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Sie machts im Stehen und im Liegen: Sonys PlayStation-Nachfolger stand am 04.03. in den japanischen Liden.

Liebe Leser,

“Jippieh! Endlich ist es soweit!" — denken wir uns und schicken rechtzeitig zum PlayStation2-Release
unsere Elite-Kémpfer Simon und Carsten nach Japan: Hier erfahren die beiden beim "Extrem’-Camping in
Akihabara zum ersten Mal, was "Sensations-Journalismus” bedeutet. Aber der Einsatz hat sich gelohnt:

Als die beiden am 05.03. vollig (bermiidet und erschdpft wieder in Frankfurt landen, erinnern sie eher
an Kriegsreporter als an zwei Videospiel-Fachredakteure. Aber der Einsatz ihres jungen Lebens (Carsten
zieht eine schwere, schwarze Kiste hinter sich her als wir ihn am Schalter abholen... ob Simon drin-
steckt?) hat sich gelohnt: Im vermeintlichen Reise-Sarg hatte Carsten zwei niegelnagelneue Sony-Konso-
len nebst kompletter Software-Palette (uff, Simon war nur auf dem Klo) — und Geschenke fiir die ganze
Redaktion (von Silber- und Gold-Pokémons fiir Robert bis hin zur 150 Méarker schweren Gamera-Puppe fiir
Sven). Die Spannung war groR - und kaum in der Redaktion angekommen, konnten die beiden ihre Neu-
erwerbung gar nicht schnell genug anschlieRen.Was dann folgte, war Uberraschend. Uberraschend, weil
das kollektive "Aaaahh..." ausblieb: Drei CyPress-Redaktionen waren um den TV-Schirm versammelt — und
die Reaktionen waren nicht durchweg euphorisch. Was die Hardware wirklich kann, bleibt noch abzuwar-
ten. Denn das Start-Lineup ist — zumindest optisch — eher bescheiden ausgefallen. Klar: Die ersten Ent-
wickler-Kits wurden vor einem Dreivierteljahr ausgeliefert — Namco und Co. hatten demnach kaum Zeit,
sich so richtig "warm zu programmieren’. Also wie gehabt: Start-Titel werden den Hoffnungen der Fans
nur selten gerecht — die ersten Hardware-gerechten Top-Spiele kommen erst Monate spéter. Und bis zum
Release in Deutschland hat Sony ja noch jede Menge zeit, hochkarétige Software an den Start zu bringen,
die zeigen, was (so hoffen wir) wirklich in der Hardware steckt.

Ergo: Wir Medien-Freaks wurden wieder mal das Opfer unserer eigenen Erwartungen. Wir nennen
das mittlerweile scherzhaft "das Star-Wars-Phédnomen" - und meinen damit Erwartungen, die so hoch
gesteckt sind, dass man sie gar nicht erfilllen kann! Fragt sich nur: Ist's die Schuld des gierigen Kunden —
oder die Schuld der Publisher, die uns schon Monate im Voraus mit Ubertriebenen Aussagen die Zdhne
lang machen?

Aber: Vor lauter PS2-Euphorie sollten wir unsere gute alte PlayStation nicht vergessen. Noch immer
erscheinen jede Menge Perlen fur den ,32-Bit-Oldtimer” — das zeigt diese Ausgabe. Spiele wie Squares
Vagrant Story machen noch so manchem 128-Bit-Spiel was vor — nur schade, dass es hierzulande immer
schwieriger wird, an die Fernost-Perlen heranzukommen. "Rigoroser Import-Stop” lautet das jiingste
Gebot der GVU, das Héndlern wie Spielern seit Anfang des Jahres Lebensunterhalt bzw. Hobby madig
macht. Dazu fallt uns eigentlich nur ein: Wer seine Kunden derartig daneben behandelt, der beiltt in die
Hand, die ihn ernahrt. Damit es keiner vergiit: Ohne den Import-Markt und die Hardcore-Zocker war'
Deutschland noch immer Videospiel-Entwicklungsland...

Euer fun-Team
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Bei Porsche im Stuttgarter
Stadtteil Zuffenhausen werden
Autotraume Wirklichkeit. Mit Need
for Speed: Porsche hast du jetzt
erstmls die Miglichkeit, alle
Highlights des weltgrdBten
Sportwagen-Herstellers  inklusive
des neuen 911 Turbo auf Starke und
Charakter zu priifen. Du musst
beweisen, dass du jeden Porsche
beherrschen kannst.
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Sheep versheept sich: Der
Release des putzigen Denkspiels
wurde nun auf das 3. Quartal ver-
legt — die Entwickler feilen noch an
den Charakteren und dem Levelde-
sign. +++ Vom PC auf das Dream-
cast - diesem Trend folgt auch Info-
grames: Noch in diesem Sommer
erscheint die Sega-Umsetzung des
leichtfufdigen Fantasy-Rollenspiels
Silver. +++ Breath of Fire IV wird
Ubersetzt: Wie Capcom offiziell
bestatigt, wird nach dem Japan-
Debiit des Rollenspielepos (27.
April) noch dieses Jahr auch eine
englischsprachige Fassung erscheinen. +++ Das erste PlayStation2-
Spiel von Sony ist nicht Gran Turismo 2000, sondern das Software-

SILVER

Marz +++ Minimarchen: Mit einer Neuauflage des tlickischen 2D-
Jump’'n Runs Prince of Persia lockt Sunsoft ab April alle Game-Boy-
Color-Besitzer in die Welt von 1001 Nacht. +++ Ego-Shooter flr Dre-
amcast: Wie der amerikanische Spieleriese Sierra (bzw. die franzési-
sche Mutterfirma Havas) Mitte Februar ;

Puzzle I.Q. RemixPlus. Das Sequel erscheint in Japan bereits am 16.

News - Szene, Hardware,
Online,

Merchandise

Braeth of Fire IV

NES-Fassung dieses Shigeru-Miyamoto-Titels von 1984 .+++ Verwir-
rung um Dead or Alive 2: Wéhrend Tecmo Japan den Release einer
PlayStation2-Umsetzung bereits im Marz verspricht, hat die US-Nie-
derlassung davon noch nichts gehort: *Dead of Alive 2 kommt exklu-
siv fiir Dreamcast!" - ein Vertrag mit Sega verhindert eine offizielle
PS2-Anklindigung in den USA. Was soll's: Zwischen Automat-, Dre-
amcast- und PS2-Fassung wird's kaum Unterschiede geben, das
PS2-Team Ninja verwendet 95% der

verkundete, sitzen momentan drei US-Pro-
grammierteams an einer Umsetzung des
technisch und spielerisch spektakuldren
PC-Spiels Halflife. Laut Sierra wird die
Neuauflage gegentiber dem 97er-Original
durch héheren Polygoncount sowie ver-
besserte Lichteffekte und SFX aufge-
peppt. Das dritte Entwicklungsteam (Gear-
box) steuert der Umsetzung einen Dream-
cast-exklusiven Bonus-Level bei. +++ Laut
Nintendo enthalt die Zweiradneuauflage
Excitebike 64 (flir N64) auch die Original-

Sega: Hardware-Updates
fiir das Dreamcast

Angesichts der "drohenden” PlayStation2-
Veréffentlichung bestatigt Sega die Ein-
fihrung einer Reihe neuer Hardware-Erwei-
terungen, um die Fahigkeiten des Dream-
casts gehorig zu erweitern: Neben einem
VMS mit vergrofRertem Speicherumfang,
der internet-fahigen "DreamEye’-Fotokame-
ra sowie dem in FG 1/2000 vorgestellten
Dreamcast-Zip-Drive wird Sega auch das
lang versprochene Kabelmodem in diesem
Jahr ausliefern: Das Zubehor ist rund zehn-
mal so schnell wie das aktuelle, interne Dre-
amcast-Modem. Gleichzeitig wird Sega
auch seine Spielhallen mit Glasfaser-Kabeln
neu vernetzen, um Dreamcast-, Online- und
Automatenwelt stabil zu verbinden.

| 8

Excitebike 64

Square 2000: Neuer PAL-
Partner und Euro-Line-Up
enthiillit

Die Rollen-, Strategie- und Adventure-Spiele
des japanischen Herstellers Square kamen in
den letzten zehn Jahren nur in Ausnahmefal-
len nach Europa: Neben zwei Final Fantasy-
Episoden kennen deutsche Spieler lediglich
die PlayStation-Priigeleien Tobal und Ehrgeiz
sowie das Rollenspiel Saga Frontier. In Japan
dagegen hat Square bis heute rund 30 Play-
Station-Titel ausgeliefert, davon ernteten die
meisten Uberragende Kritiken.

Um zumindest einen Teil des reichhalti-

Mech-Schlacht in

Daten des Naomi-Automaten, auf dem
auch die Dreamcast-Version basiert. +++
Das letzte Spiel fiir den Sega Saturn? Mit
einer Fortsetzung zur erfolgreichen
StraRenkampfserie Final Fight verabschie-
det sich Capcom von Segas alter 32-Bit-
Hardware: Final Fight Revenge erscheint
am 30. Mérz in Japan und unterstitzt (wie
die meisten Saturn-Spiele der letzten Gene-

¢ ration) die 4MB-RAM-Erweiterung. Im Dop-

pelpack kostet die Priigelei umgerechnet
rund 150 Mark. +++

auch anderer brisanter Titel gesichert: So
beginnt die SVG/Square-Kooperation in weni-
gen Wochen mit der Veroffentlichung von
Front Mission 3, der jungsten Folge einer FX-
sprithenden Mech-Strategiespielserie. Die
Vorganger (flir Super NES und PlayStation)

gen Spieleschatz nach Deutschland zu
bringen, hat sich der japanische Hersteller
Square einen neuen Partner gesucht:
Statt Sony erhielt die Euro-Niederlassung
des amerikanischen Distributors SVG die
Vertriebsrechte fur Square-Spiele des Jah-

Deutschland: Als
erstes Spiel der

SVG/Square-Koopera-
tion wird Front Missi-
on 3 iibersetzt und in
Europa vermarktet.

res 1999 sowie kommende Highlights. Dank
des Abkommens ist nicht nur der zligige
Euro-Release von Final Fantasy IX, sondern



Front Mission 3 erscheinen auch der Resi-
dent Evi-Gegenspieler Parasite Eve 2 (NTSC-
Test in FG x/2000) sowie das neue Fantasy-
Abenteuer Vagrant Story in Deutschland - den
Test der Importversion findet |hr in diesem
Heft.

"Square ist weltweit einer der fuhrenden
Spiele-Publisher und hat fortlaufend unver-
gleichliche Qualitdt und Innovationskraft
gezeigt. Die Vereinbarung ist ein Zeichen fir
das Vertrauen in die Stérke des SVG-Teams.
Wir genieffen die Maoglichkeit, mit den
bekanntesten Markennamen im Spielebe-
reich zu arbeiten und Square (...) zu etablie-
ren." kommentiert SVG-Europa-Statthalter
Christian Gloe den Vertragsabschluss. Squa-
res Europa-Chef Tom Yoshikai zum Wechsel
von Sony zu SVG: "Im letzten Jahr haben wir
mit Final Fantasy VIl unser Geschaft als
europaischer Publisher aufgenommen und
(...) freuen uns jetzt Uber den Vertrag mit
SVG. SVG ist eine junge Firma, wir sind
jedoch der Meinung, dass Square Europe und
SVG gemeinsam wachsen kénnen. Die Mitar-
beiter von SVG verflgen Uber langjéhrige
Branchen-Erfahrung - davon wird Square pro-
fitieren. Natlrlich bleibt' unser gutes Verhalt-
nis zu SCEE weiterhin bestehen und wir
erwarten uns von den aktuellen Titeln Ehrgeiz
und SaGa Frontier 2 gute Erfolge.”

Sega-Klassiker fiir die
PlayStation2

Game Arts geht fremd: Dank einer kiirzlich
geschlossenen Vereinbarung zwischen dem
Grandia-Erfinder und Capcom werden noch in
diesem Jahr zwei martialische Sega-Klassiker
eine PS2-Neuauflage erleben. Der 3D-Shoo-
ter Silpheed 2 setzt ein furioses Weltraum-
spektakel fort, das vor sechs Jahren die Fans
des gliicklosen Sega Mega CD begeisterte.
Wer von einem Ballerspiel mehr Taktik und
Tiefgang erwartet, freut sich auf Gun Griffon
Blaze, eine Roboterschlacht, die ebenfalls in
diesem Sommer in Japan erscheint. Halten
die Updates das Niveau der 16- bzw. 32-Bit-
Vorgénger, erwarten Euch damit zwei Spit-
zenschieliereien. Leider wollte Game Arts auf
der kirzlich abgehaltenen "PlayStation 2000'-
Show noch zu keinem der beiden Titel ein
Demo zeigen. Vielleicht ja auf der "Tokyo
Game Show", Uber die wir im nachsten Heft
berichten...

1992 GAME ARTS

GAT1: 3D-State-of-the-Art 1993: Neben einer PS2-
Neuauflage des Mega-CD-Shooters Silpheed (Bild) wird
Capcom auch das 128-Bit-Gun Griffon von Game Arts ver-
markten.

HARDWARE

Namco: Mit der Memory
Card in die Spielhalle

Der japanische Videospielriese Namco steht
kurz vor der Auslieferung von Spielautomaten
mit Konsolenschnittstelle: Der neue Gehéau-
setyp ("Cyber Lead II") besitzt sowohl einen
Slot flr das. Sega VMS, als auch fir die han-
delsubliche PlayStation-MemCard. Die Mdg-
lichkeit, Spieldaten frei zwischen Spielhalle
und Wohnzimmer zu tauschen, nitzen als
erstes das Naomi-Wrestling Toukon Retsu-
den |V Arcade Edition (Naomi) und die
System-12-Kickerei Super World Stadium
2000. Dank der neuen Namco-Automaten
kénnen erstmals auch Dreamcast- und Play-
Station-Spieler untereinander Daten und Stati-
stiken tauschen.

MiniGame Download

1

FEAPT FALFv-

Japanische Hersteller stehen auf LCD-Taschenspie-
le & la VMU und PocketStation: Wihrend Capcom seine
Automaten mit entsprechenden Schnittstellen bestiickt
(siehe Meldung), stellt Namco VMU-Daten zum Downlo-
ad ins Internet.

Japan: Billigspiele jetzt
auch von Konami

Regulére PlayStation-Titel kosten in Japan
4800 bis 6800 Yen (aufgrund des hohen Yen-
Kurses: 90 bis 130 Mark). Daneben gibt's in
Japan die "The Best-Serie, die (den deut-
schen Platinum-Titeln &hnlich) &ltere Spiele
flr den halben Preis zurlck in die Geschéfte
bringt. Der jingste Trend sind aber Budget-
Spiele, die bereits zur Erstveréffentlichung
nur 1500 Yen kosten. Mit Serien wie "Simple
1500" und "Super Lite 1500" haben zwei klei-
ne Hersteller den Markt Ende letzten Jahres
geknackt, jetzt wollen auch die renommierten
Full-Preis-Anbieter ein Stiick vom Low-Bud-
get-Kuchen. Mit "Majors Wave" startet so z.B.
Konami eine Serie von 1500-Yen-CDs, auf der
auch Spiele anderer Hersteller verlegt wer-
den. b0 Titel soll das neue Konami-Label
umfassen, allein bis Ende des Jahres will der
Hersteller eine Million Wave-Spiele in Japan
verkaufen. Bleibt die Frage: Wann erscheinen
in Deutschland Spiele oder Serien, die die
Preisgrenze von 30 Mark unterbieten?

fun generation [SV.TT{RPII[IS

Hasbro: Keine Chance fiir
Spiele-Clones

Das US-Unternehmen Hasbro besitzt nahezu
alle wichtigen US-Spielzeugmarken sowie die
Copyrights an allen Videospielen von Atari
und Microprose. Nachdem die Vermarktung
klassischer Titel wie Frogger, Centipede und
Pong seit zwei Jahren lauft, will sich Hasbro
nun verstarkt gegen unlizensierte Raubfas-
sungen wehren und reichte im Februar erst-
mals Klage vor einem US-Gericht ein. Laut
Hasbro haben vor allem Internet-Firmen, aber
auch der Videospielriese GT Interactive (jetzt:
Infogrames) Hasbro-Rechte durch unlizensier-
te Fassungen verletzt. Neben GT beschuldigt
Hasbro die Unternehmen eGames, Xtreme
Games, MVP Software, Webfoot Technolo-
gies und Varcon Systems des Patentfrevels.
‘Andere Firmen haben nicht das Recht,
vom Erfolg unseres geistigen Eigentums zu
profitieren. Wir werden alle rechtlichen Mag-
lichkeiten ausschopfen, um Marken und
Lizenzen zu schitzen." droht Hasbro-Jurist
Barry Nagler den Rip-off-Produzenten an und
stellt sich damit in die Tradition des Software-
Unternehmers Henk Rogers, der alle Rechte
am russischen Tuftelspiel in seiner "Tetris
Company" biindelte: Wie Tetris sind auch die
betroffenen Hasbro-Titel technisch so primi-
tiv, dass sie sich auf jeder Plattform nachah-
men lassen. Vor allem der Java-Durchbruch
im Internet und
die millionenfa-
che Verbreitung
kleiner LCD-
Geréte haben zu
einer Lawine der |
Tetris, Pac-Man
und Break-Out- §
Neuauflagen
gefihrt mit
unschuldigen
Namen wie Mac-
Man und Tetri-
Mania.

Zukunft der

Unterhaltung: Die
Vermarktung von klassischen Atari- und Microprose-
Marken lauft, jetzt wehrt sich Hasbro gerichtlich gegen
unlizensierte Clones.

PS2: DVD-Funktionen

sicher, 100%ige Kompati-
bilitdt jedoch zweifelhaft

Die gute Nachricht zuerst: Alle Vermutungen,
die PlayStation2 sei in ihren DVD-Féhigkeiten
beschnitten, sind unrichtig. Auf einer Prasen-
tation in Japan bewies SCE die uneinge-
schrankte Movie-Tauglichkeit seiner Konsole
und demonstrierte gleichzeitig die DVD-
Benutzerfliihrung. Den fir den Filmgenuss
nétigen Treiber legt Sony jeder PS2-Konsole

(9
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bei, und zwar sowohl auf einer speziellen
Memory Card, als auch auf einer Utility-CD
(falls der Kunde seine Memory Card verse-
hentlich Uberschreibt). Steckt die Memcard
im Slot, bedient man typische DVD-Funktio-
nen (Kameraperspektiven, Sprachen, Kapitel-
anwabhl) via Onscreen-Interface oder Joypad,
wobei Euer Controller bei letzterer Methode
voll belegt ist.

Jetzt zur schlechten Nachricht: Nach
ersten Gerlchten ist sicher, dass entgegen
Sonys friherer Versprechen nicht alle alten
PlayStation-Spiele auf dem Nachfolger laufen.
Sony selbst spricht davon, dass "ein paar élte-
re Titel" nicht kompatibel zur nachsten Play-
Station sihd, wahrscheinlich ist auch, dass
besonders hardware-nahe Entwicklungen (die
Sonys offizielle APls umgehen) auf der Play-
Station2 streiken. Genauere Angaben zu den
nicht-kompatiblen Spielen machte Sony bis-
lang nicht, auch'

nicht, wie viele
alte PlayStation-
Titel betroffen
sind.

Welche Scheiben lau-
fen auf der PlayStati-
on2? Den vollen DVD-
Funktionsumfang hat

SCE Japan inzwi-
schen bewiesen,
100%ige Kompatibi-
litét zu alten PlaySta-
tion-CDs aber ver-
neint.

SZENE

Infogrames schlief3t
amerikanisches
Cavedog-Studio

Wenige Wochen nach der Ubernahme durch
den Euro-Giganten Infogrames werden die
Uberseeischen GT Interactive-Niederlassun-
gen zusammengestutzt. Die Restrukturierung
der US-Studios beginnt mit der SchlieBung
der quasi-internen Cavedog-Studios: Die von
Ron Monkey Island Gilbert gegriindete Abtei-
lung war der neben Oddword wichtigste GT-
Entwickler und stand mit dem Echtzeitspek-
takel Total Annihilation wochenlang in den
Charts. Als letztes Cavedog-Produkt wird vor-
aussichtlich nicht eine langerwartete TA- Kon-
solenumsetzung, sondern ein Expansion Pack
fir das PC-Spiel Kingdoms erscheinen.

Torschluss nach internationalem Erfolg mit Total
Annihilation: Cavedog

Sony macht
die 989 Studios dicht.

Im Zeichen der PlayStation2 kombiniert
Sony Computer Entertainment America
(SCEA) seine beiden US-Abteilungen, nimmt
den renommierten 989 Studios {Syphon Fil-
ter, Cool Boarders) ihre Eigenstandigkeit und
unterstellt sie dem SCEA-Management unter
Kazuo Hira, der an SCE-Chef Ken Kutaragi
berichtet.

Der amerikanische 989-Studios-Chef Kelly
Flock verldsst das Unternehmen zum ersten
April, daflir kommt Sony-Veteran Shuhei Yos-
hida aus Japan nach Amerika: Der ehemalige
Spieldesigner arbeitet seit 14 Jahren fir Sony

und war u.a. far
den Aufbau der 170
Mann starken, japani-
schen  SCE-Entwick-
lungsabteilung zustén-
dig. Er erklért: "Wir ste-
hen kurz davor, die Play-
Station2 der Welt zu ent-
hillen und schaffen uns
durch die Integration der 989
Studios in die Mutterfirma
SCEA konkurrenzlose Kapazitat
fur die Entwicklung und Ver-
marktung wegweisender Spiele."

PlayStation-Emulation:
Auch Connectix
gegen Sony erfolgreich

Nachdem ein amerikanisches Bezirksgericht
vor wenigen Wochen die Sony-Klage gegen
den Emulatorenhersteller Bleem zurlickwies
(FG 2/2000), gewinnen nun auch die Kollegen
von Connectix gegen den PlayStati-
on-Erfinder. Laut des Beschlusses des Ninth
Circuit Court of Appeals ist Entwicklung und
Verkauf der "Virtual Game Station" legal - seit
Mitte Februar ist der PlayStation-Emulator far
den Mac deshalb wieder im Handel bzw. Uber
die Connectix-Website erhaltlich. Eine Win98-
Version wird laut Aussagen des Hersteller in
wenigen Wochen nachgeliefert.

‘Das Gericht erkennt "Reverse Enginee-
ring" als eine gebréduchliche, legitime und
wertvolle Entwicklungsmethode an, die das
Gesetz schitzt" freut sich Connectix-
Geschéftsfiihrer Roy McDonald. "Wir sind

Gerichtsbeschluss gestattet die Entwicklung
neuen geistigen Eigentums auf Basis beste-
hender Werke - dies ist ein grofer Sieg fir
jeden Amerikaner. "

Rage: Englands neuer
Spiele-Major

Nachdem sich die meisten traditionsreichen
Spielehersteller Englands mittlerweile im
Besitz von Infogrames oder Eidos befinden,
wachst mit dem Sony-, Sega- und Nintendo-
Lizenznehmer Rage nun eine neue Superfir-
ma auf der Insel heran: Nach Ubernahme des
Flugsimulationsspezialisten Digital Image
Integration (DID) im letzten Jahr, investiert
Rage nun weitere rund 16 Millionen Mark in
einen weiteren 3D-Entwickler (Wayward
Design) sowie zwei Handheld- und Internet-
spezialisierte Studios.

Zu Rage Liverpocl und Rage Birmingham
gesellt sich damit Rage Bristol (beschéaftigt sich
mit der PlayStation2), Rage Leeds (konzentriert
sich auf Internet-Technologie), sowie Rage
Scotland: Dort fasste die Firma zwei bisher
unabhéngige Entwicklungs-Teams zusammen
und Ubertrug dem Lemmings-Erfinder David
Jones das Kommando. Seine eigene Firma
DMA Design hatte der Stardesigner nach wie-
derholten Ubernahmen (Gremlin, Infogrames,
Take Two) im letzten Jahr verlassen.

Last but not least steigt Rage in den
Game-Boy-Sektor ein und unterstiitzt die
Grindung des Handheld-Developer Denki
Ltd. mit umgerechnet knapp einer halben Mil-
lion Mark, erhélt einen 20%-Anteil sowie die
exklusiven Verdffentlichungsrechte fir Den-
kis erste drei Game Boy-Spiele.

Xenogears-Sequel fiir die
PlayStation2?

Das Mech-Rollenspiel Xenogears gilt als einer
der besten Square-Titel und schnitt bei der
japanischen Kritik besser ab als die jlingsten
Final Fantasy-Episoden. Entsprechend grof}
war die Aufregung, als sich Xenogears-Produ-
zent Tetsuya Takahashi im letzten Jahr mit
der eigenen Firma Monolith selbstandig
machte. Sechs Monate nach der Griindung
enthillt Monolith jetzt erstmals ein Winzdetail
zum neuen "Project X' - da das X optisch dem
ersten Buchstaben im Xenogears-Logo
&hnelt, vermuten japanische Insider eine inof-
fizielle Fortsetzung. Als Xenogears 2 wird der

froh, dass wir unser Produkt auf den far  "Winter
Mac-Markt zurlickbringen und auch  oficsatihe Gresi ecuive, P 2 001
auf dem Windows-Sekior verdfent- aakiiual e SR RIERITRSELS angekiindigte
Hch_en‘kt‘mnen. Nun kann der Kunde 358 connectix Monolilth~Titel
frei wahlen, auf We%cher Plattforlm b e il wohl nycht er-
er seine PlayStation-Software spie- e scheinen,
len mochte, die Hersteller profitie-  rer svericanion denn das
ren wiederum von der Vergrofe- wirs sures coorr or arrease neue Team
rung ihrer Zielgruppe. (...) Der ro m wnm cavcon gehort nicht
SONT CONPUTER ENTERTAINRENT, Square’ sSon-
INC., & Japanese corporation: SONY
Rechtskréftig und zur Verdfentlichung  [oiees, fe., » boisvace o saasesOEMN dem
freigegeben: Was das US-Gericht iiber Play- ™™ . Mitbewerber
Station-Emulatoren denkt, konnt Ihr unter cw-ssomso-c  NGMCO.

www.ced.uscourts.gov/web/newopinions.nsf
nachlesen.
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Von Barbie bis Pikachu:
Die Spielwarenmesse in
Niirnberg

Plischige Wau-Hunde,
mechanische Muh-
Kihe - und irgendwo
schnurrt ein Spielzeug-
panzer (ibers Linoleum-
Parkett: Die Spielwaren-
I messe in Nirnberg ist
4 DER Tummelplatz fir
Spielzeughersteller aus
aller Welt — und damit
schon seit langerem
¢ nicht mehr nur die idea-
§ le  Ausstellfliche fir
Lego, Mattel u. Co.,
sondern auch fir Video-
spiel-Anbieter. Dass die
H weltweit grofite Spiel-
warenmesse fur die
i verspielte Elektronik-
i Branche allerdings
langst nicht den Stellen-
¥ wert von IFA, CeBit und
ECTS einnimmt, war
am mageren Aufgebot
{ der  Spiele-Publisher
deutlich splrbar: AulRer
Sony, Sega und Ninten-
do waren gllein Konami
und Hasbro Interactive
mit  einem eigenen
| Stand zugegen - der
Rest traf sich zum lau-
schigen Plausch in
‘ Sonys PR-Raumlichkei-
< ten (wie z.B. Electronic
Arts, Infogrames, THQ bzw.
Codemasters) oder blieb der
Spielwarenmesse in diesem Jahr
ganz fern — unter den “Ignoranten”
auch der franzdsische Publishing-
Riese Ubi Soft. Ungezwungene
Zusammenkunft und Kontakte
auffrischen standen im Mittel-
punkt der Veranstaltung — neue
Software gab’s kaum zu sehen.
Und auch wenn die Gerlchte um
spielbare PS2-Software  wild
waren — es blieben Gerichte: Die
Hardware durften wir nicht mal
anfassen, und Demos zu Kessen
bzw. Bouncer wurden nur via
Video-Beamer gezeigt. Als Hohe-
punkte des extrem verspielten,

aber wenig Uberraschenden Soft-
§ ware-Aufgebots blieben uns im
Gedachtnis:  Erste  spielbare
Demos zu Segas Ecco — Defen-
der of the Future und der beat'em-up-inspirier-
ten Pokémon-Keilerei Pokémon Stadium
sowie ein fast fertiges {und verbliffend vor-
bildgetreues) Game-Boy-Metal Gear Solid. Fiir
Publisher wie Presse war's ein ruhiges Stell-
dichein chne die gefurchtete Gerduschku-
lisse der groRen Elektronik-Messen — aber
was unsere Stimmbander schont, das halt
fur Euch kaum Neues bereit. Drum war's
uns auch keine grofte Reportage wert
— daflr warten wir lieber auf die nach-
ste Ubersee-Messe!

GeschiiftsjahresabschluB
bei Sega

Der japanische Videospiel-Hersteller blickt
mit einem weinenden Auge auf's vergange-
ne Geschaftsjahr zurlick: Nachrichtenagentu-
ren wie Reuters und Bloomberg haben die
Zahlen Ende Februar online gestellt. Die
Daten: Mit 411 Millionen US-Dollar Minus hat
der Dreamcast-Publisher doppelt so viel Ver-
luste einzustecken wie erwartet. Zusammen
mit den euphorischen Ankindigungen der
neuen Sony-Hardware war's fur den Aktien-
Kurs fatal: Am 03.03. stand der japanische
Aktienkurs bei =115 Yen, noch 3,84% niedri-
ger als am Vortag. Offensichtlich war der sta-
bile Dreamcast-Durchverkauf in den USA
allein nicht genug: Derzeit sucht man nach
neuen Kreditierungsmoglichkeiten. Sega
Deutschland gab sich dennoch optimistisch:
Verluste wéren im Rahmen einer Marktein-
flhrung véllig normal, hie® es hier — ein offizi-
elles Statment der Disseldorfer Niederlas-
sung liegt allerdings noch nicht vor.

Let’s rock

Und wieder Game-Boy-
Zubehor: Wem die paar vibrati-
on-unterstiitzten Spiele flr
seinen Game Boy zu wenig
sind, der liebdugelt mit Inter-
acts Rock'n’Shock-Schittler.
Der wird - dhnlich wie der in
fun 03/2000 vorgestellte
Power Grip vom selben
Anbieter — unten auf Euren
Handheld gestopselt und rastet
Uber (das vorher geleerte) Batterie-
Fach ein. Saft gibt's also ab sofort (iber das
beiliegende Netzteil (wird in das Rock’'n’Shock
gesteckt). Zur Erkldrung der integrierten (und
stufenlos regelbaren) Rittelfunktion: Wer sich
noch an die Rumble-Westen (geisterten vor
ca. vier Jahren durchs Peripherie-Angebot)
erinnert, der weif} ziemlich genau, um was es
geht — um Schallwellen geht es. Denn die
werden hier ganz einfach in unterschiedliche
Vibrationen umgewandelt: Je heftiger es klim-
pert, desto starker rittelt es. Weil es aber lei-
der weder eine Filterfunktion flr unterschiedli-
che Frequenzen, noch sonst eine Mdéglichkeit
zur sinnvollen Wellen-Selektion gibt, ist's unter
dem Strich wenig aufregend: Das Geréat schiit-
telt nur selten dann, wenn es wirklich Sinn
macht — und so erinnert das sanfte bis heftige
"Dauergerlttele’ eher an eine Hand-
Massage als ein GBC-
Modul mit echter Rum-
ble-Funktion... Und
zusammen mit dem
malig volumindsen Ste-
reo-Sound (piepst aus den
integrierten Stereo-Aktiviaut-
sprechern) ist's die Investiti-
on von satten 59,99 kaum
i wert. Holt Euch daflr lieber
ein neues Spiel... und lasst
Euren Game Boy so, wie er
ist!

¥ 5 fun generation LTI R]]1]

Die Dinos sind los!

Wieder mal: Unser aller Lieblingsechsen
geben sich demnaéachst ihr xtes Stelldichein
- denn spatestens seit der luxuriosen BBC-
(wurde hierzulande als

Dokumentation
Sechsteiler auf
Pro 7 ausge-
strahlt) sind
Herr und Frau
Lederhaut wie-
der wvoll im
Trend. Passend
zum neuen [
Dino-Hype hei- @
zen euch die
Disney-Studios
demnéachst mit §
ihrem Spielfilm
Dinosaurs ein. ||
Klar, daf® sich
die Interactive- °
Branche um die
Rechte reillt -
in diesem Fall
hat der franzo- y ; e
sische Publis- w5 e .
her Ubi Soft den Zuschlag bekommen. Uber
Spielmechanik und Produkt-Positionierung
ist noch nichts bekannt: Lediglich der Held
(ein kleiner Iguanodon-Raubsaurier) ist
schon getauft — und hért wie im
kommenden Kino-Highlight auf
den Namen Aladar. Wir halten
euch auf dem Laufenden! Vorah
ein kleiner Vorgeschmack auf
den Film: Unsere Bilder zeigen
den kleinen Render-Dino im
Schofie der Verwandtschaft — echt
sauriermafig!

SZENE

Acclaim kauft
Busenwunder ein

Bouncing Breasts und knackige Render-
Popos - das sind neben der flotten Spielme-
chanik die Trimpfe von Tecmos Dead or
Alive-Priigelei (erschien fur Saturn und Play-
Station). Jetzt ist der zweite Teil auf dem
Weg zu Dreamcast- und PlayStation2-Spie-
lern — mit wegweisender Optik und viel
Drumherum derzeit die heil3este Konkurrenz
flr Namcos Tekken Tag Tournament (Bericht
in dieser Ausgabe).
Die Rechte fir die Distributi-
on im Westen hat sich jetzt
Turok-Publisher  Acclaim
gesichert. Wer schon ein-
mal einen ersten Blick auf
die feschen Dead or Alive- {}
Babes werfen will, der @
schaut auf unser Cover:
Die Bikini-Schénheit mit
dem braun gebrannten
Texture-Teint heifl’t Tina

und posiert ebenfalls

im zweiten Dead or

Alive-Turnier. "
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g
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Zu gewinnen
gibt es:

Eine 14-tagige Rundreise fiir zwei
Personen quer durch Australien.
Nicht nur das lhr von uns rund um
den Globus bis nach "Down Under"
geflogen werdet - Konami hat
aullerdem dafiir gesorgt, dal3 Euch
bei einem bunten Rahmenpro-
gramm keine Minute langweilig
wird.
Euch erwarten dabei als Hohepunkte:
Eine Reise nach Adalaide, dem
bekanntesten Weinbaugebiet
Australiens (Weinproben er-
wiinscht).
Ein Besuch des erloschenen
Vulkans Mt. Gamier.
Ein Ausflug nach Albury in
Canberra.
Eine Fahrt nach Sydney inklusi-
ve einem Besuch der Olympi-
schen Spiele 2000 (u.a. mit Kar-
ten fir die 100m-Finals der
Méanner).
Wir sorgen fiir den Flug, die
Ubernachtungen inklusive Friih-
stlick, das Rahmenprogramm
und Taschengeld in Hohe von
DM 1000,-. Ihr mufdt lediglich
gute Laune und eine Portion
Abenteuerlust beisteuern!

Also packt die Reserve-Con-
troller aus dem Schrank, zieht
Eure Handschuhe an und
brecht in den folgenden Diszi-
plinen alle Rekorde:

Runde 3: Das Gewichtheben

—BALjELEASES

fun generation sucht die Sportskanone 2000

Damit auch alles fair ablauft
sind sémtliche Doping-Mittel
erlaubt: Egal ob Fingerkuppe,
Feuerzeug oder Nachbars
Katze — alles mogliche (und
unmogliche) darf verwendet
werden, um Eure Polygon-
Sportler auf Trab zu bringen.
Hauptsache der erreichte
Wert plaziert sich ganz oben
auf unserer Rangliste!

Wettkampf-
Bedingungen:

An dieser Stelle seid |hr
gefordert! Schreibt Eure
erspielten Rekorde in allen
drei Disziplinen auf eine Post-
karte und schickt sie an fol-
gende Adresse:

Redaktion fun generation
Stichwort: Track & Field 2
Max-Planck-StraB3e 13
97204 Hiochberg

Wir suchen unter den Einsen-
dungen heraus und veréffent-
lichen die jeweiligen Spitzen-
werte in der nachsten Ausga-
be. Der gesamte Wettkampf
zieht sich Uber drei fun gene-
ration-Ausgaben und nur die
besten zwei Spieler werden
letztendlich ausgewahit.

Nach dieser ersten Aufwarm-
Runde geht es in die Vollen -
und die beiden glicklichen
fun-Atlethen werden aufgefor-
dert, eine Memory-Card mit
den erspielten Bestleistungen
einzusenden. Wéhrenddessen
wahlen unsere Schwesterma-
gazine play PLAYSTATION und
Das Offizielle PlayStation
Magazin auf dieselbe Weise
ebenfalls jeweils zwei Konso-
len-Sportler aus.

Die sechs Finalisten werden
am 6. Mai zur nationalen End-
ausscheidung zu uns in die
Redaktion geladen — wo sie im
K.0.-System solange gegen-

einander antreten, bis der
strahlende Sieger des nationa-
len International Track & Field
2-Wettkampfes feststeht.

So ein Urlaub will hart ver-
dient sein — die anschlieende
internationale Endausschei-
dung am 3.Juni (unter Kdse-
Fetischisten in der Schweiz)
kann nur einer gewinnen. Und
der fliegt mit Konami nach
Australien — also los!

Teilnahmebedingungen:

EinsendeschluB ist der 2. Mai 2000. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Vandal Hear Ls 1

schen Story aufwarten kann.

Jetzt in Deutschland
erhéltlich (Stand: 06.03.2000)

Der Nachfolger des strategischen Fanta-
sy-Spektakels Vandal Hearts setzt technisch
auf einfache Hausmannskost.
davon jedoch nicht abschrecken |&t, erhalt
ein komplexes Strategie-Spiel auf Runden-
Basis mit hoher Langzeitmotivation. Leider
ist das neuartige Kampf-System gerade fir
Fans des Vorgéangers stark gewdhnungsbe-
dirftig und kommt nicht an die Klasse des
Originals heran. Doch trotz dieses Mankos ist
der Nachfolger immer noch ein gutes Spiel,
das mit langer Spielzeit und einer atmosphari-

Wer sich

Jetzt in Deutschland

Grandi

Der kleiner

die Referenz!

erhéltlich (Stand: 06.01.2000)

Endlich ist RPG-Frechdachs Justin
auch in Deutschland lustig unterwegs!
Manga-Racker
Freundin Sue und der sifRen Feena aus,
um Uber das "Ende der Welt" zu kraxeln —
und ein zwei CDs umfassenden Mammut-
Rollenspiel zu knacken. Grandia ist zucker-
slR, stimmungsvoll erzahlt und geht euch
leichter von der Hand als die schwerfalli-
gen Squaresoft-Monster. Ein Rollenspiel
fir alle Fantasy-Begeisterten — vom bluti-
gen Anfénger bis zum Vollprofi. Grandia ist

zieht mit




Studio Oxmox-Gewinnspiel

Holt Euch Eure Helden

hr habt mit Elfenjunge Link ganz Hyrule
Frieden wiedergebracht,
Flichtling Abe durch die Soulstorm-

den

nach Hause!

Brauerei gelotst und Digi-Babe Lara Croft
gleich mehrere Male auf halsbrecherische

Abenteuer begleitet? Und was habt
Alien-  So geht es nicht weiter — dachten sich
dio Oxmox. Deshalb spendieren si

gen Eurer digitalen Helden:

Lohn fUr diese Arbeit bekommen? Nichts!
dest Gabi und Marc Klinnert vom Kélner Stu-

insgesamt drei original Oxmox-Nachbildun-

fun generation |

Redaktion fun
generation
Stichwort: Ox,
du hast den Mox
gestohlen!
Max-Planck-
StralRe 13

97204 Hochberg

Ihr als

zumin-

e Euch

e 1xLink

(aus Zelda: Ocarina of Time)
e 1xAbe

(aus Abe's Exoddus) -
e 1 x Mike LeRoi :

{aus Shadow Man)

Wenn auch |hr Eure Zockerbude mit
einem dieser drei seltenen Video-
spiel-Charaktere schmicken méch-
tet, solltet Ihr uns kurz begrinden,
warum Link, Abe oder Mike LeRoi
gerade in Eurer Wohnung beson-

Der Rechtsweg
ist ausgeschlos-
sen CyPress
Mitarbeiter
sowie Gabi,
Mare, Link, Abe
und Mike LeRoi
dirfen leider
nicht teilnehmen
Einsendeschluss

ders gut aussehen wirden.
Dann nur noch ausreichend fran-
kieren und ab geht's zur:

ist der 10. Marz
2000.

Action-Figuren von MARO

ieder einmal heiltt es dank MARO:
"Sammelfreaks aufgepasst!”. Die net-
ten Jungs und Madels aus Waiblingen
haben uns erneut ein prall gefllltes Paket voller
Action-Figuren (berlassen, die wir an dieser Stelle
an Euch verlosen méchten. Dieses Mal kommen
sogar nicht nur Videospiele- sondern auch Film-
Fans auf ihre Kosten: Aus dem wilden, wilden

Westen haben es
James West und
Artemus Gordon

(gleich in zweifacher
Ausflhrung) in unse-
re Redaktion
geschafft, die sich
allerdings vehement
weigerten, die mitge-
{ brachten Waffen in

die Plastik-Hande zu
nehmen - und des-

halb innerhalb kiirzester Zeit von zwel
Quake-Marines niedergemetzelt wur-
den. Relativ ruhig verhalten sich dage-
gen Mutanten-Monster Pumpkinhead
und Duschkabinen-Psycho Norman
Bates.

Samtliche Figuren kosten zwischen
29,90 und 39,90 DM - falls Ihr unse- ¥
ren Einsendeschluf? nicht abwarten
mochtet, kdnnt lhr sie auch telefo-
nisch bei MARO in Waiblingen bestel-
len (Tel.: 07151 / 95646 -46, Fax: - 48).

Folgende Action-Figuren konnt lhr

diesen Monat bei uns gewinnen:

e Artemus Gordon (Wild Wild West)
James West (Wild Wild West)
MAJOR-Marine (Quake 1)

- ATHENA-Jungle Marine (Quake 1)
Pumpkinhead (Movie Maniacs)
Norman Bates (Movie Maniacs)

Wer gewinnen  will,
muss nur folgende Frage
beantworten:

Wie lauten die Hobbies
von Norman Bates?

Schreibt die Antwort einfach auf eine Postkarte und
schickt sie an:

CyPress Verlags GmbH

Redaktion fun generation

Stichwort: "Mutter, wo sind meine Schlipfer?”
Max-Planck-StraRe 13

97204 Hochberg

Einsendeschluss ist der 10. April 2000

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Gewinner werden ansch-
liekend von unserer offiziellen fun-Glickstee Jan (O.P.M.) ermittelt
und umgehend benachrichtigt
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SPECIAL

Ausverkauft!?
PlayStation 2-Launch
Japan dreh

Die Japaner - ein seltsames Vélkchen...
Piinktlich zum Release einer neuen Konsole
laufen die (eigentlich friedliebenden)
Asiaten Amok - fun generation hat sich

fiir euch in die Kriegszone gewagt!

Na dann gute Nacht! Ausgefal-
tete Papp-Kartons waren der
beliebteste Schlafsack-Ersatz.

Die Zeit: 06:30 Uhr morgens.
Der Schauplatz: Tokios Elektronik-
viertel Akihabara. Eigentlich ein ganz
normaler Morgen in der Videospiel-
Metropole... bis auf mehrere hundert
mide Japaner, die sich in endlosen Schlan-
gen vor jedem noch so kleinen Kaufhaus der
Umgebung tummeln. Abgeschlaffte Gesich-
ter, steif gefrorene Glieder, tiefe Augenringe
und trotzdem noch ein leichtes Grinsen auf
dem Gesicht — der Nippon-erfahrene Video-
spiel-Freak erkennt sofort: Der Release einer
neuen Konsole kindigt sich an... und der war
dieses Mal stérker

Fans weit (ber die Grenzen Japans hinaus!
Fir die sah die neue Spiele-Zukunft allerdings
Uberhaupt nicht rosig aus... Schnell machen

als je zuvor -
schlieBlich ver-
sprach der von

Sony brilliant
geschirte PlayStation2-Hype ja auch
unglaubliche Technik und noch nie
dagewesene Spielequalitdt. Durch
rmassive Werbung und geschickt pla-
zierte Demo-Konsolen liet man den
asiatischen Spiele-Fans das sprich-
wortliche Wasser im Mund zusammen-
laufen — und erreichte damit sogar viele

El Da staunt der Japaner - an (neugestalte-
ten) Sony-Displays konnten schon Tage vor dem
Launch die Star-Up-Titel probe gespielt werden.

Gerichte

>> Die Chancen fiir Import-Freaks LBJbE{ die

. . oykottie-

standen so schlecht wie noch nie! << né on
‘PS2-Touri-

sten" und verschérften Export-Verboten die
Runde. Die Online-Foren standen Kopf — und
berichteten schon im Vorfeld von ausverkauf-
ten Geschaften und Anweisungen an die
Handler, weder PlayStation2-Peripherie noch
Spiele an exportfreudige "Gaijins” zu verkaufen.
Zuguterletzt erwarteten japanischen Kaufhau-
ser und Videospiele-Laden einen Rekord-Run
auf die neue Hardware — die Chan-
: cen flir Import-Freaks standen so

é schlecht wie noch nie!




SHARP

TOSHIBA

D7NaBo0k  sows Carrots

ELsENEZ amn

Ganz vorne in der

Schlange und ,.nur”
noch 5 Stunden bis zur
Ladendffnung - Simon
(die kiimmerliche
Gestalt im Schlafsack)
freut sich den Wolf!

Wihrend européische Landsménner (hier:

franzésische Fachpresse) iiberall anzutreffen
waren, sah es mit germanischen PS2-Touristen
mau aus - Deutschiand, wo sind Deine Spieler?

Der Alptraum jedes PlayStation 2-siichtigen Import-
' Touristen ist 50cm hoch und mit gelben Zetteln behaftet:
Die Finish-Box markiert das Ende der Warteschlange -
wer zu spét kam, hatte eben Pech gehabt!

Der Abend danach: Verwaiste Kauf-
hauser und verlassene Straen - ganz
Tokio spielt heute wohl PlayStation 2...

Also setzten auch wir uns in den Flieger  gen (von blauen Flecken und zahlreichen
nach Tokio, um eines der heil begehrten Quetschungen mal abgesehen). Schlief-
Stlicke zu ergattern... aber was uns dort lich hat man in Akihabara reichaltige Erfah-
erwartete, damit hatte selbst der ganz Abge- rung mit publikumstrachtigen Konsolen-
brihte nicht gerechnet: Videospieler jeden  Starts. Das muRten leider auch einige
Alters und jeden Geschlechts hatten |hr Cam-  unerfahrene Export-Touristen am eigenen  vor dem Offnen der Ladentore) in Akihabara |
ping-Packchen geschnirt ... und sich mit Leibe feststellen. Denn wer zu spat kommt, eintraf, dem stellte das Ladenpersonal eine |
Schlafsécken, Plastikstihlen oder einfach nur  den bestraft bekanntlich das Leben — und wer  Kiste vor die Nase ... und auf der verrieten 1
schlichten Pappkartons auf eine lange Nacht  nach Mitternacht (also "nur" sieben Stunden  ihm japanische Schriftzeichen "Hier gibt's
vor den Videospiel-Geschaften ein- nichts mehr zu holen!”.
gestellt. Gegen den kleinen Spiele- Glick flir euch wie fir uns, da wir
Hunger zwischendurch halfen noch - sozusagen unter Einsatz unseres
GameBoy, WonderSwan & Co., Lebens - zwei Grundgerate nebst Zubehor
wahrend sich (bis in den frihen und umfassender Software-Palette ergat-
Morgen geoffnete) Lebensmittel- tern konnten. Die Spieleindriicke, die wir
Laden um das leibliche Wohl der so noch kurz vor Redaktionsschiul3
wartenden Masse kimmerten. gewonnen haben, findet ihr auf den fol-

Die Polizei-Krafte waren dabei genden zwei Seiten - ausfihrlichere Arti-
mindestens ebenso beeindruckend kel gibt's in der nachsten fum!
wie Uberflissig — auch wenn der
Ansturm auf die PlayStation 2 ge-
waltig war, kam es vor keinem der
Laden zu ernsthaften Ausschreitun-

Ja, diese Schlange ist lang! Was hier nicht zu
sehen ist - sie fiihrt einmal' um das gesamte Gebéude
herum...

5
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vy In letzter
Miniite...

... erreichten uns Hardware und Spiele! Bitte nicht wundern: Einige der Informationen

findet ihr auch (weniger detailiert) in unserem Bericht iiber die PlayStation2-

Préisentation (S. 18 - 21) -

der war zu diesem Zeitpunkt aber schon bei der
Druckerei. Was ihr hier lest, sind unsere , Last Minute News“

- aus erster Hand!

Denn fun generation hat keine Mihen
gescheut und ist ins ferne Nippon gereist,
damit zwei Redaktionsmitglieder unter Ein-
satz ihres Lebens Sony’s neue Kiste nebst

Kessen

Die {in Bezug auf Choreograpie und Animation) genialen
Massenkampf-Szenen geistern schon seit einiger Zeit
durchs Internet. Uber den taktischen Planungs-Teil ist
dagegen weit weniger berichtet worden — auf einer
spartanisch gestalteten Landkarte (kriegt auch eure alte
PlayStation noch hm) positioniert Ihr Truppen, gebt
Kampfkomman-
dos und folgt der
mittelalterlichen
(leider  aber
komplen iapum-
)

“‘l!L‘M‘ i

v L1 B H

Spielen und Peripherie ergattern. Um die
Launch-Titel ausfiihrlich zu spielen, war aller-
dings nicht mehr ausreichend Zeit — deshalb
gibt's ausflhrliche Previews erst in der
nachsten Ausgabe. Was |hr von den bisher
veroffentlichten Titeln erwarten konnt,
erkennt lhr an unserer "Potential’-Einschat-
zung.

drumMania

Uber das Spielsystem von drmMania haben wir schon
im Bemani-Special dieser fun generation berichtet, des-
halb bekommt lhr jetzt nur die aktuellsten Screenshots
zu sehen. Allerdings solltet lhr gerade in optischer Hin-
sicht keine grafischen Hihentliige erwarten, denn die
Qualitéten dar ‘Bemani-Serie liegen ganz klar in anderen

lation kann man auch auf der
ahsn Plavsmmn

ehlen konnall wir sie tmizdem ;
H B

Street Fighter Alpha 3

Um eines gleich vorneweg zu sagen: Street Fighter
| Alpha 3ist— Capcom-Fans migen uns verzeihen — eine
einzige Zumutung und solite so schnell wie maglich
wieder unter dem gnadigen Deckmantel der Videospiel-

eschichte verschwinden. Die Grafik erreicht gerade
mal unteres Dreamcast-Niveau, und von der typischen

Kurioses am Rande:

Obwohl die Verkéufer all unseren Bestechungsversuchen
trotzten und nur eine PlayStation2 pro Mann, bzw. Redak-
teur herausriicken wollten, ist es einem Vertreter des
franzisischen Import-Handels doch tatsichlich gelungen,
ganze 15 (!) Exemplare der kostbaren Konsole abzustau-
ben. Bei einem Wiederverkaufs-Wert von stolzen 2000,-
DM pro Stiick bringt ihm das den rekordverdachtigen
Warteschlangen-Stundenlohn von ca. 2170,- DM ein ~
sofern er mit dieser heien Fracht durch den Zoll kommt...

Street-Fighter-Atmosphére ist nahezu nichts mehr iibrig
lieben ... dafiir sorgen Ruckler, trige Moves und

eblose Polygon-Modelle. Dazu kommt noch, daB Street

| Fighter 3 woh lls das Bam am-Up mn der miescmn

in die noch
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Dancing Stage

Dancing Stage tritt in die FuBstapfen von DanceDance
Revolution & Co, und JaBt Euch zu altbekannten Chart-Hits
| auf der Gummimatte abhotten. Hort sich Imﬁg an und sieht
noch lustiger aus — spielen konnen wir es leider erst,
wenn unsere {sper- :
rige) FuBmatte — die
 sich gerade mit den
drumMania-Drums
eine  gemiltliche
| Frachtkiste lall: =

Eternal Ring

Durch Dungeons hetzen und miese Monster platten — wer
anno dazumal Kings Field auf der PlayStation gespielt hat,
weil um was es sich in Eternal Ring (ebenfalls wieder von
From Soft) dreht. Aus der Ego-Perspektive dirigiert lhr
Euren schwertbewehrten Helden durch blutriinstige Geg-
nerharden und streicht nebenbei allerlei Goodies ein. Das
groRte Problem dieses "Ego-Laufers” ist (neben der
schwammigen Steverung) ganz besonders die diirftige Gra-
ﬁkenglne primitive Wandkollslmknonen. geringe Weit-
sicht und grob

. gestaltete Monster

. hatte auch schon

' der PlayStation-

Vorganger zu hie-

ten. So ist's (zumin-

dest auf unseren

ersten Blick) leider [[f

A-Train A6

"Mit jeder PlayStation ein neues A-Train", knnte die Phi-
losophie von Entwickler Artdink lauten ~ schlieBlich
erschien der Vorgénger vor fiinf Jahren ebenfalls schon

piinktlich zum PlayStation-Launch. In einer belebten

Metropole seid Ihr fiir das Transportwesen zusténdig — fhr
plant Busstrecken, errichtet Bahnhdfe und verlegt Schie-

nen- sowie Straenwege. Seid lhr mit Eurem Werk zufrie-
den, kannt thr Eure Stadt in der 3D-Ansicht befahren. Die
Grafik wirkt auf den ersten Blick zwar nur durchschnitt-
lich, kann fiir eine Wmchduosmwlnumallerdhgs iiber-

aussieht, werden
wir anfar erst n‘n

Ridge Racer V

Schon der erste Teil der Namco-Hatz hescherte der
(mittlerweile recht betagten) PlayStation Rekord-Ver-
kéufe und trug damit einen nicht unerheblichen Teil zu |
Sonys Erfolg bei. el
Versténdlich, daf8 man hofft, mit einer neuen Episode auch
den Erfolg wiederholen zu kénnen. Gliick gehabt: Die
Erwartungen der Fan-Gemeinde werden nicht enttéuscht ||
—vorausgesetzt, man hat sich keinen: technischen Quan- |f
tensprung erhofft! Den gibt's némlich nicht: Ridge Racer V |
istschnell, schn und clever durch-designt — aber umlséh
gibt's doch so einiges zu meckern: Mid-Res-Optik, wenig
Texturen, Pop-Ups und Nebel, um den 'mspitmn
‘Streckenaufbau im Zwelspielarmndu 2u ke

| | zweimal
| Mem-Card packen -
| das hatte namlich
| gerade mal vier MB!)

Ridge Racer gleich
auf die

des

 edles Plastik und
ein "Open"-
~ Lampchen in sty-
 lischem Future-
~ Blau. Okay, iiber
| Design laBt sich
| streiten — aber
| die Verarbei-
| tung spricht

fiir sich!

Ausgemustert:

Falls Ihr jetzt Blut geleckt habt und fiir den nachsten
Konsolen-Start eine Nippon-Reise plant, solltet Ihr fol-
gendes beachten. Ihr seid eindeutig nicht Launch-
geeignet, wenn fhr:

A: keine Kreditkarte besitzt.

B: unter Klaustrophobie leidet.

C: auf Ever kuscheliges Bett ange\mesen seid.

D: ein Problem mit eisiger Kélte habt.

E: in groBen Menschenmengen Panik bekommt.

F: immer nett, freundlich und zuvorkommend seid.
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Geboren im 1ahr 2000! INTOKIO

Es ist soweit, Sony bringt die Next Generation in die Geschifte:
Zwei Wochen vor dem Japanstart zeigt das "PlayStation 2000"-Festival
alle Spiele sowie das Zubehdér-Line-Up fiir die Konsole der Zukunft.

ie eine Halfte kurios und exotisch, die

andere Halfte international vertraglich

und hochinteressant - so lasst sich
Sonys "PlayStation 2000"-Line-Up in einem
Satz umschreiben. Von den A-Titeln der
groRen Hersteller Sony, Namco und Square,
Capcom und Konami abgesehen, werden nicht
alle PS2-Spiele auf dieser und den folgenden
Seiten in Deutschland erscheinen.
Wir schatzen, dass bis zum Eurostart
der Hardware rund die Hélfte der
Japan-Titel unter den Teppich gekehrt
und vergessen ist.

Bevor wir Euch die wichtigsten
Spiele vorstellen (geordnet nach den
finf genannten Firmen), wollen wir
trotzdem einen
kurzen Blick auf %

die  Software-
Randerscheinun- :
gen werfen - I

zum ersten und
wahrscheinlich
auch letztem Mal 4§
in der deutschen
Presse.
Umsetzun- — .

gen der ftraditicnellen Japano-Brettspiele
Mahjong und Shogi dirfen bei einem Konso-
lenstart nicht fehlen, neben Koei, Ascii und
dem Winzhersteller Yuki konnte sich selbst
Konami eine entsprechende Simulation nicht
verkneifen. Ebenso unwahrscheinlich wie ein
PAL-Release dieser Gesellschaftsspiele ist
eine Umsetzung der Love Story von Enix: Die-
ser Interactive Movie wird nicht auf PlayStati-
on2-CD-ROM, sondern auf DVD ausgeliefert
und richtet sich thematisch an Jugendliche

Deutschland-Release ausgeschlossen: Im PS2-
Start-Line-Up tummeln sich auch Umsetzungen der Fer-
nostspiele Shogi (Bild) und Mahjong - u.a. von Ascii,
Konami und Koei.

zwischen zwolf und 16. Ihr trefft auf ein hal-
bes Dutzend japanischer Schdnheiten und
beeinflusst die Handlung mit Liebespfeilen.
Viel Herz, viel Schmerz und massig fotogene
Méadchentrdnen - eigentlich schade, dass
Love Story definitiv Japan-only ist.

Von einer PAL-Lokalisation nicht betroffen

sind voraussichtlich auch die Strategiespiele,
die Koei, Artdink und Capcom zum Festival
brachten. Sowohl Capcoms Three Kingdoms,
als auch Koeis Kessen behandeln das Ranke-
spiel im japanischen Mittelalter und gelten
somit als Euro-ungeeignet. Noch die besten
Chancen Ubersetzt zu werden, rdumen wir A-
Train von Artdink ein: Den isometrischen Vor-
génger brachte Sony
: seinerzeit selbst
nach Deutschland,
vielleicht findet also
auch das prunkvolle
3D-Remake den
Weg in unsere
Geschéfte.

Verbote-
ne Liebe und astraler
Spuk: Die PS2-Seife-
noper Love Story des

Rollenspielspeziali-
sten Enix erscheint |
nur auf DVD. Mit Lie- |
bespfeilen macht Ihr |
ein Dutzend japani-
scher Teenies an -
und werdet Zeuge
intimer Szenen.

GroBer, schiner, realistischer: Mit PlayStation2-Soft-

ware wie dem Verkehrs-Manager A-Train 6 (rechts) und
dem mittelalterlichen Kessen-Feldzug (links) lduten die

japanischen Hersteller Artdink und Koei ein neues Simula-

tionszeitalter ein.

kd Jaleco
kontert die Beat-
mania-0ffensive
mit beriichtigten
US- und Euro-Acts:
Wie Konamis Dan-

ceDanceRevoluti- k
onwird auch die
PS2-Automaten- *
umsetzung Step- 4 I
ping Selection A @O@@L
(Bilder) auf einer 00000000] W 0000000]

speziellen Control-
ler-Matte gespielt.

Capcom

Dank Resident Evil gehért Capcom
zum engsten Kreis international erfol-
greicher Sony-Partner. Das "PlayStati-
on 2000'-Festival' bewies jedoch,
dass Capcom in den letzten 24 Mona-
ten fast alle Ressourcen in die Sega-,
Sony- und Nintendo-Versionen von
Resident Evil steckte und kaum Per-
sonal fir die Entwicklung anderer
Marken hatte. Was tun? Um vom
PS2-Start nicht vollig Gberrumpelt zu
werden, schloss sich Capcom mit der
Sega-freundlichen Firma Game Arts zusam-
men und Ubernimmt nun die Vermarktung der
ersten drei PlayStation2-Produkte des Gran-
dia-Erfinders. Schlagt auf Seite XX im News-
Teil nach, wenn lhr mehr Uber Gun Griffon
Blaze und Silpheed wissen wollt - auf dieser
- Seite seht |hr die ersten Bilder.

Fir Trubel am Stand sorgte das
fast fertiggestellte Street Fighter
Ex3: Im Gegensatz zu Namcos Tek-
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Capcoms PS2-Line-Up

Adapter fUr echte Vier-Spieler-Massenpriige-
leien! Vier Polygon-Riesen gleichzeitig in
Action - dieses
technische Mei-
¢ sterstlick gab’s
i bislang auf
noch keiner
Konsole. Spiele-
risch bleibt das
Update  dem
Vorgénger treu:
Trotz Polygon-
000) Optik tummeln

- sich die
StralRenkampfer nicht wirklich in 3D, sondern
sind auf eine Duellebene festgelegt.

Vom 2 D-Gemetzel abgesehen konnte
Capcom Ende Februar noch nicht viel zeigen:
Das Samurai-Action-Adventure Onimusha gilt
als wichtigste PS2-Entwicklung, lief aber
lediglich als beeindruckendes Demo. Vom
omindsen Action-Spiel Maximo sah man nur
den knuddligen Hauptdarsteller, gemalt vom
japanischen Cartoon-Meister Susumu Mat-
sushita.

Konami

Ein wenig besser als die Capcom-Entwickler
hatten sich die Konami-Teams in Tokio, Osaka &
Co. auf inren PS2-Auftritt vorbereitet: Fir Drum-
Mania brachte der Hersteller den korrekten Con-
troller (Digi-Drumset inkl. FuRpedale) gleich mit
auf die Messe - ohne Frage das tollste Zubehor
im Next-Generation-Line-Up. Auch die fir Guitar
Freaks bereits ausgelieferte Konami-Gitarre ist
mit dem PS2-DrumMania kompatibel.

Auerdem zeigte Konami seine beiden
wichtigsten Sportspiel-Updates: Powerful Pro
Baseball 7 ist dabei nur flr Japan interessant
(dort verkauften sich die Nintendo- und Sony-
Vorganger millionenfach), dagegen wird Jikkyo
World Soccer 2000 woh! auch nach Deutsch-
land kommen. Hier ist dieser vorzligliche Fifa-
Konkurrent seit Anfang der 90er-Jahre als Inter-
national Superstar Soccer bzw. Winning Eleven
bekannt.

Leider nicht spielbar war das PS2-exklusive
Doppelpaket aus Gradius il und Gradius V. Der
letztgenannte Titel erschien 1998 in der Spiel-
halle und wurde bislang noch fir keine Konsole
umgesetzt - ein Geheimtip fir Baller- und Welt-
raumfreunde, auch deshalb, weil ein PAL-Relea-
se nicht 100% sicher ist.

Konamis PS2-Line-Up

4655108

Namco

In Bezug auf 32-Bit-Spiele war es in den
letzten Monaten ausgesprochen still um den
Pac Man-Erfinder Namco, ein deutliches Zei-
chen, dass die Entwickler schon an 128-Bit-
Hardware werkeln. Den PS2-Start feiert die
Firma mit gleich zwei hochkaratigen Titeln:
Tekken TAG Tournament prasentieren wir
Euch auf einer eigenen Doppelseite an ande-
rer Stelle des Hefts, von Ridge Racer 5 seht
[hr hier die schon-
sten Panoramen.
Im Feld der PS2-
Rasereien (siehe
Sony und Square)
nimmt das Spiel
den extremsten
Fun-Standpunkt ein
- mit einer realisti-
schen Simulation
haben das Rennen und die fiktiven Boliden
kaum etwas gemein. Statt Kurvenfrust unge-
tribte Drift-Freude: Einsteiger flihlen sich im
neuen Ridge Racer sauwohl, doch nur Profis
holen den letzten Sekundenbruchteil aus jeder
Runde her-
aus. Kompati-
bel ist Ridge
Racer 5 Ubri-
gens mit
absolut allen
Analog-Con-
trollern, egal
ob Uralt-Neg-
Con, ARR4-
JogCon  oder
das neue DualS-
hock2-Joypad.

Traumwelt aus Glas,
Stahl und Beton:
Ridge Racer 5setzt
die bewiahrten Stér-
ken der Vorganger
fort (unbeschwertes
Drift-Vergniigen
durch mondéne Panoramen) und néhrt sich auf der .
PS2 bereits dem optischen Hyperrealismus. Wie

iiblich sind die Boliden reine Fantasy-Geféhrte; auch die
neue Hauptdarstellerin Ai Fukami ist ein virtuelles Modell
ohne Real-World-Gegenstiick.
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Sony

Klar, dass Sony die meisten PS2-Spie-
le aufs Festival brachte: Vom High-End-
Rennspiel (Gran Turismo 2000) bis zum

abstrakten Tlftelspal® bedient der Konso-
lenbauer jeden Geschmack. Ganz neu war
u.a. Be on the Edge, eine Mischung aus -
Action-Spiel und Zeichentrick-Studio, in der i - TR
|hr wahnwitzige Cartoon-Sequenzen zusam- || il 4 .
menschneidet. Der ungewdhnliche Titel wird |+ ory ‘ R s =
als inoffizieller Nachfolger zu Parappa the 2 : e ) : ki
Rapper und UnJammer Lammy gehandelt. £ _ e ve 1= i

Kaum weniger freakig ist Fantavision, PS2 Stiitze horizontal . . ( i

eine Feuerwerksimulation mit hohem Schau- RFU Adapter : 500 Yen
wert und ausgefuchster Puzzle-Spielmecha- || S-Video Kabel ..3000 Yen
nik. Auch das Update /Q Remix+ richtet sich
an {maximal zwei) Spieler, die schnell kombi-

= XL}
1

! LOO Originelle Knobelspiele fiir Zwei: Sowohi
‘ i = die Feuerwerk-Action Fantavision (links),
PY Das erste PS2-Rollenspiel von Sony: Dark . v : o als auch die Quader-Rumpelei /0 Remix+
Cloud erscheint Weihnachten 2000 in Japan RPN A  (unten) sind in Japan bereits erschienen.
(und friihestens 2001 in Deutschland). 4 i ;

nieren und reagieren. Den Vorganger gab’s
als Kurushi Final auch in Deutschland.

Weit vorangeschritten ist das Fantasy-
Rollenspiel Dark Cloud, das aber selbst in
Japan erst Ende 2000 erscheint. Noch langer
misst Ihr auf den 3D-Interactive-Movie
Extermination warten. Das Science-Fiction-
Abenteuer ist das erste Spiel von Deep
Space, ein PS2-Entwicklungs-Team, das
Sony vor knapp zwei Jahren mit dem Tomba-
und Ghosts'n'Goblins-Designer Tokuro Fuji-
wara griindete.
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PS2-Software: Der Rest vom Fést-

Turismo  zu
realitdtsfern
ist. Authenti-
sche Sport-
wagen |apa-
nischer und
europaischer
Hersteller
sind bis zur
Form des
AuRenspie-
gels nachge-
arbeitet. KFZ-
Freaks erken-
nen ihre Boli-
den schon an
den Armatu-
ren, denn im

Square

Die schlechte Nachricht zuerst: Der Pri-
gel-Interactive-Movie The Bouncer war auch
auf dem PlayStation 2000 Festival noch
nicht spielbar. Die gute: Hersteller Square
hatte massig andere Spiele im Gepack.
Wahrend uns die Sportsimulationen A/l Star
ProWrestling und ProBaseball: End of Mille-
nium 1999 nur als technische Demos inter-
essierten (aufgrund japanischer Lizenzen
erscheinen beide nicht in Europa), entpupp-
te sich DrivingEmotion Type S als Highlight
fir alle Rennspiel-Fans, denen selbst Gran

PS2-Inkompatibilitét:

Halb so schlimm!

Vor wenigen Wochen schockte ein Sony-Gestandnis die
PlayStation-Gemeinde: Entgegen frilherer Versprechen ist
die PS2 nicht 100%tig mit dem Vorganger kompatibel. Im
Vorfeld des "PlayStation 2000 Festivals" hatte sich der Auf-
ruhr bereits wieder gelegt, denn mit einer offiziellen Liste
aller nicht-kompatiblen Spiele zeigte Sony, dass weniger
als 0,5% der CDs betroffen sind. Betrachtet man unter den
knapp 3000 weltweit verdffentlichten PlayStation-Spielen
nur jene Titel, die es auch in einer PAL-Fassung gibt, sinkt
die Rate in einen kaum messbaren Bereich: Gradius Delu-
xe Pack und EAs Wing Commander 3sind die einzigen PAL-
Titel auf Sonys schwarzer Liste. Der Konami-Shooter lduft
zu langsam, in Chris Roberts Weltraumoper streiken die
FMV-Sequenzen.

Titel Hersteller PS2-Problem

Dragoon Beat Map stiirzt ab

Gallop Racer Tecmo Rennergebnisse defekt

Go! Pirates ArtDink stiirzt ab

Gradius Deluxe Pack Konami falsche Geschwindigkeit

Idol Promotion Alyume Sound defekt

K. Senryobako 2000 Hearty lduft nicht

Music Tsukuru 2 Ascii stiirzt ab

Monster Farm Tecmo kein Memory-
Card- Zugriff

Not Treasure Hunter ArtDink stiirzt nach
MemoryCard-Zugriff ab

Royal Palace Vap Automap defekt

T. Keiryu Kohen Escot Option-Bildschirm
defekt properly

Toaplan Shooting  Banpresto  falsche Geschwindigkeit

Virtual PachisuroV. Map Sound defekt :

Virtual Pachisuro EX Map Sound defekt

Wing Commander Il EA Square FMV defekt

Gegensatz zu
GT und RR5 hat Square auch eine detailver-
liebte Cockpit-Ansicht eingebaut. Auch im
Bezug auf das Fahrverhalten geht Square
weiter als die Konkurrenz - Type S wagt den

Spagat zwischen Fun und Simulation.

Im Umfeld des Festival fand Square auch
Zeit fur die Bekanntgabe eines Abkommens
mit dem US-Major Disney: In Bezug auf die
PlayStation2 arbeiten die beiden Firmen nun
eng zusammen, als erstes ist ein Action-Rol-
lenspiel geplant, in dem bekannte Disney-
Figuren auf Square-eigene Kreationen tref-
fen. Produzent ist Tetsuya Nomura, der dank
Parasite Eve bereits Erfahrung mit japanisch-
amerikanischen Kooperationen hat.

Apropos transpazifisch: Vom 1999
angekundigten Action-Spiel X-Fire war dies-
mal nichts mehr zu sehen, daflir brachte das
amerikanisch-japanische Joint-Venture EA
Square die alpine Simulation Snowboard
Super Cross auf die Messe: Die Trendsport-
abfahrt Uberzeugt durch unterschiedliche
Wetterbedingungen (vom Schneesturm auf
den sonnigen Gletscher) und ausgefeilte
Physik, Zwei-Spieler-Duellmodus und ver-
steckte Kurse fir besonders furchtlose
Board-Artisten. &

Squares PS2-Line-Up

Y Kein Fall fiir Deutschland:
Die Wrestling- und Base-
ball-Simulationen von Square
iiberzeugen durch TV-gerechte
Animation und emotionale
Charaktere, werden auBerhalb
Japans aber nicht vermarktet.
Hier eine Beinschraube in All-
StarProWrestling.

CAR SELECT

4 LANCER ssasvoLunion
ypu AW Giass 1

Konkurrenz fiir Gran Turismo:
Squares Type S mochte noch einen
Tick realistischer sein als das Sony-
Prunktstiick und verbliifft Euch v.a.
mit authentischen Cockpits.
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Oliver |

Tag Tournament

Namcos Stahlfiduste kehren zuriick: In Tekken Tag
Tournament treffen sich 32 Kampfer der Tekken-Serie zur ultimativen Vierspieler-
schlacht. fun hat das GroBBereignis auf der PlayStation2 Probe gespielt.

Genre aeafmup

Anbieter

;sof.qnidmni._

eben Segas Virtua Fighter sind Nam-

cos Tekken-Helden die beliebtesten

3D-Priigelknaben in der Videospiela-
rena: Die ersten drei Keilereien gab’s nur in
der Spielhalle und auf der PlayStation, die
Umsetzung des Tekken Tag Tournament
Automaten kommt jetzt — optisch leicht Uber-
arbeitet - fir die PlayStation2.

Eine komplett neue Prigelei ist Tekken
Tag Tournament nicht: Statt neuartiger
Kampfer treffen sich die bewshrten Hel-
den der vergangenen Episoden mit (iberar-
beitetem Manédversortiment zum Turnier.
Mit dabei sind auch alle Doppelganger:
Kazuya Mishima wird vom esoterischen

Sterbehilfe: Yoshimitsu spieBt beim
Harakiri nicht nur sich, sondern auch
den Gegner auf,

heit inkl. Werewolf-Kumpane ver-
teidigt wird. Neben Dr. Bosono-
vitch prigeln auch seine Ver-
suchstiere Alex und Roger am Turnier mit:
Fasst man die Doppelgdnger zusammen, blei-
ben 32 Helden in verschiedenen Qutfits.

Das Kiirzel "Tag" steht flir den einzig neuen
Modus: Statt allein ins Turnier zu ziehen, fasst
ihr zwei Helden zum Team zusammen und

Jin lésst die Féu-
ste sprechen: Harte
Treffer jagen Euch
einen Elektroschauer
iiber den Kérper.

Kick-Kiinstler:
Endlich darf Hwoa-
rang gegen seinen
Meister Beak Do San
antreten.

gemeinsam im Schneidersitz. Danach geht
ein Kampfer als erstes auf die Matte, der
Teamkollege ruht sich am Arenarand aus bzw.
regeneriert dort seine Lebensenergie.

Das Kampfsystem mit Abklatschen
gewahrt zwei neuartige Manover: Mit dem
"Whip In" schubst ihr den Gegner in die

>> Mit dem PlayStation2-

Mehrspieleradapter Multitap2
priigeln sich bis zu vier Spieler. <<

Duo Angel und Devil begleitet, Capoeira-

Kémpfer Eddy bringt seinen Kollegen Tiger
mit in den Ring. Ebensa verhalt es sich mit
Yoshimitsu und Kunimitsu, King und Armor
King. Auch die Endgegner Ogre und True
Ogre stellen sich dem Kampf um den Tag-
Titel, der von einer geheimnisvollen Schon-

wechselt im Kampf per Tastendruck.
Bestimmte Heldenkombinationen begriiRen
Euch vor dem Kampf mit einer Bonus-Anima-
tion: Anna und ihre Schwester Nina streiten
sich und fuchteln wist mit den Armen in der
Luft, Heihachi und Yoashimitsu meditieren

Jun kombiniert geschickt

Ausfallschritte mit beinharten
Tritten, die Zuschauer im Hinter-
grund belohnen den Einsatz mit
frohlichem Johlen.

Arme des Kollegen, der automatisch
zum Wurf ansetzt. Bei ausgesuchten
Kéampferkombinationen ist der fliegende
Wechsel ein neuartiges Mandver: Die
beiden Wrestler King und Armor King
beeindrucken den Feind mit einem Fly-
ing Clothsline. Der Tag-Juggle ist eine neue
Combo-Form: Schleudert den Gegner mit
einem Uppercut oder Tritt in die Luft und
wechselt schnell zum Kollegen. Wenn das
Timing stimmt, bearbeitet dieser den Feind
noch vor der Landung weiter. Diese Technik
solltet ihr besonders gegen eingespielte
Teams anwenden, die laufend wechseln und
so ihre Lebensenergie immer wieder kom-
plett regenerieren. Der Wechsel zur rechten
Zeit und ein ausgewogenes Team entschei-
den Uber Sieg und KO:
Der fette Jack hat
gegen die Abwehrgriffe
der flinken Jun keine
Chance, den kleinen
Law halten die Taek-
wondo-Kicks von Beak
Do San auf Distanz.

"Unblockable Move": Juns
Mega-Punch (Bild) gibt's nur im
Tekken Tag Tournament.



Neben den §
neuen Tag-Features

hat Namco das
Kampfsystem des @
Vorgangers verfei-
nert und den Kontra-
henten neue Moves

und Combos
gelehrt: Am wichtig-
sten ist dabei der
‘Sweep  Stagger’,

der fur Gleichberech-
tigung einiger Cha-
raktere sorgt. So
beherrschen Schldger wie Paul und Eddy
FuRfeger, die den Feind auf Anhieb auf die
Matte legen. In Tekken Tag Tournament
misst |hr diese Moves nah am Feind aus-
fihren: Steht Euer Kontrahent direkt vor Euch
(z.B. bei Kampfbeginn), torkelt er nach einem
Feger zwei Schritte zurlick statt zu Boden zu
fallen — Der Energieverlust ist wesentlich
geringer und Eure stehende Position ist vor-
teilhafter, also besser als im Staub zu krie-
chen. Althekannte Kampfer tberraschen mit
neuen Moves, so verblifft z.B. Law mit einer
blitzschnellen Combo Bruce-Lee-typischer
"One Inch"™-Schlage.

Doch nicht nur die Kédmpfer, auch die
Arenen begeistern den Priigelspieler mit lie-
bevollem Design: Auf Eddies Insel steht Euch
das Gras bis zu den Knien, im Hintergrund

fun generation | = Apri

Wenn

die Knochen
knacken,
freut sich die
Posse: In der GroB-
stadt lungern schré-
ge Gangs am Arena-
rand herum.

blitzelt die Abendsonne durch wehende Pal-
men. In Jins Festung ziingeln Stichflammen
aus den Nistern machtiger Steinmonster und
erhellen die distere Kammer. Die Prigel-
Homies im Hintergrund jubeln und winken
oder schlagen fluchend um sich, weil lhr
Favorit im Ring gnadenlos vermébelt wird.
Tekken Tag Tournament unterstiitzt auer-
dem den PlayStation2-Mehrspieleradapter
Multiptap2: Stop-
selt |hr das
Zubehor in
eure Kon-
sole, koén-
nen bis zu
vier Spieler
am  Tag-
Duell teil-
nehmen -
abwech-
selnd ver-
steht sich. &

™

seinen Kuntrahenten Eddy mit dem Elbcgen Upper-
cut in die Luft beférdert hat, wechselt er schnell zu
Jin. Dieser empfangt Eddy noch vor der Landung mit
weiteren Hieben.

Mach die Beine breit, SiiBer: Capoeira-Meister Eddy
wirbelt Euch zum Bongo-Sound seine FiiBe um die Ohren.

mit Update

Die Tekken-Serie gibt's bislang nur fiir Automat und
Sony-Konsolen: Das erste Tekken erschien 1995 fiir die
PlayStation und war eines der ersten Priigelspiele fiir
die damals junge Konsole. Stolze Besitzer der 32-Bit-
Hardware kampften friiher nicht nur mit dem Gegner,
sondern auch mit massig Polygonblitzern und Flackerei-
en. So klaffen z.B. im Fell des Kamptbdren Kuma dicke
Locher. Das erste Tekken ist noch mehr 2D- als 3D-Prii-
gelspiel: Ausfallschritte in die dritte Dimension sind
nicht maglich. Erst ein Jahr spater traten die Namco-
Schldger zum Tekken 2-Turnier an: Erstmals verfiigten
ausgesuchte Helden iiber Abwehrgriffe und konnten so
feindlichen Hieben zur Seite ausweichen. Dieses Privi-
leg ist jedoch den gewandten Kampfern wie z.B. Jun
vorbehalten. Tekken 3 erschien 1998 fiir die PlayStation:
Alle Kampfer beherrschen hier den praktischen 3D-Aus-
fallschritt und agieren wesentlich schneller als in den
vorangegangenen Keilereien. Viele Spieler bevorzugen
statt der PAL-Version den flotten US- Impnri. da die
schlampige PAL-Umset- g P2 sTanT
zungen  knapp  20%
langsamer ist.

Tekken:

Die beeindruckenste
Arena ist das Baseball-
stadion mit der groRen
TV-Leinwand im Hinter-
grund.

Tekken 2:

Die Kamera ist flexibler,
Schienbeinbrecher und
Armhebel seht lhr jetzt
von ohen.

Tekken 3:

Zum ersten mal erlebt Ihr
einen realistisch umge-
setzten Capoeira-Kiinstler.
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Winnie | Forster

Imagina 2000-

Lights, Camera, Interaction!

Das Festival der elektronischen Bilder zieht verstéirkt auch Spieleerfinder an:
Im Zeichen von Dreamcast und PlayStation2 sprachen auf der 3D-Konferenz "Imagina
2000" namhafte Gamedesigner iiber "Interactive Movies" und die Konsolenzukunft.

¥ Unter der Konferenziiberschrift "Vom Spieldesign zum interaktiven Film"
stellten sich Sega-Designer an die Spitze der Entwicklung: Wihrend dem
japanischen Meisterdesigner Yu "Virtua" Suzuki mit "Shen Mue" die nahezu
fotorealistische Darstellung einer interaktiven Umwelt gelang, freut sich sein

Schauplatz der Konferenz.

franzasischer Kollege Frederic "Toy Commander” Raynal iiber die verbesserte

K.l im Dreamcast-Zeitalter.

dhrend amerikanische Computer-

Grafiker einmal im Jahr zur Fach-

messe Siggraph pilgern, treffen
sich europaische Multimedia-Profis regel-
maBig im Ministaat Monte Carlo: Als Festival
der elektronischen Bilder findet dort die
‘Imagina’ statt, die sich durch namhafte
Géste aus Europa, aber auch USA und Japan
als kleine Alternative zur US-Veranstaltung
etablierte. Bei den internationalen Grafikpro-
fis ist vor allem der "Prix Pixel-INA" begehrt,
eine Auszeichnung, die in Kategorien wie
"“Werbung", "Special FX" oder "Simulation" an
Profis und Studenten vergeben wird.
Die eingereichten 2D- und 3D-Filme
demonstrieren jdhrlich die State-of-
the-Art moderner Computer-Animati-
on und kommen z.T. auch aus
Deutschland. So ging der erste Preis
der stark besetzten "Hochschulen
und Universitaten"-Kategorie an die
Hochschule fir Film und Fernsehen
in Potsdam - flir das (kurze) Abenteu-
er einer Fliege, die gerne auf dem
Rissel stehen wiirde.

High End: Optisch ist der digitale Film dem
Videospiel noch einige Schritte voraus, doch
unter der hochauflésenden Hiille stecken die

gleichen Formeln und Algorithmen wie sie

auch neuen Videospielen zugrunde liegen
(Bild: Prix-INA-Preistriger "Le Puits").

Abends staunen Imagina-
Besucher im Kino, tagslber
lauschen sie den Imagina-Kon-
ferenzen. Von denen setzten sich in diesem
Jahr gleich mehrere mit der Zukunft des

1997 von Sony gekauft (und programmierte
als SCEE Cambridge seitdem die "MediEvil'-
Titel), die andere Hélfte entwickelte sich zu
einem unabhangigen Unternehmen, das
durch zwei Creatures-Simulationen in Spiele-

>> Unterhaltungs-Software ist die einzige

und  Wissenschafts-
presse Aufsehen

Form von Virtual Reality, an der Verbraucher ©7¢9t¢. Die Creatures

interessiert sind. << Toby Simpson, Creature Labs

sind lernende
Computer-Wesen, die

Videospiels, Onlinegames und Interaktiven
Spielfilmen auseinander. Unter "From Artifici-
al Life to Online Worlds" referierte u.a. Toby
Simpson, dessen Firma CreaturesLab aus
dem englischen Spielehersteller Millenium
entstand: Eine Hélfte von Millenium wurde

sich nicht nach Joy-
pad-Eingaben und strengen Vorgaben tum-
meln, sondern sich selbsténdig entscheiden,
wie sie in fiktiver Umwelt Uberleben. In
semi-intelligenten, sich selbst trainierenden
Pixelcharakteren sieht Simpson die Zukunft,
auch fur Spieler sind kinstliche Intelligenz
(KI) und kinstliches
Leben (KL) nun ein
ernsthaftes Thema. Auf
Basis der firmeneige-
nen A-Life-Technologie
kiindigte er das erste
Echtzeit-Strategiespiel
der CreatureLabs an.
Beast soll auch fur eine
Next-Generation-Konso-
le erscheinen - auf wel-
cher verriet Simpson
noch nicht, statt dessen
sprach der Cambridge-
Absolvent Uber die
Betriebssysteme  der
Zukunft, kinstliche und
ein digitales Modell des
menschlichen Gehirns.
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Aus den Labors von Cambridge auf den Spielemarkt:
CreatureLab-Manager Toby Simpson setzt auf "Artificial
Life” und lernende Software.

= Mob Psycholagy
- Sacial Psychology

SuperMedia

Japanische Zeichentrickproduzenten arbeiten mit
semi-eigenstédndigen Charakteren, Crowd Control und

automatischer, "ereignis-basierter” Animation -

und interessieren sich deshalb fiir Sonys DVD-Konsole
PlayStation2.

Bereits 15 Jahre langer als sein engli-
scher Kollege ist Jordan Mechner in der
Branche. Der Amerikaner, der im Alter von
17 Jahren seinen ersten Software-Bestsel-
ler schrieb, wechselt seit Anfang der 80er-
Jahre regelméfRig zwischen zwei Stecken-
pferden (Film und Computer-Spiel) und legt
im Durchschnitt alle fiUnf Jahre ein neues

SPECIAL

nts, makine

an emulatior

players

Epos vor. Computer-Veteranen erinnern sich
an sein Debltspiel Karateka, das bereits
1983 Hollywood-inspirierte Cut-Szenes ver-
wendete. Spater erweiterte Mechner das
Spielprinzip durch realistische Kérperanima-
tion zu Prince of Persia und begeisterte mit
diesem "1001 Nacht"-Jump'n Run die 16-Bit-
Generation. Am Beispiel dieser Titel und am
neuen Prince of Persia 3D demonstrierte
Mechner unter "Vom Spieldesign zum inter-
aktiven Film", wie sich Videospiele zu 3D-
Erlebnissen des Jahres 2000 entwickelten.
Durch die Freiheit der Perspektive und
Kamerafuhrung moderner 360°-Spiele wer-
den bewahrte Schnitt- und Kameraregeln
Hollywoods plétzlich auch fir Spielerfinder
interessant. Mechner erlduterte diese,
warnte aber davor, dass sich aus seiner
Erfahrung nicht alle Hollywood-Regeln auf
Spiele Ubertragen lassen: "Keine Schnitte
kurz bevor der Held eine

Never cross the line: Filmemacher, Yale-Psychologe
und “Prince of Persia"-Designer Jordan Mechner legt
Spielemachern die wichtigsten Schnitt- und Kamerare-
geln Hollywoods ans Herz.

bestimmte Handlung
ausfuhrt! Solche Cuts
sind im Kino aufregend,
In einem interaktiven
Abenteuer aber verwir-

>> Jeder Winkel von Shen Mue ist authen-
tisch modelliert: Der Spieler kann iiberall
hingehen und alles tun << vusuuki, Sega

rend".

Wahrend Mechner mit Last Express
bereits 1997 ein Interactive Movie erschuf,
brachte Sega-Stardesigner Yu Suzuki mit
Shen Mue die aktuellste Mixtur aus Film
und Videospiel auf die Imagina, den ersten
Teil einer groRangelegten Serie. Stolz ist
Suzuki u.a. auf den Handlungsfreiraum des
Helden (schieften, boxen

oder eine Runde Bil-
lard?),
den Echtzeitablauf

(vier Minuten entspre-
chen dabei einer Spiel-
stunde) sowie auf inter-
aktives Wetter: Suzukis
‘Magic Weather'-Maodell
zeigt die 3D-Umgebung
mal im strahlenden Son-
nenschein, mal dister
und nebelverhangen.
Lauscht der Vorhersage
im Radio, dann wisst lhr,
ob Ihr flir Dorfspazier-
gang oder Motorradfahrt
die Regenklamotten einpacken miisst.

Das nicht nur Spiel-
designer nach Kinorea-
lismus greifen, sondern
auch umgekehrt Filme-
rmacher die Errungen-
schaften interaktiver
Unterhaltung nutzen,
demonstrierte Suzukis
Landsmann Takayuki
Kawauchi vom japani-
schen Produktionshaus
SuperMedia. Kawauchi
erlauterte die Moglich-

|

>> Wir machen gerade die ersten Schritte,
das Videospiel neu zu erfinden: Schon und dra-
matisch wie ein Film - but still fun to play <<

Jordan Mechner, Designer von Prince of Persia

keiten zur Kostenreduzierung im (in dieser
Beziehung besonders einfallsreichen) japa-
nischen Zeichenntrick ("Japanimation”) und
lies daflr die Unterschiede zwischen Film
und Spiel verschwinden: "Crowd Control",
die computer-gestlitzte Animation von
groReren Menschen-, Tier- und Partikelmen-
gen, ist nicht nur ein Kernziel kinftiger Play-
Station-Software, sondern auch ein Muss
fur die Hersteller action-reicher Zeichen-
trickfilme. Deshalb entwickelt SuperMedia
Programme, um die Psychologie grolRerer
Menschenmengen zu simulieren: Die Super
Media-Software erzeugt Daten, die sich
sowohl in einem Videospiel- als auch im Zei-
chentrickfilm einsetzen lassen. Spurten die
Helden zukinftiger Japanimation- und Dis-
ney-Umsetzungen nach den gleichen Bewe-
gungsformeln ihrer TV- und Leinwandvorbil-
der Uber die Mattscheibe?

Speziell in der PlayStation2 sieht Kawau-
chi einen gewaltigen Schub flr den welt-
weiten Animation-Markt: "DVD als Spiele-
medium steigert die Nachfrage nach Zei-
chentrick”. B




VISUAL@CEF’TB

Jetzt im Angebot: samtliche NBA-Superstars, Slam-Dunks, Cross-Over-Dribblings, Monster-Blocks und eine
Grafik, die es unterm Korb krachen lasst. Dazu gibts echte Drafts und von original NBA-Coaches entworfene

Playbooks. Aber wie Sie an dem netten Herrn da oben vorbeikommen, missen Sie schon selbst rausfinden.
«Ein Ausnahmespiel”, sagt Mega Fun 3/2000 und gibt 94%.
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Bis zu 6 Milliarden Spieler.
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Resident Evil - CODE: Veronica

hr habt richtig gelesen — wir kdnnen es einfach nicht lassen, uns  denn die gute Claire hat noch wesentlich mehr als nur scharfe Waffen
immer wieder etwas Neues flr Euch auszudenken! In der neuen & knackige Konfektion zu bieten... Und keine Angst: Natirlich wollen
fun-Rubrik News-Gallery zeigen wir Euch von jetzt an monatlich  wir Euch nicht den Spaf am Spielen verderben, deshalb werdet Ihr in
die heiResten und aktuellsten Screenshots eines ausgewahliten Top-  der News-Gallery keinerlei Informationen {ber den Spielverlauf oder
Titels. Diesen Monat hat es Resident Evil - CODE: Veronica erwischt,  die Hintergrundstory finden. fum wiinscht viel Spaf beim Schmokern!

Pfui Spinne! Gegen diese neueste Umbrella-Mutation wirken die pelzi-
gen Vogelspinnen aus den ersten drei Resident Evil-Teilen geradezu putzig...

Dieses

Virus-Babe ist
sprichwirtlich
heiB - selbst
Chris ist gleich
Feuer und
Flamme...

Was

machen
Zombies
eigentlich so
den ganzen
Tag? Faul her-
umhéngen?”
(Original-Zital
Christian
Blendl, 0.P.M.)

Game over! Unser Leonardo-Di-Caprio-
Verschnitt verpaBt einem fauligen Zombie den
(wohlverdienten) GnadenschuB.

Nicht der kleinste Makel: Die Capcom-
Schinheitschirurgen haben ganze Arbei
geleistet und lassen Claire & Co. in fein-
stem Polygon-Design erstrahlen.

Nach dem Durchspielen von Code Veronica 6ffnet sich der Battle-Modus, in dem Ihr unter anderem in der Ego-Perspektive auf
Zombie-Jagd gehen kinnt. Erspielt Ihr Euch auch hier ein A-Ranking, werden zwei zusétzliche Charaktere freigeschaltet.

Obwohl der Harrier-Jet nur einen kurzen "Gastauftritt"
hat, sieht er besser aus als in jeder Flugsimulation.

Da dampfen die Uzis und selbst der waffenerfahrene Steve staunt
nicht schlecht - auf was der Gute da wohl so ausgiebig feuert?
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Der Kunde ist Kénig: Bringen Sie so viele Fahrgaste so schnell wie méglich an ihren Zielort. Und vergessen
Sie vor allem Verkehrsregeln, Staus, Baustellen und alles, was in der City sonst noch nervt. Als Aufwands-
entschadigung gibts eine Knaller-Grafik sowie Songs von The Offspring und Bad Religion. ,Zocker werden
bestens bedient. Super!” (Mega Fun 3/2000)

Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.dreamcast-europe.com
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cmesovcocr Metal Gear Solid

olid Snake ist zurlick — und mit ihm ein

neuer Knochenjob fir die Fox-Hound- .

Truppe: Das japanische Entwickler-Team Anbieter
um Hideo Kojima Uberrascht mit einer vorbildge- |Entwickler
treuen Handheld-Episode des Action-Hits. [Erhiltlich ab | |

[Genre [ |

Wie auf der

PlayStation: In den
Lastwagen findet ihr
Waffen, Munition...
"Gestatten, - = und ein ruhiges
Campbell.” Euer Chef Dgn ';us st Platzchen, um euch
sendet auf der 140,85 3 erst die Wa- zu sammeln.

— wie auf der Play- ! : ffe aufheben

Station. Auch die € ==

siie Mei Ling ist {
wieder mit von der
Partie und auf der
140,96 allzeit zum
Speichern bereit!

Campbell
Die HWelt steht
Fande der

nuklearen

“Na, Lust auf ein kleines Abenteuer?" "Nd,

bin jetzt Couch-Potatoe..." Der Oberst will Solid
Snake reaktivieren... aber der fiihlt sich im Ruhe- GeJdenmLartijge
stand ganz wohl. Ein Hauschen in Alaska, eine
kréftige Eskimo-Dame im Bett.... und ein paar

Schlittenhunde, die ihm die Pantoffeln bringen. Sijdlich der
Was braucht der Ex-Held mehr zu seinem Gliick?

FOSiTion 3IKm

Snake sieht rot: Mit dem Nachtsichtgeréat
zur Endgegnerschlacht.

€ MOntage isSt

fertig. Dann

t

haben Si€ mMmiCh k4

Die US-Army kann's nicht lassen: Snake hatte die
mobile AbschuBbasis Metal Gear in der letzten Episod:
zerlegt... aber die US-Regierung hat die Baupléne geret-
tet und den Supergau-Mech ins stahlerne Leben zuriick-
gerufen,

"Hallo, ich bin der Endgegner. Und wer bist
Du?" Wie im PlayStation-Metal Gear stehen Ober-
motz-Gefechte im Zentrum. Auch wie gehabt: Die
Burschen riskieren eine ganz schdn dicke Lippe...
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Auch Gastfreundschaft hat Grenzen: Wer die Erde kaputtmachen will, kriegt eins auf die Finger.

Die Menschheit tritt zum entscheidenden Gefecht gegen auBerirdische Invasoren an. Und da helfen
nun mal keine netten Worte, sondern nur abgefahrene Kampfvehikel und Laserwaffen. Die missratene

Verwandtschaft von ET sieht ziemlich alt aus; die zahlreichen 3-D-Welten dagegen umso besser.

Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.dreamcast-europe.com
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Nightmare
Creatures Il

Robert

Genre
Anbieter
Entwickler
Erhéltlich ab

Kreaturen der Nacht, ans Licht gebracht: Frisch aus Frankreich kommt
Kalistos zweites Horror-Abenteuer. Die Nightmare Creatures sind schaurig
schén und finsterer als je zuvor...

ir erinnern uns: In

der letzten Episode

wollte der finstere
Alchimist Crowley das viktoriani-
sche London mit einer Untoten-
Armee erobern. Pech fur den
Fiesling in der schwarzen Kutte,
dass ihm dabei ein anderer Zir-
kel méchtig ins Hexenslippchen
gespuckt hatte: In der Rolle
eines béarbeiRigen Kampfmoén-
chs oder einer knackigen Korsa-

Ist sie nicht siiB? Die nette Dame trefft lhr im
ersten Abschnitt des "Asylums"... leider ist die
Gute nicht mehr auf ihr Krankenbett geschnallt,
und gegessen hat sich auch noch nichts! Euer
Pech: Mit leerem Magen ist die Ghoul-Lady unge-
nieBbar... aber dafiir seht ihr ziemlich lecker aus!

Wias fiir ein Gliick, daB er nichts mehr spiirt: Ihr treibt dem Zombie mit einem méchti-

rin habt Ihr in Nightmare Crea- gen Axthieb die Flausen aus dem Totenschadel.

tures Friedhofe und Katakomben durchstreift

>> Ein MordsspaB! <<

— mit der Pistole im Anschlag und immer auf
der Suche nach dem ekli-
gen Nekromanten Cro-
wley. Zwar hat der Wider-
ling aus der Niederlage im
ersten Teil nichts dazu
gelernt (er hat immer
noch den selben, miesen
Friseur), aber daflr holt er
dienstbeflissen (Endgeg-
ner-Ehrensache) zum
zweiten Rundumschlag
der Ubernatirlichen Art
aus: Zusammen mit gefli-
gelten Démonen, Hollen-
hunden und mordgierigen
Zombies will sich der
Totenbeschwaorer rachen,

Sein erstes Opfer: Ordenskémpfer Wallace —
wie die Helden aus Teil 1 ein Mitglied des Zir-
kels. Vorher mal ein echtes Kraftpaket (strotz,
strotz), ist der arme Kerl jetzt nur noch ein
Schatten seiner selbst: Folter und Wahnsinn
haben ihre Spuren hinterlassen — und als Wal-

will Kalisto die (noch verpixelten) Dreamcast-Texturen iiberarbeiten.

lace von den Arzten einer Psy-
chiatrie aufgegriffen wird, ist von
dem ehemaligen Zirkel-Mitglied
nichts mehr Gbrig. Jetzt vegetiert
der arme lIrre in einer Anstalts-
Zelle vor sich hin — und sabbert
hingebungsvoll auf sein Kopfkis-
sen. Genau hier beginnt Euer
Abenteuer: Wallace (mittlerweile
von Kopf bis Ful® bandagiert)
hampelt wie ein Besessener auf
seinem Bett herum, im Vorder-
grund liegt Uber Tische und Ful-
boden das Startmeni verteilt:
Eine Voodoc-Puppe (in handliche
Portionen zerhackt), um eure Spielsténde zu
verwalten, eine Fleischeraxt flr den Spielbe-
ginn, ein Totenschédel fir die Spieloptionen
und alles, was der irrsinnige Massenmdrder
sonst noch so braucht. Denn Mr. Wallace hat
noch so einiges vor: Kaum fangt die Klapps-

Dreamcast- und PlayStation-Version im Direkt-Vergleich: Links metzelt der Kettenségen-Kasper auf der PlayStation, rechts zerschnippelt er euch auf
dem Dreamcast. Bisher ist der Unterschied marginal (weniger Texturverzerrung und hihere Auflisung auf der Sega-Hardware), aber bis zum Release



Auf Tauchstation: Luftbléschen und dumpfes Rau-
schen sorgen fiir gruseliges Unterwasser-Ambiente.

LaBt sich ziemlich hangen: Wallace am Abgrund.

mihle Feuer, schnappt sich Euer Psychopath
die ndchstbeste Axt und schlagt damit seine
Zelle kurz und klein: Die perfekte Situation,
um auszublchsen — und nebenher noch ein
paar Warter in Scheiben zu schneiden. Aber
Achtung: Seit Wallaces letztem Ausbruch hat
sich das Personal ganz schdn verandert. Statt
feisten WeilRkitteln treiben sich jetzt vermo-
derte Leichen-Visagen in den weil getiinch-
ten Korridorfluchten herum. Drau3en auf den
StralRen sieht's auch nicht besser aus: Ob auf
dem Friedhof, auf der Tower Bridge oder in
einer dunklen Gasse — heute ist die Nacht der
lebenden Toten, und die schimmligen Kerle
haben Heilthunger auf Menschenfleisch! Und
dabei sind sie auch noch ganz schon stilbe-
wusst: Im Gegensatz zu den heruntergekom-
menen Zombies von heute war der Untote im

viktorianischen England
auf sein
Qutfit

wach
auch ganz schin trage!

bedacht. Zum Zombie-Chique
von annodazumal gehdren wal-
lende Mantel, hohe Lederstie-
fel und vornehme Leichenblas-
se — eine rostige Sichel oder
eine Axt runden das behagli-
che Bild ab. Aber keine Sorge:
Auch Anti-Held Wallace zieht
nicht waffenlos in den Kampf.
Wo ihr im ersten Teil vor allem
mit Schlagstock, Rapier und
Blchsen zugange gewesen
seid, da zerlegt ihr eure Wider-
sacher hier in traditionell-subti-
ler Horror-Manier — mit der
Axt! Okay, eine Wumme habt
ihr auch im Glrtel stecken...
aber wer braucht die schon,
wo's mit der Axt doch viel mehr Effekte zu
bestaunen gibt? Denn anstatt einfach stoh-
nend zu Boden zu gehen, verteilen sich viele
eurer Widersacher nach einem zlnftigen Beil-

dem Boden.

"Na, willst du was, Kleiner?" Wallace hat sich mit einem ausge-
Da gelegt... Der hélt so einiges aus - ist aber

fun generation

4 mal schauen, was als nachstes dran ist.

Die Geduld verloren: Ein FuBtritt, und der Tisch mit den Glasphiolen liegt auf

mit den morbiden 3D-Kulissen und schlaksi-
gen Polygon-Démonen wenig anfangen kon-
nen. Aber wer skurrilen Horror liebt, fir den
geht ein Traum in Erfillung: Aus der 3rd-Per-
son-Perspektive das viktoriani-

>> Wer skurrilen Horror liebt, fiir den
geht ein Traum in Erfiillung! <<

sche London erforschen — und
Damonen gibt's im Dutzend bil-
liger.... ah ekliger! Aber damit

hieb bréckchenweise (iber das 3D-Feld: Hier
ein Arm, dort eine Hand — und ist der arme
Kerl am Ende auch noch kopflos, torkelt er
noch unbeholfener umher. Glick flr euch:
Stolpert der Zombie hilflos durch die Gegend,
kénnt ihr ihn umso leichter erledigen. Ein
Schlag quer durch den vermoderten Rumpf,
und Opa Moderbacke findet endlich seine
wohlverdiente Ruhe! Ganz klar: Ist der Geg-
ner besonders hartndckig (und seine
Zéhne besonders scharf), dann hilft
manchmal nur die HasenfuBtaktik -
aber nur wer ordentlich aufraumt, hat
anschlieBend Zeit, sich in Ruhe
umzuschauen. Und glaubt uns: Es
lohnt sich! Selten hat ein PlaySta-
tion-Spiel ahnlich eindrucksvoll
ausgesehen - und selten
sind uns mehr Schauer
Uber den Ricken gelau-
fen, wenn der Gegner

seinen Kopf verliert:
Zwar gibt's (aller Adven-
ture-Elemente zum Trotz)
keine Mdglichkeit, sich aus
der Ego-Perspektive umzuschauen, aber
daflr zieht euch die schauderhaft-schine
Atmosphare in ihren Bann. Okay — wer eine
Aversion gegen franzoésische Comic-Kost
hat (denn da haben sich Kalistos Ent-
wickler ordentlich bedient), der wird

nicht genug: Wo's im Vorgén-
ger fast nur um tumbes Monsterschlachten
ging, da gibt's hier reichlich Méglichkeiten zur
Interaktion. Die Atmosphére dankt's: Wallace
kraxelt rostige Krampenleitern hoch, hechtet
Uber die Londoner Dacher, schlagt mit viel
Getdse Oberlichter ein oder schwimmt mit
machtigen StéRen durch geflutete Tunnels.
Und wer von euch schon immer mal sein
Inventar demolieren wollte, der wird an
Nightmare Creatures Il seine helle Freude
haben: Wallace tritt Tische um, zerschlagt
Turen souverdan mit der Axt und wuchtet
selbst ein schweres Blcherregal auf's Textu-
re-Parkett. Ein Mordsspal! B

Erwischt! Da hat wohl mal wieder einer das Blocken ver-
gessen.... der Untote dankt’s mit einem herzhaften Bif8 in die
Genick-Gegend.

auseinander: Dem hier fehlt bereits ein Arm...
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. SOFTWARE NEWS

fun generation I

|Genre |
[Anbieter |
B TechnoMage -
PlayStation l Erhéltlich ab

Knuffig, griffig, gut? Deutschlands Experten
fiir Aufbau-Strategie wagen sich auf unbe-
kanntes Terrain - und préisentieren ihr erstes
Action-Adventure. TechnoMage ist ein Held der
alten Schule - und bringt uns eine zuckersiiBBe

Freundin mit!

ey -x-r,

-4

r

z Absturz

elden, Feen, Drachen und schwarze
Magie: die Zutaten, aus denen Méar-
chen und Legenden sind - und die
Zutaten, mit denen Sunflowers’ Entwickler-
Team ihr jlingstes Projekt TechnoMage wiir-
zen. Das ist fur den deutschen Entwickler
Ubrigens der Einstand ins Konsolenreich —
bislang haben die Frankfurter nur mit PC-Hits
gepunktet. Seit Ihrem Erfolg mit Anno 1602

vorprogram-

¢ miert: Im
Feenwald

Unzertrenn- muss Melvin

lich: Held Melvin fiese

und Freundin Sprung-Pas-

Talis sind die sagen mei-

Hauptfiguren in stern.

Sunflowers’ Fan-
tasy-Adventure.

Vorsicht, hei! Melvin schleudert einen Feuerball - und

leuchtet so die Umgebung aus.

gelten Sunflowers als Spezialisten fir Auf-
baustrategie: Typisch deutsch also! Dass die
kreativen Kopfe hinter Anno 1602 aber mehr
kénnen, als nur Pixel-Liliputaner verschieben
und Winzbauten aus dem 3D-Boden
stampfen, das wollen sie jetzt mit
ihrem ersten Action-Adventure fir PC
und Konsole beweisen: Melvin heildt
Sunflowers’ TechnoMage - und
gemeinsam mit Freundin Talis (und
ihren Traummafen) bereist der kleine
Mann die Fantasy-Welt Gothos. Und
dass der und sein sufer Sidekick (will
allenthalben aus brenzligen Situatio-
nen befreit werden) an das Volk der
Hobbits aus Tolkiens Der Herr der
Ringe erinnern, kommt nicht von
ungefahr: Denn Gothos ist ein Mar-
chenreich im klassischsten Sinne -
von A wie Abenteurer bis Z wie

. Interaktion mit der Umwelt: Kisten werden “behupft”, zerdep-

36 pert und — wie hier — verschoben.

Echt eklig: Die 3D-Tarantel macht die Beine breit -
und lasst ihre Spinnenkinder (allesamt vorberechnete
2D-Sprites) auf Euch los!

Zwerg mit allem, was so dazugehért, und
mit jeder Menge Anleihen bei Film, Fernse-
hen und Literatur noch dazu. Dragonheart-
Reptil Draco, die Cluster-Echsen aus Lex: The
Dark Zone oder die Skelett-Krieger aus Jason
und die Argonauten: Hier trifft sich alles, was
in der Fantasy-Welt Rang und Namen hat -
und zwar in einer dreidimensionalen Mar-
chenwelt, wie sie zauberhafter kaum sein
kann. Auch wenn's mittlerweile technischer
Standard ist (ihr betrachtet die polygonale
Landschaft von schrdg oben und rotiert mit
den Shoulder-Buttons die Kamera), in Sachen
Detailverliebtheit machen Sunflowers' Grafi-
ker noch so manchem Nippon-Highlight was
vor: Zauberhafte Feenwalder, heimelige
Zwergensiedlungen, distere Dungeons, ver-
schneite Bergpasse und die zugewucherten
Ruinen einer versunkenen Hochkultur - die
Sets sind hibsch anzuschauen und ein
Muster an Ideenreichtum. Abwechslung wird
hier ganz grofd geschrieben, und zusammen
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mit den europaisch gestalteten Charakteren
ist's ein Adventure-Erlebnis, das die grofRen
Fantasy-Vorbilder zu dreidimensionalem
Leben erweckt: Kulleraugen und Manga-
Madels missen drauRen bleiben, stattdessen
gibt's vorgerenderte Sprites im "Euro-Look”.
Fur den eingefleischten Anime-Freak viel-
leicht ein Problem - aber fir alle, die ein klas-
sisches Action-Adventure mit westlichem
Ambiente erleben wollen, auf jeden Fall inter-
essant. Und schlieBlich gibt's neben jeder
Menge griffiger Kulissen und flottem Game-
play auch noch eine stimmige Story: Im Fan-
tasy-Reich Gothos teilen sich zwei Rassen
das Sagen. Da haben wir auf der einen Seite
die magisch begabten (und auch ein bisschen
faulen) Dreamer — und auf der anderen Seite
des Flusses die rustikaleren Steamer.
Wahrend die einen fast jedes Alltags-Problem
mit einem Zauber lésen ("Schatz, hext Du mir
bitte mal den Salzstreuer rliber?"), haben die
Steamer ein Faible fur alles, was stinkt und
kracht. Die korpulent gebauten Burschen sind
so richtige kleine Bastler — und haben sie mal
keinen Schraubenschlissel zur Hand, dann
sind sie kreuzunglicklich. Klar, dass die bei-
den Vélker nicht gerade gut miteinander aus-
kommen - und auch wenn beide friedlich
nebeneinander leben, so meidet man doch
peinlich jeden Kontakt. Umso mehr argern
sich beide Seiten, wenn's zwischen einem
starken Steamer-Mann und einer feschen
Dreamer-Braut mal funkt. Und kommt bei der

Marchenhafte Filmschnipsel runden die Stimmung ab: Mel

vin und Talis fliichten vor einer Explosion.

s

Liebesbeziehung auch noch ein Goér heraus -
dann ist die Katastrophe perfekt! Besonders
fur den armen Wurm sieht die Zukunft duster
aus: Nicht nur, dass aus dem kleinen Kerl ein
rechter Tolpatsch wird — nein, zu allem
Unglick meidet man ihn auch noch wie die
Pest.

Ahnlich ergeht’'s Mischlings-Kind Melvin:
Zwar ist unser kleiner TechnoMage in Drea-
mer-Town grof} geworden — trotzdem klappt's
nicht so recht mit der Magie, und zwei linke
Hande hat er auch noch. Wen wundert's da,
dass er beim ersten Anzeichen von Arger als
Slindenbock herhalten muss - und Hals Uber
Kopf aus seinem Heimatdorf flieht. Gemein-
sam mit Leidensgenossin Talis (auch das
Maéadel mit der feschen Afro-Frisur ist ein

i s

Melvin erforscht das Erbe seiner Urahnen: Ob lhr in den Ruinen das Ratsel Eurer Herkunft lasen kinnt?

Halbblut) will Euer Konterfei der Vergangen-
heit beider Vélker auf den Grund gehen. Erste
Station der fantastischen Recherche: Euer
Vater in Steamer-Town. Nur leider hat's euren
alten Herrn in eine stillgelegte Steamer-Mine
verschlagen. Jetzt gilt Daddy als verschollen,
und bevor Melvin seinen Vater ausquetschen
kann, muss er erst einmal lernen, wie man so
ein Abenteurerdasein in den Griff bekommt:
Dazu gehort der Umgang mit dem Schwert
(fuchtel, fuchtel — auf simples Button-Kom-
mando), eine ausgefeilte Sprung-Technik
(hop, hop, drick' den Knopf) und der Einsatz
der richtigen Spezialfdhigkeit zum richtigen
Zeitpunkt thmm.... 7). Denn auch wenn Mel-
vins Fahigkeiten noch in den Kinderschuhen
stecken - aus dem linkischen Trottel wird mal
ein richtiger Tausendsassa. Aber im Augen-
blick ist Euer Held eher ein Hans-Dampf in
allen Gassen: Hier ein Zaubertrick, dort ein
kleines Bastel-Kunststlick — mehr steckt noch
nicht drin in eurem Techno-Mage. Aber keine
Sorge: Fur Monster-Vertrimmen gibt's wie im
Rollenspiel Erfahrungspunkte (werden als
blaue Phiole dargestellt). Die verteilt ihr dann
nach Lust und Laune auf Eure Talente: Wird
aus Melvin eine hitpoint-gestéhlte Kampfma-
schine oder erledigt er seine Widersacher am
liebsten mit einem magischen Blitzschlag? Ihr
entscheidet! Aber ob beim Schwertkampf,

-beim Zaubern oder beim Herumschrauben:

Die Kontrollen sind klassisch — denn wie die
meisten seiner Adventure-Kollegen eifert
auch Melvin Zelda-lkone Link nach. B

Bevor der untote Drache sein dreidimen-

sionales Unwesen auf Eurem TV-Schirm treiben
kann, zaubern ihn die Grafiker als 2D-Artwork auf
den Monitor. Hier seht Ihr eine farhige Design-
Studie - rechts davon die Drahtgittermodelle und
das fertig texturierte Monster im 3D-Editor.
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Blade Runner meets Resident Evil: Eidos lehrt Euch mit Fear Effect das ™%
Fiirchten - zwischen Polygon-Zombies und gerenderten Hauserschluchten.

90 PISTOLE X2 ]

Was ist denn hier los? Bisher hatte es Hana nur mit
Militérs zu tun — erst auf der zweiten von vier CDs wird

AUSHIJSTEVMV

aus Fear Effect ein waschechtes Horror-Abe

n alle Kinoganger: Kennt lhr Big

Trouble in little China? Oder Blade

Runner? Dann kombiniert die Erin-
nerungen an beide Filme miteinander — und
am Ende habt lhr eine ziemlich genaue Vor-
stellung von Fear Effect. Asiatischer Mystizis-
mus, schlitzdugige Zombies und Geister auf
der einen — futuristische Skylines und techni-
scher Overkill auf der anderen Seite: Flr sein
Grusel-Abenteuer hat Entwickler Chronos das
Beste aus beiden Welten — Science Fiction
und Horror — ineinander vereint und dann als
disteres Action-Adventure in Szene gesetzt.
Ebenfalls zwei Welten entsprungen ist die
technische Umsetzung von Fear Effect: Die
3D-Akteure und ihre Gegner erinnern mit
flaichigen Comic-Texturen an japanische Zei-
chentrickfilme, der Hintergrund an frilhe FMV-
Abenteuer aus der Pionierszeit der PlayStation.
Ob rufverschmierter Industriekomplex oder
Dschungeldorf im asiatischen Hinterland —
samtliche Szenarien wurden vorgerendert und
dann als Filmschnipsel auf die CDs gepackt.
Der Vorteil: Die Schauplatze wirken viel leben-
diger als die starren Render-Hintergriinde, die
Ihr aus Resident Evil und Final Fantasy kennt.

Autsch! Weil Hanna gerade keine Pistole
zur Hand hat, greift sie auf die "Waffen der Frauen"

zuriick... ihr wahlt "Benutze nasses Handtuch"... und
schon laBt die Comic-Schonheit ihre Hiille fallen.

38

Da brennt ein Feuer, dort dreht sich ein Propel-
ler —und weiter hinten flackern an einer herun-
tergekommenen Hotel-Fassade kaputte
Leuchtbuchstaben. Der Nachteil: Die Technik
ist die gleiche wie bei herkdmmlichen Zwi-

Simples Ausweichspielchen
im Dschungel: Um nicht im Feuer
gegrillt zu werden, miit lhr Eure
Schritte genau timen. Wer's nicht
schafft, darf immerhin eine hiib-
sche Sterbesequenz genieBen...

Ihr jagt mit einem SchuB das
Benzin-Depot in die Luft — und
beobachtet, wie die Expflosion den
FuBboden wegsprengt: Unten
geht's weiter.

bekommt einen atmosphérischen Science-Fic-
tion-Thriller prasentiert — wer dagegen lieber
hochauflésende Render-Kulissen 4 la Final Fan-
tasy genieldt, rimpft bei so vielen Pixeln ange-
widert die Nase.

schensequenzen -

frisst also Unmen- == Die Schaupldtze wirken viel lebendiger als
gen an Speicher- die starren Render-Hintergriinde, die Ihr aus

platz. Und obwonhl
Fear Effect auf

Resident Evil und Final Fantasy kennt. <<

gleich vier CDs (!) ausgeliefert wird, musste
Chronos die Datenmengen so stark kompri-
mieren, dass zu jeder Zeit ein feiner "Pixel-
schleier” Uber den Hintergrinden liegt. Nur
wer mit diesem Manko leben kann, der

Nicht's zu meckern gibt's dagegen Uber die
dreidimensionalen Figuren: Heldin Hana und
ihre beiden Kollegen sind nicht nur kompro-
misslose Gangster — sie sehen auch noch so
aus. Und dabei wackelt Hana so verflhrerisch
mit dem luxuriosen Polygon-Hinterteil, dass Ihr
nur noch mit ihr Abenteuer erleben wollt...
Trotzdem tut dann und wann ein dramaturgi-
scher Schnitt Not: Der Schauplatz wechselt,
Hana macht einem der rustikaler gebauten

Kompagnons Platz - und Ihr misst Euch mcht//,;‘f
7

gleich auf einen neuen "Spielgefdhrten” &
einstellen. Der ist im Falle von Deke das
Ganoven-Klischee schlechthin (klein, /




Beeilung!
Wer die Leiter
zu langsam
hoch klettert,
wird gebrutzelt.

Ups!
Riickzug unmaog-
lich: Hana beob-

achtet in einer
Cut-Scene, wie
die Zombies ihr
Boot auseinan-
der nehmen.

dick, stechender Blick) — oder ein vierschroti-
ger Soldner-Hiihne (das sympathische Kerl-
chen hort auf den Namen Glas). Dann geht's
entweder mit Waffengewalt so richtig — oder
in Point'n'Click-inspirierter Manier etwas
beschaulicher zur Sache. Aber egal ob in der
Hitze des Gefechts oder beim gemiitlichen
"Herumpuzzlen" — die Kontrollen sind immer
die gleichen: Ihr dirigiert Euren Helden mit digi-
taler Resident-Evil-Steuerung durchs Render-
Terrain, und wer's eilig hat, der legt mit R1
einen kurzen Spurt ein. Wird's brenzlig (lhr
wollt Euch verstecken oder einen Gegner aus-

tricksen), dann geht |hr in die Hocke —
=2 und misst lhr mal ein bisschen langer
g~ ,; '« auf "Tauchstation" gehen,

wiihlt und

motten-Kiste
Geschicklichkeits-Einlagen aus der FMV-Friih-
zeit qualt: |hr hastet durch eine Feuersbrunst,

Euch mit

weicht gegnerischen Schuss-Salven aus,

fun generation

Der letzte Endkampf auf der
ersten CD: Hana nimmt den Schiit-
zen auf einem Render-Heli ins
Visier, der FMV-Kollege im Hinter-
grund gibt ihr Deckung.

Verdammt, mich hat's erwischt!
Euer Held kommt im Sperrfeuer von
zwei Chinamannern um. Merke:

Wenn Ihr das nichste mal durch die
Tiir geht, sofort in die Hocke gehen!

Frustig: Die Heizungsrohre kiihlen
immer nur fiir ein paar Sekunden ab — wer
jetzt nicht schnell ans andere Ende liuft,
hat ausgespielt... wieder mal.

ist das ambitionierteste Adventu-
re-Projekt seit langem, trotzdem
haben sich die Entwickler - wie's
scheint — verkalkuliert. Im Augen-
blick Uberzeugen weder Game-
play noch Umfang auf voller Linie:
Vier CDs und nur knapp zehn
Stunden Nettospielzeit, die man durch frusti-
ge Ausweichspielchen klnstlich streckt? Da
erwartet Euch aller atmosphérischen Extras
zum Trotz eine spielerische Durststrecke, die
nur auf sich nimmt, wer sich

!rollt Ihr Euch einfach (ber
# den Boden ab.

nell ist dagegen das
Menu ausgefallen:

>> Fiir sein Grusel-Abenteuer hat Entwickler
Weniger konventio- Chronos das Beste aus beiden Welten — Science
Fiction und Horror - ineinander vereint... <<

fur chinesische Mystik erwar-
men kann: Die Geschichte
um eine kleine AusreilRerin
mit paranormalen Talenten
und einen asiatischen Hollen-

ten Hintergrinde nicht manipuliert
werden konnen, funk-
tioniert die komplet-
te Interaktion Uber
# ein Text-lcon. Das
&7 erscheint nur, wenn ein
¥ # Hintergrundobjekt manipu-
liert oder mit einem Eurer
Gegenstdnde kombiniert
Y werden kann: Dann blinkt
unten rechts "Benutzen"
auf — und lhr versucht
Euer Glick, indem lhr den

durch die Ausriistungsliste
blattert. Wird jetzt ein kur-

' \Ny ,zer Render-Film einge-
1 G‘?}} # spielt, in dem Hana
1\ 5 einen Hebel umlegt oder
[ durch eine zerborstene Fen-
It ster-Scheibe kraxelt, dann
§- habt ihr den richtigen Riecher

§
J

gehabt. Ansonsten heildt's
"Weiter probieren!”.
Richtig fies wird's,

s wenn Chronos in der
spielerischen  Kla-

balanciert (iber Hochspannungsfelder - und
tut Ihr auch nur einen falschen Schritt, dann
sinkt Euer Konterfei stdhnend aufs Render-
Parkett. Und weil diese oder dhnlich argerli-
che Geduldsspiele alle funf Minuten auftau-
chen, verbringt ihr bald mehr Zeit mit dem
Bewundern von Game-Over-Screens und
Ladebalken als im eigentlichen
Spiel. Wir wollen ehrlich sein:
Bereits die fast fertige News-Versi-
on von Fear Effect hat uns mehr
Nerven gekostet als alle Resident-
EvilFEpisoden zusammen. Auch
wenn es uniblich ist, einen Titel
bereits vor dem Test so deutlich
einzustufen — in diesem Fall kdnnen
wir uns eine bissige Vorab-Kritik ein-
fach nicht verkneifen: Fear Effect

Wer am schnellsten bannert, gewinnt: SchieBt nur

baron begeistert von der

ersten bis zur letzten Minute.... aber die Aus-
rutscher bei Steuerung (zuweilen ganz schon
trage) und Spiel-Design triben das Vergnii-
gen erheblich. Trotzdem hoffen wir fir die
peinlichsten Schnitzer auf Besserung: Ob's
noch rechtzeitig hinhaut, verrat unser Test in
einer der beiden nachsten Ausgaben! B

einmal daneben, und der feiste Chinese im Hintergrund
jagt den ganzen Wagon in die Luft.

Vorsicht! Erst losballern, wenn oben das griine

Fadenkreuz aufblinkt — sonst geht Euer SchuB ins Blaue!
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Er planscht, er quietscht - und hat einen Heidenspal3 dabei: Sega-Delphin Ecco
taucht zum ersten Mal in dreidimensionale Tiefen ab - fun generation hat den
Unterwasser-Sduger bei seinem Dreamcast-Debiit begleitet.

Ei, wen haben wir denn da?
Ihr habt eine Schildkrotenfamilie beim
Sonntagnachmittags-Ausflug erwi-
scht: Im Augenblick sonnen sich die
Reptilien unter der Wasseroberflache.

|Genre | Act ' |
[Anbieter |
Entwickler
Erhiltlich ab |

nterwasser-Spall mit Ecco:

Schon in den beiden voran-

gegangenen fun generations
habt |hr gelesen, warum |hr Euch auf
Segas Meeres-Sauger ganz beson-
ders freuen dirft — in der Zwi-
schenzeit konnten wir das flotte Flos-
sentier zum ersten Mal "probe-
schwimmen". Das Ergebnis: Fotorea-
listische Texturen, bluhende Unter-
wasser-Flora und quietschlebendige
3D-Fauna bestimmen das polygonale
Bild, das der dénische Entwickler
Appalosa in jahrelanger Kleinstarbeit
dreidimensional gezeichnet hat — und erst
nach und nach mit animiertem Leben fullt.
Die meisten Klstengewasser, Meeresengen,
Riffe und versunkenen Metropolen sind im
Moment noch unbevélkert — nur in den

ersten, fertigen Leveln huschen schon ein
Schwarm Leuchtfische an Eurem Flipper vor-
bei oder fletschen blutgierige Killerhaie ihre
Zahnreihen. Ansonsten ist's — dezente Blub-
bergerdusche und Meeresrauschen ausge-

nommen - noch still

>> Fotorealistische Texturen, blithende Unter- im Dreamcast-Ozean
wasser-Flora und quietschlebendige 3D-
Fauna bestimmten das polygonale Bild.<<

Dank Level-Cheat

40|

Abenteuer in Atlantis: Habt Ihr die Puzzles in den ersten beiden Spielabschnit-
ten gelost, entdeckt Ihr das versunkene Atlantis. Aber Vorsicht: Das ist langst nicht
so friedlich, wie es aussieht...

konnten wir bereits alle Szena-
rien inspizieren — und haben so
vom schummrig ausgeleuchte-
ten Korallenriff bis zur farben-
prachtigen Unterwasserstadt
schon mindestens 20 Grinde
‘gehoben’, die Appalosas
feucht-frohlichen 3D-Spaf zum
Adventure-Ereignis der techni-
schen Superlative machen
Wie's um Spielgehalt und
Interaktion bestellt ist — davon
haben wir allerdings bisher nur
wenig Ahnung. Appalosas aktuelle Demo-Ver-
sion beweist zwar technisches Know How -
aber trotzdem waren nur die wenigsten
Unterwasser-Welten wirklich spielbar. Und
die haben sich — gemessen an den 16-Bit-Vor-
géngern — noch ziemlich hausbacken ausge-
macht: Ecco schwimmt wie gehabt durch
unterseeische Zauberreiche, halt via "Sonar"

®1401790
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Spritzfidel: Eccos Luftspriinge sehen nicht nur famos aus - sie helfen Euch auch weiter. Oft
geniigt ein Satz iiber’s Riff — und Ihr habt Euch miihselige Schwimm-Arbeit erspart!
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Gusto hatte bseine helle Freude dran gehabt: Ecco im
knallbunten Unterwasser-Wald. Sind’s Schwiamme, sind’s
Korallen? Auf alle Falle sind sie hiibsch bunt!

(fiep, fiep) ein Schwatzchen mit freundlichen
Lungen- wie Kiemen-Atmern — und druckt |hr
den "Ultraschall™-Button lange genug, um
beobachten zu kdnnen, wie die Schwingun-
gen wieder zurickkommen (erkennt Ihr an
sich konzentrisch ausbreitenden, kreisformi-
gen Wellen), dann liefert Euch das Delphin-
Hirn eine "Scanner-Karte" der nadheren Umge-
bung. Die verflichtigt sich zwar zusammen
mit den Schallwellen nach ein paar Sekunden

Wie im Tierfilm: Mama Wal und Ihr Spréssling

Jan Urban diimpeln friedlich am Korallenriff vorbei... und
geben dabei ein ziemlich wirklichkeitsgetreues Bild ab.

pers mehr wert als alles Gold von Atlantis.
Aber keine Angst, mit der Zeit "verdichtet"
sich die Level-Struktur — und allmahlich
werden aus den grofizligig angelegten
"Ubungsbecken® richtige Unterwasser-
Kunstwerke mit ausgekltgelter 3D-Archi-
tektur. Riesige Bio-Maschinen, mutierte Killer-
Klone und die Ruinen mystischer Tempelstat-
ten — sie alle sind schon vor Jahrtausenden im
Meer versunken (blub, blub) und jetzt extra fiir
Eccos ehrgeizigen 3D-Tauchgang so ver-
schwenderisch texturiert worden, dass wir
beim Schielen unserer Screenshots gar nicht
wussten, wo wir anfangen sollten! Nicht
umsonst belegten unsere Ecco-Schnapp-

>>...allmahlich werden aus den groBziigig angelegten
Ubungsbecken richtige Unterwasser-Kunstwerke...<<

wieder, zeigt Euch aber immerhin die grob-
sten Umrisse von Kistenlinien, Felsformatio-
nen und von nautischen Bollwerken wie dem
versunkenen Atlantis. Eine wichtige Orientie-
rungshilfe also — besonders dann, wenn die
Bewegungsfreiheit dhnlich groR ist wie im
offenen Ozean. Zwischen Tang-GemUse und
vulkanischen Gerdllfeldern kein Kinderspiel!
Und sollt lhr dann auch noch mitten im
groBen, weiten Meer eine kleine Schildkréte
aufstoébern oder einer verzweifelten Wal-Mut-
ter den verschollenen Sprossling retten, dann
ist die ultraschall-geprifte Splrnase Eures Flip-

Ein Seebeben

hat das Wal-Baby
verschiittet: Ihr holt
zwei Spielgefihrten
zu Hilfe, um das
Gerdll zur Seite zu
schaffen (einfach den
"Stiitzfelsen" ganz
unten mit der Nase
anstumpen) und den
Kleinen zu befreien.

Schwitzchen im lauschig warmen Kiistengewdasser:
Ihr fiept einen Artgenossen mit Eurem Sonar an ("Na, Kame-
rad! Was liegt an?") — und schon macht der sich auf die
Flossen.

schusse feiste 600 MB auf dem CyPress-Ser-
ver: 600 MB konkurrenzlose 3D-Echtzeit-Kunst
- und das Aussortieren fiel uns nicht leicht!
Was |hr hier seht, ist ein kunterbunter Quer-
schnitt durch organische Legebatterien, End-
gegner-Gefechte und atlantische Baukunst:
Und wer ganz genau hinsieht, der erkennt
nicht nur jede Menge aufregend realistische
Details am putzmunteren Meeres-Sauger, son-
dern entdeckt auch mystische Symbole in der
Delphin-Pelle. Die sind weder Tatowierung
noch Body-Painting, sondern zeigen das nauti-
sche Know How des freundlichen Helden: Wie
es genau um Eccos Spezialfahigkei-
ten bestellt ist, wurde zwar noch
nicht verraten — aber auf jeden Fall
lernt das Kerlchen dazu! Ganz klar,
grofde Spriinge macht Ecco auch
auf dem Dreamcast: Wie zu seligen
Mega-Drive-Zeiten schief3t Euer
Flipper meterhoch durch die Luft —
und verblifft beim anschlieRenden
Herumplanschen mit zirkusreifer
Wasser-Akrobatik. Aber Achtung:
Zwischen dem Spielen das Atmen
nicht vergessen! Denn wie jeder auf-
merksame Bio-Schiller weif3, ist der
Delphin kein Fisch, sondern ein S&u-
getier — und muss zum Luftholen an
die Wasseroberflache! Zwar kann
Ecco seine Luft langer anhalten als
Ihr — aber auch sein Sauerstoffvorrat
ist begrenzt, und sind die Delphin-
Lungen wieder mal leer (ein blauer
Balken am oberen Bildschirmrand
verrat's), musst |hr flugs nach oben -
oder alternativ an einem magischen
Blasenstrudel wieder auftanken. B

Sonar-Technik leichtgemacht: Ihr haltet den

"Quietsch"-Button so lange gedriickt, bis die
Schallwellen zuriickkommen - und mit einer Grundris-
skarte Eure Schwimm-Route aufschliisseln.

Ecco the Dolphin
(Sega Mega Drive, 1992)

War schon damals vor allem technisch eine Revoluti-
on: Delphin Ecco wurde auf dem Mega-Drive geboren
— und planschte durch das erste “Jump’n’Swim" der
Videospiegeschichte. Freundliche Wale, tiickische
Untiefen und Meeresbewohner in allen Formen, Far-
ben wie GroBen gab’s auch anno 92 schon - aller-
dings noch in 2D. Friedliches Herumpaddeln, kryp-
tisch bis mystisch inspirierte Puzzles und beruhigen-
de Unterwasser-Klange standen... dh ...trieben friiher
wie heute im Vordergrund — und extra fiir die iiberar-
beitete Mega-CD-Version des Kultspiels spielte man
seichte Meditations-Musik ein. Grund genug, nur ein
Jahr spiter die Fortsetzung Tides of Time und (als
Bestandteil der Sega Club-Reihe) den Edutainment-
Ableger Ecco Junior herauszubringen.

Mystisch, magisch, malerisch: Die leuchtenden Kri-
stalle geben Euch Tips iiber Steuerung wie Spielverlauf
- und manchmal geben sie Euch ein fieses Ratsel auf.
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=2 Alone in the Dark 4

Monster, Mythen und finstere Machte - mit Alone in the Dark 4 meldet sich ein

alter Bekannter zuriick.

|Genre [
Anbieter |
Entwickler |
Erhaltlich ab |

Ei Knarrende Holzdielen, zerbrochene Fenster und
fahler Mondschein - dieses Haus hat schon lang
keine Menschenseele mehr gesehen...

ange bevor Capcom mit der Resident-

Evil-Serie ein "neues" Genre erschuf,

durchlebten PC-Besitzer ihre schlimm-
sten Alptrdume schon in digitaler Form.
Damals hiel? das Genre zwar noch Action-
Adventure ... und Alone-
in-the-Dark-Held Edward * /
Carnby (das Videospiel-Pendant zu
John Sinclair) war auch kein mus-
kultser Draufgénger vom Schlage
eines Chris Redfield ... doch die (7
klassischen  Merkmale sind <
unverkennbar: Gerenderte Hinter-
grinde, cineastische Kame-
raschnitte, klobige Polygon-Kreaturen
und eine gruselige Hintergrundstory, die dem
mystery-begeisterten Spieler schon damals
das Blut in den Adern gefrieren liel. Capcom
hat sich seinerzeit offensichtlich ordentlich
am PC-Original bedient - jetzt liegt es an
Edward Carnby, den "Survival Horror'-Thron
zurlick zu ercbern.

PlayStation-Besitzern ist Alone in the Dark

vielleicht schon ein Begriff. Der zweite Teil

DarkWorks' Renderkiinstler waren spendabel - die ein-
zelnen Raume des Herrenhauses sind pompas eingerichtet.

des disteren Render-Abenteuers wurde
namlich als einer der ersten PC-Titel flr die
. PlayStation konvertiert — scheiter-
te jedoch an einer miserablen
technischen Umsetzung und
blieb wie Blei in den Hand-
—— ler-Regalen liegen.
zmp Damit dem vier-
>, ten Teil kein ahnli-
: % ches Schicksal
\ bliint, hat sich Ent-

>wick|er DarkWorks eini-
: ges einfallen lassen, um
den verwohnten Horror-
Freak zufriedenzustellen. Aller-
dings soll Alone in the Dark 4 weder ein
Remake der Vorganger noch ein plumper

nicht mit roter Farbe gespart!

Immer der Blutspur nach... auch in Alone in the Dark wird

Geflhl der Beklommenheit ist Euer standiger
Begleiter, in jedem Schatten ahnt |hr eine der
blutriinstigen Kreaturen und zu guter Letzt
bleibt Euch nur noch die bittere Erkenntnis,
dass lhr keine Ahnung habt, wo |hr gelandet
seid!

Natirlich steht Edward der teuflischen
Ubermacht nicht vollkommen wehrlos
gegenlber: In seinem Polygon-Inventar fin-
den sich sowohl durchschlagkraftige Waffen
als auch — mindestens ebenso lebenswichtig
- eine Taschenlampe. Denn wie der gute
Harry in Silent Hill misst |hr die dreidimensio-
nalen Raumlichkeiten von Hand ausleuchten -
da macht |hr im Schein der Lampe auch so
manche unliebsame Begegnung...

Ebenso wie die atmospharische Hinter-

Resident-Evil-Klon
werden - aber trotz-
dem alle wichtigen
Elemente der Genre-

>> Beklemmende Grusel-
stimmung ist garantiert! <<

grundgeschichte
konnen auch die
bisher veroffentlich-

Prominenz in sich vereinen.

So weit, so gut — doch vollmundige Ver-
sprechen der Entwickler sind sicherlich keine
Seltenheit und so zahlreich wie Sand am
Meer ... oder "Survival Horror'-Ableger in den
Regalen der Videospiele-Handler. Stirzen wir
uns also auf die Fakten: Nachdem Euer
bester Freund ermordet wurde, Ubernehmt
Ihr in Gestalt von Edward Carnby — seines
Zeichens furchtloser Geisterjager — auf eige-
ne Faust die Ermittlungen. Diese fiihren Euch
zu einer einsamen Insel namens Shadow
Island — doch schon kurz nachdem Ihr den
ersten Full auf das Festland gesetzt habt,
merkt |hr, dass etwas nicht stimmt..
Waéhrend |hr die distere Winternacht durch-
schreitet, werdet |hr plotzlich von grasslich
verunstalteten Kreaturen angegriffen — bis |hr
nur noch ums blanke Uberleben kampfen
kénnt. Nach langerem Erforschen der Insel
trefft Ihr auf ein altes Sommer-Hotel, doch
die Menschen, denen Ihr dort begegnet, ver-
halten sich allesamt merkwirdig abwesend.

Ihr seht schon - Alone in the Dark springt
ganz klar in die Silent-Hill-Presche: Das

ten (PC und Dream-
cast-)Screenshots begeistern — der Alone-in-
the-Dark-Kameramann rlickt die vorberechne-
te Renderkulisse immer ins rechte Licht
Zwar muss man zugunsten der Render-Optik
auf psychedelische Kamerafahrten a la Silent
Hill verzichten, doch die stimmungsvollen
Lichteffekte lassen Euch dieses Manko
schnell wieder vergessen. Wahrend sich im
Schein der virtuellen Taschenlampe so man-
ches Geheimnis offenbart, bleibt die restliche
Umgebung im Dunkeln - beklemmende Gru-
selstimmung ist garantiert! W

Klaustrophobisch, diister und méachtig mysterios —
wohin Euch dieser Gang wohl fiihrt?
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Skateboarding

Mit Tony Hawk's Skateboarding findet einer der beliebtesten PlayStation-Titel

endlich auch seinen Weg auf das Nintendo 64 und Segas Dreamcast

SIONE

s

2713

ach dem grofRRen Erfolg der PlayStati-
on-Version von Tony Hawk's Skate-
boarding, arbeiten Activision und
Crave Entertainment derzeit an den direkten
Umsetzungen fur die Konkurrenzkonsolen von
Nintendo und Sega. Da auch die beiden neuen
Varianten auf die erworbene Original-Lizenz
zurlckgreifen kénnen, durft Ihr Euch nach wie
vor mit bekannten Skatern wie Elissa Stea-
mer, Kareem Campbell und Andrew Reynolds
austoben. An einem von zahlreichen Schau-
platzen zeigt Inr mittels einfacher Tastenkom:-

zweit mit einem Freund gleichzeitig antreten.
Die Dreamcast-Version soll zusétzlich mit
einem Vier-Spieler-Modus ausgestattet wer-
den. Neben dieser Neuerung versucht man
ausserdem, den 128-Bit-Status mit hiibscher
Hi-Res-Grafik, neuen Spielmodi und neuen
Optionen zu untermauern. Nach Angaben der
Hersteller missen ohnehin weder Nintendo
noch Sega-Fans auf Elemente der PlayStation-
Version verzichten, sondern werden dank
zahlreicher neuer Features eine mehr als
attraktive Umsetzung erhalten.

360 BENIHANA
560 X2

Skateboard-Freaks kommen auf ihre Kosten: Vom Kickflip bis zu Tony Hawk's
legendarem 900'er — alle Tricks der PS-Version werden integriert.

gerade optisch von den beiden anderen Ver-
sionen deutlich unterscheiden. In feinstem Hi-
Res und mit Effekten wie Lens Flare, Schat-
ten, und zahlreichen unterschiedlichen Licht-
quellen dirfte es zehnmal so gut aussehen
wie auf der PlayStation. Laut Crave will man
s0 viele neue Features einbauen, dass es
eigentlich gerechtfertigt ware, von einem
Sequel zu sprechen. Auf dem Nintendo 64
sieht es etwas anders aus. Hier befand sich
Tony Hawk in einer Fassung, die nicht mehr
allzu weit entfernt vom endglltigen Spiel sein

binationen die wildesten Airs,

Grabs, Grinds, Kick-Flips und >>Tony Hawk's Skateboarding wird sowohl
auf Dreamcast als auch auf Nintendo 64
eine sehr gute Figur machen. <<

Ollies und genief3t dabei sogar
absolute Bewegungsfreiheit.
Euer Hauptziel besteht darin, ver-

dirfte. Komplett mit Sound und ohne
merkliche Defizite bei der Optik macht
die Nintendo-Version einen durchweg
soliden Eindruck. All die Vorzige des
PlayStation-Vorbildes wurden so kon-

schiedene Videotapes zu sam-
meln. Diese erhaltet |hr entweder, indem lhr
eine bestimmte Mindestpunktzahl (Uberschrei-
tet, diverse Kisten in einem Level zerstort
oder etwa die Buchstaben S-K-A-T-E in beliebi-
ger Reihenfolge einsammelt. Habt |hr erst ein-
mal genugend Tapes erspielt, erhaltet lhr nach
und nach Zugang zu neuen Umgebungen
Wer will, darf natlrlich auch via Splitscreen zu

457
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Auf Segas Dreamcast konnten wir uns
kein rechtes Bild von dem heissersehnten
Boardertitel machen, da die uns vorliegende
Version nur als rudimentar zu bezeichnen war.
Kein Sound und jede Menge unfertige 3D-
Passagen lassen auf das finale Produkt keine
sinnvollen Schlisse zu. Soviel auf jeden Fall
mal vorab: Die Dreamcast-Variante sollte sich

$CORE

sequent wie moglich an die neuen
Voraussetzungen angepasst, so dass in der
Summe ein Produkt entsteht, das sich mit
dem Original nicht nur messen kann, sondern
ihm sogar Uberlegen ist. Zu viele schlechte
Konsolenkonvertierungen haben uns in der
Vergangenheit zwar eines anderen belehrt,
doch wir gehen davon aus: Tony Hawk's Ska-
teboarding wird sowohl auf Dreamcast als
auch auf Nintendo 64 eine sehr gute Figur
machen. &

a
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Es ist noch fraglich, ob alle Original-Audiotracks
auf das N64-Modul gequetscht werden kénnen.

258 X115
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o/ Evolution

Monster abstechen, Monster flambieren, Monster einfrieren - und nach allen
Regeln japanischer Rollenspiel-Kunst in die Pfanne hauen: Nach Grandia
prisentiert uns der franzosische Publisher Ubi Soft ein RPG der alten Schule...
"Hacken & Schlachten" ist die Evolution-Devise...

Legt richtig los: Furie
Pepper friert die Gegner ein.
Oben rechts seht lhr Eure Trup-
pe nach dem Sieg: Die Zahlen
zeigen Euren EP-Verdienst.

Ubersichtlich:

Mit den Shoulder-
Buttons stellt ihr
(stufenlos) den

Kampf gegen den ersten IGenre |

Obermotz: Meckerfritze

Chain Gun (das Madel |Anbieter
heiBt tatsachlich so) setzt | Entwickler

dem feisten Reptil mit

einer Diskuss-Attacke zu, | Erhaltlich ab [ 77

ein Rollenspiel mit Hintergrund oder

spielerischer Substanz (wo denkt ihr

hin?), sondern ein dreidimensionales
Hack'n’Slay-Aufgebot ist Stings Evolution:
Trotzdem langt der franzésische Publisher Ubi
Soft (hat gerade die PAL-Lizenz fir Game
Arts" Grandia eingesackt) wieder zu — und
mausert sich damit allmahlich zum Euro-Spe-
zialisten flr japanophile Datenschlachten. In
Japan liegt Stings Simpel-Rollenspiel zwar
schon seit einem runden Jahr aus — aber
im Westen ist's das erste Rollenspiel fir
die Sega-Konsole: Vorausgesetzt, ihr lasst
auch Genre-Vetreter der altesten 16-Bit-
Schule als vollwertiges Rollenspiel durch-

Denn kaum ist das kurzweilige Zwischenspiel
vorbei, heit's auch schon wieder "Ran an die
Monster-Buletten!" — und gemeinsam mit ein

oder zwei Waffenbridern verschlagt es
Wuschelkopf Mag von der beschaulichen 3D-
Siedlung in eins von funf nahegelegenen Dun-
geons.... wieder mal! Nur noch schnell bei der

Blickwinkel ein,
zur genauen Ori-
entierung gibt's
oben rechts die
"Automap”,

Gehaltsliste standen: Denn wie in Segas ahnli-
chem Time Stalkers (Test in dieser Ausgabe)
liegt den 3D-Dungeons keine echte Struktur
zugrunde, stattdessen werden samtliche

>> Wer schon Shining in the
Darkness mochte, der setzt

Evolution auf die Finkaufsliste! <<

gehen... Technisch ist's mit polygonalen Cha-
rakteren (Marke "Ganz besonders putzig') und
hibsch texturierten 3D-Dungeons zwar voll
auf der Hohe, aber spielerisch hat's mit Story-
Schwergewichtern a la Grandia nur wenig
gemein. So fungieren vereinzel-
te Plot-Intermezzos um Euren
Helden Mag Archer und seinen
taubstummen Sidekick "Och,
ist die sUR!" Leona nur als Alibi
furs anschlieRende Gemetzel:

Wer eine Reise macht... der packt

Zahnbiirste und Unterhosen ein (oder in

Peppers Fall: BH, KorbchengroRe 3b):

Euer Trio spurtet zum Landeplatz — und

] fliegt dann aus der Kartenperspektive zum
. néachsten Dungeon.

"Society" (der ansassige Verband von Berufs-
Buddlern) die Eintrittskarten furs feuchtnasse
Monster-Domizil gebucht, dann schwingt sich
euer Trio in Mags Doppeldecker und braust

Zum nachsten
Abenteuerschau-
platz (wie bei

Indy Jones stilge-
recht aus der
"Landkartenper-
spektive”).

Wie der Tum-
melplatz der
Manga-Biester
aussieht, das wis-
sen tbrigens
nicht mal die
Level-Designer -
falls  (berhaupt
welche auf der

Korridore, Raume und Monster-Horte nach
dem Zufallsprinzip zusammengestopselt.
Das heif3t: Kriecht Eure Heldentruppe auf
dem Zahnfleisch (Hitpoints, Magiepunkte
und Heiltranke sind alle), konnt Ihr zwar
Uber ein Teleporter-Feld den taktischen Rick-
zug antreten... aber beim néchsten Besuch
erkennt |hr das Dungeon kaum noch wieder.
Die Level-Architektur ist eine andere, allein
Grafik-Setting, Monster-Gattungen und Ober-
motz sind die selben geblieben.

Liest sich beim ersten mal reichlich lang-
weilig, ist aber extrem unterhaltsam: Denn
auch wenn's kein vollwertiges Abenteuer ist,
Spall macht die geschickte Kombination aus
Goodie-Sammeln und "Charakter-Doping" alle-
mal. Ob Stufenaufstieg, Spezialfahigkeiten,
skurrile Gegner oder Objekte: In Evolution
gibt's von jeder RPG-Zutat reichlich — und oben-
drein auch noch lecker prasentiert. Farben-
frohe Optik, detailverliebtes Design und der
atmospharischste Soundtrack im Rollenspiel-
reich: Wer schon Shining in the Darkness
mochte (erschien anno '92 flir Segas Mega
Drive), der setzt Evolution auf die Einkaufs-
liste!



Marvel vs. Capcom 2:
New Age of Heroes
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und ein Jahr nach dem

ersten Teil kommt es

erneut zum grossen
Showdown zwischen der Mar-
vel-Comic-Sippe und Haude-
gen aus Capcoms Videospie-
len. Neben einer Dreamcast
Version wird’s parallel auch eine Arcade Ver-
sion basierend auf Segas Naomi-Board
geben.

In den detailliert gezeichneten 2-D-
Arenen stehen sich jeweils drei Kampfer
gegenuber. Zwischen den einzelnen Helden ).\
darf wie gewohnt gewechselt werden. Die
aus der "Versus-Serie’ so beliebten Variable @y, s
Assist Moves sind auch wieder mit von der
Partie. Drei Arten gibt es von diesen grafisch imposanten Spezial-
mandvern: Life Recovery, Anti-
Air und Projectile. Mit einer
neuartigen "Snap Back Attack”
wird der gegenwartige Kontra-
hent fir einen kurzen Zeitraum
aus der Arena geworfen, und
ein anderer Kollege aus dem
feindlichen Team in den Kampf
gezerrt.

Auf dem Kampferkarussel
herrscht eine wahre Inflation
und viele Uberraschungen
warten auf Euch: Schon mal
mit Jill Valentine aus Biohazard
in den Ring gestiegen? Zumindest in
der Dreamcast-Version, denn die
Auswahl an Charakteren ist nicht die
gleiche wie in der Spielhalle. Auf
Dreamcast bietet euch Capcom
zusatzlich z.B. noch die beiden Mar-
vel-Heldinnen Rogue und Psylock
sowie die Street Fighter Ryu, Guile
und Zangief.

Ebenfalls neu: Das clevere

Bonus-System. Wahrend |hr Eure
Sprite-Protagonisten in den Kampf schickt, kénnt |hr drei Arten von
Bonuspunkten einheimsen, namlich D-Punkte (Dreamcast), V-Punkte
(Netzwerk) und N-Punkte (Naomi). Je héher Euer Punktekonto schnellt,
desto eher haltet |hr Zugang zu
neuen Kampfern. Der absolute Clou:
Mit jedem Punkt erhdht sich auch
der Schwierigkeitsgrad der CPU-Geg-
ner. Sogar der Datenaustausch zwi-
schen Arcade- und Heimversion (via
VMU) wird moglich sein! B

| fun generation {
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Raider

as erwartet |hr
von einer Tomb
Raider-Umset-
zung flr den Game Boy? Nur

noch ein Sequel - ein Handheld-Gastspiel vom Madel mit den
dicken Render-Mépsen, um auch auf dem Pocket-Sektor noch
ein bifkichen zu punkten? Klar — Kohle machen mochte Mrs. Croft
moglichst viel, aber im Gegensatz zu den PlayStation-Sequels hat
sie diesmal auch der technische Ehrgeiz gepackt: Schlie3lich soll

Laras erstes Game-Boy-
Abenteuer richtig abrédumen
- und deshalb auch mit vor-
bildlicher Ausstattung daher-
kommen. Die Geschichte
um ein mystisches Indianer-
Artefakt mit flissiger Anima-
tion und gelungenem Prince
of Persia-Gameplay aufzu-
peppen, hat Core Design
nicht gereicht — aulRer dem
obligatorischen Sidescroller-
Schnickschnack soll’s auch

waschechte Filmschnipsel geben, und das auch noch in Farbe!
Die verbesserten Kompressionsverfahren fur Nintendos Klein-

sten machen's madglich:
Unser Bild unten gibt Euch
einen ersten Vorgeschmack
auf die bunten Mini-Cut-Sce-
nes. Laut Eidos mifRt man
dem Produkt viel Bedeutung
bei: SchlieRlich gibt der
Handheld-Markt mehr her als
jeder andere (allein in

Health SE——
medipack

Deutschland tummeln sich
mehr als acht Millionen
Game Boys). Andererseits
gibt's auch jede Menge
MUl fur die Pocket-Konso-
le — Grund genug fur Eidos,
sich bei der Entwicklung
richtig ins Zeug zu legen
und ein Referenz-Produkt
abzuliefern. Klar - aufgrund

ihres neuen 2D-Naturells (Sie trat bisher in 3D auf, ihr erinnert

euch?) liest sich Laras neue
Feature-Liste ziemlich hausb-
acken: Eure Pixel-Archéologin
schleicht, lauft, springt, klet-
tert und schieft aus der Hori-
zontalen heraus - aber so
lange die fesche Forscherin
ihrem Prince of Persia-Ver-
wandten dabei das \Wasser
reichen kann, sind wir doch
alle zufrieden, oder? B




Star Wars Episode I:
Jedi Power Battles

[Genre | /
Anbieter |11,
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Entwickler
|Erhaltlich ab

ie Rlckkehr der

Jedi-Ritter: In Jedi

Power Battles
flammt der alte Kampf Gut
gegen Bose wieder auf. lhr
schlipft in die Rolle eines
tapferen Jedis - finf Ritter stellen sich der dunklen Seite der Macht: Qui-
Gon Jinn, Obi-Wan Kenobi sowie die Mitglieder des Jedi-Rates (Mace
Windu, Plo Koon und Adi Gallia) stiirzen sich in die Schlacht. Durch zehn
Szenarien musst |hr Euch dann erfolgreich kloppen - vom gewaltigen Dro-
idenschiff der Handelsfoderation, lGber die staubige Wiiste von Tatooine
bis zum sumpfigen Gefilde auf Naboo sind sédmtliche Stationen des Film-
vorbilds enthalten. Unterwegs machen Euch aber nicht nur feindliche Dro-
iden, fiese Soldner und der finstere Darth Maul das Jedi-Leben schwer -
nebenbei musst |hr auch zahlreiche Hindernisse und Fallen Uberwinden
Und damit's nicht unfair wird, gibt's in den ungastlichen Terrains auch
jede Menge Boni: |hr findet hilfreiche
Gegenstande wie Schilde und Ther-
maldetonatoren, verbessert mit
Power-Ups Eure Charakterwerte und
lernt brachiale Special-Moves. Ubri-
gens hat jeder Jedi seine eigenen
Attribute: Wahrend Obi-Wan mit
Flinkheit besticht, besitzt Qui-Gon
besondere Heil- und Verteidigungs-
fahigkeiten. B

Daniel

|Genre [ A
Anbieter K| L |

of Entwickler
o |ErhaI|I|ch ab |

uf dem Nintendo 64 ist

die Star Wars-Raserei

schon wieder kalter
Kaffee - auf dem Dreamcast fei-
ern George Lucas' Podracer erst ihren Einstand. Spielerisch hat
sich nichts gedndert: Noch immer braust |hr mit Anakin Skywal-
ker und Co. Uber futuristische Pisten. Mit Geschwindigkeiten von
mehr als 950 km/h liefert I|hr Euch heifRe Kopf-an-Kopf-Rennen mit
aullerirdischer Konkurrenz: Da machen Euch Ody Mandrell,
Teemto Pagalies oder der fiese Sebulba das Leben schwer. Natlr-
lich durft Ihr neben Jungspund Anakin auch noch auf jede Menge
weiterer extraterrestrischer Fahrer zurlckgreifen. Ebenso abge-
fahren wie die Piloten sind (brigens die unterschiedlichen
Strecken: Ob auf dem Wustenplanet Tatooine, in der Eiswelt von
Ando Prime oder in den Héhlen von Wasserplanet Aquilaris -
Abwechslung wird reichlich geboten. Und vor allem flrs Auge
ist's ein Fest: Auf dem Dreamcast kommt Star Wars Episode 1
Racer noch weitaus flussiger und hochauflosender daher. Krieg
der Sterne-Fans und Weltraum-Piloten freuen sich auf unseren
Test in der nachsten Ausgabe... B

Genre
Anbieter
Entwickler

[Erhaltlich ab [

evolution Software Adventure-
Freunde kennen die Spieleschmiede
unter anderem als Entwickler solcher
Genre-Highlights wie Baphomets Fluch 1 & 2
(PlayStation) oder dem Klassiker Beneath a
Steel Sky (PC, Amiga). Nun melden sich die
Englander zurlck - und mit /n Cold Blood
haben sie ein ganz heilles Eisen im Feuer!

Das Action-Adventure versteht
sich als Mix aus Resident Evil
und Metal Gear Solid. |hr stapft
ginerseits durch vorgerenderte
Kulissen - miisst aber anderer-
seits genauso auf der Hut sein
wie Solid Snake. Generell geht's
in In Cold Blood sehr geheimnisvoll
zu: Hauptakteur John Cord ist ein
MIB-Agent - und in geheimer Missi-
on unterwegs. Und wie der
mysteriose Konami-Schlei-
cher will auch der "kaltbl(ti-
ge" Revolution-Held mog-
lichst unerkannt bleiben: Im

Schutz der Dunkelheit
schleicht Ihr Euch wvon
Schatten zu Schatten -

Begegnungen mit dem
Feind sollen auf ein Mini-
mum begrenzt bleiben.
Doch auch der beste Geheimagent wird mal
entdeckt! Dann verlasst sich Cord auf sein
Schielieisen - heranstirmende Wachen wer-
den ohne Umschweife "kalt" gemacht. Wie es
sich fur einen Spion gehdrt, trégt Euer Prota-
gonist jede Menge Agenten-Firlefanz mit sich
herum: Ein Bewegungsmelder warnt Euch vor
Feinden, mit elektromagnetischen Pulsminen

legt Ihr Alarmanlagen lahm und per "Hacking-
Unit" stopselt |hr Euch in fremde Computersy-

Auch Euer Waffenarsenal kann
lassen: Ob handliche Knarre,

steme ein.
sich sehen

Maschinenpistole oder Sniper-Gewehr - der
Feind hat nichts zu lachen! Interessant kling-
t's schon jetzt - mal sehen, was uns in In Cold
Blood sonst noch alles erwartet... B
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Aidyn Chronicles:

"~ The First Mage

Genre
[Anbieter |
Entwickler

=i

ollenspiele sind auf dem Ninten-

do 64 bekanntlich duRerst rar

gesat! Und um genau zu sein
Abgesehen von Holy Magic Century gibt
es keinen einzigen Genre-Vertreter flr
die Nintendo-Konsole. Wenigstens Ent-
wickler H20 hat sich der nach neuer
Software dulrstenden Fangemeinde
angenommen und spendiert uns mit
Aidyn Chronicles den zweiten RPG-Titel.
Die Story dreht sich um den Helden Ala-
ron: Der tapfere Knabe ist als Waisen-
kind beim Kdénig aufgewachsen - nun
zieht's den Jungspund in die weite Welt
hinaus. Mit zehn treuen Verblindeten
erforscht Ihr das titelgebende Land Aidyn. Die bunt zusammengewdrfelte
Truppe ergénzt sich gegenseitig hervorragend - samtliche Berufsschich-
ten sind abgedeckt: Ritter Abrecan steht Euch mit Schwert und Schild zur
Seite, Rheda lehrt Euch den Umgang mit Magie, Godric ist ein ausge-
zeichneter Alchimist, und Keelin eine Diebin, wie sie im Buche steht.
Kommt's zu einer Auseinan-
dersetzung mit dem Feind, F
tritt jedoch nicht der ganze
Zehnerreigen zum Schlagab-
tausch an - im Kampf seid |hr
nur zu viert. Egal ob Ihr durch
malerische Landschaften wan-
dert oder Euch mit aufmupfi-
gen Gegnern kloppt das
Spielgeschehen lauft in 3D ab.
Wir sind auf das fertige Pro-
dukt gespannt... B

International Track
& Field 2000

as Anfang der 80'er-Jahre als pixeli-

ger Arcade-Wettkampf zwischen

athletischen Sprite-Protagonisten [Erhaltlich ab | |
begann, erblickte 1996 auf der PlayStation zum ersten Mal das Licht
(bzw. den Lens-Flare) der 3D-Welt. Zwar war die olympische Teilnahme
damals nur PlayStation-Besitzern gestattet, doch mit dem Erscheinen der
Track & Field-Fortsetzung kommen nun endlich auch Nintendo 64-Besit-
zer in den Genuss von wunden Fingern und Muskelkater. Allerdings hat
sich Entwickler Konami nicht mit einer einfachen Konvertierung begniigt
- stattdessen wurde im Vergleich zur aktuellen PlayStation-Version eini-
ges verdndert. Zwar durchlebt Ihr immer noch den harten Athleten-Alltag
mit klassischen Disziplinen wie 100m-Sprint und Weitsprung, doch der
Rest der insgesamt 14 Wettkdmpfe wurde
fir die 64-Bit-Konsolisten komplett neu
gestaltet. Grafisch ist International Track &
Field 2000 allerdings noch immer kein Mei-
lensprung, doch dank Expansion-Pak-
Unterstitzung kommen die (hiibsch ani-
mierten) Olympia-Recken wesentlich hoch-
auflésender daher. Ebenfalls ungewohnt ist
das Handling: Mit der linken und der rech-
ten Kamerataste gebt |hr Eurem Polygon-
Partner die Sporen - "Feuer-
zeug'-Schummeln ist also nahe-
zu unmdoglich.

|MINTENDO™

N

Genre
Anbieter

Entwickler

|
|
|

In  puncto Suchtpotential
konnte unsere Preview-Version
schon jetzt Uberzeugen, den

kompletten Gameplay-Vergleich
gibt’s allerdings erst in der néch-
sten Ausgabe. B

Daniel | [}

Genre

Anbieter

[Entwickler
[Erhaltlich ab [

n Japan gibt's Arc the Lad schon fast genauso lange wie die

PlayStation, doch (ber den groRen Teich hat's die Strategie-

RPG-Reihe bislang noch nicht geschafft. Working Designs
erbarmt sich nun den Genrefreunden und poliert die Trilogie flr
den US-Markt auf. Wie bereits die Neuauflage von Lunar Silver-
star Story protzt auch die Arc-Sammlung mit reichlich Bonusma-
terial: Zu den vier Spielediscs (Teil Il erschien damals auf zwei
Silberlingen) kommen noch Making Of und Soundtrack-CD. Das
sechs Scheiben umfassende Sammler-Package bietet dann auch
Uber 100 Stunden Spielspafl. Die Stories der drei Machwerke
sind typisch: In Teil 1 Ubernehmt Ihr die Kontrolle Gber Titelheld
Arc: Der Bursche tritt in die FuRstapfen seines Vaters - er will
Monsterjager  wer-
den. In der Fortset-
zung steuert lhr einen
jungen Mann namens
Elk: Das Heimatdorf
des wackeren Knaben
wurde zerstdrt - nun
sinnt der Jungspund
auf Rache und zieht
mit seinen Freunden
ins Abenteuer. Episo-
de 3 schlieBlich spielt
erstmals in polygonaler
Umgebung: Wieder geht
es um einen mutigen
Teenager - Held Alec
bereist mit seinem Kum-
pel Ruts die Welt auf der
Jagd nach Monstern. Das-
Besondere an der Arc-
Serie ist der Austausch
von gespeicherten Spiel- §
stdnden: So koénnt |hr
Euren Fortschritt von Teil
1 beispielsweise in der
Fortsetzung wieder laden
und Euch dann mit bereits
ordentlich aufgestuften
Partymitgliedern in die
Schlacht sturzen. Wer sich
fur Final Fantasy Tactics &
oder Vandal Hearts erwar-
men konnte, sollte sich die |
Arc the Lad Collection
unbedingt vormerken! B
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Genre
en Entwicklern von Angel Stu-

dios kbénnte man getrost [Anbieter ot .

einen deutlichen Hang zu |Entwickler J
Gesetzeswidrigkeiten unterstellen: Erhaltlich ab T ]
War schon die Rahmenhandlung von
Midnight Club: Street Racing nicht ganz "sauber’, so setzen sie mit Geta-
way noch einen drauf! Verfolgt von Konkurrenten und Gesetzeshutern
habt lhr die Aufgabe heisse Schmuggelware Uber die Grenzen zu befdr-
dern. Anstelle gemutlicher Asphaltstrassen geht es hierbei allerdings
Uber Wald, Wiese, Stock und Stein - da bleibt kein Maschendrahtzaun,
wo er mal war. Da das Geschehen zudem noch aus einer vollkommen
neuen Perspektive prasentiert wird, konnte uns mit Getaway (aus-
nahmsweise) ein wirklich innovativer Titel ins Haus stehen. Untermauert
wird dies ausserdem durch Mitwirken sogenannter NPCs (Non Player
Characters), also Charaktere, die |hr nicht selbst steuern kénnt und die
stattdessen (auf
Euren Befehl)
"eigenstandig’
handeln. Mal len-
.~ ken sie Eure Ver-
# folger ab, mal
greifen sie diese
direkt an - je nach-
dem wie |hr es
gerne hattet.
Klingt so, wie die
ersten Screens-
hots aussehen -
sehr interessant.
Wir warten also
gespannt auf die
erste  spielbare
Version. B

Daniel
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er schwingt sich

durch den Urwald,

mampft  Bananen
und lebt unter Affen? Nein, nicht -
Chefredakteur Bannert! Die Rede ist von Dschungelbewohner
Tarzan. Disney hat die Abenteuer des gelenkigen Jungspunds in
Form eines fantastischen Zeichentrickfilms auf die grofée Lein-
wand gebracht - und auf der PlayStation gibt's bereits seit einem
halben Jahr die entsprechende Videospieladaption. Nun dirfen
auch Nintendo-64-Zocker durch den Urwald sprinten. Steuert |hr
zunachst noch den kleinen Tarzan, wachst der Hinterwaldler spa-
ter vom tolpatschigen Bub zum richtigen Mann heran. Durch ins-
gesamt 13 Level dirft Ihr den flinken Jlingling lotsen. Unterwegs
stellen sich Euch wilde Raubkatzen, fiese Schweine und garstige
Reptilien in den Weg. Doch
Meister Unterholz weil3 sich
zu helfen: |hr zlckt Euer
Buschmesser oder bombar-
diert die aufmipfigen
Angreifer mit leckeren
Frichten. Ob uns mit Tarzan
slies Obst oder 'ne saure
Gurke ins Haus steht,
erfahrt lhr im Test in einer
der nachsten Ausgaben! Bl

Philipp |

"NHL Blades
Of Steel 2000

[Genre | Tea
[Anbieter
[Entwickler g
[Erhiiltlich ab PRI

ideospiel-Veteran Kon-
ami bringt seine kultige
Eishockey-Serie Blades
of Steel nun doch noch auf die
PlayStation. Zu Zeiten des Nin-
tendo Entertainment Systems
stand der Name fUr hohe Spielkultur und ein actionlastiges Gameplay. Mit
einer offiziellen NHL- und NHLPA-Lizenz ausgestattet, versucht man
gegen den Ubermachtigen Eishockey-Brand NHL aus dem Hause Electro-
nic Arts zu bestehen. Die Optik macht schon in der Vorabversion einen
blitzsauberen Eindruck, besonders die Animation der Spieler spricht fur
Konamis Variante des schnellen und harten Sports. Ein (noch) englischer
Kommentator reagiert vorziglich auf aktuelle Situationen und hilft dem
Spieler beim Einpragen der Namen der unzahligen Originalspieler.
Umfangreiche Spielmodi (Ex-
hibition, Season, Play-Offs)
und Statistiken (sogar die Zeit,
" die einer der Player auf der
A Bank verbracht hat, wird mit-
geflhrt) sorgen auch zu zweit
fur langanhaltenden Spiel-
spall. Wie sich der Titel im
Vergleich zu NHL 2000
schlagt, erfahrt [hr in einer der

nachsten Ausgaben. B

NBA In The Zone 2000

J [Genre | Team Sp |

I : Fog lAnhieler
) R |Entwickler

|Erhaltlich ab |- |

eit Dirk Novitzki in

der National Basket-

ball Association fur
die Dallas Mavericks spielt,
erfreut sich die amerikani-
sche Profiliga auch in
Deutschland unaufhaltsam
wachsender Beliebtheit. Ob
auch der PlayStation-Markt nach immer neuen NBA-Spielen
schreit, wird sich erst noch zeigen missen. NBA In The Zone von
Konami hinterlasst zumindest auf dem Papier einen erstaunlich
guten Eindruck. Das Spiel beinhaltet so ziemlich alles, was sich
der begeisterte Fan winscht. 3-Punkte-Shoot-Outs, Dunk-Con-
test, PlayOffs, ausflhrliche Statistiken, Trades und die Maoglich-
keit, eigene Spieler zu entwerfen, bilden dabei nur die Spitze des
Eisbergs. Zudem konnte man sich erneut die Original-Lizenz
sichern und hat damit ein weiteres Verkaufsargument auf seiner
Seite. Leider kann das Gameplay den ansonsten recht positiven
Eindruck bisher nicht bestdtigen. Zundchst macht es keinen
wesentlichen Unterschied, ob |hr Eure Helden analog oder digital
Uber das Feld steuert. Die Anzahl der mdglichen Pass-Spiele,
Dunks oder Tricks setzt dabei auch nicht gerade neue Mafstédbe.
Aber was nicht ist, kann ja noch werden. B
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Tenchu 2:
" Birth of the Assassins

er Tenchu kennt, kennt auch |Genre

das Prinzip: |hr schleicht W—

durchs feudale Japan - dies- :
mal seid Ihr auf der Suche nach den Man- Entwickler
nern, die Euren Meister Lord Gohda ver- |Erhaltlich ab [}
raten haben. |hr schlipft in die Haut
eines Ninjas nach Wahl: Rikimaru,
Ninja-Madel Ayame und ein dritter (bis-
lang unbekannter) Racher begeben
sich auf die Pirsch. |hr schleicht Euch
an Wanden entlang, taucht durch tribe
Gewadsser oder versteckt Euch hinter
Baumen. Wer Euch dabei in die Quere
kommt, wird
nach alter
Manier gna-
denlos aufgeschlitzt - ein Ninja fackelt da nicht
lange! Doch misst |hr die (meist sehr dister
gehaltenen) Areale nicht einfach erfolgreich
durchlaufen und die Gegnerschar dezimieren -
Ihr sollt auch bestimmte Missionen erflllen. So
musst |hr mal FuRRspuren folgen, Lord Gohdas
Palast bewachen oder eine Feindesinvasion ver-
hindern. Vor allem Waffenfeti-
schisten kommen im Prequel
(Tenchu 2 spielt zeitlich vor dem
Erstling) auf ihre Kosten: Ihr
attackiert Eure Gegner mit Kata-
na, Kanone oder Explosivpfeilen,
beschwdrt magische Spriche
und- macht Euch unsichtbar.
Kreativkopfe toben sich zudem
im Level-Editor aus... B

Entwickler i
|Erhéltlich ab |.,,LL_§

it High-
Speed
Uber futu-
ristische Wasserlaufe
hetzen = dieser

feuchte SpaR blieb
bisher nur Spielhal-
len-Besuchern und
Dreamcast-Besitzern
vorbehalten. Wahrend letztere sich schon seit November heille
Boot-Schlachten liefern durfen, hatten wasserbegeisterte Ninten-
do 64- und PlayStation-Fans bisher nur wenig Alternativen zur
Auswahl. Um hier endlich Abhilfe zu schaffen wagt sich Entwick-
ler Blue Shift mit der Umsetzung des Arcade-Hits Hydro Thunder
in 64- und 32-Bit-Gewadsser.

Grafisch wird beiden Konsolen einiges abverlangt: Weitlaufi-
ges Wasser-Terrain, hlibsche Licht-Effekte und bis zu 15 herum-
wuselnde Kontrahenten - rein optisch wirkt die Boot-Hatz beein-
druckend. Ware da nicht das eine Manko: Obwoh! auch schon
die Dreamcast-Version nicht gerade die schnellste 3D-Engine im
Rennspiel-Bereich bieten konnte, musst Ihr Euch nun mit einer
vergleichsweise geringeren Spiel-Geschwindigkeit abfinden. Hier
und bei der pixeligen Mid-Res-Grafik der PlayStation-Fassung
kénnten die Entwickler also ruhig noch die Technik-Feile anset-
zen - lassen wir uns Uberraschen! A

[ King of Fighters '99
Evolution g

L
[Anbieter [

|

|

[Entwickler |
[Erhéltlich ab

aus aus der Kloster-
Ruine und rein in die
Prigel-Arena: Entfihr-
te Euch SNK gerade noch in
die unheimlichen Gemauer von
Koudelka, so besinnt sich der
Beat'em Up-Spezialist jetzt auf
seine Wurzeln. Mit King of
Fighters "99 Evolution gibt es fir Dreamcast-Fans eins auf die Mtze.
Obwohl an sich ein klassischer 2D-Priigler, wurden die gesamten Hin-
tergrinde in den Stages mit Polygonen modelliert: Ein Kirchturm scrollt
flissig vorbel und eine Holzbriicke wird perspektivisch korrekt ins Bild
hineingeschoben. Neben den malerischen Backgrounds begeistern
besonders die hervorragenden Kampferanimationen. Die Zeichenkinstler
von SNK machten auRerdem fleiRig Uberstunden und entwarfen extra
fur den Dreamcast ein paar vollig neue Stages und Kampfer-Kostime. Im
Gegensatz zum Automaten
wird die Dreamcast-Version mit
einigen Extras aufgepeppt:
Freut Euch auf den neuen 'End-
less'- und 'Survival Attack'-
Mode. Vom Automaten
bekannte  Bonus-Charaktere
machen es sich nun von
Anfang an im Auswahl-Screen
gemitlich, darunter Athena,
B Daimon, Billy Kane, uvm.."

NICHT SPIELBAR

peedball ist der Spert

der Zukunft - ein

rasanter Mix aus
Handball, Football und
Squash. Ziel ist es, den Ball
ins gegnerische Tor zu bugsieren - koste es, was es wolle. Dazu
schleudert Ihr den Ball gegen die Bande, rempelt Eure Gegen-
spieler um oder drescht die Pille quer tubers Spielfeld. Um im
actionreichen Getimmel noch Herr der Lage zu bleiben, ist nicht
nur hohe Aufmerksamkeit erforderlich - auch die Fahigkeiten
Eures Teams entscheiden uber Erfolg oder MiRerfolg. So unter-
scheiden sich die Spieler in Schnelligkeit, Treffsicherkeit und
Ausdauer. Mit der Zeit lernen die Sportler von Ubermorgen sogar
Spezial-Attacken, mit denen |hr Eure Gewinnchancen deutlich
erhoht. Ebenso wichtig wie die Fertigkeiten der Spieler ist Ubri-
gens die Ausristung: Mit Helmen, Knieschonern und Ellbogen-
pads beugt |hr schlimmen Verletzungen vor - das kommt der
Mannschaftskasse zugute. Auch Taktik-Freaks kommen auf ihre
Kosten: Durch gezielten An- und Verkauf von Top-Spielern und
der richtigen Verwaltung der Finanzen bringt |hr Euer selbst auf-
gebautes Team auf Erfolgskurs. Ob die Neuauflage des Klassi-
kers Speedball noch immer begeistern kann, erfahrt |hr in einer
der nachsten Ausgaben... R




fun generation

NICHT SPIELBAR

©) Draconus:
<2 Cult of the Wyrm

AFr ¥\
[Sergeant | LT "]

Runaway Troopers:
Bannert's Heroes

[Genre | [Genre
uf den ersten Blick ist man ver- |A|‘|big[er | eht's denn noch? Wie's |Anh|etef
sucht, Guerilla Publishing's rgreeaetier scheint, haben AD&D- |Entwlckller
kommerziellen Erstschlag Runa- = inspirierte Metzelorgien -
way Troopers neben kriegerischen Kas- |Erhﬁlti|ch ab (mit Schwert, Schirm und Melo- [Erhﬁllhch ab

ne) derzeit Hochkonjunktur: Der-
weil 3DO kurz vor der Fertigstel-
lung von ihren Might & Magic-
Kreuzrittern stehen, werkelt Trey-
arch an einem ganz ahnlichen
Titel herum. Auch Draconus: Cult
of the Wyrm richtet sich mit viel
Schwertschwingerei und flotter
Action-Handhabe an alle, die sich
schon in lan Livingstones Death-
trap Dungeon pudelwohl geflhlt

senknullern wie Jet Force Gemini, Metal Slug oder Tetris DX einzuordnen —
doch weit gefehlt! Die (gerade im sudlichen Hoyerswerda immens erfolg-
reiche) Runaway-Trilogie befasst sich namlich mit einem ganz anderen
Aspekt des Krieges: Der Flucht! Denn hier Gbernehmt Ihr die Kontrolle
Uber das zwei Mann-Platoon "Volle Hose" - bestehend aus Grenadier Ban-
nert und Schitze Johannes - das sich seinen Fluchtweg durch feindliches
Territorium freirennen mufs. Da wollen Minen, Stacheldrahtfelder und
feindliche Bunker-Stellungen in weitem Bogen umschlichen werden - ein
sog. "Blasendruck-o-Meter" warnt Euch jederzeit vor herannahenden
Gefahren. Leider kann die grafische Gestaltung nicht einmal Kriegsveteran
Pachulske aus seinem Sofa-Schiitzengraben locken: Die Kampf-Animatio-

nen wirken laienhaft und das Charakterdesign Eurer beiden "Helden" ziem-
lich lacherlich - wer wirde sich schon mit blonden Haaren und schwarzer
Locke in der Offentlichkeit blicken lassen? Trotzdem kann der Ego-Flitzer
durch sein geniales Spielprinzip und herausragende Soundeffekte begei-
stern — wenn Platoon-Flhrer Bannert die Einsatzbefehle quer Uber das

Schlachtfeld brillt ("Lauf,
Daniel, Lauf!") oder nach
einem Streifschul in
wiitendes Kampfgeschrei
ausbricht, sitzt |hr gleich
viel strammer auf der
Fernseh-Couch! Sieht
bisher nach einem ech-
ten "must-have" aus -
warten wir's ab! Flr Ban-
nerts bis Anfanger. B

NINTENDO™

rinnert Ihr Euch noch an den NES-

Klassiker Excitebike? Als eines der

ersten Motocross-Spiele konnte der
Titel trotz Simpel-Optik Uberzeugen: Unter-
haltsame Wettrennen waren auf Nintendos 8-
Biter an der Tagesordnung - und dank inte-
griertem Streckeneditor durftet |hr sogar Eure
eigenen Kurse entwerfen. Auf eine Super
Nintendo-Fortsetzung warteten die Fans ver-
geblich - doch nun feiern die Biker auf ihren
Feuerstihlen Ihr Comeback. Und Excitebike
64 kann sich wirklich sehen lassen: Ihr dist in
schicker Mid-Res-Optik Uber die Pisten
(Expansion Pak sei Dank), erfreut Euch an
nebelfreier Kulisse und flhrt fleiBig Stunts

haben: Wie im Eidos-Titel kraucht Euer Held durch unterirdische
Katakomben, flrchtet sich vor atmospharischem Grusel-Bei-
werk und zerlegt — wahlweise mit Light-Sourcing-verfeinertem
Zauberwerk oder mittelalterlichem Waffenarsenal -
sy-Viecher. Drachen, Trolle, Skelette oder der gemeine Mordbu-
be — alle sind bis an die Zahne bewaffnet und verhalten sich so

feiste Fanta-

wie es das rollenspiel-
angehauchte  Monster-
Kompendium der Ent-
wickler verrédt. Beispiel:
Trolle sind fur gewdhnlich
ziemlich dumpf — und wo
ein menschlicher Gegner
lieber vorsichtig vorriickt,
da klopfen die tumben
Gesellen einfach drauf
los. W

aus. lhr konnt die spektakuldrsten Mandver
hinlegen: Springt Uber riesige Schanzen mit
Eurem Motorrad in die Héhe, streckt alle
Viere von Euch oder meistert haarige Kur-
ven mit gut getimeten Slides. Auf insge-
samt zwolf Strecken dirft Ihr Euer Kénnen
unter Beweis stellen - auf Wunsch auch im
gesplitteten Vier-Spieler-Modus. Egal ob
Saison-Modus, Rennen oder Zeitfahren - es

Daniel
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bleibt actionreich! Aufre-
gend ist auch die Interakti-
on mit der Umgebung: Da
walzt |hr die Wegbegren-
zung nieder, pfligt durch
tiefe Schlammfelder oder
springt Uber einen fahren-
den Zug - hier darf aufge-
dreht werden! Und lauft das Bike mal nicht
schnell genug, verpaldt [hr Eurem motorisier-
ten Drahtesel per Druck auf den Z-Trigger
einen ordentlichen Boost. Aulerdem gibt's
auch wieder einen Streckeneditor - Kreati-
vkopfe stellen sich hier individuelle Kurse
zusammen. Mehr zu diesem Hitkandidaten
gibt's in Kurze...

0:139-50
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chon zweimal lud Namco

zur fréhlichen Lightgun- C 2 |

SchielRerei ein:  Point e
Blank (1997) und Point Blank 2 (1998) boten humoristische Shooting-
Action. Der neueste Streich heildt Ghoul Panic: Doch von kunterbunten
Jahrmaérkten und griinen Weiden hat man sich verabschiedet - jetzt geht's
ab in dunkle Gemauer. Ein riesiges Spukschlo will von Geistern geséu-
bert werden. Je nachdem, in welchem Modus Ihr an den Start gent,
andern sich Eure Aufgaben: Mal sollt |hr einem bestimmten Gespenst
das Licht ausblasen, ein anderes Mal ballert |hr wild in der Gegend
herum. Uber 70 Level und zahireiche Modi sorgen fiir Abwechslung: Per-
fektioniert im Trainingsmode Eure Zielgenauigkeit, schlagt Euch in "Survi-
val" durch oder stlrzt Euch ins span-
nende "Abenteuer”. Hier erhaltet Ihr
hilfreiche Gegenstande wie Schlussel,
die Euch auf Eurer Reise von grofem
Nutzen sind. AuRerdem dirfen im
Multiplayer-Modus bis zu acht Spieler
gleichzeitig auf die Schreckgespen-
ster schiefzen. Wer auf spaliige Light-
gun-Action steht, merkt sich Ghoul
Panicvor... R
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hr liebt Action? Ihr erledig
fiese Bosse am liebsten
noch vor dem Frihstlck?

Klasse: Dann bekommt Ihr
davon jetzt mehr als Euch lieb
ist. Denn wie jeder SNK-Fan weil, hat Action einen Namen,
der ist Metal Slug: Die possierlichen Sprite-Séldner ballern was
das Zeug halt, nach oben, nach unten in der Diagonalen. Wie im
grofien Bruder wird in alle Himmelsrichtung gefeuert, was das
Magazin hergibt — ob mit Flammenwerfer, Handgranate oder MG,
der Gegner muf} sterben. DalR Metal Slug trotz aller Gewalt so
zuckersuf und niedlich wie ein Kinder-Memory bleibt, verdankt
die japanische Kult-Ballerei der knuffigen Comic-Optik. Hier sind
Leben Massenware — ob auf der gegnerischen Seite oder dem
eigenen Life-Konto, spielt dabei
keine Rolle. Also: Schaut ab Marz
beim Import-Handler Eures Ver-
trauens vorbei, denn laut SNK gib-
t's nicht nur gehdrig Uberarbeitete
Sprite-Optiken (unsere Screens-
hots verraten's), sondern auRer-
dem einen famosen Zweispieler-
Modus fiir Euer Link-Kabel!

und
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nd wieder ein Klassi-

ker-Revival: Durften

die Gauntlet-Krieger
bereits auf dem Nintendo 64
in die Schlacht ziehen, folgt nun die
obligatorische Dreamcast-Umsetzung.
Urspringlich stammen die digitalen
Heroen aus der Spielhalle: Alteingeses-
sene Videospieler haben bereits 1985
fleiRig Monster vertrimmt und ltems
gesammelt - ein Jahr spater Ubrigens
auch auf C64 und NES. Am Spielprin-
zip hat sich bis heute nichts geandert -
nur an der Technik wurde eifrig gefeilt. Wo |hr friiher mit Simpel-Sprites
durch die Gegend gerutscht seid, da fuhrt Ihr jetzt eine tapfere Polygon-
Truppe in den Kampf. Fir jeden ist das richtige dabei: Krieger, Zauberer,
Bogenschitze und Co. geben sich ein Stelldichein. Und jeder Recke hat
individuelle Fahigkeiten: Schwingt der hunen-
hafte Kampfer mutig die Axt, vertraut der grei-
se Magier auf seine spirituellen Fahigkeiten.
Wie schon bei der N64-Neuauflage des Oldies
wandert |hr durch 3D-Dungeons, knlppelt
munter monstroses Gesocks nieder, sammelt
Schlissel, Extrawaffen und splrt mystische
Runensteine auf. Die offnen Ubrigens neue
Abschnftte - und einen Dreamcast-exklusiven
Level gibt's gleich dazu! W

-
PlayStation

Fisherman's Bait 2:
Big OI' Bass

) _ Genre
er hétte vor einigen e
Jahren gedacht, i
daft Angelsimulatio- Entwickler
nen in unseren westlichen |Erhaltlichab

Gefilden jemals in Mode kom-
men? Und doch: Der tagliche _
Gang zum ortlichen FluR
scheint immer mehr einer
gemdtlichen Angel-Sitzung am
heimischen Sofa zu weichen -
Grund genug, dem (durch-
schnittlichen) Fisherman’s Bait
einen Nachfolger zu génnen.
Doch anstatt eines reilerischen Untertitels wie "Die Barsche sind
zurlick" oder "Sie beilRen wieder" hat man sich bei Konami lieber
fr ein gemutliches "Big OI' Bass" entschieden..

Allerdings ist der Name hier auch Programm: Statt hektisch mit
Eurer Angel im FluR herumzustochern, fischt |hr gemitlich vor
einer (leider immer noch nicht besonders farbenfrohen) Bitmap-
Tapete nach dem Objekt Eurer Begierde: Meister Barsch. Sobald
das arme Flossentier dann in Eure Haken-Falle getappt .. &h,
geschwommen ist, holt Ihr durch schnelle Drehungen des Analog-
Sticks die Leine ein — eine
virtuelle Unterwasserka-
mera lallt Euch dabei den
! Todeskampf des schuppi-
gen Opfers live miterle-
ben. Wie der Kampf Ang-
ler/Fisch ausgeht? Wir
werden sehen... B

¥/ ) ' ;
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upf, Rayman, Hupf!

Ubi  Softs Maskott-

chen ist unterwegs...
wieder mal. Diesmal verschlagt
es die Gliederpuppe mit der feschen Pro-
peller-Frisur auf die Sony-Hardware.
Ergo: Rayman hat sich seinen vermutlich
am wenigsten spektakuldren Auftritt fr
zuletzt aufgehoben... denn N64- und
Dreamcast-Version (Test in der letzten
Ausgabe) wird er auf der PlayStation
kaum toppen kénnen. Trotzdem bleibt — von geringerer Auflésung und
ein "paar’ Texturverzerrungen mehr mal abgesehen - alles beim Alten:
Rayman will seine Hupf-Heimat von dem fiesen Képt'n Klingenbart
befreien — und macht sich prompt auf die (Ubergrofien) Treter, um die
stufRe Fee Lili und mit ihr seine magischen Talente wiederzufinden.
Unterwegs gibt's klassische Jump’'n’Run-Kost und zauberhafte
Adventure-Einlagen: Held Rayman prasentiert — das sind wir uns ganz
sicher — wieder einen der besten Genre-Vertreter fir die jeweilige
Plattform... und auch wenn'’s fir ihn die bisher schwéachste Version
wird, so kann er PlayStation-Only-Besitzer ganz sicher in seinen Bann
ziehen. Ob's technisch besser als Spyro und Crash wird, das wissen
wir hoffentlich in der nachsten fun! Il

NICHT SPIELBAR

BN= Midnight
Cilub: Street Racing

ngel Studios haben sich fur

das Jahr 2000 augenschein-

lich einiges vorgenommen
und kindigen fur den Herbst zwei
Rennspiele an, die sich vor allem
durch ihre innovativen Ildeen von der Masse an Racern abheben
sollen. Den Anfang macht Midnight Club: Street Racing, bei dem
Ihr Eure fahrerischen Qualitdten in illegalen Autorennen unter
Beweis stellen musst. Anfangs kurvt Ihr in Eurem Luxusvehikel
noch gemdtlich durch die Szenerie, bis |hr von einem Mitglied des
Midnight Clubs
zu einem Ren-
nen herausge-
fordert werdet .
Dann geht es
richtig zur Sache
und lhr tragt die
Angelegenheit
inmitten einer
der zahlreichen
(authentischen!)
Grolstadte aus.
Was die techni-
sche Seite be-
trifft, so sind die
aktuellen Scren-
shots noch wenig aussagekraftig, da sich der Titel momentan auf
einem recht friihen Entwicklungsstand befindet. Somit ist davon
auszugehen, dass die derzeit schlichte Grafikengine bis zum
geplanten Re-lease im Herbst noch deutlich verbessert wird.
Potential hat der Titel mit Sicherheit - sobald uns eine spielbare Ver-
sion vorliegt erfahrt [hr Néheres. B

Entwickler
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NINTENDO™

™ International Superstar Soccer 2000

rend sich die

PlayStation-Spie-

ler langst an ISS
Pro Evolution ergétzen, wer-
kelt Konami derzeit an einer
Neuauflage der beliebten
Balltreterei flir Nintendos
Flaggschiff. Der Anpfiff fir
Konamis actionreiche Fus-
sballsimulation ertdnt bereits
im Frihling 2000. Den Anga-
ben zu Folge spendierten die

in fussballerischer Hinsicht die Karriereleiter
trotz aller bevorstehen Hirden steil empor
steigen will - sozusagen ein virtueller "Manni,
der Libero'. Vergleichbar mit einem klassi-
schen Rollenspiel muss der Spieler sein Cha-
rakterprofil ausbauen und mit zusatzlichen
Attributen ausstatten. Aktuelle Begebenhei-
ten und zufallsgesteuerte Ereignisse, deren
Bildschirmtexte laut einer Pressemitteilung
von Konami Deutschland fir den deutschen
Markt komplett lokalisiert werden, gestalten
aller Voraussicht nach diesen Spielmodus
Uberaus interessant und abwechslungsreich.
Unverdndert bleibt dagegen der Mehrspieler-
Modus. Selbstverstandlich ist auch bei der
2000er Edition daflr gesorgt, dass sich bis zu
vier Konsolen-Kicker gleichzeitig in unter-
schiedlichen Ligen und Cups heisse Duelle
auf dem Rasen vor lautstarker Kulisse liefern

Entwickler der PAL-Version zahlreiche neue
Features: Im Gegensatz zur japanischen
Cartridge kommen hierzulande beispielswei-
se das Expansion- bzw. das Rumble Pak
zum Einsatz. Dadurch durfen sich sportive
Konsolisten einerseits auf hochauflésende
Grafiken freuen, sprich Spieler und Stadien
wirken authentischer denn je, andererseits
wird man z. B. bei riden Fouls kraftig durch-
geschuttelt, Neben den realistisch und indi-
viduell in Szene gesetzten Animationen der
Spieler soll vor allem der sogenannte Spiel-
im-Spiel-Modus fir frischen Wind sorgen.
Ihr schliipft in die Rolle eines Teenagers, der

kénnen. ®
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Rest ist obligato- [EMwickler
risch: Hemms[ef[thﬁmil:hah ' ]

hende Gegenstan-
de sind willkom-

mene  Wurfge-

schosse - |hr

beschmei®t Eure

Feinde mit Fas-

sern, Kisten oder

risches Futter flr Granaten. Das ver-
Beat'em-Up Fans! Doch ursacht nicht nur
diesmal gibt's keinen starke Kopf-
Prigler a la Tekken, bei dem |hr schmerzen, son-

Euren Gegner auf einem einzigen

Bildschirm vermabelt - Infogrames holt das alte Final Fight-Prinzip aus
der Versenkung. Womit Capcom damals ein neues Genre schuf, das
funktioniert auch heute noch: In Gekido marschiert Ihr durch diistere
Stralkenschluchten, feuchte Hinterhéfe, begebt Euch auf eine alte
Dschunke und besucht einen fernostlichen Kuriositdten-Markt -

Neo Tokio will erforscht werden. Was sich
nach einem langweiligen Stadtbummel
anhort, entpuppt sich schon bald als nerven-
aufreibendes Gekloppe. Da kriegen aufmupfi-
ge Angreifer einen ordentlich Schlag in die
Magengrube verpaldt oder kickt lhr die feindli-
chen Schlégertrupps in die nachstbeste Ecke.
Vier starke Helden stehen flr Euch parat: Poli-
ce-Detective Travis vertritt das Gesetz mit
Schlagstock und Knarre, Militdr-Madel Michel-
le beeindruckt durch Flinkheit, Tetsuo vertraut
auf japanische Kampfkunst und Muskelprotz
Ushi besitzt gar Ubermenschliche Krafte - der
Herkules-Verschnitt stemmt sogar Autos! Der

halb

dern verwirrt die
Gegner auch dermafen, dass sie vor lauter Schreck gleich ihre Waffen
fallen lassen. Ihr sammelt also unterwegs Pistolen, Schrotflinten oder
Maschinengewehre auf - jetzt kann Euch keiner mehr aufhalten! Verlo-
rene Energie holt Ihr Euch durch den Verzehr von Hamburgern oder
Hahnchen zurlick. Auerdem gibt's jede Menge Special Moves, riesi-

ge Endgegner und einen Arena-Modus fiir
heftige Massenschlagereien. B

Dreamcast
[Genre | Action
DK: Drei Buch- [Anbieter [T
staben - drei [Entwickler
Helden. Das

Kirzel steht nicht etwa fir
50 amisante Spriche wie
"Muss Dreamcast Kaufen®
oder "Mein Dildo kneift!" -
nein, es handelt sich um
die An-fangsbuchstaben
der Protagonisten. Max,
Dr. Fluke Hawkins und Kurt sind die Haupt-
charaktere in dem vielversprechenden Action-
Titel. Nach den aufregenden Abenteuern im
ersten Teil (1997 fur die PlayStation erschie-
nen) hat sich das dynamische Trio auf Docs
Raumschiff zuriickgezogen. Doch die Sieges-
feier anlasslich des Erfolgs in MDK wird jah
unterbrochen, als aufierirdische Invasoren
erneut die Erde angreifen: Die grésslichen
‘Streamriding’-Aliens sind im galaktischen
Anmarsch. Und kénnte es kaum schlimmer
sein, wird der Angriff von keinem geringeren

(1]
1 i
{111} 200 200 200

als Kaiser Zizzy Balooba angefihrt - die extra-
terrestrische Hoheit erhalt tatkraftige Unter-
stitzung von ihrer rechten Hand Schwang
Schwing. So abgefahren sich das alles
anhort, so abgefahren ist es auch! Obwohl
die Fortsetzung nicht mehr in den berihmt-
berlichtigten Shiny-Labors entstanden ist,
kommt das Produkt mit einer gehorigen Prise
Perry-Humor daher. Da ballert |hr auf herum-
furzende Aliens (erinnert uns an Louis de

Daniel

[Erhéltlich ab

Funes' Abenteuern mit seinen aulerirdischen
Kohlkopfen...) oder zlickt als cooler Koter
gleich vier Waffen auf einmal. Kurt begibt
sich nadmlich nicht allein auf die Jagd nach
den AuBerirdischen: Zwischendurch dirft
Ihr noch zwei weitere Charaktere steuern
- einer davon ist der schieBwitige Wau-

wau. Doch wird hier natlrlich nicht nur
geballert - auch Ratsel wollen geldst und
Hindernisse gemeistert werden. MDK 2
machte bereits einen sehr vielverspre-
chenden Eindruck - eine intuitive Steue-
rung (Turok-inspiriert), geschmeidiges
Gameplay und hochauflosende Optik
machen den Titel zum Hitkandidaten. W




fun generation |

NICHT SPIELBAR

Dreamcast

Tony Hawk's Pro

ie wilde Hatz durch San Franciscos lGenre

Skateboarding 2

higelige StraRenschluchten geht |Anbieter Genre rend-Spor |
wieder los! Wahrend Ihr Eure ps- [Entwickler B fid ony Hawk's Pro Skate- [Anbieter
protzenden Rennboliden auf PlayStation und - - boarding ist in den Entwi
: . i T ntwickler oft
Nintendo 64 mittlerweile schon zum zweiten \Erhaltllch ab F‘L i Augen vieler Trend- . —
Mal an die Startlinie bugsieren Sport-Fans die beste Skate- Erhaltlich ab | : l

konnt, kommen nun endlich auch
Dreamcast-Besitzer in den
Genuss der (aufgemotzten) Arca-
de-Umsetzung Erwartungs-
gemal hat sich Entwickler Mid-
way ganz besonders auf die Gra-
fikengine konzentriert — aus der
pomposen Polygon-Stadt und
den schicken Flitzern war optisch
schlieRlich noch einiges rauszu-
holen! Und die ersten Bilder wir-
ken vielversprechend: Der typische San Francisco Rush-Stil (bunt, schrill,
schnell) wurde beibehalten und lediglich in Bezug auf Texturen, Lichtef-
fekte und Polygon-Masse den Dreamcast-Fahigkeiten entsprechend "get-
unt". Spielerisch bleibt
nahezu alles beim Alten
- neben dem Hauptspiel
erwartet kampflustige
Zocker ein motivierender
Vierspieler-Modus, in
dem sich die Kontrahen-
ten gegenseitig zu
Klump fahren. Midway
verspricht aulerdem
VGA-Box- und (endlich
einmal sinnvolle?) VMU-
Unterstitzung — wir wer-
den sehen! B

board-Simulation aller Zeiten
— cool, authentisch und gra-
fisch brilliant! Wahrend Play-
Station-lose Skate-Freunde
allerdings immer noch auf
Umsetzungen des ersten
Teils fur Nintendo 64, Game
Boy Color und Dreamcast
warten mussen, ist schon
der Nachfolger im
Anmarsch- und soll zeitgleich auf allen Systemen erscheinen!
Den ersten PlayStation-Screenshots nach zu urteilen, scheint
Tony Hawk's Pro Skateboarding 2 die hochgesteckten Erwartun-
gen der Fan-Gemeinde auch in allen Bereichen zu erfillen... und
moglicherweise sogar zu Ubertreffen! Zum gelungenen Spielkon-
zept des Vorgangers mixt Entwickler Neversoft all die guten
Zutaten, die einen
Nachfolger erst so rich-
tig lecker machen:
Neue Tricks, neue Ska-
teparks, neue Meodi
und neue Labels. Nun
noch mit spektakulérer
Optik und einem neuar-
tigen Strecken-Editor
garniert - fertig ist die
potentielle Trend-Sport-
Referenz. @

A
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PlayStation

Spin Jam

0038901

Tony Hawk's
Pro Skater

[Anbieter
[Entwickler
[Erhaltlich ab

Und wieder wird
gepuzzlet:
Empire Interac-
tive prasentiert uns ein
leicht Bust-A-Move-
inspiriertes  Denkspiel
mit einfachem Spielprin-
zip. In Spin Jam schieft Ihr (@hnlich wie beim Taito-Kollegen) bunte Bla-
sen auf den Bildschirm - in der Mitte des Screens fangt ein Zahnrad die
kleinen Kigelchen auf. Reiht Ihr mindestens drei gleichfarbige Blaschen
aneinander, l6sen diese sich auf (dafir gibt's Punkte) und katapultieren
sémtliche andersfarbigen Kugeln von der Mitte weg. Nun solltet lhr das
zentrale Zahnrad vor Aufldsen eines "Batzens' so drehen, dass die restli-
chen Blasen in die entsprechenden Farbwaben am &ulteren Rand
geschleudert werden. Hort
sich kompliziert an? Ist es
aber nicht - nach wenigen
Minuten habt Ihr das Prinzip
raus und l6st munter Ball-
chen auf. Sind schlieRlich
alle Waben "eliminiert” {mit
jedem Treffer schlieft sich
eine), habt Ihr das Level
geschafft und mufRt in der
nachsten Stufe gleich viel
flinker sein. Wir sagen: Spin
Jam hat Potential! B

0007000
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ony Hawk holt zum

Rundum-Schlag aus -

zeitgleich mit Umset-
zungen von Tony Hawk's Pro
Skateboarding flir Nintendo
64 und Dreamcast erscheint
der Trend-Sport-Hit auch flr
den Hosentaschen-Trendset-
ter. Natiirlich musste das komplette Spielsystem von der dritten
in die zweidimensionale Sprite-Dimension portiert werden - Ent-
wickler Natsume (das Game-Boy-versierte Entwickler-Team Uber-
nimmt die Umsetzung fir
Neversoft) verspricht ein iden-
tisches Fahrgefihl und nahe-
zu alle Tricks der Original-Ver-
sion. Wie im Genre-Urvater
Skate or Die (erschien fur den
Heimcomputer-Oldie C64 und
das gute, alte NES) meistert
Ilhr die Halfpipe aus der Sei-
tenperspektive, wahrend [hr
Euren Pixel-Pro anschliefend
in der Vogelperspektive durch
die Skateparks steuert. Anhand der bisher veroffentlichten Bilder
sieht Tony Hawk's Pro Skater nach einer guten Game-Boy-Adapti-
on des PlayStation-Hits aus — wir schaffen uns schon mal einen
groferen Batterie-Vorrat an und warten auf die Test-Version. B
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urz vor der Fertigstellung ist Curlymonsters Jet-Raserei N-Gen:
Die wipEout-Masterminds bleiben ihrer stylischen Linie treu und
prasentieren euch wieder ein futuristisches Racing-Spektakel mit
stampfenden Techno-Rythmen — nur das ihr diesmal in keinen schnittigen
Gleiter, sondern einen ausrangierten Kampfjet steigt. Laut Curlymonsters
verkaufen US-Army und Co. ihre Kampfmaschinerie némlich in ein paar
Jahren an geschwindigkeitssichtige Privatleute. Die entfremden die Jets
dann als Racing-Vehikel - und rasen auf eng abgesteckten Kursen wie die
Wilden um die Wette. Und weil die Armee den flotten Maschinen so viele
schéne Waffen eingebaut hat, werden die auch gleich —ganz legitim — im
Rennen eingesetzt. Zwar machen auch Beschleunigungs- und andere
Bonusringe (immer schon durchfliegen) den luftigen Ringelpietz heraus-
- fordernd, aber den letzten Kick
bekommt nur, wer seinen Vordermann
mit der MG berabeitet. Zum Sieg ist
dem N-Gen-Piloten so ziemlich jedes
Mittel recht — denn nur wer regelmaRig
auf dem Siegertreppchen steht, hat
geniigend Finanzen, um seinen ledier-
ten Jet wieder fllicken zu lassen — oder
sich ein noch machtigeres Modell in den
heimischen Hangar zu stellen. B

teht Ihr auf Party-Games? Magt |hr
alberne Mini-Spielchen? Dann ist Bishi Bashi Special genau der
richtige Titel fir euch! Denn hier ist der Name Programm: Was
klingt, wie "Wischi-waschi’, ist auch in Wirklichkeit nichts anderes. lhr
durft euch mit bis zu drei weiteren Spielern in einem gigantischen Sam-
melsurium an spafigen Mini-Games austoben: Steuert Mause auf Futter-
suche um die Wette, belegt einen Burger mit herabfallenden Zutaten,
dirigiert ein Spielzeugauto (ber schmale Straflen, springt als schlechtes
Sprite-Mannchen Uber Hindernisse, erschief’t aus der Ferne Verbrecher,
schleicht Euch getarnt an einem Wachmann vorbei, haltet bei billigen
Melodien den Takt, bringt Feuerwerkskérper zum Explodieren, katapul-
tiert schlaksige Manniken auf eine Plattform, bewerft die Géste bei einer
Trauung mit Torten, bringt eine Cola-Dose durch Schitteln zum Explodie-
ren, driickt schnellstmdglich alle Minen aus einem Bleistift, futtert bei
einem Wettessen moglichst viel in Euch hin-
ein oder tippt simple Rechnungen in einen
’ : Taschenrechner. All das und noch vieles
froe ) s @ mehr erwartet Euch bei Bishi Bashi Special!
e ¢ o Klingt trashig? Ist es auch! Macht aber einen
Riesenspal® - und hat gute Chancen auf
einen Ehrenplatz im Party-Game-Olymp. B

Legends of Ogre
' Battle Gaiden: z.::'

n alle Super-
NES-Spieler:
Eine der
besten Strategie-Seri-
en fur Euer Lieblings-
system kommt jetzt
fur SNK's Handheld...
auch wenn's nur in

Auszligen ist. Nicht iso-
metrisch wie im 1995
erschienenen Tactics
Ogre, sondern aus der
Vogelperspektive wie
in Ogre Battle (1993)
steuert |lhr in der
ersten Gaiden-Episode
Eure Einheiten durch
Landkarten und Menii-
Feldzige. Wie im
groRen (und optisch
fast identischen) Vor-
bild stehen Beutezlige
und Blndnisse im Vor-
dergrund: Wer nicht auf seine Reputation achtet und alle Nase
lang Fehlentscheidungen trifft, der braucht sich nicht zu wun-
dern, wenn man ihm das Stadttor vor der Nase zuknallt — von
Bindnis-Angeboten
ganz zu schweigen.
Und nur wer starke
Verblndete hat, der
trumpft im Kampf
mit der Uberlegenen
Streitmacht auf:
Zwar gibt's wie in
den Vorgangern jede
Menge unterschiedli-
che Berufsklassen
und gelegentlich
auch mal eine magi-
sche Tarotkarte....
aber in erster Linie
schlagen starke
Daten wieder mal
schwache Daten - ganz klassisch. Zumal ihr auf den Kampfver-
lauf nur bedingt EinfluR nehmen kénnt: Kommt's auf dem "Feld
der Ehre" zu einer Begegnung mit gegnerischen Einheiten,
weicht die Landkarten-Optik dem isometrischen Schlachtfeld.
Hier stehen sich freundli-
che wie feindliche Kopf-
fluRkler gegentber (und
mehr als einmal schleicht
sich auch ein pummeliges
Manga-Monster in die Rei-
hen), und derweil sich die
Sprite-Plppchen gegen-
seitig die Pixel-Birne ein-
schlagen, lehnt |hr Euch
gemdtlich zurlck.... und
friert nur dann und wann |
das Kampfgeschehen ein, |
um Eure Taktik via
Mentwahl zu andern. B
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Die besten Genre-Vertreter

aller Zeiten

Auf dieser Doppelseite stellen wir Euch jeden Monat unsere absoluten
Favoriten vor - die besten Spiele aller Zeiten. Allerdings konnen die in die-
ser Ausgabe getesteten Titel aus organisatorischen Griinden nicht beriick-

sichtigt werden. Dafiir findet Ihr diese aber in der ndchsten fun generation.
Viel SpaB3 beim Schmékern!

Unsere Liste wird monatlich
aktualisiert - Neuzugange sind zur
besseren Ubersicht rot gekenn-
zeichnet. So erkennt |hr auf einen
Blick, welche Titel neu zu den
| Referenzen hinzugekommen sind.

Titel

System Entwickler Testin

Wertung

1. Jet Force Gemini

1. Zelda - Ocarina of Time

T4 The Secret of Monkev Island

ntendo 64 Rare fun 11/99 10/10 Nintendo 64 Nintendo fun 01/99 10/10 Mega CD Lucasfi 0/10
2 Contra lll 2. Zelda - A Link To The Past 2. Maniac Mansion
Super Nintendo Konami 10/10 Super Nintendo Nintendo 10n0 NES casfilm Games 0no
3 Indlzlerter nghtgun Shoo{er 2 3. Legacy of Kain: Soul Reaver 3. Discworld Notr
amcas! ega 10110 PlayStation, DC Crystal Dynamics fun 08/99, 03/00 10110 PlayStation Perfect Ent fun 01/00 310
4 Metal Slug 2 4. Metal Gear Solid 4. Baphomets Fluch 2
SNE 1010 PlayStation Konami fun 03/99 10110 PlayStation Revolut fun 12/97 810
5 Metal Slug 1st Mission 5. Secret Of Mana 5. Discworld 2
Neo Geo Pocket Col. SNK fun 03/00 1010 Super Nintendo Squaresoft 1010 PlayStation Perfect Ent fun 12/87 8/10

Beat’em-Up

1. Street Fighter Il Turbo

1. Tetris DX

Ego-Shooter

1. Indiziert

Super Nintendo Capcom = 10/10 Game Boy Color Nintende fur 01/99 ntendo 64 Rare fun 11/97 10110
2 Fatal Fury Real Bout 2 2. Gun Pey 2. Indiziert
leo Ge SNK : 10/10 WonderSwan Banda fun 02/00 PlayStatior Drear nt 10/10
3. Soui Calibur 3. Bust-A-Move 3 3. Turok 2
Dreamcast Namco in 10/9¢ 1011 PlayStation Taito fun 4/98 3110 Nintendo 64 Iguana fun 11/98 1010
4. Tekken 3 4, Kwirk 4. Turok
Namc fun 10/98 10/10 Game Boy Y Nintendo 64 Iguana fun 03/97 10/10
5 SNK Vs, Capcom The Match of the Mlllennlum 5. Klax 5. Indiziert
et Col. SNK fun 03/00 0710 Lyr Epy g9/ PlayStatior i Software 101

1. WWF Wrestlemania 2000

1. W|pEout 2097

t Naughty Dog fun 11/98 10110 Nintendo 64 AK fun 01/00 10/ layStation r's R fun 10/96 /10
2 Super Mario Kart 2 Heady 2 Rumble Boxing 2. F-Zero
sper Nintendo Nintendo - 10/10 Midw fun 11/99 o/ Super Nintenda Nintendo 10
3 Dlddy Kong Hacmg 3 WCW vs nWo Revenge 3 wipEout
endo 64 Rare fun 12/97 10/10 Nintendo 64 THQ fun 12/98 { Designer’s Reput fun 06/95 0110
4., Cfal\-’ Taxi 4, NBA Jam! 4. Star Wars Episode 1 Racer
Dreamcas Sega fun 03/00 10/10 Super Ninter do Ac 10010 Ninte icas Arts fun 07/99 9/10
5 Mlcro Machines V3 5. Punch- Out“ 5. Klller Loop
3y S Codemasters fun 04/97 0 NES Nintend 110 PlayStation Tearn FEB fun 10/99 a0




fun generation [0V [1]1)

1. Lemmings 1. Indiziert 2 1. Donkey Kong 64 .

Super Nintendo Sunsoft - 10110 fali] Nintendo 64 Rare fun 12/99 1010

Play orT 5/98
2. Bomberman 2. Silent Hill 2 Super Mario World 2: Yoshi's Isianci

PC-E ] 5 0/10 Q Konam fun 08/99 10/10 Super Ninter Nintendo fu 0
3 Chu Chu Rocket 3 Re5|dent Evil D.C. 3. Banjo- Kazome

Dreamcast Sons 10710 PlayStation Capcom fun 12/97 W10 Nintendo 64 Rare

4. Mario Bros. 4, Resident Evil 3: Nemesis 4. Super Mario 64

NES Nintendo 10/10 PlayStation fun 03/00 9/10 Nintendo 64 Nintende fun 09/96 10/10
5. Breakout 5. Parasite Eve 5. Super Mario Allstars

Atan 2600 Atari = 10110 PlayStation esoft fun 11/98 910 Super Nintendo Nintendc

»

Rollenspiel

1. Gran Turismo 2 1. Final Fantasy Anthology 1. Parodius
PlayStauon Polyphony Digital fun 02/00 1010 PlayStatio Squaresaft fun 12/99 10/10 Super Nintendo Konami 10110
2. Colin McRae Rally 2, Chrono Trlgger 2. Starwing

PlayStation Codemasters fur 8 10/10 Super Nintenc squaresoft 10110 Super Nintendo Nintende - 1010
3. Gran Turismo 3. Grandla 3. R-Type Delta

PlayStation Pc ony Digital fun 06/38 1010 PlayStation Game S 01/00 10110 PlayStation Irem fun 02/98 a0
4. Wave Race 4. Final Fantasy VI 4. Thunder Force IV

Nintendo 64 Nintenda fun 12/96 1010 PlayStation Squaresoft fun 11/89 10110 Mega Drive Tecnosoft 9/10
5. Ridge Racer Type 4 5. Final Fantasy VIl 5. Forsaken
PlayStatior Namco tun 04/99 10110 PlayStation Squaresoft fun 11/97 1010 Nintendo 64 lguana fun 06/98 910

Strategie

1. Theme Park 1. Jimmy Connors Tennis 1. Final Fantasy Tactics

PlayStation Bulifrog fun 06/35 10/10 Super Nintendc Ubi Sott 10/10 PlayStation Squaresoft fun 04/96 10110
2. Sim City 2. Tennis 2. Nectaris

Super Nintendo Maxis - 10/10 Game Boy Nintendo 10/10 PlayStation Huds: 10/10
3. Civilization 3. International Track & Field 2 3. Advanced Mllrtary Commander

Super Nintendo Koei fun 03/96 1010 PlayStation Konami tun 02/00 9/10 Mega Drive Sega - 10/10

4. Civilization 2 4. PGA Tour Golf 96 4. Command & Conquer

PlayStation Mi rose fun 04/99 910 Mega Drive roduction: in 01/96 910 Nintendo 64 Westwood fun 0B/99 910
5. Theme Hospital 5. All SrarTenms 99 5. Warcraft Il
PlayStatior Bullfrog / Krisall fun 04/9 8o layStation Blizzard fun 09/97 9/1C

H30
06:41.1

+ BEELFLIR

1. FIFA 99 1. Tony Hawk’s Skateboarding 1. Blast Corps.

PlayStation, N64 EA Sports fun 01/93, 04/93 16/10 PlayStation Neversoft Ent fun 10/99 10110 Nintendo 64 Rare fun 06/97

2. All Star Baseball 2000 2. 1080° Snowboarding 2.GTA 2

NB4 Iguana funi 06/99 10/10 Nintendo 64 Nintendo fun 05/98 910 PlayStation Rockstar Games  fun 12/99 910
3. FIFA 2000 3. Coolboarders 3 3. Guitar Freaks

PlayStation - g fun 11/99 910 PlayStation dol Minds fu ] 9110 P Konami fun 12/99 9/10
4. UEFA Smker 4. California Games 4, Drwer

Dreamcast, PSX Rage Software fun 11/99 9/10 MES Rare a9/10 PlayStation Reflections /99

5. NHL 2000 5. MTV Sports Snowboardlng 5. Music 2000

PlayStation EA Sports fun 11/99 910 PiayStation Radical Ent un 12/99 9/10 PlayStation fun 01/00 a/10
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rtmund V urg A

reamcast [ohne Skonto!!!] . 398,- r s | Heroes o.Might & Magic 3(Ma.)89,95
. 4 | Houseof Dead 2 ........... 89,95
maml:a!l-Sllcll nﬂg 3 _——" leacg nf Ilain Soul Reaver .. B Rl ot Lo R X R
hoard 3 : apcom . ........ 89,93 ’

- Power ot
Havman 2 (Mar2) .

Resident Euil: Code Veron.(Apr) 98’95
Roadste mrmmhiu

Resident Evil: Code """"""" T
_ Veromco (DCI 99,95 | S;:leﬁdnnlnns 93

_____ Soul Calibur .............
e F'l Il‘llll ...... BIS g v n ....... ﬂ ; ;
aclﬂ! imllllllls ip a‘ ------------- J 3 .
o T R TT i 855 }::nnhl:mdk"’: Skateboard, (pr.) 88,95 Y R & ¢
UNSERE ZUSATZLICHE "SEGA® BESTELL-HOTLINE:  fomen?  2ow orccor o
— 2 GAMEBOY (0| -
i Pokémon Stadium + Tra.P.(Apr) 139,95

//WWW . TKGAMES.DE

Rainbow Six  ............. 99.9. Linkkabel univers. ......... 19,95
Rayman 2 . .... o000 g Armorines in Pr.Sw. ........ 59,95

Mem, ; ' o Racar 64 (hpril) ...
a. 72:?;:_-}":: .i:_l-z"l : ; e & Tumble ..... .... 108,95 ECW Hardcore ............ 54,95
= e : PR L L 64,95
P Gex 3: Deep Cover Gecko 64,95
: S 29
I el ~Si: Armorines in Pr. Sw ......... II!I.!E 5 R

- =~ Army Men-Sarge's Heroes . Eﬂk"nﬁ’é‘gs et sgzm“’ 2 Konami Winter Games ...... 64,95

e Gastlevania: Leg of Darkn nsn for 3 T Tk age s B8
ia: ess 109,95 C. 899 i T G e R 64,95

Dalllml(mul 108,95 ; L BRRER
‘Dol +5Speicher) 1 a S

Etﬂllgrimllnoln.lllirzl !9.!5 : -
F1 Racing Championship(April)109,9 ; ) e ” Ready 2 Rumble Baxing ..... 54,35

M u ik oo N - . S i Star Wars Racer (Rumble) . .. 64,95

NUR SOLANGE VORRAT REICHT!

INTERNET

Aero Gauge . . . .. .. 29,95
Body Harvest . . . . . . 49,95
Bomberman Hero . . . . 49,95
Chalies Blasts Terr‘ﬁ'or‘y 49,95 .
Dark Rift . ... .. .. 29’95 Castlevania Ecw Hufdcore Rev
B-ZeroiX- - & woin i o6 59,95 Darkn(N64) 10595 __(N64) 95
Forsaken . . . . ... .. 39,95
BIALS PN e 29,95 BOY
Hexens C o 19,95
Iggy's Reckin Balls . . . 39,95
NBA gam '99 L ... .. 29,95
A Pro 99 . ioon o v s 49,95 | |'§ = b Bust A Move 2
The New Tetris . . . . . 74,95 Donke 64 (inkl. Gargoyles Quest s
ey RamieriekGRi; 99 €398 Spelchererw N64) 129, 95 Oddworld: Abe's Abent.
Penny Racers . .. ... 49.95 """
Premier Manager 64 . . 39,95 X { PLAYERS CHOICE gﬁ;,?,f‘m'n """"" 29'95
Eaﬁrng Srﬂula‘hon o e ;9,95 Tamagotchi . .. . ... 29,9
Silcon Valley " 39798 |\ S uMWAR s U 1S
Tonic Trouble . . . . .. 79,95
322 Wave Race 64 ............ 64,95
UNSERE ZUSATZLICHE "NINTENDO" BESTELL- HOTLINE

S 09313545 235\

10 Fahre “Cheo Kranz ursandl\

0931-3545222 m0180-5211
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F1 2000
(PSX) 89,95

Int. Supersfar Soccer Pro
Evolution lPSX) 89, 95

Superbike 2000

ECW Hurdcore Re'v
PSX) 89,95 ) 89,9

(PSX]

.:O

UR SOLANGE VORRAT REICHT!

J.
Tai

]
et 7
N

NDERANGEBOTE o

% inkl, Lenk
Solonge var:g:jrelgg 95 .....

.........

2 5
Caesar’s Palace 2000 ...... 89,95
ch; n - die erste Insel (Mirzl 89,95
mpi

pionship ... 89,95
: l:alm Ileltu Rally 2 (lpnll .. B, 95
Wars 3: Red Sun (Marz) 89,95
l:&l: llmlm Ilot Gegenschlag B3, !5_

Gran Turismo 2
(Psx} 99,95

0 riers

ru l’ T"l
Ilamnlltlnn | P P
Die Hard Trilogy 2 ....... ‘
Dino Crisis . . e

Star Wars - M Power (April) 89, 95
gmmn 2 (Juni 89,95

I

fefern Sie mit: Bestellungen mJt
Artikeln, die mit .- gekenn-
zeichnet sind, schicken wir jetzt
. Ab sofort konnen Sie

auch per (nur und
) bezahlen; hier sparen Sie

die Nachnahmegebiihr! Ab eine
echnungswert von 170,- DM fm’

Fear Effect
(PSX) 89,95

. B9.9
Blades of Steel Ellﬂllllrzl 83, !.'l
I’ll:l 0ff 2000 (Mirz) 0!

Resident Evil 3
(PSX) 99,95

Deed or Alive . . . . . . L95 | i ol - fic o Sl IO |nt. Track and Field ........
Forsaken . . . . . . .. . 29,95
Int. Superstar Soc.Pro'9829,95 | __F1World Grand Priv........
Flgeton Haas Racliy . ‘203 Mickey's Wild Adventure ... 49,95
Poqgulos ......... 49.95 !
Racihy Simulation 2 . . . 59:95 - " Oddworld:Abe’s 0d 43,95
Shadawman """ | [ 49:98 [l 88 ?Jg;)dma édgf ) : MY
grtgiCap &N LN j
g cGra?!: Supercross'98 39,95 [l TR [TIE TIPS 4 R 5 .

Tomb Raider 2 ......... ... 49,85
.... 83,95

Pro Pinhall - Fantastic Journey

Pacl

...... raasanan

rel

of
¢ pork ervice! S

)-S5t

U
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SERE ZUSATZLICH

iel
Cn

Pac|

Pack 3

lllilrnaﬂ"lmoa [}
Rainbow Six g

“Need fo
Porsche [P

“R
ollcgge Stagge 2 05
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Die wichtigste Wertung
von allen. Mickergrafik
hin, Stottersound her -
was zahlt, ist der Spiel-

S0 werten wir!

&

lle testfahigen Spiele werden von uns einer knallharten Priifung unterzogen. Um oo sspa{s dSeid H”' ach nach
Euch die monatliche Kaufentscheidung zu erleichtern, bewerten wir nach dem —_— e
oder schmeift |hr das

10 Punkte-System. Dabei testen wir die Software auf folgende Kriterien: N Bad anthand i dis

Ecke? Holt Ihr den Titel auch noch aus dem Regal,
wenn |hr schon alles gesehen habt? Ist's die Multi-
player-Bombe schlechthin oder das ideale Futter fur
Solo-Spieler? FUN wird hier gro geschrieben!

Sind die Animationen
flieRend? Bleibt die Fram-

Ist die Tastenbelegung sinn-
voll? Ist die Menifuhrung

erate stabil? Ist die Optik benutzerfreundlich? . I
e zeitgemal oder lingst Gehen Moves und Das Hi-Score-Prddikat

veraltet? Wir be- /J Aktionen sauber von der Nur die Besten der Besten werden
| rucksichtigen bei unserer , \ Hand? Wir bewerten mit unserem begehrten Hi-Score-
@ - Wertung sowohl opti- (g | Komplexitat und Erlern- Pradikat ausgezeichnet. 10er-Titel
B o 1SS | sches Erscheinungs- ASS barkeit der Steuerung erhalten das goldene Abzeichen, fiir
B bild als auch techni- j 5%  se = sowie Spielgefihl und er-Wertungen gibt's  immerhin
d sche Faktoren Umsetzung der Pad- noch die silberne Variante. In beiden

Kommandos Fallen steht fest: Dieses Spiel durft

Ihr Euch nicht entgehen lassen!

Wie fantasievoll ist die Level- Ul generation-Wertungsskala:

Aarfl::';f eﬂ:g;: ilt\: Ef;es‘mgr Nahezu perfekt, absolutes MuR!
stunden noch von Herausragender Titel, jede Mark wert
neuen Ideen Uber- Sehr gutes Spiel

rascht? Stoft Ihr nach Genre-Fans greifen zu

der Halfte des Spiels auf Uberdurchschnittlicher Titel
uniberwindbare Hinder- III Solides MittelmaR

nisse oder ist's bis zum g
1 [ 4] Potentieller Fehlkauf

Heilke Rhythmen oder langwei-
liges Gedudel? Glasklare Digi-
. Effekte oder schlechte Kom-
pression? Gibt's brachialen
71 Surround-Sound oder traditio-

{ nellen Stereo-Background?
\ Hier bewerten wir techni-

z sche Ausgereiftheit und

& Y Kompositionsqualitat

— sowohl Hintergrundmu- g g Ende fair und durch- o
mmmdl sik als auch Soundeffekte el dacht konzipiert? Wir [3] Staubfanger
werden geprift. decken Design-Dellen  [2 ] Gereifte Gurke
gnadenlos auf! [ 7] Totalausfall
' e ar t s Robert
1. Legacy of Kain: Soul Reaver ............ Dreamcast
chickt uns Eure drei Diesen Monat ist der gliickliche 5 sm(_vs. CHEEO - e e Hlea Goa Euicket Coler
Liebl : ¢ R ) 3. Mario Golf ..Game Boy Color
Lleblingstitel aut einer ovanne!: LUy £ R g W= R Dreamcast
Postkarte zu! Unter allen 5. King of Fighters Dream Match 99...... .. Dreamcast
Einsendern verlosen wir jeden Karsten Mike aus Dessau
[gﬂone;tten:q J:jm;-Pack;ge ‘\':‘OHEF Daniel
agenstehhetakuans-Rartaten 1. Resident Evil 3: Nemesis (US) .......... PlayStation
K " h 2 Lunar 888G ../ i iions . PlayStation
Gebt bitte Euer o H erz I icnen 3. PowerStone ..............coooiiiinn. Dreamcast
Wunschsystem an! i 4. Pokémon Stadium .................... Nintendo 64
Die Adresse: Gluckwunsch! 5. Super Mario Bros, DX ............. Gama Bay Color
. o Simon
1. Resident Evil - CODE: Veronica ......... Dreamcast
2 RIB0e RAGORN vuiison wdiynmntmmblonaimns PlayStation2
- B THO BN « vvovv v v samascs wsmmmsss e an b PC
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. C R e | Dreamcast
Diesmal: Spiele, die man auch mit einer Hand spielen 5. Guitar Freaks .........ovveireninannns PlayStation
1.Pong........... Alter schwarzer Kasten (nicht N64!)
PR LT R LR R R Game Boy Stephan 1
T 5 p— 3.extreme B1&2 «oonneeorenennnon Nintendo 64 1. Legacy of Kain: Soul Reaver ............ Dreamcast
9 Srarll cu:!:mu """""""""""" nav tannr: 4. Armorines (Druck auf "Power Off*) ...... PlayStation 2.Gran TurisMO 2. .....ovviiininind PlayStation
e e Pl o reAMCASt |5, Taschenbillard ....................... div. § 3. Resident Evil — CODE: Veronica ......... Dreamcast
3. Resident F\nl 3: Nemesis ............... PlayStation 4. Colin McRae Rally2 ................... PlayStation
ACrazyTaxi ........o.oocvniiiniiiinn. Dreamcast 5. Resident Evil 3: Nemesis (US) .......... PlayStation
5. Tony Hawk'’s Pro Skatehoarding ........ PlayStation _

Theo Kranz Versand Wiirzburg, Tel.: 0931-3545222

1. Resident Evil 3: Nemesis dt. ............l PlayStation

2. Resident Evil 3: Nemesisengl. .......... PlayStation

2 Gran TURSMO 2: ool vussduiinsianmmnssnl PlayStation

Q. CrazyTaxi .......ccovvnvvmnennnnnnenand Dreamcast

5. PokémonRot ..................... Game Boy Color
BT T e e e Cre G e Dreamcast 6. PokémonBlau .................... Game Boy Color 1. MarioParty2 ..............ccovvunnnd PlayStation
2. Gallop Racer 2000 . . .. .PlayStation PELLT L1 | . R W S M PlayStation 2.PokémonGelb .........coov0innnnad Game Boy Color
3. Mobile Suit Gundam ...PlayStation 8.1SS Pro Evolution ..................... PlayStation G2y TANL vimvvions smmsimimemanion wiiss Dreamcast
4. VagrantStory ...........ooiiiiiinnns PlayStation 9. Bundesliga Manager ............. 2000 PlayStation B NHLZK o ioiscossamesman ssmansriammd Dreamcast
5. Pokémon Silber................... Game Boy Color T BRAGBIZ. .ooivervininnn wammmiins s s PlayStation 5. GranTurismo 2. .........ocevuvrannnend PlayStation



Schon wieder Knete
gespart...

Eure ABO-Vorteile:

B 100% fun generation jeden Monat frei Haus

B 10% Ersparnis gegeniiber dem Einzelkauf Playstation- Playotation Play2tation-

B liickenlose fun generation-Power mit allen Informationen rund um die Welt der Konsolen

B und fiir den Werber die coole Primie: Einen der unten abgebildeten Platinum-Titel

[ Ich bin der neue Abonnent ]
0 J a ich abonniere die fum gemeration fiir mind. 12 Monate zum
rJahresbezugspreis von DM 72.- (Ausland siehe Impressum)
mit
Das Abo hat eine Laufzeit von einem Jahr und verlangert sich um ein weiteres Jahr, sofern es nicht sechs Wochen
vor Ablauf des Bezugszeitraums gekiindigt wird. 'oo
geht
Datum Unterschrift ater 18 Jahre: Die Unterschrit die Post
der Erziehungsberechtigton) ab
Vorname / Name

StraBe / Nr.

PLZ/0n

WIDERRUFSBELEHRUNG: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen beim fun generation Abo-Service, ’ AB 0 'ANTWORT ‘

74168 Neckarsulm, schriftiich widerruten. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Die Frist
lauft mit Absendung der Bestellung an.

PlayStation
e e
Datum Unterschrift  uster 18 Jahre: Die Unterschrif FUN 400
der Erziehungsberechtigten)
Ausgefilite, ausrei- [ 1ch habe den neue Ab g | [Zahiungsweise wie angel .
chend frankierte Karte Ja, mir gehort die Pramie und ich mochte folgendes [ ] pex Banksinzay fun generatlo.ﬂ
. . Platinum- Spiel haben .

ab in die Post, und L - Abo-Service

2 [[] Bust-B-Move 2 [ ] MediEvil . Gl Sl s S
schon konnt Ihr Euch L jELZ Kanis e

f die Pramie f [ Gran Turismo [ ] Tekken 3 reR

gr?mier:imprfgnr;lﬁn; i:li:;nl (] Final Fantasy VIT  gie nu e Spielanreuzen || o 0o rormsntot
diirfen nicht ein und dieselbe Per- [] per Uberweisung 74 1 68 NQCkarsulm
son sein. Vorname / Name
WIDERRUFSBELEHRUNG: Diese Vereinba- StraBe / Nr.
rung kann ich innerhalb von 10 Tagen beim fun gene-
ratlon Abo-Service, 74168 Neckarsulm, schriftlich PLZ/ Dt
widerrufen. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeiti- - -
g Absendung des Widamuts. Die Frist Muft it Absen- Alle Spiele nur solange der Vorrat reicht, frihestens jedpch nach Erscheinen des Spiels. Pramienauslieferung
dung der Bestellung an R erfolgt nach Bezahlung des Abos. Spieleauslieferung erfolgt nach Erscheinen der Spiele Wichtiger Hinweis

Die Emptehiung von Neu-Abonnenten, die bereits in den letzten Monaten ein fun generation-Magazin Abo
abgeschiossen haben, berechtigt leider nicht zum Bezug siner Freundschaftspramie
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NINTENDO®®

N

m Johannes

Der Pokémon-Wahn rei3t nicht ab! Nun machen die kleinen Monsterchen auch das
Nintendo 64 unsicher - und kloppen sich im Stadion die Birne weich...

quapuT2I |

150 ok |
‘ 146/146§5

Anbieter

RETTA
LSO SCHI

Sega-Spitzel? Warum Quaputzi wohl ein Dreamcast-Logo auf dem dicken Bauch hat...?

e

et 1 9
| ouaput2I
LSO 0K

ke
il 146/1

LSO
KP-

chnapp' sie Dir alle! Den Ausspruch

kennen Uberzeugte Pokémon-Fans nur

zu gut! Da flimmert téglich die Zei-
chentrick-Serie Uber den TV-Schirm, futtern
die Kids allerorts ihren Game Boy nur noch mit
Pokeémon-Modulen (wahlweise in roter oder
blauer Edition) und lauft demnéachst sogar der
erste Kinofilm um die Nippon-Monsterchen
an. In Japan und den USA sind die kleinen Bie-
ster schon lange Kult - jetzt hat's endlich auch

—

- -Jv ﬂiﬁg?ﬂ

Mini-Games

AL I
GLURAK

0K

".“-lu‘
——

8 Deutschland erwischt.
; Und wahrend Fans in Fern-
ost bereits die Gelbe, Silberne

Boy-Rollenspiels zocken, mus-
sten wir uns bislang mit gerade
mal zwei Handheld-Ablegern
begniigen. Sogar auf dem Nintendo
64 durften sich die Pocket-Monsters
(wie die knuddeligen Tierchen in voller
Lange heiRen) schon austoben: Die
virtuelle Foto-Safari Pokémon Snap
(Test der US-Version in fun 11/99) wird
{ voraussichtlich nicht in Deutschland
| erscheinen und Pokémon Stadium

erblickte gar nur in Japan das Licht der
Welt. Dort findet das digitale Kraftemessen
bereits seit August 1998 statt und war bei den
japanischen Spielern so erfolgreich, dass Ent-
wickler HAL im April '99 eine Fortsetzung hin-
terherschob. Und eben dieses Pokémon Sta-
dium 2 gibt's jetzt in komplett eingedeutschter
Fassung - hierzulande logischerweise als Teil 1
gehandelt.

Seid Ihr im Game Boy-Spiel noch herumge-
laufen und habt samtliche 150 Pokémon erst
einfangen bzw. tauschen missen, steht die

Entwickler

|Erhéltich ab
[Preis |

haltlich ab UELTET

und Goldene Edition des Game [ ' ' ’ '

Fun-Action / RPG

Praktische
Datenbank: Der Poke-
dex gibt Auskunft
iiber Status und
Lebensraum eines
jeden Pokémon.

Nr.007
SCHIGGY

MINIKROTE

Nachdem SCHIGGY geschlipft ist. davert
s eine Welle bis sein Panzer volistandig
erhartet. Es attackiert mit Spriihschaum.
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. Niitzlicher Adapter: Via Transfer Pak diirft Ihr auch Eure
Game Boy- Pokémons auf dem Nintendo 64 spielen.

ganze Bande auf dem Nintendo-64-Madul
schon parat. Ihr wandert also nicht mehr wie
in einem Rollenspiel durch die Lande, sondern
lasst Eure Pokémon nur noch im Kampf
gegeneinander antreten. Das Besondere
daran: Via Transfer Pak konnt Ihr Eure individu-
ell hochgezlichteten Monsterchen auf die
N64-Cartridge portieren. Einfach das Game
Boy-Modul in das Transfer Pak einstépseln
und die Daten flieRen lassen. Das nutzliche
Accessoire liegt dem Spiel (ibrigens gleich bei
- so musst |hr kein Geld flr zusatzliches
Zubehor investieren. Wart |hr auf dem Hand-
held nicht so fleitig und kénnt deshalb mit kei-
nem starken Vorzeige-Pokémon aufwarten,
greift lhr einfach auf die umfassende Monster-
bibliothek von Pokémon Stadium zurlick. Ehe
Ihr Euch ins Stadion begebt, durft |hr sechs
von den 150 knuffigen Kampfern auswahlen -
die treuen Streiter begleiten Euch dann durch

Pokemon Stadium




Da kapituliert selbst das zaheste Pokémon: Rossana, die ..und versetzt ihn damit in Tiefschlaf.

Auberginen-Dame mit den dicken Briisten, gibt Knuddeluff

einen noch dickeren Schmatzer...

100 0K
K
_ 286/286

eine komplette Meisterschaft. Bevor der
Kampf losgeht, entscheidet lhr Euch aus den
gewahlten Sechs nochmals fur drei Favoriten -
machen die die Gratsche, sind Eure Krieger
auf der Ersatzbank gefordert. Und jetzt sollen
die Pokémon des gegnerischen Trainers
besiegt werden! Viele Méglichkeiten habt Ihr
bei einer Schlacht nicht: Entweder |hr greift
Euer Gegenlber mit einem von vier verschie-
denen Attacken an, wechselt das Pokémon
oder ergreift die Flucht - das kennt |hr bereits

ROSSANA
100 QK

KPR
_ 286/286

dabei. Da musst |hr
schon ein wenig her-
umprobieren, ehe |hr genau wisst,
welche Angriffsmethode bei wel-
chem Pokémon-Typ die beste Wir-
kung zeigt. Die Auswahl Eurer
Kampftaktik erfolgt wie bei typi-
schen Rollenspielkampfen Uber
simple Menis: Jedem Befehl ist
ein separater Knopf zugeordnet - '
so sieht Euer Gegenspieler nicht,
wie und womit |hr attackiert. Gera-
de im Zwei-Spieler-Modus (und

LS50
KP:
13

>> Die genialen Mini-Spielchen garantieren fiir
spaBlige Stunden vor dem Bildschirm.<<

vom Game Boy. Wie Ublich entscheiden vor
allem die Elementarklassen Eurer Monster-
chen uber den angerichteten Schaden: Deckt
Ihr beispielsweise ein Wasser-Pokémon mit
einem Blitzgewitter ein oder schmettert

einem eisigen Gegner einen Feuerball entge-
gen, hinterlasst das deutliche Spuren auf sei-
nem Hitpoints-Konto. Insgesamt 15 Elemente
gibt es in der Welt von Pokémon - von den
vier Grundklassen Uber Pflanze, Geist oder
Gift bis hin zum Psycho-Element ist alles

PIKACHU
LSO 0K

KPP —
| 96/ 122

GLURAK
(LSO 0K

KPP |
|_154/154

eigentlich nur da) ein sinnvolles Feature!
Wem der Kampf gegen computergesteuerte
Trainer zu 6de ist, fordert eben einen mensch-
lichen Mitstreiter heraus... Und damit's noch
geselliger wird, haben die Entwickler eine
ganze Reihe Mini-Games ins Modul gepackt:
In insgesamt neun kleinen Spielchen dirft |hr
Euch zu viert amdisieren. Verschlingt in
‘Schlurps Sushi-Karussell' mdglichst viele
Leckereien, schnalzt Euch bei "Rettans Krin-
gelpiez" auf aus dem Boden sprieRende Dig-
das oder wversucht Euch im
‘Kampf der Schnarcher" gegensei-
tig zu hypnotisieren - der "Kids-
Club'-Modus bietet spafdige Duel-
le. Neben dem titelgebenden
Pokémon-Stadion und der Mini-
Game-Lounge gibt's aber auch
noch weitere Modi: In der Arena-
leiter-Burg durft Ihr erfahrene Trai-
ner herausfordern - besiegt |hr alle
acht, erhaltet Ihr das 151. Poké-
mon. Professor Eich wartet
bereits im Pokémon-Labor auf

SETYY
TRAINER
YULRONA

| A KAMPF B POKé&MON 8§ FLUCHT

2UKBLU
100 0K

[
97/270
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Euch: Hier durft Ihr Monsterchen
tauschen (Game Boy-Module
erforderlich), im Pokédex nach
Charakterwerten und Lebensrau-
men der Knuddeltiere stobern
oder die Items Eurer Game Boy-
Versionen sortieren. Und ein
ganz besonderes Feature zum
Schluf3: Dank Transfer Pak kénnt
lhr Euer Game Boy-Pokémon
auch auf dem grofRen Bildschirm
spielen - Rote, Blaue und Gelbe
Edition laufen dann problemlos

auf dem Nintendo 64. &

" QUAPUTZI

0K

87146
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Der arme Enton wird gerade von einem Steinhagel eingedeckt!

“Da geht dem Pokémon-Fan das Herz auf: Endlich
kinnt Ihr die flachen Bitmap-Monsterchen vom
Game Boy in dreidimensionaler Kulisse bestau-
nen. Samtliche Pokémon kommen mit ihren typi-
schen Fahigkeiten daher: Pikachu lasst die Blitze
zucken, Glurak spuckt kriftig Feuer oder Rattikarl
lésst Euch seinen "Superzahn" spiiren - da kommt
Freude auf. Doch wozu auf dem Game Boy lange
Monster fangen und anschlieBend aufs Nintendo
64-Modul portieren, wenn doch eh schon alle 150
Pokémon anwahlbar sind? So sinkt nicht nur die
Motivation, samtliche Kreaturen im Handheld-
Spiel zu ergattern - auch die Meisterschaft in
Pokémon Stadium ist im Prinzip fiir die Katz! Denn
abgesehen von ein paar Goldpokalen gibt's fiir
erfolgreich beendete Turniere keine Belohnung.
Aber trotzdem: Pokémon-Fans holen sich den Titel
alleine wegen dem kompletten Aufgebot ihrer
Lieblinge, der vielfaltigen Kampfmaglichkeiten,
unerschapflichen Gegnerkombinationen und
unterhaltsamen Schaukdmpfen zu zweit. Wer mit
Nintendos Knuddelmonstern bislang noch nichts
anfangen konnte, sich aber durchaus fiir rollen-
spiel-typische, rundenbasierende Kampfe interes-
siert, sollte ebenfalls einen Blick riskieren.
AuBerdem garantieren die genialen Mini-Spiel-
chen fiir spaBige Stunden vor dem Bildschirm -
vor allem zu viert macht's einen Riesen-Fun.
Genaugenommen haben uns die kleinen Games
am meisten fasziniert..."
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Red
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Dreamcast

Robert J:ELTET

Dog

Sega ist auf den Hund gekommen... und zwar auf einen mechanischen.
Der "Red Dog" von 1.5-Entwickler Argonaut bellt nicht.... aber er beil3t!

eine Chance
fur  Blech-
Bubis: Argo-
nauts Red Dog ist unter-
wegs, und wo das allradgetriebene Monster
hinballert, da bleibt kein Polygonstein auf
dem anderen! Wie ein futuristischer Buggy
holpert Euer vierradriges Schlachtschiff Gber
Stahl und Stein — Gegner wie Roboter oder
Antigrav-Raumer werden souverdn mit der
Bordkanone weggepustet. Das heifdt, falls ihr
die Steuerung verinnerlicht habt - denn
genau da liegt der Knackpunkt bei Argonauts
Roll'n'Shoot": Bis |hr raus habt, wie man das
wackelige Fahrwerk Eures Vehikels unter
Kontrolle halt, geht so manche Stunde ins
Science-Fiction-Land, und ihr schlingert wie
ein Betrunkener durch die verwinkelten 3D-
Konstruktionen. Und manchem von Euch
will's vielleicht nie gelingen: Die Kontrollen
Eures Buggys sind perfekt ausbalanciert -
aber jedermanns Sache sind sie nicht. Dabei
ist's an sich super-simpel: Mit den Shoulder-
Buttons reguliert Ihr analog die Geschwindig-
keit (vorwarts oder rlickwarts), mit dem Ana-
Perspektivenwechsel: In besonders engen Tunnel-

schachten schaltet lhr in die Ego-Ansicht um — sonst ver-

sperrt euch der 3D-Buggy die Sicht auf Gegner und Hin-
dernisse.

log-Stick bestimmt
Ihr  stufenlos Blickwinkel
und Fahrtrichtung. Auch ein
kurzer Geschwindigkeits-Boost
Ist drin: Einfach den rechten
bzw. linken Analog-Trigger zwel-
mal kurz antippen, dann zundet
Euer Fahrzeug den Afterburner,
um Rampen und Steigungen rauf
zu schielten, die ihr mit normaler
Hochstgeschwindigkeit nicht

bewidltigen kénnt. Auch nett: |hr slidet mit
aktivem Afterburner durch’s 3D-Terrain — und
weicht so gegnerischem Beschuss aus. Eine
wichtige Taktik Gbrigens, denn wo sich ein
menschlicher Charakter mit einem flinken
("Strafing")

Seitwartsschritt vor Feindbe-

5 fast unbegrenz-

Schirm richtig einschwenkt, schi

~ groBe Entfer-

Schutzschilde hochfahren und sich freuen: Wer den
dert den gegneri-

hdl Beam me
down! Vorsicht: Der

Truppentransporter
teleportiert euch einen
Roboter-Trupp vor die
Nase. Durchschlags-
kréftige Kaliber tragen
die stahlernen Jungs
nicht mit sich.... aber
dafiir haben sie
schnieke Schilde
dabei. Und von denen
prallt Euer Laserbe-

schuss retten kann, da ist Euer Buggy auf
eine Richtung festgefahren: Bestenfalls konnt
Ihr Euer Fahrwerk quer stellen (beide Shoul-
der-Buttons gleichzeitig driicken), um so in
der Horizontalen nach rechts bzw. links zu
kullern — aber damit ist Euer Repertoire an
Ausweichmanodvern auch schon

Keine Pop- orschopft. Aber keine Angst
Ups, keine Kommt lhr trotz fahrerischem
Stow-Downs - - ick mal in die Schusslinie
und trotzdem '
habt |hr immer noch ein As
unter der Felge: lhr aktiviert
Euren Schutzschild, schwenkt
den beweglichen Energieschirm
auf die feindliche Schusslinie ein
—und PENG! Ob Projektil, Blitz
oder Laserbeschuss — die feindli-
che Attacke wird wie ein Tennis-
ball zurick geschleudert und
erwischt den Angreifer selber!
Meistens ist so ein "Eigentor" flir
den Schitzen fatal: Habt Ihr ihn
richtig erwischt, zerlegt's den
Burschen in seine dreidimensio-
nalen Bestandteile — und haben
sich die glihenden Trimmer erst
mal abgekihlt, fahrt lhr rick-
sichtslos durch den Polygon-
Schrott hindurch und sammelt
seine obligatorische Hinterlas-
senschaft ein — frische Energie,
Sprit oder einen bewaffneten
Satelliten. Letzterer ist beson-
ders dann natzlich, wenn lhr
Euren Schild hochfahrt:
Wahrend |hr Euch hinter dem

te Sicht: Wer
aufmerksam
guckt, kann
seine Gegner
schon auf

nung erledigen.

schen BeschuB auf die Angeifer zuriick.

Energie-Schirm versteckt, kénnt
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Kieine Geschicklichkeitseinla-
ge: lhr manovriert euren Buggy mit
viel Fingerspitzengefiihl iiber beweg-
liche Eisschollen.

e
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1
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Ihr nicht feuern — aber Euer Satellit kann!
Will heiften: Ihr beobachtet genieRerisch, wie
der kleine Helfer Eure Arbeit erledigt und auf
simplen Knopfdruck entweder mit MG-Salven,
Strahlengeschiitz, Energie-Beamer oder
Homing-Missile (je nach Satelliten-Modell) alle
Probleme I6st.... und zwar in Windeseile! Lei-
der ist der technische Zauber schnell vorbei:
Die Energie Eures Helfers ist schnell erschopft
- und nach nur wenigen Schusswechseln ver-
schwindet der kleine Kumpel wieder. Doch
Varsicht: Der Satellit ist gerade im Endgegner-
Gefecht Gold wert — aber der Weisheit letzter
Schluss ist er nicht! Denn haben Euch die
Gegner von allen Seiten ins Kreuzfeuer
genommen, dann helfen Euch weder Schutz-
schirm, noch ferngesteuerter Waffenbruder:
Wenn Roboter und feindliche Buggies aus
allen Himmelsrichtungen das Feuer auf Euch
erdffnen, dann rettet Euch nur ein waghalsiger
Slide. Wollen wir nur hoffen, dass weder ein
Abgrund, noch ein Magma-Bassin in unmittel-
barer Néhe sind — denn garstige Hindernis-
se wie die gibt's in Red Dog an jeder Gang-
biegung. Mal mandvriert |hr Euer Vehikel
mit schweillnassen Fingern an einem
Abgrund vorbei, dann wieder rutscht Ihr
mit zugefrorenem Reifenprofil Uber Eis-
schollen weg... Fallen, wohin |hr seht, und
nur wer die gewdhnungsbediuirftige Steue-
rung so richtig raus hat, verzeichnet Chan-
cen. Alle anderen gehen buchstablich
baden...

oder nur mit viel Gluck weiter zum
nachsten Komplex — vorzugsweise im

Da glitht der Daumen! Ihr nehmt mit Satelliten (schwebt links neben dem Buggy durch die Luft) und Bordkanone
eine schwere Laser-Kanone unter BeschuB. Habt Ihr das Geschiitz nicht im vorgegebenen Zeit-Limit "entscharft”, holt
das eine Satelliten-Station vom Himmel: Pech gehabt!

langsamen "Kullergang": Wer vorsichtig fahrt
und aufmerksam die Umgebung sondiert, der
sichtet viele Gegner schon auf grofe Distanz —
und pfliickt sie dann in aller GemUtsruhe einen
nach dem anderen von Stahltragern oder Aus-
sichtsposten herunter. So erspart Ihr Euch spé-
ter Arger — und kénnt Euch in den anschlieRen-
den Laser-Duellen um so mehr auf die beson-
ders dicken Brocken konzentrie-
ren.... darunter stahlerne Weber- id Frist

. sich mit viel
knechte, Mini-Sternenzerstorer Getése durch
und sechsradrige Panzerwagen. gie Eisdecke:
Das dreidimensionale Aufgebot per Eis-Boss
ist martialisch, abwechslungs- heizt Euch
reich — und ganz schon auf Zack! méachtig ein -
Also schnell zielen — zumal jede ‘":r::a"'s"'z":'

: o Wi r, Such-
Sekunde ein Tunnelbeben die lasir i Hit:
unterirdische  3D-Architektur zestrahi.

erschuttern kann. Dann plump-

Homing Missiles gegen aufdringliche Blechkameraden: Wer vom Satelliten-Begleiter die Luxus-Aus-
fiihrung erwischt, hat selbst in den verwinkelten Hohlensystemen der Eiswelt ausgesorgt!

sen nicht nur schwere Gesteinsbrocken von
der Decke (* klonk *) — besonders argerlich
sind die Erschitterungen (bekommt Ihr auch
via Vibration-Pack ordentlich zu splren), denn
das Geruttele stort Euch beim Zielen! Also
Obacht: Eure Feinde nutzen den kurzen
blitz-

Moment der Schwéche gerne und
schnell! W

+Auch wenn's beim ersten Hingucken nur wenig
spektakular ist — Argonauts Buggy-Action macht
Laune. Ganz klar: Das schwammige Fahrverhalten
liegt nicht jedem — aber fiir Action-Veteranen mit
Geduld ist's ein Fest. Noch nie hat sich ein Action-
Fahrzeug &hnlich fein gesteuert: Ob beim
Mandvrieren, beim Beschleunigen oder beim Zie-
len — die Kontrollen sind super-sensibel und per-
fekt ausbalanciert. Zusammen mit der fast gren-
zenlosen Schussweite (Eure Sehstiirke ist die ein-
zige Grenze!) habt ihr Euren Future-Rover fest
unter Kontrolle: Allein durch die Génge zu kullern

und die feinfiihligen Kontrollen zu genieBen,
macht einen HeidenspaB! Hinzu kommt die fiirs
Action-Genre vorbildliche Optik: Die Vehikel sind Spieler
hochauflosend und plastisch, die Level hiibsch i
ausgeschmiickt und abwechslungsreich. Nur |
schade, dass sich Argonaut beim Austiiftein von
Schwierigkeitsgrad und Level-Design nicht mehr m 8
Miihe gegeben hat: Mehr Fairness, intelligentere | Blocke
Konstruktionen und ein paar Save-Points hatten
da bitter Not getan. So bleibt den Briten der Auf- .
stieg in Highscore-Regionen verwehrt — wieder
mal knapp daneben fiir die emsigen Argonauten. | Rnalog
Spielphysik kdnnt Ihr programmieren wie kein 1
anderer, Argonaut... aber das mit dem Design — -
das wollen wir doch noch mal ein biBchen iiben!”
. Vibrati-
_ \ on Pack
| |
' HANDLING g
deutsch
]
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m Kritschmer

= Theme Park World

Der Simulations-Klassiker Theme Park dominiert ganz klar das Genre -
kommt mit dem Sequel die Wachablésung?

inder sind die Hélle! Kleine, launische
und gefahrliche Biester, die den Sinn
ihres Daseins einzig und alleine darin
sehen, soviel Chaos wie méglich anzurichten.
Und wahrend sie die Erwachsenen-Welt mit
ihren unschuldigen Engelsgesichtern vorder-
grindig in Sicherheit wiegen, planen sie hin-
terricks schon ihre nachste teuflische Tat. Da
wird zerstort, verschmutzt und keine Maglich-
keit zu terroristischen Aktionen ausgelassen -
wer es wagt, ihnen den Rucken zuzudrehen,
wird es bitter bereuen... Kurzum: Sie sind Eure
besten Kunden!
Denn in Theme Park World (dem Nachfol-

Als erstes entscheiden wir uns fiir

amRlntepschalen

Ende

s
1 0chsci?ouen . Verdrehte

Welt: Heille
Maédels traumen
von Robert - das
gibt's wirklich
. nurim Video-
spiel...

Simulation

. Electronic Arts

Entwickler R:TH{GTH
Erhiltlich ab

ca. 99,- DM

ger des Simulations-Klassikers Theme Park)
Ubernehmt Ihr Konzeption, Aufbau und Leitung
eines Vergnugungsparks - und Euer Klientel
besteht hauptséchlich aus besonders nervto-
tenden Vertretern der oben beschriebenen

>> Kinder sind die Holle -
und Eure besten Kunden!<<

Spezies. Dabei kénnte alles so einfach sein: Zu
Beginn habt Ihr sowohl Bauplatz als auch Start-
kapital zur Verflgung und kénnt ungehemmt
Geisterschltsser, Souvenirladen und StRigkei-

g vt 8 "‘ S f’-:;" ! \':9 :'8“'-';

tenstande aus dem Boden stampfen. Anfangs
sind Eure Attraktionen allerdings noch von der
ganz primitiven Sorte (Marke Kinderkarussell) -
damit sich das so schnell wie moglich andert,
solltet Ihr eine Handvoll gewitzter

Forscher

das Bauland Eurer Wahl. Den Spiel-Fort-
schritten entsprechend werden unter-
schiedliche Spielflichen freigeschaltet.
Wir versuchen’s im Wunderland — dem
Reich der Traume ... etwa weil's uns so
stark an die Arbeit erinnert...?

Die Ergebnisse lassen auch nicht
lange auf sich warten — dank geschick-
ter Planung und ausreichend Geldmitteln
steht schon bald ein Tropfenfanger-Par-
cours auf unserem Parkgelande. Indem
man die einzelnen Pylone in Hohe und
Neigung verandert, 14Bt sich die Strecke
individuell gestalten.

Es gibt viel zu tun, also packen
wir’s an! Am Anfang sieht unser Traum-
Park allerdings noch ziemlich trostlos
aus - lediglich das Haupttor steht schon.

Von dieser Attraktion angezogen
versammeln sich immer mehr Kiddies vor
den Kassen - und lassen ihr wohlver-
dientes Taschengeld in einem der vielen
Hamburger-, Cola-, Gliicksspiel- oder
Souvenir-Shops. Wahrenddessen stec-
ken wir den gesamten Profit in einen
wunderschonen Marchen-FluB, mit dem
wir gleichzeitiy die andere Halfte des
Park-Grundstiicks erschlieBen.

Als erstes schnell die billigsten
Attraktionen, Laden und EBbuden hinge-
stellt — so ein Wackelpudding-Hiipfer
sieht schick aus und fiillt rasch die Kas-
sen — zumindest solange bis es den
Besuchern langweilig wird...

Aber die Vergniigungspark-Evolution
bleibt auch fiir uns nicht stehen ... schnell
muB etwas neues her, um die ewig unzu-
friedene Kundschaft wenigstens kurzzei-
tig zufriedenzustellen. Also flugs einen
Kredit aufgenommen und die Zucker-Ach-
terbahn aus dem Boden gestampft - jetzt
soll noch mal einer meckern!

Neue Publikumsmagneten miis-
sen also her! Ganz klar ein Job fiir die
Forscher — schnell ein paar eingestellt
und auf dem Parkgeldnde verteilt.
Nachdem sie mehrere Aushildungs-
Programme durchlaufen haben, sind
sie fit fiir die ersten Auftrage.

Soviel Ausdauer macht sich
natiirlich irgendwann bezahlt — nach
sechs Jahren harter Aufbau-Arbeit
konnen wir neben horrenden Eintritts-
preisen auch endlich knallharte Stati-
stik-Kurven vorzeigen!




Theme Park
gl (Test in fun 06/98, Wertung: 10 von 10)

Obwohl die Vergniigungspark-Simulation von Peter
Molyneux nun schon fiinf Jahre (im Videospiele-
Zeitalter beinahe eine Ewigkeit) auf dem Buckel
hat, konnte bisher noch kein Konkurrent in Punkto
Spieldesign und Langzeitmotivation mithalten. Der
zweidimensionale Sprite-Park wirkt zwar im Ver-
gleich mit der Fortsetzung Theme Park World
antiquiert, bietet jedoch wesentlich mehr Jahr-
markt-Atmnsphnre als der dreldlmenswnale Nach-
folger. ;

Theme Hospital

Bt (Test in fun 04/98, Wertung 8 von 10)
Im inoffiziellen Nachfolger zu Theme Park iiber-
nehmt lhr die Leitung eines Krankenhauses, kiim-
mert Euch also vom Cola-Automaten bis zur Gehir-
noperation um alles, was an organisatorischer
Arbeit anfallt. lhr plant bzw. konstruiert Kranken-
und Behandlungszimmer, stelit Arzte ein und sorgt
fiir hygienische Bedingungen. Theme Hospital hat
zwar einige gute Ansatze, kann Euch jedoch nur
kurz vor der
Konsole hal-
ten — da bieten :
die  beiden
Theme Park- »
Titel einfach
mehr!

Alle Attraktionen aufgebaut und einsatz-
bereit - die kleinen Biester knnen kommen...

- R
:w?ers?ﬁnl e

Die Dino-Kart-

Bahn aus drei Perspektiven: Als
Standard-Sicht, Ego-Perspektive
und Minigame-Variante.

einstellen und auf dem Park-Geléande verteilen.
Wahrend diese nun standig neue Publikums-
magneten, Schaubuden oder technische Ver-
besserungen austifteln, kimmern sich Wéch-
ter, Putzhilfen, Mechaniker und Clowns um das
Wohlbefinden der kleinen Parkbesucher. Jeder
der herumwuselnden Arbeiter besitzt dabei
unterschiedliche Balken fir Fahigkeiten und
Motivation: Ist der arme Kerl dumm wie Stroh,
helft Inr ihm mit Lehrgangen auf die Spriinge -
trifft dagegen letzteres zu, war vielleicht wieder
mal die Lohntlte leer. Stellt |hr Euch jedoch
geschickt an, wird Euer Theme Park zur mas-
sen-lockenden Goldgrube und lhr kénnt die kin-

>> Fiir Theme-Park-Fans ganz

klar ein echtes Muss.<<

dischen Besucher mit immer gigantischeren
Konstruktionen zur Kasse bitten.

Klingt einfach? Sicher, wére da nur nicht der
nahezu unberechenbare Faktor "Kind'! Da gibt
man Hunderttausende seiner hartverdienten
Mause fir die neueste High-Tech-Konstruktion
aus, doch die kleinen Biester laufen gelang-
weilt daran vorbei, ohne Euer Meisterwerk
auch nur eines Blickes zu wirdigen ... und tap-
peln geradewegs auf den alten, ausrangierte
Autoscooter zu. An diesem kleinen Beispiel
konnt Ihr die (ungemein motivierenden) Haupt-
merkmale von Theme Park World erkennen:
Das Ausbalancieren der verschiedenen Park-
Gebaude (Attraktionen, Ldden und Essbuden
wollen geschickt aufeinander abgestimmt wer-
den), vorausschauende Bauplanung (fir die
Achterbahn der Zukunft muss schlieRlich aus-
reichend Platz vorhanden sein) und zu guter
Letzt eine ausgekligelte Preispolitik (lieber
zwei, vier oder gar sechs Eiswirfel in die Cola-
Mischung?) — im virtuellen Kinderparadies
gibt's jederzeit genug zu entscheiden.

Freie Bahn zur Schiissel! Auf der virtuellen "Super-
toilette” kann sich dieses Theme-Park-Médel erleichtern.

fun generation [ VT B}

Beweist lhr Euch als gewitzter
4 Theme-Park-Manager, winken goldene
Eintrittskarten als Belohnung. Mit die-
sen kénnt |hr entweder Bonus-Features
wie den Camcorder-Modus (lhr durch-
wandert Euren Park in der Ego-Perspek-
tive) freischalten oder weitere Bauplatze (ganz
nach Wunsch im Halloween-, Urzeit-, Wunder-
land- oder gar Spacezone-Design) dazukaufen -
und erneut Euer Gllick versuchen. B

.Jetzt sitzt dieser verdammte Ferdi Feger schon
seit einer geschlagenen Stunde im Personal-
Raum und dreht Ddumchen, wéhrend drauBen das
pure Miill-Chaos herrscht! Mir gleich, ob er seit 15
langen Jahren in meinem Park arbeitet - der Kerl
fliegt!”

.Bei Theme Park World werden aus friedlieben-
den Menschenfreunden innerhalb von Sekunden
profitgierige Sklaventreiber. Da wird hemmungs-
los solange der Salzgehalt in der Pommes-Tiite er-
haht, bis die "lieben Kleinen" es nur noch unter
schweren Krampfen bis zur ndchsten Cola-Bude
schaffen... wo sie dank ihrer Magenschmerzen
iiberhaupt nicht merken, dass die klebrige Pampe
zur Hilfte aus Eiswasser besteht. Wer den Vor-
ganger kennt, weill, wovon wir reden — dem Ver-
gniigungspark-Diktator ist jedes Mittel recht, um
seinen Kunden das Taschengeld aus den Latzho-
sen zu ziehen. Mit Theme Park ist Kult-Designer
Peter Molyneux ein kleines Meisterwerk gelun-
gen — und Theme Park World fiihrt das geniale
Spielprinzip in die dritte Dimension. Leider wur-
den trotz der optischen Neugestaltung altbekann-
te Fehler des Vorgangers beibehalten und sogar
durch neue Mankos ergénzt: Warum erreichen
zum Beispiel die Eintrittspreise immer noch derart
utopische Hdohen (welcher Schuljunge schiittelt
schon ganz easy 5008 aus dem Schulranzen)? Wa-
rum muss man bei Preisinderungen jede Bude
einzeln anwiéhlen? Wieso sind so wichtige Extras

wie Miilltonnen oder Toiletten nur begrenzt ver-
fiigbar? Aus welchem Grund schafft es keiner 1
meiner (teuer ausgebildeten) Angesteliten, sich | Spieler
eigenstandig Arbeit zu suchen? Warum kénnen
wir den (zeitweise unglaublich nervigen) Tutorial- ]
Charakter nicht einfach an der néchsten Park- Memory
Palme aufkniipfen? Card
Fragen iiber Fragen, bei denen uns wohl nur noch | 5 Blgcke
ein Programmierer des Ochsenfrosch-Teams hel- -
fen kinnte... Wir hatten jedenfalls keine Antwor-
ten darauf parat und riicken deshalb auch "nur” die
8 heraus. Somit ist der Nachfolger fiir Theme-Park- | Analog
Fans ganz klar ein echtes Muss, wer den ersten
Teil allerdings noch nicht kennt, sollte lieber zum |
{billigeren und hesseren) Original greifen."
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Holt die Energy-Drinks aus dem Kiihlschrank und
schlie3t Eure PlayStation an die Anlage an -
Beatmania kommt!

Let's go Beatmania - Wenn der
Beat pulsiert, wird selbst das langwei-
ligste Zimmer zur trendigen Club-Loca-
tion! (0-Ton Pressetext)

n Beatmania ist im fernen Nip-

pon schon seit langem ein

Phanomen ahnlich dem Poké-
mon-Fieber: Kaum hat es sich der
Durchschnitts-Japaner vor der
(schon dufRerlich kurios anmuten-
den) Mischung aus Buttons, Bass-Rdohre
und Plattenteller gemditlich gemacht,
mutiert er innerhalb von Minuten zum hip-
fenden, tanzenden und euphorisch jubeln-

Konami Beatmania-DJ-Pult

Der Klassiker, der alles ins Rollen
brachte! Nachdem das recht klobi-
ge japanische Plastik-Gehause fiir
den europdischen Markt aufge-
peppt wurde, steht einem erfolg-
reichen Deutschland-Start
eigentlich nichts mehr im Weg.
Die fiinf Sound-Buttons sind in zwei
Kategorien aufgeteilt und sollten
mit beiden Handen bearbeitet wer-
den. Ist Euer Sound dann erst richtig am Pulsieren, bringt
Ihr die (unsichtbare) Beatmania-Meute durch geschickte
Scratch-Soli am Plastik-Plattenteller zur (virtuellen) Rase-
rei. Dann neben dem Mini-Pult noch schnell ein paar Ener-
gy-Drinks platziert und voila - cooler kann der trendbe-
wuBte Konsolist eigentlich nicht mehr aussehen!

WonderSwan Beatmania-Plattenteller

Eben typisch Gumpei Yokoi: Der
Game-Boy-Erfinder macht keine hal-
ben Sachen, wenn es um ausgefeilte
Handhelds geht — und hat seinem
Hosentaschen-Schwan jede Menge Schnittstellen in die
Technik-Wiege gelegt. Davon profitiert die Wonder-
Swan-Version von Beatmania, denn mit dem Spiel erhalt
der musikbegeisterte Kaufer einen Mini-Plattenteller, der
rechts neben dem LCD-Display angebracht wird. Wer es
also ohne Midi-Musik einfach nicht aushalt und auch
unterwegs der DJ-Lust frahnen will, sollte einmal bei
seinem Import-Handler vorbeischauen.

DJ-Simulation
: Anbieter
Entwickler
Erhéltlich ab JUEELT]

|

hand Drogen mit im Spiel

| + "
| - Beim Gestalten der
| Musik-Videos miissen aller-
gewesen sein...

BPFM

errect (1

den DJ-Wunder - der die aus den Boxen
tonenden Midi-Massen mit knackigen Tech-
no-Melodien und Scratch-Solos begeistert.
Was sich der typische Européer kaum vor-

Konami Pocket-LCD-Spiele

Die Spitze des Bemani-Eisbherges
stellen die zahlreichen Konami-
LCD-Versionen dar. Aufgrund
des Schwarz/WeiB-Displays
muBte die Symbol-Darstel-
ng leicht verdndert werden,

doch ansonsten blieb alles beim Alten —
neben fiinf Tasten, dem "Groove-Gauge” und dem Mini-
Plattenteller (kann man ihn jetzt iiberhaupt noch so nen-
nen?) wurden sogar die musik-untermalenden "Musik-
Videos" (mehr oder weniger heil) auf den Winzling herii-
bergerettet. Mittlerweile gibt's die knuffigen Plastik-
Musikanten in zehn Ausfiithrungen: Von Beatmania
Pocket iiber Pop’n Music bis hin zu DanceDanceRevolu-
tion, Bei soviel Einfallsreichtum stellt sich eigentlich nur
folgende Frage: Geht's noch kleiner, Konami?

Konami Guitar-Freaks-Gitarre

Die coole Plastik-Gitarre ist fiir ziinf-
tige Guitar Freaks-Sessions
nahezu unverzichtbar - in nur
fiinf Minuten verwandelt sie stil-
le Stubenhocker in knallharte
Van Halen-Imitationen. Mit den

drei farbigen Buttons sorgt Ihr fiir die nétigen Akkorde —
und mit dem Plastik-Hebel haut Ihr in die virtuellen Sei-
ten. Fiir ein Videospiel-Erlebnis der besonderen Art sorgt
der eingebaute Neigungs-Sensor: Erscheint neben Euren
Noten-Symbolen das Posing-lcon, reiBt Ihr die Gitarre in

Da freut sich der DJ - endlich kann er auch
zuhause die Massen in Stimmung bringen! Auf DJ-
Groupies fiir die Nacht danach muB der Beatmania-
Artist allerdings verzichten...

stellen kann, ist im Land der aufgehen-
den Sonne schon fester Bestandtell
jeder guten Spielhalle: DJ-Pult, Synthesi-

>> Das Spielprinzip ist eben-
so einfach wie genial! <<

zer, Drums und sogar E-Gitarre — dem
musikfreudigen Japaner sind keine Grenzen
gesetzt!

die Luft — und werdet von der jubelnden Menge angefeu-
ert. Die Original Konami-Gitarre ist mittlerweile nur noch
schwer zu finden - billigere 3rd-Party-Produkte bieten
Euch allerdings nahezu dieselbe Qualitat (und zusatzli-
che Goodies wie z.B. Vibrations-Unterstiitzung).

Konami DanceDanceRevolution-
Tanzmatte

Der wohl amiisanteste Weg, in
seinen eigenen vier Wanden fit
zu bleiben. Auf der ausfaltbaren
Dance-Matte tanzt Ihr Eurem
digitalen Konterfei die einzelnen Bewegungen vor - in
den Gummi-Uberzug eingefasste Druckpunkte sorgen
dabei fiir sekundenschnelle Ubertragung. Die Konami-
Matte gibt's bisher leider nur beim Importhéndler — dort
allerdings auch in unterschiedlichen 3rd-Party-Variato-
nen (z.B. mit eingebautem Disco-Licht!).

onami Drum-Mania-Controller

Der originelle Drum-Controller
wurde vor kurzem als Periphe-
rie-Zusatz zum angekiindigten
PS2 Bemani-Titel Drum Mania
vorgestellt. Leider hatten wir
noch keine Maglichkeit, selbst ¢
Hand an das hiibsch designte Prachtstiick zu legen, des-
halb miissen wir uns wohl noch bis zum Spiele-Launch
gedulden ...




Groovy! Habt Ihr alle Beats eines Songs perfekt gespielt, gibt's
nochmal einen fetten Perfect-Bonus zur Endabrechnung obendrauf.

X

Wahrend
fleiRig an der X-ten Auflage des Bemani-

man gen Osten also schon
Prinzips (so wurde das Genre von "Grin-
dungsvater" Konami getauft) arbeitet, soll
eine lokalisierte Version von Beatmania nun
auch in westlichen Gefilden an den Erfolg
im Heimatland anknipfen. Mit den einge-
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Eben noch in

den Top-Ten, jetzt
schon auf Eurem
Beatmania-Plat-
tenteller - Molo-
kos "Sing it Back".
Doch auch die
anderen "Europa”-
Tracks kinnen
sich hiren lassen!

kauften Tracks wie "Sing It
Back" (Moloko), "Dreaming’
(Ruff Driverz) oder "Jaques
Your Body" (Les Rythmes
Digitales) stehen die Chancen
auch nicht gerade schlecht,
zumindest musikalisch den
"europdischen" Geschmack zu tref-
fen — ob das ungewdhnliche Kon-
zept allerdings auch hierzulande die
Kassen klingeln lasst (die jap. Play-
Station-Version von Beatmania ver-
kaufte sich alleine in der ersten
Woche Uber 250.000 mal), bleibt
apzuwarten

Dabei ist das Spielprinzip ebenso einfach
wie genial: Nachdem |hr Euch flr eine
bestimmte Musikrichtung entschieden habt,
wird der entsprechende CD-Track abge-
spielt — parallel dazu laufen vom oberen
Bildschirmrand Symbole auf eine vorgege-

Der Konami-Soundcheck

>> Wer auch nur das geringste
Rhythmus-Gefiihl besitzt, sollte

unbedingt zugreifen!<<

bene Spiel-Markierung zu. Haben sie diesen
Punkt erreicht, ist das Euer Startsignal
Immer hibsch im Rhythmus spielt |hr die
vorgegebene Melodie auf dem Beatmania-
Controller nach - und lasst in Verbindung
mit der "Hintergrundmusik" fetzige Techno,
House, Hip Hop oder Trance-Stlicke aus den
Boxen dréhnen. Schwungvolle Soli wech-
seln sich dabei mit kurzweiligen Beats ab —
trefft Inr mehrmals hintereinander den rich-
tigen Ton, spornt Euch der Combo-Zéhler zu
weiteren Héhenflliigen an.

Bei besonders impulsiven Passagen
leuchtet neben den Button-Symbolen ein
zusétzliches Icon - dann ist Euer volles DJ-

Fiir kuriose Spielideen gibt es in Japan den
perfekten Einsatzort: Die Spielhalle. Von der
Zug-Simulation Densha de GO! iiber (hierzu-
lande bekanntere) Titel wie Crazy Taxi bis hin
zu den Urspriingen des Bemani-Kults — sie
alle hatten ihren ersten "Einsatz" in einer der
vielzdhligen Theme-Parks wie Segas Joypo-
lis oder Namcos Namja-town. Der Grund:
Ferniistliche Arcade-Hallen sind wesentlich
stirker als im “riickstandigen" Westen in das
gesellschaftliche Leben integriert. SchlieR-
lich steht der durchschnittliche Japaner in
der Videospiel-Evolution schon ein paar Stu-
fen hiher als der Durchschnitts-Européer -
und spielt eben auch gern mal auBerhalb. Die
perfekte Versuchs-Plattform fiir neuartige
Spielkonzepte!

Der erste Beatmania-Automat fand 1997 sei-
nen Weg in die Arcades und wurde dank des
genialen Spielprinzips auch schnell zum Kas-
senschlager. Von da an war es nur eine Frage
der Zeit, bis nahezu alle aktuellen Videospiel-
Plattformen (von PlayStation iiber Gameboy
und Wonderswan bis hin zu LCD-Spielen) in
den GenuB ihrer eigenen Beatmania-Version
kamen. Und das Spiele-Karussel dreht sich
immer schneller weiter — bei all den verif-
fentlichten Bemani-Vertretern, -Updates oder
—Remixes blickt wohl nicht einmal mehr der
aufgeklarteste Japaner voll durch.

Natiirlich sieht die Konkurrenz diesem Trei-
ben nicht tatenlos zu und versucht mit (teil-
weise recht dreisten) Kopien wie Stepping
Stage, Guitar Jam oder VJ soviel wie moglich
vom groBen Bemani-Kuchen abzubekommen.
Mittlerweile prozessiert Konami allerdings
gegen Jaleco Namco & Co, da der
Beatmania-Erfinder seine Patentrechte durch
die Konkurrenz-Versionen verletzt sieht.

DanceDanceRevolutmn

mom  Bust-A-Move meets Bemani: In
Dance Dance Revolution schwin-
gen selbstverliebte Polygon-Tén-
zer das Bein - vorausgesetzt Eure
Schritte kdnnen der Vorgabe fol-
gen und treffen die korrekten Fel-
der auf der "DanceDance Con-
troller"-Matte. Im Gegensatz zu
anderan Spielen der Serie dndert sich die Musik wiihrend Eurer
Mandver nicht - tretet lhr zu oft daneben, wird der Track einfach
abgebrochen und Ihr fliegt unter lauten Buhrufen aus der Disco.
Schafft lhr's mit multiplen Combos und akrobatischen Verrenkun-
gen bis ans Ende eines Tracks, schalten sich kniffligere Platten
frei, Fast hundert Pop- und Tekno-, Acid-, Reggea- und Ska-Tracks
sind mittlerweile auf "AppenDiscs” und in Form der "Dancing
Stage"-Variante erschienen. Kurz: Ohne Tanzmatte recht lahm, mit
maximal zwei Spezial-Controllern ein endloser SpaR fiir Solisten
und Pérchen.

Guitar Freaks

ling ins Wohnzimmer. Wie bei
Beatmania achtet |hr wihrend
des virtuellen Gigs auf herunter-
scrollende Sound-Symbole, die
jeweils fiir eine der drei farbigen
Tasten der Gitarre stehen. Ein
Plastikhebel iibernimmt dabei das "Picking" der Saiten — gerade
bei schnellen Riffs ein wahnsinniges Spielgefiihl! Fiir Deutschland
ist das erdige Guitar Freaks noch nicht angekiindigt. Da die Import-
Version auf umgebauten PlayStations nicht lauft, kénnen die Fans
“handgemachter” Musik nur auf Konamis Einsehen hoffen - dank
internationaler Playlist ist Guitar Freaks fiir Rocker rund um den
Globus geeignet. Wir wiederum haben seinerzeit alle Mod-Chips
ausgebaut, um mit Guitar Freaks ungehemmt auszuflippen - und
die Import-Version bereits in fun 12/99 mit dem silbernen Hi-Score
ausgezeichnet.

Drxum Mania

Das aufwendigste Spiel
der Bemani-Reihe ist fast
. schon ein ernsthafter
i‘ Drum-Simulator: Mit Digi-

Schlagzeug und Pedal
nehmen  PlayStation2-
| Besitzer ab Marz vor
| DrumMania Platz. Das
Y Spielprinzip ist aus den
anderen Spielen bekannt,
doch weder das Ur-Beatmania, noch Guitar Freaks fiihit sich sa
realistisch an, wie Konamis Drummer-Spekaktel. Besonderer
Gag der PlayStation-Fassung: Wer will schlieBt neben den
Drums, einen "Guitar Freaks"-Controller am den zweiten Joyport
- dann spielt Ihr mit dem Kumpel als Duo auf!

Pop‘n Music

Beatmania fiir Kinder: Das
quietschvergniigte Pop'n
Music ist in Japan sowohl
fiir die PlayStation, als
auch fiir Segas Dreamcast
erschienen und richtet
sich dort an 11- bis 14jahri-
ge Madchen. Zu frohli-
chem J-Pop mit zucker-
siiBen Vocals und eingangigen Melodien hammert Ihr auf kreis-
runde Riesen-Buttons in allen Regenbogenfarben. Der Spezial-
Controller ist auch mit Konamis PlayStation-Spiel GooGooSoun-
dy kompatibel, nicht so cool wie das schwarze Beatmania-DJ-
Pult oder die Konami-Guitar, aber trotzdem ein Garant fiir gute
Laune. Fiir Freunde zuckersiiBer Vocals und eingéngigen Ryth-
men ist Pop 'n Music ideal, ein Deutschland-Release aber leider
unwahrscheinlich.
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lastik-Plattentel-
ratcht Ihr Euch die Seele aus dem Leib
Belohnung von der virtuel-

Konnen gefragt. Mit dem
ler sc
— und werdet als
len Meute gefeiert! Bis |hr jedes der Uber

20 Stucke allerdings ebenso virtuos
beherrscht, geht viel Zeit ins Land (und es
wéachst Euch schicke Hornhaut auf der
Scratch-Hand...).

Habt Ihr Euch bei einem Eurer virtuellen
Gigs bewéhrt, ibernehmt Ihr den gemeister-
ten Track ins Trainings-Men(, wo Ihr nach
Belieben daran herumexperimentieren (und
die Ergebnisse sogar auf Eurer Memory-
Card abspeichern) konnt.

Wenn |hr alle angebotenen Musikrichtun-
gen bewaltigt habt, bleibt Euch noch eine
letzte Herausforderung: Der Zweispieler-
Modus. Hier tretet |hr im DJ-Battle entwe-
der gegeneinander an (und Ubertrefft Euch

n Ich will Kiihe! Im DJ-Battle-Modus haut lhr Euch
gegenseitig Scratch-Solos um die Ohren.

Gimme da

groove! Konamis
Meister-DJ zeigt
Euch persinlich
den Weg zum richti-
gen Beat!

unendlich
coole DJ-
Controller
wurde fiir
Europa
neu desi-
gnt und ist
jeder
Beatma-
nia-Versi-
on beige-
legt.

qmm buttan :

Let's rock! Man-

che der Tracks bieten
spartanische Realfilm-
Ausschnitte.

>> Angesichts solch kurioser Videospiel-Machwerke
mag der "bodenstandige' Europder nur noch verwundert
den Kopf schiitteln — aber wenn schon, dann bitte im Takt
und mit packenden Beats im Ohr! <<

mit immer héheren Combos) oder wechselt
in den Team-Play-Modus. Hier "teilt" lhr die
Melodie dann unter Euch auf - schlielich
lasst sich’'s zu zweit noch schéner jammen!
Aufristen ist jedoch Pflicht: Beatmania ist
mit dem reguldren PlayStation-Pad nahezu
unspielbar (ein Konami-Controller liegt jeder
Verkaufsversion bei) - fir faire Zweispieler-
Kampfe solltet Ihr Euch also auf jeden Fall
einen Zusatzcontroller (separat flur ca.
69,95,- erhéltlich) aus dem Fachhandel
besorgen

Doch auch im Einspie-
ler-Maodus kann es zu zweit
vor der Konsole recht lustig
werden — dafiir sorgen die
prachtig primitiven "Musik-
Videos" in der Mitte des
Bildschirms. Wéahrend der
eine vor dem Beatmania-
Controller schwitzt (und
keinen muden Blick fir das
Treiben in der Bildschirm-
Mitte Gbrig hat), kann sich
der andere nicht mehr hal-
ten. Von grinen Kihen
Uber psychodelisches Far-
benspiel bis hin zu totalem
Bildschirm-Chaos — selten

hat spartanische Video-
spiel-Optik  soviel Spalt
gemacht! l

"Komisch, komisch - was die Japaner sich so alles
ausdenken... Angesichts solch kurioser Videospiel-
Machwerke mag der "bodensténdige” Européer nur
noch verwundert den Kopf schiitteln — aber wenn
schon, dann bitte im Takt und mit packenden Beats im
Ohr! Denn Beatmania fesselt einfach jeden, der sich
nur kurze Zeit damit befasst — und beim groBen Musik-
Sortiment kommen alle auf ihre Kosten!

Obwohl man sich schon nach kurzer Zeit mit dem sim-
plen Handling angefreundet hat, ist es his zur fehler-
freien DJ-Kiir noch ein langer Weg - fiir Langzeit-
Motivation ist also gesorgt.

Kritisieren kinnen wir (neben der spartanisch

Grafik) eigentlich nur den Controller - obwohl die
iiberarbeitete Version jetzt etwas besser in I.-Z
europiiische Hande passt, ist das Problem der But- || SPieler |
ton-Belegung gleich geblieben. Denn was tun,
wenn vier der fiinf Tasten gleichzeitig gedriickt
werden wollen und das Jubeln der Menge nur | Memory
noch ein Scratch-Solo entfernt liegt...? Card
Doch trotz dieses {minimalen) Mankos gilt: Wer 2 Blicke
auch nur das geringste Rhythmus-Gefiihl besitzt,
sollte unbedingt zugreifen!”
e Dual
Shock
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Auch wenn der Jahrtausendwechsel glatt iiber die Biihne ging - Urban Chaos wirmt
das Thema erneut auf.

Genre Action-Adventure

Starke: L]
Konstitution: 2
Reflexe: 3
Ausdauer: 1.

angster-Action mit einem Schuss
Abenteuer! In der Rolle einer jungen
Polizistin macht Ihr dem Verbrechen
den Garaus. Schlieflich steht laut Story-Line

Spéater
wird’'s inter-
essanter:
Eine rick-
sichtslose
Schlagertrup-
pe terrorisiert
die Stadt und
schreckt auch vor Waffengewalt nicht zuriick.
Spatestens hier greift Ihr dann zu verschiede-
nen Schusswaffen und rdumt auf. Das Madel
nimmt automatisch den nachsten Gegner ins
Visier, |hr braucht nur noch den Abzug durch-
ziehen — und aufpassen, dass Euch nicht die
Munition ausgeht. AuRerdem seid |hr auch
unbewaffnet eine Ein-Mann-Armee: |hr

>> Die Idee ist klasse. In wenigen anderen Spielen
habt Ihr soviel Freiheiten wie in Urban Chaos.<<

der Jahrtausendwechsel ins Haus, was diver-
se dunkle Subjekte aus ihren Lochern krie-
chen lasst. Urban Chaos erscheint auf den
ersten Blick wie ein typisches Action-Adven-
ture: Ihr steuert Eure Heldin in der Ublichen
Tomb Raider-Perspektive durch die Gassen,
StralRen und Parks einer Stadt und arbeitet
Euch von Mission zu Mission vor. Auf dem
Programm stehen anfangs recht biedere Ein-
steigerauftrage. Ein Selbstmérder will vom
Hochhaus springen, weil ihn die értliche Feu-
erwehr nicht aufnehmen will — kein Problem,
mit etwas weiblichem Charme (berzeugt Ihr
thn, dass auch Polizeimitzen recht schick
sind...

...der Werbespruch des Monats.

Eigentlich verschonen wir Euch iiblicherweise mit
inhaltsleeren Werbespriichen, die zusammen mit den
Testmustern in der Redaktion eintreffen. Der hier ist
aber so gut, den wollen wir Euch nicht vorenthalten.
Was Eidos mit "... 3D-realistischen Nebelschwaden
und Schattensilhouetten, begleitet von automatischer
Materiesimulation zur Echtzeitdarstellung von Objekt-
kollisionen" meint, wird wohl fiir immer das Geheim-
nis diisterer PR-Katakomben bleiben.

frei in der Stadt

schickt Gegner mit Faustschlagen und
Fuldtritten auf die Matte. Alternativ setzt |hr
auch zu einem Judowurf an oder tretet den
Feinden die Beine weg. Wenn sie dann wehr-
los auf dem Boden liegen, legt |hr ihnen in
aller Ruhe Handschellen an, was sie ebenfalls
aulRer Gefecht setzt.

Erfreulich ist die grofRe Handlungsfreiheit,
die Ihr bei "Urban Chaos" genielft. Wahrend
der Einsétze seid
Ihr an kein Zeitli-
mit  gebunden
und kénnt Euch

Konstitution

Anbieter Eidos Interactive

EXTTITTE Mucky Foot Productions
Erhaltlich ab EEGT

ca.99,- DM

bewegen. |hr steigt in Polizeiautos und jagt
mit Sirenengeheul um die Ecken. Ihr klettert
auf Hauserdacher und erkundet finstere Gas-
sen. lhr sammelt Power-Ups, die Euren Cha-
rakter schneller, starker und widerstandsfahi-
ger machen. |hr hangelt Euch an Vorspriingen
entlang und rutscht Drahtseile hinab. Das
alles ist eingebettet in abwechslungsreiche
Missionen und etliche Nebenaufgaben, die
abseits der Haupthandlung stattfinden.
Anstatt nur stupide zu ballern, misst Ihr auch
harmlose Passanten in ein Gesprach ver-
wickeln. Ihr erhaltet dadurch wertvolle Hin-

weise und neue Auftrage. il

.Die Idee ist klasse! In wenigen anderen Spielen
habt Ihr soviel Freiheiten wie in Urban Chaos:
Gangster verhaften, Autos fahren, Leute befragen,

Dacher erklimmen und Geiseln befreien. Das
Potential zu einem Spitzenspiel dringt bei Urban 1
Chaos aus allen Ritzen. Leider ist es Mucky Foot | Spieler
nicht gelungen, das Ganze technisch sauber und
mit guter Grafik auf die PlayStation zu bringen. .
Irgendwie schafften es die Entwickler, sich der- F‘m“Y
maBen in Details zu verrennen, dass der Gesamt- | Card 1
eindruck darunter litt. Dabei ist die bescheidene | Block
Optik noch nicht einmal der entscheidende Kri- ;
tikpunkt. Viel problematischer ist die unhandliche
- stellenweise sogar frustrierende — Steuerung. Dual
Die Kémpfe und Schusswechsel lassen sich noch | Shock
einigermaBen sauber kontrollieren. Wenn es
jedoch darum geht, sich iiber die Décher zu |
schwingen und auf Leitern und Vorspriingen her-
umzuklettern, nimmt der SpielspaR rapide ab. Auf Enalo
leistungsstarkeren Systemen konnte Urban Chaos 9
ein Highlight sein, auf der PlayStation bleibt es
leider ein Fanartikel unter vielen.” .
Texte
deutsch
|
Sprach-
ausgabe
deutsch
SPIEL
seietoesicn  SPASS
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i ECW Hardcore Revolution
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PlayStation

Die Liga "Extreme Championship Wrestling” (ECW) feiert Ihr Videospiel-Debut
gleich auf vier Konsolen: Die Keilereien fiir Dreamcast, PlayStation und Nintendo
- 64 testen wir in einem Aufwasch, den Game-Boy-Color-Test findet Ihr auf Seite 81.

CHETT) M ATt BN &

Da
knackt das
SteiBBbein:
Beim Ato-
mic Drop
schleudert
Ihr den
Feind mit
dem Hin-
tern auf
Euer Knie.

restling-Fans lieben die

ECW-Catcher wegen

ihrer spektakularen Manover, Kami-
kaze-artigen Todesspringe und des grofRzlgi-
gen Ringrichters: 36 offizielle Schlager {und
weitere geheime) wie Fettwanst Big Sal, Glatz-
kopf Credible und Gangbanger New Jack stel-
len sich dem Grolereignis, die beiden Madels
Dawn Marie und Francine stirmen ebenfalls
den Ring. Mit Karriere-Modus, Ausscheidungs-
turnieren und verschiedenen Einzelmatches
(VS, Tag Team, Lumberjack, Battle Royal u.a.)
steht Euch jedes Event der ECW-Liga offen.
Wenn Euch die

Acclaim
Erhaltlich ab [ERloa
RET c2.99.-/129,- (N64)

RO O R AR .0 A B A =)
OANN MARIE

Die ECW-Catcher benotigen viel Platz: Im Vierspieler-
modus sind "Whip In"- Schubbser ins Seil eine Seltenheit .

Bruchlandung auf der Matte: Balls setzt zum
schmerzhaften Bodyslam an.

machen Anféngern das Leben schwer: Schlag,
Tritt, Block und Clinch kontern sich gegenseitig
Fun-Sport aus, die anderen Tasten nitzt
lhr zum Ausweichen, Reh-
Acclaim nen, Klettern und Anvisieren
der verschiedenen Gegner.
Auf dem Dreamcast wurden
durch Doppelbelegung alle
Funktionen auf nur sechs
Buttons untergebracht
Habt |hr den Feind am Kragen gepackt
(Clinch), setzt Ihr mittels komplizierter Tasten-
kombination (z.B. unten, oben, rechts und
Schlag) zu Backbreaker, Piledriver und Power-
bomb an. Die eingebaute Manoverliste zeigt
euch nur bereits entdeckte Wurfe. Neulinge
greifen deshalb immer mit Hieben und Tritten
an, denn ohne das notige Timing und Know-
How flhrt |hr zwanzig mal das gleiche Manéver
aus.

vorgefertigten
Wrestler und Tur-
niere langweilen,
erstellt lhr in Edi-
tor und Pay-per-

jedoch gewaltig. <<

Auf  einen

" . Kommentator

>> Acclaim lockt mit hochauf- missen  die
losender Grafik, spielerisch hapert’s ECW*}ersﬂlef
verzicnhten: m

Optionsmeni

View-Modus eige-
ne Muskelberge sowie ganze Catch-Turniere.
Bis zu vier Spieler keilen sich um den golde-
nen Glrtel, wobei |hr auf der PlayStation einen
Mehrspieleradapter bendtigt. Acht Feuerknopfe

fr

g

Eintdnig: Auch bei
langwierigen Mandvern
wie dem Backsupplex
verweilt die imaginére
Kamera in der Totalen,

Fieser Wiirger von hinten:
Nur wenn Euer Gegner ange-
schlagen ist, zeigt das
Mandver Wirkung.

verpasst ihr im
Gegenzug euren Schutzlingen ein Repertoire
Familien-freundlicher ~ Schimpfworter  bzw.
wister Gossenausdricke (Pfuil). Nach dem
Kampf informiert euch ein Balkendiagramm
Uber euren Kampfstil, bevor Ihr das nachste
Match bestreitet. Die Kamera schwenkt auch

bei Zweierduellen nur selten in eine schrage
Perspektive, Nahaufnahmen gibt es Uberhaupt
nicht. @

e Mit der

Visage auf
die Ring-
matte:
Beim
Faceslam
iiberrascht
lhr den
Feind von
hinten
(N64).

.Mit hochaufldsender Grafik, flinkem Spielablauf 14
und Vierspielermodus ist ECW Hardcore Revolution atilor
auf PlayStation und N64 technisch gelungen. Fiir die P
Dreamcast-Fassung gilt dies jedoch nicht, denn alle

drei Versionen sehen genau gleich aus: Die glei-

chen Texturen, die gleichen Polygonmodelle - und Memory
die Animationen wirken abgehackt oder zeitweise Card |
iibertrieben schnell. Von Schmerz- oder Torkelani-

mationen fehlt jede Spur. Auch schnelle Schnitte

und Nahaufnahmen bei machtigen Mandvern gibt's | eontrol-
in ECW nicht - Konkurrenten wie Giant Gram und | 1o, pak
WWF Smack Down! bieten mehr Action. Ebenso

lochrig wie die Optik ist die Spielmechanik: Eure

Hiebe treffen einzig den anvisierten Gegner, selbst

wenn sich dieser hinter seinem Kollegen versteckt! VMU
Ein Clinch gelingt nur, wenn Ihr eurem Kontrahenten

genau in die Augen blickt. Die Steuerung dhnelt dem
Acclaim-Wrestling WWF Warzone: Die komplizier-

ten Tastenkombinationen verderben den SpaB am Texte
Vierspielermatch, Einzelkampfer dagegen kinnen englisch
ihren Kampfstil den spielerischen Méngeln anpas-

sen und mit spektakuldren Mandvern iiberzeugen.

Wegen der hochkarétigen Konkurrenz auf allen drei

Konsolen lohnt sich der Aufwand jedoch nicht.” Rumble-

\
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= WWF Smack Down!

A 3,

THQ bleibt im Ring: Ob der Publisher nach dem tadellosen y
WWF Wrestlemania 2000 fiir's N64 auch als PlayStation-Wrestler
geniigend Muskeln hat, klért unser WWF Smack Down!-Test.

"on Dudl ey :

L] %

Sport
Anbieter THQ
ISVITHACT S Yukes / Jakks Pacific

Erhaltlich ab FVl
[ZET c-.99- DM

in fesselndes Wrestlingspiel muf® nicht
nur (ber massig Mandver und tolle Gra-
fik verfigen, sondern vor allem zwei
(oder mehr) Spieler begeistern kénnen: Alleine
Raufen macht keinen SpalR. Dabei stéren eini-
ge Wrestling-Spiele (wie ECW Hardcore Revo-
lution, siehe gegenuberliegende Seite) den
Spielspal durch komplizierte Mandver — vier

1T

| + Ld
The l.lndel‘t_ak Ansatz zum Katapult:

= mit klassischem Kampfstil.

Die Action-Kamera von WWF Endlich diirft Ihr auch
Smack Down! ist kaum zu iiber-
trumpfen: Manche Mandver ver-
folgt Ihr mit schnellen Schnitten
aus drei Perspektiven.

Das seltene Mandver
beherrschen nur Wrestler

als Ringrichter auszéhlen
und Verwarnungen erteilen:

Bandscheibenvorfall
programmiert: Der Piledri-
ver ist eines der geféhrlich-
sten Wrestling-Mandver.

Wer unfair kampft, bek
einen Tritt in den...

Clinch kombiniert |hr die Kndpfe und einfache
Steuerkommandos zu spektakuldren Wirfen
und Hebelgriffen. Wegen der grofziigigen
Kollisionsabfrage kénnt Ihr mit einem Kamika-
zesprung auch mehrere Gegner zu Boden
reien. Das Ausprobieren von verschiedenen
Kombinationen motiviert, denn jede neue Vari-
ante fuhrt zum Erfolg.

erfahrene Kampfer
bekommt man da
kaum zusammen,
wegen der umfang-
reichen Tastenbele-

zu studieren, stiirmt Ihr einfach
mitten ins Kampfgetiimmel. <<

= - Auch bei den
>> Statt endlose Manoverlisten Spielmodi  iiber-
zeugen die Ent-

wickler durch Inno-
vation: Neben den

gung werfen vor
allem Anféanger sofort das Handtuch., WWF
Smack Down! zeigt der Konkurrenz, daR auch
ein kompaktes Kampfsystem alle nétigen Fea-
tures bietet: Angriffstaste (Schlag bzw. Tritt),
Clinch- und Konterknopf kontern sich gegensei-
tig aus, mit dem vierten Button rennt Ihr los
oder schubst den Gegner ins Seil. Eure Kdmp-
fer wenden sich automatisch dem letzten
Angreifer zu, Gegnerwechsel und Prahlen (Zei-
gefingertasten) ist flr Anfénger also zweitran-
gig. Euer Schutzling packt den Feind am Kra-
gen, auch wenn ihr leicht seitlich steht: Im

Al Snow

Im Rampenlicht: Wegen der vielen Spots
werfen Eure Catcher gleich mehrere Schatten.

gewdhnlichen Tur-
niermodi und Einzelduellen flr ein bis vier Spie-
ler duirft Ihr zum ersten mal in einem Wrestling-
Spiel als Ringrichter auf die Matte: lhr zahlt
beim Pin aus (oder seht einfach weg), ermahnt
die Kontrahenten zur Fairnef? und schlagt zur
Not selbst zu! Im Dreispielermodus entstehen
durch ungewollte Seitenhiebe wiste Keilerei-
en, die durch das TKO oder unfaire Schiedsrich-
teraktionen entschieden werden: Liegt ein
Wrestler auRlerhalb des Rings, konnt Ihr ihn
z.B. beliebig schnell oder gar nicht auszahlen

Wenn die Knochen knacken, fotografiert das Publi-
kum: Al Snow bearbeitet Mr. Ass mit dem Ellbogen.

Hr.Ass

36 Wrestler stellen sich in drei Arenen der
Schlacht, darunter Buh Buh Ray, Ken Shamrock
und der Big Bossman, sowie die drei Madels
China, Tori und Debra. Falls Ihr Euch nicht allein
zum Ring traut, begleitet Euch ein Kollege als
"Manager": Die rabiaten Geschaftsmethoden
dieser Begleiter sind jedem Wrestling-Fan
bekannt. Im Wrestler-Editor bastelt |hr Euch
Euren eigenen Catcher, das passende Turnier
entsteht im Event-Editor. B

. WWF Smack Down! besitzt zwar eine geringe Bildauf-
losung (320 x 220 Pixel), die Action-Kamera und das
effektvoll getimete Blitzgewitter iiberbieten jedoch
jedes andere PlayStation-Wrestling: Viele Mandver
hémmern Euch mit schnellen Schnitten in drei ver-
schiedenen Perspektiven entgegen, andere genieBt lhr

in einer Kamerafahrt oder von oben. Gelegentliche

Polygonblitzer sind da schnell vergessen. Das
Kampfsystem ist sofort kapiert und vielseitig:
Anfanger stiirmen sofort ins Kampfgetiimmel und

Spieler

mischen ohne lange Vorbereitung mit. Turnier- und

Wrestler-Editor iiberzeugen durch Rollenspielwer-
te und vielfaltige Optionen, massig FMV-Sequenzen
der TV-Realvorlage sorgen fiir Stadion-Atmosphiire.
Neben dem Gebriill der Zuschauer hatten jedoch

Memory

ein paar Sprachsamples nicht geschadet.”
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_ . LIS Johannes
. Armorines

Lation
[0 o Shooer
|FeSEERBEE Baraia Entwickler Dlst.mclwe Developments
vernichtet - nun saubern die |Erhéltlich ab JETHgl]
Armorines Sonys PlayStation. [Preis [N

Noch immer zieht ihr mit
einem Soldner Eurer Wahl in die Schlacht:
Private Tony Lewis und sein weiblicher
Counterpart Myra Lane warten auf ihren Ein-
satz. Das gut gepanzerte Duo (eine futuristi-
sche Mecha-Ristung macht's moglich) hat
flr jedes Insekt das passende Gegenmittel:
lhr rickt der wuseligen Bande mit Plasma-
Kanone, Elektro-Schocker oder Raketenwer-
fer zuleibe - da bleibt kein Sechsbeiner am Leben. Doch muft Ihr nicht
nur die Chitin-Bestien ausrotten, es wollen auch spezielle Missionen
erflllt werden. |hr rettet Wissenschaftler, zerstort Insekten-Eier oder
tuckert mit einem Schienenfahrzeug durch distere Hohlen. Auf der
Bug-Hatz kommt Ihr Gbrigens viel herum: Vom verschneiten Basisla-
ger durch finstere Kafer-Katakomben bis zu verzweigten Azteken-Tem-
peln ist alles dabei. Der Levelaufbau wurde 1:1 vom N64-Vorbild Uber-
nommen - doch spielerisch versagt die PlayStation-Konvertierung auf
ganzer Linie. Die Steuerung ist
alles andere als intuitiv, der
Grafikaufbau sinkt desofteren
in den Framerate-Keller und
Gegner sowie Kulissen sind
einfach haRlich anzuschauen
Ego-Shooter-Fans lassen
Armorines im Regal stehen
und holen sich die PlayStation-
Referenz Medal of Honor! B

uf dem Nintendo 64
haben sie die eklige

HANDLING

SPIEL
 souno seietoesion SPASS
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Andreas JELFELLTIET

rudge Warriors ist ein weite- Take 2

res exzellentes Beispiel =
daflir, wie man eine an und Entwickler g

flr sich gute Spielidee gnadenlos ver- 2. Quartal
schwenden kann. Mit waffenbela- m ca.99-D
denen Kampftrucks fahrt Ihr
durch recht einfach gestaltete
3D-Landschaften und schief3t
dabei auf so ziemlich alles, was
sich irgendwie bewegt. Ab und
an |dst man durch das Vernich-
ten bestimmter Gegenstande
einen Mechanismus aus, der
einen neuen Abschnitt frei gibt
und den Spieler so mit weite-
ren Aufgaben konfrontiert. Lei-
der lassen sich die Vehikel dabei maximal ausreichend steuern. Von
Prazision keine Spur. Selbst einfache Kurven werden hier zur absolu-
ten Herausforderung. Spatestens nach einem Blick auf die wirklich
missratene Kamerafiihrung gibt dann auch der letzte Optimist ver-
zweifelt auf und greift lieber zu anderen Titeln des Genres. Selten gab
es eine Moglichkeit, 100 Mark derartig schlecht zu investieren. B

o Genem*ﬂ
e

| K HANDLING
(BB seicioesic SPASS
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Andreas BELFCLLTIE

Rennspiel

po;aqn‘ lap 1

it Top Gear Hyperbike wird

Kemcos Uberdurchschnittliche Rennspiel-Serie nun endlich
um ein Motorradrennspiel erweitert. Wer sich zunachst fur
ein Single Race entscheidet, wird sich, nachdem er die Anzahl der
Runden bestimmt hat, sicherlich erst einmal Gber die geringe Anzahl
der vorhandenen Motorrader wundern. Insgesamt stehen zunéchst
mit der Kawasaki KX80 und der Honda NSR 125 zwei eher untermoto-
risierte Bikes zur Verflgung. Klar, dass man damit so schnell keinen
Blumentopf gewinnen kann. Wer will, kann sich allerdings schon ein-
mal im Time Trial mit den Strecken vertraut machen. Anfangs sind
immerhin bereits vier Dirt- und eine Asphalt-Strecke anwahlbar. Die
wahre Masse an versteckten Strecken und Bikes lasst sich dann rela-
tiv schnell im Championship Modus erspielen. Die erste Saison
besteht lediglich aus zwei Rennen, einem Enduro-Event und einem
Straldenrennen, gibt allerdings bereits zwei neue Motorrader und eine
weitere, vier Strecken dauernde Saison frei. Wer will, darf aullerdem
im Trick-Attack-Modus zeigen, dass er sein Gefahrt beherrscht. In

R T T T T L E T T 17

Fancs
m Snowblind
Erhéltlich ab FRITETE]

ca.99,- DM

samtlichen Modi findet
man Uberall verteilte Turbos und Nitros. Per Tastendruck lassen sich
somit noch einige Zehntel herausschinden oder einige bescnders
fiese Gegner dezent Uberholen. Dass Top Gear Hyperbike ein typische
Arcade-Spiel ist, merkt man allerdings auch an zahlreichen anderen
Dingen wie z.B. den Checkpoints, die regelmaRig durchfahren werden
miussen. Die Steuerung ist
grundsolide, wer den Ana-
log-Stick in engen Kurven
nach hinten zieht, kann sein
Bike sogar in einen saube-
ren Drift versetzen. Auch
grafisch kommt man chne
nervige Nebel oder Pop-Up-
Effekte aus. R
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NINTENDO®

er bose Nitekap ist zuriick: Nachdem
der fiese Alptraumkonig bereits auf
der PlayStation fir unruhige Nachte
gesorgt hat, macht er nun auch das Nintendo
64 unsicher. An der Story hat sich nichts
geandert: Die niedlichen Winks, gutherzige
Schlafpatrone, die nachts Uber die Kinder

"l Ruff & Tumble

[T iweracive |
befreien und w
Nitekap zu m ca. 119,- DM

erledigen.

Abhangig davon, ob |hr Euch fir den
kecken Knaben oder das mutige Méadel
entschieden habt, verwandelt |hr Euch
unterwegs in die verschiedensten Super-
helden: Vermobelt als gigantischer Mus-
kelprotz die Gegner, zlickt als Ninja Euer
Schwert oder mutiert zum albernen Kas-
per. Ein Sprung in spezielle Boxen genlgt
- schon setzt die Verwandlung ein. Doch wol-
len nicht nur gemeine Alptraumkreaturen
platt gemacht werden - |hr sammelt auch
fleiBig Gegenstande: Traumschlissel, Zahnra-
der (zum Offnen neuer Abschnitte) und Z-

Symbole (Energievorrat) wandern in Euren
imaginaren Rucksack. AuRBerdem &ffnet |hr
Schatztruhen und aktiviert hier und da mal

Daniel @LLETTLTE

& Tumble spriiht sicherlich nicht vor Innova-
tionen - unterhaltsame Jump'n'Run-Kost wird
aber allemal geboten. Und auch wenn die
Eurocom-Entwicklung nicht an Vorbilder und
Highlights wie Banjo-Kazooie herankommt,
lohnt sich der Ausflug ins (Alp-)Traumland.
PlayStation- und Nintendo 64-Version schen-
ken sich nichts - einzig beim Sound muss der

wachen, wurden allesamt ent-
fuhrt und in Kafige einge-
sperrt. Nun regieren die nie-
dertréchtigen Hood-Winks und
bescheren den Kids schlechte
Traume. Doch die Geschwi-
ster Ruff und Tumble wollen
der Herrschaft des Bosen ein
Ende bereiten: Die beiden
machen sich auf den Weg ins
Traumland, um dort die armen

einen Schalter. Ruff

64-Bitter etwas zurlickstehen. B

SPIEL
SPASS
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Andreas [:{1FELLEI

Genre Rennspiel

2. Quartal
m ca. 99,- DM

P{]‘i\'ﬁ[lN

eremy McGrath durfte mittlerweile den meisten Enduro-Fans P
ein Begriff sein. Bereits 1998 erschien ein Enduro-Spiel auf der ; e
PlayStation unter seinem Namen. Mit der 2000er Version will T z

man nun auch den Nintendo-Markt erobern. Jeremy McGrath soll da-

bei nicht nur mit seinem guten Namen ordentlich Werbung fiir das
fertige Produkt machen, sondern hat angeblich auch fleiRig an der

Entwicklung mitgearbeitet. So

sind zum Beispiel die 16 anfangs : bt

verflgbaren Strecken vom Mei- : pMES 3 el 1/4

ster personlich ausgesucht wor- . o g ¢ o6t

den. Wer will, kann in einem Ein-
zelrennen direkt ins Geschehen
eingreifen oder bereits im Time

Trial auf Bestzeitenjagd gehen.

Der interessierte Fan wird sich

allerdings zunachst einen eige-

nen Spieler kreieren, indem er ei-
nem virtuellen Piloten einen

Namen, eine Nummer und seine

Lieblingsfarbe verpasst.

Jetzt nur noch ein Motor-

rad aus der 125ccm oder

der 250cem Klasse ausge-

waéhlt und los geht’s. Im

Championship-Modus

stehen drei Perspektiven

zur Auswahl, die aller-
dings allesamt etwas hek-
tisch wirken. Wer mit den

Finessen der Steuerung

FRIDER NUMBER

besteht die Maoglichkeit mit
Vorder- und Hinterradbremse
getrennt zu verzdgern, kann
sich im Freestyle auf einer
von sechs Strecken in Form
(Grater, Rampen, Mondland-
schaft) nach Herzenslaune
austoben. Wer trotz der ge-
botenen Vielzahl an Spielmodi Langeweile versplrt, bastelt sich ein-
fach seine eigenen Strecken mit dem integrierten Streckeneditor. Im
Prinzip bietet Jeremy McGrath Supercross eine groRe Auswahl an
Features, die leider in der
etwas zu argerlichen Steue-
rung untergehen. Vor allem
nach engen Haarnadelkurven
verliert man hier schnell die
Ubersicht und hat Probleme,
sein Bike wieder gerade aus-
zurichten. Dennoch werden
nicht von Anfang an zu- Enduro-Fans sicherlich auf ihre
recht kommt, schlieBlich  Kosten kommen. B

R R L et T T T R S r s o T J convotiecpak | mumbte ok J vcscc engiiscn J ¢
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1 Supercross 2000

n generation [ (B[]

Genre Rennspiel
Anbieter Electronic Arts
XTI MBL Research

ier ist sie, die Premiere eines

Motorcross-Titels fiirs Nintendo

64. Entwickler MBL Research
war vor allem um eine maoglichst realisti-
sche Umsetzung des eigenwilligen
Sports bemuht. Die wichtigsten Features
im Uberblick: Alle namhaften Marken wie Honda CRs, Kawasaki KX,
Yamaha YZ oder Suzuki RM fanden ebenso ihren Weg auf die Nintendo-
Hardware wie bekannte Fahrer a la Mike Metzger und Greg Albertyn
zusammen mit 23 weiteren illustren Kollegen. Mit Saison-, Karriere-,
Freestyle- und einem Zwei-Spieler-Splitscreen-Modus diirfte flir jeden
etwas dabei sein.
Wieviel Miihe
sich die Entwick-
ler gegeben
haben, sieht man
an Details wie
einem Picture-In-
Picture-Replay

Erhéltlich ab 1101
T o 129.- DM

[ 02.56 ) I

oder dem
Umstand, dass
sich die Kurse
wiéhrend der

Rennen langsam
verdndern und deutliche Spuren
von Abnutzung zeigen. Fir den {§
ersten Gehversuch auf dem Nin- §
tendo 64 verflgt dieser simulati-
onslastige Motorcross-Titel durch-
aus Uber genugend spielerisches
Potential. Dank Stunt-Modus drf-
ten auch Arcadespieler Gefallen
an Supercross 2000 finden. B

I ‘..‘..g.u“:hl cracha
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Daniel LUELLEH

Reinigungs-DVD

Lol

alR Japaner auf deutsche Titel

e,
stehen, wissen wir spéte- Bibo-Soft

stens seit Zeitgeist, Einhan- Bibo Interactive
derund Ehrgeiz. Reinigungs-DVD |&[%t
sich in genau diese Sparte deutsch
klingender Spiele einreihen.
Daoch Uberzeugen wollte uns das
unkonventionelle Produkt nicht
so recht: Spartanische Optik,
endlose Ladezeiten und keinerlei
Abwechslung vergdllen den
Spald am "Spiel". Nach Informa-
tionen unseres Japan-Korrespon-
denten Yomei Essdei-Sushi
kénnte es sich bei Reinigungs-
DVD iibrigens um einen frihen PlayStation2-Titel handeln, der
sowohl auf der neuen als auch auf der alten PSX laufen soll - es aber
aus irgendeinem Grund nicht tut. Auch der Klappentext halt nicht,
was er verspricht: "Verwijdert vuilpartikels in het DVD-loopwerk" - als
ob wir das nicht versucht hatten... So bleibt wieder mal ein Uberaus
eigenwilliger Nippon-Titel, mit dem européaische Spieler wohl kaum
etwas anfangen konnen. Nur Japan-Freaks und notorische Sauber-

manner wagen sich an den exotischen Action-Shooter heran. Bl

Please insert

PlaySkation..

CD-ROM.
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D@ Gemeinhardt

NBA Showtime -
" NBA On NBC

ach der relativ guten Dream-
cast-Version geben sich die ball-

verliebten Athleten der NBA e
nun auch auf der PlayStation ein Stell- Erhaltlich ab ELLY

dichein. Wie bekannt, gilt es den Ball

ohne grofien Schnickschnack mittels atemberaubender Showeinlagen a la
Harlem Globetrotters im Korb des Gegners zu versenken. Im Spiel Zwei
gegen Zwel kann man entweder alleine oder via Multitap mit bis zu drei
weiteren Freunden Uber die Out- und Indoor-Courts fetzen. Ganz in alter
Tradition verzichtete Midway nahezu vollstandig
auf das penible Regelwerk der NBA; denn der
Schwerpunkt liegt ausnahmslos bei der rasanten
Korbjagd. Trotz des Uberaus flissigen Gameplays
und der eingadngigen Steuerung muss man mit
dem jungsten Ableger der NBA Jam-Reihe in die
Zasur gehen, da vor allem die dirftige Gestaltung
der Akteure hinreichend Anlass zur Kritik gibt.
Zudem wirken die Hintergrundkulissen viel zu sta-
tisch. Beispielsweise kann man jubelnde Fans wie eine Stecknadel im Heu-
haufen suchen. Lediglich der
abwechslungsreiche Create-A-Play-
er-Mode sorgt fur einen kleinen
Lichtblick. Fazit: Mit diesen mali-
gen Leistungen kann das Midway-
Team garantiert nicht punkten. Wer
die Méglichkeit hat, zwischen der
Dreamcast- und PlayStation-Fas-
sung zu wahlen, sollte sich fiir
Segas GD-Rom entscheiden. B
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EZIC Denkspiel

aito meldet sich zurlick - und pra-

sentiert uns nach zahlreichen Bust-

A-Move-Teilen ein neues Puzzle-
Game. PuchiCarat heiltt das Machwerk -
und versteht sich als Mischung aus dem
Klassiker Arkanoid und eben erwahntem
Bust-A-Move (aka Puzzle Bobble). Am oberen Bildschirmrand hangen
bunte Edelsteine - und lhr versucht sie mit einer Kugel zu zerstoren
Einmal abgeschossen, schwirrt Euer Spielball der Klunkernkette entge-
gen, lost dort beim Abprallen einige Steinchen auf und wird zum unte-
ren Bildrand zurlick katapultiert. Nun stof3t |hr die Kugel mit Eurem
schwebenden "Reflektor-Brett" wie-
der den Edelsteinen entgegen
usw... Aufgeloste Steine tauchen
beim zweiten Spieler (bzw. Compu-
tergegner) wieder auf - wachst die
Klunkersammlung Gber die Grenz-
markierung am unteren Rand hin-
aus, heiftt es "Game Qver'. Wer

Erhaltlich ab JELILT

sich fur Denkspiele erwarmen kann
und Tetris, Bust-A-Move und Kon-
sorten schon totgespielt hat,

sieht sich das Teil mal an...
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fun generation

lectronic Arts scheint sein Fai-

ble fir den Motorradsport ent-

deckt zu haben. Neben den
beiden erfolgreichen Moto Racern und dem in dieser Ausgabe eben-
falls getesteten Supercross 2000 liegt mit Superbike 2000 ein weite-
rer Titel vor. Der erste Teil Superbike World Championship war nur fiir
den PC erschienen, und so stellt die 2000er Variante ein PlayStation-
Deb(t dar. Man versuchte, bei der Entwicklung sowohl Arcade- als
auch Simulationsfans anzusprechen, und verpasste der Version fiir
Sonys 32-Bitter extra einen Splitscreen fir einen Zwei-Spieler-Head-
To-Head-Modus. Wie man das von EA gewohnt ist, wartet der Titel
mit einer offiziellen Lizenz (1999 SBK Superbike World Championship)
und einer daraus resultierenden Unmenge von Hintergrundinfos zu
den Fahrern, Bikes und Teams auf. Stolze 13 Original-Parcours diirfen
von Euch gebugelt werden: Phillip Island, Donington, Monza, Brands
Hatch, Assen, Albacete, Sugo, Misano, Hockenheim, A1-Ring,
Kyalana, der Nlrburg-Ring und schlielich noch Laguna Seca. Die
Motorrader kommen allesamt von namhaften Herstellern wie Ducati,

R T L T T T T T Ty

Philipp L EHS

Genre Rennspiel

PDSITION. 3/8, Anbieter Electronic Arts

RUNDE. 1/3,

Honda, Suzuki, Kawasaki, Yamaha und Aprilia. Fiir den nétigen Realis-
mus sorgen dann noch 20 Originalfahrer, unterschiedlichste Wetter-
einflisse, Setup-Modifikation und die Méglichkeit, ein komplettes
Rennwochenende mit Warmups, Qualifying und Grand Prix zu bestrei-
ten. Die Ziele waren wohl zu hoch gesteckt: Dem reinen Arcade-Spie-
ler ist der fahrerische
Anspruch zu hoch und die
Rennstrecken zu langweilig
Die Polygone bewegen sich
zu keinem Zeitpunkt fliissig
auf den Betrachter zu und die
Hintergrundmusik stellt |hr
am besten gleich zu Beginn
ab. Fazit: Nur fur hartgesotte-
ne "Simulanten” geeignet. Il
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oad Rash
war noch nie
jedermanns
Sache: Mit einem
Holzknlppel auf
andere Motorradfah-
rer einzudreschen
oder orientierungslo-
se Rentner Uber den

Haufen zu fahren,
fallt ja auch nur
schwerlich in die

Kategorie "politically
correct”. Fir die Play-
Station stellt Road Rash: Jailbreak den nunmehr dritten Teil deg End-
los-Saga dar. Die Story unterscheidet sich ein wenig von der der Vor-
ganger: Um einen Kumpel aus dem Knast zu holen, misst Ihr Mitglied
in einer der beiden ortsansassigen Gangs werden. In unzahligen Ren-
nen stellt Ihr Eure Klasse unter Beweis, anschlieRend helfen Euch die
Rocker, Euren Freund aus dem Gefangnis zu befreien.
Road Rash: Jailbreak wartet mit einer Vielzahl an unter-
schiedlichen Modi auf. Allein kann man z.B. auch in die
Rolle eines Polizisten schlipfen und die flichtigen Ver-
kehrsrowdies mit einem Gummiknippel von lhrer Schuld
Uberzeugen. Habt Ihr das flichtige Subjekt genligend bear-
beitet, gibt's ordentlich Punkte auf Euer Konto. Zu zweit
sticht der kreative "Sidecar-Modus heraus: nur wer sich
mit seinem Kompagnon einig ist, steuert sein Geféhrt
sicher um die Kurven. Denn sowohl der Spieler, der die 5
Rolle des Fahrers Gbernimmt, als auch derjenige, der fur &%

den Beifahrer verantwortlich ist, kann in den Kurven durch !
eine Gewichtsverlagerung die Richtung vorgeben. Haar-
straubende Situationen sind so vorprogrammiert. Electronic

R e e E E e T )

Philipp B [ETHY

[T Eiconi Ars |
Entwickler REAEETGHITTE

Arts neuester Road Rash-Aufguss
gefallt erst auf den zweiten Blick.
Zunachst wird man von der groben
und manchmal brutal ruckeligen Optik gehérig abgeschreckt. Wenn
man sich in einem Pulk von Rockern bei 200 Sachen so richtig auf die
Mitze gibt, kommt die 3D-Engine regelméRig in arge Bedréngnis.
Aber wer sich darauf eingestellt hat,
wird, vor allem mit mehreren Spie-
lern, sicherlich seinen Spal haben.
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Muppet Race Mania

ennt ihr die noch? Kermit, den
Frosch und seine echt saumafige
Liebe, die temperamentvolle Miss
Piggy? Findet ihr die "Schweine im Weltall"
noch kultiger als Mr. Spock — und der "GroRRe
Gonzo" in seiner Gastrolle als Darth Vader ist
Euch ein lebensgroRes Poster an der Schlaf-
zimmerwand wert? Dann freut |hr Euch
bestimmt Uber das interaktive Deblt des
Puppentheaters: Fir Muppet Race Mania
haben Hensons Kultfiguren ihre Puppenspie-
ler-Stabe abgegeben — und sind anschlielend
in schicke 3D-Pellen geschlipft. Kermit,
Piggy, Gonzo, Fozzi und Co. sitzen jetzt am
Steuer von knuffigen Fun-Karts. Wahrend
Piggy ihre Speckschwarten in einen miniaturi-
sierten Monster-Truck zwangt, heizt Gonzo in
einer fliegenden Untertasse Uber die Polygon-
Parcours, Schlappohr Ral presst den Texture-
Asphalt mit einer Dampfwalze platt. Gemein-
sam brettert die Muppet-Bande durch Szene-
rien aus Film und Fernsehen: Mal muss die
Szenerie aus einer alten TV-Episode herhal-

nen einen FMV-Schnipsel aus der jeweiligen
Film- oder Fernseh-Vorlage — leider nur auf
Englisch, aber dafur bildschirmfillend und
teils vorbildlich komprimiert. Danach geht's in
gewohnter Kart-Manier zur Sache: Wer's vor
dem Gasgeben schafft, eine bestimmte But-
ton-Folge (wird Knopf fir Knopf lber Eurem
Fahrer eingebledet) in die Tasten zu ham-
mern, fahrt der Konkurrenz schon vorm Uber-
queren der Start-Linie davon — und driickt erst
danach tichtig auf die Tube. Was dann folgt,

Robert J:EULELA

Fun-Racer
Anbieter Sony

[T Traveller's Tales
Erhaltlich ab .\

ca. 99,

eher am unausgereiften Strecken-Design als
an einem Kontroll-Defizit. Aber keine Sorge:
Wie's scheint, hat auch Traveller's Tales die
Schwache am eigenen Produkt rechtzeitig
erkannt — und zur Frust-Vorbeugung - a) einen
komfortablen Rickwértsgang eingebaut -
und b) die gegnerischen Motoren drastisch
gedrosselt. SchlieBlich soll’s ja jedem Mup-
pet-Fan Spal® bringen — auch wenn er mit
Fun-Racern sonst nur wenig am Hut hat. i

.50 ein SpaBl! Mit meinem Lieblings-Frosch mal so
richtig durch die Pampa brettern, iiber bissige Kom-
mentare von den Opas aus der Loge schmunzeln und
schragen Muppet-Melodien lauschen. Entwickler Tra-
veller's Tales fangt die unbeschwerte Atmo-

ten, fur den nachsten Kurs hat man die Kulis-  ist Fun-Racer-Standard: |hr sammelt reichlich sphare des Vorbilds gekonnt ein und bereitet
sen aus einer der Kino-Klamotten (wie z.B.  Extras auf, bombardiert aufdringliche Ver- damit besonders den Fans einen HeidenspaB. 1-2
der Muppets-Weihnachtsgeschichte) nachge-  kehrs-Rowdies mit Bomben oder dem allseits ~ Trotzdem packt Euch die Race Mania nicht | Spieler
baut. Erganzend gibt's vor jedem neuen Ren-  gefiirchteten "Homing-Chicken’ und achtet  9an& Die Kurse sind hiibsch, aber uninspiriert,
besonders in den Schikanen peinlich darauf die Speciale witzig, aber nicht sbwochslungs-
‘ ' — ' reich genug. Die Steuerung ist sensibel, ver-
nicht den Stick abzubrechen. Mit dem steuer- trégt sich aber nur bedingt mit der zuweilen arg Memory
t's sich Ubrigens ganz hervorragend: Euer  konfusen Kamerafiihrung und auch das ganze | ©ard
Muppet-Vehikel reagiert schnell und sensibel Drumherum wirkt arg lieblos. Schade drum:
auf jeden analogen Schlenker — und haut's in Muppet Race Mania hat alle technischen und
der Kurve trotzdem mal nicht hin, so liegt's grafischen Triimpfe auf der Hand ~ leider wur- Dual
den sie bei Design und Présentation verspielt. Shock
Klar: Wer die Muppets liebt, wird seinen SpaR}
damit haben - fiir den Rest gibt's keinen ver-
niinftigen Kaufgrund. Holt euch lieber Crash
Team Racing!” Texte
deutsch
Sprach-
ausgabe
englisch

S5PASS
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Riverhill Soft
ben beschranken |Entwickler
sich  grof3tenteils [Erhaltlich ab
f uc
auf das S_uﬂ”hen von m ca. 99, DM
Gegenstdnden,

Ldsen von Réatseln und Abknallen lieblos design-
ter Gegner. Dazwischen halten die Darsteller
minutenlang in vor- und echtzeitberechneten
Videosequenzen nahezu endloses Palaver. Hintergrundgeschichte,
Synchronisation und abwechslungsreiches Gameplay stellen die Plus-
punkte dar, verhunzt werden die
guten Ansatze durch eine
schwammige Steuerung, haBli-
che Optik (Non-Player-Charakte-
re ohne Gesicht miifRten wirklich
nicht sein) und unfaire Kampfe
(wenn man angegriffen wird,
obwohl das Item-Men( gedffnet
Ist, gibt's nichts mehr zu lachen).
Nur flr tolerante Fans. B

ins vorne-
weg an
alle Over-

blood-Kenner:
Das Konzept des Vorgangers wurde komplett umgeworfen, stattdes-
sen hat Entwickler Riverhill Soft ein grundlegend anderes Action-
Adventure aus dem Titel gemacht. Als einziger Bekannter und Bin-
deglied zwischen beiden Teilen fungiert Roboter Pipo, der ab und zu
auf der Bildflache erscheint. |hr steuert den lassigen Protagonisten
Arcano (Wiedererkennungsmerkmal: Die grofRte Heldenlocke der
Videospielwelt - nach Robert Bannert, versteht sich!) abwechselnd
durch polygonale Szenarios und gerenderte Landschaften. Die Aufga-
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Action

ed Storm's Terroristen lernen

einfach nicht dazu - haben sie

eben noch auf PlayStation & Co.
polygonale Prigel bezogen, belagern sie
jetzt sogar schon Nintendos Kleinsten.
Wie beim grofien Vorbild kommandiert
Ihr deshalb schlagkraftige Special-Forces-Einheiten gegen die miesgelaunte Ter-
ror-Gruppen. Dabei hat Entwickler Crawfish versucht, das komplette Spielsys-
tem der Original-Fassung auf das Game-Boy-Modul zu quetschen: Euch erwar-
tet neben einer relativ simplen Pixel-Schielierei sowohl der Story- und der Aus-
rustungs-Bildschirm als auch eine “Light-Version des Planungs-Modus. Leider
tappten die ehrgeizigen Entwickler damit vollends in die Technik-Falle: Euer
Handheld ist mit einer flissigen Darstellung
des Spielareals schlichtweg Uberfordert. Das
zweidimensionale
Kampfgebiet scrollt
schrecklich  lang-
sam {und nur unter
heftigstem  Flim-
mern) an Euren
Pixel-Recken vor-
bei, die Gegner-Kl
ist praktisch nicht
vorhanden
und das (ehe-
mals taktische) Spielsystem artet schon
kurz nach Spielstart zu wilden Action-
SchieRereien aus. Somit ist die Pocket
Version von Rainbow Six nur fir Genre- |
Fans mit viel Geduld zu empfehlen — |I
wirklich schade, denn Potential hat die
Terroristen-Hatz allemal! W

Take 2 Interactive
Red Storm / Crawfish

Anbieter
Entwickler

Erhiltlich ab [ LEEN ]

ca.69,- DM
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Adventures 2

ello!", “Follow me!", = -
WWarkl®  Wir erinnem ‘Ent\.mc.kler ﬂddworld Inh. / Saffire
uns: Grinling Abe ist [Erhéltlich ab

nicht nur das Lieblings-Alien der
PlayStation-Abenteurer, nein der
knochige Naturbursche kann auch noch spre-
chen - und das sogar auf dem Game Boy!
"Gamespeak” nennt Entwickler Oddwaorld Inha-
bitants das Wunder der interaktiven Sprach-
Samples: Egal ob knuffiger Mudokon-Sklave,
garstiger Scrab, fieser Slig oder hechelnder
Slog — die Oddworld-Bewohner wurden samt
Sprachausgabe (knarzt jetzt allerdings ein
bikchen) originalgetreu auf Nintendos Kleinsten herlibergeret-
tet. Trotzdem erscheint es uns wenig sinnvoll, ein Adventure
vom Kaliber eines Oddworld auf den Game Boy zu portieren...
Auch wenn man sich mit der Konvertierung viel Mihe gege-
ben hat (sogar die Full-Motion-Gesichter im Gamespeak-Scre-
en sind drin), die Atmosphére des Vorbilds ging trotzdem fl&-
ten... Denn: Wo das PlayStation-Spiel vor allem von der Stim-
mung lebte, da sind Game-Boy-Abe und Konsorten grafische
Hungerhaken. Durch zweidimensionale Levels hasten, seichte
Geschicklichkeitseinlagen
meistern und Mudokons 4§
retten: Fans greifen zu... |
der Rest kauft sich lieber
ein Adventure, das speziell g
auf die Handheld-Hardware
zugeschneidert ist... z.B.
Conker’s Pocket Tales oder
Zelda: Link's Awakening. B

Preis ca.69,- DM
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clonleld Game & Watch

Gallery 3

" Geschicklichkeit
3. Nintendo

VAT Nintendo /R& D1
Erhaltlich ab 0N Elrd

& |Preis ca. 69,- DM

veranderten Klassik-Versio-
nen der LCD-Games gibt's
e eine aufgepeppte
Modern-Variante - hier steuert lhr
dann Nintendo-typische Charaktere

nd wie-
d e r
prasen-
tiert uns Ninten-
do eine ganze
Reihe primitiver
LCD-Spielchen.
Zehn dieser
Uralt-Games
sind in Game & Watch Gallery 3 ent-
halten: Egg, Greenhouse, Turtle

Johannes

GAME BOY CoL.or. Janosch .
Das grofie Panama-Spiel

enn der kleine Bar mAd”“m’e
und der kleine Tiger Infogrames

eine Reise machen, [Entwickler LLTLELLLE G

dann wird's lustig - zumindest in o
g Erhaltlich ab

den spaligen Kinderblchern von

Janosch. Infogrames spendiert |Preis ca. 69,- DM
uns nun die passende Videospieladaption der tierischen Aben-
teuer. |hr steuert Euren gestreiften "Helden" durch die hei-
mischen Walder, fremde Stadte und ferne Regionen. Ziel
Eurer aufregenden Reise ist Panama - doch bis |hr im Land
der Traume angelangt seid, ist es ein langer Weg. Unter-
wegs lost lhr simple Ratsel, sam-

Bridge, Mario Bros. und Donkey
Kong Jr. stehen von Anfang an zur
Verfiigung - Flag Man, Judge, Lion,
Spitball Sparky und Donkey Kong Il
missen erst freigespielt werden.
Das Spielprinzip ist duRerst simpel:
lhr fangt mit einer Pfanne Eier auf,
klettert an Ranken hoch oder (iber-
springt eine Bricke aus Schildkro-
ten. Meist dirigiert |hr Eure Spielfi-
gur dazu nach links, rechts, oben
oder unten
und springt
gegebe-
nenfalls
auch mal in
die Hohe.
Zu den un-

wie Mario, Yoshi oder Toadstool Uber
den Screen. Game & Watch Gallery 3
bietet hektisches Button-Gedriicke
und einfachste Spielmechanik - damit
lockt man heutzutage niemanden
mehr hinter dem Ofen vor. Sc eignet
sich die Spielesammlung wirklich nur
fur fanatische Nostalgiker! I

SPIEL
SPASS
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melt Gegenstande und "unterhaltet”
Euch mit freundlichen Helfern.
Doch laufen die Gesprache nicht
wie ublich Uber eingeblendete Text-
boxen ab, sondern |hr verstandigt
Euch Uber entsprechende Symbole
Auflerdem wollen Euch fiese Pira-
ten und feiste Rauber ans Leder.
Leider bleibt Janosch -
Das grofe Panama-Spiel
wirklich nur flr Kleinkin-
der und hartgesottene
Fans interessant - erfahre-
ne Spieler stéren sich am
zu simplen Spielprinzip,
dem langweiligen Herum-
gelaufe und der nervigen
Hintergrundmusik. W
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onamis Athleten wetteifern im Westentaschenformat: Zu

Speerwurf, Stabhochsprung und KugelstoR, Hiirden-, Kurz-

und Langstreckenduell stellt Ihr Euch neun CPU-Sportlern, die
Euch besonders in ihren personlichen Lieblingsdisziplinen fordern
Wie in allen Spielen der Track &
Field-Serie zahlt dabei auch auf
dem Game Boy beharrliches
Dauerfeuer, bei den techni-
schen Disziplinen (Werfen und
Springen) bendtigt |hr zusatz-
lich exaktes Timing. Wer But-
tonsmash-Sportspiele & la
=== Decathlon nicht mag, ist auch
bei International Track & Field
im falschen Stadion.

Fiur Track & Field-Veteranen
neu ist der Story-Modus, in
dem die Sportler ihre
Eigenschaftswerten
beharrlich trainieren
sowie verschiedene
Sportprifungen und
Turniere bestehen
missen. In der
Wochenplanung
weist |hr jedem Tag
eine Trainingsein-
heit 2u (Kraft,
Schnelligkeit, Aus-
dauer) und verbes-
sert anschlieRend

RO LFIVERAL

Was mackenrn wie
diese Wooke?

MHeuze machke ok
Hantelzrainding:
um odie Mrafit Rua
verbessern!

Ay S 7 fag___J
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e.7)13:10){e V54 INnternational Track & Field

_ _ ‘ Sport
mit viel Schweil® Eure Eigenschaften. |hr T =
y : 3 _ | Anbieter Konami
dirft Euch aber nicht Uberanstrengen: =
Wer zu hart trainiert, landet mit einem |Emwickler [T

Kreislauf- oder Nervenzusammenbruch |Erhéltlich ab
im Krankenhaus. Deshalb sind in Interna- Preis

tional Track & Field
auch Spritztouren mit
dem Auto oder Ein-
kaufsbummel mit der
Freundin als entspan-
nende Abwechslung
maoglich. Nur an einem
Prifungstag solltet [hr
nicht ins Griine fahren: §
Eure Trainerin  ist &
streng und tadelt Euch
mit spitzer Zunge! W
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Sport
Konami
Konami

n alle, die fir
eine flotte Rodelpartie zu
— haben sind. Mit Winter Games
sofort bringt euch Konami das frostige Pen-
ca. 69,- DM dant zu seinen International Track &
Field-Disziplinen. Gameplay und Prasentation erinnern Freunde des
traditionellen Button-Gehammeres an die Nagano Winter Olympics.
Wie im inoffiziellen Vorganger geht's entweder mit Bob, Schlittschuh-
en, Snowboard oder Skiern auf die Pixel-Piste — und habt ihr erst ein-
mal sorgféltig die Button-Belegung studiert (die Komplexitats-Skala
geht von absurd schwer bis peinlich primitiv), dirft ihr so richtig losro-
deln. Das Konzept ist altbekannt: Ihr bearbeitet die Buttons gleichzei-
tig bzw. abwechselnd (Taktgefihl), pen-
delt zwei Skalen aufeinander ein (Balance)
oder steuert Skilaufer bzw. Bob via Digi-
Pad durch enge Schikanen (Geschicklich-
keit). Besonders witzig wird's beim Snow-
boarden: Ihr springt auf Button-Druck vom
Rand der Halfpipe ab, wartet ein, zwei
Sekunden - und gebt dann so
schnell wie méglich die ange-
zeigte Button-Kombo ein.
Wer's schafft, legt einen hals-
brecherischen Stunt hin - und
sahnt tlchtig Punkte ab!
Ergo: Alt, aber noch lange
nicht Gberholt! Da wandert
er Game Boy gerne von
einer Hand in die andere... B

o

R L e e S e L

ECW Hardcore

Revolution

Fun-Sport

ie spektakulare ECW-Liga
catcht auf dem Game Boy: Mit

einem von zehn Wrestlern ——=
(u.a. Raven, Sabu und Yoshihiro Tajiri) LErhaltlich ab
prugelt Ihr Euch im Challenge-Modus ca. 69,- DM

der Reihe nach mit allen Kollegen. Per

VS-Modus stirzt Ihr Euch auf einen bestimmten Gegner, den Meister-
schaftsgirtel gibt's beim Career-
@@ Turnier. Anfanger steigen in den
Trainingsring, Profis wagen ein Sta-
cheldrahtmatch. Eure Schiitzlinge
beherrschen 14 gemeinsame
Mandéver wie Dropkick und
Powerslam sowie jeweils einen
persdnlichen Finishing-Move. Das
Kampfsystem ist voller Ticken: Die
Wrestler kénnen im Stehen nie
durchschnaufen, es fehlt Zeit fur
gut vorbereitete Mandver. Einmal
am Boden seid |hr Springen vom Eckpfosten gnadenlos ausgeliefert —
Wegrollen ist sinnlos. Meist
hammert |hr einfach auf dem
Schlagknopf herum und hofft auf
Gliackstreffer, um anschlieend §
einen Wurf anzusetzen. Wenige
Hiebe, kein Linkmodus und spie-
lerische Mangel - glicklicherwei- [}
se gibt's bessere Alternativen
wie z.B. WWF Wrestlemania ‘ SPIEL
2000 (fun 2/2000). B | SOUND SPIELDESIGN SPASS
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aitos Knuddelsaurier knobeln fur
SNK: In Puzzle Bobble Mini mur-
melt |hr wie in Automat-, PlaySta-
tion-, N64- und Game Boy-Version bunte

[ Oer'svic
Entwickler

GAME BOY Col.ox

Johannes

Speedy Gonzales

- Abenteuer im Aztekenreich

rriba! Die schnellste Maus von
Mexiko ist wieder da: Speedy
Gonzales flitzt nun auch Uber

Gowe [T
[Anbieter Infugmmes
Entwickler E | E:ii-

Erhaltlich ab

den Game Boy Color-Bildschirm. Den sofort
flinken Mléuserich vers.ch\égt“s ins
abenteuerliche Aztekenreich: Hier _

turnt |hr Uber Abgrinde, laf3t Euch
von beweglichen Plattformen Uber
klaffende Spalten transportieren
und sammelt fleilig Kase. Ab und
zu findet Ihr mal einen Fragezei-
chenblock (kennen wir von Super
Mario Bros.), in dem sich wieder-
um hilfreiche Goodies wie z.B.
energiespendende Herzen verberg-
en. Auch Waffen gibt's flir den klei- =~

nen Speedy Gonzales: Mit Bumerang, Hammer oder Rauchbombe
lehrt Ihr den Feinden Respekt. Eure flotte Reise fihrt Euch durch
sechs Szenarien: Von heilen Lavaseen, durch erfrischende
Gewasser bis hinein in distere Tempel ist alles dabei, was das
Spielerherz begehrt. So weit, so obligatorisch - Innovationen sucht
Ihr wieder mal vergebens. Was bleibt, ist ein solider Durchschnitts-
titel, der zumindest Genre-Neulinge eine Zeit lang fesseln kann. B

@

HANDLING

Kugeln aneinander. Verbindet |hr drei
gleichfarbige Kugeln, verschwinden
sie. Die Spielmodi sind mit Bust-
Move 4 fur den Game Boy Color
identisch, lediglich beim VS-Duell
stellen sich Euch statt zehn CPU-
Knuddelmonster nur acht Kontrahen-
ten. Im Endlosmodus purzeln laufend
neue Kugeln ins Spielfeld, der Puzz-
le-Modus gibt Euch verschiedene
Murmelreben vor, die |hr maglichst
schnell abraumt. Auf einen Mehr-
spielermodus per Link wurde (wie
bereits in der Game-Boy-Version) ver-
zichtet. Puzzle Bobble Mini lockt im-
mer wieder zu einer schnellen Puzzle-Runde: Der Spielablauf ist flott, die
Murmelflugbahn kénnt Ihr auf dem LC-Display sicher abschatzen. Anfan-
gern hilft auBerdem ein gestrichelter
Kurs, der nach jedem Continue

durch den aktuellen Level fihrt. B
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Gemeinhardt

[N E Sports Xantrs |
N c-. 69.- DM

ziemlich  realistische
I Ballphysik weiss von
§ der ersten Sekunde an

den Spieler zu Uberzeu-
(25 £ 4350

er derzeit weltheste
Golf-Pro  schwingt

jetzt auch auf Ninten-
dos Kleinstem den Schldger.
Im Golf-Bag von Tiger Woods
befindet sich nach wie vor die
offizielle Lizenz der PGA. Nicht
nur im Herzstiick des Spiels,
dem Tournament-Mode, son-
dern auch die netten Spiel-

I.?ﬂn hio

gen. Lediglich der karg-

chen wie dem Shoot Out, I = s - liche Sound ladsst zu
Skins Game oder Stroke geht a P l_—] Winschen Ubrig.
es meistens um hochdotierte Preisgelder. Eines ist dessen ungeach- ? - LS 7P 2 Auller des eigenartigen

tet immer gleich: Vor jedem Abschlag misst |hr unter
anderem die vorherrschenden Witterungsverhéltnisse,
die bestmdégliche Schldagerwahl bzw. die richtige Ein-
schatzung des Terrains, sprich das Lesen des Griins, mit
ins Kalkul ziehen. Tiger Woods PGA Tour 2000 ermog-
licht Euch aufgrund des einfachen Handlings und der
hervorragenden optischen Darstellung in jeglicher Hin-
sicht einen unkomplizierten Einstieg. Golf-Novizen haben
aufgrund des einstellbaren Schwierigkeitsgrades in
Klrze den Bogen raus. Insbesondere die Ubersichtlichen
Kameraeinstellungen tragen einen nicht unbedeutenden
Teil zum Spielgenuss der gelungenen Golfsimulation bei.
Trotz der eingeschrénkten technischen Mdglichkeiten
eines Game Boy Color sorgen herrlich animierte Golfer
und passend zu jedem Green gestaltete Hintergrinde
fir einen erwahnenswerten Augenschmaus. Auch die

Ballgerdusches
wahrend der Flugphase
sickert wenig aus dem Lautsprecher.
Fazit: Rasch die Golfschuhe auf
Hochglanz polieren und in Nullkom-
manichts auf die Driving Range - so
muss ein Golf-Spiel sein. W
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Forster

GAME BOY.ColL.or,

Smart Com

PDA-Anwendung
Anbieter Datafiash

Datafesh
Erhéltlich ab EL101E

as Smart Com ist im
Gegensatz zu anderen
Game-Boy-Modulen kein
Spiel, sondern eine Datenbank im
Westentaschenformat, ein sogenannter "Personal Digital Assistent
(PDA). Der Notizblock samt virtueller Tastatur verwaltet kurze
Listen und Geistesblitze von bis zu 250 Zeichen Text. Per Infrarot-
link verschickt |hr Nachrichten an andere Smart Com-Besitzer.
Name, Adresse, Telefonnummer und E-mail-Adresse Eurer Kum-
pels speichert |hr im eingebauten Telefonbuch: Haltet den Game-
Boy-Lautsprecher ans Telefon und das PDA wahlt fiir Euch die
richtige Nummer. Sowohl| Notizblock als auch Telefonbuch sind mit
dem Game Boy-Drucker kompatibel. Einfache Rechenaufgaben {ibernimmt der Taschenrechner, der
jedoch die unsichtbare neunte Stelle handelsiiblicher Rechner nicht berlicksichtigt (1:3%3=0,9999999).
Dank der Fernbedienungsoption steuert Smart Com Euer HiFi- und Video-Equipment aus bis zu finf
Meter Entfernung. AuBerdem besitzt das praktische Modul eine batterie-gesicherte Uhr mit Kalender
und Wecker-Funktion: Statt dem Game Boy-Lautsprecher riittelt Euch ein eingebauter Piepser aus dem
Schlaf. Smart Com vereint Uhr, Universalfernbedienung und PDA, die ideale Datenbank fiir Kids und
Game-Boy-Fanatiker. Profi-Anwender vermissen lediglich einen Link zum PC. B

ca.79,- DM
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Winnie

Action-Adventure

Arbieter [
NKs erstes Action-Adventure: Als WSNK

furchtloser Monsterjdger wagt |hr |Erhéltlich ab EGTURTY

Euch in die Schattenwelt, um das Zau- ca.89,- DM
berbuch "Contract of Darkness" zu bergen.
Mit diesem méachtigen Wissensschatz ist der Krieg gegen die fiesen Schatten-
wesen so gut wie gewonnen und die Menschheit gerettet. Euer HQ schlagt
Ihr im Haus des Monstermeisters auf, der Euch mit Rat, Heilung und Spiel-
standsicherung zur Seite steht. Per Oberweltkarte eilt Ihr in verfluchte Tempel,
vergammelte Friedhéfe und zombie-verseuchte Stadte. Massig Schalter- und
= Schlissel-Ratsel 6ffnen neue Pfade und Schatzkammern, manche Tore
B diirft Ihr nur bei Tag oder Nacht passieren. Taktische Obermotz-Duelle,
fiese Hinterhalte und eingebaute Minispiele sorgen fir Abwechslung.
Anstirmende Skelette und Flederméuse fangt |hr mit dem Monsternetz
oder |Ihr vermobelt sie mit Feuerschwert und Schrotflinte. Eingekerkerten
Monstern klaut Ihr die magischen Krafte, um Eure Waffen mit Elementzau-
ber und Tuning-Punkten zu erweitern. Mit dem raren Waffensamen diirft
Ihr auRerdem neue Kaliber zlichten. Ihr habt richtig gelesen: Statt Pokémon
sammelt [hr Waffen, die sich in einem gewaltigen Evolutionsbaum weiter-
entwickeln! Im Zweispielermodus tretet |hr per Link mit drei
Eurer Wummen zum Action-Duell an. Klarer Fall: Zugreifen. B
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COMPUTER ¢ % KUDAK
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Holbeinstrafie 2-4
24539 Neumiinster
Telefon: 04321 - 2 27 37
Telefax: 04321 - 2 33 12
www.kudak.de

Dreamcast
Dreamcast + Modem kpl.dt DM
Crazy Taxi dt DM
D 2* dt DM
Ecco the Dolphin* dt DM

ECW Hardcore Revolution* di DM
Le&?cy of Kain - Soul Reaver dit DM
MDK 2* dt DM
MS - R* (vorher Metropolis) dt DM
NBA 2000 dt DM
Resident Evil Code Veronica* dt DM

The Nomad Soul*

Tomb Raider 4*

Tony Hawks Skateboarding*
Zombi Revenge*

Sony Playstation

Playstation kpl. + Dual Shock kpl.dt DM 239,00

Controlpad Dual Shock farbig di DM 59,95
Gamebuster CDX kpl.dt DM 89,95
Leerhillen 1 bzw. 2 CD's stabil dtDM 2,00
Lésungshefte, deutsch abDM 9,95
Memory Cards diverse Groken ab DM 19,95
Baldur's Gate* df DM 84,95
Brunswick Bowling 2* di DM 89,95
Colony Wars - Red Sun kpl.dt DM 79,95
Die Hard Trilogy 2* kpl.dt DM 89,95
Discworld Noir* kpl.dt DM 84,95
Disney World Magical Racing*kpl.dt DM 89,95
Duke Nukem Planet of Babes™* kpl.dt DM 89,95
Dune 2000 kpl.dt DM 89,95
ECW Hardcore Revolution dtDM 89,95
F1 2000* kpl.dt DM 89,95
Fear Effect df 89,95
Grandia* dtDM 89,95
International Track & Field 2 kpl.dtDM 89,95
Metal Gear Solid Platinum*  kpl.dt DM 44,95
Moto Racer 2 Platinum* kpl.dt DM 49,00
Need for Speed Porsche* kpl.dt DM 89,95
Nightmare Creatures 2* di DM 89,95
Prince Naseem Boxing* kpl.dt DM 89,95
Railroad Tycoon 2* kpl.dt DM 89,95
Resident Evil 3 Nemises kpl.dt DM 99,00
Ridge Racer Typ 4 Platinum di DM 49,95
Road Rash Jailbreak* kpl.df DM 89,95
Saga Frontier 2 kpl.dt DM 89,95
Suikoden 2* dtDM 89,95
Superbike 2000 kpl.dt DM 89,95
Theme Park World* kpl.dt DM 89,95
UEFA 2000* kpl.dt DM 89,95
Nintendo 64
N 64 Donkey Kong Pak kpl.dt DM 294,00

N 64 Star Wars Pak Lim. Edition kpl.dt DM 294,00

Controlpad farbig dfDM

.Snnfr}nesj’l'! Project Swarm  kpl.ct DM 1
olalle il i RS ———

Donkey Kong incl. Exp. Pack  kpl.d

ECW Hardcore Revolution

EPGA Golf

Gex 3 Deep Cover Gecko*

J. McGrath Supercross 2*

Nuclear Strike

Operation: Windback*

Secret*

South Park Rally

Starcraft 64

Supercross 2000

Tony Hawks Skateboarding kpl.dt DM
To;qsrorx 2 kpl.dt DM 89,95
\V-Rally ‘99 kpl.dt DM 49,95
WCW m dtDM 94,

lhre Vorteile

TOP -PREISE
Original deutsche Versionen
Versandkosten NN DM 6,40
Versandkosten bei zwei Spielen DM 4,00
Versandkostenfrei ab drei lieferbaren Spielen
Inklusive Garantie, Schnellservice,
Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebiihr
Vorbestellungen flr *Neuheiten werden
bevorzugt ausgeliefert
Bestellungen am Wochenende per Fax und
Anrufbeantworter méglich
Wir fGhren alle deutschen Spiele aller Hersteller
ab Lager

Lieferung erfolgt per Past-Nachnahme
Besondere Bestimmungen fur Indexspiele auf Anfrage

Preisanderungen, Safzfehler und IrtUmer vorbehalten
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Square Millennium:

Die Zukunft von Final Fantasy

Messenger

Chat
Game
Music

Manga

Sports

Internet

Kommunikationsservice “Play Online”.

inal Fantasy VIl hat als Premium Editi-

on bereits eine Neuauflage hinter sich,

auch Final Fantasy VIl ist mittlerweile
flachendeckend durchgezockt — was kommt
nun? Um die brennende Frage aller Fans zu
beantworten, lud Square Japan Anfang
Februar zur (verspateten) Millennium-Party.
Auf dem Programm standen u.a. erste
Details zu kommenden Final Fantasy-Episo-
den. Ihr habt richtig gehdort: Statt eine Nach-
folgeepisode (Final Fantasy 1X) erwarten die
Spieler in den nachsten zwei Jahren gleich
drei neue Final Fantasy-Spiele!

Nur Final Fantasy IX erscheint dabei noch
fur die "alte” PlayStation, japanische Spieler
durfen das Abenteuer bereits in diesem Som-
mer zocken: Zum ersten Mal seit dem Nin-
tendo-Final Fantasy VI entwirft wieder der
klassische Square-Klinstler Yoshitaka Amano
Charaktere, Waffen und Kostliime. Die Optik
orientiert sich demnach weniger am Hol-
lywood-Kino, sondern mehr an den 16-Bit-Epi-
soden: Statt realistischer, schlanker Helden
erwarten Euch pummelige Magier und Knud-

Square im Netz: Im Bild seht Ihr das geplante Hauptmenii des

Von der Millennium-Prasentation abgesehen, zeigte Square bislang
keine Bilder zu kommenden Final Fantasy-Episoden. Trotz Filmverbot ziick-

delstreiter, die traditionellen Luft-
schiffe sowie eine mittelalterliche
Umgebung ersetzen die Techno-
Endzeitwelten des siebten und ach-
ten Teils. Ihr fUhrt eine maximal vier-
kopfige Truppe ins Abenteuer: Das
Duellsystem orientiert sich mit Zeit-
balken, Lebens- und Magiepunkten
am traditionellen "Active Time Battle
System”, zusatzlich stehen Euch
die "Guardians” der PlayStation-Epi-
soden FX-sprihend zur Seite

Final Fantasy X kommt Mitte
2001 und zwar nur fir die PlayStati-
on2: Im Gegensatz zu den gerender-
ten Hintergrinden der PlayStation-
Episoden wandelt |hr durch eine in
Echtzeit berechnete 3D-Welt. Final
Fantasy X wird als erstes Square-Spiel den
hauseigenen Online-Service Play Online
unterstitzen, den Square in Zusammenarbeit
mit dem japanischen Kommunikationskon-
zern NTT Communikations entwickelt. Es
handelt sich jedoch nicht um ein Online-Rol-
lenspiel wie Ultima Online fur PC, sondern
um ein traditionelles Abenteuer mit Online-
Features. Diese dienen Square als Probelauf
fur Final Fantasy Xl, das bereits wenige
Monate (also ebenfalls noch 2001) erscheint:
Final Fantasy Xl spielt via Play Online aussch-
lielich im Netz, wobei die Spieler zwischen
japanischer und englischer Schrift wahlen
Hinter den willenlosen Schlachtgenossen der
vergangenen Episoden stecken dann reale
Spieler: Nur wer sich mit anderen Fantasy-
Querkopfen zu einer "Party” zusammensch-
liet, hat im Kampf gegen Drachen und das
Imperium eine Uberlebenschance. Damit lhr
im Online-Gewimmel Eure Kumpels nicht aus
den Augen verliert, schwebt der Name jedes
Charakters (ber dessen Kopf. Das Tauschen
von Gegenstanden wie Waffen und Heilkrau-
tern wird via lconsystem abgewickelt - solche

ten jedoch viele Final Fantasy-Fans heimlich die Kamera - noch am Tag der
Veranstaltung war das Internet voll mit solch unscharfen Bildern.

Zeichen sind international verstandlich. Damit
Ihr gleichzeitig mit Euren Rollenspielkumpels
online geht, verabredet |hr Euch mit dem
netz-eigenen Nachrichtensystem. Gestresste
Drachentoter treffen sich aulterdem zur Lese-
stunde: Online-Mangas sollen laut Slam

Dunk-Erfinder Kintaro in Japan das stagnie-
rende Comic-Geschéft wiederbeleben. B

=
Locke 7804 — >
Cyan 9853 &
Shadow 8873 ——

Knuddelritter und Vierkopf-Party: Laut Square orien-
tiert sich Final Fantasy IX wieder an den klassischen 16-
Bit-Episoden (Bild: Final Fantasy V).

Carbunkl

Die Karte des Guardian Carbunkl gewinnt Ihr im Kar-
tenspiel gegen die Mitglieder des Card Club: Sie sind
in Range unterteilt, die Ihr der Reihe nach bezwingt.
Carbunkl erhaltet Ihr von Shuu, die sich Euch als fiinfte
Gegnerin in den Weg stellt: Ihr findet sie im Kontroll-
raum des Balamb Garden. Carbunkl eignet sich hervor-
ragend fiir einen Stich, besitzt aber auch zwei schwa-
che Kampfwerte.

Leviathan

Auch Leviathan erspielt Ihr Euch im Card-Club-Duell:
Um ihn zu erhalten, stellt Ihr Euch Joker, dem méchtig-
sten Kartenspieler des Clubs. Damit er Eure Herausfor-
derung annimmt, miisst lhr zuerst die sechs anderen
Mitglieder des Clubs besiegen. Joker findet Ihr per
Zufall auf der Briicke im Trainingsraum des Balamb
Garden in der Nahe des Draw-Punktes. Mit Leviathan
in der Tasche raumt Ihr beim Kartenspiel ab: Er besitzt
nur eine Schwache.

Element
Wasser




Oliver

Schritt 1: Um
das Anliten der
Litzen am Chip zu
erleichtern, solltet
Ihr die vier Pins
vorher verzinnen.

er auf seinem Dreamcast nicht

nur PAL-Spiele, sondern auch US-

Neuerscheinungen und skurrile
Nippon-Perlen zocken méchte, muRte sich
bislang mit dem umstandlichen Wechseltrick
plagen oder seine Konsole beim Spezialisten
flr teures Geld mit einem MOD-Chip nachri-
sten. MOD steht dabei fur "Modification™: Das
Bauteil klinkt sich in den internen Datenfluss
der Konsole ein und suggeriert der Hardware,
dal$ es sich bei jedem eingelegten Spiel um
eine kompatible PAL-Version handelt.

Die Wah!| des korrekten MOD-
Chips war bislang schwer: Schritt 2:
Fixiert die
Litzen und
isoliert
den kom-
pletten
Chip mit

Manche Chips missen
mit 26 Kabeln auf der Dream-
cast-Platine festgel6tet werden (kost-
spielig), andere streiken bei Multi-CD-Spielen
Diese Probleme gehdren der Vergangenheit
an, denn jetzt gibt's einen zuverldssigen
MOD-Chip, der mit nur vier Verbindungska-
beln auf der Platine Platz nimmt
Habt |hr bereits Erfahrung mit Lotkolben

Schritt 3: Nach dem Offnen der Konsole entfernt Ihr

mit dem Schraubenzieher Netzteil-, Joypad- und CD-Lauf-

werk-Komponenten, sowie das Schutzblech darunter.

Klebeband.

=

3
A

-
—,

L&

AR

55

Dreamcast-Platine.

und Seitenschneider, erledigt Ihr den Umbau
gemdtlich in einer Stunde. Bitte beachtet
jedoch, dass beim Offnen der Konsole die
Garantie erlischt und FUN keine Verantwor-
tung fur eventuelle Schaden an Eurer Hard-
ware Ubernimmt. Fir den Umbau gilt auRer-
dem die Regel: Wer mit dem Létkolben l&n-
ger als ein bis zwei Sekunden an einem Pin
verweilt, beschadigt die

Hardware.

Bevor's losgeht,
besorgt |hr Euch einen
Lotkolben mit mdoglichst
dinner Spitze, Lotzinn,
einen Kreuzschrauben-
zieher, Isolierband und
vier isolierte Litzen (ca.
10-15 cm). Letztere
sind je nach Handler
schon Iim Lieferum-
fang enthalten. Nach-
dem lhr die vier Litzen
an beiden Enden iso-
liert und verzinnt habt,

PRERTRE T e WL -
Schritt 4: Verbindet die vier Litzen mit den dazugehirigen Lotpunkten auf der

fun generation

Um Reststrom zu entla-
den, solltet Ihr die Konsole
ohne Netzverbindung
noch mal anschalten. Off-
net mit dem Kreuzschrau-
benzieher das Gehiuse
Eurer Konsole: Nehmt den
Deckel samt CD-Klappe ab
und entfernt der Reihe
nach die festgeschraubten
Netzteil-, JoypadanschluR-
und CD-Laufwerk-Plati-
nen. Die Verbindungska-
bel zieht Ihr vorsichtig aus
den Fassungen. Ansch-
lieRend entfernt Ihr die
darunter liegende Metall-
platte, und die Hauptplatine der Konsole liegt
frei (Schritt 3). Mit einem Auge auf dem Ver-
kabelungsplan 16tet Ihr nun die vier Litzen an
die passenden Kontakte auf der Hauptplatine
(Schritt 4). Diese Arbeit sollte Euch keine Pro-
bleme bereiten, denn Ihr habt jede Menge
Platz. Ist der Chip mit der Dreamcast-Platine
verbunden, installiert Ihr dem MOD-Chip an
einen sicheren Platz (z.B
neben dem Ventilator) und

legt die Kabel zwischen

die Prozessorkihler, damit

Ihr Schutzblech, Netzteil &
| Co. bequem wieder ein-

bauen koénnt (Schritt -5).

Bevor |hr das Gehause

wieder zuschraubt, fixiert
et Ihr den MOD-Chip mit
etwas Isolierband am
="| Gehause (Schritt 6). Nach
| der vollstandigen Monta-
| ge schlieRt Ihr die Konso-
| le am Fernseher an und

]

- \> | legt ein Importspiel ein:
g p

folgt der kritische
Teil: lhr legt den win-

Schritt 5: Um Schutzblech und die anderen Kompo-

Viel Spaf? im NTSC-Para-
dies! B

zigen Chip vor Euch nenten wieder einzubauen, miisst Ihr Litzen und MOD-

auf den Tisch und
l6tet nach dem beiliegenden Verkabe
lungsplan die vier Litzen an die passender
Pin des Chips (Schritt 1). Zwei Litzer

liegenden Pins |6ten: Passt auf, dass sict
die beiden Pins nicht berihren (Lotzinn
Briicke). AnschlieRend fixiert |hr die Litzer
mit Isolierband am Chip und umwickel
dann den Chip, um Kontakte mit der Dre
amcast-Hardware zu vermeiden (Schritt 2)
Markiert die Litzen mit einem Stift (z.B
Edding) oder verwendet verschiedene Far
ben, damit |hr die Drahte beim Einbau ir
den Dreamcast erkennt.

5

Chip in Freirdumen verstauen.

O

Nun legt Inr den Chip beiseite und ent- [BY schritt 6: Mit etwas Isolierband fixiert Ihr den MOD-Chip
fernt alle Kabel von Eurem Dreamcast: am Gehiuse des Dreamcast.
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Vagrant Story

In Japan gefeiert und bald auch offiziell in Deutschland: Auf Basis der Japan-Version
hat fun die verwunschenen Dungeons des Square-Kniillers Vagrant Story bereits
ergriindet. Lohnt es sich, auf die Ubersetzung zu warten?

L 4

-
PlayStation

HP 2732710 MP.

2052
RISK ZERO

Ausgidnge und Schatztruhen.

n der Stadt des Bosen
Lea Monde, vor 1000
Jahren vom legendaren

Zauberer Mullenkamp erbaut, -\

st jetzt ein Gewirr von Géangen
und Passagen,
staubigen
Treppenfluch-
ten und langst
vergessenen Ver-
liesen, ein Alptraum, in

den sich nur die Mach-

tigsten wagen. Ashley

Riot ist einer der Aben-

teurer, die sich durch eine

uralte Gruft Zugang zur einsti-

gen Metropole verschaffen: Der
'Riskbreaker’-Agent im Dienst der
‘Valendia Knights of Peace' (VKP) hofft, den
geheimnisvellen Ritter Sidney Losstarot in
Lea Monde zu finden, einen Albino mit Gber-
menschlichen Kraften.

Schwerarheil im Dungeon: Nur wer unterschiedliche
Kistentypen verschiebt und stapelt, erreicht hochgelegene

HP_163-250 Mlsu.'._f !-o

RISK ZERO -

Halbgottes erhebt. Neben
schmetternden Battle- und
Chain-Abilities wird Ashley

auch die alte Kunst der

! Magie erlernen,
R 177/ Ab=Y- denn in Lea
Monde

(ORY "
schlummern

die Schriftrollen
von Mullenkamp und
seinen Gefahrten
G Davor muss er
f . jedoch das Spielsy-
stem verstehen, dass
fir Japaner durchschau-
bar, flr deutsche Import-
Freaks aber reichlich verwirrend ist: Aus
dem Gewirr japanischer und englischer Zei-
chen und Menls lest |hr immer wieder die
Begriffe "Hit Points" (HP) und "Magic Points’
(MP), "Phantom-",(PP) und "Damage Points"
(DP) heraus. Die beiden ersten checkt wohl

>> Die magische Stadt Lea Monde: Ein Alptraum, in
den sich nur die machtigsten Abenteurer wagen. <<

Zum Glick gehort auch Ashley in Vagrant
Story nicht zu den Schwachen und Verzagten,
sondern ist ein Held, wie ihn Sguare-Fans lie-
ben: Der muskuldse Riskbreaker verlasst sich
auf seine Lernfahigkeit, die ihn im Verlauf des
Abenteuers ebenfalls auf die Stufe eines

W 2
|| HP¥307-268 MP .52
HESIgR2e NP 252,
B RISK ZERD

Schwebende Plattformen bringen Ashley iiber Schluch-
ten ohne Grund und Boden - vorausgesetzt, Ihr habt die magi-

E schen Vehikel zuvor durch ein geknacktes Ratsel aktiviert.

jeder Rollenspieler, die Waffenwerte PP und
DP sind dagegen neu und erkldrungsbedurf-
tig: DP ist die individuelle Effektivitat jeder
Waffe, sinkt bei haufigem Gebrauch, kann
aber durch Magie oder in einer Werkstatt
repariert werden. Landet eine schartige

Waffe zur DP-Regeneration auf dem

Durch Weinkeller und Gruft ist Ashley in die magi-
sche Stadt eingedrungen: Die StraBen und Platze von
Lea Monde wirken verlassen...

Action-Adventure
Anbieter Square

Entwickler RLTELG]

Genre

Die "Chain Ability" bringt Action ins Kampfsystem:
Aktiviert Ihr Eure "Chain Abilities" im exakt richtigen
Rhythmus, vergliiht der Gegner in einem Combo-Regen.

Amboss, verliert sie alle bisher gesammelten
PPs. Dieser esoterische Wert wéachst mit
jedem Schlagabtausch und macht Eure Waffe
noch effektiver. Die beiden Parameter zeigen,
dass Square ein sehr komplexes Waffen- und
Rustungssystem erschaffen hat, dariiber hin-
aus lassen sich Schwerter, Spiel3e und mach-
tige Schlachtaxte in ihre Einzelteile zerlegen.
Durch den Griff ist der Einsatzzweck einer
Waffe definiert, durch die Klinge ihre Effekti-
vitat gegen verschiedene Monster- und Ele-
mentarklassen. Wozu |hr das alles wissen
misst? Ganz einfach: In Vagrant Story konnt
Ihr in den erwahnten Schmieden eigene Waf-
fen zusammenbasteln, mit einem Namen ver-
sehen und Euch im individuellen Gebrauch
trainieren

Die mei-
sten Endgeg-
ner kommen
{und gehen -
rechtes Bild)
in einem ein-
drucksvollen
FX-Feuer-
werk.

RISK ZERO

DIY: In den Schmieden von Lea Monde diirft Ihr Klingen,
Griffe und magische Edelsteine zu neuen Wunderwaffen
zusammensetzten.
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Kleine Symbole erleichtern Euch den Durchblick auf Waffen-
und Statushildschirm. Andere Meniis der NTSC-Version checkt
Ihr nur mit Rollenspielerfahrung und geduldigem Try & Error.
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Fette Feinde: Ahnlich wie in "Metal Gear Solid"
erwarten Euch auch in "Vagrant Story” massig Mittel- und
Endgegner mit bedrohlichen Talenten.

Doch nicht nur die Waffen, sondern auch
Ashley setzt sich aus zahlreichen Werten und
Parametern zusammen: Neben HPs und MPs
besitzt Euer Held auch Intelligenz, Starke und
Agilitdt sowie einen standig schwankenden
Risk-Wert, der sich im Kampf sowohl positiv
(z.B. auf Eure Magiefahigkeit), als auch nega-
tiv (auf Eure Schlagkraft) aus-

sucht Euer Arsenal nach einer geeigneten
Waffe.

Danach wahlit Ihr das Koérperteil Eures
Feindes, gegen das sich Schlag oder Magie
wenden. Setzt Euer Held dann grafisch zum
Hieb an, kommt wieder Action ins Spiel: Um
die sagenumwobene "Chain Ability"-Kampf-
kunst einzusetzen und einen Angriff nahtlos

nischkenntnisse kaum ergriinden. Auch die
Story geht allen Importspielern verloren:
Diese wird durch kurze Sequenzen (im Stil
und mit den gleichen Polygonmodellen der
Dungeonwanderung) erzahlt, setzt aber im
Gegensatz zu Metal Gear Solid auf Sprechbla-
sen und nicht auf Sprachausgabe.

Im Kampf, aber auch

wirkt. Wie in den Final Fantasy-
Rollenspielen pappelt Ihr diese
{und weitere) Attribute durch
magische Gegenstande, Tran-
ke und Zauberspriiche auf

>> Rennen und klettern, priigeln und hexen:
Square verbindet ganz unterschiedliche Spielety-
pen zu einem prachtigen 3D-Abenteuer. <<

wahrend der 3D-Wanderung
sorgen geschickt eingesetzte
Dual-Shock-Vibrationen fur tak-
tiles Feedback. Akustisch
mischt Square pompése Final

Trotz des komplexen Regel-
werks ist Vagrant Story kein Rollenspiel, son-
dern ein Action-Adventure mit starkem Pri-
geleinschlag. Ihr durchforstet Raume, Génge
und Ruinen aus flexibler Perspektive und
knackt klassische Verschieberatsel um drei
verschiedene Steig- und Kletterhilfen: Holz-
truhen koénnt Ihr mit dem Schwert zerschla-
gen und locker auf der Schulter tragen, eisen-
verstarkte Kisten wiederum nur verschieben,
nicht aber heben. Auch Steinquader kénnen
nicht gehoben werden, sondern nur verscho-
ben werden, sind darlber hinaus unzerstor-
bar. Im Zusammenspiel mit Felsvorspriingen,
beweglichen Plattformen und Leitern erge-
ben die Kistentypen eine Menge kniffliger
Puzzle-Situationen - wenn |hr an diesen ver-
sagt, helfen Euch auch Uberragende Kampf-
und Magietalente nicht weiter. Einen weite-
ren Kistentyp gibt's zur Belohnung: Schatztru-
hen sind immobil und unkaputtbar, leider viel
zu haufig mit Fallen gesichert und oft sogar
magisch verschlossen

Mit Ausnahme der Kamp-

Schlagt Ihr auf Kopf, Brust oder Bein? Im

an den anderen zu reihen, drickt Ihr mit exak-
tem Timing aufs Knopfchen. Jede Waffe hat
einen anderen Rhythmus - habt |hr diesen
trainiert, setzt |hr Hiebe und Schlitzer zu
gewaltigen Combo-Ketten zusammen. Die
dazugehdrigen "Chain Abilities" musst lhr (wie
alles in Vagrant Story) erlernen - und zwar fir
jeden Waffentyp einzeln. Spater legt |hr auf
jeden Feuerknopf eine bestimme Chain-Tech-
nik und lasst im Kampf Eure Finger tanzen:
Der Vorhand-Schlitzer hat heilende Wirkung,
der Hieb von oben klaut dem Feind seine
MPs - wenn |hr geschickt spielt, sinkt der
Feind nach einer einzigen 20-Combo aller Hit-
, Magic- und sonstigen Points beraubt zu
Boden

Als Gegenstlick zu der aggressiven Chain
Ability lernt Ihr in Vagrant Story auch "Defensi-
ve'-Fahigkeiten: Setzt der Feind zum Hieb an,
kénnt lhr thn mit exaktem Timing blocken
oder seine Schadenspunkte gar auf ihn
zurlickwerfen
Was in der theoreti-

Fantasy- und Final Fantasy
Tactics-Klange mit dem morbiden Soundtep-
pich eines Doom - je nach Umgebung rasseln
im Hintergrund Ketten oder stéhnen die
gepeinigten Seelen ehemaliger Blrger von
Lea Monde. Jede Waffe hat ihre eigenen
Schlaggerdusche, jeder Spruch und jedes
Monster einen spezifischen Sound - Raum fiir
Verbesserungen haben Squares Akustikkiinst-
ler bei Vagrant Story nicht gelassen. B

«Wer ein nur zu 0% verstandliches 3D-Adventure
scheut, sollte auf die komplett eingedeutschte
Fassung warten, denn sowohl spielerisch als
auch audiovisuell ist Vagrant Story einer der
besten PlayStation-Titel. Genial ist das oben skiz-
zierte Kampfsystem, das Euch zur Beherrschung
Eurer Waffen zwingt: Erst wenn Euch Combos mit
exaktem Timing gliicken, habt Ihr eine Chance,
die unzihligen Mittel- und Endgegner zu passie-
ren - vom Golem bis zum Feuergeist, vom eisernen
Ritter bis zum teuflischen Hexer.

Auch optisch gibt's nichts zu meckern: Anfangs
verunsichert das Fehlen von Kameraschwenks

fe lauft das Abenteuer in schen Zusammenfas- : 4 ; i
_L PN X l_ -, Kampf zeigt Euch ein Gitternetz den Radius von . und Pempeh'“"'"“"_“' dla RasMamEyd& ﬂl.'_l.
Echtzeit a la Metal Gear Solid Zasihnrspruch-odes Walle; sung kompliziert klingt, ~ Schnell habt Ihr Euch jedoch daran gewihnt, mit 1
und Resident Evil ab: Sobald versteht sich in der  Zeigefinger auf seitlichem Taster die vier Per- Spieler
Ihr im Duell eine Attacke [FoRTriiVensg Praxis quasi von selbst  spektiven durchzuschalten oder Euch via Select-
RISK ZEROD (i = 1
wéhlt, bleibt Euch alle Zeit i A trotz  japanischer ~ Zoom Uberblick zu verschatfen. B
der Welt. In R-th durchsto- yfi % Schrift auf JaHZn Men- Tadelige B dert S ise Aochimanng e vor- oy
& ; _e Hrat I ‘ . schiedenen Spielelemente: Obwohl Vagrant Story | Card 3
bert lhr \nyemorv und Eure o bildschirmen.  Daflr ' mit action-Adventure und Jump'n Run, Rollen- | Blocke
Zauberspriiche oder durch- lassen sich die tiefsten  und Priigelspiel ganz unterschiedliche Genres :
Feinheiten der Schmie- ~ mixt, wirkt Vagrant Story wie aus einem Guss.
dekunst ohne Japa-  Nach Metal Gear Solid ist dieser Square-Titel der
zweite gelungene Versuch, klassische Spielele- | Analog
mente mit neuen Ideen zu einem hochdramati-
schen "Interactive Movie" exklusiv fiir die Play- ]
Station zu verbinden.”
Dual
Shock
|
Texte
HANDLING engl. /
jap.
Wollt Ihr Umgebung und Monster aus Ashleys SPIEL !;gcﬁ:::
Augen sehen, schaltet lhr in die Ego-Optik: Das Spiel wo srietpesich SPASS tene &
ird iert, t den Blick in alle Ri Profis
vt pemgjort; M Inswy dom Bnk In alle Rlghiunges Im Verlauf des Abenteuers belegt Ihr jede Taste des

hweifen.
T Pads mit spezieller "Defensive Ability": So entgeht lhr

selbst dem Feueratem eines ausgewachsenen Drachen.
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US DVD VIDEOS

Entrapment [Verlockende Falle] 69,90
Austin Powers 2 63,90
The Thin Red Line 69,90
Saving Private Ryan (Limited) 68,90
The Blairwitch Project 69,80
Existenz 69,90
Carrie 2 - The Rage 68,80
Desert Heat 2 [Van Damme) 69,80
The 13th Floor (Emmerich) 69,80
From Dusk Till Dawn 2 69,80
The Mummy 68,80
The Matrix 89,90
Ravenous 69,90
Corruptor 69,90
Cruel Intentions (Eiskalte Engel) 68,80
True Crime (C. Eastwood) 69,80
Virus ( auch OTS ) 69,890

Neo Geo Pocket 89,90
Neo Geo P. Color 198,90

MARC

K.O.F. R1 49,90
Tennis 49,90
Baseball Stars 49,90
Neo Geo Cup 88 48,80
Samurai S. 49,90
Puzzled 438,80
PacMan Color 99,90
Turf Masters C. 99,90
Metal Slug 99,80
K.O.F. R2 Color 99,90
Tennis Color 99,80
Fatal Fury Color 99,90
Crush Roler 99,90
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SEGA DREAMCAST

Dreamcast Pal

Aero Wings
Buggy Heat
Dynamite Cop
Formel 1

Incoming

Pen Pen
Powerstone
Racing Sim

Sega Rally 2
Saonic Adventures
Soul Calibur

Tokyo H. Battle
Worldwide Soccer
WWEF Attidude

YODA MASKE
128,90 oM

488,90

79,80
89,890
89,90
108,90

83.90
89,80
89,90
78.80
108,90
88.80
108,80

>

FREDDY MASKE
989,90 DM

Dreamcast Jap

Aero Wings
Air Force Delta
Blue Stinger
Buggy Heat
Cool Boarders

79,90
69,80
99,80
99,80
69,80

Marvel v. Capcom
N.J. Pro Wrestling

Power Stone
SF Zero 3
Tetris

Tokyo H. Battle

HANDSCHUH  CREAM ANZUG
49,90

98,90 oM

X N

EMPEROR
MASKE

HORROR
L.FACE MASKE
79.90 oM

EWOK
MASKE
129,90 oM

STORMTROOPER
HELM
149,90 DM

TUSKEN RAIDER
MASKE
119,90 oM

VADER BOBA FETT
HELM

149,90 DM

SCREAM 2
MASKE

HELM
3ssopm  148.900M

Abbikdung ahnkch

999,90 DM

Stuttgart Uim Reutlingen
VIDECSPIELE VIDEOSPIELE VIDEOSPIELE
Marienstr. 23 Zeitblomstr. 31 Karlstr, 1

70173 Stuttgart 88073 Ulm 72764 Reutlingen

Tel. 0711 221 422
Fax 0711 221 425

Tel. 0731 6020 755
Fax 0731 6020 756

Tel. 07121 320 014
Fax 07121 320 045

YAMAKAWA AVPhile 715
CODEFREE DVD PLAYER

DTS Digital Output
DVD, VCD, CD, CO-R, SVCD,
MP3 CD PLAYER

Kiss
'WIEDER IN SORTIMENT
NUR JE 34,80 DM

Erlangen Ludwigsburg Nurnberg Hamburg Magdeburg
MARO MARO STAGE |} N.R.G. HEEH LAN®
VIDEOSPIELE VIDEOSPIELE
Gothestr, 32 Solitudestr. 3  Glogauer Str. 30/98 Mundsburger Raiffeisenstr. 23

91054 Erlangen 71638 Ludwigsburg Frankencenter Damm 54 39112 Magdeburg

Tel. 09131 816 880
Fax 09131 816 881

UMTAUSCH WEGEN NICHTGEFALLEN IST GENERELL AUSGESCHLOSSEN.

BEI ANNAHMEVERWEIGERUNG BERECHNEN WIR PAUSCHAL 20,- DM.
LIEFERUNG SOLANGE VORRAT REICHT. LADENPREISE KONNEN ABWEICHEN.
LAGERWARE WIRD NOCH AM TAG DER BESTELLUNG VERSCHICKT. BESTELLUNGEN AB]150 ,~DM SIND VERSANDKOSTENFRE!

Tel. 07141 902 242

90473 Nurnberg
Tel. 0911 800 2886

22087 Hamburg

Tel. 040 255 663 Tel. 03391 621 2347
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X-FILES - 29,90 DM SLEEPY HOLLOWS AB 34,90 DM
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24,90 DM 34, 50 Dm

43 sopmj 6s.soom ] 29.90 DM ALIEN 4
FIGUREN AKTION : 6 FIGUREN NACH WAHL

ALLE WEITEREN
FIGUREN & STATUEN FINDEN
SIE IMINTERNET UNTER :

http:/www.maro-gmbh.com

She. s s WEITERE ACTION FIGUREN IM SORTIMENT 11
§ AUSTIN POWERS, CRASH BANDICOOT 2, DARKSTALKERS, KISS,

SUPERHEROES, SPAWN 13 & 14, STAR WARS EP 1,
TEKKEN 3 DELUXE, VIRUS, WILD WILD WEST, X-EN vs SF

BESTELLHOTLINE:

07151 - 956 46 46

MO. - FR. 10:00 - 18:00 UHR




m hammer zu spiiren! Da muB der Geist die Talkrunde wohl absagen...
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= Tomba! 2 -

The Evil
Swine Return

Da ist er wieder, der Schweinejdger mit dem pinken Schopf! Und er ist reichlich sauer
- denn die Sdue haben ihn zum zweiten Mal beklaut...

Jump'n’Run / Action-Adventure

Anbieter
Entwickler RLTTEERET T
[ ELUTHEL Y US: sofort, D: Sommer

I '; v A ' ! " % ‘-:,. Fa?
Im Schweinsgalopp durch die Prérie: Tomba reitet alles, was ihm in die Quere
kommt...

m zunachst einmal jegliche Ver-

wechslungen auszuschliefen:

Tomba! 2 ist nichts anderes als der
Nachfolger zu Tombi. Der erste Teil hiel? in
den USA und Japan ebenfalls
Tomba - fur Deutschland entschied  >> Innovativ und liebevoll designt
man sich bei Sony fir den noch ist das Teil - da gribt's gar nix!<<

suferen Namen Tombi. Doch egal,

wie der frihzeitli-

che Protagonist auch heifdt - das Schicksal hat
ihm mal wieder (bel mitgespielt! Wurde der
flippige Neandertaler (?) im Vorgdnger seines

goldenen Armreifs entledigt, haben sich die
feindlichen Russeltiere diesmal ganz woan-
ders bedient: Die fiese Schweinebande hat

Tombas Freundin Tabby gekidnappt. Klar,

dass der gestandene Dschungelmann da

nicht lange fackelt: Schnell die Shorts

geschnirt, die Tolle gekdmmt und die Fau-

ste geballt - jetzt gibt's Arger! Euer agiler

! Held turnt durch die Landschaft, als wolle er
Donkey Kong Konkurrenz machen: Kein
Steg ist zu schmal, keine Liane héngt zu
hoch und kein Feind ist zu fies, als dass der
} erboste Tomba nicht damit fertig werden
wilirde. Und seine Flinkheit muss das kecke
Kerlchen alle paar Sekunden unter Beweis
stellen: Da schwingt
Ihr Euch an einer
Kurbel durch die
Lifte, Uberspringt

’.‘ 5 winzige Plattformen
30 gy vl aee, in luftiger HOh' oder
balanciert auf rut-
schigen Rohren Uber
einen Lavasee. Was
klingt, wie ein klassi-
sches Jump'n'Run
ist in Wirklichkeit
aber ein weitaus her-
ausfordernder
Genre-Mix! Hier hat
Entwickler Whoopee
Camp (wie schon
beim ersten Tell)

Die Levelkonstruktionen sind sehr detailliert - jetzt muB
nur noch der Sprung passen...

Da wird nicht lange gefackelt: Wer Euch die Zunge bleckt, kriegt den Vorschlag-

Tombi
(Test in fun 09/98, Wertung: 8 von 10)

Bereits 1998 hat
sich Tomba (alias
Tombi) mit der
fiesen Schweine-
bande herumge-
schlagen. Auf der
Suche nach sei-
nem goldenen

| gcr s Armreif  steuert
Ihr den hippen Urmensch durch abwechslungsreiche
Polygon-Landschaften. Das Besondere: Immer wieder
bewegqt Ihr Euch mit Eurem Heldensprite in den Hinter-
grund - auch dort gibt's wichtige Dinge zu entdecken.
Tombi ist innovativ und witzig - und vor allem fiir jiin-
gere Spieler ideal!

Klonoa - Door to Phantomile
(Test in fun 03/98, Wertung: 9 von 10)

Nicht

minder

B ijapanophil als
B Tombi, dafiir aber
weitaus  stim-
' mungsvoller
kommt Namcos
Klonoa  daher.
Held der

s Geschichte: Ein
kleines Katzchen mit umso gréBeren Ohren. lhr macht
Euch mit dem pelzigen Protagonisten auf den Weg,
Euer Heimatdorf vor den Méachten des Basen zu retten,
Wie Pandemonium funktioniert auch Klonoa in "Halb-
3D" Traditioneller Jump'n'Run-Ablauf von links nach
rechts (oder auch mal umgekehrt) und die Kamera
fahrt fleiBig mit. Ein knuffiges Genre-Highlight - jedoch
ohne Tomba-sche Adventure-Einlagen!

NINTENDO ™|

Die Abenteuer
der verriickten
Nippon-Helden
Goemon und Ebi-
sumaru sind
wirklich nur
etwas fiir Fans
TS japanoider Spie-

= ATCZIMY 16 Kost. Wer mit
dem ferndstlichen Stil nichts anfangen kann, wird
schnell einem Kulturschock erliegen, Auf dem Weg
durch's alte Japan nehmt Ihr auf Holzpferdchen Platz,
tragt Euren Mitspieler Huckepack durch die Gegend
und attackiert abgefahrenste Gegner mit Wasserpfeife
oder Facher. Auch hier gibt's wieder Sidescrolling-
Action vor polygonalem Hintergrund - und dazu reich-
lich Adventure-Anteile.

Mystical Ninja 2
(nicht getestet,
heutige Wertung: 8 von 10)

einen interessanten Mittelweg zwischen tra-
ditioneller Hupferei und réatsellastigem Action-
Adventure eingeschlagen. Denn Aufgaben
gibt's jede Menge zu losen: Offnet verborge-
ne Schatztruhen, sucht nach versteckten
Gegenstanden oder helft verzweifelten Mit-
menschen. Die plappern sich ihre Sorgen
munter von der Seele (durchgehend Sprach-
ausgabe) - und freundlich, wie ihr seid, bietet



KuBmund oder Glitschleiter? Ihr entscheidet, in welcher Richtung Ihr weitergeht.

Ihr Eure Dienste an. Mal seid |hr einem Ang-
ler behilflich, seinen Fisch zu trocknen, ein
anderes Mal saubert |hr ein Areal von Mon-
stern. Doch in den seltensten Fallen liegt des
Rétsels Losung gleich um die Ecke - Tomba
muf viel umher laufen, um seine Aufgaben
gewissenhaft zu erledigen. So kommt Euer
fesch frisierter

fun generation [.Y 171 JJ111]1]

kerung namlich groRziigig: Zum Dank erhaltet
Ihr stérkere Waffen, nutzliche Gegensténde
(die Ihr fUr spatere Réatsel benottigt) oder
schicke Kleidung. Wahrend zuséatzliche Waf-
fen in alter Manier zum Monstermeucheln
herhalten (Morgenstern, Bumerang oder
Hammer bereiten selbst dem fettesten

Springinsfeld
vie herum
Vom grunenden
Fischerdorf,
durch dulstere

>> Habt Ihr nichts gegen FuBBarbeit und absor-
biert Ihr gerne quietschiges Gedudel, dann ist
Tomba! 2 der richtige Titel fiir Euch.<<

Minenschachte
bis hinauf in eisige Gletscherhohen ist alles
dabel, was dem Genre-Fan Spal macht - ins-
gesamt sechs Areale wollen durchforstet
werden. So vielfaltig Moglichkeiten und
Leveldesign aber auch sind - der spielerische
Freiraum ist dafiir umso beschrankter. Denn
obwohl Ihr hier durch anspre-
chende Polygon-Szenerien

turnt, gibt's keine dreidimen- @
sionale Freiheit. Will heilken,
Ilhr schlendert mit Tomba
zunachst munter von links
nach rechts - und kommt |hr
an eine Weggabelung, dirft
Ihr per Pfeilklick entscheiden,
in welcher Richtung Ihr Eure
Reise fortsetzen wollt. Und so geht das dann
auch standig: Rauf, runter, riber, rechts, links
und zurlick - und die Kamera schwenkt froh-
lich mit. Ihr durchlauft die Level also nicht
simpel in einer Richtung, sondern solltet die
Gegend stets nach allen Seiten absuchen -
denn Ratsel findet |hr an jeder Ecke. Aber
was ist mit der entflhrten Maid? Tomba
wirde all die Missionen nicht erflllen, wenn
dabei nicht auch etwas fir ihn her-
ausspringen wdurde... Fir erfolg-
reich ausgeflhrte Aufgaben bzw
geldste Puzzles zeigt sich die Bevdl-

TIME 0*15

Wie bei Indy: Um nicht mit der Lore umzukippen,
miiBt Ihr Euch in den Kurven gegenlehnen.

Schwein Kopfschmerzen), spendieren Euch
neue Klamotten besondere Fahigkeiten. Mit
dem richtigen Outfit ist alles maglich: Gleitet
im Flughund-Pelz ("Mann, ist das eng!") durch
die Lifte, attackiert Eure Gegner im Schwei-
nekostim mit Arschbomben oder laRt in der
Evil-Pig-Robe gewaltige Zau-
berspriche vom Stapel
Aber auch ohne alberne Ver-
kleidung weil3 sich Tomba zu
helfen! Kriegt ein Gegner
Euren Hammer auf die
Riibe, ist er erstmal benom-
men - den Moment nutzt lhr
aus, um Euch das fiese Vieh
als Reittier geflgig zu
machen. Da nehmen Euch pummelige
Schweine unfreiwillig Huckepack, missen
Mowen als Himmelsexpress herhalten oder
benutzt |hr schleimige Blobs als Sitzkissen -
da wird's glibbrig am Hosenboden! Und wird
Euch das gewonnene Transportmittel zu
drége, packt lhr das Monster am Schopf und

zwirbelt es gegen die nachstbeste Wand. B

Grazids und anmutig: Im Flughund-Kostiim segelt Ihr
durch die Liifte.

HeiBe Action in der Mine: Tomba krallt sich die Schatzkiste - als nachstes ist
der Feuer-Blob dran...

[ hurt myse

[ can’t evehl move, |

Typisch; Die Alte hat sich verletzt und Ihr sollt springen...

"Was einmal funktioniert, das klappt auch ein
zweites Mal: Das dachten sich wohl Whoopee
Camp, als sie sich fiir ein Tomba-Sequel entschie-
den. Und Recht hatten sie: Tomba! 2 ist ein wirk-
lich erfrischender Genre-Mix! Nicht nur die opti-
sche Prisentation weil} zu begeistern, auch spie-
lerisch gibt's einiges her. Selten durften Action-
Adventure-Freunde derart viele Ritsel lisen. Ihr
erforscht die kunterbunte Tomba-Welt bis ins
kleinste Detail - fast an jeder Ecke gibt's was zu
entdecken oder eine Aufgabe zu meistern. Doch
leider liegt genau da der Hund begraben: Die Ent-
wickler haben es schon beinahe zu gut gemeint
und die einzelnen Abschnitte mit Puzzles nur so
zugestopft. Nicht selten kinnt lhr ein Dutzend Rat-
sel parallel losen, wiBt aber gar nicht mehr so
genau, wo lhr eigentlich zuletzt hin wolltet. Immer
wieder erhaltet Ihr neue Hinweise, legt verborge-
ne Wege frei - und vergeBt dabei, wo Ihr den
zuletzt eingesammelten Gegenstand iiberhaupt
hinbringen miiBt. AuBerdem ist viel Laufarbeit
angesagt: Findet Ihr irgendwo in einer dunklen
Haéhle ein Item, diirft Ihr erstmal quer iiber die
ganze Insel marschieren, um das Objekt an der
richtigen Stelle wieder loszuwerden. Uns hat das
ewige Hin und Her auf Dauer etwas ermiidet - und
die nervige Hintergrundmusik motiviert ohnehi

i3 the coal mine and now

1
Spieler

Memory
Card 1

Block

Rnalog

zum Einschlafen... Habt Ihr jedoch nichts gegen
FuBarbeit und absorbiert |hr gerne quietschiges
Gedudel, dann ist Tomba! 2 der richtige Titel fiir
Euch! Denn innovativ und liebevoll designt ist das
Teil - da gibt's gar nix..."

@

RAFIK  HANDLING

DD ...

souno srietoesish  SPASS

Dual
Shock |

Texte
englisch

Sprach-
ausgabe

englisch
|
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Dreamcast

Sega GT

Homologation Special

Verdammt clever oder einfach nur fiirchterlich dreist? Letztlich ziemlich egal, wenn es
doch vielmehr darum geht, ob Segas extrem offensichtliches Gran Turismo-Plagiat der
Sony-Referenz den Rennspiel-Thron streitig machen kann. Gentleman, start your engines!

TURBO
5TEP 1
STEP 2
STEP 32

Das Haupt-
menii ist in eng-
lisch, die Erklarun-
gen zu Wetthewer-
ben, Restriktionen
und Tuning sind
aber leider in
japanisch.

Die Steuerung ist defini-
tiv zu schwammig, nicht nur
gewdhnungsbediirftig und
realistisch schon gleich gar
nicht. Speziell mit den
schnellen Wagen artet das
Fahren in eine regelrechte
Gegenlenk-Orgie aus.

eine Geschmackssache ist es

wohl, wie man den Verzicht auf ein

spektakulares Renderintro beurtei-

len mochte. Statt dessen stimmen In-Game-
Grafiken im Replay-Style auf Sega GT ein.

Drickt Ihr den Start-Button nicht sofort,

durft Ihr verschiedene Wagenklassen auf

allen im Spiel enthaltenen Strecken bestau-

nen. fun kann mit dieser Art der Prasentati-

ROSITION.  IL#p

Mm i I/?

TOTALT

. 007374096
. B > ‘m‘nm.

[OTALTIMES

00737098

Die Strecken sind
nicht gerade mit einer
iiberwéltigenden Zahl
an Objekten ausge-
schmiickt, aber wer
sucht, der findet auch.

Mit den langsame-
> ren Flitzern braucht man
praktisch nie die Brem-
' se zu benutzen. Nur das
Gas ein hisschen lupfen,
und Kurven sind kein
Problem mehr.

POSITION LAP

6/

TOTAL RECORD

my GARAGE
eHIT

champlonship/tuning/turbo
A 808X 547°X 1,292,000

02°10"768
FASTEST LAP
01400£738;

W

[Gewe [T

Hoffnung auf einen
anspruchsvollen Racer

mit Rasse und Klasse Entwickler R

wachst. Im Hauptmend |Erhéltlich ab @ITTARETETIM 7wischen den Abstimmungen “Grip"

Sonn

angelangt, starten wir MHJZB.- DM und “Drift" entschieden, heult der

aulerst gespannt ein
Single Race, wahlen "HARD Class" (funs
gesunde Rennspiel-Arroganz!), und freuen

on leben, sehr gut

sogar, denn - soviel >> Keine Killeroptik zwar,
nein, das wohl nicht, aber

schon vorweg - die
Autos sind durch-

uns, im Car Select gleich zu
Beginn in unseren virtuellen
Lieblingsboliden "CASTROL
TOM'S SUPRA'" einsteigen

weg hervorragend in jedem Fall hiibsch zu dirfen, 509 PS sollten
modelliert und anzuschauen. << furl d|g erste Probefahrt
ebenso  animiert, definitiv reichen. Kleine,
sprich, wirken in ihrem Aussehen und Fahr- sich drehende 3D-Modelle zeigen die
verhalten Strecken auf hibsche Art und Weise, Sky
4 c.' sehr reali- Peak Hill gefallt uns
I dhiaai | stisch. Die  anfangs am besten.

Motor unseres Toyotas endlich auf,
drehen die Rader beim Start haltlos durch,
beeindruckt der machtige Heckfllgel nach-
haltig. Zumindest, bis wir zum ersten Mal
von der Strecke fliegen, bis wir uns fragen,
warum die Karre sich denn in Sega GT plotz-
lich fahrt wie ein Powerboat bei rauher See.
MalRiger Geradeauslauf, kaum Bremswir-
kung - seltsam!? Das kennen wir von Gran
Turismo nicht so! Aber, nicht gleich aufre-
gen, gameplay lernen und verstehen heifst
die Devise. Starten wir die Meisterschaft,
die eigentlich Gran Turismo
heiRen muiRte, weil nahezu
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identisch zum Sony-Pendant aufgebaut. Vier
Lizenzprifungen (Entry-, B-, A-, SA-Class)
muf der ambitionierte Konsolen-Pilot (iber
sich ergehen lassen, das dauert maximal 10
Minuten. Pro Lizenz ist es ausreichend,
gerade mal eine von sechs zur Wahl| stehen-
den Rundenzeiten zu unterbieten. Mit
1.000.000 Credits geht's zum Car Dealer,
acht der bekanntesten japanischen Herstel-

i Das

Wagenaus-
wahlmenii ist
"gldnzend"
designt.

Castrol TOM'S
SUPRA

"':./"/

sihgle race/class

select fear select

Einziges wirkliches optisches Manko in
Sega GT ist, dass man trotz transparenter
Scheiben den Fahrer nicht sieht. Einfach des-
wegen, weil keiner drinnen sitzt. So was...

McDonalcd’ss
OoPEnNn RACE

MEGANE SUPER T
oPe nnu( (S k &

AN
()l'(:ll RACE

107

Al
00) ll

ﬂﬁ%

il

cna¥ caa waa

Den Gegnern
riickt man besser
nicht zu nahe auf
die Karosse, weil
ein Crash meist
zum eigenen
Nachteil ausgeht.

f43 muunumuklﬂ/h

l/l

ler offerieren gut 130 Wagelchen, Schnapp-
chen finden sich unter den "Used Cars". Ist
vom knapp bemessenen Budget noch was
ubrig, empfiehlt es sich gleich zu tunen.
Dabei genieRen Motor, Getriebe und Fahr-
werk eine hohere Prioritat als Bremsen und
Reifen, aber auch gewichtsreduzierende
Malnahmen kompensieren mangelnde Lei-
stung spurbar. Die Wettbewerbe sind unter-
teilt in "Official Race" sowie "Event Race’,
und unterliegen Restriktionen wie von Sonys
GT bekannt. Neu aber ist, eigene Wagen
konstruieren zu kénnen. Motorart (mit Turbo
oder Kompressor), Antriebsart und Karosse-
rie sind variabel, so dass jeder mehr oder

weniger sein Traumwagelchen vollig unkom-
pliziert selber zusammenbasteln kann. Ein
nettes Feature. Gewonnene Wettbewerbe
werden mit Preisgeldern und auch Bonus-
wagen belohnt. Gran Turismo halt. B

€uenT Rrace

IYPEFE

nNEXT> -7

=

(V) McDonalds

v |.:]
1 iR

{ i F OO
l'rl Ay uA

championship/license-race/event race

A 180SX 447°X 1,292,000
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Vor dem Start werden die
pragnantesten Streckendetails im
sanften Vorbeiflug gezeigt.

Aus der Egoperspektive zieht
die Spielgeschwindigkeit merklich
an, allerdings lassen sich die Boli-
den so noch schwieriger handeln.

.Sega GT sieht aus wie Gran Turismo, rein grafisch
betrachtet freilich deutlichst besser, klingt zudem
ziemlich gut (so rohrt der Wagen bei anderem
Schalldampfer auch anders), leider nicht in Dolby Sur-
round, und spielt sich letztlich auch besser als, wie
anfangs befiirchtet, nur gut - nur eben villig anders als
Gran Turisma. Vom vielgepriesenen Realismus keine
Spur, die Sega GT-Flitzer sind einfach nur schwerer zu
handeln als die des Sony-Vorbilds, zumindest mit fort-
laufender Spieldauer. Anfangs freut man sich aus-
nahmslos iiber hiibsch designte Strecken und tolle
Polygon-Flitzer. Keine Killeroptik zwar, nein, das wohl
nicht, aber in jedem Fall hiibsch anzuschauen. Slow-
downs oder pop-ups sind ganzlich Fehlanzeige, iiber
"nur" 30 fps mag man streiten kinnen, aber wer wird
denn so pedantisch sein? Die Zahl der Gegner ist auf
fiinf beschrénkt, die geben auch mal richtig Gas und
zeigen einem frech die Riicklichter. Uber entsprechen-
des Tuning IaBt sich das jederzeit problemlos korrigie-
ren. Weniger gelungen ist die Kollisionsabfrage, spe-
ziell wenn man in eine Mauer oder &hnliches kracht.
Dann wird es in Verbindung mit der unserem Empfin-
den nach iibersensiblen, weil schwammigen Steue-
rung schwer, auch nur einigermaBen die Ideallinie zu
halten. Uber die kurvenreichen Strecken rettet

man sich in den hoheren Cups mehr, als dass man
wirklich fahrt, worunter der SpielspaB erheblich
leidet. Wahrend Gran Turismo mit zunehmender

Spieler |

Spieldauer an Spielspass stetig zulegen, verhalt

es sich mit Sega 6T genau anders herum. Trotz-
dem, Sega GT ist fiir jeden DC-Rennspielfan ein
Pilichtkauf, erst recht, wenn in die deutsche Versi-
on wie angekiindigt tatséchlich auch deutsch

MU

Autohersteller eingebunden werden. Und viel-
leicht wire es sogar méglich, die Steuerung ein
biBchen Konsolenpad-gerechter abzustimmen,
denn das Potential zur Rennspiel-Referenz ist

durchaus erkennbar. Bitte Sega: TUNEN!"

HANDLING

SPIEL

Fiir jedes gewonnene Rennen gibt's einen kleinen Sieger-

i ‘ oul Fortge-
/» NN  kranz, bei Wetthewerben, in denen alle Rennen gewonnen ‘ R R STACLIESIGN spnss Ech:im;nql
ARG wurden, ist die Auszeichnung rot. -

f,[

(53
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PlayStation

Strider Hiryu 1 & 2

Der Meister der Luftakrobatik ist wieder da: Gleich zweimal priigelt sich Held Hiryu

auf der Strider-Kollektion mit Pixel-Monstern und Sprite-Ganoven herum.

Ein Arcade-Revival fiir Retro-Fans!

s gab einmal eine Zeit, in der waren

Helden noch echte Helden: Aulier

Knuddel-lkonen wie Mario, Link oder
Monsterboy hatten auch cocle Charaktere
ihren festen Platz in der Videospielwelt. Hel-
den wie der Shinobi-Ninja oder Capcoms
Hiryu bestachen durch souverdne Animation
("Schau mal her, was ich alles kann!"), strom-
linienférmigen bis zerwuschelten Haarschnitt
("Hat meinen Friseur echt um den Verstand
gebracht, Mann!") und waren in einer Kombi-

Strider zerlegt den Wolf mit einem Falcion-Streich, und das
Pixel-Pliischtier wird in blutige Fetzen zerfrast. Potentieller Indizie-
rungskandidat der Videospielantike? Viel hat nicht mehr gefehlt...

nation aus Action und
Jump'n‘Run zu hause. Fur
viele unter euch keine

neue Information, aber in Vergessenheit
geraten ist das Sub-Genre trotzdem. Oder
koénnt ihr euch daran erinnern, in den letzten
vier, finf Jahren irgendwann mit einem ech-
ten Idol auf Action-Streifzug gegangen zu
sein? Nein? So ein Pech, wir auch nicht.

Wirklich wiederbelebt wird die Helden-
Action mit Capcoms Strider-Kollektion auch
nicht, aber immerhin darf der Kenner in
nostalgischen Gefiihlen schwelgen: Fur den
einen mutet's an wie die ersten Gehversu-
che eines angehenden Spieleentwick-
lers, fir den anderen ist's — gepaart mit
der Erinnerung an selige Mega-Drive-
Zeiten — das hochste Glick auf Erden.
Hiryu turnt, wetzt, und kampft durch
beide Strider-Episoden, und zwar
jeweils auf einer eigenen CD.

In Strider (1990 fur Mega Drive
erschienen) ist Hiryu noch am Anfang
seiner Karriere: Euer Heldensprite mar-
schiert vor einer planen 2D-Kulisse auf,
zuckt auf Knopfdruck blitzschnell sein
Falcion (so die korrekte Bezeichnung
von Hiryus futuristischem Schwert)
und schnippelt Wolfsgetier oder
Cyborgs flugs entzwel (schnipp,
schnapp, Ribe ab). Damals noch neu
war das akrobatische Talent des Stri-

Erhaltlich ab £ (T NETET]
Preis ca. 120,- DM

PY Als Endgegner noch
Geschichte machten: Unten
zieht ihr einem Roboter-

Gorilla die Aluhaut iiber die
Ohren, oben stolpert Hiryu in eine
Senatssitzung hin-
ein und beobach-
tet, wie sich die
Ratsherren zum
fliegenden
Ungetiim formie-
ren.

Hiryu auf den Spuren
von He-Man? Wie
der Mattel-Muskel-
protz gleitet Cap-
coms Ninja mit
einem diisenbetrie-
benen Minidrachen

ins Bild.

ders: Ein normaler Satz ist eurem Helden
nicht genug, stattdessen (berschlagt er sich
bei einem Sprung durch den 2D-Ather.
AuBerdem hangt Hiryu buchstéblich in der
Luft: Der Space-Ninja kraxelt unbeeindruckt
steile Flachen empor, hangelt sich an der
Unterseite von Stahltrdgern entlang oder
zieht den stahlharten Pixel-Korper grazids an
einem Hindernis herauf (wer will, 1d3t die
Kletterpartie anstatt des klassischen vom
'Remixed"-Soundtrack begleiten). Trotz sei-
nes Alters gehdrt Hiryu noch immer zu den
beweglichsten Videospielcharakteren Uber-
haupt — gerade richtig, um den dicken Level-
Bossen so richtig die Leviten zu lesen. Denn
Capcoms Endgegner-Aufgebot war damals
beispiellos: Bildschirmflllende Roboter-Pri-
maten und vielgliedrige TausendfiRler — aus
zahllosen Sprites zusammengesetzt und des-
halb mehr "geruckelt" als animiert. Aber weg-
weisend war’s dennoch — und unter dem
Strich auch um einiges spannender als das
9 Jahre spater in japanischen Spiehallen




HIRYU nnnwﬁ&l:ll:l
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"Hey, Madels, ihr habt
euch vertanzt!" Hiryu kampft
gegen ein Trio Prima Balle-
rinas — und hupft dabei von
einem Luft-Auto auf’s ndchste.
Harrison Ford IaBt griiBen...

"Alter Falter, hast
du iiberhaupt einen
Flugschein?" Den Dra-
chen kiimmert's kaum -
denn der ist von Kopf his
FuB aus Polygon-Blech.

TIME 02''08
BESEPRE 001 32‘3490

u Klettern hilft gegen verbrannte
FiiBe: Ist's ihm unten zu heil}, geht
euer Held "an die Decke”.

TIME 02''05
SCORE 00118502

N

prasentierte Strider 2. Das wartete zwar

erstmals mit 3D-Hintergrinden und polygo-
nalen Endgegnern auf, war aber spieleri-
sches Fast-Food. Strider hetzt nach wie vor
als Sprite durch die Level und hat auch in
Sachen Steuerung nur wenig dazu gelernt:
Statt dem schnellen Falcion-Schlag (war die
Alternative zum gemaRigteren Kampfstil)
gibt's jetzt einen nitzlichen Doppelsprung —
ansonsten alles 2D-Routine. Kédmpfe und
Geschicklichkeitseinlagen spielen sich nach
wie vor auf einer Ebene ab, die dreidimen-
sionalen Hintergrinde sind nicht mehr als

gentlich in die Luft zu gehen (Springen als
Ausweichmandver). Und geht die Standard-
Strategie doch mal in die Binsen, dann gibt's
noch immer keinen Grund zur Panik: Hiryu
lebt ewig — das unerschopfliche Continue-
Konto macht’s maoglich

Effekthasche-

Unter dem Strich

rel. Aber die  >> Grundsolide Action-Kost mit ist's also reichlich
macht  Lust z simpel: Aber macht
auf mehr: Stri- ein paar netten Effekten.<< nix — was schon
der in einer friiher so viel Spal
mittelalterlichen Trutzburg, Strider beim gemacht hat, das bringt auch heute noch
Sprung von Lufttaxi zu Lufttaxi und Strider  Spielvergnligen. Unser Kasten verrét,

beim Ritt auf einem stahlernen China-Dra-
chen - da kommt Stimmung auf, die euch
Stunde fir Stunde auf's Neue bei Laune
hélt. Leider ist der Spal® allzu schnell vorbei
In ein paar Stunden habt |hr den neuen Stri-
der durchgezockt - im Vergleich zum knall-
harten Erstling also ein echtes "Weichei"
Auch taktieren mifRt Ihr seltener: Meistens
genugt’s hinzugehen, rein zu schlagen (so
schnell und so oft wie maglich) und gele-

im. W

waru

Z
H I AYL IlE e
ENEMY

( M

T.IME 02130,
SCORE 000652400

ETALL | HENGST

Hat es auf euren Helden abgesehen: Der Geister-
ritter will euch mit seiner Lanze aufspieBen.

Hier spukts! Am Ende eines Burg-Levels will euch
der friihere SchloBherr an den Kragen.

April 2000

"Na, wer tut
den ersten Schritt?

Du auf meine Seite
oder ich auf
deine?" Endgegner-
Patt in luftiger
Hihe.

Burg-Beschauung: Strider will
sich weiterbilden, aber der dicke
Herr auf dem Dach hat war dage-
gen... einen Morgenstern.

TIME 00377

e SCORE 00041300

.Das weckt Erinnerungen! Den zweiten Teil werden
viele von euch zum ersten mal sehen, aber allein die
16-Bit-Episode ist den Kauf wert, Auch wenn manche
deutsche Kritiker die Action-Perle damals verrissen
haben (Ihr Ignoranten!), hatte Strider seine Fans. Kein
Wunder: Die Bewegungen eures Helden sind schin
komplex, trotzdem habt ihr die Steuerung schon nach
ein paar Minuten verinnerlicht. “Einschalten und

losspielen!" — das ist ein Leitsatz, den viele Spiel-

entwickler schon lange iiber Bord geworfen 1
haben. Die Spiele werden immer komplexer, die Spieler
Entwicklungs-Mannschaften immer gréRer — und i
der Spielwitz bleibt auf der Strecke. Strider zeigt i
als Relikt einer vergangenen Epoche, dass es Texte
auch anders geht — und althackene 16-Bit-Optik japa-
auch heute noch jede Menge SpaR bringen kann. nisch |
Der zweite Teil ist fiir den echten Fan eine nette

Dreingabe - aber fiir jeden, der mit Retro-Gefiihlen

nichts anzufangen weiB, auf alle Fille der Kauf- | Sprach-
grund. Aber Vorsicht: Dem ersten Teil verzeiht man | ausgabe
die technischen Schwichen voll - schlieBlich ist ii““iscﬂ
der 2D-Opa spielerisch voll auf der Hohe. Anders -
sieht's dagegen beim Nachfolger aus: Denn der ist

weder iibermaBig hiibsch, noch ist er in Sachen Fiir
Gameplay ein MuB. "Grundsolide Action-Kost mit | Profis |
ein paar netten Effekten.” — das trifft's eher.”

3

" MANDLING
SPIEL
spietoesicn  SPASS

_ —Strider ok

v
HANDLING
SPIEL
spietbesisn - SPASS

— Strider 2 —
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_ Bannert

B Valkyrie Profile

Star Ocean-Entwickler Tri Ace bedient sich bei der nordischen Sage: Géttervater Odin und
seine himmlische Familie versuchen sich in Valkyrie Profile als japanische Comic-Charaktere.

. A' Hiibsch: Wenn
g ihr euch unterhaltet,
wird ein detailier-
tes Bild des
Gesprichspartners
eingeblendet.

Schaut auf die

Menschenwelt “Mid-
gard" herab: Eure
Valkyre kurz vor dem
"Landeanflug" auf
den néchsten Spiel-
schauplatz.

"ARGE Tor—— e i |
i P Rt b Y . WP B (ERTSCHRAL
P ety %ﬁ@@t}ﬁ@ ki i,

it §

", 2 - und Action!" Erst
wenn sein Action-Button blinkt,
darf der Charakter angreifen.

FribFl)=  Fla-¥

Der Pfeil zeigt euch, ob ihr in Hinter- bzw. Vorder-
grund wechseln konnt: So erreicht ihr andere Viertel
einer Stadt, marschiert in ein Haus oder kundschaftet

Ay
s T 7

Rollenspiel <

Mit viel List und magischer Tiicke: Eure Val-
kyre spickt die Dungeon-Wand mit Eiskristallen —
und kraxelt daran zur nachsten Ebene hoch.

igentlich sind Odin, Thor und die

vollbusigen Valkyren im hohen Norden

daheim. Aber Tri Ace haben die nordi-
schen Streithdhne so gut gefallen, daR sie Odin
& Co. vom eisigen Wikinger-Land kurzerhand in
ihren Rollenspiel-Kosmos umgesiedelt haben.
Jetzt tragen der Gottervater und seine himmli-

Erhéltlich ab ENOLARE L

abschlielen. So will ein
berlihmter Ritter seine
Prinzessin in  einer
Kiste Uber die Grenze schmuggeln — aber die
erstickt dabei in inrem Versteck. Das Resultat:
Der brave Rittersmann wird mit seiner Schuld
nicht fertig — und sturzt sich ins eigene
Schwert. Jetzt kdmpfen beide als Geister an
der Seite Eurer Valkyre: Kurzzeitig lebendig
werden die beiden allerdings nur, wenn's zum

ca. 120,- DM

schen Vasallen den obliga-
torischen Manga-Chique -

>> Wunderschon - das

Gefecht kommt. Vorher
hechtet Eure Manga-

mit  Uberdimensionalen beschreibt Vafky'rie Profile Schonheit ganz allein

Schulterpolstern und aller-
lei Uberflussigem Comic-

am treffendsten. <<

und in klassischer
Jump'n'Run-Manier

Prunk. Besonders hibsch: Eure Valkyren-
Kampferin im enganliegenden Panzer-Bikini.
Aber bevor euer Manga-Modell sich ihr gottli-
ches Outfit stehen lassen darf, muf} sie noch
so einiges uber sich ergehen lassen: Denn im
Leben wird das arme Madél arg gequalt (die
Stiefmutter will sie an Madchenhandler ver-
schachern), erst nach dem tragischen Tod in
den Armen ihrer Jugendliebe (kdnnt ihr im Pro-
log beobachten - schniiff) empfangt sie Gott
Odin mit offenen Armen. Aber was so eine
richtige Valkyre sein will, muB sich friih Gben:
Kaum steckt eure Heldin im modischen Riist-
zeug, schwebt sie auch schon Uber die 3D-
Landkarte, um Seelen fir ihren Kreuzzug
gegen Ragnarok (die nordische Apokalypse) zu
rekrutieren. Fundig wird sie Uberall dort, wo
starke Geister in Bedréngnis sind — und bereit-

durch 2D-Katakomben, hupft von Felsvor-
sprung zu Feslvorsprung, kraxelt mit wehender
Mahne Leitern empor — und wechselt gele-
gentlich von der Vorder- in die Hintergrundebe-
ne. Erst wenn ihr einem Gegner-Sprite in die
Arme lauft, wird aus dem Action-Adventure ein
Rollenspiel: Dann zaubert eure Valkyre die See-
len ihrer Kampfgefahrten herbei, und ihr gebt
den monstrosen Gegenspielern via Button-
Druck Zunder. Das System ist simpel: Jedem
der maximal vier Charaktere wird ein Button
zugeordnet - und sobald ihr den drickt,
prescht der Kdmpe nach vorne. Sofort geht's
mit Zauberspruch, Muskelkraft und Waffenge-
walt effektvoll zur Sache: Je geschickter ihr das
richtige Angriffsmoment abpaldt habt (von
Waffe zu Waffe verschieden), desto durch-
schlagender die Wirkung der Attacke. B

vor den selben, langweiligen Render-Tapeten
herum zu marschieren, werdet ihr von filmreifen 1
Szenenwechseln regelrecht in das Abenteuer Spieler
hinein gesogen. Geschicktes Parallox-Scrolling
(verschied Hintergrundeb werden iibe-
reinander oder ineinander verschoben) gaukelt Memory
euch raumliche Effekte vor — und zusammen mit Card
den traumhaft animierten Riesen-Sprites ist's fiir 2 Blocke
jeden Anime-Fan ein konkurrenzloser Augen- E
schmauB, vorausgesetzt ihr seid keine 3D-Puri-
sten! Leider ist's fiir jeden ohne Japanisch-Kent- Dual
nisse ein harter Brocken: Denn hier ist die Story Shock |
Hauptsache, das vergleichsweise primitive f
Spielsystem interessiert nur am Rande. So greift
nur der Nippon-Sammler zu: Immerhin findet ihr
im Netz bereits den einen oder anderen engli- Xaalo
schen Walkthrough. Wir fiir unseren Teil behal- 9 i
ten uns einen Nachtest vor - vielleicht schafft's J
die RPG-Perle ja irgendwann in den Westen.”
Texte
japa-
‘ @ nisch |
N> Sprach-
| GRAFIK  HANDLING ausgabe
: E‘apaniscﬂ:
sounn seietoesish SPASS Profis

den ndchsten Korridor eines Dungeons aus.

Wund hon - das beschreibt Valkyrie Profile am
treffendsten. Was Entwickler Tri Ace da aus dem Hut
zaubert, macht die Ausrutscher in Star Ocean: 2nd
Story schnell vergessen. Wie im inoffiziellen Vorgan-
ger hat man auch hier Render-Kulissen mit Sprite-Pro-
tagonisten hevdlkert ~ aber wo sich die beiden Stil-
richtungen in Star Ocean oft gebissen haben, da
regiert in Valkyrie Profile die Harmonie. Anstatt immer




Frank R EGTH

Dreamcast

Carrier
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Zombies haben Hochkonjunktur: Erst machen sie Claire Redfield das Leben zur Hélle,
und nun tummeln sie sich auch noch auf einem Flugzeugtriger - ob das gut geht?

“Was zum...? Naja, lieber erstmal schieBen!!"
L]

"Eme Seefahrt die ist lustig, eine
Seefahrt die ist schon!", diesen
Spruch werdet Ihr von den Passa-
gieren in Carrier nicht zu héren kriegen, denn
auf dem Flugzeugtrager "Heimdal' regiert das
blanke Entsetzen. Die Kommunikation zu
dem StahlkoloR ist namlich véllig abgebro-
chen. Angeblich soll ein fremder Organismus
namens ARK das Personal in mordlisternde
Zombies verwandelt haben. Kurzerhand wird
ein Rettungsteam entsandt, das die Lage vor
Ort kléren soll. Neben dem durchtrainierten
Jack Eaglefather ist auch die zierliche, aber

T
L, Neugierig? Durch die Luke

Offnet |hr eine Tiir, kommt ihr nach kurzer

Ladepause in einen neuen Bereich des
Schiffs. Hilfreich zeigt sich hier eine Karten-
funktion, mit der ihr auch in den langen Géan-
gen des Flugzeugtrégers nicht die Orientie-
rung verliert. Zur Crew der Heimdal: Die Bur-
schen sind grésstenteils mutiert und warten

nicht minder nur darauf,
schlagkrafti- ~ >> Brillant ist das 'Scope System', mit  cuch  die
ge Jessiter  dem Thr Eure Umwelt wie in Metal Gear 'e'fzulten
Manning mit . - BeiRerchen
von der Par-  Solid unter die Lupe nehmen konnt.<< s Genick
tie. Als sich zu schlage.

die beiden mit ihrem Helikopter der "Heimdal"
nahern, werden sie von qualmenden Flakge-
schitzen unter Beschuss genommen: die
beiden sturzen ab, der Hubschrauber zer-
schellt auf dem Landedeck, und kaum haben
sich die beiden wieder aufgerappelt, werden
sie auch schon von mutierten Typen angegrif-
fen. Klar, da® Jack der Sache auf den Grund
gehen will — und zwar wie bei Capcoms Code
Veronica in waschechten 3D-Kulissen. Die
Kamera folgt euch also auf Schritt und Tritt.

Wie gut, dass Ihr ein ansehnliches Waffenar-
senal in Eurem Marschgepéack habt. Das wird
ubrigens genauso eingesetzt wie in Resident
Evil: Kimme, Korn und ran an den Zombies-
peck - und mit dem neuartigen Fadenkreuz
zielt's sich sogar noch ein bilkchen einfacher
als beim groRen Vorbild. Wahrend Ihr Euch
auf diese Art von Deck zu Deck kampft, stol-
pert lhr Uber kleinere Puzzles, widerspenstige
Tirmechanismen und ein paar Uberlebende.
Einige von ihnen sind in Echtzeit-Zwischense-
quenzen gerne zu einem Plausch bereit

Eine Besonderheit ist die "Scope Funkti-
on"; Hierbei handelt es sich um einen Sichtfil-
ter, der vor die Augen gelegt wird. |hr blickt
dann aus einer Ego-Perspektive, ahnlich wie
in einem 3-D-Shooter, durch die Gegend. Tritt
jemand in Euer Blickfeld, so erkennt das
'Scope System" automatisch, ob Euch Gefahr
droht oder nicht ("Danger” bzw. "Safe” wird
eingeblendet). Manche Gegner sind sogar
unsichtbar und nur durch das "Scope System"
ausfindig zu machen.

| im Boden geht's 'ne Etage tiefer...

Kleine Plau-
schen bringen wert-
volle Informationen
- auf Wunsch auch
in englisch...

"Was zum...?
Naja, lieber nicht

aufmachen!!"

Eure Fortschritte dirft Ihr beliebig oft an

eigens dafur eingerichteten Terminals
sichern. Wer die japanische Version kauft darf
sich freuen: Die Sprache lasst sich in den
Optionen auf Englisch umschalten! W

«Es war abzusehen, dass einige Firmen auf den Bioha-
zard: Code Veronica-Zug aufspringen werden. Leider
hiipft Jaleco etwas daneben und landet lediglich im "2.
Klasse"-Abteil. Uberwiegend zehren technische Miin-
gel an der Qualitdt von Carrier. Obwohl die Framerate
bei 60 fps liegt, stéren heftige Geschwindigkeitsein-
buBen hin und wieder den Spielverlauf. Selbst wenn in
einem Gang nichts zu sehen ist, verfillt Jack ins
Schneckentempo. Die Kamera reagiert manchmal zu
hektisch und stelit euren Orientierungssinn durch

zu schnelle und haufige Bildwechsel auf eine 1
harte Probe. Auch die Render-Akteure in den Zwi- :
schensequenzen stehen hinter denen von D2 und Spieler
Code Veronica zuriick: Einige Gesichter sehen so —
eckig aus, als hatte man sie mit einem Elektro-
Hobel in Form gebracht. Brillant ist hingegen das vMU
"Scope System”, mit dem Ihr Eure Umwelt wie in {42 Blicke
Metal Gear Solid unter die Lupe nehmen konnt. Die |
Atmosphére ist diister und reisst Euch sofort in J
ihren Bann. Den Innovations-Oscar hat Carrier
zwar nicht gewonnen, doch wem bereits Blue Analog
Stinger (Dreamcast) oder Deep Fear (Saturn) gefal-
len haben, der wird auch mit diesem Resident Evil- -
Klone seine Freude habe.”
Texte
japa-
nisch
Sprach-
HANDLING augabe
englisch
SPIEL | [ Tu
Ttge-
| SOUND  SPIELDESIGN SPASS fchritene|
JP—

oy
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B Chase the EXpress

m Johannes

Macht Euch bereit fiir Agenten-Action in Hi-Speed! In Chase the Express bekommt
Ihr's mit fiesen Terroristen zu tun...

[Genre Action-Adventure
Anbieter
Entwickler BITEIRA{ITHCIS

Erhiltlich ab A EELT(T M e R ITET &1

ca.99,- DM

ine Bande feister Russen hélt den
franzosischen Botschafter in ihrer
Gewalt. Eigentlich sollte es eine
gemutliche Zugfahrt von Ruf3land zurtick nach
Frankreich werden - doch flr den Politiker
und seine Familie wird die Reise zum Héllen-
trip. Die russischen Terroristen, angefiihrt von

Im Visier: Bei voller Fahrt durch’s eisige RuBland liefert lhr Euch
auf dem Dach des Zuges heiBe SchuBgefechte.

luke gefunden. Spielerisch erwartet Euch mit
Chase the Express ein interessanter Mix aus
Metal Gear Solid und Resident Evil: Steue-
rung und ltem-Verwaltung kennen wir vom
Zombie-Shooter - Vorgehensweise und Tech-
nik erinnern wiederum stark an Konamis
Agenten-Abenteuer, So schleicht Ihr Euch

>> Wer Metal Gear Solid mochte, sieht szmmel
sich Chase the Express mal an!!<<

durch polygonale Géange,
herumliegende
Gegenstéande (ID-Karten,

dem groRenwahnsinnigen Boris Zugoski, for-
dern zehn Milliarden US-Dollar Losegeld -
kriegen sie das Geld nicht, wird ganz Paris in
die Luft gejagt. Ein brisanter Auftrag also fir
Spezial-Agent Jack Morton: Als Mitglied
eines NATO-Trupps sollt Ihr nun den Bot-
schafter samt Anhang befreien. Dummerwei-
se wurden Eure Kollegen allesamt ermordet -
Ilhr seid also der Letzte an Bord, der eine
Katastrophe verhindern kann. Ihr befindet
Euch das ganze Spiel tiber auf dem Express-
zug: Der rast unermidlich quer durch Europa
- die Reise geht vom eisigen St. Petersburg,
durch Polen, Deutschland und die Schweiz
bis nach Frankreich. In der Zwischenzeit seid
Ihr reichlich gefordert: Totet einen Terroristen
nach dem anderen, arbeitet Euch von Wag-
gon zu Waggon vor und deaktiviert nebenbei
die an Bord befindlichen Sprengkopfe. Doch
ehe |hr durch die zahlreichen Abteile schlei-
chen dirft, maft Ihr Euch erst einmal Zutritt
zum Zuginneren verschaffen. Zu Beginn
befindet |hr Euch ndmlich noch auf dem Dach
des Expresses - doch der gewiefte Geheima-
gent hat schnell die entsprechende Einstiegs-

Schlissel, System-Discs,
Munition, geheime Aufzeichungen,etc.) auf
und liefert Euch Schiel3ereien mit patrouillie-
rendem Wachpersonal. Unterwegs trefft |hr
hin und wieder neue Charaktere, die Euch
Tips und Gegenstande geben oder anderwei-
tig hilfreich zur Seite stehen. Habt |hr in
Eurem Inventar fir neue Items keinen Platz
mehr, deponiert |hr diese in speziellen Boxen
- auch das kennt lhr bereits von Resident Evil
Und wie so oft, gilt auch bei Chase the
Express "Schleichen statt schiefzen!"; Mit lau-
tem Geballere ruft |hr zwar keine zusatzlichen
Terroristen auf den Plan (wie bei Metal Gear
Solid), daflr ist aber die Munition umso knap-
per bemessen. Kreuzt ein Feind auf der Bild-
flache auf, erscheint ein kleines Fadenkreuz

Spiilen
nicht verges-
sen! Auf der
Toilette
konnt Thr
abspeichern.

Schﬁn vorsichtig:
Laft die Wache erst

naher herankommen,
ehe |hr wild drauf los
ballert!

Noch ahnt der Terrorist nicht, dass er gleich den
Laffel abgibt. Durch ein Fenster sondiert Ihr die Lage...

auf dem Bildschirm - das hilft Euch beim
Anvisieren und spart Kugeln. Mit einer Wache
alleine werdet lhr ohne Probleme fertig - wer-
det |hr aber von einem ganzen Terroristen-Trio
eingekreist, ist meist die Flucht sinnvoller als
hektische Blindschisse. Per Druck auf die
Shoulder-Buttons rolit sich Agent Morton zur
Seite, kniet sich hin oder dreht sich blitzartig
um. Nutzt |hr diese Fahigkeiten im richtigen
Moment, behaltet Ihr auch in brenzligen
Situationen Eure Hosen an. B

“Chase the Express baut eine ungeheuer dichte
Atmosphére auf: Da schleicht Ihr durch klaustro-
phobische Gange, werdet Ihr hinterriicks beim

Benutzen einer falschen ID-Karte ertappt oder
blést Euch auf dem Dach der eiskalte Wind um die 1
Ohren. Die Musikuntermalung ist absolut passend Spieler
und unterstreicht die angespannte Stimmung her-
vorragend. Doch so spaBig es auch ist, die zahlrei-
chen Abteile und Waggons zu durchforsten - Memory
besonders viel Abwechslung wird nicht geboten. Card 1
Am Ende ist's eben doch nur ein Zug, durch den Block
Ihr da die ganze Zeit marschiert... Immer die glei-
chen Gegner (und nicht mal sonderlich intelligent)
und typische Sammelaufgaben wirken der Lang-
zeitmotivation etwas entgegen. Trotzdem empfeh- Dual
len wir Chase the Express allen Genre-Fans und | Shock
Hobby-Agenten - wer Metal Gear Solid hte,
sieht sich diesen Titel mal an!!"
Texte
jap.
Sprach-
ausgabe
engl.
SPIEL | [FurTot
geschrit-
souno spieoesisn  SPASS tene &
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Name:
Nick:
Wohnort:
Alter:
Beruf:
Hobbies:
Konsolen:

Was ich mag:
Was ich nicht mag: . ...
GroBter Traum:

Die besten Spiele:

Die miesesten Spiele:

ey, Taxi!" Die Stimme ist tief, mann-

lich und etwas verschnupft. Das an

einen fliegenden Metallkafer erin-
nernde gelbe Luftschiff setzt mit einem Ruck
auf, der Fahrgast steigt zu, ein beruhigendes
"Up, please!" ist aus dem Fond zu verneh-
men. Noch sieben Level, und ich hab's mal
wieder geschafft!

10 Jahre ist das nun her. Seitdem war ich
‘clean’. Nie wieder Computerspiele, nie wie-
der Spielekonsolen, nie wieder Durchzocken
bis friih vor Schulbeginn mit Cola und Chips
und dem guten Kumpel rechts von mir. Dazu
die windschiefe Konstruktion aus C64 (auf
einem klapprigen Burostuhl), Floppy (auf klei-

fun generation

nem
Karton), Disket-
ten (im ganzen
Zimmer  verstreut),
Kumpel und man selbst
meist auf dem Boden, da die
Kabel nicht bis zum Sofa reich-
ten. Nie wieder, das schwor ich
mir! Es war schwierig genug,
damals runterzukommen. All-
mabhlich, aber immer bestimmter
manifestierte sich die Erkennt-
nis, dass ich etwas dndern mus-
ste. Mein kérperlicher wie geisti-
ger Zustand verschlechterte sich
stindlich (ich war damals der
festen Meinung, dass mich zwei
Minuten Laden etwa funf Stun-
den meines Lebens kosten wir-
den). Meine Mutter muf3te mich
jeden Morgen in die richtige Richtung schub-
sen, so dass ich dann fast wie von alleine zur
Schule stolpern konnte, wo mich Tagtraume
von Zeitungsjungen qualten, die Fenster statt
Briefkasten treffen (Paperboy), wie ich als
kleiner Anfangergeist von Horden alter gam-
melnder Zombies betatscht werde (Ghost-
s'n’Goblins), wie ich mal wieder vom wilden
Ferdinand aus dem Sattel geschleudert
werde (World Games) oder mir ein gestres-
ster Fahrgast mit schneidender metallischer
Stimme begreiflich machen will, er moge
gefalligst auf Pad 3 und nicht auf der 9 abge-
setzt werden. Nebenbei auch noch motiviert
und konzentriert dem Unterricht zu folgen,

, verbrauch

Bomber

war in jeder Hinsicht eine "Mission impossi-
ble". Ganz zu schweigen von den aus der
Sucht resultierenden Wechselbeziehungen
aus zunehmender

Diskettenzahl und steigendem Joystick-
sowie dem sich lichtenden
Bekanntenkreis (was besonders den
weiblichen Teil anbelangte).

Zeit zog ins Land...

Im Alter nimmt die Weisheit bekann-
termalien zu, man reift zu einem wertvollen
Mitglied der Gesellschaft heran, kiimmert
sich um Frau, Beruf, Auto und Einkommen-
steuererklarung - kurzum: Man steht mit bei-
den Beinen fest auf dem Boden der Realitat!
Und das ist gefahrlich im Zeitalter der Vir-
tual Reality! Eine ganze Dekade hielt ich mich
fern von allem, was klickte, piepste, zippte
oder zappte. In Kaufhausern wendete ich
mich mit Grauen ab von den spielsichtigen
verfihrten GAME-Boys und den Sega-Mega-
Drivern. Irgendwann denkt man sich dann
doch: Scheil?' drauf. Ich wurde schwach!
230,- DM fur die Konsele und 30,- DM fur das
erste Game: Soul Blade. Mit wachsender
Euphorie verlasse ich den Laden, und zerfet-
ze kurz darauf wie entfesselt die Verpackung
der PLAYSTATION..... GRAU??? Das Ding ist
wirklich steingrau. Joystick, ah -pad: Grau.
Memory Card: Grau. Ich erwartete eine aus-
geflippte, bunt flackernde, phosphoreszieren-
de, vor Leuchtdioden nur so protzende Multi-
Media-Attacke. Oder von mir aus auch ein-
fach nur etwas transparentes. Aber grau?
Nun ja! Die Lange des Joypadkabels Ubertrifft
jedenfalls alle mir bekannten Steuerknippel-
normen meiner ersten Zockerzeit bei weitem.
Ich kann tatsachlich ohne Verlangerungskabel
auf dem Sofa hocken und zocken! Nur drei
Knopfe an der ganzen Konsole — krass! Dabei



i ‘\\i\ hatte sogar das Atari 2600
damals wenigstens vier oder
funf  gehabt.  "Transcending
History and the World..." Eine
sonore, mannliche Heldenepos-
stimme erschallt, und ich
erblicke das naturgetreueste
gerenderte Piratenschiff, das ich
je sah. Eine halbe Stunde spater
sitzen wir zu zweit vor der Matt-
scheibe und bladen uns die
Seele aus dem Leib! Als flnf-
zehnjahrige koreanische Frei-
heitskampferin rette ich die Welt
vor den Gefahren des Seelen-
schwerts, beschwdre als arro-
ganter Siegfried die Formel "No
One Can Stop Me!", schlage mit
meiner Battle Axe Cervantes’
Schadel mitsamt Hut zu Brei und
glotze schlieBlich mit Voldos
Teleskopaugen in den tiefen
Ausschnitt Sophitias. Aus den
folgenden zwei Tagen und drei
Néchten gehe ich mit dem ehrli-
chen Ergebnis von 437 gewon-
nenen zu 358 verlorenen Kémp-
fen als Sieger hervor. Am kom-
menden Montag gleich die nach-
sten Spiele gekauft, und ich hin
wieder drin. Das ging ja schnell!
Dreieck, Kreis, Quadrat und X
— direkt mystisch wirkt dies im
Vergleich zu den groben, sim-
plen, nur mit Firebutton ausge-
statteten Ballerméannern der
ersten Ara. Diese Kombinations-
maglichkeiten, himmlisch!
Auf dem 64er gab es ein

fun generation [V V7T [

Spiel namens Decathlon. Es wird jedem, der
damit zu tun hatte, als der mit Abstand
stumpfsinnigste und joystickverschleissend-
ste Irrsinn in Erinnerung bleiben: Bei allen (!)
zehn Disziplinen ging es ausschlieRlich
darum, wie ein Bekloppter hin und her zu
ruckeln (teilweise minutenlang),um dann ein-
mal (!} den Feuerknopf zu dricken! Es ist bis
heute ungeklart, ob das ein geschickter Zug
der Computerindustrie war, oder ob Psycho-
logen befunden haben, die Tatigkeit am Joy-
stick sei emotional weniger aufwihlend als
ahnliche Vorgehensweisen an anderen Freu-
denstaben. Wie auch immer! Die ndachsten
Tage und Wochen ziehen wie im Film an mir
voruber: Mit dem Panda bei Tekken den
Disco-Eddie totgeknuddelt, mit Harry Mason
durch hollische Schulalbtraumwelten getor-
kelt, und mit Tony Hawk & Co. gegrindet, wo
vorher noch kein Mensch ein Skateboard
gesehen hat. Aber trotz alledem: War es
damals nicht doch einfach irgendwie anders
gewesen?

Kaum jemand wird die
Freude nachvollziehen kon-
nen, die sich einstellte, wenn
die Diskette nicht gleich im
Eimer war nachdem man aus
Versehen ins Loch gefal3t fas-
ste, wenn man einen
Schnellader fand, der die
Ladezeit nochmal um
sage und schreibe 1,2
Sekunden verkirzte,
oder man in der Schule
auf einem Zettel ein paar
heid ersehnte Pokes
zugesteckt bekam. Pokes
waren die Vorlaufer der
Cheats, die man
heute im Buchhandel
oder im Internet nur
so nachgeschmissen
bekommt. Oder bin
ich doch nur ein Nostal-
giker, der den "good old
times" nachtrauert?

Ich drehe mich um,
schliele die Augen und hore
eine Stimme "Hey, Taxi" rufen.
Sie ist weich, weiblich und
gehort einer gewissen Lara. Ich
halte an, sie steigt ein und wir
lacheln uns an. Doch ehe wir
uns versehen, kommt ein Zei-
tungsjunge in Begleitung einer
sabbernden halbtoten Kranken-
schwester herein, erschlagt Lara
mit einem Uberdimensionalen
Skateboard und kreischt wie
wild "Up, please! Up, please!".
|

Redaktion fun generation
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Schreibt uns Eure Meinung!
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Leserbriefe
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E-Mail: leserbriefe@fungeneration.com
Fax: 0931-4069123

Die Redaktion behalt sich das Recht auf
Kiirzungen vor.

Brief des Monats

Wir klren in jeder Ausgabe die interes-
santeste, witzigste oder konstruktivste
Zuschrift mit dem Titel Brief des
Monats. Zur Belohnung gibt's ein aktu-
elles Top-Spiel — gebt deshalb immer
Euer Wunschsystem an! Ex-Kollege
Fabian Déhla (jetzt beim PlayStation
FUN-Magazin als Putzkraft tatig), der
sich fir den Brief des Monats April ver-
antwortlich zeigt, kriegt allerdings kein
Uberraschungs-Spiel als Dankeschén
von uns — der hat schlielich selbst
schon genug! Stattdessen darf er sich
auf ein prall gefilltes fun-package freu-
en... wir wiinschen viel Spal!

Post vom Ex

> Sehr geehrtes fun generation-Team,

mit Freude habe ich soeben wider Erwarten
Eure neueste Ausgabe erhalten - seid lhr
nicht unlangst eingestellt worden? <

< Falsch! Entgegen anderslautender Propa-
ganda "zukunftsorientierter* Konkurrenzmaga-
zine geht es uns blendend. >

> Aber egal! Um so glicklicher macht mich
da ein Bild von mir auf Seite 28, welches
mich beim fachmannischen Betrachten mei-
nes Reserverades zeigt. Leider wurde die Bild-
unterschrift (obwohl, eigentlich ist die ja an
der Seite), in vollig falschem Zusammenhang
wiedergegeben. Deshalb auf diesem Wege
die Richtigstellung, die lhr als professionelle
Ex-Kollegen gefélligst abdruckt!

1. 'Das letzte Bild von Fabian D&hla". Falsch!
Das letzte Bild von Fabian D. habe ich von
unten an meinen Ex-Schreibtisch geklebt.
Somit kann ich auch jetzt noch beobachten,
was Daniel und Simon dort nach 21:00 Uhr
treiben. <

< Das Bild wurde erst kirzlich bei einem
spontanen Putzwahn entdeckt und sofort an
die Innenseite des Redaktionsklos gepinnt.
Jetzt mufdt Du beobachten, was die Putzfrau
dort nach 21:00 Uhr treibt... >

> 2. "Der pummelige Ex-Kollege". Geklaut!
Diese Assoziation hat Kollege Johannes aus
meinem Wortschatz adaptiert. Ich habe sie
wiederum bei der MAN!AC abgekupfert.
Frech! <

< Tja, der |deenklau geht eben um — schau
Dir nur mal diverse Rubriken in diversen Play-
Station-only-Magazinen an... >

> 3. "durchsucht seinen gedrosselten Golf".
Richtig! Allerdings fehlen hier zwei Fakten:

Diesen Monat landete ein ganz besonderes Goodie zwischen den taglichen Leserbriefen,
das uns — zugegeben — selbst etwas Uberraschte. Der Brief des Monats April kommt namlich
(treffenderweise) von einem scherzhaften Ex-Kollegen. Denn der gar-nicht-mehr-so-pummeli-
ge Herr Dohla hat guten Geschmack bewiesen — und sich die letzte fun generation (Ausgabe
03/00) einmal genauer angesehen. Was er dabei neben ausfihrlichen Specials, heien Pre-
views und kompetenten Testberichten noch so alles gefunden hat, kénnt Ihr ein Stlick wei-
ter unten lesen. Doch auch Nicht-Videospielredakteure haben die Chance, auf unseren
Leserbrief-Seiten abgedruckt zu werden! Also ran an PC, Kuli oder Schreibmaschine und ab
mit Eurem Brief — entweder an unser e-mail-Postfach

leserbriefe@fungeneration.com

oder unter der oben angegebenen Adresse.

Knapp 670 PS sind sowohl fir mich als auch
flr die Wirzburger Leitplanken zu viel. Es hat
aber immer noch gereicht, um einen eben-
falls erdrosselten (und immer windschief
geparkten) Porsche Boxster (Anm. d. Red.:
Gemeint ist wahrscheinlich Gotz' Renngurke)
im Standgas gehorig stehen zu lassen. Und:
Dass ich gegen Daniel eine Wettfahrt verlo-
ren habe, hat einen einfachen Grund: Der
alberne Kollege ist einfach durch ein Rostloch
in seinen Wagen gesprungen und hatte somit
einen gewaltigen Zeitvorteil. <

< Anm. v. Daniel: Stimmt, allerdings hast Du
die verlorene Zeit wieder aufgeholt, als Du in
der dritten Kurve die Abkirzung durch ein wei-
teres meiner Rostlécher genommen hast! >

> 4. "nach Zecken". Falsch. Ich habe etwas
vollig anderes gesucht: Bei Roberts letztem
Transport im Kofféerraum (die aggressiven
Bleichmittel auf seinem Haupt hatten sonst
meine Recaro-Sitze beschadigt) ging diesem
eine Tube Vaseline verloren. Und sowas
macht ja eklige Flecken... <

< Da fragt man sich doch, woher Du weif3t,
was das Zeug fir Flecken macht... und vor
allem, wo diese Flecken so Uberall auftre-
ten...>

> b5, "Sekunden spater wird er von Mannern
in futuristischen Anzligen Ubertdlpelt”. Falsch.
In Wirklichkeit bin ich aus panischer Angst vor
einem einaugigen Alien freiwillig in den Kof-
ferraum gesprungen. <

< Scheinbar haben die Aliens Dich dann aber
doch noch erwischt - und in einen grofRen,
hellen Raum mit sonderbaren Gerédten und
unzéhligen Birotischen verfrachtet...>

> 6. "und an einen unbekannten Ort verfrach-
tet". Richtig. Wo bin ich hier eigentlich? Hallo?
Hort mich jemand? Else, bist Du das? Hast
Du meine Socken dabei? <

< An dieser Stelle Gratulation des gesamten
fun-Teams zur erfolgreichen Hollywood-Ver-
marktung Deiner Idee mit der Sportsocke...>
> 7. "Am gleichen Abend steigt beim
CyPress-Verlag eine grofde Party". Prinzipiell
richtig, trotzdem falsch. Die Party hatte ande-
re Ausloser: Zum einen freute sich Daniel
Uber das versehentlich zuriickgelassene Blatt
Papier mit der Uberschrift "Kompetenz und
Fachwissen’, <

> Stimmt! Leider musste der Arme nur kurze
Zeit spater feststellen, dass sich die Liste
scheinbar noch im Anfangsstadium befand...
auBer der Uberschrift hatte sein friiherer
Besitzer lediglich den Punkt *Speichere deli-
kate Listen niemals auf offentlich zugangli-

chen Computern® erganzt. Aber keine Angst,
mittlerweile ist eben jene Aufzahlung kompe-
tenten Wissens vollstédndig und am Kiosk flr
lappische 6,50 DM zu kaufen — monatlich! >
> aullerdem konnte Chefredakteur Bannert
endlich wieder ungestort seinem Lieblings-
hobby fronen. Keine unliebsamen
Uberraschungen mehr. Ach, Daniel
- tut das nicht weh? Aber das ist
eine andere Geschichte... <

Gruf3 aus Bullerbui,
Euer treuer Leser Fabian

< Da sieht man mal, wie genau die
fun generation bei der "bosen” Konkurrenz
bedugt wird! Wir wiinschen Fabian jedenfalls
alles Gute fiir die Zukunft — und dass er all
das, was wir monatlich so fabrizieren, weiter-
hin so genau beobachtet, lasst sich wohl
nicht verhindern... ;) >

- Code-Veronica- -
Bilden_féitsel

> Hallo fun-Team!

Ich habe schon mehrere Magazine um Hilfe
gebeten, doch keines hat mir bis jetzt eine
Antwort gemailt. Ich hoffe nun, dass ihr mir
weiterhelfen kénnt - ansonsten bin ich verlo-
ren. lch stehe mit Claire in einem Raum im
Palast. Hier befinden sich sechs kleine Bilder
mit darunter angebrachten Knopfen — da ich
die Kombination allerdings nicht kenne, lése
ich nach dem Aktivieren des grofRen Knopfes
immer den Alarm aus... Ich bin total verzwei-
felt, well ich auch nicht mehr viel Zeit habe ...
ich werde namlich in wenigen Tagen zur Bun-
deswehr einberufen! Kénnt ihr mir bitte die
Lésung so schnell wie nur irgend maglich per
e-mail schicken - dann hab ich noch etwas
SpaR, bevor ich zum Bund muss... <

andreas.schwoy@de.dreamcast.com

< Dem guten Andreas konnte zwar geholfen
werden (viel Spal? beim Bund wiinscht das
komplett kriegsdienstverweigernde fun -Pla-
toon), doch die zahlreichen panischen Hotli-
ne-Anrufe verzweifelter Zombie-Hascher ha-
ben gezeigt: Es gibt noch Aufklarungsbedarf
im Resident-Evil-Land! Deshalb hier die ulti-
mative fum -Bilderratsel-Losung:

Nummeriert (vom grof3en Bild ausgehend) die



restlichen sechs Portraits in der Reihenfolge
von links nach rechts (Nummer zwei ist jetzt
z.B. Ashfords Mutter). Betatigt anschlieRend
nacheinander die Nummern zwei, fiinf, sie-
ben, vier, sechs, drei und als letztes Numero
Uno (das groRe Bild). >

o Crazy Wertung?

> Hallo fun-Team!

Jetzt ist der Zeitpunkt gekommen, wo ich
einfach mal was kritisieren méchte. Nicht die
vielen "Dohkschohs" im Fernsehen, sondern
wie ihr manche Spiele bewertet. Und ganz
besonders meine ich hier Crazy Taxi und
Crash Team Racing. Beides sind beileibe
keine schlechten Spiele und haben mit
Sicherheit Wertungen im vorderen Bereich
verdient. Aber die Hochstwertung in allen
Kategorien fir CTR ist eindeutig Ubertrieben.
Kein anderes Magazin hat deutlich (ber 90%
vergeben. Aber fiir das "welterste" Review
muss man schon mal den ein oder anderen
Wertungspunkt dazupacken...

Habt ihr in eurem Test zu Crazy Taxi lber-
haupt ein Wort zur Grafik gesagt? Wieso ver-
schweigt ihr die endlos vielen Pop-Ups, die
machtig auf den SpielspaR dricken??? Klar,
die Grafik ist schnell und flissig, aber trotz-
dem sind die Pop-Ups extrem. Andere Mags
haben hier 85% vergeben, aber garantiert
nicht die Héchstwertung, die hat es wirklich
nicht verdient. Auch die Grafik wiirde ich mit
8/10 bewerten. Fir den Sound wiirde ich
ebenfalls 8/10 geben, da es bei den wirklich
grofartigen Musikstlcken einfach zu sehr
auffallt, dass sie sich sténdig wiederholen.
Aulerdem stort bei den meisten DC-Games -
besonders denen von Sega selbst - die man-
gelhafte Ubersetzung. Warum kann man die
Menis nicht komplett (bersetzen? Oder ein-
fach komplett englisch lassen? Irgendwie
durcheinander wirfeln sieht bléd aus. Als
Gesamtwertung hat CT aber trotzdem noch
9/10 verdient. 10/10 aber sicherlich nicht! >

tc2099@gmx.net

< Endlose Pop-Ups? Ubertreibst Du da nicht

ein bisschen? Klar — perfekt ist etwas ande-

res, trotzdem ist Segas Taxi-Raserei dichter

dran als andere Tacho-Killer, die wir bisher
gesehen haben (und unsere Definition fiir die
Note 10 lautet nun mal "nahezu perfekt").
Oder féllt Dir einer ein, der besser aussieht?
Zu Deiner Kritik an der Ubersetzung: Klar —
hier gibt's ein Defizit. Aber sollen wir ein Top-
Produkt abwerten, nur weil ein paar Onscre-
en-Texte nicht gefallen — zumal die bei Crazy
Taxi ohnehin kaum eine Rolle spielen? Und
was die Wertung betrifft: Crazy Taxi hat alle
drei CyPress-Redaktionen (PlayPlayStation,
O.P.M. und unsereins) fir mehrere Tage fast
komplett lahm gelegt — das will was heiRen!
Ein rundes Dutzend Redakteure steht also
hinter dieser Wertung... und selbst wenn wir
alleine wahrscheinlich nicht mal gegen Mut-
ter Beimer eine Chance hatten — zusammen
sind wir auf alle Félle stérker als Du... ;) >

SN .

* Snob-Konsole?

> Hirg - Team !

Nachdem ich Eure Ausgabe 49 (02/00) durch-
gearbeitet habe, dachte ich, ich schreibe
Euch mal was.

Das Zocker ihre Vorlieben haben, ist ja allge-
mein bekannt, aber fangen Spielkonsolen
jetzt auch schon damit an ? Ich habe meinen
DC in Amiland gekauft - dazu meinen absolu-
ten Favoriten Soul Calibur. Nach Wochen
des ausgiebigen Zockens war es dann aber
auch mal Zeit, die Demo-CD einzulegen.
"Hmm...., nimmt sie nicht (die DC). Na ja, viel-
leicht liegt's ja auch an der CD", denk ich mir.
Aber auch alle anderen Spiele werden
schlicht ignoriert | Ich habe meiner DC schon
ein 2. Joypad versprochen, sie versucht mit
Speichererweiterung zu bestechen und Ihr
einen Besuch beim Techniker angedroht,
aber sie akzeptiert stur nur Soul Calibur.
Wisst |hr einen Rat, wie ich ihr noch andere
Spiele unterschieben kann ? <

Ansonsten erst einmal GriiRe aus Liibeck
und frohes Schaffen,
woelfchen@aol.com

< Tja, auch Konsolen haben eben ihre Vorlie-
ben - genieR es einfach, solange es dauert!
Bei akutem Spiele-Notstand kénntest Du es

natiirlich auch ganz plump mit Edding versu-

chen ... und die Namen fiktiver Top-Titel wie
Resident Evil 6, Zelda Dream oder Ridge
Racer 2020 auf deine anderen GD-Roms
schreiben... Wetten, dass sie nichts bemer-
ken wird? Andererseits - falls doch, wiird’ ich
schnellstens die Hande vom Pad nehmen
und den Stromstecker ziehen...

Ach ja: Danke flr das nette Anhdngsel-Bild...
Ig§>

i,

LESERBRIEFE
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'?Ialeht’zlga ; nicht so bewus

erFaﬁ von &mtsmnsébra‘ua:h und q;ge=

: eﬁ sollte 1 vm’gegangén Weme_' Alle Markt-
tellaahpﬁer.wmsqhen ‘sich einen fairen und
“demokratischen Wettbewerb und keine sol-

chen Methoden. Durch diese Veranﬂerung
gewinnen nur die GroBmérkte und die elendi-

gen Raubkopierer. Der Freakhéndler um die

Ecke kann d|cht machen und die Videospie-
lerszene stirbt aus :( Ich moéchte daher alle
Freaks dazu aufrufen, die Importladen zu
unterstiitzen und die Politik jener Publisher
auch "entsprechend” zu wirdigen. Nicht wir
sind fir die Publisher da, sondern die Publis-
her schulden uns gute Produkte fir unser
Geld.<

juergen.marschall@firemail.de

LESERBRIEFE

Xploder-Stress

>Moin zusammen,

habe mir mal wieder eine fun generation
gekauft, und ich muss sagen, es macht wie-
der Spaf, Euch zu lesen! -D

Zu Eurem Testbericht zum Mogel-Modul
"Xploder64" von Blaze (3/2000, $.101) méchte
ich Euch nur ganz kurz mitteilen, warum ich
mein Exemplar bereits wieder verkauft habe
und schnellstens zur Gamebuster-Konkurrenz
Ubergelaufen bin:

1. Der herstellerseitige Code-Support fir den
XP64 ist eine Katastrophe. Im Online-Forum
von Blaze Germany werden praktisch nur
PSX-Codes verdffentlicht und die englische
Website des Herstellers wurde bzgl. N64-
Codes am 6.8.99 das letzte Mal upgedatet.
Der XP64 ist zwar grundsatzlich kompatibel
zu Codes flr andere Schummelmodule,
bendtigt aber fast immer einen anderen Start-
Code ("Must-be-on-Code'). Diese Codes sind
fur halbwegs neue Spiele nicht bekannt.

2. Der In-Game-Trainer, der mittels Tasten-
kombination Uber das Joypad aufgerufen
wird, lasst sich bei neueren Spielen nicht
mehr aktivieren.

3. Spiele, die das Expansion Pak flr eine
HiRes-Auflosung verwenden, laufen nur noch
in LowRes. 3

4. Die seit langem versprochene "X-Link'-Soft-
ware kommt einfach nicht. Diesbezlgliches
Nachfragen beim Hersteller wird nicht beant-
wortet. Traurig, aber leider wahr!

P.S.: Der Comic auf Seite 99 ist absolute Spit-
ze!l =D <

Noch einen schonen Tag!
Tizio@gmx.net

Verdammte Raub-
kopierer

>Hi fun-generation-Team!(...}

Noch etwas eigenen Senf zum letdlgen Ramb—
kopierer-Thema: Wer raubkopiert, nimmt den
Firmen das Geld. Das Geld fir neue Program-

1qrer.gﬂaFG§ld fir Innovationen, das G
ar bessere, schnere und ample—
ere malew

elten. Somit schneidet sich jeder

~ Zocker, der Faubkepien ins eigene Fleisch.
‘Und seien wir mal ehrlich: Wer ist nicht stolz

auf die (Original-)Packungen alter Spiele im
Regal, die wahrscheinlich langst zum Klassi-

ker geworden sind??? Ich habe jetzt seit (iber

zehn Jahren mit Videospielen zu tun, also
kénnt ihr mir getrost glauben, dass ich wei,
wovon ich rede! Seid offen fir alles Neue
und Gute, aber zeigt das den Herstellern
auch, indem lhr zumindest innovative (in
technischer und spielerischer Hinsicht) Spiele
NICHT KOPIERT!!! Gebt auch Euren groften
"Todfeinden" in der Konsolenwelt eine Chan-
¢e, damit auch sie Euch in ihren Bann ziehen
kénnen! Glaubt mir, friher oder spater wer-
den sie es doch tun, thr misst ihnen nur die
Méglichkeit dazu geben.

Das ist mein Appell an alle Spieler da
drauBen, und ich hoffe, dass sich wenigstens
einige hiervon (iberzeugen lassen, damit das
neue Millenn...oops, wie war das mit dem M-
Wort ?1.... im Gegensatz zum vergangenen
ein besseres fiir Spieler(innen) sowie die
Videospielwirtschaft wird und nicht mehr von
gegenseitigem Hass und Ignoranz gepragt
sein wird!<

Ries Western@t-online.de

Blinkende
Zombies???

>Hi Leutz!

Als ich heute meinen Briefkasten 6ffnete und
die neue fum rausholen durfte war ich glick-
lich. Endlich kommt der Test der deutschen
Resident Evil 3-Version und ich weifs, wann
sie erhaltlich ist und was, dank der (iberaus
wichtigen Einrichtung der BPJS (soviel Ironie
bringe ich selten in einen Satz...), alles dem
Rotstift zum Opfer gefallen ist! Sofort die
Seite des Tests rausgesucht und den Kurztext
gelesen - mir blieb fast das Herz stehen.
Keine Good Shots mehr? Keine Blutlachen,
anhand derer man feststellen kann, dass man
den Zombie getotet hat? Graues Blut? Blin-
kende Zombies, die einfach nur verschwin-
den? Kein munitionssparendes "Kopfe-Kicken"
mehr? Leute, sagt mir, dass ich trdume oder
mich jemand mit einem verfrihten April-
scherz verarschen mochte....

‘Gerade das, mehr oder minder, dezent einge-

setzte Blut, einige Kérperteile, die wegflie-
gen, ader auch mal ein geplatzer Kopf haben
doch viel von der Zombieatmosphére ausge-
macht bzw. die Story und das ganze Drum-
herum unterstitzt! Ein Zombie, der umfallt
und dann einfach veschwindet, ist wie ein
Horrorfilm, in dem es keine hibschen, weibli-
chen, vollbusigen Opfer mehr gibt und in dem

- jeder Raum taghell erleuchtet ist (chne graue

Schatten und kleine Nischen, hinter denen
sich etwas verstecken konnte). Ein Zombie-
spiel ohne Blut kann nur ein schlechter Witz

‘'sein und wird, meiner persénlichen Prognose

nach, in Deutschland nur floppen kénnen...

~ Mein Vorschlag ware da eine zweite Version

flir den deutschen Markt, Einmal dieser "Spie-

lewitz", wie wir ihn jetzt schon haben, ab 16
und dann noch eine 18er Version, die man nur
mit Ausweis bekommt. Mir ist auch ziemlich
egal, ob dann nur mit der Lachnummer-Versi-
on geworben wird oder sonst was, aber ich
verlange, als junger, erwachsener Spieler in
den Genuss eines solch genialen Spiels kom-
men zu durfen. (...) Ich fir meinen Teil werde
mir bei meinem netten Importhandler (ups,
den gibt es ja gar nicht mehr, dank dieser ge-
nialen Importstop Strategie von Sony und
ahnlichem Gesocks *ggg®) den englischen
Teil besorgen und dann mit Wérterbuch und
der ganzen, bei diesem Titel wichtigen, At-
mosphére meinen Spal mit diesem Spiel ha-
ben...<

MfG, Euer (fast) treuer Leser
Martin Ua, Bremen
ua@nord-com.net

Na, lhr Knuddellbudell, hasifasi, Vogelvie-
chers! Ich liebe Euch! Ich liebe Euch ALLE!
S12@gm.dreamcast.com

Wenn ich da an Spiele wie ISS Pro '98 auf der
PS oder FIFA 2000 auf dem PC denke, wiirde
ich am liebsten eine dieser CDs ins Dream-
cast quetschen und es dazu zwingen, diese
zu verarbeiten...
david.gottwald3@de.dreamcast.com

Jetzt sag mal, Simon - als ich gestern bei
Eurer Hotline angerufen habe, war ich (aku-
stisch) wirklich in Eurer Redaktion, was?
Zumindest dem Stimmengewirr nach! Wahn-
sinn, fast wie Backstage bei den Stars...
moon.beam@de.dreamcast.com

Eigentlich hatte ich noch nie einen ernsthaf-
ten Grund, Euch zu schreiben. Den habe ich
auch jetzt noch nicht...

Martin B.

Also wenn diese Arbeit nicht ware, wére Video-
spiele-Redakteur ein ziemlich toller Beruf, oder?
ChristianWiemhoefer@01019freenet.de

Ich bin der Sockenpapst und ihr habt tatsach-
lich meine Mail - naja gut - meine Floskel, ab-
gedruckt! Der ganze Brief hat es (ich schétze
wohl aufgrund der nicht ganz sauberen Wort-
wahl) ja leider nicht ins Heft geschafft... Trotz-
dem hab ich mich bepisst vor Freude!
Sockenpapst.11@de.dreamcast.com

Bitte hort auf mit den redaktionsinternen Dro-
genparties!!!
oliver.beier2@de.dreamcast.com

Hab ich ne Schanze zum Brief des Monats?
lch meine, er ist lang und hat stellenweise
Nivoe.

e-mail-Adresse ist der Redaktion bekannt...

lch will keine PS2 mit Tausenden von
Nachfolgern!!! Ich wiirde sie mir nur wegen
Final Fantasy X holen!
Yakuzarules@aol.com



Daniel JALLETLES
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Blick in die Zukunft: Was Euch in den
kommenden Monaten an Software erwartet,
findet Ihr jeden Monat auf dieser Seite!

Titel System
4x4 World Trophy PSX, GBC
Airforce Delta Dreamcast
Alien Resurrection PlayStation
All Star Baseball 2001 Nintendo 64
Alone in the Dark PlayStation, DC
Alundra 2 PlayStation
Animorphs GBC
Anstof3 Permier Manager PlayStation
Arcatera Dreamcast
Army Men GBC
Asterix: Auf der Suche... GBC

Baldur's Gate

PlayStation, DC

Alundra 2:

in polygonale Gefilde.

Barbie Super Sports

PlayStation
Battletanx GBC
Battletanx: Global Assault N64, PSX
Big Bang Dreamcast
Bishi Bashi Special PlayStation
Brunswick Circuit Pro Bowling 2 PlayStation
Bugs Bunny - Favourite Heroes PlayStation
Castlevania Resurrection Dreamcast
Championship Motocross GBC
Colin McRae Rally 2 PlayStation
Crusaders of Might & Magic PlayStation
Deep Fighter Dreamcast
Die Hard Trilogy 2 PlayStation
Dinosaur PlayStation, DC
Disney World Racing PlayStation
DSF Fussball Manager GBC
Duck Dodgers Nintendo 64
Duke Nukem: Planet of Babes PlayStation
Ecco the Dolphin Dreamcast
Euro 2000 PlayStation
Everybody's Golf 2 PlayStation
Evil Dead: Ashes to Ashes PlayStation
Excitebike 64 Nintendo 64
F1 2000 PlayStation
F1 Racing Championship GBC
F1 Racing Championship N64, DC
F1 Racing Championship PlayStation
Fear Effect PlayStation
Flintstones PlayStation
Flying Heroes Dreamcast
Ford Racing PlayStation

Fur Fighters Dreamcast
FuRball-Manager (Arbeitstitel) PlayStation
Galerians PlayStation
Gekido PlayStation
Ghoul Panic PlayStation
Grand Theft Auto Nintendo 64
GTA 2 Berlin (Add-On) PlayStation
GTA 2 Dreamcast
Harvest Moon 64 Nintendo 64
Heroes of Might & Magic IlI Dreamcast
Hidden & Dangerous Dreamcast
Hogs of War PlayStation
Hype: The Time Quest Nintendo 64
Jay the Lion GBC
Jeremy McGrath Supercross 2000 GBC
Jeremy McGrath Supercross 2000 PSX, DC
KISS Psycho Circus GBC
Konami Rally (Arbeitstitel) PlayStation
Looney Tunes Martian Alert GBC
Lucky Luke - Favourite Heroes PlayStation
Lufia GBC
Magical Stones PlayStation
Magical Tetris GBC
Martian Gothic: Unification PlayStation
Marvel vs. Capcom PlayStation
Max Payne Dreamcast
MDK 2 Dreamcast
MediEvil 2 PlayStation
Metropolis Street Racer Dreamcast
Micro Machines 4 PlayStation
Micro Machines V3 GBC

Anbieter Erhiltlich ab

Infogrames 19. April
Konami 1. Quartal
Electronic Arts 25. Mai
Acclaim 14. April
Infogrames 2. Quartal
Activision Juni
Ubi Soft September
Infogrames 29. Marz
Ubi Soft 2. Quartal
Infogrames April
Infogrames 17. Mai
Virgin/ Interplay 2. Quartal

Ab in die dritte Dimension: Seid Ihr im grandiosen
ersten Teil noch durch starre Lanschaften gewandert,
verschligt's Euch in der Action-Adventure-Fortsetzung

Sony 19. April
Infogrames 2. Quartal
Infogrames 2. Quartal
Project Two 2. Quartal
Konami Mai
THQ Ende Marz
Infogrames 26. April
Konami 2. Quartal
THQ 3. Quartal 2000
Codemasters April
Infogrames Marz
Ubi Soft 2. Quartal
Electronic Arts 13. April
Ubi Soft Juni, tha
Eidos Marz
Ubi Soft Mai
Infogrames 14. Juni
GT Interactive 31. Mérz
Sega Friihjahr 2000
Electronic Arts 11. Mai
Sony 26. April
THQ 3. Quartal
Nintendo Juni
Electronic Arts 30. Marz
Ubi Soft Juni
Ubi Soft Mai
Ubi Soft Marz
Eidos Marz
Ubi Soft Juni
Take 2 Juni
Empire Interactive 1. Quartal

Acclaim 26. Mai
Codemasters 1. Quartal
Crave Mai
Infogrames 21. April
Sony 12. April
Take 2 1. Quartal
Take 2 Marz
Take 2 April
Crave 2. Quartal
Ubi Soft Mai
Take 2 Mai
Infogrames 16. Juni
Ubi Soft tba
THQ April
Acclaim 28, April
Acclaim 28. April, 14. Juli
Take 2 Mérz
Konami 2. Quartal
Infogrames 19. April
Infogrames Marz
Crave 1. Quartal
Konami tba
Activision Marz
Take 2 Mérz
Virgin 1. Quartal
Take 2 2. Quartal
Virgin April
Sony 19. April
Sega 1. Quartal
Codemasters 1. Quartal
THQ Mai

g -
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Midnight in Vegas PlayStation Infogrames Marz
Might & Magic - Crusaders of... PlayStation Infogrames Marz
Misadventures of Tron PlayStation  Virgin Mérz
Muppet Race Mania PlayStation Sony 19. April
NBA in the Zone 2000 PlayStation Konami Marz
Need for Speed: Porsche PlayStation Electronic Arts 30, Marz
N-Gen-Racing PlayStation Infogrames 05. Mai
NHL Blades of Steel 2000 PlayStation Konami Marz
NHL Faceoff 2000 PlayStation Sony Marz
Nightmare Creatures || PlayStation Konami April
Nocturne PlayStation Take 2 Mai
Panzer General IV - Western Assault PlayStation Mindscape 1. Halbjahr
Paperboy PlayStation Konami Mai
Peacemakers Dreamcast  Ubi Soft Oktober
Planet of the Apes Dreamcast  Fox Interactive 2. Quartal
Player Manager 2000 PlayStation Infogrames Mérz
Premier Manager PlayStation Infogrames April
Prince Naseem Boxing PlayStation Codemasters April
Prince of Persia 3D PlayStation Mindscape 1. Quartal
Radical Bikers PlayStation Infogrames 31. Mérz
Rallymasters PSX, N64 Infogrames Ende Mai
Rayman 2 PlayStation  Ubi Soft September
Ronaldo V-Football PlayStation Infogrames 26. April
Rugrats Studio Tour PlayStation THQ Ende Marz
Rugrats: Die Zeitreise GBC THQ Mérz
SaGa Frontier 2 PlayStation Sony Ende Marz
Sheep PlayStation Empire Interactive 1. Quartal
Shen Mue Dreamcast Sega 2. Quartal
Silicon Valley PlayStation Take 2 Marz
Silicon Valley PlayStation Take 2 Marz
Silver Dreamcast Infogrames 30. Juni
Snooker PlayStation Codemasters Marz
Soccer Management GBC Acclaim 03. Méarz
South Park Rally Dreamcast Acclaim Juli
Speedball 2100 PlayStation Empire Interactive April
Spiderman PlayStation  Activision Sommer
Spirit of Speed Dreamcast Acclaim 12. Mai
Star Ixiom PlayStation Sony 29. Marz
Star Ocean: The Second Story PlayStation Sony tha
Star Ocean PlayStation Sony 12. April
Star Wars Episode One:

Jedi Power Battles PlayStation THQ April

i Feegs e e

Street Skater 2
Stunt GP

Stupid Invaders
Suikoden Il

Tarzan

Tazmanian Express
Techno Mage
Tenchu Il

Test Drive 6

The Dukes of Hazzard
The Golf-Pro

The Muppets

Thrasher: Skate & Destroy
TOCA World Touring Cars

Tomb Raider
Tombi 2

Tony Hawk's Skateboarding

Toy Story 2

Turok 3: Shadow of Oblivion
UEFA Championsleague 99/00

UEFA Soccer Boy
Vandal Hearts ||
Vanishing Point
Vegas Games

Verfolgungsjagd (Arbeitstitel)
Viva European Soccer League

V-Rally 2
Wacky Races

World Tour 4x4 (Test Drive)
WWEF Wrestlemania 2000

X-Men

Zelda: Fruit of the mysterious...

Star Ocean: The Second Story:

Sony erbarmt sich der Rollenspiel-Fangemeinde und
bringt Star Ocean nach Deutschland. Teil 1 erschien
damals fiir das Super Nintendo - die "zweite Story"
gibt's seit Juli '99 als US-Version.

PlayStation Electronic Arts 30. Méarz
Dreamcast Hasbro Interactive 2. Quartal
Dreamcast  Ubi Soft September
PlayStation Konami 2. Quartal
Nintendo 64  Activision Ende April
Nintendo 64 Infogrames 03. Mai
PlayStation Infogrames Ende Juni
PlayStation  Activision 2. Quartal

DC, PSX, GBC Infogrames April
PlayStation Ubi Soft Mérz
PlayStation Empire Interactive 1, Quartal

GBC Take 2 April

GBC, Nintendo 64 Take 2 Mérz, April
PlayStation Codemasters Mai

GBC Eidos Marz

PlayStation Whoopee Camp 4. Quartal
Nintendo 64, GBC Activision 2. Quartal
Dreamcast, GBC Activision April
Nintendo 64 Acclaim tba
PlayStation Eidos 31. Marz

GBC Infogrames 07. Juni

PlayStation Konami April
PlayStation Acclaim Mai

GBC Infogrames Mérz

PlayStation THQ Mai
PlayStation  Virgin Mérz
Dreamcast Infogrames 10. Mai

PSX, GBC, DC Infogrames 21. Juni
PlayStation Infogrames April
PlayStation THQ Mai
Nintendo 64, PSX  Activision Mérz
GBC Nintendo 2. Quartal

Legend of Zelda: Fruit Of The Mysterious Tree:
Bald ist es wieder soweit: Elfenjunge Link macht sich

fiir sein zweites Game Boy-Abenteuer bereit. Schon jetzt

solltet Ihr den Titel auf Eure Einkaufsliste setzen - "it's a
Miyamoto..."
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GAME BOY Co.o~. WWF

Wrestiemania 2000

Passworter:

Als Billy Gunn:

Gegner Passwort
Road Dogg PJH!
Val Venis PJHT
Jeff Jarrett PJKB
Shawn Michaels PJM6
Big Boss Man PJNS
Ken Shamrock PJRW
The Big Show PJSS
Shawn Michaels PJWZ
Triple-H PJXC
X-Pac/Ken Shamrock PJZX
Steve Austin PJ18
Undertaker PJ3P
Kane PJ59
The Rock PJ7N
Mankind PJIC
Kane PKBY
The Big Show PKDY
Als Steve Austin:

Gegner Passwort
Ken Shamrock CSD7
Jeff Jarrett CSGQ
Road Dogg CSK8
X-Pac CSL3
Billy Gunn CSP6
Val Venis CsQs
Big Boss Man CSTP
X-Pac CsSVW
Triple-H CSX9
Shawn Michaels/ValVenis CSOT
Big Show C525
Kane Cs4L
Mankind CSe6
The Rock CSs8K
The Undertaker Cs!9
Mankind CTCV
Big Boss Man CTFV
Als The Rock:

Gegner Passwort
Ken Shamrock FSDM
Jeff Jarrett FSH4
Road Dogg FSKN
X-Pac FSLH
Mr. Ass FSPL
Val Venis FSR6
Big Bossman FSS3
X-Pac FSW9
Triple-H FSXP
Shawn Michaels FSZ7
Big Show FS2K
Kane FS30
Mankind FS6L
Undertaker FS7Z
Steve Austin FSIP
Mankind FTB8
Big Boss Man FTD8
Als Undertaker:

Gegner Passwort
Val Venis 2BDM
Road Dogg 2BH4
X-Pac 2BKN

Jeden Dienstiag won
18.00 bis 21.00 Unry

Billy Gunn 2BLH
Ken Shamrock 2BPL
Big Boss Man 2BRN
Shawn Michaels 2BS3
Billy Gunn 2BW9
Triple-H 2BKP
Kane 2B2K
The Big Show 2B30
Mankind 2B6L
The Rock 2B7Z
Steve Austin 2BIP
Mankind 2CB8
Shawn Michaels 2CD8

GAME BOYCo.or.| ANTZ

Level Passworter

Level Passwort

10 KGQQ Level Passwort
11 DLGQ 15 LFGB
12 CBHG 16 CLPG
13 JBJG 17 CLPG
14 PLDP 18 DLHD

19 LFQC

Crazy Taxi

u@u (PAL-Version)

Keine Pfeile:

Haltet, kurz bevor der Charakter-Auswahl-
Bildschirm erscheint, die Tasten R und Start
gedriickt. Zur Bestatigung sollte nun unten
links ein kurzer Schriftzug erscheinen.

Keine griine Umrandungen:

Haltet, kurz bevor der Charakter-Auswahl-
Bildschirm erscheint, die Tasten L und Start
gedrickt. Erneut sollte ein Schriftzug erschei-
nen, der Euch die korrekte Eingabe bestétigt.
Expert-Modus:

Haltet, kurz bevor der Charakter-Auswahl-Bild-
schirm erscheint, die Tasten L, R und Start
gedriickt. In diesem Modus erscheinen weder
Pfeile, noch Umrandungen der Anhaltezonen.
Veranderte Positionen:

Driickt in der Charakterauswahl einmal die R-
Taste und haltet dann R gedriickt, wahrend
Ihr einen Fahrer auswahlt.

Bonus-Taxi:

Wer die Crazy Box nicht vollstandig packt,
muss nicht verzweifeln. Das Bonus-Gefahrt
erhaltet |hr auch, wenn |hr wahrend der Cha-
rakter-Auswahl dreimal hintereinander die L-
und R-Tasten gleichzeitig drickt und ansch-
lieRend einen Fahrer wahit.

Habt Ihr die Crazy Box geschafft, wahit Ihr in
der Charakterauswahl zwischen normalem
Taxi und Bonus-Fahrrad mit oben und unten
auf dem Steuerkreuz.

Ego-Perspektive:

Driickt B auf dem Controller in Port 3. (Mit A
wechselt |hr wieder in die normale Perspektive.)
Demo-Kameraperspektive:

Driickt Y auf dem Controller in Port 3. (Mit A
wechselt |hr wieder in die normale Perspektive.)
Tachometer:

Drickt finfmal X auf dem Controller in Port 3.
Ein weiterer Druck auf X lasst diese Anzeige
wieder verschwinden.

8} Kedeinis

ECW Hardcore
Revolution

(PAL-Version)

W
. Cheats:

GroBe FiiBe: Gewinnt den Karriere-Modus
mit Balls Mahoney.

GroRe Hande: Gewinnt den Karriere-Modus
mit Jason.

GroRe Kopfe: Gewinnt den Karriere-Modus
mit Rhino.

Beliebige Wrestler-Texturen: Gewinnt den
Karriere-Modus mit Tommy Dreamer.
Ego-Modus: Gewinnt den Karriere-Modus
mit Chris Chetti

Dick-Modus: Gewinnt den Karriere-Modus
mit Spike Dudley.

Galgenmann-Modus: Gewinnt den
Karriere-Modus mit Sal E. Graziano.
Kopflos-Modus: Gewinnt den
Karriere-Modus mit Taz.

Kleine Kopfe: Gewinnt den Karriere-Modus
mit Roadkill.

Zufallige Kopfe: Gewinnt den
Karriere-Modus mit Louie Spicolli.
Versteckte Kampfer:

Beulah McGillicutty und The Sheik:

Gewinnt den ECW-World-Tag-Team-Gurtel

im Karriere-Modus.

Bill Alfonso:

Gewinnt den Karriere-Modus mit

Rob Van Dam.

Cyrus the Virus und Tommy Rich:

Gewinnt den ECW-World-TV-Glrtel im
Karriere-Modus.

Joel Gertner und Joey Styles:

Gewinnt den Acclaim-Glrtel im
Karriere-Modus.

Judge Jeff Jones:

Gewinnt den Karriere-Modus mit Mike
Awesome.

Louie Spicolli und Taz:

Gewinnt den ECW-World-Heavyweight-
Gurtel im Karriere-Modus.

Jobbers:

Verteidigt den ECW-World-Heavyweight-
Girtel fGnfmal.

Rainbow Six

(PAL-Version)

(Pausiert das Spiel, haltet @XI gedrickt und
gebt dann die jeweilige Tastenkombination ein.)
Alle Tiren offnen:

0000030 ®0

Alle Karten:

CINONCIA N OR

Volle Gesundheit fiir das komplette Team:
00D @

Geiseln kdnnen nicht getotet werden:
©©®® 60000 @

Extra-Munition:

® 00590300060

Alle zweitrangigen Pistolen:

D000 005606

Keine Terroristen:

(ANCRONANC RN ANOY
Superman-Modus:
DEOOE®DD

Alles frei-Modus:

@000 ®DHB

Endsequenz anschauen:

50000050
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= Sonic Pocket
d Adventure

Bonus-Level:
Um in ein Bonus-Level zu gelangen, misst Ihr
Act 1 von jeder Stage mit mindestens 50 Rin-
gen beenden.

"Chaotic Space" Bonus-Level:

Sammelt alle Chaos Emeralds, bevor Ihr Dr.
Robotnik in Level 13: "Last Utopia" besiegt.
Im "Chaotic Space" Bonus-Level verwandelt
sich Sonic in Super-Sonic und bekdmpft
Robotnik ein letztes Mal. (Kleiner Tip: Hier
kénnt Ihr die Raketen mit A an den Sender
zurlickschicken!)

Level (erneut) anwahlen:

Drickt den Options-Knopf wahrend des Sega-
Logos, um alle bisher erspielten Level noch
einmal auswahlen zu kénnen.

Sound-Test:

Sammelt alle sieben Chaos Emeralds, bevor
Ihr das Spiel beendet, um das Sound Test-
Men( in den Optionen erscheinen zu lassen.

"Special Stage"-Option:

Sammelt alle 96 Puzzle-Teile und legt sie zu
sechs Bildern im Puzzle Raum zusammen.
Nun sollte das "Special Stage'-Feature in den
Optionen erscheinen.

"@ | Ridge Racer 64

* (PAL-Version)

Caddy-Wagen:

Um an den reichlich schnellen Caddy-Wagen
zu gelangen, startet |hr ein normales Spiel
(ohne einen Speicherstand zu laden!) und
fahrt das erste Grand-Prix Rennen.

Sofort nach dem Start dreht |hr um und fahrt
durch die Mauer. Gewinnt diesen umgekehr-
ten Kurs, um den Caddy-Wagen zu bekom-
men.

"Motion Blur" in den Replays:

Wahrend den Wiederholungen konnt |hr den
‘Motion Blur'-Effekt mit C-Links an- und aus-
schaiten.

Debug-Modus:
Drickt im Titelbildschirm folgende Tasten-
kombination: @, @, @.

Toy Story 2

(PAL-Version)

Alle Level freischalten:

Drickt im Titelbildschirm folgende Tasten-
kombination: oben, oben, oben, oben, unten,
unten, oben, cben, unten, unten, unten. (lhr
musst die Missionen dennoch allesamt erfol-
greich beenden, da die Pizza-Planet-Chips
nicht erhaltlich sind.)

Geheimes Level:

Wenn |hr im ersten Level 100 oder mehr
Miinzen gesammelt habt, redet mit Hamm,
der Euch in "Woodys Workshop" einladen
wird. Hier erhaltet |hr wertvolle Hinweise,
Cheats und Tipps, die Euch das Leben
erleichtern werden.

Gesundheit wiederherstellen:

Wenn Eure Gesundheit zur Neige geht, ver-
lasst schnell das Level und kehrt ansch-
lieBend gleich wieder zurlick. Nun solltet |hr
unbesiegbar sein.

s Turok: Rage Wars

(PAL-Version)

Ceat-Menii:

Driickt Ihr im Titelbildschirm den Z-Trigger,
offnet sich das Cheat-Mentl.

Um alle Optionen zu aktivieren, miisst |hr
eigentlich 2000 Frags mit jedem Charakter
erreichen. Schneller geht es wie folgt: Ihr
erstellt einen Speicherstand mit einem Charak-
ter, der 500 Frags auf seinem Konto hat. Nun
kopiert |hr diesen Charakter in die drei freien
Speicherplatze auf dem Controller-Pak. Ladet
Ihr abschlieRend diese vier geklonten Spieler,
soliten sémtliche Cheats anwahlbar sein.

Bonus-Charaktere:

Jedesmal, wenn |hr den Einspieler-Trial-
Modus mit Turok erfolgreich beendet, schal-
tet Ihr einen neuen Charakter im Multi-Player-
Modus frei.

Medaillen:

Der einfachste Weg, um an Medaillen zu
kommen, ist wahrscheinlich dieser hier: Setzt
im Multi-Play-Modus einfach ein Frag-Limit
fest und gewinnt das Match.

Im Einspieler-Trial-Modus erhaltet |hr vier
Medaillen, wenn |hr Bastille, Syra, Simbiont
und Tal-Set besiegt.

GAMEBOYCo 7| Grand
Theft Auto

Levelauswahl:
Benennt einen beliebigen Charakter mit dem
Wort LEVELS, um alle Stadte freizuschalten.

Unendlich viel Munition:
Benennt einen beliebigen Charakter mit dem
Wort FULL.

Versteckter Charakter:

Andert den Namen KELLY in SUMNER um.
Damit schaltet |hr die Entwickler des Spiels
frei.

NEU!!! Hotline-Service ohne Kompromisse!

DANCE DANCE

" REVOLUTION 2ND MIX
(NTSC-Version)
Alle Songs:

Stellt im Arcade-Modus den Schwierigkeits-
grad auf schwer, doch drickt, bevor(!) Ihr die-
sen auswahlt, auf dem Steuerkreuz dreimal
nach rechts.

Verschiedene Spieloptionen:
Wahlt im Titelbildschirm den Arcade.Modus,
wiahrend |hr B gedriickt haltet.

Worms Armageddon
(PAL-Version)

Dreamcast

Bonus-Plan 1:

Beendet sémtliche Trainings-Modi mit Bron-
ze-Auszeichnung (mindestens), um den
Bonus Plan 1 im Mehrspieler-Modus freizu-
schalten.

Cheats:

Um zusatzliche Waffen- und Spieloptionen
freizuschalten reicht leider nicht die simple
Eingabe irgendeines Codes. Hier misst |hr
wirklich was leisten:

Cheat  Aufgabe

Wiirmer bluten

Goldmedaille in der Grundausbildung
Wasser-Schaf

Goldmedaille im Superschaf-Rennen
Langer Bogen Power-Up

Goldmedaille in der fortgeschrittenen Waffen-
ausbildung

Shotgun Power-Up

Goldmedaille in der Schiefbausbildung
Granaten Power-Up

Goldmedaille in der Artillerie-Ausbildung
Alle Waffen-Kisten sind Schafe
Goldmedaille in der Kirre-Kisten-Ausbildung
Unbesiegbarkeit

Elite-Rang im Deathmatch-Modus
Laser

Beendet Mission 4 erfolgreich

Jetpack

Beendet Mission 8 erfolgreich
Schneller Gang

Beendet Mission 13 erfolgreich
Unsichtbarkeit

Beendet Mission 16 erfolgreich
Geringe Schwerkraft

Beendet Mission 20 erfolgreich
Unzerstorbare Landschaft

Beendet Mission 25 erfolgreich

Super Bananen-Bombe-Power-Up
Beendet Mission 33 erfolgreich

Endlich sind wir 16 Stunden taglich (8.00 bis 24.00 Uhr) fir Euch da - auch am Wochen-

0190/824668

wahlen - und |hr werdet (fir 3,63 DM/Min.) mit einem unserer Spiele-Spezialisten verbunden.
Die haben immer die aktuellsten Tips, Tricks, Cheats oder Lésungshilfen fiir Euch parat. Und
das Beste: Wir lbernehmen volle Garantie daflir, daR Ihr auch den Tip bekommt, den lhr
braucht. Sonst kriegt |hr Eure Telefongebiihren zuriick!

ende! Einfach
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Zombie Revenge

(NTSC-Version)

Dreamcast

Blutfarbe verandern:

Beendet das Spiel im Arcade-Modus erfolg-
reich und das Options-Menii sollte sich um
diese Option erweitern.

Freies Spiel im Arcade-Modus:

Beendet alle drei Original-Modi erfolgreich.

Levelauswahl im Fighting-Modus:
Haltet Start gedriickt, wéhrend lhr einen Cha-
rakter in Fighting-Modus auswahlt.

'GAMEBOYCo\.-~| Worms
Armageddon

Level Passworter:
Dies bedeuten die Nummern:

15 Skelett-Wurm

2: Rosa Wurm

3: Dynamit

4; Roter Wurm

Bt Bananen-Bombe

6: Blauer Wurm (ertrinkend)

Level Passwort Level Passwort
Werkzeuge 5226 Pirat 3631
Agypten 1245 Frucht 1451
Holle 2643  Alien 3644
Baumhaus 4136 Circuit 4333
Garten 5413  Mittelalter 6316
Schnee 3266

© | NHLZK

(US-Version)

Bilder im "Edit lines"-Menii:

Erstellt einen neuen Spieler und gebt ihm
einen der folgenden Namen:

Marty Reasoner, Tony Twist oder Ron
Hextall. Nun seht lhr ein Bild von dem jeweili-
gen Spieler im "Edit lines"-Mend.

Nachricht von Wayne Gretzky:

Um eine Message von ‘The Great One" zu
erhalten, erstellt Ihr einen neuen Spieler und
gebt ihm den Namen Wayne Gretzky. Nun
erscheint eine Nachricht in der "Player Pictu-
res"-Arena.

Army Men 3D

(US-Version)

Levelauswahl:

Gebt im Hauptmen( schnell hintereinander
folgende Tastenkombination ein: @, @,
€ S O + @D

Unbesiegbarkeit:

Pausiert das Spiel und drickt schnell hinter-
einander diese Tastenfolge: @ @, @D,
@D + @B Sarge ist nun das gesamte
Level Uber unbesiegbar.

Alle Waffen:

Pausiert das Spiel erneut und drlickt schnell:
@ @ @D ¢ P - €.

Sarge hat nun das gesamte Level lber
Zugang zu allen Waffen.

Ego-Perspektive:

Haltet wahrend des Spiels Start, Kreis und
Quadrat gedriickt. Das Spiel wird pausiert
und wenn |hr nun mit der Start-Taste in das
Spiel zurlickkehrt, betrachtet lhr das Gesche-
hen aus der Ego-Perspektive.

Schneller rennen:

Im Mehrspieler-Modus kénnt [hr Euren Mit-
spielern besonders schnell auf die Pelle
ricken, wenn |hr Quadrat und Dreieck gleich-
zeitig gedrickt haltet.

Bl 3Xtreme

S (US-Version)

(Die untenstehenden Cheats werden im
Codes-Menl eingegeben. Hierzu geht |hr im
Hauptmeni auf die Option "Memory Card"
und driickt nach rechts oder links auf dem
Steuerkreuz. Nun wiahlt |hr das Codes-Men(
an und gebt die Cheats ein.)

Alle Exhibition-Kurse: VOUYEUR
Alle Freestyle-Kurse: TRIXXY
Als Bink spielen: BINK
Als Nyub spielen: NYUB
Als Geep spielen: GEEP
Als Lug Nut spielen: LUGNUT ,
Als Dominique spielen: DOMINIQUE

Als TP spielen: TP
Alle Alien-Charaktere: ASTROMEN
Alle Monster-Charaktere: SCREAM
Alle menschlichen Charaktere: RATPACK

Alle Charaktere: GENEPOOL
Als Red Car spielen: REDCAR
Als Blue Car spielen: BLUECAR
Als White Car spielen: WHITECAR
Alle Cars: SMOKEY
Bonus-Kurs:

Beendet den "Pro Circuit" mit einem beliebi-
gen Charakter erfolgreich. Nun sollte ein
zusatzlicher Kurs im Freestyle-Modus anwahl-
bar sein.

Blut-Modus:
Gebt im Hauptmeni folgende Tastenkombina-
tion ein: (D, @, @D, QD A § ¢+ § ¢ «

Thrasher: Skate &
Destroy

(PAL-Version)

Extra-Punkte:

Pausiert das Spiel, haltet @B+ @B+
@D+ @B gedriickt und betatigt @, so oft
Ihr wollt. Mit jedem Druck erhéht sich Eure
Punktzahl um 5000 Punkte. (Dies funktioniert
nur wahrend eines Laufes.)

Dreifache Punktzahl:
Wahrend Euch ein Cop auf den Fersen ist,
erhaltet lhr fUr jeden sauber gelandeten Trick

die dreifache Punktzahl!

Bonus-Charakter:

Wahlt in der Charakterauswahl Roach (ohne
Hut) und gebt BEESUITGUY als Name ein.

Snowman-Board:
Wahlt in der Charakterauswahl Axl und gebt
ZAXIS als Name ein.

Copenhagen-Board:
Wahlt in der Charakterauswahl Cyrus und
gebt MARDUK als Name ein.

Rockstar-Board:
Wahlt einen beliebigen Charakter und gebt
ROCKSTAR als Name ein.

Bonus-Moves:

Die folgenden Moves erhaltet |hr, nachdem
|hr das Spiel mit dem jeweiligen Charakter
durchgespielt habt:

Axl: Darkslide

Kalhi: Kickflip Casper

Cyrus: Impossible

Roach: Double Kickflip

Scap: DDP

Jasmine:  Airwalk
Resident Evil:

| Code Veronica

(NTSC-Version)

Shotgun-Munition:

Besucht den Raum mit den drei Gemalden
und dem Plastik-Modell der Trainingseinrich-
tung. Geht die Leiter in die Katakomben hin-
unter und anschlieend gleich wieder herauf.
Nun sollte sich hinter dem Sockel ein wenig
Munition fur die beliebte Schrotflinte befin-
den. Verlasst nun diesen Raum, kehrt jedoch
gleich darauf wieder um und besucht den
Raum erneut. Wiederholt die Prozedur (Leiter
runter, Leiter rauf) und die Shotgun-Munition
wird erneut am selben Platz wieder auftau-
chen. So kénnt |hr Euch problemlos mit aus-
reichend Munition fir die Zombie-Jagd ein-
decken ... fun wiinscht Petri Heil!

Raketenwerfer:

Um an dieses nitzliche Utensil zu gelangen
(nicht die Waffe, die Ihr am Ende des Spiels
benutzt!), misst Ihr das Spiel mit einem S-
Ranking abschlieRen.

Hierzu durft |hr weder speichern, noch
Gesundheits-Kanister benutzen! Aulierdem
musst lhr dem farbigen Mann zu Beginn des
Spiels das Antitoxin geben und Steve schnell
retten, wenn er die goldenen Knarren auf
Disc 1 nimmt.

Als ob dies nicht genug ware, musst Ihr das
Spiel zudem innerhalb von funf Stunden
beenden!



Kedeinis

ie sind einfach nicht totzukriegen,
diese netten kleinen Zahlenreihen,
ohne deren Hilfe so manches Spiel ein
langweiliges Dasein als Staubfanger fristen
mufte. Deshalb findet |hr hier nun jeden
Monat die interessantesten Vertreter der Gat-
tung ,Schummelcodes”. Viele aktuelle Titel

Toy Story 2

PAL-Version

Unendlich viel Superbazooka-Munition:
800A 19C8 04BO

eben: 800B 260A 0009

Resident Evil 3:
Nemesis

3000 4777 OOFE

Alle Karten:

Immer Zugang zu Truhen (L1+Quadrat):
pooc
8000
poOC
800E

EE80 DD&4
457C 0200
EE80 0084
2814 0002

Schnelles Ende (L1+L2+R1+R2):p00¢
800cC
po0C
800cC

EE80 00OF
EEA8 €000
EE80 0O0OF
EEAA 0001

Uberall speichern (L1+Dreieck): pooc
800p
p00C

800D

EEBO 0014
4368 13cCC
EEB0 0014
436A 8005

harakter-Modifizierer: 800D 4506 0007

Fast alle Tiren sind offen

(GameBuster 2.2 oder hoher nétig):
5000 0502 0000
800D 471C FFFF

Thrasher: Skate
and Destroy

PAL-Version

Unendlich viel Zeit: 800C 4070 0000

Jeder Trick bringt 4096 Punkte: 800C 8BCA 2463
800C 8BC8 1000

fir die PlayStation sind allerdings mittlerweile
mit Sonys neuem Kopierschutz ausgestattet,
der das Abspielen der CD mit eingestecktem
Modul verhindert. Wenn |hr diese Codes trotz-
dem verwenden mochtet, miiRt Ihr Euch ein-
mal auf den diversen Homepages von Blaze &
Co. umsehen und dort die entsprechenden

Unendlich viel Zeit:

Crash Team Racing

PAL-Version
80035416 3C00
Rennen dauert nur eine Runde und mit den fol-

genden Codes b t Ihr den jeweiligen Kurs
als Erster:

Roos Tubes: 80104638 0003

Mystery Caves: 801F4E1C 0003

lm ramid: 801 gcz,\s 0003 | Nach Eurem ersten Ableben seid lhr unverwundbar
8002 585C 0000

Papu Papus Challenge: 80106744 0003

agon Mine
Komodo Joes

allenge: 80106?20 0003

ortex Lastle: BD1F6520 0003

Oxide Station: 801F3D20 0003

Charakter-Modifizierer fiir Spieler 3:
80087104 0077

Viele Apfel furSreleﬂ ams&sac 0064

Voo-Doo-Maske halt unendlich lange:
3013245,\ 0200 Ein Schlag gentgt Spieler 1:

Viele Apfel furSreIerZ 80186A2C 0064

Spec Ops
Stealth Patrol

PAL-Version

Unendlich viel Gesundheit: p001 5C22 0044

8002 4COE 3c00

Unendlich viel Munition: DOD1 5C22 0044

8002 5pF8 0000

Unendlich viel Munition: D001 5&:22 0044

8003 2480 0000

Unendlich viel MI8:
8003 2400 0000

2001 sczz 0044 | Zeitimmer bei 0:00:00: 800F 5300 eooo

Modulstop-Codes” herauspicken. Einmal ein-
gegeben lauft das Spiel dann auch mit einge-
stecktem Modul und Ihr kdnnt nach Herzens-
lust Bonus-Modi aktivieren, Euch mit Items
und Munition versorgen oder einmal ganz
gemditlich alle Endsequenzen betrachten.

Viel SpalR dabei wiinscht Euch Eure fun!

_ 007 - Der Morgen
Stirbt nie

PAL-Version
Alle Missionen freischalten
(GameBuster 2.2 oder héher notig):

5000 0502 0000
8001 E284 0101

Jeden Level anwahlen (mit Hilfe des Cheats):
3006 D5A4 0001

Cool Boarders 4

PAL-Version
10000 Punkte: 800A 24AC 2710

Alle Berge, Boards und Fahrer freischalten
8006 79F4 0005

Unendlich viel Gesundheit Spieler 1:
8011 D1AE 0088

50% Gesundheit Spieler1: 0011 DuE ooe8

0011 D1AE 00B8
8011 D1AE 0081

Maximale Power-Leiste Spieler 1:
8011 DEA6 00DO

Charakter—Modmz|ererS ieler 1: aour 628C oo”

Unendlich viel Gesundhelt Spieler 2:
8012 OFc2 0088

50% Gesundheit Spieler 2: D012 OFC2 00BS

8012 DFC2 005¢

p012 OFc2 00B8
8012 OFc2 0001

Maxlmals Power-Leiste Spieler 2:
8012 1cBA 00DO

Charakter-ModlﬂznarerS ieler 2: 800F 633cC Uu"

Ein Schlag gentigt Spieler 2:
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TIPPS & TRICKS
Resident Evil 3: Nemesis

Simon Iﬂ.!e schme 1

(Deutsche Version)

Die Raccoon- :
City
Stadthalle

Durchguert das grofie
Tor und wendet Euch
nach rechts - hier
befindet sich eine
grolle  Steinstatue.
Untersucht sie und
betatigt den Knopf, um
ein Buch zu erhalten.
Dieses lasst sich wun-
derbar in die Nische beim ausstrémenden
Wasser (in der Nahe des Restaurants) einset-
zen — und |hr konnt Euch den steinernen
Kompass greifen.

Mit diesem im Gepack geht Ihr zurlick zu
der Statue des Blrgermeisters, wo ihr ihn in
die Vertiefung einsetzt und mit der Batterie
belohnt werdet. Jetzt kénnt Ihr den Aufzug in
Gang setzen und nach unten fahren.

v

Bitte einmal Zombie —
gut durch!

Geht durch die Tir mit den Gitterstdben, bis
Ihr in einen Elektroraum gelangt, hier erwar-
tet Euch ein kleines Rétsel. Schaltet das
Bedienpult auf "manuell" um und drickt
anschlielRend die Knopfe des Hauptpultes in
der Reihenfolge rot, blau, blau und blau (die
Kombination blau, rot, blau, rot &ffnet Ubri-
gens die andere TUr, danach verandert sich
allerdings das erste Passwort).

Hinter der linken Tir findet lhr eine Siche-
rung, die sich sicherlich wunderbar im dazu-
gehoérenden Sicherungskasten der Stadtbahn
machen wirde. Gerade als |hr den Elektror-
aum wieder verlassen wollt, klopfen einige

Der Raccoon-City-Stadtfiihrer, Teil 2:

Spiel leicht variieren.

o T
DATEI[{ARTE
]

Méchten Sie da

ungebetene Zombie-Gaste an den Zaun -
rostet sie, indem lhr die Voltzahl des Genera-
tors aufs Maximum erhoht

Feuerwehr

Mit dem Feuerwehrschlauch vom Hydran-
ten (den |hr mit dem Schraubenschlissel
abtrennen konnt) loscht Ihr das Feuer in der
Néhe des Speicherraumes (dort wo |hr von
den brennenden Hunden angegriffen wur-
det), indem lhr den Schlauch an die Halterung
in der Wand anschlief3t

Bevor |hr dem freigelegten Weg ins Labor
folgt, solltet Ihr die herumliegende Kurbel
mitnehmen. Untersucht den gesamten néch-
sten Raum, lest alle Papiere und aktiviert den
Hauptcomputer. Als Passwort gebt Ihr ein-
fach den Namen des Umbrella-Medikaments
aus dem Werbefilm ein (den Spot kénnt Ihr
Euch ansehen, indem Ihr die Fernbedienung
auf dem Tisch benutzt). Der Sicherungsraum
ist jetzt offen und |hr erhaltet neben dem
niitzlichen Olzusatz etwas Munitionspulver.
Diesen Olzusatz solltet Ihr sofort mit dem
Maschinendl kombinieren — endlich habt Ihr
alles Notwendige zusammen, um die Stadt-
bahn zum Laufen zu bringen.

achdem Jill am Ende unseres ersten Losungs-Teils nur knapp dem
virtuellen Feuer-Tod entkommen ist, bringen wir Euch mit dieser
Fortsetzung nun heil bis zum furiosen Nemesis-Finale. Unser
Losungsweg wurde im Hard-Modus erstellt, weshalb der zu beschreitende
Weg im Easy-Modus leicht von unserer Version abweichen kann. Achtet
auRerdem darauf, dass Passworter und Monstervorkommen von Spiel zu

Kleiner Zwischenstop

Bevor |hr Raccoon-City verlasst ,
(denkt daran, das Olgemisch, die ¢ZF##
Sicherung und das Stromkabel g
aus der Truhe zu holen), solltet
lhr mit der Kurbel den wver=-
schlossenen Rolladen im
Anfangsbereich der Stadt
offnen - die dort &
befindliche Granatwer-
fer-Munition werdet
Ihr bald bitter noétig
haben. Danach geht's

Auf zur Stadt-
bahn

Bevor lhr die retten- |
de Bahn erreichen M
konnt, werdet |hr
von einem giganti- §
schen Wurm
attackiert, der Euch
von mehreren %
Lochern aus angreift.
Jetzt heildt es schnell
handeln: Vertreibt den
schleimigen Wurmling mit
ginigen gezielten Schissen
und rennt dann zu den bei-
den Schaltern an der Wand -
sobald Ihr mit diesen die Not-
stromversorgung reaktiviert
habt, lasst sich mit einem drit-
ten Schalter die Leiter von der
Decke holen.

Endlich bei der Stadt-
bahn  angekommen,
macht |hr sie mit
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dem Olgemisch, der Sicherung und dem
Stromkabel wieder einsatzfahig — kurz darauf
geht die wilde Fahrt auch schon los.

Natirlich hat der gute Nemesis ein ziemli-
ches Problem mit Eurer Flucht und greift
Euch deshalb kurzerhand im hinteren Abteil
der Bahn an. Kehrt schnell um und geht wie-
der in den Flhrerstand der Bahn zuriick -
jetzt habt Ihr die Méglichkeit, entweder aus
der Bahn zu springen (empfehlenswert) oder
die Notbremse zu ziehen (bringt Euch leider
in eine ziemlich miese Startposition)

Ruppige Ankunft am

Glockenturm

Ganz gleich wie Ihr Euch entscheidet, landet
Ihr vor (bzw. im) Glockenturm - hier solltet
Ihr erst einmal speichern und anschlieRend
das schrag hangende Bild im Kamin-Zimmer
abhangen. Dahinter findet Ihr den Glocken-
turmschlissel, mit dem sich die Tir im
Wohnzimmer 6ffnen lasst. Hier trefft |hr auf
Carlos, der Euch freundlicherweise ein paar
Granaten Uberlasst

AnschlieRend geht |hr durch die Tir auf
der linken Seite — hier schnappt Ihr Euch den
Minenwerfer des toten Soldners. Sammelt
anschlieRend noch die Karte des Glocken-
turms und das Erste-Hilfe-Spray ein und
begebt Euch durch die Doppeltir tiber das
Esszimmer bis in den Pianoraum. Von hier
aus gelangt |hr durch die braune Tiur zur
Kapelle. Offnet das Tabernakel und steckt
den Glockenturmschliissel ein.

Zum Turm

Uber die grofe Treppe gelangt Ihr ein Stock-
werk hoher - haltet Euch allerdings nicht
unndtig mit den Spinnen auf sondern rennt
einfach um sie herum. Oben angelangt,
benutzt [hr den Glockenturmschlissel an der
Wand - eine Leiter wird heruntergefahren.
Nachdem |hr hochgeklettert seid, nehmt |hr
das Silberzahnrad und die Munition. Akti-
viert die Spieluhr und pragt Euch ihre Melo-
die gut ein - |hr mURt sie anschlieRend
anhand der sechs Schalter nachspielen.

Da das Lied allerdings jedesmal auf Neue
nach dem Zufallsprinzip erstellt wird, konnen
wir Euch leider keine genaue Lésung flr die-
ses Ratsel geben - die Kombination A: Oben,
B: Unten, C: Oben, D: Oben, E: Unten und F:
Oben kommt jedoch recht haufig vor.

Als Belohnung erhaltet Ihr die Chronos-
Kette. \erbindet diese mit dem Glockenturm-
Schlissel und |hr erhaltet den Chronos-
Schltssel

Alte Nervensdage!

Bevor Ihr dazu kommt, Euren neuen
Schlissel in dem Raum mit der griinen Tir
einzusetzen, steht lhr ein weiteres Mal
Nemesis gegeniiber. Ihr habt wieder mal die
Maglichkeit, ihn entweder zu blenden (und
vom Balkon zu stoRRen) oder unter Strom zu
setzen (sehr zu empfehlen, da er dann
umfallt und die Eagle-Teile-B fallen |asst).

Habt Ihr ihn auf die eine oder andere Art
erledigt, 6ffnet Euch der Chronos-Schliissel
den Weg zu einem weiteren Ratsel-Raum im
Erdgeschoss. Besorgt Euch zuerst die drei
Steine aus den im Raum stehenden Statuen
und legt sie dann in der richtigen Reihenfolge
unter die Bilder. Jeder Stein verandert die
Uhr in der Mitte - Euer Ziel ist es, die Zeiger
auf der Zwdlf zu positionieren. Da das Puzzle
immer zuféllig generiert wird, solltet |hr Euch
an dieser Tabelle orientieren:

Stadt verschwinden kénnt, funkt Euch Euer
alter Freund Nemesis wieder einmal dazwi-
schen. Dieser macht auch keine halben
Sachen und holt Eure einzige Rettung mit
dem Raketenwerfer herunter. Dieses Mal
habt Ihr keine Méglichkeit, ihm aus dem Weg
zu gehen - lhr misst kampfen!

Wartet ab, bis er alle Projektile seines
Raketenwerfers verschossen hat und greift
lhn dann mit Saure- und Eis-Granaten an. Feu-
ert aus allen Rohren, bis Nemesis (wieder
einmal) alle Viere von sich streckt, Dummer-
weise hat sich Jill nun mit dem Virus infiziert,
weshalb Carlos (als echter Gentleman) loszie-
hen muss, um ein Gegengift zu finden.

Operation "Gegengift"
Rennt in den

Raum, in dem |hr

STEMN Sl LINKE UHR......MITTLERE UHR ....RECHTE UHR k2 “vorker idas
Bernsteinkugel -2 Stunden........+ 2 Stunden........... - 6 Stunden Ritsel Fit dan
Kristallkugel .............. ~1'Stunde........+ 1'Stunde_.......... + 2 Stunden drei Uhren gelost
Obsidiankugel ........... -2 Stunden.......+ 2 Stunden............ + 4 Stunden

Habt Ihr das geschafft, werdet |hr mit
dem goldenen Zahnrad belohnt, das |hr
sofort mit seinem silbernen Pendant kombi-
nieren solltet. Nun setzt |hr das so erhaltene
Chronos-Zahnrad im Glockenturm ein,
schnappt Euch Eure wirkungsvollsten Waffen
(die lieben Krauter nicht vergessen!) und
macht Euch auf zum Kampf (vorher solltet |hr
abspeichern).

Gerettet?

Kurz bevor lhr in den rettenden Helikopter
steigen und aus der verseuchten Zombie-

L3
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e
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habt — im hinteren
Teil kénnt Ihr jetzt
die groBe Glocke wegraumen und die Tur
6ffnen. Folgt dem Weg, bis |hr vor dem
Krankenhaus steht.

Nach dem Betreten des Gebaudes erwar-
ten Euch zwei Hunter - erledigt sie und geht
dann rechts durch die Holztiir im Speicher-
raum. lhr seid nun im Zimmer des Chefarztes,
nehmt hier den Kassettenrecorder mit und
haltet ihn an das Mikrofon des Spracherken-
nungssystems (direkt neben dem Aufzug).
Fahrt anschliefend in den vierten Stock und
folgt dem Flur, bis |hr zum Daten-Raum
kommt.

Den Krankenzimmer-

hier liegenden




Schlussel steckt |hr sofort ein — mit ihm lasst
sich der verschlossene Raum 402 &ffnen. In
Zimmer 401 findet |hr einen toten Doktor, der
einen Code-Zettel in der Hand halt. Merkt
Euch diesen Code und die Standposition des
Aktenschranks — wechselt nun in das Kran-
kenzimmer 402 und bewegt den dort stehen-
den Aktenschrank an dieselbe Stelle. Habt Ihr
das getan, fallt ein Bild von der Wand. In den
so freigelegten Safe kénnt |hr den Code des
Arztes eingeben und die Impfstoff-Basis an
Euch nehmen.

Mit Hilfe des Aufzugs fahrt |hr dann
zurlick auf die Ebene B3 - beseitigt die her-
umtorkelnden Zombies und folgt dem Gang,
bis lhr in ein groRes Labor gelangt. Hier kénnt
|hr in einem Schrank die Ndhrboden-Basis
finden. Anschlieend driickt Ihr auf den roten
Knopf neben den wassergeflliten Rohren
und verwendet die eben gefundene Basis mit
dem Pult neben dem Schalter. Verstellt jetzt
die Schalter in der Reihenfolge 1: Senkrecht,
2: Waagerecht, 3: Senkrecht, A: Senkrecht
und B: Waagerecht. Den so erhaltenen Impf-
stoff-Nahrboden verbindet |hr mit der Impf-
stoff-Basis — fertig ist das Gegengift!

Flucht

Fahrt jetzt so schnell wie moglich mit dem
Aufzug hoch ins Erdgeschoss und verlasst
auf dem kurzesten Weg das Krankenhaus (im
Speicherraum haben es sich jetzt zwei Hun-
ter bequem gemacht). Kurze Zeit spater wird
das gesamte Gebaude in die Luft gesprengt
Auf Eurem Weg zurlick zu Jill werdet |hr von
Nemesis angegriffen — lasst Euch allerdings

auf keinen Kampf ein,
sondern fllichtet Richtung Kapelle. Hier ver-
abreicht Ihr Jill das Gegengift.

Besuch im Park

Verlasst den Raum und rennt wieder zurick
zum Krankenhaus. Mit dem Dietrich kénnt |hr
die verschlossene Tlr zum Speicherraum o6ff-
nen — und abspeichern ware jetzt sicherlich
nicht verkehrt! Nachdem |hr auch noch den
Parkschliissel eingesammelt habt, geht es
weiter zum groften Tor, das |hr jetzt offnen
kénnt. Sobald lhr den Park betreten habt,
werdet |hr von lastigen Wirmern angegriffen
- ignoriert sie und setzt Euren Weg fort

Am Ende des Gangs findet |hr beim
Durchsuchen der herumliegenden Leichen
einen weiteren Parkschlissel, steckt ihn ein
und lauft zurlick zum Brunnen. Durch das Git-
tertor auf der linken Seite gelangt |hr zu einer
Wasserfontane, wo ein weiteres Ratsel auf
Euch wartet: lhr misst die Zahnrader so dre-
hen, dass die beiden schwarzen Zahnrader
ganz nach oben und die beiden weillen ganz
nach unten zeigen. Dann &ffnet sich ein
Geheimweg, durch den Ihr in die Kanalisati-
an gelangt.

Ruhe sanft

Folgt dem Schacht bis zur Leiter und klettert
hinauf - Ihr befindet Euch jetzt auf dem Fried-
hofs-Geldnde. Geht durch die braune Tir hin-
ten rechts und holt die Eisenstange aus dem
Schrank. Hinter dem Kamin befindet sich ein
Geheimraum, benutzt zuerst das Feuerzeug
und anschliefend die Eisenstange, um ihn zu
enttarnen. Dahinter findet
|hr den dritten Parkschliis-
sel. Ristet Euch nun mit
dem Granatenwerfer aus
und speichert ab, denn
nach dem Verlassen des
Friedhof-Gebaudes werdet
lhr von einem ziemlich gie-
rigen Riesenwurm angegrif-
fen. Ihr kénnt das garstige
Vieh entweder von oben
bis unten mit Blei vollpum-
pen oder die Laterne zer-
schiefen. Stimmt das
Timing, fallt sie in die Was-
serlache und setzt den Rie-
senwurm unter Strom

Habt Ihr ihn auf die eine
oder andere Weise erledigt,

gelangt Ihr Gber die Leiter wieder zurick zum
Park. Sucht nun das verschlossene Tor (am
Ende des langen Weges) und 6ffnet es mit
dem Parkschlissel — Ihr gelangt auf eine
Briicke, die zu einem alten Kraftwerk fuhrt
Und jetzt ratet mal, wer da schon auf Euch
wartet...

Nerviger Nemesis

Ihr habt die Wahl, ihn entweder von der
Bricke zu stolien oder selbst hinunterzu-
springen — fur was Ihr Euch letztendlich ent-
scheidet, ist egal. Seid lhr ihm ausgewichen,
begebt |hr Euch in das Kraftwerk und &ffnet
die Tur am Ende des Ganges - schnappt
Euch hier den herumliegenden Laborschlis-
sel und speichert ab.

Das alte Kraftwerk

AnschlieRend geht Ihr in den Raum

mit dem roten Licht Uber der Tir !

Betatigt die Schalter im folgen- & :

den Raum solange, bis der Weg [

zum Steuerpult nicht mehr von

heilen Dampfen blockiert wird.

Dann konnt |hr das Pult bedie-

nen. Wendet Euch nun dem

Raum zu Eurer Linken zu und X

steckt dic Systemdiskette ein. | 'h ‘
Mit dem Aufzug fahrt Ihr

anschliefend ein Stockwerk tie-

fer, wo Ihr den Gangen nach

unten folgt — bis lhr zu

einem grolden

Maschinenraum

kommt. Sucht die

Wasserprobe und

benutzt sie an der

Maschine. Bei dem

nun folgenden

Ratsel

musst

Ihr




die Regler so verschieben, dass das Resultat
der unteren Leiste mit der oberen Leiste Ube-
reinstimmt

Da auch diese Sequenz jedes Mal aufs
Neue zuféllig generiert wird, musst lhr selbst
auf die Lésung kommen. Nachdem |hr dieses
Réatsel geldst habt, benutzt Ihr den Labor-
schlussel an der Maschine zu Eurer Rechten
Fahrt jetzt mit dem Aufzug wieder nach oben
und 6ffnet die Sicherheitstiir zu Eurer Lin-
ken —am Ende des Ganges lasst sich die
Stahltlr mit der Systemdiskette 6ffnen (ein-
fach am Terminal einsetzen).

Bevor |hr die Tlr jedoch betretet, solltet
lhr Euer Inventory noch einmal auf geniigend
Heilkrauter und Waffen Gberpriifen, denn hin-
ter der Stahlwand erwartet Euch Euer guter,
alter Freund (Ihr wisst schon — der mit den
Tentakeln...)

In der Miillpresse

Feuert aus allen Rohren - besonders gut
\ macht sich dabei Saure und der Minenwerfer
Wenn |hr einen gut getimten Schuss auf die
i Rohrventile abgebt, konnt Ihr Nemesis
zusatzlichen Schaden zufligen. Sobald er alle
Tentakel von sich streckt, solltet |hr den toten
Wissenschaftler untersuchen - direkt vor ihm
auf dem Boden koénnt Ihr eine rote ID-Karte
auflesen. Benutzt diese am Computertermi-
nal neben der groRen Eisentr
Verwendet sie zusatzlich noch im
aum mit dem ausstrémenden Dampf -
Uber den Aufzug konnt lhr dann eine
Etage tiefer fahren und Euch mit einem
waschechten Raketenwerfer aus-
statten (den Sicherheits-
schrank offnet lhr mit
dem Laborschlis-
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sel). Geht anschlieRend wieder zurlick zum
Haupteingang des Komplexes bis zu der mit
dem Rolladen verschlossenen Tur - hier
benutzt Ihr die ID-Karte ein drittes und letztes
Mal.

Die Flucht aus dem
Komplex

Gerade als Ihr das Kontrollzentrum betretet,
erreicht Euch ein Funkspruch - nach dem kur-
zen Gesprach steckt |hr den Radar-Empfan-
ger ein. Geht nun die Leiter hinunter und
steckt ausreichend Heilkrauter und Waffen
ein. Der Weg fihrt Euch zu einer riesigen
Railgun, die fest am Boden fixiert ist und
durch drei Batterien aktiviert werden kann.
Schaltet den Strom ein und schiebt die drei
Batterien in ihre Halterungen.

Natirlich funkt Euch Nemesis wieder ein-
mal — wenn auch diesmal erheblich mutiert -
dazwischen, was Euch allerdings nicht weiter
stéren sollte. Schiebt stattdessen lieber die
beiden anderen Batterien ebenfalls in ihre
Offnungen und fangt erst dann an, auf Neme-
sis zu schielen. Nach ein paar Treffern
beginnt er sich zurtckzuziehen, nur um kurze
Zeit spater von der Railgun in Sticke gerissen
Zu werden,

Verlasst den Raum durch den Aufzug auf
der rechten Seite — kurze Zeit spater werdet
lhr auch schon von Barry abgeholt. Gratulati-
on - |hr habt Jill gerettet, seid aus Raccoon
City entkommen und aufter Gefahr ... zumin-
dest bis zum nachsten Teil... B

Die Bonus-Missionen

Sobald Ihr Resident Evil 3: Nemesis erfolg-
reich beendet habt, erhaltet |hr Zugang zu
den Mercenaries-Missionen. Bei diesem
Bonusspiel muft lhr Euch mit einem von drei
unterschiedlich ausgestatteten Kampfern von
der Stadtbahn bis zum ersten Speicherraum
im Lagerhaus durchkdmpfen. Je nachdem,
wie schnell |hr dabei vorgeht, erhaltet Ihr
Geld, mit dem lhr neue Waffen und besonde-
re Goodies wie z.B. unendlich viel Munition
‘einkaufen” konnt.

S?msmrl
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Haute Couture

Nachdem |hr fir Eure Flucht mit Jill eine
besonders gute Bewertung bekommen habt,
erhaltet Ihr einen Spezial-Save, in dem Jill von
Anfang an einen Schliissel mit sich flihrt.
Hiermit kann sie endlich die geheimnisvolle
Boutique-Tur 6ffnen, hinter der sich folgende
Bonusgegenstande verbergen:

Jill's S.T.A.R.S -Uniform

Ein cooles Biker-Outfit

Ein (luftiges) Freizeit-Dress
Eine Polizei-Uniform

Reginas Uniform (Dino Crisis)

i g o
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Namcos Flitzer in 128 Bit

Dead or Alive 2
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<-| Fear Effect .
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Nigh tmare Creatures II ! / -
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1 Perfect Dar
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Resident Evil C&PE: Veronica

Zombie-Gemetzel im Edel-Book

MSR: Metropolis Street Racer
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@ Tokyo Bus Guide
Jet De Go!
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in sicherlich nicht im Messe-Berich
seinen Traktor

Aulerxdem:

> Climax Landers, Flying Heroes 2, Fur Fighters, Dragon's Blood, Rainbow'"

> Roadsters, Blaster Master 2, Superman, Ford Racing, Premier Manager 2000,
~| Stupid Invaders, Silicon Valley, Bishi Bashi Special, Street Sk8er 2, Kagero Deception III: Dark
Delusion, Need for Speed: Porsche

> Airboarding USA, NBA in the Zone 2000, Space Invaders, Rally Masters, EPGA Golf, Indy Racing
League 64, Blues Brothers 2000, Mario Artist (64DD)

> Hyper Olympic Winter 2000, Meta Fight EX, Muppets, Shadow Man, Resident Evil, Dino Crisis,

GAME G
e Bugs Bunny 4, NBA Showtime, Battletanx, PuchiCarat, Metal Gear Solid

> Street Fighter Ex 3, Stepping Collection, Kessen, Eternal Ring, drumMania, A6

Mit ' ins 2. Quartal! é
Ab 19. April iiberall erhaltlich!
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. alsPoster!

ilgjﬁﬂjrlﬂgN[PU}{EH N
SRl N N Ab 22, Mz

_rrARwA 3 S =l et

< B e f’m Ckoupon uusscclrne\'den
Star war’ Ich bestelle: - ; einséndoepnlzsgl )\cjgxen an:
Sonderband #2 | Anzahl | Artikel Art.-Nr. | Einzelpreis : Star Wars-

ne | Stor Wars Sonderband #1 ,Episode 915268 | DM 16,50 g pobeback
ab ZZ. Marl N NEUI Star Wars Sonderband #2 ,Crimson Empire I°© | 916120 | DM 24,90 | i ;32'23"6&’%
. | 916120 | | !
erh = ltl i ch Versandbed : 2] Varsandkasienpauschale von DM 4,—. Bei Auslandsbestellongen bitie Vorauskosse 2z | Fox: 0781-636-0145
a Versandkostenpauschale von DM 7 — : Pr

E-mail:
dino-shop@burdadirect.de
Name, Vornome

| :
am Bahnhof’kiosk' e StraBBe, Nr. Geburtsdatum Eﬁftfllﬁgﬁl?gh:ame
' ' " PLZ/Ort Telefon
beim Comic-Fachhéndler, | BT e _
im Bu(hhandel i Enlnneie e b‘illaeum Minderighrigen vom gesetzlichen Vertreter]
(ISI!H 3-39‘“—1’“’-" : J gegen Re_chnung (Bei '395\.Ei|ung von mehr ols einem Exemplar erfolgt die Lieferung per Nochnahime z2gl. Nachnahmegebihi]
oder direkt bei unserem s e

©2000 Lucasfilm Ltd. & ™. All rights reserved. Used under authorization.

Beste“sQWi(e I 3 per Bankeinzug  Kontonummer Bankleitzahl
i 1 | Kreditinsfit
(einfach Bestellcoupon ausfiillen) :,}{c redifinsfitut
I
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GRAN TURISMO 2™

REAL DRIVING STMUL.

MUY

.

Keenan@t-online

GBAN TUHISMO

THE REAL DRIVING SIMUL Arrm i

A W Y A

1 S T )

digitization

yor. ORDER

"‘THM

IT"S NOT A GAME e

| RUTHORIZED RESELLER

| TR T Lieferbedingungen: + 3,50 DM Nachnohme, Spiele werden im Sicherheitskarton

Wir ak ;

Lk m‘ verschickt. Wir akzeptieren alle Kreditkarten. Telefonischi llunﬂﬂ mit Hrvdﬂ BESIEH Hﬁlhl‘lﬂ I]l BU 5 ?? gg ﬂﬂ’

| E karte méglich. Annahmeuerwei¢erer von uns Qﬂlrf?ﬂﬂ'ﬂf e ch £

- uns entstandenen Lieferkosten pouschal mit 20,- 1D WWww.or d BI
E:. % Koufuertrages bleibt hieruon unbrrt‘lhrt Unfrel o
nommen. Irrtimer vorbeholten. L pllail: info @
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