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EDITORIAL e mommem

Liebe Leser,

wer fun generation liest, der macht wirklich
einiges mit: Da schmeifRen die Burschen aus dem wiirzi-
gen (Unter-)Franken nicht nur jeden Monat auf's Neue ihr

Konzept (ber den Haufen, nein sie wechseln die Chefre-

dakteure auch noch wie andere Leute ihre schmutzige

Unterwdsche. Okay, schmutzig war Benedikt nicht - aber daflr
gesundheitlich zu sehr angeschlagen, um den stressigen Job
des Fun-Bosses auch in Zukunft zu schmeilRen. Und weil Robert
nach zwei Monaten Auszeit wieder genlgend Kraft gesam-
melt hat ("So jetzt langt's — ich will wieder Stref3!"),
nimmt er es erneut mit dem wilden fun-Haufen auf: Ab sofort
schwingt wieder Herr Bannert das redaktionelle Zepter —
mit viel Schwung, mit noch mehr Elan und jederzeit bereit,
dort zu treffen, wo es am meisten weh tut... besonders
dann, wenn es um kritische Schreibe und kompromilose

Berichterstattung geht. Und keine Sorge: Sollte auch der
neue (alte?) Chef-Red unterwegs seinen Geist aufgeben...

dann haben wir noch ein paar "Instant"-Chefs im Kuhlschrank
liegen — zwischen Leberwurst und Kartoffelsalat fir die Weih-
nachtsfeier. |hr seht: Wie sind fir die Zukunft geristet!

In diesem Sinne wlnschen wir Benedikt — der das
Unternehmen gquasi Hals Uber Kopf verlield {wer uns
kennt, der kann's verstehen) — fir die Zukunft alles

Gute! Mal schauen, wie lange er es im "normalen
Berufsleben® so aushélt... friher oder spater kommen
sie alle zurick!

Und an dieser Stelle eine kleine Beruhigungs-

{ Pille fUr alle, denen eben das sprichwartliche Herz
R SR in die Hose geplumpst ist: fun generation bleibt
| TR wie sie jetzt ist. Sicher: Uber die Zeit wachst,

o

Yo

> gedeiht und &ndert sich jedes Magazin -
,\ aber eine erneute Konzept-Anderung
| ¥ wollen wir Euch wirklich nicht zumuten,
¢ Uns geféllt fun generation so wie sie ist —
und, daR es Euch ahnlich geht, das
beweisen Eure Uberwiegend begeisterten
Zuschriften. Wie's scheint haben wir Euren Nerv
] schluRendlich doch noch getroffen ("Aual!’): fun
generation ist wieder ein Heft flir Zocker — von Zockern
gemacht, vom (un)sinnigen Editorial ber die prall gefill-
ten News- und Test-Seiten bis hin zur spannenden Vorschau!
Und damit fun generation ab sofort auch das notige Sex-
Appeal bekommt, haben wir uns eine neue Freundin angelacht:
Die "Kleine Gruftschlampe" von Spacerat-Zeichner Mathias Neu-
mann ist eine Frau, die weil3, was gespielt wird... mit Lack, Leder
und knackiger Konfektion ein wahrhaft teuflisches Maskottchen.
Die Dame wird in Zukunft noch &6fter iber unsere Seiten turnen..

sorry: flattern!

In diesem Sinne:
Viel Spal? bei der verspielten Lektlire wiinscht Euch

das fun-Team
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News - Szene, Hardware.

Online,

Software-Ticker:

+++ Lara flr die Westentasche: Der
englische Entwickler Core Design wird
noch im Friihjahr sein erstes Tomb Rai-
der-Spiel fiir den Game Boy Color aus-
liefern. Angeblich soll die prominente
Heldin zu einer der aufwendigsten
Game-Boy-Figuren aller Zeiten umge-
setzt & animiert werden. +++ Das lang
erwartete Dreamcast-Adventure Shen
Mue enthalt neben
einem  virtuellen
Haustier (ein streu-
nendes Katzchen,
das lhr ins VMU
Ubernehmt), auch
zwei Automaten-
klassiker des Desi-
gners Yu Suzuki: &,
Sowohl die 3D-Bal- &%
lerei Space Harrier, &
als auch den A
Motorrad-Klassiker .
Hang On hat Sega als 1:1-Automaten ins Spiel eingebaut +++ Unter
dem Titel Bio Hazard 4D Horror stellte Capcom kiirzlich eine neue 3D-
Amusement-Park-Attraktion in Japan vor. Die bisher aufwendigste
Resident EviFAuskopplung verbindet hydraulische Sessel mit 3D-
Filmsequenzen, die der Benutzer durch eine spezielle Stereo-Brille

e
pace Harrier

betrachtet. Eine Wohnzimmerfassung der Jahrmarktattraktion ist bis-

lang nicht geplant. +++ Laut einer unbestétigten Meldung des US-

Nachrichtendienstes "GameSpot" arbeitet Activision an einer Dream-
cast-Umsetzung des 3D-Schockers Quake 3: Arena, die ab Sommer

als Multiplayer-Ereignis via Dreamcast Network online gehen soll.

Merchandise

Quake 3 Arena (PC) |

(T RGHE]
0

EEER
+++ Capcoms
Naomi-Board-Neu-
auflage des Arcade-
Klassikers  Strider
wird auch fir die
PlayStation umge-
setzt: Das 2-CD-
Paket enthalt neben
Strider 2 auch eine
1:1-Emulation des
ersten Teils wvon
1989. +++ Neues
Metal Gear fiir den Game Boy Color: Da die 3D-Grafik der PlayStati-
on-Fassung nicht konvertierbar ist, bastelt Konami ein 2D-Abenteuer
im Stil der klassischen Metal Gear-8-Bit-Spiele. Metal Gear Ghost
Babel enthélt sowohl massig VF-Missions, als auch einen Duell-
Modus via Game-Boy-Link-Kabel. +++ Take 2 setzt voll auf den Dre-
amcast: Uber das Videospiele-Label Ripcord wird die US-Firma die
neue Sega-Hardware (ber das Jahr mit mehreren neuen Spielen
unterstitzen. Offiziell bekannt wurden Legend of the Blade Masters
und Spec Ops 2, die beide auch fur den PC erscheinen. +++

Bon appetite: GT
geschiuckt

Die Gerlchte eilten der schwergewichtigen
Ubernahme um Monate voraus. Jetzt ist es
amtlich: Der franzosische Hersteller Infogra-
mes kauft rund 70% des nicht minder
gewichtigen US-Riesen GT Interactive fir
etwa 135 Million Dollar in
Cash und Aktien. Nach-
dem Pierre Sissman zum
neuen Prasidenten der
europdischen Infogrames-
Zentrale berufen wurde,
mochte sich Firmengrin-
der Bruno Bonnell nun
selbst um die GT-Restruk-
turierung kidmmern: "GT
hat ein gewaltiges Potenti- G)
al: Ich freue mich darauf,
dieser Firma neue Energie
einzufloBen und glaube,

daf Infogrames sie in die Profitabilitat zurlick-
fihren kann." Trotz einiger Uberraschender
Erfolge (z.B. mit dem PlayStation-Hit Driver)
hatte GT Interactive zuletzt einen Umsatz-
rickgang von 116,2 Millionen US-Dollar auf
91,4 Millionen Dollar und damit einen Quar-
talsverlust von 57,1 Millionen $ bekanntgege-
ben. Das schwache Ergebnis sei vor allem
auf die unglnstige Entwicklung des Stamm-
geschafts (Spiele-Distribution) zurlickzu-
flhren.

“  Rleaderis horn:
Infogrames takes control

of GT Interactive

Die 70%-Ubernahme des US-Mitbewerbers GT Interactive ist gelaufen: Infogra-
mes niitzt die Veréffentlichungspflicht borsennotierter Unternehmen fiir beispiel-
losen PR-Jubel im Internet.

Krieg der Sterne auf allen

Systemen
Nach dem spektakuldren N-64-Racer und der
enttauschenden Dunklen Bedrohung (Play-
Station) erscheinen zwei weitere Videospiele
auf Basis der erfolgreichen Science-Fiction-
Marke: In diesen Tagen in den Handel kommt
die Game-Boy-Color-Umsetzung von Star
Wars Episode 1 Racer Statt der 3D-Optik der
64-Bit-Fassung verwendet die Handheld-Ver-
sion eine technisch simplere Von-Oben-
Ansicht. Als Anakin Skywalker mufdt |hr
jeweils einen Gegner schlagen, um auf den
nachsten {von insgesamt 20) Planeten vorge-
lassen zu werden. Dank Game-Boy-Link sind
auch Duelle gegen einen menschlichen Kon-
kurrenten madglich. Brisanter ist das zweite
PlayStation-Spiel um die Episode 1: In Star
Wars: Power Battles wahlt |hr einen von funf
Jedi-Helden (Qui-Gon Jinn, Obi-Wan Kenobi,
Mace Windu, Plo Koon oder Adi Gallia), um



Eure Spezialfahigkeiten gegen Sith-
und Féderations-Schergen einzuset-
zen. |hr duelliert Euch u.a. in der
Woiste von Tatooine, den Theed-
Stimpfen und in einem Raumschiff
der Foderation. Am Ende des Spiels
erwartet Euch Darth Maul. Das
Action-Abenteuer erscheint voraus-
sichtlich im Sommer 2000.

Bald Stars in einem neuen PlayStation-Spiel?

0bi Wan Kenobi, Qui-Gon Jinn, sowie die
Ratsmitglieder Mace Windu und Adi Gallia.

MEDIEN

Pokémon-Lesefieber in
den USA

Der international operierende Fachbuchverlag
Sybex feiert mit seinen Pokémon-Romanen
einen Uberraschenden Erfolg auf dem US-
Markt. Die umgerechnet knapp 20-Mark teu-
ren Blcher Pokémon - Pathways to Adventu-
re und Pokémon Snap - Pathways to Adventu-
re wurden laut Verlagsangaben bislang
500.000 mal verkauft. "'Die Kids wollen ein-
fach alles Uber ihre Lieblingshelden wissen
und greifen deshalb zu unseren Romanen’
meint Autor Jason R. Rich. Noch ist nicht
bekannt, ob Sybex auch eine Ubersetzung flr
den deutschen Markt vorbereitet. Pocket-
monster-Fans  mit  Englischkenntnissen
bestellen die Sybex-Blicher, aber auch andere
Werke zur Nintendo-Serie Uber den Buchfach-
handel oder den Online-Handler Amazon.de!

Jason & Rich

v

¢ &

Neben reinen Losungsbiichern sind in den USA auch
Pokémon-Romane erschienen, die eine dramatische
Handlung mit Spieletips verbinden.

Let's go
west:
Codemasters
erwirbt
US-Know-

: How

Codemasters ist einer
der letzten
unabhéngigen
Videospielher-
steller Europas -
und dank einer
kleinen, aber
feinen Produkt-
palette ( Micro
Machines,
TOCA und Colin
McRae Rally)
auch eine der
erfolgreichsten Firmen der Euro-Szene. Rich-
tig "grofR" waren die Code-Meister lange Zeit
nur in England, erst in den letzten zwei Jah-
ren wurde die Firma auch im Rest der Welt
als qualitatsbewufter PlayStation-Entwickler
bekannt. Der Schritt in die USA soll Codema-
sters internationales Engagement verstarken
und gleichzeitig den Entwicklungshorizont der
Englénder erweitern. Dazu investiert Code-
masters in einen geschichtstrachtigen Ort: Im
kalifornischen Oakhurst schlug der US-Riese
Sierra (King’s Quest) vor 20 Jahren seine
Lager als einer der weltweit ersten Compu-
ter-Spielehersteller auf. Mittlerweile hat der
Spielepionier mehrmals den Besitzer
gewechselt und unter franzésischem Havas-
Management das Interesse an der Traditions-
niederlassung verloren. Mit einem Grolteil
der Belegschaft Ubernimmt Codemasters
somit eine erfahrene Entwicklerriege. Neben
dem Yosemite-Studioleiter Craig Alexander
(Entwicklungschef von Phantasmagoria und
Police Quest: SWAT ) arbeiten anfangs ein
Dutzend weiterer US-Kreative fur Codema-
sters. Um neben PC-Titeln auch Spiele fir die
PlayStation2 zu entwickeln, will Codemasters
in den nachsten Monaten rund 50 weitere
Mitarbeiter einstellen - das erste amerikani-
sche Entwicklungsstudio wird auch als Code-
masters-Bekenntnis zur PlayStation2-Zukunft
gewertet.

Final-Fantasy-Kiinstler

stellt aus
Nach einer amerikanischen Musical-Koopera-
tion hat der japanische Kinstler und langjahri-
ge Final-Fantasy-Grafiker Yoshitaka Amano
kirzlich in New York seine jingsten Werke
ausgestellt. Darunter fanden sich sowohl
Final-Fantasy-Artworks, als auch seine Sand-
man-Zusammenarbeit mit dem bekannten
Comic-Klnstler Neil Gaiman (DC Comics,
ISBN DC Comics; ISBN: 15663895730). Deut-
sche Spieler werden Amano mit Final Fantasy
IX kennenlernen: Nach einer kreativen Pause
(Final Fantasy VIl und Final Fantasy VIII) arbei-

tet Amano ab diesem Projekt wieder mit dem
Final-Fantasy-Erfinder Hironobu Sakaguchi
zusammen.

Der Final Fantasy-Serie spen-

dierte Yoshitaka Amano unver-
geBliche Charaktere und Mon-
ster. Nach seiner Kooperation
mit Neil Gaiman (rechts) kehrt [
der Kiinstler mit dem neunten &
Teil zur Rollenspielserie zuriick. | =

ARDWARE

PlayStation2:
Trojanisches Pferd der

Netzwerkzukunft?
Seit Marz 1999 gilt: Keine Technik-Konferenz
ohne PlayStation2-Auftritt. Auch auf der ame-
rikanischen Computer-Fachmesse Comdex
(November 1999) trat ein hoher Manager der
Sony Computer Entertainment (SCE) vors
Publikum, um die Strategie hinter der nach-
sten Konsolengeneration zu erldutern. Die
Rede von SCE-US-Chef Kazuo Hirai hob dabei
vor allem die Bedeutung der PS2 fir die ver-
netzte Gesellschaft hervor. Quasi als trojani-
sches Pferd soll der potentielle Konsolen-Mil-
lionenseller Highspeed-Netzanbindung in die
Haushalte rund um den Globus bringen. Laut
Hirai dient die PS2 dazu, einen Markt zu
knacken, von dem spéter auch andere netz-
werkfdhige Sony-Gerdte (z.B. die "Vaio'-
Laptop-Computer) profitieren: "Wir glauben,
dafl® es die PlayStation2 und ihr Software-
Angebot ist, die die Ausbreitung von Breit-
band-Netzwerken in die Privathaushalte
beschleunigt." Bereits wenige Tage vor der
Comdex verblndete sich Sony mit dem Com-
puter- und Netzwerkriesen Sun Microsy-
stems: Laut einer Nachricht der Agentur Reu-
ters forschen die beiden Firmen an Internet-
Schnittstellen flr Unterhaltungsgeréate, Digi-
Kameras, Spielkonsolen und Audio-Equip-
ment. Unter anderem sollen auch TV-Geréte
von Sony mit einer Internet-Hard- und Soft-
ware von Sun ausgestattet werden. "Wir
nahern uns der Breitband-Netzwerk-Ara, die
Beziehung zwischen digitalen Video- und
Audio-Gerdten, PC und Internet wird sich
radikal veréndern." kommentiert der japani-
sche Sony-Préasident Nobuyuki Idei. Sun-Chef
Scott McNealy sieht das dhnlich: "Die Koope-
ration mit Sony bringt Internet-Power in ande-
re Bereiche der elektronischen Unterhaltung.

fun generation [PEUUET#FI ]

9



fun generation Januar 2000

Playsstion Dreameast PG W64

Namco kauft Musik-Know-
How

Der japanische Videospielhersteller
Namco (Tekken, Ridge Racer) hat mit der
Ubernahme der US-Entwicklungsfirma Virtual
Music Entertainment (VME) den Markt fur
interaktive Musik betreten. Neben Sound-
Technologie entwickelte VME in den letzten
Jahren auch Spiele u.a. Aerosmith: Quest for
Fame fir BMG Interactive und das nur in
Japan veréffentlichte PlayStation-Abenteuer
Stolen Song fir Sony.

Laut der japanischen Tageszeitung "Nihon
Keizai Shimbun" zahlte Namco 16 Millionen
US-$ fir die in Massachusetts ansdssige
Firma und erhalt dadurch eine Anzahl von
Audio-Patenten fur den Einsatz in neuen
Videospielen. Auflerdem mochte Namco die
Neuerwerbung (neuer Name: "Namco Music
Playground") als Zentrale fir den Vertrieb von
Musikspielen (iber das Internet nutzen.

Namco setzt auf die Zukunft der interaktiven Musik und iibernimmt di
Firma “Virtual Music Entertainment": Diese entwickelte davor u.a. fiir Sony
musikalische Software (Bild: PlayStation-Abenteuer Stolen Song).

SZENE

Eidos kauft die Presse

Nach Investitionen in Spiele- und Technolo-
giehersteller rund um den Globus hat sich
Eidos nun erstmals auch an einem Verlags-
haus beteiligt: FUr rund 55 Millionen US-
Dollar Ubernahm der Software-Hersteller
knapp 20% an Maximum Holdings Inc., der
Mutterfirma des amerikanischen Videospiele-
magazins GameFan. Interesse dirfte aber
nicht nur der bekannte Zeitschriftenname,
sondern vor allem das Online-Engagement
von Maximum geweckt haben: So verkaufen
GameFan bzw. Maximum Videospiele (ber
das Online-Outlet GameCave, das gegenwér-
tig mit dem Internet-Filmhéandler DVD-

4 playersto life.

Subscribe

@ﬁt!d@s

2000, Mews player facial animations, chatter,
and celebrations sfter big plays bring NBA

1£s an all-outwar of the toys, and no room is
safe in Toy Commander on Sega
£¥ Dreamoast. Childhood toys come to lite and
- § fight for supremacy on the action-packed
RS battiefield of a young boy's home

ﬂ [ order ] $49 99 (meorn

Fan Jill ndive in this sibe of tha dead? Har

ECAVE

2f BT M

Setun MeoGeo Music Wallcrole DVD Figures Anms SHES Other Stufl |
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Nows, the greatest ewent in the history of
spoits entetainment and its parent
pany- The World Wrestling Federation--
join forces with THQ. maker of the most
M ciitically and popularly acclaimed wrestling
games to create WRESTLEMANIA 2000,

Nabuo Uematsu has taken an absolutely
perdect video game an added to ifs quality
110%. Overall, you must hear this
soundtrade We are positive you will
absoltely love this CD. Try it oul!

:_nmninn shantinn inmninn arahhinn and

Mit der Beteiligung am Medienunternehmen Maximum Holding investiert Eidos nicht nur in das "GameFan"-

Magazin, sondern auch in den Online-Héandler GameCave.

Express verschmolzen wird. An der damit
entstehenden Joint-Venture-Company hétte
Eidos dann einen Anteil von etwas Uber 10
Prozent.

SPIELE

Ecco fiir
PlayStation2?

Ein ungarisch-amerikanisches
Team entwickelte vor finf
Jahren die idyllische Ecco the
Dolphin-Serie fur Sega. Jetzt
sieht's so aus, als ob die Del-
phin-Sippe im Zeichen der
PlayStation2  zurlckkehrt:
Dank gesteigerter Rechen-
Power ist die ndchste Hard-
ware-Generation noch besser
fur die Darstellung einer reali-
stischen Unterwasser-Umge-
bung geeignet. Das motiviert
den  Ecco-Schopfer  Ed
Annunziata: Im angekindig-
ten Virtual Ocean erforscht
Ilhr als Meeressduger unter-
seeische Hohlen, Vulkane
und Korallenriffs. Dabei han-

gen Euch Tintenfische, Haie
" und andere Meeresrauber an
der Flosse. Ihr wehrt Euch
mit Grips, Phantasie und
melancholischem  Walge-
sang. Virtual Ocean folgt nicht nur der Ecco-
Serie sondern einem Trend, dem vor allem
asiatische Zeitgenossen stutzten: Virtuelle
Aquarien. Wie in fum 11/99 berichtet, prasen-
tierte auch Sega kurzlich ein solches Digi-
Aquarium (mit Touchscreen und Naomi-CPU).
Auch einer der ersten Titel fir die PlayStati-
on1 simulierte die Fauna und Flora unter
Wasser: Artdinks Aquanaut’s Holiday (1995)
gilt bis heute als eines der ungewdhnlichsten
Spiele fir die Sony-Konsole.

Die moderne Neuauflage Virtual Ocean
wird voraussichtlich im Frihjahr 2000 fir die
PlayStation2 veroffentlicht. Neben der Grafik-
fahigkeit der neuen Hardware niitzt Entwick-
ler AndNow auch den Grips der "Emotion
Engine'-CPU: Delphine sind schlaue Wesen,
denen die simplen Verhaltensmuster gegen-
wartiger Videospielfiguren kaum mehr
gerecht werden.

Japan: Patentstreitig-
keiten zwischen Konami

und Namco

Der Versuch der Videospielfirma Konami auf
Basis seiner Beatmania-Patente, ahnliche
Spiele der Mitbewerber Namco und Jaleco zu
verbieten, hat eine scharfe Reaktion der bei-
den Firmen provoziert. Nach Jaleco ruft nun
auch Namco das Gericht an, um die Nachah-
mung eigener Spielideen durch Konami zu
beweisen. Die anlaufende Welle von Patent-
streitigkeiten kdnnte nachhaltige Auswirkung
auf die gesamte Videospielentwicklung neh-
men. In einer Ende Oktober eingereichten
Klage versucht Namco, Herstellung und Ver-
kauf des Konami-PlayStation-Spiels Jikkyo
Powerful Pro Baseball Season Opener Edition
zu stoppen. Namco verweist dabei auf ein
1994 angemeldetes Patent auf sogenannte
Lade- oder Intro-Spiele in PlayStation-Soft-
ware. Diese interaktiven Lade-Sequenzen
setzte Namco erstmals in Ridge Racer, spater
auch in anderen Spiele ein - bevor das Haupt-
programm spielbar ist, vertreiben Euch sim-
ple Geschicklichkeitsspiele (bei Namco z.B.
Galaxians oder Galaga) die Zeit. Da Konamis
Baseball-Simulation ebenfalls ein solches
Loading-Game verwendet, sieht Namco
bestehendes Patentrecht verletzt. Konami
wiederum behauptet, daR die Lade-Technik
bereits wesentlich &lter ist als das PlayStati-
on-Ridge Racer.

Ll

ONLINE

Sonic flitzt durch’s

Internet
Segas Igel geht mit der Zeit: Plnktlich zum
Weihnachtsgeschéaft startet das stachelige
Kerlchen auch online durch — und debltiert
mit seinem ersten virtuellen Wettbewerb.
Vom 1. Dezember bis zum 14. Januar kénnt
Ihr  Euch von Segas Sonic-Homepage
(erreicht durch einen Klick auf den Online-
Button in Sonic Adventure) einen Bonus-
Level auf Euer VMU herunterladen. Die alter-
native 'Emerald Coast" fordert Euren Kiinsten
als dreidimensionaler Flitzer das Letzte ab —



aber die Mihe lohnt

sich! Denn: Wer

seine Bestzeiten g

Online stellt und [ A
die Internet-Kon-

kurrenz mit vor- ’ /
bildlichen Resulta- ..
ten abhangt, dem

winkt ein fetter !
Hauptgewinn: AuRer §
einem personalisierten
Dreamcast-Set im Wert

von fast 3000,- DM gibt's ein
niegelnagelneues Paar
Reebok-DMX-Schu-

he. Prasentiert wird

‘der etwas andere
Wettbewerb" von Sega

und Reebok. Also: Haltet
Eure Sohlen fest!

Neue Losungsbiicher von PRIMA
Ganz schén prima: US-Verleger PRIMA bringt seine offiziellen
Losungsbiicher (und das fir fast jedes Spiel) jetzt nicht nur in den
Staaten, sondern auch nach Deutschland. Jingster Streich der
amerikanischen "Hintbook-Monopolisten": Vierfarbige Tipps-und-
Tricks-Bibeln zu Rayman 2 und Worms Armageddon. Die Prasenta-
tion ist wie gehabt: Ad4-formatig, knallbunt — und mit vielen, vielen
(ziemlich verwaschenen) Screenshots zugepackt. Rayman beglei-
tet lhr auf 144, die martialischen Krabbelwlrmer auf 96 Seiten: Fur
den unterschiedlichen Seitenumfang interessiert sich die Preisge-
staltung allerdings wenig — der Kostenpunkt liegt in beiden Fallen
bei satten 24,95 DM.

- StoBsicherer Koffer fiir
die Playstation™ Konsole, Software und Zubehor

PRIMA’S OFFIZIELLES LOSUNGSBUC

RAVA M NS - | §

RHE CREAT Escane ﬂRMﬂl‘anﬂH
: - mit Riickschlagfunktion
inkl. Netzteil und FuBpedal

- normal, Auto Reload und Auto Flre 4

- Special Weapon Taste =

\; =

- mit Rumble Effekt 2

- Auto Feuer | Slow Motion =

1 & ¥ —i

4. E

VERGESSEN !!! KbUGDER & =

%‘ \ Wer noch am Online-Speedmaster-Cup (siehe News ek s ; . E

< \ in fun generation 12/99) teilnehmen will, der meldet inkl. Expansion-CD =

) | sich jetzt an unter -160 Seiten mit Erklarungen und =

www.speedmastercup.com ! Beispielen zu Cheatsuche f

Fir alle, die noch nicht wissen, um was es geht: ) - X-Link-Software =

Ab 3. Januar moderiert die virtuelle Rennleiterin g - riesige Cheatdatenbank mit 5

¥ Brenda Boxx unter der gleichen Internet-Adresse den XPLODER Codes =

ersten Online-Wettbewerb mit und rund um Sonys Gran =

\ Turismo. Also: Eintragen, anschnallen, losbrausen — und
%) Eure Bestzeiten ins Internet schreiben! Es lohnt sich:
Brendas Wettbewerb ist bereits auf internationale Reso-
nanz gestofRRen, kommt hervorragend an - und gipfelt Ende
Februar in einem furiosen Live-Event. Wir halten Euch auf
dem Laufenden!

http://www.blaze.de
service@blaze.de ¢
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Silent Hill - der Comic
Endlich erhalten Silent-Hill-Fans die Antwor-
ten auf all inre Fragen: Die Comic-Umsetzung
von 2400-AD-Kinstler Neil Googe fangt dort
an, wo das Videospiel aufgehort hat...und
bringt Licht ins Dunkel um Silent Hill. Die 50
Seiten starke Adaption von Konamis Horror-
Abenteuer ist wie die interaktive Vorlage
dister und morbide: Jede Doppelseite wurde
als geschlossenes Kunstwerk angelegt und
fasziniert Euch mit altptraumhaften Layout-
Spielereien. Hier ragt eine Figur aus dem
Rahmen, dort turnt ein Monster von einer
Abbildung zur nachsten — und Harry unten
rechts im Bild steht vor einem grofRformati-
gen Horror-Artwork. Aber ehe wir Euch

Reality seepy through battered eyes.

weiter auf die Folter span-
nen - schaut Euch Konamis
Comic-Debit lieber selbst
an. Wir haben einige der
schénsten Seiten fur Euch
ausgesucht und Googes
Gruseloptik einen Ehren-
platz in unserer "News Gal-
lery" reserviert. Und das
Beste daran: Wer will, der
kann jetzt Comic und Spiel
gewinnen - im famosen
Doppel-Paket! Konami und
CyPress (das ist der Verlag,
der Euch Fum generation,
playPlayStation und das
Offizielle PlayStation Maga-
zin bringt) verlosen 10
Silent Hill-Pakete - beste-
hend aus je einem Comic
und einem Spiel. Alles was
Ihr tun muURt, ist eine aus-
reichend frankierte Postkar-
te an unsere Verlagsadres-
se (siehe unten) zu adres-
sieren und den Namen des
Silent-Hill-Hauptcharakters
. drauf zu schreiben!

Ner parents were Killed by fire, ail those years agp.
e

Also, Brief ab an:

CyPress Verlags-GmbH
Stichwort: Silent Hill

Max-Planck-Str. 13
97204 Hochberg

Einsendschluf ist der 20. Januar 2000,
der Rechtswegq ist wie immer ausgeschlossen.
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L¥ Bundesliga 2000
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§ Crash

W Croc

Demolition Racer
P{Destrega &

no Crisis A
Disney MagicalTetris 79, 95-

M Driver R

MEPGA Golf

F199 &V

Glover

Bust-A-Move 4
i Buster & Beanstalk 79,95
Carmageddon dt. ab79,95
{Champ. Motorcross 84,95
Chocobo Racing
Colony Wars 1 A
'|Colony Wars 2

Bandicoot 3

fCrash Team Racing 84,95

" FIFA Soccer 2000
Final Fantasy 8
Fisher Mans Ball
Fluid <a> G
#| Formel 1'98 R

. Formel 1'99 i
3 Lenkr
FuBball Live
G-Police 2 A

D.N. Time to kill A

~Grand Theft Auto 2

Gungage

Killer Loop

KND 2

) oldie

Monopoly

Monster Seed RO

Mr. Domino JR

Music 2000
& Nascar 2000
F% NBA 2000 Fox
= NHL 2000 SP
4 Nightmare Creatures 69 95-
ungeschnitten - rot

3 |Hot Wheels Turbo
% Hugo 2 JR

Y Legend of Kartla
Lego Flacers f
r uncut

Guardian Darkness

Klngsley Wlld Adv.

o No Fear M. B|k|ng

Overblood -

2 Rizing Zan

Pac Man World
Panzer General 2
Point Blank 2 A
S point Blank 2 & Gun 139,95~
Pool Hustler G
Pinball Timeshock
Rainbow Six

Ready 2 Boxing
Reel Fishing

Ridge Racer 4 R

Ruff & Tumble

Schliimpfe, Die

Shanghai G
Silent Hill A

Spﬁru 2

i.South Park
Speed Freak R

& De

on

|# Tank Racer <a>

Tarzan A

Xena

. WCW Mayhem
Wipeout 3 R
Worms Armageddon 84,95~

 Worms Pinball Add. 84,05 S Ehon Filter
Wu Tang Clan

X - Files (Akte X)

Tel.: 02504 - 9330 - 33 )

Personliche Bestellannahme | _,.,“

Mo.-Fr.: 8.30-20.00 Uhr |
Sa.: 10.00-16.00 Uhr =

PSX - Spiele A-Z:

Action Man

Ape Escape JR
Apocalypse A

: a/ungeschnitten

)| Asterix & Obelix

jl Barbie Race & Ride 49,95

A Mighty Hits Special 74, 952 Analog Pad
MISSIOI‘I Impossﬁale 84,9

Star Wars Dunkle B
4 Syphon Filter A

Tomorrow Never D.
Tony Hawk Skater 84,95=
Treasures of Deep <a 59 953
EUEFA Champ. 93 79 95> Metal Gear Solid 4c 24
UEFA Striker
e Umjammer Lammy 79,9511
\’. = Versailles dt. 8

"\ War of the Worlds 79 953

ausidndnc he Version / |

84,95

PSX - Bundle:
84,95 Bihdie 4
79,95 undle
[(LEE@Need for Speed 3,

Soviet Strike &
Theme Hospital
Bundle 2:
Command & Conquer 2,
Future Cop LAPD &
Road Rash 3 89,95
Bundle 3:
Box Champions,
Street Skater &
Theme Park

Geplante
Neuheiten PSX
Nov. - Dez. 1999:

< I.fum‘-n sofort
vorbestellt werdens
84,953 Autobahn Raser 84,95
69,95Z Box Champion 2000 84,95

89,95

84,95
39,95
79,95

59,95

89,95

79,95
84,95
7

,95

84,95

79, 95‘- Chessmaster Mill. 84,95
g: Séﬁ Extreme 500 84,95

,95\ Fighting Force 2 84,95
84,955 G. Z. - S. Z. 2 79,95
59,957 Hell Night A 84,95
59,95 Hogs of War A 79,95
84,95° Jade Ccoon 84,95

ad 159,- = Jeff Gordon Racing TBA

84,957 | egend of Legaia TBA
74,95 Lego Rock Raider 89,95
84,95_ Millennium Soldier 84,95
84,95_ Missile Command 79,95
84,95= NBA Live 2000 84,95
84, 95" NHL 2000 Fox Sport 84,95
84,955 Prince N. Boxing 84,95
79,955 Pro Pinball Fantastic J.
84, 95= Ronin Blade 84,95
79 952 Shaolin 84,95
9, 4.; South Park Luv Sh. 84,95
34 95"ET|ger Woods 2 84,95

viele ‘andere 11!
8995‘*

Zubehor:.

39,95

9,95
79,953 CD-Leerhiillen 10erSet 4,95
69,95, Cyber Shock 49,95
84.95==I DekorKit Shadowman 14,80
59,95~ Dual Shock Contr. ab 29,95

CD-Case

84,95= Gun "Real-Arcade" 79,95
34.95; Gun "Scorpion” 49,95
84 Bsadoyhoard Arcade 79,95
84,95 Joypad , rot... je 9,95

o "Ferrarie"

ad Jordon GP 9
Memury Card 1MB 9 !-)5
69,95~ Memory Card 8 MB 39,95
69,95 <unkompromiert>
69,95- Mouse ab 34.95
84,95 [ =T

84 QE.J

59,95°
59,95
84,95
89,95
84,957
79,95

89,95S RGB Kabel Special 14,95
79,952 xploder Classic 59,95
g; 324 Xploder FX 84,95

84, 95»« S

s ?5-'1 Alundra DIN4 14,80

34 g5~ Atlantis, Grab des Pharao,

552 Ubik & Versailles 19,80
84 95—a Baphomets Fluch 9,95
84,955 Breath of Fire 3 14,80

84, 95‘ Crash 2, Hercules, Skull
84, 95'1 Monkeys & 14,80
- Dino Crises ab 14,80
59 95u Duke Time to kill 14,80
~=IFinal Fantasy 7 4C 19,80
-~ <iliber 1000 Bilder>

29’95‘ Final Fantasy 8 24,95

= Medievil 14,80
,80
= Nightmare Creatures 14,80
89,952 00 ol 182 e 14,80
~|Overblood & Pax C. 14,80
Resident Evil 9,95
84 95"|Re5|dent Evil Komplett
84,95 in 4C & viele Bilder 19,80
- Shadowman 19,80

14,80
Tombraider 1-4 je 19,95
84,95~ wild Arms 14,80
84,95 ¥ Files 19,80
84,95 7

14,80

~Goal 5torm SP

= Little Big Adventure 14,80

-nd‘-i

nur

ran g

solange Vorrat reicht i

Abe’s Exodus JR
Actua Golf 2 SP
Actua lce Hockey
Actua Soccer 3 SP
Actua Soccer Club E.
Adidas P. Soccer Int.
Agent Armstrong
Air Combat A

Air Race R

Akuji

Alien Trilogy <a>

44,95
44,95
39,95
49,95
19,95
49,95
49,95
39,95
44,95
49,95
49,95

a/ungeschnitten

Alundra RPG
Armored Core A
Assault Rigs A
Atlantis ADV
Azure Dreams RO
B-Movie <a> A
Ballblazer Champ.
Beast Wars A

Bio Freaks B
Black Dawn A
Blast Radius A
Blood Omen RO
Box Champions SP

Breakpoint Tennis

49,95
39,95

49,95
39,95

Breath of Fire 3 RO 49,95
Breath of Fire 3 & Pin, T-

Shirt & Drachenfigur
Bug Riders A
Buggy R
Bust-A-Move 2
Cardinal Syn B
Circuit Breakers R
Colin McRae Rally
C&C 1STR

C & C Alarmstufe Rot
Contra A

Crash Bandicoot
Crash Bandicoot 2
Crime Killer R
Critical Depth A
Criticom &

Croc JR

Cyball Zone SP
Cyberspeed |

Dark Omen -
Warhammer 2 STG

59,95
39,95
49,95
44,95
49,95
44,95
44,95
44,95
44,95
29,95
49,95
44,95
39,95
39,95
29,95
44,95
39,95
29,95

44,95

Darklight Conflict a29,95

\Darkstalkers &

Dead Or Alive B
Destruction Derby 2
Diablo STR
Dodg'em Arena <a>
it A

Dynasty Warriors &
Explosive Racing
FIFA Soccer '97
Final Fantasy 7 RO
FF7 & Spielberater
Formel 1'97R
Formula Karts R
Frankreich '98 SP
Frenzy A

Frogger JR

Future Cop LAPD
G-Darius A
G-Police A

Gex De

Golden Goal '98
Gran Turismo R
Grand Theft Auto
GTA London A
Hard Boiled »
Heart of Darkness
Herc's Adventure <a
Hercules JR

Incredlb!e Hulk A
Int S Soccer Del
Iznogud JH
Jet Rider 2 R

John Madden 97 SP
Jurassic Park A
Kick Off World SP
Lemmings Compil.
Libero Grande SF
thlle Big Adventure

o

Medlewl A

Mega Man Battle F

M. G. S. Mission CD
Mickey's Wild Adv.
Mucm Machmes R
er2R
MTV SIarnscape
BA Live '99 SP

0

29,95
49,95
44,95
44,95
39,95

29,95
49,95
39,95
44,95
59,95
44,95
39,95
44,95
44,95
44,95
44,95
44,95
44,95

39,95

29,95
44,95
44,95
39,95
29,95
44,95
39,95
44,95

auf

Newman Haas Raclng
NHL Face Off '98

NHL Hockey '97 SP
NHL Hockey '99 SP

bote

Alfred~Krupp-Str. 24
48291 Telgte

Dreamcast:
Dreamcast 479,-
Controller 49, 95
DekorKit Shadowman 19,80
DekorKit Trick Style 19,80
Gun TBA
Joypadverldngerung 19,95
RGB Kabel Special 29,95

AMB Ram Expension 49,95
DekorKitShadowman 19,80
Dekor Kit "Turok" 19,80
Joypacd Org. je 39,95
Joypadverlangerung 9,95
Lenkrad ab 89,95
Memory Card ab 19,95

chen

49, 95"‘
44, 95m
39, 95%
49,950

NHL Powerp. Hockey 29,957 N 64 & Mario 64 229,- R
NHL Powerp. H. 98 39, 950') :usr:&sg\rkvvars R. fg%é Visual Memory 49,95 .
ubia A 49,95¢ ot lePak a1 MB 34,95 Aoro Wings el
Novastorm SH 39,950 nlaaer e Blue Stinger A 89, 95<

.D.T. A 48,9505 Pl ERl s s 7 Buggy Heat it 84,95 7
Oddworld R 44,955 SUnAES L FT%IK g 05 Dynamite Cop 2 A 84, oo Lg

ympic Games ,95T 1 i te 89,95
One A 44,957 gz:::fiidn?(?-t") gglgg H‘lgro#;:odrer 1;4{ QJEif b
Pandemonium JR 44.955 E W R 2 ',)! Y L
Pandemonium 2 44,952 ! World G 9,95 Incoming A 99,95 *
PaRappaTheRapper 44,955 /¢t Force Gemini - 99,95 Pen Pen R 104 95._' -
Perfect Weapon A 29,95: Mario Golf SP 99,95 Power Stone 84,95 g0
Phat Air Snowboard. 44'955 Rugrats Schatzsuche 99,95 Ready 2 Rumble 104,95% o
Pitball A 29,955 Shadowman A 99,95 poigent Evil Code 104,95 |
Pitfall 3D JR 49,952 Star Wars Rac ab89,95 Sega Rally 2 104,95
Populous STR 49,9¢ §Super Smash Bros. 89,95 Shad 12 89,95 i
Porsche Challenge 44,95% Tonic Trouble 99,95 adowman (12) R
Powerboat Racing 39,955 World Driver Cham. 109,05 Snow Surfers 84,95 |,
Poy Poy G 44,958 7.1da 64 RO 99,05 Sonic Adventures 84,95
Premier Manager 98 44,95% 70,0 Hour A 109,95 Soul Calibur 104,95
Pro Pinball Big Race 49,95~ " o, \, v splangé€  soul Fighter (12) 104,95
Psybadek R 48,855 S T CR {1 Speed Devils 84,95
R-Type Collection 49,955 Vorrat reicht! See

H . 2o Suzuki Alstare Racer 84,95

Racing Simulation 2 44,95 SONDERANGEBOT uzuki Alstare Racer
Rally Cross R 44, 95E Aara GalneR LA o8 Tokyo Highway C. 84,95
Rapid Racer R 39,95 Rl i Toy Commander 84,95 _
Rayman J 4495513 Cotie Adu. Racing 30,05 Trick Syle 89,95

eboot 2 B ‘ 5 ‘95 UEFA Striker (12) 104,95
Resident Evil D.C. 44,957 Bomberman64 G 49,95 UEFA Striker (12) -

< Bomberman Hero 49,95 Virtua Fighter 3 84,95
Ridge Racer Rev. 39,95%( ° A s

< g Buck Bumble 29,95 World League Soccer 84,95 |
Riot SP 3995'\13 t-A-M 2G 3995
Road Rage R 39,9 us ove > Worms Armageddon 89,95

g Bust-A-Move 3G 49,95 A
Road Rash R 44,952 © 0 M s Blast Ghal. 39 95 WWF Attitude 89,05 _i=
Hobopita 29,958 ¢ o ‘Nuriil R 49.95 i
Rock'n' Roll Racing 39,95,| Rift B :‘:,j‘[;‘s I
ﬁogt:e .TF"’ A f?,',g)‘r’ci |ddy Kong Racing 69,95 Ajaddin
s s 5 eroes 39,95 i

Sentinent incl. CD 44 esfj ‘Ej;(lt:’le;'l[le”é R e 39.95 Donald in Maui Mall.
Sentinel Returns 49,958 E 4 o0 @ o g 4905 [F)&'Lkes!' K ?-.gﬁz je 39,95
Shadowmaster A 44,955 £ pole Position R 39.95 |arvest Maon STR
Slam'n Jam SP 29,955 c1EA 108 49,95 Kirby's Fun Pack D
;"‘ ;gl ‘(‘j‘""B"' A ;29’55 Fighters Destiny B 69,95 ._L','clfysl_uﬁ; Aac 195!
Sggietas::ike A e F°r5f-‘k‘e“ A 44,95 | ufia incl. Berater 39,95
SEawniA i A.5.P ‘|‘3 & ?",j‘ Nigel Mansel World 39,95
Speedster R 49,95 Hexenr3DJA ‘;4'95 :rlmfl R;s:blli 4 29,95 ¢
Spider JR 39,955 Holy Magic Century 49,95 e rrE o

Spot goes Hollywood
Star Gladiator &
Streak A

Streetfigh. Alpha Ex
Striker SP

S. Football Champ
S. Match Soccer
S.Puzzle Fighter
S. Sonic Racer <a>
Swagman RO

Te!(ken d ,&‘3 B je 44 95 Nagano Winter Oiym 49 95 Worms A / STR 49,95
39,954 t

Thunderhawk 2 29,95= g
Thunderhawk 2 49,950 GameBoyColor:

a/ungeschnitten

Secret of Evermore
Schlimpfe 1 & 2 je
Sim City STG

29 953 Int. Superstar Soccer 39,95

Int. Super. Soccer 98 49,95

:3 gg: John len 64 2995 g Mario World <a>
44, 9511 John Madden 99 49 95 S. Streetfighter 2

Tetris Attack G
Timecop A

Toy Story JR
Weapon Lord B
Wild Guns A
World Cup Striker

29,952 .\
44,957 \1 tical Ninja RO 49,95

NFL Quaterback 99 49,95

Toca Touring Car

Tombraider 1 & 2 je 44,953

Total Drivin' R
Total NBA '98 SP
True Pinball G
Tunnel B1 A

V 2000 <a> A
V-Ball A/ SP
V-Rally R

Vandal Hearts STG
Versailles <a> ADV
Victory Boxing 2
Viewpoint A
Vigilante 8 A
Viper <a> A
Virtual Pool G
Warhammer STR
Warhawk A
W.Gretzky '98 SP
Wild 9 & T-Shirt
Wing Commander 4
Wipeout 2097
World Cup Golf SP
World Leage Soccer
Worms G

Wreckin' Crew F
WWEF in your House
WWF Warzone SP

X2 A

X-Men Children...
Z STR

Zero Divide B
Zero Divide 2 B

2?)7-—933012

Garne Boy Color je 139,-

o Golf 59,95

44,958 NHL Breakaway 99 49,95

£ Pokemon je 59,95
20,85 ot Road Chauenge 59,95 R-Type 39,95
49’95 Hocke Shadowgate RO 59,95
44,95 bWings G S. Mario Bros. JR 59,95
39,95 '5 c AR.S. R 49,95 Tarzan 59,95
4955 San Francisco Rush 44,95 Turok 2 2
44’95 San Francisco 2 59,95 Zelda RO

4 Silicon Valley A 3 .
44,95 ? "Nutzen Sie unseren
:g’gg S Vorbestellservice"
;g,gg Virtual Chess D Bestellungen bis
49’95 Virtual Pool G 16.00 sind in der

Wanalaec C. Golf 4

49,95 Regel schon am

ndchsten Tag

48143 Munsler
Windthorststr. 13
Tel.: 0251-5105789
Bielefeld Brackwede

Treppenstr. 10
549504 Lotte / Biiren

Strotheweg 12

Handleranfragen

willkommen !
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Jetzt in deutschiland erhaltlich s:ana: o1.12-99

Snow Surfers

(Cool Boarders Burrrn!)

JETIRAPAAES
& @.0 b
54 Pllaaier —
GENRE Trend-Sport
SYSTEM Dreamcast
ANBIETER Sega
ENTWICKLER UEP Systems
TEST IN fun 11/99
GRAFIK 8
HANDLING 8
SOUND 8
SPIELDESIGN 7
SPIELSPASS 8
PAL-Anpassung: Ja

(Keine Pal-Balken, leichter Geschwindigkeits-
verlust, deutsche Texte)

ie deutsche Version des NTSC-Coo/

Boarders Burrrn! 1a6t Euch mit teils

abgedrehten Charakteren (ber breite
{und nicht minder ungewdhnliche) Pisten
brettern. Fir halsbrecherische Stunts gibt es
Punkte, wahrend man seine Abfahrtszeit
durch jede Menge Abklirzungen verbessern
kann. Cool Boarders Burrrn! wurde gut lokali-
siert - es sind keine PAL-Balken erkennbar.
Allerdings erscheinen die rasanten Abfahrten
einen Tick langsamer als noch in der NTSC-
Version.

Soul Calibur

GENRE Beat'em-Up
SYSTEM Dreamcast
ANBIETER Sega
ENTWICKLER Namco
TEST IN fun 10/99
GRAFIK 10
SOUND 9
HANDLING 10
SPIELDESIGN 8
SPIELSPASS 10 von 10
PAL-Anpassung Ja

(60Hz-Modus, deutsche Texte)

oul Calibur bleibt die technische

Beat'em-Up-Referenz - und macht

auch spielerisch jede Menge her. Wo
sexy Ivy mit ihrem Kettenschwert zuschlagt
und Wirbelwind Kilik Uber das Texture-Parkett
fegt, da seht Ihr nur noch offene Minder. Das
ideale Party-Spiel — mit unerhortem Vorfihr-
Effekt: Auspacken, einschalten - und
geniellerisch grinsen, wenn die Kumpels gie-
rig nach dem Pad greifen. Soul Calibur ist Der
Kaufgrund fir die neue Sega-Hardware. Hier
schlagen Prigel-Herzen hoher! Zugreifen!

MTYV Sports
Snowboarding

GENRE Trend-Sports
SYSTEM PlayStation
ANBIETER THQ
ENTWICKLER Radical Entertainment
TEST IN fun 12/99
GRAFIK 8
HANDLING 9
SOUND 9
SPIELDESIGN 9
WERTUNG 9
PAL-Anpassung Ja

(keine Pal-Balken)

chon die NTSC-Version von MTV

Sports Snowboarding war eine rasan-

te Mischung aus packenden Plazie-
rungskdmpfen und waghalsigen Stunt-
Manévern. Zu flissiger Grafik (mit einer krimi-
nell hohen Weitsicht) und packenden Riffs
bekannter Acts wie Ministry, Fear Factory &
Face to Face rast Ihr buckelige Schneepisten
hinab. Falls Euch die Standard-Strecken keine
Herausforderungen mehr bieten, erstellt Ihr
eigene Varianten im umfangreichen Editor.
MTV Sports Snowboarding kann dank nicht
vorhandener PAL-Balken und keinerlei Slow-
downs auch in der PAL-Version begeistern.

Shadow Madness

GENRE Rollenspiel
SYSTEM PlayStation
ENTWICKLER Craveyard
ANBIETER Sony
TEST IN fun 08/99
GRAFIK 7
HANDLING 8
SOUND 10
SPIELDESIGN 9
SPIELSPASS 9
PAL-ANPASSUNG Ja

(deutsche Bildschirmtexte)

on der amerikanischen Kritik hart ins

Kreuzfeuer genommen, von vielen

Rollenspielern links liegen gelassen:
Shadow Madness. Auch auf unseren Test in
Ausgabe 08/99 folgte harsche Kritik ("Der
Tester ist ein Depp! Gnadenlos (berwertet!").
Trotzdem: Der Tester steht hinter seiner Wer-
tung. Shadow Madness ist weder besonders
schén, noch Uberragend innovativ — aber der
atmosopharische Mix aus disterer Fantasy,
Abenteuerfilm und Hollywood-Klamauk fes-
selt. Gelungene RPG-Kost — die ausnahms-
weise nicht aus Japan kommt.

Jade Cocoon

GENRE Rollenspiel
SYSTEM PlayStation
ENTWICKLER Genki / Crave
ANBIETER Sony
TEST IN fun 11/99
GRAFIK 10
HANDLING 8
SOUND 8
SPIELDESIGN 6
SPIELSPASS 8
PAL-ANPASSUNG Ja

(deutsche Bildschirmtexte, deutsche Sprach-
ausgabe)

uf den ersten Blick ernstzunehmen-

de Konkurrenz flr das Final-Fantasy-

Imperium, auf den zweiten Blick ein
japanophiles Diablo mit Luxus-Optik und
Monsterzucht-Modus. Jade Cocoon fesselt —
keine Frage — aber das viel zu kurz: Habt Ihr
erst einmal alle Maoglichkeiten des neuartigen
Zucht-Features ausgereizt, dann macht der
Monster-Mix nur noch halb so viel Spal3.
Trotzdem: Fiur Grafik-Fetischisten mit RPG-
Faible ist’s auf eine Falle einen Ausflug (dau-
ert rund 15 Stunden) wert — zudem Crave ihr
grafisches Meisterwerk mit deutscher
Sprachausgabe (die Qualitat rangiert von mit-
tel bis méRig) veredelt haben. B
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edes Jahr das gleiche: Am Weihnachts-

abend steht |hr mitsamt Eurer Familie

friedlich um den funkelnden Tannen-
baum herum und tréllert frohliche Lieder.
Doch spéatestens dann, wenn es ans Aus-
packen der Geschenke geht, ist alle Harmo-
nie mit einem Schlag dahin - statt neuen Kon-
solen, frischen Spielen und hiibscher Hard-
ware liegen Socken, labberige Pullover und
viel zu sikes Geback unter dem Baum.

Aber keine Angst: Nicht in diesem Jahr!
fun generation hat sich méachtig flr Euch ins
Zeug gelegt — und zusammen mit der deut-
schen Spiele-Industrie ein Geschenkpaket
geschnurt, das sich sehen lassen kann!

Es weihnachtet sehr — und wer bei der
Bescherung nicht leer ausgehen will, der
beantwortet einfach unsere Fragen auf der
Seite 18, steckt den Bogen in einen ausrei-
chend frankierten Umschlag — und schickt ihn
an folgende Adresse:

CyPress Verlags GmbH
Stichwort: Ich will
Geschenke!
Max-Planck-StraBe 13

97204 Hochberg

Samtliche Angaben sind selbstverstandlich
freiwillig — und werden streng vertraulich
behandelt!

Einsendeschluf? ist der 20.01.2000.

Der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen. CyPress-
Mitarbeiter samt Verwandtschaft sowie Weihnachts-
manner und deren Elfen diirfen leider nicht teilnehmen,

PREIS:
Action-Figuren von MARO

6 x "Marvel vs. Capcom"-
Action-Figuren-Set

4 x "Final Fantasy 7"-Action-
Figuren

3 x "Duke Nukem"-Action-
Figuren

., 3 x"Quake"-Action-Action-
~ Figuren

" 3 x"Witchblade"-Action-
Figuren

3 x "Spawn"-Action-
Figuren

% 3 x"Darkstalkers"-
Action-Figuren-Set

-y £

" NINTENDO%

NINDE

Plnktlich zum Fest ent-
wickelt auch die Firma
MARO aus Waiblingen (0 71
51 - 956 46 46) weihnachtli-
che Gefiihle und packt far
Euch ganze 25 Action-Figu-
ren-Sets unter den Baum (die
Ihr unter der oben genannten
Nummer Ubrigens auch alle
kauflich erwerben koénnt).

PREIS:

Acclaim Speed-Paket

1 x ferngesteuertes Re-
Volt-Auto

3 x Shadow Man + Re-Volt
+ South Park:

Chef's Luv Shack

Acclaim zeigt sich extrava-
gant und bietet Euch neben
drei Spiele-Paketen (Shadow-
man + Re-Volt + South Park:
Chefs Luv Shack — ganz nach
Wunsch flr Nintendo 64,
PlayStation oder Dreamcast) ein echtes fern-
gesteuertes Re-Volt-Auto! Jetzt konnt Ihr

Eure eigenen Vorstadt-Rennen austragen
oder Nachbars Katze mit High-Speed Uber die
Stralée jagen.

PREIS:

Nintendo Kong-Paket

3 x Nintendo 64 Color Edition + Donkey
Kong 64 + Expansion Pak

Nintendo verhalt sich ziemlich affig und spen-
diert drei bananenstarke Kong-Pakete - beste-
hend aus dem Nintendo 64-
Grundgerdt ‘in  schickem
neuen “Clear Color"-Design
(die Farbe dirft lhr selbst
bestimmen) und dem Rare-
Tophit Donkey Kong 64 -
Expansion Pak inklusive!

=

h |

PREIS:

GT Interactive Driver-Paket

5 x PlayStation-Spiel Driver + Regiestuhl
1 x Airbrush PlayStation Driver

Echtes Gangster-Feeling kommt beim Spie-
len des Rennspiel-Hits Driver erst dann auf,
wenn |hr dazu auf dem original Driver-Regie-
stuhl Platz nehmt. GT Interactive spendiert
gleich funf dieser kriminell guten Pakete. Die




besonders schicke Airbrush-PlayStation mit
Driver-Artwork ist dagegen fast schon zu
schade, um "nur’ mit ihr zu spielen.

PREIS:
Joytech Hardware-Ausstattung
3 x Jordan Grand-Prix-Lenkréader 2 in 1.

Damit auch die Rennspiel-Fanatiker unter
Euch etwas hibsches neben ihrem Baum fin-
den, stiftet Joytech drei Lenkrader mit Force-
Feedback-Funktion und der offiziellen Jordan
Grand-Prix-Lizenz.
Damit sowohl
Nintendo 64-
als auch Play-
Station-Besit-

zer damit
ihren Spaf
haben kén-
nen, Ist das

Lenkrad zu beiden Konsolen kompatibel - so
ausgerUstet sollte es kein Problem mehr dar-
stellen, den Titel ins heimische Wohnzimmer
zu holen.

PREIS:

Infogrames Armageddon-Pakete

3 x Worms Armageddon N64 + Worms
Armageddon Game Boy Color + Worms
Pinball PS + Worms-Uberraschungs-Kon-
serve

Infogrames ladt zum fréhlichen Wirmerkrieg
ein — die Vorgarten-Rambos tummeln sich
gleich in drei furiosen Armageddon-Paketen —
mit je zwei Worms Armageddon-Versionen
fur Nintendo 64 & Game Boy Color sowie
einer Worms-Uberraschungs-Konserve.

PREIS:

Sega Dreamcast Allround-Ausstattung
1 x Sega Dreamcast

2 x Sega Lenkrad

5 x Visual Memory Unit

5 x Dreamcast-Spiel Soul Calibur

Auch Sega hat sich nicht lumpen lassen und
die Spendierhosen aus dem Schrank geholt.
Bei einem Dreamcast-Grundgerét, zwei Len-
kradern, finf Visual Memory Units und funf
Exemplaren des Beat'em-Up-Hits Soul Cali-
bur sollte wirklich fir jeden etwas dabei sein!

PREIS:

Sony Fun-Pakete

1 x Sony PlayStation-
Grundgerat + Formel1 99
+ V3 Racing-Wheel-Lenk-
rad

4 x Final Fantasy-Special
Edition PS + Final Fanta-
sy-Action-Figur
5 x PlayStation Spiel Um
Jammer Lammy

Auch bei Sony stehen die
hilfreichen Elfen nicht still — i
doch statt sURBem Nasch-
werk bringen sie Euch ein Sony Play-
Station-Rennspiel-Paket und vier Final
Fantasy-Pakete. Als musikalischen Trost-
preis gibt es aullerdem noch flinfmal den
Parappa the Rapper-Nachfolger Um Jammer
Lammy zu gewinnen!

PREIS:

piggyback Soul Fighter-Sets

5 x Soul Fighter-Body Bag (schwarz) +
Soul Fighter Rucksack + Soul Fighter-Han-
dytasche + Soul Fighter Sweatshirt-Jacke

Fir jeden Fan
des Grafik-
spektakels
Soul Fighter
unverzichtbar
— die ultimative
Soul  Fighter-
Kollektion,
bestehend aus
Body Bag,
Rucksack, Handytasche und Sweatshirt-
Jacke!

PREIS:

THQ Spiele-Offensive

10 x Star Wars: Episode 1 (PS) + T-Shirt
"Anakin Skywalker" + Star Wars-Cap +
Star Wars-Tasse

10 x WWF Wrestlemania 2000 (N64) +
WWEF-T-Shirt

10 x Rugrats: Der Film (Game Boy Color) +
2 Tassen mit unterschiedlichen "Rugrats”-
Motiven

ebenfalls in
die Vollen
und  Uber-
lakt  Euch
jeweils 3 x
10 Star-Wars-Sets flr die PlayStation, WIVF
Wrestlemania 2000 flr Nintendo 64 und
Rugrats fur den Game Boy Color. Da bleiben
wirklich ~ keine  Wilnschen

mehr offen!

PREIS: )
Ubi Soft Fan-
Pakete

1 x Dreamcast- ([
Spiel Suzuki 7
Alstare :3
Racing + Suzuki-Jacke +
Suzuki-Cap + Suzuki T-Shirt +
Suzuki-Uhr

2 x Dreamcast-Spiel Suzuki e

Alstare Racing + Suzuki Cap )
+ Suzuki T-Shirt + Suzuki-Uhr . \

2 x Rayman 2 + Tonic Trouble +

Rocket — Robot on Wheels J
Gleich vier Pakete will Ubi Soft unters Volk
bringen. Die Suzuki-Pakete enthalten neben
Spiel und Jacke alles, was das Biker-Herz
begehrt. Die Jump'n'Run-Packchen dagegen
kommen mit dem Top-Hit Rayman 2, Tonic

Trouble und Rocket — Robot on Wheels (alle
fur Nintendo 64) unter den Baum. B
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Um an unserer Weihnachtsverlosung teilnehmen zu kénnen, mif3t Ihr diesen Fragebogen ausfiillen und
abschicken - egal ob Ihr uns mit Lob (iberschlittet oder vom Cover bis zur Vorschau kritisiert, Ihr nehmt

Wie viel gibst Du im Monat fir Videospiele

ungefahr aus?
2100 - 200,- DM
D 200 - 400,- DM

2 400 - 500,- DM
D Uber 500,-DM

Mit welchen Spielen fiitterst Du Deine Konsolen
bevorzugt?

D Action

D Action-Adventures
D Adventures

D) Beat'em-Ups

D Denkspiele

D Geschicklichkeits-Spiele
D Ego-Shooter

D Fun-Racer

D Fun-Sport-Spiele
D Future-Racer

D Horror-Adventures
2 Jump'n’Runs

D Rennspiele

D Rollenspiele

D Shoot'em-Ups

2 Simulationen

D Sport-Spiele

D Strategie-Spiele

D Team-Sport-Spiele
D Trend-Sport-Spiele
D Der Rest

Welche Konsolen stehen bei Dir unterm
Fernsehen?

D Atar Jaguar

D Amiga CD 32

) Panasonic 3DO

D Dreamcast

D Mega Drive

D MegaCD

D Super Nintendo

D Nintendo 64

D PlayStation

D Saturn

D Andere

namlich

Kannst Du auch drauBen das Spielen nicht las-
sen? Wenn ja, welche Handhelds besitzt Du?

1 \

auf jeden Fall an der Verlosung teil!

O Panasonic 3DO
O Dreamcast

D Mega Drive

D MegaCD

D Super Nintendo
2 Nintendo Dolphin
O Game Boy Color
D Nintendo 64

D Neo Geo Pocket Color
D PlayStation

D PlayStation2

D Saturn

O WonderSwan

Dein sonstiger Hardware-Haushalt besteht aus:
O Dolby-Digital-System

D Dolby-Surround-System

D DVD- bzw. Laserdisc-Player

O GroRbildfernseher

D PC

D Projektor

) Videorecorder

NTSC-Tests:
O Sind mir sehr wichtig
D Sind fur mich uninteressant

Die Menge der getesten Spiele:
D Ist mir zu niedrig

D Ist genau richtig

O Ist mir zu viel

Die Spiele-Tests im Heft:
O Haben jeweils den passenden Umfang
D Sind mir generell zu klein

Die Specials:
O Sind ein echter Kaufgrund
) Interessieren mich nicht

Das Layout finde ich:
O Genau richtig

2 Zu unlibersichtlich
D Zu aufgerdumt

Welche Zeitschriften liest Du regelmaBig - und
wie wiirdest Du sie bewerten?

NeXt Level

Nintendo fun vision
N-Zone

PlayStation Games
play PlayStation
PlayStation Power
PlayStation Zone
PowerStation

Total!

Video Games

World of PlayStation
Sonstige (z.B. PC- oder
andere Fachmagazine):

esNeNeNoNoRoNoNeROINONS)
QCO0Q0QUOUOQCOO0O0O0
(ONORONONORONONONONONG)
CCOCOCQCCO0OC0CO

.O 0 O J
Wie findest Du die einzelnen fun-Rubriken ?
Interessant, MittelmaR, Einschlafernd
Charts !
Editorial
Final Fantasy-Chronik
Handheld-Tests
Komplettidsung
Leser schreiben flr Leser
Leserbriefe
News
NTSC-Tests
Referenzen
Release-Liste
Pokémon-Rubrik
Software News
Specials
Tests
Technik-Ecke
Tipps & Tricks
Vorschau
Das kénnte man

Q000000 O0OOOCLCOLEOOO
oloNoNeNoRoloNoReNoNoRoNoRoNe! & G C

[slieNoNoRcRoNoNoRONOReNeNONONORE ¢ @

Ergénzungen:
O lch wiinsche mir mehr Spiele-Tests

) Game Boy Super, gut,  Durchschnittlich, Mies J Ich wiinsche mir mehr NTSC-Tests
O Game Boy Color Big N y g o D Ieh wiinsche mir mehr Handheld-Tests
O Neo Geo Pocket Brave SerasrFuit oy 5 D lch WE_:unsche mir umfangreichere Spiele-Tests
O Neo Geo Pocket Color Compiter Bild Spisle 5 RS J leh wiinsche mir mehr Lifestyle
2 WonderSwan O Ich wiinsche mir mehr Infos (iber die Redakteure
D Andere, NEMICH.........iveeeeceeeeeeeeeceeeseenns Das Offizielle D Ich wiinsche mir mehr Reportagen
PlayStation Magazin ) 0 92 0 ) Ich wiinsche mir eine Medien-Rubrik
Welche Konsolen oder Handhelds mochtest Du fun generation > O O O O Ich wiinsche mir mehr Specials
Dir (noch) zulegen? MAN!IAC > O O O Ich WUNSChE MIF..viviiie oo osseeaeas
D Atari Jaguar Mega Fun 0O O 30
D Amiga CD 32
Personliche Daten: O Ja, ich mdchte auch weiterhin mit Euch in Kontakt bleiben und
Eoaschioant: Altar interessante Aktionen kennenlernen. Ich bin damit einverstanden, daf Ihr bis
auf Widerruf meine Daten in Eurem Computer speichert und sie gegebenen-
Beruf: falls fiir Informations- und Werbeaktionen einsetzt.
Hobbies:

Lieblingsbeschaftigung:

(D Nein, willich nicht!

Vorname, Name

abtrennen und schicken an:

CyPress Verlag

StraRe

- Fragebogen fun generation -

Max-Planck-Str. 13
97204 Hochberg

oder faxen an: 0931 / 4069123

PLZ, Wohnort

Datum, Unterschrift
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+++ Das internationale HighScore-Ranking fiir GranTurismo-Driver +++

+++ Mt DV - Star bist du dabei. Dafiir kannst du uns -
; tuwellen Hi per Post oder online zusenden. Unter
st kannst du taglich verglelchen, auf welchem Pilatz du in der
H‘ankmg-l.:ste stehst. Und ob du zum 7 {* zuhause noch
ein paar Trainingsrunden drehen solitest. +++ :
+++ D;e TopScorer messen sich live auf einer |
: ' und ermltteln dle Sleger. Es geht um den

+4+

+++ Noch Fragen? Infos hier: www.speedmastercup.com
oder unter der Info Hotline 01805 - 966 966 (0,24 Pf/Min.).




: Cyber Sex 3000:
~ Siehtso der
Geschlechtsverkehr in
ein paar Jahrhunderten
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», aus? Die lllustration
dy8 zeigt die Vorstellun-
gen des franzisi-
fi schen Comic-Zeich-
{ :
[ ners Moebius.

Eine neue Konsolen-Ara hat bégonnen ~ und mit ihr @ndert sich
auch das Bild des Videospiels. fun generation zeigt Euch Techni-

sches bis Obskures - und wagt erste Blicke in die Zukunft.

o die Maéglichkeiten grenzenlos
sind: Endlich ist es soweit — nach
finf Jahren kommt wieder
Bewegung in den Konsolenkosmos!
Dreamcast ist da (volle Modem-Ausnut- / (8
zung kommt spater), PlayStation 2 3
steht vor der Tir und bei Big N
planscht ein 128-Bit-"Dolphin”
im Hardware-Becken 7
Klar, daf Euch alle
Systementwickler {nicht zu
vergessen auch Microsoft,
Bandai und SNK) das Blaue
vom Himmel herunter verspre-
chen: Mit den Kraftwerken der Der N64-Aufsatz 64DD
neuen Konsolen-Generation |{unter anderem fiir lang ersehnte Spiele wie
soll alles besser werden, vor/ einer Neuauflage des 64-Bit-Zeldas und der innovativen Mario
allen anderen Dingen aber Ar:isrsetie)wird mit ZlP_-éihrllichgm Speic_hermedium‘ l.ll'ld“
schneller, grofer und schéner. ;ijga_ng fiir's Ne_tz ausgeliefert - leider nur in Japan.- Die Pléne
| iir einen westlichen Release hat man vorerst auf Eis gelegt.
Doch wo bleibt der Faktof

Innovation? Muf® er wieder mal drauf3en blei-
ben? Gehen hoherer Polygon-Count und
technische Wunder auch mit| spielerischen
Neuerungen einher?

fun generation ging der|Sache auf
den Grund: Wie sieht das Videospiel
von morgen aus? Wie denken Desi-
gner und Techniker? Welche [Trends
bestimmen das "Jahr-

lenkur!

.
.‘ C)

Vernetéung

Egal ob im www
oder einem firmeneige-

#/ nen Netzwerk - Inter-
Ed MuB

tausend des Video- net & Co. sjnd nicht
spiels'? Wir haben die frauBen| mehr wegzudenken und
bleiben: R
Erkenntnisse und Sonys werden auch als Méglich-
Ankindigungen der pggketSta- keit zu weltumspannen-

letzten Jahre Revue
passieren lassen -
und zeigen Euch auf
den folgenden vier
Seiten die “Jahrtau-
send-Bilanz" Und
damit |hr wildt, wie
die Designer-Promi-
nenz daruber denkt,
stellten wir den Erfin-
der von Metal Gear
Solid zum Zukunftsinterview: Hideo Kojima,
der gleichwonhl Technik- wie Gameplay-begei-
sterte Stardesigner von Konami steht fun.
generation exklusiv Rede und Antwort!

den  Multiplayer-Rartien
immer wichtiger. Wig sehr
auch Konsolen-Spieler
nach Internet-Spielen (wie
den Online-Welte Ever-
quest und Uftima Online

tion ist die\Ver-
schmelzung von
Memory Card und Hand-
held - aber leider gibt's das
Schmuckstiick bisher nur in Japan. Eine
Einfiihrung im Westen wurde wegen Produktions-
Engpéssen bis auf Weiteres gecancelt. Der Witz
dabei: Viele PAL-Spiele (wie z.B\ Final Fantasy viil  flir den PC) hungern, das
oder SaGa Frontier 2) unterstiitzen die PocketStation. beweist die Enttduschung
Ein ,Wegprogammieren” der japanischen Original- ¢ Dreamcast-Kaufer

Option hat man sich einfach gespart... {iber Segas Verschiebung

der Online-Gaming-Option.
Trotz harscher Kritik am langsamen Dream-
cast-Modem gilt aber: Wer online spielen will,
fur den ist nicht die Geschwindigkeit seines
Modems, sandern die Entfernung zum jewei-
ligen Server entscheidend. Mussen die Daten
Uber zig Umwege zum Ort des virtuellen
Kampfgeschehens. flieken — oder treffen sich
die Partizipanten nach kurzer Datenreise und
ohne Probleme in der @nline-Arena?
Das 33,6er-Modem in “Segas
Dreamcast st demnach vol
lig ausreichend - und die
Dreamarena fir|nternet-
Schlachten  opti-»
mal. Fehlen nur
noch die Online- |

Findet der multimediale -

Kick von iibermorgen in kontrol-
lierten Traumwelten statt? Die Bil-
der zeigen Mezires' Comic-Heldin
Veronigue im , interaktiven Koma”,

Noch mehr Zubehr fiir Bandais kultigen
Game-Boy-Konkurrenten: Mit einem WonderS-
wan-Adapter hat Bandai dem totgeglauten
Tamagotchi-Clone Digimon zu neuem Leben
verholfen. Ahnlich wie Sonic-Chaos auf
Segas VMU kannt Ihr auch die Digimon-
Monster trainieren, zusammenstecken - und
so gegeneinander antreten lassen. Oder ihr
stopselt sie in Euren WonderSwan gin,
ladet klein Digimon auf den Hand-

held und verpaBt ihm eine
; technische Frischzel-

S

tauglichen Spiele...
' Schwieriger wird's dage-
& gen, wenn |hr auf Info-Suche
Al seid und surfen wollt: Dann
bewegt |hr Euch nicht
auf irgendeinem lokalen Server,
sondefn durch den weltweiten
Datenstrom — und da hangt |hr
oft hoffnungslos im Staul
Internet-Profis trdumen in
diesem Zusammenhang

von einem Zustand, den sie

mit "Flatline" bezeichnen:

Der totalen Rund-um-die-
Uhr-Vernetzung, ganz ohne
"Online-Traffic" oder unleidli-

che Wartezeiten. Mittlerwei-

le bieten findige Internet-Pro-

fis gegen horrende Summe
‘Internet-Karten" an: Besonders
grofRe Online-Anbieter wie AOL
oder die British Telekom profitieren

von den "virtuellen Kartographen' und \
erfahren so, wie.sie ihr Netz-
Angebot optimieren-oder digita-
le Staus auflésen kénren.

Mit dem unléngst in Japan verdffentlichten
Handy-Adapter ist Bandais Wonderswan der erste
Handheld mit Internet-Zugang. Wer mit seinem Won-
derSwan online geht (iiber ein Internet-kompatibles
Maobil-Telefon), der kann Spielstande, Cheats und
andere digitale Gimmicks downloaden!
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Let’s get physical: Video-

spiel und Simulation e Polygon Rendering
vermischen sich
: Polygon / 'be\c
Steht im Zentrum der Entwickler-Aufmerk- | 1-000.000.000 5

samkeit: Mit sogenannten *Middleware'-Pro- \] @ Game Gensole
grammen erhalten zukiinftige Spiele echtes . Personal Computer

: T =2 : Weik
Physikverstandnis und damit eine gewisse 100.000.000 A G. Wor Stahon

__Unabhéngigkeit von den Vorgaben menschli-
“cher-Designer. Im Klartext: Ab sofort kommt
der Felsblotk-nicht mehr ins Rollen, weil es
irgendeine Programmzeile so befiehlt - son-
dern weil er im Rahmen~virtueller Naturgeset-
ze auf einen Impuls (z.Bxeinen kraftigen
Rempler oder ein Erdbeben%{eagiert. Die
Echtzeit-Simulation phvsika\ischer\aber auch 1.000.000

——chemischer oder gar hiologischer~Zusam-

menhange spart Entwicklungszeit undSpe|

herpatz Als Middleware kaufen Spiel- erfm

10.000.000

‘- die gewun%chten Elemente ein (z.B. ein 100.000 1 1\ 1 ""x.‘ 1 I 1
H funktionstiichtiges Knochen- und Mus-\ ‘

< - . 1993 1995 1 99? 1 999' 2001 2003 2005
lmode\l) und kénnen sich wieder auf Dra-
maturgie und Leveldesign konzentrieren. =\ Die Elypsen zeigen, wie Splelkonsuien (und selbst Pﬁs) die klassische Workstation in
Was Euch erwartet sind\quasi—autonome Bezug auf Echtzeit-Polygon-Rendering iiberfliigeln. GS bedeutet dabei "Graphic Synthesi-

zer" (der 3D-Chip der PlayStation2). GS2 bezeichnet dén Nachfolger dieses Grafikcoprozes-
sors, den Sony 2001 einfilhren mochte. guette: Sony Cumguta“{ Entertainment, 1999

Category Growth (J)

digitale Welten - in der Eure Umgebung
genauso reagiert wie in der Realitat.

million units

? 10
- Darf’s ein biBchen 9
mehr sein? 8 ,
" 4
Speichermedien 7 32’ 6¥bit cD
der Zukunft 6 e Flayer
7 PC
...sind mobil, anwender- 5 /
freundlich - und heffentlich 4 7
mit méglichst vielen Geré- 3 / Walkman —
ten kompatibel. /Zukunfts- / . I B
weisend  sind / "Memory 2 7 ——
Cards', urspriingli¢h nicht von 1 < //
Sony oder Sega, sondern von der e
japanischen Firma 3NK als tragba- o
res Wechselmediuny entdeckt: Neo (4} 1 2 3 4 5 6 7 8 9 year
Geo-Automaten wared 1990 die erste | / Die Kurve zeigt Verkaufszahlen in den Jahren nach Erstverdffentlichung eines Unterhaltungselektro-
Spiele-Hardware, die den Transport und un- = / nikgeréts (nur Japan!). Sony zeigt damit, daB sich Videospielkonsolen noch viel schneller ausbreiten
komplizierten Austawsch von Save-Games | als z.B. Walkmen und PCs (verschweigt dabei aber, daB vor der 32/64-Bit-Hardware-Generation

und Spelcherdaten ermogllchte Das war Vlelf bereits 15 Jahre Konsolentechnologie liegen...) Quelle: Sony Computer Entertainment, 1999

praktischer als-der fest eingeldtete, Batterus-— 7 s
gepuffg_[j;e Speicher auf den Moduleryfur CPU Tfansz'stofs
MegaDrive und Super NES (oder garin der
__—Hardware des Sega Saturn) - Unq,,ﬁat sich Transistors
deshalb durchgesetzt. 1.000.000.000
Mit Segas VMU und Sonys’ PocketStation
kam die zweite Memq_uyéard Generation: )EE3
Speichermedium und” Mini-Handheld in
einem - ein Konzépt, das durch die globale Pentium
Vernetzungrioch an Bedeutung gewinnt. 10.000.000 '
_—EBenfalls denkbar ist das Downloaden von
Cheats, Bonus-Vehikeln, Extra-Features, Cha- 1486
rakteren, neuen Levels — und kompletter 1.000.000 -
Spiele! Fir letzteres sind allerdings mehrere 386 SS (SH2)
Dutzend oder hundert MB Speicherplatz 80286 I
ndtig — wie z.B. auf Nintendos 64DD. 100.060
Ebenfalls auf dem Vormarsch: Speicher- A 8086
Chips auf Polymer-Basis (Lara-Croft-Publisher 10.000
Eidos hat sich einen entsprechenden Ent-
wickler bereits vor anderthalb Jahren einver- |~ q
leibt). Allerdings haben alle diese Medien™ 1.000
einen entscheidenden Nachteil: Dle,Daten - 1972 1975 1978 1981 1984 1987 1990 1993 1996 1999 2002 2005

transfer-Rate ist zu niedrig, und das Medium / - - — & N
R el - ' s werden immer komplexer. Eingezeichnet ist die Anzahl der Transistoren der Saturn-
r
fSur dlgl kont\nme(gc%e{_,\/gma\tng ?roBe /,/'/ CPU SH2, der N64-CPU MIPS4300, des Dreamcast-Chips SH4 usw.. Die Emotion Engine
ave-Files {wie z ei Online-Abenteuern ) 54 steckt bekanntlich in der PlayStation2, EE2 und EE3 bezeichnen die nichsten beiden Gene-
- der _Fall}-—zu Tangsam Wahrscheinlicher ‘St' rationen dieser CPU, von Sony fiir 2002 und 2005 geplant. uelle: Sony Computer Entertainment, 1999
“also die Umorientierung auf Konso\en interne

Festplatten. -
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Reizflut

Ganz klar: Akustik und Optik sind beim
Zocken die wichtigsten Sinne, von virtuellen
Gerlichen und Geflhlen kdnnen wir bislang
nur trAumen - und wilde Fantasien wie der
Cyber-Sex gehoren ins Reich der Science-Fic-
tion. Aber auch die Welt der audiovisuellen
Reize ist noch lange nicht "ausgereizt”: Noch
immer buhlen die Anbieter von wegweisen-
der TV-Technologie um das ideale Bildschirm-
System, Experimente wie Rickprojektion
und Plasma-Bildschirme sind fur den durch-
schnittlichen Familienvater oder Auszubilden-
den aber kaum erschwinglich.... Deutlich gin-
stiger sind dagegen Dolby-Surround-Systeme
geworden: Eine vernlinftige HiFi-Anlage mit
Pro-Logic-Decoder bekommt |hr schon fir
unter 1000,- DM, und auch die kostspielige-
ren AC3- bzw. DTS-Normen sind fiir den gut
gefillten Sparstrumpf noch erschwinglich.
Nur leider hapert's an Unterstiitzung seitens
der Software-Anbieter: AuRer Psygnosis, EA
und Nintendo 18Rt sich kaum ein Publisher
auf die teure Abmischung von Surround-
Sounds ein. Nichtsdestotrotz: Immer mehr
Haushalte setzen auf Dolby Pro Logic oder
DolbyDigital — und in den néchsten paar Jah-
ren wird kaum ein Spielehersteller um den
Support herumkommen.

Ein kleiner Ausblick in die Zukunft: Die
Entwicklung hochwertiger Head-Up-Displays
ist allmahlich eingeschlafen, aber dafir wer-
kelt man in Japan bereits am "Netzhaut-
Laser". Hier nehmen die optischen Reize
nicht mehr den Umweg Uber die Linse — son-
dern werden direkt auf die Netzhaut "gela-
sert". Der Vorteil dabei: Die letzte Barriere
zwischen Spieler und Spiel, namlich die Matt-
scheibe, fallt — und Ihr taucht direkt ins Aben-
teuer ein!

Uberall und nirgends:
Mobile Konsolen

Wer Uber 20 Semester zahlt, der kann
sich noch erinnern: Damals hielten wir Nin-
tendos Kleinsten nur fir eine Modeerschei-
nung... aber aus dem vermeintlichen Kurzzeit-
Trend ist die langlebigste Konsole von allen
hinbekommen. Was der Game Boy geschafft
hat, das hat bisher keine andere Hardware
hinbekommen: Ein langes und rundum ge-
sundes Leben fernab der technischen Ent-
wicklung. In einer Welt, in der eine Hardware-
Ara die nachste ablést und PC-Spieler zwecks
Aufristung fast vierteljghrlich an ihren Com-
putern herumschrauben missen, da ist Nin-
tendos Handheld die einzige Konstante.
Heute - fast zehn Jahre nach seinem Erst-
Release — hat sich mit Ausnahme des farbi-
gen Displays am Innenleben der Westenta-
schen-Konsole kaum etwas geédndert. Und
das Phanomenale: Der Game Boy hatte den
Markt fiir sich allein — die Versuche von Sega
(Game Gear) und Atari (Lynx) im neu begriin-
deten Handheld-Bereich FuR zu fassen,
waren nur von maRigem Erfolg gekront. Erst
heute ist der Mitbewerb zur Konkurrenz avan-
ciert: SNK (Neo Geo Pocket) mit Mattel im
Ricken - und Spielzeug-Riese Bandai (Won-
derSwan) sind ernstzunehmende Gegner —
und verwohnen im Land des L&chelns mit
Peripherie-Gimmicks, von denen der Game-
Boy-Besitzer bislang nur tréumen kann. Zwar

hat der sein Pokémon (und damit die Mog-
lichkeit, seinen Game Boy mit dem N64
zwecks Datenaustausch zu koppeln) — aber
daflr hat der WonderSwan-Spieler sogar
Internet-Anschlufd! Der funktioniert zwar vor-
erst nur tber Online-fahige Mobil-Telefone,
aber der Ansatz ist wegweisend.

Womit wir wieder beim "Flatline"-Wunsch
sind: Der Videospieler von tubermorgen (oder
morgen...?) ist rund um die Uhr vernetzt -
egal ob er dabei in der U-Bahn sitzt und via
Handy Daten auf seine portable Handheld-
Speicherkarte ladt oder im Wohnzimmer Iim-
melt und Uber das stationare Hardware-Pen-
dant zur Mobil-Konsole ins Internet lugt. Wer
dabei jetzt um die Existenz von Spieleldden
und klassischem Hardware-Konsum flrchtet,
den kdnnen wir allerdings beruhigen: Verhal-
tens- und Marktforschung haben hinreichend
bewiesen, dalk die Vernetzung in den nach-
sten Jahrzehnten eine tragende Rolle spielen
wird — aber der elementare Konsum- und
Besitz-Gedanke wird so schnell nicht ver-
schwinden. Der Mensch ist ein Jager und
Sammler (und wird es vorerst auch bleiben),
der seine Beute anfassen, betatschen und
nach Gutdinken in die Mangel nehmen
mochte. So liegt der Vernetzung eher der
Informations- und Aktualitats-Gedanke zu
Grunde als das Streben nach Besitz: Das
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eine beeinfluft das andere momentan nur P i
insofern, als daB sich Uber Internet und Co. ' & @@QQ (('5”"'9’“{&“' ,«a 2t )
neue Werbeplattformen fir die Publisher und Gy ]}.ﬂé‘ff‘ﬁrim /?”19"“'/ o
Kommunikationskanale fir den Konsumenten ‘ :

auftun. DalR das Streben nach Mobilitdt und
ortlicher Unabhéngigkeit dabei eine wesentli-
che Rolle spielt, ist allerdings nicht von der
Hand zu weisen: Wir schleppen so ziemlich
alles mit uns herum, was nicht niet- und
nagelfest ist — vom Zeitplaner Uber den
Kugelschreiber bis hin zum Mobiltelefon.
Warum also nicht auch unsere Konsole?

cr.ée! :fatmz.

Laser-Harpune: Harpuniert und lasert - was sonst? ..

Der sinnlose Sidekick: Gehart seit friihesten Hollywood-Zeiten zum Helden-
Equipment - wurde allerdings seit Jar Jar Binks drastisch reduziert. Die Sid
kicks von heute sind klein, pllegelelcht aufmerksam - und halten die Schnauy
ze! Serieiny e
Die letzte Zigarre: Jeder Augenblick kann der letzte sein - besser also,
man steckt sich eine an, solange es noch geht! -«

Der Kompass: Veraltet, aber bewahrt Falls d|e neurale
Navigations-Software versagt. -

Der Taschen-Computer fiir alle Falle: Hier sind 1D, Personal-
Files und Strafregister gespeichert. LaR3t sich aber auch als

PalmTop einsetzen. Auch fiir eine Partie Space Invaders gut! ««eeeeeeeee
Universal-Munition - beliebig dehn- und
schrumpfbar. Mit allen Kalibern kompatibel! #ossrresneseenessnnessnssnsaane

Stahlharte Bauchmuskulatur (in der dritten Generation): Titan-
Kunstmuskelfaser- Verhmdung hat schon Daddy mp\amlen
bekommen. - . oo K

Der Handheld fiir unterwegs: Falls Ihr mal eingespert werdet.. ....ccccceeererrreneeesrannns

Strick mit Wurfanker: Falls die Technik versagt ... .......cccueveiesriemriresrsnsssesssnssnsssne

Getrénkeautomat: Falls der kleine Durst kommt... oder sein groBer Bruder! ««eevesureey

Schnupftabak: Macht die Nase frei. Kann auch als SchieRpulver
eingesetzt werden (hélt einiges aus, 5o ‘ne Heldennase). «««+eeeeeees Jomm

Helden 3000:

Sie sind starker, sie sind schneller, sie sind
besser — und fir alle Widrigkeiten des digitalen
Helden-Daseins geriistet. Arne Langenbach
(unter anderem fir Render-Charaktere in
Westkas Arcatera verantwortlich) hat seinen
Wunschhelden (rechts) zu Papier gebracht —
und dabei nichts dem Zufall Gberlassen!



fun fragt, er antwortet:
HIDEO KOJIMA

fun:
Wie hat fir Sie das perfekte Videospiel auszu-
sehen?

Kojima:

Es gibt kein perfektes Videospiel. Wir suchen
allerdings standig danach, und maochten es
durch Gameplay, Kontrollen, SpielgenuR,
Komplexitat und so weiter erreichen. Wie
auch immer — es ist unmdglich, alle Spieler
zufriedenzustellen. Vielleicht ist das perfekte
Videospiel eines, das es den Spielern erlaubt,
die Licken mit ihrer eigenen Vorstellungs-
kraft zu fillen.

fun:

Wieder mal stehen wir vor dem Anbruch
einer neuen Hardware-Generation — und die
technischen Moglichkeiten wachsen. Aber
wenn wir uns die Release-Listen durchsehen,
dann Gberkommt uns ein Déja-vu nach dem
anderen. Ich vermisse die neuen ldeen...

Kojima:

Ich stimme zu, die Spiele haben sich nicht
sonderlich verdndert. Ich "erkunde” gerade die
Fahigkeiten der PlayStation2. Und wahrend
ich das tue, gibt es mir zu denken, dal sich
all das Gerede Uber die neue Maschine fast
nur um ihre Moglichkeit dreht, Grafiken in
'Hollywood-Qualitdt"  darzustellen.  Die
angekindigten Spiele sind Rennspiele,
Beat'em-Ups, etc. — Spiele aus konventionel-
len Genres und ohne innovative Systeme.
Das ist nicht umsonst so: SchlieBlich ist es
genau das, was der Konsument von der PS2
erwartet — gualitativ hochwertige Optik. Und
die Medien bestarken ihn noch in seinem
Wunsch! Wir dagegen interessieren uns fur
Aspekte, die PlayStation und Dreamcast nicht
ausdriicken konnen. Das sind keine verbes-
serten Grafiken, sondern eine Erfahrung, die
niemand zuvor gemacht hat. Um das zu reali-
sieren, miissen wir die Grafiken allerdings bis
zu einem gewissen Grad opfern. Das liegt an
der Leistungsfahigkeit der CPU. Was bisher
angeklindigt wurde, sind Spiele mit dem
Schwerpunkt Optik. Ich denke, zum Launch
der PlayStation2 werden die Konsumenten
fur Spiele, wie sie mir vorschweben, noch

nicht bereit sein. Meine Vermutung geht
dahin, daR echtes Gameplay erst ein Jahr
nach Erscheinen der Konsole zum Schilissel-
element wird.

fun:

Inwieweit erlaubt Ihnen das neue Hardware-
Potential die Entwicklung neuer Gameplay-
Elemente?

Kojima:

Inwieweit genau, das kann ich nicht sagen.
Ich fange immer dann mit einer Entwicklung
an, wenn ich weil®, was ich auf einer Hard-
ware darstellen kann - je nachdem, was ich
liber ihre Spezifikationen hore. Dann merke
ich immer, dal® meine Vorstellungen nicht rea-
lisierbar sind. Es geht alsc nicht darum, die
Hardware bis zum mdglichen Maximum aus-
zureizen. Stattdessen kann die Hardware
nicht mit dem mithalten, was wir Menschen
uns vorstellen und durch die Technik gerne
ausdrlicken mochten. Jedesmal wenn ich ein
Spiel abschlieRe, fihle ich auler Befriedigung
auch immer eine gewisse Entmutigung. Aber
es ist eine Art von Entmutigung, die mich
dazu ermutigt, es mit der nachsten Hardware
besser zu machen. Mit der NEC PC-Engine
konnten menschliche Stimmen wiedergege-
ben werden. Mit dem 3DO konnten Videose-
quenzen gezeigt werden. Mit der PlayStation
konnten wir Polygone einsetzen. Fir die Play-
Station2 habe ich mir persénlich eine neue
Dimension der Ausdrucksmaglichkeiten
erhofft — wie z.B. durch das Element der Zeit-
geraden. (...) Aber wenn solche Elemente in
ein Spiel eingebunden und jede Sekunde dar-
gestellt werden, dann verschlechtert das die
Grafiken. Mit der PlayStation2 muf® man sich
fur eines von beiden entscheiden. Wenn der
Hintergrund durch eine vorgerenderte, bild-
schirmgrofie Grafik gezeigt wird, und die
ganze Rechenleistung auf die paar Charakte-
re im Vordergrund konzentriert wird, dann
steigt die optische Glite. So ein Spiel kann
filmreif aussehen. Aber das kennen wir schon
alles... man hat es bereits auf der aktuellen
PlayStation getan.

fun:

Denken Sie, dalk die Evolution des Video-
spiels weitergeht oder missen die erfahre-
nen Spieler unter uns ihr Hobby friither oder
spater an den Nagel hangen?

fun generation | Januar 2000

Kojima:

Die Evolution der Spiele wird nicht aufhoren,
denke ich. So lange sich die Menschen wei-
terentwickeln, wird sich auch das Videospiel
- als eine Form des Entertainments - ent-
wickeln und auch weiterhin ein Teil unseres
Lebens sein. Sogar in dem konventionellen
System, in dem wir Konsolen mit TV-Geraten
verbinden und Controller verwenden, sind
noch neue Wege und Anséize flir die Ent-
wicklung von Videospielen maglich. Auf3er-
dem konnte die Verschmelzung mit anderen
Medien neue SpielspalR-Aspekte auftun. Und
schluftendlich wird auch die wirkliche "Virtual
Reality" mit der direkten Vernetzung unseres
Gehirns auftauchen!

fun:
Was ist fur Sie das Wichtigste, wenn Sie ein
neues Spiel entwerfen?

Kojima:

Spiele sind eine Erfahrung. Wie tief man in
die Spielwelt eintauchen und wie gut wir den
Spieler in unserer Welt "gefangen nehmen"
konnen, das ist der Schlissel. Und das ist
keine Sache der 3D-Grafik, sondern der Art
und Weise, wie Du jemanden auf das Spiel
EinfluR nehmen lakt und ihm Deine Welt
nahe bringst. Dafiir sind auch vogelperspekti-
vische 2D-Grafiken okay. Diese Art des De-
signs kann man auch uberall in Disneyland
sehen: In Disneyland sind sogar die Toiletten
und Mulleimer ein Teil der ganzen Disney-
Welt. Die Welten in Spielen sind Welten der
Fiktion und lllusion — Welten der Vorstellungs-
kraft. Das Wichtigste ist es, diese lllusion mit
viel Miihe und Liebe zum Detail aufrecht zu
erhalten.

fun:

Der knappe Videospeicher (nur 4 MB ohne
Texturkompression gegentiber den 8 MB V-
RAM mit Texturkompression beim Dream-
cast) der PlayStation2 wird hart kritisiert. Sind
4 MB wirklich zu wenig? i

Kojima:

Es stimmt, daR die PlayStation2 nicht viel V-
RAM hat, aber das ist nur ein kleines Pro-
blem. Im Grunde bin ich niemals mit einer
Maschine zufrieden. Wie schon gesagt — was
mich bei der PlayStation2 enttauscht, ist die
Tatsache, daR ich zugunsten von Neuerungen
EinbulRen bei der Grafik hinnehmen muR.
Sicher, es ist moglich, ein Spiel mit den Grafi-
ken zu kreieren, die Konsumenten weltweit
haben mdéchten. Aber wenn wir das tun, dann
bekommen wir nur bessere Optik und besse-
ren Sound mit konventionellem Gameplay -
zum Beispiel konventionelle Beat'em-Ups, in
denen zwei Spieler auf einem begrenzten
Feld gegeneinander antreten. Nicht das
Gameplay verandern, und dafiir die Grafiken
verbessern — oder Eingestandnisse bei der
Grafik machen, und neue Arten von Spielen
erschaffen? Man mul sich entscheiden: Die
PlayStation2 ist keine Maschine, die beides
zulalt. Wir mussen Spiele mit menschlichem
Wissen und menschlichen |deen schaffen, so
wie wir es bisher auch getan haben. Deshalb
mache ich mir eigentlich keine Sorgen: Es
hangt alles davon ab, wie wir die PS2-Hard-
ware einsetzen und was wir daraus machen. i
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99-Der Jahresriuckblick

n

raul’ vom Walde komm' ich her..."

Dal} es gerade ziemlich weihnachtet, ist Euch wahrscheinlich schon selbst aufgefallen. Und

nicht nur das neue Millennium steht vor der Tir, auch jede Menge heile Titel warten darauf, unter den Christbaum gelegt zu wer-

den. Damit Ihr im weihnachtlichen Einkaufsgetimmel nicht die Ubersicht verliert, prasentieren wir Euch wie jedes Jahr unseren
umfangreichen Kaufberater. Hier findet Ihr ausnahmslos alle 1999 getesteten Spiele — komplett mit Wertung, Préadikat und Kurzkommentar. Viel
Spal? beim Nachschlagen und guten Rutsch ins neue Jahrtausend. Eure fun generation-Crew.

Titel

Action Man: Mission Xtreme
Army Men 3D (US-Import)
Battletanx (US-Import)

Duke Nukem: Zero Hour

G-Police 2
Gungage

Jet Force Gemini

Millennium Soldier - Expendable
Millennium Soldier - Expendable

Omega Boost

Rainbow Six

Rainbow Six

Rampage 2: Universal Tour
Rampage 2: Universal Tour
Rat Attack

Small Soldiers

Xena — Warrior Princess

Titel
Akuji the Heartless
Blaze & Blade

Brave Fencer Musashi (US-Import)
Castlevania

Conker’s Pocket Tales
Gauntlet Legends

Hybrid Heaven

Kagero Deception Il
Kingsley's Adventure

Legacy of Kain: Soul Reaver
Mega Man Legends

Metal Gear Solid

Metal Gear Solid: Special Missions
Mission: Impossible

Monkey Hero

Nightmare Creatures
Quest for Camelot

Ronin Blade
Shadow Man

Shadow Man
Star Wars Episode 1:

Die Dunkle Bedrohung
Syphon Filter

24

System
PlayStation
PlayStation
Nintendo 64
Nintendo 64

PlayStation

PlayStation

Nintendo 64

Dreamcast
PlayStation

PlayStation
Nintendo 64

PlayStation

Nintendo 64
PlayStation
PlayStation
PlayStation

PlayStation 3

System
PlayStation
PlayStation

PlayStation
Nintendo 64

Game Boy Color
Nintendo 64

Nintendo 64

PlayStation
PlayStation

PlayStation
PlayStation
PlayStation
PlayStation
PlayStation

PlayStation

Nintendo 64
Game Boy Color

PlayStation
Nintendo 64

PlayStation
PlayStation

PlayStation

Anbieter Entwickler
Hasbro Int. Hasbro
300 3n0
300 300
GT Interactive 3D Realms /
Eurocom
Sony Psygnosis
Konami Konami
Nintendo Rare
Infogrames Rage
Infogrames Rage Software
Sony Polyphony Digital
Take 2 Red Storm Ent.
Take 2 Red Storm Ent. |
Konami Avalanche
67! Avalanchial
Mindscape Ent. Pure Ent.
El ic Arts Dr ks/
| EA Studios
Electronic Arts Fox Int.

Anbieter
Eidos
THO

Square EA
Konami

Nintendo
Konami

Konami

Virgin
Sony

Eidos
Virgin
Konami
Konami
Infogrames

Take 2

Activision
Nintendo

Konami
Acclaim

Acclaim
THQ

Sony

Score Testin fun
12/99
9

Z"‘[ﬂ .03!9

ﬂl‘1|]

M0
6/10

09/99
11/99

10/10 @11.'99

8/10
710

6/10
8/10
6/10
4/10
410
510

6/10

Duke Nukem:
Zero Hour

09/99

12/99

12/99

12/93
06/99
09/93

11/99

"Rat Attack ist ein Durchschnittstitel mit guten Ansétzen, den hichstens
Multiplayer-Puristen oder fi

Kommentar

“Leicht bekommliche Action-Kost fiir den Vorfiihrabend — aber zu wenig Spiel fiir's Geld."

Solides Action-Strategical mit sympathischen Helden aber ohne Abwechslung."

Schlag ins Gesicht aller N64-Freunde.”

’Wéhs!ﬁqgnreicha Levels, gnadenlose Baller-Duelle und saubere Hi-Res-Grafik -
ultiplayer-Modus macht’s gleich doppelt SpaB."

ans des ersten Teils bekommen ein solides Sequel fiir ihr Geld."

 ist ein mittelprachtiger Action-Shooter, der technisch nicht mehr auf der Hohe der

"Hares neuamger Genre-Mix (Adventure-Shooter) macht mnln nur ung[aublu:ll viel SpaB,

das Modul ist auch vollgepackt bis oben hin - Langzeit-M

I Immpllzielt geradlinig und primitiv - klassische Shnnler—Actmn ehen."
S Verhaltni g. Action-Fans riskieren

eine rundum gel U

einen Blick."

“Nur wer den fehlenden Tiatgang vetschmerzen kann, spielt probe."
hund g eier Ego-Shooter mit stukem Slratnmo-Emschiau.

rgleich zur N64-Version sowohl grafisch als auch h h

ufgemotzter Grafik bleibt der Teigang auf der Streelm. Nur fiir Fans!"

age 2 hat uns nur fiir kurze Zeit halten. Nur fiir Har

jager probespielen soliten.”

h und eine hingeschluderte St g lassen
oldiers rasch im Mittelfeld versumpfen."

“Unterhaltsam finden wir die altertiimliche Action allemal—-nur leider viel zu kurz"

A bmach

Action Man:
Mission Xtreme

Entwickler
Crystal Dynamics
T&E Soft

Squaresoft
Konami

Rare
Midway

Konami

Tecmo
Psygnosis

Crystal Dynamics
Capcom

Konami

Konami

X-Ample

BLAM!

Kalisto
Titus

Konami
Iguana UK

Acclaim
Lucas Arts

Eidetic

Score Testin fun

910
6/10

9/10
9/10

8110
6/10

8/10

6/10
6/10

02/99
01/99

01/93
05/93

08/99
12/99

12/99

01/38
03/99

10/10 QDBIBQ

5/10

04/99

10/10 @DS,’QS
9/10 ewﬂs

110

5/10

8/10
710

6/10
9/10

710

5/10

8/10

11/98

05/99

01/98
05/99

12/99
10/99

11/99

11/99

05/99

Kommentar

“Freunde diisterer Atmosphére und harterer Gangart soliten sich Akuji nicht entgehen lassen."
“Unterdurchschnittliche Grafik, nerviger Sound und eine miBlungene Benutzerfiihrung —
nein, danke!"

“Dank innovativer Spielideen und intelligenter Rétseleinlagen wird man positiv iiberrascht."
“Fans der Konami-Reihe greifen bedenkenlos zu — der N64-Ausflug des Peitschenschwingers
rangiert nur knapp hinter dem faszinierenden Symphony of the Night"
“Action-Adventure-Freunde diirfen bedenkenlos zugreifen.”
o yfanatiker mit spielfreudigen Fi den sollten G
aufgrund des guten Multiplayer-Modus antesten.”

“Wer es unheimlich mag und ein Faible fiir AuBerirdische hat, schaut sich Hybrid Heaven
unbedingt an — Genre-Fans haben’s eh schon."

“Griindliches Anspielen ist Plicht!"

"Dank niedlicher Gestaltung hat Kingsley’s Adventure einen gewissen Charme - jiingere
Fuchs-Semester spielen probe.”

“"Kein PlayStation-Spiel besitzt soviel Atmosphire und Klasse - Pflichticauf!"

"Unter dem Strich bleibt ein mittelmaBiger Genre-Kurzausflug.”

“Metal Gear Solid ist zweifelsohne eines der beeindruckendsten Videospiele aller Zeiten -
genial stimmungsvoll!"

“Wer von den Trainingsmissionen in Metal Gear Solid nicht genug bekommen konnte, holt
sich das Add-On."

"Grafisch konnte uns die PSX-Version uberzsugsn aber trotzdem stellt sie gegeniiber dem
Original keinen Quantensprung dar."

"Nur fiir Genre-Quereinsteiger interessant - fiir versierte Adventure-Spieler sind Monkeys
Abenteuer ein Affentheater.”

"Spannendes Splatter-Adventure; technisch deutlich besser als die PSX-Version."

“"Wer sich mit solider Abenteuerkost zufrieden gibt und keine spielerischen
Uberraschungen erwartet, ist gut bedient.”

“Ronin Blade fehlt es an Dynamik und Atmosphire - nur Genre-Fans riskieren einen Blick.”
“Fesselnde Atmosphére, dafiir aber ein deftiger Schwierigkeitsgrad — trotzdem lohnt sich
der Ausflug ins Schattenreich."

“Auf der PlayStation ist Shadow Man pfui — einzig das stimmige Voodoo-Ambiente retten
den Titel vor dem totalen Absturz."

"

Legends

“"Mickrige Grafik, geringer Hand|\ frei und hoher Schwierigkeitsgrad — mehr hat
das Episode 1-Universum nicht zu bieten."
"Sp de Story, tolle Atmosphére und technisch ei dfrei.”
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Tabaluga Game Boy Color  Infogrames Neon  6/10 06/99  “Die Steuerung ist unprazise, die Kollisionsabfrage ung und der Schwierigkei dzu
hoch fiir die angepeilte Zielgruppe."

The Legend of Zelda - Game Boy Color Nintendo Nintendo “Wer Link’s Awakening noch nicht als S/W-Version besitzt und auf Action-Adventures
Link’s Awakening DX steht, sollte unbedingt zugreifen.”

The Legend of Zelda — Ocarina of Time Nintendo 64 Nintendo Nintendo "Ein solches SpielspaBerlebnis habt Ihr bislang auf keiner Konsole prasentiert bekommen."
Tomb Raider Il PlayStation Eidos Core Design “Nach dem miBgliickten zweiten Teil wieder ein kleiner Lichtblick fiir Lara-Fans."

|

The Legend of Zelda
— Ocarina of Time

Legacy of Kain:
Soul Reaver

Metal Gear
Solid

* ahgewertet

oY =
Titel System Anbieter Entwickler Score Testin fun Kommentar
Verrat in der verbotenen Stadt PlayStation Ravensburger Int. Cryo  3/10 12/99 *Veraltetes Render-Adventure mit Edutainment-Touch - spielerisch anspruchslos.”

Beat’em-Up

Titel System Anbieter Entwickler Score Testin fun Kommentar

Bloody Roar 2 PlayStation Virgin Hudson  B/10 04/93  “Wer Bloody Roar nicht besitzt, erhalt ein gutes Priigelspiel, das sich mit einigen netten
Ideen aus der Masse hervorhebt.”

Darkstalkers 3 PlayStation Virgin Capcom  6/10 05/93  “Leider fehit Darkstalkers 3 die Spritzigkeit der 2D-Konk aus ei Haus."

Destrega PlayStation Sony Koei  6/10 12/99  “Leider ist das Spielprinzip zu simpel: Ihr hiipft planlos herum und ballert, was der Daumen hergibt"

Ehrgeiz (US-Import) PlayStation Square EA Dream Factory  8/10 03/99  "Wer die Nase voll hat von | ionellen Priigelspielen, bek eine nette Alternative
mit leichtem Japan-Flair."

Evil Zone PlayStation Konami Yuke's  6/10 08/98  “Auf Dauer ist das Taktik-Gebolze zu eintonig — und mit zwei belegten Buttons der Aktions-
Fundus zu stark eingeschrankt."

Fighting Force 64 Nintendo 64 Crave Crave / Core Design  4/10 08/99  "Was lange wahrt, wird endlich gut? NEIN!"

Flying Dragon Nintendo 64 Interplay Natsume  5/10 09/98  “Sp Ani zu wenig Special-Moves und trage Steuerung - fiir ein an-
spruchsvolles Beat'em-Up nicht genug.”

Guilty Gear (US-Import) PlayStation Atlus Arc System Works ~ 7/10 02/99  “"Achtung Genrefans: Guilty Gear hat alles, was Euer Herz begehrt."

Kensei - Sacred Fist PlayStation Konami Konami  8/10 02/99  “Kensei ist ein sehr ansprechendes Stiick Softy ~

King of Fighters R-1 (US-Import) Neo Geo Pocket SNK SNK  8/10 01/99  “Einer der hesten Neo Geo Pocket-Titel."

Marvel Super Heroes PlayStation Virgin Capcom  8/10 05/99  “In Kombination mit den Comic-Heroen bringt das angestaubte Street Fighter-System gleich

vs. Street Fighter doppelt so viel SpaB.”

Power Quest Game Boy Color  Infogrames Infogrames  5/10 03/99  "Trotz netter Ideen bricht schnell gahnende Langeweile aus."

Power Stone Dreamcast Eidos Capcom  9/10 e 09/93  “"Power Stone ist ein Highlight im Dreamcast-Lineup. Fiir Beat'em-Up-Fans ein Pflichtkauf!"

Rival Schools PlayStation Virgin Capcom  8/10 02/99  “Eine nette Alternative zu kommerziellen Erfolgen wie Tekken 3."

Soul Calibur Dreamcast Sega Namco  10/10 10/99  "Konkurrenzlose Technik, makelfreie Spielbarkeit und coole Charaktere — ein Meilenstein
der Videospielgeschichte."

Soul Fighter Dreamcast piggyback interactive Toka 8/10 12/99  "Soul Fighter ist ein schwerer, aber hochst kurzweiliger Genre-Vertreter."

Street Fighter Collection 2 (US-Import) PlayStation Capcom Capcom  8/10 02/99  "Wer iiber die technischen Macken hinwegsehen kann, darf sich auf eine Reise durch die
gute alte 16-Bit-Zeit freuen.”

Street Fighter Zero 3 PlayStation  Virgin Capcom  9/10 04/99  "Wer sich noch von Children of the Atom verschaukelt fiihlte, darf sich hier wieder mit

@ guter Hoffnung einen Capcom-Titel holen."

Tai Fu PlayStation  Activisi Dr ksInt. 810 04/99  "Ein liebevoller Action-Comic mit hohem SpaBfaktor — aber leider viel zu kurz."

Virtua Fighter 3th Dreamcast Sega AM2 / Genki  9/1 02+09/99 “Kein anderes Priigelspiel ist so komplex und schwer zu erlemen — aber es belohnt Eure Miihen."

Wu Tang: Shaolin Style PlayStation  Activision Paradox Dev.  7/10 12/99  “Fir einen Fight zwischendurch ist Wu Tang gut geeignet — vor allem zu viert macht's Laune."

I | Dreameast

Soul Calibur

3th

Denkspiel

Titel System Anbieter Entwickler Score Testin fun Kommentar

Bust-A-Move 3DX PlayStation Acclaim Taito  9/10 02/99  “Eine sinnvolle Erganzung zur letzten Auflage.”

Bust-A-Move 4 PlayStation Acclaim Taito  8/10 01/99  “Nur Solo-Spieler und notorische Fans der Knuddel-Drachen sollten einen Blick riskieren.”

Devil Dice PlayStation Seny Shift  9/10 02/99  “Ein weiteres Knobel-Highlight, das allerdings nicht ganz in der gleichen Liga wie Tetris

i @ oder Bust-A-Move spielt."

Kurushi Final PlayStation Sony Sugar & Rockets  7/10 10/99  “Habt Ihr ein Faible fiir Puzzle-Spiele und schon immer gern mit Klitzchen gespielt, seht
Euch das Teil man an - intelligent ist es allemal."

Logical Game Boy Color THQ Conspiracy Ent.  7/10 06/99  “Logical eignet sich ideal fiir ein kurzweiliges Spielchen zwischendurch.”

Pop'n'Pop PlayStation Virgin Taito  8/10 _10/99  "Das Puzzlen macht ordentlich SpaB - Tetris-Fans und Bust-A-Move-Kenner werden
aufregende Stunden mit dem Titel verbringen.”

Shanghai Pocket Game Boy Color Infogrames kA 910 02/93  “Eine klare Empfehlung fiir Denkspiel-Fans."

Shanghai True Valor PlayStation  Activision Sunsoft  9/10 04/93  “Shanghai True Valor gehort zum H fordernsten, was das PlayStation-Sorti dem
Knobel-Kultisten zu bieten hat."

Swing PlayStation Software 2000 Software 2000  8/10 04/93  "Fiir Genre-Fans bietet Swing eine wirklich gute Mischung aus Innovation und Altbekanntem.”

Tetris 4D (Jp-Import) Dreamcast Bullet-Proof Bullet-Proof  8/10 03/99  “Ein Titel, der zwar an Genialitat nichts verloren hat, den aber doch niemand so richtig braucht."

Tetris 64 Nintendo 64 Nintendo Elorg  8/10 01/99  “Ein Klassiker, der in keiner S lung fehlen sollte — sofern Ihr nicht bereits Tetris DX besitzt."

Tetris DX Game Boy Color Nintendo Nintendo  10/10, 01/99  "Die beste Tetris-Version von allen — perfekte Steuerung, volle Suchtgefahr!

9 Aber leider ohne die Original-Melodien."
The New Tetris Nintendo 64 Nintendo  Nintendo/Blue Planet  7/10 12/99  "The New Tetris? Wir bleiben nach wie vor bei The Old Tetris — und zwar auf

dem Game Boy Color."
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1/99
01/99

The Next Tetris
Tsunagetebonn (Jp-Import)

Blue Planet Software  3/10
SNK  8/10

PlayStation Hasbro Int.
Neo Geo Pocket SNK

Bust-A-Move
30X

Titel System Anbieter Entwickler Score Testin fun
South Park Nintendo 64 Acclaim lguana  6/10 03/99
South Park PlayStation Acclaim lguana  4/10 11/99
Turok: Legenden des Verlorenen Landes ~ Nintendo 64 Acclaim Acclaim  6/109/10  12/99

“The Next Tetris ist eine Beleidigung fiir alle Tetris-Fans."
"Macht eine Menge Spaf - auch wenn die Qualitaten eines Tetris nicht erreicht werden."

Shanghai True
Valor

Ego-Shooter

Kommentar

"South Park ist ein netter Ego-Shooter, der einzig von Iguanas Turok 2-Image und der tollen
Lizenz lebt."

“Selbst Hardcore-Fans der Serie sollten die Finger von dieser Peinlichkeit lassen.

“Der Mehrspieler-Modus ist sein Geld wert - die Solo-Variante leider nicht."

Kaufempfehlung

Turok: Legenden des
Verlorenen Landes

Top 3

Micro Machines
Turbo 64

Ready 2 Rumble Boxing WWF Attitude

26 |

L— Mehrspieler-Modus
Solo-Modus

Fun-Racer

Titel System Anbieter Entwickler Score Testin fun Kommentar

Bomberman Fantasy Race PlayStation Virgin Hudson  6/10 09/99  “Fiir kurze Spielsessions zwischendurch eignet sich Bomb Fantasy Race ganz gut,
Tiefgang und Langzei werden jedoch vermifit."

Chocobo Racing PlayStation Sony Squaresoft  7/10 06/99  “Chocoho-Verriickte und Nippon-Fans greifen zu - alle anderen machen einen Bogen um die
siiBe Raserei."

Crash Team Racing PlayStation  Sony Naughty Dog  10/10 @11!99 "0b alleine oder in Multiplayer-Sessions — Crash Team Racing rockt!!!"

Hot Wheels PlayStation / Ni do64 EI icArs  El ic Arts  6/10 11/99  “"Wer auf Physik und exakte Simulation pfeift, wirft einen Blick auf die digitalen Mattel-Flitzer"

Micro Machines Turbo 64 Nintendo 64 Konami Codemasters  9/10 @IJSIB‘J "Spielt Ihr mit bis zu sieben Freunden im Multiplayer-Modus, bekommt sogar Bomberman
Party-Konkurrenz. Unheimlich spaBlig!"

Pen Pen Trilcelon (Jp-Import) Dreamcast Sega General Ent.  7/10 02/99  “Jingere Semester diirfen mit einem Kauf liebaugeln."

Re-Volt Nintendo 64  Acclaim Iguana  6/10 11/99  "Optisch deutlich besser als das PSX-Pendant, aber dennoch nicht das, was wir von lguana
erwartet haben."

Re-Valt PlayStation Acclaim lguana  4/10 11/99  "Kurze Sichtweite, lausige Polyg lle und lang: Grafik verhindern jeglichen SpielspaB."

Running Wild PlayStation Sony 989 Studios  5/10 03/99  ‘“Jiingere Spieler, die schon immer mit knuddeligen Tieren | wollten, diirfen antesten."

Speed Freaks PlayStation Sony Funcom  8/10 09/99  'Zwar ist Sonys Pisten-Hatz technisch tadellos, doch die Steuerung wurde stréflich vernachléssigt”

Titel System Anbieter Entwickler Score Testin fun Kommentar

Mario Golf Game Boy Color Nintendo Camelot  7/10 12/98  "Wer sich fiir Golf begeistern kann, erhalt mit Mario Golf eine unterhaltsame Simulation des
Rasensports."

Mario Golf Nintendo 64 Nintendo Camelot Software  8/10 10/99  “"Sowohl alteingesessene Hobby-Golfer als auch Rasen-Greenhorns werden mit Mario Golf
ihre Freude haben."

Milo’s Astro Lanes Nintendo 64 Crave Crave Ent.  3/10 09/99  "Dieses futuristische Bowling-Spiel hatte nicht mal das Zeug zu einem Bonus-Game."

Ready 2 Rumble Boxing Dreamcast  Konami Midway 10!10@11]99 “Ready 2 Rumble Boxing ist DIE A g, die selbst ausg hte Sportspiel-
Hasser begeistern kbnnte.”

WCW Nitro i Nintendo 64 THQ Inland Prod.  4/10 04/99  “Empfehlen laBt sich dieses Werk wirklich niemandem."

WCW/nWo Thunder PlayStation THQ Infand Prod.  4/10 04/99  "WCW/nWo Thunder ist eine herbe Enttauschung."

WWF Attitude Nintendo 64  Acclaim Acclaim Sports ~ 9/10 @ 11/99  “Fiir Wrestling-Fans eine Off g, aber auch bel N64-B mit Faible fiir
Beat'em-Ups kommen auf ihre Kosten."

WWF Attitude PlayStation Acclaim Acclaim  8/10 09/99  “"Gegeniiber dem Vorgénger wurde alles verb t

Mario Golf
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Future-Racer

Titel System Anbieter Entwicklexr ScorggTest in fun Kommentar
Killer Loop PlayStation Crave Team FEB  9/10 10/99  "Die Steuerung ist erstklassig, eingdngig und prézise — Rennspieler, greift unbedingt zu!"
Star Wars Episode 1 Racer Nintendo 64  Nintendo Lucas Arts Ent.  9/10 07/99  "Hardcore-Rennspieler und Konsolen-Jedis greifen bedenkenlos zu."
Trick Style Dreamcast Acclaim Criterion Studios  8/10 11/93  "Habt Ihr erst die gewdhnungsbediirftige Steuerung verinnerlicht, macht TrickStyle ordentlich SpaB."
wip3out PlayStation Sony Designer's Rep.  8/10 10/99  “Harscher Schwierigkeitsgrad, aber Steuerung und Soundtrack sind gewohnt genial —

Fans der Vorgénger werden zufrieden sein."
wipEout 64 Nintendo 64 Konami Psygnosis  8/10 01/99  "Wer keine PlayStation besitzt, darf gerne zugreifen.”

Star Wars
Episode 1 Racer

Killer Loop

Titel System Anbieter Entwickler Score Testin fun Kommentar
Die Biene Maja & ihre Freunde Game Boy Color Acclaim Crawfish  8/10 07/99  "Biene Maja hebt sich von der Masse an verkorksten Lizenzen wohltuend ab."
Glover Nintendo 64 Hasbro Hasbro  7/10 01/99 Ml iver, aber technisch enttauschender Knobel-Titel, den man vor dem Kauf tunlichst

probespielen solite.”

Hugo 2 PlayStation ITE Media ITE Media  1/10 06/99  "Wiirg! Wer ein "gutes” schlechtes Spiel sucht, bleibt lieber bei Captain Commando!"
Lemmings & Oh no! More Lemmings! PlayStation Sony D&D 9/10 01/99  "Trotz ang bter Pra ion kann man L ings jedem ans Herz legen.”
Live Wire! PlayStation THQ The Code Monkeys  6/10 04/99 "Wer nach einem innovativen Puzzle-Spiel sucht und Tetris und Bust-A-Move bereits besitzt,
. darf einen Blick riskieren." " .
Pokémon Snap (US-Import) Nintendo 64 Nintendo Hal Laboratories  10/10 11/99  "Wirkt das Pokémon-Foto-Shooting anfangs noch wie eine iiberfliissige Begleiterscheinung
@ der PokéMania, entpuppt es sich schon bald als Gameplay-Droge in Nintendo-Tradition."
Pong PlayStation Hashro Supersonic  8/10 11/99  "Wersich bereits fiir die Ur-Version erwa konnte, wird auch die PlayStation-Neuauflage lieben."
Poy Poy 2 PlayStation Konami Konami  7/10 05/99  “Wer Bomberman mag, darf einen naheren Blick riskieren.”
Worms Armageddon PlayStation Hasbro Int. Team 17 9!10@ 12/99  "Wer mindestens einen Freund zur Seite hat, sollte zugreifen. Ein vergleichbarer Multiplayer-
SpaR stellt sich sonst nur bei ganz wenigen Spielen ein."

Pokemon Snap

Lemmings & Oh no!
More Lemmings!

Worms
Armageddon

XX [ U VEIILUIC
Titel System Anbieter Entwickler Score Testin fun Kommentar
Blue Stinger Dreamcast Activision Climax Graphics ~ 7/10 10/99  "Die Steuerung ist zu hakelig und ungenau, die Story zu fad und Atmosphare besitzt der Titel
! iiberhaupt nicht. Schade!"
Dino Crisis PlayStation Virgin Capcom  8/10 11/99  "Verzichtet man auf den Vergleich mit der grandiosen Resident Evil-Reihe, erhaltet Ihr
immer noch ein iiberaus spannendes Horror-Adventure mit reichlich Gore-Einlagen."
Silent Hill PlayStation Konami Konami  10/10 08/99 “Silent Hill ist furchteinfloBend wie kein and Videospiel. Unsere Empfehlung
@ Zuschlagen oder sterben!"

Titel System Anbieter Entwickler Score Testin fun Kommentar

A Bug's Life Game Boy Color Activision DisneyInt.  4/10 09/99  "Seid Ihr dem Krabbelalter schon entwach ist Disneys Handheld-Hopserei definitiv nicht
fiir Euch geeignet."

A Bug's Life PlayStation Sony Traveller's Tales  7/10 02/99  “Interessierte sollten unbedingt probespielen, um eine Enttauschung zu iden.”

ANTZ Game Boy Color Infogrames  Deamworks /CLCE  4/10 12/99  “Gelegentlich einer Blattlaus auf die Birne hiipfen und ein paar Wassertropfen ausweichen -
mehr spielt sich im interaktiven Ameisenhiigel nicht ab."

Ape Escape PlayStation Sony Sony mu@ 08/99  "Fiir PSX-Primaten mit Hang zu knallbunten Hiipfereien ist Ape Escape wie geschaffen."

Asterix & Obelix Game Boy Color Infog Infog 6/10 08/99  "“Fiir die Hops-Ausfliige der beiden Gallier konnen wir uns heute kaum noch erwarmen.”

Attack of the Saucerman! PlayStation Sony Fube Industries ~ 2/10 08/99  "Wer diesen Software-Schrott kauft, hat wirklich eine unheimliche Begegnung der dritten Art."

Bugs Bunny auf Zeitreise PlayStati Infog Behaviour Int.  8/10 07/99  "Wer ein Faible fiir den quirligen Bugs besitzt, darf bedenkenlos zugreifen — Hiipfspiel
Fanatiker riskieren ebenfalls einen Blick."

Bugs Bunny: Crazy Castle 3 Game Boy Color Nintendo Kemco  8/10 05/99  "Der simple Charme weiR zu begeistern —zahlreiche Gimmicks und liebevoll gestaltete Leveis
tun ihr iibriges."

Bugs Bunny: Operation Karotten Game Boy Color Infog Infog: 710 03/99  "Wir sprechen eine Empfehlung fiir Eltern aus, die noch ein Geburtstagsgeschenk fiir ihren
Nachwuchs suchen.”

Chameleon Twist 2 Nintendo 64  Sunsoft Japan System Supply  7/10 03/99  "Dank niedrigem Schwierigkeitsgrad und hohem Knuddelfaktor vor allem fiir jiingere Semester
geeignet.”

Classic Bubble Bohble Game Boy Color Gaga Interactive Taito  8/10 12/99  "Bubble Bobble macht immer noch einen HeidenspaR und kann dank PaBwort-Unterstiitzung
lange begeistern.”

Croc 2 PlayStation Electronic Arts  Argonaut Games  7/10 09/88  "Trotz des iiberhdhten Schwierigkeitsgrades immer noch ein solides Jump'n'Run."

Die Schliimpfe im Alptraumland Game Boy Color Infog Infog 1710 04/99  "Mit hochkaratigen Titeln wie Wario Land konnen die blauen Kerlchen nicht konkurrieren.”

Donkey Kong 64 Nintendo 64 Nintendo Rare 10!1[1@12}99 “Donkey Kong 64 ist schlichtweg genial! HOLT EUCH DAS SPIEL!!"

Duke Nukem Game Boy Color GT Interactive 3D Realms  5/10 12/99  "Duke Nukem ist nicht mehr als ein simples Jump'n'Run - | i sucht Ihr vergeblich."

Gex 3: Deep Cover Gecko Nintendo 64 Crave Crystal Dynamics /10 11/99  "Genre-Fans und Reptilien-Liebhaber werden sich flugs mit dem schuppigen GroBmaul 7]
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Titel
Gex 3: Deep Cover Gecko
Lucky Luke
Men in Black

Montezuma's Return!
Pac Man World
Papyrus

Pitfall - Beyond the Jungle
Rayman 2: The Great Escape
Reservoir Rat

Rocket: Robot on Wheels
Rugrats — Der Film

Sonic Adventure
Spyro 2: Gateway to Glimmer
Super Mario Bros. DX

Sylvester & Tweety
Tarzan

Tarzan
Tonic Trouble

Wario Land 2

System
PlayStation
Game Boy Color

Game Boy Color
Game Boy Color

PlayStation
Game Boy Color

Game Boy Color
Nintendo 64
Game Boy Color
Nintendo 64
Game Boy Color

Dreamcast
PlayStation
Game Boy Color

Game Boy Color
Game Boy Color

PlayStation
Nintendo 64

Game Boy Color

Anbieter Entwickler
Eidos Crystal Dynamics
Crave Crave
Take 2 Take 2
Sony Namco
Ubi Soft Depuis / Planet Int.
Activision Crave
Ubi Soft Ubi Soft
Take 2 Take 2
Ubi Soft Sucker Punch
THQ Viacom
Sega Sega
Sony Universal / Insomniac
Nintendo Nintendo
Activision Disney Int.
Sony Eurocom / Disney Int.
Ubi Soft Ubi Soft
Nintendo Nintendo

Titel

Advan Racing (Jp-Import)
Beetle Adventure Racing
Buggy Heat

C3 Racing

Castrol Honda Superbike Racing
Championship Motocross

feat. Ricky Carmichael

Crazy Bikers

F1 World Grand Prix

F1-World Grand Prix 2

Formel 1799

Hydro Thunder
Monaco World Gr. Prix 2— Racing Sim.
Nascar 2000

Nascar 99

Nascar 99

Need for Speed—Brennender Asphalt
Psybadek

Racing Simulation 2

Racing Simulation 2
Rally Cross 2

Ridge Racer Type 4
Road Rash 64 (US-Import)

Rollcage

S.CARS.
Sega Rally 2

Sled Storm

Snow Speeder (Jp-Import)
Speed Devils

Sports Car GT

Suzuki Alstare Extreme Racing
Tokyo Highway Challenge

Top Gear Overdrive

V-Rally 2 Championship Edition
V-Rally Championship Edition
World Driver Championship

* abgewertet Ridge Racer Type 4

** aufgewertet

System
PlayStation
Nintendo 64

Dreamcast

PlayStation
PlayStation
PlayStation

Game Boy Color
Game Boy Color
Nintendo 64

PlayStation

Dreamcast
Dreamcast
PlayStation

Nintendo 64
PlayStation
PlayStation
PlayStation
Nintendo 64

PlayStation
PlayStation

PlayStation
Nintendo 64

PlayStation

Nintendo 64
Dreamcast

PlayStation
Nintendo 64
Dreamcast
PlayStation
Game Boy Color
Dreamcast

Nintendo 64
PlayStation
Game Boy Color
Nintendo 64

i
R

Anbieter Entwickler
Atlus Atlus
El icArts  Paradigm Ent.
Sega CRi
Infogrames Eutechnyx
THO Interactive Ent.
THO Funcom
Konami Konami
Nintendo Video Systems
Nintendo Paradigm Ent.
Sony Psygnosis / Studio 33
Konami Midway
Ubi Soft Ubi Soft
Electronic Arts EA Sports
Electronic Arts EA Sports
Electronic Arts EA Sports
Electronic Arts Electronic Arts
Sony Psygnosis
Ubi Soft Ui Soft
Ubi Soft Uhi Soft
Sony 989 Studios
Sony Namco
THQ Pacific Coast
Sony Attention To Detail
Ubi Soft Vivid Images
Sega AM3

Electronic Arts Electronic Arts

Imagineer Imagineer
Ubi Soft Ubi Soft
Electronic Arts Point of View
Ubi Soft Ubi Soft
Crave Genki
Kemco Snowhlind Studios
Infogrames Eden Studios
Infogrames Infogrames

Konami Midway

Score Testin fun Kommentar

8/10 05/99  "Die abwechslungsreiche Grafik und U gen an kten Gags hen Laune."

6/10 07/99  "Leider schaffte es Infogrames nicht, die populdre Comic-Lizenz fiir ein abwechslungsreiches
Jump'n‘Run zu nutzen."

3/10 05/99  "Selbst Fans wenden sich entsetzt ab ~ holt Euch fiir die Kohle lieber einen Bart Simpson-
Kaugummispender.”

710 04/39  “Wer vor dem harschen Schwierigkeitsgrad nicht zuriickschreckt, erhalt einen unterhaltsamen
Klassiker."

710 12/99  "Wer vom Retro-Wahn nichts hélt, sollte erst einmal probespielen — echte Fans stellen sich
den Titel allein wegen der Classic-Versionen ins Regal."

710 12/99  "Papyrus bringt kurzweilige Unterhaltung - das Spielsystem ist langst nicht so verstaubt wie
die alten Pyramiden in Papyrus."

5/10 05/99  "Handheld-N fgul des Klassikers — Fans riskil ein Probespiel.”

9/10 @11,’99 “"Kein N64-Besitzer sollte sich dieses Jump'n'Run-Erlebnis entgehen lassen!"

5/10 04/99 "I Titel, ausgelutschte Story, | iliges Spiel.”

8/10 12/83  “Interessantes und innovatives Spieldesign — Jump'n'Run-Freunde werden es mogen."

510 07/89  "Nur Fans des Cartoons und hartgesottene Genre-Freaks werden sich fiir die durchschnittliche

Rayman2 &

Hi heiBer-Hopserei erwal konnen,”
“Selbst Sonic-Hasser kinnen sich den mitreiBenden Jump'n'Run-Ri ien nicht entziehen."
“Insomniacs Frechdachs ist wieder die Nr. 1 im PlayStation-Jump'n'Run-Reich.”

“Nostalgiker und Mario-Fans schlagen zu — giinstiger als auf dem Game Boy werdet Ihr die
Kl e o i L A

"

“Solides Spielgefiihl - fiir erwachsene Game Boy-Besitzer aber eher ungeeignet.

“Habt lhr Lust auf ein kurzweiliges und optisch ansprechendes Hiipfspiel, solltet Ihr Tarzan
nicht verpassen.”

“Wenn Ihr die Pand ium-Spiel htet, seid Ihrim Urwald gut aufgehoben.”

“"Das Spieldesign von Tonic Trouble ist althergebracht - dazu gibt's eine schwammige
Steuerung und verwaschene Optik."

"Die vielseitigen Features machen SpaB — eine Menge Spiel fiir's Geld!"

Score Testin fun Kommentar
7710 02/99  "Wer Gran Turismo abgéttisch liebt, wird Advan Racing bestimmt gerne haben.”
8/10 05/99  "Simple S g und abwechsl he Strecken - so muB ein Rennspiel aussehen.”
6/10 11/99  "Unspektakulére Grafik, unprazise Steuerung und unrealistisches Fahrverhalten — so haben wir
uns die nichste Rennspiel-G nicht vorgestellt."
710 01/99  "Wer schon lange nach einem soliden Rennspiel fiir zwischendurch gesucht hat, ist mit C3 gut beraten.”
6/10 09/99  "Wer auf der Suche nach einer Motorrad-Spri fiir zwischendurch ist, fahrt probe.”
8/10 12/99  “Motocross Championship konnte uns auf Anhieb begeistern, vor allem das Handling der
Motorrader ist eine Klasse fiir sich.”
9/10 @12}99 "Wer ein motivi les Geschicklichkeits-Rennspiel sucht, das lange unterhalten kann, greift zu!"
7710 08/99  "Formel 1-Fans und Rennsport-Anhénger sind gut bedient.”
9/10 06/99  “"Paradigm hat seine H: fgaben g ht! Dank verh rter St gy eine klare
Kaufempfehlung."
9/10 11/99  "“In Formel 199 wurden fast alle Fehler ausgemerzt, die noch vor einem Jahr beim Vorganger
@ kritisiert wurden."
7710 12/99  "Sehrgute A ] g - Arcade-Unkundige sollten erst einmal probespielen.”
9/10 @11.’99 “"Realismus-Fans und Formel 1-Fanatiker gehen mit Monaco World Grand Prix 2 auf Rekordjagd.”"
8/10 12/98  "Fiir Simulations-Freaks ist Nascar 2000 eine lohnende Investition — wer nur ein paar Runden
drehen will, nimmt Abstand.”
710 01/99  “Fiirei Verfol jagden ist die Rund} Raserei gut geeignet."
6/10 01/93  “"Gegeniiber dem besser kontrollierbaren Vorgénger ein Riickschritt."
9/10 06/99  "Fans der Vorganger und schneller Sportwagen greifen zu!”
5/10 01/99  “Investiert Euer Geld lieber in einen Bart Simpson-Kaugummispender.”
8/10 10/98  “Eine solide Formel 1-Simulation fiir Nintendos 64-Bitter — Rennspiel-Fans greifen aber lieber
zu F1 World Grand Prix 2. “
810 05/93  “Fiir Formel 1-Fans ein Pflichtkauf - ab ins PlayStation-M que.”
6/10 03/99  “"Schwammige Steuerung, ein extrem gewdh bediirftiges Fahrzeugverhalten und
unrealistische Grafik — Rallye-Fans testen an."
10/10 90‘!{9@ "Ridger Racer Type 4 ist die perfekte F g einer ohnehin genialen Ri pielserie.”
7110 12/99  "Zu einem echten Hit hat es nicht gereicht, aber wer seine dsthetischen Anspriiche etwas
zuriickschraubt, wird trotzdem sehr zufrieden sein.”
8/10 03/98  "Wer sich an teilweise recht hektischen und uniibersichtlichen Stunt-Einlagen nicht stért,
erhélt einen iiberaus unterhaltsamen Racing-Titel."
710 02/98  “"Wer kurzweilige Abwechslung sucht, sollte 5.C.A.R.S. einmal probespielen.”
8/10* 09/99  "Rallye-Freaks haben’s bereits, alle anderen warten auf bessere Rennspiele — und Finger weg
von der PAL-Version."
8/10%* 10/99  "Saubere Technik, spaBige Mehrspieler-Duelle und eine klasse Prasentation — Kauftip!"
6/10 03/99  "Kein Vergleich zu 1080° Snowhoarding; nur Ski- und Snowboard-Fetischi: iski einen Blick."
8/10 11/98  "Unser Tip: Acti ientierte R pieler werden zum Speed Devil!"
6/10 05/99  “"Unspektakulére Grafik und der vdllig fehlende Realismus sorgen fiir dicken Punktabzug."
710 12/93  “Langweilige Optik, aber Rennspiel-Fans schauen sich’s trotzdem mal an."
6/10 11/99  "Tokyo Highway Challenge bietet fiir ein R piel zu wenig Abwechslung — obendrein ist
Realismus ein Fremdwort."
8/10 02/93  "Mit Top Gear Overdrive legt Kemco das beste Autorennspiel fiir das Nintendo 64 vor."
910 08/99  "Rennspiel-Fans klemmen sich sofort hinter's Lenkrad!"
8/10 06/39  "Gute Handheld-Konvertierung der Rallye-Raserei — optisch ansprechend.”
8/10 12/99  "Fiir N64-Verhaltnisse sehr ordentlich gelt es letztlich an Speed und Spieldesign.”
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Rollenspiel

Titel System Bnhleter Entwickler Score Test in fun Kom.'m.en!ar
Final Fantasy Anthology (US-Import] 5 . "HoltE

e, gsreiche Schauplitze, l| '
mbasﬂsche FM\I's uns gelallt's besser als Teil VIL" "

Lunar Silver Star Slorv Bamplm at nichtsvon seinem C verlaren — Charaktere und eine
(US-Import) : & Story halten Euch bei der S!angn 5 1
PIayStatmn Sunsdh NK Svslsm Gfl - "Mnns?emlchwmulauonfur" Il ,_' ler mit T hi-Faible; Illdsrmwrllm risentation
_ Game Boy Color | Nintendo Game Freak | QMO

Shadow Mudms (US-Import])

PlayStation
Star Ocean — The Second | SInry |

Crave

PlayStation Konami

Thousand Arms tUS-Inrpgﬂl‘

Xmunrs ljS_-Pmplml A PlayStation Square EA

"Die faszinierende snurylmu. iiherraschende Wendununn und eme
Musikuntermalung sorgen fiir Langzeitmotivation."

** aufgewertet

Shoot’em-Up

Titel System Anbieter Entwicklex Score Testin fun Kommentar

Asteroids PlayStation Activision Activision  4/10 01/99  “"Sparliche Hintergrundgrafiken, das altbackene Spielprinzip und das Original-Asteroids als
Zugabe sind selbst fiir Nostalgiker etwas wenig."

Centipede PlayStation Hashrolnteractive Leaping Lizard  5/10 11/99  "Nur hartgesottene Nostalgiker wagen sich an den mittelmaBigen Titel heran."

Dropzane Game Boy Color Acclaim Awesome Dev.  4/10 07/98  “Nur rh liche Nostalgiker und Hard, A sollten sich angesprochen fiihlen."

Eliminator PlayStation  Sony Magenta Software  5/10 02/98  “Eliminator darf getrost im Regal stehengelassen werden."

Incoming Dreamcast Sega Rage Software  7/10 03/99  "Wer 3D-Sci-Fi-Shooter mag und Futter fiir den Dreamcast sucht, kann durchaus zugreifen.”

Invasion PlayStation THQ Microids ~ 3/10 02/99  "Mit Invasion erwirbt der Ballerfreund ein Spiel, das er maglichst am gleichen Tag wieder
umtauschen sollte."

Knife Edge Nintendo 64 Mitsui Kemco  3/10 01!99 “Wir verneigen uns vor diesem Plastikmiill."

Retroforce PlayStation Sony Psygnosis  6/10 "Es macht auf lange Sicht einfach keinen SpaB, Retroforce in seine Play$ einzulegen.”

R-Type Delta PlayStation Sony Irem  9/10 @ 02:‘55 "Trotz des hohen Schwierigkeitsgrades wird R-Type Delta allen Shoot'em-Up-Fans
Freudentrénen in die Augen treiben."

R-Type DX Game Boy Color  Nintendo Bits Studios "Nostalgiker und Freunde solider Shoot'em-Up-Action sollten zugreifen — die Spiele-
Compilation ist attraktiv wie nie zuvor."

Space Invaders PlayStation Activision Z-Axis  7/10 12/99  “Fans der Originalversion werden ihren Spal haben - alle anderen ziehen einen Punkt ab."

Star Wars: Rogue Squadron Nintendo 84 Nintendo Factor5 9/10 @ 02/99  "“Fiir Star Wars-Fans diirfte es kaum etwas Schoneres geben, als interaktiv in die Galaxie
einzugreifen.”

GAME BOY.Col.o%|

R-Type Delta d B'ce Star Wars:
Rogue Squadron

R-Type DX

S ORE [#ls]=[¥w]0]
HE @M«

Titel System Anbieter Entwickler Score, Test in fun Kommentar

All Star Tennis "99 Game Boy Color  Ubi Soft SmartDog  9/10 @ 12/99  “All Star Tennis ‘99 kann in Sachen Spielspal sogar zum S/W-Klassiker Tennis aufschlieBen."

All Star Tennis 99 Nintendo 64 Ui Soft SmartDog  6/10 04/93  "Profi-Schlagerschwinger werden hier keine groBe Herausforderung finden."

Anna Kournikova’s SmashCourtTennis PlayStation Sony Namco  7/10 06/99  “Fiir ishungrige PlayStation-Besitzer ist der Titel empfehlenswert."

Box Champions PlayStation Electronic Arts EASports  8/10 01/99  “"Geschmeidige Animation und ausgereifte Kontrollierbarkeit machen Box Champions zum
derzeitigen Titeltrager."

Brunswick Bowling PlayStation Konami THQ  6/10 02/99  “Vor allem in einer groBen Runde macht der Titel eine Menge SpaR."

Centre Court Tennis Nintendo 64 Mitsui Hudson  7/10 02/99  “Centre Court Tennis stellt eine nette Bereicherung der Sport-Bibliothek dar — mehr nicht."

PGA European Tour Golf PlayStation Infogrames Maxfli  3/10 12/99  "PGA European Tour Golf braucht kein Mensch!"

Pocket Tennis (Jp-Import) Neo Geo Pocket SNK SNK  4/10 01/99  “Lediglich Hardcore-Fans des Filzball-Sports greifen zu."

Pool Hustler PlayStation Infogrames ASK/Orinth  7/10 04/99  "Dank Mehrspieler-Modus und zahlreichen Spielmodi eine Empfehlung.”

Pro 18: World Tour Golf PlayStation Sony (] 9/10@ 03/99  "Pro 18 schldgt Tiger Woods meilenweit aus dem Feld und gibt Golfpuristen endlich das
ersehnte Simulationsfutter.”

Tiger Woods 99 PlayStation Electronic Arts EA Sports "Grundsolides Spiel miti Mehrspieler-Opti °

Victory Boxing 2 PlayStation  Virgin JVC Sports 6,’10 01199 “"Nur fiir absolute Box-Enthusi geeignet, die den ersten Teil verpaBt haben."

Virtual Pool 64 Nintendo 64 Crave Ent. Celeris  8/10 03/99  “Billard-Fans erhalten eine solide Simulation des heliebten Sports."

All Star Tennis "99 Pro 18: Word FESTH

Tour Golf
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Titel System Anbieter Entwickler Scor 'est in fun Kommentar
Civilization Il PlayStation  Activision Microprose  9/10 04/98  “Civilization Il gehort zur Créme de la Créme der Aufbau-Strategie."
Command & Conquer Nintendo 64  Nintendo Looking Glass /10 08/99  "Genre-Fans greifen unbedingt zu — das Kultspiel war nie besser!"
Front Mission 3 (Jp-Import) PlayStation = Sg fi Sq ft  8/10 12/93  “Auch das jiingste Front Mission ist ein komplexes Strategiespiel mit hohem Langzeitreiz."
KKND Krossfire PlayStation Melbourne House Beam Software  7/10 03/98  “Fiir Profis ist KKND Krossfire eine tolle Herausforderung."
Populous — The Beginning PlayStation = Electronic Arts Bullfrog  8/10 04/99  “Populous — The Beginning bietet sowohl Einsteigern als auch Profis ein herausforderndes
] und langanhaltendes Spielvergiigen.”
Warzone 2100 PlayStation Eidos Pumpkin Studios ~ 9/10 ewg!l “Warzone 2100 ist ein MuB fiir alle Konsolen-Strategen."

Command & Conquer Civilization Il

Titel System Anbieter Entwickler Score Testin fun Kommentar

actua soccer 3 PlayStation Acclaim Gremlin  7/10 01/99  “actua soccer 3 kann nicht an den simplen, aber ansprechenden Charme des Vorgangers ankniipfen.

All Star Baseball 2000 Nintendo 64 Acclaim Iguana “Fiir Genre-Interessierte fiihrt an All Star Baseball 2000 kein Weg vorbei.”

Basehall Stars (Jp-Import) Neo Geo Pocket SNK SNK "Baseball-Fans kénnen einige vergniigliche Stunden mit dem SNK-Produkt verbringen.”

Bundesliga Stars 2000 PlayStation Electronic Arts EA Sports "FIFA-Fans werden von Bundesliga Stars 2000 enttduscht sein."

FIFA 2000 PlayStation  Electronic Arts EA Sports "FIFA 2000 ist ein meisterliches Spiel, doch FIFA 99 war genial."

FIFA 99 Nintendo 64  Electronic Arts EA Sports “Fiir Fans des FuBballsports ist FIFA 99 ein wahr gewordener Traum."

FIFA 99 PlayStation = Electronic Arts EA Sports "Selten bekam man soviel Spiel fiir's Geld."

FuBball Live PlayStation Sony team SOHO “FuBball-Fans mit Lust auf einen taktischen Titel sollten FuBball Live auf jeden Fall anspielen."

International Superstar Soccer ‘39 Game Boy Color  Konami Konami  5/10 08/99  “Genre-Fans und H hen-Kicker riskieren einen Blick."

Madden Foothall 2000 PlayStation Electronic Arts EASports  9/10 eﬂlﬁﬂ “Wer hereits den Vorganger besitzt, kommt nur dann an der Millennium-Ausgabe nicht vorbei,
wenn unbedingt alle neuen Stars in der Spielerliste stehen sollen.”

NBA Baskethall 2000 PlayStation  Activision Radical Ent.  9/10 @12199 “Wollt Ihr auf Nummer Sicher gehen, dann wartet den Test von NBA Live 2000 ab —
ungeduldige Korbjager greifen jetzt schon zu."

NBA Jam Nintendo 64 Acclaim Iguana  8/10 01/99  “Dank toller Langzeitmotivation ist NBA Jam 99 gegeniiber den Vorgéngern empfehlbar."

NBA Live 99 Nintendo 64 / PlayStation ~ Electronic Arts EA Sports 10;'10@01'99 “NBA Live 99 setzt allen and Basketball-Simulati noch einen drauf.”

NBA Pro 99 PlayStation Konami Konami  8/10 07/99  "Wer das Prequel noch nicht besitzt, darf unbesorgt zugreifen — der Rest spart sein Geld
lieber bis zum néchsten Update."

NCAA Final Four 99 (US-Import) 989 Studios Studios "Eingefleischte Basketball-Fans werden nicht gerade begeistert sein."

Neo Geo Cup '98 (US-Import) Neo Geo Pocket SNK SNK “Richtig SpaR macht das Spiel nur im Link-Modus."

NFL Blitz 2000 (US-Import) Nintendo 64 Midway Midway “"Verbesserte Kl und zusétzliche Stadien, aber trotzdem kein MuB fiir Besitzer des Vorgéngers."

NFL Quarterback Club 2000 Nintendo 64 Acclaim Iguana “NFL Quarterback Club 2000 schafft es abermals, auch Spieler zu begeistern, die mit Football
nichts am Hut haben.”

NFL Quarterback Club 99 Nintendo 64 Acclaim Acclaim “Wer Football-Spiele mag, wird die eine oder andere kleine Nachlassigkeit iibersehen kannen.”

NHL 2000 PlayStation Electronic Arts EA Sports “Wer Sportspiele mag und eine NHL-Saison hautnah miterleben méchte, kommt auch dieses
Jahr nicht an EAs Eishockey-Simulation vorbei."

NHL Breakaway 99 Nintendo 64 Acclaim Iguana “Einen echten Kaufgrund fiir dieses halbgare Update sehen wir nicht."

NHL Championship 2000 PlayStation Activision Fox Sports Int. “NHL Championship 2000 muB sich mit dem zweiten Platz zufrieden geben — NHL 2000 ist
einfach eine Kufenlange professioneller.”

NHL Face 0ff 99 PlayStation Sony 989 Studios  8/10 04/98  "Leider kann NHL Face Off 99 mangels Neuerungen nicht an EAs NHL-Thron riitteln."

NHL Pro 99 Nintendo 64 Konami Konami  6/10 06/99  "Wollt Ihr eine ernste Hockeysimulation, dann holt Euch lieber EAs NHL 99."

Puma Street Soccer PlayStation Infog Pixel 410 07/99  “Einhelliges Urteil: Puma Street Soccer braucht kein Mensch!"

RTL World League Soccer 2000 Nintendo 64 THQ Silicon Dreams ~ 7/10 12/99  "Solides Gebolze mit spielspaB-mindernden Schwichen — Fans spielen’s trotzdem an."

Sensible Soccer PlayStation  GT Interactive Krisalis  3/10 04/98  "Sensible Soccer fiir die PlayStation hat auBer dem Namen mit seinem prominenten Vorganger
nichts gemeinsam.”

Total Soccer Game Boy Color  Ubi Soft Ubi Soft "Wer auf der Suche nach einer gelungenen Handheld-Kickerei ist, greift bedenkenlos zu."

Triple Play 2000 PlayStation  El icArts  El ic Arts "Es stimmt wirklich alles, von der Pra ion iiber die St g bis zur kiinstlichen Intelligenz"

UEFA Champions League PlayStation Eidos Silicon Dreams “FuBball-Fans riskieren einen intensiveren Blick."

UEFA Striker Dreamcast / PlayStation Infog Rage Soff “An die alte FuBhall-Referenz FIFA 99 reicht UEFA Striker nicht heran."

VIVA Fussball PlayStation Virgin Crimson Studios “Wir raten eindringlich vom Kauf ab!"

NFL Quarter-
back Club 99

Trend-Sport

Titel System Anbieter Entwickler Score Testin fun Kommentar

Big Air PlayStation Electronic Arts Accolade  4/10 05/99 “Trotz Originallizenzen kann Big Air in keiner Hinsicht mit Coolboarders 3 konkurrieren."

Bloodlines PlayStation Sony Radical  6/10 05/99 “Bloodlines ist eine hektische Hiipferei, der es an Ausgewogenheit feh’t."

Coolboarders Burrrn! (Snow Surfers) Dreamcast Sega UEP Systems  8/10 11/99 “Noch nie war es schaner, iiber verschneite Digital-Pisten zu heizen."

MTV Sports Snowbearding PlayStation THQ Radical Ent. 9!10@ 12/99 "Fans der Sportart greifen ohne zu zogern zu, Ein Uberraschungshit!"

No Fear Downhill Mountainhiking PlayStation Codemasters UsD  8/10 11/99  "No Fear zieht nicht nur eingefleischte Trend-Sport-Freaks in seinen Bann."

Street Sk8er PlayStation Electronic Arts Micro Cabin ~ 7/10 04/99 “Nicht nur Fans des Sports, sondern auch unvorbelastete Spieler diirfen einen Blick riskieren.”

Tony Hawk's Skateboarding PlayStation  Activisi N ft Ent. 10!10910!39 "Der Titel vereint grandiose Pra ion, b hende Spielbarkeit und massig Optionen zu
einem Konsolen-Kunstwerk."

Twisted Edge Nintendo 64 Midway Boss Game Studios  5/10 01/99 “Durchschnittliches Snowboard-Spiel mit hohem Frustfaktor."

X-Games Pro Boarder PlayStation Electronic Arts Radical Ent.  7/10 02/99 “Gelungene Atmosphére und einzigartige Authentizitit bringen etwas Schneeduft ins Wohnzimmer."

Tony Hawk's MTV Sports :

Snowboarding __.

No Fear 2
Downhill
Mountain-
hiking
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Der Rest

Titel System Genre Anbietex Entwickler Score Testin fun Kommentar

Aerowings Dreamcast  Flug-Simulation Crave CRi  7/10 12/93 "Nach dem StreB eines langen Schul- oder Arheitstages kommt die relaxte Kunst-
flugschule Aerowings gerade recht.”

Asterix PlayStation  Jump'n'Run/Strategie Infogrames Infogr.  5/10 5/99 “Asterix ist ein fader Risiko-Eintopf, hier und da mit Hiipfeinlagen garniert —und
nicht mehr."

Beatmania Znd Mix (Jp-lmport) PlayStation DJ-Simulation Konami Konami 91 02/99 “Beatmania 2nd Mix darf in der Sammlung eines Party-Game-Fetischisten nicht fehlen.”

Carmageddon — Fahr’ zur Holle PlayStation Racing-Action Virgin S8Ci  3/10 12/99 "Unter dem Strich bleibt eine unausgegorene, um nicht zu sagen unwiirdige,
Umsetzung des PC-Vorhilds."

Chessmaster Game Boy Color  Schachsimulati Mindscap Mindsc. 9!1'@12199 “Chessmaster ist nicht nur fiir Hobby-Spieler empfehlenswert."

Cool Hand Game Boy Color Kartenspielsimulation ~ Take 2 Take2 6/10 04/99 "Wer schon lange auf der Suche nach einer Kartenspielsammlung ist, darf gerne
zugreifen.”

Demolition Racer PlayStation Action-Rennspiel  Infogrames Pith.Synd. 8/10 12/99 “Wenn lhr Destruction Derby mochtet, werdet lhr auch an Demolition Racer
Gefallen finden."

Densha de GO! (Jp-Import) Nintendo 64 Eisenbahn-Simulation Taito Taito  8/10 12/99 “Fiir Fans skurriler japanischer Spiele ist der Titel ein echter Geheimtip. Auch als
Party-Gag uniibertroffen!"

Dodgem Arena PlayStation Racing-Sport Project Two Form.GameDev. 5/10 01/99 "Futuristischer Sport-Racer, der ziemlich schnell langweilig wird."

Driver PlayStati Gangster-Rennspiel GT I ive Reflecti: 9[1@07{99 “Mit dem Kauf der Crash-Orgie kannt Ihr definitiv nichts falsch machen, soviel
Langzeitmotivation habt Ihr mit den wenigsten Titeln."

Fisherman’s Bait — Bass Challenge PlayStation Angel-Simulation Konami Konami  6/10 12/93 "Zugreifen sollte hier nur, wer einen fischireudigen Freund zur Seite hat."

Game & Watch Gallery 2 Game Boy Color  Spielesammlung Nintendo Nintendo 3/10 01/98 "Diese Sammlung an primitivsten LCD-Spielchen ist wirklich nur notorischen
Nostalgikern zu empfehlen.”

Godzilla Generations (Jp-Import) Dreamcast Vollpreis-Demo Sega General Ent.  3/10 02/99 "“Godzilla Generations hatte man bestenfalls als kostenlose Demo-CD unters Volk
bringen diirfen.”

GTA2 PlayStation Gangster-Action Take 2 Rockstar Games 9{10@12’9@ “GTA 2 ist ein hervorragender Titel, den sich Hobby-Gangster nicht entgehen lassen sollten."

GTA London 1969 PlayStation Gangster-Action Take 2 Int.  RockstarGames 8/10 07/99 "Der GroBteil der Grand Theft Auto-Zocker wird auch ohne die Missions-CD auskommen.”

Guitar Freaks (Jp-Import) PlayStati Musik-Simulati Konami Konami  9/1 12/99 "Mit Guitar Freaks zaubert Konami Stage-Feeling ins Wohnzimmer - richtig Fun

u@ macht’s aber nur mit Gitarre."

Harvest Moon GB Game Boy Color Farmsimulation Nintendo Nintendo 7/10 02/99 "Wer genug Geduld mitbringt, solite Harvest Moon GB einem griindlicheren Blick
unterziehen."

Mario Party Nintendo 64 Party-Game Nintendo Hudson 6/10 04/99 "Selbst zu viert kommt vor der K le niemals das gewiinschte Gesellschaft:
feeling auf."

Player Manager 99 PlayStation FuBball-Manager  Infogrames Anco 5/10 07/99 "Unfreiwillige Pausen und eine méaBige Benutzerfreundlichkeit vergallen die Lust
am virtuellen Trainerposten.”

Premier Manager 99 PlayStation  FuBball-Manager Acclaim Gremlin  6/10 03/99 "Selbst groBe Fans von FuBball-Managern greifen nur Is Alternativen zu."

Pro Pinball: Big Race USA PlayStation Flipper-Simulation  EmpireInt.  Cunning Dev. 7/10 02/39 "Wer sich keinen richtigen Pinball-Automaten leisten kann und nicht schon einen der
heiden Vorgénger besitzt, darf Big Race USA in die engere Wahl ziehen."

R/C-Stunt Copter PlayStation Modellhubschrauber- Titus Shiny 6/10 10/99 "Das perfekte Spiel fiir zwischendurch, aber fiir abendfiillende Motivation taugt das

Simulation Spiel kaum."

Reel Fishing PlayStation Angel-Simulation Crave Natsume 6/10 11/99 "Das ideale Spiel zum Entsp echte Langzeitmotivation will aber nicht aufkommen.”

Rugrats - Die groBe Schatzsuche Nintendo 64  Brettspiel THQ Realtime 6/10 12/99 “Fans der Serie erhalten mit dem N64-Auftritt der quietschigen Bande ein halb
innovatives Brettspiel."

Seventh Cross (Jp-Import) Dr Lel imulati NEC NEC 7/10 03/99 "Wenn auch grafisch etwas trist und eintdnig, ist es dem gelungen, eine gute
prahistorische Atmosphére zu schaffen.”

The X-Files PlayStation Interaktiver Film Sony  FoxInteractive 6/10 10/99 "X-Files hat wie die meisten interaktiven Filme ein groBes Manko: Es passiert
einfach zu wenig. Fans zahlen einen Punkt dazu."

Toy Commander Dreamcast Genre-Mix Sega No Cliche 9,'1@11,"39 "Verspielte Gemiiter k anToy C der nicht vorbei."

Twisted Metal Il PlayStation Racing-Action 989 Studios 989 Studios  6/10 01/39 “Wer bereits einen der ersten beiden Teile, aber kein Multitap besitzt, ist mit
Twisted Metal Ill schlecht beraten.”

Vigilante 8 Nintendo 64 Racing-Action Activision Luxoflux  7/10 05/99 "Ein kurzweiliges Vergniigen fiir alle, die mit puren Rennspielen nichts anfangen

kénnen — vor allem im Multiplayer-Modus."

Wing Over 2 PlayStation Flugsimulation  Beluga Comp. JVC 3710 06/99 "Auch wenn das Genre auf Konsolen stark unterbesetzt ist, greifen nur
hartgesottene Tiefflieger zu."

Worms Pinball PlayStation Flipper-Simulation  Infogrames Team17 7/10 12/99 "Kaufwillige Flippersiichtige sollten auf jeden Fall vorerst probespielen.”

Guitar Freaks

Daniel

1. Zelda — Ocarina of Time (Nintendo 64)
2. Donkey Kong 64 (Nintendo 64)
3. Jet Force Gemini (Nintendo 64)
4. Metal Gear Solid (PlayStation)
5. Silent Hill (PlayStation)

Robert

1. Zelda — Ocarina of Time (Nintendo 64)

2. Jet Force Gemini (Nintendo 64)

3. Soul Calibur (Dreamcast)

4, Silent Hill (PlayStation)

5. Indizierter Lightgun-Shooter 2 (Dreamcast)

Simon
1. Zelda — Ocarina of Time (Nintendo 64)
2, Metal Gear Solid (PlayStation)
3. Silent Hill (PlayStation}
4. Legacy of Kain: Soul Reaver (PlayStation)
5. PowerStone (Dreamcast)

1. Ready 2 Rumble Boxing (Dreamcast)

2. Legacy of Kain: Soul Reaver (PlayStation)
3. Silent Hill (PlayStation)

4. Soul Calibur (Dreamcast)

5. Driver (PlayStation)
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Tipps & Tricks-Index 99

Zeit spater mufld man feststellen, daR sich die eben noch so friedliche Neuerwerbung als knallharte Rétselnul entpuppt. Glicklicher-

Wer kennt folgende Situation nicht? Eben noch glitzern die Weihnachts-Spiele verfiihrerisch unter dem Tannenbaum und nur kurze

weise erinnert man sich noch bruchstlickhaft an eine vor Monaten abgedruckte Spiele-Lésung, weshalb man den Rest des Tages
damit verbringt, sich durch eifriges Wiihlen im hauseigenen Hefte-Archiv mit der drtlichen Milben-Population bekanntzumachen.
Diese Sucherei hat nun ein Ende, denn in unserem Tipps & Tricks-Index 99 erkennt |hr auf einen Blick, in welcher Ausgabe der fun generation
die gesuchten Cheats, Tipps, Losungen oder Game-Buster-Codes versteckt sind.
Tomb Raider-Fans missen wir allerdings enttduschen - auch dieses Jahr hat der niedlichen Lara noch niemand den ominésen Nude-Cheat

entlocken konnen...

Spiel System
| |
actua soccer 3 PS
actua soccer 3 PS
Advan Racing PS
Akuji the Heartless PS
All Star Baseball 99 Né64
All Star Baseball 2000 N64
All Star Tennis N64
Ape Escape PS
Ape Escape PS
Apocalypse PS
Apocalypse PS
Assault PS
Asteroids PS
Azure Dreams PS
Azure Dreams PS
Battle Tanx N64
Battle Tanx Né64
Beatmania Ps
Beetle Adv. Racing N64
Beetle Adv. Racing N64
Bloody Roar 2 PS
Bloody Roar 2 PS
Bloody Roar 2 PS
Blue Stinger DC
Blue Stinger DC
Body Harvest N64
Bomberman Fantasy Race PS
Buck Bumble Né64
Buck Bumble N64
Buggy Heat DC
Bugs Bunny auf Zeitreise = PS
Bust-A-Move 4 Né64
Captain Commando PS
Carmageddon (dt.) PS
Castlevania N64
Castlevania N64
Centipede ES
Civilization 2 PS
Colony Wars: Vengeance PS
Coolboarders 3 PS
Coolboarders 3 PS
Coolboarders Burrrn! DC
C&C 1:Tiberiumkonflikt PS
Crash Bandicoot 3: Warped PS
Croc 2 PS
C -The Contra Adventure PS
Das Fiinfte Element PS
Darkstalkers 3 PS
Destruction Derby 64 N64
Devil Dice PS
Dino Crisis PS
Driver PSs

Artd. Tricks In Ausgabe
| |
Cheats 03/99
Cheats 05/99
Tipps, Cheats 04/99
Cheats 05/99
Tipps 01/99
Tipps 06/99
GB-Codes 11/99
Tipps 09/99
GB-Codes 11/99
Cheats 03/99
Cheats 04/99
Cheats 01/99
Cheats 03/99
Tipps 01/99
Tipps 02/99
Tipps, Cheats 03/99
Cheats 04/99
Cheats 02/99
Tipps 06/99
Tipps 07/99
Tipps 04/99
Cheats 05/99
Tipps 07/99
Tipps 07/99
Tipps 12/99
Cheats 01/99
Tipps, Cheats 09/99
Tipps, Cheats 02/99
Cheats 04/99
Tipps 12/99
Cheats 10/99
Cheats 02/99
Cheats 02/99
GB-Codes 12/99
Tipps, o5t 06/99
Tipps, Losung Tell 2 07/99
GB-Codes 12/99
Tipps, Cheats 06/99
Cheats 01/99
Cheats 02/99
Cheats 03/99
Tipps 11/99
Tipps, Cheats 01/99
Tipps, Cheats 01/99
Cheats 09/99
Cheats 04/99
Cheats 01/99
Tipps, Cheats 03/99
Tipps 12/99
Tipps 03/99
Tipps 11/99
Cheats 08/99

Ehrgeiz PS
Ehrgeiz PS
extreme G 2 N64
extreme G 2 N64
extreme G 2 N64
Evil Zone PS
FIFA "99 PS
FIFA "99 PS
Fighting Force 64 N64
Final Fantasy Vil PS
Final Fantasy VIl PS
Fisherman’'s Bait PS
Formel 1°98 PS
Future Cop L.A.PD. PS
F-Zero X N64
Gauntlet Legends N64
Gex 3: Deep Cover Gecko  PS
Glover N64
Glover Né64
Glover N64
Godzilla Generations DC
G-Police 2 PS
GTA London 1969 PS
GTAZ2 PS
Guilty Gear PS
Hybrid Heaven N64
Hydro Thunder DC
Iggy's Reckin’ Balls N64
Incoming DC

John Madden Footb. 2000 PS

Kagero Deception 2 PS
King of Fighters ‘99 S
Knife Edge: Nose Runner N64

Legend PS
Legacy of Kain: Soul Reaver PS
Legacy of Kain: Soul Reaver PS

Lucky Luke PS
Lunar SSSC PS
Madden NFL "99 N64

Magical Tetris Challenge N64

Mario Golf Né64
Mario Party N64
Marvel vs. Capcom DC
MediEvil PS
Metal Gear Solid PS
Micro Machines 64 N64
Milo’s Astro Lanes Né64
Mission: Impossible PS
Moto Racer 2 PS

Monster Truck Madness 64 N64

Tipps, Cheats
Tipps, Cheats
Cheats
Cheats
Cheats

Tipps

Tipps
Tipps
Cheats
Tipps, |
Tipps, |
GB-Codes
Cheats
Cheats
Tipps

Cheats

Cheats

Cheats

Cheats

Cheats

Tipps

Cheats

Cheats

Tipps, GB-Codes
Cheats

Cheats, GB-Codes
Tipps, Cheats

Cheats
Cheats

Cheats

Cheats
Tipps, Cheats
Cheats

Cheats
Cheats
GB-Codes
Cheats
Cheats

Tipps, Cheats
Tipps

Tipps, Cheats
Tipps

Cheats
Cheats

Tipps, Losung
Cheats
Cheats
GB-Codes
Cheats
Cheats

04/99
07/99
01/99
02/99
04/99
08/99

03/99
05/99
08/99
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NASCAR '99 PS

NASCAR '99 PS
NBA Jam "99 N64
Need for Speed 4 PS
Need for Speed 4 PS
NFL Blitz PS
NFL Blitz 2000 N64

NFL Quarterback Club 99 N64
NFL Quarterback Club 99 N64
NFL Quarterback Club 2000 N64

NHL "99 N64
NHL "99 N64
NHL "99 PS
Nightmare Creatures N64

Tipps, Cheats
Cheats
Tipps, Cheats
Tipps, Cheats
Cheats
Tipps, Cheats
Cheats
Tipps, Cheats
Cheats
Cheats
Cheats
Cheats
Cheats
Cheats

Oddworld: Abe's Exoddus PS |

Oddworld: Abe’s Exoddus PS
Oddworld: Abe’s Exoddus PS

Pen Pen Trilcelon DC
Power Stone DC
Power Stone DC
Premier Manager ‘99 PS
Psybadek PS
Rally de Africa PS
Rampage 2: Universal Tour PS
Rat Attack PS
Ready 2 Rumble Boxing DC
Ridge Racer Type 4 S
Rival Schools PS
Road Rash 64 N64

Rogue Trip: Vacation 2012  PS

R-Type Delta PS
R-Type Delta PS
Rugrats PS
Rugrats N64
Running Wild PS
Rush 2: Extr. Racing USA N64
S.C.AR.S. PS
S.C.AR.S. N64
Sega Rally 2 DC
Sega Rally 2 DC
Sega Rally 2 DC
Seventh Cross DC
Shadow Man PS
Silent Hill PS
Silent Hill PS
Sled Storm PS
Sled Storm PS
Small Soldiers PS
Small Soldiers PS
Small Soldiers S
Smash Brothers N64
Smash Brothers N64
Smash Court 2 PS
Sonic Adventure DC
Sonic Adventure DC
Sonic Adventure DC
Sonic Adventure DC
Soul Calibur DC
South Park N64
South Park N64
South Park PS
Space Invaders PS
Space Station Silicon Valley N64
Sports Car GT PS
Spyro the Dragon PS
Star Wars: Ep.1 Racer N64
Star Wars: Episode 1 PS

Cheats

Tipps
Tipps
Tipps
Cheats
Cheats

Tipps, Cheats
Cheats
GB-Codes
Tipps, Cheats
Tipps

Tipps, Cheats
Cheats

Tipps, Cheats
Tipps

Cheats
GB-Codes
Cheats

Tipps

Tipps, Cheats

Cheats
Cheats

Tipps, Cheats
Tipps

Tipps, Cheats
Tipps
GB-Codes
Tipps

Tipps,

Cheats
GB-Codes
Cheats
Cheats
Cheats

Tipps

Tipps

Cheats

Tipps

Tipps

Tipps

Tipps

Cheats
Cheats
Cheats
GB-Codes
Tipps, Cheats
Cheats
Tipps, Cheats
Tipps, Cheats
GB-Codes

02/99
04/99
04/99
06/99
08/99
01/99
11/99
01/99
02/99
11/99
02/99
04/99
05/99
02/99

01/99
02/99
03/99

02/99
07/99
12/99
05/99
03/99

04/99
08/99
12/99
11/99
04/99
02/99
12/99
02/99
02/99
05/99
11/99
12/99
05/99
01/99

02/99
03/99
04/99
05/99
12/99
03/99
11/99
05/99
09/99
11/99
12/99
02/99
03/99
04/99
04/99
05/99
03/99
03/99
04/99
10/99
12/99
10/99
02/99
03/99
12/99
12/99
01/99
09/99
03/99
08/99
12/99

Star Wars: Rogue Squad.
Star Wars: Rogue Squad.
Star Wars: Rogue Squad.
Star Wars: Rogue Squad.
Street Fighter Collect. 2
Street Sk8er

Suzuki Alstare Racing
Syphon Filter

Syphon Filter

T’ai Fu: Die Rache d.Tigers
T’ai Fu: Die Rache d.Tigers
Tarzan

Tarzan

Tenchu: Stealth Assassin
Tenchu: Stealth Assassin
Test Drive 5

The House of the Dead 2
The New Tetris

The Next Tetris

The Unholy War

Tiny Tank: Up your Arsenal
Tiger Woods '99

Tony Hawk's Pro Skateb.
Touring Car Champ. 2
Touring Car Champ. 2

Top Gear Overdrive

Top Gear Overdrive
Tomb Raider 3

Tomb Raider 3

Trick Style

Turok 2: Seeds of Evil
Turok 2: Seeds of Evil
Turok 2: Seeds of Evil
Twisted Edge Snowb.
Twisted Edge Snowb.
Twisted Edge Snowb.
Twisted Edge Snowb.
Twisted Metal 3

Twisted Metal 3

V2000

Victory Boxing
Virtua Fighter 3tb
Virtua Fighter 3th
Virtua Fighter 3tb
V-Rally Edition 99
V-Rally 2

Warzone 2100
WCW Mayhem
WCW Mayhem
WCW Nitro
WCW/nWoThunder
WWF Attitude
WWEF Attitude
WWEF Attitude

Wild 9

wip3out

wip3out

wipEout 64
wipEout 64

World Driver Championsh.

X-Games Pro Boarder
Zelda - Ocarina of Time

Zelda - Ocarina of Time
Zelda - Ocarina of Time

N64
PS
Né64

Né64
N64

Tipps, Cheats
Tipps, Cheats
Cheats
Cheats

Tipps

Tipps

Tipps

Tipps, Cheats
Cheats

Tipps

Cheats
Cheats
Cheats
Cheats
Cheats
Cheats

Tipps, Cheats
Cheats
Cheats
Cheats

Tipps

Tipps, Cheats
Cheats
Cheats
Cheats

Tipps

Cheats
Cheats

Tipps

Tipps

Cheats
Cheats
Cheats

Tipps

Tipps

Tipps

Tipps

Tipps, Cheats
Tipps, Cheats

Tipps, Cheats
Tipps

Tipps, Cheats
Tipps

Tipps, Cheats
Cheats
Cheats

Cheats
Cheats
GB-Codes
Tipps, Cheats
Cheats
Cheats

Tipps, Cheats
Tipps

Tipps, Cheats
Cheats

Cheats, GB-Codes

Tipps

Cheats

Tipps, Cheats
Cheats

Tipps

Tipps

02/99
03/99
04/99
09/99
04/99
05/99
12/99
06/99
10/99

04/99
06/99
10/99
11/99
01/99
02/99
01/99
07/99
12/99
12/99
02/99
12/99
03/99
11/99
02/99
03/99
02/99
03/99
01/99
02/99
12/99
02/99
03/99
04/99
01/99
02/99
04/99
05/99
01/99
04/99

03/99
02/99
02/99
10/99
12/99
11/99
09/99

09/99
11/99
12/99
04/99
04/99
10/99
12/99
12/99
03/99
11/99
12/99
01/99
08/99
09/99

02/99
02/99

03/99
04/99
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NINTENDO®¢

Winnie | ;'

Perfect Dark

Verzdgert, verschoben, doch seit Monaten "fast fertig": Fiir viele Nintendo-Fans
ist Perfect Dark die groBte Action-Hoffnung des 64-Bit-Zeitalters.
fun generation verrét, ob sich das Warten auf den 3D-Krimi lohnt.

34

[Anbieter
Entwickler

Erhiltlichab |

ario, Zelda und Donkey Kong: Nin-

tendo ist fur bunte Spiele im Car-

toon-Stil bekannt, hat mit der
Umsetzung des vorletzten James-Bond-Films
aber auch Kompetenz im Shoot’em-Up-
Bereich bewiesen. Von der Indizierung in
Deutschland abgesehen, ist die Filmumset-
zung Golden Eye das weltweit erfolgreichste
NB4-Action-Spiel. Den Gegenwarts- und Rea-
litatsbezug des ersten Teils spart sich Rare
beim neuen Perfect Dark, wir hoffen also,
dal® die potentielle 3D-Sensation aufgrund
seiner fiktiven Science-Fiction-Thematik den
Jugendschitzern entkommt. Statt als Bond
des Jahres 1997 gegnerische Agenten und
Uberldufer um den Globus zu jagen, entert
lhr im Science-Fiction-Thriller das Firmenge-
béude der méachtigen "dataDyne Corporation’”.

Realistisch: Jede Salve hinterlaRt in Wand, Boden und
Mobiliar ihre Spuren - Ihr kénnt das ganze Gebaude demolieren!

Diese HighTech-Firma entpuppt sich im Laufe
der verschlungenen Handlung als Nest globa-
ler Verschwérer, aus dem Spionage-Trip wird
eine Abwehrschlacht, die Euch spéter auch
an Schauplatze auf3erhalb des dataDyne-Are-
als verschleppt. Unterschiedliche Technologi-
en aus den Geheimlabors von Rare und Nin-
tende  kom-

A

60 Minuten linearer 3D-Filmszenen, die Eure

Mittlerweile ein
Standardelement aller
N64-Egoshooter: Das
Vier-Spieler-Tourna-
ment via Splitscreen.

Lautloser Tod: Neben

vollautomatischen Waf-
fen ziickt "Perfect Dark"
auch mechanisches
Handwerkszeug.

Verspiegelte Zwischenwénde, Computer &
Zimmerpflanzen: Als Ihr auftaucht sind die meisten
Biiros schon evakuiert.

Heldin Joanna Dark beim Einbruch, im
Gesprach mit Kontakt-

men zum Ein-

>>Rare verspricht 60 Minuten

leuten oder am Steuer

satz, um die 3 . futuristischer  Vehikel
indoor- und ~ linearer 3D-Filmszenen.<<  icigt. Fur die 360°
Open-Air- Action in den Levels

Schauplatze darzustellen und in die dramati-
sche Handlung einzubinden. Rare verspricht

Kong 64 kam auch das prakti-
sche "Game Boy Pak" zu uns

Schnittstelle zum Game
Boy diirft Ihr auch optisch

)\

Gesichtstextur im

Player-Modus!

. Mit Mario Golf und Donkey |
in den Handel. Dank dieser _

in Perfect Dark mitspielen.
Ihr fotografiert Euer Gesicht
‘mit der Game-Boy-Kamera
und beniitzt das Portrdt als |

setzt Rare die eigene "Surround & Acoustic
Shadowing'-Sound-Technologie ein: Digitale

- Zisch- und Piep-
gerausche, pfeifen-
de Servos und Auf-
zug-Klingeln bilden
das Hintergrundor-
chester, darlber
legen sich die
Gerausche vollau-

tomatischer Waf-
Wil fen, aber auch
o Gesprachsfetzen

Eurer Feinde, Fuf3-




Hinter der Ecke lauert ein Feind:
€| Mit Seitenschritt und Dauerfeuer
macht lhr den Weg frei.

Eine der grafischen Starken von
Perfect Dark ist die Beleuchtung durch
mehrere Lichtquellen: Die Stahlgeriiste
im Keller wirken fast fotorealistisch.

nachladet, wetzt er in
einen Gang. Hinterher!

fun generation | |||

In der Hitze des Gefechts
gelingt dem Abteilungsleiter
die Flucht. Wahrend Ihr

getrampel und das
metallische Klimpern
fallender Patronen-
hilsen. Durch das
Stereo-System
bestimmt Ihr sowohl
die Entfernung, als
auch .die Richtung
einer Gerduschqguelle.
Auch die KI, mit der
Rare im 007-Spiel
erstmals  experimentierte,
wurde in den letzten Jahren
verbessert - durch die Wahl
eines Schwierigkeitsgrads
(Easy, Medium oder Hard)
legt |hr also nicht nur Eure
Aufgabenstellung und das
Niveau der Réatsel fest, son-
dern auch wie schlau sich
Eure Gegner verhalten: Auf
der héchsten Schwierigkeitsstufe kdnnen sich die Feinde zum Teamwork
zusammenschlieen, halten nach glnstiger Deckung Ausschau und ent-
scheiden selbst, ob ein Angriff Erfolg verspricht oder ein Rickzug notwen-
dig ist. Neben Feinden laufen Euch in der Perfect Dark-Zukunft auch neu-
trale Personen Uber den Weg, Gestalten mit {anfangs) noch unklarer Inten-
tion. Diese kemmunizieren mit Euch, suchen aber auch selbstandig Kon-
takt zum Feind. Durch den Zeitpunkt der Handlung (Jahr 2023) konnten
die Rare-Entwickler ihrer Phantasie bei der Gestaltung der Gebaude und
Maschinen, Waffen und Vehikel freien Lauf lassen und konfrontieren Euch
mit ausgefallenem High-Tech-Equipment. Ein digitales Fadenkreuz hangt
Euch immer vor der Nase, auftauchende Feinde werden automatisch anvi-
siert. Wollt Ihr noch mehr Durchblick, aktiviert Ihr High-Tech-Sichtgeréate
ala Metal Gear Solid und nehmt z.B. Warmestrahlung war. In den Stahl-
und Beton-Gewdélben von Perfect Dark bedeutet Warme dabei grundsétz-

Es gibt Magazine, die wollen Euch verklickern, da8 Rare

+ (unbestritten der fahigste und erfolgreichste Spieleent-

wickler Europas) friiher mal Ultra hieB und sich durch
belanglose Auftragsarbeiten wie Das Gliicksrad welt-
weiten Ruf verschaffte. Das ist natiirlich Quatsch: Wer in
den letzten Jahren mit wachen Augen vor dem Bild-
schirm saB3, weiB, daB8 Rares Qualititen woanders lie-
gen. Euch fehlen noch Rare-Titel in der Sammlung? Nach
folgenden Spielen, teils uralt & super-rar, teils noch im
Handel, soliten Fans Ausschau halten. Zwei indizierte
N64-Spiele haben wir aus der Liste ausgeschlossen.

PSSS T (1983)

Insektenjagd mit Gartenroboter, heranwachsender
E Blume in der Bildschirmmitte und vier verschiedenen
F Insektoiden - das alles packt Rare in nur 8 Kbybte

g Speicher! Das zweite Computer-Spiel der englischen

¢ Firma laBt GroBes bereits erahnen, entsprechend hef-

= tig war die Vorfreude der Fans auf das erste 40-Kilo-

byte-Programm...

Atic Atac (1983)

Action-Adventure im GruselschloB: Rare kombiniert
schnelle Baller-Action mit griffigen Gags und Ritseln
und stellt drei verschiedene Helden zur Auswahl.
Euren Ausbruch aus dem Gemauer wollen Euch Ske-
lette und Gespenster verhindern, in Gastauftritten bzw.
als Obergegner stellen sich Euch auch Graf Dracula
und das Monster von Frankenstein in den Weg.

Knight Lore (1984)

Im letzten Rare-Meisterwerk der Heimcomputer-Ara
begegnet lhr "Sabreman" bzw. seinem Werwolf-
Gegenstiick "SabreWulfe"; Eine Monduhr markiert die
Stunde Eurer Metamorphose, grafisch innovativ ist
auch die isometrische Umgebung. lhr diirft sie aus
unterschiedlichen Blickwinkeln betrachten - erst
zehn Jahre spéter hatten auch andere Spielehersteller
den 3D-Dreh raus.

Wizards & Warriors (1987)

Als erste europaische Nintendo-Entwickler tauch-
ten die Heim-Computer-Profis gegen Ende der 80er-
Jahre wieder auf - jetzt erstmals unter goldumrahm-
tem Rare-Logo. Ihr Action-Adventure aus der Sei-
tenansicht gilt als eines der anspruchsvolisten
? NES-Module europdischer Produktion und erhielt
zwei Sequels, programmiert von John und Stu Pick-
ford {alias Software Creations).

Battletoads (1991)

Cartoon-Uberraschung zur 8-Bit-Endzeit: Als Konami
mit der "Teenage Turtles"-TV-Lizenz abrdumt, |Bt Data
East schnell ein konkurrenzfahiges Gegenstiick
hasteln. Rare erledigt den Job mit Bravour: Das Multi-
Player-Gepriigel Battletoads ist witzig und reizt das
alte NES technisch aus. Sucht auf Flohmérkten nach
dem Original, denn die Super NES-Fortsetzungen sind
® viel schlechter.

Donkey Kong Country 3 (1996)

Mit Donkey Kong Country gelang Rare 1994 die dick-
ste 16-Bit-Uberraschung. Als die 3D-gerenderte
" Affenbande erstmals iiber den Bildschirm tobt, ist
klar: Segas Mega Drive hat keine Chance, der Kon-
kurrenzkonsole Super Nintendo gehdrt die Welt.
| "Dixie", der dritte Teil der Serie hat so viel Schwung
wie das Sequel (Bild), dank Adventure-Elementen
aher deutlich mehr Tiefgang.

Banjo-Kazooie (1998)

Die besten Rare-Spiele tummeln sich im Jump'n'Run-
Genre: Auch Banjo-Kazooie kombiniert Joypad-Hektik
mit schlauen Rétseln und Aufgaben. Viele N64-Fans
halten das farbenprachtige und phantasievolle Banjo-
Kazooie deshalb fiir besser als Donkey Kong 64. Ubri-
gens: Diddy Kong Racing und Blastcorps. solltet Ihr
ehbenfalls nicht verpassen!

Donkey Kong 64 (1999)
@ Mit Nintendos Affenclan machte Rare zu 16-Bit-Zeiten

gute Erfahrung, ein 64-Bit-Update war somit nur eine
Frage der Zeit. In diesen Tagen ist das tierische
Jump'n'Run-Abenteuer endlich erhaltlich, auf protzi-

" gen 256 Mbit und mit beiligendem Expansion-Pak.

Optisch optimal, spielerisch ein Traum - Rares Tip fiir
den Weihnachtsmann.
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Die kiinstliche Intelligenz der Per-

fect Dark-Wachen kennt zu jeder Spielsituati-
on eine Alternative: Entweder flichen die
schwarzen Wachter vor Euren Schiissen...

Die Zentrale der Perfect Dark-Bosewichte ist stilvoll
eingerichtet, Findet Ihr in diesem Luxushiiro auch die Key-
card zum néchsten Level?

lich Leben, sprich: gefahrliche Feinde.
Auch zwischen Waffen mit groRer und
kleiner Reichweite, lautlosen Geschossen (z.B. via Armbrust) und weniger dezenten Hilfsmit-
teln (z.B. Plastiksprengstoff) miRt Ihr Euch je nach Spielsituation entscheiden. Um neben
dem aufwendigen Solo-Missionen auch Multi-Player-Arenen (inkl. CPU-gesteuerter Helden,
falls gerade keine menschlichen Mitspieler zur Hand
sind) einzubauen, verwendet Rare ein gewaltiges 256-
Mbit-Modul. Unterstltzt wird dabei nicht nur das Rum-
ble Pak (damit Ihr Treffer auch physisch spirt), sondern
auch das bisher in Europa nicht erhéltliche "Game Boy
Pak": Damit erhaltet |hr erstmals eine Schnittstelle zum
Game Boy bzw. zur Game Boy-Kamera. |hr dirft Euer
Gesicht (oder das Eurer Schwiegermutter) fotografieren
und Eurem Multi-Player-Adapter aufs Kopf-Polygon
legen. Dann wissen Eure Deathmatch-Kum-
pels, wen sie vor sich haben! B

Perfect Dark

besitzt die reali-
stischsten Anima-
tionen der 3D-
Spielewelt: Die
Feinde spurten,
ducken sich oder
hechten zur Seite.
Dieser Gegner hat
das nicht mehr
geschafft...

Im untersten GeschoB trefft Ihr einen Uber-
lebenden. Ob der Wissenschaftler plaudert?

Am Ende des Ganges habt Ihr den Feigling gestelit.

Er hebt die Hinde und ist bereit, das PaBwort preiszugeben:
"Ich tue, was immer Du willst!"

--oder sie halten eisern die Stellung und ballern
zuriick. In letzerem Fall gibt's kaum Uberlebende.

Geht alles gut, wird Perfect Dark das aufwendigste und
beste Nintendo-Action-Spiel aller Zeiten. Bislang macht
die Rare-Produktion jedoch hauptsachlich durch Verspa-
tungen von sich reden - Nintendos Harald Ebert verrét
uns, warum Perfect Dark nicht mehr in diesem Jahrtau-
send erscheint.

fun: Warum hat sich der Perfect Dark-Release so lange
verschoben? Gah’s Verzigerungen in der Entwicklung
oder hat das spate Erscheinen produktpolitische Griinde?

Nintendo: Das lag nicht an unserer Produktpolitik, son-
dern am Perfektionismus von Rare: Die Entwickler hatten
mit Jet Farce Gemini und Donkey Kong 64 alle Hande voll
zu tun und wollten fiir Perfect Dark deshalb mehr Zeit.
Jetzt sind die anderen Rare-Spiele im Handel und Rare
kann sich ganz auf die Fertigstellung von Perfect Dark
konzentrieren.

fun: Nach unseren Informationen soll Perfect Dark nun
im Februar 2000 in Japan ausgeliefert werden. Ist das ein
weltweites Release-Datum oder kommt das Spiel erst
spiter nach Europa?

Nintendo: Dieser Terminplan ist wohl schon wieder
iiberholt, Perfect Dark wird im April in den USA ausgelie-
fert, wenig spater auch in Europa. Wie bei Jet Force
Gemini und Donkey Kong 64 halt Nintendo eine weltweit
nahezu zeitgleiche Verdffentlichung fiir wichtig: Wir ver-
stehen, daB der Spieler nicht warten machte und vermei-
den deshalb monatelange Verzogerungen. Trotzdem wer-
den unsere N64-Spiele natiirlich fiir jedes Land ordent-
lich lokalisiert bzw. iibersetzt.

fun: Wird Perfect Dark auch in Deutschland veriffent-
licht oder ist aufgrund der Thematik ein deutsches
Erscheinen unsicher? Denkt Nintendo iiber inhaltliche
oder grafische Verdanderungen nach?

Nintendo: Auch eine deutsche Version von Perfect Dark
ist geplant. Bisher haben wir das fertige Produkt aber
noch nicht gesehen. Sobald Rare die finale Version wei-
tergibt, werden wir sie intern testen und dann
heschlieBen, ob inhaltliche oder grafische Verdnderun-
gen notwendig sind. Wir sind - wie gesagt - trotz etwai-
ger Modifikationen bestrebt, Perfect Dark nahezu zeit-
gleich auf der ganzen Welt zu veriffentlichen.
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NINTENDO

4 Color Edition

? Ocean Blue, Jungle Green, Atomic Purple,

kommt die Nintendo &
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e
B e

Graue Méuse gibt es da draulBen schon genug. Jetzt

in sechs coolen Clear Colors. Welche passt am besten zu Dir
Smoke Black, Sun Orange oder Fire Red? Such Dir eine aus und steig ein in die geballte 64-Bit-Power

Nintendo. Dagegen sehen andere Konsolen ganz schén blass aus. www.nintendo.de
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Dreamcast

Genre
Anbieter
Entwickler

Resident Evil:
Code Veronica

Erhaltlich ab

Ein Zombie hiangt am Sega-Seil: Capcom verspricht allen

Dreamcast-Besitzern das exklusive "Resident Evil: Code Veronica” mit "echter”
3D-Grafik und First-Person-Perspektive. fun fiihrt Euch durch die Zombie-Front.

o

Angriff der Killerkdter: In engen Géngen sind die Biester ein leichtes Ziel fiir Eure Schrotflinte.

ach ihren Streifziigen auf PlayStation
und PC heulen Capcoms Gen-Zom-
bies bald auch auf dem Dreamcast:
Wahrend die ersten drei Resident Evil-Episo-
den (in Japan: Bio Hazard) zeitlich nur wenige
Stunden versetzt spielen, beginnt die Story
von Resident Evil:

anschlieft. Die Umbrella-Fieslinge fihren
offensichtlich Béses im Schilde: Im weiteren
Spielverlauf wird Claire entfihrt und auf einer
einsamen Insel mitten in der Karibik ausge-
setzt. Bald steigen die gekenterten Schiff-
brichigen aus ihren Seemannsgrabern und
gehen Claire an die Wasche. Nur einen

Code Veronica fir
den Dreamcast drei
Monate nach dem
Zombie-Overkill in
Raccoon City. Deut-

>> Code Veronica beeindruckt
durch phantastische Licht- und scn: Der braun-
Schatteneffekte! <<

Umbrella-Mitar-
beiter plagt das
schlechte Gewis-

gebrannte Sid-
lander Rodrigo

schen Spielern ist die Heldin noch unbekannt,
denn die zweite Resident Evil-Episode
schmort bei uns auf dem Index: In Code Vero-
nica macht sich die vom Pech verfolgte Claire
Redfield auf die Suche nach ihrem verscholle-
nen Bruder Chris und reist deshalb zum
europaischen Hauptquartier des zwielichtigen
Chemiekonzerns Umbrella. Hier trifft sie auf
die hibsche Titelheldin, die sich der Suche

hilft Claire in letzter Minute aus der Bedréng-
nis. Resident Evil: Code Veronica erscheint
auf zwei GD-Roms: |hr steuert abwechselnd
Claire und Chris Redfield, die sich erst gegen
Ende des Abenteuers treffen. Hinzu kommen
weitere Helden, die Capcom noch nicht ver-
rat. Die Gruselwelt besteht aus zehn Ort-
schaften bzw. Levels, die lhr der Reihe nach
durchstébert: Statt wie in den Vorgéngern nur
durch distere Gemé&uer zu sprinten, erwarten
Euch auf der Insel malerische Landschaftsbil-
der wie die Aussicht von einer Felsenklippe.
Im Gegensatz zu den Vorgangern hat Capcom
die Hintergrinde diesmal nicht als fertig
gerenderte Grafiken auf GD-ROM gebannt,
sondern alle Lokalitdten aus Polygonen geba-
stelt. Die flotte Dreamcast-Optik steht den
gerenderten Hausern und Industriegebauden
der PlayStation-Versionen in Bezug auf den
Detailreichtum nicht nach, ist aber viel fle-
xibler: Durch rasante Kamera-fahrten und -
schwenks fuhlt lhr Euch wie im Kino.

Resident Evil ist Capcoms dickster Kassenschlager:
Nahezu jedes erdenkliche Zubehor ist fiir Raccoon City-
Fans erhiltlich. Neben Schliisselanhangern, Action-Figu-
ren, Soundtracks, Sammelkarten und T-Shirts erwarten
den japanischen Zombiejager komplette Snowhoard-
Outfits, authentische Luftdruckwaffen und RCPD-Marken.
Im englischen PocketBooks-Verlag ist dariiberhinaus
eine Romanserie von 8.D. Perry erschienen, die Ihr iiber
den Buchhandel oder unter www.amazon.de bezieht (je
ca. 12 Mark). Die vier Taschenbiicher erziihlen die
Geschichte der ersten PlayStation-Episoden.

Wer das Kino dem Buchladen vorzieht, wartet gespannt
auf den Resident Evil-Film: Zombie-Regisseur George A.
Romero fiihrt Regie, das Drehbuch stammt aus der Feder
von Andrew Kevin Walker. Fiir beinharte Action sorgen
Ex-Vollkontakter Dolph Lundgren und Bill Pullman. Die
Handlung des Films (US-Start: 2001) basiert auf dem
ersten Spiel: Das Stars-Team sucht nach den verschwun-
denen Bravo-Kollegen, die mit ihrem Hubschrauber in
der Néhe eines seltsamen Anwesens abgestiirzt sind.
Dort treiben Zombies und der Umbrella-Konzern ihr
Unwesen.

Auch im Vergniigungspark trefft Ihr auf Tote: Capcom
kiindigte Anfang November eine Resident Evil-Attraktion
fiir japanische Vergniigungsparks an. Bio Hazard 4D ist
ein 3D-Kino mit Gefiihlsdimension: Die Spezialsitze
schiitteln Euch ordentlich durch. Umgerechnet zehn bis
fiinfzehn Minuten dauert ein Horrortrip.
ESIRTNT Fil WESIOENTIENI! mes]

HE MYy TALLRAN (20F CITY OF THF RE4R

Resident Evil - The Umbrella Conspiracy:
ISBN-Nr. 0671024-396

Resident Evil - Caliban Cove:

ISBN-Nr. 0671023-40X

Resident Evil - City of the Dead:

ISBN-Nr. 0671024-418

Resident Evil - Underworld:

ISBN-Nr. 0671024-426

Sammelkarten erfreuen sich in Japan und Amerika
groBer Beliebtheit: Auf jedem Sammlerstiick findet Ihr
ein Artwork, auf der anderen Seite Hintergrundinfos zu

Gefiihlsleben: Im
3D-Kino, Bio
Hazard 4D erwar-
ten den Japaner
Sessel mit aufre-
genden Features.




Claire im Sperrfeuer: Hat Euch die SelbstschuBanlage

geortet, ballert sie blindlings drauf los.

Biiros nach Heilspray und Schliisseln.

Auch Claire steuert lhr aus laufend wech-
selnder Perspektive. Im Duell mit Fledermau-
sen, Hollenhunden und Schuppenmonstern
durft Ihr auf dem Dreamcast auch in die Ego-
Perspektive wechseln. Dabei steht jedoch
nicht die Massenabfertigung von Monstern
und Untoten im Vordergrund, sondern die
zahlreichen Réatsel und Kombinationsaufga-
ben: Nur wer jeden Schllissel aufsammelt,
Codeschlosser dekodiert und die richtigen
Schalter driickt, fihrt Claire auf Chris” Spur.
Neue Waffensysteme sorgen fir Geschick-
lichkeitseinlagen: SelbstschulRanlagen scan-

Wer sucht, der findet: Wie in den PlayStation-Versionen durchstébert Ihr

Auf die Knie, Kreatur: Ist die

Messer.

erhellt Helden und Hinter-
grund: In finsteren Gemau-
ern erwartet Euch spekta-
kuldres Ballergewitter.
Allein unter Zombies:
Auf dem disteren Friedhof sprintet Ihr durch
prasselnden Regen - habt |hr Unterschlupf
gefunden, hdmmern wiitende Untote ans
Fenster. Fur lebensechte Protagonisten sorgt
die neue Skin-Technik, die Kanten und Ecken
in den Heldenvisagen reduziert. Auch Eure
gefraligen Gegenuber verfligen Uber schauri-
ge Mimik, bewegliche Augen und einen
schnappenden Mund. Ihr Hinken, aber auch
Claires Ausweichrolle spielte Capcom im
Motion-Capture-Studio ein. Ein Manko der
Resident Evil-Spiele war bislang die Energie-
anzeige, die Capcom im ltem-MenU versteck-

nen Raume te: Wer nicht
und Gange mit . . jeden feindlichen
Lasern - wer >> Internet-kompatibel: Ausder ;. .o
den Strahl Dreamarena ladet Ihr Euch und die Puste
unterbricht, . . . seines Helden
kassiert eine gehelme Extras ins Splel' % regelméRig kon-

Ladung blauer
Bohnen. Wie im dritten Teil dreht Ihr Euch per
Knopfdruck um 180°, um hinterrlicks angrei-
fende Feinde blitzschnell mit Schrot zu emp-
fangen. Fans von Ego-Shootern werden sich
auf Resident Evil: Code Veronica besonders
freuen, denn zum ersten Mal feuert |hr aus
Waffen in beiden
Hénden. Dank der
neuen  3D-Technik
nltzt Capcom nun
auch Licht-  und
Schatteneffekte flr
die Inszenierung dra-
matischer Schockze-
nen: Euer Feuerzeug
dient z.B. nicht nur
zum Zlndeln, son-
dern spendet auch
Licht in finsteren
Hohlen. Auch das
Mindungsfeuer

trollierte, endete
schnell als Zombiefutter. Das neue Dream-
cast-Abenteuer niitzt hingegen das LC-Dis-
play des VMU, um Euch stets Uber den
Zustand Eures Schitzlings zu informieren.
Trotz zukunftsweisender Polygon-Technik will
Capcom auf beeindruckende FMV-Sequenzen
an ausgesuchter
Stelle nicht verzich-
ten: Neue Charakte-
re und besonders
furchteinfléende
Ungeheuer stellen
sich via Filmschnip-
sel vor. Wer an den
ersten drei Resident
Evil-Episoden die
kurze Spieldauer
bemangelte, wird
diesmal angenehm
Uberrascht: Laut
Capcom seid |hr mit

Haben Euch die Gegner umzingelt, rettet Euch eine
180°-Drehung das Leben.

Munition alle, wehrt Ihr Euch mit dem

fun generation }

Bisher durfte man nur im Wohnzimmer auf Zombie-
jagd gehen, ab Anfang 2000 durchstdbert Ihr auch via
Game Boy die StraBen von Raccoon City: Capcom
wagt das Zauberkunststiick und setzt Resident Evil fiir
den Game Boy Color um. Statt das Spiel wie Acclaims
Turok in ein Jump'n'Run zu verwandeln, soll Resident
Evil eine orginalgetreue Umsetzung des PlayStation-
Vorhilds werden - inklusive aller Lokalitéten, Monster
und natiirlich dem Blut. Zu Beginn habt Ihr die Wahl
zwischen Chris Redfield und Jill Valentine. Die Ent-
wickler quetschen 750 Hintergriinde ins Modul,
wobei sich die Polygon-Charaktere der PlayStation-
Vorlage in Sprite-Helden verwandeln. Fiir den raumli-
chen Eindruck sorgt ein Zoom-Effekt, der die Protago-
nisten auf jede beliebige GroBe schrumpft bzw. auf-
blast.

Statt die Gruselei in Japan zu entwickeln, hat Capcom
den langjéhrigen Probe-Chef Fergus McGovern beauf-
tragt. Resident Evil fiir den Game Boy Color ist das
erste Spiel dessen neuer Entwicklungsfirma HotGen.
Von der Game-Boy-Konvertierung ahgesehen arbeitet
HotGen am PlayStation-Rennspiel Championship
Rally, einer Brettspielumsetzung (PC und Game Boy)
sowie an einem geheimen PlayStation2-Titel.

Code Versonica doppelt so lange beschaftigt
wie mit dem dritten Teil. Dem Nachrichten-
sender Bloomberg versprach Capcom-Prési-
dent Kenzo Tsujimoto obendrein eine
umfangreiche Internetoption: Die Spieler dir-
fen Daten aus der Dreamarena ins Spiel
laden, denkbar waren geheime Waffen, Out-
fits und Gegenstédnde. Resident Evil: Code
Veronica erscheint am dritten Januar in
Japan: Flr Dreamcast-Besitzer beginnt dort
das neue Jahrtausend auf jeden Fall mit
einem Superknall. B
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2 SOFTWARE NEWS
Arcatera

Genre

Anbieter

Entwickler

Erhéltlich ab

Ungewdhnlich, aber vielversprechend: Rollenspiel-Kost aus deutschen Landen.

ir sind schon arm dran: Wenn es

darum geht, erfolgreiche Spieli-

deen an den Start zu bringen, dann
ist Deutschland ein Entwicklungsland. Deut-
sche Entwickler gelten als Technik-Speziali-
sten und Daten-Jongleure - nur leider fehlt es
den meisten unserer inldndischen Software-
Schmieden an der notigen Kreativitdt. Dald
das aber nicht immer so sein muB, will
Anfang ndchsten Jahres die Berliner Soft-
ware-Schmiede Westka beweisen: Mit
dem franzdsischen Publisher-Riesen Ubi
Soft (Rayman) im Ricken werkelt das
4kopfige Team seit XX vergangenen Jahres
an dem ehrgeizigsten und mutigsten Rol-
lenspiel seit Jahren. Ehrgeizig, weil man
sich auf die spielerischen Traditionen alter
PC-Klassiker zurlick besinnt - mutig, weil
man mit sdmtlichen Traditionen der
japanophil gepragten Rollenspiel-Szene
bricht und sich auf unsicheres Neuland
wagt. Wer unter Euch Rollenspieler
der ersten Stunde ist und Genre-
Frihwerke wie SSIs AD&D-Reihe
mitgenommen hat, der kann sich an
das gute alte Fantasy-Ambiente noch
erinnern: Damals holten sich die (meist
amerikanischen) Entwickler-Teams ihre Inspira-
ton bei der klassischen Fantasy-Lektlre — und
nicht im japanischen Comic-Kosmos. Auch bei
den Fantasy-Freaks von Westka standen
berihmte Romanvorlagen wie "Der Herr der
Ringe" Pate: Das Resultat ist eine Szenerie, die
mit allen Schikanen der guten alten "High Fan-
tasy" aufwarten kann - vom keulenschwingen-
den Ork Uber den spit-
zohrigen Elfen bis hin
zum  feuerspeienden
Drachen. Die Kulissen
sind duster, bedriickend
und mittelalterlich — im
Gegensatz zu den knalli-
gen "Heile Welt"-Impres-
sionen japanischer Desi- |
gner haben sich die [
deutschen Gemuter von |
Westka um realistischen §
Anspruch und Tiefgang =5
bemiiht. Was genau
dahinter steckt, darlber stand
uns Arcatera-Dialogautor
André Wiesler Rede und Ant-
wort: "Vorbei sind die Zeiten,
in denen man sich durch vor-
gefertigte Handlungsstrange
geklickt hat, immer die glei-
chen Dialoge flhrte und knie-
tief durch das Blut erschla-
gener Gegner watete. Bei
Arcatera kann man alles
machen und (beinahe) alles
kann passieren." Und dabei

Tolkien-Tradition: Bauten und Dorfer
hat Westka europdisch gehalten.

legt der gewitzte Texter
besonders viel Wert auf die
Unterschiede zu den Mach-
werken seiner japanischen
Konkurrenten: "Wer aber jetzt
runde Manga-Méannchen
beflrchtet, die sich im Laufe
des Spiels durch finf Level
P kampfen, in denen ihnen die
magischen Waffen wie Hun-
dehaufen an den Schuhen héngen
bleiben, der darf erleichtert sein: so

etwas gibt es bei Arcatera nicht." Worauf
André anspielt, ist
das komplexe Spiel-
system, das sich hin-
ter den Kulissen von

Arcatera  abspielt:
Wahrend Ihr Eure
Figuren mittels

Mauszeiger-Klick
durch die mittelalter-
lichen Render-Szena-

' phiert.

rien dirigiert, geht im Hintergrund das alltagli-
che Leben seinen gewohnten Gang. Beispiel:
Im herkémmlichen Nippon-Rollenspiel scheren
sich die Bewohner einer Stadt herzlich wenig
um Eure Aktionen — aktiv werden sie erst
dann, wenn Ihr sie anschwatzt. Aber was den
munteren Gesellen fehlt, ist das Eigenleben.
Anders dagegen die Protagonisten von Arca-
tera: Fir Ihr Mammut-Rollenspiel haben sich
Westkas Programmierer um die Simulation
von Individuen bemiht. Egal ob Bauer Sepp an
der Ecke oder Metzgers Jupp hinter der
Theke: Jeder dieser "Non Player Characters"
(NPCs) verflgt (iber eine eigene Persénlichkeit
— hat seine eigenen Sehnslichte, Wiinsche
und Angste, die sein Handeln und seine Ein-
stellung zu Euren Spielfiguren beeinflussen.
Und ganz egal, was |hr auch tut: Jupp und
Sepp fihren Ihr eigenes Leben — ganz und gar
unabhéngig von Euch, auch dann, wenn |hr sie
gerade nicht seht. Aber Achtung: Die Bur-
schen sind Bestandteil eines verstrickten *Oko-
systems’, das |hr durch unbedachte Aktionen

(Links) Die Karte fiir alle Falle: |eicht aus dem Gleichgewicht bringen kénnt.
Auf der , Automap” wird Eure
Umgebung sorgfiltig kartogra-

Ergo: Wer mordend und brandschatzend
durch die Dorfer rennt, jeden Passanten
erdolcht und alten Damen die Taschen aus-
réumt, der braucht sich nicht zu wundern,
wenn ihm sein mieser Ruf bald vorauseilt.
Dann ist Metzger Jupp ndmlich nicht mehr
ganz so freundlich — und sobald Ihr seinen




Joisien (Zauberkundige)
Starken: Zauberspriiche zum
Besten geben, magische Artefakte
identifizieren, ménnliche Nicht-
spielercharaktere “becircen”.

Duran (Abenteurer)
Stirken: Hohe Kdrperkraft, kann
fast alle Waffen einsetzen und
Riistungen tragen. “"Hans-Dampf-
in-allen-Gassen"

Acron (Chaos-Priester)
Stiirken: Mit Zauberspriichen um
sich werfen, fiese Gottheiten
anrufen, Widersacher "an die
Wand reden”.

Connar (Diebh)
Stirken: Schosser knacken, unbhe-
scholtenen Passsanten die
Taschen ausrdumen, Spezialist fiir
SchuBwaffen.

Die Kampfe hat Westka automa-
tisiert: Ihr greift nur ein, wenn Ihr die
Kampfparameter verandern wollt -
ansonsten schaut thr nur zu.

angstigte
Y Armbrust unter der Theke hervor. Ahnlich
komplex sind die monstréosen Bewohner
™ Arcateras: Ob Ork, Goblin oder anderer

| Halbmensch, auch die Bestien haben bes-
seres zu tun, als sich mit Todesverachtung
auf eine bis an die Zédhne bewaffnete Hel-

fun generation | ||

Laden besucht, kramt der ver- Auf der Pirsch: Eure Gruppe hat die sicheren Stadtmauern
verlassen - und forscht nach unvorsichtigen Render-Monstern.

Handwerker die

dentruppe zu stlrzen und
dabei sinnlos den eigenen
Kopf zu riskieren. André hier-
zu: "Allesamt gehen sie ihrem
Tageswerk nach und verfolgen
in der Welt eigene Ziele. Sie
warten daher nicht brav an
ihrer Stelle, um sich dann ten-
takelschwingend auf euch zu
stlirzen. Stattdessen leben sie
ihr Leben und ihr stolpert dort
hinein - und damit in das Aben-
teuer, das es zu bestehen gilt.”
Was sagt uns das? Es sagt
uns, daR diese Monster keine
hirnlosen Fleischbrocken sind,
die ihren Lebenszweck darin
sehen, sich irgendeinem
schwertschwingenden Irren in
die Klinge zu stirzen, nur
damit der sein Erfahrungs-
punkte-Konto aufbessern und
anschliefend seinen Kése-
dolch an ihnen abwischen
kann. Nicht umsonst hat man
Kémpfe und Ausristungs-
Inflation auf das gerade noch
notige Minimum beschrénkt.
Die Fantasien seiner japani-
schen Kollegen sieht André
dagegen so: 'Dabei hilft einem
meist ein Arsenal von magi-
schen Schweizer-Armee-
schwertern mit unzahligen

Optionen und ein Sack wvoll magischer
Spriche von weltenzerstorender Macht." Die
gibt's zwar bei Arcatera auch, aber wozu die
Vielfalt Ubertreiben? Klar, auch André steht auf
Macht und Magie, denn: "...wo von Fantasy
die Rede ist, darf Magie natlrlich nicht fehlen.
Aber auch hier hat man keine sinnlose Materi-
alschlacht vom Zaume gebrochen, nur um
eine hohere Spruchanzahl auf die Rickseite
der Verpackung drucken-zu kénnen." Ganz
klar: Die Arcatera-Zauber wurden sorgféaltig
aufs Spielgeschehen abgestimmt - und
beschranken sich in ihren Einsatzmoglichkei-
ten nicht nur auf den Kampf! Im Gegenteil:
Manche Zauber beeinflussen den Gemltszu-
stand Eures Gegenlbers — und kénnen so
zum Beispiel den Ausgang eines Gesprachs
mafgeblich beeinflussen. lhr seht also: Arca-
tera-Spielen will gelernt sein — denn wenn
erst einmal drei Wochen ins Land gegangen
sind, dann ist Euer Abenteuer vorbei, so oder
so. Aber wie Euer Streifzug durch Arcatera
ausgeht — ob das Abenteuer ein jahes und
unerwartetes Ende unter den Pranken irgend-
eines Monstrums findet oder ob Ihr selbst die
geheimsten Geheimnisse liftet — das ent-
scheidet einzig und allein Ihr. Immerhin zehn
unterschiedliche Abspannsequenzen halten
die Jungs von Westka flir Euch bereit. Und
welche davon lhr seht — das kénnen Euch
selbst die Entwickler nicht sagen. Arcatera ist
nicht linear, nicht berechenbar, sondern wie
eine eigenstandige, kleine Welt: Was Ihr aus
Eurem Leben und dem Eurer Charaktere
macht, liegt bei Euch. Jeder ist seines eige-
nen Glickes Schmied. Westka liefert Euch
nur den Spielplatz, auf dem Ihr Eure rollen-
spielerischen Gelliste austobt....ganz ohne
Plot-Vorgaben oder spielerische Knebel. B

4
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w Castlevania: -

Entwickler

Legacy of Darkness - "1

Er ist einfach nicht totzukriegen: Graf Dracula kehrt auf das Nintendo 64 zuriick -
und er hat es auf Euch abgesehen!

"Geht's y 4 GOLD 02100
nicht 'n biBchen
schneller, alter
Mann?" Den
knochigen Fahr-
mann (links)
kennt Ihr noch
aus Symphony
of the Night.

Futuristisch

mechanisch:
Dem Laser soll-
tet Ihr lieber aus
dem Weg
gehen...

i)

GOLD 04500 ¢+

|
i

ns

cher Counterpart
Carrie Fernandez
durch die Residenz
des Grafen geschli-
chen sind, begibt
sich diesmal Wolfs-
mensch Cornell auf ‘
die abenteuerliche  [REREIIRVIN
Reise. Dracula hat
das Heimatdorf des nerische Monsterschar. Egal, ob Vampir, Hél-
behaarten  Helden lenhund, Skelett oder Fischwesen - mit einem
niederbrennen las-  kraftigen Prankenhieb bringt Ihr die faulige
sen - nun wird Cor-  Brut zum Kapitulieren. Leider zehrt die Wolfs-
nells Schwester ver-  Metamorphose an Eurem Juwelenvorrat - mit
mift. Das kann natlir-  jeder Sekunde wird Euch ein wertvoller Klun-

as flr ein Arger... Da habt Ihr Euch  lich nicht angehen: Sofort macht sich der hero-  ker abgezogen. Doch solltet Ihr die funkelnden

im letzten Castlevania-Abenteuer  ische Halbwolf auf den Weg in das giganti-  Edelsteine nicht uniiberlegt fir ein paar verg-

muahsam durch das SchloR des sche Anwesen des spitzzahnigen Fieslings.  nlgliche Minuten als Rudeltier vergeuden - |hr
finsteren Flrsten gekdmpft, um ihn ein fir  Cornell ist aber bendtigt die
allemal zu beseitigen, und nun taucht die nicht nur iiberaus > Was die StOI’Y von Castlevania Kleinode noch
blutsaugende Nervensédge schon wieder auf!?  mutig, der pelzige . o . fir den Einsatz
Falsch! Castlevania: Legacy of Darkness spielt  Kerl hat auch ganz noch Verbarg, wird im zweiten Eurer Spezial-
namlich acht Jahre vor dem ersten N64-Aus-  spezielle Fahigkei- N64-Teil enthiillt.<< waffen. Die
flug der Vampirjéger-Sippe - und wo Ihrin Teil  ten in petto: Auf haben sich
1 gerade noch eine Katastrophe verhindern  Knopfdruck mutiert der mondslichtige Prota-  gegenlber den vorangegangenen Castlevania-
konntet, da bahnt sich im aktuellen Castleva-  gonist zur blutrinstigen Bestie - als Werwolf ~ Episoden nicht verdndert: Schleudert den
nia erst der Arger an. Jedenfalls hat sich wie-  beiRt sich's gleich viel einfacher durch die geg-  Kreuz-Bumerang in die Armee der Untoten,
der ein tapferer Recke bereiterklart, Kollege werft mit einer méachtigen Axt um Euch oder
Ketchup den Garaus zu machen. Nachdem "y ) T ; haltet mit der Uhr die Zeit an. Das Wurfmes-
zuletzt Reinhardt Schneider und sein weibli- '} : A I ! ser eignet sich hervorragend, um Eure Angrei-

i e STATUS GOOD 31
— - 13
b g GOLD 4500 L [
3 1

STATIUS GOOND

GOLD 04500

AcLion view

..verbeiBter sich Der erwachsene
Action view e wie ein Terrier. DaB |hr Henry ist ein Held der

= : ; eine schwere Metallrii-  alten Schule: Wird's
Wie in Resident Evil: LaBt Ihr den Zombie zu nahe stung tragt, istihm dabei  ihm zu bunt, ziickt er Netion viow
herankommen... wohl nicht aufgefallen..  den Revolver... : ! i
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Kling-klong: Wenn sich die Ritterriistungen selbstandig machen, wird's ernst!
' STATUSR GOOD
n5700

GOLD

Action view

fer auf Distanz zu erdolchen und auf-
dringliche Vampire haltet Ihr Euch mit
einer Pulle Weihwasser vom Hals -
das atzt! Wer nicht ganz so rigoros
vorgehen will, verlaRt sich auf die tra-
ditionelle Verteidigung mit der schar-
fen Klaue oder verschiel3t magische
Lichtstrahlen. Ansonsten hat sich
gegentiber dem Vorganger nicht viel
gedndert: Noch immer tickt wéhrend
des Spielens am oberen Bildschirm-
rand eine Uhr. Wandert |hr tagstber
durch das SchloB, trefft Ihr noch auf
wenige Gegner, wagt |hr Euch hinge-
gen nachts in das distere Gemauer,
verfolgen Euch ganze Heerscharen
mordlisterner Kreaturen. Vorsicht
und ein wachsames Auge sind also
nach wie vor das A und O in Castle-
vania - und wenn Euch das nachtliche Damo-
nen-Gekloppe zu bunt wird, benutzt |hr ein-
fach eine Sonnenkarte. Flr beide Tageszeiten
gibt's namlich die passenden Kartchen: Ihr fin-

fun generation ||
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Action view

"Keine Angst, ich werde Dir nichts Thun, Fisch!" Reingeleqgt!
Der Kiemenmann kriegt ordentlich auf die schuppige Birne.

erneut in die dunklen Kammern von Castleva-
nia hinabzusteigen. Die starke Ahnlichkeit ist
aber auch kein Wunder, schliellich sollte
Legacy of Darkness urspringlich nur eine

Special Edition des Erst-

>> Der Schwierigkeitsgrad wurde gegen-
iiber dem Vorganger etwas gemindert. <<

lings werden. Glickli-
cherweise ent-
schied sich Ko-
nami dann doch

det die magischen Objekte in den altbekann-
ten Kerzen und Fackeln oder im gegnerischen
Leib - ein gezielter Hieb bringt die Gegenstan-
de zum Vorschein. Und wird Cornell bei der
Vampirhatz mal verletzt, gibt's auch keinen
Grund zur Sorge - im Inventar findet sich
bestimmt ein leckeres Brathdhnchen oder
Roast Beef. Bei so viel Gewohntem fallt der
Einstieg nicht schwer: Wer den ersten N64-
Teil gespielt hat, wird keine Probleme haben,

G

A et

GoLn
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Action view

dem kleinen Henry ans Leder - das miiBt lhr verhindern.

. Treffen der Generationen? Der garstige Kettensdgen-Mann will

dazu, ein eigen-
standiges Abenteuer zu kreieren - auch
wenn es ziemlich viel mit dem Prequel
(genaugenommen Seguel) gemein hat.
Was die Story von Castlevania noch ver-
barg, wird dafir diesmal enthullt. Acht
Jahre bevor der tapfere Reinhardt
Schneider zum ersten Mal einen Fuf3 in
Draculas Schiol? setzt, begibt sich Cor-
nell auf die Pirsch. Unterwegs erfahrt Ihr
nicht nur, wie der kleine Magus aus Teil 1

ks R AT IREG AN

nzann:

Aulo view

Der erste Wolf, der hacken
kann: Mit Eurer scharfen Klaue
zerlegt Ihr den Geisterritter in
seine Einzelteile.

(Ihr erinnert Euch?) Uber-
haupt zum graflichen Ter-
ror-Monarchen werden
konnte, sondern |hr beein-
fluBt auch aktiv die
Zukunft. So maRt lhr bei-
spielsweise im flinften Level den Jun-
gen Henry vor einem verriickten Ket-
tensdgen-Morder beschitzen und in
Sicherheit bringen. Viele Jahre spater
ist der Knabe zum robusten Ritter
herangewachsen - dann durft lhr in
seine Haut schllipfen und ein alterna-
tives Abenteuer beginnen. Habt |hr
das schlieRlich auch absolviert, kom-
men die Helden des Vorgdngers
erneut zum Zug: Reinhardt und Carrie
stlirzen sich in die Schlacht - was
Euch mit den beiden erwartet, a3t
sich derzeit aber noch nicht sagen.
Abwechslung und Langzeitmotivation
sind jedenfalls garantiert - und auch
wenn lhr einige Locations schon aus
Castlevania kennt, gibt es immer
noch reichlich neue Levels zu erfor-
schen. Auch der Schwierigkeitsgrad
wurde gegeniber dem Vorganger
etwas gemindert - von nun an findet
Ihr viel hdufiger Speicherpunkte in den dun-
klen Gangen. Wir freuen uns jedenfalls schon
auf die finale Version, denn Castlevania:
Legacy of Darkness hat grolRes Potential. Und
dank Expansion-Pak-Unterstlitzung geht's
diesmal sogar in Hi-Res auf die Pirsch... B

ST ATIR Oan

GOLD nzinn

GOLD nsznn s Gebt acht
: im Schacht!
Um heil nach
oben zu kom-
men, miiBt Ihr
den Loren aus-

weichen...
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=da International Superstar
Soccer Pro Evolution

SOFTWARE NEWS

[ Gorz [

Mit etwas verspiétung gegeniiber der Konkurrenz aus den Hiusern Sony und EA
betreten bald auch Konamis Millenium-Kicker den Rasen. Doch vielleicht sind die

letzten ja die ersten...

4]

_ AUSS. EDITIEREN

[ G.Kellee

ie 1SS5-Reihe

feierte seine

grof3en Erfol-
ge vor allem auf dem
Nintendo 64. Dort
Uberzeugte man vor
allem mit taktischem
Action-Soccer, wel-
ches die Konkurrenz
von Electronic Arts bis
vor einiger Zeit ganz
gut in Schach halten
konnte. Auf der Play-
Station stand man hin-
gegen immer im Schatten des Electronic
Arts-Giganten. Wer Nationalmannschaften
mag, der wird hier fundig, denn 53 Teams mit
leicht veranderten Nachnamen bieten sich fiir
allerlei Pokal- und Ligawettbewerbe an. ISS
bietet natlrlich die cobligatorischen Turniere
an, wobei Pokalwettbewerbe noch realistisch
anmuten, komplette Ligen mit Nationalmann-
schaften aber wohl eher ein feuchter Traum
des Herrn Blatter bleiben dirften. Das hat
Konami auch gemerkt und netterweise 16
europaische Spitzenklubs zum fréhlichen
Championsleague-Kick implementiert. Doch

I otz Gesicht
Haar
Bart

Grone

ein. Mit der O-Taste
trachten,

S

NAMI

S1 Batustita

Beim gegnerischen Torschuf sollte kein Spieler auf Selbst- b
schutz verzichten - sonst ist's Asche mit der Familienplanung!

wirft man einen Blick auf die Spielerzusam-
mensetzung von Bayern, ManU oder Barcelo-
na, wird klar, dass man wohl in punkto Lizenz
ganz schlechte Karten hatte und ausschlief3-
lich auf Fantasienamen zurlickgreifen mus-
ste. Egal, Fans mit Ran-Datenbank bekom-
men das dank Editor schnell in den Griff.
Apropos Editieren, glicklicherweise kann
man auch die Tastenbelegung frei wéhlen
und seinen Gewohnheiten anpassen.

Der Star bei ISS Pro Evolution ist das Spiel
selbst. Unsere nahezu fertiggestellte Version
bewies schon eindrucksvoll, dass taktischer
FuBball und hoher Unterhaltungswert durch-
aus auf einen Nenner zu bringen sind. Bei /1SS
Pro Evolution, dem Strategiespiel unter den

Voreinstellungen
Hautfarhe
Haarfarhe

Bartfarhe

So muB ein Spieler aussehen - nur iiber den Namen
sollten wir noch einmal nachdenken...

Bekham L

Rechter Fuld
konnen Sie den

Kickereien,
hilft die Brechstange recht wenig.
Schon auf dem niedrigsten Schwie-
rigkeitsgrad sind die Gegner gut
organisiert und ohne strategische
Ausrichtung wird man Uber diese
Einstellung kaum hinauskommen,
ohne permanent zu verlieren. Die
mannigfaltigen Optionen wie Mann-
deckung, taktische Ausrichtungen
oder eine Unmasse an Aufstel-
lungssystemen fin-
det man so oder
ahnlich auch in
- anderen Gen-
revertretern.
Das Taktiksy-
stem, mit dem
man aus einer
Reihe von @
Mandvern vier |
Aktionen (ber
Tastenkombi-
nationen aus-
wiéhlen kann, bringt die
hohe Kunst des Spiels
zur Geltung. Doch natur-
lich ist perfekte Spielbe-
herrschung unabding-
ar, um Erfolge zu lan-
den. Rasantes Umschal-
ten zwischen den Spielern ist
Pflicht, sonst holt der Compu- §
ter jeden Kopfball und unter-
bindet schnelle Pésse in die §
Tiefe. Das anspruchsvolle £
Schusssystem verhindert
kopfloses Gebolze und wer §
seiner Mannschaft bei einem
Angriff keine Zeit gibt, sich zu
formieren und aufzuriicken,
wird anstelle von druckvollem
Spiel nur den Konter des Gegners erleben.

ISS Pro Evolution ist ein Spiel, dass zu
endlosen Ubungssessions auffordert, um es
schlieflich zur Perfektion zu bringen. Der
Weg dahin wird durch hyperintelligente Geg-

Genre

s

Anbieter
Entwickler ‘

O SPEICHERN

Drin oder nicht drin? Das Replay |8t sich bei frei wéhlbaren Kameraper-
spektiven stufenlos vor- und zuriickspulen.

Da ist der Keeper chancenlos -
der Ball ist hoffnungslos verloren.

Eine groBe Auswahl an Stadien
waurden authentisch nachgebildet.

ner, geniales Gameplay und taktische Finesse
zum unterhaltsamen Trip in die fast unendli-
che Weiten des vielleicht beste Fulballspiels
auf der PlayStation.



JOYTECH - AIRPAD™ FUR PLAYSTATION™

‘Nimm? die Zukunft in die Hand! Mit dem PSX™-Controller der nachsten Generation:

. das Airpéd“" von Joytech! Steure links, rechts, hoch oder runter, nur mit einer leichten
Bewegung aus dem Handgelenk — ohne Richtungs-Buttons oder Steuerknippel!
Die patentierte Mation Reflex Control Sensor Technologie des Airpads™ ermoglicht

_ Dir sofortige und exakte Reaktion — véllig verzogerungsfrei.

Gleichgiiltig in welchem Game Du es verwendest, das superergonomische Airpad™
bringt einfach mehr Action im ,Handumdrehen”!

*PSX™
kompatibel
Kabel* /- #* Gamehoy™-Zubehor Expansion RAM** - PlayStation™ Bio>Grip Controller Analogue Arcade Light Gun*  Official Jordan™ The Airpad™*
fir Extension, Pocket Pouch Memory Cards*'** Mouse* Advanced Plus 64** Controller Plus* Blaster Light Gun*  Grand Prix * *NG4™
Link, RGB; Light Magnifier Jolt Packs** 2 control buttons  Joystick* : Dual Force Racing Wheel*/** kompatibel
Muiti Tab* Battery Pack

PLAYSTATION™/PSX™ SIND EINGETRAGENE WARENZEICHEN VON SONY ELECTRONIC PUBLISHING LTD.; NINTENDO 64™/N64™ SIND EINGETRAGENE WARENZEICHEN VON NINTENDO OF AMERICA.

Advanced Game Console Peripherals JO‘.‘TECH

o
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ir schreiben das Jahr

2115: Die Umwelt ist

nahezu komplett zer-
stort - die Menschheit kann sich
nicht mehr ungehindert auf dem
Planeten bewegen. Auf der
gesamten Erde gibt es nur noch
87 Orte, an denen die Menschen
leben kénnen - gigantische Luft-
kihlungsmaschinen sorgen fir
das richtige Klima. Euer Abenteu-
er beginnt in East Edge, der ein-
zigen GroRstadt auf dem Plane-
ten: In der Haut von Held Arcano
Brani inspiziert |hr die Umge-
bung. Der duchtrainierte Jung-
spund erinnert mit seiner blon-
den Punk-Tolle stark an Final Fan-
tasy Vil-Recke Cloud Strife. Wen
wundert's? Schliellich prasen-
tiert uns Entwickler Riverhillsoft
mit OverBlood 2 einen interes-
santen Action/RPG-Mix - von
den Action-Adventure-Pfaden
des ersten Teils hat man sich
verabschiedet. Uberhaupt hat

Daniel lohanne:

Genre

= | Anbieter

& | Entwickler
¥ [ Erhaltlich ab

der Nachfolger nichts mit dem
Erstling gemein - OverBlood 2
ist ein komplett eigensténdiges
Spiel. Dank der disteren Atmos-
phére fuhlt Ihr Euch schon bald
in Arcanos Abenteuer hineinver-
setzt. Euren wackeren Helden
verschlagt's auf seiner spannen-
den Reise in die unterschiedlich-
sten Gefilde: Mal wandert |hr
durch polygonales Science-Fic-
tion-Terrain, ein anderes Mal
bewegt Ihr Euch vor einer vorge-
renderten Kulisse. Unterwegs
vertrimmt |hr skurrilste Angreifer
(in Echtzeit), sucht versteckte
Gegenstéande oder erwerbt beim
Fachhandler Medizin und Power-
Ups. Fans dusterer Science-Fic-
tion-Szenarien und Blade
Runner-Anhanger werden mit
OverBlood 2 ihre helle Freude
haben - die ausgekligelte Story
hélt Euch stundenlang bei Laune.
Und flr Langzeitunterhaltung ist

ohnehin gesorgt: Das Spiel
kommt auf
zwel CDs

daher. Legt bis
zum Release
im Januar
schon mal die
eine oder
andere Mark
zur Seite... ®

enn vier eine Party
feiern, dann gibt's
meistens Chips, Spi-

rituosen (okay, das haben alle
unter 16 nicht gelesen: fir Euch
gibt's lecker Cola) und jede
Menge SiRkram — aber so
richtig in Schwung kommt
Eure Fete erst, wenn's zur
Bekdstigung auch noch die
passende Unterhaltung gibt.
Der eine packt sein
"Mensch adrgere Dich nicht"
und eine Musik-CD aus dem
Schrank, aber fir N64-Besit-
zer gibt’s beides zusammen
auf einer Cartridge: Mario
Party 2 greift wie der Vor-
ganger das klassische Brettspiel-
konzept auf und paart das bunte
Treiben mit frohlichen Kléangen -
ein Spal} fir den Freundeskreis
oder die ganze Familie, Spieler-
herz, was willst Du mehr? Ich
ziehe, Du ziehst - und sie

gewinnt: So oder so ahnlich funk-
tionieren die meisten Brettspiele,
und so funktioniert auch die zwei-
te "Mario Party". Mit einem klei-
nen Unterschied: Kommt's beim
Passieren eines Spielfeldes zu

einem besonderen Ereignis, dann
sprechen weder die Wiirfel, noch
wird eine "Ereigniskarte" gezo-
gen, stattdessen werden Eure
pummeligen Konterfeis in ein

dreidimensionales  "Lustspiel”
katapultiert. Unsere Screenshots
geben Euch einen kleinen Vorge-
schmack auf die Mini-Intermezzi:
Die Mario-Sippe duelliert sich im
Wilden Westen, schiellt mit Pfeil
und Bogen um die Wette, liefert
sich heifde Kart-Duelle oder bud-
delt im Marchenwald nach Pil-
zen. Wer am fleiRigsten ballert,
buddelt oder rast, der macht das
Rennen - und motzt so seine
Chance fir den nachsten Spiel-
zug gehorig auf. Multiplayer-Spal?
fir Mario-Fans mit Faible fir
Gesellschaftsspiele — nicht eben
anspruchsvoll, aber sicher einen
Blick wert. B
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Eagle One - narrier Actack

Simon

NICHT SPIELBAR

4 Wheel Thunder

Dreamcast

PlayStation

patestens seit True Lies Genfe igantische  Monster-Trucks  mit Gem:e

kennen selbst gestande-  |Anbieter meterhohen Reifen — eine Fahrt mit |Anbieter

ne Landratten den Unter- Entwickler derartigen Mutationen des Motor- |Entwickler
schied zwischen "normalen’ Erhaltlich ab sports winschen sich wohl nicht nur Stau- |Erhiltlich ab
Kampf-Flugzeugen und Harrier- Geschadigte. Einmal hinter dem

Jets. Letztere konnen namlich
ganz nach Wunsch des Piloten
ihre Triebwerke in die senkrech-
te Lage stellen und auf einer
Héhe schweben. Genau um
diese Art Jets geht es in der
Flug-Simulation Eagle One. Die
fliegenden Kampfstationen
hinter deren
Steuerknlppel
|lhr Euch klem-
men dirft -
sind hier das
einzige Mittel,
einen (fiktiven)
Konflikt zu
beenden. Das

Handling ist fir Ace Combat-
Veteranen moglicherweise
etwas gewodhnungsbedurftig,

aber insgesamt gut geldst — mit
dem linken analogen Stick steu-
ert |hr die Héhenruder, wahrend
der rechte Stick den Blickwinkel
des virtuellen

Piloten in alle
Richtungen
schweifen
laRkt. Grafisch
bieten die
bisher spiel-
baren Schau-
platze (Wiste
und Meer)
noch recht
wenig Gebau-
de- und Landschafts-Details,
Explosionen und Raketen-
schweife sehen allerdings
schon sehr gut aus. Ob nette
Effekte und gutes Handling
allerdings ausreichen, um mit
Ace Combat konkurrieren zu
kénnen, bleibt bis zur finalen
Version abzuwarten. B

Lenkrad sitzen und mit einem der
PS-Protzer (ber Pisten (und diverse
Autos) brettern. Aller Voraussicht
nach werdet I|hr Euch diesen
Wunsch im nachsten Jahr erfiillen
kénnen — laut Entwickler Kalisto
sogar bei bestandigen 60 Frames pro
Sekiindchen. Die ersten Bilder wir-
ken auf jeden Fall schon sehr gut —
trotz detaillierter Indoor- und
Qutdoor-Strecken ist kein Nebel
zu erkennen. Damit die Spielbar-

o2 ma »
LIRSS S

o
-

0o0"oce
06"870

gaz"a |
WL

=

drei unterschiedlichen Upgrade-Maglichkeiten), realistische Fahrphysik
und ein packender Zweispieler-Modus. Man darf also auf einen heifen

Méarz gefasst sein! B

keit auch nicht zu kurz kommt,
erwarten Euch vier unterschiedli-
che Vehikel-Varianten (jede mit

Anbieter

Entwickler

piderman ist zurlck — und mit ihm
jede Menge Arger. Da trifft es sich
gut, dal® wir es hier mit einem wasch-

werdet |hr mit einem Gegner partout mal

nicht fertig, spinnt Ihr den Angreifer einfach Erhiiltlich ab

echten Comic-Helden zu tun haben

ner dort
drauBen warm
anziehen. Spi-
dey kickt, boxt,
schwingt und
spinnt wie in
alten Zeiten -
nur wesentlich
eleganter. Im }
Gegensatz zu |
vorangegange-

nen NES- oder
Mega  Drive-
Abenteuern
des agilen
Maskentréagers bedient sich ‘die
Spinne" diesmal all ihrer Fahigkeiten.
Da lauft |hr nicht nur durch dunkle
Gassen und vermobelt fleiRig Grof3-
stadt-Gangster, Ihr werdet regelrecht
zum Videospiel-Artisten. Ist eine
Hauserwand im Weg, kraxelt Spider-
man die Fassade kurzerhand nach
oben. Trennt Euch ein klaffender
Abgrund vom feisten Bdsewicht,
seilt sich Euer flinker Held hintber -
ein Schutz in die Héhe genigt. Und

... Denn
wenn Peter Parker in sein modisches Spin-
nenkostim steigt, sollten sich sdmtliche Gau-

dert

Egal

in einem klebrigen Netz ein — ganz schén
eklig! Natlrlich seid Ihr als spinnerter Prota-
gonist mal wieder der Mann fir alles: Hier
ein Gauner gestellt, da ein Bankraub verhin-

Ihr es noch mit den ganz
groRen Fieslingen zu tun.

- und nebenbei kriegt

ob Dr. Octopus, Carna-

ge oder Venom - lhr kennt die
Bande bereits aus der Comic-
Vorlage. Auch wenn sich die uns
vorliegende Version von Spider-
man noch in einem sehr friihen
Stadium befand, wirkte der Auf-
tritt des kostu-
mierten Spinnen-
manns sehr viel-
versprechend.
Wollen wir doch
mal sehen, wie
sich die Spinne
schlagt, wenn sie
im Sommer
durch unser Test-
labor turnt... ®
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Spielhallen-Feeling fiirs heimische Wohnzimmer? Sega zeigt, .
wie Arcade-Umsetzungen aussehen kénnen!

g & R | G (€] perZielort
? ) a1 Eures Fahrgastes —
/2 e\ _ 2 meist real existie-
) P A . Pg’ ‘ T | rende Labels wie
; ¢ e 4 e i der Levi
gafne ”"e | vl = . . ; - Pizza Hut oder Levis

" 4 - wird mit einer grii-
- ?: nen Linie markiert.

Verkehrsre-
gel Nummer 1:
Auch im dichte-
sten Stau findet
sich immer noch
ein Platzchen...

il

y ! Verkehrs-

J | ae,

\ regel Nummer 2: ‘
Zu langsame
Verkehrsteilneh-
mer sollten

die Stralen-Gleise, Busse fahren

dezentdarauf  ihre Stationen ab, Passanten wan-
hingewiesen  dern beschaftigt (ber die Birger-
D) ;\feﬂ::e:r:ﬂ:: sie steige, Hunderte Autos blockieren
- h::ir:iem‘.j sich gegenseitig — und lhr seid mit-

as Beste kommt immer zum

Schluf®!" - was bei der heimi-

schen Weihnachtsfeier schon
seit Generationen zum festen Familien-
Ritual gehdrt, scheint sich mittlerweile auch
bei einigen Publishern eingeblrgert zu
haben. Oder wie laRt es
sich sonst erklaren, daf
uns grundséatzlich einen

langerwartete Automaten-Umsetzung sorgte
binnen einiger Sekunden fur offene Minder -
und stillstehende Tastaturen! Denn obwohl die

tendrin. Da Euer Fahrgast mit jeder
verlorenen Sekunde den Fahrpreis
minimiert, lautet die Devise "Vollgas!". Galant
kurvt lThr mit Eurem StralRenschiff also bei
Hochstgeschwindigkeit maglichst nah an allen
Hindernissen vorbei, nutzt gekonnt Abklrzun-
gen oder jagt im Speed-Rausch (ber die Bir-
gersteige — panisch flichtende Passanten

>> Sega brennt mit Crazy Taxi ein
Grafikfeuerwerk ab, das auf keine

Redakteurs-Haut geht. <<

Tag vor Redaktions-

schluf Perlen vom Schlage
eines Crazy Taxi ins Haus
geflattert kommen? Die

church

Herr im Himmel! Der freundlich Pastor ist zu spét
zur Messe und muB so schnell wir miglich zur Kirche —
leider hat er nicht mit einem derart "pflichtbewuRten"
Taxifahrer gerechnet.

unscheinbare Preview-GD-Rom eine noch sehr
friihe Vorab-Version darstellt, brennt Sega mit
Crazy Taxi ein Grafikfeuerwerk ab, das auf
keine Redakteurs-Haut geht. Hinter der Wind-
schutzscheibe eines von vier coolen Gefahrten
spielt lhr fir Uberall wartende Fahrgéste den
digitalen Taxifahrer — nach dem Einladen muft
|hr Eure stets nach der Uhr schielende Fracht
schnellstmaoglichst am Zielort abliefert. Wer
sich nun eine gemitliche Schaukel-Fahrt zu
beruhigenden Jazz-Rhytmen vorstellt, hat
offensichtlich nicht mit den Tucken einer
belebten Grofistadt gerechnet. StraRenbahnen

tuckeln im Sekunden-

& % takt quietschend Uber

inklusive. Optisch ist Eure Hatz durch die
unterschiedlichen Stadte brilliant gestaltet
worden, trotz machtig vielen Passanten
(stellenweise Uber 20), Autos und anderer
Hindernisse bleibt die Framerate konstant
bei 30 Frames! Dazu kommen die genia-
len Animationen der Passanten und Fahrgéste,
sie schlendern gemiitlich Gber die Birgerstei-
ge, flichten panisch falls Ihr ihnen zu nahe
kommt oder werden auf dem Riicksitz Eures
Autos hin- und hergeschleudert. Obwohl der
Realismus zugunsten des SpielspalRes nahezu
komplett aus dem Spiel verbannt wurde,
bewegen sich alle Fahrzeuge physikalisch kor-
rekt. Euer breiter StraBenkreuzer streckt nach
einem Sprung alle Viere von sich, knallt bei der
Landung hart auf den Asphalt (Funkenflug
inklusive) oder bringt sich bei stérkerer
Beschleunigung in die optisch sehr anspre-
chende "Burnout'-Stellung. Anstatt hier jedoch
noch mehr Platz mit Text zu verschwenden,
schalten wir jetzt lieber einen Gang zurlick und
lassen Euch die grandiose Optik der Screens-
hots genieflen — einen ausfihrlichen Test die-
ses Hit-Kandidaten findet Ihr in einer der néch-
sten Ausgaben. B
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12 Level mit vollkommen interaktiver Umgebung @ 6 Charaktere mit unterschiedlichen Fertigkeiten
Realistische Locations (u.a. New York, Paris, London, Frankfurt/Main) @ Multiplayer- und Wettkampf-Modi
Uber 100 Skater-Tricks @ Super-Soundtrack
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. Rally Master-  |l.

PlayStation PlayStation

Dew Prism

olin McRae, Ari Vatanen,

Juha Kankkunen, Stig

Blomgvist — bei diesen
Namen misste bei Rally-Fans
der  Gas-Ful}
unkontrolliert
zu vibrieren
beginnen. Dank
dem fahrbegei-
sterten Enwick-
ler-Studio Digi-
tal lllusions ©
kénnen Rally-
Fans in aller

Welt diese
Sucht nun in
den Griff

bekommen. In
Rally Masters
konnt lhr in die
Rolle von 30 authentischen
Rally-Fahrern schltpfen und (in 4
Spielmodi) mit einem der 17 offi-
ziellen Lizenz-Autos um die
Erstplatzierung fahren - auf tber
40 Strecken und ganz nach
Wunsch sogar im Zweispieler-

Race of Champions

Anbieter
Entwickler
Erhaltlich ab

ren Nacht ist alles vertreten,
was das Einhalten der Ideallinie
unmaoglich macht. Wir sind auf
jeden Fall gespannt, ob die ferti-
ge Version unseren sehr guten
Eindruck bestatigen kann.l

Modus. Zuviele
Daten auf ein-
mal? Gut, dann
ergdtzt Euch an
der brillianten
Grafik und den
ab-wechslungs-

reichen Wetter- |

bedingungen.

Von klarem §

Sonnenschein
Uber Schnee,
Eis, Regen und
Nebel bis hin
zur stockfinste-

tr Fun-Generation-

Leser nicht mehr [Anbieter

taufrisch, aber
immer noch eine News-
Meldung wert: Squa-
resofts jlingster Adventu-
re-Streich hat es endlich in die japa-
nischen Software-Laden geschafft.
Zum Spiel: lhr schlipft wahlweise
in die Polygon-Galoschen einer kes-
sen Zopfliese oder eines zurlickhal-
tenden Manga-Burschen, prescht in
halsbrecherischem Tempo durch
dreidimensionale Fantasy-Aufbau-
ten und zerlegt mit Wurfreif oder
Keule klebriges Poly-
gon-Getier. Wer sich
noch an den Brave
Fencer Musashi (klei-
ner Squaresoft-
Samurai mit riesen-
groRer Klappe) erin-
nert, der weils, was
gespielt wird — und
vor allem, wie es
gespielt wird: Die
Umgebung ist griffig,

Entwickler
Erhaltlich ab

knubbelig und vom gemeinen Handgriff bis zur ausgewachsenen Klet-
terpartie rundum interaktiv. Vom Moos Uberwucherte Tempel-Ruinen,
finstere Katakomben - und bildschirmfiillende Fabelbestien, die mit
brachialer Effekt-Wut um Eure Aufmerksamkeit heischen: Dieses

NINTENDO™

is zur Unendlichkeit — und noch viel weiter!" Disney-Fans ken-
nen diesen Ausspruch noch aus dem Animationsstreifen Toy
Story. Mit der mitreiRenden Geschichte um eine bunte Spiel-
zeugsippe setzten Amerikas Zeichentrickmeister erstmals einen Fuf in
die Welt der 3D-Animation — in den mittlerweile weltberihmten Pixar
Studios entstand ein klassisches Leinwand-Abenteuer fir die ganze
Familie. Und weil's so erfolgreich war, gab Disney gleich eine Fortset-

zung in Auftrag — nach Das gro8e Krab-
beln ist Toy Story 2 also das dritte Kino-
werk von Pixar. Kein Wunder, daR eine
Videospielumsetzung nicht lange auf
sich warten lieR: In der PlayStation-
Jump'n’Run Ubernehmt lhr die Kontrolle
von Space Ranger Buzz Lightyear — der
tapfere Astronaut ist auf der Suche
nach seinem Kumpel Woody. Der
coole Cowboy wurde namlich in einem
unbeobachteten Moment von einem
dreisten Spielzeugsammler stibitzt —
ruckzuck in den Koffer gepackt und in
der Corvette davongebraust. Nun ist
der Arger groRR: Um Woody wiederzu-
finden, muR Buzz die ganze Nachbar-

Adventure 133t keine
Winsche offen, aber
dafur leider jede Menge
Fragen. Mit japanischen
Bildschirm-Texten bleib-
t's vorerst ein Sammler-
stick - und was eine
deutsche Umsetzung
angeht, hielt sich Squa-
resoft bedeckt. Also:
Driickt tlchtigt die Dau-
men - es lohnt sich! I

schaft durchkdmmen - die

Gefahren, die in Andys Haus |Erhéltlich ab

(der Eigentimer des ganzen

Spielzeugkrams) lauern, sind dabei noch
die harmlosesten. Ob feindliche Plastikro-
boter, herumstreunende Haustiere oder
Gefahren im StralBenverkehr - so ein
Space Ranger hat's nicht leicht. Dafir ist
der gute Weltraum-Held aber auch mit
allerlei Features ausgestattet: Integrierter
Laserstrahl, ausklappbare Tragflachen,
schuBsicheres Visier, Hydraulik-Stiefel
und Zielvorrichtung - das sollte fir's erste
genligen. Und Buzz weil} seine zahlrei-
chen Gadgets vortrefflich zu nutzen:
Commander Lightyear sprintet, springt,
schiefit, segelt und sucht was das Zeug
halt. Natlrlich seid Ihr nicht ganz auf
Euch alleine gestellt: Unterwegs trefft Ihr

"PSX: Jan., N6d:

immer wieder auf alte Bekannte, die Euch unter die Arme greifen —
Dinosaurier Rex, Mr. Kartoffelkopf, Dackel Slinky und Sparschwein
Hamm sind nur einige davon. Uns hat das amusante Hupf-Abenteuer
schon ganz gut gefallen — mal sehen, wie Toy Story 2 beim Test in der

nachsten Ausgabe abschneidet. B
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Simon

Die Hard Trilogy 2

Genre ; ] Rl
Anbieter Electronic Arts/Fox Interactive
Entwickler ] .

robleme ? Ich liebe solche Tage! — mit Die Hard Trilo-
gy 2 setzt John McClane seinen (zumindest bei der
BPjS) berlichtigte Stirb Langsam-Genre-Mix fort. Da

der bekannte Filmstoff allerdings schon im Vorgénger voll- [Erhaltlich ab |

standig verwendet wurde, haben sich die Entwickler eine fik-
tive Storyline in Las Vegas ausgedacht. Das Spieldesign orientiert

sich am ersten Teil - Die Hard Trilogy 2 ist erneut eine Mischung

aus Shoot'em-Up, Action-Rennspiel und Lightgun-Shooter. Aller- ;

dings gibt es auch Neuerungen, so miRt lhr z.B. (im schmutzigen
Unterhemd von John McClane steckend) Sicherheitskameras
Uberwinden und fleiRig Keycards einsammeln. Alle drei Spielab-

schnitte basieren wieder auf
der gleichen Grafikengine
und erinnern (von einigen

mal abgesehen) optisch doch

nachtsgeld zu sparen. W

kleinen Verbesserungen ein-

stark an den indizierten Vorganger. Bahnbrechende Neuerungen oder
gar Innovation erwarten wir uns von Die Hard Trilogy 2 sicherlich
nicht, aber falls diese Neuauflage qualitativ an den ersten Teil heran-
reicht, sollten John McClane-Fans schon einmal anfangen ihr Weih-

ikachu bekommt Gesellschaft: Ab
Mitte Dezember turnen auch die
japanischen Dragon-Quest-Mon-
ster durch kunterbunte Rollenspiel-Reiche
mit monstréser Fauna. Wie im Nintendo-

¥ "Klasse! Rang
F 9eschafft!?

Drak Pick

Grem

H70 H23 H
19 M35 M

62
29

Drak wendet

F-Schwert an!

Euer Traumkind hupft. B

Titel laft Ihr statt Eurem Helden dessen possierli-
che ScholR-Monster gegen die feindliche Biester-
Brut antreten: W&hit das Hosentaschen-Untier
Eurer Wahl — und priigelt dem Gegner die Hitpoints
aus dem Pixel-Leib! Nur tlchtig zulangen, dann
wird der widerspenstige Kerl schon zahm -
und wenn lhr dann noch ein paar Leckerli aus
dem Heldenrucksack zaubert, schlief3t sich das
gefligig gemachte Mini-Monster auch gerne
Eurer Truppe an. Die Techniken zum Viecher-
Fang kennt Ihr bereits aus Pokémon, neu dagegen ist der Zuchteffekt: Ver-
bridert, verschwestert und kreuzt Eure Monster so lange miteinander (oder
Uber Link-Kabel mit denen eines Freundes), bis aus dem digitalen Brutkasten

COMPUTER£Z#*KUDAK
HolbeinstraBe 2-4
24539 Neumiinster

Telefon 04321/227 37
Telefax 04321/23312

NINTENDO 64

Né64 Donkey Kong Pak kpl. dt. DM 294,00
Né4 Star Wars Pak Limited Edition kpl. dt. DM 294,00

Controlpad, farbig dt. DM 54,95
Memory Card 1 MEG dt. DM 19,95
Armorines in Project Swarm  kpl. dt. DM 89,95
Box Champions 2000 kpl. dt. DM 99,95
Destruction Derby kpl. dt. DM 109,95
Donkey Kong + Exp. Pak kpl. dt. DM 129,95
Gex 3 Deep Cover Gecko® kpl. dt. DM 119,95
Gran Theft Auto* dt. DM 99,95
Lego Racers dt. DM 109,95
NBA Live 2000* kpl. dt. DM 99,95
Rainbow Six* dt. DM 99,95
Secret* kpl. dt. DM 109,95
South Park Rally* dt. DM 89,95
Starcraft kpl. dt. DM 109,95

Super Smash Bros.
Turok: Leg. des V. Landes
Worms Armageddon
Wrestlemania 2000*

kpl. dt. DM 89,95
kpl. dt. DM 89,95
kpl. dt. DM 109,95

dt. DM 129,95

Genre

Anbieter

Entwickler

Erhiltlichab [J1 22 Al
Griz DKid Auje
Wet HE M
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LMA Manager

mmer noch schielen die Konsolisten neidisch auf die PC-Frak-
tion, zumindest dann, wenn als Wunschtitel ein kompetent
inszenierter FuRball-Manager auserkoren wurde. Codema-
sters wollen mit LMA Manager diesem Mifistand Abhilfe schaf-
fen, zumindest dann, wenn lhr Euch mit ausschlieRlich englischen
Teams zufrieden gebt. Von der Premier League bis runter in die
dritte Division dirft |hr das Wohl und Wehe Eurer Mannschaft steuern, angefangen beim Training Uber
Transferverhandlungen bis hin zum Stadionausbau erscheinen die beeinflussenden MaRnahmen duf3erst
umfassend. Allerdings ist einiges an Einspielzeit von Noten, um sich letztlich (ziel)sicher durch die anfangs

Anbieter
Entwickler

Erhéltlich ab

ziemlich verwirrend anmutende MenUGftihrung zu klicken. Die Ubertra-
gung der eigentlichen Begegnungen dagegen ist so knuddelig wie witzig,
mit typisch britischer, also bombastischer Stadionatmosphére hinterlegt -

hier fihlt man sich tatsachlich fast
ein wenig wie bei einem Live-Spiel.
Ob der Rest des Spiels dhnliche
Qualitaten aufzuweisen hat, erfahrt
Ihr im ausfuhrlichen Test, in dem wir
auch den konsolen-untypischen
Zwei-Spieler-Modus unter die Lupe
nehmen. &

DREAMCAST

Dreamcast + Modem kpl. dt. DM 489,00

D2* dt. DM 89,95
Fighting Force 2* dt. DM 89,95
MDK 2* dt. DM 99,95
Sega Bass Fishing + Rute dt. DM 179,90
Sega Rally 2 dt. DM 109,95
Snow Surfers dt. DM 89,95
Soul Calibur dt. DM 109,95
Soul Fighter dt. DM 99,95
UEFA Striker dt. DM 99,95

SONY PLAYSTATION

Playstation kpl. + Dual Shock dt. DM 239,00
Control Pad Dual Shock, farbig ~ dt. DM 59,95
Leerhillen, 1 bzw. 2 CDs dt.DM 2,00
Lésungshefte, deutsch, A B di.DM 9,95
Memory Cards, diverse GréBen AB dt. DM 19,95
X-Ploder Pro dt. DM 119,95
Barbie Race & Ride kpl. dt. DM 49,95
Box Champions 2000 kpl. dt. DM 89,95
Caesar’s Palace 2000* dt. DM 89,95
Crash Team Racing kpl. dt. DM 89,95
Dino Crises dt. DM 84,00
FIFA 2000 kpl. dt. DM 89,95
Fighting Force 2 dt. DM 89,95
Gran Turismo 2* kpl. dt. DM 89,95

Gran Turismo 2 + Lenkrad*
Jade Cocoon*

kpl. dt. DM 89,95
Killer Loop (Y.A.R.G.)* i dt. DM

89,95

Lego Racers dt. DM 89,95
Le Mans dt. DM 89,95
Music 2000 kpl. dt. DM 89,95
NBA Live 2000 kpl. dt. DM 89,95
Official Formula 1 Racing kpl. dt. DM 99,95
Point Blank 2 + G-Con 45 kpl. dt. DM 139,95
Railroad Tycoon 2* dt. DM 89,

Ready 2 Rumble Boxing dt. DM 89,95
South Park Rally* dt. DM 89,95
Spyro 2 kpl. dt. DM 89,95
Tarzan kpl. dt. DM 89,95
Tomb Raider 4 kpl. dt. DM 99,95
Tomorrow Never Dies kpl. dt. DM 89,95
Trick’n Snowboarders dt. DM 89,95
Ubik* kpl. dt. DM 89,95
Urban Chaos* dt. DM 89,95
Warpath: Jurassic Park* kpl. dt. DM 89,95
WCW Mayhem kpl. dt. DM 89,95

IHRE VORTEILE

TOP-PREISE
Original deutsche Versionen
Versandkosten NN DM 6,40
Versandkosten bei 2 Spielen DM 4,00
Versandkostenfrei ab drei lieferbaren Spielen
Inclusive Garantie, Schnellservice,
Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebiihr
Vorbestellungen fir *Neuheiten werden
bevorzugt ausgeliefert
Bestellungen am Wochenende
per Fax und Anrufbeantworter méglich
Wir filhren alle deutschen Spiele
aller Hersteller ab Lager

Lieferung erfolgt per Post-Nachnahme
Besondere Besﬁmnm fiir Indexspiele auf Anfrage
Preisdnderungen, ler und Irrtimer vorbehalten
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Genre
er schon immer einmal Anbieter
Papis Waffenschrank =
plundern und seinen Entwickler
Strandbuggy zur fahrenden Kampf- | Erhéltlich ab

station  aufri-
sten wollte, RaF O 2 s
erhalt mit Grud- R
ge Warriors bald
die Maoglichkeit
dazu, denn hier
nehmt |hr in
eben einem sol-
chen Ungetim
Platz und tretet
gegen rivalisie-

rende  Gangs
an. Als Schau-
platze dienen

dabei recht aus-
gefallene Endzeit-Arenen, in denen Ihr dank {iberall verteilter Automa-
tikwaffen und herumfliegender Kampfdrohnen keine Zeit zum Ver-
schnaufen bekommen werdet. Natirlich seid auch |hr nicht gerade
wehrlos, denn Euer Buggy verflgt, je nach gewéhlter Gang, Uber ver-
schiedene Waffensysteme, die er durch herumliegende Extras noch
upgraden kann. Nach einem harten Kampf kénnt Ihr Euren Buggy auf
Reperatur-Plattformen wieder zusammenflicken lassen, wihrend am
Ende jeder der 10 Inseln ein dicker Endboss auf Euch wartet Wir hat-
ten bisher nur eine sehr frilhe Preview-Version zur Verfligung, doch
auch hier konnte die Grafikengine schon durch eine ausgereifte Fahr-
physik, sowie gute Licht- und hiibsche Explosionseffekte beein-
drucken. Hoffen wir, dal® die Entwickler den eingeschlagenen Weg bei-
behalten und uns ndchstes Jahr mit der fertigen Version beglicken. B

Cool Boarders 4

Genre rend-:

Unktlich zum Weihnachtsfest

steht uns der vierte Teil der

Cool Boarders-Serie
bevor — wird der Genre-Alt-
meister es dieses Mal schaf-
fen, der Referenz die Zéhne
zu zeigen? Nach einem ziem-
lich “coolen” Intro steht man
erst einmal vor dem komple-
xen Optionsmend, das unter
anderem auch einen 4-Spie-
ler-Modus (!) offenbart. Sony

Anbieter

Entwickler

[osmackd Erhiltlich ab

hat offensichtlich einige
Lizenzen an Land gezogen,
denn neben offiziellen Labels wie K2 oder
Santa Cruz erhélt man in der Charakteraus-
wahl die Moglichkeit, entweder einen eige-
nen Fahrer nebst individuell designtem Brett
zu erstellen oder auf einen der vier Pros
zurlickzugreifen.Die Strecken sind mit ihren
vielen Hlgeln, Baumen, zugefrorenen Fliis-
sen und schroffen Felsen hlbsch anzuse-
hen, allerdings kénnte die Aufldsung bis zur finalen Version ruhig noch
einen Tick héher ausfallen. Leider waren die in unserer Vorab-Version
anwdhlbaren Abfahrten aufgrund der engen Streckenbegrenzung
noch recht klein - riesige Streckengebiete wie z.B. bei Snow Surfers
erwarten Euch aller Wahrscheinlichkeit also nicht. Friedliches Umfah-
ren der Gegner ist allerdings auch (iberhaupt nicht nétig, stattdessen
bringt man diese mit einem beherzten Rundumschlag zu Fall. Wir sind
gespannt, inwieweit die Entwickler den eingeschlagenen Weg fort-
setzen - schliellich hat das erst kirzlich erschienene MTV-Sports
Snowboarding die Meflatte auf der PlayStation recht hoch gelegt. B

Simon [LGFTEHTIET
<. Thrasher: skate and Destro
ach dem eher m&Rigen Stre- | Genre
et Skater und dem genialen |Anbieter
Tony Hawk's Pro Skateboar- |Entwickler
ding ist mit Thrasher: Skate & Dest- Erhaltlich ab

roy nun schon der dritte Titel um die
sturzlastige Trendsportart in Vorberei-
tung. Im Vergleich mit der schon
erhaltlichen Konkurrenz gibt sich
Thrasher musikalisch allerdings eher
ungewdhnlich, denn anstatt den

Spieler durch harte Riffs
zu immer gefahrlicheren
Tricks anzustacheln,
ténte bei unseren Test-
ldufen Old-School und
Hip-Hop aus den Boxen.
Ebenfalls neu ist die
Idee, sein digitales Kon-
terfei ganz nach Belie-
ben mit Markenkleidung
bekannter Sponsoren wie Converse oder DC-Shoes auszustatten.
Ansonsten verlalt sich Thrasher allerdings lieber auf Altbewahrtes, nach
einer kleinen Ubungsrunde auf einem der abwechslungsreiche Schauplat-
zen konnt Ihr im Kampf gegen ein Zeitlimit durch waghalsige Mandver
Euer Punktekonto aufstocken. Obwohl die Animationen der Fahrer (von
den villig Uberzogenen Sturz-Szenen einmal abgesehen)schon jetzt Uber-
zeugen kénnen, wird erst die finale Version zeigen kénnen, ob Trasher
gegen die Referenzen Tony Hawk's Pro Skateboarding bestehen kann. B

Daniel
»
/ o -

Genre
Anbieter
Entwickler
Erhéltlich ab

’, h mein Gott, sie

haben Kenny

getotet!" Mittler-
weile kennen auch deutsche
Cartoon-Jinger diesen kulti-
gen Ausspruch — immerhin flimmert die trashige Zeichentrickserie
um vier rotzfreche und obendrein héchst versaute Grundschiiler
mittlerweile auch bei uns woéchentlich Gber die Glotze. Und mit
wachsender Fangemeinde prasentiert uns Acclaim ein South Park-
Abenteuer nach dem anderen. Nach zwei mittelmaRigen Ego-Shoo-
tern und dem You don't know Jack-Klon Chef's Luv Shack (Test in
dieser Ausgabe) kommen Stan, Kyle, Cartman, Kenny und Co. in
abgedrehten Seifenkisten daher. In South Park Rally rast |hr also
um die Wette — und die ganze Serien-Bande ist mit dabei. Von den
vier Protagonisten (ber Mr. Garrison, Damien und Officer Barbrady
bis hin zum coolen Alien geben sich sémtliche Charaktere aus dem
South Park-Universum ein flippiges
Stelldichein. Spielerisch gibt's kaum
Neues: |hr braust in albernen Karts
oder sonstigen Kisten durch Stadt,
Wald, Berg und Tal — Euren Kontra-
henten vermiest |hr mit allerlei selt-
samen "Waffen" die Fahrt. Ob Kat-
zenschleuder oder Hussein-Bonus -
Abwechslung und SpaR werden
geboten. Mal sehen, wie South Park
Rally bei der Fahrprifung im nach-
sten Heft abschneidet... B
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NINTENDO®

Gonrs L] Starcraft
Anbieter
- ) Genre

m Fahrwasser von Mario Golf versucht |Entwickler ile Konvertierung des Anbi

: 3 . =t ‘ nhieter

sich nun auch Bottom Up an einem [Erhaltlich ab preisgekronten und mil- -

Fun-Golfer. In Tee Off lionenfach verkauften |Entwickler L
kampfen KopfflRler aus PC-Strategie-Spiels Starcraft auf |Erhiltlichab BN
aller Herren Lander um die Nintendos 64-Bitter scheint

beste Punktzahl, wobei
das Handling zugunsten
eines simpleren Game-
plays stark vereinfacht
wurde. Etwas befremdlich
wirken die japanophilen
Rock-Schlager-Musik-
stlicke, die sogar beim

Abschlag erténen und jegli-
che Konzentration nahezu
unmdglich machen. Anima-
tionen und 3D-Terrain sind
da schon weit besser gelun-
gen, der virtuelle Kamera-
mann &Rt sich ohne Murren
an nahezu jedem Platz und
in jeder Hohe postieren.

Dem Genre entspre-
chend holt man anhand eines ringférmigen Power-Meters zum Schlag
aus — ganz nach gewahltem Schlager verandern sich dabei SchulRhéhe
und Schlagweite. Beim Putten hat man gar ganz auf komplizierte Win-
kel- und SchuBangaben verzichtet, lediglich anhand eines einfachen
Power-Meters bringt |hr den Ball ins Loch. Ob die fertige Version halt,
was das Preview in puncto Spielspal® verspricht, werden wir in einer
der nachsten Ausgaben sehen. B

grol3e Fortschritte zu machen. Auf den jingsten Screenshots kann

. man Massenschlachten, detaillierte
Rendergrafiken, hiibsche Explosio-
nen und Ubersichtliche Bedienele-
mente erkennen — die dank Expansi-
on-Pak-Unterstlitzung allesamt eben-
# so detailliert wie in der Original-Fas-
i sung wirken. Die Hintergrund-Story

UNITS Seueet

dreht sich um den erbit-
terten Kampf zwischen
den drei  vollstandig
unterschiedlichen Rassen
Menschen, Protoss und
Zerg. Der Clou dabei: Ihr
schlipft nicht nur in Pro-
toss-Ristungen, sondern
auch in  menschliche
Raumanzige und sogar
den Chitin-Panzer der blu-
trinstigen Zerg. Diese dirigiert |hr wie bei Command & Conquer
oder Warcraft per Auswahlcursor Uber den Bildschirm. Neben deut-
schen Bildschirmtexten und Sprachausgabe soll die endglltige Versi-
on einen Zweispieler-Modus und Uber 60 Missionen beinhalten. Falls
wir Euch nun den Mund wéssrig gemacht haben, solltet lhr auf
unseren Test in der néchsten Ausgabe gespannt sein! ll

Dreamcast

ie Softwarefirma Argonaut war
schon immer einer der Vorreiter,
wenn es um innovative 3D-Spiele
ging. Wahrend sie nur noch wenigen aus der
alten Atari ST-Szene bekannt sein dirfte, soll-
ten Spiele wie Starwing (SNES) oder Buck
Bumble {N64) das ein oder andere "Aha'-
Erlebnis nach sich ziehen. Argonauts Dream-
cast-Debiit Red Dog darf also mit Spannung
erwartet werden. In vorrau-
sichtlich neun unterschiedli- g
chen Welten (Vulkan, Sumpf,
Canyon, Stadt...) musst |hr die
verschiedensten Missionsziele
erreichen. Dazu steuert man
einen Panzer durch gewohnt
abwechslungsreiche 3D-Land-
schaften und schief3t dabei

auf so ziemlich
alles, was sich in
irgendeiner Weise
Uber den Bild-

schirm bewegt. Von schwerbewaffneten
Robotern, tber Spinnen bis hin zu ganzen
Flugzeugscharen ist hierbei einfach alles
geboten. Mit dem Analog-Stick steuert |hr
gleichzeitig Panzer und Fadenkreuz. Was
auf den ersten Blick wohl etwas gewdh-
nungsbedrftig erscheint, entpuppt sich

Anbieter
Entwickler
Erhéltlich ab

schnell als durchdachtes Feature. Auer
den beiden Buttons an der Unterseite,
die zum Beschleunigen und Bremsen
dienen, konnen so samtliche Tasten mit
Schussfunktionen und Energieschildern
belegt werden. Zahlreiche Extras wie
Smartbomben und
zusatzliche Waffen sol-
len die notwendige
Chancengleichheit erhal-
ten. Gespielt wird in
einer von zwei Perspek-
tiven. Wahrend die
Auflenperspektive wie
Ublich mehr Ubersicht
bietet, erzeugt erst die
Innenperspektive  das
richtige Shooter-Feeling.
In der vorliegenden Ver-
sion sind zwei Level
spielbar, die bereits eini-
ge nette grafische Lichteffekte und sogar vir-
tuellen Regen auf den Bildschirm zaubern.
Lediglich die Geschwindigkeit des Vehikels
hélt sich noch etwas in Grenzen und auch
soundtechnisch scheint erst ein etwas
monotones Technostlick den Weg auf den
Silberling gefunden zu haben. W
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Viel SpaBl beim Schmoékern!

Titel
System Entwickler Testin  |Wertung

1. Street Fighter Il Turbo 1. Tetris DX

Super Nintendo Capcom - 10/10 Game Boy Color Nintenda
2. Fatal Fury Real Bout 2 2. Bust-A-Move 3

Neo Geo SNK - 10/10 PlayStation Taito

3. Soul Calibur 3. Kwirk

Dreamcast Namco fun 10/99 10/10 Game Boy Nintendo
4. Virtua Fighter 3tb 4. Klax

Dreamcast Sega fun 09/99 10/10 Lynx Epyx

5. Tekken 3 5. Sokoban Basic
PlayStation Namco fun 10/98 1010 PlayStation ltochu

Ego-Shooter

1. Indiziert 1. Crash Team Racing
Nintendo 64 Rare fun 11797 10/10 PlayStation Naughty Dog
2. Indiziert N i 4
S . 2. Super Mario Kart
;v.?‘a"crl'( 2 Ereamwrksint, - 19 Super Nintendo Nintendo

. Turo ) :

3. Diddy Kong Racing
Nintendo 64 Iguana fun 11/98 10/10 Nintendo 64 Rare
4 Tur tendo 6 are
Turok 4. Mario Kart 64

Nintendo 64 Iguana fun 03/97 10/10 Nifiteinda 64 —
5. Indiziert Rl gl

E . 5. Micro Machines V3
FRyStation i Software ‘ 1Mo PlayStation Codemasters

1. Jet Force Gemini 1. Zelda - Ocarina of Time
Nintendo 64 Rare fun 11/99 1010 Nintendo 64 Nintendo fun 01/99
2. Contra Il 2. Zelda - A Link To The Past
Super Nintenda Konami 10/10 Super Nintendo Nintendo -
3. Indizierter Lightgun-Shooter 2 3. Legacy of Kain: Soul Reaver
Dreamcast Sega - 10110 PlayStation Eidos fun 08/99
4. Metal Slug 2 4. Metal Gear Solid
EEQAGSZCN pse ShK - Tang PlayStation Konami fun 03/99
PL;-,‘S:AUOI- t Neversoft Ent fun 12/98 910 5. Secret Of Mana

Super Nintendo Squaresoft -

fun 01/99

fun 4/98

fun 11/97

Bidvsey B <0

fun 11/99

fun 12/97

fun 02/97

fun 04/97

10110

10110

10110

10/10

10/10

Beat’em-Up Denkspiel

10/10

1010

10/10

10110

1010

1010

Die besten Genre-Vertreter
aller Zeiten

Auf dieser Doppelseite stellen wir Euch jeden Monat unsere absoluten | nsere Liste wird monatlich
Favoriten vor - die besten Spiele aller Zeiten. Allerdings kénnen die in die- aktualisiert - Neuzugange sind zur
ser Ausgabe getesteten Titel aus organisatorischen Griinden nicht beriick- besseren Ubersicht rot gekenn-

sichtigt werden. Dafiir findet Thr diese aber in der nichsten fun generation.

zeichnet. So erkennt Ihr auf einen
Blick, welche Titel neu zu den
Referenzen hinzugekommen sind.

venture

1. The Secret of Monkey Island

Mega CD Lucasfilm Games - 1010
2. Maniac Mansion

NES Lucasfilm Games 10/10
3. Baphomets Fluch 2

PlayStation Revolution fun 12/97 910
4. Discworld 2

PlayStation Perfect Ent fun 12/97 810
5. Riven

PlayStation Sunsoft /Cyan fun 03/98 810

Geschicklichkeit

1. Lemmings

Super Nintendo Sunsoft - 10/10
2. Bomberman

PC-Engine Hudson Soft 10110

3. Mario Bros.

NES 10/10
4. Breakout

Atari 2600 Atari = 1010
5. Ms. Pac-Man

NES Namco 16/10

1. Ready 2 Rumble Boxing

Dreamcast Midway fun 11/99 10/10
2. WCW vs nWo Revenge

Nintendo 84 THG fun 12/98 10110
3. NBA Jam

Super Nintendo Acclaim . 10/10
4. Punch-Out!!

NES Nintendo - 910
5. WWF Attitude

Nintendo 64 Acclaim fun 11/99 910
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1. wipEout 2097

PlayStation Designer’s Republic  fun 10/96 10110
2. F-Zero

Super Nintendo Nintendo 10/10
3. wipEout

PlayStation Designer’s Republic  fun 06/95 10110

4, Star Wars Episode 1 Racer
Nintendo 64

5. Killer Loop

Lucas Arts

fun 07/99 910

Teamn FEB fun 10/99 9/10

1. Colin McRae Rally

PlayStation Codemasters fun 07/98 10/10
2. Gran Turismo

PlayStation Polyphony Digital fun 06/98 10/10
3. Wave Race

Nintendo 64 Nintendo fun 12/96 10/10
4.TOCA 2

PlayStation Codemasters fun 12/98 10/10
5. Ridge Racer Type 4

PiayStation Namco fun 04/99 1010

i rredd

e
A
,

1

‘

1. Theme Park

PlayStation Bulifrog fun 06/95 10/10
2. Sim City

Super Nintendo Maxis - 1010
3. Civilization

Super Nintendo Koet fun 03/96 10/10
4. Civilization 2

PlayStation Microprose fun 04/99 9/10

5. Theme Hospital

PlayStation Bullfrog / Krisalis fun 04/98 810

1. FIFA 99

PlayStation, N64 EA Sports fun 01/99, 1010
fun 04/99

2. All Star Baseball 2000

N64 Iguana fun 06/99 10110

3. FIFA 2000

PlayStation EA Sports fun 11/99 9/10

4. UEFA Striker

Dreamcast / PSX Rage Sohware fun 11799 9/10

5. NHL 2000

PlayStation EA Sports fun 11/98 9/10

1. Indiziert 2

PlayStation Capcom fun 05/98
2. Silent Hill

PlayStation Konami fun 08/99
3. Resident Evil D.C.

PlayStation Capcom fun 12/97

4, Resident Evil

PlayStation, Saturn~ Capcom fun 06/96,09/97
5. Parasite Eve
PlayStation Squaresoft fun 11/98

Rollenspiel

1. Final Fantasy Anthology

PlayStation Squaresoft fun 12/39
2. Chrono Trigger

Super Nintendo Squaresoft =

3. Final Fantasy VIII

PlayStation Squaresoft fun 11/99
4. Final Fantasy VI

PlayStation Squaresoft tun 11/97

5. Final Fantasy Il

Super Nintendo Squaresoft

1. Jimmy Connors Tennis

Super Nintendo UBI Soft

2. Tennis

Game Boy Mintendo -

3. International Track & Field
PlayStation Konami fun 07/96

4. PGA Tour Golf 96

Mega Drive Hitmen Productions  fun 01/96

5. All Star Tennis 99

Smart Dog

Game Boy Color fun 12/99

10/10

10/10

10/10

10110

10/10

10/10

1010

910

910

ano

1. Donkey Kong 64

Nintendo 64 Rare fun 12/99
2. Super Mario World 2: Yoshi's Island
Super Nintendo Nintendo fun 06/95
3. Banjo-Kazooie

Nintendo 64 Rare fun 07/98
4. Super Mario 64

Nintendo 64 Nintendo fun 09/96

5. Super Mario Allstars

Super Nintendo Nintendo -

1010

10710

10/10

1010

1010

Shoot’em-Up

1. Parodius

Super Nintendo Konami —

2. StarWing

Super Nintendo Nintendo -

3. R-Type Delta

PlayStation Irem fun 02/99
4. Thunder Force IV

Mega Drive Tecnosoft -

5. Forsaken

N64 . lguana fun 06/98

1. Final Fantasy Tactics

PlayStation Squaresoft fun 04/98
2. Nectaris

PlayStation Hudson -

3. Advanced Military Commander
Mega Drive Sega —

4. Command & Conquer

Nintendo 64 Waestwood fun 08/99
5. Warcraft Il

PlayStation Blizzard fun 09/97

10/10

Strategie

1010

1010

10110

9/10

9/10

Trend-Sport

1. Tony Hawk’s Skateboarding

PlayStation Neversoft Ent fun 10/99
2. 1080° Snowboarding

Nintendo 64 Nintendo fun 05/98
3. Coolboarders 3

PlayStation Idol Minds fun 12/98
4. California Games

NES Rare

5. MTV Sports Snowboarding

PlayStation Radical Ent fun 12/99

1010

9/10

9110

910

910

1. Blast Corps.

Nintendo 64 Rare fun 06/97
2.GTA 2

PlayStation Rockstar Games fun 12/99
3. Guitar Freaks

PlayStation Konami fun 12/99
4. Driver

PlayStation Reflections fun 07/99
5. Toy Commander

Dreamcast No Cliché fun 11/99

10/10

910

9/10

910

910
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Die wichtigste Wertung
[ ] von allen. Mickergrafik
L { hin, Stottersound her,
@ was zahlt, ist der Spiel-
lle testfahigen Spiele werden von uns einer knallharten Priifung unterzogen. Um e spafs. Seid Ihr auch nach
Euch die monatliche Kaufentscheidung zu erleichtern, bewerten wir nach dem ~— Stmten Boch inntivien
10 Punkte-System. Dabei testen wir die Software auf folgende Kriterien: AT SENTBIE Hir-aos
Y : g . Pad entnervt in die
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 fir

Sind die Animationen
flieRend? Bleibt die Fra-
merate stabil? Ist die
Optik zeitgemall oder
, langst veraltet? Wir be-

Ist die Tastenbelegung sinn-
s, voll? Ist die Men(flihrung
benutzerfreundlich?
Gehen Moves und
Aktionen sauber von der

Solo-Spieler? FUN wird hier grof® geschrieben!

Das Hi-Score-Pradikat

Nur die Besten der Besten werden

\ ricksichtigen bei unserer /4 Hand? Wir bewerten mit unserem begehrten Hi-Score-

@, Wertung sowohl opti- @ Komplexitat und Erlern- Pradikat ausgezeichnet. 10er-Titel

Py e ], sches Erscheinungs- A barkeit der Steuerung erhalten das goldene Abzeichen, fir
SPIELDES)E B 5 2 i 5 3 = v

e bild als auch techni- [ %  smeu sowie Spielgefiihl und 9er-Wertungen gibt's immerhin

sche Faktoren,

Umsetzung der Pad-
Kemmandos

noch die silberne Variante. In beiden
Fallen steht fest: Dieses Spiel dirft
Ihr Euch nicht entgehen lassen!

fun generation-Wertungsskala:

Nahezu perfekt, absolutes MuR!

[ @ | Herausragender Titel, jede Mark wert
[ # ] Sehr gutes Spiel

[7] Genre-Fans greifen zu

[6 ] Uberdurchschnittlicher Titel

[5 ] Solides MittelmaR

[4] Potentieller Fehlkauf

[3 ] Staubfanger

Wie fantasievoll ist die Level-
Architektur? Werdet |hr
auch nach etlichen Spiel-
stunden  noch von
neuen Ideen (ber-
¢ rascht? StoRt lhr nach
der Halfte des Spiels auf
unuberwindbare Hinder-
nisse oder ist's bis zum
Ende fair und durch-
dacht konzipiert? Wir

‘ Heike Rhythmen oder langwei-
liges Gedudel? Glasklare Digi-
Effekte oder schlechte Kom-
pression? Gibt's brachialen
Surround-Sound oder traditio-
{ nellen Stereo-Background?
| Hier bewerten wir techni- /¢
sche Ausgereiftheit und Q%
Kompositionsqualitat ool
sowohl Hintergrundmu- g
sik als auch Soundeffekte

werden gepriift " decken Design-Dellen [ 2] Gereifte Gurke
gnadenlos auf! [7] Totalausfall
y PRGN  ::o:itions-Chats ]
Die Charts E
r'inv‘_u:nun Dreamcast Robert
1. JetForce Gemini ................00.0 Nintendo 64
: 2 8 ' S ZiGrandia = s e e ....PlayStation
Chmkt uris: Eurs drei Lleblmgst\t.el auf m me‘f’gf{ 3. SoulCalibur........cocvuvvunnnn ..Dr:amcast
einer Postkarte zu! Unter allen Einsen- 4 SaGaFrontier 2 Ll s i PlayStation
dern verlosen wir jeden Monat drei Diesen Monat sind die gllicklichen 5. Discworld NOIT « ool PlayStation
aktuelle Uberraschungstitel - zur Verfligung Gewinner:
gestellt von :
Thorsten Schéfer aus Hamburg, Daxnisl b
>Theo Kranz Gamesc< Swen Albeu aus Weimar und LDonkey KON O st icnnnscnannn riad Mimtorste 54
5 2. Jet Force Gemini ..................... Nintendo 64
. Falk Freese aus Trappenkamp. 3. Indizierter Ego-Shooter ................ PlayStation
Gebt bitte Euer Wunschsystem an! A RAYIHAT 2 s ot b ot T Nintendo 64
Die Adresse: 5. Indizierter Lightgun-Shooter ............ Dreamcast
Herzlichen Gliickwunsch!
Simon
1. Indizierter Ego-Shooter ................ PlayStation
2. 8ambCalibir i cic e e U Dreamcast
_ 300 CFISIS ...vo.vvseeeseeeseersnenns PlayStation
aDiscworldiNOINbE o Thai i e PlayStation
Diesmal: Videospiele-Mythen, die sich bis heute 5. Indiana Jones & der Turm von Babel ............ PC
gehalten haben:
1.Es gibt einen Nude-Cheat bei Tomb Raider. Stephan
2. Es gibt einen Shen-Long-Trick fiir Street Fighter Il. 1. Ready to Rumble Boxing ................ Dreamcast
1. Sonic Adventure ......c..oooveoainnld Dreamcast 3.David Perry produziert erfolgreiche Spiele. 2. Crash Team Racing
2. Virtua Fighter3th ...................... Dreamcast 4.Videospiel-Redakteure zocken den ganzen Tag. 3.FIFA2000............
3:Blue Stinger i e e Dreamcast 5. Hugo ist ein vollwertiges Videospiel. 4. Colin McRaeRally ................ PC / PlayStation
4. Legacy of Kain — Soul Reaver........... .PlayStation 5. Soul Calibur . ..o ovvoneoeeoneee) Dreamcast
5. Ready 2 Rumble Boxing ................ Dreamcast _
Theo Kranz Versand Wiirzburg, Tel.: 0931-3545222
1.Final Fantasy VIll............... 0000l PlayStation
2 HER 20 ;... . o i sarvmmmanmismmmn PlayStation
S DMOCHSIE .. e s e PlayStation
. G PlayStation
5. Indizierter Lightgun-Shooter .. . .Dreamcast
1. Pokémon Silver-Version........... Game Boy Color 6. Sonic Adventure .. .. ....Dreamcast 1. Pokémon Yellow Version ........... Game Boy Color
2. Pokémon Gold-Version ............ Game Boy Color 7.Pokémon......... ..Game Boy Color 2. Pokémon Red Version .............. Game Boy Color
3. Chrano Crose: oo v i lan, PlayStation 8. Soul Callbut .o vodvvaasivamsian Dreamcast 3. Pokémon Blue Version ............. Game Boy Color
4. Chrono Trigger ....... PlayStation S RaWmAN 2 s e s e Nintendo 64 4. Pokémon Pinball ................... Game Boy Color
5. World Soccer Jikkyou ................. PlayStation 10. Der Morgen stirbtnie ................. PlayStation B ROKSMNIESIAD: | oo oo v oaaruns st st Nintendo 64




EURE ABO-VORTEILE:

100% fun generation

jeden Monat frei Haus

10% Ersparnis gegenuber

dem Einzelkauf

luckenlose fun generation-
Power mit allen Informationen
rund um die Welt der Konsolen
und fur den Werber die

coole Pramie: Einen der oben

abgebildeten Platinum-Titel

Ausgefiillte, ausreichend fran-
kierte Karte ab in die Post,
und schon konnt Ihr Euch auf

die Pramie freuen.

Pramien-Empfanger und Abonnent dirfen
nicht ein und dieselbe Person sein.

ist das kalt
draufien!

Verdammt,

Egal, ich kann

Jja meine

Mutter zum
Briefkasten
schicken!

f 2ing Postartal

Ich bin der neue Abonnent

D a ich abonniere die fum generation fir mind. 12 Monate zum
rJahresbezugspreis von DM 72,- (Ausland siehe Impressum).

Datum

Unterschrift (unter 18 Jahre: Die Unterschrift
e

mit

100

geht
die Post

sofern es nicht se

er Erzichungsherechtigten]

Vorname / Name

BELEHRUNG: Diese Vereinbarung kann i
g rufen, Zur Wahrung der
Iduft mit Abse!

Datum

Unterschrift  (unter 18 Jahre: Die Unterschrift

h innerhalb von 10 Tagen beim fun generation Abo-Service,
eniigt die rechizeitige Absendung des Widerrufs, Die Frist

FUN 129

der Erziehungsberechtigten)

Ich habe den neue Abonnenten gewoxrben

Ja, mir gehirt die Pramie und ich michte folgendes
Platinum- Spiel haben:

(] Bust-A-Move 2 [] MediEvil
[] Gran Turismo [] Tekken 3
[C] Final Fantasy VII

Bitte nur EIN

Vorname / Name
StraBe / Nr.

PLZ/Ort

stk fun generation
- Abo-Service

BLZ

bei Geldinstitut
[] per Uberweisung

74168 Neckarsulm

Pt
¢ b;'1'11'1'"*\
L8 T

JURS
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Dreamcast

\ KXY Forster

F1 World Grand Prix

Formel 1 fiir Dreamcast-Spieler: Sega will Euch mit offizieller Lizenz und
furioser Streckenoptik von der PlayStation-Piste locken.

Projekt: F1 World Grand Prix, verfiihreri-
scher Untertitel: “For Dreamecast”. Im
Gegensatz zu Racing Simulation 2 von Ubi-
soft protzt die Video-Systems-Simulation
mit echten Teams, Fahrern und Sponsoren.
Zumindest in dieser Beziehung ist das
Video-Systems-Spiel der bekannten Psyg-
nosis-Serie aber unterlegen: W&hrend sich

Euch wiiste Gefechte mit einem menschlichen Gegner.
Eine Zwei-Spieler-WM gibt's leider nicht.

Genre Rennspiel
Entwickler Video Systems

schaft”:

Auch der Zwei-Spielermodus ist technisch gut gelést. Wahl-
weise auf vertikal oder horizontal geteiltem Bildschirm liefert Ihr

Saison messen, fahrt |hr auf Dreamcast
noch im Feld des Jahres 1998. Da F7
World GP keinen reinrassigen Arcade-
Modus besitzt, bleiben flir den Einstieg frei
konfigurierbare Zeit- und Einzelrennen,
sowie das Zwei-Spieler-Duell via Splitscre-
en. Am wichtigsten ist jedoch die "Meister-
Uber 16 Kurse versucht Ihr zu
punkten, um am Ende des Jahres
(nach dem GP von Japan) den
WM-Pokal einzusammeln. Wel-
chem der 11 Teams |hr beitretet,
bleibt ebenso Euch (berlassen
wie die Wahl des Piloten. Mit
dem Schumi-Doppel und Heinz-

] Auch Boxenstops
= werden in F1 World GP
simuliert: Eure Crews
wechselt Reifen (oder
den zerstdrten Spoiler)
innerhalb weniger
Sekunden.

Die sensible Renn-
physik macht Euch den
Einstieg nicht leicht:
Erst mit viel Ubung
knackt Ihr die Schika-
nen ohne Rauch und
Gummiverlust,

Einstellungen

In F1 World Grand Prix findet |hr massig Optionen
und Einstellmoglichkeiten - zu viele, um sie im Test
alle aufzufiihren. Damit lhr einen Eindruck von der
Komplexitat des Spieles hekommt und einen leichte-
ren Einstieg findet, hat sich fun generation die fiinf
brisantesten Optionen fiir Euch herausgepickt und
mit Tips versehen.

Bildschirmmodus:

Technik-Fetischisten finden diesen Punkt unter
“System Optionen”, Submenii "Anzeigen”: Ihr schaltet
zwischen der NTSC-Darstellung (60 Hz, keine PAL-
Balken) und dem europaischen PAL-Format (50 Hz) um
- vorausgesetzt lhr sitzt vor einem geeigneten Fernseher.
Schaden: Selbst wenn lhr nicht jeden erdenklichen Realis-
mus braucht, ist “Schaden” eine witzige und spielerisch
sinnvolle Option, die F1 World Grand Prix von anderen Renn-
spielen unterscheidet. Schaltet sie auf jeden Fall zu! Keine
Panik, Euer F1-Bolide ist auch mit aktiviertem "Schaden”
nicht annédhernd so sensibel wie der Wagen einer ernsthaf-
ten Win98-Simulation oder gar der "echten” F1-WM.

it offiziell Erhaltich ab Noveih
lizensierten i ining - Frel
F1-Spielen e
fir Game Boy und Nin- 3 it
tendo liefert der japanische Hersteller PlayStati- - pusane
Video Systems die einzig ernsthafte Kon- on-Piloten e MR
kurrenz zur Formel 1-Serie von Psygnosis. bereits mit e e
Nach einem N64-Update vor wenigen den Stars
Wochen pransentiert Video Systems nun  und Teams B
sein bis dato aufwendigstes Grand-Prix- der 99er-

Session liberspringen:

Nur die wenigsten F1-Fans haben Zeit, die Meisterschaft in
Echtzeit zu absolvieren. Kennt Ihr eine Strecke bereits,
konnt Ihr das freie Training (Frei- und Samstag) folgenlos
iiberspringen. Nur wenn Ihr die dritte Session (Qualifikation
am Sonntag) auslaBt, habt lhr einen spielerischen Nacht-
teil: Ihr startet aus der letzten Position,

Trockenreifen wahlen:

Durch ein Window, das kurz vor Quali oder Rennen auf-
taucht, miit lhr Euch vor jedem GP entscheiden. Weiche
Reifen mit viel Grip oder harte Schlappen? U.a. spielt Euer
Fahrstil, aber auch der Kurvenreichtum der Strecke bei
Eurer Entscheidung eine Rolle.

Einstellungen speichern:

Wer seinen Boliden vor dem Rennen im "Fahrzeug Setup”
auf die Strecke ahgestimmt hat, sollte sich die ldealkonfi-
guration unter dem Meniipunkt "Einstellungen” speichern.
Leider kinnt lhr Euren Konfigurationen keinen vielsagenden
Namen gehen - "Imola, Regen” wire als Titel einer Konfigu-
ration besser als ein kryptisches "Save File 03".



S

Mit offizieller Lizenz der FIA: Euch
erwarten nicht Teams und Fahrer des letzten
Jahres, sondern der Saison 98,

Harald-Frentzen in den Teams
von Ferrari, Jordan und Williams
findet |hr in der Dreamcast-Simu-
lation gleich drei deutsche Fah-
rer. Osterreicher freuen sich (iber
den (gltcklosen) Alexander Wurz
auf Benetton. Alle Termine eines
Rennwochenendes werden
simuliert: Im Freitag- und Sams-
tag-Training lernt Ihr die Strecke
kennen und stimmt Reifen und Spoiler,
Getriebe und Bremsen auf die aktuelle
Anforderung ab. Am Sonntag startet |hr
zur Qualifikation - im Gegensatz zur ech-
ten F1 dirft |hr auch mitfahren, wenn |hr
die Quali schwaéanzt, startet dann aber
vom letzten

4 [eomauswaohi

» Faheer-Optionen p

Geburtidatum

Geburtsort
Wohnort

Marlital Status

Height
Weight

wito
0Ns g’
Newtownardy  kland .
Dublin, Oxford(GE ConliglRe)
Unverhakatat

780 ¢m

-
750 kl_

Gon, schwimmen. Angein.- F!‘!l

w1 Jgerischer Grand Pri
%, e s

Al

o

Avwwaohi @) Okay B Iuikck

Gegend. Die grafischen Partikeleffekte
machen auch spielerisch Sinn, verderben
Euch die Sicht und schlagen sich in der
Optik Eurer Reifen nieder: Solange Euch
deutlich sichtbar Gras oder Sand am
Gummi klebt, fahrt Euer Bolide nicht opti-
mal. Erst nach

Platz. Die Ren-
nen gehen Uber

>> Findet Ihr Euch mit Dutzen-

einigen Metern
fallt der Dreck

drei, sechs oder il langsam  ab.
zwolf  Runden, den von Ubungsrunden ab’, Am93D~BoHden
diz heibe eder erwartet Euch Rennsport mit ., isuali-
gar die gesamte enormerl,angzejtwjrkung_ << siert  werden
Distanz des ech- hingegen die
ten Rennens. Wagensché&den,
Ob Euch Imola oder Silverstone mit lediglich eiernde Vorderrédder zeigen die
Sonne begriRen oder Euch heftiger Folgen eines Crashs auch optisch. Uber
Regen entgegen schldgt, hangt von alle anderen Schéaden (durch Crashs,

Euren Einstellungen ab - wie Ubrigens
fast alles in F1 World GP. Anfanger soll-
ten grundsatzlich auf trockener Strecke
starten, Profis Uberlassen die Wahl des
Wetters dem Dreamcast und riskieren
dramatische Regenrennen. Wie das Was-
ser werden auch Staub und Rauch aut-
hentisch simuliert. Wer mit durchdrehen-
den Reifen aus der Kurve kreiselt, hinter-
lédsst neben dunklen Gummispuren auch
eine dichte Qualmwolke, wer im Acker
pfligt, schleudert Dreck durch die

Abflige oder Flug in die Bande) infor-
miert Euch der Blick auf ein 2D-Modell
Eures Wagens am rechten Bildschirm-
rand: Rote Wagenteile sind total hinluber -
natlrlich nur, wenn |hr die fiese Schaden-
soption vorher explizit zugeschaltet habt.
In diesem Fall solltet Ihr auch Boxenstop
aktivieren: Eure fleiRige Crew erneuert
beschédigte Teile, wechselt die Reifen
und gielRt Euch die Wunschmenge Super
in den Tank. Das alles in wenigen Sekun-
den. B

Die Hardware-Power des Dreamcast zaubert

den malerischen Hafen von Monte Carlo (unten).

Tolle Optik, aber miserable Sicht: Nur Kanner fahren bei wechselndem
Wetter, F1-Anfianger wihlen dagegen Sonnenschein.

verbliiffend realistische F1-Strecken auf Euren
Bildschirm: Hier durchfahrt Ihr die Mirabeau-Schika-
ne (links), durch den Tunnel und passiert schlieBlich

.Video Systems macht Euch den Fi-Einstieg nicht
leicht: Wer zum ersten Mal Gas gibt, landet gleich nach
der Startgeraden auf dem Rasen. Obwoh! das Fahr- und
Schadensverhalten von F1 World GP im Vergleich zu
einer PC-Simulation primitiv ist, wirkt es auf reine Kon-
solenspieler erschreckend realistisch und sensibel.
Die ersten Rennen fahrt Ihr wild schlingernd und mehr
neben als auf dem Asphalt. Macht nicht den Fehler,
deshalb sofort die Bremshilfe zu-, das Schadensmo-
dell aber abzuschalten: F1 Grand Prix wird in keiner

Konfiguration ein Action-Spiel, sondern sollte als

Simulation mit Realitatsanspruch verstanden wer-
den. Findet Ihr Euch mit Dutzenden von Ubungsrun-
den ab, erwartet Euch Rennsport mit enormer
Langzeitwirkung: Habt Ihr die Steuerung im Griff,
findet Ihr schnell SpaB daran, die Ideallinie fiir
jede Schikane zu erkunden. Sekunde um Sekunde
schiebt Ihr Euch an die Bestzeiten der Konkurrenz
heran - nach einem ausgedehnten Rennachmittag
habt Ihr das erste Erfolgserlebnis. Ab dann spielt
F1 Wold Grand Prix all seine Starken aus: Realisti-
sches Wettermodell, Konfigurationsméglichkeiten
fiir alle wichtigen Autoteile, meilenweiter Panora-
mablick, sowie coole Brems- und Kurvenphysik.
Auch der Dreck an Euren Reifen hat langst aufge-
hirt zu nerven, statt dessen freut lhr Euch iiber den
grafischen und spielerischen Detailreichtum der
Beinahe-Simulation.

Die kleineren Méngel von F1 Grand Prix (geringe
KI im Boxenfunk, wenig Grips unter den CPU-Pilo-
ten) verschwinden somit gegeniiber der Komple-
xitat, aber auch angesichts der tadellosen Technik
und Grafik. Wer neben Interesse an der Kdnigs-
klasse auch viel Zeit und Geduld mithringt, kommt
mit F1 World GP optimal iiber den Winter.”
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T

= Discworld Noir

m Kréatschmer Bannert

Kulturschock fiir Terry Pratchett Fans: Scheibenwelt-Magier Rincewind hat seine Kar-
riere als Adventure-Held an den Nagel gehédngt - und gibt an Privatschniiffler Luton ab.

|
Anbieter GT Interactive

Erhéltlich ab
Prois ORI

énnt lhr Euch noch an ihn erin-
nern? Trottelig, angstlich, cha-
rakterlos — und ungeschlagener
Meister des stillosen Abgangs? Richtig:
Gemeint ist Scheibenwelt-Zauberer Rin-
cewind. In den ersten beiden Discworld-
Spielen noch als Adventure-Held wider

korfKe +\brdichfige
Corbattn

NeTTeimci~Geadal

[\%Jac.lﬁ|+

il:;n urd Zear kadanien

Ol Kol Py
v

Umiesiganz; deut ich{zu sagenslich bin

Willen unterwegs, hat der vertrottelte Magier
seine Robe jetzt an den Videospiel-Haken

Baphomets Fluch II ,
(Test in fun 12/97, Wertung 9 von 10)

In der Fortsetzung des erfolgreichen Point & Klick-
Adventures schliipft Ihr ein weiteres Mal in die Haut
des Hobby-Detektivs George Stobbart, der auf der
Suche nach seiner vermiB8ten Freundin in eine dunkle
Verschwarung hineinrutscht. Die hiibsch gezeichnete
und exzellent animierten Grafik erzeugt in verbindung
mit der auch fiir heutige Verhaltnisse immer noch sehr
guten Sprachausgabe eine unheimlich dichte Atmos-
phéare. Adventure-Siichtige sollten unbedingt zugrei-
fen!

Discworld II: Vermutlich vermisst
(Test in fun 12/97, Wertung: 8 von 10) !

Der Vorganger von Discworld: Noir setzt noch auf
gezeichnete Cartoon-Grafik und 148t Euch die Steue-
rung des trotteligen Zauberers Rincewind iiberneh-
men. Die (vielzdhligen) Dialoge entsprechen dem
Humor der Scheibenwelt-Romane, doch leider hem-
men viele unlogische und bizarre Puzzles den Spiel-
spaB. Dafiir bietet Discworld 2 mit der deutschen Stim-
me von Tom Hanks einen sehr talentierten Sprecher
und kann mit einer Roman-tauglichen Story aufwarten.

Das Bléttern in
Lutons Notizbuch ist
etwas zu umstéandlich,
zu oft verfangt man sich
in einem der vielen
Unterverzeichnisse.

ein Mrollylden, ger

Mfiticenteniredet,

die gen

Wieso erinnert uns der Schmuggler Jasper Horst nur so stark an Star Wars?

gehangt. Der neue digitale Star in "Terry Prat-
chetts bizarrer Scheibenwelt": Privatschn(f-
fler Luton. Der Mann mit dem markanten
Kinn ist ein Detektiv der alten "Film-Noir"-
Schule (mit "Casablanca" als prominentestem
Leinwand-Vorbild) — mitsamt allem, was dazu
gehort: Messerscharfer Verstand, messer-
scharfes Profil (ideal fur theatralischen Schat-
tenwurf in disteren Vollmond-Nachten), rau-

Meter Dreck am Stecken hat — denn leider
entschlof sich Gesetzgeber Lord Vetinari bei-
zeiten dazu, das Verbrechen zu legitimieren.
Das erleichtert nicht nur die Strafverfolgung,
sondern spart auch Steuern - flr andere
wichtige Dinge wie Hinrichtungen, Folterun-
gen und sonstige Gemeinheiten. Glick far
Luton, daR es noch verzweifelte Ehefrauen
gibt: Vorzugsweise die von der erotischen

>> Mit Tods Worten: KAUFEN! <<

chige Stimme ("Schau mir in die Augen, Klei-
nes!"), langer Trenchcoat — an dem Burschen
ist alles dran, was sich die Klientin von Welt
erhofft. Klientin? Moment mal: Genau da
liegt das Problem. Lutons Bliro ist so leer
wie sein Sparstrumpf (...und riecht auch
ungefahr genauso Ubel). Der erste und einzi-
ge private Ermittler der Scheibenwelt arbei-
tet ndmlich in Ankh Morpork, und hier gibt's
kaum jemanden, der nicht mindestens zwei

Die. Spur, di

Art (in Fachkreisen auch gerne "Vamp'
genannt) — wie Sexbombe Charlotta. Und
ratet mal wo diese Bombe einschlagt — in
Lutons Biro, in Lutons Unterbewultsein —
und...naja, den Rest kdnnt lhr Euch denken.
Jedenfalls hat die Dame ein Problem mit
threm Ehemann (sie greift namlich morgens
in Leere) ....und weil die Dame so herzerwei-
chend mit ihren Render-Hiften wackelt,
macht sich Luton prompt auf die (ungewa-

hrrr.te, schien sich m d_f

Fortzusetzen: sie bvgn:m
d.

und ver fci—.warlgr a




Die zahlreichen Dialoge haben trotz des etwas ernsteren Humors nichts
von ihrem Charme eingebiilt.

fun generation [T {#111]1]

zeigen sich die britischen Entwickler mit "Dis-
world Noir" von ihrer besten Seite: Die typi-
sche Fjlm-Noir-Atmosphére wird stimmungs-
voll unterstiitzt — mit beschwingten Jazz-
Stlcken, teils wunderschéne Render-
Szenarien und dustere Farbgebung.

Und fur alle, die das PC-Original ken-
nen: Die PlayStation-Discworld ist zwar
deutlich gréber als der "groRe Bruder'
(unsere Bilder zeigen PlayStation — und
PC-Bildschirmauflésung im Vergleich) —
trotzdem wurde das komplette Szenario
erfolgreich herlber gerettet und alle
Details vorlagengetreu auf die Konsole por-
tiert. Ebenfalls interessant: Luton ist der ein-
zige Charakter polygonaler Natur. Der Vorteil
daran: Eure PlayStation mul® nur fir den Pri-
vatschniffler 3D-Berechnungen ausfihren
(die restlichen Spielfiguren sind namlich vor-
berechnet). Perfect konnten also das kom-
plette "Polygon-Kento" in die Gestaltung
Lutons investieren — und einen
vorbildlich prasentierten Cha-
rakter ins dreidimensionale
Leben rufen! B

Héttet Ihr's gefunden? Das
gesuchte Streichholzheft ist nur weni-
ge Pixel groB und befindet sich kom-
plett im Dunkeln.

Leonard gnlr. als hrische (mrue,
und das bedeutete: Fir die prs#am’.
=stabilitéit von Ankh—torpork war er

ﬂbe.nso gefihrlich wie ein Kettenrauther
ih zmw-rabrak Fiir Feuerwerkskdrper.

streichfolzheft

schenen) Socken.

Ihr seht schon: Auch wenn's im
neuen Scheibenwelt-Abenteuer
erheblich disterer als in den schril-
len Vorgangern zugeht — der Prat-
chett-typische Humor bleibt zu kei-
ner Sekunde auf der Strecke. Sar-
kasmus, philosophischer Schwank
und Zankereien flur Feingeister mit
'‘Monthy  Python"-Faible: Hier
bekommt der Fan des britischen
Ulk-Autors, was er liest und liebt -
und er bekommt es grob! Grob
steht in diesem Fall fir die geball-
te Ladung: Fir die geballte Ladung
Point'n’Click, fur die geballte Ladung Rét-
sel (bis Euch das Kleinhirn zu den Ohren
rauskommt) — und fiir die geballte Ladung
"‘Scheibenwelt". Das Abenteuer fangt grob
an (Eurem Held werden zig Zoll Stahl
durch die Render-Gedarme getrieben), das
Abenteuer geht grob weiter (Wortgefech-
te wo |hr geht und steht) — und das Aben-
teuer...okay, das waollt |hr selbst herausfin-
den. Von der fantastischen Lizenz abgese-
hen gibt's Adventure-Hausmannskost: In
einem Point & Click-Adventure (lhr klickt,
er geht — |hr klickt, er packt an- Ihr klickt,
und er gibt gesteigerten Schwachsinn
zum Besten) sind Eure Interaktions-Mog-
lichkeiten auf die Vorgaben der Designer

umer dringt in Gebiude
ausenden niemand be
L‘on dem Unbeka

Chenizu

Grabrdumerin Laredo Cronk wundert sich, woher immer die ganzen
Medi-Kits in den Katakomben kommen und was zum Teufel ein
"Walkthrough" ist...

Was auch immer es sein moc
etwa FlinFzehn Zentimeter g
ginen schwarzen Kapuzenmantell

“Fiir Point & Klick-Adventures gibt es drei wichtige
Kategorien: Story, Rétsel-Logik & Atmosphire — und
Discworld Noir stellt in diesen Punkten so einige
Genre-Vertreter in den Schatten. Die fiir Discworld-
Verhéltnisse eigentlich gar nicht so ungewdhnliche
Story zieht in Bezug auf plotzliche Wendungen,
gezielte Fehlinformationen und einen packenden Sho-
wdown wirklich alle Register - und weckt in jedem
Spieler den Hobby-Detektiv. Die Ratsel wurden im
Vergleich zu den beiden abstrusen Vorgédngern "ent-
schirft" und sind nun auch ohne Kenntnis der Prat-
chett-Romane zu lisen — dabei bleiben sie immer fair
und logisch nachvollziehbar. Die Genre-Neuerungen
(Wolfsgestalt und Notizblock) sind schlichtweg geni-
al und steigern den Motiviationspegel zusitzlich:
Luton wéchst Euch einfach ans Herz — und Ihr wollt
unbedingt wissen, wie seine Geschichte ausgeht.
Warum bei all diesem Lob keine Zehn? Darum:

eine kleine sense in der knocl

Einer der genialsten Augenblicke in Discworld Noir -
die Begegnung mit dem Rattentod
(im engl. iibrigens "Grim Squeeker”).

beschrankt — aber Entwickler Perfect hat sich
redlich bemiht, um das antiquierte Genre
aufzupeppen. So halt Luton gewissenhaft
jeden Anhaltspunkt in einem Notizblock fest
—um ihn spater mehr oder minder mihsam
wieder herauszukramen und seinen
Gespréchspartner verbal in die Mangel zu

jeder Zeit und an jedem Ort in den "Werwolf-
Modus" wechseln. Der Vorteil:Jeder Schurke
hat seine ganz eigene Duftnote — und die
erkennt Euer tierischer Detektiv als farbige
Nebelfetzen. So kénnt Ihr z.B. ein besonders
farbintensives Parfum wunderbar als eine Art
‘Peilsender” einsetzen, um den Weg eines

o . e e . ) wenn Ihr kleinere Objekte anwahlen wollt, lrelbt
>> Wer schon immer mal ein personliches Zwiegespradch Euch dia disiiale St'mmng an den Rand des |1 Spieler
mit Tod fiihren wollte, kommt am neuesten Discworld- Wahnsinns {die analoge Varianto wird - filir uns
unverstandlich - nicht unterstiitzt). Falls Euch der
Streich nicht vorbei! << Ausflug in die Scheibenwelt den Mauskauf nicht L
wert ist, kannt Ihr getrost einen Punkt von der {Memory
nehmen. Inspektor Columbo 188t griiRen...  Verdichtigen noch Stunden spater verfolgen | SpielspaB-Wertung abziehen. Dritter und letzter g?;g;,g
Ebenfalls genial schwachsinnig: Ungefdhrim  zu kénnen. Verschiedene Diifte kénnen Km.'kp'.""k“ﬂd‘e o llagtins:= doxs )
. v sty ) i : weil die Nebencharaktere durch die Bank weg T
zweiten Drittel de; Spiels beschert Euch Ent-  zudem in einer speziellen Ablagekartei "archi- =t passender Stimme iiberzeugen, klingt Haupt-
wickler Perfect die Mdglichkeit (wie, wird  viert" werden - eine von vielen Innovationen, = charakter Luton "nur" maRig. Trotzdem gilt: Wer Texte
nicht verraten) zur Mutation: Luton wird zum  die Euch im letzten Spieldrittel noch den néti- ~ schon immer mal ein personliches Zwiegesprach | deutsch
reifenden Werwolfl Die haarige Gestalt gen Motivations-Kick gibt. Auch technisch | mit Tod fiihren wollten, kommen am neuesten
sorgt zwar fr ver- Discworld-Streich sowifso nicht vorbei! (oder mit !
stopfte  Wasch- Todfs Worten: KAUFEN!) Sprach-
becken und astro- \ ausgabe
nomische Friseur- Eenheh
Rechnungen - \
eroffnet Euch Fiir
aber daflr unge- frEnG Profis
ahnte Fahndungs- =
méglichkeiten. Als -
groRer Wolfs- B e i . s ek skt SPIEL smiV
eim direkten Bildvergleich PC (links) gegen PlayStation (rechts) sticht sofort die tation-
Tuetgic Twénwlicﬁazz ger_ing_(_ere Auflésung ins Auge — so wie auf din?groﬁe: grauen Bruder kdnnte Discworld ;N"ﬂl SPIELDESIGN SPASS Maus
Noir hichstens auf dem Dreamcast aussehen.

Erstens ist Discworld Noir gerade fiir Genre-Einstei-
ger eine viel zu harte Nul! Wenn er in einem dunklen
Raum ein winziges Beweisstiick finden soll, beiBt
selbst der geduldigste Spieler irgendwann herzhaft in
die PlayStation-Maus. Womit wir auch schon beim
zweiten Kritikpunkt sind: Das Handling. Wer keine

PlayStation-Maus im Peripherie-Fundus hat,
braucht gar nicht erst loszulegen: B d

ot
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SaGa Frontier 2

Ihr habt vom iiblichen Rollenspiel-Einerlei genug? Ihr sucht die groBBe Innovation?
Dann kann Euch Squaresoft weiterhelfen: Saga Frontier 2 ist nicht nur besonders
detailverliebt - sondern auch ganz besonders ungewoéhnlich. LaBBt Euch iiberraschen...

as ist bei allen Rollenspielen, die |hr

kennt, das Gleiche? Den gestande-

nen Genre-Freunden unter Euch
féllt die Antwort nicht schwer: |hr vertrimmt
Spielzug fUr Spielzug polygonales oder zweidi-
mensionales Comic-Getier, wahlt aus einem
Sammelsurium  von Mend-Punkten (Man
nehme Optionen wie Angriff, Verteidigung,
Gegenstand anwenden, Magie einsetzen — und
fertig ist das Kampf-Design!), heimst tlchtig
Erfahrungspunkte ein - und flickt Eure Mitstrei-
ter nach geschlagener Schlacht mit Heiltrank
oder Zauberwerk wieder zusammen. So viel

Fragen, die jeden kidmpfenden Rollen-
spieler beschaftigen:

1. "sehe ich die Monster, bevor sie mich angreifen?"
fun: Ja. Zufallsbegegnungen wie in Final Fantasy kennt
der SaGa-Held nicht (Uff!). Die Monster iiberfallen Euch
nicht aus heiterem Himmel — sondern kriechen wie Eure
Charaktere als animierte Sprite-Protagonisten durch die
Polygon-Pampa. Kommt's zur Konfrontation, dann wird
zum Kampfbildschirm umgeblendet.

2. "Was sind meine wichtigsten Werte?"

fun: Die Statistik ist nicht sonderlich umfangreich — aber
dafiir um so ausgefeilter. Neben den obligatorischen Hit-
points gibt's Lifepoints, Weaponpoints und Spellpoints —
auBerdem findet Ihr in Eurem Charakter-Fenster eine
ganze Reihe von Elementar-lcons wie Feuer, Wasser,
Erde, Luft und Donner. Die braucht Ihr fiir den Einsatz von
Magie und Spezialfahigkeiten.

3 "Magie und Spezialfahigkeiten? Wie bekomme ich die?"
fun: Hier liegt Squares wichtigste Neuerung. Vor den
meisten Kampfen habt Ihr die Wahl zwischen einem
Duell und einem Gruppenkampf. Beim Duell kdmpft ein
Gruppenmitglied Eurer Wahl gegen ein Monster: Ihr kom-

® Genre Rollenspiel

Entwickler Squaresoft

Erhéltlich ab

Preis ca.99,- DM

zum traditionellen Einerlei. Jetzt zur Innovati-

on: Auch wenn der Einstieg in Squares sché-

ne neue Rollenspielwelt ein schwerer ist ("H3,
was ist denn das?') — wer die ersten
Berlhrungséngste Uberwunden habt, der wird
mit dem fantasievollsten Spielerlebnis der letz-
ten flnf Rollenspiel-Jahre belohnt. Saga Frontier
2 trumpft weder mit der brachialen Effekt-Kulis-

| They are still just
fledglings, but the

Juhu! Da
fliegen die
(Wort)fetzen....in
unserer Testver-
sion leider noch
auf Englisch.
Aber Square hat
Besserung ver-
sprochen: SaGa
Frontier 2 wird
komplett einge-
deutscht.

se eines Final Fantasy auf, noch kann es mit der
Komplexitat von Grandia (NTSC-Test auf den
Seiten 90 bis 92) konkurrieren — daflr bringt es
dem altbackenen Genre die dringend ndtigen
Neuerungen. Die fangen bei der Gestaltung des
Kampfsystems an (siehe Kasten) — und horen

beim Outfit der marchenhaften

>> Hier wird grandiose Prasentation
mit viel Innovation gepaart. <<

Spielwelt auf: SaGa Frontier 2
setzt wie die Super-NES-Vor-
ganger (Romancing SaGa 1-3)

biniert unterschiedliche Attacken (kosten Weaponpoints
oder Spellpoints) — und entdeckt so mit ein bichen
Gliick eine Kombo. Der Vorteil: Jede Kombo wird im Cha-
rakter-Menii unter "Arts" verzeichnet — und kann hier fiir
den ndchsten Gruppenkampf aktiviert werden, ganz dhn-
lich wie Riistungen oder Waffen mit dem klassischen
"Equip"-Befehl. Also: Wer viele Spezialféhigkeiten lernen
will, duelliert sich so oft wie mdglich!

4. "Hort sich cool an. Aber wie bekomme ich verlorene
Hitpoints zuriick?"

fum: Ziemlich ungewdhnlich: Zwischen den Kampfrun-
den kdnnt lhr Eure Figuren komplett regenerieren — das
funktioniert allerdings weder iiber Magie noch Gegen-
sténde, sondern mit Lifepoints. Jede Regeneration kostet
einen Lp....

fun: Dann gehen Dir die Hitpoints schneller aus, als Du
gucken kannst. Und ohne Hitpoints....Abenteuer Ende!
Aber keine Sorge: Square sei Dank kannst Du iiberall und
jederzeit abspeichern. Aber das Beste: Wenn Du Deinen
Spielstand ladst, fangst Du genau dort wieder an, wo Du
aufgehort hast....oder wo Dich das Zeitliche gesegnet
hat, je nachdem. Wie im PC-Rollenspiel eben....

vor allemn auf Charakter-Design
und epischen Erzéhlstil — so vertraumt und mar-
chenhaft prasentiert, dal} es den Fantasy-Lieb-
habern unter Euch die Sprache verschlagt. Wo
andere Rollenspiele schén sind, da ist SaGa
Frontier 2 ein Kunstwerk. Wo andere Rollen-
spiele eine packende Story haben, da ist SaGa
Frontier 2 ein Meilenstein interaktiver Erzéhl-
kunst. Hier ist jede Hintergrund-Grafik {durchge-
hend Aquarelle) und jede Dialogbox ein Meister-
stlck — kurzum: Aus dem Medium Rollenspiel
wird ein rollenspielerischer Spaziergang, so
leicht und so beschwingt, dal? |hr alles andere
um Euch herum vergel3t. ZuckerslRe Charakte-
re (stammen Ubrigens aus der digitalen Feder
von Tomomi Kobayashi — der schon die Figuren
fur Ogre Battle, Tactics Ogre, Final Fantasy Tac-
tics und Dew Prism gepinselt hat), tragische
Heldenschicksale — hier begegnet lhr groRen
Geflhlen, wo Ihr geht und steht. Aber es
kommt noch besser: Ein Vorzeige-Stiick hat den
Square-Designern nicht gereicht - stattdessen
hatten die Damen und Herren Entwickler so viel
Uberschussige Energie unter dem Nippon-Pony,
dal} sie gleich zwei Handlungsstréange auf die
CD gepackt haben. Die eine Geschichte schil-
dert die Abenteuer von Dungeon-Ausfligler und



flaichendeckenden Angrifsszauber zu.

Meister-Metzler Will Knights, die andere macht
Euch mit Koénigssohn Gustave bekannt. Der
eine mochte den Tod seines Vaters rachen, der
andere will seinen alten Herrn Uber den Jordan
beférdern: Will war Daddys liebstes Kind -
Gustave wurde ausgestolien und enterbt. Jetzt
will der ungeliebte Flrstensohn sein rechtmagi-

Macht sich magisch Luft: Das SchoRmonster von Erzfeind Alexei setzt Euch mit einem

wenige, aber immerhin tum-
meln sich beide Sprite-Heroen in der gleichen
zauberhaften Fantasy-Kulisse. Stadte, Wsten,
Wialder und finstere Verliese: Will und Gustave
laufen sich selten Uber den Weg - aber sie lau-
fen Uber den selben Grund und Boden, Uber-
queren die selben Briicken, bewundern die sel-
ben Prachtbau-

>> Das Geheimnis der Designer liegt in der
marchenhaft schonen Optik verborgen. <<

ten....und gelegent-
lich halten sie sogar

ges Erbe zurlck...wenn notig, mit Gewalt. Zwei
Schicksale und zwei Handlungsstrange, in die
Ihr — ganz nach Wunsch - abwechselnd eintau-
chen kénnt. Berlihrungen zwischen den beiden
— zeitlich parallel angelegten — Plots gibt's nur

Star Ocean - The Second Story

{Test in fun 08/59 Wertu.ng 8von 10)

2 Skurril, aber gut: Wie SaGa
Frontier 2 setzt Star Ocean
vor allen anderen Dingen auf
Charekter-Design und Hand-
lungs-Finessen. Hier wurden
zum ersten Mal gerenderte
Hmtergrunde mit gezenchnelen Anime-KopffiiBlern kom-
biniert: Das Resultat ist gewdhnungsbediirftig, kann aber
b ders die Detail-Vi n unter Euch begeistern.

Lunar Silver Star Story Complete

(Test in fun 08/99, Wertung: 8 von 10)

1 5 ZuckersiiB und irre komplex:
N Das Vorzeige-Stiick der
..oz Grandia-Macher ist bereits
ein Stiick Konsolen-
- Geschichte - die erste Versi-
<« on erschien bereits zu seli-
gen 16-Bit-Zeiten (fiir den CD-Aufsatz von Segas Mega-
Drive) und iiberzeugte als eines der ersten Rollenspiele
mit hochwertigen Zeichentrick-Einlagen. Die technisch
(dezent) iberarbeitete 32-Bit-Umsetzung ist zwar nicht
mehr ganz zeitgemadR — aber hesonders fiir Liebhaber
noch immer den Ausflug wert.

ein  Schwatzchen
mit dem selben
Informanten. Das

Interessante daran: In der Rolle des einen Cha-
rakteres erlebt Ihr die SaGa-FrontierWelt aus
der Sicht eines Birgers, schlUpft |hr dagegen in
die Haut des anderen, andert sich Eure Sicht
der Dinge auf drastische Weise — und |hr
erfahrt, wie es auf der Seite der Machthaber
zugeht. Um so mehr wachst Euch "Eure Hei-
mat" ans Herz: lhr nehmt Teil am Schicksal
Eures Alteregos und seiner Welt wie in keinem
anderen Rollenspiel, jede Stadt, jedes Haus und
jeder einzelne Baum wachsen Euch regelrecht
ans Herz. Aber warum blof2? Keine Frage: Das
Geheimnis der Designer liegt in der marchen-
haft schénen Optik verborgen. Wo Euch andere
Rollenspiele mit sterilem Render-Zierwerk lang-
weilen oder im handelsiiblichen Baukasten-Prin-
zip zusammen geschustert werden (hier ein
Baum, dort ein Fels), da erforscht Ihr in SaGa
Frontier 2 Fantasy-Kunstwerke der edelsten
Sorte. Stellt Euch vor, |hr schlagt als Zehnjéhri-
ger einen auf hochglanz polierten Méarchenband
auf und bleibt Seite fir Seite auf's Neue an den
vertraumten Aquarell-lllustrationen  kleben.
Wenn |hr ein neues Saga-Frontier-Szenario ent-
deckt, fuhlt Ihr Euch ganz dhnlich...lhr kommt
einfach nicht mehr vom TV-Schirm los. Nur
schade, daf auch die konkurrenzlosen Saga-
Sets an der fur Rollenspiele Ublichen Interakti-
vitdts-Armut kranken: Wo |hr in Grandia fast
jedes einzelne Element genau in Augenschein
nehmen, in die Hand nehmen oder wenigstens
umrennen konnt (Klirr!), seid |hr in SaGa Fron-

Fast schon zu schin um wahr zu sein:
Szenen wie Offnung des "Anima"-Sarko-
phags gehen problemlos als vollwertiges
Fantasy-Artwork durch.

@0 T

Wer tiichtig Kombos trainieren will, der ent-
scheidet sich vor Kampfheginn fiir ein Duell
. - und trégt es von Mann zu Monster aus!
Hier seht Ihr, wie Fiirstensohn Gustave eine
Angriffs-Serie zusammenstelit — und dem Nippon-
Geziicht anschlieBend sein
Zweihandschwert iiber die
Bitmap-Birne zieht.

tier meistens passiv — ein Zuschauer, der sich
Uber eine einzigartige Geschichte freut, aber viel
zu selten eingreifen darf. Naja — Square-Fans
sind’s gewohnt: Hier wird grandiose Présentati-
on mit viel Innovation gepaart....aber einige der
elementarsten Abenteuer-Zutaten fehlen. Viel
Dramatik, aber wenig Dynamik... B

“Ha? Was ist das denn? Wie funktioniert das? Wo bin
ich..und iiberhaupt: Was soll das alles?" so oder so
dhnlich schallten die ersten Hilfeschreie aus dem
Tester-Biiro....dicht gefolgt von der SaGa-Frontier-CD,
denn die wurde Sekunden spater brutal aus der Play-
Station gerissen und quer iiber den Korridor gefeuert.
"So, das Spiel kriegt eine 4!" So viel zum ersten Ein-
druck des Kollegen Bannert...ob er wohl schlecht
gelaunt war? Aber keine Sorge: Ein Anruf bei Squa-
resofts verantwortlichem Product Manager hellte
Roberts Stimmung schnell auf. Freundliche Argumenta-
tion ("Was eine 4? Hast Du schon mal was von der

zwar keine erschopfenden...aber immerhin ausrei-

fun generation Januar 2000

chende Informationen. Soll heiBen: Wer sich mit 1
SaGa Frontier 2 auseinandersetzen machte, der <
sollte viel Zeit und Geduld mitbringen. Zwar hat Spieler
Robert von beidem nicht sonderlich viel — aber :
trotzdem hat es unser Rollenspiel-Spezialist
geschafft. Und sieh einer an: Nach einem Wochen- Memory
ende SaGa Frontier 2 wollte er gar nicht mehr auf- Card
hiren! ("Bitte, bitte...nur noch dieses eine Dunge- 1 Block
on...") Also, ehe wir lange drum herum schreiben:
Wenn Ihr weder japanischen Anime-Einschlag
noch (extrem) zeitaufwendige Meniikloppe scheut, Dual
dann greift zu. Konnte sonst sein, daB Euch das Shock
Vorzeige-Stiick einer auslaufenden Rollenspiel- -
Generation durch die Lappen geht...."”
Analog
‘ Text
exte
HANDLING Teutsch
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Dreamcast Pal 489,80
V I D E o S P I E L E Aero Wings 79,80
Buggy Heat 89,80
US DVD VIDEOS Dynamite Cop 88,80
Formel 1 88 109,90
Entrapment (Verlockende Falle) 69,90
Austin Powers 2 69,90 ohne Gun 89,80
The Thin Red Line 69,80 Incoming 89,90
Saving Private Ryan (Limited) 69,90 Pen Pen 99,90
The Blairwitch Project 69,90 Powerstone 89,90
Existenz 69,90 Racing Sim 79,80
Carrie 2 - The Rage 69,80 Sega Rally 2 108,80
Desert Heat 2 (Van Damme] 68,90 Sonic Adventures 89,90
The 13th Floor (Emmerich) 69,90 Soul Calibur 109,80
From Dusk Till Dawn 2 69,80 ; -
The Mummy 69,80 =
The Matrix 69,80
Ravenous 69,80
Corruptor 69,90
Cruel Intentions (Eiskalte Engel) 69,90 i
True Crime (C. Eastwood) 69,90 Tokyo H. Battle 79,90
Virus [ auch DTS ) 69,80 Worldwide Soccer 99,90
Nightmare 1-8 Box [Limited] 299,90 WWE Attidude 99,90

®

Neo Geo Pocket 99,90
i Neo Geo P. Color 199,90

K.O.F. R1 48,80 ! >
Tennis 49,80
Baseball Stars 48,80
Neo Geo Cup 88 49,90
Samurai S. 48,90

Puzzled 49,90

PacMan Color 99,90
Turf Masters C. 99,90

EMPEROR

Metal Slug 99.90 MASKE
K.0.F. R2 Color 99,90 (S o e
Tennis Calor 99,80

Fatal Fury Color 99,80

Crush Roler 98,80

JASON
39,90 DM

IORROR
L.FACE MASKE
79,90 DM

N "

Dreamcast Jap

Aero Wings 78,90
Air Force Delta 68,90
Biue Stinger 99,90
Buggy Heat 99,80

Cool Boarders 69,90

Marvel v. Capcom 69,90
N.J. Pro Wrestling 49,80

Power Stone 69,90
SF Zero 3 69,90
Tetris 438,90
Tokyo H. Battle 49,80

YODA MASKE FREDDY MASKE HANDSCHUH  SCREAM ANZUG
129,90 oM 89,90 DM .

99,90 oM

o~
[, M‘

STORMTROOPER TUSKEN RAIDER
HELM MASKE
149,90 DM 119,90 om

&

MICHAEL SPAWN
MYERS CYBER VIOLATOR
79,90 oM 79,90 oM

VADER BOBA FE‘H‘
HELM
149,90 DM 149 SlJ om

\ YAMAKAWA AVPhile 715 DAS MARO TEAM BEDANKT SICH BEI
CODEFREE DVD PLAYER ALLEN KUNDEN & FREUNDEN
. FUR IHRE TREUE s
DTS Digital Output UND WUNSCHT IHNEN EIN SCHONES
DVD, VCD, CD, CD-R, SVCD, WEIHNACHTSFEST UND EIN ERFOLGREICHES
699 90 nM MP3 CD PLAYER JAHR 2000 !
Stuttgart Ulm Reutlingen Erlangen Ludwigsburg Niirnberg Hamburg Magdeburg
|
MARO MARO MARRO MARO MARO STAGE |} N.R.G. LAY
VIDEOSPIELE VIDEOSPIELE VIDECSPIELE VIDEOSPIELE VIDEOSPIELE :: m
Marienstr. 23 Zeitblomstr. 31 Karlstr. 1 Gothestr, 32 Solitudestr. 3  Glogauer Str. 30/98 Mundsburger Raiffeisenstr. 23
70173 Stuttgart 88073 Uim 72764 Reutlingen 91054 Erlangen 71638 Ludwigsburg Frankencenter Damm 54 39112 Magdeburg
Tel. 0711 221 422  Tel. 0731 6020 755 Tel. 07121 320 014 Tel. 09131 816 880 90473 Nurnberg 22087 Hamburg
Fax 0711 221 425 Fax 0731 6020 756 Fax 07121 320 045 Fax 09131 816 BB1 Tel. 07141 902 242 Tel. 0911 800 2886 Tel. D40 255 663 Tel. 0391 621 2347

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 AE 200,- DM SIND VERSANDKOSTENFREI




X-FILES - 29,90 DM

i w‘ear ,
RER

FINAL FANTASY 8 - 39,90 DM

/Mf

RESIDENT EVIL AB 34,90 DM

TAR. |
| WARS

| 29,90 DM | s9,0om | 149,30pbm § 49,90 DM

FIGUREN AKTIO

ALLE WEITEREN
FIGUREN & STATUEN FINDEN
SIE IM INTERNET UNTER :

http:/ www.maro-gmbh.com -

NUR NOCH

129,90 DM - WEITERE ACTION FIGUREN IM SORTIMENT !1!

| AUSTIN POWERS, CRASH BANDICODT 2, DARKSTALKERS, KISS,
'MARVEL 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
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Tomorrow Never Dies

Bond... James Bond! Im neuesten interaktiven Abenteuer von 007 wird man
weder geschiittelt noch geriihrt.

L=

»>
PlayStation

Sobald die
Radarstation

mit dem Laser
angepeilt ist, kann
sie vom MI6 ver-
nichtet werden.

Zu Beginn der
zweiten Mission

miift Ihr Fotos von
wichtigen Waffen-
systemen des Geg-
ners schiessen.

L4 Mit dem Maschinengewehr sind selbst Schaaren heranstiirmender Feinde kein Problem.

] s U

ZUM AKTIVIEREN DAUCKEN

Zu einem Tanzchen mit Terry Hat-
cher sagt Bond natiirlich nicht nein.

jedem Auftrag darf gespeichert
werden, was sich besonders
aufgrund des hohen Schwierig-

[Anbieter Electronic Arts

Uber insgesamt keitsgrad als ilberaus hilfreich erweist. Fiir
: zehn Einsatze alle Freunde der Statistik gibt's nach jedem
hinweg schliipft  Stage eine Aufstellung zu den Treffern, der
Preis ca. 99,- DM man zu diesem  benétigten Zeit und dergleichen mehr. Il
Zwecke in die vir-
nfang Dezember lduft in den tuelle Haut des bekanntesten Spions seiner
deutschen Kinos der neue Bond-Film  Majestat. Wie im Film besteht das ultimative 0 L
‘Die Welt ist nicht genug" an. Auf der  Ziel in der Vernichtung von Elliot Carver, iﬁchade. a:s TND hatte man weit "‘e:”"fc"e"
heimischen ‘F’\ayStatwon kor{wmt zum Weilh-  einem ga"dl@.enwahlnsinmgen Medienmogu), N%';::,:L;,gs::; igst::zn;rir:‘elr:s::: ml‘::.:::::
nachtsgeschaft erst der Vorganger zum Zuge.  der ganz unverblimt nach der Herrschaft  grammiertes Third-Person-Actiongame, bei dem
Unter den - . .. " Uber die Welt  weder die Optik noch das Spieldesign zu echten 1
Fittichen =>>"Mitdem indizierten Vorganger hat greift und daf(ir ~ Begeisterungsstiirmen hinreiBen. Als wirklich Spieler
= . . . I ; elungen darf eigentlich nur der Soundtrack
\r:‘\)cﬂAErEtzcet:‘i- die Vorhegende ReW“-‘W'Fassung S0 gut Zﬁ\gear: Oersj:ml:; :ezeighnet werd:n. Tallaricos Truppe hat wie
e 3 : foa 11 : ewohnt gute Arbeit abgeliefert und unzéhlige
wickelte wié ﬂ.lC'.htS mehr gemeln' i Weltkrieg a”ZLf’ 3arialionegn der Bund-Thzmes aus der PIavSta!:Ii- M;::?;Y
Black Ops zetteln. WIir  on heraus gekitzelt. Die Missionen spielen sich 1 Block |
Entertainment einen action-lastigen Third-Per-  sehen unseren Charakter immer aus der  “dank® ruckelnder Darstellung und hakeliger ‘
son-Shooter. Mit dem indizierten Vorgénger  Sicht einer leicht hinter inm plazierten, mobi-  Steuerung extrem zah und das richtige Gehei-
hat die vorliegende Review-Fassung so gut  len Kamera. Nur wenn man ganz nahe an ein  Magenten-Flair will einfach nicht aufkomn Dual
wie nichts mehr gemein. In Tomorrow Never ~ Gebéude herankommt oder sich in engen  Dazuhewegt man sich dann doch zu offensicht- | Shock |
Dies (TND) geht es nicht mehr primér darum Géngen bewegt, wird herangezoomt und e e 1e|"d“cl-m-l Gpila"de A Dol
bl = g ; seine Gegner eher wie in einem Schwarzeneg-
so unaufféllig wie moglich das gegnerische  man betrachtet das Geschehen quasi durch ger-Film als in einem geschmeidigen Bond-
Terrain zu infiltrieren, sondern weit mehr um  die Augen von 007. Neben seiner Walter PPK  Streifen. Fazit: Ausgesprochene Fans diirften Enalog
action-betontes Erledigen von Missionszielen.  kann Bond noch eine Reihe anderer Waffen  trotz der angesprochenen Mangel ihre Freude
verwenden, immer vorausgesetzt, er hat  mit diesem Bond haben, alle anderen kénnen
gerade die passende Munition zur Hand. Je  2uldiese 007-Version verzichten.®
nach Mission benutzt man eine Vielzahl von Texte
Gimmicks wie ein Laserzielrohr, einen Foto- e
apparat oder ein Infrarotsichtgerat. Den mei-
sten Teil der Zeit ist man jedoch damit Sprach-
beschéftigt, sich die vielen lstigen Schergen HANDLING ausgabe
vom Hals zu schaffen. Zimperlich ist 007 deutsch |
dabei nicht gerade. Ob mit einem schlichten
Kopfschuld oder einer hochexplosiven Tonne /1 SPIEL Fiir
in du'ekjer Nahe, die Feinde in diesem Spio- souno seietoesicn  SPASS l'or_lge-
nagekrimi haben nichts zu lachen. Nach Ischnttenq_l
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Dreamcast
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Bass Fishing

Fischermanns Fritze fischt frische Fische: Diesmal mit fernostlichem Spielhallen-Werkzeug
und aufwendigem 3D-Beiwerk. Mit "Bass Fishing" zieht Ihr einen dicken Fisch an Land!

LINEOUT ‘TOTAL WEIGHT

o224’
WIEMP, 19,61C W

\

i/ BOOOD g

n

ischi, Fischi, Fischi..."

...sagte schon der bibli-

sche Jonas, als er sich an einem
sonnigen Sonntagmorgen zum Angeln an den
Fischweiher hockte und einen armen,
unschuldigen Wurm auf den rostigen Haken
spiefite...(das war, bevor ihn der Wal ver-
schluckte). Denn: In alten Zeiten hiefd es nicht
nur “Fleisch im Topf!" - auch "Fisch in der
Pfanne!" war ein gelaufiges Motto. Und weil
es schon damals einfach zu viel Spal machte,
Meister Barsch an Land zu ziehen und ihm
das Gehirn aus dem schuppigen Schadel zu
dreschen, hat man die hohe Kunst des

_ Angelns heute zum Sport kultiviert. Aber
keine Angst! Ganz so martialisch und grau-
sam, wie es hier klingt, ist Segas Dreamcast-
Einstand in die wunderbare Welt des Wettan-
gelns dann doch nicht - viel mehr geht es um
die Sonnenseiten des Fischfangs, darunter
vor allem GroRvaters Liebstes: ndmlich Spiel,
Spald und (Ent)Spannung (...und als Gipfel des
sportiven Genusses noch eine gemltliche
Pfeife dazu). Fast so gut wie Kinderiberra-
schung!

DalR der moderne Angelsport mit dem
klassischen Bild von Fischers Fritze aber nur
noch herzlich wenig gemein hat, das wird
dem Sega-Fischer schnell klar: Aus der
antiquierten Angelrute sind hoch-getunte Hi-
Tech-Gerate geworden, aus dem glibberigen
Lebend-Lockvogel (zu deutsch: Wurm) styli-
sche Kunst-Kéder und aus dem entspannen-
den Zeitvertreib ein regelrechter Krieg. Frei

LINEOQUT

L s

w nach dem Motto 'Gib
diesem Fisch keine

Chance!” pilgern
Fischersmann bzw. Fischersfrau (in hauten-
gen Jeans oder feschem Regen-Cape - je
nach Witterung) zu einem der dreidiemnsiona-
len Fischgriinde, um den Barsch ihrer Traume
an Land zu ziehen. Der sollte mdglichst viele
Pfund wiegen - und jede Menge neidische
Blicke von der (nach Punkten ausgestoche-
nen) Konkurrenz auf sich ziehen. Aber so ein
"Super-Barsch" will erst mal aufgestébert wer-
den: In offenen Gewdssern und bei schonem
Wetter findet |hr meistens nur seine kleinen
Geschwister. Wer dagegen einen ganz beson-
ders fetten Fang machen will, der muf nicht
nur ein Meister der Koderwahl sein, sondern
aulRerdem jede Menge Geduld mitbringen:
Denn Gevatter Fisch macht es sich mit Vorlie-
be im Schatten eines Bootsstegs oder in einer
schummrigen Hohle bequem - eben genau
dort, wo ihm keine aufdringlichen “Fisch-Fres-
ser" Haken durch die Eingeweide treiben.
Aber was ein echter Fischersmann ist, der
splrt auch den cleversten Barsch auf, zieht
das zig Kilo schwere Urviech mit viel Technik
und Muskelschmalz ins Boot — oder 1aRt den
Fang seines Lebens entwischen und halt
anschliefend frustriert den Kopf unter Was-
ser. Gluck fur Euch, das Sega der Heim-
Umsetzung ihres Angel-Automaten eine kom-
fortable Spielhallen-Ausstattung spendieren
und Euch das Angler-Dasein so erheblich
erleichtern: Mit der beiliegenden Plastikangel
(mitsamt todschicker Kurbel) findet Ihr Euch in

°’5J5 {4

)

LFriB}’ Stahl,
Fisch!” Ob er
wohl anbeiBt? Ein
Profi-Sammelsori-
um an Plastik- und
Stahlkédern soll
Eure Beute an den

Haken locken.

(TOTAU'WEIGHT

ame/ BO00 g

Hau Ruck! Ihr zieht den
widerspenstigen Wasser-
bewohner mit Technik und
Muskelschmalz ins Boot.

den dreidimensionalen Arcade-
Gewidssern im Nu zurecht. Ein-
fach ausholen, auswerfen und
(mitunter sehr viel) spater wieder einholen —
wie im echten Leben! W

"Die Japaner sind schon ein komisches
Vilkchen...gehen zum Angeln in die Spielhalle! wer-
den sich jetzt die Angelmuffel unter Euch denken.
Tatsachlich ist der digitale Angelsport bisher nur in

Januar 2000

Fernost zu finden: Mit "Bass Fishing" (in Japan "Get
Bass") unternimmt Sega den ersten mutigen Ver- 1-2
such, den asiatischen Konsolen-Sport auch in Euro- § Spieler
pa zu etablieren. Die Chancen stehen gut: "Bass Fis-
hing" ist im Moment DIE Vorzeige-Variante des
feucht-frohlichen Bildschirmtreibens, kommt mit
famosen Angel-Controller daher, geht leicht von der VMU
Hand und ist derartig "exotisch”, daB es auch ein- |20 Block
gefleischte Ballermanner an den TV-Schirm zieht, -
In der ersten Stunde wollt lhr es "nur eben mal aus-
probieren”, in der zweiten sucht lhr schon fachmén-
nisch den geeigneten Kader heraus, in der dritten Hnalog
Stunde erkldrt ihr den Kampf gegen den dicken
Briicken-Barsch zur personlichen Ehrensache, und '
nach nur vier Stunden seid Ihr Fishermans bester |
Freund. Kein Wunder: Segas Fischerfreuden portie- Dual
ren das wissrige Lockspiel zum ersten mal unter Shock
die Wasseroberflache — und simulieren mit viel
Detailliebe eine richtige, kleine Unterwasserwelt.” .
Texte
deutsch
Sprach-
ausgabe
englisch
T
SPIEL | [
unp  spiewoesion S PASS P:'o';.“
. —
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h m Kratschmer

Fighting Force 2

Wir befinden uns im spéten 20. Jahrhundert, die Welt dieser Tage wird von den Trans-
Global-Corporations beherrscht und alles hat seinen Preis - sogar das Gesetz.

fun generation

<
PlayStation

Action-Adventure

Genre
Anbieter

Entwickler Core Design

Erhaltlich ab Dezember
[T o> %0V

ser Waffen eine wesentlich stirkere Rolle. Ne-
ben recht plumpem Metzelwerkzeug wie Mes-
ser, Axt oder Stahlrohr findet man in
herumstehenden Kisten oder Schranken auch
elegantere Lésungen in Form von Granaten,
Maschinenpistolen oder der allseits beliebten
Schrotflinte. Dank aktivierbarer Ego-Perspekiti-
ve und Laserpointer arbeitet man damit bald
genauer als jeder Chirurg — wobei auf Ubertrie-

Schone neue Welt
- hinter den Rauch-
schwaden verbirgt sich
iibrigens ein Sonnenun-
tergang!

nbemerkt vom Rest der Bevdlkerung
finden unsichtbare Kriege zwischen
den im Untergrund agierenden SlI-
Cops und den gigantischen Unternehmen
statt. Diese SI-Cops sind die einzige noch ver-
bliebene Instanz, die sich dem immer gréRer
werdenden Einfluy der weltumfassenden Or-
ganisationen entgegenstellt. Sie sind gezwun-

bene Gewaltdarstellung oder Blutfontdnen
gliicklicherweise verzichtet wurde. Natlrlich
beherrscht unser Held auch noch die aus dem
Vorganger bekannten Martial-Arts-Kiinste, doch
aus einem unbewaffneten Nahkampf mit
mehreren Gegnern kommt man im zweiten Tell
wesentlich seltener als Sieger hervor. Hawks
Kampf-, Sprint- und Kletteranimationen sind
den Entwicklern gut gelungen, ganz nach dem

>>Das mannliche Tomb-Raider-Pendant scheint
(zumindest in optischer Hinsicht) gefunden — neben
einem muskulosen Korperbau halt Hawks Sitzfleisch dem
gefiirchteten Apfel-Vergleich stand!<<

gen, im Dunkel zu agieren und operieren
mit Guerilla-Taktik auRerhalb des Systems
—ihr Motto: "Taten statt Worte".

Mitten in dieser disteren Zukunftsvisi-
on Ubernehmt |hr die Kontrolle Giber den
SI-Cop Hawk Manson, der den Auftrag
erhalt, die Machenschaften der Naka-
meshi-Corporation zu vereiteln. Diese
ziichten im heimischen Labor namlich
eine neue genetische Biowaffe heran,
deren Einsatz |hr mit aller Macht verhin-
dern muft. Nach dem atmosphéarischen

Wie so oft kann auch hier die Gegner-Kl nicht
iiberzeugen, scheinbar war bei all der Grafikpracht
kein Platz mehr fiirs virtuelle Kopfchen iibrig.

lich nicht lumpen lassen. So ziemlich alles
Sichtbare kann entweder zerstort oder benutzt
werden: Das Treten eines Kopierers 143t Papier
aus dem Einzugsfach regnen, aktivierte Alarm-
l&mpchen verabschieden sich nach gezieltem
Beschul® mit elektrischem Funkenregen und
sogar Birostlihle bekommen bei entsprechen-
der "Hilfestellung” schnell den Drehwurm. B

.Fighting Force 2 hat uns wirklich iiberrascht! Die
komplette spielerische Neugestaltung steht dem
Nachfolger duBerst gut zu Gesicht, statt stupiden
Raum-fiir-Raum-Kloppereien bieten sich dem Spieler
aushalancierte Action-Einlagen mit Adventure-Touch.
Besonders die Grafik konnte durch ihre Detailverliebt-
heit und die sehr schion anzuschauenden Licht- und
Explosionseffekte begeistern (noch nie haben wir
einen Computermonitor schoner zerbrutzeln sehen).
Allerdings herrscht auch im spaten 20.Jahrhundert
nicht nur eitel Sonnenschein , denn zusammen mit der
Tomb Raider-Perspektive hat man leider auch die
damit verbundenen Clipping-Fehler und den oft falsch
plazierten Kameramann iibernommen. Trotzdem gefallt
uns Hawks Version optisch besser als die seiner

Intro geht es ohne weitere Umschweife Genre-Kollegin, denn die Fighting-Force-Welt
ab ins Spiel, wo man per Helikopter am wirkt durch ihre drehenden Ventilatoren, blinken- 5 'll
Haupteingang der Nakameshi-Corporation den Bildschirme und spriihenden Funken noch | SPI€ler
abgesetzt wird. Schon kurz nach Spielbe- einen Tis:k leherld_lger. Diese Autheniratal_wud bei
% der Gerauschkulisse fortgesetzt - statt einer stur ”
gwr_)\nrfal\t auf, ?a@ VLT Fechmsoh e‘her . ) ablaufenden Melodie setzten die Entwickler auf || Memory
mafigen Vorganger (glicklicherweise) nur  Willen des Spielers beeindruckt er mit Riick- simple Hintergrund-Klinge, die sich zusammen mit Card
noch der Name Eurer Spielfigur Gbrig geblieben  waértssaltos, Seitenrollen und dynamischen den allgegenwartigen Schritt-, SchuB- und Compu- || 1 Block |
ist: Die Kameraperspektive befindet sich nun  Kick-Kombos. Was besonders die wenigen tergerduschen zu einem atmosphérischen Ganzen
direkt hinter Hawk - weiblichen Spieler freuen dirfte: Das mannli- fugen, Unsore Tostversion war allerdings noch mit Fepr, oy
— aullerdem spielt che Tomb-Raider-Pendant scheint (zumindest slnigen Bugs bmm} B solite sich dadur_ch 9'e ausgabe
der Einsatz diver-  in optischer Hinsicht) gefunden - neben einem S wertim) der-en-dgumgen Neraulovnisan An |} deutsch |
dern, werden wir einen entsprechenden Nachtest
muskulésen  Kérperbau — halt in der néchsten Ausgabe abdrucken.”
Hawks Sitzfleisch dem gefiirchte- = Dual
ten  Apfel-Vergleich  stand! \ Shock
Wesentlich wichtiger flir den
gemeinen Spieler sind natlrlich
die Mdglichkeiten zur Interaktion i
mit der Umgebung und hier hat GRAFIK  HANDLING deT::sl:h
man sich bei Core Design wahr- @ @ j
Fiir Ein-
Ganz wie Genre-Kollegin Wie spat nachts am Hauptbahnhof: Ein SPIEL steiger &
Lara muB auch Hawk so einige kurzer Tritt, und schon lockt eine kostenlose SOUND  SPIELDESIGN SPASS sciorri‘t!t‘;e '
Fallen iiberleben. Portion des ungesunden Brausesaftes. 4




Tomb Raider-

fun generation

The Last
Revelation

s ist jedes Jahr das gleiche Schauspiel:
Kaum schwirren die ersten Schnee-
flocken durch die Luft, funkeln dem Vi-
deospieler im Schaufenster schon die neue-
sten Abenteuer von Lara Croft entgegen. Auch
dieses Jahr missen Tomb-Raider-Fans nicht
auf |hr digitales Lieblings-Babe verzichten,
doch laut Eidos soll mit dem vierten Teil dies-

Die Qua- Tomb Raider Teens: Die 16-jahrige Lara spielt lhr
leider nur im Turorial-Modus ~ schade, denn aus der Riick-
der-Zwischen- blick-ldee hétte man wesentlich mehr machen kinnen!

litéit der Ren-

| sequenzen

wurde stark

verbessert.

Einen Schritt weiter und es gibt Aristokratin am
SpieB ~ gliicklicherweise ist das Speichern nun wie-
der jederzeit miglich!

eigentliche Hauptspiel. Und das kann insbe-
sondere durch seine Uberarbeitete Grafik-Engi-
ne beeindrucken. Obwohl die Level noch
immer nach dem bekannten Bauklotz-Prinzip
konstruiert sind, ziehen wunderschéne Gewdl-
be und gigantische Katakomben ruckelfrei am
Spieler vorbei. Dunkle Ecken werden dabei von
Fackeln oder Leuchtkérpern ganz unter-

>>Auch dieses Jahr miissen Tomb-Raider-Fans nicht
auf Ihr digitales Lieblings-Babe verzichten. <<

mal alles anders werden. Grund genug fir
Publisher Eidos, die jlingste Fortsetzung nicht
zu numerieren — so heilkt der vierte Teil schlicht
und einfach Tomb Raider: The Last Revelation,
ganz ohne Zahlenanhangsel.

Die erste groRRe Verdnderung zeigt sich
gleich beim Spielstart, denn statt des Ublichen
Tutorial-Modus findet man sich plotzlich in der
Haut einer sichtlich jingeren Lara wieder. Die
hier erst 16-jahrige Hobby-Archédologin wird
von ihrem Lehrmeister Werner Von Croy in Fal-
lenkunde und Hbéhlenforschung unterrichtet,
nebenbel lernt der Anfanger die einzelnen
Fahigkeiten Laras kennen. Wie vor jedem neu-
en Tomb Raider-Teil hat sich die knackige
Ar(slchédologin ndmlich ein paar Trainingseinhei-
ten gegdnnt - neben den schon bekannten
Mandvern kann sie nun auch um Ecken herum
und Stangen hinauf klettern oder sich galant
per Liane von Plattform zu Plattform schwin-
gen. Am Schluf des Hindernis-Parcours muf
Lara tatenlos zusehen, wie ihr Lehrmeister bei
einem Unfall ums Leben kommt - ansch-
lieBend geht es ohne Umschweife ins

Auch dieses Mal ist Lara wieder mit ver-
schiedenen Vehikeln unterwegs.

schiedlich ausgeleuchtet, wahrend Patro-
nenhllsen nach einem SchuRwechsel auf den
Héhlenboden klimpern oder ins Wasser plat-
schen. Lara selbst ist — allen Kritikern zum Trotz
— mittlerweile zu einem vorbildlich ausgearbei-
teten Videospiel-Charakter avanciert. Jedes
Korperteil sitzt am richtigen Platz, Uberlappen-
de Polygone-Glider oder kantige Gelenke sucht
man vergebens. Dazu kommen geschmeidige
Animationen und vielfaltige Be-
wegungsmaglichkeiten — nur der distere See-
lenrauber Raziel ist noch eindrucksvoller. In-
haltlich ging man zu den Wurzeln zurlick, so
bietet TR: The Last Relevation knackigere R&t-
sel und weniger Gegner als die action-lastige-
ren Vorganger - und kommt dem Ur-Tomb Rai-
der damit ziemlich nahe. Zu spharischen Klan-
gen und klaren Sound-Effekten durchforstet Ihr
in altbekannter 3rd-Person-Perspektive die ver-
gessenen Katakomben Agyptens und be-
gegnet todlichen Fallen und mordlustigen
Grabwachtern in Form von Mumien, Wélfen
und Skeletten. W

Enwioder [T |\
Prois RS |

"Nach standigen Verénderungen am Spieldesign hat
Lara endlich wieder zu ihrem Ursprung zuriickgefunden.
Die einzelnen Level-Abschnitte sind iibersichtlicher, die
Gegner agieren intelligenter und die Fallen sind gemei-
ner denn je. Auch grafisch hat die Tomb-Raider-Serie mit
dem vierten Teil ihren Hohepunkt erreicht: Gigantische
Gewilbe, tiefe Seen und Flammenmeere werden eben-
so authentisch wie eindrucksvoll dargestelit. Wie bei
allen Tomb-Raider-Spielen entsteht eine sehr dichte
Atmosphére - und gerne hatten wir den giildenen High-
Score verliehen, wenn da nicht das eine oder andere
{teils schon altbekannte) Manko wire. So sind die
neuen Bewegungsmiglichkeiten wie z.B. der Seil-
schwung zwar hiibsch anzusehen, kdnnen vom Spieler
aber nicht so intuitiv wie die anderen Bewegungen ein-
gesetzt werden. Besonders beim Balancieren an schma-
len Klippen will Lara exakt positioniert werden — doch
gerade hier ist der ungeiibte Spieler dank ungenauer
Steuerung und einer zuweilen unpassenden Kameraper-
spektive schneller abgestiirzt als er "Erste-Hilfe-Box"
sagen kann. Leider unterscheidet die analoge Steuerung
nur zwischen “gehen” und "rennen”, Ergo: Beson-
ders ungeduldige Spieler greifen bald zur altbe-

Januar 2000

wihrten Digi-Variante zuriick. Auch technisch wird 1
- wie gehabt — Bewihrtes geboten. So trefft Ihr £
trotz vieler Aha-Effekte (hier haben die Level- | Spieler
Architekten Erstaunliches geleistet) auf alte -
Bekannte: Clipping-Fehler und Kasten-Konstruktio-
nen begleiten uns bereits seit der ersten Lara-Epi- Memory
sode — und wirken mit jeder neuen Fortsetzung | Card
umso peinlicher. Hier beweist Eidos' hauseigener |2 Blocke
Konkurrent Soul Reaver, daB es auch auf der betag- T
ten 32-Bit-Hardware deutlich besser geht. Trotz
dieser Kritikpunkte ist Tomb Raider: The Last Reve- Hnalog
lation auf jeden Fall ein MuB fiir jeden Lara-Fan.
Wer sich allerdings schon fiir die Vorgénger kaum
erwérmen konnte, sollte auch von der Fortsetzung
die Finger lassen. Uns konnte Laras jiingster
Streich auf jeden Fall iiberzeugen — auch wennder | Dual
Autor dieser Zeilen immer noch gerne wissen Shock
machte, wer zum Teufel all die Munitionspackchen
und Medi-Packs in den Katakomben liegenlaBt...”
Texte
deutsch
|
Sprach-
ausgabe
deutsch |
\
SPIEL [ Fa
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NINTENDO®

<
PlayStation

Genre
Anbieter
Entwickler
Erhaltlich ab
‘ Preis

Electronic Arts
EA Sports / Black Ops

ca.99,- DM

2 2000

Box Champions

Was Ready 2 Rumble auf DC fiir die
Arcadefans, soll EAs Sequel Box Champi-

ons 2000 auf den Konkurrenzkonsolen fiir
die Anhénger anspruchsvoller Simulationen

werden. Ob Tiefschlag oder Volitreffer -

wir sagen’s Euch!

S—
m Vergleich zum PS-Original w&‘h

hat sich auf den ersten Blick

kaum etwas verandert. Neues Intro,
identische MenUfihrung Besitzer des
ersten Teils finden sich sofort zurecht. In den
Optionen werden Schwierigkeitsgrad, Run-
denzahl (1-15) und Kampfzeit festgelegt.
AuRerdem dirft Ihr Euch durch den Gong in
die nachste Runde retten lassen und den

gen und flrchterli

2000 vor: die Ka
eigenen Boxer k

>> Box Champions liefert als Millennium-
Sequel auf der PlayStation erneut eine
duBerst solide, aber wiederum keine
iiberragende Performance ab.<<

MARVIN HAGLER

chen K.O.s im Vordergrund,
in Freundschaftschaftskampfen bereitet |hr
Euch auf das Kernstlick von Box Champions

rriere. Nachdem |hr einen
reiert habt, strebt |hr von

Ranglistenplatz 21 aus nach Weltmeister-
schaftsehren und Champgurtel. Um diesem

Anspruch gerecht zu wer-
den, sind ausgewogene
Trainingseinheiten Pflicht.
Manuell oder automatisch
befolgt |hr am Sandsack
die Anweisungen des ima-
ginaren Trainers. Nach und

nach steigert |hr so die Werte Eures Boxers

technischen K.O. nach dem dritten Nieder-
schlag aktivieren - alles wie gehabt. Den
Spielmodi wurde mit "Klassiker" eine neue
Variante angehéangt, in der |hr
neun legendédre Kéampfe wie J=
beispielsweise den "Thriller RELULLRHIILY

fur Kraft,
Kampfgeist und

von Manila" zwischen
Muhammad Ali und Joe Fra- §
zier "nachboxt". Im Arcade- @

Modus stehen weniger Taktik
denn wildes Gekloppe mit
spektakularen Power-Schla-

Schnelligkeit,

;
L =
MARVIN HAGLER

Kondition, Kinn,
Cut, zudem erhédlt man

Tastenkombinationen flr Spezialschlage. Per

hibscher Eingangs-
zeremonie werden
die Kéampfer in den
Ring geleitet und
vorgestellt, dann
ertdnt der Gong flr
die erste Runde.
Aus sechs Perspek-
tiven dirft |hr Euren
Schitzling dirigie-
ren, der TV-Blick-
winkel spielt sich
am Ubersichtlichsten. Das
Pad ist komplett belegt,
Uber jede Taste lassen sich
gleich mehrere Aktionen
auslésen. Mit der Fihr-
hand haltet Ihr den Gegner
auf Distanz, mit ultra-
schnellen Kombinationen
raubt lhr ihm Kampfgeist

und Energie, bis er
schlieBlich kampfunfahig
am Ringboden liegen

bleibt oder nach Punkten
besiegt ist. W

Box Champions liefert als Millennium-Sequel auf
der PlayStation erneut eine auBerst solide, aber
wiederum keine iiberragende Performance ab.
Optisch wirken die Boxer eine Spur eleganter,
bewegen sich geschmeidiger und lassen sich
spiirbar direkter in die Schlagwirbel treiben. Vom
anfanglich planlosen Gedresche braucht es auf-
grund der Unmenge an Schidgen, Kombinationen
und Ausweichmanavern reichlich Ubung, bis man
zum iiberlegt schlagenden Taktiker aufsteigt, um

NINTENDO® |

&

L]

1-2
Spieler

Control-
ler Pak

sein muskuldses Gegeniiber intuitiv zu g
Die spielerische Substanz ist demzufolge weit
hiher als in Midways Ready 2 Rumble Boxing,
aher auch bei weitem nicht so eingangig. Trotz der
Verbesserungen sind die Kémpfabléaufe auch dies-
mal nicht immer hundertprozentig nachvolizieh-
bar, eine ordentliche Portion Willkiir seitens CPU
und Wertungsrichter muB ab und an immer noch
in Kauf genommen werden. So ist man teilweise
trotz hesserer Werte und karperlicher Uberlegen-
heit in manchen Fights zum wehrlosen Opfer ver-
dammt, Ihr werdet scheinbar nach Belieben
sprichwirtlich windelweich gepriigelt. Entweder
mul} man selber Boxer sein oder zumindest den 10
eines solchen haben — hallo Henry — um die Spiel-
mechanik in Box Champions 2000 villig nachvoll-
ziehen zu kinnen. Die Trainingsmethoden erschei-
nen immer noch sehr unausgewogen, da "Kraft"
iiberproportional schnell auf den maximalen Wert
schnellt, wahrend die restlichen Attribute nur
sehr langsam steigen. Damit wir uns aber nicht
falsch verstehen: Box Ch. 2000 macht
SpaB, mehr als das Original, erst recht gegen
einen menschlichen Partner. Zur Auszeichnung
reicht es aber letztlich wegen der angesproche-
nen Méangel nicht. Schon gar nicht auf dem N64,
denn die Version ist ein schlechter Witz. Wir las-
sen uns nicht weiter aus, aber Spielwitz, Tempo
und Gegnerintelligenz entsprechen dem Niveau
einer Kirmes-Keilerei — das blanke Entsetzen
stand uns wahrend des Tests ins Gesicht
geschrieben.”
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Krétschmer

Stephan

Dynamite Cop

ca.99,- DM

Dreamcast

Genre Rennspiel

Entwickler

Preis ca.99,- DM

n Sega's Automatenumsetzung
Dynamite Cop gibt's wieder
mal kréftig Haue! Denn ein fin-
sterer Endzeit-Pirat hat sich spontan
entschlossen, die Prasidenten-Toch-

rafikfetischisten

wenden sich mit

Schaudern ab,
Rennspieler mit Hang zur
anspruchsvollen Simulati-
dagegen dirfen
ohne Zweifel einen
Blick auf Ascarons
Extreme 500 riskieren.
So ruckelig die Grafi-
kengine, so Uberzeu-
gend sind Handling
und Gameplay. Drei
Hubraumklassen und
18 Strecken wurden

Preis
ter mitsamt lhrer Urlaubs-Jacht zu on

den Dreamcast-Cops ihre Auto- Pas. 3/9'\ Laps 1/3
maten-Herkunft deutlich an,
nach héchstens zwei Stunden
hat man alle drei Spielvarianten
gesehen. Dazu kommt, daB
schon die Arcade-Version auf
der veralteten Model 2-Hard-
ware basiert — dreidimensionale
Effektwunder sollte der priigel-

& ] 1
. DEKA BCORE 0011881

geneigte Spieler deshalb besser | von den deutschen

nicht erwarten. @ Entwicklern originalge-
treu ins Spiel inte-
griert, per umfassendem

Setup-Tuning bringt man sein
Maschinchen noch néher an

kidnappen. Jetzt liegt es an dem
bunt gemischten Dynamite Cop-
Trio, sich prigelnd, schieRend und

die physikalischen Grenzen.
Die Gegner-Al schwankt zwi-
schen Welt- und Kreisklasse,

springend bis zum Happy End vor- besonders die Kolissicnen

zukédmpfen. Und gerade beim hatte man nicht derart pein-
Stichwort “Priigel" haben sich die lich inszenieren missen.
findigen Sega-Entwickler so eini- Ansonsten reagieren die

CPU-Biker meist auf Eure
Mandéver und nutzen Fahr-
fehler rigoros aus. Extrem
500 mangelt es an Technik,
in spielerischer Hinsicht
aper finden Racing-Fans

ges einfallen lassen: Egal ob
Tische, Stlhle, Kisten, Pfannen,
Kleiderstdnder, Schaufensterpup-
pen, herumliegende Feinde oder
gar komplette Spielautomaten — die
Liste lieRe sich endlos fortsetzen -
alles kann ergriffen und den Geg-

K HANDLING

@ D oo

FIK  HANDLING

& @

SPIEL eine durchaus akzeptable
nern Uber die Polygon-Riibe gezo- Alternative zu all den "Mehr-
gen werden. Allerdings merkt man || SOUND  SPIELDESIGN SPASS als-zwei-Rader-Kollegen. @ | SOUND SPIELDESIGN SPASS
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Carsten

Music 2000

usikprogramme waren bis zum letzten Jahr

eine Doméne der PC-Welt. Jetzt schickt Code-

masters das Sequel zu Music hinterher. Hobby
DJ's kommen mit dem Soft-
ware-Synthesizer voll auf ihre
Kosten: Music 2000 halt (ber
2000 Samples aus Musikstilen
wie Big Beat, Trance oder
House bereit, die lhr in einem
Ubersichtlichen Editorfenster
ganz nach Euren wiinschen
arrangiert. Dabei stehen Euch
vielfdltige Optionen zur Verfi-
gung: Erstellt Eure eigenen
Riffs im Riff-Editor, flgt Halleffekte oder Vibratos
hinzu und justiert Tonhéhe oder Panning. Des weite-
ren selektiert lhr ganze Riff-Blocke, um sie zu ver-
schieben, zu duplizieren oder zu l6schen. Mit dem
Video-Editor bastelt Ihr Euer ganz personliches Video
passend zum Lied. Wahlt aus der riesigen Objekt-
Bibliothek einen Hintergrund und reguliert Farbe,
Textur und Bewegungsart. Danach fligt lhr verschie-
dene Objekte, Effekte und Kameraeinstellungen in
das Geschehen ein. Song und Video lassen sich ber
ein gesondertes Menl bequem auf Memory Card
speichern. Fir ausgiebigen PartyspaR in geselliger

3333333333333+ [FEES l Mulii Tap I Memury Card 1 Block l Texte deutsch I Sprachausgabe mlis:hl Musik: Roct; Beat, House, Techno, Brum'n” Bass,

Genre Musik-Programm [/
Anbieter Codemasters
Entwickler Jester Interactive

Erhaltlich ab [RIEFETTTE
Preis ca. 99 .- DM

Runde sorgt der Jam-Modus.
Mit bis zu drei Spieler geht Ihr
gleichzeitig an den Start, wobei jeder die Tasten
seines Joypads mit einer individuellen Vorlage
belegen kann. Wer Lust hat, aktiviert vor dem Jam die Record-Funkti-
on und speichert die Aufnahme auf Memory Card. Music 2000 Uber-
rascht durch eine umfassende Sample-Bibliothek und ein groRzligiges
Angebot an professionellen Editiermaglichkeiten, erfordert dabei aber
keinerlei Vorkenntnisse. Die Bedienung mit den Joypads hétte man
kaum besser losen kdnnen: die Symboltasten sind mit den Hauptfunk-
tionen belegt und behalten Ihre auch in jedem Meni, so dalk der
Benutzer nicht stéandig umdenken muR. Besonders der Jam-Modus ist
ein nettes Feature, mit dem man so
manche Party in Schwung bringt.
Musikbegeisterte PlayStationbesitzer
schauen sich die Scheibe auf jeden
Fall einmal genauer an. B

ot [ MOSTE = v
1130 |loos

| im| Tasten-Sound andern
1 E

1| |1lI] Melodie-Mo dus

|| 2@ Jam sufnehmen
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|
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Bibliothek wird
geladen...
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NINTENDO®

as Ur-Destruction

Derby war sicherlich

eines der frihen Hig-
hlights zum deutschen Markt-
start der PlayStation - in
einem PS-strotzenden Boliden
sitzend fuhr man hier gegen
ein Dutzend anderer Verr{ick-
ter um die hochste Schadens-
punktzahl. Knapp vier Jahre
spater kommen Nintendo 64-
Besitzer nun endlich in den
"Genul’" der Umsetzung. Auch
in dieser besteigt |hr wieder das Cock-
pit eines von zwolf Stock-Cars (die sich
allerdings nur optisch unterscheiden)
und versucht auf finf Strecken, die
gegnerischen Fahrzeuge in moglichst
kleine Einzelteile zu zerlegen. Je nach
Plazierung und gewséhltem Schwierig-
keitsgrad kénnen noch bis zu zwolf
Bonus-Vehikel und sieben Extra-
Strecken freigespielt werden. Kennern
des Originals féllt allerdings schon beim
Titelbild die viel zu bunte und unrealisti-
sche Farbgebung auf, die sich leider
auch durch die gesamte Spielgrafik
zieht. Zusétzlich sorgen halliche Lens-
Flares, einfarbige Explosionswaolken
und ruckliges Scrolling dafir, daR man

"] Destruction Derby 64

m Kratschmer

Genre Rennspiel

Anbieter I“I:-

Entwickler Looking Glas

Erhaltlich ab Em-
Preis c. 129,- DM

den Entwicklern fir die fetten Pal-
Balken dankt, die wenigstens einen
Teil dieses Dramas vor den empfind-
lichen Sehnerven abschirmen. Da
kann auch der gutgemeinte
Mehrspieler-Modus mit seinen vier
Spielvarianten nichts mehr retten.ll

D B o

' SOUND SPIELDESIGN SPASS

| Texte deutsch I'i.\.'-'r-' nnglts:h] Fir Anfanger & Fongeschiitiene |
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PlayStation

assend zur kalten Jahreszeit

kehrt der knuddelige Hand-

schuh Glover zuriick: Nach-
dem der ungewohnliche Protagonist
bereits auf dem Nin-
tendo 64 seine Finger-
fertigkeit unter
Beweis gestellt hat,
macht er nun die Play-
Station unsicher. Am
Spielaufbau hat sich
kaum etwas gedndert:
Noch immer sollt |hr
in der Rolle des her-
renlosen Handschuhs

einen bunten Ball
durch  geféhrliches
Terrain bugsieren.

Dabei macht Ihr Euch
sédmtliche Eigenschaften einer Hand
zunutze: |hr dribbelt die aufgeblasene
Kugel Uber schmale Stege, werft den
Ball Gber Abgriinde oder schiebt ihn
seelenruhig vor Euch her. Doch der
Weg zum Zieltor ist beschwerlich —
unterwegs kommen Euch jede
Menge garstige Gesellen in die
Quere. Um der aufmupfigen Bande
den Hintern zu versohlen, trennt sich
Glover vom Ball. So kann das kleine
Kerlchen mit einem Fausthieb
attackieren, eine Stampfattacke aus-
fuhren oder sogar Zauberspriiche los-
lassen. Wer ein wenig Abwechslung

Daniel EETIES

sucht und genligend Geduld mit-
bringt, den Ball Gber Stock und Stein
zu transportieren, riskiert einen Blick -
sofern er nicht bereits die bessere
N64-Version besitzt. B

@ SPIEL
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Krétschmer

Suzuki Alstare
Extreme Racing

Genre Rennspiel

Entwickler criterion studios

Erhéltlich ab

Preis % !

etzt hatte man mehrere Mona-
te Zeit, die Import-Version von
Readline Racer fur den deut-
schen Markt zu verbessern, doch
auBer einem lauen Aufguf® mit offizi-
eller Suzuki-Alstar-Lizenz ist leider
nicht allzuviel herausgekommen. Immer
noch wirkt die gesamte Spielgrafik einfach
zu langsam, um den echten High-Speed-
Thrill aufkommen zu lassen, immer noch
verfolgen die Computer-Gegner stur ihre
vorgegebenen Routen und immer noch
hipfen sowohl Fahrer als auch Motorrad
bei einer Kollision wie Gummiballe (ber die
Rennstrecke. Da kann weder die wirklich gute Grafikengine noch
das ansprechende Handling helfen. In puncto Ausstattung laRt sich
Suzuki Alstare allerdings nicht lumpen, neben der Auswahl zwischen
12 Strecken und 6 Bikes kénnen Individualisten auRerdem noch zwi-
schen drei Overalls wahlen und die Fahreigenschaften des gewahl-
ten Feuerstuhls mittels einer "
Power/Lenkung/Bremsen-Lei- /4
ste an die eigenen Bed(irfnisse
anpassen. Arcade-Hungrige, die
mit einem Kauf liebaugeln, soll-
ten vorher unbedingt Probe
spielen, wahrend Realismus-
Puristen schon nach den ersten
Fahrversuchen der kalte Angst-
schweif? ausbricht. l

F3333 3333395395 REEIEE l VMU 4 Biocke
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Johannes

Tiny Toon Adventures:

= Buster and the Beanstalk

Genre Edutainment-Adventure

Entwickler Terra Glyph Interactive

e §a Erhéltlich ab
on — un iesmal hat es sie in
einen PlayStation-Titel der eigen- m co: 8- DM

willigen Art verschlagen. Die Vorgeschichte von Buster and the Bean-
stalk kennt |hr zur Genlge aus einschlagiger Marchenliteratur: Am
Ende einer gigantischen Bohnenstange wartet unendlicher Reichtum
auf Euch - hinter einer schweren Tur sollen die wertvollen Juwelen
versteckt sein. Dummerweise hat ein garstiger Riese Euren beiden
Cartoon-Abenteurern die Suppe versalzen und das mysteridse Tor ver-
schlossen. Um also an all das Gold heranzukommen, mURt |hr dem
Giganten zunachst den Schlissel stibitzen. Doch das ist leichter
gesagt als getan! Denn um ans
Ziel der Traume zu gelangen,
mUBt lhr nicht etwa in gewohnter
Manier durch bunte Jump'n'Run-
Szenarien hopsen — Hase und
Ente verschlagt's in vollig neue
Genre-Gefilde. In einem neuarti-
gen Mix aus Lernsoftware und
klassischem Adventure lauft Ihr
von Bildschirm zu Bildschirm,
klickt Gegenstande sowie Charak-
tere an und erhaltet auf diese
Weise Infos oder lost Aufgaben.
Auch wenn's spielerisch nicht viel
hergibt, werden zumindest jlingere
Zeichentrick-Fans an den typisch
damlichen Witzen der Cartoon-
Sippe Gefallen finden. Pradikat: Fur
Kids und Hardcore-Freaks. B

S R e P L LR LR LR LR 150 I'

iny Toon-Fans aufgepalt!
Buster Bunny und Plucky
Duck sind wieder in Akti-
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PlayStation

Supercross

enn man die Feature-Liste
eines neuen Spiels im Vor-
aus betrachtet, darf man
meistens ein spektakuldres neues
Spiel erwarten, das alle bisherigen Top-
titel locker in den Schatten stellt.

B dern und den dazu-
| gehérigen Fahrern

halt. Ein erster Blick in das Auswahlment 1d3t den erwartungsvollen
Spieler weiter hoffen. Ganz eilige Biker begeben sich im “Schnellen
Rennen" oder im "Schnellen Freestyle" direkt ins Geschehen, alle
anderen trainieren erst einmal gemutlich und nehmen dann an einer
kompletten Saison teil. Der Schwierigkeitsgrad 1863t sich dabei in drei
Stufen verstellen. Auch die verfligbaren Stadien lassen das Enduro-
Herz hdher schlagen. Von Houston Uber Indianapolis bis hin zu Las
Vegas fehlt kein bekannter Schauplatz. Auch die méglichen Stunts mit
dem Motorrad kénnen sich durchaus sehen lassen. Selbst wer schon

3333 IFIIFIIIIIIIIIIIIFIFIIIFIFAIIIFIFIIIIFIIIIIIIIIIIFIIAIIII I3 3333433945499+ [ EEERE I

2000

Supercross 2000 im realen Leben

bietet da natirlich ohne Hande
auch keine Ausnah- und FURe auf
me. Der Pressetext seinem Bike

wartet mit 25 aut-
hentischen Motorra-

auf und macht nicht
einmal vor nie dage-
wesenen Stunts
steuern.

n der vorletzten Ausgabe der fun gene-
ration hatte die Dreamcast-Version von
Midways Ready 2 Rumble Boxing wer-
tungstechnisch schon maéchtig abgerdumt.

Nachdem sich alle taufri-
schen Sega-Konsolisten im Ring reichlich
ausgetobt haben, bekommen jetzt auch Play-
Station-User und N64-Besitzer Gelegenheit
dazu, mit den abgedrehten und &uRerst
abwechslungsreichen Charakteren von R2R
in den virtuellen Ring zu steigen. In puncto
Spieldesign gleichen sich alle drei Versionen
wie ein Ei dem anderen. Entweder kampft |hr
Euch im Arkade-Modus wie gewohnt von
Stage zu Stage oder |hr begleitet einen Athle-
ten Eurer Wahl im Meisterschaftsmodus auf
seinem Weg vom unbekannten Newbie zum
groRten Champion aller Zeiten. Um hier an
den voranbringenden Titelkdmpfen teilneh-
men zu kénnen, bestreitet man gelegentliche

Entwickler MBL Research

| Erhiltlich ab

herumfahrt, wird sich ber Heel-Clickers, Nac-Nacs und atemberau-
bende Tail-Whips freuen. So weit so gut: Die ganze Sache hat nur
einen kleinen Haken: Die Steuerung. Solange man geradeaus fahrt,
erfreut man sich noch an leicht Uberdurchschnittlicher Grafik und
Soundkulisse, doch bereits die erste Kurve dirfte das ein oder andere
"Oha" hervorrufen. Viel zu trage lassen sich die Motorrader um enge
Kurven und Hindernisse
Schade eigent-
lich, der Freestyle-Modus
hatte durchaus Potential
und auch sonst wére ziem-
lich alles Essentielle gebo-
ten. Fans besorgen sich
lieber das in der letzten
Ausgabe getestete Cham-
pionship Motocross. B

HANDLING
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Genre

Anbieter Midway Home Entertainment
Entwickler Point Of View

PSX ca. 99,- N64 ca. 129,- DM

Preiskampfe, die
die dafir bendtig-
te Kohle einbrin-
gen. Mit (ber-
schiissigem Geld
hat der Spieler die
Maglichkeit, den
eigenen Champ in
funf kleinen Mini-
Spielchen zu trai-
nieren oder des-
sen Eigenschaften mit hochwertigen Vita-
minpraparaten oder kraftbringender Sportler-
nahrung kinstlich zu verbessern. Selbstver-
standlich kénnen auch zwei menschliche
Kontrahenten die prallen Faustlinge gehdrig
fliegen lassen. Im Hinblick auf Grafik und
Sound erzielten die Entwickler — bedenkt
man die jeweiligen Systemvoraussetzungen
- ghnlich gute Ergebnisse wie hei der Dre-
amcast-Version. In spielerischer Hinsicht
mussen jedoch sowohl PlayStation- als auch
N64-Zocker immense Abstriche in Kauf neh-
men. Einerseits ist das Gameplay insgesamt
deutlich trdger ausgefallen, andererseits
erlauben Euch gehdrige Schwéachen im

Erhiltlich ab £

T THRASHER

Gameplay,
die absolut
stupiden ;
CPU-Gegner 3
mit immer
derselben
Taktik auf |
die Polygon- *
Bretter zu legen, was den Spielspal} speziell
im Meisterschaftsmodus enorm schmalert.
Fazit: Wer kann, holt sich die geniale DC-
Version, Eigentimer der beiden anderen
Systeme sollten vor dem Kauf ausflhrlich
probespielen. B
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Binzenhofer

Philipp [RLGEL

NBA Live 2000

is Airness is back! Electronic Arts

hat fir den neuesten Ableger

ihrer NBA Live-Serie einen Exklu-
sivvertrag mit dem besten Basketballspie-
ler aller Zeiten abgeschlossen. Wenn da
bei den eingefleischten Fans mal keine
Freudentrdnen die Wangen herunter kul-
lern werden. Was hat
NBA Live 2000 dariiber
hinaus noch zu bieten?
Jede Menge Spielm-
odi, darunter erstmals

[Genre m
[Anbieter Ii:m’

a sich reine Golfsimulatio-

nen ublicherweise nur

schleppend verkaufen,
setzt EA Sports mit Cyber Tiger
nun auf eine Mischung aus rei-
nem Arcade-Spiel
und Simulation.
Wahrend der
erste Blick auf die
gréRtenteils kind- 8
liche Aufmachung %
eher an die Spiel-

Entwickler mm
Erhiltlich ab B::::-
Preis ca. 99,- DM

Anbieter Electronic Arts
Entwickler Electronic Arts
Erhiltlich ab  BOILFE T

Preis

halle erinnert, eine reinrassige Mann-
wird man von der Gegen-Mann-Variante
Auswahl an und jede  Menge
Spielmodi gerade- Nostalgie: von den All- |
zu  erschlagen. stars der Funfziger [

Neben dem obli- &
gatorischen Kar- s
riere/Saison- ° .
Modus findet man alles, was das
Golferherz begehrt. Stroke Play,
Tournier, Ubungsrunden, Drving
Range, Foursomes, Four Ball und
Shoot-out, um nur einige zu nen-
nen. Bis zu vier menschliche Spie-
ler schlagen Golfbélle mit Ublicher
Ein-Knopf-Steuerung oder komple-
xerer analoger Schwungtechnik |
Uber zeitweise deutlich ruckelnde

Pixelplatze. Nicht nur Power-Ups

Jahre bis zu den Neun-
zigern darf jeder seine
liebste Kultfigur Uber
den Court steuern.
Dabei hat man zu Beginn die Wahl, ob sich NBA Live 2000 wie eine
Simulation oder wie ein Fun/Arcade-Titel verhalten soll. Fazit: Allein
die vielen liebevollen Detailverbesserungen bei der Grafikengine

sowie die véllig neuartige _

Facial-Animation (also die
JAFIK  HANDLING

Animation von Gesichtsparti-

-

Langzeitmotivation.  Sicherlich
kein Klassiker, aber durchaus
geeignet fur die nachste PlaySta-
tion-Party. B

@

RAFIK  HANDLING

@D o

en) machen die neueste Auf-
lage von Electronic Arts’
Basketballreferenz zu einem
Muf fiir jeden echten NBA-

und neues Equipment, sondern Fan, und sei es nur aufgrund SPIEL

auch versteckte Kurse und Bonus- SPASS der bislang einzigartigen SPASS
i .. ; ; SOUND SPIELDESIGN

Golfer sorgen dabei fir die notige | A Michael Jordan-Lizenz! B i
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Philipp L [EL

FITCRR o Entwickler nm

Erhéltlich ab Dezemher
Preis mE':"I
sehr schnelles Spiel und eine
Arcade-Funsport-Umsetzung
sollte hier in besonderem
4 MaRe punkten konnen,

sprich noch schneller sein. Iguana hat ihren
Job gut gemacht, das fertige Produkt Gber-

as  Millenium
néhert sich mit
Riesenschrit-
ten und neben all den
anderen Sportspielen
mit einem "2000" im
Namen freut sich eine
eingeschworene
Gemeinde von NBA

der "Utah Jazz" oder
der "Triangle Offense”

Jam-Anhangern auf das
fallige Update. Acclaim
hatte sich fir die 99er Variante ja (leider) ent-
schieden, einen "seridsen" Weg einzuschla-
gen und daher den kultigen 2-On-2-Modus
komplett gekippt. Fiir die Jahrtausend-Aus-
gabe wurde die abgedrehte Schlacht um den
spektakuldrsten Dunk wieder integriert. Es
erfolgt jedoch gleich im Hauptmen( die strik-
te Trennung von anspruchsvoller Simulation
und Funsport. Die wichtigsten Verbesserun-
gen: Alle Spieler wurden komplett Gberarbei-
tet und mit neuen Haut-Texturen fur noch
realistischere Gesichtszlige ausgestattet.
Durch Motion-Capturing hat man eine
Unmenge an Bewegungen ins Spiel gepackt,
sogar Verletzungen sind jetzt moglich. Alle
29 NBA Teams mit Uber 300 Spielern fanden
ihren Weg ins Modul, zusammen mit team-
spezifischen Taktiken wie dem "Pick & Roll"

R e e T P P AP PP 1 4.

der Chicago Bulls.
Einzigartige Jam-
Courts (am Stand oder auf dem Schulhof)
und 50 neue Méglichkeiten im Jam-Modus
einen Dunking zu erzielen, runden diese Vari-
ante ab. Beide Modi erlauben es, sowohl ein-
zelne Spieler als auch ganze Teams zu kreie-
ren oder bestehende zu modifizieren. Wer
richtig tief in die Materie einsteigen will, der
kann sogar das Management seines Teams
ubernehmen, er
mul} sich dann aller-
dings mit Gehal-
tern, Drafts, etc.
herumschlagen.
Der Erfolg von NBA
Jam 2000 steht und
fallt mit dem Faktor
Geschwindigkeit.
Basketball ist ein

zeugt in beinah allen Belangen, doch merkt
man dem Schwert seine Zweischneidigkeit
noch an. Es war fir die Entwickler offen-
sichtlich nicht leicht, sich auf einen Modus zu
konzentrieren und so haben beide Versionen
noch mit Schwéachen zu kdmpfen. Wer also
eine reinrassige Simulation haben will, der
sollte vielleicht zu einem anderen Titel grei-
fen, in Sachen Jam gibt's allerdings nichts
besseres auf dem Markt. B
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Johannes

Daniel

ndlich mal wieder ein gutes

Lizenzprodukt. Nach Bugs

Bunny auf Zeitreise bringt
Infogrames nun die nachste Cartoon-
Adaption, die sich wirklich sehen las-
sen kann. Die Schliimpfe
ist ein klassisches
Jump'n’Run mit hohem
Knuddelfaktor und reich-
lich Abwechslung — kein
Wunder also, daR die kun-
terbunte  Hopserei in
erster Linie jingere Play-
Station-Zocker ansprechen
wird. In der Welt der
Schlimpfe erwarten Euch
gleich zwei Spielmodi: Sammelt in sdmtlichen Stationen rund ums
Schlumpfdorf Nahrung fir Baby Schlumpf, um den kleinen Racker
damit in bester Tamagotchi-Manier hochzupeppeln oder stiirzt Euch in
den weitaus anspruchsvolleren Abenteuer-Modus. Hier wird Euer
ganzes Geschick gefordert: Benutzt Pilze als Trampolin, schrumpft
Euch zum Mini-Schlumpf, hoppelt auf Meister Lampe durchs Unter-
holz oder flitzt auf dem Ricken einer Libelle durch Wald und Flur -
langweilig wird’s so schnell nicht. Euer Ziel: Befreit Eure Kumpanen
und Baby Schlumpf aus den
Fittichen von Bosewicht Gar-
gamel - der fiese Hexenmei-
ster hat die winzige Sippe in
kalten Kéafigen eingesperrt.
Wer sich am kindlichen
Ambiente der Schlumpf-Sprin-
gerei nicht stort, erhélt solide
Genre-Kost. Die Kids werden’s
auf jeden Fall lieben... B
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Daniel FLIETTES

Asterix & Obelix

gegen Casar

Anbieter Cryo Interactive

sterix und Obelix sind ein-
fach nicht totzukriegen —
schon wieder turnen die
beiden Gallier Uber den Bildschirm.

Erhéltlich ab
Entwickler Cryo prédsentiert uns Preis ca. 99,- DM
aber nicht etwa ein weiteres Aben-

teuer im Cartoon-Stil, stattdessen haben sich die Franzosen die Rechte
am Kinostoff gesichert. War der Realfilm schon eine Beleidigung fiir
Fans der Comic-Vorlage, setzt die gleichnamige Videospiel-Adaption
noch einen oben drauf. Wer abwechs-
lungreiche Jump'n'Run-Kost erwartet,
wird enttduscht. Wer ein actionlastiges
Beat'em-Up erwartet, wird ebenfalls
enttduscht. Und um Euch eine Enttdu-
schung von vorneherein zu ersparen: |hr
durft von Asterix & Obelix gegen César
rein gar nichts erwarten! |hr steuert Euer
halliches Konterfei (wahlweise Eisen-
faust Asterix oder den dicken Obelix) in
mehreren Mini-Games (sind am Filmplot
orientiert) nach links oder rechts Uber den Screen und Idst dabei lang-
weiligste Simpel-Aufgaben. Schon der erste Level, die beriihmte "Fiss-
schlacht’, ist mehr als ode:
Durch flinkes Hin- und Herge- 4§
renne sollt Ihr 55 von 80 herum-
fliegenden Fischen einsammeln
— da bieten selbst friheste LCD-
Spielchen mehr Abwechslung
und SpalR. Bei dem mickrigen
Lizenz-Produkt kriegt nicht mal
Oma Pachulske ein Jucken in
der Unterhose... R
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Genre
Anbieter
Entwickler Appaloosa Interactive

[Erhaltlich ab

as ist klein, gelb und
knuffig, hat zwei
grole fréhliche
Augen und besitzt mehr Feuerpo-
wer als eine mittlere Armee?
Nein, die Rede ist nicht von
Taschenlimmel Pikachu sondern dem Pan-
zer Tiny, der den Auftrag erhélt, eine Horde
wildgewordener Kriegsroboter wieder zur
Vernunft zu bringen. Alle dafiir nétigen
Argumente besitzt er in Form von vier
erweiterbaren Waffenstationen, die sich
nach dem Besiegen diverser Gegner von
der Plasma-Gun bis zum Raketenwerfer umbauen lassen. Auf Eurem
Weg durch die unterschiedlichen Level miidt |hr zwar primér vorgegebe-
ne Missionsziele erreichen, vernichtet im Endeffekt aber einfach nur
alles, was sich irgendwie vor Eure Rohre traut. Leider hort hier der Spiel-
spal’ auch schon auf: Die ewigen Feuergefechte werden aufgrund feh-
lender Abwechslung bald langweilig, wéahrend die Grafikengine bei jedem
grofieren Effekt angstlich in die Knie geht. Richtig tiberzeugen konnten
uns eigentlich nur die (zumin-
dest im englischen Original) wit-
zigen Zwischensequenzen — oft
kampft man sich nur noch
durch die simple Levelstruktur,
weil man auf den nachsten Clip
gespannt ist. Somit bleibt Tiny
Tank leider nur ein Spiel fUr hart-
gesottene Action-Freaks ohne
grofie Anspriiche. B
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Johannes

Disneys Interaktive Abenteuer

Mulan

ein Disney-Film ohne
Videospiel-Umset-

layStation

Genre Edutainment-Adventure

Anbieter
Entwickler Disney Interactive

zung: Nachdem sich Sretlich al
bereits Dschungelheld Tarzan N o 59.- DM

Uber die Bildschirme schwingt, kommt nun auch Samuraitochter Mulan
zu Konsolen-Ehren. Im interaktiven PlayStation-Abenteuer sollt |hr die
magischen Schriftrollen aufspiren, um Euch den Titel des kaiserlichen
Geschichtenerfinders zu verdienen. Auf Eurer Suche lernt Ihr nicht nur
sémtliche Charaktere des Films kennen, |hr erfahrt auch immer mehr
tUber die Story. Die wurde (brigens 1:1 von der Zelluloid-Vorlage Uber-
nommen: Das alte China wird von den Hunnen angegriffen, und die
mannlichen Burger sollen in den Krieg ziehen. Um
ihrem todkranken Vater den Strefl an der Front zu
ersparen, gibt sich Mulan kurzerhand als Sochnemann
aus (inklusive passender Verkleidung versteht sich!)
und wagt sich an statt ihres Vaters in die Schlacht. |hr
mufdt nebenbei jede Menge Aufgaben erledigen: Hier-
zu klickt Ihr frohlich Gegenstande oder Leute an und
lauscht Mushus humoristischen Erklarungen — der
aufgedrehte Drache gibt zu
jeder Eurer Aktionen einen lusti-
gen Kommentar ab. Wurde
Mushu im  Zeichentrickfilm
noch von Otto Waalkes gespro-
chen, muft [hr diesmal mit der
deutschen Synchronstimme
von Jim Carrey Vorlieb nehmen
— auch nicht schlecht! Pradikat:
Fur Kinder hip, flr Grofe Shit! B
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Robert {:ELLE

Entwickler High Voltage
Preis ORI

a, habt |hr frilher auch so

gerne im Lego-Baukasten

herumgewdhit? Dann kennt
Ihr die sicher auch noch: Sie sind
klein, sie sind knubbelig, haben
immer ein Lacheln im gel-
ben Gesicht - und jede
Menge Locher im Plastik-
Popo. Und  weil das
Lochmuster so schén sitz-
fest ist, bleibt es ab sofort
auch auf den Noppen-Pol-
stern von virtuellen Fun-
Karts kleben. Die kdnnt Ihr
wahlweise selber konstru-
ieren (im dreidimensiona-
len Baukasten) — oder aus einer Reihe vorgegebener Modell-Sets
selektieren: Mittelalter, Piratenwelt, Science-Fiction-Kosmos oder neu-
zeitliche Stadtkulisse warten alle mit unterschiedlichen Bausteinen und
anderen Lego-Manniken auf. Allerdings wirken sich weder Kart-Kon-
struktion noch Untergrund auf das Fahrverhalten Eures Spielzeug-Vehi-
kels aus: Euer Konterfei schlittert amal ruckelig, mal unbeholfen durch
die Kurven, holpert Uber lang-
weilige Rundkurse — und feu-
ert gelegentlich ein Extra ab.
Auch sonst geht's im Lego-
Land ziemlich einfallslos zu:
Hier eine Plastik-Palme, dort
eine guadratische Kunststoff-
bude, mehr gibt's nicht zu
sehen. Fazit: Kauft Euch lieber
einen Legokasten — lhr seid
sicher kreativer! B
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Simon JETEE T

Chef’s Luv Shack: 32U"

Erhdltlichab LT

Preis ca.99,- DM

Which of these mean mothers
has three heads?

Dreamcast

outh Park Uberall, wohin

man blickt: Wahrend seit

gut zwei Monaten die ein-
gedeutschten Folgen der etwas
anderen Zeichentrickserie im TV
Ubertragen werden kommt lang-
sam aber sicher auch die giganti-
sche Merchandise-Industrie ins
Rollen. Neben den tblichen Acces-
soires wie T-Shirts, Mitzen oder
Mousepads kénnen Fans gegen
Ende des Jahres vermutlich zwi-
schen insgesamt drei South-Park-
Spielen wahlen. Chef’s Luv Shack
bedient dabei Freunde gepflegter
Quizsendungen, denn hier flihrt Chefkoch personlich durch eine Show
voller anzlglicher Fragen, hektischer Schnellrunden und knackiger Mini-
games, die zum Teil stark an erfolgreiche Klassiker wie Asteroids oder
Donkey Kong erinnern. Der Grafikstil wurde dabei sehr gut an die Serie
angepasst und die Spielfiguren sind &hnlich gut (oder schlecht?)
gezeichnet wie in der TV-Serie — leider werden die einzelnen Abschnitte
immer wieder durch starke Ladezeiten unterbrochen. AulRerdem hat
man sich nicht die Miihe gemacht, die vielen Fragen, Texte und Spach-
Samples zu lokalisieren, wes- 5

Hardcore-South-Park-Fans emp-
fehlen konnen, die mit exzellen- |
ten Englisch-Kenntnissen
gesegnet sind. Alle anderen
sollten dagegen lieber die Fin-
ger von diesem Merchandise-
Schnellschul? lassen! B
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Shadow Man

otenflirst Mike LeRoi wandelt wieder
auf anrlichigen Pfaden: Ab Dezember
sind auch auf dem Dreamcast die
lebenden Toten los — verstrémen jede Menge
Verwesungsgeruch und mittelschweren bis
haarstrdubenden Frust. Denn - wie zu
beflirchten war — leidet der Dreamcast-Sha-
dow Man unter den gleichen Kinderkrankhei-
ten wie N64-

Dreamcast

Dreiviertel-
stunde nicht
um die eigene
Achse drehen
(lahm, lahm) -
und hat Uber-
haupt schwer-
wiegende Pro-
bleme mit

Robert [:ETTIET

Genre Action-Adventure

¥ | Entwickler Acclaim Studios London

8 [Erhaltlich ab

Preis ca.99,- DM

fotografisches Gedéachtnis?"
(sonst sind Euch die gigantischen
Welten zu viell) Kurs Nummer

und PlayStation-
Version: Mr.
LeRoi ist
schwer gehbe-
hindert  (hum-
pel, humpel),
kann sich unter
einer knappen

allem, was unter Bewegungsmotorik oder
Orientierung féllt (ha?). Deutlicher kann man
es kaum sagen: Selten hat ein Konsolen-
Adventure so gut ausgesehen wie das Dre-
amcast-Shadow Man (wunderschéne Hi-Res-
Kulissen) — und selten war ein Held so unbe-
holfen unterwegs wie Mike LeRoi. Uber den
wirren Horror-Plot kann man sich streiten (die
Meinungen rangieren von "Schwachsinn!" bis
"Geniall"), Uber die Steuerung nur argern —
und (den untoten Seelen sei Dank) Gber die
Komplexitdt von Acclaims Edel-Abenteuer
nur herzlich freuen. Shadow Man rennt,
hastet, schleicht, klettert und schwimmt (mal
mit, mal ohne Wumme) durch ein Totenreich,
das so riesig und ausgekl(igelt durchdesignt
ist, da® Ihr auf der Stelle vom Blitz erschla-
gen werden wollt. Aber Achtung: Bevor |hr
Euch selbst "den Tod an den Hals wiinscht’,
mURt Ihr unbedingt drei Kurse absolvieren.
Kurs Nummer Eins: "Wie bekomme ich ein

e b e bbb i b b e e e T 15p l VN

Zwei: "Wie ignoriere ich penetranten Larm?"
(um kehlige Sprachausgabe und nervige
SchuRgerdusche verschmerzen zu kdnnen).
Kurs Nummer Drei: "Hilfe, mein Held ist in
Lebensgefahr, aber meine Konsole ladt!"
(Damit Ihr nicht vor Wut ins Stromkabel beifl3t
— weil Shadow Man in kritischen Situationen
nachladen muf3t). Ergo: Ein tolles Abenteuer
- aber leider mit schwerwiegenden Schon-
heitsfehlern. Deshalb auch ‘nur noch' die
acht. Sorry. &
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WWF Attitude

Genre

Erhéltlich ab

fun generation

Kritschmer

Andreas [HUFCLLTE

NINTENDO®*

Worms Armageddon

Dreamcast

as Fest der Liebe
steht vor der Tdr -
doch Millionen blu-
trinstiger Wirmer in aller
Welt haben immer noch
nichts dazugelernt. Statt
friedlich um den heimischen
Weihnachtsbaum herumazu-

chon wahrend der jedem
Wrestling-Fan aus der Wer-
bung bekannten  Eroff-
nungszeremonie wird man in die
richtige WWF-Stimmung versetzt.
Spatestens  aber
das prall geflllte
Option-Menl ver-

deutlicht, dal? es stehen, blasen sie sich
sich hierbei wohl immer noch (mit tatkraftiger
um das beste Unterstlitzung von bis zu vier [3
WWE-Spiel auf Spielern) auf zweidimensio-
dem  Dreamcast nalen Cartoon-Schlachtfel-

dern das niedliche Hirn aus
den weichen Schadeln. Nach |
zwei Worms-Versionen auf
der PlayStation ist nun end-
lich auch in Nintendos kleiner
Kiste der Wurm drin. Allerdings ist dieser vorher wohl etwas zu
tief in die Tequilla-Flasche geraten, denn die gesamte Spielgra-
fik wirkt im Vergleich mit der Sony-Konkurrenz machtig ver-
schwommen. Dazu kommen eine geringere Auswahl an Sound-
samples (der magere Modulspeicher lie? die 40 Voicekits der
Ur-Version auf 7 sinken) und ein Handling, das (sprichwortlich)
nicht von dieser Welt zu sein scheint (umstéandlichere Optionen
und Controller-Belegungen hat wohl noch niemals ein menschli-
ches Auge erblicken dlrfen!). Sobald Ihr Euch jedoch an diese
kleineren Mankos
gewdhnt habt, wird Euch
gerade der Mehrspieler-
Modus flir lange Zeit nicht
mehr loslassen — kompro-
miftlose Solo-Spieler soll-
ten aufgrund der mittel-
maligen Einspieler-Modi
jedoch lieber anderweitig
zuschlagen. B

o

handeln dirfte. Von
War-Matches (iber
Gauntlet- und Triple
Threat-Matches bis
hin zu den beson- &
ders beliebten
Cage-Matches @

steht dem Uberwal-

tigten Spieler einfach jeder Modus
zur Verfigung. Wer will, kann sogar
seinen ‘eigenen  Pay-per-View-
Abend veranstalten. Auch das
Angebot an Charakteren lalt sich
durchaus sehen. So ziemlich alle
original Wrestler der letzen Jahre
stehen in gleich vier verschiedenen
Kostlimen zur Auswahl. Die abso-
lut beste Option besteht allerdings
darin, sich seinen eigenen Wrestler
zu kreieren und mit diesem spéater
auch anzutreten. Aufgrund einiger
kleiner spielerischer Mangel (ver-
sucht selber mal zuriick in den
Ring zu kommen) schrammt WINVF-

Attitude dann aber doch an einer

noch héheren Wertung vorbei.
Zudem wurden der Dreamcast-Ver-
sion keine neuen Features im Ver-
gleich zu bereits erschienenen Ver-
sionen spendiert. &
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WWF Wrestlemania 2000 ' &

Genre

[N Fun-Seot |
Entwickler [T
S [T - 1200V
Royal Rum-

ble durft lhr im Pay-per-View-Modus ein eige-
nes Wrestlingevent erstellen und die Regeln
(z.B. Sieg nur durch Aufgabe) festlegen. Im
Gegensatz zu den Vorgangern a3t der Cat-
cher-Editor keine Winsche offen: |hr teilt
Eurem Kampfer Schnelligkeit, Vitalitdt und

er auf TV-

gerechte

Catch-Nachte
steht, kommt am Nin-
tendo 64 nicht vorbei:
Nach den erfolgreichen
Modulraufereien WCW
World Tour, Virtua Pro
Wrestling64 (nur Japan)
und WCW/nWo Reven-

Steigt |hr mit drei

Kumpels in den Ring,
ist die Holle los: Sim-
ple Steuerung und
komplexe Taktik sind
das motivierende Kon-
zept, das WWF
Wrestlemania 2000
auf den Wrestling-
Thron hebt. Im Ver-

vier Kampfer
sowie Cage-

ge kochen die Ringexperten der japanischen
Firma Aki ihre bewahrte Backpfeifensuppe
nun im WWF-Lager. Das Kampfsystem ist mit
dem seiner Vorgangern identisch: Schlag,
Waurf und Block (im richtigen Augenblick
gedriickt Abwehrgriff) kontern sich gegensei-
tig aus. Aber nicht nur Wrestling-Kenners,
sondern auch Einsteiger finden ohne Proble-
me in den Kampf, denn alle Wrestler folgen
den gleichen Tastenkombinationen — nur die
Folgen sind von Held zu Held unterschiedlich.

Taktisch ist die Keilerei dafir umso kom-
plexer: Nur wer die Schleuderwirkung und
Harte seiner Wirfe genau kennt, streckt den
Feind Uberlegen nieder und trumpft mit spek-
takularen Spriingen aus der Ringecke auf.

A3 3393339339999 3339993 33333933555 [EEEN |

gleich zu den (bereits sehr guten!) Vorgan-
gern sind die Verbesserungen klein, aber fein:
Neu im Wrestlinggenre ist z.B. die Hocke-Hal-
tung, die Euch vielféltige Visagentreter
ermdglicht. 50 WWF-Catcher (darunter erst-
mals sieben weiblich Wrestler) stellen sich
dem beinhar-
ten Turnier, sie-
ben  weitere
(z.B. Jerry ‘The
King" Lawler
und Cactus
Jack) prigelt
Ihr frei. Neben
Regelwerken
fir zwei bis

andere Eigenschaftswerte zu und definiert
Mandver und Tastenkombination. Die méch-
tigste Option ist der "Road to Wrestlemania'
Modus, in dem Ihr eine Ringkarriere beginnt
und Euch Uber finf Meisterglrtel bis zum
Championship-Finale noch oben kémpft: Are
you ready to Rrrumble? I
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fun generation

itz | Schmiedehausen

Sega World Wide

Soccer 2000

it SWWS 2000 liefert Silic- LEen® Team-Sport
on Dreams im Namen der w

Dreamcast-Macher  den |Entwickler Silicon Dreams

Beweis ab, dalk man trotz Dreamcast- M
Power nicht urjbedmgt iﬂs Sc_hwar;e
treffen muR - sie haben nicht einmal in

Richtung Tor geschossen. SWWS 2000 vereint die populérsten Ful-
ballclubs und Nationalmannschaften des
Globus - allerdings ohne FIFA-Lizenz und
mit leicht veranderten Spielernamen. Die
gewohnten Spielmodi wie Ligen oder Tur-
niere kénnen eingestellt und auf dem Trai-
ningsplatz sollte die optimale Lederbehand-
lung gelibt werden. Nach der Auswahl| der
Mannschaften schraubt der Kenner noch an
den taktischen Ausrichtungen (sehr benut-
zerfreundlich), bevor es bei Wind und Wet-
ter in eines der vielen namenlosen Stadien
geht. Auf dem Platz nimmt das Unglick seinen Lauf. Die Spieler bewe-
gen sich wie Marionetten durch langweilige Stadien mit hasslichen
Zuschauerandeutungen, und dem Torwart hat man wohl die wichtig-
sten Gelenke herausoperiert. Obendrein schlittert der Ball wie auf
Schmierseife durchs Stadion, und bei kontinuierlichem Button-Druck
bekommen die Spieler heftige Turboanfalle (vor allem im Rickwarts-

gang witzig anzusehen). Die

unintelligenten  Mitspieler
K HANDLING

lachen sich die Schenkel

eckig, wenn die Pal/Grétsch-
taste bel der Ballannahme
den Dienst versagt und
selbst der Torwart wie ein

NFL Blitz 2000

merican Football. Stelit [Genre | Team-Sport

Euch einmal vor, es gébe |Anbieter | GT Interactive

beinzhe keine  Regeln (Enwicker [T ETT
mehr, 30 Ygrds First Downs WEren [Erhaltlich ab Vessihne
machbar, eine supersimple Steue-

reis ca.99,- DM

Dreamcast

rung ermdglicht auch dem totalen
Rookie einen leich-
ten Einstieg,
schwindelerregende
Ergebnisse, unreali-
stische Spriinge
(Uber 3 Meter hoch!)
und ein '"On Fire'-
Modus, dann habt
lhr ungefahr eine
Vorstellung von dem
Rezept, nach dem
Midway NFL Blitz
2000  zusammen-
gerihrt hat. Kurz
gesagt, was NBA Jam flir den Basketball ist, das stellt NFL Blitz in
Sachen American Football dar. Man sollte also bei diesem Titel nicht
den Fehler machen, es mit
einer echten Simulation wie
NFLZK messen zu wollen.
Fazit: NFL Blitz 2000 eignet
sich nicht fir jeden (welche
Football-Simulation tut das
schon?). Wer sich dariber im
Klaren ist, dald es sich um ein
Fun-Game handelt, der sollte
ruhig einen Blick riskieren. B

#9004+ [[EEEEN EEEED B l at ~ennim:hl~. et -“‘nnqtlscnl-- legeschnrtu!le.

| Kratschmer

SPIEL

souno seietpesisn SPASS

Breakdancer in den Riickpass SPIEL
eingrétscht. Fazit: Eine Pein- sounp spieLpesicy SPASS
lichkeit in Leder. B G
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Philipp [B8TE1Y

NFL Quarterback

Club 2000

ie neueste Version von

i Genre Team-Sport
Acclaims Football-Serie - P
baut ein weiteres Mal auf Anbieter

den Star-Quarterback der Green-
bay Packers, Bret Farve. Er ver-
passt dem Spiel ein besonderes
Feature, der Farve-Factor ermog-

licht ein Power-Up beim Gameplay. Daneben bietet OBC 2000 alles,

was das Football-Fan-Herz begehrt: alle 31 NFL Teams mit ihren
1500 Spielern - dank Motion-Capturing und "Actual Faces'-Texturen
bewegen sie sich besonders realistisch Uber den Rasen. Die Kontrol-
le des Quarterbacks wurde ebenfalls (berarbeitet und fir die eine
anspruchsvolle Al hat man sich sogar den Offensive Coordinator der
New York Jets, Charlie Weis, ins Boot geholt. Warum macht QBC
2000 trotzdem keinen rechten Spalk? Ganz einfach: Es ist in allen

Belangen ein bis zwei Klassen schwacher als NFL Blitz 2000 von

Sega und hat damit im Moment fak-
tisch keine Daseinsberechtigung. W

SPIEL

sounn seiecoesicn SPASS

e e e L e e R L 14 Spie l enu\is-:hl ach -ngliszhl'-‘er!gcsv:)lrmcnel

Re-Volt o=
e-Volt und kein Ende - nach M
PlayStation- und Nintendo

. ‘Bﬂf\lersson konﬂenlmfn auch . 99 DM

die Dreamcast-Besitzer mit fernge-

steuerten Modellflitzern ber Stock und Stein heizen. Das Strecken-

design orientiert sich dabei an realistischen Schauplatzen wie Super-

markt, Wohnsiedlung oder Museum. Vom Cockpit eines zentimeter-
grofRen Spielzeugautos aus werdet |hr natiirlich mit ganz anderen Hin-
dernissen und Gefahren konfrontiert als der (bliche Fahrer: Bord-
steinkanten werden zur uniberwindbaren Streckenbegrenzung, Bret-
ter zu gigantischen Sprungschanzen und Rohre zu disteren Tunnel-
durchfahrten. Trotz dieser netten

Spielidee und den reichhaltigen

Features wie Strecken-Editor und

Vierspieler-Modus krankt Re-Volt

allerdings immer noch an densel-

ben Fehlern, die auch schon die

PlayStation- und Nintendo 64-Ver-

sionen ins Wertungs-Mittelmal}

abgleiten lieken. Die Grafik ist fir K8

Dreamcast-Verhaltnisse nur mafig,

das Handling zu unausgewogen

und die Boliden wiirden sogar

im Geschwindigkeits-Vergleich

mit einer fulkranken Schild-

krote den Kirzeren ziehen. \ "4

Kurzum: Der Begeisterungs- | FIK HANDLING

funke will einfach nicht Uber-

springen. Hochstens Multi-
player-Puristen und Rennspiel-

Drearncast

SPIEL

Fanatiker sollten diese Modell- sounn spietpesicn SPASS

flitzer einmal probe fahren. B
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Psychic Force 2012

o o |ZCTI

Warum
eine Firma wie Acclaim ein
Produkt nach Deutschland

bringt, das bereits im japanischen

Qriginal auf Ablehnung stieB, ist uns

leich vorneweg:

schleierhaft. Und warum sich
jemand Psychic Force kaufen sollte,
wenn er doch Soul Calibur haben
kann, das ist uns noch viel schleier-

Effekt-Feuer die
Nasen blutig — und
laden mit einem
“flotten Button-Drei-
er' die erschopften
Geisteskrédfte schnell wieder auf.
Die Ubliche Ladung Spezial-Manéver
gibt's ebenfalls — und deren Aus-
flhrung ist so streng geheim, daf%
sie nicht mal die Entwickler kennen.
Anders konnen wir uns das Hand-
buch jedenfalls nicht erklaren: Hier
steigt nur durch, wer Bedienungsan-
leitungen fir TV- und HiFi-Equip-

Carsten BHETT

Vigilante 8:

Zweite Herausforderung

eim Nachfolger zu
Vigilante 8 heizt |hr
mit durchgeknallten
in schwerbe-

Muscle-Cars

Charakteren
waffneten

Genre Racing-Action

Erhiltlich ab  IEFETT
ca.99,- DM

Preis

sche Beat'em-Up- | durch sidamerikanische Gegenden im Road-Movie-Stil und
Arenen, ballern sich | macht Euren Gegnern den Garaus. Auf den Schaupladtzen findet
mit gleifendem | Ihr diverse Argumentationsverstarker wie Morser, Homing-Mis-

siles oder Flammenwerfer, von denen héchstens drei verschie-
dene auf Eurem Fahrzeug Platz finden. Im Quest-Modus gilt es,
in jedem Level besondere Gegensténde einzusammeln (z.B.
Aktentaschen oder Benzinkanister), ein bestimmtes Gebé&ude
zu zerstoren und alle Gegner zu vernichten. Vigilante 8: Zweite

Herausforderung bietet eine
komplexe und flissige Grafi-
gelegentlichen
Rucklern und eine hervorragen-
den Soundkulisse. Versteckte
Levels und Fahrzeuge halten
die Motivation hoch. Die Steue-
rung erscheint anfangs noch
ein wenig schwerféllig, doch

kengine mit

hafter... Aber egal, wer sich den- ment zum Friihstlickskaffee liest. B nach einigen Spielstunden
noch drauf einlal3t, der bekommt kommt man bestens mit
Folgendes um die Ohren gehauen: ihr zurecht. Leider ist

der Titel auf die Dauer
etwas einténig. Besitzer
des Vorgangers spielen
vor dem Kauf probe,
doch fir Neueinsteiger

Eine Anime-Modenschau mit schril-
lem Model-Aufgebot (stellen wahl-
weise stramme Macho-Muckies
oder prallen Anime-Busen zur
Schau), wenig Spielsinn und noch

' GRAFIK  HANDLING

@D

GRAFIK HANDLING

@ D

viel weniger Design-Verstand. So sollte Vigilante 8: Zweite SPIEL
levitieren Eure telekinetisch begab- | spynp spietbesisn SIPASS Herausforderung  die | souwp seietoesicn SPASS
ten Hau-Drauf-Klotze durch quadrati- erste Wahl sein. B
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Johannes
NINTENDO®

1 Super Smash Bros.

lempner-Hasser aufgepaltt: Wer dem

44 S Beat em-Up

gen Helden ent- Anbieter Nintendo

pummeligen Mario schon immer mal  schieden, geht's HAL Lahoratory
eins auf die dicke Nase hauen wollte, umgehend  ins Erhéltlich ab

hat jetzt die Gelegenheit. In Super Smash
Bros. gibt sich namlich die komplette Ninten-
do-Sippe ein kampferisches Stelldichein. Der
ganze Videospiel-Reigen ist mit von der Partie

Kampfareal. Wie
beim klassischen
2D-Beat’'em-Up
betrachtet Ihr das

Preis ca.99 .- DM

Ihr bereits aus einschlagi-
gen Science-Fiction-Filmen

— und alle haben sie ihre ganz eigenen Geschehen von und Bob-Omb mulz als
Attacken. Wahrend Elfenheld Link das der Seite — mit i N explosives Wurfgeschol®
Schwert sprechen I1aRt, verlafit sich der dicke  konventionellen & 2oz R C 4 herhalten. Trotzdem: Die

bunte Knuddel-Klopperei eignet sich allent-
halben fir hartgesottene Beat'em-Up-Spin-
ner oder verliebte Nintendo-Fans — alle ande-
ren spielen ausflihrlich probe. Wirklich posi-
tiv: Die Akustik. Egal ob SchloR Hyrule, Yoshi-
Insel oder Tiefster Kongo - sédmtliche Schau-
platze sind mit den Original-Themen der
Videospiel-Vorbilder hinterlegt. Dazu gibt's
erstmals in einem Nintendo-Spiel deutsche

Prigelspielen hat Super Smash Bros. anson-
sten aber rein gar nichts zu tun. Da dreschen
nun also die sympathischen Figlrchen aufein-
ander ein, schubsen sich von Plattformen und
hin und wieder zoomt die
Kamera ein wenig heran.
Zusétzlich zu den Stan-
dard-Aktionen gibt’s natiir-
lich den einen oder ande-

Donkey auf seine starken Affenfauste. Yoshi
hingegen verschluckt sein Gegeniiber kurzer-
hand und britet daraus ein Ei, Edelknodel
Kirby macht einen auf Staubsauger und der
putzige Pikachu elek- _
trisiert jeden Angrei- §
fer in einem Blitzge-
witter. Weltraumpilot
Fox McCloud kennt |

lhr aus Starwing | ren Special-Move: Sam-  Sprachausgabe — weiter so! B
(SNES) oder Lylat melt |hr beispielsweise
Wars (N64) - der einen Pokéball  auf,

A\

erscheint ein Pokémon
und attackiert den Feind
mit einer gewaltigen
Spezialattacke. Weitere
Goodies sorgen flur Auf-
ruhr: Der schwere Vorschlaghammer bereitet

agile Fuchs zickt im
Ernstfall den Laser.
Auch Samus Aran
(Metroid) vertraut auf
SchuBwaffen: Mit
seiner Armkanone hat er bislang noch jeden
Gegner das Firchten gelehrt — zumindest auf  Euren Gegnern Kopfschmerzen (egal, ob EIf,
Zebes... Habt |hr Euch fiir einen der knuddeli-  Fuchs oder Affe!), das Laserschwert kennt
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FASTEN

FiR PLAYSTATION, NINTENDO 64 UND GAMEBOY COLOR!
bei Bestellung unbeding? gewiinschtes System angeben!

, , 2 »" CARTRIDGE FUR ALLE
o e SPIELEFREAKS UND SOLCHE,
o o . Iy DIE ES WERDEN WOLLEN
DAS ULTIMATIVE CHEAT-CAR- W ¢ - HALTET DIE ACTION MITTEN IM SPIEL
TRIDGE FiIR ALLE SPIELEFREAKS '\ ¢ _ AN. VERWENDET EINE DER VIEL-
UND SOLCHE, DIE ES WERDEN ; : FALTIGEN MOGLICHKEITEN DES GAME
WOLLEN ! BUSTER UND KEHRT WIEDER INS SPIEL
- MIT TAUSENDEN NEUESTER : | ZURUCK
SCHUMMELCODES - ; - FINDET MIT DEM EINGEBAUTEN CODE-
o - VOLL PROGRAMMIERBARER ; GENERATOR EIGENE CHEATS HERAUS
DAS EINZIGE MOGELMODUL, TR, E  SPEICHER. FINDET SELBST N Elg - VOLL PROGRAMMIERBARER SPEICHER -
DAS ZU 100% KOMPATIBEL ZU : SCHUMMELCODES HERAUS o/ SPEICHERT TAUSENDE EURER LIEBLINGS-
DEN GAMEBUSTER CODES . S - sicHeRr Tausewok uRi is- | (SR £ -1 CODES UND AUCH DIE, DIE IHR SELBST
<] IST. UNENDLICH ENERGIE, MUNI- . | LINGSCODES. : B = B | HERAUSGEFUNDEN HABT
TION, LEBEN, EXTRAWAFFEN, , , — - VIRTUAL MEMORY: EINGEBAUTE, KIN-
BONUSCHARAKTERE e(BER 1000 EINGEBAUTE - . ; DERLEICHT (iBER MEN(iS ZU BEDIENENDE
CHEATS FiiR DIE NEUESTEN SPIELE » NEUE CODES [ 4 s § | DAS ULTIMATIVE CHEAT- T i 8 MEG-MEMORY CARD .
< 4

LASSEN SICH EINFACH ERGANZEN : \;v B | CARTRIDGE FUR ALLE SPIE-
- 3 LEFREAKS UND SOLCHE, DIEES @93y BRS TSI
WERDEN WOLLEN

- VORPROGRAMMIERT MIT DEN NEUE-

1MEGc DM 29,-
4MEG DM 49,-

MEMORY-CARDS N64

1 MEG MEMORY CARD FUR DAS NINTENDO 64

DM 59,-

= § B} AN. VERWENDET EINE DER VIELFALTIGEN
S Mi':g:w:;: L MOGLICHKEITEN DES GAMEBUSTER UND | E G POWER RAM

- GENUG SPEICHER KEHRT WIEDER INS SPIEL ZURGICK B v G :
« 4MAL MEHR ALS DAS STANDARDMODUL FUR UBER 100 ) | szmwz?ém: I::;HASUII::A(H%DE— § ERWEITERUNG FUR DAS NINTEN: S8
4 MEG MEMORY CARD FiiR DAS NINTENDO 64 SPIELSTANDE B MEMORY CARD MANAGER: KOPIERT DO 64 » VERDOPPELT DIE POWER DES
SEOTA A A AL SIDAROMODIL et B SPIELSTANDE VON CONTROLLER PAK ZU B0 4 > VERBLSSERT
8 MEG MEMORY CARD FUR DAS NINTENDO 64 BEDIENENDE MENUS CONTROLLER PAK. SPEICHERT AUCH INTER HOHERE AUFLOSUNG = KOMPATIBEL ZU
» 32MAL MEHR ALS DAS STANDARDMODUL - NEUESTE FLASH : ALLEN MEMORY EXPANSION-

NE SPIELSTANDE ZUR SICHEREN ARCHIVIE
_ MEMORY-TECHNIK SPIELEN WIE Z.B. TUROK 2
8Mec DM 59,- 7 } ==} RUNG AB. e e ot

SPEICHERT BIS ZU 15 SPIELSTANDE  MIT TURBO
FORMAT-FUNKTION = VOLL KOMPATIBEL ZU

4 <, v ALLEN SPIELEN MIT SPEICHERFUNKTION « FAUSTHIEBE, TRITTE UND KOLLISIONEN

s 360 120 BLOCKS MEMORY CARD S REALISTISCH AM EIGENEN LEIB VERSPUREN S J

2 m 3 * KANN MIT JEDER KONSOLE VERWENDET
» SPEICHERT BIS ZU 720 SPIELSTANDE - 48MAL MEHR ALS DAS STANDARD- ‘e WERDEN, DIE UBER EINEN AUDIO- ODER

MODUL - MIT DIGITALEM DISPLAY KOPFHORERAUSGANG VERFUGT o
* SPEICHERT BIS ZU 360 SPIELSTANDE - 24MAL MEHR ALS DAS STANDARD- | ; 3 _ ENTHALT ZUSATZLICH EIN
\ MODUL - MIT DIGITALEM DISPLAY - FORMSCHONES GEHAUSE i ; ] N64-JOLT-INTERFACE
« SPEICHERT BIS ZU 120 SPIELSTANDE - 8MAL MEHR ALS DAS STANDARD- Eadad | ZUR VERWEN-
MODUL - EINFACHSTE HANDHABUNG - HIGH-QUALITY-GEHAUSE ] : DUNG MIT
* ALLE MODULE TURBO-FORMAT-FUNKTION: FORMATIERT DIE GESAM- § - RUMBLE PAK- *
TE KARTE INNERHALB VON MINUTEN ; 8 SPIELEN

DM 89,-

o SPEICHERT BIS ZU 1080 SPIELSTANDE

o 72MAL SO VIEL SPEICHER WIE EINE STAN-
DARD-MEMORY CARD
 GANZ EINFACH UBER
BILDSCHIRMMENUS ZU
BEDIENEN

SPIELE ALLE GAME BOY-SPIELE AUF DEINER PLAYSTATION ODER DEINEM NIN-
TENDO 64. DAS EINZIGARTIGE FARBPALETTENSYSTEM TAUCHT DIE NORMA-
LEN GAME BOY-SCHWARZWEISS-GRAFIKEN IN
PRACHTIGE FARBEN. MIT HUNDERTEN VON EINGE-

serv'-c e @ da ' aﬂash,com I .- ad BAUTEN GAME BOY-SCHUMMELCODES
http::/ /www.dataflash.com

o e e el Call: 02822/6 8545
b= INT (49) 282268545

FAX ORDERS 02822/68547

Technische- und Preisinderungen, Irriiimer sowie Druckfehler vorbehalten!
PlayStation is o trademark of

Nintendo 64 is a trademark of Nintendo Inc. -

Dataflash GmbH, Wassenbergstr. 34, 46446 F—

INT (49)2822/6 8547

o STEN CODES.
AT OESEPE - HaLTeT DIE ACTION MITTEN 1M SPIEL DM 59,- é\:\\
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it den 24 Stunden von Le Mans erfillt Infogrames den

Traum jedes echten Rennspielfans: Einmal selbst ein 24-

Studen-Rennen auf dem berihmten Circuit de la Sarthe
absolvieren. Einmal selbst im Rampenlicht stehen. Einmal selbst vir-
tuelle Benzindlfte schnuppern. Bevor man sich jedoch an den eigent-
lichen Event wagt, sollte man zunachst einmal die Angebote namhaf-
ter Teams wie Toyota Motorsport, BMW Motorsport und Philippe
Gache studieren und
sich aufgrund wvon
Héchstgeschwindig-
keit, Beschleuni-
gung, Bremsen und
Handling fir sein
favorisiertes Team
entscheiden.
Waéhrend sich Ein-
steiger eher im drei-
geteilten Arcade-
Modus (Challenge,
Zeitfahren, Schnelles
Rennen) wohl fihlen, probieren
sich wahre Profis gleich an
einer kompletten Meisterschaft
(GT2, Prototyp, GT1). Der
besondere Clou an der Sache:
Ihr mifRt Euch Schritt flr Schritt
langsam nach oben arbeiten, bis
Ihr schlieBlich in der Konigsklas-
se mitmischen diirft. Der Realis-
mus lalt sich dabei mit zahlrei-
chen Optionen wie moglichem

TN e

5 mMRe
i

+00:00:18
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Andreas HUFELLT G

Genre Rennspiel

Anbieter Infogrames

Erhaltlich ab November
Preis ca.99,- DM

Schaden, Benzinverbrauch und
manuellem Schalten jedem fahreri-
schen Konnen optimal anpassen. In
sdmtlichen Modi
konnt |hr so ver-
steckte Extras meist
in Form von zusatzli-
chen Strecken und
Fahrzeugen erspie-
len. Wer will, tritt
sogar via Splitscre-
en gegen einen
Freund an, mul}
dabei allerdings
unverstandlicher-
weise auf die Maog-
lichkeit, ein kom-
plettes 24-Stunden-Rennen in Echtzeit zu fahren, verzichten. Dieses
Feature funktioniert im Ein-Spieler-Modus dafiir um so besser. Wer
Reifen und Benzinverbrauch nicht standig im Auge behalt, scheidet
leicht mit einem entsprechenden Defekt aus. Wahrend sich sowohl
auf technischer als auch auf
spielerischer Seite kaum Man-
gel finden lassen, fehlen in Le
Mans einfach zu viele an und
flr sich selbstversténdliche
Optionen, wie z.B. veranderba-

g 150
4 g

re Witterungsverhéltnisse.
Rennspielfans werden aller-
dings auf jeden Fall positiv SPIEL
Uberrascht werden. B sounp seietpesicn SPASS
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Ruff & Tumble

rouble im Traumland: Der fiese Nitekap hat alle Winks in Kafi-

gen eingesperrt! Was hier klingt wie zusammenhangloses Sinn-

los-Gerede, ist in Wirklichkeit die Hintergrundstory zum neue-
sten 3D-Jump’'n’Run fir die PlayStation. Nachts, wenn alle Kinder
schiafen, sorgen die mysteridsen Winks dafir, dalk die Kids keine Alp-
trdume kriegen — doch jetzt sind die flauschigen Knuddel-Knguel dem
niedertrachtigen Nitekap zum Opfer gefallen. Nur weil der abends nicht
zur Ruh kommt, soll die
ganze Menschheit dafir
blRen - der verrickte Alte
will uns das Trédumen ver-
miesen. Und gébe es da
nicht die tapferen
Geschwister Ruff und
Tumble... wir waren hoff-
nungslos verloren. Die bei-
den Rabauken mimen im
Traumland né@mlich

Daniel @LLETTTE

Genre

[Anbieter GT Interactive

die Protagonisten — Ihr entscheidet zu

Erhéltlich ab
Beginn, ob [hr Euch mit dem mutigen |Preis ca.99,- DM
Ruff oder Schwersterchen Tumble auf

die Suche nach den Schutzpatronen macht. Aber egal, mit wem Ihr
Euch ins Abenteuer stlrzt, |hr werdet jede Menge SpaR haben. Denn
in der Schlummerwelt ist alles méglich — und beide Kiddies haben
unterschiedliche Fantasien. Wahrend sich der kecke Knabe schon mal
in ein Ninja-Kostim hdllt und mit Schwert- wie Kampfkunst den Geg-
nern das Flrchten lehrt, schldgt die zartere Tumble mit ihnrem Teddy auf
die Feinde ein. Um alle Winks zu befreien, muf3t Ihr nicht nur zahlrei-
che (teilweise sehr umfangreiche) Level in unterschiedlichen Welten
erkunden, sondern auch jede Menge Gegenstande aufgespliren . Spe-
zielle SchlUssel und Zahnrader 6ffnen neue Abschnitte, Z's fillen Euer
Schiafkonto und damit Eure Energie und mysteriése Zauerboxen verlei-
hen Euch kurzzeitig besondere Fahigkeiten. Zudem aktiviert Ihr hier
einen Schalter, zerschlagt da eine Truhe und vermdébelt zwischendurch
natlrlich fleiBig allerlei finstere Gestalten. Ruff & Tumble ist stark von
Banjo-Kazooie inspiriert, ohne jedech auch nur annahernd an die Genia-
litét eines Rare-Produkts heranzukommen.
Trotzdem ist der Ausflug ins Traumland fiir
Jump’'n'Run-Freunde spaRig — und wer
Spyro oder Ape Escape mochte, holt sich’s
sowieso.

SPIEL
S5PASS
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Genre

Cove [T S

WCW Mayhem

ach THQ und Acclaim wagt sich nun auch Sportex-

perte Electronic Arts in den Wrestling-Ring: 56

WCW-Catcher schicken die amerikanischen Pro-
grammierer ins Duell, zu Handicapmatch und Vierspieler-
keilerei. Wie in WWF-Konkurrenz starten erfahrene Spieler
eden Karrieremodus, um
sich den Schwergewicht-
stitel zu  erprigeln.
Gleichzeitig ist WCW
Mayhem  der erste
Wrestling-Titel mit ver-
ninftiger Online-Funkti-
on: Wer WWW-Zugang
besitzt, holt sich geheime
PaRwdarter von der EA-
Homepage und aktiviert diese im "Pay-per-View'-
Men(: Die Buchstabenkombi PLYHDNGYS lockt z.B.
alle versteckten Catcher ins Spiel. In Bezug auf das
Kampfsystem entschied sich Elektronic Arts fir eine
Einsteiger-freundliche Mischung aus WIAVF Attitude
und WIWF Wrestlemania 2000: Die vier Angriffsknop-
fe stehen fiir Schlag, Tritt, Spezialschlag und Clinch, die Manéverkombis

MACHC MAN GOLDBERG

O T
Jﬁi»_‘\\\
T o

STEVIE

SCOTT HORTON

TTNNEEN 77
SCOTT HORTON

ten: Eure Wrestler agieren flink und dyna-
misch. Nur wer dem Feind schrdg gegeni-
bersteht, greift oft ins Leere. Wie Eure TV-
Vorbilder tummelt |hr Euch auch in 13
Backstage-Arenen, z.B. in Wettkampfbiiro und Pausenareal. Im

sind bei allen Catchern gleich.
Doubleteammoves konnt |hr
nicht ausflihren, daflr greift |hr
nach alter Wrestling-Tradition
auf Waffen zurlick: Neu ist der
‘Tazer", ein Stromstock, mit
dem |hr Eure Gegenlber bru-
zelt. WWF Mayhem kann mit
der Konkurrenz locker mithal-

@

IK  HANDLING

@ @-.:.

Mehrspielermodus ist WCW
Mayhem den komplizierten
WWEF Attitude-Kollegen von
Acclaim deutlich Uberlegen,
kann aber mit dem ausgekli-
gelten Kantersystem und den
hammernden Doubleteammo-
ves von WWF Wrestlemania
2000 (THQ) nicht mithalten. W

RAFIK  HANDLING

CR
SPIEL
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liehOld
Action/Strategie |

Anbieter GT Interactive
Entwickler Pixelogic

Erhéltlich ab
Preis ca.99,- DM

ie Vorlage fir Jeff Wayne's The War of the Worlds

lieferte das gleichnamige Musical aus dem Jahr

1978. Die Story ist schnell erzéhit: AuBerirdische
landen Ende des 19. Jahrhunderts auf unserer guten alten
Erde, um der Menschheit den Garaus zu machen. |hr erstes
Ziel ist die Kolonialmacht England. Ihr schlUpft in die Rolle
eines eifrigen Journalisten, der dem britischen Militdr mit Rat
und vor allem Tat im Kampf gegen die Invasoren zur Seite
steht. Der Kampf gegen die Marsianer erstreckt sich Uber 14
Level. Diese sind auf der
gesamten britischen Insel
verteilt und entfihren den Spieler sowohl in die immergriinen Heiden
des Hochlandes und die dreckigen Straf3en der englischen GroRstadte
als auch auf die stlirmische See. Trotz ihrer technischen Unterlegen-

heit — die AuBerirdischen ziehen beispielsweise mit gigantischen dreibeinigen Walker oder Gleitern in die
Schlacht - kann das Militdr mit einer Vielzah! an verschiedenen Fahrzeugen und Geschlitzstellungen aufwarten.
Von schwergepanzerten Kampfwagen Uber flinke Motorrader bis hin zu groRen Schlachtschiffen oder U-Boo-
ten, um nur ein paar Einheiten zu nennen. Zwar gilt es in erster Linie die Marsianer aus dem jeweiligen Land-
strich zu vertreiben, allerdings miissen auch kleine Aufgaben wie z.B. das Retten von Zivili-
A i sten aus den Blutfarmen oder das Errichten einer funktionstiichtigen Fabrikanlage erfiillt
-, werden. Jeff Wayne's The War of the Worlds ist ein abwechslungsreiches und nett in
: Szene gesetztes Actiongame, dal mit durch eine kleinen
oy g, 1. = i y Prise Strategie etwas verfeinert wurde. Wahrend die Gra-

4 fik fir den verwdhn-

ten Zocker etwas zu

pixelig geraden ist,

kann der herrliche

Originalsoundtrack

GRAFIK  HANDLING

(remixed Version) |8

des Musical vollends

Uberzeugen. B SPIEL
SPASS

SOUND SPIELDESIGN
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it Konami auf

die Piste: Ihr §

wahlt einen von
14 Rally-Flitzern (10 weitere
kénnt lhr erspielen) und
brettert mit dem Boliden
durch 20 verschiedene
Landschaften, vom deut-
schen Wald bis zum slidafrikanischen Strand. Im Meisterschaftsmo-
dus verdienen erfolgreiche Piloten das Geld fur die Tuningwerkstatt,
im Rally-Modus drangelt Ihr Euch Uber flnf Strecken auf den ersten
Platz. Per Game-Boy-Link fordert Ihr einen menschlichen Gegner zum
Duell, Solo-Perfektionisten schlagen die Bestzeiten im Zeitkampf. Flr
eine ernsthafte Rally-Simulation ist der Game Boy natirlich nicht
geeignet, trotzdem ist Konami das Fahrzeug-Handling sehr gut gelun-
gen: Mit etwas Ubung slided Ihr iiberlegen durch jede Kurve. Dabei

achtet Ihr stets auf Eure Cockpit-Anzeigen, die Euch vor Reifenabnut-
zung und Getriebeschaden war-

schindet, bleibt am Strecken- \

rand liegen. Dezente Berg-und-

griinde inkl. Sonnenuntergang |1,

(1), Witterungseffekte und

umfangreiche Statistiken run- SPIEL
den Cross Country Racing zu sounp spieLpesish SPPASS

nen — wer den Wagen zu sehr
Tal-Fahrten, animierte Hinter- 1K HANDLING
einem Vorzeigerennspiel ab. B

B N 125l IBsmmel Dialogkabel I'mdmml' Anlengnr&ﬁnﬂgz—snh:mnnzl
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Genre Shoot ‘'em™-Up
uriick in die Videospiel-Urzeit: M

Mit der Umsetzung des Missi- |Entwickler Majesco

le Command-Automaten von M
1980 findet sich eine weitere 1:1- Preis
Automatenumsetzung auf dem Game
Boy Color ein. Wie damals seid lhr als
Flugabwehr flr die Sicherheit abstrakt
dargestellter Grof3stadten verantwort-
lich und ballert per Fadenkreuz auf her-
annahende Raketen. Deren Flugbahn
plant Ihr blitzschnell voraus und setzt
eine Abfangexplosion an die
richtige Stelle. Ab dem dritten
Level werfen auch Bomber
ihre todliche Last Uber Euren
Stadten ab. Um Munition zu
sparen solltet Thr mit einem
Schul mehrere Raketen stop-
pen, denn die schltzenden
Explosionswolken Eurer
Geschosse verweilen flr meh-
rere Sekunden auf dem Bild-
schirm. Im Zweispielermodus
schnappt Ilhr  Euch im
gemeinsamen Luftraum
gegenseitig die Ziele weg:
Wer die meisten Raketen
abschieldt, gewinnt. Missile
Command lockt besonders ]
Videospielveteranen ans LC-
Display, Neueinsteiger ver- SPIEL

missen Special FX und SOUND SPIELDESIGN SPASS
umfangreiche Extras. B |

T e TP PP AR P S T PP QP 1.2 50 —l Dialogkabel ] znglrsr.hl .1 Fortgeschrittene & Profis I
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. Genre Geschicklichkeit
er berihmteste Stuntman der =
Welt verblGfft nun auch auf @

dem Game Boy Color sein |Entwickler Rockstar

Publikum: In vier Léndern stellt |hr |Erhaltlich ab
Euch auf Eurem Feuerstuhl 20 mérde- [preis ca.69,- DM

rischen Pisten, die mit Loopings, U-
Turns, Schanzen und gemeinen Huckeln
Eure ganze Konzentration fordern. Im
Gegensatz zu anderen Rennspielen brettert
Ihr nicht um die Bestzeit, sondern versucht
Euren Schitzling moglichst behutsam durch
die Schikanen zu lenken. Mit einem Knopf
gebt Ihr Gas, mit dem anderen wechselt Ihr
die Fahrtrichtung. Kompliziert ist dabei die
Evel-Physik: Der Stuntman sitzt ganz vorn
auf seinem Feuerstuhl, das driickt Euer Vorderrad in jedem Sprung nach
unten. Wer jedoch im Flug das Steuer herum reit und den Anlauf
genau einschatzt, landet sicher auf den Reifen. Angesichts der Masse
an Game Boy-Jump'n'Runs ist Evel Knievel ein Spiel mit erfrischend
neuer Idee, das auf weitere innovative Konzepte hoffen 1alkt; Handheld-
Fans greifen auf jeden Fall zu. &

cerecere =

o ﬂ SPIEL

v X §l  sounp spieoesisn SPASS
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Johannes

Rugrats-
e Die Zeitreise

Anbieter  [RGTINNN ange nicht gesehen... Die
[Entwickler [T N Rugrats sind wieder da! Diesmal

Erhaltlichab B gehen die kleinen Hosen-
scheiler auf Zenrglse. Die Story ist

ebenso schnell erzahlt wie erdacht: In
ginem Spielzeugladen stoflen Tommy, Chuckie, Angelica und Co. auf
eine Zeitmaschine - und schwuppdiwupp ist die abgedrehte Bande
aus dem Hier und Jetzt verschwunden. Es folgt eine Odyssee durch
samtliche Epochen der Menschheitsgeschichte — typisch! |hr dirigiert
die kleinen Racker also durch die verschiedensten Szenarien: Schlagt
Euch in dusteren Minen des 18. Jahrhunderts mit Fledermausen und
Regenwirmern herum, |6st die vertrackten Réatsel einer uralten Pyra-
mide, steht im Wilden Westen Euer Baby oder
taucht durch eine versunkene Stadt. Weiter
geht’s im Duell mit Dincsauriern. Habt Ihr die
prahistorischen Biester hinter Euch gelassen,
lernt Ihr die rauhen Sitten des Mittelalters kennen
und liefert Euch Gefechte mit ruchlosen Piraten.
Sogar ein Abstecher auf den Mond steht auf dem
abwechslungsreichen Reiseplan. So obligatorisch
wie die Stationen, die Ihr
abklappert, ist auch das Spiel-
system - da braucht niemand
Innovationen zu erwarten. / §
Somit richtet sich auch der SRAFIK  HANDLING

Ausflug in die 4. Dimension
ausschlieRlich an junggeblie-
bene Serien-Fans und notori- SPIEL
sche Jump'n'Run-Freaks. Wir

. sounp spieLesisn SPASS

GAME BOY.Col.o%

winschen gute Reise! B
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GAME BOY.Col.ox

GAME BOY Col.ox.

Anbieter

Erhaltlich ab

Preis ca.69,- DM

ie Grand Theft Auto-
Gangster Uberrollen
den Game Boy: Wie
auf der Playstation sprintet Ihr
durch die StralRen und Hinter-
héfe verschiedener GroRstdd-
te und besorgt Euch gut versteckte
Extras wie Pistole, MG und kugelsichere
Weste. AnschlieRend klaut |hre Euch
einen Wagen und nehmt einen Einsatzbe-
fehl in der nachsten Telefonzelle entge-
gen. NatUrlich dirft lhr auch planlos
durch die Straken heizen und friedliche
Blrger platten. Leider kénnt |hr Euren
winzigen Schiitzling kaum erkennen: Erst
wenn |hr lauft oder schielt, enthillt sich Euch die aktuelle Blickrich-
tung. Auch die Steuerung ist kompliziert, denn die Tasten sind dop-

urok Rage Wars auf dem

Game Boy - verstandlich, daR

bei dieser Konvertierung bis
auf den Namen der Hauptfigur nicht
sonderlich viel Uberleben konnte (3D-
Shooter waren schliellich noch nie
eine Domane von Nintendos Klein-
stem). Neben einer obskuren Story
und seltsam Ubersetztem Bildschirm-
text (Turock?) hat die Handheld-Versi-
on jedoch zumindest optische Qualita-
ten zu bieten. So sind die Animationen
Eures High-Tech-Indianers gut gelun-
gen, Ihr lauft wunderbar flissig (aus
einer isometrischen Perspektive)
durch abwechslungsreiche Dschun-
gel-Szenarien. Sobald Euch eines der
herumstreunenden Monster dumm
kommt, kénnt |Ihr ihnen nach einem
Griff in die Gurteltasche mit allerlei
Waffen zeigen, wo der Hammer héangt
- vor BilRattacken schiitzen Euch diver-
se Schilde. Leider wird Turok Rage
Wars nach einiger Zeit ziem-
lich monoton, das ewig glei-
che Spielprinzip wird Euch
nicht allzu lange vor dem

Turok Rage Wars

Entwickler Bit Managers

Erhéltlich ab

Preis ca. 69,- DM

pelt belegt: Bis Ihr A und Sel- \

ect flr den Autoklau gedrickt
HANDLING

habt, ist Euer Zielobjekt schon

vorbei gerauscht. Das nervige
Gedudel aus dem Lautspre-
mm SPIELDESIGN

cher hat die Bezeichnung
"Musik" nicht verdient: GTA
ist eine Schnellschuf3-Ent-
wicklung, an die sich nur Har-
dcore-Fans wagen. B

Mini-Schirm halten. Der "Indi-
aner in der Hosentasche" ist
also wirklich nur fir absolute
Turok-Fans zu empfehlen,
denen der Name mehr als
Spielspal® bedeutet. B

4334339333333 3333393+ [
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Oliver

GAME BOY Col.o

Spielesammlung

Erhaltlich ab

Preis ca.69,-D

it der Konami Collection Vol. 1 présen-
tiert Konami vier eingefarbte Game Boy-
Klassiker auf einem Modul. Gradius bil-
det den Grundstock zu einer der beliebtesten Bal-
lerspielserien der 80'er Jahre: Aus seitlicher Per-
spektive dist Ihr mit Eurem Jager durch Hoéhlen
und Uber Osterinsel-Planeten und ballert auf angrei-

Game-Boy-
Jump'n'Shoot aller
Zeiten: In abwech-
selnd  horizontal
und vertikal scrol-
lenden Levels bal-
lert |hr auf Solda-

fende Aliengeschwader. Manche Uberlassen Euch  ten, Aliens und
einen Bonuskristall, mit denen lhr Extrawaffen, Geschitztirme,
Laser, Bomben sammelt  Extra-
und Schutzschild waffen wie Streu-
kauft. Gruselig schufd und Flammenwerfer. Vier motivierende

wird's im schwe-
ren Jump’'n’Run

Klassiker auf einen Streich - das gabs noch nie.
Auch die Mischung ist gelungen: Action,

Castlevania, in Jump'n’Run und Rennspiel bietet fir jeden
dem lhr den fie- Spielertyp die richtige Unterhaltung. Somit
sen Dracula in gehart die Konami Collection Vol. 1 in die Tasche
seinem  Schof jedes Game Boy-Besitzers. Kenner und Liebha-
besucht: Bis ber des japanischen Edelherstellers freuen sich

heute kann sich
kein Game Boy-
Spiel mit den schummrigen Stereo-Orchester des
Klassikers messen — spielt unbedingt mit Kopfho-
rerl Mit Konami Racing flitzt Ihr aus der Vogelper-
spektive Uber verworrene Formel1-Strecken. Wer
einmal in die Botanik rauscht, kann jede Hoffnung
auf den Sieg begraben, denn flr eine Aufholjagd

besonders (ber den klassichen Konami-Cheat,
der in allen vier
Spielen  funktio-
niert. Drickt im
Titelbild oder Pau-
sement die folgen-
de Tastenkombina-
tion: Oben, Oben,

beschleunigt Euer Wagen viel zu langsam. Fahrt  Unten, Unten,

vorausschauend und vermeidet den Abflug, dann  Links, Rechts,

macht "Racing" Laune. Das letzte Spiel der Modul-  Links, Rechts, B, A i SPASS
gk ; : ! ' 15 SPIELDESIGN

Compilation ist Probotector, vielleicht das beste  und Start. & snlmn
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GAME BOY ColL.oR

etzt ist Essenszeit — und Acclaim
bittet zu Tisch! Gleich zwei Uralt-
Klassiker haben die Shadow Man-

Pac-Man &
Mrs. Pac-Man

Macher da ausgegraben: Pac-Man und
Ms. Pac-Man. Und
an beiden hat sich
nichts gedndert: Noch immer steuert |hr den gelben
Nimmersatt bzw. sein weibliches Pendant durch ein
wirres Labyrinth. Dabei m(f3t Ihr nicht nur samtliche
"Futtertipfel" verspeisen, sondern nebenbei auch
noch den garstigen Geistern ausweichen, die dort
Uberall in den Gangen herumschwirren. Schluckt Pac-
Man ein Kraftdragee, kann er auch die Gespenster auf-
fressen - ist das Areal schlieRlich komplett geséubert, geht's in den nachsten
Level. Wird's Euch mit der Zeit zu eintdnig und tut Euch vom vielen Mamp-
fen schon der Bauch weh, vergnigt Ihr Euch mit zwei Bonus-Games. Auf
jedes Modul haben die Entwickler ein kleines Mini-Spielchen gepackt: Sor-
tiert im Tetris-Verschnitt Pac-Panic Blécke und Geister oder versucht in Super
Pac-Man das Essen hinter verschlossenen Toren zu ergattern. Wer Appetit
bekommen
hat, wirft
einen Blick auf
die FreRorgie -

Erhéltlich ab

Preis ca. 69,- DM

' GRAFIK  HANDLING

richtig begei- 1

stert sein wer- ;

den aber nur

notorische SF'EL
Nostalgiker @ sounp seietoesisn SPASS
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Supreme
Snowboarding

Genre Sportspiel
Anbieter Infogrames

Entwickler Creations

nowboarding ist "in" -

das mussen mittlerweile

sogar die verhalten Ski-
Fahrer zugeben. Grund genug
fur Creations, den Trend-Sport
auf den Game Boy Color zu por-
tierten. Und zumindest was Board-, Fahrer- und
Options-Vielfalt betrifft, braucht sich der kleine
Handheld nicht vor seinen grauen, weilten und
schwarzen Briidern zu verstecken. Vor dem :
Start gestaltet |hr Euren einen eigenen Fahrer : ,,b
und wahlt anschlieffend zwischen Wettkampf,
Zeitrennen, Slalom und Freistil. Oder Ihr dreht
ein paar Runden auf der Trainings-Piste und wer-

det so in die intuitive Steuerung und die Aus- d: 43
fuhrung der Uber 20 (wir reden hier von den B o

zwei Tasten eines Game-Boys!) Tricks eingewie- ..k Z

sen. Optisch bietet sich Euch zwar nur eine tri- L &
ste Schneelandschaft (gelegentlich von Higeln & ‘

oder Baumen unterbrochen), die gemachlich auf “g

Euch zu'rollt" — aber spielerisch kann die kleine e
Snowboard-Version mit so )

manchem "echten” Snow- \

board-Spiel konkurrieren.

Ein 1080° ist Supreme @

Snowboarding dadurch | HANDLING

zwar sicherlich noch nicht, |

aber fir den kurzen Lauf

unterwegs kann die inter- SPIEL

essante Schnee-Hatz
begeistern. B

3333433333334 B
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Ronaldo V-Football

Genre Sportspiel

Anbieter Infogrames

Entwickler Bit-Manager

GAME BOYColL.ow

roRe Lizenz fUr Nintendos
Kleinen: gleich 114 nationale
und internationale Teams
kicken auf dem Game Boy Color in

; g ; Erhéltlich ab
Originalbesetzung als Micker-Sprites -
um Tore und Siege. Spielerische Raf- Preis ca.69.- OM

finessen sucht man freilich vergebens, mit realem FuRball hat Ronaldos V-
Football praktisch nichts gemein. Einfachste Standard-Spielziige bestimmen
das Spielgeschehen, man treibt
das Leder ausnahmslos mit den
immer gleichen Pass-Stafetten in
des Gegners Strafraum, Sololau-
fe oder gar Dribblings sind abso-
lute Fehlanzeige. Dal} ballfihren-
de Spieler nur etwa 1/10 der nor-
malen Geschwindigkeit zu laufen
imstande sind, ist nur einer von
vielen kleinen Kritikpunkten, die
letztlich dazu fuhren, daR man
sich fragt, ob man mit der Ronal-
do-Lizenz nicht auch gleichzeitig
dessen momentane Form einge-
kauft hat: auffallig unaufféllig! m

& D oo

| SOUND SPIELDESIGN SPASS
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GAME BOYCol.o%,

Mickey’s

Adventure

Genre Racing Adventure

iola — das erste Pro-

dukt aus Rares

Lizenz-Deal mit Dis-
ney ist fertig. Und wie es sich
fir die emsigen Englénder
gehort, prasentierten sie uns
auch dieses mal einen interessanten Genre-Mix. Hier geht's ndm-
lich nicht nur um heif3e Renn-Action, das Game Boy-Modul kommt
auch mit einigen Adventure-Elementen daher. Ehe lhr Euch mit
dem Ublen Kater Karlo wilde Verfolgungsjagden liefert, spaziert Ihr
zundchst durch das idyllische Entenhausen. Hier besucht |hr Eure
Freunde, flhrt Unterhaltungen und sammelt fleiig Disney-Taler
ein. Nur mit denen erlangt |hr némlich Zutritt zu den verschiedenen
Rennstrecken. Auf der Piste geht’s dann obligatorisch her; Ihr
braust mit Eurer Disney-Kutsche Uber isometrische Rundkurse
(erinnern stark an Rock 'n'Roll-Racing), nutzt Beschleunigungsfel-
der, um Eure Gegner zu Uberholen oder attackiert Eure Kontrahen-
ten mit speziellen Sonder-ltems. Von der Duck-Bombe (iber Klebe-
netz und Chaoswolke bis hin zu Goofys K.O.-Schlag ist alles dabei.
In Professor Primus von Quacks Werkstatt oder bei Gundel Gauke-
ley riistet |hr Eure Cartoon-Boliden ordentlich auf. Fazit: Rennspiel-

Freaks schauen sich die

Disney-Raserei mal an! B
SOUND SPIELDESIGN

Entwickler Rare
Erhaltlich ab

Preis ca. 69 .- DM

4" 0:03:38
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fun generation

Simon

GAME BOY.CoL.o7 :

Genre

Entwickler Rebellion
Erhéltlich ab
Preis

MF-Agent Ethan Hunt verschlagt es
nach Nintendo-64- und PlayStation-

ca. 69.- OM Einsétzen nun sogar auf tragbares 8-
Bit-Territorium. Doch im Gegensatz zu Busch-Springer
g Turok hat man hier versucht, das Spielprinzip auf den
Mini-Schirm herlberzuretten — statt actionlastigem
Shoot’em-Up erwarten Euch hier taktisches Vorgehen
und festgelegte Missionsziele. Als Ausristung besitzt
Ihr neben dem IMF-Kommunikator und der schallge-
dampften Pistole missions-abhéngige Gadgets wie Ent-
erhaken, Safeknacker oder Codekarte. Derart ausgestat-
tet schleicht Ihr durch die gegnerischen Installationen,
immer auf der Flucht vor patrouillierenden Wachen —
denn sobald Ihr von diesen entdeckt werdet, wird auto-
matisch Alarm ausgelést. Leider verhalten sich Eure
Gegner weit weniger taktisch, stur laufen sie ihre Run-
den ab und lassen sich dabei nicht einmal von vorbeizi-
schenden Patronen stéren. Zu Hi-Score-Ruhm gelangt
Mission: Impossible letztendlich durch das geniale

Datenbank- p—
. i ": @

Feature, denn
AFIK  HANDLING

mit dem durch-
@D D s

sichtigen Modul kénnt Ihr nicht nur
sounp seiewoesisn SPASS

personliche Daten (wie Adressen
oder Memos) verwalten, sondern
per IR-Schnittstelle auch mit ande-
ren Game Boys kommunizieren
oder Euren Handheld sogar als
Fernbedienung einsetzen! A i

1 Spieles [Mnuulspuicnn:]m-umumuum[ Datenbank | Texte deutich I Game Boy Color anly l i1 Fortgeschrittene l

Simon
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ten die Erdreichbewohner bei
threr  Konvertierung  einige

Federn (Federn?) lassen. So sind die Ein-
spieler-Missionen komplett unter den
Tisch gefallen wéhrend die 8-Bit-Waffenki-
ste nur noch Platz fur insgesamt 14
Kampfgerate bietet. Im Gegensatz zur
Nintendo 64-Version sind Handling und
Meni-Plazierung exzellent geldst. Jeder
Wurm 1aRt sich sehr gut steuern, wahrend
die meisten der verdnderbaren Spiel-
Optionen ihren Weg auch auf diese bisher kleinste Worms-Version
gefunden haben. Leider blieben einige Animations-Sequenzen
sowie samtliche Explosions-Wolken auf der Konvertierungs-
Strecke, was wahrend panischer Hosentaschen-Schlachten jedoch
nicht weiter ins Gewicht
fallt. Die Einspieler-Kampfe
gegen den Computer wer-
den allerdings (wie bei
Worms (blich) schon nach
kurzer Zeit einténig, deshalb
solltet lhr vor dem Kauf nach
einem geeigneten Mitspieler
Ausschau halten (nur ein
Game Boy wird bendtigt!). B
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ndlich witen die Hosen-
taschen-Rambos auch
auf Nintendos Kleinstem
- doch erwartungsgemaf muf-
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Mr. Nutz

GAME BOY Col.or.

Genre

Anbieter Infogrames

eons Super-Nes-Oldie (Nicht zu

verwechseln mit der Sonic-inspi-

rierten Mega-Drive-Variante!) wird
fur den Game Boy umgesetzt: Das gemut-
liche Eichhérnchen joggt durch heimlige
Zeichentrick-Walder, hupft aufdringlichen
Nissen auf die kernige Birne — und wenn >
Conkers deutscher Verwandter gar zu i
viel Schaden hinnehmen muBte, dann
rollt er sich traurig in seinen buschigen
Schweif ein und

Erhéltlich ab

Preis ca.69.- DM

schleicht sich S, ,
zum Level-

Anfang zurlick.

Vorausgesetzt :

allerdings, lhr 34 ¢ 30 @B0
habt fleiRig an}ﬁ UD:“@J LEusuy

Nagerkost gesammelt... und noch mindestens ein
Continue in petto. Aber dal? die kostbaren Reserve-
leben in den gefdhrlichen Mérchenwéldern ver-
schwinden wie heilde Maronen in der winterlichen
Einfkaufszone, das bekommt |hr spétestens im drit-
ten Level zu splren: Euer Eichhérnchen springt formlich um sein Leben!

Will heiRen: Mr. Nutz ist wie sein
@ SPIEL

groBes Vorbild umverschdmt
schwer (kein Geschenk fir den
sounn spietpesicy SIPASS

kleinen Bruder) — aber auf dem
Game Boy ein beachtliches Stiick
Grafikzauberei. Jump'n’Run-
Freunde schlie3en das niedliche
Kerlchen schnell ins Herz: Mr.
Nutz hat Magie! H
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GAME BOY.Col.o% Tasmanischer Teufel
Das Verruckte Fressen

Genre Iﬁml.
Entwickler mi-
Erhéltlich ab mﬁ-

Preis

e Nager Nutz sammelt
auch Cartoon-Rabauke
Taz eifrig Vorrate: Torten,
Beeren, Kekse, Lammkeulen - Taz
hat wie immer méachtig Hunger, und
zu allem UberfluR lassen ihn Sun- |
softs Level-Ingenieure erst in den nachsten Spielab-
schnitt, wenn der Wildfang den aktuellen Level ratze- .-
putz leer gefuttert hat. "I was auf den Tisch kommt!"
hat schon Mutti Teufel gesagt, und weil Taz ein braver
Junge sein will, frif3t er sich durch aller Herren Lander:
Von den tasmanischen Insel Uber die Schweiz und bis
nach Las Vegas, insgesamt acht Level wollen (aus der
Vogelperspektive) systematisch gepliindert werden. Taz
erforscht das Game-Boy-Bankett mit Sprung-
Button und Spuck-Attacke: Das schlagt nicht nur
aufdringliche Feinde in die Flucht, sondern regt
obendrein noch die Verdauung an. Nur wenn
Euer Teufelchen tiichtig spuckt und eifrig durch
die Gegend spaziert, wird Raum fiir neues Fut-
ter frei — sonst gibt's Verdauungs-Stau, und |hr
konnt bis auf Weiteres keine Leckerli mehr auf-
lesen! Hort sich ziemlich
schwachsinnig an, oder? Ist f§
es auch: Aber echte Cartoon-
Fans sollte das kaum storen.
Wer sich mit Simpel-Design |
und frustigen Sprungeinlagen |1,
abfinden kann, der schaut
rein — niedlich ist Taz' Hand-
held-Hupferei allemal! B
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Neue Pokémon-
Editionen!

Fir alle Import-Freaks unter Euch: Derweil
sich deutsche Gameboy-Spieler erst mit roter
und blauer Edition verlustieren, sind in Japan
diese Tage zwei neue Poké-
mon-Versionen in  den
Geschéften aufgeschlagen.
Poké-suchtige Nippon-Kids
zocken ab sofort nur noch in
Gold und Silber: Die beiden
Cartridge-Neulinge locken
den Poké-Trainer von Welt
nicht nur mit einer komplett
neuen Geographie, nein -
es gibt auch jede Menge fri-
scher Hosentaschen-Mon-
sterchen. Statt 150 Game-
boy-Biestern konnt |hr beim
Tauschgeschaft  zwischen
Gold und Silber ganze 250
Arten pummliger Manga-
Monster an Land ziehen!
Aber damit noch nicht
genug der Neuerungen: Im
Gegensatz zu den mono-
chromen Vorgangern wur-
den beide Module fiir den Game-Boy-Color
entwickelt, warten also vom ersten Busch bis
zum letzten Baum mit ansprechender Kolorie-
rung auf! Auch neue Rand-Gags gibt's wieder
jede Menge. So tont aus den Lautsprecherbo-
xen von Radios die 'Final Fantasy Legend™-
Melodie - und auch das obligatorische Kom-
munikations-Zubehor fir die Hosentasche darf
nicht fehlen: Mit Eurem Handy telefoniert |hr
Freunde und Poke-Prof Dr. Eich an. Und wis-
sen auch die nicht weiter, dann kénnt Ihr Euch
trotzdem guten Gewissens in den nachsten
Kampf stirzen: Denn die begehrten Heilkréu-
ter wachsen jetzt nicht mehr nur in schattigen
Verstecken - ab sofort wuchert die LP-spen-
dende Flora sehr viel offensichtlicher. Wenn
lhr den US- bzw. PAL-Release der Neuauflage
nach all den schmackigen Infos kaum noch
erwarten konnt, dann trainiert schon mal eifrig

Eure Monsterchen aus roter und blauer Editi-
on: Denn die kleinen Racker werden
mit dem Erwerb von Gold- und Silber
Pokémon noch lange nicht Uberflis-
sig. Im Gegenteil: |hr kénnt Eure
Lieblinge nicht nur zwischen der
glldenen und der silber-
nen Editon "herumschub-
sen’ — lhr kénnt auch mit
Besitzern der anderen Editionen
tauschen. Umgekehrt wird zwar
kein Tauschgeschaft draus, aber

immerhin!

@1999 GAME FREAK inc.

HOREIH B
Sind ab sofort

leichter zu finden:
Heilkréuter.

Pokémon 2 im Anrollen:

Die Pokémon-Welle rollt
weiter....und in ein paar Mona-
ten rollt auch die offizielle Fort-
setzung an. Wahrend Gold-
und Silber-Edition in erster s
Linie hochgepeppelte Neuauf-
lagen der beiden Originale (Rot
und Blau) sind, wartet die

LARLEULANISE
AR ICLT HELDE

" der fiir's Jahr 2000

/ 11: Pikachu-Lese-

Damit Ihr den
Uberblick nicht verliert: » *
Fiir Pokémon-Fans gibt's
' von Nintendo den Offiziellen
Spieleberater (vier-
I farbig, 122 Seiten
stark) und das
I "Pokémon-Timesy-
stem” (mit Kalen-

und stylischem

zeichen).

Magic Pokémon: Das
Trading Card Game

Kennt Ihr "Magic the Gathering?’
Nein? Kein Problem: Jetzt habt Ihr die
zweite groRartige Chance, in die wun-
derbare Welt der Trading Card Games

nachste Pokémon-Generation

mit entscheidenden Neuerun- Klimpert die
gen auf: Zum einen gibt's ab Legend"-Melodie.
sofort Tag- und Nachtwechsel,

zum anderen werfen die neuen Pokémon
Junge! Tag- und Nacht-Rythmus wirken sich
auf die Zufallsbegegnungen aus (so trauen
sich manche Monsterchen nur bei Nacht
aus ihrem Versteck), mit der Nach-
wuchs-Option tun sich ungeahnte Zucht- f§
Perspektiven auf, denn dem-
nachst gibt's zu jedem mannli-
chen Pokémon auch das weibli-
che Pendant: Stellt Euch vor,
Euer Level-100 Nidoran paart sich mit
einer Level-100 Nidorina... das Nido-
Gohr wird monstros!

Musikalisch: Aus dem Radio
“Final Fantasy

Kein Herz fiir Pokémon...

haben die Jungs von der Internet-Page
www.mustbedestroyed.com

Was die Burschen Eurem Lieblings-Pokémon
Pikachu alles angetan haben, das seht |hr auf
den folgenden Bildern. Aber Achtung: Nicht
dem kleinen Bruder zeigen....der Inhalt ist

nd, lisch verwerflich und hin-

Pikachu studiert das
Reifenprofil....

Das tut weh! Pikachu
haucht sein wolliges
Leben unter der Motor-
sdge aus!

Hier geht's heil} her:
Ein Kanister Benzin
und ein Feuerzeug
befreien das verlauste

Fell von Pixel-
Schédlingen.

einzusteigen. Nur, dal lhr jetzt keine
klapprigen Skelette und schuppigen
Fantasy-Drachen, sondern Pikachu &
Co. gegeneinander ausspielt. Wie bei
Welterfolg "Magic the Gathering" stecken auch
hinter dem Pokémon-Set die Sammelkarten-
spiel-Experten des US-Publishers "Wizards of
) the Coast". Hierzulande wird das etwas
andere Kartenspiel von Amigo angebo-
\ ten: Fir Starter- und Themen-Sets (ein
il Pickchen kommt mit 60 Karten daher)
[6hnt Ihr rund 20 Mérker, die Booster
nit je elf Karten bekommt lhr fr
rund 4 DM. Wie ihre digitalen Vor-
bilder haben die Karten-Pokémon
Werte fur Angriff und Spezialeigen-
schaften - namentlich Kraftpunkte,
Angriffsschaden und Angriffskosten
¥ Auch hier kénnt |hr Euer Wunder-Talente
" nur so lange einsetzen, wie Euer Energie-

*Vorrat (in diesem Fall die Kraftpunkte) reicht —

danach ist Schluf® mit lustig, und Ihr seid den
Karten Eures Gegenlbers (weitgehend) hilflos
ausgeliefert. Gekdmpft wird Karte fir Karte -
und Karte gegen Karte, so lange bis einem der
beiden Pokémon die Kraftpunkte ausgehen oder
Ihr alle Karten vom “Preisstapel" auf der Hand
habt. Raum flr taktische Finessen & la Magic
geben Euch Evolutions-Karten (fir die Weiter-
entwicklung Eurer Pokémon), Trainer-Karten (mit
Spezialregeln) und Energiekarten (mit der Unter-
teilung in Elemente wie Pflanze, Feuer, Was-
ser, Blitz und Psycho), =" " ' o
ten Steinchen (liege g
Starter- und The-
men-Sets bei) ken-
nen Trading-Card-
Profis bereits aus
Magic the Gathe-
ring: Mit den Plastik-
Klunkern markiert
Ihr (einfach auf die
jeweilige Karte
legen) zum Beispiel,
ob ein Pokémon
Schaden kassiert hat — oder mit dem Einsatz
einer Spezialfahigkeit an der Reihe ist. Hort sich
kompliziert an, ist aber nach dem ersten Warm-
spielen ahnlich simpel wie das Videospiel-Vorbild
- und mindestens genauso suchtverdachtig!
Unbedingt Probe spielen!
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Meister der Elemente

Selbst fur Square-Veteranen ist das neue Final Fantasy VIl sehr gewShnungsbedirftig: Das neuartige Kopplungssystem mit sei-
nen zahlreichen Statistiken und Meniis verwirrt zu Beginn jeden Spieler. Auch Eure Lehrerin Quistis erklart Euch das Statussystem
nur grob: Um Eigenschaften wie Lebenspunkte oder Schnelligkeit zu verbessern, koppelt lhr sie mit einem Zauber. Doch nur mit viel
Erfahrung stellt Ihr Euch auf kommende Kampfe richtig ein. Die Wahl der Magie ist dabei entscheidend: Feuer erhéht Eure Lebens-
energie nur um wenige Punkte — mit Heil- und Schutzmagie (Vita, Shell) erzielt Ihr bessere Ergebnisse. Das Gleiche gilt fir Angriffs-
und Verteidigungswerte: Das Statusment informiert Euch in Prozent Giber Eure Anfélligkeit auf jede Art von Element- und Statuszau-
ber. Verwirrend ist jedoch, dass Zauberei im Spiel immer anders dargestellt wird: Im Statusmenii als Icons, im Zaubermenii ist jeder
Spruch benannt (ohne Icon), im Kampf schlieBlich gibt's weder Icons noch Texte — |hr erblickt lediglich eine kryptische Animation.
Ein Zusammenhang ist schwer zu erraten, denn viele feindliche Zauberspriiche passen gar nicht in Euer Raster.

fun sorgt jetzt flir Durchblick: Auf dieser Seite entschliisseln wir den Zusammenhang zwischen Statusmenii und Duellzauber und
verraten die Wirkungsweise der Elemente.

Das Statusmenii verrat
die Anfalligkeit des Cha-
rakters auf verschiede-
ne Element- und Status-
zauber: Unsere Liste
erklért alle Symbole und
ihre Wirkungsweise.

Hitze

Ever Held stirbt beim ersten Tref-
fer, egal wie viele Lebenspunkte
er besitzt: "Tod" ist der gemeinste
Zauber, gegen den Ihr Euch auf
jeden Fall wappnen miiBt.

Steht fiir jede Art von Feuerzauber:
Ihr begegnet dem Element gleich zu
Beginn in der Lavahohle. Verwendet
diese Magie gegen alle Art von
Wasser- und Eismonstern.

Kalt
s Koppelt Ihr Eure

Attacke mit einem
Zauber, wird er bei
jedem Hieb ausge-
fiihrt: Die Prozent-
zahl gibt die Wahr-
scheinlichkeit an.

Eine griine Wolke iiber dem Kopf
Eures Schiitzling markiert eine
Vergiftung: Jede Runde verliert er
Lebenspunkte. Auch nach dem
Kampf siecht Euer Held dahin.

Richtet im Kampf mit fast allen
Monstern mehr Schaden an als das
Feuerelement: Nutzt Kaltespriiche,
um Hitzeungeheuer zu bekampfen.

Donner
Euer Held farbt sich grau und
kann sich nicht mehr bewegen:
Sind alle drei Schiitzlinge betrof-
fen, habt Ihr das Spiel verloren.

UmfaRt alle elektrischen Attacken:
Blitzmagie oder die Guardian Force Fluch
Quezacotl eignen sich exzellent
zum Kampf gegen mechanische
Gegner wie Roboter.

Verflucht wird Euer Konterfei géh-
nend langsam und verzichtet auf
Limit-Specials. Mit einer physi-
schen Attacke kann der Fluch
nicht gekoppelt werden.

Steinschlag, Erdbeben & Co. ver-
nichten alles, was auf festem
Boden steht. Vigel sind gegen die-
ses Element immun.

Gift

Eine niitzliche Attacke gegen alle
tierischen und menschlichen Geg-
ner. Auf Maschinen und Roboter
hat Gift keine Wirkung.

Setzt ein schwebender Gegner zum
Sturzflug an, begegnet Ihr ihm mit
Wirbelwind. Bodenstédndige Mon-
ster kiimmert dieses Element nur
wenig.

Wasser

Wiistenmonster, Feuerteufel und
Roboter suchen vor der Dusche das
Weite. In der Verteidigung schiitzt
Euch das Wasserelement vor fiesen
Kraken und Fischen.

Steht fiir alle heiligen Attacken
(z.B. die G. F. Siren) und fiir medizi-
nische Magie. Koppelt den Vita-
Zauber mit Eurer Attacke und Zom-
bies zerfallen sofort zu Staub,

Immer mit der Ruhe: Mit dem
Reaktionsfluch belastet, kimpfen
Eure Schiitzlinge nur noch halb so
schnell. Der lila Zeitbalken mar-
kiert diesen Status.

Stop

Die Zeit bleibt stehen. Im Gegen-
satz zur Versteinerung ist der
Kampf nicht beendet, wenn alle
drei Schiitzlinge betroffen sind:
Wartet einfach ab.

Eure Party dreht sie sich im Kreis
und greift auch Verbiindete (oder
eigene Gefahrten!) an. Heilt sie
(Medica) oder wartet ein paar
Kampfrunden ab.

Vampire und Fledermause klauen
Euch die Lebensenergie: Je hoher
Eure Prozentzahl im Statusmenii,
desto weniger Hitpoints konnen sie
Euch pro Attacke entziehen,

8

Elemental

Eine schwarze Wolke erscheint
iiber dem Haupt Eures Helden:
Heile ihn schnell, denn blind ist
er ein schwacher Kampfer.

Schweigen
Eine leere Sprechblase markiert
verstummte Charaktere: In die-
sem Zustand konnt lhr lediglich
Zuschlagen und eine Guardian-
Ability anwenden.

Tobsucht
Eure Figuren laufen Amok:
Befallt einen Schiitzling die Tob-
sucht, verliert Ihr jede Kontrolie
iiber den rot gliihenden Hitzkopf.

Zombie
Euer Held lauft griin an: Versucht
Ihr, seine Lebensenergie zu hei-

N len oder ihn mit dem Phonix wie-

derzubeleben, fiigt lhr ihm damit
weiteren Schaden zu.

Schlaf

Eine Schnarchblase markiert
disende Charaktere: Semmelt dem
Kollegen eine vor den Latz, dann
wacht er wieder auf! Nutzt wahl-
weise auch einen Wiederbele
bungszauber wie Remedy.

Chocobo s

Um die Chocobo-Karte zu entdecken, miifit Ihr zuerst alle sechs Chocoho-
wiilder besuchen und die Bonusspiele gewinnen. Nach dem Wald nahe
Travia Garden reitet lhr iiber den dstlichen Strand nach Westen und
bestaunt im nahegelegenen Wald den Chocobo-Tanz. Wie der dicke Kollege
(Chubby) ist diese Karte wegen unausgeglichener Werte ein Fall fiir

_Angelo

Rinoas putziger Hund Angelo steht Euch nicht nur im Kampf,
sondern auch beim Kartenspiel bei: Nur ein mieser Kampf-
wert und seine Elementar-Immunitdt machen Angelo zu
einem hervorragenden Stich. Um die Hundekarte zu ent-
decken, plaudert Ihr mit der Waldeule Watts.

Elemental
Gliicksspieler. NzA
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PlayStation

Bannert

Rollenspiel-Reigen fiir Nippon-Fans: Lunar-Entwickler Game Arts verzaubert uns
mit einem Abenteuer der dreidimensionalen Art - frech und fantasievoll.

s ist schon ein Kreuz. Da versuchen

ganze Generationen von japanischen

Rollenspiel-Designern, ihre Charakte-
re mit glaubwiirdigen Motiven ins grofe
Abenteuer zu locken - und dann kommt ein
einziger Frechdachs daher, um die ganzen
Plot-Innovationen Uber den Haufen zu wer-
fen: Grandia-Held Justin schert sich weder
um Land noch Mitmenschen — nein, der drei-
ste Bursche will schlicht und einfach Aben-
teuer erleben! Justin méchte Schétze heben,
in staubigen Ruinen herumstobern, den bit-
terbésen Vogel Greif bitteschén im Dutzend
erschlagen - und sich Uberhaupt mal so rich-
tig die Hande schmutzig machen!

Aber kein Wunder, dalk es den Teenie-
HeilRsporn nicht lange am heimischen Herd
halt: Mutti Lilly ist zwar ein ganz bezaubern-
des Vorzeige-
stlck japani-
scher Zei-
chentrick-Kul-
tur  (Volles
Haar, knacki-
ge Figur,

Nach dem Scharmiitzel gibt's

unter verschiedenen Sparten aufge-
teilt. Addiert wird nur, wenn die Fahig-
keit im vorangegangenen Gefecht
auch zum Einsatz gekommen ist.

Erfahrungspunkte satt - nur werden die |

schmachtende Kulleraugen - Manga-
Mann, was willst Du mehr?), hat ihrem
Sohnemann aber eine gehdrige Porti-
on abenteuerlustiger Gene mit ins Erb-
gut gepackt. Das drahtige RPG-Mate
hat némlich in jungen Jahren die sie-
ben Weltmeere bereist — und sich
seinerzeit einen Ruf als sabelrasselnde
Piratenbraut gemacht. Aber auch
Daddy hatte es schon faustdick hinter
den Ohren: Sie war Pirat, er Piratenjager — die
beste Voraussetzung fir eine glickliche
Beziehung also! Eine gllickliche Beziehung
mit Haus, Hund, Kind und Platz an der Sonne
- bis Euer Dad ein Abenteuer zu viel erlebt
und einen Erholungsurlaub auf dem &rtlichen
Heldenfriedhof gebucht hat...einen Dauerur-
laub.

Aber solche Beispiele kbnnen Justin nicht
abschrecken. Ganz im Gegenteil: Der rothaa-

einem Hebel die Laufstege ausfahren. Ohne die Briicke
kommt Ihr nicht auf die anderen Seite des Verlieses: Zwi-
schen den beiden Komplexen klafft ein bodenloser
Abgrund.

Xenogears

(Test in fun 1/99, Wertung: 10 von 10)

Nicht so putzig, aber dhnlich detailverliebt wie
Grandia: Auch die "Xenogears"-Welt trumpft mit
schnieker 3D-Optik auf. Besonderer Bonus: Ein
beat'em-up-verwandtes Kampfsystem, das keine
Wiinsche offen 1dBt — ein Genie-Streich aus dem
Hause Squaresoft.

Breath of Fire 3

(Test in fun 8/98, Wertung: 8 von 10)
Nippon-Abenteuer fiir Klassiker-Fans: Der dritte
"Breath of Fire"-Teil ist schwacher als die Super-
Nes-Vorganger, besticht aber nach wie vor mit
kunterbunter Optik und charmanter Heldentruppe.
Ihr begleitet Eure Charaktere von Kindesheinen an
— ein Riesenspal!

Genre Rollenspiel S
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Die Grandia-Versionen
im Vergleich

Auch wenn das Saturn-Original niemals im Westen
erschien — der eine oder andere Hardcore-Rollenspie-
ler unter Euch wird Game Arts Meisterstiick zumindest
angespielt haben. Ganz klar: Wer die Saturn-Version
nicht kennt, fiir den eriibrigt sich der Vergleich — Gran-
dia ist und bleibt das bislang beste 32-Bit-Rollenspiel.
Trotzdem blieb bei der Umsetzung so mancher Effekt
auf der Strecke.

Noch interessanter: Aus Jugendschiitzgriinden ist das
eine oder andere Detail der Schere zum Opfer gefallen.
In den USA diirfen zwar Kapfe zerblasen und Zombies
gekillt werden — aber wenn es um Alkohol- und Ziga-
retten-Konsum geht, sind die Amerikaner pingeliger
als ihre japanischen Kollegen! Unser Japan-Spezialist
Frank Michaelis erklart die Unterschiede im Detail:

-Lilly und Feena werden von der selben Sprecherin
gemimt. Aus der Bar in Parm wurde fiir die US-
Umsetzung ein Cafe — und die Hintergrundakustik
(urspriinglich Musik und rauhes Stimmengemurmel)
entsprechend abgeschwicht.

- Bereits der Saturn-Sound wurde fiir viel Geld von
Skywalker Sound (gehart zu George Lucas Firmen-
imperium) abgemischt. Deshalb wurden viele Sam-
ples 1:1in die PlayStation-Umsetzung iibernommen.
- Uralt-Abenteurer Java war im Original ein hem-
mungsloser Saufaus — und passend mit Jin tituliert.
Leider ist der alkoholisierte Name ebenfalls der
amerikanischen Jugenschutz-Schere zum Opfer
gefallen. Schnipp, schnapp!

- Weitere Namensanderungen: Flattervieh Puffy hieR
frisher Pooy, Gina hirte in Japan Chitto, und aus dem
fernastlichen Myuren wurde Mullen. Die neue
Namensgebung der "lcarians” schiitzt vor Zungen-
brechern: Das mystische Volk hatte Game Arts mit
"Kouyokujin" tituliert.

rige Chaot will es ganz

genau wissen - und
seine Ahnen nach Erfah-
rungspunkten Uber-

trumpfen. Gluck fur den Dreikdsehoch, dalk er
eine verstandnisvolle Mutter hat: Ein Klaps
auf den Popo ("Mach mir bloR keinen Unsinn,
Junge!”), ein netter Abschiedsbrief ("Nicht
vergessen — Zahneputzen, dreimal téaglich!") -
und schon nimmt Held Justin (mit Jugend-
freundin Sue im Handgepéck) das néachsthe-
ste Schiff ins groRe Abenteuer. Das Ziel: Die
‘New World" am anderen Ende des Ozeans.
Die Uberlebenschancen: miserabel. Die Lage:
Seeungeheuer  achtern,
Geisterschiffe steuerbord,
Sturmbohen backbord -
kein Grund zur Sorge also!
Ebenfalls kein Grund
zur Sorge: Die spielerische
Umsetzung von Justins
groBem Abenteuer. Egal
ob Eure quirlige Helden-
truppe (falt maximal vier
Charaktere) auf allen Vie-
ren durch den Staub einer
versunkenen Hochkultur
kriecht, mit Karacho einen
Steilhang hinunter schlit-
tert oder auf den Stralten von New Parm
mit possierlichen Passanten plauscht — das
PlayStation-Grandia hat im Gegensatz zum
bertihmten Saturn-Original zwar den einen
oder anderen technischen Schénheitsfeh-
ler, ist aber noch immer attraktiv genug, um
die meisten anderen 32-Bit-Rollenspiele
pequem in die Tasche zu stecken. So tip-
peln Eure grellen Manga-Maniacs nicht
durch starre Render-Szenarien oder Zei-
chentrick-Siedlungen - stattdessen hat Fer-
nost-Entwickler Game Arts (Lunan die Fan-
tasy-ldylle komplett in 3D gehalten und mit

zahllosen Details zu animiertem
Leben erweckt. Und wenn wir hier
von 3D schreiben, dann meinen wir
auch 3D: Ob schummrig ausgeleuch-
teter Fantasy-Kerker oder mittelalter-
Miekigar ''She Metropole - in
I wallt Euiii Grandia spielt sich
kranken Gast wie- 985 Abenteuer auf
der hochpeppeln, (teils zahllosen) Ebe-
aber dermurmelt nen ab. Hier klettert

nurunverstandli- ¢ i [eiter auf ein
ches Kauder- Dach, dort kraxelt [hr
welsch.

eine Treppe hoch, an
anderer Stelle
marschiert Eure
Gruppe Uber eine
baufallige Dunge-
on-Bricke - und
verliert urplétzlich
den Boden unter
den FiRen. Ganz
klar: Das Mauer-
werk war pords -
die Folge ist ein
stundenlanger
Umweg zur nach-
sten  Aufstiegs-
moglichkeit...
Aber keine
Angst: Justins
Entdecker-Exkurs
ist nicht nur vor-
bildlich komplex, sondern zudem ein Muster
an Ubersichtlichkeit. Auch wenn Eure Truppe
in asiatischer Genre-Tradition von schrég
oben gezeigt wird - die polygonale Bauweise
kommt den stimmungsvoll gestalteten
Schauplatzen jederzeit zu Gute: Habt |hr Euch
erst einmal an Kontrollen und Kamerafiihrung
gewoéhnt (mit den Shoulder-Buttons wechselt
Ihr stufenlos und um bis zu 360 Grad den
Blickwinkel, mit der Kreis-Taste zoomt lhr ein
Objekt heran), fuhlt Ihr Euch auf dem riesigen
(Rollen)Spielplatz  sauwohl. Ein Blick nach
links, ein Blick nach rechts, kurz die Kamera
einschwenken — und schon habt |hr alles im
Griff. Hier bleibt Euren
Blicken wirklich gar
nichts verborgen: Ein
gelbter Schlenker mit
L1 bzw. R1 bringt die
Geheimnisse der
ferndstlichen Dunge-
! on-Konstrukteure ans

Hau Ruck! Ihr zieht den
widerspenstigen Wasser-
bewohner mit Technik und
Muskelschmalz ins Boot.
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DIE UNTERSCHIEDE

Ladezeiten... PlayStation Saturn
beim Betreten

eines Hauses 3.8 Sek. 2,9 Sek.
beim Verlassen

eines Hauses 9,6 Sek. 6.2 Sek.

- Der Saturn benutzt fiir Untergriinde hochauflésende
"Playfields" (Hardware-méRig integriert), wahrend die
PlayStation fiir die gleiche 3D-Arbeit auf Polygone
zuriickgreifen muB. Die gehen aber erheblich intensi-
ver auf die Rechenzeit — deshalb wackeln und "wab-
bern” die Texturen der PlayStation-Version. Da ist das
Saturn-Vorbild deutlich hiibscher anzuschauen.

- Die PlayStation-Sound sind klarer — besonders, wenn
neben der Musik noch mehrere Samples gleichzeitig
zu horen sind. Dann sind auf der PlayStation alle Effek-
te schin voneinander zu trennen — und jedes Sample
klar akzentuiert.

- Das Saturn-Grandia lauft fliissiger: Zwar gibt's auch
hier den einen oder anderen Slowdown — aber auf der
PlayStation fallt das Geruckele deutlich heftiger aus.

- Klassisches Saturn-Problem: Die alte Sega-Konsole
kann keine Transparenzen darstellen. Ergo; Magie und
Monster-Metzeln machen auf der Sony-Plattform mehr
her!

Licht. Aber einfach zu durchschauen sind die
dreidimensionalen Grandia-Schauplatze des-
wegen noch lange nicht: Zahllose Stockwer-
ke, Treppen, Leitern, Falltiren, gerade Gange,
runde Gange, Gange mit Gefalle, Gange ohne
Gefalle — die Grandia-Verliese sind so verteu-
felt und so verzwickt, daf’ sich selbst Profis
darin verfranzen. Eine Uberlebenschance
haben nur Abenteurer mit einem Gespur flr
Charakter-Training und Daten-Organisation:
Wo Vorzeige-Rollenspiele wie Suikoden I/
oder Breath of Fire Il die Rollenspiel-Regel-
technik auf ein Mindestmal reduziert haben,
greift Grandia die alten Tugenden wieder auf.
Zwar wird auch hier nach jeder geschlagenen
Schlacht tichtig aufgerechnet (Klartext: Es
gibt Erfahrungspunkte und Schétze satt), aber
die Verfahrensweise geht deutlich tiefer ins
Detail: So gibt's fir jede Waffe und fir jede
Magierichtung eine eigene Erfahrungssparte
— und erhoht werden nur die Fahigkeiten, die
im Kampf auch zum Ein-
satz gekommen sind.
Erst dann steigt der
jeweilige Angriffswert —
und nur dann erlernen
Eure Charaktere mit der
Waffe ihrer Wahl auch
wertvolle Spezialtalente.
Wer in den Grandia- |
Gefechten clevere Taktik
mit  durchschlagenden
Werten kombiniert, hat
Aussicht auf Erfolg: Denn
das Kampfsystem st
zwar rasant (das durch-
schnittliche Gefecht dau-
ert selten langer als drei
Minuten), aber trotzdem
strategisch. Bewegungs-
wert und Timing sind
genauso wichtig wie die
Starke Eures Schwert-
arms oder das Gewicht
Eures Zauberbuchs:
Besonders flr schlaue
Regelflichse ein schones

Stimmungsmache:
Im Intro wurden Render-

figuren kombiniert.

Kulissen mit Zeichentrick-

Polygon-Premiere: In
den Grandia-Gangen wur-
den Gefélle und Biegun-
gen verbaut.

Gefuhl - denn der
Werte-Willkir der Play-
Station-CPU wird fast
nichts tberlassen. Eben-
falls geistreich: Wer es gewohnt ist, seine
Spielziige im Voraus und Runde flr Runde
durch zu planen, der kennt auch den leidigen
Effekt der Unberechenbarkeit. lhr habt gera-
de einen genialen Schachzug vorbereitet-
aber im anschlielfenden Scharmitzel kommt
Euch der Widersacher zuvor und wirft Eure
ganze Planung mit einem einzige Mandver
Uber den Haufen. Das kann Euch — dem Rol-
lenspiel-Gott sei Dank - in Grandia nicht pas-
sieren: Ein Zeitbalken am unteren Bildschirm-
rand zeigt Euch, wann der nachste Kampfer
an die Reihe kommt. Ist es soweit, dann wird
die Handlung eingefroren — und lhr kénnt mit
dem rotierenden Gefechtsmenl gemiitlich
die passende Strategie zusammenbasteln.
Der Vorteil dieses Systems: Anstatt im Vor-
aus planen zu mussen, konnt |hr auf die aktu-
elle Situation reagieren — und das nicht (wie
bei Final Fantasy) unter Zeitdruck, sondern in
aller Gemutsruhe. Eure Nerven danken den
spielerischen Kunstgriff — Eure Charaktere
Ubrigens auch: Denn die pulvern auf diese
Weise keine wertvollen Magiepunkte sinnlos
in den 3D-Ather, nehmen deutlich seltener
Blessuren hin — und kénnen immer dann (mit
Heilzauber oder Lebens-Elixier) helfend ein-
greifen, wenn es besonders brenzlig wird.
Und geht Euer bunter Haufen trotzdem
mal auf dem Hitpoints-Zahnfleisch, dann
konnt Ihr Kéampfe ganz vermeiden: Denn
Game Arts haben ihre Rollenspiel-Welt nicht
nur mit possierlichen Sprite-Protagonisten
bevolkert — nein, auch Frau Blob und Herr
Greif fihren zwischen 3D-Fels und Polygon-
Busch ein animiertes Eigenleben. Das heilst
fir Euch: Wenn Euch im finsteren Forst oder

Director k
Hidenobu,Takahash

im schroffen Gebirge ein Monster (iber den
Weg lauft, das Euch um ein paar Nummern
zu grol erscheint ("Hui, der sieht aber geféhr-
lich aus....") — dann weicht lhr héflich aus, und
kénnt so mit ein bifkchen Glick kostbare
Energie sparen! Die aus grauer Rollenspiel-
Vorzeit geflirchteten "Random Encounters"
(bei den meisten Nippon-Designern leider
immer noch Gang und Gabe) bleiben dem-
nach aus - und sieh mal einer an: |hr seid
gleich viel entspannter unterwegs!

Aber der Komfort geht noch weiter: Beim
Marsch von Handlungsschauplatz zu Hand-
lungschauplatz (Stadte, Dungeons, Walder,
etc.) mul Eure Truppe nicht mihsam durch
die Pampa pilgern. Stattdessen klickt [hr Euch
via Landkarte von Ort zu Ort, und schon tele-
portiert Euch der interaktive Reiseveranstalter
zum ndchsten 3D-Szenario — unkompliziert
und schnell! B

.In den letzten Monaten hat das Rollenspieler-Herz
geblutet. Titel wie Final Fantasy Vill oder Suikoden Il
sind zwar vorbildliche Genre-Vertreter — aber dabei
auch ziemlich schwerféllig. Nach den ersten 40 Spiel-
stunden wiinscht man sich nichts sehnlicher als den
Abspann... Umso griBer die Freude, als diesen Monat
die Grandia-CD in die Redaktion trudelte: Endlich mal
wieder ein Rollenspiel , daB von Anfang his Ende fas-
ziniert! Spielzeit und Motivationskurve sind perfekt
aufeinander abgestimmt, der Lernprozess nach den
ersten fiinf Spielstunden abgeschlossen: Grandia
spielt sich so fliissig wie kein anderes RPG der

letzten Jahre und bringt dabei noch jede Menge
“Frischluft” mit. So ist die 3D-Umgebung kein Mit- |1 Spiele;
tel zum technischen Selbstzweck, sondern eine |
echte Bereicherung fiir Interaktivitit (Ihr kidnnt ° -
fast jedes Objekt anfassen oder sonstwie manipu-
lieren) und Atmosphire. Aber noch viel wichtiger | Memory
als Prisentation (famos) oder Spielwelt (zucker- Card 1
siiB und riesengroB) ist das clevere Spielsystem: | Block
Neben Final Fantasy VIl liegt mit Grandia das ein-
zige 32-Bit-Rollenspiel vor, fiir das die Designer
ihre  Paper'n'Pencil-Sammlung  durchstébert Hnalog
haben. Herausgekommen ist ein komplexes, aber
griffiges Konzept, das Euch das Maximum an Kon-
trolle gibt - bei einem Minimum an Aufwand.
Summa summarum: Wer keine Allergie gegen
japanisches Anime-Appeal hat, der kommt an Dual
Grandia nicht vorbei. Und der Rest besorgt sich | Shock
beim Videospiel-Hausarzt ein Rezept — denn sonst
entgeht ihm die neue Rollenspiel-Referenz!”
Texte
englisc
Sprach-
HANDLING ausgabe
englisch
SPIEL Fort-
eschrit-
. sounn spietbesisn SPASS ene bis
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ie gehabt: In Jum-
ping Flash 3 steuert
Ihr einen "Robbit” -
ein possierlicher Hasen-Mech,
der Uber ausgepragte Sprungei-
genschaften verfligt. In den 3-D

Preis

L}
IS Michaelis

Jumping Flash 3 4

Dreamcast

Entwickler Sugar Rocket

‘Erhﬁltlich ab

ca. 149,- DM (Japan-Import)

Stages sind etliche Plattformen in luftiger Hohe verteilt, die sich nur mit
mehreren gezielten Spriingen erreichen lassen, wie z.B. Turme, Vulkane,
schwebende Treppen, Berge, uvm.. Anders als in den beiden Vorgangern
spielt der Plot hier eine starkere Rolle. So handelt Jumping Flash 3 in der
Hanauma Welt — deren Bewohner jede Menge Jobs flir Euch auf Lager
haben: Mal muR ein Brief von A nach B gebracht werden, dann gilt es,

bestimmte Gegner
auszuschalten oder
innerhalb eines Zeitli-
mits spezielle Orte zu
erreichen. Zur Vertei-
dung haltet |hr Euch
mit Raketen und ande-

Ur alle Saturn-Insi-

der: Black Matrix

ist die (fast identi-
sche) Umsetzung des
gleichnamigen  32-Bit-
Titels, der bereits anno
98 in den japanischen
Geschaften stand. Wie
im Qriginal rankt sich in
NECs Strategiespiel
alles um das Thema
Schwarze Magie. Auf
dem (isometrisch dar-
gestellten) Bitmap-
Spielfeld positioniert
lhr Eure Charaktere
rundenweise. Da es
keinen eigenen Battle-
Screen gibt, werden

Michaelis

Black Matrix

Erhéltlich ab

cal (Japan-Import)

Item 10
Pt APV g

ren Geschossen dreidi-
mensionale  Untiere
vom Leib, flr neue,
durchschlagskréftigere
Waffen und Munitions-
nachschub steht ein
Waffenhandler Spalier.
Unsere Meinung zur
dritten Jumping-Flash-
Episode: Das stahlerne
Kampf-Karnickel kann sowohl in
Sachen Gameplay wie in Sachen
Grafik mit dem Vorgénger gleichzie-
hen. Leider wurde das Potential der

die Kdmpfe sofort auf der Oberwelt-Karte ausgefiihrt. Leider
kénnt lhr den Schauplatz weder heran zoomen noch rotieren.
Ausserhalb der Kémpfe rennt die Party durch RPG-typische Stad-
te und Landschaften — mit bildschirmflllenden Anime-Portraits fir
Dialogszenen und Handlungs-Happenings. Aber trotz atmosphari-
scher Details ist Black Matrix besonders technisch kaum noch
zeitgemal: Optisch wird die Dreamcast Umsetzung der 128-Bit-
Hardware einfach nicht mehr gerecht. Auch der strategische
Gehalt ist eher durchwach-
sen - und kann mit Konkur-
renz-Titeln wie z.B. "Final
Fantasy Tactics” kaum mit-
halten. Lediglich Fans von
ansprechendem Anime-

e

IFIK HANDLING

T
IK  HANDLING

Serie in vielen Bereichen ver- | /& Design schauen sich Black 1

schenkt, so dal |hr mit dem ausge- Matrix néher an. Alle ande-

reifteren Jumping Flash 2 besser SPIEL ren Strategie-Freaks treten SPIEL
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Frank WITHIECH

Dreamcast

Zombie-Revenge

Genre
Anbieter
Entwickler
Erhéltlich ab

Beat'em-Up

it Zombie Revenge wandert der
nachste NAOMI-Automat auf den
heimischen Dreamcast. Bei der
nahezu identischen Konvertierung des
Beat'em-Ups kampft |hr Euch alleine oder zu

PRESS START NI
DITCS

ICSHd

sofort (Japan.Import)
ca. 139 .- DM

beschreiben: Hier fliegen in einer Minute mehr

zweit durch ein Meer untoter Zombies und
Mutanten, die es sich in einer Stadt bequem
gemacht haben. Dabei stellt Ihr Euch der teufli-
schen Ubermacht nicht nur mit blanken F4u-
sten, sondern auch allerlei Waffen in den Weg:
Pistolen, Maschinengewehre, Shotguns, Axte,
Flammenwerfer und Uberdimensional groRe
Bohrmaschinen raumen auf im Land der Toten.
Herumliegende Extras spenden neue Energie

Y und fiillen den
begrenzten
Munitionsvorrat
wieder auf. Mit
den richtigen
Button-Kombina-
tionen gelingen
Wirfe, Tritte und
Combos wie in

RTDUTTEN
gT‘S‘!J; 7

3333333939393 9999 9333933333333 F I I I I I I I+ FEEN I :.’.nonwm:ul a1 englisch [: rachaus

lockern das
distere Szenario
etwas auf, bevor
es am Ende
einer Stage zum
Showdown mit
dem Endgegner
kommt. Resi-
dent Evil auf

—

.
il gy

1pv bRk pies

Zombies durch die Luft, als beim Capcom-
Schocker in einer Stunde. Damit ist Zombie
Revenge seit Jahren das erste Beat'em-Up,
dem es gelingt, die Thematik eines Streets of
Rage oder Final Fight bravourds in die dritte
Dimension zu verlegen. Auch die technische
Seite verdient Bestnoten. Wahrend Einzelspie-
ler allerdings nach kurzer Zeit gelangweilt vor
dem doch recht derben Schwierigkeitsgrad
kapitulieren, |adt Zombje Revenge
im Zwei-Spieler-Modus zu wahren
Spielspass-Hohenfligen ein. W

einem  Prlgel- Speed - so ist
spiel. Kurze Zwi-  Zombie Reven- SPIEL
schensequenzen  ge am besten zu  MAARAAMAS

souno seietoesicy SPASS
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Jet Moto 3

uch wenn sicherlich

- Plavs Genre Future-Rennspiel
ein ayotation- = i
Besitzer genau Arlbu?ter 989'$lud|os

Pacific Coast Power & Light

Entwickler
Erhaltlich ab
Preis

weil, wie sich denn so ein
futuristischer Raumgleiter
nun tatsachlich steuern lafkt,
war gerade das angeblich
unrealistische Handling der groRte Kritikpunkt an sémtlichen bisheri-
gen Jet Moto-Spielen (in Deutschland Jet Rider). Mit dem nunmehr
dritten Teil der Serie will
man endlich auch die brei-
te Masse Uberzeugen. In
der Tat scheint die Fahr-
physik deutlich Uberarbei-
tet. Elegant jagt man sei-
nen Jet Rider durch enge
Kurven, legt sich auf
Knopfdruck noch extremer
in die Schraglage und paf3t
mit dem Joypad die Posi-
tion der Schnauze
des Vehikels der ort-
lichen Umgebung an.
Entsprechend ab-
wechslungsreich fal-
len demnach auch
die Strecken aus.
Zahlreiche Springe,
Higel, Kurven und
tiefe Abgriinde set-
zen nicht nur eine

ca.99,- DM

— -

Y2 n
ng‘%

T —

genaue Streckenkennt-
nis voraus, sondern bie-
ten auch schéne Gele-
genheiten, den Gegner
sauber zu (berholen. Die
abwechslungsreiche
Hintergrundgrafik rast
dabei in atemberauben-
der Geschwindigkeit an
den Augen des Spielers vorbei. Zudem wirken sich die verschiedenen
Fahrbahnbeldge auch deutlich auf das Fahrverhalten aus. Die insge-
samt elf Jet-Piloten unterscheiden sich in den typischen Attributen wie
Beschleunigung, Hochstgeschwindigkeit und Gewicht, und diirften
somit flir jeden Geschmack das optimale Setup bieten. Dank mehrerer
Spielmodi und der Mdglichkeit zu zweit via Splitscreen gegeneinander
anzutreten, bleibt selbst die .
Langzeitmotivation nicht auf
der Strecke. Auch wenn mit
optischen und akustischen
Effekten etwas gegeizt wurde,
erhalt man mit . dem dritten Teil
gleichzeitig den besten der
Serie. Ein gewisses Interesse
fir leicht unrealistische Racer
naturlich vorrausgesetzt. W
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Dreamcast

Anbieter

Erhéltlich ab
Preis

ca. 139, DM(Jap.-Imp.)

n

apcom setzt
den Spielhal-
len-Vertikals-
hooter Giga Wing flr
Dreamcast um. Vier ver-
schiedene Piloten mitsamt ihren Schiffen stehen im 2D-Hangar, nach
der Wahl Eures Wunsch-Vehikels scrollen die Bitmap-Stages aus-
nahmslos vertikal an Euch vorbei. Ebenfalls zweidimensional: Feindli-
che Projektile und Geschwader wurden als Sprites auf die plane Hin-
tergrundoptik gelegt. Auch sonst wird klassische Arcade-Kost gebo-
ten: Jedes Raumschiff besitzt einen anderen Laser, den Ihr durch das
Aufsammeln von Power-Ups ausbauen kénnt, so sdubert zum Bei-
spiel eine Force-Bomb den gesamten Bildschirm von allen Gegnern
und deren Geschossen. Wie seine Handlanger hat auch der jeweilige
Obermotz kaum Zeit mitgebracht — und verschwindet, sobald sich
sein Zeit-Limit erschopft hat. Immens wichtig ist bei Giga Wing Ubri-
gens das Punktesammeln. Dazu fliegen allerlei goldene Medaillen und
Symbole (iber das Spiel-
feld, die Euer Punktekon-
to rasch steigen lassen.
Ebenfalls klassisch:
Jeder Raumjéger hat ein
Schutzschild, das Ihr fir

kurze  Zeit aufrufen
kénnt. Diese sog.
'Reflect Force" wirft
jedes Feindprojektil

zurlick, so daf der Geg-
ner getroffen wird und
Schaden nimmt. Daraus
entstehen wiederum
punktespendende Medaillen,
die es einzusammeln gilt.
"Reflect and Score' - Das steht
nicht nur in der Anleitung, son-
dern bringt das Spielprinzip von
Giga Wing gut auf den Punkt.
Wer einen Shooter wie Radiant
Silvergun erwartet, der wird
mehr als nur enttduscht. So
geht es bei Giga Wing nicht
darum, sich einer gewissen
Level-Architektur (& la A-Type Delta) anzupassen oder taktisch ausge-
kligelte Feind-Formationen vom TV-Schirm zu putzen. Was im Mittel-
punkt steht, ist die Reflect Force - jenes Waffensystem, mit dem |hr
die gegnerischen Schiisse zurlick werft, um so jede Menge Punkte
einzuheimsen. Da sich Capcom hauptséchlich auf diese Highscores
stiitzt, sieht die (ibrige Level-Gestaltung dementsprechend kiimmer-
lich aus. Dasselbe betrifft die Hintergrundgrafik — die wiare ohne wei-
teres auch auf dem Saturn realisierbar gewesen. Giga Wing ist ein
grafisch enttduschender Shooter, der neben altertiimlicher, 128-Bit
unwiirdiger Grafik ein ebenso steinzeitliches Gameplay bietet. Mit der
High Score-Jagd kommt Capcom etliche Jahre zu spat; Das Warten
auf einen ordentlichen Dreamcast Shooter geht also weiter." l
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wer zum...?

Name:
Nick:
Wohnort:
Aiter:
Berufr:
Hobbys:
Konsolen:

Was ich mag:

Was ich nicht mag: . . . .
GroBter Traum:

Die besten Spiele:

Die miesesten Spiele:

berrascht las ich den Beitrag von

Nils Kedeinis im maniac-online-

Forum. "Ein Tag in der Redaktion der

fg", dachte ich mir, "wére sicherlich nicht

schlecht...". Also gleich mal eine Mail an Ste-

phan Girlich geschrieben und ein paar Tage

spater rief er an, ich kénnte doch tatsachlich

mal "vorbeischauen". Das hab ich mir natlr-
lich nicht zweimal sagen lassen!

Ab in den Zug und wenige Bahnhofe spa-

ter wurde ich dann von Simon abgeholt.

Nach einer kurzen Autofahrt durch Wirzburg

8
erreichten

wir letztendlich die
legendéare Max-Planck-
StraRe 13. Noch einige
Einweisungen in die
Gefilde des CyPress
Verlages und schon
durfte ich loszocken:
Neben der Testversion
von SaGa Frontier Il
standen eine neue
Ego-Shooter-Referenz
flr die PlayStation, das
geniale Bass Fishing
von Sega und Resident Evil 3 auf
meiner "Speisekarte”.

Nach diesen schonen Ausfli-
gen in die digitalen Welten mus-
ste ich jedoch feststellen, dafl’
das Redakteursleben nicht nur
aus Spal besteht, sondern auch
richtig hart sein kann: Chef-
Redakteur Robert muf3te tausen-
de Telefonate flUhren (eines davon
mit dem ortlichen Pizza-Service),
nebenbei Spiele zocken und noch
massig Sachen fiir die neue Aus-
gabe schreiben. Daniel testete derweil South
Park Rally und irgendsoein Tiny Toons-Spiel
(Anm. d. Red.: Tiny Toon Adventures: Buster
& the Beanstalk) und Simon durfte/mufite
sich mit Tomb Raider IV abkadmpfen (Anm. d.
Red.: Gern geschehen!). Zwischendurch ver-
suchte ich meine Spieleindriicke von SaGa
Frontier Il schriftlich festzuhalten.

Fotos wurden in der Hochberger Heide
gemacht (Anm. d. Red.: Dort, wo auch die
Photoshootings unserer Action-Figuren-Ver-
losung stattgefunden haben), dem nahen

Pray

Einkaufscenter wurde ein Besuch abgestat-
tet und viele Witze und dumme Spriche
wurden geklopft.

Nach einem 12-Stunden-Arbeitstag (oder
waren es doch mehr?) wurden wir in Roberts
Wohnung gefahren (Zwischenstop bei
McDonald's versteht sich :-) ), bei dem ich
dann noch die neuesten Filme auf seinem
riesigen Rickprojektionsfernseher bestau-
nen durfte. Am nachsten Morgen hiell es
dann leider Abschied nehmen. Mit vielen
schonen Erinnerungen und einem vollen Film
in der Fotokamera trat ich dann die Heimrei-
se an. Zuletzt machte ich mich bei all denen
bedanken (hort sich schon fast wie bei einer
Oscar-Verleihung an ;-) ), die das alles erst
maoglich gemacht haben und mir so einen
schénen Tag bereitet hatten. Danke Nils,
danke Stephan, danke Robert, Simon, Daniel
und natdrlich auch Stefan & Georg von der
Grafik. Ein schoner Gruf sollte an dieser
Stelle auferdem an meinen Chef bei INA
Walzlager Schaeffler gehen, der mir einen
Tag frei gab. -}
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SaGa Frontier Il

Matthias Feisinger iiber seine ersten Spiel-Eindriicke

um ersten Mal hielt ich eine "nackte"
PS-CD in der Hand - die "rohe" Pres-

se-Version wurde mir Uberreicht.
Erstmal in den Stuhl gemitlich reingeliim-
melt und dann die PlayStation angemacht,
anschliefend die bereits vertrauten Logos
"SCEE" und "Squaresoft" angesehen. Nach
einer "kleinen" Streiterei zwischen zwei ver-
feindeten Gruppen sollte eigentlich die
Schlacht zwischen zwei Armeen stattfinden,
doch gerade als der Kénig in den Krieg zie-

hen wollte, ereilte ihn die
Nachricht, daft er gerade
Vater eines Jungen gewor-
den ist. Also warum sich
bekriegen, wenn man auch
daheim schén feiern kann?
Schnell nach Hause geritten
und gleich mal zum Baby und
zur Frau gestirmt...

Nun wird man zum ersten Mal zur Wahl
aufgefordert, welchen Heroen man denn
spielen mochte. Entscheidet man sich fir
den 7-jghrigen Prinzen Gustave, so wird man
mit ziemlich viel Story konfrontiert. Fallt die
Wahl! hingegen auf den 15-jahrigen Abenteu-
rer Wil Knights findet man sich schon nach
kurzer Zeit in Dungeons zum fréhlichen
Gemetzel wieder. Grafisch finde ich SaGa
Frontier Il besser als Final Fantasy VI,
Sicher, mit optischen Schmankerlin wie den

Guardians kann SF I/ nicht mithalten, doch
die Hintergriinde und generell der ganze Stil
des Spiels spricht mich eher an als das
Square-Konkurrenzprodukt. Die detailverlieb-
ten Aquarellhintergrinde sind meiner Mei-
nung nach viel atmosphérischer als die kal-
ten Render-Bitmaps beim achten Final Fan-
tasy-Teil. Letztendlich kann ich jeden Rollen-
spielbegeisterten SaGa Frontier Il warm-
stens empfehlen; absolute Neueinsteiger
dirften jedoch mit dem - anfangs verwirren-
den - Kampfsystem einige Probleme bekom-
men. Aber trotzdem: Daumen hoch fir
Squares RPG!!! ®
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Schreibt

fun generation

Leserbriefe

Max-Planck-Str. 13

97204 Hochberg

E-Mail: leserbriefe@fungeneration.com
Fax: 0931-4069123

Die Redaktion behalt sich das Recht auf
Kiirzungen vor.

Brief des Monats

Wir kiren jede Ausgabe die interessan-
teste, witzigste oder konstruktivste
Zuschrift mit dem Titel Brief des
Monats. Zur Belohnung gibt's einen
aktuellen Top-Titel - gebt deshalb
immer Euer Wunschsystem an! Die-
sen Monat gefiel uns der Brief von
Christian Radowan aus Heiligen-
haus am besten. Eine Uberraschung
ist bereits unterwegs - viel Spalt beim
Zocken!

SpaB muB sein!

> Also es ist... neinl... ich kann nicht; bin ein-
fach Uberwaltigt. Seit Ausgabe 40 (05/99) war
alles so trostlos geworden... Ich hatte die
Hoffnung schon aufgegeben... ja, ich hérte
sogar auf, die fig auswendig zu lernen! <

< Mhm... an freien Wochenenden kénnen
auch wir uns eigentlich auch nichts sché-
neres vorstellen, als daheim (mit einem
hiibschen warmen Kakao auf dem Schof3)
auf dem Sofa zu sitzen und die gesamte
deutsche Videospiel-Presse auswendig zu
lernen... >

> Aber dann, finf Ausgaben spéater, kam doch
noch die Erlosung; das Leben hat endlich wie-
der einen Sinn. Obwohl, wartet! Einige Sachen
vermisse ich noch... Was ist aus (meiner Lieb-
lingsrubrik) "Wir Uber uns"' geworden? Bayern
spielt doch bestimmt gelegentlich mal wieder
gegen Dortmund und die Doner-Bude gibt's
wohl auch noch... lhr erinnert Euch?! <

< Na klar erinnern wir uns! Und die Déner-
Bude gibt’s sehr wohl immer noch - ist
nach wie vor die beste in der Stadt (heil’t
tbrigens "Schlemmereck" - klingt nicht
gerade orientalischl). Was mit "Wir (iber
uns" ist? Wir griibeln immer noch...

Schreibt uns Eure Meinung! Trotzdem an
dieser Stelle eine kleine Entschddigung —
Wir iiber uns: "Uber uns geht’s gut!" >

LESERBRIEFE
uns Eure Meinung!?!

Diesen Monat kamen nicht nur Ubermalig viele E-Mails in unsere Redaktions-Mailbox geflat-
tert — ein groRer Anteil davon hatten sogar den bisher eher ungewéhnlichen Dreamcast-
Account als Ursprungsort! Liegts an der Launch-bedingten Internet-Euphorie oder bringt der
neue Sega-Konkurrent die Spielergemeinde wirklich naher zusammen? Deutschlands Video-
spiel-Magazine verdanken der neuen Hardware jedenfalls jetzt schon einen deutlichen Leser-
brief-Zuwachs - denkt bei aller Euphorie aber bitte an eins, liebe Dreamcast-Besitzer: Mit
den Schultertasten schaltet Ihr auf GrofSbuchstaben um!

Ubrigens haben wir einen neuen E-Mail-Briefkasten - ab dieser Ausgabe konnt lhr uns unter

der Adresse
leserbriefe@fungeneration.com

mit Anregungen, Kritik oder Fragen versorgen.

> Und dann auch noch dem armen Kai seine
"Spalchen" vom Frontcover streichen... das
geht doch nicht! (Wie wér's mit "Dezem-Bier
Issue'?) <

< Du hast recht, das war nicht fair - und
aus lauter Frust hat sich Dein geliebter
Rasta-Mann den kompletten (l) Pelz
geschoren (siehe Bild). >

> Naja, da O-Bin-Han-Kenobi schon so ziem-
lich alles gesagt und damit auch den Brief des
Monats verdient hat, (easy, Bruder! Hoffent-
lich bekommen wir noch mehr solcher Briefe
zu lesen!) kann ich mal vom Konsolen-Univer-
sum abschweifen und mich Eurem Impres-
sum (warum nicht mehr CyPressum?) wid-
men. Dabei tuberfliegen wir einfach mal die
Adresse und den anderen "Rotz" und bleiben
bei Gotz hangen: Projektleiter Neuentwicklun-
gen? Mufk ziemlich spannend sein... "Stellen
Sie uns doch bitte |hren Beruf ndher vor, Herr
Schmiedehausen!" Dann weiter zu (meinem
Vorbild) Kai — Respekt, Rasta-Mann! Art
Director und Layouter gleichzeitig; zahlen sie
Dir auch zwei Gehdlter?<

< Zwei Gehalter? Da schatzt Du die Finan-
zen unseres Art Directors aber falsch ein —
der kriegt mindestens 10-faches Gehaltl
Um ehrlich zu sein, sind zwei arme
Cypress-Knechte Tag & Nacht damit
beschaftigt, mit groBen Schubkarren zwi-
schen seiner Residenz und der Grtlichen
Bank hin- und herzufahren. >

> Und jetzt ist es soweit: Ja, die Hilfsmittel...
Dal3 Ihr den Rat Eures Sister-Mags (play Play-
Station) befolgt habt und Euch (vorbildlich)
mit London-gefiihlsecht schitzt, kann ich ver-
stehen, aber, meine lieben Liebenden, was
habt Ihr da wohl mit OCB gemeint? {...)
Nachdem ich nun noch die haufigsten Fehler,
die beim Ausprobieren von Cheats gemacht
werden {kurz: dhFdbAvCgw), aufgezéhlt
habe, werde ich mein Manuskript ab-
schlieflen und Euch einsenden

DhFdbAvCgw - Top 3

1. Man hat gar keinen Fernseher.

2.Man hat das Game in den Toaster gesteckt.
3. Beim Versuch eines Umbaus hat man den
Mod-Chip mit ‘nem Crunch-Chip verwechselt
(Einmal gepoppt, nie mehr gezockt!)

< Wir wissen zwar nicht, was Du uns mit
Deiner mysteriésen Top 3 sagen willst
oder was sie bedeuten soll, aber wir halten
mit unserer Top 3 dagegen:

Warum wir Deinen Leserbrief abdrucken —
Top 3:

1. Er ist der einzige, den wir bekommen
haben.

2. Redaktionshund Rasta (Du erinnerst
Dich?) hat den Postboten samt weiterer
Briefe zerfleischt.

3. Beim Versuch, andere Leserbriefe zu 6ff-
nen, haben wir uns mit dem scharfen Brie-
foffner immer wieder geschnitten - und
schlieBlich aufgegeben.. >

> Hab' Euch alle lieb,

Euer Zuggy

PS: Kann man Euren “Schrauben-Experten”
(Jan) auch privat anheuern? Ich hatte da nam-
lich einige Schrauben, die unbedingt wieder
festgedreht werden mussen!<

<Jan!l>

Christian Radovan, Heiligenhaus

Dumpfbacke *“'5<

A
> An die fir die Game-Buster-Codes verant-
wortliche Dumpfbacke!
Zitat fun 12/99, Seite 102:"Wenn |hr diese
Codes (...) verwenden mdochtet, mut lhr
Euch einmal auf diversen Homepages (...)
umsehen (...)." 1?17 Ja ist denn heut’ schon
Weihnachten? Wenn wir einen Computer mit
Internet hatten, dann brauchten wir doch
Deine sch...-Codes nicht! Kapiert? Oder?
Oder muss jeder PSX-Besitzer Deiner Mei-
nung nach einen Computer haben? Aber
dann brauchen wir eigentlich keine PSX mehr
und keine fun generation und damit auch
Dich nicht mehr, oder? Wenn lhr schon beim
‘umstrukturieren” seid, sucht Euch eine Hand-
voll gute "Zocker", schenkt |hnen die neue-
sten Spiele und lalt sie die Codes prifen!
Bringt eine Seite einwandfreie Codes und
unterscheidet Euch auch dadurch von der
Konkurrenz!! <

Grul3,
E. Meier, Miinchen

< Autsch! Jetzt beruhigen wir uns beide erst
einmal, setzen den guten Kamillen-Tee von
Oma auf und génnen der Pumpe ein wenig
Ruhe... So! Beim Lesen Deines Briefes ist
uns doch tatséachlich unterschwellige Kritik
an unseren Game-Buster-Seiten aufgefallen
(*g*), wozu wir hier natiirlich gerne Stellung



nehmen. Der von Dir zitierte Satz bezieht
sich (wie auch im weiteren Verlauf des Tex-
tes erwéhnt ist) ausschlieRBlich auf wenige
neuere, kopiergeschiitzte Spiele. Wir per-
sbnlich begriiBen die Bemihungen von
Sony, PlayStation-CDs mit einem funktions-
fahigen Kopierschutz auszustatten, doch lei-
der hat auch diese Medaille zwei Seiten — die
entsprechenden Spiele lassen sich mit ein-
gestecktem Mogel-Modul nicht mehr star-
ten. Wenn wir nun die erwéhnten Modul-
stop-Codes in der fun generation abdrucken
wiirden, hatte das zweierlei Dinge zur Folge:
Erstens hatten wir weniger Platz fiir frisches
Game-Buster-Futter zur Verfiigung und zwei-
tens kénnte jeder Hans -"Sicherheits-Kopie"-
Mustermann seine illegalen Raubkopien auf-
grund dieser Codes zum Laufen bringen.
Und obwohl wir so einiges auf die Beine
stellen, um die fun generation von der "Kon-
kurrenz" zu unterscheiden - das ist uns die
Sache wirklich nicht wert! >

> Hi fun generation Team!

(...) Wie Ihr vielleicht auch schon mitgekriegt
habt, machen die Medien und mit Sicherheit
auch die BP|S die Videospiele flr die ganzen
Amoklaufe der Jugendlichen in letzter Zeit
verantwortlich. Das ist doch der reine
Schwachsinn, denn das hat doch alleine
etwas mit dem Umfeld, in dem sie leben und
aufwachsen, zu tun. Durch diese Unterstel-
lung wird der Videospieler jetzt bestimmt
noch mehr eingeschrénkt, da die Indizierun-
gen in Zukunft bestimmt noch haufiger und
harter durchgefihrt werden. Was denkt |hr
darliber? Nun zu meinen Fragen:

1. Wann kommt RE3 nun definitiv als PAL-
Version heraus?

2. Steht eine Preissenkung des Dreamcast in
Aussicht?

3. Was ist jetzt mit dem Resident Evil Film?
Es gab schon so viele Gerlichte, aber nichts
ist passiert.

4. Sind flr das N64 noch lohnenswerte Titel in
Aussicht, oder kann man es nun endgiiltig
den Hasen geben?

So, das war's von mir aus. Macht weiter so! <

Mit freundlichen GriRen,
Dennis Gerber, Markgroningen

< Auch wir haben die ziemlich schockieren-
den Ereignisse in der letzten Zeit mitver-
folgt und kénnen uns derart kranke Aktio-
nen ebenfalls nicht erkldaren. Es wire
jedoch vollkommen falsch (und viel zu ein-
fach), mal wieder die bésen Videospiele
dafiir verantwortlich zu machen. Um
Redakteur-Kollege Sven Liebhold im Edito-
rial der "play PLAYSTATION"-Dezember-
Ausgabe zu zitieren:"(...) in den Nachrich-
ten [war] bislang noch nichts zu lesen von
fanatischen Jump'n Run-Freaks, die versu-
chen, durch einen gezielten Sprung mit
dem Hintern voraus auf ahnungslosen Pas-
santen zu landen, in der Hoffnung, daR
diese eine Miinze oder 300 Bonuspunkte
hinterlassen.”. Diesem Statement haben

wir eigentlich nichts mehr hinzuzufiigen!
Nun aber zu Deinen Fragen:

1. Resident Evil kommt definitiv am 18.
Februar 2000 in den Handel, wird im laut
Eidos im Vergleich zur US-Version jedoch an
den deutschen Markt angepasst! So sollen
z.B. kein Blut oder abgetrennte Korperteile
zu sehen sein, wahrend die Zombies werden
ihrem Ableben nicht mehr "auslaufen®, son-
dern sich in Rauch 0.4 auflésen. Ob und wie
diese Anderungen den SpielspaB beeinflus-
sen, werden wir allerdings erst beim Test
der vollsténdig lokalisierten Fassung sehen.
2. Uns ist zur Zeit nichts (iber eine geplante
Preisénderung bekannt.

3. Nachdem Horror-Altvater George A.
Romero aus dem Projekt ausgestiegen ist,
wurde der Film vorerst leider auf Eis gelegt
(schniiffl).

4. Nach der Lektiire von fun 12/99 und fun
01/00 solite sich Deine Frage eigentlich von
ganz alleine beantworten ... >

Bestechungs-

rsuch

> Hi fun!

Ich habe drei Fragen.

1.:Wie ist die URL Eurer Homepage?

2.:Wie kann ich SMS per Dreamcast ver-
schicken?

3.:lch denke ich habe keinen Bock, Euch
einen 250 Worter Probetext zu schicken,

um die Leser-Preview schreiben zu durfen.
Kann man Euch nicht bestechen? Zum Bei-
spiel mit Lucky Strike, ACC Akut oder kleinen
Porno-Bildchen. Nein, nein. Ich werde mich
richtig bewerben, wie alle anderen auch. Ich
will mir ja durch Bestechung keinen Vorteil
verschaffen.

NIE IM LEBEN!

Also schon mal vielen Dank im voraus fiir die
Antworten und der Probeartikel kommt

die Tage. Ach ja. Wann ist bei Euch eigentlich
Redaktionsschluss? <

Bis dann Andre (Nickname:Badges)
andre.barges@de.dreamcast.com

< 1. Unser Schwestermagazin, das Offiziel-
le PlayStation Magazin, ist seit November
online und kann unter der Adresse
"www.opm-net.de”
jederzeit besucht werden - bei uns dauert
es wohl noch bis Januar (trotzdem sind im
O.P.M.-Forum immer wieder mal einige
lichtscheue fun-Redakteure anzutreffen...).
2. Direkt per Dreamcast kann man (zur Zeit)
noch keine SMS-Nachrichten verschicken, es
gibt im Netz jedoch einige Webseiten, die
diesen Service kostenlos anbieten — schau
einfach mal bei Yahoo oder Alta-Vista vorbeil
3. Bestechlich? Wir? Hmm... in welcher
GréBenordnung wiirde sich denn die
Anzahl der besagten "kiinstlerischen Bil-
der" bewegen, evtl. konnten wir... Nein
natiirlich sind wir bei der Wahl unserer
“Leser fiir Leser"-Leser absolut unpartei-
isch und unbestechlich (die Kosten-Frage
kldren wir spater per E-Mail, muR ja nicht
jeder mitbekommen...). <

LESERBRIEFE
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URL:Nachtiag

> Hallo liebes fun generation-Team |

Als stets zufriedener Leser Eurer tollen Zeit-
schrift traf es mich in der 12/99 Ausgabe wie
ein Blitz. |hr habt doch tatsdchlich unsere
Homepage lobend erwahnt und dazu zwei Bil-
der abgedruckt. Daflir erstmal 'Danke-
schén".(...)

(*dankendHandeschttel*).

Schade ist eigentlich nur, daf Ihr die URL nicht
abgedruckt habt. Vielleicht hatten einige Leser
auch mal gerne einen Blick darauf geworfen.

Die "GAMEZ" Homepage hat die URL
http://www.telegamez.de
winkmitdemZaunpfahl*).
Ansonsten aber ein super Blatt, Eure Zeit-
schrift.<

(*

Macht weiter so und viel Erfolg!
compie@telegamez.de

< Die Nennung Eurer URL diirfte sich mit
dem Abdrucken Eurer netten Dank-Mail ja
erubrigt haben :). Weiterhin ebenfalls viel
Erfolg mit telegamez.del <

> Moin fun generation-Crew!

Erst einmal ein Lob fiir Euer neues Layout. Ich
habe da allerdings auch eine sehr dringende
Frage: Hat die US.-Version von Metal Gear
Solid Special Missions eigentlich den 1st-Per-
son-Modus? Wenn |a, ist die US.-Version kom-
patibel zu meinem PAL Metal Gear Solid? (...) <

Euer treuer Leser und Abonnent, Torge
Pohns
320096619820-0001@t-online.de

< Die 1st-Person-Perspektive von Metal Gear
Solid Special Missions wird auch in der US-
Version nach einmaligen Durchspielen frei-
geschaltet — beim Koppeln der PAL-Metal
Gear Solid-Version mit den US-Special Mis-
sions dirftest Du allerdings einige Probleme
bekommen (es sei denn, Du bist im Besitz
einer "bdsen” PlayStation...).

Ubrigens: Nette E-Mail-Adresse!

Wie bekommst Du sie auf Deine Visiten-
karten? :) >

Herr ]ol}qnes s

2 o

> Werte fg-Crew (Tach an G6tz und Co.)!

Nach 3 Jahren Dauerlesen , 3 Konsolen-Gene-
rationen und 3 fun generation-Types mailt
Euch Euer treuer Leser Chris mal was Hub-
sches! Ich blicke mit verweinten Augen auf
die fun-Ausgaben 3-96 bis 4-99 und ich mufR
sagen, ich vermisse die alten Zeiten: Das

98
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etwas andere, das Euch von jeglichem Spie-
lemag-Trash abgehoben hat. Ich habe mich
bei den alten Ausgaben so integriert gefuhlt.
lch wul3te, was in Hochberg so abgeht! Ich
winsche mir Goétz und Binzi mal wieder zu
sehen ! Richtige Kerle eben, richtige Video-
spiele-Veteranen (in meinen Augen)...

Herr Johannes ... ich habe nichts gegen Sie
persdnlich! Ich kenne sie ja nicht einmal ...
Und das ist das Problem. Wie wér’s mal wie-
der mit einer Rubrik wie "Wir Uber uns'?
Macht bitte wieder die fun generation, die
ich lieben gelernt habe und bis heute in
einem staub- und luftdicht verschlossenen
Schrank aufbewahre. Ich habe Vertrauen in
Euch!

Ubrigens : Woran lag’s, daf lhr den GT2-Test
nicht fertig bekommen habt? (Die Demo
kenne ich auch schon!)

Das wiér's dann ..VORERST! <

Hold on. Good luck and bless, =)Chris.
Kitt-Chris@t-online.de

< Herr Chris... ich habe auch nichts gegen
Sie! Und ich kenne Sie ja auch nicht...
Also, wo ist das Problem? Jetzt mal im
Ernst: Was soll das heien, Du kennst mich
nicht? Wenn Du tatsachlich so ein auf-
merksamer fun generation-Leser bist, mif3-
test Du wissen, dal3 ich seit Ausgabe 9/98
flr dieses Magazin schreibe. Damals exi-
stierte auch die Rubrik "Wir iber uns" noch
und (Du wirst es kaum glauben!) auch ich
fand darin Erwahnung. Zudem war ich bis
dato 13 mal in der fun generation abgebil-
det — in Ausgahe 7/99 gab’s in der Rubrik
"Jobs" sogar ein humoristisches Portrait
des gemeinen Redakteurs - mit meiner
Person als Beispiel. Und Du willst mich
nicht kennen? Bin ich denn wirklich so
unauffallig? Vielleicht solltest Du Deine
alten Ausgaben nochmal aus Deinem
staub- und luftdicht wverschlossenen
Schrank holen und durchbléattern... (Daniel
"den kennt keine Sau" Johannes).

Was Deine Frage nach dem GT-Test
angeht, mussen wir leider zu unserer
Schande gestehen, daR wir bis zur letzten
Sekunde fest mit einer vollwertigen GT2-
Version gerechnet hatten ... die mittlerwei-
le tibrigens auf Anfang 2000 verschoben
wurde. Sobald das Teil allerdings bei uns
ankommt, wird es auf Herz und Nieren
gepruft, Versprochen!

Ubrigens: Gétz und Binzi schreiben ab die-
ser Ausgabe wieder fur die fun generation
(leider haben wir kein ahnlich blamables
Foto wie das unseres Art Directors Kai auf
Lager...). <

LESERBRIEFE

erbarmte man sich und zeigte sie mir. Aha,
schon wieder ein neues Layout — na gut,
anders, aber nicht unbedingt schlechter. Das
Cover solite ja schlieRlich nicht der Kaufgrund
sein. An dieser Stelle kommt das grofte
"aber”, wurde doch das ganze (geniale) Kon-
zept ohne Vorwarnung Uber den Haufen
geschmissen. Schande! Na ja, anderes Kon-
zept - andere Macken. Wieso z.B. muf} ein
Magazin, das sich gut verkaufen soll, so uni-
bersichtlich sein? Es sollen ja keine Tabellen
sein (wer will das schon), aber ein bisschen
Ubersichtlicher konnte es schon sein! Die
Screenshots z.B. wirken wie ein umgeworfe-
nes Kartenhaus, das man (ber die ganze
Seite verteilt hat. So lustig ist das nicht, um
die Bilder herumzulesen (boah, stellt der sich
an...) und was ist mit dem Wertungsforum
passiert? War doch eine Super-ldee - waren
die Verkaufszahlen so schlecht ?? Hatte man
Robert und seinem neuen Videospiele-Maga-
zin nicht noch eine Chance geben konnen??
Schniiff, na ja, soviel Kritik habt ihr ja gar nicht
verdient, die Infos und Tests sind immer noch
spitze! Vielleicht konnte sich ja die eine oder
andere Anderung {oder wie ein gewisser
*Schréder” sagen wiirde:; "Da missen wir
noch nachbessern')wieder heimlich
einschleichen. lhr wildt schon (Wertungsfo-
rum, Screenshots....)! <

Alles Gute und weiterhin fun-tastisches
Gelingen!
an dreas-vama@de.dreamcast.com

Unmut iiber Sega-
Dreamcast!

Wo ist sie hin?

100

> Wo ist sie hin, die neue alte fun.generati-
on die ich eigentlich abonnieren wollte? Nach
stundenlangem Suchen und Hilfeschreien

> Jetzt platzt mir langsam der Kragen! Der
Saturn 2...8hhh...Dreamcast raubt mir noch
den letzten Nerv! Ich besitze einen N64, eine
PSX und einen Dreamcast und was kann ich
mir kaufen? Neue PSX und N64-Spiele
zuhauf, aber Sega bekommt es noch nicht
mal auf die Kette, genug (Indizierter Lightgun-
Shooter) an den Start zu bringen!

Es ist mir auch egal, dafk dem Hersteller der
Lightgun die Fabrik abgebrannt ist und des-
halb das Spiel nicht mehr ausgeliefert werden
kann....Verdammt, ich habe mit dem Zubehor
800,-- DM bezahit und erwarte daflir mehr
Professionalitat und vor allem SPIELE! Soul
Calibur z.B. (weswegen ich mir den Sega
Uberhaupt erst geholt habe) gibt es schon seit
einem halben Jahr tberall auf dieser Welt,
nur nicht in Europa! Wo bleibt Air Force
Delta? Und was ist mit den Macken des
Sega-Vertriebs? Der Media-Markt in Essen
bekommt 50 (Indizierter Lightgun-Shooter)
und im Karstadt oder bei Saturn gibt's tber-
haupt nichts!

Es gibt des weiteren zu viele unterschiedliche
Informationen von Seiten Segas. Auf ihrer
Homepage stehen z.B. andere Release-Daten
als in dem Hausmagazin Dreamcast - in der
Dreamarena gibt es noch einmal ganz andere
Daten, wonach bitte schén soll ich mich jetzt
richten? Nach dem "Fachblatt’, dem richtigen
Internet oder nach der Dreamarena?

Ich hin fast 32 Jahre und brauche mich nicht
flir dumm verkaufen zu lassen. Hatte ich das
gewul3t, ich hatte mir im Marz die Japanische

PSX2 gekauft und hatte den Dreamcast erst
gar nicht geholt! Ich habe bis jetzt nur zwei
gute (IMO) Spiele (Sonic und AeroWings) flr
das Teil gefunden und das ist mir ein bis-
schen zu wenig.

OK, die Grafik ist 1A und das mit der Dream-
arena klappte bis jetzt bei mir auch hervorra-
gend, aber ich habe auch einen PC, daher ist
das kein Argument mehr. Und versucht gar
nicht erst, per E-Mail von Sega Fragen beant-
wortet zu bekommen, die haben bis jetzt
noch nicht EINMAL geantwortet. Ne, ich
habe mir das irgendwie anders vorgestellt.
Danke Sega! <

Thorsten Stroht
TStroht@novatekk.de

Kampf der
Konsolen

> Hallo liebe fun generation-Redaktion,

ich mdchte mich in Eurem Forum Uber das
Thema "Kampf der Konsolen" unterhalten. Die
PlayStation ist an ihre Leistungsfahigkeit
gestoflen und das N64 verkauft sich ohne
entsprechende Softwareperlen nur sehr zah.
Die Zeit ist also reif fir die sogenannten Next
Generation Konsolen wie Sega Dreamcast,
PlayStation2 oder Nintendo Dolphin. Doch
was bringt uns die neue Generation? Bessere
Grafik? Ja, das war es dann wohl, Ach ja, die
Online-Unterstlitzung ist ja auch noch vorhan-
den...

Also ist bessere Grafik gleich mehr Spiel-
spalR? Nein! Der Spielspal® ist doch wohl
unabhéngig von der Grafik eines Spiels zu
bewerten (Anm. d. Red.: Finden wir auch!
Aus diesem Grund ist unsere SpielspalR-Wer-
tung unabhéngig von der Grafik-Wertung).

Ich spiele lieber Super Mario Bros auf dem
NES als Mario64 auf dem N64. Jeder denkt,
auch die Fachzeitschriften, dal® die PS2 DIE
Offenbarung im Bereich der Videospiele sein
wird. Doch kénnen wir das schon jetzt beur-
teilen? Von den paar gezeigten Demos lasse
ich mich noch nicht liberzeugen, daf® ich mir
nachstes Jahr unbedingt die PS2 zulegen
muf. Zum Preis von ca. 700 - DM! Der Dre-
amcast ist bereits als fertige 128Bit-Konsole
vorhanden und steht bereits in den Kaufhau-
sern. Selbst wenn der DC der PS2 und Dol-
phin unterlegen ist, hei3t das noch lange
nicht, da® unterlegene Technik gleich eine
Niederlage bedeutet. Ich denke da an das
Beispiel PlayStation vs. N64. Die PS konnte
Nintendo von Platz 1 verdréngen, auch wenn
man es Sony damals als Neuling noch nicht
zugetraut hat. Die Software entscheidet letzt-
endlich Uber den Verkauf der Hardware. Sol-
che Perlen wie Shen Mue oder RE: Code
Veronica werde ich mir auf jeden Fall besor-
gen. Von Big N's Dolphin existieren ja noch
nicht einmal Demos. Nur allein von Zahlen auf
dem Blatt Papier lasse ich mich nicht (iber-
zeugen. Lassen wir uns also dberraschen,
was die Zukunft so mit sich bringt! <

Mit freundlichen GrifRRen, Hubert Heiger-
moser, Traunstein
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© Dynamite Cop

renst - (pAY, Version)

Kleine Spielereien:

Um das versteckte Bonusgame Tranquilizer
Gun freizuschalten, mift Ihr die erste Mission
einfach nur einmal durchspielen.

Spiel’s noch einmal, Cop:

Flir zusatzliche Missionen mif3t Ihr die ersten
drei Missionen ohne Continue-Verlust durch-
spielen. Anschliefend werden die Missionen
vier, finf und sechs aktiviert, welche allerdings
nur wesentlich schwerere Abwandlungen der
Standard-Auftrége sind. Interessanter ist da
schon die nun aktivierte Option, sowohl das
Minigarne als auch seinen groRen Bruder mit
einem unendlichen Vorrat an Credits starten zu
kénnen.

Neuen Kémpfer aktivieren:

Der Held aus dem ersten Teil, Bruno, kann auf
Wunsch aus dem virtuellen Altersheim zurtick
auf Euren Fernseher gebracht werden, indem
Ihr einfach (einfach?) alle Bilder des Picture-
Modus wahrend eines Spiels einsammelt.

© Millennium Soldier:
Expendable

(PAL-Version)

(Alle Cheats miissen im Pausenscreen ein-
gegeben werden!)

Level tiberspringen:

Freie Levelwahl flr freie Spieler gibt's nach der
Eingabe von Y, Y, X, X, L, R, % ¥ 4 und absch-
lieend 4.

Mehr Credits:

Wem die Standard-Credits nicht genligen, der
sollte sie durch die Tastenfolge A, B, +=, A, B,
= B, A +und @I etwas erweitern.

Klon” mich:

Nach der Eingabe von A, B, X Y, @i, @B,
%, ¥ <« und = wird Eure Lebensanzeige etwas
aufgewertet.

Level-Auswahi:

Mit der Tastenkombination 4, ¥, 4, ¥, ¢ ¥, <,
= = und abschlieend Y gelangt Ihr zu einem
Levelselect-Screen.

Schild:

Ein hilfreiches Schild erhaltet |hr nach der Einga-

bevont ¥+ =+ X 4 § « =undY.

Zusétzliche Granaten:

Die Tastenfolge 4, %, 4, ¥ 4. ¢ ¢ 1. t und
@&I® pusht Euren Granatenvorrat etwas in die
Hohe.

Neue Kameraperspektive:

Driickt nacheinander @D, <« @, = X X
4 4 @B und @EB, um eine neue Kameraper-
spektive freizuschalten.

© Soul Calibur

P (IS-Version)

Alternative Outfits:
Simples Drlicken von Y in der Charakteraus-
wahl beschert Eurer Spielfigur ein neues Qutfit.

Charakterprofile & Katas:

Sobald I|hr alle Bilder in der ersten Sammlung
des Museums aufgedeckt habt, schalten sich
zum einen die Charakterprofile und zum ande-
ren die verschiedenen (ziemlich genialen) Katas
frei.

Extra Survival-Modus:

Das Aufdecken aller Bilder in der zweiten
Sammlung aktiviert dagegen einen alternativen
Survival-Modus.

Intro-Editor:

Das furiose Intro kénnt lhr im entsprechenden
Meni ganz nach Euren Winschen gestalten,

nachdem Ihr alle Bilder der dritten Sammlung
aufgedeckt habt.

Waffenauswahi-Modus:

Wer es sogar schaffen sollte, alle Bilder der
vierten Sammlung aufzudecken, kann in die-
sem Modus die Waffe seines Charakters veran-
dern.

Veranderte Titelbilder:

Einen S/\W-Screen erhaltet |hr, nachdem alle
338 Bilder der Galerie aufgedeckt wurden,
wohingegen die zusétzliche Bewaltigung des
Mission-Battle-Modus Euch durch eine goldene
Version des Titelbildes Uberrascht. Wer aulter-
dem die versteckten Missionen auf der linken
Karte in der Ecke rechts oben und auf der rech-
ten Karte in der Mitte findet, wird zusatzlich
noch mit einem dritten Titelbild belohnt.

Metall-Modus:

Fur ein etwas "anderes” Outfit solitet |hr die ent-
sprechende Option erst im Mission-Battle-
Modus freispielen und anschliefend bei der
Kémpferauswahl R betatigen.

Bonuscharaktere:

Das Bonussystem von Soul Calibur ist relativ
simpel: Es gibt eine feste Reihenfclge beim
Freischalten der einzelnen Goodies und jedes
erfolgreiche Durchspielen mit einem noch
‘jungfraulichen" Kampfer bringt Euch einen
Schritt in dieser Reihenfolge weiter. Den méach-
tigen Cervantes erhaltet |hr allerdings erst,
nachdem das Spiel mit allen regularen Spielfigu-
ren und allen dazugehorigen Bonuscharakteren
durchgespielt wurde.

Replay manipulieren:

Vielen Spielern diirfte noch nicht bekannt sein,
dafl? man die Geschwindigkeit des Replays mit
und @GIW variieren kann.

Siegesposen:

Jeder Charakter verfligt Uber drei verschiedene
Siegesposen, die man durch einfaches Driicken
von X, Y oder B ausfiihren kann. Unnétig zu
erwahnen, daf} das Betatigen dieser Buttons
erst nach dem Sieg etwas bewirkt...

\ m Kritschmer

© Bass Fishing

ot (US-Version)

Sonic ertranken:

Beendet alle fiinf Spiele im Pofessional-Wett-
kampf des Consumer-Modus, um einen kleinen
Sonic als Koder zu bekommen.

Zusatzliche Fischgebiete:

Nachdem lhr die ersten beiden Wettkdmpfe
des Consumer-Modus erfolgreich abgeschlos-
sen habt, wird ein Extra-Fischgebiet namens
Palace aktiviert — das erfolgreiche Beenden der
beiden letzten Wettkémpfe schaltet dagegen
das Falls-Fischgehiet frei.

Angelfarbe verdndern:
Mit 4 und ¥ kénnt Ihr die Farbe Eurer Angel ver-
andern.

Zusétzliche Trainings-Gebiete:

Sobald Ihr den Arcade-Modus einmal komplett
bewaltigt habt, werden im Trainings-Modus drei
neue Gebiete verflugbar.

Sonic-Angel:

Nach dem Abschluf? eines Wettkampfes auf
dem normalen Schwierigkeitsgrad erhaltet |hr
als Belohnung die Sonic-Angel.

Neue Kleidung & neue Boote:

Die Maoglichkeit, neue Kleidung anzulegen bzw.
die Farbe Eures Bootes zu verandern, bekommt
Ihr durch den Abschlul eines Wettkampfes auf
dem normalen Schwierigkeitsgrad.

© Speed Devils

Dreamcast fPAL- Version)

Frei bewegliche Kamera:

Fir eine manuelle Kameraperspektive miif3t Ihr
folgende Tastenkombination eingeben: 4, =,
%= = und + .

Unendlich viel Nitro:
Betatigt nacheinander ¥, 4, A X und A.

Rennen liberspringen:
Das aktuelle Rennen beendet |hr mit der Ein-
gabe von B, =, ¢, = und A.

Raster:
Einfach B, Y, X, % und anschlieend noch 4 ein-
geben und sich Uberraschen lassen.

Schaltung wechseln:

Driickt nacheinander Y, X, A, B und absch-
lieRend A, falls lhr mit der aktuellen Schaltung
nicht klarkommen solltet.

Fahrzeuge transformieren:

Gebt die Tastenfolge Y, A, Y, A und ansch-
lieRend noch einmal Y ein, um die Autos etwas
zu verandern.

Kameraeditor:

Fir eine editierbare Kamera (&hnlich des oben
abgedruckten Cheats) sorgt die Eingabe von <=,
t A +=undt

Klasse (iberspringen:
Ganz faule Naturen Uberspringen die aktuelle



Klasse mit §, =, A X und A.

Extrakohle:
Ein paar Zusatzmiicken erhaltet |hr nach der
Eingabe von A =, ¢, B und A.

Alles freischalten:

Die komplette Auswahl an Autos und Strecken
bietet sich Euch nach der Eingabe dieser
Tastenkombination: B, =, ¢, Bund ¢.

Box Champions
& 2000

(PAL-Version)

Zusatz-Charaktere:

Ganz egal mit welche Spielfigur lhr gerne ein-
mal kdmpfen mdchtet, durch untenstehende
Cheatcodes (einzugeben als Spielernamen)
konnt |hr Euch den entsprechenden Charakter
ohne groReren Stress in den Ring holen:

Drache: GARGOYLE

Tim Duncan: TIM DUNCAN
Marlon Wayans: MARLON WAYANS
Marc Ecko: MARC ECKO
Jermiane Dupri: JERMAINE DUPRI
Q-Tip: QTIP

O: 0

. Championship

Motocross
(PAL-Version)

Spielernamen-Cheats:

Untenstehende Cheats werden aktiviert,
nachdem |hr den entsprechenden Code als
Spielername (Leerzeichen beachten!) einge-
geben habt:

Gespiegelte Strecken
OPPOSITE_LOCK

Alle Strecken freischalten
DIRT_TRACKS
Riesenkopf-Modus
GROSSE_TETE
Verstecktes Video
LIVE_ACTION

Alle Klassen freischalten
ALL_CLASSES

. Crash Team Racing

(PAL-Version)

Kostenlose Demo:

Wer braucht schon Demo-CDs, wenn er sie
wie bei Crash Team Racing durch einfaches
Festhalten von + und der ansch-
lieRender Tastenfolge ¥, @, ® und = von ganz
alleine aktivieren kann?

Wie krieg’ ich was?:

Die Entwickler haben eine Menge zusétzliche
Goodies mit auf die CD gepackt - wer sie alle
freischalten méchte, muf folgendes besitzen:
Jede Menge Zeit, eine verstandnisvolle Freun-
din und diese Liste mit Aktivierungsbedingun-
gen:

Rote Miinzen-Meisterschaft:

Sammelt alle vier roten CTR-Minzen im Adven-

ture-Modus ein.

Griine Miinzen-Meisterschaft:

Sammelt alle vier griinen CTR-Miinzen im
Adventure-Modus ein.

Blaue Miinzen-Meisterschaft:

Sammelt alle vier blauen CTR-Miinzen im
Adventure-Modus ein,

Gelbe Miinzen-Meisterschaft:

Sammelt alle vier gelben CTR-Minzen im
Adventure-Modus ein.

Lila Miinzen-Meisterschaft:

Sammelt alle vier lila CTR-Minzen im Adventu-
re-Modus ein.

Ripper Roo freischalten (Multi):
Gewinnt die rote Minzen-Meisterschaft.
Papu Papu freischalten (Multi):

Gewinnt die griine Mlnzen-Meisterschaft.
Komodo Joe freischalten (Multi):
Gewinnt die blaue Miinzen-Meisterschaft.
Pinstripe freischalten (Multi):

Gewinnt die gelbe Miinzen-Meisterschaft.
Zweiten Crash freischalten (Multi):
Gewinnt die lila Minzen-Meisterschaft.

N. Trophy freischalten (Multi):

Schlagt alle vorgegebenen High-Score-Zeiten
im Time-Trial-Modus.

Turbostrecke:

Sammelt alle CTR-Miinzen ein.
Zusatzliche Multiplayer-Arenen:
Bewltigt den Arcade-Modus auf allen Schwie-
rigkeitsgraden.

Dino Crisis

(PAL- Version)

Alle DDK-PaBwérter:
Ein ganz beliebtes Thema zur wochentlichen
Hotline-Zeit ist immer wieder die Frage nach

den diversen DDK-Tiren und den dazugehdren-

den Paliwdrtern. Um unsere beiden Hotline-
Jungs etwas zu entlasten, gibt’s hier nun eine
vollsténdige Auflistung:

1: HEAD offnet die Tir zum Chefbliro.

2: Mit NEWCOMER gelangt man durch den
Haupteingang.

3: Ins Labor {Halle B1) gelangt man durch das
treffende PaRwort LABORATORY.

4: Nach dem Aktivieren beider Schliissel im
Computerraum bendtigt Ihr das DDK-Pafwort
ENERGY.

5: Die Tur im Ruheraum &ffnet sich dagegen
erst nach der Eingabe von WATERWAY.

6: Ohne STABILIZER kommt man nach dem

Einsetzen der zwei B2-Chips nicht mehr weiter.

7: Und das letzte DDK-PaRwort lautet DOC-
TORKIRK.

. Final Fantasy
Anthology

(NTSC-Version)

FF V - Ability-Points leicht gemacht:

Um Eure Party im flnften Final Fantasy-Teil
schnell und relativ einfach mit den begehrten
Ability-Points auszustatten, solltet ihr sie in die
unteren Stockwerke des Schlosses Bal der

zweiten Welt schicken. Hier patrouillieren meh-

rere Stein-Statuen, die Euch entweder in Zwei-
er- oder in Finfergruppen attackieren — so
kénnt Ihr Euch pro Kampf mit bis zu 8 Ability-
Points eindecken!

Wunderbar einfach zu besiegen sind die doch

recht harten Brocken durch den Einsatz von
Soft, haltet diesbezliglich Euren Vorrat also
immer gut bestlckt.

FF Vi - Level-Up im Schiaf:

Fiir den folgenden kleinen Trick bendtigt Ihr
einen Controller mit Autofeuer-Funktion,
schliedt diesen an (was auch sonst?) und
begebt Euch zum Lete River (Final Fantasy 6).
Hier bewegt Ihr Euch im Kreis und wahlt nach-
einander Fight, Fight, Heal und abschlieRend
Edgars Auto-Crossbow. Mit der Repeat-Funkti-
on im Konfigurations-Men( schaltet |hr in die
Wiederholung - jetzt kénnt |hr den Controller
ruhig beiseite legen und so quasi Uber Nacht
einiges an Erfahrung zulegen.

ACHTUNG: Wie Kenner der ersten PlayStation-
Generation bereits wissen sollten ist es nicht zu
empfehlen, die Konsole (iber Nacht laufen zu
lassen...

FF VI - Schnelleres Spriichelernen:

Das Pauken der verschiedenen Zauberspriiche
in Final Fantasy VI kostet selbst bei gut ausge-
statteten Partys einige lange N&chte — mit fol-
gendem Trick kénnt |hr das Schlafdefizit jedoch
etwas verringern!

Das Wichtigste jedoch zuerst: Jeder Eurer Cha-
raktere muf® den Doom-Spruch beherrschen,
aulRerdem mut Ihr im Besitz des Luftschiffes
sein. Hiermit fliegt thr dann zu der kleinen Insel
in der norddstlichen Ecke der Karte (hier solltet
Ihr in der World of Ruin normalerweise auf
Zone-Eaters und GoGos Hohle treffen). Bewegt
Euch auf der Karte herum, bis Ihr in Kémpfe
verwickelt werdet. Irgendwann muRtet Ihr auf
einen unsichtbaren Gegner treffen, der gerade
friedlich im Land der Traume schlummert.
Greift Ihn ausschlieflich mit Doom an, sonst
wacht er auf und bedankt sich mit einem
Meteo-Angriff fiir die ungebetene Stérung.
Besiegt |hr ihn, erwarten Euch allerdings 10
fette Magiepunkte!

GTA 2

(PAL-Version)

Freie Senderwahl:

Was nur die wenigsten wissen: Wahrend man
in einem Fahrzeug mit eingebautem Radio
durch die Stadt heizt, kann man durch einen
Druck auf 4 den Sender wechseln.

Sei ein béser Junge:

Wem der Original-Schwierigkeitsgrad zu heftig
ist, der sollte sich mit folgenden Cheatcodes
das Gangster-Leben etwas erleichtern. Einzuge-
ben sind sie als Spielername:

Levelauswahl: ITSALLUP
Unverwundbarkeit: LIVELONG
Alle Waffen: NAVARONE
Keine Polizei: LOSEFEDS
Koordinaten einblenden: WUGGLES
Staatsfeind Nummer 1: DESIRES
Kleine Finanzspritze: MUCHCASH
Ser-Multiplikator: HIGHFIVE
10 Millionen Punkte: BIGSCORE
Nur Basic-Missionen: NOFRILLS
Blutspender-Modus: GOREFEST
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Hot Wheels Turbo
Racing

(PAL-Version)

Kleine Cheatliste:
Alle untenstehenden Tastenkombinationen

Versteckte Stadien:

Nach Eingabe dieser Codes konnt lhr Euch auf
Wunsch entweder bei einem Match in der
Antarktis gewisse doch recht nitzliche Korper-
teile abfrieren oder auch nur dem altbekannten
Tiburon-Stadion einen Besuch abstatten:

mufdt Ihr im Hauptment eingeben, damit der

entsprechende Effekt eintritt:

Unendlich viele Turbos:

Betatigt nacheinander @D, @ED, @, ®,

[ R1 N 12 ] und abschlieRend @B,
Monsterautos:

Betétigt nacheinander @, @, @D, @D,
@B @B ® und abschlieRend B.
Miniautos:

Betatigt nacheinander @, @7, @B, ® &,
@B, @B und abschlielend @.
Riesenreifen:

Betatigt nacheinander ®, ®, ® @, @D,

[ R1_§ und abschliekend noch einmal

[ L2 B

Flat-Modus:

Betatigt nacheinander @D, @D, @D, T,
@B @B @ und abschlielend ermeut

[ R2 B

Zusiétzliche Sounds:

Betétigt nacheinander @FED, @D, @8 @,
@® B, und abschlieend @M.

a" Madden NFL 2000

(NTSC-Version)

Extraportion Gliick:
Um beim Minzwurf immer zu gewinnen, soll-
tet |hr wahrend des Wurfes mehrmals schnell

hintereinander . betétigen.

Darf's ein Team mehr sein?:

Zusétzliche Spiel-Mannschaften erhaltet |hr
nach der Eingabe des entsprechenden Codes

im Secret Codes-Bildschirm:

1972 Raiders GETMEADOCTOR
1972 Steelers DONTGOFOR2
1976 Patriots HACKCHEESE
1976 Raiders GAMMALIGHT
1981 Chargers BUILDMONKEYS
1981 Dolphins 15MOREMIN
1985 Bears DOORNORB

1985 Dolphins CHICKEN

1986 Broncos BLUESCREEN
1986 Browns KAMEHAMEHA
1988 49ers CALLMESALLY
1988 Bengals PTMOMINFOGET
1990 Bills SPOON

1990 Giants PROFSMOOTH
1994 49ers GOLDRUSH

1995 Colts PREDATORS
1995 Steelers STEAMPUNK
1997 Broncos EARTHPEOPLE
1997 Packers TUNDRA

All60's team MOJOBABY

All 70°'s team SIDEBURNS
Al-Madden team  TEAMMADDEN
Clown team SCARYCLOWN
EA Sports team WEARETHEGAME
Industrials Game INTHEFUTURE
Large vs. Small

team MICEANDMEN
Madden Millenium

team TIMELESS
Marshalls team COWBOYS

Antarktis-Stadion XMASGIFT

Circus-Stadion 3RING

Dodge City-Stadion WILDWEST

EA Sports-Stadion ITSINTHEGA
ME

Gridiron-Stadion KLAATU

Tiburon-Stadion WEPUTITHERE

Ich will Verletzte sehen!:

Wer mit obigem Zitat etwas anfangen kann,
sollte sich folgende Codes einmal genauer
ansehen:

Etwas "andere’ Kopfe GUILLOTINE
Mehr Verletzte PAINFUL
Superspriinge SUPERJUMPS
Perfekte Passe QBINTHCLUB
NEU!!! Hotline-Service
ohne KompromisseY

Endlich sind wir 16 Stunden taglich (8.00
bis 24.00 Uhr) flr Euch da - auch am

Wochenende! Einfach 0190/824668

wahlen - und Ihr werdet (fur 3,63 DM/Min.)
mit einem unserer Spiele-Spezialisten ver-
bunden. Die haben immer die aktuellsten
Tips, Tricks, Cheats oder Losungshilfen far
Euch parat. Und das Beste: Wir Uberneh-
men volle Garantie daflr, dal |hr auch den
Tip bekommt, den Ihr braucht. Sonst kriegt
Ihr Eure Telefongebuhren zurtick!

Mission: Impossible
(PAL-Version)

LevelpaBwérter:

Kreuz und quer durch Mission Impossible? Ein
kurzer Abstecher zum KGB und abschliel3end
plinktlich zum Endkampf aufs Zugdach? Mit
unseren PalRwértern kein Problem:

Mission 2 EKDFRJOLQQ
Mission 3 LFLJFJTIVX
Mission 4 JCKEJQUTV
Mission 5 POQIOJKOMT
Mission 6 KKNFHJLLNQ
Mission 7 HFRJFJRTIX
Mission 8 LCGSPJMUPY
Mission 9 PCCEOUJSMO
Mission 10 CFGHQHPHRL
Mission 11 PKLMSUTKVP
Mission 12 OQHQTHIPKY
Mission 13 LKNELHSKUP
Mission 14 LFNHKHSHUL
Mission 15 NCGMQHNSQO
Mission 16 LIPSJRTLVQ
Mission 17 NPJILRMIOX
Mission 18 LIHFRMTLVQ
Mission 19 ILKJERSQUT
Mission 20 PPEIORPIRX
Mission 21 FNFFPRVUSVY
Mission 22 CLPJFRSQUT
Cheat-PalBworter:

Slowmotion-Modus:
IMTIREDTODAY

Turbo-Modus:

GOOUTTAMYWAY

Gegner einfrieren:

SCAREDSTIFFF

Geheime Programmierer-Nachricht:
TTOPFSECRETT

Héher springen:

BIONICJUMPER

Alle Videosequenzen freischalten:
SEECOOLMOQVIE

Resident Evil 3 -
Nemesis

(NTSC-Version)

Der kleine Chemiker:

Bekannterweise hat man in Capcoms neue-
stem Zombiestreich die Moglichkeit, sich die
Munition seiner Wahl ganz nach Belieben
selbst zusammen zu mixen. Um ungewoliten
Explosionen und dem darauffolgenden Kérper-
teil-Verlust entgegenzuwirken, findet lhr hier die
ultimative Mischtabelle:

Pulver A

15 Patronen fir die Handfeuerwaffe
Pulver B

7 Patronen fiir die Schrotflinte
Pulver A +B

Pulver C

Pulver C

10 Patronen fur den Granatwerfer
Pulver AA

35 Patronen fur die Handfeuerwaffe
Pulver AAA

55 Patronen flir die Handfeuerwaffe
Pulver BBA

66 Patronen fir die Handfeuerwaffe
Pulver BB

18 Patronen flr die Schrotflinte
Pulver AAB

20 Patronen fir die Schrotflinte
Pulver BBB

30 Patronen fur die Schrotflinte
Pulver AC

10 Feuer-Patronen

Pulver BC

10 Séure-Patronen

Pulver CC

10 Kalte-Patronen

Pulver CCC

24 Patronen flr die Magnum
Granatenwerfer-Patrone + Puder A
6 Feuer-Patronen
Granatenwerfer-Patrone + Puder B
6 Saure-Patronen
Granatenwerfer-Patrone + Puder C
6 Kélte-Patronen

Suikoden Il

(NTSC-Version)

Fiir Unentschlossene:

Falls Ihr Euch einfach nicht fir einen Namen
entscheiden kénnt, solltet Ihr die Option "deter-
mine" anwahlen und gleichzeiti @D +
betatigen.

Geheime Endsequenz:

Antwortet auf die Schlufrage nach dem Besie-
gen des letzten Endgegners mit 'l can't do it!".
Kehrt anschlieRend mit Hilfe des Spiegels zum
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* Jet Fi orce GBIHHH Lupus  Rot Brutschiff, Truppen-
SchloR und zum Schauplatz des letzten Kamp- (PAL-Version) transporter (Fracht-
fes zurlick — wenn Ihr hier nun immer in slidost- raum)
licher Richtung dem Pfad folgt, gelangt Ihr zu Schliissel-Fundorte: Lupus Grin Sekhmet, Schlacht-
einer alternativen Endsequenz. Hier kdnnt Ihr die versteckten Schiiissel mit kreuzer (Jetpack-
jedem der drei Charaktere finden. Einzige Aus- Raum)
nahme ist Lupus, dem der blaue Schliiissel lei- Lupus Magenta Eschebone,
The War of the der verwehrt bleibt: Thorax (inke Off-
nung)
WDI' Ids Spieffigur  Schliisselfarbe Fundort Ants in Pants:
(PAL-Version) Juno Gelb Goldwood, Auker- Ein ganz besonderer Anblick bietet sich
halb (in einer Box in Euch nach dem Aktivieren der Cheatoption,
Levelcheats: den Hohlen) die erscheint nachdem |hr 300 gegnerische
Indem |hr eine der untenstehenden Tastenkom-  Juno Rot Goldwood, AuRer- Kopfe eingesammelt habt. Oh behave!
binationen im Pafwort-Bildschirm eingebt, halb (Ihr erhaltet ihn :
konnt Ihr ohne Umwege in den entsprechen- von Magnus) Schoner ableben:
den Level springen. Das sollte die Siegeschan- Juno Blau Sekhmet, Schlacht- SchieRt wahrend des Spiels Ameisen oder Ter-
cen der Aliens betrachtlich vermindern:. kreuzer (Lavagrube, miten immer fleiig die niedlichen Schadel
durch die Réhre) herunter und sammelt diese anschlieend ein —
level2z. DD H @O D @und® Juno Griin Sekhmet, Schlacht- bei 100 derartigen Trophéen wird eine Option
Level 3: ®HDOOe® @®undD. kreuzer (Jetpack- im Cheatmenti aktiviert, durch diesen die Blut-
leveld: @ @ @ @ B @ Ound@®. Raum) farbe von rot auf wesentlich freundlichere Far-
Level5: B 60 0 ® @ ® O undD. Juno Magenta Eschebone, Thorax ben umstellen 1aRt.
level6: @ @ 0 60 ® @ & und @, (linke Offnung)
Level 7 ®©5@®@®®Audd Vela Gelb Cerulean, Diine (Kon-  Nix fiir Kids:
level8: @ D @ & @ B & und®, ferenzraum) Sammelt 200 Gegnerkdpfe ein und Ihr kénnt
Level 9: N0 O 0 Dund@. Vela Rot Sekhmet, Schlacht- durch eine zusatzliche Option die Haupthelden
Llevel 10 @ 9 9 ® @ B @ und D, kreuzer (Ihr erhaltet in die Pubertat zurlickwerfen.
level 11: @90, ® © ® @, & und ® ihn von dem Maul-
level 122 @ @ ® ® ® @ @ und D, wurf)
level 13 @ @, 0 @ @ D @ und @, Vela Blau Eschebone, Thorax
Level 14 @ @ ® @ @ @ D und @. (unter Wasser)
Vela Grin Sekhmet, Schlacht-
kreuzer (Jetpack-
Unverwundbarkeit: Raum) Multiplayer-Gipfeltreffen:
Zum Abschlufd noch diese kleine Tastenkombi- Vela Magenta Eschebone, Eine beeindruckende Anzahl Multiplayer-
nation, die das Weltenretten gleich viel ange- Thorax (linke Off- Arenen und Bonuscharaktere sind bei Jet
nehmer gestaltet: nung) Force Gemini verfugbar, wenn Ihr Euch an
Wechselt in den PaRwort-Bildschirm und gebt Lupus Gelb Brutschiff, Truppen- folgende Bedingungen haltet und jede der

nacheinander @@ 3@ ®® & und @ cin. transporter (AbfluR- Spielfiguren/Arenen durch das Erfillen der

rohr) entsprechenden Bedingung freischaltet.
Bonusfigur Level Charakter Bendtigte Items Fundort
Gelbe Ameise Goldwood Vela keine Totempfahl
Blaue Ameise SS Anubis, Generatorraum 2. Stock Jeder keine Totempfahl
Rote Ameise Ichor, Militarbasis Juno keine Totempfahl
Grline Ameise Brutschiff, Frachtraum Jeder keine Totempfahl
Ménnl. Tribal Sekhmet, Kanal Lupus Magenta-Schlissel Totempfahl
Weibl. Tribal Rith Essa, Mine Vela Minen-Schltssel Totempfahl .
TermiteTawfret, Gruft Vela keine Totempfahl
Zombie-TermiteTawfret, Baumhaus Lupus keine Totempfahl
Metall-Termite Sekhmet, Spiraltreppe (riiberschweben) Lupus keine Totempfahl
Lila Termite Mizars Palast Juno keine Totempfahl
Cyborg-Termite keiner Floyd Expert-Wertung Floyd-Missionen
Upgrade-Juno keiner Floyd Expert-Wertung Floyd-Missionen
Upgrade-Vela keiner Floyd Expert-Wertung Floyd-Missionen
Upgrade-Lupus keiner Floyd Expert-Wertung Floyd-Missionen
Bonusarena Level Charakter Bendtigte Items Fundort
King o.t. Hill Ceruleanischer Konferenz-Raum Jeder keine Totempfahl
Tunnel-Stage Rith Essa Wasserfalle Vela keine Totempfahl
Minen-Stage Walkway Station Jeder Jetpack Totempfahl
Raumstation Raumstation Jeder keine Totempfahl
Goldwood Ziellbungsplatz Goldwood Floyd Expert-Wertung Floyd-Mission
Rith Essa Zieltibungsplatz Eschebone Floyd Expert-Wertung Floyd-Mission
Arcade Racing | Ichor Arcade Jeder Erster Platz Arcade-Rennen 1
Arcade Racing |l Ichor Arcade Jeder Erster Platz Arcade-Rennen 2
Greenwood-Dorfstrecke Ichor Arcade Jeder Alle Rekorde brechen Alle Arcades
Mizar 3D-Racer Mizars Palast Jeder Erster Platz Mizar-Rennen




fun generation

Januar 2000

ie sind einfach nicht totzukriegen, diese
netten kleinen Zahlenreihen, ohne deren
Hilfe so manches Spiel ein doch recht
langweiliges Dasein als Staubfanger fristen
miiRkte. Deshalb findet Ihr hier nun jeden Monat
die interessantesten Vertreter der Gattung
.Schummelcodes”. Viele aktuelle Titel fur die

Chocobo Racing

(PAL-Version)

Zeit immer 0: 8003 0336 3c00
99 Punkte im GP-Modus: 8008 BEBO 0063
Alle Charaktere & Strecken
im GP-Medus: 801E 929C FFFF
Alle Filme freischalten: 8D1E 9298 FFFF
Alle Musikstucke freischalten:  801E 9294 FFFF
BO1E 9296 FFFF
Alle Kronen und Klassen: 801E 9290 FFFF
801E 9292 FFFF
Dino Crisis
(PAL-Version)
Unendlich viel Energie 800B 1ED4 2312
Unendlich viele Continues 3008 9E2A 0005
Alle Waffen freigeschaltet
(Regina) 800B 9F08 FFFF
Jederzeit speichern (@B + @EB)p00A E1F8 0005
300B 03A8 0007
Alle Karten 5000 D302 0000
800B 9F30 FFFF
Erste Endsequenz anschauen
(. @) DOOA E1F8 0104
3008 03A8 000A
DOOA E1F8 0104
3008 03BB 0000
Zweite Endsequenz anschauen
£ =g 12 )] POOA E1F8 0101
300B 03A8 000A
DOOA E1F8 0101
3008 03BB 0001
Dritte Endsequenz anschauen
(T @) DOOA E1F8 0108
3008 03A8 000A
DODOA E1F8 0108
3008 03BB 0002
Extra Missionen freigeschaltet DOOA E1F8 000A
(@D + @E im Haupt- 800C 7C42 0403
menu betdtigen)
Kleiderwechsel freigeschaltet  DOOB A654 0001
300B A654 00OF
b00OC 05A2 0003
800C 05A2 0503
Duke Nukem: rime conm
i (PAL-Version)
Alle Level anwahlbar: 800BDEE6 0001
Unendlich viel Energie: 800D720A 4E20
Unendlich viele Continues: 800D7450 OOFF
Unendlich viel Rustung: 800D740C 4E20
Unsichtbarer Duke: 800DTAT4 14B4
Doppelter Duke: 800D7A76 14B4
Unverwundbarkeit: 800D7A78. 14B4
Super Speed: 800D7A7A 14B4
Unendlich viel Zeit: B0O0ODB2ED AC3F
Desert Eagle: 800D74AC 0001
Unendlich viel Desert
Eagle-Munition: 800D74AE 03E7
Wurfmesser: 800D74A0 0001
Unendlich viele Wurfmesser: 800D74A2 03E7
Wurfbeil: 800D74A4 0001
Unendlich viele Wurfbeile: 800D74A6 03E7
Armbrust: 800D74A8 0001
Unendlich viele Pfeile: 800D74AA O3E7
Schrotflinte: 800D74B0 0001
Unendlich viel
Schrotflinten-Munition: 800D74B2 03E7

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, mift Ihr Euch ein-
mal auf den diversen Homepages von Blaze &
Co. umsehen und dert die entsprechenden

Jagdgewehr: 800D74B4 0001
Unendlich viel
Jagdgewehr-Munition: 800D74B6 O3E7
Gatling: 800Dp74B8 0001
Unendlich viel Gatling-Munition: 800D74BA 03E7
800D750E O3E7
RPG: 800D74BC 0001
Unendlich viel RPG-Munition: 800D74BE 03E7
800p7512 03E7
Flammenwerfer: 800D74C0 D001
Unendlich viel
Flammenwerfer-Munition: 800Dp74C2 03E7
800D750A D3E7
Energiewaffe: 800Dp74C4 0001
Unendlich viel
Energiewaffen-Munition: 800D74C6 O3ET7
Gefrierkanone: 800D74C8 0001
Unendlich viel
Gefrierkanonen-Munition: 800D74CA D3ET
Rohrbomben: 800p74CC 0001
Unendlich viele Rohrbomben: ~ 800b74CE 03E7
Heilige Handgranaten: 800b74D0 0001
Unendlich viele Granaten: 800D74D2 03E7
Dynamit: 800p74p4 0001
Unendlich viel Dynamit; 800D74D6 03E7
Jetpack: p00OD7530 0000
800p7530 0001
Unendilich viel Treibstoff: 80007532 T7FFF
Biomaske: 800D7534 0001
Unendlich viel
Biomasken-Energie: 800D7536 7FFF
Unendlich viel Luft: 800D740E 2ECO
B Fussball Live
(PAL-Version)
Beginne in 2. Halbzeit: p010 FC64 DDDO
3010 Fcé4 0001
P1-Codes
Game-Buster-Version 2.2 oder héher nétig
Mannschaft 1 hat
9 Tore (E + @ED): D008 97E2 FAFF
3010 FC90 0009
Mannschaft 2 hat
9 Tore (D + EEW): D008 97E2 FSFF
3010 FC92 0009
P2-Codes
Game-Buster-Version 2.2 oder hdher nétig
Mannschaft 1 hat
9 Tore (UKW + @¥0): D008 9804 FAFF
3010 FC90 0009
Mannschaft 2 hat
9 Tore (@GN + @ED): DOO8 9804 FS5FF
3010 FCc92 0009

Hot Wheels Turbo

Rﬂ"ng (PAL-Version)

Unendlich viele Turbos 3012 B36C 0009

Unverwundbarkeit (™™ driicken)p011 CDB2 FFFE
3012 B41E 0001

Cup-Modus -

Maximale Punktzahl 3013 c270 O0OFF

Alle Autos freigeschaltet 5000 0302 0000
8013 C260 FFFF
8013 €320 FFFF

Autos und Strecken

freigeschaltet 3013 c268 DOBF

Twinmill-Cup freigeschaltet 3013 C26E 0002

m Kratschmer

.Modulstop-Codes” herauspicken. Einmal ein-
gegeben lduft das Spiel dann auch mit einge-
stecktem Modul und lhr kénnt nach Herzens-
lust Bonus-Modi aktivieren, Euch mit Items und
Munition versorgen oder einmal ganz gemditlich

alle Endsequenzen betrachten
Viel Spal3 dabei wiinscht Euch Eure fun!

Lemmings &

Oh No! More Lemmings! (PAL-Version)

Unendlich viel Zeit: 8DOB4EFO DD3B
Minimale Auswurfsrate: 80057DEC 0001
Nur einen Lemming retten: 8005CE84 0001
Unendlich viele Climber: 8005CEBO 0063
Unendlich viele Floater: 8005CEB4 0063
Unendlich viele Bomber: 8005CEB8 0063
Unendlich viele Blocker: 8005CEBC 0063
Unendlich viele Builder: 8005CECO 0063
Unendlich viele Basher: 8005CEC4 0063
Unendlich viele Miner: 8005CEC8 0063
Unendlich viele Digger: 8005CECC 0063
Alle Level freischalten: 50006C02 0001

8004C280 0101

Bl NHL 2000

(PAL-Version)
Monsterspieler 8004 7EOO 0005
Unendlich viele Creation-Punkte 8009 535A 3c00
25 Tore Mannschaft links 8004 7E62 0025
25 Tore Mannschaft rechts 8004 7E06 0025

Pon

(PAL—Vergm)

Alle Powerups 5000 0E02 0001
Alle Goldbeams 801F 1DbDC 0063

301F 5178 0001

Zone 7 8011 2874 0007
Keine Punkte Spieler 2 801F 2ES54 0000

SDPYIro 2: cateway to limmer

(PAL-Version)

Unendlich viele Leben 3006 C614 0009
Unendlich viel Energie 3006 DE50 0003
Unendlich viele Edelsteine D006 C6F4 DODODOD
3006 C6F4 D903
99 Balle 3006 C778 0099
Tarzan
= (PAL-Version)
Unendlich viele Miinzen: 8005B840 03E7
Max. Energie: 8008E810 0160
8008E812 2405
Unendlich viel Energie: BD0O8F51E 3C00
Unendlich viele Leben: 80094C76 3C00
Levelauswahl (00 - OC eingeben): 3005B83F 0027
Alle Kartenteile: 80058810 FFFF
Immer eine Waffe: 800A6778 0010
Unendlich viel Bonuslevel-Zeit: 800A4900 3c00
Alle Level/Filme: 50000002 0000
30058847 O0OFF
Alle Level abgeschlossen: 50000002 0000
30058848 0064
Violette Frichte: D20A6BDA 0063
800A6BDA 0063
Rote Fruchte: D20A6BD8 0063
800A6BD8 0063
Blaue Friichte: D20A6BD6 0063
800A6BD6 0063
Y Metal Gear Solid
. (PAL-Version)
Unendlich viel Energie: 800B757E 0600
800B7580 0600
Stealth-Anzug aktiv: B00BSE6E 0001
Bandana aktiv: 800B5E70 0001
Kamera aktiv: 800B5E72 0001
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? Spielan (dt)
1¥YmMU
1 sus, Controller
2 Verlingerungen
1 RGB-Kabs!

OFTWARE dt
5th Element (Adventure) © 79.90
A Bug's Life (Jump'N Run) © 89.90
Abe's Exodus (Jump'N Run) © 69.90

Akuji - The Heartless (Adventure)® 89.00

Ape Escape (Jump'N Run) @ 79.90
Azure Dreams (RPG) © 69.90
B-Movie (Action) @ 69.90
Bomberman World (Strategy) ©  69.90
Dark Stalkers 3 dt (Diverse) © 79.90
Devil Dice dt (Diverse) © 69.90
Everybody's Golf (Sports) © 69.90
Fighting Force 2 (Beat) 10.12.99 99,90
Final Fantasy 8 (RPG) 109.90
Fluid (=Depth) (Diverse) © 59.90
Formel 1 °99 (Racing) 99.90

G-Police: Weap.o Justice(Action)© 69.90

G-Police Platinum (Action) 49.90
Grand Stream Saga (RPG) @ 69.90
Hell Night (Adventure) 05.11.99 99,90
Kensei: Sacred Fist dt (Beat) © 79.90
Kick Off World (Sports) © 59.90
Killer Loop (Racing) 12.99 99.90
Legend of Kartia (Adventure) 99.90
Metal Gear Solid Missions 49,90
Metal Gear Solid (Adventure) ©@  88.00
Mission Impossible (Adventure) 99.90
Music 2000 (Diverse) 10.12.99 99.90
NBA Live 2000 (Sports) 09.12.99 99,90
NHL 2000 (Sports) 99.90
Omega Boost (Action) © 69.90
Ready 2 Rumble Boxing 99.90
Resident Evil-Nemesis (Adv)01.00. 99,90
Resident Evil (Action) 49.90
Ridge Racer Type 4 (Racing) © 79.90
Rising Zan-Samurai (Action) 99.90
Ronin Blade (Adventure) 26.11.99 99,90
Shadow Gunner (Action) © 29.90
Shaolin (Beat'em up) 15.10.99 99.90
Silent Hill (Adventure) 99.90
TOCA Touringcar 2 (Racing) © 49.90
Tomb Raider 4 (Adventure) 03.12. 99.90
Tomorrow never dies (Action) 99,90
WCW Mayhem (Sports) 99.90
Wild Arms (RPG) © 69.90
WWEF: Attitude (Sports) 99.90
Xenocracy (Action) © 29.90
©-= feine Preise
SOFTWARE us
Azure Dreams (RPG) 79.90
Bass Landing m. Contr. (Sports) 189.90

Black Bass w. Blue Marlin (Sports)139.90

Clock Tower 2 (Adventure) 129.90
Echo Night (Adventure) 129.90
Final Fantasy Anthologies (RPG) 169.90
Grandia (RPG) 129.90
Jade Cocoon (RPG) 139.90
Juggernaut (Adventure) 129.90
Legend of Legaia us (RPG) 129.90
Lunar 2 Eternal Blue (RPG) 139.90
Lunar The Silverstar CE (RPG)  169.90
Parasite Eve (Adventure) 139.90
Saboteur (Adventure) 139.90
Saga Frontier neuer Preis! (RPG) 89.90
Suikoden 2 (RPG) 139.90
Thousand Arms (RPG) 139.90
Xenogears (RPG) 139.90
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SOFTWARE jp
Arc the Lad 3 (RPG)
Arkanoid R2000 (Diverse)
Assault Suit Valken2 (Strategy)
Astro Trooper Vanark (Action)

Brightis (Adventure)

Chokobos Myst. Dung.1+2(RPG)
Chrono Cross (RPG)
Chronotrigger (RPG)

Dance Dance Rev.2nd (Action)
Densha de Go! 2 (Simulation)
Dewprism (RPG)

159.90

89.90
144.90
139.90

139.90
199.90
159.90
139.90
129.90
139.90
149.90

Fire Pro Wrestling G (Beat'em up) 144.90

Fox Junction (Strategy)

Gran Turismo (Racing)
Guitar Freaks (Diverse)
Internal Section (Action)
Koudelka (Adventure)

Metal Slug (Jump'N Run)
Midnight Run (Racing)

Moon (Adventure)

Option Tuning Car 2 (Racing)
Parasite Eve 2 (Adventure)
Racing Lagoon (Racing)
Shadow Tower (Adventure)
Shien Ryu - Geki Oh (Action)
Silent Bomber (Action)

Star Ixiom (Action)

Vandal Hearts 2 (Strategy)

59.90
49.90
139.90
119.90
149,90
89.90
99.90
109.90
129.90
149.90
139.90
89.90
49.90
149.90
139.90
149.90

SOFTWARE jp 2" Hand

Arc The Lad (RPG)

Beat Mania 3rd Mix (Simulation)
Beat Mania 4th Mix (Simulation)
Biohazard 3 (Adventure)

Deep Freeze (Adventure)
Dracula X (Castlev.) (Action)
Echonight 2 (Adventure)
Enigma (Adventure)
Evangelion Iron (Adventure)
Fatal Fury RB Sp. (Beat'em up)
Final Fantasy IV (RPG)

Final Fantasy Int. (RPG)

Front M. Alternative (Strategy)
Front Mission 2 (Strategy)
Galerians (Adventure)

Legend of Mana (RPG)

Metal Gear Integral (Action)
NekoSamurai (Adventure)
Policenauts (Adventure)
Princess Maker (Diverse)

Rally de Africa (Racing)
Raystorm (Action)

Samurai Spirits Ill (Beat'em up)
Samurai Spirits RPG (RPG)
Soukaigi (Action)

Spriggan Lunar Verse (Adv)
Tobal 2 (Beat'em up)

Wild Arms 2nd Ign. (RPG)

59.90
59.90
59.90
129.90
89.90
129.90
109.90
39.90
89.90
89.90
69.90
99.90
69,90
69,90
109.90
109.90
99.90
59.90
69.90
39.90
49.90
49.90
29.90
59.90
89.90
119.90
129.90
149.90

ANIME VHS-Video

Baoh - der Besucher

Dark Side Blues

El Hazard Vol. 1-4
Evangelion Reedit Vol.1-4
Ghost in the Shell

Iczer One Vol. 1-2

Record of Lodoss War 1-4
Sol Bianca

Tenchi Muyo Vol.1-2

The Hakkenden Vol. 1-4
Wedding Peach TV Box 1

39.90
49.90
je 39.90
je 49.90
39.90
je 29.90
je 49.90
49.90
je 39.90
je 49.90
je 59.90

Dreamcast

Dreamcast incl. Modem dt
Dreamcast incl. Modem us
Controller

JoyStick

Gun

Padverlangerung
RGB-Kabel incl. AV
RGB-Kabel org. SEGA
Keyboard

Lenkrad

Vibration Pack

Memory Card VMU

SOFTWARE PAL
Blue Stinger (Adventure)
Fighting Force2 (Beat'em up)
Formula 1 (Racing)
Hydro Thunder (Sports)
NBA 2000 (Sports)
NFL Blitz 2000 (Sports)
Plasma Sword (Beat'em up)
Ready 2 Rumble (Sports)
Sega Bass Fishing (Sports)
SEGA Rally 2 (Racing)
Shadow Man (Adventure)
Snow Surfers (Sports)
Sonic Adventure (J'n Run)
Soul Calibur (Beat'em up)
Soul Fighter (Beat'em up)
UEFA Striker (Sports)
Virtua Fighter 3 (Beat'em up)
Virtua Striker 2 (Sports)
World League Soccer (Sports)
WWEF Attitude (Sports)

SOFTWARE us
Air Force Delta (Action)
Carrier (Adventure)
Dark Angel (Action)
Flag to Flag Cart (Racing)

Slave Zero (Diverse)

SOFTWARE jp
Aero Dancing (Simulation) J
Biohazard 2 (Action)
Climax Landers (RPG)
D2 (incl. Veronica Demo) (Adv.)
Death Crimson 2 (Action)
King of Fighters (Beat'em up)
Maken X (Action)
Redline Racer (Racing) J
Toukon Retsuden 4 (Beat)
Virtual on (Action)
Virtual Striker 2 (Sports)
Zombie Revenge (Beat)

SEGA SATURN jp 2nd Hand
Assault Suit Leynos2 (Action)
Burning Rangers (Beat'em up)
Dragonball Z (Beat'em up)

El Hazard (Adventure)
Evangelion (Adventure)

Fatal Fury Real Bout (Beat'em up) 79. 90
Fighters Megamix (Beat'em up)

Fighting Vipers (Beat'em up)

Fire Pro Wrestling S (Beat'em
King of Fighters 97 (Beat'e
Langrisser 3 (Strategy)
Lunar (RPG)

D-50674 Kéin - Tel: 0221 - 2
Turallcactrast 12 - NI _ A004 AWK Vasle Tal. 0y

. Druckfehler, Irtimer und Preisinderungen bleiben vorbehalt
i Riicksendungen werden nicht ang en. Software ist vom Ui
e ersetzt. Es gelten unsere Allgemeinen Geschaftsbedingungen. Vi

499.00
639.00
59.90
99.90
99.90
24.90
29.90
49.90
59.90
129.90
49.90
59.90

119.90
119,90
119.90
119.90
99.90
99,90
119.90
119.90
199.00
119.90
119.90
99.90
99.90
119.90
119,90
119.90
99.90
99,90
99.90
109.90

139.90
139,90
139.90
139.90

139.90

79.90
149.90
129.90
139.90
149,90

99.90
159.90

79.80
139.90
149,90
149,90
149.90

49.90
39.90
49.90
49.90
49.90
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= Final Fantasy Vil

Komplettiosung CD 3

Die weilBen Seeds

Besucht zunachst Rinoa im Lazarett -
kurz darauf werdet Ihr von Quistis auf die
Brlicke beordert. Sprecht dort mit allen und
begebt Euch anschlieRend zu Edeas Haus.
Nach einigen langeren Dialogen geht Ihr wie-
der an Bord des Garden und besucht erneut
Rinoa — es folgt eine weitere Traumsequenz.
Laguna und Kiros versuchen sich als Aus-
helfsschauspieler: Wahrend sich der dicke
Kiros in ein Drachenkostim zwangt, mimt
Laguna den tapferen Ritter. Dummerweise
entpuppt sich das zu erstechende Schuppen-
vieh als echter Drache - da hilft nur ein
Kampf! Geht aber unbedingt noch einmal

nach links zuriick und speichert ab, bevor |hr
Euch auf das Gekloppe einlalt. Gegen den
Rubrum-Drachen sind Eis-Zauber besonders
effektiv — Shiva sollte also helfen... Nach
dem Sieg werdet |hr wieder zurlick in die
Realitat gezogen. Stellt eine Party zusammen
und begebt Euch zu Edeas Haus - die alte
Dame sollte wissen, wo sich die weilen
Seeds aufhalten. Wie lhr von ihr erfahrt, liegt
das Schiff der mysteriésen Gruppe in einer
Bucht in Centra. Der Kahn ist ziemlich
schwer zu finden! Am besten, |hr orientiert
Euch an dem groRen Krater (auf dem Centra-
Kontinent) und fahrt dann auf dem Wasser
die extremsten Engstellen entlang - in einer
schmalen Bucht (am &stlichen Ende der
handférmigen Insel)
stofRt |hr schlieflich auf
das Schiff der weiflten
Seeds. An Bord sprecht
Ihr mit dem Anflhrer und
lauft anschliefend nach
rechts weiter. I|hr miRt
nun noch ofter mit ihm
reden. Seid lhr dann in
seiner Kajute, zeigt ihm
Edeas Brief - es folgt
eine interessante Zwi-
schensequenz.

Esthar

Habt Ihr das Schiff wieder verlas-
sen, begebt Euch erneut ins Lazarett
(Balamb Garden). In der folgenden
Zwischensequenz tragt Squall Rinoa
aufs Aulendeck — lhr findet Euch
dann in Fisherman's Horizon wieder.
Da Ihr Esthar mit dem Garden nicht
erreichen konnt, schleppt lhr die
gute Rinoa den weiten Weg Uber die
Bahnbriicke entlang. Am Ende des
Gleises stof’t |hr auf einen riesigen
Salzsee. Folgt einfach dem Weg, bis
Ihr zu einer Klippe kommt — rechts
findet Ihr einen Speicherpunkt, links
wartet bereits der Endgegner auf
Euch. Das feiste Monster ist offen-
bar dem Reich der Toten entstiegen
und reagiert deshalb empfindlich auf
Heilmagie bzw. -gegensténde. Deckt
Abadon also mit allem ein, was lhr
habt. Versucht Phoenix-Feder oder
X-Potion — das verursacht stolze
9.999 Schadenspunkte. Lauft nach
dem Kampf nach oben weiter und
erklimmt die unsichtbare Leiter.
Oben angekommen steigt lhr auf
den Aufzug und fahrt zur Lande-
bucht. Nun taucht Ihr wieder in die
mysteridose Traumwelt ein: Laguna,
Kiros und Ward sind inzwischen
Gefangene von Esthar — Zwangsar-
beit steht an der Tagesordnung! Nach eini-
gen Dialogen gelingt Euch schliellich die
Flucht — koppelt unbedingt Eure G. F, bevor
Ihr Euch auf einen Kampf einlafft. Sind die
Wachen besiegt, fahrt |hr mit dem Fahrstuhl
nach oben und lauft einfach durch den néch-
sten Raum hindurch. Draufen sprecht [hr mit
allen Leuten f{auch mit dem Moomba),
benutzt den Draw-Punkt und betretet dann
wieder das Labor. Fahrt nun wieder nach
unten und sprecht mit Professor Odyne — es
folgt ein kleiner Kampf. Danach versucht der
Wissenschaftler zu fliehen - folgt ihm! Bevor
Odyne ins rettende Auto springen kann,
stellt Ihr ihn zur Rede und erfahrt, wo sich
Ellione aufhélt — Ihr werdet dann direkt in die

| “Aut dem Planeten
ist die Holle lost!

Stadt gefahren. Benutzt den kreisférmigen
Fahrstuhl, um nach oben zu gelangen. Geht
durch die obere Tur und seht durch die Glas-
scheibe — Ihr entdeckt Ellione. Benutzt den
GroRrechner, um das Schlo® im Unterge-
schoR zu entriegeln und fahrt wieder nach
unten. Hinter der oberen Tir wartet nun
Ellione auf Euch - kurz darauf wacht Squall
wieder auf. Steigt in den Wagen des Labor-
assistenten und laRt Euch zum Prasidenten-
palast kutschieren. Hier laf3t lhr Rinoa zur
Beobachtung zurlck und seht Euch an-
schliefend noch etwas in der Stadt um. Habt
Ihr genug vom Shopping, verlalt Ihr die City
- wollt Ihr Euch lange FuRmaérsche ersparen,
mietet lhr Euch ein Auto. Bevor Ihr Euch nun
auf den Weg zum Lunar-Gate macht, solltet
|hr an Tears Point vorbeischauen (studdstlich).
Lauft hier bis zu der riesigen Statue und
untersucht die Stelle, an der die FlRe
gekreuzt sind — Ihr findet den Ring des Salo-
mon. Den bendotigt thr, um die G. F. Doom-
train herbeizurufen. Allerdings bendtigt Ihr
daflir folgende Gegensténde: 6 Eisenrohre
(wird von Wendigos hinterlassen), 6 Mega-
Pillen 2 (via Men(-Ability "Medizin-Wandler"
aus 60 Mega-Pillen zu gewinnen), und 6 Mor-
bol-Flhler (wird von Morbols hinterlassen).
Habt |hr den Zug in Euer G. F-Inventar
gepackt, geht's nach Norden weiter: Von

[>  Speichert bei jeder Gelegenheit ab.

>  Seht Euch in Stddten und Dungeons immer
genau um und sprecht mit moglichst allen
Leuten.

> VergeBt nicht, bei Umstellung der Party die G. F.
(Guardian Forces) neu zu koppeln und
gleichméBig aufzuteilen.

>  Kauftin jeder Stadt geniigend Heiltranke
(Potion, Gegengift, Phoenix Feder etc.) ein.

> Verwendet in Kémpfen (vor allem bei
Endbossen) regelmaBig "Draw”, um den
Gegnern neue Zauber zu entziehen.




Lunar Gate aus geht’s zur Lunarside Basis —
Ihr werdet automatisch dorthin gebracht.
Sobald Ihr Xell steuern kénnt, verlaRt das
Gebéude, steigt in den Mietwagen und fahrt
zurlick zur Stadt. Folgt am besten der Strafe,
die geradewegs zu einem Hochhaus fiihrt,
um Euch lange Lauferei zu ersparen. Wieder
im Odyne-Institut sucht lhr den Professor auf
- er erzéhlt Euch, daR die Lunatic Pandora
Esthar iiberfliegen wird. AnschlieRend han-
digt er Euch einen Stadtplan aus — lhr sollt
das riesige Objekt im richtigen Moment
betreten. Um an Bord zu gelangen, miRt Ihr
an einer der drei Kontaktstellen durch eine
Luke einsteigen — |hr habt dafiir 20 Minuten
Zeit. Je nachdem, von wo aus |hr in die Luna-
tic Pandora eingestiegen seid, findet Ihr Euch
an unterschiedlichen Punkten wieder — lauft
nun einfach in irgendeine Richtung. Nach
einiger Zeit werdet Ihr von einem stdhlernen
Ungetiim wieder herausgeworfen - das
kénnt Ihr nicht verhindern.

Im Weltraum

Squalls Party befindet sich mittlerweile an
Bord der Lunarside Basis. Nachdem |hr Euch
um Rinoa gekimmert habt, sucht Ihr Ellione
im Obergeschof? auf — nach einem kurzen
Dialeg folgt sie Euch in Rinoas Isolationskam-
mer. Rinoa schlendert nun in tranceartigem
Zustand an Euch vorbei und bewegt sich
geradewegs auf den Kontrollraum zu. Das
Ungliick ist nicht mehr abzuwenden: Rinoa
entriegelt Adells Geféngnis. VerlaRt nun den
Kontrollraum, geht wieder die Treppe nach
oben und erkundigt Euch bei den Anwesen-
den nach Rinoa. Die bewegt sich zwi-

schenzeitlich auf die Luftschleuse zu. Holt
Euch schnellstens einen Raumanzug (in dem
Spind) und betretet dann auch die Luft-
schleuse. Im schwerelosen Raum drickt lhr
nun das Steuerkreuz bzw. den Analog-Stick

nach rechts oben, um ans andere Ende der
Schleuse zu gelangen. Bevor |hr jedoch das
duBere Schott erreichen kénnt, wird es
geschlossen. Habt Ihr die Schleuse wieder
verlassen, flichtet Ihr in einer Notkapsel aus
der Raumstation. Unterwegs verlaft Ihr die
Kapsel, um Rinoa im Weltraum einzufangen.
Ihr habt dafiir zwei Minuten Zeit - probiert es
so lange, bis |hr es schafft. An Bord der
Ragnarok mufRt [hr dann eine Horde Aliens
besiegen - leichter gesagt als getan! Um zu
verhindern, dafk die Biester nach ihrer Nie-
derlage wieder auferstehen, miit lhr jeweils
zwei gleichfarbige erledigen, bevor Ihr Euch
die anderen vornehmt. Die Monster gibt's in
den Ausfihrungen rot, gelb, lila und griin -
benutzt Eure G. F.’s, um die auRerirdischen
Bestien kaltzumachen. Fahrt am Ende

mit dem Lift nach oben und setzt Euch in
den Pilotensessel. >

Zuriick in Esthar

Seid Ihr schliellich sicher gelandet,
wird Rinoa in Gewahrsam genommen —
geht zurlick in den Passagierraum. Nach-
dem sich Eure Kumpanen im Schiff ein-
gefunden haben, fliegt Ihr zum Hexen-
mausoleum noérdlich von Tears Point.
Habt |hr Rinoa befreit, geht es
zurick an Bord der Ragnarok und
geradewegs zu Edeas Haus. Nach
der Zwischensequenz solltet |hr
Euch auf die Suche nach zwei weite-
ren G. F. machen. Norddstlich von
Edeas Haus findet |hr die Kaktor-
Insel: Ab und zu taucht hier ein riesi-
ges Kaktus-Manniken auf - besiegt
Ihr das stachelige Ding (am besten
mit Leviathan), schlieRt es sich Euch
an. Eine weitere Guardian Force
(Bahamut) hat sich auf einer kiinstli-
chen Forschungsinsel am siidwest-
lichsten Punkt der Weltkarte ver-
steckt. Seid Ihr bis zur Lichtsaule
vorgedrungen, antwortet auf die
Frage, daf® Ihr nicht kdmpfen wollt. Trotzdem
muft Ihr nun gegen einen Rubrum-Drachen
antreten. Auf die nachste Frage antwortet
lhr, Ihr wollt nicht aufgeben - es folgt ein
weiterer Drache. Bewegt bei der nachsten
Frage den Cursor auf die unsichtbare dritte
Antwort — dann dirft lhr gegen Bahamut
antreten. Schitzt Eure Party mit Shell und
Protes und attackiert das Biest mit Shiva und
Diabolos — nach

einiger Weile
streckt der
Brocken alle

Viere wvon sich.
Unterhalb  der
Forschungsinsel
(im Stillen Ozean)
haust Ultima
Weapon, das
gewaltigste und
starkste Monster
im ganzen Spiel.
Gegen das Vieh
habt Ihr nur eine
Chance, wenn
Ihr bereits die
besten Waffen-

G.F. (CD 3)

Doomtrain Irgendwo: Benutzt den Ring des
Salomon, den Ihr am Tears Point

findet.
Kaktor Kaktor-Insel: Besiegt ihn.
Bahamut Kiinstliche Forschungsinsel:
Besiegt ihn.
Eden Stiller 0zean: Von Endboss Ultima

Weapon ziehen.

Iierbezus

Galbadia-Garden: Besiegt ihn.

Gilgamesh Lunatic Pandora: Ihr erhaltet sie
automatisch.

Upgrades und die stérksten Zauber besitzt.
Habt Ihr Euch bis zu Ultima Weapon vorgear-
beitet, entzieht ihm sofort die G. F. Eden.

Eure nachste regulére Station ist der Pra-
sidentenpalast: Dort besprecht |hr die weite-
re Vorgehensweise und fliegt anschlieRend
mit Ragnarok zur Lunatic Pandora. Dort trefft
Ihr erneut auf Fu-Jin und Rai-Jin — Doomtrain,
Diabolos und Kaktor leisten hier gute Arbeit.
Lauft danach weiter, fahrt mit Aufzug 2 nach
unten, lauft durch die Haupthalle und betre-
tet Aufzug 1 (die griine TUr). Nach einer
Weile begegnet |hr einem schwebenden
Roboter, den Ihr am besten mit Quezacotl
kurz und klein schlagt. Marschiert dann wei-
ter, bis |hr auf Cifer trefft: Entzieht ihm den
Zauber Aura und wendet ihn an. Mit Hilfe
Eurer G. F's ist Euer ehemalige Kollege gar
kein Problem. Leider verliert |hr wihrend des
Kampfes Odin - das 148t sich nicht dndern.
Als Ersatz erhaltet |hr aber eine neue G. F.:
Gilgamesh.

ENDE VON CD 3

Fortsetzung folgt... ®
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er Freunde zum ersten Mal ans
brandneue Dreamcast l&/3t, kann

sich auf Norgeleien gefaldt

machen: Das Pad sei unférmig und mil3raten,
der Analogstick im Vergleich zum Dualshock
viel zu schwammig. Solch beleidigende Aus-
reden (Zeichen spielerischer Schwéache)
gehoren dank Total Control-Adapter ab jetzt
der Vergangenheit an:
Mit diesem Zubehor
palt jedes PlayStati-
on-Pad ans Dreamcast.

Den Anschluf? von Adap-
ter und PlayStation-Pad nehmt |hr
auf jeden Fall bei ausge-
schalteter Konsole vor,
denn plotzliche Span-
nungschwankungen ’
schaden Eurem Dream- Y -
cast. Zuerst stopselt lhr w1
den Adapter in einen Joy- “y
pad-Slot Eurer Sega-Konsole,
anschlieflend steckt Ihr ein PlayStation-Pad in
den Adapter. Wer Sega Rally mit einem Sony-
Lenkrad zocken mochte, schiebt den Schalter
am Adaptergehause auf das Lenkrad-Symbol.
Der Total Control unterstiitzt die Rumble-
Funktion des Dualshock-Pads, doch Schuttel-
Pads einiger Fremdhersteller geben sich mit
dem 5V-Strom des Dreamcast nicht zufrie-
den. In diesem Fall bendtigt Ihr ein zusatzli-
ches 9V-Netzteil, das Ihr im Elektronikfach-
handel fur rund 10 Mark ersteht. Der Total
Control ist ein robustes Zubehor, bei dem
keinerlei Kompatibilitdtsprobleme auftreten:
Wer Sonic schon immer mit einem PlayStati-
on-Pad steuern wollte, greift zu.

Praktischer Adapter: Den Total Control stopselt lhr zwi-
schen PlayStation-Pad und Dreamcast.

" :

®f e

DC 9oV

®
a;—c-—esq
WS s e s

Seitlich am Adaptergehéuse findet lhr den Netzteil-
stecker sowie einen Wechselschalter fiir Pad- und Lenk-
radmodus,

PRODUKT-TABELLE

Mapde e e a0 Total Control
Peodilet - oL i Pad-Adapter
Bystamiii- o o0 o b o Dreamcast
Herstellepiie i et omvoed iS00S Ems

Bezugsquelle .. .www.hongkongfun.de oder
..................... Tel. 07458/455132

er Spielstdnde Ubers Inter-

net tauscht, war bislang auf

teure Memory Card-Adapter
(z.B. Dexdrive) fir den PC angewiesen.
Fir den Dreamcast hat sich der Fer-
nosthersteller Ems eine preiswertere
Losung ausgedacht und présentiert die
Memory Card Nexus mit PC-Schnittstelle. Im
Gegensatz zum VMU verzichtet Nexus auf
Bildschirm sowie Steuerkreuz und verwohnt
Euch dafiir mit vierfacher Speicherkapazitat.
Wie bei den Memory Cards anderer Konsclen
wechselt |hr dabei mit einem Knopf am
Gehause zwischen vier Spielstandseiten. Um
Eure Spielstande auf den PC zu (bertragen,
bendtigt |hr zuséatzlich das spezielle Link-
Kabel: Stopselt es in den Druckerport (LPT1)
Eures PCs und installiert die beiliegende Soft-
ware fir Win9x. Die Kommunikation mit dem
PC funktioniert nur, wenn Nexus an einen
angeschalteten Dreamcast gestopselt ist. Via
Knopfdruck kopiert |hr den kompletten
Nexus-Inhalt auf Eure Festplatte und zurlick:
Einzelne Spielstéande dirft Ihr nicht verschie-
ben. Die Handhabung ist simpel und einstei-
ger-sicher, Kompatibilitdtsprobleme gibt es
nicht. lllegale Kopien lassen sich mit
Nexus nicht anfertigen: Ihr kdnnt VMU-
Spiele zwar auf Eure Festplatte kopie-
ren, die Ricklbertragung auf ein zwei-
tes VMU mit LC-Display ist jedoch
unmdglich - dies kann nur Gber die Dre-
amcast-Oberflache geschehen, die das
Kopieren von Spieledaten aber verwei-
gert

y

y

Ver 1.2b

AER TS,

"MEMORY UPLOAD for DC

" PAGE: [o

PRODUKT-TABELLE

Namer ti L 0 et Nexus 4M
Proguktis s spoiipee e o Memory Card
System - - B Dreamcast
Horetallar v L 0 0 e Ems

....... www.hongkongfun.de
................. oder Tel. 07458/455132

Broig | - i oL e 69 DM
PRODUKT-TABELLE

Namell e Nexus-Kabel
Broduktin Bliee - com e L PC-Link-Kabel
Systemll . L e e Dreamcast
Bersteller it = (0 nn Ems

Bezugsquelle .www.hongkongfun.de
........... oder Tel. 07458/455132

SETPAGE |
Am Gehiuse der Nexus- |l UPLOAD 1
Memory Card findet lhr die
PC-Schnittstelle sowie einen BACEUP I
Schalter zum Wechseln der
Speicherbénke. QUIT J

Die Kommunikationssoftware

liegt dem Linkkabel bei: Mit
einem Knopfdruck speichert Ihr
Eure Spielsténde auf die Fest-
platte.

Connection Delay

Poooooss
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Blick in die Zukunft: Was Euch in den kom- GTA?2 Dreamcast Take 2 1. Quartal
" Harvest Moon 64 Nintendo 64 Crave 1. Quartal
menden Monaten an Software erwartet, findet e/ nigh PlayStation Konami Dezember
: * el Hidden & Dangerous Dreamcast Take 2 Februar
Thr jeden Monat auf dieser Seite! Hype: The Time Quest Nintendo 64 Ubi Soft TBA
Janosch Game Boy Color Infogrames  Februar
Titel System Anbieter Erhiltlichab  Javthe Lion Game Boy Color THQ April
Jeremy McGrath Supercr.2000 Nintendo 64 Acclaim Januar
A Bug's Life Nintendo 64 Activision Januar Jeremy McGrath Supercr.2000 PlayStation, Dreamcast Acclaim Februar
Airforce Delta Dreamcast Konami 1. Quartal Kiss: Psycho Circus PlayStation, GB Color Take 2 Mai
Alone in the Dark PlayStation, Dreamcast Infogrames 2000 Konami Rally {Arbeitstitel)  PlayStation Konami 1. Quartal
Arcatera Dreamcast Ubi Soft 1. Quartal Looney Tunes Martian Alert Game Boy Color Infogrames  April
Armorines: Project SW.AR.M. Nintendo 64, GB Color Acclaim Dezember Lufia Game Boy Color Crave 1. Quartal
Armorines: Project SW.A.R.M. PlayStation Acclaim Mérz Madden NFL 2000 Game Boy Color THQ Dezember
Army Men 3D PlayStation Infogrames  Januar Martian Gothic PlayStation Take 2 Januar
Army Men Game Boy Color Infogrames  Januar Marvel vs. Capcom PlayStation Virgin 1. Quartal
Army Men: Air Attack PlayStation Infogrames  Januar Max Payne Dreamcast Take 2 2. Quartal
Army Men: Sarge’s Heroes  Nintendo 64 Infogrames  Januar MDK 2 Dreamcast Virgin 1. Quartal
Army Men: Sarge's Heroes  PlayStation Infogrames  Mérz Messiah PlayStation Virgin unbekannt
Asterix 3 Game Boy Color Infogrames ~ Marz Metropolis Street Racer Dreamcast Sega 1. Quartal
Azure Dreams Game Boy Color Konami Dezember Micro Machines 142 Twin Turbo Game Boy Color THQ Anfang Januar
Baldur's Gate ' PlayStation, Dreamcast Virgin / Interplay2. Quartal Micro Machines 4 PlayStation Codemasters 2. Quartal
Bassmasters Classic Game Boy Color THQ Dezember Micro Machines V3 Game Boy Color THQ Mai
Battletanx Game Boy Color Infogrames  Februar Might & Magic — Crusaders of... PlayStation Infogrames ~ Mérz
Battletanx: Global Assault  Nintendo 64 Infogrames ~ Mérz Misadventures of Tron PlayStation Virgin Méarz
Battletanx: Global Assault  PlayStation Infogrames  Februar Missile Command PlayStation Hasbro Intact. Dezember
Battlezone 64 Nintendo 64 Crave Dezember NBA Live 2000 Game Boy Color THQ Februar
Big Bang Dreamcast Project Two 2. Quartal N-Gen (Jet X) PlayStation Infogrames ~ Marz
Billard Nights PlayStation Virgin Dezember NHL 2000 Game Boy Color THQ Dezember
Castlevania Resurrection Dreamcast Konami 1. Quartal Nightmare Creatures 2 PlayStation Activision 1. Quartal
Nocturne PlayStation Take 2 Mai
. E Planet of the Apes Dreamcast Fox Interactive 2. Quartal
"~ Castlevania Resurrection Plasma Sword Dreamcast Virgin Winter
Graf Dracula gibt keine Ruh: Mit Castlevania Premier Manager 2000 PlayStation Infogrames ~ Februar
Resurrection diirft Ihr auch auf dem Dreamcast auf Prince of Persia 3D PlayStation Mindscape 1. Quartal
Vampirhatz gehen. Vor allem grafisch macht das Q*Bert PlayStation Hasbro Int.act. Dezember
Grusel-Jump'n’Run bereits einen guten Eindruck... Radical Bikers PlayStation Infogrames  April
Railroad Tycoon 2 PlayStation Take 2 1. Quartal
Rainbow Six Dreamcast Take 2 1. Quartal
Castlevania: Legacy of Darkness Nintendo 64 Konami Ende Februar Rallymasters Nintendo 64 Infogrames  April
Catz Game Boy Color Mindscape EndeDezember  Rallymasters PlayStation Infogrames  Februar
Championship Motocross ~ Game Boy Color THQ 3. Quert. 2000  Rayman 2 PlayStation, Dreamcast Ubi Soft 1. Quartal
Colin McRae Rally 2 PlayStation Codemasters 1. Quartal Renegade Racing PlayStation, Dreamcast Virgin Winter
Crazy Taxi Dreamcast Sega 1. Quartal Resident Evil 3: Nemesis PlayStation Eidos 18. Februar
Daffy Duck Game Boy (Color) Infogrames  Januar
Dead or Alive 2 Dreamcast Sega 1. Quartal

. Resident Evil 3: Nemesis

Als US-Version bereits erhiltlich - deutsche Spieler miis-
sen sich jedoch noch bis zum 18. Februar gedulden, ehe
sie auf Zombie-Jagd gehen diirfen. Dafiir wird's dann aber
schin entscharft sein...

Dead or Alive 2

Nach Soul Calibur und Power Stone
bahnt sich mit der Fortsetzung zum
PlayStation-Priigler Dead or Alive ein

Ronaldo V-Football

weiteres Beat'em-Up-Highlight an. PlayStation Infogrames  Marz
Shen Mue Dreamcast Sega 2. Quartal
Silicon Valley PlayStation Take 2 Dezember
Slave Zero Dreamcast Infogrames Februar
Deep Fighter Dreamcast Ubi Soft 1. Quartal South Park Rally PlayStation, N64, DC Acclaim Januar
Dragon'’s Blood Dreamcast Virgin Dezember South Park: Chef's Luv Shack Nintendo 64 Acclaim Dezember
Dune 2000 PlayStation Electronic Arts 1. Quartal Space Debris PlayStation Sony Januar
Eagle One: Harrier Attack PlayStation Infogrames  Januar Space Invaders Nintendo 64 Activision Januar
Ecco the Dolphin Dreamcast Sega Friihjahr 2000 Spec Ops PlayStation Take 2 Dezember
Speedy Gonzales Game Boy (Color) Infogrames  Marz
. Spiderman PlayStation Activision Sommer
“~-| Ecco the Dolphin Star Wars Epis. One: ObiWan  PlayStation THQ Mirz
Ob er's wohl noch auf den Dreamcast schafft? Die jiingste Stunt GP Dreamcast Hasbro Interact. 2. Quartal
Delphin-Episode wurde gerade fiir die PlayStation 2 Stupid Invaders Dreamcast Ubi Soft Februar
angekiindigt - vom Sega-“Original” dagegen hart man in Tazmanian Express Nintendo 64 Infogrames ~ Mérz
letzter Zeit verdachtig wenig. Tee Off Dreamcast Acclaim Dezember
R Tenchu Il PlayStation Activision April
ECW Hardcore Revolution  PlayStation, Nintendo 64 Acclaim Februar Test Drive 6 Dreamc., PlayStation, GBC Infogrames  April
EPGA Golf Nintendo 64 Infogrames  Februar Thrasher: Skate & Destroy  PlayStation, Nintendo 64 Take 2 Januar / April
Excitebike 64 Nintendo 64 Nintendo Februar Tiger Woods PGA Tour Game Boy Color THQ Februar
FIFA 2000 Game Boy Color THQ Dezember TOCA Touring Car Championship Game Boy Color THQ Februar
Flying Heroes Dreamcast Take 2 Marz TOCA World Touring Cars  PlayStation Codemasters 2. Quartal
Furballs Dreamcast Acclaim Mérz Tom & Jerry Game Boy Color Take 2 Januar
Galerians PlayStation Crave 1. Quartal Tombi 2 PlayStation Whoopee Camp 4. Quart. 2000
Gekido PlayStation Infogrames ~ Mérz Tonic Trouble Game Boy Color Ubi Soft Februar
Godzilla: Die Serie Game Boy Color Crave Dezember Tonka Raceway Game Boy Color Take 2 Dezember
Gran Turismo 2 PlayStation Sony Dezember Toy Story 2 Dreamcast Activision April
Toy Story 2 PlayStation, Nintendo 64  Activision Ende Januar
. Vanishing Point (Arbeitstitel)  PlayStation Acclaim Februar
Gran Turismo 2 Vegas Games PyStation, Game Boy Color Infogrames ~ Mrz
Endlich ist er da - der Nachfolger zum beliebtesten Vigilante 8: Zweite Herausf.  Nintendo 64 Activision Januar
PlayStation-Rennspiel. Und haltet Euch fest: In der Viva European Soccer League PlayStation Virgin Marz
dchsten Ausgabe prasentieren wir Euch endlich den Warpath: Jurassic Park PlayStation Electronic Arts Dezember
Test - versprochen! World Tour 4x4 (Test Drive)  PlayStation Infogrames  April
Worms Armageddon Dreamcast Hasbro Interact. Dezember
WWEF Wrestlemania 2000  Game Boy Color THQ Dezember
X-Men Nintendo 64, PlayStation Activision Marz
Yoda Stories Game Boy Color THQ Januar
Grand Theft Auto Nintendo 64 Take 2 Dezember Zelda: Fruit of the mysterious... Game Boy Color Nintendo Winter
Grandia PlayStation Ubi Soft Februar
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