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fundfilaschen:

Lagebesprechung in der fun-Grafik: Unser Team
berét, wie es euer Heft noch besser machen kann,
Das Team sind (von links nach rechts): Georg Beh-

ringer (Grafik), Simon Krétschmer (Redaktion),
Robert Bannert (Chefredaktion), Daniel Johannes
(Redaktion) und Stefan Kachur (Grafik).

Game Boy Advance:
Stylisch steril oder kindlich kunterbunt? Nintendos erste Design-Studien fiir das Game-Boy-Advance-Gehéuse sind interessant
bis hiibsch — und werfen die Frage nach Nintendos Zukunftsplanen auf: Will der Hardware-Hersteller ein neues Image?

Liebe Leser,

Die Diskussionen reien nicht ab: Seit dem Release der PlayStation 2 halten Internet-Foren, Chat-
Réume und Fan-Kreise nicht mehr still. Die einen sind hellauf begeistert, die anderen pessimistisch, und
die selbsternannten Fachleute der Videospielwelt kontern Sonys Markteinflihrung mit staubtrockener
technischer Analyse: Da werden Polygone gezéhlt, was das Zeug halt, werden aus Medizin-Studenten
auf einmal verkannte Meisterprogrammierer und fangt auch der letzte Vorschiiler altklug zu fachsimpeln
an. Eine These jagt die andere — aber unter dem Strich kommt nur wenig raus. So richtig komplett ist die
Verwirrung allerdings erst, seit auch Microsofts Konsolen-Plane Wirklichkeit geworden sind: PC-Monopo-
list Gates macht ernst, PUnktlich zur Game Developer Conference in San Jose hat der méchtigste Mann
der (Computer-)Welt endlich den Release der X-Box bestatigt — Onkel Bill will auch ein Stiick abhaben
vom Konsolen-Kuchen. Und daf das gréBte Stiick fir den groRten Kerl gerade mal grof genug ist, das
hat Gates in seiner Rede mehr als deutlich gemacht: Microsoft will den Kampf der Konsolen um jeden
Preis gewinnen. Und weil sich Gates dabei so ziemlich jeden Preis leisten kann, mutmafen viele Insider
schon jetzt Uber einen "Regierungswechsel” im Videospielreich. Woran liegt's? Hat der durchschnittliche
Zocker vom Monopolismus endgliltig genug - oder sind’s nur die Freaks, die sich einen Wechsel wiin-
schen? Auf der anderen Seite stehen die Skeptiker: Die fiirchten schon jetzt um Systemabstiirze auf der
X-Box und wollen auf keinen Fall einen "verkappten PC" unter dem TV-Set haben. Aber schluRendlich sind
alles nur wilde Theorien: Wie heftig es wirklich krachen wird, das weif? nur der liebe Videospielgott allein
- bis dahin heiltt es erst einmal "Abwarten!" und *Ruhe bewahren!". SchlieRlich IRt sich Sony die sauer
erkampfte Vormacht-Stellung so einfach nicht mehr entreiRen - und auch Ex-Monopolist Nintendo will
wieder kraftig mitmischen: Dalt es dem ehemaligen Marktfiihrer damit verteufelt ernst ist, hat er in den
vergangenen Wochen mit den ersten Design-Studien seiner neuen Hardware-Generation bewiesen. Was
viele verwundert hat: Was da aus den japanischen Design-Studios kam, war nicht etwa der erste Gehiu-
se-Prototyp flir Dolphin — sondern Motive zu Nintendos neuem Handheld: Die Design-Ansétze fiir den
Game Boy Advance reichen von kindlich verspielt bis hin zu durchgestylt und erwachsen. Ganz klar: Viel-
leicht présentiert uns Nintendo hier nicht nur den maéglichen Look fiir ihre ndchste Konsole — vielleicht
zeigt uns der Konzern hiermit auch Méglichkeiten fir sein neues Marken-Image? Auf alle Falle zeigt uns
Nintendo so, wo man dort die Prioritdten setzt: Das klassische Konsolen-Image des Super-NES-Erfinders
hat in den letzten Jahren stark gelitten — ob man sich jetzt deshalb bewuft auf’s noch intakte Handheld-
Image konzentriert? Was die Zukunft bringt, bleibt abzuwarten - fun generation bleibt jedenfalls am Ball,
um euch auch weiterhin jeden Monat auf's Neue mit den neuesten Informationen und Trends aus der
wunderbaren Welt der Videospiele zu versorgen.

In diesem Sinne: Viel SpaR beim Schmékern! Mehr (iber die Eroberungsplane von Bill Gates und die

Zukunftsvisionen der Entwicklerbranche erfahrt ihr in unserem Special iiber X-Box und die Game Develo-
per Conference - ab Seite 14!

Euer fun-Team
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News - szene, Hardware,
Online, Merchandise

Nach turbulenten Monaten,
Fusion mit Virgin Interactive
und schlieRlich Ubernahme
durch die franzosische Firma
Titus findet Interplay wieder
Zeit zur Spiele-Entwicklung.
Dabei hat Firmengrinder Brian
Fargo die Next-Generation im
Visier: "Mit gegenwartigen
Konsolen machen wir kaum
Umsatz und mdssen uns im
Gegensatz zu anderen Firmen
nicht grofs auf eine neue Generation umstellen. Wir nehmen unsere
besten Entwickler und setzen sie auf den 8-Milliarden-$-Konsolen-
markt an". U.a. entstehen bei Interplay Baldur's Gate 2, Star Trek:
New Worlds und Giants, das neue Spiel der Shiny-Deserteure Pla-
net Moon (Bild: PC-Version). +++ Das erste Sega-Spiel fir den Game
Boy ist eine Umsetzung des Japanc-Millionensellers Sakura Gaisen,
(alias Sakura Wars) der Strategie- und Rollenspielelemente mit den
grinsenden Teens einer Dating-Simulation vermixt - der Grofiraum
Tokio schwort auf diese Genre Mixtur. Bei uns erscheinen jedoch
weder die Saturn- und Dreamcast-Vorldufer, noch die kuriose Hand-
held-Umsetzung, die angeblich sogar eine Schnittstelle zum Dream-
cast besitzt. +++ Link-Verbindung fur die
PlayStation2: Froms 3D-Roboterschlacht
Armored Core 2 nltzt als erstes PS2-
Spiel den Zwei-Spieler-Modus via "Termi-
nal i-Link". +++ Konami kiindigt seine
erste PS2-exklusive Entwicklung an: Der
futuristische Mech-Feldzug (Arbeitstitel:
Red) fuhrt durch das von Russen und
Amis besetzte Japan. Angepeilter Relea-
se ist der Herbst 2000 +++ Nach Wild
Wild Racing (Bild) gibt Japano-Publisher
Imagineer jetzt die Entwicklung weiterer

[HETE

Wild Wild Racing

PS2-Spiele bekannt. Neben
einer Joypad-Fassung des
populdren amerikanischen
Might & Magic-Rollenspiels
kommt im Sommer 2000
Rally Hard bzw. Anfang 2001
die Simulation Typhoon.
+++ Uber die Handy-Anbin-
dung fur das Japano-Hand-
held WonderSwan haben wir
bereits berichtet, jetzt verrat
Bandai die ersten Spiele, die
das Mobil-Feature unterstiitzen: Die Card-Battle-Simulation Pocket
Fighter niitzt das Wondergate-Modem fiir ein ausgefuchstes Tausch-
system, Final Lap 2000 (das Update eines F1-Klassikers von Namco)
wird durch WonderGate zum reinrassigen 2-Spieler-Kopf-an-Kopf-
Rennen. Das beweist Traditi-
on, denn bereits der Final
g Lap-Automat von 1987 zeich-
nete sich durch eine (damals
revolutionare)  Multiplayer-
Vernetzung aus. +++ Aus flr
das technisch aufwendigste
Game-Boy-Projekt? Nach
unbestatigten Geriichten ist
die Handheld-Umsetzung von
Resident Evil gestoppt: Das
Ziel, den Gruselbestseller auf den NintendoWinzling
umzusetzen, war zu hoch gesteckt, die 750 3D-Kulissen
. passen auf kein Game-Boy-Cartridge. Eine andere Quelle
munkelt von Capcoms Gewissensbissen, ihr hértestes
Spiel auf das bei Kids beliebte Handheld umzusetzen. Fir
den Konvertierungs-Job hatte Capcom den HotGen enga-
giert, die neue Entwicklungsfirma des langjéhrigen Probe-
Chefs Fergus McGovern.+++

Konami: PS2 statt
Dreamcast?

Fiir Konami Deutschland ist das PlayStati-
on2-Zeitalter bereits angebrochen: In einer
offiziellen Presseerklarung verkindet das
européische HQ, dass der Schwerpunkt fur
den erfolgreichen Spielehersteller ab jetzt auf
der neuen Sony-Hardware liegt. Bis Marz
2001 mdchte Konami zehn PS2-Titel in Euro-
pa veroffentlichen..

Direkt zum Deutschlandstart kommen /SS
2000 sowie der 128-Bit-Zehnkampf Interna-
tional Track & Field. Die beiden Launch-Sport-
spiele ergdnzt Konami durch sein Gradius-
Doppelpack, (ber das fun auf Seite 26 berich-
tet. "Mit unserem PlayStation 2-Programm
besitzen wir eine erstklassige Ausgangsbasis,
um in diesem Markt die herausragende Rolle
zu spielen.” erklart Kunio Neo, Prasident der
Konami of Europe GmbH.

Bereits jetzt arbeite ein GrofRteil der Kon-
ami-Programmierer an PS2-Software, die in
diesen Tagen auf der Tokyo Game Show, im
Mai auch auf der E3-Messe in Los Angeles

- . |

prasentiert werden. Insgesamt mdchte das
Unternehmen in den nachsten zwolf Mona-
ten "Uber 50 Spiele" fur alle Systeme verof-
fentlichen, davon sind knapp 20% bereits
Next-Generation-Titel: "Die zeitliche Verzége-
rung gegeniber dem PS2-Japan-Release
ermdglicht es uns, zum Europa-Start eine
stattliche Anzahl beeindruckender Titel zu ver-
offentlichen. Parallel arbeiten wir mit Hoch-
druck an Softwarenachschub, damit sich Kon-

Konami erhebt die PS2 zur wichtigsten Spiele-
plattform und begrabt gleichzeitig das aufwendigste
Dreamcast-Projekt: Castlevania Resurrection.

ami als einer der erfolgreichsten PS2-Spiele-
lieferanten etabliert.”

Wiéhrend sich Konami Europa der PS2
verschreibt, verkindet Konami USA das
Ende des wichtigsten Dreamcast-Projekts:
Das bombastische Grusel-Adventure Castle-
vania: Resurrection wird den Sega-Fans seit
1999 versprochen, jetzt aber ersatzlos von
der Dreamcast-Release-Liste gestrichen -
PS2 und X-Box gehen vor.

WonderSwan:
Mit verbesserter Technik
ins US-Mobilnetz

In Zusammenarbeit mit dem Telefon-
¢ und Netzexperten Lucent Technologies
holt Bandai sein Wondergate-Modem nun
in die USA: Die Schnittstelle zwischen
WonderSwan-Handheld und dem Handy-
Netz nutzen in Japan bereits mehr als eine
Million Handy-Besitzer. Dort kooperiert
¥ Bandai mit dem Telefonriesen NTT, damit
WonderSwan-Besitzer eMails lesen und
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Spieldaten tauschen kénnen (siehe News-
Ticker). Lucent ist Marktfiihrer in den USA
und will durch die Partnerschaft mit Bandai
eine jugendliche Zielgruppe in sein Handy-
Netz locken: "Pioniere wie Bandai verstehen
die Jugend: Durch die Partnerschaft erhalten
unsere Service-Provider einen Dienst, der sie
bei dieser Zielgruppe attraktiver macht."
meint Lucent-Mobil-Chef Bill Wiberg.

Dank Lucent-Infrastruktur und Technik-
Update von Bandai konnen die US-Handheld-
Fans im Gegensatz zu ihren japanischen Kol-
legen auf ein Handy verzichten: Das amerika-
nische WonderGate-Zubehér ist kein Adapter,
sondern stellt auch die Verbindung zum
Handy-Netz her, ist also Sender und Empfan-
ger. "‘Das Abkommen mit Lucent unter-
streicht unsere Strategie vernetzter Heim-
und Mobilunterhaltung.” erklért Bandai-Chef
Takeo Takasu "Zusammen mit Lucent werden
wir unseren Erfolg auf dem japanischen
Markt in den USA wiederholen." Uber
europaische WonderSwan- bzw. WonderGa-
te-Plane wurde nichts bekannt.

Lucent Technologie
.ﬂl‘“"mﬁ'ﬂm

ek +44 000 Ly pary
44 000 1) g

Leinwand-Lara: Hat Eidos
die Richtige gefunden?

Eidos versteht es, einen Hype bis aufs
Letzte zu strecken und macht auch aus der
Produktion des Tomb Raider-Spielfilms ein

Der Begriff "Breitband" sowie das Kiirzel "DSL" bestim-
men die News-Szene in diesem Monat: Beide verspre-
chen die Ubertragungsgeschwindigkeit bei der Netz-

hiad

ung gegenwiirtiger (Dr ) und zukiinftiger
Konsolen (X-Box) erheblich zu steigern. Via normaler
Telefonverbindung lassen sich Multiplayer-Schlachten
sowie die eCommerce-Plane von Sony, Microsoft & Co
nur begrenzt oder gar nicht umsetzen.

Im Vergleich zur herkémmlichen Telefonverbindung ist
DSL (auch ADSL, T-DSL) “breitbandig”, niitzt also einen
groBen Frequenzbereich der Leitung und empféngt (je
nach Provider) bis zu 6 Mbit in der Sekunde. Im Gegen-
satz zu ISDN ist DSL aber eine asymmetrische Verhin-

dung, die beim Upload (wenn Ihr Daten verschickt) auf
128 oder 256 KBits abbremst.

Das Problem des lahmen Riickkanals plagt auch die
wichtigste DSL-Alternative: Kabelmodems empfangen
ihre Daten iiber die TV-Leitung und mit bis zu 1
Mbit/sec, sind aber noch immer nicht massenmarkt-
tauglich. Nach zig Feldtests reiBt den Spielefirmen nun
die Geduld: Mit ihren Next-Gen-Konsolen wollen Sony
und Microsoft, Nintendo und Sega nicht nur die Killer
Application (interaktive Unterhaltung, sprich: Spiele)
fiir die flichendeckende Breithand-Vernetzung liefern,
sondern auch die Endkunden-Technologie in den
Mainstream bringen. i

Vernetzt: Ca.-Ubertragungsgeschwindigkeiten im Vergleich

Download (sec) Upload (sec)
analoge Telefonleitung 28 - 56 KBit 28 - 56 KBit
ISDN 64 - 128 Kbit 64 - 128 KBit
DSL 256 Kbit - 6 Mbit* 128 - 256 KBit
Kabelmodem 128Kbit - 1 Mbit unterschiedlich?
Ethernet (lokal)........cc...ccemmemmmssmssmsssesssssenss 10 - 100 Mbit 10 -100 MBit

1je nach Provider
1. .aber lich | als D

monatelanges Drama. Wahrend wir (iber den
potentiellen Regisseur (Simon ConAir West)
und den Drehbuchautor (Stephen Die Hard de
Souza) bereits berichteten, haben wir uns aus
der Spekulation um die Titelrolle bewusst
rausgehalten. Core-Favoritin Jennifer Lopez
oder Bondgirl Denise Richards? Oder doch
die Englanderin Liz Hurley? Letztendlich
wurde keine der Celebrities flr Tomb Raider:
The Movie gecastet, statt dessen machte die
kaum bekannte Angelina Jolie das Rennen.
Wie das Hollywood-Fachblatt Variety melde-
te, steht die 25jahrige in "finalen Verhandlun-
gen” mit den Machern des Abenteuerfilms,

PlayStation2: Ideal fiir
DVD-Hacker?

Mit seinen zig Schnittstellen ist die neue
PlayStation 2 der Traum fir alle Hardware-
Tuftler und Elektronik-Bastler - zum Leidwe-
sen von Sony. Das jungste Thema japani-
scher Hacker ist der durchlassige Kopier-
schutz der Videospielkonsole - nicht in Bezug
auf PS2-Spiele, sondern
auf DVD-Filme, So
schreibt das Microproces-
sor-Fachmedium EE
Times von einer Maglich-
keit DVD-Filme (ber den
analogen RGB-Ausgang
auf VHS oder DigitalVideo-
Cassette zu (berspielen.
Auf japanischer Seite wird
der Kopierschutz der Play-
Station 2 bereits eifrig dis-
kutiert.

Wahrend sich Sony
Pictures Uberrascht zeigt,
hat Sony Computer Enter-
tainment (SCE) eine even-
tuelle Licke im Kopier-
schutz bereits einge-
raumt, verweist aber dar-

IE Die DVD-Movie-Kombatibilitét der PS2 freut Filmfans, aber auch DVD-Kopierer. 2Uf, dass sich die PS2-

Eidos und Paramount. Die Amerikanerin
tauchte Mitte der 90er-Jahre im Low-Budget-
Streifen Cyborg 2: Glass Shadow auf und
spielte danach u.a. in Hackers. Auch ihre spa-
teren Filme sind in Deutschland kaum
bekannt: Mojave Moon, Playing God (in der
Rolle der Claire) und The Bone Collector, hier-
zulande Der Knochenjdger. Rein optisch ist
Angelina flr die Rolle der Lara vortrefflich
geeignet (siehe Bild) - mal sehen, wer sich an
die Rolle des Oberschurken traut.

RGB-Schnittstelle im vél-
ligen Einklang mit festgeschriebenen DVD-
Standarts befindet.

Einen anderen DVD-Lapsus hat SCE Japan
inzwischen behoben: Wenige Tage nachdem
Tricks an die Offentlichkeit sickerten, den
DVD-Léndercode der PS2 zu umgehen,
ersetzte der Videospielmarktfihrer seinen
DVD-Treiber durch das gesicherte 1.1-Upda-
te, das (via Memory Card) jetzt jeder neuen
PS2-Konsole beiliegt.
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Electronic Arts kauft
Spielbergs Spieleschmiede

Mit Medal of Honor feierte der US-Ent-
wickler Dreamworks Interactive klrzlich einen
(umstrittenen) PlayStation-Erfolg, jetzt wurde
die Tochter der US- Medienfirma Dreamworks
SKG vom US-Multi Electronic Arts tibernom-
men.

Hinter dem Dreamworks-Logo stehen die
amerikanischen Film- und Mediengréfen Ste-
ven Spielberg, Jeff Katzenberg und David
Geffen, die mit ihrer Interactive-Abteilung
sowie den GameWorks-Arcade-Joint-Ventu-
res auch im Spielebereich experimentierten,
sich aus diesem Sektor jetzt jedoch zurlick-
ziehen. Der neue Besitzer EA arbeitete mit
Dreamworks Interactive in den letzten zwei
Jahren als internationaler Vertrieb zusammen
und wurde von Steven Spielberg personlich
begriift: "Jetzt ergénzen sich Weltklasse-Pro-
duktion, der starke globale Vertrieb und die
unschlagbare Marketingstruktur von Electro-
nic Arts mit den Spitzenkreativen von Dream-
works Interactive.” Unklar bleiben die nach-
sten Spiele von Dreamworks Interactive
sowie die Frage, ob und wann sich die Firma
an die Next-Generation-Konsolen von Sega
und Sony, Microsoft und Nintendo wagt.

Majors riisten sich fiir
Breitband-Spiele und
eCommerce

Nahezu zeitgleich kindigen Spielemarkt-
fuihrer Sony und Mitbewerber Sega Ethernet-
Adapter flr ihre Next-Generation-Konsolen
an. Damit driicken sie sich um die Entschei-
dung, wie denn nun exakt die Kunden in
Zukunft Online gehen: Mit einem Ethernet-
Adapter lieBen sich je nach Bedarf analoge
oder digitale Kabel- oder Satelliten-Modems
an die Konsole stopseln (siehe funSchlag-
wort). Egal ob TV-Kabel oder DSL - mit dem
Zubehér soll sich die Bandbreite fir PlayStati-
on 2 und Dreamcast gegenlber gegenwarti-
gen, analogen Modems mindestens verzehn-
fachen. Wahrend SCE seine PS2-Ethernet-
Karte Anfang 2001 sowohl in Japan, als auch
in den USA ausliefert, nennt Sega noch kei-
nen Termin flr das Modem-Update. Beide Fir-
men versprechen im Rahmen der Ethernet-
Erweiterung weiteres Zubehor: Sony eine
digitale Kamera, eine Festplatte und eine
USB-Tastatur, Sega eine Wechselplatte und
einen digitalen Fotoapparat.

Neben den Hardware-Bauern bereiten
sich auch die Spiele- und Software-Firmen
auf das eCommerce-Zeitalter vor: So hat sich
z.B. Electronic Arts die US-Kabelfirma
Metromedia Fiber und deren Tochter Above-
net Communication als Partner fiir den Auf-
bau einer tragfahigen Online- Infrastruktur
gewahlt: Dabei soll Abovenet u.a. die opti-
sche IP-Architektur fir ein Fiber-Netzwerk
durch Europa installieren.

Take 2 startet ins Breit-
bandzeitalter

Mit der Ubernahme der Technologiefirma

stilvollsten Bungie-Spiel.”

Neben "Oni" sind aullerdem zwei Vehikel-
Simulationen der amerikanischen Angel Stu-
dios exklusiv fur die PS2 in Arbeit: Sowohl
das Rennspiel Midnight Club, als auch die
Gangster-Flucht Gateaway (siehe fun 4/2000)
sollen noch im September dieses Jahres
weltweit erscheinen.

-DGE TEI
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Broadband Studios, Inc. was formed to capitalize on the emergence

Broadband Studios is headquartered
in London, with production,
development and business offices in
NewhYork, San Francisco, Tel Aviv,
Toronto and Edinburgh.

of next-generation video game console systems enabled with digital
broadband network connectivity. Our company intends to market
both cutting-edge games, through our Rockstar Games publishing
label, and a proprietary software platform designed to enable
broadband service providers to offer ‘real-time’ interactive games

on-demand simultaneously to a significant number of users

For more information e-mail info@broadband-studios.com or
register below

BBS)

E! Neues Outfit im Zeichen der Next G

ROCKSTAR

tion: Die Take-2-Tochter BBS fasst Online-Aktivitaten sowie die Deve-

loper Rockstar und DMA zusammen. Auf dem Release-Kalender stehen u.a. drei PS2-Entwicklungen.

Pixel Broadband Studios schldgt der amerika-
nische Spiele-Publisher und -Distributor Take
2 zwei Fliegen mit einer Klappe: Zum Kauf-
preis von umgerechnet rund 100 Millionen
Mark liefert Broadband (BBS) sowohl die
Technik fir den Spielevertrieb und -support
via Breitband-Netz, als auch ein neues Label,
das die bekannten Take-2-Abteilungen Rock-
star Games (Thrasher: Skate & Destroy) und
DMA (Lemmings, GTA) zusammenfasst.

Mit Broadband investiert Take Two in die
Zukunft, denn im Spielevertrieb via breitban-
digem Kabel (z.B. als "Games On Demand")
sehen die Marktfihrer Sony und Microsoft
die nachste Spielerevolution. Die nachste
Hardware-Generation (PlayStation 2, X-Box)
soll den Durchbruch im eCommerce bringen -
dank der Broadband Studios ist Take 2 ger(-
stet.

Wer die offizielle Release-Liste der neufor-
mierten BBS-Abteilung studiert, sieht auch
davon abgesehen eine deutliche Orientierung
in Richtung Next Generation: Neue N64-Spie-
le kiindigt Broadband nicht mehr an, den zwei
geplanten Dreamcast-Titeln stehen bereits
jetzt drei PlayStation 2-Projekte gegeniber:
'Oni", ein Action-Adventure im japanischen
Anime-Design ist das PlayStation 2-Debdt der
amerikanischen Mac-Profis Bungie: Die PC-
Fassung von Oni wird im Vorfeld bereits als
Action-Adventure-Sensation gefeiert, vor
allem aufgrund der Bewegungsablaufe der
sportlichen Heldin Konoko. Bungie ertiftelt
Basistechnologie und Spielablauf sowie die
PC- und Mac-Versionen, Rockstar program-
miert die Sony-Fassung.

"Geschwindigkeit und Power der Sony-
Hardware sind die perfekte Ergdnzung zum
groften Areal und zum weitreichenden Akti-
onsradius von Oni." freut sich Bungie-Chef
Alexander Seropian und: "Unsere Mischung
aus Martial Arts und Feuergefechten ist ein-
zigartig, das Anime-Ambiente macht Oni zum

ONLINE

INDUSTRIE

"Warzone 2100"-Erfinder
macht dicht

In der Videospielbranche liegen Erfolg und
Scheitern ganz nahe beieinander: Nur ein
Jahr nachdem der englische Entwickler
Pumpkin Studios mit Warzone 2010 ein Uber-
raschendes Debit ablieferte, verkiindet er
seine Geschaftsaufgabe. Das Echtzeitstrate-
giespiel trifft dabei keine Schuld, statt dessen
nennt Pumpkin in seiner offiziellen Erklarung
die Aufgabe eines laufenden Projekts durch
den Publishing-Partner Eidos als Grund fir
das Pumpkin-Ende. Saboteur sei aufgrund
des "schwindenden' 32-Bit-Marktes in seiner
Entwicklung gestoppt worden - ersatzlos.
Uber ihre neuen Plane sprachen die betriib-
ten Ex-Pumpkins (darunter die englischen
Microprose-Veteranen Jim Bambra und Nick
Cook) im
offiziellen
Abschieds-
schreiben
noch nicht.

Generati-

onswechsel: Im Zei-
chen von PlayStati-
on2 und X-Box wer-
den 32-Bit-Projekte
wie Eidos’ Saboteur
auf Eis gelegt.




Dreamcast-
Internetan-bindung - jetzt
in Wort und Bild

Sega ist mal wieder Erster: Bevor Sony,
Microsoft & Co. fur ihre Konsolen-Hardware
Internet-Peripherie anbieten kénnen, ver-
wohnt Sega die Dreamcast-Internet-Commu-
nity schon mit der ersten Videospiel-"Web-
cam'. Mit dem Dreameye aufgenommene
Schnappschiisse werden entweder als
Standbild oder Film (ber das Internet ver-
schickt. Fur PC-User nichts Neues, aber fiir
Konsolenspieler eine Revolution: |hr kleistert
eure Gesichtstextur auf selbst editierte 3D-
Charaktere (vorausgesetzt, das Spiel bietet
eine entsprechende Option),

stellt eure Motive auf
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Internet-Seiten oder

nutzt Service-Leistungen einer

neuen Software-Generation — via Sprach- und
Bilderkennungsroutine. Oder noch besser:
Uber telefonische Direktanwahl schlieRt ihr
euch mit einem Freund kurz — und beobach-
tet Uber das Dreameye, wie sich der wahrend
eures Gesprachs auf dem Sofa limmelt. Ein
neues Bild-Kodierungsverfahren macht's
maoglich: "MeeTwo" wurde von KDD Research
Institute entwickelt und ermdglicht qualitativ
hochwertige Kommunikation — von Anbindun-
gen mit niedriger Bitzahl bis hin zu Hochge-
schwindigkeitsleitungen

Dreamworks und Ubi Soft
gehen auf Schatzsuche

Kénnt ihr euch noch an Der Prinz von
Agypten erinnern - Dreamworks' erste
Offensive auf Disneys Zeichentrick-Monopol?
Zwar blieb die biblische Moses-Méar — bei-
spielhafter Inszenierung und famosen Kriti-
ken zum Trotz — an der Kino-Kasse hinter den
Erwartungen zurlick, aber das kann die Medi-

en-Mogule hinter dem Dreamworks SGG-
Logo nicht erschrecken: Noch dieses Jahr
bringen Geffen, Spielberg und Katzenberg
(hatte bis Der Kénig der Lowen Disneys Zei-
chentrickstudios unter seinem Kommando)
ihren neuen abendfillenden Animations-Film
in amerikanische und europdische Kinos. £/
Dorado erzéhlt die Geschichte von japani-
schen Konguistadoren und sldamerikani-
schen Indianerstammen zur spanischen Kolo-
nialzeit - im Gegensatz zu den knuddeligen
Disney-Marchen also ein ziemlich erwachse-
nes Thema. Der franzosische Publisher Ubi
Soft hat sich beizeiten die Vermarktungsrech-
te flr eine interaktive Umsetzung gesichert:
Gegen Jahresende sollen alle £/ Dorado-Ver-
sionen in den Regalen stehen — von Dream-
cast bis Game Boy Color werden samtliche
Systeme bedient. Umsetzungen fir PlayStati-
on 2 und Dolphin sind fir 2001 angekiindigt

Arcatera: Der Comic

In den vergangenen Ausgaben haben wir
euch ausfihrlich (ber Spiel und Macher infor-
miert: Westkas und Ubi Softs Arcatera ver-
wohnt die Fantasy-Fans unter euch mit litera-
risch inspiriertem Stoff, mit aufwendigen
Render-Kulissen als Adventure/Rollenspiel-
Crossover hochauflésend in Szene gesetzt.
Um die Marke-
ting-Maschinerie
anzukurbeln,
setzt Ubi Soft
unter anderem f§
auf Kooperatio-
nen: Eine davon
holt Comic-Verle-

ger Egmont
Ehapa mit ins
Boot. Der will

Anfang Juni den
Comic zum Spiel
bringen — 52 Sei-
ten stark und mita\®
ausfuhrlicher Vor-
stellung des Dre-

|E" generation

amcast/PC-Spiels. Den Zeichen-
stift schwingt der italienische
Comic-Spezialist Gabriele Delot-
to, produziert wird Arcatera von
der "ldeenschmiede Paul & Paul"
(publizieren u.a. Die Vergesse-
nen, Helden und Gitta Goblin-
son).

| HARDWARE |
Feuer frei mit Interact!

Wer mit Segas regulérer Light-Gun (liegt
The House of the Dead 2 bei) nicht klarkommt
und nach exzessivem Zombie-Beschuss
Krampfe kriegt, der versucht's alternativ mit
dem StarFire LightBlaster von Interact: Die
Lizenz-Knarre hat wie das Vorbild Buttons,
Digi-Steuerkreuz und einen Slot fir VMU bzw.
Vibration Pack. Neu sind Funktionen wie "Auto
Reload"- oder

“Intelligent

Reload"- &

Modus, e o Ty
mit denen - -
eure Plastik- . : e

Wumme in f 0 ‘
regelmaligen

Abstéanden von ‘
selbst nachladt. Ob Betrug oder Hilfe — das §

muss jeder mit sich ausmachen, immerhin
kostet das weilte Schmuckstiick 69,95 DM.

WANTED: Nemesis

Schlaflose Nachte dank Resident Evil?
Verirrt in Raccoon City? Panik-Anfalle, sobald
Nemesis erscheint? Dann seid ihr reif fir das
offizielle Resident
Evil 3: Nemesis-
Lésungsbuch. Die
harten Jungs bei
Future Press
haben das Zombie-
Gemetzel (berlebt
und prasentieren
euch mit diesem
Hintbook ein
umfangreiches
Nachschlagewerk,
das in puncto Aus-
stattung so einige
Konkurrenz-Pro-
dukte in den
Schatten  stellt!
Auf 161 vollfarbi-
gen Seiten erwar-
tet euch ein Abriss der Resident Evil-Hinter-
grundgeschichte, ausfiihrliche Waffen- und
Gegnerbeschreibungen, Komplettlésungen
fur alle Schwierigkeitsstufen (unter anderem
einen detaillierten 90-Minuten-Walkthrough!)
heraustrennbares Kartenmaterial sowie — als
kleiner Bonus - ein cooles Nemesis-Poster. B

o




Kap. 2) Leibestibungen fiir die Daumenpartie.

Fig. 1) Zeigefinger und Daumen spreizen.
Die Daumenbeuge. Den Daumen beugen, der Zeige-
finger bleibt bei dieser Ubung gerade.
Ordentlich Druck austiben. 12-mal
pro Daumen, drei Wiederholungen.

Fig. 2)
Der Daumen-Sit-up.
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Legen Sie den Handriicken auf
eine gerade Unterfliche. Den
Daumen so weit wie moglich von
rechts nach links biegen. Die
restlichen Finger leicht spreizen.
12-mal pro Daumen, drei
Wiederholungen.

Fig. 3)
Der Daumenschwung.

Den Daumen so schnell wie mog-
lich kreisen, dabei Zeige- und
Mittelfinger auf festen Unter-
grund pressen. Pro Daumen 120-
mal je Richtung wiederholen.
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X-BoXx:
Microsofrt

Bill Gates macht ernst: Nach Monaten wilder
Geriichte bestitigt der erfolgreichste Software-
Produzent der Welt die Existenz einer Super-
Konsole von Microsoft. Die Priasentation im
Herzen des Silicon Valley verriet auch den

Gegner: Mit der X-Box greift Gates nach
Sonys Marktanteilen!

\

is Mitte der 90er-Jahre galt Ninten- Ken Kutaragi in den letzten Monaten der
do als unbestrittener Videospiel- PS2 spendierte, klangen wie eine Kampfan-
marktfiihrer, dem auch der ehrgeizi- sage an Microsoft, denn Kutaragi sprach
ge Konkurrent Sega nix
anhaben konnte. Dann

briret gas: Elektromk: >> X-Box steht an der Spitze der Next-
Schwergewicht  Sony

die Bihne. ein Konzern. Generation-Technologie. Dank vertrau-

dem Insider trotz Tech-  ter Tools konnen wir dem Spieler ein
nik-Know-How und Mar- . N
keting-Muskeln besten- State-of-the-Art Erlebnis liefern. <<
falls einen Achtungser- Mitch Lasky, Activision.

folg zutrauten. Wie ihr

wisst, kam es anders: Die PlayStation
drangte erst Segas Saturn vom Markt,
dann verbummelte Nintendo die N64-Ein-
fihrung. Seit zwei Jahren heil3t die Num-
mer 1 Sony, dank Uber 60 Millionen ver-
kauften Geraten ist die PlayStation bei Kids
und Jugendlichen bekannter als Coca Cola
oder Mickey Mouse.

Mitte Mérz spricht Software-Grosus Gates zum ersten Neben der Konsolenszene existiert
Mal Konsolenklartext: "Wir wollen die X-Box zur Wunsch- der PC-Spielemarkt, nicht von Sony oder
plattform der weltweit kreativsten Spielentwickler machen." Nintendo, sondern von Microsoft domi-
Noch lange vor Fertigstellung der finalen Hardware wirbt niert. Microsoft liefert das wichtigste

Microsoft um bislang Sony-treue Firmen und Kunden: "Auf X
Basis unserer Starke aus Software-Herstellern bietet X-Box Betriebssystem (Windows inkl. DirectX

Mitch Lasky

dem Entwickler eine leistungsfahige Plattform, dem Spieler & Co), eigene Spielehits (z.B. Age of Exec. VP, Studios

Activision

wiederum ein unglaubliches Erlebnis.” Empire) und vielgelobte Highend-Control-
ler. Optimale Voraus-
setzungen flr den
Einstieg ins Konsolen-  von PC, Workstation und Settopboxen. Mit
Biz. der X-Box schldagt Gates jetzt zurick: Im
Die flammenden “"Kampf um die Augapfel' prallen zwei
Reden, die SCE-Chef erfolgsverwohnte Digi-Allrounder mit voller
Woucht aufeinander
Soviel zum
Sales&Marketing-Hinter-
grund sowie zur techni-
schen Basis von Gates'
brisantem Auftritt im kali-
fornischen Silicon Valley.
Die X-Box geistert bereits
seit 1999 durch die Medi-
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Netzwerk-Killer-Application fiir
die X-Box: Mit Freelancer, dem kom-
menden Weltraum-Opus des Wing
Commander-Erfinders Chris Roberts,
will Bill Gates eine neue Multi-
player-Ara einlduten,

A



en, wurde von Microsoft bislang aber nie
offiziell bestatigt. Ganz geheimhalten konn-
ten Gates & Co. ihr Baby vor der Offentlich-

keit jedoch nicht,
zumindest die grof3-
ten Spielehersteller
musste Microsoft
langst informieren
So brachte Gates
zwar nur ein Vorab-
Gehduse der X-Box
nach San Jose,
konnte aber bereits
das "Yes!" von Elec-
tronic Arts, Infogra-
mes, Sierra und
anderen wichtigen
Software-Hausern
prasentieren. Einige
Zitate renommierter
Firmen prasentieren
wir euch auf diesen
Seiten.

Was steckt also -
zumindest theore-
tisch - drin in der X-

>> Wir sind beeindruckt und
konnen es kaum erwarten, die
X-Box-Power mit eigenen
Spielen zu nutzen. << Gregory Fisch-

bach, Acclaim.

Entwickler des PC- und Low-End-Workstati-
on-Markts. Bis zuletzt waren die beiden
Partner nicht sicher, ungeduldige US-Maga-
zine enthillten
bereits die Intel- und
nVidia-Konkurrenten
AMD und GigaPixel
als X-Box-Lieferan-
ten. Vor allem mit
Andy Grove und
Intel (dem treuesten
Verbindeten des
rundum angefeinde-
ten Microsoft-Kon-
zerns) kann es sich
Gates auch ange-
sichts des Argers
mit der US-Justiz
nicht verscherzen.
Der Schulterschluss
mit AMD war somit
unwahrscheinlich
und wurde dennoch
im Marz von renom-

Box? Die CPU lotet

Microsoft-Partner Intel momentan auf Basis
der Pentium Ill-Technologie zusammen, fiir
den Grafik-chip wandte man sich an den
Experten nVidia, einen der wichtigsten 3D-

mierten Verlagen
‘enthillt"
Gates redete

dagegen Klartext und verriet in einer ein-
stindigen Rede auch, dass die X-Box kein
halbherziges Experiment, sondern ein Full-
Force-Angriff auf den Zukunftsmarkt inter-
aktiver Unterhaltung ist: "Wir meinen es
ernst und werden gewaltige Ressourcen
in die Markteinfihrung stecken". Die in
San Jose gezeigten Demos richteten sich
teils direkt gegen die PS2 von Sony, u.a.
wurde Ken Kutaragis Feuerwerkdemo von
Gates und seinen Technikern kopiert und

Der friedliche Steingarten visualisiert die

Detailtiefe einer X-Box-Animation (links). Spéter bricht
ein gewaltiger Schmetterlingsschwarm iiber die Szenerie
herein (Mitte) - zu jedem Falter berechnet ein Grafikchip
von nVidia (US-Spezialist fiir PC-3D-Beschleuniger) Schat-
ten und Reflexionen auf dem Wasser.

fun generation |

Microsoft: Schritte auf dem
Spielemarkt

Microsoft und Windows kennt jeder User, doch nur die
wenigsten wissen, dass Bill Gates auch einer der ersten
Spieleproduzenten war: Bereits Anfang der 80er-Jahre -
DOS und Windows sind noch nicht erfunden - produzie-
ren Gates und sein damals kaum bekanntes Unterneh-
men "Consumer Products” wie Olympic Decathlon (Vor-
laufer der Track & Field-Serie von Konami), das Ur-
Adventure, sowie den klassischen Flight Simulator von
Bruce Artwick. Der friihe Games-Erfolg weckte im jun-
gen Gates Ambitionen: In Zusammenarbeit mit den japa-
nischen Firmen Sony, Toshiba & Co. erfindet Microsoft
1983 den MSX-Standart, der einer Serie von Spiel-Com-
putern zugrunde lag. Im Westen ging der technisch
tadellose Standart im dilettantischen Marketing unter,
doch in Japan blieb MSX bis 1990 eine Alternative zu
reinrassigen Spielgerdten von Nintendo und Sega. Vor
allem Sony sammelte mit MSX Erfahrung, die spiter zur
Griindung der SCE fiihrte.

Nur Gates hatte aufgrund des MSX-Flops im Westen die
Nase voll, zog sich aus dem Spielesektor zuriick, um mit
DOS und Windows die Software-Weltherrschaft zu iiber-
nehmen. Erst Mitte der 90er-Jahre schneidet der Gigant
sein Betriebsystem mit DirectX wieder auf den boomen-
den Spielemarkt zu. Gleichzeitig produziert die neuge-
griindete Games-Abteilung hervorragende Titel wie
Ages of Empire und macht Microsoft zum neben EA
wichtigsten PC-Spielehersteller. Gleichzeitig wird Bill
Gates durch exzellente Analog- und Force-Feedback-
Controller ("Sidewinder") auch ein erfolgreicher Hard-
ware-Lieferant.

E THE VAULTING
%8 TO CONTINUE

Bill Gates erkennt die Bedeutung von Computer-Spielen
bereits friih, betritt den Sektor 1980 mit Olympic Decath-
lon (oben) und begriindete 1983 den in Japan erfolgrei-
chen MSX-Standart (unteres Bild: HitBit-Spiel-Computer
von Sony).
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wicklungsbemiihungen in
die X-Box legt, werden wir
den Spielemarkt erweitern.
Das wird auch unsere Kun-
den gliicklich machen. <<

Kagemasa Kozuki, Konami

auf die Schip

kten

pe genommen. Die Animatio-

noch beeindruckender als
alles, was die PS2 bislang zeigte: Microsoft
lies Schmetterlinge durch eine idyllische
Teich- und Gartenlandschaft flattern (wobei
hunderte von Schatten und Reflexionen
einen fotorealistischen Eindruck schufen)
und inszenierte einen Tanz mit Riesenmech
und Ninja-Schénheit. Angeblich nutzen die
gezeigten Demos nur 25% der finalen X-
Box-Leistl

nen w

>> Indem Konami seine Ent-

Fun wird im nachsten Heft
noch ausfuhrlicher Gber die X-
Box berichten, fasst hier
jedoch zumindest drei Kern-
aussagen Gates’ zusammen,
wieso die X-Box besser ist als
Hardware von Sony, Sega und
Nintendo: Zum einen nutzt
Microsoft sein unbestrittenes
Netzwerk-Know-How, um die
X-Box breitbandig mit dem
Internet zu koppeln. Wahrend
Sega noch relativ unbeholfen
durchs WWW stolpert und
sich Sony ein integriertes Modem sparte,
ist die Netzwerkfahigkeit fur Microsoft
absolut unerlasslich. Mit der MSN Gaming
Zone besitzt Gates bereits eine etablierte
Online-Anlaufstelle, aufRerdem enthalt die
X-Box im Gegensatz zur Konkurrenz eine
8-Gigabyte-Harddisk (Festplatte), die Spie-
lern, aber auch Entwicklern die notigen
Ressourcen fur jede Art von Spielen und
Simulationen liefert. Mindestes doppelt so
leistungsfahig ist die X-Box nach Gates
sowieso, keine Frage. Bit-Klauber und
Polygon-Freaks verweisen wir auf unse-
ren Technik-Kasten.

Die Verwandtschaft des X-Box-
Betriebssystems zu Windows2000 bzw
DirectX sichert die Versorgung mit hoch-
klassigen PC-Spielen: Bislang ist es fir
Electronic Arts, Infogrames, Eidos & Co
schwierig oder gar unmoglich die besten

Mit diesem Echtzeit-

Schreibtisch visualisiert Microsoft
die Power der X-Box im Bezug auf
Detailreichtum, Beleuchtung und
Physik: Unter wechselnden Licht-
guellen ist jeder Gegenstand foto-
realistisch dargestellt und - im Falle
der Metall-Kugeln - authentisch ani-
miert. Als Gag enthiillt der Zoom (auf
ein Gemilde links an der Wand) das
Gesicht des jugendlichen Bill Gates.
Erinnert Ihr Euch noch an Harrison
Fords Bildanalyse in Blade Runner?
In unglaublicher Detail- und Zoom-
Tiefe liegt fiir Microsoft (und andere
Spielevisionédre) die Zukunft.

PC-Spiele auf eine TV-kompatible Spielkon-
sole zu konvertieren. Dass es Microsoft
zudem gelang, mit Konami einen der wich-
tigsten PlayStation-Lizenznehmer zZu
kodern, zeigt, dass Gates die Unterschiede

Mech-Tanz mit martialischer Schonheit: Diese

Animation steht bei Microsoft bisherigen PR-Bemiihun-
gen im Vordergrund und niitzt laut Gates wie alle ande-
ren X-Box-Demos nur 25% der finalen X-Box-Hardware-
Leistung,



zwischen PC- und
ernst nimmt und

versteht:  "Wir
begrufien die neue Plattform, denn

Konsolenmarkt

nach unserer Meinung wird sie den Spiele-

markt erweitern" erklart Konami-Boss Kage-
masa Kozuki. "Mit dem Aufbau einer X-Box-

Entwicklungsabteilung

ren Firmen bei der Produktion von Spielen fiir
diese Plattform zuvor kommen." Vielleicht ist
mit dem letzten Satz auch Square gemeint,
denn dieser Firma rutschte das Wort X-Box
bereits vor einigen Monaten aus dem vorlau-

ten Mund..

>>Vom technologischen
Standpunkt aus gesehen ist
die X-Box das Tor in die

Zukunft.<<

Tony Williams, Take 2

fun generation Mai 2000

Es wird also interessant, denn
Microsoft konnte zwar noch keine
konkreten Spiele prasentieren,
wollen wir allen ande-  aber zumindest ein schllssiges
Konzept. Bereits haufig fiel die Ein-
fihrung einer neuen Hardware-
Generation mit spontanem Wech-
sel der Marktfihrerschaft zusam-
men, in regelmaligen Abstanden
knickt ein weithin fir unbesiegbar
gehaltener Plattformhersteller ein
(8-Bit-Pionier Atari,
fuhrer Nintendo, 32-Bit-Krosus-1
Sony). Multi-Format statt Single-
Minded. ®

16-Bit-Markt-

Kettenreaktion mit Mausefallen und
Ping-Pong-Ballen: Die Animation wirkt auf
Standbildern simpel, erfordert aufgrund des Phy-
sikmodells und der Anzahl der bewegten und
interagierenden Objekte aber méchtig Rechen-
Power. Die bescheidene Bildqualitét bittet fun
zu entschuldigen, auch entfaltet das Demo erst
in der Bewegung seine volle Wirkung.

Typ i ~ Pentiumlll-verwandt ~ EmotionEngine ~ SH-4
Mecwlallar™ " D e 0 RS Hitachi
Taktfrequenz . B00MHz_ 300 MHz 200 MHz

|| Crafik

(PR e s S VRS X-Chip ; EmotionEngine ' PowerVR2
Hersteller U= nVidia .0 Sony NEC
Zeichengeschwindigkeit
Millionen Polygone/sec 100 | LS 35

|| GigaPixel/sec 48 24 02
Speicher
RAM(intern) G4 MByte 40 MByte 26 MByte
BAM(extern) ~ 8Ghyte HD

(Zip-Wechselmedien)

Memory Card: 2 e, 8 MByte 8 Mbyte 0,128 MByte
Spielemedium
ROM: 3 __4xDVD 2xDVD, PlayStation-CD_ 12xGD
Kapazitat: 47+ GByte 4,7+ GByte 1.2 GByte

| Budio-Kamile  G4ADPCM 48ADPCM  G4ADPCM

| Modem: L 100 MBps_ angekiindigt

. angekiindigt)

| Controller.Ports a 2 B
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Game Developer
Conference 2000

uf ihrem jahrlichen Treffen im kalifornischen San Jose geben sich die Kreativen der weltweiten Spieleindustrie zukunftssicher und
selbstbewusst: "Im Jahr 2000 werden die Menschen mehrere 100 Milliarden Stunden mit Videospielen verbringen, wir erhalten
100.000.000.000 Stunden menschlicher Aufmerksamkeit - glaubt Ihr nicht, dass wir eine Menge verandern kdnnen?" apelliert Abe-
Schépfer Lorne Lanning an seine Development-Kollegen. Neben dem Oddworld-Chef diskutierten David Perry, Yu Suzuki, Peter Molyneux &
andere Design- e liber Technik, Inhalte und die Rolle des Spieldesigners im 21. Jahrhundert: funm zeigt euch die wichtigsten Themen und Per-
sonlichkeiten der Spielekonferenz im amerikanischen Silicor

Kommende Spielehits im Prototyp-
Stadium: Segas T. Mizuguchi und
< .Produce a playable | Peter Populous Molyneux testen den

Appeal einer neue Spielidee ganz
version of the game ohne (links: Ur-Space Channel 5)

Test the risky features : oder mit primitiver Grafik (Mitte:

JIf this is enjoyable, it's =] Ur-Black & White) - erst wenn die
good sign Mechanik steht, kimmern sich die

° : Kreativen um die korrekte Optik.

. “Abe"-Schipfer Lorne Lanning
kommt aus der Grafikindustrie und
geht deshalb den umgekehrten Weg:
Sein Munch's Oddysee-Demo
(rechts) zeigt bereits die Optik des
fertigen Spiels, enthélt aber noch
Null Interaktion bzw. Spielmechanik.

Broadband Network

"Gegenwirtige Spiele kratzen nur an der Oberfliche der PlayStation2-Lei-
stungsféhigkeit." reagiert Sonys Phil Harrison auf die Prasentation der
Microsoft X-Box am Tag zuvor (siehe Seite 16). Wahrend die "alte” Hard-
ware den Begriff PlayStation zum wichtigsten Wort der Unterhaltungs-
und Elektronikwelt machte, soll die zweite PlayStation alle Entwickler-
und Spieletrdume realisieren: "Auf der alten PlayStation lag die Heraus-
forderung darin, Design-Vorstellungen inmitten technischer Limits zu rea-
lisieren. Die PS2 dagegen hat soviel Power, dass die Herausforderung nun
darin liegt, Spielinhalte zu finden, die die Hardware ordentlich niitzen"
freuen sich die Crash Bandicoot-Schipfer Jason Rubin und Andy Gavin

(alias Naughty Dog) im anschlieBenden Podiumsgespréch. Die PlayStation im Netz: Anfangs mochte

Sony die PS2-Fans durch ein analoges
USB-Modem in Multiplayer-Schlachten
. locken, gleich danach auch eine Schnitt-

P]ayS[atmn Matwmk S"afﬂgy stelle zum Handy schaffen - eine entspre-
chende Ankiindigung verspricht SCE noch
in diesem Sommer. Als "Schliissel" zur
» LS8 Anallug e PS2-Netzwerkstrategie bezeichnet SCE
* Mobile/wireless aber den Breithand-Adapter, den die Firma
+ Broadband adapter available in ‘01 im Jahr 2001 ausliefert: Die 100Mbit-Ver-
+ Strategic Alliances for building bindung wird im Zusammenspiel mit einer

broadband infrastructure Festplatte iiber den PCMCIA-Port der Play-
Station2 hergestellt.

Spiele-VIPs auf jedem Meter: Neben
der jiingsten Generation von Spiel- ;
designern pilgerten auch die Veteranen zur GDC, um iiber Technologie,
Design-Ethik und die Zukunft der Computer- und Videospiele zu diskutie-
ren. Will Sim City Wright (links), John Joust Newcomer (Mitte) und
Warren System Shock Spector (rechts).
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"Ein Schliisselerlebnis meiner Kindheit war die erste Begegnung mit einem Ameisennest - ich habe sofort zum Stock
gegriffen und versucht, maglichst viele Viecher zu erlegen.” erklart Peter Molyneux, der mit Black & White das beein-
druckendste Spiel zum Entwicklertreffen brachte. "Erst spiter habe ich angefangen, wirklich mit den Ameisen zu spielen
und zu interagieren.” In Black & White kontrolliert ihr neben den Molyneux-typischen Wuselwesen (sprich: sterbliche
Menschen), erstmals auch eine Kreatur: Das Wesen (laut Molyneux von King Kong & Co. inspiriert) lernt von euch nicht
nur Moral und Sitten, sondern auch den selbsténdigen Einsatz von Zauberei - siehe unsere Bilderserie.

Auch die AuBenseiter im
Kampf der Konsolen war-
ben auf der GDC um das
Vertrauen internationaler
Entwickler: Fiir die "inter-
aktiven” DVD-Spieler von
Toshiba und Samsung gibt's
mittlerweile eine Handvoll
Zubehor und Spiele (darun-
ter ein neues Jeff Minter-
Tempest), doch interessan-
ter als die 3D-Fahigkeiten
sind die erweiterten DVD-
Video-Funktionen der mit
Nuon-Chips ausgestatteten
Gerate.

Zubehir-Prototypen auf der GDC:
Das Zip-Laufwerk fiirs Dreamcast
wurde interessierten Entwicklern hin-
ter verschlossenen Tiiren gezeigt und
durfte nicht fotografiert werden (links:
"normales” Zip-Drive mit DC-Medium).
Die PlayStation2-Motion-Tracking-
Camera (oben, iiber einen der USB-
Ports angeschlossen) wurde von Sony
zwar offen prasentiert, verweigerte
unter diffusen Lichtverhiltnis-

sen jedoch den Dienst.

Lanning sprach
iiber Gott und die
Welt und kritisiert
dabei u.a. die Tat-
sache, dass in
Videospielen meist
Aggression belohnt
werde: "Selbst
Mario folgt dieser
Formel". Das primi-
tive Schema
schrecke viele |8
Menschen ab, mit |
seinem Abe-
Modell (rechts)
mdachte Lanning die uner-
schlossene Zielgruppe
locken: In Lannings Spie-
len werden nicht Amo-
klaufer belohnt, sondern
Spieler, die ihrer Spielfi-
gur "Empathy” entgegen
bringen, sprich: Mit ihrem
Helden fiihlen: "So wer-
den Videospiele auch
Médchen und Frauen
erreichen".

A possible remedy.

"Welche Inspiration steht hinter unse-
ren Spielehelden?” Mit den Abenteu-
ern des Abe reagiert Lorne Lanning auf
. eine nach seiner Aussa-
THEY'RE HAPPY ge kaputte Welt und
Because they "’ vermixt Politikerliigen,

| : Grausamkeiten und
Kuriosititen der Gegen-
wart zu einem ver-
stirenden Spiel-erleb-
nis. "Wir bringen diese
ganzen Themen auf den
Bildschirm - solange
wir nicht die Logos von
Exxon oder McDonald's
benutzen, werden wir
auch nicht verklagt"
erklart Lanning. “Die Spieler werden von alten Formeln gelangweilt, des-
halb miissen wir sie iiberraschen. "
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Ein Rennspiel spaltet die Videospiel-Welt - ist Ridge Racer V
die langerwartete Racing-Revolution?

Genre |
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Das obligatorische Tunnelgebéude!

ontag, 6. Marz 2000, 10:00 Uhr - es

ist soweit! Nach endlosen Mona-

ten des Wartens, der Ungeduld,
der Hoffnung und der (Vor)Freude halten wir
endlich jene mysteriose Namco-DVD ... &h ... -
CD (CD?) in den Handen, auf die wir alle seit
Veroffentlichung der ersten Screen-shots so
sehnsichtig gewartet haben. Kaum haben wir
das schwarze Schmuckstiick mit dem coclen
PS2-Logo auf der Seite aus seiner stylischen
Papp-Verpackung geschalt, versammeln sich
innerhalb von Sekunden alle drei CyPress-
Redaktionen andachtig vor dem Fernseher.
Alle Kabel verlegt ... der 300W-Transformator
brummt munter vor sich hin - jetzt nur noch
schnell mit zittrigen Handen die blau schim-
mernde Spiel-CD eingelegt (blof nichts zer-
kratzen!) und den Power-Button gedriickt...

"Welcome to a new Ridge Racer..." -

tont es aus den Boxen, gefolgt von einem
atemberaubend schoénen Echtzeit-Vor-
spann. In dynamischen Schnitten und mit
pulsierenden Techno-Beats unterlegt %
verfolgt ihr die Hetzjagd zweier Edelka-
rossen quer durch die neu designten
Ridge-Racer-Hauserschluchten. Ver-
folgt wird das ganze Schauspiel vom
neuen lasziv-lassigen "Boxenluder" Ai
Fukami, die am Ende des rasanten Echt-
zeit-Vorspanns verfuhrerisch ihre niedli-
chen Polygon-Auglein schlieRt und eine
gehorige Prise "Rennluft"
schnuppert — ob wir

Ein Screenshot, der in jedes gutes Ridge-Racer-Preview gehort :

Anbieter
] Entwickler
Erhaltlich ab
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Die atmospharischen Nachtfahrten sind duBerst hiibsch
anzusehen — leider gibt's wieder mal keine Scheinwerfer...

strahlen-
Sonnenschein)  zu
bewundern. SchlieRlich habt
ihr auch mit ganz anderen
Dingen zu kampfen: Quélt
Ihr Reifen oder Schaltung bis
an den Rand der Belasthar-
keit, beschweren die sich mit

beim Schniiffeln verschmorter Gummireifen  Hauserfassaden,
und glihender Bremsscheiben ein &dhnlich  der
zufriedenes Gesicht ziehen wdrden, sei
dahingestellt...

Bunt, schon, schnell - so lasst sich Nam-
cos PS2-Erstlingswerk wohl am treffendsten
beschreiben! Trotz der (im Direkt-Vergleich
mit Hi-Res-Dreamcast-Spielen) niedrigen Auf-
lésung und den
daraus resultie-
renden Grafikpro-
blemen ("Treppen-
stufen'-Effekt an
den Polygon-Rén-
dern und leichtes
Flimmern bei schneller Bewegung horizonta-

ler Bildschirmzeilen) stellt Ridge Racer V' so
ziemlich alles in den Schatten, was bis-
her auf anderen Konsolen Uber den

Screen gerast ist. Ganz klar - das sollte

man von einem knapp 700,- DM
L= schweren Gerdt auch erwarten
| kénnen ... doch beeindruckend ist
(- es allemal!

>> Bunt, schon, schnell - so lasst
sich Namcos PS2-Erstlingswerk am
treffendsten beschreiben! <<

Gummiqualm und Feuer-
stoRen — steigt ihr dagegen zu stark auf die
Eisen, erleuchten glihende Bremsscheiben
den StralRenasphalt.

Uff ... optisch ist einiges los! Doch auch
das Handling kann wieder mal vollends begei-
stern - Ridge Racer-Veteranen finden schon
nach wenigen Runden ins Spiel und hetzen
mit Vollgas (ber die sieben Kurse. Anfanger
haben dagegen die Auswahl unter sechs
unterschiedlichen Polygon-Karossen — zwi-

Da spiegelt der polierte Auto-
lack die kompletten Umgebungs-
texturen wider, wahrend |hr mit
200 Sachen drei widerspenstigen
Kollegen hinterher rast, euch bei
jeder Bodenwelle Funken auf die
Windschutzscheibe regnen und
keine Sekunde Zeit bleibt, um die
realistischen Landschaftsdetails
(Uppige Béume, glanzende

Es mag ja realistisch sein, aber hitte man die Hoch-
hauser nicht ein wenig einfallsreicher gestalten kannen?



Nebel bei Ridge Racer? "Unmioglich!" - werden manche jetzt sicherlich aufschreien — doch die
Tatsache ist: Um Geschwindigkeit und Detailstufe konstant zu halten, kamen die Entwickler schein-

bar nicht um die Sichtblockade herum... Spall macht's trotzdem!
2/ 18

TiME LIMIT
28'30

fun generation

Genialer Effekt! Entfernte Fahrzeuge "verschwimmen"
mit dem Hintergrund.
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R TIME LIMIT

Hat Namco den griinen Daumen? Die polygonale Flora
und Fauna wirkt hiibscher als in jedem anderen Rennspiel.

schen Drift und Grip findet
sich fur jeden (Renn-)Topf
der passende Deckel. Doch
damit nicht genug - Ent-
wickler Namco bleibt seiner
Fortsetzungs-Philosophie
treu und prasentiert wieder
mal einen komplett neuge-
stalteten Einspielermodus.
Habt ihr im Standard-
Grand-Prix den giildenen § QUT OR SiGHT
Siegespokal  ergattert,
schalten sich drei weite- Na, erkennt ihr's wieder? Die beriihmte
re Strecken-Kombinatio- Leuchtturm-Kurve im PS2-Gewand!

>>Kein anderes ,,Ridge Racer* ist
schoner, aber mehr erwartet haben
wir trotzdem!<<

Gestylet von Kopf bis

FuB: Im Hauptmenii begriiBt Euch Ai

. . Fukamis Silhouette, wahrend das
nen frei — und neben dem Bei all dem Lob darf man vor Rundenzeiten-Display vom guten,

obligatorischen "Reverse’-  lauter Euphorie natlrlich nicht die alten Pac-Man eingelautet wird.
Modus dirft ihr den Boli-  Kritikpunkte (bersehen — oder
den eurer Wahl zusatz-  noch schlimmer: Totschweigen. Und noch ein Detail: Der virtuelle
lich mit neuen Fel- Im Gegenteil, gerade bei einern Fahrer schaltetim Tunnel die Cockpit-
gen, Spoilern oder  (sowohl fur Sony als auch flr die Beloushiueg om.

Motoren ausristen.  Fans) immens wichtigen Titel
wie Ridge Racer V ist es not-
wendiger denn je, objektiv zu
bleiben. Denn Namco hat es
zwar wieder mal geschafft, den
grafisch besten Launch-Titel
punklich zum PS2-Start in die
Handlerregale zu bringen
doch von der versprochenen
FMV-Qualitat ist Ridge Racer V gerecht. Ganz klar:
noch einige Meilen entfernt. Kein anderes Ridge
Zwar beeindrucken die beschriebenen  Racerist schoner, aber mehr erwartet haben
Details, das gute Streckendesign und nicht  wir trotzdem. Nebel hier, dezente Pop-Ups
zuletzt die famose Aufmachung, doch bevor  dort, maRige Bildschirmauflosung - alles Feh-
ihr das muntere Echtzeit-Treiben mit dem ler, mit denen man leben kann... aber muf}
vorberechneten Render-Intro von Ridge man sich daflir eine PlayStatoin 2 kaufen?
Racer Type 4 verwechselt, fahren wohl Ergo: Fur Rennspieler top - aber kein
noch einige Boliden den virtuellen Meilenstein .. B
Highway hinab...

Um unsere Einlei-
tungsfrage zu beant-
worten: Spielerisch ist
Ridge Racer V die
Rennspiel-Revolution
schlechthin - aber den
technischen Erwar-
tungen wird es kaum

OUT OF SIGHT

Auch fiir den fiinften Teil der Racing-Saga hat sich
Namco mal wieder ein paar ganz besondere Bonus-
Goodies einfallen lassen! Wahrend eurer Rennen tickt
ein spezieller Zdhler, der eure Kilometerzahl dokumen-
tiert. Sobald dieser die magische Zahl 3000 iiberschritten
habt, werden zusatzliche Flitzer und der spezielle Pac-
Man-Modus freigeschaltet — hier fahrt ihr mit dem klei-
nen gelben Pillenfresser gegen gierige Geister auf
Motorrollern! Habt ihr sie im Wettkampf besiegt, konnt
Ihr auch in deren (unsichthare) Haut schliipfen!
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Polyphonys Gran Turismo 2000 war der erste angekiindigte PlayStation2-Titel,
erscheint aber erst im Spadtsommer in Japan: Zusammen mit Executive Producer
Kazunuori Yamauchi rast Fun iiber die erste Probepiste.

Time Limit

27 sec.

n Gran Turismo 2000 orientiert sich Poly-

phony am Konzept der Vorganger: Im

Kampf um Pokale brettert ihr in Sportwa-
gen von Misubishi und Mazda, BMW und Nis-
san, Ford und Honda Uber namhafte Renn-
strecken in aller Welt. Dass auch in GT 2000
noch einige Autofabrikanten fehlen, liegt da-
ran, dass bestimmte Hersteller bereits Exklusi-
vvertrage mit anderen Firmen geschlossen
haben (z.B. Ferrari).

Anfangs nehmt ihr in Klein- und Compact-
Wagen Platz, spater rast ihr mit aufgemotzten
GT-Boliden Uber den Asphalt. In der gut sortier-
ten Tuning-Werkstatt verprasselt ihr eure
Preisgelder fir neue StoRdampfer, Spezialbe-
reifung und bessere Getriebe. Obendrein dirft
ihr eure Wagen in den Mehrspielermodus
Ubernehmen und per Mutitap2 zu viert auf die
Piste gehen.

Den Spielablauf beeinflussen die neuen
Physikroutinen, die im Gegensatz zu den Vor-

- - i~

i _.‘_'”_JV"_ 7‘__:‘*;% 3
L .-J
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Mit Vollbremsung in die Kurve: Blockieren eure
Reifen, qualmt der Gummi.

Freie Fahrt mit griiner Welle: Um die Ampeln miisst ihr euch in GT 2000 keine Gedanken machen.

gangern auch die Fahrzeugaufhangung und die
vielfdltige Reifenhaftung (Grip) beriicksichti-
gen: "Beim ersten Anspielen merkt man
sofort, dass die Wagen nicht mehr so schnell
ausbrechen, die Reifen aber viel leichter durch-
drehen.”, erklart Kazunuori Yamauchi. Deshalb
kimmert ihr euch in GT 2000 mehr um die
Steuerung, experimentiert mit verschiedenen
Reifensorten und Spezialzusatzen fiir die Len-

l

Genre | Rennspiel

Anbieter I Sony

Entwickler [ Polyphony Digital

Detailverliebt: Uber der StraBe hingt stellenweise ein
ganzes Stromkabelnetz.

Erhiltlich ab | Sommer (Japan)

e i

kung. Deutlich "fUhlbar" ist laut Herrn Yamauchi
auch der im Vergleich zum Vorganger doppelt
schnelle Bildaufbau (60 Bilder pro Sekunde):
‘In Gran Turismo 2 reagiert das Spiel nach
einer dreildigstel Sekunde auf Steuermandver,
in GT 2000 schon nach einer sechzigstel
Sekunde.". Fur realistisches Fahrverhalten sor-
gen auch die neuen Analog-Knopfe des Duals-
hock2: Obwohl sich die Buttons genau so
anflihlen wie auf dem alten Dualshock, regi-

>> Ich lege viel Wert auf authentische Details. <<

Flimmereffekt bei knallender Sonne: Im Replay erkennt ihr entfernte Fahrzeuge nur verschwommen.




Time Limit
3 3sec.

Realtime Environment Mapping: Euer Lack reflek-
tiert die weiBen und roten Streifen auf der Fahrbahn.

strieren sie die Starke des Drucks. Wer den
Daumen nur leicht auf den Gasknopf legt, fahrt
langsam an. Auch beim Bremsen nitzt ihr die-
ses Feature, um leicht die Geschwindigkeit zu
drosseln oder voll in die Eisen zu steigen

Dank der PlayStation2-Hardware wird Gran
Turismo 2000 auch grafisch ein Meisterwerk
und ganz klar schéner als Ridge Racer V von
Namco. MPEG2-Filmschnipsel dienen als Hin-
tergrund fir Men(s, in denen die Polygonwa-
gen rotieren und Ihr Modi und Tuning-Optionen
wahlt. Jeder Wagen besteht aus rund 2.500
Polygonen, die fur eine atemberaubend reali-
stische Optik sorgen. Zum ersten Mal in
einem Konsolenrennspiel veredelt Realtime-
Environment-Mapping euren Flitzer: Der Lack
reflektiert Lichter, Schilder und die Streifen auf
der Fahrbahn, bei Nachtfahrten glitzert euer
komplettes Fahrzeug. Tagsliber stehen die
Blenden- und Schatteneffekte des Sonnen-
lichts im Vordergrund: Wie bei einer realen
Autofahrt wird das ganze Bild dunkler, wenn
ihr im Schatten eines Wolkenkratzers fahrt
Das macht die Raserei schwieriger, denn in
der Stadt missen sich eure Augen laufend
umgewohnen. Wer gegen die Sonne fahrt,
wird geblendet, scheint sie euch dagegen Uber
die Schulter, bestaunt ihr die Reflektionen in
den Fenstern der Hauser. Beim Replay sorgt
heille Luft fur eine Flimmeroptik. Damit ist die
PlayStation2 noch lange nicht ausgereizt:
'Diese Probestrecke basiert auf einem GT2-
Kurs und demonstriert nur einen Bruchteil der
Effekte, die wir in die Endversion einbauen.’,
verspricht Herr Yamauchi und flgt hinzu "Auch
diese Piste ist langst noch nicht optimiert:
Haben wir alle unnétigen Polygone wegge-
rechnet, kénnen wir die Landschaft um einige
Details bereichern."” B

[mn generation l Mai 2000

wird's zappenduster.

INTERVIEW

“Unsere Rendering-Engine berechnet
zehn Millionen Polygone pro Sekunde.”

Der Vater der Gran-Turismo-Serie: Executive Pro-
ducer Kazunuori Yamauchi stellt sich den Fragen von
fun generation.

fun: Warum erscheint Gran Turismo 2000
nicht zeitgleich mit der PlayStation2-Hard-
ware?

Kazunuori Yamauchi: Der Grund ist Zeitman-
gel: Bis zum Ende des letzten Jahres war ich
hauptséchlich mit Gran Turismo 2 beschéftigt.
Natirlich wollen wir das Spiel so schnell wie
‘moglich veréffentlichen, aber wir dirfen
dabei nicht die Qualitat vernachldssigen. Bis
Spatsommer missen sich die Spieler wohl
‘noch gedulden.

Am meisten Zeit bendtigen wir fiir die
Konstruktion der Wagen und Rennstrecken.
Einen Wagen bauen wir in etwa sieben Tagen
zusammen. Das ist eine sehr knifflige Arbeit,

‘denn mh-_ Iege viel Wert aui authemrsche

Fahrt ihr dem Sonnenuntergang entgegen, blendet euch der soge-
nannte Lens Flare-Effekt.

Gewdhnungsbediirftig: Brettert ihr im Gebéudeschatten,

E Wie in den Vorgangern wechselt
ihr per Knopfdruck in die Kiihlerper-
spektive

fun: Was an Gran Turismo 2000 ist neu?

Kazunuori Yamauchi: Strenggenommen war
die alte PlayStation mit dem Simulationsmo-
dell von GT uberfordert. Die Spieler waren
hauptsachlich damit beschaftigt, die Motorlei-
stung ihres Wagens zu erhcéhen. Die (brigen
Tuning-Teile wirkten sich kaum auf die Steue-
rung aus. In GT 2000 kiimmert sich der Spie-
ler mehr um das Fahrverhalten und baut in
seinen Wagen neue Teile ein, um z.B. das
Kurvenverhalten zu verbessern. Das Haupt-
konzept der verschiedenen Rennklassen und
des Tuning-Modus ist mit den Vorgangern
identisch. Wir verwenden Strecken aus G72,
haben aber auch einige neue Pisten model-
liert. Ein komplett neues Spiel wird erst Gran
Turismo 3, das zwei Jahre nach GT 2000
erscheint.

fun: Warum gehen die Wagen der GT-Serie
niemals kaputt?

Kazunuori Yamauchi: Als ich mit meinem
Spielkonzept die verschiedenen Automobil-
hersteller kontaktierte, habe ich natlrlich
nach ihrer Meinung gefragt. Den amerikani-
schen Herstellern war es allgemein egal, ob
ihre Autos auch zerbeult iiber den Bildschirm
poltern. Die europaischen und japanischen
Hersteller waren aber dagegen.

fun: Die GT-Serie findet viele Nachahmer, wie
z.B. Sega GT Homologation Special fir den
Dreamcast. Macht Sie das wiitend?

azunuori Yamauchi: Nein, ich sehe das so:
Grgh Turismo habe ich das Rennspiel-
~um ein hervorragendes Konzept
b,_reacht Dass andere Hersteller meine Serie

ﬂaehahmen erflllt rmch mit Stolz.

(23
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Traumhafte Manga-Optik, traumhafte Oberweiten: Kurz vor RedaktionsschluBB
ist die PlayStation-2-Version von Tecmos Keilerei in die Redaktion getrudelt.
Konnen es die Sony-Kampfer mit den Dreamcast-Kollegen aufnehmen?

! | Genre
Anbieter

.W

W
KO
O

Bis das Bein bricht: Die siiBe Kasumi steckt in der
-~ Klemme — kopfiiber!

Alies Gute komml von oben: Ihr habt eure Widersache-
rin (unten) durch die Briistung getreten, jetzt springt ihr

"Und hopp!" Ihr setzt mit einem Sprung iiber den eurem Opfer hinterher

nur marginal — beide Versionen trumpfen
Gegner hinweg — und tretet ihm dann riicklings ins Kreuz.

mit wunderschénen Kémp-

leiches Spiel, andere Hardware: Wer
die Startzeit von Segas Saturn und
Sonys PlayStation vor rund finf Jah-
ren mitbekommen hat, der erlebt in letzter
Zeit immer haufiger Déja-Vus. Friher setzten
die meisten Drittanbieter ihre Spiele sicher-
heitshalber fir beide System um - die Folge
war ein undurchsichtiger Dschungel von Ori-
ginalen und Konvertierungen, zwischen
denen oft kaum ein Unterschied auszuma-
chen war. Hatte Segas betagter 32Biter
gegenuber der Sony-Hardware aber noch
deutliche Schwachen (z.B. niedrigere Auflo-
sung und keine echte Transparenzen), wird
die Unterscheidung zwischen zwei Spielver-
sionen jetzt noch komplizierter: Theoeretisch
hat die PlayStation 2 zwar mehr auf dem
Kasten als der mitunter zwei Jahre alte
Dreamcast, aber die wenigsten Entwickler
kénnen sich playstation-2-gerechte Entwick-

fern, malerischen 3D-Hintergrin-
den und lebensechter Animation
auf. Aber Moment! Was ist das?
Da haben wir's wieder: Das PS2-
Problem mit der Auflésung. Ob's
am mangelhaft bestiickten Video-
speicher liegt oder die Entwickler
geschlampt haben, sei dahin
gestellt: Eine Enttduschung ist
die Umsetzung so oder so. Wer
mit  mehr dreidimensionalen
Details, mehr Texturen oder mehr
Kampfern gerechnet hat, lag weit
daneben — umso schlimmer, weil
die niedrigere Auflésung den
Gesamteindruck entscheidend
schwacht. Wo die Dreamcast-
Kampfer allesamt gestochen
scharf und schon hochaufgelost
in den 3D-Ring steigen, da wer-
den die PS-Prugelknaben alle-

. Kurzes Plot-Intermezzo: Die Farben sind einen Tick kraftiger als auf

samt von haRlichen Kanten und dem Dreamcast — aber dafiir scheint die Bildschirmauflosung niedriger.
dem geflrchteten "Treppen-Effekt” wir tippen auf 640 x 240.

lung leisten. Das Resultat: Dreamcast oder
Arcade-Entwicklungen wie Dead or Alive 2

werden zwar auf die PlayStation 2 portiert,
sind aber nicht systemnah genug program-
miert und haben deshalb mit den PS2-(bli-

Auf den ersten Blick sind die Unterschiede

Da freut sich das Handgelenk: Leifang kontert eure
Attacke gekonnt mit einem Griff.

verunziert. Das hei3t im Klartext:
Polygon-Naturelle und Textur-Anzug der Cha-
raktere sind gleich geblieben, hier und da gib-

wie der Dreamcast-Zwilling - ein inspiriertes
Beat'em-Up-Duell. In Sachen Dynamik

einen dynamischeren Priigler bekommt ihr
fur Sonys Konsole derzeit nicht. B

chen Kinderkrankheiten zu kampfen - allen  t's im Hintergrund sogar ein neues 3D-Objekt 1'823 e
anderen Problemen voran das zu knapp oder einen Lichteffekt mehr zu bewundern - ":‘ ?IIT“I:"-‘-
bemessene V-Ram der neuen Sony-Konsole.  nur sieht's ohne weichgezeichnete Kanten :; :i:;m'::,_
Wie schon, dalt uns Tecmo mit ihrer Kloppe-  und HiRes-Look nicht mehr véllig rund aus! cast-Version
rei den ersten echten Direktvergleich liefern:  Schade drum: Denn unter dem Strich ist’s — (rechts) einen

Tick besser ab:
An den Beinen

e — machen die Tecmo-Médels namlich selbst ﬁ:;ﬁ:“::::m'

G m den Tekken-Burschen noch was vor: Gegen Selmadocks
flotte wie Feger wie Kasumi wirken die erkennt ihr's
Namco-Kampfer wie Holzklétze - unge- ganz deutlich —
schlacht und langsam. Wo bei Tekken in auf der P52
erster Linie schnelle Féuste und harte Kicks gibt's Treppen,
gefragt sind, geht es hier vor allem um Griff- ;::::afzga'
techniken, dsthetische Choreographie - und dagegen
nicht zuletzt um asthetische Korper. Fir alle, schicke HiRes-
die sich partout keinen  Dreamcast kaufen Optik. Mehr
wollen, sicher ein potentielles Highlight —  dariiberin

unserem Dre-
amcast-Test ab
Seite 24!
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I =Tekken Tag -
IEnlwickIer
[Erhéltlich ab

Tournament

Namcos Knochenbrecher kehren zuriick - zeigen sie der Priigelkonkurrenz die Zihne?

Schiferstiindchen im Schnee? Nina geht ganz schon ran
- und macht Paul ohne grossen Aufwand so richtig fertig!

elten musste eine frisch gelaunchte

Konsole schon kurz nach seinem Ver-

kaufsstart ahnlich herbe Kritik ein-
stecken wie die PlayStation2 — denn obwohl
sich Sonys Wunderkiste in Japan auch gut
einen Monat nach dem magischen 04.03.
noch allergrosster Beliebtheit erfreut (und zur
Zeit alle Verkaufsrekorde bricht), wird auRer-
halb des Hi-Tech-verriickten Ostens wie wild
diskutiert. Gehypte Fehlkonstruktion oder
Power-Maschine - technisches Problemkind
oder unterschatztes 3D-Monster — Hit oder
Flop?

Einer der Start-Up-Entwickler, dem zuge-
traut wird, endlich etwas Licht ins Hardware-
Dunkel zu bringen, ist — wieder mal — Arcade-
Spezialist Namco. Eigentlich

Hach ist das schan... !
Vorm malerischen Sonnen-
untergang gibt's was auf die
Schnauze!

Der Untergrund ist zwar

immer noch genauso "end-
los" wie bei den Vorgangern,
doch dank realistischer Tex-
turen, Polygon-Unebenheiten
und funkelnden Echtzeit-
Spiegeleffekten sieht er
auBerst schmuck aus!

Ganz klar: fun generation wollte wissen,
was denn nun tatsachlich an dem hochgelob-
ten Beat'em-Up-Hit dran ist - deshalb haben
wir kurz vor Redaktionsschluf} alle Import-
Hebel in Bewegung gesetzt und uns ein Nip-
pon-Exemplar gesichert!

Da wir in unseren Previews in fun 03/00
und 04/00 schon ausfihrlich (ber das Kampf-

I

f rl -! ,)E-.l_y‘a. /1'

offenbar nicht geschafft, Poly-
gon-Anzahl und Texturqualitdt
mit der ndtigen Hi-Res-Optik zu
paaren. Heraus gekommen ist
deshalb lediglich ein
Kompromiss® = mit h
merate sowie jeder
Polygonen auf der einen v
Pixel-Kanten bzw. ‘Bildflimmern’ auf der
anderen Seite. L) . R
Aber: Wer diesen ersten Schreck Uber-
wunden hat und sich Tekken Tag Tournament
genauer ansieht, erkennt (Ridge Racer \/1asst
grissen) nach 1 immer mehr
schmucke Details stisch texturierter
Arena-Boden, der die Lichtguellen der Umge-

sollten die PlayStation2-Kaufer
schon pinklich zum Hardware-
Launch mit einer gehdrig
‘getunten” Version des Spiel-

>> Statt Hi-Tech-Priigelei mit Killer-Optik bekommt
ihr "nur" ein gelungenes Tekken-Sequel! << SRS - (cio allor

hallen-Hybriden Tekken Tag Tournament in
den siebten Videospiele-Himmel beférdert
werden ... doch das Prugelspektakel wurde in
letzter Minute auf Ende Marz verschoben.

Ab in den Schnee - dass sich hier bloss niemand eine
Polygon-Erkaltung holt!

system und die Besonderheiten des "Tag"-
Features (jeweils zwei Kampfer agieren im
Team und kénnen wahrend eines Kampfes
sowohl untereinander wechseln als auch
Team-Moves ausflihren) eingegangen
sind, konzentrieren wir uns diesmal auf
das, was euch am "neuen” Tekken wohl
am meisten interessiert — die Grafik!

Also keine langen Vorreden - Spiel-CD
eingelegt, angeschaltet und los! Wie
Ublich stimmt euch Namco mit einem (bril-
liant gerenderten) FMV-Vorspann auf die
kommenden Kampfe ein (wenn Videospie-
le eines Tages so aussehen, dann gute
Nacht!) — doch kurz darauf folgt auch
gleich die erste Erntchterung: Mid-Res!
Wie schon beim Launch-Titel Ridge Racer
V haben es die findigen Namco-Entwickler

dings trotzdem nur als
Hintergrinde fungieren), herumspazierende
Polygon-Zuschauer und mystisch flackernder
Fackelschein — hier hat sich Namco wirklich
Mihe gegeben!

Doch so leid es uns angesichts dieser lie-
bevollen Details auch tut: Tekken Tag Tourna-
ment schafft es einfach nicht, uns den vai
Sony-Hype versprochenen Next-Gene
“Kick" zu geben. Statt Hi-Tech-Priigeleilfy
ler-Optik bekommt ihr "nur" ein ge
Tekken-Sequel — das in puncto Op
den zweiten Blick durchaus
kann, aber von der erwartet
Qualitat noch weit entferpt
die Neu-Erfindung des
hat, muss sich nochy
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NICHT SPIELBAR

Onimusha

Einmal kiampfen wie ein Ninja, einmal bluten wie ein Ninja: Nippon-Entwickler
Flagship und Capcom treiben den Action-Realismus auf die Spitze. Der "Onimusha"-
Ninja mordet schon, schnell und stilvollendet - fast schon pervers!

-

/1
(X

Kurze Adventure-Einlage: Ihr durchforstet das
Landhaus nach schriftlichen Hinweisen.

enn die Liebe zum Realis-

mus krankhaft wird:

Genauso  wie  Oni-
musha-Krieger Samsuke Akechi
von tausend D&amonen und
Kriegsgeistern besessen ist, so
ist Entwicklungs-Leiter Yoshiki
Okamoto von der Liebe zum
Detail besessen. Ob bei der
Gestaltung seiner Charaktere,
der 3D-Inszenierung des
mittelalter-lichen Japans
oder bei der Choreogra-
phie der blitzschnellen
Action-Scharmuitzel:
Halbe Sachen gibt es fiir
Okamoto nicht! Grund
genug fur den Flagship-
Boss, die Entwicklung

"Hey, von zwei Seiten ist unfair!"
Tja, Samsuke... da hilft dir nur noch eine
Kombo raus!

seines Ninja-Aben-
teuers mehr als
einmal (ber den
Haufen zu werfen:
Schon vor Jahren
geisterte der Titel
Onimusha (ber die
News-Seiten, aber
weder N64- noch PlayStation-Version des
Samurai-Abenteuers haben es bis zur Fertig-
stellung geschafft, stattdessen sind beide
Projekte auf halber Strecke in der Entwick-
lungs-Pipeline verhungert - Rohrkrepierer.
Der Grund: Laut Okamoto lag's an der man-
gelnden Hardware-Kapazitat. Weder Ninten-
do- noch Sony-Konsole boten Flagship die
Méglichkeiten, um ihre Vorstellung vom alten
Japan zu visualisieren. Erst mit dem PlaySta-
tion-Nachfolger hat sich auch der "Dédmo-
nenkdmpfer" (so die deutsche Bedeutung
von "Onimusha’) wieder zurlickgemeldet:
Von der PlayStation 2 erhofft sich Flagship,
was weder 32- noch 64-Bit leisten konnten —
die Darstellung von bis zu acht Kampfern
gleichzeitig, bis ins kleinste Detail realis-tisch
und vor einer authentischen Render-Kulisse in
Szene gesetzt. "Authentisch” heifl3t in diesem
Fall "vorbildgetreu dem alten Japan nachemp-
funden®, ‘realistisch” beschreibt Darstellung
und Animation der Kédmpfer: Auch wenn die
Prigelknaben fiir nur wenige Sekunden auf
der Mattscheibe erscheinen (bevor
ihr sie in Scheiben
schnippelt) =
jedem einzelnen
wollen Flagships Grafi-
ker so viel Aufmerksam-
keit widmen wie Yu Suzuki
seinem Shenmue-Helden. Ob
feindlicher Ninja, Samurai oder
Damonenkrieger: jede Figur soll
ein dreidimensionales Kunst-
werk werden und von
beweglichen Texturen bis
hin zu dreidimensionaler Ge-
sichtsmuskulatur mit allen Effek-
ten verzaubern, die einen tum-
ben Polygon-Klotz zum vollwer-
tigen 3D-Mimen machen. Um

freikampfen... also los!

Fiir Schwichlinge ist der Zutritt verboten! Wer ans andere Ufer will, muss sich den Weg

l Genre
[Anbieter

; [Emwickler
l [Erhaltlich ab

Erst zu zehn Prozent fertig, aber schon ziemlich ein-
drucksvoll: Eine japanische Bergfestung bei Nacht.

so schauriger sieht die Damonenschar aus,
mit der sich Held Samsuke jeden Level aufs
Neue anlegen muss: Denn Capcoms mittelal-
terliches Resident Evil-Pendant spielt in der
Sengoku-Epoche — einer kriegerischen Zeit, in
der Herrscher-Hauser und Ninja-Clans auch

>> Technisch eindrucksvoll,
aber moralisch fragwiirdig. <<

Jetzt aber schnell! Euer Ninja-Kollege im Raum
nebenan ist in Schwierigkeiten, also flugs das Katana
geziickt und munter mitgemischt!



Auch im Krieg muss Zeit fiir Romantik sein: Das
nichtliche Lichterspiel ist fiir japanische Samurai-
Kost mittlerweile obligatorisch.

0b sich da eine Massenschlacht
anbahnt? lhr beobachtet, wie sich auf der
Briistung zwei Krieger ans Riist-Leder

vor dem Einsatz (ber-
natlrlicher Mittel nicht
haltmachten. Da gaben sich
Hexen und hollische Phan-
tome die Klinke in die Hand -
und hatte ein tapferer Ninja
alle Hande voll zu tun, sich
die geisterhafte Brut
vom Leib zu halten:

S 3 —

Manche Probleme erledigen sich von selbst: Eure Feinde
haben sich in die Haare gekriegt... fiir einen von beiden endet
der Streit ums Vesperbrot tadlich.

"Ui, du bist aber hasslich..." Eigentlich
wolltet ihr im Schrein um gottlichen Bei-
stand bitten... aber der finstere Bursche
ladt nicht gerade zum Gebet ein!

noch nicht getan. Zwar wird Onimusha kein
neues Resident Evil, aber die Adventure-Ver-
wandtschaft ist trotzdem deutlich: Die hoch-
auflésenden Kulissen sind vorberechnet und
so nur bedingt manipulierbar, trotzdem spielt
die Interaktion zwischen 3D-Charakter und
Hintergrundelementen eine tragende Rolle -
sei es nur, um ein Objekt zu untersuchen, eine
Holzkiste zu verschieben oder Heilkrduter auf-

fun generation

Wie gehabt: Die gerenderten Hinter-
griinde sind starr, Objekte und Charaktere
in 3D-berechnet. In diesem Fall sind’s Held
Samsuke und eine Munitionsschachtel
{vorne im Bild), die eure PlayStation 2 in
Echtzeit darstelit.

Widersacher in einer Blutfontiane auf die
Bretter — jetzt hat's sich ausgemetzelt!

Mit viel Eleganz — und noch mehr
Gewalt: Euer Gegner geht in die Luft, und
ihr in die Knie.

oder den Feind erwischt — Flagships Detail-
treue geht so weit, dass sie selbst dem Bild-
schirmtod ein interaktives Denkmal setzen
mochten. Klartext: Schlitzt euch Freund Gei-
sterninja wieder mal den Wanst auf, dann
spritzen Pixelblut und 3D-Gedarm nicht ein-
fach wahllos durch die Gegend. Stattdessen
sind Schnittwinkel und Blutverlauf physika-
lisch genauso korrekt wie anatomisch. Fir die
Entwickler hieR die

>> ...je nachdem, ob der Schwerthieb Sehnen, Muskel-
fleisch, Knochen oder Arterien durchtrennt hat. <<

perverse Pedanterie
erst einmal: Hausauf-
gaben machen - und
Leute vom medizini-

{3 Oder im Falle von Held
¥ Samsuke eine Hand,
denn seine Rechte liel
der tapfere Streiter fir

Recht und (Un)ord-

nung schon vor Jah-
ren auf dem Schlachtfeld zurlick. Wo friiher
schweillige  Schwellmuskeln pulsierten,
klickert und rattert jetzt ein mechanischer Arm
- eine stahlharte Damonenklaue, von dunkler
Magie zum Leben erweckt und untrennbar
mit ihrem Trager verbunden. Aber der hat
gegen sein teuflisches Anhangsel im Grunde
gar nichts: Denn wenn's im Kampf besonders
heikel wird (Drachen, Teufel und Damonen
riicken euch von allen Seiten auf die Polygon-
Pelle), dann zieht das magische Gimmick Kraf-
te aus Himmel und Hélle — von einer Sekun-
den zur anderen verwandelt sich euer Ninja in
einen witenden Berserker, mehr Monster als
Mensch und von Kopf bis Ful? mit magischen
Effekten gespickt. Allem anderen Zauber- und
Effekt-Tand voran — Eure mystische Geister-
klinge: Die leiht euch zwar im Gegensatz zur
Stahlklaue keine damonischen Kréfte, ist aber
daflr selber ziemlich magisch geladen. Je
nach angewahltem Element wird euer Katana
so zur Energieschleuder: Die Machte von
Feuer, Wasser, Luft und Erde stehen geister-
haft Spalier, um auf Abruf aus der Klinge zu
schieflen und eure Widersacher gleich reihen-
weise aus der Render-Kulisse zu fegen. Aber
keine Angst: Mit Beat'em-Up-inspiriertem
Gemetzel und Effekthascherei allein ist es

zulesen, Letztere hat euer Konterfei Gbrigens
dringend notig: Wer sich von einem bild-
schirmfillenden Polygon-Protz (vom Drachen
bis zur Schlangenfrau) zum néchsten durch-
prugelt, der verliert unterwegs jede Menge
Energie — oder halt sich elegant aus Gefech-
ten heraus. Metal Gear Solid hat vorgemacht,
wie's funktioniert: Ihr fallt nicht gleich mit der
Tur ins Haus ("Hier bin ich... und du bist tot!"),
sondern schleicht zundchst vorsichtig ums
gegnerische Lager herum. Das erspart euch
nicht nur Blessuren, sondern verrat euch
aulerdem so einiges Uber die feindliche Tak-
tik: Wie sind die Burschen bewaffnet?
Wie schnell sind sie zu Fu3? Und kénnt
ihr einer Konfrontation vielleicht ganz
aus dem Weg gehen (nein, ein Ninja
gibt kein Fersengeld... er zieht sich
ganz einfach taktisch zurlck...)? Immer-
hin gibt's gentigend Maglichkeiten flr
euren Helden, sich beizeiten zu verkr(-
meln: Aufler Banken, Baumen, Botti-
chen und was sonst noch so alles in
der Render-Landschaft herumsteht,
nutzt der clevere Ninja vor allem die Wetterla-
ge, um sich "unsichtbar" zu machen. Regen,
Nebel, Sandstiirme: Alles Witterungen, die
wenig gemdtlich sind, aber dafur die gegneri-
sche Sicht erheblich beeintrachtigen. Also -
ab in die Suppe und schnell aus dem Staub
gemacht! Nur wer perverse Freude an Splat-
ter-Einlagen hat, sturzt sich kopfliber und
ohne Riicksicht auf seinen Energie-Haushalt
in jede Schlacht: Denn ganz egal, ob’s euch

richtige Atmosphire

schen Fach konsultie-
ren. Die haben dann verraten, wann eine
Wunde wie zu bluten hat - je nachdem, ob
der Schwerthieb Sehnen, Muskelfleisch, Kno-
chen oder Arterien durchtrennt hat. Die Eltern
unter euch werden'’s mit Grauen lesen, notori-
sche Moralapostel reiben sich schon jetzt die
Hénde. Laut Flagship wird die systematische
Verstimmelung zur Kunst erhoben: Technisch
eindrucksvoll, aber moralisch fragwiirdig. Ob's
interessiert, dass muss jeder fiur sich ent-
scheiden — und mit seinem Magen ausma-
chen. Wir bleiben jedenfalls dran! B

Fiir die
die richtige Prasen-
tation: Aufwendige
Filmsequenzen
stimmen euch auf
Akechis Abenteuer
ein und spinnen den martialischen Plot weiter. Eigentlich
steckt eine Liebesgeschichte dahinter: Euer Ninja will
seine Herzensdame befreien — und geht dabei auch gerne
iiber Leichen (lieber mehr als weniger)! 3D-Designs wie der
Herr in Riistung verraten Treue zum geschichtlichen Detail:
Da hat jemand eifrig mittelalterliche Literatur studiert!
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Zweimal BallerspalB3 auf einer CD: Mit dem steinalten dritten Teil lockt Konami
(Japan) die Oldie-und Retro-Freaks. Das 98er-Gradius IV wendet sich mit frischen
Effekten dagegen an eine jiingere PlayStation-Fraktion.

radius ist die langlebigste Baller-
spielserie der Welt und hat von 8- bis

32-Bit alle Konsolengenerationen
begleitet. Vom ersten Teil Uber Sequel,
Nemesis- und Parodius-

Verwandte bis zu Gradi-
us Il wurden alle Fol-
gen fir Konsolen

und Handhelds umgesetzt. Nur der vierte und
optisch modernste Teil kam bislang nicht aus
der Spielhalle heraus.

Zum Japan-Start der PlayStation2 macht
Konami das Versaumnis gut und packt gleich

P

C T ss—————

Zum ersten Mal auf einer Spielkonsole. Den vierten und jiingsten Teil
der traditionsreichen Serie gab’s bislang nur in der Spielhalle.

Ly, v

sen FMV-Sequenzen, die Konami beiden 2D-Remakes spendierte.

noch den dritten Teil auf die CD. Audiovisuell
unterscheiden sich die beiden Shooter erheb-
lich (zwischen ihrer Entwicklung liegen fast
zehn Jahre), spielerisch sind sie sich ahnlich:
Grundsatzlich fliegt Euer Raumschiff (Typ: Vic
Viper) nicht in 3D, sondern durch eine seit-
lich, selten auch nach oben und unten scrol-
lende Landschaft. In allen Gradius-Episoden
versperren euch Feuer- und Sandwdr-
mer den Weg, Gasblasen
und vereiste
Asteroiden
W, sowie natur-
lich die skurrilen Maskottchen der
Serie, plasmaballernde Osterinselkopfe jeder
Grolkenordnung.

Bewahrt ist das Waffen- und Power-Up-
System: Vor dem Take Off wahlt ihr aus ver-
schiedenen Viper-Konfigurationen, die ihr
erst wahrend des Spiels mit Waffen, Bom-
ben und Schutzschild tunt. |hr sammelt
leuchtende Container (das Abschiedsge-
schenk sterbender Feinde) und flllt damit
Eure Waffenleiste am unteren Bildschirm-
rand. Einen Container kénnt ihr gegen ein
Speed-Up tauschen, sammelt ihr mehr,
erhaltet ihr je nach Konfiguration weitere
Kanonen, Raketen, Schutz-
schilde und bis zu vier frei
schwebende Option-Satelli-
. ten. In dezenten Verdnde-

[Genre

‘ Anbieter

[Entwickler
Erhaltlich ab

Nach [FRe
der technisch
enttauschen-
den Nintendo-
Version von
1992 ist die
PlayStation2-
Fassung das
erste authen-
tisch umge-
setzte Gradius
[l fiir zu
Hause. B

- —

Offensichtlicher wird der Sprung durch
Grafik und FX: Wahrend der dritte Teil nur
abgehartete Retro-Kenner fesselt, wurden flr
Gradius IV all die bekannten Elemente durch
neue Sprites, Blitz- und Transparent-FX ersetzt
und neu arrangiert. Damit wird Gradius IV zum
vollwertigen 32-Bit-Spiel, aber langst kein 128-
Bit-Kracher wie man sich ihn von der PlaySta-
tion2 erwartet. Somit unsere Warnung: Sollte
sich das Doppelpack in PAL-Gefilden blicken
lassen (momentan tragt Konami keine diesbe-
zlglichen Plane), greift Ihr nur dann zu, wenn
Ihr klassische Horizontal-Scroller kennt und
noch immer schéatzt. Geburtsjahr 1998 hin,
jungste Episoden her: Mit einer 3D-Action-
Schlacht hat der Titel nur die bombastischen
FMV-Beigaben gemeinsam: Die frisch geren-
derten Science-Fiction-Clips wurden speziell
flir die PlayStation2 produziert und bedeute-

>>Ein altmodisches Vergniigen: Abgesehen vom
frisch gerenderten Luxus-Vorspann hat Gradius IV
nichts mit einer 128-Bit-Neuheit gemein.<<

rungen des gefeierten Gradi-
us-Extrawaffensystems liegt
E traditionell der groflite Unter-
schied zwischen allen Gradi-
us-Versionen, auch die Fol-
gen drei und vier unterschei-
den sich in dieser Be-
ziehung.

ten den ersten Auftritt des Konami-Grafikers
Atsushi Tsujimoto auf internationalen Compu-
ter-Grafik-Shows. Zukunftsfahiges 3D-Grafik-
Know-How ist bei Konami also vorhanden:
Hoffentlich sitzen Tsujimoto und seine Kolle-
gen mittlerweile an einer echten Gradius-
Neuauflage, mit der sie den Ballerklassiker
endlich ins Jahr 2000 holen. W
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Jikkyou

World
Soccer 2000

Konamis FuBballprofis betreten den 128-Bit-Rasen: Das neue International
Super star Soccer soll auf der PlayStation2 zu den Sportspielfavoriten zdhlen.

Nach jedem Tor feiern eure Schiitzlinge
den Erfolg mit Jubelrufen und protzigen Posen.

ikkyou - wer? Hinter dem kryptischen

Namen verbirgt sich die erfolgreichste

Kicker-Serie Japans, im Westen drib-
belte sich Konami unter dem Namen Interna-
tional Superstar Soccer zum Erfolg.

Jikkyou World Soccer 2000 fur die Play-
Station2 knlipft an das Konzept der Vorgdnger
(zuletzt: Jikkyou League '99) an, bietet jedoch
massig neue Optionen und Modi, darunter
auch Multitap2-Unterstlitzung. Vier Kumpels
tummeln sich gleichzeitig auf dem Rasen, als
Zweier-Teams gegeneinander oder vereint
gegen die CPU. Vor dem Spiel wahlt jede Par-
tei ihre Mannschaft: Dank Liga- und Olympia-
Lizenzen zocken japanische Spieler mit
Regionalligist oder Olympiamannschaft, flr
die westliche Version wird die Aufstellung
wohl gedndert. /SS-typisch (und —exklusiv) ist
der Handicap-Bild-

[Genre |
|Anbieter

[Entwickler
|Erhaltlich ab |

Beim Sprint spielt ihr den
Ball ein Stiick vor euch her: Ach-
tet auf heranrutschende Gegner!

deckung. Mit den speziellen Abwehroptionen
legt ihr die Taktik bei feindlicher Ballibernah-
me fest. AulBerdem dirft ihr Spieler wech-
seln und ihnen jede beliebige Position in der
Formation zuweisen. Damit ihr nicht vor je-
dem Spiel stundenlang die Menus optimieren
musst, speichert ihr euer Teamprofil per Me-
mory Card. Auf dem Rasen wahlt ihr aus ver-
schiedenen Perspektiven, die ihr mit Zoom
und Hoéheneinstellung zusétzlich variiert.
QObendrein bestimmt ihr, ob ihr horizontal
oder vertikal zum feindlichen Tor stlrmt.
Nach dem Anstol? sprintet ihr nach vorn, gebt
den Ball zum Kollegen ab oder schiel3t das
Leder mit voller Wucht in Blickrichtung. Mit
Kopfball und Fallrickzieher beeindrucken
eure Spieler automatisch, wenn ihr die rechte

Der Torwart kiindigt einen weiten Schuss an: Beim
FreistoB blickt ihr eurem Spieler iiber die Schulter.

Mit viel Gefiihl (und etwas Gliick) kickt ihr den Ball
iiber den blitzschnellen Torhiiter ins Netz.

Massig verschiedene Turniere und Karrie-
re-Modi sorgen dabei fir Langzeitmotivation:
In der Liga spielt ihr um die Landesmeister-
schaft, beim Cup treten mehrere Mannschaf-
ten zum Pokalspiel an. Die Weltmeisterschaft
gewinnt ihr im Olympiamodus, der Success-

schirm: Hier stellt
ihr die Kondition Eu-
rer Schitzlinge mit

>> Mit der moderaten Kamera betrachtet ihr das
Spiel aus jeder beliebigen Perspektive.<<

Modus gleicht dem Survival-Kampf in
Beat'em Ups: Ihr spielt so lange, bis
ihr ein Match verliert. Anfanger trai-
nieren bei einem Ubungsspiel, Profis

Smilies ein, reguliert
Motivation sowie den Schwierigkeitsgrad und
wahlt eine Teamstarke von sieben bis elf
Mann. Das folgende Taktikmenu ist beson-
ders umfangreich ausgefallen: Neben der For-
mation gebt ihr euren Spielern Taktiken vor
wie Sturm, Abschnittkontrolle und Mann-

Vorlage fiir Kopfer und Fallriickzieher: Aus der
Ecke schieBt ihr den Ball zu den Kollegen im Strafraum.

Vorlage liefert. Mit dem Sprintknopf gebt ihr
obendrein Fersengeld. Dabei spielt ihr den
Ball vor euch her und kénnt ihn nicht mehr so
leicht abgeben. In der Verteidigung sind die
Schusstasten mit Bodenrutscher und Ball-
diebstahl belegt. Den Torwart steuert ihr nur
beim entscheidenden Elfmeter.

Das Kameramenii verwaltet mit fiinf Optionen jede
beliehige Perspektive.

wahlen ein Szenario und gewinnen
im letzten Augenblick doch noch die Meister-
schaft.

Auch Handheldfans erwarten Jikkyou
World Soccer 2000 mit Spannung: Das Ful3-
ballspiel wird fir den Game Boy Color umge-
setzt. W

HANDICAP

Im Handicap-Menii bestimmt ihr Kénnen, Kondition und
Motivation eurer Gegner und der eigenen Mannschaft.
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NICHT SPIELBAR

e

le bereits auf der ersten PlayStation ist die Roboter-
schlacht Armored Core auch eines der ersten Spiele fir
den Hardware-Nachfolger: Die 128-Bit-Fassung flhrt die
Geschichte des Erstlings und seiner Missions-CDs fort und orientiert
sich auch spielerisch am Vorganger. Mit eurem Mech stirmt ihr abgele-
gene Militdrbasen, schiitzt Konvois und duelliert euch mit anderen
Kampfrobotern. Hierflr stehen euch verschiedene Waffensysteme zur

Verfugung: Mit Lenkraketen
nehmt ihr mehrere Ziele aufs
Korn, mit der Schulterkanone
knackt ihr harte Panzer. Im Nah-
kampf nitzt ihr Sturmgewehr
und Eisenfaust, fiir die schnelle
Flucht bestlickt ihr euren
Kampfrobo-
ter mit einem
Raketenruck-
sack.

Oliver

In der Schlacht
blickt ihr eurer
Kampfmaschine tber
die Schulter. Ein
Radar weist euch den
Weg und warnt vor
Feindbewegung, Sta-
tistiken informieren
euch Uber den Status
eurer Waffen und
den Munitionsvorrat.
Ein Auge lasst ihr

immer auf der Tank-

ein Kolbenfresser.

Habt ihr alle Gegner gesichtet und ver-
nichtet, kassiert ihr eine dicke Belohnung,
die ihr in der Mech-Werkstatt flr Sprint-
beine, Spezialschilde und durchschlags-
kraftigere Waffen verprasst. Hier gestaltet
ihr auch euer per-
sonliches Clan-Logo (in 128 x 128 Pixel), das auf
Schild und Torso eurer Kampf-maschine prangt.
Euren Mech und alle gekauften Ersatzteile spei-
chert ihr per Memory Card, um sie in den Arena-
modus zu Ubernehmen: Hier stellt ihr euch per
Splitscreen einem Kumpel zum Duell. AuRerdem
unterstitzt Armored Core 2 die PocketStation von
Sony: Handheldfans trainieren und tauschen ihre
Mechs auch unterwegs, B

vorgefertigte Girls auf
den Bildschirm holen:
Yuki Terai rakelt sich im
Bikini am Pool, Anna
ist in eine Lederkluft
verpackt und Non
wackelt im Mini mit
ihren Hiften. Ein Glick
fur den Digi-Flirter,
dass euch auch in der
japanischen  Version
zahlreiche englische
Texte die Bedienung
erleichtern! H

und  Tem-
peraturanzeige - ohne Sprit bleibt die
Maschine stehen, bei Uberhitzung droht

Genre |
Anbieter
Entwickler |
Erhaltlich ab |

|Genre |

Anbieter

it dem Feuer zu spie-

Entwickler

len macht Spal3, be-
sonders dann, wenn

Erhaltlich ab |

er auf der
Suche nach sei-
ner Traumfrau
ist und die warmen Frih-
lingstage nicht mit erfolglo-
sem Flirten vergeuden will,
der sollte einen Blick auf Pri-

mal Image werfen. Atlus werkelt an so etwas wie einer "weiblichen Spei-
sekarte" fir die PlayStation 2. In Primal Image kénnt ihr eure Herzens-
Dame namlich aus Polygonen selber zusammenbauen. Bestimmt Kér-
perform, Gesicht und Haarschnitt Eurer Angebeteten und steckt die virtu-
elle Freundin in ein Outfit Eurer Wahl. Im Kleiderschrank findet ihr neben
zuchtigen Rollkragenpullis, engen Jeans und edlen Abendkleidern auch
mehrere Bikinis. Anschlieend sorgt ihr flr geeignete Animationen,
indem ihr die Dame in einem 'Posing Mode' auf und ab gehen oder tan-
zen lasst. Wer zu fantasielos ist, der darf sich aus einer Gallery bereits

sonstige  Feuerwerks-
koérper handelt. In Sonys
Fantavision dirft ihr die
virtuelle Zindschnur in
Brand stecken und euch
an einem farbenfrohen
Feuerwerk erfreuen. Um
das eindrucksvolle Him-
melsschauspiel erleben
zu konnen, musst ihr
verschiedene Diamanten

bos" sogar Bonus-Punkte.

| | es sich um Baller, Kracher und |Erhélt|ich ab

Genre
Anbieter
[Entwickler

und Symbole, die am Firmament auftauchen, zum Explodieren
bringen. Dabei gilt die Regel: Je schoner und aufwendiger die
Explosionen sind, desto mehr Punkte gibt es. Laufen die Detona-
tionen in der richtigen Reihenfolge ab, hagelt es fir solche "Com-

Da freut sich der Bildschirm-Pyromane: Ein riesiges Sortiment
an Feuerwerkskonstruktionen sorgt daflr, dass die nachtlichen
Lichtspiele mit jedem Mal anders ablaufen. Als Hintergrund-Kulis-
sen dienen dabei nicht nur futuristische Stadte, sondern auch der

Weltraum, in dem ihr
die kunterbunten
Knallkérper vor einem
Kometenschweif zur
Explosion bringt. Gra-
fisch wird die PlaySta-
tion 2- Farbpalette
kraftig ausgereizt — die
explosive Puzzelei hat
also auch optisch eini-
ges zu bieten. W
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=ml=  Stepping Selection
Entwickler ; |
acht mit beim Kampf gegen das  Tanzschuppen ... auch wenn 0| [Erhaltlich ab

Vorurteil! Trotz PlayStation und  ihr die einzigen seid, die das

Dreamcast haben noch immer Tanzbein schwingen!
manche Menschen beim Wort "Videospieler” ‘My Sharona®, "Ghostbu-
das (Achtung: Satire!) typische Bild des fau-  sters" oder "Surfin' USA" -
len, dickleibigen Pickel-Teenagers im Kopf, wer kénnte bei diesen
der wochenlang in seiner miefigen Bude Wadenwacklern wider-
sitzt und das Gehirn am Fernseher réstet.  stehen? Aber Vorsicht: Ohne
Mit Stepping Selection dirfte sich dieser den speziellen Jaleco-Con-
Umstand nun andern — denn das Jaleco- troller (die 90x80cm groRRe
Tanzspektakel verwandelt selbst die lang- Tanzmatte ist im Lieferum-
weiligste Studenten-Bude in einen trendigen  fang nicht enthalten) kann
man  Stepping
Selection getrost
vergessen - habt
ihr jedoch eines
der begehrten
Goodies ergat-
tern, steht einer ziinftigen Ses-  gefragt: Mit beiden FlRen hopst ihr auf die
sion mit Klassiker-Hits und aktu-  entsprechenden sechs Farbkreise der Tanz-
ellen Top-Ten-Titeln nichts mehr  matte — wer schon mal mit Freunden eine
im Wege. Das Spielprinzip ist  Runde "Twister" gespielt hat, weil}, was ihn
einfach und sichtlich Bemania- erwartet...

inspiriert: Vom unteren Bild- Bei all der Motorik kommt aber auch die
schirmrand scrollen (in zwei  Optik nicht zu kurz: Das richtige Song-Fee-
Reihen — eine fir jedes Bein) ling wird durch (simultan im Hintergrund)
rote, gelbe und blaue FiRe (!) ablaufende Musikvideos erzeugt — die sind
auf eure Tanzmarkierung zu. zwar grofitenteils mit Fototapete und Ama-

Haben sie diese erreicht, sind teurtdnzern nachgestellt, wirken aber gera-
Rhythmusgeflihl und Ausdauer  de deshalb genial trashig! B

Simon NICHT SPIELBAR

apan - das Land [Genre | | Genre
der Verriickten! In fernéstlichen [Anbieter | | Anbigter I
Spielhallen wird gescratcht, |Enlwickler I ] oy

gerappt, gerockt und getanzt, bis sich ——

die Balken biegen ... véllig klar, dass | Erhéltlich ab | J Erhiltlich ab

die Bemani-slchtigen Ferndstler auch beim PS2-Start nicht auf ihr
neues Lieblings-Genre verzichten méchten. Konami nimmt dabei wie-
der mal die Pionier-Stellung ein und wirft die Arcade-Umsetzung
drumMania ins Launch-Korbchen — inklusive Drum-Controller, Fufipad
und zwei schmucken Sticks! Soviele Goodies haben ihren Preis:
13.800 Yen legt ihr auf die Nippon-Theke (immerhin knappe 260 Mar-

ker) — wie ihr das sperrige Gesamtpaket dann heil nach Hause kriegt, yphon Filter trifft
bleibt euch (berlassen... Jede Menge anwaéhlbare (und noch viel auf Parasite Eve -
mehr versteckte) Rock-Songs von soft bis hart, von langsam bis soviel zum Thema
schnell und von leicht bis morderisch schwer warten darauf, an den von Extermination. Aus
Drums begleitet zu werden ... von euch! Das Spielprinzip richtet sich gewohnter Third-Person-
dabei ganz nach dem Urvater Beatmania: Ihr richtet euer Augenmerk Perspektive steuert ihr
einzig und alleine auf herunterscrollende Symbole, die fir die finf euren Helden durch die
‘Drum-Flachen” (+ FuRpedal) des Konami-Controllers stehen. Sobald kalten Gefilde der Ant-
diese eine vorgegebene Markierung erreichen, heilt es fir euch: arktis, auf der es - mal wieder - nicht ganz 'normal" zugeht. Hass-
Action. Die ersten Gehversuche fallen Anfangern zwar noch schwer, liches, mutiertes Krabbelgetier hat eine militarische Basis in
doch schon bald ist euch das Spielgefiihl in Fleisch und Blut berge- Besitz genommen — und ihr sollt die eklige Suppe jetzt ausloffeln
gangen - wer mit echten Drums schon Erfahrungen sammeln konnte, Die bisher veroffentlichten Videos und Screenshots machen Lust

kann sogar in den auf mehr: Sprung- und Kletterpassagen auf eisigen Gletschern,
knackigen Real-Modus wilde SchieRer-
wechseln. eien gegen die

Der absolute Clou garstige Gegner-
dabei: Mit dem Multi- brut und geniale
= Tapll (das alte funktio- Motion-Blur-
niert leider nicht) und Effekte (klnstliche
zwei Guitar-Freaks-Gi- Unscharfe am Ho-
tarren konnt ihr mit bis rizont)  bei In-
zu zwei Freunden eure Game-Sequenzen.
eigene virtuelle Band Action-Adventure-
aufmachen - und zu Fans merken sich
dritt vor dem Fernse- den Titel unbe-
her abrocken! B dingt vor! W
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g Emotion Type-S

Raus aus den Dungeons - und hinein in den StraBBen-
verkehr: Squaresoft betritt mit Driving Emotion
Type-S fremde Gefilde...

Genre

Anbieter

Entwickler

Kennt man ja: Im Zwei-Spieler-Modus wird der
Bildschirm in der Mitte gesplittet.

astelten die emsigen Entwickler von
Squaresoft in der Vergangenheit
lediglich an neuen Action-Adventure-
und Rollenspiel-Granaten, begeben sie sich
in letzter Zeit immer 6fter in ungewohntes
Terrain. Nach den Beat'em-Up-Ausfligen
Tobal No. 1 und Ehrgeiz sowie der durch-
schnittlichen Raserei Racing Lagoon l(alle
PSX) prasentiert uns Squaresoft nun sein
erstes PlayStation 2-Produkt. Driving Emoti-
on Type-S sollte von Anfang an ein realisti-
scher Fahrsimulator werden - und statt auf
actionreiche Hi-Speed-Flit-

POSs
/6
TOTAL TIME

eurem Wagen, Fahr-Kniffe, (bt die
Kurfenlage oder studiert getimete
Bremsmanover ein. Fuhlt ihr euch s
schlieBlich fit flr das eigentlich Ren-
nen, geht's ohne Umschweife in den
Championship-Modus: Hier braust ihr
gegen finf weitere Fahrzeuge um die
Wette - und nur die besten Piloten
tragen den Gewinn nach Hause. Habt
ihr also ordentlich trainiert, zahlt sich
das hier aus: An der schwammigen
Steuerung hat sich zwischenzeitlich
freilich nichts geandert - nur lernt ihr,
besser damit umzugehen. So geraten

Schick! Der umfas-

sende Fuhrpark bietet fiir jeden
etwas...

onl:ara: s

Erhéltlich ab

SELECT CAR

FTO GP versionR

Type FF Cla

TOTAL TIME
@7 18 EBEE

A

30 krnll: WP

Fertig machen fiir Scheibenwischanlage! Braust

zereien setzten die Entwick-
ler auf Realismus und Fahr-
physik. Das Ergebnis: Type
S ist weder (bermaRig
schnell, noch ist das Hand-

>> Type-S ist weder iibermdaBig schnell,
noch ist das Handling simpel. <<

ling simpel. lhr greift also

nicht zum Joypad und habt die Kontrolle
sofort verinnerlicht! Wer seinen Boliden kor-
rekt Ober die StralRe steuern will, muR nicht
nur mit Feingeflhl an die Sache herangehen,
sondern auch erst ein wenig Uben. Genau flr
diesen Zweck gibt's den “Fahrschul-Modus -
hier erlernt ihr den gezielten Umgang mit

POS
/&
.h.1E

R0

Design-Patzer beim Handling in den Hinter-
kopf und ihr konzentriert euch auf den Sieg.
Sieg oder Niederlage hangen lbrigens auch
stark von der Wah! eures Autos ab: Wagt ihr
euch mit einer untermotorisierten Gurke auf
die Strecke oder steigt ihr in einen schnitti-
gen Flitzer? Fir jeden Geschmack ist das
passende Fahrzeug dabei - in der Gara-
ge warten so namhafte Marken wie
Toyota, Honda, Nissan, Mazda, Subaru

=1

/6

euer Vord n mit vollem Speed durchs Kiesbett,

wird's staubig.

oder Mitsubishi. Doch bevor ihr mit eurem
Lieblings-Schlitten an den Start geht, dirft
thr noch an den Details feilen: In welcher
Farbe kommt der Wagen am edelsten
daher? Wie sieht's mit der Motorisierung
aus? Wollt ihr selbst schalten oder verlal3t ihr
euch auf's Automatik-Getriebe? Das Rennge-
schehen dirft ihr dann aus zwei unterschied-
lichen Perspektiven betrachten: |hr braust
aus der Ego-Sicht des Fahrers oder in der
obligatorischen Rear-View U(ber die Kurse.
Die sind (brigens relativ abwechslungsreich:
Von kurvigen Landstralen Uber hoch gelege-
ne Gebirgspésse bei Nacht bis hin zu breiten
Strecken, auf denen ihr ardentlichen
Gas geben kénnt, ist alles dabei. Dazu
gibt's wie Ublich einen Split-Screen-
Modus fiir spalige Zwei-Spieler-Duel-
le sowie Time-Trial-Rennen! Unsere
frihe Einschétzung zu Squaresofts
Renn-"Spektakel"? Bringt ihr nicht die
notige Geduld mit, um euch einge-
hend mit der ungliicklichen Steuerung
zu beschaftigen, werdet ihr wohl
schon nach wenigen Minuten eure
PS2 wieder mit Ridge Racer V flttern
Guten Appetit! B
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NINTENDO ™

PAL VERSION

Toy Story auch fir
Gameboy Color
erhaltlich!

Tony Hawk auch fir
Gameboy Color erhaltlich!
v G§9,”

35,76 €

Mad Catz
Dual Force Controller
In den Farben blau,
schwarz, rot, griin und

lila erhaltlich.

Nintendo

PAL VERSION

Mad Catz Wireless
Controller Infrarot
Mit Empfangsteil.
Doppelpack.
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Fur Fighters

Sie sind klein, sie sind pelzig und haben es faustdick hinter den verlausten Ohren!
Bizarres "Fur Fighters" sind ungemein niedlich... und tierisch gemein!

fun generation [ |

Robert

Dreamcast

Bewaftnet und gefahrlich: Eure Mieze iiberzeugt mit
siiBer KonfektionsgroBe (ja, auch Katzen kdnnen sexy sein)

Anbieter

|Entwickler
[Erhalmch ab

ostimierte Action-Helden mit dicken
Wummen sind im Videospielkosmos

keine Seltenheit... die Rangliste
reicht von Spriicheklopfern wie Duke Nukem
bis hin zu skurrilen Gestalten a la MDK-lkone
Kurt, auch knuffige Kaliber vom Schlage Jet
Force Gemini sind nicht mehr weg zu den-
ken. Schlipft euer Gegenlber aber in ein pel-
ziges Disney-Dress, dann steht die Action-
Welt Kopf: Statt im stylischen Helden-

Team (Stichwort Metropolis Street Racen,
finalisieren die findigen Briten mit Fur Fighters
jetzt ihr zweites Dreamcast-Spiel. Nicht flr
Sega, sondern flr Acclaim stehen die polygo-
nalen Pelztierchen Spalier: MG in die Rechte,
Laser-Wumme auf den Ricken, Survival-Pack
in den Gdrtel... und ab geht's in die animali-
sche Zukunft des Action-Genres. Nicht aus
der Ego-Sicht, sondern aus der 3rd-Person-

"

und groBem Kaliber...

Kieine Puzzle-Einlage: Ihr klaut die Starter-
Kurbel von einem Bagger und werft den ande-
ren damit an. Der gelbe Koloss schiebt (wie von
Geisterhand) das Erdgeschoss unter das Ober-

geschoss: Jetzt konnt ihr die Treppe neh-
men und das Hundebaby befreien!

Qutfit kommt der Bursche dann in sam-
tigem Pluschgewand daher... und wird

>>Ein animalisches Vergniigen!<<

lig einen Raketenrucksack umschnal-
len.... und hebt dann Richtung Frei-

euer possierliches Alterego von einem
Projektil erwischt, gibt's statt dem Ublichen
"Autsch!" ein kleinlautes "Miau!", "Wuff!" oder
'‘Mah!" zu héren. Schon, dass sich Bizarre

Creations der animalischen Her-
ausforderung gestellt haben:

Gerade noch Ent-
wickler in Se-
gas 1.5-

Perspektive begleitet |hr Katz, Hund, Kangu-
ruh oder einen anderen von insgesamt flnf
Wildlife-Kollegen durch die riesige Bumm-
Bumm-Gemeinde: Die ist in der Regel kunter-
bunt, verteufelt verzwickt... und gibt euch mit
adventure-inspirierten Puzzle-Einlagen mach-
tig zu Grubeln auf. Denn auRer heilzen
Schusswechseln (mit Turok-verwandter Hand-
habe) stehen selbstlose Rettungsaktionen im
Vordergrund! In jedem Level hat sich

/‘ eine Bande Tierkinder verkrimelt,
und weil sich die Kleinen nur von
einem Artgenossen befreien las-
sen, musst lhr regelmalig "das Fell
wechseln". Beispiel: Mit Wasch-
baren oder Kanguruhs hat klein Kitty
wenig im Sinn.... und sabberndes Hunde-
vieh jagt dem Katzenbaby eine Heiden-
angst ein. Beruhigt ist der Dreikdsehoch
erst, wenn sich ein vertrautes Gesicht zeigt —
vorzugsweise das einer hibschen Katzenda-
me. Nur von ihr lasst sich das Baby bereitwil-

heit ab. Das heil3t fir euch: Eine
Transmitter-Station suchen und dort an den
‘artgerechten” Kollegen Ubergeben: So wird
aus Katz Kanguruh, aus Kanguruh Hund, der
Hund zum Waschbaren und das traurige
Gesicht Eures Schiitzlings gleich fréhlicher...
denn statt einem Wildfremden spaziert ein
lieber Verwandter um die Ecke. Aber Vor-
sicht! Die Veranderung ist nicht nur kosmeti-

>>...die kleinen Bettvor-
leger sind auch noch
ganz schon frech!<<

scher Natur: Jede der pelzigen Fur Fighters
Spezies hat ihre ganz eigenen Faibles, Nei-
gungen und Spezialfahigkeiten. Wahrend sich
Pussie Juliet mit Vorliebe an Bdumen und
Steilhéngen die Krallen wetzt (wird im Volks-
mund auch "Klettern" genannt), hat die flotte
Mieze mit Wasserspielen und Buddelexkur-

-@ T ﬂ’{@)
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Possierliche Pussie: Das Schild verrat
euch - "Hier diirfen nur Katzen rauf!",
- - .

Wieder ein Gor gerettet: lhr schickt das Kat-
zenbaby mit einem Raketenrucksack nach Hause.

@ Echt bérig: Der Eishir-Vorarbeiter steht fiir seine
Hundemeute ein... und kassiert dabei tiichtig Treffer.

sen nur wenig im Sinn. Fir Leztere fihlen nein, die kleinen Bettvorlager sind
sich Waschbar bzw. Hund berufen: Der eine  auch noch ganz schén frech!
planscht nach Herzenslust im transpa-  Unsere beiden Freisteller verraten
renten Bassin herum, der an-  die Gedanken hinter der tierischen
. dere verschwindet  Unschuldsmaske: Eben noch
T' bis zu den Hin-  guckt euch Katzchen Juliet mit den

terbeinen in der  groRen Kulleraugen und ganz herz-
Bodentextur (Ra- erweichend an ("Hattu Brekkies?
’ wuffl), geht dann Aba ich nehm’' auch Catsan!"),

schlieRlich ganz auf aber dreht ihr der gemeinen Kat-
‘_” Tauchstation und bud- zengére den Riicken zu, zeigt die
delt sich bis zum anderen Le- ihr wahres Gesicht: Schwer be-
vel-Ende durch. Ganz klar: Das  waffnet und gefahrlich!
Wechselspiel zwischen den unter-
schiedlichen Charakteren ist fir

Das sind ja hiibsche Aussichten: Hier will jeder

\ > 4 Action-Haudegen nichts Neu- >>Schwer bewaffnet ::lh::sg:tscg:::::t!sem‘wer R
y | es—aber immer wieder ginen und geﬂ‘:ihrlich!<<
neuen Ausflug wert. Hinzu Gameplay an einen Ego-Shooter: Die Fur
kommen Bizarres neue Sympathie- Fighters steuern sich auch noch so!
trager: Denn die sind nicht nur unglaublich Gefahrlich geht's auch im Multiplayer- Der Action-Fan dankt's: Uber geteilten
puschelig, pelzig und rundum polygonal —  Modus zu: Denn dann gehen bis zu vier Mit-  Bildschirm menschlichen Gegenspielern das

spieler gleichzeitig auf die  Fell versengen — ein Heidenspall! Zumal Bi-
Jagd, um sich in bester zarre extra fiir die Multiplayer-Schlachten jede
Ego-Shooter-Manier ge- Menge Design-Schmanker! verbaut hat: |hr

Playar ¥ Fluffa OO0

C by e ; genseitig  auszubooten  beamt euch hemmungslos von einem Winkel
und dem anderen polygo-  des Mehrspieler-Komplexes in den néchsten,

v - L. g nale Projektile auf den laBt euch von Gravitations-Strahlern in ein

8 s = Pelz zu pusten. Mit MG, héheres Stockwerk schleudern, zerdeppert

‘ RABEIIe - o Laser-Wumme, Pistole ein riesiges Aguarium und lauscht dem

LR L e Oder Raketenwerfer geht  James-Bond-inspirierten Agenten-Sound-

es dann auf die wilde track. Ein animalisches Vergnigen! Bl
Jagd: Wie im Einspieler-
Modus wechselt ihr auf
Button-Druck das Ge- L
] schoR (hoffentlich habt ihr
5 ; noch genidgend Munition
! dabei) und laRt dann mit |
e M EYAmeOon Sy dem rechten Shoulder- ||
Button den Abzug-Fin-
ger spielen. Zwar rea- m
giert der dabei nicht
analog, aber eingan-
| — Sl qig sind die Kontrol-
(ALUAFES (g len allemal: Wie Indi-  —==
el aner Turok mit dem
rechten Button-Block
die Marschrichtung
bestimmen (vor-
warts, rickwarts,
ROORUS - ‘ Bl bol seitwarts), mit dem
Homithy 90 1 Ao P:ll Analog-Stick den
- Blickwinkel regulie-
ren (und die Steue-
rung damit fein-tu-
nen) oder mit dem
linken Shoulder-But-
ton Uber Hindernisse
hopsen Demnach

Bis zu vier Spieler gleichzeitig...konnen sich in Furr Fighters wilde Multiplayer-
Schlachten liefern. Hier ein Zweispieler-Duell bei horizontal geteiltem Bildschirm:
EI Oben Wauzi, unten das Kanguruh (Mist, es hat den Raketenwerfer gefunden!).

i

05 M erinnern nicht nur
BUN G ALOW Rookat Launohar . . . . o
Haowith 77 oy ;\.;1'.'.‘". 1'4 Level-Design und Designer-Arbeit am Reibrett: Die possierlichen

-8 Charaktere vor der Arbeit im 3D-Editor.
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B Dragon Quest Vi

. SOFTWARE NEWS i

Die in Japan erfolgreichste Rollenspiel-Serie nidhert sich der Fertigstellung
und blist mit dem siebten Teil zum Angriff auf die Final Fantasy-Konkurrenz.

Eure Charaktere wandeln als knuffige Sprites durch
Polygon-Stadte.

ragon Quest VIl dominiert seit etli-

chen Monaten die "Most Wanted"

Charts der japanischen Fans. Nach-
dem Enix bislang nur das japanische NES und
Super NES mit Dragon Quest-Episoden ver-
sorgte, durfen sich PlayStation-Besitzer jetzt
auf Dragon Quest Vil freuen.

Der Held in Dragon Quest Vil ist ein na-
menloser Junge, sein Vater ein Fischer. Da so
auch euer Dreikasehoch tagaus, tagein mit
der Fischerei beschéftigt ist, will er eines Ta-
ges in die FuRstapfen seines Daddys treten.
Die Idylle in der kleinen Fischer-Stadt ist so
harmonisch, dass die Einwohner weder an
Monster noch andere bosartige Geschopfe
glauben. Resultat: Irgendwann wird es unse-
rem Helden zu langweilig und er macht sich
aus dem Staub - aller Liebe zu Fischfang und
Vati zum Trotz. Schon kurze Zeit spater ist er
in ein Abenteuer verstrickt, das sein weiteres
Leben fir immer verandern wird.

Den Schwerpunkt legt ihr bei der Entwick-
lung des pummeligen KopfflRlers auf dessen
Jobs: So ist der Held zwar ein Fischer, doch
kann er seinen Beruf nach Belieben wech-
seln. Hierflr sucht ihr zunachst einen Tempel
auf: Das dortige "Arbeitsamt” bietet euch zeit-

gemalie Berufe an, darunter Magier,

Ténzer, Dieb, Krieger, Monch,
uvm. In jedem Job kann
der Held Erfahrungen sam-
_» meln und in meh-
Y rere Level aufstei-
gen. Aulierdem be-
herrscht er In
jeder Professi-
on unterschiedliche
Spezialkrafte und
gegebenenfalls ein
paar  Zauberspriche.
Nitzlich: Hat er einen
Beruf einmal erlernt,
kann er jederzeit wieder

* .
‘ zurlckwechseln. Aus
»

einem Maénch kann also ruck-

[Genre

[Anbieter

Bei der grafischen Insze-

nierung der Kampfe hat sich Entwickler

Enix kein Bein ausgerissen.

2URIL
H648
M386

zuck ein Krieger werden — und die erlernten
Krafte bzw. Spezialfahigkeiten gehen ihm
trotzdem nie verloren. Im Gegenteil: Hat er in
zwei Berufen den hochsten Rang (den eines
Meisters) erreicht, so verschmelzen die bei-
den Jobs und bilden einen neuen

Auch fur die Kampfe ist eure berufliche
Karriere entscheidend: So entstehen aufgrund
des beruflichen Werdegangs vdllig neue
Schlagkombinationen und Special Moves. Auf
diese Weise kann der Held in der Rolle des
Kriegers Fahigkeiten aus alteren Jobs anwen-
den: Nach einem simplen Schwertschlag darf

Erhéltlich ab

J L Einkaufsbummel: In den Shops
aae  bringt ihr euer Watfen-Repertoire auf
Vordermann.

Magie-Shops zu finden. Einmal
die neue Form angenommen,
koénnt ihr Uber alle fur die Krea-
tur typischen Eigenschaften verfligen: So
seid ihr z.B. resistent gegen Feuer, immun
gegen Vergiftungen oder gegen einen Wind-
zauber gefeit.

Auch technisch haben Enix ihre klassische
RPG-Reihe tiichtig aufgemobelt: Dragon
Quest erstrahlt zum ersten Mal in einem 3D-
Gewand, so werden Stadte und Ortschaften
aus einer Grandia-verwandten lso-Vogelper-
spektive betrachtet und wie im Game-Arts-
Titel durft ihr das hektische Treiben in den
Gassen mit den Joypad-Buttons beliebig ro-
tieren. Fir einen noch besseren Uberblick
sorgt eine zuschaltbare

>>Im ortlichen Arbeitsamt legt ihr die
Berufswahl eurer Heldentruppe fest.<<

Draufsicht: Die zeigt das
Szenario aus groferer Ent-
fernung. Eher zweck-
mafig ist dagegen die

er seinem Gegner beispielsweise einige
ltems klauen. Dasselbe gilt fir die Magie:
Auch hier entstehen neue Zaubersplche, die
sich aus euren Erfahrungen in unterschiedli-
chen Jobs zusammensetzen.

Nicht zur Berufskarriere gehért eure Fahig-
keit, sich in ein Monster zu verwandeln: Wer
sich auf diese Weise verandern will, braucht
vorher das Herz des gewlinschten "Zielmon-
sters” — vorzugsweise bei Kampfen oder in

Kampf-Optik ausgefallen:

Ahnlich wie in Phantasy Star 4 stehen sich
die Kontrahenten auf einem 2-D Schlachtfeld
gegeniber. Aber immerhin: Zur Stimmungs-
mache gibt's Zwischensequenzen in Form
von Rendervideos — die erzahlen auf zwei
CDs die Geschichte eures Helden. B

Augen auf: Die Dorfkneipe fungiert als
Treffpunkt zwielichtiger Gestalten.



Dreamcast

Quark
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Entwickler
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[Erhéltlich ab [ ”

s gibt Entwickler, die wehren

sich gegen Konventionen — Ent-
wickler, die wollen hoher hin-

aus. Wohin? Vielleicht in einen Spiele-Olymp -
das Entwickler-Nirvana jenseits von wirtschaft-
lichem Streben oder Knebelvertragen mit skru-
pellosen Publishing-Monstern. Vielleicht macht
es ihnen aber auch einfach nur Spal - SpaR,
ein bisschen "anders" zu sein als
die anderen. Solche Entwickler
haben scheinbar unbegrenzte
Ressourcen, verschieben Versf-
fentlichungsdaten wie Leonardo
Di Caprio Rendezvous und als
Begrindung fur den geplatzten
Millionen-Coup haben sie nur ein
freches "Wir waren mit dem
Produkt nicht zufrieden!"
parat. Eine Entwickler-Riege,
in die sich Visionare und Trau-
mer einreihen — Visionare wie
Oddworld-Guru Lorne Lan-
ning und Traumer wie Quantic-
Dreams-Boss David Cage. Da
sitzt der Mann hinter Omikron:
The Nomad Soul in einer New
Yorker Bar, wartet auf seine
Audienz bei Pop-Opa David
Bowie und hat in der Zwi-

Infotausch
iiber Bild-
schirmtexte:
Waki erfahrt,
welches Pro-
blem er als
nachstes an-
packen muB.

Alles Quark: "Omikron"-Entwickler
Quantic Dreams wandelt auf vertriumten
Pfaden. In "Quark" wechselt ihr zwischen
| zwei Traumebenen - mit Waki erlebt ihr
_3| ein malerisches Fantasy-Mairchen, an der
Seite von Una verschliigt es euch ins

viktorianische London.

"Na komm, fri

schon!" Kleine
Geschenke erhalten
die Freundschaft!

Mit Blahbauch und Sense: Fantasy-Forscher Waki ist mit
den Tieren befreundet - und sieht trotz Bierbauch ziemlich siiB aus. ! ;

schenzeit nichts Besseres zu tun, als
eine neue Spielidee auf seinen Notiz-
block zu schmieren. Als Cage abends aus der
Bar kommt (die mussten ihn mit Nachdruck
hinausbefordern), hat er das erste Skript fir
das neue Quantic-Dreams-Projekt in der
Aktentasche: Quark wird in einer Bar am
Times Square geboren. Exzentrisch oder ein-
fach nur verrickt? Das ist David herzlich egal:
Er ist stolz darauf, in seinen Visionen vom per-
fekten Spiel den néchsten Schritt getan zu
haben — den ndchsten Schritt zu dem, was er
sich unter einem "Interactive Movie" vorstellt.

>> Exzentrisch oder einfach
nur verriickt? <<

Keine Aneinanderreihung von drogen FMV-
Schnipseln, sondern ein echtes dreidimensio-
nales Abenteuer, bei dem ihr eine cineasti-
sche Erfahrung hautnah erlebt. Einerseits sollt
ihr die volle interaktive Freiheit genielen, die
ihr aus einem Zelda: Ocarina of Time oder Jet
Force Gemini kennt — andererseits will Dave
ein Phanomen vermeiden, das besonders
die PC-Spieler unter euch zur genlige ken-
nen: lhr latscht durch eine gigantische Spiel-
welt, habt sdmtliche Freiheiten, fihlt euch
aber ziemlich allein gelassen und wisst nicht
so recht, wie ihr das Abenteuer Uberhaupt
anpacken sollt. Hier soll Davids cineastischer

Hat einen Vogel: Hel-

din Una wird von Piepmatz und
Hund begleitet. Die feinen
Gesichtsziige erinnern frappie-
rend an Hensons "Gelflinge".
Wer Der Dunkle Kristall gese-
hen hat, weil bescheid...

quantic

Handlungsfaden
Abhilfe leisten:
Indem euch
Quantic Dreams
eine spannende
Geschichte er-
zahlen und héap-
pchenweise mit
Infos versorgen,
halten sie euch
bei der Stange. Und um die ganze Sache
noch interessanter zu machen, darft ihr in
Quark zwischen zwei Welten hin- und her
springen: Wahrend ihr mit Waki eine kunter-
bunte Fantasy-Landschaft erforscht, schlagt
ihr euch an der Seite von Una durchs viktoria-
nische London. Beide Helden stehen telepa-
thisch miteinander in Verbindung und tau-
schen in ihren Traumen Informationen aus:
Weif es der eine, weilt es spatestens bei
Nacht auch der andere. Warum das wichtig
ist? Ganz einfach: Auch wenn beide Welten
auf den ersten Blick nur wenig miteinander
gemein haben, so existieren sie doch parallel
zueinander - raumlich wie zeitlich. Ganz klar;
Die Ereignisse beider Welten haben Einfluss
aufeinander - ein Spielelement, das Quantic
Dreams flr knifflige Ratsel nutzen will. Glick
fur Waki und Una, dass sie sich nicht allein
den Polygon-Schadel zerbrechen miissen.
Denn beide Helden haben kleine Helfer
dabei, die ihnen dann und wann ihre speziel-
len Fahigkeiten leihen: Bei Una sind es ein
freundlicher Vogel und ein treu(doof)er Hund,”
die euch nicht von der Seite weichen, Waki
dagegen wird von schragen Fantasy-Viechern
wie einem schuppigen Reittier begleitet. Und
in welchem Verhaltnis Waki und Una zueinan-
der stehen? Na, konnt ihr euch das schon
denken? Wir halten euch auf dem Laufen-
den!' ®
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Space Channel 5

Oliver

Feel the rhythm, win the game: Sega-Maestro Tetsuya Mizuguchi ldsst die PS-Boliden
in der Garage und holt stattdessen eine Heldin im 60er-Jahre-Science-Fiction-Look
auf den Dreamcast. Space Ace trifft auf Bust-A-Grove - der Weltraum tanzt!

[Genre

[Anbieter
[Entwickler |
[Erhaltlich ab |

anz- und Musikspiele sind in
Japan der heifeste Trend und
das einzige Genre, das neben
Hardcore-Zockern auch eine ganz
neue Zielgruppe lockt. Bislang profi-
tierten vor allem Spielhallen-Besucher

H

hier z

Autogrammstunde: In Japan ist
Sega-Produzent Miziguchi ein Star -

t er das D t-Cover

(darunter in Japan auch viele Mad-
chen und Frauen) sowie PlayStation-
Fans von Beatmania, Bust-A-Grove & Co. Fur
Segas Dreamcast gibt's bislang hingegen nur
ein paar 1:1-Umsetzungen von Konami, aber
keine exklusive Rhythmus-Simulation.

Hinter verschlossenen Tlren beschaftigen
sich begabte Sega-Designer aber bereits seit
1997 mit dancefloor-beeinflusstem Spielver-
gnigen. So ist Sega Rally-Erfinder Tetsuya
Mizuguchi als Chef der internen "Division X"
der erste Dreamcast-Spezialist, der ein ent-
sprechendes Spiel der Offentlichkeit prasen-
tiert. Statt blanker Gewalt mdchte der Sega-
Veteran das Gute und Schdne auf den Bild-
schirm bringen und zeigt sich mit Space
Channel 5 als nachdenklicher und sensibler
Spielemacher. "Es ist mir etwas peinlich, die-
se Worte zu benutzen um mein Spiel zu
umschreiben, aber “Liebe’, "Frieden" und

seines Rennspielhits Sega Rally 2.

galaktischen Reporterin
das Universum und
trefft dabei auf mensch-
liche, aber auch aulBer-
irdische Lebensformen
Wie in Bust-A-Grove
fihren Button-Kombi-
nationen, die lhr syn-
chron zum Beat ins
Joypad hédmmert, zu
souverdnen Tanzposen, aber auch zu
Attacken gegen lastige Aliens. Als Reporterin
steht die Heldin dabei im Mittelpunkt und
Rampenlicht. |hr Ziel: Die Zahl lhrer Mittanzer
zu erhohen und dabei gleichzeitig die héch-
sten Einschaltquoten zu erreichen. Wer das
Madchen einmal in Aktion gesehen hat,
weil, dass sie dazu die besten Voraussetzun-

>> Als Spieldesigner fiihle ich auch eine soziale Verant-
wortung und denke oft iiber die Wirkung nach, die meine
SpieIe auf die Welt haben. << Tetsuya Mizuguchi, Produzent

'Glick" sind die Hauptelemente von Space
Channel 5 erklart Mizuchi, der nach eigenen
Aussagen auch deshalb Spiele entwickelt,
um mehr Gber sich selbst herauszufinden.
Nachdem sich Mizuguchi tber die Haupt-
elemente klar war, erdachte er sich eine pop-
pige, nicht ganz ernste Hintergrundgeschich-
te: lhr bereist im
knappen Kleid einer

Retro-Feeling und Metal-
lic-Look: Friihe Space-
Channel-Animationen (von
1997) zeigen, wie stark
~sich der Look des Sega-

. Spiels im Laufe der Ent-
wicklung veranderte.

gen besitzt: lhre selbstbewussten Bewe-
gungsablaufe sind ohne Zweifel der grafische
Hoéhepunkt des Spiels und lassen andere
Digi-Médels alt und ungelenk aussehen: Ge-
gen Gestik und Koérpersprache von Segas
Science-Fiction-Girl wirkt Lara steif und ver-
spannt wie ein ausrangierter Roboter. Zu flin-
ken Schritten, Hift- und Schulter-
schlenkern verfuhren die Heldin
scheppernder 60s-Groove und trei-
bende Blasersétze - neben der Ani-
mation der Heldin ist der unwider-
stehliche Soundtrack das hervor-
stechende Merkmal von Space
Channel 5. Die alberne Story hat
dagegen wenig Bedeutung, was

zahlt, ist der unbeschwerte Fun. Space Chan-
nel 5 ist kein Spiel fir Gribler und Strategen,
sondern lockt jugendliche Spieler, die sich
mal ohne Blutvergiefen und Knochenbre-
chen amusieren wollen. Dementsprechend
ist Mizuguchis Tip fir erfolgreiche Weltraum-
reisende: "Sei freundlich, hilfsbereit - und ver-
giss nie, sexy dabei auszusehen!" B

Auf Standbildern lassen sich der unwiderstehliche
Tanzstil und die sexy Bewegungen der Heldin kaum einfan-
gen - nur Dreamcast-Besitzer mit guten Japan-Kontakten
kennen die Science-Fiction Reporterin schon in Bewegung.
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it Sorcerian meldet

sich ein alter Rol-

lenspiel-Veteran
zuriick: Nihon Falcom mdéchte
das noch spérliche Angebot an
Dreamcast-RPGs bereichern
und konvertiert jetzt das
bereits 1988 flr PC ver&ffentlichte Sorcerian — extra fir die neue Version
wurde die Grafik generalliberholt und erstrahlt jetzt dank massivem Poly-
goneinsatz in neuem Glanz. Wie im PC-Original muf3t ihr euch mit eurer
Party (maximal vierképfig) durch fliinfzehn Missionen schlagen - finf
davon wurden speziell fir den Dreamcast entworfen. Durch das Kombi-
nieren von Planeten wie Jupiter, Mars, Venus, usw. wird Magie erzeugt.
Neue Zauberspriiche verrat Euch aber auch ein Hexenmeister in den
Stadten. Kampfe gibt's dagegen nur in der Oberwelt, die euch aus ver-
schiedenen Kamera-Perspektiven gezeigt wird. Um im Monstergefecht
optimal dazustehen, spielt ihr mit den Job-Kategorien herum: In immerhin
sechzig unterschiedliche Professionen kénnt ihr eure polygonalen Kopf-
fuRler stecken, darunter Farmer, Magier, Elfen, Bodyguards und Zauberer.
Aber lalt Euch dabei nicht zu viel Zeit:
Denn dir Uhr tickt in Sorcerian unaufhorlich,
und thr kénnt sogar beobachten, wie eure
Helden altern! Rickt eine neue Generation
nach, so Ubernimmt sie die Eigenschaften
ihrer Eltern. Sammler sollten Ubrigens nach
der 6.800 Yen schweren Special Edition
Ausschau halten — denn nur hierflr wird
aulRer dem Spiel auch der Soundtrack aus-
geliefert. W

Daniel

Genre

Anbieter
Entwickler .
Erhaltlich ab |

LATU, VERATA, NECTU -

wer diese Worte kennt und richtig

aussprechen kann, der beweist
sich nicht nur als eingefleischter Evil Dead-
Fan, sondern beschwort im schlimmsten
Fall auch noch die Machte des Bésen her-
bei. Und um genau die geht's auch in der
vorliegenden Videospieladaption von Kultre-
gisseur Sam Raimis Tanz der Teufel-Trilogie. |hr Ubernehmt die
Kontrolle von Ash Pewter: Der coole Filmheld ist auch auf der
PlayStation mit allem ausgerlstet, was der Monsterschlachter
braucht. Mit Schrotflinte und Kettensage hinterlasst ihr blutige
Schneisen in der Armee der Finsternis! Auf der nachtlichen Hatz
durch Wald, Wind und Wetter stellen sich euch die grésslichsten
Kreaturen in den Weg: Garstige Flugdamonen, geifernde Hexen
und zum Leben erwachte Baume wollen euch ans Slasher-Leder.
Wie in Resident Evil wandert ihr durch vorgerenderte Kulissen -
nervige Ladezeiten sucht ihr hier aber vergebens. Entwickler
Heavy Iron verspricht zudem einen cleveren Mix aus Action,
Adventure und Puzzle-Einlagen - dazu gibt's Sprachsamples von
Flimstar Bruce Campbell héchstpersonlich. Horror-Freaks setzen
Evil Dead: Ashes 2 Ashes schon mal auf ihre Einkaufsliste! B

NICHT SPIELBAR

|Genre

Anbieter

mee-Rucksack

Leider befand sich im (stil-
voll mit Feldflasche und Essbe-
steck ausgestatteten) PR-Ar-
noch
spielbare Version ...
wir uns wohl wieder mal auf
vollmundige Pressemitteilun-
gen verlassen mussen!

Immerhin klingen die nicht
gerade schlecht: In Uber 25
fordernden Missionen musst

keine
weshalb

as riecht wie ein Dixie-Klo in der

Mittagssonne, ist in kleine Zwin-

ger unterteilt und von oben bis
unten mit brauner Substanz bedeckt? Nein
nicht die fun-Redaktion {auch wenn ihr nahe
dran wart...) — gemeint ist ein typischer

Schweinestall! Wie wir darauf kommen?
Ganz einfach: Von hier hat Entwickler |-Mo-
tion namlich seine neuesten Spielcharaktere

wenn auch recht seltsame Vertreter des
friedlichen Borstenviehs. Die versauten Eber
in Frontschweine sind namlich ganz schén
martialisch drauf - und kénnen es kaum
abwarten, sich gegenseitig auf die Schwarte
zu klopfen.

ihr eure Kampf-Eber gegen sechs
feindliche Schweine-Armeen vertei-
digen - dass dabei das eine oder
andere Borstenvieh zu saftigen
Koteletts verarbeitet wird, liegt auf der Hand
.. ah dem Huf. Purer Faustkampf (oder gar
eine zunftige Schlammschlacht) ist aller-
dings verpdnt, stattdessen lasst ihr lieber
konventionelle Waffen sprechen: Pistole,
Granate oder Panzerfaust — die Wahl bleibt
ganz euch Uberlassen!

Nicht nur die Hintergrundstory erinnert
an den 2D-Hit Worms, auch in puncto Spiel-
design haben die Entwickler bei I-Motion
zur Wirmer-Konkurrenz geschielt. Sobald
euer Schweine-Platoon (bestehend aus drei
bis sechs Mann bzw. Tier) an der Reihe ist,
bekommt ihr ganze 60 Sekunden Entschei-
dungsfrist. Entweder ihr bringt euch hinter
dem néchsten Baum in Sicherheit oder

greift zum “*Argumentationsverstarker”.

Falls die Entwickler ihren Terminplan ein-
halten, erwartet uns schon fiur die nachste
Ausgabe eine Preview-Version - dann wer-
den wir mit eigenen Augen sehen kénnen,
was |-Motions Sauerei taugt! B

HERR KUT
cn

15

HERR DRY.

SCHNITZEL
20
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MTV Sports

Skateboarding

Genre J'
port-Freaks durften sich bereits in [Anbieter

Dreamcast

Daniel

© : :
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MTV S_,ports_Snowboardmg austoben * [Emwickler i

nun prasentiert uns THQ den zweiten ! -
Ableger der Sport-Serie. Von winterlichen |Erhéltlich ab | AL
Schneepisten hat man sich inzwischen verabschiedet - jetzt geht's in sty-
lisches Skater-Terrain! MTV Sports Skateboar-
ding bietet dem Fan alles, was er sich
winscht: Aus insgesamt 20 Profi-Skatern
dirft ihr euren Favoriten wahlen - und mit ihm
die 25 abwechslungsreichen Kurse erkunden.
Da wird geslidet, gegrindet, gejumpt und
gesturzt, dass es ein Fest ist - stolze 60 indivi-
duelle Tricks hat jeder Skater auf dem Kasten.
Wer die Stunts steht und nicht auf die
Schnauze féllt, kann ordentlich punkten - das
bringt nicht nur Geld, sondern auch neue Sponsoren. Und wenn euch die
Rollerei alleine zu éde wird, ladet ihr einfach drei Freunde zu spaRigen
Multiplayer-Sessions ein: Im Tag-, Battle-, Time Trial- oder Bomb-Modus
wetteifert ihr um Zeiten und Punkte. Ubrigens ist MTV Sports Skateboar-
ding der erste Skater-Titel, der euch zu viert an den Start gehen 18Rt - Fans
behalten das THQ-Produkt im
Hinterkopf! B

TRANSFER

Genre |

illard, eigentlich ein guter

Grund, die eigenen vier Wande

mal zu verlassen und sich mit
ein paar Freunden die Zeit auf unter-
haltsame Weise zu ver-
treiben. In Deutschland
muss man dazu allerdings
leider haufig eine dieser
verrauchten und herun-
tergekommenen Spiel-
hohlen aufsuchen...

Wie praktisch, dass |hr
dank Ubi Soft diesen Zeit-
vertreib nun bald auf der
heimischen PlayStation
nachempfinden  koénnt.
Mit der Hilfe des japanischen Trick-Shot-Spezialisten Yoshikazu Kimura
entstand eine Billard-Simulation, die mit umfangreichen Spielmodi und
einem einfachen, aber gelungenen GUI zu gefallen weil. Mit bis zu acht
Spielern kommt dann auch der nétige Schwung in die Runden, und das
Geldchter ist grof, wenn ein umstandlich vorbereiteter Stol so richtig in
die Hose geht. Ob Ihr nun die vorgegebenen 40 Trick-Shots (zur Beloh-
nung winken kleine Filmse-
quenzen des Meisters) oder
einen der vier "normalen” Modi
wie Neunball oder eine witzi-
ge Bowling-Billard-Zwittervari-
ante namens Bowlard ver-
sucht, der Titel macht Lust auf
mehr, auch wenn er an die
echte Erfahrung natlrlich nur
begrenzt heranreicht. B
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" er Weltraum -
unendliche Wei-
ten..." Einge-

schworene Star Trek-Fans
kennen diesen Ausspruch
nur zu gut - jede Folge von
Gene Roddenberrys Science-Fiction-Serie wird mit diesen Wor-
ten eingeleitet. Und wéhrend die sonore Stimme von fernen
Galaxien erzahlt, die nie zuvor ein Mensch gesehen hat, machen
wir einen Sprung von der
TV-Vorlage zum jlingsten
Videospiel-Streich der tap-
feren Mannschaft. Doch
Ubernehmt ihr in Star Trek:
New Worlds nicht etwa die
Kontrolle Uber die Raum-

schiff Enterprise-Crew
- weder Captain Kirk
noch sein glatzkopfiger
Nachfolger Jean-Luc §
Picard sind hier vertre-
ten. Stattdessen gibt |
sich gleich die ganze
"Vereinigte Foderation - B
der Planeten” ein Stelldichein. In den "neuen Welten" geht's tak-
tisch zu: Entscheidet Euch zu Beginn fir eine von drei intergalak-
tischen Streitméchten und zieht anschlieBend in die Strategie-
Schlacht. Neben der vertrauten Féderation stehen eine Klingonen-
Flotte sowie das Imperium der Romulaner parat. Gut gegen
Bose, Aufderirdisch ge- |,
gen Irdisch - hier ist's
ganz egal, fir wen ihr
Partei ergreift. Die Kon-
flikte (wird schon irgend-
einen Grund geben...)
werden aber nicht auf
der guten alten Mutter
Erde ausgefochten -
die extraterrestrischen B
Streithdhne  begeben &
sich auf fremde Plane- &
ten. Ob Eiswelt,
Wiistenplanet oder
Vulkanlandschaft
ist dabei herzlich
egal - Hauptsache,
es kracht! Jede
Truppe verfligt Gber
individuelle Fahig-
keiten und Bewaff-
nungen: Wahrend
die einen beson-
ders aufbrausend
sind, gehen's die
anderen ruhig an und vertrauen auf ihren durchschlagskraftigen
Phaser. Aber nicht alles ist dem bekannten Star Trek-Universum
entliehen - ihr findet auch zahlreiche Fahrzeuge, Gegenstande
und Waffen, die bislang nicht in der TV-Serie aufgetaucht sind.
Fir Trekkies ist der Titel also allemal interessant - und laut Sega
soll New Worlds einer der ersten Multiplayer-Titel sein, den ihr
online spielen kdnnt! Warten wir's ab... i
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aum haben wir unseren Test von IAnhieter

Star Ocean: The Second Story
(PlayStation) abgeschlossen, da

Entwickler

kiindigt Enix bereits einen weiteren

Erhaltlichab |7/ 1 |

Teil ihrer Rollenspiel-Reihe an. Nach
dem Super Nintendo-Erstling und der
PSX-Fortsetzung ist Star Ocean: Blue
Sphere damit die dritte Episode. Das
Hosentaschen-Abenteuer spielt zwel
Jahre nach den Ereignissen in Second
Story: Nach anfanglichen Dungeon-
Ausfllgen auf der heimatlichen Erde
verschlagt's eure Party im Laufe des
Spiels in die mysteridse "Blaue Spha-
re" - irgendwo im Weltraum. Die knuf-
figen Charaktere kennt ihr noch vom
PlayStation-Vorgénger: Claude Kenni und Rena Lanford sind ebenso mit
von der Partie wie Eure Kompagnons Dias, Chisato oder Leon. Jeder Krie-
ger kommt diesmal Ubrigens mit indi-
viduellen Fahigkeiten daher, die ihr
mit der Zeit weiter verbessert. Neben
den obligatorischen RPG-Elementen
{Dungeons erforschen, Items er-
werben, Monster verprigeln) gibt's
noch einen unterhaltsamen Battle-
Mode: Hier kloppt ihr euch um Roh-
stoffe fir Waffen und Zauber - wer
die begehrten Teile schleunigst ein-
heimst, verbessert seine Chancen im
Kampf. &
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rtdink sind seit jeher fur

ihre ausgefallenen Ideen

und Konzepte bekannt.
Buchi Gire Kongou ist dafur wie-
der einmal der beste Beweis: Nicht mit Féusten oder Schwertern
schlagt ihr euch in dem PlayStation2-Priigelspiel die Képfe ein,
sondern mit Baggern. Die zweckentfremdeten Geratschaften ver-
richten ihre Arbeit nicht auf der Baustelle, sondern stehen sich in
einer Arena gegenuber: Haut mit der Schaufel auf euren Kontra-
henten ein, rammt ihn mit der Planierraupe oder fliichtet hinter
einen Sandhaufen. Umherliegendes Werkzeug und andere Bau-
Utensilien dirfen sogar als eine Art "Waffe" zum Einsatz kommen.
Artdink bemiihten sich, dem auRergewohnlichen Gekloppe eine
Story zu verpassen: In Zwi-
schensequenzen plaudert ihr mit
euren Gegnern und stimmt euch
auf die bevorstehende Material-
schlacht ein. Neben rauhbeini-
gen Schlagertypen zahlen auch
frustrierte Geschéaftsleute, grau-
haarige Greise und langbeinige
Girlies zur Kampfer-Riege. Die
Auslieferung erfolgt Ubrigens auf
DVD-Format. B

Frank |

Lunar 2: Eternal Blue

IGenre

IAnhieter
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ange Zeit war es ruhig um

das Rollenspiel Lunar 2 -

Eternal Blue, das von Wor-
king Designs fir die PlayStation
veroffentlicht werden sollte. Nun
gibt es endlich weitere News zum Mega
CD-Remake. Die Story beginnt einige tau-
send Jahre nach Lunar The Silver Star
Story. Der Held Hiro ist nicht nur auf der
Suche nach der Gottin Athena, sondern ver-
sucht auch, hinter das Geheimnis des "Blue
Spire" zu kommen. Die Grafik wurde
gegeniber der Mega CD-Version klar ver-
bessert, wird aber trotzdem vornehmlich
16-Bit-Freaks und Fans der Lunar-Serie ansprechen. Working Designs lie-
fert eine aufwendige Special Edition aus, die sogar die Vorganger-Box in
den Schatten stellen soll. Immerhin drei Spiele-CDs schlummern in einem
stabilen Pappschuber. Darin befinden sich zusatzlich eine Soundtrack-CD,
eine "Making of Lunar 2"-Video-CD, ein in Leder eingebundenes Hardcover-
Manual und Artbook Lunar 2, eine Karte, ein
vergoldeter "Lucia’-Anhanger sowie vier kle-
ne Charakter-Figuren. Aber es geht noch
weiter: Wer bei seinem Handler 20 Dollar
extra hinblattert, kassiert eine Sonderaufla-
ge, in der sich zusétzlich eine "Ghaleon"-
Stoffpuppe befindet. Habt ihr den nicht auch
schon immer mal driicken wollen? B
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" ideospieler
sind Sportmuf-
fell" - um die-

ses Vorurteil aus der Welt zu
schaffen, ruft Konami zu so
etwas wie den japanischen Bundesjugendspielen auf. Wer bei
den 'US Marines' gedient hat oder sich téglich Takeshi's Castle
auf DSF zu Gemute fiihrt, weill, was ihn erwartet. In Muscle Ran-
king Sasuke gibt es Hindernislauf pur: Klettert an einem Seil eine
Wand hinauf, krabbelt Uber einen Baumstamm, balanciert Uber
einen schmalen Steg und kriecht durch eine enge Réhre. Aber
hurtig bitte, denn die Uhr tickt unaufhaltsam! Wer nicht als Letzter
in den Punkterangen auftauchen will, der drillt seinen Sportler bei
Liegestitzen und Seilspringen. Anschliefend wird der Gestéhite
in ein schickes Outfit gesteckt: Ob
Business-Anzug, Wrestling-Klamotten
oder Badehose - jeder Sportler liegt
optisch garantiert im Trend. Mit Ori-
ginalitdt und Spielwitz rickt Konamis
Muscle Ranking Sasuke dem Winter-
speck zu Leibe und hat beste Aussich-
ten darauf, als beliebtes Party-Game
die Runde zu machen. B
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ent A Hero nennt sich der Held
im gleichnamigen Action-RPG
von Sega. Trotz des ungewdhnli-
chen Namens ist der "Hero" kein Unbekannter: Bereits auf dem Mega
Drive schlug sich der wackere Haudegen durch 2-D-Stages, wahrend er
in Fighters Megamix auf dem Saturn fir Furore sorgte. In der Dreamcast-
Version prigelt sich Rent A Hero nun durch aufwendige 3-D-Level: Dabei
beschlitzt er — ganz Kavalier der alten Schule - besonders gerne die
Damen (wollen hier alte Knaben mit Essen versorgen). Das Gameplay
lehnt sich sehr an Segas Automaten Spikeout an: Mit Combos, Kicks und
Special Moves vermaobelt Rent A Hero verwilderte Strassen-Gangs und
sorgt flr Recht & Ordnung
Begleitet wird der prigelnde Saubermann von Rent-A-Hiroko, einer
ebenso schlagkréaftigen Dame. Das Haudrauf-Méadel kann sich etwas
schneller bewegen, besitzt jedoch weniger "Attack Power". In Japan ver-
" anstaltet Sega derzeit einen Rent A Hero-
Musikwettbewerb, bei dem der Sieger
99.000 Yen gewinnen kann: Wer den besten
Text zur Titelmelodie von Rent A Hero
schreibt, der kann sich seine Komposition im
fertigen Spiel anhéren, auRerdem wird sie auf
der Soundtrack-CD verewigt. B

as ist rund,
aus Gummi
und  macht

‘Boing-boing-boing'? Nein, nicht Chefredakteur Bannerts Birne!
Es geht um Basketball. So weit die Einleitung fir ein Preview zu
einem Spiel, (ber das noch so gut wie nichts bekannt ist. Nichts-
destotrotz haben wir weder Kosten noch Miihen gescheut, ein
paar knackige Infos flr euch auszugraben. Konamis Interpretati-
on des beliebten amerikanischen Team-Sports bietet Genre-Fans
einige kostliche Schmankerin: Das actionreiche Gedribbel ist
nicht nur sehr realistisch in Szene gesetzt, auch das Umfeld
wurde so naturgetreu wie nur maoglich gestaltet. Wenn ihr Euch
im Zwei-gegen-Zwei-Spiel gegenseitig ausspielt, eilig Uber das
Feld hastet und spektakuldre Dunks vollfiihrt, tont es dement-
sprechend enthusiastisch aus den Lautsprecherboxen: US-Radio-
Kommentator Brent Musburger héchstpersonlich hat sich vor's
Mikro gesetzt - flr authentische Atmosphére ist also schon mal
gesorgt! Dazu kommen zahlreiche Spieleranimationen und
-moves - flr den Basketball-Freak ist einiges geboten. Wir halten
euch auf dem Laufenden... &

er es wagt, in den Zeiten von Colin

McRae Rally 2 und \-Rally 2 ein wei-

teres Rallye-Spiel auf den Markt zu
bringen, braucht zum einen eine ordentliche Porti-
on Mut und - viel wichtiger - auch ein wirklich
gutes Produkt. Doch andererseits: Wer nicht
wagt, der nicht gewinnt. Das dachte sich offen-
sichtlich auch Infogrames und bringt nun in
Zusammenarbeit mit dem schwedischen Ent-
wickler Digital Illusions das wohlklingende Rally-
master auf den
europaischen Markt. Im Ein-Spieler-
Modus darf der begeisterte Motor-
sport-Fan entweder an einer komplet-
ten Meisterschaft teilnehmen, im
Challenge Cup und der Trophy antre-
ten oder einfach an einem Einzelwett-
bewerb teilnehmen. Die insgesamt
17 verschiedenen Fahrzeuge unter-
gliedern sich dabei in
drei verschiedene
Klassen Anfanger
beginnen mit den For-
mel-2-Modellen und
arbeiten sich dann
uber die authenti-
schen WRC-Boliden
bis hin zu den belieb-
ten Klassikern vor.
Dank einer Original-
Lizenz darf man sich
nicht nur auf satte 40

v
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00:22:36
Strecken freuen, son- i
dern auch mit berihmten Rallye-Fahrern wie Armin Schwarz, Walter
Réhrl, Colin McRae oder Carlos Sainz antreten. Der erste optische Ein-
druck fallt zwar bereits ganz nett aus, zieht aber im Vergleich zur direk-
ten Konkurrenz deutlich den kiirzeren. Die grofitenteils recht grob-
pixeligen Texturen bauen sich verhaltnismaRig spat auf und storen so
den ansonsten akzeptablen Spielfluss. In Sachen Fahrverhalten ist die
vorliegende Version sicherlich noch nicht fertiggestellt. Wahrend die
meisten Fahrzeugausbriiche zur Zeit nur schwer nachzuvollziehen
sind, deutet das Driftver-
halten in den Kurven aller-
dings das Potential der
Steuerung an. Mit etwas
Glick und viel Arbeit kénn-
te sich Rallymaster den-
noch zu -einem guten
Rennspiel entwickeln, das
allerdings nur schwer aus
dem Windschatten der
genialen Genre-Kollegen
ausbrechen wird. B

00:03:33
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orsche - mit diesem Namen der Stuttgarter Autoschmiede
verbinden viele einen Lebenstraum: Einmal hinter'm Steuer
der Nobelkarossen sitzen und Uber einsame, staubige Land-

stralRen brettern. Fir PlayStation-
Besitzer nichts Neues - lud Sony mit
Porsche Challenge bereits vor drei
Jahren zum Boxster-Fahren ein, so
begriRt uns diesmal Electronic Arts
mit einem Porsche-Spiel. Die flinfte
Auflage der Need for Speed-Reihe
steht ganz im Zeichen des deutschen
Automobilherstellers: Vom ersten Por-
sche bis zur Neuauflage des 911ers ist
alles vertreten, was jemals die Produk-

POSITION

und zeigen, was
die PS-Monster zu
leisten im Stande
sind.  Rennspiel-
freunde merken
sich NFS: Porsche
schon mal vor und
freuen sich auf
einen ausflhrlichen
Test in der nach-
sten Ausgabe..., B

tionsstatten verlassen hat. Auch mit Entwickler
verschiedenen Modi wird nicht gegeizt. |E[hﬁ|t|ich ab ‘ J
So kénnt ihr zwischen dem Evolution-

[Genre
[Anhieter

Mode (einer Art Karriere-Modus, bei dem
ihr auch die ganze Historie der Porsche
AG erleben diirft) und dem "Schnelle Ren-
nen'-Modus entscheiden. Letzterer soll
euch neben den Standard-Rennen kurz-
zeitig mit Zeitrennen, Rennen gegen die
Polizei (eurem altbekannten "Freund und
Helfer”) sowie dem fordernden ,Capture
the Flag-Modus" bei Laune halten. Natlr-
lich dirft ihr auch eure Freunde wieder
gehorig Staub fressen lassen. Insgesamt
kénnen sich bis zu vier Spieler auf den
Strecken von Frankreich, Deutschland,
Schottland, Japan und der USA austoben-
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" as realistischste, herausfor-
derndste, spannendste Spiel
aller Zeiten", so kommentiert

der Ubi Soft-Pressetext ganz bescheiden den
neuesten Formel 1-Ableger aus dem eige-
nen Hause. Gleich fir vier Plattformen (Play-
Station, Nintendo 64, Dreamcast und Game
Boy Color) wird man den vielversprechenden

EEOT AL coesges

Racingtitel verof-

fentlichen.  Wir
haben uns fir
euch schon ein-
mal die Vorabver-
sion fur Sonys
32-Bitter angese- s
hen. Endlich mit
einer offiziellen
FIA-Lizenz aus-
gestattet, durft
ihr die 99er-Saison noch
einmal erleben, mit dem
Unterschied, dass ihr nun
selbst hinter dem Steuer
eines der elf Wagen sitzt.
Alle 22 Teams und 16
Strecken des vergangenen
Jahres befinden sich auf
der CD und wurden nach
offiziellen Daten so nah an
der Realitdt wie irgend
moglich  im  Rechner
modelliert. Nicht neu ist die Aufteilung in
Arcade und Simulation. Wahrend ihr im
ersten Modus mit einem gutmutigen Fahr-
verhalten von einem Checkpoint zum nach-
sten rast, gilt es im zweiten vor allem auf
eine saubere Linie zu achten und viel Gefuhl
beim Umgang mit Gas und Bremse zu bewei-
sen. Alle wichtigen Features einer Formel-1-
Simulation sind hier dann auch vertreten, ob
Setup-Anpassungen in der Box oder pldtzli-
che Schaden am Motor, wer sich fir Realis-
mus entschieden hat, der bekommt die voll-

Philipp
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stéandige Palette
geboten. Natlrlich
werden auch die
CPU-Piloten  mal
von einem solchen
Malheur an einem
Platzchen auf dem Siegerpodest abgehalten,
so dass sich eine komplette Saison mit all
ihnren Hohen und Tiefen wirklichkeitsgetreu
nachempfinden lasst. Im Vergleich zum in
dieser Ausgabe getesteten F1 2000 von
Electronic Arts wirkt die Grafikengine schon
jetzt ausgereifter, flotter und einfach saube-
rer programmiert, auch wenn die Wagen
perspektivisch ziemlich verzerrt dargestellt
werden. An der momentan noch etwas hek-
tischen, unruhigen Steuerung wird hoffent-
lich bis zum Release noch gefeilt. B
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ereits im Oktober'99 kiindig-

te Sega eine Game Boy

Color-Version des in Japan
ausserst populdaren Strategie-RPGs
Sakura Taisen an. Richtig gelesen,
Sega verdffentlicht Software fur Nin-
tendo’'s Game Boy: Da Sega keinen
eigenen Handheld mehr auf dem
Markt hat, war diese Entscheidung
nur eine Frage der Zeit. Ein halbes
Jahr spater liegen nun erste Daten zu
dem aussergewohnlichen Projekt vor. Das Game-
play von Sakura Wars wurde an den bekannten
Saturn-Versionen angelehnt, verwdhnt euch also
mit einer Mixtur aus Strategie und Rollenspiel.
Zusatzlich bereichern noch Elemente aus Dating
Simulationen das Spielprinzip. Eine Kombination,
die sich in Japan gerechnet hat: Die Verkaufszah-
len waren rekordverdéchtig, die Fan-Gemeinde
riesig. AuRerdem werden Dreamcast- und Game-

Sakura Taisen GB

Genre

Anbieter
_ Entwickler

Boy-Version
noch mit einem
witzigen Bonus
aufgewertet:
Entschllisselt
beim Game Boy geheime Codes, gebt sie bei der
Dreamcast Version von Sakura Taisen 3 ein, und
schon erhaltet |hr verborgene Extra-Features. B

Luie i3 Heroes of Might &
Magic

ndlich ein
Strategie-
h Kniller
\ fir den westli-
chen Handheld-
Markt? Scheint
| so: Im Zuge des
| Handheld-Revi-

vals hat 3DO
New World Compu-
tings Might & Magic-
Strategie aus der PC-
Kiste gekramt. Fur
alle, die das PC-Vor-
bild noch nicht ken-
nen: 3DQ's Strate-
i gieableger spielt wie
| die Rollenspiel-Vorla-

Anbieter

ge in Fantasy-Welt |Entwickler

Erathia, kpmmt mMit [Erhaltlich ab
mehr Optionen und
Menu-Klicks einher als dem traditionellen Game-
Boy-Spieler (acht Jahre abwirts) lieb ist und ver-
zaubert euch mit dem gleichen naiven Zeichenstil
wie die groRen Bruder. Zundchst nur als
schwachbriistiger Rollenspiel-Recke unterwegs,
kauft ihr euch nach den ersten Streifziigen ein
Lehen: Und weil Erathia von feindseeligen Vol
kern nur so wimmelt, fallt bald alle Welt Gber
euch her. Zeit, neben Soldnern, Soldaten und
Monstern auch schlagkréftige Helden anzuheu-
ern: lhr verwaltet Uber Menu-Schirme euer Reich,
schickt aus der Vogelperspektive eure Truppen in
die Schlacht und beobachtet anschlieRend von
der Seite, wie Mann und Maus (ibereinander her-
fallen. Ein martialisches Vergniigen nach alter
Fantasy-Schule! B

chiefe Zahne, alberne Brille und
60er-Jahre-Outfit: So sieht er aus,
der berihmte britische Geheimagent
- Austin Powers! Nach seinen beiden furio-
sen Kino-Auftritten verschlagt's den sexy (?)
Spion in sein erstes Videospiel-Abenteuer.
Doch wer einen actionreichen Shooter a la
Syphon Filter 2 erwartet, wird enttduscht:
Austin "Danger" Powers brilliert in einem
humoristischen Fun-Racer. Das pal3t nicht nur
hervorragend zum Ambiente der Filmvorlage,
sondern bietet sich geradezu an! Austins Mojo ist
abhanden gekommen - und ohne den energeti-
schen Lebenssaft fehit dem Super-Spion die Kraft
der Swinging Sixties. Nun braust ihr also um die
Wette, um euch die Essenz zuriickzuholen - und
kriegt es dabei mit samtlichen Charakteren aus
dem Film zu tun. Da versucht nicht nur euer Erz-
feind Dr. Evil, sich das Mojo zu schnappen - der

Daniel
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groRenwahnsinnige
senschaftler hat euch gleich
seine ganze feiste Bande
auf den Hals gehetzt: Der
kleinwlichsige Klon Mini-Me, der ibergewichtige
‘Fiese Fettsack®, Dr. Evils Sohn Scott, Stellvertre-
ter Nummer Zwei, Frau Verbissenheit und die
aufreizende Felicity Schickfick geben sich ein
Stelldichein. Uber 15 bekannte Kurse diirft ihr
brausen - von der Londoner City, quer durch Las
Vegas, hinein in Dr. Evils unterirdisches Reich bis
auf die geheime Mondbasis flhrt euch die Rase-
rei. Wir freuen uns auf eine spielbare Version und
sagen: "OH BEHAVE!". m

COMPUTER &% KUDAK

Holbeinstrafie 2-4
24539 Neuminster
Telefon: 04321 - 2 2737
Telefax: 04321 - 2 33 12
www.kudak.de

Dreamcast
kpl.dt DM 399,00

Dreamcast + Modem

Crazy Taxi diDM 89,95
Dragon s Blood dtDM 89,95
Ecco the Dolphin* kpl.dt DM 89,95
Evolution - World of .... dtDM 84,95
MDK 2 ditDM 99,95
NBA 2000 kpl.dt DM 89,95
Red L diDM 89,95

The Nomad Soul diDM 89,95
Time Stalker* dtDM 89,95
Tomb Raider 4 ‘ .
Tony Hawk's Skateboarding* diDM 89,95
Zombi Revenge* ditDM 89,95

Wﬂesiden Evil Code Veronica* diDM 99,00

Wis-

Sony Playstation

Playstation kpl. + Dual Shock kpl.dt DM 239,00
Controlpad Dual Shock farbig dtDM 59,95
Gamebuster CDX kpl.dt DM 89,95
Leerhiillen 1 bzw. 2 CD's stabil diDM 2,00
Losungshefte, deutsch abDM 9,95
Memory Cards diverse GroBen ab DM 19,95
Alien Ressurection* kpl.dt DM 89,95
rines in Project Swarm kpl.dt DM 89,95
Brunswick Bowling 2 diDM 89,95
Catan - Die Siedler ditDM 89,95
Die Hard Trilogy 2 kpl.dt DM 89,95
Dracula dtDM 89,95
Duke Nukem Planet of Babes kpl.dt DM 89,95
EURO 2000* kpl.dt DM 89,95
F1 2000 kpl.dtDM 89,95
Ghoul Panic kpl.dtDM 89,95
Grandia dtDM 89,95
J.McGrath Supercross 2000
Medievil 2
Muppet Race Mania
Need for Speed Porsche '
Nightmare Creatures 2 dtDM 89,95
Premier Manager 2000 f
Rallymasters* diDM 89,95
Silent Bomber dtDM 89,95
Star Ocean 2 A
Streetfighter Ex Plus Alpha 2* diDM 89,95

Suikoden 2 dtDM 89,95
Theme Park World kpl.dt DM 89,95
Toshinden 4 dtDM 89,95
UEFA 2000 kpl.dtDM 89,95
Vanishing Point dtDM 89,95
WWF Smack Down dtDM 89,95

Nintendo 64

N 64 Donkey Kong Pak kpl.dt DM 294,00
N 64 Star Wars Pak Lim. Edition kpl.dt DM 294,00
Controlpad farbig dit DM 54,95

rines in Project Swarm  kpl.dt DM 129,95
Battle Z B skl DM 109,95
Castlevania 2 T kpl.dt DM 109,95
Daikatana dit DM 109,95
EPGA Golf dt DM 109,95
J. McGrath Supercross 2000 kpl.dtDM 89,95
Nuclear Strike

Supercross 2000
Tony Hawk's Skateboarding ;
Top Gear Hyper Bike dt DM 109,95

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

Lieferung erfolgt per Post-Nachnahme
Besondere Bestimmungen flr Indexspiele auf Anfrage

PreisGnderungen, Satzfehler und Irrtimer vorbehalten
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uletzt versetzte euch EA mit Sled Storm in verschneite Berg-
nun liefert Crave den nachsten Beitrag zum

Thema Schneemobil-Rennen. Und auch wenn der Winter
l&ngst vorbei ist (Jippieh!), dirft ihr zumindest auf eurer PlayStation
noch Uber eisige Pisten heizen. Zur frohlichen Raserei stehen zwolf
schicke Schneeflitzer in der Garage - allesamt starke Yamaha-Maschi-
nen. Doch werden euch die 500cc-Gerate mit der Zeit nicht mehr lei-
stungsstark genug sein, um gegen die flinke Konkurrenz zu beste-
hen. Deshalb durft ihr nach jedem Rennen nach Gutdinken an
eurem Mobil herumbasteln und es somit gehdrig
tunen - spater brettert ihr dann mit stolzen 700cc durch
Die ist Ubrigens ziemlich abwechs-

gegenden -

die Landschaft
lungsreich:
Eure "Reise”
geht nicht
nur durch so
unterschied-
liche Statio-
nen wie die
olympischen
Pisten von
Nagano, das
bergige As-
pen oder das
eisige Rus-

sland - ihr fahrt die Kurse auch zu verschiedenen
Tageszeiten und unter variierenden Witterungsver-
haltnissen ab. Mal prescht ihr durch nachtliche Wal-
der, ein anderes mal peitscht euch frostiger Eisre-
gen ins unterklihlte Gesicht. AufRerdem durft ihr im
Track Editor eure eigenen Strecken zusammenba-
steln - Kreativ-Kopfe kénnen sich hier richtig austo-
Neben dem eigentlichen Championship-

ben

jagd, trainiert im

Modus gibt's noch reichlich zusatzliche [Entwickler
Modi: Geht im Time Trial auf Bestzeiten- IErhﬁmjch ab |
Single
Race eure Fertigkeiten oder
stlrzt euch ins gefahrliche
Hill Climbing - den Modus
miusst ihr allerdings erst
freispielen. Spaliige Zwei-
Spieler-Sessions im Split-

Daniel |

|Genre
lAnbieter

Screen sind mittlerweile obligato-
risch - nur zu viert darft ihr leider
nicht auf die Piste... H

PR A

S, carlos

uRball ist unser Leben!” Es exi-

stieren wenige Lander auf die-

sem Globus, in denen das runde
Leder einen &hnlich hohen Stellenwert ein-
nimmt wie in Deutschland - Brasilien ist eines
von ihnen. Aus dem Land des Sambas und
des Karnevals stammt der international wohl
bekannteste Kicker: Ronaldo Luiz Nazario de
Lima, der einzige FulRballer, mit dem Nike
einen Exklusivvertrag hat. Infogrames war
sich seiner Qualitaten als Zugpferd flr ein
weiteres PlayStation-Fuliball ebenfalls be-
wusst, jetzt missen die Gotter des Spiel-
designs nur noch mit den Entwicklern von
PAM (kurz fur Power And Magic) sein, und
alles wird gut! Pierre Adane, der Chef der
R&D-Abteilung, ist selbst begeisterter
Zehnkampfer und Fan des brasilianischen
FuBballwunders. Was soll Ronaldo V-Football

also von der
riesigen Masse
an erhaltlichen
Titeln des Gen-
res unterschei-
den? Neben
einer Vielzahl
von Spielmodi
(Arcade, Konti-
nentalmeisterschaft, Kontinentalliga, Tur-
nier, Freundschaftsspiel, und, und, und)
und einem reichhaltigen Sortiment an
Mannschaften und Stadien (15) steht vor
allem die brasilianische Sicht des Sports
im Vordergrund. Infogrames bemtihte hierzu
drei zentrale Begriffe, um das Spiel Brasiliens
zu charakterisieren: Spirit, Attitude und Style.
Folglich legte man groRen Wert auf
ein feierndes Publikum, viele Maglich- 3
keiten, den Ball besonders spektakular

e
o e meinmayr G

Genre

Anbieter
Entwickler
Erhéltlichab | * ©

ins gegnerische Tor zu
befordern (Stichwort: Voll-
ey!) und den Verzicht auf
eine zu realistische Simula-
tion zu-gunsten eines eher
action-betonten Ansatzes
Keine Frage, Ronaldo V-Football sieht lecker
aus, die Spieler sind grof geraten und bewe-
gen sich aus den unzdhligen Perspektiven
flissig und hibsch animiert Uber den Rasen.
Der erste spielerische Eindruck war positiv,
die vorliegende Variante von Deutschlands
Nationalsport wirkt frisch und unverbraucht,
wir sind auf die finale Version gespannt. B

Bed card
Hubbel
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Die besten Genre-Vertreter
aller Zeiten

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

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

Titel

System Entwickler Test in

Wertung

1. Jet Force Gemini
Ninte 64 Rare fun 11/99 010

2 Comra 1l

\per Ninter K 10/10
3 Indlzlerter nghtgun Shooter 2

D ga 10/
4 Metal Slug 2

Neo G 10
5 Meta1 Slug 15t M|sston

Neo G Poc 10

1 Street Fighter Il Turbo

2 Fatal Fury Rea! Bout 2
3 Soul Cahbur
4 Tekken 3 o

PlayStatior \amce 1o

5 SNK VS. Capcom The IVIatch of the Mnltennlum

1. Crash Team Racing

PlayStatior Naughty Dog fun 11/99 10010
2. Super Mario Karr

super Nintendo Nintendo 10110
3. Dlddy Kong Racmg
Nintendc 9 10110
4, Crazv Taxi

cast Seg fun 03/00 10/10

5 M!cro Machmes V3

2 in 04/97

1. Zelda - Ocarina of Time

Nintendo 64 Nintendo

2. Zelda - A Link To The Past

Super Nintendo Nir

3. Legacy of Kain: Soul Heaver

PlayStation, DC

4. Metal Gear Solid

PlayStation Konami
5. Secret Of Mana
Super Nintendo Squaresoft

Denkspiel

1. Tetris DX

Game Boy Color Nintendo
2. Gun Pey

WoenderSwan Bandal
3. Bust-A-Move 3
PlayStation Taito

4. Kwirk

Game Boy Ni

5. Klax

X Epy

1. WWF Wrestlemania 2000

Nintendo 64 AKI

2. Ready 2 Rumbie Boxing

Dreamcast

3. WCW vs nWo Revenge

Nintendo 64 THQ
4. NBA Jam!

Super Nintenda Acclaim

5 Punch Out”

Crystal Dynami

n 08/99, 03/00

1mon

10/10

0

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

1. The Secret of Monkey Island
Mega CD
2. Maniac Mansion

NES Lucasfiim Gamas 10110

3. Discworld Noir

Lucasfilm Games

PlayStation Perfect Ent fun 01/00 910
4. Baphomets Fluch 2

PlayStation Revolution fun 12/97 910
5. Discworld 2

PlayStatior Perfect Ent fun 12797 ane

1. Indiziert

Ninte 64 Rare 1
2. Indiziert

PlayStatior Dreamworks Int

3. Turok 2

Nintendo 64 guana fun 11/98
4, Turok

Nintendo 64 guana

5. Indiziert
PlayStation

1 wipEout 2097
layStation Designer's Republic Tun 10/96 10/10
2. F-Zero
Super Nintendo Nintendo
3: thEout
Pl sl Designer's Republ: fun 06/95 1010
4. StarWars Eplsode 1 Racer
Nintendo Lucas Arts fun 07/99

5. Klller Loop

vStation




Geschlckhchke:t

1 Lemmlngs

2. Bomberman

: e Hudson Sof 1010
3. Chu Chu Rocket
Dreamcast SonicTearr fun 10110

4, Mario Bros.

5. Breakout

10/10

Aekard

Twkrwr 1

0°26/339

BesTe Monas

1 Gran Turismo 2

ior Palyphony Digital
2 Colin McRae Rally
ayStatior Codemasters fun 07/98 10/10

3 Gran Turismo

4WaveRace
Nintendo 64

Bi H|dge Racer Type 4

ZEEY W PEAE
"

NOHT BSORDERY LANE,
PITTTeT 0

Twew

Viaxis 1
Supe do Koer 10/10
4, Civilization 2
Plz Hor N 910
5. Theme Park World
PlayStation Bullfrog fun 04/00 810

1. FIFA 99

PlayStation, N64
2. All Star Baseball 2000

NEB4 guana

EA Sports fun 01/99, 04/39

10/10
3. International Superstar Sorrer F'ro Evolution

PlayStatior Konami

4. NBA 2k

9/10

Dreamcast Sega fun 03/00 910
5. FIFA 2000
PlayStation Sports fun 11/99 910

Horror-Adventure

1. Induz:ert 2

Pla n 3 fun 05/98 10/10
2. Sllent Hill 4
PlayStatior Konami fun 08/93 1010
3. Resident Evil D.C.
PlayStatior Ca n 12/97 on

{ Q3/00 810
5. Parasne Eve
PlayStation Squaresoft fun 11/98 910

2 Va(;ram Story

PlayStatior Squaresof fun € 10110
3 Chrono Trigger

super Nir - —— 10110
4 Grand\a

PlayStatior Game Art )1/00 10110
5. Flnal Fantasy VII

Pla Squaresof fun 11/97 10410

lintend Ubi Saf 1010
2 Tennis
Game Boy ntendc -— 1010
3. Imemanonal Track & Field 2
P t Konami fun 02/00 9o
4, PGA Tour Golf 96

2 Hitmen Productions fun 01/96 9INno
5 AII StarTenms 99
G Smart Dog fun 12/99 910

1. Tony Hawk's Skateboarding

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

Nintendo 64 Nintendo un 05/98 910
3. Coolboarders 3

PlayStation Idol Minds fun 9/10
4. California Games

NES Rare 910
5. MTV Sports Snowboardlng

PlayStatic Radica fun 12/99 910

1. Donkey Kong 64
Nintendo 64 Rar fun 12/99 10/10

2. Super Mario World 2: Yoshi's Island

Super Nintendo Nintendo fun 06/95 10/10
3. Banjo-Kazooie

Nintendo 64 Rare fun 07/98 10110
4. Super Mario 64

Nintendo 64 Nintendo fun 09/96 10110
5. Super Mario Allstars

Super Nintendo Nintendo o110

1. Parodius

Super Nintendo Konami 10/10
2, Starwing

Super Nintendo Nintendo — 10/10
3. R-Type Delta

PlayStation Irem fun 02/99 910

4. Thunder Force IV

Mega Drive Tecnosoft 910

5. Forsaken

Nintendo 64 Iguana fun 06/98 910

1. Final Fantasy Tactics

PlayStation Squaresoft
2. Nectaris
PlayStation Hudson 1010
3. Advanced M:Iltary CommandEr

€ ga 1010
4 Command & Conquer
Nintendo 64 Westwe fun 08/99 9110

5. Warcraft Il

1. Blast Corps.

Nintendo 64 Rare fun 06/97 0o
2 Gmtar Freaks
| Konarm furi 12/99

-
PlayStation Rockstar Gam fun 12/99 910
4. Driver
PlayStation Reflections 9/10
5. Music 2000
PlayStation Interactive 01/00 910
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S0 werten wir:

lle testfahigen Spiele werden von uns einer knallharten Prifung unterzogen. Um

S spe
Euch die monatliche Kaufentscheidung zu erleichtern, bewerten wir nach dem —

Die wichtigste Wertung
von allen. Mickergrafik
hin, Stottersound her -
was zahlt, ist der Spiel-
spal. Seid Ihr auch nach
Stunden noch motiviert

10 Punkte-System. Dabei testen wir die Software auf folgende Kriterien:

Sind die Animationen Ist die Tastenbelegung sinn-
flieRend? Bleibt die Fram- voll? Ist die Menufiihrung

erate stabil? Ist die Optik benutzerfreundlich?
zeitgemaR oder langst Gehen Moves und
veraltet? Wir be- L

A Aktionen sauber von der
f rucksichtigen bei unserer ?
% N Wertung sowohl opti- @
77 AJ

Komplexitdt und Erlern-

Hand? Wir bewerten
sches Erscheinungs- c ASS barkeit der Steuerung
bild als auch techni- JL%®  sms: sowie Spielgefihl und
sche Faktoren. Umsetzung der Pad-

Kommandos.

Wie fantasievoll ist die Level-
Architektur? Werdet |hr
auch nach etlichen Spiel-
stunden noch von
neuen Ideen Uber-
rascht? Stoft Ihr nach

{ nellen Stereo-Background? !
; | Hier bewerten wir techni- s der Halfte des Spiels auf
= sche Ausgereiftheit und @ IEL uniberwindbare Hinder-
ASS \ Kompositionsqualitat - H'TASS nisse oder ist's bis zum

Sookp
sowohl Hintergrundmu- S Ende fair und durch-
muml ik als auch Soundeffekte dacht konzipiert? Wir
werden gepriuft decken Design-Dellen
gnadenlos auf!

Heilke Rhythmen oder langwei-
liges Gedudel? Glasklare Digi-

Effekte oder schlechte Kom-
; pression? Gibt's brachialen

Surround-Sound oder traditio-

oder schmeil3t |hr das
" Pad entnervt in die
Ecke? Holt Ihr den Titel auch noch aus dem Regal,
wenn lhr schon alles gesehen habt? Ist's die Multi-
player-Bombe schlechthin oder das ideale Futter fir
Solo-Spieler? FUN wird hier grofd geschrieben!

Das Hi-Score-Pradikat

Nur die Besten der Besten werden
mit unserem begehrten Hi-Score-
Préadikat ausgezeichnet. 10er-Titel
erhalten das goldene Abzeichen, fir
9er-Wertungen gibt's immerhin
noch die silberne Variante. In beiden
Fallen steht fest: Dieses Spiel diirft
Ihr Euch nicht entgehen lassen!

fun generation-Wertungsskala:

Nahezu perfekt, absolutes Mul3!

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

[7] Genre-Fans greifen zu

[ ] Uberdurchschnittlicher Titel

[[5] Solides MittelmalRR

[4] Potentieller Fehlkauf

3] Staubfanger

[Z7] Gereifte Gurke

[17] Totalausfall

Die Charts

chickt uns Eure drei Diesen Monat ist die glickliche
Lieblingstitel auf ei- Gewinnerin:
ner Postkarte zul

Unter allen Einsendern ver- Daniela Sauer aus Nesse

~ losen wir jeden Monat ein
fun-Package voller begehr-
"4 ter Redaktions-Raritaten.

Herzlichen
Gliickwunsch!

Gebt bitte Euer Wunschsystem an!
Die Adresse:

=

- e ) Theo Kranz Versand Wirzburg, Tel.: 0931-3545222
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 1. NBA 2K Dreamcast
2. Pokémon Rot. Game Boy Color
_ 3. Dragon Quest Monsters. ...Game Boy Color
4. Crazy Taxi Dr 1
5. Pokémon Blau..........cnmsmsissinsinns Game Boy Color
1. Crazy Taxi Dreamcast 6. Fear Effect.... PlayStation
2. Sonic AdVenture........cmmmmmmsmmsmsssssnns Dreamcast 1. Discworld Noir, PlayStation
3. Soul Calibur Dreamcast 8. Rayman 2 Dreamcast
4. Crash Team Racing PlayStation 9. Resident Evil 3: N i PlayStation
5. Resident Evil - CODE: Veronica .. ..Dreamcast 10. Tomb Raider IV Dr ast

.*

1. Ridge Racer V PlayStation 2 1. Pokémon Stadium Nil do 64
2. KESSBM.ounvrssssssesssssssssssessanes PlayStation 2 2. WWF Smackdown!. ...PlayStation
3. Pokémon Silber... ...Game Boy Color 3. Syphon Filter 2 PlayStation
4, Fantavision PlayStation 2 . Pokeé Gelb..ecininad Game Boy Color
5. Pokemon Gold ... Game Boy Color 5. Dead or Alive 2 Dreamcast

Robert
1. Crazy Taxi Dreamcast
2. DragonQuest Monsters ..Game Boy Color
3. Dead or Alive 2 Dreamcast
4. Resident Evil 3: Nemesis PlayStation
5. Tennis ...Tele-Multi-Play

Daniel
1. Guitar Freaks . umimansmimiamiss) PlayStation
2. Donkey Kong B4.............occonnimmnsimsssisssanad Nintendo 64
3. Mario Artist Nintendo 64DD
4, MediEvil 2 PlayStation
5. Hockey Tele-Multi-Play
Simon
1. Die Sims PC
2. Metal Gear Solid.........ounmnnissinnisinan Game Boy Color
3. drumMeBie. s PlayStation 2
4, Syphon Filter 2 PlayStation
5. Squash... Tele-Multi-Play
Special-Charts
Diesmal: Spiele, die bei unserer Putzfrau im
(verstaubten) Regal stehen:
1. Virtual Staub 2
2. Fusselfighter
3. Saugen 3D
4, Teppichflusen 64
5. Sim Schimmel
6. Schwamm Racer FX

7. Cleaning Adventure Ill
8. Toilet Commander

9. Miill Maniacs

10. Stage Clear!



Mein
Leben ist so
sinnlos!

“w ¥,
100% fun generation jeden Monat frei Haus Q"""” ’_”f:s‘"”‘

\ YA YV ;
Nur 72,-DM (10% Ersparnis gegeniiber dem Einzelkauf) Playstatior

XY Cuphe,
Eure ABO-Vorteile: 80 v, [ oo A

PlayStation.  PlayStation

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

und fiir den Werber die coole Priamie: Einen der hier abgebildeten Platinum-Titel

Aussdgen und auf eine Postkarte kleben oder in einen Briefumschlag stecken und mit einer Marke im Wert von 1,10 DM sowie unten angegebener Adresse versehen \
e L L e e LR e i aler Ak e Im Yyert von 1IN S NLSowie Unten angegenenar Aaresse versenen. 4. ...

: L Ich bin der neue Abonnent ]

M ch abonniere die fi f
0 Ja ich abonniere die fun generation

rJahresbezugspreis von DM 72,- {Ausland sie
sine Laufzeit von einem Jahr und verigngert sich um ein weiteres Jahr, sofern es nicht sechs Wocher ab die ‘

Datum Unterschrift (unter 18 Jahee: Dio Unterschrift ,00
der Erziehungsberechtigten

Strafle / Nr

PLZ/ Ort

WIDERRUFSBELEHRUNG:
74168 Neckarsulm, schriftlich w
liuft mit Absendung der Bestellung a

g kann ich innerhalb von 10 Tegen beim fun generation Abo-Sarvice, f t y
g der Frist genigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Die Frist "" e"era 'a"

PlayStation

- Abo-Service

Datum Unterschrift  (unter 18 Jahre: Die Umterschitt FUN 50
H der Erriehungsberechtigten)
AUSger”tB, ausrei- [ Ich habe den neue Ab ten g b | [ Zanlungsweise wie ang

chend frankierte Karte |  inmohonderime maichmickegentes | [ o pustenmy 14168 Neckarsulm

b in . P : n E Piatinum- Spiel haben:
i S and i [ Bust-A-Move 2 [ ] MediEvil

schon kénnt lhr Euch i h BLZ Konto-Nr
: A% i [] Gran Turismo [] Tekken 3

auf die Pramie freuen. H = T

Srmi 3 i L] Final Fantasy VII urEIN Spiet ankreuzen || o o
Pramien-Empfanger und Abonnent H g DRHG ANKIBULE 4 :
dirfen nicht ein und dieselbe Per- |:| per Uberweisung ———
son sein. rname /| Name
WIDERRUFSBELEHRUNG: StraBe / Nr

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen
beim fum generation Abo-Se

e
mit Absendung der Bestellung an
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\ Il Johannes

MediEvil 2

ﬂ Daniel

Fortesque macht
kurzen ProzeB:
Wer stohnt und
sabbert, wird
flugs zerhack-
stiickelt - das

fun generation

X Action-Adventure

Sony

Entwickler
Erhéltlich ab JELIGTS
ca. 99,- DM

T

-

PlayStation

e e e T by

S L s whd T T,

'Pl-—-;-u.-\ Pty

m ersten Teil seid ihr dem Ublen Hexer

Zaro} hs halbe Mittelalter hinterher-
gest - nun verschlagt's euch ins
Englan 19. Jahrhunderts. Wir schreiben

das Jahr 1886 - und Fortesque schlummert

wieder im Jenseits
Kein

eln-

bereits seit 500 Jahren
Alles hatte so schén sein kdnnen
Stress, kein Argel, keine bosen Buben
fach nur tot sein... Doch der mysteriése Lord
Palethorn hat anderes im Sinn; Der finstere
Flrst hat irgendwo Zaroks altes Zauberbuch
und damit kurzerhand die Legi-

Pech fur

aufgetrieben -
on der Toten heraufbeschworen

ihn, dass der geheimnisvolle W&

r unvoll-
las Buch
wollen die
t so recht
Doch hat's nicht nur
ind Kunz #er Schatten-

1s Diessei
h Sir Fortesque wird in
ner Ruhe gestort. Gera-
hibsch im Muse
um aufgebahrt, ist er

sténdig war - ur lange Paleth

kor

nicht nplett
untoten Mann

£\ spuren

g\

gerissen -

e noch

von einem Augenblick
n wieder

das bluhende Leben -

zum ande

reichlich knochig zwar,

aber topfit und kamp-

feslustig! Glick fur
euren Helden, dass
auller staubigen Dino-

Skeletten auch jede
Menge Hand-
werkszeug
herumsteht
Waffen! Zack,
Vitrine zerschmet-
tert, und schon halt
Fortesque ein

Schwert in den knochigen

die

Handen - die
Damonenjagd kann beginnen! Wie es sich fur
einen tapferen Ritter gehort, macht sich euer
klappriger Held sofort auf die Suche nach Pal-
ethorn, um den Hexenmeister zu stellen und
somit eine Katastrophe zu verhindern. Dumm
nur, dass inzwischen Zombie & Co. Amok lau-
fen! Nicht nur das Museum - nein, gleich
ganz England wird von den Untoten heimge-
sucht. Auf eurem Weg saubert ihr samtliche
Gegenden von aufmipfigem Gesocks: Da
zerschneidet ihr geifernde Zombies in ihre
Einzelteile, priigelt euch mit lebenden Kirbis-
sen oder haltet euch bartige Frauen vom
Hals. Eure Reise fiilhrt euch an die ty-
pischsten Schauplatze Englands: |hr erforscht
dunkle Gassen in der Stadt, marschiert durch
unheimliche Waélder oder schleicht durch fin-
stere Gemaduer. Zum Glick seid ihr dabei
nicht auf euch alleine gestellt: Neben einem
griinen Licht, das euch standig begleitet und
den rechten Weg weist, erhaltet ihr auch
Hilfe von Professor Hamilton Kift. Der Akade-

SEHELLLOL

schickes Ach du Schreck! Die fetten Wachteln sind nicht

nur sehr maskulin, sondern auch sehr aufdringlich! Da
helfen nur Schlége in den dicken Wanst...

kommt davon...

. ‘\I \ ;t‘-'

Und mit Euch zwei Versagern nimmt
er's jederzeit auf.

Elek-

troschocks
gegen ner-
vige Polizi-
sten: Daniel
lasst die
Blitze
zucken...

miker hat sich im Kellergeschoss des
Museums verschanzt und organisiert von
dort aus den Feldzug gegen Lord Palethorn
Da kommt ihm ein engagiertes Skelett wie
Fortesque gerade recht: [hr macht mit dem
Alten gemeinsame Sache - wo euer knochi-
ger Held seine (imaginéren) Muskeln spielen
|&sst, da setzt Professorchen das (verkalkte?)

MediEvil
(Test in fun 10/98, Wertung: 9 von 10)

Im ersten Teil wan-
derte Sir Daniel
Fortesque noch
durch mittelalterli-
che Szenarien. Auf
der Suche nach dem
fiesen Hexer Zarok
kriegt ihr es mit den
abgefahrensten Gegnern zu tun: Bose Damonen, garsti-
ge Gnome und hinterhdltige Geister wollen da besiegt
werden. Wie auch in der Fortsetzung lést ihr obligatori-
sche Rétsel, kramt in eurem umfangreichen Watfen-
arsenal und sprecht ziinftige Zauberspriiche aus.

Akuji the Heartless
(Test in fun 02/99, Wertung: 9 von 10)

Wo MediEvil 2 noch witzig und cartoonhaft daher-
kommt, da schldgt Akuji schon eine weitaus derbere
Richtung ein. Als herzloser Racher schlagt ihr euch auf
der Suche nach eurem Bruder durch diistere Voodoo-
Szenarien - und schlachtet unterwegs die abscheu-
lichsten Kreaturen
nieder. Knackige Rét-
sel, kernige Bongo-
Rhythmen und fiese
Fallen machen das
Crystal Dynamics-
Abenteuer zum High-
light.




Pov

Voll auf die Zwalf: Beim Boxkampf mit Iron Slugger werdet ihr ordentlich

auseinandergenommen...

Gehirn ein. Eine ideale Verbindung also: Der
Doc denkt und plant sorgfaltig - und ihr ver-
mobelt derweil fleiRig Feinde. Flr langwieri-
ge Diskussionen ist der gute Fortesque
ohnehin nicht zu gebrauchen - ohne Unterkie-
fer spricht sich's auch etwas schlecht... Doch
sollen eure Muhen nicht unbelohnt bleiben
In jedem Level ist ein goldener Kelch ver-
steckt - findet ihr den Becher, versorgt euch
Professor Kift mit neuen Waffen. Neben
Schild, Spazierstock und Schwert finden sich
spater also noch weitaus durchschlagskrafti-

fun generation

Kiirbis-Krise: Sir Dan wird von einer Bande lebendigem Gemiise angegriffen -
da hilft nur noch ein Rundumschlag mit dem Hammer!

OOV OOOD

d Shopping in der Gruft: Bei dem pum-
meligen Handler konnt ihr
niitzliche Items erwerben.

wieder auf. Zuséatzlich zur Ener-
gieleiste erhaltet ihr mit jedem
gefundenen Kelch einen weiteren
Ersatzkanister - das verlangert Eure
Lebensspanne erheblich. Die sollte
méglichst lang se enn innerhalb
eines Levels darf nicht gespeichert

werden - erst nach Been

>> Die Kulissen und Kreaturen
sind duBerst skurril und erinnern
stark an diverse Tim Burton-Filme. <<

den des Abschnitts konnt
ihr im Labor des Professors
eure Fortschritte sichern
Ihr solltet also auf der Hut
sein denn die feiste
Bande schlagt erbarmungs-

gere Werkzeuge in eurem Arsenal: Uberzeugt
eure Widersacher mit einem schweren Vor-
schlaghammer davon, ins Jenseits zurlickzu-
kehren oder verpasst der modrigen Brut mit
einer alten Blichse 'ne Ladung Schiefipulver -
die antike Pistole leistet hilfreiche Dienste
AuRerdem auf der Waffenkarte: Riesenbeil,
Armbrust und - als Empfehlung des Tages -
diverse Zauber zur vereinfachten Feinddezi-
mierung! Einmal beschworen, brutzelt ihr mit
eurer Blitzmagie jeden Angreifer ins Nirvana -
echt schockierend! Gehen bei der fréhlichen
Damonenhatz dann doch mal die Krafte zur
Neige, seid ihr nicht gleich aufgeschmissen
Regelmalig verteilte "Ladestatio-
nen" flllen eure Energiereserven

Eiskaltes Handchen: Wenn Fortesque seinen
Kopf abnimmt...

los zu - Sir Fortesque muss
standig sein Auge offen halten! Doch wird in
MediEvil 2 nicht nur gemetzelt und ge-
meuchelt - auch Ratsel wollen gelést werden.
Ihr sammelt munter Gegenstédnde (Schllissel,
Maschinenbauteile, etc.), aktiviert Schalter
oder verschiebt Holzkisten, um héher gelege-
ne Plattformen zu erreichen. Das Beste zum
Schluss: Auf Knopfdruck nimmt euer magerer

Protagonist den Kopf ab! Auf speziellen Hel-.

fer-Handen plaziert, krabbelt Fortesques Frat-
ze im Alleingang durch die Gegend - so er-
reicht ihr enge Génge, schlipft in kleine L&-
cher und sondiert die Lage aus einer ganz an-
deren Perspektive. B

..geht der mit einer hilfreichen Hand auf Wander-
schaft und erkundet vorher unzugangliche Gebiete.

mbrust

Bomufien
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"MediEvil 2 kommt (wie bereits der Vorgénger) mit
einem ganz eigenen Stil daher, wie man ihn in kaum
einem anderen Videospiel findet. Die Kulissen und
Kreaturen sind duBerst skurril und erinnern stark an
diverse Tim Burton-Filme - einige der grausigen Cha-
raktere konnten direkt einem Beetlejuice oder Night-
mare before Christmas entsprungen sein. Ist die Um-
gebung mit ihren diisteren, griin-braunen Farbténen
schon iiberaus stimmungsvoll, tut der Soundtrack sein

Mai 2000

iibriges. Zusammen mit dem komischen Held
entsteht ein Gesamtwerk, das ebenso stimmig wie
fesselnd ist. Doch wo man sich bei Charakter- und
Leveldesign Miihe gegeben hat, da wurde in an-
deren Punkten geschlampt. So ldsst sich die Ka-
mera nicht immer beliebig nachjustieren: Manch-
mal betrachtet ihr das Geschehen aus einer derar-
tig ungiinstigen Perspektive, dass ein Sturz in die
todliche Tiefe schon vorprogrammiert ist - vor
allem dann, wenn die Kamera genau dann um-
schwenkt, wenn ihr gerade zum Sprung ansetzt!
Dazu kommt die m@Bige Gegnerintelligenz: Geist,
Ghoul und Gargoyle priigeln blindlings auf euch
ein - und ihr tut genau das gleiche. Kampftaktik
und Abwehrstrategie braucht ihr allenfalls bei
den Endgegnern. Trotzdem hegeistert MediEvil 2
von Anfang an - und wer schon immer mal mit
einem ulkigen Antihelden (schiefe Zahne, nur ein
Auge, klapprig, schlaksig und nuschelnd) auf Da-
monenjagd gehen wollte, greift zu!"
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[T Beatem-Up

Preis

Anbieter

' In!oéiames

Entwickler §'W. AT

Erhaltlich ab

ca.99,- DM

Es darf wieder gekloppt werden: Infogrames préasentiert uns einen

Final Fight-Klon im 32-Bit-Look...

er Arger ist mal wieder perfekt: Eine
Bande fieser Gangster hat die hiib-

sche Angela entflihrt - und ihr sollt
das Médel nun befreien. Gesagt, getan: In der
Haut eines brutalen Strallenkampfers stirzt
ihr euch in die Rettungsaktion - und damit in
euer Unglick. Zu Beginn stehen vier tapfere
Haudegen zur Auswabhl: Privatdetektiv Travis,
Martial-Arts-Meister Ushi sowie dessen
Schiiler Tetsuo und die knackige Michelle sind
bereit fir den Kampf ihres Lebens. Den wer-
den sie in den verzweigten Strallen von New
Tokyo auch finden

\ {

seelenallein in der Gosse, funktioniert ihr es
kurzerhand zum Wurfgescholz um - ihr werft
mit so ziemlich allem um euch, was euch in
die Quere kommt. Zu den Standard-Schlagen
und -tritten lernt ihr mit der Zeit immer kniffli-
gere Combos - drlickt ihr schnell eine
bestimmte Tastenfolge, prigelt euer
Haudrauf-Ménniken gleich viel harscher auf
die Polygon-Gauner ein. Hat ein Gegner zu
viel einstecken missen, geht er bewul3tlos

zu Boden - und hinter-

der undurch-
schaubare GroR-
stadtdschungel
beherbergt die fei-
stesten Ubeltater
Die brutale Fein-
desbande rickt

>> Wer auf spielerischen
Feinschliff verzichten kann,
erhalt immer noch ein solides
Side-Scrolling-Beat'em-Up.<<

lakt euch leckere
Fresh-Ups oder hilfrei-
che Waffen. So fullt
ihr eure geschropfte
Energieleiste auf oder
verschafft euch im
Umkreis von einem

euch dann auch

mit allem zu Leibe, was die dunklen Gassen
zu bieten haben: Da wird auf euch geballert,
werden euch Gegenstiande an den Kopf
geschmissen oder euch einfach nur die Kno-
chen gebrochen. Doch was ist ein echter
Street Fighter ohne Kampfgeist? Eure Prota-
gonisten wissen sich bestens zu helfen: Da
verpalt ihr den fiesen Schlagern eine ordent-
liche Harke, kickt ihnen in die empfindlichen
Weichteile oder bewerft die Angreifer mit
Holzkisten - das kracht! Steht ein FalR mutter-

Final Fight (Arcade, 1989)

Capcoms Priigelei
legte den Grundstein
fir ein neues Sub-
Genre - das Side- §&N§
scrolling-Beat'em-
Up. Ein Jahr nach der
Spielhallen-Premie-
re erschien auf dem Super Nintendo das erste Konso-
len-Final-Fight (Bild) - Umsetzungen fiir NES und Mega
CD sowie drei weitere SNES-Teile folgten (Final Fight
Guy mitgezahlt). Und mit dem Erfolg der Serie kamen
auch die Clones: Neben zahlreichen Abfallprodukten
stachen solche Highlights wie Streets of Rage (Mega
Drive) oder Turtles in Time (SNES) positiv heraus.

Screen reichlich Luft.
Wenn ihr mit der handlichen Maschinenpisto-
le in die Angreiferschar ballert, fegt das zwar
alle Gegner vom Schirm, lehrt dem tumben
Mob aber noch langst keinen Respekt - die
kriminelle Sippe prigelt munter weiter! Die
Story spinnt sich einzig im ‘Urban Fighters'-
Madus weiter - zur Abwechslung gibt's aber
noch eine Reihe weiterer Modi: In der "Battle
Arena" gewinnt der starkste Kémpfer, im
‘Team-Battle" und "Street Gangs Battle" stellt
ihr eure Spezialfertigkeiten unter Beweis und
in "Shadow Fighter'-Match sowie "Survival-
Mode" ist Ausdauer gefragt. Dank Multitap-
Unterstiitzung dirft ihr euch sogar zu viert in
die Schlacht wagen... B

J )
Tumult im Hinterhof: In der Battle-Arena schlagt ihr
euch zu viert die Visage breit.

ln

gertypen

Kisten.

“Ein Final Fight-Clone solite es werden, und ein
Final Fight-Clone 1ST es geworden - nur leider
kein besonders guter! Fangen wir doch mal bei
der Steuerung an: Die ist ebenso hakelig wie
ungenau - ihr habt zu keinem Zeitpunkt das
Gefiihl, euer Konterfei intuitiv durch die StraBen
zu fiihren. Weiter geht's beim Move-Repertoire:
Planloses Button-Gehammere bringt euch immer
noch am weitesten. Denn zum Uberlegen (und
Ausfiihren cleverer Combos) bleibt kaum Zeit -
die Gegnerschar schléft nicht und schlégt uner-
miidlich auf euch ein. Die Kamera? Die verharrt
meist dort, wo sie keiner braucht - und ihr seid
am auBersten Rand des Bildschirms mit ein paar
basen Buben beschaftigt. Kriegen die genug vom
Gekloppe, verstecken sie sich auch ganz gerne
mal hinter einer Wandtextur - und kommen nur
ungern wieder heraus. Aber was soll's... Wer auf
spielerischen Feinschliff verzichten kann, erhélt
immer noch ein solides Side-Scrolling-Beat'em-
Up, das sich Fans alleine um der alten Zeiten wil-
len mal ansehen..."

@
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wogenes Krifte-
verhaltnis? Die
Endgegner sind
teilweise richtig
groBBe Brocken...

Deckung! Die
fiesen Schla-

bewerfen euch
auch schon mal
mit schweren
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Dreamcast
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Tomb Raider 1V-

The Last

Das Busenwunder auf dem Dreamcast - lauer Aufguss oder Top-Umsetzung?

al ganz ehrlich: Wer von euch kann
die gute Lara eigentlich noch
sehen? Hier grinst sie vom Cover
der Lifestyle-Magazine, dort werdet ihr von
ihrem lebensgrofien Plastik-Ebenbild verfolgt
und sogar im Fernsehen driickt sie sich als
digitale Werbetafel an Fensterscheiben die
Bruste platt. Bisheriger Hohepunkt: Nach aus-
giebigen Polygon-Abenteuern entdeckte Miss
Croft plétzlich ihren Sinn flr Doktorspiele ...
und stirmte mit "Den Arzten" die Charts!
Doch ganz egal, was ihr von dem vollbusi-
gen Render-Babe auch haltet: Ihre Popularitat
kommt schlieRlich nicht von ungeféhr. Wohl
niemand hatte sich flr Eidos' unzahlige Ren-
der-Portraits interessiert, wenn Lara nicht
auch spielerisch einiges auf dem Kasten hat-
te! Der "Urahn" Tomb Raider war, ist und
bleibt ein Meilenstein der PlayStation-Ge-
schichte — und Eidos hat gut daran getan, sich
beim vierten Tomb-

Action-Adventure

Eidos
Fids

Erhaltlich ab 101y

ca.99,- DM

mit dieser Riibenkiste durch die Botanik kurvt,
wird wohl fiir immer ein Geheimnis bleiben!

der 3rd-Person-Perspektive) in die diistersten
Dungeon-Ekken - bis auf eine Handvoll
Action-Sequenzen tauchen nur selten hinter-
haltige Gegner auf.

Das Handling wurde dabei der PlayStation-
Belegung nachempfunden. Weil euch der
Dreamcast-Controller bekanntlich nur zwei
Schulter-Buttons bietet, mussten einige Funk-
tionen auf das analoge Steuerkreuz
"ausgelagert” werden. Anstatt wie
gehabt mit R1 zwischen "gehen" und "laufen”
umzuschalten, rennt ihr mit dem digitalen
Steuerkreuz, wahrend Lara auf Analog-Kom-
mando langsamer lbers Texture-Parkett tip-
pelt {und nur dann vor tédlichen Abgriinden

Raider-Teil auf die
Wourzeln der Serie zu-
rick zu besinnen.
Statt brullend schwe-

>> Mal ganz ehrlich: Wer von euch kann die
gute Lara eigentlich noch sehen?<<

ren Jump’'n-Run-Ein-

lagen steht wieder das ausfihrliche Erfor-
schen komplexer Katakomben auf dem Pro-
gramm. Die athletische Aristokratin rennt,
springt, kriecht und klettert (wie immer aus

Sweet sixteen... auch im Pickel-Zeitalter war Lara
schon ordentlich "gebaut™!

Halt macht). Doch keine Panik — Anfanger
werden im Tutorial-Modus (wird euch zu
Spielbeginn als "Rickblende” verkauft) in die
Controller-Feinheiten eingeflihrt ... besser
wird die wirre Pad-Belegung dadurch aller-
dings nicht.

Da kann die Grafik schon mehr (iberzeu-
gen: Hochauflésende Texturen, strahlende
Lichteffekte, atmospharische Dunstschleier
und schone Schattenspiele der gut bestiick-
ten Forscherbraut. Zwar sind die teilweise gi-
gantischen Bauten noch immer nach dem alt-
bekannten Bauklotz-Prinzip konstruiert, doch
ahnlich liebevoll gestaltete Level findet man
wohl nur noch beim hauseigenen Konkurren-
ten Soul Reaver. Allerdings hatte Entwickler
Eidos sich besser nicht auf die Windows-CE-
Programmierbasis verlassen sollen - zwar
ging die Konvertierung des PC-Originals so
wesentlich flotter von der Hand, doch die
Performance-EinbulRen schlagen sich leider

Lara liebt heiBe Ofen ... warum sie trotzdem

Bildet euch selbst ein Urteil: Links ein Dream-
cast-Shot, oben die gleiche Situation auf der PlayStation...

genau dort nieder, wo alle Hoffnungen des
Dreamcast-Besitzers liegen: Bei der Frame-
Rate. Viel zu oft sinkt die namlich in den Kel-
ler ... und bietet selbst bei aktiviertem 60Hz-
Modus ein trauriges Bild. Hatte Eidos es
geschafft, ein dhnlich flissiges Scrolling wie
beim PC-Original zu bieten, wére unsere Gra-
fik-Wertung noch einen Punkt héher
gerutscht. So bleibt es "nur” bei einer knappen
7 — da bieten Titel wie Red Dog oder Soul
Reaver einfach mehr! B

Revelation

1
Spieler
"Ruckeln - powered by Windows CE... Der friihere "
Trumpf des Dreamcast erweist sich immer mehr
als Rohrkrepierer — erblickt der erfahrene Spieler VMU 33
das beriichtigte Logo im Start-Up-Screen, bricht &
ihm unweigerlich der kalte Angstschweiss aus. Blécke
Doch trotz der (sehr unterschiedlich stabilen) Gra- '
fikengine entfaltet good old Lara auch auf der m
Sega-Hardware ihr volles SpielspaB-Potential! ratio
Das Tomb-Raider-Spielgefiihl packt euch gleich Pack
zu Anfang - und der Entdeckungstrieb lidsst euch
nicht mehr los. Hier gigantische Hohlenkonstruk- |
tionen, dort steinerne Riesen-Fratzen - mit Miss
Croft erlebt der abenteuerlustige Spieler so eini- VGA-
ges! Ganz klar: Hype-genervte Freaks, 2D-Fanati- Box
ker oder notorische Lara-Hasser werden sicher-
lich auch die Dreamcast-Umsetzung von Tomb :
Raider IV angewidert im Regal liegen lassen -
wenn ihr allerdings an einem der Vorgénger 60
Gefallen gefunden habt (oder gar zu den wenigen,
unvoreingenommenen Dreamcast-only-Besitzern -
gehionrt), solltet ihr zugreifen!"
Texte
deutsch
1
Sprach-
ausgabe
deutsch
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W"" Egmont Ehapa und
US-Verleger Top Cow

77\

zeigen euch Lara Croft mal ganz anders - noch
schéner, noch verfiihrerischer, noch gefihrlicher.

{ ndlich Nach ihrem
/ Superhelden-Gastspiel
‘ / an der Seite von Witch-
b blade-Heldin Sarah Pezzini bekommt

' Lara jetzt ihren eigenen Comic. Top-
Cow-Zeichner Andy Park zeichnet mit
impulsivem Strich das Bild einer unruhi-
gen, jungen Frau, die vom Leben in die
Enge getrieben wurde. Nach dem

Unfalltod von Mutter, Vater, Schwe-

ster und ihrem Verlobten bereist
Lara Croft aller Herren Lander -
wie Kollege Indiana Jones
immer auf der abenteuerli-
chen Suche nach archéologi-

2\ schen Artefakten und ihrem
’ Schicksal... Ihr einziger und
stdndiger Begleiter st
Diener Compton: Der eng-
lische Gentleman und
Bodyguard taucht wie
Batman-Butler Alfred
immer dann auf,

‘ wenn’s  am
\\' brenzlig-

sten ist,
steht
sel-

nem Schitzling mit véterlichem Rat zur Seite
- und auch wenn's hart auf hart kommt,
bleibt sein Smoking knitterfrei. Gefahrliche
Situationen wie heiRe Feuergefechte oder
mythische Bestien gehdren fir die beiden
schlieflich zum Alitag, und wenn man wie
Lady Croft nur taglich mit dem Tod tanzt, um
nicht das stinklangweilige Leben jeder ande-
ren englischen Aristokratin zu fihren, hat
man im Umgang mit lebensbedrohlichen
Situationen die Ruhe weg. Wirklich unge-
woéhnlich wird's auch fir Lara zum ersten
Mal, als der windige Unterweltler Paris
D'arseine auf der croft'schen Jacht erscheint:
Der will um jeden Preis ein Artefakt, das er
‘die Maske der Medusa" nennt — angeblich
der verzauberte Gesichtsschmuck der mytho-
logischen Schlangenfrau. Lara schlagt ein -
und obwohl ihr D'arseine im Gegenzug einen
attraktiven Gefallen verspricht, bereut die
hiubsche Forscherin den Kuhhandel schnell
Die Sprengung ihrer Jacht, ein unterseei-
sches Gerangele mit Froschménnern und die
Reise ins magische Hinterland von Kathman-
du sind nur der Auftakt: Jeder der bislang
zwei US-Comics erzahlt auf rund 45 Seiten
(Glanzpapier, Rickendrahtung, Sonderformat:
29,7 x 19,3 cm) eine genauso action-geladene
wie mystische Geschichte um die liebste Sex-
lkone der 3D-Generation — nicht immer ganz
spannend, nicht immer ganz schlissig, aber
sicher lappische 6,90 wert. Immerhin gibt's
aufder hochkaratigen Zeichnungen, brillantem
Bilderdruck und reichlich Hintergrundinforma-
tionen aufwendige Sonder-Cover zu bestau-
nen - im Fall von Band 1 plastischen Prage-
druck, im Falle von Band 2 ein Rubbelcover
mit verflhrerischem Moschusduft. Fir Fans
der Eidos-Archaologin ein Muss, und auch fir

alle anderen ein sexy Comic-Paket: Also —

schnell zum Kiosk!
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Vom Rollenspiel zum Action-Adventure - und vom PC zur Konsole: Das "Might & Magic"-
Epos feiert sein PlayStation-Debiit. Aber ob’s wirklich ein Grund zum Feiern ist...?

Action-Adventure

"Stirb Himmelsfreund!”,
"Stirb Erdfeind!", "Stirb Rauber des
Juwels!": Die bosen Zwerge flu-
chen fiir ihr Leben gern — in drei
unterschiedlichen Ausfiihrungen.

wogrames
00

Erhaltlich ab {UET]

Netter Spezialeffekt fiir die Wundheilung: Drake
wird magisch geflickt... aber leider 1aBt sich der Heilzau-
ber ganz schin Zeit. Also: Nur anwenden, wenn gerade
keine Gegner in Sicht sind!

eld Drake ist sauer: Nicht nur, dass

ihn die deutsche Version seines Fan-

tasy-Abenteuers mit einer der ubel-
sten Synchro-Stimmen seit Videospielgeden-
ken straft, nein, auch die Ubersetzung der
englischen Originaldialoge ist derartig dane-
ben, dass die Toten aus ihren Grabern aufstei-
gen. Ganz klar: Wenn einen unterirdische
Spriiche wie "Sein grofler Zeh zuckt!" oder
(noch besser) "Hat jeeemand meeeiine
Juungs gesehen?" aus der wohlverdienten
Grabesruhe reil3en, hat man aufRer Mord und
Totschlag nur noch

Zum FeuerballbeschuB wechselt ihr in die Ego-
Perspektive: Gleich wird der "Eisenpickel-Rebell
(soviel zum Thema Ubersetzung) gerdstet.

ken’) einmal mehr mit peinlichen bis dilettan-
tisch betonten Spriichen auf den rastlosen
Geist zu gehen... Hierzu hat euer Ecken-Recke
(mit feschem Vierkant-Kopf) genauso klassi-
sche Rollenspiel- wie Deathtrap Dungeon-ver-
wandte Action-Elemente im Adventure-Hand-
gepack: Wahrend Drake eine ebenso drei-
dimensionale wie traditionelle (Tolkien und
AD&D lassen schén grifen) Fantasy-Welt

wenig im Sinn. Gesagt,
getan: Die Untoten fal-
len Uber Drakes Hei-
matdorf her - und

>> Die deutsche Synchronisation ist der
Stimmungskiller schlechthin! <<

befreien die Welt (vor-

. Ubersetzung oder den miesen Sprechern liegt,
erst) vom Synchro-Horror! Was fir eine  erforscht, verfolgt ihr die Abenteuer der kanti- kénnt ihr euch aussuchen — eine Beleidigung fiir 1
himmlische Stille: Mutti und Vati sind tot —  gen Haudrauf-Gestalt aus der dritten Person euren Gehirgang ist's so oder so, eine Beleidi- | Spieler
auch Metzgers Jupp liegt mit zermatschtem  Zwar hat Drake seine Action-Hausaufgaben gung und die mieseste Sprecherleistung, die T
Schadel in der Gosse (jetzt zuckt sein groRer  gemacht (flotter Ausfallschritt und Seitwarts- irgendwann irgendwem untergekommen ist... g
Zeh nimmermehr). Aber oh weh! Drake gibt Gang sind genauso drin wie Feuerball-Be- Wer's sich dennoch antut, bekommt einen Rollen- - § Memory
nicht auf: Schﬂon im zarten K\rwciesaltgl schuss aus der Ego-Perspektive) - aber ziem- zzﬂﬁ':::":g_‘;:‘i':';:ierz"l?{::s:'::i’:'a:‘efuz:':g :?;:ki
schwort der klnftige Fantasy-Soldner fur  lich fuBlahm unterwegs ist der arme Ker| trotz- Was am PC eine namhafte RPG-Reihe ist, wird e———
Recht und Synchro-Freiheit (auch die Putzfrau  dem: Das liegt zum einen an den vielfaltigen hier zum - méRig unterhaltsamen — Polygyon-
darf mal ans Mikro) — und als starker Fantasy-  RPG-Einlagen (positiv) = zum anderen aber Massaker degradiert. Hier und da gibt's zwar ein
Recke zieht er an eurer Seite aus, um der genauso an der antiquierten Gangart (oder paar Lichtblicke (darunter einige eindrucksvolle | Analog
armen 'Legion' (so der offizielle Titel der ist's eine Gehbehinderung?) eures Helden. 30-Bullworke), aber unter dem Strich ists sin
Bewegung "Untote gegen Synchro-Schrek-  Ergo: Die RPG-Verwandtschaft zu den groféen Erlbnls, iy S o, "erme'ff"e Famasv'ﬁinks
- den Geldbeutel ziicken: Kampft euch lieber
PC-Vorbildern ist (versehentlich?) auffallig — durch’s Deathtrap Dungeon — mit turmhohen 3D- Dual
und zieht sich wie ein roter Faden vom Shop- Monstern, genial verzwickten Hohlensystemen, | Shock
ping bis zur genre-typischen EP-Sammellei- einem effektgeladenen Kampfsystem und diisterer
denschaft durchs ganze Spiel. Drake hastet Fantasy-Atmosphire. Kurzum: Mit all dem, was
demnach zwar mit flottem Action-Schritt euch im jiingsten Might & Magic-Ableger fehit..” Texte
durch die 3D-Dungeons — legt aber regel- o 2 Neutsch
mafig eine Pause ein: Pausiert wird nicht nur,
um (méglichst oft) abzuspeichern, sondern vor U
allen Dingen, um Ausriistungs- und Statusbild- Sprach-
schirme zu studieren. Streitkolben, Lang- ausgabe
schwerter, Heiltranke, magische Energien und deutsch
mystische Runen, um die Durchschlagskraft :
Ui  gleich gibits Helden-Gehacktes!* Drake eurer Nahkampfwaffen aufzubessern: Da flhlt SPIEL Fiir
schleicht sich im Beliiftungsschacht an riesigen Slcrh £ Rf)_!lensp\eler ganausoheimisgniwie SOUND  SPIELDESIGN SPASS Profis
Ventilatoren vorbei. der Deathtrap Dungeon-Spieler... R

i Dies war weder der richtige Zeltpunkt noch der

richtige Ortl

Sieht ganz schin eklig aus... und hért sich auch

so an: Der fiese Lord Necros wird vom gleichen

Stimm-Mimen gesprochen wie Held Drake... und alle

anderen Charaktere.

..Da fiihit sich der Rollenspieler genauso heimisch
wie der Deathtrap Dungeon-Spieler... vorausgesetzt,
er hat sich vorher Oropax (tief) in den Gehdrgang
gestopft. Wir haben's schon im FlieBtext klar
gemacht, aber fiir alle Félle schreiben wir's hier noch
einmal: Die deutsche Synchronisation ist der Stim-
mungskiller schlechthin! Ob’s an der miesen

o
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Dead or Alive 2

Dreamcast

Tecmos Busenwunder sind wieder da! Wir haben die US-Version unter die Lupe genom-
men - mit noch mehr Manévern, noch mehr Kampfern... und noch mehr 3D-Silikon!

er Lara Croft flr die Sex-lkone der

3D-Generation halt, liegt falsch!

Schon 1996 gab's fiir Segas
Saturn mehr polygonale Oberweite zu
bestaunen, als dem 3D-Fetischisten lieb war:
Tecmos Dead or Alive faszinierte die Prigel-
gemeinde zwar auch mit Virtua Fighterver-
wandter Handhabe und flottem Gameplay,
aber im Zentrum der Aufmerksamkeit sonn-
ten sich die dreidimensionalen Mega-Babes
Klar, dass die Herrinnen der Schépfung auch
in der Fortsetzung nicht fehlen dirfen: Schon
seit Monaten geistern die Prigel-Models und
ihre Silikon-Mépse (ber die amerikanischen
Nachrichtenseiten... allen anderen voran die
braungebrannte Busenschénheit Tina, die
sliRe Kasumi, Zopfliese Ayane und China-Girl
Lei Fang. Dass neben den Wundern japani-
scher 3D-Schépfung auch Herren in den Ring
stolzieren, interessiert den Fan da herzlich
wenig.... denn entgegen
allen Beflirchtungen spie-
len die 3D-Busen und
ihre "Tragerinnen” auch in
der Fortsetzung alle spie-
lerischen Elemente an
die Wand. Gameplay und
pfiffige Manover gibt's
zwar auch diesmal nicht F
zu knapp, aber ihren sexy @
Nachruf werden die DoA-
Damen so leicht nicht
mehr los. Kein Wunder:
Saturn-Original wie Play-
Station-Umsetzung der

Steht nicht auf Her- | Genre Beat'em-Up
ren: lhr habt den Gegner
rechtzeitig gepackt —
und beobachtet, wie die
siiBe Kasumi den Kon-

. trahenten auf die Matte

legt!

Dead or Alive
(Tecmo, 1997 fiir Saturn, 1998 fiir PlayStation;
PSX-Test in fun 06/98, Wertung: 8/10)

Mit Tekken und Soul Blade konnte der Virtua Fighter-
Jiinger nur wenig anfangen — die packten anno 1997
lieber ihr Dead or Alive aus. Denn das hatte als erstes
Priigelspiel fiir den Heimbereich waschechte 3D-Hin-
tergriinde — aber leider nur auf dem Saturn. Die 1998
nachgeschobene PlayStation-Fassung musste Tecmo
entscheidend abspecken: Denn im Gegensatz zur
Sega-Hardware konnte die keine "Playfields” darstel-
len — Boden und Decken mussten fiir die PSX-Fassung
demnach aus Polygonen gezimmert werden. Da blie-
ben fiir aufwendige Kulissen keine 3D-Bausteine mehr
iibrig!

Klassiker-Keilerei hatten euch zum ersten Mal
mit der "Bouncing Breasts"-Option verblifft.
Mit der hat Priigelmann - ganz ungeniert - die
Animation der Uppigen Damenkonfektion ein-
bzw. ausgeschaltet: Auf "Aus" bebte der (nur
sparlich verhillte) Busen eher dezent, bei
aktiven "Bouncing Breasts' wogte er wie ein
Schiff bei rauhem Seegang und wackelte
auch nach abgeschlossenem Manéver noch
so heftig auf und ab, dass der Videospiel-
Single sabbernd vorm TV-Schirm hockte. Und
wer heute wie damals darauf beharrt, mit
starren Bristen und nur um des lieben Game-
play willens durch den Ring zu wackeln, der
ligt wie gedruckt.

Schén, dass wir uns
jetzt mal wieder so richtig
schdmen dirfen... schéa-
men fir die Passion an
einem Videospiel, das alle
Vorurteile gegeniiber kon-

SN es

L
e

e

& | "Moment mal, ich steh’ nicht auf Méadels!" Falsch verstanden:
Die Kleine will dich auf's Kreuz legen, Tina!

[T c:. %3 DM
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Verlierer werden aus dem Fenster
geschmissen: lhr befordert euren Wider-
sacher mit Anlauf durch die Scheibe —
und beobachtet dann im Replay, wir er
in die Tiefe stiirzt.

d Dynamisch,
praktisch, gut: Die
'+ Animationen sind
flott und lebens-
echt - aber wirk-

) lich spektakular

! sind nur die
—— schwierigen

_ . Mandver. Ergo:
Knochenbrecher =
" Fingerbrecher.

T

¢ )
h \ Lichteffekte und Lens-Flares fiir die Atmosphare:
. Y Wrestlerin Tina rammt ihrem Gegner das Knie zwischen
' die Rippen.

Soul Calibur
(Test in fun 10/99, Wertung: 10/10)

Dreamcast

Und ab morgen keinen Sex
mehr: Wer beim Treten so weit
ausholt... der bleibt Single.

Neues Mitglied fiir
den Verein der Priigel-
Rentner: Der Haudrauf-
Greis ist flinker als er
aussieht... aber das sind
wir ja seit Virtua Fighter
gewaohnt!

Die Beat'em-Up-Referenz schlechthin! Bei manchen
Genre-Freaks ist's als primitiver Button-Smasher ver-
schrien, aber der Soul Calibur-Profi weiB es besser:
Sein Lieblingsspiel ist nicht nur schoner, sondern auch
besser... und nur wer sich ausgiebig damit beschéftigt
hat, weil Manéver-Vielfalt und Tiefgang von Namcos
Fantasy-Kampfern zu schatzen.

dant zum Spielfilm in der
Regel billig, primitiv und
bestenfalls stinklangwei-
lig ist, da waren Tecmos
"Sexy Fighters" schon
friiher auch gualitativ ganz
obenauf - so obenauf,
dass viele Saturn-Junger
dem Virtua Fighter-Fan-
dom abgeschworen und
auf Dead or Alive umgesattelt hatten. Dabei
sind die Kontrollen noch heute schamlos
beim groRen Vorbild geklaut: Ein Button, um
die feindliche Texture-Fresse mit Faustschla-
gen zu deformieren, einer, um sie so richtig
schon zusammenzutreten und ein anderer,
um feindliche Schldge zu blocken... oder?
Halt! Genau hier ist die Innovation versteckt —
eine damals noch entscheidende Neuerung,
die stupiden Button-Smashern

Schin und schon
gesellt sich gern: Vor
dem Kampf gibt's einen
stilechten Plausch.

taktverkummer-
ten, chauvinistischen Videospiel-Nerds so
hemmungslos bestatigt, dass es einem bei
jedem Busenwackler die Schamesrote ins
Gesicht treiben sollte ("Hilfe, ich gestehe! Ich
bin ein gehemmter, verpickelter Vollblut-
Zocker!"). Und so ein Pech: Dabei spielt sich
der frivol-sexistische Auswuchs der Virtua
Generation auch genau so, wie er aussieht —
namlich ganz schon sexy. Wo das Porno-Pen-

Virtua Fighter 3th
(Test in fun 09/99, Wertung: 10/10)

IDreamcast

Kl6tze unter sich: Zeilupen-Gefecht unter Herren....
aber elegant ist’s trotzdem!

. verborgen blieb: Zwar kdnnt ihr
jeden Schlag blocken — aber wer
den richtigen Augenblick ab-
passt, der kontert stattdessen
die Attacke. Einfach den Griffe-
Button durchdriicken, gleichzei-
tig Analog- bzw. Digi-Controller
. in die Gegenrichtung halten -
und so den Widersacher am
Schlawittchen packen! Dann
bearbeitet ihr den armen Tropf in
bester Eastern-Manier: |hr reif3t
ihn nach hinten und rammt ihm
in den Ellenbogen ins Kreuz, rollt
euch Uber seinen Ricken auf die
Gegenseite ab und attackiert ihn
dann von hinten, schlipft zwi-
schen seinen Beinen hindurch,

0Oldie but Goldie. Fiir den einen ist's iiberholt, fiir den
anderen noch immer das Beat'em-Up schlechthin: Der
Urvater der dreidimensionalen Keilerei ist von Segas
Arcade-Mastermind Yu Suzuki und hat spielerische
wie technische MaBstabe gesetzt. Optisch nicht mehr
ganz auf der Hohe, aber spielerisch noch immer kon-
kurrenzlos!
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Nett: Ihr gebt eurem Geg-

ner noch "Tut mir echt leid!" mit
auf den Weg - dann haucht der
sein 3D-Leben aus. Pech
gehabt!

NTAGE

AUA!

Das muf
doch weh
tun! Lei Fang
glegt gleich
einen unfrei-
willigen
Spagat hin.

Todliche Umarmung: Ninja Hayabusa hat eure
Nippon-Schanheit fest im Griff.

BTAGH OB

setzt die Nierenschere an oder
nehmt ihn sonstwie in die Mangel -
Hauptsache, es tut schén weh!
Sonst wird eine federleichte
Kombination aus intuitiven Soul
Calibur-Manévern (simple Button-
bzw. Digikreuz-Kombos) und Virtua
Fighter-Taktik (Timing ist alles!) pra-
sentiert: Nicht ganz so flott wie der
Namco- und nicht so ausgekliigelt
wie der Sega-Titel, aber eine
geschickte Kombination aus beiden
Prigelwelten. Weder tumbes But-
ton-Gehammere, noch endlose
Ubungsstunden retten den Tag
Die DoA-Realitat liegt irgendwo dazwi- Gegenspieler zuweilen so sehr auf Zack, dass
schen. Das Gute daran: So ziemlich jeder  ihr schneller im Game Over liegt als ihr "Sche-
Spieler kommt auf seine Kosten - Gelegen-  eii..." sagen kénnt. Nicht nur, dass Damen wie
heitskampfer sind genauso hin und weg Herren meisterlich drauflos hdmmern — nein,
wie Prlgel-Profis. Die schlechte Nachricht:  die Ekelpakete blocken jede eurer Attacken
Im Einspieler-Modus vergeht euch das schon im Ansatz! Hier wire weniger deutlich
Lachen ganz schnell... denn hier sind eure  mehr gewesen!

) ) ) Aber was soll’s, schlieRlich gibt's ja
“Hey, Du hast meine Schleife schmutzig gemacht! Na

warte..." Im Story-Modus halten euch kleine Plot-Inter- auch noch reichlich Zweispieler-Modi
mezzos bei Laune: Hier erfahrt ihr, warum sich die beiden VO™ klassischen VS.-Mode fir intime
Kontrahenten ans Leder gehen! Zweispieler-Duelle bis hin zur "Tag Team'-
. Massenkeilerei)! Und da konnt ihr den

gy ‘w Titel bis zum letzten spielerischen

Feinschliff ausreizen - besonders,
wenn'’s darum geht, die riesigen Arenen
zu erforschen. Hier setzt Dead or Alive 2
Mafistabe: Riesige "Freiluft-Spielplatze'
gab’s zwar schon in Ehrgeiz (Squaresoft,
PlayStation) und in Power Stone (Cap-
com, Dreamcast), aber zugunsten von
mehr Bewegungsfreiheit wurde die klas-

Unter’s Haschen gegriffen: Nur hier diirft Ihr den
Manga-Madels an die Wiische gehen....

"Warum?" Tja, wissen wir auch nicht — aber
auf jeden fall gibt's gleich einen spektakuléren
Kampf. Uund.... Action!

1 Ty

Kampf im Schneegestéber: In der weiBen Pracht kampft
es sich nur halb so flott - aber dafiir doppelt so schén!
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sische Beat'em-Up-Spielmechanik weitestge-
hend Uber Bord geworfen: Ehrgeiz war ein
interessantes Experiment, und Power Stone
vielen Prugelspielern zu hektisch - aus der
Traum!

Auch hier hat Tecmo wieder mal den Spa-
gat geschafft: Ebenso ausgefeiltes wie klassi-
sches Prigel-Gameplay auf der einen und ein
Maximum an Bewegungsfreiheit auf der
anderen Seite — und das, ohne mit dem
sprichwaortlichen Arsch auf Glatteis zu gehen!
Die Ldsung ist simpel, aber effektvoll: Ihr
kloppt euch - wie gehabt — auf einer Ebene,
weicht auf Wunsch nach hinten bzw. vorne
aus (ihr kénnt euren Gegenspieler also regel-
recht "umrunden’) — und wer zwischendrin
besonders heftig zulangt, der schleudert den
Feind ans andere Ende der Arena. Und ist
dann zufallig nichts in der Nahe, was den
Stoft abfangt, fallt der Kontrahent tief: Entwe-
der durch das Gelédnder und ins Erdgeschoss
der Fabrik, Uber die Bristung einer Opernloge
in die Zuschauersitze oder durch das Stuck-
fenster einer Kathedrale ("Klirr!") mitten auf
die Terrasse ("Uff!")! Nach dem Sturz geht die
Schlacht eine Etage tiefer weiter... mit weni-
ger Energie (10 Meter im freien Fall sind ganz
schon schmerzhaft), aber auch mit unvermin-
derter Harte! Da reiht sich eine spektakulare
Kombo an die nachste, werden Schlage aus-
getauscht, als waren die Kémpfer-Kopfe aus
Stahl und fliegen die Fduste mit Karacho um
die Wette — die Gegner schenken sich nichts!
Dabei ist alles, was so schan und kompliziert
aussieht, in der Ausflhrung denkbar einfach:
Ein, zwei Stunden téglich iben (und das Aspi-
rin nicht vergessen!), dann habt ihr die Anein-
anderreihungen von Buttons und digitalen
Pad-Kommandos verinnerlicht! Die Kombos
habt ihr in Nullkommanichts intus — lediglich

ﬂ Machte

auch eine
fesche Priigel-
Squaw im Wig-
wam: Der
damonische
Endgegner ist
potthaBlich,
trage und hat
Mundgeruch...
aber dafiir hat
er schlagkrafti-
ge Argumente!

das Timing ist schwierig: Wer seinen Gegner
elegant packen und dann auf die Bodentextur
schicken will, der muss den
richtigen Augenblick abpas-
sen. Erwischt ihr den
Widersacher aber im
falschen Augenblick,

nutzt der eure offe- E
ne Deckung und _F
drischt euch in die Q 4
Seile. Aber macht (SN

nix: Eure Damen
sind ja gut gepol-
stert,

i
)
=

~HeiB ersehnt - und fast genau so gut wie erhofft. Tec-
mos Busen-Keilerei ist zwar kein Schlag ins Gesicht
wie Sowl Calibur einer war, aber wo Namco die

Noch spektakularer wird’s, wenn ihr statt MeRBlatte legt (unverschamt hoch), ist man iiber jede

im Zweispieler-Modus im Story-Modus auf
Prigel-Exkurs geht: Der ist zwar — wie schon
erwahnt — teilweise unverschamt schwer,
halt euch aber mit optischen wie akustischen
Finessen in Dauerbann. Denn die Kampf-

sl schauplétze sind nicht nur grof3, sie sind auch

noch wunderschon modelliert! Eindrucksvol-

weitere Verbesserung gliicklich - und sei sie noch so
marginal! Und noch schoner als der Namco-Titel ist
Dead or Alive 2 auf alle Fille: So rund, so figiirlich, so
asthetisch und so echt hat noch kein anderes Duellan-
ten-Aufgebot ausgesehen. Die DoA-Figuren sind die
realistischsten im ganzen Priigelreich... und die DoA-
Médels die hiibschesten seit Videospielgedenken. Wer
einen Dreamcast hat, muss zugreifen: Auch wenn er

lere Arenen gibt's nicht mal in Soul Calibur:
Ilhr kémpft euch durch eine verschneite

mit Beat'em-Ups herzlich wenig am Hut hat, denn
Tecmo schreibt — wenigstens technisch — Konso-

Gebirgslandschaft  (detailverliebt:  Jeder '“"qes":‘.i",h‘:! T’”"dse_“‘ ?%r_zeli;hnet der T‘;’ "_‘I:' 1-2
Schritt wirbelt feines Pixel-Pulver auf), durch ~ 32nZer Linie keinen Sieg: Viel Busen, viel Optik, Spieler
eine Fabrikhalle (akustisch: Im Hintergrund oo oe Zemich allem... aur vom Gameplay, da

. ) g hat's leider nicht genug! Denn eines ist Dead or ]
tackern Kolben und rattern Zahnrader) oder  Afive 2sicher nicht: intuitiv. Zwar kann auch punk-
watet knocheltief durchs Wasser (physika-  ten, wer nur tumb auf die Buttons einhdmmert — My

lisch: Hier steuert sich eure Figur trdger). Und ~ aber wirklich spektakulire Mandver erreicht er 1

wollt ihr mal ein Hindernis im Laufschritt ‘l::“‘i',"’i'_'e‘-l Fh"’:“_"':' ks ‘(i;"':’l:'“:h g"‘" i
. : k aterie eindringt, bei dem tut Gedu ot: Denn |

uberwmcien, dan? reag_iert eurﬂe F:gurl e%ucfw wem der liebe Videospielgott kein Gefiihl fiir

gerne Ay den obligatorischen DODpef aps sekundengenaues Timing mitgegeben hat, der Hnalog/
Ihr tippt zweimal flink hintereinander in die  wird sich die Finger wundspielen — und trotzdem | Digital

selbe Richtung - und
euer Kampfer flitzt wie
von der Tarantel gesto-
chen durch die Szene-
rie. lhr kennt das Spiel:

nichts erreichen. Damit ihr uns nicht falsch ver-
steht: Die Gegner sind weder sonderlich clever,
noch entwickeln sie sich weiter (wie bei Virtva
Fighter der Fall). Nein, sie sind dumm, sie sind
dreist — und ganz schin unfair. Ergo: Richtig SpaB
macht's nur im Zweispielermodus — aber dafiir

Setzt ihr dann auch  ymso mehr!®

noch im richtigen Texte
Augenblick zum Sprung deutsch
an, fehlen dem anderen ‘
gleich die Vorderzédhne, ‘
denn euer Kampfer Sprach-
segelt meterweit durch HANDLING ausgabe
die Luft und erwischt 28D
den Feind frontal (vor- :
zugsweise mit beiden | NG SPIEL rygcgﬂj
Tretern gleichzeitig). SOUND  SPIELDESIGN SPASS tene &
AUA! B 1 Profis

65
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B Fear Effect

Genre Horror-Adventure
Anbieter Eidos

Chronos

Erhéltlich ab 1001

ca. 100,- DM

Eidos und Chronos laden zu einer Grusel-Tour nach Adventure-Asien.

Aber Vorsicht! Der Ausflug fiihrt euch auch in die Zukunft....
und da regieren auBBer Hight-Tech auch Héllenfiirsten und schwarze Magie!

TMUNITION STURM. »16

eln
Hor-
ror-
Adventure im
Ublichen Sin-
ne, sondern
einen hoch-
prozentigen
Genre-Cocktail

serviert euch
Entwickler
Chronos mit

Fear Effect. Die
Suche nach der
paranormal  be-
gabten Tochter ei-
nes chinesischen
Unterwelt-Flrsten
entflhrt euer Hel-

dentrio ins China
der Zukunft - oder
vielmehr in dessen
Zerrbild. Denn das

"alternative China" hat
mit dem asiatischen
Kontinent unserer Ge-
genwalt nur noch we-
nig gemein: Dister-
depressive Blade Runner-Kulissen auf der

Keine andere Videospielheldin wechselt so oft ihr Kostiim: Die
hiibsche Hana tritt einmal im hautengen Kampfanzug auf...

([ wemmen

Rt \
= -... im Dschungel stellt sie ihre weiblichen Reize schon viel freiziigiger

A-..

zur Schau....

ber). Der Trick dabei: Die
Kleine weckt - allein durch
ihre Anwesenheit - das
den Menschen
und steht damit auf der
Wunschliste von Damo-
nen und gréRenwahnsinni-
gen Sektierern ganz oben!
Klar, dass sich bald ganz
China um den teuflischen
Teenager reif3t — und vom
Unterweltler bis
schen Puffmutter alle
Stiick abhaben wollen
dem Wunderkind. Aber

Boése in

Zur

magi-

ein
von
da

haben sie die Rechnung ohne
Heldin Hana und ihre Kollegen

gemacht: Auch eure drei Gau-
ner wollen Wee Ming finden -
allerdings nicht mit okkulten
son-
dern um ihren Daddy um

Hintergrundgedanken,

hibsches Simmchen
geld zu erleichtern. Aber

en

Lose-

der

Ist ebenso wenig zimperlich
wie seine Tochter — und setzt

bald alle Hebel der Holle

n

Bewegung, um eure Gang-
ster ins Jenseits zu befor-

>> Chronos’ Abenteuer ist ein Juwel
interaktiver Erzahlkunst...<<

66|

einen, und mittelalterli-
cher Okkultismus auf der
anderen Seite. Fir letztere
Fraktion spielt Gangster-
Téchterlein  Wee Ming
eine zentrale Rolle: Wo
immer die dbersinnliche
Gore auch hinkommt,
springen sich die Leute
plotzlich gegenseitig an
die Kehle oder mutieren
zu hirnlosen Metzel-
Maschinen (sabber, sab-

... aber so richtig sexy wird's erst im Bordell von Damonen-Madame Chen:

Euer "3D-Modell" verschwindet hinter einem Wandschirm und schliipft in das knap-
pe Latex-Outfit eines Freudenmadchens. Nackte Haut ist hier die beste Verkleidung:
So kann sich Hana auch zwischen den Wachen unbehelligt bewegen.




AUSRUSTEN

STURMGEWEHR

11 ¥

dern. Und dass der alte Chinese dabei ziem-
lich ordentlich ist — daran lassen Chronos’
Level-Designer keine Zweifel autkommen:
Denn was auf den ersten Blick aussieht wie
ein asiatisch inspirierter Resident Evil-Able-
ger, ist auf den zweiten ein knallhartes FMV-
Abenteuer mit Point'n’Click-Handhabe und
Action-Einlagen. Im Klartext: Polygon-Held
bzw. Heldin (die Story wechselt in regel-
maRigen Abstanden zwischen den Hauptak-
teuren Hana, Glas und Deke) kommen alle-

g T RRTIERRERI—,—..,

samt im feschen Zeichentrick-Look daher (die
Comic-Texturen machen's maglich) und erfor-
schen gruselige bis futuristische Render-

Kulissen. Weil die aber nicht wie die Resi-
dent Evil-Standbilder starr und regungslos
auf der CD liegen, sondern als Film-

Ihr habt gerade noch frohlich die Soldaten
vom Zugdach geballert, da donnert die Lock plétzlich in die
Schlucht. Jetzt aber Beeilung: Ihr fliichtet iiber das Dach —
hoffentlich rennt Deke schneller als der Zug falit! Ansch-
lieBend kampft ihr euch mit seinem Kollegen Glas durch
die Triimmer (rechts).

gierde heran. Denn aus einem Iéchrigen Hei-
zungsrohr im Vordergrund stromt heilder
Dampf - fir euren Helden todlich. Im Feld un-
ten rechts blinkt inzwischen "Benutzen” auf -
hr driickt pflichtbewusst den Aktions-Button:
Aber Fehlanzeige. Deke meckert — so nicht!
Ob ihr vielleicht einen Gegenstand einsetzen
konnt? Aber klar! Im Raum vorher habt ihr

Y

lindern hier des Helden

>> Hier wird der Tod zu eurem besten Bekannten.<<

Schmerz: Wechselt euer
"Krankenbild" von grin Uber
orange zu blutrot, ist es

schnipsel eingespielt werden,

Ist Bildschirmausschnitt

peinlich klein und alle Optiken

ziemlich verpixelt: Mehr ist

auf der betagten 32Bit-Hard-
ware nicht drin. Stellt sich also
gleich die Frage: Ist die PlayStation

fir so ein ehrgeiziges Spiele-Projekt die
richtige Hardware? Die Antwort: Nein!

Trotzd Chronos die Produkt-

schwachen geschickt kaschiert: So hat

man die schwarzen Balken oben und

unten genutzt, um Energiekurve bzw

Ausristungsmentl unterzubringen. Letz-
teres ist Ubrigens gleichzeitig euer Interfa-
Ihr blattert mit zwei Buttons durch die
[tem-Listen (vor- bzw. zurlick), ein Text-lcon
rechts davon verrat euch, ob ihr das angezeig-
te Objekt sinnvoll einsetzen konnt. Beispiel
Grobian Deke hat im Keller von Madame
Chens Bordell Schlissel entdeckt,
kommt aber nicht an das Objekt seiner Be

der

m  hat

ce

einen

Aus dem Rohren

strimt heiBer Dampf - hier
gibt's kein Weiterkommen!
Es sei denn, ihr habt den

Schraubenschliissel im Handgepack: Mit dem niitzlichen Werkzeug kann der
stammige Deke die lecken Leitungen zudrehen.

doch einen Schraubenschllissel aufgesam-
melt! Also flugs die Taschen durchwihlt, das
Werkzeug angewahlt — und dann noch mal
den Aktions-Button gedriickt! Diesmal funk-
tioniert's; |hr misst die Kontrolle Gber Deke
flir ein paar Sekunden aus der Hand geben
und beobachtet, wie der Gangster in einer
kurzen Zwischensequenz den Schlissel
ansetzt — erst danach dirft ihr wieder Uber-
Der Fluch der FMV-Technik ist also
gleichzeitig euer Segen: Zwar ist zwischen
den Filmhintergrinden und eurem Polygon-
Helden keine echte Interaktion mdglich (wie
bei Echtzeit-Kulissen der Fall), aber dafir
haben die Entwickler jede Menge schicke
Filmschnipsel ‘abgedreht', um euch den
Bezug zur Spielwelt wenigstens vorzugau-
keln. Das Ergebnis ist ein ziemlich eingleisi-
ges (in der selben Situation immer die selbe
Sequenz), aber dafir um so effektvolleres
Abenteuer: Ein dhnlich aufwendiges Szenario
ist in 3D noch nicht maglich. Und fir die néti-
ge Action sorgen schliefilich
die Feuergefechte: Das gemei-
ne Wechselspiel aus Nachla-
den (gezielt wird automatisch)
und hitzigen Echtzeit-Schus-
swechseln kennt ihr schon aus
Resident Evil — mit dem ent-
scheidenden Unterschied aller
dings, dass ihr euer verwunde-
tes Konterfei hier nicht mehr
hochpeppeln kénnt. Weder
Spruhverband noch Heilkrauter

nenmen

gleich um euch geschehen
- erst zur nachsten SchielRerei seid ihr wieder
fit (Stichwort “Wunderheilung"). Noch fieser
wird's allerdings, wenn ihr eure Figur nach alt-
bewahrtem (und altverhasstem) “Try & Error'-
Prinzip durch Schauplatze oder Ausweich-
spielchen bugsieren miisst: Dann ereilt euch
wie den seligen Dragon’s Lair-Helden alle 30
Sekunden der Bildschirmtod. Aus, Schluf,
vorbei: Dann heif3t es "Ladebalken geniefien
und Kaffee kochen!". l

Selten waren unsere Eindriicke bei einem Adventure-
Test so zwiespiltig: Einerseits wollte Tester Robert
den Verantwortlichen an die Gurgel gehen (“30sekiin-
dige Ladepause... und ich sterbe jede Minute einmal?
Soll das ein Aprilscherz sein?"), andererseits wollte
er’s unbhedingt durchspielen! Ganz klar: Wenn ein
Spiel unverschamt unfair ist und trotzdem fesselt, dann
muss es seine Qualitaten haben - hier sind's nament-
lich Stimmung, Story und Optik. Spannend erzéhit,
schon schaurig und unheimlich erotisch: Chronos’
Abenteuer ist ein Juwel interaktiver Erzdhlkunst —
aber dafiir ist’s auch so frustig wie kein anderes Play-
Station-Adventure zuvor. Vier CDs fassen Hanas

Abenteuer — und obwohl die Spieluhr auf jeder 1
Scheibe nur eine knappe Stunde tickt (Nettospiel- Snieler |
zeit), seid ihr doch etliche Stunden damit beschéf- preer
tigt, den Pixeltod auszutricksen und jedes Rétsel -
zu knacken. Resiimee: Wer sich die Nervenzer-
reiBprobe antun will, der kommt — wenigstens Memory
atmosphérisch — voll auf seine Kosten! Ungeduldi- | Card 1
ge Spieler und notorische Zappelphilippe nehmen | Block
allerdings Abstand: Hier wird der Tod zu eurem |
besten Bekannten!
. Texte
r ) deutsch |
9 -
‘ ! Sprach-
N K HANDLING ausgabe
deutsch |
1
souno  spietoesisn  SPASS profis |

Vorsicht — Hexe hinter der Tiir! Ihr stolpert ins Schlafzimmer von Madame Chen... und die freut sich iiber reichlich Frischfleisch!
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Robert R:ET

4 Wheel Thunder

Mit dem Buggy durch die Wiiste oder am Steuer eines Monstertrucks ins franzosische
Hinterland: Kalisto und Midway schicken knallbunte Arcade-Raser auf die

Rennspiel-Piste - hochauflésend und effektgeladen!

TOTAL TIM(
2°'0E"128
BEST LAP TIM(

LAP TIM(

e'05"1e9

LRI

T T TPl

-
T OB e

uerfeldein durch die Sanddiinen am

Jordan (Nein, nicht iber den Jordan

- AM Jordan!), kreuz und quer Uber
die Schotterpisten in Kanada — und (iber
Stock und Stein auf Korsika: Der 4 Wheel
Thunder-Fahrer ist auf der ganzen Welt zu
Hause, aber wirklich daheim ist er nur in sei-
nem Vehikel. Ob Monster-Truck oder Buggy —
Entwickler Kalisto hat euren dreidimensiona-
len Untersatz als Arcade-Flitzer konstruiert,
weder Aufhdngung, noch
Steuerung oder Beschleuni-

[CEER ey

LAP:Y /28
POS:11/18
GAP:
-0'01"0"

F

Knapp daneben ist
auch vorbei: Neben der

5 aber ihr habt das Stever zu
spit eingeschlagen!

TOTAL TIME :
2°'07"208
BEST LAP TIME :

LAP TIME :
2°'071"e08

Rennens ent-
scheiden. Aber " o
zum Lutschen | W B <F o [N
gedacht  sind

Kalistos Strek-
ken-Leckerli (kommen entweder in transpa-
rentem Blau oder Rubinrot daher) nicht — viel-
mehr versorgen die bunten Steinchen euren
fahrbaren Untersatz fur kurze Zeit mit beson-
ders explosivem Sprit. Wer dann zusétzlich

Briicke gibt's eine Abkiirzung...

Midway / Konami
Entwickler JLEIT

Erhaltlich ab
[Preis [N

Vor dem Rennen gibt's
eine Kamerafahrt iiber den
Parcours: Hier bewundert ihr
eine Burgruine auf Korsika.

Pole-Position in der Zwi-
schenzeit nicht um
zwei, drei Plétze aufge-
bessert hat, der kriegt
ein ernsthaftes Problem
Denn die 4 Wheel Thunder-Rennen zihlen
allesamt nur mickrige zwei Runden: Die sind
zwar beide verdammt lang, aber auch minde-
stens genauso schwer. Klartext: Die gegneri-
schen Fahrer geben so schnell nicht klein bei
- und im Gegensatz zu
euch haben sie noch

gung haben viel mit den ech-
ten Vorbildern gemein. An-
statt sich an den grofien Bri-

>> Wer sich fiir einen guten Arcade-Fahrer hilt, wird
von Kalistos Boliden eines Besseren belehrt.<<

den Heimvorteil. Danach
sieht's wenigstens aus
Fast alle von den Bur-

dern zu orientieren oder beim
realen Rennsport abzuguk-
ken, hat sich Kalisto reichlich bei Midways
Hydro Thunder-Wasserspielen bedient: Wie
in der Motorboot-Raserei bestimmen nicht
allein Steuerung und Schaltung Uber Erfolg
oder Niederlage - vielmehr sind es die vielen
bunten Leuchtbonbons links und rechts des
Streckenrands, die Uber den Ausgang des

TOTALTIME ¢ | ﬁ 3=y L‘:\F':
Ve POS:
BEST LAP TIME : *e GAP:
;
LAP TIVE : i

- aatin )
LSS A '

Humoristische Einlage: Die Tier-Ballons im Hinter-
grund sind den Maskottchen des Entwickler-Teams
nachempfunden.

zum Gaspedal (rechter Shoulder-Button - ana-
log) noch den "Boost"-Button durchdriickt (A —
digital), der rast mit glihendem Auspuff
davon und in Sekundenschnelle an der Kon-
kurrenz vorbei. Leider ist der Zauber schnell
wieder vorbei: Gerade mal vier (blauer Stein)
bis neun (roter Stein) Sekunden hélt die wun-
derbare Beschleunigung vor, und wer seine

Mit Vollgas nach Tombstone: Im Wilden Westen
geht’s durch ausgetrocknete Kanile, Hohlensysteme
und Geisterstadte.

g

R " g
TOTAL TIMEN = ei=)
N ECBNEN
BESTLAP TIME:

LAP ﬂma';
whe bt

SV T,
Yer 7126 N

schen kennen die Strek-
ke wie ihre Westenta-
sche, mitsamt allen Hindernissen, Tlcken
urld Abklrzungen. Eine richtige Chance hat
da nur, wer Streckenflihrung und Bonbon-Ver-
teilung beizeiten auswendig gelernt hat: Die
bunten "Streckenhupferl” liegen ndmlich bei
jedem Rennen an der selben Stelle herum —
die perfekte Gelegenheit also, um eure
Gewinnchancen gehérig zu verbessern. Wer
anders vorgeht... &h fahrt, der sieht vom geg-
nerischen Fahrerfeld nur noch eine Staubwol-
ke

Also aufgepasst: Wenn ihr mit 150 Sachen
den Abhang herunter und dann mit Karacho
durch die nachste Kurve donnert, verpasst ihr
schnell einen der wertvollen Beschleuni-
gungs-Klunker. Bevor ihr fir jeden der neun
Outdoor- und Indoor-Kurse die perfekte Route
gefunden habt, geht so manche Teststunde
ins Land: Nicht selten misst ihr mit eurem
Bugay nach links oder rechts ausscheren
(und dabei reichlich Bremsgummi auf dem
Asphalt lassen), um die hei begehrten Goo-
dies auch rechtzeitig zu ergattern. Wer dage-
gen seinen Kurs genau kennt, der dist naht-
los von einem Klunker zum néchsten — ohne,
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dass ihm zwischenzeitlich der Boost-Sprit
ausgeht oder sein Wagen auf der Strecke lie-
gen bleibt. Fahrverhalten und Balance eures
Automobils spielen dabei eine untergeordne-
te Rolle: Zwar gibt ein Statusschirm bei der
Wagen-Wah! Aufschluss Uber Bodenhaftung,
Handling, Beschleunigung und Héchstge-
schwindigkeit eures Schmuckstiicks — aber
wirklich unterschiedlich fahren sich die ver-
schiedenen Modelle kaum. Auf der Strecke
sind fast alle Fahrer gleich, und ganz egal, ob
ihr gerade mit schlammverkrusteten Reifen
durch den Matsch braust, (ber die Sanddu-
nen brettert oder einer asphaltierten Stralien-
fihrung folgt: Nur hektisches Herumge-

er gehtin die Luft,

chen Bodenbeschaffenheiten.

Geheul), fliegt die Landschaft nur noch so
an euch vorbei: Wie ihr es in dem Getim-
mel von Stahl, Gerdll und Gehdlz noch
schafft, den Uberblick zu bewahren, das
wird wohl Kalistos Geheimnis bleiben. Aber
Vorsicht! Nicht zu Ubermitig werden!
Denn ebenes Gelande befahrt ihr auf den
wenigsten Kursen: Meistens geht es allent-
halben steil nach oben oder unten — und
holperiges Gelande ist sowieso Standard.
Das heift fir euren Geldndegang: Buggy
oder Monstertruck (letzterer reagiert etwas
sensibler auf die Bodenunebenheiten)
schlingern wie ein Schiff auf hoher See.
Wer vorher in die Ich-Perspektive umge-

>> Steuerung und Strecken-Design sprechen fiir sich
- und Abwechslung wird riesengrof3 geschrieben!<<

schlackere mit dem Analog-Stick hélt den
Wagen konsequent auf Kurs — und in der
Regel ist euer Vehikel so flott unterwegs,
dass flr physikalische Feinheiten kaum Zeit
bleibt. Ob sich die unterschiedlichen Boden-
beldge auch unterschiedlich aufs Fahrgefiihl
auswirken, interessiert ohnehin nur peripher:
Was zéhlt, ist Geschwindigkeit — und da
macht 4 Wheel Thunder so schnell keiner
was vor. Wenn ihr von der AulRenperspektive
(zwei verschiedene stehen zur Auswahl) in
die Ego-Ansicht umschaltet, erlebt ihr einen
Adrenalin-Anstieg wie bei kaum einem ande-
ren Rennspiel. Spatestens dann, wenn ihr
den vierten Boost aufgesammelt und aktiviert
habt (der Motor protestiert mit lautstarkem

&

7 H mph m

"Vorsicht, Baum!" Wer sich hier zu viel Zeit ldsst, der
wird von Baumstimmen bombardiert. Holzfaller am Werk!

schaltet hat, erlebt das Geldnde jetzt hautnah
- vorausgesetzt, er hat einen starken Magen,
denn die Welt dreht sich!

Falls ihr es bisher noch nicht herausgele-
sen habt: 4 Wheel Thunder Uberzeugt zwar
mit vorbildlicher Arcade-Handhabe (einstei-
gen und losfahren), ist aber genauso heraus-
fordernd wie simpel gestrickt. Kaum ein Kurs,
den ihr nicht mindestens zwanzigmal fahren
musst, bevor ihr eine gute Platzierung
erreicht. Unser Tip: Schaut erst einmal im Ar-
cade-Modus vorbei (wahlweise fur Indoor-
oder Outdoor-Parcours) - der ist schwer ge-
nug. Erst wenn ihr Steuerung und Kurse eini-
germalien beherrscht, wagt euch an eine
"Championship" heran: Hier sammelt ihr au-
Rer Beschleunigungs-Goodies auch Bares
ein. Zusammen mit dem Preisgeld (vor-
ausgesetzt, ihr steht auf dem Sieger-
treppchen) machen die Dollar-Symbole
nicht nur ein hilbsches Highscore-Sim-
mchen aus - vor allen Dingen kénnt ihr
sie in euren Wagen investieren. Unter
"Customize” lasst ihr eine starkere Ma-
schine einbauen, die Aufhangung modifi-
zieren oder euren Flitzer sonstwie tunen -
Hauptsache, er wird besser! Was "bes-
ser" im Einzelfall bedeutet, liegt bei euch:
Der eine mochte einen Truck, der sich
leichter fahrt, der andere setzt auf ver-
bessertes Beschleunigungsmoment und
mehr Maximalgeschwindigkeit. Aber ganz
egal, was ihr auch anstellen wollt - ohne
Cash geht gar nichts! B

Auf der Teststrecke: lhr versucht
euch an Steuerung und unterschiedli-

Randale im Zweispieler-Match: Ihr spielt mit- oder gegeneinander. Die meisten Parti-
en funktionieren nach dem "Abklatsch”-Prinzip: Entweder bekommt ihr etwas - oder ihr
gebt es weiter. Hier habt ihr eurem Freund eine Sprengladung vermacht: Ihr braust davon,

180601
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Legt sich nicht so gut in die Kurven, wie die
Monstertrucks, fahrt sich aber dafiir viel ruhiger:
Wer Strecke und Schikanen kennt, fahrt im Buggy
durchs Ziel.

P 1L Ll
100 mS

Schanzenspringen fiir Anfanger: Einfach riiberbret-
tern — und ihr segelt in hohem Bogen durch die Luft. Run-
terkommen ist noch leichter: lhr setzt automatisch wieder
auf "allen Vieren” auf, Uberschlége bleiben euch erspart.

.Extreme-Racing fiir Vollprofis: Wer sich fiir einen gu-
ten Arcade-Fahrer halt, wird von Kalistos Boliden ei-
nes Besseren belehrt. Selten war ein Rennspiel
schneller - und selten war ein Rennspieler schwerer.
Bei aller Liebe zum grafischen Detail: Gliicklich wird
mit 4 Wheel Thunder nur, wer unendlich Geduld hat...
und selbst dann ist's noch eine eklige Nervenstrapaze.
“Uben, iiben und noch mal iiben!" ist die Devise — und
wer mal fiir ein paar Tage aussetzt, der hat das

Mai 2000

Nachsehen. Wenn ihr allerdings mit dem krankhaft
iibersteigerten Schwierigkeitsgrad leben konnt, Spieler
werdet ihr euch Hals iiber Kopf in den Titel verlie- P
ben: Kalistos Grafiker haben so viele verspielte
Details in Wagen und Umgebung gesteckt (von der
Windhose im Laub bis zum rollenden Busch wurde | ymy 16
an alles gedacht), dass kein anderes Offroad- Blocke
Rennspiel mithalten kann. Zusammen mit zahllo-
sen Modi, innovativem Multiplayer-Modus (wahl- ]
weise mit- oder gegeneinander) und fetzigem
Techno-Soundtrack ist’s ein technischer Hochge-
nuss, der auch spielerisch Laune macht: Steue- Hnalog
rung und Strecken-Design sprechen fiir sich — und
Abwechslung wird riesengroB geschrieben!” |
Eraliom
Pack
HANDLING oy
1
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M Syphon Filter 2

m Krétschmer

SchieBen, schleichen, schlitzen: Sonys Elitekimpfer ist zuriick -
und fordert Altmeister Solid Snake heraus!

(HEALTH

Action-Adventure

Sony
%9 Studios
Erhéltlich ab L1013

Preis ca.99,- DM

eheimagent Gabriel Logan ist

ein Action-Held, wie er im

(Videospiel)-Buche steht: Mar-
kantes Kinn, rauhe Stimme und kampf-
gestahlter Korperbau. Lebensgefahrli-
che Auftrage? Selbstmord-Komman-
dos? Kein Problem! Der Vorzeige-Rambo hat
mehr Leben als jede Katze - und egal wie tief
der Gute auch in "biologischen Abfallproduk-
ten’ steckt: Gabe hat immer eine (mehr oder
weniger gewalttatige Losung) parat! Da ist es
kein Wunder, dass die Entwickler der 989 Stu-
dios einen digitalen Krieger dieses Kalibers
nicht auf irgendwelchen Programmierer-Fest-
platten versauern lassen — der Bursche ist ein-
fach zu tough, um
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disketten aus dem Pixel-Staub machen

Ethan Hunt aus Mission: Impossible |asst
grifen! Von hier ab Gbernehmt ihr die Steue-
rung Uber Gabe (nette ldee: Stellenweise
spielt ihr auch die zeitgleich agierende Agentin
Lian Xing) - die sich im Vergleich zum Vorgén-
ger kein Stuck gedndert hat. Noch immer ver-
fugt euer digitales Alter Ego Uber jede Menge
hibscher Tricks: Springen, schleichen, rennen,

rollen, klettern und

jetzt schon in den
Ruhestand geschickt
Aller-
dings ist ein echter

Zu werden.

>> Aarrgh! Schon wieder ins
Gras gebissen... <<

hangeln - da hat
jemand in der virtuel-
len Grundausbildung
wohl regelmalig

Held natlrlich nur
genauso gut wie seine fiesen Gegenspieler —
und da Syphon-Filter-Fiesling Réhmer schon
anno '98 das Videospiel-Zeitliche gesegnet
hat, muss ein neuer Digi-Schuft her. Also hat
man sich zurlick an die Storyboards gesetzt,
die Hintergrundgeschichte des Vorganger-Teils
weitergesponnen ... und Gabe damit in eine
ziemlich knifflige Situation gebracht! Der gilt
(dank eifriger Maulwurfs-Agenten) nun namlich
als Staatsfeind Nummer Eins und kann sich
gerade noch mit ein
paar Waffen, einer
Handvoll Gls und den
Syphon-Filter-Daten-

Filter-Virus weiter.

Zahlreiche FMV-

Cutscenes fiihren die span-
nende Story um den Syphon-

Uberstunden gescho-
ben! Doch so hiibsch Gabe auch durch die
Missionen turnt — ohne den ber(ihmten "ruhi-
gen Zeigefinger' werdet ihr im zweiten Teil
von Syphon Filter kein Land — bzw, das Mis-
sionsende - sehen! Egal ob ihr mit dem M-
16 Sturmgewehr gleich ganze gegnerische
Platoons erledigt (auch "Holzhammer-Taktik"
genannt), mit einem Auge am Scharfschiitzen-
gewehr aus dem Hinterhalt agiert oder euch
von hinten an den Feind heranschleicht... und
dem nichtsahnenden
Thor mit dem Messer ein
perfektes Grinsen in den
Hals ritzt {ob Gabe und

4 Jetzt aber mit

~ einem flinken Vor-
wairtssalto ab durch
die Mitte: Ein feiger
Scharfschiitze hat
Euch aufs Korn
genommen,

Dunkelheit mal
anders — der Nach-

zieh-Effekt Eures
Nachtsichtgerits ist
gewihnungsbediirf-
tig ... wirkt aber
duBerst cool!

Selbst an den unmiglichsten Orten warten die
hinterhéltigen Gegner auf Euch — der hier diirfte
uns in ein paar Sekunden allerdings keine Proble-
me mehr machen...

Wirbelknacker Solid Snake wohl gute Kumpels
sind?) — Gabe ist ein Meister seines Agenten-
Faches und hat zur Dezimierung der lastigen
Gegnerschar jede Menge polygonales Kriegs-
spielzeug zur Auswahl. Zwar tut ihr euch

Was soll man zu diesem
Spiel noch sagen? Kon-
|| amis Agenten-Hit schafft
! zum ersten Mal den Spa-
‘ gat zwischen brillantem
Spieldesign und filmreif
L Story. Metal-Gear-Solid-
Protagonist Snake muss — méglichst unbemerkt — in
eine geheime Militéranlage eindringen. Vorstadt-Ram-
bos haben hier keine Chance — taktisch kluge Kampfe
sind der Schliissel zum Erfolg. Der wohl heiBeste Kandi-
dat fiir den Titel "PlayStation-Spiel des Jahres "99".

Metal Gear Solid
(Test in fun 03/99, Wertung: 10 von 10)

Chase the Express
(Test in fun 04/00, Wertung: 8 von 10)

Eine Bande frecher Russen
hdlt mehrere Geiseln im
Innern eines Zugs gefangen
- und natiirlich seid ihr
i wieder mal der einzige, der
den Tag retten kann... Der

¥ ! erst kiirzlich getestete Nip-
pon-Titel springt ganz klar in die Metal-Gear-Solid-
Bresche — kann sich jedoch dank guter Grafik, gelunge-
ner Atmosphére und der brillanten Musikuntermalung
als einer der hesseren "Clones" behaupten.




Sabotieren leicht gemacht:

Nachdem wir den Hangar von "uner-
wiinschten Zuschauern” gesaubert
haben, machen wir uns an die
Demontage des Biowaffen-Bombers.

der Jagdinstinkt.

anfangs mit dem
gewodhnungshe-
durftigen Handling
(steuern mit dem
Analog-Stick, stra-
fen mit dem 2.
Paar Schulterbut-
tons und zielen mit L1) noch etwas schwer,
doch spétestens nachdem ihr die ersten bei-
den Missionen mit heiler Haut Uberstanden
habt, ist euch jede Controller-Bewegung in
Fleisch und Blut (ibergegangen.

An letzterem wird in Syphon Filter 2 (ibri-
gens nicht gerade gespart! In der deutschen
Version ist die Pixelflissigkeit zwar grun (und
will sich so wohl als harmloser Gemiisesaft
getarnt an den

kd Na komm schon

... ndher ... ndher ... noch
naher ... und Schuf}! Sobald
Ihr ein Scharfschiitzenge-
wehr ergattert habt, erwacht

£-22 Access PaneL

Adrenalin-Junkie?

Lian greift zur
Spritze...

Kameraden im Kampf zur
Seite. Und die fungieren
keinesfalls nur als billige
Polygon-Statisten (auch
wenn die meisten ihrer
Aktionen vorgegeben sind)
- sie kommunizieren und
interagieren, weisen den
Weg oder kdmpfen mit euch Seite an Seite
Und diese Hilfe habt ihr auch bitter naotig,
denn die zahlreichen Gegner agieren (bis auf
wenige Ausnahmen} mindestens ebenso
gewitzt: sie laufen Patrouille, nutzen Schleich-
wege, um euch in den Ricken zu fallen und
chten, sobald eine Handgranate auf sie
en kommt ... wer wirde das nicht?

der eindeutig im Vordergrund ste
henden Action-The-

BP|S-Beamtenvor-
beischmuggelin),
doch das kann den
versierten Video-
spieler nicht tau-
schen: Was da bei

>> Stellenweise erreicht Syphon
Filter 2 sogar die spielerische
Klasse eines Metal Gear
Solid.<<

matik sind die ein-
zelnen Missionen
sehr abwechslungs-
reich gestaltet wor-
den. Da wollen ver-
blindete Gls geret-

einem Kopfschuss
auf den Textur-Boden spritzt und nach einem
Bauchtreffer den Polygon-Polyester reif fur
die Reinigung macht, ist und bleibt (ein Blick
in den Brockhaus zeigts) das altbekannte "mit
roten Blutkérperchen angereichte Plasma" -
weshalb Syphon Filter 2 fiir Kinder sichtlich
ungeeignet ist!

Die hatten in Sonys zweitem Agenten-
streich allerdings auch aus ganz anderen
Grinden recht wenig zu lachen, denn Gabes
Abenteuer sind — gelinde gesagt - verteufelt
schwer! In jeder der 21 knallharten Missio-
nen dirft ihr dem findigen Geheimagenten
mehr als einmal dabei zusehen, wie er
schwungvolle Pirouetten dreht — und ansch
lieRend mit der Nase voraus auf den Boden
knallt.

Doch zum Gick kampft ihr nicht vollkom
men alleine auf weiter Flur — vom ruppigen
Absturz eurer Fluchtmaschine bis kurz vor
dem finalen Showdown stehen euch Gl-

tet, Bomben
scharft, Soldaten gewaltfrei ausgeschaltet,
gegnerische Konvois ge-pllindert, Kameraden
beschitzt und Wachen geschickt abgelenkt
werden - oftmals kénnt ihr sogar selbst ent-
scheiden, ob ihr als Ein-Mann-Armee durch
die feindlichen Lager witen oder lieber den
Metal-Gear-Solid-Schleichgang einlegen
mochtet. Entscheidet ihr euch fur ersteres,
braucht ihr allerdings keine Angst vor spiel-
spafk-mindernden Ruckelanfallen zu haben -
selbst im dichtesten Gefecht bleibt das Agen-
ten-Spektakel jederzeit flussig. Das fallt der
betagten PlayStation allerdings auch nicht
allzu schwer ... denn die stabile Grafikengine
des Vorgéngers wurde komplett Ubernom-
men. Zwar haben die Entwickler an der Tex-
turqualitat, den Lichteffekten und kleineren
Details (FuRspuren, Schneefall und Atem)
gefeilt — doch besonders aufmerksame Spie-
leraugen bemerken noch immer dezente Tex-
tur-Verzerrungen und Clipping-Fehler... B

ent-

ﬂ MI2? Der Zug-Level erinnert stark
an Ethan Hunts Videospiel-Abenteuer.
Ihr springt, ihr schieft ... und schmeiBt
jede Menge Terroristen auf die Gleise.

i fun generation

1
e f# Killt Eure besten Freunde!

Der Zweispieler-Modus macht
einen HeidenspaB - dankt fliis-
sigem Scrolling und jeder
Menge fieser Waffen.

.Aarrgh! Schon wieder ins Gras gebissen.. Wer
Syphon Filter 2 spielt, braucht vor allem eins: Geduld ...
und zwar viel. Wir mdchten lieber nicht wissen, wie oft
der gute Gabe fiir unseren Test sein Leben aushauchen
musste — irgendwann haben wir aufgehont, zu zéhlen...
Allerdings muss man den 989 Studios zugute halten,
dass sie die einzelnen Checkpoints exzellent gewéhlt
haben. Jede einzelne Mission wird so in viele kleine
(und gleich wesentlich leichter zu verdauende) Happ-
chen aufgeteilt. Ergo: Selbst wenn ihr euer Gliick schon
zum 20. mal an der selben kniffligen Stelle versucht,
werdet ihr es wieder ... und wieder ... und immer wieder
versuchen. Habt ihr euch erst einmal an dieses "Try &
Error-Prinzip gewdhnt, erwartet euch ein Plot der
Extraklasse: Packende Cutscenes und (trotz Kanten-
Look) atmosphérische Render-FMVs — ihr wollt einfach
wissen, wie Gabes Kampf gegen den Syphon-Filter-
Virus weitergeht. Die vielen unterschiedlichen Auftrége
und eine geharige Portion Metal Gear Solid tun ihr iibri-
ges, um euch unnitige Storfaktoren wie Essen oder

Mai 2000

Schlafen vergessen zu lassen — stellenweise
erreicht Syphon Filter 2 sogar die spielerische l_-Z
Klasse des Konami-Vorbilds. Spieler
Um Solid Snake allerdings vom Refernez-Thron zu
schubsen, leidet Gabes zweites Abent (neben '
dem oben erwahnten Schwierigkeitsgrad) jedoch Memory
an zu vielen Design-Patzern. Warum konnen uns Card
manche Wachen nicht einmal sehen, wenn wir fast | 2 Blocke
direkt neben ihnen stehen, und warum fangen
andere selbst dann zu feuern an, wenn 20cm Stahl-
beton die SchuBlinie versperren? Oder wieso Dual
kémpfen die Gls — fiir deren Sicherheit wir schlieB- | Shock
lich Sorge tragen miissen — in luftigen Army-Hem- ]
den, obwohl iiberall haufenweise kugelsichere -
Westen herumliegen?
Doch lassen wir die Erbsenzéhlerei ... Syphon Fil- | Analog
ter 2iist ein brillantes Spiel und jeden einzelnen der
vielen, vielen Tode wert, die ihr auf eurem Weg zur .
Endsequenz erleidet!”
Texte
deutsch
i Sprach-
HANDLING ausgabe
deutsch
SPIEL Fiir
sounn spietoesicn  SPASS Profis
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= Micro Maniacs

I Kedeinis

Jetzt sollen es die Maniacs richten: Mit dem inoffiziellen Nachfolger von Micro
Machines V3 greift Codemasters nach der Fun-Racer-Krone.

ast zwei
Jahre ist es
bereits her,

dass Codemasters'
Kleinste zuletzt auf
der PlayStation fir
Furore sorgten:
Micro Machines V3
zeichnete sich (wie
schon seine 16-Bit-
Vorganger) vor
allem durch rasante
Mehrspieler-Action

aus und mischt
(unsere Referenzli- das Ziel ist nicht mehr weit.
ste zeigt's) auch

heute noch in der obersten Fun-Racer Liga
mit. Micro Maniacs soll nun diese Tradition
fortsetzen allerdings mit einem neuen
Ansatz: Eure Winzlinge lassen in den meisten
Rennen samtliche Fahrzeuge stehen und neh-
men statt des Lenkrads ihre Beine in die Hand.
Doch nicht etwa - wie wir zunachst vermute-
ten - aufgrund steigender Benzinpreise, son-
dern weil ein Psychopath namens Dr. Minimi-
zer ein Experiment zur Rettung der Mensch-
heit veranstaltet: Um herauszufinden, mit wel-
chen Fahigkeiten er seinen "Weltretter" aus-
statten muss, schrumpft er eine Horde ausge-
wahlter Versuchskaninchen zu Winzlingen
zusammen und lasst sie gegeneinander antre-
ten. Das nette Intro deutet es schon an - und
spatestens nach Lektire der Story (im Haupt-
meni unter "Berichte" anwahlibar) ist endgliltig
klar: Bei der Charakterauswahl handelt es sich

Mmmbh, lecker Steaks! LaBt euch von den kastli-
chen Fleischbrocken jedoch besser nicht ablenken —

‘Twister
(20
I

Strecken eines
Abschnitts, schaltet
ihr eine Bonus-

strecke oder einen
neuen Flitzer frei.
Bei drei Siegen in
Folge, bekommt ihr die Méglichkeit, euch ein
Extra-Leben zu ergattern. Fiir Langzeitmotivati-
on ist jedenfalls gesorgt: Insgesamt kénnt ihr
ganze 36 Strecken (+ Ubungskurs) und zwdlf
Charaktere freispielen.

Die Tatsache, dass ihr diesmal mit zentime-
tergrolen Polygon-Charakteren statt mit den
altbekannten Mini-Autos Uber die Pisten wetzt,
hat natlrlich direkte Auswirkungen auf das
Handling - selbst Micro Machines-Veteranen
konnen sich also auf neue Herausforderungen
einstellen. Durch verandertes Kurvenverhalten
sowie haufige Sprung-Passagen steuert sich

es sei sein Herd...

>> Je mehr Mitspieler, desto gréBer der SpielspaBB!<<

um eine Freakshow, die ihresgleichen sucht!
Derart bizarre Hauptdarsteller hat man selten
erlebt - angefangen bei vierbeinigen Genmuta-
tionen (MawMaw), (iber Ex-Biker mit Vierzylin-
der-Motor auf dem Ricken (V4) bis hin zu ren-
nenden Glihbirnen (Bonus-Charakter Dynamo)
ist hier wirklich nichts "Normales" vorhanden.
Bei der Wah! eines Laufers kénnt ihr wenig
falsch machen - bis auf individuelle Spezi-
alattacken unterscheiden sich die Mini-Flitzer
kaum voneinander. Der Challenge-Modus ist in
acht Abschnitte unterteilt, bei denen ihr aus e
vier Strecken wahlen kénnt. Zunichst muss
jedoch nur ein Kurs erfolgreich beendet wer-
den (zweiter Platz oder Sieg) um den nichsten
Abschnitt zu erreichen. Gewinnt ihr samtliche

"Retro Boost"
macht ihrem
Namen alle
Ehre: Zwi-
schendurch
werdet ihr in ein
Videospiel aus |
geraumer Vor-
zeit gebeamt.

Micro Maniacs komplexer als seine Viorganger,
wodurch das Gameplay allerdings ein wenig
an Rasanz verliert. Dies féllt jedoch kaum ins
Gewicht, da durch Kletterpassagen, Seilbahn-
fahrten und ein erweitertes Power-Up-System
(abschaltbar) fur genligend Abwechslung auf
der Rennstrecke gesorgt ist

Neben dem erwahnten Challenge-Modus
findet ihr im Hauptmeni das obligatorische
Zeitfahren sowie die zwei Mehrspieler-Modi
LZweikampf” und , Teamzweikampf". B

Gelangweilte Arzte? Dieser ziemlich tote Sportsfreund
hier wurde nicht nur zur Rennstrecke umfunktioniert, son-
dern auch noch als TicTacToe-Spielfeld miBbraucht.

Anbieter Codemasters

Entwickler JETENEE GRS
Erhéltlich ab
Preis ca. 99,- DM

T ——
- L

Dieser Screenshot zeigt euch gleich zwei Vorziige von Micro Maniacs: 1. Die Detailt-
reue und 2. Das hohe Identifikationspotential - Kollege Kratschmer war sich fast sicher,

"Von der technischen Seite zeigt sich Micro
Maniacs nahezu fehlerlos. Die abwechslungsreich
designten Strecken wurden mit vielen netten Gags
ausgestattet und prasentieren sich grafisch ohne

groBe Aussetzer. Der Schwierigkeitsgrad zieht in
den hoheren Abschnitten merklich an, ohne
jedoch unfair zu werden. Obwohl Micro Maniacs
in erster Linie als Multiplayer-Spiel verstanden

1-8
Spieler

werden sollte, hat es auch fiir Solisten eine

gewisse Langzeitmotivation: Erst mit perfekter
Streckenkenntnis zeigt ihr auch in den letzten
Rennen der Konkurrenz die Hacken - somit ver-

Memory
Card 1
Block |

geht einige Zeit, bis ihr simtliche Strecken als
Sieger heendet habt. Allerdings gilt auch hier

wieder mal der bekannte Fun-Racer-Grundsatz: Je
mehr Mitspieler, desto griBer der SpielspaR.
Wenn ihr also haufig mit mehreren Kumpels vor

Multi
Tap

der Konsole hockt, werdet ihr — ebenso wie Fans

der Micro Machines-Serie - voll auf eure Kosten
kommen. Habt ihr noch keinen der Vorgiinger im
Regal stehen oder zockt ihr iiberwiegend allein,
solltet ihr zunéchst ausfiihrlich Probe spielen oder

Hnalog |

besser gleich zum (dank Platinum-Status) giinsti-

geren Micro Machines V3 greifen.”

Dual
Shock

HANDLING

Texte i
deutsch |
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PlayStation

Star Ocean:

The Second
Story

Neue Rollenspielkost fiir deutsche Genrefans: Enix prédsentieren uns mit Star Ocean:

The Second Story ihr erstes PlayStation-RPG...

Erhaltlich ab
Preis

tar  Ocean ca. 93,- DM

erschien vor Jahren fir das Super Nin-

tendo - aber leider ausschlieRlich in
Japan. Erst mit der "zweiten Story" kommen
auch amerikanische und europédische Zocker
in den Genuss des Enix-Rollenspiels. Im
Sequel habt ihr die Auswahl aus zwei feschen
Manga-Helden: Claude Kenni ist Fahnrich auf
dem Raumkreuzer

Helden-Coolness: Schwertkdmpfer Dias ist sehr von
sich iiberzeugt...

seines Vaters und
Rena Lanford eine
Magierin vom Pla-
neten Expel. Je
nachdem, mit wel-

>> Star Ocean stellt seine Charaktere in den
Vordergrund - doch ein wenig mehr Action und
Abwechslung hdétte nicht geschadet. <<

chem der beiden agilen Teenager ihr euch ins
Abenteuer stirzt, verfolgt ihr das Spielgesche-
hen aus unterschiedlichen Perspektiven. So
startet jeder Charakter zunéchst in seiner
Welt: Derweil sich Claude auf einer intergalak-
tischen Forschungsreise befindet, spaziert die
hibsche Rena durch die heimatlichen Wilder,
Und wie es der Zufall so will, werden die bei-
den schon bald zusammengefiihrt: Jungspund
Kenni wird bei Betreten eines mysteriésen
Energiefeldes dematerialisiert und in Renas
Welt teleportiert. Dort darf er der in Gefahr
geratenen Maid erst einmal aus der Patsche
helfen... Die zwei Junghelden haben sich
schnell angefreundet und stiirzen sich schon
wenig spater ins eigentliche Abenteuer.

Abhangig davon, flr welchen Charakter ihr
euch nun zu Beginn entschieden habt, steuert
Ihr euren Protagonisten unterschiedlich durch
die bunte Fantasywelt - und Euer Komplize
trottet brav hinterher. Wollt |hr nichts verpas-
sen, musst ihr Star Ocean: The Second Story
durchspielen

also mindestens zweimal
Zusatzlich entscheiden
aber auch eure Aktionen
wiahrend des Spiels Uber
den weiteren Verlauf
eurer Reise: Rekrutiert
ihr diesen Krieger? Helft
Ihr jenem Dorfbewohner,
usw...? Wie Squaresofts
Final Fantasy-Episoden

spielt sich auch das Star Ocean-Abenteuer in
einer vorgerenderten Welt ab. Oberweltkarte
und K&mpfe dagegen sind 32-Bit-gemaR in 3D
gehalten - und mittendrin tummeln sich eure
flachen Pixel-Ménniken. Spielerisch bietet Star
Ocean Gewohntes: In Stadten wird geplau-
dert und eingekauft, in Dungeons werden
Schatztruhen gesucht und Monster vermébelt
und zwischendurch nehmt ihr neue Charakte-
re in Eure Party auf. So weit, so obligatorisch -
neuartig wird's erst bei der Konfrontation mit
dem Feind. Von Gbersichtlicher Men(ifiihrung
und rundenbasierendem Kampf keine Spur -
hier metzelt jeder Recke ohne Umschweife
munter drauf los. Knopfdruck geniigt - und
schon hastet euer Held bzw. Eure Heldin den
fiesen Kreaturen entgegen. Kaum habt ihr den
ersten Schlag ausgefiihrt, da dirft ihr auch
schon weiterschlachten - mit jedem Druck auf
X prigelt ihr auf den Gegner ein. Wem die
Standard-Waffe nicht durchschlagskraftig
genug erscheint, der belegt die L- und R-
Tasten mit brachialen Special-Moves - und
sorgt damit fir Tohuwa-
bohu im  Kampfbild-
schirm. Uber eure Mit-
streiter (maximal drei)
habt ihr jedoch keine Kon-
trolle die flhren ein
Eigenleben und kloppen
ihrerseits eifrig mit. W

risch: Via

werden

Bowoe, Syor

“Eigentlich ein hiibsches Siippchen, das Enix uns da
gekocht hat... Da haben wir schicke Renderkulissen,
eine polygonale Oberwelt und hiibsch gezeichnete
Helden-Sprites - und alle Elemente besitzen ihren
ganz eigenen Charme. Nur leider harmoniert das
ganze nicht sonderlich gut: Wenn eure Pixel-Party
durch sterile Renderlandschaften tippelt und sich
dann noch in ellenlangen Dialogen verzettelt, anstatt
munter Monster zu meucheln oder vertrackte Dunge-
on-Ratsel zu lésen, will nicht so die rechte Stimmung
aufkommen. Derart knifflige Einlagen suchten wir
ohnehin vergebens... Klar, Star Ocean stellt seine
Charaktere in den Vordergrund - doch ein wenig
mehr Action und Abwechslung hitte nicht gescha-
det. Fanatische Taktiker und alteingesessene RPG-
Fans werden sich zudem an dem unkonventionellen
Kampfsystem storen: Wo friiher fiir jeden Gegner
sorgfaltig der entsprechende Zauberspruch ausge-
wahit werden durfte, da wird jetzt einfach drauf los
geschlachtet. Wer sich jedoch bislang von kompli-
zierter Rollenspiel-Handhabe hat abschrecken las-
sen, der findet nun vielleicht den vereinfachten
Genre-Einstieg. Also: Wenn ihr Euch am langatmigen
Storyverlauf und dem hektischen Kampfaufbau nicht
stiirt, erhaltet ihr mit Star Ocean: The Second Story

ordentlich
vermibelt!

Obligato-

Oberweltkar-
te betretet ihr
Stadte und
Dungeons.

Vorsicht,
zerbrechlich:

Die ulkigen
Osterhasen

1
Spieler

Memory
Card |
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Dual
Shock |

Analog |

Texte |
deutsch |

immer noch ein iiberaus unterhaltsames Rollenspiel
mit vielen, vielen Stunden Spielzeit..."
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" Formell 2000

Die aktuelle Formel 1-Saison zieht erneut Millionen von Zuschauern
in ihren Bann. Kein Wunder, dass Hersteller Electronic Arts ein
nettes Siimmchen in die offizielle 2000er-Lizenz investiert hat.

Genre Rennspiel
Electronic Ars
Visual Sciences

Erhiltlich ab

£A SPORTS

Mittendrin statt nur dabei: Im Replay kinnt ihr das
Renngeschehen noch einmal entspannt betrachten.

ahrend Titel wie Racing Simulati-

on 2 auf die offizielle FIA-Lizenz

verzichten mussen und versu-
chen, dem Spieler mittels der Hintertur
.Namens-Editor” die aktuelle Saison zu
ermoglichen, geht selbstverstandlich nichts
Uber die tatsdchliche Lizenz. SchlieRlich will
der wahre Fan Eddie Irvine in einem griinen
Jaguar Uberholen und Nick Heidfeld bereits an
dessen Helmfarben erkennen. Auch die neue

Totalausféllen. Wer den Verlauf der einzelnen
Strecken noch nicht perfekt intus hat, kann
zunachst im Time Trial einige Runden drehen,
oder sich bereits probeweise an ein komplet-
tes Rennwochenende wagen. Angefangen
mit der allmorgendlichen Ubungssession (ber
das Qualifying bis hin zum eigentlichen Ren-
nen fehlt dabei nichts, was das Rennfahrer-
herz begehrt. Als kleines Bonbon besteht die

>> Angefangen mit der allmorgendlichen Ubungssession
iiber das Qualifying bis hin zum eigentlichen Rennen fehlt
nichts, was das Rennfahrerherz begehrt.<<

Strecke in Indianapolis fehlt bisher in jedem
anderen Konkurrenzspiel. Verstandlicherweise
werden sich kritische Zeitgenossen allerdings
fragen, ob sich der Kauf eines weiteren For-
mel1-Titels nur aufgrund der aktuellen Lizenz
denn tatsachlich rentiert. Der zugegebener-
mafRen ohnehin etwas fadenscheinige Unter-
schied zwischen Arcade und Simulation
gehort mit der 2000er-Version erstmals der
Vergangenheit an. Den Grad des Realismus
steuert man neuerdings ausschliellich mittels
zahlreicher Einstellungsmoglichkeiten im Opti-
ons-Men(. Hier entscheidet man nicht nur
Uber diverse Fahrhilfen und ebenso hilfreiche
Einblendungen, sondern auch uUber den
Schwierigkeitsgrad und die Wetterverhaltnis-
se des nachsten Rennens. Ganz zu Schwei-
gen von Spritverbrauch, Flaggensystem, Rei-
fenabnutzung, Wagenschaden und

(3
] USHU [RUNDERY] (
(8 i 2R 2] J
4 o 6 90,933

Méglichkeit, die Telemetriedaten der aktuellen
Runde mit seiner Bestzeit zu vergleichen und
so eventuelle Fehler oder Verbesserungsmog-
lichkeiten schnell zu erkennen. Den Hohe-
punkt findet man allerdings erst in der eigentli-
chen Meisterschaft. Hier bestreitet ihr nach
und nach alle Rennen der aktuellen Saison,
die auf Wunsch gar lber die volle Distanz
gehen. Um den Realismus auf die Spitze zu
treiben, sollte man sich unbedingt mit dem
Setup seines Wagens beschéftigen. Verande-
rungen an Aufhdngung, Fligeln und Brems-
verhalten wirken sich tatséchlich deutlich auf
das Fahrverhalten und damit auch indirekt auf
die Rundenzeiten aus. Auch die richtige
Boxenstrategie kann sich durchaus rennent-
scheidend bemerkbar machen. Dank wirklich
nett umgesetztem Funk mit der Boxencrew

Kollisi-
onsgefahr!
Fahrt ihr
noch dichter
auf, gibt's ne
Karambolage
- und die
Menge tobt...

RVIEE 20

cASPORTS

FERRARI F12000

FAHRER Nr, 3
GP-STARTS: 128

AP-SIEQE:36
SOHNELLSTE RUNDEN: 29

QES. PRTE:ST0

Ischaizuns gaurol

FUR HILFE DROOKE START

Dicht gefolgt: Per Riickspiegel
werft ihr einen Blick auf das Verfol-
gerfeld (untere Bildschirmhalfte).

werdet ihr laufend Uber den aktuellen Zustand
eures Fahrzeugs informiert und solltet dabei
unbedingt die Ratschlage eures Teams beach-
ten, um nicht mit Gberhitztem Motor oder irre-
parablem Reifenschaden frithzeitig aus dem
Rennen auszuscheiden. Wer will, darf auler-
dem via Splitscreen zu zweit im Duell gegen-
einander antreten.

.EAs erster Ausflug in die Welt der Formel 1 lebt

1-2
Spieler

sicherlich hauptsdachlich von der Original-

Lizenz. Wo sonst kann man sich in die aktuellen

Boliden setzen, um auf den zur Zeit angesagten Memory
Kursen auf Bestzeitenjagd zu gehen? Auch die cBalldkl
oc.

Auswahlmiglichkeiten in den einzelnen Meniis

lassen im Prinzip keine Wiinsche offen. Ledig-

lich das tatséchliche Verhalten auf der Strecke
lasst vermuten, dass Formel1 2000 unter Zeit-
druck entstanden ist und deshalb einen noch
nicht ganz fertiggestellten Eindruck hinterlasst.

Rnalog

So ist es doch ein wenig seltsam, wenn man auf

einem Rad durch die Box tuckert, keinerlei Ein-
stellungsmoglichkeiten hat und kurz vor Boxen-
ausfahrt das fehlende Rad wie von Geisterhand
wieder an unserem Wagen erscheint. Vor allem

Dual
Shock

im Zwei-Spieler-Modus geht die Framerate der-
art in den Keller, dass man beinahe das Pradikat
unspielbar verleihen miisste. Das Fahrverhalten
im Ein-Spieler-Modus und vor allem die Sound-

neGeon

kulisse machen Formel 1 2000 dennoch zu einem

grundsoliden Spiel, das sich teilweise sogar
deutlich besser als die Vorg@nger steuern lasst.
Wer wirklich Wert auf die aktuelle Saison legt
und auf den Zwei-Spieler-Modus verzichten

Lenkrad

kann, ist mit Formel1 2000 jedenfalls bestens

beraten.”

Texte
deutsch

Sprach-
ausgabe
deutsch
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Ghoul Panic

ightgun-Spiele sind nach wie Anbieter Sony

vor rar gesat. Besitzer einer G- =

con-Pistole werden sich des- Entwickler il
halb sicherlich besonders (iber Nam- sofort
cos neueste Automatenadaption ca.99,- DM
Ghoul Panic freuen. Das Geschehen
findet diesmal in einem mysteridsen
Geisterhaus statt. Es gibt wieder
zahlreiche Minispiele zu absolvieren.
Die verschiedenen Kategorien rei-
chen dabei vom klassischen Abbal-
lern Uber Dauerfeuerattacken unter
Zeitdruck bis hin zur Rettung einer
kleinen Katze
Hin und wie- ’ .
der lauft Ihr einem der Endbosse Uber den Weg,
die, der Auto-Feuer-Funktion sei dank, allerdings
kein ernsthaftes Hindernis darstellen. Neben
den drei Schwierigkeitsstufen des Automaten-
vorbilds erhalten PlayStation-Besitzer wie (iblich
zahlreiche Extra-Modi in Form von Trainings-,
Survival- und Multiplayer-Einlagen. Besorgten

Eltern werden im (brigen keine

grauen Haare wachsen, da
HANDLING

Ghoul Panic ohne Ubertriebene

Gewaltdarstellung auskommt.
sounp srietbesicn SPASS

Binzenhdfer

Lightgun-Shooter

Dank dem Mangel an Alternati-
ven und einer deutlich verbes-
serten 3D-Optik werden Uber-
zeugte Lightgun-Besitzer wohl
nur schwer um den Kauf des
Titels kommen. B

[

] Texn muchl Einsteiger & hrtgusdmnuul

mnwl. I ) I

Simon CGEEMTIE

<. Fisherman's Bait 2:

Big OI° Bass ===

ach, was ist Angeln doch so
schén!  Stundenlang  sitzt |Erhéltlich ab E100T4

Genre Angel-Simulation |

man auf feuchtem Boden ca. 99
oder modrigen Planken rum, spiefit
gelegentlich einen neuen Wurm auf
den Angelhaken und schmeilt in
endlosen Wiederholungen seine Ru-
te gen Himmel ... hat man dann end-
lich einen der flinken Kerle gefangen,
zieht ihr ihm den néchstbesten Kniip-
pel Uber die schuppige Ribe!

Wer auf der Suche nach neuen
Videospiel-Fischgrinden ist, be-
kommt mit Fisherman’s Bait 2: Big
OI" Bass neues Angel-Futter. Das Spiel mit dem reiRerischen Untertitel
beschrankt sich allerdings ausschliefilich auf Barsche - lediglich in
einem Extra-Modus kénnt ihr auf sechs "Monster-Fische Jagd
machen. Ansonsten bietet euch der zweite Teil nicht viel mehr als der
Vorganger: ein gutes Dutzend unterschiedlicher Fototapeten, solide
3D-Grafik und durchdachtes Handling. Schade nur, dass Entwickler
Konami keinen der Kritikpunkte
des Vorgangers entschérft hat:
Noch immer sind die Tapeten
zu farbarm, um realistisch zu
wirken und herumschwimmen-
de "Opfer" sind noch immer
nicht mehr als eine simple, un-
bewegliche Silhouette. Schade
drum - so ist’s nur ein Titel fir
notorische Fischfanatiker. B

R R Y |4,=.|n

Erhalti

- DM :
1 4136%

uf dem Ninten-

do 64 durften

die kleinen gri-
nen und braunen Solda-
ten bereits ihr Unwesen
treiben, nun hat 3DO
auch ein Pendant fur die
PlayStation  fertigge-
stellt. Wie zu erwarten,
hat man weder beim
Spieldesign noch bei
der Story irgendwelche
Experimente veranstal-
tet. lhr schlagt Euch als
Spieler auf die Seite der guten "Grinen" (nicht mit der gleichnamigen
Bundespartei zu verwechseln) und miiRt eine Elitetruppe befreien, die

in Gefangenschaft geraten ist. Die meisten Sta-
e

ges spielen in der echten Welt: Die Plastikar-
mee ruckt aus einer Third-Person-Perspektive
beispielsweise in einem schlipfrigen Badezim-
mer oder einer Kiiche gegen den Feind vor, in
den Garten kommen nur die Harten! Mit etwas
Taktik und einer gehérigen Portion Gliick
kdmpft |hr Euch bis zum fiesen General Plasto
durch und befreit schlieRlich die Tochter des
Colonels, Vikki. Von der spielerischen Seite
betrachtet, hatte der Vorganger Air Attack
wesentlich mehr zu bieten. Diese Bodenmis-
sionen verlangen viel Geduld und eine ausge-
sprochene Hartnéckigkeit gegen die Unwégbar-
keiten einer nicht ganz ausgereiften Steuerung
Desweiteren macht Euch eine mitunter recht

B e e e U 1:25peie [ 15

[ICN Shootem-Up
Infogrames |
(Entwickler [ETT RN

eigenwillige Kamerafihrung das virtuelle
Soldatenleben schwer. Wer sich mit dem
Titel langer beschéftigt, dem erschlieRt @m
sich durchaus ein gewisses Potential an |

I
Langzeitmotivation. Doch der Weg dort- [ZETN co.99-OM |

hin erweist ich als steinig und wirft oft die Frage auf: "Muss ich mir
das wirklich antun?" Fir den stolzen Preis von 100,-DM kénnen wir
uns |edenfalls jede Menge unter-
haltsamere Arten des Vergniigens
vorstellen. B
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Andreas J{UFEOUTETS

- Brunswick Circuit Pro Bowling 2

einen individuellen
Charakter zu basteln,
der dem realen Vor-

PlayStatk

bild zumindest in
den Grundziigen
ahnelt. Die Spiel-
modi sind ebenso

zahl- wie abwechs-
lungsreich. Von einem gewdhnlichen Spiel
Uber Turniere, Team Plays und diverse Skill
Challenges bis hin zur ultimativen Bowler-Kar-
riere ist so ziemlich alles vorhanden, was das
Bowler-Herz begehrt. Die spielerische

owling gehort sicherlich zu den

Trend-Sportarten, die sich in Amerika

deutlich groflkerer Beliebtheit erfreu-
en als in heimischen Gefilden. Dennoch
sprieften nach und nach immer mehr Bow-
lingbahnen aus deutschem Boden und locken
mit zahlreichen lustigen Varianten des besse-
ren Kegelspiels hauptsachlich das jlngere
Publikum in die meist auswarts gelegenen
Hallen. Mit Brunswick Bowling 2 bietet THQ

Umsetzung ist zweifelsohne gelungen. Man
zielt zundchst in aller Ruhe, entscheidet sich
fur die optimale Position des Spielers und
wahlt den notigen Spin, Uberprift seine Ein-
stellungen aus verschiedenen Perspektiven
und bowlt schlielich dhnlich wie bei einem
Golfspiel, indem man zwei Balken per Knopf-
druck im richtigen Moment zum Stehen
bringt. Auch die Kegel verhalten sich physika-

lisch einwandfrei, nur die optische Aufma-
chung lasst etwas zu wiinschen Ubrig. Das
Foto einer Menschenmenge als Zuschauer-
Textur? Weil auch sonst Effekt-Armut herr-
scht, will keine rechte Atmosphare aufkom-
men - schade um die guten Ansatze. Bl

echten Fans ein weiteres mal
die Gelegenheit, zuhause im
Wohnzimmer einen netten
Bowling-Abend mit bis zu sie-
ben Freunden zu veranstalten
Um seinen Spieler nicht nur
namentlich zu erkennen,
besteht die Maoglichkeit, mit-
tels mitgeliefertem Editor

) HANDLING
(B @ sore
v SPASS
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NINTENDO™

] Toy Story 2

einlich, peinlich... Da ldsst Entwickler Traveller's Tales ihren

Toy Story 2-Weltraumheld Buzz Lightyear auf die Nintendo

64-Gemeinde los - und dann kann der knuffige Render-Astro-
naut nicht mal mit seinem 32-Bit schwécheren PlayStation-Pendant
konkurrieren. Zwar setzt auch der "nur" auf technische Hausmanns-
kost, doch was uns mit diesem Modul untergejubelt werden soll,
treibt dem Nintendo 64 die Schamrote ins Plastik. Spartanische Poly-
gon-Konstruktionen, verwaschene Farben und heftigste Ruckelanfalle,
sobald mehr als ein Gegner im Blickfeld auftaucht: Das hat eure Kon-
sole wirklich nicht verdient...

Zum Gluck blieb wenigstens spielerisch alles beim Alten — noch
immer musst ihr (im Plastik-Anzug von Buzz) jede Menge Aufgaben
meistern. Dazu gehort das fleiBige Sammeln Gberall verstreuter MUn-
zen und der — wesentlich selteneren - Pizza-Planet-Chips ... Donkey
Kong 64 und Banjo-Kazooie lassen grifen! Doch auch sonst hat man
sich ausgiebig bei der Genre-Konkurrenz bedient und présentiert
einen gelungenen Mix aus Toy-Story-Flair, bewahrten Jump'n-Run-Ele-
menten und vielen witzigen ldeen. Zwischen den einzelnen Level-Ab-
schnitten
wird dann

Hey Leute!
Die neue fun generation ist da!

B T T T T T e e e e e e e e e e Lttt bt il '

BN Kréatschmer

Jump'n'Run
Anbieter
(IR vt Tos |
T co. 129.- DM

die Film-Story weitergefiihrt — im
Gegensatz zur PlayStation-Fassung
allerdings nur per Standbild und
Text-Screens.

Leider kann auch das gute Spiel-
design nicht Uber die oben erwahn-
ten technischen Macken hinwegtrosten - dank Sparoptik und
Ruckelchaos will der rechte Spiel-"Funke" einfach nicht Uberspringen.
PlayStation-Besitzer greifen deshalb unbedingt zur besseren Sony-
Variante, alle anderen finden in unserer Referenz-Liste jede Menge
hochwertiger Alternativen

Wirklich schade — Potential hat
Toy Story 2 auf alle Félle... R

SPIEL
SPASS
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SILOLN Kratschmer

International Track & Field: Summer Games

tabhochsprung, Speerwerfen und geringfligig
jede Menge Schweiss — was haben héhere Auflo-
diese drei Begriffe gemeinsam? Ganz  sung, Anti-Alia- o o £ Entwickler J{TET

klar: All das findet ihr in der dltesten Sport-  sing und detail- 1 3 w
spiel-Serie der Welt. Wahrend traditionell mal  liertere  Poly-
wieder die PlayStation-Besitzer den Vorzug  gon-Profile zeu- ¢ e

bekamen und schon vor vier Jahren mit einer gen zwar von !
komplett polygonisierten Fassung des Arcade-  der héheren
Spektakels bedacht wurden, konnen nun end-  N64-Leistungs-
lich auch die 64-Bitter loslegen! Allerdings hat  fahigkeit, doch gerade mit den zusatzli-

sich Entwickler Konami smal einen ganz  chen 4MB RAM des Expansion-Paks
besonders fiesen Trick einfallen lassen, um  hatte man mehr herausholen kénnen
das beliebte "Feuerzeug-Schraddeln" (mit Ein kurzer Blick auf die Spielspass-

einem beliebigen Gegenstand rittelt ihr so Wertung zeigt's: PlayStation- und Nin-
schnell wie mdéglich Gber die zwei Sprint-But-  tendo 64-Version sind sich ganz klar
tons — "ehrliche” Spieler haben dabei keine  ebenbilirtig! Falls ihr allerdings beic
Chance mehr) vieler PlayStation-Spieler zu Plastik-Haufen vor eurem Fernseher “‘
unterbinden. Gesprintet wird nun mit den
horizontalen Kameraknopfen — wahrend ein
Druck auf den Z-Trigger eure Akteure sprin-
gen, schwingen oder schleudern 1363t. Aber
nicht nur beim (sehr gewdhnungsbedrfti-
gen) Handling haben die Entwickler die
Design-Feile angesetzt — auch die komplet-
te Disziplin-Riege wurde gehérig "ausge-
mistet". Bis auf wenige “traditionelle” Wett-
kdampfe wie 100-Meter-Sprint oder Weit-
sprung spielt sich die 14 Disziplinen starke
Nintendo-64-Olympiade komplett anders!
Allerdings wurde das Niveau der Grafik
(trotz Expansion-Pak-Unterstiitzung) im Ver-
gleich zum 32-Bit-Pendant [International
Track & Field 2 "lediglich" beibehalten —

o

Py f

stehen habt und mit dem Spielekauf
liebaugelt, solltet ihr beide Versio-
nen vorher unbedingt probe spielen
Nur so konnt ihr herausfinden, wel-
che der beiden Handling-Varianten
euch besser liegt! B

SPIEL
souno seieLoesich SPASS
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<- NHL Blades Of Steel 2000

er zu spat kommt, den bestraft das Leben — Konami

kommt mit NHL Blades Of Steel 2000 definitiv zu

spat. Wer in seiner Freizeit auf einer Konsole Hockey 7
spielt, Uber den lassen sich in der Regel zwei Dinge aussagen
Erstens halt er/sie die 94er-Variante von NHL (Electronic Arts) fir @‘
Segas Mega Drive fiir das 'Y
beste digitale Eishockey, das

Erhaltlich ab .

ca.99,- DM

die Reaktionszeit der virtuel-
len Hockey-Cracks erweist
sich in vielen Situationen als

es Jemals gab und zweitens viel zu lang. Die Konsequenz
wird er sich in jeder Saison H aus diesem Fauxpas ist fatal:
nur fir den besten Vertreter A (e L Trotz umfangreicher Ma-
des Genres entscheiden, was nover und erstaunlich ausge-
soll man auch mit zwei reifter Boxeinlage fehlt so

Hockey-Titeln? Die Grundvoraus- jegliche Gi undlage fur langfristig motivierende Eishockey-Action. In
setzungen stimmen, Konami hat  Sachen Grafik bleibt Blades Of Steel ebenfalls weit hinter seinen direk-
eine offizielle Lizenz erworben ten Konkurrenten zurick. Um eine hohe Framerate zu ermaoglichen,
(NHL und NHLPA), alle wichtigen  wurden die Spieler aus viel zu wenigen Polygonen zusammengefiigt,
Standard-Modi sind  sie wirken deshalb eckig und extrem unrealis n. Wer auf der Suche
vorhanden (Exhibition,  nach einer aktuellen und ansprechenden Simulation des harten Sports
Season, Playoffs) Ist, der sollte sich an NHL 2000
und es lassen von EA halten. B

sich eine Vielzahl
von Faktoren vor
einem Match per
Hand modifizieren
(Regeln, Spielzeit,
Fouls, etc.). Scha-
de, dass man bei
der Steuerung so
geschlampt hat.
Sie ist zu trage,

SPIEL
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Mai 2000

patestens seit Dirk

Nowitzki erfreut sich

die amerikanische
Basketball-Liga auch in
Deutschland wachsender
Beliebtheit. Kein Wunder
also, dass zur Zeit beinahe
alle drei Monate ein neues
Basketballspiel in der
Redaktion eintrudelt. Da
hierbei im Prinzip an den
diversen Spielmodi und im
grofien und ganzen auch an der Optik meist nur marginale Unter-
schiede festzustellen sind, spielt der Autor dieses Tests ernsthaft
mit dem Gedanken eine Art Standard-Text zu verfassen, bei dem
lediglich der Name des Spiels und die Wertungen erganzt werden
mussen. So erwarten uns auch bei NBA in the Zone 2000 erneut die
Spielmodi Exhibition, Playoffs, All-Stars und Saison. Immerhin présen-
tiert man mit dem 3Point-Shoot-Out und dem Dunk-Contest zwei
Spielvarianten, die noch nicht (ibermaliig abgegriffen
erscheinen. Die Optionsmenus bieten wie Ublich unzahlige
Einstellungsmaoglichkeiten: Neben Kameraperspektiven,
Regeloptionen und diversen anderen Punkten, dirft [hr
zusédtzlich Euren Teamkader
verdndern. Dabei verteilt |hr 80
Eigenschaftspunkte auf won
Euch selbst erstellte Spieler
Steuerungstechnisch ist NBA
in the Zone uber jeden Zweifel
erhaben. Nach einer kurzen
Einspielphase zaubert selbst

Philipp lTET13

s Konami
T oreni
1]

Erhéltlich ab V]
ca. 99.- DM

Preis

der Laie mittels Analog-Stick die spektakularsten Korbleger auf's Par-
kett. Vor allem die Dunk- und 3-Punkte-Contests bilden eine Art Tip-
felchen auf dem i. Leider konnte man insgesamt allerdings das Rad
nicht neu erfinden und liefert somit eine weitere Basketballsimulation,
die ohne grofe Highlights einfach keinen zwingenden Kaufgrund bie-
ten will. Wer noch kein NBA-Spiel sein
eigen nennt, wird sich dennoch sicher-
lich die aktuellste Version zulegen. B

GRAFIK  HANDLING
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<. Street Sk8er 2

PMayStation
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ie viele Skateboard-Spiele

braucht das Land? Nun,

solange es sich um wirk-
lich gute und vor allem abwechslungs-
reiche Spiele handelt, kann der wahre
Fan nie genug bekommen. Street Sk8er 2 reiht sich dementspre-
chend kreativ geschickt in die Reihe der grolRen Boarder-Referenzen
ein. Zunachst entscheidet man sich fur einen von vier Skatern, die
sich in insgesamt finf Kategorien voneinander unterscheiden.
Danach gilt es zumindest im Wettbewerbsmodus auf einer der ellen-
langen Strecken durch spektakulare Tricks und nicht benoétigte Zeit
ein gewisses Punktelimit zu erreichen, um in die nachste Stadt vor-
zuricken. An diversen Checkpoints erhalt man dabei zusatzliche Zeit,
die man etwa zum Einsammeln versteckter Kristalle, die ebenfalls das
Punktekonto aufbessern, verwenden kann. Nach jedem erfolgreich
beendeten Kurs erhalt der Spieler eine gewisse Anzahl an Erfahrungs-
punkten, mit denen er die finf Fahigkeiten seines Charakters nach
Belieben verbessern darf. Im Free-Skate-Modus tobt ihr euch dann

T
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Andreas [UFELLGE

Micro Cabin
sofort

endlich so richtig aus, im
Pool-Duell zerstért ihr
um die Wette farbige
Kisten und mit dem mit-
gelieferten Park Editor
bastelt ihr euch schlief-
lich eure eigenen
Strecken aus 23 vorge-
fertigten Bauteilen. Wie bei den meisten anderen Skateboard-
Spielen fallt die Steuerung anfangs etwas frustrierend aus. Mit
etwas Ubung legt man allerdings kinderleicht extrem spektakulére
Spriinge auf's Parkett. Leider fehlt der Steuerung aufgrund des
mageren Trickrepertoires letztendlich aber die Tiefe. Ein Nachtell,
der zumindest teilweise durch die wirklich abwechslungs- und
umfangreichen Strecken wieder gut gemacht werden kann. Insge-
samt fur Genre-Fans, die einen gewissen Tony Hawk bereits nicht
mehr sehen kénnen, sicherlich eine Uberlegung wert. B
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NINTENDO*

™ Tony Hawk's Skateboarding

Trend-Sport
Anbieter Activision
SIVVALTEE Edge Of Realty / Neversoft

Erhaltlich ab LT3

ca. 149,- DM

ony Hawk Ubernimmt auch auf dem
Nintendo 64 aus dem Stand die Pole
Position in Sachen Skateboarding,
ernsthafte Konkurrenz gab es vorher aller-

dings nicht. Die wichtigsten Features
Schllpft in die Haut einer von zehn bekann-
ten Skateboarding-GroRen wie Tony Hawk.
Vollfiihrt mit Leichtigkeit einen von tber 100
Stunts wie spektakulare Airs, Grabs, Grinds,
Kick-Flips oder Landing Tricks und fligt sie zu
unglaublichen Combos zusammen. Neben
dem umfangreichen Career-Modus fir Allein-

s 2000
e T

ganger wurde eine Viel-

zahl von Splitscreen-Modi :

fir zwei Spieler implementiert. Instant
Replays eurer besten Aktionen und stolze
neun grundverschiedene Arenen (von einem
Einkaufszentrum bis zur Area 51) sorgen fiir
lang anhaltenden Spielspal’. Der Soundtrack
wurde mit Bands wie Primus oder The Dead
Kennedys optimal ans Spielgeschehen ange-
passt. Alle Nintendo 64-Junger, die wegen
Tony Hawk bislang neidisch auf Sonys Play-
Station geschielt haben, dirfen jubilieren
Edge Of Reality hat
durchweg saubere
Arbeit geleistet und
so eine Konvertie-
rung  aus dem
Boden gestampft,
die sich gewaschen
hat. Das wichtigste,
namlich das phanta-
stische Gameplay,

o

woe 3576

FORVIARD

U WANT

wurde vollig ver-
lustfrei umgesetzt.
Mit etwas Ubung werdet ihr die haarstrau-
bendsten Tricks ganz locker aus dem Armel
schutteln, und dann beginnt die Sucht nach
dem Titel erst so richtig. Abstriche miissen
bei der Optik gemacht werden, der typische
verwaschene N64-Look hat auch Tony Hawk
ereilt und der Soundtrack klingt logischerwei-
se nicht mehr nach CD-Qualitdt - doch das
sind kleine Opfer, finden wir. Ach ja, auch das
Blut wurde komplett entfernt... B

SPIEL
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m Weltall gibt's mal wieder Arger! Wir

befinden uns im 25. Jahrhundert, die

‘unendlichen Weiten" des Weltraums
sind langst erforscht und fremde Planeten
erobert. Doch sind bei der intergalaktischen
Kolonialisierung einige zu kurz gekommen -
und diese auBerirdischen Streitméchte holen
nun zum Gegenschlag aus. Cyborgs, Raumpi-
raten und insektoide Militars greifen die Erde
an! Nur das Sonder-Einsatzkommando der
Vereinten Galaktischen Raumféderation kann
nun noch helfen - das "Team Gaia". Eure Auf-
gabe als erfahrener Kampfpilot ist klar defi-
niert: lhr sollt die
extraterrestri-
schen Angreifer
vom Schirm
fegen. Gleich drei
Spielmodi stehen
flr die fréhliche
Space Opera
bereit: Im Trai-
ning probt ihr den Ernstfall (was sonst?) und
erlernt den Umgang mit eurem Raumschiff,
in "Command" absolviert ihr einen Einsatz
nach dem anderen und "Conquest" versetzt
euch direkt ins aufreibende Schlachten-
getimmel. Star Ixiom ist aber kein schlichter
Shooter & la R-Type - Namcos Ballerei kommt
strategischer daher. Ehe ihr euch namlich ins
Cockpit eures Kampfkreuzers schwingt, wol-
len im Basislager Angriffstaktik und Schwach-

0K, let
at the

have a

punkt des Gegners analy-
slert werden. Ansonsten
spielt sich's wie ein Wing
Commander oder Colony
Wars 3: Red Sun: |hr
betrachtet das Geschehen aus der Cockpit-
Perspektive, ein Radar hilft bei der Orientie-
rung und feindliche Schiffe werden in altge-
wohnter Manier mit dem Laser auseinander-
genommen. Ist ein Areal von Angreifern
gesaubert, wechselt ihr per Button-Druck auf
die Schlachtkarte - und von dort aus ins nach-
ste Zielgebiet. Was
fur Weltraum-Strate-
gen noch interessant
klingt, ist aber leider
nur unteres Mittel-
maR! Die interstella-
ren Gefechte sind
ebenso eintonig wie
uninspiriert statt

look

Daniel B[ FTTE

Soy

Preis 99,-

heiler Action gibt's hier droge Ballereien
Das Strickmuster von Star Ixiom ist simpel;

Alle Gegner abschiefen, zum néchsten
Schauplatz wechseln und wieder alle Gegner
abschieRen. Nur Hardcore-Piloten riskieren

bei dieser Sparflammen-Schielierei einen
Blick! m

@
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oftware 2000 hat den Game Boy Color

entdeckt — und versorgt uns mit dem

Knobelspiel SWING, das schon seit eini-
ger Zeit auf PC und PlayStation Erfolge feiert.
Hier verteilt ihr viele, viele Kugeln so auf vier
Waagen, dass sich gleichfarbige Exemplare
durch gegenseitige Beriihrung auflésen —
schwere Kugeln schleudern dabei ihre
leichteren Artgenossen quer Uber den Bild-
schirm. Eine Besonderheit von SWING:
Das Spielprinzip unterscheidet sich stark
vom eher simplen Aufbau der restlichen
Genre-Konkurrenz — um hier ordentlich zu
punkten, bedarf es einiger Ubungsstunden
(nicht umsonst hat Software 2000 einen
ausflhrlichen Tutorial-Modus mit aufs
Modul gepackt). Trotz des mickrigen Game-
Boy-Screens kann man alle Texte und Objekte gut erkennen, einzig und alleine
die durchschnittliche Musikuntermalung lasst euch schneller als notig zum Volu-
me-Regler greifen. Somit ist SWING
eine gelungene GBC-Konvertierung,
die sich Denkspiel-Fans genauer
ansehen. &

SPIEL
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Simon JIGTEA T

Marble

[EIEHI Geschicklichkeit
[Anbioter 7000

Midway

e lassen sich 9anz [Emaniich ab PR

schon Zeit... Knappe

16 Jahre nach dem

Arcade-Debut (anno 1984) setzt Entwickler Midway den Atari-
Klassiker um &ine Kugel, allerlei gefahrliche Geratschaften und
jede Menge verschlungenes 3D-Territorium fir die Hosenta-
sche um. Fir alle Murmel-Unkundigen: Ziel ist es, sein Alter-
Ego (in Form einer zerbrechlichen Kugel) innerhalb des vorge-
gebenen Zeitlimits ins rettende Ziel zu bugsieren — dass euch
dabei kein Sonntagsspazier-
gang erwartet, liegt auf der
Hand. Nachdem lhr euren run-
den Kollegen durch sanfte
Steuerkreuz-Beschleunigung
auf Trab gebracht habt, lenkt
ihr ihn durch einen abschlissig
| gestalteten Hindernis-Par-
cours - ein falscher Schritt ...
&h, ein falsches Rollen und das
gute Stick landet im Videospiel-Nirvana! Gliicklicherweise hat
der Spiele-Opa (Game-Boy-bewshrte Retro-Fans kénnen aufat-
men...) nichts von seinem
Charme eingebiiRt — noch
immer bringt euch das
kuriose  Murmelrennen
beinahe um den Verstand. §
Ihr jubelt, ihr flucht ... und
ihr fangt wieder einmal
komplett von vorne an —
ganz wie in alten C64- und
NES-Zeiten! B
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GAME BOY.ColL.or,

T Jomp v Run
Anbieter Take 2 Interactive
Entwickler WETETTTIERIIT TS

Spacestation
Silicon Valley

och bevor Weltraumheld Dan Danger

Erhéltlich ab [ {17} und Hilfsroboter Evo auf der PlayStation
in ihr skurriles 3D-Abenteuer starten,

[ ce. 69 DM -
schauen sie zu einer kleinen 2D-Stippvisite auf

dem Game Boy vorbei. Nach einer Bruchlandung auf der verlassenen Raum-
station Silicon Valley hat Dan namlich ein "kleines” Problem mit seinem Robo-
terfreund Evo — genauer gesagt: Der
metallische Kumpel ist nur noch ein
Haufen Schrott! Hier ein Androiden-
Arm, dort ein bionisches Bein — jetzt
liegt es an euch, als simpler Compu-
terchip all eure Korperteile wieder
zusammenzusuchen. Zum Glick ver-
fugt ihr als “elektronisches Bauteil
Uber eine ganz besondere Fahigkeit
— ihr kénnt ndmlich die Kontrolle
Uber jedes der herumlaufende Robo-
ter-Tiere Ubernehmen. Schwebe-
Schaf, Helikopter-Hase oder Schlitt-
schuh-Seehund - bei den zahlrei-
chen Exemplaren ist fiir jedes Réatsel
die passende Losung dabei.

Obwohl sich Evo jetzt mit zweidi-
mensionalem Terrain zufrieden ge-
ben muss, haben es viele der N64-
Missionen und -Ratsel auch in die
Handheld-Variante geschafft - wer
Jump'n-Runs mit kleinen Réatselein-
lagen mag, greift zu! B

HANDLING
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LSR8 Tony Hawk's
Skateboarding

it dem Bord unter Trend-Sport
den FURen in die |Anbieter Activisi
Halfpipe  springen, W Natsume

sich bis Uber die Pipe-Begren- =
2ung pushen, einen fetten Indy Erhéltlich ab [E1101;

Nosebone hinlegen ... und nach m ca. 69,-

allen Regeln der Kunst auf die Fresse plat- w m = @
schen. Oder wahrend der Fahrt zu einem
stylischen Grind auf der Metallstange
ansetzen — und mit gespreizten Beinen
vornUber gegen das nachstbeste Gelander
knallen. Da kommt Freude auf: Den typi-
schen Alltag der Skater gibt's jetzt auch fir
die Hosentasche. Entwickler Natsume hat
sich redlich bemiht, den 3D-Stoff der Play-
Station-Vorlage maéglichst "originalgetreu”
auf den Nintendo-Winzling umzusetzen ... aber sein Ziel leider
nicht ganz erreicht. Zwar weiss die umgestalteten 2D-Punkte-
jagd (entweder aus der Seiten- oder der Vogelperspektive) im
Stil von Genre-Altvater Skate or Die (C64, NES) zu gefallen -

doch leider nur fur ein bis

zwel Stunden ... dann hat
GRAFIK  HANDLING

man namlich so ziemlich

alles gesehen, was das
SOUND SPIELDESIGN

kleine Modul fir den
skatefreudigen  Spieler
bereithalt. Fir die kurze
Hi-Score-Jagd zwischen-
durch jedoch sehr emp-
fehlenswert. ®
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GAME BOY Co\.«

onami kann's einfach nicht lassen: Nur kurz nach dem

Erscheinen von Volume 1 wollen sie es scheinbar noch

einmal wissen ... und haben uns erneut vier Top-Klassi-
ker auf's Game-Boy-Modul gepackt. Und die Auswahl fallt auch
dieses Mal wieder schwer — mit der Konami GB Collection Vol.2
erwartet euch eine gelungene Mischung aus Action, Geschick-
lichkeit, Sport und Denkspiel. Track & Field reprasentiert dabei
die Fitness-Ecke: In finf Disziplinen rennt, springt und werft ihr
um die Wette, bis auch der letzte Rekord gebrochen ist ... oder
eure Game-Boy-Buttons zu qualmen beginnen. Leider ist die
Olympia-Hatz viel zu einfach - da macht es fast schon wieder
Sinn, dass eine Rekord-Speichermoglichkeit fehlt. Relativ unbe-
kannt ist dagegen der Zweite im Bunde: Block Game. Bei diesem
Denkspiel missen von oben herunterfallende Linien durch
Beschuss blockférmig angeordnet werden. Simpel, knifflig und
intuitiv — Suchtgefahr garantiert... Frogger dagegen dirfte jedem
ein Begriff sein. In der (schleimigen) Haut eines Frosches steckend
musst ihr eine stark befah-
rene Stral’e und den dahin-
terliegenden Fluss uber-
queren — macht ihr dabei
auch nur einen falschen
Schritt, gibt's abends bei
Pachulskes lecker Frosch-
schenkelsuppe! Last but
not least hat Konami noch
Shoot'em-Up  der
ersten Garde dazugelegt
Parodius, die Persiflage

WORLD RECORD & 1 25:0c92
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Konami GB Collection Vol.2 o

SN Kratschmer

-
Genre-Mix

S
- & -+
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schnell und (endlich!) bunt. Im
Cockpit eines von vier "unge-
wohnlichen" Raumgefahrten geht es in den Kampf gegen Pinguine,
Katzen und leicht bekleidete GoGo-Girls. Das sehr gute Upgrade-
System sorgt dabei fiir neue Waffen und hohe Trefferquoten.

Fazit: Die Rechnung "4
Klassiker + zusatzliche Farben
= 1 Hit" scheint erneut aufzu-
gehen — dem Charme eines
‘gut abgehangenen” Oldies
kann man sich eben nur
schwer entziehen. Konami
Collection — jeder Game Boy

TIME
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Rampage 2:

Universal Tour

Preis ca. 69,- DM
BT OEZeADs:

uf Hochh&user klettern, Autos
zertreten und hilflose Omas
mampfen wer mochte das
nicht? Dank Midways’ Konvertierungs-
wut konnen Hobby-Terroristen ihre
destruktiven Gelliste nun voll ausleben —
mit der Handheld-Konvertierung von Ram-
page 2: Universal Tour. Denn hier macht ihr
euch in der mutierten Haut von Rhino
Boris, Ratte Curtis oder Languste Ruby auf
den Weg, allen GroRstadten Amerikas das
Furchten zu
lehren — und
das sogar in
ahnlicher
Qualitat wie auf den "groRen Bridern”,
Leider waren jedoch auch die schon
nicht besonders gut
Die gesamte Grafik ist trist, der
Levelaufbau gdhnend langweilig und
das Spielprinzip immer gleich:
An die Hauserfassade, Fen-
ster einschlagen, dann aufs
Dach und den baufélligen
Wolkenkratzer in Grund und
Boden stampfen ... wie lustig!
Wirklich nur fir Hardcore-
Rampage-Fans zu empfehlen
... ach ... nein, flr die eigent-
lich auch nicht! R
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Gore [T
Activision

(LTI Disney Interactive

n

uzz Lightyear eilt zur
Hilfe!" Nach seinen Ret-
tungsaktionen auf Play-
Station und Nintendo 64 steht der Toy

Erhaltlich ab
tory 2-Held m‘h auch auf dem Game [Preis ca.69,- DM
Boy seinen Space Ranger. Cowboy

Woody wurde von einem dreisten Spielzeug-
sammler entfihrt - nun miBt ihr die ganze
Stadt durchkammen, um euren treuen Kum-
pel wiederzufinden. Unterwegs erklimmt ihr
Zaune, Blrgersteige und Regale, sammelt
fleikig Goodies (Munzen, Batterien, Power-
Ups) und erschief3t herumwuselnde Gegner.
Allerdings nimmt Buzz' Befreiungsversuch
kritische Formen an, wenn vormals befreun-
detes Spielzeug plotzlich zum Feind wird und als Zielscheibe herhalten
muf - hier wird alles plattgemacht, was euch in die Quere kommt. Die
elf (kurzen) Level sind am Filmvorbild orientiert - die Reise geht von
Andys Zimmer uber die StraRe bis hinein in Al's Spielzeugladen. Toy
Story 2 ist eine langweilige Hupferei, die ebenso altbacken wie unspek-
takular daherkommt - nach Innovationen braucht ihr erst gar nicht zu
suchen! Am besten kickt ihr dieses Spiel in den néchstbeste Ramsch-
kiste - und noch viel weiter... i
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W3- vl ted The Mask of Zorro

[Gee I
[Entwickler [FTu0L]

a ist er wieder, der Racher mit der

schwarzen Maske. Nachdem der be-

rihmte Fechter auf der groRen Lein-
wand von Antonio Banderas verkorpert wur-
de, folgt nun die Game Boy Color-Umsetzung m ca. 69,- DM
von Die Maske des Zorro. Doch von der Ele- __—— =
ganz und Grazie des Kinohelden ist nicht viel o
Ubriggeblieben: Pixel-Zorro flitzt hektisch
{ber den Screen, springt wie von der Taran- §
tel gestochen (ber Dicher und Markisen, |
und zlckt stimperhaft seinen Degen - um
anschliel?end den (noch liebloser animier-
ten) Gegnern sein beriihmtes Z dilettantisch
in den dicken Wanst zu schlitzen. Und selbst
das funktioniert nicht besonders gut: Dank
trager Handhabe werdet ihr von gewandte-
ren Feinden schneller niedergestochen als ihr euren Degen ausrich-
ten kénnt. Das treibt nicht nur den Frustfaktor in die Hohe, son-
dern &t auch die Motivation in den Keller plumpsen - aber die
war ja eigentlich noch nie da! Langweiliges Level-Design und
nervige Dudelmusik tun ihr Ubriges... The Mask of Zorro eignet
sich bestenfalls fir notorische Fans - aber selbst denen wird der
Degen in der Tasche aufgehen... R

@
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Johannes

Bugs Bunny:
Crazy Castie 4

Geve [T
Misul

ein Name ist Hase
und ich weil® von

nichts!” So auch im [EMwickler
vorliegenden Game Boy-Adventure: | Erhéltlich ab
Bugs Bunny findet eine alte Karte m“_m._ DM

mit der Aufschrift “C.... Castle" - lei-
der ist das Stlick Papier zu alt und zer-
fleddert, um den vollstdndigen Namen
des mysteridsen Schlosses zu entzif-
fern. Da geht der gute Bugs einfach mal
davon aus, dass es sich um ein Karot-
ten-Kastell handeln muss (C fur "Carrot”)
-und irrt sich gewaltig. Im alten Gemau-
er verkehrt der Wahnsinn - von leckeren
Mohren keine Spur! Doch ehe ihr euch
der verrickten Bedrohung stellen durft,
steuert ihr das tapfere Haschen erst einmal durch Wald und Flur.
Ihr erklimmt Leitern und Ranken, offnet viele, viele Turen und
jede Menge Schatztruhen. Darin findet ihr Schliissel, Schlissel,
Herzen oder Schlissel - ein echtes Schlisselerlebnis! Sind
schlieRlich alle aufgetrieben, konnt ihr die letzte Tir im Level auf-
schlieffen und erlangt somit Zutritt zum néchsten Abschnitt. Da
geht's dann genauso weiter §
- hier und da kreuzt mal ein f§
feindliches Stinktier euren
Weg, das ihr mit einer her
umliegenden Eichel bom-
bardiert. Fir jingere Spieler
interessant, aber mit Si-
cherheit nicht der Schlis-
sel zum Glick... B

3493933333444
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Simon [T TS

et's get ready to Rumble!" - was
wiurde sich besser flir den An-
fang eines Ready 2 Rumble-Tests
eignen als dieses weltbekannte Michael Buf-
fer-Zitat? SchlieRlich beschreibt es am bes-
ten, was euch nach dem Einstecken des
durchsichtigen Plastikmoduls erwartet: Mus-
keln, Schweiss und dicke Backen ... eben pri-
geln, bis das Display kracht!
Dabei habt ihr wie beim gro-
Ren Dreamcast-Original die Aus-
wahl zwischen Arcade- und Wett-
kampf-Modus — bis auf drei be-
sonders dicke Titel-Gegner (konnt
ihr nach dem Durchspielen auch
anwahlen) halten sich die Unter-
schiede zwischen beiden Modi
allerdings in Grenzen (flr uns vol-
lig unverstandlich: Die fehlende
Link-Option). Daflir gibt's jede
Menge Buffer-Voice-Samples und
Mini-FMVs - die ihr allerdings spa-
testens nach der finften Wieder-
holung erbarmungslos wegklickt...
Genauso herzlos geht's dann auch im
Spiel zur Sache: Tiefschlag, Magen-
treffer oder Uppercut - Hauptsache,
euren Gegenuber haut es auf die Pi-

3.1
@
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xel-Bretter. Flr Fans ein Heidenspal, SPIEL
der allerdings nur kurze Zeit begei-

stern kann! W SOUND SPIELDESIGN SPASS
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ie vergangenen Monate

waren ein Fest fiir Retro- |Erhaltlich ab [0

Fanatiker - jetzt kommen
endlich auch die ehemaligen "Brot-
kasten'-Besitzer auf ihre Kosten. Und ” =
gerade dieser — meist alteren — Spieler-
Spezies sollte ein Name noch beson-
ders im Gedachnis geblieben sein:
Wings of Fury. Das Shoot'em-Up rund
um die Luftschlachten im Jahre 1945 T
platziert euch mitten im Cockpiteiner « @ @ @ @ @ @
FB6F Hellcat — prall gefillte Bomben-
behalter und polierte Geschltzrohre inklusive! Jetzt nur noch
kurz die Missionsziele studiert (Bunker aushebeln, Schiffe ver-
senken, Panzer zerstoren) und abgehoben. Aus zwei Kampera-
perspektiven fliegt ihr Uber die pazifischen Inseln - und lasst je
nach gewahlter Sekundar-Munition zwei unterschiedliche Bom-
ben-Variationen oder gar Torpedos aus dem Bauch eures Flie-
gers regnen. Anfangs gilt eure grofite Sorge dabei den Uberall
platzierten Flugabwehrge-
schitzen - spater kom- g
men noch jede Menge /
See- und Luftschlachten
hinzu. Der Fan frohlockt
aufgrund der sehr guten
Umsetzung, wer gegen
den Retro-Virus allerdings
immun ist, sollte erst ein-
mal probe spielen. B
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=

&

GRAFIK  HANDLING

@D @ s

souno seieoesicn SPASS

| I |

deutsch l Antanger bis Profis |




GAME BOY.Col.ox

Eine Schlange sieht rot! Das Nachtsichtgerat
bringt Licht ins Dunkel...

einen Ruhestand hatte sich Kon-

amis Meisterspion Solid Snake sicher-

lich anders vorgestellt: In der Eiswiste
von Alaska im heimischen Iglu sitzend - Fo-
toalbum auf der linken, einen Stapel alter
Kriegsfilme auf der rechten Seite ... aber weit
gefehlt! Das ehemalige "Fox Hound"-Mitglied
muss wieder mal ran - tja, der Weltfrieden
lasst ihn eben einfach nicht in Ruhe. Oder
besser gesagt: Entwickler Konami lasst ihn
einfach nicht in Ruhe! SchlieRlich hat sich der
neuzeitliche Ninja tapfer durch mittlerweile
vier Metal Gear Solid-Folgen gekampft — da ist
eine kleine Ruhepause doch eigentlich nicht
zuviel verlangt.... Leider schert sich im klei-
nen Land Gindra (MGS-Fans auch unter dem
Namen "Quter Heaven" bekannt) niemand um
Frihrentner Solid Snake — ganz im Gegenteil!
Der machthungrige Guerilla-Fihrer "General”
und seine Soldner-Armee Black Chamber ha-
ben namlich hochdotierte US-Wissenschaftler
entfiihrt und bedrohen nun mit einem Proto-
typ des Atomwaffen-Kampfmechs Metal Gear
die westliche Welt. Ihr

Metal Gear-Metzger? Black-Cham- Genre

ber-Sdldner Slasher Hawk fackelt nicht Anbieter

lange und versucht, Snake mit
Stahl-Bumerang zu zerhackstiickeln...

Entwickler
Erhiltlich ab

Action-Adventure

[T - 63- DM

fen Plot, Uberraschende Sto-
ry-Wendungen und atmospharlsche (Text)-Dia-
loge.

Doch auch spielerisch missen Kenner des
PlayStation-Originals auf nichts verzichten —
Solid Snake hat sein Agenten-Handwerk trotz
Sprite-Kérper und Mini-Muckis nicht verlernt.
Verstohlen schleicht ihr durch Bische, Lager-
rdume und Computerzentralen, versteckt
euch hinter Kisten oder robbt (iber Bodengit-
ter. Eure grofte Sorge sind dabei die zahlreich
vertretenen Wachen: Hat euch eine der Pixel-
Patrouillen entdeckt, wird sofort Alarm aus-
geldst — und innerhalb einiger Sekunden ist im
Game-Boy-Busch die Hdlle los. Snakes Gelan-
de-Radar versagt, Aufziige schlieffen sich und
alle im Umkreis postierten Wachen gehen auf
die Suche nach dem unerwiinschten Eindring-
ling. In solch einem Fall heiRt es selbst fur
unseren mutigen Konami-Heroen "Beine in die
Hand nehmen!", denn nur wenn ihr es schafft,
euch eine bestimmte Zeit lang vor den Séld-
ner-Suchmannschaften zu verstecken, norma-

lisiert sich die Situ-

Ziel: Gindra in die Un-
abhangigkeit zu fihren
- edle Motive, aber
falsche Taktik. Denn

>> So etwas habt ihr bisher
noch nicht gesehen!<<

ation wieder. Aller-
dings ware Solid
Snake nicht Solid
Snake, wenn er

anstatt zu kapitulieren,
wird die "Fox Hound"
Spezialeinheit reaktiviert — mit Solid Snake an
der Spitze. Soweit zur "kurzen" Hintergrund-
story von Metal Gear Solid, die an Intro-Zeit
immerhin gute zehn Minuten in Anspruch
nimmt. Fans freut's - MGS-Erfinder Hideo Ko-
jima halt an den Merkmalen der Serie fest und
bietet dem Game-Boy-Besitzer einen filmrei-

ZUu Zzweit?

"Bisher war der von Konami angekiindigte Zweispie-
ler-Modus ein groBes Geheimnis, jetzt ist endlich klar,
was Link-Fetischisten erwartet: Spannende Wett-
k@mpfe um besiegte Gegner und eingesammelte Ge-
genstinde — dank des optional aktivierbaren "Field of
Vision" (Sichtkegel, der entscheidet, was ihr sehen
kinnt und was nicht) stehen Game-Boy-Besitzern also
spannende Gefechte bevor!"

nicht tber allerhand
Spion-Gadgets ver-
figen wirde, mit denen er seinen Feinden
schon im Vorfeld ein Schnippchen schlagen
kann. Mit Stor-Granaten werden wachsame
Kameras ausgeschaltet, C4-Sprengstoff 6ff-
net die Wege zu so manchen Abklrzungen
und der allseits beliebte Schalldampfer sorgt
fur die sprichwartliche "Totenstille”. B

Die giganti-
schen Levelkon-
struktionen zie-
hen sich oft
sogar iiber meh-
rere Stockwerke
~ fitnessbegei-
sterte Spieler
nehmen die
Treppe ... wir lie-
ber den Aufzug!

Eines der wenigen
Schalter-Rétsel — durch pu-
res Ausprobieren kommt ihr
allerdings nur selten weiter.

Kleines

Manko: Im
Gegensatz
zum PlaySta-
tion-Vorgan-
ger werden
die Wachen
nicht mehr
misstrauisch,
wenn plotz-
lich direkt
vor ihrer
Nase eine
Kiste herum-
steht...

"Genial! Konami hat es tatsachlich geschafft, das Flair
der opulenten PlayStation-Version auf den 8-Bit-Winz-
ling zu iibertragen. Trotz Text-Dialogen und Standbild-
Optik bleibt die kinoreife Spiel-Atmosphére erhalten —
so etwas habt ihr auf Nintendos Kleinstem bisher
noch nicht gesehen! Solid Snakes Spionagetrip wird
euch dank der motivierenden Hintergrundstory

fun generation Mai 2000

Metal Gear Solid

Solid Snake im Hosentaschen-Format -
kann’s der Kleine mit dem groBBen Vorbild aufnehmen?

solange fesseln, bis schlieBlich die Endsequenz
iiber den Color-Bildschirm flimmert und ihr den
(nassgeschwitzten) Game Boy aus der Hand legt.
Packende Musikuntermalung, bildschirmfiillende

Spieler

1-2

Gegner, wunderbar fliissige 2D-Animationen,

abwechslungsreiche In-Game-Grafik, wunderhiib-
sch gezeichnete Artwork-Standbilder und, und,
und ... zeitweise vergesst ihr ganz einfach, dass
ihr eine immerhin iiber zehn Jahre alte Keks-

Batterie

schachtel in der Hand haltet.

Kurz: Die hohen Erwartungen wurden voll erfiillt -
Metal Gear Solid ist definitiv einer der besten
Game Boy Color-Titel und darf in keiner Spiele-
sammlung fehlen — wer hier nicht zugreift, dem ist

Dialog-
kabel

wirklich nicht mehr zu helfen!

@
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autiere sind ja so liebenswiirdige Geschopfe! Wer noch nie

erleben durfte, wie es ist, wenn man morgens aufwacht, sich

den Schlaf - und vier fettige Fellreste - aus den Augen reibt,

einen 15-Pfund schweren Kater von seinem zerquetschten Brustkorb
wuchtet, anschlieffend in die zerfetzten Maorgenschlappen schliipft,
und sich zum krénenden Abschlufd auf den alltaglichen Spiefrutenlauf
Richtung Bad — an dampfenden Haufchen, diversen Flecken und vie-
len undefinierbaren Pflitzen vorbei — begibt ... der weiss nicht wie
schlimm es ist, Herrchen zu sein! |hr fragt euch, weshalb wir unseren
wertvollen Platz lieber mit einer derart langen (und sinnlosen) Einlei-
tung verschwenden, anstatt die Zeilen fir den Test der beiden Saffire-
Titel Catz und Dogz zu

| nutzen? Ganz einfach:
Viel mehr gibt es Uber
diese zwei "Meister-
{ werke" eigentlich nicht
zu sagen. Aber okay —
2| versuchen wir's trotz-
i dem: Beide Module
ks sind durchsichtig! Und
rechteckig! Ah ... und
beide fristeten ihr
Dasein bis vor kurzem
noch als Windows-
Bildschirmschoner mit
minimalem Interakti-
ons-Einschlag. Nunja

HANDHELD-TEST
Catz & Dogz

R T e P eSS e 1.2

BILGL | Kratschmer

I Streichel-Simulation
wgrames
. Entwickler [51{1¢
noch zwischen ver- —
schiedenen Hunde- und Katzenras- |Erhéltlich ab
sen wihlen ... und euer "virtuelles [Preis LR

Haustier" vor einem billigen,

... dann konnt ihr

unbeweglichen Hintergrund -
mit einem von elf Spielzeu- ﬁ
gen unterhalten. Ach, genau
- die Pixel-Biester geben i
dabei prima Krachz-Laute von if‘

#

sich! So - das wars jetzt aber
... ah, nein, Moment ... eins
noch! Jedes Dogz- oder Catz-
Modul enthéalt eins von fiunf
Bonus-Spielzeugen, die ihr
per Link untereinander tau- &
schen konnt. Wer alle gesam-
melt hat, erhalt ein weiteres
Super-Bonus-Spielzeug!

Wie bitte? Ah ja, das ist
alles! Ehrlich! Ah nein, wir
glauben auch nicht, dass sich
mehr als vier Exemplare ver-
kaufen werden! Wie man dann
an das Super-Bonus-Spielzeug
kommen soll? Mhmm.... R

FEE R R R

P
W & = =N O N

SPIEL

sounp seietpesisn SPASS

l GameBoy Calor only lﬂumm: | Dialogkabel l Teste englisch l Tllrimlmdel Tierqualer l

_Die kleine Gruffschlampe
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Zu gewinnen
gibt es:

Eure Handschuhe an
brecht in den folgenden
plinen alle Rekorde:

Nicht nur, dass Ihr von uns rund um
den Globus bis nach "Down Under"
geflogen werdet - Konami hat
aulBerdem daflir gesorgt, dass Euch

bei einem bunten Rahmenpro-
gramm keine Minute langweilig
wird.

Euch erwarten dabei als Hohepunkte:

2 Ac

¥

Runde 1: Der 100-Meter-Lauf
Aktueller Rekord: 7.46s.

AUstr‘ali-e n.é
_winscht).

88.u8

schen Spiele 2000 (u.a. mit Kar-
ten fir die 100m-Finals der
Manner).

Wir sorgen fir den Flug, die
Ubernachtungen inklusive Friih-
stlick, das Rahmenprogramm
und Taschengeld in Hohe von
DM 1000,-. Ihr m(Rt lediglich
gute Laune und eine Portion
Abenteuerlust beisteuern!

Runde 2: Das Speerwerfen
Aktueller Rekord: 110.74m.

LI g LG

Runde 3: Das Gewichtheben
Aktueller Rekord: 375kg.

Wer ist grof3, mutiert und kann verdammt bose gucken? Nein, die
Antwort ist nicht .. (hier bitte den Namen eines belie-
bigen Chefredakteurs einsetzen), sondern Nemesis — der
wohl fieseste und nervigste Umbrella-Mutant, seit es
dent Evil gibt

Zum Gllck kann man sich in solchen Féallen auf
den Lésungsbuch-Verlag Future Press verlassen,
der in seinem Resident Evil 3: Nemesis-Hintbook
(wieder mal) jede Menge Losungswege, Hinter-
grundinfos und Gegnerbeschreibungen zusam-

mengetragen hat. Jetzt mifite man eigentlich nur
noch eines dieser hilfreichen Blicher neben der
PlayStation liegen haben doch dank der zehn
Exemplare (+ 50 coole Nemesis-Poster), die wir
in Zusammenarbeit mit Future Press an euch ver-
losen mochten, sollte sich auch dieser Zustand
bald &ndern
Wenn ihr Nemesis also endlich einmal so
richtig in den Alle 2n treten wollt, maft
ihr einfach nur folgende Frage beantworten:

Bl Woran erinnert euch
dieser Screenshot?

Also packt die Reserve-Con-
troller aus dem Schrank,

fun generation sucht die Sportsknone 2000

Damit auch alles fair ablauft
zieht sind sémtliche Doping-Mittel

und erlaubt: Egal ob Fingerkuppe,
Diszi- Feuerzeug oder Nachbars
Katze - alles mdgliche (und
unmagliche) darf verwendet
werden, um Eure Polygon-
Sportler auf Trab zu bringen.
Hauptsache, der erreichte
Wert plaziert sich ganz oben
auf unserer Rangliste!

Wettkampf-
Bedingungen:

e ¥ [

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

Redaktion fun generation
Stichwort: Track & Field 2
Max-Planck-StraBe 13
97204 Hochberg

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

Teilnahmebedingungen:

Nach dieser ersten Aufwarm-

Runde geht es in die Vollen —
und die beiden glicklichen
fun-Athleten werden aufgefor-
dert, eine Memory-Card mit
den erspielten Bestleistungen
einzusenden. Wahrenddessen

wahlen unsere Schwe
gazine play the PlaySt n
und Das Offizielle PlayStation
Magazin auf dieselbe Weise
ebenfalls jeweils zwei Konso-
len-Sportler aus

Die sechs Finalisten werden
am 6. Mai zur nationalen End-
ausscheidung zu uns in die
Redaktion geladen — wo sie im
K.O.-System solange gegen-
einander antreten, bis der
strahlende Sieger des nationa-
len International Track & Field
2Wettkampfes feststeht

So ein Urlaub will hart ver
dient sein — die anschlielten-
de internationale Endaus-
scheidung am 3.Juni (in der
Schweiz) kann nur
gewinnen. Und der fliegt mit
Kenami nach Australien -
also los!

emner

Einsendeschlul’ ist der 2. Mai 2000. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Eure originelle Antwort schreibt
ihr anschlieffend auf eine Post-
karte und schickt diese an:
Redaktion fun generation
Stichwort: Nemesis sucks!

Max-Planck-StralRe 13
97204 Hochberg

t der 30. April 2000

en. Fies

CAPCOM
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Dreamcast

Dreamcast DI

. Crazy Taxi
N/ Vigilante 8
Uirtua Striker 2
Hydro Thunder
Worms: Armageddon
Suzuki Allstar Racing
Soul Calibur
Deadly Skies
Marvel vs. Capcom
Powerstone
Shadowman U.K.

Dreamcast Jp.

Sega GT

Resident Evil Code Ueronica
Dead or Alive 2 U.S. Version
Star Gladiators 2

Death Grimson 2

YOYO Uenture

Panzerfront

Uirtua Cop 2

Qolf |

89,90
99,00
99,90
79,90
99,90
59,90
99,90
99,90
89,90
89,90
99,90

149,90
169,90
149,90
89,90
89,90
79,90
99,90
89,90
59,90

Playst

Sony Playstation Dt.

Leon + Clare 3 Uncut
Hard Edge

UEFA Champions League
Glover

GTA 2

Millenium Soldier

War of the Worlds

Hell Night

Lego Rock Raiders
Eagle One Harrier Attack
Thrasher

Track & Field 2

fice Combat 3

Metal Gear Solid Plat.
EPGA Golf

Rat Attack

Toy Story 2
Gran Tourisime 2
ECW Hardcore Wrestling

.

NED GED Distributor

=y S
ation NNeo Geo
Neo Geo Pocket Color
ry

89,90 N~ Samurai Shodown 99,90
79,90 Neo Geo Cup Color 99,90
89,90 Tennis Color 99,90
69,90 Sonic Pocket Adventures 99,90
59,90 Pac Man 99,90
69,90 Metal Slug Pocket 99,90
59,90 Baseball Stars 99,90
59,90 NeoGeo Turf Masters 99,90
69,90 Hing of Fighters R2 Color 99,90
89,90 SIH vs. Capcom 99,90
89,90
99,90 Neo Geo CD
89,90
49,90 Soccer Brawl 19,90
59,90 Mah Jong Story 19,90
69,90 Riding Hero 19,90

Fatal Fury 3 39,90
89,90 Savage Reign 19,90
89,90 Puzzle Bobble 19,90

0
|

HoF 99

14990
o 1

Sale

DUD Uideos N64 Angebote Sonderangebote

DUD Import Uideos CODE 1 Nintendo 64 DL SOLANGE UORRAT REICHT 11

. Playstation Gehduse 29,90
fimerican Pie 69,90 U-Rally 64 4990 N64 - TUROK 2 UK 39,90  PSK - South Park 59,90
From Dusk Till Dawn 3 69,90 Wave Race 64 29,90 N64 - F1 Grand Prix 2990  PSX - Formel 1 Plat. 29,90
South Park Movie 69,90 Star Wars EP1 Racer 49,90 N64 - F1 Grand Prix 2 49,90  PSX - fictua Hockey 69,90
Muppets from Space 69,90 NBA Jam 2000 29,90 164 - Hot Wheels Turbo Racing 49,90  PSX - Actua Hockey 2 79,90
Blue Streak 69,90 Lyat Wars 29,90 N164 - Nagano Winter Olympics 29,90  PSK - Trap Gunner 69,90
fi Man called Hero (HK) 69,90 NBA Live 2000 49,90 64 - Donkey Kong Country 64 69,90  PSX - F1 World 6P 99 59,90

% ' 64 - RTL World League Soccer 49,90  PSX - Eliminator 49,90
Deey Blus Sea 69,9 Ehta aN 1164 - HONSOLE + STAR WARS 149,90 PSX - YOVO Puzzle Park 59,90
The Hauntin 69,90 Earthworm Jim 3D 49,90 " PsX - Centipede 59,90
Teaching Mrs. Tingle 69,90 Ready 2 Rumble Boxing 69,90 DHC 64 Lisungsheft 9,90  PSK - Nascar 2000 59,90
Lake Placid 69,90 EPGA Golf 59,90 Yoshis Story Lisungsheft 9,90
Bone Collector 69,90 Top Gear Rally 49,90 DC - Cool Boarders Burm JP 49,90
In Too Deep 69,90 fArmorine 49,90 Div. Neo Geo Pocket Games 29,90  DC - Buggy Heat JP 49,90
Eyes wide shut 69,90 Uigilante 2 59,90 Bitte tetefonisch nachfragen ! gg - :!l'rjeeels‘Fhi]q;::; ;ern 3Jp :g gg
Sixth Sel , L
Atronauts Wie gg gg ;{2:10: 4 gggg B = INeumcink bingl b e e
, i ' fufkleber fr die Dreamcast 24,90
Pokemon the Movie 69,90 =l " _]
!LAJ k ./ \ |
~ --order now- -

LADENPREISE RKONNEN ABWEICHEN

Stuttgart Uim Reutlingen Ludwigsburg Hamburg Niirnberg Hamburg Magdeburg

MARO MARO MARO MARO PLAYFAIR  STAGE || NRG. MEGALAND

Marienstr. 23 Zeitblomstr. 31 Harlstr. 1 Solitudestr. 3 Wandsbekker Glogauer Str. 30/98 Mundsburger Damm 54 Raiffeisenstr. 23

70173 Stuttgart 88073 Ulm 72764 Reutlingen 71638 Ludwigsburg  Marktstr, 145 Frankencenter 22087 Hamburg 39112 Magdeburg
22041 Hamburg 90473 Niirnberg

Tel.0711221422  Tel.07316020755 Tel.07121320014 Tel.07141902242  Tel. 040 689 14836  Tel. 0911 800 2886 Tel. 040 255 663 Tel. 0391 621 2347

Achtung ! Achtung !
Am 30.06.2000 grofe Erdffnungsparty
der neuen Filiale in Augsburg !
Gigginger Str. 91 - 86199 Augsburg
_ ARUGSBURSGEG -
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Dreamcast | |pyp vipeo

Action Figuren

34,90 DM

ALLE WEITEREN Umtausch wegen nichtgefallen ist generell ausgeschlossen.
FIGUREN & STATUEN FINDEN Ab 100,- DM Bestellwert liefern wir versandkostenfrei.

SIE IMINTERNET UNTER Ladenpreise kénnen abweichen.
http:/www.maro-gmbh.com Fiir Druckfehler / Preisinderungen iibernehmen wir keine Haftung.

Zeitblomstr. 31
88073 Ulm

Tel. 0731 6020 755

ab 100,- DM Bestellwert UERSANDROSTENFREI

Rinigsbrunn Demndchst ! Trier

GAMECITY MARO  MELL'S GAMESHOP wir Bleten Fachnindlern

) kostenglUnstig die Muglichkelt,
Haunstetterstr. 28 1/2  Guigginger Str. 91 Eurener Str. 10 Ihre Ladengeschifte zu bewerben.

86343 Honigsbrunn 86119 Augsburg 54294 Trier
finfragen an Herrn Higer
Tel. 08231917 348 Demniichst ! www.mels-gameshop.de Telefon : 07151 956 46 47

BESTELLHOTLINE:
07151 - 956 46 46

MO. - FR. 10:00 - 18:00 UHR
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ndlich spruchreif: Zusammen mit
Designer-Mastermind Yoshitaka
Amano ist auch der Geist der alten
16-Bit-Final Fantasy zu Squaresoft zurlickge-
kehrt. Hatte sich Square mit Teil VI/ und V/I/
immer mehr am westlichen Mainstream-
Markt orientiert, kehren die Final-Fantasy-
Macher jetzt zu ihren Wurzeln zurlck. In Final
Fantasy IX erforscht ihr wieder eine durch
und durch mittelalterliche Welt: Schwert-
kampfe, schwarze Magie, Drachen und
Kobolde - keine Technik weit und breit. Auch
optisch hat man sich auf die Design-Studien
der Super-NES-Episoden zurlickbesonnen
Zwar gibt's statt futzeligen Sprite-Figuren
wieder hochauflosende Render-Charaktere zu
bestaunen, aber die hat man bewuf3t am
japanophilen Look der Ur-Serie orientiert. Uns
erinnern die dezent deformierten Wuschelfri-
suren zwar eher an einen Disney-Film (wi
war's mit Der Zauberer von Oz?), aber sympa-
thischer als die gesichtslosen Aufziehpuppen
der letzten beiden Teile sind sie uns allemal.
Fantasievoll und ungewohnlich war Squares
Vorzeige-Rollenspiel schon immer, aber leider
hat man die Fans in den letzten paar Jahren
aus den Augen verloren. Flr Rollenspieler der
alten Schule hatten Teil VII und VI ver-
gleichsweise wenig zu bieten — aulRer viel
oberflachlicher Effekthascherei steckte nicht
mehr viel drin in der "schdénen neuen Final
Fantasy-Welt". Resultat: In Heimatland Japan
erntete der achte Teil der Serie harsche Kritik

Square hat sich den Ruf der Fans zu Herzen
genommen und verwdhnt jetzt endlich wie-
der mit Tugenden der alten FF-Schule — dar-
unter vor allem Interaktion mit der Umwelt,
eine packende Story und ausgefeilte
Charaktere. Auf unserer Seite seht
ihr die ersten Render-Schnipsel:
Sémtliche Motive liegen im Netz der
Netze bereit — dort haben sie die
verantwortlichen Online-Redakteu-
re aus japanischen Magazinen her-
aus geschnipselt. "Was die kon-
nen, das kénnen wir schon lange!'
dachten wir uns — und luden die
Motive ganz frech flir euch vom
US-Server. Die FF-Kenner unter
euch freuen sich schon auf ein
Wiedersehen mit alten Bekann-
ten: Dem possierlichen kleinen

Kerl (ja genau — die Vogelscheu-
che ist gemeint) seid ihr in vie-

len Episoden der Reihe begeg-

net — zuletzt im Strategie-Able-

ger Final Fantasy Tactics und

im Fantay-Fun-Racer Chocobo

Racing. Ist er nicht sGR? W

Back to the roots!

Final

Fantasy IX

[ x‘;f:‘-
. CiEE3E
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egas Virtual Memory (VM) Uberzeugt

zwar mit LC-Bildschirm und Minispie-

len, die Speicherkapazitdt von 128
KByte ist jedoch kimmerlich. Ware es nicht
praktisch, ungenutzte Spielstande auf die PC-
Festplatte auszulagern (a la PlayStation-
DexDrive) cder Spielstéande per Internet zu
tauschen? Diese Frage beantwortet Fern-
osthersteller Ems mit seiner Nexus 16M-
MemCard.

DC Linker V1.3b

I

Die Nexus-Software speichert alle angezeigten
Savegame-Icons als Bitmap-Dateien im Arbeitsordner.

Mit thren 16 Spielstandseiten verflgt Nexus
Uber 3200 Blocke bzw. zwei MByte Speicher
flr Spielstande, Internetlinks und VM-Spiele,
wobei das Zubehor auf die fehleranfallige
Datenkompression einiger No-Name-Mem-
Cards verzichtet. Die Seiten wechselt ihr mit
einem externen Schalter am Nexus-Gehause.
Aufderdem besitzt die MemCard eine Schnitt-
stelle, mit der ihr sie via getrennt erhéltlichem
Linkkabel an den LPT-Druckerport Eures PCs
stopselt. Damit die Ubertragung klappt,
benotigt Nexus Strom: Deshalb muss die
MemCard beim Datenaustausch im Joypad
eines angeschalteten Dreamcast stecken
Die passende Ubertragungssoftware fiir den

~ www.hkems.com

Pokt

Herste

Damit die Kommunikation mit dem PC klappt, stipselt
Ihr Nexus in das Pad eines halteten D ast

L

£ Ym |
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P A [Sen 153

TECHNIK-ECKE

Mit dem Hexeditor bearbeitet ihr eure Spielstande:
Legt fiir alle Fille Sicherheitskopien an.

PC findet ihr auf der Ems-Homepage: Klickt
nach dem Start auf den Refresh-Button und
alle Spielstdnde der aktuellen Spielstandseite
erscheinen samt Ilcon auf dem Bildschirm
Wer nun in den Win-Explorer wechselt, findet
im Nexus-Ordner alle Icons im Bitmap-For-
mat. Per Mausklick speichert |hr den kom-
pletten Seiteninhalt als MemCard-Image
(*.DMC). Einzelne Dateien (*.DCI) konnt ihr in
der aktuellen Version (V1.3b) zwar nicht

”mit Links zu VM-Spielstanddatenbanken.

Die européischen Spielstande von
Dreamsaves UK downloadet Ihr wahl-
..weise direkt mit dem Dreamcast.

Booyaka besitzt ein gut besuchtes VM-

..Entwicklerforum, Tools und
..Heimentwicklerspiele.

fun generation L.

@ The VM Development Directory

VM-Heimentwickler online:
Neben Spielen findet ihr massig Tools,
Infos und Links zur Programmierung
des Sega-Handhelds.

Der Tetris-Clone auf einem VM-
Emulator: Auf dem realen VM diirft ihr
leider immer nur ein Spiel speichern.

speichern, aber aus Internetseiten importie-
ren. Mit dem eingebauten Hexeditor bearbei-
tet ihr eure Spielstande. Viele Savegames
sind jedoch durch Kontrollsummen (“Check-
sums") gesichert: Legt vor dem Editieren
Sicherheitskopien an.

Die Schnittstelle zum PC hat bereits Heim-
entwickler angelockt: Seit dem Hongkong-
Release im Dezember schart sich um das VM
eine weltweite Szene, die ausschlieRlich mit
PC und Nexus 16M operiert. Auf zahlreichen
Homepages findet ihr Spielstande jeder Lan-
dernorm sowie Systeminformationen, Foren,
Tools und Emulatoren zur Programmierung
eigener VM-Spiele. Wer ausgiebig schmakert,
entdeckt bereits die ersten Heimentwickler-
spiele, einen Tetris-Clone und die Raserei
Roadkill. Daneben bieten einige Datenbanken
wie die holléndische Spieleseite
GameStation neben den Spiel-
standen auch die VM-Minispiele
von Power Stone, Sonic Adven-
ture & Co. an. Nicht unproble-
matisch, denn diese VM-Mini-
spiele sind Teil der Dreamcast-
Software und unterliegen damit
dem Urheberrechtsschutz, der
durch eine Kopie verletzt wird.
Bei gewdhnlichen VM-Spielen
verhindert eine Markierung
(Flag) im Programm das Kopie-
ren, die von der Dreamcast-
Benutzeroberflache kontrolliert
wird. Bei den Internet-Spielen
wurde dieser Kopierschutz
jedoch entfernt. Sega behalt
das bunte Treiben im Auge, dul-
det Jedoch
vorerst  die
Verbreitung
von VM-Spie-
len per Inter-
net. A

&I
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= Galerians

Bannert

ennt ihr die-
ses Gefuhl
auch? Wenn
der ganze Korper kribbelt,
das Blut in den Ohren
rauscht und ihr glaubt,
euch platzt jeden Moment
der Schéadel? Fein: Dann
habt ihr entweder Blut-
hochdruck... oder ihr habt
ein Problem mit eurem
Kérpermagnetis-
mus (gemeint ist
das magnetische
Feld, das jeden
Kérper umgibt).

blem: Rion
sprengt seine Fesseln, klatscht seine Aufse-
her mit einer psychischen Druckwelle gegen
die nachste Wand (hat jetzt eine schicken
roten Anstrich) und versetzt den ganzen Kran-
kenhauskomplex in helle Aufrubr. Und damit
euer Teenager auf seinem Weg nach draulRen
ordentlich zu tun hat, beschéaftigt ihn Nippon-
Entwickler ASCII unterwegs mit hausmanni-
scher Resident EvilFKost: Rion sucht sich sei-
nen Weg in die Freiheit durch vorgerenderte
Laboratorien, klinisch weilRe Korridore und

Psycho-Kid auf Abwegen: Rion ist jung, Rion ist paronormal begabt - und Rion ist
stinksauer. Das Manga-Mastermind lauft Amok - und zeigt seinen Gefingnisaufsehern,
wo der iibersinnliche Hammer hiangt!

oo, W e,

Igitt! Dorothys Schergen haben das Hotelpersonal erledigt — eine Blutspur
vor dem Biiro verrat's. Hinter der Tiir findet ihr den Diensthabenden — im Wasche-
becken zusammengefaltet und blutiiberstromt.

te Quader laden zur Interaktion mit der star-
ren Umgebung ein, mit Drogen und Medika-
menten mobelt Rion seine Ubersinnlichen
Fahigkeiten auf. Wo die Redfield-Geschwister
ihre Gegner mit Projektilen durchlochern,
wehrt sich Rion auf paranormaler Ebene -
und statt Patronenschéachtelchen liest das
Manga-Kid Glasphiolen mit bunter Flissigkeit
oder schlichte Pillen ein: Drei unterschiedli-
che Substanzen versorgen drei unterschiedli-
che Geistesfahigkeiten mit Energie (liber das
Objekt-Men( wird beliebig gewechselt), die

Wunderpille Delmeteor

>> "Innovativ." — damit sind die Galerians
kurz und treffend charakterisiert. <<

verhindert einen paran-
ormalen Energiestau
(damit euch nicht die
Ribe platzt) und "Reco-

Jetzt stellt euch
vor, ihr habt die glei-
chen Kopfschmerzen
jeden Tag — dann wifdt
ihr ziemlich genau, wie
sich  Galerians-Held
Rion flhlt. Damit der
Manga-Teenager
nicht durchdreht,
mussen thn seine
Aufseher mit Uber-
sinnlichen Blockern
vollpumpen - Dro-
gen, die verhindern

sollen, dal® sich

e® Rions  Gehirn

- Brockchen fur

' Brockchen

Uber den Fuf3-

boden verteilt

Nur leider hat

Blondie allméhlich die Nase voll: Weiltkittel,
Krankenhausgeruch und Psycho-Drogen mag
der Junge nicht mehr sehen - Rion will end-
lich frische Luft schnappen! FUr ein Master-
mind wie euren Galerians-Helden kein Pro-

92

sterile Stahlkomplexe - den Krankenhaus-
Lock des Jahres 2522. Passiert Rion eine
unsichtbare Grenze, gibt's wie im Capcom-
Vorbild einen dramaturgischen Kamerawech-
sel: Von einer Sekunde zur anderen beobach-
tet ihr euren 3D-Teenager aus einem anderen
Blickwinkel — und sondiert die Lage auf's

Neue. Und blof? nichts bersehen: Da wollen
Tiiren gedffnet, Sicherheitsschlosser
geknackt und  jede

Menge Gegenstande auf-
gelesen werden. Leztere
erkennt ihr Ubrigens nur
selten auf Distanz: Statt-
dessen lauft ihr wie die
Resident EvilFAkteure
jeden Krankenhaus-Milli-
meter einzeln ab, bean-
sprucht den Action-But-
ton jede Sekunde auf's
Neue (verrat euch, ob's
was zum Auflesen gibt)
und hofft dabei auf eine
Entdeckung. Schlissel,
Code-Karten und gravier X

very Capsules” flllen
den angeschlagenen Hitpoint-Balken wieder
auf. Was nach Einsatz eurer Psi-Talente folgt,
erinnert — wenigstens im ersten Spieldrittel -
eher an eine Hinrichtung als an einen Kampf:
Ihr wartet bis Weilkittel, Aufseher oder Psi-
Spaher (merke: Das Opfer) in Reichweite
kommen, ladet in der Zwischenzeit mit R1
einen roten Energiekreisel und setzt dann mit
dem Action-Button alle Krafte schlagartig frei

a! Rion verpaBt sich eine Dosis PSI-Drogen — und das Dual-Shock-Pad riittelt dezent.




- Je nach injizierter Droge entweder als teleki-
netischer "Rammbock” (der Gegner wird nach
hinten geschleudert), als Feuerstof? (Stich-
wort: menschliche Fackel) oder als Levitati-
ons-Attacke (laBt den Mistkerl durch die Luft

zischen, bis ihm schlecht wird). Besonders £

lustig wird's aber erst, wenn keine Delmete-
or-Kapsel mehr im Tragebeutel liegt — und
euch die AP ausgegangen sind: Denn dann
kann Rion seine paranormalen Energien nicht
mehr unter Kontrolle halten — allenthalben
schiefen StromstéRe und Energieblitze
durch den Teenager-Kérper. Jetzt ist Rion
zwar langsam wie eine Schnecke (der sonst
obligatorische Adventure-Laufschritt ist nicht

zwar kontinuierlich), aber daflr seid ihr jetzt
zehnmal so gefahrlich! Kommt ein Gegner so
in eure Nahe, platzt dem lebensmiden Bur-
schen der Schadel - und eine rote Blutfontéane
schiel3t Uber's Render-Parkett. Ein netter Trick
Ubrigens: So lassen sich auch mhelos Feinde
erledigen, gegen die ihr sonst kaum eine
Chance habt — allen voran schwer geriistetes
Wachpersonal in  Vollkérper-Kampfmontur
(Minimechs). Von Telekinese und Feuerzauber
lassen sich die gepanzerten Burschen namlich
kaum beeindrucken. Gehen euch aber die AP
aus, konnt ihr in aller Seelenruhe vor den
Blech-Buben aufmarschieren: Kaum seid ihr in
Reichweite, klebt das Gehirn eures Opfers an
der Helminnenseite — aus und vorbei!

Aber Vorsicht: Ganz so leichtes Spiel habt
ihr nicht immer. Ist Euer Widersacher wie ihr
Ubersinnlich begabt, sieht die Sache gleich
anders aus: Denn dann werdet ihr schon auf
Entfernung attackiert. Wer sich da nicht bei-
zeiten taktisch klug positioniert, hat schnell
ausgespielt — und wer schon vorher, der ist
so langsam, dal} er formlich auf dem Prasen-
tierteller steht.

Kampft fiir sein Leben
gern: Gegner wie das
Krankenhauspersonal
oder die Security-Mechs
erledigt ihr mit Feuer-
stoBen oder Energies-
chiiben. Uberladt Euer
AP-Balken, geht's noch
leichter: Dann platzen
die Kopfe wie iiberreife
Melonen - und es gibt
eine Riesensauerei!

Hiibsch und
gefahrlich: Boss-
Charakter Rita fiihrt
ihr Mutanten-Corps
ins Hotel — und Rion
ist ihr Opfer!

Fast wie bei
Robert daheim:
Uberfliissigen
Krempel hat dieser
Hotelgast auf's Ort-
chen ausgelagert.

Hier ldBt sich’s aushalten! Im Biiro von Klinik-Chef Lem sammelt
mehr drin) und Hitpoints verliert ihr auch (und Rion einen gravierten Quader ein: Nur wer alle vier hat, kann das
Krankenhaus verlassen!

Wer den Krankenhaus-Komplex lebend
verlassen will (und nicht in der Kiste), der geht
mit seinen Vorraten vorsichtig um — und auch
lieber mal einem Kampf aus dem Weg: Noch
wichtiger als Munition und Heilkrauter in Resi-
dent Evil ist hier die Antidroge Delmeteor. Ist
euch das Wundermittel ausgegangen, habt ihr
ein echtes Problem: Rion setzt seine (iber-
sinnliche Gabe nadmlich nicht nur im Kampf,
sondern auch als Spursinn ein. Einfach den
PSI-Button driicken — dann werden verschlos-
sene Turen gefligig, schweben Gegenstande
durch die Luft oder verrat euch ein Bildhin-
weis, wo ihr den nachsten Gegenstand findet
- Rions Macht ist mannigfaltig einsetzbar,
kostet aber reichlich astrale Punkte. Und sind
die mal ausgegangen — na dann, gute Nacht!
Die Welt von 2522 ist lebensfeindlicher als je
zuvor — und Rion ganz auf sich allein gestelit:
Sein Gedachtnis hat euer Teenager an die
Macht der Psi-Drogen verloren — mehr als ein
paar Erinnerungsfetzen an Vati, Mutti und
Schwesterlein sind nicht mehr drin im Manga-
Hirn. Also: Strengt euch an, haltet mit euren
Vorraten Haus— und
findet Spielabschnitt
fur Spielabschnitt alles
uber Rions Vergan-
genheit heraus. Und
das dauert: Bis Rion
bescheid weils, mul}
er allerlei unterschied-
liche Handlungsschau-
pldtze erforschen -
vom Krankenhaus bis
zum heruntergekom-
menen Hotel — und
die erstrecken sich
immerhin Gber drei CDs
Aullerdem: Rions Gegner
schlafen nicht. Computer-Uber-
feind Dorothy schickt auRer
Mutanten und Psi-Kampfern
auch ihre Endgegner-Garde ins

fun generation SR " FY%111]1]
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Die Meniis im Uberblick: Mit der Start-Taste
ruft Ihr das Objekt-Menii auf (unten), via Select
blendet Ihr die Karte ein (oben links).

Gefecht: Birdman, Rita, Rainheart und
Co. wollen euch ans paranormale
Leder, sind von Kopf bis FuR mit Psi-
Drogen vollgepumpt — und fordern
euch am Level-Ende heraus. Aber keine
Sorge: Als Belohnung gibt's jeweils ein
schickes Renderfilmchen — eins von vielen,
mit denen ASCII ihren finsteren Plot weiter-
spinnen und’ Rion wieder etwas mehr
erfahrt... mehr lUber seine Vergangenheit . B

“Innovativ." - damit sind die Galerians kurz und tref-
fend charakterisiert. Allerdings heiBt “innovativ" noch
lange nicht "gut” — und so prasentiert uns ASCII frei
nach dem Motto "Operation gelungen, Patient leidet!"
einen erfrischenden Adventure-Mix, der unter fiesen
Kinderkrankheiten leidet: So sind Rions Psi-Fahigkei-
ten zwar eine willkommene Abwechslung zur
gewohnten Zombie-Ballerei, aber unter dem Strich
sind’s nur mickerige drei Waffen — im Vergleich zum
riesigen Resident Evil-Arsenal also reichlich mager!
$o ist’s letztendlich die clevere Kombination aus Ener-
gie-Balance, Drogeninjektion und Psi-Einsatz, die den
besonderen Reiz hinter Galerians ausmacht: Wer
Akira mochte, der wird seine helle Freude dran haben
— denn Atmosphare hat Craves "Psi-Adventure” wie
kaum ein anderer Genre-Vertreter. Sphirische Klinge

(deutlich von Science-Fiction-Klamotten aus den
40ern inspiriert), diistere Hymnen und allenthal- 1
ben eine fesche Render-Sequenz: Galerians hat Snieler |
Charme — nur wird der leider nicht zeitgemaB pr- P I
sentiert. AuBer den rasant geschnittenen Zwi- |
schenfilmen wird optisch nicht viel geboten: Die Memory
sterilen Hintergriinde sind zweckméBig bis Card 1
dezent, die polygonalen Gliederpuppen schiicht- Block |
weg peinlich. Fazit: Ein paar Psi-Talente mehr und ..
ein paar grafische Mucken weniger, dann hatten !
wir eine "9 springen lassen!”
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= Alundra 2

Damit die Kopfe wieder qualmen: Das kniffligste
PlayStation-Adventure geht in die zweite Runde...

}Ari my dad ever does is gamble and
}thal_ makes Mommy mad all the timg...] |

o

rinnert ihr euch noch? Wuschelmah-
ne, spitze Ohren und Riesengalo-
schen - so

ge Dungeons
und 6ste
knackige Réat-
sel - und eben
letztere blieben
uns am besten
im Gedachtnis.
Kein Wunder -
die Puzzleeinla-
gen des Matrix-Machwerks waren dermafen
fordernd, dass unbedarfte Abenteurer schnell

! die Flinte ins Korn warfen - nur die ehrgeizig-

sten unter euch konnten den kecken Alundra
bis zum Spielziel fihren. Nun ist die Fortset-
zung erschienen - doch mit dem Vorgéanger
hat das Produkt (abgesehen vom Titel) nur

Anbieter

Matrix Software
Erhéltlich ab BT RITTTR{1)]
[ZEN c-.129.- DM

In die Enge getrieben: Die Endgegner sind nur mit der
richtigen Taktik zu bezwingen - hier kriegt es Flint mit
einem riesigen Stier zu tun...

Sack geschnlrt und losgefetzt! |hr durchfor-
stet Lander und Kerker, meu-

sah er aus, der
Held, der die Welt
retten sollte: Alun-

>> Der Sprung in die dritte Dimension ist gegliickt und
hat dem Spielprinzip nicht wirklich geschadet.<<

chelt munter Monster, akti-
viert Schalter, verschiebt
Blécke und regeneriert mit

dra. Wie Genre-Vor-
bild Link turnte der agile Jungspund vor zwei
Jahren durch griine Walder, erforschte muffi-

Von wegen Strandidylle... Wenn ihr nicht aufpasst,
stiirzen sich die garstigen Vogel mit Gekreische auf euch!

Alundra

(Test in fun 03/98, Wertung:
9 von 10 - aufgewertet)

Action-Adventure-Freunde haben sich bereits 1998 mit
Alundra “herumgeschl ". Die knackigen Ratsel
bereiteten selbst ausgebufften Genre-Profis Kopfzerbre-
chen. Trotzdem war's hervorragend designt und bot
selbst gewieften Spielern iiber 50 Stunden SpielspaB -
wer Action-Adventures mag, kommt an dem stark Zelda-
inspirierten Titel nicht vorbei!

noch herzlich wenig gemeinsam. Von
antiquierter Bitmap-Kulisse hat man sich ver-
abschiedet - neuerdings wird in 32-Bit-
gemalkem Polygon-Gewand geforscht. Und
Titelheld Alundra? Auch der fiel der Schere
zum Opfer - gine kleine Pause hat er sich
nach den Eskapaden in Teil 1 ja auch ver-
dient... Der neue Held ist aber nicht minder
fesch: Ihr (bernehmt die Kontrolle des
jugendlichen Flint. Der Bursche hat im Kin-
desalter seine Mutter verloren - sie wurde
von Piraten getotet. Klar, dass der Knabe
nach Rache sinnt - und sich auf Piratenjagd
begibt. Doch muRt ihr euer Abenteuer nicht
alleine bestehen: Schon bald trefft ihr die
stifRe Prinzessin Alexia - sie steht euch stan-
dig mit Rat und Tat zur Seite. Wie sich jedoch
schon bald herausstellt, sind die Zusammen-
hange im Kdénigreich Varuna weitaus ver-
zwickter als es zunachst den Anschein hat -
neben den kriminellen Piraten wird das Land
noch von einer viel gefahrlicheren Macht
heimgesucht. Der Uble Magier Mephisto ver-
wandelt Mensch und Vieh nach Gutdlnken in
gefahrliche Maschinerien: Zauber genugt,
und schon wird aus ehemals eigenstandigem
Leben willenloses Sklavenfleisch - so gefallt's
dem alten Hexer!! Dass das nicht angehen
kann, ist klar: Also Schwert gezlckt, Item-

Jetzt aber schnell! Wenn ihr euch nicht beeilt, wird
Flint von der gigantischen Steinkugel iiberrolit.

den obligatorischen Heilkrau-
tern bei Bedarf eure Krdfte. Sammelt ihr
zudem genugend Puzzleteile (sind meist gut
versteckt) und bringt sie zum omindsen Lord
Jeehan, lehrt euch der Alte durchschlagskraf-
tige Combo-Attacken. AulRerdem macht ihr
euch mit speziellen Elementar-Ringen die
Machte der Vier Elemente zu eigen - dann
kann ja nichts mehr schief gehen... B

"Alundra 2 iiberrascht zundchst mit seinem auBBerge-
wiahnlichen Humor - vor allem das Piratentrio ist in
seiner Tolpatschigkeit kaum zu iiberbieten und sorgt
fiir den einen oder anderen Schmunzler. Der Sprung in
die dritte Dimension ist jedenfalls gegliickt und

Genre tion-Adventure 4

hat dem Spielprinzip nicht wirklich geschadet -
dafiir wirkt der zweite Streich von Entwickler 1
Matrix aber ein wenig triage. So will die Steue- Spieler
rung auch nach mehreren Spielstunden nicht so |
recht in Fleisch und Blut iibergehen - ihr habt zu
keinem Zeitpunkt das Gefiihl, den guten Flintintui-  [jferioyy
tiv durch's Fantasy-Terrain zu steuern. Ansonsten Card 1
gibt's viel Gewohntes: Monster kloppen, Kisten | p1ock
offnen, Smalltalk fiihren, in Stadten einkaufen und
ab ins ndchste Dungeon - auf Dauer etwas eintd-
nig. Trotzdem: Wer Alundra mochte, wird sich
auch mit dem zweiten Teil anfreunden - auch | HAnalog
wenn's eigentlich nur noch wenig mit dem Erst- I
ling zu tun hat. Immerhin diirft ihr immer noch J
reichlich Ratsel ldsen, und extra fiir den amerika-
nischen Markt wurde sogar ein Easy-Mode inte- Dual
griert - so haben auch Genre-Neulinge eine reelle Shock
Chance, Flints Abenteuer zu bestehen. Fans sehen o
sich den Titel auf alle Falle mal an - denn Charme
hat Alundra 2.."
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=2 Deception III:

Delusion

Wer anderen eine Grube gribt: Ein fieser Monarch will eure Heldin in den Kerker
sperren.... aber so leicht ldasst sich die findige Tecmo-Hexe nicht einsperren!

ecmos "Dungeocn Keeper"' geht in die
dritte Runde: Diesmal ist es die sliRe

Reina, die ihre dreidimensionalen
Feinde mit viel List und teuflischer Tlcke in
die Falle lockt. Wie ihre beiden Vorganger ist
das Manga-Madel eigentlich eine vollblitige
Adventure-Heldin — aber anstatt ihre Feinde
mit Schwert und Zauberspruch ins Fantasy-
Nirvana zu schicken, fuhrt die kleine Hexe
ihre Gegner regelrecht an der Nase herum -
und kopfiber in fiese Fallen hinein. Nach der
Flucht aus dem Kerker eines machthungrigen
Monarchen verbarrikadiert sich Reina in

einem baufélligen Spukschloss: Das ist vom
Kellergewdlbe bis zum Dachfirst mit todli-
chen Schutzvorrichtungen gespickt und fir
eure Heldin so die perfekte Umgebung, um
ihr magisches Talent zu entdecken! Denn die

"Was darf’s denn sein? Lava-Speier oder elektrische

Schalterdruck, um die Mechanismen in Gang zu bringen.

Treffer! lhr

Genre Ac
Anbieter habt die gegneri-

T - sche Magierin mit
Entwickler REHUT einem "Volt Rock”
Erhaltlich ab (aus eigener Ent-

wicklung)

m ca. 119,- DM erschlagen.

Stiihle? Wir haben fiir jeden Geschmack etwas!" Das Schloss
ist auch ohne euer Zutun fallengespickt: Oft geniigt ein simpler

YOLT RD%

PUSH WALL

Halt ganz schon was aus: Die gegneri-
schen Gruppenfiihrer sind clever — und hit-
point-gestahit. Steinschlag und Elek-
troschock stecken die locker weg!

zarte 17jahrige kann Fallen stellen wie
keine Zweite — und das mit einer simplen
Handbewegung! Einfach mal kurz mit
dem kleinen Finger gewedelt — und
schon entladt sich Uber dem Eindringling
eine Gesteinslawine. Reinas Fallenarse-
nal reicht von herabfallenden Felsblocken
{gibt gutes Knochenmehl) lber das allseits
beliebte Fallbeil (fur handliche Happen) und
Fallgruben {unten gibt's lecker Gehacktes) bis
hin zur gemeinen Barenfalle. Die spielerische
Ausflhrung ist simpel: |hr steuert Reina wie
jede x-beliebige Adventure-Heldin durchs 3D-
Gemauer, sondiert via Ubersichtskarte die
Feindbewegungen — und schaltet bei Bedarf
in den Fallenbildschirm um. Hier konnt ihr
nicht nur genaue Lage und Funktionsweise
aller bereits installierten Fallen ausmachen,
sondern vor allen Dingen eure eigenen Vor-
richtungen auf einem Drahtgitter-Grundriss
plazieren. Unterschieden werden die Uber
2000 unterschiedlichen Trick- und Magie-
Mechanismen nach drei Kategorien: "Ceiling"
bezeichnet alles, was an der Decke baumelt
und irgendwie wieder runterkommt, "Floor'-
Fallen werden im FulRboden instal-
liert und "Wall-Traps" an den Wan-
den montiert. Einmal postiert, wer-
den eure "Babies" in Echtzeit akti-
viert — und zwar streng nach Farb-
code. Klartext: |hr verlasst den

| 50 SELECT EXIT
T HELP OFF
LT RT ROTATE

| €Z RZ ZOOM

Ubersichtlich: Ihr blendet mit dem Kreis-Button den
isometrischen Gebaude-Grundriss ein — und platziert
dann auf Knopfdruck Steinschlag oder Pfeilschleuder.

@ ;
WTTRNTION
-] D

n "Know your foe!" Tecmo macht's euch einfach:
Vor der nachsten Mission studiert ihr in aller Seelen-
ruhe die gegnerischen Charakterblatter.

‘Montage’-Screen wieder, lockt eure Gegner
zur nachsten Vorrichtung — und hat euer Feind
den Wirkungsradius von "Mega Rock" & Co.
passiert, wird der entsprechende Button
gedrickt. Wann ihr welchen Knopf drlckt,
verrat ein farbiger (und fir die Feinde unsicht-
barer) Schimmer: Der Lichterkranz ist entwe-
der rot ("Wall"), grin ("Ceiling") oder blau
("Floor") und blinkt genau dort auf, wo die
Falle postiert ist. Also: Den richtigen Augen-
blick abpassen, Button driicken — und ZACK,
wieder ein paar Hitpoints weniger flr den Ein-
dringling! B

.Vom fallenstellenden Schlossherrn zur fliichtigen
Hexe — von der japanischen Dung Keeper-Alter-
native zum verkappten Action-Adventure: Das Gesicht
von Tecmos Deception-Reihe hat sich ganz schén
gewandelt. Leider gibt's zur schinen neuen Story
noch immer die alten Fehler: So leidet die Kombinati-
on der — an sich ausgekliigelten — Fallen zu sehr unter
der allgemeinen Hektik. Auch das Zusammenspiel
von Taktik und Timing will nicht so recht funktionie-
ren: Meistens ist der Wirkungsradius der Mechanis-
men zu klein — und die Cleverness der Feinde zu groB.
Die Mistkerle wollen euch einfach nicht in die Falle
gehen - es sei denn, ihr sucht euch den perfekten
Platz aus und lasst ihnen gar keine andere Wahl. Weil
solche Parade-Platze aber ziemlich rar sind, spielt

sich die Jagd immer in den selben drei Rédumen
ab: SpaBig - aber auf Dauer ein bisschen eintonig. 1
Genial dagegen die Neuerungen in Sachen Physik iel
und Fallenbau: Macht aus einem normalen "Mega Spieler
Rock” einen "Volt Rock" — und setzt dann einen
Wasserlauf damit unter Strom!” m
emory
Card 1
Block |
!. 8 ) —
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= Front Mission 3 g

U ™
Invasion der Blechkdpfe: Nach Jahren erreicht endlich wieder eine
“Front Mission”-Episode die westliche Welt. Strategie-Fans stehen rosige Zeiten bevor!

= EY  Dickes

g . Rohr,

quare / Electronic Arts LL.C. Alter! Die

Entwickl ™ Rail-Gun
= : Ll Squareso macht Klein-
Erhaltlich ab 110748 holz aus vor-

m ca. 159,-- (USA Import) lauten Mechs.

leine Ursa-

che, gros-
se Wir-
kung:  Eigentlich
wollte  Test-Pilot
Kazuki Takemura

nur einige Mech-
Roboter bei der
Yokosuka-Base
abliefern. Doch als
er und sein Freund Ryogo auf dem Stlitzpunkt
eintreffen, kommt es zu einer gewaltigen
Explosion. Ehe sie sich versehen, werden die
beiden als vermeintliche Terroristen zu
unrecht verdachtigt. Zusammen mit Emma
Klamsky, die sie auf dem Stltzpunkt kennen-
lernen, flichten sie und beginnen ein Aben-
teuer, das sie in zahllose Kdmpfe rund um den
Erdball verwickeln wird. In Squaresoft's Stra-
tegiespiel darft |hr

den die Gefechte dann besonders
packend in Szene gesetzt.

Ist das Gefecht vorbei, wird erst
einmal Lagebesprechung gehalten: Die Team-
Mitglieder tauschen sich in umfangreichen
Dialogsequenzen aus und spinnen so den
Science-Fiction-Plot weiter.

Danach geht's in den értlichen Shop: Mit
dem im Kampf verdienten Geld konnt ihr
euren Wanzer hier tlichtig aufriisten. Rake-
tenwerfer, Shotgun, Maschinengewehr,
Schutzschilde und Schlagstocke warten nur

Euch in rundenbasier-
ten Kampfen mit dem
Computer messen. Im
Mittelpunkt  stehen
dabei die Wanzer,

>> Die umfangreichen Ausriistungskriterien
beim Waffenkauf lassen die Herzen von
Hardcore-Strategen hoher schlagen. <<

haushohe Mechrobo-
ter, die mit den neue-
sten Waffensystemen des Jahres 2112 aus-
gerlstet sind. Neben Waffen fir den Nah-
kampf gibt's auch Kriegsmaterial fir den
Angriff auf Distanz. Wer auf "Nummer Sicher"
gehen will, feuert zielsuchende Raketen ab,
die mit ihrer hohen Reichweite fast Uber die
halbe Karte fliegen. Schaden werden auf Kér-
perpartien der Wanzer verteilt: Ist der linke
Arm des Wanzers zerstért, kénnt |hr noch
weiterkampfen, ein Totalschaden am Rumpf
dagegen bedeuet das "Aus'. Eure Piloten dir-
fen ihre Maschinen sogar verlassen: Als
Miniatur stehen sie neben dem leeren Koloss,
greifen den Gegner an oder entern einen
anderen leerstehenden Wanzer. Mit dramatur-
gisch geschickten Kameraeinstellungen wer-

darauf, am Mech montiert und auf den
nachstbesten Feind abgefeuert zu werden.
Euer Wanzer ist dabei in die Bereiche Arme,
Beine, Rumpf, Hande und Schultern unter-
teilt, fir die es jeweils eine individuelle Ausri-
stung gibt. Eine Neuerung zum Vorgénger ist
das ‘Network'-System: |hr surft auf der
Suche nach Informationen durch ein simulier-
tes Internet — egal, ob ihr's dabei auf die
Homepages von Regierungen, Firmen oder
anderen Einrichtungen abgesehen habt, das
"FWW" ist komplex und nur so mit interes-
santen Infos gespickt. In einem simulierten
Internet surft Ihr auf der Suche nach Informa-
tionen durch das Netz. Seien es Homepages
von Regierungen, Firmen oder anderen Ein-

Burn, baby, burn! Unser Gegner ist gleich
Feuer und Flamme...

Gotcha! Jetzt seid ihr nur noch einen Button-
Druck von einer herrlichen Explosion entfernt.

richtungen, in der virtuellen Welt warten zahl-
reichen Infos darauf, von Euch entdeckt zu
werden. Auch Eure Email solltet Ihr regel-
massig checken: So melden sich mal anony-
me Hacker zu Wort, die Euch bereitwillig
Passworter flir geschitze Internet-Seiten
oder Anleitungen zum Hacken verraten. Auch
Eure Team-Mitglieder sowie andere Charak-
tere kontaktieren Euch per E-Mail und erwar-
ten meistens sogar eine Antwort. B

“Front Mission 3 wird nicht nur treue Fans der legen-
déaren Serie, sondern auch Strategie-Freaks begeistern.
Das Kampfsystem ist durchdacht und besticht mit einem
hohen Bedienungskomfort. In atemberaubenden Kampf-
szenen schlagen sich Eure Wanzer die Kopfe ein, Die
umfangreichen Ausriistungskriterien beim Waffenkauf
lassen die Herzen von Hardcore-Strategen hoher schia-
gen. Die "Roboter-Werkstatt" ist zwar komplex, aber
nicht kompliziert: Bereits nach kurzer Zeit seid lhr mit
Wagtail 2, Wanzerfaust, MK9 Sniper & Co. bestens ver-
traut. Hervorragend wird die Internet-Welt in Front Mis-
sian 3 simuliert: Auf etlichen Homepages werden

viele Details zur Story verraten. Sogar Downloads
von Verschliisselungsprogrammen und Desktops 1
sind maglich. Ein Email-System rundet diese einfa- Spieler
che, aber geniale Idee positiv ab. Allerdings sollte
man sich in den Datenstromen nicht verirren: Wie !
im wahren Leben lauern auch in Squaresofts Netz- Memory
werk viele unniitze Informationen, die eher zur Ver- Card 2-6
wirrung beitragen. Umfangreich, tiefgehend und Blocke
spannend: Front Mission 3 darf sich kein Strategie-
Fan entgehen lassen."
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°. Dance Dance ! tion

Alle Wochenend-Machos und Hobby-Gigolos aufgepasst! Trainiert
wird jetzt am heimischen Dreamcast ... damit ihr euch in der
ortlichen Dorfdisco nicht komplett zum Trottel macht!

Mai 2000 \ \ -

fum generation

Da wackelt

der Afro — wir
schiitteln eine
106er-Kombo aus
den Beinen...
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Das ist ‘ne Auswahl! Uber drei Dutzend Songs warten
darauf, euch so richtig einzuheizen.

I‘ aa‘s"f#:n‘!! e
',-‘l"I'-‘ &%

Gibt es einen Sampler, auf dem sich kein Lied
von Captain Jack befindet?

nd nochmal Bemani! Diesen Monat

gab's fur die tapfere fun-Crew

gleich eine Extraportion Fitness,
denn neben ausdauernden drumMania-Sessi-
ons und auslaugenden Stepping-Selection-
Einlagen hat es (Import-Profi www.lik-
sang.com sei Dank!) auch noch der Konami-
Hit Dance Dance Revolution rechtzeitig zur
Mai-Ausgabe in die Redaktion geschafft. Das
bedeutete flir uns naturlich wieder einmal:
Auf die Matten ... fertig ... los!

Denn wie schon bei Stepping Selection ist
auch hier der Name Programm - ohne
schwungvolle Tanzeinlagen ist in der virtuellen
Disco kein Blumentopf

unterschiedliche Pfeil-lcons auf eine Markie-
rung zu — haben sie diese erreicht, musst ihr
die Richtungsangaben auf der Tanzmatte
(bzw. dem Controller) nach'spielen". Was sich
anfangs einfach anhort ... und sich ebenso ein-
fach spielt ... wird spatestens bei Songs der
‘4-Fuly'-Kategorie bullenschwer! Schnelle Sali,
Richtungswechsel im Millisekunden-Takt und
fordernde Schritt-Kombos - da rast die Pumpe
und qualmen die Sokken! Doch so lustig und
motivierend das Herumgehopse auf der Kon-
ami-Matte auch ist, spatestens wenn eure
Beine die ersten seltsamen Gerdusche von
sich geben, solltet ihr eine kurze Ver-

coole Spielmodi (u.a. ein Edit- und Endlos-Mo-
dus) und viele versteckte Goodies, die sich
erst nach besonders gelungenen Vorstellun-
gen freischalten (z.B. neue Tanzer und diver-

zu gewinnen. Im Gegen-
satz  zum Jaleco-Hit
blickt ihr hier jedoch
nicht auf ablaufende Mu-
sikvideos, sondern auf

>> Ware da nicht die siiBBe Vortanzerin,
gdb‘s nun iiberhaupt keinen Grund mehr,
zur Aerobic-Stunde zu gehen...<<

euer {sehr grob ge-

staltetes) polygonales Alter-Ego, das die {un-
sichtbare) Zuschauer-Meute euren Controller-
Kinsten entsprechend anheizt. Ob ihr nach
dem Auftritt von Disco-Groupies umlagert
oder unter Buh-Rufen von der Blhne gejagt
werdet, hangt also wieder mal ganz alleine
von euch ab. Wie in Bemani-Titeln Ublich,
scrollen vom unteren Bildschirmrand vier

Im Edit-Modus werkelt ihr an eurer eigenen
Choreographie.

schnaufpause einlegen oder auf den
Dreamcast-Controller umsteigen. Das ist zwar
nur halb so lustig — aber daflr auch nur halb so
anstrengend: Die vier Richtungsangaben kon-
nen (entweder durch Driicken der vier Control-
ler-Buttons oder per Steuerkreuz) viel schnel
ler und intuitiver eingegeben werden.

In puncto Ausstattung hat sich Konami
wahrlich nicht lumpen lassen: 40 (!) allesamt
sehr gute Disco-Tracks (absoluter Redaktions-
Favorit: Der Remix von "Kung Fu Fighting"),
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se Cheats) - fir Langzeitmotivation
gesorgt! B

1St

"Wow! Einfach nur stark, was Konami alles auf die GD
gepackt hat! Ganze 40 Remixe bekannter Songs — in
brillanter Qualitat ... dazu wiirden wir auch in der

Wiirzburger CyPress-Stammdisco "Airport” abtan-
zen! Selbst wenn ihr jedes der Stiicke im Schlaf
beherrscht - ihr werdet euch immer wieder dabei
ertappen, wie ihr die GD aus dem heimischen
Spielearchiv kramt und eine kleine Runde auf der
Konami-Matte hinlegt.

Leider gibt es trotz (diirftiger) 3D-Grafik nur wenig
Interaktion mit eurem Ténzer — da bieten euch
Titel wie Bust-A-Groove wesentlich mehr Identifi-
kation mit eurem digitalen Ebenbild. Vergleicht
man Dance Dance Revolution mit der Bemani-
Konkurrenz, fallt besonders der sehr gut ausbalan-
cierte Schwierigkeitsgrad auf. Wo ihr bei Beat-
mania schon nach den ersten paar Stiicken ins
DJ-Pult gebissen habt, habt ihr in Konamis Tanz-
spektakel eine groBe Anfanger-Auswabhl. Freige-
spielte Goodies wie drei zusatzliche Schwierig-
keitsmodi sorgen dabei fiir einen ungemein hohen
Replay-Value ... auch wenn jeder, der den Muskel-
kater-Song “Love this Feelin" " mit der Einstellung
"Maniac" beendet, wohl nicht mehr von dieser
Welt sein kann...

Ergo: Wére da nicht die siiBe Vortéanzerin, gab’s
nun iiberhaupt keinen Grund mehr, zur Aerobic-
Stunde zu gehen..."
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ar allgemein Umwelbewulte

gibt es jetzt das ideale Dre-

amcast-Spiel! Eure Aufgabe: Bei
Tokyo Bus Guide Ubernehmt Ihr die
Rolle eines japanischen Busfahrers
(inkl. Linksverkehr!) und mist akkurat
nach Fahrplan und allen Verkehrsregeln
durch den Grofistadtdschungel von
Tokio tuckern. Tuckern ist dabei auch
genau das richtige Wort, denn
Geschwindigkeiten Uber 30 km/h sind ferndstlichen Simu-
selten - die magische 60 km/h-Marke lationen werden
Uberschreitet ihr erst gar nicht. Insgesamt verseht |hr Eure Schicht auf  trotzdem |hren Spaf? an Tokyo
drei verschiedenen Linien, die jeweils in nochmals drei weitere Bus Guide haben. Die ent-
Strecken unterteilt sind. Dabei schleicht Ihr nicht nur durch enge Hau- spannende Musik und die
serschluchten, vorbei an drangelnden "Japano'-Kleinwagen, FuRgén- ungewdhnliche Thematik
gern etc., sondern fahrt ab und an auch mal in Vororte der Mega- sowie die lebendigen Stadte
Metropole. Besonders brenzlich wird's, wenn lhr einige der folgenden  machen das Ganze zu einem
Regeln miRachtet: So darf auf keinen Fall ohne vorheriges Blinken die  interessanten Erlebnis  fir
Spur gewechselt, ein Bahnlbergang zu schnell Uberfahren, zu ruppig  Genre-Fans. B
angefahren oder gar ein Auffahrunfall produziert werden. Dummer-
weise habt ihr nicht nur mit den Verkehrsbestimmungen zu kamp-
fen — auch jede Menge japanischer
Text macht euch das Leben schwer...
wer keine Kenji-Zeichen beherrscht,
sieht unter der Busfahrermiitze ziem-
lich alt aus! Fur Fahrfehler gibt es
Verwarnungen - verursacht |hr
jedoch zu viele Unfalle oder lalt Per-
sonen an Haltestellen stehen heildt
es schnell "Game Over". Grafisch

dem Dreamcast raus- sofort (NTSC)
zuholen gewesen -

zwar bevgegen sich m ca. 129.- DM
sowohl der Straltenverkehr als auch die FuRganger reali-
stisch umher, dennoch fehlt eindeutig etwas ‘Feinschliff*
Besonders Anfanger sollten auf alle Falle die Finger von die-
sem Titel lassen: Wer vom hohen Schwierigkeitsgrad nicht
abgeschreckt wird, hat mit der heftigen Sprachbarriere zu
kampfen. Freunde von Densha de GO2! und anderen
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ware sicher mehr aus |Entwickler
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aus, um die Feindeshorden

Capcom iy s N . ] in den d|gi:a\erj Ruhestand zu schicken, habt ihr aber
W Paikyo ,:;_ @E 5 7} A (A noch ein As im Armel: Knopfgruck genugt - und
¢ B L schon scheucht eine gute Fee samtliche Gegner vom

sofort (Japan) T ( B Bildschirm. Wer auf knuddelige Shooter Marke Fern-
ca. 129,- DM Vs b ; f % | ost steht, sieht sich Gunbird 2 mal an. Innovationen

(spielerische wie technische) dirft ihr jedoch nicht
erwarten - da
hatte schon so
mancher 16-
Bit-Titel mehr
zu bieten... R

rinnert ihr euch noch

an den Super Ninten-

do-Klassiker Pop'n’
Twinbee? Gut - denn Gun-
bird 2 schlagt in genau die gleiche Kerbe. Ihr steuert
einen knuffigen Anime-Charakter eurer Wahl vertikal
(oder horizontal) durch eine kunterbunte Manga-Sze-
nerie - von knapp bekleideten Schulmadchen tber
robuste Roboter bis hin zum
guten Geist auf einem flie-
genden Teppich ist alles ver-
treten, was albern genug ist.
Je nachdem, fiir welche der
abgedrehten Figuren ihr
euch entscheidet, verlauft
das knallige Luftgefecht
unterschiedlich: Die Heroen
unterscheiden sich in Schnel-
ligkeit und Angriffsart - doch
die Gegner kimmert's herz-
lich wenig! Die ballern unbe-
eindruckt auf euch ein - und
zwar von allen Seiten. Wird's
euch in der hitzigen Ballerei
zu stressig und reicht der
Standard-Laser nieht mehr
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PlayStation 2 -

Schlechte Nachrichten sind gute Nachrichten.

Is ich Anfang Marz in Wiirzburg

war, bot sich mir gliicklicherweise

die Maglichkeit, Sonys Next-Gene-
ration-Konsole in Augenschein zu nehmen.
Alle Eindriicke und Gedanken zur Maschi-
ne sowie zu Sonys Zukunft habe ich in die-
sem "Leser fiir Leser”- Artikel verarbeitet.

Der Hype

Eine Woche nach dem Launch waren
meine Erwartungen schon durch diverse
Internet-Artikel und Berichte von Selbstimpor-
teuren beruhigt worden. Der Grund waren
groRtenteils verhaltene Reaktionen auf Ridge
Racer V und das restliche Start-Lineup. Aber
was soll’s. Der Vorganger kam ja auch erst mit
der Zeit auf Touren. Der Rest der Sony-Story
ist bekannt...

Wer zum...?

Name:
Wohnort:
Alter:
Beruf:
Hobbies:
Konsolen:

Was ich mag:
Was ich nicht mag:

Grofter Traum:
Die besten Spiele:

Die miesesten Spiele:

Meine Message
an alle Zocker:

Kultiges Design

Vom Monolit-Design war ich schon lange
begeistert. Dunkelblau - stilsicher - cool. Mei-
ner Meinung nach das bis dato gelungenste
Konsolen-Design (iberhaupt. Sony verstand
sich schon immer auf die ‘Verpackung' ihrer
Produkte. Eine potenzielle ‘Power Machine’
sollte so und nicht anders aussehen. Genau
das richtige Design, um &ltere Kauferregionen
anzusprechen und die PS2 als feste Multime-
dia-Komponente in den Haushalten zu etablie-
ren. Die DVD-Option konnten wir leider nicht
nutzen, da keine japanischen Disks zur Verfi-
gung standen. Inzwischen hat sich allerdings
herausgestellt, dass die PS2 mit wenigen
Handgriffen dazu bewegt werden kann, Code

1-DVDs (Anm. d. Red.: Gemeint sind US-
DVDs) wiederzugeben. Aber dazu spater
mehr. Nette |dee: Die Spiele kommen in den
handelsiblichen DVD-Cases daher. Was auch
sonst?

The future of gaming?

Von den ca. acht Start-Titeln lieRen aller-
dings nur zwei Rickschliisse auf die Hard-
warepower zu: Ridge Racer V und das erste
DVD-Spiel, die japanophile Schlachten-Strate-
gie Kessen. Ridge Racer Vwurde zuerst ange-
testet und hatte sicher eine Menge Spass

gemacht,
wenn

man
es nicht
standig mit
dem "Aha. Namcos Ridge Racer fir
die neue Sony-Kiste. Was sagt denn
die Grafik...?"-Blick gespielt hétte.
Und das habe ich nun mal. Wider-
stand zwecklos! Am auffélligsten ist
dabei das leichte Flirren und die sicht-
bare Pixelierung in der Bildmitte bzw.
an den Streckenbegrenzungen. Dum-
merweise genau dort, wo man im all-
gemeinen hinsieht, wenn man
Racing Games zockt. Wahrscheinlich
hatte mich das nicht so gestért, wenn es Dre-
amcast noch nicht geben wiirde. Dort erkennt
man Treppenverlaufe in der Grafik schlieRlich
nur noch sehr selten. Im direkten Vergleich
wirkt die Dreamcast-Grafik um einiges wei-
cher und hochauflésender. Die PS2-Grafik
dagegen ist scharfer und weniger verwa-
schen. Anti-Aliasing (Anm. d. Red.: Weich-
zeichner) flr die Treppeneffekte wird ganz
offensichtlich nicht verwendet. Hinzu kommt
noch, dass die PS2-Spiele anscheinend kein
echtes High-Res bieten, sondern nur in 640 x
240 Pixel, also der sog. "Midres"-Auflésung
laufen. Das verstarkt den Treppenkanten-
Effekt zusatzlich. Solche Probleme héatte ich
bei einer 15 Monate jlingeren Konsole eigent-
lich nicht erwartet. ...

Vielleicht sollte man noch erwédhnen, dass
die Texturen relativ einténig ausgefallen sind.

Der schmale 4Mbyte Texturspeicher scheint
sich wirklich zum ernsten Problem zu ent-
wickeln — auch wenn man das anhand der nur
dreivierteljahrigen Programmierzeit noch nicht
genau sagen kann. In Sonys Interesse kénnen
wir nur hoffen, dass sich recht bald eine
akzeptable Losung fur diesen Design-Lapsus
findet. Ansonsten gibt es an Ridge Racer nicht
viel auszusetzen. Spielbarkeit, Design und
Soundtrack sind gewohnt erstklassig geraten
und bis auf die erwadhnten Punkte ist auch die
Grafik durchaus ansehnlich. So bleibt RRV
erwartungsgemald ein wurdiger Nachfolger
der Ridge Racer-Serie, krankt aber leider an
den Startproblemen der neuen Hardware. Ich
wirde jedenfalls nicht auf die Idee kommen,
mir wegen Ridge Racer V eine neue Konsole
anzuschaffen. Allerdings bin ich auch kein
allzu grolRer Fan der Serie...
Obwohl nahezu unspielbar, beeindruckt
mich Kessen grafisch noch am meisten. Das
Strategie-Epos wirbelt teilweise Uber 100
detaillierte Kémpfer inklusive den dazu-
gehorigen Pferden Gber den Bildschirm.
Leider ldsst sich besonders am Anfang
nicht so genau feststellen, ob es sich bei
den betreffenden Ausschnitten um FMVs
oder Echtzeit-Grafik handelt. Manche Sze-

nen sehen einfach zu gut aus.... Sollte sich

herausstellen, dass doch alles in Echzeit
berechnet wurde, wiirde das meine Meinung
Uber die PS2 wahrscheinlich ordentlich auf-
werten.

Bezeichnenderweise sind es zwei tech-

nisch vollig unspektakuldre Spiele, die mir
letztendlich am besten gefallen - Stepping Sel-
ection und drumMania. Bei Stepping Selec-
tion geht es darum, die auf einer Matte aufge-
druckten "Buttons” synchron mit den auf dem
Bildschirm erscheinenden Vorgaben zu tref-
fen, wahrend im Hintergrund ein Musikvideo
lduft. Das flihrt dann im Optimalfall zu tanz-
ahnlichen Bewegungen. Bei Anfangern wie
mir sieht die ganze Sache anfangs allerdings
noch ziemlich "unkoordiniert” aus, was aber -
fun-Redakteur Simon kann's bezeugen - auch
einen nicht zu unterschatzenden Spalfaktor
birgt. Schon nach kurzer Zeit fanden sich
sédmtliche Redakteure des Hauses (O.P.M.,
play the PlayStation, fun) bei uns ein — und
ein Ausdruck des Léchelns und der Neugierde
legte sich auf jedermanns Gesicht.

Ein gewisser Herr Gemeinhardt (Anm. d.
Red.: play the PlayStation-Redakteur), behaup-
tete sogar allen Ernstes, dass er sich wegen
diesem Spiel eine PS2 zulegen wird. Was soll
man dazu sagen? - Der Mann hat Recht! Glei-
ches gilt fir das nicht weniger geniale drum-
Mania. Wie der Name schon vermuten l3sst,
geht es darum, mit einem drum- und gitarre-
ahnlichen Controller (im Idealfall zu zweit oder




zu dritt) zu den Vorgaben auf dem Screen
abzurocken. Wer bisher gedacht hat, Video-

spieler miissten beim Zocken immer diese
beunruhigend ernsthaften und abwesenden
Gesichter machen, wird hier eines besseren
belehrt. Stepping Selection und drumMania
sind eine definitive Aufwertung fiir jede Party
und man kann Sony nur auf Knien bitten,
diese PS2-Killer-Games nach Europa zu brin-
gen. Bitte, Sony: Stellt Automaten in Schulen,
Freizeitzentren, Kaufhdusern und Altershei-
men auf. lch kann mir einfach nicht vorstellen,
dass sich in Europa bzw. Deutschland keine
Sau dafur interessieren wurde. Was ich im
CyPress-Verlag gesehen habe, spricht eindeu-
tig dagegen. Die Deutschen haben immerhin
Tamagotchi, Sailermoon und Pokemon gefres-
sen. Ich finde, jetzt wird es Zeit, Ernst zu
machen!

Von den Launch-Titeln mag man halten,
was man will, aber reprédsentativ sind sie
sicherlich noch nicht. Eins scheinen sie den-
noch zu bestatigen: Die PS2 ist schwieriger zu
programmieren als ihr Vorgadnger. Nur die
wenigsten Entwickler werden die Vektor-Units
so in den Griff bekormmen, dass Produkte
entstehen konnen, wie Sony sie uns
versprochen hat. Ein
Schuft, wer da Verglei-
che zum Sega Saturn

zieht... Damals dachte
auch, dass es
nur findige Entwick-
ler brauchte, um
das

man

fun generation

‘ Potenzial der
Konsole freizu-

legen Und
was ist pas-
siert? Haben
die Firmen

ihre Mitarbei-
ter auf Assem-
bler speziali-
siert, um die
Hardware dort
ZU packen, wo
es wirklich

Sinn  macht?

Nein! Stattdessen wechselten sie zur PlaySta-
tion, weil diese einfacher zu handhaben war

Was mir nicht in den Kopf will, ist, dass aus-.
gerechnet Sony jetzt eben diesen Fehler
selbst zu begehen scheint. Momentan sieht

es so aus, als ob nur die ganz GrofRen verninf-
tig mit der PS2 umgehen koénnten. Die kleinen
Publisher bleiben auf der Strecke. Man kann
gespannt sein, wie sich die ganze Sache in
Zukunft entwickeln wird. Die versprochenen
15-20 Mio. Polygone wird man jedenfalls so
schnell nicht zu Gesicht bekommen. Viel mehr
als 8-10 Mio. Polygone pro Sekunde halte ich
personlich sogar fur unrealistisch! Immerhin
die soll ja angeblich Polyphonys neue GT2000-
Engine schon schaffen! Die Preview-Bilder

sehen allerdings mittelmafig aus, was wohl
vor allem an den unansehnlichen Texturen
liegt. Wen scheren schon gigar ne Poly-
goncounts, wenn sie durch mistige Texturen
teuer erkauft werden? Den Konsumenten tut
man damit sicher keinen Gefallen auch
wenn Sonys Kredit bei den Videospielern
unendlich scheint! Dass jedoch auch Giganten
unverhofft schnell ins Taumeln kommen kon-
nen, bewies jlingst Marktfuhrer Nintendo -
wer weill, wo Big N heute wiére, wenn es
Pokemon nicht gegeben hatte

In Japan sind bereits ca. 1 Mio. PS2-Kon-
solen verkauft und niemand scheint ernsthaft
an einem Erfolg des Sony-Flagschiffs zu zwei-
feln. Trotzdem schafft sich Sony in letzter Zeit
standig neue ‘Probleme’. So haben findige
Zocker eine Moglichkeit gefunden, auch
DVDs anderer Landerregionen auf der PS2
abzuspielen, was dem Konzern postwendend
Arger mit der machtigen Filmindustrie
bescherte. Zwar kundigte Sony am 30.03
eine Ruckrufaktion flr samtliche Systemsoft-

ware-CDs an, aber ob das auch sinnvoll ist?
Wer bringt schon sein Auto zurlck, weil es
viel schneller und weiter fahren kann als
erwartet? Die notige (dann vielleicht schon
illegale?) Software wird sich in absehbarer
Zeit sowieso jeder PS2-Besitzer aus dem
Internet ins heimische Wohnzimmer downloa-
den kénnen, sofern die Hardware diesbezlig-
lich nicht verandert wird. Was kénnte Sony
denn besseres passieren? Falls der Elektronik-

Gigant die PS2 so aullerhalb Japans vertrei-
ben sollte, dass man sie mit der alten japani-
schen System-Software zum Codefree-Player
umrusten kann, wer wurde da nicht zugrei-
fen? Ich fur meinen Teil wlrde keinen
Moment zogern. Ganz egal wie er technisch
realisiert wird, einen Codefree-Umbau wird es
meiner Ansicht nach wohl mit 99%-iger Wahr-
scheinlichkeit geben. Und das DVD-Zeitalter
hat schlieRlich gerade erst begonnen.... Was
mich betrifft, kaufe ich mir auch weiterhin die
Spiele, die mir am meisten Spal® machen,
egal auf welcher Hardware sie letztendlich
laufen — und wenn es mein Toaster ist

In diesem Sinne: Habt maximalen Spal}
beim Zocken, nervt Sony wegen Stepping Sel-
ection und drumMania und guckt nicht so viel
Werbung! B

Wir brauchen frisches Blut!

Und damit meinen wir nicht etwa das Aussau-
gen hibscher Madels bei Mondschein, son-
dern vielmehr Gast-Autoren fur unsere monat-
liche “Leser schreiben fir Leser'-Rubrik.
Wenn ihr also auch einmal ein paar Tage in
der chaotischen fun-Redaktion

t ausdr(

per dder mit der guten, al
freuen uns Uber jede Ein L
J

keine

) nicht

blof3

jedenfalls nicht fe

Bewerbung erwiinscht!

Wenn auch_lhe.mal einen Tag
redaktion verbringen wollt,

n fan generation
reibemsdlr Pes
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Schreibt uns Eure Meinung!

Da habt ihr uns diesen Monat aber ziemlich
kalt erwischt! Auf eine solche Mail-Flut
waren selbst wir nicht gefasst — deshalb
haben wir es diesmal leider nicht
geschafft, alle eure Anfragen zu beantwor-
ten. Daflr ein groRes "Sorry" von uns — wir
lesen allerdings jeden Brief und wissen
eure MUhen wirklich zu schatzen! Falls ihr
Fragen, Kritik oder Anregungen loswerden
maochtet, erreicht ihr uns per e-Mail

leserbriefe@fungeneration.com

oder unter der Adresse:

fun generation

Leserbriefe

Max-Planck-Str. 13

97204 Hochberg

Fax: 0931-4069123

Die Redaktion behalt sich das Recht auf
Kiirzungen vor.

Brief des Monats

Diesen Monat haben wir leider keinen
Brief des Monats fiir Euch, deshalb
wandert die Spiele-Belohnung wieder
zurlick in unser Archiv und wartet auf
den Brief des Monats in der nachsten
Ausgabe.

Videospiel-Groupies?

> Hi fun!

fuid

Jetzt aber mal zu einer ernsten Frage: Wo
sind meine ganzen Groupies? Mein Name
steht jetzt schon dreimal in eurem Magazin
drin - und was ist? <

< Ach, die wollten zu dir? Das tut uns jetzt
aber echt leid ... die standen plétzlich vorm
CyPress-Gebéude — und sahen so einsam
und schnuckelig aus ... da haben wir sie ganz
einfach mit nach Hause genommen! Konnte
ja keiner wissen, dass das deine waren! >

> Also bei mir sind noch keine Mails so a la
"Oh Christian, du bringst immer so geistrei-
che und zugleich sarkastische Kommentare,
ich will dich kennenlernen und danach nach
Strich und Faden vernaschen!" angekom-
men... <

< Nicht? Bei uns stindig! Manchmal jeden-
falls. Naja, eigentlich kommt es eher darauf
an, wie man "Groupies® definiert... Kollege
Simon hat jedenfalls schon ziemlich dumm
aus der Kiste geguckt, als sich seine ver-
meintlich schnuckelig-siiBe e-Mail-Bekannt-
schaft als Bruno, der bértige Brummifahrer
aus Wipperflrth, herausgestellt hat! Aller-
dings ist er trotzdem mit ihm ins Kino gegan-
gen... >

> Habt ihr solche Mails fir mich bekommen? <
< Das nicht, aber Simon konnte fiir dich ein
Date mit Bruno rausschlagen! Ihr trefft euch

néchste Woche vor der Pferde-Schlachterei -
na, ist das nichts? >

> Oder muss man vielleicht Redakteur bei
euch sein, um die heilen Videospielegrou-
pies in den Armen halten zu kénnen? <

< Richtig erkannt! Allerdings sollte es schon
ein Redakteursposten bei der fun generation
sein — Jobs bei Konkurrenzmagazinen bewir-
ken leider genau das Gegenteil! ;) >

> Oder gibt es letzen Endes gar keine Video-
spielegroupies? Um Gottes Willen, ich hoffe,
das ist nicht nur ein Geriicht ... bitte ent-
tauscht mich nicht, fum generation! <

ChristianWiemhoefer@01019freenet.de

Fiihlt sich vernach-
lassigt und vermisst
seine Groupies: Christian
Wiemhifer. Interessierte
Frauen und Manner mel-
den sich bitte per e-Mail.
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> Sehr geehrtes fun-Team!

JAAAAA, ihr seid wieder die "Alten"! Voller
Vorfreude stiirzte ich mich auf die April-fun in
meinem Briefkasten....und wurde nicht ent-
tauscht. Runaway Troopers ist einfach genial
(wo zum Teufel liegt Hoyerswerda?), und
auch sonst fahrt ihr wieder auf der alten
Schiene! (...)

Noch was: Ich hab mir direkt nach eurem
ersten Preview von Fear Effect die US-Versi-
on bestellt und hielt sie wenige Tage spater
auch endlich in meinen Handen. Als ich das
Spiel dann in meine PS gelegt und gebootet
hab, war ich erstmal erschrocken: Die Halfte
des Bildschirms ist schwarz!

Mein erster Gedanke war "Achso, nur "ne
Zwischensequenz, gleich gibt's Spielegra-
fik...", doch weit gefehlt. Nachdem ich mich
damit abgefunden hatte, erschien es mir al-
lerdings (beraus praktisch, da alle Anzeigen
immer im Bild sind und man nicht sténdig ins
Inventory huschen muss.

Nach ein paar gespielten Minuten fiihit man
sich auch fast wie in Raccoon City im Jahr
2050, doch stoRt bereits zu Anfang das groR-
te Manko (bel auf.... WARUM STIRBT MAN
ALLE FUNF MINUTEN?

Das Game waére ziemlich coal, wenn man mir
nicht standig das Lebenslicht ausblasen wiir-
de. Ich hab den ganzen Nachmittag fiir CD1
gebraucht, obwohl die Nettospielzeit bei
knapp 35min lag. Das muss doch nicht
sein!!! Irgendwie flhlte ich mich in alte AMI-
GA-Zeiten versetzt, bei Dragon's Lair bin ich
auch Abschnitt fir Abschnitt gestorben, nur
weil man nicht wusste, was man machen
soll.

Selten habe ich ein Spiel gezockt, das so de-
tailverliebt designt wurde, aber wer fir die-
sen Patzer verantwortlich ist, muss damit
leben kénnen, dass er u.U. das gesamte Pro-
jekt zum Scheitern verurteilt hat! Tja... so

kann's gehen! <
Dschjunie@aol.com

< Oh ja, Fear Effect - dieser Pad-Killer sorgte
auch bei uns in der Redaktion fir allerhand
Freude... Zumindest bei uns ‘“ordindren®
Redakteursknechten, die immer wieder
etwas zu lachen hatten, wenn Tester Robert
wutentbrannt durchs Zimmer (und gegen
diverse Wénde) wetzte und die verantwortli-
chen Programmierer in mehreren, uns unbe-
kannten Sprachen verfluchte... ("Argh! - den
Gamedesigner sollte man zur Strafe fesseln,
knebeln und zusammen mit Rise of the
Robots in einer dunklen Kammer einsperren
8% 7HIY

Kurze Zeit danach waren nur noch hohle
Klopf-Gerdusche aus seinem Biiro zu héren...
doch das Geheimnis war schnell geliiftet: Der
lebensmiide fun-Redakteur hatte die Nerven
verloren und wollte die PlayStation durch
massives Maltrétieren des bulligen Bannert-
Schéadels in den Ur-Zustand zuriickverwan-
deln...

Fir die Fear-Effect-Komplettlésung sehen wir
jedenfalls jetzt schon schwarz — bevor der
Gute die namlich fertigbekommt, wird sicher-
lich ein Chefredakteurs-Posten frei, haha!l >

Ich mag euch!

>Guten morgen fg,

ich muss schon sagen, Alexander Seiberl| hat
voll und ganz recht,<

<Wer??? >

> euer Blatt ist definitiv das ausgeglichenste
auf dem Markt. Zwar anders (somit nicht
ganz so amisant) konzipiert wie die Ur-Fun
Generation, aber momentan das schlechthin
beste, was gelesen werden kann (mit Aus-
nahme eines endgliltigen Satiremagazins). <
< Moment ma!Wir SIND ein Satire-Magazin! >
> Verbessern kann man auf Anhieb so oder
so nichts, Vorschlage seitens der Leser basie-
ren ohnehin auf schon dagewesenen Sche-
men: Sei es die allseits beliebte Historie (bes-
ser: Hysterie) jedweder Konsole bzw. jedes
einzelnen Handhelds, der 38-seitige Messere-
port pro Heft oder jeder sonstige Wunsch.
Unmdoglich und unpraktisch zugleich! <

< Tja, da hast Du leider nicht ganz unrecht!
Und so alberne Ideen wie der 39-seitige Mes-
ser Report oder eine monatliche Schnitzel-Pa-
nier-Rubrik kdénnen ja ohnehin nicht ernst
genommen werden... Vor allem: Wie séhe so
etwas aus? Fleischer Kratschmer klopft die
Schwarte weich, Brosel-Bannert bereitet
schon mal das Paniermehl vor und Redakti-
ons-Wiirstchen Daniel hat bereits die ganzen
Beilagen aufgefuttert! Nee, dann doch lieber
‘ne fettige Pizza vom Lieferservice — ist weni-
ger Stress! >

> Was wirde denn dann die Rubrik "Special"
darstellen? Eine allmonatliche Norm? Nein
danke, das ware zu monoton. Aus alten Zeit-
schriften abgekupferte Kategorien findet man



eh zuhauf in allen Sparten der Magazine.<

< Aber doch nicht bei uns... ;) >

> Macht schlicht und einfach das, was ihr fir
richtig haltet und denkt an euren Schreibstil.
Die alte Fun Generation zu kopieren, ware
zum einen ein Sakrileg und zum anderen
sowieso unmaglich. <

< OK, machen wir! Trotzdem ist uns eure
Meinung naturlich unheimlich wichtig! Also
hoért bloR nicht auf, uns zu schreiben! Und
verschont uns auch mit euren schwachsin-
nigsten Einféllen nicht... >

> |hr habt doch eine starke Resonanz der
Leserschaft - was will man mehr (auller
eventuell Shen Mue oder GT 2000)?

Fazit: |hr seid mit dem augenblicklichen
Cover, Papier, Layout, etc. die Referenz, denn
journalistisch liefert ihr im Bereich der Video-
spiele sehr gute Arbeit! Mehr davon haben
willl <
carsten.saupe@de.dreamcast.com

Isi es Daniels Power-Friihstiick, die geheime Bonus-
strecke von Crazy Taxi oder Simons verzweifelter Versuch,
Freiraum in den Leserbriefen zu stopfen? Wir werden es
wohl nie erfahren...

Redakteur werden
will!

> Hallo fun generation-Redaktion,

Ich stehe gerade kurz vor meinem Abitur und
da habe ich mich gefragt, was mache ich,
wenn ich fertig bin. Genau: Zivildienst, aber
was mache ich anschlieRend, habe ich mich
gefragt und habe mir Uberlegt, ob ich viel-
leicht einen Job bei einer Computer- oder
Konsolenzeitschrift ergreifen kénnte, da ich
mich schon immer flir den Bereich der Infor-
matik und ahnliche Dinge interessiert habe -
und vielleicht auch ein Studium in diesem Be-
reich anstrebe. Das brachte mich zu dieser
Mail.

Ich wollte mal fragen, ob ihr mir vielleicht
Informationen Uber die Berufe schicken
koénntet, die es in diesem Bereich gibt und
welche Qualifikationen bzw. Ausbildungen
man daflr braucht. <

Idetke@home.gelsen-net.de

< Sos0 ... du méchtest also in den erlauchten
Kreis der Videospiel-Fachredakteure aufge-
nommen werden? Puh, das ist aber gar nicht
mal so einfach — und von ziemlich vielen Fak-
toren abhangig! Wie hoch ist denn z.B. dein
Golf-Handicap? Chefredakteur Robert hat es
namlich gar nicht gerne, wenn ihn jemand in
der morgendlichen Golf-Runde schlagt...
Dann brauchst du jede Menge Ausdauer —
schliefflich ist das alltdgliche Redaktions-
Sektfrihstick erst der Anfang eines langen
Tages, der manchmal sogar bis 15:00 Uhr
MEZ dauern kann! Die beinahe stiindlich vor-
beischauenden Promi-Entwickler wollen

naturlich standesgemafd verkostigt werden —
und wenn der Champagner erstmal in Stro-
men flieit, sagt bald auch die harteste Leber
leise "servus’..

Nein, jetzt mal im Ernst — Abitur und Zock-
Erfahrung sind schon mal sehr gute Voraus-
setzungen, um in den Beruf des Videospiel-
Schreiberlings zu starten! Allerdings musst
du dir Uber eines im Klaren sein (jaja, die alte
Leier...): Redakteur sein bedeutet keinesfalls
nur "spielen, zocken und testen” — neben
dem entsprechenden Enthusiasmus brauchst
du vor allem eine gehdrige Portion Leiden-
schaft fir alles, was blinkt, piept und Strom
verbraucht! Falls du das alles hast — wunder-
bar, dann sehen wir uns sicherlich bald auf
irgendeinem Presse-Event. Bis dahin wiin-
schen wir dir noch viel Spal? mit deinem ver-
spielten Hobby! >

LESERBRIEFE

> Moin fun!

Ich hab ein Problem und hoffe, dass ihr mir
helfen kénnnt: Mein Dreamcast und mein
Saturn stehen im Regal nebeneinander.
Immer, wenn ich den Dreamcast einschalte,
geht beim Saturn die griine Power-Leuchte
an, selbst bei abgezogenem (Saturn)-Netz-
stecker!

Ein Freund meinte, dass starke elektroma-
gnetische Strahlung vom Dreamcast die
Ursache sein kénnte (O-Ton: Das Ding muss
ja schlimmer strahlen als ‘ne Mikrowelle!).
Wisst [hr mehr dartiber? Gibt es Risiken? Ist
der Dreamcast vielseitiger als bisher ange-
nommen (Tiefklhlpizza wéhrend des Spie-
lens zubereiten...)? <

moon.beam@de.dreamcast.com

< Mhmm... da hast du wohl die Deluxe-Versi-
on des Dreamcast erwischt: "Dreamcast-
Microwave-Edition - Spielen und braten zur
gleichen Zeit!". Vielleicht wird der gute Saturn
beim Anblick des eingeschalteten Dreamcast
auch einfach nur neidisch und versucht des-
halb, durch Lichtsignale auf seine spieleri-
schen Qualitdten aufmerksam zu machen...
wie ein gestrandeter Schiffbriichiger, der mit
seiner Unterbuchse wild wedelnd vorbeifah-
renden Kreuzfahrtschiffen hinterherhechelt...
who knows? Auf jeden Fall machtig myste-
rios - hat schon jemand Mulder und Scully
informiert?

Zumindest solltest du dich — fur alle Falle —
einmal eingehender im Spiegel untersuchen:
Falls irgendwo zusétzliche (oder "deplaziert”
wirkende) Augen, Horner oder gar Tentakel
(jaja, wir wissen schon, an was einige von
euch jetzt gerade denken ... schamt euch!)
zu sehen sind, solltest du dein Dreamcast vor
jeder Spiele-Sesssion wohl lieber in eine Blei-
kiste packen... >

Kranke Spielidee?

> Hallo fun generation'
Ich habe aus zuverldssigen Flissen erfahren,

fun generation |

dass man dem Spiel Runaway Troopers: Ban-
nert's Heroes hohe Verkaufszahlen voraus-
sagt und deshalb schon der erste Ableger
geplant ist. Das Game heil’t Urinate: make it
right! Es geht darum, als Mann oder Frau
ordentlich... dh ... "eine Stange Wasser in die
Ecke zu stellen" — wenn ihr wisst, was ich
meine! Wenn man als Frau spielt, muss man
auf einer Oberwelt-Karte erstmal einen guten
Platz (auf dem Einsteiger-Schwierigkeitsgrad
ware das z.B. ein Wald) suchen. Als Mann
kann man dann aus funf Klos (mit einem
Plumpsklo als Bonuslevel!l) wéahlen, die je
nach Schwierigkeitsgrad immer enger und
flacher werden. Sinn des ganzen Games ist
es, den "Strahl" so auszurichten, dass ihr
weder auf die Brille noch vor das Klo trefft.
Dazu gibt es auch in diesem Spiel ein "Bla-
sendruck-O-Meter". Wenn als Frau gespielt
wird, muss man zusatzlich unter Zeitdruck
versuchen, an der runtergelassenen Hose
vorbei zu zielen!

Der Druck wird durch unterschiedlich schnel-
les Tasten-driicken reguliert - mit dem Steu-
erkreuz wird dann der Strahl ausgerichtet. Im
optionalen Story-Mode fangt ihr als Kind an
und reift wahrend des Spiels zum Erwachse-
nen. Mit zunehmender Korpergrofie wird das
ganze natlrlich immer schwerer!

Klingt alles sehr interessant, wie ich finde... <

s12@gm.dreamcast.com

< Das nur als kleines Beispiel flr das, was
uns monatlich so an e-Mail-Schwachsinn er-
reicht ... und warum ihr im Umgang mit har-
ten Drogen lieber vorsichtig sein solltet... ;) >

Der fun ins Netz
gegangen...

> Hi fun-Crew,

ich wirde gerne wissen, wann eure Website
an den Start geht. Die erste Seite ist ja schon
sichtbar, aber wann soll der Rest folgen? <

SurfJunky20@aol.com

< Was heist hier "der Rest"? Reicht dir das
formschone CyPress-Logo etwa nicht? Da
steckt viel mehr Arbeit dahinter, als man auf
den ersten Blick vielleicht denken mag - hat
unser Internet-Verantwortlicher Kai jedenfalls
behauptet ... kurz bevor wir thn zusammen
mit einer frihen Captain-Commando-Pre-
view-Version zuriick ins Online-Stibchen
gepeitscht haben!

Aufgrund dieser heroischen Tat unsererseits
durfte die fun-Seite also langsam voran-
schreiten — dank CyPress-Webmaster Tobias
Hartlehnert (und wieder ein Ex-Man ... ah ...
ein "ehemaliger Verrickter®, den es ins frohli-
che Hochberg verschlagen hat...) mit den
aktuellsten News, vielen Online-Aktionen
rund um die Welt der Videospiele und einem
(dafir seid alleine ihr zustandig!) gutbesuch-
ten fun-forum. Hach, wir kénnen es selbst
fast nicht mehr erwarten! Aber wie sagte vor
kurzem noch Ex-Sat1-Talkmaster Ricky bei
seiner (hoffentlich) letzten Sendung? "Vir vay-
den unz vidorsdyhen'! Was das bedeuten
soll? Keine Ahnung ... aber fun generation
geht auf jeden Fall demnachst online!>
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>Hi fun generation!

Mit gemischten Gefiihlen habe ich in eurem
Mag gelesen, daf? die X-Box von Microsoft
2001 an den Start geht. Sieht das Zockerle-
ben dann folgendermalen aus?

Die Konsole stlirzt mindestens zweimal am
Tag ab, aber ich akzeptiere das und starte
neu. Nach jedem neuerschienenen Game
mufd ich mir eine leistungfihigere X-Box kau-
fen oder meine Alte aufristen. Wenn ich die
Controller der Marke XY nicht verwende lauft
die X-Box um mindestens 50% langsamer.
Ich kann nur noch alleine daddeln, oder aber
ich kaufe X-Box 2002 oder X-Box NT.Bei ver-
wirrenden Padbewegungen wéhrend eines
Prligelspiels schaltet die Konsole ab und ich
muf den Controller neu instalieren.

Wenn ich Resident Evil zocke und auf die
armen Zombies schieRe, kann ich zum
erstenmal die Fehlermeldung "Allgemeine
Schutzverletzung'<

< fun: SchuRverletzung? :) >

> auf einer Konsole lesen. Gelegentlich will
die Kiste einfach nicht starten, dann muf ich
gleichzeitig mit meiner Ligthgun neben der
Flimmerkiste zielen, die Pedalen meines
Lenkrads betatigen und den Powerknopf an
der Konsole dricken, nur durch diesen Trick
bekomme ich die Kiste wieder zum laufen.
Oder wie? <

heino.trauernicht@de.dreamcast.com

> Hi fun-Crew!

Es gibt da eine kleine Gruppe von Menschen,
die den Rest der Einwohner Deutschlands
(gerade Jugendliche) vor jeglich bésen Din-
gen (in diesem Fall: Videospiele) schiitzen
will... Sobald ein Spiel die Grenzen des guten
Geschmackes der BP|S (berschreitet, wird
es indiziert oder manchmal sogar beschlag-
nahmt! Ist dieses geschehen, scheint die
Welt (bis zur nachsten Greultat der Video-
spiel-Industrie) in Ordnung.

Wahrend sich die restlichen Zocker auf unse-
rem Globus Uber unsere gewissenhaften
Ordnungshiiter kaputtlachen, verhéhnen uns
die Software-Entwickler mit grinem Blut (um
die 0.g. MalRnahmen zu umgehen). Das ist
fast so, als ob man verlangen wirde, die
Schlimpfe gelb zu farben, nur weil die Farbe
Blau mit "Suff' gleichgesetzt werden konnte.
Strumpfhosen dirfte nur noch Schlumpfine
tragen und in giftigen Pilzen wohnt doch eh
keiner - nehmen wir lieber ein Hochhaus...
Mmh, vor lauter Arger bin ich vom Thema ab-
gekommen! Egal, was bei der ebend genann-
ten Praxis auf der Strecke bleibt, ist die Rea-

litdt. Warum laufen die Leute von der BPjS
eigentlich nicht Amok? Diese Personen sitzen
doch an der Quelle und miissen jedes lbele
Spiel tber sich ergehen lassen. Eigentlich
muf ich meine Frage streichen, denn die von
der BPjS vorgenommenen Massen-Indizie-
rungen gleichen ja einem kleinen Amaklauf!
Wir sind keine Lemminge, die gesteuert wer-
den miissen. Wir sind durchaus in der Lage
sinvoll zu denken (das ist der groRe Unter-
schied zwischen Politikern und uns Video-
spielern).

lch weil}, dal® das Thema BPjS arg lberstra-
paziert wurde — aber es hat mir trotzdem gut
getan mal meinen Senf dazu beizutragen -
auch wenn sich mit hundertprozentiger Si-
cherheit nicht die "Bohne" andern wird! <

lars.marschalleck2@de.dreamcast.com

Song—l’laystation
Chip-Einbau fir
Sabel, Tel.

e Spiele; 1 Jahr Garantie, Fa.

Tradition aus Uberzeugung: Fa. Sabel spielt schon
seit 3 Generationen Raubkopien aus eigener Brennung.
Qualitdt macht sich eben bezahlt!

Short Mail

XXL-Feature

Mai — offensichtlich der Monat des geballten
Schwachsinns! Dieses Mal haben wir derart
viele Leserbriefe bekommen, da wir euch in
dieser Ausgabe einen besonders dicken
Short-Mail-Teil prasentieren kénnen - viel
SpaR!

Das kopfschittelnde fun generation-Team!

Ist das Offizielle Dreamcast Magazin nicht
auch von euch - oder war das von Furtune
oder wie die heilken?

psky@surfl.de

In eurer Referenzen-Top5 ha-
ben beim Genre Rollenspiele alle
Titel von Platz 1-5 eine Wertung von 10/10!
Welches ist jetzt das beste?
ninomandl@hotmail.com

Ich halte gerade die neue fun in der Hand und
hab mir als erstes gedacht "Wow, hat die
grosse Ohren'.
schnok@planet-interkom.de

Kaum habe ich die neue fun, machen mich
die Braute an.

Les' ich hingegen die VG, tun mir gleich die
Augen weh.

juegen_r@yahoo.de

schmatz...schmatz...schmatz...schmatz...sch
matz...schmatz...schmatz...schmatz.

Du bist klasse Simon, danke!
manuela.lamprecht1@de.dreamcast.com
(Anm. v. Simon:

Keine Ahnung, was sie meint ... ehrlich!)
(Anm. v. Daniel:

Wieso flhrst du das hier auf? Das will doch
kein Schwein lesen!)

Ich finde es ganz schon dreist in eurem "Rei-

MausMar@aol.com

Hiermit teste ich, ob ich mit diesem Satz ins
nachste Heft komme... Danke im voraus!
0173 - 2436772 per D2-Fax

Was ist jetzt eigentlich mit eurer "Resident
Evil" Fotostory geworden ? Hat die wirklich
keine Chance mehr verdffentlicht zu werden?
Hatte mich wirklich interessiert was ihr dazu
wieder flr einen Mist produziert habt...
schnok@planet-interkom.de

Ist die Reinigungs dvd nur in Japan oder auch
in Europa erhaltlich?
ninomandi@hotmail.com

Ihr macht wirklich das beste Multi-Mag in
Deutschland. Und wenn ihr andere Abo-Pra-
mien hattet wirde ich euer Heft auch garan-
tiert abonnieren!

SurfJunky20@aol.com

Ich lese die FunGeneration seit der Ausgabe
5/96 und habe sie immer gekauft, egal wie
sie aussah und egal was drinstand!
JungleJunky@gmx.net

Was das Bild in euren Theme-Park-Test
betrifft: So kann man seinem Chef auch
sagen, dass er Single ist, hehe...
mfrei.pray@t-online.de

Dann blatter ich das erstemal durch und was
muss ich sehen - Simon hockt irgendwo in
Tokio vor nem Kaufhaus um ne Playstation?2
zu kaufen....

Das hat mich zur Uberzeugung gebracht "IHR
SEID DOCH ALLE GESTORT"!
schnok@planet-interkom.de

Meinetwegen konntet ihr den ganzen PAL-
Teil im Heft kippen...
karpador@t-online.de

Do,
B Frei nach dem Motto "Will ich 0’2”@

Titten sehen, kauf ich mir ‘ne fg"
blickt mich Tina auf eurem Cover an.
mfrei.pray@t-online.de

Meine Freunde, diese Drecksédcke, bauen
sich illegale Chips in ihre PlayStations ein, mit
denen man gebrannte Spiele spielen kann!
Aber wenn sie mir irgendwann dumm kom-
men zeig ich sie an, haha!

Thomas Escherle aus Landshut

Komm ich mit diesem Satz ins nachste Heft?
metty2001@gmx.de

Ich halte gerade den neuen Playboy in der
mo...moment! Das is die neue FG!!!
Meine Herren, man muss ja mit =g
rotem Haupte zur Kasse schrei- § B 0}%;
ten! Habt Ihr ‘'ne Ahnung wie SR>
mich die Verkauferin angesehen hat?
s12@gm.dreamcast.com

Ich glaube das die PS2 nichts wird, weil die
so scheisse ist und ich bin sega fan.

PS: Ihr seid vooooooll gras, ey.
Isabel.sneberger@de.dreamcast.com



[Damiel [7777 7]

Blick in die Zukunft: Was Euch in den
kommenden Monaten an Software erwartet,
findet Ihr jeden Monat auf dieser Seite!

Titel System Anbieter Erhiltlich ab
4x4 World Trophy PSX, Game Boy (Color) Infogrames 19. April
Aidyn Chronicles: The First Mage Nintendo 64 THQ September
Alien Resurrection PlayStation Electronic Arts 25. Mai
Alone in the Dark PlayStation, Dreamcast  Infogrames 2. Quartal
Alundra 2 PlayStation Activision Juni
Animorphs Game Boy Color  Ubi Soft September
Arcatera Dreamcast  Ubi Soft Juni
Army Men Game Boy Color  Infogrames April
Asterix: Auf der Suche nach... Game Boy Color Infogrames 17. Mai
Baldur's Gate PlayStation, Dreamcast  Virgin / Interplay 2. Quartal
Ballistic PlayStation THQ Mitte Mai
Barbie Super Sports PlayStation  Sony 19. April

Battletanx

Alien Resurrection:

Ellen Ripley feiert ihre Wiedergeburt demnéchst auch
auf der PlayStation. Wie in Regisseur Jean-Piere Jeu-
nets skurrilem Filmvorbild schleicht ihr durch diistere
Gange und liefert euch gefihrliche Gefechte mit der
Alien-Brut.

Game Boy Color  Infogrames 2. Quartal
Battletanx: Global Assault N64, PSX  Infogrames 2. Quartal
Big Bang Dreamcast Project Two 2. Quartal
Bishi Bashi Special PlayStation Konami Mai
Bugs Bunny - Favourite Heroes PlayStation Infogrames 26. April
Championship Motocross Game Boy Color THQ 3. Quartal 2000
Colin McRae Rally 2 PlayStation Codemasters April
Danger Girl PlayStation THQ August
Deep Fighter Dreamcast  Ubi Soft Juni
Dinosaur PlayStation, Dreamcast  Ubi Soft Juli, November
Walt Disney World Quest:
Magical Racing Tour PlayStation Eides Juni
Dragon Dance Game Boy Color  Crave Juni
Duck Dodgers Nintendo 64 Infogrames 14. Juni
DSF FuRball Manager Game Boy Color  Ubi Soft Mai
Ecco the Dolphin Dreamcast Sega 2. Quartal
Euro 2000 PlayStation Electronic Arts 05. Mai
Everybody's Golf 2 PlayStation Sony 26. April
Evil Dead: Ashes to Ashes PlayStation THQ 3. Quartal
Evil Dead: Hail to the King Dreamcast THQ November
Excitebike 64 Nintendo 64 Nintendo Juni
F1 Racing Championship PSX, Game Boy Color  Ubi Soft April, Juni
F1 Racing Championship N64, Dreamcast  Ubi Soft Mai
Flintstones PlayStation Ubi Soft September
Flying Heroes Dreamcast  Take 2 Juni
Fur Fighters Dreamcast Acclaim 26. Mai
FuRball-Manager (Arbeitstitel) PlayStation Codemasters 1. Quartal
Galerians PlayStation Crave Juni
Golf King Game Boy Color Crave Mai
GTA 2 Berlin (Add-On) PlayStation Take 2 2. Quartal
GTA 2 Dreamcast  Take 2 April
Harvest Moon PlayStation Crave August
Harvest Moon 2 Game Boy Color Crave Juli
Heroes of Might & Magic Il Dreamcast Ubi Soft Juni
Hidden & Dangerous Dreamcast Take 2 Mai
Hogs of War PlayStation Infogrames 16. Juni
Inspector Gadget PlayStation, Game Boy Color  Ubi Soft September
Jay the Lion Game Boy Color THQ April
Jeremy McGrath Supercross 2000 GBC Acclaim 28. April
Jeremy McGrath Supercross 2000 PSX, DC Acclaim Mai, 14. Juli
KISS Psycho Circus Game Boy Color Take 2 2. Quartal
Konami Rally (Arbeitstitel) PlayStation Konami 2. Quartal
Legend of the River King Game Boy Color Crave Juli
Looney Tunes Martian Alert Game Boy Color Infogrames 19. April
Lucky Luke - Favourite Heroes PlayStation Infogrames 2. Quartal
Lufia Game Boy Color Crave Oktober
Magical Stones PlayStation Konami tba
Magical Tetris Game Boy Color Activision Mérz
Men in Black 2 Game Boy Color Crave Mai
Martian Gothic: Unification PlayStation Take 2 Mérz
Max Payne Dreamcast Take 2 2. Quartal
MDK 2 Dreamcast Virgin April
Metropolis Street Racer Dreamcast Sega 2. Quartal
Micro Machines V3 Game Boy Color THQ Mai
Midnight in Vegas PlayStation Infogrames 2. Quartal
Muppet Race Mania PlayStation Sony 19. April
MTV Sports Skateboarding PSX, Dreamcast THQ Oktober
Need for Speed: Porsche PlayStation Electronic Arts 11. Mai
N-Gen-Racing PlayStation Infogrames 05. Mai
Nightmare Creatures || PlayStation Konami April
Nocturne PlayStation Take 2 Mai
Panzer General IV - Western Assault PlayStation Mindscape 1. Halbjahr

RELEASE-LISTE
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Paperboy PlayStation Konami Mai
Peacemakers Dreamcast  Ubi Soft Oktober
Planet of the Apes Dreamcast Fox Interactive 2. Quartal
Player Manager 2000 PlayStation Infogrames 2. Quartal
Premier Manager PlayStation Infogrames April
Prince Naseem Boxing PlayStation Codemasters April
Prince of Persia 3D PlayStation Mindscape 1. Quartal
Power Rangers: Lightspeed Rescue Nintendo 64 THQ November
Radical Bikers PlayStation Infogrames 2. Quartal
Rallymasters PSX, N64 Infogrames Ende Mai
Rayman 2 PlayStation Ubi Soft September
Reel Fishing 2 PlayStation Crave August
Resident Evil: Code Veronica Dreamcast Eidos 26. Mai
Ronaldo V-Football PlayStation Infogrames 26. April
Rugrats Studio Tour PlayStation THQ April
Rugrats in Paris Nintendo 64 THQ November
Scooby-Doo Nintendo 64 THQ November
Sheep PlayStation Empire Interactive Mai
Shen Mue Dreamcast Sega 2. Quartal
Silicon Valley PlayStation Take 2 Mai
Silver Dreamcast Infogrames 30. Juni
Snooker PlayStation Codemasters April
Sno-Cross Championship Racing PlayStation Crave Juli
Sno-Cross Championship Racing Dreamcast Crave November
South Park Rally Dreamcast Acclaim Juli
Speedball 2100 PlayStation Empire Interactive April
Spiderman PlayStation  Activision Sommer
Spirit of Speed Dreamcast Acclaim 12. Mai
Spirou Game Boy Color  Ubi Soft Mai
Star Wars Episode One: Jedi Power Battles PSX THQ April
Star Wars Episode 1 Racer Dreamcast THQ Mitte Mai
Stunt GP Dreamcast Hasbro Interactive 2. Quartal
Stupid Invaders Dreamcast  Ubi Soft Oktober
Super Magnetic Nec Dreamcast Crave Juni
Suikoden Il PlayStation Konami 2. Quartal
Summoner PlayStation 2 THQ November
Sword of the Berserk: Gut's Rage  Dreamcast Eidos 12. Mai
Tarzan Nintendo 64 Activision Ende April
Tazmanian Express Nintendo 64 Infogrames 03. Mai
Techno Mage PlayStation Infogrames Ende Juni
Tenchu Il PlayStation Activision 2. Quartal
Test Drive 6 Dreamcast, PlayStation, GBC Infogrames April

Paperboy:

The Nomad Soul Dreamcast
The Muppets Game Boy Color
The Misadventures of Tron Bonne  PlayStation

The Road to El Dorado PlayStation, DC, GBC

Was ist klein, flink und wirft mit Zeitungen? Nein,
nicht Chefredakteur Bannert - die Rede ist vom all-
seits beliebten Zeitungsjungen. Mit dem C64-Origi-
nal hat die Neuauflage von Paperboy jedoch wenig
gemein - jetzt wird in 3D geradelt!

Eidos 05. Mai
Take 2 April
Eidos 19. Mai

Ubi Soft Oktober, November

Thrasher: Skate & Destroy GBC, Nintendo 64 Take 2 April
TOCA World Touring Cars PlayStation Codemasters Mai
Toonsylvania Game Boy Color  Ubi Soft Mai
Tomb Raider Game Boy Color Eidos April
Tombi 2 PlayStation Whoopee Camp 4. Quartal
Tony Hawk's Skateboarding Dreamcast Crave Juni
Toy Story 2 Dreamcast Activision April
Turok 3: Shadow of Oblivion Nintendo 64 Acclaim September
UEFA Championsleague Season 99/00PlayStation Eidos 2. Quartal
UEFA Soccer Boy Game Boy Color  Infogrames 07. Juni
Ultimate Fighting Championship PSX,DC Crave Oktober
Vandal Hearts || PlayStation Konami April
Vanishing Point PlayStation Acclaim Juni
V.ILP. PlayStation, Dreamcast  Ubi Soft November
\-Rally 2 Dreamcast Infogrames 10. Mai
Wacky Races PSX, GBC, Dreamcast Infogrames 21. Juni
World Tour 4x4 (Test Drive) PlayStation Infogrames April
WCW Mayhem Game Boy Color  Electronic Arts 18. Mai
WWEF Wrestlemania 2000 PlayStation THQ Mai
X-Men Nintendo 64, PlayStation Activision Méarz
Zelda: Fruit of the mysterious... Game Boy Color Nintendo 2. Quartal
Planet of the Apes:

Einmal durch die Verbotene
Zone schleichen... Fiir Planet
der Affen-Fans wird mit dem
Dreamcast-Titel ein Traum
wabhr. Ob die Abenteuer von
Taylor, Dr. Zira, Cornelius und
Co. genauso spannend sind wie
die Filmvorlage, wird sich noch
zeigen...
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Chu Chu Rocket

NTSC-Version

Dreamcast

Sonic Adventure Chaos:
Beendet ihr alle 25 Levels im Challenge-

Modus erfolgreich, so verwandeln sich die
Mause in Chaos aus Sonic Adventure.
Nights Angels:

Beendet ihr alle 25 Levels im Mania-Modus
erfolgreich, so verwandeln sich die M&use in
Angels aus dem Saturn-Klassiker Nights.

Puzzles im Schwer-Modus:
Beendet alle Puzzles im Normal-Modus erfol-

greich.

Puzzles im Spezial-Modus:
Beendet alle Puzzles im Schwer-Modus erfol-

greich.

Puzzles im Mania-Modus:
Beendet alle Puzzles im Spezial-Modus erfol-

greich.

~ Dead or Alive 2

oot | 7S, Version

Klarer Pause-Bildschirm:
Drlickt A und Y gleichzeitig, nachdem ihr das

Spiel pausiert habt.

Kamera steuern:

Wahrend euer Charakter seine Siegespose
ausfihrt, konnt ihr die Kamera frei bewegen,
wenn ihr B gedriickt haltet.

Arial Garden bei Nacht:
Wahlt Arial Garden im Vs.-Modus mir der R-

Taste.

—_ = Ridge Racer V

NTSC-Version

Intro-Sequenz verandern:
Durch mehrmaliges Driicken von konnt

ihr die Intro-Sequenzen verandern.
Zusatzinformationen:

kel aus der "Third-Person’-Perspektive steu-
ert, so erhaltet ihr zusatzliche Information -
z.B. Uber die Druckstérke, die ihr den Buttons
zuflgt.

Duel-Modus:

Belegt den ersten Platz in Runden- und
Gesamtzeit im "Standard Time Attack GP"
50's Super Drift Caddy:

Gewinnt das "Danver Spectra’-Rennen im
Duel-Modus um das "50's Super Drift Caddy'-
Gefahrt in Free Run, Time Attack und Duel-
Modus freizuschalten.

Devil Drift:
Sichert euch den ersten Platz im "Rivelta Cri-

nale"-Rennen im Duel-Modus um das "Devil
Drift-Vehikel in Free Run, Time Attack und
Duel-Modus freizuschalten.

VW Beetle:

Um den VW Beetle (new style) steuern zu
kénnen, musst ihr das "Solort Rumeur'-Ren-
nen im Duel-Modus als erster abschlieRen
Nun steht euch die neue Kéfer-Generation in
den Modi Free Run, Time Attack und Duel
zur Verfligung.

McLaren F1-Clone:

Dieses Gefahrt wird freigeschaltet, nachdem
ihr das "Kamata Angelus'-Rennen im Duel-
Modus gewonnen habt.

99 Runden-Modus:

Jeden Dienstag von
18.00 bis Z1.00 Unry

Brecht samtliche Rekorde im Time Attack GP
(Extra-Modus), wobei ihr zusatzlich die Ren-
nen als Erster beenden musst.

N MediEvil 2

uad PAL-Version

Cheat Menii:
Gebt wahrend des Spiels folgende Tasten-

kombination ein (dabei gedriickt hal-
tenl): <+ ¢ @ @ - @ ¢ @

Nun sollte sich ein Cheat-Menil 6ffnen. Hier
kénnt ihr zwischen unendlich viel Geld,
Gesundheit, allen Waffen und einer Levelan-
wahl frei auswahlen.

Roadsters

US-Version

(Die jeweiligen Codes gebt ihr als Namen fiir
einen beliebigen Charakter an. Achtet auf die
genaue Schreibweise! Habt ihr die Codes
korrekt eingegeben, erhaltet ihr eine Bestati-
gung.)

Alle Divisionen: Trophies
Alle Klassen: Gimme ALL
250 000 Dollar: fastBUCKS
1 000 000 Dollar: EasyMoney
Hohe Stimmen: Smurfing
Helikopter-Perspektive: Chopper
Kleine Wagen: Car Radio
Luftkissenboote: Skywalker
Grofe Reifen: BigWheels
Hohere Auflosung: Extra rez
Gespiegelte Strecken: Anyway

Alle Cheats riickgangig machen: CheatsOff

© Wild Metal

vt | PAL-Version

(Gebt die jeweilige Tastenfolge einfach
wahrend des Spielens ein.)

Level {iberspringen: t=BY -
Unbesiegbarkeit: Y, = B *+ A ¢
Volle Gesundheit: L4 AABA
Alle Waffen: AA=Y A=
Geschwindigkeits-Schub: ¢ A 4 B A Y
Alle markierten Orte

aufdecken: Y,B A = ¥ .
Freundliche Gegner: B4 A AY

Triple Play 2001

US-Version

Versteckte Teams:
Gewinnt die World Series im Saison-Modus,

um ein paar Bonus-Teams freizuschalten
Grolier Baseball:

Pitcht neun Strike-Outs in Folge im Saison-
Modus.

GroRer Schlager:

Erzielt zwei Homeruns in Folge im Saison-
Modus.

Diinne Spieler:

Erzielt einen Homerun mit einem Spieler, der
weniger als 160 Pfund wiegt.

Dicke Spieler:

Erzielt einen Homerun mit einem Spieler, der
mehr als 250 Pfund wiegt.

m Kedeinis

Starker Arm: -
Lasst euch in einem Saisonspiel mindestens

zweimal beim Stehlen einer Base erwischen.

Flammenball:
Pitcht sechs Strike-Outs in Folge im Saison-

Modus.

Bonus-Spieler:

Bei EA's neuestem Baseball-Spektakel kdnnt
ihr im Saison-Modus legendare Baseball-
Grofen als Free-Agent freischalten. Wir
sagen euch, was daflr zu tun ist:

Hank Aaron:
Erzielt zwei "back-to-back’ Homeruns inner-

halb einer Saison.

Babe Ruth:

Erzielt einen Homerun mit einem Pitcher
innerhalb einer Saison.

Cy Young:

Pitcht einen kompletten "Shutout" (keinen Hit
zulassen) in einem Saisonspiel.

Eddie Matthews:

Flhrt ein Triple-Play in einem Saisonspiel
aus.

Jackie Robinson:
Um J.R. freizuschalten, miisst ihr lediglich

eine Base stehlen - allerdings die Homebase!

Mickey Mantel:

Beférdert einen Homerun Uber 575 feet aus
dem Stadion hinaus.

Mike Schmidt:

Erzielt zwei “In the park’-Homeruns in einem
Saisonspiel.

Reggie Jackson:

Erzielt einen 'In the park"-Homerun in einem
Saisonspiel.

Satchel Paige:

Pitcht drei Strike-Outs in Folge in einem Sai-
sonspiel.

Ty Cobb:

Erzielt zwei Triples in einem Saisonspiel.
Willie McCovey:

Erzielt drei Homeruns in Folge in einem Sai-
sonspiel. ’
Punkte-Liste:

Im Saison-Modus kénnt ihr euch durch
bestimmte Aktionen Punkte verdienen, um
z.B. ein neues Stadion zu kaufen. Hier eine
Ubersicht, welche Aktionen wie viele Punkte
bringen:

Aktion Punkte
Double 200
Triple 300
Homerun 300
Grand slam 400
Gestohlene Base 200
Double play 300
Triple play 500
Strike-out 200
RBI 100
Sieg 100

Syphon Filter 2

US-Version

Expert-Modus:

Bewegt den Cursor auf die "One Player"-Opti-
on und haltet folgende Tasten gleichzeitig
gedrlickt:

t+ 0D @D+ @+ A+ @

Levelanwahl:
Pausiert das Spiel, bewegt den Cursor auf

die Map-Option und haltet anschlieRend fol-
gende Tasten gedrickt; =» + + @3 +
@+@+ A

Geht nun ins Optionsmend und wahlt
‘Cheats"
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Movie-Theater:
Pausiert das Spiel, bewegt den Cursor auf

die Briefing-Option und haltet anschliefend
folgende Tasten gedrlckt; = + +
+ @ + A :

Habt ihr den Code korrekt eingegeben,
erklingt ein Ton. Geht nun ins Optionsmend
und wahlt "Cheats". Die Filmsequenzen kénnt
ihr auch freischalten, indem ihr das Spiel
erfolgreich beendet. Um samtliche Movies zu
erhalten, musst ihr das Spiel jedoch auf
‘schwer" durchspielen

| South Park Rally

* PAL-Version

Cheat Modus:
il Beendet den kompletten Meister-

schafts-Modus erfolgreich, ohne die Markie-
rungen zu benutzen, um samtliche Strecken
und Wagen sowie zusatzliche Cheat-Optio-
nen freizuschalten.

Schaf-Option:

Gewinnt das "Rally Days 1"-Rennen, ohne
Power-Ups einzusammein.
Bonus-Charaktere:

In South Park Rally sind einige versteckte
Charaktere enthalten - so schaltet ihr sie frei:
Bebe:

Verliert das "Cowdays'-Rennen, chne jegliche
Gesundheits-Power-Ups einzusammeln.

Big Gay Al:

Gewinnt das "Pink Lemonade'-Rennen.

Polizist Cartman: ‘
Trefft den Chicken Lover fiinfmal mit den

'salty balls" im "Read A Book Day"-Rennen.

Damien:

Gewinnt das "New Year's'-Rennen und
beriihrt den "Millennium"-Schlissel als einzige!
Death:

Gewinnt das "Halloween'-Rennen und werft
dabei nur vier SiiRigkeiten auf einmal ab.
Grandpa:

Gewinnt das "Halloween"-Rennen.

lke:

Sammelt im "Memorial Day"-Rennen das ver-
steckte Power-Up auf dem Flugzeug ein.
Jesus: ‘

Gewinnt die "Christmas"-Strecke.

Marvin:

Gewinnt das "Thanksgiving™-Rennen, chne
auch nur einen Truthahn einzusammeln!
Mephisto:

Gewinnt die "Independence Day'-Strecke.
Mr. Garrison: o

Aktiviert alle vier Checkpoints im "Rally Days
2"-Rennen.

Mr. Mackey:

Gewinnt die "Spring Clearing-Strecke.

Ned:

Sammelt mehr als zwolf Turbo-Power-Ups im
'Independence Day*-Rennen.

Pip:

Aktiviert nur die Checkpoints eins und vier im
‘Rally Days 2"-Rennen.

Satan:

Gewinnt das "New Year's'-Rennen.

Shelly:

Sammelt die drei versteckten Power-Ups im
"Valentine's Day"-Rennen.

Die ersten beiden befinden sich in den zwei
Turmen. Den dritten findet ihr hinter dem
Skater-Bild im Dschungel.

Terrance und Phillip: .
Sammelt die vier versteckten Power-Ups im
"Christmas'-Rennen.

Tweak:

Sammelt flinf Koffein-Power-Ups im "Spring
Clearing"-Rennen.

Visitor:

Sammelt folgende versteckte Power-Ups im
"Memorial Day"-Rennen:

Den ersten oberhalb von Checkpoint Num-
mer eins und den zweiten zwischen Check-
point Nummer vier und der Holzbrlicke.

i) Fear Effect

@3 PAL-Version

(Um die Cheats zu aktivieren, wahlt ihr Cre-
dits im Optionsmeni und gebt die jeweilige
Tastenfolge ein.)

Expert-Modus:
L0 LY@ « =

Alle Waffen:
[ L1 AR S RORONAN T MOR

Extra-Munition:
Gl A4%t1© @ « « D D

Volle Munition:

h 0110 ©®0 6 « 6

Sofortige Puzzle-Lésung:

w5 t+@@+4 44t

Ein Treffer totet (Feuerarm):

L L1 AN SR ORONARCT AN R1 B

Ein Treffer totet (Smack-Jack oder Mes-
ser):

s 54410 @50 b

Dauerfeuer:

e 2 1+41©@1tt1t4

g WWF Smackdown

el PAL-Version

Finishing Move:

Hat eure Leiste noch mindestens einen
leuchtenden Punkt, kénnt ihr per Druck auf
den Finishing Move eures Wrestlers
austiben. Vorausgesetzt, ihr befindet euch in
der richtigen Position.

Waffen aufnehmen:

Wahrend eines Kampfes kénnt ihr verschie-
dene Waffen aufnehmen, indem ihr euch
nahe an den Ring stellt und @M driickt. Ihr
konnt die Waffe auch wechseln, indem ihr
die aktuelle Waffe aus dem Ring werft, euch
nahe des Ringes (aulerhalb) postiert und
erneut betatigt.

Bonus-Objekte:

Befindet ihr euch in einem “Fall Anywhere'-
Match, so erhaltet ihr diverse Objekte, wenn
ihr euren Gegner in bestimmte Gegenstande
"whippt". Auf dem Parkplatz z.B. erhaltet ihr
eine Trage, wenn ihr euren Kontrahenten in
den Krankenwagen schleudert

Aus dem Ring klettern:
Um aus dem Ring zu klettern, begebt ihr

euch in die Nahe des Kafigs und driickt @i,

Seid Ihr ein kurzes Stiick geklettert, drickt
wiederholt nach ¢ auf dem Steuerkreuz.

Pre-Season-Boni:
Beendet die jeweilige Anzahl an Pre-Seasons,

um die Boni freizuspielen:

1: Fille-Option

2: Europaischer Titel und Fahigkeit.
3: Frauen-Titel und Fahigkeit.

4: Turnier und Fahigkeit.

5: Hardcore-Titel und Fahigkeit.

6: IC Titel und Fahigkeit.

7: Tag-Titel und Fahigkeit.

8: Titel-Match und Fahigkeit.

10: Pre-Season (berspringen.

Saison-Boni:

Beendet die jeweilige Anzahl an Seasons, um
die Boni im “Create-A-Superstar’-Modus frei-

zuschalten.

1: Zusatz-Wrestler Ivory wird verfligbar.

2: Zusatz-Wrestler Prince Albert wird verfig-

bar.

3: Zusatz-Wrestler Jacqueline wird verflgbar.
4: Zusatz-Wrestler Viscera wird verflgbar.

5: Ihr erhaltet 80 Fahigkeitspunkte.

6: Zusatz-Wrestler Mideon wird verfugbar.

7: Zusatz-Wrestler Gerald Brisco wird verflg-
bar.

8: Zusatz-Wrestler Pat Patterson wird verflig-
bar.

10: Ihr erhaltet 90 Fahigkeitspunkte.

20: |hr erhaltet 100 Fahigkeitspunkte.

|GAME BOY.Co.-%.| Beat-
mania Gacha Mix
Alle Songs:

Gebt folgendes als Passwort ein: YEBISUSA-
MA

Bonus Songs:
Folgende Passworter schalten zuséatzliche
Lieder frei:

Song-Titel Passwort
Friends MELODIOUS
Rydeen GROOVY
Ultraman's Song SUPERCOOL
Genom Screams WONDERFUL
Unknown SPLENDID

GAME BOY.Col.o%
Metafight Ex

Passwaorter:
Stage 1: EGC3D3KF

Stage 2: E6D3D3KG
Stage 3: E7C3D3KH
Stage 4: E7D3D3KI

Stage 5: F6C3D3KQ
Stage 6: FED3D3KR
Stage 7: F7C3D3KU
Stage 8: F7D3D3KT

(Um die Cheats einzugeben, pausiert ihr das
Spiel und haltet L gedriickt. Nun sollte die
Nachricht “Enter Cheat" erscheinen. Habt ihr
den Code korrekt eingegeben, wird sich der
Bildschirm kurz bewegen.)

Tony Hawks
Skateboarding

PAL-Version

Levelauswahl:
C-t, = t Ce+ Ct + ¢t Ce Ct.

Maximale Statistiken:
CH, Ce+ C+ Ct ¢t

Zeitlupe:
C-t= 4= 4 C-t= 4=
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Spezial-Technik immer aktiv:
CH Ct C= § ¢t '=

Alles freischalten:
C= = ¢ § C= = ¢t Ce Ct

Street Sk8er 2

US-Version

(Gebt die folgenden Tastenkombinationen im
"Press & Button"-Bildschirm ein, um den
jeweiligen Code freizuschalten.)

Alle Strecken:

-+ > 0O b @
Alle Boards:
[CRONCNONCRCNON ki J
Alle Fahrer:

-+« ® 0 3 6 - T
Volle Attribute und Trick-Level:

@B @ « « @D « T «~

FMV-Sequenzen anschauen:

[ R1 ]

(In den Optionen findet ihr jetzt den Meni-
punkt "Movies".)

Alternative Outfits:
Haltet @D, @¥D, @D oder @XD gedriickt

und wahlt die "Skate'-Option in der Charakter-

auswahl.

(Gebt folgende Tastenkombinationen im
Titelbildschirm ein, um den jeweiligen Cheat
zu aktivieren.)

Top Gear Rally 2

US-Version

Kein Schaden:
57 2=t 1

100.000 Sponsor Credits:

L ey Ly L

Maximale Meisterschaftspunkte:
LCt = LL.

"Speed Warp"-Perspektive:

Z Ce= R ¢ =

Dicke Welt:

ZC= L t -

Diinne Welt:

Z C= R ¢t =

Verkehrte Welt:

CtzZ &t 4

Hipfende Wagen:

C-4 C+ R ¢ +

Grof3e Reifen:

C+= ZR ¥ 4
Schwammige Reifen:

R C= 2. % Z
Hi-Res-Modus:

Ce Co « | L

(Hierflir bendtigt ihr das 4MB
Expansion-Pak!)

Kraft wiederherstellen:
Gebt folgende Tastenkombination wahrend
der Rennen-Beschreibung ein: L, Z, R, L, .

Metal Slug:

First Mission

Unbesiegbarkeit:
Erreicht ein komplettes Ranking (23/23) auf

dem Schwierigkeitsgrad Normal (minde-
stens).

Levelauswahl:
Beendet das Spiel erfolgreich, um die "S-Con-

tinue"-Option freizuschalten, die es euch
erlaubt, jedes Level noch einmal zu spielen.

Als Boss spielen:
Beendet das Spiel auf hochstem Schwierig-

keitsgrad erfolgreich und schaut euch die
Credits an. Startet ihr nun ein neues Spiel,
wird der Boss anwahlbar sein.

we Fatal Fury:
First Contact

Als Alfred spielen:
Kémpft euch bis in die achte Runde vor, ohne

einen Kampf zu verlieren und ohne ein Conti-
nue zu benutzen. Auferdem solltet ihr fiinf-
mal einen Gegner per "S.Power" erledigen. In
Stage acht wird euch nun Alfred herausfor-
dern - besiegt ihn und er wird anwéhlbar.

Als Leo spielen:
Um Leo freizuschalten, misst ihr zundchst

Alfred erspielen. Bewegt nun im Zwei-Spie-
ler-Modus den Cursor Uber Alfred und haltet
B flr ein paar Sekunden gedriickt.

Im Einspieler-Modus kénnt ihr Leo jedoch
nicht anwahlen!

' Syphon Filter 2

US-Version

Super-Agent-Modus:

Pausiert das Spiel, bewegt den Cursor auf die
"Weaponry"-Option und haltet anschlielRend
folgende Tasten gleichzeitig gedriickt:

@D + ™+ @+ ® + . Habt Ihr den
Code korrekt eingegeben, erklingt ein Ton.
Geht nun ins Options-Meni und wéhlt
‘Cheats".

Bonus-Charaktere im Multiplayer-Modus:
Beendet den Level "C-130 Wreck Site" in
weniger als drei Minuten um folgende Cha-
raktere aus Syphon Filter im Multiplayer-
Modus freizuschalten:

Girdeux, Phagan, Gabrek, Marcos, Rhoemer
und den "bdsen Wissenschaftler".

Multiplayer-Level "Jungle” freischalten:
Totet Archer gegen Ende des "C-130 Wreck
Site"-Levels mit nur einem Schulk (Head
Shot). Benutzt hierzu am besten das Sniper-
Gewehr.

Multiplayer-Level "Surreal” freischalten:
Befordert die erste Wache auf der linken
Seite im Volkov Park so schnell wie méglich
ins Jenseits, bevor sie das Auto zerstort.
Sammelt danach die BIZ-2 in eben jenem
Wagen ein.

NEU!!

Fighting Force 2

PAL-Version

Dreamcast

Levelauswahl:

Gebt im Bildschirm mit der Aufforderung den
Start-Knopf zu betétigen einfach folgende
Tastenkombination ein: = 4, X, ¢, =, Y.
Habt |hr den Code korrekt eingegeben blinkt
der Bildschirm kurz auf.

Startet |hr nun ein neues Spiel, kénnt Ihr zwi-
schen den einzelnen Levels auswahlen.

Unverwundbarkeit:

Haltet im Bildschirm mit der Aufforderung
den Start-Knopf zu betétigen folgende Tasten
gedrickt: L + R + += + Y + A, Habt |hr den
Code korrekt eingegeben blinkt der Bild-
schirm erneut kurz auf.

Feuerwerk:

Das erfolgreiche Durchspielen der actionrei-
chen Prigelei ist nicht ganz umsonst:

Nach Beendigung des Spiels findet lhr im
Options-Ment die Feuerwerk-Option.

\GAME BOYCo. 7.
Seeds of Evil

Hier einige Passwort-Alternativen:

Turok 2:

Alle Waffen: DLVTRKBWPS
Vogel-Modus: DLVTRKBBRD

Levelpassworter:

Level

Leicht Medium Schwer
SVYLWKVYYZ QVYLWKVYYC, | DLTLWKVYYC
gRYL\NKWVVN TRYLWKWVYY :GNYLWKWVPP
?}HYLSRWWZ : QRYLSRWVPT : DNYLSRWVPT
gVZLSRSOVV : TRZLSRSQPS GLZLSRSVPW
gVZLBVSOOT QVZLBVSQVN | DLZLBVSVVB
CZRZLBVBGQO . TRZLBVBQVL GNZLBVBQVL
gﬂZLBVBQOT QRZLBVBQVN : DNZLBVBQVN
gVYNBVBOWC TVYNBVBQQD :GLYNBVBQQD

Hotline-Service ohne Kompromisse!

Endlich sind wir 16 Stunden téglich (8.00 bis 24.00 Uhr) fiir Euch da - auch am Wochen-

0190/824668

wahlen - und |hr werdet (fir 3,63 DM/Min.) mit einem unserer Spiele-Spezialisten verbunden.
Die haben immer die aktuellsten Tips, Tricks, Cheats oder Lésungshilfen fiir Euch parat. Und
das Beste: Wir Ubernehmen volle Garantie dafiir, daB Ihr auch den Tip bekommt, den Ihr
braucht. Sonst kriegt Ihr Eure Telefongebiihren zuriick!

ende! Einfach




Nils JUCTETTE

ie sind einfach nicht totzukriegen,
diese netten kleinen Zahlenreihen,
ohne deren Hilfe so manches Spiel ein
langweiliges Dasein als Staubfanger fristen
miifdte. Deshalb findet |hr hier jeden Monat die
interessantesten Vertreter der Gattung
~Schummelcodes”. Viele aktuelle Titel fur die

ECW Hardcore
== Revolution

nelich vie ‘Gesundheit:

Kein Auszdhlen maglich: DOD3 9258 01A0
: : 8003 8F1E 300

. Unendlich viel Platz auf der Move-Liste: Unendiich vieie t1Fs
8006 OFAO 0001

Unendlich viel Gesundheit: D003 9258 01A0
800E OEEE 0000

Unendlich viel Zeit ausserhalb des Rings:
D003 9258 01A0
800E ODE4 03cOD

Kein Pin: D003 9258 01A0

800E DE74 0000

Unendlich viel Gesundheit: D003 9258 01A0
- 800E 2pé66 0000

Unendlich viel Zeit ausserhalb des Rings:
D003 9258 01A0
800E 2C5C 03¢0

Kein Pin: D003 9258 01AD

B800OE 2CEC 0000

PR Urban Chaos

PAL-Version

Fahrtraining Bronze: 8019 6CB8 3C00

Fahrtraining Gold: 8019 6EDC 3c00

Fahrtraining Bronze: 8019 7462 012¢C

Fahrtraining Gold: 8019 75c2 012¢C

Geiselnahme: 8019 7A4C 00C8
Der Selbstmorder: 8019 4EOC 00C8

AIVLEE A-

PlayStation sind allerdings mittlerweile mit
Sonys neuem Kopierschutz ausgestattet, der
das Abspielen der CD mit eingestecktem
Modul verhindert. Wenn Ihr diese Codes trotz-
dem verwenden méchtet, mifRt Ihr Euch ein-
mal auf den diversen Homepages von Blaze &
Co. umsehen und dort die entsprechenden

BN saGa Frontier 2

il PAL-Version

Unendlich viele Chips: 8001 03pé 00OF

Unendlich viele Gegensténde: 5000 4002 0000
3001 009D OOFF

5000 1F70 0OODO
8001 040C 03E7

Unendlich viele/Max. LP: 5000 1F70 000
8001 0410 FFFF

Max. WP-Erholung: 5000 1F70 0000

3001 0417 0063

Max. SP-Erholung: 5000 1F70 0000
3001 041B 0063

Max. Muay Thai-Technik-Level: 5000 1F70 0000
3001 041D O0E3

Max. Axt-Technik-Level: 5000 1F70 0000
3001 041F OOE3
Max. Speer-Technik-Level: 5000 1F70 0000
3001 0421 O0E3

5000 1F70 0000
3001 0423 00E3

Max. Holz-Technik-Level:

Max. Feuer-Technik-Level: 5000 1F70 0000

3001 0425 OOE3

Max. Schall-Technik-Level: 5000 1F70 0000

3001 0427 00E3

Alles freischalten:

JL

Mai 2000

Modulstop-Codes” herauspicken. Einmal ein-
gegeben, lauft das Spiel dann auch mit einge-
stecktem Modul, und Ihr kénnt nach Herzens-
lust Bonus-Modi aktivieren, Euch mit Items
und Munition versorgen oder einmal ganz
gemiitlich alle Endsequenzen betrachten.

Viel SpaB8 dabei wiinscht Euch Eure fun!

¥ DDOC 2A4C FDFF
8001 9CAC 0000

Anzahl an Wagen in Rennen und Cups
(mindestens 01): 3001 9c69 0077

BN ISS Pro Evolution

_ PAL-Version

Tore der Auswartsmannschaft: 3007 59c4 00??

Fear Effect

@l PAL-Version

Unendilich viel Zeit: pD0028368 0008

80028366 3C00

Die Hard Trilogy 2

PAL-Version

Unendlich viel Gesundheit: EO08 CD7D 0001

8010 2734 01F4

Unendlich viel Gesundheit: E008 cD7D 0002

800E E37C 01F4

Kein Nachladen der Pistole: ED08 CD7D 0002

800E E394 O00OF
Unendlich viel Gesundheit: EQ08 CD7D 0003
800F ADSC 01F4

Unendlich viel Zeit: EDO8 CD7D 0003

800F CB10 FOOO

Road Rash:
== Jailbreak

PAL-Version

Unendlich viel Gesundheit: 800D 5846 SASA

Unendlich viel Nitro: 300D 82cC 000A

Max. TKO: 300p 82b1 OOFF

Super-Waffe mit L1+L2 benutzen (GameBuster-:
Version 2.2 oder hoher notigl): EO0OD 6EC4 0005
800D 5866 FFFF
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PlayStation

CD 1:

Hana: Betitigt in der Nahe des Helikop-
ters den Schalter, um nach oben beférdert zu
werden. Oben angekommen, beseitigt |hr
nach ein paar Schritten die beiden Typen.
Wendet Hana der Glasscheibe links neben
der Leiter zu. Zerstort selbige und betretet
das Rauminnere. Legt dort den Schalter um
und nehmt auf der gegenlberliegenden Seite
die Sicherung mit. Steigt dann die Leiter
hoch. Oben angekommen, seht I|hr ein
grofRes Ventilrad. Betétigt es, um mit dem
ausstromenden Dampf die Wache zu toten.
Lauft zur ndchsten Leiter. Steigt nach unten
und hebt dort den Schliissel auf. Folgt dem
Weg bis zum verschlossenen Tor. Offnet es
mit dem Schliissel. ErschieRt die Gegner;
denn einer von ihnen hinterlasst die rote
Magnetkarte. Hebt sie auf und 6ffnet damit
die Hochsicherheitstir. Totet den Wachter
hinter der Tir. Betatigt den Uberwachungs-
monitor. Nach der kleinen Filmsequenz ver-
lasst Hana durch die andere Tir den Raum.
Lauft den Weg bis zum Aufzug weiter. Da
einer der letzten Gegner eine Maschinenpi-
stole hinterldsst, sollte man sie jetzt verwen-
den, da Hana in der nachsten Szene mit einer
Gegnerschar konfrontiert wird. Folgt wieder-
um dem Weg, bis die Séldnerin zu dem
Raum gelangt, wo Jin - der gefolterte Mann
aus der Videosequenz - den Schlussel verlor.
Folgt dem Weg nach unten. Schaltet dabei
samtliche Gegner aus. Legt im griin leuchten-
den Sicherungskasten die fehlende Sicherung
ein. Lauft nun den Weg zuriick. Stoppt bei
den unter Strom stehenden Bodenplatten.
Schaut Euch in aller Ruhe das Bewegungs-
muster an, in welcher Reihenfolge die Platten
mit Strom versorgt werden. Erkennt das
Schema und Hana Gberwindet das Hindernis
ohne Blessuren, Ihr miusst jetzt wieder zum
Raum mit den Uberwachungsmonitoren. Off-
net mit dem neu erworbenen Schliissel den
anfangs verschlossenen Schrank...

Begebt Euch nun zum Aufzug, um nach
unten zu fahren. Dort angelangt, nimmt Hana
links neben den beiden Ventilatoren die
Drahtschere mit. Kdmpft Euch bis zur Tur mit
dem blauen Magnetkartenschloss durch.
Nach einer kurzen Filmsequenz muss die
junge Frau eine Bombe entschérfen. Das Rat-
sel ist wie folgt zu Idsen: Fiirs orange Licht
kappt man die rote und gelbe Leitung. Fiirs
grune Licht schneidet |hr die blaue und gelbe
Leitung durch. Firs violette Licht sollte Hana
die blaue und rote Leitung durchzwicken. Im
Anschluss findet sich Hana auRerhalb des
Raumes wieder. Auf der Strecke zwischen
den Ventilatoren und der Tir mit dem blauen
Magnetkartenschloss befindet sich in der
Nahe der bunt blinkenden Lichter eine ver-
schlossene Tur. Bringt an der Tiir das C4 an -
es ist von der Bombenentscharfungsaktion
Ubrig. Geht schnell in Deckung, da die
Sprengladung binnen weniger Augenblicke
explodiert. Begebt Euch auf den Weg zum
Raum mit den Uberwachungskameras. Dort
angekommen, befindet sich rechter Hand ein

Schild ,,Sign Access”. Geht ein paar Schritte
in Richtung des besagten Schildes. Klettert
die Leiter nach unten. AuRRer ein paar kleine-
ren Ganoven wartet ein Zwischengegner auf
Hana. Tétet den Glatzkopf mit gezielten Sal-
ven in den Ricken. Hebt danach den Schlis-
sel auf. Im Anschluss begebt |hr Euch zu der
Konsole und entriegelt sie mit dem Schliissel.
Es folgt wieder ein Ratsel. Um es zu mei-
stern, sollte Hana nochmals den Raum verlas-
sen, da die Reihenfolge der vier Leuchtrekla-
men die Losung preisgibt. Mehr wird an die-
ser Stelle nicht verraten...

Glas: Lasst nun Glas den Schalter
dricken, welchen Hana zu Beginn des Spiels
betatigt hat, um sich samt Helikopter nach
oben zu beférdern. Klettert im.Anschluss an
die Filmsequenz die Leiter in Windeseile hin-
auf. Zickt eine Waffe und erlegt alle Gegner.
Lauft bis zur Leiter weiter. Steigt die Spros-
sen hoch, besteigt jedoch nicht das Dach.
Wartet solange ab, bis der Helikopter nicht
schielt. Steigt jetzt aufs Dach und spurtet zur
Leiter auf der gegenlberliegenden Seite.
Steigt die Sprossen schnell nach unten, Dort
angekommen, begebt |hr Euch gleich auf die
Suche nach dem Metallrohr. Hebt es auf und
maltratiert den orangefarbigen Behélter, wel-
cher in der N&he steht. Nachdem der Gas-
schwall Glas ins Gesicht geschossen ist, soll-
te man so weit wie es die Zielginrichtung
erlaubt, zurlcktreten. Glas muss jetzt aus
sicherer Distanz ein paar Kugeln abfeuern, so
dass der Tank explodiert ...

Hana: Hebt schnell das Messer auf und
erdolcht damit den Soldaten. Hana kann sich
jetzt auch das Sturmgewehr aneignen. Verlas-
st den Raum. Hana muss nun alle Gegner
téten, um in den Raum mit der Leiter zu
gelangen. Versucht die Leiter nach oben zu
steigen..
Glas:

Glas befindet sich auf einem

glihend heifen Rohrensystem, welches in
Abschnitten erhitzt wird. Lauft auf dem Rohr-

strang zur blinkenden Stelle (1). Dreht am
Ventil. Tretet nun den Rickmarsch an. Lauft
jedoch nicht zum Ausgangspunkt, sondern
biegt nach links ab. Wartet auf dem unbeheiz-
ten Zwischenstick (2). Spurtet nach rechts
weiter, bis Glas zum geraden Rohrstiick
koemmt (3). Nach dem Abkihlen des Rohrs
kann Glas gleich losrennen. Doch Ihr habt
wenig Zeit zum Ausruhen. Der hartnéckige
Kampfhubschrauber klebt dem Mann an den
Fersen. Nur mit einem gewieften taktischen
Mandver kann man das Luftgefahrt abschit-
teln. Schiel’t zuerst aufs Banner auf der rech-
ten Seite und dann auf die Banner des linken
Bildabschnittes. Nach der gewaltigen Explosi-
on findet sich Glas in einem Biiro wieder. Ver-
lasst es durch die Glastiir. Da Glas evtl. unter
Munitionsmangel leidet, sollite er dem Gang
folgen und beide Gangster toten. Als Beloh-
nung erhalt der Kampfer ein Sturmgewehr
samt Munition. Im selben Flurtrakt befindet
sich auch die aufgesprengte Tir. Lauft im
Anschluss an den heftigen Schusswechsel
die Rampe hoch, bis |hr vor der Leiter mit
dem Sign-Access-Schild steht - natiirlich
musst Ihr die Gegner wahrend des langen
FuBmarsches wegpusten. Steigt die Leiter
nach unten...

Hana: Hebt der Reihe nach die Magazine
auf und ballert, was das Zeug hélt, auf den
Hubschrauber...

Glas: Nehmt die Beine unter die Arme
anstatt gegen die Ubermacht der Soldaten
ankommen zu wollen. Glas muss solange auf
dem Fenstersims rennen, bis er vor dem
Hubschrauber steht. Springt dort schnell hin-
ein...-Ende CD 1 -

CD 2:

Hana: rm Bootssteg legt |hr die beiden
Einheimischen um. Zwei weitere Mache-
tenkédmpfer erwarten Euch wenig spater.
Nach dem Kampf sollte man an dem schla-
fenden Typen vorbeischleichen...

Deke: ziick: beide Waffen: denn Vorsicht
ist besser als Nachsicht. Steuert den Weg bis
zur Gabelung entlang. Lauft hier nach rechts.
Nach einer Filmsequenz und einem kleinen
Gefecht mit den Eingeborenen geht's wei-
ters

Glas: Auf der brennenden Briicke ange-
langt, ist Timing das A und O, um das Pro-
blem zu meistern. Logischerweise kann Glas
die Brlcke nur unversehrt Uberschreiten,
wenn die Feuerwalle vor seinen Fulzen fir
kurze Zeit erléschen. Rennt im richtigen
Moment von einer Stelle zur anderen. Haltet
Euch jedoch nicht zu lange an einer Stelle
auf...

Hana: zickt sofort die Pistole und legt
das grine Gesocks um. AnschliefRend lauft
Ihr am Haus vorbei, im dem Deke den Glatz-
kopf erschoss. Hana gelangt zu einer kleine-
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ren Hitte. Sie erhalt dort den Po Mon-Schlis-
sel. Rennt zurlick zur Weggabelung und
schlagt dort den anderen Pfad ein. Schlieft
am Ende die Hutte auf - natirlich stehen
davor ein paar Ortsansdssige im Weg.
Schleicht Euch durch die Hitte. Hana muss
jetzt die beiden Wachposten niederstrecken.
Hanas Marschroute fiihrt schnurstracks am
langen Gebaude vorbei, wo sie umgehend
noch drei Soldaten ausschalten muss (ver-
wendet zwei Pistolen gleichzeitig und wartet
solange, bis die Zielanzeige von grin auf rot
wechselt). Wenig spéter lauert ein Soldat der
Frau bei den benachbarten Kisten auf. Da
Hana dem Gegner hilflos gegenlbersteht,
sollte sie jetzt die Hullen {(Handtuch) fallen las-
sen...

Deke: streckt die Soldaten mit beiden
Pistolen nieder. Lauft zu den zwei Tank-
behaltern. Der Soldat vor den beiden Tanks
hinterlasst nach dem Ableben ein Sturmge-
wehr. Dreht Euch um, Totet bei der Rampe
die nachsten zwei Soldaten. Links und rechts
vom Zug halten sich weitere Manner in Uni-
formen auf. Nach vollendeter Arbeit muss
Deke zum offenen Waggon auf der linken
Seite laufen. Nach der Filmsequenz sollte er
gleich rechts hinter dem Aktenschrank in
Deckung gehen. Firs Bezwingen des hart-
nackigen Zwischengegners bedarf es einer
besonderen Vorgehensweise: Verlasst die
Deckung nur, wenn der Gegner hinter der
Ecke verschwindet. Ladet durch und emp-
fangt ihn dann mit einer Feuersalve aus dem
Sturmgewehr. Trotz der schweren Treffer
begibt sich der Bdsewicht wieder hinter die
Ecke. Geht in Deckung, ladet durch und geht
wieder in Stellung. Wiederholt diese
Manover, bis der zahe Bursche ins Gras
beilt. Verlasst nun den Waggon. Draulen
muss Deke drei Soldaten toten. Einer von
den Toten hinterlasst den Schlissel fir die
Leiter. Neben der Leiter befindet sich der
dazugehorige Sicherungskasten (Schlissel
verwenden). Deke sollte am Besten bei allen
drei Sicherungsreihen den Strom abschalten.
Nun kann er die Sicherungen gefahrlos aus-
tauschen. Steckt nun die Sicherung wie folgt
um: Eine Sicherung bei ,,Strom”, die andere
Sicherung bei , Lock 3". Stelit die Stromver-
sorgung in der mittleren Spalte wieder her -
die Leiter ist entsichert. Stellt den Strom wie-
der ab. Positioniert die beiden Sicherungen in
der Spalte mit den Schildern ,Strom” und
.Leiter”. Die Leiter fahrt nach unten. Deke
muss die Leiter nach oben klettern. Oben
angekommen, schreitet der Kampfer das
Stahltragerraster ab. Ein Tipp: Die aggressi-
ven ,Ninjas” sind besonders gegen das
Sturmgewehr allergisch...

Glas: Ganz einfach: Schnellfeuergewehr
entsichern und alle griinen Kumpanen damit
wegpusten...

Hana: schleicht Euch an den Soldaten
links heran (von Hana aus rechts). Da Hana
bestimmt unter akutem Munitionsmangel lei-
det, sollte man diesen Wachter sowie die bei-
den Soldaten auf der gegenlberliegenden
Seite die Kehle aufschlitzen. Dabei ist das
Anschleichen besanders wichtig. Bahnt Euch
den Weg zur Hutte frei, wo |hr zuvor die alte

Frau gefunden habt. Hana muss den Po Mon-
Schlissel zum Offnen der Tiir verwenden.
Auf dem Weg zur Weggabelung toétet ihr
natirlich alle Gegner. Lauft nun zu der bren-
nenden Hitte. Totet dort alle Aggressoren.
Einer der Toten hinterlasst den Ki Mon-
Schlissel. Steuert Hana in Richtung Zug. Von
dort aus folgt Ihr dem Weg, bis Hana vor zwei
verschlossenen Hutten steht. Ausschlag-
gebend ist nicht die rechte, sondern. der
Schuppen geradeaus. Offnet das Schloss mit
dem Ki Mon-Schllssel. Totet alle Personen
im Raum. Als Beute erhélt die junge Frau den
Zugschlissel. Fihrt Hana abermals zum Zug.
Offnet.mit dem Zugschlissel die Zugtir.
Notiert Euch die Zahlenreihe vom weilRen
Papier, das an derWand héngt. Gebt sie dann
links in das Gerat-€in. In der Reihenfolge von
links oben nach rechts unten. Der Zug kommt
in Fahrt...

Deke: zickt schrell eine halbautomati-
sche Waffe. Legt die beiden Soldaten um.
Rennt mit Deke auf dem Zugdach der gewal-
tigen Explosion davon. Ansonsten ist er tot...

Glas: Lauft auf dem verungliickten Zug
entlang. Vorsicht! Die Flammen kénnen Glas
verletzen. Schielt dabei alles Uber den Hau-
fen, was eine grine Uniform tragt. Klettert
am Stahltréger hoch. Weitere Scldaten mus-
sen getotet werden. Folgt den Gleisen. Biegt
nach links ab. Tretet dem dreckigen halben
Dutzend Soldaten entgegen. Hebt danach
den LKW-Schlussel auf und 6ffnet damit den
LKW... - Ende CD 2 -

CD 3:

Glas: Nehmt zuerst das Ol. Zerbrecht
danach den Krug. Schiittet nun in der Raum-
mitte das Ol aus. Aufgepasst! Fir diesen bit-
terbdsen Streich gibt's ein Zeitlimit - anson-
sten erschiel’t Euch die Wache. Lockt die
Wache in Richtung Olpfitze. Nachdem die
Wache auf dem Ol ausgerutscht ist, sollte
sich Glas deren Waffe aneignen. Verlasst
danach sofort die Speisekammer...

Deke: Deke muss tber das Oberlicht lau-
fen, um die Tir auf der anderen Seite zu
erreichen. Entweder |hr erkennt anhand der
Scheinwerfer den richtigen Weg (gesprunge-
ne Glaselemente werden sichtbar) oder ver-
wendet die Skizze zum
sicheren Uberschrei-
ten...

Glas:  schieicht
Euch um die Ecke und

hintereinander wild bewegt haben. Nur dann
bietet sich die Gelegenheit gefahrlos an ihnen
vorbeizuschleichen. Beim nachsten Koch
muss man genau zwei Bewegungsbilder
abwarten. Nutzt die etwas langere Verweil-
zeit des Koches am Herd zum Passieren {und
immer schon Schleichen). Seid ihr endlich an
den zwei letzten Pfannenbrutzlern vorbei
(ahnliches Bewegungsschema wie beim rat-
tenjagenden Vorganger), muss Glas die
Sprinkleranlage auslosen. Totet danach alle
Gegner. Nachdem der Typ vom heiRen Fett
auler Gefecht gesetzt wurde, entert Glas die
grune Tir - ein Speicherpunkt verbirgt sich
dahinter. Glas muss nun im nahe gelegenen
Salon die Gegner eliminieren und sich danach
zur.zweifligligen Tir begeben...

Hana: in der Person von Hana begibt man
sich zuriick zum Salon. Dort warten wieder
einmal ein paar Ganoven. Die junge Frau soll-
te nun zu Glas' letztem Speicherpunkt neben
dem Salon laufen. Streift Euch in diesem
Raum das knappe blaue Outfit Uber. Achtung!
Lasst ab jetzt alle Waffen stecken - nutzt nur
die Waffen einer Frau. Das wohlgeformte
Geschopf lauft jetzt zur nachsten Tir. Der
Tlrsteher gewahrt Hana Eintritt. Betretet
nach der Standpauke nicht die erstbeste rote
Tar, sondern lauft den Korridor entlang, bis
Hana vor einer weiteren roten Tur steht - dort
befindet sich auch ein Speicherpunkt. Eine
Tur weiter - wieder eine rote Tur - trifft Hana
auf Deke...

Deke: sevor Ihr gleich mit den Waffen
herumfuchtelt, sollte Deke die Bewegungsa-
blaufe der Tanzerin auf dem Fernseher
aulRerst genau betrachten. Notiert Euch die
Bewegungen im einzelnen. Geht nun zur
roten Tur, wo der Speicherpunkt liegt. In die-
sem Zimmer befindet sich auch ein seltsamer
Schrank. Werft die Mlnze ein, welche Deke
im Zimmer (wieder hinter einer roten Tur)
gegeniber der Treppe mitgenommen hat.
Der Schrank entpuppt sich als Puppentheater.
Gebt nun mittels der Kndpfe die fiinf Bewe-
gungsablaufe der Tanzerin ein:

1. beide Hande nach vorne ausgestreckt,

2. eine Hand nach rechts.

3. eine Hand nach links.

4. zugewandter Ricken mit erhobener Hand.
5. zugewandete Vorderseite mit erhobener
Hand.

beobachtet die Bewe-
gungsablaufe der
Koche. Kriecht an den

beiden hinteren
Kéchen vorbei, wenn
die beiden Ménner mit

der Schirze im Vorder-
grund wild herumfuch-

teln. Stoppt zwischen
den beiden blauen Fel-
dern. Wartet solange,
bis sich die Kéche im
Vordergrund zweimal
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Folglich tut sich eine Geheimtir auf. Verlasst

den Raum durch die Tir links. Totet beide -

Wachen. Hinter der Tir, welche durch zwei
Vasen eingerahmt wird, liegt ein Speicher-
punkt. Sucht die gelbbraune Tir. Dahinter
liegt der Fahrstuhlschlissel. Betéatigt den Auf-
zug. Nahe dem Aus-/Einstieg liegt der Schrau-
benschliissel. Deke sollte danach nicht gleich
den Fahrstuhl in Erwagung ziehen, sondern
die rechte Treppe nach unten wahlen. Geht
durch die rechte Tur. Erschiel8t beide Typen.
Jetzt wird's heis. Sammelt Eure Kréfte und
fihrt Deke zum Rohr mit dem ausstrémen-
den Dampf. Verschliefit das Ventil mit dem
Schraubenschlissel. Hebt Madame Chens
Schltssel vom Boden auf. Fiihrt Deke nach
oben zur roten Tir mit dem weilten Baum...
Offnet sie mit Madame Chens Schliissel...

Glas: Erledigt die Gegner mit beiden
Pistolen bzw. der Shotgun. Auf dem Weg zur
Kiche muss Glas alle Feinde erledigen.
Durchschreitet die Tir mit dem Tilrsteher
und geht die Treppe nach oben. Folgt dem
Gang zur violetten Tur mit den orangefarbi-
gen Schriftzeichen. Erledigt in Nahe der Tir
den Feind. Nach dessen Tod gibt er einen
Schiiissel frei. Offnet damit die violette Tiir.
Geht nun rechts durch die etwas kleinere rote
Tur. Um den Mann unter dem Bett auszu-
schalten, bedarf es folgender Taktik: Postiert
Deke am vorderen Ende des Doppelbetts.
Bewegt Euch im Laufe des Gefechts aussch-
lieRlich an der Frontseite hin und her. Des
Weiteren gibt der rote Punkt Aufschluss (iber
die nachste Schussrichtung des Angreifers -
weicht den Feuersalven aus. Verpasst dem
Typen die Treffer beim Herausrollen aus der
Deckung (der Gegner gibt sein , Auftauchen”
mit einem Schrei kund)...

Hana: steuert Hana zum Raum mit dem
Puppentheater. Hana hat es nicht notig
jemanden zu toten, da sie ja noch im Qutfit
der ,Belegschaft” durch die Gange streift.
Nutzt den Raum zum Zwischenspeichern.
Geht im Anschluss zur berndchsten roten
Tir. Packt dort die weilte Vase ein. Im Raum
gegenuber der Treppe muss Hana den Mann
um die Ecke bringen. Er hinterldsst einen
Schlussel. Die leichtbekleidete Frau muss
nun zur violetten Tur mit den orangefarbigen
Schriftzeichen. Geht durch die verdeckt lie-
gende zweifllglige Tur - die andere ist zu die-
sem Zeitpunkt noch verschlossen. Folgt dem
Gang zum Springbrunnen. ,Benutzt” den
Springbrunnen. Hana sollte nun zurlick in den
Gang. Totet dabei gleich die beiden Ganoven.
Hebt nach dem Ableben der Typen den
Biroschlissel auf. Dieser Schlissel offnet
die vormals verschlossene Tir im Salon.
Steigt nun in den Fahrstuhl. Oben angekom-
men, folgt Ihr einfach dem Gang zur braunen
Tlr mit den beiden Vasen (Deke war hier
schon einmal). Im Raum dahinter steht beim
Schrank mit dem gelben Kreis die schwarze
Vase. Nehmt sie umgehend ins Inventar auf.
Des Weiteren befindet sich ein niitzlicher
Speicherpunkt im Raum. Um ins Gemach der
Madame Chen zu gelangen, muss ein Rétsel
geldst werden, Dazu benétigt Hana beide
Vasen. Stellt die weiRe Vase auf die linke
Seite und die schwarze Vase auf die rechte
Saule. In das linke Gefalk gehdrt eine frische

Tipps & Tricks

Blume, in das rechte Gefalk eine verwelkte
Blume - mehr wird an dieser Stelle nicht ver-
raten. Hana muss zuriick zum Fahrstuhl, da
ihr ndchstes Ziel der Salon ist. Legt dort die
zahlreichen Zombies um. Geht nach dem
Kampf zum Umkleideraum. Stellt Euch auf
dem Weg dorthin auf martialische Auseinan-
dersetzungen ein. Totet im Umkleideraum die
grine Frau. Sie hinterlasst Hana den Schllis-
sel zum Kihlhaus. Es empfiehlt sich hier den
Speicherpunkt zu nutzen. Schielt Euch aber-
mals den Weg zur Kiche frei - genauer
gesagt, zur weilen Tur der Kuhlkammer.
Steckt dort die Schrotflinte ein. Steuert Hana
durch die seitlich gelegene griine Tur. Wagt
Euch zum blauen Feuer. Streckt die Madels
mit Schissen aus der Schrotflinte nieder. Im
Laufe des Gemetzels lassen die angefaulten
Frauleins kleine Papierpuppen fallen. Hebt sie
auf, um fur kurze Zeit den feurigen
Schutzwall zu senken - das feurige Bollwerk
schitzt Madame Chen vor Angriffen. Schiefdt
erst nach diesem Geschehnis auf sie. Wie-
derholt diese Arbeitsgénge so lange, bis sich
Madame Chen aus dem Staub macht. Ein
Tipp: Beschitzt Wee Ming vor dem bdsen
Gesindel. Nutzt die Kélte zur Euren Gunsten,
da sich die Frauen in der Kihlkammer sehr
langsam bewegen... - Ende CD 3 -

CD 4:

Hana: Orientiert Euch links an der Platt-
form. Hipft gemaRk Plan auf den Steinen ans
sichere Ufer. Ein Tipp: Schaut Euch bereits im
voraus die Bewegungslaufe der Steine genau
an; denn teilweise misst Ihr pausieren, da
die Steine ganz schnell auf- bzw. abtauchen
und erst danach fir langere Zeit an der Ober-
flache verweilen. Folgt dem unheimlichen
Pfad bis zu den drei Hitten. In der Hitte
rechts auflen befindet sich ein Speicher-
punkt. Verlasst die Hiittensiedlung, folgt dem
Pfad Uber die Briicke und wahlt dann den
rechten Weg. Erlegt alle Bosewichte. Hebt
natirlich alle Gegenstande auf, die sie fallen
lassen. Hana muss nun zur Briicke zuriick,
um den linken Pfad genauer zu erforschen.
Erschielt auch hier alles, was kreucht und
fleucht. Leider endet der Weg in einer Sack-

gasse. Hanas Aufgabe ist es jetzt zuriick zur
Siedlung zu gehen. Folgt dann dem linken
Pfad. Ein Blitz schldgt im Scheiterhaufen ein
und entfacht ein Feuer. Verbrennt im Feuer
das Papyrus-Dokument. Daraufhin seht |hr
die Sequenz mit der lichterloh brennenden
Papiertir. Achtung! Verbrennt die Papyrus-
Munition in den daflr vorgesehenen Feuer-
stellen. Man erhalt dafiir reale Munition.
Kampft Euch nochmals den Weg Uber die
Briicke frei. Wahlt nun den Pfad zu Eurer Lin-
ken. Folgt dem Pfad zur kiirzlich verbrannten
Tir. Erforscht die Hohle. Im Inneren wartet
Madame Chen auf Hana. Nehmt nach dem
Small Talk die Puppe in Empfang. Verlasst die
Hohle und steuert Hana zur Briicke. Folgt nun
dem anderen Pfad zum Kinderzimmer. Dort
gebt lhr der Kleinen die Puppe. Lasst vom
Kind ab und wendet Euch der Kommode
rechts daneben zu. Zur Abwechslung muss
sich Hana mit einer Spieluhr herumérgern,
Wer nach stundenlangem Herumréatseln
immer noch keine Losung gefunden hat, soll-
te sich die nachsten Zeilen genau durchlesen:
1. Vergleicht den gesprochenen Text mit den
Wortern in den funf Spalten, welche links
neben dem Kind:an die Wand gekritzelt wur-
den.

2. Sortiert nun die Wérter, d. h. jenes Wort,
das als erstes in den Aussagen der alternden
Person im Kinderzimmer vorkommt und mit
den Wortern in den Spalten vorkommt, muss
auch als erstes eingegeben werden.

3. Die arabischen Zahlen entsprechen dem
momentanen Alter der anderen Person im
Zimmer. Die Striche der Reihenfolge der Wér-
ter.

4. Insgesamt fordert Euch das Rétsel viermal
heraus. Macht |hr einen Fehler, verfarbt sich
das Fear Meter.

Wenn alle Stricke reiflen, kénnt |hr einfach
die folgenden Kombinationen der Reihe nach
eingeben:

5. Jahre: 1111, |

18 Jahre: II, 1111, 1IN

35 Jahre: I, 1l

88 Jahre: 11, 11, 11, 1l

Entnehmt letztendlich als Belohnung das
Stein-Pergament.

Flhrt Hana zurlick zu Madame Chen. Tétet
im Anschluss an das Gespréach die Démonen.
AuBerdem misste Hana jetzt einen Ast im
Inventar haben. Geht zum Scheiterhaufen,
wo Hana den Ast ins Feuer hélt. Entzindet
mit dem Ast die gildenen, silbernen und
bronzenen Fackelstander. Daraufhin 6ffnet
sich die Tur rechts neben den drei Hutten
Durchschreitet mit einer Waffe in der Hand
das Portal. Erlegt nach der Plauderstunde mit
dem Priester alle Gegner. Zudem sollte Hana
alle Gegenstande vom Boden aufheben. Geht
zurlick zum Scheiterhaufen, um dort das
Papyrus mit dem Torschliussel in Flammen
aufgehen zu lassen. Geht im Anschluss in die
linke Hitte. Erledigt den Typen und steckt
den liegengelassenen Schllssel ein. Lauft mit
Hana Richtung Kinderzimmer. Geht nicht hi-
nein, sondern lauft daran vorbei, um zur ver-
schlossenen TUlr ein paar Schritte weiter zu
gelangen. Beniitzt zum Offnen den Torschliis-
sel...
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Glas: Lauft zuerst auf den Eisschollen
herum und sucht den Speicherpunkt. Durch-
schreitet eine Reihe von Tiren - u. a. die Tdr
mit den chinesischen Schriftzeichen. Nach
harten Auseinandersetzungen mit verschie-
denen Gegnern erhélt Glas den Mond-
schlissel. Offnet mit dem Mondschlissel die
graue versperrte Tir. Steuert zielstrebig auf
die blinkende Ecke zu. Legt alle Angreifer
sofort um. Lauft noch mal um die Ecke; denn
es folgt eine zweite Angriffswelle. Ein paar
Schritte weiter findet Glas eine Drachensta-
tue. Ein Tipp: Notiert Euch alle Namen der
Drachen bis aufs letzte Wort. Zeichnet auch

die Symbole am Sockel der jeweiligen
Drachen ab. Klettert nun die Ranken nach
unten. Unten angekommen, midsst lhr
zwei bissfreudige Hunde toten. Der
Sonnenschlissel kann nun ins Inventar
aufgenommen werden. Glas stoRt auf
einen griinen Drachen bzw. grauen Dra-
chen. Der Kémpfer sollte jetzt zur Son-
nentlr laufen, welche sich in unmittelba-
rer Nahe der Mondtir im Raum mit der
blinkenden Ecke befindet. Offnet mit dem
Sonnenschliissel die Tur. Abermals steht
ein steinerner Drache im Raum. Glas
muss nun zurlick zum Standort der grau-
en und griinen Drachen. Passiert die hei-
den Statuen und klettert am Ende des
Weges die Ranken nach oben. Lauft,
ohne grol® nachzudenken, Uber den auf-
gerissenen Boden - es passiert Euch
nichts. Nach dem Fight mit den sechs
Geistern dirft Ihr Euch endlich dem blau-
en Drachen zuwenden. Er befindet sich
im hinteren Teil der Hohle. Klettert danach
die Ranken nach unten. Notiert Euch im
Spiegel die Reihenfolge der Bilder (sie
verkorpern die Drachennamen). Der Spie-
gel zeigt folgendes an: Berg, Himmel,
Wasser, Wasser, Erde, Wasser, Feuer,
Himmel und Erde. Danach fangt die , Dia-
Show" wieder von vorne an. Wenn |hr
fleilig mitgezeichnet habt, stellt das Rat-
sel kein gréReres Problem dar. Wie lhr
wisst, definieren die Striche am Sockel
den Namen des jeweiligen Drachen. Die
leicht zerbrechlichen Bodenplatten mis-
sen jetzt in der Reihenfolge der Bilder
(aus dem Spiegel) betreten werden. Als
weitere Hilfe dient die Zeichnung:

Auf der anderen Seite angelangt schnappt
sich Glas das Schwert der Steinwache. Lauft
nun zurick zur Mondtlr. Dahinter befindet
sich ein weiterer, aber namenloser Drache.
Schlagt mit dem Schwert der Steinwache auf
den Drachen - ein verborgener Geheimgang
kommt zum Vorschein. Zwischenspeichern
ist angesagt. Deke taucht unerwartet aus
dem trliben Wasser auf. Versucht bei den
drei verschiedenen Steinkonstellationen, wel-
che im Lauf des Kampfes auf- bzw. abtau-
chen, Dekes unterschiedliche Bewegungs-
muster zu erkennen. Weicht dem Angreifer

so lange aus, bis er fiir einige Sekunden auf-
taucht. Wahlt immer eine Waffe mit hoher
Schussfrequenz - Feuer frei.

Hana: Gent in die Héhle zum Priester.
Steckt dort den zweiten Teil vom Weiden-
baum aus Stein sowie die Kurbel ein. Verlasst
die Héhle und geht durch die violette Tir am
anderen Ende des Weges. |hr befindet Euch
wieder im Vorhof zur Héhle nahe des Kinder-
zimmers. Lauft an den drei Hutten vorbei zum
Scheiterhaufen. Von hier aus zum Brunnen.
Glass muss hier die Kurbel verwenden. Hana
findet im Eimer das Auge aus Stein. Lauft mit
Hana auf dem Pfad weiter...

Glas: Gias muss sich von links nach
rechts durchwihlen. Kdmpfen ist zwecklos.
Rennt um Euer Leben...

Hana: Lauft mit Hana auf dem Pfad wei-
ter. Erschief3t auf der plateauzhnlichen Weg-
verbreiterung beide Monche. Folgt dem Pfad
zur verschlossenen Tempeltir. Um die Tir zu
offnen, lost man folgendermafen das Ratsel:
Verkniipft die rechte Baumhalfte mit den drei
Kerzen. Danach die linke Baumhalfte mit dem
schwarzen Baumstamm. Im Anschluss das
Auge mit dem eimerahnlichen Gegenstand
und schlieflich die Schriftrolle mit dem Sym-
bol des Uhren-Puzzles. Geht in dem seltsam
anmutenden Raum zum Bauwerk mit den
roten , Fensterladen”. Werft die Puppe ins
Feuer. Nun beginnen die drei Schriftzeichen
in der oberen Reihe zu leuchten. Sucht die
gleichen Zeichen auf dem Boden und an den
vertikal rotierenden Rollen. Soviel sei verra-
ten: Zwei Symbole befinden sich auf dem
Boden und eines an einer senkrechten
Rolle. Setzt dort das passende Inventar aus
LStein” ein...

Das Finale: Hanas und Glas’ Endgeg-
ner sind harmloser als sie anfangs erschei-
nen. Jedoch unterscheiden sie sich. Abhan-
gig vom gewahlten Charakter muss man
eine andere Taktik wahlen. Hana muss die
kleinen Damonen abschielen, da sie neben
Papyrus-Munition auch Geld hinterlassen
Weicht auf der einen Seite immer den
Strahlen aus, auf der anderen Seite misst
Ihr nur das Geld ins Feuer schmeiRen. Nach
drei Versuchen gehért Hanas Gegner der
Vergangenheit an... Ein Tipp: Unterschéatzt
die Strahlen des Endgegners nicht, da er
nach den EnergieeinbufRen immer aggressi-
ver wird.

Glas sollte fur den Kampf halbautomatische
Waffen wahlen. Er muss zuerst die kleinen
Viecher niedermetzeln bevor der richtige
Gegner ins Visier genommen werden kann.
Wiederholt diesen ,Arbeitsschritt” drei- bis
viermal und dieser Gegner tritt die Reise Uber
den Jordan an... - Ende CD 4 -
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