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ANLEITUNG. GAMEBUSTER-SUPPORT: UNTERSTUTZUNG DURCH SPRACHCOMPUTERHOTLINE UND INTERNET-SITES FUR ALLE CHEATS,

» FAUSTHIEBE, TRITTE UND KOLLISIONEN
REALISTISCH AM EIGENEN LEIB VERSPUREN
« KANN MIT JEDER KONSOLE VERWENDET WER-
DEN, DIE UBER EINEN AUDIO- ODER KOPFHO- , ] \=—
P\ RERAUSGANG VERFUGT o ENTHALT ZUSATZ- - |
LICH EIN N64-JOLT-INTERFACE ZUR VERWEN- - SHOCKWAVE
DUNG Y RUMBLE PAK:SPIELEN

ALLEN GAMES — NICHT NUR FUR BEI

EINGEBAUT

1 MEG - 4 MEG [PEY
| MEMORY CARD

.| 720-360-120 BLOCK MEMORY CARD // ////A' e i ( N | '
DARD-MODUL - MIT DIGITALEM DISPLAY - MIT DATAFLASH ANLEITUNG / I : j DA T\ R m::xgﬁiign]sm:rmw

64 - 4AMAL MEHR ALS DAS STANDARDMODUL

15 BLOCKS MEMORYCARD. 1 R

SPEICHERT BIS ZU 15 SPIELSTANDE - MIT ; 64 - 16MAL MEHR ALS DAS STANDARD-
TURBO FORMAT-FUNKTION - VOLL KOM- ' ;

PATIBEL ZU ALLEN SPIELEN MIT SPEICHER-
FUNKTION

%5 * SPEICHERT BIS ZU 360 SPIELSTANDE - 24MAL MEHR ALS DAS STAN-
DARD-MODUL - EINFACHSTE HANDHABUNG - HIGH-QUALITY-GEHAUSE

* ALLE MODULE TURBO-FORMAT-FUNKTION: FORMATIERT DIE GESAM-

EQUALIZER

NINTENDO

POWERRAM 7.}

< L.
MayStation

~ \ TIBEL ZU DEN GAMEBUSTER CODES IST. UNENDLICH

WEITERUNG FUR DAS
ONUSCHARAKTERE - UBER 1000 EINGEBAUTE

e i - o ( | o8 PELT DIE POWER DES NIN-
-1 R : CODES LASSEN SICH EINFACH ERGANZEN .

GRAFIK - HOHERE

ZU ALLEN MEMORY EXPAN-

SPIELE ALLE GAME BOY-SPIELE AUF DEINER PLAYSTATION
ODER DEINEM NINTENDO 64. DAS EINZIGARTIGE FARBPA-
- LETTENSYSTEM TAUCHT DIE NORMALEN GAME BOY-
| SCHWARZWEISS-GRAFIKEN IN PRACHTIGE FARBEN. MIT HUNDERTEN VON EINGEBAUTEN GAME BOY-

serme@dafaflasli.comn “~
http:://www.dataflash.com

THE OFFICIAL DATEL DISTRIBUTOR FOR GERMANY Tel- 0 28 22 / 6 85 45
S Pl IR
Dataflash GmbH Wassenbergstr. 34, 46446 Emmerich INT (49) 28 22;6 8547

= Nintendo 64 is a trademark of leenda* PlayStation s o trademark of Sony Computer Entertainment Co.




ISSUE 39

FUN GENERATION 04-99

Liebe Leser -

an dieser Stelle konntet Ihr lange Zeit meine geistigen Ergiis-
se nachlesen, die oftmals provokant und aufriittelnd wirkten,
manchmal vielleicht auch schlichtend und nachdenklich stim-
mend waren. Ich spreche bewul3t in der Vergangenheit, denn
dies ist die letzte Ausgabe der Fun Generation, die ich als Chef-
redakteur betreue. Nach fast 40 Ausgaben trenne ich mich
schweren Herzens von dem Magazin, das ich seit einer verg-
ntglichen Autofahrt mit Kai, auf der wir die glorreiche Idee aus-
briiteten, das etwas andere Videospiel-Magazin zu machen, ge-
leitet habe. In dieser Zeit lagen wir mit den redaktionellen Inhal-
ten und unserem Humor oftmals richtig, manchmal allerdings
auch, wie in der letzten Ausgabe, voll daneben. Unter der Uber-
schrift ,Neues von Palcom” verdffentlichten wir eine spottgela-
dene Fotostory tiber den von uns frei erfundenen, chaotischen
Ablauf bei den Synchronarbeiten zu Konamis Metal Gear Solid.
Ohne die massiv produkt- und fimenschadigende Wirkung, der
sich Konami aufgrund des Zusammenspiels mit dem kritischen
Test des Spiels ausgesetzt fihlt, vorauszuahnen, glaubten wir, ei-
nen Jux anbringen zu kénnen. Ich méchte mich auf diesem We-
ge in aller Form bei der Firma Konami und vor allem bei deren
Marketing Manager Hans-Joachim Amann entschuldigen, und
hoffe, dall man mir keine bse Absicht unterstellt.

Als letzte Amtshandlung, bevor ich noch mehr Blodsinn an-
stellen kann, nutze ich die Gelegenheit, Euch den neuen Che-
fredakteur der Fun Generation vorzustellen. Seine Name ist
Robert Bannert, und er kann auf eine lange Historie in der Vi-
deospiel-Branche zurlickblicken. Da ich weiterhin im CyPress
Verlag mein Unwesen treibe, werde ich Euch nattrlich nicht vol-
lig verloren gehen. So, Robert, jetzt bist Du dran!

IN>TO FUN GENERATION 3

Danke Gotz.

Ich méchte der gesamten Redaktion - und vor allem Dir - fur
die herzliche Aufnahme danken. Meine Zeit als Mitglied der Spie-
le-Industrie war ebenso lehrreich wie interessant - aber mein
Herz hatte ich doch in der Presse gelassen. Umso glicklicher bin
ich, wieder mit dabei zu sein - um Euch jeden Monat mit inter-
essanten News und Infos rund um die Welt der Videospiele ver-
sorgen zu kdnnen.

Wie bei einem Fuhrungswechsel so oft der Fall, stehen fir das
Fun-Generation-Team und seine Leser bald massive Anderungen
ins Haus: Das vorliegende Heft ist die letzte Ausgabe im alten
Look - ab Nummer 5 wird renoviert. Dann lauern wir starker denn
je vor den Tiren von Entwicklern und Anbietern. Ein starkes Heft
fur einen starken Markt - das ist unser Ziel. Ein Magazin, das Euch
jede Ausgabe auf's Neue mit atemberaubenden Themen faszi-
niert und die wunderbare Welt der digitalen Unterhaltung bis ins
letzte Detail ausleuchtet. Im diesem Zuge wollen wir Euch in der
nachsten Fun Generation den ersten Artikel einer neuen
,Schwerpunkt-Generation” prasentieren: ,Vom Pixel zum Poly-
gon" wird Euch in den Entstehungsprozess von Videospielen und
Computer-Animation einfithren - von ,A'ntz bis ,Z"elda., tiber
Film, Fernsehen und verspielte Medien. lhr dirft also gespannt
sein.

Wir freuen uns auf Euch!

In diesem Sinne -

Viel Spald mit dieser Ausgabe,

Gotz Schmiedehausen & Robert Banne

alter & neuer Chefredakteur
Fun Generation
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Niirnberger Spielwarenmesse
Star Wars Arcade

Final Fantasy VIII, Tank Racer, SaGa Frontier 2, Zero Hour, etc. . .10-13

Evolution
Sega Rally 2
Sengoku Turb
Shen Mue

Centipede

Driver
Gex 3: Deep Cover Gecko
Gran Turismo 2
W Project SDR
Sl UEFA Champions League
1 WWEF Attitude

T"ai Fu-Verlosung mit Activision
Wir iiber uns

=4 Sega Rally 2, Zelda - Ocarina of Time, WCW/nWo Thunder,
i§ Mario Party

So werten wir
i Nippon-Corner
8 Pocket-Corner

10V Fioy

ausschneiden und sammeln (leil 26 von 453)

AUSGEZEICHNET ALS
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MULT‘FORM LAYSTATION
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Kurz vor DruckunterlagenschluB erreichten
uns noch erste Bilder der Hudsoft-Entwicklung
,FX Sport Racing”. Um Euch durch authenti-
sche Landschaften rasen zu lassen, filmte das
schwedische Entwicklerteam Proscape Pro-
ductions schottische Autobahnen. Das Ergeb-
nis sorgt fur offene Munder: Dank ,CineGrap*-
Kompression fihlt thr Euch formlich ins Ge-
schehen hineinversetzt. Wer genau hinsieht,
kann sogar die Nummernschilder an den an-
deren Fahrzeugen erkennen. Eine Lizenz be-
sitzt Proscape aber noch nicht - der Opel wird
bis zur Endfassung wieder verschwinden. Lead
Designer Magnuss Orgen: ,Ange stoets namn
for uppgifter om dess avkommor. Fér kom-
pletta uppgifter om harstamning hanvisar vi till
STCs stambok.” Sollte sich diese Aussage als
wahr erweisen, so dirfen sich Nintendo und
Sony warm anziehen!

SORRY EA!

In unserem Ubereifer haben wir in dem Hot-
line-Test in der letzten Ausgabe doch tatséchlich
eine wichtige Nummer vergessen. So fehlte in
dem Test die Nummer der persénlichen Spie-
leberatung von Electronic Arts - an dieser Stel-
le nun eine Entschuldigung fur dieses argerliche
Mildgeschick. Wer also bei FIFA 99 immer da-
neben schiellt oder bei Need for Speed nicht in
die Gange kommt, kann mit gutem Gewissen

unter der Telefonnummer 02408 / 940 555
anrufen - zum Normaltarif.

Mit einem derartigen Erfolg hat Sony offen-
bar selbst nicht gerechnet: Obwohl die multi-
funktionelle Memory Card bereits am 23. Janu-
ar in den Handel kam, haben derzeit nur die
wenigsten Japaner eines der begehrten Ceréte
ergattern konnen. Angeblich wurden nur
60.000 Einheiten ausgeliefert - angesichts der
Masse an PlayStation-Usern in Fernost eine ver-
schwindend geringe Stiickzahl. In Deutschland
gestaltet sich die Suche nach einer PocketStati-
on im Moment dementsprechend schwer -
selbst groRe Handler sind leer ausgegangen.
Erst im Mérz soll sich die Liefersituation ent-
spannen. Ein Deutschland-Release steht leider
noch nicht fest - ebensowenig ist die Kompati-
bilitdtsfrage zu 100% geklart.

Warum sollte man seine Konsolen an einen
PC-Monitor anschlieBen, wenn der heimische
Fernseher mit einer deutlich hoheren Bild-
schirmdiagonale daherkommt? Schwierige Fra-
gel Wer's dennoch probieren will, erhélt mit
dem Jam!-Paket alle notwendigen Teile - sogar
ein SVHS-Kabel fiir die PlayStation befindet sich
im Lieferumfang. Die Qualitét reifSt Euch leider
nicht vom Hocker: Die Qualitéten einer Dream-

b, | cast VGA-Box werden bei weitem nicht erreicht.
T | Wer in seiner Studentenbude keinen Platz fiir
= | einen Fernseher hat, kann notgedrungen zu-
: greifen - versprecht Euch aber kein achtes Welt-
wunder.
Bezugsquelle: .............. GPress Data Service
TBL: oo wsmimraien sunsiminissasesi 030/3999180
FAXG veicsssnsnnainsssssncainsed 030 /399 03157
Prefss. i iinsnvsannesnssvmssainpuansee 179,- DM

Auf der International Solid-State Circuit Conference (ISSCC) in San Fransisco war es soweit: Der
Direktor von Sony Computer Entertainment ethiillte die Firmenpléne beziglich eines neuen Mi-
kro- und Grafikprozessors - eine Einheit, die offenbar das Herz der PlayStation 2 bilden soll. Masa-
kazu Suzuoki referierte tiber die technischen Daten der beiden Chips, die sowohl far High End-
Konsumelektronik (Spiele, ect.) als auch fur Netzanwendungen gedacht sind. Um was fir Anwen-
dungen es sich dabei konkret handelt, blieb allerdings offen. Auf die Frage, in welcher Verbindung
die Ankindigungen zu einem PlayStation-Nachfolger stehen, gab es nur ein freundliches ,Kein
Kommentar”. Laut Suzuoki setzt sich der neue Prozessor aus einer CPU (Central Processing Unit),
einer Floating-Point-Unit (FPU) und zwei Vector Processing Units zusammen (VPUO und VPUT).
Die CPU verfiigt tiber eine Taktfrequenz von 250 MHz, bei einem Datendurchsatz von 2GB pro
Sekunde. Die 3D-Fahigkeiten - fur Spielanwendungen zweifelsohne das wichtigste Element - auf
einen Blick:

« Ohne Licht-Effekte: 55 Millionen Polygone pro Sekunde

* Mit Licht-Effekten: 32 Millionen Polygone pro Sekunde

« Mit Licht- und Nebeleffekten: 30 Millionen Polygone pro Sekunde

* Mit Bezier-Surfacing: 13 Millionen pro Sekunde

Letztgenannter Begriff diirfte Euch wahrscheinlich
£, unbekannt sein - deshalb an dieser Stelle eine kleine
Einfuhrung in die Materie. ,Bezier Surfacing” wird der-
zeit hauptsdchlich fur Render-Arbeiten genutzt. Ent-
wickler kénnen mit dieser Software Modelle konstru-
ieren und dabei festlegen, ob maglichst viele oder
moglichst wenige Polygone benutzt werden - der
Traum eines jeden Spieleentwicklers.

AuBerdem interessant: Der neuartige Prozessor
beherrscht ,ganz nebenbei” auch eine MPEG2-De-
kompression. Laut Suzuoki kostet dies den Prozessor
gut 50% der Rechenleistung. Damit rickt man einem
alten Videospiel-Traum ein gehdriges Stick néher:
Hochauflosende Realwelten in Echtzeit! Weitere In-
formationen veréffentlicht Sony rechtzeitig zur Tokyo
Game Show - wir liefern Euch aber schon néchsten
Monat weitere Facts zum mutmallichen PSX-Nach-
folger..
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Das Gerlicht halt sich wacker: Aufgrund von Zukunfts-
planen mit der Next-Generation-Hardware und dem Win-
: dows-CE-Betriebsystem scheint ein DVD-Upgrade durchaus
o vorstellbar. Angeblich hat man in japanischen Sega-Biiros
Breqmcast BVB sogar schon eine derartige Dreamcast-Variante gesichtet. In Zum zweiten Mal wurde der Termin fir die

naher Zukunft braucht sich aber kein Dreamcast-User Ge-  Space World verschoben. Urspriinglich sollte Nin-
danken zumachen: Sollte es ein Hardware-Upgarde geben, so wird dies nicht vor dem Launch der  tendos Hausmesse im letzen Herbst stattfinden,
PlayStation 2 veroffentlicht - schlieBlich gibt es im Moment keinen Grund fur Uberhastete Ent-  wurde dann aber auf Mai verschoben. Inzwischen
schliisse. ist auch dieser Termin nicht mehr aktuell: Die Spa-
ce World findet nun in den Tagen vom 27. bis zum
29. August statt. Als Besucher-Bonus halt Ninten-
do einige kleine Uberraschungen bereit: Zum
Launch von Pokemon Gold bzw. Silber gibt es ex-
klusive Daten fiir Messebesucher. Fiir Japaner ist
dies ein definitiver Grund fur einen Besuch der
Messe. Die exakten Grinde fur die Terminver-
schiebung wurden indes nicht genannt: Insider
spekulieren aber tber einen Uberraschungstitel,
den Nintendo nicht mehr rechtzeitig fertigstellen
konnte. Wir sind far Euch vor Ort.

SNK hat bekanntgegeben, daR ab sofort auch Sony
Computer Entertainment Inc. und Namco Spiele fur
die Handheld-Konsole veroffentlichen werden. Nam-
co arbeitet derzeit zusammmen mit SNK an Konver-
tierungen von ,Famista” und ,Pac Man”. Welche Titel
Sony fur den tragbaren 16-Bitter veroffentlicht, steht
derzeit leider noch nicht fest. In Japan erscheint in Kir-

ze das Neo Geo Pocket Color. Das abwartskompatible Gerét verfugt im Gegensatz zum Standard-
Neo Geo Pocket tiber einen Farbbildschirm.

Tel.: 0231 /44 40 788
0231/44 40 790
Fax: 0231 /44 40 789
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Tiger Woods 98
H i Tomb Raider Il {US)
Unterholiungselekironik Vertriebs GmbH Tomb Raider I
Xenogears (US)
NINTENDOS* N, _— T PR
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Nintendo Expansion Pak = < Tomb Raider Il Tasse
e < Tomb Raider Il Zippo
b Tomb Raider Mousepad
12395 x Resident Evil Soundtrack 4435
19,95 Resident Evil 2 44,95
7995 Resident Evil Figur - Tyrant 39,95
4995 Resident Evil Figur - Chris 3995
53,85 &Cerberus
79,95 Resident Evil Figur - Jill 3985
129,95 &Web Spinner
Resident Evil Figur - Zombies 39,95
74,95 Resident Evil Figur - Chimera 39,95
7495 &Hunter g -
99,95 Resident Evil Figur - Leon&Licker 39,95
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Nachdem wir Euch in der letzen
Ausgabe erstmals vom vibrierenden
Game Boy berichtet haben, schie- Geriichten zufolge arbeiten die beiden japanischen Priigel-
ben wir jetzt ein passendes Bild  spiel-Profis derzeit an einem gemeinsamen Projekt. Es ist si-
nach. ,Pokemon Pinball” verfligt cherlich keine Uberraschung, daR es sich dabei um ein
Uber ein eigenes Batteriefach und ~ Beat'em Up handeln soll. Auf Nachfrage dementierten beide
benotigt eine AA-Batterie. Einen  Unternehmen. PR-Manager Matt Atwood von Capcom kén-
Deutschland-Relase konnte Ninten- ne sich ein Joint-Venture abér dennoch vorstellen. ,Es wé-
do noch nicht nennen - hierzulande  re mit Sicherheit ziemlich cool, einen derartigen Titel zu
steht die Veroffentlichung des  entwickeln”. Ryu vs Terry Bogard? Klingt interessant.
,Standard-Pokemon” im Vorder-

Nachdem Psygnosis-Mitbegriinder lan Hetherington seine Firma im Mai verlassen hatte und
Nintendo ist sich der Zugkraft des ndchsten Star-  zudem die Entwicklerstudios in San Fransico und Manchester aufgel6st wurden, will Sony Com-
Wars-Films bewult: In Zusammenarbeit mit LucasArts  puter Entertainment Europe sich nun intensiver um die Entwicklungen kimmern. In Zukunft wer-
werkelt man an einem Spiel zum Kinohit. Insgesamt sol-  den die ,restlichen” Studios regelméRig mit dem President of Development Juan Montes (SCEE)
len mindestens zwei Titel zum Film exklusiv auf dem 64-  in Kontakt treten. Zudem tibernimmt Chris Deering (President SCEE) die Aufgabengebiete des Exe-
Bitter erscheinen. Beim ersten dreht es sich mit groRer  cutive Officers von Psygnosis. Noch schlimmer trifft es die Psygnosis Deutschland GmbH. Voraus-
Wahrscheinlichkeit um ein Rennspiel - Fans kennen die  sichtlich zum 31.3.1999 wird die Geschéftstatigkeit eingestellt. Zukiinftige PlayStation-Releases
POD-Race-Sequenz aus dem Kinotrailer. Hinsichtlichdes ~ werden ab dem 1.4.99 durch Sony Computer Entertainment Deutschland getdtigt.
zweiten Titels halt man sich bedeckt: Geriichte sprechen
von einem Tomb Raider-verwandten Spielprinzip. Auch
ein Beat'em Up ist im Gesprach - harte Fakten gibt es
rechtzeitig zur E3 in Los Angeles. Nintendo wird allein in
den Vereinigten Staaten zehn Millionen Dollar in Wer-
bung investieren - als Erscheinungstermin istder 21. Mai
anvisiert, die PAL-Version soll zum deutschen Kinostart
ebenfalls fertiggestellt sein Zubehorhersteller Dataflash hat inzwischen eine ei-
gene Variante der 4MB-Erweiterung flr das Nintendo 64
entwickelt. Anstelle Eures Jumper Paks installiert ihr den
PowerRam - und schon verfigt das Nintendo 64 uber
satte 8 MByte Hauptspeicher. Kompatibilitatsprobleme
haben wir keine finden kénnen - samtliche Spiele er-
kannten die Erweiterung und liefen tadellos. Finanz-
schwache N64-Besitzer mussen sich nicht flirchten: Ein
RamPak-only Spiel wurde bisher noch nicht angekindigt.

Bezugsquelle: ....................... gutsortierter Fachhandel
PYBISY voviveonnims 6 b i S VR s e R S 79,- DM

SV-383 TREMOR PAK

3 * Vibrationseinheit fiir den
— USRS v Memory Card Slot
 Zwei Intensitdtsstufen
» Stéirker als das Standard Rumble-Pack
* Benotigt zwei Mignon-Betterien (AA)

Bequemer Multifunktions-Rucksack

* Geeignet fiir alle Spielkonsolen

« Mehrere Innen- und AuBentaschen bieten austeichend
Platz fiir Zubehor, Spiele-Kontroller und Soffware

* Gepolsterte Riickenauflage ermdglicht .
stundenlangen Tragekomfort 5

» Spritzwasserfesies Material schiitzt elekironische

Komponenten sicher vor Regen und“Staub unverbindl. Preisempf.

unverhindl. Preisempf.

DM 69,99

Uberzeugen Sie sich von unserem umfangreichen Angebot und bestellen Sie noch heute unseren kostenlosenjFarbprospeRt. =
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Nach einer Untersuchung der japanischen
Wirtschafts-und Finanzzeitung ,Nihon Sangyou
Shimbu* nimmt Nintendo in Japan den zweiten
Platz bei der Consumer-Elektronik ein. Es wur-
de unter anderem nach den Kriterien Stabilitat,
MarktbewuBtsein, Forschung und Entwicklung
gewertet. Auf Platz Eins hat sich Sony breitge-
macht - kein Wunder, hat man neben der sehr
erfolgreichen PlayStation mit Video- und Au-
diokomponenten noch weitere starke Stand-
beine.

IMI.QS.!

Japanische Dreamcast-Besitzer mit PC-Mo-
nitor kdnnen sich freuen: Die VGA-Box ist offizi-
ell erhéltlich. Das kleine Késtchen kommuniziert
Uber Video-Cinch oder SVHS mit Eurem
Dreamcast - fur den Ton stehen gesonderte Aus-
gange bereit. Allerdings ist nicht jedes Spiel mit
der VGA-Box kompatibel - so verweigert bei-
spielsweise das in dieser Ausgabe vorgestellte
.Evolution” seinen Dienst. Im Regelfall ist aber
auf der Packungsriickseite vermerkt, ob die Box
softwareseitig unterstttzt wird. Am meisten pro-
fitiert ,Sonic Adventure”: Gestochen scharfe Tex-
turen (lhr erkennt sogar das ,Fell” bei Sonic, Tails
und Knuckles) und einige grafischen Feinheiten
im Titelbild erkennt man nur am PC. Subjektiv
scheint auch die Framerate hoher zu liegen - was
sich wohl durch die hohere Refresh-Rate eines
VGA-Monitors erkldren lal3t. Virtua Fighter 3tb”
entfaltet seine ganze Pracht ebenfalls erst im Zu-
sammenspiel mit dem Accessoire: Das Light-
Sourcing wirkt eine ganze Ecke plastischer - mit
dieser Anschlulvariante Ubertrifft die Dream-
cast-Version sogar das Spielhallen-Original. ,Se-
ga Rally 2" profitiert ebenfalls vom Anschlu an
einen Monitor - allerdings nicht ganz so gravie-
rend wie die beiden erstgenannten Titel. Fazit:
Dreamcast-Besitzer greifen zu!

Und wieder EA: Nachdem man sich schon die Bundesliga-Li-
zenz gesichert hat, hat man zukinftig auch Zugriff auf die FIA-Li-
zenz. Zuerst wolle man ein PlayStation-Spiel produzieren, eine
N64-Version ist laut EA aber durchaus auch vorstellbar. Tom Sto-
ne (EA Europe) : ,Fur européische Rennspiel-Fans gibt es kein
Gegenstlick zur Formel 1. Wir geben dem Spieler die Maglichkeit,
sich sowohl hinter das Steuer zu setzen, als auch Vertrége aus-
zuhandeln”. Eine Management-Option ist damit so gut wie sicher,
einen Releasetermin konnte man aber leider noch nicht nennen.

Die Untoten sind nicht totzukriegen - habt lhr was anderes er-
wartet? Unter dem Arbeitstitel , Bio Hazard Zero” (bei uns: ,Resident
Evil Zero") arbeitet ein Capcom-Team rund um die Uhr am 64-Bit
Horror. Producer Shinji Mikami verriet, dal die Story zeitlich noch
vor den beiden Prequels spielen wird - was den Titel des Spiels er-
klaren wiirde. AuRerdem halt sich ein weiteres Geriicht: Die Nip-

pon-Zombies sollen zum dritten Mal die PlayStation unsicher ma- «

chen - erst dann folgt der Sprung zur nexten Hardware-Generation

Der Hauptpreis
(Airbrush N64 & Turok 2 & Turok2-Paket) geht an:
Nadja Cziep aus Regnitzlosau

Je ein Acclaim-Sports-Paket (NHL Breakaway 99 &
NBA Jam 99 & NFL Quarterback Club 99) geht an:
Arnold Arz aus Eislingen, Kornelia Berger aus Chemnitz,
Matthias Herrendorf aus Berlin und Markus Zeisbrich
aus Bad Arolsen

Je ein Bust-a-Move 3DX(N64) geht an:
Stefan Maul aus Nirnberg, Jérg Meissner aus Klosterlaus-
nitz, Mikel Lahar aus Berlin, Dimitros Panagiotidis aus

Waiblingen und Daniel Sandmann aus Kiel

> SHORTS

+++ Indiana Jones und der Turm von Babel
verspéitet sich! Das Action-Adventure um den
bekannten Peitschenschwinger fiir PC und Play-
Station wird erst im Septamber erscheinen +++
Verschoben: Ein indiziertes NB4-Spiel der Ham-
merhead Studios erscheint drei Monate spéter
+++ Wrestling goes Dreamcast: Tomy verdff-
fentlicht . Toukon Retsuden 4" fiir Segas Neu-
ling - die ersten drei Teile sind auf der PlaySta-
tion erschienen +++ Neues von Activision: An-
geblich arbeitet man mit Dreamworks an sinem
neuen Jurassic Park-Spiel fir die PlayStation.
Arbeitstitel: .. Jurassic Paric Warpath®, +++ Mik
lionseller: _Final Fantasy VIII" ging in Japan
schon 2,21 Millionen Mal (ber die Ladentheks
- des entspricht einem Umsatz von ca. 145 Mil-
lionen US-§ +++ Spielbar: Auf der Tokyo Game
Show wird Segas .Shen Mue” erstmals in einer
spielbaren Version présentiert +++ Lode Run-
ner 30" erscheint noch im Frihjahr. Urspring-
lich hieB das Spiel .Lode Runner 84" +++ Kain
Ende in Sicht: Unter dem Titel .Bust-a-Move 99°
verdffentlicht Acclaim Updates ihres erfoigrei-
chen Geschickiichkeitsspiels fiir PlayStation und
Nintendo 84 +++ Strider kshrt zurtick: Der Cap-
com-Held kommt demnéichst wieder in die Spiel-
halle. Ob von Strider 2° auch eine Umsetzung
fir den Dreamcast erscheint, ist derzeit noch
nicht bekannt +++ Die Fortsetzung zu einem in-
zwischen indizierten Saturn Lightgun-Shooter
erscheint in Japan am 25.Mérz - bis dshin gibt
es auch die passende Dreamcast-Lightgun.
Mehr in Kiirze! +++ Nintendo-Hiebe: Unter dem
Titel .Super Smash Bros.” erscheint das in die-
ser Ausgabe vorgestelits Priigelspiel auch in
den Vereinigten Staaten +++ Ger(ichten zufoige
erscheint ,Daikatana” nun doch fir das Nin-
tendo 64 - als Publisher soll Kemco fungieren.
Sogar eine Game Boy-Version (!) des 3D-8hoo-
ters ist geplant +++ _South Park 2" kommt viel-
leicht in Form eines lustigen Ratespiels - wird
sind gespannt +++ Kein Lebenszeichen: Obwohl
schon lange fertiggestelit, plant Eidos derzeit
keine Vertffentlichung von Fighting Force 64°
+++ Schade: .Ghouls 'n’ Ghosts 54" kommt de-
finitiv nicht mehr fiir das Nintendo 84. Immer-
hin, wenigstens wird an ,Resident Evil Zero” ge-
werkelt +++ Comeback: Die Bitmap Brothers ar-
beiten derzeit an .Speedball 2100 for Play-
Station und Game Boy Color. Marketing Direc-
tor Mike Montgomery: ,Fans senden uns noch
immer Briefe und fragen nach einer neuen Ver-
sion. Ich war schon immer der Meinung, daB
~Speedball” ein perfektes Konsolenspiel abge-
ben wiirde®. Auf dem Amiga 500 und Atari ST
hat man von den Vorgéingern Gber eine Million i
Exemplare an den Mann gebracht +++ HeiBes
Pflaster: Trotz ausstehenden Rechtsstreits ver-
tffentlichte ein amerikanischer Anbieter einen
PSX-Emulator fir die PlayStation - damit kénnt
Ihr PlayStation-Spiele auf einem G3 Macintosh

SV-380A V3 RACING WHEEL 64
Analoge Lenkreaktion
« Lenkempfindlichkeit stufenlos einstellbar
* Lenkwinkel bis 300° einstellbar
* Rumble-Funktion
* Lenksdule in Hohe und Neigung verstellbar.
« Digitale FuBpedale fiir Gas und Bremse
* Acht Feuertasten und
digitales Steuerkreuz
* Tisch- oder Aufsitzbedienung
* Kein zwingender Einsatz der Fufpedale

iNTERCT
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—/Marvel vs. Capcom
Beat'em Up
Capcom

Schon auf dem Saturn hat Cap-
com tolle Arbeit geleistet: ,X-Men
vs Street Fighter” brachte dank
4MB-Speicher-Boost tatsachlich
Spielhallenqualitit in die eigenen
vier Wande. Was Sega und Sony
versprechen, halt Capcom schon
lange ein - jetzt ist der Dreamcast
an der Reihe. Bei ,Marvel vs Cap-
com” schickt man gleich zwei La-
ger ins Rennen: Auf der einen Sei-
te findet Ihr bekannte Helden aus
dem Capcom-Universum ( u.a.
Ryu, Mega Man, Captain Com-
mando, Strider), Comic-Leser
wahlen aus Netzschwinger Spider-
man, Griinhaut Hulk, Bosewicht
Venom oder Captain America. lhr
kénnt Euch aber auch fur einen
Helden-Cocktail entscheiden: Um dem 2D-Prigler mehr Schwung zu verleihen,
ziehen grundsatzlich zwei Double Teams in den Sprite-Kampf. Per Tastendruck
wird gewechselt, erschopfte Helden gonnen sich so eine kurze Verschnaufpau-
se. Grafisch bekommt Ihr trotz 2D-Perspektive einiges geboten: Bildschirmfil-
lende Special-Moves und riesige Charaktere bringen die Grafikchips ins Schwit-
zen - dabei zu jeder Zeit den Uberblick zu wahren, ist kein Leichtes. In Fernost
erscheint die Arcade-Konvertierung am 25. Mérz . Mehr dazu in einer der néch-
sten Ausgaben.

BRD-Release: ............cc00.dl Unbekannt
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Final Fantasy Vili

Square

Japaner haben's einfach bes-
ser: In Fernost diirfen PlayStation-
Besitzer seit dem 11. Februar wie-
der exzessiv in neue Square-Wel-
ten abtauchen. Unsere Deadline
hat das Epos knapp verpalit - was
uns aber nicht davon abhélt, Euch
erste Eindriicke zu schildern. Die
opulente Grafik haben wir schon
im letztén Preview ausfuhrlich be-
schrieben - die fertige Version
toppt die eindrucksvolle Demo
noch um ein Vielfaches. Phantasti-
sche Hintergrinde, detailverliebt
gestaltete Schauplétze und ge-
heimnisvolle Charaktere - mit einer
wunderbaren Love-Story verfei-
nert. ,Final Fantasy VIII" soll die
Gratwanderung schaffen: Neuer Look und altbekanntes Flair in einem - selten
war die Zielgruppe fur einen Rollenspiel-Titel groRer. Die Verkaufszahlen be-
statigen es: Schon nach zwei Tagen Uberschritt der Megahit die Zwei-Millionen-
Marke - die nachsten Japan-Charts werden auf dem ersten Platz also keine Uber-
raschung bergen. Neugierige Naturen pfeifen auf die Sprachbarriere und ordern
die Importversion:

Aber aufgepal’t: Dank neuartiger PlayStation-Landerkennung lauft ,Final Fan-
tasy VIII* nur auf unversehrten Nippon-Geréten - Gertichten zufolge gibt's im
Netz aber schon passende Gamebuster-Codes. Wer suchet, der findet!
BRD-RelCasSe: <. covvovovronesass 4. Quartal

- -Ready 2 Rumble Boxing
ports

Der erste Dreamcast-Boxer
wérmt sich auf: Von niemand
Geringerem als Midways -Pri-
gelexperten inszeniert, kommt
eine neue Variante des po-
puldren Kampfsports. Den typi-
schen Midway-Touch kann
,Ready 2 Rumble Boxing” nicht
verbergen: Gnadenlos uber-
zeichnete Muskelberge und
Cartoon-hafte Animation - tod-
ermste Faustkdmpfe konnt Ihr
woanders austragen. Grafisch
versprechen erste Screenshots
eindrucksvolle Ringkampf-
Action: lhr erkennt an den ge-
stahlten Korpern jeden Muskel
einzeln und kénnt auf den Box-
handschuhen sogar das Fir-
menlogo ausmachen. Aller-
dings steht Midway noch eini-
ges an Arbeit ins Haus: Derzeit hat man gerade mal 40 Prozent des Spiels fer-
tiggestellt - erst auf der diesjéhrigen E3 in Atlanta wird es eine spielbare Version
geben. Vielleicht kann Midway bis dahin noch eine namhafte Lizenz an Land
ziehen.
BRD-Release:

..... PP p———

SaGa Frontier 2

Square

Erste Eindriicke des Square-Se-
quels konnte der Videospiel-Tourist
auf der letztjghrigen Tokyo Game
Show sammeln - mehr als eine
Handvoll Skizzen und Grafikkon-
zepte gab's jedoch nicht. Kenner
des ersten Teils werden's sofort
merken - von jeglicher Render-
kunst hat man sich diesmal distan-
ziert. Stattdessen stapft Eure Hel-
dentruppe durch dezente Aqua-
rell-Landschaften. Wir meinen: Un-
gewdhnlich, aber beeindruckend,
weil angenehm anders. Selbst die
CG-Sequenzen wurden gekappt -
diesmal zlcken die Grafiker auch
hier ausschlief3lich den Pinsel. Na-
hezu unverdndert bleibt hingegen
das Kampfsystem: Wilde Mon-
sterhorden vermobelt oder verzaubert |hr wie gehabt rundenweise . Final Fan-
tasy- und Suikoden-Fans werden's begriiBen. Die magischen Spielereien wis-
sen optisch zu begeistern: Meterhohe Energiefontanen und blitzende Licht-
strahlen kosten widerspenstige Feinde eine dicke Portion Hitpoints. Die Story
hitet Rollenspiel-Cigant Square wie den sprichwortlichen Augapfel - erst wenn
der Release néher riickt, gibt's Details zum Abenteuerverlauf.

BRD-Release: ................. Hoffentlich!




Personliche Bestellannahme

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

PSX - Spiele A-L: PSX - Spiele N-Z:
5th Element 79,05 Nascar Racing '99 84,95
Abe’s Exodus - NBA Live '99 84,95
Oddworld 2 79,95 Need for Speed 3 84,95
Ace Combat 2 79,95 Need for Speed 4 (03) 84,95
ACM 1918 (02/03) 79,95
Actua Golf 3 79,95 'NHL Hockey '99 84,95
Actua Ice Hockey 99 (02/03) 79,95 Nightmare Creatures 89,95
Actua Pool 79,05  <dt. &'ungeschnitien - rotes Blut>
Actua Soccer 3 79,95 Ninja 84,95
Actua Tennis 78,95 0.D.T. 74,95
Aironauts (02/03) 89,95 Plane Crazy (02/03) 84,95
All Star Tennis 79,95 Pocket Fighters 79,95
Alundra 79,95 Point Blank 74,95
Apocalypse 84,95 Pool Hastler 84,95
SSSURMNNNEISE Populous - Beginning (02) 84,95
Asterix (03) 84,95 Premier.Manager 99 79,95
Atlantis 84,95 Pro Pinball Big Race USA 74,95
B-Movie 69,95 Puma Street Soccer (02) 84,95
Baphomets Fluch 2 79,95 R-Type Collection 79,95
EEESONESINESEE RC stunt Copter (04) 84,95
EIESHRAGUSIMMMMNEOS Rosicont £oil D.C. 8595
Blaze'n Blade 84,95 Road Rash 3D 79,9!
Blood Omen 2 (03) 89,95

Box Champions

|

Breath of Fire 3

Bushido Blade 79,95
Bust A Move 4 (02/03) 79,95
Bust A Groove 79,95
Caesars Palace 2 79,95
Cardinal Syn 69,95
Centipede (02/03) 89,95
Colin McRae Rally 84,95
Colony Wars 2 84,95
C & C 2 Gegenschlag 79,95

Constructor &

Memory Card 89,95
Crash Bandicoot2 &3 je 79,95
Deer Stalker (02/03) 79,95

Dodg'em Arena
Dreams (03/04) 84,95

|R

Final Fantasy 7 & dt. 4¢ Spiele-

berater <1000 Bilder> 104,95
Football '99 (02/03) 79,95
Formel 1 '97 79,95
Formel 1 '98 & Demo 89,95
Full Metal Pidgeon (02) 89,95
Global Dominion (02) 79,95
Gran Turismo 79,95
Hard Edge (02/03) 89,95
Highway Havoc (02/03) 89,95
Hugo 84,95
Int. Superstar Soccer 98 79,95
Joe Blow (02/03) 89,95
Kula World 79,95
Legend 84,95
Libero Grande 79,95
Lone Soldier <a> 59,95

<englisch & ungeschnitten>

Mega Man 8

Mega Man Legends
Mega Man X4
Metal Gear Solid

79,95
79,95
89,95
89,95

|
S
\

4,1
i

Metal Gear Solid (02) &
1 MB Memory Card

Metal Gear Solid
Special Edition

99,95

Moto Racer 2
Mr. Domino
Music

D
i
fiod
o

Rosco McQueen

Sensible Soccer 79,95
Sentinent Returns 79,95
Small Soldiers 84,95

Soccer Pro Manager (02) 89,95
Spawn
Sports Car GT (03/04) 89,95
Spyro the Dragon

Stadt der veriorenen Ki

!@ghtﬂr Alp!a 3 59,95

Streetfighter Collection 79,95
Streetfighter Collection 2* 79,95
Streetfighter Ex + Alpha 79,95
Streets Skater (03/04) 89,95
Syndicate Wars 69,95

Tekken 3
Tenchu

Test Drive 5
Test Drive Off Rgj 84,95
Theme Hospital 84,95

Tiger Woods 99
Tilt

Tombraider 3 8

Tommi Méakiner

Treasure of the'Deep 9

Ubik (02/03) 89,95

UEFA Soccer (02/03) 89,95

Unholy War, The 74,95
& Demo Blood Omen 2

Victory Boxing 79,9

Virtual Baseball 99 79,95
Virus (03/04) 84,95
Viva FuBball (02/03) 84,95
War Games 84,95

Warsong 2100 (03) 84,95

Wing CQmman!er 4 59,95

& ungeschnitten>

X-Files The Game (02) 89,95

Yoyo's Puzzle Park (3) 89,95
X-Men vs Streetfighter 84,95
Zero Divide 2 69,95

Figuren:
Resident Evil je 29,95
Spawn je 29,95
Star Wars ab 9,95
uva.

Schuhmacher’s Orginal
Ferrari Auto-Model 69,95

s e

5 Spieler Adapter
Antennenkabel
Analog Pad (inkl. Dauerfeuer,
Zeitlupe &
Programmierung)
CD-Case
2er-Leerhullen 10er Pack 8,95
Dual Shock Controller ab34,95
E3 '98 Messe Video 29,95
Gun "Dual" 29,95
Gun "Real-Arcade-tarn" 89,95
Gun & Laseraufsatz 59,95

Joypadverlangerung 14,95
Lenkrad "V3" 119,95
Link Kabel 14,95

39,95
9,95

Memory Card Orginal 24,95

Memory Card 8 MB
<unkompromiert>

49,95

RGB Kabel

RGB Kabel Special
CinchanschiuB fiir die Stereo-
Anlage / Real Arcade Gun,

SV 1107 Program Pad 34,95
Ultra Racer 49,95
Xploder-

Schummelmodul 79,95

SPIELBERATER:

Adventure Mix 14,80
Alundra DIN4 19,80
Final Fantasy 7 4C 19,80

<iiber 1000 Bilder>
Metal Gear Solid 4C
Resident Evil & D.C. 4C
<farbig & viele Bilder> 19,80
Tekken 1,2 &3 14,80

24,80

| 7495 Nur solange Vorrat reicht!

4-4-2 Soccer 29,95
Actua Golf 39,95
Actua Golf 2 44,95
Actua lce Hockey <a> 39,95

Actua Soccer Club Edition 29,95
Adidas Power Soccer Int. 49,95

!ien T@ Ha-umm 139,95

Armored Core 44,95
A. Senna Kart Duel 1 & 2 je44,95

Black awn 29,95

Blam Machinehead 39,95
Blood Omen 44,95
Bloody Roar 49,95
Bug Riders 44,95
Bust-A-Move 2 39,95
Caesars Palace 44,95
Casper 44,95
Chill 49,95
Circuit Breakers 44,95
Command & Congquer 39,95
Contra 39,95
Crash Bandicoot 39,95
Crime Killer 39,95
Critical Depth 44,95
Criticom 29,95
Croc 39,95
Crow,The 39,95
Cyball Zone 39,95

Cyberspeed
Darklight Conflict
Darklight Conflict <a>

Darkstalkers 2!.95

Disc Hor'd 2 49 !5

Dragonheart
Dynasty Warriors

Druckfehler, Preiséinderungen & Irrtumer vorbehalten *_Nicht defelde Aikel sind vom Umtausch ausgeschlossen *
Versandpreise DM 9,90 zzgl. NN

| Vorkasse DM 6,90 * Auslandlieferung nur gegen Vorl

sse - DM 16.- Porto

FREAK'S SHOP

FIFA Soccer '97 39,95

Formel 1 39,95
Formula Karts 39,95
Forsaken 39,95
Frogger 49,95

|

Gex 3l
Goal Storm

44,95
39,95

|

rand Theft Auto 44,95
Grid Run 29,95
Hard Boiled 3995
Herc's Adventure <a> 39,95
Hercules 39,95
Incredible Hulk 29,65
Independence Day 29,95
Int. r Soccer Pro 39,95
Iznogud 44,95
Jersey Devil 39,95
Johnny Bazookatone 39,95
Jurassic Park 44,95
Lemmings Compilation 44,95
Little Big Adventure 39,95
Lost Vikings 2 ,95
Marvel Super Heroes 49,95
MDK & Soundtrack 39,95
Mega Man Battle & Chase 49,95
Mickey's Wild Adv. 39,95
Micro Machines V3 39,95
Midnight Run 9,95
Moto Racer (03) 44,95
Motor Mash 44,95
MTV Slamscape 29,95
Nanotek Warrior 29,95
Need for Speed 2 <a> 49,95
NHL Powerplay Hockey 29,95
NHL Powerplay Hockey 88 39,95
Olympic Games 49,95
One 44,95
Overboard 29,95
Pandemonium 39,95
Pandemonium 49,95
Parodius Deluxe 39,95
Perfect Assassin 49,95
Perfect Weapon 29,95

J

Powerboat Racing 39,9!

PoyPoy' ' . 4985
Rapid Racer 39,95
Raven Project <a> 29,95
Rayman 39,95
Resident Evil & Berater ,95
Return Fire 49,95
Road Rage 39,95
Road Rash 44 95
Robopit 29,95
Rock’n Roll Racing 2 39,95
S.C.AR.S. 49,95
Shadowmaster 49,95
Skull Monkeys 44,95
Slam’n Jam 29,95
Soulblade 39,95
Soviet Strike 39,95
Spider 39,95
Spot goes to Hollywood 29,95
Star Gladiator 29,95
Strike Point 39,95
Striker 39,95

Super Football Champ 39:95
Super Match Soccer 39,95
Super Puzzle Fighter 39,95

Swagman 49,95
Tekken 2 39,95
Test Drive 4 44,95
Thunderhawk 2 29,95
Thunderhawk 2 <a> 49,95

<ungeschnittene PAL-Version>
Toca Touring Car 44,95

Tombraider 44,95
Tomb Raider 2 D.C. 44,95
Total Drivin 29,95
True Pinball 39,95
Tunnel B1 39,95
V-Rally 44,95
Vandal Hearts 44,95
View Point 39,95
Warhammer 39,95

W. Gretzky Hockey '98 39,95
Wing Commander 4 49,95
World Cup Golf 39,95

orms

|

39,95

...standig neue
Sonderangebote!

198 Anleitung

Joypad "grau"

Joypad "farbig" je 39,95
Joypadverlangerung 14,95
Memory Card

Nintendo 64 & Mario64
Rumble Pak

Rumble Pak & Memory C. 29,95
4MB Ram Erweiterung 59,95
1080° Snowboarding 84,95

All Star Tennis '99 (02)
Banjo & Kazooie

99,95
84,95

Bio Freaks 109,95
Blast Corps 79,95

Bomberman Hero 84,95
Charlys Blast Chlg. (02) 109,95

Gex 64 (02) 109,95
Glover 84,95
GT 89,95
Holy Magic Century 119,95
John Madden '99 99,95
Knife Edge 79,95

Mission Impossible 99,95
Mystical Ninja 119,95
Nascar '99 89,95
NBA Live '99 99,95
NHL '99 99,95
NHL Breakaway '99 94,95
Off Road Challenge 99,95
Penny Racers (02) 119,95
S.C.A.R.S. 109,95
Starshot 89,95
Tonic Trouble (03) 109,95
Top Gear Overdrive 99,95
Turok 2 84,95
Turok 2 <a-uncut> 99,95

Twisted Edge Snowb. (02) 109,95
V-Rally 99,95
Waialae Country Golf Club 99,95
Wave Race 84,95
WCW vs Revenge 119,95

Wild Metal Country (02.99)

WWF Warzone 99,95

Zero Hour (19.03.99)
Nur solange
Vorrat reicht!

SONDERANGEBOE:

129,95

Bomberman 64 69,95

Clayfighter 63 1/3 <a>
Cruis’n USA

49,95
69,95

Diddy Kong Racing 69,95

L
d
>
-3
4

49,95

Fighters Destiny

49,95

Hexen 49,95

John Madden 64 39,95

Mischief Makers 49,95

|

Nagano Winter Olympics 59,95

||

HL Breakaway
Olympic Hockey
Rampage World Tour
San Francisco Rush

49,95
49,95
49,95
49,95

Turok 49,95

W. Gretzky Hockey '98 49,95

Franchise-Partner:
Game Paradise,
Windthorststr. 13,
48143 Miinster
Tel.: 0251 - 5105789

Action Replay
Antennenkabel

Joyboard "Interact"

Joypad Innovation 19,95
Joypad-Verldngerung 14,95
Andretti Racing 49,95
Battle Arena Toshinden 29,95
Black Dawn 9,95
Blam Machinehead 19,95
Clockwork Night 2 29,95
Command & Conquer ~ 39,95
Daytona USA 29,95
Deep Fear 89,05
Defcon 5 19,95
Earthworm Jim 2 29,95
FIEA Sacgcer '97. 91956
Fighting Vipers 29,95
Formula Karts 34,95
Gex 39,95
Ghen War 29,95
Grid Run 19,95
Gun Griffon 39,95
Hi Octane 19,95
John Madden '97 14,95
Lemmings 3D 39,95
Magic Carpet 29,95
NBA Action Basketball

NBA Live™o7.

NHL " Hockey '97 b

Pandemonium 49,95
Pebble Beach Golf 29,95
Road Rash 29,95
Skeleton Warriors 9,95
Soviet Strike 19,95
Space Hulk 29,95
Spot goes to Hollywood 29,95
Streetfighter Alpha 19,95
Streetfighter Alpha 2 39,95
Streetfighter The Movie 29,95
Theme Park 9,95
Thunderforce 5 <jap.> 119,95
Valora Valley Golf 29,95
Victory Goal 29,95
Virtua Fighter Kids 29,95
Virtua Racing 29,95
Virtual On 29,95
Wing Arms 49,95
Worldwide Soccer '97 39,95

Super Nintendo:

Aero the Arcobat <a> 29,95
Donald in Maui Mallard 49,95

, Donkey Kong Country 2 39,95

<mit deutscher Anleitung>
Donkey Kong Country 3 49,95
Earthworm Jim 2 39,95
FIFA Soccer '96 29,95
Incred. Crash Dummies 19,85
Kirby's Dream course <a> 39,95

arvel Super Heroes 49,95
& Headphone J. 39,

Mr. Do 39,95
NBA Hangtime 39,95
NHL Hockey '96 39,95
Nigel Mansll World C..~ 49,95
Primal Rage 29,95
Puzzle ‘Bobble 49,95
Schitimpfe, Die 2 49,95
Shaqg Fu <a> 29,95
Star Trek Deep Space 29,95
S. Empire Strikes Back 39,95
S. Mario All Star <a> 39,95
Super Star Wars 49,05
Terranigma 49,95
Tetris Attack 49,95
Tim in Tibet <a> 39,95
Timecop 19,95
Weapon Lo 39,
Worldmaster Golf ,95
Worms 49,95

...und viele andere!

Wir fiihren auch:
Game Boy,
Mega Drive- und CD,
CD Rom,

& Manga-Videos

Game Paradise,
City-Passage,
Zimmerstr. 15,
33602 Bielefeld

E';'é,sage Tel.: 0521 - 5215206



BETank Racer

Rennspiel
Grolier Interactive

Ein hochwertig anmutendes
CGl-Intro, harte Gitarrenriffs und
ratternde Panzer als Hauptdarstel-
ler - zumindest auf dem Papier
hort sich das durchaus annehmbar
an. Die Realitat belehrt uns leider
eines Besseren: Trotz einer stattli-
chen Auflésung (512 x 256 Bild-
punkte) enttduschen die Tank Ra-
cer nach optischen Gesichtspunk-
ten. Wenn lhr mit High Speed iiber
pixelige Strecken holpert, kommen
an der Hardware-Ausnutzung ech-
te Zweifel auf. Grob verzerrte Tex-
turen und permanentes Clipping
geben sich munter die Klinke in

12 SOFTWARE-NEWS
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Zu zweit macht's schon mehr
SpaB: Dank justierbarem Kanonen-
rohr ballert Ihr aus allen moglichen
und unmaglichen Positionen. Wer
zudem im Besitz von Extras ist, ent-
facht ein Zerstorungsinferno. Euer
Split-Screen-Gegner flieht vor Lenk-
raketen, Granaten oder Landminen
Wahlweise spielt Ihr bis zur vélligen
Zerstorung oder im klassischen Run-
denprinzip: Wer zum zweiten Mal
die Ziellinie Uberféhrt, hat gewon-
nen. Die restlichen Features lesen
sich annehmbar: Versteckte Bonus-
spiele (Asteroids- und Pong-Klone),
zusatzliche Schlacht-Gefahrte und

die Hand - und Ihr seid mittendrin.
Wahlweise analog oder digital
steuert Ihr einen von vier kantigen
Panzern tber 14 Rundkurse. Habt Ihr Euer Dual-Shock-Pad angeschlossen, wer-
det Ihr erst so richtig durchgertttelt.. Geht Ihr ohne menschliche Mitspieler an
den Start, so wird es endgultig unangenehm: Die Gegner verhalten sich alles an-
dere als intelligent und ziehen stur ihre Spur.

speicherbare High Score-Listen mil-
dern den Frust.

Dennoch bedenklich: Entwickler
Glass Ghost bringt ,Tank Racer” bereits zum 19. Mérz in die Geschéfte - ob sich
bis zur Review-Fassung noch Gravierendes andert, wagen wir zu bezweifeln. Vor-
sichtige Panzer-Fans warten auf den Test!

BRD-Release: voeee 19 Marz

Kleiner Ausyus
aut unserem Programme. Heue
Preisliste!
Kostenlds

anfordern.

Playstation + Dualshock 245,
Dualshock Pad ,
Nintendo BY + Mario 245,
Passport Adapter nisy 80,
Equalizer Gamebuster Deluxe ... . .78,
Expansion Pack e

A Bu¢'s Life wsk)
AL Star Tennis ‘99 weimsh

5K . 7

100,
125/100,
105,

Simulation 2 (su/nsu Tﬂ?llch Neuheiten aus:
1FA Soccer’99 (5w

-2ero K syl ..
Grandstream Saga ivsn
ran Turismo sk

eart of Darkness psx)

 (P3H)
F1-Racing

0715292972

Se¢a Dreamcast

incl. Spannun¢swandler
RGB-Kabel .
Memory Card UMS ..

Rival School i
Frontier msu

ugo wsHl d Kids 2 wew

International Soccer "398 wsurpsk - 4
KKND-Crossfire (vsu Platinum msx)
Lunar the Siluer Star psw g [ J 2 oul Reaver rsn
Mario’s Party wew - i th e 1 Spyre the Dragon sk
Master of Monsters (ssx 1 7 v | ¢ Star Wars Rogue Squadron vev)
MediEvil rsn Snowboarding wsw
Mission Impossible wsu al Fu ipsn
Motor Racer 2 ipsxi ales of Destiny esn)
o Musik psx ehkken 3 75
Nascar “99 weu/psy omb Raider 3 s &
NBA Jam ‘99 sy oca Touring Car Teil 2 psxi
NBA I.;ur ‘99 mwévsn. 'urelt 2 !1\9.‘:6}'“ e
or e : Uereessene atinum psa
; Metal Gear Solid wels vs. NUO Thunder tei
f v Wild Arms msn
Fipe Out ivew
NO¢ears (Psi
-Ploder Pro rek)
elda ey

-
=
5
€
°
-
~
~
~

sign

i
A

100,00
120 100:00 W SepaRally &
» ally
1157100,00 Seuen Cross
e 100,00 Sonic Adventure

Tetris 4D
Ulrtua Fighter 3 .

igee-

NHL'99 weumsw .
Nightmare Crea
Ninja Tenchu sy
Odd World 2 ipsni..
Parasite Eve
Rayman 2 ieu/psu

= &
000000 0000000000

155,00

res le;u. e 155:00 } Premium Pack

Damian Keenan

Jie Sp

Alle Sendungen versandkostenfrel!

 Produkiangebot anch erhaltlich bei 6 A M ES T 0 R E
Riittenscheider 5ir. 181 - 65131 Essen - Tel 0201-377235
Kilner Str. 85-60 - G0O211 Ditsseldorf

Lieferbedingungen.
Wr wren a

Gutschein

10~

nur im
Megastore,
Stutteart
einzuldsen.

Theodor-Heuss-5trasse 15 - 70174 Stutigart (Stadtmitee)
0IT-Heilbronn - Kilian Str [Kilian Passage] - 76072 Heilbronn |kein Dersand)
T —— (GROSSHANDEL i
| | Telefon

cherhettskarton

n mit Kred
echnen wir die
Erfullu

>nuv '.ll; Hén "”'!
0711.222910-10
0711.222910-20

Me-n  10.00-18.30
s 10.00-16,00

| UERSAND mo-Fr:  10.00-18.00




ISSUE 39

FUN GENERATION 04-99

ENBA In the Zone ‘99

Sports

Konami auf Korbjagd: Im
Sequel zum ansprechenden
Vorgénger duelliert sich Kon-
ami mit einem namhaften Play-
Station-Titel: ,NBA Live" aus
dem Hause Electronic Arts hat
sich schon ein gehoriges Stiick
vom Basketball-Kuchen abge-
schnitten - Zeit flir einen Konter.
Auf dem 32-Bit-Court soll dies-
mal alles rund laufen: Mit neu-
en Motion-Capture-Aufnahmen und der NBA-Lizenz im Riicken sollte das
auch umzusetzen sein - Streiks kennt die CD ohnehin nicht. Das Gameplay
kommt ebenfalls nicht ungeschoren davon: Icon-Passing und ,on-the-fly play
calling” mag sich fur Fernsehsessel-Sportler unverstandlich anhoren, vermit-
telt dem Basketball-Kenner aber dennoch die gesteigerte Spielgeschwindig-
keit. Ebenfalls verbessert: Der Team-Editor gldnzt mit vielschichtigen Editier-
Moglichkeiten und l&Bt Euch Retorten-Spieler aus der Taufe heben - damit
konnt thr sogar Lizenz-AusreiRer Michael Jordan klonen. Mehr zu dem par-
tytauglichen Spiel (zwei Multi-Taps vorausgesetzt) lest |hr in einer der nach-
sten Ausgaben.
BRD-Release:

B P U e | |

frame [t

0180/522 5300

0831/57 51 57
Telefax: 0831 / 57 51 555
43 Internet: http:\\www.gameit.de
email info@gameit.com
® T-Online: *Gameit#
1 Game It! - D-87488 Betzigau

Prewse gelten meist flir die deutsche Version incl EIISEI'V!CE
2T

ger vanatige Spiele (das

; Bel Nidhtannahme berechnen wir DM 20, als Schadensersatz
® Riicksendungen bitte mit Lns vorher absprechen
® Nachnahmeversand: DV 9,99 + 3 - Fostgebihg abDM 180, frei
® Vorkasse / Scheck DM 4,99,ab DM 180, fei
Preise Stand 12.2.99
= noch nicht verfugbaram 12.2.
N = Neu! P = Preisanderung

'Me

SONY PSX

Fiir Osterreich - Preise x 7,5 = OSch
Unsere osterreichischen Kunden bestellen hier:
Game It! - A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372

Versand erfolgt mit osterreichischer Post

Titel des

Mdrz (PSX):
4 tal Gear Solid
79,99 (dt. PAL)

Monats

Knallhart kalkuliert
Unsere

PSX TOP 10

Abe‘s Odysee 2

Akuji

Bloody Roar 2*
Bust a Move 4%

c&cCl1

C&C 2 Gegens
F198

Tomb Raider 3
Viva FuBball*
Wing Over 2*

Yoyo‘s Puzzle Park

chlag

MDK TER
Mediewil

Megaman 8 79,99

wiZero Hour
3D-Shooter

GT Interactive

Zombies, und kein Ende:
Damit hr Eure Aversion gegen
die Untoten nicht auf halblega-
len Pfaden austoben muRt,
packt Eurocom die Schrotflinte
aus. Im nachsten N64-Auftritt
von Duke ballert Ihr diesmal
nicht nur auf Luftballons - fau-

lende Korper haben oberste
Prioritét. Der Vergleich zu ,Tu-
rok 2" bietet sich an: Wie auch
Joshua Fireseed (so der zivile
Deckname des Dino-Schlach-
ters) schleppt der Index-Held
seine Waffen gleich kistenweise
durch die grofrdumigen Level.
Neben fuzzeligen Pistolen fin-
det man im Nahkampf-Turn-
beutel Elektroschocker, Ma-
schinengewehre und andere Nettigkeiten. Doch was ist Duke ohne seine
markigen Spriiche? Laut Hugh Binns von Entwickler Eurocom reserviert man
trotz fabelhafter Audio-Kompression die Hélfte der 256 MBit-Cartridge al-
lein fir die spitzen Kommentare des beinharten Soldners. Zuguterletzt denkt
man derzeit noch tber ein Zeitreise-Feature nach - mehr Infos liefern wir
Euch hoffentlich in einem ausfiihrlichen Test.

BRD-Release:
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Fabian Dohla

uch
wenn
Croc -
Legend of the Gobbos zwei-
felsohne eine Vorreiterrolle auf
der PlayStation einnahm und auch
den 32-Bit-Jungemn dreidimen-
sionalen Jump'n Run-Spal
vermitteln konnte, gingen
y die Meinungen zu dem
Spiel aus dem englischen
- Softwarghaus Argonaut weit
auseinander. Wéhrend Croc
von einem Teil der PSX-Gemeinde als
zuckersiil} empfunden wurde, verpal-
te ihm die andere Halfte einen ,Kiddies
only"-Stempel. Offenbar war man aber
auch bei den Croc-Vétern in London
nicht vollends von den Qualitaten tiber-
zeugt. Bei unserem Besuch der Soft-

\

JE2 SAN UND GIE ARGONAUTEN

Argonaut wurde in den friihen B0er Jahren von Jez San gegriindet. Seit Bestehen der Firma machte man sich weniger durch

eine Flut an Software, sondern vielmehr durch zahlreiche Innovationen auf Soft- und Hardwarebasis einen Namen. ivgL

auch Tabelle) Besonderen Bekanntheitsgrad erlangte man durch den Super FX-Chip. der der 16-Bit Konsole Super Nin-

tendo deutlich mehr Rechenpower zur Verfiigung stellte. Das Resultat aus der Zusammenarbeit mit Nintendo war StarFox.

ein von Shigeru Miyamoto designtes Wettraumabenteuer mit zur damaligen Zeit iberragender Polygon-Optik. Der Erfolg
in der dritten Dimension rief Jez San auf den Plan: Zukiinftig konzentrier-
{e man sich im immer mehr auf Entwicklungen im 30-Sektor. Besonders
die Entwickler-Bibliothek BRender fand viele Abnehmer. Unter anderem
lizenzierte man BRender an Codemasters (Pete Sampras Tennis). SCi
(Carmageddon). Electronic Arts (Privateer, The Darkening) und auch Mi-
crosoft ( 30 Movie Maker). Der Erfolg blieb natiirlich nicht ohne Folgen:
1994 teitte sich Argonaut auf. Wahrend Argonaut Games zukiinftig allein
fiir Spiele verantwortlich war. kimmerte sich Argonaut Technologies um
weitere technische Innovationen. Mit der Verpflichtung ven Jon Ritmann
(Head over Heels. Batman etc.) konnte man zudem einen Videospielvete-
ranen in die Dienste der englischen Firma stellen.

John Ritmann gehart mit zu den erfahrensten und branchenver-
trautesten Spieldesignern. Bereits auf dem Sinclair 2X 81 sammelte er er-
ste Erfahrungen. seine Karriere setzte er auf dem Spectrum und dem

Amstrad CPC fort. Unter anderem hob Ritmann die Match Day-Serie aus
der Taufe und arbeitete in der Griindungszeit mit Rare zusammen. Fiir die
inzwischen iiberaus erfolgreichen Englnder entwarf er ein Ent-
wicklungssystem und half beim Spieldesign.

Drei Dinge auf einmal: Links kann das quirlige Krokodil abspeichern, in der Mitte wartet ein
Gegner und rechts lockt eine Kiste mit Polygon-Diamanten

ware-Company gab Game Designer

Nic Cusworth unumwunden zu, da
der erste Teil der Croco-Saga nicht ganz
seinen  \Wunschvorstellungen ent-
sprach. Seiner Meinung nach litt das
Gameplay gleich unter mehreren Man-
kos. Zum einen war der knuffige Haupt-
darsteller zu langsam, besaR deutlich zu
wenig Sprungkraft und durfte zudem

Drei Bier fiir's Sagewerk: Der Holzféller-Gobbo dankt Crac durch das
Féllen eines Baumes - und schon geht's weiter

nur sehr kleine Levels durchqueren -

und selbst diese wurden durch nervi-
ge Ladepausen noch mehrmals unter-

. brochen. ,Das wird es diesmal nicht

mehr geben”, verspricht Cusworth mu-
tig und unterlegt seine AuRerung gleich
mit einer 70%-Version des Sequels.
Und tatsdchlich: Schon nach wenigen
Spielsekunden wird deutlich, daB man




seine Hausaufgaben offenbar gewis-
senhaft erledigt hat. Der sich diesmal
auf der Suche nach seinen Eltern be-
findliche Croc legt einen schnelleren
Schritt an den Tag und hat zudem wohl|
die ein oder andere Einheit im Fitness-
Studio absolviert. Mit einem Doppel-
sprung im Stile von Klempner Mario er-
klimmt man auch die gréften Stufen,
und ein eleganter Salto dient zur Uber-
raschung der verwundert dreinblicken-
den Feindesschar. Neben der verbes-
serten Agilitdt des Hauptdarstellers
spielen auch die pelzigen Gobbos wie-
der eine entscheidende Rolle. Waren
sie im ersten Teil noch dazu verdammt,
auf ihren Retter zu warten, beweisen
sie diesmal andenweitig ihr Talent. In na-
hezu jedem Level stehen Euch die
sprechenden Pelzmiitzen mit Rat und
Tat zur Seite. So baut der Holzfdller-
Gobbo aus herumstehenden Béumen
nitzliche Briicken oder man bekommt
hilfreiche Infos von den In-
selbewohnern. Die Rétseldichte
wurde generell erhéht - richtig schwer
wird's aber nie, schlieRlich will man die
angepeilte Zielgruppe nicht aus den
Augen verlieren. Um den Spielinhalt

aber dennoch weiter zu verfeinern, pa-

W.L.P. 15
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cken die Entwickler derzeit noch einige
andere Gimmicks auf die CD. So steht
Croc in seinem zweiten PlayStation-
Auftritt einiges bevor: Je nach Stage
wird das Krokodil zum Piloten eines
Rennwagen und dist mit anderen
Charakteren aus der Gobbo-Welt um
die Wette, oder vollfthrt auf einer gi-
gantischen Schneekugel einen wahn-
witzigen Balanceakt. Die Endfassung
soll zudem noch eine Paragliding-Se-
quenz enthalten - nur wer die Aufwin-
de zu seinem Vorteil nutzt, erreicht das
Levelende ohne Lebensverlust.

FG: Argonaut hat sich in der Videospielszene voral-  ©
lem durch den Super FX-Chip einen Namen ge-
macht. Plant man fiir die Zukunft wieder eine der-
artige Hardware-Uberraschung?

Jez San: Auf dem Super Nintendo war das damals ei-
ne vollig andere Situation. Wir waren in der Lage, das
Gerat mit einem 3%-Chip hinsichtlich seiner 3D-Perfor-
mance um das 40fache zu steigern. Auf dem Ninten-
do 64 wére so etwas sicher auch mdglich, jedoch nicht
mit einem 3$-Zusatzchip.Wir haben das schon mal pro-
biert, allerdings wiirde der Chip um die 20% kosten -
was absolut nicht rentabel ist. Es ist wirklich besser, al-
le vier bis finf Jahre eine neue Konsole zu veréffent-
lichen, anstatt iber Zusatzchips die veraltete Technik zu
kompensieren. Was wir friiher (iber die Hardware an In-
novationen hatten, wurde inzwischen auf die Software
tibertragen. Wir vermarkten von uns entwickeite 3D-En-
gines tberaus erfolgreich.

mwl ot 52 Ir;;z ;: m FG: l%ntl\l.vi_cke}t Argonaut zukl'.inftig fiir jedes syster_n?
achtet noch immer aufmerksam jedes neue JS: Naturlich. Wir programmieren §uf PlayStation, Nin-
Projelct und steht den Teams mit Rat und Tat tendo 64, Game Boy, PC und naturlich auch Dreamcast.
2ur Seite. Ahnung von der Materie besitzt er FG: Was denken Sie {iber den Dreamcast. Hat die
durchaus: Kurz nachdem er im Alter von 18 Konsole das Zeug um zu bestehen?

Jahren sein erstes Buchals Co-Autor fertig-  35¢ Der Dreamcast ist auf jeden Fall ein tolles Gerat, le-
gestellt hatte, programmierte er das erste  Ciglich die ersten Spiele sind nicht sonderlich gut. Sega
Argonaut-Spiel Skyline Attack erschienda-  braucht jetzt einfach mehr iberragende Spiele.

mals auf dem C84, 1986 folgte mitdem 16-  FG: K&nnen Sie schon {iber Dreamcast-Projekte von

Bit-Titel StarGlider der Durchbruch. Durch
den finanziellen Erfolg des 30-Shooters
konnte Argonaut erstmals expandieren - in-
zwischen arbeiten gut 150 Leute im Dienste
von Argonaut.

Argonaut reden?
1S: Wir arbeiten hier derzeit an Red Dog, einem Spiel
das zum Europa-Launch des Dreamcast fertig sein wird.
Wie schon erwshnt, denken wir auch iber eine Kon-
vertierung von Croc 2 fiir den Dreamcast nach, mit dem
Umsetzen haben wir jedoch noch nicht begonnen.
FG: Ist es denn jetzt wirklich so einfach, PC-Spiele
auf den Dreamcast umzusetzen. Zumindest hért man das immer wieder.
3S: Nein. Man kann zwar schnell eine Umsetzung auf die Beine stellen, jedoch leidet dann
die Qualitdt recht stark. Man muR sich wie auch bei anderen Konsolen voll und ganz auf die
Hardware konzentrieren. Incoming mag zwar halbwegs identisch sein, allerdings sieht es na-
hezu genauso wie die PC-Version aus. Auf diese Art und Weise wird man keinen Erfolg ha-
ben. Die Dreamcast-Features milssen genutzt werden. Man braucht richtig viele Polygone.
beeindruckende Special-Effects, Bump-Mapping und solche Sachen. Wenn man die beson-
deren Features des Dreamcast nicht nutzt, kann der Spieler gleich bei seinem PC bleiben.
FG: Wie schétzen Sie die Erfolgsaussichten von Sega in Europa ein? Gerade in England
war Sega immer mit vorne dabei.
3S: In der Vergangenheit hat Sega in Europa sehr erfolgreich mit den wichtigsten Entwik-
klern zusammengearbeitet, das ist auch jetzt wieder ganz shnlich. In Japan steht man der-
zeit vor einem anderen Problem. Die Entwickler sind zwar durchaus fahig, haben aber schlicht
und einfach viel zu wenig Zeit fur ihre Projekte. In Europa haben wir noch bis September
Zeit, und unsere Entwicklungssysteme haben wir zeitgleich mit Japan bekommen. Dies gibt
uns einen Bonus von knapp einem Jahr. Fir unser derzeitiges Projekt haben wir noch bis
Mai Zeit.
FG: Und um was wird es gehen?
1S: Red Dog wird ein heftiges Action-Spiel. Man duelliert sich mit Panzem, das Ganze geht
etwas in eine klassische Shoot'em Up-Richtung. Zudem wird das Spiel wohl auch von Star
Fox beeinfluBt werden.
FG: Steht schon ein Publisher fest?
1S: Ja, das Spiel entsteht direkt im Auftrag von Sega. Ich denke sogar, daf} wir der erste Ent-
wickler auBerhalb Japans waren. Inzwischen mag es einige mehr geben, aber wir waren die
ersten.
FG: Sonst noch irgendwelche
geheimen Projekte?
JS: Naja, wir haben im Moment
zehn Spiele hier in Entwicklung.
FG: Zehn?
JS: (Lacht) Unsere 150 Ange-
steliten wollen doch auch irgend-
wie beschaftigt werden.
FG: Gibt's schon irgendwas
tiber die PlayStation 2, was sie
uns erzéhlen kénnen?
JS: Nein, ich habe auch nur die
Infos, die derzeit durch die Pres-
se geistem. Offiziell weilt ich noch
von gar nichts, 30-Bibliothek BRender
FG: Eine letzte Frage, Jez. Wie TRiP Release des ersten 3D-Beschleunigers
kam es eigentlich zu dem Na- : ARC (Argonaut RISC Core Microprozesser)
men Argonaut. Steckt da viel- Grlindqng. eingr Fithrungseinrichtung fiir
leicht ,Jez-San" und die Argo- das gmshge E|_gen|um an RISC-Halbleitern
i Entwicklung einer der filhrenden
nauten dahinter.

. - : 3D-Pipelines
18:Ja, so einfach ist das. Ich war Bestverkauftes Original-Spiel des Jahres
sechzehn, als mir die

(kein Sequel, kein Lizenz-Produk)
Idee kam.

FG: Brillant! Vielen Dank fiir
das Gesprach.

" Argonaut - die Hohepunkte der Firmengeschichte
\ 1984
1906

. 1988
- 1993

Skyline Attack
StarGlider
StarGlider 2

King Arthur’s World

Erstes Argonaut-Spiel fiir den C64
Einer der Weghereiter fiir 30-Spiele
Erstes erfolgreiches 3D-Spiel
Erstmaliger Einsatz von

Dolby Surround-Sound

Eines der 20 bestverkauften Spiele
aller Zeiten (iher & Millionen Einheiten)
Bestverkaufter RISC-Prozessor der Welt
(iiber 10 Mio. Einheiten)

Uber eine Million verkaufte Einheiten
Erstmaliger Einsatz von Motion Capture
Veriffentlichung der erfolgreichen

StarFox*
SFX Chip
Stunt Race FX

FX Fighter
BRender

Panther 30

Crocl

" Erschien in Deutschland unter dem Namen StarWing
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IdM GESPRARECH
HIT NIT CUSHORTH,
GAME DESIGNER TROC I

FG: Gab es Dinge, die man gerne in Croc 2 untergebracht hétte, die sich dann aber
auf der PlayStation nicht umsetzen lieRen?

Nic Cusworth: (Lacht). Wir hétten geme noch mehr Objekte gleichzeitig auf den Bildschirm
gebracht und auf eine hohere Auflosung zurlickgegriffen - aber dafiir gibt es ja jetzt den
Dreamcast.

FG: lhr werdet also Croc 2 auch fiir den Dreamcast entwickeln?

NC: Wir haben hier zehn Entwicklungssysteme und stehen in einem guten Kontakt zu Sega
- mehr darf ich dazu gar nicht sagen.

FG: Und auf dem Nintendo 647 Ware Croc nicht fiir diese Plattform pradestiniert?

NC: Das ist unwahrscheinlich. Man muR sich hur einmal die Zielgruppe ansehen. Auf dem
N64 gibt es schon jede Menge Spiele im Stil von Croc. Auf der PlayStation waren wir hin-
gegen die ersten. Croc ist ein Spiel, das eigentlich vom N64 stammen kénnte, jedoch auf
der PlayStation erscheint. Damit kénnen wir uns den Mangel solcher Spiele gut zu Nutze
machen. Croc bietet ein Spielgefiihl, das man sonst nur vorn Nintendo 64 kennt.

FG: Man startet mit einem Sequel ja oft schon wéhrend der Produktion des Vorgan-
gers. War dies bei Croc 2 &hnlich? Und héttet lhr auch ein Sequel produziert, wenn
der erste Teil weniger erfolgreich gewesen ware?

NC: Schwierige Frage. Wir haben nattirlich auch schon wahrend der Entwicklung von Croc
1 alles niedergeschrieben, was sich aus Zeitgriinden nicht mehr realisieren lief. Wir er-
stellten eine Art von Wunschzettel. Natirlich hat sich das Team auch regelmaRig zu-
sammengesetzt und (iber Neuerungen diskutiert. Viele neue Features beruhen auch auf
technischen Fortschritten, so hatten wir wéhrend der Entwicklung von Croc 1 noch keinen
Performance-Analyser, der uns die Arbeit nun deutlich erleichtert. Ob es bei einem MiB-
erfolg dann ein Sequel gegeben hétte? Méglicherweise nicht - hey, zum Gliick war der er-
ste Teil kein Flop.

FG: Werdet Ihr die PocketStation mit ins Spiel einbinden?

NC: Wir haben die Unterlagen noch nicht lange - ich kann es wirklich nicht sagen. Sollte noch
Zeit tbrig sein, so denken wir mit Sicherheit (iber die Unterstitzung nach.

FG: Wollt Ihr Croc in Zukunft noch stérker in der Vordergrund stellen? Soll Croc auto-
matisch mit Argonaut genannt werden?

NC: Es freut mich natiirlich, wenn man sich das vorstellen kann. Auf der anderen Seite ar-
beiten hier aber so viele Leute an so vielen guten Spielen, dald es fast ein wenig unfair wé-
re, denen die Anerkennung zu stehlen, indem man Croc in den Vordergrund stellt.

FG: Haben Sie damals an dem Argonaut-Hit StarFox mitgearbeitet? Und hat man fiir
die Zukunft wieder eine Zu-
sammenarbeit mit Ninten-
do geplant?

NC: ich selbst habe leider nicht
mitgearbeitet, aber drei unse-
rer Mitarbeiter waren damals
fiir lange Zeit in Japan. Shige-
ru Miyamoto hat uns damals
ein paar Mal besucht - leider
habe ich erst mit Vortex ange-
fangen, auf dem Super Nin-
tendo Spiele zu designen.
Hinsichtlich zukinftiger Zu-
sammenarbeit mit Nintendo
darf ich leider nichts sagen.

FG: Darff man was zum
Dreamcast sagen? Da wird
ja gerade ein Spiel entwik-
kelt, was man so hort.

NC: (Lacht) Hort man das? Da

i darf ich leider auch nichts sa-

i gen.

FG: Stichwort PlayStation 2!
Gibt es da interessante
News?

NC: (Lacht noch mehr). Ja, die
wird definitiv von Sony entwickelt.

FG: Ach so.... Wer kam eigentlich auf den Begriff Gobbos? Und wo nehmt Ihr die Ideen
beziiglich des Charakter-Designs her?

Argonaut-Spielographie

Skyline Attack Céa
StarGlider Céi
StarGlider 2
StarFox

Amiga
Super NES
Amiga, PC
Super NES
Super NES
King Arthur’s World Super NES
Creature Shock PC. 300. Saturn,
FX Fighter PC
Odyssey PC
Scooby Doo Mystery Super NES
FX Fighter Turbo PC
Croc - Legend of the Gobbos PS. PC
Buck Bumble Né&
Croc 2 PS. PC
Alien Resurrection PS.PC
Red Dog il

Birds of Prey
Stunt Race FX
Vortex

akter-Design war bei Argonaut schon immer sehr wichtig - und jeder, der einmal

mit Miyamoto zusammengearbeitet hat, wird verstehen, warum. Man méchte mit

einem Videospiel ja primar Spal haben. Ohne den richtigen Hauptdarsteller geht

das nun mal nicht, das merkt man auch sehr schnell. Bei uns arbeiten deshalb ei-

nige Leute ausschlieBlich an der Erschaffung neuer Figuren - und dies durchaus erfolgreich.
FG: Nachdem sich Croc etabliert hat, kénnte man ihn doch auch in andere Genres ver-

pflanzen, so wie das mit Mario seit Jahren praktiziert wird.
NC: (Lacht schon wieder). Kein Kommentar.
FG: Trotzdem vielen Dank fiir das Gespréch.

NC: Der Begriff Gobbos tauchte irgendwann aus dem Nichts auf, einfach so. Das Char- A

e er! Da ist eine
tige Portion Hirnschmal

Zeltreise

Um das Sequel auch grafisch zu
verbessern, bedient sich Argonaut ei-
ner Untergliederung in einzelne
Thematiken. Prinzipiell wird zwi-
schen vier Crafik-Szenarien unter-
schieden: Einmal hat sich Croc ei-
nem wildgewordenen Piratenstamm
zu erwehren, ein anderes Mal ver-
schldgt es den Jungspund in eine bit-
terkalte Eiswelt. Zudem trifft man im
Laufe des Abenteuers noch auf mys-
tische Inca-Kulturen und wird gar in
das Szenario ,20.000 Jahre vor Croc”
versetzt. Cusworth betont dabei noch-
mals, da man gegentber den elf
Grafikthemen des Prequels diesmal
35 unterschiedliche Texturen-Sets
integrieren will. Auch das Pro-
blem der Kamerafiihrung, beim
ersten Teil von vielen beman-

gelt, soll endlich ad acta ge-

legt werden. Standiges Nach-
justieren will man den Spie-

lern ersparen, es wird ein
ahnlicher Komfort wie beim Ra-
re-Hit ,Banjo-Kazooie” angestrebt -
auch wenn man niemals zugeben




nisten nur kurze

p— arer

. Fiir damalige Zeiten war der finke Zusatzchip eine der
~ Sensationen des Jahres 1990. Flotte 3D-Grafik kann- : - o !
"~ te man weder vom Mega Drive noch vom Super NES. Krokodils und gribelt tiber einen et-
~ Dank RISC-Architekdur (wenige Prozessorbefehle, da- waigen Support der PocketStation -
. fiir aber umso schneller) und 10.74 MHz konnte man fiir was man sich letztendlich ent-

die Rechenleistung des taktfrequenzschwachen Su-

~ Yoshi's Island ging mit Zusatz-Power an den Start, ein
~ Chip-Tuning ebenfalls mehr Leben eingehaucht.

- Konkurrent Sega sah nicht tatenlos zu: Zum Preis von
~ schlappen 200 DM versffentiichte man eine Umset-

- ehenfalls 21MHz schnellen SVP-Chip (Sega Virtua

Ein falscher Schritt und der Croco-Doc
steht richtig unter Spannung

- wunder - aufgrund des hohen Preises blieb es aller-

' Das 32-Bit Aufriist-Set 32X foppte jedoch - zu starke

Sorry, you have no crystals!

Ohne die Croc-Wahrung in Diamantenform bekommt man im
Bonus-Laden nur ein freundliches Lacheln

uch durch verschneite

s e I Croc miAtd‘r Préiisic; eines Spyro
DER SUPER tber den Bildschirm dirigieren.
FX~-CHIP Derzeit arbeitet das Croc-Team

noch an der Fertigstellung der letzen
Abenteuer-Spielplétze des frechen

per NES vervielfachen. Als erstes Spiel erschien Star- schieden hat und was der Argonaut-
Fox. gefolgt von Stunt Race FX und anschiiefiend Vor- Hero sonst noch alles dazugelernt
Lo L ELECE AL Sl hat, werden wir Euch in einer der

riickgriff. Die Taktfrequenz wurde mittlerweile ver- - e
doppet inzwischen el dec P mit 7148 Miz nachsten Ausgaben mitteilen.
Was viele nicht wissen: Auch Super Mario World 2:

indizierter Ego-Shooter von i0 Software bekam durch

ung des Spielhallen-Hits Virtua Racing. Mit einem
Processor) wurde das Mega Drive zum Leistungs-

dings bei einem Turbo-Titel. Den Gedanken des Hard-
ware-Tuning griff man spater jedoch nochmals auf.

Konkurrenz.

wiirde, daR man sich bei

der Losung des Pro-
blems an dem N64-

Spiel orientiert hat.

Last but not least
verweist man noch

auf die immens wichtige
Steuerung, die diesmal
deutlich  besser realisiert
wurde. Wahrend man die
Analog-Unterstiitzung beim
ersten Teil nur mit Mihe
und Not noch integrieren
konnte, hatte man dies-
mal mehr Zeit - wer die
beiden Spiele im direkten
Vergleich anspielt, wird
das auch sofort mer-

ken - endlich "
kann manA



SONY PLAYSTATION
aus zweiter Hand

4 Agent Armstrong
JAtlantis

JCastlevania

§ Colin McRae Rally

J Colony Wars
JColony Wars2 =
A Constructor

Cool Boarders 3
Crash Bandicoot 2

' Crash Bandicoot 3
1D

§Dark Omen

| Deathtrap Dungeon
J Diablo

‘A Discworld 2

| EA-Boxchampion

—4F1'98
2 Future Cop
T Fluid

{Final Fantasy 7
Forsaken

{Frankreich 98

| Frogger

4 G-Police

JHeart of Darkness
—Hugo
Independance Day

Konsole

>, RGB-Kabel

Blue Stinger
Daytona
Evolution

Joypad Dreamcast
Joystick Arcade

VMS Memory Card

Ankauf Verkauf
100.-160.-
- 69.-
- 69.-
-~ 79-
- 69.-
- 69.-
- 49.-
-~ 69.-

Lifeforce Tenka 20.- 49

Legend 40.- 69

Lucky Luke 30.- 59

Magic the Gathering 25.- 59

MDK 15.- 39.-
Medievil 35.- 69.
Moto Racer 2 40.- 69.
Monopoly 30.- 69.
Myst 25.- 59,
Music 40.- 69.
Nagano 25.- 59.
Nascar 99 35.- 69.
Need for Speed 2 30.- 59.
Need for Speed 3 35.- 69

NHL 99 35.- 69.
Ninja 30.- 69.
Nuclear Strike 30.- 69.
ooT 30.- 69.
ONE 20.- 49.
Pandemonium 2 30.- 59.
Pinball Timeshock 30.- 59

Pitfall 3D 25.- 59.
Rage Racer 25.- 59.
Rebell Assault 2 25.- 59
Resident Evil D.C. 25.- 59.
Risiko 35.- 69.
Riven 40.- 79.
Road Rash 3D 35.- 69.
Sim City 2000 30.- 59.
Suikoden 20.- 59.-
Spyro the Dragon 35.- 69

Syndicate Wars 25.- 59

Tekken 3 40.- 69

Tenchu 40.- 69

Test Drive 5 40.- 69.-
Theme Hospital 30.- 59

Time Commando 20.- 39.
Toca 2 40.- 69.
Tomb Raider 2 30.- 59.
Tomb Raider 3 40.- 69

Twisted Metal 25.- 59.
Vendal Hearts 30.- 59.
Vigilante 8 30.- 69

Warcraft 2 30.- 59.
Wild 9 30.- 69.
Wing Commander 3 25.- 59.
Wing Commander 4 30.- 69.
Wing Over 30.- 69.
WCW Nitro 35.- 69.
WWF Warzone 35.- 69.
X-Com 30.- 59.
z 20.- 59.-

ANRUFEN !

699,95
89,95
159,95
59,95
89,95
149,95
149,95
159,95

Godzilla

July

Incoming

Pen Pen

Sega Rally 2
Sonic Adventure
Tetris 4D

Virtua Fighter 3tb

; Playstatio
fl| aus zweiter Hand

Ankauf Verkauf

' DER SPEZIALIST FUR SPIELE |

AUS ZWEITER HAND

i
e

'NEU=

Tel.

n Platinum

NINTENDO 64

R
Ankauf Verkauf
Konsole 90.-140.-
Aero Fighter Assault ~ 40.- 79
Banjo & Kazooie 40.- 69
Blast Corps 25.- 59
Body Harvest 40.- 79.
Bust A Move 2 30.- 69.
Cruisn World 40.- 69
Diddy Kong Racing 35.- 69.
F1 World Grand Prix ~ 40.- 69.
F-Zero X 40.- 69
Glover 40.- 69.
Goemen 30.- 69
Hang Time 20.- 49,
Lamborgini 40-79
Lylat Wars 30.- 69
Mario Kart 35.- 69.
M.-Impossible 40- 79
NBA Courtside 25.- 59
NBA LIVE 99 40.- 79.-
NHL 99 40.- 79.-
Pilotwings 30.- 59.-
Snowboard Kids 40.- 69
Snowboarding 1080 40.- 69
Top Gear Overdrive 45-79
Turok 25.- 59
Turok 2 40.- 69
WCW vs nWo Revenge 50.- 89.-
Wipeout 64 40.- 89.-
WWF Warzone 40.- 79.-
Yoshi's Story 40.- 69.-
Zelda 50.- 89.-

Gebraucht An- und Verkauf und Neuware
07720/ 81 25 57|
Fax. 07720/ 81 25 59

|Neuwaren

Pléryg’rgtidn

Konsole mit Dual Shock 239,95
Akuji the Heartless 99,95
Asterix 89,95
Blaze N Blade 99,95
Breath of Fire 3 89,95
“|C 3 Racing 89,95
“[Colny Wars 2 89,95
“]C & C-Gegenschlag 89,95
“| Cool Boarders 3 89,95
“| Crash Bandicoot 3 89,95
| Earthworm Jim 3D 89,95
“|Fifa 99 89,95
“|Formel 1798 99,95
| G.-Police 2 99,95
"1 Global Domination 89,95
“JKKND 89,95
“|Legend 89,95
~ | Medievil 89,95
“|Metal Gear Solid 99,95
" IMusic 89,95
“INBA Live 99 89,95
"I Need for Speed 3 89,95
0DT 89,95
Premier Manager 99 89,95
Racing Simulation 2 89,95
“|Rayman 2 89,95
"|Ridge Racer 4 99,95
“|Silent Hill 89,95
“1Spyro the Dragon 89,95
| Tekken 3 99,95
Tenchu 89,95
Toca Touring Car 2 89,95
Tomb Raider 3 89,95
WCW VS.Nwo:Thunder 89,95
Wild Arms 79,00

Ab 3 Teile Versandkostenfrei

Schnellversand: bis 17.00 Uhr bestellte Ware werden

noch am selben Tag abgesendet.
Versandkosten: DM 9.- + Nachnahmegebiihr. Fiir nicht
angenommene Waren berechnen wir pauschal DM 20.-

Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache.

- | Abe 'Odysee 152 29.-
- JAlien Trilogy 15.- 29.-
-JCommand & Conquer ~ 15.- 29.-
- | Crash Bandicoot 15.- 29.-
-ICroc 15.- 29.-
-§D.-Derby 2 15.- 29.-
-[Formel 1'96 15.- 29.-
-|GTA 15.- 29.-
- [Hercules 15.- 29.-
- | Jurassic Park 15.- 29.-
- [Micro Machines 15.- 29.-
- | Pandemonium 15.- 29.-
- | Porsche Challange 15.- 29.-
- |Rayman 15.- 29.-
- [Resident Evil 15.- 29.-
- JRoad Rash 15.- 29.-
- [ Soviet Strike 15.- 29.-
- Tekken 2 15.- 29.-
- | Toca Touring Car 15.- 29.-
- | Tomb Raider 15.- 29.-
- True Pinball 15.- 29.-
-[V-Rally 15.- 29.-
- [ Wipeout 15.- 29.-
- Worms 15.- 29.-
| Gameboy
fl aus zweiter Hand
Ankauf Verkauf

- | Pocket 40.- 69.-
- | Aladdin 15.- 29.-
- | Alleway 10.- 29.-
- | Asterix 10.- 29.-
- [ Batman 10.- 29.-
-] Castlvania 10.- 29.-
-] Die Schlimpfe 10.- 29.-
.- | Dschungelbuch 10.- 29.-
- Dr.Mario 10.- 29.-
- | Final Fantasy 15.- 35.-
- | Hook 8-25-
- | Kirbys Dreamland 10.- 29.-
- | Kanig der Lowen 15.- 29.-
- Kung Fu 8- 20-
- [ Mario Land 10.- 29.-
- | Kwirk 10.- 29.-

Mystic Quest 10.- 29.

Paperboy 8.-25.-

Pinocchio 15.- 29.-

Prince of Persia 10.- 29-

Zelda 10.- 29.

Gameboy Color 50.- 99.

149,95

159,95 =

149,95

149,95 ﬂ

149,95

150,05 ()4

149,95 (A

14995 "

Neuwaren
Platinum
Abe’s Oddysee 49,95
Alien Trilogy 49,95
Bust a Move 2 49,95
-ICommand & Conquer 49,95
- | Crash Bandicoot 49,95
Croc 49,95
Destruction Derby 2 49,95
G.TA 49,95
Hercules 49,95
Jurassic Park 49,95
Mickey's Wild 49,95
Micro Machines V3 49,95
Pandemonium 49,95

euwaren

Platinum
Porsche 49,95
Rayman 49,95
Resident Evil 4995
Road Rash 49,95
Soul Blade 49,95
Soviet Strike 49,95
Tekken 2 4995
Toca Touring Car 49,95
Tomb Raider 49,95
True Pinball 4995
V-Rally 49,95
Wipeout 2097 49,95
Worms 49,95

Weitere 1001 Artikel auf Lager
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NINTENDO
Software sells Hardware

Nicht kleckern - klotzen! Unter diesem Motto stand
R der aufwendig inszenierte Stand von Big N. Neben den
b Blockbustern ,Zelda - Ocarina of Time" und ,Star Wars:
Rogue Squadron” hatte Nintendo auch einige Neu-
L heiten im Petto. Das kurzweilige ,Mario Party" ha-

die Fahrtin
feierte Sega

% tegie-Hit ,Ogre Battle 3"
ommt leider erst Mitte des Jahres in
den Handel, gleiches gilt fur ,F1
World Grand Prix 2". Ebenfalls bei
Nintendo zu bestaunen: ,Beetle
Adventure Racing’ von Electronic
Arts. Inzwischen ist das Rennspiel
rund um das knuffige Kult-Auto fer-
tiggestellt - in der nachsten Fun Ge-
neration kénnt Ihr nachlesen, wie die
Paradigm-Entwicklung auf dem Leis-
tungsprifstand abschneidet. Noch
mehr Zukunftsmusik: Mit einem ,Te-
tris"-Update, schlicht und einfach als
New Tetris" betitelt, bekommen
Geschicklichkeitsfreunde Nachschub.
Einen richtig heillen Sommer ver-
spricht aber eine andere N64-Ankin-
digung: Passend zur ndchsten Kino-
Episode von Star Wars veréffentlicht

DIE WICHTIGSTEN GAME BOY COLOR-RELEASES

* Shadowgate (Apri)

* Conker's Pocket Tales (Mai)
* Super Mario Bros DX (Juni)
# Zelda - Links Awakening DX (bereits erschienen)
 Wario Land 2 (Bereist erschienen)

« Quest for Camelot (Bereits erschienen)

BEETLE ADVENTURE RACING

| ben wir in dieser Ausgabe bereits getestet, der Stra-

Nintendo das Li-
zenz-Produkt des
Jahres - iber den
Inhalt der Lucas
Arts-Entwicklung
schweigt man
sich in GrolRost-
heim beharrlich
aus.

Handheld-
User freuen sich Gber die nochmals stark erweiterte Game-
Boy-Palette. Vom Erfolg lhres jungsten Handheld-Streichs
befliigelt, schiebt Nintendo einen Schwung frischer Farbt6-
ne hinterher - damit sichergestellt ist, dal3 Euer Game Boy
auch zur Zimmereinrichtung paft. Mit einem Update des
,Light Max" geht von nun an auch den Color-Besitzern ein
Licht auf - in Anbetracht der Neuheiten-Flut werdet lhr Eu-
re Ndchte kaum anderweitig nutzen wollen. Fur uns schon
jetzt ein Pocket-Highlight: ,.Super Mario Bros DX". Die
Umsetzung des NES-Klassikers kommt im schmucken Farb-
kleid daher und verwohnt Euch mit neuen Leveln.

JET FORCE GEMINI

OGREBATTLE3

MARIO PARTY
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SEGA
Blue is hack

Unter diesem

Motto prdsentier-
te Sega den neu-
gierigen Messe-
besuchern  die
europdische Ver-
sion der Super-
konsole Dream-
cast. Im Gegen-
satz zur japani-
schen Hardware,
die in der Farb-
kombination
Weill-Orange
vom FlieRband
rollt, setzt man
bei uns auf das
berihmte Sega-
Blau. Als Verof-
fentlichungster-
min peilt man weiterhin den Herbst an: Lauft alles wie ge-
plant, so wird der deutsche Endverbraucher am 9.9.1999
im Fachhandel einen PAL-Dreamcast vorfinden - aller
gegenteiligen Gerlichte zum Trotz mit integriertem Mo-
dem. Eben diese Online-Funktion will man bei Segas Mar-
ketingkonzept zum Deutschland-Release Klar in den Vorder-

SONY

INCOMING

grund riicken. Um den Vergleich mit PlayStation und Nin-
tendo 64 gar nicht erst anzustrengen, setzt man voll und
ganz auf die Werbewirksamkeit der Online-Option. Piinkt-
lich zum Launch soll der Dreamcast-Besitzer (iber die Inter-
netseite www.dricas.de neben Spielinformationen auch
diverse Gimmicks finden (wir tippen auf Spielsténde, Up-
dates, Cheats und-News rund um die Sega-Welt). Und wer
bislang neidisch auf das PC-Lager geschielt hat, darf aufat-
men: Ihr kénnt auch heife Online-Duelle mit einem Dre-
amcast-Freund austragen.

In welcher Form sich das Modem auf den Preis auswir-
ken wird, wollte man auf der Messe noch nicht kommen-
tieren. Aber ob Kampfpreis oder finanzielles Mittelfeld - die
Hardware wird ebenso erschwinglich wie attraktiv.

Softwareseitig barg der Sega-Stand fiir den gut infor-
mierten FunGeneration-Leser allerdings kaum Uberra-
schungen - zeigte aber dennoch eine Titel-Vorauswahl.
Nippon-Ware wie ,Godzilla Generations" oder ,Pen Pen Tri-
Icelon” waren nicht zu Gast, dafiir durfte. der Kunde auf
stndhaft teuren Plasma-Bildschirmen ,Somic”, ,Virtua
Fighter’, Incoming” und ,Sega Rally 2" spielen. Das
mit VorschuB-Lorbeeren tiberhdufte ,Shen Mue” gab's
immerhin auf Videoband zu sehen (Ausfiihrlicheres hierzu
findet Ihr auf den Seiten 52/53), gleiches galt fiir einen kur-
zen Ecco the Dolphin-Renderfilm.

NEEDFORSPEED 4

NEED FOR SPEED 4

NEED FOR SPEED 4

Third-Party-Power

Am Sony-Stand tummelte sich die
geballte Software-Prominenz. Electronic
Arts Uberraschte die Fachpresse mit ei-
ner spielbaren Version von ,The Need
for Speed 4 - High Stakes’ Um den
europdischen Markt diesmal effizienter abzudecken, im-
plementiert EA eine ganze Reihe populdrer Autos. Diesmal
nehmt lhr mitunter am Steuer eines Mercedes SLK Platz,
driftet mit einem BMW M5 durch die virtuellen Kurven oder
verblast Euren Konkurrenten im klassischen 911er. Neben
der obligatorischen Streckenvielfalt hat man auch wieder
die Stimme von Egon Hoegen (,,7. Sinn") verpflichten kon-
nen - mehr dariiber in einer der nachsten Ausgaben. Co-
demasters hatte eine deutlich iberarbeitete Version von
,No Fear Downhill Mountainbiking" im Gepack - und
die konnte zumindest grafisch tiberzeugen. Ebenfalls spiel-
bar: Die Box-Eskapaden von Weltmeister Prince Naseem -
harte Konkurrenz fiir die Box Champions kiindigt sich an.
Psygnosis legt ebenfalls nochmals Kohlen ins heilRe Soft-
ware-Feuer. ,Rollcage" sowie ,Pro 18 World Tour Golf’
haben wir bereits getestet, das gleiche ist uns leider auch
mit Hoppel-Hasen ,Kingsley" passiert. Da die Abenteuer
des schlauchen Fuchses aber noch gar nicht fertiggestellt
sind und nur aufgrund eines Fehlers unsererseits mit einer
Wertung versehen wurden, wollen wir uns an dieser Stel-
le bei Psygnosis entschuldigen. Fiir Euch bedeutet das: Der
.Kingsley"-Test aus Fun Generation 3/99 erféhrt dem-
nachst ein Update. Das heiRersehnte Space-Sequel
.G-Police 2 - Weapons of Justice” war ebenfalls spiel-

RIDGERACERTYPE4

bar - allerdings liegt
bislang lediglich ei-
ne sehr frihe Ver-
sion vor, und die ist
nur bedingt aussa-
gekréftig. Doch wol-
len wir den ,Gast-
geber” nicht ver-
gessen: SCED
Uberraschte  uns
mit ,Um Jammer
Lammy”, dem Se-
quel zum Welpen-
Rap ,PaRappa the
Rapper”. Diesmal
helft Ihr einer Sche-
renschnitt-Cartoo-
nistin beim Erklim-
men der Karriere-
leiter - den abge-
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fahrenen Grafikstil haben die Entwickler beibehalten - samt
Lehrmeister Chop Chop Onion. Fiir belagerte PlayStations
sorgte jedoch vor allem ,Ridge Racer Type 4" - die Be-
grindung findet Ihr im Test auf den Seiten 74 -78.
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Gmndgefat D. $ Pad
Cyber Shock Controller

239,00
59,95

Fanatec Lenkrad-
Rally & Speedster

Fanatec Lenkrad Rally 149,00
Fanatec Lenkr. Speedst. 189,00
Memory Cards ab 19,95
RGB Kabel incl. HiFi 29,95
Scorpion Light Gun 79,95
Tasche PSX 49,95
CD-Case fiir 14 CDs 29,95
Xploder Cheat Modul 89,95
A Bugs Life 99,95
Akuji the Heartless 99,95
Blaze & Blade 89,95
Breath of Fire 3 S.E. 9995
Dragon Valor (Shanghai) 139,95
Flottenmanadver 99,95
Global Domination 99,95
Granstream Saga 99,95
[ eF
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Metal Gear Soﬂd 99,95
Metal Gear Solid S.E. 169,95
Populous 3 99,95
Racing Sim 2 99,95
Ridge Racer Type 4 99,95
Rollcage 99,95
R-Type Delta 89,95
Silent Hill 99,95
Soul Blade Platinum 49,95
Soul Reaver 129,95
Star Axiom 139,95
Tales of Phantasia 139,95
Tai Fu 129,95
Tiger Woods 99,95
Warzone 2100 99,95
Wild Arms 89,95
X-Files 99,95
Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch
NEOGEO", OCKET.
NEO GEO Pocket
Grundgerat 145,00
Spiele ab 89,95

Titel und Zubehor erfragen Sie
bitte telefonisch
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239,00
69,95
59,95
29,95
39,95
94,95

119, 95
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Grundgerat Mario Pak
Expansion Pak 4MB
Joypad original
Memory Cards ab
JoltPak incl. Memory C.
1080 ° Snowboarding
All Star Tennis

Castlevania 64
Extreme G2

Fifa Soccer 99
F-Zero X

Jet Force Gemini
Joust X

124,95
124,95

Mario Party

94,95
NBA Jam 99 124,95
NFL Quarterback 99 124,95
NHL Breakaway 99 124,95
NHL Hockey 99 119,95
Rogue Squadron 124,95
Snowboard Kids 2 94,95
South Park 124,95
Superman 129,95
Turok 2 99,95
Turok 2 — uncut - 119,95
Twisted Edge 119,95
WipeOut 64 129,95
WCW vs. NWO Revenge 139,95
Zelda - Ocarina 0.Time 119,95
Zelda - Special Edition 149,95

Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch

Game Boy Color

Grundgerat 145,00
LightMax 2 39,95
A Bug s Life 64,95
Ganme & Watch 2 49,95
Harvest Moon 64,95
Quest for Camelot 64,95
Schlimpfe 64,95
Shadowgate Classic 64,95
Turok Il 59,95
Wario Land Il 64,95
Zelda DX 64,95

Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch

weigerung der von uns gelieferten Waren

*Wir versenden frachtfrei ab einem Bestellwert von DM 50,-. Darunter berechnen wir DM 5,
wir die e
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Blue Stinger
Grundgerat jp 799,00
Controller 89,95
VMS Memory Card 79,95
Arcade Joyboard 159,95
Arcade Lenkrad 199,95
RGB Kabel 69,95
Rumble Pak 79,95
S-VHS Kabel 79,95
VGA Box 149,95
Aero Dancing 149,95

Blue Stinger 149,95

Buggy Heat 149,95
Climax Landers 149,95
Evolution 139,95
Geist Force 149,95
King of Fighters 98 149,95
Marvel vs. Capcom 149,95
Monaco GP 2 149,95
Pen Pen Triatmon 129,95
,ym ¥ (T
‘\.

G

6%

- 9\, o Pow werstone,,."i_
Powerstone 149,95
Pop 'n Music 149,95
Puyo Puyo N 149,95
Redline Racer 149,95
Sega Rally 2 149,95
Seventh Cross 139,95
Sonic Adventure 139,95
Tetris 4D 129,95
Virtua Fighter 3tb 139,95
White Illlumination 149,95

Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch

Spieleberater
Zelda - Ocarina of Time 24,80
Metal Gear Solid 24,95

Weitere Spieleberater erfragen Sie
bitte telefonisch

DVD

Fordern Sie auch unsere separate
DVD-Preisliste kostenlos an!l!

Merchandise
Metal Gear Soundtrack 19,95
Resident Evil Figuren je 39,00
Tekken lil Figuren je 39,00
Turok Figuren je 49,95

Lara Croft in Wet Suit 59,95

Bel Nacl

wegen Nichtgefallen ist ausgeschiossen. Defekte Ware wird repariert oder nnem Es gelten unsere Gescha

Alle Logos, S¢

erheben wir DM 5,80 Nachnahmegebuhren. Auf Wunsch versenden wir auch pj
Unser Recht auf Erfullung des Kaufvertrages bieibt hiervon unberahrt. Es wird keine Haftung Fur inkompatibilitat ubernomm
und verwendetes Artwork sind eingetragene Warenzeiche
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Die Macht ist mit Euch - vor-
ausgesetzt, Ihr laBt Euren X-Wing
fiir einen Flug in den fernen
Osten warmlaufen: Piinktlich zum
aktuellen Starwars-Hype hat Sega
die heimischen Spielhallen mit
frischer Am12-Kost bestiickt. Als
reinrassiger Gamegun-Shooter
zelebriert , Starwars Arcade”
nicht nur Lucas’ Filmklassiker -
obendrein erhalten Action- wie
~StarWars”-Freaks einen Vorge-
schmack auf die dreidimensiona-
le Effektwut der nachsten Spiel-
hallen-Generation.

In Segas jungstem Schmuckstiick
schlummert ein ,Model 3 Step 2 Bo-
ard" - futuristische Rechenleistung und
3D-Magie garantiert: In den Weiten der
Camegun-Galaxie durchdringt die Pro-
zessoren-Macht jedes Polygon - ob thr
Euch durch die sturmgepeitschte Eis-
wiiste von Hoth oder eine feindliche
Raumflotte kdmpft, interessiert das Re-

f Hoth wird belagert -
mitten drin

Robert Bannert - Frank Michaelis
Bildmaterial: Frank Michaelis, GaffieFront

chentier im bunt lackierten ,Return of
the Jedi"-Cehause nur periphdr: Der
Kampf gegen das galaktische Imperium
ist s eindrucksvoll wie noch nie, zum
ersten Mal erlebt thr die Abenteuer von

Skywalker und Co. in ungetriibter Pi- §
xelpracht - vom entlegensten Zipfel des 3
Universums bis ins Herz ay dunkleng

Seite.
Dort schlummert getreu dem cine-
astischen Vorbild der fiese Imperator -

und wirft Euch sein komplettes Arsenal §
intergalaktischerMernichtungswerkzeu- -
ge entgegen Speéder-Bikes, imperiale |

Geher, Sturmtruppen, klebrige Kreatu-
ren und komplette Sternenzerstorer -
Segas Designer haben aus dem vollen
Vorlagen-Repertoire geschopft und het-
zen den angehenden Jedi-Meister
durch samtliche Kino-Episoden. Akribi-
sche Detailtreue war fiir Segas Entwik-

Kler-Allianz  héchstes Gebot: Sounds |

wie Soundtrack wurden dem Vorbild
entliehen und lullen mit der gewohnten
Atmospharendichte ein.

Kreischende Tie-Fighter und surren-
de Lichtschwerter faszinieren von der
ersten bis zur letzten Miinze: DaR La-
ser-Salven und Jager-Schwadronen nur
bedingte Interaktivitdt bieten, kann der
Fan da leicht verzeihen. Immerhin hat

man aus Gamegun-Spektakeln fiir |

Spielhalle und Saturn-Hardware ge-
lemt. Features wie ,Jedi-Macht” und
Funkspriiche sollen dem geradlinigen
Cenre eine taktische Note verleihen.
Nur wenn lhr Euch bei allen Gegnem
auf Schwachpunkte konzentriert und
béi der Zielerfassung auf Jodas Jedi-
Gebot achtet, avanciert Held Skywalker
vom Ribenbauer zum mystischen La-
ser-Ritter: Wer mit Blaster und Impuls-
kanone wahllos in den Raum schielt,
erwischt auBer gegnerischen Sturm-
truppen auch schnell einen Freund. Der
Haken: Wer regelmaRig seine Kollegen
vom Himmel holt, fallt bei der magi-
schen Macht schnell in Ungnade: Ein
paar Opfer zu viel, und der Hoffnungs-
trager der Allianz folgt den FuBstapfen
seines dusteren Daddys. Luke Skywal-
ker beschreitet ab sofort den dunklen
Pfad - und darf fir die Zukunft weder
auf Verstarkung noch Hinweise hoffen.
Stattdessen herrscht Funkstille - auf

Unterstiitzung muB der abtrinnige Je-
di verzichten. Nur wer brav ist, die rich-
tigen Ziele anpeilt oder seinen Kollegen
ab und an die Riickenschilde freihlt,
steigt in der Gunst der Allianz. Der
Nebeneffekt erleichtert Euch die eine
oder andere Schlacht erheblich: Wenn
die imperialen Jager wie ein Muk-
kenschwarm um Euch herumschwirren
und die Energieleiste Euren Jager als
Raumschrott ausweist, ist ein Rettungs-
kommando der rebellischen Genossen
Eure letzte Hoffnung, Wer zu jeder Zeit
ein Musterschiitze war und den Kolle-
gen als angenehm im Gedachtnis
blieb, darf jetzt aufatmen : lhr schickt
per Fadenkreuz einen Hilferuf ab, und
in Eurer Basis startet Verstarkung.

Fiir Jedis mit sensiblem Feuer-Finger
hdlt das Imperium einige Uberraschun-
gen bereit: Darth Vaders Streitmacht ist
bis in die entlegensten Winkel des Uni-
versums ausgeschwarmt und macht so-
gar vor einer GroRoffensive auf die Re-
bellenbasis nicht halt. Beim Gefecht ée-
gen schwer gepanzerte Bodeneinhei-
ten und kilometerlange Raumkreuzer
reichen Schnellfeuer und Reflexe allein
nicht aus: Wenn Laser-Batterien und
Jager-Geschwader aus allen Rohren
feuern, dann steht der Kinofim Pate,
und aus dem Fadenkreuz wird ein fun-
kelnder , Event-Button”. Der zeigt Euch
fir das spacige Spektakel neue Mog-
lichkeiten auf: Mal wird das Geschtitz
gewechselt, mal ein anderes Vehikel
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bestiegen - Anpassungsfahigkeit und
schnelle Auffassung sind lebenswichtig.
Wie bei Segas anderen Genre-Vertre-
tem arbeiten Eure Gegenspieler dank
variabler Echtzeit-Natur mit Kopfchen:
Entgegen vorgerenderten SchieRbu-
den-Figuren oder digitalisierten Ham-
pelménnem wurden die Arcade-Sturm-
truppen penibel in 3D modelliert. Re-
sultat der Polygon-Kur: Vaders Handlan-
ger agieren nicht nach vorgeschriebe-

e ctmatoie o S ST,

Das offizielle
nTekken 3“-Buch
Auf 200 farbigen Seiten
erfahrst Du alles Uber
Namcos grandioses
PlayStation-Spiel.

Nur 24,95 DM

Dual Force ™ PSX-Lenkrad

Fir kraftvolle Vibrationseffekte bei
allen Spielen mit ,Dual-Shock™-
Unterstiitzung. 8 Aktionstasten,
digitale Fingertip-

mierbare
Lenkempfindlichkeit,
Negcon-Modus, inkl.
Netzadapter und ausfuhrli-
cher Anleitung. Fiir max.
Realitatsnahe. Auch fur alle
Rennspiele ohne ,Dual
Shock"-Feature.

G64 Controller
Die ergonomischen N64-
Joypads mit Dauerfeuer-
und Zeitlupenfunktion.
In fiinf Designs.

genstandig auf die aktuelle Situatioiein.
Wer sein Sperrfeuer B&i der Flucht aus
dem Rebellenbunker immer auf den
selben Punkt richtet, darf sich tiber er-
nen Hinterhalt nicht wundern: Die
Schurken merken sich Eure Taktik ganz
genau - und arbeiten prompt einen pas-
send@f Angriffsplan aus. Schwachen in
Verteld%ung und Angriff werden sofort
ausgenutzt, unvorsichtige Rebellen-

Preissenkung

49,95 DM

Preissenkung

Schutzen bei Slchtkontakt aus der Poly-

#gon- Pellewschossen Fur Gnade istim
Digi-Denken kein Platz.

Mindestens genauso gnadenlos
wie imperiale Knechtschaft ist das
Sucht-Potential der Coin-Up-Schlacht:
Wer bei ,Starwars* ganzende Augen
kiiegt, verbuddelt sef Kleingeld besser
im Vorgarten - und sorgt auf diesem
Weg fiir eine ,Dreamcast’-Version vor.
Wir hoffen auf eine Heimumsetzung

Fuhle Dein Spiel! Analoges
und digitales Steuern direkt
mit Deiner Hand. Fiir

Unverb. Preisempf.

punktlich zur neuen ,Starwars“~Premie-
re im Herbst.

G64 Lenkrad
mit Rumble-Technik

» Das neue analoge N64- Lenkrad mit integrierter Rumble-Funktion
« Benotigt keine Batterien  Digitale Fingertip-Schaltung * Analoges
Gas- und Bremspedal * Ergonomisches Design

Unverb. Preisempf.
139,95 DM

The Glove

PlayStation!

129,95 DM







er Referenz-

prugler Tekken 3

laRt sich gut mit
Schach vergleichen. So ziem-
lich jeder kann es ein bilkchen
spielen, doch nur die Allerwe-
nigsten erreichen das, was man
unter Vorbehalt mit Perfektio-
nismus - umschreiben  kann.
Hochkomplexe Tas-
tenkombinationen,
die in Bruchteilen ei-
ner Sekunde als pra-
zise Antwort auf ei-
ne blitzschnelle Aktion des
Gegners  gefunden: werden
mussen, sollten wie automa-
tisch: von der Hand gehen -
man muf pfeilschnell Kampf-
taktiken analysieren und effek-
tive Gegenmittel hervorzaubern
kénnen. Nur dann hat man
iberhaupt den Hauch einer
Chance, sich mit den besten
der Welt ans Joypad zu bege-
ben.

Am 27 Januar trafen sich in
der sogenannten Namco-Sta-
tion, einem mehrstéckigen Ar-
cade- und Bar-Areal der Firma
Namco in London, die 32 be-
sten Tekken 3-Spieler der Welt,
die zuvor in nationalen Endaus-
scheidungen ihr Kénnen unter
Beweis stellen muliten, bzw. via
Internet oder Wild Card-Wett-
bewerbe ermittelt wurden.
Schon im Vorfeld erklarte uns
der deutsche Meister André
Drepper aus der Nahe von Lu-
denscheid, dal® er seit dem Er-
scheinen von Tekken 2 eigent-
lich kaum noch ein anderes
Spiel angefalit, seit Tekken 3 zu
haben war, ausschlieflich mit
Namcos Edelpriigler Zeit und
Gegner totgeschlagen hat Auch
in England hatte er seine ge-
samte Ausriistung samt Coach
dabei, und verbrachte die
Néchte mit exzessiven Spiele-
sessions gegen seine zukunfti-
gen Gegner. Aufgefallen ist der
hochgewachsene Spieler mit
seinen spektakuldren Leistun-
gen im Endurance-Modus, in
dem man mit nur einer Ener-
gieleiste gegen immer neue
Kémpfer antreten muB. Hier
schaffte er anndhernd 200
Runden chne K.O. zu gehen.
Sein Kollege aus Saudi-Arabien
kam zwar auf tiber 800 Run-
den, was im Kampf Mensch ge-
gen Mensch jedoch keine allzu
grofle Aussage haben sollte.

Eins konnte man eigentlich
uber alle Spieler sagen, sie wa-
ren cooler als ein Gefrierfach
mit drei Sternen. Obwohl kurz
vorm Wettbewerb plétzlich hau-
fenweise Femsehteams unter
lautem Cetose Statements ein-
fordern wollten, konnte man
André kaum mehr als ein

kaiserliches
Schaun mer
mall" oder ein
philosophi-
sches ,Der
Ami wird eine
harte  NuR!"
entlocken. Wie

gut André wirklich ist, stellte er
mir persénlich unter Bewesis, als
er mich mit Dr. Boskovitch, der
eigentlich nicht den Hauch ei-
ner Chance gegen Forrest Law
oder Paul hat, mit ,Perfect” aus
dem Anzug stieB. Ohne jegliche
Gemitsregung nahm er da-
nach zur Kenntnis, dad er in die
Gruppe gelost wurde, die als
letztes ans: Pad mufte. Ge-
kampft wurde im K.O.-System
uber drei Gewinnsétze, Die Ak-
teure hatten funfzehn Sekun-
den Zeit, ihr Pad zu konfigurie-
ren. Die meisten belegten die L-
und R-Buttons mit Doppeltas-
ten, um Special Moves leichter
ausfuhren zu kbnnen. Die vier
Anfangsgruppen  bestanden
aus jeweils vier Pérchen, die
gleichzeitig kampften. Die Teil-
nehmer aus Saudi-Arabien,
USA, Osterreich, Schweden
oder Sudafrika wurden endlich
unter dem aufmerksamen Blick
des Namco-Prasidenten Naka-
mura-san an die Pads geschickt,
und schon nach den ersten Be-
gegnungen war klar, daf vor al-
lem C. J. Kyles aus den USA, Jo-
nas Nordstrom aus Schweden,
Ahmed A. Barbassi aus Saudi-
Arabien und der Namco Cham-
pion Ryan Heart hochuberlegen
durchs Feld marschieren wiir-
den. Die meisten Tekken 3-Ex-
perten wéhiten den effektiv und

hart schlagenden Paul Phoenix,
aber auch Nina Williams, Yoshi-
mitsu und Heihachi waren be-
liebte Kampfer. Immerhin muR-
te man sich von Anfang an auf
eine Figur festlegen. Dies emp-
fand André Drepper als extre-
men Nachteil, da er eigentlich
alle Kampfer perfekt beherrscht
und urm die schlechten Startbe-
dingungen weil, mit denen er
und sein Heihachi sich bspw.
gegen die wieselflinken Damen
Nina und Anna auseinanderset-
zen mussen. Doch schon in der
ersten Runde beeindruckte An-
dré die Kankurrenz und die Zu-
schauer. Ein klarer Drei-Satz-
Sieg ohne jegliche Schwierigkeit
waren der Schlufpunkt fir ei-
nen Mitbewerber, der sich
durch unzahlige Ausschei-

dungsturniere ins Tekken
3-Finale gequalt hatte. Mit

zitternden Handen schiit-
telte er dem ungerthrten

Lildenscheider die Hand, der
mental schon beim nachsten
Kampf war. Das Achtel- und
auch das Viertelfinale beendete
Drepper mit vemichtenden
Kombos und cleverer Defensiv-
Taktik. In Windeseile kaufte er
seinen ungltcklichen Kontra-
henten den Schneid ab und
schickte sie zum Frustsaufen an
die Bar. Selbst sein Coach, dem
man ebenso wie André kaum
eine AuBerung in Hinsicht einer
Vorausahnung auf den even-
tuellen Gewinn der Meister-
schaft entlocken konnte, dulRer-
te sich vor dem Halbfinale opti-
mistisch. Immerhin waren nur
noch der Schwede Jonas Nord-
strom und der schon im Finale
wartende Ryan Heart zwei Hin-
dernisse auf seinem triumpha-
len Weg zu 5.000%, einer ex-
klusiven Paul Phoenix-Ledetja-

cke und einem Tekken 3-Auto-
maten firs heimische Wohn-
zimmer. Doch' das Halbfinale
hatte es in'sich: Immerhin trat
der Schwede mit Nina Williams
an, doch schon im ersten Satz
schien André der klar Uberlege-
ne zu sein. Mit noch halbgefll-
ter Energieleiste reckte Heiha-
chi die Arme in die Hohe. Doch
der versteinert blickende Nord-
mann schien André nur in Si-
cherheit wiegen zu wallen,
denp mit spektakuldren und
hochkomplizierten Kontemwiir-
fen trieb en den deutschen Ver-
treter ein ums andere Malin die
virtuelle Verzweiflung, Nach vier
Satzen hatten beide Kontrahen-
ten zwel Siege auf dem Konto,
ein nenvenzerfetzender letzter
Satz mufte die Entscheidung
bringen. In den ersten Sekun-
den versuchte André defensiv
die Aktionen Ninas zu kon-
tern, fing sich aber sofort
schallende  Ohrfeigen

und harte Schlage: ein.

Am' Boden liegend, war

der greise Japaner leichte
Beute fiir die flinke Nina,

die ihn in kaum 2wanzig Se-
kunden ausknockte: André
war geschlagen. Sein ein-

ziger Kemmentar zum
entgangenen Hauptpreis
(immerhin bekam . er

noch eine Lederjacke)

war, dal er niemals mit
Heihachi gegen Nina antre-
tenwiirde. Nun war es Zeit fur
das Finale. Beide Teilnehmer
hatten unglaubliche Matches
hinter sich. Ryan alias Paul und
Jonas aka:. Nina standen sich -
endlich gegentber. Doch die
Entscheidung war schriell ge-
funden. Der Namco-Champion
Ryan Heart, der eigentlich als
Lagerist bei der Londoner: Filia-
le arbeitet und 21 Jahre alt ist,
fegte Nina in drei Sétzen weg
und nahm unter dem Applaus
der Zuschauer den Hauptpreis
entgegen. Dochianstatt das Joy-
pad in die Ecke zu feuem, zok-
kten die Verlierer um André
Drepper noch die ganze Nacht
im Hotelzimmer weiter tnd ver-
loren nicht fur fanf Bit Spal an
Sonys Superprigler.
Néchstes Jahr soll es even-
tuell eine Neuauflage geben;
vielleicht ja schon mit Tekken 4,
who knows?!
(Gétz Schmiedehatsen)
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Eine zugkrdftige Lizenz ist

nicht alles - sollte man meinen.
Im Falle von ,,UEFA Champions
League” aus dem Hause der
Tomb Raider-Macher Eidos
mischt sich beim FuBball-Fan
aber fast schon ein Tropfen Sub-
jektivitdt in die sonst so
strengen Prinzipien.

Wer das dem Fernsehvorbild
nachempfundene Intro ansieht, fihlt
sich an spannende Champions Lea-
gue-Abende vor dem heimischen
Fernseher erinnert. Dank der UEFA-Li-
zenz darf Entwickler Silicon Dreams
aus dem vollen Schopfen - verdrehte
Namen oder Phantasie-Mannschaften
werdet Ihr nicht finden. Die Spiel-Mo-
di werden dem Titel gerecht: Neben
dem obligatorischen Freundschafts-
spiel [aRt sich die Champions League-
Saison 98/99 nachspielen oder ein
selbstkreiertes Turnier entwerfen. Die
Konami-Referenz ,International Super-
star Soccer” diente als Ideengeber fiir
spannende Szenarien. lhr schlipft in
die Rolle eines Teams und greift ab ei-
ner gewissen Spielminute ins Gesche-
hen ein. Verhelft der ,alten Dame" Ju-
ventus Turin gegen das auf zehn Mann
reduzierte Team von Bilbao zu einem
Sieg oder rettet dem FC Bayern Miin-
chen durch einen Treffer in Old Traf-
ford den Einzug ins Viertelfinale. Je
nach Ausgangsposition sind die ge-
stellten Aufgaben mehr oder weniger
schwer zu l6sen - sowohl Profis als
auch FuBball-Greenhorns kommen
somit auf ihre Kosten.

Bevor man erstmals die virtuellen

— —
' Mit letztem Einsatz verhindert Oliver Kahn die :
Fiihrung Barcelonas g

Argerlich: Unser Torhiiter laBt beim Luftkampf im 5-Meter-Raum den nétigen
Einsatz vermissen - wir geraten in Riickstand

n e

FuRballschuhe séhnun, ist eine aus-

fuhrliche Trainingseinheit angebracht.
Ohne gegnerisches Zutun macht |hr
Euch mit den Feinheiten der Steue-
rung vertraut und tibt fleiRig FreistoRe
sowie Elfmeter. Dem PlayStation-Pad

Dank UEFA-Lizenz befinden sich
authentische Stadien auf der CD

Typischer Spielverlauf: Schnell ausgefiihrte Spielziige sorgen fiir gefahrliche
Konter - die Abwehr hat es pldtzlich sehr eilig

werden die Kontrolloptionen dabei
vollauf gerecht: Je nach Position des
Balles fuihrt Ihr mit einem Tastendruck
sémtliche gangigen Mantver aus: Egal
ob Kopfball, Flanke oder Seitfallzieher
- schon nach wenigen Begegnungen
fuhlt man sich als Herr des Gesche-
hens. Dieses intuitive Verhalten sollte
man schleunigst verinnerlichen - bei
+UEFA Champions League" gibt es so
gut wie kein taktisches Geplankel. Mit
wenigen Spielziigen wird das Mittel-
feld tberbriickt, und vor dem gegneri-
schen Gehause dann hoffentlich kur-
zer Prozely gemacht - die Abwehr ist
dabei zwangslaufig.im Dauerstref3.
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Im Editor kénnt Ihr Euch aus allen européischen
Topteams eine Wunschelf zusammenstellen

Champions League-
Optik

Cleiches gilt auch fur die Grafik-
hardware. Sowohl die dezent gehalte-
nen Mends als auch das Spielgesche-
hen verwéhnen mit schicker Hi Res-
Optik - grafisch braucht sich das Pro-
dukt vor den Genre-UbergréRen ,FIFA"
und ,ISS" nicht zu verstecken. Akus-
tisch kann man ebenfalls schon jetzt
locker Schritt halten - stimmungsvolle
Schlachtgesénge des begeisterten Pu-
blikums vermitteln eine tolle Stadion-
atmosphaére. Eine endgiiltige Aussage
zur Spielbarkeit konnen wir allerdings
erst zum Test treffen - noch verhindert
der eine oder andere Bug ein
objektives Urteil.

.Marz



Dank variabler
lhr imm

Fabian Ddhla

PlayStation-Wrestler haben’s
nicht leicht: Wahrend 64-Bit-
Fans vor der Qual der Wahl ste-
hen, hat der CD-User gerade mal
Zugriff auf einen guten Genre-
vertreter. Acclaims ,2WWF War
Zone” wird in hochauflosendem
Gewand prisentiert, kann aber
seine Gameplay-Schwéchen
nicht verbergen: das unter Zeit-
druck fertiggestellte Spiel hat
seine Kanten - Zeit fiir einen
Nachfolger.

Die amerikanischen Charts ma-
chen den Grund fiir eine Fortsetzung
noch deutlicher: Der Software-Trash
JWCW/nWo Thunder” (vgl. auch Test
diese Ausgabe) hat sich auf der Pole
Position eingenistet - trotz unbestritten
durftiger Qualitét. ,Alles wird gut”, so
die Parole der verantwortlichen Krea-
tivképfe Vince Bracken und Jeff Ro-
binson. Robinson, der sich ausschlieR-
lich um design-technische Aspekte
kiimmert, spricht offen tiber die Méan-
gel des Vorgangers. ,Diesmal gibt es
eine ganze Reihe von Finishing- und
Signature-Moves, wobei die jeweilige
Anzahl von Wrestler zu Wrestler vari-
iert” Individuelle Manover sind aber
nicht alles: Die Polygon-Monster ver-
fugen sogar Uber eigene Einmarsch-
Melodien und sind deutlich ge-
sprachiger geworden - was auch far

afiihrung behaltet
Uberblick

CHEST BREAKER
A1353AFRQ 0
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Samtliche Moves der realen Catch-
enthalten sein - insgesamt {iber 400 Stiick!

die Kommentatoren Jerry ,The King"
Lawler und Shane McMahon an den
Mikrofonen gilt. Besonders beein-
druckend: Um den Speicherhunger
der Nintendo-64-Fassung stillen zu
konnen, greift man auf ein dickes 256
Mbit-Modul zurtick - akustisch soll es
dank ausgefuchster Audio-Kompressi-
on keine systembedingten Unter-
schiede geben. Hauptaugenmerk legt
der Wrestling-Fan und DF1-Abonnent
auf die gewichtige Lizenz. Den World
Wrestling Federation-Fundus schopft
Acclaim gnadenlos aus: Im fertigen
Spiel sollen sich in Zukunft 41 spiel-
bare Catch-GroRen befinden - weitere
15 Recken greifen ab und an ins
Kampfgeschehen ein oder (wie es ein
Acclaim-Mitarbeiter dezent ausdriickt)
Lsind einfach nur da, um ordentlich ihr
Gesicht zermatscht zu bekommen”.
Namen wie Steve Austin, Undertaker,
Goldust, Kane oder Owen Hart lassen
aufhorchen - wer sich noch alles auf
Modul bzw. CD versteckt, zeigt sich je-
doch erst im Sommer.

r
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Raw is War”
noch mehr §

Learning by doing
der eine Trainings-Option

Wrestling with Attitude

Im Hauptmen( werdet thr diesmal
von einer Spielmodi-Flut Gberrollt. Wir
konnten all' die Dinge integrieren, die
aus zeitlichen Grinden bei Warzone
flachfielen”, so  Project-Manager
Bracken. Unter anderem in der Ent-
wickler-Pipeline: Ein ,King of the Ring*-
Turnier, neue Tag-Team-Varianten und
zahlreiche Pay-Per-View-Events. Begrif-
fe wie ,Survivor Series”, ,Royal Rum-
ble" oder ,Lumberjack” kann der Sze-
ne-Kenner sofort einordnen, dem
Neuling versprechen sie Action ohne
Verschnaufpause. Gnade ist im WWF-
Ring ohnehin ein Fremdwort: Erstmals
priigeln sich die Aktiven selbst auf dem
Weg in die Umkleidekabine - weglau-
fen bringt nichts. Kommt dennoch Lan-
geweile auf, spielt Ihr im verbesserten
Editor-Menu Wrestling-Schopfer. Um
Euch mehr Raum fur Kreativitatsschi-
be zu geben, darf diesmal selbst die
Augenfarbe und Nasenform verandert
werden. In Kombination mit den
umfangreichen Optionen des Vorgan-

19:57 i
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entsprechen den TV-Vorbildern

bis ins letzte Detail

gers konnt lhr mit etwas Geduld leib-
haftig in den Ring steigen - oder Oma
Pachulske von nebenan detailgetreu
nachbilden. Die neuen Features wer-
den die Acclaim-Catcher auch drin-
gend bendtigen: In Kanada werkelt EA
Sports derzeit an ihrem Wrestlingde-
but. Vince Bracken laBt's kalt: Wir sind
immer am Wettbewerb interessiert, da
er dem Genre zu mehr Qualitat verhilft.
Mit Sicherheit wird EA seinen Platz be-
anspruchen, aber Acclaim produziert
seit zehn Jahren Wrestling-Spiele - wir
sind fir einen Wettkampf gertistet und
werden gewinnen®. Starke Spriiche,
die auf ein starkes Spiel hoffen lassen.

* alle Screenshots von ,WWF Warzone” (PS)




DEEP COVER GECKO

Daniel Johannes - Gex Schmiedehausen

Return of the Gecko: Gex, der
coolste Zungenheld im wilden Vi-
deospielwesten, stiirzt sich in sein
drittes Abenteuer. Auch wieder
mit dabei: Gex’ Erzfeind
Nummer 1 - der fiese Rez.

Das miese Techno-Reptil hat die

Herzdame und Kollegin Eures Helden

in sein archaisches Endgegner-Domizil
verschleppt. Agent Xtra (wird von Bay-
watch-Babe und US-Playmate Marliece

Andrada gemimt) hat Eure Eidechse

mit Gppigen Formen und weiblichem

Charme betért - jetzt soll es der Scho-

nen an den Kragen gehen. Grund ge-

nug fir Euren Helden, eine Rettungs-

aktion in cineastischer Gex-Tradition zu

starten. Auf den ersten Blick ist die

-" Blondine Eurem Widersacher hilflos
: ausgeliefert - und kann Euch nur be-

v i“-fn'.me" ‘ dingt unter die schuppigen Achseln

greifen.

, Andere beriihmte sﬂmmam“ — Aber Agent Xtra hat noch ein

T A
g A< im Armel - und zwar in Form

eines handlichen LCD-Displays.

% Das technische Gimmick ist
VA nicht nur ungemein modisch -
obendrein

nutzt Ihr

| <orinalich der P es als
schnur-

losen Draht zur vollbu-
sigen Kollegin, inklusive

Als Gexikaner verkleidet reitet der Gecko mit
einem storrischen Esel durch die Prérie

Mﬂ‘ﬂﬂﬂﬁﬂ“mmml @ Hotline-Funktion und digita-
Sean Connery lag. NHMMMW-‘ 3 lem Flirt. Gex fuhlt sich also
m waren von jeher schnelle Autos, grofle Waffen, 2u keiner Sekunde allein ge-

lassen: Neben Bruder Alfred - A
(erinnert in seiner Hint-Funk- Was dieses Kostiim darstellen soll, ist uns leider ein Rétsel. Eventuell einen

: o Austin Powers langst torbenen Dodo...
. al o Wt o tion an ,Banjo-Kazooie"-Wiihler e
L B o "w ; Bottles) will Euch auch Vierbeiner
f I, Eine gelungene auf : :
e P Pt W“‘ Rex helfen - der bissige Flohteppich

1 dank der passenden Darstel- verschreckt Eure Feinde mit wiitendem

(AT S 8 Ceknurre und gebleckten BeiRerchen.
LA LR \Weitere Vertreter aus dem Tierreich
P in den 80er Jak hl ""i mhﬂn werden kurzerhajd als Reittier miR-
[ECETT RS E R RE s braucht: Ihr galoppiert auf dem Ruicken
uumnngsnu‘ eines storrischen Maultiers durch die
MMMMMMM Prane’ i Agpytem STEIgJ[ It auf des Alle Mann in Deckung!!!” GI Gex ballert, 3 Hunger? In der Pyramide steht

Dromedar-Express um. Im australi- was das Zeug it ein Hot Dog-Stand...



schen Busch angekommen, Uber-
springt Euer Gecko im Kanguruh-Beu-
tel klaffende Schluchten oder tber-
quert via Alligator-Fahre reil3ende Fliis-
se.

Neu auf Gecko-TV: Interaktive 3D-
Objekte - von martialischem Polygon-
geschiitz bis hin -zum Snowboard.
Wihrend Militaristen mit dem Schiit-
zenpanzer Uber neuzeitliche Schlacht-
felder rollen, féllt die winterliche Snow-
boardfahrt schon wesentlich friedlicher
aus.

Eintausend und ein
Outfit

Vor allem stehen dem schuppigen
Helden wieder unzahlige Verkleidun-
gen zur Verfiigung. Die orientieren sich
stets an der jeweiligen Levelthematik -
darunter Sherlock Holmes-Kosttim, stil-
volles Pharaonen-Outfit, Uniformen fir
Kriegs- sowie Feuerwehreinsatz, Kara-
te-Gi oder Gladiatoren-Ristung. Der
letzte Schrei fur den modebewuRten
Gecko: Das Outfit im selben Level
gleich mehrmals wechseln - und sich
als Verwandlungskuinstler par excellen-
ce préasentieren, Im City-Level heftet lhr
Euch an die klebrigen Fersen von Mar-
vel-Held Spiderman und geht im Spin-
nenkostiim wortwortlich die Wande
hoch. Den versponnenen Anzug abge-
legt, macht Ihr Eurem Arger als Incredi-
ble Gex Luft. Laut Crystal Dynamics sol-
len Euch 30 Kostime bei Laune halten.
Bei der Level-Gestaltung haben sich
die Entwickler in erster Linie vom Kino-
Kult, TV-Sendungen und Klassischer
Maérchenkost inspirieren lassen. Auch
die Weltgeschichte stand Pate mit his-
torischen Ausfliigen ins alte Agypten
oder rémische Prachtbauten. Selbst ei-
ne Hommage auf ihre eigenen Pro-
dukte konnten sich die Programmierer
nicht verkneifen: In einem Bonuslevel
schltipft Gex in die Verkleidung von
Akuji the Heartless"” - sogar die Level-
Optik haben die amerikanischen Ulk-
nudeln am eigenen Adventure-Titel
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’ Gex am laufenden Band: Schi
Spriichen finden sich an jeder Ecke

orientiert. Auch eine kleine Wrestling-
Einlage sorgt filr den einen oder ande-
ren Schmunzler. Generell wurde Hu-
mor wieder groR geschrieben. In samt-
lichen Leveln (19 an der Zahl - inklusi-
ve Bonus-Abschnitten und versteckten
Bereichen) unterhélt Euch der vorlaute
Gecko mit frechen Kommentaren und
hintergriindigen Filmzitaten. Diese wur-
den in der QOriginalversion (ibrigens von
US-Komiker Dana Gould gesprochen -
Grund genug fir die deutsche Nieder-
lassung, sich bei der Lokalisierung
dementsprechend ins Zeug zu legen
und uns mit einer hochkarétigen Spre-
cherbesetzung zu verwohnen. Immer-
hin engagierte Anbieter Eidos die Syn-
chronsprecherin von Superweib Pa-
mela Anderson - Marion Hilgers soll

Dank Environment Mapping sehen die Spiegelungen auf
dem Eis ziemlich beeindruckend aus

Der Anime-Gex kommt in einer futuristischen
Cyber-Ristung daher..

den Sprechpart von Agent Xtra Uber-
nehmen und Euch mit verfihrerischer
Stimme betéren. Damit keine Lange-
weile aufkommt, wurden samtliche Le-
vels in drei unterschiedliche Missionen
aufgeteilt, die Ihr in beliebiger Reihen-
folge angehen kénnt. Um die teils kniff-
ligen Aufgaben bravourds zu meistern,
maRt Ihr Euch zunachst mit Gex' um-
fangreichem Bewegungsrepertoire ver-
traut machen. Zur Attacke setzt lhr den
durchschlagskraftigen Schwanz ein, ho-
hergelegene Plattformen erreicht Ihr
mit einem raffinierten Schwanzsprung
- hierftr miRbraucht die artistische Ech-
se ihren Steilfortsatz als Sprungfeder.
Micken hingegen verspeist das Reptil
blitzschnell - ein kurzer Zungenschnal-
zer, und schon hat Euer Gecko den

leckeren

Brummer  verschluckt:
Schlecht fur das Insekt, Labsal fur Euer
Energiekonto. Guten Appetit!

Detalltiefe so welt das
Auge reicht

Ein besonderes Lob missen wir
den Entwicklern fiir die vorbildlich auf-
gemotzte Crafik aussprechen. Weder
GeschwindigkeitseinbuBBen noch hefti-
ge Ruckelkrémpfe trilben den dreidi-
mensionalen Hupf-Ausflug in die kun-
terbunte Gecko-Welt. Auch die Bild-
schirmauflosung kann sich sehen las-
sen: Immerhin hat Crystal Dynamics ei-
ne schicke Mid-Res-Optik von 512 x
240 Pixeln auf den Schirm gezaubert.
Die Texturenvielfalt entfernte man
ebenfalls von unangenehmen Kom-
promissen: Wahrend in Gex 3D: Return
of the Gecko noch zwei Level mit den
gleichen Texturen ,tapeziert” wurden,
présentiert sich in Gex 3: Deep Cover
Gecko jeder Abschnitt ganz individuell.
AuBerdem wurde groBes Augenmerk
auf eine verbesserte Kamerafihrung
gelegt - hier orientierte man sich of-
fensichtlich an Rares Banjo-Kazooie.
Obendrein lernte man aus der Entwik-
klung von Akuji und Soul Reaver. So
macht Deep Cover Gecko einen run-
den Eindruck - wir freuen uns fur die
nachste Fun Generation auf die Test-
version. Wer noch nicht wei, ob er auf
die N64-Umsetzung warten machte
(derzeit fur Juni angekiindigt), kann be-
ruhigt schlafen: Laut Crystal Dynamics
sollen die beiden Spiele nur zu etwa
450 identisch sein - Gecko-Fanatiker
diirfen also mit dem Erwerb beider Ver-
sionen liebdugeln.

Genre: « « « « Jump’n Run

Spieler o s = =g &

Hersteller: . « - « « .EidOs

Entwickler: . . .Crystal Dynamics

Testmuster

8 Veroffentlichung:




Jahren erweckt

Hasbro Interactive ei-

nen der gréBten Spielhallenklas-

siker wieder zum Leben. Centi-

pede konnte schon 1980 sowohl
Arcade-Spieler, als auch Anhén- |

ger des Atari 2600 begeistern,

und hat bis heute nichts von sei-

nem Charme verloren.

Alle 100 Jahre erwacht die Kénigin 8
der HundertfiiRer aus ihrem steiner- §
nen Kokon. Eine tiefe Finsternis fallt

ber das Land herein und ganze Le-
gionen bosartiger Insekten versam-
meln sich um die Anfiihrerin - nur, um
anschlieBend die Bevolkerung in

Ein hundert und ein FuB

Zwar sollte man eigentlich mei-®
nen, dak die terrorisierten Einwohner
mit der Schar an Sechsbeinern pro-
blemlos fertig werden, doch handelt |8
es sich bei den Menschen in Centi-
pede um winzige Leute, die gegen

' die chitingepanzerte Gefahr schlicht-

4 weg machtlos sind. Die Gelehrten des
Landes schnappen sich daher einen
x-beliebigen Jungen, setzen ihn in ein
speziell angefertigtes Kampffahrzeug
und hoffen nun, daR er die Mensch-
heit vor den feindlichen Horden ret-
ten kann. TraditionsgemaR (ber-
nimmt der Spieler wieder einmal die- |
se undankbare Aufgabe des Helden,
und sturzt sich mit erwshntem Ge-
fahrt in die Schlacht. Zu Beginn hat
man zunachst die Wahl zwischen den
beiden Spielmaodi Arcade und Adven—'
ture. Wahrend erstgenannter relativ
nahe an die Ur-Version des phanta- ‘
sievollen Shoot'em Ups angelehnt ist

Daniel Johannes

11 '@!'

und lediglich ein schickes Polygonge-
wand Ubergestilpt bekommen hat,
prasentiert sich der Abenteuer-Modus
komplett in zeitgeméRer 3D-Grafik.
Hier kimpft man sich dann durch ins-
gesamt sechs Welten, die vor Geg-
nern nur so wimmeln. Da die Invaso-
ren stets von allen Seiten auf einen
zustirmen, empfiehlt es sich, immer
in Bewegung zu bleiben. Das ist vor
allem deshalb dringend erforderlich,
weil eine Kollision mit einem Insekt
sofort mit dem Verlust eines Leben

bestraft wird. Der eigene Gleiter steu-

ert sich dabei (iberraschend einfach}
und intuitiv durchs Gelénde. So erlau-

ben es die Tasten L und R, problem

Die langen Centipedes teilen sich bei BeschuR
nochmals in mehrere Teile
F o
-

W man sich mittels Steuerkreuz oder
Analog-Kniippel nach vorne und hin-
ten bewegt. Ganz nach Vorliebe darf
zudem auch die Perspektive gewshlt
werden, aus der man das Spielge-

hehen betrachten mochte. Wer es
Ubersichtlich mag, bleibt bei der Vo-
gelperspektive, wohingegen sich Fans
actionlastiger Shooter wohl eher fiir
die Cockpit-Ansicht entscheiden soll-
ten. Da nicht jeder Gegner nach Be-
chuRR mit der Standardwaffe gleich

! klein bei gibt, sollten alle Power Ups
| eingesammelt werden. Fliegende An-
reifer sind beispielsweise mit der
herkémmlichen Kanone (iberhaupt

, AN B
¥ Vo L'
Diese Blatt-formen dienen dem
Spieler als Aufzug...

001 8874t e o

\

5 Ly o kL £lh}
Im Arcade-Mode beschrankt sich der
ctionsradius auf das untere Bildschirmviertel

k nicht zu treffen, lassen sich jedoch mit

Hilfe von zielsuchenden Raketen
ebenso einfach wie effektiv in ihre er-
barmlichen Einzelteile zerlegen. Ne-
ben dem simplen Abballern dér Fein-
de wollen aber auch hin und wieder
kleine Ratsel gelost werden; Lange-
weile wird also nicht so schnell auf- §
kommen. Auch éffnen sich weitere
Wege meistens erst nach dem kom- &
pletten S&ubern eines Areals. Hat
man schliellich das Zieltor eines Le- §
vels erreicht, gilt der Abschnitt als ge-
schafft, und man darf pach einer kur-
zen Auflistung der erlegten Insekten-
arten in das nachste Gebiet weiter-
ziehen. Die Reise fiihrt einen dabei,,

R T— ® unter anderemn durch mérchenhafte £
los zur Seite auszuweichen, wahrend !

Pilzwalder und miniaturisierte Stidte.
Zwar machten die Polygonlandschaf-
ten keinen sonderlich detaillierten
Eindruck, jedoch konnte Centipede
vor allem durch das duBerst fliissige
Scrolling tiberzeugen. Wie der Klassi-
ker im Test abschneidet, erfahrt Ihrin
der ndchsten Ausgabe.
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Andreas Binzenhofer

Das Rennspiel-Genre hat sich
spdtestens mit Einfiihrung der
PlayStation zum absoluten Mas-
senmarkt entwickelt. Schon
~Ridge Racer” begeisterte
Millionen Videospiel-Fans
weltweit - Namcos Luxus-
'Rennen ist Adrenalin pur.

Weihnachten 97 sorgte ,Gran Tu-
rismo” als erstes Rennspiel der dritten
Generation fiir gewaltiges Staunen in
der gesamten Branche. Zum ersten
mal sprach die Szene von hundert-
prozentiger Hardware-Ausreizung. Ein-
drucksvolle Grafiken, kombiniert mit
wegweisender Spielbarkeit bescher-
ten Sony weltweit mehr als 6,2 Millio-
nen ausgelieferte Exemplare (davon
1,66 Millionen allein in den USA, 2,21
Millionen Japan und 2,33 Millionen in
Europa). Im Vergleich zu reinen Gra-
fikblendern hat der Titel mit zahlrei-
chen Spielmodi und luxuriésen Extras
verwohnt: Darunter ein Lizenzs 1
elf Strecken und weit (iber 150 vor-
bildgetreue Original-Boliden. Der Clou
dabei: Samtliche Modelle unterschie-
den sich merklich im Fahrverhalter,
aulerdem konntet Ihr den ,GT"-Fuhr-
park via Tuning-Option den jeweiligen
Streckenverhéltnissen optimal anpas-
sen. Die Entwickler-Gruppe Poly En-
tertainment (unter anderem auch fiir
die ,Motor Toon Grand Prix"- Reihe
verantwortlich) ist mittlerweile vom
Sony-internen Team zur beinahe selb-
standigen Tochtergesellschaft aufge-
stiegen und wird fortan als Polyphony
Digital in die Videospielgeschichte ein-
gehen. Kazanouri Yamauchi, Chef-Ent-
wickler und Vice-Prasident, revidiert

Zu Gast auf Korsika: Die geplanten Rallye-Elemente lassen Euch abseits
von Asphalt-Strecken auf Rekordjagd gehen

P ey ooy g™

rgelegt: Fahrwerkstuning sorgt
ur bessere Kurvenlage

derzeit die allgemeine Meinung, und
glaubt, mit Gran Turismo die CPU der
PlayStation erst zu 75% ausgenutzt zu
haben. Dort ist man sich der Bedeu-
tung des ersten Teils wohl bewuRt,
demnach wird bereits fleiRig an einem
Sequel gearbeitet. Das soll nicht etwa
ein billiger Abklatsch werden, sondern
ein noch weitaus besseres Produkt.

Mayor Turismo

,Schneller, umfangreicher, besser”.
Unter diesem Motto arbeitet man der-
zeit an ,Gran Turismo 2", Im Veggleich
zum Vorgénger soll der zweite Teil
gleich mehrere Sparten des Renn-
sports auf einmal abdecken. Insge-
samt werdet lhr auf tber 400 Fahr-
zeuge zuriickgreifen konnen. Nach
dem kollektiven Aufschrei samtlicher




verschafft

§ Wagens auf verschiedene Gaspedal-

Lerneffekt: Im Replay studiert
Ihr Eure Fahrfehler

nicht-stlicher Lander werden erst-
mals auch etliche Autos europaischer
wie amerikanischer Hersteller zur Aus-
wahl st as Gliick kdnnen
wir ur
im Porsche 9

C-Tuning und
die Dodge Viper freuen.
bekannten Sportwagen-Cups, wird es
voraussichtlich diverse GT-Cups ge-
ben - und den mit Spannun ‘
ten Rallye-M

\triert sich Entwic
sonders auf das s
Car-Physics-System*: Hier werden die
physikalischen Reaktionen Eures Wa-
gens auf Extrembedingungen digital
simuliert.

Besondere Prioritdt gilt dabei dem
Handling und der Manovrierfahigkeit,
aber z.B. auch dem Ansprechen des

r Polyphony be-
enannte ,True-

Stellungen, und zwar in unterschied-
lichen Situationen. Grafisch setzt man

'~ auch weiterhin auf schnelle 3D

 sollen dank Gouraud Shading und En-
| viroment Mapping in Zukunft noch
. besser aussehen und die grafischen
 Fahigkeiten der PlayStation endgiiltig
"~ ausschopfen. Das Resultat: Rennsport

wie im Fernsehen. Auch beim Tuning
will man neue Akzente setzen. lhr sollt
jedes noch so kleine Teil derart auf-
riisten konnen, daf thr es im spateren
Spiel auch bemerkt. Dadurch wird
dem Begriff Time-Trial eine ganz neue

»Der Klassiker,...

...den konnten wir nicht nur be
machen, sondern auch schneller”,
wird es hoffentlich in einer unserer
nachsten Ausgaben heifen. Jeder der
schon einmal eine Runde ,Gran Turis-
mo” gedreht hat, wird bestatigen kon-
nen, daR man solch einen optischen
GenuB, gepaart mit derartiger Spiel-
barkeit, nur selten zu Gesicht be-
kommt. ,Gran Turismo 2“ macht
schon jetzt den Eindruck, als kénne
man das Erfolgsrezept des Vorgdngers

Szenel
eines Repl

i wirklich noch toppen. Mehr Strecken,

mehr Fahrzeuge, mehr Tuning, mehr

: Spielspal. Auch wichtig: Die kiinstli-

che Intelligenz. Im Gegensatz zum
Prequel sollen die Gegner ein wirkli-
ches Eigenleben fuihren und sich - ab-

gig von Spielklasse und Schwierig-
keitsgrad - intelligent verhalten. An ei-
nem Rennen werden vermutlich wie-
der funf virtuelle Fahrer teilnehmen,
und von denen sollen sogar mehr als
zwei gleichzeitig iber den Bildschirm
brausen. Wie es scheint, wurde dies-
mal ausreichend Zeit zur Entwicklung

- bereitgestellt: Deshalb verspricht sich

Kazanouri Yamauchi die ultimative
Rennspiel-Erfahrung. Dazu gehort flr
ihn ebenso die passende Soundkulis-

se. Wahrend die Fachpresse bereits
“von der akustischen Untermalung des
- ersten Teils' begeistert war, sieht

Yamauchi die ‘soundtechnischen Fa-
higkeiten- der PlayStation noch bei
weitern' nicht erschopft, und will sein
neuestes Projekt mit Original-Samples
wie Motorengerduschen ausstatten.
Nicht unwahrscheinlich, dal’ diese so-
n Dolby Surround durchs heimi-
Johnzimmer donnern werden.

i segen die Unter-

s Dual Shock-Pads. Man

wohnt die Kurven ana-

: n und ausgereifterem Tuning
Uibertrifft (so Andrew House, Vice Pre-
sident des SCEA Marketing), wird sich
in einer der nachsten Ausgaben her-
ausstellen.

G

enre:

Hersteller: . .Sony

Entwickler: ..... Polyphony Digital

Testmuster: un Generation

Veroffentlichung: . .3. Quartal

a
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Fabian Ddhla

Nachdem wir Euch letzten Mo-
nat einen kleinen Ausblick auf die
Entstehung von Driver vermittelt
haben, erreichte uns inzwischen
auch eine spielbare Version der
rasanten Action im 70er Jahre-
Stil. Zwar ist nur einer der insge-
samt 44 Auftrige verfiigbar, den-
noch zeigt die friihe Version aber
deutlich auf, daB wir es mit einem
potentiellen Hitkandidaten zu tun
haben.

Gerade grafisch versteht es Reflec-
tions wie kaum ein Anderer, die Play-
Station ans Limit zu bringen. Notori-

sche Kritiker mogen bemangeln, daR
sich die komplexen Gebgudestruktu-
ren oftmals relativ spat aufbauen.
Dem mul allerdings entgegengehal-
ten werden, daR® man daftr ohne jeg-
liche Ladezeiten auskommt - kein ein-
faches Unterfangen, wie uns von den
Entwicklern glaubhaft versichert wur-
de. Besonders beeindruckend présen-
tiert sich die Framerate: Trotz davon-
fliegender Autoteile und in die Luft ge-
wirbelter Miilltonnen kommt das
schnelle Geschehen niemals ins Sto-
cken. Bedenkt man, daB sich die Gra-
fikhardware nebenbei noch mit Re-
flection Mapping, Light Sourcing und

Rechtzeitig driften! Die schwammige Dampfu
an Konnen ab, |aBt sich aber prol

der aufwendigen Perspektivenkorrek-
tur befassen muR, verdient die techni-
sche Leistung schon jetzt unsere An-
erkennung.

Spielerisch vermag man im Mo-
ment noch nicht derart viele Aussagen
zu machen: Die Steuerung verwun-
dert nur anfanglich. Hat man sich an
das ungewohnt weiche Kurvenverhal-

ten der amerikanischen Hubraum-Rie-
sen gewshnt, so driftet man bereits
nach kurzer Zeit mit Elan und quiet-
schenden Reifen um die StraRenek-
ken amerikanischer GroRstadte, wahl-
weise im analogen oder im digitalen
Modus. Wer dennoch kurzzeitig die
Kontrolle Uber den Wagen verliert,
braucht sich anfangs keine Sorgen zu



machen: Eine Energieanzeige am
oberen Bildrand macht Euch deut-
lich, was Euer Vehikel noch vertragt.
Erst wenn man permanent auf Kolli-
sionskurs geht, machen einen dicke
Beulen in der Karosserie und rau-
chende Motorrdume auf eine Be-
schadigung aufmerksam. Generell
hat man sich bei der Steuerung auf
das Natigste konzentriert. Mit einer
Taste zum Gasgeben und Bremsen
seid ihr gut bedient und konnt Euch
auf das oftmals sehr anspruchsvolle
Geschehen am Bildschirm konzen-
trieren. Wer sich flr gut genug hdlt,
kann spéter noch zusétzlich den Ein-
satz der Handbremse selbst bestim-
men - in der Grundeinstellung greift
einem das Programm helfend unter
die Arme und ermaglicht somit einen
schnellen Einstieg in den harten
Gangsteralltag.

Destruction Derby
ohne Strecken-
begrenzung!

Derart simpel lal3t sich das Prinzip
hinter Driver keinesfalls definieren.
Zwar merkt man bei den physikalisch
korrekten Crashs und dem authenti-
schen Fahrverhalten sofort, dal die
Entwickler in der Vergangenheit be-
reits anderweitig Erfahrung gesam-
melt haben, der Plot ist aber ein
ganzlich anderer. Nicht jede Mission
bietet nur eine simple Verfolgungs-
jagd: So gilt es unter anderem, einen
Fahrgast durch gewagte Mandver ge-
horig einzuschtichtern (ei ziel-
le Anzeige gibt Auskunft tiber dessen
Gemiitszustand) oder die schwan-
gere Frau eines befreundeten Gang-
sters schleunigst ins Krankenhaus zu
bringen - und dies moglichst ohne

fir Aufsehen zu en. Hat
man eine Mission erfolgreich ab
schlossen, so tberrascht Driver darti-
ber hinaus noch durch ein weiteres
interessantes Feature. Wer sich noch-
mals an seinen kleinkriminellen Leis-
tungen ergdtzen will, kann im Replay
selbst zum Kameramann werden. If
plaziert Eure Kamera wuns i
an den Knotenpunkten des C
hens - je nach gewahlter Einstellung
kann man sich so einen schicken

Aus dem Replay: Unser Fluchtfahrzeug wird gleich von zwei Polizeiwagen in
die Mangel genommen - das Game Over droht

Der Fliichtige will mit der gestohlenen Beute zum Flughafen - die Karte am unteren
Bildrand laBt Euch seinen Weg erahnen

Volle Breitseite: Wer den zu verfolgenden Wagen derart gut in Position bekommt, hat schon
fast gewonnen. Der gleich folgende Crash setzt den Gangster auBer Gefecht

sen anschliel

verewigen. Zudem will man bi

Release im Mai noch
ures integrieren: In de

ersion habt Ihr die Aus

Hersteller

Entwickler

dem konnte GT

Interactive fur die Lokalisierung nie-

tr -

eumiinster
Telefon 04321 / 22737
Telefax 04321 / 23312
NINTENDO 64

Né4 komplett & S.MARIO 64 kpl.dtDM 244,00
Controlpad farbig ditDM 54,95
EXPANSION PAK AMB original dtDM 64,95
Game Buster kpl.dtDM 99,95
Rumble Pak, Memory C. TMB dtDM 39,95

Bio Freaks dtDM 99,95
Bomberman Hero dtDM 89,95
Duke Nukem : Zero Hour * dtDM 129,95
FIFA "99* kpl.dtDM 109,95

Gex 64* kpl.dtDM109,95
Goemon 2* dtDM 129,95
Mario Party* kpl.dtDM 89,95
Micro Machines Turbo 64* dtDM 129,95
Mission Impossible kpl.dtDM 99,95
Shadow Gate* dtDM 129,95
Star Wars: Rogue Squadronkpl.dtDM 109,95
Vigilante 8* dtDM 119,95
Virtual Pool* dtDM 109,95
WCW vs NWO: Revenge ditDMI119,95
Zeldaé4: Ocarina of Time kpl.dtDM109,95

SEGA SATURN

Back-Up Memory Card 4MB dtDM 39,95
Game Buster dtDM 99,95
Photo CD-Betriebssytem dtDM 39,95
Atlantis (2€D’s) kpl.dtDM 89,95
Deep Fear (2CD’s) dtDM 89,95
Command & Conquer (2CD’s) dtDM 99,00
FIFA Soccer 97 kpl.dtDM 11,95
NBA Live ‘98 dtDM 14,95
NHL Hockey ‘97 kpl.dtDM 9,95
RIVEN (Myst 2) 4CD’s dtDM 89,95
Starfighter 3000 kpl.dtDM 9,95
Dreamcast: Informationen bei uns |

SONY PLAYSTATION

Playstation kpl.+Dual Shock dtDM239,00
Explorer Pro* dtDM 119,95
Gamebuster Equalizer + CD dtDM 69,95
Pad Dual Shock orig.-farb. dtDM 59,95
Memory Card 15 Blocks farbig dtDM 19,95
Memory Card 30 Blocks farbig dtDM 29,95
Memory Card 1080 Blocks farbig dtDM 89,95
Remote Station m. Batterie dtDM 79,95
A Bugs Life* dtDM 89,95
Akuji - The Heartless* kpl.dtDM 94,95

Bust a Move 4* dtDM 69,95
Carmageddon* dtDM 89,95
Centipede* dtDM 89,95
Civilisation I1* dtDM 94,95

Formel 1 ‘98 kpl.dtDM 89,95
Global Domination* kpl.dtDM 89,95
GTA London Miss. Disk.” dtDM 49,95
KKND* dtDM 89,95
Master of Monsters dtDM 99,95
Metal Gear Solid* dtDM 99,95
Metal Gear Solid Premium Pack® dtDM 149,95
Moto Racer Plat.* kpl.dtDM 49,95
Need for Speed 4 kpl.dtDM 89,95
Populous-the Beginning kpl.dtDM 89,95
Ridge Racer Type 4* kpl.dtDM 99,95

Sports Car GT* kpl.dtDM 89,95
T ai-Fu* kpl.dtDM 89,95
The Granstream Saga*kpl.dtDM 79,95
Tomb Raider 3 dtDM 89,95
Ubik* kpl.dtDM 89,95
Virus* kpl.dtDM 89,95
WCW: Thunder dtDM 89,95
Wild Arms dtDM 79,95
X Game Pro Boarder* dtDM 89,95
Yoyo’s Puzzle Park dtDM 79,95

IHRE VORTEILE

TOP - PREISE
Original deutsche Versionen
Versandkosten NN DM 6,40
Versandkosten bei 2 Spielen DM 4,00
Versandkostenfrei ab 3

lieferbaren Artikeln
Versandkostenfreie Nachlieferung
Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebihr
Vorbestellungen fir *Neuheiten
werden bevorzua{t ausgeliefert
Bestellungen am ochenende per
Fax u. Anrufbeantworter méglich
Wir fohren all e deutsc
Spiele aller Hersteller ab Lager
Hdndleranfragen erwiinscht

sondara Bastimn t ind aul Anfrage
Prasanderungen; SLzienier und itHumer ve1Denalian



‘Wenn das bloRe Abkupfe
einer Erfolgsmixtur der Schliis-
sel zum Erfolg wire, hitte nach
dem Erscheinen von ,Super Ma-
rio Kart” (SNES) im Jahr 1993 ei-
ne Welle hochklassiger Kartspie-
le den Markt iiberschwemmen
miissen. Doch nichts derglei-
chen ist passiert. UBIs ,Street
Racer” oder Nintendos N64-
Nachfolger ,Mario Kart 64"
konnten dem Vorbild nicht das
Getriebedl reichen. Die geniale
Digitalsteuerung mit Drift- und
Gegendrift-Dynamik bleibt bis
heute ein unerreichter Meilen-
stein der Rennspielgeschichte.

TimE

o'or'ss

o 14

/" Die Extras werden, solange Ihr sie nicht benutzt
habt, neben dem Fahrer angezeigt

Anfang 1999 wurden wir nach
London eingeladen, um ein weiteres
Kart-Spiel, diesmal fiir die PlayStation,
kennenzulernen. ,Project SDR" aus
der Werkstatt der irischen Program-
mierkinstler Funcom, befindet sich
schon seit knapp zwei Jahren in der
Mache und soll endlich an den Fun-
racer-Spielspal} anschlieRen, den wir
seit SNES-Zeiten nie wieder erleben
durften. In einem knallbunten Car-
toon-Universum tummeln sich sechs
Comic-Charaktere (nach diversen
Cup-Siegen kommen noch drei hin-
zu) und haben bedingt durch ihr Ge-
wicht und die Motorisierung der Karts
verschiedene Fahrwerte. Kleine Fah-
rer beschleunigen blitzartig, haben
keine allzu hohe Endgeschwindigkeit,
lassen sich allerdings auch vom weni-
ger gelibten Piloten wie an der Schnur
gezogen um Haarnadelkurven ma-
novrieren. Massigere Charaktere wei-
sen ausgeglichene Werte auf, wah-
rend die Schwergewichte zwar nur
langsam aus den Startlochern kom-
men, dann aber sehr hohe Spitzen-
geschwindigkeiten erreichen kénnen,
vorausgesetzt, sie stolen nicht irgend-
wo an. Die Vehikel bestehen nur aus

E-a
5 r '

& i1 2

Die Strecken sind mit allerlei Verzierungen ausge-
schmiickt, das Riesenrad darf da auch nicht fehlen

Die Rundenzeiten sind hier wie beim Miyamoto-Vorbild angenehm
kurz, teilweise unter 20 Sekunden

Rayman war wohl Inspiration fiir das
auBergewdhnliche Karperdesign der Rennfahrer

vier frei schwebenden Rédern, einem
Auspuff und der Andeutung eines
Kopf/Karper-Konstrukts ohne Arme
und Beine, jedoch mit Fifen und
Handen ausgestattet, man kénnte sa-
gen, in bester Rayman-Tradition. Die
12 Strecken sind in vier Thematiken

Man sieht die ,Boliden” nur als minimalistisches
Konstrukt aus Fahrerkérper und Ridern

eingepalt (Kistenstrecke, Rennsta-
dion, Vulkaninsel und Stadtstrecke)
und strotzen nur so vor detaillierter
Hintergrundgrafik, die sich tbrigens
ohne nennenswerte Aufbauschwie-
rigkeiten und rasend schnell ins Bild
schiebt.

Super PlayStation Kart

Producer Pédraig Crowley ent-
schuldigt sich fiir das Klischee, daR er
gleich gebrauchen wird, doch Project
SDR soll das beste, spielbarste und
ansprechendste Rennspiel der Play-
Station-Geschichte werden. Funcom,
die mit dem Motocross-Spiel D.LR.T.
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ein weiteres heilles Eisen im 32-Bit-
Feuer haben, nehmen sich einiges
vor. |hr PSX-Debit ,Caspar” zum
gleichnamigen Kinofilm war némlich
ungefahr so spannend wie ein Abend
bei 3sat. Bei Project SDR wallen sie
um jeden Preis auch nur ansatzwei-
ses stereotypes Leveldesign vermei-
den, deshalb benutzen die Iren fir
die verschiedenen Tracks keinen Stre-
ckeneditor. Anstelle ein wenig Zeit zu
sparen, wird jeder Track als ein eigen-

" standiges Element unabhangig von

den anderen Kursen entwickelt.
Nachdem man den Verlauf festgelegt
hat, werden die Pisten immer und im-
mer wieder durchfahren, um sie opti-
mal mit dem Fahrverhalten der Vehi-
kel zu kombinieren. Es sind die Klei-
nigkeiten, so der Produzent, die aus
einem guten Gameplay etwas Einma-
liges machen. Man muB die Waage
zwischen Anspruch und Frustrations-
elementen einpendeln kénnen, da
kommt man schon einmal auf Uber
1000 Teststunden pro Strecke. Der
Vorteil fir Funcom an der Program-
mierung von ,Project SDR" gegenii-
ber anderen Rennspielen ist, daR
man einen Fun-Racer kreiert, der nicht
den Gesetzen der Fahrphysik eines
realistischen Vorbildes nachempfun-
den werden muR. Dadurch hat man
einige Freiheiten, die die Program-
mierer von ,Gran Turismo® sicher
nicht hatten. Wéhrend seit Jahren je-
der Rennspiele-Hersteller manisch
Sportwagen analysiert und in unzah-
lige Formel 1-, Rally- oder Arcade-Ra-
cer eingepalt hat, nur um dann fest-
zustellen, daB man ohne Lenkrad
oder wenigstens neGcon nur noch ei-
ne Ahnung der Vorarbeit nachvollzie-
hen kann, setzten sich die irischen
Programmierer von ,Project SDR” hin,
und dachten scheinbar da weiter, wo
Miyamoto bei ,Super Mario Kart” sei-
nerzeit aufgehort hat.

Zwischen dem dritten und vierten Ampellicht miift Ihr driicken, um
einen Schnellstart hinzulegen
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Eine abgefeuerte Homing-Missile sucht sich, wenn es sein muB, Ihr Opfer
quer iiber die gesamte Rennbahn

und normale Missiles (griine Panzer),
Glibbermasse zum Ausrutschen (Ba-
nane), Unsichtbarkeit mit dem
Nebeneffekt, daR man dem Gegner
das Item klaut (Geist), Turbo-Funktion
und viele andere Extras, die man in
b dieser Kombination gut kennt. Die fri-
L he Version, die wir sahen, war noch
¢ nicht perfekt. Die Wagen schienen
E noch ein wenig unausbalanciert und
. brachen oft beim Driften aus. In einer
Frage-/ Antwort-Runde hatten wir so-
gar die Moglichkeit, aktiv an Verbes-
serungsvorschldgen zu arbeiten, da-
mit die extrem nervigen Kleinigkeiten,
W dal man bei ,Super Mario Kart" bspw.

£ im Time Trail nichtin der hdchsten Ku-

Ein Leben im Drift

Bei vielen der ,Videospiel-Vetera-
nen*, die im Auftrag ihrer Publikatio-
nen im Sony-Hauptquartier in London
weilten, zeigten sich mit zunehmen-
dem Spielen der noch relativ frithen
.Project SDR"Versionen seltsame
Verhaltensmuster: Der Blick wurde
verklart, ein leichtes Grinsen umspiel-
te die Mundwinkel und es herrschte

Sieht man an dem Fahrer links vorbei in den Hintergrund, bekommt man eine
Ahnung davon, wie gut die Grafikengine ist

It's a Sony! Der riesige Videobildschirm im Hintergrund iibert;
das Geschehen fiir die virtuellen Massen

stilles Einvernehmen: Die Jungs sind

bikzentimeter-Klasse fahren konnte,
vermieden werden konnten.
Bis das Spiel im Sommer er-
scheint, wird hoffentlich noch die ein
. e s E oder andere Version in der Redaktion
kBE’ T LAP auflaufen, wir werden Euch weiterhin
i informieren, ob ,Project SDR” die Er-
| wartungen, die man aufgrund der er-
sten Eindricke gewonnen hat, erful-
len kann.

V¥ in;former
Funcom wurde 1993 in Oslo/ Norwegen mit fiinf Mitar- |
beitern gegriindet. 1994 beschitigte man 76 Mitarbei- |
ter und brachte .A Dinosaur Tale” und .Daze before
Christmas™ fiir PC auf den Markt. 1995 wurde in Dublin
Funcom Dublin Ltd. aufgebaut ihr erster Titel war Poca-
| hontas fiir Gamebay. 1996 brachte Funcom mit .Caspar™
ihr erstes PlayStation-Produkt auf den Markdt, welches
von Interplay versfentiicht wurde. Seit 1997 konzen-
trierte man sich hauptsachlich auf den Online-Gaming-
Sektor, bis 1999 die PlayStation-Spiele .LRT", .The |
Longest Journey”, .Steel Rebellion”, .Anarchy” und
-Rocket Racer” angekiindigt wurden.

V facts

Rennspiel

nah dran an einer Sensation. Seit™
sechs Jahren stiimpert die Zunft an ei-
nem 32- oder 64-Bit-Pendant zum
vielleicht groRartigsten Fun-Racer aller
Zeiten, nun scheint endlich jemand
die Zauberformel entschltisselt zu ha-
ben. Auch in puncto Extra-Waffen lie
man sich auf keine Experimente ein.
Es gibt Homing Missiles (rote Panze

Genre:

Spleler: .... ... .0 .14

Hersteller: .. . .Sony C.E

Entwickler: .Funcom

. .Sony C.E

Testmuster: .

Verdffentlichung
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Videospiele mal anders: Kein
waffenstrotzender Hauptdarstel-
ler, keine Cyber-Wummen und
keine Spur von roher Gewalt - Ed
ist genau das Gegenteil des typi-
schen Konsolen-Kabaleros. Ein
tollpatschiger AuBerirdischer, der
als Aushilfskraft auf einem Ster-
nenkreuzer arbeitet.

Seine unglaubliche Schus-
seligkeit stellt den Kernpunkt
der wahnwitzigen Story dar.
Wéhrend sich der Hauptdar-
steller in seiner kurzen Mittags-

pause ein leckeres Tonic-Water
genehmigt, passiert ihm eines
seiner tagtaglichen MiRgeschicke:
Schwups - und schon verteilt sich
das Getrdnk im schwerelosen
Raum. Was harmlos klingt, hat fa-
tale Folgen: Das stark berau-
schende Gebrau dringt bis

zu unserem Heimatpla-
neten vor - innerhalb
kurzester Zeit ist Mutter
Erde mit einem feinen
Tonic-Film Uberzogen. Die

Riesig: Im Vergleich zur Videospiel-Sphinx wirkt Y8
Ed geradezu winzig

Bevolkerung dreht durch - und zu al-
lem UberfluR nimmt sie die abnorm-
sten Formen an. Eure Aufgabenstel-
lung ist klar: Helft Ed bei der Wieder-
herstellung von Recht und Ordnung,
indem Ihr den auRerirdischen ,Kampf-
stoff” wieder entsorgt. Die Tonic-Dose
ist aber mittlerweile in den Klauen des
diabolischen Grogh gelandet - mit Hil-
fe des extraterrestrischen Behéltnisses
will der fiese Hollenfirst die Herrschaft
Uber den Planeten erlangen. Gebt
dem ,Tonic Trouble” keine Chance!

Tonic Avenger
Bei Betrachten des ungeschickten
Helden fallt sofort die groRe Ahnlich-

Aufwendig: Die Spiegelungen auf der Eisfliche fordern die
Rechenpower Eurer Konsole

keit zu UBI-Soft-Maskottchen Rayman

auf: Auch der auBerirdische Tunichtgut
aus ,Tonic Trouble” macht einen etwas
unzusammenhangenden Eindruck -
Hande und FiRe schweben lose in der
Luft. Uberhaupt lassen sich Ahnlichkei-
ten nicht leugnen. So ist der typische
Humor der Franzosen auch in ,Tonic
Trouble” erkennbar: Ihr trefft auf Eurer
abenteuerlichen Reise schrage Geger
wie tanzende Karotten oder Killer-To-
maten - die komplette Gemuse-Theke
gibt sich ein Stelldichein. Auch die Bo-
nus-Gegenstande sind dem Vegeta-
rier-Buffet entsprungen: Nach dem
GenuR der kulinarischen Gimmicks er-
lebt Ihr eine Hulk-ahnliche Verwand-
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Tanz der Karotten: Hoffentlich Geschicklichkeitstest: Knifflige Sprungpassagen lost Ihr mit
ist Ed Vegel " der notigen Konzentration

Gutes Spiel - gute Tat?
Schone Geste: In den Vereinigten Staaten arbeitet UBI Soft
eng mit Newman Own zusammen - einer Hilfsorganisation,
die von Schauspieler Paul Newman (.Die Katze auf dem
heifen Blechdach’) gegriindet wurde. Im Laufe des Spiels
trefft Ihrimmer wieder auf das Newman-Own-Logo - meist
auf duftenden Popcorn-Bechern. Konsumiert Ed den ge-
rosteten Mais, hat das starke Auswirkungen auf seinen Ge-
miitszustand. Wie Zivil-Hulk Bruce Banner verwandelt sich
das kantige Kerlchen in Super Ed. Nutzt den Moment und
wirbett unverwundbar iiber den Screen. oder erreicht Pas-
sagen, die Euch ohne den Energie-Boostverschlossen blei-
ben.

wenn lhr die Forderungen brav erfilllt,
geht's zur Belohnung ab in die néchste
Stage. Der Jump'n Run-Part riickt dabei
in den Hintergrund. Aufgrund der ein-
gdngigen Steuerung kénnt lhr Euch
ganz auf die Problemstellung konzen-
S 08 trieren. Laut Spieldesigner Pierre Clé-
Bonussequenz: Steuert Ed durch die magische Réhre - kommt Ihr vom Kurs ab,
fallt die Belohnung schmler aus e ment IegIe man gro[len Wert auf Aus-
: gewogenheit: ,Nichts gegen indizierte
Spiele wie id's Ego-Shooter - doch bei
diesen Produkten geht es hauptsach-
lich ums Toten.. Wir hingegen machten
Puzzles, die den Spieler zum Nach-
denken anregen”. In Frankreich hat
man sich viel vorgenommen: Die Ent-
wickler versprechen eine Spieltiefe in
Mario-und Banjo-Dimensionen.

Habt Ihr mit dem Nintendo-Klemp-
ner und Rares Honigschlecker spaliige
Stunden verlebt? Dann ist das Tonic —[EERIEMERRESTRMIY e T
Trouble-Universum genau der richtige 18 3
Tummelplatz fur Euch - Marionetten- 4

Glieder hin oder her. l/ "
=4

Der Weg ist frei - das Abenteuer geht weiter!

lung, schwebt mit ein Paar Fligeln  midengange oder schlittert tiber spie- 4 p

durch die Luft oder bekommt ein  gelglatte Eisflachen. : ; v facts
schlichtes Extraleben. Auch auf die notige Spieltiefe wur- : Genre: .

Eure Rettungsversuche verschla- de geachtet: Im Laufe der Tonic-Tour S SN =~ ¥ Spieler: ...... e et

gen Euch in zehn unterschiedliche  trefft Ihr auf allerlei Cartoon-Charakte- - ‘ MOEStlOr .oo o e s UBI Soft
Szenarien: Mal durchstobert |hr ge-  re. Die stehen Euch entweder mit Rat ; Entwickler: . . . . « « . UBI Soft
heimnisvolle Tempel, ein anderes Mal  und Tat zur Seite oder erldutern in har- ' Testmuster: .

tapst |hr vorsichtig durch dunkle Pyra-  schem Ton die néchste Aufgabe - nur, g Veroffentlichung Ende Mai

. Jump'n Run




Beim ortsansassigen Handler erwerbt Ihr die
iiblichen Waffen und Riistungen

Daniel Johannes

Rollenspiel-Freaks kinnen

sich freuen: Mit Evolution
prasentiert uns Sting den ersten
Genre-Vertreter fiir den Dream-
cast. Das Render-Intro stimmt
Euch schon bestens auf das be-
vorstehende Abenteuer ein:

Zwei der Hauptfiguren stehen auf
der Spitze eines ehrfurchtgebietenden
Turmes, und sind im Begriff, eine mys-
teriose Kugel aus ihrer Halterung zu
entfernen. Kaum hat der unvorsichtige
Held das Juwel von seinem urspriing-
lichen Platz entfernt, droht das riesige
Bauwerk in sich zusammenzustiirzen
- Fluchtméglichkeiten gibt es kaum.
Wie es sich fir einen waschechten
Abenteurer gehort, hat der zottelhaari-

ge Jungspund aber ein nicht zu ver-
achtendes As im Armel:
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Sprachkenntnisse vor.

fiahrt Ihr unterhaltsame Dialoge

Aus seinem Rucksack &Rt sich nam-
lich blitzschnell eine mechanische
Hand ausfahren. Mit deren Hilfe ge-
langt es dem dynamischen Duo
schlieRlich doch noch, sich von dem
kollabierenden Gebaude abzuseilen
und sich in Sicherheit zu bringen.
Kaum auf dem sicheren Waldboden
angelangt, konnen die beiden beob-
achten, wie sich der gerade noch al-
tertimliche Turm in ein futuristisch an-
mutendes Radioteleskop verwandelt -
inklusive anschlieRendem Laserschul
ins All. Was dieses wunderliche Ereig-
nis zu bedeuten hat, wissen die Ren-
der-Charaktere zu diesem Zeitpunkt

ebensowenig wie der staunende Spie-
ler.

Evolution statt
Isolation

Zeit, Euch die vermeintlichen
Hauptfiguren ndher vorzustellen: Der
jugendliche Anime-Protagonist mit der
RPG-ublichen Punkfrisur hort auf den
martialisch klingenden Namen Mag
Launcher. Sein weiblicher Counterpart
Linear Cannon fallt weniger durch ein
abgefahrenes Qutfit oder ungewohn-
liches Haardesign auf, als vielmehr
durch ihre bezaubernde Schénheit.
Cleich nachdem Ihr das Spiel gestar-

Vogelgranate auf 1 Uhr! Der dicke Piepmatz
stiirzt sich mit ganzer Wucht auf Euch

Hineingetappt! Die Dungeons sind
von Fallen iibersat

tet habt, wird es actionreich: Bevor lhr
durch maérchenhafte Landschaften
marschieren diirft, maRt Ihr eine
Kampfsequenz bewaltigen. Zur Atta-
cke stehen Euch dabei die tiblichen
Optionen zur Verfigung: Kann der An-
griff mit der Standardwaffe nicht gera-
de durch hohe Durchschlagskraft
tiberzeugen, so hinterlat ein saftiger
Zauberspruch schon wesentlich mehr
Eindruck bei den Gegnern. Die sind in
erster Linie dem Tierreich entliehen
und greifen auch auf diese Weise an:
Ob knurrende Wolfe mit ihren Reil-
zdhnen zubeiBen oder eklige Spinnen
ihr todliches Gift in alle Himmelsrich-



tungen verspritzen - auf Eurem
Hit-Point-Konto werden deutliche

Spuren hinterlassen. Doch Angriff ist
nach wie vor die beste Verteidigung:
Wahrend Euer Struwelpeter bei den
Feinden mit der bereits enwahnten Ro-
bo-Faust fiir Kopfschmerzen sorgt, ver-
1Bt sich die zarte Blondine auf ihr Ki-
cheninventar - die hgusliche Bratpfan-
ne wird kurzerhand zum Schlagwerk-
zeug umfunktioniert. Neu im Kampf-
system ist die Méglichkeit, sich um ein
Feld nach vorne oder hinten zu be-
wegen: Steht Ihr dichter an den Mon-
stern, erhéht sich der Schaden, den Ihr
mit einem Angriff verursacht. Habt Ihr
die erste Schlacht heil Gberstanden,
findet Ihr Euch in einem Dorf wieder.
Hier gewohnt lhr Euch zunachst an die
intuitive Steuerung und fihrt mit den
Einwohnern den (blichen Smalltalk.
* Auf diese Weise werden sowohl Infor-
mationen fir die spatere Reise einge-
holt als auch die Hintergrundstory na-
her beleuchtet. AuRerdem kénnt Ihrin
diversen Laden die obligatorischen
Items, Waffen und Ruistungen einkau-
fen. Einen besonderen Stellenwert
nimmt aber das ortliche Job-Center
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der ,Society” ein: Hier erhalten die
Abenteurer ihre néchsten Auftrége.
Diese bestehen zum GroRteil darin,
den gesamten Kontinent nach alten
Ruinen abzusuchen und die dsteren
Bauten anschlieRend zu erforschen -

‘wertvolle Schatze warten darauf, den

Besitzer zu wechseln. Das besondere
an Evolution ist aber, dal samtliche
Dungeons bei Betreten zufallsgene-
riert werden - kein Labyrinth sieht also
bei einem erneuten Besuch nach so
aus, wie beim ersten Mal. Zur Uber-
querung der Weltkarte dient ein Flug-
zeug, das auf einem Rollfeld vor der
Stadt auf seinen Einsatz wartet. Bevor
Ihr Euch jedoch in schébige Bauwerke
und unheimliche Kerker begebt, soll-
tet Ihr Eure Party im Dorf um ein Mit-
glied verstdrken. Zur Erganzung der
Gruppe stehen Euch drei Dorfbewoh-
ner zur Auswahl: Gre Nade, der treue
Butler des Helden, stellt dank seines
hohen Alters und seinem grolRen Er-
fahrungshorizont eine Bereicherung
fur die Truppe dar, wahrend die ro-
thaarige Pepper Box méannliche Party-
mitglieder mit ihrem aufreizenden Er-
scheinungsbild betért. Der kleine

< .

‘W(Ian das mysteridse
stor wohl bringen?

Chain Gun hingegen kann, obgleich er
der jiingste im Team ist, mit seiner
Uberdimensionalen Klinge beeindru-
cken - ein praktischer Mecha-Rucksack
verwahrt das Schlachtinstrument si-
cher am Riicken des agilen Winzlings.

Der grafische Garten
Eden
Mit Evolution zeigt Sting eindruk-

ksvoll auf, welche Fahigkeiten Segas
Wunderkiste hat: Die gesamte Spiel-
umgebung wird in einem schicken
Polygongewand prasentiert, das zu je-
der Sekunde atemberaubend wirkt. Ihr
marschiert durch ultraflissige 3D-
Landschaften, schwenkt die imaginare
Kamera beliebig nach links oder rechts
und erfreut Euch an der beraus
scharfen und pixelfreien Optik. Spate-
stens nach der ersten Kampfsequenz
werden auch die groRten Dreamcast-
Skeptiker von der genialen Perfor-
mance Uberzeugt. Egal welche Aktio-
nen lhrim Kampf ausfiihrt, die Kame-
ra ist stets zur Stelle und féngt das Ge-
schehen aus dem besten Winkel ein.
Nach Kompromissen sucht man ver-
geblich: Es schieben sich weder Tex-
turen Ubereinander, noch miissen Ein-
buBen in Bezug auf die Detailtiefe der
Charaktere in Kauf genommen wer-
den. Die Mimik und Animation sowohl
der kullerdugigen Party als auch der
Anime-Gegner sind ein grafischer
HochgenuR und in hochstem MaRe
ansprechend. Zwar kann man hin-
sichtlich der optischen Brillanz in Lo-

beshymnen ausbrechen, tber die
spielerische Qualitét |80t sich aber bis-
lang kaum etwas aussagen. Dank ja-
panischer Texte bleibt die Story weit-
estgehend auf der Strecke - auch das
Klicken durch umfangreiche Mentis
gestaltet sich wegen der Sprachbar-
riere alles andere als einfach. Somit
bleibt nur zu hoffen, daR sich Sega
entscheidet, den hoffnungsvollen Titel
zusammen mit dem Europa-Launch
des Dreamcast auch hierzulande in ei-
ner ansténdig eingedeutschten Ver-
sion zu veroffentlichen.
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Seid Ihr auf der Suche nach
einem total abgefahrenen Spiel?
Wolltet Ihr Euch schon immer
einmal mit einem japanischen
Titel beschiftigen, mit dem der
Durchschnitts-Europder iiber-
haupt nichts anfangen kann?
Dann liegt Ihr bei ,Sengoku
Turb” goldrichtig!

Ganz im Zuge von Lara Croft
schltpft Ihr auch in NEC's Action-Ad-
venture in die Haut einer weiblichen
Hauptfigur: Jino-chan, die ebenso
hiibsche wie kaltbliitige Protagonistin
verdient sich ihren Lebensunterhalt als
intergalaktische Kopfgeldjégerin. Dal}
dieser Job alles andere als ungefahr-
lich ist, zeigt sich bereits im Intro: Bei
dem Versuch, ihren Erzrivalen Doppa
samt seines knuddeligen Heimatpla-
netoiden in die Luft zu sprengen,
bringt sich die tapfere Heldin selbst in
eine brenzlige Situation - nur mit
knapper Not gelingt ihr die Flucht aus
dem flammenden Inferno. Durch die
heftige Explosion werdet Ihr ins All hin-
ausgeschleudert und findet Euch
schlieRlich auf einem fremden Plane-
ten wieder - eine auf den ersten Blick
recht friedliche Welt. Doch der Schein
trigt: Die knuffigen Einwohner fihren
selbst gerade einen verheerenden
Krieg. Vor allem die schwachere, weil
zahlenmaRig unterlegene, Partei leidet
unter dem Konflikt - Grund genug fur

Liegengelassene Gegenstande solltet L
Ihr grundsatzlich aufsammeln

~ Daniel Johannes

Jino-chan, ihre Hilfe anzubieten. Dank
ihrer Kampferfahrung als Kopfgeldjé-
ger besitzt Euer blondes Konterfei her-
ausragende Fiihrungsqualitdten: Eure
Aufgabe ist es, die unerfahrene Armee
zum Sieg zu fithren. Nebenbei erfahrt
thr mit der Zeit immer mehr tber die
Vergangenheit der geheimnisvollen
Kémpferin - Japanischkenntnisse vor-
ausgesetzt.

Sengoku urgh!

Klingt die Hintergrundstory soweit
noch einigermaRen normal und alt-
hergebracht, erleidet der Otto-Normal-
Spieler spatestens bei Betrachten der
kunterbunten wie abstrakten Grafiken
einen Kulturschock. Zundchst glaubt
man, eine frihe Umsetzung des UBI
Soft-Lizenztitels ,Hype - The Time
Quest” (N64) vor sich zu haben: Zu-
ckerstfe Anime-Figuren im Playmo-
bil-Look und Knuddel-Aliens geben
sich ein frohliches Stelldichein. Doch
handelt es sich bei den eigenwillig de-
signten Charakteren keinesfalls um di-
gitalisierte Playmobil-Mannchen - ob-
gleich die kleinen Kerlchen stark an
das berithmte Plastikspielzeug erin-
nern. Zu der befremdlichen Optik fuigt
sich noch eine {iberaus quietschige
Dudelmusik an - westliche Importfans,
die derartige 4/4-Takt-Querelen nicht
gewohnt sind, sollten ihre Ohren des-
halb vorsorglich mit entsprechenden
Schutzvorrichtungen ausstaffieren. An
dem stark japanophilen Charakter von

FUN GENERATION 04-99
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Sengdtlj'Tur andert sich auch im ei-

gentlichen Spiel nichts: Mit der lang-
beinigen Space-Amazone stapft Ihr
durch triste 3D-Landschaften und
wundert Euch tber schlichte Texturie-
rungen sowie unférmige Polygon-Bau-
ten. Die drei Kameraperspektiven bie-
ten dabei leider auch keine gute Uber-
sicht - vor allem im Kampf kann Euch
dieses Manko oftmals zum Verhangnis
werden. Wahrend Ihr vergeblich ver-
sucht, die wild herumwuselnden Ceg-
ner mit dem Schwert zu erledigen, er-
wischt es Eure Kompagnons derweil
irgendwo aulerhalb Eures Sichtfeldes
- die tapferen Kollegen vor den An-
greifern zu verteidigen wird somit zur
Clickssache. Verluste in den eigenen
Reihen werden zudem mit Hit-Points-
Abzug bestraft: Stirbt ein Soldat Eurer
Armee, wird Euer Energievorrat ge-
schmaélert. So seht lhr den Game
Over-Bildschirm ofter als Euch lieb
sein kann. Schafft Ihr es dennoch, alle
Feinde eines Areals niederzustrecken,
gilt das Gebiet als gesdubert - lhr diirft
dann tber eine Globuskarte das néch-
ste Level anwahlen. Besiegte Gegner
I6sen sich in Luft auf und hinterlassen
meist eine stérkere Waffe oder robus-
tere Ristungen. Vor dem Betreten
neuer Schauplétze dirft |hr Euch ab
und an nette Zwischensequenzen an-
sehen: In den kleinen Echtzeitfilm-
chen wird dann kurz das Problem er-
ldutert. Zwar ist Sengoku Turb auch fiir
Nicht-Japaner spielbar, doch bleibt die

Die japanoiden Charaktere erinnern in ihrem Design
stark an Playmobil-Figuren
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Im Eifer des Gefechts diirft Ihr nicht vergessen,
Eure kleinen Soldaten zu beschiitzen

In den Echtzeit-Zwischensequenzen wird
die Story weitererzahit

Story dabei véllig auf der Strecke. Ab-
gesehen davon werden nur Hardcore-
Zocker Gefallen an dem Japano-Ad-
venture finden - ehe wir uns eine end-
glltige Meinung bilden, warten wir
aber auf eine englischsprachige Ver-
sion.
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Drei Jahre nach dem Spielhallen-
Debdit ist es soweit: Die zweite Spiel-
hallen -Rally von AM3 ist bereit fur den
Heim-Parcours. ,Sega Rally 2" braust
der Konkurrenz mit Hi-Res-Optik und
Uberlegenem Fahrgefiihl davon.

Arcade-Feeling fiir zu-
hause!?

Fr Konsolen-Spieler bislang noch
ein Traum: Hochaufldsende Strecken-
optik, realitétsnahe Ubersetzung und
Texturenvielfalt, wie man sie bislang nur
aus der Spielhalle kennt.

Zeit fur Segas Automaten-Referenz,
jetzt auch unter dem heimischen TV-
Schirm aufzudrehen: Was mit Automa-
ten-Hits wie ,Daytona” USA vor rund
vier Jahren begann, gipfelte in der Ent-
wicklung von ,Sega Rally 2",

Schiamm, Morast und Wolkenbruch: Eigentlich ¢
kein Wetter fiir eine Spazierfahrt. 4

517 3k B8t

Mehr Strecken, mehr Optik und
mehr Spiel als im berihmten Vor-
ganger? Leider weit gefehlt. Spiele-
risch wie technisch war ,Sega Rally
2" in der SpieihéHe kein Quanten-
sprung. Dafiir versohnt die Dre-
amcast-Umsetzung umso mehr:

* Auf Segas 32-Bit-Flaggschiff Sa-

turn war eine Eins-zu-Eins-Um-
setzung nicht realisierbar, mit,, Se-

ga Rally 2" kommt die verspro-
chene Spielhallenqualitét endlich
nach hause. Wie die erste
Schlammschlacht von Nippon-
Entwickler AM3 setzt der Arcade-
Racer vor allem auf wirklichkeitsna-
he Fahr-Physik: Profis mit Querfeld-
ein-Erfahrung sprechen im Zu-
sammenhang von korrekter Uberset-
zung, Bodenhaftung und Aquaplaning

Bei der Fahrt iiber die ,Isle“-Strecken passiert
Ihr die Ruinen einer alten Festungsanlage. .

STRATOS

Frontal gegen den Sturm: Im , Mountains”-Szenario geratet lhr in ein Unwetter,
Vorsicht: Nasse!
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mit 150 Sachen durch die Kurve: Ihr passiert ein spanisches Dorf - bei Nacht. Leider ist
die Strecke nur maig ausgeleuchtet. Also: Geschwindigkeit drosseln!

auf dem Datentréger - der spani-
schen Riviera bis hin zum a i

schen Hinterland. Hinzu i -
(Ve 4
.Ready? Go!" Der polygonale Fahnenschwen-
ker signalisiert den Rally-Start.
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bastelt so lange an den gesteliten Mo-
dellen herum, bis sein Traummobil in
der dreidimensionalen Garage steht.
Kein Wunder, dalR bei so viel Tu-
ning-Wut auch der Fahrspal} nicht auf
der Strecke bleibt: Euer Polygon-Auto
reagiert schon auf die kleinste Verdn-
derung, massive Modifikation von Fak-
toren wie Ubersetzung, Drehzahl, Len-
kung oder Bereifung wirkt sich gravie-
rend bis verheerend auf das Rennen
aus. Nicht umsonst beschéftigen Auto-
mobil-Konzeme in aller Welt hochbe-
zahlte Ingenieure - und bis das jling-
ste Modell nicht auf Herz und Nieren
tUberpraft wurde, lauft nicht mal ein
Kotfligel vom FlieRband. Resume:
Automobil-Design will gelernt sein - ist
aber aber auf der virtuellen Strecke
bekanntlich nicht so gefahrlich wie im

{ ) | e
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Eisberg voraus: Auf den winterlichen ,Snowy"-Kursen hemmen Schneeverwehungen und
Glatteis die Beschleunigung. Wer auf Kurs bleiben will, muB vorsichtig sein.

T IO

Wl fio

echten Leben. Will heiBen: Ihr konnt
Euch erstmal tuchtig austoben und
nach Herzenslust tunen. Aber seid
nicht enttduscht, falls sich das Debiit-
Vehikel als Reinfall erweist: Wenn Eu-
er Wundermobil schon in der ersten
Kurve bockt und Ihr selbst die simpel-
ste Strecke nur im Slalom nehmen

LA TIRIR
1I° 041160

.Haben Sie fiir diesen Auspuff auch eine Zulassung?” Die Funken am Auspuffrohr sind typisch -
fiir einen Wagen in den letzten Tuning-Ziigen. PS-Power hat ihren Preis.

Kameraschwenk: Gestartet wird wie gehabt in der Ego-Perspektive.
die AuBenperspektive: Fiir eine Ego-Fahr sehen die Rally-Boliden einfach zu gut aus.

DR T L
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ESCORT WRC

STRAMNOS
DRIWER

ir empfehlen allerdings

konnt, wiBt Ihr bescheid - thr habt
noch einige Néchte in der Garage vor
Euch. Wer auf Verfilmungen des Renn-
sport-Genres steht, kennt das Bild:
Harte Kerle, die in zerschlissenen Ove-
ralls und mit olverschmierten Fingern
unter dem Wagen liegen - um am
nachsten Morgen beim Rennen Kopf

Und rauf in den nachsten Gang. Fiir geiibte Rennfahrer klassisch: Optimale Wagenausnutzung
gibt's nur per Gangschaltung. Automatik-Fahrer mit , Brems-Finger” biien Zeit ein.
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ESCORT WRC
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Dreck machen wollte, dreht in der Kurve auf.
und Kragen zu riskieren.
Aber entgegen Stock-Car-Fahrern
und Formel-1-BleiftiRen lebt der Rally-
Fahrer einigermalBen sicher: Der Bei-
fahrer hat zu jeder Sekunde eine Kar-
te zur Hand - und kommentiert die
Fahrlage. Kurven werden mit Attribu-

ten (,leicht’, ,mittel , oder ,schwer”
fur Killer-Kurven mit Hanglage) und

__Richtungsmarkern beschrieben, auch

Streckenverjiingungen wie Briicken
oder Tunnels werden vorher angesagt.
Aber aufgepalt: Euer Sidekick ist kein
Hellseher - und sieht die Strecke wie
Ihr zum ersten Mal. Die Autofahrer un-

" ter Euch kennen das Problem genau:

Was auf der Karte steht, entspricht
nicht immer der Wirklichkeit. Bei man-
chen Warnungen hélt sich Euer Bei-
fahrer deshalb bedeckt: Ein kurzes
.maybe” (Engl. fur vielleicht”) als An-
héngsel zur Hinderniswarnung driickt
die Unsicherheit Eures Kollegen aus -
und manchmal wird aus einer ver-
meintlichen ,Easy right*-Lage (Engl.
fur leicht rechts”) plétzlich eine Haar-
nadelkurve. Fir Eure Fahrer keine le-
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CEL ICA ST-20S8

Tourismus auf Radern: Im Hintergrund bewundert Ihr eine alte Ritterburg. Fahrt Ihr den Pracht-
bau von einer anderen Richtung an, erkennt Ihr neue Details.

bensbedrohliche Situtation - aber fir ~ geschlittert ist, der will das Fahrgefiihl
den Zeitmesser fatal. Der lauft namlich ~ nie wieder missen. Wenn sich Dinn-
unbarmherzig weiter - und wer's nicht  darm und Magen ineinander ver-
rechtzeitg bis zum nachsten Checkpo-  schlingen, dann wird der Ruf nach der
int schafft, der ist raus: Weiler Bild- angekindigten  Schiittel-Extension
schirm, rotes ,Game Over” - Ende der  laut: Wir fordern Segas Gegenstiick zu
Rennfahrer-Karriere. Nintendos ,Rumble Pack” sofort - au-

thentischer als ,Sega Rally” kann ein

SELECT CAR

LANCER
EVOLUTION .
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CELICA ST-208

Driftiger Grund: Euer Rally-Gespann heizt volle Pulle in den Sandkasten. Die transparenten
Striemen an den Hinterradern zeigen die Konsistenz des Untergrunds auf.
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Schleudergang

In Segas Rally-Boliden wird zwar
keine Wésche kutschiert - aber wer
einmal in die Ego-Perspekiive schaltet
und mit 220 Sachen Uber einen
Schlamm-Parcours schleudert, der
fuhlt sich wie ein Rennfahrer-Overall in
der Kochwasche. Euer Wagen dreht
sich um die eigene Achse, verliert fiir

Crash-Kurs in freier 3D-Bahn derzeit
kaum sein.

Details wie Helikopter, Flugzeuge
oder polygonale Fahnenschwenker
erscheinen bei so viel geballter Coin'-
Op-Pracht fast schon obligatorisch:
Zwar gehen Strecken-Ornamente und
Polygon-Protzerei bei den drei Arca-
de-Kursen hier und da auf Kosten der

Sekundenbruchteile die Bodenhaf-  Geschwindigkeit (besonders in den
tung und kommt hart wieder auf: Wer ~ Kurven), aber den kleinen Technik-
Uber seinen ersten ,Sega Rally 2Kurs  Schnitzer konnen Gelegenheitsfahrer
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Ihr rumpelt Giber eine baufallige Ho
Hier kommt Urlaubsstimmung ai

im Sudpazifik

wie Hardcore-Racer verschmerzen.
Daftr bekommen sie mehr Pixel-
Pracht geboten als in jedem anderen
G Vertreter - und das bei unge-
schlagenem Fahrgeftihl. Der Simula-
tions-Anspruch ist zwar zu keiner Zeit
so hoch wie im PlayStation-Konkur-
renten ,Colin McRae Rally” - aber Re-
alitats-Fanatiker und Uberzeugte Si-
mulanten sind auch nicht die ange-
peilte Zielgruppe. In der Spielhalle
zahlt schlicht und einfach der Spal -

* und der geht bei einem Rally-Erlebnis
b erster Glte Rad in Rad mit dem Fahr-

gefiihl.

Resume: ,Sega Rally 2“ nimmt
souverdn die Briicke zwischen ausge-
lassener Arcade-Action und dem er-

LANCIA
DELTA 7 intexrae
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Dreamcast
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. Heruntergekommene Spelunken an der spanischen Kiiste: Ihr erkennt sogar
* Schilder und Schmierereien an den Wénden.

forderlichen MaR an Realitatsnéhe. Die
Mischung stimmt ebenso wie die
Atmosphére - und die wird neben foto-
realistischer Optik von Nippon-tiblichen
Citarrenriffs gepragt. Hart, kernig, an-
spruchsvoll: Ein PS-starkes Trio Inferna-
le - von dem die Konkurrenz spétestens
zum Deutschland-Start der neuen Se-
ga-Hardware nur noch eine Staubwol-
ke sieht.

Uber Stock und Stein

Kies, Asphalt und Schlamm: Nur
drei Untergriinde, die dem engagierten
Rally-Raser das Leben schwer machen.
Zwischen 3D-Geholz und Texture-Ge-
roll nimmt Mutter Natur keine Riicksicht
- weder auf Euch, noch Euren Wagen.
Wer bei Genre-Vertretern Marke ,Rid-
ge Racer” konsequent mit Bleifuf fahrt,
der bleibt bei ,Sega Rally 2" auf der
Strecke. Im Hochgebirge miil3t lhr Euch
ebenso auf unterschiedliche Terrains
einstellen wie auf einer entlegenen In-
sel - und zwar alle paar Kilometer auf's
Neue. Schlamm wechselt mit scharf-
kantigem Schotter, reparaturbedurftige
Hinterwéldler-Wege mit dem grob ge-
mauerten Wehrgang einer Befesti-

gungsanlage im Stdpazifik. Selbst fur
Fahrer mit Feingespthr eine Heraus-
forderung: Fahrwerk und Lenkung rea-
gieren von Fahrgrund zu Fahrgrund
unterschiedlich auf Eure analogen Pad-
Kommandos. Ein Millimeter in die fal-
sche Richtung kann das Aus bedeuten.
Und das ist erfahrungsgemal endgl-
tig: Ein paar Kollisionen zu viel, dann
habt Ihr das vorgesteckte Zeit-Limit und
damit den Anschluf’ verpal3t.
Trotzdem wird die Berihrung mit
Steilwanden, Mauer und Leitplanke
nicht so tbel genommen wie in den
meisten anderen Rennspielen: Einen
von Regen und Schnee aufgeweichten
Kurs perfekt zu nehmen, ist auch fur
den besten Rally-Veteranen unmaglich
- und schlieBlich soll der Spielspal® nicht
auf der Strecke bleiben. Es macht ein-
fach einen Heidenspal?, via Schaltungs-
und Brems-Taktik um die Ecken zu
schlittern und Eure Maschine bis zum
Limit zu belasten. Die reagiert namlich
- im Gegensatz zur Saturn-Umsetzung
des ersten Teils - auch prompt auf jede
MiBhandlung: Unsensible Beschleuni-
gung vergeltet Euch der Auspuff mit
massivemn Funken- und Schadstoffaus-
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Ob sich der Wagen wieder fangt? Der Fahrer entscheidet: Sobald |hr bremst, dreht sich der Wa-
gen um die eigene Achse. Hier konnt Ihr fiir den nachsten Winter lernen
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Geht doch: Euer Bolide ist wieder auf Kurs. Einmal dezent gegengelenkt, die Vorderrader nach
rechts ausgerichtet - und weiter geht's.
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Stadtrundfahrt: lhr brettert in voller Fahrt aus dem Tunnel, hinten links 94
erkennt Ihr bereits die erste Hauserflucht. o

LEVEL % % % v ¥
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Die ndchste Strecke im Uberblick: Die rote Linie markiert Eure Kurs, links und rechts davon
erkennt lhr Details wie Gebaude, Gelandeverwerfungen oder Bergmassive.

Dreamcast
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Scheibe gebannt - von Nieselregen bis
Monsun, von lauem Sommerwind bis
hin zum ausgewachsenen Schnee-
sturm. Und der pustet Euch nicht nur
Schneeflocken entgegen: Fahrer wie
Wagen haben hart gegen den frosti-
gen Orkan zu kampfen - Glatteis und
beschrankte Sicht tun ihr Ubriges.
Ebenfalls garstig: Regenfalle und
Nachtfahrtem in kurvenreichem Ter-
rain. Wenn die Sonne hinter einem
Bergkamm verschwindet und an die

L Stelle unterschiedlicher Light-Sour-
b cing-Quellen Euer Scheinwerferlicht

tritt, ist die Begeisterung tiber grafische
Pracht groR, aber die Kontrolle tiber
Euer Fahrzeug ein Kreuz. Wer hier die
Strecke nicht wie seine Westentasche
kennt, fir den sind Kollisionen und
ZeiteinbulBen vorprogrammiert - un-
geubte Fahrer haben keine Chance.

Fiir Laien wie Profis bedeutet das:

Baustein wie angegossen auf den an-
deren, der Spannungsbogen wurde
mit cleverer Kurven-Platzierung sowie
optischen Gimmicks bis zum Zerrei-
Ben gespannt.

Mehr Spai im Netz !

Ein Online-lcon im Startmenil weckt Lust auf die interak-
five Dimension im Netz - eine Moglichkeit, die dank ein- -
gebautem Modem bislang nur der Dreamcast realisieren
kann. Auf dem Weg einerjapanischen Internet-Anbindung
verkommt der Online-Spaf allerdings zum Online-Frust:
Viele Dreamcasts kommen dieser Tage nicht aus Japan,
sandern Hongkang. Die sind zwar ein paar Hunderter giin-
stiger als das Nippon-Gegenstiick. haben dafiir aber auch
kein Modem - konnen also nicht ans Netz angeschlossen
werden. i
Nurwer in ein Original-Gerat investiert hat.der hatbislang
die volle Leistung genossen; Auch deutsche Spieler konn-
ten den Japaner iiber ein handelsiibliches Telefonkabel
vernetzen - vorausgesetzt, sie hatten sich vorher um ei-

. Ubung macht den Meister - und bringt
auf den ,Sega Rally"-Kursen zudem
noch jede Menge Fahrfreude mit sich.
Gluck fur den Spielhallen-Eingeweih-
ten, dal3 die Kursauswahl trotz statt-
licher Vielfalt noch tberschaubar

GCOSDRIVER MIiLE
TRONSMISSION . OSPEED AUTOMATIC
FINALGENRRATIO HORMINL 0
RRONT SUSPERSION HORMNL O
REARISUSPENSI 0N RORMINL D
STEERING HORMANL O
DAY HORMNL O
FIRE DRV ZDAMP

dings verwehrt: Zu viele Europder und Amerikaner haben
das Netz belastet - ohne die Option wirklich sinnvoll nut-
zen zu kiinnen. 3
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Automobil-Tuning im Detail: Via Icon-Klick wahlt Ihr aus einer umfangreichen Optionspalette -
vom Fahrwerk bis zur Bereifung wurde an alles gedacht.

stoR, harsche Bremsmandver werden

mittels Bremslicht signalisiert - und ge-
hen gewaltig auf's Fahrwerk. Aber so
wenig gesund derartige Mandver far
Euren Wagen sind, so eindrucksvoll
wurden sie in Szene gesetzt - be-
sonders bei Nachtfahrten fasziniert die
Light-Sourcing-gespeiste Effekthasche-
rei.

Mindestens enbenso wichtig wie
die richtige Bodenberiihrung ist die
Witterung: Was ein harter Rally-Fahrer
sein will, der mu nicht nur bei Tag
und Nacht, sondern auch bei Sturm
und Schnee seinen Mann stehen. Ge-
sagt, getan: Tatsachlich haben AM3
die komplette Wetter-Palette auf die

bleibt: Rally-Referenz wie Codesmas-
ters ,Colling McRae Rally” oder ,V-Ral-
ly" von Infogrames locken zwar mit
mehreren dutzend Kursen - aber eine
Moglichkeit zur Identifikation bleibt
aus. Fur alle, die fahren wollen wie im
echten Leben, eine groBartiges Featu-
re - aber Spielern mit Automaten-Fai-
ble ein Greuel. Kein Wunder: Der be-
richtigte Suchteffekt kommt erst dann
auf, wenn's personlich wird - und
wenn das Streckenaufgebot die 30er
Grenze sprengt, ist es damit vorbei.
.Sega Rally 2" dagegen bleibt auf dem
Teppich: Nach dem Leitsatz ,mehr ist
oft zu viel“ hat man mehr Augenmerk
auf's Kurs-Design gelegt. Das Ergebnis
geht auf: Jeder der 16 Kurse wurde so
lange zurechtgertickt, bis alles stimm-
te. Hier palit ein dreidimensionaler

sole auspacken, anschlieflen. registrieren lassen - und
Eurem Siegeszug durch interaktive Online-Welten steht
nichts mehr im Weg. Ob Sega dabei auf den Service eines
externen Providers ziiriickgreift oder Euch mitdem Erwerb
der Konsole automatisch ein Account gestellt wird. wufite
man in Hamburg nach nicht. Dort sucht man noch nach der -
bestméglichen Lisung - um dem Dreamcast-Kunden ei-
nen ebenso zuverlassigen wie kostengiinstigen Service
bieten zu kinnen. 1
Dazu gehoren nach Fun-Generation-Einschatzung: °
Schneller wie stabiler Internet-Zugang. einfache Kosten- -
kontrolle und ein detailbewufiter Such-Modus fiir's Sur-
fen durch das World Wide Web. Aber schlieflich hat man ~
bis zum Herbst fiir Markt- und Media-Analysen noch viel
Zeit - wir diirfen also optimistisch sein. ]
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JASON
Original Maske
1. Metal Look
2. Night Glow

39,90 DM

MICHAEL
MYERS
"Don Paost" M

79,90 DM

SPAWN
"CYBER VIOLATOR"
"Mc Farlane"

79,90 DM

\

SCREAM L ;
Original Maske

38,90 DM

HORROR MASKE

hochwertige Verarbeitung

79,90 DM

SCREAM

Original Kostum

FREDDY
Original Ma
99,90 DM
Freddy Claw
49,90 DM

O VIDEOSPIELES®

fﬁ? y 7

Stuttgart

MARO

-

Metal Gear Solid
inkl. Silent Hill Demo
99,80 DM

MGS Premium Pack
159,90 DM

Hint Book

\ VIDEOSPIELE

28,80 DM

(( Sony Playstation )

Dreamcast jp

VMS Memory Card
Joypad

Joystick

PAL Converter
SVHS Kabel

Evolution

Virtua Fighter 3 th
Sega Rally 2

Pen Pen

Power Stone
Godzilla
Incoming

Blue Stinger
Geistforce

Sonic Adventures
Sengoku
Seventh Cross
Tetris

p DREAMCAST

SEGA

799.90 DM
79,90 DM
89,90 DM

179,90 DM
79.90 DM
89,90 DM

169,90 DM
149,90 DM
149,90 DM
169,90 DM
149,90 DM
169,90 DM
169,90 DM
169,90 DM
169,90 DM
149,90 DM
149,90 DM
139,90 DM

SNK

NEO GEO POCKET

NEO GEO Pocket

King of Fighters 98
Samurai Shodown
Neo Geo Cup 98
Pocket Tennis
Baseball Star
Puzzied

WIR SIND
OFFIZIELLER
SNK NEO GEO
DISTIBUTROR

149,90 DM

99.90 DM
99,90 DM
99,90 DM
99.90 DM
99.90 DM
99.90 DM

( Sega Dreamcast )

»

Nintendo 64
Mario Package

Joypad Farbig
Memory Card

Allstar Tennis 1999
Body Harvest
Buck Bumple

Earthworm Jim 3d
Extreme G 2

Jet Force Gemini
Gex 3d

John Madden 99
Mario Party

NFL Quarterback 99
NFL Blitz

NBA Live 99

NHL Breakaway 99
Rogue Squadron
Turok 2

V-Rally 64

Wipeout 64

WCW Revenge
Zelda 64

NINTENDO 64

249,90 DM

59,90 DM
19,90 DM

119,90 DM
119,90 DM
109,90 DM
149,90 DM
109,90 DM
119,90 DM
119,90 DM
149,90 DM
119,90 DM
99,90 DM
119,90 DM
149,90 DM
119,90 DM
109,90 DM
119,90 DM
99,90 DM
119.90 DM
149.90 DM
149,90 DM
119,90 DM

Lara Croft Statue
"Wet Look”
69,90 DM

SONY
PLAYSTATION

Sony Playstation
Dual Shock Pakage 249,90 DM
Antennenkabel 29,90 DM
Controller 29,90 DM
Controller Dual Shock 59,90 DM
Memory Card 29,90 DM
RGB Kabel 29,90 DM
Abes Exodus 89,90 DM
Breath of Fire 3 99,90 DM
Blaze 'n ‘Blade 99.90 DM
Bust A Move 4 79,90 DM
Crash Bandicoot 3 99.90 DM
F1 Racing Sim. 2 79,90 DM
FIFA Soccer 99 99.90 DM
Grandstream Saga 99.90 DM
Metal Gear Solid 99.90 DM
incl. Silent Hill Demo
Metal Gear Solid 169,90 DM
Premium Pack
NBA Live 99 99.90 DM
NFL Extreme 99.90 DM
Premiere Manager 99 99,90 DM
Pool Shark 99.90 DM
Running Wild 89,90 DM
TOCA 2 99.90 DM
Tiger Woods 99 99.90 DM
Wild Arms 99.90 DM

99,90 DM

X-Files

MAR

NEO GEO CD

NEO GEO CD Pal

Joypad
Antennenkabel
RGB Kabel

Agressors of d. Kombat
Basball Stars
Double Dragon

469,90 DM

Spaichingen

MARO

VIDEOP
Oban

Erlangen

MARO

VIDEOSPIRLE

Baden Baden

MARO

VIDEOSPIELE

Ludwigsburg

MARO

VIDEOSPIELE
TOPMEDIA

SNK

69,90 DM
49,90 DM
39,90 DM

39,90 DM
49,90 DM
49,90 DM

Fatal Fury Real Bout2
Galaxy Fight

King of Monsters 2
King of Fighters 95
King of Fighters 98
Last Blade

Mah Jong Story
Metal Slug 2

Ninja Combat
Puzzled

Riding Hero

Soccer Brawl
Savage Reign

Super Sidekicks 3
Super Baseball 2020

139,90 DM
49,90 DM
29,90 DM
49,90 DM

139,90 DM
79,90 DM
29,90 DM

139,90 DM
39.90 DM
49,90 DM
39,90 DM
39.90 DM
39.90 DM
69.90 DM
29.90 DM

%,

STANDIG
AKTUELLSTE
DVD IMPORT TITEL
IM ANGEBOT

VIDEOSPIELE

www.

maro-gmbh

com

Unsere Internet - Seite in neuem Outfit & mit neuen Funktionen




SACTION FIGURENO®

MANGA SPAWN
Original Kostim
89,90 DM

BOBA FETT HELM
149,90 DM

EMPEROR MASKE

128,90 DM

EWOK MASKE

38,90 DM 128,80 DM

STORMTROOPER
HELM

148,90 DM

Crash Bandicoot

REA,

| Alien 4 Serie 2

Handleranfragen
erwiinscht

VIRUS Action Figuren

Bestellungen ab 20

BESTELL HOTLINE :
07151/ 956 46 46

Fordern Sie unseren kostenlosen Ubersichtsprospekt an ...




Robert Bannert - Frank Michaelis

Eine belebte EinkaufsstraBe in

einem japanischen Vorort: Zu

beiden StraBenseiten stehen Ver-
kaufsstiande aufgereiht, unter
Zeltplanen und fleckigen Son-
nenschirmen bieten Héndler ihre
Waren feil. Eine alte Frau bleibt
mitten auf der StraBe stehen, be-
griiBt eine Nachbarin. Ein alter

Mann riimpft die Nase und

schneuzt lautstark auf den Geh-

weg - ein junges Pdrchen wendet

sich angewidert ab und ver-
schwindet in einer Seitengasse.
Médchen und Jungen laufen zwi-
schen den Beinen der Erwachse-

nen umher und verschwinden la-
chend in Richtung Dorfplatz,

\ Hausfrauen und ihre Tochter be-
; gutachten mit kritischem Blick
die Warenauslage. Aus dem Ap-
felkorb eines Obsthéndlers lugt

eine Katze, gdhnt einmal herz-

é haft - und huscht unbemerkt da-

i von.

Eine Szene wie sie das Leben
schreibt - keine vorgerenderte Se-
quenz, sondemn eine reale Szenerie,
abgefilmt fir die ,Shen Mue“-Prasen-
tation in der Ausstellungshalle von Jo-
kahama: Warum der Saal bei jeder Vor-
fuhrung bis zum letzten Platz ausge-
bucht war, versteht der Betrachter nach
dem ersten Szenenwechsel. Das Vi-
deo-Szenario wird sanft ausgeblendet,
seinen Platz nimmt das digitale Kon-
terfei der gleichen Szene ein: Die Ak-
teure sind keine Schauspieler, sondern
polygonaler Natur, Gebaude und GCe-
misestdnde keine echten Bauten,
sondern dreidimensionale Computer-
Konstruktionen. Das Verbliffende: Ein
Unterschied ist erst auf den zweiten
Blick auszumachen, reale und virtuelle
Kulissen sind fast identisch. Das Ge-
heimnis hinter der lllusion: Animation.
Damit Charakter-Optik und Bewe- |
gungsabldufe perfekt harmonieren, hat
sich das japanische Designer-Team um
Kult-Figur Yu Suzuki ins chinesische
Hinterland gewagt. Hier hat man auf-
merksam Land und Leute studiert,

b G

- e i R R s A

TR T PSS



e o A DR by

Rauhe Sitten: Euer Charakte

mit {iblem Gesinde

bauerliches wie stadtisches Treiben do-
kumentiert und Bildmaterial gesam-
melt. Das Resultat des Trips: Rollen-
weise bespieltes Zelluloid und brillan-
te Hintergrundstudien fir das enga-
gierteste Spiel-Projekt seit langem.
Uber drei Jahre haben Segas Top-Gra-
fiker recherchiert und arrangiert, zwi-
schen Reisfeldern und Gebirgskdm-
men Naturaufnahmen geschossen, in
chinesischen Ortschaften das alltagli-
che Treiben auf Film gebannt.

Wo die Freiheit
grenzenlos ist

Um dem Anspruch hinter ,Shen
Mue"” gerecht zu werden, umreif3t Yu
Suzuki sein ehrgeiziges Projekt mit ei-

ner neuen Genre-Definition: ,FREE"
(engl. fiir frei”) deutet nicht nur auf die
interaktive Freiziigigkeit der 3D-Welt
hin, sondern ist auBerdem eine An-
einanderreihung von Kirzeln. Die sol-
len die vier Stiitzpfeiler des Spielkon-
zepts erlautern. Wer wissen will, was
Suzukis Schlagworter fir das Spiel be-
deuten, sieht sich das nebenstehende
Diagramm an - oder wirft einen Blick
auf Segas Demo-CD. Der begehrte Sil-
berling wurde zusammen mit ,Virtua
Fighter 3 tb” ausgeliefert - als ,Shen
Mue” noch mit ,Project Berkley” be-
worben wurde:

Neben Grafikstudien und maleri-
schen Landschaftsaufnahmen wird
hier die Aufschlisselung des ,FREE™
Begriffs gezeigt - und vom ersten bis
zum letzten Wort von eindrucksvoller
Optik unterstrichen. Yu Suzuki hochst-
personlich steht Rede und Antwort -
nicht nur zu ,Shen Mue”, sondem
ebenso zu vorangegangenen Arcade-
Highlights. Was fiir den Nintendo-Spie-
ler Mario-Vater Shigeru Miyamoto ist,
das verbindet der Sega-Fan mit dem
Namen Yu Suzuki: Zu den Klassiker-Er-

folgen des japanischen Entwicklungs-
leiters gehoren unter anderem die ,Af-
ter Burner*- und ,Space Harrier"-Auto-
maten, mit Spiehallen-Hits wie der ,Vir-
tua Fighter"-Reihe hat Suzuki Meilen-
steine fiir kommende 3D-Generatio-
nen gesetzt. Laut eigener Aussage halt
den japanischen Feingeist die Entwik-

klung eines reinen Heimkonsolen-Pro-
jetzt aber schon seit Jahren fest. Ge-
sagt, getan: ,Shen Mue" ist das erste
Spiel, das Suzuki ausschlieBlich fur den
Heimbereich entwickelt - ein 128-Bit-
Debiit ohne Spielhallen-Pendant.
Grund genug, sich ordentlich ins Zeug
zu legen - und die bestehenden Gen-
re-Grenzen dabei gleich (iber den Hau-

fen zu werfen. Das Zusammenspiel
der ,FREE"-Begriffe soll ein véllig neu- §
es Spielerlebnis garantieren - ganz oh- |

ne von Designern gesteckte Limits.

Handlungsspielraum ohne Grenzen, |
jede spielerische Reaktion ein Ergebnis |
Sinneswahrnehmung:

nattrlicher
Nicht nur fir Adventure-Spieler ein
Wunschtraum. Wéhrend in herkémm-

lichen Abenteuern zwischen Reizauf- |
nahme und Handlung das Umdenken 3

in die beschrankten Gesetze der Spiel-

welt steht, will Suzukis Wunderwerk
diese Hirde endgiltig aus dem Weg |
raumen: Die Handlung des Spielers als ¢

natiirliche Folge virtueller Reize. Nur

noch einen Schritt von VR entfernt? Le- §

diglich die Einblendung eines Aktions-

Symbols soll Euch ab und an in die Re- |
alitat zurtickholen: Euer Held fliichtet |
vor einer Schurken-Clique und hastet |
durch eine hohle Gasse - plotzlich er- |

scheint links von Eurer 3D-Figur ein
Hinweis-Pfeil: Wer jetzt nicht flink rea-
giert, kann eine wichtige Szene ver-

passen - also flugs dem Designer-Wink ¢
gefolgt, und die nachste Gasse einge- -
bogen. Nur der Neugierige erféhrt, was
in den Schatten unter den Ddchemn
lauert. Einer fliichtigen Eingabe folgen
kann bei ,Shen Mue” genauso wichtig |
sein wie auf offensichtliche Hilfestel- |

lungen zu achten: Auch hier soll sich
das Dreamcast-Abenteuer an die Reali-
tat halten. Kein lastiges Umdenken,
kein schwerfdlliges Ratselknacken
mehr. Gesunder Menschenverstand
bringt Euch dem Ziel oft ndher als ver-
quere Gedankenspriinge.

Ob ,Shen Mue" als achtes Welt-
wunder in die Software-Historie ein-
geht, bleibt abzuwarten. Aber kann Su-
zuki auch nur die Hélfte aller Ziele rea-
lisieren, hat er seinem Nintendo-
Nebenbuhler den néchsten Schritt vor-
weggenommen: Noch mehr Interak-
tion als in ,Zelda". Wir sind gespannt.




Fabian Dohla

Wer bei All-Star Dai-Rantou
Smash Brothers, so die korrekte
japanische Bezeichnung des
Spiels, an ein Beat'em Up im
Street Fighter-Stil denkt, wird
iiberrascht sein. Auch wenn es
erste Screenshots vermuten lie-
Ben, mit einem klassischen Be-
at'em Up hat das Spiel so viel zu
tun wie die deutsche FuBlball-
Nationalmannschaft mit gutem
FuB3ball.

Aber auch Tekken-Junger durften
verdutzt dreinblicken: Die Spieldesig-
ner von NCL haben es tatsachlich ge-
schafft, einige Innovationen in das
reichlich abgegriffene Genre zu imple-
mentieren. Ob dies auch auf die Char-
akter-Auswahl zutrifft, mag jeder fir
sich selbst entscheiden: Anstatt neue
Gesichter von den Design-Boards in
das Spiel zu tbertragen, packte man
ein All-Star Team auf das 128 MBit-
Madul. Direkt aus dem Hause Ninten-
do haben sich Mario, Luigi, Link, Sa-
mus, Captain Falcon, Donkey Kong,
Kirby, Yoshi, Fox McCloud und eine
Handvoll Pokemons eingefunden, um
sich gegenseitig kraftig auf die Miitze
zu hauen. Da es Nintendo aber ei-
gentlich gar nicht so gerne sieht, wenn
ihre Vorzeige-Crew handgreiflich wird,
hat man sich eines Umwegs ange-
nommen. Der Vorspann zeigt ein Kin-
derzimmer samt verstreut herumlie-
gender Nintendo-Spielfiguren. Von ei-
nem magischen Handschuh werden
eben diese Figuren nun zum Leben
erweckt. Wenn Mario also Samus an
die Wasche geht, so handelt es sich
dabei immer nur um das Duell zweier
Spielzeugfiguren - ob’s Euch stort,
bleibt natiirlich Eure Entscheidung.

Eine Einfuhrung in die Steuerung,

R I
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Schocktherapie: Pokemon Pikachu verpaBt dem
dicken Donkey Kong einen Stromschlag
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Wenn Ihr eine Leuchtkugel aufsammelt,
erscheint ein possierliches Fabelwesen.

dem wohl wichtigsten Part eines Be-
atem Ups, gibt es fur Nicht-Europaer
leider nicht - sowohl die japanische
Anleitung als auch die unverstand-
lichen Screentexte lassen einen an-
fangs recht ratlos aussehen - hier gilt
mal wieder das alte Importmotto
,Selbst ist der Mann”. Auch wenn der
Einstieg nicht sonderlich schwer fallt -
die Smash Brothers haben mehr auf
dem Kasten, als man ihnen anfangs
vielleicht zutrauen wiirde. Das aus der
Seitenperspektive gezeigte Kampfge-
schehen wird dabei immer mit dem
Analogstick dirigiert, das Digitalpad
funktioniert nicht einmal in den Me-
nis. Die Buttonbelegung ist simpel ge-
halten. Anstatt die Schlage in ver-
schiedenen Varianten auf die Tasten
zu verteilen, agiert man prinzipiell nur
mit A oder B. Erst in Kombination mit
einem Sprint wird mehr Power fiir den
Angriff reserviert. Um aber dennoch
fur die notwendige Varianz zu sorgen,
stolpern die prominenten Helden auf
den Spielfeldern immer wieder iber
hilfreiche Extras. Mit der Feuerblume

w

heizt man den Gegner gehdrig ein, ein
Lichtschwert 3Bt einen wie Luke Sky-
walker um sich schlagen, mit dem La-
ser-Blaster grillt man den Gegner aus
der Distanz. Damit nicht genug: Bom-
ben, Blendgranaten, Baseballschlager
und andere Gemeinheiten sorgen fiir
einen heifen Tanz. Dieser findet aber
nicht auf einer Ebene statt, sondern er-
streckt sich je nach Stage in kleinen
Jump'n Run-Welten. So kann auf der
Spitze des SchloBes von Hyrule ein
Turm erklommen, auf den Tragflachen
eines StarFox-Gleiters herumgeturnt
oder im Congo Jungle zwischen Pal-
men ein Versteck gesucht werden. Im
Ein-Spieler-Modus sorgt die Nutzung
der verschiedenen Ebenen zwar fir
etwas Abwechslung, das ganze Poten-
tial wird jedoch erst in den Mehr-Spie-
ler-Varianten ausgeschopft. Da sich
Smash Brothers mit bis zu vier Perso-

Nachdem man den eigentlichen Endgegner bezwungen hat, fordern einen Bonus-Charaktere
zum Kampf. Nur wer sie besiegt, erhalt Zugriff auf Captain Falcon, Luigi und Co.

nen gleichzeitig spielen 1&Rt, tobt in
diesem Modus das volle Leben. Der
Sieger wird jedoch nicht mittels einer
Energieleiste, sondern nach einem in-
novativen Kampfsystem ermittelt: Nur
wenn man es schafft, sein Gegentber
aus der Arena zu bugsieren, gibt es ei-
nen Punkt. Um dies zu ermdglichen,
muf gute Vorarbeit geleistet werden.
Mit jedem gelandeten Treffer erhoht
sich die Schadensanzeige des Geg-
ners - nimmt diese Dimensionen um
rund 100 Prozent an, so segelt der an-
geschlagene Kdmpfer wesentlich wei-
ter als im unversehrten Zustand. Zwar
kann man auch schon von Beginn an
auf einen Ring Out spekulieren, dies
fallt jedoch wesentlich schwerer. Un-
versehrte Spielfiguren krallen sich an
Vorspriingen fest oder bekommen per
Mehrfachsalto wieder festen Boden
unter den FuBen.

4
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Vertrauter Feind -
Wahrend man sich also nach und
nach an die zahlreichen Neuerungen
gewohnt, erlebt der aufmerksame Nin-
tendo-User ganz nebenbei einen Streif-
zug durch die Vergangenheit des Vide-
ospiel-Giganten. Die Detailverliebtheit
kennt dabei keinerlei Grenzen: Zu je-
dem Kampfer gibt es einen Screen mit
Backgroundinfos und die Daten der er-
sten Konsolenauftritte, wenn auch oh-
ne Titel. Die Original-Musik verdient
Sonderlob. Cerade das Zelda-Theme

Vorsicht! Ein Teil des Levels ist beweglich - wer
nicht aufpaBt, stiirzt ab

(was einige beim 64-Bit Debut Ocari-
na of Time schmerzlich vermif3t haben)
[aRt nostalgische Gefiihle aufkommen,
doch auch die Jungle-Rythmen aus
Donkey Kong Country und die qud-
kenden Dinos aus Yoshi's Story kennt
der aufmerksame Zocker bereits aus
seiner Videopspiel-Vergangenheit. Wer
Smash Brothers zudem erfolgreich
durchspielt, schaltet dadurch einige
neue Charaktere frei. Die Pokemons
sind bei uns allerdings noch relativ un-
bekannt, Luigi und F-Zero Pilot Captain
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Falcon diirften wohl schon eher ein Be-
griff sein. Die gerade erwéhnten Pok-
ket Monster sind tbrigens auch der
Grund, warum Nintendo of Europe ei-
nen baldigen PAL-Release derzeit fir
eher unwahrscheinlich hélt. In Grol3-
ostheim will man namlich zuerst ein-
mal Pokemon erfolgreich an den deut-
schen Konsumenten heranfihren -
erst danach durfen auch die Smash
Brothers an den Start gehen. Trotzdem
hoffen wir auf eine fixe Umsetzung,
denn die vorzigliche Spielbarkeit und

Hangepartie: Yoshi konn! na er unsanften Attacke von Elf Link gerade noch am
Raumschiff von Star Fox-Pilot Fox McCloud festhalten

die spalligen Mehr-Spieler-Kampfe
wiirden der deutschen Produktpalette
gut zu Gesicht stehen.

Genre:

............. Beat’em Up
. .14
............ Nintendo

Spleler: ........0..

Hersteller:

Entwickler: . .HAL Laboratories

Testmuster: ....... Fun Generation
. ...Ende 1999

Veroffentlichung:

Sony PlayStation:

Metal Geor Solid .................co...l 99,90 DN
Metal Gear Solid Premium Pack ............ 15890 DM
KKND Krossfire .............oooovvnnnn. 99,90 DM
Akuji the Heartless ....................... 99,90 DM
Need forSpeedd .....ooivnivinnan e ol 89,90 DM
Bollcams - i A e e 89,90 DM
Racing Simulation 2 .....................] 8990 DN
Legacy of Kain — Soul Reaver .............. 89,90 DH
Ridge Racer Type 4 (Aprill ........ ... ..9990 DM
Populous — The Beginning .. ... 89,90 DM
Kensei — Sacred Fist .................... 89,90 DM

Civilizntion . ........... 00 ...cooivey
Platinum Spiele 4330 DN | Bestposten

PSX Hardware | Zubehor:

PS Grundgerit - Dual Shock ......o....... 23900 D
Memo Card 4 Meg (0. Kompression) ...........3900 DM
Memo Card 2 Meg (o. Kompression] ... ......2990 DH
Memo Card 1 Meg bunt ... ... .. 1990 DM
Dual Shock Analog Pod furb ..
Padverlingerung (Dual Shock ker

* Neu im Progromm:
P VD-Ployes, filme & Zubehir
e Player des Jahres 1998 : Panasonic A350
incl. Regionalcodeumbau - 2 Filme nur 1649,- DM
Weitere Angebote PAL/US auf Anfrage
Umbauten fiir BVD-Player ab 120,00 DN

Gnt'r“ Zilch

b2,

2
~-Games

Speichererweiterung .
Rogue Squadron .
lelda 64 . ... ..

Netal Gear Solid Figuren ........cooeet. ..
Metal Gear Solid Zippo Feverzeug
Metal Gear Solid Cap .......
Metal Gear Solid Uhr (Fossil)
Crash Bandicoot Figuren .
Tomb Raider Figuren ...

e e W 09721 / 21623
Nintendo 6 Manga / Anime - Deutsch

Bounty Hunter - The Hord . oo, ... 0t 3995
Angel of Darkness 1 : s
Imma Jojo . o ..

Streetfighter NV Vol3 ...................... 5995
weitere Titel fieferbor | Just call ! ir filbren ouch PC Software
lodenpresse kannen voriieien

rrimet und Preieéindenunge vorbehohien. ieferung per Post - 0N - 350 DN AN
b 300 DN versarhostenire four Satwore) kvohmeverweigeres 1L 0N Gebikv

ragen erwiinscht - Fax: 09721 / 16982
Bauerngasse 85 « 97421 Schweinfurt

SPICLIRUM

DER GAMESHOP

Am St.-Johanner-Markt

it (S Dreamcast w
66111 Saarbricken SONY PLAYSTATION
Fon (0681) 9386683 NINTENDO 64
Fax (0681) 9386685

—— Spiele/Konsolen/Zubehor
Lindenalle 16 ® Game-Verkauf

66538 Neunkirchen ® Game-Verleih ;
Fon (06821) 179101 ® An- und Verkauf von Gebrauchtspielen
Fax (06821) 179102 | @ Versand
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Teil 53: Was wir schfimmer iiber Fuc
bl JUS WHS WIF SCRUNNIMMEer uner cucn
Wissengoliten.

ach jahrelangen Eskapaden auf dieser Seite steht es auBer Frage, daB thr als
aufmerksame Leser den ein oder anderen Gehirnzellenverlust erleiden muBtet. Wir
haben groBes Interesse an einer detaillierten Aufschliisselung der Aust ngen und
stellen Euch deshalb in den nichsten Monaten einige Fragen, die I tte nach
bestem Wissen und Gewissen beantwortet. Notiert die Buchstaben hintes

meintlich richtigen Antwort - das Lésungswort schickt Thr am Ende des Ritsel zu uns. Dem
Gewinner winkt eines unserer legendéren Uberraschungspakete. Der brisante
Seltsames aus den Biirordumen und andere abgefahrene Dinge! Doch nun zum
Fragen - viel Gliick!

'l)Wﬁs denkt ,play PIuySiation”-Kollejg

Rene Meyer in dieser Situation?

g Nicht schlecht, so ein Walkman - und niic hr kauf’

ich die passenden Batterien. (O) ;

B Damals - beim Erich, da hat's sowas nicht gegeben. Wir haben
auch ohne Auslandsreisen unseren Spafl gehabt. (U)

Warum schiebe ich meine Koffer eigentlich iiber eine
Kegelbahn! (G)

W] 2)Was denkt MAN!AC-Kollege C
in dieser Situation?

Tolles Schnéppchen! Aber iry

Hoffentlich macht niemand
nen Nasenhaaren... (P)

Ein echter MAN!AC testet seine
Schiaf. (M)

| 3) Was del'iktj_Fua"GQneraﬁon-R 3
Daniel Jobanm : diQSer Situa

eyt B DAS WERTUNGS-
O wence it ) | SYSTEM

G Endlich ein m Biiro... (1) i FUN GENERATION arbeitet mit einem 10-Punkte-System.

Eine ,10 von 10” bedeutet, daR} das Spiel in seinem Genre
zum heutigen Tag das liberzeugendste Stiick Software fiir
: dieses System darstellt.
4) Was denkt Video Games-| Um unsere Tests noch leserfreundlicher zu machen, wird
Dirk Saver in diesem Momen die Quintessenz des Textes mit ein paar kurzen Worten am

¥ Schluf zusammengefaflt. Das Spielerprofil erklart kurz, fiir
n Wenn die wiiten, wo ich die S?e gezo- wen das Spiel besonders geeignet ist. Die Angabe des all-

gen habe!? (O) gemeinen Schwierigkeitsgrades erklart, wie schwierig es
sein wird, das Spiel durchzuspielen. Die Genrekollegen zei-
E Wenn die wiiBiten, was ihr Spiel | gen Alternativen zu
einen Wertung bekommt... (H) : dem getesteten Titel
auf, wobei die ange-
Ob die wissen, wo ich die gebenen Wertungen
G ten-Karos herkriege!? (R) auch immer in Relati-
on mit der Altersanga-
be (Heftnummer) und
5) Was denkt Ex-Fun-Generation-Redakte dem System gebracht
Holger in dieser Situation? ‘ psrian FORin

Die vier Wertungsno-

PLAYSTATION: &

; ten lassen sich folgen-
ﬂ Endlich, mein neues Gehirn ist da! (E) dermalen entschliis- :
i : seln: Rating, Game- GRAFIK
s play, Grafik und
E Oh, mein altes Gehirn ist zuriickgekommen! Sound (FX, Kompositi- : —
& vmeses Spiel wird Euch

on, Klangverfahren). gefallen, wenn Ihr ..
. Abe’s Oddysee (PSX. FG 9/97) mochtet!

&
\_

E Hmmm. Was.. ist das! (W)
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Das soll einer verstehen: Da gibt es
auf dem Nintendo 64 zwischenzeitlich
drei geniale Wrestlingspiele (,WCW vs
nWo: World Tou / vs nWo: Re-
venge” und WWF Warzone") und den-
noch veroffentlicht THQ eine 64-Bit-
chon auf der PlayStation
enttduschenden ,WCW Nitro”. Den

tlichen Abstand wullte man aller-

5 nicht zu nutzen - immerhin

>n wir in die
unriihmlichen Nachfolger des ameri-
kanischen Showcatchens. Um es
gleich auf den Punkt zu bringen: Es hat
sich so gut wie gar rmhts getan, noch
die tech-

nische als auch die spielerische Seite
au. Farbarme Li-

Fassung des

hon den

gerundet durch ein mi
Publikum in satter
imation. Die Steueru
ebenfalls fir wen

dig: Anstatt Euch

RGB Scart Kabel

Spezial

* Playstation kompatibel

* 2m lang

* CINCH-Ausgénge fiir
die Stereo-Anlage

* Real Arcade Gun,
G-Con Unterstiitzung

o

s
Blaster
Light Gun PRO

* Playstation™ kompatibel

® G-Con (z.B. Namco) & Normal
(z.B. Kenami) Modus

* Unibertroffene Zielgenauigkeit

* Force-Feedback-Action

* Dauerfeuer und Auto-“Reload™

® 2.5 Meter Kabel mit AV Stecker
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Schmerzhaft: Giant verpafit Diamond
Dallas Page einen Backbreaker

chen Asmik-
Vorbilder zu verwdhnen, wurschtelt thr
durch hektisches Buttongehammer
von Kampf zu Kampf. D ebot an
Spiel-V r Kon-
kurrenz ebenfalls mage Tourna-
ment, Exhibition, Tag Team und Battle
Royal, mehr gibt's nicht.

Es fallt

kombinationen der japa

an:

, Uberhaupt eine Ziel-

aus und h ohl nur im K nsum-

CONTROLLER PLUS 64

* Nintendo 64™ kompatibel

« Controller Pack/Rumble Pack kompatibel

* Prazisions 3D Analog-Stick
* Dauerfeuer- und Zeitlupenfunktion
* 2m langes Kabel
= Erhéltlich grau, schwarz,
rot, blau, griin und gelb

GRAND PRI

AT

VVI

e

LT e
Y

Kein Pardon: AuRerhalb des Rings wird
das lustige Treiben fortgesetzt

rausch die Nitro-Variante ins heimische
CD-Regal gestellt. Empfehlen laRt sich
dieses Werk somit wirklich niemanden
- selbst Fans J-Recken wenden
sich ob der gebotenen Qualitat mit
Grausen ab. Dal3 die stimmur

FMVs gekappt wurden, a3t sich aus
nachvollziehbare Griinden
schmerzen - die gewaltigen Schwach-
en im Gameplay und die alles andere
als ansprechende Présentation fihren
aber dennoch zu e

wertung. Da helfen auch

und der zumir

JOYE

TECH -

JORDAN-GP-LENKRAD V2

* Playstation™ kompatibel

+ In Zusammenarbeit mit dem
Jordan Formel-1-Team entwickelt

« Eingebaute Elektromotoren fir
Force-Feedback-Action

+ Kompatibel mit allen gdngigen Modi: Dual

ver-

GERMANY

™ Digital, Dual Shock™ Analog, Namco

ck™ Digital,
——%n"‘ Analog und Sony™ Digital

“» 15 Knopfe und zusatzliches

fur sicheren ,,Grip*
- oder 2 Knopf-System
Gas- und)rﬁnspedal mit

ﬁ lm Kabel
FuBpedalen

MEMORY CARD

w * Playstation kompatibel

s Speichert bis zu 15 Spielstinde

* Flash-Rom-Technologie

= Erhdltiich in grau, rot, blau,
griin, gelb und transparent

MADE N CHIVA

' MEMORY CARD 360
* MEMORY CARD mit 360
A Spielstdnden

« Erhéltlich in grau, lransparent-rot

und transparent

Steuerkreuz fir maximle Kontrolle
* Hochwertiger F1 Gummiiiberzug

= Gangschaltung durch Schaithebel
chemPDruckwiderstand

-m Kabelzum Lenkrad
om Lenkrad zu

weilige Vier-Spieler-Modus nicht meh
viel - WCW Nitro" ist und bleibt eine
tberaus herbe Enttduschung. (Fabian
Déhla)

Entwickler: ... .Inland Productions

. .Fun Generation
i e ST
.119,- DM

Veroffentlichung:
cA.PmlE ..ol .

p rating

UOHIO

BRAFIK ........coonmmniivanans
sounb 'l
GAMEPLAY .......eovvuvannnna

JOLT PACK

Nintendo 64™ kompatibel
Mega-Rumble-Power
Sensorisches Feedback
Kompatibel zum Rumble
Pack™ Feature

Erhaltlich in
schwarz,

rot, gelb
und grin

ADVANCED JOLT PACK
» JOLT PACK mit eingebauter 256k Memory-Card,
» Erhéltlich in grau, schwarz u. rot
= auch als PLUS-Version mit 1 M Memory
nur in grau
RECHARGEABLE JOLT PACK
* Akku-betriebenes JOLT PACK
¢ Ladt sich wahrend des Spielens
wieder auf!
* Mega-Rumble-Power
ohne teure Einweg-Batterien

o000 OOOPDOIOSOBDOBSBESEODS
Erhaltlu:h bei

und im gut
o/ sortiertem
7E STA F Fachhandel
Tel. 0931/3545219

(= N N N N N N R N NN NN NS N

Im Exclusivertrieb durch

Schleefstr. 8 » 44287 Dortmund
http//www.dynatex.de
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Daniel Johannes - Fabian Dahla

Nintendos Vorzeigehelden liegen
im Clinch: Die bunte Clique kann sich
nicht entscheiden, wer der gréfte
Held in der N64-Welt ist. Mit von der
Partie: Die Klempnerbriider Mario und
Luigi, Prinzessin Toadstool, Ex-Bése-
wicht Donkey Kong , Reitdino Yoshi
und der stets schlechtgelaunte Wario.
SchlieRlich schlagt Pilzkopf Toad den
Digi-Charakteren vor, als Losung einen
Allroundtalent-Wettbewerb auszutra-
gen. Als Kulisse dienen dabei samtli-
che aus vorangegangenen Abenteu-
emn bekannten Schauplétze. So steht
ein Ausflug in Donkey Kongs Dschun-
gelterrain ebenso auf dem Tagesplan
wie der Besuch von Yoshis Tropenin-
sel, Marios RegenbogenschloR oder
Toadstools Geburtstagskuchen. Aber
bevor Ihr Euch in das fréhliche Party-
treiben stiirzen dirft, will zuerst die
Oberwelt erkundet werden. Von hier
aus sind alle Locations zugénglich.

Party on, Garth!

Wahrend sich Solo-Spieler per FloR
umgehend auf die Mini-Game-Insel
begeben, stiirzen sich eingefleischte
Party-Fetischisten mit bis zu drei wei-

P> spielerprofil

Falls Ihr schon lange nach einer Spielesammlung fiir
i Eure Konsole sucht und dazu noch Mario-Fan seid, solltet
‘ Ihr auf jeden Fall mal einen Blick riskieren.

P schwierigkeit

Entsprechend der jungen bis familidren Zielgruppe von
.Mario Party", rangiert der Schwierigkeitsgrad im vorpu-
bertéiren Bereich. Somit diirfen sich auch Spielanfanger an
dieses Produkt heranwagen.

:
' ' V¥ facts

Testmuster:

........... Nintendo

NINTENDO™

58 REVIEWS

hreiten wif gun
Sieperanrang! Der
Gowirmer bzw. der
Supzrheld ist...

Jetzt wird's spannend: Wer ist wohl
der beste Superheld?

teren Mitstreitern kopfiber in die gri-
ne Réhre. Wie der Name schon verrét,
werden auf dem Fantasy-Eiland aus-
schlieBlich unterhaltsame Mini-Spiel-
chen ausgetragen - (iber eine Weltkar-
te bewegt Ihr Eure Spielfigur von ei-
nem Spielfeld zum néchsten. Ziel ist
es, aus jedem Spiel als Sieger hervor-
zugehen - der Erfolg wird dann mit
den typischen Mario-Miinzen belohnt.
Habt Ihr 100 Stuick davon gesammelt,
erhaltet |hr traditionsgemaR ein zu-
sdtzliches Leben. Auf die Extraleben
seid |hr auch dringend angewiesen,
denn bei MiBerfolg wird eines gestri-
chen. Vor allem fungieren die gewon-
nenen Minzen aber als Zahlungsmit-
tel: So kénnt Ihr auf der Landkarte ver-
schiedene Bonusgegenstande oder
sogar Mini-Games kaufen. Desweite-
ren findet lhr in regelmaRigen Abstan-
den Save-Points: Hier kénnt Ihr Euren
aktuellen Spielstand auf dem modul-
internen Speicher sichern. Wer sich lie-

ber mit menschlichen Gegeniibern
messen mdochte, taucht in die bereits

Jedes Spielbrett halt Euch mit einer marchen-
haften Hintergrundgeschichte bei Laune.

erwahnte Rohre ab. Hier stehen Euch
neun Spielareale zur Auswahl, die in
ihrem Design stark an herkommliche
Brettspiele erinnern. Ganz wie bei den
Vorbildern wird auch hier rundenweise
,gewdrfelt” - um Euren Fortschritt zu
bestimmen, springt Ihr an einen rotie-
renden Zahlenblock. Der spuckt an-
schlieBend eine Zahl zwischen 1 und
10 aus. Der Spielverlauf wird dann
durch zahlreiche Ereignisfelder beein-
fluBt: Landet Ihr auf einem blauen
Punkt, erhaltet Ihr beispielsweise drei
Minzen - oder gelangt nach Betreten
spezieller Symbolfelder in diverse So-
lo-Spielchen, in denen lhr zusatzliche
Miinzen ergattern konnt. Hat jeder
Spieler seinen Zug beendet, wird am
Ende der Runde das obligatorische Mi-
ni-Game ausgetragen - ein Zufallsge-
nerator entscheidet hierbei tber die
Art des Spiels. Egal ob wilder
Schlauchbootritt, rutschiges Duell im
Eiskanal oder Facelifting an Bowsers
Fratze - fiir Abwechslung und witzige
Einlagen ist gesorgt. Uberhaupt sind

/

Im Shl bekannter Kugel- Geduldsspuele muB via
Schildkrotenpanzer ein Bild freigelegt werden
die 56 Mini-Spielchen das Wichtigste
an Mario Party - bis Ihr alle Games ge-

sehen habt, wird es schon ein Welil-
chen dauern.

Doch Levelvielfalt hin oder her
- so richtig begeistern konnte uns
Hudsons Lizenzprodukt nicht.
Selbst zu viert kommt vor der
Konsole niemals das gewiinschte
Gesellschaftsfeeling auf, das man
beim Brettspiel im heimischen
Wohnzimmer erlebt. Auf Dauer ist

| das Spielsystem zu eintdnig; eine

uniibersichtliche Benutzerober-
flache und unnétige Wartezeiten
beim Spiel mit mehreren Compu-
tergegnern lassen die vermeintli-
che Partygranate schnell zur Stim-
mungsbremse verkommen. So
werden nur notorische Klempner-
Fans oder unvoreingenommene
Familienbanden eine ,Mario Par-
ty” schmeiBBen.

DNIO

BRARIR o,
SOUND ....covvvnrenns
GAMEPLAY ........cvvnnrennn 7

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn Ihr ...
auf Spielesammlungen
steht!
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¥ Und nochmal: Im Replay darf man die schon-
sten Szenen wieder und wieder begutachten

PlayStation-Besitzer laufen schon
seit einiger Zeit mit einem Tennis-
Arm durch die Gegend, die N64-
Konvertierung von Ubi Softs ,All Star
Tennis 99" ist gerade frisch aus den
Smart Dog-Studios eingetroffen.

Wie auf der PlayStation stehen
auch in dieser Version drei Spielop-
tionen zur Verfigung. Im Smash-Ten-
nis schlagen sich die Pixel-Sportler
entweder im sportlichen Einzel oder
Doppel die Bélle um die Ohren. Zu-
dem erlaubt diese Variante als einzi-
ge die Einbeziehung von menschli-
chen Mitstreitern. Im zweiten Modus
von ,All Star Tennis 99", der Arcade-
Variante, liefert sich der Spieler mit
zufallig ausgewahlten Computergeg-
nemn einen Showdown auf dem
Court. Die extravaganteste Tennis-Va-
riante in diesem Game ist der Bomb-
Modus. In einem Einzelspiel geht es,
wie im ,normalen” Tennis auch, dar-
um, durch Punkte schlieBlich zum
Sieger (iber Spiel und Satz zu wer-
den. Allerdings hinterlaRt jeder auf-
springende Ball auf dem Parcours ei-
ne fiese kleine Bombe, die nach kur-
zer Zeit explodiert. Diese behindert
nicht nur Eure Optik, befindet sich ein
Sportler im Explosionsradius, wird er
von den Beinen gerissen und kann
sich nur in den seltensten Féllen
schnell genug aufrappeln, um noch
einen Ball zu kriegen.

Da ,All Star Tennis 99" nicht als
100%sige Simulation des kéniglichen
Sports zu betrachten ist, findet sich
mit dem Super-Schlag ein kleines Ar-
cade-Element im Spiel versteckt.
Dieser Schlag schickt die kleine gel-
be Filzkugel in unglaublichen Ge-
schwindigkeiten tiber den Platz. Um
den Special-Schlag anwenden zu
kénnen, miussen die Bildschirm-
sportler zundchst Energie in Form
von Punkten sammeln. Fiir jeden ge-
schlagenen Ball, der den Gegner in

- A
Riskant: Netzangriffe fordern E!
Euer ganzes Geschick J

die Irre gefiihrt hat, gibt es solche En-
ergiepunkte. Ein einfacher Schlag ins
Aus des Gegners jedoch bleibt un-
belohnt. Funf Energiepunkte gilt es
zu sammeln, um das Konto ganz zu
fullen und die gelbe Kugel mit voller
Geschwindigkeit tber den Court zu
schicken. Anders als bei der PlaySta-
tion-Variante kann man den Super-
Schlag ausschalten, um ein normales
Tennis-Match zu arrangieren.
Insgesamt stehen 12 Weltklasse-
Sportler zur Identifizierung auf dem
Tennisplatz zur Verfugung, der Spie-
ler kann in die Pixelhdute von so be-
kannten Namen wie Jana Novotna,
Conchita Martinez, Michael Chang
oder auch Randy Powell schltipfen.
Grafisch glanzt das Spiel durch
saubere Texturen, die Animationen
der Spieler wirken an einigen Stellen
allerdings abgehackt und damit un-
nattirlich. Drei verschiedene Schwie-
rigkeitsstufen erlauben sowohl An-
fangern als auch Fortgeschrittenen
SpielspaB am Joypad, Profi-Schldger-
schwinger werden hier jedoch keine
groRe Herausforderung finden. (Gotz
Schmiedehausen)

BRAEIR i v ivaits ctiaiis
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Fifabian Ddhla - Daniel Jeremies - Robert Backenbauer

Weil's
schon ‘98 so
schén  war,

diesem Jahr noch-
einmal: Kicker-
Recycling aus
dem Hause
EA. Zwar haben
die virtuellen FuRballer gegentiber ih-
ren PSX-Kollegen eine gehdrige Ver-
spatung - das halt uns aber nicht davon
ab, einen Blick auf die diesjshrigen
Neuerungen zu riskieren. Eins vorne-
weg: obwohl seit dem Release der
PlayStation-Version ein gutes Viertel-
jahrins Land gegangen ist, sucht man
bei der Modul-Umsetzung vergeblich
nach neuen Features. Weder haben
wir 4MB-gesttitzte Hi Res-Grafik, noch
aktualisierte Mannschaften oder sys-

temspezifische Gimmicks entdeckt.
Trotzdem hat man seit ,Frankreich
98" gehorig zugelegt: Der Titelsong
von Fatboy Slim erscheint ebenso obli-
gatorisch wie die klar gegliederten Me-
nus (samt zahlloser Konfigurations-
maglichkeiten). Bevor Eure Mann-
schaft den virtuellen Rasen betritt, set-
zen sich ,FIFA*-Neulinge zunéchst mit
der Optionsflut auseinander. Einge-
fleischte FIFA-Kenner fuhlen sich wie
beim Heimspiel: Meniis und Prasen-
tation sind Vorganger-verwandt, wie

R oentin.  heasten 4.5

sehabt verinnerlicht thr im Training die
wichtigsten Spielziige nebst Standard-
Situationen. Der Editor bring
auf den neuesten Stand.

Uber die erste Neuerung stolpert
Ihr in der Spielmodi-Rubrik. Im ,Gol-
den Goal-Modus" kampft Ihrin keinem
vorgegebenen Zeitrahmen, sondern
bis zum Erreichen einer zuvor festge-
legten Trefferzahl. Aber Vorsicht: Bei
guter Abwehrarbeit enweist sich der
,Golden Goal Modus” als Zeitfresser.

Wer mit den vorgegebenen Teams nicht
konform gehen will, tatigt vor Saisonbeginn
den ein oder anderen Transfer

Angriff 9 Abwehr  ©

Ob er reingeht? Im Training iibt Ihr die wichtig-
sten Standardsituationen

&

(ﬁ’\ JERCIEE 30k furt © Wolfuburg o

Die Turmperspektive:
Ubersichtlich aber unspektakuldr

A oy AR o
‘Liverpool DI ENE LR L1
Chelsea CROFEREREN © AL

_\""’

T P

Im Golden Goal-Modus spielt die Zeit keine Rolle. Wer zuerst die Vorgabe erreicht,

hat automatisch gewonnen

o9

Die Torhiiter zeigen in der 99er Version
durchweg gute Leistungen

A

Gedrange im 16-Meter-Raum: Noch immer sorgen Eckballe
fiir gefdhrliche Torraumszenen
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MAC Mailand 0 Monaco ©

Schimpfen bringt nix! Bei Attacken gegen den Torhiiter gibt es sofort
die rote Karte

paische Eliteliga. Was in der Realitat
noch Zukunftsmusik ist, haben die Fi-
FA-Macher bereits umgesetzt. Aus-
schlieBlich Spitzenteams wie Juventus
Turin, FC Bayern Munchen oder der FC
Barcelona spielen um die FuRballkro-
ne - und lhr seid mittendrin statt nur
dabei. Das DSF-Gefiihl vermittelt, FIFA
99" deutlich intensiver als die Vorgén-
ger - vornehmlich einer erneuten Ver-
besserung der Steuerung zu verdan-
ken. Im Gegensatz zu ,Frankreich 98"
reagieren die Konsolen-Kicker we-
sentlich schneller auf Eure Befehle.
Das Button-Setup blieb davon unbe-
rithrt: Dank vollstandiger wie cleverer
Pad-Belegung konnt lhr schon nach
kurzer Eingewshnungsphase raffinier-
te Manover ausfithren. Egal ob Direkt-
abnahme, VolleyschuB, Ubersteiger

P spielerprofil ©

Was soll man noch sagen FIFA-Enthusiasten greifen be-
geistert zu, Gelegenheits-Kicker miissen fiir sich selbst
entscheiden, ob die Verbesserungen einen Neukauf recht-
fertigen - FIFA 2000 befindet sich schon in der Entwick-
lung

P schwierigkeit

Variabel. Wahrend Ihr in der Amateur-Einstellung jedes
Team mit einer derben Packung vom Platz schickt, ver-
langt Euch die Weltklasse-Option alles ab: Jeder Fehler
wird gnadenlos bestraft - eine echte Meflatte fiir FuBball-
Konsolisten.

V¥ facts

................... 14
........ I A s
................. Sports
Hersteller: ........ Electronic Arts
Entwickler: ........... EA Sports
Testmuster:

Spieler:
Level:

Genre:

Fun Generation

.......... Marz

Veroﬁentllchung.

Ebenfalls neu am Start: eine euro-

oder unsportliche Schwalbe: “die
. Schuld bei vermeintlichem Versagen

JJurf JJ JBERNTNT

iegt nicht bei der Belegung - die ist

¢ durch und durch ausgereift.

Besser geht's nicht!

Aller Unkenrufe zum Trotz hat es

. EA Sports wieder mal verstanden,
E neue Kaufargumente auf's 128 Mbit
 schwere Modul zu packen. Der GroR-
 teil des Speicherhungers ist auf die
. verschwenderische Animation der 64-
| Bit-FuBballer zurlickzufiihren. Hohe
| Bélle werden geschmeidig mit der
L Brust gestoppt und neuerdings umge-
L hend weitergeleitet - was die Zeit fir
| storende Gratschen deutlich mini-
L miert. Ebenfalls erstmalig mit von der
L Partie: Euer Spieler hechtet mit hals-

brecherischem Mandver und letzem

. FEinsatz nach dem Leder. Besonders
E opulent wirkt die Animationsflut auch
¢ bei Torerfolgen: Die Spieler schlagen
| Ubermiitig Salti, bilden vor dem geg-
. nerischen Gehause eine Jubeltraube

Aufmerksam: Jiirgen Kohler kommt dem lauernden Milan-Stirmer zuvor und
klart die Situation

UlididalCyfay £ .I"IJ JJ

O Ma% BMa®

nein

" oder zelebrieren den Erfolg mit einem

beherzten Sprung uber die Werbe-
banden. Bei Schiedsrichterentschei-
dungen verhalten sich die Polygon-
Sportler ebenfalls impulsiv. Jeder Pfiff
wird mit ungehaltener Gestik kom-
mentiert, bei Platzverweisen kommt
es sogar zu handfesten Reibereien -
aber keine Angst, handgreiflich wer-
den die Spieler nicht. Packende Situa-
tionen gibt's dennoch gentigend: Im
Vergleich zu den Prequels wurde die
Spielgeschwindigkeit dezent angeho-
ben. Resultat: ,FIFA” spielt sich ab so-
fort noch flussiger, auch Slowdowns
im Strafraum kennt die 99er Edition
. nicht mehr. Optisch wie technisch wird
Euch das bis dato beste Konsolen-Fi-
FA geboten. Akustisch kann die N64-
Fassung erwartungsgemaf nicht mit
dem CD-Gegenstlick konkurrieren.
Die Schlachtgesdnge wurden ein-
wandfrei abgemischt und passen sich
jederzeit dem Spielverlauf an - auf
deutsche Sprachausgabe muRt lhr

allerdings wieder verzichten. Das dy-
namische Duo Poschmann und
Hansch kommentiert mal wieder Play-
Station-exklusiv, dem N64-Kicker

b bleibt nur das schwer verstandliche
E Genuschel eines englischen Sport-
[ reporters - schadel

Die Frage nach Sinn und Zweck
eines Neukaufs liegt Euch mit Si-

cherheit am schwersten auf dem

Herzen - und |48t sich leider nicht

1 eindeutig beantworten. Fiir Fans
| des FuBballsports ist FIFA 99 ein
~ wahr gewordener Traum - endlich

diirft thr Euch wieder mit Vereins-

mannschaften identifizieren. Die
. angesprochenen Verbesserungen
. mogen Euch auf den ersten Blick
. nicht iiberwiltigen - stellen aber
. dennoch eine gelungene Synthe-
. se zwischen Feinschliff und not-
. wendigen Updates dar. Ein véllig
" neues Spiel wird kaum jemand

erwartet haben. Wer nur ab und
an die Konsole anwirft, wird auch
mit einem der Vorgdnger gliick-
lich werden, wer jedoch ohne sei-
ne ganz personliche Bundesliga
nicht ruhig schlafen kann, darf
auch diesmal zugreifen - selbst
mit der Aussicht auf ,FIFA 2000”
und noch mehr Neuerungen.

Gy €D GO
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lUer ganz normale Wahnsinn!

ibt’s die
Schnupper-Test Zum
p infach den !:ou;?trn ausfiillen,
isschneiden und emschlcken Schon elhultet
di brandaktuellen Aus aben im
0 sonst gibt's mehr
S0 wenig eld?

3 A i e SCHNUPPER-COUPON
“sgu en X 4 Wenn aus dem Schnupperabo ein Jahresabo wird, bekommt

f 9 nM . Ty Ihr als Pramie den Abe Exoddus-Spielefiihrer geschenkt!

sluttl Do f' Ja, ich bestelle die nidchsten 3 Ausgaben
Fun Generation fiir DM 9,- statt DM 17,40

bei Einzelheftkauf.

Fun004

Name, Vorname

Ich wiinsche folgende Zahlungsweise:

e e
Strape, Nr. O Per Bankabbuchung

PLZ
Bank

Datum / 1. Unterschrift Konto Nr

f -_—
ﬂmp}embs [ber Minder jghrigen bitte Unterschrift des Erzishungsberechtigten] ALz

Ullg
g Wenn mit Erhalt der 3.Ausgabe nicht gekiindigt wird; verldngert sich das Abo
automatisch um 12 Ausgaben FUN GENERRTION fiir DM 62,40 [Rusland 73,20) O Per Rechnung
W () Dauon habe ich Kenntmis genommen
L4

4 Datum / 2. Unterschrift Garantie: Diese Bestell

Abo-Seruice, 74168 Neckars
der Frist geniigt die rechtze
(ber Minder 8hrigen bitte Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

) Coupon ausfiillen und ab 1n die Post!
dsb-Abo-Service, 74168 Neckarsulm
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POOL

Nur mit ausreichend Grips zu bewiltigen: Die
Trickshots verlangen einiges an Denkarbeit

Pool Hus
ernsthafte Simulation des beliebten
,Kneipensports” und Uberhduft den
Fan geradezu mit Spielmodi und Ein-
stellungsmoglichkeiten. Um tiefer in die
Materie des Billardsports einzudringen,
empfiehlt es sich, dem virtuellen Bil-
lardlehrer einen Besuch abzustatten.
Jede nur erdenkliche StoBtechnik wird
von diesem genauestens erkldrt und
kann auf Wunsch auch trainiert wer-
den. So geriistet, ist es an der Zeit sich
dem Herzstlick des Spiels zuzuwen-
den, dem Story-Modus. Wie in dem
Film ,Die Farbe des Geldes" kann man

VGA Box
°  Racing Wheel
Arcade Board
RGB Kabel

169.90
69.90

a7« > S SR TR
RRITIIRANSAN

! .
Dank der variablen Kamerafiihrung gibt es in
keiner Spielsituation Ubersichtsprobleme

versteht sich als eine

sich vom Nobody zum Billardkonig
hochspielen. Mit diirftigen 300% aus-
gestattet, beginnt der Spieler seine
Laufbahn. Es gilt einen vorgegebenen
Spielpartner herauszufordern, waobei
der Mindesteinsatz 150% betragt.
AuRerdem darf man sich fir eine der 4
angebotenen Billard-Varianten ent-
scheiden, wie z. B. das bei uns popula-
re 8 Ball-Spiel oder auch das eher un-
bekannte 14-1-Spiel (Jeder Sto3 erfolgt
mit Ansage, pro versenkter Kugel gibt es
einen Punkt, Sieg bei 14 Punkten). Der
Billardtisch 1&Rt sich aus jeder beliebi-
gen Perspektive betrachten, wofiir der

- e
- Sonic Adventure
Incoming i

Tetris 4 D
Seventh Cross

Evolution

- 159.00
139.00
159.00
159.00

159.00

FDUal-Shock-Controller sinnvoll belegt
wurde: Der linke Analog-Stick dient
i dem Justieren des Queues, die L-Tasten

haben Zoom-Funktion. Vor dem Stol3

tkann noch der genaue Treffpunkt der
fweilen Kugel sowie der Neigungswin-
kel des Queues bestimmt werden. Sind

e \orbereitungen getroffen, wird mit-
fels des rechten Analog-Sticks gestoBen
nd die Kugel (hoffentlich) versenkt.

Celungene StoRe durfen mittels Replay

nochmals genossen werden, auch ver-
schiedene Kameraansichten stehen zur
Auswahl. Grafisch prasentiert sich Pool
Hustler in einem schlichten, weil leider
nur zweckméRigen Gewand. Aufer
dem originalgetreuen Billardtisch samt
Queue und Kugeln ist leider nicht viel
zu sehen. Hier kann man sicherlich
mehr zur Atmosphére des Spiels bei-
tragen, schlieBlich soll dem karrierebe-
wuBten Billardernporkdmmiing die lllu-
sion eines verrducherten Pubs vorge-
gaukelt werden. Dasselbe trifft auch far
den Sound zu: Die Gerédusche sind
zwar als authentisch zu bezeichnen.

T VRN
| CHANPIONS,, Sl

—Alltalld™T

Shenmue

Super Speed R. TBA.

Die Hintergrundmusik’ jedoch nervt

schon nach kurzer Zeit, 1aRt sich aber
klicherweise abschalten. Wer Wert

auf eine realistische Umsetzung des Bil-

lardsports legt, ist bei Pool Hustler an
der richtigen Adresse. Dank Mehr-Spie-
ler-Modus und zahlreichen Spielmodi
eine Empfehlung - auch wenn der den-
noch Profi dem Pub an der Ecke den
Vorzug geben diirfte. (Benedikt Plass)

. -,
Spleler: ..... e e
Eaval: .- srnr e Entfallt
Genre: ... i Billard-Simulation
Hersteller: . .......... Infogrames
Entwickler: ......... ASK / Orinth
Testmuster: . ......... Infogrames
Veroffentlichung: ........... Mai
[T L S e 89,- DM

s L]

Sungoku Shi
Buggy Heat

Get Bass

Virtua Striker 2

GALAXY MEGA PLAY - 02323 451885
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P spielerprofil

eigenes Volk zu Fortschritt und Wohlstand zu fiihren,

P schwierigkeit

Nach kurzer Einarbeitungszeit ist der Spielverlauf schnell
durchblickt. AuBerdem greift Ihr auf einen umfangreichen
Optionsfundus zuriick: Pat das Spiel Euren eigenen Be-
diirfnissen an

V¥ facts

ach fast drei Jahren hat es

der PC-Meilenstein endlich

auf die PlayStation ge-
schafft: Entgegen Titeln wie ,Com-
mand & Conquer” oder ,KKND" fult
Sid Meiers Mythos auf klassischen
Spielziigen und Simulations-Kompo-
nenten. Wer sich schon immer ge-
wiinscht hat, ein ganzes Volk zu be-
herrschen und Fihrer von Militars,
Wissenschaft, Handel, innerer Sicher-
heit und AuRenministerium zu sein,

SEETES TRy e flir den ist Civilization |1 wie geschaf-

fen. Taktisches Geschick und diplo-

i matisches Feingefiihl sind die Pfeiler,

auf denen Euer Reich ruht.
Dabei sind die Start-Ressourcen

| alles andere als rosig: Vor Christi Ge-
| burt stehen nur eine magere Hand-
¢ voll Siedler und ein paar Krieger bei

Euch im Sold. Habt Ihr die erste Sied-

 lung gegriindet, dirft Ihr sie nach ei-
i genem Gutdinken taufen, und schon
- seit Ihr mitten im Spielgeschehen. Ihr

muRtzum einen fiir die Sicherheit der
Stadt sorgen, indem Ihr Soldaten

,ZUchtet”, zum anderen mussen Fort-
L schritt wie Wachstum Eurer Zivilisati-

on angekurbelt werden. Hierzu

i stampft Ihr Bauten wie Getreidespei-

cher, Tempel und Aquadukte aus

i dem Boden, erst spater konnt lhr
b Euch an groRere Projekte wagen: Ha-
| fen, Supermarkte oder Kernkraftwer-

ke sind fir den ,Civilization"-Neuling
unerreichbar. AuRerdem gibt es so-
genannte  Weltwunder”. Die be-
schrénken sich nicht nur auf die sie-
ben Klassiker, sondern beinhalten
ebenso Wunder aus anderen Epo-
chen - darunter nicht nur wuchtige
Monumente, sondern auch ge-
schichtliche Ereignisse wie die Griin-
dung der Vereinten Nationen oder der
Start der ersten Atomrakete. Als Pro-
jekt sind alle einmalig: Steht der ,Ko-
loss von Rhados” schon in Berlin,
kénnt Ihr ihn in Babylon nicht mehr
bauen. Ebenfalls hilfreich: Die ,Civilo-
pedia”-Online-Hilfe steht Euch mit
Rat zur Seite und auf Abruf bereit.

Vom Einbaum zum
Atom-U-Boot

Zentraler Bestandteil Eures Volkes
sind allerdings die Wissenschaftler.
LaBt Eure Gelehrten nach techni-
schen, okonomischen, militdrischen
oder philosophischen Neuerungen
forschen. Jede neu erfundene Stufe
wirkt sich direkt auf Gebaudetypen
und militérische Einheiten aus: Wer
noch nicht einmal das Rad erfunden
hat, kann auch keine Streitwagen in
den Krieg schicken.

Auf einer beiliegenden Karte fin-
det Ihr Euren ,Entwicklungs-Stamm-
baum”: Hier seht |hr den Wissens-

Schwitzende Pixel: Euer Volk arbeitet
fleiBig auf den Ackern
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Den Siedlern steht eine Vielzahl
von Aktionen zur Verfiigung

stand Eurer Zivilisation und die Evolu-
tion unterschiedlicher Erfindungen.
Wollt Ihr zum Beispiel das Geheimnis
der Kernkraft erforschen, muRt Ihr
vorher die Theorie (iber Atome auf-
gestellt haben.

Der Aufbau neuer Zivilisationsstu-
fen und Gebdude l4uft ebenso wie
die Kriegfihrung rundenbasiert ab.
Das heif3t: einer Runde entspricht ei-
ne bestimmte Anzahl von Jahren, die
sich mit fortlaufender Spielzeit stetig
verkiirzt. SchlieBlich werden in der
Moderne viel schneller Entdeckungen
gemacht als in der Bronzezeit.

Desweiteren spielen die vorhan-
denen Ressourcen und der Output
an ,wissenschaftlicher” wie ,industri-
eller” Energie eine groRe Rolle. Diese
Werte lassen sich auf verschiedene
Art und Weise beeinflussen - z.B.
durch den Bau von Universitaten, Fa-
briken oder Hafenanlagen. Aber auch
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bewertet Eure Leistung

Jedes neue Weltwunder wird mit einem Fil-
mchen illustriert (hier: Marco Polos Reisen)...

die von  Euch gewahlte Regierungs-
form kann zu unterschiedlichen Er-
gebnissen fiihren.

Neben der Gestaltung Eurer Stad-
te konnt |hr auch mit Siedlern, oder
spater mit Ingenieuren, Badenflachen
bearbeiten. Auf einem bewasserten
Feld erzielt Ihr einen gréfReren Ertrag,
Minen im Gebirge erhohen die Pro-
duktivitat. AuRerdem sind in manchen
Terrains besondere ,Ressourcen” wie
Buffel, Rebhithner oder Fische zu fin-
den. Sémtliche Rohstoffe haben be-
stimmte Auswirkungen auf den Le-
bensmittel- oder Energieertrag.

Brot und Spiele

Aber Vorsicht! Neben der ganzen
wirtschaftlichen Planung durft Ihr Eu-
re Untertanen nicht aus den Augen
lassen. Denn Unmut in der Bevolke-
rung kann zu Unruhen und Aus-
schreitungen fithren. Wéhrend lhr in

bt -

.und am Ende knapp
zusammengefasst s

Regierungsformen wie Monarchie
oder Fundamentalismus noch mit
Waffengewalt durchgreifen durft, soll-
tet hr innerhalb von Republik oder
Demokratie auf militante Argumente
verzichten. Zum Gliick kénnen unzu-
friedene Burger mit Hilfe von Tem-
peln, Collosseen oder Kathedralen
besanftigt werden. Fur besonders biir-
gernahes Handeln winkt ein fetter Bo-
nus: Das zufriedene Volk dankt Euch
die sanfte Hand mit einer Anhebung
des Gesamtertrags.

Aber Ihr lebt nicht allein auf dem
Planeten. Bis zu sieben weitere Zivili-
sationen machen sich gegenseitig die
Herrschaft streitig. Mit den Flhrern
der anderen Volker kommuniziert lhr
tiber Diplomaten. Das Diplomatie-Sy-
stem von Civilization Il ist recht viel-
schichtig: Ihr schlieft Friedensvertra-
ge, handelt Waffenstillsténde aus oder
erklart einer Nation den Krieg. Eben-
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Wer viel Handel treibt, sorgt damit
fiir volle Staatskassen

so kénnt |hr neue Erfindungen aus-
tauschen, geheime  Bindnisse
schliefen oder far Zusammenarbeit

If cinen kleinen Obolus verlangen.

Wem Bestechung liegt, der kommt
voll auf seine Kosten: LaRt Eurem Ge-

B gentber Truppen oder eine Finanz-

spritze zukommen, und er reagiert
gleich viel freundlicher.

Als Sieger geht hervor, wer samtli-
che Nachbarn vom Globus tilgt oder
als erster ein Raumschiff mit Siedlern
in Richtung Alpha Centauri schickt.
Aber bis Ihr soweit seid, ist es ein lan-
ger Weg.

Civilization 11 gehort zur Cre-
me de la Creme der Aufbau-Stra-
tegie. Selbst nach der Erstverdf-
fentlichung vor rund drei Jahren
hat Sid Meiers Meisterwerk
nichts an Reiz verloren. Der
Drahtseilakt zwischen diplomati-
scher Integritdt und aggressiver
Expansionspolitik ist durch und
durch gelungen. Einziges Manko
ist die recht bescheidene Prasen-
tation. Die poppig bis bunte Dar-
stellung von Bodenfldchen und
Einheiten wirkt deplaziert. DaR
die Ubersichtlichkeit dabei
manchmal verloren geht, ist
schmerzlich, aber wahr. Genau
wie die nervige Dudel-Musik, die

. o !
Metropolen dieser Welt: Auf Wunsch kannt thr
die Top Five der Stddte einsehen 1

Ihr - iibrigens véllig unverstédnd-
lich - nicht abstellen kdnnt. Trotz-
dem steht das ausgefeilte Game-
play im Vordergrund: Die Prdasen-
tations-Ausrutscher kann der
Hobby-Stratege also leicht ver-
zeihen.

GRAFIR .
sounp ...

GAMEPLAY ....... 10

'GIEEES Spiel wird Euch ge-

fallen, wenn lhpr .
Sim Elty (nicht getestet)

mochtet!
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Jeder kennt sie. Die Geschichte
vom blutrtinstigen Werwolf, der sich
L bei Vollmond aus einem scheinbar
normalen Menschen entwickelt, um
seine Mitblrger zu terrorisieren. Spa-
testens seit , Bloody Roar” wissen Play-
Station-Besitzer aber, dal® es auch gut-
aussehende Teenager gibt, die sich
tagstber in ein Chamaleon, einen Ti-
ger oder ein riesiges Killerinsekt ver-
wandeln. Da diese Innovation offen-
sichtlich gentgend Anklang findet,
steht in japanischen Videospielge-
schaften seit kurzem der zweite Teil in
den Regalen. Schon am sinnigen Un-
tertitel , Bringer of the New
_ Age” erkennt man un-
_ schwer, dal} ,Bloo-

™. dy Roar 2" er-

\, neut von einem
japanischen

(A |

Her-

" ol e

Andreas Binzefihofef™= Philipp No&c)

y steller (in diesem Fall Hudson) produ-
ziert wurde. Echten Fans wird schnell
auffallen, daR mit Mitsuko, dem weib-
lichen Eber, Greg, dem Affen-Mann
und Hans, dem Fuchs drei Charaktere
dem Rotstift zum Opfer gefallen sind.
Dafur darf man sich fortan mit vier
neuen Pixelbiestern priigeln. Mit Jenny,
dem Fledermaus-Babe, bekommt Ali-
ce, der Killerhase erstmals ermnstzuneh-
mende weibliche Konkurrenz. Jeder
der Monty Pythons ,Ritter der Kokos-
nuB” gesehen hat, weil aber, daR man
Uber ein Killer-Kaninchen meistens nur
einmal lacht.

. You look sexy when
! you're in pain

| Auf den ersten Blick wirkt das
Kampfsystem ungewohnt einfach. Mit
Punch, Kick, Guard und Beast sind ge-
rade einmal vier Tasten belegt. Wer es
gerne etwas einfacher hat, kann sich
sogar die Kombination aus Schlag und
Tritt separat auf eine Taste legen. Nach
einer Einspielzeit von ca. einer Stunde
beginnt man aber den Tiefgang der
Steuerung zu verstehen. Alleine
die Transformation zum Tier ist
eine Wissenschaft fir sich. Wahrend
man sich ziemlich banal mittels einfa-
chem Tastendruck in sein zugehériges
Biest verwandeln kann, gibt es noch
zahlreiche kompliziertere Methoden.
Mit etwas Ubung ist es z.B. méglich,
nach Standard-Attacken oder Combos
seinen menschlichen Kérper zu ver-
lassen. Das Interessante dabei: der
egner kann die Morph-Phase
nicht zum eigenen Vorteil
nutzen. Auch das Deck-
System ist derartig gut
. ausgebaut,  daR
B man  beinahe
& behaupten
r muB: Ver-

e
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Der Story-Modus wurde mit vielen Bildern und N
Textpassagen ausgeschmiickt ]

i

Der hellblaue Anteil der Energieleiste zeigt die
tempordr verlorene Energie an
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Der versteckte Charakter Shen Long tritt auch als

STORY MODE
| ————— ]
7| - —

SHEKLOKG

k.

Endgegner des Story-Modus auf

STORY MODE

]
BUSUZIMR .,
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Wahrend der Verwandlungsphase eines Gegners sollte man nicht allzu nahe
bei ihm stehen

P spielerprofil

Bloody Roar 2" richtet sich hauptsachlich an den wahren
Priigelspielfan. Wer von Tekken 3 und Co. langsam genug
hat. bekommt eine nette Alternative, die sich mit astreiner
Optik und witzigen Verwandlungen als optimales Party-
Spiel erweist.

P schwierigkeit

(Einstellbar) Auf Stufe 1 sollte es selbst fiir Anfanger kein
Problem sein. den Arcade-Modus dank unendlich vieler
Continues zu bewaltigen. Stufe 8 wird dagegen selbst Pro-
fis einiges an Geschick abverlangen. Das Spiel ohne Con-
tinues zu bewdltigen. um so an samtliche Extras zu kom-
men. ist ibrigens in keiner Schwierigkeitsstufe einfach.

V¥ facts

R e 1-2

Entwickler: .......
........ Fun Generation

«« .. .Hudson

 teidigung ist der beste Angriff”. Im En-

deffekt unterscheidet man zwischen

| zwei Deckungsarten: dem Light Guard
f und dem Heavy Guard. Da der Light
i Guard jedoch nicht alle Schlage

blocken kann, dafur allerdings schnel-

 lere Erholungsphasen bietet, werden

die meisten von Euch den Heavy Gu-
ard bevorzugen. Da man diesen so-

b wohl mittels Padbem.vegung' nach hin-
| ten, als auch auf dem R1-Button aus-

fihren kann, kommt die alte Decken

auf Taste Diskussion erst gar nicht auf.
I Hat man erst einmal einen Angriff des

Cegners abgeblockt, bestehen mehre-
re Moglichkeiten, den Mitstreiter zu
attackieren. Entweder schlagt man ein-
fach erbarmungslos zu, tduscht eine
Ansturm vor, beginnt einen Kombo
oder nimmt den Gegner ordentlich in

p die Mangel. Neben dem obligatori-

schen Arcade-Modus 1aBt sich unter

l anderem noch ein handelsiiblicher

Survival-Modus anwahlen. Der mit vie-
len netten Bildern und Textpassagen

ausgestattete Story-Modus ist hinge-

gen nur far Japaner interessant, soll
aber neben der Hintergrundstory auch

-
PlayStation

e D

Mit einigen Moves IaBt sich der Gegner weit in
den Himmel katapultieren

’s STORY MHE

ampfer hat sein eigenes Tier
als Korrespondent

noch den Grund verraten, warum sich

i die Fighter gelegentlich in Tiere ver-

wandeln. Watch- und Costum-Modus
sind eher Spielereien, um die ver-
steckten Extras anzuwahlen, als ernst-
zunehmende und eigenstadige
Spielmodi.

Blutiger Fehler

Als erste eindeutige Verbesserung
zu ,Bloody Roar” sticht einem die we-
sentlich bessere Optik férmlich ins Au-
ge. Detailliertere Modelle, 60 fps und
High-Res sind nur die wichtigsten Fea-
tures, die beim Vorganger noch fehl-
ten. Auch soundtechnisch hat sich
mittlerweile einiges getan, neben den
soliden Musikstiicken der Automaten-
version wird man zusétzlich mit rocki-
geren PlayStation-only Tracks ver-
wohnt. Nur in Sachen Spielbarkeit hat
sich nichts Wesentliches verandert. Mit
einfachen Halbkreisen und Tasten-
Kombinationen lassen sich bereits die
meisten Special-Moves ausfihren.
Weitere Aspekte wie die Tatsache, dal}
man Energie zundchst nur temporér
verliert, sind zwar ganz nett, wirken sich
aber kaum auf das Spielverhalten aus.

Selbst die zumindest vor einem Jahr
sehr erfrischende Idee, sich in ein Tier
verwandeln zu kénnen, wurde leider

nicht ausreichend genutzt. Da man als

Biest mehrere Moves zur Verfligung

hat und zudem hérter zuschlagen

kann, lauft es im Endeffekt darauf hin-

aus, daR man sich moglichst schnell
aus seiner menschlichen Haut befreit.
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Storende Wande
werden rechtzeitig ausgeblendet

Dennoch macht es nach wie vor Spal3, !
sich mit relativ einfach auszufiihren-
den Kombos durch die zumeist qua-
dratischen Arenen zu schlagen. Vor al-
lem seit mit Jenny, dem Fledermaus-
Babe ernsthafte Konkurrenz fur sémtli-

che Videospiel-Schonheiten des Be
at'em Up-Genres aufgetaucht ist.

Alles in allem ist ,Bloody Roar

2“ ein optisch stark iiberarbeiteter
Clone seines Vorgdngers. GroBter

Fehler: Die Spielbarkeit wurde |
zwar leicht verbessert, rechtfertig
aber keineswegs ein eigenstandi-
ges Spiel. Wer kein ,.Bloody Roar”
besitzt, erhilt trotz allem ein gut-
es Priigelspiel, daB sich mit eini-
gen netten Ideen aus der Masse
hervorhebt und sich vor allem fiir
das schnelle Spiel fiir zwi-
schendurch eignet.

BRAFIR .voverveinerniiasig 8
T R e
GAMEPLAY ....vevevverrenn.n8

Dieses Spiel wird Euch ge-
fallen, wenn lhp ...

Bloody Roar (PSX. F62/98) mochtet!
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Freaks wohl auf dieses Spiel gewartet?

Zwar darf auf der PlayStation nach M

Herzenslust FuRball, Basketball, Eisho-
ckey, Snowboard usw. gespielt oder
im Boxring gegeneinander angetreten
werden, eine Simulation des gefahr-
lichen Jugendsports Skateboarding
gab es fir Sonys Konsole bislang je-
doch nicht.

Micro Cabin orientierte sich bei der
Entwicklung des Sportspektakels stark
an Segas Spielhallenautomat Top Ska-
ter. Kenner und Liebhaber des Coin-
op-Vorbilds werden sich mit Street
Sk8er also schnell anfreunden. Zu Be-
ginn darf sich der Spieler erst einmal
fur einen von vier unterschiedlich ta-
lentierten Fahrern entscheiden, vier
weitere Bonusskater lassen sich spater

P spielerprofil

b Skateboard-Freaks, die schon lange nach einer Simula-

tion ihres Lieblingssports suchen, sollten auf jeden Fall

einmal probespielen.

P schwierigkeit
Esist oft nicht einfach, die erforderliche Punktzahl auf ei-
nem Parcours zu erreichen, doch entdeckt man nach

mehreren Versuchen stets weitere Stunt-Moglichkeiten
und kann dann die notwendigen Punkte einfahren.

Auf Treppengelandern darf nach k-
Herzenslust gegrindet werden '

Wie lange haben Skateboard-

IEWS

-

AT

04.:0

erspielen. Wahrend der gute Frankie
beispielsweise besonders schnell be-
schleunigt, kann die weibliche Berei-
cherung Ginger als Allroundtalent vor
allem Anfanger (iberzeugen. Hat man
schlieflich noch das passende Skate-
board (zehn Stlck stehen zur Verfi-
gung) ausgewahlt, kann es schon los-
gehen.

See you skaterl
Um einen hohen Grad an Rea-
lismus sicherzustellen, legte man vor
allem groBen Wert auf authentische
. Moves und Tricks der Fahrer, sowie ein
b spektakulares Leveldesign mitallen er-
denklichen Finessen, die zu halsbre-
cherischen Stunts geradezu einladen.
So warten auf den Strecken jede Men-
ge Rampen, Treppengelander,
b Sprungschanzen oder Tunnels darauf,
b fur aufregende Tricks miBbraucht zu
b werden. Wer selbst Skateboard fahrt
und sich mit der Materie auskennt,
wird sich Uber die zahlreichen Varia-
tionen an Ollies, Grinds, Airs und Flips
| freuen. Die meisten Moves werden
i beim Anfahren einer Rampe ausge-
 fihrt; durch verschiedene Tastenkom-
L bos (X und Steuerkreuz oder L/R) be-
einfluBt man die Ausfihrungsart des
Stunts. Gemdutliche Spieler, denen
nicht viel daran liegt, actiongeladene
i Showeinlagen hinzulegen, und die
stattdessen lieber schén ruhig tber ei-
b nen Kurs rattern, werden jedoch nicht
sehr weit kommen. Um eine Strecke

Samtliche Tricks, wie hier der Zombo-Air, sind realistisch
In Szene gesetzt

eh‘o\greich zu absolvieren und in die
néchste fortzufahren, muR ndmlich
stets eine gewisse Anzahl an Punkten
erreicht werden, die es aber eben nur
fur erwdhnte Stunts und die verblei-
bende Zeit gibt. So l&Rt es sich oftmals
nicht vermeiden, eine Runde immer
und immer wieder abzufahren, um
unterwegs neue Moglichkeiten fir
weitere Tricks zu entdecken und durch
die Ausfuhrung selbiger das Punkte-
konto zu erhohen. Die drei Kurse, auf
denen man sein Kénnen unter Be-
weis stellen kann, sprechen zwar nicht
fir einen groBen Spielumfang, aller-
dings bieten sie jeweils nochmals
mehrere alternative Routen und an-
dere Lichtverhaltnisse (Tag/Nacht).
Die Reise fihrt den Skater dabei von
LA. tiber New York nach Tokio. Zudem
lassen sich bei Erfolg noch drei Bo-
nusrunden freischalten (Half Pipe, Big
Air, Bowl), in denen dann nach Her-
zenslust gepunktet werden darf. Be-
sonderes Lob verdient an dieser Stel-
le die perfekt geldste Kamerafiihrung.
Je nachdem, welche Aktionen man
ausflihrt, zoomt oder rotiert der ima-
gindre Kameramann zur richtigen Po-
sition, um das Spielgeschehen ge-
konnt einzufangen. So kommt einer-
seits ein unglaublich actionorientier-
tes Arcade-Feeling auf, jedoch geht
andererseits auch nie die Ubersicht
verloren. Dazu présentiert sich die
Skater-Simulation in einer unglaublich
flissigen Grafik, die im Gegenzug aber

In der Halfpipe werden
Bonuspunkte gesammelt

O P ¢
60 Hare, Shou- it -

Y ee Skate-Modus werden die ausgefiihrten
Moves am unteren Bildschirmrand angezeigt
}

_A

leider nicht allzu spektakular ausfallt.
Zusammen mit der passenden Musik-
untermalung mit Songs von H20O,
Plastilina Mosh, Straight Faced oder
Cas Huffer wird jedenfalls fur die rich-
tige Skateboard-Atmosphére gesorgt.

Einige Kritikpunkte versalzen
aber die SpielspaBBsuppe doch in
hohem MaBe. Vor allem der mit
drei Levels ziemlich bescheidene
Umfang nimmt eine abschrecken-
de Position ein, und auch die Tat-
sache, daB sich das Ausfiihren
von Stunts im Prinzip auf unkon-
trolliertes Knopfedriicken in vari-
abler Abfolge beschrénkt, hinter-
ldBt einen unangenehmen Ge-
schmack auf der Zunge des Ska-
ters. Dennoch sollten sich nicht
nur Fans und Betreiber des Sports
angesprochen fiihlen, sondern
auch unvorbelastete Spieler, de-
ren Hosen nicht unterhalb des
Schritts héngen, diirfen einen
Blick riskieren.

e

vnieses Spiel wird Euch ge-

fallen, wenn lhp ...
Top Skater (Arcade, nicht getestet)
mochtet!
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Schatztruhen mit beachtlichem Inhalt sind ]
in jedem Rollenspiel Pflicht

Monsterzucht auf der PlayStation:
Klein, knuffig - und hilfebedurftig wie
ein frisch geschlipftes Kuken. Nippon-
Monsterchen mit Kulleraugen-Charme
stehen seit ,Tamagotchi” und ,Poke-
mon"” hoch im Kurs. Grund genug fUr ja-
panische Entwickler-Teams allernorts,
sich um die artgerechte PlayStation-
Haltung der virtuellen Haustiere zu
kimmern. Im Konsolen-Zwinger be-
sonders beliebt: Die monstrose Gat-
tung. Also hat Entwickler Sunsoft die
,Pokemon”-Brut mit klassischen Rol-
lenspiel-Elementen gepaart - Genre-
Spezialisten kennen das Experiment

bereits aus ,Azure Dreams”. Wie im Ko-

nami-Crossover schltipfen die herzigen
Kleinen aus Eiern: Kaum aus der Scha-
le gekraucht, will Monsterli gehegt und
gepflegt werden - werden ihm miuitter-
liche bzw. vaterliche Fiirsorge verwehrt,
wird Euer Schiitzling weder groR noch
stark. Und ein zart besaiteter Schwéch-
ling bringt Euch auf den hart um-
kampften Schlachtfeldern der Spielwelt
herzlich wenig: Hier Gberleben nur die
Stérksten, genetischer Mull bleibt auf
der Strecke. Harte Monster gibt's nur als
Resultat eines umfangreichen Tranings-
programms - und das fangt bereits im
Brutkasten an. Aus weichgekochten Ei-

s

Die Zuschauer konnen als
sechster Mann aktiviert werden

Nach dem Streik in der besten Bas-
ketball-Liga der Welt, der nordamerika-
nischen NBA, wurden fir alle einge-
fleischten Fans dieser Sportart plotzlich
auch andere Ligen interessant. Wer sich
also genervt von den Querelen abge-
wendet hat, sollte einen Blick auf die
College-Variante werfen, deren Niveau
sicherlich besser ist als ihr Ruf. 989 Stu-
dios, Haus- und Hoflieferant der Sport-
abteilung von Sony Computer Enter-
tainment America, hat viele kleine Be-
sonderheiten eingebaut, wie z.B. die
vielen ausfihrlichen Statistiken, Chart
Shots (daraus kann man ersehen, wie
viele Treffer erzielt wurden und welche
Versuche gescheitert sind) und den
Double Team-Modus. Allerdings han-

Die unausgegorene Steuerung der Freiwiirfe
macht das Punkten schwer,

delt es sich nicht um NBA- sondern um
amerikanischen College-Basketball der
NCAA, was allerdings den Vorteil hat,
sein Team aus insgesamt 64 verschie-
denen Mannschaften wahlen zu kon-
nen. Zudem wurde an den Einsatz des
Multitaps gedacht, Final Four 99 laRt
sich problemlos mit bis zu sieben an-
deren Basketballfans zocken, was auf
jeden Fall gentigend Langzeitspal ga-
rantiert. Die Spielgeschwindigkeit laRt
sich variieren, und man kann zwischen
sieben verschiedenen Modi wéhlen
(Tournament, Season, 1 gegen 1, etc.).
Die sechs unterschiedlichen Kamera-
positionen sorgen flr einen guten
Uberblick iiber das Spielfeld. Auch wer-
den besonders spektakuldre Treffer in

emn Schhjpfen nur weiche Monster - die mcht halt (Holger Gé@mann)

richtige Bruttemperatur |st mlndestens

f ebenso wichtig wie ausgewogene
| Emahrung und die richtige Gen-Mixtur.

Ob Eure Mischung aus elterlicher Fur-
sorge und Erbgut stimmt, zeigt die Be-

v wahrungsprobe: Der Kampf. Der wird

Ahnlich schlechte Angriffsnamen hatte nur
Mystic Quest auf Super NES zu bieten :

wie in ,Azure Dreams” von Meni-ge-
steuerter Taktik und cleverem Timing
bestimmt. Das Ziel der monstrosen Of-
fensive: Der gegnerische Monster-
Zuchter. Aller Detail-Liebe zum Trotz ist
.Monster Seed" keine Simulation: Hier
werden vornehmlich Rollenspieler mit
JTamagotchi“-Faible bedient. Faktoren
wie Genetik und Zucht spielen zwar ei-
ne Rolle - machen den Monster-Mix
aber mehr zur japanophilen Spielwiese
denn zum wissenschaftlichen ,Crea-
tures”-Fundus. Wer Meni-Keilerei und
Rollenspiel-Einflu nicht scheut, tobt
sich nach Herzenslust aus - und avan-
ciert vom Monsterschldchter zum en-
gagierten Ziehvater. Die verhaltene Pré-
sentation des Nippon-Bestiariums kann
der angehende Daddy leicht verzeihen:
Elterliche Liebe macht vor HaRlichkeit

itere Besonderheit besteht darin
man die Aggressivitat der Defensi-

einstellen kann, d.h. man darf be-
f stimmen, wie aktiv oder passiv die De-

fensive ins Geschehen eingreifen soll.
Die Akteure sind einfach zu steuemn
und die eigenen Teamkameraden ste-

< hen dank hoher KI meist richtig postiert

auf dem Court. Der Schwierigkeitsgrad
wird nach dem Spielergeschick in der
Offense und Defense variiert. Vier Stu-
fen stehen zur Wahl: Freshman, So-
phomore, Junior und Senior. Zudem ist
zu bemerken, dal sich einstellen 1Rt
wie schnell die Mannschaft wahrend
des Spiels ermudet, und es besteht
weiterhin die Méglichkeit, Rekorde zu
brechen, indem man besonders viele
Points oder Rebounds erzielt. Leider
gibt es ein paar Punkte, die zu bemén-
geln bleiben: Die Sound-Kulisse ent-
tduscht und auch die Animationen kén-
nen mit dem hohen EA Sports-Stan-
dards nicht mithalten. Alles in allem bie-
tet ,NCAA Final Four” einfach zu wenig
Neues oder Ausgefallenes, das es zu ei-
ner echten Bereicherung des Genres
machen wirde. Eingefleischte Basket-

TN
Auch wenn die Idee, Monster selber ziichten
zu kdnnen, ganz nett ist, so geht uns der Ver-
niedlichungseffekt doch etwas zu weit
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Il-Fans werden also nicht gerade be—
geistert sein, auf jeden Fall sollten sie ih-
re Erwartungen an den Titel keinesfalls
zu hoch ansetzen. Zum Abschlul bleibt
anzumerken, dal sich Statistikfreaks lie-
ber an die aktuelle EA Sports Variante
JMarch Madness” halten sollten.
(Natacha Labrousse)
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1987 grindeten Les Edgar und
Peter Molyneux die Firma Bullfrog Pro-
ductions, deren erster Hit Populous
aus dem Jahr 1989 stammt. Zum da-
maligen Zeitpunkt war eine ,God Sim”
noch kein feststehender Genreaus-
druck, mit entsprechender Zuriickhal-
tung reagierten auch die Software-Fir-
men, denen das Produkt angeboten
wurde. Electronic Arts willigte schlieR-
lich ein, das zum damaligen Zeitpunkt
sehr ungewshnliche Spiel zu versf-
fentlichen. Als Gottheit kimpfte man
gegen einen Nebenbuhler und des-
sen Anhanger. Mit Hilfe Eures Volkes
stieg Eure Macht in Form von Mana. Je
hoher der Energiepegel, desto durch-
schlagender die Zauberspriiche. Wer
letztendlich als Erster den Armaged-
don-Zauber aussprechen konnte, hat-
te die Partie gewonnen. Das Spiel-
prinzip kam hervorragend an, insge-
samt 3 Millionen Einheiten wurden
weltweit verkauft, es gab neben PC-
und Amiga-, auch SNES und Game
Boy-Versionen. Der zweite Teil konnte
diesen Erfolg trotz Qualitétssteigerung
nicht wiederholen.

Das vorliegende Spiel ist ein Pre-
quel zu den Geschehnissen aus Po-
pulous, Ihr seid noch nicht in die gott-
liche Spharen aufgestiegen, sondemn
seid die anbetungswiirdige Schama-
nin eines kleinen Volkes kriegerischer
Eingeborener, die auf einer viel zu klei-

Die feindliche Schamanin schaut aufs Meer
hinaus und hlt nach Gefahren Ausschau

Gotz Schmiedehausen
nen Welt mit bis zu drei feindlichen
Stéammen koexistieren miissen. Da
sind Probleme vorprogrammiert. An-
stelle friedlich die herumwuselnden
Eingeborenen zu foppen und eventu-
ell den eigenen Genpool zu erweitern,
hat jeder Stamm ausschlieRlich die
Bestrebung, den kleinen runden Pla-
neten fiir sich allein zu beanspruchen.
Zentrale Figur ist die Schamanin, die
fast unsterblich ist. Sie allein kann Zau-
berspriiche anwenden, die in den
Schlachten zu den entscheidenden
Wendungen fihren kénnen. Dabei
gibt es Spriiche, die man immer wie-
der verwenden kann, andere kénnen
nur im begrenzten MafRe und nur in
dem Level, in dem man sie erworben
hat eingesetzt werden. Der Feuerball
ist dabei unabhangig von der Mana-
Energie der Schamanin, die aufladba-
ren Zauber bedirfen immer neuer
Kraftanstrengungen, die die Schama-
nin durch die Unterstiitzung und den
Glauben des Volkes freisetzen kann.
Je mehr Stammesmitglieder die Scha-
manin anbeten, desto groRer ihre
Kraft und ihre Fahigkeit, viele machti-
ge Zauber anzuwenden.

In kriegerischen Auseinanderset-
zungen gibt es drei wichtige Kompo-
nenten: Basis sind die Krieger, die es
in zweierlei Ausfiihrung gibt, normale
Kampfer, die im Nahkampf effektiv
sind, und die Feuerkrieger, diese ver-

In manchen Leveln muB man das Land erst er-
kunden und den schwarzen Schleier liiften

n
man vor dem Gefecht einen rituellen Stammestanz

Die Gruft des Wissens verleiht Euch Fahigkeiten,
um spezielle Gebaude zu bauen
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nition, im Kampf Mann gegen Mann
sind sie jedoch nur bedingt tauglich.
Doch egal wie grol das Heer sein
mag, ohne geistigen Beistand ist die
Schlacht geschlagen, bevor ein Trop-
fen Blut flieRt. Die Priester haben nam-
lich die Fahigkeit, durch tiberzeugende
Reden gegnerische Krieger zu konver-
tieren. Diese hocken sich dann wie
brave Grundschiiler im Kreis um den
weisen Mann und nehmen nach kur-
zer Zeit seine Stammesfarbe an. Die-
se Priester kdnnen durch andere Prie-
ster, geschickt postierte Feuerkrieger
oder die Schamanin selbst gestoppt
werden. Die Schamanin kann im Al-
leingang eine Menge Schaden anrich-
ten. Mit Zauberspriichen wie Blitz-
schlag, Insektenplage, Wirbelsturm,
Erdbeben bzw. Erosion, Feuerregen
oder spontane Vulkanbildung kann
man auch ein zahlenmaRig hoch
tiberlegenes Volk auf eigenem Baden
unterwerfen. Gehen der gegnerischen

P spielerprofil °

Solltet Ihr Echtzeitsimulationen lieben, wird Populous trotz
technischer Mangel ein Highlight in Eurer Software-Bi-
hliothek darstellen. Sowshl Genre-Neulinge, die das Spiel
als gute Einstiegsdroge™ nutzen kinnen, als auch Profis
kannen ohne lange zu iberlegen kaufen.

P schwierigkeit

Nicht iiberzogen schwer, jedoch weit davon entfernt, an-
spruchslos zu sein.

V¥ facts

.................... 1
................. entfallt
............... Strategie
Hersteller: ........ Electronic Arts

Spieler:

Level:

Genre:

Entwickler:

Wahrend die Schamanin und vier Priester mehrere Minuten um einen méachtigen
Zauber beten, halten Feuerkrieger die Stellung und wehren Angreifer ab

schieRen aus der'-Entfernung ihre Mu-

Ein erhk \\turmmuhm im Dorfkern
verwiistet die Hiitten des Feindes

Schamanin die Stammesmitglieder
aus, verliert sie die Fahigkeit, nach
ihrem Tod wiederaufzuerstehen und
der Gegner ist endgiltig geschlagen.

Es ist nicht leicht, ein
Goft zu werden

Das Spielprinzip beinhaltet vomn er-
sten bis zum letzten Level grundsatz-
lich nur eine Aufgabe: Erobere die
Welt: Da man irgendwann jedoch mit
drei weiteren Stammen konfrontiert
wird, ist taktisches Denken groRge-
schrieben. Die Gegnerintelligenz ist
enorm hoch, zudem muR sich nicht al-
les nur um Euren Stamm drehen. Es

| ist deswegen sinnvoll, nicht vorhande-
| ne Landwege zwischen den Stémmen

einzurichten und gentiBlich abzuwar-

ten, bis der Konflikt hochkocht. In der
b Zeit baut man sich ein schlagkraftiges

Volk auf, tiberrennt die sich gegensei-
tig schwachenden Parteien, sackt ihre

i Zauberspriiche ein und tragt den Sieg
E davon. Es ist unerheblich, wieviele Eu-
' rer Manner den Heldentod sterben,
| im néchsten ‘Level hat man ein fest
E vorgegebene Anzahl von Stammes-
i mitgliedern, die unabhéngig vom Aus-
gang der vorangegangenen Schlacht
E ist. Nehmt also keine Riicksicht auf

Verluste. Im spéteren Verlauf des
Spiels erhaltet Ihr die Fahigkeit, Boote

| oder Luftschiffe zu bauen, zudem
L konnt Ihr Spione einsetzen, die uner-
| kanntim gegnerischen Lager Schaden

anrichten. Ein ausgewogener Einsatz

¢ der zur Verfligung stehenden Mittel ist
das A und O bei Populous, anders als
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2 Nach erfolgreicher Eroberung bekommt ihr
E eine Staistik nachgereicht

bei Spielen wie Command & Conquer
hat man kein riesiges Sortiment an
Kriegsmaschinerie. AuBer den 18 Zau-
berspriichen muf man die Mittel doch
eher spartanisch nennen.

Manchmal fast wie ein
Diavortrag

Die technische Umsetzung der an
sich Kklassischen Echtzeitstrategie-
Steuerung des Spiels ist nicht unbe-
dingt jedermanns Sache. Will man

groBere Gruppen bewegen, mul man:

mit dem Cursor die Flache einfarben,
auf dem die pixeligen Gesellen her-
umlungern. Die Felder kénnen aller-
dings nur extrem grobrasterig ver-
groRert werden, deshalb erwischt man
oftmals auch Objekte, die man gar
nicht anklicken wollte, oder setzt den
Anfangspunkt zu nahe an einem Ge-
bdude, was zur Folge hat, daR man
uberhaupt kein Feld bilden kann. Am
einfachsten geht es noch mit einem
Analog-Pad, doch gerade bei Blitzii-
berfallen oder hektischen Schlachten
wird man aufgrund des Mankos heftig
fluchen. Mit den L1/R1-Tasten dreht
man die Weltkugel noch oben bzw.
unten, mit dem rechten Analogstick
geht es nach links oder rechts. Fiir
schnellere Positionswechsel ruft man
mit der Select-Taste die Kartentiber-
sicht auf.

Die Grafikdarstellung an sich ist
recht gelungen, die kleinen Kerle wu-
seln durch die schon texturierte 3D-
Gegend und haben dort ein putziges
Eigenleben, auch die effektgeladenen

Das Aufriisten vor dcm Sturm: eine Totaloffensive steht bevor, alle
Bauern werden zu Kriegern und Priestern ausgebildet

Zauberspriiche wurden visuell hervor-
ragend gestaltet. Leider sind die hoch-
komplexen Abldufe etwas viel fir die
PlayStation, die gerade in den hohe-
ren Leveln, wo hundert Mann grofRe
Heere aufeinanderprallen, haufig auf
Einzelbildschaltung herunterfahrt.

Der Sound mit den stimmungsvol-
len Melodien und schénen Effekte, die
das Geschehen plastisch untermalen,
ist wiederum sehr gelungen, was ge-
rade bei langeren Spielsessions ein
Segen ist.

Obwohl die PlayStation mit
dem ehrgeizigen Projekt stellen-
weise ziemlich iiberfordert wird,
ist Populous als sehr gut gelunge-
nes PlayStation-Strategiespiel zu
bewerten. Es bietet dem Einstei-
ger und dem Profi ein herausfor-
derndes und lang andauerndes
Spielvergniigen, das mit innovati-
ven Ideen nicht geizt. Die hohe
Gegnerintelligenz und das nur
vordergriindig stereotype Level-
design lassen Euch nicht vom Pad
weichen, bis nicht jede Mission
geldst ist und Eure Schamanin zur
Gottin befordert wurde. Hilfreich
ist auch, daB man zu jedem Zeit-
punkt speichern kann (15
Block!!!) und somit langwierigen
Neuaufbau nach verlorenen
Schlachten vermeidet.
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Mark Liebold o=
-

Die amerikanisch-kanadische Eis-
hockeyliga NHL erfreut sich bei Play-
Station-Besitzern so grofer Beliebt-
heit, dal sich gleich drei groRe Soft-
warehduser die Rechte an der schnel-
len und koérperbetonten Sportart gesi-
chert haben. Neben Electronic Arts
und Acclaim diirfen auch Sonys 989
Studios auf die NHL-Lizenz zuriick-
greifen. In den Vereinigten Staaten er-
schien ,NHL Face Off 99" fast zeit-
gleich mit ,NHL 99" von Electronic
Arts. Nach Deutschland kommt Sonys
hauseigenes Eishockeyspiel hingegen
knapp sechs Monate nach dem
Release von EAs grandiosem Konkur-
renzprodukt.

Neben den 27 NH(-Teams stehen
noch acht Nationalmannschaften so-
wie eine Nordamerika- und eine Welt-
auswahl zur Verfigung. Jede Mann-
schaft weist unterschiedliche Starken
und Schwéchen auf. Die beiden letzt-
jéhrigen Stanley-Cup-Finalisten ,De-
troit Red Wings" und ,Washington

P spielerprofil

Jeder. der bereits im Besitz des Vorgéngers oder eines

NHL Titels von Electronic Arts ist. soltte beim Kauf Vorsicht

walten lassen. Wer hingegen noch kein Eishockeyspiel

sein Eigen nennt. kann bei .NHL Face Off 99" getrost zu-
greifen.

P schwierigkeit

Vom Einsteiger bis hin zum Profi istin .NHL Face 0ff 99",
dank der unterschiedlichen Schwierigkeitsgrade und der
verstellbaren Spielgeschwindigkeit, fiir jeden etwas ge-

V¥ facts

Spleler .. il 1-8

FAVEE e e via s e s Entfallt
genre: ol S Sports
Hersteller: ............... SCED
Entwickler: .......... 989 Sports
Testmuster: .............. SCED
Veroffentlichung: ....... 26. Marz

CH.PIBI8. .o insavsnns 89,- DM

Captials” konnen (zumindest auf dem
Papier) nur von dem amerikanischen
und kanadischen Nationalteam in ih-
re Schranken verwiesen werden. Da-
gegen hat die deutsche Spieleraus-
wahl (wenigstens laut Statistik) nicht
einmal gegen die schwéchste NHL-
Mannschaft den Hauch einer Chance.
In ,NHL Face Off 99" kénnt Ihr nach
Lust und Laune ein kurzes Freund-
schaftsspiel bestreiten oder Eure
- Schlittschuhe gleich fiir eine komplet-

 te Saison (iiber 52 Spiele) schniiren.
t Wem das zu lange dauert, der darf di-
 rektin die spannenden Playoffs wech-
 seln. Bevor lhr Euch auf's Eis sttirzt,

nehmt Ihr in den bersichtlichen
Untermenis noch einige Feineinstel-
lungen vor. So kénnt thr mit wenig

| Aufwand neue Teams zusammenstel-
 len, eigene Spieler kreieren oder die

Angriffs- und Verteidigungslinien der
| Mannschaften verandern.

t The coolest game on
| earthl

Die Steuerung von ,NHL Face Off

99" ist vergleichsweise komplex. Wie
t vom Genre gewohnt, &ndert sich die

Tastenbelegung von Angriff (SchuR

t und PaR) auf Abwehr (Tackle und
¢ Spielerwechsel) - je nachdem, ob Ihr
- im Besitz des Pucks seid oder nicht.
 Dank einer Sprint-Funktion sind die
| Eishockeycracks jederzeit in der Lage,

Vor jeder Begegnung werden, genau wie in der richtigen NHL,
die Nationalhymne gesungen und die beiden Goalies vorgestellt

ihren Kontrahenten zu entkommen

bzw. sie einzuholen. Mit Hilfe der
Shoulder-Buttons kénnen wahrend
des Spiels jeweils sechs Offensiv- so-
wie Defensiv-Taktiken festgelegt und
die Linien ausgewechselt werden.
Ebenfalls verbessert: Ab sofort diirft
lhr via ,Icon Passing” weit enternte
Spieler unmittelbar anspielen.

Leider verschiebt sich durch die
Umstellungen alle Aufmerksamkeit zu
dem Taktik-Display: Die Folge sind un-
erwartete, meist unerfreuliche Wen-
dungen im Spiel. Der rasante Titel wird
von Mike Emrick (New Jersey Devils)
und Darran Pang (ESPN) kommen-
tiert. Die beiden NHL-Veteranen rea-
gieren bei Passen wie Fouls - und das
nur mit wenigen Millisekunden Verzo-
gerung. Grafisch gehort ,NHL Face Off
99" zur Referenzklasse: Die Spieler
sind mittels Motion-Capturing traum-
haft animiert, und selbst bei hochster
Spielgeschwindigkeit oder groRem
Tor-Getimmel geraten Eure Kufen-
cracks nie ins Stocken.

Trotz toller Optik und vieler
Details (z.B. kénnt Ihr die Namen
und Nummern auf den Spieler-
Trikots erkennen, sowie klassi-
sche Schlachtrufe aus dem Zu-
schauerpulk heraushéren) kann
~NHL Face Off 99” nicht ganz
iiberzeugen. Das liegt vor allem
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TR Stats @l Teams Aoy Players

: In den Player Cards kann man sich einen Uber- 1
9 blick iiber die Fahigkeiten der Spieler verschaffen
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Der Torwart der Pittsburgh Penguins Tom Barras-
so versucht den SchuB gerade noch abzufangen.

an der unausgereiften KI. Manch-
mal wollen sich die Feldspieler
auf Teufel komm’ raus nicht zum
Puck bewegen lassen - oder sie
weigern sich, die Scheibe aufzu-
nehmen. Besonders kraB sind die
(Re)Aktionen des Torwarts: Palit
man nicht genau auf, wirft er den
Puck hinter seine eigene Torlinie
oder iiberldRt dem gegnerischen
Spieler das schwarze Hartgummi
gleich komplett. Leider kann
»~NHL Face Off 99” aufgrund der
gravierenden Defizite und man-
gels Neuerungen nicht an EAs
NHL-Thron riitteln. Fazit: Sony
muB sich erneut mit dem zweiten
Platz zufrieden geben.
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Was manche zu vertuschen versuchen... Im

Weltraum trifft man auch auf UFOs

Mit Live Wire! prasentiert uns SCi
ein recht innovatives Denkspiel, das
ein wenig an den Spielhallenklassiker
Qix erinnert. Als Spielfeld dient ein
groRes Drahtgitternetz, das wiederum
aus vielen kleinen Einzelfeldern be-
steht. Sinn der Sache ist es, mit seiner
Spielfigur moglichst viele dieser Kast-
chen innerhalb der vorgegebenen Zeit
zu umranden. Dazu dient der titelge-
bende Draht (engl.: wire), der um das
Feld herumgezogen wird, woraufhin
dieses die Farbe der eigenen Figur an-
nimmt und dem Punktekonto gutge-
schrieben wird. So sollte man also so
viele Kastchen wie maglich umkrei-
sen, um somit am Ende einen hohe-
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Original-Namen gibt es
leider nicht serienmabBig...

.The beautiful game is back!" Die-
ser Schriftzug prangt in dicken Lettern
auf der Verpackung von Sensible Soft-
ware aus dem Hause GT Interactive.
Zugegeben, besonders hiibsch war
Sensible Soccer noch nie - was wohl
nicht zuletzt an der unvorteilhaften
Vogelperspektive gelegen hat.

Das von vielen als AmeisenfuRball
bezeichnete Spiel konnte aber zumin-
dest durch sein geradliniges Game-
play begeistern und war zu Amiga-Zei-
ten einer der besten Vertreter seiner
Gattung. Inzwischen sind jedoch ein
paar Jahrchen vergangen, die uns un-
ter anderem die FIFA-Serie oder das
nicht minder geniale 1SS beschert ha-

Grandiose Optik: Die Replays stellen jedes
& C64-Spiel in den Schatten «

ben. Sensible Software hat diese Ent-

- X2

ren Score als die Kontrahenten zu er-
reichen. Je nach Einstellung wird dabei
gegen einen, zwei oder drei Compu-
tergegner ,gekdmpft”. Was sich im
Prinzip relativ simpel und langweilig
anhort, offenbart erst nach einer ge-
wissen Zeit den wahren Spielwitz. Um
effektiv zu arbeiten, sollte der Spieler
namlich nicht um jedes Késtchen ein-
zeln herumfahren, sondern gréRere
Areale abstecken und diese ansch-
lieBend in seinen Besitz bringen. Auf
diese Weise lassen sich dann weitaus
mehr Felder auf einmal gewinnen,
und ein Vorsprung gegentber den Mit-
streitern erlangen. Neben den re-
guldren Gegnern tummeln sich zur Er-

wicklung leider verschlafen - oder war-
um sollte man erst jetzt so ein Produkt
verdffentlichen? Gegeniiber den erfol-
greichen Vorgéngern hat man es
tatsachlich bewerkstelligen kénnen, ei-
ne deutlich schlechtere Spielbarkeit
auf die Beine zu stellen. Fiir diese Ent-
wicklung sind zwei Faktoren verant-
wortlich: Zum einen hat es sich offen-
bar nicht bis nach England herumge-
sprochen, dall ein PlayStation-Pad
uber mehrere Buttons verfigt. Egal ob
Pass, SchuB oder Heber, man hat fiir
diese Aktionen nur eine Taste zur Ver-
fugung. Im Zusammenspiel mit der
oberflachlichen Steuerung, dem ex-

4ix00 )'"‘f-\c‘s »\4-\‘00:
Im Multiplayer-Mode wird der Bildschirm wahl-
P weise horizontal oder vertikal gesplittet

i Aufgrund der tragen Steuerung verliert man in
£ \ derart hektischen Situationen schnell die Kontrolle

Awernis noch allerlei andere Krea-
turen auf dem Spielfeld, die einem

E bei einer Kollision eine gewisse Men-
ige an Energie abziehen. Um dies zu

verhindern, sollten méglichst die ein-
gesammelten Extras in Form von di-

fversen Waffen oder Hilfsgegenstan-

den verwendet werden. Die aufkreu-
zenden Feinde orientieren sich op-
tisch stets an der jeweiligen Levelthe-
matik. Wéhrend man im Wilden We-
sten versucht, Indianern auszuwei-
chen, begegnet man im Weltall AuRer-
irdischen. Dank der durchaus witzig
und abwechslungsreich gestalteten
Stages macht Live Wire! zwar durch-
aus Spal}, kann aber dennoch nicht
besonders fesseln. Keine Frage - das
Spielsystem ist einfallsreich, doch wir-
ken die Level zu oft Uberladen. Gera-
de, wenn vier Spielfiguren auf dem
Bildschirm agieren, geht schnell die
Ubersicht verloren. Die groBe Anzahl
an verschiedensten Extras mag einer-
seits l6blich sein, allerdings verliert
man aufgrund der enormen Vielfalt
andererseits auch hier relativ schnell
den Uberblick. So bietet sich in die-
sem Falle wohl auch der Spruch ,We-
niger wére mehr gewesen!" an. Zu-
dem sind die 50 Level relativ schnell

trem ruckelnden Scrolling und den
winzig kleinen Spielfiguren geht jed-
weder Uberblick schon nach wenigen
Spielsekunden verloren. Verscharft
wird dieses Manko durch die schlam-
pige Kollisionsabfrage: Oftmals lauft
man Uber den Ball, ohne diesen mit-
nehmen zu kénnen, oder man wun-
dert sich Uber die Bemuhungen des
Torhuters, der trotz akrobatischen
Hechtsprungs durch das Leder hin-
durch segelt. Der Coach-Modus, eine
der wenigen Neuerungen gegeniiber
der Prequels, entpuppt sich bei ge-
nauerem Hinsehen auch als arge Mo-
gelpackung. Ihr gebt Euren Spielern
ein paar taktische Anweisung und ver-
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durchgespielt, so daR am Ende nur

noch der Multiplayer-Mode ibrig-
bleibt. Dieser sorgt jedoch zweifellos
fir unterhaltsame Sessions in geselli-
ger Runde. Wer also nach einem in-
novativen Denkspiel sucht, und Tetris
oder Bust-A-Move bereits besitzt, soll-
te einen Blick riskieren. (Daniel
Johannes)

r ~
SPIBIer: ... i e e T
. e N e 50
Genre: .......... . . . . .Denkspiel
Herstellor ... .. i s SCi
Entwickler: . .. .The Code Monkeys
Testmuster: ... ... ccoun sias s SCi
Veroffentlichung: .......... Marz
L R e 99,- DM
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olgt dann das tranige Spielgeschehen

| in einer der drei Kameraperspektiven.
Somit hat Sensible Soccer fiir die Play-

Station auBer dem Namen mit sei-
nem prominenten Vorgénger nichts
mehr gemeinsam. Schade. (Fabian

Déhla)

V¥ in;former

Spieler: .1-2 (simultan), 1-32 (Liga)
L T e e Entfalit
BONOs e s

Hersteller: ........ GT Interactive

Entwickler: Sensible Soft. / Krisalis
Verdffentlichung: ... ... .Erhaltlich

BRAFIR il 3
SOURR=S. i
GAMEPLAY .............
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Nie werden wir den Tag vergessen,

als die erste PlayStation inklusive ,Rid-
ge Racer” bei uns in der Redaktion
eintraf. Samtliche Redakteure standen
wie kleine Kinder mit leuchtenden Au-
gen vor der kleinen grauen Wunder-
kiste. Bereit, in neue virtuelle Welten
einzutauchen. Schon die erste Test-
fahrt gab dem Begriff ,Staunen” eine
vollig neue Dimension und Gbertraf
unsere kithnsten Erwartungen. Mit je-
der Spielminute wurde die Begeiste-
rung groer. Bis wir schlieBlich den
schwarzen Wagen erspielt hatten, der
sich nur noch mit Namco’s konkur-
renzlosem neGcon-Pad sauber um
die Kurven lenken liel3. Erstmals ver-
stand man die wirkliche Bedeutung ei-
nes analogen Controllers. Lange Kur-
ven lassen sich wesentlich préziser
fahren, kleinere Korrekturen sind kein
Problem mehr. Alles laRt sich einfach
gefalt viel direkter steuern. Wer zum
ersten Mal die beiden Start-Run-
den ohne Fehler absolviert
und mit knapp 300
km/h auf die enge
Baustelle zufliegt, ver-
steht endlich, was ein

Jeder Grand Prix ist mit virtuellen
Dialoge ausgeschmiickt

e o [

AT 1m0 e s b

Falschirmspringer meint, wenn er von

Nervenkitzel und Adrenalin-Ausst6Ren
redet. Mittlerweile gibt es kaum je-
manden, der Namco's erstes PlaySta-
tion-Spiel noch nicht bei irgendeinem
Freund angespielt hat. Mit ,Ridge Ra-
cer Revolution” und ,Rage Racer” folg-
ten zwei wirdige Nachfolger, die den

REVIEWS

ersten Teil sinnvoll erweiterten, ohne
dabei dessen urspriinglichen Charme
zu verlieren. Wahrend mit Top-Titeln
wie ,Gran Turismo”, ,Toca 2“ oder
gausic.h

Mt T
/ Vor jedem Rennen bekommt Ihr einige Inlorma
tionen iiber die nachste Strecke mit auf den Weg

Die Nadel kurz vor dem Begrenzer und den FuB auf dem Gas -,
einfach SpaB (Gast-BU Fabian, Sonntag 23

FiYIBEES
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Ridge Racer Type 4" macht

RECORD
Fit'as*ies
'y 488
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TimELMITOBR'S""

.Colin McRae Rally” zur Zeit zwar aus-

reichend starke Konkurrenz vorhan-
den ist, gibt es dennoch eine harte
Fan-Gemeinde, die der ,Ridge Racer’-
Reihe seit Urzeiten die Treue halt.

Welcome to the
Wi
~Ridge Racer”

Namco-typisch wird man
auch bei ,Ridge Racer Ty-
pe 4" stimmungsvoll auf
L das  bevorstehende
* Abenteuer vorberei-
tet. Ein kurzes Render-
intro, unterlegt mit be-
kanntem japanischen Pop-
musik-Verschnitt, zeigt das obli-
- gatorische Nummerngirl auf dem
Weg zur Arbeit. Einige Boliden tragen
ein Rennen auf offener Strecke aus.
Heizen Gber Briicken, durch Tunnels
und schenken sich dabei keinen Zen-
timeter. Der Sieger nimmt am Schiul
das hibsche Mé&dchen die letzten
paar Meter mit, und der Spieler kann
es kaum erwarten, endlich selber ins
Geschehen einzugreifen. Bereits der

erste Auswahl-Bildschirm présentiert:

*Moda : Conlroler Selud Plader |
imbormation
| stiftdown W chanse view M snitvp |
. e
“ li.“ |I \ ’a. >

(] docsraton [ proka |

T I i Eahm—— a7
Der Kalibration des neGcon sollte man
ausreichend Zeit schenken

I T PR T —
/ Mit einem kleinen Malprogramm kénnt lhr
eigene Sticker fiir Eure Boliden entwerfen
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Der Zwei-Spieler-Modus kommt
ohne groBeren Geschwindigkeitsverlust aus

sich jedoch etwas ungewdahnlich.
Grand-Prix und Time Trial, soweit so
gut. Doch wozu bitte gibt es seit
neustem eine Garage und sollte der
VS-Menupunkt tatséchlich andeuten,
dal ,Ridge Racer” endlich ein Zwei-
Spieler-Splitscreen-Modus spendiert
wurde? Fragen Uber Fragen, deren Ant-
worten sich im spéteren Verlauf aller-
dings recht schnell klaren werden, Ein
Blick in die Garage 18Rt erkennen, daR
es sich um vier verschiedene Teams
und vier verschiedene Tuning-Anbieter
handelt, die in jeder Kombination sat-
te 20 Autos im Angebot haben. An-
fangs lassen sich allerdings gerade mal
4 der summa summarum 320 Boli-
den anwahlen. Alles deutet also auf
ein hartes Stlick Arbeit bzw. viel Spiel
furs Geld hin. Nachdem man sein hof-
fentlich analoges Pad im Optionsme-
ni den individuellen Bedirfnissen an-
gepalt hat, wird man sich zun&chst
voraussichtlich fur den Grand-Prix-Mo-
dus entscheiden.

Real Racing Roots 99
Im Grand Prix Modus nimmt man

an den Real Racing Roots 99 teil. Be-

vor man aber ins erste Rennen geht,
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mufB man sich fir eines der vier Tu-
ning-Teams (in Kombination mit ei-
nem der vier Renn-Teams) entschei-
den. Hiermit bestimmt man auch in-
direkt den Schwierigkeitsgrad. Assolu-
to (ltalien) und Lizard (Amerika) set-
zen z.B. auf stark driftorientierte Boli-
den, Terrazi (Japan) und Age Solo
(Frankreich) dagegen eher auf Autos
mit viel Grip. Jeder Grand Prix besteht
aus acht Strecken. Nach den beiden
recht einfachen japanischen Kursen
,Helter Skelter” und ,Wonderhill“, be-
kommt der Spieler je nach Leistung
ein neues Fahrzeug aus dem giganti-
schen Fuhrpark présentiert. Die bei-
den néchsten Strecken ,Edge of the
Earth” und ,Out of the Blue” sind be-
reits wesentlich anspruchsvoller und
bedeuten den Tod fiir jeden BleifuR-
fanatiker. Nur wer mindestens den
zweiten Platz erreicht, kommt weiter in
die ndchste Runde. Stage 3 besteht
zwar aus vier Strecken, nach den er-
sten drei (,Phantomile”, ,Brightest Ni-
te”, ,Heaven and Hell") durft Ihr aller-
dings zwischenspeichern und erhaltet
erneut ein neues, schnelleres Auto.
Daftir muBt Ihr allerdings, wie auch auf
der letzten Strecke (,Shooting

Im Extra Trial muB man drei Runden beinahe fehlerfrei hinter sich bringen,
. um die Extra-Autos zu erspielen

Hoops") die Ziellinie als erster tber-
queren. Um dies nicht allzu schwer zu
gestalten, stehen pro Kurs drei Conti-
nues zur Verflgung, die man aller-
dings erst mit den schwereren Teams
benétigen wird. Im Gegensatz zum Ur-
Spiel darf man also endlich auf acht
verschiedenen Strecken die Reifen
quietschen lassen, wobei man aller-
dings fairerweise anmerken sollte, daf}
es sich im Endeffekt um vier Strecken
handelt, die in zwei unterschiedlich
langen Versionen zur Verfligung ste-
hen. Wahrend bei ,Ridge Racer” Best-
zeiten ausschlieflich ohne spektakul-
re Drifts zustande kamen, entflammte
spétestens mit dem dritten Teil der Se-
rie eine heille Diskussion um das The-
ma Driften. ,Ridge Racer Type 4" sucht
mit den verschiedenen Herstellern
den Kompromif zwischen den beiden
Alternativen. Mit einem reinen Drift-
Auto ‘lassen sich vor allem emgé Kur-
ven und Passagen wesentlich elegan-
ter und spektakularer durchfahren, als
mit dem zugehorigen Grip-Korrespon-
dent. In langgezogenen Kurven kann
man allerdings sein Grip-betontes
Fahrzeug wesentlich besser ans physi-
kalische Limit bringen. Drifter miissen
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aus Platzgriinden digital angezeigt

entweder vom Gas, oder versuchen
Ihr Auto nur leicht anzustellen, was
aber zweifellos nicht gerade leicht ist.
Zwischen den einzelnen Rennen folgt
ein kurzes Gesprdch mit Team und
Presse, wodurch dem ganzen Grand
Prix-Geschehen etwas mehr Tiefgang
verabreicht werden soll. Nach jedem
absolvierten Rennzyklus gibt es nicht
nur einen netten Abspann zu begut-
achten, sondern auch neue Wagen in
der eigenen Garage zu bewunderm.

3 Laps to go

Die anfangs so unvertraute Garage
stellt sich im Verlauf des Spiels als alle
Modi verbindendes Element heraus.
Hier kann man alle im Grand Prix-Mo-
dus erspielten Fahrzeuge nach Her-
steller und Tuning-Partner geordnet
begutachten. In aller Ruhe informiert
lhr Euch tiber wichtige Fahrzeugdaten
wie Hochstgeschwindigkeit, Klassen-
zugehdrigkeit und die Art der Boden-

P spielerprofil

Ridge Racer Type &” ist das derzeit beste Arcade-Rennspiel auf der

PlayStation und sollte demnach nicht nur Rennspielfreaks, sondern

eigentlich jeden. der sich halbwegs mit dem Thema Autorennen an-
freunden kann ansprechen. Jede Menge Spielspafl auch ohne
grofie Tuning- und Setup-Spielereien.

P schwierigkeit

Ridge Racer™-Spiele waren im Endeffekt schon immer fiir jeden 1
bezwingbar. Wenn man nicht unbedingt darauf aus ist samtliche
Fahrzeuge zu erspielen. sollte man kein groBeres Problem haben. =

den Arcade-Modus zu bezwingen.

V¥V facts

. . .1-4 (Link + Splitscreen)
.............. 8 Strecken
Genre: ....... Vi Rennspiel
Hersteller: .............. Namco

Spieler:

Level:

Veroffentlichung: ......... 9. April
- DM

ca Prele 5 i, 9

haftung. Danach habt Ihr die Qual der
Wahl, und maRt Euch fir acht Lieb-
lingsfahrzeuge entscheiden, die dann
quasi in der hauseigenen Garage zur
Verfiigung stehen. Auf diese Garage
kann man etwa im Time Trial, im VS-
Modus, aber auch im Extra-Trial zu-
rickgreifen. Vor allem in letzterem ist
es essentiell, fur welche Boliden man
sich entschieden hat. Im Extra Trial tritt
man gegen das Vorzeige-Auto des je-
weiligen Herstellers an. Wer es be-
siegt, darf es mit nach Hause nehmen.
Da mit einigen Autos ein Sieg in solch
einem Rennen schon alleine tech-
nisch unmaéglich ist, sollte man unbe-
dingt mit einem seiner besten Wagen
antreten. Habt Ihr Ubrigens alle 320
Autos freigefahren, maft thr lediglich
einen weiteren Grand Prix gewinnen,
um mit dem utopischen Pac-Man-Wa-
gen fahren zu kénnen. Wer machte,
darf seine Lieblinge sogar mit eigenen
Aufklebern verschénern. Entweder
entscheidet man sich fir einen der

. vorgefertigten Sticker, die man nach
t und nach freispielen kann, oder malt

sich mit Hilfe eines komfortablen Edi-

b tors selber |ustige Bilder auf sein Auto.
¢ Dank professioneller Funktionen wie

*Mode : New Car

| Amentson plesss. |
| Direclional Buttons : Select |

Nach jeder vollendeten Stage erhlt man
ein neues Fahrzeug

il s

S TE A8 N
Ble'owteew
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Mit gekonnten Drifts kann man selbst engere Kurven mit

hohen Geschwindigkeiten nehmen

.Cut and Paste” konnen dabei sogar
richtige Kunstwerke entstehen. Auch
im Time Trial greift man auf seine Lieb-
lingsboliden zuriick und versucht den
sehr unterschiedlichen Strecken die
letzten Zehntel zu entlocken. Generell
sollte man dabei versuchen, so viel
mit Vollgas zu rasen wie moglich. Beim
Driften scheiden sich die Geister, wah-
rend die einen grundsétzlich niemals
Gas und Bremse gleichzeitig betéti-
gen, scheint dies fiir andere die opti-
male Kombination auf der Jagd nach
Bestzeiten. Im VS-Modus tritt man tat-
séchlich im Zwei-Spieler-Splitscreen
gegeneinander an. Wenn lhr wollt,
konnt Ihr sogar Eure eigene Memory
Card mitbringen, um auf die selbst er-
spielten Wagen zugreifen zu kénnen.
Eine der spafRigen PocketStations
konnten wir leider nicht mehr recht-
zeitig zum Test auftreiben, sobald wir
allerdings mehr wissen, werden wir
Euch auf geeignetem Weg schnellst-
moglich informieren, was es genau
mit diesem Mentipunkt auf sich hat.

Bonus-CD

Trotz der wirklich zahlreichen und
obendrein gelungenen Neuerungen

User Interface Use the buticns indeated befow 1o mrate sslection:
I Button:

| I Button: I Wait

Die Bonus Wagen

*Cor data

Mskor e : Assoluto [ITA] | Car name : VOLCAND

| Uter e vse
| Dirwctional Bufions : Sabeet | 1 Butten: OX

| K Batten : Cancel

I i I
| Dwsclionad Buttoms: Sebect | I Wutten:0X. | X Butiem: Cancel

- DRI (USA) Max sPeed:301Knvh | TYPe; Grib

| Ammon pusse. | L
| Girectional Butions: Seect | 1 Battwn:0X. | U Buttes : Cancel
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In Tunnels wurde der Pacman-Wagen
mit auffalligen Lichteffekten ausgestattet

war es doch die Bonus-CD, die uns die
grolten Freudentranen bescherte. Auf
einer kostenlos mitgelieferten CD be-
findet eine leicht abgespeckte Version
des ersten Teils. Daftir werden selbst
Automaten-Fanatiker tber die phédno-
menalen 60 fps (Bilder pro Sekunde)
staunen. Zwar fehlen die Spielmodi
des ersten Teils, daftr [aRt sich wie ge-
wohnt der schwarze Wagen erfahren
und als besonderer Bonus sogar der
White Angel aus ,Ridge Racer Revolu-
tion”. NatUrlich kann man mit dem
White Angel etwas schneller als mit
dem Black Devil fahren. Will heiRen:
Samtliche Rekorde sind mit der Bonus
CD hinfallig geworden (man stelle sich
bei dieser Gelegenheit einen vollig
schweillgebadenen, hochkonzentrier-
ten Videospiel-Redakteur vor, der wie
in alten Zeiten in der dritten Runde
ihm Geschwindigkeitsrausch durch die
viel zu enge Baustelle jagt und seit ca.
2 Minuten nicht mehr atmet). Man be-
kommt also zusatzlich zum eigent-
lichen Spiel den stark verbesserten
Hauptbestandteil des urspriinglichen
,Ridge Racer” gratis mitgeliefert.

i
7 o3t

Hier wird der Sieger von
einem Flugzeug empfangen i

Je nach Hersteller sind die Fahrzeuge mit unter 3
schiedlichen Fahrwerken ausgestattet 3

\ \\'l”li,

£’|¢ i

\x\\&‘!’

Die Gegner verhalten sich maBig intelligent und
versuchen nur ab und zu den Spieler zu blocken

»Ridge Racer“-Feeling
Wie nicht anders erwartet, ist ,Rid-
ge Racer Type 4" der mehr als wiirdi-
ge vierte Teil einer Uberzeugenden
Spiel-Serie. Der groRRe Fuhrpark und
acht Strecken lassen das Rennspiel-
Herz héher schlagen. Schon die er-
sten Runden auf den relativ einfachen
Kursen zeigen erneut, was Spielge-
schwindigkeit wirklich bedeutet. Wer
sich nach und nach die schnelleren
Boliden freispielt, gerat frither oder
spater sogar in den absoluten Ge-
schwindigkeitsrausch. Die Strecken
sind wie gewohnt perfekt auf die
schnelleren Autos abgestimmt, und
garantieren so ausreichend Langzeit-
motivation. Um alle 320 Wagen zu er-
spielen, muB man ,Ridge Racer Type
4" (ber 100 mal durchspielen. Was

224t i
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Wenn die Plazierung innerhalb der Vorgabe liegt,
" blinkt sie gelb

Karambolagen mit Gegnern
kosten wertvolle Zeit

anfangs ziemlich nervig klingt, bietet
dem echten Fan einen hervorragen-
den Grund, das Spiel auch mit langsa-
meren Fahrzeugen wieder und wie-
der in Angriff zu nehmen. Schlief8lich
will man ja alle Boliden besitzen und
auch das kleine Pacman-Auto sein Ei-
gen nennen. Im Vergleich zu den Vor-
gangern gibt es kein ausgezeichnetes
Auto mehr, mit dem alle Rekorde er-
fahren werden konnen. Vielmehr muf
man sich dartiber Gedanken machen,
welcher Wagen sich fir die jeweilige
Strecke am besten eignet. Grafisch ist
.Ridge Racer Type 4" Uber jeden Zwei-
fel erhaben. Trotz der extrem schnel-
len 3D-Engine mul man sich sehr an-
strengen, um die vereinzelten Pop-Up-
Effekte zu finden. Das leicht nervige
Clipping des ersten Teils gehort kom-
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Hektisches Uberhalen fiihrt meistens zu
einem ordentlichen Crash

plett der \/ergangenhe\t an, und dank
Environment Mapping sowie anderer
netter Effekte wirkt ,Ridge Racer Type
4" realistischer als jedes andere Play-
Station-Rennspiel. Uberall sieht man
vorbeidusende Flugzeuge, Feuerwer-
ke und jede Menge anderer kleiner
Details. Wie bereits im Preview ange-
merkt, solite man keinesfalls den Feh-
ler begehen, Namcos neuestes Zug-
pferd mit anderen Toptiteln wie ,Gran
Turismo” zu vergleichen. Wahrend
Cran Turismo eher auf Realismus und
Authentizitat setzt, stand ,Ridge Racer”
schon immer fiir perfekt kontrollierba-
re Geschwindigkeit. Der Zwei-Spieler-
Modus kommt ohne grolReren Objekt-
Verlust aus, im Time Trial stehen sdmt-
liche wichtigen Features zur Verfi-
gung, und aulerdem gibt es da ja
noch diese Extra-CD. Bleibt eigentlich
nur noch eines zu sagen: Namco hat
sich mal wieder selbst tibertroffen.

~Ridge Racer Type 4” ist die
perfekte Fortsetzung einer ohne-
hin genialen Rennspielserie. Fiir
wenig Geld erhélt man nicht nur
ein tadelloses Produkt, sondern
auch eine aufgemotzte Version
des ersten Teils. Greift bedenken-
los zu, hier kénnt lhr definitiv
nichts falsch machen.

raennd

PLAY
Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn Ihr ...

.. .Ridge Racer”, .Ridge Racer Revolution™,
.Rage Racer” (alle PSX) mochtet!
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Ob Reisbauer, Feudalherr oder Sa-
murai: Wer seine Konflikte im alten Ja-
pan nicht mit klirenden Klingen zwi-
schen Bambushainen und Reisfeldern
austragen wollte, wahite den vergei-
stigten Weg - und forderte seinen
Gegentiber zu einer Partie ,Shanghai”
heraus. Das galt als schick, bewies gei-
stige Uberlegenheit - und obendrein
schonte es Land und Leute.

Nach diversen Umsetzungen fir
Heimcomputer-Systeme und Konso-
len-Exoten (unter anderem fiir Ataris
Lynx-Handheld) setzt Nippon-Entwik-
kler Sunsoft das spirituelle Brettspiel-
Treiben fiir Sonys Flaggschiff um. Trotz

Swing - das innovative Logikspiel
aus dem Hause Software 2000 hat
endlich den groRen Sprung vom hei-
mischen PC in Sonys kleine Kekskiste
geschafft. Um eines vorneweg zu neh-
men: Swing hat die Konvertierung gut
tiberstanden und zeigt sich auf der
Playstation in ahnlicher Qualitat wie auf
seinem grofRen Bruder. Das Spielprinzip
ist dabei gleich geblieben, immer noch
muf man viele, viele Kugeln so auf vier
Waagen verteilen, daB sich gleichfarbi-
ge Exemplare durch gegenseitige Be-
rihrung auflosen. Mit dem Ablegen ei-
ner Kugel Ubernimmt man dabei auto-
matisch den am oberen Bildschirmrand
wartenden Nachfolger. Vorausdenken
ist also gefragt, denn sobald sich eine
Kugelreihe bis zur Decke gestapelt hat,
ist das Spiel schnell vorbeil

Diese recht simple Idee wurde von
den Entwicklern jedoch mit so vielen
kleinen Gemeinheiten bestiickt, daR
man relativ oft geneigt ist, herzhaft ins
Joypad zu beifen. Zusétzlich zu den
oben schon erwahnten farbigen Stan-

Der einzige Spielteil ]
mit minimaler Story .

PI_BDA11BRA

dicker Staubschicht hat das klassiche
Klétzchen-Konzept nichts von seinem
Charme eingeblRt: Der asiatische Klas-
siker besticht mit taktischen Moglich-
keiten wie kein anderer Genre-Vertreter
- und das, ohne den Spieler mit Regel-
Ballast oder Options-Wust zu geiReln.
Der Spielmechanismus ist ebenso
handlich wie erprobt: Auf dem virtuel-
len Spielbrett begutachtet |hr eine
Klétzchenpyramide, sémtliche Baustei-
ne wurden in 3D modelliert und mit ja-
panischen Schriftzeichen veredelt. Wer
ein Steinpaar mit gleichartigem Orna-
ment entdeckt, portiert die Klotzchen
via Button-Klick auf den Ablagestapel -

und einen fetten Bonus auf sein Punk-
| tekonto.

Wer die klassische Shanghai-Pyra-

I mide bereits im Schlaf einreilt und fer-

nostliche Hyroglyphen zum Frihstick

| sortiert, wagt sich an zwei Herausfor-
§ derungen der besonderen Art: Im mar-
 tialischen ,Battle Shanghai” kampft Ihr

Manchmal stellt die Perspektive ein
kleines Problem dar :

gegen Mitspieler aus Fleisch und Blut
und forscht nach nach einem verstek-
kten Stein.

Als gelungene Digi-Adaption des
zeitlosen Originals gehért ,Shanghai
True Valor” zum herausforderndsten,
was das PlayStation-Sortiment dem
Knobel-Kultisten zu bieten hat. Aber
Achtung: Nur wer sich intensiv mit dem
Titel auseinandersetzt, weil} die takti-
schen Méglichkeiten auch zu schatzen.
Fir den Gelegenheits-Knobler ist
,Shanghai True Valor” kaum mehr als
maRig prasentiertes Klétzchen-Schie-
ben - ohne den verspielten Charme
von ,Bust-A-Move” oder die rasante
Spielmechanik von ,Tetris". Hier gilt: In
der Ruhe liegt die Kraft. Auffassungsga-
be und Koordination sind gefragt wie

5
s

dardkugeln gibt es namlich ein reich-
haltiges Angebot an speziellen Sonder-
béllen, die sowohl positive als auch ne-
gative Auswirkungen auf das Spiel ha-
ben kénnen. Da wére zum Beispiel die
Bombe, mit der sich ungeliebte Kugel-
haufen fachgerecht entsorgen lassen -
ein Color Zap dagegen l6st nur alle Bal-
le einer Farbe in ihre Bestandteile auf.
Bei der Vergabe dieser Sonderkugeln ist
man allerdings nicht alleine auf Fortu-
nas gute Laune angewiesen, denn wer
die Waagen wie ein Katapult einsetzt
und einen Balt damit aus dem Bild-
schirm schleudert, wird ebenfalls mit ei-
nem der netten Goodies belohnt. Da
man mit einer wirklich groflen Anzahl
dieser Kugeln zu kampfen hat, sollte
man sich vorher die ausfihrlichen Tu-
torials zu Gemite fuhren, in welchen
die Wirkung jedes einzelnen Balls er-
kldrt und der Anfanger in die grundle-
genden Techniken von Swing einge-
fuhrt wird. Hat man sich dann im Free-
Play-Modus etwas eingetibt, drfte ei-
nem kurzweiligen und tberaus unter-

‘ Im Tutorial werden alle 4
Kugeln ausfiihrlich erklart 1

haltsamen Zweispieler-Match eigentlich
nichts mehr im Wege stehen.

In Hinblick auf die technische Seite
hat man sich erwartungsgemal® stark
zuriickgehalten, denn die ebenso
schlichte wie zweckméRige Crafik und
der einlullende Begleitsound lassen Eu-
re Sinnesorgane nicht gerade vor Freu-
de jubeln. Aber diese Mankos muR
man als Genrefreund ja (leider) auch
bei fast allen anderen Vertretern dieser
Spielegattung verschmerzen, sie schei-
nen sogar schon irgendwie ,dazuzuge-
héren". Weniger Freude kommt hinge-
gen bei Besitzern von élteren Femseh-
geraten auf - ohne RGB-Anschluf} er-
scheinen Euch viele Onscreen-Texte
nahezu unleserlich. Fir Genre-Fans bie-
tet Swing eine wirklich gute Mischung
aus Innovation und Altbekanntem und
solite ruhig auch einmal von Neulingen
auf diesem Gebiet probegespielt wer-
den, wer Denkspiele allerdings am
Liebsten an die Decke nagelt oder

bei keinem anderen Brettspiel: Fir
Daddy eine kluge Kaufwahl - als Ge-
schenk fur den kleinen Bruder macht
.Shanghai True Valor” keinen Sinn.
(Holger GéBmann - Robert Bannert)

. =
Splelar: . . e 12
ROVl . voisinis i ka sy .65
Qanres T ] Denkspiel
Hersteller: ........... . .Sunsoft
Entwickler: ...........Activision
Testmuster: ..... v ve o . Sunsoft
Veroffentlichung: ...... .erhaltlich
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HeiBe Zwei-Spieler-Gefechte werden .
im Split-Screen ausgetragen 4

Swing schon auf dem PC sein Eigen
nennt, sollte lieber die Finger davon las-
sen. (Simon Krdtschmer - Daniel
Johannes)
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Robert Bannert
Hollywood-Schmiede Dream-
works packt den Tiger in das
RAM: ,T'ai Fu” erzdhlt die Ge-
schichte einer jungen Raubkatze
auf dem Weg zur kdmpferischen
Perfektion- actiongeladen und
eindrucksvoll inszeniert. Fun
Generation nimmt das Erstlings-
werk der amerikanischen Cinea-

sten unter die Lupe.

Eve of the Tiger

Mit der Videospiel-Version von
,Small Soldiers” haben Dreamworks
Kino-Kost vermarktet, Schnurrhaar-
strduber ,T'ai Fu” ist neben den ,Skull-
monkeys”-Knetfiguren der erste rein-
rassige Videospielheld aus dem fir-
meneigenen Interactive-Lager.

Wie im Kino verldRt sich Dream-
works auf knuffige Charaktere und
possierliche Prasentation: T'ai ist der
coolste Papier-Tiger der tierischen Ani-
mations-Historie - und das gleich
komplett in 3D. DaR die dynamische
Raubkatze dabei auf einen altbewahr-
ten Genre-Crossover aus Hupf- und
Prigel-Elementen zurlickgreift, tut der
charmanten 3D-Welt keinen Abbruch:
Dreamworks' Designer machen einen
Abstecher ins chinesische Tierreich -
und paaren den kunterbunten Zoo mit

fernostlicher Mythologie. Das Resultat
ist eine mystische Martial-Arts-Fabel -
und ein Comic-Kater als animalisches
Bruce-Lee-Aluid.

Wer 1962, 74 oder 86 geboren ist,
kann sich mit der munteren Prigel-
Pussi umso besser
Eben die sind laut chinesischer Astro-

logie unter dem Zeichen des Tigers § "_
geboren - und angeblich ebenso en-§
ergiegeladene Kdmpfernaturen wie §

bemitleidenswerte Tollpatsche.

Tiger Tai bestatigt das asiatische &
Klischee mit jeder Animationsphase: §

Ob beim Ausfallschritt, beim Heran-

schleichen oder wéhrend einer kra- 3§
chenden Kombo - Euer dreidimensio- §
naler Prankenschwinger beschreitet

in jedem Augenblick die Gratwande-
rung zwischen spielerischer Eleganz
und pubertérer Schlacksigkeit. Das

paft nicht nur ganz famos zur tber- #&=
zeichneten Cartoon-Proportionierung S
des chinesischen Tierreichs, oben- &
drein beschreitet man hier den Weg S
alles Fabulosen: In der tierischen Wen- 8

dewelt des altertimlichen Chinas
sind nicht nur Raubkatzen am

Driicker - man hat sich von (A)ffe bis &
(Z)ebra bei Konfuzius' Tierleben be- &
dient und den zauberhaften Kontinent &

in Pranken, Hufe, Tatzen, Fliigel, Flos
sen und Klauen Gbergeben. Statt den
wilden Hunnen-Horden sind an der
chinesischen Mauer gehomte Huftie-
re zugange, in den Waldern herrscht

identifizieren: §

Konfuzius Kun-Fu-Duden, Trick 17: Tai lediert einen holzernen Ausguck, der
Schweinwdchter setzt sich auf den feisten Hosenboden.

‘ tiim Hollywood-Zar Steven Spielberg, Jeffrey Katzenberg (Ex-Boss der Disney-Studios)
Medien-Mogul Will Eisner tummelt sich jetzt seit knapp drei Jahren in den Kino-Charts - und wirft
seine Ressourcen mit konstanter Hartnackigkeit gegen das Micky-Maus-Imperium. Ob inhaltliche wie
zeitliche Parallelen zu Disney- und Buena-Vista-Releases (wie bei .Deep Impact”, .Antz" und . Der
Prinz von Agypten” geschehen) mittlerweile integraler Bestandteil der Geschaftspolitik sind, sei da-
hingestellt: Fest steht. dal die neue Traumfabrik dieser Tage nicht nur beim Publikum Aufsehen er- .
regt. Mit Erfolgen wie .Small Soldiers” und .Deep Impact” haben sich die emsigen US-Cineaste
Spezialisten fir digitale Effekte bewiesen, die Animations-Highlights .Antz" und .Der Prinz von Ag

ten” riitteln an den Grundfesten der Mauseburg. Disney Sub-Label Pixar (.Das grofe Krabbeln®) tut
n direkten Konkurrenten . Antz” zwar als hilligen Abklatsch des eigenen Machwerks ab - trotzd
_ war die intelligente Geschichte um einen manischen . Woody Allen”-Krabkiler fiir Oreamworks ein

-~ Achtungserfolg. Ob Spielberg und Co. die Maus vom Thron stirzen, st fraalich

lebt bekanntlich das Geschift und steigert die Qualitét. Disney und Kon=+

sorten diirfen sieh kiinftig nicht mehr auf ihren Lorbeeren

ausruhen - es geht heift her im Staate Hollywood. '

Dreamworks’ Cineographie beweist's:

onku

e

verschollenen Huski-

(Animationsfilm um Lassies /

Halbbruder)

PROJECT PEACEMAKER  (Action-Thriller mit George Clooney und Nicole Kidman)

AMISTAD (DramalR filmung um in den USA)

DEEP IMPACT (Katastrophenfilm - und direkter , Armaggeddon"-Konkurrent,

gs ohne tes Star-Aufgebot)

SMALL SOLDIERS (Effekt-Spektakel um possierliche Render-Revoluzer)

DER SOLDAT JAMES RYAN  (Rettungsdrama im zweiten Weltkrieg - von Steven Spielberg,
mit Tom Hanks)

ANTZ (Ameisen-Aufstand - Computeranimierter
Insekten-Individualist auf Abwegen)

DER PRINZ YON KGYPTEN  (Disneys ,Mulan“ lduft auf Glatteis - Dreamworks schliigt Disneys

Weihnachtstrickfilm um Langen - nur leider nicht an der Kasse.

1997 BALTO
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I: Der Schlangekanig wuchtet

Obermotz-Duel

das freche Affenvolk, und der Schrein
des Wissens wird von einem gemdtli-
chen Panda-Meister gehiitet.

Enter the Dragon

Dal bei so viel rassiger Vielfalt et-
was schiefgehen mubB, liegt hierzulan-
de schon frih morgens in der Luft:
Bald ziehen diistere Wolken am rosi-
gen Wattehimmel auf, als Drahtzieher
hinter allen finsteren Machenschaften
muB ein Drache herhalten. Wie im chi-
nesischen Sagenreich ist der schuppi-
ge Klunkerklau magisch talentiert, und
ein Elementargeist obendrein -im Fal-
le von T'ai Fus Gegenspieler eine flam-
menspuckende Nemesis aus den feu-
rigen Abgrunden der Holle. Der Fies-
ling hat die Heimat Eures Tigers fest in
der Klauenhand - und quetscht seine
Vasallen aus bis auf den letzten Trop-
fen griin gettinchten Pixelbluts. Affen-
stamm, Kranich-Kader und Insekten-
volk sind vor dem Zorn der Bestie
ebenso wenig sicher wie Eure eigenen
Leute: Der Schlangenclan hat Eure
komplette Sippschaft ausgemerzt. Ein-
zig Euer polygonales Konterfei hat das

¢

Gewagte Architektur: Die Kavernen der Gottes-
anbeter wurde auf mehreren Ebenen gebaut. .

Yy %
t sein Szepter durch die Luft - und verpaft Euch
Kopfniisse. Geht direkt in den Nahkampf iiber, dann kann das Reptil nicht zum Schlag ausholen

Luftikus: Die Schlangen-Gardisten fuchteln mit lhren Schwertstiben herum, T'ai weicht
unbeeindruckt aus und springt mit einem Salto auBer Reichweite.

hand im Schrein seines Lehrmeisters
verschanzt. Nur um ein Schnurrhaar
verfehlt Gevatter Tod Euren Helden:
Nach einer todlichen Attacke der Kalt-
bluter sind es die Heilkréfte des béri-
gen Mentors, die Tai ins Leben
zurlickrufen.

Eurem Alter ego straubt sich vor
Zorm der Pelz - genau die richtige Zeit,
um sich zu revanchieren und die ziin-
gelnden Kriecher ins Nirvana zu
schicken. Aber die feige Brut schlan-
gelt sich nicht schlecht - und wer im
Schlangennest tberleben will, der
muf auf Draht sein. Kobra, Klapper-
schlange und T'ai-Box-Boa - die ,T'ai
Fu"-Reptilien stoBBen blitzartig zu und
kommen mit messerscharfen bis
durchschlagenden Argumenten da-
her: Schwertstab, Armbrust oder nack-
te Faust - diese Reptilien machen kei-
ne halben Sachen.

Zeit fur einen kurzen Joypad-Ex-
kurs: Meister Panda spricht Deutsch
und dirigiert Euch tiber den Trainings-
Parcours des ersten Levels. Immerhin:
Die Grundtechniken beherrscht Euer
Schol’tiger bereits aus dem FF. T'ai
setzt Uber Abgrinde hinweg,

Gemetzel Gberlebt - und sich kurzer-  maltrétiert

seine Gegenspieler mit
knallharten Kombos oder fegt die Fies-
linge mit einem Round-House-Kick
vom Schirm. Aber die mystischen Chi-
Kinste Eurer Ahnen wollen erst in
muhevoller Kleinstarbeit erlernt wer-
den: Bevor T'ai die Kontrahenten auf
magischer Flamme résten und mit ei-
nem Prankenstreich ganze Angriffs-
wellen zerlegen kann, maRt Ihr die
Oberhdupter der tierischen Gesell-
schaft aufstobern. Clan-Chefs wie ein
ergrauter Leoparden-Kaiser oder ein
stockbetrunkener Affenmonarch un-
terweisen Euch in der Kampftech-
nik lhres Volkes - allerdings
erst, nachdem ,Graship-
fer" T'ai seine Tauglich-
keit bewiesen hat:
Die altehrwiirdigen
Creise haben es

sich streng 8
nach Endgeg- |
ner-Uberliefe-
rung - in dend
entlegensten
Winkeln der @
Welt bequem §

gemacht - rie-
sige Affenbrot-

Klinisch tot: Die Masse der Feinde macht's. Nach rund 30 Zweikdmpfen kann Euch sogar ein
Affe in die Mangel nehmen - vorausgesetzt, Euch fehlt noch die richtige Taktik.

béume und unwirtliche Gebirgskam-
me sind dabei noch die gemiitlichsten
Schauplétze. Vor dem Endgegner-Du-
ell steht also eine Odyssee durch’s chi-
nesische Hinterland - und das wird
von den Schergen des groRen Dra-
chen belagert. Kampf-Kobras und
klebrige Kaltbluter quellen hier aus je-
dem Sumpfloch, auch die Siedlungen
der Ureinwohner wurden (iberrannt.
T'ai stellt sich von Abschnitts-Anfang
bis Episoden-Ende in 3D: Raubkatze
wie Gegner wurden aus Polygonen
gezlchtet. Um die Comic-Tierchen vor
der gleifenden Light-Sourcing-Ein-
strahlung zu schiitzen, hat Entwickler
Dreamworks die dreidimensionale
Muskulatur mit bunter Texture-Haut
geschutzt: Die wurde als knallige Car-
toon-Pelle gestaltet und prasentiert
Eure Figur der plastischen Natur zum
Trotz als souverdnen Comic-Recken.

Sesam, offne dich: Um im Hafen die Fallgatter
zu ffnen, miiRt Ihr Gegenwichte aktivieren.

-Q_'




Hautnah. Noch weiB das Kampfschwein noch nichts von seinem Gliick - gleich wird
Uder Eber mit einer mystischen Mana-Kombo zu Hackbraten verarbeitet.

T'ai und seine Gegenspieler offen-
baren ihre 3D-Qualitdten erst in der
Bewegung. Dann zeigt sich der zoolo-
gische Garten von allen Seiten, &Rt
Euch den bunten Pelz aus jedem
Blickwinkel bewundern und offenbart
tiber die dritte Dimension hinaus noch
eine weitere: Interaktion. Wéhrend
sich die meisten Genre-Vertreter mit
einer Spielebene zufrieden geben,
kann T'ai seine Widersacher namlich
aus allen Himmelsrichtungen ange-
hen: Mit flinken Schlagkombinationen,
Wiirgegriffen und akrobatischen Einla-
gen. Wer mindestens vier Schlége in
Folge anbringt, packt den Kontrahen-
ten bei den Schultern und wirbelt mit

¥~ Runde Sache: Die Kugeln wollen mit Chi-Ener-
gie gefiittert werden. T'ai wirft Feuerballe.

einem Salto Uber ihn hinweg - um
noch in derselben Sekunde hinter
dem Schurken wider aufzukommen
Die perfekte Gelegenheit fiir einen
Griff: T'ai schnappt sich die verdutzte
3D-Kreatur, wirbelt den Widerspensti-
gen wie einen nassen Sack durch die
Luft und knallt ihn mit Karacho zuriick
auf's Texture-Parkett. Resultat: Die En-
ergieleiste Eures Opfers ist so gut wie
erschopft - noch ein, zwei Kicks, und

der Besiegte wird via
Transpa-
renz-

Effekt ewigen GCrafik-Grinde

geblend

in die

. An seiner Stelle bleibt eine

Minze zuriick: Einer von vielen ma-
gischen Klunkern, die Euch Ener-
gie oder Chi-Kraft zuriickgeben

Letztere ist zwar nicht le-
benswichtig, aber Grundvor-
raussetzung fir T'ais Ele-
mentarattacken:  Feuer,
Wasser, Erde und Luft ste-
hen Euch nur bei, wenn
lhr ordentlich  mysti-

schen Sprit getankt habt.

Eine Zapfsaule gibt's zwar
nicht, aber
Menge versteckte Schrift-
Sichten,
und zur Chi-Bombe mutieren.

dafir jede
einstecken

rollen

Ebenfalls nitzlich: Kombo-

u‘#%‘e&’%?.’v’ﬂ’%n’ (s

Die Hohlen der Gottesanbeter wurden von den Schlangen iiberrannt - nur vereinzelte
Statuen und Wandmalereien zeugen von den insektoiden Stammvatern.
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: ﬁ* Um die Briicken in die richtige Absprung-Position zu bringen, miift Ihr die Drehkreuze
betétigen - und mit der Leoparden-Technik iiber den Abgrund hinwegsetzen.

speist Prinzessin Lotus zum Friihstiick.
Aber wer Ruhe bewahrt und, sei-
nen inneren Fokus nicht verliert, fir
den ist auch die verwohnte Panther-
Gore schlimmstenfalls lastig: Wer die
gegnerische Taktik aufmerksam stu-
diert, hat die notwendigen Bewe-
gungsablaufe schnell intus.
Komplizierter wird's erst, wenn Eu-
er Angriffs-Repertoire gréRer wird. Pro-
portional zu Euren Offensivmdglichkei-
ten steigt namlich auch der spieleri-
sche Anspruch, statt simplen Attacke-
Serien und Ausfallschritten maBt Ihr ab
sofort die einzelnen Techniken kombi-
nieren: Jeder Monarchen-Mentor
weiht Tai nach erfolgreichem Zwei-
kampf in die Mysterien seiner kdmpfe-
rischen Kultur ein - darunter Sprung-
wie Schlagtechniken. Der Gipfel des
Effekt-Genusses: Chi-Attacken - von
simplen Feuerbdllen bis hin zum ma-
gischen Atompilz. Ob als abschlieRen-
de Krénung einer Kombo oder auf sim-

P spielerprofil

Ihr steht auf Animationsfilme und unkomplizierte Action
mit Hupf-Einlage? Dann seid Ihr mit .T"ai Fu” gut bedient.

P schwierigkeit

Iwei Einstellungsmaglichkeiten fiir variables Energie-Re-
pertoire - ein nettes Feature, fiir geiibte Pad-Akrobaten
aber hinfallig: .T"ai Fu”ist auch unter .Normal” auf ein jun-
ges Publikum ausgelegt - und nach angemessener Ein-
spielzeit so leicht in den Griff zu kriegen wie ein Schmu-
sekater.

5 spat. Wer sich fit
hdlt, den belohnt das Leben - und
zwar wieder mit mystischer Kraft.

Magischer Holocaust
Habt Ihr Euch durch Tempelstéat-

lichtdurchflutetes

Dschungeldickicht bis zum Endgeg-

V¥ facts

e R e |

ten, Ruinen und

RS
gGenre: ......... . ...Beat’em Up
Hersteller: . . .
Entwickler: Dreamworks Interactive
Testmuster: .......... .Activision
Veroffentlichung: ...........April
pa:Prel® il ..99,-DM

nerschrein durchgeschlagen, geht der

Veitstanz erst richtig los: Der ehrwiirdi-

ctivision
ge Meister A

gibt seine Geheimnisse
nicht kampflos preis, der Gicht-ge-
plagte Leoparden-Herrscher schickt
sogar seine Tochter in den Ring. Die ist

im wahrsten Sinne

s Wortes eine

Wucht: Die Uppige Katzendame ist
kémpferisch wie optisch eine Augen-
e - leider ist die Leopardin eman-

zipiert bis ins Mark, Macho-Tiger ver-
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GEH DER KEULE
WENN DIE WNEG

EM HEG UND BCHUAG ZU.
LANGE VERMWUNDBAR 187

Der ldngste Weg: lhr wagt Euch in die
Obermotz-Festung des Boa-Bosses.

Chi-Pool: Die chinesischen Schriftzeichen auf den Steinplatten sind magisch geladen.
Driickt die R1-Taste, und Euer Tiger ldd sich wieder auf.

plen Button-Druck - fir T'ais Special-

Offensiven haben Dreamworks' Kiinst-
ler tief in die Effektkiste gegriffen.
GleiBende Transparenzglut und Feuer-
werksblumen stehen nicht nur dem Ti-
telhelden gut zu Gesicht - auch Eure
Widersacher wehren sich mit Chi-gela-
denen Angriffen lhrer Haut.

Landschaftsmalerel -
dreidimensional
Details wohin das Auge schaut: Eu-
er gestreiftes Konterfei verharrt in den
farnbewachsenen Ruinen eines ehe-
maligen Prachtbaus, links fiihrt eine
Séulenflucht aus dem Bild. Zwischen
den Ritzen der einzelnen Polygonqua-
- derwuchern exotische Gewéchse her-
vor, weiter vorn donnert ein illuminier-

ter Wasserfall ins Tal. Ein Szenario wie
aus einem chinesischen Marchenbuch
- gepaart mit Comic-Elementen und
Disney-inspirierter ~ Farbgebung: At-
mosphdrisch, schlicht, schén.
Samtliche Objekte wurden am 3D-
Editor modelliert, allein fiir den Hori-
zont hat man ein zweidimensionales
Motiv an die Level-Wand gepinnt - und
in dezenten Pastelltonen gehalten. Mit
zartem rosa kolorierte Wolkenstreifen,
malerische Sonnenuntergange und
zerkluftete Bergmassive - die ,T'ai Fu'-
Hintergrinde fangen gekonnt die At-
mosphdére der chinesischen Sagenwelt
ein. Wer mit chinesischer Trickfilmkunst
vertraut ist, erkennt in Dreamworks'
Gestaltung liebgewonnene Klassiker

wieder alkoholisierte Affen und

=

=

Malerisch: Lichteffekte und Transparenzen
sorgen fiir schummrige Stimmung.

Zuckerwatte-Wolkchen gehoren zu
den ,Basics” des chinesischen Anima-
tionsfilm. Als populérster Genre-Vertre-
ter hat hier vor allem ,Der Affenkénig”
Pate gestanden.

Kamerafuhrung und Steuerung er-
lebt Ihr passiv: T'ais Aktionsradius ist
auf die aktuelle Einstellung beschrénkt,
Maglichkeiten zur Justierung Eures
Blickwinkels wurden nicht implemen-
tiert. Die Griinde sind bei Dreamworks
cineastischer Ausrichtung zu suchen:
Kamerafahrten und Standortwechsel
des virtuellen Objektivs werden wie auf
der Kinoleinwand als dramaturgisches
Mittel genutzt.

So simpel wie das Konzept
hinter ,T"ai Fu” ist, so viel SpaB}
bringt die actiongeladene Odys-
see des Kung-Fu-Katers: Leicht-
gdngige Steuerung und unkom-
plizierte Handhabe machen den
Titel nicht nur zum spielerischen
GenuB, sondern lassen Euch vor
allem geniigend Aufmerksamkeit
fiir das Hauptaugenmerk - die
filmreife Prdsentation. Dream-
works’ Hollywood-Hintergrund
sieht man der quirligen 3D-Mieze
zu jeder Sekunde an - und zwar
vom ersten Titelbildauftritt bis
zum letzten Duell. Klangvoll ab-
gemischte Akustik, eingingige
Musikstiicke und eindrucksvolle
Spezialeffekte sind nur die Gar-
nierung der atmosphérischen De-
likatesse: Im Vordergrund stehen
die schrédgen Bewohner der Spiel-

welt. Die wurden liebevoll in Sze-

83

ne gesetzt und greifen zudem
noch ein funktionelles Konzept
auf: Fabeln sind Geschichten mit
langer Tradition - und verdeutli-
chen uns die eigenen Charakt-
ereigenschaften mit der Prézision
biblischer Gleichnisse, frei von
Glaubensbekenntnissen oder Le-
bensanschauungen. Die ,,T"ai Fu”-
Akteure kommen zwar nicht mit
erhobenem Zeigefinger daher, be-
schreiten aber mit Erfolg den glei-
chen Pfad wie Dreamworks-Ge-
genspieler Disney: Tiere sind sym-
pathisch - und wo der Titelheld so
cool ist, da verzeiht man auch mal
kleine Design-Schnitzer. Sprung-
kontrollen und Kollisionsabfrage
sind zwar nur bedingt prézise -
ein Manko, das zwischen Martial-
Arts-Scharmiitzeln und groBziigig
angelegten Jump’'n’Run-Einlagen
allerdings kaum ins Gewicht fallt.
Unter dem Strich bleibt ein lie-
bevoller Action-Comic mit hohem
SpaB-Faktor. Nur schade, daB der
ausgelassene Rangel-Reigen
schnell vorbei ist: Ein, zwei Tage,
und Eure Pussikatze hat Animal-
China befreit. Resume: Zu wenig
Spiel fiir's Geld - und statt einer
satten ,9” eine zarte ,8". Miau.

ORAEIN ..o ool

sounp ....... wrarined
GAMEPLAY . 7

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn Ihr ...

“Ninja™ (PSX. FG 11/98) mochtet!




Rollenspielkost fir Neueinsteiger:
Tamsofts Entwicklerriege présentiert
uns mit ,Guardian's Crusade” ein wei-
teres klassisches RPG fiir die PlaySta-
tion. Allerdings peilt man mit dem
bunten Knuddel-Abenteuer keine alt-
eingesessenen Dungeon-Schldchter
an - vielmehr richten sich die Macher
an eine jungere Zielgruppe. Durch ein
ebenso simples wie eingdngiges
Spielsystem sollen auch Rollenspiel-
Greenhorns behutsam in die fantasti-
sche Welt der Hit- Points, Zauber-
spruche und Erfahrungspunkte ein-
gefiihrt werden.

Es war einmal vor
langer Zeit...

lhr schltipft in die Haut eines tap-
feren Ritters: Der Alltag Eures dreidi-
mensionalen Konterfeis ist von un-
spektakuldren Botengdngen und an-
deren, langweiligen Aufgaben be-
stimmt. Eines Tages aber stolpert der
junge Held auf dem Heimweg tiber
ein verlorengegangenes Monsterba-
by - ein unvorsichtiger Storch hatte
das Bundel mit dem Kleinen fallen
lassen. Vorsichtig lugt der pummelige
Séugling aus dem Leinen hervor - ei-
ne rosafarbene Kreuzung aus Flug-
elefant, Schwein und Nintendos
Edelknodel Kirby kommt zum Vor-
- schein. Kaum habt lhr Euch ent-
schlossen, das zutrauliche Wesen mit-
zunehmen, werdet |hr Zeuge einer
unglaublichen Erscheinung: beim tag-
lichen Erkundungsgang durch einen
Polygon-Forst zeichnet sich plotzlich
eine schemenhafte Silhouette vor
Euch ab. Die entpuppt sich prompt
als Geist und mahnt Euren Helden,
seinen neuen Schitzling in die Obhut
seiner Eltern zu tibergeben. Die leben
. aber im sagenumwobenen Gotte-
- sturm - und der ist allen Abenteuremn

ein Graus. Trotzdem: Weigert
Euch, werdet Ihr verflucht.

Dennoch schldgt Euer Ritter die
eindringliche Warnung in den Wind -
und marschiert stante pede zum an-
sassigen Stadtrat. Hier erhofft er sich
kompetente Hilfe. Eine Lésung ist
auch schnell gefunden: Um ein Un-
heil von vorneherein abzuwenden,
trégt Euch der kauzige Alte auf, das
Monster in einer dunklen Hohle aus-
zusetzen. Gesagt, getan: Zusammen
mit Eurer kleinen Fee Nehani, die
Euch standig mit Tips zur Seite steht,
und der geligelten Kreatur im
Schlepptau macht Ihr Euch auf den
Weg. Allerdings wird der Protagonist
schon bald nach Aussetzen des hilf-
losen Wesens von Visionen und Ge-
wissensbissen geplagt. SchlieBlich
entscheidet sich Euer Akteur doch,
die ebenso weite wie gefahrvolle Rei-
se zum Gottesturm anzutreten und
das dickliche Ungeheuer dort abzu-
liefern.

»Ritter und Baby“

Ein ritterlicher Recke und ein pu-
scheliges Pummelmonster:  Also
kaum verwunderlich, daR ,Guardian's
Crusade” in Japan unter dem vielsa-
genden Titel ,Knight and Baby" er-
schienen ist. Die Spielumgebung wird
PSX-gerecht présentiert: Analog oder
digital steuert lhr den Helden durch
bunte Polygonlandschaften und ver-
mobelt nebenbei Ubellaunige Geg-
nerscharen. Spieler mit schwachem
Herz konnen beruhigt sein: Im Ge-
gensatz zu disteren Rollenspielen
wie ,Final Fantasy VI erleidet |hr hier
bei Monsterbegegnungen keine Her-
zattacke. Die Feinde tauchen nicht
unvermittelt aus dem Nichts auf, um
Euch anschlieRend unter dramati-
schem wie nervenzermirbendem

du Sc¢ha

bist spat!
du 50 Janqe?

Durch eine dumme Verwechslung stiirzt der Held :
. ins ndchste Abenteuer... —

[} o 4
Monster gegen Monster. Das Kréfteverh
hier nicht ganz ausgeglichen i

+Mein Haus, meine Yacht,
mein Monster!”

Du setzt auf ung?
WelBt du, BARK st
kein Schyeinl -

Uber die genaue Definition des Baby-Monsters
darf man geteilter Meinung sein...
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Musikeinsatz in einen Kampf zu sau-
gen. Stattdessen konnt Ihr Eure Kon-
trahenten bereits auf Distanz ausma-

P spielerprofil

Jiingere Spieler und Genre-Einsteiger sind mit ,Guard-
ian’s Crusade” gut bedient. Dank iibersichtlich gestaltetem

3 Spielsystem seid Ihr schnell dabei. Profis wiihlen besser

in ihrer Klassiker-Kiste und warten auf .Final Fantasy
Vi,

P schwierigkeit

Genre-Kenner fiihlen sich unterfordert: Die Gegner sind 1
leicht zu schlagen, die Rétsel kaum erwahnenswert.

Entwickler: .............Tamsoft
Testmuster: ........... Activision

Damit Sie auch morgen noch kraftvoll zubeiRen kénnen: Das Baby-Monster
schnappt ungeniert nach Gegnern

Alle Achtung: Das kleine Helferlein attackiert
mit einem durchschlagskraftigen Feuerball

TP/max
162 / 1em

73/l gn

PP/max
45 /g5
Angriff!

82 / 136

chen: Angriff oder Flucht - es liegt bei
Euch. Innovationen im Kampfsystem
sind leider kaum auszumachen: In
bekannter Manier klickt Ihr Befehle

(Kampf, Abwehr, Items, etc.) an und
lalt rundenweise die Waffen klirren.
Lediglich die Maéglichkeit, kleine ,Hel-
ferlein” auf den Plan zu rufen, ver-
i dient Anerkennung. Die treuen Kom-
plizen findet Ihr quer auf dem ganzen
Kontinent verteilt - sie warten in
Schatztruhen auf einen neuen Besit-
b zer oder werden Euch von dankbaren
E Mitmenschen anvertraut. Jedes der
b insgesamt 70 hilfsbereiten Kerlchen
P besitzt eine andere Féhigkeit: So
kénnt Ihr beispielsweise gegnerischen
Monstern mit effektgeladenen Zau-
berspriichen einheizen, Vergiftungen
L heilen oder Euch aus einem Dungeon

B warpen. Da die Helferlein bereits die
P gesamte Bandbreite an bendtigten
b Spezialfahigkeiten abdecken, kann

der Held auf magische Krafte getrost
verzichten: Er verldRt sich alleine auf

f sein scharfes Schwert. Unerwartete
b Hilfe bekommt er von seinem kleinen

I Begleiter: Das pinkfarbene Findelkind

P beweist im Kampf ungeahnte Ein-

[=
Nette Geste: Auch im Notfall konnt Ihr die Kleinen
Helferlein zur Rettung herbeirufen

TP/max
96 / 178

Name PP/max
PALUSKE

Pusten will gelernt sein: Dieser Sandgegner i
macht Eurem Ritter ziemlich zu schaffen ]

satzfreude - und verbeift sich mit sei-
nen scharfen Milchzdhnen in unvor-
sichtigen Gegnern. Das Baby bei Kraft
und Laune zu halten, erfordert jedoch
hohe Aufmerksamkeit: Gebt Ihr dem
Kleinen nichts anstandiges zu fressen
oder falsche Kampfbefehle, wirkt sich
das auf seinen Gemiitszustand, und
damit auch auf sein Verhalten aus -
mitunter konnen Trotzphasen in einer
Schlacht zur Niederlage fiihren.

Die verschiedenen Dorfer und
Stéadte verstehen sich in alter Tradition
als Oase der Erholung: Hier sprecht
lhr zur Informationsbeschaffung mit
den Einwohnern, kauft bei einschlégi-
gen Fachhandlern bessere Waffen
und RUstungen oder erweitert Euer
Inventar um diverse Heilmittel. Auch
hier wird eindeutig auf junges Publi-
kum gezielt: Wéhrend ein Schokorie-
gel nur wenig Energie wieder auffillt,
bringt Euch der Spinat-Snack gleich
einen ganzen Batzen an Hit-Points
zurick - Edutainment im Videospiel.

Wir wollen es mal deutlich sa-
gen: geiibte Rollenspiel-Anhé&n-
ger kdnnen getrost auf ,Guard-
ian’s Crusade” verzichten - eine
Herausforderung werden sie in
Activisions knuffiger Interpretati-
on des Genres namlich nicht fin-
den. Zu einfach und schlicht sind
die Aufgaben, knackige Rétsel
gleich gar nicht vorhanden. Dazu
kommt eine ebenso niichterne

PP/max
S& /a9 i
63 Laar ——Angriffl

A Y

PP/max
32 /42

Effektgeladen: Die Zauberspriiche der Gegner 3
wurden mit schickem Lichterspiel inszeniert ;

wie zweckmadBige Optik - erst in
spéteren Dungeons lassen sich
detaillierte Texturen erkennen.
Vor allem der extrem steile Be-
trachtungswinkel 1Bt das Spiel
uniibersichtlich werden. In man-
chen Stddten dhneln sich die
Hduser wie ein Ei dem anderen -
Orientierungspunkte oder mar-
kante Stellen sind so rar gesit
wie gute Komponisten bei Tam-
soft. Damit sind wir bei der At-
mosphére: Die wird durch dude-
lige Melodien ebensowenig er-
zeugt wie durch die simple Hand-
lung - raffinierte Story-Wendun-
gen sucht lhr vergebens. Eine
Kaufempfehlung kann also nur
fiir Genre-Neulinge mit Hang zum
Tamagotchi-Wahn ausgespro-
chen werden.

TP/max

Name
PALUSKE em— 196 /128

GRAFIK ...
sounb ....

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn Ihr ...

Robotrek (SNES, nicht getestet) mochtet!
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pﬁ Noack - Andreas B.inzenhij!er

In der Videospielgeschichte hat es
nur eine kleine Handvoll Titel ge-
schafft, einen wirklich bleibenden Ein-
druck zu hinterlassen oder gar ein ei-
genes Genre zu etablieren. Zunachst
nurin den japanischen Spielhallen po-
puldr, trauchte der ,Street Fighter 2"-
Automat bald rund um den Globus
auf - ein weltweiter Siegeszug.

Fiir den dritten Teil von Capcoms
Street Fighter Zero" (bei uns ,SF Al-
pha") hat sich das bis dato groRte
Charakter-Ensemble zusammenge-
funden. Selbst wenn sich Entwickler
Capcom einmal entscheiden sollte,
die traditionsreiche Kampfer-Riege zu
entfernen, Ryu und Ken sind uner-
setzlich. Die beiden Dragon Punch-
Spezialisten erleichtern alten Hasen
einen schnellen Einstieg ins zweidi-
mensionale Kampfgeschehen. Nahe-
zu die komplette Mannschaft der bei-
den Vorganger wurde mit auf die CD
gepackt.

Kleine Auswahl geféllig? Mit Chun-
Li, Dhalsim, Zangief, Sagat, M.Bison,
E.Honda, Blanka, Vega und Balrog ist

P spielerprofil

Alle Fans von 2D-Beat'em Ups, die weder die Gesichter
von Ryu und Ken satt, noch ihren Spafl an Feverbéllen ver-
loren haben.

der hachsten Einstellung) ein harter Brocken. Trotzdem,
mit der richtigen Taktik und etwas Geduld lassen sich al-

spannendste Herausforderung von allen: ein menschli-
cher Kontrahent!
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Hersteller: ............. Capcom

Capcom of Japan

Fun Generation
Veroffentlichung: ....... JP-Import
CRCPIIs:  a i 129,- DI
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bis auf Guile (als Bonusfighter akti-
vierbar) die original ,SF2"-Clique ge-
schlossen vertreten. Doch auch bei
anderen Produkten aus dem eigenen
Hause hat man sich rege bedient.
Cuy, Cody und Rolento kennt Ihr
schon aus ,Final Fight”, auch die ,Su-
per Street Fighter 2"-Gesichter pran-
gen auf dem Auswahlschirm: Vetera-
nen wie Cammy, T.Hawk, Fei-Long
und Dee Jay sind auch wieder mit da-
bei. Echte ,SFA"-Eigengewdéchse wie
R.Mika, Sakura oder Gen sind eben-
falls mit von der Partie. Wer also unter
den stolzen 32 Kampfern seinen

¢ Wunschkandidaten nicht findet, ist sel-

P schwierigkeit
Einstellbar. Wie gewohnt st die herausfordernde Al (unter falt richtig ausnutzen konnt, imple-
mentierten die Entwickler neben den
| traditionellen Modi noch ,World Tour”,
le CPU-Gegner schlagen. Dann bleibt aberimmer noch die . ein PocketStation-Interface und einige
b zundchst versteckte Varianten, darun-
| ter z.B. Team Battle und Dramatic Mo-
v faCts 5 de. Die wichtigsten Merkmale der lieb-

gewonnenen Spielmechanik (wie Ze-
L ro-Konter, Recoveries, Aeriral Attacks)
‘ fanden ausnahmslos ihren Weg in die
I SFZ3-Engine. Auch die berlichtigten

I Combos - das Salz in jeder Priigelsup-

ber schuld. Damit Ihr die Figurenviel-

pe - garantieren einmal mehr die rich-
ige Spielwiirze. Profis entdecken eine

P taktische Neuerung: Ein kleiner Bal-

ken (die ,Guard"-Leiste) unterhalb der

| Lebensenergie verrat, wie lange sich

Euer Kampfer noch verlustfrei decken

b kann.

Das Non-Plus-Ultra: Ryus un
machtigste Move im gesamten Spiel

d Kens Dragon Punch ist der

Die alten Zeiten
Street Fighter Zero 3” sieht fur ei-
nen 2D-Prigler phantastisch aus. Rie-
sige, flussig animierte Kémpfersprites
tragen vor ebenso wunderschén wie
detailverliebt gezeichneten Hinter-
grundmotiven handfeste Konflikte
aus. In der Kategorie 2D-Beat'em-Up
stellt ,SFZ 3" auf der PlayStation mo-
mentan das Ende der Hardware-Fah-
nenstange dar (der RAM-Speicher von
Sonys 32-Bit-Konsole ist nun einmal
begrenzt). Die Spielbarkeit bewegt
sich bei Capcom seit dem Ur-"Street
Fighter 2 auf konstant hohem Niveau,
dennoch hat man sich mit dem Status
Quo nie zufrieden gegeben. Im Ge-
genteil, man war immer darauf be-
dacht, in jeden neuen ,SF"Titel auch
eine neue spielerische Komponente
zu integrieren. Durch den Einsatz der
.Guard“Leiste werden notorische
Deckspezialisten schnell zu einer of-
fensiveren Taktik gezwungen, und die
drei verschiedenen Combo-Systeme
(%, V- und Z-lsm) erschlieRen dem
Spieler noch mehr Variationsmoglich-
keiten fiir die Wahl des eigenen Stils.
Bis Ihr alle spielerischen Mittel wirklich
intuitiv einsetzen konnt, wird viel Zeit
ins Land gehen. Kenner des Spielsy-
stems erschlieRen die Geheimnisse
dabei erfahrungsgemaR rascher. Nach
wie vor gilt: Niemals kann ein Green-
horn den ,Street Fighter“-Profi mit wil-
dem Button-Gehdmmere schlagen.
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oy Ryu

Karin feiert in ,Street Fighter Zero
3" ihr Debut

Birdie stammt aus Capcoms erstem , Street
Fighter"-Automaten

- gl [ R A
Um Sagats Feuerbdllen auszuweichen, ist vor
allem Timing wichtig

Da zahlt sich das Wrestling-Training aus
R. Mika hat Cody fest im Griff

Nach den vielen ,Dark Stal-
ker”-Aufgiissen und ,,SF“-Collec-
tions wurde es aber auch hichste
Zeit fiir einen wirklich neuen Titel.
Wer sich noch von ,Children of
the Atom” verschaukelt fiihlte,
darf sich hier wieder mit guter
Hoffnung einen Capcom-Titel ins
Haus holen. Auf meiner personli-
chen Rangliste steht ,Street Figh-
ter Zerc 3" gleich hinter dem Ur-
vater.

ghte P 78) ode
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Augen auf im StraBenverkehr! Selbst die Polizei
achtet nicht auf FuBganger

ab: Mit "Mega Man Legends" entfern-
ten sich die Entwickler von dem ge-
wohnten, actionlastigen Spielablauf
und portierten lhren Lieblingshelden
zum ersten mal auf unerschlossenes
Adventure-Terrain. Die typisch futuri-
stische Hintergrundstory erinnert ein
wenig an Kevin Costners Endzeit-Flop
Waterworld: Die Spielwelt ist zum
GroRteil von Wassermassen bedeckt,
die Energiegewinnung seit der globa-
len Flutung ein massives Problem.
Tapfere Forscher, die "Digger" (dt.
Gréber), sollen den Energienachschub
sichern - aber das Gerticht iiber einen

Bis zum bitteren Ende: Vermdbelt erst Euren Wi-
dersacher und verlaBt dann den Stahlkafig

Nachdem  N&4-Wrestler nu

schon zum zweiten Mal ein ganz her-

vorragendes Spiel in ihren Modul-
schlacht slammen kénnen, sieht es
auf der PlayStation weiterhin diister
aus. Mit WCW/nWo Thunder prasen-
tiert uns THQ nun ein Sequel zum
duBerst darftigen WCW Nitro. Leider
hat das verantwortliche Team aus den
Fehlern des Vorgéngers keinerlei Kon-
sequenzen gezogen. Noch immer ver-
dient die gewohnungsbedurftige
Steuerung die grofite Schelte. Durch
nervige Tastenkombinationen und
schleppende Ausfiihrung der Befehle
kommt der wichtige Spieflu oftmals
vollends ins Stocken. Zudem scheint
eine Vielzahl der halsbrecherischen

Capcom'’s Sequel-Wahn reiRt nicht

Die riesige Robote!
gliihenden Plasmakugeln

versunkenen Schatz lenkt die fleiRigen
Akademiker von ihrer Aufgabe ab: An-
statt brav die Versorgung sicherzustel-
len, durchkammen die kauzigen Kerl-
chen die Weltmeere auf der Suche
nach wertvollen Klunkern. Auch Titel-
held Mega Man istim Goldrausch. Zu-
sammen mit seiner Kollegin Roll er-
forscht Euer Cyborg ein Eiland nach
dem anderen. Ihr begleitet Euren An-
droiden also auf einer ebenso langen
wie beschwerlichen Reise, und lost
auf Eurer Abenteuer-Odyssee gen-
retypische Aufgaben: Wahrend die
Einwohner verschiedener Stadte und
Lander unverblimt ihre Winsche

Roddy Piper in Not! Im Battle Royal-Modus ist
jeder fiir sich selbst verantwortlich

herumstehende Einrichtungsgegenstinde ;
diirfen ins Kampfgeschehen einbezogen werden 2

Manéver ab und an vom Zufall be-
stimmt - was den Frustfaktor fast ins
UnermeRliche steigert. Leider zieht
sich dieser negative Eindruck wie der
sprichwortliche rote Faden durch das
Lizenz-Produkt. Die Grafik darf man
ohne schlechtes Gewissen als Farce

dufern, steht auch der obligatorische
Dungeon-Ausflug auf der Tagesord-
nung. Zur Verteidigung greift Euer di-
gitales Konterfei auf Altbewshrtes
zurlick: Wie in den Jump'n'Run-Vor-
gdngern pustet |hr mit Eurem "Mega
Buster" japanophile Monsterscharen
in Form von Roboter-Schergen und
Cyborgtieren um. Ebenso traditions-
bewuBt wie im Kampf zeigt sich Mega
Man beim Aufristen seiner Wunder-
Wumme: Die wird via Power-Ups, die
lhr in Kisten findet oder beim ge-
schulten Fachhandler erwerbt, von der
Spielzeugkanone zum groRkalibrigen
Vernichtungswerkzeug hochgespielt.
Mindestens ebenso modisch: Ein stér-
kerer Helm, eine widerstandsfahigere
Ristung oder hilfreiche Gimmicks wie
Sprung- oder Skate-Schuhe. Fir be-
sonders unterhaltsame Duelle sind
Spezialwaffen wie Schnellfeuerge-
wehr und Spread-Buster die erste
Wahl. Aber allem RPG-Schnickschnack
und Ristungswahn zum Trotz will
"Mega Man Legends" nicht so recht
tberzeugen: Farbarme Polygon-Kulis-

bezeichnen: Trotz geringer Auflosung
hampeln die Muskelberge schwerféllig
uber den Screen und haben mehr mit
Clipping denn mit ihren Gegnern zu
kampfen. Durch eine schreckliche

| Farbwahl und superpixeliges Publikum
L sucht auch der WCW-Fan schnell das

Weite. Das innovative Spirit-Meter der
N64-Spiele sucht man vergeblich,
noch immer gibt es lediglich eine
08/15-Energieleiste.  Zusatzlichen
Punktabzug verursachen markige
Spriiche auf der Verpackungsriickseite.
Wer tatséchlich glaubt, diesmal die Ori-
ginal-Einzugsmusiken der knapp 60
Wrestler présentiert zu bekommen,
wird schmerzlich enttduscht - egal mit
wem lhrin den Ring marschiert, mehr

a Die automatisch gewahlte Kameraperspektive
ist nicht immer der Weisheit letzter SchluB )

sen und grob aufgeloste 3D-Aufbau-
ten dominieren das triste Landschafts-
bild. Laue Simpel-Missionen und klas-
sische Botengange locken weder fa-
natische Mega-Méanner, noch Adven-
ture-Puristen ans Pad: Unter dem
Strich bleibt ein mittelmaliger Genre-
Kurzausflug. Schade — Potential fiir
vollwertige Abenteuer-Exkurse hat das
blaue Kerlchen allemal...

(Daniel Johannes)

- -
Spleler: s s L
L R e . .. . .Entfallt
Genre: .........Action-Adventure
Hersteller: ...... Virgin Interactive
Entwickler: ............Capcom
Testmuster: ...Theo Kranz Versand
Veréffentlichung: . .. ... .Erhaltlich
ca.Preis: ..... veneaes . .89,-DM
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als drei verschiedene Jingles sind nicht
auf der CD enthalten. Unter dem
Strich ist WCW/nWo Thunder also ei-
ne herbe Enttduschung - trotz zahlrei-
cher Spiel-Madi und eines genialen In-
tros. Somit missen sich PlayStation-
Besitzer weiterhin in Geduld tben
oder doch ein Nintendo 64 anschaf-
fen. (Fabian Déhla)

¥V in;former
Splaler: .0 AR

 Entwickler: ... .Inland Productions
Testmuster: ....... Fun Generation
Veroffentlichung: ..... . .Erhaltlich |

GAMEPLAY ..




ACTIVISION UND FUN GENERATION PRASE

DIE GROSSE
TAX FU-
VERLOSUN

Die Qualitidten des Dreamworks-Tigers sind unbestritten
- was lhr nach der Lektiire unseres vierseitigen Tests
auchunschwer erkennenkonnt. Damitlhr Euchselbstein
Bild von T’ais Hiipf-Eskapaden machen kénnt (und zwar
zum Nulltarif), hat uns Anbieter Activision einen ganzen
Sack voller Preise zukommen lassen.

PER HAUPTPREILS besteht aus einem

T’ai Fu-Pappaufsteller (mit leuchtenden Augen!) samt
dem dazugehdorigen Spiel.

Die weiteren Preise konnen sich ebenfalls sehen lassen:

- -

10x diirft lhr Euch den Tiger in die PlayStation packen:
“T’ai Fu“ wartet auf neue Besitzer!

10x iibt lhr Euch als Weltbesiedler:
Der Strategie-Hit “Civilization 2“ist zu vergeben!

10x durchquert lhr monsteriibersate Welten:
“Guardian’s Crusade liegtim Preis-Pool!

\ Doch ohne FleiB keinen Preis!
g ‘ Lost einfach die folgenden Aufgaben: -~

1) Welche beriihmte Hollywood-GréBe half beider
Entwicklungvon “TaiFu“? .
2) Nennt zwei Kinofilme aus dem Hause Dreamworks!
3) Welcher beriihmte Schauspieler agiert als Hauptdarsteller
> . im Action-Hit “Apocalypse“?

- .
Schickt eine Postkarte mitden r!chtlgen Antworten an: 5 i
"y

- » v =

Redaktion Fun Generation o5 W > o
Stichwort: “Chicken Mc T ai Fu“ "# 4 ; "‘“i,‘ 3 4 -
Max-Planck-Str. 13 L Py Tadt B » !J,
97204 Hochber ’ ‘ . YE 2 4 bed
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Internet: http Ilwww mIc-gmbh de

C02845-98330

FAX Bestellung: 02845- 983323 /983315

U U
Jahnstr. 59 Neuer Wall 2-4 €
47506 Neukirchen-Vluyn 47441 Moers (Zentrum)
er fuhren > PSX > NB4 > DVD > Dreamcast > PC- CDROM > Game Boy

Unbedtngt Vorbestellen SONY PLAYSTATION MIT MULTINORM* * UMBAU

| Clayfighter Extreme 82.95 /! mit voller Garantie ! 95
Dreams 94.95 29 9
Driver 96.95
F1Racing 82.95 Standard mit 2 D.S. Pad's  269.95
Global Domination 86.95 Multinorm mit 2 D.S. Pad's  329.95
Eﬁgﬁg! " gg‘gg 12 % 25.-rorzorng™ "" + RGB + 8Meg MemCard  349.95
Need for Speed 4 89:95
byabilh 8995 § DOUBLE SHC K PAD] HFPM/!VISC ROOSTER
' Purha Street Soccer 89.95 [ |2 Motoren Technik gl & - NTSreal Konerter
Racing Simulation 2 8495 0 | | ... 5 - WF Modulator
Rally Cross 2 86.95 ll | TanpaeniLoon. R,
Resident Evil 3 09,95 [ | [Eeme Sy N 3 > Antenne Ou 4995
RC Stunt Copter 82.95 - zum absoluten Hammerpreis.... | PSX IN —P- ®
Ridge Racer Type 4 99.95 e e =
The Granstream Saga  77.95 | [IM MEMORY EM MEMORY |
Zork Nemesis 86.95 _CARD _CARD 1
15 Slot Playstation 120 Slot Playstation
- Memory Card Memory Card
- Aﬂgflu TOP-HITS NN [} MLC die Umbauspezialisten... [JESSUN. l — 2995
ugs l e " verschiedenen Farben verschiedenen Farben —
Akuji the Heartless 95.95 Multinorm-Umbausatz — —
Box Champions CEXEl W | itinom sMD-Chip + 'PANTHER D. suock-mcm
Breath of Fire 3 89.95 Scart/RGB-Audio Kabel 95 Special Weapon WHEEL
Cool Boarders 3 84.95 + G-Con Adapter. ® Light Gun
Crash Bandicoot 3 84.95 s P kk Die Panther Special Weapon-
Glover 84.95 Munlnorm SMD_Ch'p 3995 Light Gun I\egtPSuperm dDBrHand. 95
KKND Krossfire 84.95 - mwsg‘hg‘maffmRufkbs?ﬂag 4 I' 9 >
NBA,FIFA,NHL 99 89.95 Multinorm/Cooler Umbau ol -
Parasite Eve US 119.95 SMD-Chip** + Aktivkiihler,

84.95
35.95
95.95
94.95
97.95
119.95
89.95
84.95

Nintendo 64 -

GAME DES MONAT S

Premiere Manager 99
Resident Evil Platinum
Roll Cage

Tiger Woods 99

Tomb Raider 3

Trap Gunner

WCW vs. NWO Thunder
Wild Arms

AKTUELLE TOP-HITS
anjo & Kazooie 84.95
5ex64 Enter the Gecko 127.95
lario Party 84.95
licro Machines64 Turbo 145.95
luclear Strike 145.95
'enny Racers 145.95
at Attack 129.95
oad Rash 145.95
ush2 - Extreme Racing 145.95
tar Wars: Roque Sgadr. 106.95
uperman 145.95

urvivor Day One 145.95
urok 2 84.95
urok 2 (Uncut) 94.95
firtual Pool 99.95

VCW vs NWO Revenge 126.95
xtreme G-I 98.95
‘elda 64 107.95

\uBerdem im Programm: PC-Hardware, PC-CbROM, DVD,

95

Einbau durch unsere
Techniker.

Multinorm-Umbauaktion
Multinorm SMD-Chip**

Einbau durch unsere
Techniker.

RGB-Audio/Gecon Kabel 19.95
|Link Kabel 14.95
Pad Verlangerungskabel 14.95
Antennen RF-Kabel 19.95

OSX CD-Hiille PSX CO-LFW PSK-Ci

O”

DBOX PSX-MAUS |

399;

L]
15.95

Lenkrad + Pedale (Rumble)119.95

PSX Classic Joypad

72 Meg Memory Card 79.95
Tasche+Pad+Memory Card 69.95

NINTENDO ™

i Nintendo 64 -

- Nintendo 64 s

- Nintendo 64 &
Unbedingt Vorbestellen

‘ All Star Tennis 99 99.95
All Star Baseball 2000 109.95

‘ Beetle Adv. Racing 104.95
Centipede 149.95
Charlie Blast's Territory 84.95
Duke Nukem:Zero Hour 129.95
Fifa Soccer 99 114.95
Geomon 2 145.95
Jet Force Gemini 106.95
NBA Pro 99 145.95
NFL Blitz 111.95
NHL Pro 99 145.95
Racing Simulation 2 *107.95
Snowboard Kids 2 84.95
South Park 99.95
Twisted Edge Snowb. 106.95
Vigliante 8 124.95

lhre Vorteile
v| Konsequent niedrige Preise
v Uber 15.000 Artikel in unserer
Datenbank

Schnelle Lieferung per Nachnahme
oder Abrechnung per Kreditkarte
Auf Wunsch auch per Fast-Express.

Im Garantiefall: Auf Wunsch
Abholservice durch unseren
Paketdienst.

Uber 7 Jahre Erfahrung im Versand
von Unterhaltungselektonik -
europaweit tber 30.000 zufriedene
Kunden.

Finanzierung**

#5-

N64 + MARI064 +RGB + RUMBLE P

- 2795

N64 + Mario + RGB + 2, Joypad + R.P. 299.95
N64 + Mario + Turok 2 + RGB + R.P.

349.95

POWER SHO( PAD

Analoges N64 Joy- &
Pad mit Rumble-
Funktion.

'N64 SPIELE.
Klemgggurmodul \ ‘4

und ausreichend Platz
| fiir Spieleanleitung.

397 2

2’

Banjo & Kazooie S.Berater 24 .95
Game Buster (Act. Replay) 99.95

Infrarot Joypad 79.95
Joypad SV-303 Interact 39.95
Joypad SV-362 3D Shark 59.95
Joypad SV-304 Plus 49.95

Lenkrad LX4 mit Rumble F.119.95
Lenkrad Thrustmaster F1 159.95
Lenkrad V3-Racing Wheel 124.95
Lenkrad Vortex 64 SV-382 99.95

Memory Card 1meg 29.95
Memory Expansion Pack 69.95
Memory Card 8meg 79.95
Power Flash (N64/GB) 99.95
Rumble Pak 24.95
Super Mario S.Berater 24.95
Ultraracer 64 SV-384 64.95
Universal Adapter 79.95
Yoshi S.Berater 24.95
Zelda S.Berater 24.95

Blue Stinger 149.95
Cool Boarders 149.95
Evolution 149.95
‘ Elemental G.G. 149.95
‘ Goodzilla 139.95
; Pen Pen Triathlon 149.95

Incomung 139.95
Sega Rally 2 149.95
Sengok qurl? AIMCacs T149'95
Seventh €ross- " ! 4 .

Sonic Adventure

Game Boy, Spiele Verleih
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Hervorragend

GTRATEGIE
PLAYSTATION / MASIA/NCS

,Langrisser” und kein Ende: Wah-
rend die Nippon-Strategie in Japan gi-
gantische Erfolge feiert, kann der deut-
sche Feldherr weiterhin nur auf Im-
porte zuriickgreifen. Die klassischen
Elemente hat man beim Neuaufgul®
tibernommen: Schlichte Grafik, einfa;
che Benutzerfuhrung und durchdach®
te Story - wenn auch auf Japaniseh,
Von der atmosphérischen Hinter
grundgeschichte bekommt ihr somit
gar nichts mit. Stimmungsvolle EMVs
sind Mangelware - meist wird Eueh
der Handlungsfortgang in ellenlangen
Textpassagen néhergebracht! Fans
beilén sich dennoch durch: Mitetwas
Geduld schlagt Ihr feindliche Soldaten
und anderes Gesindel in die Flucht.
Gezogen wird noch immer rundens
weise - treffen zwei Einheiten aufein=
ander, so kommt es zum Kréftemes-
sen. Nostalgische Mickergrafik laft
Euch das Resultat verfolgen: Sind Eu-
re Truppen stark genug, geht's weiter,
wart |hr zu schwach, mul® umdispo-
niert werden. Aufgepeppt wird das
Kampfgeschehen durch effektvolle
Zaubereien und plotzlich auftauchen-

de Verstarkung - Uberraschungen ist

der ,Langrisser’-Fan aber schon aus
seeligen Mega Drive-Zeiten gewohnt.
Wer seine Sammlung an Strategie-
Perlen vervollsténdigen will, darf zu-
greifen - eine US-Version wird mit Si-
cherheit nicht erscheinen.

PRADIKAE: .......... BEDINGT SPIELBAR

the game \:w‘npnm'

TESTMUSTER VON ACME
TEL. 0177 /7 888 35 33

RADVENTURE
PLAYSTATION / CHUN SOFT

Da soll einersdurchblicken: Auf
zwei CDs vertellt, trudelte ein dubio-
ses Adventure bei uns ein. Ganz ehr-
lich: Wir konnten nicht all die Ge-
heimnisse von ,Machi Sound Evolu-
tion 3" lésen - dennoch wollen wir
Euch einen kleinen Einblick in die Ma-
terie liefern. Zu Beginn diirft thr Euch
fiir eine von acht Spielfiguren ent-
scheiden - sieben Mannlein und ein
Weiblein. In Multiple-Choice-Meniis
werden zum ersten Mal Eure Japan-
Sprachkenntnisse gefordert. Habt |hr
keine, so geht das lustige Ratespiel
los. Falsche Entscheidungen fihren
nach diversen Text-Plénkeleien zum
unweigerlichen Ende des Spiels. Nach
dem variablen Game Over (Verhaf-
tung, Tod, etc.) wird Euer Fortschritt
anhand einer Ubersichtlichen Grafik
aufgezeigt: acht farbige Balken geben
AufschluR tiber Euer Voranschreiten in
den einzelnen Stories. Grafisch be-
kemmt man japanische Digi-Kost ge-
boten: Qualitativ.  minderwertige
Standbilder belohnen Euch fiir Eure
Bemuhungen - nicht mehr und nicht
weniger. Somit haben wir leider er-
neut einen Vertreter der Rubrik Véllig
unspielbar und schlecht produziert”.

Das Importverbot und die Folgen: Nachdem wir Euch in den
letzten Monaten trotz drohender Konsequenzen weiterhin
mit allerlei skurrilen Spielen aus Fernost versorgt haben, be-
kamen wir diesen Monat erstmals die Folgen der neuen Im-
port-Marschroute zu spiiren. Die Hindler muBten sich den
huflagen beugen - der Spielnachschub versiegte. Natiirlich
kann man auch via Internet weiterhin fleiBig Nippon-Ware be-
ziehen - doch wos hilft's dem Leser? Nur die wenigsten von
Euch werden diesen Weg wiihlen, weshalb dies leider die letz-
te Ausgabe mit Nippon Corner darstellt. Dennoch, wir werden
Euch auch zukiinftig iiber die interessantesten Fernost-Per-
len informieren - allerdings in anderer Form.

GESCHICKLICHREIT
PLAYSTATION / KODANSHA

Lightgun-Aktion ohne Lightgun:
Jsun Tsun Gumi 3“ verangt Euch viel
Verstandnis fur japanische Kuriositd-
ten ab. Mit Eurem Dual Shock-Pad di-
rigiert |hr ein Fadenkreuz tber den
Bildschirm und ballert auf eine vorher
festgelegte Art von Gegnern. Aufgrund
der Sprachbarriere kénnt thr die zuvor
mit japanischer Texteinblendung defi-
nierten Ziele nur bedingt ausmachen.
Dem Européer bleiben die wenigen
Features ratselhaft: Was der Hersteller
mit diesem Produkt bezwecken will,
werden wir wohl nie erfahren.
Schlecht kann es eigentlich nicht sein
- immerhin handelt es sich bei der
vorliegenden Version schon um den
dritten ,Gumi”. Sitzt Ihr zu zweit vor
der Konsole, dirft Ihr gegeneinander
auf High Scere-Jagd gehen. Da lhr bei-
de nichts mitbekommt, herrscht
Chancengleichheit - besonders lange
werdet Ihr jedoch nicht freiwillig dran-
bleiben. Besonderen Tiefgang oder
aufwendige Crafik haben wir ebenso
vermillt wie den sprichwortlichen
Spielspall. Kauft lieber einen wasch-
echten Lightgun-Shooter, dann klapp-
t's auch'mit dem Nachbarn.

NECTARIS /

MILITARY MADNESS

STRATEGIE

y PLAYSTATION / JALECO

Eine kleine Ausnahme zum
SchluB: Aufgrund mangelnder (oder
mangelhafter) Alternativen stellen wir
Euch einen US-Import vor. Die japani-
sche Version des Strategie-Klassikers
haben wir schon mal besprochen, in-
zwischen durfen auch englischkundi-
ge PSX-User in die futuristische Mili-
térschlacht ziehen. PC Engine-Besitzer
werden sich freuen: Auf der CD fin-
det Ihr eine gelungene Adaption des
8-Bit Klassikers - inklusive des Origi-
nal-Soundtracks und authentischen
Missionsstrukturen. Um das hohe Al-
ter der Ur-Version zu kompensieren,
hat Jaleco beim Remake des Hudson-
Evergreens noch einige Gimmicks in
die \Waagschale geworfen. 44 Mini-
Missionen von japanischen Amateur-
Spielern sind neu dazugekommen,
gleiches gilt fur den Story-Mode. Das
Spielprinzip hat sich gegentber der
Urversion jedoch nicht geandert:
Noch immer zieht Ihr rundenweise in
den Kampf.

Um den Weg des Siegers zu be-
schreiten, bleiben Euch zwei Moglich-
keiten: Entweder vernichtet Ihr das
komplette gegnerische Arsenal oder
besetzt dessen Hauptquartier. Das
Kampfgeschehen beobachtet Ihr da-
bei wahlweise aus einer schlichten
Seitenansicht oder mit méaRigen Poly-
gon-Gewand. Innovative Neuerungen
sucht Ihr vergebens: Weder die Ein-
heiten noch das Erscheinungsbild
wurden einer Generaliberholung
unterzogen. Trotzdem ist und bleibt
,Nectaris / Military Madness" ein ge-
fundenes Fressen fur Strategiespiel-
Freunde.
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(JUMP'N RUN / TAKE 2)

.

A, 0

BOY g - W a s
WE [ CoL klingt wie

eine Hommage an Quen-
tin Tarantino’s Reservoir Dogs, ist in
Wirklichkeit nichts anderes als eine ro-
mantische Liebesgeschichte rund um
die Mafia. Um ein ruhiges Leben mit
seiner Geliebten Loretta Mozzarella zu
flihren, zog sich der bezahlte Killer Mr.
Rez aus dem gefahrlichen Arbeitsalltag
zurtick und lieR sich als Landwirt auf
einer Farm nieder. Allerdings sollte der
Frieden nicht lange anhalten: Der Pa-
te Marlon Mozzarella schickte kalt-
blutige Mannen, um sein Tochterlein
den Klauen des rattengesichtigen
Liebhabers zu entreifen. DaR sich der
graue Nager das nicht gefallen a0, ist
so klar wie sein Pelz lausig. Also riistet
lhr Euch mit Sonnenbrille und Knarre,
macht Euch schnurstracks auf den
Weg in die Stadt und zeigt dem Ma-
fiosi, wo der Hammer héngt. Das Spiel
ist in funf unterschiedliche Terrains
aufgeteilt - die wiederum bestehen
aus jeweils 15 Einzelabschnitten. Die
Reise fihrt die mutige Ratte durch die
heimatliche Farm, dunkle Abwasser-
kanéle, ein Fast Food-Restaurant,
schmuddelige Vororte und zuguter-
letzt auf einen schaurigen Schrottplatz.
Eure Gangster-Knarre ist mit unendli-
cher Munition besttickt: Also maRt thr
Euch tber die Gegnerflut kaum Ge-
danken machen - pumpt die miesen
Typen einfach voll Blei. Unterwegs
mussen noch sémtliche Lebensmittel
aufgesammelt werden - habt Ihr alle
Leckereien gefunden, 6ffnet sich der
Levelausgang. Da sich Mr. Rez' Aktio-
nen nur auf simples Springen und stu-
pides Ballern beschranken, kommt je-
doch schnell Langeweile auf. Intelli-
gente Ratsel oder Gegner sucht |hr in
,Reservoir Rat" vergeblich, nur hartge-
sottene Jump'n Run-Freaks liebdugeln
mit dem Kauf des durchschnittlichen
Machwerks. Fazit: Interessanter Titel,
ausgelutschte Story, langwesiliges Spiel.

POCKET-CORNER

]

(JUMP'N RUN/PULZLE / TAKE 2)

o Schon
GAME BOY.COM® 1955 pe.
geisterte Utopia Techno-
logies die Spielergemeinde mit dem
Puzzle-Adventure Montezuma's Re-
venge. Punktlich zur Vertffentlichung
des neuesten Teils fiir den PC wurde
auch Nintendos Handheld mit einer
Umsetzung bedacht. In der Rolle von
Max Montezuma, dem letzten Nach-
fahren des groRen Aztekenkonigs,
sucht lhr nach dem legendéren Schatz
Eures Urahnen. Zu diesem Zweck muR
Pocket-Indy den geféhrlichen Azteken-
tempel erkunden - eine ziemlich ris-
kante Angelegenheit. Zur Erforschung
der sage und schreibe 150 Rdume
missen zahlreiche Schlissel einge-
sammelt werden, mit denen |hr dann
weitere Turen 6ffnet. Das Bewegungs-
repertoire des tapferen Helden be-
schrénkt sich auf schlichtes Laufen und
Springen. Sowohl Gegner als auch Hin-
dernisse, wie Abgriinde, Falltiren oder
Flammen, werden mit einem Satz
berwunden. Um sich in Sicherheit zu
bringen oder diverse Gefahrenzonen
zu durchqueren, bieten sich dem Pro-
tagonisten mit dem markanten Leder-
hut Leitern, FlieRbander, Pfosten oder
Seile an. Zwar merkt man dem Spiel-
system die ein oder andere Spinnwe-
be an, allerdings tut dies dem Spiel-
spaR in keinster Weise einen Abbruch.
Im Gegenteil: innerhalb kirzester Zeit
ist man von der Abenteuerlust gepackt
und schwitzt mit Max zusammen beim
Durchlaufen der Dungeons. Leider ist
«Montezuma's Return!” ein wenig zu
schwer geraten. Bei nur einer Feind-
kollision oder bereits bei tiefen Stiirzen
mBt Ihr zu schnell ein Leben lassen -
angesichts der geringen Reserve an
kleinen Montezumas ein Argemnis.
Auch die Absténde zwischen den
PaRwort-Punkten fallen stérend, weil
zu groR aus. Wer aber nicht davor zu-
rickschreckt, ofters einen Neuanlauf
zu starten, erhalt einen unterhaltsamen
Klassiker fiir sein Geld.

RATNG:S. s Sihee o asal

COOL HAND

(KARTENSPIELSIMULATION / TARE 2)

c Warum

GAME Bo{w\“gri abends am
Stammtisch mit seinen
angetrunkenen Kollegen Karten spie-
len, wo Ihr es mit dem Game Boy Co-
lor doch so handlich haben kénnt?
,Cool Hand" bietet dem Handheld-
Fan namlich drei renommierte Kar-
tenspiele fir unterwegs. Zur Auswahl
stehen dabei das beliebte Blackjack,
Patience sowie Cribbage. Jedes davon
[&Rt sich in vier unterschiedlichen Vari-
anten spielen, was gehorig fir Ab-
wechslung sorgt. So diirft hr Blackjack
beispielsweise nach den auf dem Las-
Vegas-"Strip” Ublichen Regeln zocken,
oder Euch an der London-, Atlantic Ci-
ty- bzw. Downtown-Variante versu-
chen. Wer mit Kartenspielen bislang
nicht allzu viel anfangen konnte,
braucht sich von den vielféltigen Ein-
stellméglichkeiten jedoch nicht tber-
fordert zu fihlen. Zu jedem Spiel las-
sen sich namlich ausfuhrliche "Anlei-
tungen aufrufen: Hier kénnt Ihr die Re-
geln bis ins kleinste Detail nachlesen.
Ein langwieriges Wélzen des beilie-
genden Booklets entféllt somit. Stati-
stikfanatiker werden sich zudem tber
interessante Tabellen freuen, die Euch
Auskunft  Gber Kartenbenutzung,
bendtigte Zeit, etc. geben. Wer schon
lange auf der Suche nach einer Kar-
tenspielsammlung fir den Game Boy
ist, darf also bedenkenlos zugreifen.
Jingere Spieler sollten ob der kom-
plexen Spielregeln jedoch Abstand
nehmen. Die miRlungenen Musik-
sticke vermitteln kaum Casino-Flair,
peinigen Gehérwindungen von Jung
und Alt, und stellen Euer Nervenko-
stlim auf eine harte Belastungsprobe.

DAMEPLRY...... 0050 O
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DIE SCHLUMPFE IM ALPTRAUMLAND

(JUMP'D RUN / INFOGRAMES)

{
-

e

o  Diesmal
GAME BOY.COT s s
von Muskelschlumpf Hefty
ab. Dem wird die undankbare Aufgabe
zuteil, sémtliche Einwohner des Dorfes
zu retten. Wieder einmal steckt Garga-
mel, der Tollpatsch mit der verwarzten
Nase, hinter der Tragddie: Er hat das
Schlumpfdorf mit einem schrecklichen
Fluch belegt, der die Blaulinge gerade-
wegs in ihre schlimmsten Alptrdume
verbannt. Also macht |hr Euch auf den
Weg in das geheimnisvolle Alptraum-
land und versucht, die Sippe wieder in
die Realitat zu schlumpfen. Das opti-
sche Gegner-Design wurde in allen 16
Spielabschnitten an der aktuellen Le-
velthematik orientiert. Eine beherzte
Hosenbodenattacke |&Rt die phantasie-
vollen Feinde in der Luft verpuffen. Un-
terwegs findet Ihr dann Himbeersaftfla-
schen (spenden Energie), wahrend
Siebenwurzblétter die Sprungkraft des
agilen Kobolds erhohen. Spezielle
Fahigkeiten, die der muskulose Held
hin und wieder verliehen bekommt,
sorgen zusétzlich far Abwechslung. So
schwebt Ihr mit einer Seifenblase nach
oben, um héhergelegene Plattformen
zu erreichen - oder tut es durch heftiges
Armwedeln den Vogeln nach und er-
kundet die Lufte. Tierliebhaber aufge-
palt: Freundliche Waldbewohner diir-
fen sogar als Reittier verwendet werden
- sowohl ein aufregendes Hasenren-
nen als auch der Ritt auf einem sehbe-
hinderten Maulwurf stehen auf dem
unterhaltsamen Programm. Dank co-
michaftem Charme richtet sich ,Die
Schlumpfe im Alptraumland” in erster
Linie an Fans der Fernsehserie. Die wer-
den mit Sicherheit ihren SpaR an dem
kunterbunten Jump'n'Run haben, eine
uneingeschrankte  Kaufempfehlung
kann aber nicht ausgesprochen wer-
den. Ricksetzpunkte fehlen genauso
wie spielerische Innovation. Zu schlicht
prasentiert sich der Levelaufbau. Des-
halb kénnen die blauen Kerlchen auf
lange Sicht mit hochkarétigen Titeln wie
Wario Land" nicht konkurrieren.

RATRES . o s v Aopf !
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FEEDBACK 93

Liebe Fun Generation-Red-

aktion.Vielen Dank fur Euren

Bericht tiber die Qualitat der

Hotlines, es wurde mal Zeit,
dal} uber dieses Thema etwas ge-
schrieben wurde. Im Falle der richtig
teuren Nummern und den Praktiken
der Firmen seid ihr aber nach meinem
Geschmack noch viel zu milde mit den
Betreibern umgegangen. So kann man
die Sony-Spiel-Hotline nicht anrufen
ohne mindestens funf Minuten in der
Warteschleife gehalten zu werden, dies
selbst dann wenn praktisch gar keiner
vor einem in der Warteschlange sein
kann. Ich habe dies selbst einmal erlebt.
Punkt 10 Uhr angerufen - Tonband: ,Sie
rufen aulerhalb unserer Zeiten an” -
aufgelegt und sofort neu gewahlt - An-
sage: Leider sind alle Platze belegt - bit-
te warten Sie” - und dies fiir die 0. g. 5
Minuten! Die Qualitat der Information
war dann Euren Erfahrungen entspre-
chend - falsch und unqualifiziert! Man
kann jedem Zocker nur raten, diese teu-
ren Nummern zu boykottieren und sei-
ne Informationen besser aus anderen
Quellen zu beziehen. Mit freundlichem
GruB Matthias Hoepel <m.hoe-
pel@snafu.de>

Hallo liebes Fun Genera-

tion-Team! Bevor ich Euch

mit meinen Fragen bom-

bardiere, méchte ich Euch

erst einmal ein groles Lob
fur Euer tolles Heft aussprechen. Es ist
eins meiner Lieblingshefte, die ich mir
jeden Monat kaufe. Deshalb dachte ich
mir auch, daf Ihr die richtigen seid, die
mir bei meinem Problem helfen kén-
nen! Seit ich mir Ende letzten Jahres
das PS-Came ,Tekken 3" gekauft habe,
Ist bel mir das totale Tekken-Fieber aus-
gebrochen. Als ich dann mal wieder zo-
ckend vor dem Fernseher sal3, kam mir
die Idee! Warum sollte man nicht ein
Buch uber dieses grandiose Spiel
schreiben?!? Genauso wie ,Tomb Rai-
der” oder ,Command & Conquer”, de-
ren Verfilmung bereits im Gange ist
oder zumindest kurz bevor steht. Vor
ein paar Jahren kam ja auch ,Street
Fighter im Kino. Ich will jetzt keinen
Film drehen oder so. Ein Roman reicht
ja vollkommen. AuRerdem werde ich
damit schon genug Probleme kriegen.
Nachdem ich also diesen super Einfall
hatte, machte ich mich sofort an die Ar-
beit (ich versuche, alle Charaktere ins
Spiel zu bringen - nattrlich werden die
meisten nur als Randfiguren agieren).

FUN GENERATION
- FEEDBACK -
Max-Planck-Str. 13

(D) 97204 Hochberg

ElektroPost: redaktion@fungeneration.com

Ich hab' also alle Informationen aus
dem der CD beiliegenden Heftchen
rausgesucht und auch das offizielle
Jekken 3"-Buch zum Spiel blieb nicht
von mir verschont. Jedoch habe ich ein
paar Fragen an Euch und hoffe, daf Ihr
mir jetzt irgendwie weiterhelfen konnt!
1. In dem offiziellen Buch steht, daR es
sowohl einen Ogre als auch einen True
Ogre gibt. Wer von den beiden abge-
bildeten Personen ist jetzt wer? Oder
handelt es sich um die gleiche Person,
die sich irgendwie verwandelt und
dann gleichzeitig ihren Namen veran-
dert?

2. Uber den Zusatzcharakter Gon steht
leider nichts in diesem Heft, auRer, dal
er eine japanische Comicfigur und sehr
populdr ist. Konnt Ihr mir vielleicht Infos
tber Gon schicken oder wenigstens die
Adresse vom Verlag, tiber den man die-
se Comics beziehen kann?

3. Ich habe gehort, daR es einen Film
namens ,Tekken” gibt und wo man ihn
bestellen kann. Bevor ich jedoch mein
Taschengeld investiere, machte ich ger-
ne wissen, um was es in dem Film geht.
Vielleicht hat ihn ja schon jemand von
Euch gesehen?l?

4. Mal angenommen, ich hétte Ende
des Jahres ein fertiges Manuskript in
den Handen und wollte es veroffent-
lichen... An wen genau mifte ich mich
dann wenden? Ich will mich namlich
nicht mit den Entwicklern und Produ-
zenten in die Haare kriegen! Schlieflich
haben sie die Verkaufs- und Vermarkt-
ungsrechte.

5. Wenn man bei dem Spiel den Arca-
de-Mode mit einem der zehn Grund-
charaktere durchgespielt hat, sieht man
zum SchluB einen kurzen animierten
Filmausschnitt. Bei Hwoarang allerdings

ist mir schleierhaft, was der Ausschnitt
bedeuten soll..

6. Aulerdem interessiert mich, ob es
auch Models oder Schauspieler/innen
zu den Tekken-Figuren gibt, oder ob die
Charaktere alle frei erfunden und ge-
zeichnet worden sind.

Auch Uber (Internet-)Adressen, Zei-
tungsausschnitte usw. wirde ich mich
sehr freuen. Auf jeden Fall danke ich
Euch jetzt schon fir Eure Hilfe und
wiinsche Euch weiterhin viel Erfolg mit
Eurem Magazin! Macht weiter so! Eure
Simone Dentgen, Altenburg

1. Ogre und True Ogre
sind eigentlich die selben
Kampfer. Nachdem Du
Ogre besiegt hast, ver-
wandelt sich dieser in True Ogre, ein
drachenéhnliches, bildschirmhohes
Ddmonenwesen. Damit diirfte auch
das Zuordnungsproblem gelost sein.
2. Der fiese Mini-Dino Gon stammt
aus der Feder von Masashi Tanaka,
die zugehorigen Biicher sind (iber
LEdition der Kunst der Comics
GmbH" erschienen.
3. Den ,Tekken”-Film haben wir lei-
der noch nicht in die Finger bekom-
men - bei einschlagiggen Handlern
(Acme etc.) kann man Dir aber si-
cher helfen.
4. Schwierige Frage. Mit derartigen
Projekten haben wir leider keinerlei
Erfahrung - Du wirst Dich also direkt
an Namco bzw. Sony wenden miis-
sen.
5. Soweit wir wissen, rettet Hwoa-
rang im Abspann Jin Kazama das Le-
ben. Ein ,Warum” und ,Wieso" wiir-
de leider den Rahmen des Feed-
backs sprengen.

6. Bis auf Gon wurden die Charakte-
te alle am Zeichenbrett erschaffen.
Es ist jedoch durchaus vorstellbar,
dal sich die verantwortlichen Krea-
tiven die ein oder andere Inspiration
aus ihrer Umgebung geholt haben.
Im Internet wiirden wir Dir raten die
Begriffe ,Tekken” oder Namco ein-
fach in eine Suchmaschine eingeben
- gerade die Fan-Seiten diirften all’
Deine Wiinsche befriedigen.

Liebe Redaktion, das neuar-

tige Game Boy-Modell Co-

lor ist doch nur ein mihse-

liger Abklatsch des damals

erschienenen revolutiona-
ren Sega Game Gear. Nun frage ich
mich, warum das Nintendo-Gerét be-
reits jetzt schon so viele Fans um sich
scharen konnte, obwohl es doch ei-
gentlich nur ein billiger Klon ist. Stek-
ken die Entwickler von Nintendo und
Sega vielleicht unter einer Decke und
teilen sich den Gewinn jetzt? Ich habe
jahrelang viel Zeit und Geld in meinen
Game Cear investiert und habe nun ei-
nen Gewissenskonflikt: weiter in mein
vorhandenes System investieren, ob-
wohl es gar keine Spiele mehr gibt,
oder nochmals etliche Summen in ein
neues Gerét stecken und von vormne an-
fangen? Auch Atari hat mich um einen
Teil meines nicht gerade unbetrécht-
lichen Vermogens gebracht und mich
mit dem Lynx links liegen lassen, da es
zu selbigem bereits auch keine Spiele
mehr gibt. Ich mul Euch aber einge-
stehen, dal} ich mir alle Spiele, die er-
schienen sind, gekauft hab', da ich ein
notorischer Sammler bin und immer
alles von einem System erwerben
muB. Da ich aber kein groer Fan von
batterieverschlingenden Geraten bin,
habe ich als Umweltfreak die Geréte
nur per Netzteil zuhause am Wohn-
zZimmertisch im Einsatz. Nun zu meiner
Frage: Wann erscheinen endlich neue
Game Gear- und Lynx-Spiele? Wenn ja,
wann und warum? Wenn nein, wirde
mich der Erwerb eines Nintendo Game
Boy Color in ein &hnliches finanzielles
Fiasko stiirzen oder ist das Gerét eine si-
chere Investition, bei der man sich so-
wohl an dem eigentlichen Besitz als
auch an den Spielen erfreuen kann?
Und machen die Spiele Uberhaupt
Spal%? Konnt lhr mir ein Geschéft nen-
nen, bei dem ich meine bereits erwor-
benen Systeme in Zahlung geben
kann? AbschlieRend hétte ich noch ei-
ne klitzekleine Frage: Hat das Neo Geo
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Pocket Color die nétigen Eigenschaf-
ten, um mir als notorischem Sammler
auch Spal zu bereiten, und wird es
angesichts des Importstops Probleme
geben, den fragwirdigen Kollegen
tiber den groRen Teich zu hieven und
brauchen die farbigen Gerdte keine
Angst zu haben, in Deutschland dis-
kriminiert zu werden?

Beste GriRe, Euer Ronnie Rogers,
Greiz

Hallo Ronnie. Schén,

Dich mal wieder in unse-

rer Rubrik zu haben. Dei-

ne Sorgen hinsichtlich
der Diskriminierung sind unbe-
griindet. Farbige Handhelds wur-
den in der Vergangenheit erst zwei-
mal diskrimiert - so verweigerte
man der schmucken PC Engine GT
(die Du unbedingt in Deine offen-
bar gigantische Sammlung aufneh-
men solltest) und dem Sega No-
mad die Einreise. Zu Deinen weite-
ren Fragen: Neue Lynx- und Game
Gear-Spiele wird's nicht mehr ge-
ben - sorry! Die Qualitdten des Neo
Geo Pocket Color werden wir in ei-
ner der nachsten Ausgaben néher
beleuchten - es scheint aber so, als
wiirde das SNK-Handheld in naher
Zukunft besseren Software-Sup-
port erfahren. Game Boy Color-
Spiele machen durchaus SpaR - so-
lange Du Dich fiir die richtige Soft-
ware entscheidest. Unsere Pocket-
Corner diirfte in diesem Fall weiter-
helfen. Die PlayStation gibt's nicht
.als Game Boy”, ebensowenig wie
es das Mega Drive ,als Lynx” gibt.
Die PocketStation diirfte Dir aber
zumindest ansatzweise gefallen,
das Importverbot greift beim Neo
Geo Pocket nicht - tiber Maro be-
kommst Du die Mini-Konsole ganz
offiziell.

Hallo FG-Team!! Zuerst mal
einen schonen Grufl aus
Osterreich! Da ich nun
schon seit 3 Jahren begei-
sterter Leser der Fun Ge-
neration bin, wird es nun
endlich Zeit, mal zu schreiben. Um
rich optimal zu informieren, kaufe ich
mir jeden Monat fiinf verschiedene Vi-
deospielmagazine. Es ist wirklich inter-
essant, wie sich die Wertungen unter-
scheiden. Vor allem in den PlaySta-
tion-only-Mags artet fast jeder Titel in
einer Kaufempfehlung aus. Das kann

doch wohl nicht sein, oder? Hier
dréngt sich doch wirklich der Verdacht
auf, dal diese Mags nicht neutral ur-
teilen dtirfen! Ein weiteres Problem ist
die Vielzahl von Magazinen, die es
derzeit zu kaufen gibt. Was einem da
oft fur Blodsinn verzapft wird, ist schon
ein Wahnsinn. Als schénes Beispiel
habe ich auch einen Zeitungsaus-
schnitt beigelegt:

Videospiele am Fernscher
waren lange eine Domiine von
Schulkindern
haben meistdie groBeren Ge-

Vldeo-SpleIe

schwistern. wenn
nicht gardie Eltern.
die Kleinen vonden
Knopten der Kon-
solen verdringt
Das Durchschnitts-
alter liegt etwa bei
19 Jahren und ist
minnlich. Am er-
folgreichsten mit
rund 40 Prozent An-
tcil sind Rennsimu-

von der Firma

USVG. Bulgari-

lattonen. Nitendo i ol
setzt verstiirkt aul

dlere Kiiater, Autder tamili-
entreundlichen Konsole wul-

deo haben den Videospiele-
markt weltweit praktisch un-
Insewischen  tersichautgeteilt. Nitendo do-
miniert dabei mitdem , Game-

Manfred Weidinger

wicder ein Zuwachs um ein
Drittel zu erwarten,

Hallo Ihr Fun Genera-

tion-People ! Gerade le-

se ich Euer erstklassiges

Vorwort der Méarz-Aus-
gabe. Eurer Argumentation bezuglich
der neuen Vorgehensweise von Sega
- sprich Dreamcast - will ich in allen
Punkten zustimmen. Da ich selber
die Celegenheit hatte, die Nimber-
ger Spielwarenmesse zu besuchen,
fand ich das Er-
scheinungsbild
von Sega sehr
befremdlich.
Der Nintendo-
Stand war si-
cher nicht nur
riesig, sondern
auch sehr, sehr
gut aufge-
macht. Es niitzt
einfach nichts,

,

boy” immernochun-
angefochten den Be-
reich der tragbaren
Gertite. ,Next Gene-
ration” - Konsolen
mit 32 Bit wie die

Playstation™ und 64 wenn man
Bit wie das , Nitendo b s
N64" haben aber mit eben ,nur- en
Blick aut den Ge- paar Plasma-
samtmarkt zuneh- :

4 bildschirme

mend an Bedeutung
gewonnen. Allein

on und vier japani-
dortistindiesem Jahr

sche Spiele zur
Prasentation in

len sie jedoch bleiben, Mit  Scga. der Dritte tim Bunde

ciner Softwarcottensive wol-  kandigtfir 1999 das 129-Bit- Deutschland

len sie auch in neue Bereiche Maodell WDreamcast™ an. Zu aufbaut  bzw.

achen diesem Gerdt steuert Micro- "

Videospicle legten 97 um  soft scin Bonsai-Betriebssy- Iau_fen laBt. Das

86.1 Prozentzu - firdic Play- - stem  Windows CE" bei. Das Sp\e] Inco-

station™ ein Umsatzsprung Geriil weist [mhnn]ngic(h ei- B

von 1,6 auf 2,7 Milliarden nen neuen Weg bei den Kon- ming konnte

Schilling. Sony und Niten- solen nur von wis-
g il senden  Fans

oder Fachleu-

\Wenn man so etwas liest, kann man
froh sein, dal? es so kompetente Mul-
tiformatmags wie die Fun Generation
gibt. Es kann doch wohl nicht im Inter-
esse von Sony und Co. sein, daR jeder
Dummkopf seinen Senf dazu abgibt
und Fehlinformationen verbreitet!
Zum SchluB noch eine Frage und ein
Anliegen. Wie wére es denn mit ei-
nem Wettbewerb: ,Music" von Code-
masters!l Da gibt es doch sicher ge-
nug Fans! Der Beitrag zur Lokalisie-
rung von Videospielen war sehr gut.
Doch bei der Gestaltung des Heftes
lieR sich leider das Interview mit Wolf-
gang Pampel nicht vollstandig ent-
schlusseln! So, das war's schon. Viel
Gliick und behaltet das hohe Niveau
der Fun Generation weiterhin beil Mi-
chael Wiesinger, A-Neumarkt

Die Idee mit dem Wett-

bewerb ist gut, leider l&Rt

sich sowas in der Realitit

nur schwer umsetzen -
wir geben Deinen Vorschlag aber
an Codemasters weiter.

ten erkannt werden, denn die CD-
ROM-Beschriftung war auf japanisch.
Natdrlich ist es kein Zufall, daR gera-
de die grafischen Leckerbissen wie
eben ,Incoming” oder ,Sonic Adven-
ture” genau gegenuiber des Big-N-
Standes gezeigt wurden. Sicher kann
selbst ein ,Rogue Squadron” oder
.Zelda" optisch da nicht ganz mithal-
ten. Doch Nintendo hat in den letz-
ten Monaten eher dazugelernt. Die
teils spielbaren Vorfilhrversionen
sind durchweg sehr gute Spiele ge-
wesen. Der Weg dahin auch eine ,Er-
wachsenenkonsole” zu werden, wird
Nintendo spétestens mit ,Turok 2“
oder dem sehnstichtig erwartenden
.Perfect Dark” erreicht haben. Nin-
tendo ist klug beraten, wenn sie - ge-
rade im Indizierland Deutschland -
auch zT. abgeschwachte Top-Titel
veroffentlichen. Auch in meinem
Umfeld gibt es kaum Gamer, die zur
Zeit bereit sind, knapp DM 1.000
oder mehr fir die Konsole und gut
DM 160 fiir ein Dreamcast-Spiel hin-
zublattern. Doch bereits beim Nin-
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tendo 64 waren es gerade die Im-
port-Freaks, die den damals einzigar-
tig guten Grafik-Ruf der 64-Bit-Ma-
schine unter das Volk brachte. Der Er-
folgsdruck bei Sega scheint so groR
zu sein, daB bereits Monate vor dem
BRD-Release von Importstop gere-
detwird. Diese Planungen sind fir je-
den erwachsenen Spieler - im Lichte
der BPjS - umso bedauerlicher, als
daf diese ,Traumvermittler-Maschi-
ne" Dreamcast nur Gber den Import
zu haben ist. Daher méchte ich Euch
bei Eurer kritischen Betrachtung die-
ser Situation auf dem Konsolenmarkt
anspornen und auch weiterhin hof-
fen, da3 dieser selbstgeflligen Ein-
stellung solcher sog. ,Entscheidungs-
trager” bei Sega (leider auch bei So-
ny) Einhalt von Seiten der Spieler
und (!) der Fachpresse geboten wird.
Als eines der filhrenden Fachmagazi-
ne in diesem Bereich besitzt |hr eben
auch eine gewisse Machtstellung,
welche gerade diese Leute nicht
unterschatzen sollten. Euch noch viel
Erfolg bei Eurer Arbett, viele GriiRe
Oliver Miihleisen

Unsere Sega-Berichter-

stattung hat tatsachlich

die Lager gespalten -

Zuschriften wie diese

erreichten uns fast tag-
lich. Sega-Hasser sind wir mit Si-
cherheit nicht, bei sémtlichen Red-
akteuren steht Segas Konsole in
den eigenen vier Wanden. Aller-
dings spielen wir wirklich lieber
.Banjo-Kazooie” und ,Tekken 3“ -
was aber weniger etwas mit den
grafischen Fahigkeiten der Konso-
le, denn mit dem Gameplay zu tun
hat. Wie Oliver es treffend be-
merkt: ,Zelda” kann im optischen
Vergleich nicht mithalten - schlagt
aber inhaltlich jedes andere Kon-
solenspiel um Langen. AuBerdem:
Ein 9er-Rating ist eine klare Kau-
fempfehlung - was also sowohl
auf ,Virtua Fighter 3tb” als auch
LSonicAdventure” zutrifft. Und mal
ganz ehrlich - ,Super Mario 64"
kam 1996 in den Handel und bie-
tet dennoch ein Vielfaches der
Spieltiefe eines ,Sonic Adventure”.
Fiir den Dreamcast-Launch in
Deutschland (vgl. auch Seiten 19-
20) wiinschen wir Sega auf jeden
Fall ein gliickliches Handchen -
denn Konkurrenz belebt bekannt-
lich das Geschaft!



... SEGA RALLY 2

Alle Saisons freischalten

Damit lhr bei Sega Rally 2 alle Saisons im ‘10 Year
Champienship’ (Zehn-Jahres-Meisterschaft)
freischalten konnt, maft thr im Titelbildschirm die
Tastenfolge ©, O, ©, O, B, A B, O, © eingeben.

SELECT CAR

LAaNCeErn?
EVOoLUTION T

YEAR
CHAMPIONSHIP

LATHIR, ARPATRIEL TSR AL,

Alle Fahrzeuge freischalten

Ein weiterer Cheat ermdglicht es Euch, bei Sega
Rally 2 alle Fahrzeuge freizuschalten. lhr miift da-
zu im Titelbildschirm die Tastenfolge ©, ©, O, B,
A, Q, B, B, © eingeben. Alternativ dazu konnt Ihr
die 12 Autos auch durch spielerisches Geschick
freischalten. Fiir jedes Jahr, in dem lhrim ‘10 Year
Championship’ (Zehn-Jahres-Meisterschaft) den
Titel holt, wird jeweils ein Auto freigeschaltet. Um
welche Fahrzeuge es sich dabei handelt, seht Ihr
im folgenden.

Jabr 1: Subaru Impreza 555

lahr 2: Mitsubishi Lancer EVO 4

Jahr 3: Toyota Celica GT-Four 51-185

lahr 4: Mitsubishi Lancer EVO 3

Jahr 5: Peugeot 106 Maxi

Jahr 6: Lancia Delta Integrale

Jahr 7: Fiat 131 Abarth

Jahr 8: Peugeot 205 Turbo

Jahr 9: Renault Alpine A110

Jahr 10: Lancia 037 Rally

TIPS & TRICKS-HOTLINE
JEDEN DIENSTAG,
VON 18-21 UHR
0931 / 40 69 170

Um die zwei zusatzlichen Fahrzeuge freizuschal-
ten, milt Ihr Euch in den Arcade-Modus begeben.
Spielt lhr diesen Modus auf der Schwierigkeitsstu-
fe ‘Easy’ (leicht) durch, und seid am Ende minde-
stens auf dem siebten Platz, dann erhaltet Ihr den
Renault Maxi Megane. Damit Ihr auch noch mit
dem Toyota Corolla Tien fahren kénnt, miRt Ihr in
der Fahrzeugauswahl den Toyota Corolla an-
wahlen, die Taste L driicken, und das Fahrzeug
auswahlen.

Versteckte Strecke freischalten

lhr kénnt eine versteckte Strecke freischalten, in-
dem Ihrin jedem Jahr des ‘10 Year Championship’
(Zehn-Jahres-Meisterschaft), den Titel holt.

Schnellere Frame-Rate

Um Sega Rally 2 flussiger ablaufen zu lassen, muBt
lhrim Hauptmeni die Tastenfolge ©, A, ©, @, Q,
Q, B, B, O eingeben. Dadurch wird die Frame-Ra-
te auf 60 fps erhoht, allerdings auf Kosten einiger
Details.

.. A-LIFE

Chao Puzzle

Fur diesen Cheat ist es unerheblich, ob schon ei-
ne Chao-Datei verfugbar ist, oder nicht. Um auf Eu-
rem VMS das Chao-Puzzle freizuschalten, steckt lhr
das VMS in den ersten Steckplatz eines Controllers.
Den Controller wiederum verbindet |hr mit dem
vierten Controller-Eingang (Port D) des Dream-
casts. Wenn |hr nun eine Datei auswahlt, sollte das
Chao-Puzzle auf dem VMS erscheinen.

W MARIO PARTY

Bowsers Magma Mountain-Abschnitt

Um den Magma Mountain (Lava-Berg) spielen zu
konnen, milt Ihr die ersten sechs Abschnitte
durchspielen, und dabei 1000 Miinzen sammeln.
In diesen ersten sechs Abschnitten mift thr eini-
ge Gegenstande in den Shops kaufen, darunter
auch den Schliissel zum Magma Mountain. Solltet
Ihr dies, trotz der Widrigkeiten des Zocker-Lebens,
geschafft haben, erhaltet lhr Zugang zum Magma
Mountain-Abschnitt.

Eternal Star-Siage

Damit Ihr in den Eternal Star-Abschnitt (Ewiger
Stern-Level) kommt, mtf3t lhr im Magma Moun-
tain-Abschnitt 100 Sterne sammeln. Danach er-
haltet lhr Zugriff auf den Bonus-Level Eternal Star.

Spezielle Gegenstande
Nachdem lhr den Eternal Star-Abschnitt durchge-

spielt habt, wird Euch eine End-Sequenz gezeigt.
Wenn diese Sequenz abgelaufen ist, konnt lhr in
den Laden spezielle Gegenstande kaufen.

Andere Hintergrundmusik

Ihr findet die Hintergrundmusik im Magma Moun-
tain-Abschnitt bzw. Eternal Star-Abschnitt langwei-
lig, oder Euch gefallen die Lieder einfach nicht?
Dann solltet |hr Euch die Schallplatte, die Ihr im
Mushroom-Shop (Pilzladen) kaufen kénnt, zule-
gen.

Bumper Ball Maze 1

Damit Ihr Zugriff auf das erste Bumper Ball Maze
(Sprungball-Labyrinth) erhaltet, muRt Ihr Toad im
Slot Car Derby (Goal Stage; Tor-Abschnitt), auf der
Mini-Spiel-Insel schlagen.

Bumper Ball Maze 2

Um das zweite Bumper Ball Maze (Sprungball-La-
byrinth) freizuschalten, muft lhr alle 56 Mini-Spie-
le auf der Mini-Spiel-Insel durchspielen.

Bumper Ball Maze 3

Um in das dritte Bumper Ball Maze (Sprungball-La-
byrinth) eintreten zu dirfen, muft Ihr zundchst die
ersten beiden Labyrinthe durchgespielt haben.

Anderer Titelbildschirm

Wultet lhr, dal® sich der Titelbildschirm &ndert,
wenn Ihr das Spiel mit einem Charakter durchge-
spielt habt, und im neuen Titelbildschirm dieser
Charakter besonders hervorgehoben wird?

Falls zwischen den Tastenkombinationen ein
‘+' steht, bedeutet das, dal lhr alle folgenden
Tasten gedriickt halten solltet. Trennt ein *, *
die Tastenfolge, solitet Ihr diese eine nach
der anderen driicken.

Falls eine bestimmte Version (US,PAL,
JAP,GB...) angegeben ist, heift das nicht, dal}
die Codes oder Cheats nicht auch mit ande-
ren Versionen funktionieren. Probiert es ein-
fach aus!




‘i TUROK 2: SEEDS OF EVIL

Um bei Turok 2 in den geheimen Kaufhaus-Modus
zu gelangen, der von den Programmierern als An-
spielung auf ‘Army of Darkness’ gedacht ist, miiRt
lhr im Mentpunkt ‘Enter Cheats’ einfach ‘TSILIR-
PASSESADTKREMEGTCHINBAHHCI' eingeben.

== KNIFE EDGE:
:_! NOSE GUNNER

Lusdtzlicher Schwierigkeitsgrad

Wenn Ihr bei Knife Edge: Nose Gunner bei dem
Bildschirm mit dem Kemco-Logo die Tasten L + R
+ 4 gleichzeitig gedriickt haltet, und dann die Ta-
stenfolge *, €, B eingebt, schaltet Ihr damit den
Schwierigkeitsgrad ‘Super Hard' frei. Ihr solltet den
Code eingeben, solange das Logo noch auf dem
Bildschirm zu sehen ist. Abgesehen davon ist eini-
ge Fingerakrobatik notig, um den Code korrekt ein-
zugeben - nicht aufgeben!

[AME | FYEI

SELECT

Sinagle Plaver Story More

Level-Auswahl

Eine Level-Auswahl aktiviert Ihr bei Knife Edge: No-
se Gunner, indem lhr den Story- oder Team-Mo-
dus auswahlt, und die Tasten € + =+ + ¢ + ¥ +
R gedrlckt haltet, und die Tastenfolge ©, O, Q,
O eingebt.

W EXTREME-G 2

Alle Bikes

Um bei extreme-G 2 alle Bikes freizuschalten, gebt
lhr in der PaBworteingabe den Code
3GP8ZKW76ZMW ein.

Zusitzliche Mehr-Spieler-Levels

Damit lhr beim Spielen von Extreme-G 2 mit Eu-
ren Freunden noch mehr SpaR haben kénnt, miiRt
lhr den Code 'N31GG76CGIDZ als Pakwort ein-
geben. Damit schaltet Ihr die zusétzlichen Mehr-
Spieler-Levels frei.

MAGICAL TETRIS
_i' CHALLENGE

Statusanzeige im Endlos-Modus

Wenn ihr bei Magical Tetris Challenge ein Spiel im
Endlos-Modus anfangt, und die Tasten A + B
gleichzeitig druckt, erscheinen oberhalb der Fen-
ster der Spieler Statusanzeigen, die Euch tber die
Anzahl der bislang entfernten Blocke informieren.

Hinweis

Ihr wundert Euch eventuell, daR Ihr einige Gegen-
stande oder Orte, die wir in dieser und der letzten
Ausgabe in den Tips und Tricks genannt haben,
nicht findet. Der Grund dafiir ist, daR bei der Loka-
lisierung (Ubersetzung) von Zelda einige Namen
gedndert wurden, und einige Begriffe eine véllig
neue Bedeutung erhielten (z.B. wurden die ‘Magic
Beans', also die ‘magischen Bohnen', die Link in
der englischsprachigen Version pflanzen kann, in
der deutschen Version zu Erbsen). Wir hoffen, daR
Ilhr trotzdem die Orte und Gegensténde findet,
tber die wir in unseren Tips schreiben.

" THE LEGE
- 0C

ND OF ZELDA:
ARINA OF TIME

Lieder

Sie erfillen keinen Zweck, aber irgendwie machen
sie doch Spal}. Was wir meinen sind die Lieder
bzw. Melodien, die Link auf seiner Ocarina spielen
kann, und die nicht zur Lésung des Spiels beitra-
gen. Im folgenden findet Ihr Codes, mit denen Ihr
vier bekannte Melodien spielen kénnt.

Titelmelodie von den Simpsons: ¥, >, € ¢ O (Analog-
Stick) + 4, © (Analog-Stick) + «, ¥, A, © (Ana-
log-Stick) + Z + A, @ (Analog-Stick) + Z + A, ©
(Analog-Stick) + Z + A, © (Analog-Stick) + A.
Titelmelodie von Jurassic Park’: #,7 + ¢, » O + » 4,
Z+4%, 4,2 0O (AnalogStick) + =+, ¢, Z+ 4,7+
4+, 4, 2 A O (Analog-Stick) + *.

Titelmelodie von ‘Titanic: ¥, Z + ¥ ¥ Z + ¥ ¥ 7 +
VY I+ ¥, v T+, 6,7 +% b, O+, >
O++ 4 ¥ ¥+ ¥ 7+4 ¥ ¥ O (Analog-Stick)
+ A

‘Twinkle twinkle little star: © (Analog-Stick) + A, ©
(Analog-Stick) + A, © (Analog-Stick) + +, © (Ana-
log-Stick) + =, +, O (Analog-Stick) + », », ©
(Analog-Stick) + +, %, %, Z+ 4, Z++,A A O+
ADO+2 0+ 220+ 4 ¥ 7+¥,7
+ ¥, A A O (Analog-Stick) + A.

Hinweise, Tips und Tricks

Salia

Salia trefft Ihr, wenn lhr in die Verlorenen Wélder
geht. Bei den Abzweigungen in den Wéldern miiRt
Ihr folgende Wege einschlagen, um zu Salia zu ge-
langen: rechts, links, rechts, links,

Mitte, links, rechts.

Das Goronenschwert

Um das Goronenschwert (Goron's Knife) zu er-
halten, mURt thr, wenn Ihr den jungen Link spielt,
nach Goronia gehen. Auf einer der Ebenen befin-
det sich eine verdéchtig aussehende Wand, diese
miift lhrin die Luft sprengen. Mit den Wénden, die
sich hinter der ersten Wand befinden, verfahrt Ihr
genauso, bis Ihr zu einem groRen Goronen vor-
dringt. Wenn Ihr mit diesem sprecht, erzéhit er
Euch, daB er an einer Waffe arbeitet. Wenn Ihr spa-
ter, wenn Link erwachsen ist, wieder zu diesem
Goronen geht, erhaltet Ihr das Goronenschwert.

Schwert des groBen Goronen
Um das Schwert des groRen Goronen (Biggoron's
Sword) so zu erhalten, daR es nicht wieder zer-

bricht, wie das andere Goronenschwert, miift |hr
(d.h. Link) erwachsen sein. Geht zu der Dame, die
dem jungen Link die Flasche gegeben hat, als Ihr
die Kiiken befreit habt. Sie wird Euch ein Ei geben.
Wartet, bis das Kiiken ausschliipft, und bringt es ins
Dorf Kakariko zu Talon. Danach muRt Ihr es wieder
zu der Dame bringen, von der Ihr das Ei erhalten
habt. Sie wird Euch daraufhin einen blaues Kiicken
geben. Mit ihm geht Ihr in die verlorenen Walder,
und biegt rechts ab. Gebt das Kiken dem Mann,
der Euch daraufhin einen modernden Pilz gibt.
Jetzt muRt Ihr so schnell wie méglich in den Zau-
berladen im Dorf Kakariko gelangen. Geht in den
Raum auf der linken Seite. Danach rennt Ihrin den
Laden auf der rechten Seite und gebt den Pilz der
Dame, die |hr dort findet. Sie gibt Link einen Mo-
dertrank. Jetzt muBt Ihr zurlick in die verlorenen
Walder rennen, wo lhr den Mann getroffen habt.
An seiner Stelle findet Ihr dort einen Kokiri. Gebt
ihm den Trank, um eine Sége zu erhalten.

Reitet danach mit Epona ins Gerudotal. Dort trefft
lhr auf eine kaputte Briicke. Treibt Epona an, so
daR sie tiber die Briicke springt. Gebt die Sége dem
Zimmermann, den hr dort drauRen findet. Er gibt
Euch dafir das kaputte Schwert des groRen Goro-
nen. Mit dem Schwert besteigt Ihr den Gipfel des
Todesberges. Dort werdet |hr auf den groRen Go-
ronen treffen, der sténdig seine Augen reibt. Er hat
eine Augeninfektion, und wird Link ein Rezept ge-
ben. Das Rezept bringt |hr zu Kénig Zora, nachdem
er aufgetaut ist, um einen Frosch zu erhalten, den
lhr als Zutat fiir Augentropfen braucht. Jetzt miRt
lhr Euch wieder beeilen, und Euch zu dem Labor
am Hyliasee begeben. Dort gebt Ihr den Frosch
dem alten Mann, den |hr dort findet, und der Euch
die Augentropfen gibt. Jetzt miiRt so schnell wie
moglich zuriick auf den Gipfel des Todesberges
und dem groBen Goronen die Augentropfen ge-
ben. Nachdem er sie benutzt hat, wird er Link ei-
nen Schuldschein geben. Nun muft Ihr drei Tage
warten (oder die Hymne der Sonne sechsmal spie-
len), und Ihm danach den Schuldschein wieder ge-
ben. Daraufhin erhaltet |hr das reparierte Schwert.
Solltet Ihr an irgeneiner Stelle mal zu langsam sein,
kostet Euch das zehn Rubine, und Ihr miBt die
letzten Schritte wiederholen. Wahrend der ganzen
Aktion durft Ihr die Ocarina iibrigens nicht benut-
zen, um Euch an die Orte zu teleportieren, die lhr
aufsuchen muft.

Nayru's Love

Nayru's Love ist eine Barriere, die Link hilft, einen
Schaden besser wegzustecken. Ihr findet Nayru's
Love, wenn lhr in der Wiiste den RiR in den beiden
Palmen sprengt.

Tasche mit 40 Samen

Wenn ihr in die Verlorenen Walder kommt, rechts
abbiegt, und ein Stiickchen weiter geht, findet Ihr
irgendwann einen Vorsprung auf der linken Seite,
bei dem sich ein Zaun und eine

Leiter befinden. In einem der Bdume, die sich dort
befinden, héngt ein runder, metallisch wirkender
Gegenstand. Wenn lhr es schafft, diesen Gegen-
stand dreimal mit Eurer Steinschleuder genau in
der Mitte zu treffen, erhaltet Ihr einen Beutel mit



40 Samen. Dal? Ihr den Gegenstand richtig getrof-
fen habt, erkennt Ihr daran, daR die Zahl 100 kurz
auf dem Bildschirm erscheint.

Der groBe Kicher

Um den groRen Kécher zu erhalten, in dem Ihr bis
zu 50 Pfeile unterbringt, muRt |hr mit dem er-
wachsenen Link an dem BogenschieRwettbewerb
teilnehmen. Damit lhr an dem Wettbewerb teil-
nehmen durft, muRt Ihr Euch die Mitgliedskarte der
Gerudos kaufen. Diese kostet Euch zwar 20 Rubi-
ne, aber es lohnt sich. Wenn Ihr das erste mal am
BogenschieRwettbewerb teilnehmt, muRt Ihr
1000 Punkte erreichen, um einen Herzcontainer
zu erhalten. Nehmt danach ein zweites mal an
dem Wettbewerb teil. Diesmal miRt lhr 1500
Punkte erzielen, um den grol3en Kécher zu erhal-
ten. Um die jeweils notige Punktzahl zu erreichen,
muBt lhr die Zielscheiben méglichst in der Mitte
treffen (d.h. das Bullseye). Fur einen solchen Tref-
fer kassiert Ihr satte 100 Punkte. Weitere Punkte
kénnt lhr sammeln, wenn Ihr auf die Tonkriige
schieRt, und diese zerdeppert.

Rubine

DaR in den Badumen manchmal Rubine (und an-
dere Wertsachen) versteckt sind, habt Ihr sicherlich
schon bemerkt. Eine weitere Moglichkeit an Rubi-
ne zu kommen, habt Ihr mit dem Kind, welches lhr
als erwachsener Link in den Verlorenen Wéldern al-
leine vorfindet. Wenn ihr es totet, erhaltet |hr 200
Rubine. Betretet danach irgendeine Tir. Wenn ihr
wieder aus der Tur raus kommt, ist das Kind wie-
der da, und Ihr kénnt es nochmals téten. Auf die-
se Weise konnt Ihr so viele Rubine sammeln, wie
Ihr braucht. Auch bei der Zugbriicke vor dem
Marktplatz kénnt Ihr Euren Rubinvorrat auffullen.
Ihr maRt dazu bei Tag an den Ketten der Zug-
briicke hochklettern. Wenn Ihr oben angekommen
seid, wartet Ihr, bis es Nacht wird, und die Zug-
briicke hochgezogen wird. Ihr kénnt auch die Hym-
ne der Sonne spielen, damit die Sonne untergeht.
Oben auf der Briicke findet ihr dann drei rote Ru-
bine, von denen jeder 60 Rubine wert ist. Mit der
Hymne der Sonne kénnt Ihr, wenn Ihr die Rubine
eingesammelt habt, die Sonne wieder aufgehen
lassen. Die Zugbriicke wird daraufhin wieder her-
abgelassen. Wenn ihr nun den Markplatz kurz be-
tretet, und danach wieder zur Briicke zurtickkehrt,
und wieder an den Ketten der Briicke hochklettert
(Sonne wieder untergehen lassen), findet Ilhr wie-
der drei rote Rubine. Den kleinen Trick mit der
Briicke kénnt lhr so oft wiederholen, wie |hr wollt.
Falls Ihr bei Zelda schon weiter vorgedrungen seid,
und bereits die Lichtpfeile (Light arrows) besitzt,
habt |hr vielleicht schon bemerkt, dal Ihr, wenn lhr
einen Gegner mit diesen Pfeilen totet, dafir einen
lila Rubin erhaltet. Eine weitere Maglichkeit, eine
ganze Menge Rubine zu kassieren, ergibt sich erst
spater im Spiel, wenn lhr im Waldtempel bereits
fertig seid. Ihr solltet zu dieser Zeit bereits die grolke
Celdborse (in die 500 Rubing passen), und 30
Skulltulas besitzen, damit dieser Trick mehr Sinn
macht. AuRerdem miiRt Ihr bereits mit einem der
Kinder in dem verzauberten Haus im Dorf Kakari-
ko gesprochen haben (normalerweise maBt Ihr

mit Ihm geredet haben, um die Geldbérse zu be-
kommen). Wenn lhr bereits so weit gekommen
seid, solltet Ihr nochmal zurtick in die Zitadelle der
Zeit schauen. Dort steckt |hr das Master-Schwert
zuriick in den Stein, um Euch wieder in den jun-
gen Link zu verwandeln. Danach geht Ihr in den
Maskenladen, um Euch die Hasenohren zu besor-
gen, sofern Ihr diese nicht bereits habt. Dann geht's
erstmal zum Einkaufen, gebt dabei so viele Rubi-
ne wie maglich aus. Danach geht lhr in die Hylia-
nische Steppe und biegt rechts ab, in Richtung der
Lon Lon Farm, bis Ihr auf einen Mann trefft, der wie
ein Idiot durch die Gegend rennt. Folgt ihm, bis er
mude wird, und sich hinsetzt. Jetzt miiRt Ihr die Ha-
senohren aufsetzen, und mit ihm reden. Er wird
Euch auf die Hasenohren ansprechen, und Eure
Geldbérse mit Rubinen fiillen.

“§a NBAJAM 99

Dunks von jeder Position

Das Schéne an der virtuellen Welt ist, daR in ihr
selbst das, was in der realen Welt unmaoglich ist,
mdglich wird. So kénnt Ihr bei NBA Jam 99 mit ei-
nem Cheat von jeder beliebigen Position des Spiel-
feldes einen Dunk ausfihren. Ihr miiRt dazu in den
Pausenmodus gehen, und die Tastenfolge L, L, ¥,
L L ¥, LL ¥, Zeingeben. Danach kann der Spie-
ler, den Ihr kontrolliert habt, bevor Ihr in den Pau-
senmodus gegangen seid, fir den Rest des Vier-
tels von jeder beliebigen Position des Spielfeldes
dunken. Bei einer korrekten Eingabe des Codes
solltet Ihr ein Gerdusch haren.
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Perfekier Wurf

In der realen Welt zwar nicht unmaglich, aber den-
noch selten, sind Treffer, die von Spielern aus ei-
ner groReren Distanz zum Korb erzielt werden.
Wenn lhr Euch in den Pausenmodus begebt, und
die Tastenfolge L, L, #, L, L, #, L, L, #, Z eingebt,
trifft der Spieler, den Ihr kontrolliert habt, bevor Ihr
in den Pausenmodus gegangen seid, mit seinem

nachsten Wurf den Korb von jeder beliebigen Pe-
sition auf dem Spielfeld. Zur Bestétigung der kor-
rekten Eingabe des Codes hort |hr wieder ein
Gerdusch.

Grofe Spieler

Geht ins Pausenment und gebt dort die Tasten-
folge L, L, L L = L L = Zein Wenn lhr den
Code richtig eingegeben habt, hért Ihr wieder ein
Gerausch, und der Spieler, den Ihr kontrolliert habt,
bevor Ihr in das Pausenmenti gegangen seid, wird
zum Giganten.

Kieine Spieler

Ebenso wie Ihr mit einem Cheat Eure Spieler zu Gi-
ganten machen kénnt, habt lhr auch die Moglich-
keit, sie zu Zwergen schrumpfen zu lassen. lhr geht
dazu wieder in das Pausenmenti, und gebt dies-
mal die Tastenfolge L, L, «, L, L, €, L, L, €, Z ein.
Auch hier wird Euch die korrekte Eingabe des Co-
des wieder durch ein Gerdusch bestétigt.

Andere Kameraperspektiven

WuBtet Ihr, daB Ihr die Sequenz, die Ihr zu Beginn
eines Spieles zu sehen bekommt auch aus ande-
ren Kameraperspektiven betrachten kénnt? lhr
muBt dazu vor dem sogenannten ‘Tip-Off' (also
bevor der Schiedsrichter den Ball einwirft, und da-
mit das Spiel freigibt) in das Pausenmenti gehen.
Dort wahlt Ihr eine andere Kameraperspektive und
verlalt das Pausenment wieder. Daraufhin seht [hr
nochmals die Anfangssequenz, diesmal aber aus
der gerade gewsdhlten Kameraperspektive. Auch
bei einem Freiwurf konnt Ihr die Perspektive &n-
dern. Ihr mtBt dazu vor oder nach dem Wurf nur
R drticken.

Anderer Spieler beim Freiwurf

Ihr seid gerade gefoult worden, und Euch ist klar,
dal Euer Freiwurfschiitze nicht gerade ein Spezia-
list fur Freiwurfe ist? Wenn lhr Euch in das Menti
mit den Mannschafftseinstellungen begebt, kénnt
lhr dort unter dem Mentpunkt ‘Player Match-Up'
einen anderen Spieler fur diesen Freiwurf wéhlen.

‘i MADDEN NFL 99

Tanzender Schiedsrichter

DaR Spieler sich freuen, wenn sie Punkte in einem
Spiel erzielen, ist nichts Neues, ein Schiedsrichter,
der einen Freudentanz auffihrt, dagegen schon.
Bei Madden NFL “99 miiRt Ihr dazu in dem Bild-
schirm, in dem der Schiedsrichter die Miinze wirft,
die Tastenfolge B, B, A, # eingeben.

Miinzwurf immer gewinnen

Damit Ihr beim Munzwurf zu Beginn des Spiels im-
mer gewinnt, muft Ihr in dem Bildschirm, in dem
der Schiedsrichter die Munze wirft, nur oft genug
die Taste START driicken.

Zufdllige Stadionauswahl

Ihr habt Madden NFL "99 schon so oft gespielt, dal3
Ihr gar nicht mehr wiBt, in welchem Stadion Ihr das
nachste Spiel bestreiten wollt? Wenn Ihr bei der



Stadionauswahl R oder Z driickt, Gibernimmt Eure
Konsole fiir Euch die Auswahl des Stadions.

Versteckte Mannschaften

Um die folgenden Mannschaften freizuschalten,
mult lhr die hinter dem entsprechenden Team an-
gegebenen Palworter in der Code-Eingabe eintip-

pen.

MCPelenl: . o o i BESTNFC
AR PraBowki oo s i i e e AFCBEST
Al-Matlden: = e e I e BOOM
All-Time Stat Leaders: ........................ IMTHEMAN
L R RS S Rt e PEACELOVE
Teheae: " o BELLBOTTOMS
U e T Dt e e A SPRBWLSHUFL
L R e IR HEREANDNOW
ARl Breate: TURKEYLEG
T5th Anniversary Team: ..................... THROWBACK
NFL Equipment Team: ........................ GEARGUYS
1999 Cleveland Browns: ................... WELCOMEBACK
EASpantes s e INTHEGAME
L e AR BRI A L e HAMMERHEAD
Versteckte Stadien

Neben den versteckten Mannschaften, haben die
Programmierer von Electronic Arts bei Madden NFL
‘99 auch zwei Stadien versteckt. Diese konnt |hr
mit den Codes 'EASTADIUM' (EA Sports-Stadion)
und ‘OURHOUSE' (Tiburon-Stadion) freischalten.

Schnellere Runningbacks

Einen kleinen aber feinen Vorteil gegentiber Eurem
Gegner kénnt Ihr Euch verschaffen, wenn Ihrin der
Code-Eingabe TURBOTIME' eingebt. Wenn Ihr nun
wahrend des Spiel die Taste A betétigt, rennen Eu-
re Runningbacks schneller.

‘i WCW NITRO

Versteckte Charaktere freischalten

Hinter jedem Charakter verstecken sich bei WCW
Nitro drei weitere Bonus-Charaktere, die |hr nor-
malerweise durch intensives Spielen nach und
nach freischaltet. Einfacher geht's, wenn Ihr im Ti-
telbildschirm die Tastenfolge R, L, », €, €, », L, R,
Z eingebt. Wenn Ihr diesen Code richtig eingege-
ben habt, hort Ihr anschlieRend ein Gerdusch. Da-
nach muRt lhr Euch in die Charakterauswahl be-
geben, und einen Wrestler anwéhlen. Nun gebt Ihr
die Tastenfolge «, %, L, R, «, =+ L R, Z ein, um die
Bonus-Charaktere, die sich hinter diesem Wrestler
verbergen, freizuschalten. Ihr kénnt nattirlich auch
alle 48 Bonus-Wrestler gleichzeitig freischalten, in-
dem Ihr Im Titelbildschirm die Tastenfolge =, +, +,
b i i I e SRR N U L

eingebt.

itie Ringe freischalten

Ebenso wie Ihr bei WCW Nitro die einzelnen Cha-
raktere durch intensives Spielen freischalten konnt,
gibt es auch Ringe, bzw. Arenen, die Ihr erst nach
einigen Siegen betreten durft. Aber auch hier kann
ein Cheat Abhilfe schaffen. Um ihn zu aktjvieren,
gebt Ihrim Titelbildschirm die Tastenfolge €, L, »,

R, *,L =, R Zein. Wenn lhr den Code richtig ein-
gegeben habt, hort Ihr wieder ein Gerdusch, und
Ihr erhaltet Zugriff auf die Ringe Graveyard, Spa-
ceship, Circus, Hive, Turbo, Wunderland, Boudior,
Hall of Mirrors, Reck Room, Psychodelic, Disco,
Jungle, 1984, Quark und Texas.

Ring-Auswahl

Ihr habt gerade einen Kampf begonnen, und stellt
fest, daBd die Arena, in der lhr antreten sollt, Eurem
Charakter nicht besonders liegt? Dann begebt Euch
doch mal in das Options-Mend, und gebt dort die
Tastenfolge #, R, #, R, Z ein. Wenn |hf den Code
richtig eingegeben habt, hért Ihr wieder ein
Gerausch, und thr kénnt durch Driicken der Taste
Z zum nachsten Ring in der aktuellen Serie sprin-
gen. Sollte Eure Lieblings-Arena sich weiter vorne
in der Serie befinden, dann maBt Ihr statt des oben
genannten Codes die Tastenfolge €, L, «, L, Zim
Optionsmeni eingeben. Mit der Taste Z wéhlt lhr
dann den vorherigen Ring in der aktuellen Serie.

GroBe Kipfe

Wenn Ihr Eure Wrestler mit Uberdimensionierten
Kopfen in die Arena schicken wollt, miiRt Ihr im Ti-
telbildschirm die Tastenfolge », », %, » + »
R, Z eingeben. Zur Bestatigung der korrekten Ein-
gabe des Codes bekommit Ihr wieder ein Gerdusch
zu haoren.

GroBe Hande

Damit Ihr Eure Charaktere mit berdimensionier-
ten Handen gegeneinander antreten lassen kénnt,
muRt thr in der Modusauswahl die Tastenfolge L,
LLLLLL ® € € € € ¢ « ¢ € « « €
€, + €, « « eingeben. Auch hier wird Euch die
korrekte Eingabe des Codes wieder durch ein
Gerdusch signalisiert.

GroBe Hénde, Kdpfe und Fiie

Um Euren Wrestlern ein noch skurrileres aussehen
zu verleihen, und ihnen groRe Képfe, Fie und
Hande zu verpassen, gebt Ihr im Titelbildschirm die
Tastenfolge R, R, R, R, R, R, R, %, Z ein. Bei einer
korrekten Eingabe des Codes hért Ihr wieder ein
Cerausch.

Anschwellende Kapfe

Einen relativ lustigen Cheat aktiviert Ihr, wenn Ihr
im Titelbildschirm die Tastenfolge , €, €, «, <,
€, € |, 7eingebt. Bei diesem Cheat schwellen die
Képfe der Wrestler mit jedem Treffer, den sie ein-
stecken mussen ein klein wenig an. Wenn lhr den
Code richtig eingegeben habt, hért Ihr wieder ein
Gerdusch.

Hilfe rufen

Was wadre ein Wrestling-Spiel, wenn nicht wie im
Fernsehen von Zeit zu Zeit ein Wrestler aus dem
Publikum seinem Kameraden zu Hilfe kommt? Bei
WCW Nitro mult Ihr wéhrend des Spiels die Taste
Z druicken, damit Euch geholfen wird.

Bonus-Wrestler

Ihr haltet nicht sehr viel von Cheats, und wollt Euch
Euren Lieblingscharakter lieber erspielen? Wenn
thr mit einem Wrestler alle zehn Meisterschafts-
kampfe gewinnt, wird abhéngig davon, welchen
Charakter Ihr benutzt habt, ein Bonus-Wrestler frei-
geschaltet. Welcher Wrestler freigeschaltet wird,
wenn lhr einen bestimmten Charakter verwendet,
seht Ihr in der folgenden Tabelle.

Hollywood Hogan: ......................... Brian Adams
P T T O R e kA Chris Benoit
Beotlant L s i e British Bulldog
L e et R R S e R MWrath
R S e R A A Brooker T.
SEORtBal: Sl s S Sl e e Konnan
Rex Liger: 1= . 0 v e et Dean Malenko
R i A O Pt Jim Neidhart
‘Big Sexy’ KevinNash: ...................... Scott Norton
‘Macho Man' Randy Savage: ............ Rowdy Roddy Piper
Diamon Dallas Page: ...................... Ultimo Dragon
PICK SORINON::. o coi e el b biie Buff Bagwell
A A S e Kidman
‘Big Poppa Pump’ Scott Steiner: .................. Kanyon
L e e s R Disciple
Chrtsdarielie: =i i s o i it b Alex Write
Brkm Mdaiat o0l e Eddy Guerrero
CREIRBONOIE: L s s e e Disco Inferno
BeidshBalldes: .. oi5 . Yan Hammer
Wpath e e L e e Horace Hogan
Benakar L e e Stevie Ray
L iy Dl el A s L Barbarian
) e e e e Scotty Riggs
ek o T R R Meng
Scottlertem: . ...ovooocnal i Ernest ‘The Cat’ Miller
Rowdy Roddy Piper: .................coeunind Fit Finley
Ulime ewgen: ... oo niiiavina i Rey Mysterio Jr.
Rt Ragwellss e L s sl Reese
R R O e Dodi Johannes
MmO o S S T Chavo Guerrero Jr.
Dimciple: <00 e e e b s e Sick Boy
LS AN BTy o e g s Al e S La Parka
EddyBuerteve: - oioicl s i Eric Bishoff
Disco Inferno: ................. Steve ‘Mongo’ McMichaels
Tom Mmoo e Mean Gene
Horace Hogam: ................. Bobby ‘The Brain’ Heenan
SOOI RAT: oo ool nia v e s Miss Elizabeth
Barberiew: ... 0 e Jimmy Hart
L T R e R e Arn Anderson
Heng -t ibide san e s s Rick Rude
Ernest ‘The Cat’ Miller: ..................... Kaz Hayashi
{311 s e e e Mike Enos
Rey Mystertlode s Loosds s Kimberly
| R R e S Psychosis
o B B A P e G Larry Zbysko
Chavo GuerreroJr.: ................... Juventud Guerrera
SlekBOp: oo et e s ree Sonny Onoo
Rolwke: ... i ol i Rick Fuller
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W BATTLE TANX

Die folgenden Cheats aktiviert Ihr, indem Ihr die an-
gegebenen Codes als PalSwort eingebt.

Unstoshlichkelt:: . . o i MSTSRVY
Uncadlichilobon: .........0.viicion it LVFRVR
Unendlich Munition: .......................... LTSFBLLTS
Aolintfon: o0 0 i vl aaa ey PLVRZM
Bosleltharioit: L - o CRSTLCLR
Frosch-Modes: .. icoiiieinssanemniineore s avaeaep FRGZ
Story-Medus STRTtOR: .05 ool e e s neh s COPLT
Psychedelische Ansicht: ...................... CNCTHRTM
Rotlerende Ansieht: ... .ooivinnnviinsinaes v HVRL
Spiel beenden

Um das aktuelle Spiel zu beenden, muft Ihr bei
Battle Tanx die Tasten € + =+ + 4 + ¥ gleichzei-
tig dricken.

Toad-Gang freischalten

Wenn lhr Battle Tanx mit der Toad-Cang spielen
wollt, mtiRt Ihr den Code 'TDZ als PaRwort
eingeben. Dadurch werden die Queen Lords durch
die Toads ersetzt.

Level-Pawirter

Level 1 (Ground Zero): ...................... FRHBMCTNTK
Level 2 (The Tunnel): ....................... LHTSPMFRGS
Level 3 [Times Square): ..................... NGLFFPTTFP
Level 4 [Strangle Hold Bridge): ............... SHPPNRVWGB
Loval 5 [Benus): st it ey s v d MRFFCRTKP
Level 6 (Heartland): ........................ LPGCVBBJCF
Level 7 (Lake Shore Drive): .................. GLWHJCRNLK
Lovel S Itmta St oo iiiivind KMKJTMHRNS
Loval 9. (Bomusk: . ......ocoiiceiiinlnvinas FLUWFCWNRK
Level 10 (Armageddon Highway):.............. WSMBCPYRWS
Lovol 1L (Rree 1) oo CGJWVRGLNM
Level 12 (FremontSt.): ..................... KVVLHFHWTB
Lovel T3 IBamus): - oiioiiniiinnnn casiorunel FCLPJRWTMP
Level 14 (Crimson Gate): .................... TMFNJMKJGF
P B L | | e e S S e PPILJHRCVY
Loval 16 Bamn): ... o Tt LNKNSWKGTH
Lovol 1T (0-2one): ....covieeriviinsssonennes WMNRSMRTR

WiNTENDO |

‘i F-ZERO X

Zeitvergleich

Um bei F-Zero X Euren zeitlichen Vorsprung ge-
gentiber dem Zweitplazierten anzuzeigen (wenn
Ihr der Erstplazierte seid), miiRt Ihr wahrend des
Rennens die Taste L driicken. Solltet lhr Euch nicht
auf der ersten Position befinden, zeigt Euch die An-
zeige Euren Riickstand gegentber dem Erstpla-
zierten an.

Schiffsfarbe andern

Damit Ihr die Lackierung der Schiffe verdndern
kénnt, mfdt lhr Euch in den Bildschirm begeben,
in dem lhr vor dem Rennen Euer Vehikel auf die
Strecke abstimmen kénnt. Dort kénnt thr mit der
Taste R oder Z die Farbe des Schiffes, welches Ihr
gerade benutzt, verandern.

== TWISTED EDGE EXTREME
¥ SNOWBOARDING

Boss-Snowboard und Bob

Um bei Twisted Edge Extreme Snowboarding das
Boss-Snowboard und den Bob, einen Boarder mit
den Maximalwerten bei den Fahigkeiten, freizu-
schalten, mufit |hr auf allen Strecken im Spie-
gelmodus (siehe FG 2/99) den ersten Platz bele-
gen.

Viele Punkte

Damit lhr bei Twisted Edge Extreme Snowboarding
bei grofen Schanzen, wie beispielsweise im 'Big
Jump Stunt-Modus+¥, die maximale Anzahl von
Punkten erreicht, mift Ihr die Tasten @ + A bzw.
© + A gleichzeitig driicken. Mit der Taste R macht
Euer Boarder zusétzlich noch einen Grab (der
Snowboardfahrer greift sein Board mit einer Hand).
Auf diese Weise kann Euer Boarder eine 2160°
Drehung (6 Umdrehungen), oder andere grofRe
Springe machen, und Ihr erhaltet zwischen meh-
reren hundert bis 1000 Punkte.

i SMASH BROTHERS

(aptain Falcon

Um bei Smash Brothers mit Captain Falcon ins
Spiel einsteigen zu konnen, miiRt Ihr zundchst das
Spiel mit irgendeinem Charakter durchspielen, und
Captain Falcon besiegen.
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Purine

Damit in Eurer Charakterauswahl Purine erscheint,
muRt lhr das Spiel mit Captain Falcon durchspie-
len, und Purine besiegen.

Luigi

Wenn thr mit Luigi das Spiel bestreiten wollt, maRt
Ihr das erste Bonus-Spiel (‘Break the Target’) mit
neun Charakteren durchspielen. Dank der Gnade

der Programmierer van Smash Brothers, konnt lhr
dies im Ubungsmeodus fiir diesen Bonuslevel ver-
suchen.

Sound Test

Um die Sound Test-Option freizuschalten, miift Ihr
beide Bonus-Spiele mit allen Charakteren (auch
den versteckten) durchspielen. Wie bei Luigi, kann
dies auch hier in den Ubungsmodi geschehen.

Mushroom Kingdom-Level

Damit thr im Versus-Modus im klassischen Mush-
room Kingdom-Level antreten durft, maRt Ihr das
Spiel mit den acht, zu Beginn des Spiels zur Verfu-
gung stehenden, Charakteren durchspielen.

Anderes Qutfit

Damit Euer Lieblings-Charakter nichtimmer in den
gleichen Klamotten rumlauft, konnt Ihr diese bei
der Charakter-Auswahl mit der Taste -, €, 4 oder
+ andern.

Ein Leben borgen

Mit diesem kleinen Trick kénnt Ihr Eurem Gegner
im Versus-Modus eins auswischen, wenn er Euch
mal wieder geschlagen hat. Sobald Ihr ein Leben
verloren habt driickt Ihr einfach START, und das Le-
ben wird von seinem Konto abgebucht, anstelle
von Eurem.

NINTENDO®

(9N NHL 99

Hartere Bodychecks

Wem bei NHL "99 das Spiel ohne Puck noch zu
zimperlich ablauft, der sollte mal den Code
'‘CHECK’ als PaBwort eingeben. Dadurch zeigen
Eure Spieler bei Bodychecks etwas mehr

Einsatz.

== STAR WARS:
% ROGUE SQUADRON

Alle Level und Schiffe freischalten

Solltet Ihr es immer noch nicht geschafft haben al-
le Level und Schiffe bei Star Wars:Rogue Squadron
freizuschalten, dann solltet Ihr mal den Code ‘DE-
ADDACK' als PaBwort im Options-Menu eingeben.
Wenn Ihr den Code richtig eingegeben habt, be-
statigt Euch R2-D2 dies mit einem hohen, zustim-
menden Pfeifen.

Ein Auto fliegen

Lustig sind sie ja, die Jungs von Factor 5: Schein-
bar aus einer Bierlaune entstand wohl die Idee, bei
Star Wars: Rogue Squadron einen Code vorzuse-
hen, mit dem Ihr die Missionen mit einem 1969
Buick Electra Convertible bestreiten kénnt. Mit dem
Code 'KOELSCH' (entspricht ubrigens dem US-
Kennzeichen des Autos) ersetzt |hr den V-Wing
durch eben dieses Auto. R2-D2 bestétigt Euch die
korrekte Eingabe des Codes wieder mit einem ho-
hen Pfeifton.



Foto des Entwicklerteams

Ein Code, der fUr sich selbst spricht, ist der Ausdruck
‘BLAMEUS' (frei tbersetzt: Schiebt es auf uns).
Wenn lhr den Code als Palwort im Options-Menii
eingebt, wird Euch ein Foto des Entwicklerteams ge-
zeigt. Wir vermissen allerdings den Code ‘CALLU-
SIFYOUFINDTHESCHWIERIGKEITSGRADZUHOCH'.

‘iﬁiﬂiﬂ

‘i BUCK BUMBLE

Level-Auswahl

Damit Ihr bei Buck Bumble in den GenuR einer Le-
vel-Auswahl kommt, miRt Ihr im Titelbildschirm die
Taste Z gedriickt halten, und die Tastenfolge ©, ©,
O, O eingeben. Danach laBt Ibr die Taste Z wieder
los, und gebt die Tastenfolge ©, O, ©, O, O, O,
0, O ein. Wenn Ihr den Code richtig eingegeben
habt, wird Euch das akustisch bestétigt.

Alle Waffen

Einen Cheat mit dem Ihr alle Waffen erhaltet, akti-
viert lhr, wenn lhr im Titelbildschirm die Tastenfolge
Q, O, G, O eingebt. Danach haltet |hr die Taste Z
gedriickt, und gebt die Tastenfolge ©, ©, O, O ein.
Die korrekte Eingabe des Codes wird Euch wieder
akustisch bestdtigt.

Lebensenergie und Munition auffiillen

Ihr habt nur noch einen winzigen Vorrat an Lebens-
energie, oder Euch geht gerade die Munition aus,
und der letzte Gegner, den Ihr in dieser Mission noch
zu eleminieren habt, droht Euch vom Himmel zu
putzen? Wenn lhr wéhrend des Spiels die Tasten A
+ B + R gleichzeitig driickt, erhaltet |hr wieder die
volle Lebensenergie, und Eure Munitionsvorrate
werden wieder aufgefaillt.

NASCAR 99

Fahrer freischalten

Wie wir Euch bereits berichtet haben, kénnt Ihr bei
NASCAR 99 einige versteckte Fahrer freischalten,
wenn lhr Euch auf einer bestimmten Strecke nach
der Halfte der Renndistanz auf einem der ersten fiinf
Platze befindet. Leichter geht dies, wenn Ihr ein Ein-
Spieler-Spiel startet, die entsprechende Strecke aus-
wahlt, und in der Fahrerauswahl (Select Car) die fol-
genden Codes innerhalb von ca. vier Sekunden ein-
gebt. Welche Strecke Ihr fur die einzelnen Fahrer
wahlen muBt, seht Ihr in den Klammern, hinter dem
Fahrernamen.

Bobby Allison [Charlotte): .OQ O, 1 X,0O,L1,L2R2R]1
Davey Allison (Talladega): .G X, O R1,0,0,002R2
Alan Kulwicki (Bristol): ... R1R1,R2,R2[1,0,0,X,X
B. Parsons (Richmond): .R2,R2,L1,L1,L2,L2,R1,R1,R2 L]
Richard Petty (Martinsville}: O R1,0,0,0 X QO L1,R1
Cale Yarborough (Darlington): .. O, O, 0,1 00,0,0,0

! T'Al FU: DIE RACHE
DES TIGERS

Karte freischalten

Wenn Ihr, wéhrend T'ai Fu zwischen den Levels um-
herlauft, die Tasten R1 + R2 gleichzeitig driickt,
kénnt Ihr alle Teile der Karte erforschen.

Letzter Endgeaner

Um zum letzten Endgegner vorzudringen, miiRt |hr
zundchst die Karte freischalten. Wéhrend Ihr die Kar-
te erforscht, drickt lhr dann die Taste O.

RALLY DE AFRICA

Alle Kiassen, Fahrzeuge und Strecken

Wenn |hr bei Rally de Africa das Logo der Firma
Prism Arts seht, und die Tasten SELECT +

O + Q + R2 + L2 gedriickt haltet, schaltet lhr damit
samtliche Klassen, Fahrzeuge und Strecken frei.

Versteckte Nachricht

Zwar erfillt dieser Cheat keinen Zweck, aber vorent-
halten wollen wir ihn Euch auch nicht.

Wahlt zunéchst die manuelle Gangschaltung, und
fangt ein neues Spiel an. Wahrend des Spiels wech-
selt lhr dann immer wieder die Gangschaltung. Ir-
gendwann erscheint auf dem Bildschirm ein Herz
mit der Aufschrift ‘| Love You'.

C: THE CONTRA ADVENTURE

Unendlich Leben

Um bei C: The Contra Adventure in den GenuR un-
endlich vieler Leben zu gelangen, miiRt Ihr im Titel-
bildschirm die Tastenfolge ©, ©, Q, ©, R1, L2, R2,
L1 eingeben. Habt Ihr den Code richtig eingegeben,
wird Euch die Eingabe akustisch bestatigt.

Unendlich Superbomben

Einen unendlichen Vorrat an Superbomben erhaltet
Ihr, wenn Ihrim Titelbildschirm die Tastenfolge O, 07,
O, 0, © 0O, 0O A eingebt. Die korrekte Eingabe
wird Euch wieder akustisch bestétigt.

Maschinengewehr

Damit Ihr mit dem Maschinengewehr so richtig los-
legen konnt, milt Ihr im Titelbildschirm

die Tastenfolge ©, ©,0, A, ©, ©, @, © eingeben.
Ein akustisches Signal bestétigt Euch die korrekte
Eingabe des Codes.

Levelauswahl

Damit Ihr in der Lage seid, bei C: The Contra Ad-
venture, auszusuchen, welchen Level Ihr spielen
wollt, mtft Ihr im Titlebildschirm die Tastenfolge ©,
Q, R1,R2, L1, L2 eingeben. Bei einer korrekten Ein-
gabe des Codes, wird Euch dies wieder durch ein
akustisches Signal bestétigt.

Versteckter Charakter

Um den versteckten Charakter bei C: The Contra Ad-
venture freizuschalten, miRt thr im

Titelbildschirm die Tastenfolge ©, ©, ©, R1, L1, R2,
L2 eingeben. Auch hier bestétigt Euch ein akusti-
sches Signal, daB Ihr den Code richtig eingegeben
habt.

FMV-Sequenzen

Damit |hr Euch bei C: The Contra Adventure die
FMV-Sequenzen anschauen konnt, mtlt lhr im Ti-
telbildschirm die Tastenfolge A, A, ©,00, & ,0, O,
A eingeben. Durch ein akustisches Signal wird Euch
bestatigt, wenn Ihr den Code korrekt eingegeben
habt.

B8 AbvaN RACING

SD Autos

Um bei Advan Racing die SD Autos freizuschalten,
muBt Ihr, sobald das Hauptment erscheint, die Ta-
ste X gedriickt halten, und die Tastenfolge ©, ©, O,
0,0000000 00,0, O eingeben.

Transparentes Auto

Damit Euer Auto wéhrend des Rennens transparent
erscheint, mtRt lhr sobald das Hauptmeni er-
scheint, die Taste START gedrlckt halten, und die Ta-
stenfolge ©,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, ©,
Q, O, O eingeben.

GroBe Strecken

Wenn Ihr bei Advan Racing die Tasten X + SELECT
gleichzeitig driickt und gedriickt haltet, und die Ta-
stenfolge ©,0,0,0,0,0, 0,0, 0, 0,0, O,
O, O, O eingebt, werden die Strecken groRer.

Bessere Kurvenlage

Ihr habt bei Advan Racing Probleme um die Kurven
zu kommen? Dann solltet |hr, sobald das Haupt-
menti erscheint, die Taste O gedriickt halten, und
die Tastenfolge ©, ©, 0, ©, 0,0, 0, O, G, O,
0,0, 0, O, O eingeben.

Einfarbige Grafik

Vielleicht gehart Ihr ja zu den bedauernswerten We-
sen, die keinen Farbfernseher besitzen. Dann ver-
schafft Euch vielleicht der Monochrom-Modus einen
besseren Uberblick. Um Ihn zu aktivieren, haltet |hr
die SELECT-Taste gedriickt, sobald das Hauptmenii
erscheint, und gebt die Tastenfolge ©, ©, ©, ©, O,
0,0000000,0 0en.

Niedrigere Schwerkraft

Ein Cheat, den die Programierer von Rennspielen
immer wieder gerne in lhre Programme einbauen,
ist eine Verringerung der Schwerkraft. Bei Advan Ra-
cing muRt Ihr die Tasten START + O gleichzeitig ge-
driickt halten, sobald das Hauptmeni erscheint, und
die Tastenfolge ©, 0, 0, 0, 0,0, ©, 0, O, O,
O, O, O, O, O eingeben, um diesen Cheat zu ak-
tivieren.

Bonus-Strecken

Um bei Advan Racing die Bonus-Strecken HKS-VEC,
ING-CAL und AUT-318 freizuschalten, muRt thr im



STC-Modus auf allen Strecken erster werden. Schafft
Ihr dies auch im SSS-Modus, schaltet Ihr auch noch
die Strecken TCY-TMR und KGS-ERS frei.

Bonus-Fahrzeuge

Wenn lhr bei Advan Racing im NC-Modus, bei einer
Weltmeisterschaft, bei allen drei Rennen den ersten
Platz erreicht, schaltet |hr damit sage und schreibe
neun Bonus-Fahrzeuge frei (drei pro Rennen).
Erreicht Ihr jeweils nur den zweiten oder dritten Platz,
schaltet Ihr immerhin sechs Autos frei (zwei pro
Rennen). Solltet |hr wéhrend der Rennen aus ir-
gendeinem Grund aufgehalten werden, und belegt
nur die Platze vier, finf oder sechs, erhaltet Ihr nur
noch drei Bonus-Fahrzeuge (eins pro Rennen). Mit
dem TC-Modus verhdlt es sich genau so wie mit
dem NC-Modus. Fur drei erste Platze erhaltet Ihr
neun Autos (drei pro Rennen) usw..

GUILTY GEAR

Zustzliche Schwierigkeitsstufe

Solltet Ihr Guilty Gear bereits durchgespielt haben,
und das Spiel dient Euch nur noch als
Briefbeschwerer, dann kénnte dieser Cheat das Spiel
flr Euch vielleicht noch mal interessant machen.
Wenn l|hr die Tasten @ + 0O + L1 + R2 driickt, be-
vor |hr die Playstation einschaltet, und die Tasten ge-
driickt haltet, bis die Aufschrift “Team Neo Blood' ver-
schwindet, wird der Normal-Modus durch den Hard-
Modus ersetzt, und die Aufschrift ‘Hard' erscheint
uber dem Balken fiir ein Zwei-Spieler-Spiel/Com-
puter Chaos.

Farben éndemn

Wenn Ihr bei Guilty Gear in der Charakterauswahl die
Tasten O, A, O, oder X driickt, konnt Ihr die Farben
dndern.

Endgeaner spielen (japanische Version)

Solltet Ihr zu den echten Fans von Guilty Gear
gehoren, und |hr besitzt eine japanische Version des
Spiels, dann werden, wenn |hr beim ‘Ark System
Works-Logo' die Tasten © + O + L1 + R2 driickt,
und bis die Aufschrift ‘Team Neo Blood' verschwin-
det gedrtickt haltet, die Testamen, Justice und Bai-
ken freigeschaltet.

STREET FIGHTER
piad COLLECTION 2

Sound verdndern

Wenn Ihr bei Street Fighter Collection 2 alle Spiele im
Arcade-Modus durchspielt, schaltet Ihr damit die Op-
tion ‘Sound remix' in den Optionsments der einzel-
nen Spiele frei. Mit dieser Option kénnt Ihr die Musik
und die Soundeffekte verandern, so daR sie mehran
die Super Street Fighter-Serie erinnem.

Deluxe Versus-Modus

Eine Option im Hauptmend, die Ihr freischalten
kénnt, wenn Ihr alle drei Arcade-Modi durchspielt.
(vergel3t nicht, nach jedem mal zu speichern). Der
‘Deluxe Versus-Modus', erlaubt es Euch, in einem
Zwei-Spieler-Spiel mit allen Charakteren aus den

einzelnen Spielen gegeneinander anzutreten (d.h.
Ihr kénnt z.B. mit Ryu aus World Warrior gegen Ken
aus der Turbo-Edition spielen). Damit ein Charakter
dem anderen nicht haushoch tiberlegen ist, &Rt sich
auch ein Handicap einstellen (z.B. acht Geschwin-
digkeitsstufen).

Versteckte Menils

Im Hauptment gibt es eine Sektion, in der Ihr fiir al-
le drei Spiele eine versteckte Option findet. Wenn Ihr
den regularen Arcade-Modus mit einem beliebigen
Charakter auf einer beliebigenSchwierigkeitsstufe
durchspielt und danach abspeichert, schaltet Ihr die
versteckten Optionen frei.

APOCALYPSE

Nachtrag

Sicher ist Euch schon aufgefallen, daR der Cheat fiir
Unsichtbarkeit, den wir in der letzten Ausgabe ver-
offentlicht haben, nicht den gewtinschten Effekt hat.
Der Grund dafiir ist ein Ubersetzungsfehler. Der Co-
de macht Euch im Spiel nicht unsichtbar, sondemn
unverwundbar.

Endios fallen

Einen Cheat, der Euch bei einem tédlichen Sturz nie-
mals aufschlagen aBt, aktiviert lbr, indem |hr in den
Pausenmodus geht, die Taste L1 gedriickt haltet,
und die Tastenfolge X, X, X, X, X, X eingebt. Wenn
Ihr den Code richtig eingegeben habt, hért lhr einen
SchuRR.

EHRGEIZ

Endlos-Modus i
Damit Ihr bei Ehrgeiz den Endlos-Modus aktiviert,
muRt Ihr in dem Bildschirm, in dem die Aufschrift
‘Press Start' erscheint, die Tasten L1 + START gleich-
zeitig dricken.

Rennstrecken-Modus

Wenn lhr in dem Bildschirm, in dem die Aufschrift
'Press Start’ erscheint, die Tasten R1 + START gleich-
zeitig drlickt, aktiviert Ihr den Rennstrecken-Modus.

Andere Kostiime

Damit Eure Charaktere im Arcade-Modus nicht im-
mer mit den gleichen Klamotten in Aktion treten
missen, haltet Ihr die Taste © gedriickt wahrend Ihr
einen Charakter auswahlt.

Kouji Masuda

Um mit Kouji Masuda in das Spiel einsteigen zu kon-
nen, milt lhr zundchst den Arcade-Modus mit ei-
nem der mannlichen Charaktere durchspielen.

Clair Andrews

Clair Andrews schaltet Ihr frei, indem Ihr das Spiel im
Arcade-Modus mit einem der weiblichen Charakte-
re durchspielt.

Yuffie Kisaragi

Ein weiterer Charakter, namlich Yuffie Kisaragi, schal-

tet Ihr frei, wenn lhr das Spiel im Arcade-Modus mit
Cloud durchspielt.

Vincent Valentine

Um Vincent Valentine in die Liste der zur Verfiigung
stehenden Charaktere aufzunehmen, maRt Ihr das
Spiel im Arcade-Modus mit Tifa durchspielen.

Django

Django konnt lhr freischalten, wenn Ihr Ehrgeiz im
Arcade-Modus mit den acht Charakteren durchspielt,
die nicht zur Riege der Final Fantasy VIl-Charaktere
gehoren.

Zack
Damit hr auch mit Zack bei Ehrgeiz in das Spiel ein-
steigen konnt, muft lhr das Spiel mit allen Charak-
teren, die lhr aus Final Fantasy VIl kennt, durchspie-
len.

H SMALL SOLDIERS

Nachtrag

Von Zeit zu Zeit unterlaufen auch uns kleine Fehler.
So macht Euch der ‘Unsichtbarkeits-Cheat’, den wir
in der letzten Ausgabe vorstellten, zwar unvenwund-
bar, aber nicht unsichtbar.

Unendlich Munition

Damit Euch bei Small Soldiers nicht vorzeitig die Mu-
nition ausgeht, mukt Ihr die Tastenfolge A, O, O, O,
0, X, A, O als Palwort eingeben.

RIDGE RACER TYPE 4

Bonus-Fahrzeuge -

Um die beiden Bonus-Fahrzeuge, bzw. Bonus Cha-
raktere, den ‘Pac-Man’, der satte 242 km/h erreicht,
und das 'Sony Beat'em up'-Auto, in einem Zeitfahr-
rennen probefahren zu durfen, miRt Ihr zuerst alle
320 im Spiel befindlichen Autos freischalten.
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B TWISTED METAL 3

Alleine im Deathmatch
Gebt die Tastenfolge X, O, O, O, O als Palwort
ein, um im Deathmatch-Modus alleine anzutreten.

Sthwierigkeitsgrad erhhen

Wenn Ihr die Tastenfolge L1, R1, L1, R1, R1 als
Palwort eingebt, werden alle vom Computer ge-
steuerten Gegner nur noch auf Euch losgehen.

Glatteis

Was in der Realitét zu einem Verkehrschaos fihrt,
kann in einem Spiel richtig Spal machen. Gebt als
Palwort die Tastenfolge ©, ©, X, X, © ein, um
die verschiedenen Levels in Eisbahnen zu verwan-
deln.

Keine Reparatur-Extras

Damit sich Eure Gegner nicht immer wieder lhre
Fahrzeuge reparieren, wenn Ihr sie aus den Augen
verloren habt, mtiBt Ihr die Tastenfolge SELECT, L1,
SELECT, START, O als PaBwort eingeben. Dadurch
schaltet Ihr die Reparatur-Extras aus.

Keine vollstandigen Reparaturen

Gebt die Tastenfolge L1, START, START, START, R1
als PaBwort ein, um die Extras fur vollsténdige Re-
paraturen zu deaktivieren.

Keine Extras

Um bei Twisted Metal 3 samtliche hemmliegen-
den Waffen und anderen Extras auszuschalten,
muBt Ihr die Tastenfolge SELECT, SELECT,R2, L2,
START als PaBBwort eingeben.

Gegner ignorieren Reparatur-Extras

Wenn lhr die Tastenfolge ©, L1, ©, START, A als
PaRwort eingebt, ignorieren die vom Computer ge-
steuerten Gegner die Reparatur-Extras.

Alle Waffen-Extras sind Fernlenkbomben

Damit alle Waffen-Extras zu Fernlenkbomben wer-
den, muRt lhr die Tastenfolge L1, R1, START,
START, L1 als PaRwort eingeben.

Alle Waften-Extras sind Power-Missiles

lhr habt an den Power-Missiles, die Ihr aufsammeln
koénnt, besonderen Gefallen gefunden? Wenn Ihr
die Tastenfolge START, L1, START, L1, START als
PafRwort eingebt, werden alle Waffen-Extras zu Po-
wer-Missiles.

Alle Waffen-Extras sind Homing-Missiles

Benutzt lhr mit Vorliebe Homing-Missiles, um Eu-
re Gegner ins Nirvana zu schicken? Wenn lhr die
Tastenfolge START, R1, L1, START, START als
Palwort eingebt, werden alle Waffen-Extras zu Ho-
ming-Missiles.

Alle Waffen-Extras sind Napalmbomben

Spielt Ihr auch so gern mit dem Feuer? Dann gebt
die Tastenfolge START, START, L1, L1, L1 als
Palwort ein. Damit werden alle Waffen-Extras zu
Napalmbomben.

Homing-Rain-Missiles

Ihr habt gerade keine durchschlagskréftige Waffe
zur Verfugung? Mit der Tastenfolge ©, ©, O, ©,
O konnt Ihr zu jedem beliebigen Zeitpunkt eine
Homing-Rain-Missile abfeuern.

Giant Ricochet-Bombe

Steht Ihr auch so auf die ganz groRen Kaliber? Mit
der Tastenfolge Q, ©, Q, ©, O kénnt Ihr zu je-
dem Zeitpunkt des Spiels eine Giant Ricochet-
Bombe abfeuern.

Schaden vergroBem ’

Wenn Ihr die Tastenfolge A, O, ©, @, O als
PaRwort eingebt, erhoht sich jeder Schaden, der
Euch oder Euren Gegnern durch eine beliebige
Waffe zugeftgt wird.

Intelligente Suchraketen

Gebt die Tastenfolge A, ©, ©, ©, © als PaRwort
ein, um die Treffsicherheit der Raketen, die Ihr Ziel
selbstandig suchen, zu erhéhen.

Waffen verbessem

Mit der Tastenfolge R1, R1, L1, L1, L1 als PaBwort,
konnt Ihr die Waffen, die Ihr im Spiel aufsammeln
konnt, verbessern.

Unendlich Munition

Damit Euch wahrend des Spiels niemals die Mu-
nition ausgeht, mtiBt lhr die Tastenfolge A, O, ©,
©, O als Palwort eingeben.

God-Modus

Den God-Modus bei Twisted Metal 3 aktiviert Ihr,
wenn |hr die Tastenfolge L1, OJ, X, R1, START als
PaBwort eingebt.

Level-PaBwérter

Im folgenden findet |hr samtlich Level-PalBwarter
fur die einzelnen Charaktere und Schwierigkeits-
stufen.

Schwierigheitsgrad: (ream Puff
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NGRPO B e 0,000,0
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&) Tna) A R e N et (2,00 0 R
Minion

B e e X, R2, START, O, ©
HangardB= i R2, Q, L1; START, START
NoghiPole: - Los s O, SELECT, R1,L1, ©
Lo OR T i R e O, 12,0 X R2
125,50t Sl B SR [51:-SELECT. X6 SR
ERvpte s - g s st 0,120, 0,0
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Bl SRl EE el - e 0, 0, O, A, SELECT
HengardlBions e e A 00 O, L1
North Pale: vl e O, START, L2, START, O
sl lelp HiE e e S wanis Sonl 3 12, R, ©:R1,'O
Tokye o e R1, START, L1, L1,0
o e e X, R1, START, O, START
Blimnpsit el inth START, O, @, START, ©
Outlaw 3

B ieen e R kg Sl O,00A X
Hangar18: ......... L2, ©, A, START, SELECT
Nonlv Bole:-reunte Sasiaser R1,0,0O, 0, 0
WoTalalals RERIERI L PE e e L XD LT L2
TORYOR T el S ey X, O, O, A, START
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North Pole: ...... START, O, [J, START, SELECT
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Blimpitai i X, O, START, SELECT, ©
Specire

BASHEE el  eE e o,A 0 0Ll
HatganlBasin e e s i 0,0 ORI, X
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Bl S e O, R1,0, A A
Sweet Tooth
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North Pole: ...L1, L1, SELECT, SELECT, SELECT
T i ey | ORI, X O 0
Hapvenssme ity o dv Tl O,L1,0, 12 L1
BRE L1, X, O, A, SELECT
Bl O REI0 I ISEECT
Thumper
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Schwierigkeitsgrad: Twisted Metal
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NowthiPoless by e smase s X, A O R2, X
Holpts(o] gl i e s e Pae ) 0,120, 0L1
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Bl o L1, O, START, A, ©
Firestarter

Bl o e e O, R2,0OL1, O
R e B T I L1,R2, X, O O
NotthiPoler Tuih s 0. R2, R1:R1. R2
LoRdon: o s S ELEC T BT, O 0 SEIEGT
TokyOi sl START, R2, ©, L2, START
Ut R I e S T Q) SELECTE X A1O
Blimp= e sl R e 12,12 Q[ R]
Flower Power

B e S R T R e X 12 R2,. 0. 12
Hangar18: i oo s SELECT, START, L1, ©, X
Noh POIEEE - i s e 0,12, 0, L1
0] 1 o | Ett i e S M Q00 X 12
TBRYO et e s il 11,0, %X 0,0
ERyph e o000 12 O
M e B MO LT S i SELECT, ©,R1,R2, O
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BHe i s Gl e Ee 0, ©, O, X, SELECT
FlaRgariiBes s Bl SELECT O R0 [
NoHPale! ey e ek START, ©,0, O, L2
Loridams il gt Sisaa v € A2 R2R)
TaRYOS e e R2, O, A 0O X
Ervisttecs A, A, R1, SELECT, START
Bl 0 O, O, START, O
Minion

D e e e 3 O, START, ©, L1, 0
Hangaridgs i e O, R1, SELECT, O, O
NerthPole: s mlta e L1, START, R2, ©, A
EEnEant &5 oot Al O,R1,0, L1,R2
i) e T S R SELECT, START, R1, L2, ©
Baypls = Oree il S START, L1, ©, R1, R1
Blimpadimiaie 5 s 0 X F0O, SEECE
M. Grimm

B i e e O, O, START,R2, O
AR R o b ciines s R2, X, A 0,0
NeftBoe T T A ©,0,R2, R2
EET T e i e P e R X, X,0,0 0
oo S O, L2, SELECT, SELECT, ©
Reae it el SR S IR 0 0 0,0, L1
BIRNpERE =S s 001,02
Outlaw 3

G = R S S A, SELECT, ©, O, 11
HahgatiBis oo o vl e S & L1, R2;R2, 0
North Role: .. covie v i START, O, ©, O, L2
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Tokyoi e n b e 0 0 00 x
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|DHE e S R START, SELECT, L1, A, L2
Hengaries sl ©, 12, START, ©, SELECT
Mo Pala =t s i X R2, SELECT, A, R2, ©
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[(a] o (e Bt 3, SELECT, C1ZSEEECT. A
Bgt e O, L2, START, 0, R1
T s e ©, 0, O, START, SELECT
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PRES A e e s i LT, 090, % Rl
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North Pole: ........ SELECT, X, ©, ©, START
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BLOODY ROAR 2:
BRINGER OF THE NEW AGE

Lusatzmeni

Wenn Ihr bei Bloody Roar 2 mit einem beliebigen
Charakter den Arcade-Modus durchspielt, erhaltet
lhr im Hauptmenti einen weiteren Unterpunkt, die
Benutzer-Optionen. Hier konnt Ihr z.B. Euren Cha-
rakteren groRBe Kopfe verpassen.

Gado

Damit Ihr Bloody Roar 2 mit Gado spielen kénnt,
miift lhr ebenfalls den Arcade-Modus mit irgend-
einem Charakter durchspielen.

Shen Long

Shen Long freizuschalten verlangt schon etwas
mehr spielerisches Geschick. Um diesen Charakter
spielen zu diirfen, miiRt Ihr den Arcade-Modus mit
irgendeinem Charakter durchspielen, ohne dabei
ein einziges Continue zu verwenden.

WCW/NWO THUNDER

Alle Charaktere freischalten
Um bei WCW / nWo Thunder alle Wrestler freizu-
schalten, muBt Ihr im Titelbildschirm die Tasten-

folge R1,R1,R1,R1,L1,L1, L1, L1, R2, R2, R2, R2,
12,12, 12, L2, SELECT eingeben. Wenn lhr den Co-
de richtig eingegeben habt, hort Ihr ein Gerdusch,
und die 69 versteckten Charaktere sind verfugbar.

Alle Arenen freischalten

Damit Thr auch in allen Arenen in den Ring steigen
darft, miBt Ihr im Titelbildschirm die Tastenfolge
L1, L2, R1, R2, L1, L2, R1, R2, SELECT eingeben.
Wenn lhr den Code richtig eingegeben habt, hort
Ihr wieder ein Gerdusch.

GroBe Kipfe

Wenn Ihrim Titelbildschirm die Tastenfolge R1, R1,
R1, R1, R1, R1, R1, R2, SELECT eingebt, bekom-
men die Charaktere bei WCW / nWo Thunder
tiberdimensionierte Kopfe. Habt Ihr den Code rich-
tig eingegeben, dann hért hr wieder ein Gergusch.

GroBe Hande, Fiie, und Waffen

Um Euren Wrestlern groBe Hénde und FiiRe zu
verpassen, damit sie mit den dann ebenfalls tiber-
dimensionierten Waffen bzw. Gegensténden auf-
einander losgehen kénnen, maft Ihr im Haupt-
menli die Tastenfolge R2, R2, R2, R2, R2, R2, R2,
R1, SELECT eingeben. Zur Bestatigung, daf Ihr den
Code richtig eingegeben habt, hért Ihr wieder ein
Gerdusch.

Attribute einstellen

Ihr seid der Meinung, dal® Euer Lieblings-Wrestler
sich im Fernsehen besser verteidigen kann, oder
ein aggressiverer Angreifer ist? Wenn hr im Titel-
bildschirm die Tastenfolge L2, L2, L2, L2, R2, R2,
R2,R2, L1, L1, L1,L1, R, R1, R1, R1, SELECT ein-
gebt, konnt Ihr die Defensiv- und Offensiv-Attribu-
te der Charaktere einstellen. Die korrekte Eingabe
des Codes wird Euch wieder akustisch bestatigt.

FMV-Sequenzen ansehen

Damit Ihr Euch die FMV-Sequenzen im Spiel an-
sehen konnt, muRt lhr im Titelbildschirm die Ta-
stenfolge R1, R1, R1, R1, L1, L1, L1, L1, SELECT
eingeben. Mit der Tastenkombination @ + X
kénnt Ihr dann zu néchsten Sequenz springen, mit
der Tastenkombination © + X springt Ihr wieder
zur vorherigen Sequenz. Solltet Ihr irgendwann ge-
nug gesehen haben, kénnt Ihr wieder zum Spiel
zurlickkehren, indem Ihr die Tastenfolge START,
START eingebt.

Ring-Auswahl

Damit lhr Euch aussuchen kénnt, in welcher Arena
Ihr den néchsten Kampf bestreitet, mRt Ihr im Op-
tions-Menu die Tastenfolge R1, R2, R1, R2, SELECT
eingeben. Wenn Ihr den Code richtig eingegeben
habt, hort Ihr wieder ein Gerdusch, und thr kénnt mit
der Taste SELECT zur nachsten Arena in der Serie
springen. Um Euch in der Serie in die entgegenge-
setzte Richtung zu bewegen, muRt Ihr im Options-
Meni die Tastenfolge L1, L2, L1, L2, SELECT einge-
ben. Auch die Eingabe dieses Codes wird Euch wie-
der akustisch bestatigt. Mit der SELECT-Taste bewegt
lhr Euch dann in der Serie der Arenen riickwiérts.
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.- LESER-CHARTS
; 04/99
) 1. legend of Zelda: Ocarina of Time (Nintendo, N64)
2 Metal Gear Solid (Konami, PS)
3 Turok 2: Seeds of Evil (Acclaim, N64)
1 ; 4 FIFA 99 (Electronic Arts, PS)
8 ; 5. Tomb Raider 3 (Eidos, PS)
9' | 6. Star Wars: Rogue Squadron (Nintendo, N64)
1
8
9

Colin McRae Rally [Codemasters, PS) ] Turok 2: Seeds of Evil (Acclaim) NN 7. Turok 2: Seeds of Evil (Acclaim, N64)

WCW vs nblo Revenge (Konami, N64)

[
Crash Bandicoot 3 Warped (SCED, PS) BN 4. W F-ero X (Nintendo) JE R 9. Xenagears (Square, PS)

10. T0CA Touring Car 2 (Codemasters, PS)

. JAPAN-CHARTS
04/99 i
Legend of Zelda: Ocarinaof Time (Nintendo, N6 B

1 L Space Battleship Yamato (Bandai, PS) L
2. Armored Core Master of Arena (From Software, PS) E HCW/nWo Thunder (THQ, PS)
4 3 Smash Brothers (Nintendo, N64) 3 Metal Gear Solid (Konami, PS) |
3 4. Game King Dual Monsters (Konami, Game Boy) 4  Indiziertes Spiel (Rare, N64)
4, Rkl > Sega Rally 2 (Sega, DC) 5. Frogger (Hasbro Interactive, PS) "
6. Harvest Moon 64 [Pack-In Soft, Ng4) 6. - South Park (Acclaim, N64)
5 i Angelic Sky's Requiem (Koei, PS) 1 Star Wars: Rogue Squadron (Nintendo, N64) &
5. © 8 Dragon Quest Honsters (Enix, Game Boy Color) 8. ~ Pokemon Blue (Nintendo, Gome Boy) [
1 £ 9 Mario Party (Nintendo, N64) X Gran Turismo (Sony, PS) | I
0 i i0. Pikachu Genki Dechu (Hintendo, N64) B 10 Crash Bandicoot 3 Warped (Sony, PS) _
9_ - PU Mitmachen und mitgewinnen! Schreibt Eure drs! bevorz_ugr.en Knnsnlentitgi auf eine ausreichend frjankterue Pustk;rte und sendet diese bitte an: FUN GEI?IEH_ATIUN, ,Charts', Max-Planck-Str. 13, Hegﬂ cn' summ]
u}. 97204 Hochberg. Zu gewinnen gibt es wieder drei Uberraschungspakete. EinsendeschluB ist der 16. April 1999. Der Rechtsweg ist ausgeschiossen.
10. Die Gewinner aus dem letzten Heft: Joschka Messner aus Fiirth, Nils PreiBinger aus Berlin und Ferdinand Brosche ous Oberhausen
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PS
WELTMEISTERLICHES SPERTAKEL Ps

PRINCE NASEEM BOKING SCHIJEIGEN IM LJALDE

CODEMASTERS GREIFT NACH DER BOX-KRONE
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Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefahrdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette
dieser Marke enthdlt 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach 1SO)




