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EDITQBIHL fun generation [SRUEILEILL

Hat die Gewaltdiskussion im CyPress-Verlag wieder angeheizt: Eigentlich solite Simons und Daniels redaktioneller
Amoklauf (mit Carsten "Zombie" Grauel als Zielscheibe) Bestandteil einer Foto-Story zum Thema Resident Evil werden.
Leider ist unser Zombie-Abenteuer der politischen Schere zum Opfer gefallen: Das Thema "Emphatie-Verlust durch
Videospielen" istim Moment ein sehr empfindliches. Wie steht’s mit Euch? Konnt Ihr Fiktion und Realitét noch trennen?

Liebe Leser,

habt Ihr Euch nicht auch schon oft gefragt, wie ein Haufen Halbwilder (damit meinen wir uns)
fiir einen anderen Haufen Verwilderter (damit meinen wir Euch) Kaufempfehlungen aussprechen
— und damit nicht nur (ber Erfolg oder MiRerfolg eines Produkts, sondern auch uUber
Geschmackskonventionen im Allgemeinen entscheiden kann? Gute Frage... eine passende Ant-
wort haben wir leider auch nicht parat. Sprechen... 8h schreiben kénnen wir nur aus Erfahrung —
und nach bestem Wissen: Mit unseren Wertungen wollen wir vor allem denen auf die Spriinge
helfen, die sich die Spiele nicht selber ansehen kénnen — damit sie ihre sauer verdienten Marker
nicht zum Fenster rauswerfen und die nachste Spieleleiche ins heimische Archiv wandert.

Daf wir dabei aber nicht jeden Geschmack treffen kénnen, liegt auf der Hand: Die eine oder
andere Wertung in fun generation wird Euch vielleicht spanisch vorkommen. Umso besser: Das
zeigt, da® Ihr Euch Eure eigene Meinung bildet und nicht sturheil alles glaubt, was Euch aufge-
tischt wird! Peinlich  wird's dagegen, wenn eine grobe Fehlwertung vergeben wurde - ein Punk-
te-Patzer, zu dem nicht mal die Redakteure selber stehen kénnen!

So geschehen in der letzten Ausgabe: Der Bangaioh-Test in der letzten fun wurde unter extre-
mem Zeitdruck verfalRt — und unser Freelancer Ingo hat sich mit seiner Wertung prompt in die
Nesseln gesetzt! Anstatt den Fehler totzuschweigen, stehen wir dazu: Und weil wir nicht nur ein
glaubwiirdiges Magazin, sondern vor allen Dingen ein ehrliches sein wollen, machen wir den klei-
nen Ausrutscher in dieser fun generation wieder gut. Auf Seite 98 gibt's den Neutest von unse-
rem Nippon-Experten und Treasure-Fan Frank Michaelis: Der hat das skurrile Action-Spiel genau
unter die Lupe genommen — und dessen verborgenen Qualitaten entdeckt!

In diesem Sinne: Das Vertfauen unserer Leser ist uns das Allerheiligste — und um Euch die
bestmégliche Kaufberatung zu geben, ist uns wiederum gar nichts heilig! Und deshalb gibt's auch
gleich in dieser Ausgabe die geballte Ladung Tests — obwohl die Software-schwangere Weih-
nachtszeit vorbei ist, gibt's von der beflrchteten Spiele-Flaute bisher keine Spur! Derweil die Kol-
legen von der PlayStation-Only-Front in diesem Monat jede vielversprechende Spiele-CD zweimal
umdrehen mubten ("Ist’s auch wirklich echt?"), sind fir N64 und besonders Dreamcast jede
Menge Perlen in die Redaktion gekullert. Nintendo und Namco bescheren Euch mit Ridge Racer
64 ein Erlebnis der ganz besonders rasanten Art — und auch flir den Dreamcast gibt's hochkarati-g
ge Racer-Kost: Crazy Taxi raumt mit bestehenden Rennspiel-Konventionen auf — und zusammen
mit den DC-Umsetzungen von Rayman 2 bzw. Soul Reaver steht diese Ausgabe - zumindest was
die Qualitat der getesteten Spiele angeht - im Zeichen der Sega-Konsole.

In diesem Sinne: Viel SpaR beim Schmaokern und beim Spielen winscht Euch

Euer fun-Team
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fun generation

Der N64-Shooter Perfect Dark ist noch
.nicht ausgeliefert, doch Entwickler
[ Rare kiindigt bereits die Game-Boy-Fas-
sung an: Wie Metal Gear Solid wan- &
delt sich das Action-Adventure in ein
i 2D-Abenteuer mit sieben Missionen
aus der Vogel-Perspektive. Als Ninten- §
do-Tochter niitzt Rare alle Moglichkeiten
. des Handhelds, integriert ein Rumble- §
Pak ins Modul, verspricht GB-Printer-, 2- §
[ Spieler-Linkkabel und Infrarot-Link-
b Unterstitzung. Weitere Infos findet
k. lhr in den Software-News auf Seite

. den wird das G-B-64-Pale nun doch nicht
k. unterstitzt +++ Capcom gibt die Besetzung
fur die Naomi/Dreamcast-Klopperei Marvel

" vs. Capcom 2 bekannt: Auf Seiten der SF-
Erfinder kdmpfen Ryu, Guile, Zangief, Gouki, Morrigan, Anakaris, BB
Hood, Hayato (aus Star Gladiator), Strider, Captain Commando, Jill
(Resident Evil), Tron Bonne (Rockman Legend), Jin (Cyberbots), Ruby
Heart, Amingo und Son Son. Comic-Riese Marvel steuert die Superhel-
den und -schurken Cyclops, Wolverine, lce-
man, Captain America, Spiderman, Gambit,
Hulk, Venom, Dr. Doom, Cable, Marrow,
Shumagorath, Juggernaut und Magneto bei. B
Dank VMU-Schnittstelle am Automaten kénnt .
Ihr daheim freigespielte Charaktere in die ¥
Spielhalle mitnehmen. +++ Konami holt
Anime-Prominenz in die Beatmania-Disco: Das &
kommende Musikspiel Pop n' Anime enthalt §&
Tracks und Videoclips aus Dragon Ball Z, Vam-
pire Hunter D, Sage Fighter, Sailor Moon,
Cutie Honey, Galaxy Express 999, Gettarobo
und anderen bekannten Zeichentrickserien

52. Letzte Meldung: Aus technischen Grun~

News - Szene, Hardware.
Online,

Merchandise

e+ Glexche Skate-Prommenz aber neuer, racing- Iastlger Spielablauf:
Activision verspricht eine Game-Boy-Color-Version von Tony

Hawk's Skateboarding, in der Ihr auf flinf Strecken gegen -
die CPU fahrt oder via Link menischliche Kontrahenten heraus- |
fordert. +++ Auch Codemasters setzt einen Minder-
heitensport auf den Game Boy um: Der erste
Titel einer angekiindigten Game-Boy-Color-
Offensive ist Pro Pool, entwickelt von Blade
Interactive, die flr Codemaster auch an ¢
einem . Handheld-FuRball
arbeiten +++ Die bislang §
unbekannte Firma Dragonsto-
ne Software verspricht eine Neu-
auflage des Laser-Disk-Klassi-
kers Dragon's Lair fur die Play-
Station 2: Dragon’s Lair 3D ist
keine Autormatenumsetzung,
sondern eine komplett neu-
gestaltete Fassung des
humorvollen Abenteuers im
j Gruselschloss - Bilder gibt's
¥ bislang noch keine.

Videospielveteran Data
East meldet Konkurs an

Ende 1999 musste die japanische Fachpresse
zwei Konkurse namhafter Spielehersteller
vermelden: Kurz nach dem Sportspielexper-
ten Human schloss mit Data East eine Firma
die Tore, die in den 80er Jahren zu den wich-
tigsten Automaten- und Modulherstellern
gehérte. Die 1976 gegriindete Firma pragte
mit Burgertime und dem Beat'em-Up-Pionier
Karate Champ die frihe Automatenbranche,
setzte ihren Erfolg mit Serien wie Side
Pocket und Joe & Mac fort und veroffentlich-
te auch zahlreiche im Westen entwickelte
Sega- und Nintendo-Spiele wie z.B. die Rol-
lenspielumsetzung Shadow Run oder das
deutsche Mega Turrican.

Ab Mitte der 90er Jahre wurden die Hits sel-
tener, lediglich die bis heute fortgesetzte
Puzzle-Serie Magical Drop ist westlichen
Spielern ein Begriff . Insgesamt brachte Data
East bis 1997 rund 150 Videospiele in Arcade-
Halls, zuletzt Magical Drop 3 fir das Neo

Geo. Teile der Firma hatte Data East bereits
an Sega abgestof3en, die zusammen mit den
Banken nun auf unbezahlten Rechnungen
von umgerechnet gut 30 Millionen Mark sit-
zen, nach Angaben des japanischen Game
Machine-Magazins gut die Halfte der Data-
East-Schulden.

25000

Mit Klassikern wie "Burgertime" und "Karate
Champ" prégte Data East die Spielszene der friihen
80er Jahre.



Zuletzt verdiente Data East nur noch an den Updates und
Umsetzungen des Tiiftelspiels "Magical Drop” - hier eine
im letzten Jahr verdffentlichte, japanische PlayStation-

Fassung.

. HARDWARE

Wechselmedium fiir den
Game Boy

Mit dem "Turbo File" verspricht Zubehdrspezia-
list ASCII das erste externe Speichermedium
fir den Game Boy Color. Das Turbo File-RAM-
Medium fasst 1 MByte Daten (8Mbit), kann
aber (ber eine "Expansion Memory Card" auf
die vierfache Menge (32 Mbit) erweitert wer-
den. Das erste Spiel mit expliziter Turbo File-
Unterstltzung ist ASCll's Game Boy-Umset-
zung des RPG Maker, die Anfang Marz in
Japan erscheint.

In Japan kostet das Turbo File umgerechnet
rund 90 Mark, die "Memory Expansion Card"
rund 45 Mark.

_ HARDWARE

Pokémon X: Monster iibers
Telefon

In Japan hat die Pokémon-Zukunft bereits
begonnen: Noch bevor sich die lang erwarteten
Gold- und Silber-Versionen des putzigen Millio-
nensellers bei uns blicken lassen, verkindet
Nintendo dort die baldige Ver6ffentlichung von
Pocket Monsters X (Arbeitstitel). Das Sequel
soll im April als Kille-Applikation fir den "Game
Boy Communication Adapter" verdffentlicht
werden, einem Zubehdr, das Nintendos Hand-
held mit dem japanischen Handy-Netz verbin-
det.

Dem Pokémon-Spielprinzip kommt die Schnitt-
stelle optimal gelegen, denn sie ermdglicht den
Monster- und Datentausch aus der Ferne.
Auerdem verspricht Nintendo die Bereitstel-
lung neuer Pokémon-Typen auf einem speziel-
len Server.

Die japanische Fach-
[} welt vermutet, dass
@8 der Communication
Adapter bereits mit
. der kommenden
Handheld-Generation
"Game Boy Advance"
kompatibel sein soll,
die in Japan im Som-
mer auf den Markt
kommt. Ein Preis fir
den Com-Adapter
(oder den Game Boy
Advance) wurde nicht

. ~ bekannt.

Fur Handheld-Kenner kommt das Nintendo-
Zubehor nicht Uberraschend, denn Mitbewer-
ber Bandai hat fur seinen Wonderswan (fun
2/2000) ein dhnliches Zubehor langst fertig:
Das "WonderGate" soll ebenfalls Anfang April
seine Fahigkeiten ausspielen - dann veroffent-
licht Bandai das Prlgelspiel Pocket Fighter, das
sogar Uber einen "Network Battle'-Modus ver-
fugt.

Ab April online: Um das gewaltige japanische Handy-
Netz nicht Bandai und dessen "WonderGate" zu iiberlas-
sen, kiindigt Nintendo fiir seinen eigenen Communication
Adapter eine neue Fassung der Pokémon an.

.  SZENE

Square: Wiederbelebung des
Sportspiel-Labels

Auf dem Gebiet der Rollen- und Strategiespie-
le, Action-Adventures und 3D-Prigeleien ist
Square nahezu konkurrenzlos, nur in Bezug auf
Sportspiele hatte der japanische Hersteller bis-
lang kein Glick. So schlief das 1994 gegriinde-
te Sport-Label "Aques' nach einem halben Dut-
zend mittelmaRiger Japan-Only-Releases
bereits wieder ein.

Im Zeichen der PlayStation2 nimmt Square
jetzt einen zweiten Anlauf: Noch in diesem
Jahr erscheinen Pro Baseball: The end of the
Century 1999 sowie All Star Professional
Wrestling Ring, beides Simulationen mit ech-
ten Stadien und Sportlern, die Square-eigene
Technologien zur Kérper- und Gesichtsanimati-
on nutzen. Akzeptiert das japanische Publikum

fun generation [\ Ele&l]]

diese Titel, wird Square im Zeichen der PlaySta-
tion2 sein Sportengagement verstarken und
sich auch um andere Disziplinen kimmern.

HARDWARE

Sega-Hund im Aibo-Revier

Nach Sony wird nun auch Sega einen semi-
intelligenten Robot-Hund vermarkten:

Das Computerwesen mit dem Namen POO-
CHI (Partner 2000, Communication, Heartful,
Interactive) wird ab 1. April fir nur 2,980 Yen
(umgerechnet gut 50 Mark) verkauft und wird
von drei AAA-Batterien angetrieben. Der gun-
stige Preis zeigt, dass Poo-Chi zwar im Aibo-
Revier wildert, mit dem 5000-Mark-Sony-
Hund aber nicht wirklich konkurrieren mach-
te. Poo-Chi ist weniger intelligent als Aibo
und verlasst sich auf wesentlich schwachere
Sensoren. Je nach Behandlung befindet er
sich in einem von sechs verschiedenen
Gemdltszustanden, fihlt er sich zufrieden,
tauchen Herzchen in seinen Augen auf. Lau-
fen, Ohren spitzen und mit dem Schwanz
wedeln kann die Erfindung der Toy-Division
von Sega natUrlich auch: "Im Vergleich mit
Aibo verfligt unser Hund nur Uber einge-
schrankte Funktionen, lockt dafur aber mit
einem attraktiven Preis, der ihn auch fur
Grundschulkinder erschwinglich macht.”
erklart Sega Toy-Prasident Isao Kokubun sein
jingstes Produkt.

_ ONLINE

PlayStation.Com: Sony
forciert eCommerce.

Mit der Griindung einer eCommerce-Firma
bekraftigt der PlayStation-Hersteller seine
mehrmals dargelegte Online-Strategie. Die
neue, 100%tige-SCE-Tochter Play-Station.Com
erhalt von Sony ein Startkapital von umge-
rechnet 20 Millionen Mark und wird ab Méarz
auch PS2-Hard- und Software Uber das Inter-
net verkaufen. PlayStation.Com konzentriert
sich auf "Direct Sales', ist also kein Grolthand-
ler, sondern ein Geschaft, das allen Endkun-
den offen steht und regelmaRig Uber neue
Angebote informiert.

Nach der Startphase will Sony dann ab 2001
weite Teile des PS2-Geschafts via PlayStati-
on.Com auf den Online-Verkauf umstellen:
Mit eDistribution verspricht Seny den digita-
len Vertrieb von Spielen - im Gegensatz zum
aktuellen Online-Verkauf wird Software nicht
mehr per Post ausgefahren, sondern z.T. zum
Download freigeschaltet.

Momentan bedient PlayStation.Com nur japa-
nische Kunden. Wann ein &hnlicher Dienst in
den USA oder fir Europa startet, gab Sony
noch nicht bekannt.

Artificial-Life-Experten
verstirken Videospielen-
gagement

Mit dem putzigen "Artificial Life"-Simulator
Creatures sorgte die englische Firma

(13
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Cyberlife Techno-
logy nicht nur in
der Spielepresse,
sondern auch in
ernsthaften Wis-
senschaftsmagazi-
nen flr Aufsehen.
Das Team im
Umfeld der renom-
mierten Univer-
sitat von Cambrid-
ge verdient sein g
Geld seit dem
Uberraschungser-
folg um die pelzi-
gen Norns ausschlieBlich mit phantasievollen
Lebenssimulationen vor ausgebufftem For-
melwerk.

Doch die Wurzeln von Cyberlife liegen in der
Spielindustrie, die Firma entstand aus dem
englischen Software-Haus Millenium (dessen
andere Halfte Euch jetzt als Sony Cambrigde
mit Titeln wie MediEvil unterhalt).

Jetzt haben auch die Creatures-Erfinder wie-
der Spieleblut geleckt und versprechen eine
verstarkte Konzentration auf den Unterhal-
tungssektor: Unter dem neuen Namen Crea-
tures Lab entwickeln die Simulationsprofis als
erstes ein Echtzeitstrategiespiel. Creatures-
Vorkenntnisse sind von Vorteil, denn die
kinstliche Intelligenz von Beast basiert auf
der gefeierten "A-Life"-Technologie. Erfreulich
flr Videospieler: Beast soll erstmals nicht nur
fur den PC, sondern auch fir eine (nicht
naher spezifizierte) Next-Generation-Konsole
erscheinen.

Sega-Konkurrenz

Da das offizielle Sega-Lenkrad nicht gerade
Uberzeugen konnte, bringt InterAct mit dem
V3 FX Racing Wheel jetzt eine Alternative auf
den Markt. Und in Punkto Ausstattung kann
dem Plastik-Lenker wohl niemand so schnell
das Wasser reichen: Von Vibrations-Effekt
Uber einstellbare Neigungswinkel
und verstellbare Lenkradhéhe
bis hin zu programmierbaren
Tasten sind zahlreiche
Features vorhanden,

um den Rennspiel-
Fan zufrieden zu
stellen. Einziges
Manko: Das V3 FX
gehort nicht gera-
de zu den
'Schwergewich-
ten" unter den Len-
kradern.

[
L 2
Creature Labs

? Die friedlichen

*ﬁ Norns leihen den mar-
tialischen Echtzeitt-
ruppen von Beast ihre
Intelligenz: Das Strate-
giespiel soll auch auf
leistungsféhige Spiel-
konsolen umgesetzt
werden.

Geriittelt, nicht
geschiirt...

Brachiale Hits wie Soul Reaver,
Crazy Taxi oder Power Stone e
ohne Ritteln im Pad? Nahezu o
undenkbar! Falls |hr noch o
keines der kraftvollen
Kleinode in Eurem Con-
troller stecken habt, kén-

nen wir Euch den
creature Labs i MotionPak (empf. VK: . .

29,95DM) von Interact 1 4
empfehlen. Der graue :
Rattler ist identisch
mit dem Sega-Origi-
nal und |48t Eure
Hande  ordentlich
vibrieren — das alles
natlrlich ohne Bat-
terien.

Qur combination of high productio d innovative

technology bring computer nsole games to life

Traum in Gummi

Das offizielle Jordan Grand
Prix Racing Wheel Il von
Joytech ist komplett auf For-
mel1-Spiele ausgelegt - eig-
net sich allerdings auch fir
arcadelastigere Spielchen
wie Need for Speed oder
Test Drive. Es ist sowohl fur
PlayStation als auch fir
Nintendo 64 geeignet und
bietet durch einen rutschfe-
sten Gummi-Bezug realisti-
sches Renn-Fealing. Negativ
ist uns eigentlich nur die
etwas wackelige Verbindung
zwischen Lenkrad und Hal-
terung aufgefallen, dieses
kleine Manko wird durch die gute
Griffigkeit, gelungene But-
ton-Druckpunkte und
nicht zuletzt den brillian-
ten Schaltkniippel
allerdings wieder
wettgemacht.

Uberlebenskiinstler

Rechtzeitig zum aktuellen Game-Boy-Boom
bringt Euch Interact das passende Zubehdr: Fiir
knappe 60 Marker gibt's ab sofort das Survival
Pack - mit einer Neuauflage der guten alten Lupe, Joy-
pad-Aufsatz, Power-Grip, Netzgerét, Tragetasche und
zwel zusétzlichen Link-Kabeln. Unsere Meinung: Lupe,
Netzgerat und Tasche sind top - der Rest ist Uberfliissi-
ges Beiwerk.
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MERCHANDISE .

Neue Pads braucht das Land

Von Interact kommen gleich zwei neue Joypad-Vari- /"'

anten — das AstroPad und das Quantum Fighter-
Pad. Das preisglnstigere AstroPad (empf. VK: |
59,95,-) treibts bunt: Ganze vier unterschiedli-
k. che Colorierungen (Rot, Blau, Grin und
b Schwarz) stehen zur Auswahl. Das verwen-
dete Plastik ist zwar griffiger, wirkt im
. direkten Vergleich mit Segas Original-Pad
allerdings weniger stabil und etwas "billiger".
Positiv ist, dafl® der Controller etwas gréRer aus-
gefallen ist (und nun auch in "européische" Hande palst)
L und der Analogstick sich leichter bewegen lafst - Joy-
pad-Fans mit Farben-Faible sollten Probe halten.
Das Quantum FighterPad ist dagegen - der
Name |33t es irgendwie vermuten — speziell auf
Soul Calibur- und Virtua Fighter-Fans ausgerichtet.
Der gummierte Analogstick 148t schweillnassen Hénden
keine Chance und dank der komplexen Programmier-
. Funktion kénnen Anfanger bis zu 50 Special-Move-
. Befehle auf die einzelnen Kndpfe legen. In Bezug auf
die Qualitat gibt es nichts zu bemangeln - das Figh-
terPad wirkt stabiler als sein AstroPad-Pendant.
Allerdings zahlt der Prigel-Controller mit einem
empf. VK von 69,95DM nicht gerade als Schnapp-
chen!

GameBoy goes mp3

Glaubt ihr nicht, ist aber so. Der Songboy verwandelt eueren
GameBoy oder GameBoy Color in einen mp3-Player. Er wird auf
den GameBoy gesteckt und beinhaltet 16 MB Speicher. Das sind
zwar nur ca. 15 Minuten in CD 8hnlicher Qualitat ,aber eine 32
MB grofle Erweiterung ist schon geplant. Uber den PC werden
dann die Lieder zum Songboy transferiert. Neben dem mp3 For-
mat kann der Songboy auch mpe Dateien abspielen, ein Format
mit dem der GameBoy sowohl die Cover von Alben als auch die
Songtexte von Musikstiicken anzeigen kann. Der Songboy soll
im Frihjahr 2000 fir 79 US-Dollar auf den Markt kommen.

URL: http://www.songboy.com

~ MERCHANDISE

Mehr Kabel fiir alle

Konkurrent fiir
PlayStation und Co?

Seit nunmehr 4 Jahren ist der Nuon-Chip von
VM-Labs in Entwicklung - und war damals als
ernsthafter Pendant zu PlayStation und N64
gedacht. Der Chip, der ungefahr so leistungs-
stark wie eine PlayStation ist, erbringt seine
Rechenpower ganz ohne zusatzliche Prozesso-
ren. Der Chip ist also Arbeitsspeicher, Haupt-
und Soundprozessor in Einem, alle nétigen
Bauteile werden durch Software quasi emu-
liert. Doch durch etliche Verzégerungen und
Terminverschiebung fand der pfiffige kleine
Superchip nicht rechtzeitig den Weg in DVD-
Player namenhafter Hersteller wie Samsung

‘Nicht auf
die Lange kommt
es an..." — dieser viel-
zitierte Spruch  trifft
zwar auf vieles, aber
sicherlich nicht auf Joypad-
Kabel zu. InterAct ist wohl der-
selben Meinung und bietet Euch
mit dem Controller Extension Cable

_MERCHANDISE

Ich will Farben!

Uber die Koaxial-Krankheit des Dreamcast .
brauchen wir an dieser Stelle keine Worte
mehr verlieren — Fact ist, dass jeder Besitzer
seine Sega-Neuerwerbung schnellstens mit
einem SCART- oder RGB-Kabel ausstatten
sollte. Von InterAct gibt es jetzt eine gute
Alternative zum verhafsten Anten-
nenkabel: Das SCART/AV-
Cable Plus bietet bes-
sere Bildqualitat (die
nur noch von der
Brillianz einer VGA-
Box  Ubertroffen
wird) und zusatzli-
che Audio-Ausgange
—zum empf.
VK-Preis von
39,95DM.

Billiger Speicher

Pro KB nur -.0,23 DM - wer
kann bei solch einem Angebot
schon wiederstehen? Von
InterAct gibt es jetzt die erste
Drittanbieter-MemoryCard
(empf. VK: 29,95,-), allerdings
ohne das (z.B. von Sonic
Adventure oder Resident Evil:
Code Veronica genutzte) LCD-
Display. Dafur erhaltet I|hr mit
einer Kapazitdt von 128 KB aller-
dings viel Speicherplatz fir einen

guten Preis — als "Zweit-Karte" also auf jeden
Fall empfehlenswert.

(empf. VK: 39,95,-)zusétzliche 180cm
Bewegungsfreiheit fiir Euer Dreamcast

an. Wer im heimischen Zocker-Zimmer also
immer wieder Uber zu straff gespannte Kabel
stolpert oder in regelmaéfigen Abstanden die
Konsole aus dem Regal reif’t, sollte zugreifen.

und Tosh|ba Jetzt ist die Technik schon ein wenig in die Tage gekommen und kann nicht mehr mit

einer PlayStation2 oder dem Dreamcast mithalten. Saube-
re Durchschnittsgrafik ist aber allemal drin. Unter ande-
rem Entwickelt das Team von Eclipse Software Design
um Mark Rosacha an einer "lron Soldier"-Version (die
Jaguar-Besitzer unter Euch kennen die anspruchsvolle
Roboterschlacht vermutlich noch). Andere konkrete Spie-
le und Anwendungen sind im Moment nicht bekannt.
Denkbar sind aber entspannende Golf- oder Schachsimu-
lationen, die sich Papi nach dem DVD-Movie reinzieht. B

15
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Athleten gesucht!

fun generation und Konami suchen die Sportskanone 2000

ir sind auf der Suche nach echten

Kémpfernaturen! Nach Joypad-

Jockeys, die inren Speer elegant
uber die End-Markierung schleudern, 300-
Kilo-Gewichte mit einer Hand heben und
beim 100-Meter-Lauf das komplette Verfol-
gerfeld Staub schlucken lassen. Kurzum: Wir
suchen schlicht und einfach den besten Inter-
national Track & Field 2-Spieler! Und damit
sich die ganze Arbeit auch lohnt, haben wir in
Zusammenarbeit mit Konami etwas ganz
besonderes fur Euch, und zwar:

Eine 14-tagige Rundreise fir zwei
Personen quer durch Australien.

Nicht nur, dass wir Euch rund um den Glo-
bus und bis nach "Down Under" fliegen -
Konami hat auBerdem dafur gesorgt, daR
Euch bei einem bunten Rahmenprogramm
keine Minute langweilig wird.

Euch erwarten dabei als Héhggunkte: :

= Eine Reise nach Adalaide, dem bekann-
testen Weinbaugebiet Australiens
(Weinproben erwiinscht). _

m Ein Besuch des erloschenen Vulkans
Mt. Gamier.

= Ein Ausflug nach Albury in Canberra.

= Eine Fahrt nach Sydney, inklusive
einem Besuch der Olympischen Spiele
2000 (u.a. mit Karten fir die 100m-
Finals der Manner).

Wir sorgen fiir den Flug, die Ubernachtun-
gen (inklusive Frithstiick), das Rahmenpro-
gramm und Taschengeld in Hohe von DV
1000,-. Ihr miiBt lediglich gute Laune und
eine Portion Abenteuerlust mitbringen!

Also packt die Reserve-Controller aus dem
Schrank, zieht Eure Handschuhe an und
brecht in den folgenden Disziplinen alle
Rekorde: 100m, Sperwurf und Gewichthe-
ben.

Und damit auch alles fair ablguft sind samtli-
che Doping-Mittel erlaubt: Egal ob Fingerkup-
pe, Feuerzeug oder Nachbars Katze — alles
maégliche (und unmégliche) darf verwendet
werden, um Eure Polygon-Sportler auf Trab
zu bringen. Hauptsache der erreichte Wert
plaziert sich ganz oben auf unserer Rangliste!

An dieser Stelle seid Ihr gefordert!
Schreibt Eure Rekorde in allen drei Diszi-
plinen auf eine Postkarte und schickt sie
an folgende Adresse:

Redaktion fun generation
Stichwort: Track & Field 2
Max-Planck-StraBBe 13
97204 Hochberg

Wir suchen unter den Einsendungen heraus
und veroffentlichen die jeweiligen Spitzen-
werte in der ndchsten Ausgabe. Der gesam-
te.Wettkampf zieht sich Uber drei fun gene-
ration-Ausgaben hin - und nur die besten
zwei Spieler werden letztendlich ausge-
wahlt.

Nach dieser ersten Aufwiarm-Runde geht
es in die Vollen - und die beiden gliickli-
chen fun-Atlethen werden aufgefordert,
eine Memory-Card mit ihren Bestleistun-
gen  einzusenden. Wahrenddessen
wahlen unsere Schwestermagazine play
PLAYSTATION und Das Offizielle PlaySta-
tion Magazin auf dieselbe Weise eben-
falls zwei Konsolen-Sportler aus.

Die sechs Finali-
sten werden zur
endgliltigen End-
ausscheidung zu
uns in die Redak-
tion eingeladen -
wo sie im K.O.-

WEIGHTLIFFING

WEIGHTLIFTING | W R QUALIFY 2Uu5.8

245, @k

System solan-
ge gegeneinan-
der antreten,
bis der strah-
lende Sieger
unseres Inter-
national Track
& Field 2-Wett-
kampfes fest-
steht. Viel Gliick!

Teilnahmebedingungen:

EinsendeschluB ist der 20. Mai 2000. Der Rechtsweg
ist ausgeschlossen. CyPress- und Konami-Mitarbeiter
sowie deren Verwandtschaft (und SchoBhunde) sind
von der Teilnah hi !
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PlayStation

-

Im unerbittlichen Kampf gegen den weltweiten Terrorismus brauchen wir Manner wie Sie,
Ranger. Manner mit Nerven aus Stahl. Wir suchen einen echten Helden, der mit einer
Expertengruppe der besten Anti-Terror-Einheit den Extremisten die Stirn bietet. Wir suchen
den Besten. Sind Sie der Beste, Ranger? BEWEISEN SIE ES.

JETZT. AUF IHRER PLAYSTATION.

-

Wahlen Sie Tarnmodus oder den offenen Kampf gegen die Terroristen dieser Welt e Realistische 360° -Action mit detaillierter 3D-Grafik
e Riesiges Arsenal aus High-Tech-Ausristung und konventionellen Feuerwaffen e Brilliante, dramatische Explosionen
und Animationen mittels Motion-Capture-Verfahren e Realistische Soundeffekte
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Die GameBoy-Story

Erfolgsgeschichte eines Millionensellers

Im letzten Jahr feierte der Game Boy seinen 10jihrigen Geburtstag, trotzdem zeigt
das Handheld noch keine Altersschwiche. Im Gegenteil: Von der PlayStation abgese-
hen ist keine Konsole begehrter, wir erleben ein weltweites Game-Boy-Revival.
fun generation untersucht das Pocket-Phinomen, nennt die besten Spiele und
berichtet iiber die florierende Game-Boy-Szene

Is Nintendo den Game Boy erdach-

te, war die Firma bereits die unbe-

strittene Videospiel-Nummer-Eins.
Mit dem Millionenseller NES, mit Mario,
Donkey Kong und Zelda hatte Nintendo den
amerikanischen Konsolenpionier Atari ver-
dréngt und auch den japanischen Mitbewer-
ber Sega weit hinter sich gelassen. .

Japans bekanntester Spielzeugerfinder: Nach
"Game & Watch" und "Nintendo Entertainment
System" konzeptionierte Gunpey Yokoi den Handheld-
Bestseller Game Boy. Mitte der 90er Jahre scheitert
er mit dem Virtual Boy, verldsst Nintendo und stirbt
zwei Jahre spater bei einem Autounfall.

Pk

Fur den Nintendo-Erfolg gab es viele
Griinde, einer davon war das kreative Perso-
nal. Denn neben Shigeru Miyamoto arbeite-
te auch der zweite grofRe Spielepionier
Japans flr die Firma in Kyoto: Der Hard-
ware-Bastler Gunpey Yokoi. Dieser erfand in
den 70er-Jahren u.a. den Zauberwirfel-
Clone "Teufelstonne", ein paar Jahre spéater
einen echten Roboter mit Konsolenschnitt-
stelle. Mit dem Game Boy landete der Tuft-
ler aber seinen gréften Hit.

Yokoi besal® schon davor einen Ruf als
Erfinder mobiler Spiele, denn auch Ninten-
dos "Game & Watch"-LCD-Spiele entstanden
in seiner Abteilung. Viele Elemente dieser
zwischen 1980 und 1986 gefertigten
Taschengerate Ubernahm Yokoi spéater in die
Nintendo-Konsolen mit austauschbaren
Spielen. So erfand Yokoi das (heute weltweit
gebrauchliche) Steuerkreuz fr

Game&Watch und Gbernahm es fast unver-
andert in den Game Boy. Auch die Verwen-

1989 eine unschlagbare Kombination: Das russische
Kultspiel "Tetris" und Nintendos Original-Game-Boy.

dung eines SchwarzweiR-LCDs hatten Yokoi
und Display-Lieferant Sharp via
Game&Watch bereits flachendeckend
erprobt.

Das Steuerkreuz iibernahm Gunpey Yokoi aus seiner
PH Game&Watch-LCD-Spielserie (links),
den Game-Boy-Link aus einem Mahjong-Computer
von 1982 (links unten).

Ein anderes zukunftsweisendes Feature ent-
lieh Yokoi nicht Game&Watch, sondern einer
im Westen unbekannten Mahjong-Maschine.
Diesem Gerat (einem Schach-Computer dhn-
lich) spendierte der Toy-Tuftler schon 1982
eine Schnittstelle zur Verbindung zweier
Gerate - daraus wurde der klassische Game-
Boy-Link.

Ob der technisch gewitzte Game Boy ohne
die ideale Start-Software wohl auch ein Hit
geworden ware? Wohl nicht. Nintendo hatte
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Klassiker der ersten Generation . _ - _ .
(1989 - 1992) der” _egeﬁd“-Série: Das reinrassige Rollensptel {m Japan SaGa}

e : e - | i dem Kampf gegen Gott im Paradies!

an in Japan und den USA,

/ ;Mat Panzem Jets und [nfanterie
i denbaseer’ze Schlachten auf quacirat(sch unterteilter
ili nsttsche Speipnnzap wiirde trotz Game-Boy-Restrik-
mit ktaren !cons und uberschauba-

t Neuzeitliste émpfehlén {released
rt der Abschtuss unserer Klassmer-

Gliick, dass parallel zur Entwicklung der Schwergewichten wie Atari, der britischen kaufte sich millionenfach.
Game-Boy-Hardware in RuRland die geeigne-  Mirror-Gruppe und Time Warner entriss, ist Erfolg wirkt anziehend: Bereits 1990 trumpf-
te Software dafiir entstand. Urspriinglich war  eine andere Geschichte (nachzulesen in ten Kenami, Capcom, Acclaim, Square und
Tetris als Spielerei fiir einen Forschungsrech-  David Sheff’s "Game Over"}, doch piinktlich andere "Third-Partys" mit Game-Boy-Umset-
ner gedacht, als sich das Programm jedoch zum Start hatte Nintendo die Lizenz im Sack. zungen und -Originalen auf. Das Niveau die-
via England Uber die Welt verbreitete, erhielt So wurde, statt wie Ublich "nur" Mario, das ser Spiele der ersten Generation war hoch,
auch Nintendo ein Stlck vom Kuchen. Wie weltweit beste TUftelspiel dem Game Boy einige der schénsten Game-Boy-Frihwerke
der Nintendo-Verblindete Henk Rogers die mit auf den Weg gegeben. Das Resultat ist haben wir in einer Liste zusammen gefasst.
Tetris-Konsolenrechte an Tetris” damaligen bekannt, die Tetris-Game-Boy-Combo ver-

Erst Mitte der 90er Jahre - Sega und Atari
waren mit eigenen Handhelds langst geschei-
tert - flachte das Interesse am Game Boy ab.
Ganz aus der Mode kam der monochrome
Winzling nicht, doch das goldene Handheld-
Zeitalter schien vorbei. In der Retrospektive
erschienen zwischen 1994 und 1997 kaum
nennenswerte Game-Boy-Spiele. Zumindest
technisch interessant waren die Umsetzun-
gen der 16-Bit-Render-Serie Donkey Kong
Country von Rare sowie Konamis Probotector
2: Das Sequel war im Gegensatz zum ersten
Teil keine Originalentwicklung, sondern eng
ans legendare 16-Bit-Super Probotector ange-
lehnt. Die dicksten Endgegner und wildesten
FX der Game-Boy-Szene - fur den techni-
schen Kraftakt wurde das deutsche "Factor
Five'-Team engagiert sowie (als Produzent)
Andreas von Lepel, jetzt beim Heinrich-Bauer-
Verlag tatig.

Zu den ersten

Game-Boy-
Third-Party
gehorten Konami und
Square: Erstgenannte
Firma versorgte das
1 || Handheld mit famo-
sen Action-Titeln,
letztgenannte mit
Rollenspielen und
Action-Adventures.




Neuer Schwung dank Poké-
mon

1997 waren 16-Bit-Heimkonsolen, Super
NES & Co passé und Nintendos Game Boy-
Engagement zog wieder an. Dem verkleiner-
ten "Game Boy Pocket" stellte der Hersteller
zur internationalen Verbliffung eine Digi-
Kamera und einen Mini-Drucker zur Seite.
Doch flr das fette Game-Boy-Revival war
nicht innovative Hardware, sondern ein
ungewohnliches Spielmodul verantwortlich:
Game Freaks Pocket Monster. Dieser bezau-
bernden Mischung aus Rollenspiel, Trade-
Game und Monsterzucht ist es zu verdan-
ken, dass ab 1997 Handheld-Konsolen wie-
der in Mode kamen - und Nintendo trotz N64
-Scheitern noch gehoérig Umsatz macht. Da
das Pokémon-Phédnomen auch nach dem
ersten Jahr keine AbnUtzungserscheinung
zeigt, steht auch die westliche Entwickler-
szene wieder geschlossen hinter dem Hand-
held. Die Vorstellung des farbigen Updates
‘Game Boy Color" tat ein Ubriges: 1999 war
der Oldie wieder taufrisch und in aller
Hande.

in Handheid, das sich
den Game Boy durch-
setzen kannte. Mit knapp 3 Millionen verkauften Exem-

plareﬂ emelte das Handheld eine Achtungserfolg,

efert@ ; ngii, bis zur
) aus. Da 'Hersteller wie

Damit sind wir in der Gegenwart ange-
langt und erkennen (zumindest auf den zwei-
ten Blick) eine vom Game Boy gepragte
Development-Landschaft. Denn wéahrend
sich der Produktionsaufwand von PlayStati-
on- und Win98-Spielen dem Hollywood-
Pomp néhert, bendtigt ein Game-Boy-Ent-
wickler ganz andere Talente. Der rapide
angestiegene Bedarf grofRer Hersteller wie
Infogrames, THQ und Eidos an frischen
Game-Boy-Spielen ist eine Chance flir New-
comer und kleine Teams, aber auch Indu-
strieveteranen. Letztere profitierten von der
alten 8-Bit-Hardware: Im Game Boy tickt
eine Z80-verwandte CPU, wie sie-auch viele
80er-Jahre-Geradte besallen. Programmierer,
die damals fleiBig Spiele produzierten, dann
aber den Anschluss an die Branche verloren,
waren 15 Jahre spéater aufgrund ihrer Erfah-
rung plotzlich wieder gefragt. Da die Umset-
zung von PlayStation auf Game Boy tech-
nisch kaum Sinn macht, stieg auch der

GAME BOY e

= Lesezpithen | B wgs‘«;jhllp Hhome. hivaay.net/ “jrohwei/gamejobs/

»)
POWER

Nintendo vermarktet den Game Boy nicht nur in
normalen Gehéusefarben, sondern auch in
halbtransparenter Verpackung:
. Links der Game Boy Pocket, oben ein neuer
Game Boy Color in durchsichtigem Pink.

Bedarf an Game-Boy-geeigneten Titeln,
sprich: Klassikern in acht, 16 oder 32
Farben, denn die lassen sich ohne
Abstriche auf den Winzling portieren. So
fanden Personen, die sich langst aus der
Branche zurlickgezogen hatten, unver-
hofft Software-Perlen in ihrem Besitz:
Egal ob Spiele flr Uraltkonsolen (Atari
VCS) oder klassische Heimcomputer
(Atari 800, C 64), was damals aufgrund
eines simplen Spielprinzips gefiel, kann
auch die Game-Boy-Junkies der spaten
90er Jahre fesseln. Durch Pac-Man,
Space Invaders und R-Type, Yar's

8-Bit-Know-How ist plgtzlich wieder gefragt:
Auf den Web-Seiten der Szene (unten)
tummeln sich die Job-Angebote professionel- .
ler Entwicklungsteams mit Sitz in Kalifornien,
Asien und Europa (rechts: Website des
niederlandischen GB-Entwicklers Karma Studies).

2 e

Sunset Entertainment

Sunset Entertainment, Inc. 15 huing!
Strong, full-time, in-house d

dheld olath:

Start today! http ffwww gameboydev.com or hitpJ/fwww sandboxstudios.com

loper for leading h
High-profile hicense from Disney and Hasbro Interactive!
Midway between L A and San Diego.

Relaxed, fendly atmosphere
Generous project bonuses! (No Hollywood accountingl)

Email paul @FILTER sunset-entertainment com
Tremor Entertainment

. Vicarious Visions

‘Wizard Development Group

rantinne TTS ar TTR haced Dlaacs rantant Rddia (41l add

°
s
°
o Southern California, "Bay Watch" location (1km (0.6mi) to beach).
o
o
o

GameBoy Color, GameBoy Advance, and NeoGeo Pocket Color!

Tremor Entertanment requires the skills of an experienced and talented Game Boy Color programmer to work on a high-profile title. We are seeking a
contractor fo fulfil this position with us. Southern Californsa residents only, please. Please contact Bran Kelly at bkelly@FILTER tremor net

MAKE GAMES WITH VICARIOUS VISIONS http /i wwisions. comfiobs. htenl Vicarious Visions, makers of the award-winning space-sim
Terrainus, is an mdependent game developer based near Albany, N'Y, USA We're hiring taleated develop
projects immediately. We're passionate about our games and work hard to malke them the best If you're enthusiastic abeut developing premiere Game
Boy Color titles with clear potential for advancement, send us your resume today! E-mail: jobs@FILTER wvisions com We're looking for: Summer
Intern Game Boy Color Programmiers, Full-time Game Boy Color Programmers, Full-time Game Boy Color Artists

on several lic b,

d Game Boy Colo

Wizard Group require two highly experienced Game Boy programmers, Top remumeration. Contract or Salary, 1.5 year project with option to
NETTTER s

AAarral o
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Revenge, Ataris Klax und Ghosts'n Ghouls von Capcom steht der
Game Boy inmitten des gegenwaértigen Retro-Booms, von dem neben
Spieleveteranen auch grofde Hersteller profitieren, die in ihren Archi-
ven zig (wieder)verwertbare Oldies finden.

Beim spezialisierten Entwickler "Handheld Games" fanden viele ehemalige Lynx- und

Game-Gear-Programmierer Unterschlupf. Die Firma entwickelt Software fiir Game.Com,
Game Boy und Psion-Handhelds.

Screen Comparison

1 1T 4

HA

N A A O T

Leaders in the Next-Generation of Handheld Development

EAMEE CIEY ELCISVIEENT

We specialize in the prodction of videa games for todays hand
ots eal

PROJECT FHSTORY

Handheld Games has completed a number of titles
sinca 1997. We have completed a variety of games in

Tiger Game.com, with experience on the area of and action games. All aur team
multiple platforms including GameGesr Lynx, Genests, SNES, PSX  members are induslry veleran's with at feast 10 years
and Windows 98 game development experience. |

DESIGN MANAGEMENT

The ability to develop @ Hit Game is very dependant on & great
design With over 10 years of decign experience, we deliver
designs that exceed the expectations of our publishers Our
designs are crafted to define all dspects of gameplay including al
necessary technical and creative requirements. I

TEAM OVERVIEW

HandHeld Games Team Members have brought
numerous products to market thoughout their Industry
experience. Each team memeber brings an extensive
knowledge base, customized tools and technology that
are specific’ devieopment of games for 8-bit and 16-bit
technology

Klassiker als Gesellenstiick: Wie viele andere Newcomer der Software-Entwick-
lungsszene verdient sich auch die malaiische Firma Game Brains ihr Geld mit akkuraten
Game-Boy-Umsetzungen amerikanischer Oldies (hier: “720°" im System-Vergleich).

ART PRODUCTION

Our Artwark brings a “fresh” laok to the handheld market In
addition to traditional 2-D cell animation and pixel-pushing
methods, we use 3D-Studio Max to preduce game animations and
environments that up the level of realism in our Video Games

CONTACT INFORMATION

Based out of Everstt Washinglon, Handheld Games is
located about 25

For mare information, contac
or feel free to call us at (425) 33

Mainstream oder
Underground?
Game Boy Szene 2000

We are now expanding our team.
Click here for more details. @5

Tiger Game.Com

Ein in jeder Beziehung halbherziger Versuch des US-

Spielzeugherstellers Tiger (jetzt: Hasbro), auf dem

Handheldmarkt mitzumisch hnolo-

Statt in Spielet

gie investierte die Firma in groe Namen und konnte
mit Game.Com-Umsetzungen von Virtua Fighter und
Duke Nukem, seit Vorstellung der schlankeren Neuauf-
lage "Game.Com Pocket" sogar mit Metal Gear Solid
und Resident Evil protzen. Welcher der insgesamt 30
angekiindigten Titel letztendlich erschien, weiB nicht

re die '3.Welt" der
Development-Szene
ergriff die 8-Bit-Chan-
ce: Game Boy-Spiele

entstehen in Skandi-

navien und Spanien,

den  Niederlanden

und in Malaysia, wo

z.B. die Start-Up-

Firma Game Brains

Uber der 1:1-Umset-

zung alter Atari/Mid-

way-Automaten bri-

tet.

einmal Hasbro ganz genau - einen echten Hit gibt's fiir

- dieses System nicht. So gilt selbst die neue Pocket-

Variante in vier farbigen Gehdusevarianten (obwohi von
Hashro und Tiger noch beworhen) bereits als tot und
begraben.

Technische Daten
CPU
3 e L U n.h.
Archltektur
Taky .. oo
Grafik & Sound :
Auflosung: .............;. ey 200x160 Pixel
CRarhent vier Graustufen
davon gleichzeitig: . .. .. e 4
Sprites(max.):........ooooin e . nb.
Sounth L ey n.b.
Spiele
Anzahl: ..... A e G LT rund 30
ModulgroBe: ..o ooci oo Bl

Hersteller: ......... i o Tiger

Im Bezug auf die Spielentwicklung hilft der Bedarf an neuer Hand-
held-Software nicht nur Veteranen, sondern auch hoffnungsfrohen
Newcomern: Wahrend etablierte Teams in den USA und Japan Uber
den Nintendo-Winzling oft die Nase rimpfen (und sich lieber einem
Millionen-Dollar-32-Bit-Projekt zuwenden), ermdglicht der Game Boy
vielen Neueinsteigern erste Schritte im Spiele-Business. Insbesonde-

“stellt. Damit auch alte Titel problemios

- allen Herstellern genutzt: Wahrend in der

‘alten Game Boys gibt Nintendo eine

Typ ...

~ ModulgriBe: . -
- Hersteller: .............. e o ...alle

Nintendo Game Boy Coh_ir

_ Als Bindeglied zwist:hen Monochrom-Game-Boy und kom-

mendem Game Boy Advance lieferte Nintendo 1998 die
heute gebrauchliche Color-Fassung aus, die statt vier
Grautonen 56 Farben (aus einer Palette von 32.000) dar-

auf dem Color laufen, lasst sich die CPU.
von acht auf vier MHz heruntertakten
Das technische Plus wird von weltweit

Ubergangsphase (his 1999) noch viele
Spiele mit Pseudo-Farbmodus (vier Far-
ben) erschienen, niitzen aktuelle Neuer:
scheinungen die Farb-Power voll aus.

Beschleunigt wurde die beliebte Link-
Schaittstelle: Fiir den seriellen Link des

GAMEBOYC Lo

Transfer-Rate von 8Kbaud an, die neue
Schnittstelle protzt dagegen mit 512
Kbaud.

Technische Daten
cPU . :

Architektur: ... . ... ‘
Takt .0 e e 8 MHz
Graf‘ k & Sotmd

davon gleichzeitig: .
Sprites (max.): ..... e 40

SO e Sl
Spiele




Auch Deutschland, im Vergleich zu England und Frankreich traditionell
schwach in der Entwicklung, splrt die Nachfrage nach fihigen 8-Bit-Spieldesi-
gnern, u.a. erwirtschaften Conspiracy und Neon einen GroRteil ihres Umsat-
zes mit dem Game Boy. Das Talent holen sich diese Firmen aus dem florie-
renden Game-Boy-Underground.

Viele der Game-Boy-Programmierer hatten die 8-Bit-Zeit noch gar nicht
bewusst erlebt, waren erst acht oder neun Jahre alt, als der Game Boy
erschien. Als Schulabsolventen oder -abbrecher sind sie relativ giinstiges
Talent fr Spielefirmen mit Game-Boy-Interessen und werden gleich nach der
Volljghrigkeit engagiert. Fur die New-comer aus dem Underground ist der Ein-
stieg via alter Game-Boy-Hardware oft die einzige Chance, denn in Ermange-
lung korrekter Ausbildungsplatze ist den Mdchtegern-Spieldesignern der
Sprung in die PlayStation- oder N64-Entwicklung vorerst versperrt. Als (iber-
schaubares System ist der Game Boy fiir erste Gehversuche ideal, statt unge-
stimes Render-Talent verlangt das Handheld technische und spielerische
Konzentration aufs Wesentliche. Dabei weil? sich die jiingste Generation der
Spieietlftler (dem fir Deutschland wichtigen Commodore-Underground der
80er Jahre nicht undhnlich) bei ihrem Game-Boy-Engagement in
bester Gesellschaft. Auch Factor Five, das féhigste Entwick-
lungsteam der deutschen
Spielegeschichte, hat sich
noch nicht vom Game
Boy abgewandt und
machte z.B. erst kurzlich
durch die Entwicklung
eines Soundsystems flr
den Nintendo Game Boy
von sich Reden.

Aus dem Game-Boy- .
Underground rekrutiert
die Industrie neue Talen- f&4
te: Die jiingste Generation
deutscher Spielentwickler
briitet bei Neon (oben)
oder Software 2000
(Chris Schmitz, rechts) iiber
neuen Handheld-Spielen.

Kurz vor der Ankunft des "Game Boy Advance” wird der
. Game Boy Color noch bis aufs Letzte ausgereizt. "T-Rex" ist
I der erste Egoshooter fiir den Winzling - unser groBes Bild
zeigt den Leveleditor.

- SNK Neo Geo Pocket
Nachdem sich selbst in Japan kein Mensch fiir die
urspriingliche Schwarz-Wei3-Fassung des Handhelds
interessiert hatte, l6ste Hersteller SNK die erste Serie
bereits Anfang 1999 durch die Color-Variante ab. In der

Sega) versucht SNK jetzt das Handheld-Ruder herum-
zureiBen.Soeben ausgeliefert wurde z.B. ein offizielles
Sonic-Spiel, aber auch die VIP-Priigelei SNK vs. Cap-

gegenwartigen Manifestation ist das technische Gerat S i
auch in den USA und in England erhéltlich. Trotz guter ; - |
Spiele hat sich das Neo Geo Pocket aber auf keinem Technische Daten
Markt durchgesetzt und rangiert in Japan in der Publi- cPU
kumsgunst weit hinter dem WonderSwan von Bandai.  TVP: ... Toshiba TLCS 900 {sowie Z80-Soundchip)
" Durch strategische Allianzen (z.B. mit Capcom und Architektur .. ... ... 16-Bit (8-Bit)
7 i Takt; .................,_...,...li]MMHz(SMHz)
. Grafik & Sound
 Auflésung; ............ e .160x152 Pixel

Farben:
davon gleichzeitig: ....... o 146
Sprites(max.): ... ..n.B.
E Sound: ........ “veveeeinns.. B Kanal FM (Stereo)
. Spiele

S Anzahle ... ... .o P rund 20
E ModulgroBe: . ...................... 4 bis 16 MBit
P Hersteller: 00 Lol o ADK, SNK

Das jiingste
Handheld ist der
"WonderSwan"
des japanischen
Spielzeugriesen
Bandai. Die Kon-

sole in acht |
schicken Gehiu-
sefarben wurde

von der Hardware-
Koto entwickelt, gegriindet vom Game-Boy-Erfinder Gun-

pei Yokoi. Dieser hatte sich 1996 von Nintendo getrennt,
erlebte den WonderSwan-Release aufgrund eines todli-

chen Unfalls aber nicht mehr. Seine Kreativitidt merkt
man der Hardware trotzdem an, denn vom Monochrom-
LCD abgesehen steckt das Handheld voll technischer

Gags und Uberraschungen. Die Feuerkndpfe sind so

angebracht, dass sich auf dem WonderSwan hochkant

(fiir Tiifteltitel a la "Tetris") oder im normalen Breitformat
spielen lasst. Im Gegensatz zum NeoGeo Pocket hesitzt
der Bandai-Winzling Digi-Tonkanale und kann FMV-

Sequenzen vom Modul einspielen, sprich: "streamen”.

Trumpf des Schwans ist sein Link zu anderen Handhelds,

zum Handy-Netz und bald auch zur PlayStation2.

. Technische Daten

CPU
Typ: Bandai custom
Architektur: 16-Bit
Takt: 3 MHz

Grafik & Sound -
Auflosung: 224x144 Pixel
Farben; ; acht Graustufen
davon gleichzeitig 8
Sprites (max.): : 128
Sound:.... 4 Digi-l(anﬁle (Stereo)

Spiele o
Anzahl: rund 50
SpielegroBe: 8 his 32 MBit

Hersteller......... Bandai, Koei, Konami, Namco, Taito u.a. ;
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Die 32-Bit-Zukunft

Mit Fach sind wir in der Zukunft des Game
Boys angekommen, denn durch ihre Hand-
held-Kompetenz wurden die Wahlkalifornier
ein enger Nintendo-Partner in Bezug auf den
angekindigten Nachfolger "Advanced". Mit
diesem Super-Handheld maochte Nintendo
seine Erfolgsgeschichte mit ins neue Jahrtau-
send nehmen und hat deshalb alle Features
verbessert. Der Game Boy Advanced

schluckt auch aktuelle Game-Boy-Spiele - das
war's auch schon mit der Gemeinsamkeit.
Davon abgesehen hat Nintendo die 8-Bit-CPU
gegen ein 32-Bit-Gegenstick ausgetauscht,

bei Sharp die Entwicklung eines verbes-
serten Displays in Auftrag gegeben,
angeblich sogar 3D-Features in die
Hardware integriert. Was sonst noch
Uber die Game-Boy-Zukunft bekannt ist,
lest Ihr im "Advanced'-Kasten auf dieser
Seite.

Die Highlights der ndchsten Monate: Konami pré-

sentiert Metal Gear: Ghost Babel auf der

Spielwarenmesse in Niirnberg (wir habens
bereits in Heft 2/2000 enthiillt),

Eidos iibersetzt wahrenddessen den .

Pokémon-Killer DragonQuest, Monsters.

NANOLOOP 0.8

- Echtzet-Klangbearbeitung auf dem Game Boy -

Nanotoop ist ein Synthesizerf Sequencer 1 den Nintendo Gams Boy(Th). 03 e ein reines Software-Produid und aut einer
normaten Spiele-Karte gespeichert ist. 15ufl es auf jadem Game Boy ohne zusitzliche Hardware.

Durch die Flexbilitat der Seund Chips und das Sefiware-Synthesevertahren ist &2 amit maglich. nicht nur videospiettypisches
Piepsen und Rauschen zu struitutieren, sondem such Bissa, Beats und Synthesizeddinge zu eeugen und in Eohizeit zu
bearbarten.

Nanoloop ist ein tugentisches Piojekd und momentan nicht e Sitich.

Allgemsines
Bedisnung, Tachnisches

Tonbeispial

+++ With support for Bung GB-Ichenger +++

Auch jenseits der
“offiziellen” Third-
Party-Szene floriert .
die Game-Boy-Entwick-
lung: Ein Hamburger
Student sorgt mit einem
(nicht kommerziell erhilt-
lichen) Synthesizer fiir
Aufsehen, den Handheld-
Tiiftler Reiner Ziegler
lobt sogar schon die
japanische Fachpresse.

Startup program V1 3 is now worlang with Color GarmeBSoy. ReadPius Version 3 28 with suppart for GB-Xchanger, MBCS (GB Coler Games). MBCS and
ReaderWnter hardware:

enginal Nintendo 32MBit fiash cantridge programming SUppoTt is availatile now. You can use ReadPlus V3 28 (along with your
wmwzwmmmmgmhmwmcmmm

on programming GameBuoy cartridges via GameBoy - to - Parallel Port Cable (Rev G) from Jeff Frohwein. AL the mement this cable

Currently 'm working
s only used by GB-Basic V122,










REMPEN & PARTNER

Warm laufen statt

warm duschen:

Wenn du bei Virtua Striker 2
die weltbesten Nationalteams
aufmischen willst, brauchst du
jede Menge Ballgefiihl. Und
das musst du dir mit der Zeit
erspielen. ,,Denn es gibt
keinerlei Passunterstiitzung:
Wenn irgendwo ins Blaue
gebolzt wird, steht da mit
Sicherheit kein Mitspieler,

um die Kugel in Empfang zu
nehmen”, erkennen die Profis
von VIDEO GAMES.* Also:
uben, uben iben.

G
ole

G
P33 ove

Abseits ist, wenn der Schiri pfeift:

Ach ja, die Regein - auch die sind so echt, dass es wehtut. ,,Nach einem Foul winden
sich die Spieler wie echte Profis und versuchen, Zeit zu schinden.”* Bringt nix, die
lasst der Mann in Schwarz nachspielen. AuBerdem sitzen ihm bei unfairen Attacken
die Karten relativ locker inklusive Frei- und Strafst6Be. Und bei Abseits gibts auch
keine Diskussionen, sondern einen TV-Beweis in Zeitlupe.

Gﬁ%ﬂ!‘i and others are the registered trademarks of adidas International B.V. *Zitate aus VIDEQO GAMES 2/2000  SEGA & Dreamcast are either trademarks or registered trademarks o
o ILicensad by adidas International B.V, ' : :



Zuerst hast du kein Gliick und
dann kommt auch noch Pech dazu:

Wenn dein Gegner driickend iiberlegen ist, spielst
du zwar nicht gut - es sieht aber gut aus. ,LieBe
man die Anzeigen (...) weg, kénnten nur Experten
Virtua Striker 2 von einer TV-Ubertragung unter-
scheiden.”* Ein kleiner Trost, weil ,,an schwachen
Tagen kommt man im ganzen Match zu keinem
Torschuss.”* Nicht aufgeben, Jungs!!

Das Tor deines Lebens:

Vor Tausenden von Fans wirst du tber dich hinaus-
wachsen - und Tore schieBen! Vom Hackentrick bis
zum Fallriickzieher ist alles moglich. ,,Gelungene
Spielziige und Torschiisse werden im Instant-
Replay (...) wiederholt.”* Und die schénsten Treffer
kannst du im Visual Memory sogar speichern.
Abpfiff! ,,Wahnsinn! Virtua Striker 2 stellt alles
bisher Dagewesene im Konsolen-FuBBball in den
Schatten!”* Gut gemacht, Jungs! '

Dreamcast.

SEGA Enterprises, Ltd. © SEGA Enterprises, Ltd,, 1994, 1999, Virtua Striker is a registered trademark or a trademark of SEGA Enterprises Ltd. ©1996 JFA
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Die 50. Ausgal
fun blickt zuruck

Kaum zu glauben, aber wahr: fungeneration gibt es bereits seit 50 Ausgaben!
Grund genug fiir uns, in der alten Fotokiste zu wiihlen...

Das letzte Bild von Fabi-
an Dahla: Der pummelige
Ex-Kollege durchsucht sei-
nen gedrosselten Golf nach
Zecken - wenige Sekunden
spéter wird er von ver-
mummten Mannern in "futu-
ristischen” Anziigen iibertdl-
pelt, in den Kofferraum
gesperrt und an einen unbe-
kannten Ort verfrachtet... Am
gleichen Abend steigt beim
Cypress-Verlag eine groRe
Party, aber das ist eine
andere Geschichte...

n Daniel demonstriert die Grundregel fiir Videospiel-Redakteure:

A 1 L = Kinnbart
Stets einen kiihlen Kopf bewahren! UND Nintendo
: 64: Gotz freut
Nach dem sich den Wolf!
s Scheitern seines
1-Mann-Film-
projekts "Der
Eremit und ich
{Untertitel:
Schizophrenie)* Zu Besuch
widmete sich bei den
Stephan der Pachulskes:
knnzept;‘:_r_rde- Der Sohnemann
rung der stellt sich spon-
fun generation.

tan fiir ein Foto
zur Verfilgung...

Videuspie;le-
Crack Bene beim
Test von Bayman 2

=

1

Aus unserer Reihe "Trinkbilder mit Gewagte

befreundeten Redakteuren” diesmal: Geste: Dummerweise
Sich beschwipsen im Sitzen. Von links  wuRte Ex-Chefredak-
nach rechts: Daniel "Was ist das hier teur Benedikt Plass
eigentlich fiir ein Event?" Johannes, nichts von der ver-
Simon "Das ist wirklich ein verdammt  steckten Kamera, die
gutes Prit Lemon!” Kratschmer, Ralph Daniel aus mangeln-

"Wart' nur, Du heiRes Ding! Wenn ich dem Vertrauen in sei- ‘

mit der Kinder-Cola fertig bin, komm'  nem Biiro hat installie- |

ich mal riiber” Karels ren lassen.. K- 4 =
5 e
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wickler gingen hinaus auf die Piste und foto-
grafierten die Wagen in allen mdglichen Situa-
tionen. Auch Videos wurden gedreht, um
zahllose Fahreigenschaften der Wagen noch
besser analysieren zu kénnen. Dabei zog es
die Sega-Jungs sogar hinaus bis in die hinter-
ste KFZ-Werkstatt: Um an Material und Infor-
mationen zu weniger bekannten Automarken
zu gelangen, plauderten sie ausgiebig mit
Mechanikern oder Automobil-Besitzern. Oder
noch schwieriger: Speziell zu Prototypen und
sich noch in Entwicklung befindlichen Karos-
sen schwieg sich die Auto-Industrie aus. In
solchen Fallen mussten Takeshi Nimura und
sein Team auf eigene Faust versuchen, an
Informationen zu gelangen. Das optische Er-
gebnis ist Uberwaltigend: Die Polygon-Model-
le der Wagen Ubertreffen alles, was lhr bisher
auf einer Heimkonsole gesehen habt! Wer
Marken wie VW, BMW oder Porsche in Sega
GT sucht, wird allerdings enttduscht: Fir eine
authentische Umsetzung ausléndischer Fahr-
zeuge standen den Entwicklern zu wenig
Daten zur Verfugung. Fir die Zukunft schlie-

Die Autos

gehdren zu
den am detail-
reichsten
modellierten
Polygon-Ve-

| hikeln am Kon-
solenmarkt.

Die
Replays lie-
fern aus allen
maglichen
Winkeln Sze-
nen wie bei
einer TV-Uber-
tragung!
Racer trumpft Sega GT
aulerdem mit einem umfangrei-
chen Angebot an Tuning-M&g-
lichkeiten auf: Wer schon bei
Formel 1 und ahnlichen simulati-
onslastigen Spielen selber an |
Bremsbalance, Getriebeabstu-
fung und Aufhangung herum
tiftelt, wird bei Sega GT seine
helle Freude haben. Den Haupt-
schwerpunkt bildet allerdings
der Championship-Modus: Alle
Wagen sind unterteilt in ver-
schiedene Klassen. |hr startet
mit der E-Klasse und kadmpft
Euch schlieRlich Gber B- und A-
bis hin zur SA-Klasse vor. Aber §
bevor |hr die erreichen konnt,
wollen zunéchst zahlreiche Ren-
nen gewonnen werden. Ein
Single-Race-Modus ist fiir den schnellen Ein-
stieg gedacht: Nach der Wahl eines Vehikels,
einer Strecke sowie der Konfiguration ver-
schiedener Einstellungen (z.B. Rundenzahl)

"Die Polygon-Modelle der Wagen iibertreffen alles,
was Ihr bisher auf einer Heimkonsole gesehen habt!"

Ren die Programmierer ausléandische Auto-
marken aber nicht aus. Speziell fur eine eu-
ropadische Version waéren deutsche Autos
winschenswert. Ansonsten muss man sich
auf die Worte von Tatsuno Hideshi verlassen,
denn der meint, auslandische Wagen bereits
in einen moglichen Nachfolger implementie-
ren zu konnen. Anders als die Ublichen Sega-

Die Umgebungsgrafik trumpft mit
protzigen Hochhaus-Konstruktionen auf.

DRI

geht es sofort ab ins Rennen. SchlieRlich gib-
t's auch noch Splitscreen und Time-Attack-
Modus. Verwaltet werden die Rennen lber
umfangreiche Replay-Optionen — wie z.B. die
Maglichkeit, die kleinen Filmchen auf
Memory Card zu sichern. Doch auch Selber-
machen ist angesagt: Gleich von Beginn an
schraubt Ihr in Eurer virtuellen Werkstatt Eu-
ren Wagen nach eigenen Vorstel-
lungen zusammen. Diese Option
hat bei den Entwicklern eine héhe-
re Bedeutung als die Integration
von noch mehr Fahrzeugen: lhr
sollt mit Eurem eigenen Traumwa-
gen die etablierten Nobelmarken
auf den Strecken abhangen. Die
Tuning- und Optimierungsméglich-
keiten werden dabei auf die Spitze
getrieben. Allerdings braucht lhr
hierfuir keine groRartigen Mechani-
ker-Kenntnisse: Traut man den
Aussagen von Tatsuno Hideshi,
dann wurde dieser Modus speziell
so gestaltet, dass wirklich jeder
mit dem Zusammenschrauben sei-
nes Traumvehikels zurecht
kommt. Unklar ist dagegen noch,
inwieweit Sega GT die Moglichkeit
zur Internet-Anbindung nutzen

[run generation [T
g

Nicht alle Tage Sonnenschein: Selbst bei
bewilktem Himmel geht es raus auf die Piste.

wird. Allerdings arbeitet Sega bereits an einer
extra Homepage — zum Beispiel, um High-
Scores oder VMU-Mini-Games fur Sega GT
online zu stellen. Auch 'Ghost Racer'-Daten
sollen per Download aus dem Netz auf den
Dreamcast wandern.

Segas neueste Raserei deutet auf ein viel-
versprechendes Gegenstick zum Sony-Kon-
kurrenten hin. Obwohl Sega sich aufgrund
der starken Simulationseigenschaften auf et-
was ungewdhnlichem Terrain bewegt, deutet
vieles auf einen kommenden Meilenstein hin.
In Japan geht Sega GT Ende Februar an den
Start. B

ad i
H HONDA NISSAN mazoalls

Bei Nachtrennen treten an den Scheinwerfern
wunderschine Lens-Flare-Effekte auf,

35
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NINTENDOS?

Starcraft

Erhéltlich ab | i1\

Der Kampf um die Vorherrschaft im All hat begonnen - erwartet uns mit
Starcraft eine neue Strategie-Referenz?

tarcraft — in der PC-Welt steht

dieser Name fur eines der besten %

und innovativsten Echtzeit-Strate-
giespiele der letzten finf Jahre. Die futuristi-
schen Schlachten kénnen besonders durch
nahezu perfekte Einheiten-Balance und die
furiosen Multiplayer-Gefechte begeistern —
wird es der eher unbekannte Entwickler
Mass Media (Original von Blizzard) schaffen
kénnen, diese Klasse auch auf Nintendo-Ter-
rain zu zeigen? Wir haben uns die Preview-
Version genauer angesehen und kénnen
schon jetzt behaupten: Starcraft wird eines
der besten Strategie-Spiele auf dem Ninten-
do 64.

Doch worum geht es berhaupt? In Star-
craft treffen die drei Rassen der Terraner, der
Zerg und der Protoss zusammen — und da
sich militante Menschen und fremde Kultu-
ren noch nie sonderlich gut verstanden
haben, kann ein derartiges Gipfeltreffen nur
in interstellares Gemetzel ausarten. Nur

dumm, dass man sich mit den hochtechni- |

sierten Protoss und den schmierig-schleimi-
gen Zerg genau die falschen Rassen ausge-
sucht hat, um einen Streit vom galaktischen
Zaun zu brechen...

Nach einem kurzen Render-Intro werdet
Ihr im Missions-Briefing von vorgerenderten
Konterfeis Eurer Gesprachspartner und einer
Menge Text (in der fertigen Version inklusive
deutscher Sprachausgabe) empfangen - hier

Eine der gemeinsten Waffen — der unsichthare

Nu is’ Schicht! Sobald sich die terranischen Belagerungspanzer einge-
graben haben, geht's in der gegnerischen Basis rund.

)

£

UHITS SELECTED:

auf das Modul gepackt — Euch erwarten
(neben dem Hauptspiel) also mehr als 60
Schlachtfelder in sémtlichen Schwierigkeits-
stufen.

der Zerg-Brut fort und beendet sie schliefdlich
im dritten Abschnitt als Mitglied der Protoss-
Streitkrafte. Auf diese Weise kommt lhr nicht
nur in den Genuss der kompletten Hinter-
grundgeschichte, sondern misst zusatzlich
in die (Pixel)-Haut aller drei Rassen schlip-
fen — so lernt Ihr alle Einheiten und deren
Kampftaktiken optimal nutzen. Denn die
Unterschiede zwischen den einzelnen Stra-
tegien sind (sowohl grafisch als auch spiele-
risch) gewaltig: Wahrend bei den ekligen
Zerg (die aussehen wie aus einem wilden
Giger-Alptraum) z.B. alle Einheiten aus einer
Brutstatte schllpfen (und die gierigen Aliens
ihre Basis deshalb hlibsch klein halten kon-
nen), benétigen Protoss und Terraner gleich
eine ganze Staffel der unterschiedlichsten
Bauwerke, um Zugriff auf ihre gesamte
Kriegsmaschinerie zu bekommen. Als Aus-
gleich hierfir kénnen Zerg-Gebaude nur auf
einer besonderen Biomasse wachsen - die
sich wéahrend des laufenden Spiels allmahlich
ausbreitet. AuBerdem ist die Zahl der verflig-

wird zwischen den Mis-
sionen dann auch die
packende Hintergrund-
story weiter erzahlt. Als

>> Starcraft wird mit ziemlicher Sicherheit eines der
besten Strategie-Spiele auf dem Nintendo 64.<<

baren Einheiten (bei
allen Volkern) stark
begrenzt - um den
Maximalwert Eurer

Bonus flr Nintendo-64-Besitzer hat Entwick-
ler Mass Media noch das PC-Add-On Brood
War (inklusive neuer Einheiten) und mehrere
(nicht zusammenhéangende) Einspieler-Karten

l'}_l'.‘lll MAND CENTER

1900

Eine Besonderheit von Starcraft ist die
ungewohnliche Missionsstruktur: [hr schliipft
zuerst in die Raumanzige der Terraner, fihrt
anschlieend die Storyline als Befehlshaber

Untergebenen zu erhéhen, misst [hr immer
fur ausreichend Pylone (leuchtende Energie-
bander der Protoss), Versorgungsdepots
(Lagerhallen der Terraner) oder Overlords (die

I 36 Immer auf die Kleinen! Kaum haben wir es uns gemiitlich gemacht, reiBt eine Horde Zerglinge unseren Arbeitern auch schon die Helme (bzw. Kdpfe) vom Leib.



Nein, dies ist keine Fotomontage — nur eine ganz normale Massenschlacht bei
Starcraft.

fliegenden "Gehirne" der Zerg) sorgen.

Ihr seht schon: Bis sich die eigene Basis
vom kleinen Vorposten zur uneinnehmbaren
Festung entwickelt hat, dreht die Sonne so
einige Runden — und Ihr den sprichwértlichen
Groschen zweimal herum. Denn fur ihr krie-
gerisches Treiben bendtigen alle drei Rassen
Baumaterial — und zwar in Form von zwei
wichtigen Rohstoffen: Mineralien und Vespin-
Gas. Wahrend ersteres zwar oft, aber gut ver-
teilt zu finden ist, konnt Ihr das mindestens
ebenso wichtige Gas ausschlieBlich aus
wenigen Vespin-Kratern gewinnen. Da man
im Krieg aber bekanntlich nur ungerne teilt
("Alles mir!"), entbrennen schon bald blutige
Gefechte, in denen jede Rasse eigene Claims
abstecken will. Kommt es zum Gefecht,
erkennt Ihr eine weitere Besonder-

fun generation

Wer das komplexe PC-Original kennt, dem
kommen jetzt vielleicht erste Zweifel: Denn
wenn Ruckelgrafik und Handlingchaos den
strategie-willigen Spieler schon im Vorfeld
vergraulen, kann auch ein geniales Spielprin-
zip nichts mehr retten.

Damit Starcraft von derartig technischen
Wirgegriffen verschont bleibt, wird das
Expansion Pak unterstltzt. Allerdings nicht
zur Verbesserung der Optik, sondern um (wie
bei Donkey Kong 64) die Rechen-Power der
Hardware auf das ndtige Niveau zu heben.
Die Folge: Ohne Add-On versagen die auf-
wendigen Mehrspieler-Madi ihren Dienst — ob
sich das Fehlen des hilfreichen Zusatzes aller-
dings auch in Einspieler-Missionen bemerk-
bar macht, werden wir erst mit der fertigen

Da hilft auch kein Pannendienst! Hoffentlich war das Schlachtschiff
versichert...

" einzelne Einheit) an, erscheint unten rechts

tungen (einer
zuvor ausge-
wahlten Trup-
pe) wechseln.
Ebenfalls sinh-
voll: vier belie-
bige Karten-
ausschnitte
auf das Steu-
erkreuz legen -
so seid Ihr
immer zur Stelle, wenn's pl6tzlich brenzlig
wird.

Wahlt Ihr dagegen ein Gebédude (oder eine

Gelingt es Euch, die energiespendenden
Pylone der Protoss auszuschalten, versagen

alle g hi Cohind

im Bild ein Feld mit moglichen Aktionen — hier
gebt |hr z.B. Eurer Protoss-Drochne den
Befehl, an einer ausgewahlten

heit von Starcraft. Die furiosen Mas-
senschlachten! Wahrend |hr in ande-

>> Nur ein toter Zerg ist ein guter Zerg!<< \uch kurzer Eingewshnungszeit

Stelle neue Gebaude zu bauen.

ren Echtzeit-Strategiespielen nur sel-
ten mit einer zweistelligen Einheiten-Zahl
angreift, macht Einigkeit bei Starcraft erst so
richtig stark.

Wenn Uberraschend eine blutriinstige
Horde von Zerglingen die eigene Basis Uber-
rennt, fihlt man sich unwillklrlich {(und wohl
auch nicht ganz unbeabsichtigt) an Starship
Troopers (indiziert) erinnert — schlielich gilt
bei Starcraft ebenfalls: "Nur ein toter Zerg ist
ein guter Zerg!". .

Im Gegensatz zu den Genre-Kollegen
reicht zum Sieg jedoch keinesfalls eine sim-
ple Gruppe identischer Einheiten aus — um
den Gegnern die Chitin-Schadel einzuschla-
gen, solltet Ihr Eure Kampftruppen genau auf-
einander abstimmen. Da wollen Wunden ver-
sorgt, Panzer repariert und gegnerische Plato-
ons (am besten gleich in Massen) vergiftet
werden - die Einsatzmoglichkeiten der Ein-
heiten bieten Euch jede Menge Gelegenheit
zum cleveren Taktieren.

wlk

Testversion sehen.

Mit Expansion Pak aber zeigte Starcraft
trotz Schlachtgetimmel und Kettenexplosion
keinerlei Slowdowns. Wer die PC-Version
kennt, wird allerdings etwas enttauscht sein,
denn im direkten Vergleich schneidet die 64-
Bit-Grafik schwacher ab: Hintergrinde wie
Einheiten kommen deutlich gréber daher —
und haben aufRer mit dem Feind auch mit der
N64-tblichen Waschklchen-Optik zu kamp-
fen.

Daflir hat man sich beim Handling beson-
ders viel Muhe gegeben, die komplizierte
Maus-/Tastatursteuerung auf den Nintendo-
Controfler umzusetzen. Durch simples
"Kastenziehen" (wie in Command & Conquer
64) wahlt lhr Eure Einheiten aus, die |hr
anschlieend (sehr zu empfehlen) durch
Tastenkombinationen auf eine von vier Grup-
pierungen speichert — zusétzlich lasst sich
zwischen den verschiedenen Einheiten-Gat-

i

So muss "ne Basis aussehen, dann klappt's auch mit den Zergs! Das furn-Platoon nimmt sich zuerst die Abwehr vor, macht dann die Upgrade-Gebaude nieder und stiirzt sich

zuletzt auf die schleimige Brutstétte.

klickt Ihr Euch gekonnt tber den
Bildschirm, lediglich bei starken Angriffen aus
unterschiedlichen Richtungen féllt das etwas
zu trage Handling negativ auf.

Falls sich unser guter erster Eindruck auch
in der finalen Version bestatigen sollte, erwar-
tet Strategie-Fans eine PC-
Umsetzung der QOber-
klasse — in welchen
Wertungs-Berei-
chen sich das
Weltraum-
spektakel
allerdings
endglltig niederlasst,
konnt lhr in einer der
néchsten Ausgaben
erfahren. @

ihren Dienst.
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PlayStation

Tales of Eternia

Namcos fantastische Geschichte geht in die dritte Runde: fun generation zeigt Euch
die neuesten Bilder vom japanischen Rollenspiel-Epos - exklusiv!

so laBt sich’s leben!

Biicherwurm: In der ortlichen Bibliothek erféhrt Euer Held
Hintergriinde iiber Spielsystem und Lokalitéten.

Ei Urgemiitlich! Holzparkett und geschmackvolle Einrichtung...

o 4

nimmt ein jahes Ende — platsch!

Wer hier wohl den Baum gepflanzt hat? Ihr leistet dem
Pflanzchen in der Eindde Gesellschaft.

"Eine Seefahrt, die ist lustig, die ist..." Eure FloRfahrt

einen mittelmaRigen 16-Bit-Titel
erinnerte (selbst Tales of Phantasia
auf dem Super NES hat besser
ausgesehen!), da ist der Nachfol-
ger schon jetzt auf dem besten
Wege, die technische MeRlatte
wieder ein Stlckchen hoher zu
legen! Wunderschéne 3D-Hinter-
griinde, traumhafte Farbwahl und
trotz klassischer KopffuftlergroRe
detailverliebte Charaktere steigern
die Vorfreude. Und auch sonst
spart Namco nicht an Innovatio-
nen: Die Verdnderungen sind nicht
nur kosmetischer Natur — auch

ten Ausga-
be haben

0 der letz. > Zeichenstil und Illustration sind noch
zauberhafter als im Vorgdnger. <<

wir Euch den Tales-of-Destiny-Nachfolger
vorgestellt, jetzt holen wir zum Rundum-
schlag der bebilderten Art aus: Nur bei
uns seht Ihr die neuesten Bilder — und
die ersten Charakter-Artworks. Zeichen-
stil und lllustration sind noch zauberhaf-
ter als im Vorgénger: Hier sprechen die
Motive fur sich. Glick fir die Rollenspiel-
gemeinde, dass Namcos Designer ihre
Visionen technisch zeitgemalk umsetzen
kénnen: Wo der Vorganger eher an

"Dir werd' ich’s zeigen!" Als Sparings-Partner

miissen im Dojo Strohpuppen herhalten.

Spielwelt, Figuren und Kampfsystem sind
neu.

Feen, Geister und Damonen: Die Tales of
Eternia-Welt ist eine Welt
voller Magie — entspre-

chend viel
Aufmerk-
samkeit

haben Namcos
Designer dem

Magiesystem gewid-
met. Die japanischen
Tuftler haben Euren
Figuren Elementar-Gei-
ster zur Seite gestellt /##
- vom Feuer- &

D&mon bis zur
feschen Wasser- §
nixe. Aber egal ob
Magie, Kombo
oder Special-Move:
Zwar werkelt man eifrig
daran, sémtliche Schwéchen
des alten Kampfsystems auszu-
bigeln, aber das grundsatzli-
che Spielprinzip bleibt —
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Im Dunkeln ist gut Munkeln... aber nicht kémpfen! Denn: Bei
Nacht sind alle Katzen grau... und alle Monster gleich doppelt
aggressiv!

mystischem  Lichterspiel  einen
Angriffszauber vor) — und wenn Ihr
rechtzeitig die passende Button-Kom-
bination ins Pad hdmmert oder bei
Bedarf mit einem obligatorischen
Steuerkreuz-Schlenker paart, dann
haut Euer Held so richtig rein! Weil
aber immerhin bis zu vier Charaktere
gleichzeitig Uber den Schirm turnen,
wird das Prligel-inspirierte Rumgeh-
echte schnell unibersichtlich. Damit
|hr aber auch im dicksten Schlachten-
getummel (hundert Monster — und
Eure Helden sind irgendwo dazwi-
schen) noch die Ubersicht wahrt,
konnt lhr die Handlung jederzeit ein-
frieren — und dann nach Gutdinken

Tales of Phantasia
 (Namco, fiir Super Nintendo, 1995)

Kurz vor dem japanischen PlayStation-Release
erschien mit Tales of Phantasia in Japan das erste
- und einzige 48MBit-Modul fiir Nintendos 16Biter —
autwendiges musikalisches Arrangement und
Sprachausgabe inklusive! Ob Namcos Mammut-RPG

stellt — denn damals lag das Super NES schon in den
letzten Ziigen, und den kostspieligen MBit-Rekordhal-
ter auch fiir den US-Markt umzusetzen, erschien
Namco damals wenig lukrativ. Ergo: Der Titel blieb in
Japan — war in kiirzester Zeit vallig ausverkauft und
so in Deutschland kaum noch zu bekommen.

Ihr steuert Eure Figu-
ren nicht Uber einzel-
ne MenUpunkte,
sondern in Echtzeit.

>> Feen, Geister und Damonen: Die Tales of
Eternia-Welt ist eine Welt voller Magie!<<:

Wo Euch die mei-

sten anderen Rollenspiele
Helden und Monster von
vorne zeigen oder mit
rasanter 3D-Kame-
rafihrung durch die
Kampfszenerie fah-
ren, da schlagt Ihrin
Tales of Eternia Eure
Schlachten wvon
der Seite: Ihr
beobachtet, wie

die gezeichneten
Charaktere und Spri-
te-Monster vor
einem horizontalen
Hintergrund  her-
umwuseln - und
sich dabei gegenseitig
ordentlich Saures
geben. Ergo: Nicht nur, &
wer die besten Daten hat,
gewinnt — nur wer auch gei-
stesgegenwartig den richtigen Button zur
richtigen Zeit driickt, hat eine Chance. Eure
Reaktionen sind gefragt! So erinnern Special-
Moves und Schlagkombinationen eher an ein
Beat'em-Up als an klassische Rollenspielge-
fechte: Euer Held stirmt mit wehendem
Wauschelhaar nach vorne (die Magierin bleibt
derweil im Hintergrund und bereitet unter

Verwirrender als es aussieht: Bevor die Entwickler im 3D-
Editor loslegen, werden alle Schauplétze akribisch aufgezeich-
net — um Standplitze, Aufbewahrungsorte und entsprechende
Verkniipfungen mit der Programm-Logik festzuhalten.

Eure  Kampftaktik el st
umstellen. 2000 113
Viel mehr als s TH0- die
diese ersten i !
Infos und ein  Tales of Destiny _
paar Charakter- (Namco, fiir PlayStation, 1999)

i .(darun Unspektakuldr und optisch schwacher als der 16-Bit-
| ter die der Vorgénger: Tales of Destiny funktion_ieﬂ_e zwar nach
i Helden - den selben Spiel-Konventionen wie der Erstling (zB.

Reed Her- die Beat'em-up-inspirierten Kampfe), enttduschte
schel  und aber sonst auf ganzer Linie. [hr marschiert mit einem
Jugendfreun- _ frechen Kopffiiler durch triste Bitmap-Landschaften
difi  Fard - Ele- — und pr!.igeh 'm_a_ssig_ Monster tot. Hier lebt der
el sind aus urspriingliche 16-Bit-Charme weiter — nur leider ist's

: . eine 32-Bit-Konsole, auf der er lebt!
den japanischen e : .

Entwickler-
Labors noch nicht

rausgesickert: Aber
unser  Japan-Korre-
spondent hatte einfach
zu viele schone Bilder in
petto, die wir Euch nicht
vorenthalten wollten! Des-
halb nach dem kurzen Einblick
hier die geballte Bilderflut —
und einen kurzen Ruckblick auf
die beiden Vorganger! Viel Spalt! l

DANIEL

Nur Schall und Rauch? Fiir die aufwendig inszenierten Kampfe hat Namco die Effektmaschinerie

wieder ins Rollen gebracht. Ob Tales of Destiny nur ein Ausr war?

auch spielerisch beeindrucken konnte, sei dahinge-
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Winnie

I Vagrant Story

Das gefeierte Square-Team hinter "Final Fantasy Tactics" bleibt im diisteren Mittelal-
ter, wechselt aber die Spielmechanik: Ihr neuestes Werk, ein atmosphérisches 3D-
Action-Adventure mit Rollenspiel-Tiefgang, soll in der zweiten Jahreshilfte auch

nach Deutschland kommen.

lenen Biicher der Magie?

it den Erfindern der Ogre-Strate-

gie- bzw. Rollenspiele machte

Japano-Hersteller Square 1995
einen guten Fang: Fast das gesamte Design-
team des kleinen Publishers Quest wechsel-
te damals zum Final Fantasy-Erfinder, um dort
das Final Fantasy Tactics-Epos zu entwerfen.
In Japan und den USA wurde der Isometrik-
Feldzug 1997 verdffentlicht (und gilt seitdem
als bestes rundenbasiertes Strategiespiel),
eine PAL-Fassung erschien jedoch nicht.

Zum  Gllck
entgeht das
» Zweite  Spiel

des (durch FF-
Veteranen ver-
starkten) Tactics-
¥ Teams dem Schick-
" sal der Euro-lgnoranz:
Als wichtigste Neuent-
wicklung jenseits
der FF-Serie ist
die PAL-Uberset-
zung von Vagrant
Story bereits
eine beschlosse-
ne Sache. Fir

Die Kathedrale ist das Prunkstiick der verlassenen und verhexten Stadtfeste Lea Monde. Findet Ihr hier die verschol-

fun ein Grund, dem ungewdhnlichen, in
Japan bereits euphorisch gefeierten Fantasy-
Titel auf den Pixel zu fuhlen.

Als erstes missen die Kenner und Liebha-
ber wvon

Entwickler
Erhaltlich ab

E Erschdpfend: Den vernichtenden
"Break Arts"-Kracher setzt lhr nur im Not-
fall ein: Er zerstdrt (fast) jeden Feind, zehrt
aber auch an Ashleys eigenen Hitpoints.

fF ~ Tec- >> Im Kampf zeigen "Risk Points" Euren Zorn und
g e'h ;r ig Eure Errequng - haltet diesen Wert moglichst tief. <<
umden-

ken, denn trotz mittelalterlichem Ambiente ist
der Titel alles andere als ein Tactics-Sequel:
"Vagrant Story ist kein strategisches Rollen-
spiel wie unser Final Fantasy Tactics, sondern
der bewusste nachste Schritt in der Evolution
des Rollenspiels, eine neuartige RPG-Simula-
tion." erklart Produzent- und Chefdesigner
Yasumi Matsuno, der davor fir Quest und
Square ausschliellich Strategietitel entwarf.
Jetzt présentieren uns Matsuno und sein
Team eine ungewohnliche Mischung aus 3D-
Adventure und Rollenspiel mit einer Prise
"Interactive Movie": Aus wechselnder Per-
spektive seht lhr Eurer Spielfigur Uber die
Schulter, wie sie verfallene Gemauer mit
geschickten Spriingen erklimmt, Hindernisse
mit gespannten Muskeln zur Seite schiebt
oder durch das Umlegen eines Hebels einen
Mechanismus aktiviert. Diese Elemente

Komplexer “Battle Mode™: Neben Hit- und Risk-
Punkten (HP, RP) wird der Status jedes einzelnen Kérper-
teils simuliert. Das bunte Mannchen links unten verrit,
wie’s Euch geht: Kopf und Beine sind noch unverletzt
(blau), Arme, Brust und Bauchbereich schon leicht vom
Drachenodem verbrutzelt (griin).
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EI Auf Marchengestalten und Fantasy eingeschworen: Ein GroBteil des Teams hinter der Vagrant Story arbeitet schon seit 1991 zusammen (links: 8-Bit-Shooter Magical Chase), schuf fiir
piele (Mitte), nach der Desertation zu Square schlieBlich das monumentale Final Fantasy Tactics (ganz rechts).

heid

Quest die Ogre-Strategi

kennt Ihr aus Action-Adventures a la Alundra,
doch sobald es zum Kampf kommt, ist der
Echtzeitzauber vorbei: Uber ein ausgekliigek
tes, traditionell rundenbasiertes Kampfsy-
stem gibt Vagrant Story einen komplexen Rol-
lenspielkern preis.

Auch Euer Held bedarf RPG-méliger Pfle-
ge: Als "Riskbreaker'-Agent Ashley Riot seid
Ihr in ein dichtes Netz mittelalterlicher Intri-
gen verstrickt und betretet auf der Suche
nach dem damonischen Albino Sidney die
Mauern von Lea Monde, einst Mittelpunkt
des Fantasy-Reichs. Jetzt jedoch ist Lea
Monde eine Geisterstadt, in der sich Damo-
nen und Monster tummeln. Insgeheim hofft
Ashley dort auch eine der legendaren Waffen
von Valendia zu finden: Man sagt, dass viele
der méachtigsten Schwerter und Streitéxte
des Reichs zumindest als Bruchstlcke in Lea
Monde noch existieren, auch die alten
Blcher der Magie vermutet man in den
unheiligen Ruinen.

Denn Waffen und verstarkende Magie
sind Euer Handwerkszeug: Gefundene Klin-
gen, Griffe und Edelsteine schleppt Ihr in eine
Schmiede von Lea Monde, wo |hr die Einzel-
teile zu einer neuen Waffe zusammenflgt.
Der verwendete Griff bestimmt dabei die Art
der spater méglichen Attacken (Schlag, StoR,
Schlitzer...), die Qualitdt der verwendeten
Klinge ihre Schadenswirkung. Legt

! Desterity Card  Stone muﬁ
J :

Ihr dazu noch ein magisches Juwel in Eure
Waffe, erhélt sie spezielle Angriffs- oder Ver-
teidigungskraft.

Doch wer nur als Plinderer und Bastler
nach Lea Monde kommt, hat keine Uberle-
benschance. Nur wenn Ashley seine Talente
meistert und sein Kampfgeschick trainiert,
Ubersteht er die zahllosen Gefechte von
Vagrant Story und kann den geheimnisvollen
Sidney stellen. Mei-
stern musst lhr auch
die selbstgeschmie-
deten Waffen: In
jedem Waffentyp
schlummern spezielle
Techniken, in Vagrant
Story 'Break Arts'
genannt - keine kon-
ventionellen Combos,
sondern fatale Schla-
ge, die selbst einen
Riesen in Stlcke
hauen. Um die spezifi-
sche Break Art eines Schwert oder einer
Streitaxt zu verstehen, misst |hr Euch auf
diese Waffe spezialisieren und ihren Einsatz
fleiRig Uben. Einmal erlernt, bleiben diese
Superschlége entscheidenden Spielsituatio-
nen vorbehalten, denn durch ihre Gewalt ver-
zehren sie auch Eure Hitpoints. Laut Square

Monde stiBt Ashley auf den
Eingang zur Sandsteinmine:
Unter Tage soll es vor Schat-
zen, aber auch vor Monstern
wimmeln.

Wert kennzeichnet wiederum den ruhigen
und ausgeglichenen Krieger.

Der Kampf hinterldsst aber nicht nur Spu-
ren in Eurer Psyche, sondern auch an Eurem
Korper: In Vagrant Story verfligen rechter und
linker Arme, Beine, Torso, Kopf und Nacken
Uber eigene Parameter, die Erschopfung und
Verletzung zeigen. Ist z.B. der linke Arm
gebrochen (Status: "Bad" oder "Dying") kénnt
Ihr mit ihm kein Schild mehr halten.

Die gleiche Sorgfalt wie der Spielphysik
lies Square der Grafik zukommen und setz-
te deshalb mit Art Director Hiroshi Minaga-
wa sowie Akihiko
Yoshida, Eiichiro
Nakatsu und Tsu-
nataro  Yoshida
erfahrene Charak-
ter- und Motion-
Designer ein, die
davor Meister-
werke wie Final
Fantasy Tactics,

Umlegen? Oder lieber nicht?
Von diesem typischen Action-
Adventure-Dilemma bleibt lhr auch Secret of Mana
in Vagrant Story nicht verschont,  Und Xenogears
zeichneten und
animierten. Stolz ist das Team u.a. auf die
realistische Darstellung aller Gesichter: "Um
die Geflhle aller Protagonisten zu visualisie-
ren, werden Augen, Mund und Gesichtszlge
von unserer Soft-

Als Friedensritter im Dienste von
Valendia verbindet Ashley mit Callo Marlo-
se ein gemeinsamer Auftrag. Knnt Ihr der
Schonheit trauen?

>> Eine "Break Arts"-Attacke fetzt jeden Gegner in
Stiicke, frisst aber auch Eure eigene Gesundheit!<< gen Spielsituation

ware prazise und in
Echtzeit der jeweili-

angepasst." Auler-

YFZ-:RBEMEEABE
HLTLABOREERNLT
NEMEAHTELY

j L

Chain Attack: Ashley hat sich auf das beidh@ndige Schwert speziali-

Jede Waffe besitzt andere Talente: konnen die Waffenta-

Hier der vernichtende "ltem Dash” des lente  Ashley sogar
selbstgeschmiedeten Zweihanders! toten, sollten sie
1 unbedacht einge-

setzt werden...

Unter dem Hel-
M den liegt ein komple-
xes Geflecht wvon
Parametern:  Jede
Waffe besitzt Phan-
tom und Damage
Points, letztere defi-
nieren den Grad der
Beschadigung einer
Waffe. Die DP eines
Schwertes oder Streitkolbens
werden durch Reparatur (in
einer Schmiede) aufgefillt oder
regenerieren sich wahrend des
Kampfes durch besonders erfol-
greiche Schlagkombinationen
("Chain  Attacks"). Ihr selbst
besitzt wie eine Rollenspielfigur
Lebenspunkte (HP), aber auch
"Risk Points", die Euren Zorn
und Eure Erregung zeigen. Je
hoher dieser Wert, desto gerin-
ger Eure Konzentration und Ziel-
genauigkeit. Ein niedriger Risk-

siert und fiigt - korrektes Timing vorausgesetzt - jetzt mehrere Schlage zu

einer nahtlosen Angrifiskette zusammen.

dem arbeiten die Grafiker mit individuellen
Kameraeinstellungen, um die psychologi-
schen Aspekte eines Charakters zu unter-
streichen.

Unulbersehbar ist schlieRlich auch der Ein-
fluss von Hideo Kojima, denn wie dessen
Metal Gear Solid wirkt auch Vagrant Story wie
aus einem Guss, es gibt keinen stilistischen
Bruch zwischen Action-, Kampf- und Story-
Sequenzen: "Wir verwenden fur alle Teile des
Spiels die gleichen Echtzeit-Polygonmodelle,
damit die Spielszenen nahtlos mit den Cut-
Scenes veiflieen." erklart Produzent
und Chefdesigner Yasumi Matsu-
no. Trotzdem mochte er sein
erstes 3D-Spiel nicht mit einer
durchgestylten Big-Budget-
Produktion & la MGS /
oder Final Fantasy VIII verglei-
chen: "Final Fantasy ist wie ein
fetter Hollywood-Film, Vagrant
Story dagegen ein Indepen-
dent-Movie, das man sich in
einem Winzkino ansieht.
Leg das Popcorn beiseite
und mach Dich fir eine
ganz neue Erfahrung
bereit!" B
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Dreamcast.

Und schon wieder Arcatera: In der letzten fun haben wir Euch die schrigen Typen im
Spiel vorgestellt, diesmal sind die noch schrigeren Typen hinter dem Spiel an der
Reihe! Das Westka-Team stellt sich vor.... und plaudert eifrig aus dem Nihkistchen!

Interview: André Wiesl

Westka liber.... Das Dialogsystem:

André: Daniel? Was war deine harteste
Nuss?

Daniel: Das Harteste war dann doch das Dia-
logsystem, weil das ja praktisch wahrend des
Baus noch gewachsen ist. Es kamen immer
neue Features hinzu...

Sascha: Ja, das sah am Anfang schon ein bis-
schen anders aus...

Daniel: Genau. Das war dann halt eine einfa-
che Scriptsprache, die urspringlich auch
daflr gedacht war, so von einem Autor
getippt zu werden. Aber spéater wurde das so
ein "Logikmonster", dass man dann erst die
eigene Programmiersprache der Dialoge ler-
nen musste.

André: Und das war der Moment, wo der
Editor ins Leben gerufen wurde?

Daniel: Richtig. Wo man gesagt hat, dass
passiert mittels eines Dialogeditors, der eben
diesen Code erzeugt.

André: Das ist ja ein interessanter Effekt: es
ist ja guasi so, dass sich Programmierung
und Autorentatigkeit aneinander annahern.

. Teilweise schon. Grade was Dialoge
angeht: erst mal stellt es doch sehr hohe
Anforderungen an den Autor, was Logik, auch
Logikverstandnis angeht. Und der Aufwand,
der notig ist, die Logik in diese Dialoge zu
implementieren, ist ja deutlich héher, als platt
die Texte zu schreiben, sage ich jetzt mal.
Reiner Autor gibt es eigentlich nicht, dass ist
schon Autor/Programmierer, wenn man so
will... dadurch, dass ein groRer Prozentsatz
des Spielablaufs wirklich in den Dialogen
liegt, durch Verédnderung von jeder Menge
Stati usw.

Westka tber.... Widrigkeiten der
besonderen Art:
André: Gab's etwas, von dem der Autor
gedacht hat, es wére furchtbar einfach und
wo ihr fast hintentber gekippt seid?!

: Das gab's an etlichen Stellen...
Daniel: Das ist echt schwierig, dass jetzt...

Sascha: Ein Beispiel ware ja
hinsetzen.
Daniel: Au! Hinsetzen! Ja!

. Genau! Ein groRes
Stichwaort ist halt hinsetzen,
irgendwo. Oder trinken, rau-
chen und solche Geschich-
ten. Da muss alles komplett !
durchanimiert werden. So ein
Hinsetzen zum Beispiel: die missen dann
auch im sitzen reden kdénnen, am besten im
sitzen dann auch noch trinken... Dann gibt's
noch das Problem: man kann nicht ein Sitzen
machen, dass Uberall gleich gut aussieht,
denn einmal sitzt er auf einer Holzbank und
einmal auf dem Sessel... Also da steckt
unglaublicher Aufwand hinter...

Sascha: Das hab ich dann auch immer falsch
eingeschatzt.

. Oder was wir letztens hatten...
Andre: ... wir missen die Kommentare auf
bestimmte Aktionen danach unterscheiden,
ob jemand ménnlich oder weiblich ist. Fir
dich: klare Sache! Ich sehe doch, ob das ein
Mann oder eine Frau ist. FUr mich: Herzin-
farkt erstmal! Woher soll das Programm wis-
sen, dass es sich um einen Mann oder eine
Frau handelt...

Westka iiber ..... Spielwelten mit
Eigendynamik:

. lech mein, ich freu’ mich schon,
wenn ich mich davor setze und diese ganze
Hintergrundgeschichte da so ablauft, ohne
mein Zutun als Spieler, dass das alles so funk-
tioniert, da bin ich doch immer ein bisschen
fasziniert... ich hab noch nie ein Spiel

gespielt, wo das so
extrem war. Im Prinzip
kénnte man sich das Spiel auch ein-
schmeifen, sich vor die Kiste setzen und mal
drei Wochen rumlaufen und gucken, was so
passiert.
Sascha: Ich bin auch mal durch die Welt
gelaufen, steht da eine Frau. Ich dachte mir
so: "Hu? Wer ist das denn? Die kann ich mir
doch nicht ausgedacht haben..." Ich habe alle
durchiberlegt, ich bin nicht drauf gekommen,
wer das ist. Dachte ich mir, na gut, sprichst
Du die halt mal an. Ich frag sie nach ihrem
Namen, kam da die Antwort: "Den verrat ich
Dir doch nicht" — da muBte ich sehr lachen,
vom eigenen Spiel ausgetrickst...

: Wie gesagt, es ist oft nicht so genau

vorhersehbar, was da passiert, weil halt vie-
les auf Zufélligkeiten basiert... teilweise,
wenn jemand anderes einen Charakter pro-
grammiert hat, kann es auch mal sein, dass
man nicht weif3, was da so passiert.
Daniel: Wie ich da mit meinem Oberpriester...
der ist ins Gasthaus gekommen, ist zum Prin-
zen gelaufen und hat sich sofoit wieder ver-
abschiedet und ist zur Messe gelaufen. Ich
dachte mir: das kann nicht sein, was der tut,
das ist unmaéglich! Bis ich dann im Script den
Fehler gesehen habe: der hatte einfach zu
viel zu tun! B
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Dreamcast.

Ecco - Defender

of the Future

Ecco kehrt zuriick: Der sympathische Delphin priift nicht nur die Schwimm-
fahigkeiten des Dreamcast, sondern zaubert auch revolutionire Grafiken

auf Euren TV-Schirm!

Ite Helden braucht das Land: Konnte

Ecco auf dem Mega Drive eine groRe

Fan-Gemeinde flr sich gewinnen, so
ging Appaloosas "Flipper" zu Saturn-Zeiten auf
Tauchstation. Stille Wasser sind bekanntlich
tief und nach einer kurzen Zwangspause
taucht der sympathische Delphin nun auf
dem Dreamcast wieder auf. Die Entwicklung
begann bereits Ende '97 und viele ehemalige
Programmierer der Mega-Drive-Versionen
bereichern das 40 Mann starke Team.

In Ecco - Defender of the Future leben
Menschen und Delphine in vélliger Harmonie
zusammen. Einigen finsteren Gesellen gefallt
diese traute Zweisamkeit jedoch lberhaupt
nicht. Was liegt also néher, als in der Zeit
zurdck zu reisen, um dieses Biindnis bereits
in seinen Anfdngen zu zerstéren? Ecco
nimmt allerdings die Verfolgung auf und ver-
sucht so, in der Vergangenheit das Schlimm-
ste zu verhindern. Dabei ist Eccos Rettungs-
mission nicht in einzelne Stages unterteilt,
sondern in_ mehrere Welten: Die verfolgen
jeweils eine eigene Thematik — auRerdem
kann Ubergangslos zwischen den Szenarien
gewechselt werden. Statt 2-D heiRt das
Motto bei Appaloosa nun auch 3-D: Ecco
schwimmt durch eine aufwendig konstruierte
Unterwasser-Welt, kommuniziert mit anderen
Meeresbewohnern, [6st Puzzles & Rétsel und
halt sich Feinde wie Haie und Kraken vom
Leib. Dabei blickt |hr aus einer 3rd-Person-
Perspektive auf Ecco, der elegant animiert
durch das Meer schwimmt. Bei wichtigen
Ereignissen, z.B. beim Einsturz eines Tun-
nels, zoomt die Kamera weiter weg und zeigt
das Geschehen fir einen kurzen Moment in
der Form einer Zwischensequenz. Damit
Ecco und die Ubrigen Meeresbewohner sol-
che flieBenden Animationen besitzen, steck-

ergesst nicht, Ecco mit lebenswichtigem Sauerstoff zu versorgen!

te Appaloosa
viel Zeit in die
Entwicklung
revolutiondrer
"Animation-
Tools". Diese
Tools sind spe-
ziell auf die

gerichtet - deshalb muten die munteren
Meeressduger und ihre schuppigen Nachbarn
auch besonders realistisch an.

Beim Mega Drive lieRen sich Eccos Fein-
de noch an einer Hand abzahlen, doch fir die
Dreamcast- Version hat man selbst die Haie
in mehrere Klassen unterteilt. So gibt es den
allseits geflirchteten Raubfisch mit unter-
schiedlicher Intelligenz — von Dumpfbacke bis
Unterwasser-Genie: Wahrend ein Exemplar

Lasst uns Freunde sein: Kleinere Fische g
tummeln sich gerne in der Néihe ihres Beschiitzers. Durch das klare Wasser schim-

Bewegungen Die Sonnenstrahlen fallen in das Wasser und
von Tieren aus- erzeugen beeindruckende Lichtspielereien.

Entwickler
[Erhaltlich ab

mern am Strand stehende Palmen.
erzeugen ein
Gluckern.

Um die komplexen 3-D Welten
mit der bestmoglichen Qualitat
auf dem Dreamcast zu erschaf-
fen, entwickelte Appaloosa die
‘Game World Engine'. Hiermit
kénnen die Entwickler auch ohne
groflRen Programmieraufwand
direkten Einfluss auf die Level-
Architektur nehmen. So konnen
ganze Stages innerhalb kirzester
Zeit erstellt werden: Korallenban-
ke, Kraken, Haie, Luftblasen, Licht- und Soun-
deffekte finden in Sekunden ihren Platz in
Eccos Welt. Der Vorteil dieses Systems liegt
auf der Hand, denn auf diese Weise kénnen
sich die Designer mit der Feinabstimmung
des Spiels befassen und sich mehr auf das
Gameplay konzentrieren. Listige, zeitrauben-
de Rickfragen mit Programmierern entfallen,
denn um eine Idee in die Tat umzusetzen,
bedarf es ab sofort nur noch eines Mau-
sklicks. Die

entsprechendes

gelangweilt an
Ecco vorbei
schwimmt, geht

ein neugieriger an

>>Ecco liasst die Hardware-Mus-
keln des Dreamcast spielen!<<

Unterwasser-
Szenarien sollen
so wirklichkeits-

Euren Flipper heran
—auf "Tuchflihlung" quasi. Ecco muss sich hin
und wieder auch mit anderen Meeresbewoh-
nern, die er mit seinem typischen "Sonar-
Gesang' zur Kommunikation bewegt, verbiin-
den, um hartnackige Gegner besiegen zu
konnen. Neben dem Air-Meter, dass Eccos
Sauerstoffvorrat anzeigt, gibt es auch eine
Energieanzeige, die sinkt, sobald Ecco bei
einem Kampf Schaden genommen hat. Zum
Luft holen muss Euer Delphin kurz auftau-
chen, denn unter Wasser schrumpft sein
Sauerstoffvorrat kontinuierlich.

Auch die Akustik kommt nicht zu kurz:
Unter Wasser ist das Aufstrémen von Luft-
blasen zu hoéren und Eccos Bewegungen

nah wie moglich
sein, deshalb hockte das Appaloosa-Team
auch nachtelang vor entsprechenden Videos
oder studierte Fachzeitschriften. Optisch ist
Ecco mit frihen PlayStation-Render-Intros
vergleichbar: Der Detailreichtum ist atembe-
raubend, und die Unterwasser-Welt kann sich
zu den beeindruckendsten, virtuellen Land-
schaften zéhlen, die jemals fir eine Heimkon-
sole entwickelt worden sind.

Ecco lasst die Hardware-Muskeln des Dre-
amcast spielen und begeistert durch ein
Ambiente, das aussieht wie vom Meeresgott
Neptun héchstpersénlich erschaffen. Im 2.
Quartal dirfen wasserfeste Dreamcast-Fans
mit Ecco auf Entdeckungstour gehen. B
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FI Racing
Championshi

Ubi Soft verspricht Rennspiel-Fans mit F1 Racing Championship das
"realistischste, herausfordernste und spannendste Spiel aller Zeiten"!

-
Erhaltlich ab

b's am Ende

wirklich so genial

ist, wird sich erst
noch zeigen — allerdings
machte der Formel 1-Titel
auf uns bereits einen her-
vorragenden Eindruck. Und weil's so vielver-
sprechend ist, veroffentlicht Ubi Soft F7
Racing Championship auch gleich flr alle gén-
gigen Systeme. So kommen also nicht nur
passionierte PlayStation-, Nintendo 64- und
Dreamcast-Zocker in den Fahrgenuss — auch
Handheld-Fans dirfen mit der Game Boy
Color-Version ihre Runden drehen. Der inoffi-
zielle Vorganger Racing Simulation 2 ist
zumindest schon fr die drei GroRen erschie-
nen; auf der Sega-Konsole hieR die Raserei
hierzulande Monaco World

Freie Fahrt: Auf der Geraden konnt lhr
ordentlich Stoff geben..

ginalgetreu
Ubernom-
men — wahlt
Ihr die Ego-
Perspektive, seht |hr sogar, wie Euer Fahrer
seinen Kopf bewegt! Der Rennspiel-Freak
freut sich zudem Uber zahlreiche Modi:

Neben dem obligatorischen Meisterschafts-

Modus und Zeitrennen stehen noch jede
Menge weitere Varianten zur Auswahl. Im
Arcade-Mode ('Pick-Up-And-Play") geht's

Grand Prix. Um nun also
Genrekollegen wie Formel
1 '99, F1 World Grand

>> Formel 1-Freunde diirfen sich freuen,
erneut ins Monocoque zu steigen... <<

Prix, etc. Konkurrenz

machen zu kénnen, verspricht Ubi Soft zahl-
reiche Features. Dazu wurde reichlich Auf-
wand betrieben: Fir das Design der 16 inter-
nationalen Original-Kurse Ubernahmen die
Entwickler die Vermessungsdaten der
Strecken, um Hohenstufen und Randobjekte
realistisch nachzubauen. Vor dem Start ste-
hen Euch elf Boliden zur Auswahl: Die Flitzer
unterscheiden sich (ganz wie in der Realitat)
in Beschleunigung, Handling, Endgeschwin-
digkeit, usw. — da freut sich der Formel 1-Fan!
Natirlich warten auch sdmtliche 22 aktuelle
Fahrer auf ihren Einsatz: Schumacher, Hakki-
nen, Frentzen und Co. geben sich ein fréhli-
ches Stelldichein. Generell wird Realismus
gro geschrieben: Nicht nur Fahrbahn,
Streckenrand, Fahrzeuge und Piloten sind ori-

So ein Mist! Ausfliige ins Kieshett kosten wertvolle Zeit.

bestimmt. Wo man mit
viel Liebe zum Detail an
der Optik gefeilt hat, da
wurde aber auch der
Sound nicht vergessen:
Knackiger Soundtrack,
heulende Motoren und
quietschende Reifen sor-
gen flur die passende
Pisten-Atmosphére. Der
aufmerksame Pilot infor-
miert sich Ubrigens via
Funkmeldungen und
Echtzeit-Wetterbericht
rechtzeitig Uber etwaige
Fahrbahnbeeintrachtigun-
gen (Ol oder Wasser auf der Strecke), um

_unnodtige Boxenstopps zu vermeiden. Und

wird's doch mal haarig auf einem Kurs und Ihr
setzt durch einen Unfall Euren Flitzer gegen
die Bande, lasst Euch wenigstens der Realis-
mus nicht im Stich: Die Wagen nehmen (je
nach Unfallart) die unterschiedlichsten Scha-
den - von verbeulter Karosserie Uber fehlen-
de Reifen bis zum Totalschaden ist alles
dabei. Formel 1-Freunde durfen sich also
freuen, erneut ins Monocoque zu steigen... B

wesentlich actionreicher zu und ver-
schiedene 2-Spieler-Modi  bieten
gepflegte  Multiplayer-Splitscreen-
Unterhaltung — auf dem Dreamcast
sogar mit bis zu elf Konkurrenten.
Wer eine richtige Saison bestreiten
will, sollte sich allerdings nicht lber-
nehmen und zuvor den Schwierig-
keitsgrad entsprechend einstellen -
'Amateuer”, "Pro" und "Experte” bieten
fir jeden das Richtige. Vom Rennge-
schehegn in die Werkstatt: Bastler
freuen sich Uber die zahlreichen
Tuning-Moglichkeiten — da wird an
Aufhangung, Bremsen, Bodenfreiheit,
Reifen oder Lenkung herumge-
schraubt, das Ubersetzungsverhaltnis
festgelegt und sogar der Fahrstil

Malerisch: Auf dem Dreamcast diist lhr in
schicker Hi-Res-Optik iiber die Pisten.

Boxen-

Beschleuniger:
In der N64-Ver-
sion kdnnt lhr
durch rasches
Button-Gehém-
mere die Pit-
stop-Dauer
verkiirzen.

8 0 HILL

Feeling fiir unterwegs: Auch Nintendos Klein-
ster wurde mit einer Umsetzung bedacht.
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Resident Evil Zero

Zombies, wohin das Auge schaut: Nach der 1:1-Umsetzung des indizierten Resident
Evil 2 machen die Untoten nun erneut das Nintendo 64 unsicher...

Fiir ein Muttersohnchen ganz schin grob: Euch wird schon mal

‘ne Knarre vor’s Gesicht gehalten...

orror-Adventure-Fans werden gera-
de von einer Flut neuer Titel heimge-
sucht - und vor allem Capcom pré-
sentiert uns einen Ableger ihrer grandiosen
Resident EviFReihe nach dem anderen. Kaum
haben wir den Test von Resident Evil 3:
Nemesis abgeschlossen und erste Runden in
Code Veronica auf dem Dreamcast gedreht,
da steht uns bereits ein weiterer Teil ins Haus.

[Genre

Anbieter

Entwickler

[Erhaltlich ab

einheit Alpha das Bravo-Team damit betraut,
die unheimlichen Vorgdnge in den Waldern
um Raccoon-City aufzukldren. Leider gilt die
Bande schon bald als verschollen - und der
Alpha-Trupp soll herausfinden, was mit den
Kollegen geschehen ist. Nun dirft Ihr erst-
mals hautnah miterleben, was der Gruppe
widerfahren ist: |hr schllipft dazu in die Haut
von Greenhorn Rebecca Chambers - dem fe-

Resident Evil Zero ist aber nicht
etwa ein simpler Nachfolger - das
Nintendo 64-Adventure spielt
noch vor der ersten Episode.
Bevor sich also Chris Redfield

>> Entwickler Flagship war es
wichtig, Geschehnisse aufzukliren,
die bislang im Dunkeln blieben. <<

bzw. Jill Valentine in das distere Herrenhaus
in Resident Evil (PlayStation, Saturn) stiirzen,
kdmpft Ihr Euch im Prequel durch geifernde
Zombiehorden. Wie |hr Euch vielleicht erin-
nert, wurde noch vor der S.T.A.R.S.-Sonder-

Gratis-Gewehr! Herumliegende Waffen
sollten sofort mitgenommen werden...

46|

schen Médel seid |hr bereits im ersten Teil
begegnet. Zu Beginn des Spiels befindet Ihr
Euch in einem Zug - und schon dort werdet
lhr von hungrigen Untoten heimgesucht.
Danach verschlagt es Euch in das urige Her-
renhaus, wo das wahre Grauen auf Euch war-
tet. Neben den mittlerweile sehr vertrauten
Zombies warten dort noch weitaus gréssliche-
re Kreaturen auf eine Abreibung: Egal ob ekli-
ge Riesenspinnen, blutriinstige Kampfhunde
oder monstrése Mutationen - Eure fesche
Protagonistin muss alles geben, um am
Leben zu bleiben. Wie wir aus Resident Evil
wissen, ergeht es dem Rest des Teams schon
weitaus schlechter... Nur die tapfere
Rebecca tberlebt den Horrortrip! Ent-
wickler Flagship war es wichtig,
Geschehnisse aufzuklaren, die bis-
lang im Dunkeln blieben. So erfahrt

.Die Fahrscheine bitte...!"

Ihr diesmal nicht nur, wie das Bravo-Team
ums Leben gekommen ist, lhr erlangt auch
neue Erkenntnisse Uber die geheimnisvolle

Umbrella Corporation. Aullerdem stehen

Euch wie gewohnt weitere Charaktere hilf-
reich zur Seite: Hin und wieder taucht bei-
spielsweise ein mysteridser Mann auf - ob er
Freund oder Feind ist, wird sich noch heraus-
stellen... Klingt auf jeden Fall vielversprechend
- wir halten Euch auf dem Laufenden... ®

“Was zum...? Naja, lieber erstmal schieBen!!"

Na gut, wer nicht haren will, muss fiihlen...
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<. Disney World
Racing

PlayStation

Entwickler
Erhaltlich ab

enn sich Disneys Zeichentrick-

sippe zu einem Kartrennen ver-

sammelt, sind Spal’ und Action
garantiert! Doch die flippigen Cartoon-Méanni-
ken rasen nicht etwa durch Entenhausen -
Ihr flitzt in Disney World um die Wette. Die
Streifenhornchen Chip und Chap haben
versehentlich die Feuerwerksmaschine
des Themenparks in die Luft gejagt - jetzt misst Ihr die Uberall verstreu-
ten Einzelteile wieder einsammeln. Konnt Ihr die Maschine nicht rechtzei-
tig wieder in Gang bringen, muss das Feuerwerk ausfallen. Also braust Ihr
mit Euren Karts durch séamtliche Abschnitte von Disney World: Von der
Piratenbucht, durch das Geisterhaus bis ins luftige Gebirge ist alles dabei,
was sich der Cartoon-Fan wiinscht. Glicklicherweise mussen Chip &
Chap den Schlamassel nicht alleine beheben: Insgesamt acht Fahrer mit
unterschiedlichen Fahigkeiten (Ausdauer, Geschwindigkeit, Beschleuni-
gung, etc.) stehen an der Startrampe - unter anderem Graf Duckula, Gun-
del Gaukeley und Jiminy Cricket. Wer Fun-Racer mag, merkt sich den
Eidos-Titel schon mal vor - im Juni sollen Ubrigens Versionen flir Dream-
cast und Game Boy Color folgen... B

NICHT SPIELBAR

Tomb Raider: The

Dreamcast

Last Revelation

Entwickler

Erhéltlich ab

ie ist die erfolgreich-
: ste Videospiel-Heldin
B weltweit,” hat auller

jeder Menge mannlichen
Fans auch eine ‘ziemlich
§ dicke" Aussfrahlung — und ist
nach ihrem Ausflug in die
kunterbunte Welt der Comics sogar fur eine Hollywood-
Umsetzung im Gesprach. Die Rede ist von Eidos' Super-
Babe Lara Croft: Denn jetzt macht die englische Femme
Fatale wieder mal Schlagzeilen. Eine Hiobsbotschaft fur
alle Lara-Hasser, eine Offenbarung fir ihre Anhéanger: Lara
soll jetzt noch hlbscher werden — und zwar im
Zuge ihres ersten Dreamcast-Abenteuers. Ent-
wickler Core Design hat diesen Monat die Umset-
zung der jlngsten PlayStation/PC-Episode
angekundigt: Wir vermuten dahinter eine Konver-
tierung des PC-Codes — ob die von Eidos versproche-
nen Verbesserungen (unter anderem aufwendigere
Lichteffekte und via Environment-Mapping verspiegeln-
de Oberflachen) wirklich realisiert werden, sei dahinge-
stellt. Wir halten Euch jedenfalls auf dem Laufenden —
und zeigen Euch vorab schon mal ein paar Screens-
hots der PC-Version. Fir alle, die sie noch nicht gese-
hen haben: So (oder noch besser?) wird Lara auf
der Sega-Hardware aussehen. B

1102 Wario Land 3

r ist klein, er ist knub-

belig — und er ist ziem-

lich mies gelaunt! Die
Rede ist von Marios bdsem
Zwillingsbruder — gestatten,
der Name ist Wario. Das Zor-
nickel mit den buschigen
Brauen ist bereits zum drit-
ten Mal auf dem Game Boy
unterwegs — diesmal exklu-
siv als Color-Held. Und weil
sich der fette Choleriker in
den beiden Sequels beson-
ders durch pfiffige Adventu-
re-Einlagen verdient gemacht
hat, wurde der Abenteuer-
Anteil fur die jungste Episo-
de noch verstérkt: So segnet ;
Euren Helden nach gegnerischer "Behupfung" nicht mehr wie
gewohnt das Zeitliche — vielmehr hat Nintendo das sonst genre-
libliche Ableben durch (teils nervige, teils nitzliche) Status-Wech-
sel eingetauscht. Mal schrumpf Wario vom witenden Riesen
zum giftigen Zwerg, ein anderes Mal dotzt er unkontrolliert durch
die Gegend oder
prescht mit qual-
mendem Hinter-
teil kreuz und
quer durch die
Level-Architek-

Erhéltlich ab

tur ("Au, Aua,
Autsch!"). Oder
noch witziger:

Ab sofort gibt's
im bunten Wario
Land auch den
aus Rollenspie-
len bekannten
Tag/Nacht-
Wechsel. Ver-
schwindet die Sonne hinter den knubbeligen Bergkuppen, dann
krabbeln in den nachtlichen Siedlungen garstige Cartoon-Zom-
bies aus ihren Pixelgrabern. An sich noch keine Katastrophe
(denn die Burschen sind ziemlich langsam zu Fuf3), aber wer
Bekanntschaft mit ihren Verwesungsgeschossen macht, der ver-
wandelt sich selbst in einen Untoten. Und das kénnt lhr uns glau-
ben: So ein Untotendasein ist wirklich nicht lustig! Nicht nur,
dass man unangenehm riecht — nein, man wird auch noch
fuRlahm, und obendrein
tropft Euch ununterbro- |
chen griner Glibber ins [
Gesicht! Auch Treppen |
steigen und hipfen sind in -
Zombieform streng unter- |
sagt: Erst wenn Wario sich |
in den Lichtkegel einer
Laterne stellt, fallt die unto- |
te Hille wieder. B
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eit dem Erscheinen des Multiplayer-
Knallers Micro Machines V3 war es

auf der PlayStation recht still um die
Miniatur-Flitzer geworden — jetzt liegt mit
Micro Maniacs die lang ersehnte Fortsetzung
in der Release-Pipeline. Fir Fans gibt es
gleich zu Anfang eine kleine Uberraschumgt
Statt mit miniaturisierten Autos flitzt |hr als
winzige Polygon-Mannchen (bzw. Frauchen

law

oder Alienchen) Uber die abgesteckten 3D-
Strecken. Da alle Micro Maniacs-Charaktere
bekanntlich nur wenige Zentimeter grof
sind, gestaltet sich der Streckenverlauf
wesentlich anspruchsvoller als bei einem
‘normalen” Rennen. Da wollen Reagenzgla-
ser oder Steine umkurft, Streichholzschach-
teln Gbersprungen und kleine Tore passiert
werden — natlrlich alles innerhalb einer (im
Vergleich zum Vorganger enger gewordenen)
Kreide-Streckenmarkierung. Verpasst |hr

eines der Tore WORK IN PRO

oder lauft |hr ells
zulange auBer-
halb der Markie-
rung, heildt es

Abschied neh-
men - Eure
Spielfigur  16st

sich in Luft auf
und der Gegner »
erhalt einen e
Punkt. Im Bezug
auf die Steuerung verhalten sich die Mini-
Sprinter etwas anders als ihre Fahrzeug-Kol-
legen: Vor dem Umrunden eines Hindernis-
ses legen sie sich galant in die Kurve und
bendtigen deshalb auch wesentlich mehr
Spielraum als die "direkteren" Rennboliden
der Vorgénger. Das so verdnderte Handling
ist (gerade fur Micro Machines-Veteranen)
gewohnungsbedurftig, doch sobald man sich
an die kompliziertere Kurventechnik gewohnt
hat, steuert man -

die abgedrehten
Kerle galant Gber
die Rennstrecke.
Im  Einspieler-
Modus unserer
Preview-Version
zeigt sich jedoch
leider ein (altbe-
kanntes) Manko
der Micro Machi-
nes-Serie:  Die

Dynamo

NOT FOR REVIE

Computergegner fahren (bzw. rennen) stur
ihre festgelegten Routen ab, sind schnell
unterwegs und lassen sich kaum Fehler
zuschulden kommen - kurzum: Sie sind ein-
fach teuflisch gut und werden Euch mehr als
nur einmal ins Pad beiRen lassen. Hier und
bei der nur durchschnittli-
chen Grafikengine wére noch
etwas Feintuning ange-
bracht! Im  Mehrspieler-
Modus macht Codemasters
neueste Rennerei jedenfalls
jetzt schon viel Spal — ob's
allerdings an die Klasse des
PlayStation-Originals heran-
reicht, muss abgewartet
werden! B

NICHT SPIELBAR

ufmerksamen  fum- !
Lesern ist der Name
From Software |
bereits ein Begriff: In der letz-
ten Ausgabe prasentierten wir
Euch ein Preview zu deren
Rollenspiel-Spektakel  Ever-
Grace - nun riskieren wir einen
ersten Blick auf Armored Core
2, eine weitere PlayStation2-Entwicklung.

Die Geschichte des Spiels findet 30 Jahre
nach der von Armored Core statt, das anno
1997 fir die PlayStation erschien. Am grund-
legenden Spielprinzip hat sich nichts geén-
dert: In der (Stahl-)Haut eines Mech-Giganten
durchforstet |hr die zahlreichen Areale und
stolpert dabei Uber knackige Missionsziele
sowie unfreundliche Gegner, die erledigt wer-
den wollen.

Dazu steht Euch ein vergréRertes Waffen-
arsenal zu Verfligung, das wohl keine Wiin-
sche mehr offen lassen wird. Kenner der
PlayStation-Variante werden sich hier schnell
heimisch fihlen, da manche Waffensysteme

direkt Ubernommen wur-
den.  Selbstverstandlich
haben sich die Entwickler
auch einige neue Features

Erhéltlich ab

ausgedacht: Neben dem erwei-
terten Editor, mit dem |hr Euren
Mech auch optisch selbst
gestalten und auf Memory Card
verewigen konnt, bietet der
Arena-Modus die Mdglichkeit
flr actiongeladene Zweispieler-
Duelle.

Bis zum Release wird sich das derzeitige
Angebot hoffentlich noch um die ein oder
andere Neuerung erweitern. Sobald wir eine
erste spielbare Version bekommen, erfahrt |hr
naheres zur technischen Umset-
zung und Qualitadt des Gameplays.
Genre-Fans (und solche, die es
werden wollen) missen sich aller-
dings noch bis zum Sommer
gedulden, denn erst dann ist die
Veroffentlichung in Fernost
geplant. B
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Battlezone: Rise of
the Black Dogs

MEM HERP 2

OBYECTS 28 A
ND_EMREN SIE
& ZUM STUTERUMCT ZURUCK

as Wettrennen um die

Vorherrschaft im

Weltraum war eine
Lige. Es ging nicht darum,
erster im All zu sein oder einen Fufk auf den Mond zu setzen. Der Wett-
lauf diente einem anderen Zweck: Sowohl die Amis als auch die Russen
wollten einen vielseitig verwendbaren seltenen Rohstoff, der dem Besit-
zer einen deutlichen technologischen Vorsprung verschaffen wirde.
Obwohl es sich bei Battlezone: Rise of the Black Dogs eigentlich um eine
PC-Konvertierung handelt, hat man bei Crave doch einige Anstrengungen
unternommen, um ein echtes N64-Game zu produzieren. Sowohl beim
Gameplay an sich als auch bei den strategischen Komponenten wurde
eine Anpassung an das Medium Videospiel vorgenommen. Ihr befindet
Euch also auf dem Mond und versucht, aus einer Ego-Perspektive gegen
die Russen (oder die Amis, je nachdem auf wessen Seite |hr steht) soviel
von dem wertvollen Metal zu férdern wie irgend méglich, ohne dabei
vom Gegner eliminiert zu werden. Battlezone ldsst sich am besten als
Mischung aus Ego-Shooter und Command & Conquer beschreiben und
wird in der finalen Version mit einer Vier-Spieler-Unterstitzung und Hi-
Res-Grafik (4MB-Erweiterung) aufwarten. B

NICHT SPIELBAR

Dreamcast

riterion Studi-

os scheinen

ein Faible fur
etwas ausgefallenere
Genres zu haben:
Nach der recht abge-
drehten Hover-Board-
Raserei TrickStyle
kommt nun mit Deep
Fighter ein Unterwas-
ser-Adventure flir Segas Dreamcast. Die Rahmenhandlung hort
sich bereits vielversprechend an: Als Mitglied einer gefahrdeten
Unterwasser-Zivilisation habt |hr die Aufgabe ein machtiges Mut-
terschiff zu erbauen um Euer Volk damit an einen sicheren Platz
zu befdrdern. Die Suche nach Einzelteilen erweist sich dabei als
nicht ganz unproblematisch. Neben unfreundlich gesinnten Mee-
resbewohnern und gewissenlosen Piraten stellt sich Euch aufer-
dem eine auBerirdische Lebensform in den Weg, um Euch das
Leben schwer zu machen. Doch nicht nur Action-Elemente wur-
den integriert — neben Shoot’'em-Up-Sequenzen erwarten Euch
auch knackige Réatsel-Einlagen. Wenn sich die fertige Version so
gut spielt, wie die jetzigen Screenshots aussehen, kénnte uns in
Kiirze ein weiterer Dreamcast-Hit ins Haus stehen. Sobald uns
eine spielbare Version vorliegt, erfahrt Ihr Naheres. H
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er Ball ist rund, ein Spiel

dauert 90 Minuten -

wer mit diesen beiden
berihmten Aussprichen etwas
anfangen kann, sollte weiterle-
sen. Denn mit Ronaldo V Football ist (wieder mal) ein — zumindest laut
Entwickler Power and Magic — herausragendes Fulball-Spiel in der
Mache. Angekindigt werden 64 internationale Fultballteams, 15 detail-
lierte Stadien und eine konstant bleibende Framerate von 25 Bildern pro
Sekunde. Dazu kommen zahlreiche Wettereffekte, vielféltig animierte
Zuschauer und Uber 2500 digitalisierte Kommentatoren-Spriiche. Doch
wie so oft nutzen auch
vielfaltige Features
nichts, wenn Spielsy-
stem oder Handling
mit der roten Karte
vom Platz geschickt
werden mussen - des-
halb heit es sowohl
fiir uns als auch fir alle
FulBball-Fans dort
drauRen wieder ein-
mal: "Abwarten!". Bl

cclaim hat mal wieder

ein heikes Eisen im

Feuer: Vanishing Point
soll das Rennspiel von Ubermor-
gen werden. Nicht etwa weil es
in der Zukunft spielt, sondern weil es realistisch wie kein zwei-
ter Genre-Vertreter sein soll. Immerhin investierten die Entwick-
ler ganze zwei Jahre allein in die Fahrphysik... Doch die eigentli-
che Besonderheit liegt ganz woanders: In Vanishing Point wer-
den die Rasereien in den normalen StraRenverkehr verlagert. Ihr
muisst also nicht nur Eure Konkurrenten abhangen, sondern
Euch ganz nebenbei noch an normalen Autos vorbei schlangeln.
Gebt Ihr nicht acht, landet |hr ruckzuck im StralRengraben oder
verursacht eine Massenkarambolage. Die Wagen rutschen,
springen, kippen, kollidieren oder fliegen durch die Gegend,
dass es ein Fest ist. Mit welchem Boliden Ihr Euch auf die
Strecken wagt, liegt bei Euch: Die Auswahl reicht von diversen
Ford-Modellen, iber BMW bis hin zu MclLaren - insgesamt 32
Fahrzeuge stehen in der virtuellen Garage. Das ganze findet auf
acht Kursen statt (plus vier weitere im 2-Spieler-Modus) - maleri-
sche Téler, Uberfiilite GroRstadte oder idyllische Waldstrecken
sind die obligatorischen Stationen. Wir halten Euch Uber diesen
Hit-Kandidaten auf dem Laufenden!

1856754
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GAME BOY.CoLo%

dhrend Ego-Shooter-Fans bereits

sehnslchtig auf Perfect Dark fir

das Nintendo 64 warten, bastelt
Rare an einem Game Boy Color-Pendant.
Geheimagentin Joanna Darks Aben-
teuer sind auch auf dem Handheld
nicht ohne: Ihr steuert das tapfere
Madel durch den Dschungel Siida-
merikas - hier sollt Ihr eine geheim-
nisvolle Fabrik aufsuchen und zer-
stéren. Der Grund: In der versteckten
Einrichtung werden illegal Cyborgs
hergestellt - die
tédlichen
Kriegsmaschi-
nen stellen eine
flrchterliche
Gefahr dar. Ubrigens ist das Joannas erster Auf-
trag! Wéhrend die junge Frau im Nintendo-64-Titel
bereits eine versierte Top-Agentin ist, muss sie im
Game Boy-Spiel Mut und Fertig-
keiten erst noch unter Beweis
stellen. Neben dem Hauptauftrag
|6st Ihr Puzzles, absolviert Mini-
Games und sammelt jede Menge
brachialer Waffen auf. Wie lblich
hat Rare das Modul mit allem voll-
gestopft, was geht: Rumble-Sup-
port, GB-Printer-Unterstitzung,
Infrarot-Verbindung und ein Dea-
thmatch-Modus via Linkkabel,
Dazu gibt's Sprachausgabe (!)
und ein kleines FMV-Intro - nicht
schlecht, Herr Specht! W

etzt rollt sie aber an, die

Fun-Racer-Lawine! Setzte

Nintendo mit Super Mario
Kart (Super Nintendo) 1991 noch
den Grundstein fir ein
neues Genre, ist inzwi-
schen eine ganze Reihe
ulkiger Rennspiele er-
schienen. Vor allem
Sonys PlayStation bleibt
in letzter Zeit nicht ver-
schont: Da dusen die
Speed Freaks Uber den
32-Biter oder braust Ihr
mit Crash Bandicoot und 5 — .
seinen Freunden (iber die bunten Kurse von Crash Team Racing.
Nun stlrzt sich auch Jim Hensons Muppet-Sippe in spafige
Rasereien: Mit Kermit & Co. heizt Ihr in verriickten Fahrzeugen
um die Wette. Das Besondere: Jeder der knuffigen Charaktere
besitzt sein eigenes individuelles Vehikel. Wahrend Froschrepor-
ter Kermit in einer billigen Seifenkiste daherkommt, steigt
Schweinelady Miss Piggy in einen Mini-Monstertruck. Der gute
Gonzo wiederum schwebt in einer fliegenden Untertasse Uber
die Piste und Fozzie
Bear hat sich's in einem
Scooter gemiitlich
gemacht. Dazu gibt's
jede Menge verrlckte
Extrawaffen und abge-
drehte Kurse - wer auf
Plischpuppen  steht,
merkt sich den flauschi-
gen Fun-Racer schon
mal vor! B
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NICHT SPIELBAR

Anbieter
Entwickler

i e ziellen Release-Datum
schlech- nichts mehr dndert und wir
te Nach- Euch  somit in der

richt gleich zu
Beginn: Namcos
heilersehnter
Beat'em-Up-
Hammer Tekken
Tag Tournament

Detailtreue Eurer Spielfiguren und
der Hintergriinde ist enorm - ob die
Kampfe in Bewegung allerdings
auch so aussehen werden, ist
noch nicht sicher. Sicher ist
jedoch, dass Ihr in TTT aus Uber

Uberndchsten Ausgabe ausfihrlich von der
fertigen Fassung berichten kénnen. B

erscheint nicht wie geplant zum Launch der
PlayStation2, sondern verzégert sich voraus-
sichtlich bis zum 30.Mérz. Als kleines Trost-
pflaster steht nun zumindest fest, dass Nam-
cos zweiter PlayStation2-Titel Ridge Racer V
plnktlich am 4.Marz ausgeliefert werden
kann.

Die Enttduschung ist dennoch groR - vor
allem in Anbetracht der aktuellen Screens-
hots, die wirklich phdnomenal aussehen. Die

20 verschiedenen Charakteren wahlen konnt
und es einen neuartigen Tag-Modus gibt, der
es Euch erlaubt, wahrend des Kampfes
jederzeit zwischen zwei Kampfern zu wech-
seln. Dies dirfte in taktischer Hinsicht eine
grofte Bereicherung des bekannten Eins-
gegen-eins-Spielprinzips sein, da Ihr zudem
in der Lage seid, Uber den Tag-Button spezi-
elle Team-Wrfe auszufihren. Es bleibt nur
zu hoffen, dgss sich wenigstens am nun offi-
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-. EURO 2000

m Juni dieses Jahres ist es

endlich soweit: Die Endrunde

der Europameisterschaft star-
tet in Holland und Belgien, die das
Turnier in Koproduktion veranstal-
ten werden. Wie nicht anders zu
erwarten, beglickt uns Electronic
Arts auch zu diesem Ereignis mit
einem weiteren Ableger der FIFA-
Serie, diesmal unter dem Titel EURQ 2000. Der aufmerksame FIFA-Fan
wird sich jetzt fragen: "Moment, muss nicht erst The Road to EURO 2000
erscheinen?" - eigentlich ja, aber in diesem Fall hat man es dabei belas-
sen, die Qualifikation und das Turnier in nur ein Produkt zu integrieren.
Aufgrund der UEFA-Lizens erwarten Euch folglich insgesamt 51 National-
teams und 12 Originalstadien, in denen Ihr bereits vor dem ersten offiziel-
len Anpfiff den Europameister ermitteln konnt. Auferdem im Programm:
Historische Europameisterschafts-Spiele sowie eine erweiterte Manager-
funktion, mit der |hr Eure Mannen ausgiebig trainieren konnt. Massig Fea-
tures sind also vorhanden, ob dies jedoch ausreichen wird, um Fuftball-
Fans vor die Konsole zu locken, sagen wir Euch in einer der nachsten
Ausgaben. B

Daniel

Erhéltlich ab

ity

an kann wirklich

jedes Genre veral-

bern, wenn man
nur will - mit Furfighters hat
Entwickler Bizarre Creations
die Action-Sparte in Angriff genommen. Die
Furfighters sind knuffige Pelzviecher, deren
Familien gekidnappt worden sind: Der Uble
General Viggo ist fir die Schandtat verant-
wortlich. Nun hat sich die wuschelige Sippe
zusammengerauft, um die liebe Verwandt-
schaft zu befreien und den fiesen Unhold ein
fir allemal in seine Schranken zu verweisen. |hr wandert durch
eine ebenso bunte wie fantastische Welt, die dem Jet Force
GeminiFUniversum nicht ganz unahnlich ist. Und genauso wie im
Rare-Spiel bewegt Ihr Euch auch in Furfighters mit wuchtigen
Waffen durchs Areal. Doch nicht nur Feinde wollen beseitigt,
auch jede Menge Puzzles sollen geldst werden. Da ist es prak-
tisch, dass jeder Knuff-Charakter andere Fahigkeiten hat:
Wahrend Kénguruh Bungalow beispielsweise besonders hoch
springen kann, ist Pinguin Rico im Wasser wesentlich flinker.
AuRerdem in den Startléchern: Ride Roofus, Kétzchen Juliette
und Drachenbaby Tweek. Zum ratsel-lastigen Solo-Modus gibt's
ein Deathmatch-Duell fiir gepflegte SchielRereien zu zweit. B

Erhltlich ab

river auf dem Game

Boy? Tja, was soll da

man da wohl zu
schreiben? Stellt sich vor
allem eine Frage: Eine sinnvol-
— le Entwicklung - oder nur
ARV |\ ch ein Spiel, das vom aktu-
ellen Game-Boy-Revival profitiert und mit einem prominenten Namen
absahnen will? Laut GT soll's jedenfalls keine lieblose Umsetzung wer-
den... wir sind gespannt! Wer einen Blick auf unsere Screenshots wirft,
erkennt die Parallelen zu Grand Theft Auto: Strakenzlge und Autos wer-
den von oben gezeigt, der
Wagen der Gangster durch
einen Pfeil hervorgehoben -
damit Ihr auch zu jeder Zeit
wisst, hinter welchem Steu-
er die Ganoven eigentlich
sitzen! Auch den Rest kénnt
Ihr Euch denken: |hr verfolgt
die Schurken kreuz und quer
durch die City, versucht
dabei, so wenig Fahrzeuge
zu rammen wie mdoglich —
und drickt besonders bei
180-Grad-Turns kréaftig auf
die Bremse. B

DAMAGE

DaMAGE

wy
»

-

-
»

rieg in der Breath-of-Fire- | Anbieter

We\t: Auf der einen [Entwickler .

Seite lauert das 'Fou'- — —
Imperium, auf der anderen der [ﬁalthch ab [ :
Staaten-Zusammenschluss 'East Side Union'. Zwar sind die bei-
den streitlustigen Machte durch ein
grolRes Meer getrennt, doch kann
sie das von Beutezlgen und Angrif-
fen nicht abhalten. Eines Tages
siegt jedoch die Vernunft, und die
beiden Kontrahenten unterzeich-
nen einen Friedensvertrag. Der
hélt auch fir ein paar Generationen
- bis sich aus den beiden Kontinen-
ten eine dritte Macht abspaltet und die Staaten auf den Kriegs-
pfad zurlickflhrt... Zu den Figuren: Neben  gms " ¥
den beiden Hauptcharakteren Ryu und g
Nina stellte Capcom noch eine ganze
Reihe weiterer Protagonisten vor. Fou-Lu
ist einer der Grunder des westlichen Teils
des Fou-Imperiums — und als waschech-
ter Lord hat er uns gleich seinen General
und Damonenbeschworer Yom mitge-
bracht. Cray ist ein kampferprobter Patri- =
arch, der seit Kindestagen mit Nina befreundet ist. Master ver-
steckt sich nicht nur in einer
UbergroRen  Metall-Ristung,
sondern verhiillt auch die ganze
Zeit Uber sein Gesicht. SchlieR-
lich sind da noch Rasso, ein
Commander des Fou Imperi-
ums, und der Soldner Scias. B

Mlianha
Nouvne &
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enkt man an die Anfénge der 32-Bit-

Ara zuriick schieRt dem aufmerksa-

men Spieler allen voran ein Titel
durchs Gedachtnis: Ridge Racer - der erfolg-
reiche Namco-Flitzer ldutete nicht nur eine
neue Spielegeneration ein, sondern verkaufte
die PlayStation zu Beginn nahezu im Allein-
gang. Nun steht Sonys neue Hardware kurz
vor der Premiere und folglich erwartet uns
auch dort eine weitere Fortsetzung der Arca-
de-Raserei.

Ridge Racer V soll punktlich zum Launch
erscheinen und (so hofft man zumindest bei
Sony) einen dhnlichen Effekt auf die PlayStati-
on2 ausuUben, wie Teil eins zu seiner Zeit.
Zusammen mit Tekken Tag Tournament (das
leider auf Ende Marz verschoben wurde) ist
RRV sicherlich der wichtigste Titel im PlaySta-
tion2-Aufgebot - allein aufgrund des groRen
Namens sind die Erwartungen der Zockerge-

meinde enorm hoch. Ob sie erfillt werden
konnen, verraten uns diese Screenshots lej-
der auch noch nicht, allerdings geben sie
einen ersten Eindruck von den grafischen
Fahigkeiten der neuen Wunderkiste - und
zwar keinen schlechten! Die Wagenmodelle
machen bereits einen sehr guten Eindruck
und die Lichteffekte wirken schlichtweg
beeindruckend. Bleibt nur zu hoffen, dass
Streckendesign und Gameplay der grafi-
schen Qualitat in nichts nachstehen wer-
den.

Sollten wir von Terminschwierigkeiten
verschont bleiben, kénnen wir Euch schon
in der néachsten fun ein ausfiihrliches Pre-
view der endglltigen Japan-Version préasen-
tieren. @

Genre
Anbieter
Entwickler
Erhaltlich ab

=
PlayStation

ereits 1997 begei-

sterte der franzo-

sische Entwickler
Kalisto Fans dlsterer
Action-Adventures mit
Nightmare Creatures. Nun |
kehren die Alptraum-Krea-
turen zurlck - und sie sind
furchteinfléRender denn |
je. Die Story von Nightma- §
re Creatures /| ist ebenso
bizarr wie fantastisch: Der
verrickte Wissenschaftler Dr. Adam Crowley
ist seit dem ersten Teil noch fieser geworden.
Der durchgedrehte Arzt flihrte schreckliche
Experimente mit lebenden Menschen durch -
schuf grassliche Kreaturen und lieR sie auf die
Menschheit los. Auch Euer Protagonist Her-
bert Wallace ist ein Produkt von Crowleys

Nightmare Creatures Il

krankem Tun. Jahre-
lang in dunklen Kam-
mern als Versuchska-
ninchen miBbraucht
und bis aufs AuRer-
ste gequalt, sinnt
Wallace auf Rache.
Auf der Suche nach dem Mann, der ihm das
Leben zur Hélle gemacht hat, streift Euer ent-
stellter "Held" durch das néchtliche London
von 1934. Mit einer Axt bewaffnet hackt Ihr
Euch durch die Gegnerscharen - Mérder,
Monster und Mutationen stellen sich Euch in
den Weg. Doch Herbert weiR mit dem Zim-
mermannsbeil hervorragend umzugehen: Da
werden unachtsame Angreifer schnell ihrer
GliedmaRen entledigt. Und damit's im Wohn-
zimmer erst so richtig blutig wird, beherrscht
Euer witender Réacher einen fatalen Finish-
ing-Move - mit einem beherzten Axt-Schwin-

Daniel

Anbieter
Entwickler

ger macht lhr Euer Gegeniber einen
Kopf klrzer. Durch stolze 18 Level
geht Eure erbitterte Suche nach dem wahn-
sinnigen Crowley - unterwegs erklimmt |hr
Leitern, steigt in triibe Gewdésser hinab und
erforscht morsche Gebaude. Neben dem
hohen Hack'n'Slay-Anteil warten auch zahlrei-
che Rétsel auf Euch (Schlissel finden, etc.).
Im Laufe des Spiels trefft Ihr sogar auf einen
weiteren Charakter - dann dirft |hr Euch auch
mit Geheimagentin Ragueel Donnerty auf die
Pirsch begeben. Nightmare Creatures If Uber-
zeugt schon jetzt durch seine dichte Atmos-
phére und den subtilen Stil - Ubrigens ist auch
eine Dreamcast-Version in Arbeit... ®
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PlayStation

SOFTWARE dt

IMP(,R’I‘ANZ- Amorines (Action) 12.99 99.90

DEALE
‘Neo Geo Pocket

WonderSwan
Niniendo 64
PlayStation

 Dreamcast |

Anime

| Soundtracks

|

\ Merchandise

Trading Cards

NeoGeo Pocket

&

King of Fighters

Crisis Beat (Action) 03.00 99.90
Die Hard 2 (Action) 30.03.00 99,90

Ehrgeiz (Beat'em Up) 99,90
FIFA 2000 (Sports) 89.90
Formel 1 '99 (Racing) 89.90
Forsaken (Action) 49.90
Galerians (Adv.) 02.00 99.90
Gran Turismo 2 (Racing) 99.90
Grandia (RPG) 02.00 99.90

ISS Pro Evolution (Sports) 99,90

NHL 2000 (Sports) 89.90
Resident Evil 3 (Adv.) 18.02.  99.90
Resident Evil D.C. Platin (Ac) 49.90
Rising Zan (Action) 79.90
Saga Frontier 2 (RPG) 01.03. 99.90
Shadow Madness (RPG) 89.90
Silent Bomber (Action) 03.00 99.90
Suikoden 2 (RPG) 02.00 99.90
TOCA Touringear 2 (Racing) 49.90
Vampire Hunter D (Adv) 03.00 99.90
Vandal Hearts 2 (RPG) 03.00 99.90
Xena: Warrior Princess (Adv) 79.90

SOFTWARE us
Azure Dreams (RPG) 79.90
Big Bass WCship (Sports)  119.90
Black Bass/Blue Marlin (Sprt) 139.90
Brave Fencer Musashi (RPG) 119.90

Chocobos Myst. 2 (RPG) 139,90 -

Clock Tower 2 (Adv.) 129.90
Echo Night (Horror-Adv) 129.90
Final Fantasy Anth (RPG)  179.90
Grandia (RPG) 129.90

Legend of Legaia us (RPG) 129.90
Lunar 2 Eternal Blue (RPG) 139.90
Lunar The Silverstar CE(RPG)179.90

Parasite Eve (Adv.) 119.90

Saboteur (Adv.) 139.90

Saga Frontier (RPG) 89.90

Thousand Arms (RPG) 139.90

Xenogears (RPG) 139.90
SOFTWARE jp

Arc the Lad 3 (RPG) 159.90

Arkanoid R2000 (Diverse) 89.90
Assault Suit Valken2 (Strategy)144.90
Astro Trooper Vanark (Action)139.90
Bio Hazard: Gun Survivor 159,20

Brightis (Adv.) 139.90
Chrono Cross (RPG) 159.90
Chronotrigger (RPG) 139.90
Dancing Stage (Dancing) 139,90
Dewprism (RPG) 129.90
Guitar Freaks (Diverse) 139.90

Metal Slug (Jump'N Run) 89.90
Option Tuning Car 2 (Racing) 99.90
Parasite Eve 2 (Adv.) 149.90
Planet Leika (Adv. by Enix) 129,90
Racing Lagoon (Racing) 139.90
Soumatou (Horror-Adventue) 149,90
Star Ixiom (Action) 139.90
The Gun Shooting (G-Con) 59,90
The Pro Wrestling (Sports) 59,90
Vampire Hunter (Horro Adv.) 149,90

SOFTWARE jp 2" Hand

" 3x3 Eyes Tenrinugenmu(Adv) 69.90

A.4 Evolution Global (Sim) 39.90
Abal.aburn 99.90
‘Ace Combat 2 (Simulation)  49.90

. Ace Combat 3 (Simulation) ~ 69.90
. Airs (Diverse) 59.90

www.ACME-online.de

Online-Shop - Online-Auktionen - Neuheiten - Top 5

- versandkostenfrei

ab 60 DM Bestellwert

Arc The Lad (RPG) 59.90

Armored Core (Action) 99.90 SOFTWARE PAL
Armored Core P. (Action) 59.90 Arcatera (Rollenspiel) 119,90
Beat Mania 3rd (Simulation) ~ 69.90 Crazy Taxi (Racing) 99,90
Beat Mania 4th (Simulation)  69.90 Fighting Force2 (Beat'em up) 99,90
Biohazard 3 (Adv.) 99.90 Formula 1 (Racing) 119.90
Book of Watermarks (Adv.) 129.90 Hydro Thunder (Sports) 99.90

Bushido Blade (Beat'emup) 39.90
Bushido Blade 2(Beat'em up) 69.90

CoCo (Diverse) 29.90
Deep Freeze (Adv.) 89.90
Destrega (Beat'em up) 69.90
Doki Doki Air (Diverse) 69.90
Echonight 2 (Adv.) 109.90
Ehrgeiz (Beat'em up) 49.90
Einhaender (Action) 49.90
Enigma (Adv.) 59.90
Fatal Fury RB (Beatemup) 99.90
Final Fantasy IV (RPG) 79.90

Final Fantasy Int. (RPG) 99.90
Fire Pro Wrestling (Sports)  39.90

Fish Eyes (Diverse) 59.90
Front Mission 2 (Strategy) 79.90
Grandoll (Action) 39.90
GUNbare . (Action) 59.90
Heroine Dream (Diverse) 29.90
Kasei Monogatari (Diverse) 49.90
Klaymen Klaymen (Adv.) 49.90
Kuon no Kizuna (Diverse)  109.90
Legacy of Kain (Action) 59.90
Macross VF-X 2 -(Action) 119.90
Macross VF-X (Action) 59.90

Merri Carry Caravan(Adv.) 69.90
Metal Gear Solid (Adv.) 109.90
NekoSamurai (Adv.) 69.90
Ojousama Express (Adv.) 69.90
Gokuyo Parodius DX (Diverse)69.90

Policenauts (Adv.) 69.90
Pop n Tanks (Action) 99.90
Princess Maker (Diverse) 39.90
R-Type Delta (Action) 99.90
R-Types (Action) 89.90
Raystorm (Action) 49.90
Ring of Sias (Diverse) 29.90

Rival Schools 2 (Beat'em up) 119.90
Samurai Spirits 3 (Beat'em up) 39.90
Samurai Spirits RPG (RPG) 69.90
SL de Iko (Eisenbahn-Sim)  79.90
Slayers Wandahoh (RPG) 59.90

Sol Divide (Action) 49.90
Soukaigi (Action) 89.90
Soul Edge (Beat'em up) 39.90

Spriggan Lunar Verse (Adv) 119.90
Straight Victory (Diverse) 59.90
Streetf. Zero3 (Beat'emup) 69.90

Tekken | (Beat'em up) 29.90
Tekken |l (Beat'em up) 39.90
Tenchi Muyo (Adv.) 49.90

Toki Meki M. Toked (Adv) 59.90
Toki Meki M. private (Adv.) 29.90
Toki Meki Mem. Spec. (Adv) 129.90
Toki Meki Memorial (Adv.) 49.90
Toki Meki no hakago (Adv.) 59.90
Toshinden S. (Beatemup)  99.90
Toukon Retsuden 2 (Sports) 39.90
Toukon Retsuden (Sports)  29.90
True Love Story 2 (Diverse) 89.90

Twinbee Deluxe (Action) 69.90
V-Force (Diverse) 29.90
Vampire (Beat'em up) 59.90

Virtua Pro Wrestling (Sports) 29.90
Voice Paradise Ex. (Diverse) 29.90

Wild Arms 2nd Ign. (RPG)  149.90
Yasokyoku (Diverse) 59.90
Dreamcast
Dreamcast incl. Modem dt ~ 449.00
Controller 59.90
JoyStick 99.90
Padverléngerung 24.90
RGB-Kabel incl. AV 29.90
Keyboard 59.90
Lenkrad 129.90
Vibration Pack 49.90
Memory Card VMU 59.90

NBA 2000 (Sports) 99.90
NFL Blitz 2000 (Sports) 99,90
Ready 2 Rumble (Sports)
Sega Bass Fishing (Sports) 189.00

SEGA Rally 2 (Racing) 99.90
Shadow Man (Adv.) 99.90
Snow Surfers (Sports) 99.90
Sonic Adv. (J'n Run) 99.90
Soul Calibur (Beat'em up)

Soul Fighter (Beat'em up) 119,90
UEFA Striker (Sports) 109.90
Virtua Striker 2 (Sports) 99,90
Virtua Fighter 3 (Beatemup) 99.90
WWF Attitude (Sports) 99.90

SOFTWARE us
Carrier (Adv.) 139,90
Climax Landers (RPG) 139.90
Crazy Taxi (Racing) 139,90
Dark Angel (Action) 13990
Elemental Gimik Gear 139,90
Flag to Flag Cart (Racing) ~ 139.90
Slave Zero (Diverse) 139.90
Zombie Revenge 139,90
SOFTWARE jp

Aero Dancing (Simulation) J  49.90
Berserk (Action) 159.90

Biohazard-C.Veronica Itd. Edit 169.90
Biohazard 2 Value Plus (Action) 149.90

Bungaion (Action) 159.90
Carrier (Adv.) 149.90
Climax Landers (RPG) 99.90
Crazy Taxi (Racing) 149.90
Death Crimson 2 (Action) 149.90
Giant Gram (Sports) J 99.90
Giga Wings (Action) 149.90
Jo Jo's Adv. (Action) 139.90

Panzer Front (Strategy) 159.90
Psychic Force 2012 (Fight) ~ 49.90
Redline Racer (Racing) 79.90
Sega GT (Racing) 17.02.00 149.90
Star Gladiator 2 (Beat'em up) 99.90
Streetfighter 3 (Beat'em up) 159.90
Streetfighter Zero3 (Fight) 79.90
Undercover (Adventure) 149,90
Zombie Revenge (Fight) 149.90

SEGA SATURN jp 2™ Hand
Assault Suit Leynos2 (Action) 49.90
Bomberman Fight (Diverse) 39.90
Burning Rangers (Beat'em up) 39.90

Cyber Bots (Beat'em up) 39.90
Darius (Action) 49.90
Dragonball Z (Beat'em up) 59.90
Evangelion (Adventure) 49.90

Fighters Megamix (Beat) 29.90
Fighting Vipers (Beatemup) 19.90
Fire Pro Wrestling S (Beat)  39.90

Gale Racer Sega (Racing) 19.90
Gun Griffon (Action) 39.90
Hunter (Diverse) 29.90
King of Fighters 97 (Beat) 69.90
Langrisser 3 (Strategy) 59.90
Lunar 2 Magical School 39.90
Nadeshiko (Diverse) 49.90
Ogre Battle (Strategy) 49.90
Panzer Dragoon 2 (Action)  39.90
Panzer Dragoon (Action) 29.90
Policenauts (Adventure) 49.90
Samurai Shodown IlI 39.90
Sega Rally (Racing) 29.90
Skull Fang (Action) 49.90
Snatcher (Adventure) 49,90
Sonic R (Jump'N Run) 49.90

Tenchi Muyo Tokomuyo (Adv) 39.90
Toki Meki Memorial (Adv)  139.90
Twinbee Deluxe Pack (Action) 49.90

Agathastr. 20 - D-33397 Rietberg - Tel: 0700 - 70 77 77 00 - Fax: 05244 - 97 40 44
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fun generation | ' ETET )

| Titel |

System Entwickler

1. Jet Force Gemini

1. Street Fighter Il Turbo
Super Nintendo Capcom -
2. Fatal Fury Real Bout 2

Neo Geo SNK -

3. Soul Calibur

Dreamcast Namco fun 10/99
4. Virtua Fighter 3tb

Dreamcast Sega fun 09/99
5. Tekken 3

PlayStation Namco fun 10/98

53|

Testin

P
\

tENZEN

Die besten Genre-Vertreter

aller Zeiten

Wertun{;

Nintendo 64 Rare fun 11/99 10/10
2. Contra Il

Super Nintendo Konami 10/10
3. Indizierter L|ghtgun Shooter 2 :
Dreamcast o 10/10
4. Metal Slug 2

Neo Geo SNK - 1010
5. Apocalypse

PlayStation Neversoft Ent. fun 12/98 9/10

10110

1010

10/10

10/10

1010

Fun-Racer

1. Crash Team Racing

PlayStation Naughty Dog fun 11/99 10/10
2. Super Mario Kart

Super Nintendo Nintendo - 10/10
3. Diddy Kong Racing

Nintendo 64 Rare fun 12/37 10/10
4. Mario Kart 64

Nintendo 64 Nintendo fun 02/97 10/10
5. Micro Machines V3

PlayStation Cademasters fun 04/97 10/10

1. Zelda - Ocarina of'l'lme

Nintendo 64 Nintendo

2. Zelda - A Link To The Past

Super Nintendo
3. Legacy of Kain: Soul Reaver

fun 01/99

Nintendo =

PlayStation Eidos fun 08/99
4. Metal Gear Solid
PlayStation Konami fun 03/99

5. Secret Of Mana

Super Nintenda

Squaresoft -

1. Tetris DX

Game Boy Color Nintendo fun 01/99
2. Gun Pey

WonderSwan Bandai fun 02/00
3. Bust-A-Move 3

PlayStation Taito fun 4/98
4. Kwirk

Game Boy Nintendo

5. Klax

Lynx Epyx =

1. WWF Wrestlemania 2000

Nintendo 64 AKI

2. Ready 2 Rumble Boxing
Dreamecast Midway

3. WCW vs nWo Revenge
Nintendo 64 THQ

4. NBA Jam!

Super Nintendo Accliaim

5. Punch-Out!!

NES Nintendo

fun 01/00

fun 11/99

fun 12/98

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

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

10/10

10710

10/10

1010

10/10

10/10

10/10

9/10

9/10

9/10

10/10

1010

10010

10/10

9/10

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

1. The Secret of Monkey Island

Mega CD Lucasfilm Games — 10/10
2. Maniac Mansion

NES Lucasfilm Games - 10/10
3. Discworld Noir

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

PlayStation Revolution fun 12/97 910
5. Discworld 2

PlayStation Perfect Ent. fun 12/97 8/10

1. Indiziert

Nintendo 64 Rare fun 11/87 10710
2. Indiziert

PlayStation Dreamworks Int.  — 10710
3. Turok 2

Nintendo 64 lguana fun 11/98 10/10
4. Turok

Nintendo 64 lguana fun 03/97 10110
5. Indiziert

PlayStation id Software — 10/10

1. wipEout 2097

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

Super Nintendo Nintendo - 10/10
3. wipEout

PlayStation Designer's Republic  fun 06/95 10/10
4. Star Wars Episode 1 Racer

Nintendo 84 Lucas Arts fun 07/99 9/10
5. Killer Loop

PlayStation Team FEB fun 10/99 9/10



fun generation

1. Lemmings
Super Nintendo

2. Bomberman

Sunsoft

PC-Engine Hudson Soft
3. Chu Chu Rocket
Dreamcast SonicTeam
4. Mario Bros.

NES Nintendo
5. Breakout

Atari 2600 Atari

1. Gran Turismo 2

PlayStation Polypheny Digital
2. Colin McRae Rally
PlayStation Codemasters

3. Gran Turismo

PlayStation Polyphony Digital
4. Wave Race

Nintendo 64 Nintendo

5. Ridge Racer Type 4

PlayStation

Namco

1. Theme Park

PlayStation Bullfrog
2. Sim City

Super Nintendo Maxis

3. Civilization

Super Nintendo Koei

4. Civilization 2
PlayStation Microprose

5. Theme Hospital

PlayStation Bullfrog / Krisalis

1. FIFA 99
PlayStation, N64 EA Sports

2. All Star Baseball 2000

N64 lguana
3. FIFA 2000
PlayStation EA Sports

4. UEFA Striker
Dreamcast / PSX

5. NHL 2000
PlayStation

Rage Software

EA Sports

fun 02/00

fun 02/00

fun 07/98

fun 06/98

fun 12/96

fun 04/99

fun 06/95

fun 03/96

fun 04/98

fun 04/98

fun 01/99,
fun 04/39

fun 06/29

fun 11/99

fun 11/99

fun 11/99

10/10

10/10

10710

10/10

10110

10/10

1010

10/10

9/10

8/10

PlayStation

1. Indiziert 2

PlayStation Capcom fun 05/98
2. Silent Hill
PlayStation Konami fun 08/99
3. Resident Evil D.C.
PlayStation Capcom fun 12/97
4. Resident Evil
PlayStation, Saturn ~ Capcom fun 08/96,09/97
5. Parasite Eve
Squaresoft

fun 11/98

Reina:
right,
here to help you.

1. Final Fantasy Anthology

PlayStaticn Sqguaresoft fun 12/98
2. Chrono Trigger

Super Nintendo Squaresoft -

3. Grandia

PlayStation Game Arts fun 01/00
4. Final Fantasy VI

PlayStation Squaresoft fun 11/99
5. Final Fantasy VII

PlayStation Sguaresoft fun 11/97

1. Jimmy Connors Tennis

Super Nintendo Ubi Soft -

2. Tennis

Game Boy Nintendo =

3. International Track & Field 2
PlayStation . Konami fun 02/00
4. PGA Tour Golf 96

Mega Drive Hitmen Productions  fun 01/96

5. All Star Tennis "99

Game Bdy Color Smart Dog fun 12/99

10/10

1010

10/10

10110

910

1 Dney Kong 64

Nintendo 84 Rare fun 12/99 10/10
2. Super Mario World 2: Yoshi's Island

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

Nintendo 84 Rare fun 07/98 10/10
4. Super Mario 64

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

Super Nintendo

Nintendo e 10110

10710

10/10

1010

10/10

10110

1010

10110

910

9/10

910

1. Parodius
Super Nintendo Konami 10/10
2. Starwing
Super Nintendo Nintendo — 10/10

3. R-Type Delta

PlayStation Irem fun 02/99 910
4. Thunder Force IV

Mega Drive Tecnosoft 9/10
5. Forsaken

N64 lguana fun 06/98 9/10

1. Final Fantasy Tactics

PlayStation Squaresaft fun 04/98 10/10
2. Nectaris

PlayStation Hudson = 10/10
3. Advanced Military Commander

Mega Drive Sega = 10110
4. Command & Conguer

Nintendo 84 Westwood fun 08/99 910
5. Warcraft Il

PlayStation Blizzard fun 09/97 9110

1010

10110

9/10

9/10

910

o)

1. Tony Hawk’s Skateboarding

PlayStation Neversoft Ent fun 10/29
2. 1080° Snowboarding

Nintendo 64 Nintendo fun 05/98
3. Coolboarders 3

PlayStation |dol Minds fun 12/98
4. California Games

NES Rare

5. MTV Sports Snowboarding
PlayStation Radical Ent. fun 12/99

10110

9no

910

910

910

1. Blast Corps.

Nintendo 64 Rare fun 08/97 1010
2. GTA 2

PlayStation Rockstar Games fun 12/99 910
3. Guitar Freaks

PlayStation Konami fun 12/98 910
4. Driver

PlayStation Reflections fun 07/99 910
5. Music 2000

PlayStation Jester Interactive fun 01/00 910




SEGA DREAMCAST

Dreamcast Pal 488,80 Dreamcast Jap

V I D E O S P I E L E Aero Wings 78,80  Aero Wings 78,80
Buggy Heat 88,80  Air Force Delta 69,80

US DVD VIDEQOS Dynamite Cop 89,80  Biue Stinger 99,890
Formel 1 108,90 Buggy Heat 99,90

Entrapment (Verlockende Falle] 68,90 Incoming 99.90 Cool Boarders 59,90

Austin Powers 2 68,80 Pen Pen 99,90 =

The Thin Red Line 68,80 Powerstone 89 .90

Saving Private Ryan (Limited] 69,90 Racing Sim 79.90

The Blairwitch Project 69,80 Sega Rally 2 109,90

Existenz 63.80 Sonic Adventures 89,80

Carrie 2 - The Rage 63,80 Soul Calibur 108,80

Desert Heat 2 (Van Damme) 68,80 :

The 13th Floor (Emmerich) 63,90

From Dusk Till Dawn 2 63,80

The Mummy 69,80

The Matrix 69,80 Gundam

Ravenous 68,80 Marvel v. Capcom 69,80

Corruptor 68,80 N.J. Pro Wrestling 48,90

Cruel Intentions (Eiskalte Engel) 69,90 L b ; Power Stong 69,90

True Crime (C. Eastwood] 68.90 Tokyo H. Battle 79,90  SF Zero 3 69,90

Virus (auch DTS ] 68.90 Worldwide Soccer 99,90 Tetris 48,90
WWF Attidude 84,90 Tokyo H. Battle 48,90

Neo Geo Pocket 99,90
Neo Geo P. Color 199,90

e %

YODA MASKE FREDDY MASKE HANDSCHUH CREAM ANZUG
129,90 DM g99,90pm 990 $8,90 DM

K.O.F. R1 439,90
L Tennis 49,90
Baseball Stars 43,90
Neo Geo Cup 98 49,30
Samurai S. 439,90
Puzzled 49,80

PacMan Colar 99,90
Turf Masters C. 98,90

EMPEROR Ewox STORMTROOPER  TUSKEN RAIDER
Metal Slug 99,80 MASKE MASKE HELM MASKE
K.O.F. R2 Color 99,90 128,90 DM 129,50 DM 149,90 O™ 119,90 DM
Tennis Color 99,80
Fatal Fury Color 99,90

Crush Roler 99,90

MICHAEL SPAWN
MYERS CYBER VIOLATOR
79,90 DM 78,90 DM

SCREAM 2 VADER BOBA FETT

HELM HELM
L.FACE MASKE MASKE
79,90 DV 39,50 DM 149,90 DM 149,90 DM

Asokding s ' Ly Y » YAMAKAWA AVPhile 715
i e A CODEFREE DVD PLAYER

Kiss
WIEDER IN SORTIMENT
NUR JE 34,90 DM

DTS Digital Output
DVD, VCD, CD, CD-R, SvCD,
MP3 CD PLAYER

Stuttgart Ulm Reutlingen Erlangen Ludwigsburg Niirnberg Hamburg Magdeburg
MARO MARO MARO MARO MARO STAGE | N.R.G. 580 LD
VIDEOSPIELE VIDEOSPIELE VIDECSPIELE VIDEOSPIELE VIDEOSPIELE i
Marienstr. 23 Zeitblomstr. 31 Karlstr. 1 Gothestr. 32 Solitudestr. 3  Glogauver Str. 30/98 Mundsburger Raiffeisenstr. 23

70173 Stuttgart 88073 Ulm 72764 Reutlingen 91054 Erlangen 71638 Ludwigsburg Fraﬂkehcenlﬂr Damm 54 39112 Magdeburg
Tel. 0711 221 422  Tel. 0731 6020 755 Tel. 07121 320 014 Tel. 08131 816 880 80473 Nirnberg 22087 Hamburg
Fax 0711 221 425 Fax 0731 6020 756 Fax 07121 320 045 Fax 08131 816 881 Tel. 07141 902 242 Tel. 0811 800 2886 Tel. 040 255 663 Tel. 0381 821 2347

UMTAUSCH WEGEN NICHTGEFALLEN IST GENERELL AUSGESCHLOSSEN.

BEI ANNAHMEVERWEIGERUNG BERECHNEN WIR PAUSCHAL 20,- DM.
LIEFERUNG SOLANGE VORRAT REICHT. LADENPREISE KONNEN ABWEICHEN.
LAGERWARE WIRD NOCH AM TAG DER BESTELLUNG VERSCHICKT. BESTELLUNGEN AB 150 ,-DM SIND VERSANDKOSTENFREI




Dreamcast | |pvp vineo AR PlayStation

TECHNO SPAWN - AB 34,90 DM

DIDDY KONG RACING - AB 34,90 DM

N4

METAL GEAR

X-FILES - 29,90 DM

RESIDENT EVIL AB 19,90 DM

FINAL FANTASY 8 - 34,90 DM

LINGD! -

- , : £ t- % AEH £ TR - o =
29,90 DM | 99,90 DM 49,90 DM 69,90 DM 29,90 DM ALIEN

FIGUREN AKTION : 6 FIGUREN NACH WAHL : 189,90 DM

ol E= = |

ALLE WEITEREN
FIGUREN & STATUEN FINDEN ‘ - :
SIE IM INTERNET UNTER : oA '

% 7-_ "‘,\
http:/www.maro-gmbh.com o ' = =

NUR NOCH

129,90 DM

BESTELLHOTLINE:
07151 - 956 46 46

MO. - FR. 10:00 - 18:00 UHR




S50 werten wir!

lle testféhigen Spiele werden von uns einer knallharten Prifung unterzogen. Um
Euch die monatliche Kaufentscheidung zu erleichtern, bewerten wir nach dem

fun generation [RVETETIN i ; \ \ “ \ ) ! = : s

PLES

Die wichtigste Wertung
von allen. Mickergrafik

1 hin, Stottersound her,
1 was zéhlt, ist der Spiel-
1 spaR. Seid Ihr auch nach
I 4 Stunden noch motiviert

SOND  SEsnEsy

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

Sind die Animationen
flieRend? Bleibt die Fra-
merate stabil? Ist die

Ist die Tastenbelegung sinn-
voll? Ist die MenUfihrung
benutzerfreundlich?

Optik zeitgeméR oder Gehen Moves und
langst veraltet? Wir be- v Aktionen sauber von der
rucksichtigen bei unserer | Hand? Wir bewerten

Wertung sowohl opti- %
sches Erscheinungs- ;

bild als auch techni- . #  smenesioy
sche Faktoren.

Komplexitat und Erlern-
barkeit der Steuerung
sowie Spielgefihl und
Umsetzung der Pad-
Kommandos.

]
| 8

T4

Wie fantasievoll ist die Level-
Architektur? Werdet |hr

w», auch nach etlichen Spiel-
stunden  noch  von
F

Heile Rhythmen oder langwei-
liges Gedudel? Glasklare Digi-
, Effekte oder schlechte Kom-
pression? Gibt's brachialen
Surround-Sound oder traditio-
i nellen Stereo-Background?
1 Hier bewerten wir techni-
sche Ausgereiftheit und
Kompaositionsqualitat -
sowohl Hintergrundmu- e
4 sik als auch Soundeffekte
werden gepriift.

47 neuen Ideen Uber-
# rascht? StoRt |hr nach
{ der Halfte des Spiels auf
1 uniiberwindbare Hinder-
nisse oder ist's bis zum
Ende fair und durch-
dacht konzipiert? Wir
decken Design-Dellen
gnadenlos auf!

s |

AS

oder schmeif’t Ihr das
~ Pad entnervt in die
Ecke? Holt Ihr den Titel auch noch aus dem Regal,
wenn |hr schon alles gesehen habt? Ist's die Multi-
player-Bombe schlechthin oder das ideale Futter fir
Solo-Spieler? FUN wird hier groR geschrieben!

Das Hi-Score-Pradikat

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

fun generation-Wertungsskala:
'Nahezu perfekt, absolutes MuR!
Herausragender Titel, jede Mark wert
‘Sehr gutes Spiel

Genre-Fans greifen zu
Uberdurchschnittlicher Titel
Solides Mittelmal

Potentieller Fehlkauf

Staubfanger

Gereifte Gurke

[ | Totalausfall

Charts

Diesen Monat ist der gllickliche
Gewinner:

ie
chickt uns Eure drei
Lieblingstitel auf einer
Postkarte zu! Unter allen

Einsendern verlosen wir jeden
Monat ein fun-Package voller

Tobias Schonfelder aus Goldach

begehrter Redaktions-Raritaten. Herzlic en Gliick-
Wunscn:
Gebt bitte Euer i
Wunschsystem an!
Die Adresse:
Diesmal: Die schiechtesten End zen
. Jurassie Park. ... cocucsovsimin Super Nintendo
2. SuperManioBros. ... cove e e e s NES
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 3. AnotherWorld. ....................... Mega Drive
A TS DX s v e s s Game Boy Color
5. Legacy of Kain: Soul Reaver ........... PlayStation
! 6. TombiRaider IV ..\ vussivisiviosnsinanin PlayStation
E 7. Indizierter Lightgun-Shooter 2. . ......... Dreamcast
i 1. Final FantasyMNI-. oo 0 saadldd PlayStation 8. XCOM: Enemy Unknown ............... PlayStation
& 2. Metal Gear Solid...................... PlayStation 9. Der Morgen stirbtnie.................. PlayStation
I 3. TombRaiderlV ....................... PlayStation 100 T R e s et e PlayStation
4. SoulGalibur. .......................... Dreamcast
5. Resident Evil 3: Nemesis............... PlayStation
Theo Kranz Versand Wiirzburg, Tel.: 0931-3545222
EGranjurisme? Do s PlayStation
2. Indizierter Ego-Shooter................ PlayStation
3. ShadowMan. . ...l oo Lt Dreamcast
4. Donkey Kong 64 ...............c0e0un Nintendo 64
5 OGBS o e i e PlayStation
Game Boy Color B.-Ace Combat . ... .ouamnaisvvasvaanms PlayStation
Game Boy Color 7.WCWMayhem .................c00nu0s Nintendo 64
........................ PlayStation 8. Autobahn Raser|l.....................PlayStation
......................... Nintendo 64 9. Rainbow Six.......................... PlayStation
....................... PlayStation 10. Virtua Striker2....................... Dreamcast

Robert
1. Crazy Taxi
2. Mickey's Racing Adventure
3. Pokémon Blaue Edition
4. Dragon Quest Monsters............
5. Legacy of Kain: Soul Reaver

............................ Dreamcast
Game Boy Color
Game Boy Color
Game Boy Color
Dreamcast

Daniel

1. Resident Evil 3: Nemesis............... PlayStation
a1 ] e R e SR e PlayStation
3. Armorines: Project SWARM.......... Nintendo 64
B PERBOX e Game Boy Color

Super Nintendo

Simon
1. Resident Evil: Code Veronica............ Dreamcast
ZOranyTatl oociins vl s Dreamcast
3. Resident Evil 3: Nemesis............... PlayStation
4. Ridge'Racertsd ........c..lveisrrnnis Nintendo 64
BB X00M.ov cisis wwionmannin vssasis s PC
Stephan
1. Soldiers of Fortune . ................cciivinnn, PC
2.Gran THRISIO 2. . ovinoinisaini i PlayStation
3.Ready2Rumble ....................... Dreamcast
4. Colin McRaeRally2................... PlayStation
5. Resident Evil 3: Nemesis .............. PlayStation

1. Pokémon Yellow Version
2. GYAN TUASI0 2. avivv v wis wiviin sisivio ot wi

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

4. Pokémon Blue Version
5. Donkey Kong 64




LESER WERBEN LESER

it ‘mem Abo Kommt
fun zu Dir nach Haus!
Eure ABO-Vorteile:

. # 100% fun generation

jeden Monat frei Haus

m '10% Ersparms gegeniiber
dem Einzelkauf

| B _QGkénIose fun generation-
Power mit allen Informationen
nd um die Welt der Konsolen
und fiir den Werber die

‘coole Pramie: Einen der unten
‘abgebildeten Platinum-Titel

GRAN TURISMO

namco -
rees.

PlayGraia  PlayStation. Playsigtion PlaySiation

E Ich bin der nene Abonnent
D Ja ich abonniere die fum generation fir mind. 12 Meonate zum
rJahresbezugspreis von DM 72,- (Ausland siehe Impressum)

) mit
Das Abo hat eine Laufzeit von einem Jahr und verlangert sich um ein weiteres Jah, sofern es nicht sechs Wochen

vor Ablauf des Bezugszeitraums gekiindigt wird loo

geht
Datum Unterschrift unter 18 Janre: oie unterschrit die Post
der Erziehungsberechtigten) an

\'.f'é'rnamefName

Strafie / Nr.

PLZ/ Ort

WIDERRUFSBELEHRUNG: Diese Vereinbarung kann ich innerhalh von 10 Tagen beim fun generation Abo-Service, | AB 0 -ANTWO RT

74168 Neckarsulm, schriftlich widerrufen. Zur Wehrung der Fnst geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs Die Frist
{auft mit Absendung der Bestallung an

Datum Unterschrift  (unter 18 Jahre: Die Unterschrift FUN 300
der Erzichungsberechtigten)

[ Ichhabe den neue &b ten geworben | [z 55 wia _
D per Bankeinzug fun g en er at ' on
- Abo-Service

Ja, mir gehort die Pramie und ich machte folgendes
Platinum- Spiel haben:

(] Bust-B-Move 2 [] MediEvil
] 6ran Turismo [] Tekken 3
D Final Pamasy VII Bitenur e Spiel ankreuzen bet Geloinsdtit

(] per Unerwsisung 74168 Neckarsulm

BLz | Konto-Nr,

Vorname / Name o
|StraBe / Nr.

PLZ/0Ont

Alle Spiele nur solange der Vor
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m Johannes

T

Nemesi

Das Grauen kehrt zuriick: Noch immer drehen Entwickier
faulige Zombies in Raccoon City ihre Runden -
und Ihr seid mittendrin!

Kopf wegpusten tabu! Bei einem Treffer am Sché-
del lauft der Zombie lediglich rot an...

ollen wir die Ereignisse der ver-

gangenen Zeit noch einmal

Revue passieren lassen: In der
Kleinstadt Raccoon City geht das Grauen um
— Berichte uber seltsame Vorfélle in der lénd-
lichen Umgebung haufen sich. Erst wird ein
verstimmelter Anhalter gefunden, dann wer-
den hunde-dhnliche Monster in den angren-
zenden Arklay-Bergen gesichtet und schlief3-
lich gibt es einen folgenschweren Zwischen-
fall in einem geheimen Labor. So weit, so
mysterios! Um Licht ins Dunkel der merkwiir-
digen Geschehnisse zu bringen, wird von der

>> Resident Evil 3: Nemesis
brilliert durch eine gewohnt
dichte Atmosphdare.<<

Eine speziell ange~
fertigte Wettkanmpf-

[]] -

A S

- In den Féngen des Mutanten-Mannes: Kein alter B-Movie, sondern eine vertrackte Situation in Resident Evil 3..

= Resident Evil 3:

(Dt. Version)

Horror-Adventure '
Eidos
Capcom

Erhiltlich ab 0]

ca.99,- DM

Resident Evil Director’s Cut
(Test in fun 12/97, Wertung: 10 von 10)

Alteingesesse-
ne Horror- *
Freunde haben
den Kiassiker
langst in ihrer
Sammlung,
Genre-Neuein-
steiger sollten
sich den auf-
polierten Resi-
dent Evil-Urva- g

ter unbedingt noch besorgen. Trotz veralteter Optik
immer noch allerfeinste Grusel-Kost: Geniale Story,
stimmungsvoller Sound und gierige Zombies — Horror-

Fan, was willst Du mehr?

Silent Hill
(Test in fun 08/99, Wertung: 10 von 10)

Noch nie war’s |
im heimischen
Wohnzimmer
so unheimlich.
Silent Hill baut
eine  Atmos-
phére auf, wie
lhr sie in kei-
nem anderen
Videospiel fin-
det. Begleitet
Harry Mason auf der Suche nach seiner Tochter Cheryl
durch die gruselige Kleinstadt Silent Hill. Doch seid
gewarnt: Hier ist der Wahnsinn zu Hause...!

Dino Crisis
(Test in fun 11/99, Wertung: 8 von 10)

Die Resident
Evil-Macher
beschreiten
neue Wege —
und entfithren
Euch mit Dino
Crisis in ein
unheimliches
Labor auf einer
einsamen
Insel. Hier
machen Euch weder faulige Zombies, noch eklige
Mutanten das Leben schwer - aber dafiir wollen Euch
ausgehungerte Dinosaurier ans Leder. Jurassic Park
fiir Erwachsene...

‘ n Hunde,

die rennen,
™ beiBen
nicht? Naja,
warten wir's
 ab...



fun generation B ' 1o 8.11]i}

Is' was, Doc? In den Verméchtnissen der Toten findet Ihr oft hilfreiche Hinweise...
. 1 44 Charakter-Tausch: Jill wurde infiziert - jetzt muf} Carlos ein Gegenmittel besorgen. Ken-
nen wir das nicht irgendwoher?

Regierung eine Spezialeinheit entsandt:

Das Bravo-Team, eine Gruppe der

S.T.A.R.S.-Sonderelite, wird in den Waldern

abgesetzt — und gilt kurze Zeit spater als

vermisst. Ein zweiter Trupp soll Klarheit

schaffen: Als Mitglied des Alpha-Teams

(wahlweise Chris Redfield oder Jill Valenti-

ne) erforscht Ihr ein altes Herrenhaus — und

genau hier beginnt Resident Evil 1. In der

alten Villa findet Ihr nicht nur Eure ausge- i .
weideten Kameraden, |hr bekommt auch %fnnﬁ 1],;1(9 1
unangenehme Gesellschaft. Geifernde ; = . R
Zombies, eklige Spinnen, bissige Bluthun- !n‘—g Kﬁb@j VoI

de, krachzende Krahen und flrchterliche Jetzt aber schnell: Entscheidet Euch, was Ihr tun wollt, ehe
Mutationen riicken Euch auf die Pelle — Euch Nemesis kurz und klein schldgt! Mit solchen "Multiple-

¥ Choice-Aktionen" werdet lhr immer wieder konfrontiert.
und am Ende Uberleben nur

die Helden Chris und Jill
sowie Kollege Barry und  >> Vor allem ein Manko stiel3 uns sauer auf: Die

Rebecca Chambers vom . va
!
Bravo.Team. Froh, dem blan- lieblose Anpassung fiir den deutschen Markt!<<

ken Horror entgangen zu sein,
ahnen die tapferen Kémpfer nicht, dass sich  Im zweiten Teil (Anm. d. Red.: Von der "Bun-  sagt werden. Ihr
die todliche Seuche weiter ausbreitet. Schon  desprifstelle flr jugendgefahrdende Schrif-  kampft  Euch
bald ist die ganze Stadt infiziert und beinahe ten (BPjS)" indiziert) schlagt Ihr Euch wahl- = durch die ver-
die gesamte Bevolkerung von Raccoon City  weise mit dem Polizei-Frischling oder der  zweigten Hallen
zu Zombies geworden. Diese bittere Erfah- kecken Bikerin durch zombie-verseuchtes und Génge des
rung machen auch Jung-Polizist Leon S. Ken-  Terrain. Wéahrend Claire auf der Suche nach  értlichen Polizeireviers, macht einen Abste-
nedy und Claire Redfield (Chris' Schwester):  ihrem (nun ebenfalls verschollenen) Bruder cher in die Ubelriechenden Tiefen der stadti-
Beide haben soeben die Stadt erreicht und ist, hat sich Leon auf seinen ersten Tag als  schen Kanalisation und spurt ein unterirdi-
werden sofort von den Untoten angegriffen.  Gesetzeshiiter gefreut — doch die geplante  sches Forschungslabor auf. So schon eine
) Empfangsparty Stadtetour aber auch sein kann — Genzlich-
muss wegen aku-  tung Tyrant vermiest Euch Euren Aufenthalt
tem Monster-Auf-  ordentlich und zwingt die beiden gepeinigten
kommen abge- Hobby-Zombiekiller schlief3lich, mit dem Zug

Im Land der Raketenwiirmer? Jill bekommt es auch mit einer Riesen-Raupe zu tun.
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Kein Resident
4 Evil ohne
Belohnung
nach dem
Durchspielen:
Habt Ihr Neme-
sis bezwungen,
wartet  eine
besondere
Uber_:as_{:hung
auf Euch — die Mercenaries-Missionen! In der Rolle
von Garlos Oliveira, Mikhail Victor oder Nicholai Zino-
viev erspielt Ihr
Euch Geld fir
Zusatzwaffen. Ziel
der Mission: Inner-
halb eines eng
gesteckten Zeitli-
mits quer durch
Raccoon City
hasten. Nun miisst
lhr nicht nur die i

Beine in die Hand nehmen semdem auch den Gegnem
gekonnt ausweichen. Allerdings solitet Ihr Zombie,
Nemes:s und Co. nicht einfach links liegen lassen:
? ) Jede erledigte
Kreatur heschert
Euch ein paar
Bonussekiindchen
- die gewonnene
Zusatz-Zeit variiert
je nach GroRe und
Starke des Angrei-
fers. Wir wiin-
schen viel Erfolg...

Pfui Spinne! Die haarigen Biester krab-

zu flichten.
Resident Evil 3:
Nemesis setzt aber
nicht etwa genau
dort wieder ein, wo
Ihr zuletzt aufgehort
habt, sondern
beginnt 24 Stunden
vor den Ereignissen
im  zweiten Teil.
Noch bevor also Leon und Claire in Raccoon
City eintreffen, steht Jill Valentine erneut ihre
Frau — und macht der aufmUpfigen Moder-
Brut den Garaus. Vom vormals hiibschen
Kleinstadtchen ist nicht viel lbrig geblieben:
Schaufenster sind zerstort, Autos ineinander
verkellt und an jeder zweiten StralRenecke
brennt irgendetwas. Durch das endzeitliche
Szenario schlurfen in aller Seelenruhe die
Zombies - auf der Suche nach ein paar Fet-
zen frischem Fleisch. Doch Jill wird den sab-
bernden Untoten ihre attraktiven Rundungen
nicht kampflos Uberlassen: Die Frau von
heute ist bewaffnet und ziickt im Ernstfall die
Pistole. Doch nicht immer reicht die handli-
che Knarre aus, um sich aufdringliche "Vereh-
rer' vom Hals zu halten. Die faulige Sippe hat
seit ihrem letzten Auftritt ndmlich ordentlich

beln auch an Wénden und Decken entlang.

Da spritzt die graue Suppe: Carlos hélt mit dem
Maschinengewehr drauf...

lieRen — und um sich auch groReren Brocken
zu erwehren, hat die Gute noch ganz andere
Wummen eingepackt. Mit
Magnum, Schrotflinte,

>> Resident Evil-Kenner werden
zahlreiche Déja-Vus haben.<<

zugelegt: Da wird nicht nur im Schnecken-
tempo umhergetappt, die hungrigen Kollegen
sprinten auch schon mal auf Euch zu oder
werfen sich Euch schwungvoll an den Hals.
AufRerdem gibt's die herumstéhnende Bande
nun auch in den unterschiedlichsten Aus-
fuhrungen: Egal ob dick, dinn, ménnlich oder
weiblich — heutzutage darf wirklich jeder
Zombie sein... Allerdings will sich die tapfere
Jill dem ungewodhnlichen Trend nicht ansch-
uPumpiiser Showdown: Nemesis mutiert am

Ende zu einem gigantischen Koloss - da miissen durch-
schlagskraftige Waffen her...

Maschinengewehr
oder Granatenwer-
fer rickt Ihr selbst
garstigsten Gesel-
len auf den Pelz. #3
Natlrlich gibt es
kaum etwas, das
der erfahrene
Resident  Evi- &
Veteran noch 48
nicht gese-
hen hat: Da

bespritzen

Euch riesige
Spinnen  Uber-

mutig mit Gift, wollen
Euch gigantische Wir-
mer in ihrem tiefen
Schlund sehen oder
versuchen Licker-ahnli-
che Mutationen, Euch
mit ihren scharfen
Klauen eine anstéandige
Rasur zu verpassen.
Auch des Menschen
bester Freund ist wie-
der mit dabei: Nach-
bars Tole ist Feuer
und Flamme far Jill
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- und stlrzt sich neuerdings auch aus einem
Flammenmeer auf Euch. Gibt's heute etwa
Hot Dogs? Werdet |hr mit dieser widerwarti-
gen Brut noch problemlos fertig, stockt Euch
spatestens beim Anblick von
Nemesis der Atem. Der kraf-
tige Hiine ist offenbar direkt
dem Genlabor entsprungen!
Lasst Euch von seinem
feisten "Grinsen”
nicht téduschen -
diese Kreatur ist
gemeingeféhrlich!
So stark wie 20

Baren, so grof®
F wie ein ausge-
P wachsener Bas-
ketball-Spieler und
hasslicher als Fran-
kensteins Monster -
da rutscht selbst
dem abgebriihtesten
Horror-Freak das
Herz in die Hose.
Erinnert lhr Euch an
den Golem aus Teil
2? Vergesst ihn -
Nemesis ist in allen
Punkten schlimmer:
* Nemesis ist schnel-
ler, Nemesis st
grober und Nemesis
ist hartnéckiger.
Denn wie oft Ihr
den Riesen auch

Euch an den Hals...

Flink und gefahrlich: Diese Licker-ahnlichen Kreaturen attackieren blitzschnell mit ihren scharfen Klauen!

"Vorsicht vor dem bisschen Zombie!" Die untote Sippe will

auf die Bretter schickt, das Monstrum ver-
folgt Euch durch das ganze Spiel — und taucht
meistens dann auf, wenn [hr am allerwenig-
sten damit rechnet. Also: Immer ordentlich
Heilkrauter mitfihren! Damit waren wir auch
schon beim néchsten Punkt — dem Inventar.
Hier hat sich gegenlUber den Vorgangern
nichts verandert: Noch immer durft Ihr nur
eine stark begrenzte Anzahl Gegenstande
mitnehmen (variiert je nach Schwierigkeits-
grad) — Uberschissige Ware wird in gesonder-
ten Holzkisten aufbewahrt. Die nitzlichen
Boxen findet |hr in schéner RegelmaRigkeit
verteilt in speziellen Speicherrdumen — und
zwar direkt neben der altbekannten Schreib-
maschine. An der dirft |hr wie gehabt Euren
Fortschritt festhalten - vorausgesetzt |hr
besitzt eines der lebenswichtigen Farbbén-
der. Generell blieb viel beim Alten: Die bereits
erwahnten Heilkrauter gibt's noch immer in
den Farben Griin, Blau und Rot — auf Wunsch
dirft Ihr die Pflanzchen auch miteinander
mischen, um so die Heilkraft zu erhdhen.
Apropos Mischen: Auch Chemiker kommen
neuerdings auf ihre Kosten. Uberall verstreut
findet Ihr Munitionspulver: Kombiniert |hr die
Sorten A, B und C in bestimmter Reihenfolge,
konnt Ihr fir samtliche Waffen entsprechen-
de Munitions-Packs herstellen. Auch an der
Steuerung hat sich nichts geandert — zur digi-
talen Version steht nun lediglich auch eine
analoge Variante zur Verfigung. AuRerdem
dreht sich Euer Konterfei auf Knopfdruck neu-
erdings auch um 180°. So konnt lhr hin-
terriicks angreifende Gegner sofort ins Visier
nehmen und mit Kamerad Schwarz-
pulver bekanntmachen. Wem nor-
male Ballereien noch nicht effektvoll
genug sind, der erfreut sich an der
Interaktion mit der Umgebung:
Schieldt |hr auf Benzinfdsser oder
Dynamitboxen, gibt's eine heftige
Explosion — so rei3t lhr gleich eine
ganze Horde Zombies in den (ver-
dienten) Tod. Doch geht’s hier beilei-
be nicht um das bloRe Metzeln! Oft
genug miusst |hr Euer Kopfchen
anstrengen, um vertrackte Ratsel zu
l6sen. Die wurden seid der letzten
Resident Evil-Episode (brigens wie-
der anspruchsvoller: Da misst lhr

. "Resident Evil 3. Nemesis brilliert durch eine

- ein gefraBiger Zombie. Dazu blést ein seichter

nicht nur drei Knépfe in der richtigen Reihen-
folge drlcken, sondern teilweise durch
gezielten Einsatz Eures Gehirns (ja, sowas
soll maoglich sein...!) clevere Schalter-Puzzles
|6sen, Gegenstéande logisch miteinander kom-
binieren oder gefundene Tageblicher, Notiz-
zettel, Faxe, etc. aufmerksam studieren, um
auf des Rétsels Losung zu kommen. H

g hnt dichte Atmosphére: Stellt Euch vor, Thr
schleicht vorsichtig durch dunkle Gassen und
irgendwo hinter der nachsten Ecke stohnt schon

Wind von Siidost, von hinten schiurft bereits ein
weiterer Untoter herbei und irgendwo im Hinter-
grund prasselt ein Feuer — da kann es einem schon
mulmig werden. Aber nicht nur akustisch, sondern
auch optisch macht der dritte Teil der Horror-
Reihe ordentlich was her; Die Render-Hintergriin-
de sind noch viel detaillierter, die Monster wirken
noch ekliger und auch Schockmomente gibt's wie-
der zur Geniige. Doch viel Neues diirft lhr nicht
erwarten — Resident Evil-Kenner werden zahlrei-
che Deja-Vus haben: Ratsel und Gegner hat man in
dhnlicher Form schon in den Vorgéngern gesehen
und die Animationen der Charaktere kommen uns
auch sehr bekannt vor... Trotzdem wird Euch auch
die dritte Zomhie-Pirsch noch an den Bildschirm
fesseln — Genre-Fans holen sich’s also sowieso.
Aber vor allem ein Manko stieB uns sauer auf: Die
lieblose Anpassung fiir den deutschen Markt! Wo
in der NTSC-Version Zombies und anderes
Gesocks in alter Tradition am Boden verbluten, da
“ploppen” die Untoten im deutscher’ PAL-Spiel ein-

fach weg. Ist ein Gegner todlich verletzt, stiirzt er
zu Boden, blinkt ein paar mal kurz auf (ganz wie zu
alten 8-Bit-Zeiten) und ist dann spurlos ver-
schwunden — toll! Zensur hin oder her (eigentlich
findet ja gar keine statt..) - eine derartige Lésung T

mindert den SpielspaR doch erheblich! Ubrigens
wurde jegliches Blut im Spiel grau eingefarbt - lhr

zerballert Eure Gegner also nicht mehr, sondern fnalog
bringt sie stattdessen ordentlich ins Schwitzen
(auch nicht schiecht!). Ein gezielter Kopfsch !
zeigt ehensowenig Wirkung wie ein Tritt gegen
selbigen — neuerdings lauft einfach der Schadel Dual
des "Opfers” rot an und dann ist's gut! Wer mitden | Shock
genannten Punkten leben kann, darf sich gliick- i
lich schatzen.."
Texte
deutsch
ﬁ
Sprach-
ausgabe
englisch

Fort-
geschrit-
tene &
Profis

spictoesicn  SPASS

3
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Ridge Racer 64

Immer wieder dementiert - lange erhofft!
Lehrt Ridge Racer 64 der PlayStation das Fiirchten?

NINTENDO®

Wik,
ey
.

.\:‘\

-OPTIONS, ;- 1 ope
ﬂlpgégﬁw?

CHOOSE DRIFT MODE

Welches
Handling darf's
denn sein - Klas-
sisch, mit Pfiff
oder Modern?

" CLASSIC REVOLUTION RR64

Erhaltlich ab F.1{1

ca.129,- DM

Morgens halb zehn in Deutsch-
land - ob’s drunten im Tal schon
frische Britchen gibt?

er hat noch

daran geglaubt,

dass Nintendo-
Besitzer jemals in den
Genuss ihrer 'ganz persénli-
chen" Ridge Racer-Version
kemmen? Doch nun — vier
Jahre spéter — ist es

endlich soweit: Nam-
cos Edelkarossen dre-
hen ihre Runden auf
64-Bit-Asphalt.

>> Wer ein Ridge Racer 5 erwartet, wird
iiberrascht, aber nicht enttiuscht sein. <<

Zwar musste das opulente Intro von Ridge
Racer Type 4 einem Echtzeit-Vorspann (und
die fesche Render-Reiko einer 2D-Animation)
weichen, doch ansonsten hat sich Nintendo
(Namco hat lediglich Namen und Lizenz spen-
diert) in jeder Beziehung am beriihmten Vor-
bild orientiert. Moglicherweise sogar etwas
zu stark — gerade Ridge Racer-Kenner erwar-
tet beim Betrachten der Strecken- und
Wagenauswah! ein Déja-Vu-Erlebnis nach
dem anderen. Da paaren sich die altbekann-
ten Strecken aus Ridge Racer und Ridge
Racer Revolution (inklusive aller "Abzweigun-

GARAGE

CARS

s e = 5 ;
Gallllll!lllllll

gen') mit klassischen Namco-Boliden — um
mit Dig-Dug-, Galaga- oder Pac-Car nur einige
zu nennen. Der Rest Eures Fuhrparks wirkt
auf den ersten Blick wie eine Mischung aus
Teil eins und vier — bis auf eine Ausnahme.
Denn die 32 StraRenflitzer haben es sich die
vergangenen Jahre Uber gut gehen lassen
und einiges an Breite zugelegt. Das Ergebnis:
Sie haben mehr Blech auf dem Chassis, sind
pummeliger, knuffiger und farbiger (gerade
im Vergleich mit dem erwachseneren Look
der beiden Vorganger) — eben typisch Ninten-
do!

GARAGE . GARAGE

CARS

listischen Rennsimulatio-

wee-] Top Gear Overdrive i
(Test in fun 02/89, Wertung: 8 von 10)

Kemcos N64-Racer romr

besticht durch schicke -
Mid-Res-Optik, kernigen ;
Sound und gutes Game- ©
play. Mit schnittigen Boli-
den wie VW Beetle, Por-
sche 911 oder Ferrari F-40
dist Ihr iiber fantasievolle Kurse. Das Besondere; Ihr
durchfahrt die Strecken zu unterschiedlichen Tages- und
Jahreszeiten. AuBerdem wollen zahireiche Abkiirzungen
entdeckt werden - nur wenn Ihr versteckte StraRenab-
schnitte befahrt, habt Ihr reelie Chancen gegen die Com-
puter-Rivalen. Fiir Nintendo-64-Besitzer eine gute Wahl!

Gran Turismo 2 ‘
el (Testin fun 02/00, Wertung: 10 von 10)

Die Kinigsklasse der rea-

nen auf der PlayStation! j
Mit iber 500 (teils &%
europdischen) Autos, bril-
lianter Spielbarkeit und |
einer Grafik, die beinahe S :
das letzte aus Sonys kleiner Konsole herausholt, ist Gran
Turismo Z ein Muss fiir Rennspiel-Fans. Dank knackiger
Fahrpriifungen, aufwendiger Tuning-Méglichkeiten, vie-
len Modis und nicht zuletzt massig unterschiedlichen
Wetthewerben werden selbst Profis wochen-, wenn
nicht gar monatelang beschaftigt sein.

GARAGE ;5

GARAGE ¢

T i AL '-*‘—' “ =
S ssNeOOBNBOEOEREEREEBRETSETS



Die Nadel kurz vor dem Begrenzer B
und den FuR auf dem Gas— 35
Ridge Racer 64 macht einfach SpaR
(Klassiker-BU Fabian D.)

Die Lichteffekte der Scheinwerfer
sind vom Allerfeinsten —
leider nur am Tag.

Doch auch wenn jetzt
tausende Ridge Racer-Fans
die Hande Uber dem Kopf
zusammenschlagen: Diese
extravagante Mischung ist
reine Geschmackssache und
wirkt sich nicht auf den
Spielspall aus — schlief3lich
kommt es auf das Fahrge-
fiihl an. Und das ist (eben typisch Namco)
schlichtweg brilliant! Euer Bolide steuert
sich schnell, direkt und zentimetergenau -
nach kurzer Eingewohnungszeit Uberholt [hr
elegant gegnerische Fahrzeuge oder wech-
selt in Sekundenbruch-
teilen von der einen
auf die andere
StralBenseite. Dabei
habt Ihr jederzeit das
Geflhl, die volle Kon-
trolle Uber Euren ps-protzenden Untersatz
zu haben.

Bei der Umsetzung des Ridge Racer-
Markenzeichens - dem rasanten Drift-
System - hat sich Entwickler Nintendo
besonders viel Miihe gegeben: In nicht
weniger als drei Varianten (Ridge Racer,

FUN 300 . EC 100
2o sssssssssssssnssasns

GARAGE

GARAGE

CARS CARS

>> RR64 ist das F-Zero der
Ridge Racer-Serie. <<

GARAGE ..

(EFQl\pd[?;EHBEA?SE?EHELE¥TT

nﬂﬂﬂﬁaﬂmaﬂ1ﬁnnusu[
RENEGADE EXPERT
EXTRA

BEST RACE

Ridge Racer Revolution und Ridge Racer
64) durft lhr um die Kurven brettern.
Wahrend Euer Wagen bei den Drift-Varian-
ten der Vorganger durch einen gut getimten
Druck aufv. Gaspedal ausbricht und quiet-
schend durch die
Kurven  schleu-
dert, geniigt es
hier, den Analog-
stick zur richtigen
Zeit nach oben zu
dricken — den Fuld (bzw. die Finger) kénnt
Ihr also beruhigt auf dem Gas-Knopf liegen
lassen. Auch hier gilt wieder: Das verander-
te Handling ist reine Geschmackssache -
Fans werden auf die altbekannte Ridge
Racer-Steuerung zurlckgreifen (auch wir
muissen uns an dieser Stelle outen...).

FUN 300

GARAGE ..

5
IPEN RACING,

GARAGE,

Mz 2000
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Da in Ridge Racer 64
die beiden Haupt-
strecken der ersten
zwei Teile enthalten
sind, bietet sich ein
Vergleich  zwischen
PlayStation- und Nin-
tendo 64 geradezu an.
Obwohl der Strecken-
verlauf  beibehalten
wurde, hat sich am
Streckenrand einiges
getan - viele der

n Im Expert-Modus wird
Euch die neue Renegade-
Strecke mehr als nur einmal
zum Wahnsinn treiben!

Videospiel-Premiere!
Ridge Racer zu viert.

Gebaude wurden voll- 32

standig ausgetauscht

oder umdesignt. Entset- &

TCARS

oK
seLect

[

-zen auch bei Nummerngirl-| Fans = das kesse Starter—
Babe fiel dem Rotstift zum Opfer!
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Ridge Racer, Arcade/PlayStation
1993/1994

Der Kiassiker!
Als Line-Up-Titel fiir die *
Sony PlayStation war die
(fiir damalige Verhaltnisse
brilliante) Arcade-Umset-
zung des Namco-Hits maRgeblich am Erfolg der Konsole
beteiligt. Schon damals konnte der poppige Racer vor
allem durch seine geniale Spielbarkeit und das unver-
wechselbare Handling begeistern — allerdings hatte man
nur einen einzigen Kurs (mit mehreren Abzweigungen)
zur Auswahl. Dafiir gab es den Ridge Racer-Automaten
sogar als Spezial-Version mit Kupplung!

Ridge Racer 2, Arcade
1994

Das Update!

Héohere Auflésung, den im
"Vorgdnger"  vermissten
Riickspiegel und einen
Zweispieler-Link-Modus —

mehr Neuerungen hat die "Fortsetzung" des Arcade- Hlts

nicht zu bieten — von Namco selbst war dieser zweite
Teil {mit exakt denselben Autos und Strecken) wohi eher
als Ridge RacerVersion 1.1 gedacht.

Ridge Racer Revolutlon,PlayStauon
1996

Die Fortsetzung!
Nach dem groBen Erfolg des
Vorgangers war ein Play-
Station-Nachfolger unaus- ;
weichlich — doch leider hat
sich Namco mit Ridge Racer Revolution nicht gerade mit
Innovations-Ruhm bekleckert. Zwar ist auch heim zwei-
ten Teil das Fahrgefiihl genial, doch auBer einem Riick-
spiegel, neuen Kursen (bzw. aur einem neuen Kurs mit
unterschiedlichen Abzweigungen) und Link-Maglichkeit
bot Ridge Racer Revolution keinerlei Neuerungen.

Rave Racer, Arcade
1995

Der Inoffizielle! -
Lange Zeit Rave Racer als ™
heiBer Kandidat fiir eine
PlayStation-Umsetzung.
Hier ware er sicherlich
ebenfalls zu Ehren gekommen, denn nicht nur der Name,
sondern auch die sehr gute Grafik und das intuitive
Handling erinnern stark an die erfolgreichen (inoffiziel -
len} Vorganger.

Rage Racer,PlayStation
1991

Der Extravagante!
Im Vergleich mit seinen
Ridge Racer-"Briidern" fillt

etwas aus dem Rahmen -
mit der Moglichkeit zum Autokauf, verandener Fahrphy-
sik und einer wesentlich realistischeren Grafikengine
distanziert sich Rage Racer offenkundig von seinen pop-
pig bunten Namco-Kollegen. Doch trotz dieses Stilbruchs
ist Rage Racer ein exzellentes Rennspiel und hat sich
seinen Platz in der Ridge Racer-Reihe redlich verdient.

" Die Referenz!

Rldge RacerType 4, PlayStatum
1999

Mit 360 verfiigharen Wagen
fantastischer Grafik, massig
ausgereiften Strecken und ©
einer (auf der PlayStation
einzigartigen) Spmlgeschwmdlgken hat sich Ridge Racer
Type 4 als Referenz der arcade-orientierten Rennspiele
durchgesetzt. Durch die Moglichkeit, fiir verschiedene
Sponsoren und unterschiedliche Werkstétten zu fahren,
ergibt sich eine ungemein hohe Langzeit-Motivation, die
nur noch von der Gran Turismo-Reihe iibertroffen wird.
Ridge Racer Type 4 enthalt einen (kieinen) Story-Modus
und eine iiberarbeitete Demo-Version des ersten Teils.

s

Ridge RacerV, PlayStation2

2000

Die Zukunft!
Uber den fiinften
Ridge Racer-Teil hat
Namco noch nicht
allzu viel Worte verlo-
ren — wir wissen bisher nur, dass er noch mehr Autos,
neue Strecken und geniale Optik in sich vereinen soll.
Zumindest letzteres konnen die bisher verdffentlichten
Bilder bestatigen - dank der zu erwartenden Hardware-
Power der PlayStation2 steht Ridge Racer Fans ein Renn-
spiel-Hochgenuss bever.

1'1 17760

J'ZED"TFED

Allerdings solltet Ihr schon mit einer der
drei Drift-Mdéglichkeiten vertraut werden,
bevor Ihr Euch ans Steuer der kraftvolleren
Wagen wagt - denn Ridge Racer 64 ist
schnell, verteufelt schnell! Spatestens mit

dem Ultra-64-Car

Abstriche bei der Grafikengi-
ne erkauft haben, liegt falsch.
Auch optisch kann die 64-Bit-

Fassung begeistern. Die
detaillierten Fahrzeuge glan-
zen wie frisch aus der

Waschanlage, der (Pop-Up-
freie) Streckenrand wird von
Polygon-Héusern wie 3D-Pal-
men gesdumt, und bei sonni-
gem Wetter scheinen Euch
schonste Lens-Flares ins
Gesicht. Lediglich die
Nachtstrecken wirken etwas
trist - fir realistische Schein-
werfer-Kegel waren offenbar keine Perfor-
mance-Reserven mehr Gbrig. Auch farblich
hat man sich stérker an den ersten beiden
Ridge Racer-Teilen als an den "realistische-
ren" Nachfolge-Episoden Drei und Vier ori-

rast lhr in Hochst-
geschwindigkeit
Uber die Strale -

die Framerate
bleibt selbst bei starkerem Gegner-Aufkom-
men konstant. Um es auf den Punkt zu brin-
gen: RAR64 ist das F-Zero der Ridge Racer-
Serie.

Wer jetzt allerdings denkt, dass sich die
Entwickler dieses Tempo ebenfalls durch

entiert - leider

>> Definitiv das beste ,,richtige l(jeadboeih Oggz
Rennspiel fiir das Nintendo 64! << Acade-Fee.
ling der Play-

Station-Versionen aufkommen zu lassen.
Wahrend zwei der drei Hauptstrecken
nahezu 1:1 von Ridge Race und Ridge Racer
Revolution bernommen wurden (beides
idyllische Strand- und Gebirgsrouten) kann
auch die neue, dritte Strecke begeistern.
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Ihr rast an Wasserféllen,
Gebirgsketten und
Wisten-gebieten vor-
bei, wahrend sich kilo-
meterlange Geraden
mit knallharten S-Kur-
ven abwechseln.
Zwar kommt dem
aufmerksamen
Spieler auch hier
einiges  bekannt
vor, doch was die
Streckenflihrung
betrifft, ist der
dritte Kurs Uber
jeden Zweifel
erhaben -
gekonnte
Fahrer
umkur-
ven alle
Schikanen
mit durch-
gedrick-
tem Gas-
pedal.
Fur die
Langzeit-
Motivation

Hinter dem Wasserfall spielen nackte Madels Wasserball - leider kdnnt
Ihr sie auf diesem Bild gerade nicht sehen...

sorgt ein gut gefilltes Hauptmenl (das
allerdings bei weitem nicht an die Options-
Vielfalt von Ridge Racer Type 4 heran-
kommt). Neben einem Zwei- und Vierspie-
ler-Modus (weniger Details bei leicht gerin-
gerer Framerate) konnt lhr in einer kurzwei-
ligen Quickplay-Variante fir das Herzstlck
von Ridge Racer 64 trainieren: Den Grand-
Prix-Modus. Sobald Ihr hier die erste Halfte
der insgesamt 20 Strecken (auf jeweils drei
Schwier'igkeitsstufen) bewaltigt habt, konnt
lhr (Ridge Racer-Veteranen ahnen, was nun
kommt...) alle Kurse ein weiteres Mal spie-
gelverkehrt befahren. Erst danach kommt
Ilhr in den Genuss von zwei zusétzlichen
Bonus-Strecken. Euren Fortschritten ent-
sprechend werden im Car-Attack-Modus
neue Konkurrenten freigeschaltet, die sich
- vorausgesetzt |hr habt sie vorher gehorig
Staub schlucken lassen - zu Eurem Fuhr-
park gesellen.

Abgerundet wird das Ganze durch
knackige Tracks im Techno-Stil, die das
High-Speed-Flair geschickt einfangen. Ein-
ziger akustischer Kritikpunkt: Die Boliden
verhalten sich selbst bei hemmungslosem
Driften einfach zu stumm - jeder andere
Ridge Racer-Teil hatte hier ein wesentlich
"befriedigenderes"” Quietschen zu bieten! B

- do-Fuhrpark..

- mehr als "nur" ein Nintendo-Director’s Cut der Vor-
_gédnger? Die Antwort lautet schlicht und ergreifend

fun generation S8 ETra111]

Na, wer

hat's erkannt?
Die Briicke

§ aus Ridge
Racerim 64-
Bit-Design.

+Endlich! Eine der erfolgreichsten Rennspiel-Serien
wechselt die Spur - und beschert Nintendo 64-Besit-
zern einen High-Speed Rausch der besonderen Art.
Mussten Rennspiel-Fans ihren Hang zur Geschwindig-
keit bisher mit Fun-, Rally- und Future-Racern ausle-
ben {(oder zur "hisen" Konkurrenzkonsole wechseln),
gesellt sich mit dem 64er-Pendant der Namco-Serie
jetzt auch ein erstklassiger Arcade-Titel zum Ninten-

Beim Betrachten von Boliden- und Streckenauswahl
stellt sich jedoch folgende Frage: Ist Ridge Racer 64

“Jain!". Wer ein “inoffizielles" Ridge Racer 5 1-4
erwartet, wird iiberrascht, aber nicht enttduscht | Spieler
sein. Auf der einen Seite wurde zwar hithschreey- L ______
celt, umgesetzt und vermischt, doch auf der ande- . :
ren Seite wirkt das Endergebnis zu eigensténdig, k:“Rll.mb]e
um nur als gute Kopie abgestempelt zu werden. Zu Pak

der guten (wenn auch fiir Fans gewdhnungsbe-
diirftigen) Grafik und der wahnsinnigen Geschwin- =
digkeit kommt ein geniales Fahrgefiihl — Ridge [ |

Racér-Kenner werden wissen, was wir meinen. | Modul-

Punkteahzug gibt es lediglich bei der B-Note — | speicher

Innovation, Neuerungen oder gar die Vielfalt von

Ridge Racer Type 4 sucht Ihr vergebens. Hier hat .

immer noch Sonys Kekskiste die Nase vorn! -

Trotzdem: Der Deal zwischen Nintendo und Namco Tex.te

hat sich unserer Meinung nach vollends gelohnt - engllsehg

herausgekommen ist das definitiv beste “richtige” -

Rennspiel fiir das Nintendo 641"

| Sprach-

ausgahe
englisch
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Dreamcast

Crazy Taxi

"Taxi!" - ein internationaler Hilferuf, auf den private Dienstleister weltweit mit Bleifuf
und Bremsenquietschen reagieren. Und damit Euch die "Spezies Taxifahrer" kein
Mysterium bleibt, setzen Euch Segas Arcade-Spezialisten jetzt hinters 3D-Steuer.

Crazy Taxi ist schrill, trendy - und die gréBte Rennspiel-Innovation seit langem.

“Na, Tour geféllig?" Gus fahrt an... und ein
steigt ein Madel im hautengen Latex-Dress.

Wo die wohl hin will.... ? Kann doch nur Tower
Records sein...

SELGH

ennt |hr das auch: |hr habt wieder
mal den Bus verpasst, misst aber
punktlich um 15.00 Uhr am Kino
sein.... also schon in 10 Minuten? Wenn |hr
im deutschen Hinterland beheimatet seid,
habt |hr jetzt ein echtes Problem.... denn der

Sega
Soga
Erhéltlich ab [ 7{1F:T SR

Fun-Racer

éame time™
ca.99,- DM [

nachste Taxistand ist eine gute Stunde ent-
fernt, und auch die Taxi-Zentrale am Handy
hat bestenfalls ein mldes ".... kommt so in 20
Minuten..." fir Euch Ubrig. Wer dagegen in
einer amerikanischen Grofstadt lebt, bei dem
sieht das ein bisschen anders aus: In der City
wimmelt's nur so von gelben,

Crazy Throughl
COMBO

: Taxi-Haudgen Gus lebt gefahrlich: Ihr manovriert seine gelbe "Luxus-Limousine" haarscharf
zwischen zwei dicken Brummies auf dem Freeway hindurch.

grol3, dass |hr gut und gerne ein ganzes
Wochenende braucht, um wenigstens den
Stadte-Grundriss und die wichtigsten Routen
zu beherrschen. Ganz klar: Vor allem wer
tlchtig Gummi gibt und seinen PS-gestéhlten
Strallenkreuzer geschickt durch den Grofz-
stadt-Verkehr navigiert, der verzeichnet bei

Ut

blank polierten Vehikeln — und Ihr  der High-Score-Abrechnung einen zufrieden-

endlziicel;'a; habt kaum "Tax..." gesagt, da tre- stellenden Taxometer-Stand. Aber nur wer
Sekunden ten sich die Fahrer auch schon Gus legt ein elegantes Wendemandver hin: Zum Sliden
Spielraum gegenseitig auf die FlilRe. Rlck-
habt Ihr sichtslose Nebenbuhler wie im
noch... der echten Leben gibt's in Segas knal-
 Kunde ist liger Taxi-Hommage zwar keine,
"’g:::e:he‘; aber einen leichten Job hat Euer
Zufrieden. Fahrer deshalb n'oclh \ang_g nicht:
Immerhin... _ T i Denn auch wenn's in der jlingsten

Automaten-Umsetzung flr den
Dreamcast nur zwei Metropolen
gibt (eine davon im Arcade-, die
andere im Dreamcast-exklusiven
Original-Modus) — beide sind so

Jippieh! Das StraBensystem erinnert
uns an San Francisco: Es geht standig nach
unten..... und Ihr standig in die Luft.

In der Crazy-Box wird Euer Fahrgeschick gefordert: Mal brettert
Ihr mit dem “Crazy Start" iiber eine Sprungschanze, mal slidet lhr iiber
Sprungschanzen. Wenn Ihr alle Mini-Missionen knackt, werden extra

Gimmicks freigeschaltet!




seine "Jagdgriinde" gut kennt,
der kann auch ordentlich Gas
geben, ohne die nachsten
hundert Meter aus der Kurve
zu fliegen und eine Massen-
Karambolage zu verursachen. Zwar nehmen
Euch weder die ortliche Exekutivbehorde
noch Eure polygonale Chaussee den rabiaten
Crash-Kurs (bel, (auch wer querfeldein durch
den Park brettert und dabei die Wirstchenbu-
de mitnimmt, punktet), aber dafir meckert
der Fahrgast. Schlief3lich will er (vom Iroke-
sen-Punk bis zum Pfarrer wird jedes Klischee
bedient) oder sie (mal langweilig bieder im
Anzug, mal adrett und aufreizend im hauten-
gen Leder-Dress) mdglichst schnell zum Ziel:
Ein Zeit-Limit Uber dem Kopf des Fahrgasts
verrat, wie eilig der’s hat - und wird gleich
nach Klarmachen der Fuhre (vorsichtig anfah-
ren, bitte!) Eurem aktuellen Zeit-Konto gutge-
schrieben. Aber Achtung! Besonders fette
Trinkgelder streicht nur ein, wer Oma und
Onkel Doktor fix ins Krankenhaus bringt. Was

rfun generation 88 " F{eav11]1]1]

it

tem Geschrei und einem

schmucken 3D-Marker
(grofs, bunt, schwebt
ber dem 3D-Hirn) auf
sich aufmerksam - also
flugs (mit dem rechten
Shoulder-Button)  aufs
analoge Gas-Pedal
gestiegen und die Fuhre
gesichert! Dann geht's
erst so richtig zur Sache:
Die Stadt ist grof3, der
Verkehr dicht — und der
Kunde auf dem Rcksitz erbarmungslos. Kein
Wunder, dass Ihr bei so viel Druck leicht den
Uberblick verliert... aber zum Glick gibt's ja
zu jeder Zeit den passenden Hinweispfeil
(grof, bunt und nicht zu Ubersehen — den hat

Euch der Videospielgott

>> ... das verdammte Mist-Spiel will
einfach nicht langweilig werden!<<

geschickt): Dieser "Wink mit
dem dreidimensionalen Zeige-
finger" verrat Euch zumindest

"fix" im Einzelnen bedeutet, seht |hr an der
Farbe des Zeit-Tickers: Ist der noch freundlich
gelb, dann gibt's vorerst keinen Grund zur
Sorge.... bewegt er sich allerdings langsam in

- den roten Bereich, dann ist Euer Rickbank-
Besetzer ungeduldig — bis es ihm schlieRlich
zu bunt wird, und er bei Uberschre‘\tung des
Zeit-Limits fluchend aus dem Wagen springt.
Ergo: Es ist alles erlaubt — vorausgesetzt, es
kostet nicht so viel Zeit!

Hier der genaue Vorgang nochmal in Kurz-
form: Ihr entscheidet Euch fiir einen von vier
modebewussten Fahrern (Gus bevorzugt ver-
schwitzte Hawaiihemden, Lola Jena lockt die
mannlichen Kunden mit rauchig-erotischer
Stimme und knappem Hippie-Qutfit), ansch-
lieRend geht's wahlweise im vorbild-getreuen
Arcade-Szenario oder in der tlckisch-komple-
xen Original-City auf Kundenfang. Herr oder
Frau Fahrgast machen vorzugsweise mit lau-

i

grob, wo's lang geht —im Zwei-
felsfall einfach querfeldein, mitten durch Pick-

nicks, Beach-Partys und Tiefgaragen hin-

durch. Ach ja: Wenn l|hr's besonders eilig
habt, kénnt Ihr Euch ruhig mal als Geisterfah-
rer versuchen... nur immer schén den Gegen-
verkehr im Auge behalten, und |hr seid in
Nullkommanichts am Ziell Und damit lhr's
nicht verpasst, erkennt Ihr den (meistens
ziemlich groRziigig angelegten) Bereich der
fahrgastlichen Begierde schon Meilen vorher.
Ob Tower Records, KFC, Strand oder Heli-
Flughafen — das Ziel wird von einem blinken-
den "Gitterkafig" geziert und ist nicht zu tber-
sehen. Nur wer hier mit dem linken Shoulder-
Button rechtzeitig auf die Bremse drickt
(oder noch besser: mit einem suizid-verdach-
tigen Slide-Mandver reinschlittert), bringt
seine Fuhre termingerecht ins Ziel. Habt lhr
den richtigen Augenblick dagegen verpennt,
dann fahrt lhr schnell zu weit - und ver-

¥ o x»om?o_ o
Cr:izy L‘;rlftf
COMBO

Jetzt wollen wir die kesse Biene auf der Riickbank mal so richtig beeindrucken! Ob nach ein paar mutigen Sli-

des wohl ein Date rausspringt?

Auf Genas Nummernschild steht "Sexy". Warum bloB.....? Der Taxi-Vamp
fasziniert mit scharfen Kurven und verlockend verlotterten Manieren....

schwendet beim anschliefenden Zurlckset-
zen (lhr wechselt via Button-Druck zwischen
kostbare

Vorwarts- und Rlckwéartsgang)
Sekunden.

.Arcade-Ambiente pur! Crazy Taxi schaftt, was
Driver mangels Hardware-Power nur versuchen

_ konnte: Ihr rast durch eine perfekt durch-designte

3D-Metropole, genieBt uneingeschrinkte Bewe-
gungsfreiheit — und seid auch noch so schnell
unterwegs, dass es jedem Ridge Racer angst und

- bange wird! Ganz Klar: Dabei kénnen weder

Spieltiefe (Fahrgast auflesen, wie der Henker
durch die City poltern, Fahrgast abliefern) noch
Umfang mit dem Reflections-Titel konkurrieren —
aber in dem Fall pfeifen wir drauf! Crazy Taxi ist
als Fun-Racer gedacht, und Fun macht Segas
Automaten-Raserei mehr als jedes andere Renn-
spiel der letzten Jahre: Denn Sega-City ist nicht
nur riesig groB, es ist auch noch riesig abwechs-
lungsreich. Gebaude, Routen, FuBgénger, Autos —
hier sind so viele Details versteckt, dass kein
SraBenzug dem anderen gleicht und jeder Ausflug
aufs Neue zum Erlebnis wird. Wie haben wir das
vermisst: "Jetzt spiel ich’s fiir heute zum letzten

-Mal" nimmt man sich mittags vor.... und ehe man

sich’s versieht, ist es auch schon Mitternacht.
Auch wenn’s an sich immer das Gleiche ist... das
verdammte Mist-Spiel will einfach nicht langwei-
lig werden! Und ebwahl’s nicht mal einen Zwei-
spieler-Modus hat, ist's das absolute Party-Game:
Egal ob beim fliegenden Wechsel oder nur beim

Zuschauen... hier wird gelacht, geweint und '
geflucht, was die Gesichtsmuskulatur hergibt!

Und ums noch attraktiver zu machen, ist Segas
Arcade-Paket technisch mankofrei (mit Ausnahme

vereinzelter Aussetzer hei der Speicherverwal-

tung) und akustisch brachial wie kein anderer
Genre-Vertreter.. und wer die knallharten

_ "Offspring"-Riffs bis heute nicht leiden konnte, der

kauft sich spatestens nach dem ersten Crazy-Taxi-
Waochenende zum ersten Mal K t-Karten: hier

1 Spieler

|
VMU 23
Blocke

Analog

_ passt die Musik einfach zu gut zum Spiel, um sie

nicht genieBen zu konnen!

- Unser Resiimee: Crazy Taxi macht siichtig, ist
~ ansteckend und iiberhaupt schiimmer als die Pest,
- kurzum - ein echter Spiele-Virus! Kompliment,
Segal” : | .
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©. Legacy of Kain:

Soiul Reaver

Seelenrauber Raziel ist wieder da — und diesmal treibt er auf dem Dreamcast sein
untotes Unwesen. Warum Raziel auf der Sega-Hardware noch besser aussieht —
und dabei trotzdem weniger beeindruckt, das verrit unser Test!

By 0b mit dem
Soul-Reaver-Licht-
schwert auf der
Spektralebene oder
einer Lanze in der
materiellen Welt: Mit
dem rechten Shoul-
der-Button visiert lhr
Euren Gegner an, mit
dem Aktions-Schalter
setzt's Hiebe!

Beein-
druckender Pan-
oramablick: Ein-
drucksvollere
Konstruktionen
findet Ihr in kei-

Action-Adventure
Eidos

ST Crystal Dynamics
Erhaltlich ab {§)'/F{¢3

 ca. 99,- DM
K noch erforscht die wuchti
gsten
schiner als auf | 1\varke der Adventure-
dDBrHavs'a"U": Dynastie, teleportiert sich
er Dreamcast-
Vorspannist V13 Runenportal von einem
gestochen dister-depressiven 3D-
scharf - die Kunstwerk ins néachste,
gefiirchtete saugt seinen Opfern die
FMV-Verpixe-  Seqle aus dem Polygon-Leib
- L‘:I';QNV:I"]":':“ (hmm, lecker — das gibt
siert. Kraft!) oder wechselt mit
einem Zaubertrick zwischen
der spektralen und der materiellen Existenz-
Ebene hin und her: denn nur in letzterer kann
Euer Vampir Gegenstande aufnehmen und
seine Umgebung manipulieren (z.B. Tlren
offnen oder schwere Felsquader verschieben

Anbieter

m ersten Legacy-of-Kain-Teil (erschien

fir die PlayStation) mimte Titelfigur Kain

noch den Helden, jetzt sitzt der Blutsau-
ger auf dem Endgegner-Thron: Da fuhlt sich
der monstrése Herrscher auch ziemlich wohl
—und weil ihm sein Posten als oberster Leu-
teschinder so sehr geféllt, ist der gute Kain in
den letzten paar Jahrhunderten ein biRkchen
paranoid geworden. So verwundert's auch
kaum jemanden, als der eines Tages seinen
eigenen Sohn aus dem Verkehr zieht... Denn
Sohnemann hat einen folgeschweren Fehler
begangen: Gewohnlich ist es sein Daddy, der
alle paar Jahrhunderte die nachste Stufe auf
der vampiristischen Evolutions-

nem anderen
Action-Adventure.

gemeinen Vampir so richtig weh!) und spéter
auch Papis mystsiche Geisterklinge — der
legendare Soul Reaver. Die Kentrollen: Raziel
schleicht, trottet, lauft, rennt, springt und glei-
tet durch die Lifte — wie gehabt mit Tomb-
Raiderverwandter Handhabe und noch viel
geschmeidiger als auf der PlayStation. Nervig
dagegen die unverstandliche Pad-Belegung:
Anstatt den manuell einschwenkbaren Blick-
winkel wie bei der PlayStation auf die Shoul-
der-Buttons zu legen, hat man sich hier fiir

leiter erklimmt - und seine
Vampir-Kollegen dann mit einer
neuen Spezialfahigkeit ver-

>> Habt Ihr erst einmal Blut geleckt,
wollt Ihr gar nicht mehr aufhéren!<<

blufft. Pech flur Raziel, dalk er
diesmal vor seinem Vater an der Reihe ist:
Statt Kain bekommt sein Sohn die heil
begehrten Schwingen vom  Schicksal
geschenkt. Das Resultat: Kain ist stinksauer —
und gemeinsam mit seinen anderen Kindern
schmeif3t er den abtrinnigen SproRling in
eine Schlucht...

Aber keine Angst, das Schicksal hat noch
viel vor mit Eurem Vampir - und rettet Euch
aus der Verdammnis, damit lhr dem ekligen
Kain mal so richtig die
Holle heilt macht!

Die Waffen fur Euren
Rachfeldzug: Pfahle,
Stecken, Lanzen,
Fackeln (liegt alles wild
Uber die Spiellandschaft
verteilt und tut dem

die Kamera-Steuerung via Digi-Pad entschie-
den. Ihr ahnt das Problem schon: Ihr kontrol-
liert Euren Soul Reaver mit dem Analog-Stick
- und mitten in der Action gleichzeitig zum
Digi-Controller zu greifen, ist fast unméglich.
Ergo: Ab und an wird’s ziemlich unibersicht-
lich = und kemmt dann auch noch ein Strea-
ming-bedingter Ruckler (Achtung, Ladepau-
se!) dazu, ist der Ofen ganz aus! Aber sonst
spielt sich's wie auf der PlayStation: Raziel

und kippen). &

Fiir alle, |:!ie Eidos® PlayStation-Original nicht
kennen: Zugreifen! Mit Sou/ Reaver bekommt Ihr

das derzeit heste Adventure fiir Euren Dreamcast

- kein anderes Abenteuerspiel ist groRer, schiner,
stimmungsvoller oder dhnlich innovativ. Wer ein-

mal auf dem Vorhof zu Kains Palast gestanden und
ehrfurchtsvoll die Saulen von Nosgoth bestaunt 1
hat, der weiR woven wir schreiben... Monster Suieler
pféhlen und die grauen Zellen trainieren... habt Ihr P
erst einmal Blut geleckt, wollt Ihr gar nicht mehr
aufharen! : :
Fir alle, die schon die PlayStation-Version {VMU 50
gespielt haben: Kauft Euch die Neuauflage bloR | Blocke
nicht! Hohere Auflosung, schonere (gefilterte)
Texturen — mehr hat die Dreamcast-Umsetzung
dem 32-Bit-Original nicht voraus. Auf der PlaySta-
tion war Soul Reaver ein technisches Glanzstiick Enalog
("Wow, wie haben sie das nur hinbekemmen?!"),
auf dem Dreamcast dagegen wirkt's eher erniich-
ternd. Klar — das "neue Soul Reaver' sieht ent-
scheidend besser aus... trotzdem ist auf dem S
Dreamcast deutlich mehr drin. So ist's nur eine Vibrati-
dezent verbesserte Umsetzung der PC-Version: on Pak
Nicht mehr und nicht weniger -~ und ganz
bestimmt keinen erneuten Kauf wert.”
 Texte
deutsch
Sprach-
ausgabe
deutsch
. SPIEL Fiir Fort-
! 3 geschrit-
uno  seieLoesicn SPASS tene &

Die Alien-dhnliche Mutterspinne war mal Euer kleiner Bruder: Jetzt will Euch
das verzahnte Spinnengetier ans Leder. Der Trick: Ihr ziindet seine Eier an — und
werft sie ihm an den Deckel!
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Dreamcast
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R a ym a n 2 : The Great Escape

Ubi Softs Gliederpuppe turnt iiber den Dreamcast — noch schéner, noch
umfangreicher... und noch schwerer! Trotzdem ist’s fiir Segas Hardware
die bislang beste Hupferei — wir verraten warum.

Ups, wo sind wir denn da schon wieder gelandet? lhr
hopst auf der Landkarte in einen Teleporter — und schon
taucht lhr im nachsten Level wieder auf.

s gibt Spiele, Uber die braucht man

nicht viele Worte zu verlieren - Spiele,

bei denen die Optik (Bild-)Bande
spricht: Nicht umsonst haben wir unseren
Rayman 2-Test eher Bild- denn Text-lastig
gehalten. Die Screenshots zeigen Euch nicht
nur die starkste Seite von Ubi Softs Springins-
feld (namlich die zauberhafte Optik) — sie zei-
gen Euch auch noch auf einen Blick, was das
3D-Jump'n'Run  um den franzdsischen
Cartoon-Star spielerisch auszeichnet. Rayman
ist ein polygonales Bilderbuch — marchenhaft
in Szene gesetzt, spannend erzahlt und von
den sympathischsten Figuren im ganzen
Jump’'n’Run-Reich bevdlkert. Charaktere wie
Rayman oder seine gute Fee Ly (scharfe
Elfenmaid im hautengen Oko-Dress) machen
das Abenteuer personlich, die intelligente
Level-Architektur zum unvergeflichen Erleb-
nis. Wo Rares 3D-Hupfereien oft in allzu fru-

Balanceakt iiber
"Nicht ausweichen,

i} sondern wehren!" -
ist hier die Devise!

SchuBsalven verar-

Burschen zu Fisch-
Filet.

"Und der Haifisch, der hat Zahne..." Wie im Lied: Rayman ist auf

der Flucht —
Perspektive".

Niedlich: Fee Ly sieht siiB aus — und hat immer einen
weisen Ratschlag auf dem griin geschminkten KuBmund.

dem Piranha-Becken:

Mit ein paar gezielten

beitet Ihr den bissigen

Ihr begleitet Euren Helden dabei aus der "Schnappmaul-

VIEL GLUCK, RAYMANT

stige Herumsucherei ausarten, da verliert lhr
in Rayman 2 nie den roten Faden — obwohl|
viele Level (konnt Ihr einzeln Uber die Land-
karte ansteuern) ganz schon weitldufig und
noch verzwickter sind. Genauso Uberschau-
bar ist Raymans Manover-Repertoire: lhr lernt
Schritt

Ui Sof

U o

"Fang mich!" Wer Bonuspunkte einstreichen will, der
muB Ly einholen. Aber auch wer hinter lhr zuriickbleibt,
macht eine interessante Entdeckung: Da wéchst doch glatt
ein blaver Haarschopf aus dem knackigen Elfenpo!

far
Schritt

>> Raymans Welt ist atemberaubend schon.<<

neue Bewegungen dazu (vom Propeller-
Schopf bis zur fliegenden Faust), bekommt
so spielerisch den Einatz der neuesten Fahig-
keiten mit — und ehe Ihr Euch verseht, sind
Euch die Kontrollen — obwohl ansich hoch-
komplex — in Fleisch und Blut Gbergegangen.
Und dal Euch die Kamera dabei so gut wie
nie im Weg steht, grenzt an ein Wunder (dem
Videospielgott sei Dank!): Der virtuelle Kame-
ramann ist genauso gut zu Fufld wie Euer Held
- und wird's doch mal problematisch, dann
wahlt |hr die Perspektive manuell — oder
begutachtet Eure Umgebung (zwecks besse-
rer Orientierung) aus der allseits beliebten
Ego-Ansicht. Soweit, so klassisch: Das
springfidele  Ubi-Soft-Maskottchen lockt
weder bei Steuerung noch Level-Gestaltung
mit vielen Neuerungen. Rayman klettert, Ray-
man fliegt, Rayman schwimmt,
Rayman lauft Wasserski (mit
Seeschlangen-Aultenborder) —
und tut Uberhaupt gar nichts,
was ihr nicht in der gleichen
oder doch wenigstens in ahnli-
cher Form schon kennt... Aber
die Kombination macht's! H

. Verfulgungswgd durch den Sumpf: lhr
miiBt das Piratenschiff vom fiesen
Kapt'n Klingenbart einholen.

.Schon auf dem N64 war’s ein Hit, auf dem Dream-
cast ist es fast zu schin, um wahr zu sein: Rayman
2 schafft als einziges 3D-Jump'n‘Run den Spagat
zwischen spielerischer Eleganz und Komplexitat.
Wihrend sich Rares Hupf-Experten meistens in
den unergriindlichen Weiten ihrer Spielwelten
verzetteln, waren bei dem Ubi-Soft-Titel richtige
Regisseure zugange. Nicht umsonst ist das franzo-
sische Schmuckstiick dramaturgisch ausgefeilter
als jeder Konkurrenztitel: Rayman macht einfach
SpaB! Verfolgungsjagden, Action-inspirierte
Gefechte, kleine Puzzles und gelegentlich eine
dezente Adventure-Einlage: Abwechslung wird
gro geschrieben! Und den offensichtlichsten
Trumpf zeigen unsere Bilder: Raymans Welt ist
atemberaubend schon. Auch wenn die héhere
Dreamcast-Auflosung die eine oder anderen unan-
genehme Polygon-Kante harter hervorhebt als das
N64: Optisch ist's konkurrenzlos — und zusammen
mit seinen ganz eigenen, gemiitlichen Melodien
(und die sind iibrigens vorbildlich abgemischt)
schafft's eine Atmosphire, die Euch nicht mehr los

. 1aRt! Ganz klar: Der Dreamcast-Rayman ist mehr

als ein gelangweilter Umsetzungs-Clone — und
bringt auBer kleinen Veranderungen in der Level-
Architektur auch gleich einen Vierspieler-Modus
mit!”
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PlayStation

m Gemeinhardt

Bl International Supersta
Soccer Pro Evolution §

FuBball ist unser Leben... Fiir viele PlayStation-Besitzer verkérpert [Seve  EELEIIL
International Superstar Soccer eine Lebensphilosophie.

.n An-h- -y .l'" %"‘ b o ‘6 S

nternational Superstar Soccer Pro

Evolution ist eines der wenigen

Sportspiele, das mit so vielen Vor-
schusslorbeeren von verschiedenen Sei-
ten gleichzeitig bedacht wurde. Auf zahl-
reichen Gameshows bzw. Videospielmes-
sen heimste es einen Preis nach dem
anderen ein. Beispielsweise konnte /ISS
Pro Evolution auf der vergangenen ECTS
in London gleich zwei heill begehrte Aus-
zeichnungen an Land ziehen. Konamis
Fuball-Sim wurde sowohl mit dem 'Best
PlayStation Game Of The Show"-Award als
auch mit dem "Overall Best Game Of The
Show"-Award gewdrdigt. Die Japaner versu-
chen, mit dem langersehnten Update des
leicht antiquiert wirkenden /SS 98 gleichzeitig
auf zwei Hochzeiten zu tanzen. Zum einen gilt
es, die Gunst der Spieler zu gewinnen, zum
anderen will der japanische Softwaregigant
endlich die Konkurrenz sowohl quantitativ,
sprich Schwarz auf Weill mit aussagekrafti-
gen Verkaufszahlen, als auch qualitativ in ihre
Schranken weisen. ISS Pro Evolution muss
einfach an Ort und Stelle das unter Beweis
stellen, was im Vorfeld mit Pauken und Trom-
peten groRartig angekiindigt wurde.

Wie schon bei den beliebten Vorgangermn -
die 16-Bit Softwareperlen natiirlich mit inbe-
griffen — kommt das polygonale Gebolze
ohne siindhaft teure Lizenzen fir Team- und
Spielernamen aus. Lediglich die japanische
Version wartet mit den originalgetreuen
Bezeichnungen fur die Balljongleure und
Mannschaften auf - mit den japanophilen
Kickern der J-League kann sich bedauerlicher-
weise niemand hierzulande identifizieren. Aus
diesem Grunde entfremdeten die Entwickler
alle Namensgebungen zumindest von der
Schreibweise her. Desweiteren erkennt man
besonders beliebte Balltreter an ihren signifi-
kanten Merkmalen. Apropos Ligen und

Sémtliche Spiele, Tur-

t chen Spielern bestreiten.

Henrisch ME

Mannschaften: Fir die Liga- und Turnierspiele
stehen beim ersten Anpfiff Giber 50 internatio-
nale Teams und Uber ein Dutzend auserlese-
ne Klubmannschaften zur Auswahl bereit.
Wie eh und je wurde die Spielstarke aufgrund
der erbrachten Leistungen, sprich Erfolge in
real existierenden internationalen und konti-
nentalen Wetthewerben, mit viel Liebe zum
Detail in Szene gesetzt. Eindeutige Unter-
schiede in den Kategorien Sturm, Verteidi-
gung, Kraft, Geschwindigkeit und Ausdauer
geben jeder Elf die unverfalschte persénliche
Note. Auch in puncto Spielmodi braucht sich
ISS nicht zu verstecken.

Neben dem hilf- bzw. lehrreichen Trainings-
modus — die Spieler erhalten hier den endgiil-
tigen Feinschliff in Sachen Sturm-, Doppel-
pass-, Freistol3- und Eckstofitechnik — bilden
Freundschaftsspiele bzw. All-Star-Matches
sowie diverse Meisterschaften um Pokale
und sonstige Trophden das Herzstiick der
2000er Edition des FuRballspiels. Fir abge-
klarte /SS-Routiniers dirfte die Master-Liga
die grolite Herausforderung darstellen. Zu
Beginn lauft Ihr unabhédngig vom gewdhliten
Team ( Manchester, Minchen, Mailand usw.)
mit den gleichen Spielern im Stadion auf. Da
Erfolg verpflichtet, besteht die Méglichkeit,
neue Spieler in das Line-Up aufzunehmen.
Sieg und Niederlage legen sozusagen fest, ob

niere und Liga-Spiele lassen
sich mit bis zu vier menschli-

m | Erhéltlich ab
Preis ca. 99,- DM

Nicht nur die Spieler
warten auf den Abschlag
des Torhiiters. Das Gesche-
hen wird auch vom Publi-

kum lautstark kommentiert.

SU’E.Vﬂf:f
i

lnlernatmnat Supe
star Soccer Deluxe

Supers(m Soccerﬁ#




D.Blagio 185cm age 27

in ferner Zukunft
neue Spieler die
Mannschaft mit ihren individuellen Fahigkei-
ten verstarken. Habt Ihr Euch schlieRlich fir
die favorisierte Elf und den passenden Modus
entschieden, geht es ohne Umweg in die
Wettkampfarena. Und diese ausgefallenen
Meisterwerke der postmodernen Architektur
haben es wirklich in sich. In den brodelnden
Hexenkesseln untermauern die eingeschwo-
renen Teams Sepp Herbergers allseits
bekannte Thesen. Die Zuschauer schreien,
buhen und kreischen in den aufregenden 90
Minuten, was das Zeug halt. Fallt ein Tor, sind
sie kaum auf ihren Sitzen zu halten. Bevor der
Schiri zum AnstoR in seine Trillerpfeife blast,

Das ElfmeterschieBen hietet die letzte
Gelegenheit, den Sieg nach Hause zu tragen.

Tore wer-

den mit Jubel,
Trubel und Hei-

sulivan

e |€ardewood |
Die iiber- Hanari

snt.:.hthchen FEovde |
Meniis tragen -

Spielspal paily
Z“!“ pie fp_a Colins
eine gehdrige

o v omhbert
Portion bei. - ?
Burlee

Dury | ¢
Gallagher | 7€
| Jacksson |10

3 [1LB

[11
|14

Ursaiz

fer man sich mit der Materie beschaftigt,
desto effizienter verteidigen die elf Mannen
auf dem kurz gemahten Rasen ihre eigene
Hélfte. Ferner greifen sie nicht mehr plump
durch die Mitte an, sondern flitzen in Windes-
eile Uber die Flugel, um mit einer herrlichen
Bananenflanke & la Manni Kaltz die kopfball-
starken Sturmer im Strafraum des Gegners zu
bedienen. Flr International Superstar Soccer
Pro Evolution ist es von Vorteil, die Galoschen
enger zu schnlren; denn die hartnackigen Ver-
teidiger schenken im Laufe jeder Auseinan-
dersetzung keinen einzigen Quadratzentime-
ter des griinen Teppichs her. Lediglich umsich-

>> Aufgrund der hohen Realititsnahe ist es
erforderlich, spielerische Besonnenheit und
Teamgeist an den Tag zu legen. <<

tiger Spielaufbau
fuhrt zum Erfolg.
Aus den Abwehr-
reihen heraus,
Uber das Kern-

darf der ambitionierte Spieler auf dem verant-
wortungsvollen Trainerstuhl Platz nehmen.
Die Anzahl der im Spiel implementierten
MenUs lasst den Puls eines wahren Konsolen-
Fufballers fiihlbar schneller schlagen. Die Ein-
stellungen zum allgemeinen Spielsystem,
Strategie, Mannschaftsaufstellung und den
Standardsituationen stehen nur als Oberbe-
griffe fur die weitverzweigten Menls. Je tie-

Home team fiway team

Bl ireland

stlck des Teams,
das Mittelfeld, bis hin zum glorreichen
Abschluss im Sturm muss jeder Spielzug im
Voraus Dribbelschritt fir Dribbelschritt durch-
dacht sein. Als Passvarianten dienen hohe
Flanken, ein flaches Zuspiel auf die Mitspieler
und natlrlich der /SS-typische Todespass.
Nicht anders schaut es bei den Schussmog-
lichkeiten aus. Straffe Schisse jenseits des
Strafraums sind genauso durchfihrbar wie
freche Heber Uber den Schlussmann. Ver-
schiedene Tackling-Methoden und die Blut-
gratsche sind die Grundfesten der Abwehr. Da
Fairness bei /SS einen grofken Stellenwert hat,
sind Fouls dennoch fehl am Platz. Die Schiris
haben keine Hemmungen, bei noch so klei-
nen Fouls zu pfeifen oder sofort in die Brusta-
sche zu greifen. Ohne Zweifel bestimmen
auch auf Sonys 32-Konsole das gnadenlos
konsequente Durchgreifen der unparteiischen
schwarzen Manner und alle anderen derzeit
glltigen FuRballregeln das Geschehen. B

| sleB

|22 |RB

8 [AH

r opposing team l

SUBSTITUTION | (EHANGEABLE 3
SELECT KICKER | [IFa0 o
FORMATION
STRATEGY
COPY FORMATION

21" Panocci

waiti 71Bi Biaggio
| IPHI sTAihertenni
Press Oto Re-do | [l 11 [Bifancesco
setting. AHII &l b.Biagio
110 Dei perio

1 el WVierri

188cm age 27

.Die neueste Auflage von International Superstar
Soccer macht dem Beinamen "Evolution” alle Ehre. In
jeglicher Hinsicht wurde dem Spiel ein Face-Lifting
verpasst. Herrliche Texturen und aufwendig animierte
Athleten, die bei einem Foul beispielsweise auf dem
Rasen umherkugeln oder nach einer hohen Flanke
elegant zum Flugkopfball in die Luft empor steigen,
sind ein richtiger Augenschmaus. Bei den Kamera-

fun generation B8 " FTeavi1]i]

einstellungen ist fiir jedermann etwas dabei. Je

iibersichtlicher qié' Perspektive, desto leichterist | 1.4

es, Tore zu schiefen. Zudem lasst die fliissige Gra- Spieler

fik-Engine den Ball erst so richtig rollen. Das neue

ISS konfrontiert Euch génzlich mit der faszinieren- 1

den Materie FuBball. Aufgrund der hehen Rea- ﬁémory

litdtsnahe ist es erforderlich, spielerische Beson- Card

nenheit und Teamgeist an den Tag zu legen. Auf 1 Block

einen Nenner gebracht, gehen egoistische Play-

Station-Sportler chne grofe Gewinnch VoM —

Sportplatz. GewissermaRen als Schwachpunkt | Dual

fallt nur die schiechte Ballphysik ins Gewicht. Es Shock

ist jammerschade, dass sich die Lederkugel samt

Sprung- und Rollverhalten nur vereinzelt den

unterschiedlichen Wetterverhaltnissen anpasst. r{,

Ausgebuffte Kicker suchen vergebens nach unbe- | En alog

rechenbaren Aufsetzern sowie peinlichen Fehl-

griffen des Keepers. Letztendlich bietet /nternatio-

nal _Supﬂrstar Soccer Pro Evolution eine abwechs- e

lungsreiche FuBballsimulation, die alles andere |

als oberflachlich ist. Wer sich intensiv mit der sim- | Multitap

plen, jedoch gewdhnungsbediirftigen Steuerung

und der kiinstlichen Intelligenz beschaftigt, wird S

einen Heidenspal haben.” - |
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=4 Rolicage Stag

LULIEERY Binzenhifer

Wirkliche Innovationen sind selten im Rennspiel-Genre. Um so wichtiger, dass gute
Ideen auch entsprechend gut umgesetzt werden.

ERGEEBNIS

y =
|

|

TOTAL @@:38:71
SIT  B@Easig

ZEIT GARA:38:4

Im Zwei-Spieler-Splitscreen-Modus geht es nicht etwa um schnelle Rundenzeiten, sondern hauptsach-
lich darum, den Gegner zu eliminieren.

as Attention to Detail mit Rollca-
ge im Prinzip leider nur angedacht
hatte, soll nun mit Rollcage 2
endlich in die Tat umgesetzt werden. Alleine

bereits flnf verschiedene Modi zur Verfi-
gung, die sich nach und nach auf bis zu 12
verschiedene Spielvarianten aufstocken las-
sen. Anfangern sei unbedingt das komplette

Im Scramble-Modus lernt man die Feinheiten der Steue-
rung auf entsprechend engen Kursen zu beherrschen.

Marz
ca. 89,- DM

e

auch auf das jeweilige Waffensystem schie-
len, um mit Raketen, Smart- Bombs und
anderen fiesen Schusswaffen weitere Punkte
einzuheimsen. Fur beinahe jeden sportlichen
Erfolg werden dem Spieler Extras in Form
von neuen Autos, Strecken, Spielmodi und
ahnlichem spendiert. Wer will, darf selbstver-
standlich auch einen Freund via Splitscreen

im Zwei-Spieler-Modus bekampfen. B

>> Auf extrem engen und winkeligen Strecken geht es hauptsidchlich darum, nicht von der
Fahrbahn abzukommen und dabei in die Untiefen des Weltraums zu fallen...<<

die Idee, futuristische Rennwagen zu kon-
struieren, die nicht nur wie herkémmliche
Boliden lber den Asphalt brettern, sondern
auch noch nach einer seitlichen 180° Rolle
ungebremst weiterrasen, ist Gold wert. Da
der erste Teil noch an zahlreichen Kinder-
krankheiten litt, konnte man diesen Vorteil
damals leider nur peripher nutzen. Offensicht-
lich hatte man zu viele mogliche Szenarien
Ubersehen und versetzte den Spieler haufig
in Situationen, die mit der recht einfachen
Steuerung nicht mehr zu bewdéltigen waren.
Mit Rollcage Stage 2 sollen nun alle Fehler
ausgemerzt sein und zudem ein wesentlich
grofieres Angebot an Spielmodi zur Verfi-
gung stehen. Schon der erste Blick verrat,
dass man in Sachen Spielumfang seine Haus-
aufgaben gemacht hat. Anfangs stehen

Die meisten Spriinge sehen nicht nur
spektakular aus, sondern helfen hervorra-
gend beim Uberholen und Abkiirzen.

Trainingsprogramm ans Herz gelegt, um sich
zum einen an die anfangs verwirrende Steue-
rung zu gewoéhnen, und zum anderen vor
allem deren Tricks und Kniffe zu erlernen.
Zunachst gilt es, nur einige kleine Kurven zu
bewadltigen, dabei Extras zu sammeln, und
dann madglichst schnell in einem markierten
Bereich stehen zu bleiben. Spater darf man
sich auch mit den verschiedenen Fahrbahn-
beldagen wund Sprungschanzen vertraut
machen, bevor man im Scramble-Modus das
eigentliche Fahren Ubt. Hier wird einem
neben richtiger Kurventechnik schmerzhaft
die hohe Kunst des rechtzeitigen Bremsens
beigebracht. Auf extrem engen und winkeli-
gen Strecken geht es hauptséchlich darum,
nicht von der Fahrbahn abzukommen und
dabei in die Untiefen des Weltraums zu fal-
len. Im eigentlichen Series-Modus tritt man
dann gegen mehrere Computergegner an,
und bekommt je nach gewdhlten Optionen
neben der Platzierung auch fir die beste Run-
denzeit und die Anzahl der angeschossenen
Gegner wichtige Extra-Punkte fir den
Gesamtsieg. Die einzelnen Fahrzeuge unter-

Euer Wagen kann zu jeder  SCheiden sich hauptséch-

= Zeit mit maximal zwei Extras lich in
“ ausgestattet werden

Leistung,
Beschleunigung, Top-
Speed, Robustheit und
Grip, besonders aggres-
siv fahrende Zeitgenos-
sen werden allerdings

.Attention to Detail hat es tatséchlich geschafft

mit Rollcage Stage 2 die auch auf den zwi
Blick wirklich geniale ldee, Autos auf dem Kopf
fahren zu lassen, virtuell umzusetzen. Zugegehe-
nermaflen solite man sich wirklich erst im Trai-

__ning mit der Steuerung vertraut machen, um per-
- fekt Extras an der Decke einsammeln zu kinnen,

und nach einem wagemutigen Uberholmaniver
nicht plotzlich in die falsche Richtung zu fahren.
Beherrscht man allerdings erst einmal alle Fein-
heiten des Fahrverhaltens, erdffnen sich einem
jede Menge neue Maglichkeiten und man genieRt
beinahe absolute Bewegungsfreiheit. Im Notfall
steht immer noch ein '_Bumun zur Verfiigung, der

4 wirhalt

Euren Wagen wie wild durch die Geg

12
Spieler

emory
ard 1-2
Blocke

Bnalog

Das kostet zwar Zeit, dafiir steht Ihr allerdings
auch wieder in Fahrtrichtung auf der Piste. Die
zahireichen Extras und Spielmodi sollten zudem
fiir die notige Langzeitmotivation sorgen. Eine
wirklich gelungene Alternative zu herkommlichen
Rennspielen.” ! |
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y Wars 3:

fun generation |88 " EYr 2111}

Die ewige Schlacht zwischen den beiden Erzrivalen "Navy" und "Liga der freien Wel-
ten” tobt mit unverminderter Hérte in der Unendlichkeit des Alls.

Vor jeder Mission erhalt man in Kurzform noch ein-
mal die wichtigsten Ziele mitgeteilt.

Insull und Injuty

dee der €W Kap

eitab vom Kriegsgeschehen in
einem entlegenen Sonnensystem

namens Magenta (ob da die
Deutsche Telekom ihre Finger drin hatte?)

. Fiir subtile Verhdhnung bleibt im Gefecht wenig Zeit.

ten Erde wieder herzustellen. In der Haut
von Valdemar, einem Soldner wie Han Solo,
ergreift |hr im dritten Teil der Saga als Spieler
Partei fur keine der beiden Seiten. Statt des-
sen sucht |hr Euer Glick in der "freien Wirt-
schaft". Wer am meisten bezahlt, der kann
sich Eurer Dienste sicher sein, der andere

>> Die besondere Note von Colony Wars 3: Red Sun ist
die bestandige Motivation, das eigene Schiff aufzu-
riisten, es schneller, widerstandsfahiger und vor allem
schlagkraftiger zu machen.<<

plant eine grélBenwahnsinnige Herrscherin
mit dem Bau eines kolossalen Raumschiffs,
der Red Sun, den Kontakt zum Mutterplane-

Oft spielen sich die Raumschlachten im Orbit eines

B SHR “HAR
LE FIGHTER

0 SHIELD LASER

wird fur die Zeit des Auftrags zum Feind. So
kann man zu jedem Zeitpunkt aus einer
ganzen Reihe von Missionen (insgesamt 50)
wahlen, die sich im Schwierigkeitsgrad und
dementsprechend in der Entlohnung unter-
scheiden. Meist legt der Auftraggeber einen
Extra Bonus flr jeden erfolgten AbschufR mit
drauf. Man sollte also bei seinen Fligen
durchs All und Uber Planetenoberflachen
stets darauf bedacht sein, so viele feindliche
Schiffe wie maoglich zu pulverisieren. Wer
allerdings hierbei mit der falschen Taktik zur
Sache geht, der wird nicht lange Uberleben.
Selbst der hartndckige Einsatz des recht
schwachen Hauptlasers verspricht bei groRe-
ren Brocken wenig Erfolg. Zundchst gilt es
das Schild zu neutralisieren, um dann an-
schlieRend mit einer gut getimeten
Rakete den Gegner zu Astrostaub zu
verwandeln. Die besondere Note
von Colony Wars 3: Red Sun ist die
bestdndige Motivation, das eigene
Schiff aufzuriisten, es schneller,
widerstandsfahiger und vor allem
schlagkraftiger zu machen. Die
Palette reicht von Anti Shield-Lasern,
einer Gauss-Gun oder einer Enttar-

chen Add-Ons wie einem Repair-Pod
oder verbesserten \Warmetauschern,

Die Schanheit eines Wurmloches wird nur von seiner Tadlich-

keit iibertroffen

nungsmissile bis zu anderen nitzli- |

die die Uber- Action

hitzungsperi-
ode der
Laser enorm
verkdrzen.
Das notige
Kleingeld ist
bei Einkdufen dieser Art natlrlich die erste
Vorraussetzung. Psygnosis hat sich alle Mihe
gegeben, die Séldnerhatz in eine stimmungs-
volle Hintergrundgeschichte zu verpacken
und so erfreuen Euch alle naselang kurze
FMV-Sequenzen, die den Fortgang der Story
um Valdemar schildern. Viele Kaufer der bei-
den Vorgénger waren unglicklich darlber,
dass man nur so selten speichern konnte. Im
dritten Colony Wars darf man zu jedem belie-
bigen Zeitpunkt seine Fortschritte auf der
Memory Card sichern. B

Sony
[Enwickier IR
Erhéltlich ab {/Elr4

ca. 99,- DM

Alle FMV-Sequenzen wurden von einem

unabhéangigen Studio fiir Psygnosis erstellt.
1 Spieler
|
- 'Memoxy
.Die Aufmachung 1aBt, wie bei den Vorgangern | Card 1
keine Zweifel am Konnen der Psygnosis-Entwick- | Block
ler aufkommen. Obwohl ein komplett neues Team
mit der Entwicklung betreut war, braucht der gra- =
fisch ja ziemlich verwohnte Colony Wars-Fan f
keine Abstriche zu befiirchten. Gigantische Explo- | Analog
sionen blitzen in stattlicher Anzahl auf dem
Screen, superrealistische Asteroiden tad- "
lich durch’s eiskaite Vakuum und das stumme [~
Licht majestétischer Sonnen erfiillt den Raum. Ein Dual
bombastischer Klassik-Soundtrack, der von einem || ¢p o op
professionellen Orch r eingespielt wurde,
unterstreicht die einmalige Atmosphéare von
Colony Wars 3: Red Sun. Spielerisch ist dieser Teil | Dolb
ebenfalls der beste, da der ausgewogenste. Ein so iy
konsequent durchdachtes Spieldesign macht es [Surround
dem PlayStation-User schwer, von einem Kauf -
abzusehen.” B
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deutsch
wl J
| sprach-
ausgahe
deutsch
|
_ [Fir {o;gt-
Y : - geschrit-
ecoesicn  SPASS tene &
: ; Profis
erre—————




fun generation

Dreamcast
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IR Johannes

Wild Metal

etzt wird's martialisch: 3 2

X _Anhleter Take 2
DMA schickt eine Horde . P
Panzer auf Segas Dream- [ETEIZEN DMA / Rockstar Games

cast. |hr steigt ins Cockpit eines 1. Quartal
Vehikels Eurer Wahl - die Aus- [prei ca. 99,-
wahl reicht vom schwerfélligen ol
Modell "Bulldog" tber die nicht minder ani- 7+
malisch  angehauchten  Ausflihrungen 2
"Rhina" und "Cheetah" bis hin zum flinken
"Roadrunner”. So niedlich die Kampfgefahrte
aber auch benannt sind - im Duell mit dem
Feind zeigen sie ihre wahre Durchschlags-
kraft. |hr attackiert Eure Gegner mit Rake-
ten, Bomben oder Minen - da bleibt kein
Auge trocken. Trotzdem geht's nicht allzu actionreich her; Eure Fahr-
zeuge tuckeln &ullerst langsam durchs (grafisch unspektakulédre) Ter-
rain und die gegnerischen Einheiten verhalten sich ziemlich passiv.
Das gibt Euch zwar einerseits gentigend Zeit zum genauen Anvisie-
ren, ladt aber andererseits auch zu einem kleinen Schlafchen ein...
Mehr Action hatte also nicht gescha-
det - so bleibt's ein knapp Uberdurch-
schnittlicher Titel! &

Daniel @LEGTEE

X Riding Star

PlayStation

Reitsport-Simulation

Midas Interactive
T Tantalus Interactive
sofort

ca. 99,- DM

oppe, hoppe, Rei-
ter - wenn er fallt,
dann schreit er..."
Nach Barbies grandioser Reit- ; ' -
schule Race & Ride (hmm...) steht uns nun der nachste Pferdetitel in
Haus. Zuerst dirft Ihr Euren Gaul im Stall hegen und pflegen (fiittern,
striegeln, Stall ausmisten), um ihn anschlielend fir das Turnier fertig-
zumachen (nochmal striegeln und satteln) . In der "Meisterschaftssai-
son" tretet |hr mit Eurem braven Pferdchen dann gegen die Konkurrenz
an: Je eleganter |hr Hindernisse Uberspringt und je besser Ihr Euer
Huftier unter Kontrolle habt, desto positiver féllt auch die Bewertung
der Jury aus. Galoppiert Ihr mit Hotte-hiih Star (so heilt Euer heilRer
Hengst) allerdings quer durchs Areal und stiirzt Uber sémtliche Barren,
seid |hr schon so gut wie disqualifiziert. Wer seine Finger nicht von
Pferden lassen kann (Na, na, na!l), darf sich Riding Star gerne mal
naher ansehen - allen anderen raten wir dringend vom Kauf dieses
Stallprodukts ab. B

-
PlayStation

anch einer fragt sich vielleicht,

was dieses Pseudoakronym zu

bedeuten hat. Ausgeschrieben lau-
tet es Special Operations. Dahinter verbergen
sich genau diejenigen Frauen und Manner, die
im Dienste der USA in der Regel hinter den
gegnerischen Linien die Kastanien aus dem
Feuer holen mussen. Ob in Bosnien, Sibirien
oder im Irak: auf dieser Welt gibt es genligend
Krisenherde, die nach einem Einsatz dieser Sperzialisten geradezu
schreien. In wohlgeordneten Zweiertrupps dringt |hr in feindliches Ter-
rain vor. Jedem Einsatz geht ein ausfiihrliches Briefing voran, in des-
sen Anschlul? die eigene Mannschaft zusammengestellt werden
muss: Je nach Mission entscheidet man sich hier fir Grenadiere,
Scharfschiitzen oder grobschlachtige MG-Soldaten. Die 3D-Engine
stellt die Umgebung nicht immer ganz sauber, aber doch recht anspre-
chend dar. Selbst an Feinheiten wie ein Nachtsichtgerat wurde
gedacht. Wer es benutzt, der erblickt seine Feinde und die Landschaft
in einem augenfreundli-
chen Grin, welches den
eigenen Sichtra-
dius dabei noch
ansehnlich ver-
bessert. Fassen
Wir zusammen:
Optisch und in
Sachen SFX
erlaubt sich Spec
Ops zwar nur
wenige Patzer,
die nervigen
Ladezeiten beim

a9 /10
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Rangerwech.
sel seien hier aolort

jedoch  aus-
dricklich  er- ca.99,- DM

wahnt. Eine nicht immer ganz ausgereifte Poly-
gondarstellung mag man ja noch verschmerzen
konnen, grobe Fehler beim Spieldesign dagegen
weniger: Wie kann es in einem Spiel, das so hoch-
gradig verdeckte Operationen simulieren méchte,
sein, dass man gemdtlich
durch die feindlichen Reihen
schreitet und einen Soldaten
nach dem anderen lUber den
Jordan schickt, ohne dass die
eigene Deckung auffliegt,
man es mit massivem gegne-
rischen Nachschub oder gar
Angriffen aus der Luft zu tun
bekommt. Nicht sehr reali-
stisch! H
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<. Bundesliga 2000 - Der Fuliball-Manager
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undesliga 2000. - Der FuBball-Manager

bietet allen von virtuellen Sportverletzun-

gen und Platzverweisen gepeinigten Joy-
pad-Kickern eine gesunde Alternative zum kno-
chenharten FuRball-Alltag. In der Position des Ver-
eins-Managers bzw. des Trainers muss der Spie-
ler seinen Klub entweder in der 1. oder 2. FuRRball-
Bundesliga an die Tabellenspitze flihren. Spieler-
transfers, Vertragsverlangerungen, Gehaltsver-
handlungen etc. gehdren genauso zum stressigen Manager-Alltag wie
Entscheidungen Uber neue vereinsinterne Baumalnahmen. Ein véllig
anderes Aufgabengebiet wird dem Trainer zuteil. Er legt im Laufe der
Saison, die mit Spielterminen im DFB-Pokal und Wettbewerben auf
europdischer Ebene erweitert wird, beispielsweise das Trainingspro-
gramm, die Taktik und den Mannschaftskader fest. Das wilde Treiben
auf dem Griinen Rasen wird aus drei verschiedenen "Blickwinkeln"
prasentiert. Fir Anhanger der angeblich schénsten Nebensache der
Welt besteht die Moglichkeit, das Spiel in aller Ruhe auf der polygona-

w ze EZIEE Wirtschaftssimulation

len Tribline zu verfolgen, - -
wahrend Statistiker auf Elactronic Arts

eine Ubertragung génzlich EA Sports

verzichten koénnen. Sie [Erhiltlich ab [UERZL (Cl1

schauen SiCi.’I das Sp'\e\ im m ca.99,- DM
unspektakuldren Zeitraffer

oder lediglich als Endergebnis an. Leider kann EA's Wirtschafts-
simulation nicht auf ganzer Breite Uberzeugen. Zu oft bekommt
man den Eindruck, dass der Schwerpunkt nicht auf
dem Management, sondern im gekonnten Coa-
chen eines Bundesliga-Teams liegt. Okonomische
Spitzfindigkeiten, sprich Verhandlungen mit neuen
Sponsoren, realistische Bauzeiten bei allen Bauvor-
haben sowie Bank- und Aktiengeschafte sucht
man vergebens., Zudem wirkt der Breakbeat-
Sound, der sich durchs ganze Spiel wie ein roter
Faden zieht, eher nervend als motivierend. Dage-
gen sind die Kommentare der ZDF-Quasselstrippe
Rolf Toepperwien - leider nur in der expliziten
Betrach-

tungsweise der Begegnungen

— eine Wohltat. Letztendlich lie-

fert Electronic Arts eine Simula-

tion ab, die in vielen Punkten

ohne ausreichend Detailver-

liebtheit erstellt wurde. Ergo:

Nur eingefleischte Genrefans

werden ihren Gefallen daran

finden.

t
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Game System Alles Wissenswerte liber Steuerung,

3 ‘.,‘gg‘::‘;g; Abenteuer kennen! Alle Schdtze, alle Waffen, alle
Dokumente. Hilft Einsteigern und Profis. Speed-L&sung Jills
Abenteuer in 1 Stunde 18 Minuten durchgespielt! Wir zeigen Dir Schritt
fiir Schritt, wie es geht. Mercenaries-Mode Separater Walkthrough fiir alle drei
Séldner. Alle Geiseln gerettet. Secrets Die komplette Ubersicht aller Geheimnisse

¥ HPs, Items, Waffen, Munition, Heilkrauter und
R Monster. Komplettldsung Lerne das ganze

in Raccoon City. Wir verraten Dir alles! Kartenheft 8-seitiger Beileger mit allen EXBRLOSIU-UDERTRIEB
Karten aus Resident Evil 3. 164 Seiten — komplett in Farbe

FUTURE cAapcOM

©CAPCOM CO., LTD. 1999. ALL RIGHTS RESERVED. Resident Evil is a trademark
of CAPCOM CO., LTD. CAPCOM is a registered trademark of CAPCOM CO., LTD.

Bestell-Hotline (11 80577 88 00

www.orderintime.com
elail: info@orderintime.com

Das Buch basiert auf einem Spiel mit der folgenden
USK-Altersfreigabe: Geeignet ab 16 Jahren.
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Adventure

casterman
EIRI Microids
Erhaltlich ab {141

n

in verhexendes Sound-Band
und Musik", "Dekor und Ani-
mationen von unglaublicher
Schénheit" — beim Amerzone-Klappentext
merkt sogar der Laie: Hier ist doch etwas schiefgelaufen!

Deshalb exklusiv bei uns — die inoffizielle Version: "Amerzone ist
ein Grafik-Adventure in bester Myst-Tradition — wenn auch bei weitem
nicht so intelligent, anspruchsvoll oder ansprechend. Der neueste
Stand der Technik hat es uns erméglicht,
eine kugelférmige 360°-Fototapete um die
(unsichtbare) Spielfigur zu legen, die drei
ganz aufldergewohnliche Besonderheiten
aufweist — sie ist duRerst farbarm, nutzt
geringste Bildschirm-Auflésungen und
kann zusétzlich mit starken Texturverzer-
rungen (Marke "Fischauge') beeindrucken.
Um den schlechten optischen Eindruck
noch zu verstarken, wird die Textur-Tapete
beim Untersuchen von Objekten stilvoll
aufgepixelt. Auch bei der Soundkulisse haben wir keine SparmafRnah-
men gescheut — der Spieler ist jederzeit von monotonem Brummen,
monotonem Platschern oder monotonen Schrittgerduschen umgeben.
Auf die langweiligen Ratsel
und die minimalistischen Ani-
mationen missen wir an die-
ser Stelle gar nicht weiter ein-
gehen — Amerzone ist ein Mei-
sterwerk schlechter Program-
mierkunst und sollte in jeder
Spielesammlung fehlen!" Wir
kénnen uns dieser Meinung
nur anschlieRen! W

3333933355 FETE

ca.99,- DM
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NINTENDO®

"] South Park Rally

it South Park Rally bleibt

auch das Nintendo 64

nicht von einer weiteren
Welle der gnadenlosen Merchandi-
sing-Flut rund um die vier kleinen
Schiler einer amerikani-
schen Kleinstadt verschont.
Selbstversténdlich darf der
begeisterte Fan auf beinahe
alle South Park-Charaktere
zurlickgreifen (Chef, Jesus,
Mr. Hankey...). Samtliche
Kurse wurden ebenfalls aus
der Serie bekannten Schau-
pldtzen nachempfunden.
Eine ausgeklligelte Mi-
schung an witzigen Extras,
wie etwa Furzturbos oder
glitschiger Kotze, sorgt bereits im Ein-Spieler-Modus fur den ein oder
anderen Lacher. Die richtige Stimmung will aber erst im Vier-Spieler-
Modus aufkommen. Alles in allem werden Fans dank einer sauber
programmierten Grafik-Engine, einer soliden Steuerung und zahlrei-
cher Charaktere und Strecken
sicherlich auf lhre Kosten kom-
men. Wer allerdings noch nie
verstanden hat, wie man Uber
zwei furzende Kanadier lachen
kann, wird in South Park Rally
vermutlich ein leicht unter-
durchschnittliches  Kart-Spiel
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Dreamcast

Fighting Force 2

Fooaw dieses Manko allerdings

e nichts: Noch immer sprin-

i ‘ tet, klettert und hipft Ihr mit

. Eurem Endzeit-Rambo (aus

der 3rd-Person-Perspektive)

I-Cop Hawk Manson durch allerlei Fabrikhallen, Blros

kommt einfach nicht zur
Ruhe — hat er eben noch
die PlayStation-Welt vor dem
Untergang gerettet, macht er
sich nur zwei Monate spéater

und Computerzentralen - der
reichhaltigen Gegnerschar
erwehrt |hr Euch dabei mit Gber
20 unterschiedlichen Schuf3- und
Schlagwaffen. Fighting Force 2

erneut auf in den Kampf gegen
die  Trans-Global-Corporation.
Allerdings hat Entwickler Eidos
ihm lediglich ein kleines 128-Bit-
Facelifting gegdnnt, denn trotz
héherer Auflésung und leicht
verfeinerter Texturen sieht
der Dreamcast-Heroe seinem
Sony-Pendant tduschend dhn-
lich. Da hatte man aus der lei-
stungsfahigeren Sega-Hard-
ware wesentlich opulentere
Bauten und hibschere Licht-
effekte heraus zaubern kon-
nen! Am Gameplay andert

ist ein simpler (aber atmosphéri-
scher) "Hau drauf'-Titel, den sich
(trotz selten damlicher Gegner)
nicht nur Fans knallharter Action
einmal naher ansehen sollten. B
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_ Railroad Tycoon 11

Februar

uf dem PC gehdren 4
die beiden Teile von§
Railroad Tycoon mit
weltweit Uber zwei Millionen
verkauften Exemplaren zu den
absoluten Toptiteln. Da
kann es dem Play-
Station-User nur recht
sein, wenn er in den
Genuss eines solch
hochwertigen Strategie-
spiels kommt. Wer
schon immer mal Vor-
stand und Lenker einer
groRen Eisenbahnge-
sellschaft sein wollte,
j der sollte diesen Titel
genauer unter die Lupe
nehmen und sich ein paar Stunden der Eingewdhnung goénnen. Im
Wesentlichen lassen sich zwei Modi unterscheiden: Campaign und
New Scenario. Bei Campaign kdmpft man sich durch insgesamt 18
Szenarios, die die Entwicklung des weltweiten Eisenbahnbaus von
1804 bis 2020 nachempfinden.
Es gibt 60 verschiedene Loks
und 34 unterschiedliche Wag
gontypen. Durch einen komple-
xen Finanzteil lernt man auch die
Ticken des Managements eines &
solchen Konzerns kennen. Play-
Station-User mit eiher Maus und

einem Faible fur die Eisenbahn gl ::}lg;
miussen einfach zugreifen. UND f_f’lElDESIEN

15poler Jf Memory Card 1-8 Blicke Jf Analog Jf Maus Jf Texto englisch Jf Fir Fongeschrittone & Profis |
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Dreamcast

it NBAZK
veroffent-
licht Sega
nach NFLZK ein wei-
teres Topspiel flr den
Dreamcast. Anfangs
wird der Spieler von

. den verschiedenen
% L Modi geradezu
@ } erschlagen. Im Trai-
f e ningsmodus steuert

: 3 man bereits die ganze
Mannschaft, (ibt

Passe, Korbleger und
erhélt Tipps, wie der letzte Wurf noch zu ver-
bessern wéare. Wer will, kann daraufhin ein
Freundschaftsspiel bestreiten, an einer kom-
pletten Saison teilnehmen oder diese auf
Waunsch auf die Playoffs reduzieren. In den
Options-Menls lassen sich dabei
die gangigsten Basketball-Regeln
(Shot Clock, 3-Sekunden-Regel)
wahlweise an- oder abschalten. Ein eigener Menlpunkt
Codes lasst auf zahlreiche Cheats und versteckte Charaktere
hoffen. Im eigentlichen Spiel entscheidet man sich dank
Lizenz fur sein Lieblings-NBA-Team und genieflt zunachst die
hervorragend gelungene Vorstellung der Spieler. Wahrend
eines Matches wechselt man wie Ublich auf Tastendruck zwi-
schen den Spielern. Die Steuerung ist rundum gelungen und
findet ihren Héhepunkt in den komfortablen Passmaglichkei-
ten. Auf Knopfdruck werden alle Mitspieler in der ndheren

P393 33 IR IR I FIII BRI II IR IR I IR IR IRIIIIINII IR IIIIIIIIIIIIIIIII I IR ARSI
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Team-Sport

Umgebung mit dem Symbol
einer Taste versehen. Nun muss
der Spieler lediglich den richti-
gen Button drlcken, um den ca. 99.- DM

entsprechenden Spieler anzupassen. Neben zahlreichen Statistiken
und Informationen, die man aus diversen Menls erhalt, werden
zusétzlich aktuelle Top-Scorer u.a. auf dem Display des VMS einge-
blendet. Rein technisch setzt NBAZK beinahe neue MaRstébe.
Bestes Maotion-Capturing gepaart mit herrlich detailreichen Texturen
und den passenden Soundeffekten sorgen fir eine einwandfreie NBA-
Atmosphare. Auch Gegnerin-
telligenz und —stérke lassen
sich durchaus sehen. Einstei-
ger seien jedoch vor der

etwas anspruchsvollen Steue-
rung gewarnt, die teilweise
auch bei scheinbar leichten
Wirfen einiges an Prazision
verlangt. @

9
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NINTENDO®*

o ie Strike-Serie war
ey bisher eine Domé-
A, ne der PlayStation-
¢ Welt, doch nun (immerhin
zwei Jahre nach der gleich-
namigen PlayStation-Fas-
sung) dirfen auch Ninten-
do-Besitzer in die Luft ge-
hen. Denn der ziemlich
tible Terrorist LeMande hat
sich ein paar Atomwaffen
unter den Nagel gerissen
und bedroht nun das (fikti-
ve) sudostasiatische Land
Indocine. Klarer Fall: Das
Strike-Team muss her -
und |hr seid mit dabei! Im
Cockpit eines waffenstar-
renden Kampfhubschrau-
bers nehmt |hr den Kampf
gegen die fin-
steren Gueril-
la-Schergen auf, zerstort Panzerbrigaden, rettet Geiseln
oder kappt Versorgungslinien. Jede Mission ist in mehre-
re Etappen aufgeteilt, die Ihr nacheinander erledigen
miusst - falls Euch dabei Sprit oder Munition ausgehen,
plundert Ihr gegnerische Waffenlager oder bedient Euch
an herumliegenden Benzinkanistern.

|hr seht: Im Bezug auf Story und Gameplay hat sich
nicht viel verandert. Dumm nur: An der Grafikengine
ebenfalls nicht (trotz Expansion-Pak-Unterstltzung)! Der
action-willige Kampf-Pilot hat noch immer mit unschar-
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THo
W Pacific Coast

fem Bitmap-Untergrund und leichtem
Ruckeln zu kdmpfen. Dazu kommt, dass

die hauf FMV-Schni | und Stand Erhéltlich ab @ Ele21001)
ie haufigen -Schnipsel und Stand-
bilder der Ur-Version dem beschrankten [ZEEN c:.133.- DM

Modul-Speicherplatz zum Opfer gefallen sind. Habt Ihr Euch jedoch
erst einmal an diese Mankos gewdhnt, beginnt das gute Spieldesign
seine volle Sucht-Wirkung zu entfalten. Abwechslungsreiche Missio-
nen, riesige Szenarien, 12 unterschiedliche Flug- und Fahrzeuge
sowie jede Menge Gegner — hier bekommt |hr einiges geboten. Doch
obwohl das unverédnderte Spielsystem noch immer begeistern kann,
ist Nuclear Strike 64 lei-
der nicht mehr als eine
‘Light'-Version der Play-
Station-Fassung - Besit-
zer beider Konsolen grei-
fen deshalb zur atmos-
phérischeren (und dank
Platinum-Status wesent-
lich billigeren) Sony-Alter-
native! B
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Carsten

03:45:22

etzt stehen

uns fir dieses

Jahr gleich
vier Rallye-Spiele ins
Haus. Neben Code-
masters, Infogrames
und Konami, die mit
ihren Produkten
noch auf sich warten lassen, hat nun auch Electronic Arts einen Off-
Roader parat. Mit offiziellen Vehikeln der Mobil 1 British Rally Champi-
onship heizt |hr Uber enge Feldwege und weite Wiesen. Schon nach
den ersten zehn Kursen féllt einem auf, dass Abwechslung grof
geschrieben wurde. Die 36 superlangen Strecken wurden exakt den
Originalen in GroRbritannien nachempfunden und mit authentischen
Randobjekten
versehen. Wech- &
selnde Unter-
grundbeldge und
Wetterbedingun-
gen erfordern
verschiedene
Fahrzeugeinstel-
lungen und eine
gut durchdachte
Reifenwahl. Tolle
Sache: Das Fahr-
verhalten der
Karren mag zu
Beginn noch

etwas hélzern wir-
ken, aber wer sich
daran gewohnt hat,
stellt keine
Ansprliche mehr.
Auch an der
schnellen und flus-
sigen Grafik gibt es
fast nichts zu kriti-
sieren, lediglich
eine etwas hdhere
Auflésung  ware
winschenswert.
i Unverstandlich,
dass man in Bezug auf Motivation nur die Freude am Fahren aufzihlen
kann, denn zu erspielen gibt es nichts. Nach einer gewonnenen Sai-
son im Arcade-Modus (Ihr fahrt gegen drei andere Teilnehmer) oder im
Championship-Modus (der Gegner ist die Uhr) gibt es nur ein lauwar-
mes "Herzlichen Glickwunsch'. Was ist mit Bonus-Zubehér? Auch die
Ments sind sehr karg und sparsam. Ansonsten ein sehr guter Genre-
Vertreter, bei dem vor allem die riesige Anzahl an Kursen begeistert. B
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' Top Gear Rally 2

op Gear Rally 2 ist strengge- Kemco
nommen der nunmehr siebte =
B - |Entwickler [T
Teil einer mehr oder weniger
erfolgreichen Rennspiel-Serie. Wie _M
schon bei Top Gear Overdrive zeichnet
sich Kemco fir die ; ; —
Produktion des
neuen Titels verant-
wortlich.  Bereits
die ntichterne Liste
der Features lasst
das Rennspieler-
herz schneller
schlagen: Mehr als
15 verschiedene
Fahrzeuge, Rallye-
Schule, Vier-Spie-
ler-Modus, Zwei-
Spieler-Team-
Modus,  Auswir-
kung von Fahrzeugschdden auf das Fahrverhalten, funf Meister-
schafts-Klassen, Rumble-Pak-Unterstiitzung... Doch wie spielt sich
nun das eigentliche Spiel? Der leichte Simulationscharakter des letz-
ten Teils wurde offensichtlich etwas zuriickgeschraubt, um eine brei-
tere Masse anzusprechen. Die Wagen lassen sich jetzt etwas sanfter
steuern und verzeihen schon einmal den ein oder anderen Fehler.
Positlv fallt dabei tatsachlich die Anzahl der moglichen Unfélle ins
Auge. Wahrend
sich  einfache
Reifenpannen
meist direkt vor
Ort beheben las-
sen, kénnen

grolkere  Sché-
den erst von der
eigenen Crew

am nachsten
Checkpoint
repariert  wer-
den. Wer eine
Meisterschaft
R—— ' gewinnt, findet
meistens Angebote neuer Teams und neue Herausforderungen wie
z.B. die Toyota Corolla WRC. Oben erwéhnte Rallye-Schule fiihrt den
Einsteiger optimal in die Welt des Rallye-Sports ein und erklart, wie
man sich mit einem besch&digten Wagen oder falschen Reifen ins
Ziel rettet. Die Mehr-Spieler-Modi tragen zwar zugegebenermaRen
einen beachtli-
chen Teil zur Lang-
zeitmotivation bei,
leider verliert das
gute NB64 aber
deutlich den
Kampf mit teilwei-
se sehr niedrigen
Framerates. Ins-
gesamt hinterlasst
die Grafik jedoch
einen guten Ein-
druck und kann
zeitweise sogar
mit netten Details “*+
auftrumpfen. Alles in allem ist
Top Gear Rally ein arcadelasti-
ges Rallye-Spiel, das mit zahlrei-
chen netten Features, wie
zuféllig generierten Strecken,
neuen Mehr-Spieler-Modi, Ral-
lye-Schule und aufriistbaren |
Wagen zu gefallen weils. B
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NINTENDO®*

' Daikatana

ohn Rc_)_mero —ein Name, Ego-Shooter
der Mitter erzittern und

mutige  BPjS-Beamte Mitsui

nach dem Indizierungs-Stem- |Entwickler JCITH

pel greifen lasst. Mit seinen - Ende Mirz
vermutlich von Luzifer person-

lich geleiteten - Entwickler- ca. 133.- OM
Handen schuf er PC-Hits wie
(indiziert), (indiziert) und f(indiziert) — jetzt hat er (nach jahrelanger
Verspatung) endlich sein neuestes "Teufelswerk" vollendet. In Dai-
katana schlipft lhr in die Polygon-Haut des Cyber-Samurais Hiro
Miyamoto, der wéhrend seiner Suche nach dem (gleichnamigen)
magischen Zweihander allerlei finsteren Schergen das virtuelle
Lebenslicht ausblasen muss. Allerdings ist der gute Hiro dabei
(zumindest fir Romero-Fans) unerwartet sanft zugange — im Dai-
katana-Universum wird weder geblutet noch gemetzelt!

Als Ausgleich gibt’s Innovationen: Fir jeden erledigten Gegner
erhaltet |hr Punkte, die wiederum in finf Erfahrungswerte wie z.B.
Vitalitdt und Kraft inve-
stiert werden konnen.
Im Laufe des Spiels (lhr
reist durch mehrere Zei-
tepochen - jeweils
inklusive komplett
neuer Gegner und noch
martialischerem Kampf-
gerat) stockt Ihr also
nicht nur Euer Waffe-
narsenal auf, sondern
verbessert zusatzlich
die Werte Eures Hel-
den. Leider ‘ist
das  allerdings
auch schon alles,
was es an Positi-
vem zu berichten
gibt — in allen
anderen Berei-
chen muss sich
v g = o Daikatana leider
\ ; SRR o Genre-Kon-
X kurrenz geschla-
gen geben. Die
Grafik ist trist (im
Hi-Res-Modus
dank Letterbox
und Permanent-
Ruckeln nahezu
unspielbar), die Anima-
tionen wirken im Ver-
gleich mit Turok 2 mehr
als langwellig und
beeindruckende Effekte
| missen selbst

anspruchslose Spieler
mit der Pixel-Lupe
suchen. Dazu kommt
eine nervige Musik-
Kulisse und selten dumme Gegner (manche Charaktere reagieren
weder auf abgefeuerte Schisse noch auf getdtete Kameraden).
So heben den Romero-
Shooter lediglich das
durchdachte Levelde-
sign  und die gute
Atmosphare auf Durch-
schnitts-Niveau — Genre-
Fans stillen ihren Ego-
Shooter-Durst lieber an
der Referenz-Oase. B

N 1
|'m Hiro Hiyamoto.

| came at your father’s reguest.
I'm here to rescue you.

1vn spioier | Convalec ot 3Seiten [ Rumble Pok [ Expansion Pal lf Teste enisch [f Fir Anfanger bis Profs [

SEGA Dreamcast

Dreamcast

Dreamcast Multinorm ~ 599.00DM

Importspiele auf Anfrage

Code Veronica
Crazy Taxi
usw.

Galaxy Mega Play
Tel: 02323 451885 / 991056 / 991057
E Mail : galaxyMP@aol.com www.ga]axymegaplay.de
Ladenlokal
Bochumerstrafie 190 - 44625 Herne - 02323 451885

OststraBe 156 - 40210 Diisseldorf - 0211 3694243 / 44
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I L [T Kedeinis
- Renegade Racers

Genre Fun-Racer

ach Lektire des Virgin

Kla ntextes —=
7 taT'PBeucke gillio— Interplay / Promethean Designs

naire entschied sich, ein sofort
Renegade-Rennen fur die [Preis [EEICIVl
besten Hoover-Piloten der
Welt ins Leben zu rufen.") ist man
zunachst auf alles gefasst, doch zum
Gliick bleibt's nicht so schlimm: Dank
der abwechslungsreichen Spielmodi
(Acht an der Zahl) macht der Hovercraft-
Renner streckenweise richtig Spal3.
Rasch erlernbares Handling, vielféltiges
Kursdesign und flussige Grafik hinterlas-
sen einen soliden Eindruck. Warum Renegade Racers trotzdem nicht so
richtig begeistern kann, hat vor allem zwei Griinde: Zum einen ist die
Gegneranzahl von maximal drei Kontrahenten aulerst sparlich und zum
anderen laufen die meisten Level folgendermafen ab: Ihr fahrt im Kampf
gegen das Zeitlimit einsam vorneweg - reichlich monoton also! Da des-
weiteren auch das Power-Up-System viel zu klein ausgefallen ist, stellt
sich schnell Langeweile ein. Fun-Racer-Fans sollten dennoch einen Blick
riskieren, da neben Modi-Vielfalt und gutem Handling auch der Zweispie-
ler-Modus Uberzeugen kann. B

SPIEL
D SPIELDESIGN SPASS
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Simon BI(F{EH T

-. Die Hard Trilogy 2

e babers wi

uns auf eine

Fortsetzung
des indizierten SnrbALang—
sas o= JETRIL -

und was wurden wir ent- ,‘

tuscht! Der EntwicklerWechsel 3§38 ‘
hat dem guten John McClane ‘
allem Anschein nach nicht gerade
gut getan, denn mit Die Hard Trilo-
gy 2 erwartet Euch nichts weiter §
als eine schlechte Kopie des Ori-
ginals. Zum,zweiten Mal wechselt
Ihr im Laufe des Spiels (verbunden
durch eine fiktive Storyline) zwi-
schen  3rd-Person-Perspektive,
Lightgun-Schieldstand und Renn-
spiel-Optik. Allerdings reicht das Gameplay in keinem dieser drei Genres
an die Klasse des Vorgangers heran: In der Action-Episode misst Ihr
Euch mit schlechter Grafik, mickrigen Animationen und vielen
geschmacklosen Ideen (Gegner kénnen z.B. mit Starkstrom gebraten
werden) abfinden, wahrend die Lightgun- oder Maus-Unterstiitzung der
Ego-Shooter-Abschnitte (unerklarlicherweise) ganzlich weggefallen ist.
Den einzigen Lichtblick bilden
die Rennspiel-Level, die — hat
man sich an die Mittelmaldigkeit

i 5

 HANDLING

Kratschmer

Vigilante 8 -

Zweite Herausforderung

it der Dreamcast-Version : Actro.n:l'-lennsp:el
hat es Entwickler Luxo- Activision

flux letztendlich doch [Entwickler [J[ERCTIEA

noch geschafft, die Vigilantes und die Erhaltlich ab L1
Coyotes auf allen drei Systemen _ . DM
ca. 99,-

gegeneinander antreten zu lassen.
Wie gehabt wahlt Ihr aus neun Fahrzeugen mit unterschiedlichen
Fahreigenschaften und Spezialwaffen Euren favorisierten Boliden.
AnschlieRend tretet Ihr entweder im Quest-Modus (aneinandergereih-
te Missionen mit Story-Touch) oder im Arcade-Modus gegeneinander
an. Sobald |hr Euch hier ausgetobt habt, kdnnt thr einen Freund zu
zlinftigen Deathmatches einla-
den oder Eure Uberlebens-Fahig-
keiten im Survival-Modus ante-
sten. Im Vergleich zur Nintendo
64- und PlayStation-Version hat
sich die Grafik allerdings nur
minimal verbessert (héhere Auf-
|6sung, schone Lichteffekte) und
wird der Leistungsféhigkeit des
Dreamcast leider nicht gerecht
— daflr kann der Sound (im Ver-
gleich zum durchschnittlichen
Midi-Geklimpere der Nintendo
B4-Fassung) mit groovige "70er-
Jahre-Musikuntermalung begei-
stern. Wer mehrere Systeme
sein Eigen nennt sollte also auf

SPIEL
jeden Fall zum Dreamcast-Vigr- i SPASS
lante 8 greifen. W RN

mﬁm or Jf WU aBlock | Lenkrad l Vibratian Pak | voa-Box I 60z l’;a\:.‘cnghst:hl

HANDLING

i

des Spielsystems gewohnt —
zumindest kurzweilig begeistern
kénnen. Kenner des ersten Teils
sollten sich deshalb Mr. McCla-
nes neuestes Abenteuer besser | SPIEL
nicht antun und lieber auf eine o seietpesicn SPASS
Film-Fortsetzung warten. B
Wwp I‘-Jrn-:'.".mllﬂlnnkIﬂnzlugl Dual Shack |uungusnh|h Fortgeschrinene.
SIL Kratschmer
Asteroids Hyper 64
Geschicklichkeit

as 1979 noch tausende -

Spieler durch Strich-Gra- Anbieter Crave

fik und 2-Stimmen- [Entwickler [EEEEIITIS
Sound begeisterte, hat Entwickler 1. Quartal 2000
Syrox in eine zeitgemaRe (?) Poly-

ca.129,- DM
gon-Verpackung gesteckt - die
Frage ist nur: Wollen die Fans dieses Klassikers = . % 7
{iberhaupt ein 3D-Remake? Aber warum geht
es Uberhaupt? Mit einer kleinen Raumkappsel
muRt Ihr herumirrende Asteroiden zu kleinen
Kriimeln schiefken - dazu habt lhr anfangs nur
eine (upgradefahige) Laser-Kanone zur Verfi-
gung. Doch auch Eure 'Feinde" haben sich in
den letzten 21 Jahren nicht auf die faule Haut gelegt und fleiBig an
neuen Tricks und Gemeinheiten gefeilt. Neben dem Ublichen "Kano-
nenfutter drgern Euch einige spezielle Exemplare ganz besonders.
Sie setzen Euren Antrieb auRer Kraft, feuern zurlick oder sind gar
unzerstérbar, Leider wurde Asteroids Hyper 64 weder optisch noch aktu-
stisch an die Fahigkeiten des Nintendo 84 angepalét. Neueinsteueger
sollten von diesem Remake also Abstand nehmen — nur treue Fans
schauen sich die 64-Bit-Version (und den enthaltenen Classic-Modus)
einmal nadher an. @
r /
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A Im Urwald ist die Holle los! Der finstere King K. Rool ist mit seiner Kremling- L ) ~
| @ Armgeﬂﬁ:erﬂc&gskeuh;é l;?edhztig(:l nichts als Unfrieden. Schilipfe in die Rolle i )
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> £ Arcade-Racer flr daheim. Mit
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o
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)

Schnapp sie Dir alie! Die grofte Aufgabe Deines Lebens liegt vor Dir: werde der beste Pokémon-
Trainer aller Zeiten! Fange die auf dieser Roten Edition befindlichen 139 Pokémon, trainiere sie und
forme sie zu einem unschlagbaren Team. Nimm dann an der Pokémon-Meisterschaft teil und gewin-
ne. Um alle 150 existierenden Pokémen zu bekommen, muB3t Du via Link-Kabel gegen einen Freund
kémpien der die Blaue Edition besitzt
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Tonic Trouble

h Schreck! Der Schussel aus

dem Weltraum ist wieder da! Uhi Soft

T RFX Interactive
Erhaltlich ab {14

Die Rede ist natlrlich von
Obertrottel Ed: Der tolpatschige AuRer-
irdische hat bereits auf dem Nintendo
64 fur Aufregung gesorgt - nun bestrei-
tet er sein erstes Game Boy-Aben-
teuer. An der Story hat sich nichts
geédndert: Ed hat vom Weltall aus
eine Dose Chemikalien auf die
Erde plumpsen lassen - nun soll er
den angerichteten Schaden wieder
beheben. Auf dem blauen Planeten
ist namlich nichts mehr so, wie es
mal war: Da werdet |hr von aggres-
siven Toastern angegriffen, musst
aufgebrachten Riiben ausweichen
und Euch vor gefahrlichen Mecha-
Enten in Acht nehmen. Unterwegs

Jump'n'Run

ca.69,- DM

flichtet |hr aber nicht nur vor den garstigen Gesellen, |hr sammelt auch
Schltssel sowie Boni und Uberspringt klaffende Abgriinde. Nichts Innovatives,
aber immerhin ein kurzzeitig unterhaltsames Jump'n'Run - mehr dirft [hr von

Tonic Trouble nicht erwarten. B

' SPIEL
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Sport

er auf dem Game Boy
Color ein gutes Box-
spiel sucht, der hat

nichts zu lachen. Das erkannte [Preis SR ERR'LY

auch Electronic Arts und bannte

Anbieter Electronic Arts
ETTIT Tl Digital Eclipse
Erhaltlich ab L1148

sein bereits auf der PlayStation herausgebrachtes Box Cham-
pions nun auf eine Game Boy-Cartridge. Zehn der groften
Boxer aller Zeiten wie Muhammad Ali, Oscar De La Hoya,
Sugar Ray Leonard, Joe Frazier, Shane Mosley, Michael Grant,
Lennox Lewis, Floyd Mayweather und Rocky Marciano dirfen
vom Spieler durch den Ring gescheucht werden. Wahlweise
trégt man seine Kampfe gegen einzelne Fighter Uber mehrere
Runden aus oder man nimmt es gleich mit allen auf und steigt
in ein Turnier ein. Wer mag, der darf auch via Linkkabel gegen

einen Freund antreten oder sich
eigenen Boxer
zusammenstellen und trainieren.
Box Champions hat ein Problem:
Es mochte gerne Simulation und
Arcade-Game
gleichzeitig sein und scheitert so
leider bei beiden Ansatzen. B

gleich einen

Uberzogenes

y SPIEL
D SPIELDESIGN SPASS

mll Linkhabel | e doutsch f i Forgeschritene |

iskriminierung Im

(Haus-)Tierreich:

Das Lieblings-
Schwein der Kino-Generati-
on hat kein Anrecht auf
einen griffigen Sau-
gernamen wie
"Fido", "Ferdi" oder
"Waldi" —= nein, es
heil¥t schlicht und
einfach 'Babe".
Schlicht ist auch
das Konzept hinter
der Handheld-Adap-
tion des tierischen Leinwand-Aben-
teuers: Babe will = wie im Film -
saumaRig gerne ein Schaferschwein
sein — und deshalb "klafft" Schwein-
chen Babe das stérrische Vieh in
griffiger Puzzle-Manier zum néach-
sten Level-Ziel. Und weil das durch-
schnittliche-
Wollknauel
("M&h!") noch
damlicher ist
als Euer Bor-
stenvieh,
wetzt es nach
jedem

Preis ca. 69,- DM

Marschbefehl  stur-
heil gerade aus — bis
es gegen ein (zuweilen
bewegliches) Hindernis
dotzt. Ansich ein ebenso
einfaches wie cleveres

Konzept (verfolgt die selbe
Idee wie DMA's Sheep) -
nur hapert's an der Ausflihrung: So
wirken die meisten Level eher pein-
lich verbaut als intelligent konstruiert
— wer sich hier zurecht finden muf,
der ist eine ganz arme Sau. B

T e

Andreas RHUTEIUTIGHE

i

GAME BOY.CoL.o%

NHL 2000

it NHL 2000 setzt
THQ endlich die vor

Jahren von

erworbene NHL-Lizenz auf dem e
Erhéltlich ab ELU01L
Game-Boy Color um. Insgesamt _

stehen  funf

verschiedene

Team-Sport
Anbieter EA

[Envwickier R0

EA

ca. 69,- DM

Spielmodi zur Verfigung, die allesamt den kompletten NHL-
Luxus bieten. Von Line-Changes Uber steuerbare Torhiter,

Icing und Off-Sides bis hin zu Ver-
letzungen und Zeitstrafen fehlit
nichts, was das Eishockey-Herz
begehrt. Um dabei immer den
bestmaglichen  Uberblick  zu
garantieren, beschréankte man
sich auf die Game-Boy-typische
Vogelperspektive. Wer eine kom-
plette Saison in Angriff nimmt,
muss leider auf den Komfort einer

Batterie verzichten und seine Spielstdnde per Passwort
sichern. Auch der Zwei-Spieler-Modus fiel bedauerlicherweise
dem Rotstrich zum Opfer, angeblich weil die Game-Boy CPU

mit der simultanen
Berechnung von zehn
digitalen  Charakteren
Uberfordert ist. Im Ein-
Spieler-Modus sorgen
aber vor allem die spal3i-
gen Shoot Outs und
direkt anwahlbare
Playoffs flr die notige
Kurzweil. ®

SPIEL
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GAMEBOY.Co.ow W d [ Z: WA 1][1]1]

Sportspiel
ach Konamis /5S 99 und Infogra- - THQ
mes' Ronaldo V-Football findet

mit EAs Fifa 2000 bereits das EA Sports
dritte farbenfrohe FuRballspiel seinen sofort
Weg auf Nintendos praktische Westenta- ca. 69,- DM
schenkonsole. Ahnlich wie die grofien
PlayStation-Briider bietet der 8Bit-Ableger
ein  facettenrei-
ches Spektrum an
verschiedenen
Spiel-modi:  Vom
einfachen Freund-
schaftsspielen auf
dem Ful3ballplatz
oder in der Halle
Uber einen Liga-
Modus bis hin zum globalen Turnier. Hierfur stehen
Euch 60 internationale Teams zur Auswahl, die Ori-
ginalnamen der Spieler sucht Ihr allerdings verge-
bens. Obwohl Nintendos Kleinster nur zwei Buttons
hat, kénnen die flinken Taschen-Kicker mit einem
beachtlichen Repertoire an verschiedenen Aktio-
nen (langer Pass, kurzer Pass, Schuss, Sprinten,
Gratschen
usw.) aufwar-
ten. Jedoch
kommt man durch die Tasten-
kombinationen und die fur die
vielen Moves (z.B. A-Button
antippen, driicken oder lange
gedrlickt halten) zu ungenaue
Abfrage des Steuerinterfaces
recht oft in Bedrangnis. B

2339399399393 3333339333333399 lSpe\asI Passwort Immn;umnl s Fortgeschritiene & Profis f{

Robert B:ELLTHS

GAME BOY.Col.ow,

[Anbieter

Entwickler [T
Erhaltlich ab s

ca.63,- DM
AL

on 32-Bit auf 8-Bit

— ein Sprung, der

den wenigsten
Spielen gut tut. Trotzdem
ist Ubi Soft das Kunststlick
gelungen: Denn Raymans
kleiner Handheld-Bruder ist
keine lauwarme Lizenz-
Entwicklung, sondern eine
vollwertige Umsetzung
des ersten Teils. Wir erinnern uns: Vor rund vier Jahren war Comic-
Held Rayman der attraktivste Springinsfeld im Jump'n'Run-Reich:
Gleich drei Versionen seines zuckerstfRen Sidescrollers lieferte uns
der franzdsische Publisher — die (damals noch handgezeichnete)
Gliederpuppe hipfte auf Jaguar (!), Saturn und PlayStation. Der
Witz: Die Pocket-Variante der
europdischen Hupferei steht
den groRen Vorbildern in

OGEFPOCKE

-~ Metal Slug ist Mission

SNK

Entwickler 318

NK-Inhouse-Pro-

dukte besitzt bei

Import-Spielern
einen ahnlich hohen Stel-
lenwert wie Nintendec- oder
Namco-Spiele — hier bekommt lhr (fast)
immer ein hochwertiges Spiel, das den
Referenzbalken des entsprechenden Genres
meistens noch ein Stlck nach oben drickt.
Genau solch ein Meilenstein erwartet Euch
mit Metal Slug 1st Mission, denn Entwickler
SNK hat es geschafft, die Spielbarkeit der
grofen Neo-Geo-Bruder auf den Pocket-
Winzling zu Ubertragen. Als Ein-Mann-Plato-
on schlagt Ihr Euch hipfend und schieRend
durch abwechslungsreiche Dschungel-,
Stadt- und Fabrik-Szenarien. Euren zahlrei-
chen Feinden rickt Ihr mit allerlei martiali-
schem Mordwerkzeug auf den Pixel-Pelz — zeitweise dirft |hr sogar
einen putzigen Mini-Jet und den namensgebenden Metal-Slug-Panzer
besteigen. Unzéhlige Bonusraume und eine nicht-lineare Missions-
struktur sorgen daflr, das selbst bei anspruchsvolleren Spielern keine
Langeweile aufkommt — dank
dem intelligenten Speicher-
System eignet sich Metal
Slug aulerdem wunderbar fir
kurze Hosentaschen-Gefech-
te. Einziges Manko: Der feh-
lende  Zweispieler-Modus,
hier hat die eigene Neo-Geo-
Verwandtschaft eindeutig die
Nase vorne. B

Erhéltlich ab [EL{

ca. 89,- DM

—

ieoesich SPASS
1 Spieler )] Baterie [ Texe anqus:hl Fir Anfanger und angesnhrinen:]

kaum etwas nach - fast alle
Level wurden abstrichfrei auf
den Game Boy portiert, und
trotz abgespeckter Optik hat
man auch das zauberhafte
: B Original-Flair hinUber gerettet.
5 = Rayman erforscht nach wie
= vor skurrile Méarchenwalder,
m boxt mit fliegender Faust die
-2 Level-Architektur  "zurecht"
und springt sonst zwischen den teuflisch platzierten Plattformen
umher. Ob im finsteren Forst, beim heiRen Ausweichspiel im Vul-
kan oder wahrend pfiffiger Balance-Akte in der Musikwelt: Rayman
hat Magie. Und weil der y . : :
Game-Boy-Screen so viel
kleiner ist als Euer Fernse-
her, fallt die drastisch redu-
zierte Auflosung auch kaum
ins Gewicht: Die Miniatur-
Ausgabe des Hipf-Hits ist
fast so schén wie das Origi-
nal — und genausoc schwer!
Und da liegt (wieder mal)
der (erhupfte) Hund begra-
ben: Die Level sind alle-
samt vorbildlich ausgekli-
gelt , die Steuerung zeitlos
genial — und abwechslungs-
reich ist's sowieso. Aber
wer keine Schachtel Valium
im Haus hat, der nimmt
Abstand - hier beif2en sogar
Hardcore-Profis herzhaft in
den Game Boy.... und das
schon in den ersten flnf
Levels! B

B i
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Daniel BELLE
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nfogrames prasentiert uns mit sché-

ner RegelmébRigkeit ein Cartoon-Spiel

nach dem anderen: Diesmal hat's den
guten Daffy Duck erwischt. In der vorlie-
genden Game Boy Color-Hupferei begibt
sich die vorlaute Ente auf Schatzsuche.
Um aber an das begehrte Gold erst einmal
heranzukommen, muss sich Daffy zahlrei-
chen Gefahren stellen: Allerlei animali-
sches Gesocks stellt sich Euch in den
Weg - die Auswahl reicht von bissigen
Hunden Uber widerliche Spinnen bis hin zu
stechfreudigen Skorpionen. Zudem sind
die Levels mit jeder Menge fieser Fallen
gespickt: Hier misst Ihr aufpassen, nicht
auf einen Rechen zu treten, da wartet
schon ein Stachelball auf ein unvorsichti-
ges Entchen. Um Feind und Fallen aul3er
Gefecht zu setzen, werft |hr mit Dynamit um Euch. Einmal weg gesprengt,
hinterlassen die bdsen Buben dann Geldséacke, Lebensmittel oder Herzen -
mit den Goodies erhéht |hr Euren geschropften Energievorrat. Am Ende
eines Abschnitts macht Euch dann
Ubeltater Bugs
Bunny mit noch
mehr Fallen das
Leben schwer.
Unterhaltsam fan-
den wir allenfalls
die zahlreichen
Treffer-Animatio-
nen von Daffy... B

Infogrames
Sursa
Erhéltlich ab (s

ca.b69,- DM

; SPIEL
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Robert @:ELLTESS
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Yoda Stories

Pseudo-Adventure
Anbieter THQ _

schoner, jetzt will man W Lucas Arts

es Euch als Vollpreisprodukt |Erhéltlich ab il

andrehen: Wie beim gleichna- [Preis R )
migen  Win‘'95-Pausenfuller

beobachtet |hr von schrég oben, wie
Luke Skywalker und Konsorten block-
weise durch das Star-Wars-Universum
ruckeln, Simpel-Ratsel knacken oder
starrem Sprite-Geziefer das Licht-
schwert (iber den Pixel-Pelz ziehen.
Hatte das uninspirierte Gezuckele auf
dem Heimcomputer wenigstens als
Beschéftigung fur zwischendurch noch eine
Daseinsberechtigung (zumal's hier als Low-
Price-Produkt angeboten wurde), ist's flr den
Game Boy Color eine Frechheit: Technisch
wéren die Yoda Stories selbst auf dem NES
durchgefallen, spielerischen Gehalt gibt's auf
den nach Zufallsprinzip zusammengestellten
Winz-Welten ohnehin keinen. Tut uns leid, Lucas
Arts — aber hier fallt uns
beim besten Willen nichts
Positives ein! Oder doch? |
Ja, genau: Die Raumschif-
fe sind ganz knuffig ausge- |
fallen! Man erkennt gleich
auf den ersten Blick, was
X-Wing und was Tie-Figh- |
ter ist! Ergo: Ab in die
galaktische Milltonne! M

uf dem PC war es ein
besserer Bildschirm-

1 Spialer lPasswunl Texe dewtsch [ Fir Fortgeschritiene I
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ch du liebes Lieschen, was ist [IZICHE Jump n‘Run

das denn? Damals auf ZDF, da Take 2

waren Katz un;i hMaus noch m Majesco Sales
e chrale i g
Erhaltlich ab 0T

durchs nachmittagliche Kin-

derprogramm - jetzt hat | ca. 69,- DM
man sie zu unférmigen
PixelkléRen degradiert. Fir
alle, die unséagliche Cartoon-
Umsetzungen aus der frihen
Heimcomputer-Zeit (Marke Gar-
field) kennen: Tom and Jerry kon-
nen da locker mithalten! So steu-
ert |hr Klein-Jerry durch allerlei
Jump'n'Run-Banalitdten (lber die
Bank, unter die Bank, auf das
Kaminsims...), weicht dann und
wann der Miezekatze aus (der
alte Tom macht’s sich in der Mll-
tonne bequem) oder steigt hinters
Steuer eines Spielzeugvehikels.

Hért sich ja eigentlich nicht mal

so schlecht an — wurde aber tech-
nisch derartig vermurkst, dass lhr
glatt um Euren Gameboy bangt ('Ist
das ansteckend?"). Weder konnt |hr
die Sprungdistanz richtig abschat-
zen, noch erkennt lhr, wo die néch-
ste Falle lauert: Und ehe |hr Euch
verseht, ist Klein-Jerry wieder mal
in den Kanal geplumpst. Aber da ist
er ja auch ganz gut aufgehoben... B
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Masters Classic

[EI Angel-Simulation
Tig
Nawams

ach Mario Golf liefert

uns die japanische Ent-

wickler-Gemeinde jetzt
einen weiteren Beruhigungs-
sport fir den Game Boy: Die
Bass Masters holen lhre Beute
— wahlweise im Turnier oder zwecks Training im Practice-Modus
— in mehr unterschiedlichen Fischgriinden ein als dem Konsolen-
Angler lieb sein kann. Auch beim "Kédern" hat Natsume nicht
gespart: Leichte Kéder, schwere Kéder und Kéder, die es so
schnell auf den Grund zieht, dass sie den Meiser Barsch fast
erschlagen — das Arsenal an unterseeischen Mordinstrumenten
ist umfassend. Also: Wer ein Profi sein und beim "Einwiegen" der
Beute das fetteste Ergebnis einstreichen will, der muss genau
wissen, welchen Kader er fur welches Szenario wahlt. Ganz klar:
Auch Witterung und Tageszeit nehmen Einfluss aufs fischige
Gemit — alles Faktoren, deren Kenntnis den echten Bass Master
vom Amateur unterscheiden! Wer weder flr Fisch noch Angel
was Ubrig hat, dem wird's allzu schnell langweilig — flir alle ande-
ren ist's ein spaRiger Pausenfuller: Nicht eben abwechslungs-
reich, aber enorm beru-
higend! B

Erhaltlich ab 0T

ca.69,- DM
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Dragon Quest
Monsters

fum generation " F1y 2111}

Enix’ klassische Rollenspiel-Reihe auf Abwegen: In der
Monsters-Variante seid Ihr nicht als Schwertschwinger,

leil Pick Drak
| 42 H 49 H 58
| 29 M 18 M 20

sondern als Monsterziichter unterwegs.

m £ &

LOS
PLAN

Hier wurde

das Rollenspiel
auf seine Essenz
reduziert: Ihr
marschiert iiber

1 TEM Landkarten und
wartet den nach-
vea sten Kampf ab.

Anheimelndes Domizil: Der Monster-
master hinter dem Tresen fordert Euch
spater zum Duell heraus. Zwischen den
Kampfen versucht er sich als Forscher.

Drak

Pick

1

B H 63
ot M 83

H 48
M 32 M

d: s |
WK

.'1 1 e
1

Ei, Ei, Ei! Was da wohl
ausschliipfen wird? Im
Schrein der Sterne hinterlas-
sen Eure Monster nach dem
Hochzeitsritual (und einer
heiBen Liebesnacht...) ein klei-
nes Mitbringsel...

65 AHP 40 SHP 35
25 MP 17 MP 24

:-—E Hinter den blauen Energiestrudeln lie-
o gen die nachsten beiden Spielwelten — wer LOS I TEM
o pLOS I TEM vorzeitig wieder zuriick ins sichere SchloB
will, der benutzt einen Teleporter. PLAN UWEG ‘
PLAN WEG |

nd wieder Akira Torivama: Die mei-

sten unter Euch kennen den japani-

schen Meisterpinsler vermutlich als
kreatives Mastermind hinter den Dragon-Balr-
Comics — aber auch im Videospielkosmos hat
der emsige Zeichner schaon tlchtig abgesahnt.
Sein bekanntestes Machwerk: Enix" Rollen-
spiel-Reihe Dragon Quest. Zur Info: Das (dank
Toriyama) charmante Manga-Epos erschien
seinerzeit fur Nintendos 8Bit-NES und das
Super NES. Jetzt schieben Toriyama & Co.
eine Game-Boy-Color-Episode nach — mit all
den Rollenspiel-Elementen, die Dragon Quest
in Japan zum RPG-Seller Nr. 1 gemacht haben,
darunter vor allem spielerfreundliche Handha-
be und Akiras possierliche Sprite-Protagoni-
sten. Denn wie in den Vorgangern schwingt
der Dragon Ball-Schépfer vor allem dann das
Zepter, wenn es um die grafische Konzeption
von schragen Végeln, kopffllkelnden Helden
und monstrésen Pixelbiestern geht: Letztere
sind diesmal allerdings nicht nur als EP-Spen-
der unterwegs — nein, vielmehr schlagen sich
die bunten Biester wie in Pokémon auf die
Seite Eures Charakters und kdmpfen dann an
der Heldenfront gegen die monstrésen Kolle-
‘gen. Die |dee ist also spate-

stens seit Pokémon
nicht mehr neu -
kommt allerdings
mit entscheidenden
Verschénerungen ein-

A\ Quest-Held nicht allein
auf Monstersammeln
und Monstertraining
beschrankt — nein, wer

her: So ist der Dragon-

den Schrein der Sterne frei-
gespielt hat, der darf seine
Schitzlinge auflerdem mit-
einander kreuzen und
dabei zusehen, wie
Mami und Papi Mon- 4
ster (werden standes-
gemaR vor den Altar geflhrt) ein
bllitenweilRes Ei in ihrem Liebesnest hinterlas-
sen. Danach machen sich die beiden zwar aus
dem Staub (soviel zum Thema "Elterliche Fiir-
sorge'), aber daflr habt |hr jetzt einen Dreika-
sehoch im Laufstélichen, der die Vorzige bei-
der Elternteile in sich vereint!

Sonst wird rollenspielerische Hausmanns-
kost geboten: Wer seine Monster aufmobeln
will, der muss sie Gassi fuhren — und zwar
immer drei gleichzeitig. Derweil der Rest der
Brut geduldig auf dem heimischen Monsterhof
wartet, schlipft |hr mit Eurem bestialischen
Trio in ein Dimensionsportal — und was |hr
dahinter erlebt, ist routinierte Hack'n'Slay-
Kost. Ihr tippelt Uber die obligatorische Land-
karte — und kommt's dann wie gehabt zur
Zufallsbegegnung, vermobelt Ihr die Gegner
(bis zu Drei an der Zahl) via MenUkloppe. Wo
Ihr in anderen Genre-Vertretern fir Eure Cha-
raktere die Kampftaktiken festlegt, sind es hier
Eure Monsterchen, die sich mit Spezialtech-
nik, Magie oder Waffengewalt auf die Gegner
stlrzen. Also: Ran an die Buletten! "Erfah-
rungspunkte fassen!" ist die Devise! Denn die
helfen Euch nicht nur beim Kampf im Spiel,
sondern auch beim Kampf gegen einen Kum-
pel: Habt Ihr ein Link-Kabel und einen Freund
mit Dragon-Quest-Modul parat (Achtung! Ihr
kénnt nur deutsche Version mit deutscher Ver-
sion bzw. US-Version mit US-Version kop-

T Monster wie den Erdelementar
(links) hat Akira Toriyama gepinselt: Sein
schrager Zeichenstil hat Comic- und

Videospielszene geprégt.

peln!), dann dirft Ihr wahl-
° = weise  gegeneinander
antreten — oder Eure Mon-
sterchen miteinander kreuzen! W

LEndlich hat es eine Dragon-Quest-Episode nach
Deutschland geschafft! Zwar ist's keine der klassi-
schen Rollenspiel-Episoden — aher immerhin! Und
Charme haben die Abenteuer um Monstermaster Terry
wie die groBen Vorhilder: Der ist zwar in erster Linie
Toriyamas Zeichner-Genie zu verdanken (putzigere
Monster findet Ihr selbst in Pokémon nicht), aber auch
sonst fesselt die intelligente Kombo aus Monsterzucht
und Metzel-RPG. Spielkonzept und Prasentation

I Rotlenspiel
s

Erhéltlich ab {E:TTETS
reis ca.69,- DM

sind simpel, die via Zufallsprinzip zusammenge- §
wiirfelten Landkarten bestenfalls saudamlich, _1
aber trotzdem konnt lhr Euch kaum noch vom LCD- Spieler
Schirm losen: Das Spielvergniigen ist einfach, -
unbeschwert ~ und die Erfolgserlebni y
geschickt portioniert. Fazit: Mit dem ausgefeilten § pink-
Design von Nintendos Pokemon-Welt kannen | gption
Terry & Co. trotz Monsterzuchtprogramm nicht
konkurrieren — aber dafiir ist's das derzeit beste !
Hack'n'Slay-Rollenspiel. Kaufen!” !
Batterie
Texte
deutsch
) SPIEL |
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Mirz 2000
nk kann das Priigeln nicht lassen: Wie zu seeligen
Neo-Geo-Zeiten werden jetzt auch die Handheld-
Besitzer mit einem Beat'em-Up-Hit nach dem

anderen bedient. Das Titel-Angebot fir Snk's Kleinsten ist

nicht eben ausgewogen — aber dafur
werden nur Perlen prasentiert! Per-
len wie diese: Ein grofReres Kamp-
feraugebot (hier geben sich die Spit-
zenvertreter aus beiden Prlgelwel-
ten die Klinke in die Hand) und scho-
nere Optiken findet lhr in keiner

anderen Handheld-Klopperei. 13

Snk-und 13 Capcom-Krieger treten

gegeinander an - wie bei Snk-

Beat'em-Ups (blich wahlweise im

Single-, Tag- oder Team-Modus. Je

nachdem welchen Kampfstil Thr

bevorzugt, entscheidet Ihr Euch vor
dem Duell zwischen den

Opticnen Average

(Ihr sammelt Speci-

al-Energie, indem

Ihr Priigel austeilt),

Counter (Euer Cha-

rakter wird manuell

aufgeladen) und

Rush (fir die Takti-

ker: lhr kénnt bis zu

drei Super-Specials
loslassen) — ansch-
lieRend geht's ins

Match of the Mil-

lennium. Und das &

2999999993339 333939933933 93333 F I IIIIIIIIIIIIIIFIIIFIIIIIIIII IS 555 RE

Robert §:ETLET

Beat'em-
Anbieter Snk

[Evwicklor A
Erhéltlich ab EEI0T

ca. 89,- DM

Up

macht seinem Namen alle
Ehre: Die Hintergrinde
sind wunderschon
gezeichnet, die Optik kon-
trastreich — und die ganze
Szenerie mit animierten
Spezialeffekten nur so
zugepackt. Stichwort Ani-
mation: Egal ob Ryu, Ryo, Chun Li oder Mai — die knuffigen Kédmpfer
sind &hnlich grazios wir ihre Vorbilder. Und wenn's an prézise Stick-
Abfrage geht, dann ist Snk vs. Capcom Uber jeden Zweifel erhaben: Da
macht der Kleine den GroRen noch so Einiges vor! Zusammen mit zahl-
losen Extra-Modi (so konnt Ihr z.B. via Link-Kabel Charaktere vom
groRRen Dreamcast-Bruder runterladen
und im Olympic-Modus trainieren) ist's
die Neo-Geo-Pocket-Referenz schlecht-
hin. Ob's wohl noch besser geht? B

SPASS

 SPIELDESIGN

= uwiign.com

er Modulspeicher 2-Spieler-Link-Option {§ Dreamcast-Link-Option § Textc englisch l Fi Profis
pei P

Kratschmer

Micro Machines
1 and 2: Twin Turbo

ie sowieso schon winzigen Micro- Besnspiel
Machines-Boliden  bekommen THQ
eine Schrumpfkur verpasst - noch Codemasters
vor dem PlayStation-Nachfolger Micro Erhaltlich Sion
Maniacs lalst Entwickler Codemasters Teil :9 7
ca. 69,-

Eins und Zwei der Rennspiel-Serie im Dop-
pelpack auf die Game-Boy-Color-Besitzer los. So erwarten Euch neben
massenhaft Strecken und Fahrzeuge auch zwei unter-
schiedliche Spielsysterme: Wahrend Eure miniaturisier-
ten Boliden in Micro Machines 1 noch recht langsam
unterwegs sind (und — wohl als Ausgleich — sich nur
unter erheblichen Drifts \

um die Kurve steuern las-
sen) fallt der gesamte
Bildschirmausschnitt in
Micro Machines 2 grolser
aus. Die Folge: Das Gameplay ist schneller,
das Handling direkter und die Grafik detail-
lierter. Zwar gibt es keine Link-Option, doch
unter Verwendung aller Game-Boy-Buttons
konnen zwei Spieler an einem
Game-Boy gegeneinander antre-
ten. Obwohl man sich (mit
etwas Ubung) zwar auch auf
einem Display herrliche Kopf-an-
Kopf-Rennen liefern kann, solltet |
Ihr auf kurze Steh-Gefechte ver-
zichten —da ist eine Runde Tic-
Tac-Toe am Busfenster wesent-
lich gelenkschonender. B

axte englisch | Fix Fortgeschrittene & Profis [l - Game Boy Color anly
o ge
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GLLCIY Bannert

Gex:
ver Gecko

GAME BOY.CoL.o%.
Deep Co

riher war Gex eine flotte Jump'n‘Run

3D-Echse, jetzt ist er nur Eidos

noch als fuRlamer 2D- Crystal Dynamics / IMS
Hupfer umte-rwegs Ansich ja sofort
noch kein Beinbruch, aber wenn
die Abenteuer so uninspiriert ca.69-DM
sind, dann stellt man sich doch so einige Grund-
satzfragen — besonders was Level-Design und §
Spielkonzept angeht. Denn da wird Euch mit &
Gex — wieder mal — Hausmannskost aufge-
tischt. Und das Beste daran: Auch wenn Euer
Gecko ziemlich lecker aussieht (der Bursche ist §
gerendert), der Nachgeschmack ist ziemlich &
fad. Dabei hat man sich |, =
regelrecht darum bemdht,
samtliche Zutaten des Ori- §
ginals auch in die Pocket- :
Variante zu mixen: Gex
springt von TV-Dimension zu
TV-Dimension, erflllt Mini-
Missionen (sogar die wur-
den detailgetreu in die zwei-
te Dimension hintber gerettet)
und sammelt fleiBig Fernbe-
dienungen ein. Leider wurde
das Potential verschenkt: Die
meiste Zeit Uber rennt |hr plan-
los durch die Gegend — und
langweilt Euch, aller Detaillie-
be zum Trotz, todlich! M

B33 I3 3333333333333 I35 |

) SPIEL
pietoesicn SIPASS

jor | Passwort f Tete dousch it Fortgeschritiene I




Robert [EEL 1 \

fun generation B \" ETeavli[1])]

Final Game-Boy-Legend

er von Euch erst mit der Play-

Station zum Final-Fantasy-Fan

geworden ist, mag’s vielleicht
nicht glauben — aber Euer Lieblingsspiel gib-
t's auch fur den Game Boy, und zwar gleich
in dreifacher Ausfertigung. Zwar sind's
ziemlich betagte Spiele (also nix mit Farbe!)
— aber schliellich interessiert die Technik
bei Pocket-Titeln ohnehin nur periphér. Ergo:
Spielerisch machen alle drei Final Fantasy
Legends den PlayStation-Folgen noch heute
was vor. Denn wo man mit Technik nicht

There is o cove
up north.

”“Ready?"
iArthur:
"Yes! Let's go”

Ihr nehmt die Mon-
ster von vorne: Nach der
Zufallsbegegnung poppt Monster fiir Monster auf den
LCD-Schirm — und lhr wihit Eure Waffen!

protzen kann (fallt mit 8Bit-Monochrom-
Optik ziemlich schwer), da muR man mit
Spielgehalt auftrumpfen. Und das ist Squa-
resoft damals noch gelungen wie kaum
einem anderen Entwickler! Optik und Hand-
habe sind — ganz klar — ebenso urspriinglich
wie konventionell: |hr beobachtet Euer Hel-
densprite von schrédg oben, durchforstet
eine zweidimensionale Spielwelt — und
schwatzt alles und jeden an, der nicht nach

Once vou leave

town: it's a
savade land.

Erschien anno 1990 in den USA — und stach die
Konkurrenz nach Presse-Prozentpunkten aus: Final Fan-
tasy Legend fiir den alten Monochrom-Game Boy.

Monster aussieht. Gekdmpft wird wie
gehabt nach dem Zufallsprinzip: |hr tippelt
nichtsahnend Uber die Landkarte — und aus
heiterem Himmel fallen die Monster Uber
Euch her. Im Gegensatz zu den Super-NES-
Episoden von Squares Rollenspiel-Reihe
werden die Gefechte allerdings nicht "in der
Horizontalen ausgetragen’, sondern wie in
Enix’ Dragon Quest-Serie auf die Monster-
optiken beschrénkt. Die werden von vorne
eingeblendet, unten seht |hr ein Fenster mit
Angriffsoptionen und Charakterdaten -
gekampft wird also in klassischer Meni-
Manier. Angenehm: Wo |hr in den groRen
Final-Fantasy-Episoden Eure Optionen in
Echtzeit selektieren mifRt (Ihr gribelt nach
oder verhaspelt Euch bei der Auswahl — und
die Monster hauen munter weiter drauf), da
habt Ihr in den Game Boy-Teilen alle Zeit der
Welt: Denn hier wird — ganz gemutlich —
rundenweise
geschlachtet! Ist
auch bitter nétig:
Denn Item-Fun-

Fiir Euren Hand-
held die Rollenspiel-
Referenz: Final Fantasy
Legend 111 (1994 in den
USA) ist his heute
unerreicht.

Sharon:

*Thank you, Elder.”

dus und Charakterangebot sind noch kom-
plexer als in den grofRen Final-Fantasy-Bru-
dern. Sich da sekundenweise und in der
Hitze des Gefechts durchzuwihlen, ist so
gut wie ynmaoglich!

Hinzu kommt ein damals noch einzigarti-
ges Evolutions-System: Ihr kbnnt die einzel-
nen Charakter-Rassen miteinander kreuzen
oder durch eine gesunde Erndhrung tlichtig
hochpeppeln. Ob sich Gamefreak und Enix’
bei der Entwicklung ihrer Monsterzucht-Pro-
gramme hier haben inspirieren lassen.?
Scheint jedenfalls so...

Unsere Empfehlung: Versucht Euch
die Game Boy-Episoden so schnell wie
maglich zu besorgen! Offiziell ist Final
Fantasy Legend I-Ill zwar nicht mehr zu
haben — aber wer eifrig Kleinanzeigen
studiert und auf Internet-Bdrsen her-
umstobert (z.B. eBay), der kann die
Squaresoft-Frihwerke vielleicht noch
auftreiben. Es lohnt sich! B

nédchste Generation

Nicht nur die e —
Autoindustrie §
plant Jahre }
im Voraus -
auch “bei
Squaresoft
liegen schon

di.e Konzeptblatter fiir
morgen und iibermor-
gen in der Schublade.

Kein Witz: Squa-
re hat die ersten
Bilder zu den
nachsten drei (1)
Final-Fantasy-
Episoden prisen-
tiert. Bislang
e sind’s zwar nur
i - i 7ol i Grafikstudien
_und Schnappschiisse aus dem Vorspann, aber die Pla-

- nung fiir die nachste FF-Generation ist schonmal fix!

Die Infos: Weil's auf der PlayStation so schén war,

bringt uns Square die neunte Episode wieder fiir

Sonys  32-
Biter - erst
Final Fantasy
1 Xund X/ wer-
¢ den fir die
Ps2 ent-
wickelt. 0b
sich Square
da nicht ein
biBchen weit
aus dem Fen-
ster lehnt? Naja
— auf jeden Fall
hat man der
Konkurrenz mit
W dieser Ankiin-
digung einen

heftigen Schuf vor
den Bug verpalt..|
Wir halten Euch auf
dem Laufenden!
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Auf der PC-Engine haben sich Hudsons Entwickler einen Namen als Adventure-
Spezialisten gemacht, jetzt profitieren Dreamcast-Besitzer vom fernéstlichen
Designer-Know-How: E.G.G. ist ein Action-Adventure im klassischsten Stil.

Action-Adventure

Hau Ruck! Robi macht seinen Arm lang, greift nach
dem Pfosten — und zieht sich so ans andere Ufer.

.G.G. — drei Buchstaben, eine Abkur-

zung. Elemental Gimmick Gear — der

Tite! charakterisiert das Spielkonzept
hinter Hudsons Adventure-Ausflug kurz und
treffend: Elemental beschreibt die magischen
Fahigkeiten Eures Roboter-Kémpen (nach den
Elementen Feuer, Wasser, Erde und Luft
gegliedert), Gimmick die Maoglichkeit zur
technischen Aufristung (vom ausfahrbaren
Arm bis zum Skill-ROM firs Auffangen und
Verrticken von Objekten) und Gear die Aus-
baustufen der gemeinen Roboterhille — vom
ausrangierten Schrott-Mech bis zum unter-
wassertauglichen Luxusmodell. Wo so ein
famoser Blechbube her-
kommt? Ganz klar: Wie es
sich fir ein Action-Adven-
ture japanischer Machart
gehort, hat der stdhlerne
Koloss in den Ruinen einer
versunkenen Hochkultur
geschlummert. Hier haben
Pilot und Roboter die letz-
ten 5000 Jahre verpennt -
bis sie ein paar vorwitzige
Forscher vor einem runden
Jahrhundert ausgebuddelt
haben. Jetzt verstaubt das
archaische Vehikel im
Museum — und sein Pilot
verschnarcht in einer Tiefschlafkapsel die
nachsten paar Jahre. Erst ein archéaologischer
"Supergau” in den Ruinen weckt den Dauer-
schlafer: Auch wenn sich "Beta" alias Leon an
sein Vorleben als Battlemech-Pilot nicht mehr
erinnern kann, Euer Konterfei flhlt sich den-
noch fir das Desaster verantwortlich — und
als einziger Gear-Pilot mit kédmpferischer
Erfahrung macht sich der Manga-Held auf die

Ubersichtlich und aussagekriftig: Der Status-
bildschirm zeigt, wie es um Fahigkeiten und Energie-
reserven Eures Vehikels bestellt ist.

Versteckte Areale wie das Spielkasino
erreicht Ihr nur als "EGG": Ihr fahrt Arme
wie Beine ein — und eiert dann durchs
Rohrensystem zum nachsten Versteck.

stdhlernen Treter, um den Mysterien
des vorsintflutlichen Bollwerks auf
den Grund zu gehen. Und weil Leon
so ein "alter Knochen" ist, hélt er sich
spielerisch an Altbewahrtes: So sto-
bert Euer Mecha-Séldner nicht in
schick texturierten 3D-Katakomben,
sondern in grofRangelegten Adventu-
re-Schauplatzen in 16-Bit-Ublicher
Kastenbauweise. Ob Eure Figur eifrig
durch die Bitmap-Landschaft wetzt,
mit blechernem Getdse Pixelgetier verdrischt
oder Leichtbau-Saulen im subterranischen
Thronsaal verriickt — Ihr beobachtet Euren
mechanischen Helden fast immer von oben
und bestaunt dabei handgepinselte 2D-Opti-
ken. Allein in den (rar gesaten) Obermotzge-
fechten geht es dreidimen-
sional zur Sache: Dann macht
die Bitmap-Optik einer Echt-
zeit-Arena Platz — und Ihr
musst Euch von Fall zu Fall
neu orientieren. Fahigkeiten
und Steuerung bleiben zwar
beim Alten, aber der Blick-
winkel wechselt oft — und
ehe Ihr Euch verseht, ist
Euch der Fiesling auch schon
in den Riicken gefallen!

Aber keine Sorge: Einfach
mit viel Geduld die richtige
Taktik austifteln — und dem
polygonalen Ekelpaket dann
so richtig Saures geben! Wesentlich haariger
wird's allerdings, wenn Ihr durch einen der
verwinkelten Korridor-Komplexe schleicht.
Denn wo Euch der durchschnittliche Ober-
motz Stuck fir Stlck auseinander nimmt, da
fackeln die gemeinen Durchschnittsgegner
nicht lange: Zwei, drei Treffer mit der stahl-
harten Rechten — und Euer Robi rihrt sich
nicht mehr! B

Mit der "Water proofed Gear" geht Euer Mini-Mech auf
Tauchstation.

Mist,
daneben!
Eigentlich
wolltet lhr
den End-
" gegner mit
einem Kal-
testrahl
einfrie-
ren...

Damit keine Unklarheiten aufkommen: Wer von zwei-
dimensionaler Adventure-Hausmannskost die Nase
voll hat, fiir den ist Hudsons E.G.G. ein faules Ei. Habt
Thr dagegen ein Faible fiir die frithen Zelda-Ableger,
dann kommt lhr in der ausgekliigelt durch-designten
Fantasy-Welt voll auf Eure Kosten: Die Kontrollen
gehen leicht von der Hand, die Optiken sind dezent,
aber hiitbsch — und Euer Robi hdlt Euch mit einem
ganzen Arsenal von Spezialfahigkeiten bei Laune. Dass
die Schritt fiir Schritt ausgebaut werden und an unter-
schiedlichster Stelle zum Einsatz kommen, ist zwar

keine Neuerung — aber das althewahrte Zelda-Kon- | 1
zept begeistert auch noch beim x-ten Durchspie- Spiel
len. Den einzigen Riiffel miissen sich die Designer | “PiEleT
fiir ihre Gegner gefallen lassen: Was sich Hudson S
dabei gedacht hat, Euch schon nach zwei gegneri- [=
schen Attacken ins Mecha-Nirvana zu schicken, | VMU
das weiBl der Videospielgott allein. Wir fanden’s | § Blocke
jedenfalls ausgesprochen nervig — und vergeben
statt der sonst verdienten "9" auch "nur” die "8".
HEnalog
t
Texte
englisch
SPIEL rl:ir
ortge-
seietoesicn SPASS |schrittene]




| pnilipp JETTE
Ll - Army Men:
Sarge’s Heroes

s

Erhaltlich ab BI04

ca. 149,- DM

DO achtet bei
ihrem  Army

Men-Franchise ™y ] 4 s AB ]9 -I 2000
darauf, dass die ein- i = 1.
zelnen Spiele mehre- g i "
re Genres abdecken. . = | A 5 l'_—.l—l_‘l —
Bei dem vorliegen- ” 3 lﬁ]@@ @ . MI%] E
den Sarge's Heroes, . = P =) & [E ( =
dem ersten Army Men-Produkt flrs Nintendo 64, handelt es sich = % re @ h r
um einen First-Person-Action-Titel, in dem der bése Tan-General
Plastro mal wieder ordentlich Arger macht. Er hat eine Méglichkeit MlT GROSSER GEWINNSP'ELAKT'UN
gefunden, mit seiner Armee in die Welt der Menschen mittels
geheimnisvoller Portale vorzudringen und sich dort méchtige Waf-

fen wie eine riesige Lupe zu beschaffen. Die beiden Parteien sind READY FOR TAKE-OFF MIT UBER 16 VERSCHIEDENEN JETS. IHRE
sich namlich nicht bewusst, dass sie ihre Gefechte ohnehin in den MISSION: AUSSCHALTUNG DER TERRORISTENSTELLUNGEN IN

Vorgarten oder Badezimmern

rechtschaffener Blrger austra- SEKTOR 81. .Jp 12 BERE'T Fl-jR LUFTBETANKUNG AUF NNW-
gen. Zudem wurde die Bravo- AKTIVIEREN SIE PLASMA-TORPEDOS. FEINDLICHE TORNADOS AUF
Company, eine der Elitetruppen $S0. 600D LUCK. OVER AND OUT.

der Green Army, gefangenge-
nommen. Es ist an Sergeant

Hawk und seinen Untergehs- IM LUFTKAMPF HILFT NUR FLUGERFAHRUNG ODER DER

nen, nun den Spiel umzudre-

e SCHLEUDERSITZ. DESHALB VERLOST PLAYSTATION EINEN (BER-
einer Erklarung der Missiqnszig- SCHALLFLUG MIT EINER MIG 29. BEVOR SIE JEDOCH DEN
le. Dann: geht's difekt-in die STEUERKNUPPEL SELBER IN DIE HAND NEHMEN, ERWARTET

Schlacht. Mit einer Unzahl von

varschisdanen Watter: heizt ihr SIE EIN EXKLUSIVES DREITAGIGES TRAININGSPROGRAMM IN

dem Gegner so richtig ein, wobei auch ein bisschen Taktik im Spiel MOSKAU. GEWINNFRAGE: WIE VIELE JETS STEHEN IM
ist. Wer einen Panzer unschédlich machen will, hat grundséatzlich 9
zwei Optionen: a) durch den gezielten Einsatz einiger Minen wird ACE COMBAT 3 HANGAR?
der Panzer zunachst fahruntiichtig gemacht und anschlieRend mit AN SONY COMPUTER ENTERTAINMENT, LYONER STR. 26, 60528 FRANKFURT
ein paar Handgranaten ganz ausgeschaltet oder b) mit einer Bazoo- ' i

ka ballert |hr

direkt auf das [ ’ NAME

Stahlmonster. 5 ‘ ; ADRESSE

Wenn |hr jedoch E-MAIL

verfehlt, dann | ANTWORT

wird sich der Pan- H

zer sehr schnell : i Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter von SCED sind nicht teilnahmeberechtigt. Einlosung des Gewinns nur durch
Eurer annehmen. | g - gesundheitlich geeignete Personen (arztliches Attest erforderlich) iber 18 Jahren. Einsendeschluss ist der 15.3.2000.

Army Men: Sar- |
ge's Heroes stellt

einen typischen : ACEY X [

Vertreter der . v = 4 PLAYSTATION-POWERLINE: 0190/578 578 (1.21 DM/MIN.)
Kategorie ‘'ganz T y 1 : WWW.PLAYSTATION.DE/ACECOMBAT3

ok" dar. Die Sta- § '

ges sind durch-

dacht gestaltet und der wit-

zige Sniper-Mode entscha- Y : \

digt ein wenig fur die selte- < ‘ ;

nen Save-Points und die oft- ‘ L

mals schlechte Kamera-Posi- | PlayStation [

tionierung. Wer die Méglich- IT’S NOT A EAM”E Mamco |

keit hat, AMSH irgendwo | N
auszuleihen, sollte flr sich _s‘ﬂl‘]_nl'l_)‘ SPIELDESIGN SPASS
selbst entscheiden. B —

E Offizieller Sponsor der UEFA Champions League. § Offizieller Sponsor der UEFA Europameisterschaft.

Sponsor der Frankfurt Lions. Hauptsponsor von The Dome. & and "PlayStation” are registered trademarks of

prachausgabe englisch Sony Computer Entertainment Inc. iis a trademark of Sony Corporation. ACE COMBAT™ 3 ELECTROSPHERE® °

1999 Namco Ltd.. all rights reserved. Namco is a registered trademark of Namco Ltd. Published by Sony
Lomputer Entertainment Europe.
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Dreamcast

Meteoriten, Flugzeugabstiirze und Mutanten: Warp
entfiihren Euch an der Seite einer symphatischen
Heldin in eine bizarre, mysteriose Schneewellt.

Geile

Monster?
Einige der
Charaktere
werden fiir
den sensiblen
US-Markt
sicherlich
entscharft.

Die Zwi-
schensequen-
zen machen
rund die Halfte
des Umfangs
von D2 aus.

n

m 25.12.2000 sitzt Laura Parton
nicht unterm Weihnachtsbaum,
sondern gelangweilt in einem
Flugzeug. Neben einem kurzen Flirt mit einem
Sitznachbarn ereignet sich nicht allzu viel. Aber
dass Charterflige nicht immer so trostlos
ablaufen missen, beweist eine Bande Terrori-
sten, die innerhalb von Sekunden das Kom-
mando Ubernimmt. Mit Maschinenpistolen
bewaffnet, dezimieren sie zunachst die Besat-
zung... und zwar drastisch. Wahrend die Kid-
napper also alle Hande voll zu tun haben, ihr
Blei moglichst gerecht unter der Menge zu
verteilen, kauert im anderen Teil des Flugzeugs
eine vermummte Gestalt und brabbelt gebe-
tartige Litaneien vor sich hin. Laura fliegt
"Erster Klasse', und deshalb ist es auch kein
Waunder, dass sie das volle Programm geboten
kriegt: Mutanten, Terroristen und wahnsinnige
Priester waren den japanischen Designern
noch nicht genug - nein,

[EXITI Action-Adventure Wunderschne Details: stimmungsvolle Licht-
Warp

quellen, Fussabdriicke im Schnee und ein korrekter
Schattenverlauf.

Erhiltlich ab (s

Mit dem Schneemobil konnt lhr die groBen
Entfernungen der Schauplétze abkiirzen.

In der Hitte sowie in allen anderen Réau-
men bewegt |hr Euch auf fest vorgegebenen
Pfaden — wie im 32-Bit-Vorganger also, aber
statt in vorgerenderter Szenerie in einer stu-
fenlos und blitzschnell beweglichen 3D-Kulis-
se. Wieder konnt |hr Lauras Blick auf verschie-
dene Objekte richten und so aus einer 1st-Per-
son-Perspektive untersuchen: Ein Nickerchen
im Bett, das Knacken eines Safes oder das
Offnen einer Schublade - alles problemlos und
handlich. Frei bewegen kénnt Ihr Euch dage-
gen beim Erforschen der Eisw(ste - auf Mar-
schrouten (von Gebdude zu Gebaude), die
gbenso lang wie gefahrlich sind: Mutierte
Kreaturen tauchen nach dem Zufallsprinzip auf
und wollen Laura an (oder unter) den Rock.
Also riickt Ihr den klebrigen Viechern mit Shot-
gun oder MG zuleibe. Dabei entspricht der
Battle-Screen der reguldren In-Game-Grafik: In

jetzt trifft auch noch ein Me-
teor das Flugzeug. Resultat:
die Maschine bekommt

>> Bei grafischen Feinheiten und Details
machte Warp Uberstunden. <<

méachtig Schlagseite,
schmiert ab - und zerschellt mit viel Kawumm
in der Eiswiste. Glick gehabt: Laura kommt —
weitgehend unversehrt — in einer Berghtitte
wieder zu sich, direkt neben ihrer Retterin Kim-
berley Fox. An dieser Stelle endet das Intro -
und Ihr habt (nach gut und gerne einer Viertel-
stunde) endlich die Kontrolle Uber die polygo-
nale Heldin. Die will jetzt herausfinden, was
denn da eigentlich passiert ist: VWarum sind die
Beamten bei der Sicherheitskontrolle immer
so schlampig, wieso tragen irre Satanspriester
immer dunkle Kutten — und wieso fliegen die
Meteoriten heute so tief?

bester Egoshooter-Manier pumpt lhr Eure
Widersacher voll Blei. Aber Vorsicht: Zielt
besonders gut, denn Laura kann nicht auswei-
chen — sondern sich nur auf der Stelle drehen.

Auch die Adventure-Ublichen Puzzles gibt's
— allerdings nur sparlich gesaht, und die Genre-
Kenner unter Euch sollten sie trotz japanischer
Sprachbarriere vor keine grof’en Probleme
stellen. Und weil die vielen Dialoge grund-
satzlich als Zwischensequenz abgespult wer-
den, gibt's auch bei der japanischen Kommuni-
kation keine Schwierigkeiten — allein die Story
tritt auf der Stelle. B

EETEE c-. 159.- DM (Japan-Import)

In der verschneiten und von Mon-
stern bewohnten Oberwelt kann sich
Laura villig frei bewegen.

@ | Laura Parton
Place:nenr

X } Breaner Pharatdne,
8 >

Max 11D,
ill s

il

Auf der Karte sind die Orte sogar in Englisch einge-
zeichnet.

"Software von Kenji Eno bzw. Warp hatte schon immer
ihren ganz eigenen Stil. D2 bildet da keine Ausnahme und
ist so auBergewahnlich wie seine Macher. Mit der ein-
geschrénkten Bewegungsfreiheit innerhalb von Gebéu-
den und dem diirftigen Puzzle-Teil miisst Ikr Euch
zundchst anfreunden. Dafiir lockern teilweise brutale
Kampfiszenen das starre Gameplay-Korsett etwas auf. Die
Jagdszenen (Ihr erlegt z.B. Hasen oder Hirsche) sind
ehenso originell wie abwechslungsreich. Technisch
erklimmt D2 die Oberklasse: Mit max. 30 FPS scrollt die
Schneelandschaft eindrucksvoll an Euch vorbei. Bei
Feinheiten und Details machten Warp Uberstunden: Zeit-

weise befinden sich bis zu 3.000 einzelne Sch

flocken auf dem Bildschirm, Lauras Schattenverlauf
entspricht exakt ihren Konturen und selbst Ihr (psy- Spiel
: ; pieler
chopathisch verzerrtes) Gesicht wurde aus satten
2.000 Polygonen modelliert. Der iiberstrapazierte Ein-
satz von Zwischensequenzen mag die Geschichte
zwar weitererzihlen, doch fiihrt sie Euch nur alizu VMU
deutlich vor Augen, woran es bei D2 mangelt: Inter- 12 m‘“’kj
aktion. Atmosphérisch trumpft D2 auf, und bereits ]
nach wenigen Minuten hat Euch Eno in seiner exie
geheimnisvollen, mysteriosen Welt gefangen. D2 ist 3
das bisher ausgereifteste Warp-Produkt — aber nicht, ]a.pal;
ohne die schragen Eigenschaﬂe_il der Truppe rund um HI5E
den japanischen Design-Exzentriker beizubehalten.”
o ol Sprach-
ausgabe
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IEIZTTR Johannes
<. Samurai Showdown -

PlayStation ™

Warriors Rage 2

a waren sie wieder - die Neo

Geo-Klopper! Mit Samurai Sho-

down - Warriors Rage 2 feiern
die SNK-Recken mittlerweile bereits ihren
vierten_PWayStatioT\fAufltritt. an fl_ache_r sofort (Japan)
2D-Optik haben sich die Streiter inzwi-
schen verabschiedet - allerdings wird hier ca. 130.- DM
nicht wie in einem Tekken quer durch
den dreidimensionalen Raum rotiert und
gezoomt: Kampfer und Kulisse sind zwar
polygonaler Natur, aber Ihr bewegt Euch
trotzdem nur nach rechts oder links.
Anscnsten ist's obligatorisch: Die martia-
lischen Krieger schlagen mit Schwert,
Stab, Axt, Faust oder Ful® so lange auf-
einander ein, bis einer von beiden
regungslos am Boden liegt. Aber keine
Panik: MUt Ihr viele Treffer hintereinander ein-
stecken, fullt sich zur Entschadigung langsam eine
Leiste am unteren Bildschirmrand. Ist der Balken voll,
durft Ihr eine brachiale Konter-Attacke loslassen - das
| schichtert selbst den tapfersten Streiter ein. Natiirlich
ist fir jeden
Geschmack
der passende Charakter dabei:
Samurai Haito, Ninja Hanzo
oder Held Hachmaru (inzwi-
schen leicht gealtert) dirften
Fans der Reihe ein Begriff sein.
Mit Sicherheit kein Beat'em-
Up-Highlight - nur Freaks riskie-
ren einen Blick. &

Beat'em-Up

SN
SNK

M
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|ﬂl Michaelis

Godzilla Generations
Maximum Impact  ::

Action

Dreamcast

in Jahr wurdet

Sega Ihr verschont,
EXNTTII General Entertainment doch nun macht

sofort General Entertainment ernst: Mit
Godzilla Generations rollt der
ca. 139 DM Nachfolger zum halbwegs ertragli-
chen Godzilla an, das Euch beim japanischen Dreamcast-Start das
Furchten gelehrt hat. Erneut schilpft Ihr in die Rolle der
Riesen-Echse, zertrampelt Wohnblécke und setzt Euch &
mit den vdllig Uberforderten japanischen Streitkraften
auseinander. Leider bewegt sich Godzilla auf einem
fest vorgegebenen Weg: Ein freies Umherlaufen in den
Stédten (wie beim ersten Teil) ist nicht maglich. AuRer-
dem konnt hr Eure Riesenechse nicht einmal steuern
- stattdessen bewegt sich Godzi vollig selbstandig
durch’s Terrain, so dass Ihr lediglich Eure Feinde mit
einem Fadenkreuz anvisieren und abschieRen
konnt. Und wenn Ihr bis zum Level-Ende wachge-
blieben seid, dirft Ihr Euch sogar einem Endgegner §
stellen... Trage, langweilig, unverschamt: Welcher
Teufel General Entertainment geritten hat, Euch so
etwas Einfallsloses wie Godzilla Generations ins
Laufwerk zu . packen, wird
genauso ein Ratsel bleiben wie
die fragwiirdige Qualitét des
Spiels - die (man glaubt es
kaum) sogar den Vorganger
unterbietet. Stupides Gameplay |
und l&cherliche Grafik summie- |
ren sich zu einem Tiefpunkt in |
der Videospielgeschichte, der |
kaum noch zu Ubertreffen ist. ®

B T T 150icke l VMU 7 Blacke | Texte japanisch | Sprachausgabe lapumsdtl Fir Anfanger l mézng mqu'
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aum haben wir den Horror in Resident Evil 3 Gberstanden, da

machen Capcoms Zombies schon wieder die PlayStation unsi-

cher. Diesmal verschlégt's Euch allerdings in ein Sequel der
aulRergewdhnlichen Art: Biohazard: Gun Survivor ist ein Lightgun-Shoo-
ter. Die Knarre stets auf den heimischen Bildschirm gerichtet, blast |hr
attackierende Zombies von der Mattscheibe. Aber nicht nur die faulige
Sippe hat es auf Euch abgesehen - auch der Rest der Resident Evil-
Bande gibt sich ein Stelldichein. Da
springen Bluthunde auf Euch zu,
bespritzen Euch Spinnen mit Gift,
picken Euch Krahen in den Schadel,
schnalzen Licker mit fthrer langen
Zunge oder verfolgt Euch der riesi-
ge Golem aus Teil 2. Kenner der
Horror-Reihe flihlen sich also gleich
zuhause - nur an die eigenwillige
Steuerung will man sich nicht so
recht gewdhnen. Spielt |hr mit
Lightgun, maRt Ihr Euch
durch kamplizierte Kombi-
nationen von But-
ton-Druck und "Knar-
re vom Fernseher
weghalten" fortbe-
wegen - von Auto-
Scrolling keine Spur.
Und das wird vor
allem deshalb
schnell miRig, weil
Ilhr in Gun Survivor
ebenso viel er-

FFIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII IS IS 3 329332039999 [[EEE

Biohazard: Gun Survivor

DELICIN Johannes

i o e O ST EEI Lightgun-Adventure
orsc un autt wie Iinr reinae - :
erschief3t. Von einem reinen Capcom
ightgun-Shooter 2u sprchen
ware also unpassend - der [Erhaltlich ab sofort (Japan)

.- DM

Begriff "Lightgun-Adventure” ist

.
da schon weitaus passender.
Wollt Ihr also nicht total verzweifeln, spielt den Titel mit dem Joypad -
die Analog-Steuerung ist wesentlich intuitiver und nervenschonender!
Trotzdem schafft es Gun Sur-
vivor nicht, in die Wertungsre-
gionen seiner Vorganger auf-
zusteigen. Fir einen Lightgun-
Shooter gibt's zu wenig Action
und fir ein Adventure im Stile
der Prequels ist's zu kompli-
ziert. Zudem hatte mehr
Atmosphare nicht geschadet -
so bleibt's ein interessanter
Mix, der nur fiir Fans der Serie
interessant ist. M
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Panzer Front

Asc

Entwickler BENTIEE]

Dreamcast

Action

ehrdienstpflichtige aufge-
passt! Wenn Ihr bereits

vor ;iem Wehrdienst zei- Erhaltlich ab T
gen wollt was in Euch steckt, dann

nehmt Platz in Ascii's Panzer-Simulati- EET c:. 139.-(Japan-Import)

on. Der virtuelle Truppentibungsplatz handelt vor dem Szenario des 2. Welt-
kriegs. In verschiedenen Panzermodellen kampft Ihr fir ein Land Eurer
Wah! und rumpelt tiber ein 3-D Schlachtfeld. Von der Abwehr feindlicher
Panzerverbande, Gber gemtliche Aufklarungsfahr-
ten bis hin zu offensiven Eroberungs-Feldziigen
durchlebt Ihr in Eurem tonnenschweren Stahlkoloss
alle Facetten des harten Soldaten-Alltags. Feindliche
Vehikel nehmt |hr ins Fadenkreuz und attackiert sie
mit Eurer Bordkanone. Auf einer Karte kommen auch
die Taktiker zum Zuge: Leitet Euren Panzerverband in
eine bestimmte Richtung oder legt eine strategisch

— clevere Kampfformation fest. Mit wildem Drauflosra-
sen ist bei Panzer Front kein Blumentopf, bzw. Stahlhelm, zu gewinnen.
Behutsame Schleichfahrten und exaktes Beobachten der Feindbewegun-
gen mit Eurem Feldstecher sind der Schitissel zum Weiterkommen. Bei der
Fahrt durch die eher zweckmaéssig designten Stadte und Schlachtfelder
scrollt die Grafik-Engine eher gemitlich voran. Die optischen Special-Effects
liegen wohl noch im Lazarett-Bett,
denn an der Front lassen sie sich
nicht blicken. "Unter den Blinden is
der Eindugige Konig', und deshalb
durfte das actionbetonte Panzer |
Front, auch wegen des Mangels an |
Alternativen, fiir Freunde von "Pan- |
zer-Simulationen" einen Marsch- |
Befehl zum nachsten Videospiele- |
Handler wert sein. B

Robert 5T

ach ihrem Ausflug auf

NEC's CD-8-Biter Turbe-

Duo verschlagt es den
magischen Schreihals jetzt auf
den Dreamcast. Aus der klassi-
schen Vertikal-Shooter-Kulisse ist
eine polygonale geworden, und
auch Eure schrille Heldin hat den
Sprung in die dritte Dimension
gewagt: Gemeinsam mit ihrem
quietschigen Sidekick dist Euer
mystisches Manga-Méadel durch
allerlei grelle Anime-Welten. Da
wollen Pdlygon-Propfen, rosaro-
te Wehrsaue und anderes Par-
odius-inspiriertes Getier vom
pastellfarbenen Firmament geballert werden.
Flugrouten und Bewegungsfreiheit sind ahnlich
groRziigig wie bei Star Fox: |hr fliegt sturheil
gerade aus, dirft nur dann und wann nach
oben ausbrechen oder mit einer Flugrolle
besonders hartnickigen Feindformationen aus-
weichen. Weil die aber mei-
stens ahnlich trage wie Eure
Hexe unterwegs sind, braucht
lhr Euch um deren Gesund-
heit nur wenig Sorgen zu
machen: Rainbow Cotton ist
fast schon zu gemiitlich — und
unter dem Strich nur flr
Freunde greller Anime-Kost
den Ausflug wert. B

akuretsu Muteki Bangaioh von Treasure ist ein ungewdhnlicher

2-D Shooter, der jedoch nichts mit R-Type, Thunder Force & Co.

gemeinsam hat. Mit einem Kampfroboter, der abwechselnd
von zwei Piloten bedient werden kann, misst |hr in den Stages alles
wegballern, was sich Euch in den Weg stellt. Dabei scrollen die Level in
alle Richtungen und besitzen sogar Gravitation. Bis zum Endgegner soll-
tet Ihr versuchen, so viele gegnerische Bauten und Flugobjekte wie
moglich beseitigt zu haben. Gefeuert
wird u.a. mit den vier Buttons, die ihre
Schusse jeweils in eine Himmelsrich-
tung abfeuern. Zwischen den beiden
Spielfiguren Mami und Riki kann jeder-
zeit gewechselt werden. Mamis Laser-
strahlen prallen von den Wanden ab und
Rikis Geschosse rasen zielsuchend auf
die Gegner zu. Der Clou ist jedoch eine
Art Smart Bomb, deren Projektil-Starke
sich nach der Anzahl der
Feinddichte richtet:
Befinden sich viele
Gegner um Euch
herum, so werden
sie von mehr
Geschossen ange-
griffen als wenn sich
weniger Feinde
blicken lassen. Je
mehr Treffer erzielt
werden, desto hoher
schnellt das 'Baku
Meter" (das Euch

Frank §UHHIECIE

Ese

Ubrigens satte Punkte bringt).
200, 300 oder mehr Explosio-
nen gleichzeitig sind keine Sel-

tenheit! Bis zum Kampf gegen |Erhéltlich ab [ET10Jg]
den Endgegner zerstort Ihr

XTI c-. 139.- DM (Japan Import)
mobile Roboter-Einheiten

sowie Hauser und Raketenabschussrampen: Jeder Treffer flllt Eure
Energie-Leiste fiir die Smart-Bomb ein bisschen mehr auf. Das Motto
‘Der Weg ist das Ziel" ist bei Bangaioh Programm: Erst wenn die Hinter-
grundoptik vor lauter Explosionen kaum noch zu erkennen ist, mehrere
hundert Sprites gleichzeitig herumflisgen und Ihr Euch feinfuhlig mit der
Gravitation auseinandersetzen miisst, dann habt Ihr den tieferen Sinn
von Bangaioh erkannt. Ein subtil ausgekliigeltes Gameplay und die
dadurch erzeugte Langzeitmotivation verhelfen Bangaioh zu einer Ori-
ginalitat, deren Reiz Ihr Euch kaum entziehen kénnt. Es ist bestimmt
nicht jedermanns Sache und diirfte vornehmilich all jene ansprechen, die
seinerzeit enthusiastisch Sithouette Mirage (Saturn) gespielt haben.

In den ersten Minuten mag Bangaioh wie ein ungeschliffener Dia-
mant aussehen, aber je l&nger ihr daran "feilt’, desto wertvoller wird
das Spiel. It's a Treasure! B
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WARLM HAT MAN DICH AUS DEM)
HIMMEL VERSTOREN), ENGELTZ

' ICH SOLLTE TM HIMMLISCH:
EN CHOR i€ CB8TILICHE
TROMIPETE BLAGEN 000

oos ICH CLAUBE, ICH HATTE DAS
IRGENDIWE FALSCH VERSTANDEN oo

VERSCHININDE

R &8

ICH HARE DeSE MAGISCHE SoNNEN-
BRILLE GEKAUFT, Dfe MicH VoR DEN
TSDLICHEN SONNENSTRAHLEN SCHOTZT A

DOKTOR VAN HELSINGEDER TRICK MIT DER
SONNENBRILLE HAT FUNIKTIONIERT 2
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Wer zum...?

Name:
Nick:
Wohnort:
Alter:
Beruf:
Hobbies:

Konsolen:
Was ich mag:
Was ich nicht mag: . . ..

Grofter Traum:
Die besten Spiele:

Die miesesten Spiele:

eute war der Tag, an dem ich die fun

generation besuchten durfte! Mal

sehen, ob sich die Vorurteile, die man
lber Videospielredakteure hat, bestatigen wir-
den, Vorurteile wie "Videospielredakteure ver-
dienen eine Menge Geld und spielen den
ganzen Tag nur an den Konsolen". Ich fuhr also
mit dem Auto bei mir los -Richtung Wrzburg
zur fun generation. In Hochberg angekom-
men, suchte ich die Max-Planck-Stralie 13. Ich
hatte mir gedacht, eine Wegbeschreibung aus
dem Internet wirde reichen. Doch weit
gefehlt. Nach Hochberg kam ich zwar chne
Probleme, aber in der Ortschaft nahm die
Genauigkeit der Beschreibung rapide ab. Ich
entschlo® mich also, einen Einheimischen
nach dem Weg zu fragen. Ein alterer Herr am
Straflenrand kam mir gerade recht. Die Ant-
wort auf meine Frage nach dem Weg war
dann aber sehr Uberraschend. "Wie? Max-
Planck-StraRe. Die gibt's hier nicht." Ich war
verdutzt und irritiert. Fragen kamen in mir auf.

Bin ich im richti-
gen Hochberg?
Ist die fun gene-
ration eine Briefka-
stenfirma? Aber ich
gab nicht auf und sah ein
paar Meter weiter eine Karte des
Ortes. Das planlose Rumfahren in
Hoéchberg erspare ich Euch jetzt -
und komme mal zum Redaktionsall-
tag, der Euch sicherlich mehr inter-
essieren durfte. Robert wartete
schon auf mich und stellte mir erst
einmal alle Leute in den Raumen
vor. Als letztes waren Simon und
Daniel an der Reihe. Daniel schrieb
gerade was am Macintosh und
Simon spielte ein neues Game auf
dem NB64. Als alter Nintendofan
interessierte mich dieses Spiel
natlrlich sehr und nach der
Begriitung ging ich zu Simon ruber,
um ihm Uber die Schulter zu schau-
en. Doch was ich da sah, verschiug
mir glatt die Sprache. Es war Daika-
tana und es ist - ACHTUNG subjek-
tive Meinung - grottenschlecht.
(Lest Euch am besten den Test
durch). Nach diesem Schock erhol-
te ich mich aber schnell wieder -
und schaute mich weiter um. Alle
hatten viel zu tun, selbst wahrend der Mittag-
spizza war keine Zeit fir eine Pause, stattdes-
sen wurde weiter geschrieben. Um auf meine
oben erwahnten Vorurteile zu sprechen zu
kommen. Der Beruf Videospielredakteur ist
(leider) nicht so, wie ich ihn mir vorgestellt
habe. Er ist verdammt stressig und nervenrau-
bend. Vor allem flir Robert, da ein Chef-redak-
teur sehr viel zu tun hat und das ganze Heft
koordinieren muss. Reich wird man bei die-
sem Beruf (wieder leider) auch nicht. Versteht
mich nicht falsch, ich wiirde den Job immer
noch gerne machen, aber mir sind die Augen
gedftnet worden. Zum SchluR mochte ich
mich noch bei der fungeneration bedanken.
Vor allem bei Robert, Daniel und Simon. Es
war eine echt coole Zeit mit Euch!

Nun mochte ich an dieser Stelle noch
etwas loswerden. Ich bin schon lange Video-
spieler, so ca. 10 Jahre, und ich habe schon so
manches Spiel durchgespielt. Aber was sich
so manche Spielehersteller heutzutage den-

ken, ist mir schlei-
erhaft. Da gibt es
ein Turok bzw. Turok
2. Diese Spiele sind
einfach zu schwer!
Selbst auf dem ein-
fachsten Spielmodus
kommt man nur sehr
mihselig voran. Nach
einiger Zeit, in der man zum x -ten mal an
einer Stelle gestorben ist, beginnt das Spiel
langweilig zu werden und man holt Cheats
heraus, um wenigstens den Endgegner zu
Gesicht bekommen zu haben. Und dafur gibt
man dann 100 (in Worten "Hundert") D-Mark
aus. Versteht mich nicht falsch, ich bin nicht
gegen schwere Spiele, aber was fir Untertei-
lungen sind denn EINFACH, Mittel und
SCHWER, wenn schon EINFACH fast unlés-
bar ist! Ein weiteres Beispiel daflr ist Diddy
Kong Racing. Ich habe es echt bis zum letzen
Schwein (Anm. d. Red.: Wizpig) gespielt und
Leute, die es bis dahin geschafft haben, wis-
sen wie schwer das ist. Aber das letzte
Schwein zu besiegen, ist fast unméglich. (Ich
zolle allen meinen Respekt, die es geschafft
haben.) Rare und Acclaim haben es sich wohl
zur Aufgabe gemacht, den Videospieler in den
Wahnsinn zu treiben. Ich bin ein Spieler, der
spielt ein Videogame, um Spald dabei zu
haben und um das Ende bzw. den Abspann zu
bestaunen. Was denken sich die Publisher nur
dabei? Vielleicht denken sie, solange der Spie-
ler mein Spiel nicht durchgespielt hat, kauft er
sich auch kein anderes. Aber genau das
Gegenteil ist der Fall. Ich werde mir nie wie-
der ein Turok-Sequel kaufen, da es mir einfach
keinen Spaft mehr macht!. Wie man es richtig
machen sollte, verdeutlicht Zelda auf dem
NB4. Es ist nie unfair und kann Euch fur Stun-
den an den Fernseher fesseln. Okay, es ist
auch nicht schwer gewesen... Noch ein Bei-
spiel fUr ein Spiel, das fair ist: Der indizierte
Bond-Shooter. Das Spiel ist wirklich kompli-
ziert (vor allem im Agent-00-Modus), aber man
kann es im Secret Agent Modus schaffen.
Das weiss ich aus eigener Erfahrung! Und die-
ses Spiel fru- =

stet  nicht.
Ich hoffe, |
einige Publis-
her lesen das
hier und den-
ken mal dri-
ber nach. &




Oliver
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Blaze beschummelt das N64 i e et

In fg 12/99 haben wir Euch korrektes
Schummeln per N64-Cheatmodul beige-
bracht, jetzt stellen wir brandneues Mogel-
Equipment vor: Der Xploder64 von Blaze (ca.
100,- DM) schliefdt die Preisliicke zwischen
Dataflashs Game Buster64 und der englisch-
sprachigen Konkurrenz Equalizer64

Der élteren Konkurrenz hat der Xploder 64
ein komfortables Keycode-Management vor-
aus: Dadurch ist das Blaze-Zubehér 100%tig
absturzsicher. Jedes Modul ist mit einem

est —roegl i chke

8- und 16-Bit-Modus in einem: Der Codegene-
rator durchsucht den Speicher nach his zu achtstel-
ligen Zahlenwerten.

Airboarders
Automobili Lamborghini
Unbegrenzt Zeit
Immer Erster
Unendlich Runden
Neue Cheat Beschreibung
Banjo-Kazooie
Bio Freaks

Codechip versehen und benétigt fur die
Zusammenarbeit mit dem Cheatmodul einen
speziellen Keycode.

P Anzei en
B Loesche

hesen Cheat deaktivieren
I Editieren
Zurueck zum Hauptmenue

Codeauswahl nach bekanntem Schema: Das Cheat-
menii ist mit dem der PlayStation-Version identisch

Wahlt Ihr bei Game Buster64 & Co. verse-
hentlich einen falschen Code, bleibt der Bild-
schirm schwarz und das Accessoire ist erst
wieder einsatzbereit, wenn |hr ein Code-kom-
patibles Spiel einstopselt — besitzt |hr keines,
verschimmelt das*Mogelmodul im Schrank.
Der neue Xploder64 hingegen besitzt fur
einen solchen Fall einen externen Schalter,
mit dem lhr zwischen den verschiedenen
Keycodes wechselt.

Der Xploder 64 bietet Schummeloptionen
der neuesten Generation: Neben den her-
kémmlichen Game Buster-kompatiblen
Mogelcodes unterstiitzt das Schummelmodul
die sog. Megacodes, die mehrere Cheats in
einem Code zusammenfassen - das gab’s
bislang nur auf der PlayStation.

Steckt eine Speichererweiterung in Eurer
Konsole, kénnt Ihr eigene Codes erstellen:
Mit der Tastenkombination L+Start+Z klickt
Ihr Euch ins In-Game-Menu und durch-
sucht den Speicher via Hexeditor. Wie bei
der Konkurrenz durft |hr dabei nach
bestimmten (Lebenszahl) und unbe-
stimmten Werten (Energiebalken)
stobern. Da viele neue Spiele die
Zusammenarbeit verweigern, ist der
Xploder64 mit einer Parallelschnitt-
stelle zum PC ausgestattet. Die
passende X-Link-Software soll
auf der Homepage

www.blaze.de

erscheinen — sagt Blaze. 4

Um den Xploder64 mit zukinfti-
ger Update-Software auszustatten, ist die
Ubertragung via PC die einfachste Losung.
Daneben plant Blaze spezielle Memory
Cards, als Update flir den Xploder64. Besitzt
auch einer Eurer Freunde einen Xploder64,
dirft Ihr die Schummelmodule aulerdem auf-
einander stecken und
so die Mogelsoftware
Ubertragen.

Kurioses Update: Um Eure brandneue Xploder64-
Software auf das Modul eines Freundes zu iibertragen,
steckt Ihr die Schummelmodule zusammen.

rde(s) sind aktiviert,
obilt Lamborghini

Das Xploder64-Hauptmenii: Einen Memory Card-Mana-
ger hat Blaze in die Nintendo64-Variante nicht eingebaut.

Speicherbetrachter

G- | Speicherinnait | Ascii ]

nEnM=IWmMaWAN=L DM
MACDA=INNUARGm=T
TMOIWANSNINLED
g-ﬂgnwahuamweum
OeAAETINWUGmU
Q%-mﬁagamanumm
MenmAINANTONNU
A=MOsINNOW=NsE
ONBoTNTNOA=INANN
=MOMMmNWM=ansN
OEMEOTW=ENWART
MEMATMNWENNU=T
MEMNOWOTACOWANS
ONOWM=IO=ONUIEN

Sei te Hoch\Runter
i Byte scrollen — Links\Rechts
Zeile Hooh\Runter - Hoch\Runter

- LAR
B Zurueck

Mit dem Hexeditor durchsucht lhr das N64-RAM,
um z.B. Nameslisten und Texte aufzustébern.

Xploderéa In-Game HMenue

Code Finder
Speicherbetrachter
Test-Codes

Komfortable Codesu-
che: Das In-Game-Menii
erreicht Ihr mit einer spezi-
ellen Tastenkombination.

Xploder Codes:
Test-Codes: AUS

Aaus

~ Fiirden geplanten PC-Link ist der

~ Xploder64 an der Riickseite mit

~einer Parallelschnittstelle ausge-
s‘!zﬂtet

PROD UKT- TABELLE

Neme | . Xpioderﬁ/l
Brodukti ... .. .Schummelmodul
System - . Nintendo 64
Herseller 0 7 Blaze
Beztigeouelle .. ... Fachhandel
Prgls. .. - - ca. 100 DM

Kleider machen Leute

Wenn Euch der Dreamcast zu farblos
erscheint, besorgt |hr Euch ein modisches
Dreamcast-Console-Case fir 80 Mark. Das ist
kein bunter Koffer, sondern ein transparentes
Gehduse, das in sechs verschiedenen Farben
erhaltlich ist. Der Umbau ist zwar nicht kom-
pliziert, beim Offnen der Konsole verliert Ihr
jedoch den Garantieanspruch. Um die Sega-

Hardware ins neue Gehéduse zu ver-
frachten, lost

| Silikon
fiir den
I Dream-
[ cast: Mit
I etwas

I Geschick
' schafft Ihr
den Umbau
in knapp 30
Minuten.

Ihr im Inneren der Konsole die Verbindungs-
kabel zwischen den drei Platinen und setzt
die Hardware Stlick fir Stick ins neue
Gehduse ein. Steckt vor dem Umbau auf
jeden Fall alle Kabel ab! Interessierte wenden
sich an den Handler
www.hongkongfun.de

der seine Website speziell fur den Dream-
cast-Zugang aufgetunet hat
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LESERBRIEFE

Schreibt uns Eure Meinung!?

fun generation

Leserbriefe

Max-Planck-Str. 13

97204 Hochberg

E-Mail: leserbriefe@fungeneration.com
Fax: 0931-4069123

Die Redaktion behalt sich das Recht auf
Kirzungen vor.

Brief des Monats

Wir kiiren in jeder Ausgabe die interes-
santeste, witzigste oder konstruktivste
Zuschrift ‘'mit dem Titel Brief des
Monats . Zur Bekohnung gibt's einen
aktuellen Top-Titel - gebt deshalb
immer Euer Wunschsystem an! Die-
sen Monat gefiel uns die e-mail von
Lars Marschallek am besten. Eine
Uberraschung ist bereits unterwegs -
viel Spalk beim Zocken!

" 'Putzfrau Lars

o]

> Wertes fun generation Team,

dunkle Quellen informierten mich, daf Ihr bis
jetzt vergeblich eine Reinigungskraft zur Be-
seitigung Eures monatlich anfallenden Redak-
tionschaos sucht...

Mit dieser e-mail naht nun endlich Eure Erl6-
sung. Von meiner ausreichend vorhandenen
Qualifizierung zeugt mein nachfolgender Le-
benslauf. Leider bin ich keine 20jahrige Blon-
dine - falls dieses jedoch erforderlich ist, liegt
schon eine extrascharfe Perlicke bereit. Mad-
chen sind doch eh alle blod! <

< Stimmt gar nicht! >

> Nun zu meinem Lebenslauf:

Mit zarten 2 1/2 Jahren kam ich zur Welt! Es
war ein ganz schon groRer Schock. Man lief3
mich das Licht der Welt in einen Krankenhaus
ohne PONG-Spielekonsole erblicken. Zur
Strafe und als Protest verweigerte ich die
Muttermilch... Meine Eltern sind eigentlich
ganz ok, nur meine Begeisterung fur Block-
grafik konnten sie damals nicht mit mir teilen.
Sie schenkten mir einen Holzbaukasten,
anstatt mir das Atari 2600 zu kaufen. Als ich
die Holzblocke aus dem 2.Stock auf ahnungs-
lose Passanten warf, gab es maéchtig viel
Arger... Der mich anschliefend behandelnde
Psychiater teilte meinen Eltern mit, daf® mir
nur solch Evergreens wie Defender, Space
Invaders, und ET (Scherz beiseite) helfen
konnten. Schwubdiwub war ich endlich stol-
zer Besitzer der vorgenannten "Daddelkonso-
le' und wieder der netteste Junge, den es
weit und breit geben konnte. Doch mein
Glick wahrte nicht lange: Nach unendlich vie-
len schénen Tagen mit meiner Konsole horte
ich da von einen Heimcomputer der sich C-64
nannte. Die Grafikpracht war einfach berau-
schend, ganz zu schweigen von dem Sound!
Mit 14 Jahren war ich ein 64'er Freak und
besal zahlreiche Spiele, die ich Uber lange
Zeit hinweg sammelte und einmal im Jahr

Uff! Als wir in der letzen Ausgabe iiber Leserbrief-Not klagten, hatten wir wirklich nicht mit
einem solchen Ansturm gerechnet. In nur drei Wochen erreichten uns dermafRen viele Briefe
und e-mails, daR wir auf unseren Seiten nur eine ganz kleine Auswahl davon prasentieren
kénnen — weiter so! In diesem Zusammenhang eine grofes "Sorry" an alle, deren Briefe hier
nicht abgedruckt sind — wir lesen jedoch jeden Brief und wissen Eure Muhe wirklich zu
schatzen! Was auch immer lhr an Kritik, Fragen oder Anregungen loswerden maochtet, |hr

erreicht uns unter der e-mail
leserbriefe@fungeneration.com

oder unter der oben angegebenen Adresse.

wieder ausgrub. Ich glaube erst dort hat mich
meine Spielleidenschaft so richtig gepackt.
Mit dem Shoot'em-Up Construction Kid
bastelte ich damals meine eigenen Games
und versuchte diese bei "Game On" zu verof-
fentlichen...

Ach ja, meine Pupertat hatte ich spielend im
Griff (fehlende Freundinnen wurden durch
Strip-Poker und Sex-Games ersetzt). <

< Sex-Was? >

> Trotz der eben genannten Vorzige dréangten
mich meine Eltern zum Kauf einer neuen
Spielkonsole, da sich meine Hande allmahlich
zu verformen begannen (wovon das wohl
kam?). Von nun an blieb ich den Modul-
schluckern (spéter CD) ewig treu. Mein neu-
es Mega Drive war der absolute Hit und ich
konnte erstmals Games in Spielhallenqualitat
zocken. Mein erstes Game hiefl Altered
Beast und war der totale Murks, aber ich
hatte vor Freude schreien kdnnen! In meiner
Mega-Drive-Phase brachte ich es auf ca. 130
Spiele. Ich glaube die Sammelleidenschaft
blieb mir seit dem C-64 treu...

Das Beste in dieser fast vergessenen Zeit
war das rote Blut - Jaaaa, rotes Blut!!! Kein
griner Wackelpeter an den Wanden, sondern
kleine rote Pixel. Die Spiele von Sega waren
so anders, so kultig. Seit dieser Zeit bin ich
eigentlich ein Sega-rianer. Ich hatte den
Game Gear, die Mega CD-Erweiterung - nur
zum 32X liefls ich mich nicht hinreilen...<

< Gllickspilz! >

> AnschlieRend kaufte ich mir ein CDI-Gerat
und konnte erstmals Video-CD's betrachten
(wie lhr seht, verstehe ich 'ne ganze Menge
von Mill} und die wahnsinnig tollen Spiele
zocken. Dann kam der grofRte Fehler meines
Lebens: Ich erwarb die PlayStation! Selbst
meine Eltern, Onkel Rudi und Tante Elfriede
hatten eine... Welch” ein Desaster! Der Erfolg
dieser Konsole liell mich zu einer ganz norma-
len grauen Gestalt verblassen. ch war plotz-
lich kein Freak mehr!!! Nun, vor kurzem ent-
schloR ich mich auf den absoluten Verlierer
Dreamcast zu setzen und wurde wieder herb
enttduscht. Dieses kleine graue Ding hat
alles, um erfolgreich zu werden. Die Internetan-
bindung scheint nun endlich zu funktionieren
und wie |hr seht kann man selbst e-mails pro-
blemlos verschicken. Jetzt wo ich die tollen
Spiele betrachte, denke ich mir: Ist doch ei-
gentlich tberhaupt nicht tbel! Wer will schon
ein Freak sein, wenn er sein Hobby mit vielen
Freunden teilen kann (ob nun mit Dreamcast
oder Playstation2). Obwohl! ich mir die Play-
Station2 nicht kaufen werde, <

< Wir werden sehen... >

> winsche ich ihr viel Glick und Erfolg, den
sie mit Sicherheit auch haben wird...

Freak kann ich ja schlieBlich auch noch sein,
wenn ich den Job als Reinmachmapn bei
Euch bekommen sollte. Ich hoffe, Ihr seid
von meinen Vorzlgen angetan und entschei-
det Euch recht bald fir mich. Ansonsten
wiirde ich mich auch (ber die Veroffentli-
chung meines Lebens in der ndchsten Ausga-
be freuen, doch wen interessiert's? <

Lars Marschalleck
lars.marschalleck2@de.dreamcast.com

< Eine neue Putzfrau? Das trifft
sich gut — denn nachdem unsere
"Alte’ im AnschluR an eine
unliebsame Begegnung mit
Roberts Ratte Freddy spontan
den Staubwedel ins Komn
geschmissen hat, scheint uns der Ml langsam
aber sicher bedrohlich tiber den Kopf zu wach-
sen. Arbeiten kénnen wir mittlerweile nur noch
aufgrund ziemlich kemplizierter Tunnel-Konstuk-
tionen — doch wohin mit dem Essens-Resten
der Zukunft? An dieser Stelle also ein Aufruf an
alle putzbegeisterten Leser(innen): Falls lhr
geschickt mit den Handen seid, bei kleinen haa-
rigen Tieren (und Ratten) nicht in Panik ausb-
recht und schon Erfahrungen in Zoo oder Wild-
park gesammelt habt, sendet Eure aussagekréf-
tige Bewerbung (inklusive detaillierter Angaben
{iber Gehaltsvorstellungen & Konfektionsgrofie)
an die obenstehende Adresse. Danke! >
—
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> Hallo fun generation - Team!

Es ist schon zu sehen, daR die neue (alte) fun
trotz erneutem Chefredakteurs-Wechsel ihrer
alten Linie treu bleibt und nicht wieder alles
iber den Haufen wirft. Auch wenn Roberts
Konzept eines anspruchsvollen Videospiele-
magazins fir Erwachsene nicht nur Schlech-
tes brachte (...), ist das altbewé&hrte aktuelle
Konzept doch das bessere. Lediglich das
Wertungsforum sollte/kénnte/mifite wieder
eingeflhrt werden — oder zumindest mehrere
Meinungskéasten bei den Tests. Dann hétte
man auch nicht mehr das Geflhl, daf pro
Spiel nur ein einsamer Redakteur zur Verfu-
gung stand (einzige! Ausnahme in fun gene-
ration 01/00: Der Test von Discworld Noir).



Gerade in dem Meinungskasten sind oft die
wichtigsten Merkmale eines Spiels erwahnt,
die mich zum Kauf desselben (des Spiels,
nicht des Meinungskasten) bewegen. Das
bringt mich zum néachsten Punkt: Die Bewer-
tung der Spiele. Die fun generation-\Wer-
tungsskala ist nachvollziehbar und nach mei-
ner Ansicht die gerechteste Form einer Spiel-
bewertung (...). Bei der Durchsicht Eures Jah-
resrlckblicks fiel mir jedoch die Tendenz zu
hohen Bewertungen auf ... und ja, ich war so
verruckt und habe gerechnet: Im Jahr 1999
habt |hr die Spiele mit einer Durchschnitts-
wertung von 7,2 Punkten versehen. Damit
liegt das Durchschnittsspiel 1999 besser als
es nach Eurer Bewertung eigentlich sein durf-
te, sind doch schon 6 Punkte laut "So werten
wirl" iberdurchschnittlich. Ich weiR, daR die-
ses Problem der zu hohen tatsé&chlichen
Durchschnittswertungen auch bei den ande-
ren (Andere? Gibt es noch andere?).<

< Das ist die richtige Einstellung , weiter so >
> Videospiel- und Computerzeitschriften vor-
liegt, doch niemand scheint das Problem
sonst zu bemerken oder flr relevant zu hal-
ten. Und da lhr sonst so kreativ und individu-
ell seid und haufig neue Konzepte entwerft
(hdh hah), dachte ich, schreib ich mal der fun-
Crew - denen féllt bestimmt was ein. Mir
kam nur eine generell strengere Bewertung
in den (Un?)-Sinn, so daR z.B. 10 Punkte statt
22 mal (1999) nur 3-4 mal im Jahr fUr die
absoluten Highlights vergeben und im Endef-
fekt alle Spiele im Rahmen einer Wertungsre-
form um ca. 2 Punkte abgewertet wirden.
Mit einer so strengen Bewertung wirdet |hr
jedoch den Unwillen der Spielefirmen auf
Euch ziehen, denen doch sowieso jede Be-
wertung ihrer eigenen Spiele zu streng er-
scheint. Ansonsten finde ich an Eurem der-
zeitigen fum-Konzept schon, dall so viele
Spiele (auch endlich NTSC!) getestet werden
—was allerdings auch an der Jahreszeit liegen
mag. Als Folge der Masse an Tests sind die
meisten jedoch zu kurz. Insbesondere wenn
mal keine Umsetzung (z.B. Vigilante 8: 2.
Herausforderung) oder Fortsetzung (Die
Schliimpfe) mit immerhin 8 Punkten als sehr
gutes Spiel bewertet wurde, ist eine Viertel-
seite zu knapp. Obwohl...nach einer Wer-
tungsreform waren die 8 Punkte nur noch 6
Punkte wert, dann ware eine Viertelseite auch
gerechtfertigt. (...) Erfreulich an der fum sind
weiterhin die aktuellen Tests! Ihr hattet ja klrz-
lich auch erst geschrieben, daf Ihr aktuell sein
maochtet (und habt gleich einen weltexklusiven
Test mit Crash Team Racing bereitgehabt).
Der Test von Saga Frontier 2 ist sogar so
aktuell, dald er Monate vor dem offiziellen
Release erfolgte und das auch noch mit der
englischsprachigen Testversion.

Durch die hohe Aktualitat dréngt sich jedoch
der Verdacht auf, dal3 die Spiele nur kurz ange-
testet werden und so Uber die Langzeitmotiva-
tion nichts gesagt werden kann (daher die
Kirze der Tests? Ihr wisst einfach nicht mehr
Uber die Spiele?). Um die Spielehersteller
nicht zu verargern, werden dann hohe Bewer-
tungen vergeben, womit sich der Wertungs-
schnitt in Eurer Zeitschrift erkléren liefde. (...)
Ansonsten macht weiter so wie bisher. Und
bringt mal wieder ein schickes Poster ‘raus! <

Sanfte Landung im Jahr 2000 wiinscht,
Benjamin Herzog, Oelixdorf

< Wir geben auf — Du hast uns durch-
schaut! Und da wir jetzt ja immer soviel Zeit
haben, treten wir unter der Woche in den
bekanntesten Woirzburger Nachtclubs als
Men-Stripper auf...
inspirierten Programm "Slip-Slapstick" touren
wir derzeit durch ganz Deutschland. Mit auf
der Biihne: Redaktionsschlange Dieter — der
Frauenliebling schlechthin. Wenn Ihr Bongo-
Bannert, Ddumling-Daniel und Sahne-Simon
in Action erleben waollt, haltet Ausschau nach
unseren Flugblattern! "Die Sexbomben und
Robert" kénnten bald schon in Eurer Stadt
Station machen!
Aber mal im Ernst: Glaube uns, wir testen
jedes Spiel ausgiebig — unabhéngig vom Test-
Umfang (der Ubrigens erst nach dem Test sei-
nem Genre und der Wertung entsprechend
festgelegt wird). Das sich am Ende jedes Jah-
res so viele Hi-Scores ansammeln, hat eine
ganz einfache Erklarung: Wir testen flr vier
Hauptsysteme, die wiederum in jeweils 21
Genres aufgeteilt werden — und da in jedem
Genre natirlich ganz andere Anforderungen
gestellt werden (Tetris DX, Final Fantasy VIII
oder FIFA 99 gefallen trotz Hi-Score-Ruhm
sicherlich nicht jedem Spieler!) gibt es auch
entsprechend viele Auszeichnungen. Oder
findest Du Zelda: Ocarina of Time, Soul
Calibur, Donkey Kong 64, Metal Gear Solid,
Crash Team Racing, Soul Reaver und Silent
Hill nicht "nahezu perfekt'? >

LESERBRIEFE

Mit unserem Cabaret-,

| fun generation | Marz 2000

hier abdrucken! Auch wenn es sicherlich eini-
ge Leser gibt, die keinen PC zuhause stehen
haben — das Risiko des Missbrauchs ist bei
diesen Codes einfach zu groR!

PS: Es gibt mittlerweile (laut Internet) sehr
wohl eine Internet-fahige Waschmaschine —
ob diese beim Betrachten schmutziger Bild-
chen jedoch spontan in den Schleuderwasch-
gang schaltet oder gar heiRlauft, war bis Re-
daktionsschlul® leider nicht in Erfahrung zu
bringen. >

'Daniel rechtfertlgt
-sich" — Episode Z

P Game Buster-
o Drama g=t)

{05

> An das flr die Game-Buster-Codes verant-
wortliche Genie!

Wenn Du Deine eigene "Schreibe" einmal
lesen wirdest, kdmst Du vielleicht auf die
|dee, dass derjenige, der kopieren will, auch
einen Computer hat! Oder geht's mit der
Waschmaschine auch? Dazu gibst Du den
"Tipp" wo er suchen soll! Doppelmoral!

Die ehrlichen Spiele-Kaufer ohne Computer
sind also 2x die "Deppen'!

Zum Dauerthema "Kopieren": Vielleicht denkt
lhr einmal dariiber nach wieweit die Ubers
Kopieren jammernden Japaner ohne jahr-
zehntelanges, weltweites Kopieren wéaren!!
Mit Sicherheit ein Dritte-Welt-Land. <

MIG, i
E. Meier, Miinchen

> E.Meier strikes back! Jeden Monat Uber-
rascht uns der Miinchner mit einer neuen Epi-
sode seiner Game-Buster-Story — ob’s wohl
schon von Anfang an als Trilogie geplant war?
Lieber E.! Was Dein (offensichtliches) PC-
Problem betrifft: Moglicherweise ist die tech-
nologische Entwicklung etwas an Dir vorbei-
gegangen, aber PCs sind mittlerweile keine
schwer bewachten Rechenzentren mehr,
deren Benutzung ein besonders hohes Privi-
leg darstellt — mancherorts (munkelt man) soll
es sogar moglich sein, die hilfreichen Blech-
haufen kauflich zu erwerben!

Falls Du also auf der Suche nach bestimmten
Modulstop-Codes bist, dann wende Dich an
einen PC-Besitzer Deines Vertrauens und
lasse sie Dir aus dem Netz saugen — wir kon-
nen/wollen/werden keine derartigen Codes

> Hallo fun generation-Team!

Ich lese Eure Zeitschrift nun nahezu seit
Euren Anfangen. Bis dato war ich von Eurer
Kompetenz absolut lberzeugt... bis jetzt )
Was lasen da meine zukinftigen Paukerau-
gen (ich studiere Gesch./Engl./Phil. auf Lehr-
amt am Gym.) — da hat sich doch tatséchlich
ein gravierender Hintergrund-Wissensfehler
eingeschlichen. Entweder spielte Daniel Jo-
hannes zu SNES-Zeiten noch nicht oder er ist
ein unbelehrbarer Chauvinist. fun generation
01/00, Seite 80, Zeile 25-28: "[...]Auch Samus
Aran (Metroid) vertraut auf Schulss]waffen:
Mit seiner Armkanone hat er bislangl...]"
GAAAAH! Samus Aran ist eine der berlihmte-
sten Videospielheldinnen, sprich also weib-
lich, somit ist also das Personalpronomen 3
Ps. sg. m. fehl am Platz. Ich will ja nicht unbe-
dingt besserwisserisch klingen ;) , aber ich
denke doch, dass dies richtig gestellt werden
sollte. Bis dann, und macht weiter so, auch
wenn mir das Mag-Design von fun.generation
6/99 — fun.generation 9/99 um einiges besser
gefallen hat. Schade, dass |hr dies nicht bei-
behalten konntet und sowenig Anklang beim
Rest der Leserschaft gefunden habt. >

Jan Roesler
belovedNagumo.Kyo-o@t-online.de

< Hallo Jan! Chauvie-Daniel? Nein, passender
ware hier wohl "Doofie-Daniel"! lch schame
mich wirklich in Grund und Boden! Logisch ist
Samus Aran 'ne Frau — und logisch hab’ ich
den SNES-Titel bis zum :
Erbrechen gespielt (ge-
nauso Ubrigens wie das
NES-Metroid). Du weif3t
ja, wenn Du's unter drei
Stunden  durchzockst,
zeigt sich Samus im Biki-
ni. Danach hab’ ich sogar
versucht, es in noch kr-
zerer Zeit zu schaffen,
um die Weltraum-Ama-
zone evil. ganz nackt
bestaunen zu kénnen —
leider vergebens... Hier
also nun die offizielle Entschuldigung und Rich-
tigstellung an alle Metroid-Fans: "Mit IHRER
Arrmkanone hat SIE bislang noch jeden Gegner
das Fiirchten gelehrt." Ubrigens hat mich vor
Dir bereits ein ehemaliger Kollege auf diesen
Faux-pas aufmerksam gemacht, woflr ich ihm
wohl in alle Ewigkeit dankbar sein werde
(grummel)! ;-) Also, in diesem Sinne:
Schwamm driiber! (Daniel Johannes) >
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fun forum =7 TTTTEEEET Short Mail

Wenn ich mir die aktuelle ausgabe anschaue,
bekomme ich’s mit der Angst zu tun: Uberall lau-
ern Millionen Spiele-Previews, Spiele-Tests,
Handheld-Tests, Import-Tests, Tests und noch
mehr Tests und warten nur darauf, von mir als
erstes gelesen zu werden. Nur, wo fange ich an?
fragt sich marco@tro.de

BITTE BRINGT JEDE WOCHE EINE NEUE
fun generation RAUS!!!
bettelt pascal.elsholz@de.dreamcast.com

Tomb Raider IV sieht aus wie Tomb Raider
1. das aussah wie Tomb Raider Il, welches
wiederum stark an Tomb Raider erinnerte.
zitiert karpador@t-online.de

Hey ihr! Oder sagen wir lieber hey Simon!
Wieso hast Du in der aktuellen Ausgabe
meine Bitte vom November letzten Jahres in
den short-mails zu all den Bekloppten und
Schwerbegreiflichen abgedruckt?

wundert sich Kitt-Chris@t-online.de

Man kann die PS2 also hinstellen... toll, dar-
auf hab ich sieben Jahre gewartet!

argert sich
sockenpapst.11@gm.dreamcast.com

Was ist ein Resident Evil 3 ohne Splatteref-
fekte? Ein stinklangweiliges Spiel!
findet yodalex@cityweb.de

Noch was: ie "Leser fiir Leser"-Idee gabs
sc_h.bn' im Amigajokef'_.,..kurz_.yor_seinem Au
spekuliert nschoppn@gm.dreamcast.com

akteur immer




Blick in die Zukunft: Was Euch in den Metropolis Street Racer Dreamcast Sega 1. Quartal
Micro Machines 4 PlayStation Codemasters 1. Quartal
kommenden Monaten an Software erwartet, Micro Machines V3 Sama Boy Celer THQ Mai
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B Army Men:
- Air Attack

(US-Version)

Im Passwort-Bildschirm k&nnen
Cheats dank folgender
Tastenkombinationen aktiviert werden:
Alle Co-Piloten: ¢, 4, ¢ & ¢ § ¢ ¥
Alle ltems:

DA IRONONCONOM R1 M R2 3
Geheime Mission: ¢+ 4 @, ¢, § @ @ =

einige

Die Passwaorter fir die einzelnen
Missionen lauten:

Mission 2: €3, §, = « @ ® @ =
Mission 3: @, ¢, «= = |, ® @, t.
Mission 4: §, §, @, @ < = @, Q.
Mission 5:=» = & @ ¥ ¢, ¥, t.
Mission 6: @ OO NCIARECE BE
Mission 7: @ @, 3, @, « ¢ =
Mission 8: =, §, «= 4, @ § ¢ 4.
Mission 9: @ @ = t=> 1D
Mission 10: @, 4, ¥ & § D, « >
Mission 11: @, ¢, @, §, @, @ =
Mission 12: 4, 4, @, ®, + + @, @.
Mission 13: <= §, <= § @ @, ® @.
Mission 14: 4, %, ¥, 4 D, @ © @.
Mission 15: @, =, «= @ @, ¢, § ®.
Mission16: 4, 4. . ¢ @ ® ® ®

Um Euch neue Helikopter zu erspielen,
missen folgende Missionen erfolgreich
beendet werden:

Fur den Chinnok: Mission 4.
Fiur den Super Stallion: Mission 8.
Fir den Apache: Mission 14.

Formel 1 '99

(PAL-Version)

Folgende Cheats konnt |hr als Name im High
Score-Bildschirm des
Grand Prix Modus' eingeben:

Ring-Modus: RINGS
Sicherheits-Modus: SAFETY
Nachtstrecke in Monaco: NIGHTS

NINTENDO*

Lego Racers

(PAL-Version)

Um die Cheats zu aktivieren, kreiert |hr einen
neuen Fahrer und gebt Folgendes als Namen
im Lizens-Bildschirm ein:

Raketenwagen: FLYSKYHGH
Turbo-Modus: FSTFRWRD
Power-Ups immer maximal: ~ MXPMX
Power-Ups immer griin: PGLLGRN
Power-Ups immer gelb (Ol):  PGLLYLL

Power-Ups immer rot (Bomben): PGLLRD

Keine Fahrer: NDRVR
Keine Rader: NWHLS
Keine Fahrgestelle: NCHSSS
Alle Cheats riickgangig: NMRCHTS

Jeagen Dienstag von
18.00 his Z21.00 Wiary

2. NFL Quarterbach
Club 2000

(PAL-Version)

Cheat-Modus-Codes:

Alien-Stadion: SCLLYMLDR
Unendlich viel Turbo: TRBMN
Rugby-Modus: RGBY

Mehr Fumbles: BTTRFNGRS
Mehr Verletzungen: HSPTL
GroRRer Football: BCHBLL
"Flubber"-Ball: FLBBR
Rauchender Ball: HSNFR
Kleine Spieler: SHRTGYS
Dinne Spieler: TTHPCK
Dicke Spieler: MRSHMLLW
Minen auf dem Spielfeld: PPCRNRTRNS

GroBBe Miinze bei Miinzwurf: BGMNY
Zeitlupen-Modus: FRRSTGMP

Rippin’ Riders

Dreamcast

(PAL-Version)

Alternative Outfits:

Jeder Charakter hat drei verschiedene Outfits -
lhr erhaltet sie nach erfolgreicher Beendigung
des Spiels mit dem jeweiligen Charakter.

Versteckte Snowboards:

Jeder Kurs, den Ihr mit der groten Punktzahl
beendet, gibt ein weiteres Snowboard frei.
Insgesamt sind es 18.

Léangere Super-Pipe:
Stellt in den Super-Pipe-Events neue Rekorde auf.

Cool Boarders 2-Ubungs-Kurs:

Beendet alle finf Standard-Strecken
erfolgreich, um ihn freizuschalten.

Seid lhr auch hier siegreich und stellt einen
neuen High-Score auf, wird Snowman als
Boarder verfligbar.

Versteckter Kurs:

Eine weitere Strecke wird anwahlbar, sobald
Ihr alle finf Standard-Kurse erfolgreich und
mit einem High-Score beendet!

Als Gray spielen:
Seid auf dem versteckten Kurs siegreich
und er wird spielbar.

Spezial Board:
Ein weiteres Board steht Euch zur Verfligung,
nachdem lhr auf allen Strecken neue Rekorde
aufgestellt habt.

Soul Fighter

Dreamcast

(PAL-Version)

Cheat Menu:

Um die Cheats aktivieren zu kénnen, misst |hr
zunachst das Cheat-Meni 6ffnen. Driickt dazu
im Bildschirm mit dem Soul Fighter-Logo die
Tasten <+ und Y gleichzeitig. Geht dann ins
Options-MenU und verlasst es gleich wieder.

Nun sollte der Cheatcode-Bildschirm erschei-
nen, in dem Ihr folgende Codes eingeben
konnt:

Alle Waffen: XAAYBB
Gesundheitsbonus: ABXXYA
Levelcodes:

Level 2: AABXYA
Level 3: XAYAAB
Level 4: YYBAXA
Level b: BABXXY
Level 6: XAXBYY
Level 7: ABXBYB
Level 8: YBBAXY
Level 9: BYAAXB
Level 10: XABBAX
Level 11: YBYXAB
Level 12: XBAXBY
| Duke Nukem:

Zero Hour

(PAL-Version)

(Im Titelbildschirm mit der "Start drlicken'-
Aufforderung kénnen unten stehende Tasten-
kombinationen eingegeben werden. Bei kor-
rekter Eingabe erklingt ein Ton.)

Zusatzliche Multiplayer-Charaktere:
Gruppe 1: A L, R, «= B, ¥, ¢
Gruppe 2: B, A, A R, L.

Gruppe 3: L, L, ¢, ¥ R B, A.

R A.

Gruppe 4: B, B, B, R, +,
Gruppe 5:=», B, = L A Z
Gruppe 6: ¢, ¥, B, A, A, -

Ego-Perspektive:

V.4 L B Z <+ Ct C=> Ce Z

Action Nuk'em Modus: ¥, §, A Z, 7, <+ A,
Unendlich viel Munition fur die Schrotflinte:
tV =LA

Das Retten der "Babes” zahlt sich auch in die-
sem Duke-Teil wieder aus.

Folgende Cheat-Optionen kdnnen freigespielt
werden, wenn lhr in dem jeweiligen Level
alle Babes rettet:

Level 2. GroBBe Kopfe-Option

Level 5:  Eishaut-Option

Level 8: Schnelle Zombies

Level 10: Maximale Shotgun Munition
Level 11: Maximale Gewehr Munition
Level 21: Maximale Gamma Munition

Neben dem Retten der Babes erweist sich
auch das Eliminieren samtlicher Gegner in
einem Level als duBerst effektiv. Hierflr
erwarten Euch folgende Belohnungen:

Level 3:  GroRRe Waffen-Option
Level 9:  Maximale Blaster Munition
Level 12: Maximale Revolver Munition
Level 13: Maximale Munition flr

die abgesagte Shotgun
Level 16: Maximale Gatling Gun Munition
Level 20: Maximale Gefrier Munition

Findet |hr sémtliche Secrets in dem jeweili-
gen Level, erhaltet |hr Folgendes:

Level 6: Wetter-Option
Level 15: Maximale SMG Munition
Level 17: Maximale Volt C. Munition



NFL Blitz 2000

(PAL-Version)

Bonus Spieler: Um mit den folgenden
Akteuren zu spielen, gebt die
jeweiligen Codes als Initialen ein.

Name Code
Beth 7761
Billz 0526
Brian 0818
Daniel 0604
Dbn 6969
Ed 3246
Gene 0310
Grinch 2220
Guido 6765
Japple 6660
Jason 3141
Jenifr 3333
Jimk 5651
John 5158
Josh 4288
Julia 1234
i; 7777
Luis 3333
Marka 1112
Mike 3333
Mitch 4393
Monty 1836
Nico 4440
Paula 0425
Paulo 0517
Raiden 3691
Rog 8148
Root 6000
Ryan 1029
Todd 1122
Turmell 0322
Sal 0201
Shinok 8337
Shun 0530
Van 1234
Zz 1221
Skull 1111
Brain 1111
Kevin 1234
Dino 1111
Re-Voit

Dreamcast

(PAL-Version)

{unten stehende Codes missen als Name
eingegeben werden.)

Alle Strecken: TRACKER

Alle Fahrzeuge: CARNIVAL

Alle Waffen: SADIST

UFO freischalten: YUEFO
Fahrzeug wechseln: CHANCER
Winzig-Modus: MAGGOT
Hi-Fi-Modus: FLYBQY
GAMEBOYCo.o%| ANTZ
Level-Passworter:

Level Passwort Level Passwort
1 DLGQ 10 KGQQ
2 BCCB 12 CBHG
3 DQGH 13 JBJG
4 HGGF 14 PLDP
5 NBFG 15 LFGB
6 KGBF 16 CLPG
7 QGJJ 17 CLPG
8 GQHG 18 DLHD
9 FLDP 19 LFQC

GAME BOY.Co.o%.

Turok Rage Wars

Level-Passworter:

Level 2:
Level 3:
Level 4:

K14QF4
3T5L31
SMJ54M

MINTENDO™

W Toy Story 2

(PAL-Version)

(Gebt die Tastenfolge im Optionen-
Bildschirm ein.)

Levelauswahl:
£ (viermal), ¥ (zweimal), 4 (zweimal), ¥ (dreimal).

NINTENDO®

N Rainbow Six

(PAL-Version)

Level-Passworter:

Level Name  Recruit
Veteran

2 RedWolf  12D1S2Q22MQQ
1ZL1S2RF2MQQ

3 SunDevil BJDBC3Q22WQQ
BJJBC3RF25QQ

4  EagleWatch BZDBSMQZZ!0Q
BZJBSMRF28RQ

5 GhostDance CJTCCQQ2FGSQ
CZBCS5RFFMRQ

6 FireWalk  K2TK65Q2F4SQ DJB
DCYRFF5RQ

7 Lion‘sDen T2TTE8QGFIWQ
DJDDC6 @&ZBFWRS

8 DeepMagic 5JR5L1QGGGSQ
LZBDSS @MFSRQ

9 LoneFox 52T572Q4G4SQ
MJB2D1 @EBG2RQ

10 Black Star  VJVVLJQGGWSQ
27B2T72 @EGMQQ

11 Wild Arrow  VZVWXMQ26!SQ
FJJFD3 @EBG5RQ

12 Mystic Tiger  VZRFTMQ2G8SQ
FZJFTV @EBGSRQ

Legacy of Kain:
| Soul Reaver
~ (US-Version)

(Pausiert das Spiel und haltet die L- oder R-
Taste gedriickt. Gebt dann die Tastenfolgen
ein, um den jeweiligen Cheat zu aktivieren.
Habt |hr den Code korrekt eingegeben,
erklingt ein Ton.)

Alle Fahigkeiten:

444> = «B=> <«
Gesundheit wiederherstellen:
VB ¢« ¢«

Maximale Gesundheit: =, B, ¥, ¢, ¥, 4.
Hoheres Gesundheits-Level: =, A, <=
Magie auffiillen: =, =», 4= Y, = §.
Maximale Magie: Y, =, ¥, =, ¢, V,
Barrieren durchqueren: ¥, B, B, <,
Wande hochklettern: Y, ¥, X, =, 4,
Soul Reaver: ¥, Y, X, =, = 4 ¥, <+
Aerial Reaver: A, = ¢ 1, Y, * <

'

vl

Kain Reaver: A, B, =, Y, + <+ =
Feuer Reaver: ¥, ¢, = ¢ § « B
Make Fire Reaver: Y, =, ¥, B, 4.
Kraft: =, => B, 4= = <=
Zusammenziehen: ¥, 4, =, = B, ¢ ¢t ¥.
Kraft-Glyph: ¥, <=, Y, ¥, ¢

Stein-Glyph: §, B, ¢, + § = =,
Sound-Glyph: =, = ¥ B ¢ ¢ §.
Wasser-Glyph: ¥, B, 1, ¥ =
Feuer-Glyph: ¢, ¢, =, ¢, Y, X =
Sonnen-Glyph: +, B, + = = ¢ ¢ <
Wandlung zu jeder Zeit:

== B> |

":& NBA Courtside 2:
Featuring Kobe Bryant

(US-Version)

Cheat-Men(: Driickt im Hauptmen( C-4 und
C-¥ gleichzeitig, um den Cheat-Bildschirm zu
aktivieren. Dort kénnt |hr dann die einzelnen
Cheats eingeben.

Bonus-Mannschaften:

C-4, C-4 C4 CH4 C4 C4 C¥ CH
Kleine Spieler (Heimmannschaft):
C-t, C¥.

Kleine Spieler (Auswartsmannschaft):
C-¢, C-=.

Kleine Spieler (beide Mannschaften):
C-t, C=, C-4.

GrolRe Kopfe (Heimmannschaft):

C-t, C-t, C-¥.

Grol3e Kdpfe (Auswartsmannschaft):
C-t, C-4, C-¥, C-+ C=.

GrolRRe Kopfe (beide Mannschaften):
C-t, C-¢, C-¥, Crecht, C-¥.

Lange Halse:

C-t, C-t, C¥, C-¢ C4.

Crash Team Racing

(PAL-Version)

{(Folgende Codes miissen im Hauptment ein-
gegeben werden. Haltet @EB und @B
gedruckt und gebt dann die jeweilige Tasten-
kombination ein. Bei korrekter Eingabe sollte
ein Ton zu horen sein.}

Penta Penguin freischalten:

+ =0 | «06 ¢t

N. Trophy freischalten:

=>4 > >

Ripper Roo freischalten:

B OROR A A

Spyro 2 Demo:

1@ B »

(Die einzelnen Bonus-Cups erhaltet lhr, nach-
dem lhr jeweils vier Miinzen einer Farbe im
Abenteuer-Modus gesammelt habt.)

Papu Papu freischalten:

Gewinnt den grinen Gem Cup.

Komodo Joe freischalten:

Gewinnt den blauen Gem Cup.

Pinstripe freischalten:

Gewinnt den gelben Gem Cup.

Fake Crash freischalten:

Gewinnt den lila Gem Cup.




fun generation | LR

Sled Storm

3 (PAL-Version)

Hier einige Alternativem zum "gewdhnlichen"
Passwort:

Als Rhine-Rider spielen:

(O L1 MO 12 AR R2 MXNOR
Als Jackal spielen:

s 3 @ ©D @ T T@B O
Storm Sled:

© 0 6 4B T @B D 5
Storm Sled/Jay:

© 5@ @ CH OB S A
Storm Sled/Gio:

@60 6l € @B 3 6
Storm Sled/Nadia:

@5 ® G €3 B QO
Storm Sled/Tracey:

@A ® A Ch @B QO
Storm Sled/Travis:

® 60 6 b € B S 5
Dance Mix:

[ Rz AN R2 ANCRON})
Demo Track:

[ R2 BN L1 ARCEAN R NONXE
Billigere Upgrades:

DN L1 ONARCICIAR 12 ]
Strecken gespiegelt:

© @B 67 €3 T Q 5 @B
Strecken rlickwarts:

(O L1 BTN R2 MNAROR

Super Snowcross 6:

@900 €3 @ A

Open Mountain Wettbewerb komplett:
9 EH®E @D @ D

NINTENDO™

Monster Truck
Madness 64

(PAL-Version)

Level-Passworter Beginner:

Ruins: G[Pfeil 4][Stern]NJ2L0

Junk Yard: J[Stern]XQYN4G

The Heights: M[Stern]OT1Q9R[Pfeil <]
Voodoo Island:

P[Pfeil «=]3WATC[Stern][Pfeil «=]F[Pfeil 4]
Greenhill Pass:

5[Pfeil 4]627WFX9[Pfeil «]23G
Wasteland:

VIPfeil +]92[Pfeil 4]2[Pfeil $]0CL56B5V
Aztec Valley: .
YYC5D2L3F([Pfeil =»]89[Pfeil ¥]8[Pfeil =|B7

Level-Passworter Intermediate:
Ruins: GBGJBEMTL

Junk Yard: JNJMQL7S

The Heights: MJUMPT[Pfeil =]XRN
Voodoo Island: PJPSWRO[Stern]89R
Greenhill Pass:
SBSV2[Stern]3XBC[Pfeil 4]4[Pfeil ¥]
Wasteland: VBVY2X60([Pfeil #]FD7B2M
Aztec Valley:

YFY15093H[Pfeil «=]G[Pfeil 4][Pfeil 15675
Alpine Challenge:
1N1483C6KLJDHBI[Pfeil 4]G4N

Level-Passworter Expert:
Ruins:

GKGHIPfeil 41G[Stern][Pfeil <]
Junk Yard:

JGJKLJIP[Stern]

The Heights:

MSMNI[Pfeil =IM7QW

Voadoo Island:

PKPQRPIPfeil $]T793

Greenhill Pass:
SKST[Stern]SDWI[Pfeil $41C61R
Wasteland:
VOVWXVGZDF9463R

Aztec Valley:
YGY209YJ2G[Pfeil «]C796462
Alpine Challenge:
101231M5JLF[Pfeil 41C979S0D
Death Trap:

404564P8M|Pfeil =»][Pfeil +=]DFC
[Pfeil $4]CV32KC

© | Crazy Taxi

(NTSC-Version)

Dreamcast

Expert-Modus: Sollte Euch das Spiel zu ein-
fach sein, drlickt mal in der Charakterauswahl
L, R und Start gleichzeitig. % < sollte nun das
Wort "Expert" erscheinen.

Verstecktes Bike:

Beendet alle 16 Crazy Box Level, um das gehei-
me "Push Bike" freizuschalten. Nun in der Cha-
rakterauswahl die L- und R-Taste gedriickt hal-
ten und mit 4 oder ¥ das Gefahrt auswahlen.

NINTENDO™

W

Geheimer Weg:

Im ersten Level des "Tomb of the Ancients"
ist kurz vor Ende der Karte ein geheimer Weg
an der linken Seite des Grabes.

Rayman 2

(PAL-Version)

Erstes Bonusspiel:

Fliegt - beim finalen Obermotz im Flugzeug -
im Turm so hoch wie moglich und drickt A
und B gleichzeitig, kurz bevor Ihr gegen die
Decke schiel3t. Ihr werdet dadurch in ein ver-
stecktes Spiel teleportiert.

Zweites Bonusspiel:

Haltet wahrend der Credits den Z-Knopf
gedrickt und betatigt A, B, A A B, B A A A B,
B, B, um in ein kleines Bonusspiel zu gelangen.

Prison-Schiff:

Betatigt Ihr (bei gedriickter Z-Taste!!) A und B
dreimal hintereinander gleichzeitig, kénnt lhr
das Prison-Schiff kontrollieren.

Versteckte Nachricht:

Wahrend sich Rayman in einem Montgolfier
befindet, kdnnt |hr eine versteckte Nachricht
abrufen, indem Ihr 50mal den Z-Knopf driickt.

Bonus Karte:

Spielt, wahrend Euer Punktestand und die Anzahl
der gesammelten Lums geladen wird, die Melo-
die des Waldes: A, C-4, C-4= C=», C-4 C=

NBA Showtime:

i NBA On NBC

"| (PAL-Version)

Dreamcast

Cheatcodes:

Folgende Codes werden im "Tonight's Match-
Up™Bildschirm eingegeben.

Die Nummern geben an, wie oft lhr die Tasten
flr Turbo, Wurf und Pass jeweils driicken
musst. AbschlielRend noch eine Richtungsta-
ste und der Cheat ist aktiviert. Beispiel: 3-2-4-
<+ bedeutet, |hr misst dreimal die Turbo-
Taste, danach zweimal die Wurf-Taste, dann
noch viermal die Pass-Taste und abschlieend
auf dem Steuerkreuz nach <= driicken, um den
Cheat zu aktivieren. lhr konnt lbrigens auch
mehr als einen Code pro Spiel eingeben!

Cheat Code
ABA Ball 2-3-2-¢=
Keine Power-Ups 1-1-1-%
Grolde Kopfe 2-0-0-=»
Keine Replays 3-3-1-¢=
Kein Tip-Off 4-4-4-4
Keine Spieler-Pfeile  3-2-1-¢=
Kein Goaltending 5-5-5-4=
Keine Hotspots 2-0-1-¢
Nebel** 1-2-3-¢
Dichter Nebel** 1-2-3-4
Sumpfiger Nebel**  1-2-3-=
Nacht-Nebel** 1-2-3-4=
Schnee** 1-2-1-¢=
Blizzard** 1-3-1-¢=
Regen** 1-4-1-4=
Team-Uniform 4-0-0-=»
Midway-Uniform 4-0-1-=»
Heim-Uniform 4-1-0-=
Auswarts-Uniform  4-2-0-=>
Alternativ-Uniform  4-3-0-=»

** - Mit zwei Sternchen gekennzeichnete
Cheats funktionieren nur auf AulBenplétzen!!

NEU!!! Hotline-Servi-
ceraﬂintrlhonnpu11nmzs-
sel

Endlich sind wir 16 Stunden taglich (8.00
bis 24.00 Uhr) fur Euch da - auch am
Wochenende! Einfach

0190/824668

wahlen - und Ihr werdet (fur 3,63
DM/Min.) mit einem unserer Spiele-Spe-
zialisten verbunden. Die haben immer die
aktuellsten Tips, Tricks, Cheats oder
Lésungshilfen fir Euch parat. Und das
Beste: Wir Ubernehmen volle Garantie
daflr, dal® Ihr auch den Tip bekommt, den
Ihr braucht. Sonst kriegt Ihr Eure Telefon-
gebuhren zurlck!




i mm GAMEBUSTER-CODES

ie sind einfach nicht totzukriegen,
diese netten kleinen Zahlenreihen,
ohne deren Hilfe so manches Spiel ein
langweiliges Dasein als Staubfanger fristen
miRte. Deshalb findet |hr hier nun jeden
Monat die interessantesten Vertreter der Gat-
tung ,,.Schummelcodes”. Viele aktuelle Titel

. Marvel Super
22 Heroes vs. street Fighter

(PAL - Vgrs:' on)

FIFA 2000

(PAL -Version)

Fighting Force 2

(PAL -Version)

fur die PlayStation sind allerdings mittlerweile
mit Sonys neuem Kopierschutz ausgestattet,
der das Abspielen der CD mit eingestecktem
Modul verhindert. Wenn I|hr diese Codes trotz-
dem verwenden mdchtet, mift Ihr Euch ein-
mal auf den diversen Homepages von Blaze &
Co. umsehen und dort die entsprechenden

INTENDO*

Jet Force Gemini

PAL -Ve

Jurassic Park -
Warpath

(PAL-Version)

Ace Combat

(PAL -Version)

fun generation

Mirz 2000

. Modulstop-Codes” herauspicken. Einmal ein-
gegeben lauft das Spiel dann auch mit einge-
stecktem Modul und Ihr kénnt nach Herzens-
lust Bonus-Modi aktivieren, Euch mit Items
und Munition versorgen oder einmal ganz
gemutlich alle Endsequenzen betrachten.

Viel SpaR® dabei wiinscht Euch Eure fun!

052D1A 00
052D1A 00

NBA Live 2000

(PAL -Version)

88 (PAL-Version)

Gran Turismo 2

PAL -Version)




fun generation

Wolf

Tasche

Notizblock

Karte

Komplettiosung

ahrend |hr
im  ersten
Teil unserer
Dlscworld Noir-Lésung den Auf-
enthaltsort des  goldenen
Schwerts ausfindig (und
Bekanntschaft mit seiner Klin-
ge) gemacht habt, helfen wir
Euch im zweiten und letzten
Teil bei den alltéaglichen Pro-
blemchen wie Werwolfsver-
wandlung und Weltuntergang.
Wichtlge Orte und Gegenstande sind im Text
farbig markiert, auRerdem konnt lhr an den
Icons vor jedem Abschnitt erkennen, welche
Hinweise, Standorte oder Gegenstande Euch
dort erwarten. Auch in diesem zweiten

Abschnitt werdet |hr kein einziges Wort Uber
die Hintergrundstory von Discworld-Noir fin-
den - schlieRlich méchten wir Euch die Span-
nung nicht verderben!

KAPITEL Il
Friedhof L N

® Lasst Euch von Gaspode dem VVunder—
hund, die Bedeutung von Gerlchen erklaren.
% Hebt den nassen Brief auf.

@ \Verfolgt die dunkelrote Spur — Ihr gelangt

zum Kasino Saturnalien.

Kasino Saturnalien ’ . é
@ Neben dem Kreideumriss findet |hr Moos
auf dem Boden.

Lutons Birro &S 88
Nobby gibt Euch Eure Brechstange
zurick und plaudert Uber die Gegengewicht-
Morde.

@ Nach der Werwolfsverwandlung konnt [hr
denselben roétlichbraunen Geruch wie auf
dem Friedhof erkennen.

- Neuer Saal

'Patrmerpalast .

Villa von Uberwald & B
Bittet um ein Gesprach mit Carlotta.

® Verwandelt Euch in einen Werwolf und
betrachtet Carlottas Duftspur.

® Richtet dem Diener aus, dass |hr Carlotta
heute abend im Café Ankh treffen méochtet.
© Besucht den Graf und redet mit dem Tod.
® Zeigt Graf von Uberwald das seltsame
Moss und lhr erhaltet Zugang zur Libraris
Apocrypha.

® Benutzt das Karteikarten-System, um
Informationen tber das Moos einzuholen.

® Benutzt das Karteikarten-System, um
Informationen Uber die Kanalisation einzuho-
len.

Kanalisation BO
® Geht durch den Imken Ausgang

® Verwandelt Euch in einen Werwolf und
folgt der purpurroten Duftspur.

® In dem Bau angelangt, durchsucht Ihr die
Abfalle und nehmt den verzierten Anhéanger
an Euch.

® Redet mit dem Rattentod.

Patrizierpalast B
® Zeigt Zwel Kastanien den Anhanger.

OktarinerPapagei & | B o
® Lest die Nachricht am schwarzen Brett —
in der unsichtbaren Universitat wird eine
Arbeitskraft gesucht.

® Saphir ist nicht da, deshalb verwandelt
Euch in ihrer Garderobe in einen Werwolf und
untersucht die Duftspuren.

& Steckt das stark riechende Parfum ein.

& B

& Redet mit dem obersten Z\mmer-
madchen Frau Schwubbel lUber die freie
Stelle.
Untersucht die Unsicherheitsfacher der
Studenten, anschlieRend verwandelt [hr Euch
in einen Werwolf.
% Betrachtet nun die oktarine Tafel.
@ Andert das Unterrichtsthema auf der Tafel
und verlasst den Raum.
€ Redet mit dem Pfortner, er erzéhlt Euch
von einem weiteren Mord.

& B

& Benutzt Eure \Nerwoh‘ssmne um den
Ml und die Weinfasser am Patrizierpalast zu
untersuchen.

® Vergleicht die Weinfasser-Spur mit der
Fahrte Eures Morders.

Unsichtbare Univeritit -

Café Ankh

Villa von Uberwa!d

Das Allerheiligste

® Gehtin den Wei ﬁkel\er und offnet eines
der Weinfasser.

® Steigt in das Weinfass — Ihr werdet in
den Patrizierpaiast transportiert.

Im Fatrlziefpaiast & -
& Geht in den Komdor und Iauscht (unter
Verwendung Eurer Wolfssinne) an den Tiren.

Lutons Buro .. B
©® Nach dem ungebetenen Assassmen
Besuch verlasst Ihr Euer Bliro wieder.

Kaufmannsgilde B
® Sprecht den Torwachter auf des toten
Mannes spitze Stiefel" an.

® Sprecht Tod auf Gamih an. .

Unsichtbare Uriiv' sit’éi. . &
Neuer Saal . :
@ Indem robusten Unsmherhe!tsfach fmdet
Ihr jetzt ein Buch liber Tempel.

& Kombiniert das Buch mit dem Hinweis
Uber das Siegel des Anu-Anu-Tempels.

&  Kombiniert anschlieend Euer Wissen
iber den Offnungsmechanismus mit dem
Amulett.

& |hr erhaltet eine Namensliste.

Café Ankh a8
® Bei einem Gesprach klart Euch Carlotta
Uber einige offene Fragen auf.

Tempel der geringen Gotter %
& Unterhaltet Euch mit dem verrlickten
Malaklyps Uber die Namensliste.

@ AnschlieBend verwickelt Ihr den noch ver-
rickteren Mondkalb in ein Gesprach —auch er
weild Uber die Liste eimges zu berichten.
Friedhof 4 B

& Hinter dem Buntg\asfenster kénnt Ihr
Mondkalb und eine unbekannte Person wild
gestikulieren sehen, deshalb verwandelt lhr
Euch in einen Werwolf und hért ihnen zu.

Tempel der geringen Gotter | &
® Redet mit Malaklyps Gber "das Allerhei-
ligste": Er flihrt Euch dorthin.

12 e
@ Klettert in das Pult.
@ Besprliht Mondkalb mit Saphirs stark duf-
tendem Parfum.
@ Nach der Predigt folgt Ihr (als Werwolf)
der Duftspur bis zum Sanktuarium.

Sanktuanum 4 g

%@ Belauscht Mondkalbs Gehelmsnzung

® Sobald alle Mitglieder verschwunden
sind, schleicht Ihr Euch hinein und betrachtet
das Fresko an der Wand.

% In Eurem Notizbuch fertigt |hr eine
Zeichnung des unbekannten Symbols an.
@ AbschlieRend untersucht |hr die
Ankh-Morpork-Stadtkarte auf dem Tisch.



Villavon Uberwald 2

@ Benutzt das Karteikarten-System der
Libraris Apcrypha, um Hinweise (ber Nylo-
nathatep und das seltsame Symbol zu finden.

Sanktuarium 18

&  Aufgrund Eurer neuen Erkenntnisse
konnt Ihr auf der Ankh-Morpork-Karte Kreise
um die Mord-Tatorte ziehen.

& So erfahrt |hr die Tatorte von zwei weite-
ren bevorstehenden Morden, und zwar dem
Theater "Scheibe" und im Lustgarten der
Zauberer.

Das Theater "Schelbe“ ' @
® Nehmt das F!ugblatt von einem der Sitze.

Villa von Uberwald . B
® Benutzt das Karteikarten-System der

Libraris Apcrypha, um ein Buch Uber Hwels
Stlicke ausfindig zu machen.
S 8

Das Theatél" "Schéﬁbe"

€ Benutzt Eure Wolfssinne und untersucht
die Duftspur vor der Blihne.

©® Wendet das "Zeichen des Aals" auf die
Male an der Bihnenwand an - Ihr gelangt
durch einen Geheimgang in einen Altarraum
unter dem Theater.

Unter dem Theater ... 5
® Vergleicht die Acht grolRen Tragddien"
mit der Altarkarte vom runden Meer.

Unhellss‘tralse ; :

@ Betretet den Laden "Drelmal Gluckllcher
Fischimbiss®, nachdem |hr das Fenster mit
dem Brecheisen gedffnet habt.

Dreimal Gliicklicher Fischimbiss =+
€ Beim Durchsuchen des Ladens findet Ihr
einen Knochen.

Lustgarten der Zauberer %
® Wartet in Eurem Versteck ab, bis Carlotta
erscheint.

KAPITEL IV

Unter dem Theater "Scheibe" % ﬁ
® Mit verbundenen Augen wartet lhr, bis
die Zeremonie zu Enge ist.

& Im Schutt findet |hr das goldene Schwert.

:‘Rodans Werkstatt

‘Observatorium

fun generation

Theater "Scheibe" %
® Redet mit dem verwundeten Anhanger
Coom.

Sanktuarium - : @
& An Kondos Leiche hangt ein Amulett

Villa von Uberwald . 2

® Benutzt das Karteikarten-System der
Librais Apocrypha, um mehr Uber "Nylonatha-
tep" und das Symbdl auf dem Amulett her-
auszufinden.

Tempel der Geringen Gotter 2

© Zeigt Mondkalb Kondos Amulett.

18

®© Untersucht die gipsverkrusteten Binden.
® Befragt Rodan solange tber Foid, bis er

Euch seinen Aufenthaltsort (die dritte StraRe
auf der rechten Selte des Ankh) verrat.

-'V-Unhellsstraﬁe .. B

® Gegenlber der Flschbar befindet sich
Foid.

@ Unterhaltet Euch mit ihm Gber das "golde-
ne Schwert" und das "Amulett".

® Zeigt Foid das Amulett.

Unsichtbare Universitit - Neuer Saal
&® Beim Versuch, in die Uni zukommen,
werdet lhr von Frau Schwubbel abgewiesen.

Pseudopolisplatz &

@ Uberredet Nobby, Euch einen Durchsu
chungsbefehl auszustellen.

Unsichtbare Umversutat-— ,’ .
Neuer Saal . =

Zeigt Frau Schwubbel den Durchsu-
chungsbefehl.

& Verwandelt Euch in einen Werwolf und
folgt der Blutspur bis ins Observatorium.

2
© Redet mit Satrap.
® Auf dem Boden des Observatoriums fin-
det lhr ein Astrolabium.
% Vergleicht anschlieRend die Sternenkarte
mit den Maosaiken auf dem Boden und richtet
das Teleskop (mit tatkraftiger Hilfe des
Golems) auf die kleine, langweilige Gruppe

bfasser Sterne.
® Schaut durch das Teleskop

Mausoleum

© Benutzt das Astrolabium.

® Unter der grotesken Statue findet |hr eine
Krypta.

Krypta

® Hier steht ein Sarkophag, den Ihr &ffnet,
indem lhr die Miinze aus Tsort in die runde
Vertiefung steckt.

% Bittet anschlieBend den Zombie um das
goldene Juwel.

Lutons Buro . -
% Blickt in das goldeme Juwel, um Jasper
Horsts Aufenthaltsplatz ausfindig zu machen.

‘Sentimentale Briicke . @

& Sprecht mit Horst und Carlotta — |hr erhal-
tet das goldene Schwert zurlick.

Patrizierpalast

® Redet mit Leonard und Zwei Kastamen
Uber den "Schlagende-Fligel-Apparat”.

® Befreit das Dach von dem herumliegen-
den Schutt.

& Malt das Jungaal-Zeichen auf den Rumpf
des Apparats.

& Startet das Vehikel.

Lehnt Euch zurlick und genief3t den
Abspann. H
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> Resident Evil 3: Nemesis

(Deutsche Version)

Der Raccoon-City-Stadtfiihrer:

Nach Jills spektakulédrer Flucht steht lhr
mitten auf der Stralle — umgeben von jeder
Menge garstiger Zombies. Schief3t Euch
Euren Weg Uber den Millcontainer und bis
zur TUr dahinter frei. Sobald Ihr die ndchste
Tar gedffnet habt, beginnt eine kleine Zwi-
schensequenz, an deren Ende lhr Euch in
einem Lagerhaus wiederfindet.

Geht hier die Treppe hinauf und in das
kleine Buro, hier warten Farbbander, Muniti-
onspulver und der Lagerhausschliissel auf
Euch. Jetzt kénnt |hr die bisher verschlosse-
ne Tir am linken Ende des Laufstegs auf-
schlief3en.

Folgt dem Gang und wendet Euch der
unverschlossenen Tur zu — sie fuhrt Euch in
einen Hinterhof. Links geht es weiter zu
einer Bar, direkt daneben befindet sich ein
kurzer Gang nebst Tur, durch die |hr zu
einem Bretterweg gelangt. Hier warten jede
Menge Zombies hinter der Metallt(r darauf,
von Euch "begrift" zu werden, anschlieRend
steigt Ihr die Treppe hinab in den Keller,
Beseitigt alle hier herumstehenden Nachzlig-
ler und greift Euch die Schrotflinte. In einem
der Regale solltet |hr aullerdem etwas Feu-
erzeugbenzin finden.

SchieBB noch einmal, Sam:

Betretet nun die
Bar, hier trefft Ihr
plotzlich  auf  den
S.T.A.R.S -Kollegen
Brad Vickers (Resident-
Evil-Veteranen werden
ihn wohl noch aus Tell |
1 und dem indizierten
Nachfolger kennen),
der gerade von einem |

nd das Grauen nimmt einfach kein Ende im ehemals friedlichen

Stadtchen Raccoon-City. Bevor |hr den garstigen Virus-Mutanten

entkommen und Nemesis in tausend kleine Stlickchen zerlegen
kénnt, musst Ihr einen weiten Weg durch zerstorte Stralkenschluchten, ver-
waiste Hauser und stinkige Kanéle antreten — fun lasst dabei natlrlich nie-
manden alleine und weist Euch mit dieser Lésung den Weg. Unser
Losungsweg wurde im Hard-Modus erstellt, weshalb der zu beschreiten-
de Weg im Easy-Modus leicht von unserer Version abweichen kann. Ach-
tet aulderdem darauf, dass Passwérter und Monstervorkommen von Spiel

zu Spiel leicht variieren.

Zombie attackiert wird. lhr solltet |hm aller-
dings nicht helfen, da er das stinkige Biest
auch ganz von alleine erledigen kann. An-
schliefend steckt |hr das leere Benzinfeuer-
zeug ein und flllt es mit dem soeben gefun-
denen Feuerzeughenzin auf. AbschlielRend
nehmt |hr noch die Postkarte und die Pisto-
len-Munition vom Tresen mit und verlasst die
Bar durch dieselbe Tir, durch die |hr gekom-
men seid.

Das verriegelte Tor:

Folgt jetzt dem Verlauf der engen Stralie,
bis Ihr in einer Sackgasse ankommt, hier
kénnt lhr hinter einer Polizeiabsperrung jede
Menge gieriger Zombies herumschleichen
sehen.

Waéhrend |hr dort steht, beginnt die
Absperrung plétzlich zu brechen - lauft jetzt
so schnell wie maglich zu einer Ubersichtliche-
ren Kameraeinstellung. Wartet hier, bis alle
Untoten sich um das rote FaR versammelt
haben und schickt sie anschlieRend mit einem
gezielten Pistolen-Schuss zurlick in die Holle.

Sobald die StraRen wieder ruhig sind,
kénnt |hr Euch dem verriegelten Tor wid-
men, das Eurem (aufgeflllten) Feuerzeug
allerdings nichts entgegenzusetzen hat.

Nach dem Durchschreiten des Tors sprin-
gen Euch zwei Zombie-Hunde an, die |hr
schnellstens in den Hunde-Himmel beférdern
solltet. Geht dann nach links in den kleinen
Raum und sammelt das Munitionspulver ein.
Angstliche Naturen kénnen hier auch zum
ersten Mal speichern.

Besuch im Polizeirevier:

Bewegt Euch solange in 6stlicher Rich-
tung, bis |hr vor den Toren des Polizeireviers
steht. Bevor lhr allerdings dazu kommt, den
Vorhof zu Uberschrei-
| ten, werdet |hr zum
ersten Mal von
Nemesis angegriffen.
Ihr konnt selbst ent-
scheiden, ob lhr ge-
gen ihn antreten
(nicht zu empfehlen)
oder lieber ins Poli-
zeirevier flichten
(munitionssparender)

maochtet. Falls lhr Euch
auf einen Kampf einlasst
und gewinnt, konnt lhr an-
schlieend die S.T.A.R.S.-ID-
Karte einstecken. Da lhr diese
allerdings auch spater noch
erhaltet werdet, ist ein Kampf
ziemlich nutzlos — |hr werdet spa- {8
ter genligend erhalten Moglich-  #
keiten bekommen, Nemesis

mit Blei vollzupumpen.

Betretet die Polizeistation
und das einzige unverschlosse-
ne Blro. Nehmt die Patronen
und die Notizen an Euch und
offnet die Metalltir am Ende
des Raumes. Untersucht den
blinkenden Spind und holt Euch
den Edelstein (was haben die
Raccooner Polizisten nur immer
mit ihren Edelsteinen...?). Weiter hinten ist ein
zweiter Spind, der jedoch mit einem Zahlen-
schlof? versehen ist. Sucht die S.T.A.R.S.-ID-
Karte, die irgendwo in den restlichen Rdumen

>  Achtetimmer auf Eure Farbbénder und versucht,
zu strategisch giinstigen Zeitpunkten (vor einem
Endgegnear oder nach besonders harten Kamp-
fen) und an leicht zentralen Orten zu speichern.

>  Gerade im Hard-Modus ist die Munition extrem
knapp, achtet deshalb darauf, immer ein Ziel vor
Augen zu haben und keine Munition zu ver-
schwenden.

>  Nehmt Euch die Zeit, alle herumliegenden Tage-
hiicher und Notizen aufzusammeln und durchzu-
lesen - oft finden sich hier wichtige Hinweise.

>  Versucht alle roten Pflanzen mit einer griinen
Pflanze zu kombinieren.

>  Spart zusatzliche Munition, indem Ihr Eure
Waffen auf die unterschiedlichen Gegner
abstimmt. Einer Zomhiehorde hegegnet Ihr z.B.
besser mit der Schrotflinte — so konnt lhr wert-
volle Pistolenschiisse einsparen.

> Verschwendet keine Erste-Hilfe-Sprays, sie
stellen Eure komplette Gesundheit wieder her
und sollten deshalb erst eingesetzt werden,
wenn der Energiebalken tiefstes Rot anzeigt.

> Untersucht genauestens die einzelnen Render-
Kulissen, oft verstecken sich dort jede Menge
hilfreiche Goodies.




der Polizeistation versteckt ist
(&ndert sich von Fall zu Fall)
und benutzt sie am Hauptsi-
cherheitscomputer der Ein-
gangshalle — so gelangt |hrin
den Besitz des nétigen Zahlen-
codes und kénnt den Emblem-
Schliissel aus dem Spind her-
ausholen.

R.S.-Biiro:

L

Das S.T.A.

Mit Hilfe dieses Schlissels kénnt Ihr die
Tdr zum 8.T.A.R.S.-Biiro 6ffnen, wo |hr Euch
zuerst den Dietrich von Jills Schreibtisch
schnappt und anschlieRend den Waffen-
schrank 6ffnet. Hier liegt eine frisch polierte
Magnum (kann sich ebenfalls von Fall zu Fall
andern), die nur darauf wartet, ihre Kugeln in
hirnlose Zombie-Képfe zu bohren. Sobald Ihr
die Treppe hinabgestiegen seid, platzt Neme-
sis in den Raum - rennt so schnell |hr nur
konnt zum Hauptausgang!

Zuriick zur Innenstadi:

Haltet Euch nach dem Verlassen des Poli-
zeireviers links, bis |hr eine Tiir erreicht. Off-
net sie mit dem Dietrich und folgt ansch-
liefend solange dem Verlauf der StraRe, bis
Ihr zu einem toten Umbrella-Séldner gelangt.
Hebt seine Notizen auf und lauft weiter. In
der Autowerkstatt schnappt |hr Euch die
herumliegenden Kabel aus dem Motorraum
des Autos und lauft weiter bis zum Speicher-
raum. Hinter der nachsten Tur erwarten Euch
zwei giftige Monster-Spinnen, deshalb solltet
Ihr hier erst einmal abspeichern.

Carlos:

Rennt durch den Raum, an den
Spinnen vorbei und zur Metall-Tir.
Offnet sie und Ihr gelangt auf eine
weitere Strale — gerade noch
rechtzeitig, um einen Umbrella-
Soéldner in Aktion zu erleben.
Folgt ihm ins Restaurant. Lauft
durch die Kiche und 6ffnet das
SchlieBfach mit dem Dietrich.
Jetzt solltet |hr im Besitz des
Feuerhakens sein, mit dem |hr ¢
die Bodenplatte hochziehen
kénnt. Kurz darauf erscheint der
Umbrella-Séldner — sein Name
lautet Carlos. Leider habt lhr
nicht sonderlich viel Zeit zum
Schwétzen, denn Euer alter Kum-

pel Nemesis platzt mitten in die
Unterhaltung. |hr muisst Euch
schnell entscheiden, entweder

im vorderen Teil des Restaurants Schutz zu

suchen oder durch die soeben gedffnete Kel-
lerluke zu flichten. Vergesst den stinkigen
Keller und hechtet lieber aus der Kiche. Jill
nimmt eine der Lampen und wirft sie an die
defekten Gas-Ventile, kurze Zeit spater explo-
diert der ganze Laden. Sobald sich die ersten
Qualmwolken gelegt haben, solltet |hr Euch
sputen: Lauft zu Nemesis, schnappt Euch die
herumliegenden Eagle-Bauteile und verlasst
das Restaurant durch den Hinterausgang.
Begebt Euch nun die Stufen hinunter und hal-
tet Euch rechts, bis Ihr zu einer Gasse
kommt, hier findet Ihr (rechts im Raum) einen
Speicherpunkt und eine rostige Kurbel

Redaktionsbesuch:

Nemesis ist weiter hinter Euch her, des-
wegen solltet Ihr die Beine in die Hand neh-
men und zum Zeitungsgebaude fllichten.
Drinnen angekommen schiebt Ihr die Leiter
unter den rot leuchtenden Schalter — nach-
dem Ihr ihn betétigt habt, kénnt Ihr das Roll-
tor durch einen Druck auf das Schaltpult 6ff-
nen. Hechtet jetzt die Treppen hinauf bis
zum Redaktionsblro. Hier wartet ein griiner
Edelstein darauf, von Euch eingesammelt
zu werden (von Fall zu Fall kann es auch pas-
sieren, dass sich das nutzliche Kleinod im
Restaurant befindet).

Auf zur Stadtbahn:

Jetzt solltet Ihr alles nétige beisam-
men haben, um der Raccoon-City-
Stadthalle einen Besuch abzustat-
ten - setzt einfach die beiden
Edelsteine in das Pult ein. Offnet
das Tor, hechtet (iber den Gang
und durch die Tlr zu Eurer Linken.
Folgt dem StraRenverlauf, bis ihr
zur Stadtbahn kommt (unter-

wegs findet lhr allerlei Krauter).
Hier angekommen, schnappt ihr
Euch den Schraubenschliissel,
der auf der Sitzbank liegt.

fun generation |

Volitanken, bitte!:

Lauft den Weg bis zum Hauptteil der
Stadthalle zuriick und wendet Euch nach
rechts — folgt nun dem Stralkenverlauf bis Ihr
an der Tankstelle angelangt seid. Mit der
rostigen Kurbel kénnt Ihr das Rolltor aufdre-
hen — zumindest solange, bis es abbricht.
Danach benutzt Ihr den Schraubenschliissel
am abgebrochenen Teil der Kurbel. Hinter der
Verkaufstheke befindet sich ein Schrank, der
ein (zufallig generiertes) Ratsel beinhaltet —
leider bleibt Euch nichts anderes (ibrig als
solange herumzuttfteln (alle Lichter missen
gleichzeitig leuchten), bis Ihr ihn &ffnen
kénnt. Darin findet |hr Maschinenol. Gerade
als ihr die Tankstelle verlassen wollt, werdet
Ihr (und der frisch hinzugestofRene Carlos)
von einer Horde Zombies angegriffen — nur
kurze Zeit spéter explodiert zu allem Ubel
auch noch die Tanksaule! Es gelingt Euch
gerade noch rechtzeitig zu flichten. Jetzt
gibt es hier nichts weiter zu tun - es geht
also wieder zuriick zur Stadthalle...

Wie es mit Jills Flucht aus der verseuch-
ten Innenstadt weitergeht, erfahrt lhr im
zweiten Teil unserer Resident Evil 3: Neme-
sis-Losung! B

Haltet Euch beim Mixen des Munitionspulvers an
folgende Tabelle und versucht, durch geschicktes
Mischen von Pulver B und A mehr Munition auf ein-
mal zu erzeugen. : £
Pulver A
15 Patronen fiir die Handfeuerwatfe
Pulver B
1 Patronen fiir die Schrotflinte
Pulver A + B
Pulver C
Pulver € .
10 Patronen fiir den Granatwerfer
Pulver A + A
35 Patronen fiir die Handfeuerwaffe
Pulver A + A + A -
55 Patronen fiir die Handfeuerwaffe
Pulver B+ B+ A
66 Patronen fiir die Handfeuerwatfe
PulverB+ B
18 Patronen fiir die Schrotflinte
PulverA+A + B
- 20 Patronen fiir die Schrotflinte
Pulver B+ B + B
30 Patronenfr die Schrotflinte
 Pulver A + C -
10 Feuer-Patronen
Pulver B + C
10 Saure-Patronen
Pulver C + C
10 Kalte-Patronen
Pulver C+C + C
24 Magnum-Patronen
Granatwerfer-Patrone + Puder A
6 Feuer-Patronen
Granatwerfer-Patrone + Puder B
6 Saure-Patronen :
Granatwerfer-Patrone + Puder C

B K&ite-?n_ttneﬁr :
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PlayStation2

Endlich da - der lange

warenimesse

esten News, Trends und Sbiele

ezter auch auf dem Dreamcast!

NINTENDO®'

b Ldlich im Test

L=

—
Playstation

kurrenz von Eidos?

Unsere Leser haben's entdeckt: fun generation gibt's jetzt auch auf CD. Wahrend "Dan-
cing"-Daniel und "Swinging"-Simon Euch mit frohlichen Oldie-Remakes zuriick in die
70'er befordern liest "Rocking"-Robert personlich die aktuellsten Testherichte vor — wer
von den dreien die heiRen Plateauschuhe im Schrank stehen hat, wird allerdings nicht
verraten...

M uppets, Shadow Man, Resxdent Evz! Dino C'ns:s, Bugs Bunny 4, NBA Sho
Carat m}star Tennis '99.
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