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___Fanzerfaﬁr'zéuge an Driglnal-St:haupl.ﬁtzén_.
Supafraallstlsche Grafik und eine dynamische

kinstliche Intelligenz. Mit 7 verschiedenen
Spielmodi, 24 faszinierenden Levels und
einem vielseitigen Waffenarsenal: angefan-
gen vom Maschinengewehr iber Raketen bis
hin zu Laserwaffen. Natiirlich mit Rumble
Pak Unterstiitzung und 4 Spieler Multi-
Player-Modus. Echte Panzer-Action fiir
Deine Konsole.



[EDITORIAL]

Liebe Leser,

ihr habt entschieden: Um fun generation noch besser zu
machen, haben wir die vielen Zuschriften, die wir von
euch erhalten haben, akribisch studiert und systematisch
ausgewertet.

Und das Ergebnis war eindeutig: Die Gberwaltigende
Mehrheit von euch sprach sich flr eine Testbewertungs-
skala in Prozent aus - ein System, das in der PC-Fach-
presse schon seit langem gang und gabe ist.
fun generation hat sofort reagiert: Mit der vorliegenden
Ausgabe wertet eure Redaktion erstmalig nach der
bewahrten Hunderter-Skala - Gurken sind ab sofort unter
50 angesiedelt, 80er und 90er-Ratings verdienen nur abso-
lute Top-Titel.

Als die wichtigsten Wertungskriterien haben die
meisten von euch "Grafik", "Sound" und , Spielspal3”
angegeben. Grund genug flr uns, die Wertungskasten
Ubersichtlicher zu gestalten: Ab sofort findet ihr dort Pro-

zentwerte fur Grafik, Sound und Spielspal’ - die drei wich-
tigsten Punkte auf einen Blick. Einfach, tibersichtlich und
verstandlich: Eine Regel, die nicht nur flir unseren neuen
Wertungskasten, sondern ab sofort flir die ganze fun
generation gilt.

Deshalb haben wir auch unser Layout verbessert:
fun generation ist klarer strukturiert als jemals zuvor,
komfortabel und lesefreundlich bis ins letzte Detail.

Eure Meinung ist wichtig: Schreibt uns, wie euch das
Heft gefallt - per Brief, Fax oder Email. Anschrift und Num-
mern findet ihr auf den nachsten zwei Seiten -

im Inhaltsverzeichnis.

Jetzt aber Schlul3: Viel Spal3 beim Schmokern!

Euer fun-Team

Endlich soweit: Final Fantasy IV
kommt, im Detail auf den Seiten 98/99.
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Bei Porsche im Stuttgarter
Stadtteil Zuffenhausen werden
Autotrdume Wirklichkeit. Mit Need
for Speed: Porsche hast du jetzt
erstmals die Miglichkeit, alle
Highlights des weltgrdBten
Sportwagen-Herstellers: inklusive
des neuen 911 Turbo auf Stdrke und
Charakter zu priifen. Du musst
beweisen, dass du jeden Porsche
peherrschen kamnst.

PORSCHE

-




News - Szene, Hardware,
Online,

Mit Yoshi, Luigi und Wario
auf dem Court: Der Ninten-
do-nahe Entwickler Camelot
(Mario Golf) arbeitet jetzt an
Mario Tennis, das gleichzei- Jf °
tig fOr Nintendo 64 und
Gameboy Color erscheint
und u.a. das 64GB-Pak unter-
stltzt. +++ Rare wiederum
verabschiedet sich langsam
vom NB64 und entwickelt den
Nachfolger zu 3D-Kniiller
Perfect Dark bereits exklusiv
fur den Konsolennachfolger
Dolphin. +++ Der persische
Prinz schwingt sich aufs Dre-
amcast: Wie die Mattel-Toch-
ter Mindscape kirzlich be-
stéatigte, ist eine Sega-Fassung vom Marchen-Jump’n Run Prince
of Persia 3D unterwegs - inkl. einiger Elemente, die es im Win-Ori-
ginal noch nicht gab. +++ Das jlingste Abenteuer des gelben Nim-
mersatts Pac-Man kommt ebenfalls auf die Sega-Konsole: Ms.
Pac-Man Maze Madness, der dritte Dreamcast-Titel, erinnert spie-
lerisch etwas an die 20th-Anniversary-CD und wird im Oktober
auch fir die PlayStation erscheinen. +++ Die Codemasters-Kum-
pels von Jester Interactive tiifteln nach einem rundum erweiterten
PS2-Sequel zu Music: Der MTV Music Generator 2 besitzt voraus-
sichtlich auch eine Schnittstelle zum Internet, damit der Sound-
Nachschub nicht versiegt. +++ Tanz den Dreamcast: Mit Dance
Dance Revolution Club Version DC Edition hat Konami Ende
April die langerwartete Sega-Umsetzung seiner Disco-Simulation in
Japan ausgeliefert. Mit tber 50 Liedern kombiniert die DC-Umset-
zung die Tracklist der Club Versions 1 und 2 fur die PlayStation, die
urspringlich auf dem Beat Mania Il DX-Automaten erklangen.
+++ Trendsport fir unterwegs: Mit Cool Boarders Pocket enthiillt

Merchandise

SNK eine Handheld-Umsetzung der erfolgreichen PlayStation-
Abfahrt. Statt betont coolem Charakter Design setzt SNK dabei auf
eine putziges Outfit. +++ Cracking DJ heif’t das jlingste Sega-
Gegenstiick zu den Bemam-SpleIen von Konami: Der Automat ist
mit zwei DJ-Turntables ausge- gy

stattet und kommt nach dem
Betatest im Mai in die Hallen.
+++ Strategieklassiker fur die
Hosentasche: Wahrend Ban-
dai in Japan mit der ersten
Handheld-Fassung von NCSs
Lungrisser (alias Warsong)
auftrumpft, kontert mit dem
Neo-Geo-Pocket-exklusiven
Ogre Battle Gaiden. Beide
Spiele sind se|t Ende April im
Handel.

X-Box: nVidia, Flextronic
und...Square?

5/00), gibt Microsoft bereits jetzt ordentlich

Gas: Der 3D-Spezialist nVidia, weltweiter :
Marktfuhrer spieletauglicher PC-3D-Beschleu- :

niger kassiert eine Vorauszahlung von umge-
rechnet knapp einer halben Milliarde Mark,

um mit der Produktion des X-Box-Grafikchips :
loszulegen. Laut nVidia besteht der finale :
Chip aus rund 65 Million Transistoren (PS2- :
GS: gut 40 Millionen) und soll den "Graphics !

Synthesizer" von Sony mit einer Pixel-Fillrate
von 4.8GB/Sekunde ums Doppelte ausste-

chen. Laut Microsoft und nVidia berechnet :

der mit 200-MHz-getakte Chip (GS: 150MHz)
300 Millionen Polygone in der Sekunde(GS:

schirm darstellt.

NVidia liefert die Grafik, Intel die CPU. Fur
andere Entwicklungsschritte und letztendlich :

fun generation - Juni 2000

| | die Produktion des kompletten Geréts bucht
i Microsoft die HighTech-Fabriken des amerika-
i nischen Hardware-Spezialisten Flextronic. Die :
i in der Spieleindustrie bislang noch unbekann- :
i te Firma arbeitet bereits auf anderen Sekto-
¢ ren mit Bill Gates zusammen, u.a. mit der :
Um die Wunderkonsole "X-Box" im néch- ! :
sten Jahr auf den Markt zu bringen (siehe FG :

WebTV-Abteilung von Microsoft.

Microsofts Software-Partner haben wir :
. bereits in der letzten fungeneration enthdillt. :
hélt sich seit Monaten auch das :
Gerlicht, Microsoft plane einen japanischen :
. Spiele-Major zu erwerben. Die neue Spiele- :
i tochter soll joypad-taugliche Software liefern
{Microsoft will anfangs rund ein Drittel aller X- :
Box-Spiele selbst entwickeln und vermarkten) !
und den X-Box-Durchbruch in Fernost sicher- !
stellen. Nach Konami und Sega gilt mittler- :
i weile der Final-Fantasy-Erfinder Square als :
i heilRester Ubernahme-Kandidat. Beide Firmen
verneinen heftig, doch das (u.a. vom engli- :
i schen Handelsmagazin CTW verbreitete)
i Gerlicht wird sich wohl erst auf der e3-Messe
75 Million). Wir sind gespannt, wie sich das :
Performance-Plus letztendlich auf dem Bild- :

Dabei

(Mitte Mai) klaren.

<

BNVIDIA

F/

FLEXTRONICS
INTERNATIONAL

PS2: Sonys europidische
Projekte

Ein halbes Jahr vor dem Europa-Start der
PlayStation2 legt das hiesige Sony-HQ SCE
Europe die Karten auf den Tisch: Wie vor flnf
Jahren die Verdffentlichung der ersten Hard-
ware wird auch der PS2-Launch von Entwick-

esse Bﬂl.h-ll I SC-E”E die \.A‘lll: tigsten
Europa-Starttitel fiir die PlayStation2.
Bild: Wipe Out Fusion.

Kurz vor der e3-



lungen des Britpublishers Psygnosis und

unterstitzt. Im Zentrum des Euro-Marketings

setzt werden Formel 1, This is Football (dt.:

kan. Aus einem Londoner Psygnosis-Studio

lungshaus des Psygnosis-Grinders lan

Hetherington, dem Launch einen PS2-exklusi- :

ven Rally-Titel beisteuert.
Arbeitstitel: Evo Rally.

Take 2 und Square: PlayStation-
Hits zum Sonderpreis

Die PlayStation-Software-Preise purzeln in

Europa und - bereits seit gut einem Jahr - in
Japan. Square nitzt den 32-Bit-Ausverkauf
zur Einflhrung eines neuen Labels: Unter

dem Logo der "Square Millennium Collection" :

erscheinen ab Sommer zwei Rollenspiele
(Saga Frontier und Saga Frontier 2), das Stra-
tegiemeisterwerk Final Fantasy Tactics und

12371850 % “TELE
Verbilligte Japan-only-Neuauflage: Saga Frontier,
Final Fantasy Tactics, Brave Fencer Musashiden.

: das bunte Action-Adventure Brave Fencer °
anderen Sony-Abteilungen und -Verblindeten

Musashiden. Die Spiele kosten jeweils 3800

: Yen und sind damit 2000 Yen billiger als
steht u.a. Wipe Out Fusion, die 128-Bit-Neu- :
auflage des pfeilschnellen Trendsetters. Mit
aufgemaobelter Grafik und mehr Physik fortge-

regulare Square-Neuerscheinungen. Aufer-
halb Japans ist eine Verdffentlichung der

Collection nicht im Gespréach und angesichts
i des hohen Yen-Kurses ist die Serie wohl auch
FuBball Live) und das Action-Rollenspiel Dra- : fur Privat-lmporteure
: 38.000 entsprechen immer noch
stammt der potentielle Driver-Killer The Get- :

way, wahrend Evolution, das neue Entwick- :

interessant:
rund 75

kaum

Mark.
Viel billiger sind die Spiele der neuen Bud-

i get-Reihe von Take Two: Spec Ops: Steal
Patrol, das Ballerspiel Grudge Warriors, das :
: Horror-Abenteuer Martian Gothic sowie das
: Rollenspiel Darkstone kommen zum Preis
¢ von nur zehn Dollar (umgerechnet gut 20
: Mark) in den Handel. Wir sind gespannt,
: wann der erste deutsche Anbieter PlayStati-

on-CDs am unteren Ende der Preisskala

¢ bringt und Sonys Platinum-Reihe noch unter-

bietet.

Rambus: Speicherspezialist
gegen Sega

Die amerikanische International

on zum Einsatz kommen, hatte bereits im
Januar (damals nur gegen Hitachi), dann Ende
Marz Beschwerde gegen beide japanischen
Firmen eingelegt, mit dem Ziel, den Import

- und Verkauf der Dreamcast-Konsole zu ver-

. bieten. :
: Sega selbst sieht sich einem unbegrinde-
| : ten Verdacht ausgesetzt und geht davon aus, :
. dass die ITC die Beschwerde abschmettert. :
: Dass es zu einem amerikanischen Dream-
: cast-Verbot kommen koénnte, ist jedoch auch
. dann unwahrscheinlich, wenn das ITC Ram- :

bus Recht gibt. In diesem Falle wiirde sich

- Sega wohl aufRergerichtlich mit dem US-Her-

steller einigen, sprich: Lizenzgelder abflinren.

- Analog-Cheat in Ridge Racer V

Wer den Unterschied zwischen dem Dual-
Shock-Pad flir die "alte" PlayStation und Sonys
PS-Update Dualshock2 bislang nicht so recht

- verstand, der sollte auf Namcos 'Ridge Racer

5" warten. In diesen Launch-Titel haben die
Entwickler einen Cheat eingebaut, der euch
eine transparente Grafik zur Anzeige der ana-
logen Steuerfunktionen auf die Windschutz-

: scheibe legt: Habt ihr im Controllerment mit
: der Analog-Taste auf
. gestellt und im Spiel fir zwei Sekunden die
. Select-Taste gedriickt, visualisieren drei klare
: Balken die Intensitat aller Lenk-, Brems- und
. Beschleunigungsmandver. Wer sich flr die
¢ wirren Einfélle des "RR 5-Entwicklungs-Teams
. interessiert, der liest in Ausgabe 6/2000 unse-
¢ res Schwestermagazins play das volle Inter-
i view mit den 128-Bit-versierten Namco-Krea-
: tiven.

Trade
Commission (ITC) untersucht nach eigenen
Angaben einen Verdacht gegen Sega sowie
dessen Hardware-Partner Hitachi. Angeblich !
verletzen die Chips in der Sega-Konsole Dre-
- amcast Patente des US-Speicherhersteller :
- Rambus. Rambus, dessen superschnelle Bau-
teile sowohl im N64, als auch in der PlayStati- :

Dualshock-Modus

sF | W I - -
Was macht die jet-typische HUD-Anzeige im neuen
Ridge Racer 57 Zwei horizontale Balken zeigen Euch die
Lenkintensitat, zwei vertikale Zeiger die Druckstérke
auf die analogen Brems- und Beschleunigungsknépfe.

Verletzen die DRAM-Bausteine in Segas Dreamcast Patente des US-Herstellers Rambus?
Die US-Behirde ITC hat sich der Rambus-Beschwerde angenommen.

fun generation - Juni 2000
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Sega de Samba bringt das Blut japanischer Dreamcast-Fans in Wallung -

neue Songs ziehen sich die Spieler aus dem Internet

Musik fiirs Dreamcast

Mit einem Software- sowie einem Hard- :
ware-Update fordert Sega das musikalische :
Talent des Dreamcast: Mit der Auslieferung
i 16-Bit-Klassiker Phantasy Star begllcken. Auf :
¢ der Tokyo Game Show 2000 préasentierte :
: Sega erstmals In-Game-Animationen sowie :
die Benutzerfiihrung von Phantasy Star Onli- . Sprechblasen-Interface des Netz-Rollenspiels sowie die
. ne, das gemeinsam vom Sonic Team und :

Sega selbst stellt im WWW brasilianische :
Rythmen bereit und zwar flr die Automaten- :
umsetzung Sega de Samba, auf dem japani- :
schen Markt die wichtigste Dreamcast-Neu- :
erscheinung. Haben Kéufer die 14 Tracks des

eines MP3-spezialisierten VMS stellt euch
Sega 64MB Speicher zur Verfigung, genug
fur ein gutes Dutzend Songs im weltweit ver-

breiteten MP3-Format. Die Musik holt ihr :

euch via Modem aus dem Internet.

Spiels gemeistert, kénnen sie die Musik-

Track "nachriisten”.
nimmt Sega den bekanntesten Spielen aus

eigener Produktion: Ende April erschienen :

zum Auftakt Tracks aus Sonic Adventure,
Sonic CD und Sonic R, bis Juni folgen Songs

(knapp 120 Mark), der Rassel-Controller flr
7800 Yen (gut 140 Mark) im Handel.

fun generation - Juni 2000

Segas Netz-Phantasien

Noch bevor Final Fantasy X japanische Rol-
lenspielkunst ins Internet bringt, mdchte
Sega seine Fans mit einem Netz-Update des

dem Original-Phantasy Star-Team entwickelt

wird. Das gezeigte Demo veranschaulichte :

das Konzept: Vier Rollenspieler treffen sich

via Internet in der Abenteurerkneipe und
schliefen sich zu einer Party zusammen. Zur
i Kommunikation dirft ihr entweder Text direkt
Simulation wéchentlich mit einem neuen :
Die Musiksticke ent- :

tungen und Kommentare erscheinen flr die :
¢ anderen Spieler als Sprechblase Uber eurer :
: Figur. Unterwegs im Kerker oder Dschungel
aus Rent A Hero, Out Run und After Burner,
den Saturn-Oldies Nights und Burning Ran- :
gers. Die Downloads sind kostenlos, das :
Spiel selbst ist seit Ende April fir 5800 Yen

kdmpft das Team in Echtzeit mit Venusfalle
und Schleimmonster: Wahrend Schwert-
kdmpfer den Feind in den Nahkampf ver-
wickeln, zlicken die Kollegen im Hintergrund
in aller Ruhe die Panzerfaust und warnen die

i Frontménner erst kurz vor dem Abschuss.

Wird einer der Spieler im Kampf niederge-
streckt, kann er nur weiterspielen, wenn ihn

Retreat at once!
1t's i long range attack.

Greal!
Let's po
from my place.

How'd you like
to Jjoin me
on an adventure?

Internet time @ 381

Die ersten "echten” Spielebilder von Phantasy Star
Online brachte fungeneration aus Tokyo mit: lhr seht das

3D-Echtzeit-Kulisse.

ein treuer Kamerad wiederbelebt: Das moti-
viert zu sozialem Verhalten! Auch Rétsel 10st
[hr mit Teamwork: Um einen Felsen zu bewe-
gen, ist die Kraft mehrere Helden nétig. Phan-

i tasy Star Online geht noch in diesem Som-
mit der Tastatur eingeben, auf international !
verstandliche Icons klicken oder aus einer
i Liste Standartsatze wahlen. Eure GriiRe, Wer

mer ins Netz.

- serspucker & Co.,
- b7 verschiedene Pokémon-Toys", unters Fast-
- food gemischt. Gleichzeitig machen Burger-

Pokémon im Fastfood-Rausch

Die Hamburger-Kette Burgerking hat sich
weltweit mit Nintendo verbilndet und lockt
seit einigen Wochen mit Pokémon-Cards in

© jedem Kids-Menu. AuRerdem werden FPoké-

mon-Schllsselanhanger, Leuchtfiguren, Was-
laut Burgerking "insgesamt

king und Nintendo im Internet mobil und brin-
gen die weltweite Sammlerszene zusammen.



e

Auf www.burgerking.de/pokemon/index.html ;

finden Fans u.a. eine Online-Tauschborse,

unter www.pokemon.com/news/burgerking-

list.html erwarten euch die Namen aller Mon-

ster in den Sprachen Deutsch, Englisch, Fran-
zésisch und Japanisch. Die Aktion endet in
wenigen :

deutschsprachigen Landern in

Tagen.

Team aber noch mal kraftig ins Zeug und :
schickt handgemalte 2D-Sprites in eine 3D- :

Mérchenwelt. Das Kampfsystem berlicksich-

: tigt u.a. die Entfernung zwischen einzelnen
¢ Kampfern und erfordert eine Spur mehr Tak- :
: tikgeschick als die Combat-Systeme anderer :
: Fantasy-Epen.

Die menschlichen Helden Kagato und Sho-

i on sowie die Halbgétter Fushi und Sayohime

wurden ebenso wie die meisten anderen :
: Khamrai-Charaktere von Macross-Designer
: entworfen.

Effektive
Machtentfaltung:
Auf diesen Bildern
seht ihr drei Ani-
mationsphasen
eines prachtigen
Khamrai-Zauber-
spruchs.

| |

Khamrai: Rollenspiel-
Uberraschung von Namco

Kaum ist das langerwartete Fantasy-Epos |

Breath of Fire 4 in Japan ausgeliefert, geht
bei Namco ein weiteres klassisches Rollen-
spiel in die entscheidende Entwicklungspha-
se: Das kirzlich enthlllte Khamrai dirfte

B

-Bit-Play-
Station? Kurz vor dem kompletten Umstieg auf die PS2
préasentiert Namco das Fantasy-Epos Khamrai, das im
Herbst erscheint.

somit eines der letzten Spiele dieser Art flr :
die "alte" PlayStation werden, denn bekannt- :
lich hat Namco einen GroRteil seiner Ressour-
cen langst auf die neue Hardware umgestellt.

Fur Khamrai legt sich das Entwicklungs- :

- mit den

Ein Cheat fiir jede Gelegenheit...

Die spielsGchtigen Jungs von modern
media lassen einfach nicht locker — seit den

: Anféngen der 32-Bit-Ara versorgen sie nun

schon PlayStation- und Nintendo-64-Fans mit

. jeder Menge Ldésungen, Cheats & Gamebu-
. ster-Codes. "Nicht kleckern, sondern klot- :
- zen!", hieR dieses Mal wohl die Devise, denn
kirzlich veroffentlichten Cheat- !
. blichern Game Breaker PSX Vol.4 und Game !
. Breaker PSX Vol.5 (beide je 24,95,- DM) kann :
- sich der Hanauer Verlag rihmen, die wohl
. umfangreichste Sammiung an Cheats, Tipps :
und Gamebuster-Codes im Programm zu :

haben.

Das Inhaltsverzeichnis des 12mm dicken :
PlayStation-Walzers (Letter-Format) bringt es :
auf Uber 800 Spiele — und das Nintendo-64-
: Pendant ist mit dber 170 Titeln auch nicht :

gerade schwach auf der Papier-Brust!

: Falls also auch ihr beim Erscheinen des !
: Game-Over-Screens von Déja-vu-Erlebnissen
geplagt werdet, solltet ihr euch die beiden
. Game-Breaker-Cheatbiicher einmal genauer !
: ansehen.

GB-N64 Vol.4: ISBN 3-933678-16-1
GB-PSX Vol.5: ISBN 3-933678-15-3
www.mmpublishing.de

- Doppelt gemoppelt

Wer's gern extraordindr mag, kann sich mit

¢ dem twin-shock-Arcade-Board des Hardware-

Sperzialisten Blaze einen echten Blickfanger ins
Haus holen. Das satte 73cm lange PlayStation-
Board (empf. VK: DM 99,95) bietet euch zwei

- Sticks und sechs arcade-like angeordnete But-
- tons —und wenn ihr es umdreht, eignet es sich
- auch wunderbar als Bigelbrett, Snowboard
- oder Sitzbank. Abgerundet wird das Doppelbo-
- ard durch jeweils zwei "Turbo"™- und "Slow'-

Knopfe. Leider lasst die Qualitat von Sticks und

: Buttons zu wilnschen (brig — dank billigstem
: Plastik und fehlenden Druckpunkten will ein-
i fach nicht das rechte Arcade-Feeling autkom-
: men. In unserem Dead-or-Alive-2-Marathon-
. test zeigten sich ausserdem noch ganz andere
: Probleme des extravaganten Design-Konzep-
i tes: Durch das twin-shock-Board seid ihr
: gezwungen, eng nebeneinander und auf glei-
i cher Héhe vor dem Fernseher zu sitzen — nicht
: gerade die optimale Losung fir reaktions-
. schnelle Zweispieler-Kémpfe...

Deshalb lautet unser Fazit: Legt euer Geld

. lieber zusammen und holt euch zwei separate
: Arcade-Boards!

Und wieder Arcatera: Um sein Dreamcast-

: Rollenspiel erfolgreich zu platzieren, geht der

franzosische Publisher Ubi Soft (Rayman) jetzt
schon die zweite Kooperation ein. In der letz-
ten Ausgabe haben wir euch den Arcatera-
Comic von Egmont Ehapa vorgestellt, diesmal

- ist Platten-Label EMI Electrola an der Reihe.

Die Band The Second Sight mischt flr ihre

© ndchste Single ("Tomorrow"} einen speziellen
. "Arcatera-Mix" ab. Auch ein entsprechendes
. Musikvideo ist in Arbeit; Die Band-Mitglieder
. stehen derzeit flir Render-Charaktere Modell
- und spazieren im Videoclip als Spiele-Charakte-
- re Uber den TV-Schirm, im Hintergrund seht ihr
. Westkas mittelalterliches Spiele-Szenario.

fun generation - Juni 2000

NEWSHS




,{eﬁtztfquchfq Qeutschland e

PRED e i %

Ich muss einen Aufsatz
ber Toiletten schreiben.

Kaum ist Alundra 2 in den USA erschienen,
da durft ihr euch auch schon in Deutschland
auf Adventure-Pfade begeben. In der Haut
von Jungspund Flint erkundet ihr eine dreidi-
mensionale Fantasy-Welt - rein optisch hat
Alundra 2 mit seinem Vorgédnger also nicht
mehr viel gemein. Euer Ziel: Den fiesen
Magier Mephisto dingfest machen. Der
gestbrte Hexenmeister verwandelt Mensch
und Vieh in willenlose Kampfmaschinen.
Neben dem verriickten Zauberer macht euch
auch noch eine tolpatschige Piratenbande zu
schaffen. Damit euer tapferer Held also nicht
Uberfordert wird, steht euch die hubsche
Prinzessin Alexia mit Rat und Tat zur Seite -
mit dem Mé&del an eurer Seite bereist ihr
dann die bunte Fantasy-Welt, meuchelt mun-
ter Monster, l6st knifflige Ratsel und plaudert
mit der Bevolkerung. Die Puzzleeinlagen
kennt ihr in dhnlicher Form von Alundra: |hr
verschiebt Kisten und Blocke, aktiviert Schal-
ter oder betatigt Knopfe. Action-Adventure-
Freunde und Fans des ersten Teils sehen
sich Alundra 2 mal an... R (d))

Action-Adventure

Anbieter
Entwickler
Import-Test in

PAL-Anpassung

Grafik

Activision
Matrix Software
fun 05/00
ca.99,- DM

SPIELSPASS

Sound

— kleine PAL-Balken [ Toxc doutsch [ Sprachavsgate deutsch )

In Japan und den USA ist der kecke Knabe
mit dem purpurnen Haarschopf unter dem
Namen Tomba bekannt - nur hierzulande
bestreitet ihr als Tombi eure Abenteuer. Und
nachdem ihr es bereits 1998 mit einer fiesen
Schweinebande aufgenommen habt, kehrt
der japanophile Held nun zurlick. Auch im
Sequel wurde Tombi von seinen Kontrahen-
ten, den S&uen, bestohlen: Seine siRe
Freundin Tabby wurde gekidnappt. So macht
ihr euch also auf die Suche nach eurer Ange-
beteten - die Reise flihrt euch durch
abwechslungsreiche Fantasy-Szenarien. Das
Hauptaugenmerk liegt auf dem Ldsen von
Ratseln: Standig hat irgendein Blrger etwas
auf dem Herzen, will eine Person aus einer
vertrackten Situation gerettet werden oder
sucht ihr nach irgendwelchen Gegenstanden.
Nebenbei kloppt ihr euch mit allerlei abstru-
sem Gesocks - die knuffigen Gegner schlafen
nicht. Junggebliebene Adventure-Puzzler zie-
hen Tombi 2 in die engere Wahl - fUr erwach-
sene Zocker ist das kunterbunte Abenteuer
aber eine Spur zu knuffig... W (dj)

Jump'n’Run / Action-Adventure

Whoopee Camp
fun 04/00

Grafik Sound

SPIELSPASS

_ kieina PAL-Batken Jf e ""'“"l Sprachausgab deutsch ] L

Altbacken, aber gut: Der zweite Teil von Kon-
amis Rollenspiel-Reihe macht da weiter, wo
man mit dem Vorganger aufgehort habt. Wie
gehabt tippelt ihr durch eine ebenso klassi-
sche wie unscheinbare Bitmap-Kulisse,
lediglich im Kampf werden eure (mitunter
ziemlich grobkérnig dargestellten Spielfigur-
ren) in eine dreidimensional rotierende
Flache portiert und dort via Menl Spielzug
fur Spielzug bewegt. Im Vordergrund steht
wie friher das gewaltige Charakter-Portfolio:
Ihr durchwandert die gigantische Spielwelt
bis in den letzten Winkel und rekrutiert dabei
Mitstreiter fur eure gerechte Sache. Vom
katana-schwingenden Samurai bis zum
quéksigen Goblin ist alles mit von der Partie,
was das Fantasy-Genre hergibt. Jede Figur
hat dabei ihre ganz individuellen Fahigkeiten
- besonders wichtig die Moglichkeit, zusam-
men mit einem anderem Gruppenmitglied
den Widersachern mit einer brachialen ,,Par-
ty-Kombo" ordentlich zuzusetzen oder in
eine von einigen wenigen Strategie-Schlach-
ten zu fihren. M (rb)

Rollenspiel
Konami
Konami

fun 12/99
ca. 99,- DM

86-.

SPIELSPASS

Grafik Sound
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Ausgefallene Controller,
Online-Spiele und Roboter
mit Handheld-Link: Japans

Spielehersteller iiberbie-

ten sich gegenseitig mit

ausgefallenen Konzepten
und vielseitiger Hardware.

er Erfolg der Sony-Konsolen ist unge- :

tribt: Die alte PlayStation bleibt mit :

30 Prozent aller Neuerscheinungen :
die fihrende Plattform, der Nachfolger PS2
besetzt nach dem Game Boy den dritten Platz :
unter den TGS-Ankindigungen. Der fleiigste
Entwickler — egal fur welche Plattform - ist :
Neben 32-Bit-Updates bekannter :
Mousikspiele wie Dance Dance Revolution 3rd :
Remix, Guitar Freaks 3rd Remix und Dancing '
Stage prasentiert der Hersteller fir die Play- :
Station2 Dance Mania X (eine Motion- !
Tracking-Kamera erkennt erstmals die Bewe- !
gungen Eurer Arme!) sowie Keyboardmania,
fur den Synthie-Spezialist Yamaha einen teu- |

Konami.

ren Spezial-Controller spendiert.

Noch flr die “alte" PlayStation (und scheinbar :
auch flr ein alteres Publikum) inszeniert Kon-
ami The Maestromusic, eine Art Bemani mit :
klassischer Musik. Mit einem Stab-Controller :
dirigiert |hr ein ausgewachsenes Orchester, :
komplett mit Pauken und Trompeten Jaleco
karaoke-inspirierten :
Gesangswettbewerb Dreamaudition (samt :
Rock'n :
Megastage, in dem lhr Gitarrist, Schlagzeu- :
ger und Keyboarder die Einsatze per Fullmat- :
te gebt. Ebenso ulkig wirkt das PS2-Gegen-
stick zur Pokémon Snap-Fotosafari von :
Atlus: Primal Image-Fotographen knipsen :
posierende Madels und kassieren fir gelun- :

kontert mit dem

Mikrophon) und dem Bandspiel

gene Schnappschiisse Punkte.

Prigelspieler freuen sich auf Koeis mittelalterli- :
chen PS2-Priigelscroller Shin Sangoku Musou,
dessen Schlachtfeld Ihr zu FuR und hoch zu :
Ross stirmt: Den PlayStation-Vorgéanger kennt :

Ihr unter dem Namen Dynasty Warriors.

fun generation - Juni 2000

Capcom und Konami zeigten keine spielbaren Versionen, sondern nur Demos ihrer PS2-Highlights

Station2. Rollenspieler und Abenteurer sind :
mit beiden Sony-Konsolen bestens beraten: :
Auf der PlayStation2 beeindruckten vor allem

Konamis westlich anmutendes Reiselied und
ESPs TV-Umsetzung Orphen, das besonders
spektakuldre Kampfanimationen und massig
Anime-Sequenzen

in DVD-Qualitat bietet. :
Konamis dlsteres Action-Adventure Day of |
Walpurgis entflihrt euch auf das Schloss einer :

. Onimusha (oben) und ZOE (unten). Letzteres ist ein Mechspektakel des Metal-Gear-Solid-Erfinders Hideo Kojima.
Wer sich auf dem Bildschirm sportlich betati- :
gen méchte, hélt sich an Konami: In der unge-
wohnlichen 32-Bit-Olympiade Muscle Ranking
trainiert ihr euren Sportler wie in einem Rol- :
lenspiel und macht ihn fit fir Flickflack, Elfme- :
terschielRen oder Bowling. Freunde des tradi-
tionellen Sports warten auf das lizensierte :
Olympic 2000, das fiir beide Sony-Generatio-
nen erscheint. Mit Control Honda (PS) ladt !
euch Konami auf die Motorradpiste ein, eben-
so wie Namcos geplantes 500GP flr die Play- :

Hexe, fur die 'alte" PlayStation arbeitet der
Hersteller gleichzeitig am runden-basierten
Rollenspiel Elder Gate. Konami hat sich hohe
Ziele gesteckt, denn die beiden RPG-Schwer-
gewichte Final Fantasy 9 und Dragon Quest 7
kampfen ebenfalls um die Gunst der Spieler:
Letzteres hat eine drehbare 3D-Oberwelt und
beeindruckt im Kampf mit mutierenden Hel-
den-, sowie einer Plauder-Option.
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Schlichte Optik und traditionelles
Kampfkonzept: Konamis Elder Gate spricht Tiefe und bangt um herabstiirzende Felsen und den
Rollenspielveteranen an. Sauerstoffvorrat.

Die wichtigsten PlayStation-Spiele

SYSTEM...Name
B0GEP,

Armored Core 2
.Baki the Grabbler.
Bass Landing 2.........
Beatmania Append Gottamix 2 ...

Japan-Release
....Herbst 2000

Namco....... Rennspiel ..
.From Software ..Action........ .Sommer 2000
...Priigelspiel .Sommer 2000
Simulation ................. erschienen
..Musikspiel.............co... unbekannt

.Choro Q HG............. .Rennspiel .. Herbst 2000
.....Control Honda ........ ...Rennspiel ............ Sommer 2000
.....Dance Dance Revolution 3rd Remix.............. Musikspiel ............Friihjahr 2000

.Dancing Stage featuring Dreams Come True .. Musikspiel. ...erschienen

LDHAGON DUBEY Ticvssnmammssmnisissns .Rollenspiel ..Frihjahr 2000

.Dreamaudition .. .Musikspiel. .Sommer 2000

.Elder Gate......... .Rollenspiel .Sommer 2000

.Final Fantasy 9.. .Rollenspiel .Sommer 2000

.....Golf Master 2000 ... erschienen........... Sommer 2000
...Guitar Freaks 3rd Remix <o Fridhjahr 2000

.Gungriffon Blaze or ....Herbst 2000

Might and Magic .....ciiiimiiiiiinimig Imagineer.......... Rollenspiel ..............\WWinter 2000

ML BHllBE: s s s an s ....Namco.... ....Geschicklichkeit...Sommer 2000

.Muscle Ranking 1T G ] ......erschienen

.Olympic 2000 ...
.Onimusha..
.Orphen ......
.Primal Image -
A A oo oo s g e s e

Sport.......ccceun.....Herbst 2000
Action-Adventure .Sommer 2000
.Rollenspiel .............. Herbst 2000
.Simulation.. .Friihjahr 2000
Rennspiel................Herbst 2000

Reisslied o G L e T Konami... ...Rollenspiel .............. Herbst 2000
.Rescue Shot..... .Gunshooter Frihjahr 2000
Rock'n Megastage . Musikspiel............ Sommer 2000

...Rockman Dash 2 .....

Action-Adventure..Friihjahr 2000
.SD Gundam G-Generation

.Strategie .............. Sommer 2000

.Shin Sangoku Musou .... i .Prugelscroller..........Herbst 2000
Sipheed SN R Shoot’em Up........... Herbst 2000
Burltoidcomnesanannmaasia s Ascii ....... ...5port......c.cce...... . Herbst 2000
SWINg et @ i Puzzle.................Sommer 2000
The Day of Walpurgis .........cccvviiericriernnnann . KONAMI .. Action-Adventure.....Herbst 2000
...The MaestromusicC ........cccceccvecviciriscnsinnennnn.. KONGMI Lo Musikspiel............ Sommer 2000
.Time Crisis Projekt Titan ..Namco.... .Gunshooter .. .Sommer 2000
Ty pROONS .Flugsimulator........Frithjahr 2001
\Wild Wild Racing . i .Sommer 2000
ST S ....Sommer 2000

PS: PlayStation  PS 2: PlayStation 2

ESPs Orphen entfiihrt euch in die magische Welt des
Animes Sorcerous Stabber Orphen,

Nachschub fiir die As i-Angel:

Funken-FX in Nahaufnahme:

Blaue Bohnen und putzige Optik: In

Rescue Shotschiitzt ihr euren Helden mit Konami puttet in 3D: Golf Master 2000 Bass Landing 2 unterstiitzt den In Konamis Reiselied zoomt die
der Namco-Gun vor polternden Felsen, erscheint fiir PlayStation (Bild) Neigungssensor des imaginare Kamera mitten ins
Giftpflanzen und Insekten. und PlayStation2. Angel-Controllers. Kampfgetimmel.

fun generation - Juni 2000
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Die wichtigsten Dreamcast-Spiele

...Hersteller....Genre .............. Japan-Release

wCoolGoelToon sl
Eabitubit s nsaiisiEnaeis
Dance Dance Revolution 2nd Remix .
Dee Dee Planet ...
Eceo tHiaiDalphifiiaes i
Eldorado Gate....
Ethernal Arcadia
Grandia 2....
Jet Set Radio......ccvwierirnes
King of Fighters 99 Evolution
..Marvel vs. Capcom 2 ......cccovveennnnn
Metropolis Street Racer..................
Monster Breed........
....Napple Tale..................
et L
Phantasy Star Online
Power Stone 2 .........coceenn
Powerful Baseball DC-Edition ..
...Record of Lodoss War ..........
Rent a Hero No.1 ...
5 T T e ot (ke
Samba de AMiIgo....cccccvveveerieeieenennn
Sega Tetris............
Shutokou Battle 2........
Super Euro Soccer 2000
Super Runabout ......
....Typing of the Dead

Online spielen mit dem

Dreamcast

Im Mittelpunkt der Sega-Présentation stan-
den die Online-Fahigkeiten des Dreamcast:
Die digitale Kamera Dreameye samt Headset
ermoglicht ab Juni Voice- und Videomails — ihr
durft das Zubehor auch in die Tasche stecken
und unterwegs Fotos knipsen. Die Armband-
uhr Swatch Access erleichtert mit eingebau-
tem Datenchip den Zugang zum Netz: Der
eingebaute Mini-Browser downloaded Inter-
netseiten und visualisiert sie auf einem klei-
nen Bildschirm. Dazu gesellten sich echte
Online-Spiele: Segas Phantasy Star Online
setzt die 16-Bit-Rollenspielserie fort — exklusiv
im Netz. Die zweite Online-Sensation kommt

aus dem Hause Capcom: In Power Stone 2 :

Imagineer
.Climax .
.Sega.

...Rollenspiel ......................unbekannt
Strategie ... .Sommer 2000
Musikspi€l....c....cceeveennn. Winter 2000
Kartenspiel................ Sommer 2000

Musikspiel.. ......erschienen

...Strategie ..o Sommer 2000

Sega ....Action-Adventure.......... Herbst 2000
Rollenspiel ..... Winter 2000

.Rollenspiel . ....unbekannt

....unbekannt
.Sommer 2000
...erschienen
weenee-BSChiENEN

. Rollenspiel ....
.Geschicklichkeit
.Prigelspiel ....
Priigelspiel ...........
...Rennspiel..................Sommer 2000
....Rollenspiel ..... .Sommer 2000
....Action-Adventure ...........erschienen
SPomt S i erschienen
.Rollenspiel . .Sommer 2000
.Prlgelspiel . = i

Sport....
Action-Adventure .
.Rollenspiel
...Rollenspiel

.Sommer 2000
...................... unbekannt
I ........erschienen
.Sommer 2000
.Sommer 2000
.Sommer 2000
Frihjahr 2000
...erschienen

.Geschicklichkeit

keilen sich vier Spieler via Internet. Daneben
prasentierte Sega das Online-Golfspiel Net
Golf sowie die Low-Budget-Duelle Dee Dee

Planet (KanonschieRen) und Sega Tetris fir :

umgerechnet je 55 Mark.

Abseits des Online-Trubels beeindruckte

Segas Skaterspiel Jet Set Radio, in dem ihr
mit Inlineskates durch Fufdgidngerzonen und

Uber Gelander rollt. Dabei sammelt |hr Spray- :

dosen und beschmiert die Wande mit Graffiti,

bevor die Cops antanzen. Auch in Genkis Shu-
tokou Battle 2 (Tokyo Highway Battle 2) bret- :

tert ihr Uber die Piste, jedoch an Bord eines
von insgesamt 62 Rennwagen. Wie Segas

Metropolis Street Racer und das Climax Rem-

pelrennen Super Runabout ist das Spiel mit
dem Lenkrad kompatibel.
Naturlich dirfen auch auf dem Dreamcast

Musikspiele nicht fehlen: Konami prasentiert

EX Genkis Shutokou Battle 2 (Tokyo Highway Battle 2)
protzt mit neuen Strecken und massig Rennwagen.

Ein Icon-System ermoglicht in Phanfasf Srai; Online
die einfache Kommunikation mit Spielern anderer
Muttersprache.

. 4 =3 . M W0}
Findet die Bombe: Um Mensch zu schiitzen,
brettert ihr in Super Runabout riicksichtslos durch die
GroBstadtschiuchten.

1ah

EY Ecco planscht in 3D: Der flinke Dephin feiert auf dem
Dreamcast ein Comeback.

Nintendo 64 zieht Leine

In Japan sind die Tage des 64-Bit-Nintendo gezahlt: Mit nur sieben
Spielen war das N64 auf der Game Show kaum prasent. Freunde der
Fischerei freuen sich Uber eine Angel von Ascii, bei der ihr mit einer
zweiten Kurbel die Spulenlibersetzung reguliert. Statt dem eingebau-
ten Neigungssensor (wie in der PlayStation-Variante) zerrt ihr per Ana-
logstick an der Rute. Das Zubehor ist nicht nur mit Victors Bass Hunter
64 kompatibel, sondern auch mit den beiden neuen Angelspielen Bass
Rush (Visco) und Bass Tsuri No. 1 (Hal). Letzteres besitzt eine méchtige
3D-Oberwelt, in der ihr aus der Ego-Perspektive nach passenden
Angelplatzen sucht. Fabelwesen wie Fuchs und Frosch kaufen euch
den Fang ab, mit dem Geld ersteht ihr im Anglerladen neue Kéder und
Ruten. Capcom zeigte einen Probelevel aus Bio Hazard Zero, in dem
ihr in den Kampfanzug von Stars-Anféngerin Rebecca Chambers und
Seal-Kampfer Billy Cohen schllipft. Statt der gewohnten Item-Kisten

Hauptteil des Abenteuers spielt in einem Zug: Laut dem Entwickler
Flagship soll Bio Hazard Zero das bislang schwierigste Resident Evil
werden. Konami zeigte den jungsten Teil ihrer beliebten Baseball-Serie
Powerful Baseball 2000 (Sommer 2000), das einen ausfihrlichen Rol-
lenspielmodus mit Trainingseinheiten und Wochenplanung besitzt. Das

verwahren die beiden Helden abwechselnd gefundene Schatze. Der

rechnet 120 DM "
teure Angel ist Jagq_. Cap_cnm
mit allen N6d- Pbeton
- Rutensimulatio- w:':i"a:?g; .
(é'}-“ ERE Wi £k F?azardZem.
neue Bass Tsuri No.1
kompatibel.
Track & Field-Ein-
fliisse erkennbar:
Konamis Powerful
Baseball 2000 |

kommende Olympic 2000 war dagegen nicht spielbar. Die absonderli-
che Spielesammlung Ninja Pupil Rantaro 64 Game Gallery von Culture
.Brain wird vermutlich nicht in Europa erscheinen, ebenso Epochs
Abenteuer Grantoretto Rejendo.

Petri Heil mit Ascii

und Hal: Die umge- Bl RupRcation

fiir die Zombie-

imponiert mit einem |
Rollenspielmodus
und Schlagtraining
(Bild).

fun generation - Juni 2000



4] Mit den Ras-
seln zum Samba-
Kinig: Eine Boden-
leiste registriert
Keulenschiitteln in
drei Hohen.

die Automatenumsetzung Dance Dance
Revolution 2nd Remix samt Matte, Sega ladt
mit Samba de Amigo zum rhythmischen Ras-
seln. Um massig Samba-Punkte abzurdumen,
rasselt ihr im rechten Zeitpunkt Uber dem
Kopf, vor der Brust oder in Hifthéhe.

Noch exotischer wirkt Segas Typing of the
Dead, eine Variation des Gun-Shooters: Statt
die Pistole zu ziicken, drickt ihr auf einer spe-
ziellen Tastatur (ohne Zahlenblock) Buchsta-
benkombinationen, um die anstirmenden
Zombies niederzustrecken.

SNK und Capcom spendieren dem Dream-
cast Updates bewéhrter Prigelserien: King of
Fighter 99 Evolution und Marvel vs. Capcom 2
(beide Import-Tests findet ihr in dieser Ausga-
be) beeindrucken mit méachtigen 3D-Zahnra-
dern und -Gebduden im Hintergrund, die
Kampfer tragen jedoch wie gehabt Bitmap-
Klamotten.

Zocken mobil:
Handheldspiele

Waéhrend SNK's Neo Geo Pocket mit Prigel-
spielen seine Nische verteidigt, streiten sich
Wonderswan und Game Boy Color um die
Handheld-Marktfihrerschaft: Der Game Boy
beeindruckte mit einem umfangreichen Spie-
leangebot, das alle Genres abdeckt. Im Vor-
dergrund stehen die zahlreichen Pokémon-
Clones und Abenteuerspiele: In Tomys Zoids
tunet ihr Kampfroboter, Dinobreeder-4-Fans
zlichten Dinosaurier und Atlus gibt euch mit
Devil Children (zwei Versionen) die Macht
Uber eine Horde Démonen und Teufel. Enix
vertraut dagegen auf das traditionelle Rollen-
spielkonzept und setzt mit Star Ocean Blue
Sphere eines der besten PlayStation-Aben-
teuer fort: Als futuristischer Raumpilot stirzt
ihr auf einem mittelalterlichen Planeten ab.
Die Monsterkampfe sind prachtvoll animiert:
Wie in einem 16-BitRollenspiel stehen sich
Heldentruppe und Monsterpobel auf dem
Bildschirm gegenliber. Konami ladt mit Stran-
ded Kids 2 erneut auf'die einsame Insel: Das
Spielprinzip ist bekannt, Grafik und Handlung
dafiir detailverliebt (iberarbeitet.

Der Wonderswan halt nichts von Eigenent-
wicklungen, sondern orientiert sich an erfolg-

: reichen Konsolenspielen (u.a. Final Lap 2000,
. Cotton, Bases Loaded Rookies) und Uber-

: rotschnittstelle  Wonderwave tauscht das
: Handheld ab Juni Spieledaten mit PlayStation
: Mech-Strategieschlacht SD Gundam G-Gene-

. ration und die Tamagotchi-Zucht Digimon

: PlayStation und Wonderswan, via Wonderwa-
i ve Ubernehmt ihr eure trainierten Mech- bzw.

. sion. AuRerdem dient der Wonderswan zur
- Kommunikation mit dem mechanischen Kafer

- nische Wohnzimmer krabbelt. Der Borg findet

anschmiegsamen Schmusekrabbler. B (oe)

- WonderSwan sowie Blink- und Soundeffekten.

[SPECIAL

NaMe s ...Japan-Release
Bases Loaded Rookies reniiienneee.€rSChienen
Cool Cool Jam .......cccevevevncvneeen . SNK e Musikspiel.. unbekannt

(Cottani T
Devil Children Rot/Schwarz .......... 3
wenDigimon Adventure..........oiine.

...Dinobreeder 4......
....Final Lap 2000 .....
....King of Fighters
...Lode Runner.....

Shoot’'em Up.. .erschienen
Rollenspiel .............. Herbst 2000
Rollenspiel ...........Sommer 2000
Rollenspiel................. erschienen
Rennspiel ... .erschienen
...Prigelspiel ..... ..unbekannt
Geschicklichkei .erschienen

t

Macross 7..... RPG-Ballerspiel . .erschienen

NGRBRON BN T L ....Brettspiel..................erschienen

Olympic 2000........cc0000 SR— _— L] clo] L . Sommer 2000

.Perfect Choro-Q .Rennspiel ...Sommer 2000

...Pocket Cooking........cccevevvnininenne. - ...Simulation.............5ommer 2000

PocKet Figh e A hEs Prilgelspiel ......ococoeeas erschienen

...Rockman Fighter . .Prigelspiel ... ..unbekannt

...RPG Maker GB . .Spieleeditor ... ..erschienen

.Saru Puncher ................. Prigelspiel ................ erschienen

....SD Gundam G-Generation .Strategie .... Sommer 2000

.SNK Gal's Fighter........... .Prugelspiel . .....erschienen

...Star Ocean Blue Sphere ............... sieeeenaennnn.ROllENSPIE] ...........SOmmer 2000

Stranded Kids'2 ..o Konami..................Action-Adventure ....... unbekannt

.Super Robot Wars Compact 2. .Strategiespiel ... ..erschienen

] 2 R VS Lemmings ........... Geschicklichkeit ........erschienen

GRS s R R s ...Rollenspiel ........... Sommer 2000
GB: Game Boy WS: WonderSwan NGP: Neo Geo Pocket

| B Die Infrarot-

. schnittstelle Wonder-
wave verbindet das
Bandai-Handheld mit
Play- und PocketSta-

tion: Das erste
System-iibergreifende
Spiel ist die Strate-
gieschlacht SD Gun-
dam G-Generation.

(GF L

7. A5

Pokémon fiir
Roboter-Fans: In Zoids
fangt und tunet lhr
wilde Mechs und
Kampfdrohnen.

zeugt mit innovativem Zubehor: Mit der Infra-

und PlayStation2 aus (via PocketStation). Die
ersten beiden kompatiblen Spiele sind die e —
LEFET EShaThRiRE
F-r\
Adventure. Beide erscheinen gleichzeitig fur Mischung ais Rol-
len- und Ballerspiel: In
Macross7 gibt's fiir
jeden Abschuss Erfah-
rungspunkte,

Monsterschiitzlinge in die jeweils andere Ver-

Wonderborg, der ab dem Sommer durch japa-

sich mit Licht- und Tastsensoren in seiner
Umgebung zurecht und gehorcht dem per
Wonderswan erstellten Personlichkeitsprofil:
Erzieht einen wisten Kampfkafer oder

K& Star Ocean Blue
Sphere: Enix setzt die
& beliebte Rollen-

. spielserie fiir den
Game Boy Color um.

K3 Einsteigerfreund-
lich: Anfanger spielen
Konamis Musikspiel
Pop’n Music nur mit
drei statt fiinf Tasten.

Bl Bandais Wonderhorg kommuniziert mit Euch via

fun generation - Juni 2000




Kap. 2) Leibesiibungen fiir die Daumenpartie.

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

Fig. 2)
Der Daumen-Sit-up.

ol
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Legen Sie den Handriicken auf

eine gerade Unterfliche. Den
Daumen so weit wie moéglich von
rechts nach links biegen. Die
restlichen Finger leicht spreizen.
12-mal pro Daumen, drei
Wiederholungen.

Fig. 3)
Der Daumenschwung.

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




I SPECIAL|

RD"BHSDIEIH‘IO >\
fur den Dreamcast A

Ist ein Ende der Rollenspiel-Diirre auf dem Dreamcast in Sicht?
Mit Sega, Game Arts und EPS kiindigen gleich drei erfahrene

Entwickler spektakulidre Fantasy-Abenteuer an.

Impruwsatlon ist das halbe Leben In Granas Klrnhe
ist das Ewige Licht direkt ans Olfass angeschlossen
(rechts im Bild).

Die Singerin Elena istim
gleichen Alter wie Ryudo
und arbeitet nebenbei
als Priesterin in Granas

L Kirche. Sie singt bereits
seit ihrer Kindheit und
halt damit alles Bise aus
ihrem Herzen fern. lhr
frohlicher Charakter
dhnelt Sue aus der
ersten Grandia-Episode.

fun generation - Juni 2000

. Kuddelmuddel Im G z zu and

Gansemarsch: In Oberwelt und Dungeons folgen die
Kollegen ihrem Schwertmeister.

ollenspiele auf dem Dreamcast sind
bislang ein heikles Thema: Abenteuer

ler ist Phantasy Star Online, das gemessen an

ches Rollenspiel im Durchschnitt 50 bis 90

Spielstunden. Sega, Game Arts und EPS sind

sich des Notstands bewusst und versprechen
drei hochkaratige Rollenspiele, die ihr auch
allein zocken kénnt.

Grandia 2

Nach Umsetzungen und Updates bewahrter
Rollenspiele wie Lunar Complete und Grandia

wirken die Hauser von Grandia 2 wirklich hewuhm

Monsterjdger Maregg ist
auf der Suche nach dem
Schurken, der sein Hei-
matdorf niedergebrannt
hat. Im Umgang mit Frau-
en entpuppt sich das 30-
jahrige Muskelpaket als
Gentleman, gelegentlich
ist er jedoch stur.
T I T S a]

. fir die PlayStation verspricht Game Arts end-
¢ lich die erste Dreamcast-Eigenentwicklung:

wie Climax Landers sind nur als !
Import erhéaltlich und bieten méaRigen Spiel- :
spaR. Die groke Hoffung der Dreamcast-Spie-

Grandia 2 &hnelt dem 32-Bit-Vorganger in
Konzept und Design, Helden und Handlung
haben aber nichts mit der ersten Episode

¢ gemein.
den aktuellen Online-Geblihren jedoch Spie- :
lern mit groflem Geldbeutel vorbehalten :
bleibt: Immerhin investiert ihr in ein gewdhnli-

Schauplatz des Abenteuers ist der Kontinent
Surisen, der in die Schlacht zwischen Gott
und Teufel gespalten wurde: Die alten Sagen
erzéhlen, dass der Graben Granacliff in der
Mitte von Surisen direkt in die Unterwelt flhrt
und der Teufel vom Mond aus die Menschheit

in die lrre fihrt. Der liebe Gott, Verlierer im

Kampf der Ubermenschen, schmort derweil

- in der Holle.

Kein Abenteurer hat es je gewagt, den Gra-

- ben zu durchqueren und mit den Menschen
- auf der anderen Seite des Kontinents Kontakt
. aufzunehmen. Méglicherweise nimmt jedoch

ein Abenteurer aus Cahbo die Herausforde-

- rung an. Das kleine Dorf mit Kirche ist die Hei-
- mat von Ryudo und Elena, die bis dato ein
- friedliches Leben fihren. Doch eines Nachts

Uberfallen Monster das Dorf, brandschatzen
und vertreiben die Bewohner. Ryudo und

: Elena ziehen aus, um die Ursache fiur die
: plotzlichen Uberfalle zu kldren. Da es sich bei
i der Heldentruppe nicht um Kinder {wie im
: Vorgénger), sondern heranwachsende Ju-
. gendliche handelt, spielt im kommenden
. Abenteuer auch die Liebe eine grofie Rolle.

. Alle Stadte, Festungen, Kerker sowie die
. Oberwelt hat Game Arts mit Polygonen

kunstvoll modelliert: Wahrend ihr in anderen

: 3D-Rollenspielen wie Holy Magic Century
i (NB4) oder Eternal Arcadia.(DC) eurem Helden
¢ wie in einem 3D-Jump’'n’Run (ber die Schul-
. ter blickt, orientiert sich Game Arts am Hol-

lywood-Konzept von Resident Evil und Uber-
rascht in jeder Lokalitdt mit neuen Perspekti-



[SPECIAL IS

Der siebzehnjéhrige Schwertmeister Ryudo ist
der Held von Grandia 2 Er lebt im Haus Geo

Hound und trainiert taglich. Sein Adler Eagly hat
schon 40 Jahre auf dem Gefieder und sitzt Ryodo
stets auf der Schulter. Das schlaue Tier versteht
die Sprache der Menschen.

Die Geschichite von Grandia

Mal ganz nah, mal aus respektvoller Entfernung:
Jeder Lokalitdt spendiert Game Arts eine eigene Kamera-

perspektive. Das erste Grandia entwickelte Game Arts

fur den Saturn: Das Abenteuer um die
sechskopfige Heldentruppe erscheint
d 1997 in Japan, genau sechs Tage vor
[ Weihnachten. Das Rollenspiel mit drehba-
rer 3D-Kamera und Knuddeloptik schafft
es sogar bis in deutsche Wohnzimmer:
chen Scherzen hat er die Statt mit FMV-Sequenzen und Render-
Lacher immer auf seiner landschaft & la Final Fantasy Vil zu prot-
Seite. Im Kampf schleu- zen, konzentriert sich Game Arts auf eine
dert er dem Feind seinen detailverliebte 3D-Umgebung. Hauser wir-
Tomahawk entgegen. ken erstmals richtig bewohnt, teilweise
sogar schlampig und heruntergekommen.
Die schwungvoll animierten Spritehelden
sorgen mit massig Ulkmanévern fir
Lacher. Den Soundtrack liefert der Kom-
ponist des Lunar-Orchesters Noriyuki lwa-
dare, Manga-Zeichner Yuushi Kanoe ent-
wirft die Charaktere.

Der dreizehnjihrige
Roen ist das Nesthak-
chen der Truppe: Mit sei-
nem blonden Wuschel-
kopf und seinen kindli-

Emsiges Treiben im Dorf: Die Passanten marschieren
von einem Haus zum anderen und plaudern miteinander.

ven, Kamerafahrten und Nahaufnahmen.
Laut Game Arts dient die Oberwelt dabei :
nicht nur als Verbindung zwischen den einzel- : : - :
nen Orten, sondern sie ist auch Schauplatz : &l AusderZauber: Besiegte Monster werden -
von Handlungssequenzen. i bty Betansgtblendat o IETI
Wie im Vorganger erspaht ihr angreifende : = if_BECY
Monster in der Oberwelt, bevor es zum Duell : Magische Attacken erlernen eure Schitzlinge - = DTSS!
kommt: Ist eure Heldentruppe geschwaécht, : erst im spateren Verlauf des Abenteuers: ;,;ie;"';g, :
geht ihr den Biestern einfach aus dem Weg. : Wie im ersten Grandia basieren die Zauber-

Das Kampfsystem ahnelt dem des Vorgéan- | spriche auf den vier Grundelementen Feuer,
gers, bietet jedoch optisch viel mehr Action: : Wasser, Luft und Erde, die eure Helden stu-
Angelehnt an das Active-Time-Battle-System : dieren mussen. Beherrscht ein Streiter meh-
von Final Fantasy besitzt jeder Kontrahent | rere Elemente wie Wasser und Luft, kann er
einen Zeitbalken. Ist dieser gefillt, schldgt | damit Mischzauber wie z.B. Eis-
der jeweilige Streiter kraftig zu. Wird einer : regen kreieren. Game Arts
eurer Schitzlinge vom Feind attackiert, muss : verldsst sich dabei auf eine
er etwas langer warten als seine unbehellig- : ausgewogene Mischung
ten Kollegen. Aullerdem misst ihr den : aus den 80 altbekannten
Abstand zum Feind in eure Taktik einbezie- : Magiesprichen und neu-
hen, denn nach einem Sprint sind eure Hel- | en Zauberkunst-
den aufier Atem und schlagen halbherzig zu. : stlcken.

- . -

Das erste Grandia ers
fiir Segas Saturn.

Bl I¥2AT4/2
sl &AL OEDLOAICHS - --
enitt . BE FHEoT<sD?

O‘Q w

&= - - -
1999 wird Grandia fiir die PlayStation
umgesetzt.

Doch nur in Japan ist der Saturn immer
noch erfolgreich: Game Arts spendiert
den japanischen Abenteurern ein halbes
Jahr spater Grandia Museum mit Bonus-
Artworks zum ermafRigten Preis von
umgerechnet 60 Mark. Die Fans haben
noch nicht genug: Im November 1998
erscheint in Japan Grandia Memorial, das
mit umgerechnet 90 Mark zwar etwas
mehr kostet, daflr aber neue Schauplatze
und Handlungssequenzen bietet. Im Som-
mer 1999 kommen auch PlayStation-Fans
in den Genuss des Vorzeige-Rollenspiels:
Grandia PS unterstitzt den Dualshock
und erscheint Uber Ubisoft in Deutsch-
land.

Millenia ist das ungezii-
gelte Weibsbild der Rol-
lenspieltruppe: Mit lan-
gen Haaren und appetit-
lichen Kurven verfiihrt
sie jeden Mann. Millenia
bleibt immer am Ball:
Langweiler und Schlen-

driane kann sie nicht
Fehde zwischen Baum und Spinne: Kampflustige ausstehen.

Monster erspaht ihr schon aus der Ferne.
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Emotionen auf dem Dreamcast: Eure Helden lachen,
weinen, kucken beleidigt und iiberheblich.

Segas Rollenspielexperten arbeiten an zwei
Abenteuern: Phantasy Star Online ist als Mul-
tispielerspektakel konzipiert, wahrend Eternal
Arcadia nur fur einen Joypadhelden gedacht
ist. Eternal Arcadia erzédhlt die Geschichte des
jungen Piraten Vice und seinen beiden
Freundinnen Aika und Fina. Das sympathi-
sche Trio lebt in einer Welt voller schweben-
der Inseln, die nur per Luftschiff zuganglich
sind. Das romantische Piratenleben stort ein
maéachtiger Imperator, der mit seiner hochent-
wickelten Kriegsmaschine eine Insel nach der
anderen erobert. Um es mit dem technisch
Uberlegenen Imperium aufzunehmen, suchen
unsere drei Helden nach magischen Meteori-
ten, die von den sechs Monden auf die Erde
regnen. Diese Mondsteine kénnen sowohl fir
Zauber, also auch zur Verstarkung der Waffen
und des Schiffantriebs genutzt werden. Die
Herkunft des jeweiligen Steins bestimmt
dabei die Elementbindung

(Blitz, Feuer, Wasser).

Die Welt von Eternal Arcadia entdeckt ihr in

ihr von Insel zu Insel und plaudert bei Begeg-
nungen mit der Crew anderer Schiffe. Im

Gegensatz zum einfachen Oberweltaufbau

anderer Rollenspiele reguliert ihr die Flughthe
eures Schiffes und erforscht so Inseln mit
mehreren Ebenen und geheime Piratenhafen
Vogelschwarme,

machtige  Wasserfille,

eine bezaubernde Optik.

An Land blickt ihr Vice tber die Schulter und
erkundschaftet zu FulR jeden Winkel der :
malerischen Inseln. Zahlreiche Leitern, Han- :
gebrlcken und Stege sorgen dabei fir viel- :
schichtigen Entdeckungsspafl. Um hinter :
jeden Busch zu blicken, dreht ihr die Kamera
um 360° und wechselt im Stand in die Ego- :
perspektive. Schnitte gibt's nur in Handlungs- :
sequenzen und beim Betreten machtiger !
Festungen: Wenn ihr ein normales Haus :

22
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Vom Feind umzingelt setzt Vice zum Feuerzauber an:
Die Kollegen verletzt die eigene Angriffsmagie nicht.

Ed Vice vermibelt den Stahlstier mit seiner Schwert-
Combo: Bei Spezialattacken erwartet euch eine anime-
inspirierte Tunneloptik.

Hier geht’s drunter und driiber: Massig Stege,
Leitern und Briicken verwandeln selbst
kleine Inseln in Labyrinthe.

betretet, werden die Wande transparent und
gewahren so einen Blick auf die Einrichtung

An Bord eures Schiffes und auf Wanderschaft
attackieren euch per Zufall fliegende Fische

und Wegelagerer: Nach dem Rundenkampf- :
prinzip wahlt ihr fir jeden Streiter ein takti- :
: Der Krieg um die Insel Lodoss entstand aus
. einem japanischen Tischrollenspiel des Her-

sches Mandver wie Waffenattacke, Spezial-
hieb, Magie und die Nutzung von Gegenstan-
den, die anschlieRend von euren Helden in
die Tat umgesetzt werden. Mit dem Charge-
Kommando sammelt ihr auRerdem spirituelle

i Kraft fur Spezialhiebe wie Schwertcombo und
drei Spielmodi: An Bord Eures Schiffes reist

Bumerangwirbel. Im Gegensatz zu anderen
Rollenspielen verharren Helden und Monster
bis zu ihrem Einsatz nicht auf festgelegten
Positionen, sondern stiirmen zum anvisierten
Feind und bleiben nach dem Angriff dort ste-

. hen. So kénnen eure Helden umzingelt und :
. getrennt werden. Flachendeckende Zauber-
in verwinkelten Felshohlen. Vorbeiziehende :

spriche treffen dagegen nur einen Helden,

: wenn eure Gruppe weit verstreut ist.
Nebel- und Meteoritenfelder sorgen dabei fur :

Wahrend die 3D-Kamera dem aktiven Schla-

Hinterhalt im Wald: Nur wer diplomatisch antwortet,
kann dem Kampf entrinnen.

v 1 kp 2/ 2
hp 420/ 420
e —

.a'muer'

{ ¢ ol

Das Kampfmenii: Per Icon wihit ihr aus Attacke, Spe-
zialhieb, Magie, Abwehr, Flucht und Charge.

i g A i
Mit dem Luftschiff schwebt ihr von einer Insel zur

nachsten: Dank Hohenruder steuert ihr verschiedene
Ebenen an.

ger folgt, becbachtet ihr die Kollegen im Hin-
tergrund beim Scheinkampf.

stellers SNE, dem eine Manga- sowie Anime-
Serie von Erfinder Ryo Mizuno folgte. Viele
tausend Jahre vor den Abenteuern herrschte

. ein schrecklicher Krieg zwischen den Gottern:

Ubrig blieben nur die Géttin des Erschaffens,
Marfa, sowie Kardis, die Gottin der Zer-

: storung. Das finale Duell zwischen den bei-
. den erschitterte die Erde und die Insel

Lodoss trennte sich vom Festland. Marfa und
Kardis kdmpften bis zur Erschdpfung und fie-
len anschliefend in ewigen Schlaf. Kardis zu
erwecken ist stets das Ziel der Bdsewichte
von Record of Lodoss War, was die Helden
der Serie zu verhindern wissen.

e K3 Sobald Ihr ein
kleines Gebaude
;f’;l'r{’r! wie ein Haus

i betretet, werden
& die Winde
transparent und
# gewihren einen
Blick ins Innere.

]



Wéhrend das Tischrollenspiel japanischen Spielern vorbehalten ist,
sind Manga und Anime auch bei uns erhéltlich. Sechs der dreizehn
Anime-Episoden sind in japanischer Originalfassung mit deutschen
Untertiteln von dem Anime-Label OVA erhéltlich und erzahlen den
ersten Teil der Saga: Armeen von Gnomen und Damonen unter der
Flhrung

des finsteren Konigs Beld und seines Kommandanten Ashram grei-
fen die Dérfer und Kénigreiche der Menschen an. Der junge Held
Parn sowie seine finf Geféhrten (Elfe, Zwerg, Magier, Priester und
Dieb) verhindern das Erwachen von Kardis und retten damit allen
Wesen auf Lodoss das Leben.

Die Manga-Serie (bislang flinf Episoden zu je 12 Mark) ist im Carlsen-
Verlag erschienen und beschreibt die Heldentaten des jungen Ritters
Spark, dem zweiten Teil der Saga: Spark zieht mit seinen Mannen
aus, um einen sagenumwobenen Schatz zu bergen. Dabei stoRt er
auf den Dunkelelf Jiba, der den Stab des Lebens in seine Gewalt
bringen méchte: Soll Kardis erneut zum Leben erweckt werden?

3 - :
\1‘1‘ orDy of

ﬂJIM

U“r‘ﬁ-

Die aktuelle Manga-Episode vom
Carlsen-Verlag heiBt Die Chroni-
ken von Flaim 3(ISBN 3-551-
74363-0) und kostet 12 Mark.

E¥ Japanische Originalfassung mit
deutschen Untertiteln: Jeweils drei
Record of Lodoss War-Episoden befinden
sich auf einer Kassette von OVA-Films.

E—ikos—2— (X) J‘h

e
l.'l Das Stams Menu Per Kllck riistet ihr euren Helden
mit Schild, Schuhen und Umhang aus.

Nach dem Erwachen in Worts Tempel zaubert der
Weise euer erstes Schwert herbei.

. 2
—Jb'ﬁq‘*’i— (K) Lj

Stapft ihr auf einen Bodenschalter, entdeckl ihr
geheime Schatzkisten und versteckte Tore.

Renderfilm statt Anime-Sequenzen: Karla und Wagnar bereiten
die Auferweckung Kardis vor, Wort beschwirt euch als letzte Rettung.

Duell mit einem Drachen: Auf Distanz grillt euch das
Biest mit seinem Feueratem, im Nahkampf stampft es
euch platt.

Im Gegensatz zur Manga-Vorlage steuert ihr :
in Record of Lodoss War — The Advent of Car- |
dice fir den Deamcast nicht eine ganze Hel-

dentruppe, sondern nur einen Streiter: Die :
fiese Hexe Karla und der Hofzauberer Wag-
nard versuchen gemeinsam, Kardis aus ihrem
Schlaf zu erwecken. Der Weise Wort ahnt die :
finsteren Machenschaften und beschwort in

seinem Tempel einen Krieger (sprich: Euch),
um das gemeine Duo aufzuhalten.

Aus isometrischer Perspektive durchstébert ;
Dichtes :
Gestripp, Regen-FX und Blitzgewitter sorgen :

ihr Kerker, Dorfer und Walder.

dabei fUr ein marchenhaftes, manchmal auch

Schétze findet.

Im Kampf erinnert Record of Lodoss \War an
das erfolgreiche PC-Rollenspiel Diablo: Dra-
chen, Damonen und Ungeheuer vermabelt ihr

Zuschlagen und Ausweichen: Im Kampf kniippeln
Ritter an der Front, wahrend Zauberer auf Abstand blei-
ben.

in Echtzeit auf der Oberwelt, einen speziellen
Duellmodus gibt es nicht. |hr sprintet auf eure
Kontrahenten zu, verpasst ihnen eins mit
dem Schwert und weicht anschlief’end der
Gegenattacke aus. Fir viele Monster misst
ihr die Kampftaktik variieren, denn sie halten
euch mit Teleporterzauber und Ausfallschrit-
ten zum Narren. Spater macht euch die Kom-
bination aus unterschiedlichen Monstern zu
schaffen. Fur jeden Hieb kassiert ihr Erfah-
rungspunkte, die Eigenschaften und Erfah-
rungslevel eurer Schitzlinge verbessern. Falls
euch die Riesenamdében und Goblins Ubel

i zurichten, heilt ihr euch per Knopfdruck:
unheimliches Ambiente. Mit den Zeigefinger- :
tasten dreht ihr die Kamera um 90° und spit- :
zelt so hinter Mauervorspriinge und Blsche. :
Zahlreiche Bodenschalter entriegeln Tore und :
Geheimfécher, in denen ihr neue Waffen und :

Jeweils ein Hilfsmittel wie Heiltrunk und
Gegengift legt ihr auf die Item-Taste.

An ausgesuchter Stelle erwarten euch beein-
druckende FMV-Sequenzen: Statt Elemente
der Anime-Vorlage zu nitzen, hat ESP Karla,
Wagnard & Co. gerendert. Anime-Fans mus-
sen sich zwar umgewdhnen, doch die Ren-
deroptik passt zum westlichen Grafikstil des
Rollenspiels. B (wf)

2 im Uberblick

Japan-Release ..

....Record of Lodoss War
.ESP/Kadokawa Shoten
Juni 2000

Perspektive............. Nahansicht ..... Isometrisch
Actionsequenzen ... Animation ....... FMV
Kampfsystem ......... Rundenkampf. o .Echtzeit-Action
Heldentruppe........3 Mann.......cccoe..c. 1 Mann

23
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VORSCHAU

Black & White

Dreamcast.

Die Ubersichtskarte eurer Welt, oben links geht's zur Monsterhihle: Fiir die PC-Optik dieser Halle
hat man den PC-Prozessor gehirig ausgetrickst, am Dreamcast-Gegenstiick wird noch gearbeitet.

ben. Top-Seller wie Popolous oder Magic Car-
: pet stehen in jedem gut sortierten Archiv und

Peters ehemaligem Arbeitgeber: Das Firmen-
‘Bullf gehort mit Top-Sellern wie Dun-

. spielen.

Himmlische Gerechtigkeit

: Entwickler-Opa das Bild einer dreidimensiona-

. Walten des Spielers kaum Grenzen gesetzt
: sind. Eine Hand bildet dabei die Schnittstelle

Noch herrscht Ruhe in der Siedlung: Euer Haustier
hat sich gerade in seiner Hohle auf's Ohr gelegt.

. letztere sind entweder eure "Schafchen' oder

fun generation - Juni 2000

ast jeder kennt seine Spiele, aber sei- !
nen Namen merken kann sich kaum :
jemand: Der britische Exil-Franzose :
. und Star-Designer Peter Molyneux hat immer-
¢ hin zehn Jahre Software-Geschichte geschrie-

. kommen aus den Entwicklungslabors von !

. In einem Londoner Hotel beschreibt Peter das
: Konzept hinter seinem ehrgeizigen GroB- :
: projekt: Mit ruhiger, fast gefliisterter Stimme
¢ und kurzen, bestimmten Gesten zeichnet der :

len Welt, in der dem géttlichen Schalten und :

. zu eurem polygonalen Umfeld: Mit ihr mani-
i puliert ihr die Spielwelt und deren Bewohner -

Peter Molyneux préasentiert in London seine neue Gotter-Simulation: In Black &
White ziichtet ihr ein himmlisches oder teufisches SchoBtier mit bestialischer KI!

die Anhanger einer verfeindeten Gottheit. Das
Reich eines anderen Gottes ist fir euch
streng tabu, eure eigenen Landereien dage-
gen kénnt ihr nach Lust und Laune durch die
Mangel drehen. Ob ihr dabei boser oder guter
Gott spielt — das bleibt einzig und allein eurem
Geschmack Uberlassen, auf den Fortlauf des
Spiels hat eure Gesinnung keinen Einfluss.

- Wohl aber auf die Entwicklung der Spielwelt:
- Wer lieb und nett sein mdchte, benutzt die
lukrativsten Spieleschmie- :
ol -Gigant Electronic Arts. !
dem hat Peter Molyneux den Erfolgs-Ent-
r verlassen, um seine Spiele-Visionen -
unter eigenem Firmen-Label zu verwirklichen. :
"Verwirklichen' heiftt in diesem Fall, Peters :
i uspriinglichen Spiele-Gedanken weiter zu ver- |
¢ folgen und zu perfektionieren: Das erste Spiel :
i aus den ‘Lionhead'-Studios macht da weiter, :
: wo Popolous vor zehn Jahren aufgehort hat — -
. in Black & White diirft ihr endlich wieder Gott !

"gottliche Hand", um seine Anhanger zu hegen
und pflegen — wer's dagegen lieber fies und
gemein hat, der haut sie damit tlichtig in die
Pfanne. Bewohner packen und an einem
angenehmeren Plétzchen wieder absetzen —
oder sie nach Herzenslust vertrimmen und
ihnen mit einem gut gezielten Wurf gegen die
nachste Felswand samtliche Knochen bre-
chen. Baume ausreiflen, um Platz und Roh-
stoffe fir eine neue Siedlung zu liefern — oder
Bdume umknicken und damit eine der zierli-
chen 3D-Behausungen zertrimmern. Eurer
Vorstellungskraft sind kaum Grenzen gesetzt:
Ihr entscheidet, ob euch die Bewohner eures
Reichs verehren oder flrchten — gottliche
Energie gibt’s fir beide Sorten der Huldigung.
Einmal gesammelt, kénnt ihr die (berirdische
Energie in himmlische (oder héllische) Wun-
der verwandeln: |hr bombardiert die Siedlung
eines gegnerischen Gottes mit Feuerballen,
lasst Gewitterwolken aufziehen oder belegt
euer eigenes Land mit einem Schutzzauber,
an dem die magischen Attacken der Widersa-
cher wirkungslos abprallen. Noch besser: |hr
kritzelt ein Pentagramm in den Sand (erfordert
besonders viel Fingerfertigkeit) und verstarkt
so euren nachsten Angriffszauber!



King Kong gegen Godzilla

Trotz aller zauberhaften Maglichkeiten steht
euer gottliches Wirken nicht im Mittelpunkt
von Black & White: Wichtiger als Zauber und
gbttliche Strafe ist euer ganz personliches
‘Haustier". Wolf, Tiger, Kuh oder Orang Utan:
Ihr wahlt aus einem Portfolio von immerhin
13 unterschiedlichen Spezies (auf dem PC
sind es nur elf) euer Traum-Tierchen und er-
zieht den Dreikdsehoch zum Uberbringer eu-
rer gottlichen Macht. Laut Peter ist euer
Schitzling ein entscheidender Schritt bei der
Entwicklung kiinstlicher Computer-Intelligenz
und noch "hoéher entwickelt” als die berlichtig-
ten PC-Creatures von Micropose: Der kleine
Kerl beobachtet jeden eurer Schritte und wird
allmahlich zum Spiegelbild eurer Spielweise.
Tatsachlich wird euch das Tierchen immer
ahnlicher: Gute Taten verinnerlicht euer

Hat sich bei euch ein Zauberkunststiickchen abge-
guckt: Euer Orang Utan.

Struppig und spitzohrig: Ihr habt euch bei der Wahl der , gottlichen Rassen”
fiir einen Wolf entschieden - ein ganz agiles Biirschchen!

"Creature" genauso wie fiese, auch Belohnun-
. gen und Bestrafungen merkt sich das Baby.

Krault ihm zértlich den Bauch oder verpasst
ihm eine schallende Ohrfeige: Erziehungs-

mafen, die eine richtige kleine Personlichkeit
: formen. Verwohnter Gernegrol3, Angsthase,

Beschitzer oder Kampfmaschine? lhr formt

die Persénlichkeit des virtuellen Wesens —

und damit auch sein Aussehen:
King Kong -mit agressiv funkelndem Blick

¢ oder winziges Weichei? - Ernghrungsplan

und Erziehung entscheiden Uber die Optik

i eures Haustiers. Warnung an alle Hobby-

Fieslinge: Bose Monster ruinieren euch

i schnell den Ruf - und zwar im Internet. Extra
i fur die Dreamcast-Version hat Lionhead ein
i automatisches Online-Profil entwickelt: Hier
i kdnnen andere Black & White-Spieler sehen,
i was sie von euch zu erwarten haben. Notori-
i scher Fiesling oder naiver Volltrottel: Das

Ein magischer "Special Move": lhr kratzt mit
der Hand ein mystisches Symbol in den Boden.

. machen!

Jetzt gibt's Haue: Die Monster von zwei Gottern haben sich in die Haare gekriegt. Nur
wer seinen Schiitzling regelmaBig in die Schlacht schickt, macht aus ihm eine Kdmpfernatur!

Kloppen sich geféhrlich nahe an eurer
Siedlung: Affe und Schildkrite.

: Online-Profil nebst Screenshots verrat's —
: schlieflich wird es von eurem
¢ immer auf dem neuesten Stand gehalten.

"VR-Pet"

Und ihr misst keinen Finger daflr krumm
Also: Achtet auf eure Internet-
Reputation.

Euer Haustier stellt brav Screenshots und die

Beschreibung eures Spielfortschritts auf die
. Seite. Also erkennt jeder auf den ersten

Blick, ob ihr ein netter Kerl oder ein angrifflu-

stiger Bursche seid!

PCOnly?

Klar — Lionhead werkelt unter Hochdruck an

. der Dreamcast-Version. Nur leider gab’s zum
: Zeitpunkt der Prasentation noch keine ent-
i sprechenden Bilder: Was ihr hier seht, sind
i PC-Screenshots.

¢ Laut Molyneux sollen aber beide Versionen
¢ weitgehend identisch sein: Lediglich bei eini-
i gen Texturen und der Auflésung mifRt ihr ein

paar Abstriche machen - die 1024 mal 768
Bildpunkte des PC-Monitors kann euer Fern-

¢ seher nicht darstellen, auerdem haben die

meisten PCs von Haus aus mehr Speicher als

: eure Konsole. Daflir verwohnt euch die DC-
¢ Version mit jeder Menge Extra-Features! M (rb)

Erhéltlich ab ERITELE]
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Turok 3:

Shadows of Oblivion

* Da ist er wieder, der knochige Ritter mit der schiefen Kauleiste:
Sir Daniel Fortesque stiirzt sich in sein zweites PlayStation-

er kennt ihn nicht, den tapferen yor 14 onggncee

VENBION O
03. 81 00

Indianer? Bereits vor drei Jahren
hat sich Joshua Fireseed alias
ik auf Dinosaurierjagd begeben. Turok:
osaur Hunter war nicht nur eines der
en Nintendo 64-Spiele Uberhaupt, son-
noch dazu ein hervorragender Ego-
oter. Durch acht gigantische Areale habt
uch gekdmpft - um am Ende den Kampf
vischen Gut und Bose flr euch zu entschei-
und den fiesen Campaigner in die ewi-
n Jagdgrinde zu schicken. Nach dem 100 50 i

oRen Erfolg des Erstlings lieR eine Fortset- Predator lasst griiBen: Mit dem Warmesichtgeréat
ng nicht lange auf sich warten: Anderthalb spiirt ihr Feinde auch im Dunkeln auf.

hre nach dem Release von Turok erschien
mit Turok 2: Seeds of Evil der Nachfolger.
Und Entwickler Iguana hatte alles verbessert:
Noch groRere Level, noch mehr Gegner,
noch mehr Waffen - und das ganze im
schicken Hi-Res-Gewand. Leider stieg aber
gleichzeitig auch der (ohnehin schon hoch
angesetzte) Schwierigkeitsgrad um ein
ganzes Stlick an, was viele Fans vorzeitig ins
Gras beiflen lielk - die Folge waren zer-
schmetterte Joypads und in die Ecke gewor-
fene Module. Der nachste Streich sollte dann
ein reines Multiplayer-Game werden: Zumin- Klein, aber bissig: Die Mini-Raptoren knabbern
dest machte Turok: Legenden des Verloré-  yichtnur an Leichen, sondern machen auch euch
nen Landes ausschliefdlich im Mehrspieler- das Leben schwer,

Modus ordentlich Spal® - flr Solo-Spieler
war's schnell ausgereizt.

7

PADGAEEE
o zan

Mit Turok 3 kehrt Acclaim Austin nun zu den
Waurzeln zurlck - weg von Multiplayer-Pfaden
und wieder in den Dschungel. Der (ble Obli-
vion verstromt seine negative Energie Uber
die ganze Welt - und versucht, die Lebenden
ihrer Kraft zu berauben. Um eine Katastrophe -
und den Weltuntergang zu verhindern, muss GroR und garstig: Die riesigen Monsterbrocken
also mal wieder ein tapferer Krieger her! scheinen ordentlich sauer zu sein!

Allerdings hat der gute Joshua Fireseed

inzwischen ausgedient - die Helden des drit-

ten Teils sind Schwesterchen Danielle und

Sohnemann Joseph. Ob Joshua ernstlich

erkrankt ist oder einfach nur Urlaub macht,

sei dahingestellt - jedenfalls wissen sich auch
die anderen Familienmitglieder zu behaup-

ten. Abhéngig davon, fur welchen der beiden

Charaktere ihr euch zu Beginn entscheidet,

verlauft euer Abenteuer etwas anders. So

gelangt ihr des ofteren in Abschnitte, die

euch mit der anderen Spielfigur verborgen 3 >
geblieben wéren - und umgekehrt. Ubrigens Alles Gute kommt von hinten: Joseph schleicht sich
durft inr euch spater noch mit einer weiteren langsam an - um der Wache mit der Axt den

Figur in die Schlacht stlirzen: Die bezaubern- Schadel zu spalten.
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Bl Liebe zum Detail: Feuert ihr auf die Umgebung, bleiben Einsch

WORK IN PROGRESS
VYERBION ©O. 7an
Bi. 00

03

slocher zuriick.

Zielhilfe: Mit dem Suchlaser peilt ihr eure
Gegner zentimetergenau an.

de Adon kennt ihr noch aus Teil 2 - allerdings
musst ihr das Méadel erstmal mihsam frei-
spielen.

Natlrlich hat jedes Mitglied des Turok-Clans
seine ganz besonderen Qualitdten: So kénnt
ihr in Turok 3 eure Waffen tunen - und
wahrend der gute Joseph seine Schrotflinte
beispielsweise zum gewaltigen Napalmwer-
fer aufristet, bestlckt die hiibsche Danielle
ihr Gewehr mit einem zweiten Lauf. So oder
so - die Gegner haben nichts zu lachen! Denn
das Fireseed-Duo hat im spateren Spielver-
lauf bis zu 24 durchschlagskraftige Waffen im
Gepéck. Neben obligatorischem Handwerks-
zeug wie (Tek-) Bogen, Messer, Pistole oder
Sniper Rifle finden sich auch jede Menge
neue Stlcke im Rucksack: Neuerdings bear-
beitet ihr ibermitige Angreifer mit so abge-
fahrenen Wummen wie Spear Gun, Fires-
warm, Wind Hawk oder Vampire Gun. Da
verschielt ihr also Speere, Pflocke oder
einen Feuerschwall - und der Feind dankt's
euch, indem er ruckzuck abkratzt. Apropos
Feind: Der ist wieder mal bestens gerlstet
und hat gleich die ganze feiste Nachbarschaft
zusammengetrommelt. Ob eklige Mutation,
riesiges Ungetim oder hungrige Dinos - ihr
miisst mit jeder Gefahr rechnen. Und davon
gibt's in den Uber 20 Leveln mehr als genug!
Eure Reise durch alte Ruinen, stillgelegte
Militarbasen, weitlaufige Dschungelareale
und futuristische Stadte ist also ziemlich
beschwerlich. Erfahrene Turok-Spieler, die
angesichts all der Schwierigkeiten bereits die
Hande (ber dem Kopf zusammen schlagen,
kénnen aber beruhigt werden: In Turok 3
darft ihr jederzeit und Uberall speichern!
Dadurch werden die Gegner freilich nicht
leichter - aber das Spiel um einiges fairer!

i allem

i 14; PROGAESS
7an

100 50

Im Visier: Mit dem Sniper Rifle zoomt ihr an den
Gegner heran - jetzt gibt's kein Entkommen mehr!

So spannend der Kampf gegen den bosen
Oblivion auch sein mag - ztnftige Multiplayer-
Sessions durfen auch in Turok 3 nicht fehlen!
Fir amisante Duelle zu viert stehen euch die
verschiedensten Modi zur Verfligung - unter
anderem drft ihr in "Blood Lust", "Capture
the Flag®, "Monkey Tag" oder "Color Tag" an
den Start gehen. Die Regeln sind dement-
sprechend unterschiedlich: Schlachtet euch
einfach gegenseitig ab (auf Wunsch auch im
Team), hetzt der begehrten Flagge hinterher
oder farbt alle eure Kontrahenten bei einer
Art Gotcha mit der selben Farbe ein - die Aus-
wabhl ist im wahrsten Sinne des Wortes bunt
gemischt. Langweilig wird's so schnell also
nicht - immerhin dirft ihr euch im Death-
match-Modus in stolzen 48 Arealen austo-
ben.

: Wie mittlerweile gewohnt, lauft auch Turok 3

in ansprechendem Hi-Res Uber den Bild-
schirm - Expansion Pak sei Dank! Interessan-

¢ te Neuerung zum Schluss: |hr diirft wahrend

des Spiels jederzeit in eine 3rd-Person-Per-
spektive umschalten - so sollen euch vor
knifflige  Sprungpassagen etwas
erleichtert werden. Leider lag uns bislang nur
eine sehr frihe Version vor - wir sind
gespannt, wie der jiingste Turok-Streich am
Ende aussieht... M (dj)

it NN
Obligatorisch: Auch inTurok 3 gibt's wieder einen Deathmatch-Modus.

WONK IN PROGNESS

®o L5

ﬁ Turok - Dinosaur Hunter

(Test in fun 03/97, Wertung: 86%)

Der Urvater der NG64-
Y Ego-Shooter.  Trotz
| Nebelbdnke und Low-
Res noch immer eine
kiare Kaufempfehlung!

Turok 2: Seeds of Evil

(Test in fun 11/98, Wertung: 88%)
In allen Punkten besser
§ als der Vorgénger - ein
Muss fiir Genre-Fans!

Viel Geduld vorausge-
setzt...

(nicht getestet)
Srralie

< Durchschnittliche Game Boy-

ﬁ Turok:
Legenden des Verlorenen Landes
(Testin fun 12/99, Wertung: 84%)

Statt Story und Aben-
teuer gibt's actionrei-
Multiplayer-
% Gefechte - im
§ Mehrspieler-Modus ein
SpielspaB-Garant!

GAME BOY.ColLoo2 Turok - Rage Wars

(Test in fun 01/00, Wertung: 45%)
@ Flache Iso-Action mit simpel-

stem Spielprinzip - versierte
Dinojéger nehmen Abstand!
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Evil Twin:

Cyprien's Chronicles

Dreamcast

Bl Gut gezielt ist halb getroffen: Cyprien streckt den
Robo-Hiinen mit der Steinschleuder nieder.

ertraumte Videospieler durften sich

in der Vergangenheit schon mehr-

mals ins Reich der Traume ent-
flhren lassen: So sind euch die Abenteuer
der Geschwister Ruff & Tumble (PlayStation,
Nintendo 64) sicherlich ein Begriff - und man-
che von euch erinnern sich bestimmt auch
noch an den NES-Klassiker Little Nemo in
Dreamiand. In beiden Titeln ging es darum,
einen fiesen Albtraumfirsten zu erledigen
und damit das Land der Traume von bésen
Einflissen zu befreien. Der Hintergrund von
Evil Twin ist ganz &hnlich: Eben feiert Titel-
held Cyprien noch seinen Geburtstag - und
im nachsten Moment findet er sich in einer
mystischen Traumwelt wieder. Von gut
gelaunten Partygasten und leckerer Torte kei-
ne Spur - die Umgebung, in der ihr gelandet
seid, ist vollkommen fremdartig. Bauten und
Landschaft erscheinen dem werdutzten
Jungspund ebenso abstrakt wie furchtein-
flélkend - und wo gerade noch ein frohlicher
Freund mit einer Trote im Mund durchs Zim-
mer geflitzt ist, da huscht nun bestenfalls ein
grimmiger Ork von Busch zu Busch.

fun generation - Juni 2000

Kleines Plauschchen: Die Wesen, denen ihr in Evil
Twin begegnet, sind ziemlich abgefahren.

Evil Twin begeistert schon jetzt durch seine
Optik: Selten habt ihr so detaillierte und fan-
tasievoll gestaltete Kulissen gesehen. Oft
fihlt man sich direkt in einen Tim Burton-
Streifen oder Jean-Pierre Jeunet-Film ver-
setzt. Vieles erinnert an den Stil der beiden
Regisseure - wer Nightmare before Christ-

gesehen hat, weil? was ihn erwartet. Zu der
dusteren Optik (ist Gbrigens auch an zeit-
genodssische Comics angelehnt) gibt's auch
die passende Musik: Verzaubernde Klange,
dumpfe Beats und fantastische Melodien
wechseln sich im richtigen Rhythmus ab und
sorgen fir ein Sounderlebnis der besonderen
Art. Uberhaupt bahnt sich mit Evil Twin ein
atmospharisches Meisterwerk an. Doch
auch spielerisch klingt's interessant: Um
wieder nach Hause zu kommen, muft ihr
nicht nur das ganze Fantasy-Land erkunden -
ihr bekommt es auch noch mit allerlei garsti-
gen Gesellen zu tun. Obwohl gerade mal
zehn Jahre alt, weil} sich euer Protagonist zu
helfen: Der muntere Waise attackiert auf-

Abenteuer-Freunde aufgepal3t! Ubi Soft verspricht mit Evil Twin
eine auBergewdohnliche Reise in aufregende Traumwelten...

. das seltsame Elefantengeschipf auf der Schaukel sitzt.

- mupfige Gegner mit seiner Steinschleuder
: oder mutiert bei Bedarf zu Super-Cyprien.
: Woher der kleine Knabe die geballten Kréfte
: nimmt, ist noch unklar - aber Respekt ver-
. schaffen kann er sich damit allemal. Ausser-
: dem erhaltet ihr tatkraftige Unterstiitzung
mas oder Die Stadt der verlorenen Kinder
. begegnet ihr Uber 100 Charakteren -

von der Bevolkterung. Im Laufe des Spiels
und
jeder einzelne nimmt anders Einfluf auf euer
Abenteuer. Doch auch das Volk der fantasti-
schen Traumwelt ist auf Hilfe angewiesen:
Eine dunkle Bedrohung sucht das Land heim
- und ihr sollt helfen, die Gefahr zu bannen.
Aufregend scheint Evil Twin also auf jeden
Fall zu werden - wir freuen uns schon auf
eine spielbare Version! M (dj)

m Action-Adventure
Ui S

Erhéltlich ab RGO




Dave Mirra Freestyle

Yeah! Raus aus dem Pool und einen "360 seat grab candy bar" hingelegt -
wir haben zwar keine Ahnung, was das bedeutet... aber es sieht verdammt cool aus!

it Tony Hawk's Skateboarding hat

vor knapp einem Jahr alles be-

gonnen — endlich konnten skate-
freudige PlayStation-Besitzer ihre geschun-
denen Knochen schonen und stattdessen in
die Textur-Haut bekannter Gréssen wie Chad
Muska oder Bucky Lasseck schlipfen ... und
mit halsbrecherischen Tricks durch traumhaf-
te Skateparks brettern. Fans anderer Trend-
Sportarten hatten allerdings weniger Grund
zur Freude - und fir digitale Umsetzungen
von Snakeboarding, Inline-Skating oder BMX
sieht es bis heute diister aus.
Zumindest fur letztere Gruppe soll nun dank
Entwickler Z-Axis (zeichnet sich unter ande-
rem fUr Thrasher: Skate and Destroy verant-
wortlich) endlich Abhilfe geschaffen werden
- mit der technisch hochwertigen Thrasher-
Grafikengine sind immerhin schon einmal die
besten Voraussetzungen geschaffen, den
spektakuldren BMX-Sport auf die betagte
PlayStation zu portieren.

tallwhip-gir

fi )
X:02.2:38

Wer traumt nicht davon? Einmal mit dem Bike in die
Halfpipe springen ... ohne sich alle Knochen zu brechen!

i
1

- Das kenn ich doch?

- Zum Glick haben die findigen Entwickler !
dabei offentlichtlich aus der Vergangenheit
¢ gelernt und sich getreu dem Motto "besser
- gut geklaut als schlecht selbstgemacht" :
© ordentlich bei der Genre-Konkurrenz bedient
. - wer schon einmal als Polygon-Tony durch :
: den Skatepark gerauscht ist, findet sich mit :
- dem nahezu identischen Dave-Mirra-Hand-
- ling schnell zurecht. :
. Den "Basis-Sprung" (einen simplen Bunny :
: Hop) vollfihrt euer BMX-Pro (mehrere Bike-
: Grossen stehen zur Auswahl) durch einen
. Druck auf die X-Taste — mit Kombinationen
von Kreis, Quadrat und einer Richtungs- :
: Angabe sind auch kompliziertere Tricks wie
. Table-Tops, Backflips oder X-Ups kein Pro- :
i blem mehr. Hart auf hart kommt es aller-
i dings erst dann, wenn ihr mit High-Speed
i durch eine der zwdlf detailliert gestalteten
i BMX-Hallen bzw. Outdoor-Parks rast und
i bei jeder Rampe die spektakuldrsten Sprin- :
¢ ge vorflhrt - je mehr Trick-Kombinationen
¢ nacheinander, desto besser! :
¢ Sowohl technisch als auch spielerisch kenn-
{ te unsere frilhe Preview-Version schon :
i (berzeugen: Hiibsche Animations-Ubergan- :
i ge, intuitives Handling und nicht zuletzt :
¢ dynamisch geschnittene Replays
i Biker-Herzen héher schlagen. Zwar hatten
i wir noch mit Clipping-Fehlern und (stellen-
¢ weise) leichtem Ruckeln zu kdmpfen, doch
i von der endglltigen Test-Version verspre-
i chen wir uns eine ganze Menge - jetzt soll-
i te Entwickler Z-Axisx nur noch fur hibsche
i Multiplayer-Varianten und einen Park-Editor
¢ sorgen! W (sk)

lassen

X

Auf eurer Memory-Card kinnt ihr iiber acht Minuten Replay-Zeit sichern -
aus spektakuldren Kamera-Perspektiven.

Fhivaeddriiey
000NAND WORCHAD 4000

X:471::20

: Das ist mal ‘ne Aussicht! In solch einem Outdoor-

Park wollten wir uns schon immer einmal ein paar
Blutergiisse holen,

Trend-Sport

Erhaltlich ab G #A001]
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Letztes Jahr war es der Uberraschungshit fiir
die PlayStation - nun steht uns eine Dream-
cast-Umsetzung ins Haus. Die Rede ist natlr-
lich von Killer Loop! Doch von tédlichen Loo-
pings hatte Team FEB wohl genug - auf der
Sega-Konsole feiert der Future-Racer unter
dem Titel MagForce Racing seinen Einstand.
Spielerisch hat sich dabei nichts geandert:
Noch immer schwingt ihr euch ins Cockpit
eines schnittigen TriPods - die abgefahrenen
Flitzer sind die Rennwagen von Ubermorgen.
Das Besondere: Die futuristischen Fahrzeuge
besitzen drei magnetische "FiRe", mit denen
ihr euch jederzeit am Boden festhaften koénnt.
Wozu das ganze? Ganz einfach: Aktiviert ihr
das kinstliche Magnetfeld, klebt euer Gleiter
formlich auf der Fahrbahn - jetzt kénnt ihr in
Tunnels, Loopings oder auf &hnlichen

Streckenabschnitten eure Kontrahenten ganz

“ E
-_‘- i

Seit dem Nintendo 64-Launch angekiindigt,
aber immer wieder verschoben: Kirbys 64-Bit
Debt. Zwar konntet ihr euch mit dem kleinen
Kerl immerhin schon in HALs Super Smash
Bros. die Birne weich schlagen, doch auf
einen reinrassigen Kirby-Titel musstet ihr bis-
lang verzichten. Doch nach langer Wartezeit
schafft es der knuffige Edelknoddel nun doch
noch auf Nintendos “grofte” Konsole. Aller-
dings hat Kirby 64 nicht mehr das geringste
mit den anfanglichen Studien zu tun! Zu
Beginn geisterte das Produkt noch unter dem
Titel Kirby's Air Ride durch die Medien: In
einem Mix aus Snow- und Skateboard-Rennen
solltet ihr mit Kirby durch kunterbunte Land-
schaften flitzen. Doch Fun-Racer gibt's
ohnehin schon genug - da kénnen wir auf ein
weiteres humoristisches Rennspiel gut und
gerne verzichten. Der Meinung war wohl auch
30

-
o
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I Ku'by 64 The Crystal Shards
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locker Uberholen. Da braust ihr mal eben an
der Decke entlang, schert vor eurem Kollegen
wieder ein und hinterlasst ihm am besten
noch eine Mine. Die TriPods sind namlich
nicht nur ausgezeichnete Flitzer - auch eure
Bordbewaffnung kann sich sehen lassen: Mit
Suchraketen, Schockminen oder Turboboosts
lehrt ihr den restlichen Fahrern das Flrchten.
Ebenfalls mit an Bord: Ein robustes Schutz-
schild, um feindliche Angriffe abzuwehren.
Die wilde Hetzjagd um die Rénge flihrt euch
durch neun abwechslungsreiche Kurse - Sta-
tionen wie Hawaii, Deutschland, Rufland oder
gar der Mars garantieren flr Unterhaltung. Ins-
gesamt 22 TriPods stehen in der virtuellen
Garage - wahlt einfach euren Favoriten aus.
Gesellige Spieler freuen sich zudem (iber den
Dreamcast-exklusiven Mehrspieler-Modus fuir
bis zu vier Teilnehmer sowie den neu integrier-

Entwickler HAL und setzte sich wieder ans
Zeichenbrett. Das Ergebnis: Kirby 64 ist wie-
der deutlich an den vom Game Boy bekannten
Jump'n'Saug-Titein orientiert. |hr steuert
euren pummeligen Protagonisten durch eine
bunte Fantasy-Welt und betrachtet das
Geschehen aus einer isometrischen Drauf-
sicht. Ist's 3D? Ist's 2D? Weder noch! Wie
schon Yoshi's Story kommt Kirby 64 in 2,5D
daher: Zwar bewegt ihr euch hauptsachlich
von links nach rechts oder umgekehrt Gber
den Screen, mitunter zoomt und rotiert die
Kamera aber auch ums Geschehen herum.
Spielerisch hat sich nicht viel gedndert: Noch
immer saugt Kirby seine Feinde auf und
macht sich deren Eigenschaften zunutze. Mit
dem richtigen Gegner im tiefen Schlund
spuckt euer pinker Held Feuer, erstarrt zu Eis,
rollt als Steinkugel durchs Gelédnde oder ver-

D0:31:68
[=l=HelaHala}
D0:00:00
00:31:68

ten "Scramble-Mode" - hier erspielt ihr nitzli-
che Power-Ups. Wer auf hohe Geschwindig-
keiten steht, merkt sich MagForce Racing auf
jeden Fall vor - der Titel verspricht (wie schon
auf der PlayStation) einiges... B (d))

Future-Racer

Anbieter Crave Entertainment

Entwickler QEELRSE:

Erhiltlich ab

schiel3t Explosivgeschosse. Wer Kirby schon
auf dem Game Boy mochte, flr den ist der 64-
Bit-Auftritt des putzigen KloRchens ein ganz
heifer Tip. Erwachsene Spieler wenden sich
wohl bereits jetzt mit Grausen ab - wir warten
inzwischen auf eine Testversion... B (dj)

[T Geschicklichkeit
Entwickler [LEIRELEISGITE

Erhaltlich ab [RITLTRRIETY]
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Gibt es einen heileren Stuhl als den eines
Bundesliga-Trainers? Naja, die Kollegen in Ita-
lien oder Spanien durften ahnliche Sorgen
haben wie ihre deutschen Pendants...

Wenn ihr die Lust verspurt, einmal auf der
Trainerbank Platz zu nehmen, dann solltet ihr
euch Anstoss Premier Manager fir eure Play-
Station vormerken. Wer sich zum ersten Mal
mit einer solchen Trainer/Manager-Simulation
beschaftigt, der wird sicherlich von den vielen
Features erschlagen. Zunachst miisst ihr
euch fur ein Land entscheiden, in dem ihr
dann tatig werden wollt. Ob in Deutschland,
ltalien, England oder Spanien ist dabei eigent-
lich egal, Uberall wird erstklassiger Fussball
gespielt. Wer von ganz unten beginnen moch-
te, der entscheidet sich fur "Laufbahn". Als
Trainer einer B-Liga-Mannschaft musst ihr
zunachst den Aufstieg bewaltigen und ansch-

<t

Deutschland, einst Land der weiRen Tennis-
socken und modischen Schweilistirnbandern,
verkommt mehr und mehr zu einem Land

roter Mdutzentrdger und selbsternannter
Motorsportexperten. Grund genug fir Ubi
Soft, dem deutschen Tennisport in Zusam-
menarbeit mit DSF neues Leben einzuhau-
chen. Wahrend der Laie leider aus Lizenz-
grinden auf die ihm bekannten Topspieler
wie Andre Agassi oder Pete Sampres verzich-
ten muss, wird sich der begeisterte DSF-
Zuschauer Uber Namen wie Todd Martin,
Richard Krajicek oder Gustavo Kuerten freu-
en. Wie bereits beim direkten Vorgéanger tritt
man entweder klassisch im Einzel, mit bis zu
vier Spielern im Doppel oder auch bunt
gemischt im Mixed an. Flr optische und spie-
lerische  Abwechslung sorgen zahlreiche
Rasen-, Hartgummi- und Ascheplatze, die wie
gewohnt Uber den ganzen Globus verteilt

fun g;le_raﬂon - Juni 2000

tar Tennis 200

ter fiir VFL Stuttgart, wir haben die 81, min
Ubermimmt den Schul!

are er an Hildenprant vorbel
eschafit, den Bl festzuhaiten!
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lieRend an europdischen Wettbewerben teil-
nehmen. Dabei sitzt euch standig das Prasidi-
um und die gnadenlose Presse im Nacken.
Eine Niederlagenserie und ihr kénnt euch von
eurem Sessel verabschieden. Wer gleich in
der ersten Liga starten will, der wahlt "Trainer"
und geht von hier zum Tagesgeschaft Uber.
Euer Aufgabenbereich umfasst aber nicht nur
die Zusammenstellung des Trainingsplanes,
die jeweilige Aufstellung und die taktische
Einstellung der Mannschaft. Ihr seid auch
bestandig auf der Suche nach neuen Talenten
oder versucht, weltbekannte Stars in die
Mannschaft einzubinden. Natlrlich trudeln
jede Menge Angebote flr die eigenen hoch-
karatigen Kicker bei euch ein. Schlieflich will
noch der Gesundheitszustand und mogliche
Sperren einiger Spieler beriicksichtigt wer-
den. Mit etwas Einarbeitungszeit klickt ihr

sind. Nachdem der deutliche
Arcade-Charakter des letzten
Teils offensichtlich keinen allzu
grolRen Anklang finden konnte,
verzichtet Aqua Pacific erstmals
auf ohnehin Uberflissige Spielm-
odi und integriert endlich heifl
ersehnte Spielvarianten, wie etwa
einen kompletten Saison-Modus. Der Exhi-
bition-Modus bietet zudem Gelegenheit fiir
ein schnelles Spiel zwischendurch und auch
der Tournament-Modus wird aufgrund der
Mehrspielertauglichkeit  sicherlich  seine
Anhénger finden. Mit Sonys analogem Con-
troller sind zudem alle nur denkbaren Schlag-
varianten ausfihrbar. Vom einfachen Serve-
and-Volleyspiel Uber Topspin und Slice, bis
hin zu fiesen Stops und gekonnten Lobs, ist
im Prinzip alles vorhanden, was auch auf
einem richtigen Tennisplatz moglich ware.
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euch wie im Schlaf durch die unzahligen
MenUs. Die Vorabversion machte jedenfalls
Lust auf mehr, wieviel mehr, erfahrt ihr in
einer der nachsten Ausgaben. B (pn)

Entwickler

Infogrames

Erhaltlich ab QUTERITT

Das Ieicht hektische
Steuerungsverhalten
flhrt vermutlich dazu,
dass man seinen Pixel-
spieler anfangs etwas
planlos Uber den virtuel-
len Rasen rennen lasst. Mit
der Zeit entpuppt sich die
Steuerung jedoch als durchaus
durchdacht und wartet gar mit einigen spek-
takuldren Details, wie etwa der obligatori-
schen Beckerrolle auf. Tennisfans diirfen also
bereits gespannt auf die im Juni erscheinen-
de Vollversion warten. B (ab)

Entwickler

Aqua Pacific

Erhéltlich ab
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Acclaims Rennwagen-Revolte geht in die
zweite Runde: Nachdem ihr bereits auf Play-
Station, Nintendo 64 und Dreamcast mit den
kleinen Modellautos um die Wette gebraust
seid, kehren die Mini-Boliden nun auf die
Sony-Konsole zurlck. Diesmal verschlagt's
euch allerdings in andere Gefilde: Hinterhof
und Nachbarschaft haben als Rennstrecke
ausgedient - nun dreht ihr eure Runden in
einem gigantischen Filmpark. Die Schauplat-
ze des spaldigen Freizeitlandes sind obligato-
risch: lhr braust durchs alte Spukhaus, flitzt
Uber die Mondbasis und hinab in die disteren
Dungeons eines alten Inka-Tempels. Weiter
geht's im wilden Dschungel, durch die garsti-
ge Monsterwelt bis hinein ins kunterbunte
Cartoon-Land. Der Wettkampf der fernge-
steuerten Autos wird in vier Cups ausgefoch-
ten: Bronze, Silber, Gold und Platin halten flr

| g i R O

—_ = Drakan

Jetzt wird's wieder mystisch: In Drakan
schllpft ihr in die Haut der hilbschen Heldin
Rynn. Die tapfere Kriegerin hat es sich zur
Aufgabe gemacht, gegen die Krifte des
Bdsen in die Schlacht zu ziehen. Doch was ist
schon eine zierliche Frau gegen die finsteren
Machte der Dunkelheit? Die mittelalterliche
Heroin stirzt sich nicht alleine ins Abenteuer,
sondern verlaRt sich auf die Hilfe ihres
befreundeten Drachen Arokh. Das schuppige
Tier trégt euch im Nu durch die Lifte - auf sei-
nem Ricken Uberfliegt ihr das komplette Fan-
tasy-Terrain. Die Reise geht durch acht gigan-
tische Areale - von weitlaufigen Wiesen, Uber
finstere Walder bis zu dlsteren Dungeons ist
alles dabei, was das Adventure-Herz begehrt.
Laufen euch die Schergen des Bosen (ber
den Weg, kommt's zum Schlagabtausch:
Gekampft wird sowohl am Boden als auch in

jeden Spieler die entspre-

chende Herausforderung

parat. Jeder Cup erstreckt
sich Uber finf Einzelkurse,
die wiederum thematisch am
jeweiligen Areal orientiert sind.
Mit welchem Mini-Flitzer ihr an den
Start gehen mochtet, bleibt natlrlich euch
Uberlassen: Zehn heiRe Wagen stehen in der
Miniatur-Garage. Die Fahrzeuge unterschei-
den sich dabei wie Ublich in den typischen
Attributen wie Beschleunigung, Endge-
schwindigkeit oder Stabilitat. Sucht euch ein-
fach euren Favoriten heraus: Vom windschnit-
tigen Rennwagen (ber Buggy, Jeep und Van
bis hin zum bulligen Monstertruck ist fir
jeden Geschmack das passende dabei. Doch
nicht nur die Umgebung hat sich gegenlber
dem Vorgédnger geandert - auch an der Tech-

e e e

nik wurde gefeilt: So sollen Fahrphysik und
Kollisionsabfrage in der Fortsetzung viel bes-
ser ausbalanciert sein. Wir sind auf das ferti-
ge Produkt gespannt... B (dj)

[Erhélttich ab

der Luft. Dafiir bedient sich eure knackige
Heldin allen erdenklichen Mitteln: Da schlach-
tet ihr mit Streitaxt, Morgenstern oder Speer
auf urige Orks ein, kramt im Samtsackchen
nach dem rechten Zauber und wehrt gegneri-
sche Angriffe mit eurem robusten Schild ab -
typisch Mittelalter! Wo das Spielprinzip noch
althergebracht ist und an diverse Hack'n'Slay-
Titel wie Legend erinnert, da Uberrascht euch
das technische Gewand: Hochaufldsende
Optik, hochst detaillierte Charaktere und eine
sehr hohe Kl sind die Trimpfe von Drakan. Da
warten eure Gesprachspartner (ihr plaudert
mit freundlichen Dorflern) mit ausgefeilter
Mimik auf oder reagieren die Spielfiguren
absolut intelligent auf eure Aktionen. Dem-
entsprechend nonlinear ist der Spielablauf:
Was immer ihr in der Welt von Drakan anstellt
- es hat Auswirkungen auf euer weiteres

R O S N T

Abenteuer. Genre-Freunde kennen den Titel
vielleicht schon vom PC - allerdings soll das
PlayStation 2-Drakan keine schlichte Umset-
zung sein, sondern eine vollwertige Fortset-
zung. Wir sind gespannt... B (dj)

Action-Adventure

Entwickler ILEEIRIEE
Erhaltlich ab JEUIEDLETETT

NICHT SPIELBAR
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Angeln ist in! Auf einem billigen Holzboot durch die virtuellen
Fluten schippern und Polygon-Flosser aus dem Pixel-Gewésser
holen. Beim inoffiziellen Nachfolger zu Get Bass schwingt Sega
erneut die Angel und lasst euch auf Fischjagd gehen. Besonders
grafisch hat sich einiges getan, denn der Detailreichtum unter Was-
ser ist atemberaubend: An den Fischen konnt ihr buchstablich jede
Schuppe einzeln erkennen, und auch die geschmeidigen Schwimm-
bewegungen kénnen locker mit denen von Sega-Kollege Ecco mit-
halten. Auferdem tummeln sich in den Gewéssern nun mehrere
Fischarten, so dass fir geschmackliche Abwechslung in der Pfanne
gesorgt ist. Sogar ein Hai treibt sein Unwesen und hetzt hinter dem
Koder her - also gut aufpassen, und die Beute ins Boot schaffen so
schnell es geht! Auch nett: Die Fische zappeln nicht mehr ruhig an
der Angel, sondern springen manchmal auch aus dem Wasser her-
aus und hoch durch die Luft. Auch neue Angelplatze dirfen nicht
fehlen: Ihr geht an einem seichten Tumpel auf Fischfang, angelt ein
Korallenriff leer — und stellt die schuppigen Burschen diesmal sogar
auf dem offenen Meer!
Die Benutzerflihrung ori-

: : Anbiet
entiert sich stark an Get %_
z Ic
Bass - Kenner sind sofort :_ - ——
drin! M (fm) Erhaltlich ab ERUITENE]
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Vorbei die Zeit, als ,Online" fiir den durchschnittlichen Konsolisten
noch ein Fremdwort war - dank Sega sind nun endlich auch PC-lose
Spieler ohne grosse Umschweife ,drin”! Da trifft es sich gut, dass
Hudson Soft eifrig an einem Online-Rollenspiel fur den Dreamcast
werkelt. In Rune Jade gibt es acht verschiedene Charaktere, darun-
ter Ritter, Krieger, Zauberer und Ninja: Alle acht warten darauf, eure
Befehle entgegen zu nehmen. Schauplatz ist das mysteridse Land
Sonia, in dem Damonen und andere Finsterlinge ein versiegeltes
Gefangnis verlassen wollen, um so die Welt ins Chaos zu stlrzen.
Mit eurer Truppe stellt ihr euch den garstigen Unholden in den Weg,
sdubert in den Dungeons Etage fir Etage und sammelt fleiig magi-
sche Karten. Mit den Karten kénnt ihr eure Schwerter entlasten oder
den Monstern via durchschlagkraftigem Zauberspruch auf die Pixel-
Pelle riicken. Die mehr als einhundert Dungeons werden dabei auto-
matisch und nach bewahrtem Zufallsprinzip generiert: Bis zu flnf
Mitspieler dirfen online auf Damonen-Jagd gehen. Fir die RPG-Ein-
siedler unter euch: Rune Jade ist auch ohne Internet-Anwahl spiel-
bar, die Kontrolle der ande- .
ren Party-Mitglieder lber- Ldden s

nimmt  beim  *Offline m
Gaming" euer Dreamcast. W
W (fm) Erhaltlich ab EREITELEINNETED)]
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El Dorado Gate — so ist der Titel von Capcoms
jungster Rollenspiel-Reihe. Bislang einzigartig
ist deren Umfang, denn das Dreamcast-RPG
soll in 24 Episoden aufgeteilt werden. Auf der
ersten CD befinden sich sieben Episoden,
wobei jede einzelne bis zu drei verschiedene
Storys beinhalten wird. Die Ubrigen Teile wer-
den anschlielend in kurzen, regelméaRigen
Abstanden auf den Markt gebracht. Capcoms
Idealvorstellung: Jeden Monat eine neue Epi-
sode auf den Markt bringen. Ein interessantes
Konzept: Ein Spiel mit monatlichen Updates,
die ihr wie eine Zeitschrift abonnieren und
euch direkt nach Hause liefern lassen konnt!
Eine bestimmte Reihenfolge beim Durchspie-
len gibt es nicht: Es spielt also keine Rolle, wel-
che Folge ihr euch zuerst zulegt. Ganz klar:
Anders wirde man den Ké&uferkreis auf die
Kunden beschranken, die schon seit Teil 1 mit
dabei sind.

fun generation - Juni 2000

Die Geschichte von E/ Dorado Gate dreht sich
um die beiden Gotter Dios und Razin.
Wahrend Dios das Gute verkorpert, ist Razin
der teuflische Gegenpart. Aus einem Duell
zwischen den beiden geht Dios als Sieger her-
vor. Erst Jahrhunderte nach seiner Niederlage
macht sich Razin erneut daran, die Welt zu
erobern, Zu diesem Zeitpunkt kommt es zu
einem mysteriésen Treffen von zwdlf Men-
schen — einer davon ist euer Held. Der und alle
anderen Bewohner von El Dorado wuseln als
bunte Sprites durch die Gegend. Neben einer
Weltkarte, auf der ihr von Stadt zu Stadt reist,
gibt's wie gehabt jede Menge Dungeons, die
gepliindert werden wollen.

Fir das Charakter-Design ist Final Fantasy-
Designer Yoshitaka Amanc verantwortlich (sie-
he hierzu auch unsere Final Fantasy-Chronik
auf den Seiten 98 und 99). Das Szenario dage-
gen hat Flagship entwickelt — ein japanischer

Software-Entwickler, der vor allen Dingen fir
seine Arbeiten an den Resident-Evil-Teilen und
Capcoms Dino Crisis bekannt ist. Fir die Pro-
grammierung hat man ebenfalls hauseigene
Entwickler-Teams verpfllichtet — auch hierunter
Mitglieder aus Resident EviFTeams, aber
hauptsachlich Code-Verantwortliche aus der
aktuellen Breath of Fire-Crew. B (fm)

Rollenspiel

Erhaltlich ab RLIIEARETEN)]

NICHT SPIELBAR
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Napple Tale

Napple Tale - Arsia in Daydream — der Name des neuesten Sega-
Projektes klingt nicht nur ungewdhnlich, auch das Spiel selbst hat
einiges zu bieten : Der Handlungsort des Rollenspiels ist die mysti-
sche Napple-Welt, die in einer Dimension zwischen der realen und
der Traum-Welt liegt. Hier hat eure Heldin (wie sollte es auch anders
sein?) zahlreiche Abenteuer zu bestehen und Ratsel zu I6sen. Die
riesige Polygon-Oberwelt ist in sechs Bereiche unterteilt: Friihling,
Sommer, Herbst, Winter sowie Vergangenheit und Zukunft. In
jedem dieser in sich abgeschlossenen Abschnitte konnt ihr maximal
zwanzig packende Storys erleben. Jede dieser Geschichten
bendtigt allerdings héchstens 30 Minuten Spielzeit, denn in erster
Linie richtet sich Napple Tale interessanterweise an Geschéaftsleute
und andere Arbeitnehmer, die tagsiber nicht die Zeit haben, sich
ausgiebig mit RPG-Kolossen wie Final Fantasy VIII zu beschaftigen —
ein ganz neuartiger (und nicht zu unterschatzender) Anndherungs-
versuch ans Rollenspiel-Genre also. Die Sega-Entwicklertruppe
besteht Ubrigens vorwiegend aus Frauen. Ebenso stammt die

Musik aus der Feder einer .
Dame: Yoko Kanno hat [Locrre  IRNIENAd

unter anderem den T";‘hi‘fi_
Macross-Soundtrack kom- W
poniert. M (fm) Erhitich ab [T
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Drei pixelige Salut-Schisse in die Luft: Unsere Lieblings-Séldner
sind wieder da! Auch diesmal toben sie sich wieder mal kréftig aus -
zunéchst jedoch nur auf dem Neo Geo, Pocket- und Dreamcast-
Fans missen noch ein bikchen warten. Auf den ersten Blick unter-
scheidet sich Metal Slug 3 kaum von den Vorgangern: Schnappt
Euch einen von vier Séldnern und ballert was das Zeug héalt - wie
gehabt durch knallbunte 2D-Level und jede Menge turbulente Feind-
Formationen. Herausragend sind dabei erneut die atemberauben-
den Animationen der Sprite-Protagonisten sowie das originelle
Comic-Design: Auch wenn das 2D-Scharmtzel gnadenlos brutal ist
- so richtig ernst nehmen kann man es nicht. So ist jeder der schra-
gen Einzelkdmpfer mit individuellen Waffen ausgerlstet, darunter
Maschinen-Gewehr, Pump-Gun, Pistole, Flammenwerfer, Raketen-
werfer uvm.. In den Stages findet Ihr sogar Abzweigungen: So
konnt Ihr auf unterschiedlichen Wegen zum Endboss kommen.
Rund zehn Vehikel wie Panzer, Flugzeuge, U-Boote und sogar Ele-
fanten missen als bewaff-
netes Transportmittel her-

haten. oo
Die Fans frofiocken: | Exviok SR
SNK's Kult-Ballerei geht | [Erhaltiich ab [P HC AL L]

weiter! B (fm) NICHT SPIELBAR

Jump’'n’Shoot
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Das Warten hat ein Ende! Endlich gibt Namco weitere Details zu sei-
nem neuesten PlayStation-Rollenspiel bekannt: Grafisch orientiert
man sich stark an Game Arts' Grandia, was ihr deutlich an Zeichen-
stil und technischem Aufbau der Spiellandschaft erkennen konnt.
Das Innenleben der vielen unterschiedlichen Hauser wird von schrag
oben gezeigt, wahrend die Ansicht in den Stadten und aufRerhalb der
Ortschaften beliebig und bis zu 360 Grad rotiert werden kann. Die
Welt Khamrai ist in verschiedene Bereiche unterteilt, wie z.B. Licht,
Himmel oder Feuer. Ihr erforscht die Spielwelt aus den knuffigen
Manga-Augen zweier Hauptakteure - beide natlrlich mit komplett
unterschiedlichen Charakteristika: Da haben wir einmal Kagato,
einen durchtrainierten Krieger, zum anderen den Gott Fushi. Weiter-
hin befinden sich die Kdmpfer Shon und die Gottin Saihime auf der
"Besetzungs-Couch”. In den 3D-Kampfszenen wird die Entfernung
zum Gegner sowie der Schauplatz des Gefechts mafgeblich Ein-
fluss auf den Ausgang der Konfrontation haben. Inwiefern sich das
Kampfsystem dadurch verandert, wurde noch nicht bekanntgege-

ben. Nettes Feature: Meh- :
rere Party-Mitglieder kén- LI olcnspicl

nenunterschiediiche  An- | Anbicter [T S
giiffe zu einer Combo- | [Emwickler [ N
Attacke verbinden. B (fm) EIER 2000 |
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Fans dicker Manga-Kulleraugen, ausdauernder Text-Gesprache und
grellen Haarfarben kénnen (langsam aber sicher) aufatmen - der Rol-
lenspiel-Zug kommt nach einer langen Dirreperiode endlich auch
auf dem Dreamcast in Fahrt. Entwickler Kobi entflihrt euch in das
distere 22. Jahrhundert, wo ihr in den Kampf zwischen guten
Engeln und gefallenen Engeln geratet. Als Anfihrer der gefallenen
Engel deckt ihr ndmlich ein makabres Geheimnis auf: Die vermeint-
lich guten Engel haben die Menschen versklavt und saugen ihnen
die Lebensenergie aus. Die gierigen Seelen-Schliirfer bendtigen den
spirituellen Saft namlich dringend zur Starkung ihrer Gbermenschli-
chen Fahigkeiten und Krafte. Um die Menschheit zu retten, riickt ihr
mit eurer RPG-Party aus. Die Kdmpfe gegen die feindlichen Engel
und ihre Handlanger spielen sich in riesigen 3-D-Arenen ab: Dabei
kénnt ihr mystische Bauten als Schutz vor feindlichen Angriffen ver-
wenden. Ebenso dirfen explosive Kisten oder Fasser als Wurfge-
schoss zweckentfremdet werden. Mit dynamischen Kamerafahrten
und zahlreichen Spezialef-

fekten werden die Aktio- Rollenspiel

nen eurer Helden beson- |[anbieter Global A Entertainment
ders eindrucksvollin Szene | [enwiekier |

gesetzt. W (fm)

Erhéltlich ab
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Half Life (dt.) war fir die PC-Welt sicherlich
eine der grossten Uberraschungen des let-
zen Jahres. Der Ego-Shooter des bis dato
eher unbekannten Entwicklerstudios Valve
errang weltweit unzahlige Preise und Aus-
zeichnungen - die amerikanische Spielezeit-
schrift PC Gamer verlieh sogar den Titel
‘Bestes PC-Spiel aller Zeiten". Wie schafft es
ein "simpler’ Ego-Shooter, die Massen derart
zu begeistern? Die Losung liegt in zwei Wor-
ten: "Gegner-Kl" und "Atmosphére". Wahrend
selbst aktuelle Genre-Kollegen noch immer
nach dem altbekannten Prinzip "Metzeln was
die Knarre hergibt" funktionieren, werdet ihr
bei Half Life (dt.) regelrecht in die packende
Handlung hineingezogen - ihr kdmpft nicht
innerhalb der Story, ihr seid die Story! Durch
das komplette Spiel zieht sich ein dichter
Handlungsstrang — der euch niemals ziellos

1 T e O ST W R ) Y P RGNS I A L S 2

B Martian Gothic: Uniication

i
|Decontamination sequenca complete
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Wir schreiben das Jahr 2009 — zum ersten
Mal betritt die Menschheit die roten Sand-
whulsten des Mars, um eine festinstallierte
Raumstation aufzubauen. Doch wie so oft
hatte man lieber seine neugierigen Finger
bei sich behalten sollen, denn neun Jahre
spater passiert etwas vollkommen Unerwar-
tetes... Was genau, das liegt es wieder mal
an euch, herauszufinden! Mit dem Action-
Adventure Martian Gothic springt Entwickler
Creative Reality voll in die (mittlerweile zwar
schon ziemlich plattgetrampelte, aber immer
noch reizvolle) Resident-Evil-Bresche, aller-
dings nicht ohne das Genre um ein paar
Innovationen zu bereichern: Anstatt alleine
zu agieren, erhaltet ihr gleich die Kontrolle
Uber alle drei Mitglieder des Mars-Rettungs-
teams. Diese betreten die Raumstation
durch getrennte Eingdnge und missen sich

durch die komplexen Area-
le stolpern lasst. Dazu
kommen einige der intelli-
gentesten Gegner, die jemals
den Lens-Flare der Polygon-
Welt entdecken durften - die
feindlichen Special-Forces agieren im
Team, nutzen das 3D-Areal als Deckung oder
versuchen, euch von hinten zu Gberrumpeln.
Uber die genauen Features der Dreamcast-
Version ist allerdings noch nichts bekannt,
denkbar waére (neben dem erwarteten “Tech-
nik-Facelifting" und Online-Unterstiitzung)
eine Kombination aus neuen Levels und dem
bereits erhaltlichen PC Mission-Pack Oppo-
sing Force. Hoffen wir, dass Entwickler CDL
(war fur die frilhen Dreamcast-Hardware-
Demos verantwortlich) der Aufgabe gewach-
sen ist! W (sk)

m Ego-Shooter
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Use vat-tube
Extming yac-tube

als erstes gegenseitig aus den Quarantane-
kammern befreien. Der geschickte Einsatz
von Teamwork zieht sich dabei durch das
ganze Spiel — erwischt es auch nur einen
eurer drei Schitzlinge, sind die verbliebenen
zwei Mannschafts-Mitglieder ebenfalls zum
Tode verurteilt! Unsere frihe Preview-Versi-
on litt allerdings noch unter einigen Bugs:
Flackernde Polygone, Fehler in der Kombina-
tion von Polygon-Tiren & Render-Locations
sowie lange Ladezeiten - und als ware das
nicht genug, hielten uns auch noch nervige
Spielabstirze auf Trab.

Trotzdem: Mysteridser Plot, steril-disteres
Hi-Tech-Szenario und bedrohliche Sphéren- [EXTH Adventure

Klange - die Atmosphére stimmt! Bevor Mar- w
tian Gothic allerdings seinen grolRen Angriff @_
auf den Action-Adventure-Olymp starten [Emattich ab [

kann, sollten zumindest noch ein paar Uber-

stunden im Synchronstudio eingelegt wer-
den — die bisherigen Sprecher klingen nédm-
lich leider mehr als peinlich... B (sk)




—_= wipEout Fus_ion

Keine PlayStation 2 ohne wipEout: Wie beim
européischen Start der PlayStation 1, so soll auch
die PlayStation 2 nicht ohne ein wipEout an den
Start gehen. wipEout Fusion ist mittlerweile schon
der vierte Teil der Serie, die sich mit jeder Episode
qualitativ gesteigert hat. Die futuristischen Rennen
finden diesmal im Jahr 2150 statt. Um fir die
immer schneller gewordenen Gleiter entsprechen-
de Rennen veranstalten zu kénnen, wurde kurzer-
hand die FS000 Liga gegriindet. Das markanteste
Merkmal bei wipEout Fusion ist sicherlich das
Handling der einzelnen Gleiter. Mussten die Hi-
Tech- Fahrzeuge vormals mit mickrigen sieben
Steuerungskriterien auskommen, so wird die
"StralRenlage" nun von 48 Parametern bestimmt.
Mit echten Anti-Gravitations-Mandvern brettert ihr
spektakuldrer um die Kurven als je zuvor. Das
Strecken-Design wurde dabei offener gestaltet und
besitzt nicht mehr die Gradlinigkeit der vorherigen
Teile. Es gibt mehr Platz zum Mandvrieren und
mehr Abzweigungen, die euch méglicherweise zu
einem Vorsprung verhelfen. Auch auf das gewohnt
umfangreiche Waffen-Repertoire miisst ihr nicht

Time and Tide

Der Dreamcast erobert die Tiefsee: In Time
and Tide durft Ihr Eure Qualitdten als Tiefsee-
forscher unter Beweis stellen. Wie in der
gleichnamigen japanischen Zeichentrickserie
begebt |hr Euch an Bord eines tonnenschweren
Tiefsee-U-Boots. In den Abgriinden des Meeres
trefft Ihr anschliessend auf ebenso bizarre wie
unheimliche Meereshewohner, die sich unter
Garantie niemals am Angelhaken von Get Bass
wiederfinden werden... Kommen Euch Riesen-
kraken und andere Ungetlime zu nahe,
maltratiert |hr sie mit Euren Waffensystemen.
Abgesehen von Fischen gibt's auf dem Mee-
resgrund auch seltsame Bauten: Dunkle Lager-
hallen, Hauser und sogar StraRenzlige wecken
garantiert Euren Forscherdrang — und flhren
euch auf die Spuren versunkener Kulturen. Nach
Beendigung Eures Ausflugs werdet Ihr per Lade-
kran wieder auf Euer Schiff gehievt. Hier kénnt

verzichten. Seien es
Speed-Ups, Schutz-
schilder, Raketen
oder Tarnvorrichtun-
gen - mit etwas
Glick und dem rich-
tigen Timing koén-
nen die durchschla-
genden Waffen das Zlnglein an der Waage zum
Sieg sein. Grafisch macht sich vor allem die extre-
me Weitsicht bemerkbar: Euer Blick reicht bis zum
Horizont. Die Qualitat der Texturen ist noch nicht
sonderlich herausragend, das kann sich aber bis
zum Release in ein paar Monaten noch andern.
Wer mehr wissen will, der studiert unseren E3-
Bericht in der nachsten Ausgabe, denn dort wird
wipEout Fusion zum ersten mal der Offentlichkeit
prasentiert. W (fm)

Erhaltlich ab RAUIEDENETIELG) ¥

Ihr Eure Ausrlstung gegen Bares aufpeppen
oder mit der Besatzung im Small Talk versinken.
Glick fir Import-Freaks: Einige Menus sind in
Englisch — damit ihr auch 20.000 Meilen unter
den Meeren noch den Durchblick habt! B (fm)

Genre

Erhaltlich ab

Holbeinstrafle 2-4
2453_9 Neum unster

w' w.. kudak. d e‘;
Dreamcast

Dreamcast + Modem kpl.dt DM

Crazy Taxi
Ecco the Dolphin
GTA 2

Park Rally*
tar Wars Racer
lomb Raider 4
Tony Hawk's Skateboarding
Zombi Revenge*
V-Rally 2 Expert Edition

Sony Playstation

Playstation kpl. + Dual Shock kpl.dt DM 239 00
Controlpad Dual Shock farbig dt DM
Gamebuster CDX kpl ng

kpl.dt DM

n Pm]ect Swarm

In - Die erste Insel
IDie Hard Trilogy 2
Dracula
EURO 2000
F1 2000
Ghoul Panic
Grandia
J.McGrath Supercross 2000
Medievil 2
Muppet Race Mania
Need for Speed Porsche
Nightmare Creatures 2
Premier Manager 2000
Rallymasters
Rayman 2*
Silent Bomber
Star Ocean 2
Suikoden 2
Syphon Filter 2
Tenchu 2*
Theme Park World
Toshinden 4
UEFA 2000
\Vandal Hearts 2
Vanishing Point
WWF Smack Down

Nintendo 64

IN 64 Donkey Kong Pak kpl df DM 294,00 |

arbig

ect Swarm
Batile Zone A
Daikatana df DM
Hydro Thunder dt DM
International $§5 2000* kpl.dt DM
Int. Track & Field Summer Games df DM
Mario Party 2* kpl.dt DM
Nuclear Strike
Operation: Windback
Pokemon Stadium + TP
Ridge Racer
Secret*
Starcraft 64*
Tony Hawk's Skateboarding
Top Gear Hyper Bike

lhre Vortelle

TOP -PREISE
Original deutsche Versionen
Versandkosten NN DM 6,40
Versandkosten bei zwei Spielen DM 4,00
Versandkostenfrei ab drei lieferbaren Spielen
Inklusive Garantie, Schnellservice,
Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten

Bestellungen am Wochenende per Fax und
Anrufbeantworter méglich
Wir fihren alle deutschen Spiele aller Hersteller
ab Lager

Lieterung erfolgt per Post-Nachnahme
Besondere Bestimmungen 1Ur Indexspiele auf Anfrage

Preisanderungen, Satzfehler und Irrtumer vorbehalten
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Spirit of Speed

S e

Mit Spirit of Speed verspricht Acclaim auch,
jingeren Dreamcast-Besitzern den Mythos
Motorsport naher zu bringen. Der Spieler fin-
den sich in den 30er Jahren wieder und wird
mit dem wohl legendarsten Rennstall der
Videospielgeschichte konfrontiert. Ob man
sich letztendlich fir einen Alfa Romeo Bimo-
tore, einen Bugatti 35b oder einen Napier Rel-
ton entscheidet, liegt dabei selbstverstandlich
in der Hand des interessierten Motorsport-
Fans. Begeisterte Oldtimer-Sammler dirfen
auflerdem auch davon ausgehen, dass sie
nach und nach den ein oder anderen ver-
steckten Leckerbissen durch gute Plazierun-
gen freischalten werden kénnen. Voraussicht-
lich werden anfangs acht verschieden Pixel-
Strecken zu bewundern sein, die optisch dem
original Zustand der 30er Jahre entsprechen
sollen. Liebhaber dirfen sich bereits auf ech-

W A DRy Y AT ooy

Trekkies

und Fans furioser Weltraum-
Schlachten aufgepasst: Mit Star Trek Invasi-
on ist ein potentieller Action-Kracher unter-
wegs! Denn hier verbindet sich typisches
Star-Trek-Flair mit epischen Massenschlach-
ten, gigantischen Kampfschiffen und fordern-
den Dogfights. Ahnlichkeiten mit der Colony-
Wars-Trilogie sind dabei sicher kein Zufall -
schliesslich besteht Entwickler Warthog zum
Teil aus Mitgliedern des original CW-Pro-
grammiererteams. Doch im Vergleich mit
den bisher veroffentlichten Bildern und In-
Game-Filmen wirkt selbst Psygnosis Hi-Tech-
Spektakel wie eine Runde Twister mit Oma.
Da zucken Lichtblitze, hinterlassen Laser-
schisse leuchtende Farbspuren und zerber-
sten Kampfschiffe durch prachtvolle Explo-
sionen in ihre Polygon-Einzelteile — rasanter
sah bisher kein anderer Weltraum-Shooter
aus. Zumindest optisch ist also einiges los -

3
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te Highlights wie Tripoli in Libyen, Donington
in England oder gar die Avus in Deutschland
freuen. Ob die jeweiligen Strecken letztend-
lich auch in der aktuellen Version anwahlbar
zur Verfligung stehen werden, ist allerdings
noch unklar. Zur Zeit liegt uns leider noch kei-
ne spielbare Version vor, die ersten Screens-
hots vermitteln allerdings bereits gekonnt die
Atmosphéare der guten alten Zeiten, in denen
es den Rennfahrern und Teams noch nicht
ausschlieBlich um Geld, Fernsehprasenz und
die Sicherheit der Fahrer ging. Eben dieser
Aspekt scheint von Acclaim auch bewusst in
den Vordergrund gestellt zu werden. Offen-
sichtlich versucht die bekannte Soft-
wareschmiede diesmal, sich aus der Masse
der Rennspiele hervorzutun, indem man an
den Mann im Kind appelliert. In einer der
néchsten Ausgaben wird sich schlief3lich zei-

* und auch die Liste der im

Spiel vertretenen Ras-
sen liest sich wie das
Who-is-who des Star-
Trek-Universums: Klingo-
nen, Romulaner, Borg ...
sogar eine bisher véllig unbe-
kannte Rasse namens Kam'
Jahtae sorgt fUr Verwirrung unter den
feindlichen Reihen.
Fans der Serie kénnen sich neben einer
atmospharischen Story (hierflr zeigen sich die
Redakteure des amerikanischen Star Trek
Magazin verantwortlich) also auf jede Menge
Action gefasst machen — und bekommen fir
inr Geld hoffentlich endlich einmal ein Sci-Fi-
Spektakel, das der Qualitat der Serie in nichts
nachsteht. Wir kénnen die erste spielbare Pre-
view-Version jedenfalls kaum erwarten und
warmen schon mal die Phaser vor... B (sk)

S E R ST e P = LS LT

Star Trek Invasion

gen, ob es sich tatsachlich lohnt das heimi-
sche Wohnzimmer mit Gber 70 Jahre alten
Benzindlften anzureichern. Wir haben jeden-
falls die Lederhandschuhe, unser Lederkapp-
chen und die obligatorische Schutzbrille langst
neben dem Dreamcast bereit liegen. B (ab)

Rennspiel

Erhiltlich ab

Ego-Shooter

Erhaltlich ab RLITNEEANI]
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kleinen TV-bekannt:
Kobolds gibt es jem“‘“
auch flir die P
PlayStation. Bei bei-
den Versionen muf3
er jeweils viele haar-
straubende
Abenteuer bestehen,
um seine Familie vor
der bosen Hexana zu

: - retten. P|ay5[a |n
PIayStatlono . D 49r

NINTENDO

Buxz Lightyear
te the Rescue!

TOY STORY 2 filr o/l
PlayStation und Nintendo 64 ‘gw

Toy Story 2 war bereits in den USA ein ¢
bahnbrechender Erfolg. Jetzt kénnen

sich die Fans von Buzz Lightyear und

seinen Freunden auch zu Hause davon

fesseln lassen. Ein Adventure aus der .~
3D-Perspektive.

TONY HAWK’S SKATEBOARDING ¥ oy e PIayStatlono
fiir PlayStation, Nintendo 64 und GBC' 0} PDAARNRINA

Mit Aktionen wie Kick Flips und Crooked Grinds
wird das Spiel jeden in seinen Bann ziehen, der

jemals davon getraumt hat, auf einem 32 x 9 Inch .W‘W i
=

groBen Stiick Holz durch die Luft zu fliegen. i

PAL VERSION



Die besten Genre-Vertreter
aller Zeiten |

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

sichtigt werden. Dafiir findet Ihr diese aber in der ndchsten fun generation. ZelelIRL. Sp TReTRUINTAUr Ol

. i . Blick, welche Titel neu zu den
Viel Spafl beim Schmékern! Referenzen hinzugekommen sind.

‘ Titel ‘ ‘
| System Entwickler

Test in ‘ Wertung

veve
vevevevi

Action-Adventure

1. Jet Force Gemini 1. Zelda - Ocarina of Time 1. The Secret of Monkey Island

Nintendo 64 Rare fun 11/99 91% Nintendo 64 Nintendo fun 01/99 97% Mega CD Lucasfilm Games - 92%
2. Contra lll 2. Zelda - A Link To The Past 2. Maniac Mansion

Super Nintendo Konami == 90% Super Nintendo Nintendo — 93% NES Lucasfilm Games - 91%
3. Metal Slug 2 3. Legacy of Kain: Soul Reaver 3. Discworld Noir

Neo Geo SNK - 89% PlayStation, DC Crystal Dynamics fun D8/99, 03/00 92% PlayStation Perfect Ent fun 01/00 84%
4. Indizierter Lightgun-Shooter 4. Metal Gear Solid 4. Baphomets Fluch 2

PlayStation Namco - 89% PlayStation /GBC ~ Konami fun 03/99  92%/90% PlayStation Revolution fun 12/87 82%
5. Metal Slug 1st Mission 5. Secret Of Mana 5. Discworld 2

Neo Geo Pocket Col. SNK fun 03/00 87% Super Nintendo Squaresoft - 89% PlayStation Perfect Ent fun 12/97 80%

12 Aassnnn =y 2 oo =29 o
fiz o]
i - B £3F1

Beat’em-Up Denkspiel Ego-Shooter

1. Street Fighter Il Turbo 1. Tetris DX 1. Indiziert

Super Nintendo Capcom - 93% Game Boy Color Nintendo fun 01/99 99% Nintendo 64 Rare fun 11/97 94%
2. Fatal Fury Real Bout 2 2. Klax 2. Indiziert

Neo Geo SNK - 92% Lynx i Epyx — 86% PlayStation Dreamworks Int.  — 92%
3. Soul Calibur 3. Gun Pey 3. Turok 2

Dreamcast Namco fun 10/99 9N% WonderSwan Bandai fun 02/00 85% Nintendo 64 lguana fun 11/98 88%
4. SNK vs. Capcom: The Match of the Millennium 4. Bust-A-Move 3 4. Turok

Neo Geo Pocket Col. SNK fun 03/00 9% PlayStation Taito fun 4/98 83% Nintendo 64 Iguana fun 03/97 86%
5. Tekken 3 5. Kwirk 5. Indiziert

PlayStation Namco fun 10/98 90% Garne Boy Nirtenda

- 82% PlayStation id Software - 85%

0 =55.:1

1. Crash Team Racing 1. WWF Wrestlemania 2000 1. wipEout 2097

PlayStation . Naughty Dog fun 11/98 93% Nintendo 64 AKI fun 01/00 9% PlayStation Designer’s Republic  fun 10/96 9N%
2, Super Mario Kart 2. WWF Smack Down! 2. F-Zero X

Super Nintendo Nintendo - 92% PlayStation Yuke fun 04/00 90% Nintende 64 Nintendo fun 09/98 90%
3. Crazy Taxi 3. Ready 2 Rumble Boxing 3. Star Wars Episode 1 Racer

Dreamcast Sega fun 03/00 92% Dreamcast Midway fun 11/99 83% Nintendo 64 Lucas Arts fun 11/99 87%
4. Diddy Kong Racing 4. NBA Jam! 4, F-Zero

leenfio 64 .Ra!e fun 12/97 9% Super Nintendo Acclaim - 83% Super Nintendo Nintendo - 86%
5. Micro Machines V3 5. Punch-Out!! 5. Killer Loop

PlayStation Codemasters fun 04/97 88% NES Nintendo — 81% PlayStation Team FEB fun 10/99 83%

fun generation - Juni 2000



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 Atarnl

Runde

1. Gran Turismo 2

PlayStation Polyphony 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 Mamco

1. Theme Park

PlayStation Bullfrog

2. Sim City

Super Nintendo Maxis

3. Civilization

Super Nintendo Koei

4. Civilization 2
PlayStation Microprose
5. Theme Park World
PlayStation Bullfrog

1. FIFA 99
PlayStation, N64 EA Sports

2. All Star Baseball 2000

NB4 lguana
3. NBA 2k
Dreamcast Sega

4. International Superstar Soccer Pro Evolution

PlayStation Kaonami
5. FIFA 2000
PlayStation EA Sports

fun 02/00

Rekord

fun 02/00

fun 07/98

fun 08/98

fun 12/96

fun 04/99

fun 06/95

fun 03/96

fun 04/99

fun 04/00

92%

92%

89%

84%

83%

93%

92%

92%

92%

90%

86%

85%

83%

78%

1. Indiziert 2

PlayStation Capcom fun 05/98
2. Silent Hill

PlayStation Konami fun 08/93
3. Resident Evil D.C.

PlayStation Capcom fun 12/97
4, Resident Evil 3: Nemesis
PlayStation Capcom fun 03/00
5. Parasite Eve

PlayStation Squaresoft fun 11/98

1. Final Fantasy Anthology

PlayStation Squaresoft fun 12/99
2. Chrono Trigger

Super Nintendo Squaresoft —

3. Vagrant Story

PlayStation Squaresoft fun 04/00
4, Final Fantasy VII

PlayStation Squaresoft fun 11/97
5. Grandia

PlayStation Game Arts fun 01/00

1. Jimmy Connors Tennis
Super Nintendo Ubi Soft

2. Everybody's Golf 2
PlayStation Clap Handz Limited
3. All Star Tennis "99

Game Boy Color Smart Dog fun 12/99
4. International Track & Field 2

fun 02/00

fun 06/00

PlayStation Konami

GecohlohTichher

92%

92%

91%

87%

85%

IRollenspiel

95%

94%

9%

9N%

90%

85%

B4%

B81%

5. International Track & Field: Summer Games

Nintendo 64 Konami fun 05/00

fun 01/99, 04/99 90%
fun 06/99 89%
fun 03/00 88%
fun 03/00 86%
fun 11/99 86%

+ PlayStation

1. Tony Hawk'’s Skateboarding

: PlayStation Neversoft Ent fun 10/99
: 2.1080° Snowboarding
¢ Nintendo 64 Nintendo fun 05/98
i 3. Thrasher: Skate & Destroy
: PlayStation Take 2 fun 02/00
© 4. California Games
i NES/MegaDrive  Rare /Sega =
: 5. Coolboarders 3

Idol Minds fun 12/98

B0%

I Trend sport

93%

89%

88%

88%

85%

b4 < &
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1. Super Mario World 2: Yoshi's Island

Super Nintendo Nintendo fun 06/95 97%
2. Banjo-Kazooie

Nintendo 64 Rare fun 07/98 96%
3. Super Mario 64

Nintendo 64 Nintendo fun 09/96 95%
4. Super Mario Allstars

Super Nintendo Nintendo - 95%
5. Donkey Kong 64

Nintendo 64 Rare fun 12/99 94%

shrpres

2t
4 54E0000

Shoot’em—ilp . |

1. Parodius
Super Nintendo Konami = 92%
2. Starwing
Super Nintendo Nintendo — 90%

3. R-Type Delta

PlayStation Irem fun 02/99 87%
4. Thunder Force IV

Mega Drive Tecnosoft e 85%
5. Forsaken

Nintendo 64 lguana fun 06/98 B82%

Strategie

1. Final Fantasy Tactics

PlayStation Squaresoft fun 04/96 90%
2. Nectaris

PlayStation Hudson - 89%
3. Advanced Military Commander

Mega Drive Sega 89%
4. Front Mission 3

PlayStation Squaresoft fun 05/00 87%
5. Command & Conquer

Nintendo 64 Westwood fun 08/99 85%

1. Guitar Freaks

PlayStation Konami fun 12/99 93%
2. Blast Corps.

Nintendo 64 Rare fun 06/97 89%
3.GTA 2

PlayStation Rockstar Games  fun 12/99 89%
4. Driver

PlayStation Reflections fun 07/99 88%
5. Music 2000

PlayStation Jester Interactive  fun 01/00 83%

fun generation - Juni 2000



Dreamcast Playstation Neo Geo

Dreamcast Di. Sony Playstation Dt. Neo Geo Pocket Color

. Crazy Tasi 89,90 Py A

N Uigilante 8 99,00 N~ Leon + Clare 3 Uncut 89,90 N/ Samurai Shodown 99,90
Uirtua Striker 2 99,90 Hard Edge 79,90 Neo Geo Cup Color 99,90
Hydro Thunder 79,90 UEFA Champions League 89,90 Tennis Color 99,90
Worms: Armageddon 99,90 Glover 69,90 Sonic Pocket Adventures 99,90
Suzuki Allstar Racing 59,90 6TA2 59,90 Pac Man 99,90
Deadly Shies 99,90 Millenium Soldier 69,90 Metal Slug Pocket 99,90
Marvel vs. Capcom 89,90 War of the Worlds 59,90 Baseball Stars 99,90
Powerstone 89,90 Hell Night 59,90 NeoGeo Turf Masters 99,90
NBA 2k 99,00 Lego Rock Raiders 69,90 Hing of Fighters R2 Color 99,90
Rayman 2 99,90 Syphon Filter 2 89,90 SNH vs. Capcom 99,90

Midi Evil 2 89,90
Dreamcast 1mp. Track & Field 2 99,90 T
Star Gladiators 2 89,90 fice Combat 3 89,90 B
Death Grimson 2 89,90 Metal Gear Solid Plat. 49,90 ?ﬁo:ﬁ.,::g:m :g:gg
YOY0 Uenture 79,90 EPGA Golf 59,90 Riding Hero 19.90
Uirtua Cop 2 89,90 Rat Attack 69,90 Sdllﬂgl! Reign ]g:gu
o ST P Puzzle Bobble 19,90
3. s Toy Story 2 89,90

Marvel vs. Capcom 2 14990 _| Gran Tourisimo 2 89,90 _| METAL SLUG 3 MODUL _
HOF 99 (new) 149,90 ECW Hardcore Wrestling 99,90 699,90 DM [ BITTE UORBESTELLEN )
Timestalker 149,90 . : \ |

Sale

DUD Uideos

164 Angebote Sonderangebote
———
DUD Import Uideos CODE 1 Nintendo 64 DL SOLANGE UORRAT REICHT 1t
4 Playstation Gehduse 29,90
N/ American Pie 69,90 U-Rally 64 49,90 164 - TURDK 2 UK 39,90  PSX - South Park 50,90
From Dusk Tl Dawn 3 69,90 Star Wars EP1 Racer 49,90 164 - F1 Grand Prix 2990  PSX - Formel 1 Plat. 29,90
—— -y s an D4 - ot Uhels TuboRachg 4990 P - At Hockey 2 990
Muppels from Space 69,90 - liot Wheels Turbo Racing ! - fictua Hockey ;
tne i » §9.90 g:;t;“"mm:gm 23'33 N6 - Nagano Winter Olymplcs 29,90 PSK - Trap Gunner 59,90
A Man called Hero (HK) 69,90 EPS8 Golf 9 ¥ 064 - Donkey Hong Country64 63,90 PSK - F1 World GP 99 59,90
House on haunted Hill 69,90 59,50 64 - RTL World League Soccer 49,90  PSK - Eliminator 4390
End of D 6850 Top Gear Rally 49,90 1164 - HONSOLE + STAR WARS 149,90 PSK - YOO Puzzle Park 69,90
of Days ] Uigilante 2 59,90 PSX - Centipede 59,90
Johannav. Orleon 69,90 Turok 3 59,90 DHC 64 Lisungsheft 990 PSK - Nascar 2000 59,90
Lake Placid 69,90 Hena 50,90 Yoshis Story Lisungsheft 9,90
Bone Collector 69,90 DC - Cool Boarders Burrn JP 49,90
In Too Deep 69,90 Div. Neo Geo Pocket Games 2990  DC- Buggy Heat JP 49,90
Eyes wide shut 69,90 = Bitte telefonisch nachfragen !!! DC - Street Fighter Zero 3 JP 49,90
Sixth Sense 69,90 = DC - Blue Stinger JP 49,90
Rstronauts Wife 59'% = DC - Dreamcast Graph Kit DC - Marvel vs. Capcom JP 49,90
P : i fufkleber flr die Dreamcast 24,90
'okemon the Movle 69,90 A

]

ACHTUNG ! : BEI UNS
DER NEUE "BOND" FUR AB SOFORT
DAS NINTENDO 64 i ZU BESTELLEN

EN ABWEIC

11 LADENPREISE RONN
Stuttgart Ulm Reutlingen Ludwigsburg Waiblingen Demndchst ! Niirnberg Hamburg
MARO MARO MARO MARO MARO MARO STAGE N.R.G.
Marienstr. 23 Zeitblomstr. 31 Harlstr. 1 Solitudestr. 3 Gewerbestr. 5/1 Gigginger Str.91  Glogauer Str. 30/98 Mundsburger Damm 54
70178 Stuttgart 88073 Ulm 72764 Reutlingen 71638 Ludwigsburg 71332 Waiblingen 86119 Augsburg  Frankencenter 22087 Hamburg
Tel. 07151 956 46 46 ] 90473 Niirnberg
Tel. 0711221422  Tel.07316020755 Tel.07121320014  Tel.07141902242 (nur Uersand) Demnichst ! Tel.09118002886 Tel. 040 255 663

fichtung ! Achtung !
Am 30.06.2000 grofe Eréiffnungsparty
der neuen Filiale in Augsburg !

' I | Gbigginger Str. 91 - 86199 Augsburg ' '
s e MARO & & =

_ AUGSBURG _
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PlayStation
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34,90 DM

34,90 DM

SOUTHPRRK

b 34,90 DM

SOUTH PARK

Umtausch wegen nichtgefallen ist generell ausgeschlossen. Y] UND POREMON

L Ab 100,- DM Bestellwert liefern wir versandkostenfrei. = MERCHANDISE
Ladenpreise kdnnen abweichen. BITTE TELEFOMSCH
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DIE MODERNEN FAMILIENVIDEOTHEKEN

VB GOTTINGEN
Am Posthof 2-6
37081 Gottingen
Tel.: 0551/60 06 &6

VB BRAUNSCHWEIG
Frankfurter Str. 8

38122 Braunschweig
Tel.:0531/89 79 65

VB HILDESHEIM
Bismarckplatz 10-11
31135 Hildesheim

Tel.: 05121/51 86 53

VB GOSLAR
Hildesheimer Str, 9
38640 Goslar

Tel.: 05321/2 09 80

VB AUGSBURG
Gagginger Str. 81
86199 Augsburg

Tel.. 0821/5 89 62 68

VB SEESEN
Johann-Zincken-Str. 6
38723 Seesen

Tel.: 05381/9 38 23

VB HAMELN
Reichardstr. 12
31788 Hameln
Tel.: 05151/92 40 60

VB NEUSS
Jalicher Landstr. 140
41464 Neuss
Tel.: 02131/77.92 14

VB SONDERSAUSEN
Am Planplatz 8

99706 Sondershausen
Tel.: 03632/60 13 81

VB ERFURT
Juri-Gagarin-Ring 158
99084 Erfurt

Tel.: 0361/5 66 01 88

VB FRANKFURT/MAIN
Mainzer Landstr. 349
60326 Frankfurt/Main

Tel.: 069/9 73 89 90

VB OBERHAUSEN
Mdlheimer Str. 20 a
46049 Oberhausen
Tel.: 03576-24 30 08

VB STUTTGART
Marienstr. 23

70178 Stuttgart

Tel: 0711-6 49 36 43

VB REUTLINGEN
Konrad-Adenauer-Str. 28
72762 Reutlingen

Tel.: 07121/37 26 40

VB OLDENBURG
Nadorster Str. 228
26123 Oldenburg
Tel.: 0441-3 84 50 13

VB HANNOVER
Schulenburger Landstr. 139
30165 Hannover

Tel.: 0511/3 72 89 20

VB HANNOVER
Fliegerstr. 1

30179 Hannover
Tel.: 0511/3 74 99 50

VB HANNOVER
Podbielskistr. 366-370
30659 Hannover

Tel.: 0511/64 02 07

VB HANNOVER
ZeiBstr. 6

30519 Hannover
Tel.: 0511-8 44 37 80

VB DORTMUND
Bornstr. 181

44145 Dortmund
Tel.. 0231-8 63 38 09

VB GOTHA
Burglreiheit 2
99867 Gotha
Tel.: 03621-30 17 77

VB LUBECK
Ratzeburger Aliee 125
23562 Lubeck

Tel.: 0451-502 12 12

VB HAMBURG
Bramfelder Chaussee 148
22177 Hamburg

Tel.: 040-64 22 00 44

VB ESSEN
Aktienstr. 42
45359 Essen
Tel.: 0201-685 81 89

VB DARMSTADT
Pallaswiesenstr. 63
64293 Darmstadt
Tel.: 06151/87 684 65

e — .
2P T . Y

VIDEO HITS
IM VERLEIH

DVD HITS
IM VERLEIH

PC CD-ROM
IM VERLEIH

PLAYSTATION
IM VERLEIH

LEIHT EUCH DIE RENNER:

s, = — ) Dl
PlayStation.

b *

PlayStation. SONY PLAYSTATION
§s 7] KONSOLEN AUCH IM VERLEIH

PlayStation.

e

' N - q:g - WS

ANTON

~
¥ NicH

g
| TN - EIDOS

PlayStation.

&

- "'*. 10 BANDERAS
\J‘g‘;; 3 \ u Y
umncmqsg [ =

o p|ay5tation

€IDos

PlayStation.
R

» BESIEGE DIE ANGST «

VHS & DVD

~__PC CD-ROM

; “ e

IM VERLEIH ALS:

TESTET UNS
KOSTENLOS:

ECTRONIC A

GUTSCHEIN
o oo Wyl B @ ©
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.

ALLE PC CD-ROM
TOP SPIELE IM
VERLEIH
FILM ODER EIN SPIEL FUR 2
KALENDERTAGE AUSLEIHEN.
PRO KUNDE IST NUR EIN GUTSCHEIN
MOGLICH.

GULTIG IN ALLEN VIDEO BUSTER FILIALEN




Wir suchen Franchisepartner

BUSTER
VIDEOSPIELE

N /@
€ntertainment Group

Nehmen Sie an unserem Erfolg teil.

Die beiden erfolgreichen Unternehmen planen gemeinsam die Expansion
in der Unterhaltungsbranche. In allen Filialen der Video Buster Gruppe
wird ein Maro-Videospiele-Center integriert. Die nach dem Franchiseprin-
zip betriebenen Shops werden von Ihnen in Eigenverantwortung geleitet.
Die Toplagen der Video Buster Kette, sowie die in der Branche Uber-
durchschnittlich groBen Kundenstamme erleichtern lhnen den Start in die
Selbststandigkeit. Weiter flieBen die Erfahrungen der schon jetzt gemein-
sam betriebenen Filialen in das Konzept ein.

Haben Sie Interesse an unserem Konzept, dann schicken Sie uns lhre
Bewerbung mit Lebenslauf sowie Eigenkapitalnachweis an:

Video Buster Entertainment Group®
Johann-Zincken-Str. 6
38723 Seesen
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CHARTS

(WERTUNGSSYSTEM |

oftware-Gurke oder Spiele-Perle? Der fun generation Hartetest verrat, wo ihr euer Geld am

S0 werten wir:

Strategie? Hier seht

Rennspiel oder Rollenspiel? Action oder

ihr, ob’s um euer

Lieblings-Genre gebht.

besten anlegt: Jeden Monat sichten unsere Redakteure die aktuellsten PAL-Neuheiten und
die heilkesten Importe aus Fernost oder USA. Unsere Wertungen vergeben wir nach dem

bewshrten Prozentsystem: Je héher das

Rating, desto héher der Spielspal’! Unser Wer-
tungskasten verrét euch alle wichtigen Details
auf einen Blick!

Der Entwickler hat d

ken.

Wer hat das kreative Know How geliefert?

as Projekt von A—-Z

begleitet und gestaltet — von den ersten
Programm-Codes bis zu den letzten Grafi-

m Action-Adventure

Wer vermarktet und vertreibt das Spiel?
Steht eine Firma dahinter, die fur gute
Qualitat burgt?

Wann kénnt ihr das Spiel im
Laden kaufen?

Wie sieht das
Spiel aus? Ist es
auf dem neue-
sten Stand der
Technik und lauft
es superfliissig —
oder wird es von
Ruckelkrampfen

Ohrenschmaus oder
Beleidigung flrs Gehor?
Wie abwechslungsreich
ist die Komposition, wie
passen die Sound-Effek-
te zum jeweiligen
Ambiente? Wurde die

Anbieter
@ 75:.

Grafik Sound  SPIELSPASS
]

und Polygon- Akustik mit hochwerti-
Schwund gem Audio-Equipment
befallen? eingespielt oder knarzt

und knistert es aus euren
Boxen? Unterstlitzt der
Sound HiFi-Systeme mit
Raumklang (Pro Logic
bzw. Dolby Digital 5.1).

Low-Price-Produkt oder teurer Ubersee-
Import? Wie viel kostet der Spalk?

Die Wertung der Wertungen: Ein Spiel ist sein
Geld nur dann wert, wenn's SpaRl macht - und
da spielen Grafik bzw. Sound eine genauso
grofée Rolle wie Handling, Steuerung oder
Design. Liegt dem Spiel eine neuartige Idee
zugrunde oder ist’s der xte Aufwasch eines ural-
ten Konzepts? Bringt euch der Titel auf Dauer
Spal - oder stellt ihr ihn nach zwei Wochen
wieder in den Schrank? Wirklich interessant wir-
d's hier erst ab 80%: Alle Spiele unter der "magi-
schen" 80 spielt ihr vor dem Kauf auf jeden

Fall probe!

Auszeichnung flr Topsy

Spiele mit einer Spielspal-Traumnote von 80%
oder mehr kirt fun generation mit einer Medaille:
Fur Titel im Achtzige -Feld vergeben wir Silber,
Gold dagegen hat sich nur verdient, wer

90% oder mehr kassiert.

Die Charts

Schickt uns Eure drei
Lieblingstitel auf einer Post-
karte zu! Unter allen Einsen-
dern verlosen wir jeden Monat ein
fun-Package voller begehrter
Redaktions-Raritaten.

Gebt bitte Euer
P Wunschsystem an!

Leser-Charts

: 1. Crazy Taxi

Dreamcast
: 2. Soul Calibur Dr t
3. Resident Evil 3: Nemesis ...............c.......PlayStation
: 4, Gran Turismo 2 PlayStation
: 5, Resident Evil CODE: Veronica.....................Dreamcast

pan-Charts

: 1. Yugioh Monster Capsule...................... Game Boy Color
: 2. Tekken Tag Tournament .....PlayStation2
: 3. Gradius & V... ....PlayStation2
: 4. Kirby Star 64 Nintendo 64

5. Pawafuru Kun Pocket 2......................Game Boy Color

| USA-Charts 7

i

- 1. Pokémon Trading Card .
- 2. Pokémon Stadium......
- 3. Pokémon Gelbe Version....
- 4. WWF Smackdown!

PlayStation
- 5. Tony Hawks Pro Skater..............ccconieeee... Nintendo 64

fun generation - Juni 2000

Die Adresse:

Redaktion fun generation
Stichwort: "Chart-Attack"

Max-Planck-Str. 13
97204 Héchberg

Diesen Monat ist die gliickliche Gewinnerin:

Torsten Tag aus WeiBwasser

Herzlichen Gliickwunsch!

l Special-Charts !

- Diesmal: Spiele, die Hunger machen:

- 1. Star Wars: Masters of Terés Kasi ...............PlayStation
2. Bugs Bunny: Operation Karotten ........ Game Boy Color
3. Burgertime Commodore 64
‘4. Cheesy, PlayStation
- 5. Tonic Trouble Nintendo 64
- 6. Spice World PlayStation
- 7. Kung Food Atari Lynx
- 8. Chocobo Racing PlayStation
9. Alfred Chicken Super Nintend
- 10. Dr. Fruit c dore Amiga 500
- 11. Joe & Mac Super Nintendo
"12.1SS Deluxe Super Nintend
13. Box Champions .............ummmesmesssnnnen PlayStation
14. Knife Edge. Nintendo 64
15. Ice Climber NES
16. Fisherman's Bait: Big OI' Bass................... PlayStation
17. Incoming Dreamcast

' Redaktions-Charts

Robert
.| 1. Spacechannel 5 Dreamcast
:| 2. Resident Evil CODE: Veronica.....................Dreamcast
-1 3. Crazy Taxi Dreamcast
: 4. Dead or Alive 2 Dreamcast
.| 5, Front Mission 3 PlayStation

Daniel

‘| 1. Nightmare Creatures Il
:| 2. Star Wars Episode I: Racer...
:| 3. Guitar Freaks
| 4, Bishi Bashi Specia
:| 5. Verstecken

e PlayStation
..Wald/Hohle Eiche

| Simon
. 1. Resident Evil CODE: Veronica
: 2. Pokémon Blaue Version ...,
. 3. Crazy Taxi
;14 Dead or Alive 2.......ccccninccsisicennina
|5, Topfschlagen

Dreamcast
Game Boy Color
Dreamcast
s PlayStation2

Handler-Charts w

1

Theo Kranz Versand Wiirzburg, Tel.: 0931-3545222
: 1. Pokémon Stadium... Ni

: 2. WWF Smackdown!.........ooooeerereserrresnnenn PlayStation
: 3. Pokémon Blaue Version.. .Game Boy Color
: 4. Pokémon Rote Version ....... .Game Boy Color

5. Syphon Filter 2 PlayStation
' 6. Grandia PlayStation
: 7. Ridge Racer 64 Nintendo 64
8. Tony Hawk Pro Skater..........cccoocuonseruncernenee Nintendo 64
: 9. F1 2000 PlayStation
- 10. Crazy Taxi Dreamcast



Mein
Leben ist so
sinnios?

Eure ABO-Voiteile:

B 100% fun generation jeden Monat frei Haus

» VA B B v &
B Nur 72,-DM (10% Exsparnis gegeniiber dem Einzelkauf) Playstation Play,

PlayStation.

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

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

Ausséigen und auf eine Postkarte kleben oder in einen Briefumschlag stecken und mit einer Marke im Wert von.1,10 DM sowie unten angegebener Adresse versehen,

[ Ich bin der neue Abonnent ]

D Ja ich abonniere die fun generation fiir mind. 12 Monate zum
rJahresbezugspreis von DM 72,- (Ausland siehe Impressum).

Das Abo hat eine Laufzeit van einem Jahr und verldngert sich um ein weiteres Jahs, sofern es nicht sechs Wochen ab die

vor Ablauf des Bezugszeitraums gekiindigt wird Post
mit

Datum Unterschrift wnter 18 Jahee: ie Unterschrift 'oo

er Erziehungsberechtigten)
Vorname / Name
e/ Nr

PLZ/Ort

WIDERRUFSBELEHRUNG: Digse Vareinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen beim fun generation Abo-Service, f t T

74188 Neckarsulm, schriftlich widerrufen. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Die Frist un e"era 'on

lauft mit Absendung der Bestellung an.

- Abo-Service

Datum Unterschrift  uater 18 Jahre: Dis Untarschritt FUN 600
| er Erziehungsberechtigien)
AUSg efu]lte, ausrel- [ Ich habe den neuen Abonnenten geworben | ise wie ang
chend frankierte Karte §Ja,mir gohartdie Pramie und ich machte folgendes [ s Biakstaray 14168 Neckarsulm

Platinum- Spiel haben:

apin die Fost, und ] Bust-A-Move 2 [] MediEvil

schon konnt Ihr Euch y BLZ Konto-Nr.
ia Prépia [J Gran Turismo [ | Tekken 3

auf die Pramie freuen. 1] Final Fantasy VIT s e e o arconey || P91 GOS0

Pramien-Empfanger und Abonnent : ¥ 0 QLI Pl IRTERE .

diirfen nicht ein und dieselbe Per- [] per Uberweisung

son sein. 3 |[Vorname/Name

WIDERRUFSBELEHRUNG: _ Strae /Nr

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb van 10 Tagen i

beim fun Ab , 74168 Neckarsulm, ! lpizson

schriftlich widerrufen. Zur Wahrung der Frist geniigt die i -

rechizeitige Absendung des Widerrufs. Die Frist luft

mit Absendung der Bestellung an.




ITEST]
ightmare Creatures Il

Kalisto lasst die Albtraum-Kreaturen auferstehen:
Nightmare Creatures Il ist ein gefundenes
Fressen fiir Horror-Freunde!

AufgepalBt! Der Zombie stapft wutentBRANNT auf
euch zu!

B3 Bises Omen? Der Sensenmann kreuzt euren Weg...

fun generation - Juni 2000

Axt oder Kettensédge? Wer zieht den kiirzeren?
Krank sind sie jedenfalls alle beide...

er franzosische Entwickler Kalisto
bereitete Genre-Fans bereits vor
anderthalb Jahren schlaflose Nach-

" terln Nightmare Creatures hattet ihr es mit

den abscheulichsten Kreaturen zu tun. Wo
die finsteren Gestalten herkamen? Hexen-
meister Adam Crowley hat in seinem Fana-
tismus das Tor zur Holle gedffnet - und der
untoten Sippe damit den Zugang zum Dies-
seits geebnet. Einst ein angesehener Wis-
senschaftler, experimentiert der finstere
Alchemist heute nur noch mit den Kraften

: des Bésen. Und wahrend die faulige Bande

aus dem Jenseits in den Strallen von Lon-
don herumstapft und unbedarfte Blrger
belastigt, risten sich zwei tapfere Krieger
fur ihren Einsatz: Ordensritter Ignatius und
Schwertkampferin Nadja ziehen gegen die
feiste Brut in die Schlacht. Nach einer aufre-
genden Odyssee durch 15 Level hatten die
mutigen Streiter den Frieden wieder herge-
stellt - das war um 1830...

Bl Hacke-di-hack - ab ist der Arm! Wenn Wallace
seine Axt schwingt, bleibt nichts am Stiick...

»

Axt oder Kettensége? Wer zieht den kiirzeren?
Krank sind sie jedenfalls alle beide...

Der Vorganger

Nightmare Creatures
(Test in fun 11/87, Wertung: 76%)

Hektisches Monstergekloppe,
das an die Klasse seines Nachfolgers
bei weitem nicht heranreicht.




B3 "Sie wissen nicht zufillig, wie spit es ist!? Nein? Tja, dh... Schdne Shorts..."

Bestien, Bosheit, Brutalitat

Nun, 100 Jahre spéter, ist Adam Crowley
zurlickgekehrt: Wir schreiben das Jahr 1934
und der sadistische Wissenschaftler experi-
mentiert noch immer nach Gutdinken in sei-
nem Labor herum. Nachdem die Horde der
Holle zerschlagen war, betétigte sich der
kranke Kopf anderweitig: Er fihrte schlimme
Versuche an lebenden Menschen durch, fol-
terte seine Opfer bis an die Grenzen des
Ertragbaren...

Eines von Crowleys gequélten Versuchska-
ninchen ist Wallace: Bis aufs Blut gepeinigt,
beinahe zu Tode gefoltert und seines klaren
Verstandes beraubt, sinnt der arme Tropf auf

Feurig und temperamentvoll: Gegen groBere
Brocken setzt ihr am besten eure Spezialwaffen ein -
hier eine brennende Axt!

Rache - und so startet euer Feldzug durchs
nachtliche London. lhr beginnt eure Pirsch in

der Gummizelle, in der ihr eben noch einge- :

sperrt wart - draulRen im Gang wiitet ein rie-
siges Monster. Schnell die Axt aus dem
Regal genommen und in den Kampf
gestirzt.

© Wallace hat den Umgang mit dem Beil offen-

bar fleiRig trainiert - euer Protagonist hackt
sich durch die Monsterscharen, als hatte er
nie etwas anderes getan. QOder ist's einfach
nur der blinde Zorn? Ob Talent oder Wut -
blindes Gehacke bringt euch auf Dauer nicht
weiter. Wer blindlings auf die Gegner einpri-
gelt, kassiert umso kréftigere Schlage - und
liegt schon bald k.o. in der nachsten Ecke.

El Wer suchet, der findet: In Holzkisten
schlummern oft hilfreiche Goodies,
wie hier eine Splitterbomhe.

Wallace ist nicht aufzuhalten - Hindernisse werden
mit einer Ladung Dynamit weggesprengt.

Vielseitig: Euer Protagonist taucht auch schon mal in
triibe Gewdsser hinah.

Drei Pfund Gehacktes...

Wollt ihr also nicht schon zu Beginn als zweit-
klassiges Monsterfutter herhalten, solltet ihr
taktisch vorgehen: Fir jeden einzelnen Geg-
ner gibt's die entsprechende Strategie. Mal
muBt ihr einen Schritt zur Seite gehen, wenn
ihr attackiert werdet und dann zuschlagen -
ein anderes mal greift ihr den Feind in einem
unachtsamen Moment an. Zwar muRt ihr
zunachst ein bisschen herumprobieren, aber
habt ihr die richtige Taktik erst einmal raus,
erscheinen euch die garstigen Gesellen nur
noch halb so geféhrlich. Ob geifernde Zom-
bies, irre Kettensagen-Schwinger oder raub-
tier-dhnliche Killerkreaturen - alle mussen

Der Prankenhieb sa! Wallace
muB sich auch mal eine einschenken
lassen...

fun generation - Juni 2000




E3 Per Special-Power habt ihr das
Ungetiim zu Eis erstarren lassen.
Nun geniigt ein Schlag und das Vieh
zerspringt in 1000 Stiicke...

friher oder spater gegen eure Axt kapitulie-
ren. Doch ist Taktik alleine noch langst nicht
alles: Um einen Kampf moglichst kurz zu
gestalten und flr euch zu entscheiden, solltet
ihr von den verschiedenen Schlag-Kombina-
tionen Gebrauch machen. Eine kurze Button-
Abfolge - und schon schlagt Wallace mit sei-
ner Axt ungleich aggressiver auf die feindliche
Brut ein. Ist der Gegner schlieBlich seines
Energiebalkens beraubt, erscheint in der rech-
ten oberen Bildschirmecke der Hinweis "Fata-
lity". Das Stichwort flr euch, einen tédlichen
"Finishing-Move" auszufihren: Driickt ihr die

fun generation - Juni 2000

"Wohl aus dem Zoo
entflohen?" In Nightmare
Creatures Il bekommt ihr es
auch mit gefahrlichen Raub-
tieren zu tun.

FATALITY

B3 Blinkt die Fatality-Anzeige am oberen Bildschirm-
rand, ist es Zeit fiir einen ziinftigen Finishing-Move.

beiden Angriffskntpfe zusammen, enthaup-
tet Wallace sein Gegeniber, rammt ihm das
Beil in den Brustkorb oder erledigt ihn mit
einem coolen Headbutt - kaputtgehen kann ja
nicht mehr viel! Und ist ein Monster doch mal
zu stark, dann greift ihr eben auf eure Spezial-
waffen zurlick. In schéner RegelmaRigkeit fin-
det ihr namlich besonders durchschlagskrafti-
ge Bonus-ltems: Da feuert ihr mit der Pistole
auf die Ungeheuer, werft einen Feuerball oder
ladt einen Schwarm Bienen los - die emsigen
Insekten zerlegen den ungllcklichen Angrei-
fer in seine Einzelteile. Um es also klar zu
sagen: Nightmare Creatures Il ist definitiv kein
Spiel fir Kinder! Hier flieRt nicht nur reichlich
Blut - auch zahlreiche Zwischensegquenzen
oder Zusatzaktionen richten sich ausschlieR-
lich an eine erwachsene Zielgruppe. Ob ein
Monster an toten Menschen knabbert oder ihr
einen armen Kerl auf dem elektrischen Stuhl
von seinem leidlichen Dasein befreit, indem
ihr den Schalter umlegt - Entwickler Kalisto
schlagt eine harte Gangart ein, und die wird
das ganze Spiel (iber beibehalten.

Adventure light

Doch wird in Nightmare Creatures Il nicht
nur auf Teufelkommraus geschlachtet - auch
Réatsel wollen hin und wieder geltst werden.
So seid ihr standig auf der Suche nach
Schlisseln, ohne die ihr den néachsten
Abschnitt nicht betreten kénnt. Meist sind
die begehrten Objekte in irgendwelchen

Silent Hill
(Test in fun 08/99, Wertung: 92%)

FurchteinfloBend wie kein anderes Videospiel.
Zuschlagen oder sterben!

MediEvil 2
(Test in fun 05/00, Wertung: 84%)

Gruselkost fiir Weicheier: MediEvil ist skurril,
aber nicht iibertrieben brutal,

Akuji the Heartless
(Test in fun 02/99, Wertung: 85%)

Voodoo-Abenteuer von Crystal Dynamics - Genre-
Freunde sehen sich's an!
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Makaber: Um den wimmernden Kerl von seinem Leid zu befreien, legt ihr den Hebel fiir den elektrischen Stuhl um

- allerdings rein freiwillig!

Vitrinen oder engen Verschlagen versteckt.
Neben Schliisseln und den bereits erwéhnten
Spezialwaffen finden sich aber noch andere
Gegenstédnde: So solltet ihr stdndig die Augen

nach Blutkonserven offenhalten - ohne die
hilfreichen Energiespender kommt ihr in den
disteren Dungeons namlich nicht weit.
Aulterdem benotigt ihr hin und wieder auch
mal eine Kneifzange, um damit lastige Vor-
hangeschlosser durchzuzwicken oder ihr
sprengt mit einer Ladung Dynamit sperrige
Hindernisse aus dem Weg. So Adventure-
lastig wie ein Silent Hill oder Soul Reaver ist
Nightmare Creatures Il also nicht - dem Spiel-
spald tut's aber keinen Abbruch!

Durch Nacht und Wind...

Wallace steckt voller Zorn - das kriegen auch
die zahlreichen Monster schmerzhaft zu
splren. Doch bis zum Ziel ist es ein langer
Weg: Adam Crowley hat sich im hintersten

fun meint:

"Nightmare Creatures Il ist eine Offenba-
rung fiir Horror- und Splatter-Freaks! Der
Titel ist nicht nur kompromisslos brutal,
sondern auch unheimlich atmospharisch -
seit Silent Hill wart ihr nicht mehr so
gebannt vor dem Fernseher gesessen.
Standig auf der Hut und immer in der
Angst, von einem Monster angegriffen zu
werden, werdet ihr voll in den Bann gezo-

Winkel verschanzt. Ehe ihr euch dem Ublen
Hexer, Folterknecht und Wahnsinnigen also
stellen dirft, muft ihr euch durch neun riesk-
ge Areale hacken. Angefangen im Londoner
Krankenhaus flihrt euch eure Reise durch ein
disteres Schlof, ein Pariser Kino, modrige
Katakomben bis zum berihmten Eiffelturm.

Die einzelnen Level sind dabei ziemlich
umfangreich und machen schon beinahe
einem Turok Konkurrenz - jedoch nur beinahe!
Auch wenn Wallace mit seiner Axt am lieb-
sten meuchelt, so ist das Mordinstrument
auch noch flr andere Dinge zu gebrauchen:
Mit dem Beil schlagt ihr Vitrinen ein, hackt
Holzverschlage auf, 6ffnet Tlren oder reifdt
morsche Zaune ein. Das reagiert euren "Hel-
den" nicht nur ungemein ab - sondern legt
nebenbei auch noch den einen oder anderen
Geheimgang frei. Und wahrend ihr so durch
dunkle Gassen, modrige Dungeons und
feuchte Kerker pirscht, sorgt die akustische
Untermalung fur unheimliche Stimmung im
Wohnzimmer: Ahnlich wie in Silent Hill hort

gen. Allerdings ist der Horror-Ausflug kein
Kirschenessen: Um gegen die hdllische
Brut zu bestehen, miiit ihr Giberlegt und
taktisch vorgehen - und oftmals mehrere
Versuche starten. Wer mit dem hohen
Schwierigkeitsgrad und der etwas tragen
Steuerung leben kann, holt sich das Teil -
Nightmare Creatures Il wird euch das
Farchten lehren!!"

Geve |20

B3 Ein schlechter Zeitpunkt, den Kopf zu verlieren:
Wallace schwingt das Beil...

s ) M i
Wallace in Rage: Auch wenn der Gegner bereits tot
am Boden liegt, hackt ihr munter weiter - man will ja
sicher gehen...

ihr meist nur dumpfe Beats, ein leises Knar-
ren oder ein entferntes Wimmern - Atmos-
phéare pur. Zusammen mit der hochauflosen-
den Optik und den vielen grafischen Details
(im Wind wehende Vorhange, vorbeihuschen-

. de Ratten, etc.) ist Nightmare Creatures I/ ein

technisches Meisterwerk. B (d))

dvent

g 94%
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Chu-Chu Rocket

B Keine Chance fiir die CPU-Spieler: Mit Weitblick und
Hinterlist eines geiibten Spielers kann der Computer
nicht mithalten.

Chu-Chu-Regristrierung

Um Chu-Chu-Rocket
Online zu zocken, miisst
Ihr Euch vorher als Onli-
ne-Spieler registrieren:
Wiahit einen Spitznamen
sowie ein passendes
M Passwort. Wer ein VM
ins Pad stdpselt, speichert automatisch die Zugangs-
daten und gelangt ab sofort direkt ins Servermenii.
Hier wahit Ihr den spanischen, englischen, franzosi-
schen oder deutschen Chu-Chu-Server, um gegen
internationale Spieler anzutreten. Jeder Server besitzt
zwei Sparten fiir 50- bzw. 60-Hz-Spieler: Ihr habt nur
Zugriff auf die Sparten mit der Hz-Zahl, die lhr vor dem
Spielstart eingestellt habt. Daneben findet Ihr hier
auch die Puzzledatenbank.

Chu-Chu-Chat

- 0n v Habt Ihr einen Spieleser-
ver gewibhlt, entscheidet
_ Ihr Euch fiir eine Liga
(Anféanger bzw. Experten)
- und schon befindet lhr
E./..."[ﬁ %= Euchzusammen mit
" Jweew | anderen Spieler in einem
Menii. Mit der Chat-Funktion plaudert lhr entweder mit
allen Anwesenden oder nur mit einer Person. Per
Tastendruck kontrolliert lhr Siege und Niederlagen
Eurer Gegeniiber. Um gegen die anderen Onlinespieler
anzutreten, erdffnet lhr per Tastendruck einen Spiele-
raum, den lhr per Passwort schiitzt: So lasst lhr nur
ausgesuchte Spieler eintreten. Ab zwei Personen im
Raum startet Ihr das Duell, fehlende Spieler werden
durch CPU-Kontrahenten ersetzt.

Chu-Chu-Battle

Das Online-Duell ist mit
| dem normalen Battle-
Modus fiir vier Spieler
identisch, nur dass Ihr

| eben online spielt. Bis zu
T r— 4 drei Spieler diirfen dabei
108 m CEXBCREY iiber Eure Konsole
zocken, mindestens ein Spieler nimmt iiber das Netz
teil. Dabei miisst Ihr mit Geschwindigkeitseinbussen
rechnen: Euer Cursor bewegt sich zwar ganz normal
iiber den Bildschirm, vom Knopfdruck bis zur Pfeilplat-
zierung auf dem Spielfeld vergehen jedoch bis zu zwei
Sekunden. Im Gliicksfall bemerkt Ihr kaum eine Verzé-
gerung. Dieser Effekt betrifft in jedem Fall alle Spieler,
es wird also niemand benachteiligt.

fun generation - Juni 2000

PRl
Yo mw @

Segas erstes "echtes" Onlinespiel
o | @Freicht die deutschen Zocker: Ist das
Vierspielergeknobel um die putzigen

Chu-Chu-Méuse ein Grund ins Netz zu gehen?

Sechs Mause
und nur drei Pfeile:
Im Puzzlemodus

Available panels|

Cream catch!

miisst Ihr die Lauf-
hahn der Mause

vorausberechnen
und Pfeile klug
platzieren.

o Sonic Team drauf steht, ist

jede Menge Spielspalt drin — fiir

Sega-Fans ist das ein ehernes
Gesetz. Seit den 16-Bit-Tagen bastelt das
Team um den Sonic-Erfinder Yuji Naka einen
Hit nach dem anderen, u.a. auch viele Teile
der Shining Force-Fantasy-Serie, sowie
(zuletzt) den musikalischen "Samba de Ami-
go"-Automaten. Auch in Segas Online-Planen
spielt das Team eine Rolle: Das erste Online-
Spiel Chu-Chu-Rocket entwickelte das Sonic
Team im Alleingang, jetzt sitzen die Jungs
am Super-Projekt Phantasy Star Online.

Chu-Chu-Puzzle

Um Puzzle-Levels ins
- Netz zu stellen oder von
dort auf Euer VM zu
- laden, klickt Ihr in der
Serverauswahl auf Puzz-
FS05  leland. Jeder Spieler legt
S— hier einen Raum mit
beliebigem Namen an, in dem er seine Puzzles zur Ver-
filgung stellt. Wer bastelt das kniffligste Rétsel?

H
=
£
1
£
E
£
L

Chu-Chu-Homepage

Mit dem Online-Match
hat die Chu-Chu-Rocket-
Homepage nichts zu tun:
Auf der Internetseite fin-
det Ihr englische Infor-
mationen zum Online-

M Spiel sowie Sparten fiir
zukunftlge Events und emen Email-Kontakt fiir Fragen.
Geheime Cheats oder neue Spielfiguren zum Downlo-
ad (siehe Optionsmenii) bietet die Homepage bislang
nicht,

Advenced
ll::x'n‘q the l.ebby

Das einfache Knobelkonzept zum Rein-
schuppern in die Online-Welt ist geschickt

i gewdhlt: Das Online-unerfahrene Publikum

findet sich schnell zurecht und geringe
Datenmengen bei der Ubermittlung beugen

. technischen Problemen vor. Die Umstellung

ist aulRerdem einfach, denn das Internet-
Duell ist eine Online-Version des normalen
Vierspielermodus: Erst Ubt Ihr offline mit bis
zu drei Kumpels, kennt Ihr Euch aus, wagt
Ihr Euch in die Online-Arena.

Lockt die Chu-Chus!

Die Regeln sind simpel: Auf einem Schach-
feld von neun mal zwolf Feldern befinden

" sich vier Raketen, fur jeden Spieler bzw.

CPU-Streiter eine. Daneben entdeckt Ihr
mehrere Mauselocher, aus denen die Chu-
Chus watscheln. Diese kleinen Mause sind

. suf, aber dumm: Sie laufen immer gerade-

aus und biegen an jedem Hindernis nach
rechts ab. Eure Aufgabe ist es, innerhalb

. des Zwei-Minuten-Limits moglichst viele

Mause in Eure Rakete zu lenken. Hierflr

: dust Ihr mit Eurem Cursor Uber das Spielfeld

und legt bis zu vier Richtungspfeile auf den
Boden, um die Chu-Chus umzuleiten. Wer
einen funften Pfeil legt, l6scht gleichzeitig
den ersten. Natlrlich kénnt Ihr die Pfeile

i auch nitzen, um die Mé&use von einer feind-
i lichen Rakete fernzuhalten und die Kontra-

henten zu blockieren. Neben den normalen
Chu-Chus entspringen den Mauseldchern

: alle paar Sekunden zwei Sorten Bonus-Chu-
: Chus: Die mit der Ziffer 50 markierte Super-
: maus zahlt soviel wie 50 normale Chu-Chus,

sollte sie die Rakete erreichen. Die zweite



Compu Comp

Compu

Create a
sNEW

Delete a Load a
puzzle @'puzzle O' puzzle

, Savea
puzzie

Im Puzzleeditor erstellt Ihr Eure eigenen Ratsellevels,

die Ihr anschlieBend ins Netz stelit oder an Kumpels weiterreicht.

Bonusvariante ist rosa und startet das Extra-
roulett: Je nach Ergebnis werden die Rake-
ten vertauscht, Pfeile auf dem Bildschirm
geléscht, die Spielgeschwindigkeit veran-
dert oder alle M&use fir wenige Augen-

Méusewahnsinn: Mit nur einem Knopfdruck lenkt lhr
oftmals mehrere Dutzend Chu-Chus in Eure Rakete.

fun meint:

~S0nic Team mischt Knobel- und Action-
Elemente zu einer heiblitigen Vierspie-
lerschlacht: Gegen die Kumpels entstehen

Konzentration gewinnt - Wer den
Uberblickt verliert, bleibt auf der Strecke.
Ungeschlagene Meister gibt’s deshalb
nicht: Jeder Kampf ist eine neue Heraus-
forderung, das macht die Flair der heckti-

verbissene Matches, die lhr nur mit voller -

blicke direkt in eine Rakete gebeamt.

: Wo Mause ihr Unwesen treiben, sind Kat- |
zen nicht weit: Fiir den zusatzlichen Nerven- |
. kitzel sorgen gefralige Raubtiere, die eben- :
so den Mauseléchern entspringen und :
Euren Pfeilen folgen. Erreicht eines der Bie- :
i ster Eure Rakete, verschlingt es ein Drittel :
aller gesammelten Chu-Chus! So entstehen
i verbissene Kdmpfe, denn Spieler versuchen
natlrlich, sich gegenseitig die Katzen unter- :
¢ zujubeln. Flr Abwechslung sorgt auch das
¢ Layout der 24 unterschiedlichen Levels, die :
¢ mit Fallgruben und Mauern Eure Gehirnzel- :

len zusétzlich glihen lassen.

? Abwechslung...

...vom Vierspielermatch.
Eine Variation des Vierspielerduells ist der
Teammodus, in dem sich je zwei Spieler zu

. einer Mannschaft zusammenschliefen und

schen Knobelmatches aus. Der Online-
Modus reizt trotz Verzogerungsmanko, die
Benutzerfiihrung ist dagegen spartanisch:
Dafiir gibt's im Vergleich zur Importversion
eine Abwertung. Puzzle und Challenge
sind ein Fall fiir Hiscore-Jager: Bald kennt
lhr die Losungswege und seid auf den
Download angewiesen. Trotzdem: Segas
erstes Online-Match ist ein Volltreffer!

(I Pu:le
Sogn

Erhiltlich ab
EE c-. 99.- DM

Letzte Chance fiir
Seitenhiebe und
Abraumer: Die finalen
Sekunden eines Mat-
ches hammern trans-
parent auf den Bild-
schirm.

gemeinsam mit zwei Raketen Chu-Chus
locken. Im Stage-Challenge-Modus erwar-
ten Euch 24 weitere Labyrinthe mit speziel-
len Aufgaben flir ein bis zwei Spieler:
Innerhalb des Zeitlimits versucht |hr 100
Mause zu fangen, mdglichst viele Katzen in
die Rakete(n) des Gegners zu leiten, eine
Katze mit allen Mdusen zu fluttern oder Chu-
Chus an den Katzen vorbei in die Rakete zu
leiten.

Wer lieber alleine spielt, klickt sich in den
Puzzle-Modus: Hier weist |hr ohne Zeitdruck
auf insgesamt 100 Spielfeldern teils weit
verstreuten Chu-Chus den Weg in Eure
Rakete - allerdings mit einer begrenzten
Anzahl von Pfeilen.

Habt Ihr alle Levels gemeistert, erstellt lhr im
Leveleditor eigene Puzzles (je 3 Blocks auf
dem VM) oder downloaded Neue aus dem
Internet, denn jeder Chu-Chu Rocket-Besitzer
kann seine selbst erstellten Levels ins Netz
stellen. W (oe)

Entwickler

Grafik SPIELSPASS

Sound

1-4 Spieler

VMU 3 Blocke || Tastatur J§ Vibration Pak | VGA-Box | Modem
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Dreamcast

Kurt gleitet mit seinem Cape iiber einen Abgrund
hinweg — und direkt in die feindliche SchuBlinie hinein.
Jetzt aber flott wieder auf den Boden zuriick!

ction-Mime Kurt Hectic bekommt
Gesellschaft: Die fiesen Aliens
haben wieder zugeschlagen - und

zwar diesmal so heftig, dass Kurt die Invasi- | |

on nicht alleine in den Griff bekommt, Glick
fur den MDK-Helden, dass ihm die beiden
Kollegen diesmal nicht nur mit Rat, sondern
auch mit Tat zur Seite stehen: Cyborg-Hund
Max und Doktor Hawkins waren im ersten

Teil nur Zuschauer, diesmal sind sie vollwerti- :

ge Spielercharaktere. Aber bevor die beiden

an der Reihe sind, darf wieder mal Kurt Hec- :
tic ran - das "K" in MDK soll den Tag retten -

wie gehabt mit flotter Action-Handhabe, Pra-

zisionsgeschitzen und schragen Slapstick-
Einlagen. Wie Batman & Co. ist der tolpat- :
schige Bursche ohne seine Ausriistung nam- :

lich nur ein halber Held: Im rechten Arm
seines "Sniper-Suit’ sind konventionelle Waf-

fen wie das Maschinengewehr unterge- :
bracht, auf dem Ricken tragt Kurt einen Anti- :

grav-Schirm. Mit letzterem gleitet ihr durch

Aufwinde oder (iber Abgriinde hinweg: Ein-

fach tichtig Anlauf nehmen, abspringen und
dann mit dem linken Shoulder-Button den

fun generation - Juni 2000

B Pixelgenau: Ihr nehmt die feindliche
Drone im Sniper-Modus auf's Korn —
wahlweise mit MG oder Granaten.

. B3 Ups, Hawkins ha

Kurt bekommt Verstirkung: Zusammen mit
Hund Max und Doktor Hawkins stiirzt sich
der Held in ein neues Action-Abenteuer.

t versehentlich die Luftschleuse gedffnet! Keine Panik: Einfach das Klebeband mit den Magneten

kombinieren, dann noch das Goldfischglas iibergestiilpt, und schon habt ihr einen schicken Astronauten-Anzug mit

Schwerkraftschuhen!

Schirm ausfalten. Aber Kurts Hauptsensation
ist und bleibt der "Sniper-Mode': Doktor
Hawkins hat das famose Scharfschitzen-
Gimmick in eurem Helm montiert - damit ihr
Gegner auch auf grole Distanz erledigen
kénnt, bevor sie euch im Nahkampf so richtig
gefahrlich werden. Die Verfahrensweise: |hr
tippt mit dem Analog-Pad kurz nach unten
und wechselt so in den "Sniper-Modus". Uber
die linke Bildschirmhalfte bestickt ihr euer
"Sniper-Rifle" mit unterschiedlichen Geschos-
sen, Uber die Kamera in der Mitte konnt ihr
weit entfernte Gegner oder Objekte um bis
zu 400 Prozent vergrofkern. Und habt ihr den
Mistkerl erstmal im Visier - dann drickt ihr
einfach ab!

- Max

Weniger komfortabel, aber daflr rasanter
: spielen sich die Abenteuer von Max: Das "M"
¢ in MDK ist ein Action-Held der alten Schule,
. erforscht die riesigen Alien-Raumer mit flot-
: tem Hundeschritt und ballert auf alles, was
: sich bewegt (oder was sich nicht bewegt -
. kann ja nie schaden). Das Besondere an Max:
¢ Anstatt wie Kurt nur einhandig drauf los zu
¢ ballern, nimmt der mechanische Wauwau
. seine Opfer mit gleich vier Geschossen
¢ gleichzeitig aufs Korn. Ob Uzi, Magnum oder

normale Pistole: Samtliche Waffen sind im
. unteren Bildschirmdrittel nebeneinander auf-
: gelistet und werden auf jede Hundepfote ein-



Knifflig: AuBer Adventure-Puzzles muB der Doc auch gemein Jump'n'Run-Einlagen meistern.
Hier hélt nur durch, wer Nerven wie Drahtseile hat!

zeln verteilt. Oben je eine Uzi und unten zwei
Magnums - oder soll's doch lieber fir jede
Hand ein Maschinengewehr sein? |hr ent-
scheidet - je nach Vorliebe und Munitionsvor-
rat. Und will Max mal so richtig in die Luft
gehen, dann tankt er seinen Raketenruck-
sack auf: Fiffi fliegt Gassi.

Doktor Hawkins

Weniger einfach als seine kampfgeschulten
Mitstreiter hat's der kauzige Doktor
Hawkins:

Das "D" in MDK ist ein Mann des Geistes -
und als solcher hat er weder mit groRkalibri-
gen Projektilen, noch mit Akrobatik viel im

{Anbieter
[Entwickler
| Erhaltlich ab

Ein Wiedersehen, das Freude macht:
Action-Antiheld Kurt setzt wieder mal
technische MaRstiabe. MDK 2 ist akustisch
furios, optisch brachial und spielerisch
abwechslungsreich wie kaum ein anderes
Action-Spiel, auBerdem peppen die beiden
Neuzugange das mittlerweile altbackene
MDK-Konzept gehérig auf. Nur leider ist
fiir den Gelgenheitszocker schnell die Luft

Sinn. Viel lieber verlasst er sich auf sein
Talent als patentierter Bastler - und damit auf

. findige Adventure-Einlagen: In die linke Hand

ein Objekt, in die rechte Hand ein anderes
Fundstick - und mit ein bisschen Glick
kénnt ihr die beiden Gegenstédnde miteinan-

der kombinieren. So wird aus einem Toaster :

flugs ein atomar geladenes Brotgeschoss

¢ oder aus zwei Magneten und einem Streifen
Klebeband ein niitzliches Paar Schwerkraft-
¢ schuhe. Auch schick: Ein Goldfischglas als
: Astronautenhelm ist der letzte Schrei - und
. eine Strickleiter (Rohrleitung + Kordel =
: Strickleiter) hilft bei frustigen Jump'n’'Run-

Einlagen weiter. Zwischendrin gibt Hawkins

: auch mal an Goldfisch "Chuckleberry Fin"

weiter: In der Kanalisation des Raumschiffs

raus: Auch der zweite MDK-Teil ist unver-
schamt schwer! Hier beif$t sich nur fest,
wer viel Geduld und noch mehr Geld fur
neue Pads hat: Bevor ihr alle 3D-Bauten
bestaunt habt, muss so mancher Control-
ler dran glauben. Aber: Es lohnt sich! Ren-
nen, gleiten, scharfschieBen und beim
Gefecht gegen die monumentalen End-
gegner tiichtig Dauerfeuer geben!

soll das schuppige Haustierchen den Schal-
ter flr einen Strom-Aggregaten finden...
aber Vorsicht, in den Kanélen wimmelt's nur
so von Raubfischen, und die Burschen
haben schon lange keinen leckeren Happen
mehr vor die Schnute bekommen...
Anschlieend ist wieder Kollege Kurt an der
Reihe: Eure Helden wechseln sich also von
Level zu Level ab - damit auch die nétige
Awechslung ins MDK-Universum kommt!
Drei Spiele in einem: Geballere und
Geschicklichkeit spielen zwar nach wie vor
die Hauptrolle, aber im Gegensatz zum rein-
rassigen Action-Erstling ist's ein explosiver
Genre-Mix. Wer sich gerne an beinharter
Baller-Kost die Zdhne ausbeifl’t, der liegt hier
genau richtig! W (rb)

Genre

Bioware

ca. 130,- DM

¢ 87%
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onster metzeln, Erfahrungspunk- :
te sammeln und tlchtig aufri- :
sten: Stings Evolution reduziert :
das Genre Rollenspiel aufs Wesentliche — :
und setzt wie Climax’ Timestalkers (Import-
Test auf Seite XX) von Anfang bis Ende auf :

die Entwicklung eurer Charaktere. Die

Geschichte um einen frechen Polygon-Hel- :
den und seine stumme Freundin ist Neben- :
sache — was zéhlt, sind die Dungeon-Exkurse
der beiden. Dreidimensionale Katakomben
und isometrische Tempel. Jedesmal wenn !
eure (bis zu vierkopfige) Heldentruppe eins
der bunten Fantasy-Verliese betritt, hat sich :
das seit eurem letzten Besuch gehdrig ver- :
Sémtliche Gewdlbe werden nach

andert:
dem Zufallsprinzip
sehen also bei

zusammengewdrfelt,

zunftige Story und ausgekligelte Dungeon-

Designs erwarten, aber ein Segen fir jeden, :

on beweist, dass nach Zufallsprinzip generier-
te Spielwelten nicht immer doof sind. Wie bei
Blizzard’s Diablo ist es die geschickte Kombi-
nation von treffsicheren Spielelementen, die
den Spal® ausmacht: Ausgewogene Charak-
tere, interessante Fahigkeiten und ein dynami-
sches Kampfsystem. Evolution ist unkompli-
ziert und kurzweilig -~ charmante Charaktere

fun generation - Juni 2000

Sieht niedlich aus, berei-

tet euch mit seiner Erdbebe-
nattacke aber ordentlich Kopf-
schmerzen: Der blaue Drache.

jedemn Abenteuer unter- |
schiedlich aus. Lediglich die Textur-Tapeten :
und der Baustil des Bauwerks bleiben gleich. :
Eine herbe Enttduschung flr alle, die eine :

Endlich da: Das erste Rollenspiel fiir euren Dreamcast ist stupide
Hack’'n’Slay-Kost. Warum's trotzdem jede Menge Spafd macht,
verrédt unser Test!

"Haaatschi!" Der Drache niest
eurer Heldin ordentlich in's
Gesicht... das kostet Hitpoints!

der "nur mal eben ein paar Monster verklop-
pen’ will. Schwert und Zauberstab geschul-
tert, mit dem Doppeldecker tber die Land-
karte zum néchsten Monster-Tummelplatz
geflogen — und dann kréftig die bestialische
Brut vertrimmt! Das passiert — ganz klas-
sisch — Ubers Menl: Die Dungeon-Optik
macht einem dreidimensionalen Schlachtfeld
Platz, ein Fenster zeigt euch Kampfoptionen
fir den Einsatz von Spezialféhigkeiten, Zau-
berspriichen und unterschiedlichen Angriffs-
techniken. Nach der Wahl zeigt euch eine
kurze 3D-Animation die Auswirkungen, und
bei einem Erfolg regnet’s wie gehabt Erfah-
rungspunkte:

Pfadfinder-Tools

Damit sich eure Truppe nach dem Kampf
nicht verfranzt, zeigt euch eine Karte, wo's
lang geht: Laufen eure Helden einen Korri-
dor entlang, wird der sofort auf dieser "Auto-

und spharische Soundtracks runden das
gelungene Rollenspiel ab. Nur einen entschei-
denden Haken hat's: Trotz cleverem Design
kommt die Abwechslung zu kurz. Warum z.B.
wurden Internet und VMU nicht starker
genutzt? Warum gibt es fiir die Dungeons kei-
ne Extramissionen mehr? Fazit: Nette Daten-
schlacht fiir Zwischendurch, aber das Warten
auf ein vollwertiges Rollenspiel geht weiter.”

Erhaltlich ab
TN c-. %9.- DM

Notdiirftig geflickt: Ihr mébelt den erschiépften Hit-
points-Haushalt eurer Kampfer mit einem Heilspruch
wieder auf.

map" verzeichnet. Ein bewahrtes Feature,
mit dem euch die Orientierung gleich viel

. leichter fallt! Und wollt ihr das Dungeon vor-
. zeitig wieder verlassen, greift ihr zum Tele-

porter-ltem:

: Der beamt euch ruckzuck raus aus dem

Dungeon und rein in die sichere Stadt. Hier
kénnt ihr in aller Ruhe eure Wunden kurie-
ren, tlchtig shoppen und euch auf den nach-

. sten Ausflug vorbereiten! B (rb)

fun meint: ET rollenspic!

Primitiv, aber trotzdem durchdacht: Evoluti-

Anbieter

Entwickler
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Dual Shock
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SPECIALIEE

|

4 Mit fun durch

d . I i 0 ‘ ‘
. Zum Test von Code Veronica wirft fun einen Blick
zuriick: Vier Seiten Facts und News iiber Spiele-Horror!

Urmer findet ihr eklig? Beim billig-
sten Grusel-Schocker presst ihr
euch panisch schreiend Oma's

- Strickkissen aufs Gesicht? Und Blut kénnt ihr

- erst recht nicht sehen?

. Dann solltet ihr jetzt schleunigst weiterblat-
tern, denn auf den folgenden sieben Seiten
geht es nicht etwa um Blumen, Herbstduft
oder friedliche Spaziergange bei Mondschein
... Nein! Es geht um faulige Zombies, sab-

. bernde Monster, blutriinstige Launen der

¢ Natur ... und um eben all jene Menschen, die

. genau das gemiitlich in ihrer Fernsehcouch

: sitzend ertragen.

¢ Nun aber genug der billigen Panikmache —

. fun generation-leser kennen schliesslich kei-
ne Furcht!

Die meisten von euch haben mittlerweile

. sicher schon die ein oder andere ‘leise"

¢ Ahnung — in diesem fun-Special geht es um

i das allseits beliebte Horror-Genre.

: Genau der richtige Zeitpunkt, das Thema Hor-

. rorspiele einmal von allen Seiten zu beleuch-

¢ ten. Auf den folgenden zehn Seiten findet ihr

- die wichtigsten Horror-Spiele, einen

- Schnappschuss von Nemesis (live erwi-

: scht!) und den bislang besten Genre-Ver-

: treter: Resident Evil, CODE:Veronica -

© bei uns im definitiven PAL-Test! B (sk)

Horror-Special: Inhalt

Miniposter: Nemesis............... S.58-59
Horror-Special......cccceeiueeenennnes S.60-63
Resident Evil '

CODE: Veronica, der Test........ S.64-67
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Die Renaissance des Horror-Adven-
ture-Genres - mit Resident Evil ent-
deckten Millionen deutscher Spieler
wieder die Lust am subtilen Horror.
Auf der Suche nach dem vermissten
Bravo-Team miisst ihr euch durch
ein verlassenes Herrenhaus kamp-
fen - das zu eurem Pech allerdings
von Zombies, Mutanten und allerlei
scheusslichem Getier bewohnt ist...
Ein Muss fiir PlayStation-Besitzer!

Spielspal: 90%

ll'un gener-arinn - Juni 2000

Resident Evil D.C @

Gemass ihrer typischen Capcom-
Philosophie: "Warum Spiele nur ein-
mal verkaufen, wenn man sie auch
zweimal verkaufen kann?" bietet
euch der Resident Evil Directors Cut
das Original-Resident-Evil. Einzige
Unterschiede zum "Vorgéanger": Das
Intro ist in voller Farbpracht zu
bestaunen und die Item-Standorte
wurden modifiziert - ausserdem
kénnt ihr nun einige zusatzliche
Cutscenes erfreuen.

ielspal’: 91 %

uhause im heimischen Wohnzimmer
wird nach Herzenslust gejagt, gemor-
det und geblutet - und Zombies haben
schon seit einigen Monaten ihren festen Platz
in den Releaslisten bedeutender Publisher.
Mittlerweile muss man sich als modebewus-
ster PresseSprecher schon fast schédmen,

wenn man noch keinen firmeneigenen Killer- :

Virus im Spiele-Programm flihrt.
Genau der richtige Zeitpunkt, das Thema Hor-

rorspiele einmal von allen Seiten zu beleuch- :

ten - verbunden mit einem Blick in die
Zukunft, in die Vergangenheit ... und Uber den
Tellerrand! Aufderderm mit dabei: Kurztests zu
den wichtigsten Spielen. Aber es wird noch
besser: Ab der nachsten Ausgabe findet ihr
am Heftende unsere neue ,Resident Evil

Chronik” - monatlich mit neuen News rings

um Capcoms Horrorwelt.

Am Anfang, da gab es nur 2D ... und Pixel- :
Hipfer vom Schlage eines Castlevania (oder :
gar Ghosts'n Goblins) waren das hdchste der :

Grusel-Geflihle! Doch dann ... dann kam der

PC langsam in Schwung — und die 3D-Maschi-

nerie nahm ihren (anfangs noch ziemlich
geruhsamen) Lauf.

Und dann kam Alone in the Dark.

Gut - gezeichnete Hintergriinde waren auch
schon in dieser Pionierszeit nichts besonde-
res mehr, schliesslich konnte man schon seit
einigen Jahren bei Maniac Mansion & Co. vor
zweidimensionalen Pixel-Tapeten herumspa-

Resident Evil 3

Beim dritten Resident-Evil-Teil hat
sich Capcom etwas verzettelt. Zwar
bietet auch Resident Evil 3: Nemesis
wunderschone Render-Hintergriin-
de, detailliert-schaurige Polygon-
Kreaturen und eine gehdrige Porti-
on Action .. doch der Fangemeinde
fehlt es schlichtweg an motivieren-
den Neuerungen. Wieder Raccoon
City, wieder die Polizei-Station, wie-
der zerkltiftete Strassen - hier erleb-
te der Fan ein Déja-Vu-Erlebniss
nach dem anderen.

Spielspal3: 87%

zieren... doch bei Alone in the Dark war etwas
anders — denn hier gab es doch tatsachlich
echte 3D-Grafik.

Zum ersten mal bestanden alle Figuren und
Gegenstande aus ausgefuliten (!) Polygonen,
mit umfassenden und flissigen Animationen
kombiniert. Ein Konzept, dass es den Ent-
wicklern zum ersten Mal ermdglichte, wie in
einem Kinofilm ,echte” Kameraeinstellungen
zu wahlen — und so genau zu beeinflussen,
was der Spieler auf welche Weise sieht ...
und was er nicht sieht!

Findige Spieledesigner erkannten sofort die
neuartigen Moglichkeiten, die in dieser "drit-
ten" Dimension stecken. Man stelle sich nur
einmal vor, die virtuelle Kamera beobachtet
den Spieler aus einer weit entfernten, abge-
dunkelten Ecke heraus ... oder der ,3D-Kame-
ramann” kauert unmittelbar Uber dem Boden.

Neue Welten tun sich auf
Diese neue Art der "Freiheit’, in Verbindung
mit den jetzt ebenfalls neuartigen Moglichkei-
ten zum Kampfen, Schiessen und Laufen
(auch wenn all das beim Alone in the Dark-
Helden Edward Carnby noch reichlich démlich
aussah), bildeten ein neues Genre namens
Horror-Adventure. Das neue Spielkonzept
kam an, wurde akzeptiert und - wie das nun-
mal bei Entwicklern so ist - sofort adaptiert.
Nach zwei Alone in the Dark-Fortsetzungen
und unzahligen Genre-Plagiaten wurde es
plétzlich still im Horror-Adventure-Land ... und
das Genre geriet in Vergessenheit.



MILt fun durch

~die Holle

Missing in Action: Hier ein Screenshot der ,ersten
Fassung” des zweiten Teils. Nachdem Executive Pro-
ducer Yoshiki Okamoto Capcom verlieB, wurde das
Projekt eingestellt und komplett neu begonnen.

Sie fiel der Neukonzeptionierung des zweiten Teils
zum Opfer: Elza Walker - die schnucklige Motorrad-
braut wurde gegen Claire Redfield ersetzt.

Resident Evil Survivor (rsx)

Mit Resident Evil Survivor versuch-
te sich Entwickler Capcom an einer
raffinierten Genre-Kreuzung aus
Lightgun-Shooter und Horror-
Adventure, doch was auf dem
Papier verlockend aussah, entpupp-
te sich letztendlich leider als virtuel-
ler Rohrkrepierer. Kompliziertes
Handling, verworrenes Kampfsy-
stem - der Capcom-Zwitter wollte
zwei Genres vereinen .. und konnte
leider in keinem Punkt iiberzeugen.
Wegen der Resident-Evil-Thematik
aber immer noch interessant.

Spielspal3: 640/0

Bis 1996 Resident Evil wie eine Bombe ein-

schlug. Angeblich war es die japanische 3DO- :
Fassung, die Capcoms Designer zu ihrem :

Horror-Adventure  inspirierte: Aber  ganz

gleich, ob’s stimmt oder nicht - Capcoms

neues , Survival Horror”-Genre brach samtli-

che Verkaufserfolge und wurde zum damals :

wichtigsten Titel flr Sonys 32-Biter. Immer-
hin zogen die bis dato eher stockenden Hard-
ware-Verkaufe plotzlich drastisch an.

Ganz klar: Wer will schon ewig mit dickbau- :

chigen Klemptnern und poppig-blauen Renn-
igeln spielen, wenn er Zombie-Kopfe (ber
den Render-Flur kicken kann?

Resident Evil X?

Wer nun allerdings erwartet hat, dass Cap-

com das frisch renovierte Spielprinzip nach

diesem ersten Uberraschungserfolg in neue :
Innovations-Sphéren katapultiert ... hat ganz :
offensichtlich niemals Street Fighter gespielt!
Getreu dem Motto: "Bei sich selbst klaut's :
sich immer noch am besten” kam als erstes .
einmal eine Director's-Cut-Verision des selbst :

ernannten "Klassikers" heraus — schliesslich
sind Minimal-Features wie ein farbiges Intro

oder verdnderte Zwischensequenzen noch :

einen Hunderter wert, oder...?

Zur Verodffentlichung des "echten' Zombie- :
Nachfolgers bekam Capcom jedoch einen :
Gegner, mit dem niemand gerechnet hatte... :
denn die BPJS indizierte den Resident-Evil- :

Nachfolger kurzerhand und nahm ihn nach
wenigen (rekordverdachtigen) Verkaufstagen

wieder aus den Handlerregalen. Und schon -

Capcom hat’s mit der Resident Evil-
Reihe vorgemacht - und RPG-Spe-
zialist Squaresoft zieht mit Parasite
Eve nach. Doch wo ihr beim Zom-
bie-Shooter noch in Echtzeit auf die
hollische Brut einschlagt, da geht
ihr im Square-Titel taktischer vor.
Kommt's zur Konfrontation mit
dem Gegner, wird in einen speziel-
len Kampfmodus umgeblendet -
hier durft ithr dann innerhalb eines
vorgegebenen Radius agieren. Ein
atmospharisches Horror-Adventure
mit reichlich Rollenspiel-Anleihen...

Spielspal’: 850/0
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Urmeister der Horror-Antike: H.P. Lovecraft hat den
in den 20er Jahren den , Cthulu”-Mythos geschaffen -
und damit den Hintergrund fiir Infogrames’ Alone in the
Dark-Reihe geliefert.

hatten wir Videospieler den Salat: Die durch
die Mortal Kombat-Reihe aufgekommene
Gewaltdiskussion wurde noch weiter ange-
heizt - und besorgte Familienvater durchfor-
steten die Kaufhaus-Regale akribisch nach
potentiellem ,Teufelswerk”. So fand nach
und nach ein Horror-Titel nach dem anderen
seinen Weg auf die schwarze Liste....

1998 dagegen sah die Sache wieder ganz
anders aus — nun konnte sich der Survival-
Horror-verwohnte Fan vor Spiele-Klons nam-
lich fast nicht mehr retten. Selbst Sega
Deutschland erwies dem Saturn mit der PAL-
Umsetzung des (guten) Resident-Evil-Klons
Deep Fear die letzte Ehre — der Capcom-inspi-
rierte Titel war das letzte offiziell in Deutsch-
land veréffentlichte Spiel.

Mit der Zeit wurden es die Spieler jedoch
mide, ewig nach dem gleichen Konzept zu
spielen ... bis Silent Hill die Polygon-Biihne
des Survival-Horror-Theaters betrat.

Die morbide Atmosphére des filmreifen Hor-
rostoffs zog dhnlich viele Spieler in ihren Bann
wie Capcoms ,Vorlage". Die (komplett in 3D
gestaltete) Spielwelt verwandelt hier sich vor
den Augen des Spielers in eine finstere,
unwirkliche Alptraumwelt — so abartig, dass
ihr friher oder spater die Spiele-"Zlgel" aus
der Hand gebt, euch vom Spiel flihren lasst -
und von diesem Maoment an jeglicher Willkir
der Programmierer hilflos ausgeliefert seid.
Oder kennt sonst noch jemand ein Spiel, bei
dem schon der bloRe Anblick eines quiet-
schenden Polygon-Rades  Schweissaus-
briiche verursacht?

fun generation - Juni 2000

Am Beispiel von Silent Hill lasst sich gut
erkennen, wohin der Trend geht: Statt fest
fixierter Kameraschnitte skurille Luftfahrten
durch distere Polygon-Gassen.

Zum Gluck hat Capcom mit Dino Crisis recht-
zeitig die Zeichen der Grusel-Zeit erkannt und
sich mit der dort gewonnenen Erfahrung flr
Code Veronica noch eifriger ins 3D-Zeug
gelegt - Next-Generation-Hardware-Power
macht’s eben maglich.

Und der Sprung ist in vollem Male gegliickt,
die Serie hat nichts von ihrem Charme verlo-
ren — im Gegenteil! Nun liegt es wieder mal
an der Konkurrenz, mit innovativen Weiterent-
wicklungen die Messlatte noch ein Stickchen
hoher zu legen. Freiwillige vor: Wer macht
den Anfang?

Echt eklig: D2 vom japanischen Kult-Designer Kenji
Eno ist mehr interaktiver Film als Spiel. Auffallig: Klebri-
ge Monster mit vielen Fallus-Greifern.

Dfno Crisis (PSX)

~Was mit Zombies funktioniert, das
klappt auch mit Dinosauriern”,
dachte sich wohl Resident Evil-Ent-
wickler Capcom und kreierte mit
Dino Crisis ein Horror-Adventure
der reptilienhaften Art. Von vorge-
renderten Hintergriinden hat man
sich verabschiedet — Heldin Regina
stapft munter durch polygonale
Szenarien. Unter dem Strich bleibt
ein spannender Genre-Vertreter, der
aber leider nicht im geringsten an
die Klasse seines groRen Zombie-
Vorbilds herankommt - Dino-Freun-
de sehen sich’s trotzdem an!

Spielspalf3: 830/0

L
Silent HIUL

Ihr seid hart? Euch kann nichts
erschrecken? lhr seid die Horror-Alt-
meister? Die geifernde Zombie-Sip-
pe aus Resident Evil kann euch nur
noch ein miides Grinsen abringen?
Dann ist Konamis Silent Hill genau
das Richtige fir euch! In keinem
anderen Videospiel wird eine derart
beklemmende Stimmung aufge-
baut: Hier ein unheimliches Klopfen,
da ein fiirchterliches Wimmern -
zartbesaitete Zocker sollten unbe-
dingt Abstand von diesem Titel neh-
men. Und die Horror-Freunde grei-
fen umso lieber zu!

Spielspal3: 91 c'/C)
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Stirb, Polygon-Urahn,
stirb! Die ersten Alone in
the Dark-Zombies sehen
aus heutiger Sicht mehr
als lacherlich aus - fiir
damalige Verhdltnisse
waren die kantigen Kriip-
pel allerdings top!

Wann gruseln wir
uns endlich wieder, Info-
grames? Der Grusel-Pio-

nier plant mit Alone in the
Dark IVkeine Fortsetzung,
sondern gleich eine kom-

plette Trilogie.

Rekord: Vom ersten Teil der Alone in the
Dark-Trilogie gingen 1 Millionen Versionen iiber
den Ladentisch.

CAELIOT
L J

Blue Stinger war als Horror-Adven-

ture-Revolution angekiindigt - doch p

was den Spieler dann tatsachlich
erwartete, war leider nur ein simp-
ler Abklatsch der Resident Evil-Rei-
he. Zwar gibt es einige innovative
Elemente (wie den Erwerb von
Geld, mit dem schlagkraftigere Waf-
fen und Energy-Drinks gekauft wer-
den konnen), doch selbst wer sich
mit dem eigenwilligen Spielprinzip
anfreundet, hat mit schlechter
Kamerafiihrung und knalliger Optik
zu kampfen.

Spielspal3: 660/0

Sind es letzten Endes doch wieder mal die
Entwickler bei Capcom? Unwahrscheinlich —
hier hat man zur Zeit die gleichen Probleme
wie Horror-Regisseur Wes Craven wahrend
dem Dreh von Scream2: Zu friih wurde zu viel
Uber die Hintergrundstory bekannt - und die
Spannung der Fan-Gemeinde war dahin. Ahn-
liches droht nun auch bei Resident Evil 4 -
obwohl von Capcom selbst noch keinerlei
Informationen an die Offentlichkeit weiterge-
geben wurden, wuchern die entsprechenden
Fan-Seiten schon jetzt: im Internet: Von
gefélschten Infos bis zum ,100%ig echten”
Foto des fertigen Spiele-Verpackung, hier fin-
det ihr wirklich jeden Schwachsinn! Ebenfalls
vielversprechend klingt das PlayStation2-Pro-

Deep Fear ist der letzte in Europa
veroffentlichte Titel fiir Segas gliick-
losen  PlayStation-Konkurrenten.
Wer jedoch noch einen Saturn unter
seinem Fernseher stehen hat, sollte
zugreifen: Besser gruselt es sich in
Segas 32-Bit-Land nur noch mit der
Resident Evil-Umsetzung. Die Story
ist stimmig, die Cutscenes wech-
seln von ,herzerweichend” bis
»blutig-brutal” und auch das Game-
play des grossen Bruders wurde gut
kopiert. Lediglich miese (englische)
Synchronstimmen und die leicht
pixelige Grafik verderben den
ansonsten rundum gelungenen Gru-
selspass.

Spielspal3: 83(y0

o _

. jekt Onimusha - nur wollen wir hoffen, dass

Capcoms mittelalterliches Samurai-Abenteuer

. nicht zum hirnlosen Gemetzle verkommt.
: Oder liegt die Zukunft des Survival Horrors
. gar in den Handen von Priigelspezialist SNK?
. Deren PlayStation-Projekt Koudelka verspricht
. nicht nur die Verbindung des Rollenspiel- und
¢ Horror-Adventure-Genres, sondern auf3erdem
i eine mitreiRende Story. Trotzdem wartet der
: Fan auf Resident Evil fur die PlayStation-2-
i denn wenn Sony bis dahin die grobsten Auflo-
¢ sungsprobleme bereinigt hat, erwartet uns -
 wenigstens optisch - ein ganz besonders ekli-
. ger Leckerbissen!

: Wie die Zukunft des Genres aussieht? Auf
i jeden Fall flrchterlich... M (sk)

ey
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Resident Evil
CODE: Veronica

Dreamcast

" om|bie, der; <afrikan. Wort>
<Toter, der durch Zauberei wie-
der zum Leben erweckt wurde

[und willenloses Werkzeug des Zauberers
ist]>" — so lautet zumindest die Definition im
guten, alten Duden... Allerdings wird es heu-
te einmal Zeit, mit dem altmodischen Bild
des gemeinen Untoten aufzurdumen. Billig-
Make-Up, grin gefarbte Haare und dilettan-
tisch-holzerner Stelzschritt — so wiirde sich
der moderne Zombie von heute nicht einmal
auf dem d&rtlichen Dorf-Friedhof blicken las-
sen. Stattdessen setzt man auch hier auf Hi-
Tech ... und treibt sich neuerdings vornehm-
lich in aktuellen Horror-Schockern herum.
Die Vorteile liegen auf der Hand: Liebevoll
handanimierter (bzw. motion-gecapturter)
Schlurfgang, herrlich modrige Kleidungstex-

-

einen Dreck um Fairness...
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David gegen Goliath? Umbrellas Monster scheren sich

Goodbye, Raccoon City... Capcoms Untote
sagen "Servus!" zur Zombie-Stadt - und
metzeln jetzt an auf dem Dreamcast weiter.

Steve hat eine Stinkwut
- und die neueste Umbrella-
Mutation gleich den
Polygon-Schuh in der
Pixel-Visage!

turen, jede Menge offene Pixel-Wunden und
in Dolby Surround brummendes Digi-Stoh-
nen — Kollege PlayStation hat's moglich
gemacht! Doch naturlich steht auch in der
Videospiel-Welt die Zeit nicht still - und da
Sonys Kekskiste technisch fast schon selbst
als Konsolen-Zombie gilt, entschieden sich
die lebenden Toten bei Capcom (gemeint
sind die Resident-Evil-Protagonisten, nicht
die Programmierer) fir den Next-Generation-
Wechsel ... und sind auf Segas Dreamcast
umgezogen.

Rest in Pieces

SchlieRlich kénnen hier die verfaulten Kérper
in noch detailliertere Einzelteile zerfallen, das
Pixel-Blut noch weiter spritzen und die
modrigen Render-Locations endlich in
schonstem 3D erblihen - dramatische
Kamerafahrten durch die dlstere Polygon-
Pampa inklusive! Nette Nebeneffekte der
vollends polygonisierten Areas: Erstens las-
sen atmosphérische Nebeleffekte und Licht-
spielereien den Gansehaut-Pegel nach oben
schnellen und zweitens fuhlt sich der Survi-
val-Horror-erfahrene Spieler nicht mehr in ein
vorgegebenes Render-Korsett gezwéngt —
das leidige "Dauerfeuer-Durchsuchen" der
vorberechneten Szenarien nach (unsichtba-
ren) Items entféllt also. Der optische Vortell
beim Wechsel von 32- auf 128-Bit sollte also

B3 Falls ibr unter Arachnophobie leidet, wer-
det ihr im neuesten Resident-Evil-Teil euren
ganz persdnlichen Alptraum erleben...

B Alternativen

Silent Hill
BBl (Test in fun 08/00, Wertung: 92%)

Der Horror-Schocker
schlechthin! Auf der

. Suche nach eurer Toch-
ter verschldgt es euch
in die verlassene Klein-
stadt Silent Hill - hier
ist sprichwartlich der
Teufel los...

Carrier

(Test in fun 04/00, Wertung: 67%)

e Neben Blue Stinger der
einzige Resident Evil-
Clone fiir Dreamcast —

dings einige neue Ideen
mit ins Genre und ist
deshalb fiir Fans emp-
fehlenswert.




4 L !
EX Brennt hier irgendetwas an

jedem einleuchten — doch wie sieht's mit der
spielerischen Nutzung des Hardware-Poten-
tials aus? Hier haben sich die findigen Cap-
com-Entwickler namlich lieber etwas zurlick-
gehalten — und présentieren euch anstelle
|Q-gestarkter Gegner oder komplexerer
Puzzle "nur" einen weiteren Teil der Resi-
dent-Evil-Serie. Aber mal ehrlich: Wer hétte
etwas anderes erwartet — und wer hatte
etwas anderes gewollt?

Déja-vu?

Allerdings ist das Spieldesign nicht der einzi-
ge "alte Bekannte', der euch in Resident Evil
CODE: Veronica begegnen wird — nach dem
Betrachten des (trotz Balken und Wasch-
kiichen-Optik) opulenten Render-Vorspanns
gibt’s namlich ein Wiedersehen mit Zombie-
Hascherin Claire Redfield. Jetzt noch hiib-
scher, noch knackiger und mit noch mehr
zusétzlichen Polygonen ... an den richtigen
Stellen versteht sich! Chemie-Konzern
Umbrella - der auch in dieser Episode wie-
der als Ubermachtiger "bad guy" fungiert —
interessiert das allerdings herzlich wenig.

? Claires erste Begebnung mit einem Dreamcast-Zombie...

»

SchlieBlich hat die knackige Polygon-Maid
nichts besseres zu tun, als den Ublen
Machenschaften der weltweit agierenden
Firma hinterher zu spionieren. Um den
Stérenfried moglichst unauffallig loszuwer-
den, wird die gute Claire deshalb wahrend
einer ihrer "Raubziige" auf dem Umbrella-
Gelénde festgenommen, abgeflihrt — und

. auf einer einsamen Pazifik-Insel festgehal-
: ten. Dumm nur, dass die findigen Forscher
: scheinbar immer noch nichts aus den Feh- :

lern der Vergangenheit gelernt haben — und
schon wieder dabei sind, im unterirdischen

© Versuchs-Trakt des friedlichen Eilands mit
allerlei Viren herumzupanschen. Das - altbe- :

kannte - Resultat der fleifligen Wissen-
schaftler: Die Insel wird kontaminiert, der
neuentwickelte Virus breitet sich aus — und
plétzlich sind da wieder jede Menge Leichen
... die allerdings Uberhaupt nicht viel davon
halten, den ganzen Tag nur faullig) in der
Sommersonne herumzuliegen.

Soviel lediglich als kleiner Vorgeschmack auf

. die mitreiGende Hintergrundstory, die sich :
erst im Laufe des Spiels (getragen von Tage- :

biichern, Firmen-Dokumenten und jeder
Menge Echtzeit-Cutscenes) langsam ent-

B3 Der coolste Effekt im ganzen Spiel: Steve springt durch eine Glasscheibe, das Bild friert ein —
und die Kamera dreht sich einmal um die komplette Szenerie. Fett!

Sitzt,
wackelt und
hat Luft: Einige
der Virus-
Mutationen
scheinen sich
mit "Bondage”
recht gut aus-
zukennen...
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Kann Chaos noch
schiner aussehen?
Der Detailreichtum
mancher Raume ist
schlichtweg beein- |
druckend!
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Habt ihr Resident Evil
CODE: Veronica kom-
plett durchgezockt,
wird der Battle-
Game-Modus akti-
viert - hier kdnnt ihr
nicht nur aus der Ego-
Perspektive auf Zom-
bie-Jagd gehen, son-
dern auch noch
zusatzliche Spielcha-
raktere und neue
Kieidungsstiicke frei-
spielen.

wickelt und dabei immer weitere Bahnen
zieht — wir halten uns (der Spannung zuliebe)
mit weiteren Infos jedoch lieber zurlick!

Plot-freudige Spieler mit Hang zu Kino-Flair
kénnen sich jedenfalls schon jetzt auf brillan-

te Echtzeit-Zwischensequenzen gefasst
machen - denn was “zwischen" dem Spiel an
Schnitt-Technik und cineastischer Dramatur-
gie aufgeboten wird, wird euch mehr als nur
einmal in Staunen versetzen.

Ansonsten alles beim Alten

.Schiel mir zwischen die Augen, Kleines!”

Wie oben schon erwahnt, hat sich am genia-
len Spielprinzip nichts schwerwiegendes
geédndert: Noch immer verfolgt ihr eure hib-
sche Polygon-Protagonistin aus der 3rd-Per-
son-Perspektive durch detailliert gestaltete
3D-Szenarien. Das von Entwickler Capcom
selbst als "Survival Horror" beschriebene
Genre ist dabei Programm: Von allen Seiten
werdet ihr angegriffen, wollen Zombies,
Hunde und Virus-Mutationen auch ein Happ-
chen von euch abbekommen. lhr seid der
teuflischen Brut dabei natlrlich nicht wehr-
los ausgeliefert, sondern bekommt im Laufe
des Spiels immer durchschlagskréftigere
Waffen — gegen Spielende befindet sich vom

Dieses Zwischengegner-
Bild konnten wir uns einfach
nicht verkneifen — dafiir sieht
die Mama-Spinne einfach zu
eklig aus!

; So verhalt sich ein
i4! Gentleman - immer hiibsch
188 aufp dass die Angeb
tete nicht von fauligen Zom-
bies vollgesahbert wird!

popligen Messer Uber die Standard-Baretta
bis zum allesvernichtenden Elektrogewehr
fir jede Begegnung der zombifizierten Art
das passende Kriegsgerat im Rucksack. Der
Ist Ubrigens immer noch auf acht Objekte
beschrankt - falls ihr mehr Items aufsam-

meln wollt, musst ihr nutzlose Platzver-
schwender vorher in einer der (an strate-
gisch wichtigen Punkten) verteilten Inventar-
Kisten deponieren. Ahnlich kompliziert
gestaltet sich das Speicher-System — sichern
durft ihr euren (hart efkdmpften) Spielstand
namlich nur, wenn ihr vorher eines der (nicht
allzu schwer versteckten) Farbbander gefun-
den habt.

Auf die faule Haut gelegt...

... hat sich Entwicker Capcom - im Gegen-
satz zum erst kurzlich veréffentlichten Play-
Station-Sequel Resident Evil 3: Nemesis -
sicherlich nicht! Stattdessen haben sie
ordentlich Uberstunden gemacht und den
grafisch schénsten Titel der Serie geschaf-
fen: Flackernder Feuerschein, dustere
Nebelbanke (nicht Hardware-bedingt), gréss-
lich detaillierte Monster, atmosphérische
Lichteffekte und nicht zuletzt pompdse 3D-
Bauten - die stellenweise besser als ihre



Na, wer erkennt diesen Gang wieder? Insider erwarten einige Uberra-

schungen...

gerenderten Vorgdnger wirken. Dazu kommt
eine Gesamtspielzeit, die deutlich Uber dem
bisherigen Resident-Evil-Durchschnitt liegt —
bevor ihr Claire siegreich in den Kampf
gegen die finale Ober-Mutation geflihrt habt,
gehen locker (iber zwanzig Stunden Spielzeit
ins Resident-Evil-Land.

Dennoch nimmt die Motivationskurve zu kei-
ner Zeit ab — immer wieder werdet ihr aufs
Neue von pldtzlichen Story-Wendungen,
widerlichen Zwischen-Gegnern und packen-
den Plot-Intermezzos auf Trab gehalten. Um
euch solange vor dem Bildschirm zu fesseln,
bedient sich Entwickler Capcom allerdings
eines kleinen Tricks. Im indizierten zweiten
Teil kénnt ihr ndmlich noch selbst entschei-

¢ rien)

Kopf nix ab!
Der Gore-Pegel
wurde diesmal
gehdrig herunter-
geschraubt.

den, mit welchem der beiden Hauptcharak-

© tere ihr die StraRen von Raccoon City durch-
i queren wollt — je nach Wahl ergeben sich

dann zwei (bis auf wenige "exklusive" Szena-
identische Abenteuer. Zwar ist die
Story auch bei Resident Evil CODE: Veeronica
auf zwei Charakteren aufgebaut, doch die

. steuert ihr diesmal nacheinander durch teils

schon bekannte Areale - erst wenn sich die

: beiden wieder treffen, seid ihr dem finalen
. Showdown zum greifen nahe. Wer dieser

zweite Charakter ist? Das wollen wir euch

. an dieser Stelle lieber nicht verraten - allzu

neugierige Naturen sollten sich einfach ein

: paar unserer Screenshots einmal genauer
i betrachten... W (sk)

"Zwei faulige Daumen nach oben - Cap-
coms Dreamcast-Premiere ist ein voller
Erfolg! Bei Resident Evil CODE: Veronica
frohlockt nicht nur der Fan - auch wer bis-
her nicht allzu viel mit dem Genre anzu-
fangen wusste, sollte sich diesen Titel
nicht entgehen lassen. Geniale Grafiken,
herrliche Zwischensequenzen und schau-
rig schone Monster — prachtvoller sahen

die (librigens unzensierten!) Abenteuer
um die tapfere S.T.A.R.S.-Mannschaft
noch nie aus. Die Zombie-Hatz wird euch
nicht mehr loslassen, bis auch der letzte
Untote sein virtuelles Lebenslicht ausge-
haucht hat und ihr das ganze Geheimnis
um den neuesten Umbrella-Virus geldst
habt. Wer hier nicht zuschlagt, verpasst
das bisher beste Resident Evil!"
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Defender of the Future

+Hallo, Ecco an Haifisch!” Ihr funkt mit eurem Sonar einen der gefahrlichen Raubfische an - und der ist sofort
gelahmt. Aber die Starre hélt nur kurz an: Also, schnell die Situation nutzen, und den Hai mit der Schnauze rammen!

fun generation - Juni 2000

or rund acht Jahren war Appaloosas

Flossenvieh noch auf Segas Mega-

Drive-16-Biter unterwegs, jetzt las-
sen die ungarischen Entwickler ihr Maskott-
chen auf die Dreamast-Gemeinde los. Aus
dem 2D-Delphin ist ein agiles Polygon-Kerl-
chen geworden - und auch der futuristisch
angehauchte  Unterwasser-Kosmos  der
spritzfidelen Abenteuergeschichte hat man
komplett in 3D gehalten. Umso mehr Bewe-
gungsfreiheit geniel’t ihr: Wo ihr im Vorgan-
ger vor starren Bitmap-Tapeten auf Abenteu-
er ausgeschwommen seid, kénnt ihr euch
jetzt wie ein echter Delphin und véllig frei
bewegen. Tatsachlich verwohnt euch Appa-
loosa mit einer von wenigen ,echten” 3D-
Welten: Wo ihr in anderen Action-Adventuren
an den Boden gebunden seid und nur nach
vorne oder hinten bzw. nach links oder rechts
ausbrechen koénnt, schwimmt euer Delphin
auch nach oben oder unten. Flossenschlag
vorwarts, Flossenschlag rickwirts, Rolle,
Sprung und Flossentanz: Alle Kunststicke,
mit denen ein realer Delphin verblGfft, die hat
auch 3D-Freund Ecco drauf. Und das Verbl(f-
fendste: Das muntere Kerlchen aalt sich mit
so viel Genul’ und Dynamik durch sein Unter-
wasser-Reich, daR er den echten Meeres-
Sédugern zum Verwechseln dhnlich sieht.

Flinke Flossen fiir euren Dreamcast: Delphin Ecco ist wieder da!
et | Diesmal planscht Segas Wassersduger durch einen riesigen 3D-Ozean.

Eure Artgenossen habensich ganz schin verandert:
Die ,Mutaclone”-Delphine sind gréBer als jeder Wal-
fisch, stachelig, gemein - und ganz schin blutriinstig!

Der Delphin aus Atlantis

Bei aller 3D-Eleganz: Ecco ist kein herkémm-

; licher Delphin, sondern ein direkter Abkomm-

ling der Atlantis-Delphine. Die haben sich -

: nach Eccos Zeitrechnung - vor rund 500 Jah-

ren mit den Menschen verbindet und mit

: ihnen eine Hochkultur gegriindet. Gemein-
: sam hat man sich an die Kolonisierung des
: bekannten Kosmos gemacht - und ist in gol-

denen Blasenvehikeln durch's Universum

: gerauscht. Leider gab’s mit dem neuen

Lebensraum auch neue Feinde: Beim Krieg
mit einer fiesen Alien-Rasse ist das Atlantis-
Bindnis buchstéblich in's Wasser gefallen.

© Zwar hat man ,den Feind" zurilickgedrangt

und einen schiitzenden Energieschirm um

: die Erde errichtet, aber von den gemeinsa-

men Errungenschaften ist nicht mehr viel
Ubrig - Atlantis ist abgesoffen, in den Ruinen
vertreiben sich jetzt Freund Ecco und seine
Artgenossen bei ausgelassenem Unterwas-
serspiel die Zeit. Bis eines Tages ein Alien-
Raumschiff den Schutzschirm knackt, und
der legendare ,Hiter” der Delphine in tau-
send Splitter zerbricht. So ein Zufall aber
auch, euer hilfsbereites Flossentier ist gera-
de zur rechten Zeit zur Stelle: Weil Ecco so
ein selbstloses Kerlchen ist, macht er sich



flugs auf die Suche, um den zerschmetterten
Huter wieder zu flicken. Denn: Die Aliens
schlafen nicht. Schon hat sich das Mutter-
schiff der Kénigin auf den Weg gemacht, um
tuchtig in der Vergangenheit der Erdge-
schichte herumzupfuschen und so unseren
Planten in der Gegenwart den Aliens in die
Klauen zu spielen.

Aber Ecco ware nicht der ,Defender of the
Future”, wenn er keinen Ausweg aus der
Misere wiifte: Kaum hat der fleiRige
Schwimminsfeld den Huiterstein wieder
geflickt, kimmert er sich um das Zeitpro-
blem. So kommt euer Meeres-Sauger mach-
tig herum: Ecco taucht nicht nur unter Was-
sear ab, sondern auch in den ,temporalen
Vortex"” der Aliens ein, um von einer alterna-
tiven Gegenwart in die andere zu springen -
immer darauf bedacht, den Verlauf der
Geschichte wieder in seinen QOriginal-Zustand
zu versetzen. Keine leichte Aufgabe flir einen
einsamen Delphin: In der einen Zeit-Zone
wollen euch die Menschen ans Leder, in der
anderen sind es die Delphine selber, die den
Erdball in Angst und Schrecken versetzen.

Ecco auf der Flucht

Auch wenn euer Konterfei mutig und beherzt
ist - gegen die fiesen Feinde, die sich in Oze-
anen und unterseeischen Bollwerken tum-
meln, hat ein einzelnder Delphin ziemlich
wenig zu melden: Mutter Natur hat eure
friedliche Sippschaft zwar mit menschenglei-

Aua, iiberall Unterwasserminen! Da hilft euch auch
die schicke Riistung nix: Ein Treffer von den roten Licht-
strahlen kostet euch jede Menge Energie!

cher Intelligenz gesegnet - aber daflir hat
man euch bei der Verteidigung natirlicher
Abwehrmechanismen aulien vor gelassen.
Euer Delphin hat weder Haifischzéhne, noch
das Gift eines Rochens, auch mit den motori-
schen Fahigkeiten eines Menschen kann er
schwer mithalten. Also mul3 sich euer S&u-
ger voll und ganz auf seinen Verstand verlas-
sen - nur gut, dal® der messerscharf ist!

Ecco kann sich mit seinen Flossen in jede
beliebige Himmelsrichtung abdriicken, den
3D-Kérper um die eigene Achse rotieren las-
sen und auch zum Luftschnappen an der
Wasseroberflaiche mit verspielten Kunst-
stlicken verbliffen. AuRerdem ist er Meister
im Flossengeld-geben: Sind plétzlich Hai
oder Riesenoktopus Uber euch, verfallt Ecco
vom gemdchlichen ,Paddelgang” in einen
blitzschnellen Unterwasser-Spurt - auf But-
ton-Kommando und urplétzlich.

Und wer seine Verfolger trotz , Turbo” nicht
los wird, der zéhmt sie: In den ersten vier
Spielabschnitten I6st ihr knallharte Adventu-
re-Puzzles und erhaltet als Lohn esoterische
,Lieder”. Mit denen konnt ihr friedliche Mee-
resbewachner wie Unterwasserschildkroten
oder Fisch-Schwérme gefligig machen - oder
aber auch die gefahrlichen Haifische besanf-
tigen. Denn die graben ihre messerscharfen
Zéhne nur allzu gerne in zartes, junges Del-
phinfleisch: Neben der Gefahr, in engen
Hoéhlensystem zu ertrinken (die rettende
Wasseroberflache ist unerreichbar) sind die
zahnigen Burschen die groRte Sorge des
Flossenhelden.

Magische Flora: Hier tragt ihr euer drittes Gefecht
mit dem Boss der fiesen Delphine aus. Die Lichteffekte
verschlagen euch den Atem - der Gegner auch!

S e

Demonstrieren eindrucksvoll das Potential der In-
game-Engine: Die eindrucksvollen Zwischensequenzen
werden wie das Spiel selber in Echtzeit berechnet.
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Aber Ecco tréllert nicht nur ein Liedchen, um
Haie zu besénftigen und mit Fischen herum-
zutollen: Mit seiner Stupsnase kann euer Flip-
per seinen Feinden auch todliche Wunden
zufligen: So steckt ein gezahmter Hai nur
drei, vier Nasenstiper ein, bevor er makre-
lentot auf den Grund sinkt und sich transpa-
rent verflichtigt. Und auch vor den kleinen
Freunden macht Ecco nicht halt: Die meisten
Fischsorten sind fir Euren Delphin Nahrung
und madbeln seine angeschlagene Energielei-
ste wieder auf, die wenigsten sind giftig oder
gefahrlich - aber um die macht ihr besser
einen ganz groflen Bogen.

Im Rausch der Tiefe

So richtig tief abwaért's geht's also selten,
denn euer Flipper mul regelmaBig zum Luft-
schnappen an die Oberfliche. Und geht's
doch mal tiefer runter oder in eine Grotte hin-
ein, dann gibt's alternative Methoden fir die
Frischluftzufuhr: Manchmal strémen Luft-
bléschen aus der Erde, ein anderes mal sam-
melt Ecco einen magischen Stein auf, um
sein Lugenvolumen zu dehnen. Die Klunker

"Keine Frage: Appaloosa hat ein konkur-
renzloses technisches Meisterwerk abge-
liefert - keine andere 3D-Welt kommt der
Wirklichkeit naher. Hier 1aBt der Dream-
cast die Textur-Muskeln spielen wie noch
nie: Ecco dreht der PS2 eine lange Nase.
Auch akustisch ist einiges los: Die Kom-
positionen sind fantasievoll, die Aufnah-
me wuchtig abgemischt: Da hiipft der
BaBlautsprecher! Leider wurde beim
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Euer erstes Ziel in der
alternativen Gegenwart: Die
Menschen haben die Welt in
eine industrielle Wiiste ver-
wandelt und ihre Delphin-
Freunde verstoBen.

aktivieren eine eurer magischen Fahigkeiten:
Ihr habt die mystischen Talente vorher - wie
die Lieder auch - als Belohung flr ein Mini-
Quest kassiert. Jetzt machen sie aus eurem
Leistungssschwimmer einen besseren Del-
phin: Mehr Ausdauer, mehr Lebensenergie,
mehr Lungenvolumen, starkere Flossen - so
wird aus Ecco Superflipper!

Und dabei ist euer ,Sdugefisch” auch noch
modebewuf3t: In jeder alternativen Epoche

¥
E

Hommage an Eccos 16-Bit-Vergangenheit: In einigen
Leveln schwimmt euer Delphin durch seitwirts scrol-
lende 3D-Welten, ganz wie im Mega-Drive-Klassiker.

Level-Design gespart: Meistens seid ihr
damit beschaftigt, die sprichwortliche
Nadel im Heuhaufen zu suchen. Da kén-
nen die Ratsel noch so clever sein: Der
3D-Ozean ist einfach zu grof3! Ein schones
und intelligentes Spiel - aber die wenig-
sten von euch werden die nétige Geduld
aufbringen, um Polygon-Wunder Ecco das
Schwimmen beizubringen. Ein Titel, fiir
den man viel Zeit mitbringen muB...”

Putzmunter: 3D-Sauger Ecco macht euch die Rolle. Schaltet einfach die 3rd-Person-
Perspektive aus, und ihr kinnt den 3D-Flipper frei vor der Kamera herumtollen lassen.

verdndert Ecco auch sein Aussehen. Mal
schwimmt ihr in einer schicken goldenen
Rlstung durch eine distere ,Dark Future”-
Tiefsee und mitten zwischen gigantischen
Maschinenblocken hindurch, ein anderes
mal gleitet ihr mit einem blutroten Mal an der
Seite durch Wasserstrallen in der Luft und
legt euch mit schlachtschiffgrofen bosen
Delphinen an.

Auch vor'm Qutfit des Alien-Feindes macht
Ecco nicht halt: Im wversunkenen Atlantis
schenkt euch der ,Hiter” die Fahigkeit zur
Metamorphose - mit der kann euer Polygon-
Planscher in die Gestalt eines unscheinba-
reren Meeresbewohners schlipfen oder sich
in in eines der geflliigelten Aliens verwan-
deln. Das passiert allerdings nicht freiwillig,
sondern ist jedesmal Bestandteil einer Zwi-
schensequenz: |hr beobachtet, wie Ecco mit
viel Lichterspiel die Haut wechselt und das
Feindeslager ,infiltriert”. B (rb)
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N.Gen Racing

Endlich! Nach vielen Jahren melden sich die wipEout-Designer mit einem neuen

sondern zweckentfremdete Kampfjets.

Kanone

Durchfliegt

auf, mit dem

n nicht allzu ferner Zukunft herrscht auf

der Welt totaler Frieden. Ausgedientes

Kriegsgerat wird daher weitestgehend
verschrottet, oder - wie im Falle der N.Gen-
Disenjager -leicht modifiziert und fir gefahr-
liche Wettrennen verwendet. Als tollkiihner
Pilot donnert ihr in einem von insgesamt 40
real existierenden Flugzeugen mit mehrfa-
cher Schallgeschwindigkeit durch Canyons
und Uber vielerlei Higellandschaften hin-
weg. Unabhédngig vom gewéhlten Spielm-
odus stehen euch zwei verschiedene Steue-
rungsmoglichkeiten zur Verfligung. Die
'Arcade’-Variante empfiehlt sich vor allem
fur Anfanger. Komplexere Flugmandver wie
Rollen oder Loopings werden erst mit der
'Pro-Steuerung" maoglich, die um ein Vielfa-
ches anspruchsvoller ist, jedoch erhebliche
Geschwindigkeitsvorteile mit sich bringt.

fun meint:

»N.Gen Racing ist ein solides, futuristi-
sches Rennspiel fernab der herkémmli-
chen, asphaltierten Rennstrecken, das
mit einer Vielzahl von verfiigbaren Jets,
Kursen und Spielmodi aufwartet. Auf
langere Sicht allerdings mangelt es dem
Titel ein wenig an Abwechslung und
Innovationen - den ultimativen "Adrena-
lin-Kick”, wie man ihn beispielsweise

1-2 Spieler Memory Card 1 Black

Neben dem normalen Championships gibt es noch mehrere Club-Races,

in denen jeweils nur Flugzeuge eines bestimmten Typs gegeneinander antre-
ten, und die sogenannten Majic-12-Rennen, in denen ihr fiir horrend hohe Sie-
gesprimien extrem gute Streckenzeiten unterbieten miisst.

die auf den Kursen -
verteilten roten |
Ringe, so ladt sich
der Nachbrenner

Knopfdruck die
Schallmauer
durchbrechen

Ihr B &

ihr auf

kionnt.

: No risk = no fun!

" Im Rennen selbst gilt der Grundsatz: Je !

¢ niedriger man fliegt, desto besser arbeiten

: die Triebwerke. Man sollte daher also stets :

i versuchen, so nah wie méglich am Boden zu

. fliegen, was natlrlich nicht immer ganz :

- ungefahrlich ist.

. Zudem verflugen ab der zweiten Klasse alle
und

Kampfjets Uber diverse Offensiv-
Defensiv-Waffen wie Bord-MGs und Rake-

von den Entwicklern angestrebt wurde.
: Meist hat man schon mit der Beherrschung

- der eigenen Maschine alle Hande voll zu tun
- flr langwieriges Waffenauswahlen und
—-abfeuern bleibt nur sehr wenig Zeit. Unter
dem Menupunkt “Arcade" finden sich die

von wipEout 2097 her kennt, konnten
uns die flinken Diisenjager leider nicht
vermitteln. Weiteres Manko: Schon ab
der zweiten Klasse steigt der Schwierig-
keitsgrad steil an, was ungeiibte Zocker
doch schnell zur Verzweiflung bringen
kann. Fans von wipEout schauen sich
den Titel jedoch auf jeden Fall einmal

1

(TR o

Anbieter
Entwickler

Analog

Future Racer zuriick. Diesmal besteigt ihr keine schwebenden Raumgleiter,

Ein umfangrei-
§ cher Einfithrungs-
modus erldutert
anhand mehrerer
Beispiele die Unter-
schiede beider
. Steuerungsvarianten
= Testflug inklusive.

herkémmlichen Championships, Einzelren-
nen und Splitscreen-Duelle — eben alles fiir
ein schnelles Spiel zwischendurch. Herz-
stick von N.Gen Racing ist jedoch der
gleichnamige N.Gen-Mode, in dem es —
Gran Turismo-like — zundchst einmal mehre-
re Flugpriifungen zu absolvieren gilt, ehe
man zu den insgesamt vier Klassen (Trainer,
Fighter, S-Fighter und X-Fighter) zugelassen
wird. Mit einem mageren Startkapital

i erwirbt man sodann einen Jet, der fir die
ten, die jedoch leider nicht den gewiinsch-
: ten taktischen Aspekt ins Spiel bringen, der

ersten Rennen der Trainer-Liga herhalten
muss.

Flr entsprechend gute Platzierungen kas-
siert ihr Preisgelder, die entweder ins Tuning
oder den Erwerb eines neuen Fliegers aus-
gegeben werden kdnnen - was mit dem Auf-
stieg in eine hohere Klasse auch zwingend
erforderlich ist. B (to)
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I TEST]
Omikron: Nomad Soul ¢

’

[Dreamcast

In Omikron
geht's rund - in
jeder Beziehung...

Damonen, Diktatoren und diistere Endzeit-Visionen: Omikron ldsst
euch spielerisch vollig freie Hand - und bietet trotzdem Kino-Flair satt!

Tempel, Dschungel,
Eiswiiste - Die verschiedenen
Welten kdnnten unterschiedlicher
nicht sein.

,’ ass gut auf meinen Kérper auf - ¢
es ist der einzige, den ich

habe!" — mit diesen unheil-
schwangeren Worten im Hinterkopf stiirzt ihr

direkt in Eidos’ neuestes Abenteuer. Entwick-

ler Quantic Dream hat sich namlich von allen
gangigen Spiele-Konventionen verabschiedet
... und versucht euch so tief wie noch nie in
ihre "virtuelle Welt" zu ziehen. Das fangt
schon beim extravaganten Intro an: Spielfigur
Kay'l 669 bittet euch namlich héchstperson-
lich um Mithilfe — und nur wenn ihr einwilligt,
kénnt ihr durch ein Dimensionstor in seine
Welt reisen. Extravagant, meint ihr? Dann
lest weiter...

Denn sobald ihr euren ersten Polygon-Fuss

auf den schmutzigen Asphalt von Omikron-

City gesetzt habt, gehen selbst den erfah-
rensten Spielern die Augen Uber. Gigantische
Gebdude, Sci-Fi-Speeder statt Autos, patroul-
lierende Mech-Wachter, Frachttransporter
auf den LuftstralRen (basslastiges Brummen
inklusive), Fabrikschlote, Nebelschwaden
und jede Menge Stadtbewohner an jeder
Ecke - eine Zukunftsvision 4 la Ridley Scott
... wie sie disterer nicht sein kénnte.

Finstere Zukunft...

Warum ihr hier gelandet seid, wisst ihr eben- |

sowenig wie eure eigentliche Aufgabe — nur
dank eines Wohnungsschliissels habt ihr
Uberhaupt eine Ahnung, wo Kay'l (in dessen

"Wirts"-Kérper ihr ja geschlipft seid) sein vir- :
tuelles Lager aufgeschlagen hat. In der Woh- :
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nung (per Speeder-Taxi) angekommen, zappt
ihr euch erst einmal durchs holografische
Polygon-Programm ... und erfahrt allmaéhlich,
weshalb Kay’l euch Uberhaupt um Hilfe gebe-
ten hat. Vom biomechanischen Penis-Implan-
tat bis zum kybernetischen Arm gibt's alles,
was der moderne Mensch von heute so
braucht - doch scheinbar fehlt es den Ein-
wohnern Omikrons an etwas ganz anderem:
Freiheit.

Denn die Stadt ist ein einziger Uberwa- |

chungsstaat, in dem vom Wetter bis zu den
Gedanken der Bewchner nichts dem Zufall
berlassen wird. "Denken sie nicht — wir wis-
sen was gut flr sie ist’, "Seien sie gllicklich,
alles ist gut!" ... das sind die Botschaften, die
der Diktator Angus Reshev den unmundigen
Birgern einzutrichtern versucht.

Wer sich nicht daran hélt, wird eingesperrt — :
. oder anderswie "unschéadlich' gemacht. Ver- :

sagen gibt es nicht, die allgemeine Zufrieden- :
heit der Stadtbevolkerung wird in Pozentwer-

ten ausgedriickt und mit der Produktivitat
verglichen. Geht die nach unten, wird eben

kurzerhand die Ruhezeit reduziert und der

Arbeitsdruck erhdéht - Menschen in Blros
und Fabriken wie Hlhner in Legebatterien.

Zuhause angekommen erfahrt ihr von Kay'ls
Freundin Telis mehr Uber euren "Wirt" — Kay'l
ist Agent der Omikron-Polizei und wahrend
einer Untersuchung plétzlich verschwunden.
Als ihr anschliessend im Polizeiarchiv etwas
tiefer herumstobert, stoft ihr auf eine Reihe
seltsamer Morde — der Tater hat es offenbar
genossen, seine Opfer grasslich zuzurichten.
Soviel zur packenden Story, die im Laufe des

Spiels immer gréssere Bahnen zieht, dabei
stetig mysteriéser wird und euch letzten
Endes — soviel sei verraten — auch weit Uber
die Grenzen von Kay'ls Kérpers hinaus fihrt...

Shen Mue light?

Wie bei Yu Suzukis kleinem Meisterwerk
erwartet euch auch in Omikron: Nomad Soul
ein Mix verschiedener Genres, verbunden
mit einer beeindruckenden Spielfreiheit und

Polygon-Pop?

Fiir die Musikunterma-
lung hat sich Quantic
Dream prominente Ver-
starkung geholt: David
Bowie hichstpersonlich
tréllert den Titelsong.
Wer sich in eine ganz
bestimmte Bar des Spiels
verirrt, kann dem Popstar
sogar live (bzw. virtuell)
gegeniibertreten — denn
hier haben die Entwick-
ler ihm einen digitalen
Gig verschafft.




Zwei Pfund Gehacktes, bitte! In der Stadt gibt es die unterschiedlichsten
Laden, in denen ihr vom Porno-Poster bis zum Steak so ziemlich alles
bekommt.

cineastischem Flair. Neben Action-Adventu-
re-Ublichen Bewegungen wie laufen, rennen
und springen (alles aus der 3rd-Person-Per-
spektive und unverstandlicherweise nicht
analog!) hat euer polygcnales Alter-Ego eini-
ges mehr drauf: Freche Feinde erledigt ihr
per Faustkampf (inklusive flexibler Kombo-
Palette) oder durch den Griff zur Waffe — hier
wechselt ihr dann in den Ego-Shooter-Modus
(der jedoch an &usserst schlechtem Handling
krankt). Ausserdem kann Kay’l schwimmen,
bis zu 18 ltems verwalten, diese miteinander
kombinieren sowie — entsprechende spiritu-
elle Items vorausgesetzt — die Spielzeit kurz-
fristig einfrieren.

Und als ware das alles noch nicht verwirrend
genug, verfligt Kay'l zusatzlich ber ein kom-
plexes Charakterwerte-System, dass sich im
Laufe der Geschichte eurer gewonnenen
Spiel-Erfahrung  weiterentwickelt.  Nicht
schlecht, Quantic Dream!

fun meint:

~Omikron ist unheimlich komplex - selbst
nach ausfiihrlichem Spielen habt ihr
immer noch das Gefiihl, erst an der "Ober-
flache" gekratzt zu haben. Spielerisch
fahrt die Sci-Fi-Mar zweigleisig: Wahrend
Atmosphare und Plot euch immer tiefer in
das Spiel hineinziehen, schrecken durch-
schnittliche Grafikengine und stellenweise
unausgereiftes Spieldesign ab. Waren die

auch in anderen Dimensionen...

Hardware-Hungrig

Eine derartige Detailtreue — die sich auch bei
der Grafik fortsetzt — fordert allerdings ihren

Preis: Trotz 60 Hz-Option und (weit entfern-
ter) Nebelbank ziehen die schmutzigen Poly-

gon-Strassen von Omikron-City unter leich-

tem Ruckeln vorbei. Jedesmal, wenn euer :

Dreamcast neue Polygon- und Textur-Daten

in den Dreamcast-RAM schaufelt, kampft ihr :

mit massiven Slowdowns und einer Framera-

te jenseits der 10er-Marke. In den Kampfse- :

quenzen stort die oft sehr unginstig platzier-
te Kamera, wahrend ihr in den Ego-Shooter-
Einlagen unter einer miesen Pad-Belegung zu
leiden habt.

Auf der anderen Seite stehen sehr gut
gewahlte Blickwinkel und ein verdammt gut-
er 3D-Kameramann, der mit schoénen

. Schwenks und wechselnden Einstellungen
. echtes Kino-Flair auf den heimischen Fernse-

her holt. Auch bei der Soundkulisse liegen

Polygon-Kontruktionen einen Tick scho-
ner, die Grafikengine ein Stiickchen flotter
und die verschiedenen Spielabschnitte
besser aufeinander abgestimmt, hitte es
sogar fur das Gold-Pradikat gereicht — so
bleibts leider "nur" bei einer Silber-Aus-
zeichnung und einem Tipp an alle Fans
atmospharischer Action-Adventures: Un-
bedingt zuschlagen!”

Na Baby, was wackelt? Das dlteste Gewerbe der Welt gibt's scheinbar

Verraucht und verrucht: In der Strip-Bar von
Omikron treffen sich die verschiedensten
Charaktere...

m Action-Adventure
Eios

E

E

Zeitweise miisst ihr eure Textur-
Haut in der Ego-Perspektive verteidi-
gen. Leider stort hier die schlechte
Controller-Belegung.

Licht und Schatten wieder dicht beieinander:
Waéhrend die Musikuntermalung die distere
Atmosphare unterstreicht, klingen manche
der (lippensynchronen) Sprecher ziemlich
mies. W (sk)

Das kenn’ ich doch?

Am Ende kommts immer ganz dick! Aufmerksame
Leser habens sicherlich bereits gemerkt: Unsere
Screenshots kommen leider nicht wie sonst aus dem
hauseigenen Grabber, sondern von der PC-Version. Der
Grund ist ein ganz simpler: Als wir am letzten Tag der
Heftabgabe Screenshots machen wollten, streikte
unerklarlicherweise unser Mac (ein Fall fiir die X-
Files?), weshalb wir leider zu diesem drastischen
Schritt gezwungen waren. Die Bilder unterscheiden
sich allerdings nur minimal von unserer Testversion —
so sieht Omikron auch auf eurem heimischen
Dreamcast aus!

ntwickler JOIELTTHOIEET

rhaltlich ab

Grafik Sound SPIELSPASS
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Star Wars
Episode I Racer

Anschnallen, Kippe aus, Schnauze halten!
v | (George Lucas' Star Wars Racer gibt sein Dreamcast-Debiit -
und nur die besten Rennfahrer iiberleben...

]
X Hlll'r(‘-'l Ok

/
[

THADE =
Lok 1 A0
VENICLE § T :
SE3a3 % I R B
TRACTIO i noy

- e ] \

L 1
rumun. E - W[ CANCEI
TOP SPIID

ATH BRAKE DO ! TRUGUTS
COnLING R
FRATH. | —

|
|
|
|
i‘
|
1
"!

Malerisch: Im Podracer sitzend, flitzt ihr dem Sonnenuntergang entgegen -
und die Gegner dringeln fleiRig weiter...

eid ihr auf dem Nintendo 64 bereits Alternativen

vor knapp einem Jahr quer durch F—Zerux

die Galaxie gedust, dirfen sich nun (Test in fun 09/98, Wertung: 90%)
auch Sega-Jinger auf die Pisten wagen. G 0 =l Unspektakuldre Optil,
Mit herkdmmlichen Strallen-Rasereien hat aber dafiir superfliissig
Star Wars Episode 1 Racer aber herzlich " - Hi-Speed-Flitzer nach
wenig gemeinsam - hier flitzt ihr mit futuri- Lo e
stischen Gleitern Uber fremde Planeten.
Thematisch ist das Science-Fiction-Spekta-
kel eng an die Filmvorlage angelehnt - wer
Star Wars: Die Dunkle Bedrohung kennt,
flihlt sich sofort heimisch. Ihr erinnert euch (Testin fun 14/99,Wertung: 70%)
an das aufregende Podracer-Rennen auf N Grafisch gelungene
Tatooine? Gut, denn im Spiel geht's einzig : :_‘“‘,'";"‘e:'u'“s‘?ul““?'
und allein um diesen Wettbewerb. Der s::‘]ez;;;“;:;p:a:;
beste Fahrer der Galaxie soll ermittelt wer- :
den - und alles, was Rang und Namen hat,
hat sich fir das Rennen eingeschrieben.
Da wéren zum Beispiel der schlaksige Ody
Mandrell, Dickerchen Ebe Endocott oder
Schweinsgesicht Boles Roor - und ein
AuRerirdischer sieht auRerirdischer aus als
der andere! AuRerdem am Start: Der klei-
ne Anakin Skywalker. Der pfiffige Junge
hat seinen Podracer ordentlich aufpoliert,

Fundgrube: Beim kauzigen Handler erwerbt ihr
niitzliche Bauteile fiir euren Podracer.

wipEout 2097

(Test in fun 10/86, Wertung: 81%)

Nach wie vor die
Future-Racer-Referenz
- selten war Gleiten
schoner!

Kopf an Kopf: Da ihr auf den Einsatz von Waffen ver- = UM den Fies\i'.rwg und bigherigen Champion e
zichten miisst, ist fahrerisches Kénnen gefragt — und der Sebulba ein flr allemal in seine Schranken 5 \
Bessereziehtah.. & zu verweisen. it U s A e LR e
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Hi-Speed-Hatz

Wer den Film gesehen hat, weil, wie das
Rennen ausgeht - im Spiel liegt es aber an
euch, den jungen Skywalker bzw. den Fahrer
eurer Wahl zum Sieg zu fiihren. Und das wird
euch nicht eben leicht gemacht: Da versucht
nicht nur die Konkurrenz, euch von der
Strecke zu drangen - auch jede Menge Hinder-
nisse wollen sicher umfahren werden. |hr
weicht Felsen aus, flitzt an Stalaktiten vorbei
oder springt Uber klaffende Schluchten. Die
zahlreichen Planeten des Star Wars-Univer-
sums bieten dabei reichlich Abwechslung - ihr
rast durch die ungastlichsten Terrains der
Galaxie. Ob ihr Gber die staubigen Pisten von
Tatooine jagt, durch eisige Hohlen auf Ando
Prime heizt oder (ber die malerischen Strande
von Baroonda dist - es bleibt spannend. Der
aufreibende Wettkampf um den Rennfahrer-
Thron wird in vier Klassen ausgetragen - wer
alle Stufen absolviert, darf samtliche Kurse
noch einmal gespiegelt fahren.

So braust ihr also Uber insgesamt 50 Strecken
- flr Langzeitmotivation ist gesorgt. Doch wird

zurtickbleiben, misst ihr euren Podracer vor
jedem Rennen entsprechend tunen. Auf dem
drtlichen Schrottplatz oder beim kauzigen
Handler erwerbt ihr die notwendigen Bauteile,

Im Rausch der Geschwindigkeit: In der Cockpit-Perspektive
kommen euch 230 Sachen gleich viel schneller vor.

. die Jagd nach dem begehrten Titel mit jedem :
: neuen Abschnitt anspruchsvoller und schwie-
: riger. Nicht nur das Leveldesign wird zuneh- :
¢ mend vertrackter - auch verbessern die Geg- :
¢ ner ihre Fahrkinste. Wollt ihr am Ende nicht

: um eure Sci-Fi-Vehikel ordentlich aufzuriisten. :
‘ Da wird an der Lenkung geschraubt, Be- :
i schleunigung und Endgeschwindigkeit ver-
: bessert oder die Regenerationsphase eures
¢ Flitzers verklrzt. Schrammt ihr ndmlich zu oft :
: an irgendwelchen Wanden und Banden ent-
i lang, beeintrdchtigt das die Mandvrierféhigkeit
¢ eures Podracers.

: Héngt der Gleiter schief, solltet ihr sofort den :
: Reparaturvorgang starten. Knopfdruck ge- :

nligt, schon machen sich eure (vorher kauflich :

. erworbenen) Droiden daran, das Fahrzeug
¢ wieder zusammen zu flicken. Das verringert :
: zwar kurzzeitig eure Geschwindigkeit, lasst :
: euch dann aber wenigstens voll intakt weiter- :
i brausen. i

"Uns hat Star Wars Episode 1 Racer schon
auf dem Nintendo 64 ordentlich Spal
gemacht - doch die Dreamcast-Version
begeistert gleich noch 'ne Ecke mehr!
Hochauflosende Optiken, superfliissiger
Spielablauf und geniales Gameplay - so
lassen wir uns ein Podracer-Rennen gefal-
len. Klar ist's fiir Dreamcast-Verhaltnisse
kein technischer Meilenstein - aber den-

noch eine saubere PC-Konvertierung. Wer
auf futuristische Rennspiele steht, F-Zero
und Co. mochte oder sich auch nur
annahernd fiir das Star Wars-Phanomen
erwarmen kann, greift hier zu! Er ist
schnell, er ist fliissig, er kickt - holt ihn
euch, den Raser des nachsten Jahrtau-

sends! Das ideale Game fiir Geschwindig-

keits-Puristen & Hardcore-Piloten!"

Zu zweit
durch die Gala-
xis: Das Spiel-
geschehen bleibt
auch im 2-Spieler-
2 Modus fliissig.

Mit Vollgas unter der Planierraupe durch: Das ,t
Streckendesign ist teilweise ziemlich abgefahren.

Sieg oder Niederlage?

Habt ihr den Podracer nach euren Winschen
mit neuen Teilen bestlckt, erhdht das sofort
eure Gewinnchancen. Und je besser die Plazie-
rung am Ende eines Kurses, desto héher fallt
eure Siegespramie aus. lhr dirft vor dem Ren-
nen den Preisschllssel bestimmen: Wird das
ausgeschlttete Geld auf die vier vorderen Ran-
ge verteilt oder kriegt der Gewinner alles?
Doch wer hoch pokert, gewinnt auch viel! Setzt
ihr alles auf Sieg und Gberquert die Ziellinie als
Erster, kassiert ihr ein stolzes Simmchen - und
die Werkstatt freut sich... Doch Tuning-Tricks
hin oder her, worauf es bei Star Wars Episode 1
Racer am meisten ankommt, ist fahrerisches
Kénnen - denn auf Bordkanonen oder dhnliches
musst ihr hier verzichten! Slidet im richtigen
Moment in die Kurven, aktiviert zur rechten Zeit
euren Turbo (bei zu langem Einsatz Uberhitzen
die Turbinen!) und findet versteckte Abkulrzun-
gen - ihr misst euch standig voll konzentrieren!
Dank Internet-Anbindung durft ihr eure erspiel-
ten Hi-Scores sogar online stellen - wenn das
mal nichts ist... W (dj)

Genre Future-Ra

Erhéltlich ab

ca.99,- DM

(8 ~,

87
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Star Wars Episode I:

Jedi Power Battles

i ‘l‘\_
£100. 8

Lichtschwert eine Droiden-Bande.

Credits:5

Umzingelt: Auch auf dem Sumpfplaneten Naboo
bleibt ihr nicht von aufmiipfigen Droiden verschont.

uch wenn der Star Wars-Hype schon
wieder  langst  verflogen  ist,
erscheint

euch auf Dreamcast und Nintendo 64 in
schnittige Podracer schwingt, tretet ihr in

"Kann man mit Optik und Sound noch
leben, vergéallen Steuerung und Schwie-
rigkeitsgrad jeden Spal’. Jedi Power Batt-
les ist hollisch schwer! Mitunter hatten
wir den Eindruck, die bose Seite der
Macht hochstpersonlich hatte am Schwie-
rigkeitsgrad geschraubt - anders kénnen
wir uns die zahlreichen unfairen Passagen
nicht erklaren. Dank hakeliger Steuerung

Wenn's dem Jedi zu bunt wird: Obi-Wan zerhackstiickelt mit seinem

eine Videospiel-Umset- :
zung nach der anderen. Doch mit dem gran- :
diosen Star Wars Racer hat das vorliegende
Produkt herzlich wenig gemeinsam: Wo ihr :
: Je nachdem, fir welchen Charakter ihr euch

Jedi Power Battles gegen die Machte des
Bosen an. lhr schllipft in die Haut eines von
funf tapferen Jedi-Rittern: Jungspund Obi-

: Wan Kenobi, Altmeister Qui-Gon Jinn sowie

die drei Mitglieder des Rates (Mace Windu,
Adi Gallia und Plo Koon) stehen zur Licht-
schwert-Schlacht bereit. Eure Aufgabe: Met-
zelt euch durch zehn abwechslungsreiche
Level, die thematisch stark am Filmvorbild
orientiert sind. Vom Schlachtschiff der Han-
delsfoderation Uber die Simpfe von Naboo
bis zu den Planeten Tatooine und Coruscant
ist fir den Fan alles dabei. Unterwegs stel-
len sich euch filmtypische Gegner wie Dro-
iden, schwere Kampfmaschinen oder wiiten-
de Sandleute in den Weg.

Geballte Jedi-Power

zu Beginn entscheidet, kénnt ihr mit unter-

stiirzt ihr bei jeder Gelegenheit in einen
Abgrund oder konnt euch den Gegnern
nicht prazise genug zuwenden bzw. aus-
weichen und bekommt somit standig eine
Lasersalve in den Allerwertesten gejagt.
Hartnackige Fans wagen sich allenfalls zu
zweit ins Star Wars-Universum - vielleicht
haben sie dann eine Chance. Moge die
‘Macht mit euch sein!"

Erhiltlich ab
[N co.99- DM

Im Star Wars-Universum gibt's mal wieder Arger - und die altehrwiirdigen
Jedi-Meister riisten sich zur allesentscheidenden Schlacht...

B MitKaracho: Ein kréftiger Hieb mit dem Laserschwert
und die Robo-Riibe ist platt.

: schiedlichen Fahigkeiten aufwarten. Neben
: dem obligatorischen Lichtschwert flhren
i eure Streiter ndmlich noch nltzliche Zusatz-
i gegenstande mit sich: Da schmeif3t Obi-Wan

mit Thermal-Detonatoren um sich, ziindet

. Qui-Gon eine Puls-Granate oder spannt die

reizende Adi ein Energieschild auf. Auer-

. dem gibt's drei Méglichkeiten, auf die gegne-
¢ rische Bande einzupriigeln: Abhangig davon,

welchen der drei Angriffs-Buttons ihr driickt,

© sébelt euer Krieger den Feind anders ausein-

ander. Hilfreich bei besonders hartndckigen

: Gegnern: Der Jedi-Special-Move! Eine kurze
: Tastenkombination, und schon fuchtelt euer

Lichtschwert-Kampfer gleich viel wilder mit

: seinem Werkzeug herum. Bei eurem Weg
¢ durchs halbe Star Wars-Universum meuchelt
¢ ihr aber nicht nur Feinde - ihr sammelt auch

eifrig Bonus-Items. Die fiillen eure Energie

. auf, verstérken das Lichtschwert oder verlei-
i hen euch zusétzliche Kréfte - die mystische

Jedi-Macht. B (d})

Genre

Anbieter
Entwickler
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Jackie Chan's Stuntmaster

B Tumult im
Hinterhof: Jackie
gibt den Gaunern
Saures...

Arger in der Werkstatt:
Jetzt bekommt der
muskuldse Mechaniker
Schldge in die Lenden.

r bewegt sich wie ein Wirbelwind,

schwingt seine Fauste im Turbo-Gang

und treibt die tollsten Sachen mit her-
umstehendem Inventar - so kennen die Fans
Hongkong-Kémpfer Jackie Chan. Und womit
der gelenkige Bursche im fernen Osten schon
seit Uber zehn Jahren sein Publikum begei-
stert, das sorgte spatestens mit dem Kino-
streifen Rumble in the Bronx auch hierzulande
fur offene Minder. Das Besondere: Jackie
Chan macht in seinen Filmen alle Stunts
selbst - auch bei den gefahrlichsten Action-
Einlagen 1Rt sich der Martial-Arts-Star nicht
doublen. Auf der PlayStation sieht die Sache
schon weitaus ungefahrlicher aus - schlieRlich
steuert ihr hier nur sein digitales Polygon-Pen-
dant Uber den Bildschirm.

Action wie im Kino

Doch Videospiel-Jackie ist nicht minder
gefahrlich als sein reales Vorbild: Ihr kickt und
boxt euch durch die Gegnerschar, dass es
eine Freude ist. Hier einen Schlag auf die

“Jackie Chan's Stuntmaster erinnert
stark an Capcoms Final Fight-Reihe. Wie
im Urvater der Sidescrolling-Beat'em-Ups
priigelt ihr euch durch dunkle Gassen, fin-
stere Hinterhofe und meistert die eine
oder andere Jump'n'Run-Passage. Zwar
wird das ewige Gekloppe auf Dauer
etwas eintonig, doch sorgen diverse
Kombo-Schlage, Special-Moves und nicht

JACKIE

i Birne, da einen Tritt in die Magengrube und die :
- Angreifer missen bald kapitulieren. Wozu die :
- ganze Aufregung? GroRvaterchen hat euch :
- beauftragt, ein mysterioses Paket im Shaolin- :
. Tempel abzuliefern. Doch ehe ihr euch damit :
wird das
- Packchen von lblen Ganoven geklaut und :
- euer Opa kurzerhand entfiihrt. So priigelt ihr
* euch nun also durch die halbe Stadt, um den :

alten Mann zu befreien und euch das Paket :
: zurlickzuholen. Die aufregende Klopperei fihrt :

euch vom heimatlichen Chinatown, am Hafen

vorbei, Uber die Dacher der Stadt, durch eine !
¢ Fabrikanlage bis hinein in den Shaolin-Tempel. :
. Doch die bésen Buben ruhen nicht, und versu-
¢ chen euch von eurem Vorhaben abzubringen. :
: Unterwegs begegnet ihr also jeder Menge :
: Gangster, die den armen Jackie umgehend in
: die Mangel nehmen. Zumindest versuchen sie
. das - denn euer kecker Protagonist I3t sich so
i schnell nicht vermébeln und schlagt die Schur-

auf den Weg machen koénnt,

zuletzt die Interaktion mit der Umgebung
fir Kurzweil. Wer sich fiir diese Art von
Priigelspielen erwarmen kann und noch
dazu auf Jackie Chan steht, fir den ist
Stuntmaster ein willkommenes Fressen.
Alle anderen Action-Fans spielen den
Titel probe - und entscheiden dann, ob sie
sich mit dem hektischen Haudegen an-
freunden konnen..."

Erhéltlich ab

Jackie Chan ist wieder da: Im Kino hat der Martial-Arts-Kiinstler
lédngst aufgerdumt - jetzt ist Sonys PlayStation dran.

VB

A

Tumult in der Kiiche: Ihr benutzt den dicken Fisch
als Schlaginstrument...

ken stattdessen selbst kurz und klein. Dabei
muft ihr euch nicht nur auf Full und Fauste
verlassen - ihr- dirft auch herumliegende
Gegenstande als Waffen miRbrauchen. Da
maltratiert ihr die Gegner mit Holzlatten,
streicht sie mit einem Farbroller neu an oder
haut ihnen einen Fisch um die Ohren. B (d))

Genre
Anbieter
Entwickler

Beat'em-Up

Radical Entertainment
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4x4 World Trophy

L ZETY o1iiz7e

031" it

RUNDE 1-2

y 068

er kennt das nicht: Stau auf der
A3 und man hat keine Chance, :
der Blechlawine zu entkommen. !

Wie schén wdre jetzt doch die Moglichkeit,

mit dem eigenen Gefahrt einfach nach rechts

ins Gelande abzubiegen und den Stau hinter
sich zu lassen. Was in der Realitdt ein Ding
der Unmaoglichkeit ist, das wird auf der Play-
Station jetzt virtuelle Realitat. In Infogrames’
4x4 World Trophy diirft |hr nach Herzenslust
mit bulligen Offroadern querfeldein durch die
Landschaft rumpeln. Die Geschichte der Off-
road-Rennspiele fur die Sony-Hardware war
bislang nicht gerade berauschend. Samtliche
Versuche, eine verninftige Querfeldein-Vari-
ante auf die Beine zu stellen, scheiterten
meist klaglich und fielen daher beim Kéufer

fun meint:

~Schade, schade, auch dieses Offroad-
Rennspiel hat mit einer Menge Unge-
reimtheiten zu kampfen. Das fangt bei der
nicht gerade sensiblen Steuerung an und
hort beim unausgegorenen Streckende-
sign auf. Leider kann der Titel auch durch
eine bestechende Aufmachung nichts
wettmachen, sie gehort eher in die Kate-
gorie durchschnittlich. Weder besonders

fun generation - Juni 2000

2.

o0:92.04
o0:92.09

Auch die CPU-Pilo-
ten machen eine Reihe
von Fahrfehlern. Den
Fahrer vor euch hat's
iibel erwischt: Sein
Wagen iiberschlégt sich.

durch. Davon véllig unbeeindruckt hat Info- :
grames nun einen weiteren Vertreter des :

anspruchsvollen Genres fertiggestellt.

Uber Stock und Stein

Bevor ihr euch nun jedoch auf die holperigen
Parcours begebt, misst ihr zunachst eine
Wahl treffen: Im Arcade-Modus geht's beina-
he ohne Umwege auf die Strecke, nur ein
Kurs und ein fahrbarer Untersatz wollen se-
lektiert werden. Ob durch den Yosemite Na-
tionalpark, in den Bergen von Colorado oder
quer durch den schénen Schwarzwald, mit
einem Hummer oder einem Jeep Wrangler
unterm Hintern erlebt ihr die malerische Ku-

fliissig noch technisch sauber program-
miert, behindert die Behind-The-Car-Per-
spektive in aller Regel auch noch die freie
Sicht. Trotzdem lasst sich 4x4 World Tro-
phy ein gewisser Reiz nicht absprechen.
Es macht SpaR3, auf Weltreise zu gehen
und sein Vehikel von Rennen zu Rennen
zu verbessern. Fazit: Nur fiir den Hardcore-
Zocker geeignet.”

Im Zwei-Spieler-Modus diirft Ihr zwischen horizontalem und vertikalem Splitscreen
wihlen. Manko: Ihr verliert auf dem kleinen Bildausschnitt schnell die Ubersicht.

Gee |

Auf einer asphaltierten Strasse kann schlieBlich jeder Gas geben...
...aber hier geht’s iiber Stock und Stein.

JZEIT 00:06.96

00:06.96

: Der Buggy ist nur schwer unter Kontrolle zu halten.

lisse mal aus einer ganz neuen Perspektive.
Das Herzstick ist aber sicherlich die World
Tour: mit einem Budget von 30.000 DM stellt
ihr euch erst einen nagelneuen Jeep in die
Garage. Anschlieend dirft ihr eure sauer
verdienten Moneten in neue Bauteile wie
StoRddmpfer, bessere Motoren-Modelle oder
Reifen investieren. Erst dann tretet ihr auf
der Piste um ein neues Preisgeld an. Mit
jedem Sieg konnt ihr euren Offroader verbes-
sern oder schlieBlich auf einen neuen
umsteigen. W (pn)
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Bishi Bashi Special

uch wenn Bishi Bashi Special voll-

kommen anders und neuartig wirkt,

so ist die Party-Game-Sammlung
trotzdem keine Novitat. Humorvolle Spielhal-
len-Zocker konnten sich bereits mit Super
Bishi Bashi und Hyper Bishi Bashi die Finger
wund schrubben. Und genau diese beiden
Klassiker findet ihr nun auf einer PlayStation-
CD. Egal, fir welche Variante ihr euch ent-
scheidet, es bleibt abgefahren: Eure Aufgabe
ist es, zahlreiche Mini-Games erfolgreich zu
absolvieren. Dabei tretet ihr wahlweise
gegen einen Computergegner an oder stirzt
euch mit bis zu acht menschlichen Kontra-
henten ins Party-Getimmel - vor allem in
geselliger Runde ist's besonders spafig!

Party on!

Das Spielprinzip ist relativ simpel: |hr hdm-
mert wild auf samtlichen Buttons herum,
drickt zum richtigen Zeitpunkt die richtigen
Knopfe oder absolviert knifflige Geschicklich-

Anbieter

*“Wer auf Party-Games steht und gerne in
geselliger Runde mit mehreren Freunden
zockt, kommt um Bishi Bashi Special nicht
herum. Selten habt ihr so schwachsinnige
und gleichzeitig hochst unterhaltsame
Spielchen auf eurer Konsole gesehen. Klar:
Wer dem japanischen Ambiente und tiber-
aus albernen Spieldesign nichts abgewin-
nen kann, wird sich schwer tun, den Kon-

Kampf der Giganten: Mit dem Bulldozer stoBt ihr feindliche

: Scharfschiitze Gangster,
¢ mania-Stil kurze Beats nach, schittelt eine
. Coladose so lange, bis sie explodiert, und, :
¢ und, und... Die Auswahl ist schier uner- :
¢ schopflich, und der Humor typisch japanisch: !
Sténdig werdet ihr von lustigen Animationen,
albernen Jingles oder schlechten Collagen :
amisiert. Habt ihr alle Mini-Games erst ein- :
mal gesehen, ist's natlrlich nur noch halb so :
witzig - fiir unterhaltsame Multiplayer-Sessi- !
ons ist Bishi Bashi Special aber immer wie- :

Party-Games stehen wieder hoch im Kurs: Konami prédsentiert uns mit
~Bishi Bashi Special” eine Spielsammlung der besonders albernen Art.

gllE(?

Baufahrzeuge vom Dach...

¢ keitslibungen. Ganze 46 Spielchen warten in

Super Bishi Bashi auf euch, in der Hyper-Ver-
. sion sind es sogar 48. Dabei gilt es, die ver- |
: rlcktesten Aufgaben zu meistern: |hr galop- :
. piert auf Raketenpferden um die Wette, :
: bewerft Hochzeitsgaste mit Torten, I6st klei- :
: ne Rechenaufgaben, belegt einen Burger mit :
. herabfallenden Zutaten, fillt einen Kochtopf :
. mit ausgewadhltem Gemise, sammelt als
: Maus Késestlckchen ein, dirigiert ein Modell- :
. auto Uber schmale Pfade, kloppt euch als

Immer druff: Mit Quadrat, X
oder Kreis fiihrt ihr verschie-

dene Kung Fu-Moves aus und
haltet euch so die Angreifer

Beatmania-inspiriert? In der Disco-Stage spielt ihr
flotte Beats nach - dafiir wird eure Friseur immer grier.

Kung Fu-Kémpfer mit Rowdies, erschieltt als :

spielt im Beat-

der gut. W (dj)

ami-Titel ins Herz zu schlieen. Vor allem
technisch diirft ihr nichts erwarten: AuRer
billigen Bitmap-Kulissen, Sparflammen-
Animationen und Polygongrafik wie aus
16-Bit-Zeiten gibt's nichts zu sehen. Wir
hatten jedenfalls einen HeidenspaR mit
der abwechslungsreichen Spielesamm-
lung - Bishi Bashi Special ist Kult und
gehort in jede Party-Game-Sammlung!"

Schlechte Collage: Streckt euren Kopf in die richtige
Richtung, um alle Farbkugeln zu verschlingen.

Konami
Entwickler OIETT

Erhaltlich ab
Preis  [EEICCRT

Grafik SPIELSPASS
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Porsche. Das Wort alleine erzahlt

mehr, als ein erfahrener Redakteur in

einer halben Seite Text jemals unterbringen
konnte. Kein Wunder also, dass Electronic
Arts den nunmehr finften Teil der im oberen
Mittelfeld anzusiedelnden Need for Speed-
Reihe mit dem Namen des Zuffenhausener
Sportwagenhersteller schmlickt. Dies bedeu-
tet zum einen natdrlich, dass der kritische
Spieler erstmals lediglich auf den Fuhrpark
eines einzigen Herstellers zurlickgreifen darf.
Zum anderen aber auch, dass der unterbe-
tuchte Porschefan endlich die Méglichkeit hat
sich mit einem von Uber 70 verschiedenen
Porschemodellen nach Herzenslaune auf den
Landstrassen dieser Welt austoben kann.
Wie von Need for Speed nicht anders zu

' erwarten war, geschieht dies in
einer Vielzahl von Spielmodi. Den
eigentlichen Mittelpunkt bildet dabei

der Evolution-Modus. Man beginnt sich von
der Classic-Ara von Rennen zu Rennen, von
Turnier zu Turnier in die néchsten Epochen
vorzuarbeiten. Fir jedes gewonnene Rennen
erhaltet |hr eine kleine Geldpramie, die
hauptsachlich in die Reparatur des alten
Wagens investiert. Bremsen, Motor und Fahr-
werk missen schlieflich flr den néchsten
Einsatz auf Vordermann gebracht werden.
Alternativ. stehen noch ein Quick-Race-
Modus, der Time-Battle-Modus, eine Verfol-
gungs-Modus, ein witziger Capture-the-Flag-
Modus und ein beinahe innovativer Factory-
Driver-Modus, bei dem lhr auf 12 Strecken als

Porsche-Testfahrer verschiedene Fahrprifun-
gen absolviert. Insgesamt hinterldsst Need
for Speed. Porsche allerdings einen leicht ent-
tduschenden Gesamteindruck. Nervige Grafik-
fehler, lieblos designte Strecken und fehlende
Gegnerintelligenz bleiben vermutlich nur von
echten Porsche-Fans unbemerkt. B (ab)

Rennspiel

Anbieter Electronic Arts
Entwickler RIICURIITITH
Erhéltlich ab EI{1S

Grafik Sound  SPIELSPASS
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Euro 2000

{95485 00 LIE

Das verkorkste Spiel der deutschen Mann-
schaft gegen die Schweiz ist gerade zwei
Tage her und man kann den aktuellen Zustand
des Teams nur als erbarmlich bezeichnen.
Der zehnte Juni rlickt ndher und naher und
Fussball-Deutschland sieht die eigenen Kicker
schon mit Geigen und Trompeten unterge-
hen. Irgendwie passend, dass EA gut einen
Monat vorher die passende virtuelle Variante
veréffentlichen wird. Vielleicht sollten Rib-
becks Buben noch mal auf der PlayStation
Uben. Dank der Originallizenz warten auf
Euch die echten Stadien in Belgien und
Holland, alle Mannschaften (auch die der
Qualifikation) und natlrlich alle bekannten
Stars. Uberhaupt hat EA groRen Wert auf Aut-
hentizitdt gelegt und mit den beiden Kom-
mentatoren Wolf-Dieter Poschmann und Jérg
Dahlmann zwei bekannte Stimmen hinters

Mikrofon geholt. Ob Ihr nun die Qualifikation,
die eigentliche Endrunde oder ein histori-
sches Match bestreitet, Euro 2000 erschlagt
Euch mit einer Vielzahl von Spielvarianten,
selbst ein Training wurde implementiert. Ein-
zelne Tricks oder ganze Standardsituationen,
hier werdet Ihr fur die EM richtig fit gemacht.
SchlieRlich darf man auch noch in geringem
Masse als Trainer tatig werden. Kompliment,
EA, alles richtig gemacht. Es gibt eigentlich
nur einen Vorwurf, den sich die Jungs von EA
Sports gefallen lassen missen: Hier wird mit
der FIFA-Engine zum x-ten Mal Geld verdient.
Bei einer solch hochkaratigen und teuren
Lizenz waren Experimente wohl ohnehin ver-
fehlt. Wer echtes Europameisterschaftsfee-
ling auf seiner PlayStation erleben will, der
kommt an Euro 2000 nicht vorbei, zu ausge-
kligelt ist diese fussballerische Offenbarung.

Am meisten
Spass macht der
Titel, wenn man
sich ein paar f
Kumpels nach
Hause holt und ein
komplettes  Turnier
spielt. @ (pn)

Sport
Electronic Arts
EA Sports

Anbieter
Entwickler
Erhaltlich ab

Grafik

SPIELSPASS

Sound
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M Battle Tanx: Global Assaulit

Auf der Erde herrscht mal wieder die pure
Panik ... allerdings liegt es diesmal nicht an
schleimigen Aliens, machtgierigen Grosskon-
zernen oder fiesen Cyborgs - nein, stattdes-
sen hat ein ziemlich gemeiner Virus nahezu
die gesamte weibliche Erdbevélkerung ausge-
rottet. Was flr manche Manner wie das Para-
dies erscheinen mag (nie wieder Talkshows?),
sorgt bei Battle Tanx fiir ziemliche Probleme -
von jetzt an wird hier ndmlich um jede einzel-
ne Brust erbittert gekdmpft!

Ihr schlipft natlrlich in die Haut eines die-
ser tapferen Weiberhelden (fiir dessen miese
Synchronstimme (brigens der Moderator
eines bekannten Homeshaopping-Kanals her-
halten musste) und steuert einen waffenstar-
renden Kampfpanzer aus der 3rd-Person-Per-
spektive. Leider hat sich Entwickler 3DO bei
der Grafikengine nicht gerade viel Mihe

o Rally Masters

. - Wouk & IO

In den Zeiten eines Colin McRae Rally 2 und
eines V-Rally 2 bendtigt man zugegebener-
mafen schon eine gehdrige Extra-Portion
Mut, um ein weiteres Rallye-Spiel auf den
vermeintlich gesattigten Markt zu bringen. So
gesehen beweist Infogrames Starke und
schickt mit Digital lllusions Rally Masters
einen weiteren Titel in das , Race of Champi-
ons”. Nichtern auf dem Papier betrachtet,
scheinen die puren Fakten diesen Schritt
auch durchaus zu rechtfertigen. Dank zahlrei-
cher Lizenzen findet sich der Spieler nach ein
oder zwei Knopfdricken bereits in einem
Renault Megane F2, einem Skoda Octavia
oder einem Ford Escort Cosworth wieder und
nimmt auch gleich an einer der ebenso zahl-
reichen Rennveranstaltungen teil. Zundchst
empfiehlt es sich, bei einem Einzelwettbe-
werb erste Rallye-Luft zu schnuppern, ehe

gegeben - sowohl Level-Design als auch Tex-
turqualitat sind lediglich durchschnittlich. Zwar
gibt's stellenweise spektakulére Explosionen
zu sehen, diese werden allerdings mit ebenso
«Spektakularen” Ruckelorgien erkauft.

Auch spielerisch bietet sich dem verwdhn-
ten PlayStation-Zocker nur altbekannte , Haus-

mannskost”. Die billige Missionsstruktur
(Generatoren ausschalten, Gefangene befrei-
en oder besonders garstige Endgegner ver-
nichten) fungiert dabei lediglich als ,Alibi" -
Battle Tanx ist ein knallharter Action-Shooter
vom Schlage eines Tiny Tank. Leider gibt's mit
demselben primitiven Spielprinzip auch die
gleichen Probleme: Trotz vieler Waffen-Upgra-
des, unterschiedlicher Panzermodelle und
Uber 40 Missionen sinkt die Motivation
schnell in den Keller. Hier gibt's einfach besse-
res! M (sk)

Sound  SPIELSPASS
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man im Challenge Cup bzw. der Trophy antritt
oder gar eine ganze Meisterschaft bestreitet.
Die Fahrzeuge werden hierbei stets in drei
Klassen unterteilt. Von Formel 2 Boliden tber
authentischen ,WRC"-Karossen bis hin zu
verschiedenen Klassiker-Modelle der Rallye-
Historie ist im Prinzip alles geboten, was das
Rallye-Herz begehrt. Die Theorie-Priifung hét-
te Rally Masters damit bereits mit Bravour
bestanden. In
der Praxis sieht
es wie sooft
allerdings leider
etwas anders
aus. Bereits die
erste Kurve las-
st den Daumen
am Analogstick
erahnen, was

noch alles auf ihn zukommt. Die Steuerung ist
zwar grundsolide, 1dsst aber ein wirkliches
Fahrgeflhl leider vermissen. Dies mag aller-
dings zu einem grof3en Teil auch an der fehler-
behafteten Grafik liegen, die sicherlich den
ein oder anderen Ruckler mitverursacht. Ins-
gesamt ein akzeptables Rallye-Spiel, das lei-
der chancenlos von der starken Konkurrenz
Uberrundet wird. B (ab)

Rennspiel

Anbieter Infogrames

Grafik Sound  SPIELSPASS
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lhr habt eure PlayStation rosa angemalt und steht total auf Plisch?
Dann solltet ihr einen Termin beim Psychiater machen — oder euch
Barbie Super Sport zulegen! Im Nachfolger zum Action-Kniiller
Barbies Horse & Ride vergnigt sich die zlichtige Vorzeige-Blondi-
ne mit dem makellosen Teint auf Snowboard und Roller-Blades.
Technisch bewegt sich das komplette Spiel auf Yaroze-Niveau —
gegeniber dem Vorgénger immerhin ein "kleiner Schritt" Richtung
MittelmaRigkeit...

Auch spielerisch kocht die knuffige Plastik-Braut auf Sparflamme:
Fahrt primitive Strecken ab, vollfiihrt primitive Tricks und sammelt
Geldscheine sowie drei Medaillen ein. Und weil Frauen eben so
sind, kann auch Barbie ihre Schnute einfach nicht halten — von
‘Einkaufen macht soviel SpafR!" bis "Supaa - wir haben's
geschafft!" halt euch die
muntere Trendsetterin
mit mehr oder weniger
tiefgrindigen Barbieweis-
heiten auf Trab. Fir Mat- (Erhéltiich ab
tel-Fans unterhalb der
Pubertédtsgrenze knapper
Durchschnitt - fir alle
anderen ein Schuss ins
Plastik-Knie. B (sk) Sound  SPIELSPASS

Fun-Sports
Anbieter Sony / Mattel Media
Entwickler JUITEMETH
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Vampire Hunter D

Anime-Fans kennen den Vampirjager aus dem gleichnamigen Zei-
chentrick-Streifen - in Japan machte D bereits 1985 seine Runde.
Nun verschlagt's den tapferen Kampfer in sein erstes PlayStation-
Abenteuer. Eure Aufgabe: |hr sollt die Tochter eines reichen Adligen
aus den Fangen des Ublen Vampirbarons Meier Link befreien.
Gesagt, getan: D zieht aus, um das komplette SchloR Chaythe nach
der vermifdten Dame zu durchkdmmen. Euer Protagonist ist fir die
nachtliche Vampirhatz bestens geeignet: D gehért zum Clan der Dun-
peals - halb Mensch, halb Vampir habt ihr vor der bissigen Brut nichts
zu beflrchten. Trotzdem erhaltet ihr Beistand von eurer linken Hand:
Die Pranke flhrt ein Eigenleben und guasselt euch standig mit Tipps
zu. Auf dem Weg durch das finstere Anwesen schlitzt ihr mit eurem
Uberdimensionalen Sabel garstige Werwalfe, Geister oder Vampire
entzwei, l6st Rétsel und
meistert tlickische Fallen.

) . Anbieter Virgin Interactive
Vampire Hunter D ist klar
: Entwickl JVC
Resident  Evilinspiriert,

krankt allerdings an einer Lorantich ab ELE

ungenauen Steuerung, un-
spektakuldrer Optik und
fadem Spieldesign - nur
hartgesottene Horror-
Freaks greifen zu! M (dj) Grafik Sound  SPIELSPASS

Action-Adventure
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B Rugrats Studio Tour
4 Mide 108 E: PEa o b

Da ist sie wieder, die rotzfreche Baby-Bande aus dem Fernsehen -
und wieder haben die Rugrats reichlich Arger am Hals! Bei der
Besichtigung eines Filmstudios sperrt sich der kleine Dil versehent-
lich selbst ein. Ein lautes Knarren und die schwere Eisentlr ist
zugefallen. Nun musst ihr eine Vielzahl von Schllsseln aufsplren,
um die verschlossene Tur wieder zu 6ffnen. Dummerweise sind die
Schllssel aber kreuz und guer im ganzen Studio verstreut! Nun
macht ihr euch also in der Haut von Tommy, Chuckie, Phil, Lil und
Angelica auf die Suche. Erforscht dunkle Minen, durchwandert ein
Wildwest-Szenario, steht im Piratenland euren Rotzloffel oder lasst
euch in den Weltraum schieflen. Um an die begehrten Schlissel
heranzukommen, musst ihr zahlreiche Mini-Games absolvieren. Ob
spallige Kart-Rennen, hektische Lorenfahrten oder Minigolf im
Wilden Westen - Rugrats-
Fans kommen auf ihre
Kosten. Allerdings sollten
auch nur die einen nahe-
ren Blick riskieren! Alle
anderen greifen auf
‘erwachsenere" Software
zurlck - fur erfahrene Spie-
ler ist die Studio-Tour defi-
nitiv zu albern! M (dj) Grafik

_ el

Genre-Mix
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Tarzan

Auf der PlayStation hatte er bereits vor einem halben Jahr seinen
Auftritt, nun schwingt sich Tarzan durch den Nintendo 64-Dschungel.
Am Spielaufbau hat sich nichts gedndert - die bunte Urwald-Hopserei
wurde 1:1 auf den 64-Bitter Ubertragen. Durch insgesamt 13 Level
geht die Dschungelhatz - vom dichten Unterholz, durchs Forscher-
Camp bis hin zur Bootsparty sind samtliche Schauplatze und
Geschehnisse des Filmvorbilds enthalten. Zwischendurch gibt's
spallige Bonus-Stages (Storchenritt und Baumsurfen inklusive) und
haarige Action-Abschnitte wie eine Elefantenstampede. Doch sprin-
tet, schwingt und klettert ihr nicht nur unbeschwert durchs Geast -
euer agiler Protagonist bekommt's mit allerlei Urwald-Getier zu tun.
Wildschweine, Affen oder sonstige Waldbewohner wollen euch ans
Leder. Doch mit Fruchtbomben oder dem gezielten Einsatz

eures Messers sind die
Angreifer schnell in die
Flucht geschlagen. Tarzan
ist solide Jump'n'Run-Kost
far Junge und Junggeblie-
bene, die durchaus mehre-
re Stunden motiviert. Nur
mit der leicht verwasche-

nen N64-Optik mufkt ihr lei-
der leben... W (d]) Grafik  Sound  SPIELSPASS

Jump’n’Run
Anbieter Activision
w Eurocom
sofort '
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Tiger Woods PGA Tour 2000

7 \WIEDERH.

= Flghter Maker

Flr den jingsten Ableger der erfolgreichsten Golf-Serie aller Zeiten
stand der momentan beste Golfspieler der Welt Pate. Tiger Woods ist
allerdings nicht der einzige Topgolfer, den PGA 2000 zu bieten hat: Lee
Janzen, Brad Faxton, Mark O'Meara oder Justin Leonard warten eben-
falls nur darauf, von euch in die engere Wahl gezogen zu werden. Auf
funf Originalplatzen dirft ihr euch dank einer Vielzahl von Spielmodi so
richtig austoben. EA Sports hat etwas an der Steuerung gedreht: Ihr
konnt nun mittels linkem Analog-Stick die Schlagwucht und —richtung
einstellen. Naturlich I&sst sich der Titel in den Options auch auf die alt
bekannte Schlagvariante umstellen. Tiger Woods PGA Tour 2000 ver-
mag leider nicht zu Uberzeugen. Das liegt im wesentlichen an der wirk-
lich abschreckend schlechten Optik (South Park-Animation) und der
arg gewdhnungsbed(rfti-

gen Steuerung. Wer die = -
Geduld besitzt, sich wirk- bt e

sen. Kleinere Fauxpas wie
haben in einer Simulation e o

lich einzuarbeiten, wird sie [Entwickler [CTTE
die Mdglichkeit, den Ball im
nichts verioren. M (pn) Grafik Sound _SPIELSPASS |
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allerdings zu schatzen wis- LEraltlich ab KUCIG

Flug noch zu kontrollieren,
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I Everybady S Galf 2

Der Kénig ist tot, es lebe der Kénig! Entwickler Clap Handz Limited
hat mit dieser Softwareperle einen neuen Referenztitel geschaffen.
Everybody's Golf 2 ist DAS GranTurismo unter den Golfspielen. Die
eng miteinander verschweilten Modi sorgen fir Langzeitmotivati-
on. Ein kunterbunt zusammengewdirfelter Haufen drischt den Ball
Uber diverse Golfanlagen. Vom Maochtegern-Elvis, Uber einen Gigolo
bis hin zur Diva versucht sich quasi der pixelige Otto-Normal-Ver-
braucher in sechs teilweise nicht so ganz ernst gemeinten Diszipli-
nen. Jener Fakt wird durch die simple, aber dennoch intuitive But-
tonbelegung, dem passenden Ambiente sowie einer genialen
MenUstruktur unterstrichen. Die lustigen, eigens auf den Charakter
abgestimmten, Animationen runden die ganze Angelegenheit gelun-
gen ab. Sehr erfreulich ist auch die Tatsache, dass samt-
liche Bildschirmtexte flr
den deutschen Markt von
A bis Z lokalisiert wurden —
eben vom Scheitel bis zur
Sohle ein "Jedermanns-
Golf*.  Unschon erweist
sich das leichte Ruckeln
samtlicher  Hintergrinde
im Zuge der ballbegeleiten-
den Kamerafahrten. @ (dg)
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Sport
Anbieter Sony
Erhéltlich ab JEa{dy
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Kreativ-Képfe aufgepaBt! In Fighter Maker konnt ihr eure eigenen
Kémpfer kreieren. Wo ihr in den meisten Beat'em-Ups auf eine bereits
bestehende Auswahl an Priigelknaben zurlickgreift, da bastelt ihr euch
im vorliegenden ASCII-Titel euren Wunsch-Fighter einfach selbst
zusammen. Der Weg zum perfekten Recken ist allerdings steinig: Um
die obligatorischen Attribute wie KérpergréRe, Gewicht und Kampf-
technik festzulegen, klickt ihr euch durch zahlreiche uniibersichtliche
MenUs - und ehe ihr euch in den Ring wagen kénnt, seid ihr einge-
schlafen. Wem die Bastelei zu stressig ist, der wahlt einen von 20
bereits existenten 08/15-Streitern: Ob muskelbepackter Macho, vollbu-
sige Amazone oder gebrechliches Véterchen - das Aufgebot ist typisch.
Doch noch viel schlimmer wird’s im eigentlichen Spiel! Denn im Ring
ist nicht viel los: Ihr mift
euch mit verpixelten Bit-
map-Backgrounds, langwei-
ligen Kampf-Arealen und
unspektakuldren Moves be-
gnigen. Nur unverbesserli-
che Priigel-Fans sehen sich
dieses technisch wie spiele-
risch enttduschende Moder-
Produkt néher an! M (d)) Grafik Sound  SPIELSPASS
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Beat'em-Up

= Hydro Thunder

Das Konvertierungs-Rennen hat die PlayStation schon im Vorfeld
gewonnen - noch vor dem N64-Modul kam die Hydro-Thunder-CD
in die Redaktion geflattert. Spielerisch hat sich entgegen der in
Ausgabe 12/00 getesteten DC-Version nichts geédndert - mit futuri-
stischen Rennbooten heizt ihr (ber (immer noch recht platte) Was-
serstrecken. Options-Freaks sollen nicht zuviel erwarten, ausser
zwei nahezu identischen Arcade-Modi gibt es nicht viel zu ent-
decken. Daflr halten die abwechslungsreichen Strecken (von grie-
chischen Tempelbauten bis hin zu zerkluftetenyGrorSstadtdschun-
gel) umso mehr Geheimnisse parat - wenn ihr euer Boot durch
geschickten Turbo-Einsatz an den richtigen Stellen in die Hohe
katapultiert, erreicht ihr versteckte (und flr die Erstplatzierung fast
unverzichtbare) Abkirzungen. Leider krankt Hydfo Thunder immer
noch am  primitiven
Spieldesign: Was kurz-
zeitig begeistert, verliert
viel zu schnell wieder
seinen Reiz - langer als
ein Wochenende wird
euch das Wasser-Spek-
takel nicht fesseln kon-
nen. B (sk)

[Genre

Futu

Anbieter
Entwickler

Grafik Sound  SPIELSPASS
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|GAME BOY Col.c7

Cross Country

CHAMPIONSH :
CLEUE SELF(‘T

Diesen Monat verirrten sich gleich zwei Vertreter des schmutzigen
Motorsports in unsere Redaktions-Katakomben — doch wéahrend sich
Top Gear Rally 2 klar auf Hi-Speed-Renneinlagen konzentriert, kommt
Cross Country Racing schon fast wie eine Light-Version von Gran
Turismo daher; Unterschiedliche Rennklassen, Tuning-Option, Werk-
statt-Modus, Schadensanzeigen und, und, und... hier bekommt der
Hobby-Mechaniker einiges geboten! Doch was nitzt die schénste
Fassade, wenn die Wohnung leer steht? Oder anders ausgedrlckt:
Was nitzen die schénsten Features, wenn das restliche Spiel nicht
Uiberzeugen kann? Denn im tatsédchlichen Rennen verderben euch
simple Streckenkonstruk-
tionen, ruckeliger Grafik-
aufbau und gewdhnungs-
bedurftiges Handling leider =
den sehr guten Vorge- Erhéltlich ab {4
schmack. Tuning-Fanatiker

bleiben also weiterhin bei

Gran Turismo, alle anderen

greifen lieber zum besse- o e

ren Genre-Kollegen. M (sk) Grafik Sound  SPIELSPASS
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Rennspiel
Konami
KCE N Nagoya

Anbieter
Entwickler

Psmsﬂovcow A zure Dreams
. 1 i

Auf der PlayStation durftet ihr euch bereits vor anderthalb Jahren auf
die Pirsch begeben, nun ist Azure Dreams auch fir den Game Boy
Color erhaltlich. An Story und Spielprinzip hat sich nichts geédndert: Im
sagenumwobenen Turm des Schreckens wimmelt es von Ungeheu-
ern - und tapfere Krieger aus dem angrenzenden Dorf Monsbaiya
haben es auf die Biester abgesehen. So auch euer Protagonist: Der
Jungspund will in die FulRstapfen seines Vaters treten und ebenfalls
ein Monsterzahmer werden. Wie das funktioniert? |hr erklimmt Etage
fur Etage des méachtigen Bauwerks, sammelt unterwegs Waffen, Heil-
gegenstande oder Monstereier. Letztere konnt ihr im Dorf ausbriten
lassen - auf diese Weise wachsen neue befreundete Monster heran,
die euch bei euren Dungeon-Ausfliigen hilfreich zur Seite stehen. Die

Kémpfe laufen rundenwei- [T Stvatcic RPG
se und taktisch ab: Ihr ent- oo

scheidet, welchen Zug ihr -
! Konami

bzw. euer Helfer-Monster
Erhaltlich ab LIS

macht. Wer  Pokeémon
mochte, spielt Azure Dre-
ams mal an! Doch so sim-
pel und eingangig wie Nin-
tendos "Monstertitel" ist's
leider nicht! M (cf) Grafk __Sound

SPIELSPASS
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|GAME BOY Col.o.

Sommer, Sonne, Sport — wihrend die einen
gerade erst aus ihrer Winterstarre erwachen,
stehen andere schon vor den (noch ver-
schlossenen) Tennisplatzen. Ganz klar: Es ist
wieder mal Zeit, kleine gelbe Fussel-Bélle
quer durch die Luft zu prigeln! Wer sich
allerdings gerade erst den Schnee von den
Schultern geklopft hat und auf der Suche
nach einer 'leichteren" Sport-Aktivitat fir die
Mittagspause ist, sollte sich AllStar Tennis
2000 von Ubi Soft einmal genauer ansehen.
Auf den ersten Blick hat sich im Verleich zum
‘99er-Vorganger nichts gedndert — dumm nur;
Auf den zweiten Blick ebenfalls nicht! Noch
immer habt ihr die Wahl zwischen Einzel- und
Doppel-Matches sowie elf (spielerisch identi-

fun generation - Juni 2000

AllStar Tennis 2000

schen) Pixel-Pros — flir den besonderen Zwei-
spieler-Kick sorgt neben fordernden Einzel-/
Doppel-Matches erneut der spassige Bomb-
Modus. Hier erscheint bei jedem Hupfer des
Pixel-Balls eine Bombe auf dem Platz - wer in
die Explosion hineinlduft, bekommt von den
gnadenlosen Schiedsrichtern Punktabzug.
Die spielerischen Qualitdten von AliStar Ten-
nis 2000 stehen ausser Frage — das Scrolling
ist flott, die Animationen top und das Spielsy-
stem intuitiv - aber im Vergleich mit dem Vor-
ganger hat sich ausser der Jahreszahl sowohl
grafisch als auch spielerisch nicht viel veran-
dert ... von ‘verbessert' leider ganz zu
schweigen! Immer noch kein Karriere-
Modus, immer noch zu wenig Turniere — da

sind wir von Sport-Sequels wirklich besseres
gewohnt. Wer allerdings noch kein Tennis-
Spiel flur seinen Game-Boy besitzt, sollte
zugreifen — einen besseren Color-Titel um
das haarige Rund gibt es zur Zeit nicht! B (sk)

Genre

Ubi Soft
smart dog
Erhaltlich ab Ea{dH

Anbieter
Entwickler
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GAME BOY.Col.ox

Auch Capcom scheint vom allgegen-
waértigen Retro-Wahn besessen zu sein.
Nach Strider 1+2 schwingt jetzt das
Bionic Commando von Plattform zu

Plattform.

or gut einem Jahrzehnt setzte Cap-
com mit Bionic Commando einen
Titel in die Videospielewelt, Uber
den man auch noch heutzutage gerne sin-
niert. Dank des einfachen, aber dennoch
fesselnden Spielprinzips schaffte das inno-
vative Jump'n Shoot-Abenteuer den Weg
aus der Spielhalle Uber das NES (natlrlich
den Commodore Amiga nicht zu vergessen)
zum schwarz-weil Game Boy - ein Kultspiel
war geboren.

Geolt schwingt am besten...

In Kirina stehen die Zeichen auf Sturm. Der
avarische Diktator Arcturus versucht mit sei-
nen Armeen den Nachbarstaat zu anektie-
ren. Doch seine Rechnung geht bei weitem
nicht auf; denn zum einen konnte Comman-
der Joe - ein Spaher hinter den feindlichen
Linien - die Regierung vorwarnen, zum
anderen hat Kirina noch einen weitaus
groferen Trumpf in petto - das Bionic Com-
mando.

Ausgestattet mit einem bionischen Arm,
der sich nach Belieben aus- bzw. einfahren
lasst, einer effektiven Particle Gun, einem
Feldtelefon etc. stirzt sich unser High-Tech-
Tarzan ins Kampfgeschehen.

Dank seines Teleskop-Armes stellen auch
weit entlegene Orte keine grofen Hinder-
nisse in den mehr als ein Dutzend Leveln

«Bionic Commando: Elite Forces ist nicht nur
ein muder Aufguss - in Wahrheit kommt ein
Klassiker in der Game Boy Color-Ara zu neu-
en Ehren. Das amerikanische In-House-Ent-
wicklerteam NST wusste genau, worauf es
bei einem guten Game Boy-Spiel ankommt,
wie etwa die hervorragende Steuerung, die
tolle optische Prasentation, die liebevoll in
Szene gesetzten Bewegungsablaufe sowie

dar. Da eine Sprungfunktion génzlich fehlt, :
wird der Sechs-Millionen-Dollar-Heroe fort- :
laufend dazu gezwungen, noch wahrend der
¢ Schwungphase auszuklinken, die Gegend :
. nach einem neuen Gegenstand abzuklap- :
. pern und flugs danach zu greifen - nur so
: Uberwindet Ihr steile Abgriinde. :
: Es ist nicht nur das ballerlastige Gameplay,
. was den Sidescroller auszeichnet, sondern :
i auch die kleinen Puzzles und Mini-Games.
i Lasst man das Aufsammeln der lebensnot-
: wendigen Cartridges mal aulen vor, bringen :
- der Sniper-Mode und die Gemetzel aus der
Top-Down-Perspektive (inspiriert durch die :
: NES-Version) einen Heidenspalk mit sich. :
: Dem Spieler winken beim Meistern der
. Bonus-Intermezzi niitzliche Goodies. M (dg)

eine schicke musikalische Untermalung. Das
grandiose Spieldesign katapultiert schlie3-
lich Capcoms Eliteeinheit in den Olymp der
Handheld-Spiele. Obendrein wartet das Car-
tridge am Rande mit einem netten Feature
auf. Anstatt einer Passworteingabe spen-
dierte man dem Modul ein Battery-Back-Up.
Leider steht der Erscheinungstermin bei uns
noch in den Sternen.”

i 4
Jeder Gegner bendtigt mehr als einen Treffer,

G
Anbieter

g

)|

Ob Mann oder Frau -
je nach Wahl variiert der Weg zum Ziel.

|

um letztendlich die Segel zu streichen.

enre

ntwickler
rhéltlich ab
ca. 89,- DM
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(GAME BOY.ColL.o%.

Spirou

Ubi Soft hat wieder einmal eine Comic-Lizenz "versoftet": Diesmal fei-
ert Zeichentrickfigur Spirou ihr Game Boy Color-Deb(t. Der Junge mit
dem Pagen-Outfit mul? einen verloren gegangenen Roboter auf-
spuren. |hr springt durch insgesamt 18 Level in zehn thematisch
unterschiedlichen Welten und kloppt euch unterwegs mit allerlei ble-
chernen Gesellen. In Spirou geht's sehr mechanisch zu: Von Gegnern
aus Fleisch und Blut keine Spur - stattdessen stellt sich euch alles in
den Weg, was quietscht, rattert oder pufft. Da begegnet ihr umher-
wandelnden Getrankeautomaten, flinken Modellautos oder starren
Schrauben-Ménniken. Doch flr Spirou ist's kein Problem: Ein geziel-
ter Schwung mit dem Hammer - und die Gegner sind reif fir die

Schrottpresse. Nebenbei (TN Jum o Fun

sammelt ihr Pilze, S-Sym-
; bi Ubi Soft
bole oder Herzen - die IS_o
Entwickler JUTHITE

Goodies spendieren Kraft -

und Extraleben. Comic- LErhéltlich ab KOL
Freunde riskieren einen
Blick - fur "unvorbelastete’
Genre-Fans ist Spirou aber
nur ein 08/15-Titel von vie-
len... W (d)) Grafik

Sound  SPIELSPASS

Mit dem Auto Ober Stock und Stein — das war' fein! Wo Kollege
Kratschmers Karre im realen Leben die sprichtwdrtliche Kratsche
machen wiirde, da dirft ihr auf dem Game Boy Color ohne Beden-
ken losbrausen. Kemco nimmt sich allen Hosentaschen-Rennfahrern
an und portiert den Nachfolger ihres Rallye-Spektakels Top Gear Ral-
ly flr Nintendos Kleinsten ... diesmal leider ohne Rumble-Unterstt-
zung. Daflr gibt's einen Wettkampf- und einen Arcade-Modus.
Wahrend ihr in letzterem alle sechs Strecken ausfihrlich bei jedem
Wetter (Sonne, Regen, Schnee und Nacht) befahren durft, misst ihr
euch im Wettkampf-Modus mit einer von acht Schrottkarren herum-
plagen, die durch gewonnene Platzierungs-Punkte erst mihselig
hochgepeppelt werden wollen. Sowohl die Landschaftsgrafik als

auch auch das flotte R -
. i 7 ennspiel
Scrolling kénnen lberzeu- - s
. . Anbieter Mitsui
gen - leider wird das -
2 Entwickler
ganze  Sprite-Spektakel

Erhéltlich ab

Sound

dank simpler Bleifuss-Tak-
tik jedoch schnell lang-
weilig. Fir die kurze Run-
de zwischendurch taugt
Top Gear Rally 2 jedoch
allemal! M (sk) Sianx

68-.

SPIELSPASS
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Spacechannel 5

Dreamcast

wird mit Prozentahzug bestraft.

Musikalische Aliens

| Die Aliens sind los — und Spacechanne! 5
Reporterin Ulala ist live dabei! Exklusiv fur
alle Dreamcast-Fans berichtet das hippe
Sega-Girl vom Ort des Geschehens: Raumha-
fen, Stadt und der Charter-Flug zum Mars —
die ganze Erde des nachsten Jahrtausends
ist von durchgeknallten Aliens Uberfallen
worden. Nur gut, dass die auRerirdischen
Angreifer musikalisch sind = denn da kann
euer schrilles Méadel locker mithalten! Wie

sche Tanzschritte nachahmen - und dabei

einer neuzeitlichen Street-Kulisse abgerappt

B60er-Kult. Wie

drehte Transistoren, bunte Lampchen, ver-
stik-Kostime flr die Darsteller. Die Hinter-

vorbei (dank vorbildlicher MPEG-Kompressi-

gon-Figur durch die FMV-Szenarien. Dabei

Macht in jeder Umgebung eine gute Figur: Ulala diist
auf einem fliegenden Diskuss in die Alien-Festung hin-
ein. Sogar im Raumanzug sieht sie sooo sii aus...

fun generation - Juni 2000

Sony-Rapper Parappa muss das terranische :
TV-Babe Bewegungsabfolgen oder Uberirdi- :
i zugsweise in eng anliegende Plastik-Kosti-
immer schén im Rhythmus bleiben! Das
Besondere daran: Wo Kollege Parappa vor :

hat, da halt sich die Sega-Schonheit an den
in alten Enterprise- oder :
Raumschiff-Orion-Folgen dominieren runde :
Formen und trashige B-Movie-Kulissen die :
grelle Zukunftsvision des AM3-Teams: Ver- :

spieltes Render-Zierwerk und gldnzende Pla- :
grund-Optik zieht als Render-Film an euch

on bleiben euch stérende Pixelklotze weitge-
hend erspart), Ulala selber swingt als Poly-

Keine Chance fiir Stimmungsmuffel: Spacechannel 5 ist das neue Kultspiel fiir alle
60er Fans - schrill, bunt, laut und hip! Da macht Rapper Parappa die Grétsche!

Angeschlagen: Mit dem Endgegner im dritten Level kann Ulala nur schwer mithalten — einen Fehlschritt

Schénheit nicht im dreidimensionalen Detail,
sondern in ihrer Animation. Ulala schwingt
verfihrerisch mit den Hiften, schittelt die
grell-orangen Zottelzopfe im Takt, rollt die
Schultern, wackelt mit dem knackigen Poly-
gon-Po, gratscht die Beine ein und balanciert
auf ihren Stockelstiefeln graziés durchs
Science-Fiction-Terrain. Ulalas Zweitname ist
Sex-Appeal — denn mit ihrer zuckersiRen,
quitschig poppigen Latex-Verpackung ent-
hillt das Space-Babe mehr als es versteckt:
Ulala wechselt zwar von Level zu Level die
Garderobe, verhillt ihre Reize aber
grundsatzlich kaum - und wenn, dann vor-

me. Und um den kultigen 60er-Look abzurun-
den, spielen Uber Ulalas leckere Textur-Ver-
packung allerlei Spiegel- und Lichteffekte —
"Environment Mapping" (so die korrekte tech-
nische Bezeichnung) in Vollendung!

Let’'s dance!

Links drei Aliens, rechts drei Aliens und vor
eurer Nase zwei Geiseln: Was tut ihr? Ganz
klar — erst mal abwarten! Denn bevor Ulala
loslegen darf, machen euch die auf3erirdi-
schen Invasoren und ihre Beute vor, wie's
auszusehen hat — erst anschliefend seid ihr

. an der Reihe: Einmal recken, zwei strecken —
macht Ulala eine so gute Figur wie kein 3D- !
Babe vor ihr: Dabei liegt das Geheimnis ihrer !

dann zweimal in die Knie und ein rhythmi-
sches "Chu, Chu, Chu!" gesungen — aber Vor-



sicht, immer schon im Takt bleiben! Wie das

funktioniert? Ganz einfach: Mit dem Digital-

Pad lasst sich euer Madel baumeln, angelt sie :
mit den zarten Fingerchen in der Luft oder :
schwingt sie Hande und Hdiften nach rechts :

bzw. links. Auf Button-Druck wirf sich Ulala
in Pose und haucht ein melodisches "Chu!"
in die Runde, mit zwei anderen Buttons
zuickt eure Schonheit ihre Phaser:

Mit Phaser Eins pustet ihr die Aliens weg

{Rhythmus nicht vergessen!), mit Phaser :

Zwei schief’t ihr ihre Gefangenen frei. Letz-
teres kommt euch spéater zugute: Die Befrei-
ten schlieRen sich euch prompt an, folgen
euch auf Tanzschritt- und Tritt und machen
jeden Blédsinn munter mit! Ob japanischer
Foto-Touri (im Raumanzug, versteht sich),
Astro-Gitarrist oder interstellares Tanz-
Ensemble - Ulalas Begleiter sind fur ihre
Rettung so dankbar, dass sie bei jedem Fehl-
tritt der tanzenden TV-Sprecherin den Kopf

fir sie hinhalten! Seid ihr mal aus dem Takt :

fun meint:

~Spacechannel 5 ist die perfekte Symbiose
aus Musik und Grafik - ein interaktives
Spektakel ... und ein echter Dreamcast-
Kaufgrund. Ulalas Abenteuer sind zwar
knallhart, aber dafiir konnt ihr vor jedem
Level abspeichern. Selbst bei miesen Pro-
zent-Ratings seid ihr so ambitioniert dabei,
dass ihr es immer wieder probiert. Segas
Polygon-Babe ist einfach zu siB, um es

Ulala und ihre Gruppe tanzen zwei Aliens an: Legt eine flotte Sohle auf's
Parkett, und ihr habt ihre Geisel befreit!

Mit Schwung
und Timing im
Takt tanzen: Eure
Anhiéngsel im
Hintergrund tun’s
"Vorténzerin"
Ulala gleich.

gekommen oder habt ihr einen falschen
Tanzschritt erwischt, ist es nicht eure TV-
Actress, sondern ein Mitglied ihrer 3D-Trup-
pe, das von der Bildflache verschwindet.
Aber Achtung: Fur jeden Fehler gibt's Pro-
zent-Abzug - und nur wer zum Ende des

Levels eine bestimmte Mindestmarke
erreicht hat, der darf Ulala in ihr ndchste spa-
ciges Abenteuer begleiten!

Fit for Fun?

Ganz klar; Wer mit musikalischen Videospiel-
Seitenspringen 4 la Parappa the Rapper

links liegen zu lassen! Nirgendwo werdet
ihr einen schoneren 3D-Charakter finden,
nirgendwo gibt's mehr optische und aku-
stische Highlights zu bestaunen. Der beste
Beweis dafiir, dass das interaktive Film-
Genre funktioniert! Sega hat ein neues
Kultspiel auf die Beine gestellt - frei von
Fehlern und Frusterlebnissen. Fazit: Kein
Spiel, sondern ein Stiick Zockerkultur.”

Erhiltlich ab

IMPORT

Lauscht einer Durchsage vom TV-Kollegen.... nur ist die leider auf japanisch. Aber was soll’s,

den Spielverlauf behindert die Sprachbarriere nicht.

Geschminkt und bewaffnet: Ulalas Laser verschieBt
Phaser- und Herzchensalven. Mit den "Liebesstrahlen"
konnt ihr Alien-Geiseln freiballern.

oder Bemani nichts am Hut hat, der wird
sich auch mit Spacechannel 5 zunéchst
schwer tun - allerdings nur, was den
Schwierigkeitsgrad angeht!

An Motivation mangelt's hier auch dem Stim-
mungsmuffel nicht: Ein, zwei Minuten vor
dem Schirm, und eure Mundwinkel wandern
unweigerlich nach oben - ganz gleich, ob
60er-Jahre-Fan oder nicht. Segas AM3-Team
ist den umgekehrten Design-Weg gegangen
und hat vor das Spiel-Design die Regie
gestellt: Die Rechnung ist voll aufgegangen!
Hier findet sich wirklich jeder zurecht! B (rb)

Entwickler BLNEREAIE)]

SPIELSPASS

Grafik

Sound
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Texte japanisch und englisch § Fir Fortgeschrittene & Profis
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Gauntlet Legends

Nach der mittelméassigen Nintendo 64-Versi-
on bekommt nun auch die PlayStation ein
passendes Remake des knapp 15 Jahre alten
Hack'n-Slay-Automaten verpasst. Am primiti-
ven Spielprinzip des erfolgreichen Vorgén-
gers wurde dabei kaum etwas verandert:
Nach der Auswahl eures Fantasy-Heroen
(muskuloser Barbar, flinker EIf, kihne Amazo-
ne oder tattriger Magier) geht's ohne

Umschweife aufs Schlachtfeld, wo ihr mit
Bogen, Axt oder Schwert gleich Hundert-
schaften grimmig-griiner Orks das Polygon-
Hirn aus dem hasslichen Schadel priigelt. Fir
jeden zermatschten Gegner gibt's Erfah-
rungspunkte — ihr erlangt im Laufe eures
Abenteuers mit zunehmendem Metzel-Konto

Roadsters

Tobal Time
DZdEilz

.Sommer, Sonne, Sonnenschein... zieh ich mir
furchtbar gerne rein!* Und wenn man dann
noch den richtigen Wagen in der Garage
geparkt hat, steht einer sommerlichen Spritz-
tour nichts mehr im Wege. In Roadsters steigt
ihr zwar auch in schnittige Boliden - allerdings
muBt ihr hier mit zweitklassigen Imitaten Vor-
lieb nehmen. Fir offizielle Lizenzen hat es bei
Smart Dog offenbar nicht gereicht - wie flr so
vieles andere auch! Aber fangen wir von vorne
an... Der virtuelle Fuhrpark umfaf3t Klone aller
Art: Ob BMW-Verschnitt oder Mercedes-Nach-
ahmung - fir jeden Geschmack ist das richtige
dabei. Dach steigt ihr nicht einfach ein, braust
los und habt Spaf3! |hr miRt zundchst ein Auto
kaufen! Dass die Wagen (obwohl , gefélscht”)
nicht ganz billig sind, ist klar. Uberlegt euch also

fun generation - Juni 2000

also auch zusatzliche Fahigkeiten. Wem pure
Kérperkraft nicht geniigt, der deckt sich im
Zauberladen um die Ecke mit allerlei Zauber-
sprichen ein, die — mitten im Gefecht einge-
setzt — innerhalb von Sekunden flr Totenstil-
le sorgen...

Natiirlich kann man die 3D-slchtige Spieler-
gemeinde heutzutage nicht mehr wie anno
"85 mit 2D-Grafik und Spar-Animation begei-
stern — jetzt missen schon préachtige Poly-
gon-Schlachtfelder und strahlende Magie-
Effekte als Blickfanger dienen. Das hat Ent-
wickler Midway auch fleissig versucht ... ist
dabei aber leider ziemlich auf die Schnauze
gefallen! Die uberall prasente Untergrund-
Textur ist gnadenlos pixelig und das Level-

Design selten langweilig — zusammen mit
dem ausgeleierten Spielprinzip ergibt sich
also ein mehr als unrithmliches Bild. Spiele-
risch Mittelmal und grafisch unterer Durch-
schnitt ... so hatten wir uns das Gauntlet-
Revival nicht vorgestelit! B (sk)

Anbieter
Entwickler RUTHTEN

[SUEINIIETY sofort (NTSC) Juni (PAL)
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gut, woflr ihr euer Geld hinblattert - schlieRlich
hangt Sieg oder Niederlage letztendlich auch
von eurem Fahrzeug ab. Habt ihr euch fur

einen Wunschboliden entschieden, geht's
auch schon direkt auf die Piste. |hr braust Uber
staubige Woustenstral3en, schlittert durch glit-
schige Gebirgstéler oder bringt den Asphalt
zum Brennen, Dabei solltet ihr ordentlich Gas
geben, denn nur die Bestplazierten kassieren
tolle Préamien - und kaufen sich von dem ver-
dienten Geld neue Tuning-Teile. Trotzdem lockt
Roadsters erfahrene Rennspieler nicht hinter
dem Ofen hervor: Magere Pop-Up-Optik,
monotoner Didelsound und gahnend langwei-
liges Streckendesign vergéllen den Spielspass.
Wir sagen ,schade”, und greifen lieber auf
unser altbewahrtes Bobbycar zurlick! B (dj)
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Marvel vs. Capcom 2 -
New Age of Heroes

Dreamcast

it Marvel vs. Capcom 2 - New :
Age of Heroes erhalten Fans von :

2-D Priglern neuen Nachschub.

Wie der Name schon andeutet, treten in
dem jlngsten Sprassling der “vs. Serie" Cha-
Comics gegen :
i Teams gleichzeitig auf den verdutzten Geg-
Neben Cable, Marrow, Hulk, Venom und :
Anakaris hat sich sogar Jill Valentine aus der :
. duellen Spezialschlag, der grafisch ebenso
Mit stattlichen 56 Kémpfern platzt das Cha- :
rakter-Angebot aus allen Nahten - Auch :
wenn ihr die meisten Helden der japanischen

raktere aus den Marvel
bekannte Helden aus Capcom-Spielen an.

Resident Evil-Serie in die Prigelarena verirrt.

Version nur mit einem Trick {einem gehack-

ten VMU-File aus dem Internet) freischalten

konnt. Gekampft wird diesmal in Dreier-
Teams: Wahrend ein Kédmpfer in der Arena

steht, kénnen die anderen beiden in das :
Duell miteinbezogen bzw. eingewechselt :
werden. Per "Variable Assist’ kommt euch :

einer der beiden AulRenstehenden zu Hilfe.
Erst nachdem er euch mit einem Spezial-
mandver mehr oder weniger aus der Patsche

geholfen hat, verlasst der hilfsbereite Kollege
- zeitgemal, aber zusammen mit den trick-

den Bildschirm. AuRerdem kénnt ihr mitten
im Kampf den aktiven Charakter jederzeit
gegen einen der beiden Partner austau-

fun meint:

»Schnell, bunt, laut - und ebenso vergéng-
lich. Der erstmalige Einsatz von 3-D Hinter-
griinden in einem klassischen 2-D Priigler
wirkt erfrischend, ebenso das lippige Cha-
rakterangebot - hier wird wirklich fiir jeden
Geschmack etwas geboten. Trotzdem
schneidet der Titel etwas schlechter ab als
King of Fighters ‘99! Leider zeigt sich der
Titel spielerisch genauso bieder wie musika-

: obligatorische Signalrakete -

Neuer Teil, neues Gliick: Mit 56 Kampfern und 3-D-Hintergriinden
will Capcom frischen Wind ins 2D-Beat'em Up-Genre bringen.

schen. Der stirzt sich dann auf Knopfdruck
sofort ins Geschehen, wiahrend sein
erschopfter Gefahrte auflerhalb des Getiim-
mels neue Kraft schopft.Besonders spekta-
kuldr ausgefallen sind die Hyper Combos:
Hier schlagen bis zu drei Mitglieder eures

ner ein.
Jeder Kdmpfer entfesselt dabei einen indivi-

witzig wie aufwendig inszeniert wurde. Der
Combo-Counter schnellt rasch in die Hohe
und néhert sich fast der 100er Marke,
wahrend euer Gegner windelweich geklopft
wird. Abgesehen von diesem grafischen
Overkill sorgen auch die herkémmlichen
Special Moves fiir Begeisterung: Jill Valenti-
ne lasst Zombies (iber den Bildschirm stol-
pern, ruft eine mutierte Kréhe um Hilfe und
zlindet nach einem erfolgreichen Fight die
genau so wie
am Ende der ersten Resident Evil-Episode.
Alles wurde in wunderschone 3-D Hinter-
grinde integriert: Technisch nicht mehr ganz

filmreifen Bewegungsablaufen ein Fest firs

- Auge! B (fm)

lisch. Zunachst erntet der Titel Begeisterung
— dann brockelt die Motivation im Minuten-
takt ab - denn spielerisch steckt wirklich
nicht allzu viel drin! Wenn selbst ein bluti-
ger Anfanger 40-Hit-Kombos aus dem Pad
kitzeln kann, dann rimpft der Kenner die
Nase. Hier schlagt man offensichtlich in die
gleiche Kerbe wie mit Power Stone - nam-
lich in die der seichten Unterhaltung.”

[Anbieter
[Entwickler

[Erhaltlich ab
[Preis ca. 159,- (Jap.-Imp.)

’45@ \% r.u BUTTON
\‘: )

el

Reichhaltiges Auswahl-Menii — und dazu noch in 3D.
Das Drumherum ist edel, die Kampfer dynamisch ani-
miert, Hier seht ihr, wie sich Star Gladiator-Charakter

Hayato auf den Kampf vorbereitet.

Mehr SpaB zu zweit: Strider Hiryu ruft Breath ruft sein
Partnerin auf den Plan. Capcom hat das fesche Kat-
zenméadel aus dem hauseigenen Rollenspiel Breath

of Fire Zimportiert.

m Beat'em-Up
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Sound

Grafik

1-2 Spieler VMU 5 Blacke

Texte englisch / japanisch

Sprachausgabe englisch § Fir Einsteiger J| Umfang: 1 GD-ROM

fun generation - Juni 2000



Time Stalkers

Sega prasentiert uns das erste Dreamcast-Rollenspiel:

Dreamcast

Die "Time Stalkers" gehen auf Monsterjagd - und zwar voll in 3D.

B Auf dem Weg ins Dungeon Landstalker-Held Nigel {wurde in der deutschen
Version auf Niels umgetauft) hat man aus Segas 16Bit-Kosmos importiert.

as Helden-Outfit von Segas japani-
scher Rollenspiel-Schmiede ist un-
verkennbar:
Stummelhédnde und ein Wasserkopf mit Wu-

schelfrisur: so sehen nur die Adventure-, Rol- :
lenspiel- und Strategie-Helden von Climax

aus.
Diesmal landet die bunte Bande in einem

hausbackenen Rollenspiel-Szenario: Extra fir
Time Stalkers (hiefd in Japan Ubrigens Climax :
Landers) geben sich die Hauptfiguren aus den :
populdrsten Climax-Abenteuern ein Stell- :
dichein — von Landstalker bis Ladystalker sind :
fast alle Elfen und Biestmenschen mit von der :
Partie. Schuld an der Misere ist ein geheim- :
nisvolles Buch, das die unterschiedlichen Hel-

den aus ihrem Abenteuer-Kosmos reif3t und in
das Time-Stalkers-Universum schleudert: Hier
finden sich alle in einem Sammelsurium von
Weltenfragmenten wieder, darunter sogar ein
Stadtviertel von Tokyo (hier treibt sich auch
ein verwirrter Sega-Salesman herum), eine
von Alice in Wanderland inspirierte Karnickel-
Villa und jede Menge Fantasy-Dungeons

fun meint:

~Das Pokémon-Phanomen ist auch an der
Climax-Welt nicht spurlos voriibergegan-
gen: Mindestens ebenso wichtig wie der
Held sind seine monstrosen Mitstreiter —
zusammen mit ihren Hosentaschen-Aus-
fligen ins VMU werten sie die Time Stal-
kers gehorig auf. Das Konzept hinter Time
Stalkers ist primitiv, aber stimmig - und
geschickt ausbalanciert. Anstatt eine

riesige FiRe, klobige :

Hack'n’'Slay

Die Verliese sind das A und O eurer neuen
Heimat und werden bei jedem Betreten neu
gestaltet: Dank Zufallsgenerator erforscht ihr
das gleiche Dungeon-Layout nie zweimal, flr
Abwechslung ist also gesorgt. In klassischen
Men(-Kémpfen Monster verprigeln, Punkt
fur Punkt eure Charaktere trimmen und ge-
fangene Monster als Mitstreiter an die vorder-
ste Front stellen: Die unterschiedlichen Cli-
max-Helden ziehen niemals gemeinsam in
den Kampf, sondern wechseln sich ab und
nehmen als Waffenbriider statt Helden Mon-
ster mit. Die wurden vorher wéahrend eines
anderen Kampfes in eine Kapsel gesperrt und
missen jetzt - ganz gleich, ob Kobold oder
Skelett — neben eurem Helden ihren Mann
stehen. Wie ihr Meister sammeln die "Schol-
bestien" Erfahrungspunkte und werden dabei
starker. Und wer will, der kann seine Monster
sogar in VMU-Minigames Gassi fuhren: Zu
kaufen gibt's die miniaturisierten Trainings-
Dungeons beim Ingame-Handler! W (rb)

fadenscheinige Story zu prasentieren,
kommt Climax gleich zur Sache: Es darf
gekillt werden, meine Herren! Time Stal-
kers ist weder besonders aufwendig, noch
besonders tiefgriindig - aber es fesselt:
Eine gelungene Hommage an die guten
alten Hack’'n’Slay-Zeiten und ein interes-
santer Querschnitt durch fast ein Jahr-
zehnt Climax-Abenteuer.”

m Rollenspiel

Anbieter
Entwickler

Erhiltlich ab

Pre|s

Ausblick ins Monstergehege: Hier warten die gefan-
genen Bestien auf ihren nachsten Einsatz, lhr schaltet
zum Betrachten der Monster in die Ego-Perspektive um.

| AR ﬂrmo“v"{mm‘m
CHE_0D Attack Hit Rata 63
EERR Prodictod Damago 49

EX Zug fiir Zug: Die Kémpfe tragen Lowenmensch Rao
und seine Kollegen rundenweise aus, gezogen wird auf
dem farbigen Kachelmuster und iiber die Bodentextur —
wie auf einem Schachbrett.

o®

Grafik Sound  SPIELSPASS

1 Spieler Analog

VMU 16 Blocke

VMU-Minigames 54-123 Bliscke J§ Fir Anfinger & Fortgeschrittene
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INPORT

Ihr mampft Sushi zum Frihstlick, schlaft auf
Nippon-Bettwédsche und kénnt in eurem
Spieleregal vor lauter Import-Games die
wenigen PAL-Titel nicht mehr finden? Dann
ist die Umsetzung des Neo-Geo-Klassikers
Twinkle Star Spirits wahrscheinlich genau
das richtige fur euch! Denn das extrem
japanophile Puzzle/Shoot'em-Up-Spektakel
spart nicht mit skurrilen Charakteren, quiet-
schigen Soundeffekten und chaotischem
Gameplay. Ahnlich gewéhnungsbediirftig
prasentiert sich auch das Spielprinzip: Als
Mini-Manga-Sprite musst ihr heranstiirmen-
de Feinde per Magie-Beschuss in den Video-
spiele-Himmel befordern. Schafft ihr es, das
erste Glied einer Feind-Formation komplett
zu zerlegen, reilt die darauffolgende Explosi-

Puzzie Bobble 4

Bub und Bob — wer kennt sie nicht? Die net-
ten Dinosaurier von nebenan turnten schon
zu seligen C64-Zeiten durch die Plattform-
Botanik, bevor sie vor einigen Jahren das
Spiele-Fach wechselten und seitdem als
Puzzlespiel-Protagonisten Karriere machen.
Den vierten Teil der (hierzulande unter dem
Titel Bust-A-Move) bekannten Knobel-Serie
Puzzle Bobble gibt es nun sogar fir Dream-
cast — und erwartungsgemaR birgt auch die
128-Bit-Version gehoriges Suchtpotential.
Noch immer wahlt ihr unter allerhand
Menlpunkten, die im Endeffekt allerdings
alle auf einem simplen Prinzip aufbauen:
Nacheinander feuert ihr farbige Wasserku-

ARG
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on die komplette Sprite-Reihe mit sich.
Soweit, so gut - doch jetzt wird's kompli-
ziert! Habt ihr ndmlich eine der oben
beschriebenen Ketten-Explosionen aus-
geldst, verwandeln sich die getroffenen
Feinde in kleine Flammen, die von nun an
dem jeweiligen Stage-Gegner (ihr teilt euch
zusammen einen Bildschirm) das Kl-Leben
schwer machen. Wird er von der heien Brut
erwischt, verliert er eines seiner Energieher-
zen - schafft er es allerdings, die Pixel-Flam-
men mit seinem eigenen Schuss zu treffen,
werden diese um so starker auf euch zurlick
geschleudert. Natlrlich kénnt ihr das Spiel-
chen nun noch weiter treiben und den
Angriff mit erneutem Beschuss kontern —
doch die heranstirmenden Flammen wer-

ANST Ry
den mit jedem Mal gréRer und schneller.
Wer sich an das chaotische Spielprinzip
gewohnt hat und einer gehorigen Portion
Nippon-Flair nicht abgeneigt gegeniber-
steht, sollte sich Twinkle Star Sprites unbe-
dingt einmal ansehen - alle anderen warten
lieber auf "euro-taugliche" Varianten. B (sk)

Geschicklichkeit
Anbieter
Entwickler
Erhaltlich ab ELGLALIE{H]
ca.129,- DM
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geln per Katapult nach oben — wo schon jede
Menge andersfarbige Kugeln nur darauf war-
ten, sich mit mindestens zwei Exemplaren
derselben Farbe zu verbinden. Habt ihr das
durch geschicktes Kugel-platzieren
geschafft, losen. sich alle verbundenen
Exemplare einer Farbe in Wohlgefallen bzw.
ihre Bestandteile auf. Was jetzt noch einfach
klingt, wird jedoch spéatestens durch unter-
schiedliche, ebenfalls herumschwebende
Extra-Kugeln erschwert, die von der simplen
Ball-Blockade bis hin zum spontanen Farb-
wechsel so einige Tricks draufhaben, um
euch das Puzzle-Leben zu erschweren.
Suchtgefahr garantiert! Natlrlich solltet ihr
optisch keine Hohenfliige erwarten — Bub

und Bob ignorieren namlich ganz frech die
leistungsfahige Hardware und préasentieren
sich absolut identisch zur 32-Bit-Kekskisten-
Variante. Puzzle-Freunde sind spartanische
Optik allerdings ja schon gewohnt — und
haben trotzdem ihren Spass! B (sk)

Denkspiel
Anbieter
Entwickler EBTTEIATONT

Erhaltlich ab EULLELTEH]
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Dreamcast

zum Priigelfest!

EX Reif fiirs Barbecue! Endgegner Krizalid stellt seine
Feuerkraft unter Beweis.

yo Kusanagi, Robert Garcia, Terry

Bogart — drei Namen, die Beat'em-

Up-Fans das Wasser im Munde
zusammenlaufen und ihre schwieligen Han-
de in unkontrollierte Zuckungen ausbrechen
lassen... Und dazu gibt es auch allen Grund!
Denn die Prugel-Spezialisten von SNK schla-
gen nun schon zum zweiten Mal auf dem
Dreamcast zu und prasentieren eine ihrer
erfolgreichsten Beat'em-Up-Serien in neuem
Grafik-Gewand: King of Fighters "99 Evoluti-
on. In der bunt gemischten Kéampferriege fin-
den treue Fans von 2D-Keilereien allerhand
Videospiel-Prominenz aus nahezu jedem
SNK-Spektakel — zwischen Fatal Fury, Art of
Fighting und lkari Warriors sollte dabei fir
Jeden Spieler ein passender Digi-Fighter
dabei sein. Zwar kann die "Evolution'-Variante
nicht mit einem ahnlich genialen Anime-Intro
wie der "Dream Match"-Vorgdnger aufwarten
(und speist euch deshalb nur mit dem sparta-
nischen Neo-Geo-Vorspann ab), doch dafur
hat sich im Hauptmeni so einiges getan.

SNK Tag Tournament?

Neben den bekannten Team/Single/Prac-
tise-Modi in Ein- und Zweispieler-Variationen
erfreuen besonders die beiden neuen Optio-
nen "Endless Survival' und "Extra Striker" das
Videospieler-Herz. Wéhrend ihr im "Endless
Survival'-Modus solange unterschiedlichen
Gegnern die Gritze aus dem Pixel-Schadel

"Wieder einmal hat es die Prominenz von
SNK gepackt, ihr alljahriges King-of-Fight-
ers-Turnier zu veranstalten. Doch eines
gleich vorweg: Bei King of Fighters 99
Evolution handelt es sich allerdings nicht
um einen Nachfolger zum gleichnamigen
King of Fighters 99-Automaten, sondern
um ein einfaches Update a la Capcom. Die
2D-Hintergriinde des Automaten wurden
lediglich durch hiibsche animierte 3D-

Fliegende Faduste und knackende
Knochen - SNK blast wieder mal

:als

Médels haut man nicht — das muss Fatal Fury-Heroe
Terry gerade schmerzhaft feststellen. Ein falscher Griff —
und schon gibt's von Striker-Kollege Seth den Lackschuh
in die Fresse!

¢ priigelt, bis eure Energieleiste an ihrem Ende
i angelangt ist, sorgt der "Extra-Striker"-Zusatz
i fir neuen Wind im SNK-Land: Wie bei Marvel
i vs. Capcom stellt ihr eurem Kampfer einen
: sog. Striker zur Seite, der per Button-Druck
. gerufen wird und den aktuellen Kampf mit
: Comboas,
. etwas "auflockert’. Dabei verkommt der hilfrei-
: che Buddy jedoch keinesfalls nur zu einem

Special-Moves oder Feuerballen

‘simplen” Special — im Gegenteil! Das ca. drei-
seklndige Intermezzo verschafft euch wert-
volle Reaktionszeit, verwirrt den Gegner und
kann (korrektes Timing vorausgesetzt) sogar
‘Combo-Linker* fungieren. Mindestens
ebenso interessant wie dieser neue Zusatz im
(brillanten) Spieldesign ist die frisch renovierte
Grafikengine — dank einer gelungenen Mixtur
aus 2D-Sprites und Polygon-Bauten (beein-
druckende Kamerafahrten zu Spielbeginn
inklusive) wirken die (teils schon bekannten)
Stadt-, Hinterhof- und Landschafts-Szenarien
hibscher als in jeder anderen KoF-Episode.

: Und natlirlich stehen die detaillierten Kampfer

mit dynamischen Animationen und kraftvollen
Special-Moves der Umgebungsgrafik in nichts
nach — Hauptcharakter Kyo z.B. hechtet nach
korrektem Joypad-Kommando auf den Uber-
raschten Gegner zu, packt ihn wutentbrannt
an der Pixel-Brust und schleudert ihn per Flam-
men-Feuersto? auf den Polygon-Asphalt.

: Heiss! W (sk/ak)

Varianten ersetzt. Wer allerdings schon
King of Fighters Dreamatch 1999 sein
Eigen nennt, sollte sich den Kauf dann
doch erst einmal tiberlegen - denn auBer
ein paar neuen Fightern und dem Striker-
Mode gibt es nicht wirklich viel Neues.
Allen anderen Beat'em-Up-Fans sei diese
SNK-Perle jedoch warmstens ans Herz
gelegt — also ab zum Import-Handler und

kaufen!

IMPORT

Jéhzornige Naturen machen sich auf einen deftigen
Schwierigkeitsgrad gefasst — wenn wihrend der Test-
Session die Redaktions-Kollegen ins Spielezimmer
gestiirmt kommen und um etwas weniger Geschrei bit-
ten ... will das etwas heiBen!

r;ﬁ.

Bei diesem Bild lauft wohl jedem Beat'em-Up-Fan das
Wasser im Munde zusammen, so cool und stylisch brin-
gen nur die SNK-Zeichner ihre Helden auf den Screen.

84..
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INMPORT

B Gundam Side Story: 0079

4 PLEASE SELECT MACHINE »

|| RGC-80

Das Gundam-Universum zdhlt zu den beliebte-
sten Serien des fernen Ostens. Zahlreiche Fil-
me, Mangas und TV-Serien reihen sich Glied
an Glied neben eine schier unlberschaubare
Flut an Merchandisingartikeln aller Art. Auch
die Videospielindustrie bietet den tonnen-
schweren Battlemechs ein Forum. Fast jede
Plattform wurde als Austragungsort epischer
Roboterschlachten genutzt, nur Segas Dream-
cast blieb verschont - bis jetzt. In Gundam
Side Story: 0079 Uberzieht der finstere Schat-
ten des Krieges den entlegenen australischen
Kontinent. Um den bdsen Zeon-Streitmachten,
die sich "Down Under" Untertan machen wol-
len, Einhalt zu gebieten, klettert ihr in das
Cockpit eines machtigen, bis an die Zahne
bewaffneten Gundam. Die Steuerung ist rela-
tiv simpel. Mittels eines einfachen Drucks auf

MS-06J)

den entsprechenden Button bzw. einem klei-
nen Antippen des D- und Analogsticks bewegt
man das mechanische Hightech-Monstrum,
schaltet dessen Waffen durch und aktiviert die-
se, zlindet die Sprungdisen, richtet den Ober-
korper aus oder visiert einen gegnerische Ein-
heit an. Rickt euch ein feindlicher Mech zu
sehr auf die Pelle, tauscht ihr einfach den
gigantischen Schiessprigel mit einer licht-
schwertéhnlichen Energiewaffe und weist den
Robounhold mit ein paar gekonnten Hieben in
seine Schranken. Vollkommen auf sich alleine
ist der Spieler jedoch nicht gestellt, da ihm
zwei weitere Gundams, welchen via Tac-
ticscreen auch Befehle erteilt werden konnen,
sowie das mobile Kommandovehikel "Oasis’
im Kampf zur Seite stehen. An sich wére Gun-
dam Side Story: 0079 an sehr guter Titel, doch

leider bildet die Sprachbarriere ein schier uni-
berwindbares Hindernis. Leider erreichte uns
die US-Version des Titels nicht mehr rechtzei-
tig. Genauere Informationen (iber Lokalisierung
und eine evtl. Anderung der Gesamtwertung
erhaltet ihr in der ndchsten Ausgabe der fun
generation. B (ml)
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Nach Sega's Get Bass ist es wieder Zeit zum
Angeln. Bei Lake Masters Pro dirft ihr an
mehreren Original-Schauplatzen im fernen
Japan die virtuelle Angel auswerfen. Jeder
Ort wurde fein sauberlich digitalisiert und als
platte 2-D-Tapete (Deer Hunter I&sst griRen)
auf den Bildschirm gelegt. Im Vordergrund
macht sich das Wasser durch leichte Wellen-
bewegungen bemerkbar.

Ca. 50 verschiedene Koder sind im Ange-
bot. Nach Auswertung des Wetters schnappt
ihr euch einen passenden Kéder und werft
die Schnur per Sega-Angel oder Joypad aus.

Anschliefend wird ein handtellergrofies (1)
Sichtfenster eingeblendet, auf dem der Koder
bei seiner Fischjagd unter Wasser zu sehen
ist. Eure Beute lasst sich ebenfalls nur in dem

fun generation - Juni 2000

FOTAL Q Fish

Mini-Bildchen blicken, wahrend ihr euch das
digitalisierte Postkarten-Panorama anschaut
und den Planschgerauschen des Wassers
lauscht. Wie entspannend!

Mit Lake Masters Pro hat DaZZ den Vogel
abgeschossen. Die Grafik bewegt sich nahe
am Rande einer Unverschamtheit — sogar
Plétschergerdusche erinnern mehr an einen
leckgeschlagenen Toiletten-Kasten als an ein
Gewasser. Klartext: Nach Gameplay, Spiel-
witz und Technik haltet ihr hier verzweifelter
Ausschau als der Fisch nach dem Kaéder... An
sich ja noch ganz witzig... aber flr ihre Scan-
Sammlung (vermutlich Urlaubs-Fotos...) wol-
len euch die Burschen auch noch Geld
abknopfen! Godzilla Generations war ein
Schlag in die Magengrube - die Lake Masters

(‘tschuldigung: "Lake Masters PRO Dream-
cast Plus"!) kommen einem Tritt in eure edel-

sten Teile gleich. Ein klarer Fall: Diese
GDRom solltet ihr schleunigst aus Eurem
Dreamcast und direkt ins Fegefeuer der Holle
katapultieren! Viel Spal, Luzifer! B (fm)

Simulation

Anbieter

Erhéltlich ab EMLLEUERTEY]
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Das Hauptmenii des Xploder9000 dhnelt den Modul-Kollegen, lasst sich

aber umfangreich konfigurieren.

X@@@ Virtual Memcard System |
Fear 2: CD 3 (00
HYDRO THUNDER

¥= OverBlood2 save da
# 502 01 1:01 Rena
T2 TPM : Level 00 00:

% GHOUL PANIC

<= MediEvil

{ RUFF TUMBLE (03
SPYRO THE DRAGD

Fear2: CD3 (00:51:38 1

Per Virtual Memcard System speichert Ihr bis zu 120
Spielstinde.

Erweiterte Optione

!——W =

EX Im Optionsmenii verpasst Ihr Eurem Xploder3000 ver-
schiedene Hintergrundeffekte, Meniimuster und Farben.

Zeit ©0:03\03:27
TRETRE BTN

Der eingebaute CD-Spieler visualisiert den Sound,
lasst sich aber nicht programmieren.

Air Race
Alien Trilogy  druecken
Alien Trilogy UK

Alien Trilogy US
All Star Tennis 99

Infinite Balls

# Anzeigen

1 Ball And You Walk
2 Balls And You Walk

All-Star Baseball 97+<F. Thomas US

5 Aktiviere alle Cheats

| 0% used

Mehr als genug: Die Schummelsoftware speichert bis zu 20.000

Codes auf Memory Card.

Das neu PlayStation-Modell ohne Parallel- :

port (ab SCPH-9002c¢) lautete ungewollt eine

neue Mogelgeneration ein: Nach Dataflashs :

Game Buster CDX (fun 2/2000) sowie zahlrei-
chen Importversionen aus Fernost (z.B.
Game Hunter 9002) versorgt nun auch Blaze
die PlayStation-Spieler mit einer Schummel-
kombi aus Cheat-CD und Memory Card. Das
Prinzip ist simpel: Statt von Modul 1adt die
Konsole sie Schummelsoftware von CD in
den Speicher, Cheats sichert |hr auf der dazu-
gehorigen Memory Card.

Die Blaze-Version besitzt einen Speicher
von 8 MBit, der flUr bis zu 10.000 Game-
Buster-kompatible Cheatcodes oder mit dem
neuen Virtual-Memcard-System fur 120
Spielstandblécke genutzt wird. Im VM-Men(
sichert |hr Eure alten Spielstande auf den
Xploder9000, um den Speicherplatz fir neue
Savegames zu nutzen. Dabei ist der Xploder
lediglich als Spielstandabstellraum gedacht,
denn ein direkter Zugriff aus einem Spiel ist
nicht maglich. Im Gegensatz zur Konkurrenz
bietet der VM-Manager librigends die Mog-
lichkeit, geléschte Spielsténde wiederzubele-
ben

Die Ubrigen Cheatoptionen haben im Ver-
gleich zur Modulversion Vor- und Nachteile:
Satte 10.000 Cheats fur 770 Spiele sind
bereits eingebaut und werden direkt von CD
geladen — sie bendtigen keinen Speicherplatz
auf der MemCard. Damit bietet der Xplo-
der9000 eine Cheatmasse wie kein anderes
Modelmodul. Dafiir ist seit der Veroffentli-
chung Mitte Mai noch keine passende X-
Link-Software zum herausfinden eigener
Codes nicht erhaltlich: Blaze verspricht zwar

eine 9000-Version, das passende Linkkabel
flr die serielle Schnittstelle der PlayStation
liegt dem Lieferumfang jedoch nicht bei. Im
Gegensatz zum handelsiblichen Parallelkabel
der Blaze-Cheatmodule misst |hr das spezi-
elle Verbindungskabel also auf jeden Fall
nachkaufen.

Wer seine Sega-Konsole an den heimi-
schen PC-Monitor stopseln mochte oder
einen modernen Fernseher mit VGA-Eingang
besitzt, kommt ab sofort an dem DC-VGA-
Adapter von Blaze nicht vorbei: Das robuste
Zubehor kostet nur 50 Mark und ist damit
selbst preiswerter als das simple VGA-Kabel.
Dabei bietet die Blaze-Variante Schnittstellen
bis zum Abwinken: Mit dem VGA-Anschluf®
stépselt Ihr Eure Konsole an den PC-Monitor,
die S-Video- und AV-Cinch-Buchsen sind flr
normale Fernsehgeréte gedacht. Hinzu kom-
men zwel 3,5mm-Klingenbuchsen fir den
Sound, das Zubehdr mit Stereoanlage und
Kopfhorer verbinden. In letzterem Fall regu-
liert Ihr die Lautstdrke mit einem zusatzlichen
Drehregler am Adaptergehduse. Gleichzeitig
einen TV und PC-Monitor kénnt |hr mit dem
DC-VGA-Adapter nicht mit Bild und Ton ver-
sorgen: Via Schalter am Adapter wechselt |hr
zwischen TV- und VGA-Modus. Der Umschal-
ter schliefit auch die TV-Audioausgénge mit
ein: Gleichzeitig am PC-Monitor zocken und
Sound via Cinch-Buchse geniefden ist nicht
moglich. In diesem Fall bendtigt |hr fir das
Blaze-Zubehor einen Klinke-Cinch-Adapter
(ca. 10 DM im Fachhandel).

Xploder 9000 Names:. i, DC-VGA-Adapter
..Schummelsoftware Produkt..... ...Adapter fiir PC-Monitor
..PlayStation System ..............Dreamcast
..Blaze Hersteller ....Blaze

Fachhandel Bezugsquelle .....Fachhandel

ca. 80,- DM Preis: .. ci ittt ca. 50,- DM

XPLODER
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Final Fantasy IX

Squaresoft besinnt sich: Final Fantasy IX
soll die Tradition der 16-Bit-Klassiker fortsetzen.
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ack to the roots: Nach der harschen
Kritik am achten Final Fantasy-Teil
besinnt sich Entwickler Squaresoft

Final Fantasy IX ein Sequel, das die Vorziige
von beiden FF-Generationen in sich vereint:

siker und die technische Finesse der PlaySta-
tion-Nachfolger. Im Klartext: Wie im siebten
und achten Teil der Serie stiefelt eure (dies-
mal allerdings nur vierkdpfige) Truppe durch

: vorgerenderte Kulissen, lediglich Charaktere

und Gegner treten als Polygon-Modelle auf.

© Wer einen Blick auf unsere Screenshots wirft,
i der erkennt auf den ersten Blick den stilisti-

schen Wandel: Wie im vierten, flnten und
sechsten Teil sind lllustrationen und Charak-

. ter-Design aus der Feder von Yoshitaka Ama-

no - in Japan neben Dragonball-Pinsler Akira

; Toriyama die Kultfigur, wenn's um Charakter- :

Design und schrage Fantasy-Figuren geht.
Der jugendstil-inspirierte Stil des Kiinstlers ist
unverkennbar und ausschlaggebend flr den
Erfolg der alten Final Fantasy-Serie. Grund
genug fir Square, die anno '97 desertierte

Koriphde wieder mit ins Boot zu holen: Die :

acht Hauptcharaktere tragen genauso die

Handschrift des japanischen Meister-Desig-

ners wie die marchenhafte Spielwelt. Die

. waurde Ubrigens fast komplett auf schweben-
: den Inseln angesiedelt: Zidane Tribal (der Herr
. mit dem feschen Affenschwanz - siehe Cha- !
. rakter-Artwork links), Junior-Schwarzmagier

VIVI Ornitier und Ritter Adelbert Steiner rei- !
: sen stilecht mit Luftschiff bzw. Zeppelin.

Die Steine der Macht

. Wer die vierte und funfte Final Fantasy-Episo-
auf seine 16-Bit-Wurzeln - und liefert euch mit :

de gespielt hat, der kennt den Mythos von

i den magischen Kristallen: In beiden Rollen-
. spielen sind Helden und Bésewichter den
die Spielbarkeit und Tiefe der Super-NES-Klas-

mystischen Klunkern hinterher gejagt - mit

Teil 6 hat man die Legende vom Kristall pl&tz-
© lich Gber Bord geworfen. Mit Final Fantasy IX

will Amano seine Geschichte endlich zum

© Abschluf® bringen: Wieder dreht sich alles um

Kristalle - denn ohne diese magischen Stiitzp-

- feiler fallt die possierliche Fantasy-Welt in sich

Zusammen.

- Blechritter und Vogelscheuchen-Figuren wie
- in Disneys ,,Der Zauberer von Oz", Geister

und Démonen wie in ,Eintausend und einer
Nacht”: In der schénen neuen Fantasy-Welt
von Skript-Writer Hironobu Sakaguchi ma-
chen sich die Menschen rar - eine aussterben-
de Rasse unter zahllosen schragen Biest- und




Klasse: Sohn eines
Schwarzmagiers
Alter: 9
Rechtshander

Zidane Tribal

Klasse: Dieb und Frauenheld
Alter: 16
Rechtshander

S

< |

Klasse: Ritter der Konigs-
Familie von Alexandria
Alter:33
Rechtshander

Bald zu haben: Ab dem 17. Juni wie auf unseren

Screenshots auf japanisch, im Spitherbst auf Englisch

und - hoffentlich - auch Deutsch.
—_— a

—

Halbmenschen. So erinnert uns Held Zidane
mit kleingewachsener Statur und struppigem

i Affenschwanz frappierend an das Volk der

Hobbits aus Tolkiens ,Der Herr der Ringe".
Ihr seht schon: Squaresofts Designern war
kein Vorbild heilig, um flr euch das schénste
Mérchenreich der Videospielgeschichte auf
die Beine zu stellen - dhnlich hochkarétige
Designs haben wir noch in keinem anderen
Konsolen-Rollenspiel geshen.

Schone neue Regelwelt

Optische Finessen und eine tolle Story allein
machen noch kein gutes Rollenspiel aus -

deshalb hat Square wieder mal ein innovati-
: ves Spielsystem ausgetiftelt: Magiesystem

und Charakterentwicklung sollen wieder iber-
sichtlicher werden, vor allem bei der Ausar-
beitung der Kdmpfe hat man mehr wert auf
Taktik gelegt. Wart ihr in der Schlacht allzu oft

der Willkidr von Programm und Monstern aus-

geliefert, will man in Zukunft nichts mehr dem
Zufall Uberlassen: So konnt ihr die Konstellati-
on eurer Ausriistung schon vor der Schlacht
akkurat durchplanen, durch die Kombination
von Objekten eigene Waffen kreieren und
eure unterschiedlichen Fahigkeiten in der
Schlacht gezielt trainieren.

Wie im achten Teil kénnt ihr auch weiterhin

starke Schutzgeister auf den Plan rufen - aber

im Gegensatz zu den Ubermachtigen Guardi-
an Forces treten die nur vereinzelt auf, auch
die ldhmend langen Animation wurden weg-
rationalisert.

Scheiden tut weh

Bei allem Zauber und allen Verbesserungen

gibt's doch einen Wehmutstropfen: Final Fan-

tasy X wird der letzte Teil der klassischen
Serie - danach widmet sich Square voll und
ganz dem Online-Kosmos. Final Fantasy fur
PlayStation 2 wird euch wie Origins Ultima

Kinofreife Filmsequenzen fiir die richtige Stimmung: Mini-Magus Vivi
Ornatier hat's auf die Nase und auf's verregnete Texture-Parkett gelegt.

Online nicht nur an den TV-Schirm, sondern

vor allem ans Internet fesseln: Ab sofort wird

keine geradlinige Geschichte mehr erzéhlt,

sondern eine Spielwelt geschaffen, in der
i sich tausende von Spielern gleichzeitg tum-
© meln kénnen - und das weltweit!

Mit Kriegern aus RuRland Arm driicken, an

. der Seite von chinesischen Zauberern ins
Dungeon ziehen oder zusammen mit eurem
. Online-Bruder aus Australien den ansassigen
. Firsten auspliindern - mehr Spaf im Internet!
: Zwar soll's auch weiterhin die Méglicheit zum
: Solo-Abenteuer geben, aber die riickt - sehr
: zum Leidwesen eurer Telefonrechnung - in

den Hintergrund. B (rb)
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Ein Beat'em-Up-Fan

Alter:
Beruf: . ... ...... ... Schiiler

Hobbies: . ... ... .. .. Sitzen, liegen, schlafen -
. ausserdem alles ausser Jogging,
. Badminton und anderen sportlichen

. Aktivitaten.

,,,,,,, N64, PlayStation, Dreamcast, Neo-Geo-CD,
................ Neo-Geo-Pocket, Jaguar, Mega Drive, Super Nintendo, Neo-Geo-

.................. Pocket-Color, Lynx
Was ichmag:. . . . ..

. Schnelle Autos, Heimkino, Schlafen

Was ich nicht mag: . . . Ladezeiten, langsame Autos, orangefarbene Kissen
Grofiter Traum: . . . . . . Ein schickes paar Feuer-Fauste
Die besten Spiele: . . . . KoF '98, Ridge-Racer-Serie, SNK vs. Capcom

Die miesesten Spiele: .
Meine Message
an alle Zocker:. . . . . . .

obald ein Videospieler der "alten
Garde" die Worte "SNK" in Verbindung
mit "Joyboard" hort, kénnen zwel
Dinge passieren. A: Er verféllt in eine Art
"Flashback" und bricht urplotzlich in Freuden-
trdnen aus oder B: Er springt wutentbrannt
aus dem Fenster.
Das sind zumindest meine Erfahrungen
mit den drei magischen Buchstaben S-N-K.
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Tomb Raider IV, Tomb Raider Ill, Tomb Raider |, Barbie Super Sports

Zockt euch die Blasen wund!

Noch niemals lagen Liebe und Hass so
nahe beieinander... Das Gefuhl, Pixel-Kollegin
Mizuki in Samurai Shodown 2 zum wer-
weiss-wievielten-Mal NICHT besiegt zu

haben ... oder in Pulstar spontan zu explodie-
ren, obwohl man eigentlich gar nicht so
genau wusste, warum ... da kann schon mal
der ein oder andere Mordgedanke entstehen!

Aber umso befriedigender und "flashiger”

packt aus!

o 1 ie werde ich SNK-Fan?

Der typische SNK-Fan identi-
fiziert sich mit seinem Helden
bis aufs letzte. Das fangt
schon morgens an - wenn
der Samurai Shodown-Freak
mit dem Samurai-Schwert in
der Hand den alltdglichen
Gang zum Backer antritt —
schliesslich kann man seinen
Reiswein nicht pur geniessen!
Dass einige Passanten dabei
auf der Strecke bleiben, gehort
eben dazu ... ebenso wie tagliches
Joyboard-Training oder Auswendigler-
nen jeglicher Moves — sowohl im Spiel,
als auch in echt. Tja, ein Videospiel Held
hat's eben schwer ... ich spreche aus
Erfahrung!

ist das "zweite" Gefiihl, das Gefiihl, total nalk-
geschwitzt und erschopft endlich den
Abspann zu sehen oder den gegnerischen
Kampfkreuzer doch noch in die Luft
gesprengt zu haben.

-

In der heutigen 3D-Grafik-Zeit haben Fans
guter Beat'em-Up-Spiele allerdings Uberhaupt
nicht mehr viel zu lachen ... wo sind sie nur
hin meine Videospielperlen? ... alle weg ... im
heutigen Videospiele-Reich regiert Polygon-
schlampe Lara. Tja, liebe Prlgelspiel-Fans -
so sieht es aus und nicht viel besser ... da
hilft nur eins: SNK noch tiefer ins Herz
schlieen und so gut wie maglich rebellieren

Denn wer hat schon Lust darauf, sich von




Volltrotteln erzéhlen zu lassen, dass man
doch jetzt mal bitte den alten 2D-Dreck aus-
schalten und endlich was mit fetter 3D-Grafik
reinlegen soll? "Das sieht ja aus wie Super
Nintendo!" ... ja, ja ... "fette 3D-Grafik", von
solchen Leuten habe ich wirklich genug!
Diese Art "Zocker" erkennen nicht einmal den
Qualitatsunterschied von Ridge Racer? und
Ridge Racer 4 - ist ja auch schliesslich beides
3D...

Macht es denn nicht viel mehr Spaf, zu
sehen, wie die Entwickler hier und da eine
Animationsphase mehr dazugepackt haben?
Oder wie das Boot im Hintergrund von King
of Fighters "98 plastisch hin und her schau-
kelt?

Wer zu Zeiten des alten Neo-Geo-Modul-
Gerétes immer auf den aktuellsten Stand sein
wollte, muldte des Ofteren - dass heilt eigent-

lich immer - tief in die Tasche greifen. Bei
Durchschnittspreisen von ca. 500 DM ist das
auch mehr als versténdlich.

Was war ich deshalb froh, als ich die
ersten Gerlichte vom Neo Geo CD hérte.
Nicht nur noch ein Spiel pro Jahr, jetzt konnte
man sich endlich mal ein Serie komplett kau-
fen ohne einen funfstelligen Kredit bei der
Bank aufzunehmen. Allerdings — und wie
hatte es auch anders kommen kénnen? - soll-
te meine Freude schon bald wieder zunichte
gemacht werden.

Denn statt Hi-Speed-Kdmpfen gab’s auf
dem Neo Geo CD lediglich endlose Ladezei-
ten ... mittlerweile bin ich sogar der Ansicht,
dass mich einzig und alleine die vielen, vielen
Zwangs-Zigarettenpausen zu dem gemacht
haben, was ich heute bin: Ein hemmungloser
Kettenraucher.

Segas 32-Bit Flaggschiff Saturn sollte die-
sen jammerlichen Zustand endlich beenden.
Hier wurde SNK-Priglern sogar eine Cart-
ridge beigelegt, um mit zusatzlichen Animati-
onsphasen so nahe wie maoglich an das
Arcade-Vorbild heranzukommen. Doch genau
da liegt letztendlich der Hund begraben ...
eben nur "so nahe wie moglich". Als SNK-Fan
will man nun mal das Original. Mit Segas Dre-
amcast gibt es nun endlich die erste Konsole,
auf der man SNK’s Perlen in vollem Gewand
(und hoffentlich bald sogar in besser Qualitdt)
zocken kann - kaum Ladezeiten und auch
sonst alles wie beim guten, alten Original. Bei
King of Fighters Dreammatch 1999 wurde
sogar ein Anime-Intro der Extraklasse auf die
GD-Rom gepackt ... 2D-Freunde - es brechen
glanzvolle Zeiten fir uns an!

! 4 i

Wir brauchen frisches Blut!

N wir nicht etw
bei Mo
utoren flr un
ben fur

einmal

Noch eins zum Schluss, nur dass
mich die zahlreichen 3D-Fans da -
draufden nicht falsch verstehen, ich 3

bin sicherlich kein sturer Verfech-

ter von 2D-Grafik. Viel zu gerne | ¥/

habe ich  Metal-Gear-Solid- i} T
Patrouillen von hinten erledigt, "
Polygon-Chaos in Sonic-Adventure
gesammelt und tonnenweise
Gummie auf Ridge-Racer-Asphalt
verbraten ...das einzige was ich
mir von "heutigen Zockern" win-
sche, ist lediglich ein bischen
mehr Toleranz gegenlber ‘uns®
2D-Konsoleros.

Oder, um es anders
auszudriicken:
"This is the way how to play!"

Bewerbung erwiinscht!

on fun generation

n flr Leser
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[LESERBRIEFE]

Viel FUN in der Sonne!

Neuer Monat — neue Mails! Die Sonne
macht leider auch vor hartarbeitenden Re-
daktionsknechten nicht halt — und wahrend
diese fertige Ausgabe sicher auf so man-
cher Schwimmbad-Wiese als Kopfteil und
bei so manchem Barbeque als billiges Feu-
erholz (oh ja, wir wissen davon ... und wir
wissen auch wo ihr wohnt!) dienen drfte,
arbeiten wir schon wieder im (sprichwortli-
chen) Schweisse unseres Angesichts akri-
bisch an der nachsten Ausgabe. Nun ist's
aber genug Selbstbeweihrducherung -
schliesslich ist auf diesen Seiten allein eure
Meinung gefragt! (sk) Falls ihr Fragen, Kri-
tik oder Anregungen loswerden madchtet,
erreicht ihr uns per e-Mail

leserbriefe@fungeneration.com

oder unter der Adresse:

fun generation

Leserbriefe

Max-Planck-Str. 13

97204 Hochberg

Fax: 0931-4069123

Die Redaktion behalt sich das Recht auf
Kiirzungen vor.

Brief des Monats

Wir kiiren jede Ausgabe die interessan-
teste, witzigste oder konstruktivste
Zuschrift mit dem Titel Brief des
Monats. Zur Belohnung gibt's einen
aktuellen Top-Titel — gebt deshalb im-
mer euer Wunschsystem an. Diesen
Monat gefiel uns der Brief von Maximi-
lian Helfensteller aus Stade am besten
— seine Spiele-Uberraschung ist schon
unterwegs!

Sorgt immer noch fiir Verwirrung: Die ominise
Baguette/Frischkidse/Tomate/Baguette/Taxi-Konstruktion
aus der fun-Redaktion...

> Hi fun-Redaktion!

Ich hab mir Uberlegt: Ihr kénnt doch 'mal eine
Ridge-Racer-\/-Fotostory machen! <

< Eigentlich keine schlechte Idee ... Mit fun-
Chef Robert als Motorgerdusch und Text-
Sklave Simon als Boxenluder — aber was ma-
chen wir dann mit Kollege Daniel? Eine Stati-
stenrolle als Reifenstapel? >

> Das wiirde ich mir folgendermassen vor-
stellen: Simon dlst mit seinem zweitklassi-
gen Gepackroller durch den redaktionsinter-
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nen Flur, dicht gefolgt von der garstigen
"Cypress-Putzhyane', die schon kraftig bei
Schwamm Racer FX gelibt hat <

< Schwamm Racer FX hat die gute mittler-
weile von vorne bis hinten durchgezockt -
jetzt liefert sie sich mit Hausmeister Horst in
Street Feger Il schmutzige Besen-Gefechte. >
> und auf ihrem in Saugen 3D erprobten
Staubsauger den Flur unsicher macht. Ihr
dicht auf den Fersen: Daniel "Den kennt kein
Schwein" Johannes - vor ihm Robert, der sich
auf vergammelten Plateauschuhen aus den
80'er Jahren fortbewegt. Das Bobbycar, das
'Redaktionswirstchen" Daniel in den dunklen
Katakomben des uralten, mit Marmerplatten
verblendeten Herrenhauses der fun genera-
tionen gefunden hat (bewaffnet mit einer
Lightgun, um sich vor angreifenden Cypress-
Zombies zu schiitzen), schien gute Arbeit zu
leisten — was sicherlich nicht zuletzt Daniels
"Powerfrihstick" zu verdanken war. >

< Mittlerweile hat sich (brigens herausge-
stellt, was die seltsame Konstruktion aus
Papp-Taxi, aufgeschnittenem Baguette und
Toom-Tomate darstellen sollte = es war Dani-
els Versuch, Redaktions-Ratte Freddy mit ei-
ner primitiven Mausefalle dingfest zu ma-
chen. Das Experiment schlug allerdings fehl-
lag’s etwa daran, dass der kérperbewusste
fun-Redakteur statt fettigem Kése lieber eine
Packung "Philadelphia light" als Kéder ver-
wendet hatte? >

> Leider brachte er neben seinem Rennge-
fahrt auch den lange verschollenen Cypress-
Grippevirus aus den Tiefen mit, der far kurze
Zeit die ganze (berihmt beriichtigte) Max-
Planck-Strasse lahmlegte. Bei einem gewag-
ten Uberholmanéver Daniels - durch dass er
sich vor Robert setzen konnte - vollfihrt er
kleine Kunststiicke und bricht in lautes
Geschrei aus, um "Boxenluder" Ai Fukami auf
sich aufmerksam zumachen...

Dies kann Chefredakteur Robert nicht auf
sich sitzen lassen, also holt er eine Probe des
patentierten Schimmelswuchs "M.a.n.f.re.d."
aus seiner Jackentasche, halt sich die Nase
zu und wirft das gammlige Flaschchen Uber
die Kopfe seiner Vordermanner/-frauen hin-
weg. <

< Wir dlrfen an dieser Stelle brigens voller
Stolz verklinden, dass Manfred uns ab der
nachsten Ausgabe redaktionell unterstiitzen
wird - jahrelanges Leben (oder besser: Wach-
sen) in der funm-Redaktion geht eben selbst an
Sporen nicht spurlos vorriiber >

> Nach dem Aufprall auf der Strasse setzt es
giftige Schimmelsporen frei — sodass Simon,
die Putzhyane und Daniel in einen kurzeitigen
Trance-Zustand verfallen, der ihnen vorgau-
kelt, Primal Image zu spielen ... woraufhin sie
gierig sabbernd in den nachsten Graben kur-
ven. <

< Nur keine falsche Bescheidenheit! Simon
und Daniel waren keinesfalls in Trance ... son-
dern einfach nur sturzbesoffen! >

> Jetzt war der Weg fir den findigen Robert
frei. Allerdings nur kurz, denn plétzlich taucht
Altmeister Gotz aus der "Projektleiter Neuent-
wicklung"-Vergessenheit auf - ein erfahrener

fun-Veteran aus glorreichen Zeiten. Gotz brat
Robert sofort eins mit seiner schmack- und
schmerzhaften KnUppelsalami (nein, nicht
das, was ihr jetzt denkt!) Uber, woraufhin die-
ser voll in den Mullberg am Flurrand semmelt
(welcher noch wvon der Weihnachtsfeier
stammt). So setzt sich der flinke Gotz an die
Spitze - doch bevor er von den beiden noch
verbliebenen Verfolgern (Simon, der nun
durch ein spezielles Renn-Zapfchen aufdreht
und Daniel, der sich mit einem Amaretto Red
Bull eigenhéndig gedopt hat) eingeholt wird,
erscheint ein mysteridser, mit Rostléchern
Ubersater Golf ... der ihn kurzerhand mit-
nimmt. Doch das ist wieder eine andere Ge-
schichte... <

Maxam@de.dreamcast.com

< An diesem Beispiel ldsst sich gut erkennen,
was mit — eigentlich ganz normalen — Men-
schen nach zuviel fun-generation-Genuss
passieren kann... Das Gesicht verzerrt sich,
die Hande verkrampfen und dem hilflosen
Videospieler bleibt keine andere Wahl, als wil-
lenlos dabei zuzusehen, wie er — schon lange
nicht mehr Herr seiner Sinne - seitenweise
geballten Schwachsinn zu Papier bringt.

Aber mal ehrlich: Wer kann das dem guten’
Maxam schon (belnehmen? Wir jedenfalls
nicht - schliesslich entsteht auf genau diese
Weise jeden Monat eine neue fun!

Also immer hlbsch weiterlesen! >

8er-Serie

> Ein fréhliches Hallo!

(...) Das restliche Gechleime lass ich weg -
dafiir direkt zu meinen Fragen:

> 1: Im Internet kusiert das Gerlicht, dass
INDIZIERT (Wehe ihr kiirzt das) bald fir die
Dreamcast rauskommen soll, nur eben als
Lightgun Version ist das nur ein Gerlicht? <

< Mhmm... ‘Indiziert'? Uber ein derartiges
Spiel ist uns nichts bekannt - es drfte sich
also um eine Internet-Ente handeln! >

> 2: Hort niemals auf mit den Special-
Charts!! <

< Im Gegenteil: Uns fallen jeden Monat mehr
schwachsinnige Chart-Themen ein! An dieser
Stelle allerdings ein kleiner Aufruf an alle
kreativen Leser-Koépfe: Wenn ihr gerne ein-
mal ein ganz bestimmtes Special-Chart-The-
ma in der fun generation sehen mochtet —
zogert nicht uns zu schreiben! Schliesslich
machen wir die fun flr euch! >

> 3: Wie kann es sein, dass Blue Stinger als
Import-Version nur 49.- DM und als PAL-Versi-
on glatte 99.- DM kostet? <

< Ganz einfach: Das japanische Blue Stinger
hat schliesslich schon so einige Polygon-Jéhr-
chen auf dem Harror-Buckel — wahrend sein
deutsches Pendant mit unseren "Empf. VK'-
Bestimmungen zu kampfen hat. Import-
Héndler, die vor einem Jahr vielleicht etwas
.Zu stark” zugeschlagen haben, sitzen jetzt



natiirlich auf kistenweise Blue-Stinger-GD-
Roms - und wollen sie entsprechend schnell
loswerden... Wir empfehlen: Lass beide Ver-
sionen links liegen und greife zur neuen Sur-
vival-Horror-Referenz Resident Evil CODE:
Veeronica! >

> 4: So weit ich weiss, wurde Tokiyo Bus
Guide in Japan doch mit einem Bus Control-
ler ausgeliefert, liegt dieser der Importvesion
bei? <

< Leider nein — das formschone Prachtstiick
mit der schmucken Kaffee-Halterung gibt's
nur gegen Aufpreis beim Import-Héandler eu-
res Vertrauens. >

> 5. Auf eurer Realease Liste fehlt Tony
Hawk 2! <

< Schon gemerkt — und schon bestraft! fun-
Redakteur & Release-Verantwortlicher Daniel
‘bald arbeitslos" Johannes hatte zu seiner
Verteidigung leider nur billige Ausreden ("lhr
musst eben zwischen den Zeilen lesen!") und
absurde Beschuldigungen ("Mein Hund hat's
geléscht!”) parat ... und verblsst gerade eine
zweiwochige "Ruhepause’ in der redaktions-
eigenen Eisernen Jungfrau — mit einem zer-
kratzten Game Boy und der Color-Version von
GZSZ als einzige Unterhaltung. Wetten dass
der zerstochene Hofer seine Release-Schaf-
chen von nun an besser hitet?

Und fir dich jetzt unseren ganz personlichen
Release-Nachtrag zu Tony Hawk's Skateboar-
ding 2: Quetschungen, Blutspuren und Kno-
chenbriiche - das alles gibt's voraussichtlich
ab September 2000 >

> 6: Kann man das PSX Multitap1 an die Play-
station2 anschliesen und gleichzeitig mit
einen Analog-Controller1 und mit einem Ana-
log-Controller2 spielen?(Was fir ein Satz!) <
< Da du das PSX Multitap1 zwar an die Play-
Station2 anschliessen kannst, es aber nicht
mit der PlayStation2 funktioniert, kannst du
also leider auch nicht gleichzeitig mit einem
Analog-Controller1 und einem Analog-Con-
troller2 spielen — cbwohl du beide Joypads
natirlich ohne Probleme in das (nicht funktio-
nierende) Multitap1 stecken kannst! (Was fir
eine Antwort!) >

> 7: Ist die VGA Box fiir die Dreamcast schon
erschienen? <

< Die VGA-Box wird im guten Fachhandel fur
ca. 180,- DM angeboten - wir kénnen die
(zugegeben recht happige) Ausgabe aller-
dings jedem Freund guter Bildgualitadt nur
empfehlen. Ubrigens: Besitzer eines 100Hz-
TVs mit VGA-Eingang kénnen dank der Box
nun endlich auch mit der Lightgun auf Zom-
bie-Jagd gehen! >

> 8: Nennt mir ein partyfahiges Dreamcast
Spiel? <

< Chu Chu Rocket, Worms Armageddon,
Soul Calibur, Power Stone, Space Channel 5,
DanceDance Revolution - jetzt nur noch mit
mindestens drei Freunden, funf Pfund Tief-
kihl-Pommes und einem Dutzend Colakisten
einschliessen und der Monat ist gerettet! >
> So das wars dann!!! <

dj.hausschuh1@de.dreamcast.com

< Jaja, die guten, alten "Leser-stellen-dut-
zendweise-komplizierte-Fragen®-Briefe kom-
men einfach nicht aus der Mode ... allerdings
kénnten wir uns ohne den Druck der monatli-
chen Leserpost wohl auch niemals zum Ar-
beiten aufraffen! >
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> Hi Jungs!!

ich les euer Mag jetzt schon seit der 1. Aus-
gabe - und bin mit allem einverstanden ...
aber bitte schenkt mir eine PS2! Um meine
Forderung zu untermauern, habe ich einen
japanischen Kollegen bei mir daheim ange-
kettet — ihr seid also schuld, falls er liber die
Klinge springt...

Und das wollt ihr doch nicht, oder? <

ash72@gmx.de

< Japanischer Kollege...? Du meinst doch
nicht etwa... naja, in diesem Fall bist du lei-
der bei der falschen Videospiele-Zeitschrift -
probiers deshalb lieber mal bei der Konkur-
renz (oder so dhnlich). Unsere beiden PS2s
gibt's jedenfalls nur Uber Daniel & Simons
Leichen — und "hirntot" zdhlt dabei nicht! >

Besuch aus Fernost

> Konnitiwa,o-hayo gozaimasu!gomen kuda-
sai. sayonara,o-genki de! <

Nippon Spezialist maxi-san (via Gliicks-
keks)

< Hurks?!? Oh ... ja, wir denken schon! Dani-
el und Robert auf jeden Fall, bei Simon sind
wir uns allerdings noch nicht ganz so sicher...
{Ehrliche Ubersetzungen nimmt die Sprach-
unerfahrene fum-Redaktion Ubrigens jederzeit
entgegen!) >
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> Ni-Hao, liebe Next-generation-Freaks.

(...) (Anm. d. Redaktion: Hier beginnt eine
Lobesarie, die abzudrucken selbst uns zu
peinlich waére...)

So, nun zu meinen Fragen:

1.Seid ihr Mutanten? <

< Jupp! Zumindest seitdem nach Abschluss
der letzten Ausgabe (treue fun-Leser erinnern
sich) Redaktions-Schimmel Manfred aus sei-
nen kiihlen Kihischrank-Katakomben freige-
lassen wurde. Simon ist kurze Zeit spéater ein
zweiter Kopf gewachsen {und damit sein
erstes Gehirn) — was ihn allerdings nicht son-
derlich zu stéren scheint ... liegts an den
zusétzlichen 100% Experimentierflache (ge-
mass dem Motto: “Ist es maoglich, jedem ein-
zelnen Haar eine andere Farbe zu verpas-
sen?'), oder daran, dass der einsame Hesse
von nun an nicht mehr alleine ins Kino gehen
muss? Wie auch immer, Daniel freut sich auf
alle Félle riesig Uber die zuséatzliche Hand (ein
Schelm, wer hier bdses denkt...) — endlich ist
Arbeiten und SMS-Schreiben gleichzeitig kein
Problem mehr. Uber Roberts Mutationen
wollen wir an dieser Stelle jedoch lieber
nichts schreiben... >

ILESERBRIEFE

> 2.Wird die deutsche Version von Resident
Evil CODE: Veronica entschérft werden? <

< Definitiv nicht! Wie in unserem grossen
Resident Evil CODE: Veronica-Test zu sehen
ist, kénnen Freizeit-Metzger im Dreamcast-
Land noch vollkommen friedlich und unzen-
siert ihrem blutigen Handwerk fréhnen —
allerdings wurde auch in der japanischen Ver-
sion der Gore-Pegel schon etwas nach unten
geschraubt. >

> 3.Wird wenigstens ein Japan-Flirtgame in
Deutschland veroffentlicht??? <

< Wir geben die Hoffnung nicht auf, dass
friher oder spater der Nippon-Funke auch auf
Deutschland Uberspringen wird. Das fun-
Team kann lokalisierte Versionen auf jeden
Fall kaum noch erwarten ... Robert trainiert
schon seit Monaten flr "Koshei dan Snei"
("Erotisches Knurren am Telefon"), Daniel
macht sich mit dem eigenen Handy fir
"Kansa-Juko: Cho Sa" ("SMS-Flirts: Profi-Editi-
on') warm und Simon hofft, mit "Shakka-ta
Ku" ("Angraben fir Anfanger’) endlich auch
einmal zum Zug zu kommen... >

> 4.Gibt es fur Dead of Alive 2 einen Cheat
fur andere Kostiime ... oder besser: Gar
keine Kostlime? <

< "Gar keine Kostime'....? Du meinst ...
nackt? lgitt! Wer will denn sowas? Hast du dir
denn uberhaupt schon einmal tUberlegt, wie
sich die armen Fighter-Babes flihlen, wenn
sie nur von gaffenden Spielern mit tropfen-
dem Mundwinkel gesteuert werden? Schlies-
slich kénnen die heissen Pixel-Bunnies doch
nichts daflir, dass gierige Entwickler-Hande
sie mit einer Extraportion Polygon-Silikon
'gesegnet" haben... Um es auf den Punkt zu
bringen: Von einem derartig frauenverachten-
den Nackt-Cheat haben wir bisher noch nichts
gehort - und glaube uns, wir haben das kom-
plette Internet danach abgesucht... >

"Anime Anbeter" via Elektropost

Erster Groupie

> Moin fun-Jungs!

Danke fur eure Verkupplungs-Versuche in
Ausgabe 05/00 - Ich hab (brigens schon eine
Mail bekommen *grins* Sie ist 17 und spielt
schon seitdem sie sechs ist ... oder hast du
einer deiner "Fans" gesagt, sie soll ein bis-
schen Mitleid zeigen und mir eine Nachricht
schicken?<

ChristianWiemhofer@01019freenet.de

< "Sie ist 17" ... "Sie"? Soweit wir wissen, hat
sich nur unser neuer Redaktions-Hausmei-
ster Horst flr deine e-Mail-Adresse interes-
siert — in diesem Fall hast du wohl aber ein
paar Sachen falsch verstanden: Denn Horst
war vor "17" Jahren das letzte Mal beim Zahn-
arzt und hat die letzten "sechs" Jahre im Mén-
ner-Trakt eines phillipinischen Insel-Gefang-
nisses verbracht — aber von solchen Ne-
bensachlichkeiten solltest du dich nicht auf-
halten lassen! Wer weiss, vielleicht wartet
mit Horst ja dein Mérchenprinz auf dich? Wie
auch immer - fum wiinscht viel Spass!>
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fun forum

Neben den normalen Zuschriften konnt

ihr es im fun-Forum einmal so richtig
krachen lassen und schreiben, was
euch an Spielen, Publishern oder der
Videospiel-Szene nicht passt — alles
natlrlich ohne Maulkorb oder Zensur
(sinnlose Polemik konnt ihr euch aller-
dings sparen!).

> Hi erstmal an euch alle!

Ich habe gerade die 5/2000er ausgabe eures
Magazins gelesen und bin ziemlich sauer
Uber einige facts beziiglich Segas neuer (tot-
gewirtschafteten?) Konsole. (...)

In jedem Konsolenmagazin (eures einge-
schlossen) gibt es einen Wirbel um die peue
PlayStation wie es sich Sega nicht hatte er-
traumen konnen! Zufall??? Also irgendwie
kommt mir das komisch vor... Berichte {iber
Berichte, 12seitige PS2-Specials im neuen
Heft! Es wird einem echt sehr schwer ge-
macht, sich fir eine neue Konsole zu ent-
scheiden, die kein Sony-Logo auf der Hille
hat... Ist doch glasklar, dass andere Soft-

warefirmen das Interesse verlieren, gute

Games fir eine Konsole in Angriff zu neh-
men, die nur sehr schwach promotet wird.
Mit eins, zwei Knallergames ist es da fur die
meissten (ausser anscheinend flir mich) nicht
getan, oder sollte sich das Blatt doch noch
wenden??? PlayStation2 in aller Munde, flr
Dreamcast schlégt's die letzte Stunde?! Ich
bin mal gespannt, ob man mangels Software-
angebot die Konsole bald wieder fir ein Ta-
schengeld verkaufen muss.. <

norman_kolb@hotmail.de

Innovations-
twicklungslanc

> Sehr geehrtes fun generation Team,

(...) Obwohl ich neben meinem heilgeliebten
SNES derzeit nur den vielgescholtenen 64-
Bitter von "Big"-N besitze, seid ihr flr mich die
erste Wahl - da ihr sachlich ohne Eierschau-
keln die Sache auf den Punkt bringt. Zudem
ist es sehr leserfreundlich, daR ihr auftreten-
de Ruckler und die Qualitdt der PAL-Umset-
zung erwahnt ... oder ob ein angstlicher
Publisher wieder mal mit dem Sezierbesteck
zu Gange war um ein Lacheln auf die ver-
grahmten BPjS-Gesichter zu zaubern...

Nun zu meinem eigentlichen Thema,... ich
gebe zu, auch mich hatte der Hype gepackt
und ich konnte es kaum erwarten euren Be-
richt zum PS2-Launch zu lesen. Jetzt ist sie
also endlich da, die Wunderkonsole vom Me-
diengiganten. Was wurde im Vorfeld nicht al-
les spekuliert und mit Polygonzahlen ge-
prahit. Jetzt geht es flr Sony in die 2. Runde
und ich bin recht ernlichtert - nicht weil die
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Software noch ziemlich schwach dasteht,

sondern vielmehr, weil die PS2 mit vielen
Schnittstellen, aber vdllig innovationslos
daherkommt. Nun gut, da gibt es die hib-
schen StandfiiRe, aber ehrlich gesagt hatte
ich mich Uber einen neuen Controller dann
doch mehr gefreut, zumal die wirklich tolle
Idee analoger Buttons schlampig umgesetzt
wurde. Was nlitzt einem schon eine analoge
Abfrage ohne Drucktiefe oder -widerstand?
DVD-Unterstlitzung ist auch eine feine Sache,
aber was tragt Sony damit zur Weiterentwick-
lung der Videospielindustrie bei? Was ist mit
der Programmierfreundlichkeit dieser neuen
Konsole.(...) Flr Sonys Zugpferde Namco und
Square wird es schon aus finanzieller Sicht
kein groRes Problem sein, langerfristig TopTi-
tel abzuliefern, aber was ist mit den kleinen
Firmen, die schon bei der PlayStation ge-
holfen haben, Sonys Marktposition mit zahl-
reicher(!) guter Software zu starken?

Trotz aller VorschuRlorbeeren mufd auch Sony
seine Konsole Uber die Software verkaufen -
und nicht anders herum, viele Programmierer,
die damals noch relativ simpel mit C++ ein
Spiel aus der alten Station quetschen konn-
ten, werden nun vor einem viel steileren Berg
stehen.

lch will die PS2 auch nicht schon vor ihrem
Eurc-Release niedermachen, aber so wie es
sich im Moment darstellt, bin ich von Sonys
herzloser Politik wirklich enttauscht ... da kén-
nen sie auch mit inren Marketing-Schlachtru-
fen nix bei mir reiten! (..) - <

GRieekan@aol.com

Plidoyer fiir
PlayStation2

> Hi funm!

(...) In allen Magazinen lassen sich in den
Leserbriefen selbsternannte Konsolen-Exper-
ten darliber aus, wie genau der Konsolen-
markt der Zukunft aussehen wird und welche
Konsole nun das Rennen machen wird.

So lese ich zum Beispiel in der Man!ac, dass
ein Leser meint, genau zu wissen, dass die
PS2 ein Flop wird. Er meint, dass sich kein
Konsolen-Fan eine Konsole leisten kann und
will, die 600 Mark kostet. Jaja, Hauptsache
erst mal Scheisse in ein Heft rilpsen!

Mir fallen da auf Anhieb flinf Gegenargumen-
te ein:

1. Die PlayStation hat zu Einflihrung genau
das gleiche gekostet.

2. Der Dreamcast kostete beim Euro-Launch
auch ganze 499,-, was nur 100,- weniger sind.
3. Fur 600 Mark bekommt man mit der PS2
einen vollwertigen DVD Player mit Dolby Digi-
tal und AC3 Unterstltzung dazu.

4. PlayStation Besitzer haben schon ein gro-
Bes Arsenal an Spielen (Abwértskompatibi-
litédt).

5. Jede Konsole wird mit der Zeit billiger.

Und wenn ich genauer driiber nachdenke fallt
mir bestimmt noch mehr ein — allerdings
wirde mir auch bestimmt eine Menge ‘ge-
gen' die PS2 einfallen. Man kann einfach
keine Mutmalungen Uber Erfolg oder Misser-
folg von Konsolen anstellen. Das hat noch nie

funktioniert! Niemand hatte geglaubt, dass
Sega’s Saturn durch Sony's PlayStation ge-
schlagen wird - und es haben auch viele ge-
glaubt, die Monopolstellung Sonys sei mit
dem Erscheinen des N64 vorbei - genau wie
jetzt jeder glaubt, dass Microsofts X-Box das
zukiinftige Optimum werden wird. Ich denke,
das wichtigste ist einfach, abzuwarten und
Spiele danach auszusuchen, ob sie Spass ma-
chen ... und sich diesen Spass nicht schon
vorher durch Mdchtegern-Experten verder-
ben zu lassen - sei man nun Sony-, Sega-,
Nintendo- oder (bald?) Microsoft-Anhanger. <

Geisler@bashonline.de

ort Mail

Ich die fun-Re
pen von euch???
DeviPohly@aol.com

Sagt mal, was kommt bei euch aufs ndchste
Cover? Pam, Lolo oder Dolly?
Kugelbauch@gmx.de

Wegen euch bin ich ein sexuell gestorter 18-
janriger!
Sockenpapst@gm.dreamcast.com

Ach - tbrigens DANKE, dass ihr letzte Ausga-
be meine komplette Handy-Nummer abge-
druckt habt. Ich krieg hier sau die Mails von
Leuten, die meinen, ich bin toll, weil ich mit
so einem Schwachsinn in eine "Weltliteratur™-
Zeitschrift komme.

0173 - 2436772 per D2-Mail

Welcher sexuell gestérte hat denn euren
Dead-or-Alive-2-Test geschrieben?! In noch
keinem anderen Heft hab ich soviele Anspie-
lungen auf Briste gelesen...
$12@gm.dreamcast.com

Wegen eurem kleinen Gruftschlampen-Comic
in Ausgabe 05/00 hab ich euch Ubrigens bei
der BPJS angezeigt...

0172 - 9336857 per D2-Mail

Als erstes muss ich sagen, ich find eure Co-
ver echt okay - und da ich euch abonniert ha-
be muss ich mich an der Kasse auch nicht
schamen...

Sick@de.dreamcast.com

Da ihr ja Uberraschenderweise meine letzte
Mail abgedruckt habt, sehe ich mich gezwun-
gen, euch noch einmal zu schreiben.
Tc2099@gmx.de

Wie wiér's mit 'nem groRen Short Mail Son-
derheft?
Timo.Roever@t-online.de

Konnte ich nicht auch mal eine Leser-schrei-
ben-fir-Leser-die-dies-eigentlich-gar-nicht-
lesen-Seite gestalten...?

hisse@onlinehome.de
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Blick in die Zukunft: Was Euch in den Planet of the Apes Dreamcast  Fox Interactive 2. Quartal
kommenden Monaten an Software erwartet, Player Manager 2000 PlayStation  Infogrames 2. Quartal
findet Ihr jeden Monat auf dieser Seite! Power Rangers Nintendo 64  THQ November
Prince of Persia 3D PlayStation  Mindscape 1. Quartal
Titel System  Anbieter Erhiltlich ab Radical Bikers PlayStation  Infogrames 2. Quartal
Rallymasters PSX, N64  Infogrames Ende Mai
Aidyn Chronicles: The First Mage ~ N64  THQ September Rayman 2 PlayStation  Ubi Soft September
Alien Resurrection PSX  Electronic Arts 25. Mai Reel Fishing 2 PlayStation  Crave August
Alone in the Dark PSX, DC Infogrames 2. Quartal Resident Evil - CODE: Veronica DC Eidos 26. Mai
Animorphs GBC  Ubi Soft September RoboTecc PlayStation  Take 2 Juli
Anstoss Premier Manager  PlayStation  Infogrames Mitte Juni Ronaldo V-Football PlayStation  Infogrames 24. Mai
Arcatera Dreamcast  Ubi Soft Juni RTL FuBballmanager GBC THQ Juni
Asterix: Auf der Suche nach... GBC  Infogrames Mai Rugrats in Paris Nintendo 64  THQ November
Baldur's Gate PSX, DC  Virgin / Interplay 2. Quartal Scooby-Doo Nintendo 84  THQ November
Ballistic PlayStation  THQ Juni Sheep PlayStation ~ Empire Interactive 3. Quartal
Battletanx GBC Infogrames 2. Quartal Shen Mue Dreamcast  Sega 2. Quartal
Battletanx: Global Assault N64  Infogrames 2.Quartal  Silicon Valley PlayStation  Take 2 Mai
Big Bang Dreamcast  Project Two 2. Quartal  Silver Dreamcast  Infogrames 30. Juni
Championship Motocross 2 PlayStation QOktober Sno-Cross Championship Racing DC  Crave November
Championship Motocross GBC  Crave Juni Sno-Cross Championship Racing PSX  Crave Juli
. South Park Rally Dreamcast  Acclaim Juli
3 Speedball 2100 PlayStation ~ Empire Interactive Mai
= Nightmare Creatures II: Spiderman PlayStation Activision Sommer
Aggressives Kerlchen: Auf der PlayStation Spirit of Speed Dreamcast  Acclaim Mai
hat sich Held Wallace bereits ausgetobt - ab Star Trek: Invasion PlayStation  Activision 3. Quartal
Ende Mai diirft ihr auch auf dem Dreamcast Stunt GP Dreamcast  Hasbro Interactive 2. Quartal
Monster schlachten. Stupid Invaders Dreamcast  Ubi Soft Oktober
Suikoden Il PlayStation  Konami 2. Quartal
Summoner PlayStation 2  THQ November
DSF Al Star Tennis 2000 PlayStation  Ubi Soft Juni Super Magnetic Neo Dreamcast ~ Crave Juni
DSF Fufiball Manager GBC  Ubi Soft Juni Sword of the Berserk: Gut's Rage DC  Eidos Mai
Colin McRae Rally 2 PlayStation ~ Codemasters 9.Juni  Tazmanian Express Nintendo 84 Infogrames Mai
Croc GBC THQ Mitte Juni Techno Mage PlayStation Infogrames Ende Juni
Danger Girl PlayStation  THQ August Tenchu |l PlayStation  Activision 3. Quartal
Deep Fighter Dreamcast  Ubi Soft Juni The Misadventures of Tron Bonne  PSX  Eidos 19. Mai
Dinosaur GBC  Ubi Soft Oktober The Muppets Game Boy Color  Take 2 Mai
Dinosaur PSX, DC  Ubi Soft November The Road to El Dorado PSX, DC, GBC  Ubi Soft November
Dragon Dance GBC  Crave Juni Thrasher: Skate & Destroy GBC, N64  Take 2 Mai
DSF All Star Tennis 2000 PlayStation  Ubi Soft Juni TOCA Touring Car Championship  GBC ~ THQ August
DSF FuBball Manager GBC  Ubi Soft Juni TOCA World Touring Cars PlayStation ~ Codemasters Mai
Duck Dodgers Nintendo 84  Infogrames 14. Juni Tomb Raider Game Boy Color  Eidos Mai
Ecco the Dolphin Dreamcast  Sega 2. Quartal Tombi 2 PlayStation ~ Whoopee Camp 31. Mai
Evil Dead: Hail to the KingDreamcast, PSX THQ November
Evil Twin Dreamcast  Ubi Soft 3. Quartal
Evolution 2 Dreamcast  Ubi Soft September Danger Girl:
Excitebike 64 Nintendo 64  Nintendo Juni Lara Croft hat's vorgemacht - jetzt
F1 Racing Championship N64, DC  Ubi Soft Juli, September zwingen die nichsten heiflen
F1 Racing Championship PSX, GBC  Ubi Soft Juni, Juli Maédels ihre weiblichen Formen in
Flintstones PlayStation  Ubi Soft Juli enge Latex-Overalls.
Flying Heroes Dreamcast  Take 2 Juni
Ford Racing PlayStation ~ Empire Int. Mai
Front Mission 3 PlayStation  Crave 5. Juli Tony Hawk's Skateboarding Dreamcast  Crave Juni
Fur Fighters Dreamcast  Acclaim 26. Mai Tony Hawk's Pro Skater 2 PlayStation  Activision September -
Galerians PlayStation  Crave Juni Toonsylvania GBC  Ubi Soft Juni
Golf King GBC Crave Mai Toy Story 2 Dreamcast  Activision Mai
GTA 2 Berlin (Add-On) PlayStation  Take 2 2.Quartal  Triple Play 2001 GBC THQ Mitte Juni
GTA 2 Dreamcast  Take 2 2. Quartal Turok 3: Shadow of Oblivion Nintendo 64  Acclaim September
Harvest Moon 2 GBC Crave Juli UEFA Champ.league 99/00 PIayStaticm Eidos 2. Quartal
Harvest Moon PlayStation  Crave August UEFA Soccer Boy Game Boy Color  Infogrames 07. Juni
Heroes of Might & Magic Ill  Dreamcast  Ubi Soft Juni Ultimate Fighting Champ.ship  PSX, DC  Crave Oktober
Hidden & Dangerous Dreamcast  Take 2 Mai VILP. PSX, DC  Ubi Soft November
Hogs of War PlayStation  Infogrames 16.Juni  Vagrant Story PlayStation  Crave 16. Juni
Hype: The Time Quest GBC  Ubi Soft Juni Vanishing Point PlayStation  Acclaim Juni
Indiana Jones und der Turm Verfolgungsjagd Dreamcast THQ noch unbekannt
von Babel DC THQ Oktober V-Rally 2 Dreamcast  Infogrames Mai
Inspector Gadget PSX, GBC  Ubi Soft September Wacky Races PSX, GBC, DC  Infogrames 21. Juni
Jay und die Spielzeugdiebe GBC THQ Mitte Juni Walt Disney World Quest:
Jeremy McGrath Supercr. 2000 GBC  Acclaim Mai  Magical Racing Tour PlayStation  Eidos Juni
Jeremy McGrath Supercr. 2000 PSX, DC  Acclaim Mai, 14. Juli ~ WCW Mayhem GBC  Electronic Arts Mai
KISS Psycho Circus GBC Take 2 2. Quartal World Championship Snooker PSX  Codemasters 5. Mai
Konami Rally (Arbeitstitel) PlayStation  Konami 2. Quartal WWEF (Arbeitstitel) DC,NB4  THQ Oktober, November
Legend of Legaia PlayStation ~ Sony 24. Mai Zelda: Fruit of the mysterious... GBC  Nintendo 2. Quartal
Legend of the River King GBC  Crave Juli
Lucky Luke - Favourite Heroes PSX  Infogrames 2. Quartal
Lufia GBC  Crave Oktober .
Magical Stones PlayStation  Konami tba Indiana Jones und der Turm von Babel:
Martian Gothic: Unification  PlayStation  Take 2 Juni Lange Zeit war's fiir die PlayStation angekiindigt, wurde aber letztlich gecancelt. Nach
Max Payne Dreamcast  Take 2 2. Quartal langerer Abstinenz und spannenden PC-Ausfliigen feiert Indy demnachst immerhin sein
Men in Black 2 GBC Crave Mai Dreamcast-Debiit.
Metropolis Street Racer Dreamcast  Sega 2. Quartal ;e T
Micro Machines V3 GBC THQ August
Midnight in Vegas PlayStation  Infogrames 2. Quartal
Mike Tyson Boxing PlayStation ~ Codemasters Juni
MTV Sports Skateboarding DC, PSX THQ Oktober, November
Nascar 2000 GBC THQ Juni
Nightmare Creatures || Dreamcast  Konami Mai
Nocturne PlayStation  Take 2 Mai
Panzer General IV PlayStation Mindscape 1. Halbjahr
Paperboy PlayStation  Konami Mai
Parasite Eve 2 PlayStation ~ Crave 25. August
Peacemakers Dreamcast  Ubi Soft Oktober
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Der Zombiehaschar hat's schwar — damit die

gute Claire nicht im fauligen Magen irgendei- :

nes ekligen Umbrella-Zombies landet, haben
wir uns tief in die Redaktions-Katakomben

begeben und ihr neuestes Horror-Abenteuer

von vorne bis hinten auseinandergenommen.
Da wir euch die spannende Story natirlich
nicht verderben mdéchten (das hat so mancher
Konkurrent schon fiir uns erledigt...), findet ihr
in unserer Losung keinerlei handlungsrelevan-
te Informationen — um ganz sicher zu gehen,

haben wir fir jede Zwischensequenz ein “[cut- :

scene]’ eingesetzt.
Diesmal kimmern wir uns um CD Nummer 1,

halb lest euch unseren Tipps-Kasten gut durch
und untersucht jeden Raum bis in die letzte
Polygon-Ecke (auch wenn in unserem- Text
nichts von herumliegenden ltems steht). In
diesem Sinne, Petri Heil! (sk)

Basis: Gefangnis
Rodrigo, der Wachter, torkelt vor eure Zelle -

nehmt das Feuerzeug in die Hand und zlindet
es an, damit er eure Zellentlr aufschlief3t.

fun generation - Juni 2000

Resident Evil

Dreamcast

[cutscene] Schnappt euch das Messer vom

Tisch, verlasst den Raum und durchquert den

der Tur findet ihr neben eurem ersten Spei-
cherpunkt auch noch zwei Farbbander.

Folgt dem Friedhofspfad [cutscene] und ver- :
sucht, zwischen den Zombies vorbei zu ren-
nen - bis ihr an der groRen Metalltlir ange-
[cutscene]

langt seid. In der folgenden
schnappt sich Claire die M93R Pistole. Die
groRRe Doppeltir ist verschlossen - deshalb

offnet die Tar.

Basis: Quartiere

'Fensterspringer’ erledigen und dann in die

die schnell wieder Ruhe und ihr kénnt die

: M100P-Pistolen vom Boden auflesen.
¢ Auf dem Weg nach draussen begegnet ihr :
allerdings kénnen wir aus Platzgrinden leider |
nicht auf den Fundort jedes einzelnen Muniti- :
onspackchens oder Heilsprays eingehen —des- :

einem weiteren Zombie — kimmert euch

nicht weiter darum! [cutscene] Folgt nun dem
Pfad um das Haus und durch die Tir. Die bei- :
. den frontal angreifenden Zombies kénnt ihr :

\ CODE: Veronica

Der komplette Insel-Guide -
garantiert ohne Story-Spoiler!

relativ einfach mit dem Messer (!) erledigen,

. angstliche Kreaturen greifen trotzdem zur
langen Korridor — auf dem Tisch direkt neben

Waffe — allerdings solltet ihr eure M100P-
Munition flr brenzligere Situationen aufspa-
ren. Hinter der ndchsten Ecke warten zwei
weitere Vertreter der Gattung "Untot’ — macht
mit ihnen kurzen Prozess und 6ffnet ansch-
liekend die Tir am Ende des Ganges.

. Basis: Sicherheitsbereich
fuhrt der einzige Weg durch die kleine Stahl- :
tlr. Hier steigt ihr die Holztreppe hinauf und :

Am Metalldetektor musst ihr alle metalli-

schen Gegensténde in die Sicherheitsbox

legen, bevor ihr passieren konnt — das Feuer-

. zeug nicht vergessen! In der zweiten Sicher-

heitsbox am Ende des Ganges findet ihr Gbri-

i gens zuséatzliche Items, die ihr jetzt aber noch
Erledigt die drei heranstlirmenden Zombies
und nehmt die Karte von der Wand - ansch- :
lieRend geht es durch die Tir in die Schlafrau- :
me. Hier findet ihr in einem der Betten das :
. Tagebuch eines Gefangenen. Lauft zum Fen- :
ster am Ende des Ganges [cutscene] - plotz- :
lich werdet ihr von drei weiteren Zombies
angegriffen. Nach ein paar Salven (erst den :

nicht mitnehmen kénnt — sackt stattdessen
lieber die Bedienungsanleitung des 3D-Scan-
ners (und die vielen anderen herumliegenden
Goodies) ein. Offnet nun die Tar, hebt das Fax
auf und erwartet eine weitere [cutscenel].
Begebt euch an den Schreibtisch und &ffnet
die Schublade, um das Adler-Emblem an
euch nehmen zu kénnen. Bevor ihr den Raum

- wieder verlasst, nehmt ihr noch das herumlie-
kleine Ausbuchtung rennen) geben aber auch :

gende Farbband mit und betétigt den Schal-
ter an der Wand (neben der blockierten Tur).
Wieder beim 3D-Scanner 6ffnet ihr die Klappe
und legt das Adler-Emblem in die Aussparung
— jetzt bendtigt ihr nur noch passendes Mate-
rial, mit dem das Emblem reproduziert wer-
den kann (das Original bekommt ihr nicht
durch den Metalldetektor).




Basis: Garage

Verlasst den Sicherheitsbereich und drickt
den blinkenden Knopf links neben dem ver-
schlossenen Garagentor (dort, wo die zwei
Zombies noch in ihren Zellen herumwanken)
— das Tor springt auf und ihr misst gleich
gegen vier Untote antreten. Ein Schuss auf
das herumstehende Fass wirkt dabei aller-
dings Wunder...

Nachdem der Kampf voriber ist, schnappt ihr
euch den Feuerléscher und den kleinen
Schlissel, der in der Nahe der Guillotine (hin-
ter dem Gitter) herumliegt. Mit diesem Schlis-
sel ldsst sich das Gitter zwischen dem Sicher-
heitsbereich und den Quartieren &ffnen (hier
werdet ihr von zwei Zombie-Hunden angegrif-
fen) — so spart ihr euch zeitraubende Umwege.

Basis: Friedhof

Mit dem Feuerloscher im Gepack geht's
zurlick zum Anfang — mit dem hilfreichen Goo-
dies lasst sich namlich der brennende Hub-
schrauber léschen und anschlieBend der
Metallkoffer bergen. Im Innern des Koffers
(lasst sich durch genaues Betrachten im
Inventar-Bildschirm &ffnen) findet ihr eine Pla-
stikplatte nebst Materialbeschreibung. Hier-
mit kénnt ihr — der Profi ahnt's bereits — eine
Kopie des Adler-Amuletts anfertigen, das ihr
anschlieffend in die Vertiefung des verschlos-
senen Tors im Vorhof (dort, wo ihr Steve zum
ersten Mal begegnet seid) einsetzen kénnt
Auf dem Weg dorthin erwarten euch aller-
dings einige Zombies — also Arme hoch und
feuern!

Basis: Briicke

Am Ende der Briicke angelangt, schiebt ihr
den beweglichen Metall-Container Uber die
Flammen, bis ihr Uber die Treppen nach oben
laufen kénnt. Oben erwartet euch auch sofort
ein zombifiziertes Empfangskomitee — das
nach ein paar gezielten Schiissen allerdings
schnell wieder die Lust verliert. Folgt dem
Weg gerade aus durch das prunkvolle Eisentor
- bis ihr vor einem eindrucksvollen Palast
steht. Erschief3t die drei heranstlirmenden
Hunde und sammelt dann das griine Medail-
lon vom Boden auf. AnschlieRend geht es
durch die grofRe Eingangstir.

Palast

Lauft die Stufen hinauf und geht rechts Uber
den kleinen Balkon zum zweiten Speicher-
raum - hier findet ihr neben einer Notiz der
Sekretarin und weiteren Farbbandern auch
jede Menge Goodies. Schiebt die herumste-
hende Kommode beiseite und nehmt die dar-
unter liegende ID-Karte an euch. Nach
genauerer Untersuchung im Inventory kénnt
inr die ID-Nummer NTC0394 erkennen -
merkt euch diese Nummer und legt die Karte
(und alles, was ihr sonst nicht mehr braucht) in
die ltem-Box. Sobald ihr die ID in den Compu-
ter der Eingangshalle eingegeben habt, 6ffnet
sich die Tir hinter dem Empfangstisch — geht

vorerst aber noch nicht hinein, sondern unter-
sucht stattdessen den Raum hinter der blauen
Tdr. Ziindet das Feuerzeug an, damit ihr von

den Fledermausen nicht angegriffen werdet

und sammelt den in der Ecke liegenden

Metallkoffer ein. Diesen kénnt ihr allerdings

: nicht 6ffnen, weshalb er schnellstmdglichst in
¢ einer der ltem-Boxen verschwinden sollte.
Geht jetzt durch die eben gedffnete Tur, elimi-

. niert die drei Zombies dahinter und folgt dem

Gang bis zu einem weiteren herumwanken- :
: den Untoten. Erledigt ihn und geht durch die
: Tir am Ende des Gangs - jetzt solltet ihr vor :

einer Art "Trophdensammlung” stehen. Sucht

hier nach einer grofien Metall-Ameise und
drlickt den blinkenden Knopf darunter. [cutsce- !
ne] Nun verschiebt sich der Schrank und ein :

Geheimraum kommt zum Vorschein — greift
. euch hier das Steuer und verlasst den Raum
wieder (die beiden goldenen Pistolen konnt ihr
jetzt noch nicht nehmen). Begebt euch jetzt

zur grofden Eingangshalle, doch bevor ihr den
Palast verlassen kénnt, werdet ihr von einer
[cutscene] aufgehalten. Jetzt schnell wieder
zuriick zur Trophdensammlung (die Geschwin-
digkeit beeinflusst euer End-Ranking!) und
Knopf C und E auf der Mittelkonsole gedriickt.
Versucht erneut, den Palast zu verlassen —
doch auch dieses Mal musst ihr vorher eine
[cutscene] (iber euch ergehen lassen.

Geht den Pfad entlang und durch das Gittertor
— in dem kleinen Raum unter der Treppe fin-
det ihr neben nitzlichen Goodies eine weitere
Karte. Kombiniert nun das Steuer mit der Ver-
tiefung am Dock und dreht daran [cutscene] —
auf in die Tiefen!

Unterwasser-Station

Ganz wichtig: Im hinteren Bereich des U-Boo-
tes liegen die immens nitzlichen Seitenta-

Kleine Kampfkunde:

Achtet immer auf eure Farbbander und ver-
sucht, zu strategisch glinstigen Zeitpunkten
zu speichern (also vor einem Endgegner oder
nach einem besonders hartem Kampf) und an
leicht zuganglichen Orten zu speichern.

Immer die Munitions-Vorrate im Auge halten —
ihr solltet deshalb niemals unnétig Munition
verschwenden. Wenn ihr auf einen Zombie
feuert, gebt ihm anschliessend auch den Rest
— denn sobald ihr den Raum wieder verlasst,
‘regenerieren’ sich alle Uberlebenden Gegner.

Nehmt euch die Zeit, aller herumliegenden
Tageblicher, Notizen und Memos aufzusam-
meln und durchzulesen - oft finden sich hier
wichtige Hinweise flir das spatere Spiel.

Rote Pflanzen solltet ihr sobald wie mdglich
der griinen Variante kombinieren.

Spart zusatzliche Munition, indem ihr eure
Waffen auf die unterschiedlichen Gegner
abstimmt. Einer Zombiehorde begegnet ihr
z.B. am besten mit der Schrotflinte — Endgeg-

ner verlangen dagegen lieber nach Explosions-
Pfeilen und Granatwerfer-Munition.

Verschwendet keine Erste-Hilfe-Sprays - sie
stellen eure komplette Gesundheit wieder her
und sollten deshalb erst dann von euch einge-
setzt werden, wenn ihr euch in ernster Gefahr
befindet.

Falls mehrere Zombies in der N&he explosiver
Fasser herumstehen, geniigen oft schon ein
bis zwei Schiisse mit der Standard-Pistole.

Obwohl ihr die meisten versteckten Goodies
im Vergleich zu den Vorgangern nun leichter
erkennen konnt, sind immer noch viele zusatz-
liche Items in Schranken und Schubladen ver-
steckt.

Euer abschliessendes Ranking wird von meh-
reren Faktoren beeinflusst: Ob ihr speichert,
Health-Sprays benutzt oder das Spiel inner-
halb eines bestimmten Zeitlimits beendet.
Auch die Geschwindigkeit, mit der ihr Steve
im Waffen-Raum oder Rodrigo im Zellen-Trakt
rettet, entscheidet liber eure End-Bewertung.
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TIPPS & TRICKS

schen herum - sie bringen euch zwei zusatzli-
che Item-Platze, also nicht vergessen! Ansch-
lielkend betatigt ihr den Knopf, um abzutau- :
chen. Sobald ihr wieder angedockt seid, ver-
lasst ihr das U-Boot wieder und folgt der :

Treppe nach unten bis zu einer Metalltur.

Dahinter erwarten euch drei Zombies, die .
mittlerweile allerdings kein gréfieres Problem
mehr darstellen sollten. Hinter dem Schreib- -

tisch findet ihr ein weiteres Farbband, danach

hebt ihr das Metalltor hoch und schlipft hin- -

durch. Nach dem Uberqueren der Briicke &ff-
net ihr eine weitere Tlr, dahinter wartet ein
Fahrstuhl in der Ecke nur darauf, euch einen
Stock hoéher zu bringen. Aktiviert hier das

leuchtende Kontrollpult, mit dem sich der :
grofRe Lasten-Kran bedienen ldsst. Hievt mit :
seiner Hilfe die groRRe Kiste nach oben - hier :

kénnt ihr nun einfach vorbeispazieren und den
Schalter betétigen. Natirlich ist auch das mal
wieder schwerer, als es aussieht, denn sobald
ihr dort angekommen seid, werdet ihr von ins-
gesamt flnf fauligen Zombies angegriffen -
die nach ein paar Kugeln allerdings auch recht
schnell wieder alle Viere von sich strecken.
Betretet anschliel3end die Transport-Plattform
und sammelt die Biohazard-Karte auf -
danach geht es wieder zurlick Uber die Bricke
und durch die linke Tur. Hier belastigen euch
wieder sin paar Fledermause, die ihr mit dem
Feuerzeug allerdings leicht wverscheuchen
kénnt. Im hinteren Bereich befindet sich ein

Pult mit drei Aussparungen, in die ihr — wer
hatte das gedacht? - insgesamt drei Medail- :

lons einsetzen muisst. Eines habt ihr immerhin
schon - deshalb steckt das griine Medaillon

an seinen Platz und begebt euch auf den lan- ;

gen Ruckweg Richtung Militér-Basis.

Basis: Oberer Bereich

Geht allerdings nicht wieder die Treppe hinun-
ter, sondern wendet euch nach rechts und 6ff-
net das Tor zum Vorplatz. [cutscene] Kimmert
euch nicht um den nervigen Stérenfried, son-
dern hechtet Richtung Eingangstlr — hier geht
ihr dann rechts die Treppen hoch und durch
die Tur am Ende des Korridors. Auf dem Tisch

findet ihr die Armbrust und eine daneben lie- :

gende Notiz. Versucht den Raum zu verlassen
und betrachtet nach der folgenden [cutscene]
das Gemalde auf der anderen Seite des
Sicherheitsglases. Versucht nun ein weiteres
Mal, den Raum zu verlassen - eine [cutscene]
spater findet ihr euch in der Lobby wieder.

Geht durch die Tlr am hinteren Ende der Lob-
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by, sie fihrt euch zum Umkleideraum. Besei-
tigt die hier herumwankenden Zombies,
durchsucht alle Schrénke und betretet durch
die Tir am Ende des Raumes den Hygiene-
Bereich. Lauft an Sauna und Dusche vorbei
(nicht auf den nassen Fliesen ausrutschen!)
und steigt in den Pool. Hier watet ihr durch

das polygonale Nass bis zu dem roten Drehrad :
- mit diesem lasst sich das ausstrémende !
Wasser abstellen. Jetzt kénnt ihr den am
Grund des Pools liegenden Schliissel aufsam-

meln und wieder zur Lobby zurlickkehren.

Offnet die Tiir neben den Telefonen, erledigt
drei weitere Untote (erst den Kriechenden,
dann den Rest) und betétigt den Knopf neben
dem Fotokopierer. Die Maschine freut sich
Uber soviel Aufmerksamkeit und spuckt eine
weitere Karte aus — so ausgestattet betretet

ihr den kleinen Seitenraum und o6ffnet mit

dem eben gefundenen Schltssel den Safe ...
hier warten explosive Pfeilspitzen darauf,
endlich in miefige Zombie-Kérper getrieben zu
werden!
benutzt die Bichazard-Karte am ID-Leser, um
einen weiteren Durchgang zu &ffnen. Folgt

dem Gang bis zu seinem Ende und 6ffnet die

Tur. Ihr gelangt auf einen kleinen Vorhof [cuts-
cene] — weicht dem roten Strahl aus und hech-
tet so schnell wie maglich zur Treppe. Offnet
die rechte TUr und durchquert den dahinterlie-
genden Gang - die nachste TUr flhrt zu einem
weiteren Speicherraum, den ihr auch benut-
zen solltet! Bevor ihr hier jedoch abspeichert,
solltet ihr neben den herumliegenden Goodies

unbedingt die Pillen von der Couch aufsam- :

meln - Rodrigo kann sie sicherlich gut gebrau-
chen! Sobald ihr versucht, die braune Tur zu
offnen, bringt euch eine [cutscene] in den
nachsten Abschnitt.

Steves Solo-Tour

Betretet den neuen Abschnitt und greift euch
schnellstméglich die beiden Uzis in der Ecke —
mit der Armbrust im Anschlag geht ihr dann
Richtung Treppe. [cutscene] Weicht dem her-
vorschnellenden Arm des Umbrella-Mutanten

aus und erledigt ihn anschlieRend mit vier :
Explosions-Pfeilen — danach geht es weiter die :
Treppe hinunter. Nach der folgenden [cutsce-
ne] Ubernehmt ihr die Kontrolle von Sidekick :
Steve - haltet euch deshalb nicht mit langer :

ltem-Suche auf sondern stlirmt mit den Uzis

im Anschlag durch die gierigen Zombie-Rei- |
hen, bis ihr am unterirdischen Wasserlauf
angekommen seid. [cutscene] Hier schllpft :

Verlasst den Raum wieder und

ihr dann wieder in die schnuckelige Textur-
Haut von Zombiehascherin Claire. Fahrt nun
mit dem Lift in den ersten Stock

Basis: Lagerraum

[cutscene] Offnet die Holztiir neben dem
Jeep, entledigt euch der anwesenden Zom-
bies und lauft geradeaus bis zur einer weiteren
Tar. Jetzt befindet ihr euch in einer kleinen
Galerie, bestehend aus mehreren Bildern und
einem Speicherpunkt. Nehmt das Farbband
vom Tisch und das blaue Schild von der Wand
- anschlieend kehrt ihr zum Lagerraum
zurlick und geht durch die Doppel-TUr nach
draulen. Hier werdet ihr von Hunden angegrif-
fen — macht mit ihnen kurzen Prozess und
geht dann durch die nachste Tur wieder auf
den Vorhof, wo immer noch der gierige Mon-
ster-Wurm auf euch wartet. Das kiimmert
euch allerdings wieder nicht viel, stattdessen
flichtet ihr ein weiteres Mal durch die Ein-
gangstur ins Gebaude. Benutzt die Biohazard-
Karte am Ende der Eingangshalle, um die
zweite Sicherheits-Tur zu 6ffnen und folgt dem
Weg, bis ihr wieder am kleinen Vorhof ange-
langt seid. Erledigt die herumspringenden
Zombie-Hunde und platziert das blaue Schild in
der entsprechenden Einbuchtung des Balkons.
Ihr erhaltet die Emblem-ID-Karte. Mit dieser
Karte spaziert ihr an den brennenden Fassern
vorbei und die Leiter hinunter — hier kénnt ihr
nun das storende Gitter beseitigen. Passt
beim nachsten Raum auf, nicht in die heien
Dampfe hinein zu laufen, nehmt die rechte
Treppe und geht durch die Tar. Hier benutzt ihr
die Emblem-ID-Karte beim Tor-Scanner und
schnappt euch den Granatenwerfer. Hinter
der nachsten Tur greifen euch zwei Gummi-
Tyrants (oder wie auch immer man diese bieg-
samen Biester nennen soll) an — eine wunder-
volle Gelegenheit, um eure neue Waffe einmal
auszuprobieren. Geht anschlieRend wieder
zurlck in den Dampf-Raum - diesmal nehmt
ihr allerdings die andere Treppe nach draussen.
Folgt dem Pfad zum Lift und fahrt in den zwei-
ten Stock, hier 6ffnet ihr mit der Emblem-Karte
die Gittertiir. Dahinter wartet schon ein Zom-
bie auf euch, also macht kurz den Abzugsfin-
ger krumm und lauft dann tber die Treppe auf
die kleine Erhéhung. Wenn ihr euch das leuch-
tende Display genauer anseht, erfahrt ihr mehr
Uber die neueste Umbrella-Mutation — ansch-
lielend nehmt ihr das rote Medaillon vom
Computer-Terminal und aktiviert die Sicher-
heits-Kameras.




Big Brother

Mit der Kamera konnt ihr frei im abgeriegel-
ten Labor herumzoomen - das einzig Inter-
essante befindet sich allerdings an der
Wand. Zoomt auf das Bild mit dem Skelett
und merkt euch die kleine Zahl am unteren
Bildrand: 1126.

Begebt euch nun Gber den Lift und den Vor-
hof wieder ins Foyer, wo ihr mit der Bioha-
zard-Karte die erste Sicherheitstir &ffnen
kéonnt (nun braucht ihr sie nicht mehr und
kénnt sie wegwerfen). Geht die Treppe hoch
und ins Labor - die bisher verschlossen
gebliebene Tir I&sst sich nun mit dem Bilder-
Zahlencode 1126 6ffnen. Nachdem ihr das
Gemalde von der Wand genommen habt
und den Raum wieder verlassen wollt,
kommt euch eine [cutscene] dazwischen.
Rennt an den herumliegenden Mini-Mon-
stern vorbei und verlasst so schnell wie
moglich das Labor. [cutscene]

Wieder zurlick im Foyer, nehmt ihr den Weg
Uber den Vorhof (ob sich der Wurm nicht
langsam selbst etwas bléd vorkommt?) und
durch den "Hintereingang" des Gebaudes.
Von hier aus geht ihr zu der kleinen Galerie
(mit dem Speicherpunkt) zurlick und héngt
das Bild an die nun leere Stelle. [cutscene]
Eine Miniatur-Nachbildung der Militar-Basis
kommt zum Vorschein - lest die Podiums-
Inschrift und notiert euch die Nummer 128.
Jetzt schnappt ihr euch nur noch den golde-
nen Schlissel, der auf dem Modell liegt
und geht zurlick in den Palast. Auf dem Weg
dorthin greifen euch zwei Gummi-Tyrants
an, die ihr aber aus Munitionsgriinden (aus-
nahmsweise) verschonen und stattdessen
einfach umgehen solltet.

Palast: Die Ahnengalerie

Der ganze Palast ist jetzt mit Zombies (iber-
fullt, deshalb solltet ihr die Waffe immer
hibsch im Anschlag behalten. Geht durch
die braune Tir (die ihr am Anfang mit dem
Computer gedffnet habt) und benutzt am
Ende des Ganges den goldenen Schliissel an
der — na, wer weil es? — goldenen Tur!

Jetzt kommt ihr an eine Stelle, die hunderten
deutscher Import-Fans Trénen in die Augen
getrieben hat - das berihmt-berlchtigte Bil-
derratsel. Dank deutscher Sprache und ver-
standlicher Texte dirfte das flr PAL-Spieler
allerdings kein Problem darstellen, haltet
euch einfach an diese Reihenfolge:

(o) BS 2 I S % IS I

. Lady Ashford

. Stanley Ashford (Mann mit zwei Babies)

. Thomas Ashford (Mann mit Tasse)

. Arthur Ashford (rothaariger Mann)

. Edward Ashford (Alter Mann neben Vase)
. Alexander Ashford

. 7. Alfred Ashford (das grosse Anfangs-Bild)
Als Belohnung bekommt ihr eine Vase, die ihr
im Inventory-Bildschirm genauer untersuchen :
. solltet. In ihrem Innern findet ihr eine blaue :
. Ameise. Geht nun in die Eingangshalle und
: von hier aus zum Speicherraum (Vorsicht, :
: Zombies!). Holt die beiden goldenen Pistolen :
i aus der Iltem-Box und platziert sie in den Eins- :
i parungen der verschlossenen Tiir, damit diese :
¢ sich 8ffret. Auf dem Schreibtisch des dahinter :
befindlichen Arbeitszimmers liegt eine Notiz, :
- die euch (mehr oder weniger direkt) auf die :
. LOsung des néchsten Ratsels hinweist. Geht :
. nun zu dem sonderbaren "Zahlen-Schrank’ und
- driickt die Knopfe in dieser Reihenfolge: :
- 1. Links, Rechts

2. Links

i 3. Rechts

© 4. Rechts, Rechts, Rechts
© Ihr erhaltet nun vier Zahlen: 1, 9, 7 und 1. |
: Gebt dieses Passwort in den Computer ein,
© damit sich ein Geheimgang &ffnet. [cutsce- |
. ne]l Den heranstirmenden Gummi-Tyrant !
: habt ihr schnell erledigt — danach geht es :
¢ durch den Gang und Uber eine Briicke. '

Herrenhaus

Den Weg zum Herrenhaus misst ihr euch :
sprichwdrtlich “freikdmpfen' — entweder ihr :

umgeht die Mutanten einfach oder reif’t sie
mit ein paar Explosions-Pfeilen in Stiicke. Seid

Musikbox steht. Sobald ihr diese einschaltet,

- verschiebt sich das Bett und ihr gelangt in den
- Besitz eines weiteren Schlissels. Verlasst
© den Raum jetzt wieder und kehrt in den Palast
¢ zurlick — denkt auf eurem Weg nach unten :
. allerdings an die herumirrenden Mutanten!

Die Ausstattung machts

Mit dem soeben gefundenen Schliissel I&sst
sich die Tlr gegeniber des Speicherraums
offnen, dahinter liegt das Casino der Villa.
Sammelt die lberall verstreuten Goodies ein
und 6ffnet im hinteren Bereich der Eingangs-
halle die braune Tir. Am Ende des Ganges ist
eine weitere Tar, die ihr mit dem neuen
Schlussel 6ffnen konnt. Beim Eintreten lber-
raschen euch zwei Gummi-Tyrants, erledigt
sie so schnell wie maéglich und sammelt dann
den Hunk-Report, die Adler-Platte und alle
herumliegenden Items auf. Derart bepackt
lauft ihr nun wieder zurlick zum Speicherraum
und verstaut alles Nutzlose in der Item-Box.
Nehmt unbedingt die Pillen, das blaue Schild
und das Feuerzeug mit, speichert ab und
macht euch dann auf den beschwerlichen
Weg zum Anfang eures Abenteuers - das
Gefangnis.

Zuriick zur Basis

¢ Wenn ihr das Feuerzeug und die Pillen in

eurem Inventar habt, erwartet euch beim
Betreten des Zellentrakts eine [cutscene], bei
der ihr einen Dietrich erhaltet. Geht jetzt zu
der Guillotine hinter dem Gitter und setzt das
blaue Schild in die Aussparung der dahinterlie-
genden Tir ein. Nehmt eine moglichst kraft-

i volle Waffe in die Hand, denn es erwarten
i euch jede Menge gierige Zombies. Versucht,
- ihrdann - auf die eine oder andere Weise —im |
. Haus angekommen, solltet ihr zuallererst das :
- Feuerzeug benutzen, um die lastigen Fleder- :
- mause loszuwerden. Geht dann durch die Tur :
- links neben der Treppe, erledigt den angrei- :
- fenden Gummi-Tyrant und holt euch ansch- :
. lieRend das herumliegende Farbband. Nun
. verlasst ihr den Raum wieder und geht die :
. Treppen hoch — die rote Tir sollte euer nach- :
. stes Ziel sein. Nach der [cutscene] 6ffnet ihr :
- die Tir am Ende des linken Ganges und
- gelangt in ein Schlafzimmer, in dem eine

das herumstehende Fass zu treffen — nur so
kénnt ihr gleich mehrere Untote auf einmal
erledigen. Geht den Gang entlang bis ihr zu
mehreren aufeinander gestapelten Kisten
kommt - dahinter findet ihr eine ltem-Box.
Jetzt schiebt ihr die eingeklemmte Kiste bei

¢ der TUr zur Seite und betretet den nun freige-

legten Raum. Uberraschenderweise befindet
ihr euch jetzt wieder im Computerraum. Da ihr
jetzt nicht mehr gezwungen seid, durch den
Sicherheitskorridor zu gehen, kénnt ihr jetzt

i endlich alle Items aus den Sicherheitsboxen

holen. Vergesst keinesfalls den Feuerléscher -
falls ihr ihn in einer der Boxen abgelegt habt —
seine Dienste werdet ihr noch brauchen.
Betretet nun das Gebé&ude, vor dem ihr die
Zombies mit dem Fass ausgeschaltet habt. Im
kleinen Raum auf der rechten Seite liegt eine
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rote Akte, die ihr auch sofort einstecken soll- :
tet. Anschliefend geht es durch die Tar hinter :
der Trennwand weiter. [cutscene] Hier warten :

- was auch sonst? — zwei Untote auf euch,

kehrt seid, [cutscene] werdet ihr von einem

Zombie-Doc angegriffen. Nachdem ihr ihn :
erledigt habt, solitet ihr ihn durchsuchen - :
das von ihm hinterlassene Glasauge konnt

ihr namlich in dem kleinen Biiro nebenan in
den Schddel des Plastikmodells stecken,

woraufhin sich ein weiterer Geheimgang off-

net. Steigt die Treppe hinunter.
Folterkammer
Kammer stirmen drei Untote auf euch zu,

groReres Problem mehr darstellen sollten. In
der Nahe des Portraits befindet sich eine Tdr,

tue. Der Lohn eurer Mihen: Eine Noten-

ge herumtorkelnde Untote gefasst!

Palast: Casino

freien Stelle des Casino-Pianos. Eine hib-

Ameise. Geht zwei Raume weiter zur ltem-
Box und holt euch die blaue Variante, mit bei-

bies und zwei Gummi-Tyrants. Wéhrend ihr
die erste Gegner-Ansammlung mit zwei
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Explosions-Pfeilen gleich reihenweise flach-

legen konnt, solltet ihr euch bei den beiden
héarteren Mutanten schon etwas vorsehen — :
: sie stirzen ndmlich in sehr kurzen Absténden
gebt ihnen deshalb schnell den Gnaden- :
schuss und schaut euch den herumstehen-
den Metallkoffer genauer an. Mit dem Die-
trich kdnnt ihr das Schloss knacken und eure
Standard-Pistole anschlieRend mit einem
hiibschen Upgrade aufriisten. Die konnt ihr
auch gleich recht gut gebrauchen, denn nach- :
dem ihr in den vorherigen Raum zurlickge- :

auf euch zu.

Herrenhaus: Unterm Dach

Im Haus angekommen, sprintet ihr die Trep-

und klettert die Leiter hoch. So gelangt ihr in
das recht seltsame "Spielzimmer" der beiden

umliegenden Cellos), den ihr euch im Inven-

tory einmal genauer ansehen solltet. Steckt
die fur gelbte Finger mittlerweile aber kein

Kiste an die Glasvitrinen geschoben habt,
konnt ihr zusatzlich noch einen Brief von

Alfred und das blaue Medaillon finden. Geht :
nun zurlick in Alfreds Zimmer [cutscene] und

hebt die blonde Perticke auf [cutscene].

Macht euch auf dem schnellsten Weg zurlick

euch die beiden Medaillons aus der Item-Box.

Tlr. Setzt jetzt die noch verbliebenen zwei

nochmal raus — vorher solltet ihr euch jedoch

auf jeden Fall mit jeder Menge schlagkréftiger
- Ende von CD1

Waffen (Explosions-Pfeile und Granatwerfer)

¢ eindecken. Rennt durch das Labor, an den
: Zombies vorbei und durch die zweite Tlr.
den im Gepack geht's dann Richtung Herren- :
haus. Auf dem Weg dorthin warten vier Zom-

Nachdem ihr die Bricke Uberquert habt,

mit dem Hebel die Briicke anheben. [cutsce-

. ne] Uberquert sie anschlieRend und unter-

sucht die Leichen hinter der TUr. Eine von
ihnen hat den K-402-Schliissel bei sich, den

. ihr natdrlich sofort einsteckt. Jetzt den ganzen
- Weg wieder zurlick, mit dem kleinen Lift nach

unten und mit dem soeben gefundenen
Schlissel die mit K-402 beschriftete Tur gedff-
net. Hier kénnt ihr euch a: mit Goodies ein-

i decken und b: das Spiel sichern. Schiebt nun
i beide Kisten in den Lift, damit sich die Tiren
pe hinauf und erledigt auf dem Weg nach :
oben alle Zombies, die euch dabei in die Que-
re kommen. Endlich unter dem Dach ange- :
kommen, wahlt ihr diesmal den rechten Weg
und platziert die rote Ameise auf der Musik- :
Box. Sie 6ffnet sich und ihr kénnt die Musik- :
- Scheibe entnehmen. Dadurch 6ffnet sich ein
- weiterer Geheimgang, der nach oben direkt :
unters Dach fihrt — hiipft deshalb aufs Bett :
© wendet ihr euch nach links und geht durch die
- Tir. [cutscene] Haltet genug Abstand und feu-
: Ashford-Geschwister, ein runder Raum mit
. einem Karussell in der Mitte. Hier findet ihr
. den Libellenschliissel (in der Nahe des her-
Gleich nach dem Betreten der geheimen :

schliefien lassen. [cutscene] Achtung: Sobald
ihr den Lift betreten habt, startet ein bminiti-
ger Countdown, haltet euch auf dem folgen-
den Weg also nicht unnétig auf!

: Final countdown

Sobald ihr mit dem Aufzug angekommen seid,

ert so viele Explosions-Pfeile wie moglich auf
das Monstrum — habt ihr nicht mehr ausrei-
chend Munition dabei, wechselt ihr am besten

- zum Granatwerfer. Kommt ihm nicht zu nahe,
: sonst schleudert er euch ins Feuer oder (ber
inn anschliefend in den Mund der Ameisen- :
. Zeichnung [cutscene] — nun kénnt ihr noch
i eine Etage hoher klettern. Hier angekommen
durch die ihr ein Stockwerk tiefer gelangt. Ihr :
solltet euch nun in einem Raum mit vier Sta- !
tuen befinden - eine von ihnen tragt ein :
Schwert, das ihr an euch nehmt. [cutscene] :
Jetzt heif’t es schnell handeln: Dreht die Sta-
tue in der Mitte des Raumes, bis ihr wieder
in Sicherheit seid — anschlieend steckt ihr :
das soeben erbeutete Schwert in die Off- :
nung der (erst jetzt sichtbaren) kleinen Sta-
i Flucht
Walze. [cutscene] Nachdem auch der letzte
Zombie am Boden liegt, verlasst ihr das Haus !
wieder Richtung Palast. Macht euch auf eini-

das Geldnder in die Tiefe. Seobald ihr den

i Tyrant-Mutanten mit ausreichend Blei einge-
: deckt habt, knallt er vorntber auf den Boden
steckt ihr sogleich das Farbband und die her- :
umliegenden Zeitungen ein, nachdem ihr die

und ihr kénnt an ihm vorbei rennen. Flichtet
Uber das U-Boot zurlick zum Unterwasser-
Labor und wieder ins Flugzeug. [cutscene]

Gerettet?

Speichert ab und bewaffnet euch an der ltem-

Box mit allen schlagkraftigen Waffen und aus-

i reichend Heilmitteln. So ausgerUstet geht es
i dann durch die Tlr in den Rumpf des Flugzeu-
i ges, wo euch [cutscene] jemand mit ziemlich
zum Palast, speichert das Spiel und schnappt !
: . Die beste (oder eure einzige?) Chance ist,
¢ AnschlieBend geht ihr zum U-Boot und dockt
i an die Unterwasser-Station an. [cutscene]
: Folgt Steve ins Labor, rennt an den herumste- :

: henden Untoten vorbei und nehmt die rechte :
Nachdem ihr wieder im Palast angekommen :
seid, kombiniert ihr die Noten-Walze mit der :

mieser Laune erwartet...

immer hidbsch aul3erhalb seiner Reichweite zu
bleiben (nicht zu lange an derselben Stelle ste-
hen) und ihn solange mit den hartesten Waf-
fen (am besten Explosions-Pfeile oder Granat-

. werfer) einzudecken, bis er stark blutet. Jetzt
Medaillons an die entsprechenden Vertiefun- :
: gen des Pultes — danach konnt ihr endlich den
sche Melodie ertént, woraufhin sich [cutsce- :
nel einer der Spielautomaten 6ffnet ... was :
auch sonst? Aber wie auch immer - im
Innern des Automaten findet ihr die rote :

ist der richtige Zeitpunkt gekommen! Lockt

- ihn in die Mitte der Laderampe und haut auf
Knopf driicken. [cutscene] Jetzt mlsst ihr :

den blauen Schalter neben der Cockpit-Tur.
[cutscene] Bye, Bye, Tyrant!

Ist Claire & Steve die Flucht gelungen? Wel-

. che Rolle spielt der mysteriése Ashford? Und
nehmt ihr den Lift nach oben zum Kran-Kon- :
¢ trollraum. Hinter der nachsten Tur kénnt ihr |
. t's nachsten Monat! M (sk)

wofiir ist die zweite CD? Bleibt gespannt —
den zweiten Teil unserer Komplettlosung gib-



Sword Of The

Berserk: Guts’' Rage

NTSC-Version

Puck's Mini-Spiel:

Beendet das Spiel auf leichtem Schwierig-
keitsgrad erfolgreich um das Mini-Spielchen
freizuschalten.

Kampf-Arena-Modus:

Beendet das Spiel auf normalem Schwierig-
keitsgrad erfolgreich um an den Kampf-
Arena-Modus zu gelangen.

"No limit"-Modus:

Beendet das Spiel auf schwerem Schwierig-
keitsgrad erfolgreich und ihr erhaltet den "No
limit-Modus.

All-Star

Baseball 2001

US-Version

(Gebt die jeweiligen Codes
im Cheat-Bildschirm ein.)

Kleine Spieler: TOMTHUMB
GroRer Baseball: BCHBLKTPTY
Baseball-Spuren:  WLDWLDWST

Eidechsen-Team: Startet ein Freundschafts-
spiel im Kaufmann-Stadion und versucht
eines der Schilder zu treffen auf denen "Win a
lizard" steht. Schafft ihr dies, verwandeln sich
eure Spieler in Eidechsen.

NBA
ShootOut 2000

US-Version

Hier einige Tips zur Steuerung:

Offensive:

Spezial-Trick: Dreieck driicken.
'Back-down": Dreieck gedrickt halten.
Antauschung: Kreis driicken.

Tip-In: Kreis drlicken (beim Rebound).

Dunking:

Alley-Oop: @XB + A driicken.
Normaler Dunk: + @ driicken.
Power-Dunk: + @ driicken.
Schwieriger Dunk: + @® driicken.

Ballfiihrung:

Drehung: @B + @ driicken.

Durch die Beine: @& + @ driicken.
Crossover: @# + A driicken.

Hinter dem Riicken: @B + @® driicken.

Verteidigung:
Ball klauen: @ gedriickt halten.
Offensives Foul erzwingen: dricken.

Jeden Dienstag von

Absichtliches Foul: @ driicken.

“Cherry Pick": @ dricken.

Spieler wechseln: @B gedriickt halten und
dann ®, @, A oder @ betatigen.

Rolicage 2

PAL-Version

(Gebt die jeweiligen Codes als Passwaorter
ein um die Cheats zu aktivieren.)

Alles freischalten:
LWANT.IT.ALL AND.|.WANT.IT.NOW!

Alle Kurse:
NOW.THAT'S WHAT.|.CALL.RACING.147

Alle Kampf-Kurse:
YOU.HAVE.A.LOTA.EAPLODING.TO.DO

Alle Fahrzeuge:
WHEELS, METAL, .ITS.... THE.BIN!

ATD Geist-Fahrzeuge:
WLL.IF.IT.AINT.THEM.PESKY.KIDS

Zerstorungs-Modi:
IS.IT.COLD.IN.HERE.OR.IS.IT.JUST.ME?

Mega-Geschwindigkeits-Modus:
LOOK.OUT!.ITS.ANDY.GREEN

Spiegel-Modus:
LAM.THE.MIRROR.MAN, .O000Q000000!

Verfolgungs-Modus:
PURSUIT, A.SUIT.MADE.FROM.CATS

"Rubble-Soccer"-Modus:
IM.OBVIOUSLY.SICK.AS.A.PARROT

Survival-Modus:
HERE.TODAY, .GONE, .LATE.AFTERNOON

—_I — Tekken Tag
Tournament

NTSC-Version

Gallerie-Modus: Um an den Gallerie-Modus
zu gelangen, miisst Ihr Devil freispielen.

Tekken-Bowling-Modus: Um dieses Bonus-
Spiel zu erhalten, musst lhr Ogre freischalten.

Theater-Modus: Der Theater-Modus wird
zugénglich, sobald ihr das Spiel einmal erfolg-
reich beendet habt.

Bonus Charaktere: Beendet das Spiel mit
jedem Charakter einmal erfolgreich um ver-
steckte Kdmpfer freizuschalten.

18.00 bis Z1.00 Uiy

TIPPS & TRICKS

Tee Off

US-Version

Dreamcast

Schlager, Bélle und Charaktere freischalten:
Beendet den 'World Tour-Modus auf
Schwierigkeitsgrad eins um sdmtliche Schila-
ger, Bélle und drei der Bonus-Charaktere frei-
zuschalten.

Die restlichen Golfer erhaltet ihr, wenn die
Welt-Tournee auch auf den Schwierigkeits-
graden zwei bis vier erfolgreich beendet wird.

H Dance Dance

Revolution: 2nd Remix
NTSC-Version

Super-Modus: Gebt im Titelbildschirm fol-
gende Tastenkombination ein:

e A S

Paint-Modus: Zun&chst musst ihr im Opti-
onsmenl folgende Einstellungen aktivieren:
Level: 7

Max Stage:

5 (leicht), 3 (normal) oder 1
Time Limit: On

Game Over: Z2nd Remix
Begebt euch in den Titelbildschirm und gebt
Folgendes ein: =, «= = <« § § ¢ ¢.

Nun noch im Men( ™= driicken und der
Paint-Modus sollte erscheinen.

(schwer)

Anderer Modus: Begebt euch in den Spiel-
modus-Auswahlbildschirm und driickt zwei-
mal unten.

(Die untenstehenden Tastenfolgen werden
im Spielmodus-Auswahlbildschirm einge-
geben. Zunachst miisst ihr jedoch den
"Anderer Modus"-Code aktiviert haben!)

Maniac-Modus: +, +.
Zu normalem Modus wechseln: 4, .

Folgende Modi werden freigeschaltet,
indem ihr die jeweilige Tastenfolge in der
Song-Auswabhl eingebt:

Versteckt-lVlodus: F t 41 lr,. 4t
Gemischt-Modus

..... bl e =t -

Splegel Modus:

R = = - - > = >
Klein-Modus:

meel b=t

Command
& Conquer 64

PAL-Version

MINTENDO™

Cheat-Modus:

Gebt folgende Tastenkombination im Bild-
schirm mit der Aufforderung "Start driicken”
ein: B, A R R A C-=, ¢ ¥ A Habtihr den
Code korrekt eingegeben, erklingt ein Ton.
Wahlt nun die "Replay Mission"-Option im
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TIPPS & TRICKS

Hauptment. Per Druck auf die L-Taste
erscheint die Missions-Auswahl, mit R wahit
ihr euer Team.

Wahrend einer Mission konnt ihr mit L+R
(gleichzeitig driicken) Debug-Informationen
abrufen. Drickt ihr L, R und oben auf dem
Steuerkreuz gleichzeitig gewinnt ihr die Mis-
sion automatisch. Mit L + R + ¥ geht die Mis-
sion sofort verloren.

Kampf-Bildschirm verandern:

Haltet ihr L im Kampf-Bildschirm gedrlickt,
kénnt ihr mit C-¢ und C-¥ das Bild vergroRern
oder verkleinern.

(Um folgende Boni freizuschalten, nehmt
ihr einige Namensanderung vor. Wessen
Namen ihr verandert, ist dabei egal.)

Cyber Tiger

PAL-Version

Vulkan-Kurs: Sthelens

Als Alien spielen: Ufo

Als Geist-Bergmann spielen: Golddgr

Als Biker spielen: Delvis

Als Tiger spielen: Tigerrrr

Als Cindy spielen: Instyle

Als Kimmi spielen: Rapper

Als Tiger im 70er-Kostum spielen: Liltiger
Als Tiger im 80er-Kostiim spielen: Prodigy
Als Little Mark im 70er-Kostiim spielen: Brat
Als Little-Mark im 80er-Kostim spielen:
Marko

Als Billy im schwarzen Sweater spielen:
Cybertw

Als Billy im weilRen Shirt spielen:

Willi

Als Inga im Flower-Power-Kostiim spielen:
Retro

Als Chip im Bonus-Kostiim spielen: Ice

Als Traci im Leoparden-Kostim spielen:
Safari

Rayman 2

PAIL-Version

Dreamcast

Globox-Disc Zugang aus dem Start-Menii:
Drickt Start, haltet dann L und R gedrickt
und betatigt viermal B.

Bonus-Level immer erhalten:

Driickt folgende Tastenkombination bevor
der Schriftzug "Access denied" erscheint: A,
B.AY AY.

Textur-Mix: Diese Tastenfolge bescheert
euch einen munteren Mix der Texturen:

+AVBAYAA

Rayman als VMS-lcon: ¢, A Y, 4, Y, A + =
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Need For Speed 4

PAL-Version

Phantom Konzeptwagen fahren: Um die-
ses Gefahrt freizuspielen, musst ihr alle sechs
Runden im Tournament-Modus gewinnen.

Patrol-Wagen: Bringt mindestens zehn Tem-
poslinder im 'Hot Pursuit-Modus zur
Strecke.

Hupen: Haltet gedriickt und bet&tigt
oben auf dem Steuerkreuz um eure Kontra-
henten zu belastigen.

Lampen aktivieren:

Scheinwerfer: gedriickt halten, dann 4
auf dem Steuerkreuz.

Blinker links: gedriickt halten, dann <
auf dem Steuerkreuz.

Blinker rechts: gedriickt halten, dann =»
auf dem Steuerkreuz.

Sirene (nur bei Verfolgungswagen): @B
gedrlickt halten, dann ¢ auf dem Steuerkreuz.

Cheat Codes: Haltet die jeweiligen Buttons
wahrend des Ladens gedriickt, nachdem ihr
ein Rennen gestartet habt.

Verschwommene Sicht: ¢ + @¥ + @B
Cockpit-Sicht: $ + @ + A

Schwere Wagen (nur im "Test Drive"-

und "Hot Pursuit"-Modus!): «= + @ + @
Langsame CPU-Wagen (nur im "Tourna-
ment"- und "Special Events"-Modus!):

«-+@+@

Resident Evil:
CODE Veronica

PAL-Version

©)

Dreamcast

Battle-Modus: Beendet das Spiel einmal
erfolgreich um den Battle-Modus freizuschal-
ten. Hier besucht ihr ausgewahlte Raume
des Spiels erneut und habt die Aufgabe, sie
in moglichst kurzer Zeit von samtlichen Krea-
turen zu befreien. Je nach gewéhltem Cha-
rakter, stehen euch dafir unterschiedliche
Waffen zur Verfligung.

Ego-Perspektive im Battle-Modus: Kurz
bevor ihr mit Claire aus der Arktis fliehen
wollt, kommt eine Cut-Scene, in der Alfred
sein Sniper-Gewehr fallen lasst. Sammelt es
noch schnell ein, bevor ihr euch aus dem
Staub macht.

Steve im Battle-Modus: Um Steve im Batt-
le-Modus steuern zu konnen, musst ihr
wahrend des Spiels den Nachbau des golde-
nen Revolvers finden. Dieser befindet sich im
Keller der Trainingsanlage auf CD2. Begebt
Euch dort in den Raum, indem ihr auch eine
Kiste samt Speicherpunkt findet. Nun musst
ihr die Schubladen in folgender Reihenfolge
offnen: rot, griin, braun.

Albert Wesker im Battle-Modus: Um Wes-
ker freizuschalten misst ihr mit Chris ein
sehr gutes Ranking im Battle-Modus erzielen.

Claire, die Zweite: Um ein alternatives
Kostiim fir Claire im Battle-Modus freizu-
schalten, misst ihr mit der Original-Claire ein
sehr gutes Ranking erzielen.

Chris, die Zweite: Um ein alternatives
Kostim flr Chris im Battle-Modus freizu-
schalten, musst ihr ihn mit Wesker durch-
spielen.

Linear-Launcher im Battle-Modus: Erzielt
mit Chris, Steve, Wesker und den beiden Ver-
sionen von Claire ein A-Ranking im Battle-
Modus. Startet ihr das Spiel erneut, sollte
sich nun der Linear-Launcher in eurem Inven-
tory befinden.

Als Hunk spielen: Beendet das Spiel in weni-
ger als dreieinhalb Stunden und sammelt
dabei samtliche Dateien ein, um Hunk freizu-
schalten.

Star Wars
Episode I: Racer

US-Version

Dreamcast

Bonus Charaktere: Um die versteckten Fah-
rer freizuschalten, musst ihr auf den jeweili-
gen Kurs folgende Zeiten unterbieten:

Seulba

The Boonta Classic
Galactic Circuit
Rundenzeit: 02:04:210
Gesamtzeit:06:20:012

Aldar Beedo

Beedo's Wild Ride
Amateur Circuit
Rundenzeit: 01:02:986
Gesamtzeit:03:16:697

NEU!!! Hotline-Service ohne Kompromisse!

Endlich sind wir 16 Stunden téaglich (8.00 bis 24.00 Uhr) fir Euch da - auch am Wochen-

0190/824668

wahlen - und Ihr werdet (flr 3,63 DM/Min.) mit einem unserer Spiele-Spezialisten verbunden.
Die haben immer die aktuellsten Tips, Tricks, Cheats oder Losungshilfen fir Euch parat. Und
das Beste: Wir Ubernehmen volle Garantie daflr, daR® Ihr auch den Tip bekommt, den Ihr
braucht. Sonst kriegt |hr Eure Telefongeblhren zurlick!

ende! Einfach



ie sind einfach nicht totzukriegen,
diese netten kleinen Zahlenreihen,
ohne deren Hilfe so manches Spiel ein
langweiliges Dasein als Staubfanger fristen
miRte. Deshalb findet Ihr hier jeden Monat die
interessantesten Vertreter der Gattung
~Schummelcodes”. Viele aktuelle Titel fir die

BN Syphon Filter 2

@l PAL-Version

D008 9DED 0006
Unendlich viel Gesundheit

(Achtung: Auch die Gegner sind unverwundbar,
Ihr miisst sie per Head-Shot ausschalten!):

8008 9E2A 3c00 | E

Timer anhalten |
i it @FD+ @A

wei A D012 8238 0
D012 8238 000C

' " B011 F32C FFFF

PlayStation sind allerdings mittlerweile mit
Sonys neuem Kopierschutz ausgestattet, der
das Abspielen der CD mit eingestecktem
Modul verhindert. Wenn Ihr diese Codes trotz-
dem verwenden mdochtet, mifit Ihr Euch ein-
mal auf den diversen Homepages von Blaze &
Co. umsehen und dort die entsprechenden

Die stahlerne Faust:

Railroad Tycoon Il

PAL-Version

.356;5.$A§é iCHEE
'ine Naton wéhst zs-ar‘nmen: 81 24 SE 7FFF
rkuammbruch: 8017 E20E 7FFF
Ein Kuft wirgehlee‘n: ’ . 018 28F. TFFF

Netz aus Eisen: 8018 86A6 7FFF

2C

800F 27EC 01
8OOF 04F0 OOFF

BOOF 04F8 OOFF

P 8012 A3C4 0063 | oIP

BlZ-2 8012 A3D4 0063
8012 A3DC 0063

UAS-12: 8012 A3cC 0063 | O
H11:

8012 A3E4 0063

Armbrust; 8012 A3EC 0063

Granaten:

8012 A400 0063

il Resident Evil
= Survivor

Ma‘ Teile méglic:

ax. nzahl Platz H:
Max. Anzahl Platz 14: 8004 2626 0063
M; Anzahl F-‘Itz H: .

Max. Anzahl Platz HE: 8004 2636 0063

8004 262E 0063

Waffenmodifizierer H1: 8004 2618 2?7722

odifizierer H3: 8004 2620 2?7727

Waffenmodifizierer H5: 8004 2628 2277
Waffenmodifizierer H7: 8004 2630 7277
Waffenmodifizierer HO:

8004 2640 0063

8004 2638 77127

GAMEBUSTER-CODES IS

.Modulstop-Codes" herauspicken. Einmal ein-
gegeben, lduft das Spiel dann auch mit einge-
stecktem Modul, und Ihr kénnt nach Herzens-
lust Bonus-Modi aktivieren, Euch mit ltems
und Munition versorgen oder einmal ganz
gemitlich alle Endsequenzen betrachten.

Viel Spal3 dabei wiinscht Euch Eure fun!

: HIE issile :

Plasma Missile

Decloke issile
Frapple Gun

Defence Pod

Waypoint Beacon
Heat Sinks

‘Shield aximise_r

Mag‘e'nt'c’CRB Snapdragon
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NINTENDOS*

Feel Everything

g : . Ml i NINTENDOS
Konsale. Mit vollig neuem Outfit: verbesserter Grafik und echt coolen Effekten; mit s 01

Schneller, harter, besser — endlich gibt es den Renn-Klassiker fir die N64

neuen exklusiven Rennstrecken fur die N64 Konsole und mit mehr als 30 abgefah-
renen Rennwagen. Zelg® deinen Freunden, was ein echter Ridge Racer ist. Mit dem
integrierten 4-Controller-Adapter lieferst du dir mit deinen Freunden spannende Renn-
duelle. Heille Rennen zu viert bedeuten fir euch: Spal3 und Action hoch vier. So hast
du diesen Klassiker noch nie erlebt! www.nintendo.de
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