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eUeriRender-Technik!

Einfach Microsoft!

Bill Gates enthiillt das Geheimnis:
Die ersten Facts zur X-Box!
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PAL-Tests:

MediEvil 2 (PS), Superbike 2000 (PS)

Star Ocean 2: The 2nd Story (PS),

Syphon Filter 2 (PS), Guilty Gear (PS),
Beatmania - European Edit (PS),

Tomb Raider 4: TLR (DC), Ghoul Panic (PS),
Tony Hawk's Skateboarding (N64),

F1 2000 (PS), Top Gear Hyper Bike (N64),
Daikatana (N64), WWF Smackdown (PS),
Resident Evil Survivor (PS), Micro Maniacs (PS), '\
Muppet Racemania (PS), Theme Park World (PS) 3
Pokémon Stadium (N64), Marvel vs. Capcom (PS)
International Track & Field: Summer Games (N64)
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Einfach grandios!

PS-Rollenspieler aufgepasst:
Grandia jetzt im grof3en PAL-Test!
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Einfach rasant!

Konkurrenz fiir Gran Turismo 2?

und viele mehr! ~ W "~ Sega GTfiir DC im Import-Test!
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So schon war Lara noch nie.
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Chefredakteur

"Die PlayStation2
ist in Japan
gelandet - und
Billy Boy kodert
mit der X-Box.”

@ Die Muppets in der VG?
Komisch... Auf Seite 118 gibt’s
dazu die Auflésung!
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nd wieder flatterte diesen
Monat jede Menge Leserpost
bei uns in die Redaktion -
vor allem zu unserer News-
Meldung “Hochprozentig” in der
letzten Ausgabe. Kann es eventuell
sein, dass euch der Gedanke an ein
neues Wertungssystem so rein gar
nicht gefillt?

Macht auch nix, denn wir haben
euch schlichtweg in den April ge-
schickt! Batsch! Selbstverfreilicht wird
an unserem Wertungssystem nichts
gedandert — auch eine neue Generation
von Konsolen wird die 100%-Marke in
der VG nicht sprengen. Und was die
Vergleichbarkeit alter und neuer Games
angeht: Wir bewerten die Games zeit-
nah und leistungsbezogen. Was das
heifdt? Nun, zeitnah bedeutet, dass wir
die Spiele immer aktuell testen — dass
man drei oder vier Jahre alte Games
nicht mit den aktuellen gleichstellen
kann, sollte sich von selbst erklaren.
Und leistungsbezogen heif3t schlicht-
weg, dass eine bessere Konsole nicht
automatisch bessere Wertungen mit
sich zieht. Die Prozente beziehen sich
immer auf den Spielspaf und nicht auf
Hardware-Voraussetzungen! Also ver-
gesst 150% — die 100 reichen uns véllig
aus! Doch nun zu dieser Ausgabe - es
ist endlich soweit! Die japanische Play-

Station2 steht in unserem Spiele-
zimmer! Danke an dieser Stelle
an unseren Leser Florian

+Ramza" Strasser, der

punktlich zum Launch nach Tokio
jettete und sich fiir uns an den langen
Schlangen anstellte! Ein dickes VG-
Merci dafiir! Natiirlich haben wir gleich
mal ein fettes News-Special iiber Sonys
neue Wunderwaffe gebastelt, das ihr ab
der Seite 20 findet. Kleiner Joke aus der
Redaktion dazu: Nachdem wir alle
Artikel dazu geschrieben hatten, nahm
sich Ralph das Teil mit nach Hause, um
noch ein wenig rumzuprobieren. Am
nachsten Tag kam er damit bereits
wieder an - der Dummaddsel hatte doch
glatt den falschen Strom-Konverter
angeschlossen! RATTABUMM, da war
sie hin, unsere schone neue PS2! Ist
natiirlich schon beim Reparieren; alles
halb so schlimm. Schlimmer waren da
schon die Spriiche, die sich Mr.
Kaputtnik von uns anhoéren musste...
Aber auch nach der PS2 gibt es ein
Leben und so flog Sanka tiber den
grofien Teich und lief? sich (und ein
paar hundert anderen Journalisten aus
der ganzen Welt) von Bill Gates himself
die brandheiffen News zur X-Box
erzahlen. Kurz und gut: Microsoft
kommt! Und wie wir den Software-
Riesen kennen, wahrscheinlich mega-
gewaltig - fiir uns Spieler wird s auf
alle Falle sehr spannend! Sollte sich ein
weiterer Big Player mit Urgewalt auf
uns drangeln? Wen wird er vom Markt
fegen? Lehnen wir uns also gemiitlich
zuriick, geniefSen wir den Kampf der
Giganten und entscheiden dann ganz
fiir uns personlich, wem wir unsere
Gunst schenken...
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Ausgabe 05/2000

W Diesen Maonat in der
VG: Taufrische Infos
tber die X-Box von der
Game Developers
Conference zooo, ein
fettes PlayStation2-
Newsspecial mit 13
Seiten, das Tipps-Buch
mit Komplettldsungen
zu MediEvil 2 und Fear
Effect, Previews zu
Perfect Dark und
Vagrant Story,
Importtests u.a. zu
Sega GT, unseren Freak-
Besuch der Kélner Band
Lunastoy, ein News-
Special zum 640D, Die
wichtigsten PAL-Tests:
Grandia, MedlEwil 2,
Fear Effect, Star Ocean:
The 2" Story, Tomb
Raider IV flir DC, Tony
Hawk s Skateboarding
flir M&4, Pokémaon
Stadium,

Medien mit
Leidenschaft

W Future Verlag ist die
deutsche Tochterfirma
von Future Netwark, dem
britischen Verlagshaus.
Weitere Future Blros
befinden sich in Bath,
London, New York, 5an
Fransisco, Samerton, Paris,
Mailand und Rom
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Medien mit
Leidenschaft
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PlayStation2 ist in Japan erschienen! Und Bill Gates
legt gleich einen mit der X-Box nach!

Kontalkt

Anschrift des Verlags
Future Verlag GmbH
Rosenheimer Strafe 145h
81671 Miinchen

Telefon
zo 0BG - 45 06 &4 70
Fax

089 - 45 06 84 49
Web

weew. future-verag.de
E-mail
ve@miuiureverlag.de
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Der Future Verlag ist ein
Mitglied von The Future
Metworks plc.

Thie Future Netwaork erillit die
Infermationsbediifnisse van
Menschen mit gemeinsamen
Interessen. Wir stillen ikren
Infarmationsdurst auf unter
haltsame Art, und liefern
kampetente Inhalte 2u einem
glinstizgen Preis-Leistungs-
verhalinis,

The Future Network ist eines
der am schnellsten wach-
senden Medienuntermehmen
weltweit: Niederassungen in
5 Lindem, weit Uber 100
Zeitschriften, Webauftritte,
sowie eigenstiandige Intemet-
Sites. The Future Metwork
lizensiert zudem 42
Zeitschriften in 30 Landem.

werw.fulure-verlag.de
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News Focus

Aidyn Chronicles: ......cccevieenninnns15
The First Mage

THQ erhirt die Bitten der N64-RPGler und gibt
erst Details zu einem dufRerst interessanten
Rollenspiel bekannt.

o E e o e e e e o e T

Lara Croft war da, wirwaren da,
Hardwarefirmen waren da — lest, was wir

Interessantes fanden... ‘
Dreameye...cccccsesssecansssssannrsnsaned 1 ‘
Sega beginnt, die ganze Internet-Geschichte

ziemlich ernst zu nehmen und entwickelt

neues Zubehor am laufenden Band, u.a. ...

Ecco the Dolphin: ..................... 18
Defender of the Future

Zu Besuch bei Appaloosa: ToX packte seine
sieben Sachen und berichtet fiir euch aus den
Entwicklerstudios in Budapest.

Game Developers Conference.......6
Es hat sich bewahrheitet: Dieses Jahr stand
Microsoft voll und ganz im Mittelpunkt des
Geschehens — warum, erfahrt ihr hier!

Metal Slug 3 .......ccoecvivrcnicanrannes 16
Das Spiel, auf das die Neo-Geo-Fangemeinde
neben dem neuen Fafal Fury am sehnlichsten
wartet — wir haben erste Shots!

Pokémon FIUBZEUE......coovrrerarenncdB
Eine Ehre (oder eine Strafe?) fiir den Frankfur-

ter Flughafen: ANA fliegt ab jetzt mit Pokémon-
Design.

| Ronaldo V-Football...........evene.11
| Mit einem eigenen Spiel in petto, wird der
FuBballgott aus Brasilien wieder ein Stiick
beriihmter werden.

Tech“umage I.ll.IIIII'IlIII.Ii.l.l.l.!i.i..l1“
Schiin langsam sind Fortschritte zu erkennen:
Bei Sunflowers in Frankfurt konnten wir schan
einige Level flir euch anspielen.

Special

6400 OO RDDI DD OBDRRERBRDERBER 1 2

Ehrwiirdiges Staunen im ganzen Verlag. Die
Kollegenivom Fun Magazin haben uns doch tat-
sdchlich ein 640D aus Japan mitgebracht.

Fntustorvlllii l'llllIllill‘Iilll 18
Seid nett zu Tieren und Stoffpuppen! Lest
selbst, warum wir in Zukunft auf diesen
Spruch hiiren.

Hardware......cceeereeeeee. 130

Wie alle zwei Monate haben wir auch in dieser
| Ausgabe aktuellste Hardware fiir euch bis ins
1 Detail durchleuchtet.

PlayStation2................20

Kaum zu glauben, aber wahr. Die Fiktion ist
Wirklichkeit geworden. Wir haben Sonys Baby fiir
| euch genauer unter die Lupe genommen.

| Rubriken
BTG i oistsseecisosrnsnssnnsonsensisnnasst 1

Deathmatch....ccocvnseeresnsssssssansessl 34
Edituria[unusnta---tu------q-----1-:-1-'14'11-3

[ Freaks in FOCUS ...cccvvvvinnnncene A { |
| IMpressum........cccovveevinnnnnnreesennnsli?
Inserentenverzeichnis............ S

Mail-0-Mania ...ccccceervennnernnncenses il
Startseite Test-Sektion..............65
VLT T ) R U e S |
NOrSCNALL e iatistisiioncosissesnsnrnenns 133
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Bl.r.hi Bashi Special ..uiimuanimssiiisennssnna63 AMBIZON ..vvessssssssssssssssssnsrsssssrrssssssssssnss b 1T
Silent Bomber... R sy Army Men - Sarge's Heroes.................... 114
Need for Speed: Pursnhe o & Il T Beatmania - European Edit .........cccccvnnnne iol
Nightmare Creatures 2 .. 52 Brunswick Circult Pro Bowling 2.....cc0000..117
Vampire Hunter R S S Crusaders of Might & Magic.........cc0rsrs.. 106
Vanishing Polnt ....ccmeasiicsmmssansissanssssensensl | D, I ———————e—et . .
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PRITOCt Dark. icarsrsssiiivssiiiseniscissiassiasssnsasasae D0 Ghoul PANIC cccvissscssssssrssssassssinsssssssnssssrsesel 3

Gr. ndl. L L LR TR T T T PR T LN P TR PR A TP o Illlll“

DREAMCAST Gullty Gear ........ o 102
Nightmare Creatures 2 .......cvesmsisrmssssisns Marvel vs. Capeom ......cccveesnsasnsassessacessssss 96
MedIEVIL 2.....cocvveesrmmmnsnsnssrrsnsnsnssssssnssasssnns 72

Micro Manlacs ......coemsssssssssssnssssssrvssssssss 100
““FP"[ Rl:‘m.“l.' sRsEsEsARRERTEEREEEEERERRRRRRAREE lgi

Psychic Force 2 i R, 1 |

Resident Evil Survivor .......eesiisesniinn 105

Star xiom... ————— | |

shr n:“n: Th' !“d stnw IlﬂillillﬂﬂilIlititiuz

A Crusaders of Superbike 2000 ..... ST 99
Might & Magic: Syphon Filter 2 . B4
Drachen, Magie und The Dukes of Hazzard - Hl:lng for Humn 107
schine Jungfrauen - Theme Park World... PREBp——— | |

kann auch das Top Gear Hyper Hlita??

Gameplay iiberzeu- UEFA Champlons League Salson 99/00...110
gen? Victory Boxing 3 ...... . 112
WWF Smackdownl....cccuseieessssssrrsssssssrnnns 108

Army Men - Sarge's Heroes .......cvvennnsnc 114
Battletanx: Global Assault .......c.ocisiien 115
Dalkatana ..... T |1 1
ECW Hardcore Hmlutlnn isisiimirsmirsissinid
International Track & Field .. *Elﬂ
Summer Games
Jeremy McGrath Supercross........cessseennns 109
1 Plpam? “ (LITIIEE RN T llllliiilllirl‘lltllillll!tiillltlﬂﬂﬂl1“9
laut mal ganz PGA European Golf ........cccucsssssssssssssssnsas 113
iy was sich diese Pokémon Stadium. : . 95
Schonheit im Rat Attack ; SER— ¢ |
Bauchnabel'gep Tony Hawk's Skateboarding .....ccusseesnnssss 88

mehr daghi DREAMCAST

ECW Hardcore Revolution .......c.esssssnennnne113
Tomb Ralder IV - The Last Revelation.......B6
Wetrbx+ ..... . DR 116

GAMEBOY COI.OR / NGPC
L LT T LT L T —

: Dragon Quest Monsters ........ccununisnin 130

1 - ECW Hardcore Revolutlon .......ccimsesisiinss 130
Game & Watch Gallery 3 .......ccociinininne 131

mrano" International Track lq;luld ................ —
Army Men: Sarge's Heroes ........ccuvusiseennns 38 Janosh - Das groe Panama Splel.......... 130
Cyber Tiger ... srsvsnenansil Konaml GB Collection Vol 2........cccusuuee 131
Die Hard Tri'lug',r 2 ‘b‘lva iI.ar. 'u'egas AP | Speedy Gonzales . . 131
Fear Effect.... arss Sssaerissinstad T, Swing ..... .“ . 130
Gran Turlsmn 3. uz The Mask of Zorro ..... e w131
Killer I.nnpﬂ':’l' Top Gear Pocket 2 .... S 130
NHL 2000 ......ccc000msmmnessnesssarsrsssasissnssssssans 3T Wings of Fury...ccummnmenssiianiie 131
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Aktuelles, Fakten, Intexviews, Geriichte, Events...

W Diese Prototyp-Box wer-
=310 den wir auf Messen wohl
‘noch ofter erblicken - die
finale Version der X-Box wird
natiirlich nicht so aussehen.

Top-Thewten diefen Monat
Wir haben ein Nintendo ¢4PP! +++ ueve Verfion von Ecco the Polphin angepielt
++1 Sega veroffentlicht lutervet-Kawera +++ PlayStationz wird Wirklicekeit!

Aktuelles X-Box Logo

121

Microsoft steigt mit einem michtigen Paukenschlag ins hart umkdampfte Konsolenbusiness ein.

onatelang kursier-
ten die skurrilsten
Geriichte durch alle
nur erdenklichen
Medienkanale:
Microsoft baut eine Konsole, sie
kinnte der PS2-Killer werden!
Microsofts neue Superkonsole wird
einen Hochleistungs-Grafikprozessor
von Chip-Neueinsteiger Gigapixel
verwenden. Bill Boys Wunderkasten
wird auf eine 1000 MHz AMD CPU
zuriickgreifen.

Tagtdglich neue Spekulationen und
Mutmafiungen. Als Microsoft sich
jedoch am 23. Februar 2000 die Inter-
net-Domain www.xbox.com sicherte,
war abzusehen, dass die Windows-
Macher aus Redmond, Washington
dem Schweigen nun bald ein offizielles

6 VIDEO GAMES MAI 2000

Ende bereiten wiirden. Als nédchstlie-
gender grofier Event bot sich die Game
Developers Conference 2000 in San
Jan, Kalifornien an. Und tatsdchlich,
Bill Gates, Vorsitzender und Chef
Software Architekt von Microsoft war
schon Wochen vor der eigentlichen
Veranstaltung unter www.gdconf.com
als Sprecher der Er6ffnungsrede ver-
zeichnet.

Am 10. Marz 2000 dann der Tag der
Wahrheit. Hunderte Meter lange Men-
schenschlangen umlagerten ungedul-
dig das San Jose Civic Auditorium, um
dem historischen Ereignis beizuwoh-
nen. Gegen 10:25 Uhr dffneten sich die
Eingangspforten und die Massen
strimten in das Gebdude - internatio-
nale Fernsehteams iiberall. Nach ca. 15
Minuten hatte jeder der tiber 2000

Besucher Platz genommen. Kurz darauf
betrat Bill Gates (etwas dicker gewor-
den) unter tosendem Beifall das
Podium, um einleitend etwas liber die
Zukunft des Internet, Microsofts Spiele-
vergangenheit, die immer steigende
Vielfalt an digitalen Helferchen im
Alltag, die rasante Entwicklung des
Spielemarkts innerhalb der letzten
Jahre und Microsofts Spieleentwick-
lungs API (application programming
interface — zu deutsch Programmier-
schnittstelle) DirectX (Version 8 wurde
zwei Tage zuvor auf der GDC weltweit
zum ersten Mal Gffentlich gezeigt) zu
philosophieren. Anschliefend demon-
strierte Steven Guggenheimer zwecks
DirectX 8 Promotion kurz eine aktuelle
Version von Digital Anvils Weltraum-
saga Freelancer, dem neusten Projekt

A Die coolste Demo nutzt angeblich nur
1/4 der X-Box Performance: Echtzeit-
Ballerina Carolyn macht Kampfsport-
iibungen, der Roboter ahmt sie nach.
Demofilm-Download unter:
http://pc.ign.com/news/16450.html



News Focus

T T r - L g

-\.
s

N

Die Menuhﬁn:ch“ingen \mr‘ -

Gates Ansprache schniirten das San:

Jose Civic Auditorium férmlich eiris s %

A Genial: Die Afro Thunder Demo
begeisterte durch coole Grafikeffekte
wie Motion Blur und Anti-Aliasing.

von Designerlegende Chris Roberts
(Wing Commander -Reihe). In der dar-
auf folgenden Technikdemo - sie sorg-
te flr allgemeine Erheiterung — wurde
Bill Gates Gesicht anhand einer norma-
len Videoaufzeichnung in ein beliebig
veranderbares 3D-Gesicht umgewan-
delt.

Bill macht Exnst

Genug um den Brei herum geredet -
dachte sich auch Bill Gates, Zitat:
“Mow, let me talk about consoles.”
“Eine Microsoft Konsole? ... Kdnnen wir
etwas erschaffen, was mehr als dop-
pelt so gut ist, wie alles, was es bis
jetzt gibt. ... wir sprachen mit vielen
Partnern, wir sprachen mit vielen
Spiele-Entwicklern und sie sagten, ja,
es gibt wirklich eine Moglichkeit,
wegen dem Internet, ... und aufgrund
einiger (technologischer) Durchbriiche,
etwas zu machen, was dramatisch
besser ist. ... Wir sprechen hier von
einem Gerdt ohne zeitaufwendigen
Bootvorgang. Keine Software
Installation, worliber wir hier sprechen
ist eine richtige Konsole. Was ich an
dieser Stelle betonen michte, ist

A Kennen wir das nicht irgendwoher?
Die Funkendemo war der der
PlayStation2 um einiges iiberlegen.

meine Begeisterung iber dieses neue
Produkt, und das unglaubliche
Engagement, welches wir dem Produlkt
entgegenbringen. Hiermit gebe ich also
die X-Box bekannt.”

Begeisterter Applaus durchfuhr die
Menge. Nachfolgend bekriftigte Mr.
Gates noch einmal, dass es sich um
gin in sich abgeschlossenes, absturzsi-
cheres (werden wir sehen!) Gerdt fiirs
Wohnzimmer handeln wird, formschén
designt, im Preisrahmen einer Spiele-
konsole und basierend auf dem tradi-
tionellen Lizenzgebiihrenmodell einer
Spielekonsole. Auch wird jedes neu
verdffentlichte Spiel vor dem Release

Big-Ms hausinterne Qualitédtssicherung
durchlaufen missen. Als Lifespan

(Lebenszeitraum) wurden ca. 4 Jahre
angegeben.

Dann folgte die erste Uberrasch-
ung: Nicht AMD, sondern Intel wird den
Hauptprozessor, eine mit iiber 600
MHz getaktete, speziell designte
Pentium Il CPU zur Verfligung stellen.
Griinde fiir diese Last-Minute-
Entscheidung: Intel kann angeblich
mehr und giinstiger produzieren. Uber-
raschung Nummer 2: Allen Behaup-

M sicher:
Tony Hawk's Pro Skater 2
Ready 2 Rumble 2

Software in der Entwicklung:

W wahrscheinlich:
Midtown Madness 2
Motocross Madness 2

B angekiindigt:

Spiele auf Basis folgender
Lizenzen: Alone In The Dark;
Looney Tunes; V-Rally;
Ronaldo; Test Drive

[N S 1
Wer bereits
entwickelt:

Acclaim
Activision
Bungie

Capcom
D3Publisher
Eidos

Electronic Arts
Fox Interactive
Hashro

Hudson
Infogrames
Koej

Konami
Lionhead Studios
Microsaft
Midway

Namco

Sierra Studios
Take 2

THO

Titus Interactive
UbiSoft
Universal Interactive
Studios

A Ein Ping Pong Ball fillt und lést eine
Hettenreaktion aus - die CPU meisterte
diese Echtzeitiibung mit Bravur.

tungen zum Trotz, kommt der Grafik-
chip nun doch von nVidia, und nicht,
wie bis Tage vor der GDC angenommen,
von Gigapixel. Um das Betriebssystem
kiimmert sich natiirlich Microsoft wie
gehabt hichstpersonlich, den Betriebs-
systemkern entnahm man Windows
2000, alles andere wird X-Box mafige-
schneidert sein — Microsoft will eine
unkomplizierte Plattform schaffen, mit
der sich nicht nur Entwickler, die be-
reits DirectX Erfahrungen gesammelt
haben, leicht tun werden.

64 MB Hauptspeicher (Speichertyp:
DDR; Bandbreite: 200 Mhz) stehen im
unified memaory Format bereit — wer fiir
X-Box entwickelt, bestimmt also selbst,
wieviel MB Arbeitsspeicher und wie
viel MB VRAM ein Spiel nutzt (zum
Vergleich: das VRAM der PS2 ist auf 4
MB limitiert). Der Soundchip briistet
sich mit 13DL2-Kompatibilitadt (Inter-
active 3D Audio Level 2) und unter-
stiitzt neben 64 separaten Audio-
kanédlen sowohl Dolby AC3 Encoding
(offiziell vorerst nur fiir Spiele), als
auch 3D Audio und MIDI DLS2. In
Kombination mit dem 4x DVD-Laufwerk
steht hochauflosenden, glasklaren
Filmerlebnissen nichts mehr im Wege
(erwartet jedoch keinen Code-Free-
Player). Netz-Junkies werden sich iiber
die bereits installierte 10/100-MBit
Ethernet-Karte freuen — Kabelmodem
anschliefien und ab ins Breitband-
Zeitalter, Hiichst interessante

Und was macht die
Konkurrenz?

M In Anbetracht des noch mehr als 16
Monate entfernten Vertiffentlichungstermins
kinnen treue Anhdnger der drei derzeitigen
Big Player (noch) gelassen bleiben. Sega
wird Dreamcast bis dahin (offiziell) glinsti-
ger anbieten kinnen und voll auf ausgefeil-
tes Online-Gaming setzen. Nintendo, die
jlingst den Dolphin Release in Amerika und
Europa auf das erste Quartal 2001 verscho-
ben, werden den Delphin hoffentlich noch
dieses |ahr in Japan zu Wasser gelassen
haben (Dezember) und bis Ende 2001 soft-
waretechnisch (mit 128-Bit-Neuauflagen von
Mario, Metroid, usw.) kontern kiinnen,
aufierdem gibt's bis dahin sicher ein neues
Pokémon-Duo (wie wiir's mit den Farb-
varianten griin und weif}!) und einen
GameBoy Advance mil vielen redesignten
SNES-Spielen als Launchtiteln. Sony wird
angefangen haben, die (vielleicht schon im
Preis gesenkte) PlayStation2 weltweit breit-
bandig zu vernetzen und fleiflig das
Softwaresortiment auszubauen.

A Hunderte Echtzeit-Schmetterlinge
wuselten durch die Luft und formten das
Wort XBOX. Sehr beeindruckend!

Moglichkeiten diirfte die integrierte 8
GB Festplatte bieten: Demoversionen,
neue Strecken, Maps, zusdtzliche
Charaktere, usw. vom Internet runterla-
den, Streaming-Audio héren, turbo-
schnelles Webbrowsing (Festplatte als
Cache-Speicher!), RAM-Auslagerung,
Spiele kdnnten nun auBerdem endlich
mit umfassenden Leveleditoren ausge-
liefert werden — die Méglichkeiten sind
gigantisch, selbst Online-Distribution
(Stichwort e-commerce) von Vollpreis-
software und Musik wére denkbar.
Neben einem fast schon obligatori-
schen USB-Port soll jede X-Box mit
einer 8 MB Memory Card und einem
Gamepad ausgeliefert werden, von
letzterem konnen (brigens bis zu vier
angeschlossen werden. Was den Preis
angeht, ist davon auszugehen, dass
das Gerdt nicht mehr als 300 $ US
(also ca. 600,- DM) kosten wird. Der
US-Launch soll im Herbst 2001 stattfin-
den, eine zeitgleiche bzw. nur minimal
zeitverschobene Verdffentlichung in
Europa ist htichst wahrscheinlich.
Insider beziffern Microsofts X-Box-
Marketing-Budget auf ca. 250
Millionen US Dollar.

Grafik-Overkill

Widmen wir uns nun der wohl wichtig-
sten Komponente, dem 3D-Grafikchip.
Dieser trdgt zur Zeit den simplen
Namen X-Chip (Taktfrequenz 300 Mhz)
und soll in der Lage sein, bis zu einer
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News Focus

Vergleich der Titanen

M Filr alle Technikfanatiker

haben wir eine kleing von Daten, die in der offi-

CPU

Grafikprozessor

Speicher insgesamt
Spelcherbandbreite

Polygon Leistung

Polygon Leistung (alle Features aktiviert)
Micropolygone/Partikel pro Sek.
Partikel Lelstung

simultane Texturen

Pixel Filllrate - keine Texturen
Pixel Fiillrate = 1 Textur

Pixel Filllrate - 2 Texturan
Komprimierte Texturen

Full Scence Anti-Allasing
Micropolygon Unterstiitzung
Spelchermedium

/o

Audio Kaniile

3D Audio Unterstiitzung
MIDI DLSZ Unterstiitzung
AC3 Encoded Audio fiir Spiele
Breitband fihig

Modem

OVD Filmwiedergabe
Game-Controller enthalten
Maximale Auflisung
Maximale Auflosung

(2 x 32bpp Frame Buffer + Z)
HDTV Unterstiltzung

US Launch

Vergleichstabelle aul Basis

ziellen X-Boxt Pressemappe
zu finden waren, erstellt,

300 MHz MIPS Intel Pentium Il Prozessor Technologle
150 MHz Sony G5 300 MHz ¥-Chip (von Microsoft & nVidia designt)
38 MB 64 MB

3.2 GB/sek 6.4 GB/sek

66 M/sek 300 M/sek

20 M/sek 100+ M /sek

nicht unterstitazt 300 M/sak

150 M/sek 300 M/sek

1 4

2.4 Gfsek 4.8 G/sek (anti-aliased)

1.2 G/sek 4.8 G/selc(anti-aliased)

0.6 G/sek 4.8 G/sek (anti-aliased)

Nein Ja(8:1)

Mein Ja

Nein la

4x DVD, 8 MB Memory Karte
Game Controller x2

4% DVD, 8 GB Festplatte, 8 Mb Memary Karte
Game Controller x4

UsB use _
1394 Ethernet (10,/100)
PCMCIA
48 61

Mein la

MNein Ja

Mein Ja
|a, durch Upgrades Ja, standardmifig
micht geplannt QOptional
erfordert Tools auf der Memory Karte ]MEEFiEH

a i
{.l 28001024 1920x1080
640x480 1920x1080
bedingt la

Herbst 2000 Herbst 2001

Entwicklertreff

Die Game Developers Conference feierte dieses Jahr ihren 14. Geburtstag.

icher, die X-Box war das
Veranstaltungs-Highlight,
doch was es sonst noch
zu sehen/horen gab, wol-
len wir euch selbstver-
stindlich nicht vorenthalten.

Auf die Engine von Saffire (siehe
News 04/00) und die vor den Heimkon-
solen erscheinende GE Version (Saffire -
The Lost Artifact) z.B. durften wir einen
Blick werfen - allerdings wird es wohl
statt flir Dolphin, zuerst flir die X-Box
erscheinen. Epic Megagames gewdhrte
uns hinter verschlossenen Tlren einen
Einblick in Unreal Tounament fiir PS2,
welches ohne Zweifel auf einer PS2

Entwicklerstation lief und der PC-Version
grafisch in nichts nachstand, nur mit der

Frame-Rate wollte es nicht so recht klap-
pen. Grund: Das Spiel wurde noch kom-
plett von der CPU berechnet, so ein
Programmierer von Epic. Als weitere P52
Spiele sichteten wir das unter Render-
ware laufende Trickstyle (was vielleicht
nie arscheinen wird), viele schine Hi-Res
Videos zu Munch’s Oddysee, die van
Mastermind Lorne Lanning hochstper-
sonlich kommentiert wurden, eine voll
spielbare Version von Tekken Tag Toumna-
ment (das wohl beste PS2 Spiel bis jetzt)
und ein auf der aktuellen Lithtech Engine
laufendes Grafikdemo (leider eher
unspektakuldr). DCtechnisch erspdhten
wir eine komplett ins Englische libersetz-
te Version von Time Stalkers (alias Climax
Landers), Railroad Tycoon von Tremor
Entertainment konnten wir schon einmal
anspielen, Midway-Automaten von San

B VIDEO GAMES MAI 2000

Francisco Rush 2049 und Gauntlet: Dark
Legacy entziickten (kein Kleingeld nitig)
und am Stand von GameSpy gab’s das
erste online (aufierhalb Japans) spielbare
DC-Rennspiel zu bewundern. Eigentlich
ist es ja ein Rallyespiel, nennt sich 4x4
Evolution und wird von Gathering of
Developers entwickelt, Nur soviel: es
funktioniert! Peter Molyneux demon-
strierte sein Wunderwerk Black & White,
welches fiir alle nur erdenklichen Platt-
formen (selbst GBC) erscheinen wird,
sich z.B. (ist man online) die aktuellen
Wetterdaten der ndchstliegenden Stadt
automatisch herunterlddt und diese reali-
stisch im Spiel simuliert, auerdem

ist die Kreatur, welche man hegen
und pflegen muss, dazu in der

Lage, nach einer Weile des
Zuhorens, addquat zu jeder
nur erdenklichen Musik-
richtung zu tanzen — wir
haben's live gesehen —
absolut beeindruckend!

Und noch eine Info fiir alle
Segarianer: Wahrend einer
Ansprache von Yu Suzuki durf-

A VM Labs zeigte einige NUON-Spiele.

ten wir einige Minuten der englischen
Version von Shenmue — Chapter 1 zuhi-
ren und waren von der Synchronisation
absolut angetan. Samtliche Mendis waren
bereits lokalisiert, Untertitel begleiteten
die Sprachausgabe, Auch zu Shenmue 2
(der Untertitel Chapter 2 ist nicht mehr
relevant) wurden Filme gezeigt, die viele
jedoch schon von der TGS kannten. Wer's
genau wissen will: Shenmue 2 fasst die
Kapitel zwei bis fiinf zusammen.
Shenmue 3 soll schliefilich das
Geheimnis um den Begriff “Shenmue*

liiften. (cs ]

M Auch gese-
hen: einen
Prototyp PS2

InterAct.

Controller von

TTE R S e e e e e e ———

Billion (das ist ein 1 mit 12 Nullen -
1,000,000,000,000) Rechenopera-
tionen pro Sekunde auszufiihren. Bei
eingeschalteten Textur- und Licht-
effekten soll sich der Polygondurchsatz
auf 150 Millionen Polygone pro Se-
kunde belaufen. Microsoft und nVidia
wollen damit den Begriff Photorealis-
mus in Spielen neu definieren. Zumal
der X-Chip eigentlich alle Grafikopera-
tionen iibernimmt, kann nahezu die
komplette Rechenleistung der Plll CPU
fiir solch wichtige Dinge wie Kiinstliche
Intelligenz usw. aufgewendet werden.
Flinf Grafikdemos, auf Basis des sog.
NV15 Grafikprozessors (der X-Chip ist
nochmal zwei Generationen weiter)
wurden gezeigt, um den Zuschauern
einen (Bruch-)Teil der Leistungsfahig-
keit des X-Chip zu veranschaulichen
(siehe Seite 7). Thema Grafikauflésung;
1920x1080 Pixel sind max. darstellbar,
der mafigeschneiderte AV-Anschluss
soll zu allen gdngigen und (vielen)
zukiinftigen Normen kompatibel sein.
Der Demanstration der Grafik-
demaos folgte ein Filmchen, mit kurzen
Stellungnahmen einiger Publisher zur

X-Box. [ c5 ]

A Steht auf der Kippe: Der Online-
Support von Unreal Tournament (P52).

| R e it e ]
Was ist die GDC?

M Die Game Developers Conference ist eine
jdhrlich stattfindende Veranstaltung, auf der
sich primir alle Entwickler treffen, die in der
Spielebranche tiitig sind, um iiber jhre
Visionen zu philosophieren, |deen auszutau-
schen und wegweisende Technologien vorzu-
stellen. In einer Art Job Markt bewerben/infor-
mieren sich angehende Talente bei/lber
ihre(n) potentiellen Britchengeber, im
Gegenzug versuchen Splelefirmen mit attrak-

tiven Angeboten Mitarbeiter zu werben.
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Bity
Frisch aus dem
Drucker - helfe News

aus der
Spielebranche!

DREAMCAST TERMIN-
UPDATE

B Achtung, diese
“offiziellen” Release-
Daten sind mit einer
gesunden Partion
Misstrauen zu genie-
flen: Argonaults Red
Dog soll am 21. April
erscheinen. Ecco the
Dolphin (siehe
Special) sowie Silicon
Dreams Sega World
Wide Soccer Euro
Edition stehen noch
auf wackligen Flifen
und sollen entweder
am 26. Mai oder am
2. Juni verdffentlicht
werden, MSR am 7.
Juli. Atlus Maken X
(mutig, mutig) soll am
25. August (ein biss-
chen) in den Regalen
stehen.

NINTENDDS
GEHEIMPROJEKT

M In der akiuellen
Pressemappe von
Dolby Laboratories
Inc. (die mit dem
guten Sound) wurden
alle bereits erschie-
nenen und zukiinfti-
gen Titel, die Dolby
Surround unterstiit-
zen (werden), aufgeli-
stet. Neben den N&yg
Titeln Zelda: Majora's
Mask (frilher Mujula’s
Mask), Banjo-Toole,
Mickey Racing,
Perfect Dark, Eternal
Darkness und
Conker's Bad Firr Day
(vormals Twelve
Tales: Conker 64) fan-
den wir bei den kom-
menden Nintendao-
Projekten ein Game
mit dem Titel
Dinosaur Planet.
Insider behaupten,
man habe Rare mit
der Entwicklung die-
ses Spiels beauftragt
- etwa ein Turok 3-
Killer? Oder vielleicht
gar kein 30-Shooter?
Sehr mysterids...

P Dolby

SEGAS E3 PERLEN

M Die mit dem oran-
ge/blaven Kringel
haben viel vor im Mai;
u.a. will man auf der
weltgrifiten
Splelefachmasse
neben cooler
Hardware, wie z.8.
einem Kabelmodem,
dem vielfach erwidhn-
ten Zip-Drive und
einem MP3-Player-VM
weitreichende
Ankiindigungen
bezliglich der zukiinf-
tigen Internet-
strategie bekannt
geben sowie folgende
Spiele zeigen: NFL2K1
(online spielbar),
lokalisierte Versionen
von Seaman, Space
Channel 5 und
Shenmue (siehe GDC
Special) und Sonic
Adventure 2!

- ————r—— T — -

o wurde am 24.2.2000
die gesamte deutsche
(Fach)presse nach

Klarwerk gekarrt, um
sich dort von den Fortschritten des
Technomage ein Bild zu machen. In
dieser (im positiven Sinne) recht
abgefahrenen Location durften wir
dann nach einer sehr gelungenen
Présentation auch mal selbst Hand
ans Pad legen und uns von den
Qualitdten des neuen (potentiellen)
Uberfliegers aus dem Hause
Sunflowers iiberzeugen.

Doch zuerst mal zu den News. Fiir
alle unsere Nicht-Stammleser wollen
wir an dieser Stelle zwar die Hinter-
grundgeschichte nicht noch einmal
aufrollen (sorry — es fehlt einfach der
Platz; mehr dann im Preview), des-
halb dazu nur soviel: Als Ergebnis
einer unerlaubten (aus welchen
Griinden auch immer) Verbindung zwi-
schen zwei verschiedenen Vélkern,
den Dreamern (Magier) und den
Steamern (Handwerker) habt ihres in
der Welt von Gothos nicht leicht. Von
niemandem werdet ihr so richtig fir
voll genommen und seid deshalb von
der Gesellschaft irgendwie aufs Ab-
stellgleis mantvriert worden. Alles
andert sich jedoch an jenem unheil-
vollen Tag, als die Mdchte der Finster-
nis aus den Tiefen der Erde hervor-
kriechen und Steamertown in Schutt
und Asche legen. Nun liegt es an euch
und euren Fahigkeiten, die ihr durch
die Gene beider Vdlker besitzt, den
drohenden Weltuntergang zu verhin-
dern. Denn nur ein Technomage ist in
der Lage, solch schwierige Aufgaben
Zu meistern. Apropos Technomage:
Der Junge hat jetzt auch endlich einen
Mamen. Aus hunderten von Vor-
schldgen wurde Melvin als der geeig-

B
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Frankfurt ins historische

A Durch ein Erfahrungspunkte-System, mit dem ihr
Melvin individuell aufpowern kidnnt, erhilt
Technomage noch einen leichten Rollenspieltouch.

eues von den
Jlumenkindern

Seit unserem Entwicklerbesuch in der VG 09/99 wurde es ja recht still
um den technophilen Magier -~ doch schon langsam kommen die News.

Traumhafte
Cutscenes:

L &Y =

A Am linken Bildschirmrand werden stidndig alle

wichtigen Daten transparent eingeblendet.

netste Name fiir den Fantasy-Helden
auserkoren — eine gute Wahl, wie wir
denken. Die grofite Neuerung (neben
den upgedateten Grafiksets und
neuen Gegner-Kreaturen) betrifft die
Storyline. Wo wir vor wenigen
Monaten noch ganz alleine und ver-
lassen durch die Locations von
Gothos marschieren mussten, wird
uns nun die fesche Begleiterin Talis
zur Seite gestellt, ebenfalls eine
Ausgestofiene der Gesellschaft, da
auch ein Mischling beider Volker —
eine hinreifende Lovestory werden
wir uns da ja wohl erwarten kdnnen,
oder? Spielen kinnt ihr eure Gefidhrtin
zwar nicht, jedoch werdet ihr sie in
den Leveln dfters als NPC antreffen
und euch natiirlich in den hervorra-
gend gemachten FMVs, die zwischen
den Stages eingespielt werden, an ihr
erfreuen., Was bis jetzl zu sehen war
(warum keine Preview? Grummel), lief3

A Gerade wird noch an der Gegnerintelligenz geullt.
Verschiedene Verhaltensmuster eurer Widersacher
sorgen fiir die notige Herausforderung.

4 Verschiedene
Lichtquellen und
Reflexionen auf dem
Boden sorgen fiir eine
unheimlich dichte
Athmosphare.

das Potential von
Technomage schon
recht gut erkennen:
traumhaft gestaltete
Locations, eine ein-
gdngige und unkompli-
zierte Steuerung sowie
der orchestrale
Soundtrack - es scheint
einfach alles zu stimmen. Wir bleiben
jedenfalls am Ball und nerven
Sunflowers weiter — bis endlich die
Preview kommt.

Technomage

B Genre: Action-Adventure
M Entwickler: Sunflowers
B Hersteller: Infogrames

W geplanter Release; Juni 2000
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Schaut mir in die Augen

Vorsicht! Dreamcast is watching you! g W World Series

Baseball 2K1 von
ega liefl die Katze aus dem ~
Sacl und enthiillte eine Fiille ‘

Sega wird mit 28

komplett dreidimen-

sionalen Stadien,
an neuen Informationen zur aktuellen Major-
innovativen DC-Digitalkame-

ra namens Dreameye. Die rechteckig

geformte Kamera im orange-weifi- P,C TUQE

blauen Design (Breite: 5,8 cm; Hohe: nahezu jeder Bandbreite garantieren.

8 cm, Tiefe: 1,9 cm) wiegt gerade mal Wer nicht allzu direkt kommunizieren

62 Gramm und wird iiber ein mitgelie-  will, verschickt bis zu 25 Sek, lange

fertes Kabel mit einem Controller-Port  Video-Clips oder einfach nur Photos via

der Konsole verbunden. Email. Richtig kreativ werdet ihr dann mit

Trennt man das Kabel zum DC und dockt  dervon Sega und PicturelQ entwickelten

die sog. 28 Gramm leichte Battery Box Software Dream Photo Fun: Photos las-

(erfordert zwei AAA Batterien — voll auf  sen sich manipulieren sowie mit Clip-

League-Daten der lau-
fenden Saison und
fiinf Spielmodi auf-
warten: All-Star,
Playoff, Exhibition,
Home Run Derby und
Pennant Race.
Geplanter Release ist
Mai 2000.

MATRIX LIZENZ GEHT
AN DAVE

M ... Dave Perry, sei-
nes Zeichens
“Mastermind"” von

geladen kénnen damit ca. 300 Bilder Arts, Text und allerlei anderen Dingen A Und so sieht Shiny Entertainment?
geknipst werden) seitlich an, wird das dekorieren — schnell ist eine Grufikarte « das komplette Entnimmt man zumin-
Traumauge im Handumdrehen portabel.  “mit persénlicher Note” erstellt. Reger KDD TEChnOIogy Set-Up aufge- dest Internet-Geriich-
Unterwegs kiinnt ihr bis zu 31 Fotos mit  Daten- und Kommunikationsaustausch ; - baut aus. :,Ea:;;d,:;?:;:ﬁi"w'ﬁm
einer Auflosung von 640x480 Pixel soll in einer eigens dafiir auf die Beine o Brothers hiichstper-
(Dateiformat: |PEG) auf den Flash gestellten Internetumgebung stattfinden, stinlich die in Laguna
Speicher der Kamera bannen, um diese  die sich jedoch noch im Aufbau befin- if::;:ﬁ::?;fr"aus_
daraufhin ins DC zu transferieren. In det. In absehbarer Zeit soll dann auch erkoren haben, ein
Kombination mit dem mitgelieferten Bild- und Spracherkennung in zukiinfti- Matrix-Spiel zeit-
Mikrophon (ein VM-dhnlicher Adapter gen Spielen zum Tragen kommen gleich zum Start eines

zweiten Matrix-Films
fertigzustellen. Stellt
sich die Frage, was
sich wodurch verzi-
gern wird...
Abgesehen davan
wirden zuvar seitens

sorgt fiir die Verbindung zum DC) kénnt  (Stichwort: Seaman). Weblinks: www.
ihr Dreameye in Nullkommanix zur inno-  picturelQ.com www.kddtech.co.jp B
vativen Internet- bzw. DirectCall- (die
Gesprachspartner rufen sich direkt oc
iibers Telefonnetz an) Videokonferenz- Dreameye

l&sun d 3 : B Genre: Digital Kamera inkl. Mikrophon W h
:s;uﬂﬁdun}xga: ]Ell; [U{::rertrag_l.:lrlgs.-rate M Entwickler: Sega W Bayrisch blau- G:;::Ei'irc?'ll-::mit

SRR S5 WD deRl ige W Hersteller: Sega A Kamera und Heat-Set inkl. VM-Slot- weif: Dreameye Konamis Hideo
Internetprotokoll wurde von KDD

Adapter. Die Griflenverhiltnisse sind mit angdedock- Kojima, dem Genie

: ; M geplanter Release: Mitte 2000 '
Technology Corporation entwickelt und Eh e Faigants Mitw 0% Gapnn) auf diesem Foto sehr gut zu erkennen. ter Battery-Box. hinter Metal Gear
soll konstante Ubertragungsraten bei geflihrt. Konami hin-

gegen kooperierl eng
mit Universal Studios,
woraus wir schliefien

Der wiit dewt Ball tanzt! =

die Runde, dass
FuBBballspiele mit Spielemnmen im Titel? Was ﬂn'lt euch spontan ein? Matict sovoblin fal:

ornischen Navato
(Sitz von
Mindscape/Software
; Toolworks) als auch
ar: m— Fremont (5itz von The
j Learning Company)
einschneidende
Personalverdnde-
rungen varnehmen
wird. Weiterhin ist die
Streichung gewisser
Softwaretitel vorgese-
hen, u.a. von Rack
‘em Sock ‘em Robots
(Entwickler Paradox
Entertainment),
einem erst kilrzlich
bekannt gewordenen
Mech-Action-Fighting-
Spiel,

ns auf PlayStation, N64und &
DC eher wenige, auBBerdem .
sich seit ca. 24 Monatenin
der Entwicklung befindli- ~ ¥
chen Ronaldo V-Football, welches ein %
geselliger Infogrames-Pressevertreter
in Begleitung von Senior Producer Ste-
phane Dupas vor Ort prasentierte.
Ronaldo: Ein Name, der fiir dynami-
schen, torreichen, begeisterten, fairen das Leder bei konstanten 25 fps liber den
und spektakuldren Fuiball steht — all mit vielen Kameras umstellten, von Wetter-
dies und mehr soll das Spiel in der ferti-  einfliissen beeinflussbaren Platz, Die
gen Version verkdrpern, Flnf Spielmadi Steuerung (analog/digital) der uns gezeig-
(Arcade, Exhibition, Survival, Tourna- ten Version ging leicht von der Hand, be-
ment, V-Football Cup) warten darauf, in sonders die zahlreichen Spieler- und Mann-
15 Stadien ausgetragen zu werden, schafts-typischen Animations-Sequenzen
Spritzige Zuckerhut-Rhythmen begleiten  konnten begeistern. Schade: Das Speichern
euch durch unkomplizierte Meniis, um im von Replays wird's technisch wohl nicht ins
Spiel durch energiegeladene Kommen- finale Produkt schaffen. Wie wiirde der
tare in vier Sprachen gekonnt abgeltst zu  Engldnder (zum Franzosen) sagen: It's get-
werden (2500 Satze Text pro Sprache). ting there!
88 Teams, denen ihr 28 Formationen und

A Karate-Kid-mifiige Ballannahme: Superstar-typische
Aktionen sind brillant animiert.

acht Strategien nach Maf zuweisen N64
konnt, kicken dann in aufwendig animier- | Ronaldo V-Football
ter High-Res Grafik (iiber 500 Polygone :E:;:&J:f‘ﬂ:ﬂ i i) e !
g’sﬂfgi‘fye{ E‘FEFAUﬂDEtUI"fl‘-;D" B Hersteller: Infogrames A Tolle Lensflare-Effekte A Mit Karacho auf den
A Ixeln; insgesam ver- und detaillierte Stadien sor- Kasten: Ronaldos Spann-
schiedene Motion-Capture Animationen) kbbb gen fiir Realismus. schuss ist so gut wie drin.
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News-Special
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Nintendo 64 DD

Wir kouven ef felbft noch micht glauiben,
aber wir haben eing!

ST
NINTENDO®® |

nter Einsatz seines
Lebens und Verkauf
seiner Seele organi-
sierte uns Kollege
Dihla vom PSX Fun
Magazin widhrend seinem Japan-
Aufenthalts die sagenumwobene N64-
Zusatzhardware, deren Kauf eigentlich
nur mit Nachweis eines Wohnsitzes in
Japan maéglich ist. Glaubt es uns oder
nicht, das Teil schlummert gerade im
Spielezimmer der VG.

Wdhrend sich Techniker, Designer
und Marketing-Strategen an der Dream-
cast-Front noch (iber die Einfiihrung
eines 100 MB Zip-Laufwerks den Kopf
zerbrechen und Sony in streng gehei-
men, unterirdischen, hermetisch abgesi-
cherten Labors liber einem gigantisch
dimensionierten Massenspeicher fiir die
PS2 briitet, verdffentlichte Nintendo
Ende letzten Jahres das erste Wechsel-
medium (Kapazitdt 64 MByte) ihrer lan-
gen Videospielgeschichte, welches dem
Anwender 38 MByte wiederbeschreibba-

m 64 DD Startup Screens

B Big-N bessert nach und spendiert dem N&4
nun auch endlich eine eigene Startup-Sequenz:
Erst lugt Mario hinter dem M&64-Logo hervor,
bringl es mit einem Tritt zum Rotieren, beginnt
dann, drum herum zu rennen, spingt oben
drauf, hechtet sich drunter durch, ..., springt
drauf - der Gute kommt einfach nicht zur Ruhe.
Rechts seht ihr das Zelt/Datum-SetUp-Menii,

12 VIDEO GAMES MAI 2000

ren Platz zur Verfligung stellt (26 MByte
permanente Daten). Zum Lieferumfang
unseres Modells gehdrten das schwarz
gefirbte, unterhalb des N64 am Exten-
sion-Port andockende Laufwerk, das
iibrigens ohne externe Stromversorgung
auskommt und sich mittels zweier
Schrauben fest und elegant an die
Konsole schmiegt. Aufierdem enthalten
waren eine 4 MB Speichererweiterung
(inkl. Tool zum Aushebeln des jJumpers),
ein in den Modulschacht zu steckendes
Modem samt 400 cm langem Telefon-
kabel zwecks Zugang zum sog. Randnet,
sowie die Spiele Doshin THE GIANT und
Mario Artist, letzteres kommt in Kombi-
nation mit einer mittelgrofben 2-Button-
Maus (Kabelldnge: 153 cm). Thema Pa-
pierkrams: Handbiicher fur Mario Artist
(62 Seiten, in Farbe, leuchtendes Pa-
pier), Doshin THE Giant (38 Seiten, blas-
ses Papier, hauptsdchlich gelb/schwarz,
plus 4-seitiges, aufklappbares Faltblatt
mit Move-Ubersicht), das 64DD an sich
(36 Seiten, schwarz /weifs/pink) und ein

M Links ganz grof}: das 64DD auf welches gerade ein N64
gestecht wird. Oben rechts seht ihr das 640D mit aufge-
stecklem N64, installiertem Expansion Pak, eingestecktem
Modem und Maus, sowle zwel leibhaftigen 64DD-Disks
und der Doshin THE GIANT Originalverpackung. Im Kreis:
die Maus. Unten rechts: das Modem inklusive eingestip-
seltem Telefonkabel In elner Nahaufnahme.

Stapel an Formularen zur Randnet-Regis-
trierung lagen bei. Internet-Begeisterte
riisten eine separat erhaltliche Tastatur
nach, Multimedia-Freaks greifen zum
Capture Set, einem weiteren Steckmodul
- es dient als Video- und Sounddaten-
Schnittstelle zwischen dem 640D und
externen Quellen (z.B. einem Video-
rekorder, einer Videokamera ader einer
Sterenanlage). Um nun Software auf
einem Wechselmedium zu starten,
schiebt ihr dieses behutsam in den dafiir
vorgesehenen Disk-Einschub. Ein mit
ACCESS beschriftetes Laimpchen zeigt

an, sobald Daten vom bzw. aufs DD gele-
sen/geschrieben werden. Nur wen’s
interessiert: Im Gegensatz zum Standard-
Ne4-Modul kann man (sollte aber nicht)
die DD-Diskette bei laufendem Betrieb
(und nur, wenn keine Daten geladen
bzw. geschrieben werden) entfernen und
wieder einlegen. Stecken ein N64-Maodul
im "Toaster-Schacht™ und eine 64DD-Dis-
kette im Disk-Slot, wird das Gerit nach
Einschalten der Konsole stets das nor-

NINTENDOS%?

| e e — - . ————
Zubehor:

| B Die Tastatur -
schmal, aber prak-
tisch: Wie man
unschwer erkennen
kann, worde der
rechte Nummern-
block ausgespart.

| M Video-Capture-

| Card in Form eines
Moduls mit einem

| Chinch-Video und
zwel Chinch-

| Audio-Anschliis-

| ser.

male N64-Modul laden, zum DD-Betrieb
ist kein Modul nétig. Startet ihr das Gerit
ohne eingelegtes Modul und Disk, wer-
det ihr eine witzige Startup-Sequenz mit

Klempner Mario erblicken (siehe Bild-
folge). Zum Einstellen der internen Uhr
und des Systemdatums muss der A-
Knopf im Startbildschirm eine Weile
gedriickt werden. [ cs

NINTENDO®%?

‘ NINTENDOS4

20004 2R 180 (A)
EMoIIs 2R

TE4—, IDAT4 IODLF

BE:

Bl Fy=. 1DATF 4 9 00EE
B AT, AP= b S

TN : B

=




&4 DD ~% ~% - Das Nintendo 64 DD -} % -~ Das Nintendo 64 DD} -} -} Das Nintendo 64 DD -~ % -} Das Nintendo 64 DD+ -% 3+ Das Nint

Doshin THE GIANT

xtravagante Hardware erfordert
extravagante Spiele: Doshin THE

GIANT ist so ein Spiel. Als zitronen-
gelber Riese habt ihr die Aufgabe, euch
um die Bewohner (vier verschiedene
Stamme) der Inselgruppe Barudo zu
kiimmern, sie zu schiitzen, maglichst
harmonisch mit ihnen auszukommen.
Piinktlich zu Tagesanbruch stampft Riese
Doshin durch den Ozean auf die Insel
Zu, um zeitig zum Sonnenuntergang wie-
der zu verschwinden. Ein Spieltag dauert
etwa 30 Minuten. Um die winzigen
Menschlein dazu zu bewegen, insge-
samt 16 Monumente fiir euch zu errich-
ten (nur so seht ihr die Endsequenz),
miissen diese sich auf der Insel ausbrei-
ten. Am besten helft ilr ihnen dabei,
indem ihr Berge einebnet, Tiumpel und
« Seeninurbares Land ver-
oy wandelt und ihnen Bdume

" zu Konstruktionszwecken
heranschafft. Quadrati-

sche Gedankenblasen
zeigen an, was die

=

=] &l _'-—_-F
\ » ﬂ:s AL
! > aae e
| HegEs B3
N ._ﬂm =d M &
AT N e

Mario Artist

ario Artist: Paint ist das erste

Produkt aus einer ganzen Reihe
Kreativprogramme, die in Japan exklu-
siv fiir das Nintendo 64DD erscheinen.
Mario Artist unterstiitzt neben der mit-
gelieferten Maus (Scrollspeed lisst
sich in drei Stufen einstellen) die GB-
Kamera (erfordert Transfer Pak) und ist
zudem Randnet-kompatibel.

Drei Optionspunkte schmiicken das
Hauptmeni: Im Paint-Modus erstellt ihr
mit zahlreichen Mal-Werkzeugen Zeich-
nungen aller Art, kdnnt diese mit “Stem-
peln” bekannter Nintendo-Charaktere
verzieren (u.a. sind alle 150 Pokémon
enthalten) und Real-Fotos mittels GB-
Kamera importieren. Im Animations-
Modus fiigt ihr gezeichnete Einzelbilder
zu einem Kurzfilm zusammen, definiert
Bild-Ubergdnge und Abspielgeschwin-
digkeit. Im 30-Modus durchquert ihr mit
einem Forscher schwimmend bzw. lau-
fend drei unterschiedliche 3D-Welten —
zur Auswahl stehen ein Unterwasser-,

3 beruhigende 3D-Foto-Abenteuer

B Inspiriert von Pokémon Snap integrierten die
Entwickler einen vallig abgedrehten Fotosafari-
Modus. Als kleiner Wicht fotografiert ihr in drei 3D-
Umgebungen (links: Unterwasser, Mitte: Steinzeit,
rechts: Weltraum), Meerjungfrauen, Kraken, Hale,
einen lebensgrofien T-Rex und andere Saurier
sowle total ausgeflippte Weltraumwesen. Wer gut
knipst, kriegt zur Belohnung eine Urkunde.

Eingebarenen von euch wollen. Die
Manipulation der Landschaft wird denk-
bar einfach vorgenommen: Doshin greift
mit den Handen ins Erdreich und “zieht"
es farmlich nach oben. Hipft ihr auf der
Stelle, entsteht an diesem Ort eine im-
mer tiefer werdende Mulde, Wem dies zu
umstindlich ist, der hebt/senkt das
Terrain durch Driicken von Z+A, respekti-
ve Z+B, 5ind die Bewohner gliicklich,
schenken sie euch Herzen. 21 davon,
und ihr wachst ein Stiick und werdet
etwas schneller. Auch das Abwehren von
Naturkatastrophen (Vulkanausbriiche,
Erosion, Tornado, Dauerregen, Feuer)
und Monstern wird mit Herzenergie
gehuldigt. Das Gegenstiick zu dieser ist
Totenkopfenergie, Zertrampelt ihr Hauser
oder die wuseligen Einwohner, ver-
schwinden entsprechend Herzen in der
Anzeige und werden durch Schadel

£ , S, A )

A Verweilt ihr eine Zeit lang in Bauman-
sammlungen, nehmt ihr sogenannte
Paradies-Energie auf.

A Nach getaner Arbeit ginnen wir
unserem gelben Freund ein Nickerchen
an der Kiiste,

ersetzt. Eine weitere Moglichkeit, Toten-
kopfenergie zu akkumulieren, ist, sich in
einen roten, Feuerschneisen schiefien-
den “Hass-Riesen” zu verwandeln. Gut
hin, bose her: Auch durch eure schiere
Grofie werdet ihr mit der Zeit zur Gefahr.
Gott sei Dank schrumpft der Riese nach
jedem derinsgesamt 49 Spielzyklen wie-
der. Fazit: ein grafisch schlichtes, dafiir
spielerisch tiberaus interessantes Spiel-
konzept mit Elementen aus Popufous
und dem noch nicht verdffentlichten
Black & White (DC, P52, X-Box). (cs ]

A Fieses Grinsen, fleser Blick: Als

biser, roter Riese seid ihr besonders
gefdhrlich.

Dampfer schippern wir los...
... und finden eine Insel. La Palma-MF!

3 | iy A0
A Na, aus welchen Videospielen

stammen diese Figuren (Tipp: rechts
oben am Rand sind zwei Pokémon)?

ein Steinzeit- und ein Weltraumszenario.
Mit einer Kamera im Gepdck konnt ihr

unterwegs Schnappschiisse machen und

diese spdter im Mal-Programm nachbe-
arbeiten, Landschafttexturen kéinnt ihr

A Filmchen selbst gemacht: Mit dem VG

A Fisch-Umfarben: Hier andern wl
die Texturen der sich sonst im 3D-
Modus herumbewegenden Objekte.

beliebig verdandern und zwischen je
verschiedenen Musikstiicken pro
Szenario wechseln. Fazit: Software fiir
alle Altersstufen, welche sicher auch
aufierhalb Japans Erfolg hétte.

Spieleausblick:

N
\\1\',-.

S b N
L
724,

A F-Zero X Expansion
(Nintendo) - Rennspiel

! TH »a 5 %1 g1

L S e TR o

A Japan Pro Golf Tour 64
* (Seta) - Golfspiel

o

£ |e

i

.-E._" ""--..\: ,
r h < [/ [ [®

A Mario Artist: Polygon
(Nintendo) - Kreativsoftware

A Mario Artist: Talent
(Nintendo) - Kreativsoftware

A Sim City 64 (Nintendo) -
Aufbaustrategiespiel)

A Ultimate War (Seta) -
Strategiespiel
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wdet-5ts All@s In Realtime!

PANZERHANDSCHUH
Echtzeitstrategie von den R-Type-DX-Machern!

B Climax werkelt unter
Hochdruck an einer GB-
Version des Atar All
Time Classics Gauntlet,
um hoffentlich schon
zur E3 erste Resultate
zeigen 2u kiinnen. Ob
man einen Link-Modus
integriert, wurde nicht
bekannt.

Fiahigkeit, z.B. die Gegner in Lebens-
energie spendende Hithner oder
fleischlose Skelete zu verwandeln,
oder sie zu den eigenen Truppen zu

ie bei den meisten

Spielen aus diesem
(bis dato GB-untypi-
schen) Genre ringen

zwei Parteien um die
Weltherrschaft. So auch bei
Warlocked: Entscheidet euch fiir die
Menschen oder die “Biester” - je 12

MAX.

bekehren. Alle Magier erhaltet ihr nur
dann, wenn ihr eigene gegen die von
Freunden via Infrarot-Schnittstelle

tauscht. Sechs eigens designte Multi-

A Sechs Landschaftstypen:
Gekdmpft wird z.B. im
Schnee, Wald, in der Wiiste,
einer tropischen Gegend oder
auf vulkanischem Untergrund.

A Noch zu erkunden: Der
Schatten des Krieges (Fach-
chinesisch: Fog of War) wird
durch die Fragezeichen-
blicke angezeigt.

GAMEBOY, DIE (IBER- Missionen gilt es pro Seite zu mei- player-Karten laden zum ziinftigen
NACHSTE GENERATION  stern. Linkkabel-Scharmiitzel ein. Batterie-
W Steven Kent, Nin-

Ganz wie bei Command &
Conquer, StarCraft oder Warcraft und
Konsorten kommt ihr ums Sammeln

speicher fiir das 16 Mbit Modul ist bei
Entwickler Bits Studios Limited selbst-
verstandlich. Truppen quittieren ihre
von Ressourcen, Errichten von Anwahl bzw. zugeteilte Befehle {ibri-
Gebéuden, Erkunden der Landschaft gens per Sprachsample. [ 5
und das Ausbilden/Produzieren von GBC
Truppen/Kriegsgerdten nicht herum. Warlocked

Neu: Zu Spielbeginn gesellen sich M Genre: Echizeitstrategie

eine bestimmte Anzahl Magier zu :511;’:2“;3::::{2::'?;"“ Ll
euch. Jeder der iiber 20 verschiede-

nen Zauberer hat eine spezielle

DC-Titel fiir GB!

Super R/C Pro AM im Armada-Universum

tendo Company Ltd.'s
Director und General
Manager Hiroshi Imani-
shi sprachen erst kiirz-
lich von einem Game-
Boy Advance Nachfol-
ger, "Wihrend wir den
GBA entwickelten, ar-
beiteten wir an dessen
Nachfolgesystem", so
Imanishi wértlich. Spe-
kuliert wird bereits,
dass es sich dabel gar
um eine voll 3D-fEhige
64-Bit-Maschine mit
geschrumpftem N6
Chipsatz handelt.

A Totenschiadelwachtiirme,
litane Drachen, Seen,
Kreuzritter - hier ist viel los.

A Trotz Buttonknappheit
soll das Interface kinder-

W geplanter Release: 26, Jull 2000 (USA) leicht zu bedienen sein

ENIX PLAUDERT

M ... und zwar iiber
Star Ocean: Blue
Sphere fiir GBC, 12
Charaktere aus Second
Story sollen ihren Weg

iEEENAEEE RS R

POMER

EEEEm paw

HITPOIMNT

ins Spiel finden, wel- etro3D, die bereits auch nur den Hauch einer Chance gegen

ches geschichtlich dort Chase HQ: Secret Police, die insgesamt 18 Bosse zu haben, ist

ﬁzﬁ';"%zsm;jﬁ;:t Puzzle Master und das Aufsammeln von Wagen-Upgrades L & F £ F . Al
zeit"-Kamplsystem der Classic Bubble Bobble unerldsslich. Grafisch sieht derim April A Der Wagen von Pegasus A Fuft auf der Strafie: Mit
;E:";:‘ifr:::zﬁ: £ fiir Nintendo's Kleinsten entwarfen, (zumindest in den USA) erscheinende (Rasse: Vorgan) glinzt durch 110 Sachen iibers Eis, wenn
il d Teal horelisia bringen in Kiirze mit Armada F/X Titel sehr viel versprechend aus. Im GB- ~ eine maximale Anzahl an das mal gut geht.

Sommer erscheinen. Racers (vormals Armada: Secret Bereich hat Metro3D noch die Spiele The H"F_'“'Tk“’"'

Eine Version fiir den
westlichen Markt ist
wahrscheinlich.

] W=

Weapon) ein farbenprichtiges SciFi-
Rennspiel auf den nimmersatten GBC-
Markt.

Cage, Dark Angel: Anna’s Quest und
Ninja in der Mache. Zu letzteren ist der- . i
zeit noch nichts Weiteres bekannt. & : S .

OFFENE KARTEN
B Konami gab iirzlich Fahrer aller sechs aus der Dreamcast
ihr Tokyo Game Show Version bekannten Rassen (war ein

Gesamt-Lineup be-
kannt. Fiir den GBC
sind u.a, BeatMania GB
Net Groove, Ganbare!
Nippan! Olympic 2000
(auch Né&g, PS), Bishi
Bashi Special 3, und
Survival Kids 2 ange-
kilndigt.

Strategie-Shooter) stehen zur Auswahl,
um in sechs Welten die mit extrem
gefahrlichen Fallen gespickten und von
Geo-Effekten heimgesuchten Strecken zu
berasen. Es wird drei Rennmodi geben,
im Survival-Modus ist z.B. nur das nack-
te Uberleben spielentscheidend. Um

Armada FX Racers

W Genre: Rennspiel
M Entwickler: Metro3D
B Hersteller: Metro3D

A Gti'lhendurh
Turbinen: Das Spiel diirfte
hillisch schnell werden!

nis? Das wissen wir bei den
riesigen Ringelwiirmern

W geplanter Release; April 2000
24t ’ auch noch nicht.

Die Galerie

ECW - Anzeigen, die wir gerne ofter sehen wiirden:

[}

Wenn ihr coole Bild-
daten findet, mailt sie
uns unter dem Stich-
wort: “Die Galerie”.
Abgedruckte Einsen-
dungen erhalten ein
cooles U-Ei von uns.

A In den USA musste diese derbe Anzeige
sogar wieder zuriickgezogen werden. Die
Periicke mit dem Tucker festklammern kommt
wohl nicht so gut...

& Wer mehr iiber die in USA aufstrebende
ECW wissen will, sollte mal Acclaim’s US-
Homepage www.acclaim.com checken. (Was
heifit eigentlich PN?;)

A Ja, auch die Ladies haben’s in der ECW
nicht leicht. Obwohl - Wiirgen ist eigentlich
noch der humanste “Move", der in dieser Liga
angewandt wird...
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News Focus

Promarkt Chart(

Die aktuellen PAL-Top 10 jeder Konsole in einer schnuckeligen Ubersicht

'\ pPLAYSTATION

1 (2) RESIDENT EVIL 3 Eidos

2 (1) GRAN TURISMO 2 Sony

A Interessantes Heldenaufgebot: Freut euch auf 13 spiel- 3 (3) BUNDESLIGA 2000 - DER FUSSBALL-MANAGER EA
bare Charaktere. 4 (5) TOY STORY 2 Activision
' 5 (6) TOMB RAIDER IV Eidos

N64 goes RPG! | < o msosae p
7 (12)  EAGLE ONE - HARRIER ATTACK Infogrames

Die Letzten werden die Ersten sein. | © ®  SPECOPS fae
9 (11)  TONY HAWK'S SKATEBOARDING Activision

20, die kanadischen Nintendo-Exklusiv- 10 (NEU) A Resident Evil 3
Entwickler von Puzzlern wie Tetrisphere
(N64) und The Next Tetris (N64) gehen mit
Aidyn Chronicles: The First Mage villig neue
Wege: Momentan erschaffen sie ein kom-
plett dreidimensionales, 256 Mbit groBBes, nichi-lineares

Rollenspiel fiir Nintendos - in diesem Genre total ver-

INT. SUPERSTAR SOCCER PRO EVOLUTION  Konami

o)

U NINTENDO 64

(1) SUPER SMASH BROS. Nintendo

1
nachlissigte - 64-Bit Konsole. : g} TD::I ::; :‘? :G 2 nt:?:f;:::
Euer Name ist Alaron. Als Waisenkind nimmt sich Herzog
Llody euer schon in jungen Jahren an. Gut behiitet wachst ihr & (W.E)  MISCHIEF MAKERS Nintendo
am koniglichen Hofe auf; nach harter Ausbildung schligt 5 (4) MARIO PARTY Nintendo
man euch bereits im Alter von 17 Jahren zum edlen Ritter. 6 (5) TUROK 2 (dt.Version) Acclaim
Auf einer alsdann im Namen des Konigs angeordneten 7 (1) SHADOWMAN Acclaim
Patrouille werdet ihr Opfer eines brutalen Uberfalls, der euch 8 (8) SUPERMAN Konami
fast das Leben kostet. Dank Oriana, einer alten Frau, die 9 (6) THE LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME  Nintendo
euch findet, kammt ihr wieder zu Kriften. Sofort merkt sie, 10 (9) RAYMAN 2 Ubi Soft

dass mit euch etwas nicht stimmt: Ihr seid von Goblins ver-
giftet worden — Heilung scheint nahezu unméglich. Schnell
wird Erromon, die Hauptstadt der erdverbundenen, mit

legenddren Heilkrdften begnadeten Mariri zum Ort all eurer

Hoffnungen. Sucht euch drei Party-Mitglieder, und das 3D- 1 (3) DEADLY SKIES Konami [ircratt Seiect]
Abenteuer kann beginnen! AC setzt auf ein rundenbasiertes, 2 (NEU) LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER Eidos
T;?klik-lagtiges Kampfsystem — eure Spie_lﬁgulren kéinnen auf 3 (2) SONIC ADVENTURE Sega
einer Art Scha chbrett1 bewegt werden, machtige Zauber aus- 4 () SOUL CALIBUR Sega
sprechen und verschiedenste Attacken starten. Gewonnene 5 (6) VIGILANTE 8: 2.HERAUSFORDERUNG Activision
Erfahrungspunkte kiinnen gezielt zur Verbesserung be- o
stimmter Skills eingesetzt werden. Tag- und Nachtzyklen 6158 VIRTON IR 20us
haben Einfluss auf Eigenschaften eurer Party. Das Wetter will 7 (5 SEGA RALLY 2 Sega .. £ =
man adéquat simulieren. Via Expansion Pak sollen wahlwei- 8 (4 SHADOWMAN Acclaim T
se Texturen (dann in 32-Bit-Farben) oder die Grafikauflisung 9 (W.E) READY 2 RUMBLE BOXING Konami
aufgebohrt werden. Zur Musikuntermalung verpflichtete man 10 (9) UEFA STRIKER Infogrames S s
Soundexperten des erfolgreichen PC-Spiels Homeworld
(Havas). Wenn die Entwicklungsarbeiten nach Plan verlau- "\TFJ"
fen, kdnnen N64-User im Spatsommer endlich ihren RPG- L
Durst in komplett eingedeutschter Form stillen. [ Cs E GAMEBOY ) & & € $ T @
) _ TN i S - 1 (2 POKEMON - BLAUE EDITION Nintendo At A
2 (1) POKEMON - ROTE EDITION Nintendo
3 (3 BIENE MAJA Acclaim
s it & (&) SUPER MARIO BROS. DELUXE Nintendo
T i 5 (6) TARZAN Activision e
(W G W) o3 | 6 (1 TETRIS DELUXE Nintendo 8 - 8%
A Der Berg ruft: Alles, was A Blick in weite Fernen: Die 7 (9 ASTERIX & OBELIX Infogrames (g éﬁ!ﬁ
ihr seht, kann in dieser 3D-  Engine vermeidet dichte 8 (8) V-RALLY CHAMPIONSHIP EDITION Infogrames e e Rin e
Welt auch besucht werden.  Nebelschleier weitgehendst. 9 (W.E) GAME & WATCH GALLERY 2 Nintendo
10 (5) BUGS BUNNY CRAZY CASTLE 3 Nintendo
,'."1"';...-
-/ PLAYSTATION PLATINUM
D e a ! 1 (1)  TEKKEN3 Sony
A Run Alaron run! Ein schwab- A Hier seht ihr Rheda, die AN2): GRANTURSMO ony
beliges, tonnenschweres Un-  jiingste Zauberin im Konig- 3 @ RAYMAN Ubi Soft
getiim und sein kleines Helfer- reich Iden, sie weist Alaron 4 (3) MICKEY'S WILD ADVENTURE Sony
chen verfolgen euch. in die Kiinste der Magie ein. 5 (5) CRASH BANDICOOT 2 Sony
6 (6) COLIN MC RAE RALLY Codemasters
_ thYH :i:?“ f;';':l:liﬂe?:lmﬂ First Mage 7 (9)  FINALFANTASYVII Sony
enre; 3D-Rollenspie B (7) HERCULES Disney Interactive
JCHRONIGLED), | mEntwickler: 20 9 (8  COMMAND & CONQUER 2 EA '
wﬂi_u ’ A Tekken 3
10 (NEU) A BUG'S LIFE Sony

M geplanter Release; August 2000
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Bits
DC-UMBAUTEN

MW Aufgrund der dies-
monatigen Spieleflut
und des Top-Themas
P52 mussten wir unser
urspringlich geplantes
DC-Chip-Vergleichs-
test-Info-Special leider
auf den ndchsten
Maonat verlegen, sormy,
Wihrend ihr dies lest,
qudlen wir die ver-
schiedensten aktuellen
Chips bereits nach
allen Regeln der Kunst.

WAP-GAMES?

B Die britische Ent-
wicklerschmiede Mor-
pheme (www.morphe-
me.co.uk) sagte jingst
den traditionellen Kon-
solenformaten Lebe-
wohl und wandte sich
der Entwicklung von
“WAP" Entertainment-
Inhalten zu. Gegriindet
von den Industrie-
veteranen Andy Fitter
{war Lead Programmer
von Blast Radius) und
Matt Spall, sieht
Morpheme grofie Zu-
kunft in der *maobilen,
vernetzten Unterhal-
tung”, Die Zusammen-
arbeit mit Schliissel-
firmen in diesem
Bereich wurde bereits
angekurbelt — ist
Morpheme vielleicht
sogar schon GBA
Technologiepartner?

HIMM 2 VERLORENE
SPIELSACHEN

W Lost Toys, ein aus
drei Bullfrog-Veteranen
zusammengewiirfeltes
Entwickler-Start-Up,
bastelt unter dem La-
bel von Rockstar (Pu-
blisher Take2 Interac-
tive) emsig an ihrem
Deblit-Game Robo-
TeCC: Cyborg Combat
Arena (Genre: Action)/
Arcade), welches welt-
weit fiir PS, PC und
Dreamcast erscheinen
wird (Japan ist vorerst
ausgeschlossen). Lost
Toys-Griinderviter
Gleen Corpes, |eremy
Longley und Darran
Thomas trugen bei
Bullfrog u.a. ihren Teil
zur Entstehung von
Hits wie Dungeon
Keeper usw. bei.

Neo-Geo-Panzerschlacht

Der freakigste Shooter der Welt geht in die vierte Runde!

A 1D | R ne ‘qq} Vi TR

. iy { f"f‘l-"h (0
um_.: ?}

A Dschungel-Guerilla-War - und wieder strotzt

die Grafik geradezu vor Details.

evor es SNK endlich
schafft, den 2,5-ten
Teil Metal Slug X in
lapan fiir die PS herauszubrin-
gen (bitte nicht wieder mit
Nachladezeiten innerhalb der
Level wie bei Teil Eins — aber
wir beten ja noch immer fllr
eine Dreamcast-Umsetzung!)
debiitiert in Kiirze Metal Slug 3
in der Spielhalle auf MV5-
Format. Die aberwitzigste und

(eva] "L'“r' :
%. 2 'p- (18 e
/Pl .

If'lﬂl'“l,* TS
115

A Yippieh - Metal Slug unter Wasser: Der fette

Hecht schaut ja nur noch cool aus!

kultigste Panzerschlacht der
Videospielgeschichte wartet
mit neuen sagenhaften
Animationen und Gags wie
Shootouts unter Wasser mit
Riesenfischen und Dschungel-
Guerilla-Schlachten auf. Bleibt
nur zu hoffen, dass Neo-Geo-
Fans nicht wie bei Prehistoric
fsie 2 und Strikers 1945 |l ent-
tauscht werden, von denen es
aus unerfindlichen Griinden

Ubi Soft angelt...

Die Franzosen auf Lizenzjagd!

nd zwar nach hochka-

rdtigen Lizenzen. Als

erster dicker (sexy)
Fisch ging ihnen die Lizenz zur in

Amerika liberaus populédren Fern-

sehserie VIP mit Ex-Supermodel
Pamela Anderson ins Netz.
Silikon-Pam soll in einem auf PS
und DC erscheinenden Action/
Adventure als Bodyguard Vallery
Irons' dreidimensionalisiert wer-
den und wie in der Serie Holly-
wood-Stars vor heimtiickischen
Attentaten schiitzen. Ab Novem-
ber wird scharf geschossen.
Zweiter potentieller Millionen-
Fang ist eine Inspector-Gadget-

Lizenz. In Kooperation mit Light
and Shadow Production plant
Ubi Soft den populdren High-
Tech Ermittler in einem Action-
Game zu versoften und dieses
Ende 2000 fiir PS und GBC zu
launchen. Hauptaugenmerk im
Spielkonzept liegt natiirlich auf
all den abgedrehten, einsetzba-
ren Gimmicks, wie z.B. Sprung-
feder-Beinen oder einem
Hammerhut. Als drittes hochka-
ratiges Projekt wurde Gold and
Glory: The Road to El Dorado
sowaohl fiir PS, GBC als auch DC
(Entwickler der PS- und DC-
Version ist Revolution Software)

keine Heimversionen gab —es
sein denn, man war (ist) bereit,
bei US-Umbau-Spezialisten
iiber $ 1.000 pro Modul zu
bezahlen.

Metal Slug 3

W Genre: Arcade-Shooter
W Entwickler: SNK
B Hersteller: SNK

W geplanter Release: Midrz 2000

plinktlich zum Launch (Ende
2000) des gleichnamigen, von
Dreamworks kreierten Zeichen-
trickfilms ankiindigt. Versionen
fir Sony's und Nintendo's Next-
Gen Konsolen PS2 und Dolphin
sind fiir 2001 angedacht. Mehr
zum Film ,,The Road to El
Dorado" unter www.roadtoeldo-
rado.com. Last but not least steht
fiir GBC eine Umsetzung von
Steven Spielberg's Zeichentrick-

serie Toonsylvania an. [ cS ]

Pokémon iiber
den Wolken!

Die knuffigen Monster posieren als
Sympathietriger fiir die Airline ANA.

Poké-Freaks aufgepasst! Ab dem 14.
Mérz kiinnt ihr mit den beliebtesten
Monstern des Erdballs auch in die
Liifte gehen! Die japanische Star-
Alliance-Airline (Partner von Lufthan-
sa) ANA /All Nippon Airways) fliegt
nach Asien und Nordamerika nun
auch Deutschland mit den bunt
dekorierten Pokémon-Jets an. Ins-
gesamt wurden vier Flieger mit Pika-
chu & Co. verziert: Eine Boeing 747-
400, eine Boeing 747-400D sowie
zweit Jets vom Typ Boeing 767-300s.
Na denn, fréhliches Abheben!

Quizfrage: Wollt ihr ein Pokémon
Pedometer gewinnen? Dann schreibt
einfach die Nummern der auf der
Maschine (ohne die Kids!) abgebil-
deten Pokémon auf, addiert diese
und schickt uns die Summe an fol-
gende Adresse:

{ RE

Future Verlag

Redaktion VIDEO GAMES

Kennwort: Pokémaon

Rosenheimer Str. 145 h

81671 Miinchen

oder per e-mail an: vg@future-verlag.de

Einsendeschluss ist der 20, April 2000. Der
Rechtsweg ist, wie immer, ausgeschlossen,

5‘“‘\..

:t Bunt und drollig: Mit den
Pokémon macht das Fliegen gleich
doppelt Spagt]

Surfin' DC k

; m %Medizin Atlas aris m i
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www.allmusic.com

ST

www.medizinatlas.de

col Ty
www.autocity.de

AUTOCITY Autehluser

Alitohiuser

in Dentschiland.»

www.oekocity.de

www.themenpark.de

Letzten Monat stellten wir die Daten-
bank fiir Filmfanatiker vor, jetzt sind
die Musikbegeisterten an der Reihe:
Erfahrt den Ursprung jeder nur er-
denklichen Musikrichtung, lasst euch
Schliisselautoren auflisten, usw.
Muss man mal gesehen haben!

Wissen ist Macht, nichl wissen
macht auch nichts... Doch, es macht
schon was! Wer verpennte Biologie-
stunden nachholen méchte oder ein-
fach nur nach einem pragnanien
Online-Anatomie-Lexikon sucht, liegt
hier ohne Zweifel goldrichtig.

Besitzer motorisierter Untersdtze fin-
den hier gut organisierte Links zu fast
allen deutschen Autohdusern mit
Onlineprisenz, lassen sich zu den
KFZ-Verbdnden der einzelnen Bun-
deslinder weiterlinken, oder inserie-
ren die alte Schrottmiihie im Web.

VG-Non-Game-Promotion-Link (Tipp: im Gdstebuch schmilwern): http.//www.blind-guardian.com/
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Sparsam? Umweltfreundlich? Bewusst

erndhrt? Auf der Suche nach Gko-kom-

patiblen Infos? Dann ab zu Okocity.de
— liber 1000 Seiten zum Thema wer-
den hier nach den Kriterien Inhalt,
Design und Bedienung bewertet und
kurz beschrieben, Super Sache!

Raus aus dem guten Stiiblein und ab
in die Achterbahn, das Riesenrad
und den Autoscooter, Auf dieser Site
findet ihr die Adressen, Eintritts-
preise, Offnungszeiten, Anreiseinfos
und mehr zu vielen namhaften
Freizeitparks in Deutschland.



Hannover lebt!

Eindriicke von der CeBIT 2000.

Neues Konsolenfuiter war keines zu bewun-
dern, als Trendbarometer war unser 4-tdgi-
ger Besuch aber nicht uninteressant!
R Veranstalter iiber die bestbesuchteste
CeBIT aller Zeiten. 750.000 Besucher pil-
gerten ins High-Tech-Mekka. Fassen wir
Konsolen-Relevantes kurz zusammen:
AMD zeigte die erste 1 GHz Athlon CPU -
ein Chip, der in dieser Geschwindig-
keitsklasse urspriinglich in der X-Box
von Microsoft Verwendung finden
sollte. 3Dfx demanstrierte fir die
Fachpresse die Vorziige ihrer T-Buffer-
Technologie anhand der neuen Voodoo 4 und
Grafikkarten-Generationen: Full Screen Anti
Aliasing, also das “Wegfiltern"” storender
Treppcheneffekte an Objektrdndern hat schon was
ganz Besonderes! Den Stand von Videologic zierte
ein Virtua Striker 2000-Automat, man schwarmte
von der dritten PowerVR Generation. Commodore —
der C64 lebt! - fertigt mittlerweile innovative CD-
Plastik-Hillen mit cooler Auswurfautomatik. Naja, und
als Lara Weller, das Lara-Croft-Modell, am Messe-
Freitag in Hot-Pants, bewaffnet mit zwei silbernen Colts
und einer sexy Sonnenbrille bei 3Dfx anmarschierte,
begann die nach handsignierten T-Shirts, Caps und

Karten gierende Masse sich farmlich zu zerfleischen
- aber man hat ja einen Presseausweis, hehe :-)

ekord! Zahlentechnisch freuten sich die

A ArtX, die Macher
des Dolphin Grafik-
Chips wurden kiirzlich
von ATl aufgekauft.

A Messegirl Lara Weller — wird sie
jemals Tomb Raider IV auf DC spielen?

A Schlaues Hiind-
chen: Sonys Aibo.
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- News Focus

Kurze, knackige News-Schnipsel aus dem Fastfood-Land...

Duke and Bond get ready...

M Infogrames wird in den USA den
Wertrieb von Stunt GP (Team 17) iiber-
nehmen. Das Spiel soll im Herbst er-
scheinen + + + Nintendo of America

- ® wird, nachdem tber hundert Be-

schwerden von Eltern eingingen,
deren Kinder sich bei Mario Party 1 & 2
die Finger (primér die Daumen) bei
Joystick-quidlenden Minigames wund
gespielt hatten, in ganz Nordamerika
iiber 1,2 Mio. Schutzhandschuhe aus-
liefern — bis zu vier pro Familie im
Besitz eines Mario Party Spiels. Die
Kosten dafiir belaufen sich auf umge-
rechnet etwa 161,5 Mio. DM. Die Hand-
schuhe sollen denen professioneller
Gewichtheber dhneln. Aufierdem er-
klarte sich NOA bereit, die anfallenden
rechtlichen Kosten von iiber 151.000
DM zu decken. + + + Webgeflister be-
sagt, dass das Puzzle Spiel Mr. Driller
Namcos ndchster DC-Titeln sein wird,
und fiir knapp 35 US § ab dem 15. Juni

in Amiland zu haben ist. + + + WipE-
out und Formula One fiir PS2 sollen
sich anscheinend bei Psygnosis in
fortgeschrittenem Entwicklungssta-
dium befinden und kurz nach dem US-
Launch verfiigbar sein. + + + US-Re-
lease-Termine neuer SquareSoft/E.A.
Titel: Vagrant Story (siehe Seite 54)
kommt am 16.5., das RPG Legend of
Mana am 13.6., das Puzzle-Action-RPG
Threads of Fate am 18.7., das Klassik-
RPG Chrono Cross im August und das
RPG-5equel Parasite Eve 2 im
September. + + + n-Space's Program-
mierungsarbeiten an Duke Nukem:
Planet of Babes gehen nun der End-
phase entgegen. Der oben rechts abge-
bildete Screenshot zeigt schon mal
eindrucksvoll die Lightning-Power der
flotten Spiel-Engine. Geplanter neuer
US-Release: 16. Mai 2000. + + + E.A. tiif-
felt an einem P52-Spiel zum Bond-
Film The World Is Not Enough (0. L.).

Neuigkeiten aus dem Land der rosa Kirschbliiten...

DC-Online-RPG im Anmarsch!

L ¥ s
JOAREE SO,

M Bandai hat ein neues Zubehér ange-
kiindigt, welches WonderSwan und Play-
Station via Infrarot miteinander linken
soll. Digital Partner - Digimon Adventure
2 nennt sich das erste Spiel, welches Ge-
brauch von der pfiffigen (auch P52 kom-
patiblen) Hardware namens Wonder-
Wave macht. Wie bei Mario Golf (5tich-
wort Transfer Pak) erscheint die Hard-
ware nach der Software, sprich Wonder-
Wave gibt's ab dem 29.6. in Japan fiir ca.
g0 DM, das Spiel erscheint bereits am 25,
Mai. + + + Ein Keyboard fiir die PS2
(Anschluss wia USE) ist offiziell fiir
Anfang nachsten Jahres (plinktlich zum
Launch des Online Angebots?) angekiin-
digt ++ + Vier PS2-Spiele, ndmlich Ridge
Racer V, Kessen, Street Fighter EX3 und
Drum Mania dominierten zum System-
Launch die japanischen Konsolen-Charts
(ermittelt bis zum 5.3.), Eternal Ring
belegte einen guten 6. Platz. Von RRV

wurden in besagter Zeitspanne knapp
eine viertel Mio. Exemplare verkauft, von
Kessen und 5F EX3 gingen je liber 100.000
Units tiber die Verkaufstheken. + ++
Importer, holt die DC-NGPC-Linkkabel aus
den Schubladen: SNK verdffentlicht im
Juli fiir DC das Game Cool Cool Toon
(Genre noch nicht ganz klar, anscheinend
aber ein Musikspiel), welches mit dem
Neo Geo Pocket Color Spiel Cool Cool Jam

{Genre vermutlich Action) linkfahig sein
soll. + 4 4+ Im Semmer erscheint {iber

Hudson das erste DC Network Roleplay-
ing Game. Fiinf Spieler konnen gleichzei-
tig in einer schwebenden Welt online auf
Damonenjagd gehen. Rune Jade, so der
Titel, lasst sich auch offline spielen, wobei
der Computer fiir die fehlenden mensch-
lichen Mitspieler einspringt. Uber 100
automatisch generierte Dungeons, wie
man sie schon aus Mysterious Dungeons
kennt, sollen fiir Abwechslung sorgen.

A
P
A
N
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Firt Look SRS

Screenshols, so new,
dass wir sie elgentiich
noch gar nicht dru-
chen diirften.

UNREAL Il

H Legend Entertain-
ment/Epic Megaga-
mes/GT Interactive

M TBA

Kurz vor Red-Schluss

trudelte das erste Bild

zum Nachfelger des
legendiren 30 Shoo-
ters Unreal ein. Zumal
sich Unreal Tourna-
ment fiir PS2 bereits in
der Entwicklung befin-
del, kann man auch

van einer Unreal [1

Konvertierung ousge-

hen.

FINAL FANTASY IX

M Square/SVG

M 19. |uli (Japan)

Als weiteren Last-
minute-Kandidat
priisentieren wir euch
hier das erste Artwork
zu Final Fantasy IX.
Viel viel mehr dozu
hoffentlich in den
nichsten Ausgaben.

RENT-A-HERO
B S5ega
M Ende Mai 2000
(Japan)
Wird als Mischung
rwischen Yu Suzuki's
ShenMue und dem
Sega Arcade Klassiker
SpikeOut gehandelt,
dessen Kampf-Engine
es sich auch bedient,
Optisch erinnert's
etwas an Omikron von
Eidos.

BOMBERMAN 64 -
THE SECOND ATTACK
B Hudson/Nintendo
B Frilhjahr 2000
(UsA)
Mit verbesserter
Kameraperspektive,
newen Bombentypen
{z.B. Hurricane oder
Lighting Bomben)
und sechs gigan-
tischen Planeten
startet der kleine TN-
Techniker ins neue
fahrtausend.
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A Ganz schon was los unter Wasser. Vorsicht vor den Quallen

- die Dinger sind giftig.

Auf den Spuren
von Jaques Cousteau

Mit Rail-Gun, Elec-Blaster und Raketengeschiitzen

at Ecco also wirklich nix am
Hut. Wer unser Preview in
der letzten Ausgabe gelesen
hat, weif, dass es sich beim
neuesten Sequel der Appaloosa-
Delphin-Saga um eines der friedfertig-
sten Spiele iiberhaupt handelt. Schon
vor einem Monat erfreuten wir uns
stundenlang an der phantastischen
Unterwasserlandschaft und tauchten
fasziniert in die Tiefen des blauen
Ozeans.

Dass aber der reine Spafs am
Schwimmen und dem Erforschen bunter
Riffs zwar anfangs recht fesselnd sein
kann, aber nach einigen Stunden doch
eher fiir gepflegte Langeweile sorgt, war
auch uns klar. Deshalb folgten wir (und
einige andere Kollegen aus Deutschland,
Spanien, Frankreich und UK) gerne der
Einladung von Sega und jetteten fiir 2wei
Tage in das wunderschine Budapest,
um uns bei Appaloosa personlich zu ver-
gewissem, dass neben der iiberwalti-
genden Prasentation das noch viel wich-
tigere Gameplay nicht vernachlassigt
wird. Und in diesem Punkt scheiden sich
die Geister dann ziemlich schnell: Die
einen schiatzen das beruhigende Feeling,
die herrliche Bewegungsfreiheit, die tolle
Atmosphdre, die durch realisti-

sche Unterwasser-Sound-
: effekte noch verstarkt
wird, und die

fliissigen handgemachten Animationen
von Ecco, die anderen werfen schon
nach wenigen Minuten gelangweilt das
Pad. Fakt ist: Ecco wird sicher nicht
jedem zusagen. Fakt ist aber auch, dass
sich die Jungs von Appaloosa sehr wohl
Gedanken iiber das Gameplay und diver-
se Rétsel gemacht haben. Vor allem bei
den Rétseln seid ihr aber naturgemas
etwas eingeschrankt — klar, was soll ein
Delphin ohne Hande und ohne Rucksack
zum Verstauen von Gegenstéinden schon
grofs anstellen? So beschranken sich
eure Interaktionen auf den Einsatz eures
Sonars, mithilfe dessen ihr mit anderen
Meeresbewohnern Kontakt aufnehmt
und komplizierte Apparaturen wie z.B.
einen Ladekran bedient. Fiir den Plot,
der sich in vier Akten, die wiederum in
knapp dreifiig Sub-Stages unterteilt wur-
den, abspielt, konnte der bekannte
Science-Fiction-Autor David Brin gewon-
nen werden, der sich sofort eine nicht
ganz {ibliche Storyline erdachte. Dazu
nur so viel: Als Ecco miisst ihr die Erde
vor fiesen Aliens beschiitzen, werdet in
einen Zeitstrom gesogen, betrachtet
zwei verschiedene Versionen der mog-
lichen Zukunft (eine, wo die Menschen
iiber die Erde herrschen, eine, wo die
Delphine die Macht erlangten) und wen-
det euch im vierten Akt der aufierirdi-
schen Bedrohung zu.
Besonders erfreut waren wir
alle — und da war sich die
Fachpresse wieder einig —
von einem kleinen Sub-
" Level: In diesem steuert ihr
Ecco in der bekannten
Pandemonium!{ Crash

A Wenn auch bis jetzt die Fernsicht noch etwas limitiert ist
so kiinnen die Szenarien auf der ganzen Linie iiberzeugen.

<« Wie ihr seht,
verandert sich
Ecco auch im
Laufe seiner
Reise. Hier zu
sehen:

der Cybersuit.

Bandicoot-3D-Sidescroller-Perspektive
durch ein Hohlensystem — Retro-Feeling
pur, und das alles mit einer atemberau-
benden Optik! Ob dieses ungewohnliche
Game allerdings im Endeffekt auch l&n-
gerfristig motivieren kann, zeigt uns erst
ein ausgiebiger Test, der vielleicht
schon in der ndchsten Ausgabe folgen
kinnte = verlasst euch allerdings nicht
darauf.

A Noch arbeitet

Ecco the Dolphin: Defender

of the Future

W Genre: (Action)-Adventure
B Entwickler: Appaloosa
M Hersteller: Sega

Appaloosa an
listigen Pop Ups
und der niedrigen
Frame-Rate. Bis
zum Release soll
Ecco aber mit kon-
stanten 30 fps
ablaufen.

B geplanter Release: 26. Mai 2000 bzw,

2. Junl (noch unklar)
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Sie ist da! Am 4. Mdrz 2000 war es soweit - die
| PlayStation2 wurde in Japan allein bei der
iy Markteinfiihrung fast eine Million mal verkauft!
| Ein erwartungsgemaf duBerst gelungener Start

| | || | fiir Sony’s NextGen-Baby. Doch bevor nun alle
\ (| Import-Freaks ihre GroBmutter ins Pfandhaus
\ bringen, nach Nippon diisen und eine PS2 ein-

" sacken: Nicht so schnell, liebe Leut’! Lest erstmal
unseren PS2-Bericht und entscheidet dann, ob ihr
| nicht lieber doch bis zum Deutschland-Launch
warten wollt... Denn ein derzeit hoher Preis, tech-

| nische Problemchen der Erstlingsserie, noch feh-
gt | | lende System-Seller und ein kleines, aber zu
A | | erwartendes DVD-Manko (nur Japan-DVDs sind
e | '. abspielbar; mit einem kleinen Trick auch ein paar
| \ || amerikanische Scheiben - deutsche Film-
i | Silberlinge verweigern aber logischerweise die
| | Arbeit) triibt die erste Begeisterung. So gerne wir
allen Freaks den Kauf empfehlen wiirden - dies-
mal scheint es sich tatsdchlich zu lohnen, auf den
Europa-Launch zu warten. Bis dahin sollten nim-
lich die Kinderkrankheiten beseitigt sein und
auch das Spiele-Angebot diirfte sich deutlich
interessanter gestalten. Doch jetzt: Biihne frei fiir
den neuen Kampfer im Konsolen-Ring!

www.playstation.de
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M [{lar, dass wir unsere Neugier kaum im Zaum halten

B Zuniichst erwartet euch dieses Wirme-Ableiter-

| 4 | |'-- konnten und unsere brandneue P52 als erstes einmal Blech, das zusammen mit dem leistungsstarken, aber
aufschrauben mussten. Damit ihr das Ding iiberhaupt zum Gliick relativ leisen Liifter eine Uberhitzung der
| ; Ly aufbekommt, miisst ihr die GummifiiBe entfernen. empfindlichen Hauptplatine verhindern soll.
| 1 !
11 | ;. i 01
A~{"ANNLN | |
| h I!|I 1] "‘:I.I I il L'!il
) -synthe-
hne Anti-Aliasing (,,Treppchen*
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11 !,||l || ik ' N l Ry A L __.__-__. 1 L
prtwaremansie vo 'genommen, M Und da steckt sie auch schon, die sagenumwobene M Diese Chips sollen die Spielewelt verindern. Unten
. - T e ' i Hauptplatine der PS2. Bevor ihr jedoch an die Chips links seht ihr die mit 300 Mhz getaktete Emotion-
! USe _E__l' ch, br gelangt, miisst ihr das Board umdrehen und ein fragi- Engine. Dariiber ist der Grafik-Sythesiser, der Haupt-
: _ e les Breitbandkabel lisen. Grafik-Prozesser der Konsole, angebracht.
| 110 i _‘]_!_1 Bl 'ii!-i.'._\_l. 'f,n:"f. __].L!I':'..-_l
ien PS2-Gam estaltet sich
. J 2 O Y THITIT
10CH eDenso scnwierig { |’-’|.I'|'||!'_I ;
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vieder eine markt

W Das Laufwerk der P52. Neben handelsiiblichen
Audio-CDs lassen sich bislang ausschliefilich japani-
sche Games und japanische DVDs abspielen. Einige
US-DVDs lassen sich jedoch mit einem Trick starten.

B Hier seht Ihr die Riickseite des oben angesproche-

nen Wirmeableiters. Mit diesem Monster miifiten

Uiberhitzungsprobleme der Vergangenheit angehéren,
cler Obwohl: Verelnzelt waren schon Klagen zu hiren...

Was kann die PS2 denn nun?

B Zum einem kinnt Thr auf der P52 wirklich eure (Japanischen) PS1-Games zum Laufen bekommen. Zwar funktionle-
ren einige wenige Titel nicht, doch liegt dies laut Sony an Entwicklern, die sich nicht an die vorgegebenen Libraries
gehalten haben. Dafiir Lisst sich im Optionsmenii sowohl ein “Schnell-Lade*-Modus, der die Ladezeiten etwas verrin-
gert, als auch ein Texture-Filter, mit dem pixelige PS1-Games optisch aufgewertet werden kidnnen (siehe Bilder oben)
einstellen. Wichtig fiir viele potentielle Kaufer ist natiirlich auch der integrierte DVD-Player, der in seiner Ausstattung
vollwertigen Heimgeriiten bis auf die fehlende Fernsteuerung (hier muss das P5S({1)-Pad herhalten) in Nichis nach-
steht. So findet Ihr auf der Riickseite des Gehiiuses einen Lichtleiter-Ausgang fiir Digital-Ton. Einen entsprechenden
Verstirker vorausgesetzl, spricht so nichts gegen Dolby-Digital-Soundeffekte. Die Game-Sounds werdet ihr jedoch
auch auf der P52 nach wie vor bestenfalls in Dolby-Surround geniefien kiinnen. Auch an die DVD-Features wie &:3 /
16:9 Bildumschaltung, Untertitel, Suchlauf, Kapitel-Anwahl und versch, Kameraperspektiven wurde gedacht.

MAI 2000 VIDEO GAMES 23




Ad: 3dolune / Cheracter: Fiityeight3D

enter

www.cyber-pirates.com

>>> Skateboard > Snowboard > MotoCross > ExtremeSki > InlineSkate >

Wakeboard > BMX > Mountainbike > Surfen > Rap > HipHop > Funk > Soul >
Rock > Punk > Cross-Over > Alternative > Electronic >> >

Labels > Homeboy > LoudCouture > Sistaz > GolfGuerilla > TripleDiamond > ECU >
/ HomeboyShoez > OBG > Pyro > Azkoyen > Blockhead >>>

Magazines > Snowboarder > Surfers > Skateboard > Blond >>>




'MAGAZINE | FASHION COMMUNITY | music | camEs | shop

enter>mag>shop BYBE I
www.cyber-pirates.com




Shortcut

. 0ld-School-Ridge-
Racer-Gameplay

. cooles Menii-Design

schick modellierte
Baoliden

. starker Soundtrack

—, Strecken-Optik nicht

~) auf PS2-Niveau

@ ganz schwacher 2-
' Player-Mode

Ridge RacerV

Fun Racer

Lied
WFeatures

B Hersteller;: Nameo

W Testversion:
Eigenimport

W Preis; ca, 160 Mark

B Geeignet ab: frel

B Schwierigheit: mittel

W Sprachkenninisse

A

B ERSTER EINDRUCK:
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A Oh, shit! Da haben wir uns verslidet = noch kréaftig am Korrigieren und
Einfangen, und vorne wartet schon die nichste Kurve.

1 it £ O | 3 Matbin | Canenid

die Autos sind jedoch schin detailliert
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A Witziges Gimmick links unten: Pac Man
zeigt den Riickstand an.

Beginnt der Siegeszug der PS2 mit dem gleichen Spiel

wie vor fiunf Jahren?

ach ausgiebigem Zocken mus-
sten wir feststellen, dass
Ridge Racer Vauf der angeb-
lichen neuen Wunderkonsole
eine kontroverse Sache ist. Da spielen
natiirlich nach dem ins Unermessliche
gesteigerten Hype der PS2 diverse
Faktoren mit rein. Ein "Ahh" und "Ohh"
wie bei Dreamcast gab's jedenfalls
hier nicht.

Einerseits zieht einen das
aus Ridge Racer Type 4
libernommene Gameplay
mit seinen spektakuldren
Arcade-Style-Drifts sofort
in seinen Bann. lhr
miisst eigentlich nur eine B5E
einzige Technik lernen: In
scharfen Kurven kurz vom
Gas gehen und eine mini-
male Lenkbewegung ldsst
die Boliden bereits ausbrechen
und um die Ecken schleudern. Die
Bremse ist hier genauso tiberfliissig wie
unndtig. So simpel die Lernkurve auch ist,
so viel Spafs macht das Ganze bereits
nach wenigen Minuten, zumal die 13
Gegner diesmal mit harten Bandagen
kampfen: Ein Fahrfehler eurerseits, und
sie ziehen eiskalt vorbei, wihrend der
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Kommentator vom fiktiven Sender Ridge
City FM markige Spriiche dazu abldsst.
Doch wie sieht's mit der Optik aus? Im
Einspieler-Modus ist sie zwar bis auf weni-
ge ganz entfernte Pop-Ups fehlerfrei, aber
von der PS2-Hardware hatten wir uns doch
etwas mehr erwartet. Die Texturen, das
Strecken-Design und die Effekte in Ridge
City wiirde auch ein Dreamcast
ohne jegliche Probleme
zustande bringen. Lediglich
beim ziemlich hohen
Polygon-Count der
Wagen hatte er viel-
leicht das Nachsehen.
Dafiir nerven hier wie-
der die treppenfdrmi-
gen Kanten, die auf die

fehlende Anti-Aliasing-
Eigenschaft der PS2
zuriickzufiihren sind. Die
Sound-Kulisse mit fetzigen
Stiicken von Mijk van Dike & Co.
sowie die spacig designten Meniis gefal-
len dafiir wieder. Seltsam finden wir dage-
gen, dass ihr im Grand Prix bereits von
Anfang an mit den heifesten Ofen liber-
haupt starten diirft (335 km/h Top-Speed).
Hier fehlt irgendwie das "Ich kdampf mich
von der 140-km/h-Kriicke hoch"-Feeling

A Wir rasen auf den Sonnenuntergang am Beach zu - grafisch kinnte
RRVimposanter sein - vor allem im Zweispieler-Modus.

vorangegangener Teile. Immerhin
konnt ihr euch durch Siege noch
bessere Schlitten erfahren.
Grafisch kratzt Ridge Racer V
im Gegensatz zu RR Type 4
mit seinen herrlichen
Gouraud-Shading-Effekten
aber nur an der Oberfldche
der PS2 — wenn die beiden
Zusatz-VU-Prozessoren erst-
mal genutzt werden, sollten
auf dieser Maschine noch
eine ganz andere Optik mig-
lich sein. Dennoch vor allem
spielerisch klar der beste
Launch-Titel, wenn auch
wirkliche Innovationen fehlen, |
Selbst die klassischen Namco-
Tunnels, Strand-Passagen und
City-Strecken waren schon zig
mal zu bewundern. Eine
Frechheit dagegen der
Zweispieler-Modus: Nur eine ein-
zige Perspektive (Ego) und Nebel
ohne Ende (N64-Emulator) verlei-
den einem hier schnell die Lust am
Rasen. Gerade hier ist deutlich zu
sehen, dass das Spiel zum 4. Mérz
in den Regalen stehen musste.
Spaf hatten wir aber trotzdem. €3
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A Im Dramatic Battle einer gegen drei kommt es schon mal zu erheb-
lichen Slowdowns — schwach fiir so eine leistungsfihige Hardware!

A Mit vereinter Tag-Team-Power werden wir
den Schurken Garuda schon klein kriegen!

i "-'f

?’?ﬂﬂ’?‘

:L Dieses nette Background-Bild gibt's fiir .e’ln
Special-K.0.

Das erste PlayStation2-Beat’em-Up ist drauBBen: Next-
Gen-Martial-Arts-Erwartungen erfiillt?

ar ja irgendwie klar, dass ein
Street Fighter auf der Play-
Station2 nicht fehlen darf -
und wenn die Arcade nix mehr
her gibt, wird eben extra auf die Schnelle
eins von Arika, den Schipfern der 3D-EX-
Serie, dafiir gemacht. Ein Novum also -
Heimkonsole iiberholt Spielhalle. Best
Street Fighter ever also?

Nach einigen Stunden Zocken
bleibt von der anfanglichen
Euphorie allerdings nicht
mehr viel iibrig. Obwohl -
gab's eigentlich Uberhaupt
Euphorie zu Beginn? Im
Intro bekdampft Ryu schlief’-
lich seinen alten Feind Ken
mit einer Kata, deren
Animationen allenfalls besseren
Durchschnitt darstellen. Nachdem
die Charaktere nun wesentlich mehr
Polygone im Vergleich zu den PS1-Teilen
spendiert bekamen, fallt doch auf, dass sich
die Animationen eben nicht in gleichem
Mafie verbessert haben. Gleiches gilt fiir die
Framerate: Auf einer derart machtigen
Maschine wird man wohl erwarten diirfen,
dass bei den Tag Matches und Dramatic
Battles (2 vs. 2, 1 vs. 3, 2 vs. 1 etc.) bei drei
und mehr Kampfern gleichzeitig On-Screen

keine Slowdowns das Beat'em-Up-Erlebnis
triiben. Absoluter Hohepunkt: Beim
Abspann versucht ihr mit Hilfe von unend-
lich Super-Move-Balken so viele
Kanonenfutter-Gegner wie méglich (jeder
vertragt ca. ein bis zwei Treffer) zu Boden zu
schicken, bis alle Credits durch sind (unser
Rekord sind librigens 116). Obwohl sich die
Kamera ganz nett mitdreht und stets sie-
ben bis zehn Leute auftauchen, geht
die Framerate hier fast bis zum
Stillstand in die Knie — ein

soweit seid, muss allerdings
erst der abwechslungsreiche
Original-Mode mit seinen
sechs Stages geschafft werden.
Schnappt euch also einen der
insgesamt 24 Charaktere (keine
neuen auffer dem Edit-Typen Ace) und

priigelt in Runde Eins auf drei Gegner gleich-

zeitig ein. Der letzte darf auf Wunsch ins
Team aufgenommen und in Runde zwei bis
vier zu einem Tag Match abkommandiert
und entweder manuell oder via Semi-
Automatik gesteuert werden. Das
Abklatschen dauert im Gegensatz zu Manvel
vs. Capcom, Dead or Alive 2 oder TTT (siehe
Preview) aber ziemlich lang — bereitet der
Gegner gerade einen Super Special Move

Armutszeugnis fiir Arika. Bis ihr

A Sexy Sharon schenkt Oldie Chun Li eine ein: Mehr Polygone machen
aber noch keine besseren Animationen.

NG KR AU

vor, kassieren davon eure beiden Kampfer
eine saftige Portion. Bis zum finalen Duell
mit Sagat und Vega (wer sonst, wie konnten
wir nur anders lautende Hoffnungen
haben?) sammelt ihr insgesamt vier
Charaktere an, die ihr dann in einem Team
Battle ins Rennen schickt, womit der
Showdown zu einem Kinderspiel wird. Und
sonst? Neue Moves und Combos sind
Mangelware — das Game spielt sich wie
jedes andere Street Fighterauch — man
merkt deutlich, dass der Zeitdruck hier das
treibende Element war. Puristen kénnten
sich vielleicht noch am Edit-Mode erfreuen
— allerdings darf hier nur ein eigener
Kampfer trainiert und mit Moves versorgt
werden, die ihr nach erfolgreichem Meistern
diverser Ubungen (3-Hit-Combo etc.) ein-
kauft. Nein, also davon hétten wir uns mehr
erwartet — vor allem die Slowdowns sind
eine Farce. Habt ihr eine der ersten siind-
haft teuren Import-PS2s zu Hause stehen,
dient Street Fighter EX 3 mangels Launch-
Alternative hochstens als Appetithappen fiir
die echten Next-Gen-Fighter Dead or Alive 2
und Tekken Tag Tornament (beide fiir 30,
Mérz in Japan angekiindigt). Die beiden
haben zumindest in Sachen Gameplay mit
schnellen Tag-Team-Wechseln aller
Voraussicht nach die Nase vorn. | RK |
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Shorxtcut

. recht abwechslungs-
reicher Einspieler-
Modus

hoher Palygon-Count
bel den Charakteran

Charakter-Edit-
Modus

kaum neue Moves
@ und Kampfer

@ biise Slowdowns bel
3+ Figuren On
Screen und Abspann

animationslose
@ Backgrounds und
lahme Musik

Sy

A Einige Stages wie
der Thailand-Tempel
von Sagat fielen sehr
schin aus - trotzdem
wirkt das Spiel
irgendwie auf die
Schnelle zusam-
mengebaut.

Street Fighter
Ex3

3D-Beat'em-Up
FPEFFF (via munitap)

Features

B Hersteller:
Arikaf/Capcom

B Testversion;
Eigenimport

W Preis: ca, 160 Mark
M Geelgnet ab: 12

B Schwierigheit: leicht
B Sprachkenntnisse

4

B ERSTER EINDRUCK:

Purdiwads(en!
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W www.koei.co.jp
B www.konami.co.jp

Shortcut

. geile Grafik

apische
Massenschlachten

@ fiir Nicht-Japaner
unverstindlich

Kessen
Strategle

*
W Features

B Hersteller: Koel

M Testversion:
Eigenimport

B Preis: ca. 130 Mark
W Geelgnet ab: 16
B Schwierigkeit; -

W Sprachkenntnisse

A A 1

B ERSTER EINDRUCK:
Kefne Ahnvnn!

Feudale Kriegsherren im alten Japan

uch unsere lieben Strategen kom-
A men beim ersten Playstation2
Lineup nicht zu kurz. Doch gerade
bel diesem Titel aus dem Hause Koei
(Romance of the three Kingdoms, Nobunaga's
Ambition) miissen wir gleich vorneweg eine
grofe Warnung aussprechen.

So genial die Massenschlachten auch ausse-
hen magen, so vielfaltig sich die Options-Auswahl
auch présentiert, und so mitreiffend die Story
auch sein mag — samtliche Meniis und die tolle
Sprachausgabe wurden (selbstverstandlich) kom-
plettin alltdglichem japanisch gehalten. Was
natlirlich die Atmosphire komplett ruiniert. Etwas
mehr altjapanischer Slang hdtten wir uns da
schon gewlinscht. Blédsinn! Es ist ein-
fach so, dass Nicht-Japaner wohl
schwerlich hinter das Prinzip die-
ses Games blicken werden. Zu
ausladend und verschachtelt
sind die Meniis, um mit simplen
Try-and-Error auch nur anné-
hernd durchzublicken bzw. alle
Méglichkeiten auszuschpfen. Was
wir jedoch von unserem (leider erfolg-
losen) Probespiel sagen kéinnen, ist, dass zumin-
dest die Prasentation alles bisher Dagewesene in

BEiEs

A Vor allem bei den epischen Massen-
schlachten ldsst die PlayStation2 ihre
Muskeln spielen.

e

A Manche Szenen sind von echten Film-
Aufnahmen kaum mehr zu unterscheiden.

den Schatten stellt. Die epischen Massen-
schlachten, in denen mehr als hundert
Kavalleristen, Schwertkdmpfer, Schiltzen
oder Standartentrdger aufeinandertreffen,
sind zumindest visuell dank tiberwiltigen-
dem Polygon-Count und fehlerfreien
Texture-Darstellung ein wahrer Genuss. Was
dies allerdings ohne jegliches Verstandnis fiir's
Gameplay bringt, muss wohl jeder fiir sich selbst
entscheiden.

A Ab diesem Screen wird's schon
schwieriger: Unzdhlige japanische Meniis
lassen sofort jeglichen Uberblick verlieren.

DrumMania

Bemani die Vierte — bald haben wir unsere

Shortcut

im Duett mit GF-
Gitarre spielbar

coolster Controller
der Bemani-Serie

. eingingige Songs

(. = halt wieder mal das-
Z selbe Spielprinzip

@ einige Songs aus GF

DrumMania
Play the music

Ll L]
W Features

B Hersteller: Konami
B Testversion:

Eigenimport

B Preis; ca, 130 Mark

W Geaignet ab: frel

B Schwierigheit: Je
nach Rhythmus-
Gefilhl

B Sprachkenntnisse

. AISEE

B ERSTER EINDRUCK:

Kagie Freak-Spaf3!

Band zusammen!

ie Bemani-Reihe (Beatmania, Dance
Dance Revolution, Guitar Freaks) war
ja schon immer dafiir bekannt, das
Letzte aus der Hardware herauszuho-
len und die Spieler dank iiberwiltigender
Prisentation vom Hocker zu hauen. So wundert
es nicht, dass sich auch die neueste Hardware
diesem Performance-Marathon unterziehen
muss, um zu beweisen, was sie drauf hat.
Bladsinn! Dass man fiir Bemani nicht unbe-
dingt eine High-Tec Konsole briuchte, werden
wohl alle von euch wissen — trotzdem verspriiht
Konami’s Music-Game-Serie einen Charme, dem
sich trotz {ibelster Prasentation kaum jemand ent-
ziehen kann. So waren wir natlirlich hdchst erfreut,
als wir erfuhren, dass der neueste Teil, DrumMania
zu den Launchtiteln der PS2 gehart. Fiir Drum-
Mania gibt es, wie es sich gehort, einen eigenen
Controller, der diesmal jedoch um einiges griiter
ausfallt als liblich — das Spielprinzip ist dasselbe.
Von oben fallen in einer Réhre, die in sechs Linien
unterteilt ist, farbige Balken nach unten, kommen
sie am Boden an, ist der jeweilige Knopf zu drii-
cken, um Musik zu machen. Bei DrumMania sind
dann allerdings keine Knidpfe zu driicken (aufer

A Je linger ihr spielt, desto mehr (insgesamt
iiber 30) werden freigeschaltet.
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by a> 718!
Seg&lan players needed!
sel ect guitar pl ayer

guitar 1 guwifarlse

A Was fiir'eine Freude, als
wir diesen Screen gesehen
haben. Jetzt aber schnell her
mit der Klampfe!

ihr spielt mit dem Pad, was aber eigentlich ein
Sakrileg ist und iiberdies Mull Laune macht), son-
dern Trommel-Flichen, auf die Ihr mit den zwei
mitgelieferten Sticks einpriigelt. Die Songs sind
dabei gewohnt gut (meistens Pop), wenn auch
nicht so genial wie bei Guitar Freaks, was aber
natiirlich zu einem Grofiteil vom persénlichen
Musikgeschmack abhangt. Das genialste und cool-
ste, das wir uns schon lange von der Bemani-
Reihe wiinschen, ist bei DrumMania nun endlich
wahr geworden: Im neuen Spiel-Modus “Session™
kannt ihrin Controller-Port 2 eure Guitar Freaks-

BCO/S5TE | ]
A Absolut genial: Besitzer einer GF-Klampfe
kiinnen auch mit dieser an den Start gehen.

A Wie gehabt: Wer mehrere Perfects hintereinander schafft,
linkt seine Beats zu Combos, die fiir noch mehr Punkte sorgen.

Klampfe anschlieffen und so mit einem Kumpel
ein fetziges Drum-and-Guitar Duett ablegen — das
fetzt einfach nur endsgeill Stellt euch nun mal vor,
man spinnt dieses Prinzip weiter: Multi-Tap - einer
tanzt, einer drummt, einer wiirgt den Plastik-Prii-
gel, der andere jamt oder zwei tanzen, oder spie-
len die Blockflite oder vier Geigen, drei Kontra-
basse, ein ganzes Konzert.... Wahnsinn!

< Der bisher
gewaltigste
Controller
der Bemani-
Reihe. Auf
diesem
Schlagpult
kinnt ihr
euren Agres-
sionen freien
Lauf lassen
und mal so
richtig drauf-
dreschen.



B

A Trotz cooler Optik ist der Bruch zwischen Boden und Eakgrnund

nach wie vor zu erkennen.

Die Plattformen andern sich - die Killer-

Namen bleiben gleich!

or knapp fiinf Jahren eroberte

der Arcade-Gigant Namco mit

seinem Duo Infernale Ridge

Racerund Tekken die PlaySta-
tion-Fangemeinde im Sturm. Gelingt das
auf der brandneuen 128-Bit-Sony-Platt-
form ebenfalls?

Um die Qualitat des Launch-Titels Ridge
Racer V zu sichem, wurden einige Leute des
Tekken-Projekts abgezogen und selbiges
dadurch vom 4, Marz auf den 30. Mérz
verschoben — damit kann man als Beat'em-

Up-Fan leben. Zu weitaus grofieren Spekula-

tionen gibt da schon das erste grofie Duell
Dreamcast gegen PlayStation2 in Form von
Soul Calibur gegen Tekken Tag Tournament
Anlass. Wiirde man die Arcade-Version des
vierten Tekken-Teils zum Vergleich heranzie-
hen, wdre der Uberragende DC-Fighter haus-
hoch iberlegen. Vor allem optisch zu
schwach wirkt das System-12-Game um
Heihachi, Kazuya & Co. Doch Namco ldsst
sich nicht lumpen: Sowohl die Backgrounds
als auch die Charaktere wurden mit 3D-
Effekien, haufenweise Animationen (z.B.
zehn begeisterte Zuschauer) und Licht-
spielereien auf dem Outfit der Strafien-
schldger gehdrig aufgepeppt. Selbstredend,
dass samtliche Beat'em-Up-Stars der
Arcade-Version komplett neu modelliert
wurden. Der Look der bereits bekannten —

A Die komplett neu
modellierten 3D-Sta-
ges und Kampfer las-
sen den Automaten
wie ein Abfallprodukt

aussehen.

.,,.t

A Die Charaktere
haben auch komplett
neue Outfits spen-
diert bekommen.

der Select-Screen zahlt zwar 32 Kampfer,
allerdings alle schon aus vorigen Episoden
bekannt = soll ja irgendwie abgestreift wer-
den. Die Tag-Option bringt da zusatzlich
Abwechslung und Taktik in die Duelle: hr
kdmpft stets im Team “Zwei gegen Zwei"
und diirft jederzeit mit eurem Partner
abklatschen, sei es nun aus Combo-
Griinden oder zur reinen Sicherheit. Im
Gegensatz zu Marvel vs Capcom oder
Tecmo's Dead or Alive 2 ist eine Runde in
TTT namlich bereits verloren, wenn einer von
beiden im Team k.o. geht, egal wieviel Le-
bensenergie der Kompagnon noch besitzt,
Der Wechsel vollzieht sich dabei derart
rasant, dass Tag-Juggle-Combos fiir Kénner
kein Problem darstellen: Mit einem Upper-
cut den Gegner in die Liifte befdrdern,
abklatschen und ihm mit eurem zweiten
Favoriten den Rest geben — very cool. Ein
weiterer taktischer Gesichtspunkt neben
dem reinen Fun am Wechseln ist, dass der
gerade unbeteiligte Charakter sich langsam
erholt und sein Lebensbalken wieder ein
wenig dazu gewinnt. Aufierdem gibt's spe-
zielle Tag Throws! Trotz pompdser grafischer
Verbesserungen hat sich jedoch am Tekken-
Grundkonzept nichts gedandert. Gepriigelt
wird weiterhin in der Ebene, die Kampf-

flache erstreckt sich nach wie vor ins Unend-

liche, und die geschickte Abgrenzung von

Tekken Tag
¥ Tournament

B Sieht nach einem-harten -
Konkurrenten fiir Soul Caliburaus!
Die Animationen sind ohne Uber-
treibung atemberaubend gut.

f’?ﬂ%

Jin und Eddy an - auch das Gras auf dem
Boden bewegt sich!

Boden und Background ist weniger denn je
offensichtlich, doch nach wie vor vorhan-
den. Um aber das nahezu uniibertrefflich
gute Soul Calibur aus eigenem Hause noch
zu toppen, muss am 30. Marz ein echter
Geniestreich in den japanischen Game-
Shops stehen, Die Fighting-Fraktion der VG
(éh, also Ralph) fiebert dem Game jeden-
falls schon entgegen — in der nachsten
Ausgabe wissen wir definitvy mehr! Bis dahin
werden wir das alte Tekken 3 nochmal raus-
kramen und zur Vorsorge schon mal fleifiig
Combos mit Eddy, Xiayou, Hwoarang und
Co. eintrainieren. [ REC)

M Genre: 3D-Beat’em-Up
B Hersteller: Nameo
B Entwickler: Namco
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.:I M Erster Eindruck
Soul Calibur bekowwt (tarke

Konkwrrenz!

A Die Spiegelungen

am Boden sehen in
phanta-

Bewegung
stisch aus.

A Das neue Tag-

Gameplay-

Element
wird Tekken-Profis
herausfordern: Tag-

Throws und Tag-

Juggles treiben den

Spielspaf
Hihe.

in die
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Die Replay-
Videos:

B Die Videos sind eine
Augenwelde. Selbst bai
genauem Hinsehen las-
sen sich keinerlei
Grafikfehler oder
Polygonblitzer erliennen.
Leider war in dem uns
vorliegenden Demo nur
ein Fahrzeug anwidhlbar.
‘Wir kinnen es aber kaum
erwarten, bis wir in die-
ser Qualitdt eine Viper
oder einen Muscle-Car
um die Kurven sliden
sehen. Ebenfalls noch
nicht implementiert war
die Option zur freien
Wahl der Kamera-
perspelktive, die das
sprichwirtliche
Tiipfelchen auf dem i sein
wird.

Nein, das ist kein Renderintro,
sondern die Spielgrafik.

GT 200

Der ultimative Racer fiirs nachste

Jahrtausend?

ie ersten Ankiindigungen Gran
Turismo 2000 liegen genauso
lange zuriick wie die
Ankiindigungen der PS2. Wer
G72 kennt, weifs ohnehin, was er spiele-
risch von dieser Autosimulation zu erwar-
ten hat. Ist GT 2000 mehr als nur die auf-
gebohrte Version des PS-Pendants?

Zwar steht uns erst ein sehr kurzes
Demo mit nur einer Strecke und auch nur
einem anwadhlbaren Fahrzeug zur Verfiigung,
doch es ist beeindruckend, dass es
Polyphony Entertainment geschafft hat,
neben der Entwicklung des P5-Titels GT 2
Zeit zu finden, dieses Demo zu produzieren.
Die Unterschiede sind selbstredend in
erster Linie grafischer Natur. Gut, das ist
vielleicht ein wenig untertrieben, denn das
Game sieht schlichtweg brillant aus. Alleine
die Rauch- und Staubeffekte beim Sliden
oder starkem Abbremsen sehen unglaublich
realistisch aus. Doch diese Effekte sind
nichts gegen die Lensflare- und Sonnen-
effekte, die im Zusammenspiel mit Licht und
Schatten ein villig neues Spielgefiihl vermit-
teln und euch beim ersten Anblick den Atem
rauben werden, Durch diesen aufierge-

Autos und Fahrphysik sind
schon jetzt genial gelungen.
Achtet auf das Hinterrad in der

Luft.
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Time Limit

Framerates-Einbriiche.

Time Limit
2 s

A Egal wohin das Auge blickt, es gibt

verschwenderisch viele Details zu
bewundern.

A Die Cockpit-Perspektive ist unglaublich schnell und lduft ohne jede

4 Endlich sehen Staubwolken nach
Staub aus und nicht nach verirrten
Pixeln.

“Die Lichteffekte werden euch den

Atem rauben.”

wiohnlich echt wirkenden Effekt gewinnt das
Gameplay eine gehorige Portion Realismus.
Man muss formlich die Augen zusammen-
kneifen, um sich von einer Sekunde zur
nachsten an die verdnderten Lichtver-
héltnisse zu gewdhnen, Fast wie im echten
Leben.

Klar, dass sich die Entwickler nicht die
Gelegenheit nehmen lieften, insbesondere
von der Hardware-Power der PS2 ausgiebig
Gebrauch zu machen. Man kann die Replays
wirklich nur noch als umwerfend bezeich-
nen. Es ist schlichtweg Wahnsinn, wie reali-
stisch die Fahrzeuge und natiirlich auch die
Umgebung villig Pop-Up-frei und mit einem
unglaublichen Tempo dargestellt werden.
Die Fahrzeuge erscheinen weit entfernt am
Horizont, rauschen absolut fliissig an euch
vorbei und verschwinden dann wieder als
kleine Punkte in der Ferne. Man muss es

Time Limit

A Pop-Ups und Nebel sind zumindest in
diesem Game ein Fremdwort.

einfach gesehen haben, um es zu glauben.
Einziger Kritikpunkt ware vielleicht das
etwas zu perfekte Aussehen der Autos,
neben denen jeder hochglanzpolierte
Neuwagen geradezu schdbig dasteht.

Ein wenig gewbhnungsbediirftig, wohl
aber in dieser Demo-Version auch noch
nicht villig ausgereift, sind die Beschleu-
nigung und das Bremsverhalten mittels der
neuartigen Analog-Buttons des P52-Pads.
Doch nach kurzer Zeit kommt man damit
ganz gut zurecht, insbesondere da die Pads
ansonsten genau den bekannten P5-Vor-
gdngern entsprechen.

Laut Sony sollen die Verdnderungen sich
jedoch nicht nur auf die Grafik beziehen,
sondern unter anderem auch das Fahr-
verhalten betreffen. Es bleibt also abzuwar-
ten, inwieweit diese sowieso geniale
Rennserie weiter von der enorm leistungsfa-
higen Hardware der PS profitieren kann. Wir
halten euch auf dem Laufenden. [ AB

L it S NS e |
GT 2000

B Genre: Renn-Simulation
B Hersteller: Sony

M Entwickler: Polyphony Entertainment
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B Erster Eindruck

\ Die Erwartvungen wurden
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985 erblickte eine Ballerspiel-

Legende namens Gradius das

Licht der Bits-und-Bytes-Welt, die

eine Menge Sequels (u.a.
Salamander, Nemesis, Parodius) und
Nachahmer haben sollte.

Fiir zwei der folgenden Teile (Gradius 3
datiert auch schon von ‘89!) wartete Konami
auf die Hardware-Power der PS2, ohne die
eine, den Klassikern gerechte, Umsetzung
sicher nicht moglich gewesen ware. Anstatt
wie lrem 2.B. seinem R-Type eine General-
iiberholung mit edlem 3D-Touch zu spendie-
ren, beliefs man es hier bei einer reinen

A Jetzt geht dla Dldle-\\'elle schun zum Start einer neuen Konsole los: ﬂhwnhl — nach zehn Mlnulan Enr.lten hat uns das
Gradius-Fieber wieber voll gepackt. Vor zehn Jahren zdhlte eben noch echtes Joypad-Kinnen statt Grafik-Power.

Gradius 3 + 4

Ein Classic-Shooter-Doppelpack von Konami.

Konvertierung mit leicht opti-
mierten Explosionen und
Sprites. Flir Shooter-Freunde,
Sammler und Oldie-Liebhaber
sicher ein kommendes High-
light — wire allerdings auch
locker auf dem Vorgdngermo-
dell drin gewesen. Der Schwie-
rigkeitsgrad weifl immerhin
auch heute noch zu motivieren,
Die zwei Level unserer Demo-
Version waren jedenfalls
schnell verschlungen, und wir

A Das giftige Tentakelmonster versucht euch einen Kopf
wollen mehr!

kiirzer zu machen.

S I

b -

2000
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M Genre: 2D-Shooter-Oldie-Pack
W Hersteller: Konami
M Entwickler; Konami
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! B Erster Eindruck
Fordert die PSz-Hardware bi(
zuw Letzten! ;-)

Jikkyou World Soccer 2000

International Superstar Soccer fiir PS2? Hort sich verdammt gut an.

rspriinglich war dieser Titel von

Konami als PSz-Launchtitel kon-

zipiert. Warum genau der

Release-Termin auf unbekannte
Zeitpunkt verschoben wurde, liefd sich zwar
leider nicht in Erfahrung bringen, doch
immerhin konnten wir uns anhand einer
spielbaren Demo einen ersten Eindruck ver-
schaffen.

Ein miglicher Grund fiir
die Verzigerung kiinnte
die bislang nicht gerade
berauschende Grafik
sein, Nicht dass das
Game schlecht aus-
sieht, im Gegenteil,
doch es ist noch
weit davon entfernt,

den Anspriichen, die
man verstdndlicher-

weise an ein P5S2-Game
hat, gerecht zu werden.
Dennoch steckt bereits in der
friithen Demao-Version, in der sich

iibrigens nur die Teams Brasilien und Japan
zeigen, ein ungeheures Potential. Es darf
vermutet werden, dass einer der Griinde fiir

Lt e e B i SR
Jikkyou World
Soccer 2000

b o e

B Genre: FuBball-Simulation
W Hersteller: Konami
M Entwickler: Kanami

Il?“' { W Erster Eindruck

Pag rotthtm'. '.n;;f fich erah-
2000

nen. Warten wir ab.

B

den verschobenen Release unter Umstdnden
die zu erwarten gewesenen Umsatzeinbufien
beim erst im Dezember veridffentlichten
PS1-Titel ISS 99 gewesen sind. Angestrebt sind
fiir die PS2-Variante zumindest iiber 30 mal
mehr Polygone als im PS1-Pendant, wodurch
das Spiel, zumindest visuell, einer echten
Fernsehiibertragung in nichts nachstehen
soll.
Damit dieser hoffentlich bald in die
Liden gelangende Fufiballtraum nicht
nur in grafischer Hinsicht ein Hit wird,
sollen die Original-Teams aus liber
100 Ldndern mit ihren jeweils
aktuellen Spielern fiir sportliche
Herausforderungen auf hichstem
Niveau sorgen.
Abzuwarten bleibt hingegen, ob
das Game rechtzeitig erscheint, um
dem direkten Vergleich mit dem Fiir
das dritte Quartal angekiindigten FIFA
2001 zu entgehen. Immerhin scheint
auch dieses Game einiges zu bieten zu
haben. Aber uns soll’s freuen, denn Konkurrenz
belebt ja bekanntlich das Geschift.
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A Die Animationen der Spieler sehen sehr gut
aus und lassen schon jetzt Fufiball-Feeling
aufkommen.

der Schiri? Anscheinend wird am Unparteii-
schen noch gearbeitet.

A Eine traumhafte Situation, und dann verliert
man den Ball. Tja, das kommt auch auf der P52

A Das sieht doch jeder! Wo zum Teufel hleiht

ANILEFEX DF 4

A Auch wenn es ein
bisschen besser
aussieht als gewohnt
— Altbewdhrtes sollte
man nicht verdndern.
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A Nur in den Cut-
Scenes bekommt ihr
auch euren Helden
zu Gesicht.

A Sogar ganze
Rudel von Dinos
erwarten euch.

A Unser Held
kommt auf der Insel
an. Noch weifd er
nicht, welche
Abenteuer ihn
erwarten.

Eternal Ring

Das erste First-Person-RPG auf PlayStation2!

verquest auf PlayStation2? Wohl
nicht ganz - Internet-tauglich wird
From Softs (Kings Field, Shadow
Tower) Eternal Ring zwar nicht
sein, aber zumindest das Feeling, mit dem
ihr in die neue Fantasy-Welt geworfen wer-
det, erinnert frappierend an diesen PC-RPG-
Uberflieger.

Ihr steuvert dabei namlich nicht wie in den
lapano-RPGs wie gewohnt eine komplette
Party aus der |so- oder Vogelperspeklive durch
die Lande, sondern erlebt alles aus der First-
Person-Perspektive. Die Welt wird dabei in
Echtzeit dargestellt, was bedeutet, dass sich
natlirlich die Tageszeit andert, die Bewohner
von Stadten ihren Geschaften nachgehen und
in den Weiten der Prérie je nach Stand der
Sonne verschiedene Gegner umherschlurfen -
sogar die Jahreszeiten sollen sich im End-
produkt mit der Zeit dndern. Trefft ihr auf einen

I

B Genre: RPG
B Hersteller: From Software
[ | Entw[tkler- From Software

Japan: 02!

12000

B Erster Eindruck
Scheint ganz futereffant zu
werden...

A Die Grafik miisste noch ein wenig detail-
lierter gestaltet werden - der Ubergang zwi-
schen Tag und Nacht sieht allerdings schon
sehr gut aus.

dieser Widersacher, wird auch das kamplette
Kampfgeschehen in Echtzeit ablaufen: fhr
umrundet den Gegner, weicht geschickt seinen
Attacken aus und versucht Schwachpunkte in
seiner Verteidigung ausfindig zu machen. Das
komplette Menii-System basiert auf Ringen: |hr
konnt euch insgesamt flinf Ringe, die filr
Zauberspriiche stehen, equipen und ebenso-
viele fiir ltems. Die Ringe bestehen dabel aus
einem magischen Material, das den sechs
Attributen Licht, Dunkelheit, Feuer, Erde,
Wasser und Wind zugeordnet ist. Und welche
Rolle spielt ihr bei der ganzen Sache? Als jun-
ger Soldat Cain Morgan werdet ihr vom Konig
angewiesen, eine kleine Insel, die “Insel ohne
Riickkehr”, aufzusuchen, um dort dem

A Hier sehen wir unseren Helden bei der
Uberfahrt auf die einsame Insel. Was ihn dort
wohl alles erwarten wird?

ﬂ".|1| —'l'l,f L o]
?Ml ETE——

A Bel den Echtzeit-Kampfen ist neben strate-
gischen Uharlagung&n auch eure
Geschicklichkeit gefordert.

Geheimnis des Eternal Ring auf die Spur zu
kommen. So wird aller Voraussicht nach auch
der Grofiteil eures Abenteuers auf dieser Insel
stattfinden, die allerdings ein hbchstes Mafi

an Abwechslung bietet — auf dunkle
Hiohlensysteme, kleine Dorfer und verlassene
Burgen miisst ihr also nicht verzichten. &)

A Der kleine Stern
verwandelt sich nach
der Ziindung in ein
Extra.

¥ Gameplay hin
oder her - so ein
Feuerwerk ist eine
wahre Augenweide.

A Leider sta nd in der Demuuemmn hlslang nur eine spleihare stadt zur Uerfugu ng.

Fantavision

Sponsert das Erfrischungsgetrank ein PS2 Game?

ein, die gelbe Limonade hat mit
diesem ungewohnlichen Game
nichts zu tun. Der Name ist eher
als eine Mischung aus Fantasie und
Vision zu verstehen. Und wenn man sich das
Gameplay und die damit verbundene visuelle
Pracht ansieht, macht dieser Name auch
Sinn.

Das Gameplay erinnert an eine schrill-bunte
Variante des Klassikers Missile Command. Ahn-
lich wie in diesem benutzt ihr eine Art Faden-
kreuz, um damit verschiedenfarbige Feuer-
werkskorper einzufangen und dann auf Knopf-
druck zum Explodieren zu bringen. Zusétzlich

32 VIDEO GAMES MA] 2000

gibt es verschiedene Arten von Bonusfeuer-
werkskdrpern, mit denen ihr besondere Spe-
cials aktivieran oder aber grofie Mengen ander-
er Raketen ziinden kisnnt, Tja, viel mehr gibt es
in Bezug auf das zugegebhenermafien recht ein-
fach gestrickte Gameplay nicht zu sagen. Man
kann sich iiberhaupt nicht ganz des Eindrucks
erwehren, dass der Sinn des Games in erster
Linie darin besteht, die tollen GrafikfEhigkeiten
der PS2 zu zeigen. Dies gelingt leider nur be-
dingt. Zwar macht es eine gewisse Zeit lang
Spah, sich an den bunten Explosionen und
dem sehr ansprechenden Replay, in dem das
Feuerwerk aus Sicht der Zuschauer gezeigt

4 MNoch wihrend
dieser Explosion
kinnt ihr die mit
einem Rechteck
markierten Raketen
zusitzlich ziinden.
Wenn ihr es aller-
dings mit den Ex-
plosionen iibertreibt,
leidet allerdings die
ibersicht. Schin ist
es aber trotzdem!

|- scnebremm gttt o8 FEMRRLAIMORAS)
Fantavision

B Genre; Geschicklichkeits-Puzzle
M Hersteller: Sony
15 Entwickler' Sony

b - — g - -

Japan: Qll lErSterEmdruck

Endlide wial way fUr die
2000

Simme. Optifc e Genwyy.

A Mit diesem, nennen wir es mal Laserstrahl,
"fangt" ihr die Feuerwerkskorper ein.

wird, zu erfreuen, doch ein echter Indikator fiir
die Hardware-Power des jiingsten Sony-Babys
ist Fantavision sicher nicht. Dennoch wird das
fertige Game sowohl im fernen Japan als auch
hierzulande sicher seine Anhdnger und damit
Existenzberechtigung finden. Immerhin lbte es
auf Kollege Daxer eine gleiche Faszination wie
die @hnlich exotischen Titel Dance Dance
Revolution oder Guitar Freaks aus, Warten wir
mal ab, mit welchen Features die finale Version
aufwarten wird. (AB ]
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Evergrace

From Software trumpft auf: Neben Eternal Ring wird
auch schon am zweiten PS2-Auftritt gearbeitet.

nd auch mit Evergrace ist ein astrei-
nes RPG in der Mache. Wie schon in
Eternal Ring wird die komplette Welt
in 3D-Polygon-Grafik dargestellt,
jedoch zieht ihr diesmal nicht in der First-,
sondern in der aus zahlreichen Action-
Adventures bekannten Third-Person-
Perspektive durch die Lande.
Bevor ihr jedach durch die gran-
diose Polygon-Umgebung von
Evergrace wandern konnt, steht ihr
noch var der Qual der Wahl: Zwei
Charaktere buhlen um eure Gunst,
waobei ihr nur einen durch das folgende
Abenteuer steuern kdnnt, Beide
Charaktere (der tapfere Recke Yuterland und die
agilen Sharami) folgen dabei ihren eigenen
Beweggriinden und miissen unterschiedliche
SZenarios {iberstehen. Wie eingangs schon
erwahnt, konnte uns vor allem die tolle grafische

BT S T ARTl o TT1 o AR
Everﬁ:ace
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B Genre: RPG
B Hersteller: From Software

B Entwickler: From Software
______ T e

Japan: Q2 W Erster Eindruck
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Gestaltung liberzeugen: Detaillierte Tempel-
anlagen, tiefe Canyons und ausgetrocknete
Wiesen lassen euch sofort in die Welt von
Evergrace eintauchen. |ede Riistung bzw. Waffe
kinnt ihr auch sofort an eurem Charakter
erkennen, was die Identifizierung mit
dem Helden noch intensiver gestaltet.
Die Kdmpfe mit Feinde laufen wie
auch in Eternal Ring in Echtzeit ab,
was heifit, dass ihr neben eurer RPG-
Erfahrung auch ein Quentchen
Geschicklichkeit mit ins Spiel bringen
solltet, Neben eurem Energie-Balken
und der liblichen Magievorrats-Anzeige
fiel uns noch ein weiterer Balken, die
Stamina-Anzeige, ins Auge, Solange ihr nurim
Schneckentempo durch die Gegend kriecht, bleibt
diese noch bei 100 %, sobald ihr jedoch einen

A Aus diesen zwei Charakteren kdnnt ihr zu
Beginn wihlen.

schnelleren Gang zulegt, vermindert sie sich
schn langsam. Bej Kdmpfen wirkt sich der
Balken insofern aus, als ihr bei vollen 100 %
wesentlich harter zuschlagt, als wenn ihr schon
fast auf dem Zahnfleisch dahinkriecht. Gewon-
nene Exp verteilt ihr nach Belieben auf verschie-
dene Attribute wie Kraft, Ausdauer etc. und kinnt
euch so euren Recken ganz nach euren Vor-
stellungen entwickeln.

Diese Songs werdet
ihr auf den zwei
Scheiben finden:

W CD1:

5.6,7.8/5teps; No Limit;
Hello Mr. MonkeyGirls
Just Want To Have Fun;
You Can't Hurry Love;
The Galaxy Express 999/
Yukihide Takekawa;
Surfin' USA; Saturday
Night; Foolloose; My
Sharona; Maniac;
Ghostbustars; Love's
Got A Hold On My
Heart/STEPS

m CD2:

Dschinghis Khan; Santa
Maria; Scalman(SKI-BA-
BOP-BA-DOP-BOP)/Scat-
man John; The Never-
ending Story; Try Me;
Take Me Higher; Tora
Tora Tora; Eat You Up;
Might of Fire; Sky High;
Seventies; Baby One
More Time/Britney
Spears; Larger Than
Life/Backstreat Boys

Ganz rechts: Im Hintergrund erkennt ihr das Video zu Britney Spears “Baby one more time”.

Stepping Selection

Dance Dance Revolution meets Samba de amigo!

icht nur Konami hat das Anrecht auf

geniale Music-Games. Mit Jaleco's

Stepping Selection scheint uns wie-

der einmal ein ganz grofier Hit ins
Haus zu stehen.

Ahnlich wie in Konamis Dance Dance Revo-
fution wird zum Release dieses Games eine Tanz-
matte erhaltlich sein, auf der ihr die am Screen
gezeigten Moves wie beim groen Vorbild nach-
tanzen miisst, Die Parallelen zu Sega's Samba de
amigo! liegen in der Anordnung der “Buttons” auf

- ‘I|_' ,1 o

A Auch bei 55 wird euer Timing von Bad hi Cool
bewertet. Combos diirfen auch nicht fehlen.

34 VIDEO GAMES MAI 2000

der Matte: Fiir jeweils den rechten und linken Fuf3
finden sich rote, blaue und gelbe Fldchen (also
insgesamt sechs = zwei mehr als in DDR), die ihr
im richtigen Takt “betatigen™ misst. Im
Hintergrund werden dabei die Musik-Videos zum
eben gespielten Song eingeblendet - sieht einfach
nur cool aus. Die Songs richten sich dabei eher an
den westlichen Musik-Geschmack, und so finden
sich z.T. auch recht bekannte Stiicke auf den zwei
Scheiben (siehe Kasten). Im Gegensatz zur Arcade-
Version werden neben dem Standard-Mode noch

i)
f_,l'l.:_ ||r" fufeledaes ki e

A Die Farbe der Fu8-Symoble gibt an, welcher
“Button" gerade zu betitigen ist.

gihoc! o GRS it i
4 Am rechten Bildschirm-Rand der Balken, der
euren Erfolg angibt.

drei weitere Modi thren Weg auf die P52 finden:
Der Challenge-Mode stellt sich selbstandig auf
euer Kiinnen ein und erhiht den Schwierigkeits-
grad, je besser ihr tanzt. Bei License startet ihr als
drittklassiger Pseudo-Tanzer und kdmpft euch den
Weg nach oben, wihrend im Movie-Mode nur die
Video-Clips chne stdrende “Takt-Angaben” abge-
spielt werden. Ein lange bekanntes Spielprinzip in
neuem Gewand — trotzdem kinnen wir die Test-
Version kaum abwarten. Ob sich Stepping
Selection allerdings gegen DDR durchsetzen kann?
Stay tuned - der Test folgt garantiert!

H Genre: Dance to the Music
B Hersteller: Jaleco
B Entwickler: Jaleco

""""" 1
Iiﬁ‘ =,

M Erster Eindruck
Paf bekannte Spiel nock
einen Tick verfeinert.




Armored Coxe 2

Krieg der Konservendosen

as dritte From Software-Game, das
wir diesen Monat fiir euch unter
die Lupe nehmen, befasst sich mit
spektakuldren Mech-Kampfen:
Mit Armored Core 2 liegt uns nach Armored
Core, Project Phantasma und Master of
Arena bereits der vierte Teil der Serie vor.

Wo PP und MoA eigentlich nur als Mission-
Discs mit leicht verbesserter Grafilc zu bezeich-
nen sind, gibt's auf PlayStation2 nun aber
endlich den richtigen zweiten Teil, der in allen
Belangen verbessert werden soll. 67 Jahre
nach dem Original-Armored Core ist fast die
Hélfte der Erd-Bevilkerung auf den Mars aus-
gewandert. Dort haben riesige Konzerne das
Sagen, die versuchen, sich mit riesigen Mechs
die Riibe einzuschlagen, um selbst noch mehr
Macht zu erlangen. Klar, dass ihr im Cockpit
eines dieser Stahlgiganten sitzt, um die Ehre
eurer Firma zu verteidigen. Dabei kiinnt ihr
euch zu Spielbeginn natiirlich eure Lieblings-
Corporation aussuchen und so in Grundziigen
bestimmen, welche Vor- und Nachteile euer

A Euer Mech ist in insgesamt 14 Partitionen unterteilt, die ihr je nach Belieben verdndern (sprich: aufriisten) kénnt.

A Selbst in der Grofiauf-
nahme noch erfreulich de-
tailliert: AC2 scheint der
P52 gerecht zu werden.

Mech besitzt. Zio Matrix z.B. stellt die technisch
hochwertigsten Alu-Biichsen her, dafiir sind
diese dann auch etwas teurer in der Aufriistung,
Apropos Aufriistung: Euer Mech ist in insgesamt
vierzehn Kategorien eingeteilt (Kopf, Rumpf,
Beine, etc.), die alle individuell mit Energy-Packs,
Raketenwerfern, Schilden und vielen weiteren
Goodies aus- und aufgeriistet werden kiinnen.

Ganz rechts: Auch auf einen Zweispieler-Modus miisst ihr nicht verzichten.

Best of Rest

R
L1

ah

A In der finalen Version werdet ihr eigene Logos designen kinnen
und sie auf euren Mech kleben.

Wie sich neben der umwerfenden Grafik (wahn-
sinnige Rauch- und Partikeleffekte, tonnenweise
bewegte Objekte wie Raketen und sonstige
Vemichtungswaffen) auch das Gameplay verbes-
sert hat, kiinnen wir zu diesem Zeitpunlt zwar
noch nicht sagen, zumindest ein Zweispieler-
Modus (vielleicht auch vier Spieler) wurde aber
schon bestitigt.

Armored Core

------------- - - - -

W Genre: Mech-Action
B Hersteller: From Software

M Entwickler: From Software
ll -------------------

Japan: Q2 ' M Erster Eindruck
o Scheint ein Action-Feerwerk
200 IM werden...

Neben den euch vorgestellten Spielen, haben wir hier
noch ein paar Screenshots der restlichen Games, die sich

auf den Demo Discs befanden, zusammengetragen.

: Om
ECED !ﬁc ! ﬂ?i

b (N

LIRS Ey)

A Jikkyou Powerful Pro Baseball 7 (Konami) -

Baseballspiel; Release: Sommer 2000

Release: TBA

A Golf Paradise (T&E Software) - Golfspiel;

Release: TBA

A 0 STORY (GE/Enix) - Dating-Simulation;
Release: TBA

BEHAHRCHCE=R

A Mahjong Rally llI (Koei) - Puzzlespiel;

Release: TBA

A 1.Q Remix+ - intelligent cube - (Sugar
Rockets/SCE) - Puzzle-Action; Release: TBA

MAT 2000 VIDEO GAMES 35




\

Tipps & Trick

DC " P5 " N64

Wie in bislang jedem Vigilante-Part
ist auch die aktuellste DC-Version
nur so mit Cheats und versteckten
Optionen vollgepackt. Einzugeben
sind die Cheats im eigens dafiir vor-
gesehenen Passwort-Screen, in den
ihr gelangt, wenn ihrim Optionsme-
nii die Option "Game Status™ mar-
kiert, einen der Charaktere anwahlt
und dann die L- und die R-Taste
driickt. Wenn ihr die Cheats nur ein-
mal benutzen mochtet, miisst ihr
vorher die VMs entfernen.

Vigilante 8: 2. Herausforderung

Um alle Original Vigilante 8-Level

spielen zu kdnnen, miisst ihr als Pass-

wort "OLD_LEVELS" eingeben, wobei
das" " fiir ein Leerzeichen steht.

Eine relativ hilfreiche Unverwund-
barkeit erhaltet ihr, wenn ihr in dem-
selben Menii "ELBICNIVNI" als
Passwort eingebt.

Um alle im Spiel vertretenen
Charaktere zu erhalten, solltet ihr
folgendes Passwort verwenden:

"LLA_COLMNU". Auch hier steht das

" "wieder fiir ein Leerzeichen.
Beachtet aber, dass durch diesen
Cheat nur die Charaktere anwdhlbar
werden und ihre Quests nicht als
beendet gelten.

Wollt ihr jedem Fahrzeug die best-
maoglichen Statistiken verpassen,
hilft euch die Eingabe nachstehen-
den Passwaortes weiter: "LLA_DOR-
TOH". Wie oben gilt das "_" als ein
mit einzugebendes Leerzeichen.

Dance Dance Revolution 2nd Remix

Auch wenn dieses Musik-Game ohne
unser Zutun ein Menge Spafd macht,
gibt es trotzdem noch einige ver-
steckte Optionen, auf die man nor-
malerweise nur mit viel Gliick
kommt.
Um die zusatzlichen Optionen freizu-
schalten, haltet im Titel-Bildschirm B
gedriickt, wahrend ihr den Arcade-
Modus anwdhlt, um die Spielmodi
"VS."”, Single Play”, "Couple” und
"“Double” freizuschalten,

Alle Songs erhaltet ihr, wenn ihr den
Arcade-Modus wahlt, dann die

Wild Metal

Dieses Game (iberzeugt zwar nich
gerade durch seinen Einfalls-
reichtum, kann aber immerhin mit
einigen hilfreichen Cheats aufwar-
ten. Wollt ihr also aus welchem
Grund auch immer die Spielzeit ver-
kiirzen oder das Game einfach ein
wenig simpler machen, reicht die
Eingabe unserer in miihevoller
Kleinarbeit zusammengetragener
Cheats.

Um z.B. in jeden beliebigen Level zu
gelangen, miisst ihr einfach nur wih-
rend eines laufenden Games folgen-
de Tastenkombination eingeben: t,
= B, Y 1,~

Um zu allem Uberflu® auch noch
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Schwierigkeitsstufe "Hard" markiert
und =, =, = driickt. Wahlt dann
"Hard" und beginnt ein Game.

Die versteckten Spielmodi erhaltet
ihr, wenn ihr den Arcade-Modus
wahlt und euch dann fiir einen der
Schwierigkeitsgrade entscheidet.
Driickt nun den Analog-Stick in
irgendeine Richtung und driickt 1
e T R

Den ja bei so vielen Games vertrete-
nen Mirror-Modus aktiviert ihr,
indem ihr euch fiir den Arcade-

unverwundbar zu werden, solltet ihr
ebenfalls wahrend eines laufenden
Games Y, —~, B, —, X, } driicken.

Volle Gesundheit erhaltet ihr hinge-

gen, wenn ihr inmitten des Spiels |,

1, A X B, X eingebt.

Und da das Ganze ohne ordentliche
Bewaffnung nur halb so schin ist,
kriegt ihr den Cheat flir samtliche im
Spiel erhiltliche Waffen noch gratis
dazu. Eingabe wie gewohnt wahrend
des laufenden Spiels. Nur dass der
Cheat diesmal A, A, =, Y, A, = lau-
tet.

Wenn euch hingegen die kleinen
Wiistenpanzer verstandlicherweise

Modus entscheidet und einen belje-
bigen Schwierigkeitsgrad wahlt.
Driickt nun wieder den Analog-Stick
in irgendeine Richtung und driickt
folgende Tastenkombination: «, =,
Den sogenannten kleinen Modus
aktiviert ihr, indem ihr euch wie
gehabt im Aracde-Modus fiir irgend-
einen Schwierigkeitsgrad entschei-
det und dann den Analog-Stick in
eine beliebige Richtung driickt.
Betatigt nundie —, 1 , =, 1, ~ |
-, 1, t —Tasten.

etwas zu langsam unterwegs sind,
konnt ihr ihnen mit dem folgenden
Cheat so richtig Beine machen.
Driickt wahrend des laufenden
Spiels 1, X, ,B,A,Y.

Alle Standorte der versteckten
Miinzen anzeigen? Kein Problem,
wenn thr nurim Laufe des Games'Y,
B, A, ~, |, | eingebt.

Noch einfacher macht ihr das Game,

indem ihr samtliche gegnerischen
Panzer freundlich stimmt (Peace J,
Freunde!). Gebt fiir diesen
Blumengruf als Cheat wahrend des
pausierten Games B, 1, A, 1, X und
Y ein.

Elle Hard Trilogy 2:

Viva Las Vegas

Nicht dass John Mclane es nicht auch ohne
eure Hilfe schaffen wiirde — aber seien wir
doch ehrlich, auch ein Superstar kann ein
wenig Hilfe gebrauchen,

Um also Bruce Willis alter Ego in den Level
euerer Wahl zu befdrdem miisst ihr einfach
nurim Hauptmeni L1, L1, O, O, O, O drii-
cken, Lasst euch bei der Eingabe nicht zuviel
Zeit, sonst funktioniert der Code nicht.

Einen zwar nicht besonders gut spielbaren,
aber dafiir recht amiisanten First-Person-
Modus aktiviert ibr mit folgendem Trick:
Pausiert das laufende Spiel und driickt dann
0, O, A, A, O, 0. Diese Eingabe funktioniert
aber nur im Adventure-Modus, Wenn ihr den
Code korrekt eingegeben habt, sollte der
Screen kurz aufblitzen und eine Meldung
darauf erscheinen.

Wenn es euch im Light-Gun-Shooter-Modus
(ja ja, wir wissen, dass wir geschrieben
haben, diesen gdbe es nicht, aberwas kiin-
nen wir dafiir, wenn das Ding so komisch
verstecktist ...) nervt, nach kurzer Zeit immer
wieder nachzuladen, dann miisst ihr euch in
Zukunft mit Hilfe dieses Cheats keine
Gedanken mehr um ever Magazin machen,
Gebt einfach wihrend des pausierten Games
im Arcade-Mode O, O, A, A&, O, O ein, Auch
hier gibt’s zur Belohnung fiir die korrekte
Eingabe einen kurzen Blitzer auf dem Screen
und eine Meldung wird auch eingeblendet.

Um das ganze Spielin einer Art “Zeitlupen”-
Version ablaufen zu lassen, miisst ihr das
Spiel pausieren und dann 4, L1, C, L1, C, L1
driicken. Beachtet, dass dieser Cheat nurim
Arcade-Modus funktioniert, Auch hier gibt’s
bei richtiger Eingabe die oben beschriebene
Bestdtigung.

PointBlankz

Auch wenn der designierte Nachfaolger in
Form von Ghowl Panic bereits in den
Startléchern steht, hat dieses Game Immer
noch die eine oder andere Uberraschung
zu bieten, Um diese zu aktivieren, miisst
ihr mehrere Male in die Ecke am entfernten
rechten Rand des Bildschirms schiefien.
Wihlt dann das Options-Menil, um Zugang
zu weiteren Auswahlmbelichkeiten zu
erhalten.

Eyphon Filter 2

Wenn ihr wissen wallt, wie fies dieses
Game ist, dann lest doch einfach mal
Ralphs Artikel dariiber. Gut? lhr denkt, ihr
seid besser? Kein Problem! Mit der folgen-
den Eingabe aktiviert ihr den nahezu
unspielbaren "Expert"-Modus.

Markiert einfach im Titel-Screen die One-
Player-Option und haltet dann 1, L1, R2,
Select, O und X und O gleichzeitig
gedriickt, Viel Spaf beim ins Gras beifien.
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Fear Effect

So klutig das Game um die bezau-
bernde Hanna auch sein mag, minde-
stens ebenso schwer ist es auch. Um
euch also ein klein wenig auf die
Spriinge zu helfen, haben wir fiir euch
den einen oder anderen hilfreichen
Cheat ausfindig gemacht.

Nachdem ja bekanntlich nichts liber
eine gute Gesundheit geht, hier erst
einmal der Cheat, um (iber unendlich
Gesundheit verfiigen zu konnen. Be-
gebt euch in den Options-Bildschirm
und wahlt die Credits-Option. Driickt
dannll, A, t,1,0,0, 4,0, =, 0.
Um ohne grofie Rennerei in den Ge-
nuss aller verfiigbaren Waffen zu ge-
langen, miisst ihr euch ebenfalls in
das Credits-Menii begeben und dann
folgende Tastenkombination driicken:
11,4, 1,1,0,0,A,01,0.

Klar, was niitzen die schdnsten Waffen,
wenn man keine Munition dafiir hat?
Also flugs den folgenden Cheat einge-
ben, und Munitionsmangel an der un-
passendsten Stelle gehért der
Vergangenheit an, Der Code ist L1, 4,
§ ER G o s (A G AR o

Ebenfalls im Credits-Menil ist ein
Cheat, mit dessen Hilfe ihr die
Schussfrequenz erhohen kénnt, ver-
steckt. Driickt einfach L1, A, t, §, O,
B i LG 1 e

Um mit allen Feuerwaffen ein soforti-
ges Ableben der Gegner zu erreichen,
kéinnt ihr eure Wummen mit der
Eingabe des folgenden Cheats ein
klein wenig tunen: Gebt einfach im
Credits-Menii L1, A, 1, 1,0, O, A,
0O, 4, R1 ein. Tja, so einfach kann es
gehen.

Um auch mit allen Nahkampfwaffen
eine schnelle Entscheidung zu euren
Gunsten herbeizufiihren, geht ihr wie
oben beschrieben vor, nur dass ihr
diesmal folgende Kombination einge-
ben miisst: L1, A, 1, 4,0,0, A, 0O,
} , L1. Schon ist jeder Gegner mit
einem Treffer eures Messers
Geschichte.

Um jedes im Game nervende Puzzle
ohne grofie Gehirnanstrengungen zu
ldsen, hilft euch der nachfolgende
Cheat, der ebenfalls im Credits-Menii
eingegeben wird, bestimmt weiter:

£ B S PR S Pl A R B o

Sollte euch durch all diese Cheats das
Game zu leicht vorkommen, kénnt ihr
euch mit dem letzten unserer Cheats
das Leben selbst ein wenig schwerer
machen und den sogenannten
"Expert"-Modus aktivieren. Gebt im
Credits-Menii 4, §, 1,4, 1,1, 1
O, =, = ein. Nun werden euch die
Gegner so richtig einheizen.

( eim——— s i
NHL 2000

Wenn man sich vor Augen halt, wievie-
le Cheats gerade in Sportspielen ver-
steckt sind, kdnnte man fast glauben,
dass diese ein fester Bestandteil des
Gameplays sind. Na egal, wir freuen
uns dennoch dariiber und prasentieren
euch hier die aktuellsten zu dieser Eis-
hockey-Simulation aus dem Hause EA,

Wenn ihr mochtet, dass euch die
Option, Time-Outs in Anspruch zu
nehmen, unbegrenzt zur Verfiigung
steht, miisst ihr wie folgt vorgehen:
Driickt nach einem Pfiff des Schiris die
Start-Taste und begebt euch in das
Strategie-Menii. Wahlt dort "Timeout”
und driickt unmittelbar danach C.
Begebt euch danach sofort wieder in
denselben Screen und driickt dann X.
Diesen Vorgang konnt ihr so lange
wiederholen, bis die Anzeige voll ist.

Wiirdet ihr gerne einen Spieler mit
der kultigen Nummer 99 in eurem
Team haben, solltet ihr im Create-A-
Player-Menii den Namen "Wayne
Gretzky" eingeben. Ohne weiteres
Zutun verpasst das Game diesem
Spieler die Nummer 99.

Um einen wahren Superspieler in
euren Reihen euer Eigen nennen zu
diirfen, miisst ihr im Create-A-Player-
Menii den Namen "Peter Forsberg"
oder "Joe Sakic" als Namen eingeben.
Beantwortet die Frage, ob ihr seine
Bewertungen iibernehmen wollt, mit
"JA" und bearbeitet ihn nach eurem
Geschmack. Geht nun in den vorher-
gehenden Screen zurilick und dndert
seinen Namen nach euren Wiinschen,
achtet aber darauf, dass ihr keine
anderen Einstellungen verdandert.

Eine ebenfalls unschlagbare Ver-
teidigung erhaltet ihr, wenn ihr im
Create-A-Player-Menil den Namen
"Sandis Ozolinsh" eingebt. Auch hier
miisst ihr die Frage nach seinen
Einstellungen mit "Ja” beantworten.
Bearbeitet auch ihn, wie es euch
geféllt, und verandert im vorangegan
genen Menii seinen Namen nach
euren Bediirfnissen.

Auf relativ @hnliche Weise miisst ihr
vorgehen, wenn ihr in eurem Team
auch einen besonders guten Torwart
haben wollt. Einziger Unterschied ist
in diesem Fall, dass ihr als Namen
"Patrick Roy" eingeben miisst. Anson-
sten bleibt jedoch alles beim Alten.

ipps-Hotline
0190/87326814

von 8.00 bis 24.00 Uhr, /. _,

DM 3.63/Min

ur die Wale
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GREENPEACE

040/30618-0

Jetzt anrufen, informieren, handeln.

Fax: 040/30618-100

e-mail: mail@greenpeace.de
www.greenpeace.de
Greenpeace, GroB3e Elbstr. 39
22767 Hamburg
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Ghosts
'n' Goblins

Klein aber fein, so sind sie, die GBC-
Games. Dass nicht auch auf Hosen-
taschenformat Frust aufkommen
kann, hat ja keiner je behauptet. Um
euch bej dieser Mini-Umsetzung des
Arcade-Klassikers ein wenig auf die
Spriinge zu helfen, haben wir fiir
euch samtliche Level-Codes
zusammengestellt.

Level Passwirter:

Level Passwort
1-2 L[Herz]K[Herz][Herz][Herz]BL
1-3 QZeroM[Herz][Herz][Herz]1H
1-4 PS5[Herz]7[Herz]B4
1-5 TIR[Herz]7[Herz]2[Herz]
1-6 JIT[Herz]7[Herz] 7L
2-1 GN[Herz][Herz]KOOH
2-2 GN1[Herz]508]
2-3 X43[Herz]50MR
2-4 LS5[Herz]9114
2-5 DN7[Herz]93[Herz]7
2-6 XN9[Herz]9333
Ende N8C[Herz]K40N

Ty e

Sarge's Heroes

Allzu viel kdnnen wir euch zum ultimativen
Gewinn gegen die bbse Tan-Armee nicht
anbieten, doch vielleicht hilft es euch
zumindest, wenn ihr liber samtliche Waffen
verfiigen kinnt. Pausiert das Spiel und
betétigt dann O, ©, R1, L1. Schan habt ihr
ein Waffenarsenal, das sich gewaschen hat,

Jaja, der Rallye-Sport hat es in sich.
Um es euch ein wenig leichter zu
machen, haben wir ein paar Cheats
zusammengetragen, die euch den
Weg an die Spitze erleichtern soll-
ten.

Um z.B. praktischerweise samtliche
Schéden aus dem Spiel zu verban-
nen, reicht es aus, wenn ihr im Titel-
Screen L, Z, Start, 1, 1 driickt.

Wollt ihr hingegen iiber das dufierst
praktische Budget von 100.000
Credits im Ausriistungs-Truck verfii-
gen, driickt im Titel-Screen L, Z, Start
und zweimal L.

Sollte euer Ziel hingegen sein, die
Sponsoren mit einer unglaublichen
Anzahl WM-Punkte zu beindrucken,
kidnnte der nachfolgende Cheat der
Schliissel zum Erfolg sein: Driickt im
Titel-Bildschirm L, C¢-1, ~, L, L.

Um die ganze Welt ein wenig dicker
erscheinen zu lassen, kénnt ihr
ebenfalls im Titel-Screen Z, C-—=, L,
1, = eingeben. Schon ist die Welt
zwar nicht rosiger, aber dafiir eine
ganze Ecke dicker geworden.

Genau den gegenteiligen Effekt
erreicht ihr mit der Eingabe von Z, C-
= r R! t L}

Um die ganze Welt sprichwdrtlich
auf den Kopf zu stellen, miisst ihr
nurim Titel-Screen C- 1, Z, Start, 1,

Top Gear Rally 2

L driicken. Schon fihlt man sich
wie ein Australier,

Wiinscht ihr euch Fahrzeuge, die in
ihrem Fahrverhalten eher Gummibal-
len entsprechen, kénnt ihr dies mit
dem nachfolgenden Code erreichen.
Gebt im Titel-Screen -t , &=, R, T,
~ ein.

Was im echten Leben funktioniert,
kann in einem Racing-Game erst
recht nicht verkehrt sein. Also holt
euch die grofien Schlappen Marke
AXL und macht den Lauten. Um die-
sen Gummi gewordenen Traum auch
wirklich wahr werden zu lassen,
miisst ihr nur Im Titel-Bildschirm C-
~,Z,R, 1, 1 eingeben.

Wackelige Reifen gibt es in diesem
Game iibrigens auch. Wenn ihr also
auf dieses ungewdhnliche Fahrverhal-
ten steht, gebt als Cheat die Tasten-
kombination R, C-=, Start, 1, Z ein.

Um eure geschundenen Vehikel nach
Lust und Laune reparieren zu lassen,
kinnt ithr den Mechanikern mittels
der Eingabe von L, Z, R, L, Start auf
die Spriinge helfen.

Repair power!

ipps-Hotline
01 90/87326814

von 8.00 bis 24.00 Uhr,
DM 3,63 /Min

(e vensml e —— i |

NFL Blitz
2000

Diese kleine Simulation steht ihrem
Konsolen-Vorbild in keinster Weise
nach. Das trifft auch fiir die Cheats zu.
Um also an die kleinen Hilfen zu kom-
men, misst ihr im Match-Up-Screen
wahrend des Exhibitions-Modes Start,
B, und A driicken, um die nachfolgen-
den Codes einzugeben. Die Zahlen in
der anschlieBenden Liste bezeichnen,
wie oft der entsprechende Button ge-
driickt werden muss. Nachdem sich
die lcons verdandert haben, miisst ihr
das Richtungs-Pad in die entsprechen-
de Richtung driicken. Das heifit z.B.,
um 1,2,3, «~ einzugeben, driickt ein-
fach die Start-Taste, B, B, A, A, A.

Es kann iibrigens mehr als ein Code
auf einmal aktiviert werden.

Auswirkung Code
Versteckte Spiele 3-3-3 4
Unendlich Turbos 0-1-3 1
Keine Fumbles 3-1-2 1
Keine First downs 2-1-0 1
No Abwehr 2-3-3 =~
Super Abwehr 3-2-1 1
Super Offensive 3-1-2 1
Super Passen 3-1-2 =
Super Team 2-3-31

Worms Armageddon

Das ganze Spiel ist eigentlich ein
Sammelsurium witziger Einfdlle.
Trotzdem gibt es noch einige zusatz-
liche, gut versteckte Extras, die ihr
jedoch erst zu sehen bekommt,
wenn jhr bestimmte Voraus-
setzungen erfiillt habt.

Das Bonus-Schema 1 erhaltet ihr
beispielsweise, wenn ihr alle
Trainingsmissionen mit der
Auszeichnung Bronze beendet.

Cheat-Modus:

Um eines der folgenden Features
freizuschalten, miisst ihr jeweils die
entsprechenden in der Liste angege-
benen Ziele erfillen, Aktiviert wer-
den die Cheats im Waffen- oder
Game-Options-Screen,
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Wirkung

Wiirmer bluten, wenn sie
getroffen werden
Wasser-5chaf
Langbogen-Power-Up
Shotgun-Power-Up

Granaten-Power-Up

Alle Waffenkisten
enthalten Schafe

Goldmedaille im
Goldmedaille im
Super-Schaf-Rennen

Goldmedaille im
Euthanasia Training-Modus

Goldmedaille im Rifle
Range-Training-Modus

Goldmedaille im Artillery
Range-Training-Modus

Goldmedaille im
Crazy Crates-Trainings-Modus

Aufgabe Wirkung

Trainigsmodus
Laser-Visier
Jetpack

Schnell Laufen

Unverwundbarkeit

Geringere Schwerkraft
Unzerstorbare Landschaft

Super Bananen-Bomb-Power-Up

Volle Worms-Optionen

Aufgabe

Erreicht den Elite-Rang im
Deathmatch-Modus

Beendet Mission Nr. 4
Beendet Mission Nr, 8
Beendet Mission Nr. 13
Beendet Mission Nr. 20
Beendet Mission Nr. 25

Beendet Mission
Nr. 33

Alle Gold- und Elite-Rénge
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Killer Loop

Es ist leider nicht oft der Fall, dass wir
hier das Vergniigen haben, Cheats zu
Games aus deutschen Landen zu ver-
offentlichen. Umso erfreulicher also,
dass wir zu dem Wipeout-Killer Killer
Loop gleich eine ganze Reihe anbieten
kdnnen. Alle Cheats sind dabei bei
gedriickter Start-Taste im Hauptmenii
einzugeben.

HeK Klasse 2:4 ,—, 1, —, 1 = 1, ~,
H&K Klasse 4: |,
Pulse Klasse 2: 1,
Pulse Klasse 3:4 , =, 1, =, | = 1 =,
Pulse Klasse 4: 1,
ReacKlasse 1: 4, =, 1, = 1 ~ 1 —.
ReacKlasse 3: 4, =, 1, 1, ~, 1,6 ~,

—r.'l"t—..l.+i-'t.—|_

4 !‘r'-rln‘-n T-“*

[l Tl-.'ll l'l'-.‘lrl‘-1

Um die Reac Klasse 4 freizuschalten und
diese gleichzeitig auch noch 25% schneller

Zispaaleny L S, S s P LS

Sinus Klasse 2: 1, =, 1, +=_ 1 ~,

I, =.

Sinus Klasse 3 und den Killer Loop-Modus
freischalten: §,~,1,=,1

i‘-ll‘i‘_"

Sinus Klasse &: 4 ,~, 1 ,=, |, =,

b=t

Alle Tracks werden hingegen mit der
Eingabevon 1, &=, 1 «~ 1 « | =,

/

Bestell-Hotline
Tel. 030 - 96277777

Im Intemet: www.videogame.de

Fox 030 - 96277744 'n“
Army Men 3D /Ar AL, 94,90
Colin Mc Rea 2 na.50
Armorines unoul 89,90
Blo Fraaks 39.90
i Dune 2000 nur &9,90
e {1k Brecth of e 3+linmg 55,00
Dy Grandla 89,90
Dino Crisls £9.90
r L Dig Hard 2 ab 89,90
g nidp iR b ik e RFA Soccer 2000 79.90
Faar Effect b 94,90
Alr Boorders -Prelshi-34,90
Béo Freaks 59,90
Body Harvast 39.90
Box Chompion 108.90
ECW Hordcore Rev. 89,50
F1 Rosing Simulction 109,90
AFA 98 39.90
HNuclear Sirika 129,90
Goufigtlegend  109.50
Mario Parly 89,90
Mace tha Durk 49,90
F1Rocng Simulal. 2 34,90
Grand Thall Auto 2 89,90
Gran Turlsma 2 79,90
Jadae Cococon 89,90
Legacy of Kaln 2 59,90
Metal Gear Saolid 49,90
s Road Rash Jedbreak 89,90
I Medal of Honor 9490
Jot Forca Giminl 99,90 NHL Hockey 2000 79,90
South Park Rally 89,920 Tenchu 2 19,90
Sl t4 19,90 Ralrbow Sk 89,90
Top Gear Rolly 49,90 PRO Pinball Big Roce 39,90
Tirok RogeWars 79,90 Rofirood Tyeoan 2, 89,90
Wodd Deiver Champ. 119,50 Syphon Fitler 2 89,90
Worms Armogedd. 119,90 Ronin Bloda £9.90
[EESREEy. == NS

Resident EVl 3uncut 99,90

Tipps & Tricks

Road Rash 64

Das Biker-Leben ist hart. Ein klein wenig leichter wird es, wenn man
die richtigen Cheats hat. Und die habt ihr ja dank uns.

Um also anstelle schwerer Maschinen mit Rollern durch die
Landschaft zu diisen, miisst ihrim Menii-Bildschirm C-1 , G=, -1,
C-+~,2, 7, L, G-~ driicken.

Extrem schnelle Bécke erhaltet ihr nach der Eingabe von C-1, C-==, C-

=, C-= L, R, C-} undZim selben Meni.

Um Zugang zu allen im Game versteckten Bikes und Strecken zu
erhalten, misst ihr hingegen C-1 , G, C-o=, C=,
Meni-Screen betdtigen.

Einen im wahrsten Sinne "verriickten" Level schaltet ihr mit der

C=, C=,C=,L R C} undZim Trash-Mode frei.
Die gute Seite des Gesetzes libernehmt ihr, wenn ihr im Menii-

Eingabe von C-1 ,

Bildschirm Z, Co=, C- 4 , G=, Z, L, R, C- | eingebt.

Mit einer scharfen Rockerbraut ktnnt thr nach der Eingabe von C-—,

Coe=,Z, L, R, C-1 (iber den Highway diisen,

Hier noch eine Auflistung der jeweiligen Level-Zugangscodes,

Einzugeben sind diese im Menii-Screen.

LR, C-4 undZim

Wenn ihr iibrigens alle Rennen erfolgreich absolviert, winken euch
Zur Belohnung zwei Big-Bikes, die immerhin beachtliche 200 Mph
auf die Strafie bringen.

Wenn ihr nach scharfen Kurven die A-Taste driickt , balanciert sich
euer Motorrad besser wieder aus.

Eine sehrverwegene Methode, um Frontalunfillen aus dem Weg zu
gehen, ist die folgende: Haltet kurz bevor ihr mit einem Wagen kolli-
diert A, um einen Wheelie auszufithren. Wenn euch euer Schutzengel
wohl gesinnt ist, benutzt ihr den Wagen nun als Rampe und segelt
einfach dariiber wegz. Klar, dass dieser Trick nur bei PKWSs funktioniert.
Genauso wichtig wie der Absprung ist natlirlich die Landung. Drilckt
also, wihrend ihrin der Luft seid, in schneller Folge B, um ein aufer
Kontrolle geratenes Bike wieder zu beruhigen.

Zu guter Letzt noch eine versteckte Abkirzung:

Im dritten Rennen des fiinften Level werdet ihr ein "Scharfe Kurve™-
Warnschild entdecken. Es befindet sich vor einem rot-blau gesteiften
Gebdude auf halbem Weg durch die Stadt. Kurz danach befindet sich
gin Loch im Gebiude auf der rechten Seite. Fahrt durch diesen
Durchgang und sammelt neben einer deutlichen Zeitersparnis auch

Level 2:

Level 3:

Level 4:

Level 5;

RGo 2R LG

RiGomty Gt G R, G, G L

R. G, C- 4

2, 0=, C- |

o By G

y O, G, G (2 L

R R R L I

das 4x Power-Up ein. Aber Vorsicht! Direkt hinter dem Ausgang des
Tunnels befinden sich Football-Torpfosten auf eurem Weg. Im Multi-
Player-Modus funktioniert dieser Trick librigens nicht.

Im Beat-Down-Level werdet ihr von den Cops in Frieden gelassen,
wenn ihr durch das Gras fahri. Im Gegenteil, sie halten jeden aufier
euch an.

Hier eine Aufzdhlung der erforderlichen Vergehen, um einen Eintrag
ins Strafregister zu erhalten.

Einen furiosen Schnellstart legt ihr hin, wenn ihr vor Beginn des
Rennens A gedriickt haltet.
Die Farben der Bikes und Fahrer kéinnt ihr im Bike-Auswahlscreen mit

t und } verdndern.

Um nach einem Crash auf dem Boden zu bleiben, miisst ihr direkt

nach dem Sturz die L-Taste gedriickt halten.

Eure Chancen, auf eurem Bike zu bleiben erhiht ihr, nachdem ihr
nach einem Sprung noch in der Luft eure Geschwindighkeit auf 0 redu-
ziert und die Bremse genau beim Auftreffen auf den Boden wieder

laslasst,
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Cage Rattler ~Eintragung; Fahrt neben einem Auto und schlagt es mit
einer Waffe.

Hit- and-Run-Eintragung: Uberfahrt einen unschuldigen FuBginger.
Butterfingers-Eintragung: Lasst euch eine Waffe stehlen.
Most-Wanted-Eintragung: Schubst einen Cop von seiner Maschine,
Assaulted-Officer-Eintragung: Schlagt einen Cop.

Master Thief: Stehlt einem Kontrahenten seine Waffe. Dies geht am
einfachsten, in dem ihr selbst eine Waffe in der Hand haltet und
dann C-— solange gedriickt haltet, bis jemand versucht euch zu
schlagen, Mit etwas Gliick entreiit ihr ihm nun seine Waffe,
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WCW Mayhem

PPV Passwarter:
Auswirkung: Passworter:
Wrestling ist ein hartes Geschaft. Boy" Ric Flair und Sting vs. Holly- Bam Bam Bigelow vs. Lex Luger as Main Event tdA"NmPmQ-<xY
Fragt den Daxer. Um euch das Uberle-  wood Hogan um den World-Titel. Barry Windham vs. Juvi for Cruiserweight Title tdSJKRmZ-¢yL
ben in diesem grundauf ehrlichen Barry Windham vs. Juvi for TV Title tdSJKRmZ-¢yL
Kampfsport ein wenig leichter zu Eure Krafte im Starcade Pay-Per- Barry Windham vs. Rey Mysterio for Cruiserweight Title tdSFKRmZ-<yL
machen, haben wir uns die unglaubli-  View-Event kénnt ihr nach Eingabe Barry Windham vs. Rey Mysterio for TV Title tdSFKRmZ-<yL
che Mithe gemacht und ein paarsehr  von "@KcXKF=W?j*pF" als Passwort Barry Windham vs. Wrath for Cruiserweight Title tdS4KRmZ-¢yL
hilfreiche Tipps zusammengetragen. messen. Die euch dann zur Barry Windham vs. Wrath for TV Title tdS4KRmZ-<yl
Verfiigung stehenden Kampfe sind: Bobby Blaze tdkDpKRmZ-¢yL
Sollte euch z.B. der Ring als Kampf- Bam Bam Bigelow vs. Norman Booker Tvs. Scott Hall td A pKxmZ-¢yL
arena zu langweilig werden, knnt Smiley, Sting vs. "Total Package"” Lex Buff Bagwell vs. Kevin Nash td*pKRmZrhyP
ihr mit der Eingabe von "CBCKRMS" Luger, Bret "Hitman" Hart vs. Cruiserweight Main Event td pKRmZrbyP
als PPV-Passwort alle Backstage- Goldberg und Scott Hall vs. Chris Curt Hennig vs. Chris Jericho for Cruiserweight Title tdQ6eKRmZ-cyL

Arenen freischalten. Um wdhrend
eines Kampfes in diese Arenen zu
gelangen, miisst ihr librigens einfach
nur in den Ausgang rennen. lhr und
euer Gegner sollten nun zum hinte-
ren Teil der Arena rennen. In welcher
Arena ihr kdmpfen maochtet, kdnnt
ihr in den Match-Optionen unter
dem Set-Up-Menii einstellen.

Gebt ihr allerdings "PLYHDNGYS" als
PPV-Passwort ein, sind auf wunder-
same Weise siamtliche im Game ver-
fligbaren Bonuswrestler freigeschal-
tet, Leider kénnt ihr die so anwéahl-
baren Kamper nicht speichern und
miisst den Cheat bei jedem Spiel
erneut eingeben.

Um das World War lll-PPV-Event frei-
zuschalten, miisst ihr "yKhi#)$=
|QLmFs" als Passwort eingeben.
Beachtet dabei, dass der Code ladn-
ger als die Eingabezeile ist. Driickt
also direkt nach der Eingabe des Qs
-, um zur ndchsten Zeile vorzuriik-
ken. Das WWIII-Szeanrio beinhaltet
Kidman vs. "Total Package", Scott
Hall vs. Chris Benoit, Buff Bagwell
vs. Curt Henning und Sting vs. Bret
Hart.

Das Halloween Havoc 1999-PPV-
Event erhaltet ihr nach der Eingabe
von "tdApKRmZ-¢yL" als PPV-
Passwort. Dieser Game-Modus
erlaubt es euch, folgende Partien
auszukdmpfen: Disco Inferno vs.
Lash LeRoux um den Cruiserweight
Titel, Bret "Hitman” Hart vs. . "Total
Package" Lex Luger, DPPvs. "Nature

Benoit.

Der Superbrawl-2000-Event |dsst
sich mit "r]lPmB6IfMIk$B" freischal-
ten. Eine Bewertung ergibt die
Eingabe von "CHT4DBST" als PPV-
Passwort. Driickt dann im "Quest For
The Best"-Modus das Joypad =, um
aufzusteigen.

Um ein wenig schizophren gegen
euch selbst im Versus-Modus anzu-
treten, solltet ihr als PPV-Passwort
"DPLGNGRS" eingeben.

Machtet ihr im Create-A-Player-Mo-
dus ein wahres Monster des Kamp-
fes schaffen, gebt als Passwort
"MKSPRCWS" ein. Schon steht euch
ein Kampfer mit besten Charakter-
eigenschaften zur Verfiigung.

Curt Hennig vs
Curt Hennig vs
Curt Hennig vs
Curt Hennig vs
Curt Hennig vs

. Chris Jericho for TV Title

. Eddy Gurrerro for Cruiserweight Title
. Eddy Gurrerro for TV Title

. Kidman for Cruiserweight Title

. Kidman for TV Title

tdQ6eKRmZ-<yL
tdQGKRmZ-¢yL
tdQGKRmZ-¢yL
tdQhKRmZ-tylL
tdQhKRmZ-¢yL

Beachtet bitte, dass ihr die
ersten beiden Buchstaben durch
folgene Zeichen ersetzen kinnt,
um in einer anderen Arena antre-
ten zu kénnen.

G6: Nitro

Qw: Thunder

tS: Superbrawl

4]: Uncensored

-c: Slamboree

$m: Spring Stampede

Zx: Road Wild

k7: Fall Brawl

td: Haloween Havoc

4n: World War lll

SK: Starrcade

Disco Inferno vs. Bret Hart tdApmRmZ-tyL

Disco Inferno vs. Bret Hart, Booker T vs. Hall, td*pmRmQ-<PY
Sting vs. Ric Flair, and Savage vs. Steiner
Disco Inferno vs. Chavo tdANKRmZ-<yL

Disco Inferno vs. Chavo, Booker T vs. Scott Hall,
Rick Steiner vs. Booker T

Disco Inferno vs. Chris Kanyon

Disco Inferno vs. Curt Hennig

Disco Inferno vs. Konnan, Hogan vs. Luger,
DDP vs. RickFlair, and Rick Steiner vs. Booker T

tdANKxmZ-<ky

td pZRmZ-<yL
td*QmPmQ-<YX
tdANmPmQ-<ky

Disco Inferno vs. La Parka tdAQKRmQ-<ky
Disco Inferno vs. La Parka, Hogan vs. Luger, tdAQKPmMQ-<yP
DDP vs.Rick Flair

Goldberg as World Champion tdAQKYeQryyP
Goldberg as World Champion tdAQKYgQrYy*
Horace Hogan td7QKYgQreyP
Horace Hogan tdyDpKRmZ-¢yL
Horace Hogan vs. Mongo tdDpKRmZ-xp
Hollywood Hogan td AQKYgQrey*
Randy Savage and Rick Steiner vs. Sting and Ric Flair tdANKxmQ-<PY
Randy Savage vs. DDP tdANmPmQ-«

Randy Savage vs. DDP as Main Event
Randy Savage vs. Stevie Ray

td*pKRmZ-<Yp
td *QKRmQ-<YY

Rick Steiner as World Champ vs. Booker T td A pKRmZ-<kL
Rick Steiner vs. DDP tdAQKYgQ-<yP
Rick Steiner vs. Kevin Nash tdApKRmZ-<kP
Rick Steiner vs. Lex Luger td A pKYmz-«yL
Scott Hall td*pKYmz-¢yP
Sting im ersten Match tdADpKRmZ-¢yL
Sting vs. Hogan tdMQKYgQrey*
Sting vs. Scott Hall td A pKYmz-<yP
Sting vs. Scott Hall tdAQKYgQrey?
Sting vs. Sting tdAQKYgQreyP
Unbekannt tdAQKYmQ-<«yP
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WinBack: Covert Operations

Auch zu dieser Agenten-Simulation
gibt es ein paar hilfreiche Tipps.
Einen leicht zugdnglichen Trial-
Modus aktiviert ihr, indem ihr im
Start-Bildschirm 1, §, §, = = =
—, =, =, inschneller Folge ein-
gebt und dann C- 1 gedriickt haltet.
Betdtigt nun bei gedriickter Taste
den Start-Button. Ein Gewehrschuss
bestétigt euch die korrekte Eingabe.
Nun steht euch jeder Level im Game
zur Verfiigung.
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Den Sudden-Death-Modus, in dem
jeder Schuss sofort titet, wird akti-
viert, indem ihr ebenfalls im Start-
Bildschirm in schneller Folge C-+~, C-
= Gt o -1, G-, G
driickt, L gedriickt haltet und dann
die Start-Taste driickt. Auch hier gibt
es zur Bestétigung einen Gewehr-
schuss.

Villig aufgelevelt geht ihrin den
Kampf, wenn ihr im Start-Screen in
schneller Folge L, C-=, -~ , C-=,

C-—,C1,C4,C1, Haltetdann L
und driickt dann Start, um diesen
Max-Power-Cheat zu aktivieren.
Schon stehen euch samtliche Waffen
mit unbegrenzter Munition zur
Verfligung.

driickt Start. Es stehen euch nun alle
Bosse, die Techniker und ein paar
Armee-Charaktere als spielbare
Personen zur Verfiigung.

ipps-Hotline
0190/87326814

Wollt ihr ohne grofien Aufwand mit
allen verfligbaren Multi-Player-
Charakteren spielen, miisst ihr eben-
falls im Start-Screen t, 4, 4, =,
—, = = +~ + « betdtigen und
haltet dann C- t gedriickt und

von 8,00 bis 24,00 Uhr, . _,

DM 3,63 /Min et |




Rainbow Six

Nachdem die Rainbow Six-Passwdrter offensichtlich nicht in allen Versionen
funktionierten, haben wir hier nochmals eine nun vollstdndige Liste aller

Level-Passwdrter zusammengestellt.
Um einen direkten Zugang zu allen Leveln zu erhalten, miis

st ihr fiir ein

Game auf dem normalen Rekruten-Schwierigkeitsgrad "VZRFTMQ2G8SQ" als

Passwort eingeben. Um das Game im héarteren Veteranen-Grad zu
misst ihr hingegen "FZJFTMR2G8RQ" als Passwort eingeben

spielen,

Der nachfolgenden Liste kdnnt ihr die Passwdrter zur direkten Anwahl der

Level entnehmen.

Level Name Rekrut
Red Wolf

Sun Devil
Eagle Watch
Ghost Dance
Fire Walk
Lion's Den
Deep Magic
Lone Fox 52157
Black Star
Wild Arrow
Mystic Tiger

12D152Q22

Veteran

MQQ 1ZL1S2RF2MQQ
BJDBC30Q22WQQ
BZDBSMQZZ!QQ
C/TCCQO2FGSQ
K2TK65Q2F45Q
T2TT68QGFIWQ
RJRELlDGGG Q
72Q4G450Q
VIVV L]L_GGW?:}Q
VZVWXMQ26!5Q
VZRFTMQ2G85Q

BJ|BC3RF25Q0
BZJBSMRF2BRQ
CZBCS5RFFMRQ
D|BDCYRFFSRQ
DIDDC6R2FWRS
LZBDSBR2FBRQ
MJB2D1R2G2RQ
2ZB2T2R2GMQQ
FIIFD3R2G5RQ
FZJIFTMR2G8RQ

Elite

1ZB1S2522M77
BIBBL352257!
BZBEBSMS22888
CJDCCQS2F288
CZDCSWS2FMO8
DJBDCYS2F577
DZBDS852F?7?
2|B2D1S2G27?
2ZB2T252GM7??
FIDFD352G577
FZDFTMS2GE88

Um als "Wegzehrung" liber 255 Handgranaten zu verfiigen, miisst ihr die
Granaten als aktuelle Waffe anwdhlen und Z so lange gedriickt halten, bis

das Wurf-Meter vollstandig gefillt ist, und diese dann werfen. Driickt danach
Z und wiederholt diesen Vorgang so lange, bis samtliche Granaten

erneut

weggeworfen sind. Nach der letzten Granate hat sich euer Inventar auf wun-

dersame Weise mehr als erholt.

D pesT

flir Schritt, wie es geht. Mercenaries-Mode Separater Walkthrough fiir alle drei

cavco®

Game System Alles Wissenswerte iiber Steuerung,
HPs, Items, Waffen, Munition, Heilkrduter und
Monster. Komplettl8sung Lerne das ganze
Abenteuer kennen! Alle Schatze, alle Waffen, alle »
Dokumente. Hilft Einsteigern und Profis. Speed-L8sung |ills
Abenteuer in 1 Stunde 18 Minuten durchgespielt! Wir zeigen Dir Schritt

ode Veronica

Leider beziehen sich unsere angegebenen
Tipps bis ;

nisch

der ."-?:—1.=.~'F-F.'|miln'.

Um in den fast schon sagenumwobenen
Battle-Mode zu gelangen, miisst ihr das
Game in einem beliebigen Schwierig-

nn automatisch auf euer VM
gichert und ist ab diesem Zeitpunkt
vom Hauptmend aus anwdhlbar. Um den

der zwelten CD fallenldsst, aufheben.

| ey s o |
Cyber Tiger

Der Tiger kommt auf dem Rasen auch ohne
Hilfsmittel aus, Falls ihr eure Chancen auf
ginen Sieg oder besser die damit verbunde-
nen Extras Prhnhr-n miic h'e[ 5u|l[w'r ihr auf
r.l|1.,r nde Passwi ICK

Umz.B. die B

misst ihrim K

und im dann ers

"HARESO" als Passwort eingeben. Den
Zugang zum Canyons-Kurs erhaltet ihr hinge-
ger 1ihrwie oben angegeben vorgeht
und dann jedoch "NAMOPI" LiIL
eingebt. Auch den S
auf di

wenn h

'-.'JlT'.:rL auch

£ "SECARE" lautet.
Ebenso einfach ist es, den Summerlin-Kurs
zu erhalten, Drilckt wieder im Kurs-Auswahl-

d gebt dann "PORASCO"
ann ihr hingegen gleich
alle Kurse auf einmal freischalten méchiet,
reicht die einmalige Eingabe von "POCQAK!"
als Passwort.

screen dis
als Passwort ein.

Das einzige offizielle liisungsllm:n in deutscher Sprache

i ;_—I—r‘-r_-n—'

Ll )

Tipps & Tricks
RS T O RXTS A

tidge Racer 64

Kleine versteckte Gags sind das Sa
Suppe eines jeden Rennspi

z.B. einen ungewdhnlichen : ,
hesonders schnelle Caddy-Car zu gelan-
gen.

Beginnt ein Rennen auf der ersten Strecke
im GP-N

nach de

c,i'E]I n die

F!urlrl-:r1 starte
um an das bege
gen.

Zwar nicht ganz so rasant
optisch sehr ansprecl
Ergebnis, wenn ihrwe
= driickt. Denn durch die Be un
ser Taste figt ihr einen interessanten
Maotion-Blur-Effekt hinzu,

outh Park Rally

Gott, was haben wir beim Test dieses
Games (iber den un
himpft. Hitten wir

em relativ simpel

EL‘I'lhiErh'lr'

dllrl._:z_'.[:llf‘il n, um ..||r|.||{||-.
Fahrzeuge und alle anderen C
Optionen freizuschalten,
Etwas leichter ist den Sound
des Games auch Uber eine herkdmmliche

es hingegen,

Sterecanlage zu hiren,

Legt dafiir die Disc einfach in einen han
delsiiblichen Player und spielt dort die
Tracks Nummer 2wei ah.

©
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Séldner. Alle Geiseln gerettet. Secrets Die komplette Ubersicht aller Geheimnisse

in Raccoon City. Wir verraten Dir alles! Kartenheft 8-seitiger Beileger mit allen

Karten aus Resident Evil 3.

FUTURE cApCcOM

164 Seiten — komplett in Farbe

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

Das Buch basiert auf einem Spiel mit der folgend
USK-Altersfrelgabe: Geelgnet ab 16 Jahren.

}
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Bestell-Hotine D1 805 7 88 00
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eMail: info@orderintime.com
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G ra n I u rI s m o 2 SPE:ial i o
Lizenz max.PS  Gewinn Wert
5 1 ) o T Wagon Pokal B 394 Impreza Wagon WRX Vers.V
Unserem fleitigen Leser Andre Schultheis aus Trier haben wir diese umfang- A 394 Mugen Honda Accord Wagon
reiche Liste zu Sonys Ausnahme-Racer zu verdanken. Ihr kénnt daraus erse- IC 394 Nissan Stagea 260 RS Wagon
hen, welche Bonusfahrzeuge euch nach dem Sieg in der jeweiligen
Meisterschaft winken BOer Sportwagen Pokal A 197 Mugen Honda Ferio Civic
. - > 4 3 et IC 345 Mugen Honda CRX Il
Da es sich dabei unseres Wissens nach noch nicht um wirklich alle i 345 Mugen Honda Civic Type-R
Bonusfahrzeuge handelt, freuen wir uns selbstverstandlich {iber weitere B 394 Mugen Honda Integra Type-R
Einsendungen. B 394 Nissan Skyline Form.R30 125.000
Tourenwagen Pokal IC 394 Daishin Silvia GT" 99 125.000
IC 493 Mugen Honda NSX 250.000
GT - Serie / Auswahl 1-3 1A 591 Nissan Unisia Jecs Skyline 250.000
i 4 Wert . [
LiZeRz ] SR> oeNAR 2 Sportwagen Pokal A 394 Tom™s Angel T01 Toyota
. , IC 443 ZZ Il Tommy Kaira
i 3 i k W
Nationale Meisterschaft eine Wagengewinne IB 591 Tuscan Speed 6 TVR 125.000
Europa Serie 1B 591 PS Castrol Supra GT 250.000
1B 591 PS  Zexel Skyline 250.000 Spezial / Auswahl 4
I8 591 PS5 Kure R 33 GT°97 250,000
Lizenz max.PS  Gewinn Wert
Pazifik Serie [3] 542 PS Missan 300 ZX-GTS 250.000
B 542 PS5  Mazda R¥-7 LM Edition 250,000 Getunte Saugmotaren 1A Frei Mazda MX5 C
I8 542 PS Drag 180 Sx HK2 250.000 |4 Fraj Mazda MX5 C
1A Frei Spoon Honda Integra Type-R
Welt GT Pokal 5 Rennen  |A Frei Mugen Honda MSX-GT 250.000
Getunte Turbos 1A Frei R33 Drag GT-R 250.000
2 & Frei Nismo 400 R
Spezial / Auswahl 1 1A Frei Nismo 400 R
Lizenz maxPS  Gewinn Wert Super Tourenwagen B 493 Camaro £ 28
dau'C Frei T e T T B 493 TRD 3000 GT
Sunday Cup 42, B WREEIK IB 493 TOM’S Supra
. : ; : IB 493 TOM'S Supra
Clubman Cup Frei, B kein Wagengewinn B 493 TOM'S Supra
FRHArAUSIIIdarung ] 2 Hﬂn:_‘a IUBEIACLIIG:lE GT Tourenwagen All Stars 1A Frel Mines Lancer Evolution
A 345 TOMST111 Toyota ; ¢ :
IC 394 Honda Mugen Prelude Type-S I Erél Wies Sagline CER
‘ U8 YP IA Frei SPEED 12 TVR 500.000
1A Frei ZZ 250.000
FH Herausforderung A 295 SILEIGHTY !A Fre; T 1;:] e
IC 443 NISMO 20 R-Nissan S
I8 493 MazdaRX:7-GT-C GT 300 Meisterschaft B 91 Zanavi Arta Silvia Nissan 125.000
Mitt.Motor-Herausk. IC 345 TDR-2000 GT-Toyota y p
4 I I i T 2 A
8 493 TOMS T 020 Toyota GT 500 Meisterschaht IA Fre Cerumo 1 Suppra G 50.000
14 591 Ford GT 40 Race Car 250,000
Ausdauer
4xd, Herausforderung A 345 Subaru Legacy Wagon GT
IC 394 MNISMO 400 preceiding Model Lizenz max.PS  Gewinn Wert
| A 690 Nissan Skyline GT-R MINE™S
300 km Ausdauer IA 650 Impreza Rally Car 125.000
Spezial / Auswahl 2 200 km Ausdauer IB 591 kein Wagengewinn
Lizenz max.PS  Gewinn Wert 100 Meilen Ausdauer ) 591 Ford GT 90 125.000
K-Pokal Frei 147 Honda Mugen Beat 200 Meilen Ausdauer 1A Frei Celica Rally Car 250,000
B 98 Mazda Demio A-SPEC
A g8 Honda Mugen XR-X Pra 2 2 Stunden Ausdauer 1A Frei Lexus IS Altezza 125.000
Global Komp.Pokal 8 246 Toyata Yaris™ 99 30 Runden Ausdauer B 295 Censon Sard Supra 250.000
B 246 Renault Clio 16 V
B 246 VW Lupo 1,4 Ausdauer bel Nacht 50 R 1A Frei Lancer Evolution Rally Car 125.000
Luxus &-Threr A 394 Honda Accord Type-R
IC 493 Chaser TRD Sport & 20 Unhefestigte Strafien keine Wagengewinne
B 581 GT-R-Autote M
. Sonstige Tipps:
Muscle Cars 1A Frel PT-Spyder Plymouth 8 PP
1A Frei AC Cobra 427767 75.000 Nachdem man alle 5 Fihrerscheine bestanden hat, 6ffnet sich ein weiteres Fenster und
|4 Frei Dodge Phaeton man kann die Spezial-Lizenz erwerben. Hat man auch diese, kann im GT-Fenster nach dem
vierten Auswahlfenster ein weiteres Fenster mit dem Rennplaner ausgesucht werden.
Histor. Wagen Pokal A 246 Honda Mugen ARX-Pro 3
A 295 Europa Lotus Hier noch eine Auflistung, was ihr fiir das Bestehen der Lizenzen in Gold erhaltet:
IC 394 AYR-"989 Celica Concept Car
A-Lizenz in Gold: FTO LMW Edition
Welt Cabrio Pokal A 246 Mazda MX5 A-Spec B-Lizenz in Gold: Honda del Sol LM Edition
B 345 MR-2 Show Version Concepl C-Lizenz in Gold: 3000 GT LM Edition
IC 521 Dodge Concept Car LM Edit. 125.000 S-Lizenz in Gold: Toyota GT1 Race Car
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Tipps & Tricks
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Zwel sehr dicke Enden...

o ﬂ'der was der th“ns S0 Eﬂaf%:n.gi[;hﬂﬂ;ﬂhg?;iic:;ischen dem
alles mit einem anstellt. fiir die Deathmatch-Aufnahmen enga-
gierten Modell und ToX wdhrend der
Als abgebriihter VG-Redakteur hat man eh schon alles  Fotosession eine zarte Bande
gesehen und fangt langsam an, tiber den Dingen zu gekniipft. Wie das nachtrdgliche
stehen. So glaubt man schon lange nicht mehr ans Sichten der restlichen Videob&dnder
Horoskop und tiber alte Volksweisheiten lacht man ergab, dauerte diese Liaison librigens
erst recht. Zumindest ging es uns so, bis wir zu unse- bereits mehrere Wochen.
rem Erstaunen an Kollege Daxer in den letzten Wochen  Keine Frage, dass wir Christian in sei-
eine wundersame Veranderung bemerkten. Unser nem eigenen Interesse dariiber auf-
einst so deprimierter und todessehnsiichtiger kldrten, dass sich die hichst attrakti-
Rollenspielfan entwickelte sich von Tag zu Tag in einen  ve Blondine zum einen im Besitz der
zunehmend froheren und lebensbejahenderen Nachbarsredaktion PC Player befindet
Menschen. und zum anderen zwar aus Plastik,
Was war geschehen? aber eben nicht aus Silikon ist.
Nun, anfangs vermuteten wir hinter seiner Ver- Nachdem sich Daxer von diesem
dnderung noch das Werk boser Krifte, die ihn viel- Schock erholte, verfiel er wieder in
leicht wahrend einer seiner Ausfliige in RPG-Welten seine (iblichen Depressionen und bit-
heimgesucht hatten. Oder der Arme ist unter den zer- tete uns instédndigst, diese peinliche
mirbenden Druck der alltdglichen Redaktionsarbeit Geschichte flir uns zu behalten.
zusammengebrochen und hat seine Erlésung in Klar, lieber Kollege! Auf uns kannst du
irgendeiner obskuren Sekte gefunden. Immerhin dich verlassen! T iirlich! Ehrensache!

wurde Christian in der Vergangenheit des ofteren in
Begleitung rosa gewandeter Hippies gesehen — doch

L L]
dies ist ein anderes Thema .., Fakt ist, wir standen alle IPPS-Hotllne

vor einem Rdtsel und machten uns, unnotig zu erwéh-

nen, Sorgen um unseren liebgewonnenen Miesepeter. |l | i | 90/87326814

Tja, die Antwort lag so nahe. Beim routinemaRigen |
i
Uberpriifen unserer Oberwachungskameras entdeck- von 8.00 bis 24.00 Uhr, /., __,

DM 3,63 /Mi
ten wir das rechts abgebildete Bild. Aufgenommen um ol

Tﬁﬁ-& QQMPHFER flanders.de MultiMedia
Der Videospezialist fiir Importe s Anchael Sabet
Tel.: 07041-942463 Achicsaberg 4
Fax: 07041-7893 24516 Wittlich
Tgammer(@aol.com
www.tgcomputer.de TEL . 0 65 7 1 26 52 80
@ —_
DREAMCAST IMPORTE USA o . i
| Hiindlerfax: 0 65 71 - 26 52 81 24 Stunden / 7 Tage
Zombie Revenge 129,95.- Aktuelle Komplettpreisliste im Internet unter http://www.flanders.de
Dead or Alive 2 129,95.- pr— —
Carrier 139.95.- Sega Dreameast mit Multinorm Umbat. . ..o.eirennnsrrennenns DM 549.--
Crazy Taxi 149,95.-
Draconus 139.95 - 4 Kabel Dreamcast Modchip...c.vieieiiiinriiennesaninaicieicss DM 59,90
D2 149,95.- . . . . .
NHL 2K 149 95 - Playstation Controller Adapter fiir Dreamcast ...........ov0... DM 59,--
. Jen ISRl CONIrollersuse susvansssnenssnssnivssinisinnesusssons M 59,--
e PSX/DREAMCAST HARDWARE Sega Original Controller DM 59
% irl‘i, DC Rumble Pack 39,95.- 4MB Memory Karte inkl. PC Verbindungskabel ............... DM 69,90
: 48 5 DC Gehéiuse (blau) 69,95.-
,, ‘ J'}; = DC 4 MEG KARTE 7995 .- 16MB Memory Karte inkl. PC Verbindungskabel.............. DM 99,90
(i [0 Cy 5 7 g _
Va7 TWH\ DE UMBhU Chip 2k Transparente DC Gehiiuse (blau / gelb / kristall)......eevue.... DM 79.-
gl S ) DC RGB-Kabel 19.95.- M 79,
[ A & . . . 2 o
. £ ) PSX Memorycard 8 MB 29,95, Dréeamcast Rumble PRCK. cvvcescirssirssorsnansvassssserssrvssnsse DM 29,90
' 74 PSX RGB-Kabel 0.,95.-
TEEESne. ek PSX Dual Shock 39,95.- RGB KADEL ..eeeeiieusiinsssrsseeessseessssnnsrsssseesssesesnsens DM 29,--
SPORT-Bikiy PSX Joypad 19,95 -
PSX PS Hacker 39,95.- Joypad Verlingerungskabel...ooovviiiiiiiiiiniiiiiiiieiiienns DM 19,--
PSX Umbau Chip* 7,00.- . _
N *Jap und US . ) . I;Ir:m:nui:m II|:1|mrE«_|.melr -.ulff'h.nirugf- lieferbar " | I
T Etwas eues A e ! Fragen Sie auch nach SONY Playstation, SEGA Dreameast, Gameboy und Nintendotd Produkien !
ken n E n I E r“en . e i l‘ﬂ:dl;l'lﬂﬂ?t . I.‘:lE : Bestellungen bis 15 Uhr werden noch am gleichen Tag per Nachnahme versandt.
lieferbar. Mehr finden Sie aul Irrtitmer und Prefséinderunpen vorbehalten - Hindleranfragen erwiinschi
unserer Homepage.




A Kommt im Comic
durch Tricks gut weg
und hétte sich vom
P52-Launch-Lineup
mehr erwartel.

Diesen Monat gibt’s einen
Leckerbissen fiir alle Comic-
Fans unter euch, die den
Putern nachtrauern. Einen
freakigen Leser-Comic iiber
die VG-Gang!

A Wir legen in der

men, dass ToX sich
eine zweite Jacke
kaufen kann! ;-)

Redaktion alle zusam-

Rﬂmplnm T: Pi:uiﬂ ?i‘llﬂ'ﬂ 'E-II'IIHJ . }
Big H';‘"U‘ HatTaeht We ;m;r il f v EE

L] T e

it “""'“"l H.-.iu._.- =

A Die grofie Import-Stopp-Diskussion geht
weiter!

Brief des Monaty

Frontbericht
M Das diesmonatige Highlight enthélt
nicht besonders viel Text, auch keine
kurzen und stichhaltigen Argumente
und schon gar nicht die Patentlosung
fiir ein friedliches Zusammenleben
von Sony, Sega und Nintendo. Nein,
statt vieler Worte kiiren wir hiermit
die zeichnerische Leistung von Mai
Linh (16 Jahre!) aus Mdlln, die die
gesamte Redaktion mit ihrem Comic-
Einseiter liber Ralph's Duell mit dem
neuen VG-Maskottchen zum Schmun-
zeln gebracht hat. Viel Spaf? beim Le-
sen! Dies ist iibrigens nur ein Vorge-
schmack auf die Vielzahl der kuriosen
Eindendungen zu unserem VG-Mas-
kottchen-Zeichenwettbewerb.
Auflésung aller Voraussicht nach in
der nachsten VG!

M Jenet aus Fatal

Wolves (Neo Geo)

Koutakt

Anschrift der Verlags
Redaktion VIDEO GAMES
Kennwort: Leserpost
Future Verlag GmbH
Rasenheimerstr. 145 h
81671 Miinchen
Telephon

089 - 45 06 B5 70

Fax

089 - 45 06 Ba& 49

E-mil
ralph.karels@ulure-verlag.de
christian.daxen@future-
verlag.de

e T

H Der Verfasser des
Briefes des Monats darf
sich ab jatzt in unserem
Uberraschungsel (elgent-
lich Ist es elne Kiste)
bedienenl

Fury - Mark of the

Goethe und Schiller lassen gruﬁenl
Ein Retro-Gedicht:

M GD-Roms und DVD, !
es tut mir in der Seele weh!

-y

Tomb Raider g kommt, heifsafia.
Videospiel, quo vadis?

Pac Man, Pong und Galaga
das waren richtige Arcades.

Digi-Sound und Pixel-Sprites,

damals gab's halt wenig Bytes.

Ob gestochener Grafik und Dolby-Klang
wird mir zunehmend Angst und Bang.

"Neue” Spiele sind so rar,

der Grund stellt sich wie folgt dar.
Denn: Hauptsache gerendert

und bitte nichts verandert.

Sequels, die nur der Mainstream spielt,
der Freak hingegen nicht gewillt

dies so einfach hinzunehmen,
Konsequenz: Nach Japan gehen.

Dort gibt’s namlich verbotene Importe
der ganz besonderen Sorte.

Space Invaders und Q"bert

sind den Kids heut nichts mehr wert.
Doch erinnern sich die Alten

an jene miinzfressenden Gestalten,
fangen miide Augen an zu blitzen
und Veteranenhande schwitzen.

Nicht, dass alle neuen schlecht waren,

doch ist der Groféteil davon zu entbehren.

So sagte mir Ryu, als ich ihn traf,
"Auch Street Fighter brauchen Schlaf”
PHILIP LANGORZ AUS (?) ACHIM
(SAUKLAUE!)

Und Sir Broncus sprach zu Gretchen:
Ist keine neue Technik bei dir erbeten?
Wer nur iiber alte Kamellen staune,
verliert auf Dauer die Spiellaune.

Und noch mal Import-Stopp

B HI VG-Team! Ich schreibe euch, um
meinem Arger {iber den vorwiegend von
Sony verhangten Import-Stopp Luft zu
machen. Ich besitze ca. 135 Import-Spiele
fiir alle Systeme — davon sind gerade mal
70 Stiick iiberhaupt in Deutschland

Das nennen wir ein Spiele-
zimmer! M. Ehrlich gehiirt's.

erschienen. Diese Zahlen sagen doch
wohl alles! Wie kann es sein, dass samtli-
che Import-Spiele beschlagnahmt wer-
den, wenn es in einem Grofiteil der Fille
iberhaupt keinen Interessenten far
einen Lizenzkauf gibt?Allerdings selbst
wenn die Spiele hierzulande erscheinen
wiirden, wurde ich in den meisten Fallen
zu den Importen greifen,

Ha, haben wir dich erwischt! Du bist
genau der Dorn im Auge der hiesigen
Anbieter ;-)

deren Vorteile (keine PAL-Balken, farbige
Anleitungen oder z.T. nette Gimmicks)
fiir mich den hoheren Preis einfach
rechtfertigen. Sony wire gut beraten,
gerade im Hinblick auf die PlayStation2
mehr Energie in die Entwicklung eines
Kopierschutzes zu stecken, als in die
Bekdmpfung der Importhindler. Ich per-
sonlich werde durch dieses Vorgehen
sicherlich nicht ein Import-Spiel weniger
erwerben, denn dank Internet und
Kreditkarte

Das wird wohl bald auch die einzige
Moglichkeit bleiben :-(

werde ich auch in Zukunft amiisiert
beobachten, wie von Tomb Raider wieder
mehr Losungsbiicher als PAL-Spiele ver-
kauft werden. Oder liegt das auch an den
Import-Zockern, die fiir ihre US-Version
eine Losung brauchen?

PATRICK SCHROJAHR, MESCHEDE

Bl HI VG! Beim Thema Import-Stopp be-
komme ich immer eine Gansehaut! Also,
ich liebe mein Hobby, denn fiir mich ist
es nicht nur das Zocken an sich, sondern
auch die damit verbundene Sammel-
leidenschaft, das Stolzsein auf besonders
seltene Software, die uferlosen Multi-
player-Sessions mit Gleichgesinnten etc.
Kurz: Wenn man von diesem Virus befal-



Hey Jungs hade
oy 3o

L T
LTI k.

s MaiKafl-
chen !

len ist, gibt's keine Heilung, hehe!

Wir wollen doch gar nicht geheilt werden,
oder?

Ich nehme mir dann einfach persénlich
das Recht heraus, nur das Beste zu zo-
cken, und das ist nunmal Original-NTSC-
Software, am besten natiirlich immer ein
bis drei Tage nach Erscheinen in Japan
oder den USA. Dafiir bezahle ich dann
auch sehr viel Geld, denn PAL-Software
ist einfach oft vollig daneben, siehe z.B.
als jiingstes Beispiel Ace Combat 3 mit
seiner verhunzten Story!

MICHAEL EHRLICH, MUNCHEN

April, April

M Hallo Video-Games-People! Gerade
habe ich mit schweifSnassen Handen die
aktuelle Ausgabe 4/2000 der VG aus dem
Briefkasten gefischt (bin ja Abonnent seit
zig Jahren... hmm damals hab’ ich kein
Game-Boy Spiel oder 'n Joypad dazube-
kommen, sondern ein Blues-Brothers
Poster... WOW — bestehen da heute noch
irgendwelche Ausgleichsanspriiche?)
Klar, willst Du noch ein Lara-Poster?

Und was sehe ich im schick-glanzenden
Plasitikumschlag ? Ein Umschlag ?
Juchhe ! Wo ich doch sonst nie Post

b i Ay
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rokemon Stadium
Armorines PAL uneut

ECW Hardoore PAL uncut
Dalkatana PAL uncut
RidgeRacerb4 dt.

Teack & Fleld dt.

T.Hawk Skater dt.
Winback PAL

WCW Mayham di.

DREAMCAST

99,90
109,90
114,90
114,90
114,90
109,90
114,90

99,90

dt. 99,90

U ;}- 4 Shadowman

‘ % Engl.PAL

e o S uneut
e, 119,90
Kompl.dt.Versgion 99,9(
Crazy Taxi dt. 99,90
Red Dog di. 99,90
Ecco the Dolphin dt. 99,90
Slave Zero dt. 109,90
ECW Hardecore PAL uncut 99,90
NHL2K vorb.
Soul Reaver PAL uncut 119,90
TombRalder 4 dt. 99,90
Omikron NomadSoul di. 99,90
Dead or Alive 2 vorb.
Carrler vorb.
Deagons Blood dt. 99,90
MDK2 dt. 99,90
Roadsters dt. 99.90

Dreameast-Umbau 149,90

ga' Dreamcast.

Lol
-
[*]

SONY PLAYSTATION
BranTurismo 2 dt.

RE Nemesis PAL unout
ISS Evolution dt.

lold 2dt.

99,90
109,90
99,90

] u. Zubebie ﬂm '

vachuhalion

Hrmﬂﬁmn: .iﬁ"“ Iennen tbweichea
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Kennworl: Leserpost
Fulure Verlag GmbH
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Telephon
089-45068570

Fax
089 - 45 06 B4 49

ve@futureverag.de
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H Klsins Eommantar-
Ergilisse eurerselts, die
durch das Madil-
System eintrafon.

W "God works in
mysterious ways,
mysterious ways...”
(FREDDIE MERCURY
158z)

Oh ja, Oh jal

W Die Tipps + Tricks in
dem kleinem Buch =
die beste Idee, die ihr je
hattet!

Muchas Gracias|

W Nun mochte ich euch
Angelgotier mal auf
die Platze weisen:
9,973kg — Mann bin ich
gut! =)

Und Tox ist jetst
gefrustet...

W Meint ihr nicht, dass
ein Maskottchen der
Seriositat der VG scha-
den kann?

Ein bisschen Spafl
muss sein...

W Tja ich mach es kurz
ihrseidsuperichselbstbi
nVGfreakundschonzie
mlichlanpemitdabel.
Wirliebensolchestallk
atokomplimentel

W Hab gestern grad
Deine voll krasse
Beurteilung von da
Crazy Taxi glesn. KRAA-
AAAAAASS (I

Isses denn méglich,
dass die Taxe auch im
Wohnzimmer rockt?

Ial

W Christiane, du bist
wunderschan, das
wallte ich nur mal las-
werden.

War das der Playboy?

M Dein Fight gepen
Paul Phoenix war echt
cool — wobei realistisch
gesehen du der wahre
Champ warst.

Sehae ich genauso,
hehael

B BITTE BERICHTET
GANZ DICK UEBER
NGPC,

REICHT DIE HALEE
SHITE METAL-SLUG-
TEST?

bekomme...

Fiir unsere Abo-Leser tun wir wirklich
alles...

"Zu eurem neuen Bewertungs-Konzept:
150 % fiir Dreamcast, PS2 und Dolphin?
Superidee !

Yippieh, es ist jemand drauf reingefallen!
Darf ich eine weitere Differenzierung bei
den anderen Systemen vorschlagen? So
konnte man dem SNES und MD etwa
eine Bandbreite von o bis 50 % zugeste-
hen (bereits bestehende Wertungen sind
herunterzurechnen [per einfachem
Dreisatz: z.B. 9o % Spielspafd entsprechen
demnach dann 45 % !]) Des weiteren
konnte man Unterscheidungen bei den
einzelnen Kriterien wie Sound und
Grafik = je nach Konsole — machen!

Adh, wie meinen?

Kompliziert wird es allerdings genau
dann, wenn man mit dem von Euch vor
einigen Jahren vorgestellten Adapter Neo
Geo Spiele auf dem SNES spielen wollte;
welcher Mafistab muss hier angewandt
werden? Oder wie viel Spielspaf3 konn-
ten die in Ausgabe 4/99 angepriesenen
neuen Expansion-Pack-Versionen von SM
64 und Waverace 64 erreichen, immerhin
greifen sie bereits auf neue Technologie
zurtick ?! Und was ist mit der sensatio-
nellen Lightgun fiir den GB (4/98), zahlt
ein solches Peripherigerat bereits zu den
Next-Gen-Konsolen?

JAN WAGEMANN, GOSLAR VIA E-MAIL
O.k, 0.k, du hast alle Aprilscherze der letz-
ten neun Jahre erkannt, grummel...

Vorfreude und Vorpanik

Ralph, sag du was zu den Chancen des
DC im Konsolenkrieg! Langt dir die Liste
der exklusiven Top-DC-Titel (Soul Calibur,
Red Dog, Crazy Taxi, NBA 2K) nicht? Sega
wird sich schon nicht unterkriegen las-
sen —zumal alles bisher Gezeigte auf der
PS2 auch locker vom DC gebracht werden
konnte. Heute konnte man ja lesen, dass
die PS2 Schwierigkeiten hat z.B. mit
DVDs, Sound und Uberhitzungen! Werdet
[hr objektiv tiber Sony’s Konsole berich-
ten?
Haben wir das jemals bei einer Konsole
nicht getan?

Wisst Thr, ob es stimmt, dass die PS2 in
der BRD erst nachtes Jahr kommen wird?
Ein Freund, der bei Karstadt im Spiel-
wareneinkauf ist, sagte es mir heute?!
Dann muss dein Freund schlecht infor-

Web-Site( de( Monat(

http://www.shoryuken.com
- Round One: Fight!

M Nach Daxus' RPG-Eskapaden in
den letzten VGs ist diesmal wieder
die Fighting-Fraktion an der Reihe,
http://www.shoryuken.com ist zur
Zeit das Dorado fiir Fans von
Capcom-Beat'em-Ups. Neben
Reviews, organisierten Turnieren
und Move-Listen konnt ihr auch mit
anderen Freaks fachsimpeln. Toll
designt, feiner Inhalt — eine Top-
Page!

miert sein — der Release-Termin steht nach
wie vor im Herbst an. (Vielleicht Winter?)
Bis bald

MATHIAS VIA E-MAIL

Forumthema VG ogq/o00: Die P52

B Fruher oder spater werde ich mir mit
Sicherheit eine PS2 zulegen - allerdings
wird es eine PAL-Konsole sein. Ich kann
nicht behaupten, dass ich schon so wahn-
sinnig heif8 drauf wire, eher im Gegen-
teil. Was Sony und Third-Party-Anbieter
da an Technik anpreisen (zehnmal so lei-
stungsfiahig wie DC), dazu auch noch
DVD-Player, das klingt fiir mich einfach
zu schon, um wahr zu sein. Aufferdem ist
Sony nach dem Import-Stopp in meiner
Gunst arg gesunken, und jetzt habe ich
gerade gehort, dass Sony Japan Himmel
und Holle in Bewegung setzt, um den
Export von japanischen PS2s zu verhin-
dern - so macht man sich keine Freunde.
Wenn Du deine Luftmatratze in Akiha-
bara iiber Nacht ausgerollt hdttest, hdttest
du mit Sicherheit eine bekommen - von
der "Japaner-Kontrolle" wie sie die Ge-
riichtekiiche schon verbreitet hat, war
nichts zu sehen.

In erster Linie habe ich aber Angst vor
dieser Konsole. Ich habe im Internet-Chat
nun schon so viele Leute getroffen, die
das Teil iiber den griinen Klee gelobt
haben, ohne je irgendwas davon gesehen
zu haben, dass ich nur den Kopf schiitteln
kann. Dass Sony das Marketing perfekt
beherrscht, wissen wir alle, und ich bin
iberzeugt, dass die PS2 den Markt abso-
lut dominieren wird. Ob Hard- und
Software den astronomischen Erwartun-
gen auch entsprechen, wage ich noch zu
bezweifeln, nur fiirchte ich, dass das fast
egal sein wird.

Die Befiirchtung hegen wir auch...

Das Dreamcast wird wohl arg zu kdmp-
fen haben (dabei ist das so ein tolles
Systeml), Nintendo wird wahrscheinlich
wieder zu spiat kommen, und somit
haben wir dann vielleicht wirklich nur
ein grofies System. Das kann’s aber nicht
sein, denn Konkurrenz belebt das
Geschift! Also, PS2 ja, aber bitte nicht
ausschliefilich! Noch habe ich Hoffnung,
dass Sega im Marketing zulegt und das
DC sich noch halten kann (mit RE:CV und
Shenmue sind die beiden groffen Knaller
ja gerade erst da!) und dass Nintendo
sein Kiddie-Image liber Bord wirft und

wieder ein exzellentes System wie das
SNES, statt dem Blindganger N64 (die
einzige meiner 6 Konsolen, von der ich je
enttauscht war), auf den Markt bringt.
Aber diese Hoffnung schwindet, wenn
ich hore, dass alle 1.000.000 PS2s in
Japan nach 4 Stunden ausverkauft
warern...

Na, na so schnell ging’s auch wieder nicht!
BRONKAZOID VIA E-MAIL

M Greetz VG-Crew! Meines Erachtens
wird die PlayStation2 (zumindest in
Deutschland) kldglich eingehen, denn
ein Grofiteil der PlayStation(1)-Kaufer
waren/sind sicherlich Kinder zwischen
6-16 Jahren. Folgende “Probleme” werden
auftreten: Was zur Holle ist ein DVD-
Player? Was ist tiberhaupt DVD, ein
Haarspray?

Eine ostanatolische Kuhhirten-Rasse?
Wieso funktionieren meine goldigen
CD's plétzlich nicht mehr? Wieso kostet
die soviel, meine “alte” war viel billiger?
Was sind das fiir Anschliisse, USB? Noch
nie gehort, ich dachte Bus schreibt man
anders. Trotz dieser “Probleme” kaufe ich
mir (schon aus Prinzip), eine Play-
Station?2. ;)

MIG

MAIK LEGLER VIA E-MAIL

B Hey VG-Team, irgendwie habe ich
immer mehr das Gefiihl, dass die Play-
Station2 eine Mogelpackung ist.

Ich habe von einem Handler erfahren,
dass die P52 in Europa und sehr wahr-
scheinlich auch in den USA OHNE DVD-
Video-Abspielmoglichkeit herauskommt!
Nicht immer gleich allen Geriichten glau-
ben, Beno! Sonst hatten wir schon ldngst
ein Sony-CD-Laufwerk fiirs Super
Nintendo...

Abwiértskompatibel ist sie, ein Geschenk
von Sony, dass ich nicht lache. Jeder der
diese Option nutzen kann, hat sowieso
schon eine PlaySation zu Hause stehen.
Und dafiir dann noch extra zahlen??
Wenn die Grafik dafiir besser wire, okay.
Ist sie. Getestet und fiir gut befunden z.B.
gerade bei Resident Fvil Survivor,

Zudem hat sie nur zwei Controller-
Eingdange und kein Modem. Trotzdem
werde ich die PS2 vermutlich kaufen,
denn die Games werden einfach Spitze
sein, hoffe ich...

BENO STEINACHER
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Der letzte Strohhalw

Einzelne Fragen werden wir ab
jetzt in Kiirze hier vorstellen und
nach Moglichkeit ebenso kurz
beantworten.

-FRAGE

B Ich wollte eigentlich nur wissen, wo
man eine Combo-Liste fiir Ready to
Rumble (DC) herbekommt.

Standig werden irgendwelche Cheats
abgedruckt, die eh kein Schwein braucht
(z.B. "Driickt oben und x fiir eine andere
Stimme des Off-Sprechers” Na tolll) Aber
wie sieht's mit einer Move-Liste aus?

ANTWORT

B Tja, wohl dem, der einen Internet-
anschluss hat. Die beste Site, die es zu dem
Thema gibt, ist definitv
www.gamefags.com. Die Jungs haben ein-
fach alles und das auf allen nur erdenk-
lichen Systemen. Und meistens sogar
Walktroughs zu brandneuen Importen.
Check it out,

~-FRAGE

Zu Resident Evil 3: In dem Kasten auf
Seite 65 beschreibt ihr die Kiirzungen in
der deutschen PAL-Version, Aber es gibt
da ja auch noch diese englische PAL-
Version (hab' ich letztens in der Video-
thek gesehen). Wie steht es da mit den
Kiirzungen ?

ANTWORT

M Richtig = wenn wir von PAL-Cuts reden,
meinen wir stets die deutsche PAL-Version.
Die englischen PAL-Spiele sind in den mei-
sten Fillen mit den NT5C-Versionen iden-
tisch und danach ebenfalls ungeschnitten.

~-FRAGE

B [hr hattet in der VG 10/98 iiber das

Spiel Jackie Chan’s Stuntmaster berichtet.
Seitdem sind jetzt aber sage und schreibe
eineinhalb Jahre vergangen. Erscheint es
denn liberhaupt noch jemals (fiir die PS)?

B Wir hatten Jackie Chan eigentlich auch
schon abgeschrieben, entdeckten dann
aber urplétzlich die Ankiindigung fiir
einen US-Release und planten fiir just
diese Ausgabe einen Import-Test ein,
Leider wurde es nun wieder verschoben -
vielleicht klappt’s ja ndchste Ausgabe. By
the way: Was haltet ihr von einem Special
tiber verschollene und gecancelte Games?

ragen oder Antworten an:

Redaktion VIDEO GAMES
Kennwort: Leserpost

Future Verlag GmbH |
Rosenheimer Strae 145h
81671 Mlnchen

Telefon: 089/45 06 B4 70
Fax: 089/ 45 06 84 49
E-mail: vg@future-verlag.de

M Ihr seid mir ja eine Bande konsequen-
ter Spieler! Zuerst kritisieren und herum-
norgeln ohne Ende, und dann das Teil
doch kaufen wollen. Sachen gibt'’s.
Warum dann nicht lieber ein Dreamcast?
Es gibt ein paar Dinge, die mich gewaltig
an der PS2 storen, als da wéren:

1. Wo stecken die Innovationen ? Gleicher
Controller wie beim Vorgénger (jetzt halt
mit analogen Buttons),

und die sind zumindest bei Rennspielen
schrecklich — kein Vollgas, ohne den But-
ton bis auf die Knochen in den Finger
hineinzudriicken!

Gleiche Games mit Neuauflagen (neues
Tekken, Ridge Racer.. wo bleibt Tomb
Raider 57)

Schon unterwegs — Geriichten zufolge je-
doch mit gleicher Engine noch immer fiir
PS1.

Bei jeder neuen Konsole gab es bisher et-
was Innovatives. Das N64 besaf? als
erstes eine Analogsteuerung und das
Rumble-Pak, DC brachte das VM mit sich.
Who cares about VM? Wir hitten da eher
den Netzzugang genannt.

Bei der PS2 suche ich so etwas vergeblich.
DVD?

2, Die immer wieder angepriesene
Grafiksteigerung gegeniiber DC ist kaum
noch wiederzufinden — man vergleiche
RRV mit MSR oder Sega GT. Sicher wird
sich das noch irgendwann andern, aber
der versprochene Big Bang im Grafik-
bereich blieb zunachst aus.

Korrekt.

3. Die DVD - Funktion ist zwar gut ge-
meint, aber sehr kompliziert im
Handling. Die Steuerung der DVD - Filme
per Controller ist nicht sehr komfortabel
gelost worden, aufierdem horte ich von
den ersten PS2-Besitzern, dass man bei
jedem Film die Grundeinstellungen neu
vornehmen muss (Spracheinstellung
usw.)!

4. Die Programmierer beklagen sich, dass
die PS2 schwer zu programmieren sei—
da werden doch Erinnerungen an den Sa-
turn wach. Auf der Pro-Seite fallen mir
nur zwel Dinge ein:

1. Das grafische Potential und die Rechen-
power — wenn beides denn mal genutzt
wird.

2. Die Bekanntheit von Sony und der PS
wird sicher wieder zu einer Flut an
Spielen fiihren — und da sind sicher auch
viele gute Produkte zu erwarten.

PS: Nachtraglich Happy Birthday zum
neunjahrigen Bestehen ! Ihr wart und
seid die Besten.

Schniiff, wir sind geriihrt!

ANDY LESCHNIK VIA E-MAIL
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H Na, was haban wix
denn alles verboclkt in
der VG o4/00. Vorhang
nuf fiix die Fehlersuchal

B Vielleicht hitte ToX
in seinem Squaresoft-
Special erwiihnen sol-
len, dass Vagrant Story
fiir die P51 und nicht
fiir P52 ist - die
Aufmachung des
Artikels lept diese
Vermutung doch ziems-
lich nahe.

B Trotz eifrigen
Korrekturlesens ist uns
nicht aufgefallen, dass
der Japan-News-Kasten
etwas Ubersatz hatte,
Was Sanka euch am
Schluss sagen wollte,
war: "Donkey Kong 64
bringt es mittlerweile
auf ca. 900.000 256-
MBit-Module."

B Blut ist wichtig! Und
genau das fehlte bed
der Entwickler-Angabe
vom Guilty Gear-
Preview: Team Neo
Blood statt Team Neo
heiften die Jungs.

W Aua: Im Die Hard
Trilogy 2-Test hatten
wir doch glatt behaup-
tet, das Spiel wiire nicht
Lightgun-kompatibel
Ist es doch — wenn man
die Wumme im Con-
troller-Port 2 einsteckt.
An der Spielspafi-
wertung dndert sich
jedoch nichts.

M Und zu guter Letzt
hat sich in der Pocket-
Corner bei SNK vs
Capeom ein doppelter
Screenshot einge-
schlichen - und das
ausgerechnet in Sankas
Artikell Schon der
zweite Fehler nach der
Japan-Kolumne!

W Halt, eine haben wir
noch: Sorry an Freak
Icheherntion, den Axel
letzte Ausgabe in
Icheherniton umbe-
nannte.

Kowtakt

L
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In der Pipeline fur das GAMEs

It’s dark, it’s very
dark. She’s:perfect. -
Einer der Spriiche, mit

" denen Nintendo den
Verkauf ankurbeln
will. '

!

i _r]

-

A Das Lightsourging Imm mt im Single-
Player phﬁ;mmemal gut!,

JB\AY

Test-Labor

VIDEO

1 Mit einem Kung-Fu-Tritt will der Halunke Joannas
1 Uzi entgegentreten? Der Witz des Jahres!

@@ Die zusatzliche Entw1ck1ungsze1t bei Rare hat sich bezahlt gemacht - Perfect Dark reift

m erlauchten Kreis von
nur zehn Journalisten aus
ganz Europa jetteten wir
Anfang Februar fiir euch
nach Seattle/Redmond (im US-Bun-
desstaat Washington nordlich von
Kalifornien) ins Hauptquartier von
Nintendo of America, um in einem
groBangelegten Drei-Tage-Event den
neben Zelda 2 — The Mask of Mujula
hochkardtigsten Né4-Kracher aus
dem Hause Rare vor dem US-Release
schon mal auf Herz und Nieren zu
testen,

Perfect Dark

e e e R

e . L L L T

B Genre: Ego-Shooter
M Entwickler: Rare
M Hersteller: Nintendo

1
qilﬂ | B Erster Eindruck
' Efn Riegenfpiel —

mut;%‘;‘“'l abfoluter Midsttitel

In Bélde darf auf N64 im Sequel zum
besten, aber leider indizierten Bond-
Shooter endlich wieder auf Terroris-
ten-Jagd gegangen werden — wir konn-
ten schon mal samtliche 17 Solo-
Missionen anpielen und hatten eine
Mords-Gaudi mit den zusatzlichen
Spielmodi, die Rare seit Ende letzten
Jahres noch implementiert hat. Wie ihr
sicher schon wisst, steuert ihr die 23-
jahrige Superagentin Joanna "Perfect”
Dark, die ihren Gegnern in einer aus-
gekliigelten Storyline (iiber 60 Minu-
ten Filmsequenzen mit der Game-En-
gine plus Sprachausgabe!) vom Wol-
kenkratzer der Datadyne Corporation
iiber die Area 51, die Air Force One bis
zu einer Alien Crash Site tief unter dem
Meeresspiegel folgt, um einen entfiihr-
ten Wissenschaftler aus den Gangster-
Klauen zu retten, Schon im allerersten
Level zeugen phantastisches Light-
sourcing, detaillierte Texturen und
Lens Flares, die spater von beeindru-
ckenden Rauch-, Explosions- und

e S A R e o |
Ehrung fiix VIDEO GAMES

P 0L W T T L M Welch Ehre: Vom ehrwiirdigen Nintendo-of-America
Trio Peter Maine, Howard Lincoln (Vorstandsvorsitzen-
der) und Minoru Arakawa (Prisident) bekamen wir ein
Zertifikat dafir, extra filr Perfect Dark liber 10.000 Kilo-
meter weit geflogen zu sein. Dazu muss man natiirlich
sagen, dass diese Zeremonie vor allem dazu genutzt
wurde, den US-Mags und Online-Publikationen schel-
misch ihre Missetaten aufzuzeigen. Griinde fir weitere
Ehrungen waren 2.B. "Starcraft 64 sechs Monate vor
dem Release getestet zu haben” oder "Dolphin-5hots

von Spielen zu publishen, die von Nintendo noch nicht
einmal bestdtigt wurden". Lustig war's auf jeden Fall!

(Ninlﬂndu)

ATTTRECIATES
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Dampf-Effekten unterstiitzt werden,
vom elitdren Anspruch dieses 3rd-
Generation-Titels auf dem Né4. Wie im
Vorgdnger diirft ihr jede Mission wahl-
weise im Agent, Secret Agent oder Per-
fect Agent-Schwierigkeitsgrad angehen
— hdrtere Feinde und mehr Mission
Objectives bei Perfect garantiert,

44 Waffen und Counter-
Operative-Modus!

Um das Shooter-Spektakel so vielen
Gamern wie maéglich zugdngig zu

machen, entschloss sich Rare zu fol-
gender Gameplay-Balancierung: Agent
wird etwas leichter als beim Bond-
Vorbild, wahrend Perfect noch eine
Spur hdrter designt wird, um die ech-
ten Profis bis ins Letzte zu fordemn.
Waffentechnisch kénnt ihr wahrlich
aus den Vollen schopfen: Sage und
schreibe 44 () verschiedene Knarren
kann Joanna im Verlaufe des Spiels
schultern, darunter viele — wie die
Uzis, Magnums oder Klobbs — sogarin
doppelter Ausfiihrung. Dragon-MGs

e s R
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A Ab zwei Spielern gﬂht leider die Framerate trotz Expansion Pak michtig in die
Knie - sollte das so bleiben, wird sich Rare wohl noch eine Schaffenspause ginnen.

L] L] - "
HlntEIhhltlge M Zum ersten Mal auf N64 liberhaupt kiinnt ihr im Multiplayer-Mo-

dus zusitzlich bis zu acht CPU-gesteuerte Sims (Achtung: Expansion

CPU-Sims

Pak notwendigl) mitballern lassen, denen Ihr im Advanced-Setup fol-

gende neckische Eigenschaften angedeihen lassen kinnt:

w Eigenschaften

Rennt durch den Level und sammelt alle Waffen auf - erledigt ihr ihn, ist euch

Besitzt eine noch stirkere Panzerung als die normale Weste, bewegt sich aber dafilr

Hat immer einen Raketenwerfer am Mann — mit dem ist nicht gut Kirschen essen!
Greift ohne Riicksicht auf Verluste an, sobald er einen Gegner entdeckt, auch mit

Verabscheul wie der Pacifist Sim Waffengewalt und greift mit blofien Handen an -
Extrem gefihrlich: Sucht sich wie ein Raubtier stets das derzeil schwichste Opfer
Dieser Feigling versucht stets zu Hiehen und kimpft nur, wenn absolut unvermeid-
Der erste Spieler, der ihm begegnet, ist zu bemitleiden: Ist néimlich die gesamte
Rache ist silf: Wer ithn einmal auf dem Gewissen hat, ist sich seiner dauernden

Dar klassische Sniper: Versteckt sich geschickt und attackiert mit tédlicher

Pacifist Sim
Feuerpower pur gewiss.
Shield Sim
langsamer,
Rocket Sim
Kamikaze Sim
licherlicher Bewaffnung,
Fist Sim
willkommenes Kanonenfutter.
Predator Sim
baw. gerade gekillte Spieler ohne Waffen als Opfer heraus.
Coward Sim
bar in die Enge getrieben,
Vendetta Sim
Spielzeit nur hinter demjenigen her - egal wie oft er gekillt wird!
Revenge Sim
_ Verfolgung gewiss.
Turtle Sim
Prazision aus dem Hinterhalt,
Cheetah Sim Uberraschung - seine Taktik wird noch geheim gehalten!

zum Referenz-Titel auf dem N64 heranl

A Die Hathladeanimatinnen miisst ihr
live gesehen haben!

A Dervariantenreiche Combat Simulator

garantiert Langzeitmotivation.

RIRIEV/IEAY

A Joanna Dark landet auf dem Dach der
Datadyne Corporation -

Mission Start!

A Der Counter-Operative-Multiplayer-
Maode ist eine geniale Idee!

A In lier Area 51 miisst ihr zusammen mit einem Alien auf die Suche na:h haltet
euch fest - Elvis gehen! So kultig die Aufgabenstellung, so kniippelhart die Mission.

”Die spannenden Missionen begeistern

durch freakige Aufgabenstellungen und
werden euch lange bei der Stange halten.”

und Avenger-Sturmgewehre rdumen
grofsflachig unter den Terroristen auf,
wdhrend sich die Laptop-Gun bestens
fir Undercover-Aktionen eignet, die
Handgranaten, Minen und Raketen-
werfer fiir Kamikaze-Attacken und die
Laser- und Sniper-Rifles fiir Scharf-
schiitzenangriffe wahre Wunder voll-
bringen. Gegner bluten in der NTS(-
Version iibrigens ziemlich heftig und
bleiben nach dem Ableben ganz reali-
stisch auf dem Boden liegen und ver-
schwinden nicht einfach wie in so vie-
len anderen Genre-Vertretern. Will
euch nun ein Level partout nicht gelin-
gen, konnt ihr ihn auch zu zweit im
Splitscreen-Mode angehen und der bis
an die Zdhne bewaffneten Schar der
Ageressoren mit Team-Taktiken einhei-
zen. Brandneu ist auch der Counter-
Operative-Modus: Ein Spieler versucht,
ganz normal einen der Level zu schaf-
fen, wahrend der Kumpel in die Haut
einer der Wachen schliipft und mit sei-
nen Terror-Kumpanen darauf aus ist,

Joanna Dark das Handwerk zu legen.
Werdet ihr erwischt, beamt man sich
einfach in den Korper einer Wache, die
noch am Leben ist — very cool! Fiir die-
se beiden Spielmodi braucht ihr nun
noch kein Expansion Pak (dann gibt's
aber auch keinen Hi-Res-Modus), fiir
die Vier-Spieler-Duelle inklusive bis zu
acht CPU-Charakteren (siehe Kasten)
ist die 4MB-RAM-Erweiterung jedoch
ein Muss. Damit positioniert sich Per-
fect Dark sozusagen zwischen Donkey
Kong 64 (Expansion Pak Vorausset-
zung und mitgeliefert) und dem kom-
menden Legend of Zelda — The Mask
of Mujula (Expansion Pak Vorausset-
zung und nicht mitgeliefert), Wihrend
nun im Solo-Shootout trotz haufen-
weise Details alles stets hiibsch fliissig
bleibt (30 fps), kracht die Framerate
schon bei zwei Spielern stellenweise
gewaltig in den Keller und wird trotz
Expansion Pak bei vier angeschlosse-
nen Pads zum virtuellen Daumen-Kino.
Vielleicht sollte Rare in diesem Punkt

bis zum Release noch dariiber nach-
denken, ob man nicht auf einige De-
tails und Texturen verzichten und statt-

dessen die Framerate hochschrauben
kdnnte.

Real-Life-Texturen via
GameBoy-Kamera?

Ein mit Spannung erwartetes Feature
ist aber nun definitiv gecancelt wor-
den: Es wird in der fertigen Version lei-
der nicht moglich sein, per GameBoy-
Kamera die Visage eines Kumpels auf-
zunehmen und diese via N64-Transfer-
Pak als Textur auf die Birne eines Cha-
rakters im Spiel zu legen. Laut Rare hat
man daran hart gearbeitet, das Spiel
sei aber jedesmal abgestiirzt — viel-
leicht hat aber doch der moralische
Aspekt in Form einer Weisung von
Nintendo gesiegt. Nun gut, wére sicher
witzig gewesen, kann man aberin
Anbetracht dessen, was die findigen
Englander sonst noch alles auf das
fette 256-MBit-Modul gepresst haben,

verschmerzen. Die spannenden
Missionen begeistern durch schwierige
und freakige Aufgabenstellungen (z.B.
Elvis aus der Area 51 hefreien oder in
Kooperation mit einem Alien eine
Basis hochnehmen), jede Knarre be-
sitzt noch eine zweite Einsatzmoglich-
keit (ihr kénnt z.B. die Shotgun auf
Doppelfeuer einstellen, die Uzi mit
Homing Fire versehen oder die Pisto-
len trotz ausreichend Munition als
Schlagwaffe verwenden), und die
Herausforderungen im Combat
Simulator werden euch lange bei der
Stange halten. Wie in Blast Corps wer-
den hier Medaillen in den Disziplinen
"King of the Hill" (Halten einer Stel-
lung), "Capture the Flag”, "Keep the
Briefcase" (alle gegen euch) Duelle
gegen verschiedenste Gegner in An-
zahl und Charakter vergeben. Fazit:
Eines der besten Spiele und in allen
Kategorien verbesserter, wiirdiger
Machfolger eines Top-Hits flir N64
wartet auf euch.
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ereits die ersten
Eindriicke dieses Horror-
Games waren mehr als
vielversprechend.
Nachdem uns Kalisto nun mit je
einer bereits relativ fortgeschritte-
nen Version heimsuchten, hat sich
dieser Eindruck sogar noch ver-
stirkt. Die Fortsetzung des
Splatter-Hits Nightmare Creatures
hat das Zeug zum Klassiker.

Eines sollte jedem klar sein, der
mit dem Gedanken spielt, sich dieses

[V IR EATEr =TT YL TR
Nightmare Creatures 2

e

e L T T TTTrTTYETT T

M Genre: Action-Adventure
B Hersteller: Konami
B Entwickler: Kalisto

o = == o e

1
28.03- |

B Erster Emdruck
Horror-Splatter vows
Feinften.

2000

Game zuzulegen. Nightmare
Creatures 2 ist mit Sicherheit nicht fiir
zart besaitete Zocker geeignet. Im
Gegenteil. Selbst wenn

die auf den —
Screenshots T

M
. { % !
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B lhr wollt mit dem Teufel im
dschein tanzen? Kein Problem.
- _?E euch Nightmare Creatures 21

Blutfontdnen mit Riicksicht auf die
allzu prasente BPJS fiir den deut-
schen Markt noch entscharft werden
(das Blut soll zumindest optional
schwarz gefarbt werden), hat das
Game noch mehr als genug
Shock-Potential zu bieten.
Angefangen beim Abtrennen
diverser Karperteile bis hin
zum absolut unerwarteten
8\ Auftreten der unzahligen
Monster gibt es kaum
eine Sekunde, in der ihr
4 nicht vor Horror zusam-
menschrecken werdet.
Doch bleiben wir erst
einmal beim eigentlichen
Thema. Entgegen unseren in
der letzten Ausgabe verdf-
fentlichten Informationen wird
euch in Nightmare Creatures 2
nur ein spielbarer Charakter zur
Verfligung stehen. Doch dieser hat es
wirklich in sich. Immerhin hat der
arme Herbert Wallace, dessen bemit-

A Spoiler! Spoiler! Der Endkampf findet
auf dem Eiffelturm in Paris statt. (PS)

A Der Unterschied zum ersten Teil zeigt
sich nicht zuletzt an den herumstehen-
den technischen Errungenschaften. (PS)

A Allein der Optionsscreen zeigt, mit
welcher kranken Liebe zum Detail die
Programmierer vorgegangen sind. (DC)

leidenswerte Rolle ihr ibernehmt, es
wirklich nicht leicht: Durch jahrzehn-

telange, unmenschliche Experimente
des fiesen Adam Crowley fast um den
Verstand gebracht, sinnt der Gute nur
noch nach Rache.

lahrelang diesen Miill ertragen?
Allein in einem Zimmer? Ohne Kabel-
TV und Videogames? Kein Wunder,
dass man da ein wenig sauer wird.
Aber kaum einer von uns wiirde sich
wahrscheinlich so d@rgem wie der
Titelheld dieses extremen Games.
Und dieser Arger manifestiert sich in
gnadenloser Wut, die sich durch
gezielte Schlage mit seiner Axt
bemerkbar machen.

Klar, dass da kein Stein auf dem
anderen, bzw. kein Knochen im
Korper bleibt. Aufeurer Suche nach
Crowley miisst ihr erwartungsgemaf
an zahlreichen (bislang 22) verschie-
denen Handlangern des Hexen-
meisters vorbei. Diese stellen sich
nicht nur mit so gefdhrlichen Waffen




A Da will man abends einfach nur ein Bier in der Altstadt trinken, und schon lduft
einem so ein Halbstarker, &h Halbtoter iiber den Weg. (DC)

A Trotz der gruseligen Atmosphare zeichnet sich das Spiel durch eine
genre-untypische Friedfertigkeit aus... (DC)

A Hand auf Herz, Wer wiirde sich frei-
willig auf diesen Friedhof wagen? (DC)

Eindriicke bestatigen, konnte

IRIEV/IEWY

NC2 in Bezug auf Atmosphire und
Interaktion neue Maf3stibe setzten.” —

A Nein, wir haben nicht daneben geschlagen, sondern holen gerade zum

vernichtenden Finishing-Move aus. (DC)

»INC2 macht einen sauberen Schnitt - blutleer ist
dieses Game sicher nicht!“

wie Motorsdgen, sondern auch noch
in grofier Uberzahl in den Weg.

Bereits jetzt merkt man dem
Game sehr deutlich seine Anleihen
an bekannten Horrorklassikern der
Filmgeschiche an. Vom "Texas
Kettensdgen Massaker” iiber "Freitag
den 13.” bis hin zu "Frankenstein”
werden Cineasten jeden ihrer
Lieblinge in der einen oder anderen
Form wiederfinden. Neben dem
gelungenen Grusel-Flair hat das
Game auch in technischer Hinsicht
einiges zu bieten. So sieht beispiels-
weise euer Protagonist trotz jahrelan-
ger Misshandlungen immer noch ver-
dammt frisch aus. Gut, nicht wirklich
gesund, doch gerade in der DC-
Version besteht Wallace aus iiber 700
Polygonen, die ihm zusammen mit
der sehr gelungenen Animation ein
liberaus realistisches Aussehen
geben. Seine iibers Gesicht gewickel-
ten Mullbinden und der zerfetzte, blu-
tige Mantel wehen bei jeder

Bewegung, und selbst immer wieder-
kehrende Aktionen sehen bej jedem
erneuten Act anders aus. Uberhaupt
sollte man sich nicht von seinem
Aufieren stren lassen, denn trotz
seinem leicht verwilderten Aussehen
hat Wallace einiges auf dem Kasten.
Ob Laufen, Gehen, Schwimmen,
Springen, Klettern oder selbstver-
standlich Kampfen - er ist ein wahres
Allroundtalent, der sogar der zweifel-
los schdneren Lara Croft in Bezug auf
Aktionsvielfalt ohne weiteres
Konkurrenz machen kiénnte.

Auch im Umgang mit den zwar
sparlich verteilten, dafiir aber umso
durchschlagenderen Extrawaffen wie
Pistolen und Splittergranaten ist
Wallace bestens bewandert. Doch
keine Angst, ein Spaziergang wird
das Game nicht, denn auch die
Gegner haben gehdrig zugelegt und
werden euch stellenweise richtig Pro-
bleme bereiten. Da trifft es sich gut,
dass euch durch das simple Uberren-

nen der groBziigig verteilten Spei-
cherpunkte langwieriges Zuriickren-
nen erspart bleibt. Ebenfalls toll lduft
bereits in der Preview das CD-Strea-
ming, dank dem neue Abschnitte un-
bemerkt und ohne Verzégerung nach-
geladen werden. Einzige Unterbre-
chungen des Spielablaufs sind so die
kurzen Zwischensequenzen, die euch
liber den Fortgang der Story unter-
richten. Auch der von vielen im ersten
Teil so sehr gehasste Adrenalin-Bal-
ken, der wohl fiir zusatzliche Action
sorgen sollte, ist verschwunden. So
stellt sich trotz permanenter Span-
nung kein gekiinstelt wirkender Stress
im Spiel mehr ein, Ohne das noch
nicht géanzlich fertige Produkt zu friih
loben zu wollen, ldsst sich bereits
jetzt sagen, dass Kalisto mit Night-
mare Creatures 2 der ganz grof3e Wurf
gelingen kdnnte, Insbesondere die
hervorragende Ausnutzung der techni-
schen Moglichkeiten beider Konsolen
kann auf ganzer Linie tiberzeugen. Vor

allem die DC-Version
lduft bereits jetzt mit
einer sehr hohen
Frame-Rate und bietet
eine wunderbar pixel-
freie Grafik. Einziger
Wermutstropfen ist der
in den deutschen
Versionen fehlende
Soundtrack, der in
den europdischen
Versionen vom
Horror-Rocker
schlechthin, ndmlich
von Ex-Frontman und
Griinder der Hardcore-
band White Zombies,
Rob Zombie beigesteu-
ert wird. Deutsche
Zocker werden sich
wohl leider mit einer
etwas gefdlligeren
Moby-Komposition
zufrieden geben miis-
sen.
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B Immer wieder fordern euch auch
knackige Endgegner zum Duell. Nach
gewonnenem Kampf wird Arcade-
Style abgerechnet und eure Status-
' Verbesserungen werden mittels
£ e einer Art Slot-Machine ermittelt.

M Bereits im phdntastischen
Intro werdet ihr von dieser
bezaubernden Tédnzerin .
begeistert. Was es wohlmit %
ihr auf sich hat?

€D Eines der besten Action-RPGs? Sieht derzeit danac

umindest iiberhdufte die
japanische Fachpresse
den neuen Square Hit mit
Lobpreisungen sonder-
gleichen. Doch auch wir miissen
zugeben, dass wir genauso faszi-
niert waren, als wir bei unserem
Square-Besuch (VG o4/00) zum er-
sten Mal selbst Hand anlegen konn-
ten. Keine Frage also, dass wir uns
sofort die japanische Vollversion
besorgten, um sie euch auf diesen
beiden Seiten kurz vorzustellen.

B Genre: Action-RPG
B Hersteller: Squaresoft
M Entwickler: Squaresoft

= = 1
Japan \ M Erster Eindruck
' Ein wakr gewordemer

axhiltlich
|. uUs 2000 | Action-RPG-Trauw!
. Quar
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Vollversion? Warum dann kein
Import-Test? Nun, ganz einfach: Da
ein grofier Teil des
Spielspafies — wie es
sich fiir ein RPG nun
mal gehort — auch
von der (hoffent-
lich genialen)

Storyline her-

rithrt, wir aller-

dings zu unserem

Bedauern kein

Wort japanisch spre-

chen, sind wir einfach

nicht imstande, zu die-

sem Game eine gerechtfertig-

te Bewertung abzuliefern. Das sehr
gute Gameplay kann man da wohl
schlecht alleine fiir sich bewerten.
Da Vagrant Story allerdings ohnehin
in USA und (sehr viel spéter) auch in
Europa veréffentlicht wird, werdet
ihr sicher in ndchster Zeit wieder
davon horen. Doch genug geschwa-
felt — was geht nun ab? Euer

Abenteuer spielt in der einst méchti-
gen und prunkvollen Stadt Lea
Monde, einer Stadt, die
schon viele Kriege gese-
hen hat, deren uniiber-
windbare Mauern
jedoch jedem
Ansturm standgehal-
ten haben. Keine
noch so grofie
Armee konnte Lea
Monde jemals ein-
nehmen, nichts ver-
mochte das bliilhende
Leben in der Stadt zu
gefdhrden. Nichts, bis zu jenem
schrecklichen Tag vor nunmehr
genau 25 Jahren: Was grofbartige
Feldherren mit wochenlangen
Belagerungen nicht vermochten, wo
kein noch so méchtiger Zauberer die
Befestigungen von Lea Monde
niederreifien konnte, das schaffte
ein fiirchterliches Erdbeben inner-
halb von wenigen Minuten. So blie-

ben nur noch
Ruinen von dieser
Metropole iibrig,
und die einzigen
Lebewesen sind
die Ratten, die
durch die
verlassenen '
Gassen der /
Geisterstadt
streunen, Nur noch
Legenden ranken sich
um die vergangenen
Bliitezeiten — Lea Monde
wird seit jenem Ereignis
von jedem verniinftigen
Menschen gemieden.
Denn neben den Ratten
sollen noch weit
schrecklichere Kreaturen,
Gestalten, die nicht von
dieser Welt zu sein
scheinen, durch die dun-
klen Hinterhife schlur-
fen.
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A Praktisch: Rechts unten wird eine Map der im Umkreis befindlichen
Rdume eingeblendet. Optional kinnt ihr noch in einem gesonderten
Screen den kompletten Level begutachten, rotieren und zoomen.

e e S e R e e e e e

l 1

W

-

'] '?} A Ashley wird immer wieder von s:hreckllchn Visionen heimgesucht.
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GRIP
SHIELD
ARMOR
GEM
ITEM
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& END

M Items und Riistungsgegen-
stinde findet ihr zuhauf, Zum
Gliick gibbets Resident-Evil-like
Schatztruhen, in denen ihr sie
verstauen und fiir den spiteren
Einsatz aufbewahren kinnt.
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y Kopigeldjiiger in preki-

rex Situation

Doch gerade euch, Ashley Riot,
muss es nun an diesen unheilvollen
Ort verschlagen: Auf eurer Verfol-
gungsjagd nach dem Finsterling
Sydney Losstarot habt ihr keine
andere Wahl, als dem Schurken bis
an diesen verwunschenen Ort zu
verfolgen. Als ihr jedoch die Stadt
betretet, wird euch sehr schnell klar,
dass ihr es voan nun an nicht mehr
nur mit Sydney zu tun habt: Wo ihr
in den ersten paar Raumen noch auf
Fledermduse und Walfe trefft,
kampft ihr recht bald mit ldstigen
Zombies (2.T. ehemalige Mitstreiter),
riesigen Minotauren und korperlo-
sen, magischen Ristungen — zum
Gliick seid ihr als Mitglied der VKP
(Valentia Knights of the Peace)
geschult im Umgang mit den ver-
schiedensten Waffenarten. lhr steu-
ert euren Charakter dabei in bester
Third-Person-Manier durch die kom-

plett in 3D-Polygon-Grafik gehalte-
nen Kerker und Strafien der Stadt -
der Ubersichtlichkeit halber kénnt
ihr die Umgebung jederzeit mit den
L- und R-Tasten stufenlos um eure
Spielfigur drehen und so auch die
entlegensten Winkel durchstébern.
Neben den iiblichen Bewegungs-
mustern wie rennen, Gegenstinde
untersuchen oder springen, kraxelt
der gelenkige Protagonist Wande
hoch, verschiebt bzw. tragt Kisten
durch die Gegend, um z.B. hidher
gelegene Plattformen zu erreichen,
und ziickt gerne und oft auch sein
mitgefiihrtes Breitschwert sowie
andere, spater gefundene Waffen.
Sobald ihr auf einen Gegner trefft,
zieht ihr mit dem Kreis-Button eure
Waffe, bei erneutem Druck wird ein
Gittermuster eingeblendet, das den
Aktionsradius eures momentanen
Metzel-Werkzeuges angibt — ein
System, das wir bereits in d@hnlicher
Weise aus Parasite Eve kennen. Vor

allem der Kampf-Engine wurde
dabei grofie Beachtung geschenkt:
Jeder eurer Gegner ist, ebenso wie
ihr selbst, in die verschiedenen
Trefferzonen Arme, Beine, Rumpf
und Kopf eingeteilt, die auch jeweils
gesondert angegriffen werden kon-
nen. Attackiert ihr z.B. immer nur
die Beine eines Zombies, wird sich
dieser nach einigen Treffern nur
noch sehr langsam fortbewegen
kdnnen, und eure Chancen auf tédli-
che Treffer steigen enorm. Konzen-
triert ihr euch hingegen auf den
Waffenarm eures Kontrahenten, wird
euch dieser nicht mehr lange mit
schmerzlichen Schwert-Combos ein-
heizen kdnnen. Auch das Risk-
System nimmt einen hohen Stellen-
wert ein: Eure Risk-Punkte bestim-
men, wie ruhig Ashley im Moment
gerade ist — je hiher der Wert, desto
aufgeregter ist er und kann so auf
immer heftigere Schlag-Serien zu-
rilckgreifen (richtiges Button-Timing

vorausgesetzt). Wenn ihr eine Weile
lang nicht mit Kampfhandlungen be-
schiaftigt seid, sinkt dieser Wert
schan langsam, wdhrend eure Hit-
Paints sich kontinuierlich wieder
regenerieren. Wer also gerade auf
dem Zahnfleisch dahinkriecht, sollte
vorher in einem sicheren Raum eini-
ge Minuten relaxen, bevor er sich in
die ndachste Schlacht stiirzt. Um auf
alle Details einzugehen (das Kampf-
system wie auch das gesamte Game
ist unheimlich umfangreich und bis
ins Detail durchdacht), fehlt uns lei-
der der Platz und das Verstandnis
(weil japanisch) — spatestens beim
US-Import-Test gehen wir jedoch
ndher auf die angesprochenen
Punkte ein. Wer aber partout nicht
mehr warten kann, der wird auch so
seine Freude am Game haben — mit
viel Try-and-Error kommt ihr ganz
gut zurecht. Und das Beste bei der
ganzen Sache: Es lduft auch auf
Mod-PlayStations! [ D |
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A In Japan ist die Vampire Hunter-Serie Kult. Hierzulande kdnnen bislang nur
die wenigsten mit dem Namen etwas anfangen. Das kann sich ja noch @ndern...

€D Ein bisschen Blade, ein bisschen Resi — fertig ist der Genre-Mix.

asierend auf einer, vom
hierzulande eher unbe-
kannten, japanischen
Kiinstler Hideyuki
Kilkuchi erdachten Novelle orien-
tiert sich dieses Action-Adventure
deutlich am vielfach populdreren
Anime-Film Vampire Hunter D.

lhr ibernehmt die Rolle des
mysteriosen "D", eines mit schwar-
zem Cape und tief ins Gesicht gezo-
genen Hut bekleideten Soldners, der
fiir gutes Geld in den Reihen der

Vampire Huntex D

W Genre: Action Adventure
M Hersteller: Virgin Interactive
W Entwickler: JVC

s - —

: 1
; uaﬂall M Erster Eindruck

2.Q 0 | Horror-Adventure fw
2000 ' uwiirten Reyi-sth

Vampire aufrdumt. Geradezu prade-
stiniert fiir diese Rolle ist "D" durch
die Tatsache, dass er als

Mischling aus Vampir
und Mensch iiber die
besten Fahigkeiten
beider Rassen
verfiigt. Neben
einigen sehr
hilfreichen
magischen
Tricks manife-
stiert sich diese
Besonderheit in
seiner linken Hand,
die neben einem eige-
nen Gesicht auch tber einen
eigenen Willen verfiigt.

Ihr erhaltet den hochdaotierten
Auftrag, die von Vampiren entfiihrte
Tochter eines reichen Industriellen
aus den Fangen des Obervampirs zu
befreien. Eben dieser Auftrag fiihrt
euch schnurstracks in eine riesige
Festung, in der es von unangeneh-

men Zeitgenossen nur so wimmelt.
Als ob das alles sich nicht ohnehin
schon nach Arger anhéren wiirde,

anderen, nicht minder
gefdhrlichen Kopf-
geldjdagern herum-
schlagen. Euer
Auftraggeber hat
anscheinend nicht
geniigend Vertrauen
in eure Fihigkeiten,
und hat neben euch

die fiir die ausgesetzte
Belohnung sprichwdértlich {iber
Leichen gehen wiirden.

Neben eurer bereits erwahnten
Hand, mit deren Hilfe ihr Gegnern
kurz vor ihrem Ableben Energie
abziehen kinnt, steht euch ein im
Laufe des Games immer umfangrei-
cher werdendes Waffenarsenal zur
Verfligung. Dabei ist jedoch zu

miisst ihr euch zusitzlich mit

noch eine Horde schiefi-
wiitiger Séldner engagiert,

beachten, dass nicht jede Waffe bei
jedem Gegner die gleiche Wirkung
zeigt. Trotz Handgranten, Licht-
bomben und Holzpflocken werdet ihr
aber meistens auf eure Standard-
waffe, ein messerscharfes Schwert,
zuriickgreifen. Richtig eingesetzt las-
sen sich die Gegner damit problem-
los tranchieren.

An Funktionen steht euch ein
dhnliches Repertoire wie den
Zombiejdgern aus Raccoon-City zur
Verfligung. In Vampire Hunter D
kénnt ihr zusatzlich noch strafen
und springen. Leider erweisen sich
beide Bewegungen in der uns vorlie-
genden Preview-Version als noch
nicht ganz ausgereift. So habt ihr bei
den Sprungpassagen, neben der
nicht immer sehr vorteilhaften
Kamerafiihrung, mit einer gewissen
Ungenauigkeit zu kdmpfen. Eben-
falls ungewohnt ist die Strafe-
Funktion, mit der ihr euch mit gezo-
gener Waffe um einen Gegner her-
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A Dieses Problem habt ihr soeben im
wahrsten Sinne geteilt.

¥

A Bevor ihr einem Gegner villig das Le-

benslicht ausblast, kénnt ihr ihn auch auf-

saugen und so magische Energie erhalten.

Linke Hand
Dadurch mliften die Sicherheltseinrichtung
e Funke | on i eren.

A Eine Hand, die kluge Ratschlige gibt!
Was soll"s? Hauptsache, sie hilft weiter.

A Dem Wasser in spiteren Leveln soll-
tet ihr fernbleiben.

y»Ein bisschen Feintuning hier und da,

und Vampire Hunter D hatte das Zeug
zum Hit. Horror-Fans wird’s freuen.*

umbewegt und so nicht direkt aus-
weichen kiinnt. Auch das Umdrehen
ist in solch einer Situation relativ
schwierig, was sich bei zusdtzlichen
Gegnern im Riicken schnell zu einem
lebenshedrohenden Problem ent-
wickeln kann. Immerhin bietet euch
das Game bereits jetzt die Maglich-
keit, jederzeit und so oft ihr wollt zu
speichern, was den Frustfaktor in
Grenzen halt.

Im Spiel kommt es immer wieder
zu Schitisselszenen, in denen ihr
euch entscheiden knnt, wie ihr rea-
gieren mochtet. Je nach getroffener
Entscheidung entwickelt sich die
Storyline anders und kann somit
sogar in drei verschiedenen Schluss-
sequenzen enden. Auch die

Reihenfolge, in der man die ver-
schiedenen Raume betritt, hat einen
merklichen Einfluss auf den Spiel-
verlauf. Neben Kampfen mit Gegnern
stellen diverse Rétseleinlagen eure
grauen Zellen auf die Probe, wobei
jedoch der teilweise happige
Schwierigkeitsgrad dhnlicher
Genrekollegen nicht erreicht wird.
Meist habt ihr es mit eher simpel
gestrickten Verschiebe-Puzzeln zu
tun.

Der Spielablauf kann seine deut-
lichen Parallelen zum grofen Vorbild
RE nicht verleugnen. So ldsst sich
auch in Vampire Hunter D neben D"
ein weiterer Charakter steuern, auch
wenn dieser Part nur einen Bruchteil
des kompletten Games einnimmt.

RIRIEAVAISEAVY

e ———

A Lasst euch nicht tiuschen! Auch wenn der Kerl rechts gefahrlicher
aussieht, geht die Gefahr von dem Médel aus!

A Gerade fliegende Gegner sind wegen dr ungenauen Steuerung ein besonderes

Problem.

Grafisch kann das Game bislang
nicht mit der RE-Serie mithalten.
Auch wenn ihr euch in Vampire
Hunter D mit einem aus Polygonen
zusammengesetzten Charakter
durch vorberechnete Hintergriinde
bewegt, wirken gerade diese doch
vergleichsweise sehr einfallslos und
geben kaum Anhaltspunkte zur
Orientierung. Zumindest die Tiren
sollten mit Hilfe von Symbolen
gekennzeichnet werden. Der hdufige
Blick auf die Ubersichtskarte ist
ansonsten quasi vorprogrammiert.
Es bleibt aber zu hoffen, dass bis zur
finalen Version in den oben genann-
ten Punkten noch ein wenig nachge-
bessert wird.

Nichts zu bemédgeln gibt es bri-
gens an der gelungenen Sprach-
ausgabe, die bislang jedoch kom-
plett in Englisch gehalten ist.
Inwieweit hier eine deutsche
Synchronisation erfolgen wird, lief3
sich noch nicht in Erfahrung bringen,

doch selbst wenn die Entwickler auf
dieses Feature verzichten werden,
ldsst sich der Handlungsfaden dank
der eingeblendeten deutschen Texte
auch ohne Englisch-Kenntnisse pro-
blemlos verfolgen.
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A Eine Prise zuviel V-Rally-Engine? Der klassische Porsche 550 Spyder hebt auf dem
Rundkurs ab und bleibt am Reifenstapel kleben.

A Der 993 Turbo liegt mit quietschen-
den Reifen in der Kurve.

A Engine und Kursdesign bediirfen
noch deutlichen Feintunings.

A Es tut schon in der Seele weh, den 911 RS Clubsport von 1973 derart verbeult zu
sehen — immerhin: Die Wagen nehmen jetzt deutlich Schaden.

€ Uber 5o Jahre deutsche Sportwagengeschichte in einem Rennspiel!

er neue und mittlerweile
fiinfte Teil der EA-Erfolgs-
serie Need for Speed
stellt zum ersten Mal
nicht Supercars verschiedener Edel-
manufakturen gegeneinander, son-
dern beschiftigt sich ausschlieBlich
mit den Rennern aus Zuffenhausen.
Das Spiel lockt den Racing-Fan
dabei sofort durch seine liebevolle
Aufmachunag: lhr kénnt euch, begin-
nend mit den fiinfziger Jahren und

| N i e ST R
Need for Speed:
Porsche

o -

M Genre: Fun-Racer
W Hersteller: EA
W Entwickler: Eden Studios

..... B e e
Enﬁﬂ Maﬂlll! M Erster Eindruck

Starke Lizewz — aber
2000

uoch Miuael iwa Detail

dem ersten grofien Porsche-Erfolg —
dem 356 — in historischen Rennen,
untermalt von zeitgendssischer Musik,
bis zum Jahr 2000 mit dem aktuellen
Paradepferd, dem 911 (996) Turbo mit
420 PSvorkdmpfen. Mit zunehmen-
den Rennerfolg kdnnt ihr euch mit
dem erké@mpften Preisgeld solche un-
bezahlbaren Klassiker wie den 550
Spyder, den ersten 911, den Uberwa-
gen 959 (1987 in limitierter Stickzahl
mit 450 Turbo-PS und 315 km/h
Spitzengeschwindigkeit aufgelegt)
oder auch Boxster (S) und g11 (9g93)
Turbo zulegen. Sogar die ungeliebten
und von Porsche am liebsten totge-
schwiegenen Vierzylindermodelle 924,
944, 968 und 28 stehen zur Wahl.
Vorausgesetzt, ihr habt nach den zahl-
reichen Reparaturen an Chassis, Motor
und Radaufhdangung noch geniigend
Kohle iibrig. Die Porsche kénnen nam-
lich diesmal wahrhaft schrottreif ge-
fahren werden — gesplitterte Fenster,
Beulen ohne Ende und zerstorte

Scheinwerfer inklusive. Keine Lust auf
zeitintensives Erkdampfen besse-

rer Boliden? No Problem: Im
Time Attack, Quick Race,
Capture the Flag oder
Verfolgungsrennen darf sofort
aus den Vollen geschopft wer-
den. So und nun zu den negativen
Aspekten unserer Preview-Version: Die
recht friihe Alpha-Engine steht noch
auf etwas klapprigem Gestell mit
Blitzern, Polygonfehlern, fehlenden
Strafbenstiicken und Pop-Ups. Auch in
Sachen Fahrphysik sollten die Eden-
Studios varsichtiger mit ihren V-Rally -
Wurzeln umgehen: Ein Porsche 911
fabriziert nun mal bei 150 km/h kei-
nen Uberschlag, wenn er iiber eine
kleine Bodenunebenheit fahrt! Der
Techno-Miill-Begleitsound (die kulti-
gen historischen Sounds gefallen uns
viel besser) in den Standard-Spielmo-
di libertdnt noch bei weitem jede Art
von Motorensound der luft- und was-
sergekiihlten Sechs-Zylinder-Boxermo-

toren, selbst bei Feinjustie-
rung im Sound-Menil. Auch das Kurs-
Design der Strecken in Japan, Schott-
land, Frankreich, Deutschland und den
USA sollte man nochmal iiberdenken:
Wenn schon lauter fiese go-Grad-Kur-
ven, dann bitte mit frithzeitiger, deut-
licher Kennzeichnung — wer will schon
dauernd auf die Mini-Karte links unten
schauen? Gute Ansdtze sind vorhan-
den (die Sportwagen-FMVs sind auch
wieder mit dabei, yeah!), es gibt aber
noch einiges zu tun bis zum Release,
um den Qualitats-Standard, den Por-
sche auf seine Autos halt, auch auf
der PS zu liefern. Leider ist bis zum
Release nicht mehr allzuviel Zeit — wir
driicken dennoch die Daumen. €3
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as Entwicklerteam
Clockwork Games arbei-
tet eifrig an der
Fertigstellung ihres neu-
sten Racers Vanishing Point. Dass
das Game solch gute Fortschritte
macht, iiberrascht umso mehr,
wenn man sich vor Augen hilt,
dass es sich bei Clockwork Games
um ein relativ kleines und im
Rennspielgenre eher unbekanntes
Team handelt.

Wir erinnern uns: Das grofie Ziel des

B Hersteller: Acclaim
B Entwickler:Clockwork Games

i B Erster Eindruck
Nodh lange widht aufaereift
aber fehr fnter{fant.

A Klarer Fall! Zu einem guten Racer gehiren auch Nachtrennen. Wie ihr selbst
sehen konnt, steht zumindest der optische Aspekt GT2 in nichts nach.

€ Eine neue Arcade-Referenz fiir die PS?

A Auch wenn die Unfille spektakuldr aussehen, muss leider aus Riicksichtnahme
auf die Hersteller auf ein echtes Schadensmodell verzichtet werden,

———— e —— -_— N

Games ist es, den Bildaufbau so
weit in den Horizont zu schieben,
dass er von den Spielern nicht mehr
wahrgenommen werden kann. Daher
auch der Name Vanishing Point -
Punkt des Verschwindens.

Nachdem uns Acclaim-Presse-
vertreter Ingo Pfeil, der Nachfolger
des beriichtigten Stefan "hey ich bin
selber Zocker, glaub mir, das Game
ist genial" Lulu, uns endlich mit
einer spielbaren Version begliickte,
miissen wir den Ankiindigungen in
zumindest einem Punkt zustimmen,
Das Game ist verflucht schnell. Fast
schon zu schnell, um ehrlich zu sein.
Ganz offen gesagt, ist uns nicht eine
Runde ohne Crash gelungen. Aberin
diesem Punkt wollen die Entwickler
noch am Gameplay arbeiten. Obwohl
die Version bereits relativ fortge-
schritten ist, mussten wir leider auf
die grofie Auswahl an zur Verfligung
stehenden Fahrzeugen verzichten
und ausschlieflich mit einem Lotus

IRIRSEAVAINEA]

A Iwergewerfen! Naja, fast. Immerhin geht es darum, mit dem Minicooper so weit
wie moglich zu springen.

A An der Fernsicht gibt es wirklich nicht
allzu viel zu kritisieren.

AT
[ 3= N i

A& Gefiihlvoll um Kurven zu sliden, Fillt in
der Preview-Version noch relativ schwer.

Elise vorlieb nehmen. Auch das
von Seiten der Entwickler als
"fortschrittlichste" Fahrphysik-
Engine bezeichnete Fahrmodell
scheint seinen Erwartungen
gerecht zu werden. Es macht

“Schnell, fast schon zu schnell!

or ]

STAGE
0’0008
OVERALL X [
0'00" 08 b R S 1.__ el
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o'ostss .

1-':-5. 3 m..
A In dieser kurvigen PassstraBe macht
sich die sensible Steuerung bemerkbar,

- e

Nicht das so etwas ein Nachteil wire,
aber es ist sauschwer, die Autos zu

steuern.”’

bereits jetzt einen Riesenspaf, mit
den sehr schén designten Fahr-
zeugen {iber die abwechslungsrei-
chen Strecken zu rasen. Ob das von
Clockwork Games angestrebte Ziel,
ein Aguivalent zum genialen Sega-
Renner Scud Racerzu schaffen, wirk-
lich erreicht wird, steht allerdings
auf einem anderen Blatt. Sollte die
PS jedoch nicht mehr die bendtigte
Leistung fiir solche hardwaretechni-

schen Extremanforderungen haben,
so diirfte die mittlerweile als besta-
tigt geltende DC-Version damit kaum
Probleme haben. Immerhin lduft die
bislang nur zu internen Testzwecken
existierende DC-Vorabversion bereits
jetzt mit konstanten 6o fps. Die end-
giiltige DC-Engine soll komplett neu
entwickelt werden und somit das
Bestmbgliche aus der Maschine her-
ausholen. (AB ]
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echano-Kreaturen iiber-
fallen einmal wieder
unsere gute alte Erde.
Und erneut wird von einer
unerschrockenen Ein-Mann-Armee
zuriickgeschossen. Oder etwa nicht?
Zumindest die Ein-Mann-Armee
stimmt, doch geballert wird in Silent
Bomber nicht!

Anstelle des Laser- und bleihalti-
gen Standard-Gameplays vergleichba-
rer Titel @ la One oder Apocalypse liefs
Bandai die grauen Zellen auf Hoch-

Silent Bomber

W Genre: Arcade-Action
B Hersteller: Studio 3/Virgin
B Entwickler: Bandai

...... R g e
Ende MNal1 W Erster Eindruck

| Seit Bowtbermwsan widet
2000

withr (o (chin ae(prengt!

A Ob wir aus diesem Explosionsorkan heil rauskommen?

Silent Bomber

e o wm R R R S R R e e e R e e e e e e e e e e

€ Neue Gameplay-Ildeen im Arcade-Sektor gefallig? Schaut euch diesen Kracher von Bandai an!

touren laufen und kreierte folgende
innovative ldee: Euer Charakter kann
verschiedene Bomben-Arten auf dem
Boden plazieren und aus sicherer
Entfernung ziinden. Je weiter ihr
kommt, desto mehr Energy-ltems
sammelt ihr und verteilt sie auf die
Kategorien Bombenanzahl, Spreng-
kraft und Schutzschild. Doch schon
hald werdet ihr merken, dass die wild
um sich feuernden und schnellen
Cyborgs in den 14 Stages damit nicht
mehr kleinzukriegen sind. Neue
Taktiken sind gefragt: Haltet ihr
Viereck gedriickt, lassen sich via Lock-
On-Kegel z.B. auch mehrere Napalm-
Bomben direkt auf beweglichen
Gegnern deponieren! Habt ihr dieses
Prinzip erstmal verinnerlicht, steht
einer der rasantesten Arcade-Action-
Kapriclen nichts mehrim Weg, Spidter
kdnnt ihr sogar mehrere Ziele gleich-
zeitig attackieren. Riesige Bossgegner
beschiefien euch aus allen Rohren,
gigantische Explosionen in allen

A Die mﬁhlige mobile Flugalmrehr- |
station packt ihre Tricks aus!

- .,'_ = v . .
A Bei dicken Brocken solltet ihr zum
Ausweichen den Air Dash verwenden.

Neon-Farben erschiittern den Screen
und lodernde Feuerwinde durchzie-
hen die abgewrackten Industriean-
lagen, in denen Silent Bomber spielt.
Und der Clou ist: Selbst im gigantisch-
sten Detonationswirrwarr und zig
Mechano-Kreaturen On-Screen geht

A Im Tl:ainings-Level werdet ihr mit der bombigen Steuerung vertraut gemacht.

- - -
r LS
i

N h-:L

A Der Mittelgegner nn Level zwei hat
iiberzeugende Argumente drauf...

A Mit dem Lock-On-Kegel plaziert ihr
Bomben direkt auf mobilen Gegnern.

men, wird jedenfalls schon durch den
Air Dash (zweimal Jump-Button kurz
hintereinander driicken) leicht ge-
macht. An der Kameraperspektive
gibt's auch nichts auszusetzen — ihr
seid stets optimal im Bild. Ein Zwei-
Spieler-Modus soll schlieflich fir

nEndlich wieder innovative Ideen! Es
kracht und scheppert in Silent Bomber
und das mit einem Gameplay, das so
einfach wie genial ist.*

die Framerate nicht einen Zadhler nach
unten! Und nach Polygon-Fehlern und
Clippings sucht man ebenfalls verge-
blich. Die technische Seite unserer
Preview-Version war jedenfalls schon
extrem beeindruckend. Wenn jetzt
noch ein Strafing-Feature das Hand-
ling unseres stillen Bombers erleich-
tern wiirde, wéren wir tibergliicklich.
Aus brenzligen Situationen entkom-

ziinftige Bomben-Action im Duett sor-
gen. Alle Spielhallen-Fans sollten sich
diesen potentiellen Hit schon mal fiir
Ende Mai vormerken. Solche Game-
play-Innovationen wollen wir noch
dfters sehen! Wenn die Stages 4 bis
14 nur anndhernd das halten, was die
ersten drei versprechen, schimmert
bereits jetzt der Classic-Heiligenschein
liber Silent Bomber
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A Hier hechtet ihr einem Paplerflieger
hinterher und miisst ihn vor dem
Mitspieler fangen.

A YIIEEEHA! Mittels drei Buttons erwehrt
ihr euch der anriickenden Ganoven.

A Sogar ein kleiner Shooter (mit
Waffen-Upgrades) findet sich auf der
Scheibe.

...'

A Da sieht er nur noch den hhgasstrahl:
Pferderennen sehen wir immer gerne...

b b

€ Wischi Waschi - wie bitte? Also Namen haben diese Japaner..

RIRIEAVAIREAVY

A Das Spielprinzip ist bei allen Games hichst simpel. Beim Boxkampf z.B. miisst ihr
nur zur rechten Zeit angreifen (rechts) oder blocken (links).

a, so diirfte es wohl eini-
gen von euch gehen:
Was ist denn das fiir ein
Game? Urspriinglich
eigentlich nur fiir den japanischen
Markt entwickelt, entschied sich
Konami nun doch noch dafiir, die-
ses etwas ungewohnliche Party-
Spiel auch auf dem europdischen
Markt zu verdffentlichen. Kommen
nun nach Beatmania endlich auch
die anderen, etwas freakigeren
Sachen zu uns?

ek E T ——————————

M Genre: Mini-Games en masse
M Hersteller: Konami
W Entwickler: Konami

1
Axz ! M Erster Eindruck

i3 |
L Alleine fad — iw Team
| zooo ganz (pafiis!

Eine gute Entscheidung, wie wir
denken. Denn auch wenn sich das
Massenpublikum von diesen Titeln
wahrscheinlich eher weniger ange-
sprochen fiihlt, tut etwas Abwechs-
lung doch immer gut. Bishi Bashi
Special vereint die beiden Titel
Super Bishi Bashi und Hyper Bishi
Bashiin einer Compilation und bie-
tet zusammen weit {iber einhundert
verschiedene Mini-Games, die vor
allem im Multiplayer-Modus fiir eine
gehorige Portion Spafd sorgen sollen.
Im Prinzip kinnt ihr euch dies als
eine Art “Mario Party ohne Spielfeld"
vorstellen = nur noch die Pad-schrot-
tenden Zwischenspielchen sind
librig geblieben. Bei diesen Games
handelt es sich nun meistens um
simple Reaktions-Tests, kleinere
Denk-Aufgaben und wenige Action-
Intermezzi. Ist gerade keiner eurer
Kumpels anwesend, konnt ihr alleine
entweder auf Punkte spielen oder
gegen einen CPU-gesteuerten

Kontrahenten antreten und in einem
Durchlauf von knapp dreifig Stages
beweisen, wer der wahre Meister des
Pads ist. Dieser Modus wird aller-
dings schon nach wenigen Spielen
relativ langweilig, da ihr das Game
erstens dank unendlicher Continues
problemlos durchzocken kénnt und
zweitens ohne die bissigen Kom-
mentare menschlicher Mitspieler ein-
fach keine Stimmung aufkommen
will. So richtig witzig wird die ganze
Sache erst ab zwei Spielern, wobei
der Party-Spafd dann im Multi-Player-
Match mit acht Freunden gipfelt.
Spielen kinnen allerdings immer nur
zwei Spieler gleichzeitig, in einem
Tournament scheidet dann immer
der Verlierer einer Partie aus, bis nur
noch zwei Zocker librigbleiben. Das
Spielprinzip ist dabei denkbar sim-
pel ausgefallen: Schubst gegneri-
sche Autos von einem Hochhaus,
gebt auf einem Taschenrechner die
richtige Losung auf die gestellten

Rechenaufgaben ein, fiihrt einge-
blendete Beat’'em-Up-Special-Move-
Kombinationen méglichst schnell
aus, fahrt mit einem Buggy durch
einen verwinkelten Hindernis-
Parcours... Genial, da Konami, sind
auch die beiden Mini-Games Guitar
Freaks und Dance Dance Revolution
- na, sagt euch das was? Zwar kinnt
ihr hier nur einen recht kurzen Song
performen, aber ein Wiedersehen
mit alten Bekannten macht doch
immer Freude, oder? Grafisch wird
zwar nur unterste Schublade gebo-
ten, allerdings scheint dies den
Spielspaf nicht im Geringsten ab-
traglich zu sein. Auch die Sound-
Seite wartet nur mit einigen verriick-
ten Sprach-Samples und seichter
Hintergrund-Berieselung auf. Ob vor
allem der Multiplayer-Modus das
halt, was er verspricht, werden wir
euch ndachsten Monat nach einer
geselligen Test-Session mitteilen
knnen.

cD
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VG-Cxrew

Jan (aka Gecko)

Hatte diesen Monat wirklich
Grund zum [ubeln: Sein Sohn
Tim Michael wurde geboren!
Kaum zu glauben, wie schnell
er das Interesse an den Games
verlor = ist das etwa eine gute
Einstellung fiir einen Zocker???

SPIELT ZUR ZEN
B MediEvil 2, PS B Grandia, PS
B ITF: Summer Games, N&4

——— D (an.binsmaier@iuture-verlag.de

Ralph (aka Bronco)
Die Dumpfbacke schloff unsere
niegelnagelneue PS2 an einen
falschen Konverter an — PUFF
machte es und die liebe
Maschine spie ein Rauch-
wilkchen aus, Zur Strafe mufi

{ er das nachste Hugo testen!
SPIELT ZUR ZEIT

B MediEvil 2, PS M Ridege Racer V, PS2
W Carrier, DC

— T rzloh karels@fulure-verag.de —

Christian (aka ToX)

Hat endlich sein altes Funkger:it
entsorgt und sich ein richtiges
Handy zugelegt. Stolz kam er an
= und jeder lachte ihn aus:
“Wichst das noch?”, “Hal’s
nicht zu was Grofiem gereicht?”
- nu isser beleidigt... hehe...

SEIELT ZUR ZEIT
B Grandia, PS B WWF Smackdown, PS
M Star Ocean 2nd Story, PS

CRLC1W christian.daxer@iuture-verlag.de =)

Axel (aka Axl)
Nervie die gesamte Redaktion
mil seinen stdndigen “Ich-folo-
grafiere-die-Redaktion-flr-die-
Fotostory"-Attacken, Blitz hier,
Blitz da — wir kannten Bronco
nur mithsam davon abhalten,
ihm die Kamera in... Naja... 1)

SPIELT ZUR ZEIT
B Resi 3: Nemesis, PS @ Top Gear Hyper Bike, PS
M Muppel Racemania, DC

& axel.boumalit@uture-verlag.de —

Sonke (aka Sanka)

Mit blitzenden Auglein, einem
Grinsen, das nur die Ohren auf-
hielten und standigen Jauch-
zem kam er an; Er hatte von
Billy Bay die X-Box erkldrt bhe-
kaommen! Nu isser ganz happy.
2001 kommt ja bald, Sankatl :)

SPIELT ZUR ZEIT
H International Track & Field, GBC
M Ridge Racer V, P52 B Sega GT, DC

_m soenke.siemens@future-verlag,de >

VIDEO GAMES
Die zehn besten Tests

1 Grandla PlayStation 092%
2 Tomb Raider &:

The last Relevation Dreamcast 88%
3 Tony Hawk's

Skateboarding Nintendo 64 88%
4  MediEvil 2 PlayStation B6%
5 Star Ocean 2 PlayStation B6%
&  Fear Effect PlayStation B4%
7 F12000 PlayStation B4%
B WWF Smackdown PlayStation B4%
9 Pokémon Stadium Nintendo &4 83%
10 Micro Maniacs PlayStation B3%

¥
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AMEBTZONE .ovvereresarnnna 11T

Army Men -

Sarge's Heroes .........114
Beatmania ...coesmiinsens 101
Brunswick Circuit

Pro Bowling......coceenea 117

Crusaders of
Might & Magic..........106

F1 2000 ...000mnssmssresenns 92
Fear Effect .....ccormsnnenn B
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Micro Maniacs..........100
Muppet Racemania.....94
Psychic Force 2 .........111

Resident Evil
SUNVIVOr...corereeensnrnrn 105
Star IXom .eevivineisnnan 115
Star Ocean: The

2nd SLOry essisiinen B2
Superbike 2000..........99
Syphon Filter 2...........84

The Dukes of Hazzard -
Racing for Home .......107

Theme Park World ....103
Top Gear Hyper Bike ...97
UEFA Champions League

NINTENDO 64

Army Men -
Sarge’s Heroes .........114

Battletanx:
Global Assaull..........115

Dai hatana B e L ] 1“&
ECW Hardcore Rev......113
ITF: Summer Games....28

Jeremy McGrath
SUPEICIOSS cesierassensss 109
Paperboy 64.............109

PGA European Golf....113
Pokémon Stadium ......25

DREAMCAST

Revolution.......coceneee 113

Tomb Raider IV -

The Last Revelation ....B86
Wetrix + .oviininsrannen 116
GAME BOY

Crazy Castle 4...........131
Dragon Quest
MONSLErS...covnsnnnnnnsn 130
ECW Hardcore
Revolution.......cccennne. 130
Game & Watch

Gallery 3 ....cconrerenenn131
International

Speedy Gonzales......131
SWINE ieievrsinnnsasianannns130
The Mask of Zorre.....131
Top Gear Pocket 2.....130
Wings of Fury ...........131

Chaos Break ......coevees 126
Ore No Ryoori «........125
Strider Hiryu 1 & 2 ..,127

Carrler......ccimainnaial 22

Sega GT Homologation
Special ......ccseernnennss 120

i Rat AtacK....ooommermmsesa111 Track & Field.......cc... 130 Seven Mansions .......116
— 1 F sT— .
Guilty E“:: 5? son 99!':9 Tony Hawk's Janosh .........cenirnennn 130
Marvel vs. Capcom......96 Victory Boxing 3.......112 Skateboarding............58 Konami GB Metal Slug 2nd
MediEvil 2......c.enrenneae T2 WWF Smackdown!.....108 ECW Hardcore Collection Vol. 2........131 MISSION oo
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o
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09 Test Jtas

S TDED

cLAssIC)

B Ooops - erwischt! In den
Dom-Ruinen trefft ihr zum
ersten Malauf den Schurken
Oberst Mullen.

Has hat ein K
Wo kommt ihr her?
Leen, sichern sie

Grandia

Eines der besten Saturn-RPGs nun
auch endlich auf PAL-PlayStations!

» Auf dem Dampf-
schiff trefft ihr zum
ersten Mal auf die
Profi-Abenteurerin
Feena, die euch dann

den Ausgang.

LSt iy S st1S 9]
Shortcut

O fesselnde Storyline
sympathische

nsere Relaunch-Ausgabe, die
01/00 war nicht nur fiir uns

dank machtiger Future-Power
im Riicken eine Freude - auch

Charaktere Import-Rollenspieler wurden in diesem  _,.h im weiteren

. Wahnsinns-Sound Monat mit zwei iiberragenden Pro- Verlauf des Aben-
geniales Skill- und dukten begliickt: Neben dem genia- 7 . teuers unter-
Kampf-System len Final Fantasy Anthology, das stiitzt.

. phantastische eng- die beiden FF-Teile V und VI bein-
lische Sprachausgabe | pajtate, war es vor allem Game

() Ladezeiten Arts' Grandia, das fiir ndchtelan-

—~, ruckelt ge Test-Sessions sorgte.

' recht stark Wo PAL-anly RPGler noch

f&}ﬁir?mfls zu leicht immer (und vermutlich noch

bis in alle Ewigkeit) auf die
beiden famosen Square-
Games warten, darf sich
der europdische Rollen-
wechsler dank Ubi Soft wie-
der auf Nachschub freuen: Ab |
Mitte Mdrz ist Grandia angesagt —
das Privatleben wird wieder mal fiir
einige Wochen ordentlich strapaziert
werden. Doch was ist es, das eben \
dieses Game liber die meisten ande-

—

ren RPGs hebt? Natiirlich ist es die
geniale Story, die euch jedoch zu
Beginn (und auch die ersten paar
Stunden) gdnzlich verborgen bleibt.

Was hinter den Pldnen der Garlyle-

. Armee unter der Fiihrung von Baal

und seinem Sohn Mullen und der

Aktion *Yggdrassil” steckt, kinnt
ihr anfangs nicht einmal erah-
nen. Als Justin, Spross eines
alten Abenteurer-Geschlechts,
kiimmert ihr euch vorerst nur um

¥ Kommt uns be-
kannt vor: jeden Tag
um zwalf Uhr mittags
das gleiche Theater...

Hnmm mmmm. Nur_noch ein bisschen. ..
nur bis zehn zahlen. ...

A Um die Oberfahrt nach Elencia zu finanzieren,
werdet thr zum Deckschrubben verdonnert.
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Mow! Ein MADCHEN!?
Der groBte Abenteurer
in der Neuen Melt ist ein Madchen.

eure eigenen Probleme. Euer Ziel ist es,
eurem verschollenen Vater, dem wohl
bekanntesten und besten Abenteurer,
nachzueifern und selbst zu Ruhm und
Ehre zu gelangen. Bis jetzt hattet ihr aller-
dings noch nie die Chance, an einer auf-
regenden Expedition teilzunehmen, und
so spielten sich eure “Abenteuer” bislang
nur in eurem Kopf ab. Alles dnderte sich
an jenem schicksalhaften Tag, an dem
euch der Kurator des drtlichen Museums
zu den Dom-Ruinen schickt, wo ihr zum

GUOLDG T,

4824 MWer kauft das?

EISENKEUL]
120010 |

A Der Einkaufs-Screen wurde vorbildhaft
iibersichtlich gestaltet.



S0 friedlich vereint werdet ik ,
- Justin und Feena selten antreffen -
~ meistens zanken sich die beid
£ Oderbahnt sichviell

. kleinedi6Ve-Sto:




Das
Skill-System:

W Auch das Skill-(Magie)
System erinnert entfemnt an
Secrat of Mana (und natiir-
lich viele andere Games...).
Durch den Einsatz von ver-
schiedenen Waffenarten
(Axte, Bagen, Schwerter,
etc.) erlernen eure Recken
neue Spezial-Attacken, Dies
[Huft in diesem Sinne ab,
dass ihr flir jeden Schlag
(ader Zauberspruch) Skill-
points erhaltet, dia dann,
sind einmal hundert bei-
sammen, fiir einen Level Up
der jeweiligen Walfe/des
jeweiligen Spruches sor-
gen. Verwendet ihr Spezial-
Attacken dfters, lassen sich
diese auch noch einmal in
fiinf Stufen steigemn. Flir
manche Spezial-Attacken
milisst thr sogar mehrere
verschiedene Waffen bis zu
ginem bestimmten Level
pushen, um diese dann
ausfiibren zu kinnen,
Stindiger Waffenwechsel
ist also ein Muss. Zauber-
spriiche kiinnt ihr zwar
erlernen, miisst aber den
Grund-Spruch (Erde, Feuer,
Wasser, Luft) erst im Ein-
tausch durch ein Mana-Egg
enwerben. Mana-Ezgs sind
somit die begehriesten
Items {iberhaupt. Setzt ihr
nun stindig einen Wasser-
Spruch ein, wird auch der
mit der Zeit immer stdrker
werden, aber immer ein
Wasser-Spruch bleiben, Um
nun z.B. einen eisigen Bliz-
zard heraufzubeschwiru-
nen, misst ihr nun neben
dem Wasser-Spruch auch
ginen Wind-Spruch beherr-
schen und diese beiden
kombinieren. Ziemlich
genial!

B Oben werden nach
einem Kampf die
Skill-Punkte abge-
rechnet, unten kaufen
wir Zauberspriiche.

Ps m B www,ubisoft.de

A Ab in den Sonnenuntergang. Lange hilt
diese romantische Stimmung allerdings nicht
an — ein diisteres Geisterschiff naht.

ersten Mal richtige Abenteuer-Luft
schnuppern sollt. Doch was in diesen
Ruinen dann geschieht, wird euer weite-
res Leben drastisch verdndern...

Der mysteridse
Geistexstein

Dort namlich, in den tief-
sten Tiefen der Ruinen,
dort, wo die Garlyle-
Armee bei ihren
Ausgrabungen schei-
terte, trefft ihr auf

eine seltsame
Erscheinung. An einem
zuvor unsichtbaren
Durchgang beginnt der
magische Stein, den ihr einst

von eurem Vater erhieltet, zu glii-

hen und Gffnet einen Geheimgang. In
einem versteckten Altar-Raum trefft ihr

auf die geisterhafte Liete, die euch auffor-

dert, euch auf die Reise zu machen, um
das sagenumwobene Land Angelou zu

A Darf wohl in keinem Spiel fehlen: Mit einer
rasanten Lorenfahrt fliichtet ihr aus der ein-
stiirzenden Hihle,
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e thr. namens lkarier zu treffen. Warum,

Nun, falls irgendier etuas gegen diese
Heirat einzumenden hat, SO mege er
jetzt sprechen, oder ewig schueigen.

gos - [ %
A Der Spinner von der Abenteurer-Gilde will Feena unbedingt heiraten - auch wenn er sie dazu
knebeln und fesseln muss. Zum Gliick kdnnt ihr das noch rechtzeitig verhindern.

s JUSTIN ™! SUE. .., FEEND am
e Eﬂ. L pp 35, [dEhrp _ﬁﬁj Das K Pisysltem
[ 1 M Bei den Kdmpfen griff Game Aris auf das altbewiihrie ATB-
% AT System zuriick und verdnderte dieses nur im Detail. Am unteren
Bildschirmrand erkennt ihr eine Leiste, auf der neben den lcons
filr Gegner und Party-Charaktere noch die drei Punkte “Halt",
“Bef{ehl)” und “Akt{ion)" eingeblendet sind. Die lcons bewe-
gen sich je nach Geschwindigkeitswert verschieden schnell
vom Punkt “Halt" zum Punkt “Bef, wo dann in einem aus
Secret of Mana bekannten Ring-Menii die gewiinschte Angriffs-
bzw. Verteidigungs-Art eingegeben werden muss. Je nach Auf-
wand des gewdhlten Befehls (ein michtiger Zauber dauert ver-

til-mﬁﬁ Fz-ﬁl::::;l 63 i
‘ RETION BEF.” EIMG.
PETETLUS——

@ R ES_ B  ctindlicherweise linger in der Vorbereitung als ein normaler
Hieb mit dem Priigel) bewegen sich die Icons langsam auf den
Punkt “Akt" zu, wo dann der Befehl ausgefiihrt wird. Durch die-
ses System bleiben auch beeindruckende Massenschlachten
stets libersichtlich und kontrollierbar — Kompliment!

A Grafisch vielleicht nicht der Bringer,
vom Konzept her aber genial, Die
Kampf-Engine iiberzeugt bis ins Detail.

suchen und dort eine uralte Rasse plexe Welt von Grandia bietet. Dass es
sich allerdings alleine recht schlecht
rollenspielt, kinnen alte Hasen nur
bestdtigen, und so ist es nicht verwunder-

lich, dass ihr recht bald auf die (auch
dringend benétigte) Unterstiitzung in

bleibt euch zwar noch unklar,
doch die Aussicht auf ein

<> alle Grenzen sprengendes
# . Abenteuer |4sst euch

sofort zustimmen.
Schnell packt ihr eure
sieben Sachen und
schleicht euch in Nacht
und Nebel aus dem elter-
lichen Heim davon — eurer
%  Mutter erzdhlt ihr vorsichts-
~ halber mal nichts von euren gro-
en Planen. Um in die “neue Welt”

zu gelangen, iberquert ihr mit einem
Dampfschiff den groRen Ozean und wer-

det schnell gebannt sein von der groBarti-

gen Storyentwicklung, die euch nach und
nach immer mehr Einblicke in die kom-

Ich machie moch ein bisschen splelen
Super! lch hab mirklich Hunger!!

s ichern A

Hillkommen 7u Hause, Justin und Sue
Das Essen istL fertis.
Wascht eure Hande und kommt mit!

A Manche Dialoge werden per Multiple-
Choice-Meniis gefiihrt. Einfluss auf den Story-

Verlauf haben eure Antworten allerdings nicht.

Form von neuen Party-Mitgliedern trefft.
Wo ihr die ersten paar Dungeons noch zu
zweit mit eurer Freundin Sue bestreitet,
gesellen sich bald neue Charaktere wie
die Profi-Abenteurerin Feena oder der
furchteinflofRende Krieger Gadwin zu euch
— bis zu vier Mitglieder kann eure Truppe
fassen.

3D - 2D -

iibexsichtlich?

In den Dungeons sowie in Stadten und
Dérfern bewegt ihr eure Truppe durch
detailliert gestaltete 3D-Locations, wobei

Oh, Ich denke schon. |
Ich ware aber nie einsam, wenn du auch |
hier wohnen mirdest, Justin. '

A Macht euch selbst ein Bild von der Uberset-

zung. In der 01/00 wurde der gleiche Screen

mit englischen Texten abgebildet.



Super’!

»Rollenspielen
in hichster
Vollendung!*

Christian’s Meinung:

M Einfach nur Wahnsinn! Was bei Grandia so abgeht,
passt auf keine Kuhhaut mehr, Sei es nun das geniale
Kamplsystem, die vorbildliche Menlifiihrung, die mit-
reiffende Storyline, das perfekte Charakterdesign
oder der bombastische Soundtrack — selten durfte ich
gin solches High-End-RPG genieffen. Die deulsche
Fassung fillt dabei gegeniiber der Amerikanischen
kaum ab. Ubi Soft erkannte die Wichtigkeit dieses
Titels und achtete sorgsam darauf, dass auch die
Ubersetzung mit Liebe zum Detail gestaltet wurde.
Kaum eine unverstindliche Satzkonstruktion oder
Atmosphdre-zerstirender Kauderwelsch - so wallen
wir das haben. Die kieinen Ungereimtheiten und
Grammatik-Fehler wollen wir zwar an dieser Stelle
anmerken, sehen aber geme dariiber hinweg, Leute -
kauft euch das Ding!

A Geister gibt es nicht? Auf dem Geisterschiff
werdet ihr eines Besseren belehrt.

samtliche Charaktere als 2D-Sprites dar-
gestellt werden — kommt es zu einem
Kampf mit den zahlreichen Gegnern, wird
auf eine komplett in 2D dargestellte
Kampfarena umgeblendet. Alle Gegner
kbnnt ihr ibrigens schon aus der Ferne
erkennen und so notfalls ein Ausweich-
mandver starten oder ihnen in den
Riicken fallen. An speziell gekennzeichne-
ten Stellen in den Dungeons sowie iiber-
all in den Stadten kénnt ihr eine Uber-
sichtskarte einblenden, was euch die
Orientierung erheblich erleichtert,
Zusatzlich kbnnt ihr das Spielfeld noch
mit den L- und R-Tasten stufenlos um die
eigene Figur drehen. Wo in dunklen
Verliesen und verschneiten Gebirgs-
pdssen die Action klar im Vordergrund
steht, iiberwiegt in den Dorfern klarer-
weise der Small Talk. Hierfiir wird fiir
jeden Charakter neben der Textbox
zusdtzlich noch ein kleines Portrait einge-
blendet, das die jeweilige Gefiihlslage
(Justin wird rot, Feena drgert sich wieder
mal etc.) auf sehr witzige, fast schon
Slapstick-artige Weise wiedergibt. Die
Texte wurden dabei relativ gut ins
Deutsche iibersetzt und nerven euch
eigentlich nie mit unverstandlichen Satz-
Konstruktionen oder gar komplett fal-
schen Ubersetzungen — ganz fehlerfrei
lduft das Ganze natiirlich nicht ab, Fallt
aber eigentlich nie negativ auf, Die sehr
gute englische Sprachausgabe, die bei
wichtigen Konversationen zu hiren ist,
wurde nicht iibersetzt, was unserer
Meinung nach aber nicht schlimm ist:
Lieber eine perfekte englische

—

welchen Einsatzradius der jeweilige Spell verfiigt.

IHaus \vong eena
. . .
NeuzParm

Me rril I-StraBe

oeears

Rangle:Berge
J_ -

A Auf der Landkarte Imgt ihr euch von Ort zu Ort
erzeit, in Dungeons an speziell markierten Stellen e

]

Nun Mul |
hast du
letzte S

- 3
o, S %

Sprachausgabe, als eine dilettantische
Deutsche. Was neben den guten
Soundsamples auffallt, ist der traumhafte
Soundtrack, der von der Lucas Arts
Tochter Skywalker Sound komponiert
wurde. Ob nun volumindse Orchester-
stiicke, feine E-Gitarren-Riffs oder
Cartoon-artige Songs: stets wird euch
qualitativ hochwertige Ware geboten.

Kleine Kritile:

Klar, kein Spiel kommt ohne Kritik aus,
doch bei Grandia beschrankt sich diese
eigentlich nur auf die grafische Gestal-
tung. Dass Grandia schon einige Jdhrchen
(drei, um genau zu sein) auf dem Buckel
hat, merkt man der Polygon-Darstellung
einfach an. Vor allem bei Kamera-
schwenks und den damit verbundenen
Zooms und Close-Ups wird die Grafik z.T.
extrem pixelig, was zwar die Atmosphire
nicht zerstdrt, nach einiger Zeit aber den-
noch nervt. Auch das stdndig spiirbare
Dauergeruckel hdtte bei anstandiger

A Schlicht aber zweckmiflig. Bei Magieanwendungen solltet ihr immer darauf achten, iiber

. i e | ;
=N 1. W

- in Stédten kennt ihr jed-
ine Ubersichtskarte aufrufen.

en,
das
tuck gefunden?

Kapitin, sagen Sie den Mannern, sie
sol len ruhig bleiben.
|| Die Passagiere wérden Panik macChen

A Feige Ratten! Die Matrosen machen sich beim
Anblick des Geisterschiffes fast in die Hose.

Programmierung sicherlich vermieden
werden konnen. Nebenbei sorgen noch
einige Ladezeiten (z.B. wenn ihr ins
Inventory-Menii schaltet) fiir etwas Lange-
weile, Dies sind jedoch Punkte, die gera-
de bei einem RPG nicht so schwer ins Ge-
wicht fallen, wie z.B. bei einem Action-
Game, deshalb blicken wir hier ohne
schlechtes Gewissen wohlwollend darii-
ber hinweg. Wer also auch nur im Gering-
sten Interesse an Rollenspielen hat,
kommt an diesem Teil einfach nicht vorbei
— sehr viel besser geht's nicht mehr. &

A ﬁas migen diese
finsteren Schurken
wohl aushecken?

Grandia
Rollenspiel

L

W Entwickler:
Game Arts

B Hersteller: Ubi Soft
M Preis: ca. 100 Mark
W Geeignet ab; 12

W Schwierighkeit: lelcht
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for detailed Infos just check www.lunastoy.de

LUNA

Diesmal bei uns im Freak-Check: Die Kolner Band LUNASTOY.
Doch was hat denn eine Band mit Videospielen zu tun?

un, durch die Kooperation mit Ubi Soft wer-
den die drei Jungs auf ihrer neuen CD, die
iibrigens am 13.3.2000 erscheint, auch das
Game Grandia promoten. Auf der interaktiven
Musik-CD findet ihr (neben den geilen Songs)
auch diverse Musik-Videos, Infos zur Band und einen
Grandia-Trailer.

Da die Jungs Ende Februar im Zuge ihrer Promo-Tour auch
in Miinchen halt machten, nutzten wir diese Chance natiir-
lich sofort und tiberzeugten uns von deren musikalischen
Qualitdten bei ihrem Gig im Minchner Szene-Lokal
Substanz. Selbst alle drei iiberzeugte Zocker, konnten Malte,
Tom und Lorick unsere Einladung zu einem Besuch in unsere
heiligen Redaktionshallen natiirlich nicht abschlagen und
fanden sich tags darauf (mit einem machtigen Brumm-
schdadel — warum auch immer...) bei uns ein, um ein wenig
zu fachsimpeln und die neuesten Games probezuzocken.

Wenn auch ihr Lust habt, uns einen Tag lang zu besu-
chen, schickt uns eure Bewerbung via Post oder E-mail an
die bekannte Adresse. Eine kleine Begriindung, warum gera-
de ihr der/die Auserwdhlte (?) sein wollt, wére allerdings
nicht von Nachteil. Zweite Voraussetzung: Autofahren solltet
ihr schon diirfen = sprich die Uberschreitung der 18 Lenze
wdre wiinschenswert. We weif, was wir mit euchialles

anstellen... ;) €29 ;

LY
ﬂ‘h.} " "

TR, | IF.'

‘Lebenslauf von Lunastoy

o7/96: Tom und Malte lernen sich in der Studio kennen. Von jetzt an ist jetzigen Produzenten José 03/99: LUNASTOY spielen als Support von
Szenedisco “LaLic” in Koln kennen. Lorick Sdnger und Textwriter von Alvarez- Brill (Produzent von Wolfsheim in der ausverkauften

10/96: Benennung der neu entstandenen Lunastoy! Wollsheim, Joachim Witt, Roger “Live Music Hall" in K&ln. lhre
Band In LUNASTOY o5/97: Verdffentlichung der ersten selbst- Sanchez, De/Vision,,.). “Traenen” Promo- CD ist *CD- Tipp der

o1/97: Malte lernt Lorick auf einer Party gebrannten CD “traenen e.p.”, Auf (EBM) erscheint auf dem “Extreme Woche" sowohl in der Bild-Zeitung
kennen. Lorick spricht Malte auf dieser CD befand sich “traenen” in Clubhits"- Sampler, als auch bei Radio RPR 1.
seinen “0pa"-Pullover an, weil drei Versionen 06/98: LUNASTOY spielen ihren ersten Gig 04/99: Majordeal mit Marlboro Music,
dieser den Pullover so scharf findet, 10 -12/97: im “01", einem Club in Bergisch Konzert im Rahmen des “John
Tom lernt Lorick erst wenig spater Die Jungs treffen einige Gladbach. Lennon Farderpreises ‘99" in der
bej einer *Probesession” in Tom's Produzenten, darunter auch ihren Live Music Hall Koln.

nt
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Tom “T”

G-Datum: 29.5.1972 in Kdln

Funktion: Keys, verantwortlich fiir die
Vorproduktion, Drumloops und FX (der
Computer-Crack)

Vorgeschichte: Spielte Ende der BOer bel der
Band “Nolausgang” Gitarre, was er spiter
alleine weiter machte. Zu dieser Zeit kaufte
er sich seinen ersten Synth,

Gelermnter Beruf: Dekorateur

Hobbies: sammelt alte Emaille-Schilder,
Leuchtreklamen, Blechdosen und LED-Uhren
aus den Flern

Musik: In den BOern liebte er Duran Duran,
The Cure, Sisters Of Mercy, Depeche Mode
aber auch Alien Sex Fiend oder Nine Inch
Nails. In den 90ern prigten ihn Nirvana,
Garbage, Elastica, Moloko, Peter Murphy
und natiirlich Porishead.

W Lorick zieht
auf der Biihne
eine geniale
Show ab...

in Concer

- Lnf
-

Lorick -
G-Datum: 20.9.1971 in Ravensburg
Funktion:; Vocals, schreibt alle Texte und
Hooklines
Vorgeschichte: Hat drefeinhalb Jahre Klavier
gelernt, liste sich dann von den Noten, um
seine eigenen Haorspiele zu vertonen.
Anfang der 90er kaufte er sich sein eige-
nes Vierspurgerit und Keyboard, um seine
ersten Demo-Songs aufzunehmen.
Gelernter Berul: Marketing-Ausbildung
Hobbies: Schauspielerei — zuletzt am
Schausplelhaus/Biihnen der Stadt Héln
(Anm. d. Red.: Das merkt man dem Jungen
bei seiner Live-Show auch deutlich an),
begeisterter Party- und Clubgiinger,
Harrikaturen zeichnen und Sport.
Musik: Von Eurythmix, Art Of Noise, David
Bowie, zu Bjdrk, Alr, Plaid und Nicolette.

G-Datum: 25.10.2973 in Osnabriick
Funktion: Keys, verantwortlich fiir die
Arrangements der Songs, “Hitlieferant”
Vorgeschichte: Da sein Vater Organist ist,
legten seine Eltern Wert auf eine klassi-
sche Musik-Ausbildung, und er lernte
Saxophon, mit dem er Ende der Boer bei
der Waveband “Rotten Plum" spielte. Das
Saxophon tauschte er spiter gegen einen
Sampler, mit dem er bei “Radioactive
Smile"” durch die Kilner Clubs tingelte.
Gelernter Beruf: Schrelner, studiert
Erwachsenenbildung

Hobbies: sammelt Musikinstrumente, liest
gerne schrige Biicher und Comix (er lebt
seit Jahren ohne Fernseher)

Musik: In den Boern zog es ihn zu The Cure,
Depeche Attak hin.

B ...doch auch
die Manner hin-
ter den Sythies
sind mit Inbrunst
bei der Sache,

Interview mit Lorick,
Malte und Tom

eurem Promotion-Stress doch noch Zeit gefunden
habt, kurz bei uns vorbeizuschauen,

LT: Fiir eine Video-Games-Jam-Session an Konami-
Gitarren verschieben wir jede Fahrt. Die paar lusti-
gen Kilometer bel Scheifwetter bis nach Kiln waren
dann dem “TAX!-Driver” sehr Ghnlich. (Anm. d. Red.:
Crazy Taxi)

VG: Ihr seid ja selbst alle grofie Fans von Grandia. Wie
genau kam nun die Zusammenarbeit zwischen Ubi
Soft und euch zustande? Was diirfen wir uns nun
davon erwarten?

LT: We'll see! Wihrend der LP-Produlition haben wir
jedenfalls jede freie Minute genutzt, um PSX zu
spielen. Zu Grandia kamen wir... ja, 5o wie der Berg
zum Propheten. Als die Jungfrau Grandia zum Kinde
LUNASTOY schritt, stellte sich alsbald ein gemeinsa-
mer mystischer Nenner heraus. So fanden wir uns.
Das Grandia-Musilkvideo war elne ldee, die uns auch
vorschwebte, Vielleicht werden wir sie in Zulunft
verwirklichen. Bis dato gab es hierzu einige terminli-
che Schwierigheiten, so dass wir das noch nicht rea-
lisieren konnten.

VG: Was spielt ihr denn sonst noch aufier RPGs baw.
welche Konsalen habt ihr privat so rumstehen?

LT: Na, vom C64 iiber den Gameboy hin zum fernge-
steuerten “Mumpfensack"” ist schon so manches
drin. Bel Sessions muss schon mal der Taschen-
rechner herhalten, aber ansonsten fahren wir mit
MAC und PC schon ganz gut, was Splele angeht.
Oben schon erwdhnt die heilige PlayStation In den
Pleasure Park-Studios in Belgien. Da gab es auch
Steverteile, mit denen man selbst das langsamste
Virtu-Car vor die Wand setzt. War groBiartig!

¥G: |hr habt ja nicht nur vor, den deutschen oder gar
den internationalen Musikmarkt zu erobern - ihr habt
ja noch viel griifiere Dinge im Sinn: die Weltherrschaft!
Wie genau kiinnen wir uns das vorstellen?

LT: Als erstes erfinden wir die virtuelle Milch, Das ist
gesund und moralisch vallig unverfanglich. Wir
haben es leider noch nicht geschafft, sie zu brennen.
Die Kiihe sind schon da. Wir haben sie netterweise
in Belgien im Studio stehen lassen, worliber unser
Produzenlt... in MaBen... dankbar war. Der Musik-
markt fordert zundchst unsere volle Aufmerk-
sambeit, da Albumpromo etc. Danach haben wir
iiberlegt, das Alphabet zu kaufen und einzelne
Buchstaben zu lizenzieren. Damit machen wir jede
Menge Kohle und kaufen jede Menge Brause-
brocken, die wir dann auf Schwelzer Honten anlegen.
Dann sind wir gerade dabei ein System zu erarbeiten
mit dem man Werbeeinblendungen auf die Netzhaut
projizieren kann. Quasl neuronale Banner... so...
rechis unten in der Ecke... oder nur in Blinzelpausen.
ViG: Eure Songs sind ja recht unterschiedlich: Von
balladesken, schwermiitigen Stiicken wie etwa THE
DAWHNING SUN Giber kleine Rap-Einlagen in KEEP THE
PICTURE bis zu discotauglichen Dance-Songs ist alles
dabei. Wie wlirdet ihr euch selbst und eure Musik
beschreiben?

LT: Bei unserer Musik handelt es sich um ELEKTRO-
GLAM. Den Begriff haben wir krelert, um uns dem
glamourdsen Elektro widmen zu kinnen, ohne uns
vorher liberlegen zu miissen, ob die Stiicke nun
langsam, schnell, oder sonst irgendwie in ein
Konzept passen miissen. Wenn du dich sonst ganz
einem herkbmmlichen Stil verschreibst, schrinkst
du direkt deine Kreativitil ein Stiick weit mit ein.
VG: Was sind eure musikalischen Vorbilder?

LT: Schmul Schubiak. Schade, dass sein erstes
Album “Spafi mit dem Nase-Papler* wenig Aner-
kennung fand. Danach kommt erstmal lange nichts,
aber auch das ist gefolgt von Massive Altack,
Kraftwerk oder Bjirk. Spafl beiseite: progressiver
Sound hat uns schon sehr beeinflusst. Wir wolllen
die abgefahrenen Strukturen, die solcher Sound oft
mitbringt, in klassische Popsong-Strukturen packen,
und das war eigentlich auch die Herausforderung fiir
uns, Nach dem Experimental-Elektro kommt lange
nichts und hirt dann eigentlich auch auf.

VG: O.k. - vielen Dank fiir das Gesprdch und viel Erfolg
fiir die Zukunft. Peace!

LT: Danke. Euch ebenfalls...keep it rollin’...
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»Die Engine wurde leider nicht £9§
weiterentwickelt und kampft /4
mit denselben Problemen wie
der Vorganger.”
| ;.—‘ﬁ
| '=
*', uﬂ NITAL ’

Willkommen im nebligen London zur Zeit von Jack the
Ripper, wo die Schlacht Magie gegen Ritterehre tobt'

— iner der auBergewdhnlichsten mit Hilfe von Daniel in sei- 14
Shortcut Charaktere der PlayStation nem Labor Pldne zur
abgefahrene kehrt zuriick. Nachdem der Bekdmpfung von Palethorn
Spielideen Skelett-Ritter Sir Daniel schmiedet. Von dort aus
@ Abwechslung pur Fortesque anno 1386 den teuflischen schwarmt ihr auch in die zahl-
Zfﬂ:‘:;g::';"ﬂ Magier Zarok in die Knie gezwungen hat, reichen Einsatzorte aus und
formieren sich exakt 500 Jahre spiter im bekommt nach erfolgreicher
@ oiftige Ratsel London der Industrialisierungs-Epoche die  Mission neue Waffen zugeschanzt
@ ;:f:fl:::“ deutsche | ) agionen des Bisen erneut. Hochste Zeit - die moderne Variante des
also, die Grabruhe kurz zu unterbre- Heldensaals aus Teil Eins

. phatte Bossgegner

G2 Knniiiipiahlame chen! also. Die Engine und samt-
& e Ein gewisser Lord Palethorn liche Gameplayzutaten
® m,\ﬁgﬂ;:':ﬂ steckt diesmal hinter der haben die Designer
(%) hakelige Steuerung Verschworung und hat schon die wohlweislich unange- g
keine Render- halbe Stadt mit Hilfe von schwar- tastet gelassen — '
O Zwischensequenzen zer Magie aus Zaroks legenddrem sogar das Inventory-
mehr Buch zombiefiziert und in seinen Menii blieb 1:1 das-

Bann gebracht. Gelingt es ihm, das
komplette Werk in seine Hinde zu
bekommen, wiére dies das Ende!
Doch zum Gliick gibt's ja noch
den schrulligen Professor, der

selbe. Einzige

Ausnahme: Sir Daniel
besitzt nun zwei Item-
Slots (links oben am
Bildschirm), zwischen
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Swuper’

»Grusel-Action
auf hohem
Niveau"

Ralph’s Meinung:
B Die Mannen aus den Cambridge Studios haben es
erneut gechafft. MediEvil 2 macht genau da weiter,
wo der kultige Vorgdnger aufgehirt hat. Neue freaki-
ge Spielideen motivieren stets weiter zu zocken,
spacige Locations und ein Top-Leveldesign lassen
niemals auch nur den Hauch von Langeweile auf-
kommen. Dazu kommen der exzentrische und kino-
reife Soundirack, eines der konsoleniibergreifend
besten dewtschen Sprecher-Ensembles und das
bewidhrte Gameplay mit der perfekten Mischung aus
Action, Jump'n'Run und Puzzles. Ankreiden muss
man dem Grusel-Epos jedoch, dass die Engine nicht
einen Deut weiter entwickelt wurde und dadurch mit
exakt den gleichen Problemen zu kdmpfen hat wie
Ende '98: Die Kamera kann ganz schéin biestig wer-
den und genau dann keine manuelle justierung
zulassen, wenn man sie am nitigsten briauchte. Und
Sir Daniel steuert sich welterhin zu hakelig und hek-
tisch, als dass eigentlich einfach aussehende Hiipf-
Sequenzen auch wirklich einfach zu meistern wiren.
Ohne diese beiden Kritikpunkte hitte das Spiel
durchaus auf 90 Prozent klettern knnen = der
Ideenrausch der Designer hdtte es auf jeden Fall
verdient,

denen via L1 + Viereck umgeschaltet werden
kann, ohne jedesmal im zeitraubenden
Menii kramen zu miissen. Wenn's hart auf
hart kommt, lassen sich so z.B. Zombies
und Kobolde mit dem Kriegshammer ein-
stampfen und gleichzeitig gefliigelte Gegner
mit der Armbrust, der Pistole oder anderen
Schusswaffen vom verdunkelten Himmel
holen. By the way: Die Gegner sind unserer
Meinung insgesamt zu stark ausgefal-

len. Es kann schliefilich nicht Sinn
und Zweck sein, auf jeden zwei
Fuf® hohen Body Snatcher,
Zombie, Kiirbis, Mumie o.d. zigmal
mit einer aufgeladenen Waffe
draufhauen zu miissen, bis er
endlich den Geist aufgibt. Und
erledigen miisst ihr schlieilich so
viele Kreaturen wie méglich -
ohne die Seelen dieser verwun-
schenen Leute fiillt sich der
Seelen-Kelch nicht und damit ver-
wehrt euch der Professor in der
Kommando-Zentrale bessere
Waffen, die ihr aber aus obigen
Griinden dringend braucht. Je wei-
ter ihr kommt, desto besser ist
dieses Ding jedoch versteckt (in
Ziigen, in Baumwipfeln, auf abge-
legenen Schiffen etc.). Zu Beginn
eurer Odyssee startet ihr aber im
Museum, ausgeriistet mit einem
besseren Zahnstocher, und werdet

A Die Anubis-Figuren verstehen keinen Spafi:
Hiitet euch vor dem Laser-Kreuzfeuer!

-------

—

A Abgefahren: Dan's Riibe auf dem Kdrper eines
Frankenstein-Monsters im Boxkampf mit einem
Schergen Lord Palethorns!

von wildgewordenen Skeletten riesiger
Urzeit-Echsen angefallen. Der erste Boss —
ein verwandlungsfiahiges T-Rex-Skelett —
hat's dann bereits in sich. Ohne die richtige
Taktik seid ihr hier wie im ganzen restlichen
Spiel schnell aufgeschmissen.

Genau die richtige
Mischung

Dabei haben die Entwickler ein
feines Handchen fiir den
Schwierigkeitsgrad bewiesen.
Gestartet wird sehr moderat
mit leicht nachvollziehbaren Level,
Gegnern und Mini-Puzzles (z.B. dem
Laden und Abfeuern einer Kanone).
Ganz unmerklich wird aber Level fiir
Level in jeder Kategorie eine
Schippe draufgelegt, bis dann, ab
Stage 10, wirkliches Kdnnen am

—

Die gonze Gegend ist von mutieflen
PHlanzen wberloufen. Scheint

A Der kleine weiBe Casper-Geist ersetzt nun
die informativen Blicher aus dem Vorginger.

Pad und ‘ne Menge Grips gefordert

A Oops - ganz schin gewachsen seit dem
ersten Teil, die Kiirbisse! Von dem Gerit soll-
tet ihr euch nicht iiberrollen lassen ...

sind. Eine Reihe von Designs und Locations,
wie die Riesen-Mechano-Monster (diesmal
in Form von Elefanten auf dem Jahrmarkt)
oder das Kiirbisfeld, hat man vom erfolgrei-
chen Vorgéanger ibernommen und mit
Einfallsreichtum und schicken Anforderun-
gen zu einem herausfordernden Sequel ver-
woben. Sogar eine Prise Tomb Raider darf
nicht fehlen: In Kensington sammelt ihr in
bester Lara-Manier mit Kisten-Verschiebe-
Aktionen Relikte von Horus, Anubis und
Seth, um die Mumie der g1. Frau von
Ramses |l zu retten, die auch fortan prompt
den edlen Ritter mit der unendlich dusseli-
gen Visage anschmachtet. Nach einer Runde
Trampolin-Springen und Orkvernichtung auf
dem Jahrmarkt geht's dann weiter nach
Greenwich und den Docks, wo eine hinter-
héltige Spezies an Face Huggern auf euch
wartet, die sich einfach auf die Riibe von
Seemann-Zombies setzen und diese da-
durch mit zusatzlicher Power ausstatten.
Klaut euch ein Geier eure Totenkopf-Bime
(siehe auch Kasten), seid ihr immerhin
dagegen geschiitzt! Habt ihr den Schiffs-
friedhof iiberlebt und das freakige Drachen-
Luftschiff in Gang gebracht, wartet ein erster
Showdown mit den Schergen Palethorns
(geniale Sprecher mit kultig psychopathisch
klingenden Stimmen!) auf euch. Solltet ihr
einmal nicht weiter wissen, hilft vielleicht
ein Tipp vom kleinen weifen Casper-Geist,
den ihr an bestimmten Stellen zu Hilfe rufen
kinnt. In puncto Nachschub fir eure
Schuss- und Magiewaffen miisst ihr euch

A

Location:

# Die Locations im gru-
seligen London des 19,
Jahrhunderts verstriimen
erneut das unnachahmli-
che MediEvil-Flair. Oben
seht ihr einige
Reifbrett-Entwiirfe der
Designer, die es auch ins
finale Spiel geschafft
haben.
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Sir Daniel
kopflos!

B Nicht dass der klappri-
ge Schlachtenbummler
ohne Him und Verstand
den Legionen des Bdsen
in die Arme laufen wiirde
- Mr. Fortesque wird in
MediEwil 2 so manches
Mal freiwillig oder unfrei-
willig seines edien skelet-
tierten Hauptes beraubt.
Zum einen kreisen stidn-
dig Geier Uber euch, die
euch einfach den Schidel
vom Rickgrat rupfen,
oder aber ihr setzt eure
Birne gezielt zum Lisen
von Puzzles ein, In beiden
Fillen konnt ihr durch L1
+ Dreieck den Elickwinkel
eurer Riibe zuschalten,
withrend ihr kopflos an
anderer Stelle verweilt.
Macht das Suchen nach

dem verloren gegangenen
Haupt wesentlich leichter!

A Oops - keine Birne
mehr auf dem Hals,
Sir Daniel? Dann
aber husch husch

den Adlerhorst su-
chen und sie wieder
aufsammeln!

MediEvil 2

3D-Jump'n'Run-
Adventure

¥
W Fealures

B Entwickler:
Cambridge Studios

B Hersteller: Sony
B Preis: ca. 90 Mark

W Geelgnet ab: 12

B Schwierighelt;
mithl I:ls hbd't

Ps @ B www,playstation.de

© ,Neue freakige Spielideen motivieren stets
weiter zu zocken, spacige Locations und ein
Top-Leveldesign lassen niemals auch nur
den Hauch von Langeweile aufkommen.“

Hmm,

wir gsind wverloren.,

A Na, na wer wird denn da gleich aufgeben, Professorchen! Die hiibsche Mumie

f'aff

/A

A Auf dem Dach des Schiffsfriedhofes
miisst ihr dieses obskure Balloon-
Gefihrt mit Feuer und einem
Blasebalg in Gang bringen.

jedoch emeut selbst helfen,
indem ihr ausreichend Gold
sammelt, um die ebenfalls gut
versteckten Schwarzhandler
bezahlen zu kinnen. Je weiter ihr
kommt, desto besser wird MediEvil 2. In
den Kew Gardens wollen Kiirbismonster
gekillt und simultan infizierte Menschen
mittels eines Serums geheilt werden, im
Dankenstein-Level ein Frankenstein-Monster
gebaut (innerhalb eines Zeitlimits herumlau-
fende FiiRe und Arme jagen und zusammen-
bauen, bevor sie verfaulen) und im lron
Slugger ist ein Boxkampf mit einem Blech-
kilbel Palethorns auszufechten — einer der
absoluten Héhepunkte. Abgefahren: Sir
Daniel's Kopf wird auf den gerade gebastel-
ten Frankenstein gesetzt und los geht's!
Eventuell abgeschlagene Kirperteile miis-
sen in der Ringpause diebischen Kobolden
abgejagt werden! In dem Stil geht's weiter —
eine Menge gelungene Uberraschungen
warten noch = wir wollen jedoch nicht zuviel
verraten.

Technik von Ende 98
Konzentrieren wir uns lieber auf den techni-
schen Aspekt: So schick das Leveldesign
und die gelungenen Objekte darin auch
ausgefallen sein mogen, iiber die nach wie
vor geringe Sichtweite (schwarz ist die
Macht...) und die Kameraprobleme kiinnen
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rechts wurde iibrigens durch Dan aus dem dgyptischen Grab in Kensing

on befreit.

nicht hinweg-
tauschen. Fortesque

. \

Bild — standig muss nach-

ist selbst das genau-
sowenig wie ein
Umschalten in die
A Ego-Perspektive
\# moglich. Da
\&& haben wir wohl
vergeblich auf
Besserung seit Teil Eins
gehofft. Verschwunden sind leider auch die

schonen Render-Sequenzen, mit denen die

Stages des Vorgdngers angekiindigt wurden.

Etwas verzettelt hat man sich bei der
Oberwelt: War es beim Vorgéanger jederzeit
mdaglich, leichte Stages zu besuchen, um
Energie an den griinen Sprudelquellen zu
tanken, gibt es diesmal Level, in denen das
Dan verwehrt wird. Ein Fluch-Konzert eurer-
seits garantiert, wenn ihr mit niedriger
Lebensenergie just an so einer Stelle abge-
speichert habt. Tipp: Immer mindestens
zwei Spielstinde anlegen, anstatt ein und

CEEE v
(Or—C) 3

Linkes Bein gtfu.nﬂ'.tn.

ist nur selten optimal im

justiert werden, und oft

o il = '__ =g Y

1“‘"‘-‘!.' I_-

Schnitzer in dex
Review-Version

Auf unserer zum Test freigegebenen Version fanden
sich noch eine Reihe von Bugs und Ungereimtheiten.
Benutzt ihr 2.B. in Kensington einen Schilissel am
falschen Ort, verschwand er einfach mir nichts dir
nichts aus dem Item-Menil und wir mussten die
Stage noch mal von vorne anfangen. An anderer
Stelle bekommit ihr fiir euren Seelen-Kelch beim
Professor eine Waffe, wenn man draufgeht und den
Spielstand neu [Hdt, aber auf einmal nicht mehr,
Oder aber Sir Daniel weigert sich an gewissen
Stellen beharrlich seine Axt zu werfen, was ganz
schiin am Lebenssaft zehren kann. Laut Sony soll
davon aber in der Verkaufsversion alles behoben
sein, Wir haben all das deshalb nicht in die Wertung
miteinfliefien lassen - trotzdem halten wir es fiir
unsere Pflicht, euch davor zu warnen, falls in den
Playtesting-Studios in letzter Minute doch noch
etwas schiefgehen sollte!

denselben stdandig zu liberschreiben! So,
nachdem wir jetzt alles aufgefiihrt haben,
was dieses exzellente Game von einem
Uberflieger trennt, zum Schluss noch einer
der dicken Pluspunkte: Die gruselige Sound-
berieselung ldsst euch fast am Pad festkle-
ben — selten so stimmige, perfekt auf die
Stages zugeschnittene Tunes gehort! €3

LinkeT Arm

L B Gelicfert

A Bevor ihr den Boxkampf mit Iron Slugger aufnehmen kinnt (siehe Shot vorige Seite), miisst ihr
erstmal herumlaufende Kirperteile einsammeln (links) und vom Prof zusammenbasteln lassen.



OO  TRHIR

Jungs. Ihr werdet sie dauernd (an)treffen miissen.

Axel’s Meinung:

»Geister, fast
zu siit zum
Abknallen.*

abhalten kann.

as Spielprinzip ist altbe-
kannt. Vor dem heimischen
Fernseher mit der Lichtpistole
den Dirty Harry raushdngen
lassen und nebenbei Popcorn futtern.
Selbstverstidndlich gibt es verschiedene
Auslegungen dieser Game-Sparte. So
gibt es die eher ernsthaft-blutriinstige
Variante a la House of the Dead 2 in der
nicht mit Korperfliissighkeiten und
Shockeffekten gespart wird, und das
genaue Gegenteil davon, zu dem
z.B. der Fun/Jahrmarkt-
Shooter Point Blank zahlt.

Und eben die Entwickler
des Letztgenannten, die
Firma Data Design, ist
es, der wir den
Nachfolger zu Paint
Blank zu verdanken
haben. Dieses
Sequel, das auf
den bezeichnenden
Namen Ghoul Panic
hort, ist ein Hybrid
aus den beiden
oben genannten
Shoot em-Up-Varianten

A Wenn ihr an dem Game interessiert seid, gewihnt euch besser an diese

B Schwer zu sagen wieso, aber Ghouwl Panic
macht einfach Spaft. Ob alleine oder z2u zweit
— die witzigen Minigames sorgen fiir eine
Menge Vergnlgen. Das liegt neben den net-
ten Einfillen und der schiinen Comic-Grafik

M nicht zuletzt an der gut gelungenen
Kollisionsabfrage, mit der ja bekanntlich
jeder gute Lightgun-Shooter steht und FallL.
Einzig Fans richtiger Horror-Shocker vam
Schlage eines RE Survior oder House of the
Dead? werden Ghoul Panic wahrscheinlich
dls Kinderei abtun. Ein weiterer Kritikpunkt ist
der vielleicht etwas zu simple Schwierigheits-
grad, der einen begnadeten Schiitzen nicht
allzu lange vom kompletten Durchspielen

es Spukgestalten an den Kragen.

&

- Zum einen
bekommt ihr es
mit Horrorfiguren
zu tun, zum anderen
sind diese aber in
einem villig harmlosen
Cartoon-5til gehalten, so
dass wohl kaum echter
Grusel aufkommen wird.
Das Spielprinzip dhnelt stark dem
Vorganger. Anstatt euch immer nur leidi-
ger Gegner zu erwehren, ist es eure
Aufgabe, mit der Laserknarre kleine
Minispielchen zu absolvieren, um
so Zimmer fiir Zimmer durch ein
verhextes Schloss zu gelangen.
In vielen Zimmern findet ihr
gefangengenommene
Geiseln, die ebenso wie ihr
von der biisen Hexe Witchina
in Katzen verwandelt wurden.
Dass ihr das Erschiefsen der
Geiseln tunlichst vermeiden
solltet, versteht sich von
selbst... Seinen Reiz bezieht das
Game in erster Linie aus den sehr

A Twist & Shout! Lasst euch nur vom
Rhythmus leiten und ballert den Kalk-
Bodies die Riibe weg.

Driick.Taste zum
Ubetsptingen!

A Als wire Godzilla an sich nicht schon
schlimm genug. In der weiblichen Ausfiihrung
wirkt sie noch furchterregender.

A So opulent die grafischen Effekte auch sein
miagen, manchmal erschweren sie die
Orientierung.

witzigen Horrorfiguren, die ein wahres
Sammelsurium bekannter Gruselstars
darstellen. Von Frankenstein iber Dracula
bis hin zu Godzilla lief sich keines der
Schreckgespenster zweimal bitten.
Apropos Gespenster. Mit denen habt ihr
iibrigens ganz besonders oft zu tun. Und
mit Skeletten. Skeletten, die sich in einer
dermafien komischen Weise fortbe-
wegen, dass man sogar kurz, aber nur
ganz kurz, Mitleid mit ihnen haben
konnte. Wer sich tapfer hélt, bekommt es
zur Belohnung dann mit einem
besonders schwer zu knackenden
Endgegner zu tun, der meist nur an einer
einzigen Schwachstelle verwundbar ist.
Ob alleine oder mit einem Kumpel
zusammen — Ghoul Panic macht einen
Heidenspaf® und lohnt den einen oder
anderen Schluck Zielwasser. Na denn
Prost! (AB ]

Shortcut
. witzige Atmosphire
prizise Steuerung

. sehr abwechslungs-
reich

@ oft zu leicht

—. Soundeffekte nur
' Durchschnitt

boss's attack |
Life-1 |

s =

Ghoul Panic
Lightgun-Shooter

e )
WFealures

B Entwickler;
DataDesign

W Hersteller;
Sony
B Preis: ca, 89 Mark
W Geelgnet ab: frel
B Schwierigkeit: lelcht
. e
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sten drei Ausgaben der VIDEO GAMES per
Post frei Haus. Du kannst in Ruhe zu Hause
testen und sparst dabei auch noch die
Halfte. Bequemer geht’s nicht, so ein
Angebot kannst du nicht sausen lassen!
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Also: schnell die Karte ausfiillen
und abschicken!
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Shortcut

. phantastische, leben-
dige Render-
Locations

. kaum Ladezeiten

wihrend des Spiels

. starke Story mit drei
Hauptcharakteren

perfekte Hombination
. von FMVs und
Splelgrafik

unverbrauchtes
Animé-Design

. gute deulsche
Sprecher

. einige happige
Stellen a la Dragon's
Lair

{_ﬂ_., unnitige Hektilk
) dureh Real-Tima-
Inventar

fosy manchmal
Y Steuerungsprobleme

(o kleiner Letterbox-
' Bildschirmausschnitt

Fear Effect

ach unzdhligen Vorabversionen
N waren wir schon ganz erpicht

darauf zu sehen, ob es den

Beat’em-Up-Fans von Kronos
(Criticom, Dark Rift, Cardinal Syn) letzt-
endlich gelungen ist, ihr fernostliches
Horror-Abenteuer mit einer Spielbarkeit
zu versehen, die der grandiosen Optik
und der einfallsreichen Storyline gerecht
wird.

Zur packenden Storyline nur noch soviel
fir alle, die trotz unserer intensiven
Vorberichterstattung noch nichts von Fear
Effect (ehemals Fear Factor) mitbekommen
haben: lhr spielt eine Gruppe von Séldnem
— im einzelnen die charismatische Franco-
Chinesin Hana Tsu-Vachel, den kaltbliitigen
Veteranen Deke und den Waffenexperten
Glass — die im Hong Kong des 21, Jahr-
hunderts nach der Tochter eines méachtigen
Triadenbosses suchen. Dass an dem ein-
fach klingenden Auftrag so einiges nicht
stimmt, merkt ihr bald, nachdem ihr statt
eines Treffens mit eurem Informanten mit
den ersten Schiefiereien konfrontiert wer-
det. Eure Reise fiihrt euch dann vom futuri-
stischen Wolkenkratzer-Geflecht (CD 1) in
ein mit Zombies (diesmal mit Macheten!)
verseuchtes Fischerdorf (CD 2), ein mysteri-
tses China-Restaurant (CD 3) bis tief hin-
ein, je weiter ihr in den Strudel der chinesi-
schen Mythologie geratet, die die Ge-
schichte fiir euch bereit hilt, in die
buddhistische Version der Hélle (CD 4). Im

Schon mal in der chinesischen Holle gewesen? Nein?
Und das auch noch dynamisch gerendert - Fear Effect!

Gegensatz zu Resident Evil kommt das
Gameplay dabei vollig ohne Langen und
endlose Marsche mit zig mal Nachbldttern
im Kartengeflecht (gibt's hier gar nicht und
ist auch tberfliissig) aus — die Kette der
Ereignisse ist straff gebiindelt und schickt
euch von einem Wechselbad der Gefiihle
ins Nadchste. Durch das auf der PlayStation
revolutiondre Data-Streaming-Verfahren
("Motion FX Engine”) gelang es den
Designern, die Render-Hintergriinde mit
einer so nicht dagewesenen Vielfalt an
Animationen auszuschmiicken und da-
durch mit Leben zu erfiillen, Ventilatoren
drehen sich, Schatten brechen sich an
Boden und Wédnden, Dampfe ziehen von
unten hoch, Maschinen werkeln vor sich
hin, Flammen lodern, wabernde
Nebelwolken (keine Angst — ganz kleine!)

bewegen sich iiber dem Fluftwasser — kurz:

Fear Effect lebt! Interagiert wird mit diesen

famosen Hintergriinden in folgender Weise:

Konnt ihr ein Objekt aufnehmen, bewegen
oder beniitzen, erscheint ein entsprechen-
der Hinweis, sobald ihr euch ndahert. Kurz
Dreieck (u.U. in Kombination mit einem
Item) gedriickt, und schon werkeln Hana,
Deke oder Glass vor sich hin. Da alle drei
Sdldner stets ein- und dieselbe Gegend

getrennt voneinander erkunden, spielt ihr
nie fiir eine ldngere Zeit den gleichen
Charakter, Steckt ihr in der Bredouille,
spielt ihr mit einem anderen Team-Mitglied
weiter, Das Zielen (konnt ihr mit Pistole,
Uzi, Sturmgewehr, Shotgun etc. treffen,
leuchtet ein gelbes Zielkreuz tiber dem
Letterbox-Spielscreen auf) funktioniert mitt-
lerweile wie geschmiert, nur mit dem
Ausweichen gibt's noch ein paar Probleme.
Durch Rollen (L2) entkommt ihr zwar fast
jedem Angriff bzw. Kugelhagel (bis auf den
von Bossgegnem) — die Koordination und
Kontrolle danach wieder zu gewinnen,
grenzt jedoch schon fast an ein Wunder. Zu
diesem Mandver werdet ihr aber tfters
gezwungen sein, da Waffen wechseln und
Stobern im ltem-Menii in Fear Effect in
Echtzeit geschieht - Triddeln verboten!

Die Angst regiert!

Noch ein Wort zum Angst-Balken (engl. Fear
= Angst), der gleichzeitig auch eure
Lebensenergie darstellt. Reagiert ihr ruhig
und gelassen auf Feindkontakt (Waffe gezo-
gen und umpusten), bleibt er griin, und ihr
zielt dementsprechend besser. Je panikarti-
ger ihr agiert, desto mehr Angst bekommt
der Charakter, bis ihr bei rotem Balken

»50 schon und Movie-like hat vielleicht
noch kein PS-Spiel ausgesehen.

&

s
[ ad

Wieht |atzt, Deke. Lam und selne Leule
schwirran hier Oberall rum

A Wenn ihr euch in Madame Chen's Restaurant
nicht als leichtes Midchen verkleidet, habt ihr
zu bestimmten Bereichen keinen Zutritt.

A Der Endgegner von CD 1: lhr als Hana
beschieft den Heli, wihrend Glass euch im
Riicken Feuerschutz gibt.

A Auch witzig: Studiert das Verhalten der
Koche genau, um im richtigen Zeitpunkt vorbei
zu schleichen.
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Super!

»Unglaublich
dichte Story*

Ralph’s
Meinung:

W Gratulation an Kro-
nos — mil Fear Effect
haben die Kalifarnier
einen Volltreffer
gelandet. Diese dank
Stream- und Loop-
Techniken unglaublich
lebendig wirkenden
Render-Umgebungen
in Kombination mit
dem Animé-Design
der drei Soldner
schiefien einfach den
Vogel ab. So schin
und Movie-like hat
vielleicht noch kein
P5-Spiel ausgesehen.
Wenn dann noch die

o® lut

erview wiit

— . ——

VIDEO GAMES: Warum habt ihr euch
fiir den Animé-5Stil der Charaktere ent-
schieden?

Lorne Lenning: Zuerst haben wir's
wie alle anderen auch mit normalen
30-Polygon-Figuren versucht, erkann-
ten aber schnell, dass sie gegeniiber
den detailreichen animierten
Backgrounds gnadenlos verblassen
wiirden. AuBerdem wollten wir die
Modelle fiir die FMV-Sequenzen nicht
dndern, um den Film-Charakter von

den Animé-Stil konnten wir beides
erreichen.
VG: Auf welche Gameplay-Prinzipien

habt ihr euch wihrend der Produktion

gestiitzt?
LL: Eigentlich nur auf eines - der
Inhalt muss Vorrang gegeniiber allem

anderen haben. Genau das ist es, was

2in gutes Spiel von einem schlechten
unterscheidet — das Gefiihl des
Spielers, nach dem Durcﬁzotken,
etwas Tolles gespielt zu haben, Dazu
muss die Kombination aus Technik,
Design und Kunst perfekt passen.
Technik allein ist kduflich, dber Kunst
streiten sich bekanntlich die Ge-
schmadcker, und Design ist alles eine
Frage der Meinung (Street Fighter
oder Tekken?). Wir haben bei FE alles
der Story untereeordnet und versucht,
im Gegensatz zu Resident Evif nur
logische und der Situation angepas-
ste Puzzles einzubauen,

VG: Wieso habt ihr eigentlich drei
zentrale Protagonisten verwendet?
LL: Wir wollten den Spieler nicht zu
selir auf eine Person - den Helden -
fokussieren, sondern seine ganze
Aufmerksamkeit sollte der Story gel-
ten, genau wie im Film eben. Aufier-
dem — wenn ein einzelner Hauptcha-

Stary und die fein gin-
gestreuten Puzzles
stimmen, kann man
liber kleine techni-
sche Patzer wie
manchmal ruckelnde
Kamerafahrten (kann
aber auch ein Manko
dlterer PlayStations
sein!) sowie Ziel- und
Ausweichprobleme
hinwegsehen. Ein
wenig nervt's aber
schon, wenn gewisse
Bossgegner oder
Szenen deswegen
zwanzigmal und Gfter
probiert werden miis-
sen = Erinnerungen
an alte Dragon’s Lair
- Zeiten werden
wach. Trotz vier CDs
ist Fear Effect aber
nicht allzu umfang-
reich: An zwei linge-
ren Abend-Sessions
solltet ihr's mit etwas
Geschick durch
haben. Es lohnt sich
aber auf jeden Fall =
auch filr Resident
Evil-Hasser, Achtung
Voyeure: Allein die
Dusch- und Bordell-
Szenen mit sexy Hana
sind Grund genug fiir
einen Kauf

Fear Effect nicht zu gefdahrden. Durch rakter beim Publikum nicht ankommt,

Stanley Liu (Prigident vou Kromof)

hast du verloren. So gesehen haben
wir immerhin drei Chancen (lacht).
VG: Was sind fiir euch die Vorteile
der verwendeten Streaming-Technik
bei Audio und Video im Spiel?

LL: Wir wollten die Welt van Hana,
Deke und Glass so lebendig wie mbg-
lich gestalten, was auf der PlayStation
mit Realtime-3D-Engines mangels
Detailtiefe und bei vorgerenderten
Backgrounds mangels Dynamik nicht
miglich ist. Mit Data-5treaming kéin-
nen wir alle miglichen Effekte gene-
rieren, stufenlos zwischen FMVs und
Spiel umschalten — und das alles
ohne nennenswerte Ladezeiten.

VG: Gibt es einen Mackt-Cheat fiir
Hana?

LL: Nein! Wir finden, es reicht voll-
kommen, wenn man sie in einigen
sexy Outfits anstatt villie nackt
sieht. Davon gibt's immerhin einige
Szenen...

VG: Wird es denn eine Fortsetzung
von Fear Effect geben? Wenn ja, auf
welcher Plattform?

LL: Wenn es beim Spieler ankommt
auf jeden Fall. Die Entscheidung fir
die Maschine liegt dann bei unserem
Publisher Eidos. Ich personlich wiirde
jedenfalls liebend gerne auf der
PlayStation 2 entwickeln!

A Das Spiel schafft es immer wieder, dass
Hana nur leicht bekleidet auf Zombie- und
Schurkenjagd gehen muss...

miserabel schiefit und eurerseits bei einem
einzigen Treffer der Feinde zu Boden geht.
Gott sei Dank gibt's Speicherpunkte wie
Sand am Meer - einige Stellen werdet ihr
sehr, sehr oft wiederholen miissen, bis ihr
den richtigen Dreh raus habt — Frustscheue
Zeitgenossen seien also gewarnt! Zum
anderen fungiert der Fear-Balken noch als
Indikator fiir Gegner-Prasenz: Sobald er
sich oben einblendet, wisst ihr, dass viel-

leicht hinter der ndchsten Biegung jemand
auf euch wartet. Fiir die deutsche Version
hat Eidos ein talentiertes Sprecher-Team
engagiert, die sich gut in die Perstnlich-
keiten der drei Protagonisten einfiih-
len konnten. Die flapsigen Dialoge
sind wirklich gut gelungen. Auch zu
der Entscheidung, statt 08/15-Poly-
gon-Charakteren ein eigenstiandiges
Animeé-Design fiir die Figuren zu ver-
wenden (siehe auch Interview), kann
man Kronos nur begliickwiinschen.
Schade nur, dass die zu erkundenden
Areale auf jeder der vier CDs wie bei D2
(DC) ziemlich mickrig ausgefallen sind -
dafiir ist jede Location (die Kamera
schaltet wieder um, wird aber auch
schon mal zu abwechslungsreichen
Fahrten genutzt) fiir sich gesehen ein
kleines Kunstwerk. Aber besser kurz

Einzigartige
Grafik

MW Den frischen unver-
brauchten Stil mit
animierten Render-
Hintergriinden kombi-
niert mit Animé-
Charakteren muss man
einfach live gesehen
haben - leider kommt's
manchmal ins Ruckeln.

A Die Zombies im
Fischerdorf haben ein
kleines Feuerchen auf
der Briicke entfacht.

Fear Effect

Action-Adventure

L
Wfeatures

W Entwickler:
Kronos Interactive

M Hersteller; Eidos

M Prels: ca. 90 Mark
M Geeignet ab: 16

B Schwierigkeit: hoch

Grafik Musik ﬁnun_d

A Der Boss im Zug feuert aus allen Rohren - lasst ihn ballern und greift
an, wenn er nachlddt. Vorsicht allerdings vor dem Sprengstoff hinter
ihm!

und knackig als langatmig und
kiinstlich gestreckt — davon gibt's
schlieflich genug Beipiele. €3

i 84%
SPASS (1]
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Shortcut

phiinomenaler
Soundtrack (Dolby
Surround)

. eingingiges Char-
Design

@ sxit-system

extrem coole (engli-

sche) Hommentare
. wiihrend der Kimpfe

(besser als Grandia)

z.T. tolle Render-
Backgrounds...

. manchmal aller-
(=2 ) dings auch etwas
7 steril

_ deutsche Uberset-
(=<} zung nicht immer
= optimal

f

¥

un, von “geheiligt" zu spre-
chen ware wohl etwas vermes-
sen, dennoch verwundert,
oder besser gesagt begeistert
es uns, dass nun endlich auch die PAL-
Territorien mit schoner RegelmdBigkeit
mit Rollenspiel-Nachschub versorgt wer-
den.

Noch mehr erfreut uns die Tatsache,
dass nicht nur Mittelmafd, sondern zuneh-
mend auch hochkardtige Titel wie eben
Star Ocean: The 2nd Story oder das eben-
falls in dieser Ausgabe getestete Grandia,
wenn auch mit immenser Verspdtung, den
Weg in unser Test-Labor finden. Im Gegen-
satz zu Grandia, das euch erst sehr lang-
sam in die fesselnde Story einfiihrt, findet
ihr euch in Star Ocean: The 2nd Story recht
schnell in den Wirren der Storyline wieder
— auch wenn ihr die erste Stunde noch
nicht ganz genau wisst, worum es eigent-
lich geht. Vor Spielbeginn steht ihr aller-

A Sobald rechts oben das Einzelaktions-lcon
auftaucht, konnt ihr auf Wunsch mit eurem
Helden ein Einzel-Szenario absolvieren, das
manchmal auch den Story-Verlauf beeinflusst.
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¥ Star Ocean:
e 2nd Story

PALonomia - das geheiligte RPG-Land?

A Hach - wie ramontisch! Im wunderbaren Sonnenuntergang nihern wir uns der Bergfestung
und genieBen den herrlichen Ausblick (naja - ein wenig Nebel ist auch dabei...;)

L

Das Waffenturnier von Lacour endete
damit, dass Claude sich des Klassen-
unterschiedes zwischen ihm und
Dias voll bewusst wurde.

dings, wie in jlingster Zeit 6fters zu beob-
achten, vor der Wahl eures Hauptcha-
rakters. Ob ihr euch nun fiir Claude C.
Kenni, einen aufstrebenden Space-
Kadetten vom Planeten Erde oder fiir die
magiebegabte Rena Lanford entscheidet —
eure Wahl hat im weiteren Spielverlauf
einen nicht unerheblichen Einfluss auf den
Fortschritt eures Abenteuers. Zwar ist die
zugrunde liegende Storyline bei beiden
Charakteren dieselbe, doch ab und zu tren-
nen sich auch die Wege der Protagonisten
und ihr beschreitet diverse Solo-Abenteuer

. L Fy 4 . L
A Die Render-Backgrounds: Manchmal sehr
schin, manchmal auch eher mittelmiBig aber
insgesamt gesehen doch iiberzeugend. Hier
seht ihr ein schines Bild der Hafenanlage.

mit eurem Helden - naja, immerhin warten
tiber 80 migliche Endings auf ihre Be-
gutachtung. Der ganze Arger beginnt mit
dem schicksalhaften Aufeinandertreffen
der beiden Charaktere auf einem idylli-
schen Fantasy-Planeten. Wenige Minuten
bevor sich Claude auf Rena's Heimatwelt
wiederfindet, ist er noch auf einer wichti-
gen Aufien-Mission auf einem bis dato
unerforschten Planeten, als er plétzlich von
einer merkwiirdigen Maschine von seiner
Crew getrennt und ins weite All teleportiert
wird. Rena wird just in diesem Moment bei

A Die Katze! Die Katze! Manche Dekors sind
einfach zum SchieBen. Im Hintergrund seht ihr
einen Waffenhindler, der euch fiir das
kinigliche Turnier sponsort.




Beginn euren Favoriten wdhlen.

ihrem Waldspaziergang von einer schreck-
lichen Kreatur angegriffen, als sich Claude
ganz in ihrer Ndhe wieder manifestiert.
Keine Frage, dass der wackere Weltraum-
Held sofort eingreift und das Monster mit
seinem Photonen-Gewehr in die Flucht
schldgt. Als Rena den Altesten in ihrem
Dorf von diesem Vorfall erzdhlt, sind diese
sofort davon iiberzeugt, dass Claude der
auserwdhlte Krieger ist, der ihr Land vor
den anriickenden Monsterscharen, die seit
dem Einschlag eines riesigen Meteoriten
das Land unsicher machen, befreien soll -
Claudes Photonen-Gewehr wird falsch-
licherweise als das magische Lichtschwert,
das den "Erloser" kennzeichnet, gedeutet.
Da Claude aber sowieso keinen
Anhaltspunkt hat, wie er wieder in seine
Heimatwelt zuriick gelangt, stimmt er einer
Expedition, die die Hintergriinde des als
"Zauberkugel" bekannten Meteoriten
ergriinden soll zu, um vielleicht dort einige
Antworten auf seine Fragen zu finden. Und
so beginnt also ein weiteres Abenteuer,
das euch fiir Wochen in seinen Bann zie-
hen wird...

“Ein RPG der
Extraklasse.”

Christian’s Meinung

B Diesen Monat gibt's viel zu tun fiir uns RPGler,
Neben dem famosen Grandia (das eigentlich jeder
besitzen sollte) sargt nun auch noch Star Ocean: 2nd
Story fiir beziehungsbelastende, tagelange Ausfliige
ins Fantasy-Reich, Das Kampf-System mil der Echtzeit
bedingten Hektik mag zwar fiir ATB-Fans anfangs
noch etwas gewthnungsbedUlrftie sein, ist aber nach
einigen Kdmpfen soweit verinnerlicht, dass man auch
damit sehr gut leben bzw. sogar recht tolle Strategien
enlwickeln kann. Das geniale Skill-System st sowieso
ilber jeden Zweifel erhaben. Wer sich diesen Monat
nur ein RPG zulegen will, wird zwar an Grandia nicht
varbeikammen, doch eigentlich darf auch Star Ocean:
2nd Story In kelner gut sortlerten RPG-Sammlung feh-
len ~ die Wertung sagt ja wohl alles aus,

A Bei Level-Ups gibt's Fertlgeitspunkte. die ihr

buttern kdénnt, um so z.B. selbst Items herzustellen.

T 1 i
e | e
=g ¢ =9

ITEM. MNTT

A Gewohnungsbediirftig, aber gar nicht mal so iibel: Bei den Kampfen steuert ihr euren Helden
in Echizeit, wihrend die CPU die Aktionen eurer Party-Mitglieder iibernimmt.

Innovatives Kampf-,
ausladendes Skill-System

Sobald ihr das erste Mal mit feindlichen
Kreaturen in Kontakt geratet, wird euch
vermutlich sofort das Echtzeit-Kampf-
system ins Auge stechen. Hierbei steuert
ihr euren Charakter — eben in Echtzeit -
iber das Kampffeld und miisst gegneri-
schen Attacken durch Geschick auswei-
chen und sie mit gezielten Schldgen an-
greifen — Eure Party-Mitglieder werden
dabei von der CPU gesteuert. Damit diese
nicht komplett entgegen euren Vorstel-
lungen agieren, kénnt ihr ihnen in einem
gesonderten Taktik-Meni die bevorzugten
Vorgehensweisen eintrichtern, so dass sie
z.B. mit voller Magie-Gewalt angreifen
oder verwundete Kameraden heilen.
Optional konnt ihr noch mittels Tasten-
Druck zwischen den Charakteren umschal-
ten und so jeden Helden einzeln steuern -
was jedoch mit der Zeit ziemlich hektisch
wird. Der zweite Punkt, der experimentier-
freudigen Spielern angenehm auffallen
wird, ist das duferst ausgekliigelte Skill-
System. Mit jedem Level-Up erhalten eure
Helden sogenannte Fertigkeitspunkte, die
ihr dann auf insgesamt 46 Fahigkeiten,
die spdter noch zu vernichtenden
Gruppen-5pecials gelinkt werden kdnnen,
verteilen diirft. Plagt euch nun ein akuter
Mangel an Heilkrdutern, wollt ihr euch
selbst eine neue Riistung schmieden oder
in tiefen Waldern auf Schatzsuche gehen -
mit dem richtigen Skill kein Problem. Der
ungebremsten Experimentierfreude sind
also kaum Grenzen gesetzt. Wahrend ihr
euch nun durch die faszinierende Land-
schaft des Planeten Expel kampft, werdet
ihr von heroischen Orchesterstiicken
(Dolby Surround!) begleitet und durch
mdrchenhafte (manchmal leider auch

ziemlich sterile) Rendergrafik verzaubert -
nur die pixeligen Charakter-Sprites passen
trotz ihrer witzigen Animationen nicht so

ganz ins Gesamtbild. Vor allem bei starken
Zoom werden diese sehr pixelig.

uns unsere gute Erziehung verbietet, wehrlose
Wiirmer im Staub zu zertreten.

crusiune wWurde
igch aktualisfery.
: I neret

ErSeiderrobe

=+ (K iner)

A Wer lieber selbst an sich herumpfuscht,
kann den Riistungsassistenten jederzeit
abschalten. Praktisch ist er aber allemal.

A Rechts: Bereits gehirte Sounds kiinnt ihr immer
wieder aufrufen. Links: Fihigkeiten einkaufen,

Star Ocean: The
2nd Story
RPG

M Entwickler:
Enix/tri-Ace

B Hersteller: Sony

W Prals: ca, 100 Mark
M Geelgnet ab: 12

W Schwierigheit: mittel
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.989studios.com

B Im Deathmatch kdnnt
ihr euch die Head Shots
vertikal oder horizontal

gesplittet hineinjagen.

Shortcut

‘ unglaublich spannen-

de Auftrige

l. abwechslungsreiches
Gameplay

zwel spielbare
Charakters

optimale

O Orientierung

" exzellente englische
Sprecher

D viele Render-FMVs

2-Player-
Deathmalch-Modus

—. unverschimt
(7} unfaire Stellen

==

1 L)

as ging aber machtig rasant -
erst in der VG 9/99 hatten wir
ja Syphon Filter getestet

(82 % SpielspaB3), und schon
acht Ausgaben spater meldete sich das
Sequel zum Check im VG-Labor.
Aufgrund der phantastischen Verkaufs-
zahlen in den USA haben Eidetic/989
Studios wohl Blut geleckt und sich so
schnell wie irgend moglich eine neue
Story einfallen lassen.

Das Ende des Vorgdngers enthiillte
bekanntlich tiefste Verstrickungen der
Einheit von Super-Agent Gabriel Logan in
einen tédlichen Virus. Nun wird die
Geschichte derart weitergesponnen, dass

A Die Hillen-Stelle (siehe Hasten): Trotz
Sniper-Uzi und allen nur erdenklichen
Taktiken gelingt es euch nicht, die Scharf-
schiitzen-Barrikade zu durchbrechen.
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Syphon Filter 2

Sony’s Antwort Nr. 2 auf Metal Gear Solid lautet eine neue Dimension
der Schwierigkeit ein.

ARMODR

DAMNGER

A Mit dem Flammenwerfer haben auch Gegner in Panzerwesten keine Chance mehr.

,Die besten Zocker unter euch kon-
nen sich gerne daran versuchen - der
Rest lasst besser zahneknirschend die

Finger davon.

die Regierung Logan die Schuld fiir einen
neuerlichen Virus-Unfall in die Schuhe
schiebt und ihn somit zu Freiwild erklart.
Zu Beginn des Spiels werdet ihr mit
eurem Flieger iiber den Rocky Mountains
abgeschossen und miisst erstmal zuse-
hen, dass wichtige Daten aus dem Wrack
geborgen werden, Schwerbewaffnete
Armee-Fallschirmspringer machen euch
da das Leben alles andere als leicht. Am
bewdhrten Rezept wie auch an der Engine
(1:1 vom Prequel iibernommen) hat sich
nichts gedndert. Zundchst werdet ihr mit
einem Minimalziel ins Missionsgebiet
geschickt und miisst, einmal gelandet,
mit einer prekdaren und unvorhersehbaren

A Die Zeit dringt: Nur noch 38 Sekunden fiir
Lian Xing, um in der Militir-Forschungsanlage
den rettenden Adrenalin-Boost zu finden -
jetzt sind Stealth-Techniken gefragt.

Situation nach der anderen fertig werden.
Diese Ungewissheit schiirt jedoch die
Spannung ungemein. Beispiele gefillig?
Nachdem ihr euren Kontaktmann gefun-
den habt, will eine Sendeeinheit auf
einem hochgelegenen Punkt plaziert wer-
den. Dummerweise stiirzt jedoch die
Zugangshdhle ein. Also erstmal einen
Verletzten bergen, der C4-Sprengstoff bei
sich hat. Der Weg dorthin ist jedoch feind-
verseucht. Kurz vor dem Ausgang wird
dann der Rest eurer Truppe von zwei
Scharfschiitzen beschossen, die ihr mit
Granaten o.d. ausschalten miisst. Team-
Arbeit mit NPCs wird ebenfalls grofige-
schrieben in SF 2.

A Vorteil der manuellen Zielerfassung:
Geringer Munitionsverbrauch und optimale
Treffsicherheit — der Typ da oben hat lange
genug auf Opfer gewartet!



out!

»Wie konnten
sie nur?!*

Ralph’s Meinung:

B Wahnsinn, was waren wir einige Stunden lang
absolut begeistert von diesem Sequel! Traumhaft
packende Missionen mit stdndig neuen Aufgaben, ein
Top-Arsenal an Waffen mit einem spielerireundlichen
Zielmechanismus, der seinesgleichen sucht, massig
storyflillende Zwischensequenzen und 1A-US-
Sprecher (die deutschen kiinnen wir noch nicht beur-
teilen) garantierten ein atmosphdrisch und gameplay-
technisches Top-Game, das locker die 90-Prozent-
Hiirde hétte streifen kiinnen. a, bis wir an der ver-
schneiten Rocky-Mountains-Bergstrafie den von
Scharfschiltzen bewachten Konvoi passieren mussten
(siehe Extra-Kasten) — da blieb uns echl die Spucke
weg! Unserer Meinung nach die unfairste Stelle in
einem Spiel seit Jahren! Da kann der Rest noch so gut
sein, 50 etwas darf einfach nicht passieren — wird der
Spieler ndmlich einmal bis ins Unendliche gefrustet,
fliegt die CD in die Ecke und ward nicht mehr in der
Konsole gesehen. In diesem Fall wirklich jammerscha-
de - die besten Zocker unter euch kiinnen sich gerne
daran versuchen - der Rest |dsst besser zdhneknir-
schend die Finger davon.

Double Team

Knapp die Halfte der 20 + Level bestreitet
ihr mit der Chinesin Lian Xing, mit der ihr
erstmal aus einem Militar-Komplex als
Versuchskaninchen im Schlafanzug (1) ent-
kommt. Das exzellente Zielsystem sorgt
ermneut fiir SpielspaBkapriolen. Entweder ihr
zielt manuell (genau auf Extremitdten) oder
ihr verwendet Auto-Targeting, das zwar nur
den Korper anvisiert und entsprechend
mehr Munition kostet, aber auch im Laufen,
Klettern, Springen und Schleichen anwend-
bar ist. Vor allem bei Gegnern mit kugelsi-
cheren Westen empfiehlt sich manuelles
Zielen (oder das Verwenden eines Flammen-
werfers). Ungliicklicherweise fiir euch haben
die Feinde das mit den Head Shots mittler-
weile auch perfekt gelernt — ein Umstand,
der dem ansonsten exzellenten Spiel
schlieilich zum Verhangnis werden soll
(siehe Kasten). Zum Test hatten wir ibrigens
die englische PAL-Version zur Verfiigung und
die darauf enthaltenen Sprecher wirkten
enorm motiviert und machten die FMVs und
Render-Sequenzen (grafisch nicht so spek-
takuldr) zu einem echten Erlebnis. Phan-
tastisch auch die Soundeffekte: In Tunnels
hallen die Stimmen merklich und werden
stufenlos leiser, je weiter ihr euch vom Ge-
sprachspartner entfernt. Fiir klare Verhalt-
nisse sorgt die prdzise Mini-Karte, auf der
stets der nachste Brennpunkt markiert ist —
verlaufen unmoglich. Gut wére es vielleicht

A Yeah - wir holen einen feindlichen Fall-
schirmspringer mit der MG vom Eis-Himmel.

A Nur noch 100 Meilen bis
nach Vail - aber keine Angst:
Die Sniper sorgen schon da-
fiir, dass ithr nicht ankommt!

DANBER

A Ein Vorbild an Ubersicht-
lichkeit: Auf der Karte sind die
derzeitige Location und alle
wichtigen Ziele eingetragen.

A Lian Xing in ihrer Umkleide-
Szene: Schade, dass die
entscheidenden Stellen im
Schatten bleiben...

A Im Tunnel in den verschneiten Rocky Mountains nehmen Spezialeinheiten der Regierung euch

unter Beschuss.

gewesen, sie einfach auf Knopfdruck ein-
blenden zu kénnen, statt jedesmal ins
Optionsmenii gehen zu miissen. Technisch
sind unsere Top-Agenten natiirlich bestens
ausgestattet: Sniper-Uzis, Shotgun, Assault
Rifle, Granaten, Elektroschocker, Ferngldser
(viel schwarz zu sehen ...), Nachtsichtgerate
& Co. sollen das Uberleben erleichtern.

Big Shots

Apropos Uberleben: Achtet stets auf den
Mini-Radar und die Danger-Anzeige oben
links: Fiillen sich die Danger-Balken lang-
sam, wisst ihr, dass gerade auf Gabe oder
Lian angelegt wird, obwohl vielleicht noch
kein Gegner sichtbar ist. Bei Scharfschiitzen
funktioniert das allerdings nicht — die fack-
eln nicht lange und erledigen euch ohne
Vorwarnung. Sehr gut gefallen hat uns, dass
Feinde als Punkte auf dem Radar mit einem
kurzen Blitzen auftauchen, das ihr auch
unbewusst wahrmehmt. Seid ihr vom 1-
Player-Modus trotzdem gefrustet (soll vor-

A Vorsicht: Der Kerl hat eine kugelsichere
Weste an - da hilft nur Zielen auf die Birne!l

kommen), konnt ihr euch im neuen 2-Play-
er-Splitscreen-Deathmatch die Kugeln um
die Ohren jagen — auf Wunsch auch ohne
die hinterhdltigen Head Shots. Grafisch
macht Syphon Filter 2 eine recht gute Figur,
Die Engine blieb zwar wie oben erwdhnt
gleich, die Zutaten wurden jedoch diesmal
weitestgehend fehlerfrei ohne Clippings und
Blitzer angemischt. Neben den schbnen
Lichteffekten nerven aber manchmal verpix-
elte Texturen etwas, Thema Cuts in der PAL-
Version: Aller Voraussicht nach soll es die
nicht geben - rotes Blut, Todesschreie und
angezeigte Head Shots im Visier eurer Knar-
ren bleiben also nicht nur NTSC-Zockern vor-
behalten. Warum das rasante Action-Epos
jetzt nicht locker iiber die 80er-Marke
schieft, erfahrt ihrim Kasten unten! €3

e e SRR e e o T
Die Snipex-Falle

M Die entscheidende Stelle in Syphon Filter 2 ereilt
euch im eisigen Colorado im mittleren Westen der
UsA. Im fahlen Schein der Schelnwerfer will eine
Passstrafie passiert werden, die wohl von den
besten Scharfschiitzen ever in einem Spiel gesi-
chert wird. Wir haben einen ganzen Tag lang und
200+ mal mit allen méglichen Taktiken (linke Seite,
rechte Seite, Schleichen, Springen, Durchrennen,
Amoklauf, jeden einzeln angreifen und und und)
versucht, da vorbeizukommen - Ergebnis: 200+
Kopfschiisse (flir uns!). Was macht's so unfair? Mun,
erstens sind Gegner dort auf dem Radar zunéichst
nicht sichtbar — ihr lauft/schleicht also villig ins
Blaue, Plitzlich zeigt sich der Sniper und eine
Zehntelsekunde spiter (wirklich!) durchléchert er
eure Birmne, ohne euch den Hauch einer Chance zu
geben. Gleiches gilt, wenn ihr mit aller Varsicht 2.8,
die linke Augenbraue hinter einem LKW hervarblin-
zeln lasst — Head Shot binnen Bruchteilen von
Sekunden, Wir nominieren damit diese Stelle flr
den Spielspafikiller des Jahres!

Uiberstunden
im Rendezx-
Department

B Vor und nach jeder
Mission wird die gut
gemachte Story mittels
Render-FMVs welter
erzihlt. Von China liber
Kasachstan nach Europa
und den Rocky Moun-
tains - Gabriel “James"
Logan und seine Ge-
fihrtin Lian Xing sind
diesmal auf der Flucht
vor der kerruplen
Regierung. Die Qualitdt
der Filmchen fillt zwar
durchwachsen aus - die
Charaktere sind etwas
blass geraten und strot-
zen nicht gerade vor
Details - zumindest die
US-Sprecher hingen sich
jedoch mdchtig rein.
Hoffen wir einfach mal,
dass die deutschen
Stimmen ebenso gelun-
gen sein werden.

A Zu Beginn wird
euer Flieger abge-
schossen, und ihr
landet im US-Gebirge.

Syphon Filter 2

3D-Action

Licd L)
Wreatures

B Entwickler:
Eidetic/989 Studios

M Hersteller: Sony

W Preis: ca, 90 Mark

W Geeignet ab; 18

B Schwierigkeit; am
absoluten Maximum!

i Musil

SPASS
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Shortcut

apische Storyline mit
Full-Screen-Render-
FMVs

riesiger Umfang mit
&4 harten Level

. neue Lara-Art-Gallery
mit Render-Shots

neue Details wie
. Schatten und
Wassertropfen

crispe Texturen und
herrliches
Lightsourcing

monumentaler
Soundtrack

. 60-Hz-Modus

unerkldrlich verne-
belte Locations

—~ einige Stages
\-i'.".-’ kinnten hilbscher
aussehen

—., eln paar Kl- und
W Grafik-Fehler

B www.eidos.de

A Hier sieht man den seltsamen Nebel schon recht deutlich - an

manchen Stellen nimmt er fast N64-Niveau an.

ach vier wilden Ausfliigen auf
die PlayStation und dem Enden
des Sony-Exklusivvertrags
kehrt die Heldin endlich an
ihren angestammten Platz zuriick. Wir
kdnnen es eigentlich nicht genug beto-
nen, da es immer wieder in Vergessenheit
gerit: Lara Croft ist eigentlich ein Sega-
Star - das erste Tomb Raidervon den
Sega-Fans Core Design (u.a. Thunderhawl
2 auf Mega CD) erschien schlieBlich einen
Monat lang ausschlieBlich fiir den Saturn.
Jetzt ist also wieder Sega-Time: Viva
Agypten!

Zundchst einmal sollte der ambitionierte
Dreamcast-Hohlenforscher sich jedoch das
Trainingslevel mit Laras Mentor von Croy in
Kambodscha genau zu Gemiite fiihren. Hat
man die PlayStation-Steuerung namlich
nach zig Stunden mit Lara bereits verinner-
licht, muss nun etwas umgedacht werden,
da nur mehr sechs statt acht Buttons auf
dem DC-Pad zur Verfiigung stehen. Schnell
hat man sich jedoch damit angefreundet,
dazKriechen und Sprinten auf dem selben
Knopf (R-Trigger) liegen und man sich mit

A LS

VE

!

dem Analogstick bej gedriickt gehaltenem L-
Trigger umsehen kann — diesmal sogar noch
ein Stiick weiter hinter die Schultern von
Lara. Als erste interessante Neuerung neben
dem erwarteten Grafik-Polish (aah, endlich
gehdren diese verpixelten Texturen der
PlayStation der Vergangenheit an!) erspiht
der aufmerksame Agypten-Erforscher die
hervorragend gelungenen Schatteneffekte,
die unser Busly Babe permanent im Schein
der Fackeln und blinzelnden Sonnen-
strahlen in modrigen Katakomben verfolgen
und die somit auch ihre schwergewichtigen
Argumente am Boden und an den Winden
nachzeichnen.

Neue Effekte und Rendex-FMVs
Als Nichstes wirken die exzellenten und
tiberarbeiteten Render-5equenzen in Full-
Screen-Darstellung ohne ldstige schwarze
Balken noch wesentlich eindrucksvoller und
ziehen auch denjenigen in den Bann, der
sich schan durch die PS-Version dieses vier-
ten Tomb RaiderTeils gekampft hat. Cool
kommen auch die Wackel- und Waber-
Effekte der Kamera, wenn ihr 2.B. von einem

A Bissige Krokodile folgen Lara auf ihrem Tauchgang (rotes Blut!) - doch wehe, wenn die Lady es

ans Ufer geschafft hat: Dann hagelt's Blei fiir die Reptilien!
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4 Eine teuflische Falle in den Grahlmmme— der Raum dreht sich, so
dass ihr villig die Orientierung verliert.

Tomb Raider IV -
The Last Revelation

Endlich bekommt die Star-Grabrauberin die Technik, die ihre Abenteuer verdienen!

giftigen Skorpion gebissen wurdet und eine
Zeitlang kein Medi-Pack zu euch genommen
habt, sowie die netten Tropf-Effekte, wenn
Lara ein Bad in einer der zahlreichen
Zisternen, Seen oder unterirdischen
Petroleum-Timpeln genommen hat. Doch
wo viel Licht ist, findet sich auch der ein
oder andere Schatten. Warum nur
nimmt der Nebel in einigen

Locations derart iiberhand, dass

man meint, im Edgar-Wallace-

London von 1960 gelandet zu sein?
Aus rein atmosphdrischen Effekten
kann’s eigentlich nicht sein, denn in
Agypten, in dem das ganze Abenteuer
spielt, kommt Nebel eigentlich nur in
Verbindung mit Sandstiirmen vor und schon
gar nicht in geschlossenen Raumen. Trotz
MNebel clippt aber die ein oder andere ent-
fernte Wand einfach weg — wir schatzen
einfach mal, dass hier aus Zeitgriinden
nicht mehr optimiert werden konnte.
Auch den einen oder anderen kleinen
Bug miisst ihr als Kompensation fir
die insgesamt mit dem 128-Bit-
Auftritt gestiegene optische
Qualitat in Kauf nehmen: Schon
im ersten Level rennt von Croy
2.B. bei seinem Versuch, ein
Wildschwein mit dem Messer zu
erlegen, permanent in eine
Wand. Diese kleinen kosmeti-
schen Mangel lenken aber in
keinster Weise von dem ab,
um was es in Tomb Raider IV
— The Last Revelation wirk-
lich geht: Haarstrdubend
verflixte Puzzles lésen,
ultraschwere Balance-
Einlagen {iberste-
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f Ralph's Meinung:

Manche Level wie
KV5 hier hiitten ruhig
mit 128 Bit etwas e’
weniger eckig designt
werden kiinnen.

W Nach Jahren der Entbehrung mit frustrierenden, verpi-
xelten Texturen auf der PlayStation ist es eine wahre
Waonne, Darling Lara endlich auf einem System zu sehen,
das ihre Talente mit entsprechender Technik unterstiitzt,
Mit dem hier gebotenen Lightsourcing und dem hiheren
Polygon-Aufmarsch macht die nervenaufreibende Jagd
durch 44 Level valler Fallen und Monster gleich nach viel
mehr Spafi. Tomb Raider 4 auf Dreamcast hitte allerdings
unserer Meinung nach noch besser werden kiinnen:
Dichte Nebeleffekte in geschlossenen Rdumen haben
aufierhalb des N&4 rein gar nichts verloren = trotzdem
kann selbst dann manchmal das Wegclippen einer weil
entfernten Wand (z.B. beim heiligen See) nicht verhindert
werden. Wozu besitzt denn das DC ein dickes Texture
RAM, das sogar der PS2 Uberlegen ist? Aber auch minimal
ruckelnde Render-FMVs (erstmals ohne Balken) kinnen
den Spaft am Erkunden in Agypten nicht stoppen. So, nun
besitzt das DC alsa drei der wichtigsten Lizenzen (Tomb
Raider, Resident Evil, Soul Calibur) von Eidos, Capcam und
Namco. Fehlen nur noch ein Final Fantasy und ein Metal
Gear Solidt

Super!

»Lara's back
home! Aber
sie hat Nebel
miigchracht.”

Tomb Raidex
Comic

M Alle eingefleischten
Lara-Fans sollten sich
unbedingt die Erstausgabe
des deutschen Tomb
Raider-Comics schnappen,
Hier macht sich die schie3-
wiltige Archiologin in 50
Hochglanzseiten in einer
neuen Story in Agypten,
dem Mittelmeer und Nepal
auf die Suche nach der
Maske der Medusa. Fiir
schlappe sieben Mark
bekommt ihr auch noch ein
feines Relief-Cover und
wirklich exzellente Zei-
chenkunst geboten.
Einziger Nachteil: Die
Geschichte endet nicht -
ihr milsst bis 25, April aul
die Fortsetzung warten.
Wir dachten eigentlich,
dass diese "im ndchsten
Heft geht's weiter"-Taktik
lingst passé wire — war
wohl gine Tduschung!

A Edle Textures, keine Pixel und neue Effekte (Schatten, Wassertropfen)
machen das DC-Tomb Raider zu einem Erlebnis.

A Bleispritzen jucken Mumien und Skelette
relativ wenig - ihr miisst andere Wege finden,
diese Plagegeister loszuwerden.

hen, absolute Tritt- und 5prung-

sicherheit beweisen und das eigene
Nervenkostiim im Kampf mit Kéferhor-
den und Endgegnern wie dem Wachter
von Semerkhet im Griff zu behalten.

Weg miissen lebensgefdhrlich enge und lan-
ge Passagen durchtaucht, von Croy's Scher-
gen mit dem Jeep verfolgt, Skelette und Mu-
mien mit List und Tlicke bezwungen werden
(Schusswaffen wie Shotgun, Uzi und Mag-
num helfen da nicht), an Seilen iiber tGdli-
che Abgriinde geschwungen werden und
vieles mehr. Speichert am besten so oft wie
moglich ab — die nachste Falle ist meist
nicht weit und der Arger entsprechend grof3,
wenn ein Sammelsurium an haarigen
Stellen nochmal gespielt werden muss. Die
Ladezeiten halten sich auf DC zwar in Gren-
zen - besonders kurz fallen sie aber den-

Wo kommt der Nebel her?
Sawohl Level-Design, Story als auch
Gegner-Anordnung sind im Vergleich
zur 32-Bit-Version villig identisch. Bei
einer Expedition entwendet Miss Croft
aus Versehen das Amulett vom bésen
Gott Seth, der daraufhin aus seinem ver-
siegelten Sarkophag entkommen kann und

damit droht, Tod und Verderben iiber Agyp-
ten zu bringen. Nun folgt eine Odyssee von
Karnak tiber das Tal der Kénige nach
Alexandria und Kairo, wo der Showdown in
der grofien Pyramide erfolgt. Auf eurem

noch nicht aus. Den positiven Abschluss bil-
den der 60-Hz-Modus und die grandiose
Soundkulisse, Letztere wird zwar wie ge-
wohnt spdrlich eingesetzt, jagt einem aber
stets einen Schauer iiber den Riicken! €3

Herrliche Ren-
dersequenzen

Tomb Raidex 5

W Die Spekulationen Ober
den nidchsten Lara-Teil
reiften derzeit nicht ab,
Fakt ist lediglich, dass
bereits fieberhaft daran
gearbeitet wird.
Genaueres jst von Eidos
jedoch noch nicht in
Erfahrung zu bringen:
*Uber eine Strategie st
noch nicht entschieden
waorden.” Was kann das
bedeuten? Klar ist, dass
man das Weihnachts-
geschift 2000 sicher
nicht sausen lassen will =
folglich wire ein TRS auf
bC, PS2 (dann gerade
erst ein paar Monate in
den USA draufien] in
Sachen Verkaufserfolg
basierend auf Hardware-
zahlen ein riskantes
Unterfangen. Wahr-
scheinlicher ist mittler-
weile ein erneuter
Release auf P51 - und
das aufgrund des
Zeitmangels wieder mit
derselben Engine,

Tomb Raider IV
- The Last
Revelation

Action Adventure

*
W Features

W Entwickler:
Core Deslgn
B Hersteller: Eldos
B Preis: ca. 100 Mark
M Geeignet ab: 12
wierigheit: hoch
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ortcut

. genauso umfangreich
wie die PS-Version

. stabile Framerate

—, Buttonanordnung
=/ des N64 nicht ideal

—. Grafik wirkt
t} schummrig

Tony Hawk’s
Skateboarding
Skateboard-Simulation

LEd i
WFeatures

W Entwickler:
Edge of Reality
B Hersteller: Activision
W Preis: ca. 89 Mark
B Geeignet ab: 6
W Schwierigheit:
schw

SPIEL
SPASS

B www.tonyhawks.com

Die Skate-Referenz halt Einzug auf dem Né4.

er sagt es denn? Man muss
nur ein wenig Geduld haben,
Auch wenn die N64-Zocker
fast ein Jahr langer warten
mussten, kommen nun auch sie endlich
in den Genuss dieser unangefochtenen
Skateboard-Referenz.

Die erste Uberraschung erwartet euch
bereits beim "Ladebildschirm”. Anstelle
des erwarteten Neversoft-Logos begriifst
euch das Embelem der Entwicklerschmie-
de Edge of Reality. Deren bislang bekann-
testes Werk ist wohl die Off-Road-Raserei
Monster Truck Madness 64, Doch auch
wenn ihr es in Tony Hawk’'s Skateboarding
mit deutlich weniger PS zu tun habt,
scheint es, als hatten die Jungs ganze

A No limits! Nur wer sich was traut, kommt
auch in die unzdhligen versteckten
Bereiche.
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Tony Hawk’s Skat ebodihg

,Sowohl die Spielmodi als auch die
Strecken der PS-Version wurden 1:1

ubernommen.*

Arbeit geleistet. Die Erwartungshaltung ist
natiirlich grof3, zdhlte THS doch mit zu den
erfolgreichsten PS-Games des vergange-
nen Jahres. Um es bereits vorweg zu neh-
men: Die Umsetzung der PS-Version ist toll
gelungen, und Fans werden erfreut fest-
stellen, dass samtliche Fahrer, Level Tricks
und Spielmodi ihren Weg auf Nintendo's
64-Bit Konsole gefunden haben. Das mit-
reifende Gameplay, dem wohl in erster

A Klar, im Vergleich zur PS-Version wirkt das
Game ein wenig schummrig, dafiir aber auch
merklich weniger unscharf,

Linie der Erfolg zu verdanken ist, blieb in
vollem Umfang erhalten. So erwarten euch
riesige Level, die nach einer ausfiihrlichen
Erkundung via Board nur so schreien. Um
wirklich alles zu sehen zu bekommen,
diirft ihr keine Skrupel haben, alles auch
nur anndhernd Befahrbare zu befahren.
Und in dieser Beziehung bieten die Level
mehr als genug Abwechslung. Ohne eine
entsprechend lange Ubungszeit habt ihr

1) SWITCH uije;;ghi; 1]

300 13 500

A Einen Kumpel zum Wettstreit herausge-
fordert, und schon bieten die Multiplayer-
Games Fun pur.




Super!

wBesser kann
- man auf dem N64
i nicht skaten!*

Axel’s Meinung:

W Dass die Nintendo-Variante dieses Hits gut werden
wilrde, war zu erwarten. Wieviel die Entwickler jedoch
aus der N64-Hardware rausgequetscht haben, ist
wirklich eine Uberraschung. Zwar gefillt mir persén-
lich der P5-Hawks immer noch besser, was nicht
zuletzt an der etwas schiirferen und auch geringfigiz
schnelleren Grafik und dem schlichtweg besseren
Sony-Pad liegt. Trotzdem gibt es fiir alle N64-Besitzer
keine Alternative zu diesem Game. Auch wenn der
Nachfolger bereits in der Mache ist, sollte jeder Fan
hier sofort zuschlagen.

A Auf Wunsch kénnt ihr euch hilfreiche
Hinweise einblenden lassen. Oft sind die
Ratschldge aber leichter gesagt als getan.

kaum eine Chance. Das heifst natiirlich,
dass der eine oder andere Crash quasi
vorprogrammiert ist.

Ein gdnzlich unblutiger Spaf3
Blutriinstige Fans werden lbrigens ent-
tauscht feststellen, dass in der N64-
Variante auf das witzige Blutspritzen nach
einem Crash verzichtet wurde. Spektakular
sehen die Unfélle dennoch aus.
Abgesehen von diesem kleinen Manko
gibt es jedoch kein Detail, das die
Programmierer vergessen haben. So ste-
hen euch selbstverstdndlich alle neun
Profi-Fahrer, die auch schon auf der PS
eure Fahigkeiten herausforderten, als
spielbare Charaktere zur Verfiigung.
Darunter befinden sich so bekannte
Namen wie Kareem Campbell, Rune
Glifberg und selbstverstandlich der

Meister himself, Tony Hawks hochstper-
stinlich. Klar, dass jeder Fahrer liber sei-

nen eigenen Stil verfiigt, wobei die kleinen
fahrerischen Unterschiede sich eherin
Grenzen halten und somit nur wahren
Profis auffallen diirften. Jedem Fahrer ste-

A So ein leerer Pool lddt doch geradezu zum
Punktmachen ein.

14850
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Tony Hawk 2

A Tja, der Tony kann's halt.
Eins ist auch der N64-Version
geblieben: Uben, iiben, iiben.

hen zusdtzlich verschiedene Boards zur
Verfligung, die sich auch noch nach Bedarf
tunen lassen.

Ebenfalls nicht vergessen wurde das
hesondere Glanzstiick des Games, ndam-
lich die extrem unterhaltsamen Zwei-
Player-Modi, in denen ihr z.B. versuchen
miisst, die weitldufigen Level durch coole
Stunts in eurer Farbe einzufdrben. Sollte
der Gegenspieler dann auf dem selben
Abschnitt einen besseren Sprung hinle-
gen, farbt sich der Bereich wieder um. So
einfach dieses Prinzip ist, so viel Spaf
macht es auch.

Die Grafik-Engine nutzt die
Moglichkeiten des N64 gut
aAlNsS...

..insbesondere durch die Tatsache, dass
die Engine auch im Splitscreen stabil lduft
und es zu keinerlei merklichen Einbriichen
der Framerate kommt. Uberhaupt sieht die
Grafik gut aus, wirkt liberraschend scharf
und kommt ohne stérende Pop-Ups und
hadssliche Nebelschwaden aus, was nicht
zuletzt am Einsatz des Expansionpack

P‘:’I.ﬂ

gul

ﬂ - -
A Solche kleine Sprungschanzen reizen euch
nur zu Beginn. Spidter erwartet euch mehr.

A Fiir Fortgeschrittene: Brett,
Federung und Rader lassen sich
nach Wunsch einstellen.

A Auch in :l N64-Version ist die gnadenlos laufende Uhr euer Hauptgegner.

14 !:rn:-.-:ﬁut

£085.

A Auch wenn sich die Tricks
einfach ausfiihren lassen - fhr
werdet das Pad verfluchen.

liegt. Ebenfalls dem Expansion-Pack ist zu
verdanken, dass ihr eure kompletten Laufe
in einem sehr schénen Replay nochmal in
Ruhe betrachten kénnt. Etwas stérend fallt
die Steuerung mittels dem in diesem Fall
nicht ganz so gut geeigneten N64-Pad
aus, da insbesondere bei schwierigen
Stunts die C-Buttons schnell Blasen an
den Fingern hinterlassen kinnen.
Ansonsten erfiillt die Steuerung jedoch
sdmtliche Erwartungen und ermiglicht
euch nach einer gewissen Trainingszeit
selbst abgedrehteste Stunts. Ebenfalls
sehr gut gelungen, ist auch der
Soundtrack, denn eigentlich hatte man
gerade hier die massivsten Abstriche
erwartet. Doch bis auf eine etwas geringe-
re Laufzeit der einzelnen Stiicke und ein
wenig eingeschranktere Stimmen sind
auch hier die Unterschiede relativ gering
ausgefallen.

Inwiefern die sich kurz vor der
Fertigstellung befindliche DC-Variante
noch eins draufsetzen kann, bleibt abzu-
warten, doch kénnen alle Né4-Besitzer
bedenkenlos zugreifen.

A Das Erlndeﬁ ist so0 :ieml:h Eie einf;hste
Methode, Punkte zu machen.

B Wihrend endlich auch
N64-Focker in den puren
Skategenuss kommen,
und sich auch die Dream-
castler in den nidchsten
Wochen auf eine eigene
Tony Hawk-Version freu-
en diirfen, arbeitet das
Entwicklerteam
Neversoft bereits elfrig
an einem Nachfolger.
Erwartungsgemifi wird
es im Sequel von allem
wieder ein bisschen
mehr geben. 50 werden
euch neue Moves, noch
mehr Locations und wei-
tere anwihlbare Fahrer
zur Verfiigung stehen.
Auch die Grafik-Engine
soll kritig aufgebohrt
werden,
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PlayStation

Shortcut

Final Fight und Power
Stone in einem

viele Charaktere und
Combos

wilziger Street Gang
Battle Modus

Schusswaffen und
Pick-Ups
—, ganz schwache
(:, Soundkulisse

{::\J oft beherrscht Chaos
 den Spielverlauf

_ wenig herausgearbei-
’.}:j tete, sterile Figuren
und Stages

('.‘; nur durchschnittliche
 Animationen

b Ffaz alle Stage-Objekte
wie Autos, Cola-Automaten,
Kisten und Fisser kiinnt ihr
werfen und zerstiren.

Ein umfangreiches Fighting-Paket, was uns Infogrames

seseeeeeees 43 beschert!

er Capcom-Klassiker Final Fight
lockt niemand mehr hinterm
Ofen hervor? Street Fighterist
fiir euch auch schon ausge-
lutscht? Wie wir's denn, wenn beide Sub-
Genres miteinander verquirlt und noch
eine Prise Power Stone dazugegeben
wird? Gesagt, getan - Gekido heifit das
Ergebnis und kommt nicht von Capcom,
sondern vom NAPS-Team aus dem siid-
lichsten Zipfel Italiens.

Auf in den Kampf - die Grofsstadt will
vom lichtscheuen Gesindel gesdubert wer-
den! lhr stiirzt euch also zu Beginn in den
Urban-Fighters-Modus und wahlt euren
Favoriten aus der erstaunlichen Anzahl von

neun freakigen Charakteren (siehe Kasten).
Machdem ihr in der von links nach rechts

: & . -
A Im Street Gang Battle kimpft ihr mit einigen
Sidekicks - cool! Vorsicht vor den Helicops!
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scrollenden, isometrischen Polygon-
Landschaft die ersten Backpfeifen und Tritte
(ein Kick-, zwei Punch-Buttons) verteilt, lernt
ihr bald die ersten simplen Button-Tap-
Combos, die uniibersehbar blinkend links
unten im Screen eine Zeit lang angezeigt
werden. Je weiter ihr kommt, desto ausge-
fallener und umfangreicher werden sie (z.B.
0,0,0,X 0 +L1, 0 +L2) - die Feinde agie-
ren aber auch aggressiver und hinterhalti-
ger. Driickt ihr den Crouch-Knopf (L1), kann
5o ziemlich alles aufgehoben werden, was
die Schurken-Gang liegen ldsst oder was an
Stage-Inventar nicht niet- und nagelfest ist:
Messer, Handgranaten, Pistolen, Cola-
Automaten, Autos (1), Ziegelsteine, Kisten,
Fasser usw. diirfen auf die Angreifer gepfef-
fert werden. Die Pick-Up-Manie erreicht zwar

CREITS 3

A Neue Combos werden optisch ansprechend
kurz links unten eingeblendet.

nicht derart aberwitzige Dimensionen wie in
Dynamite Cop (DC), reicht aber vollig aus.
Sind erstmal genug Ganoven verpriigelt und
der erste Mittelgegner der sieben langen
Level ausgeschaltet, diirftet ihr genug

Energie angesammelt haben, um selbige in
einer Strahlenexplosion zu entladen und fir

kurze Zeit mit Super-Power zu attackieren.
Wie ist's eigentlich um die Gegnerschar
bestellt? Zwei Stichworte: zahlreich und
abwechslungsreich. Kung-Fu-Killerkomman-
dos, Sprengstoff-Experten, Fettwénste, bren-
nende Mutanten, bissige Hunde, Strafsen-

. [TTEL] = i J 4
A Im Arena Battle geht's in bester Power
Stone-Manier mit ordentlich Pyrotechnik rund.



»Die Masse
rettet’s"

Ralph’s Meinung

B Im sonnigen Sizilien ist mit Gekido ein ordentlicher
Beat'am-Up-Mix entstanden, der zwar mit massig
Spielmodi protzt, aber im Gegensatz ein wenig die
Feinarbeit im Detail vermissen ldsst. Den Charakteren
und Bauten fehlt das gewisse liebevolle Etwas, das
grafie Titel des Genres auszeichnet. Im Urban Figh-
ters-Modus geht's z.B. fast immer nur von links nach
rechts oder zurllck und man hat stets das Gefiihl, auf
demselben Set zu laufen - sel er nun als Dschunke,
U-Bahn, Hinterhof oder Lagerhalle texturiert. Daflir
tobt der Action-Bar mit reichhaltigen Combos, einem
netten Lichteffekte-Menil und zahlreichen Pick-Ups
und aggressiven, fiir jeden Charakter unterschiedlich
angeordneten Bossen, Immerhin: Der Arena Battle
Mode ist besser gelungen als der der Konkurrenz in
Shaolimund Wu Tang: Shaolin Style — wenn's auch
noch ein weiter Weg bis zu Power Stone ist. Originell
dagegen der Street Gang Battle: Zwei Gangs mit je
einem Anfiihrer gegeneinander, dazu drei abgefahre-
ne Stages, Also: Fighting-Freaks dirfen einen Blick
riskieren, der Rest besorgt sich lieber einen ausgefeil-
teren Vertreter einer der Sub-Genres.

GORILLA

Vandalen und Punk-Ladies wollen euch u.a.
ans Leder - und das manchmal von allen
Seiten und zu sechst gleichzeitig. Hier hétte
eine Art Rundumschlag manchmal wahre
Wunder erwirkt — gibt's aber leider nicht.
Stattdessen aktiviert ihr bei schnellen
Halunken via R2 den Lock-On-Modus
(erkennbar durch die Letterbox-Balken) und
kénnt euch auf eure Combos konzentrieren,
ohne den herumwuselnden Gegner verfol-
gen zu miissen, Fiese Bosse wie ein sich
vervierfachender Ninja, Fasser-werfender
Hiine oder eine ganze Street Gang mit
Anfiihrer, der eine Elektrokanone auf euch
ansetzt, wiirzen den Spaziergang durch die
Slum-Areas der Gekido-Stadt.

Chaos rules!

Neben dem guten Gameplay-Ansatz fallen
jedoch das hohe Chaos-Potential und die
extrem schwache Akustik negativ auf. Ich
glaube, im gesamten Spiel gibt's nur zwei
bis drei Musik-Stiicke, die sich in allen
Spielmodi in nervender Weise wiederholen,
und die Schlaggerdusche kommen dumpf
und langweilig ~ von den wenigen, schlecht
digitalisierten Voice Samples ganz zu

schweigen. Thema Chaos: Andauernd explo-

diert irgendetwas an eurer Birne, ohne dass

Vielfalt an Charakteren

M Neun Hauptfiguren stehen euch fiir die Schlacht in den verschiedenen Modi zur Auswahl. Die Bandbreite reicht dabei
von vollbusigen Street-Cops iiber wendige, kleine Asiaten, Freddy-Krilger-Krallen-Freaks, ein Kettenmonster bis zum
gehbrnten Teufel in Person. Jeder hat dabei natiirlich unterschiedliche Moves — auch im Urban-Fighters-Modus.

= 4

A Habt ihr geniigend
Gegner verkloppt,
darf bei iiberméchti-
gen Bossen auf einen
Mega-Energieschub
zuriickgegriffen wer-
den,

ihr lokalisieren kénntet, von wem und
woher, Leicht frustig bisweilen also, die
Infogrames-Strafientour. Aber es gibt ja
noch geniigend andere Spielmodi (viele ver-
steckt), in denen ihr euch austoben konnt.
Der Arena Battle Mode stelll euch in neun
Stages gegen wahlweise ein bis drei Gegner
im besten Power Stone/ Wu Tang-Stil. In
einem begrenzten Areal versucht ihr die
Opponenten mit List und Tiicke auszutrick-
sen und gegeneinander aufzuhetzen, um
am Ende als Sieger dazustehen. Um an
Capcoms famosen Dreamcast-3D-Fighter
heranzukommen, fehlt's jedoch wie eigent-
lich liberall im Spiel an den Details. Zu flach
die Stages, zu wenig Angriffsmoglichkeiten,
zu wenig die einzelnen Effekte herausgear-
beitet — irgendwie verschwimmt alles inein-
ander. In "Shadow Fighter" versteckt sich
ein traditionelles Beat'em-Up mit 14 Stages,
in dem ihr klassisch One-on-One gegen die
acht anderen Charaktere antretet und
danach einige der Endgegner aus Urban
Fighters aufs Karn nehmt,

—= % 34

POLICE

Street Gang Battle

Gekdampft wird hier natirlich rundenbasiert
(nicht RPG-like, sondern Best-of-Three!).
Survival bietet eigentlich das Gleiche, nur
miisst ihr halt mit einem Leben schauen, so
weit wie méglich zu kommen, Flir Multi-
player-Fun ist im Team Battle gesorgt:
Schlief3t ein Multitap an und feuert euch zu
viert gleichzeitig die Schlagserien um die
Ohren und bewerft euch mit diversen Objek-
ten — hat irgendwie was von Poy Poy (Kona-
mi)! Das Sahnehdubchen an Originalitat im
ansonsten von Clones berithmter Vorbilder
dominierten Mode-Select-Auswahlbild-
schirm stellt der Street Gang Battle dar: Ihr
zieht als Anfiihrer einer Gang in die Schlacht
gegen eine rivalisierende Truppe. Eine Art
One-on-One mit je drei Sidekicks also.
Zumal die Stages hier auch cool gemacht
wurden: Ein Heli observiert z.B. den Kampf
mit Suchscheinwerfern und erdffnet dann
nach dem Spruch "Strafienkdampfe sind ver-
boten!” das Feuer von oben! Das Manko
hierbei: Leider nur fiir zwei Spieler. | RE ]

. T R LT
§ [ RERER DR RUT, HARAHAI

A Alle Endgegner der
sieben Zonen halten
vorher ein kleines
Schwitzchen mit
euch.

CREDTTS 3

A Die scharfe Angela
im Minikleid teilt im
Urban Fighters
Modus kriiftig aus.

Gekido
inl'nmilp-ﬂl:

{ e LI

B Entwickler:
NAPS

W Hersteller;
infogrames

M Prels;: ca. 90 Mark
B Geeignet ab: 12
B Schwierl gkeit_:
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Shortcut

fast fehlerfreie Grafik
mit wenigen Pop-Ups

konstant hohe Frame-
rate auch im Gedriinge

. Top-Prasentation

stets passende
Kommentare im
Funkspruch-Design

bequemes Instant-
Replay fiir aktuelle
Highlights

aktuelle 2000er-
Lizenz

. Real-Time-Qualifying

gutmiitig zu steusrn-
de Boliden

. alzeptable Gegner-KI

.a;;\l nicht genug Tuning-
=) und Einstellmdglich-
keiten fiir Puristen

(\:-:j keine Streckenkarte

\I langweiliges und
wenig intuitives
Boxenstopp-Menil
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er ungekrinte Sport-Konig tritt
an, nach Fufiball, Basketball,
Eishockey, Baseball, Football,
Golf, Motocross, Boxen,
NASCAR und Sackhiipfen (haben wir was
vergessen?) nun auch die Eliteklasse des
Motorsports zu erobern. Erkundet mit uns
auf einem Rundgang durch die virtuelle
Boxengasse, ob das Vorhaben gelungen
ist.

Schon bevor der erste Reifen Gberhaupt
den Asphalt einer der glorreichen Strecken
von Monza bis Montreal beriihrt, empfangt
das Spiel den Kédufer mit der gewohnt pro-
fessionellen und dsthetisch exquisiten Pra-
sentation. Das stimmungsvolle Intro, die
edlen Meniis, der rockige Racing-Titelsong —
alles bereitet perfekt vor fiir den Showdown
auf der Strecke. Und das mit — Uberra-
schung — der aktuellen F1-Lizenz (mehr
dazu siehe Kasten)! Fiir Leute mit Benzin im
Blut hat EA dann folgende Spielmodi zu-
sammengestellt: kurzes Rennen, Zeitrennen,
Weekend und Championship (sprich die
komplette Saison bis zum bitteren oder
siifien Ende). Das kurze Rennen entspricht
dabei dem schnellen Arcade-Gerase, auf
Wunsch mit allen erdenklichen Hilfe-
stellungen (Bremse, Lenkung).
Hier kénnt ihr euch ganz aufs
Brettern und Rammen der
Konkurrenz konzentrie-

F1 2000

Jetzt wird’s eng fiir Psygnosis F1-Selbstlau
drangt mit der geballten Power des EA Sports-Labels auf den 800-PS-Markt!

I

b Da trdumt er wohl davon,
der Ralf: Mit seinem BMW-
Kiibel sieht er Bruder Michael
wohl nur beim Start und beim
Uberrunden.

fer - EA

Fahrfehler, Dreher und Ausritte nahezu aus-
geschlossen. Interessanter wird's da schon
beim Weekend, das sich bestens eignet,
dem gerade aktuellen Rennen zu Hause ent-
weder vorzugreifen oder das Ergebnis ent-
sprechend seinen Vorlieben und Pad-
Kiinsten zu @ndern - alles informativ kom-
mentiert vam RTL-Boxen-Papst Kai Ebel.
Endlich auf der Strecke setzt sich die gute
Stimmung des Vorgepldankels nahtlos fort.

Professionellexr EA-Sports-Look
Die Strecken wurden tadellos modelliert, die
fiinf Kameraeinstellungen bieten Ffiir jeden
etwas, keine groben Polygon-Blitzer oder
Pop-Ups nagen am Nervenkostiim des
Piloten und das Speed-Gefiihl kommt jeder-

zeit gut riiber, Schon vom Start weg (Tipp:
gleich danach das Instant-Replay anschau-

en — ist immer interessant!) merkt man,
dass die CPU-Konkurrenz die Sache ernst
nimmt und nicht nur als wandelndes
Hindernis auf der Ideallinie entlanggurkt. Da
wird Zickzack gefahren und die Liicke

M !tHUMﬁ'ﬁI‘II

BARRICHELLD
LETZTE RUNDE 1:14.084
BESTE RD. 113,329

1121169
1:21.160

A Unvorstellbar: Wir haben als Barrichello ein
meisterhaftes Rennen hingelegt und Schumi sie-
ben Sekunden in der Rundenzeit abgenommen.

5 1 SHL
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gesucht. Gott sei Dank hat man die Kl aber
nicht derart der Realitdt angepasst, dass ein
Fahrfehler eurerseits jegliche Hoffnungen
auf den Sieg schwinden lassen. Wenn ihr
drei, vier Runden gut fahrt, besteht stets die
Chance, das Feld wieder einzuholen. Wehe
aber ihr habt die Schadensfunktion einge-
schaltet — eine deftige Bandentouchierung
und der Frontfliigel ist entweder beschadigt
oder gleich ganz ab - mit echten Kon-
sequenzen flrs Fahrverhalten. Wir haben
uns z.B. mit Rubens Barrichello in der letz-
ten von 16 Runden die Schnauze nach
einem Crash abgerissen und versucht, ohne
Boxenstopp mit einem passablen Ergebnis
ins Ziel zu kommen - keine Chance:
Innerhalb einer halben Runde in Brasilien
haben uns noch zehn Autos liberholt. Es
empfiehlt sich auch, immer auf den exzel-
lenten Bordfunk aus eurer Box (klingt so
schon realistisch blechern!) zu horen, der
euch neben Positionen ("Ralf Schumacher
hat nur noch drei Sekunden Vorsprung auf
dich!") und Zeiten ("In diesem Abschnitt

A Panik! Wird Rubens Barrichello es schaffen,
die letzte Runde mit nur drei Ridern (woher
kennen wir nur das Problem?) zu iiberstehen?



Super’!

»Eine fast ta-
dellose Leis-
tung!*

Ralph’s Meinung:

M Ich muss gestehen = ich bin beeindruckt! EA hat
mit £1 2000 ein fast fehlerloses Produkt abgeliefert -
und das perfekt getimed mit der aktuellen Lizenz
genau zum Start der Saison. Die Boliden gldnzen
durch Environment Mapping, die Gegnervor euch
kurven nicht nur wie auf Schienen auf der Ideallinie
entlang und die deutschen Kommentare passen stets
perfekt zum Geschehen; Wenn |hr durchgefunkt
bekommt "Komm rein zum Tanken™ und Thr
ignoriert das, kinnt ihr sicher sein, in der
nachsten Runde stehen zu bleiben. Man muss
zwar ein feines Gefiihl beim Lenken haben -

so frustrierend wie z.B. in Racing Simulation

2 gibt sich die F1 2000-5teuerung jedoch

lange nicht. Es macht schlicht und ergreifend
Spafi! Ein weiteres Highlight stellt das Real-
Time-Qualifying dar. Auch stark: das Instant-
Replay-Feature. lhr kénnt jederzeit die letzten
10 bis 15 Sekunden des Rennens nochmal
bequem in Zeitlupe betrachten. Das einzige,
was F1-Fanatiker hier neben einer fehlenden
Streckenlkarte und besserer Kennzeichnung der
Boxen bemangeln kiinnten, wiare das auf ein
Mainstream-Publikum zugeschnittene Setup-
Mentl. Die Linge der einzelnen Ginge kann z.B.
nicht stufenlos reguliert werden. Aber £1 2000 richtet
sich hier wie auch beim Fahrverhalten nicht an die
absoluten Puristen, und unter diesem Gesichtspunkt
gesehen ist es exzellent. Etwas schwach dagegen der
Zweispieler-Modus mit nur zwei Perspektiven.

warst du letzte Runde besser") auch tiber
Tankstopps und andere Verschleifiteile
informiert. Die Jungs wissen, wovon sie
reden, und spafien nicht! Wollt ihr nicht vom
letzten Platz aus starten, empfiehlt es sich,
das Qualifying nicht auszulassen. Auch aus
dem Grund, dass ihr damit einen der span-
nendsten und gut gemachten Parts verpas-
sen wilrdet, Wahrend ihr wie die echten
Stars auf Jaguar, BMW-Williams, Jordan,
McLaren und Ferrari in der Box erstmal
abwartet, was die "Kleinen" auf der Piste
alles veranstalten, kénnt ihr bequem alle
Zeiten, Plazierungen, noch zur Verfiigung
stehende Runden jedes Fahrers beobachten
und zum giinstigsten Zeitpunkt (wenig
Teams draufien) zu einer fliegenden Runde
ansetzen.

Fahrspaf® statt Fahrfrust
Achtung: Wie die Profis greifen auch die
starken CPU-Teams in den letzten Minuten
nochmal mit Vollgas an. Fiirs folgende
Rennen betreibt ihr dann noch ein wenig
Taktik (wieviele Tank-Stopps, welche
Reifenmischung?) und Technik-Setup (wel-

A Selbst in Monaco gibt's kaum Pop-Ups und
Drops bei der Framerate, wenn alle Fahrer
durch die engen Gassen heizen.

»F1 2000 richtet sich in Sachen Setup
und Faluverhalten nicht an die

E\EmrAW

che Fliigeleinstellung, welcher Lenk-
einschlag, welche Bremskraftverteilung
etc.), alles mit animierten Real-Time-
Auswirkungen und Erklarungen auf
Bremsen, Beschleunigung, Hochstge-
schwindigkeit und Bodenhaftung. Vom
Standpunkt eines Hardcore-F1-Anhdngers
ist zwar alles ein wenig simpel modelliert -
fir den normal interessierten F1-Zocker
reicht’s aber allemal. Schliefilich wollen wir
keine fast unspielbar zu steuernden Boliden
wie in Racing Simulation 2 - der Spiel- und
Fahrspaf sollte noch immer im Vordergrund
stehen. Aufier im Championship-Madus
kannt ihr auch am Wetter (schdne rote
Riickleuchten und aufspritzende Gischt bei
Regen), der Reifenabnutzung, dem

' VERBLEIBENDE ZEIT 360§
- WAGEN AUF DER STRECKE 7
B. RUMBE STATUS ROM
3712
I2
12/12
3712
3712
&/12
37512
T2

EE M SCHUMACHER 1:21.329 BOX
Fl cOULTHARD 1:121.928 BOX
El RVINE

) FRENTZEN

1:22.081 BOX
1:22.564 BDX
1:22.568 BOX
1:23.241 BOX
1:23.402 BOX
1224 .442

1224480

E3J VILLENEUVE

3 ALES)

Ed TRULLI

3 VERSTAPPEN
EJ R SCHUMACHER

A Das Real-Time-Qualifying: lhr henha:htet auf
der Anzeige, wer wie schnell auf der Piste ist,
und stellt eure Strategie darauf ein.

1.
B R FCHURACHER
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A Im Instant Replay Iuinnt ihr entscheidende Situationen snfurl nochmal hegut,athlen.

Benzinverbrauch und Flaggensystem herums-
doktern. Auf der Strecke selbst kann man
sich tiber ziemlich wenig beklagen — ledig-
lich eine Karte und die Lage der Boxen
waren fiir F1-Neulinge wiinschenswert
gewesen, Keine Zeit war dann aber wohl
mehr fiir die Gestaltung des Boxenstopps,
der im Vergleich zum restlichen Spiel mehr
als tde ausgefallen ist. Wahrend die wert-
vollen Sekunden verrinnen und euch ein
Konkurrent nach dem anderen iiberholt, fiil-
len sich einfach nur ein paar Balken in
einem schwachen Menii. Hier haben wir bei
unserem Besuch bei den Machern von F1
Racing Championship in Montreal schon
wesentlich Originelleres gesehen. Das EA-F1
hat jedenfalls schon mal gut vorgelegt. €3

A In der Cockpit-Perspektive wird die Drehzahl
durch die griinen und roten Leuchten auf dem
Lenkrad visualisiert.

Neuheiten
2000

® Vor der aktuellen
Saison im Jahre eins
nach dem spektakuli-
ren Unfall von Schumi
in Silverstone hat sich
einiges getan, Nicht
nur das Fahrerkarus-
sell hat sich wieder
fleiftig gedreht - auch
neue Teams (BMW-
Williams und Jaguar)
und Strecken (India-
napolis) sind dazuge-
lkommen. Und ihr
konnt erstmals von
Saisonbeginn an dank
EAs brandneuer Li-
zenz alle Rennen so-
fort zu Hause nachfah-
ren — ob mit Barri-
chello im Ferrari F1
2000, mit Nick Heid-
feld im Prost Peugeot
oder mit Eddie Irvine
im Racing-Green
lackierten Jaguar -
alles kein Problem!

LELITLT) BT

B

F1 2000
Fi-Simulation

B Entwickler: EA

B Hersteller; EA

M Preis; ca. 100 Mark
B Geelgnet ab: frel

l Schwlerlgkeit mll:nl
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Shortcut

. hohes Spieltempo
auch mit mehreren
Spielern

. viele Spielmodi
. kultiges Muppetsflair

=, alwas unprizise
/) Steuerung

E'.wl manchmal uniiber-
2 sichtlich

Muppet
Racemania
Fun-Racer

L ed )]
WFeatures

B Entwickler:
Traveller's Tales

M Herstellen;
Sony
B Preis: ca. 90 Mark
W Geeignet ab; 12
B Schwierigkelt; mittel

Ty
r“-

B www.sony.de

)

, Witzige reweEirifalle und ein

Wiedersehen mit alten

Beékannten.

fach nur Uberleben.

Applaus, Applaus! Biihne frei fiir die Muppets!

ie Fun-Racer-Serie fiir die
PlayStation halt unvermindert
an. Das neuste Produkt aus
dem Hause Traveller's Tales
kann im Gegensatz zu anderen Genre-
vertretern mit den wohl kultigsten Puppen
aller Zeiten aufwarten. Immerhin handelt
es sich um die legenddren Muppets der
gleichnamigen Fernsehshow.

Auf den ersten Blick scheint Muppet
Racemania nicht allzu viel Neues zu bieten.
In altbekannter Fun-Racer-Manier steuert ihr
eure Spielfigur durch verschiedene Level, die
jeweils thematisch unterschiedliche Strecken
beinhalten. Durch das Aufsammeln diverser
Extras versucht ihr euch selbst zu beschleu-
nigen, bzw. die Gegner zu verlangsamen.
Klar, alles schon mal da gewesen. Doch die
Art und Weise, in der dieses schon oft stra-
pazierte Spielprinzip prasentiert wird, hat
alles, was dazugehdrt, um Muppet Racema-
nia zu einem Klassiker der ausgehenden P5-
Ara zu machen. Allein das villig abgedrehte
Design der 28 verschiedenen Strecken (vier
zusdtzliche lassen sich freispielen) ist ein
Kapitel fiir sich. Von der winterlichen Londo-
ner Altstadt iiber verlassene Goldgridber-
Citys bis hin zu schaurigen Geisterstidten
sind alle erdenklichen Locations vertreten.
Diese unterscheiden sich selbstverstand-
lich durch ganz besondere Eigen-
schaften wie z.B. die Wasser-
passagen im
Sumpflevel.

Ebenfalls sehr
innovativ ist
das

¥ Hinter den
Sternen verbergen
sich zusdtzliche

Extra-Waffen.

3/3

Extrawaffen-Prinzip. Dabei {iberrascht weni-
ger die Wirkungsweise der Power-Ups, als
deren Aufmachung als fliegende Fische oder
Pinguine. Uberhaupt gelingt es den Entwick-
lern wunderbar, den herrlichen Puppenstil
der Vorbilder ins Racing-Genre zu iibertragen.
Den Hauptteil dazu tragen die umwerfend
witzigen Akteure bei. Denn auch wenn euch
zu Beginn des Games erst einige wenige zur
Verfiligung stehen, lassen sich im Laufe des
Games nahezu alle alten Bekannten frei-
schalten. Besonders witzig ist dabei die Tat-
sache, dass jeder Muppet iiber ein eigenes
Fahrzeug verfiigt, das sich in seinem Fahrver-
halten grundlegend von den anderen Vehik-
eln unterscheidet. Dadurch, dass jedes Fahr-

A Neben "normalen™ Rennstrecken tretet ihr auch in solchen Arenen
an. In klassischer “Last Man Standing"-Manier lautet die Devise ein-

ey

A Vor dem Start kinnt ihr durch die
Tastenkombination einen Quickstart hinlegen.

Muppet Racemania

=]
#‘ ._ r
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Eingabe einer

Axel’s
Meinung:

W Dass man Mupper
Racemania nicht als
normalen Racer
bewerten kann, sollte
jedem kiar sein. Denn
dafiir lassen sich eini-
ge der Vehikel viel zu
unprdzise steuern und
auch der aberwitzige
Streckenablauf ldsst
sich weniger mit Hilfe
der Ideallinie als mit
einer Portion Humor
meistern, Als Fun-
Racer erfiillt das Game
hingegen alle
Erwartungen mit
Eravour. Sowaohl die
knuddeligen Akteure
als auch die Strecken
lassen echtes
Muppetsfeeling auf-
kommen. Ein beson-
deres Lob gebiihr
dabei der herrlich
schrigen Musik, die
auf sehr eigene Art zu
den jeweiligen
Strecken passt.

zeug auf jeder Strecke andere Vor- und Nach-
teile mit sich bringt, bekommt das Game auf
diese Art sogar eine strategische Komponen-
te. Grafisch kann das Game durchaus mit
CTR mithalten, auch wenn ein sichtbarer,
wenn auch in der femme liegender Grafik-
aufbau den ansonsten guten Eindruck ein
wenig mindert. [ AB ]

« Wenn ihr
diese niedli-
chen Obst-
stiicke iiber-
fahrt, ladet ihr
euren Turbo
wieder auf.
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okémon hat gezeigt, dass fern-
dstliche Spielkonzepte mit der
entsprechenden Vermarktung
in der westlichen Welt un-
glaublich erfolgreich sein konnen. Wahr-
end Big-N in den USA mit Pokémon Snap
das erste N64-Pokémon-Spiel in die
Charts katapultierte, mochte Nintendo mit
Pokémon Stadium nun auch in Europa an
den Triumph der GB-Spiele fiir N64
ankniipfen.

Im Mittelpunkt steht bei PS das Austra-
gen der GB-typischen Kampfsequenzen,
welche hier erstmals komplett dreidimen-
sional und aufwendig animiert dargestellt
werden. Wie im Millionenseller-GB-Original
darf jeder antretende Trainer jeweils maxi-
mal sechs Pokémon mit sich fiihren. Ort der
verbissenen Reibereien, die von einem
deutschen Sprecher kommentiert werden,
ist eine kreisformige, Pokéball-gekennzeich-
nete Arena. Der Clou bei der Sache: eure
hochgeziichteten Lieblings-Pokémon beider
GameBoy-Versionen (das kommende
Pokémon Gelb wird ebenfalls kompatibel
sein) kinnen anhand des mitgelieferten
Transfer Paks ins N64 importiert werden.
Dazu steckt ihr vorm Einschalten der
Konsole einfach das Transfer Pak inklusive
Pokémon-GB-Modul in den Controller Pak
Einschub des N64-Pads. Hot-plugging,
sprich das Ein- und Ausstecken des Transfer
Paks bzw. eines GB-Moduls bei laufendem
Betrieb, fiihrt zum Abbruch des Programms
und ist nicht zu empfehlen. Fast tiberall
gestaltet sich das Interface intuitiv, stets

A Das verriickteste Minispiel iiberhaupt: Setzt
Hirnter ein, um die Felsbrocken zu zerbréseln.

VULNONA

Swper!

»Ein Muss fiir
Poké-Freaks!"

Sonke’s Meinung:

W Anhéinger werden ihn lieben, den neusten Poké-
streich von Nintendo — endlich wissen wir, wie wir uns
ein 3D-Pikachel vorzustellen haben, und endlich limi-
tiert nur noch die Griifie des heimischen Fernsehers
die Bildfldche, auf der wir unsere geliebten GB- Poké-
mon-Editionen spielen. Wer Pokémon sowieso als Teu-
felszeug abstempelt, dem raten wir, sich erstmal mit
der GB-Version anzufreunden, ein paar Tauschireunde
2u finden und sich dann der Né4-Version hinzugeben,
Auf technischer Seite diirfte das Spiel durch die Drein-
gabe des Transfer Pak fiir eine weitldufige Verbreitung
dieser (auch separat erhiltlichen) Zusatzhardware sor-
gen, wovon aktuelle und zukiinftigte N64- und GB-Ent-
wicklungen (z.B. Mario Golf) sicher profitieren werden.

wird angezeigt, welcher Button was bewirkt
- nicht nur Poké-Maniacs werden sich
sofort zurecht finden. Abgesehen von den
3D-Gefechten erfreuen sich Pokémon-Fans
an zahlreichen Zusatzfunktionen: einem

GameBoy-Emulator zum Beispiel. Die Poké-

mon Editionen Rot, Blau und Gelb (sobald
erhaltlich) lassen sich damit anstandslos
auf jedwedem Fernseher eingefarbt spielen
— andere GB-Module werden jedoch igno-
riert. Engagierte Poké-Forscher nutzen Dr.
Eich’'s Labor zur umfassenden Recherche

(jedes Pokémon kann als frei drehbares 3D-

Modell bestaunt werden etc.), sortieren
ihren bereits eingefangenen Pokémon-Zoo,
backuppen Pokémon und Gegenstdnde im

A Das Hﬁfl wird zum "Super {Eulur}
GameBoy". Die GB-Version lduft 1:1.

A Crazy Minigame Humemz Driickt A, =

sich das Pendel iiber dem roten Dreieck
befindet; versagt ihr, werdet ihr langsam
immer miider. Wer einschlift, scheidet aus.

< Imposante Feuerfontdne: Vulnona ver-
brutzelt Schlafmiitze Relaxo.

Pokemon Stadium

Nintendo geht in Phase 2: ist dies der neue Lebensimpuls fiirs N64?

Nr.004
GLUMANDA
ECHSE

GROSSE
GEWICHT

0. 6m
8.5kg

GLUMANDA tragt von Geburt an eine Flamme
auf der Schwanzspitze. Junge GLUMANDAS
verbrennen sich manchmal an ihrem Schwanz.

Sticker-Gallerie

W Exllusiv fiir die US-Version von Pokémon Stadium
ist der sog. Gallerie-Modus: Fotografiert eure lisbge-
wonnenen Knuddelkdmpfer, erstellt Sticker und
druckt diese an speziellen Terminals (zu finden in
vielen amerikanischen Blockbuster-Videotheken)
aus — Pokémon Snap, welches auch iiber dieses
Feature verfiigte, wurde in den Staaten zu einem der
meist-ausgeliehenen Videospiele liberhaupt. Wie
gesagt, exklusiv fiir die USA-Version,

: FILM i 4
_ ‘..—“ e ‘—T"ﬁ

Modulspeicher des N64 und tauschen selbi-
ge unter Zuhilfenahme von zwei oder mehr
Transferpaks direkt mit anderen GB-
Modulen (Vorsicht, amerikanische und japa-
nische Cartridges sind weiterhin nicht kom-
patibel!). Schlussendlich wéren da noch
neun TBMGs: neun total bizarre Mini-
Games. Z.B. Sushi-Wettfressen, Schlange-
Rettan-auf-Stab-werfen, Rattfratz-Hiirden-
Lauf, Musikstunde mit Piepi usw. Alle neune
sind zu viert spielbar.

ootk =

A Fundgrube: In Pro-
fessor Eich's Labor
gibt's Pokémon-
Polygon-Modelle zu

bestaunen.
Shortcut
. gute Animationen,
farbenfroh

. Transferpak

Polkkémon-GB-
Emulator

® Sprachausgabe nervt
nach einer Waile

@ zu wenig Mini-Games

Pokémon
Stadium

Genre-Mix

w2EF

W Features

[S)je A

B Entwickler: HAL
Laboratories

B Hersteller: Nintendo

M Preis: ca. 149 Mark
(inkL Transfer Pak)

W Geeignet ab: 6
M 5ch wlurlgkelt: leicht

2 81%
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Shortcut
. 35 Kampfer

Pyrotechnik-Effelt-
Spektakel

Shortcut zur
Ladezeltverkiirzung

@ fette PAL-Balken

- fehlende Geschwin-
% digheilsanpassung

—, keine echten 2-on-2-
2 Duelle mehr

—., 4-Spieler-Modus
@ gecancell

—, Btwas diinne
e’ Sprachsamples

—. gewohnte P5-
@ Animationseinbufien

Marvel vs.
Capcom
20-Beat'em Up

L L
WFealures

M Entwickler: Capcom
B Hersteller: Virgin
B Prels; ca. 90 Mark
B Geelgnet ab: 12

»Aber zu stark
fiir die PS*

achdem in Japan bereits alles

dem simultanen Release von

Marvel vs. Capcom 2in den

Arcades und auf Dreamcast
entgegenfiebert und bei DC-Import-
Freaks der erste Teil schon seit knapp
einem Jahr im Laufwerk rotiert, werden
nun endlich die PS-Priigelfans mit einer
Version bedacht.

Leider, und das muss man gleich zu
Beginn sagen, hat sich unsere Vermutung
jedoch wieder mal bestatigt, und es ist
wabhrlich nicht alles Gold, was im 32-Bit-
Marvel vs. Capcom glénzt. Wie schon
bei den Crossover-Vorgdangern X-Men
vs. Streetfighter bzw. Marvel Super
Heroes vs. Street Fighter musste das
Gameplay gehorig zusammengestutzt
werden, um mit dem Mini-PS-RAM kon-
form zu gehen. Vergesst also die vom
DC bekannten grandiosen Matches zwei
gegen zwei mit jederzeit moglichem
Wechsel plus zusdtzlichem Support-
Charakter pro Team. In dieser Version kann
vor dem Match entweder ein Partner oder
ein Special Charakter gewahlt werden,
jedoch niemals beides, Damit reduziert
sich natiirlich entsprechend das Combo-
und Angriffs-Potential der StraBenkdmpfer
und Superhelden aus den Capcom- und

Marvel-Lagern. Variable Counter (Konter mit
Hilfe des Partners), Variable Combination
(Team Super Combo) und Variable Cross

Ralph’s Meinung:

W Ob man sich diese Umsetzung nicht lieber gespart hiitte?
Wenn schon im Vorfeld bekannt ist, dass entscheidende
Gameplay-Elemente wie das spontane Wechseln des
Kimpfers und gleichzeitiges Rufen der Special Charaktere
aus Speicherplatz-Griinden gestrichen werden millssen,
wird dem Spieler unter dem groflen Namen ein gehbrig
abgespeckter Prigelspaft geboten, der in keinster Weise
noch das Flair des Originals verspriiht. Es bleibt ein gutes
Standard-Capcom-Beat'em-Up ohne Uberraschungseffek-
te, aber mit vielen Kimpfern, von denen jedoch 20 Stlick
nur im recht langweiligen Crossover-Modus (ihr kimpft
stets gegen eure Alter Egos) zu stewern sind. Wer einen der
im Text genannten Vorgdnger schon im Regal stehen hat,
kann sich diesen Nachfolger also ruhigen Gewlissens spa-
ren — 5 sei denn, er kauft sich die voll ausgestattete DC-
Version. Zur schlechten PAL-Umsetzung kein Kommentar,
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A Mit einer Hyper-Combo lasst ihr den
Combo-Zdhler kriftig in die Hohe schnellen.

o | e ¥

g

o k- “4 EREH
A Die P5-Version erlaubt leider nur entweder
einen Partner oder einen Support Charakter.

Der grandiose Naomi-Fighter gibt sich nun auch die 32-Bit-Ehre - lohnt sich’s?

oY 765707

)

LEVEL

(Team Custom Combo a la Street
Fighter Alpha-Serie) oder lieber

Special Fighter (entspricht der Striker-
Attacke aus Kof ‘99), Special Counter und
Special Hyper Combo (neu: euer Special
Fighter wiederholt mehrere Assist-Angriffe)?
Tja, hier miisst ihr euch entscheiden, statt
einfach aus dem Vollen zu schipfen.
Offenbar ist es der PS defintiv nicht mog-
lich, mehr als zwei Charaktere
gleichzeitig On-Screen zu animie-
ren (Ausnahme: Special-Move-
dhnliche, vorgegebene Auf-
tritte), was sich beim Variable
Cross manifestiert: Anstatt
wie beim Original krachen-
de Custom Combos mit
eurem Partner hinzule-
gen, wird euch von der
CPU eine andersfarbige

ey - ——
A Im Crossover-Modus diirfen die Support-
Charaktere diesmal auch gesteuert werden.

= EVEL
A Kultig: Ritter Arthur aus Ghouls'n'Ghosts bricht eine Lanze fiir den
griinen Hulk - wie iiblich fehlen leider auch diesmal Animationen.

Kopie des Gegner-Sprites zur Seite gestellt!
Auch bei der Anpassung hat Virgin ge-
schlampt: Geschwindigkeitsverluste lassen
sich ja in gewissem Mafie noch durch mehr
Turbo-Sterne ausgleichen, die richtig dicken
PAL-Balken stiren jedoch erheblich. Mit
den typischen PS-Animationsverlusten
milssen wir sowieso leben, da schmerzt der
Verlust des Vier-Spieler-Modus schon etwas
mehr. Immerhin kénnt ibr im Crossover-
Modus die Special Charaktere (Ritter Arthur
aus Ghouls'n’Ghosts & Co.) erstmals
selbst steuern. Das aus Super-
jumps und einem Feuerwerk an
% Special Effects basierende Game-
play blieb in seinen Grundziigen
aber erhalten und ist auch auf
der PS eine willkommene
Abwechslung zur etwas trocke-
nen Street Fighter-Serie. | RE_

e
A Mit einer PAL-Anpassung (Speed, Balken)
ist's auch diesmal wieder nix geworden.
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A Da hilft die beste Fernsicht nichts mehr.
Hier lautet die Devise: iiberraschen lassen.

A Auch wenn ihr fast iiberall hinfahren kinnt,
macht es natiirlich Sinn, sich an die
Streckenfiihrung zu halten.

A Die spektakuliren Spriinge in den Alpen
sind eine Augenweide.

Top Gear Hyper Bike

Egal ob Strafie oder Asphalt - hier wird gnadenlos Vollgas gegeben.

b es am bevorstehenden
Friihling liegt oder reiner Zufall
ist, wissen wir auch nicht. Fakt
ist, dass zur Zeit eine fast
schon uniiberschaubare Menge neuer
Motorrad-Games erscheint oder sich gera-
de in den letzten Ziigen der Fertigstellung
befindet. Immerhin stehen hinter Top
Gear Hyper Bike die Entwickler der iiber-
aus erfolgreichen Autoracers Top Gear
Rally 1 + 2, Snowblind Studios.

Und die haben sich fiir diese gelungene
Mischung aus Arcade-Racer und Off-Road-
Sim wirklich Zeit gelassen. Doch das Warten
hat sich gelohnt.

Interessant ist, dass bis auf die real exi-
stierenden Motorrdder ganzlich auf eine
zugkréftige Lizenz verzichtet wurde. Sowohl
die namenlosen Fahrer als auch die
Strecken entspringen der Fantasie der
Entwickler. Uninteressant sind die angebo-
tenen Kurse dennoch nicht. Von staubigen
Wiistenstraften im Tal der Kénige iiber enge
Felspésse in den Schweizer Alpen bis hin zu
den Straften von Florenz reicht die Palette.
Uber mangelnde Abwechslung kann man
sich also nicht beschweren. Da sich die
Kurse in sogenannte “Dirt Tracks” und
Asphaltstrecken unterteilen, kénnt ihr man-
che Strecken nur mit den passenden Fahr-
zeugen befahren. Es ist aber ohnehin sinn-
voller, sich nur mit hochgepowerten
Rennmaschinen auf die High-Speed-Tracks
zu wagen, wobei mit diesen Gerdten auf
den Off-Road-Kursen die Chancen ohnehin
schlecht stiinden. Auf den ersten Blick
beeindruckt die sehr gute Grafik, die zwar

Bx S T

A Stort die Ruhe der Toten. In TGHE fiihrt der
Streckenverlauf sogar durch die Grabstitten.

P T 28

i

A Die Optik des Track-
editors ist gewdhungs-
bediirftig. Einfach,

A Leider vermitteln
die Screenshots
nichts von der ex-
trem schnellen
Grafikengine.

A Vorsicht, wenn ihr
euch zu stark in die
Kurven legt - ein
Sturz kostet euch
wertvolle Plitze.

»ES macht ein-
fach nur Spaf$!*

A Spdtestens hier
zahlen sich die
zusitzlichen PS aus.
nicht sehr spektakuldr aussieht, dafiir aber
unglaublich fliissig lduft. Und nicht nur das
— dank der extrem weiten Fernsicht kinnt
ihr euch jederzeit auf den Streckenverlauf
einstellen und so natiirlich auch jedes Uber-
holmandver von langer Hand planen. Der
Streckenverlauf bietet librigens viele Varia-
tionsmoglichkeiten. So gibt es gerade auf
den Off-Road-Tracks keine Streckenbegren-
zungen, wodurch ihr natdirlich immer wieder
neue Abkiirzungen oder ldeallinien finden
kdnnt. Oft genug verstecken sich namlich
genau auf diesen die dringend bendtigten
Nitros, ohne die ein Sieg kaum machbar ist.

Axel’s Meinung:

M Schon aufl den ersten Blick ist der Funke libergesprun-
gen. Sowohl Grafik, Steuerung als auch das abwechs-
lungsreiche Streckendesign sorgen von Beginn an fiir
Laune, Und spitestens wenn man im Championship-
Modus neue Bikes freigeschaltet hat, kommt richtiges
0if-Road-Feeling auf. Obwohl das Spielprinzip sicherlich
nichts Meues ist, macht dieses Game allein durch die
dufierst gelungene technische Umsetzung einen
Riesenspafi. Danlk der verschiedenen Schwierigheits-
grade sind sowohl Anfinger wie auch Profis gleicherma-
fien gefordert.

Meben den Strecken kdnnen auch die sehr
gut animierten Fahrer mitsamt ihren Bikes
villig Liberzeugen. So stiitzen sich die Jungs
in engen Kurven mit dem Fuf ab und ma-
chen ganz besonders bei den spektakuldren
Stlirzen eine sehr gute Figur. Das alles ware
aber nichts wert, wenn die Steuerung nicht
in Ordnung gehen wiirde. Doch gerade in
diesem Punkt ist es den Entwicklern sehr
gut gelungen, die simple Erfolgsformel
“leicht zu erlernen, schwer zu beherrschen”
anzuwenden. Auch nach stundenlangem
Gamen wird es euch immer wieder gelingen,
eine schnellere Rundenzeit hinzulegen. €2

realistisches
Fahrverhalten

. sehr gule Fernsicht

abwechslungsreiche
Strecken

hohe
Spielgeschwindigheit

@ manchmal zu trige

Steuerung

einfallslose

Sounduntermalung
!. 'Hr _:‘ .ﬁ L - .-l T
V. o730 - _ R 47
. v - -
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A Auf solche
Zweikimpfe solltet
ihr euch besser gar
nicht einlassen. lhr
zieht eh meist den
kiirzerern.

Top Gear Hyper
Bike

Motorrad-Racer

L i)

B Features

| | Etwlcklﬂr:

Snowbllind Studies

W Hersteller:
Kemco

W Preis: ca. B9 Mark

B Geeignet ab: 6

B Schwierigkeit: mittel
.-'r_rl 'T’J.._ll‘_-ij-l" o
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Shortcut

mehr und neve
Disziplinen

. Ausfiihrung tech-
nisch und optisch
besser gelast

. freakige
Kameraperspehtiven

animierte Anleitun-
. gen fiir jede Ubung
. best Multiplayer-Fun

@ Clipping-Fehler bei
Gelenken

kann man nicht lange
am Stiick spielen...

International

Track & Field
Summer Games

Sport-Mix
T2EEEE

M Features

M Entwickler: Konami
Osaka

B Hersteller; Konami
B Preis: ca. 120 Mark
B Geelgnet ab: frel

B Schwierigkeit: mittel

@Mﬂfmmnﬁf— __'J.' .

B www.konami-europe.com

Keine billige Konvertierung der PS-Version,
sondern echter Mehrwert fiir N64-Athleten!

er jetzt gedacht hat, Konami

wiirde auch unter dem Ge-

sichtspunkt des schwachen

Né4-Stands in Japan einfach
den Konvertierungs-Algorithmus auf die
exzellente PlayStation-Joypad-Rubbelei
International Track & Field 2 (Konami
Tokio) loslassen, hat sich geschnitten. Ein
eigenes Studio (Konami Osaka) hat sich
der Sache angenommen und eindeutig
die bessere Version der beiden abgelie-
fert.

Erstmal tat man gut daran, die ldstigen
und unterdurchschnittlichen Disziplinen
Kajak-Fahren, Rad-Sprint (nichts anderes
als 100-Meter-Lauf) sowie den Arm- und
Joypad-killenden 1-km-Rad-Wettbewerb zu
kippen. Nur um das ebenfalls weggelasse-
ne, technisch anspruchsvolle und ab-
wechslungsreiche Turmspringen ist's ein
wenig schade. Dafiir kam aber einiges hin-
zu. Die Klassiker 100-Meter-Lauf, Weit-
sprung, Speerwerfen, Stabhochsprung,
Hammerwerfen, Schwimmen (diesmal 100
Meter Freistil und 100 Meter Brust), Bock-
springen und Gewichtheben sind geblie-

A Ite:kturnen ist zum Erslen Mal dabei - aber
auch alte Disziplinen miisst ihr neu lernen.
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A Neue Kameraperspektiven und realistisch aussehendes Wasser
machen die Schwimmwettbewerbe zu einem echten Highlight.

ben. Neu und N64-
only sind die 110
Meter Hiirden, der
Hochsprung, der
Dreisprung, das
Reckturnen und last
but not least das
Tontaubenschie-
fzen. Damit aber
nicht genug der
Anderungen. Wo
die PS mit langwei-
ligen Vorspdnnen (simple Einblendung der
Buttonbelegung) eher abtérnte, werden
N64-Sport-Freaks nun mit animierten
Anleitungen der einzelnen Disziplinen zur
Rekordjagd angeregt. Blodes Herumraten,
wie z.B. beim Kajak-Fahren, gehort damit
der Vergangenheit an. Das komplette
Design inklusive der Power-Leisten und
deren Kombination mit getimten Aktionen
wurde ebenfalls umgekrempelt - jetzt sieht
alles nicht nur dsthetischer und stilvoller
aus, die Ubersichtlichkeit hat auch zuge-
nommen. Eine Ausnahme gibt's jedoch: In
manchen Disziplinen wird stédrkere Finger-

s T T

»iKlar besser
als die PS-
Version®

A Diesmal gibts kein Meckern mehr beim
iibertreten. Die Kamera entlarvt alle.

Intermational
'Track & Field

er Games

i

J'u-\

&

A Das Stahhuchspdugan hsst slth dun:h eine Ko mhlnaliun aus
guter Anlaufgeschwindigkeit und Sprungtechnik lésen.

Ralph’s Meinung:

W Kompliment - da hat sich Konami aber nochmal méch-

tig ins Zeug gelest! International Track & Feld Summer
Games geht dank spritziger neuer Disziplinen, einem
optimierten Design aller Leisten und Anzeigen und nicht
zuletzt wegen besserer Kameraperspektiven und Replays
(eine Grofaufnahme des Absprungbretts beim Weit-
sprung als Kontrolle gab's auf der PS z.B. nicht) klar als
Sieger im Konsolen-Kampf hervor und hat sich seinen
Classic somit redlich verdient. Lediglich die Darstellung
der Sportler-Gelenke (leichte Clipping-Probleme hier und
da) hitte besser ausfallen kiinnen — die Animationen
generell sind dafiir erste Sahne: So schiin wie der Speer-
werfer vor der Abwurflinie seinen Anlaul ausbalanciert,
sieht man sonst nur bei TV-Obertragungen. In puncto
Spiel-Modi ist dem Osaka-Team jedoch auch nicht mehr
eingefallen als dem Tokio-Team.

Power beim Anlauf nur durch einen farb-
lichen Ubergang von Blau auf Rot angezeigt
— in dem Fall wére eine konventionelle
Leiste sicher die bessere Losung gewesen.
Leute, die die PS-Version schon bis zur
Abschiirfung der Hornhaut an den
Fingerkuppen gezockt haben, werden auf
dem N64 umdenken miissen. Fast alle
Disziplinen werden anders gehandhabt und
miissen deshalb neu gelernt werden. Dazu
kommen nun spacige Kameraperspektiven
wie z.B. die Unterwasser-Ansicht beim
Schwimmen (das Wasser sieht um Klassen
besser aus als auf der PS!) und wirklich
exzellent gelungene Newcomer wie das
110-Meter-Hiirden-Rennen, das neben
Power eben auch eine perfekte Koordina-
tion beim Sprung erfordert, sonst ist die
Zeit gleich beim Teufel. Mit sechs statt vier
Teilnehmern (PS) bei den Rennen (davon
maximal vier menschliche) kommt das
Ganze einem echten Wettkampf auch schon
viel ndaher. Ein Tipp noch zum Schluss: Wollt
ihr ITF Summer Games ernsthaft betreiben,
kauft euch ein Joyboard mit grofReren
Buttons. Das Standard-N64-Pad ist hierfiir
einfach denkbar ungeeignet. | R



A Hand aufs Herz. Wire in grafischer Hinsicht
nicht ein wenig mehr drin gewesen?

P Zweikimpfen miisst ihr nicht aus dem Weg
gehen, da Kollisionen kaum Schiden mit sich
bringen.

Superbike 2000

RUNDEMZEIT 00:40:2Z7. 17«

Auf zwei Rddern um die Pole kimpfen.

m Gegensatz zu unzdhligen
Automobil-Racern hatten die
Software-Entwickler bei
Motorrad-Simulationen bis-
lang ein weniger gliickliches Handchen.
Nach der eher durchschnittlichen
Motocross-Simulation Supercross 2000
versucht sich EA nun auf festerem
Untergrund.

Da eine EA-Sportsimulation ohne reali-
stisches Vorbild und entsprechende Lizenz
kaum vorstellbar ist, muss diesmal die
hierzulande relativ unbekannte Superbike-
Serie herhalten. In dieser Konkurrenz-
Meisterschaft zur FIM-Motorrad-WM gibt
es in der Superbike-Serie keine Unter-
teilung in Kubik-Klassen, dafiir herrscht
hier ein sehr enges Reglement in Bezug
auf die technischen Spezifikationen, was
natlrlich zur Folge hat, dass das gesamte
Fahrerfeld deutlich enger beieinander
liegt. Mehr als in anderen Racing-
Sportarten entscheidet hier also aus-
schliedlich Mut, Kénnen und Geschick der
Fahrer liber den Ausgang des Rennens.

Dass euch alle 21 Original-Fahrer der
1999-Saison und auch die zwdlf iiber den
gesamten Globus verteilten Strecken zur
Verfiigung stehen, diirfte bei EA's Lizenzie-
rungseifer keinen iberraschen. Auch die
Auswahl an Maschinen kann sich durch-
aus sehen lassen. Neben Reisbrennern
wie Honda, Suzuki, Kawasaki und Yamaha
kinnt ihr die Rennen auch auf italieni-
schen Zweirad-Hengsten vom Kaliber einer
Aprilia oder Ducati absolvieren.

Paositiv fallt dabei auf, dass sowohl an
nach schneller Action diirstende Arcade-
Racer, wie auch an Simulationsfreaks, die
sich stundenlang mit einer ausgefeilten
Set-Up-Einstellung beschiftigen kinnen,
gedacht wurde. Gerade fiir diese Zielgrup-
pe stehen unzdhlige Optionen zur Verfii-
gung, mit denen das Bike ganz dem eige-
nen Fahrstil, der Strecke und den zu erwar-
tenden Witterungsverhdltnissen angepasst
werden kann. Um es sich selbst noch
schwerer zu machen, kann man sogar
Schdden am Bike (bis hin zum Total-
ausfall!) und die Abnutzung der Reifen

HUNDENZEIT

A Zumindest reicht die Fe rnsllclht fiir Imrr:l;t-
tes Anfahren der Kurven aus.

W www.easports.com
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»EiN fast
gelungener
Versuch*

Axel’s
Meinung:

® Uber die Schwierig-
keit, das physikali-
sche Verhalten von
Motorrddern korrekt
umzusetzten, haben
wir uns in der Ver-
gangenheit schon oft
genug ausgelassen,
Immerhin hat EA in
dieser Hinsicht relativ
gute Arbeit geleistet.
Zusammen mit den
sehr anspruchsvollen
Gegnern und den vie-
len Optionsmiiglich-
keiten ist fiir lange
anhaltenden Renn-
spafs gesorgt. Leider
machen sich insbe-
sondere in grafischer
Hinsicht die techni-
schen Grenzen der PS
allzu deutlich bemerk-
bar. Zwar erfillt die
Grafik ihren Zweck,
besonders schin
anzusehen ist sie
allerdings nicht. Trotz
dieses Mankos zdhit
Superbike 2000 rwei-
fellos zu den besten
Genrevertretern.

KHLINDE IVON3

E KAWASAKI!
" 4 YanAGAWEED
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A So schin wie im ﬁéphy beliommt ihr die
Konkurrenten sonst nie zu Gesicht.

»In optischer Hinsicht ist Superbike
2000 ein zweischneidiges Schwert.“

einschalten. Zum Gliick sind die Meniis
leicht verstandlich und intuitiv gestaltet.

In optischer Hinsicht ist Superbike
2000 ein zweischneidiges Schwert. Die
Grafik ist zwar schnell und bietet auch
eine fiir das korrekte Anfahren der Kurven
dringend notwendige Weitsicht, wirkt aber
im Allgemeinen zu pixelig, und die immer
gleichen Texturen sind schon fast eine
Zumutung.

Besser ist es da um die grafische
Présentation der Fahrer selbst bestellt.
Dank Motion-Capturing bewegen sich die
Biker sehr realistisch tiber die Kurse und

verhalten sich auf ihren Maschinen physi-
kalisch korrekt. Leider trifft das so nicht
fiir die Bikes zu. Zwar merkt man den
Designern die Miihe an, die sie in die
Umsetzung des Fahrverhaltens gelegt
haben, dennoch verhalten sich die Bikes
nie so recht wie in der Realitdt. Besonders
auffallig ist dies bei Kollisionen mit ande-
ren Fahrern. Hier verhdlt sich das Bike
plotzlich wie ein Auto-Scooter.

Witzig und tiberraschend fliissig ist
hingegen der 2-Player-Modus gelungen, in
dem ihr aber leider ohne CPU-Gegner auf
der Strecke unterwegs seid. [ AB

Shortcut

. relativ schnell

Original-Lizenzen
und Strecken

@ pixelige Grafik

zu simples
Fahrverhalten

unrealistische
Unfalle

Ll 8 R = s P ]
Das Intro

macht Lust
auf Action:

Superbike 2000

Motorrad-Simulation

L d i

Features

bsiml A

B Entwickler:
Milesione

W Hersteller: EA Sports

B Preis: ca, 89 Mark

N Geeignet ab: 6

B Schwierighelt:
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Shortcut

. tadellose Controls

. witzige
Prisentation

. perfektes
Level-Design

. funny Multiplayer-
Modus

L:) 2.T, uniibersichtlich

Micro Maniacs

Fun-Racer

FPikikibis

W Features

Ps m B www.codemasters.com

B Entwickler:
Codemasters

B Hersteller:
Codemasters

W Preis: ca. 100 Mark
B Geelgnel ab; fre

Wer

zu langsam reagiert und nicht rechtzeitig iiber die

Hindernisse springt, wirkt bald etwas kopflos...

BELIEBIGE TASTE DRUCKEN, UM FLY -BY ZU

UBERSPRINGEN

ie kleinen Maniacs konnen's
einfach nicht lassen! Stindig
miissen sie sich gegenseitig
das Leben schwer machen und
unter Beweis stellen, dass sie’s so rich-
tig drauf haben. Wo sie ihre Duelle bis-
lang jedoch immer in spritzigen Mini-
Flitzern ausgetragen haben, konnen sie
im aktuellen Sequel nur selten auf tech-
nische Hilfsmittel zuriickgreifen.

Zwar werden anstehende Meinungs-
verschiedenheiten auch diesmal wieder in
einem Rennen ausgetragen, doch der
Begriff “Rennen” ist bei Micro Maniacs
diesmal wortwdértlich zu nehmen: Quer-
feldein {iber Stock und Stein geht’s von
nun an per pedes. Der Micro Machines-
Serie entsprechend miissen wieder einmal
die abgedrehtesten, wenn auch eigentlich
recht iiblichen Locations herhalten. Doch
aus der ungewdhnlichen Sichtweise der
nur wenige Zentimeter grof?en Prota-
gonisten wird selbst ein simpler Friih-
stiickstisch zum aufregenden Abenteuer-
Park. Man glaubt es kaum, welche Hinder-
nisse einer kleinen Spielzeugfigur so in
den Weg gelegt werden kdnnen: Auf der
Werkbank machen euch scharfe Hand-
sdgen das Leben schwer (und manchmal
sogar einen Kopf kiirzer, sofern ihr nicht
dariiber springt), den Badewannen-Rand
hatten wir eigentlich auch nicht ganz so

100 VIDEO GAMES MAI 2000
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A Wer drei Rennen hintereinander als Erster
beendet, darf in einem “Special Race” seine
Fihigkeiten verbessern.

Nehmt die Beine in die Hand und lauft!

schmal in Erinnerung und dass das Uber-
queren einer rotierenden Schallplatte so
schwierig sein kann, hatten wir bislang
auch nicht geahnt. Damit ihr euch gegen
eure vier Kontrahenten angemessen zur
Wehr setzen konnt, stehen jedem
Charakter (acht auswahlbare, vier ver-
steckte) zwei Extrawaffen (defensiv und
offensiv) zur Verfligung, die durch das
Uberlaufen speziell markierter Felder akti-
viert werden. Durch Gewinnen mehrerer
Rennen werden diese Waffen sogar mehr-
mals aufgeboostet. Ein grofier Fun-Faktor
der Micro Machines-Serie war schon
immer der kultige Multiplayer-Modus, der
auch im neuesten Teil natiirlich nicht feh-
len darf. Bis zu acht Spieler (Multi-Tap und
je zwei Spieler an einem Joypad) laufen
sich dabei die Raucherlunge aus dem Leib
— wer zu langsam ist und aus dem Spiel-
feld gerdt, verliert einen Punkt. Obwohl
das ganze Geschehen aus einer simplen
Vogelperspektive dargestellt wird, gibt
sich die Polygongrafik erfreulich detail-
reich, und die Strecken wurden absolut
iberzeugend durchdesignt und mit vielen
Rand-Objekten versehen. Durch spektaku-
ldre Zooms und Rotationen wird das
Geschehen immer ins beste Licht geriickt
- nur wenn alle Charaktere eng beisam-
men liegen, macht sich leichte Uniiber-
sichtlichkeit bemerkbar. L cD ]

A Vor jedem Rennen fliegt die virtuelle Kamera die Strecke ab, um euch eine Ubersicht zu verschaffen. Nur wer genau weif}, wo die
Schikanen liegen, hat gegen die unbarmherzigen Mitstreiter eine Chance,

»Hechel,
Keuch...”

Christian’s
Meinung:

B Was'n Multiplayer-
Spafi! Absalut saubere
und fehlerireie Prisen-
tation in Verbindung
mit abgespacten Cha-
rakteren, niedlichen
Soundeffekten und der
durchweg liberdurch-
schnittlichen Musik
soreen fiir Motivation
am Pad. Doch das
Wichtigste, das Game-
Design, kann ebenso
fiberzeugen: Die Stre-
chken sind dank feser
Schikanen tricky zu
meistern, und erst
nach einigen Durch-
gdngen habt ihr euch
den Verlauf eingepragt.
Zudem sorgen viele
verschiedene Parcours
filr Abwechslung
sondergleichen. Ein
Multiplayer-Game,
bei dem sogar Solo-
Fun-Racer zuschlagen,




Beatmania - European

Bumm - Bumm - Badabumm!

st es nun soweit? Schwappt
die Bemani-Welle nun auch
nach good ol’ Europe iiber?
Werden wir von jetzt an in den
Mega-Disco-Tempeln nur noch D)s mit
einem Beatmania-Controller hantieren
sehen? Werden von diesem Zeitpunkt an
alle Tanzflachen mit Dance Dance
Revolution Tanzmatten ausgestattet?
Spielt Keith Richards in Wirklichkeit mit
der endlos coolen (?) Guitar Freaks
Plastik-Klampfe?

Fragen {iber Fragen — beantworten kdn-
nen wir leider nur die eine Frage, ob Beat-
mania endlich auch mal in Deutschland
verdffentlicht wird: Ja, und zwar jetzt! Dass
aber ein simpler Port des schon etwas
gealterten Games nicht ganz so gut bei uns
ankommen wiirde, dessen war sich
Konami bewusst und schneiderte flugs

A Auf dem mittleren Screen laufen teilweise
irrwitzige Animationen ab.

eine Art “Best of"-Album zusammen. Auf
der europaischen Version von Beatmania
findet ihr nun neben den besten Songs der
bisher in Japan erschienenen Versionen
sowie Append-Mixes auch sieben Titel, die

von europdischen Szene-DJs extra fiir unse-

ren Musikgeschmack zugeschnitten wur-
den (siehe Kasten). Worum geht's nun in
diesem Spiel, das zumindest in Japan fiir
einen regelrechten Boom auf Musikspiele
aller Art ausloste? Das Prinzip ist recht ein-
fach. Auf dem Screen werden sechs
Spalten dargestellt, auf denen sich kleine
Balken vom oberen Bildschirmrand nach
unten bewegen, Erreichen diese Balken die
Markierung am unteren Ende dieser
Bahnen, ist der entsprechende Knopf auf
dem Pad zu driicken. Viel spafdiger, wenn
auch etwas schwieriger, wird die ganze
Sache aber erst, wenn ihr mit dem eigens
fiir dieses Game angefertigten (europd-
ischen) Beatmania-Controller spielt, Auf

fektes Timing) startet Combaos, die fiir noch
mehr Punkte sorgen.

B www.konami.de

Die europa-
ischen Songs

W Ruff Driverz - Drea-
ming; Claudio Cocen-
luta/Dino Lenny -
Cydonias Face; Moloho
= Sing It Back (Can 7
Supermarket (Radio
Edit)); Skank - Shake
What Ya Mama Gave Ya
(Skeewiff Remix): Moir
& Mac - Going Global;
Les Rythmes Digitales
- lagues Your Body
(Make Me Sweat) ‘99
Mix; The Merchant Of
Menace - Very Baad
Man

total score |

61310

eve L1 1300V 1P

LEVEL

A Flatline? Am Ende des Songs wartet die
gnadenlose Jury auf euch.

diesem sind fiinf Tasten einer Klaviatur
sowie ein kleiner Scratch-Teller angebracht
— erst so wird Beatmania zum wahren DJ-
Genuss. Um den Fun noch mal etwas in die
Héhe zu treiben, darf natirlich auch zu
zweit am DJ-Pult gewerkelt werden. Dabei
werden die Songs allerdings nicht nur stur
gleichzeitig gespielt, sondern die einzel-
nen Passagen einfach auf die zwei Spieler
aufgeteilt — ein herrliches Feeling, wenn
sich zwei Profis (7) gegenseitig ergédnzen.
Das einzige, das an der Qualitdt von
Beatmania nagt, ist die Konkurrenz aus
eigenem Hause: Dance Dance Revolution
und Guitar Freaks zeigen uns einfach, dass
es noch deutlich besser und vor allem
riiythmischer geht. Doch bis diese beiden
Games, wenn liberhaupt, mal in Deutsch-
land erscheinen, stellt Beatmania eine
wohltuende Abwechslung im ansonsten
eintonigen Softwaremarkt dar. Greift zu,
liebe Freaks! (€D ]

»yor allem zu
zweit und mit
Controller ein
Hit!*

- - ’
Christian’s
Meinung:

W Bealmania ist ein-
fach veraltel - sorry,
aber das ist meine
Meinung, GFund DOR
sind in allen Belangen
eine ganze Ecke hes-
ser als dieser Musik-
Opa. Fiir mich ist der
grifle Krtikpunkt,
dass nur ein kleiner
Teil der Songs wirklich
rhythmisch und aus-
geworen zu spielen
ist. Viel zu oft hirt ihr
einfach nicht, was ihr
gerade spiell - viele
Soundeffekte gehen
total unter. Was aber
nun wirklich kultig ist
(neben dem grandio-
sen Cheese und ande-
ren crazy Songs), ist
die Titelmusik von
Metal Gear Solid,
Dieses einzelne Stiick
haben wir sicher liber
fiinfzigmal gespielt -
und spielen es immer
noch! Das alleine wire
eigentlich schon ein
Kaufgrund, Also, liber-
legt es euch - Spaft
macht's auf alle Fille,

ST TWESTIVY PR
Shoxtcut

Metal Gear Solid
Theme Song

. kultiges Spielprinzip

[/—:J nicht immer
Y rhythmisch

(;E] Songs sehr
geschmacksabhingig

Beatmania
European Edit
play da muzic - jo mani
Lied L]

eatures

B Entwickler:
Konami

W Hersteller:
Konami

W Preis: ca, 100 Mark
M Geeignet ab: frel
B Schwierigheit: mittel

“Grafie Musik Sound

SPIEL
SPASS
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Shortcut

. peppiges Fighting-
Gameplay

Top-Hardrock-
Instrumental-
Soundtrack

beste PS-2D-
Beat'em-Up-
Animationen

“s) mur zehn Charaktere

mal wieder keing
@ PAL-Anpassung
@ null Extra-Spielmodi

Guilty Gear
20-Beat’'em-Up

L i

M Features

Heaven or Hell - let’s Rock!

iele exzellente Vertreter inner-
halb und au8erhalb des
Beat'em-Up-Genres miissten
bei Guilty Gear eigentlich in
den Credits stehen ~ schlieBlich hat man
sich tiberall nur das Beste entliehen und
zu einem hervorragenden Fighting-Mix zu-
sammen gemischt.

Das Charakter-Design der zehn Fantasy-
Haudegen zeigt Stilelemente aus Darkstal-
kers und Samurai Shodown, die herrlichen
Stages sind sicher mit von MediEvilund
ebenfalls Darkstalkers inspiriert, wiahrend
die Air Dashes (waagerecht in der Luft
schwebend) und Air Juggles der Marvel
Super Heroes-Reihe entsprungen sind.
Génzlich neu im schnellen und pyrotech-
nisch aufwilhlenden Gameplay priasentieren
sich dagegen die Destroyer-Moves — sozusa-
gen die letzte Rettung fiir euch bzw. ein
schnippischer Konter fiir die CPU, wenn ihr

A Der fette Cyborg Potemkin wird euch jetzt
gleich mit einem Backbreaker einheizen.

A Die rasante und mit vielen Gimmicks ausgestattete Fighting-Engine
steht den Genre-Spitzenreitern von SNK und Capcom in nichts nach.

Guilty Gear

Guilty Gear X

schon zu gut
geworden seid.
Farbt sich der
Bildschirm fiir
einen kurzen Augenblick rot und wird dann
die richtige Move-Kombination eingegeben,
ohne dass das Gegeniiber rechtzeitig seinen
Kopf mit einem Counter aus der Schlinge
zieht, erledigt ihr den Gegner mit einer maje-
statisch anmutenden Animation auf der
Stelle. Das heifst wirklich ratzeputz alles
weg, alle zwei Lebensbalken, alle zwei
Runden - komplett verlaren durch eine
Aktion! Wenigstens geht die Revanche dann
sehr schnell: Kurz auf Start gedriickt und es
kann ohne Ladezeit erneut losgehen. Spiel-
entscheidend ist dieses Gimmick jedoch
nicht, weil nur selten die Eingabemdglich-
keit besteht, Besonders bemerkenswert an
Guilty Gear ist jedenfalls, mit welcher Pra-
zision und Perfektion Feuerkreisel, Schwert-
hlitzstreiche und rotierende Anker aktiviert
und in das Combo-System eingebaut werden
kdnnen — immerhin handelt es sich um das
Beat'em-Up-Erstlingswerk von Team Neo
Blood und auch nicht um eine Spielhallen-
umsetzung. Da hat man SNK und Capcom
mit ihren teilweise schwachen (man denke
nur an fo Jo's Venture oder King of Fighters
‘95) PS-Umsetzungen ziemlich vorgefiihrt.
Das denkbar kleine PS-RAM niitzen die zehn
Pyrotechnik-Experten in GG exzellent
aus. Schade nur, dass nach dem
Durchzocken (viel Spafs mit den
beiden Bossen Testament

. _ ;;' L b

A Ansprechende Charaktere, cooles "Mittelalter meets Samurai"-Flair
und fetziger Rocksound laden zum Priigeln ein.

»Beste PS-
Animationen*

Ralph’s Meinung:

B Den direkten Vergleich in dieser Ausgabe mit
Capcom's Marvel vs. Capcom gewinnt Guilty Gear
glasklar in allen Punkten, Das Gesamtkonzepl die-
ses First-Class-Schldgers ist einfach konkurrenzlos
stimmig: Die "MediEvil meets Darkstalkers"-
Atmosphire der zwiilf Stages, die eindeutig besten
20-Animationen auf der PlayStation (grofies
Kompliment an Team Neo Blood!), die charismati-
schen Kdmpfer und die gelungene Fighting-Engine
lassen bei Genre-Fans keine Wiinsche offen. Ob mit
Chain-Combaos, Special oder Super Special Moves,
Air Juggles oder dem alles entscheidenden
Destroyer Move agiert wird — das rasante Gameplay
fasziniert vom ersten Augenblick an. Dazu fetzt
schmissiger Hard'n'Heavy-Sound. Nur an der
Quantitit und damit der Langzeitmotivation milssen
wir herumndrgeln: Nur zehn Fighter und keine Extra-
Modi auBer Arcade und Training sind auf Dauer
schon etwas diirftig. Und was aus der Konstellation
PAL-Anpassung und Virgin herauskommt, brauchen
wir euch inzwischen wohl bald nicht mehr erzihlen
- wie immer nix halt, too bad!

und Justice!) nicht mehr viel zu tun bleibt.
Keine Bonus-Charaktere, keine Extra-
Spielmodi. Aber alleine der unkonventionel-
le fetzige Rocker-Sound verleitet immer mal
wieder zu einem Spielchen, Beweis: Seit
dem Japan-Release vor zwei Jahren habe ich
es in regelmaRigen Abstanden hervorge-
kramt — der ganz eigene Stil des Spiels hebt
sich einfach wohltuend vom SNK- und

Capcom-Standard ab. Einfach mal was ande-
res und ein echter Geheimtipp fiir 2D-
Beat'em-Up-Fans.

34 Wy -

el kY il

B Entwickler: Team Neo

Blood/ARC System
B Herstellern: Virgin
M Preis: ca, 90 Mark
W Geeignet ab: 12
B Schwierigkeit: mittel
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M Mit Naomi-Power ein
Animations-Quantensprung?
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Auf der ADU-Automatenmesse in
|apan wurde unldngst der Spielhallen-
Nachfolger auf Naomi-Basis vorge-
stellt, Die ersten Screenshots verspre-
chen ein 20-5pektakel von ungekann-
ter Detailfillle und wahren Lecker-
bissen-Animationen, Vertrieben
wird’s in Japan von den Wiewpoint-
Machemn Sammy (wo bleibt eigentlich
das N&4-Remake?). Wir wollen bitte,
bitte eine Dreamcast-Umsetzung!

i y o P, T
e N AT R — =

_r_rh Destroyed! Mit der schwarzen Eisenfaust
- zerquetscht, verliert ihr beide Runden und
damit das komplette Match!



A Zu Beginn mag's ja noch recht trostlos aussehen, aber das dindert sich bald. Nach einiger Zeit und g-uten I{alhula_tiunen habt ihr euch

recht schnell einen ansehnlichen Park zusammengebastelt.

Theme Park World 3

Zwei Erwachsene, drei Kinder und ein Hund bitte.

napp ein halbes Jahr hat's nur

gedauert, um die Fun-

Wirtschafts-Sim Theme Park

World vom PC auf die Play-
Station zu konvertieren - Gratulation fiir
den schnellen Port! Doch wie sieht's mit
der Spielbarkeit aus? Oft leiden ja sol-
che Umsetzungen am begrenzten
Arbeitsspeicher und der viel zu geringen
Fernseher-Auflosung. Und wir miissen
sagen: Auch Theme Park World hat in
diesen Punkten mit einigen Problem-
chen zu kdmpfen.

Euer Ziel ist es, als Manager eines
kleinen Themen-Parks, besser gesagt
als Manager zweier Eintrittskarten-
Verkaufs-Stande zu einem kleinen
Vergniigungs-Areal fiir einen gut lau-
fenden Betrieb zu sorgen. Doch
wo nichts ist, da kann auch
nichts betrieben werden
— richtig! Deshalb kauft
ihr von eurem mickri-
gen Grundkapital erst
mal eine oder zwei
kleine Attraktionen ein,

»30 macht eine

Sim richtig
Spaft*

Christian’s Meinung

Das Spielprinzip ist einfach klasse! Bullfrog versteht es
perfekt, eine ansonsten recht trockene Wirtschafts-
Sim-Angelegenheit in ein hiichst witziges und unter-
haltsames Gewand zu kleiden und auch Strategie-
Muffel an die PlayStation zu fesseln. Nur leidet das
hiichst geniale Gameplay an der schlechten techni-
schen Ausfithrung: Standiges Davergeruckel, eine mit
dem Pad hichst miese Steuerung und z.T. extreme
Ladezeiten kinnten dem ein oder anderen ungeduldi-
gen Spieler ziemlich missfallen, Jedem, der aber etwas
Zelt mitbringt, um sich so richtig in das Game hinein
zu arbeiten, dem sel Theme Park World wirmstens
ans Herz gelegt.

stellt eine Frittenbude und eine Getrdnke-
Bar daneben, und schon kann der Park
eréffnet werden. Da die immer gleichen
Attraktionen aber im Laufe der Zeit schon
langweilig werden, miisst ihr den Be-
suchern immer wieder etwas Neues bie-
ten, um sie bei der Stange zu halten. Zu
diesem Zwecke engagiert ihr Forscher, die
sich fiir euch den Kopf iber neue Publi-
kumsmagneten zerbrechen. Je gréfier nun
euer Park mit der Zeit wird, desto mehr
kleine und grofte Hiirden wollen von euch
tiberwunden werden. Eine durch Dauer-
- einsatz beschidigte
Karussell-Anlage muss
von einem (hoffent-
lich eingestellten)
Mechaniker repariert
werden, eure Besucher
beschweren sich iiber zu
wenig Toiletten auf dem
Areal, die Leute vom
Putztrupp drohen auf-
{ \ grund zu geringer
Bezahlung mit einem
Streik und vieles mehr.
Aber auch die finanzielle Seite
darf von euch nicht vernach-
ldssigt werden. Getrdnke
und Burgerpreise, sowie die
Qualitdt der feilgebotenen Waren (ihr
konnt sogar bestimmen, wieviel Salz auf
den Fritten liegt — je mehr, desto durstiger
werden die Besucher) wollen reguliert,
Fahrpreise und Dauer der Attraktionen
bestimmt, harte Gehalts-Verhandlungen
mit der Belegschaft gefiihrt und die
Gewinn-Chancen eurer Spielhallen einge-
stellt werden — puuh, es gibt viel zu tun.
Damit ihr in der ganzen Hektik nicht den
Uberblick verliert, steht euch stets ein klei-
nes Helferlein zur Seite, das euch mit
Tipps und Tricks versorgt und euch bei
beachtenswerten Leistungen mit
Auszeichnungen und goldenen Eintritts-
Karten belohnt, mit denen ihr Zutritt zum
Manager-Sessel von anderen Themen-
Parks erhaltet. @

A Mit goldenen Eintrittskarten schaltet ihr
neue Vergniigungsparks frei.

A Villig sinnlos und einfach nur hidfilich: Die
Ego-Perspektive kinnt ihr getrost vergessen -
miese Grafik und endlos langsam.

A Mittels vieler Statistik-Screens (hier die
Aufenthaltsdauer der Besucher) seid ihr stets
iiber die Lage im Park informiert.

Shortcut

trockene
Wirtschaftssim funny
aufbereitet

komplex, aber liber-
sichtlich

. niitzliches

"Helferlein"

. jederzeit
abspeicherbar

@ ungenaue Steuerung
@ ewige Ladezeiten

Them Park
World

Fun-Sim

MR Ao xdod o

bs A=

W Entwickler; Bullfrog
W Hersteller: Electronic

M Prels: ca, 100 Mark
M Geeignet ab: 12

W Schwierighkelt:
anstelgend

SPIEL 0/
SPASS 80 @
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Shortcut

‘ne Menge cooler
iKnarren

. abwechslungsreiche
Level-Design

interessante
Storyline

(%) PAL-Balken
t nicht iibermatig
Z intelligente Gegner

@ keine Karte

—. im Freien
Cf_"'; sehr neblig

A Schon in Level
Acht habt ikr ein
Dutzend Waffen.

A Per Fadenkreuz
wird das Zielen we-
sentlich erleichtert.

Daikatana
Ego-Shooter

Ll d N1

B Features

W Entwickler:
lon Storm

B Hersteller: Kemco
W Preis: ca. 120 Mark
W Geeignet ab; 16

B Schwierigke

.......

L

SPIEL

SPASS

Honder who she is? Looks |ike
some sort of goddess.

A In Zwischensequenzen wird die gute Story
um das Zeitreise-Schwert weiter erzihlt - lei-
der nur ohne Sprachausgabe.

4 Der Kriegshammer ist eine zweischneidige
Sache - stark aber gefdhrlich, weil nur aus der
Nihe anzuwenden.

Nitekap auch auf N64? Na dann gute Nacht - und siie Traume!

Is einer der letzten Nintendo
treu ergebenen Third Parties
erfreut llemco die N64-Fans
diesen Monat mit zwei neuen
Titeln. Daikatana erzdhlt die mystische
Story des gleichnamigen machtigen
Schwerts, das vom hinterhdltigen
Mishima-Clan (What? Tekken?) geklaut
und zu Zeitreise-Zwecken mi8braucht
wird. U.a. haben die Bisewichte
damit einen Virus in die
Gegenwart geholt und dro-
hen, die Menschheit zu
vernichten. Alarmstufe
Rot also fiir euch (einen
Samurai-Krieger) - zu
den Waffen!

In bester Ego-
Shooter-Manier dezi-
miert ihr mit futuristi-
schen Waffen wie der
Plasma-Gun, Granat- und
Raketenwerfer, Strahlenkanone
und klassischer MG also erstmal
die feindlichen Scharen und dringt in
den ersten vier Stages in die Mishima-
Festung ein, um das Daikatana wieder zu
erlangen. Das Level-Design prdsentiert
sich dabei in einer guten Mischung aus
Straightforward-Stil und ausgefuchst-
tricky. Nur ein Beispiel fiir Letzteres: In
Level Vier rackert ihr euch ab, um eine
unmoglich erscheinende Sprungkom-
bination im vorgegebeben Zeitlimit zu
schaffen, nur um zu sehen, dass euch

A Tomb Raider anyone? Die vier Griechenland-
Stages wecken Erinnerungen an das erste Lara-
Abenteuer.
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doch jedesmal die Briicke wieder vor der
Nase wegfahrt. Nach einer Stunde Frust
stiefelt ihr dann den Level noch mal ab
und stellt eine Schalterkombination
anders — und siehe da: Die Briicke bleibt
jetzt den entscheidenden Moment ldnger
stehen! Danach geht's back in time ins
alte Griechenland, wo ihr mit Knarren in
Hiille und Fiille (allein elf in den
ersten sieben Stages!) den
Kreaturen der Mythologie
die Hélle heifs macht
und das ein oder
andere Puzzle |Gst.
Die Engine lauft mit
konstant schnellen
30 fps, liefert
jedoch leider ein
durch Balken einge-
zwdngtes Bild, das
noch mehr schrumpft
(fast auf Zwei-Player-
Spliscreen-Grofie), wenn
ihr im Options-Menil via
Expansion Pak den Hi-Res-Modus
einschaltet. Gesteuert wird euer Kdmpfer a
la Turok mit den C-Buttons, und das Zielen
wird durch ein Fadenkreuz wesentlich
erleichtert. Am linken Bildschirmrand seht
ihr auf den Screenshots verschiedene
Anzeigen flir Starke, Schnelligkeit,
Vitalitat, Zielgenauigkeit, die sich wahrend
eures Streifzuges durch das Killen von
Gegnern (nicht sonderlich intelligent) oder
das Auflesen von Items in fiinf Stufen stei-

A Auch im Zwei-Player-Modus geht die
ordentliche Framerate nicht merklich in die
Knie. Oben badet Sanka gerade in der Lava!

out!

n3amurais
auf Zeitreise -
cool*

Ralph’s Meinung:

Ein absolutes Spitzenspiel ist bei der Konvertierung
von Dalkatananicht herausgekommen, aber ain sehr
unterhaltsamer Ego-Shooter, An den Nebelwdnden
aufierhalb geschlossener Raume wollen wir jetzt gar
nicht so sehr herum mikeln - die recht klobig aus-
gefallenen Figuren und die verschwommenen
Texturen aus der N&4-Waschkiiche stiren da schon
etwas deutlicher. Viele Waffen (Neptun-Dreizack,
Diskus, Schlangenkanone uvim.) und ein meistens
iibersichtliches Level-Design mit markanten Punkten
(Ausnahme Level Sieben — Akropolis) laden zur zlinf-
tigen Ballerei ein — und auBerdem will man ja stets
wissen, wie die gute Story weitergeht. Gewisse
unfaire Stellen = einmal geht's z.B. nur durch einen
Geheimgang weiter = hitten aber nicht sein miissen,
genauso wenig wie die fehlende PAL-Anpassung. Da
liberdies kein Blut fliefit, hat Daikatana die Chance,
etwas linger auf dem Markt zu iberleben, als das
Gros seiner indizierten Genre-Vertreter. Shooter-Fans
schlagen zu — bis zum Release von Perfect Dark dau-
ert’s schliefilich noch bis Mai (in den USA).

gern lassen. Gespeichert werden kann
nach jedem der — im Gegensatz zu den
unendlichen Labyrinthen eines Turok 2 -
recht libersichtlichen Level. Riick-
setzpunkte gibt's keine - bei den Fallen
(Laserbarrieren, Locher & Co.) wird jedoch
aufgrund der unpréazisen Ego-Hiipfer
manchmal éfter gestorben als einem lieb
sein kann.

A Die Strahlenkanone verletzt euch selbst
wegen des Riesenexplosionsradius meist
schwerer als die Gegnerschaft.



Resident Evil Survivor

Ein Zombie-Albtraum jagt den ndchsten - doch wo bleibt diesmal die Qualitat, Capcom?

aum hatten wir uns in der letz-
ten VG auf zwei Seiten ausfiihr-
lich iiber die Mdngel der
Import-Version dieses neuen
Resident Evil-Ablegers ausgelassen, flat-
terte auch schon villig unerwartet die
Review-Version von Eidos ins Haus.

Lasst uns das Positive zuerst verkiinden:
RE Swurvivor (jap. Bio Hazard Gun Survivor)
unterstiitzt nach wie vor die auf der PS
schméhlich vernachldssigten Lightguns und
wurde nicht geschnitten! Die Zombies blu-
ten also nach wie vor rot und bleiben nach
erfolgreichem Abschuss in einem Timpel
gleicher Farbe liegen. Damit hat sich's
aber auch fast schon wieder mit der
Euphorie. Die Probleme mit der
Erkennung der G-Con 45 (Namco
Guncon) bestehen nach wie
vor — ihr miisst mit eurer
Nase so nah an den
Bildschirm, dass Eure Knarre
maximal einen Meter davon
entfernt ist, sonst wird sie vom
Spiel nicht erkannt. Folge: Ihr
marschiert dem nachsten
Zombie, Licker, Hunter oder
Hund geradewegs in die
Arme, anstatt ihm mit ordent-
lich Blei den Marsch zu blasen.
Normalerweise ist es ndmlich so
gedacht, dass ein Druck auf den
Abzug die Survival-Horror-Figur Vincent
(ein ehemaliger, hochrangiger

Chi==Tio i -

B :f"' # | I
M =S J
A Selbst die Kirche wurde nicht von Umbrella-

Kreaturen verschont — eine Story ist leider so
gut wie nicht vorhanden.

A Klobig, aber immerhin ungeschnitten s:hlrferl dlzumhles mit den
gewohnten Stéhn- und Achz-Lauten durch die Giinge.

vielleicht sollte er lieber selbst mal zum Haut-

B www.eidos.com

A Die unangenehmen Licker liegen in ihrem Blut - Survival Horror ohne
Render-Optik hat aber schon bei Dino Crisis wesentlich besser ausgesehen.

Umbrella-Scherge mit Amnasie) vorwarts
bewegt, sofern die Pistole nicht auf den
Screen gerichtet ist. Mit den A/B-Buttons
schaut ihr nach links und rechts, zweimali-
ges getimetes Betdtigen des Abzugs ldsst
euch zuriick gehen bzw. schneller laufen.
Und was gibt es alles zu besichtigen,
respektive aus dem Weg zu raumen? lhr
konnt u.a. das Restaurant, die Bibliothek,
die Spielhalle, das Kino, die Kirche, das
Krankenhaus, das Gefdngnis und das
Umbrella-Hauptquartier von Raccoon City
besuchen — jetzt leider alles in unspektaku-
larer und grobpixeliger Texture-Grafik anstatt
des gewohnten Renderaugenschmauses.
Euren Weg konnt ihr meist selbst bestim-
men, lediglich an zentralen Locations wie
Gefdngnis und Umbrella-Labor fiihrt kein
Weg vorbei. Als Ausgleich dafiir wurde aber
nicht etwa auf die ,, Tir-6ffnet-sich“-
Ladezeiten verzichtet. Puzzles sind zwar
auch noch vorhanden, allerdings auf nie-
drigstes Niveau heruntergeschraubt:
Meist laufen sie nach folgendem
Schema ab: Geht in den linken Raum,
sammelt den Riesenschliissel vor euch
auf und offnet damit die verschlossene
rechte Kammer. Storytechnisch fiel der
fiinfte Resi-Teil noch schwécher aus
als RE Nemesis — und das auch
noch mit derart untalentierten
Sprechern und miserablem Text-
Script, dass selbst die trashigen
Dialoge aus dem kultigen ersten

= ra = T

A Die fette Spinne werden wir mit der Shot-
gun schon klein kriegen! Leider ist RES fiir
einen Lightgun-Shooter zu langatmig und
behibig und fiir einen echten RE-Teil
puzzletechnisch zu banal ausgefallen.

Teil wie Shakespeare-Verse anmuten.
Anyway: Lasst euch nicht vom Golem er-
wischen — gespeichert werden kann in
RE Survivornicht! Lediglich eine Handvoll
Continues bewahren vor dem kompletten
Aus.

(et (o!

»10p Name
ohne Inhalt*

Ralph’s Meinung

B Also, das Debakel mit der Lightgun-Erkennung ist
wie schon bei der NTSC-Version eigentlich unent-
schuldbar. Bevor ich mir die Nase am Screen platt-
driicke, wird die Gun nach wenigen Minuten in die
Ecke geworfen und aufs Standard-Pad umgestiegen.
Womit wir ein Resident Evilin der Ego-Perspektive
mil den tdesten Grafik-Sets (in Dina Crisis ging's
doch auch!), der uniibersichtlichsten Perspelktive
und den primitivsten Ritseln hitten = kurzum den
schwichsten und damit Gberfliissigsten Teil der
Serie. Dank so gutl wie nicht verhandener Story und
kaum Interaktion mit anderen Charakteren und
Uberlebenden kommt auch keine Spannung aufl -
eine Tatsache, die durch die in diesem Fall nervti-
tenden Ladezeiten noch verstdrkt wird, Fiir einen
Lightgun-Shooter fehit's RE Survivor also an
Dynamik, fiir ein echtes Resident Evil am komplet-
ten Rest, Capcom wire besser beralen gewesen,
einfach House of the Dead 2 zu imitieren. Aber
solange sich auch so etwas in Japan liber 250.000
Mal verkauft - warum sich mehr anstrengen?

A Ob euch der Doktor wohl helfen will = hmm,

arzt gehen...

Shortcut
. Uncut-PAL-Version

. endlich mal wieder
ein Lightgun-Shooter

Probleme mit der
Lightgun-Erkennung

unansehliche, pixeli-
ge Optik

@ langweilige
Locations

schwache englische
Spracher

@ saftige Ladezeiten

@ keine
Speichermiglichheit

Resident Evil
Survivor
Lightgun-Shoaoter

®
WFeatures

B Entwickler:
Capcom
W Hersteller; Eidos
W Preis: ca. 90 Mark
W Geelgnet ab: 18
M Schwierighkeil: mittel

i 'M’ sound.
SPIEL cy
SPASS
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B www.3do.com

A Vor allem beim Decken der gegnerischen
Attacken ist genaues Timing erforderlich.

A Im Shop deckt ihr euch mit neuen Waffe und
heilenden Items ein.

Shortcut

bis auf die
Sprachausgabe gute
Atmosphire

miiilieeeese
Sprachausgabe

@ 2.T. unfaire Kimpfe
schlichte
O Aufmachung

@ hakelige Steverung

Crusaders of
Might & Magic
Action-Adventure/RPG

L]
W Feafures

W Entwickler: 3D0

M Hersteller;
Infogrames

M Preis; ca, 100 Mark

B Geeignet ab; 16

B Schwierigkeit: mehr

als mittel, weniger
_lls sr.hmr

SPIEL
SPASS

Die Kult-Serie auf Genre-Suche.

o sich PC-Spieler auf ihrer
Plattform an mehr oder weni-
ger gelungenen astreinen RPGs
erfreuen und schon seit einiger
Zeit mit Heroes of Might & Magic (Teil Drei
erscheint bald auch auf DC, yeah!) sich
den Kopf iiber strategische Entschei-
dungen zermartern, wird uns auf der
PlayStation mit der PC-Umsetzung von
Crusaders ein ziemlich seichtes Action-
Adventure mit RPG-Elementen vorgesetzt.
Das ganze Abenteuer spielt sich dabei in
der von der Might & Magic-Serie gewohnten,
recht “realistischen™ mittelalterlichen Zeit
ab. Ihr als Drake iibernehmt dabei den Part
des gnadenlosen Einzelkdmpfers, der den
Tod seiner Familie und die Ausrottung sei-
nes gesamten Dorfes rachen will. Viele Jahre
klappte euer Kreuzzug gegen die Horden der
Finsternis recht gut, und euer Name war
woh! bekannt und gefiirchtet bei den Fiirs-
ten der Hille, doch euer Gliick wahrt nicht
ewig. In einen Hinterhalt gelockt und von
untoten Kreaturen bewusstlos geschlagen,
findet ihr euch alsbald in der als unein-

SELECT Taste zum Wahlen des akroell ausgewahlren Objekts
Tasee fur Objekte

<+

A Fiir jeden Gegner die richtige Waffe. Die
Menii-Fiihrung hatte allerdings iibersichtlicher
gestaltet werden kinnen.
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A Ganz schon agil,
unser Drake. An
moosbewachsenen
Mauern konnt ihr
jederzeit nach oben
klettern.

Geht (o!

»Das Potential
wire da..."”

nehmbar geltenden Festung Stronghold wie-
der. Doch ihr seid nicht allein. Bald werdet
ihr von einer geisterhaften Erscheinung auf-
gesucht, die euch bittet, Stronghold zu ver-
lassen (als wenn das so einfach ware) und
sie in ihrer Trutzburg aufzusuchen — die Er-
scheinung ist das Abbild der Herrscherin des
Landes, die euch mit ihren telepathischen
Fahigkeiten aus den Verliesen geleitet. Und
so beginnt euer Abenteuer, das euch im wei-
teren Verlauf durch das gesamte Land fiihrt,
wo ihr auf furchteinflofende Gaoblins, ver-
faulte Skelette und andere Kreaturen der

icht durch eine hlafe D

A Bitten und Betteln hilft alles nichts. Nur ge-
gen Bares ldsst sich Drake fiir einen neuen
Auftrag engagieren.

Christian’s Meinung:

M Frage: Was kommt dabei raus, wenn ein mittelmafi-
ges Spiel von PC auf PlayStation konvertiert wird?
Antwort: Dank Performance-Einbufen meistens ein noch
schlechteres Spiel. Zwar kann Crusaders dank unheim-
licher Stimmung filr einige Stunden fesseln, schwichelt
aber beim Feintuning und der langweiligen Aufmach-
ung. Den Vogel schiefit aber die Sprachausgabe ab:
Solch unmotivierte und {ibel gesprochene Dialoge habe
ich nach nie zuvor gehirt. Es klingt fast so, als wire es
immer ein und derselbe Sprecher, der nur mit leidli-
chem Erfolg versucht, seine Stimme je nach Charakter
{ob nun Mannlein oder Weiblein) zu verindern. Selten
war eine Sprachausgabe so furchtbar daneben...

dunklen Seite der Macht trefft und sie mit
Schwert, Lanze und Wurfbeil niederringt. lhr
steuert Drake dabei aus der Third-Person-
Perspektive durch dunkle Héhlensysteme,
prunkvolle Burgen und verwunschene Wal-
der. Kommt es zum Kampf, teilt ihr mittels
Buttondruck in Kombination mit dem Steuer-
kreuz verschiedene Schldge aus, deckt die
Angriffe eurer Gegenspieler mit dem Schild
oder schleudert ihnen machtige Zaubersprii-
che entgegen. Durch ein Level-System, wo-
durch ihr bzw. eure magischen Fahigkeiten
und Schwertkiinste zunehmend steigen,
kommt auch das RPG-Feeling nicht zu kurz,
wenn auch Crusaders griitenteils dem
Action-Adventure-Genre zugeordnet werden
muss. Auf eurer Reise werdet ihr zwar selten
in den Genuss musikalischer Untermalung
kommen, wenn jedoch mal ein Liedchen zu
hdren ist, passt es immer zu der jeweiligen
Umgebung und baut eine beklemmende
Atmosphdre auf. Von der Grafik kinnen wir
dies allerdings nicht ohne Einwédnde be-
haupten: Auch wenn die Locations schdn
abwechslungsreich und im Grofen und Gan-
zen recht nett designt sind, herrscht trotzdem
oft Tristesse und grober Pixelbrei. [ cD ]



- leider gibt’s statt Belohnung nur Arger.

A Kutschiert Boss Hogg mit seinem Strafienkreuzer sicher in die Stadt

B www.infogrames.com

A Nachdem euch Unbekannte den geliebten General Lee geklaut haben,
muss Daisy's Jeep Renegade als Verfolgerfahrzeug herhalten.

The Dukes of Hazzard -
Racing for Home

Yiehaa! Nehmt die Kinder von der Strafie - die good old boys sind wieder unterwegs.

enn man sich die Lizenz und die
damit verbundenen Moglich-
keiten vor Augen halt, diirfte
eigentlich nicht viel schiefge-
hen. Ein mega-kultiges Fahrzeug, zwei
leicht beschrdnkte, aber nicht weniger
sympathische Protagonisten und jede
Menge Action.

Die Storyline des Games liest sich wie
eine der vielen TV-Folgen, die bis Mitte der
80er |ahre iiber unsere Bildschirme flimmer-
ten. Unsere zwei Helden, die Cousins Bo
und Luke, stehen vor der scheinbar unlos-
baren Aufgabe, das nitige Kleingeld aufzu-
treiben, um den drohenden Verkauf von
Uncle Jesses Farm abzuwenden. Keine leich-
te Aufgabe, doch mit dem schnellsten
Wagen diesseits von Daytona bietet sich
doch das Preisgeld im grofien Hazzard-
County-Rennen quasi an. Doch leider wer-
den den beiden bis zum grofien Rennen alle
méglichen Steine in Form der tolpatschigen
Polizisten Rosco und Enos und natiirlich des

ut!

»Hill-Billy-Geg-
ner sollten die
Finger davon
lassen.*

Axel’s Meinung:

Wer sich noch an die Serie erinnern kann, wird an die-
ser mit Liebe zum Detail gemachten Umsetzung nicht
vorbeikommen, Keiner der im TV-Vorbild vorkommen-
den Charaktere wurde vergessen und auch der
Spielablauf wirkt wie ein klassischer Serien-Plot. Alle
die jedoch noch nie von den TV-Dukes gehiirt haben,
sollten vorsichtig sein, denn an die Klasse eines vom
Prinzip her dhnlichen Driver kammt The Dukes of
Hazzard nicht anndhernd heran. Flir ein paar witzige
Runden mit Kultfaktor reicht das Game aber allemal,
zumal es immer noch zu wenige Games gibt, in denen
man ungestraft Polizeiwagen schrotten kann,

ebenso gemeinen wie stinkreichen Bosses
Hogg in den Weg gelegt. Das Spielprinzip
erklart sich somit fast von selbst: rasen,
rasen, rasen und sich nicht erwischen las-
sen.

Ob ihr nun Bankréuber zur Strecke
bringt, Boss Hogg's aufser Kontrolle gerate-
ne Limousine durch Rammen zum Anhalten
bewegen oder die Qualifikationszeit fiir das
Rennen schaffen miisst — das Game [duft in
Vollgas ab. Angenehm aufgelockert wird das

ode wirkende Landschaft hatte die eine
oder andere Auflockerung vertragen. Ander-
erseits sehen die Landstrafien in Georgia
nun mal so aus. Kein Wunder, dass die
Einwohner auf so bléde Ideen kommen...
Auch die Framerate hélt sich tapfer und
fallt zu keinem Zeitpunkt stérend ab. Naja,
und dass bei der kargen Landschaft Pop-
Ups kein Thema sein diirften, ist nicht wei-
ter verwunderlich. Unangenehmer stofit da
schon die nahezu nicht vorhandene Kl der

“Vielfache Uberschlige, Spriinge

uber Polizeiabsperrungen und Reifen

fressende 720°-Turns gehoren in
Dukes of Hazzard zur Tagesordnung.”

Ganze durch witzige Zwischensequenzen
und unzahlige Hindernisse, die wie zuféllig
auf den Strafsen herumstehen und sich
geradezu fiir waghalsige Stunts anbieten.
Wer sich mit dem zugegebenermaRen eher
simplen Spielprinzip anfreunden kann, wird
die gebotene Action zu wiirdigen wissen.
Vielfache Uberschlige, Spriinge iiber
Polizeiabsperrungen und Reifen fressende
720°Turns gehdren in Dukes of Hazzard zur
Tagesordnung. In technischer Hinsicht kann
die wilde Hetzjagd zwar keine Baume aus-
reien, besticht aber durch einen eigenen
Charme. So ist der Hauptakteur, General
Lee, ein aufgemotzter Dodge Charger mit
seiner unverwechselbaren Hillbilly-Hupe mit
viel Liebe zum Detail designt worden. Zwar
ist die Fahrphysik nicht unbedingt als sehr
realistisch zu bezeichnen, doch dafiir ent-
schadigen die Massenkarambolagen, die
unweigerlich an die letzen zehn Minuten in
Blues Brothers erinnern. Einzig die etwas

anderen Verkehrsteilnehmer auf. Diese
erweisen sich = durch unfaire Programmier-
tricks statt durch ausgefeilte Fahrweise —
eher als echtes Hindernis (urplétzliches
Aufpoppen). Wahrend ihrim Story-Modus
immerhin verschiedene Aufgaben zugeteilt
bekommit, reduziert sich das Game im 2-
Player-Modus iibrigens ausschlieBlich auf
pures Schnellfahren.

A Eine typische Szene aus dem
Straenverkehr in Hazzard County.

Shortcut

@ ruttige Tv-vorlage
. spektakulire Stunts

. hartndckige
Verfolgungsjagden
(‘;J immer glaiche

' Umgebungen

—o wenig spielerische
Z Tiefe

Dukes of
Hazzard

Fun Racer

i d i

edlures

W Entwickler:
Sinlster Games

B Hersteller;
Infogrames

B Preis: ca. B9 Mark
W Geeignet ab; 6

SPIEL
SPASS
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FRESS' STRAT

A Einen Ringrichter werdet ihr nur selten sehen. Einzig die Special-
darstellen lassen und die Namen der Moves einblenden, Referees trauen sich zu euch in den Ring.

A Sogar hinter der
Biihne laufen
Intrigen und neue .

Biindnisse ab.

A Auf Wunsch konnt ihr den Standort der Wrestler durch farbige Kreise

Jeden Monat ein neues Wrestling Game? Naja, wenn sie SO gut sind, immer doch...

PR —

Im Gegensatz zum groBartigen '
Shortcut WWF Wrestlemania (N64, Test b B Christian’s Meinung:

super in VG 03/00), das den T
B Gefillt mir eindeutig besser als WCW Mayhem! Auch

Animationen
. sthwerp'f“kt auf lﬂktis.l:hes wenn bei diesen Arcade-Wrestlern auch bultonsmashende
. saubere Controls Wrestling und wohliiberlegte Aktionen . Anfénger 2.T. recht gute Chancen haben, durch Glilck einige
. guter legte, wendet sich THQ nun den glatrches z'L: ngirinen, hliet;t WWF gﬂmaﬁrdm;n! :m!n‘:h filr
Kanleramndus rofis noch eine Herausforderung. Vor allem der tolle
Action/ Speed-Wrestling-Freunden zu und Season-Mode hat es mir angetan. Die Steuerung der ein-
mangelnde KI der geht zugleich gegen EA’s WCW Mayhem zelnen Kimpfer geht tadellos vonstatten und bietet trotz
Run-Iin-Partner vor, das ebenfalls sehr schnelles Arcade- simpler Buttonbelegung noch geniigend Splelml::m fidr vari-
antenreiche Move-Kombos und abwechslungsreiche
Wrestling bot. Matches. Auch Counter-Maves lassen sich problemlos aus-

fithren. Lediglich die manchmal etwas fragwiirdige Kl eurer
L ; Gegenspieler brachte mich des diteren ins Grilbeln. Wie

“Eag,y Hand- geht es, dass bei einem Match Farooq - Edge die beiden
Run-In-Partner Bradshaw und Christian einfach héndchen-
.: ?im f:m:;rsch ““g i tﬁp haltend nebeneinander am Ring stehen und gespannt den
gibt’s tolle Film- Gamep lay" Kampf beobachten?

Die verantwortlichen Programmierer
sind diesmal die Jungs van Yukes, die in
Japan mit der Toukon Retsuden-Serie (All
Japan Pro Wrestling) grofie Erfolge verbu-

chen konnten. So basiert WWF schnipsel.

NI | Smackdown!im Grunde genommen
LONER

auf der Toukon Retsuden 4- Karriere-Modus, in dem ihr euren freigespielt werden) baut ihr euch euren

Ll
. h;d Fj 5& Engine, was bedeutet, dass die Lieblingsstar durch samtliche Helden zusammen, bestimmt Grafie und
B | Controls durch denkbar ein- Events der WWF (Summer Slam,  Gewicht, Einmarschmusik — das Ubliche
i ot fach auszufiihrende Moves Survivor Series, Raw is War, halt. Interessant wird’s aber, wenn ihr dann
sehr eingdngig gestaltet wur- . Wrestlemania, Royal Rumble die in den Pre Season-Fights gewonnenen
;::::_"‘::ﬁﬁ?:{‘ahm den und auch Anfénger sehr ’ . uvm.) bis an die Spitze filthren Bonuspunkte auf insgesamt zwilf verschie-
Somfortabalizs b schnell den Einstieg in das \\ miisst. Noch mehr Spaft machtes  dene Attribute verteilen kénnt und so vom
dienen. Game finden. Doch auch fiir Profis . allerdings, seinen zuvor selbst brutalen Schldger bis zum gewieften High-
bleibt immer noch geniigend kreierten Wrestler auf die Biihne zu Flying-Action-Taktiker euren individuellen
Spielraum, um ihre Techniken zu verbes- schicken und ihn zuerst in den Pre Season-  Superstar erschaffen kiénnt. Anderes
sern und immer noch spektakuldrere Move-  Fights zu pushen, um dann in der Saison so  Novum: Zwischen den Matches werdet ihr
WWE Combos auszufithren. Neben dem fast richtig zuzuschlagen. Wo wir schon beim des dfteren von anderen Wrestlern ange-
Smackdown! schon obligatorischen 4-Player-Modus ist Editor sind: Aus vorgefertigten Kérperteilen sprochen und kénnt euch so durch die
der Kernpunkt fiir Solo-Spieler natilirlich der  (Kopf, Rumpf, Beine — neue Teile kénnen Wahl eurer Antwort neue Verbiindete oder

Wrestling
F2EFEAE

W Features

verbitterte Gegenspieler schaffen. Wenn
z.B. Chyna euch bittet, beim néchsten
Match gegen Ken Shamrock vorzugehen, ist
Uberlegung gefragt: Wollt ihr lieber Chyna
und ihr Pack als Kontrahenten, oder wagt
ihr es, Ken Shamrock zu verédrgern? Die
Atmosphdre wird durch die sehr gute
Grafik, den bekannt guten WWF-Sound und
die smoothen, Hand animierten Bewegun-
gen der Wrestler professionell riibergeb-
A _ racht — wenn Big Show zu seinem

TT e Showstopper ansetzt und sich beim

W Entwickler; Yukes

B Hersteller; THQ

M Prejs: ca. 100 Mark
B Geeignet ab; frel

] 5:hwmngl~ git: miltel

=i r--m: - _ : )

SPIEL o : i i s e e o 0 AT fprall die Balken biegen, dass man fiirch-

SPASS u o A Beim Huyal Rumhle haben immer nur vier A 5u ein l:age-Match ist doch immer was tet, drei Stockwerke unter der Arena zu lan-
Wrestler im Ring Platz. Schones. Wer zuerst rauskommt, gewinnt. den: Da kommt echtes Live-Feeling auf. G
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B www.acclaim-net.de
B www.konami.de

Die Schlammschlacht auf zwei Radern geht weiter!

eben dem ebenfalls in dieser Aus-
gabe getesteten Top Gear Hyper
Bike begliickt uns auch Acclaim mit
ihrer Interpretation des Motocross-
Sports. Obwohl bei den ersten Ankiindigungen
dieses Titels, die immerhin nun fast ein Jahr
zuriickliegen, grofe Erwartungen geweckt wur-
den, entpuppt sich die nun fertige Version lei-
der eher als biedere Durchschnittskost.

leremy McGrath, immerhin achtfacher AMA-
Gewinner, wurde diesmal als zugkraftige Lizenz
vor den Marketing-Karren gespannt. Klar, dass
man neben ihm auch seine Biker-Kollegen
anwihlen und zusatzlich eigene Fahrer kreieren

kann. Es stehen euch insgesamt acht Hallen und

acht Outdoortracks zur Verfiigung, die in den
klassischen Modi Time-Trial, Einzelrennen und
Championship befahren werden kbnnen. Zu-
sdtzlich lassen sich in einem eher méfig beein-
druckenden Stunt-Modus simple Tricks absol-
vieren, wobei sich der Spielspaf hier eher in
Grenzen halt, Falls euch die vorgefertigten
Tracks nicht gefallen, kéinnt ihr mit Hilfe eines
Trackeditors, der optisch jedoch nicht allzu

Axel’s Meinung: m

B Im Vergleich mit EAs Supercross 2000, das zwar
auch nicht perfekt ist, wirkt dieses Game fast
schon wie ein schlechter Witz. Insbesondere die
viilliz unrealistische Fahrphysik wird euch schnell
den Spafd verderben und euch frustriert das Pad in
die Ecke feuern lassen. Racing-Fans sollten lieber
auf das vielversprechende Exitebike 64 aus dem
Hause Nintendo warten.

anspruchsvoll ist und auch seine Bedienbarkeit
nicht mit vergleichbaren Tools anderer Games
mithalten kann, eigene Strecken kreieren, Sollte
es euch gelingen, mehrere Kumpels zu einem
gemeinsamen Game zu iiberreden, lassen sich
die Rennen auch via 4-Player-Splitscreen-
Modus austragen. Ohne einen Riesenfernseher
ist es jedoch nahezu unmdiglich, dem
Rennverlauf zu folgen, was das Ganze zu einem
Micro-Maschines fiir Motorrdder ausarten ldsst.
Aufierdem geht die ohnehin nicht sonderlich
fllissige Framerate hier véllig in die Knie, Auch
in technischer Hinsicht kann das Game kaum
iiberzeugen. Obwohl bei den ersten Ankiindi-
gungen von einem grofartigen Motion-Cap-
turing die Rede war, wirken die Fahrer sehr hal-
zern und bewegen sich ziemlich unrealistisch.
Im Gegensatz zu hyperrealistischen Steuerun-
gen anderer Games wurde in Jeremy McGrath
Supercross 2000 nahezu villig auf so unwichti-
ge Dinge wie Schwerkraft und Fahrphysik ver-
zichtet. So lassen sich die Fahrzeuge auf klein-
stem Raum wenden und beschleunigen in null-
kommanix auf Hochstgeschwindigkeit. Immer-
hin ist letzter Punkt von Vorteil, wenn man an

M <4 Ohne Pro-
jektor ist der
4-Player-Mo-
dus eine Qual
S fiir die Augen.
Vielleicht soll-
te Acclaim ein-
fach vier Lupen
A beilegen.

A Spitestens wenn sich mehrere Faheuge
auf der Strechke befinden, fillt die Framerate
und damit die Spielbarkeit in den Keller.

. TIME
B:ET7%14
TOTAL

2az

STUNT

A Die Arenen im Stunt-Modus sind leider
ebenso wie die zur Verfiigung stehenden Tricks
nicht gerade besonders aufregend geraten.

einem der unzdhligen, unsichtbaren Hindernis-
se, die iberall am Streckenrand stehen, hin-
genbleibt, Auch eine Kl sucht man leider verge-
bens, so dass man zumindest die ersten Rennen
am einfachsten mit gedriicktem Speed-Button
und in bester Auto-Scooter-Manier gewinnt. €5

Shortcut
. Original Lizenz

. Trackeditor

® fehlende Fahrphysik
@ uniibersichtlich

kaum spielerischer
Anspruch

Jeremy McGrath
Supercross 2000

Motocross Simulation

el HL

M Features

o ‘IE__L'}
1K)

W Entwickler: Acclaim
W Hersteller: Acclaim
M Preis: ca, 89 Mark

B Geeignet ab: 6

B Schwieri gheit- mittel

Paperboy 64

Paperboy is back! Und dies-
mal bringt er Verstarkung
mit!

nd mit Verstarkung meinen wir
nicht nur das niedliche Paper-
girl, das ihr optional durch die
Strafien der 3D-Vorstadte steu-
ern kinnt, sondern auch eine Hand voll
niitzlicher Extrawaffen (Turbo, Sprungfe-
dern etc.), sowie die erweiterten Controls
(springen, Quick-Turn) eures strammen
Radlers.

Die Aufgabe ist im Prinzip aber die glei-
che wie im Original aus dem Jahre 1986: Als
Zeitungsaustrager miisst ihr in verschiede-
nen Wohngebieten dafiir sorgen, dass auch
ja alle Bewohner piinktlich mit ihrer tég-

A In der Geisterstadt drangsalieren euch neben
bissigen Hunden und Rollerbladern auch noch
Feuer spuckende Gargoyles und fiese Geister.

lichen Portion News versorgt werden, Dass
der Job als Rad fahrender Zeitungsjunge
(oder Maddchen) aber nicht gerade ein Zu-
ckerschlecken ist, werdet ihr recht bald fest-
stellen. Neben riicksichtslosen Autofahrern,
spielenden Kleinkindern oder bissigen Bull-
doggen (die natiirlichen Feinde jedes Post-
boten) sitzt euch zusatzlich noch ein immer

A Ob nun am Hafen oder in noblen Vorstadtgegenden — wo taglicher Informationsbedarf
gefordert ist, seid ihr zur Stelle.

Christian’s Meinung.m

M Viel ist vom alten Paperboy-Charme nicht mehr
iibrig geblieben. Poppige Farben (und auch entfernt
poppende Hiuser), ein schriger Sound und putzige
Charaktere bestimmen das Bild. Durch die gestell-
ten Unter-Aufgaben kénnt thr euch immer mal wie-
der aufs BMX schwingen und ein paar neue Secrets
entdecken, wochenlange Dauermativation ist aller-
dings nicht zu erwarten. Vor allem fir junge Spleler
(bzw. deren Eltern) eine Uberlegung wert - der
Hardcore-Zocker rilmpft die Nase.

knackiger werdendes Zeitlimit im Nacken.
Sobald ihr an einem Postkasten vorbei-
kommit, schleudert ihr mit Z (Wurf nach
links) bzw. R (Wurf nach rechts) die Zeitung
in dessen Richtung — ein eingeblendeter
Pfeil erleichtert euch hierbei das Zielen.
Neue Wohngegenden schaltet ihr durch
“Befiillen” einer vorgeschriebenen Anzahl
von Briefkidsten frei, nach einigen Stages er-
wartet euch dann sogar ein fieser Endgeg-
ner, Wer einen Level ofters besucht und die
dort gestellten “Sub-Quests” lost, kommt
wiederum in neue Gebiete. Die auffilligste
Anderung zum Oldie-Paperboy ist die {iber-
arbeitete Darstellung des Einsatzgebietes.
Vorbei sind die Zeiten der Iso-Perspektive,
ab jetzt wird in 3D geradelt. Die Grafik ist
dabei zwar auf ein jiingeres Publikum zuge-
schnitten, wurde aber sehr witzig und mit
einem Quentchen Warner Bros Cartoon-
Charme gestaltet. Dasselbe trifft dann auch
auf den Sound zu: Schriage Melodien und
cartoonige Soundsamples fiigen sich opti-
mal in das Spiel ein. Dennoch: Wer sich ein
ernstes Remake des Klassikers erwartet,
wird vermutlich enttiuscht sein. [ CD

Shortcut

putzige Grafik

. unverwiistliches

Spielprinzip

wenig motivierende
Neuerungen

@ monotoner Sound

Paperboy 64

Geschicklichkeit
L]

W Features

B Entwickler; High
Voltage

B Hersteller: Konami
M Preis: ca. 100 Mark
W Geeignet ab: frel

I Schwlerngmt mlttet
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Shortcut

stimmungsvolle
Atmosphire

zugkriftige Lizenz
mit aktuellen Daten

liberraschend gute
Torwarte

genretypisch
didmliche Hollegen

nicht mehr zeltge-
mdfle Grafik

UEFA Champions
League

Saison 99/00
FuBball-Simulation
EPEREF

M Features

B Entwickler:
Silicon Dreams

M Hersteller: Eidos

B Preis; 89 Mark

B Geeignet ab: 6

B Schwierigheit: mittel

9% 67% 2%

SPIEL
SPASS

2%

e-ih " Eaywrn Munches (fE D%
Mt Bhan: United &5

Goil F BECH ENEALER

A Ja, ist denn schon Weihnachten? Was hat
der gute Beckenbauer da wieder angestellt?

Bayern Minchen '76
\ Man. United '68

... und jedem Fu3ball-Titel seinen Nachfolger...

Champions League Saison 99/00

lar, die UEFA Champions
League zdhlt mit zu den inter-
essantesten Fufiballserien
iiberhaupt. Kein Wunder also,
dass Eidos der im letzten Jahr gelaunchten
Serie einen aktualisierten Nachfolger fol-
gen lie3.

Federfiihrend zeichnet dafiir wie eh und
je das Entwicklerteam Silicon Dreams, die
sich bislang fiir jedes aus dem Hause Eidos
stammende Fuiball-Game verantwortlich
zeigten. Dass der Funke trotz eines recht
gelungenen Vorgangers (UEFA Champions
League) nicht so recht liberspringen mag,
kann zum Teil daran liegen, dass vielleicht
immer die gleichen Entwickler logischer-
weise immer dhnlichere Games produzie-
ren. Doch dieser Punkt sollte vielleicht an
anderer Stelle ausfiihdicher erldutert wer-
den. Fakt ist, dass der oben erwdhnte
Vorganger gut war und auch die aktuelle
Version UEFA Champions League Saison
29/00 beileibe kein wirklich schlechtes
Game ist. Neuheiten oder grundlegende
Verdnderungen sucht man allerdings verge-
bens. Nicht, dass man mit jedem Fu3ball-
Game den Sport an sich neu erfinden kiinn-
te, doch in technischer Hinsicht wire im
Laufe eines Jahres ein Deutliches an
Verbesserungen zu erwarten gewe-
sen. Im Gegensatz zu aktuellen
Referenzen wie IS5 Pro, Fuss-
ball Live oder FIFA 2000 wirkt
dieses Game doch in vielerlei

A Die Replays lassen sich nr in vorgegebe-
nen Perspektiven betrachten.
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Man, Unifed

FG Zagrab

A Wie so oft halten sich die Auswirkungen der
Strategie-Einstellungen leider in Grenzen.

Zugegebenermafen ist die vorhandene
Lizenz auf dem produktionsbedingt neusten
Stand. Doch das alleine reicht leider nicht
ganz aus. Denn die wahren Probleme zeigen
sich bei der hakeligen und relativ unprizi-
sen Steuerung. Zwar leiden die meisten
Footie-Games unter diesem bekannten
Problem, doch insbesondere wenn die
Teamkollegen jedes Interesse am Spiel ver-
missen lassen, tritt dieser Missstand
besonders zu Tage. Wahrend bei den guten
Genre-Vertretern sich der angespielte
Kollege wenigstens ansatzweise um den
Ball kiimmert, hat man bei UEFA
Champions League Saison 99/00
nicht selten den Eindruck, als
wdren die Mitspieler nur
Staffage. Langer Rede kurzer
5inn: Die KI der Mitspieler

T, Bar Mincen 7§ -3
&

A Na, wenn das mal keine Schwalbe ist. In
UEFA passen die Schiris sehr gut auf.

0
34

Geht (o!

w»rechnisch und
spielerisch
kaum Neuer-
@i ungen*
Axel’s Meinung:
M Keiner bezweifelt ja, dass Fuiball zumindest fiir
Fans die grifite Sportart Giberhaupt ist. Trotzdem
muss man sich fragen, weshalb solche Titel unbe-
dingt sein miissen, Es fehlt in jeder Beziehung an
wirklichen Neuerungen, um dem Vergleich mit
aktuellen Referenztiteln bestehen zu kéinnen. Wer

nicht unbedingt auf die Champ-Liga besteht, ist mit
den im Text genannten Spielen basser bedient.

Kicker scheint sich auf Zimmertemperatur
zu bewegen. Sicher, da sowohl eure
Mannen wie auch die gegnerischen Kicker
auf gleichermaBen schlechtem Niveau spie-
len, kann man zumindest von einer simplen
Art Gleichheit sprechen. Auffillig ist dabei
die Tatsache, dass gerade die Torhiiter, die
ansonsten in vielen anderen Games das
schwache Glied im Team markieren, ausge-
rechnet bei UEFA Champions League Saison
99/00 aufiergewbhnlich gut sind. Allein
diese Tatsache verhindert tibrigens villig
utopische Spielergebnisse und sorgt somit
zumindest im Endresultat fiir ausgewogene
Krdfte-Verhaltnisse. Soviel Rechenpower
kinnen die Torhiiter aber gar nicht in
Anspruch nehmen, als dass diese fiir die
teils altbackenen Animationen verantwort-
lich gemacht werden konnten. Wenigstens
die Steuerung ist relativ eingangig, wenn
auch die immer wieder auftretenden Frame-
Einbriiche fiir ungewollte Auszeiten (nein,
keine Kaffeepausen — so schlimm ist es
dann doch nicht) im Spielverlauf sorgen.
Fans der Lizenz werden zumindest an
der auch nicht mehr ganz taufrischen Idee,
ehemalige Klassiker nachzuspielen und
somit den Lauf der Geschichte zu beeinflus-
sen, Gefallen finden. So sind damals laut-
stark kritisierte Fehlentscheidungen irgend-
welcher Schiris nun gottlob Geschichte und
die Zeit fiir die langersehnte Revanche ist
endlich gekommen. (AB



www.vid.de

Psychic Forxce 2

Junk-Gamer und Schrott-Liebhaber aufgepasst -
Psychic Force ist wieder da!

A Animé-Stil und Filmsequenzen (auch nur im Intro) hin oder her - der spielerische
Gehalt der Fsycﬂk—Fnrce'Reilte gibt auch diesmal wieder Anlass zum Fluchen.

A e stirker euer Lebensbalken abbaut,
desto mehr PSI-Energie sammelt ihr.

ewisse Spiele verdringt man gerne unter dem
Kapitel "Vergeudete Zeit". Dumm nur, wenn sie
durch iiberfliissige Sequels wie dieses hier wie-
der unsanft in Erinnerung gerufen werden. Da
kann die Devise fiir das VG-Team nur heiBen: Augen zu und
durch.

Nun, die Augen haben wir natiirlich offen gelassen beim
Test — zumindest solange, bis wir nach einmaligem Durch-
zocken erkennen mussten, dass sich mal wieder rein gar
nichts am Spielprinzip gedindert hat. lhr fliegt noch immer mit
einem von wieder nur neun Animeé-Charakteren (ein paar wei-
tere sind erspielbar) durch einen durchsichtigen Wiirfel und
versucht, den Gegner mit einer Handvoll In-Fight-Moves und
Fernwaffen auf den Boden der Tatsachen zuriickzuholen.
Letztere sind durch das Aufladen eines Psycho-Balkens ver-
fiigbar, der mit dem Lebensbalken gekoppelt ist. Je weniger
Life, desto mehr Projektil-Energie also. Hat man das ca. zehn
Minuten lang ausgekostet, sinkt die Motivation, PFweiter zu
zocken, ins Bodenlose. Dem Gameplay fehlen einfach wichti-
ge Spafimacher-Zutaten. Gearbeitet hat man bei Taito
anscheinend nur an der Spielmodus-Liste: Arcade, Story (toll:
Japanische Sprachausgabe!), Training, Versus, Group Versus,
Survival stehen da u.a. zur Auswahl = nur, wen interessiert's?
Klobige Polygone (da war immerhin die DC-Version noch bes-
ser), diimmliche Textpassagen und schwache Sounds kom-
plettieren den erneuten Absturz in die Niederungen der
Spiele, die man besser eingestampft hiitte.

—m

Ralph’s Meinung:

B Manche Tests sind wirklich leicht. Eigentlich kiinnten wir jedem
elngehenden Psychic Force (hoffentlich kommt keines meht!) gleich
den Trash-Stempel aufdriicken, tun es aber aus Guimiitigkeit nicht
und spielen es in der Hoffnung aufl Besserung, nur um zu sehen,
dass es mal wieder vergebene Liebesmiih war. Aus diesem
Spielprinzip wird einfach nix - es Ist weder Fisch noch Fleisch: Zu
schwach fiir ein Beat'em Up, zu hanebiichen fiir einen Shooter,
Wenn schon irgendwelche verriickten Japaner an dem Animé-5til
Gefallen finden, der PAL-Spieler braucht PFdefinitv nicht!

A Die Schlagvarianten lassen sich locker
an einer Hand abzihlen.

F"".'”".. '
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w iRif “1’117'-“ WAL LEL L

Shortcut

. der letzte Teil der
Serie?

-, Spieldesign
2 Totalausfall

schwache
Lokalisierung

@ iibles Gameplay

Psychic Force 2

3D-Beat'em-Up-Mix

Liedli
WFeatures

] Entwlt:kler Taito
W Hersteller:

JVC/Virgin
B Preis: ca. 90 Mark

W Geeignet ab: 12
B Schwierigheit: mittel
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www.mindscape.com

o01a700

A Die verschiedenen zur Auswahl ste-
henden Katzen unterscheiden sich in
Attributen wie Speed oder Stirke.

nd zwar die dicken, fetten, mutierten
Space-Ratten. Die haben sich vor kurzem
unerkannt unter die stinknormalen terre-
strischen "Hausratten" gemischt und pla-
nen jetzt im Verborgenen die Ubernahme der Erde.

Noch weiff niemand etwas von den Eroberungs-
plinen der fiesen Nager — niemand? Das stimmt nicht
ganz! Ein kleines Kdtzchen (das seid natiirlich ihr!)
hat davon Wind bekommen und stellt sich nun ganz
alleine der aufierirdischen Ubermacht entgegen. In
liber fiinfzig Leveln miisst ihr dafiir sorgen, dass alle
Ratten eingefangen und zuriick zu ihrem Heimat-
planeten geschickt werden. Anstatt die kleinen
Biester allerdings gnadenlos durch Genickbiss iiber
den Jordan zu bringen, wendet ihr viel "humanere"
Methoden an: Mittels eines magischen Gummi-
bandes, das ihr um die Viecher spannt, kiinnt ihr die
Rats einsammeln, bevor sie sich an die Einrichtungs-
gegenstinde der jeweiligen Stage heranmachen, und
sie dann bei einem speziellen Feld im Level abladen.
Damit die ganze Sache nicht so schnell einténig wird,
stehen euch diverse Extrawaffen zur Verfiigung, und
alle paar Level fordert euch ein knackiger Endgegner
zum Duell heraus. Auch die Multi-Player-Freunde (bis
zu vier Spieler) kommen in liber fiinfzehn eigens
designten Leveln nicht zu kurz.

0365070

A Wie es sich fiir eine richtige Katze gehart, verfiigt
jedes der Viecher iiber neun Leben.

Christians’s Meinung:

W Vor allem zu viert (drei verschiedene Multi-Player-Modi)
kann Rat Atiack fiir einige Stunden motivieren, alleine wird's
mir dann doch etwas zu fad. Auch wenn unterschiedliche
Rassen von Ratten immer newe Strategien von euch fordern
und die poppige Cartoon-Gralik wunderbar zum Geschehen
passt, hitte ich mir doch ein wenig mehr Abwechslung
gewiinscht. Fiir die jiingeren Spieler unter uns kann ich Rat
Attack dank des unverfinglichen Gameplays allerdings
bedenkenlos empfehlen,

A Links unten erkennt ihr das magi-
sche Gummiband, mit dem ihr die
Ratten einkreisen miisst.

. funny Multiplayer-
Mode

@ nicdtiche Graphik

. gute Steuerung
@ auf Dauer eintinig

Rat Attack

Action

FI2kFkF
W

|| Daientrager: 64MBit
M Entwickler: Pure
Element

B Hersteller:
Mindscape/Mattel

MW Preis: ca. 100 Mark
B Geeignet ab: frel
IS:theﬂngIt mtttel

1%
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Shortcut

. wir liberlegen
noch...

schwache
Prisentation

@ langweilige, klobige
No-Name-Boxer

wiederholungs-
() anfallige, falsche
Kommentare

einschliferndes
Gameplay

saft- und kraftlose
@ Schlaggerdusche

® Einstimmiges
Punktergebnis mit
10:8 fiir uns.

Victory Boxing 3

Boxsimulation

T2FF

B Fealures

B Entwickler: Victor
B Hersteller:

JVC /Virgin
W Preis: ca, 90 Mark
W Geelgnet ab: 12
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W www.vid.de

B Der eine sieht rot, der
andere blau und schon gibt's
ordentlich auf die Glocke!

Victory Boxing 3

B Ein nettes Render-Intro macht leider noch keinen Sommer, d3h
gutes Spiel. Victory Boxing 3 kann mit seiner lieblosen Aufma-
chung und dem unspektakuliren Gameplay zu keinem Zeitpunkt
zu einer l@ngeren Session motivieren.

In der linken Ecke: Teil 3 einer Serie, die erneut auf ihre Abreibung wartet!

ielleicht sollten wir an dieser
Stelle mal mit einem Tipp in
Richtung Victor/JVC starten,
wie’s in Zukunft mit der sicher
noch nicht beendeten Victory Boxing-
Reihe besser laufen kinnte: Wenn schon
keine offizielle Lizenz vorhanden ist,

dann miissen die Fantasy-Boxer mit ge-
niigend Charisma designt werden, um den
Spieler zu einem Match zu motivieren.

Ich denke da nur an Afro Thunder oder
Lulu Valentine aus R2R Boxing oder auch
Bear Hugger und Vodka Drunkenski (allein
die Namen — kdstlich!) aus Punchout. Der
Auswahlscreen in VB 3 bietet da nur un-
motivierte 08/15-Visagen, die einen gleich
mit dem grofien Gahnen ins erste Match
starten lassen. Aber gut, wir haben ja auch
kein reines Arcade-Puch-Spektakel vorlie-
gen, sondern eine Box-Simulation — was
andererseits wiederum kein Grund fir eine
derart lieblose und knochentrockene Pra-
sentation und Menii-Aufmachung ist! Wie
fiir ein Box-Game {blich, kénnt ihr zwi-
schen Schaukampf und Karriere-Modus
wahlen. Entscheidet ihr euch zu Beginn fiir
ein Show-Match zum Kennenlernen des
Spiels, fallen schon in der ersten Runde (a)
die wesentlich langsameren Aktionen im
Vergleich zum Vorgdnger auf (haben wir

A Da landet die Rechte mit I{aran im
Gesicht des Gegners: An spielerischer
Substanz fehlt's jedoch gewaltig.

parallel dazu eingelegt), (b) die unsaglich
dumpfen und langweiligen Schlaggerdu-
sche und (c ) die hirnrissigen Kommentare
des Trainers, die euch anstatt Musik mit
der Zeit genauso hart treffen wie die Schla-
ge des Gegners. Wenn er schon dreimal
innerhalb von 15 Sekunden "Go for his
Head - forget the Ribs!" briillen muss, was
will man uns damit sagen, wenn wir in
besagter Runde noch nicht einmal {iber-
haupt versucht haben, einen Kérpertreffer
zu landen? Vielleicht wie gut ein Zufalls-
generator fiir Voice Samples funktioniert?
Nun gut — um auf der Rangliste weiter nach
oben zu kommen, wollen eure fiinf Eigen-
schaften Starke, Mut, Lebensenergie, Aus-

nachneller K.O.
in Runde 3*
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Ralph’s Meinung:

B Was will man nur damit bezwecken? Wer soll's denn
kaufen? Arcade-Box-Fans werden mit dem unglaublich
spafligen Ready 2 Rumble Boxing von Midway/Kanami
bedient und Simulationsfetischisten halten sich an EA's
Box Champions 2oo0, Victory Boxing 3 kann keinem
von beiden auch nur anndhernd das Wasser reichen,
geschweige denn den eigenen durchschnittlichen
Vorgdnger verbessern. O.K., die Boxer wirken dank wel-
theren Gelenken nicht mehr ganz so klobig, dafiir hat
das Gameplay deutlich an Rasanz eingeb(ifit, der Ring
sieht einfach nur grauenhaft aus und die wenigen und
noch dazu unpassenden Kommentare eures Trainers
nerven. Dazu kommen happige Ladezeiten, ein Menii-
Design aus der Steinzeit und ein dirftiger Pseudo-
Create-a-Boxer-Modus. Auch dem trockenen Gameplay
fehit's deutlich an Substanz. Folge: Selbst eingefleisch-
te Fans der Sportart werden die Disc spétestens nach
giner Stunde enttiduscht aus der grauen Kiste feuern.

Bronco und
Pavel durften

wieder ran!

Auch [VC hat wieder flir teures
Geld unsere Experten vom
Goethe-Institut in Tschechien
engagiert. Kleine Kostproben
ihrer Leistung in Victory Boxing 3
gefillig?

Englisches Deutsche

Original Filschung

Sound and Gerdusch und
Vibration Schwingung
Reset to Originale Setzung
Default zuriicksetzen
Settings  (Ohyeah!)
Controller Regler

Setting setzen

A Eine Reminiszenz an den Box-Opa (Super)
Punchout ? Die Wireframe-Kameraeinstellung
eignet sich hier nur bedingt zum Spielen,

-:.;— . = I._-. - I-|E & 0 " i
A Den fetten Klops werden wir schon auf die
Bretter schicken - Karriere-Modus und Training
sind aber genauso lieblos wie der Boxring geraten.

dauer und Schnelligkeit mit Sparrings-Part-
nemn trainiert werden. Auch hier hitte man
sich etwas Abwechslungsreicheres einfallen
lassen konnen — geboxt wird sowieso
schon die ganze Zeit. Seid ihr der Meinung,
genug trainiert zu haben, kiénnt ihr einen
der vor euch platzierten Schldger herausfor-
dern. Die Engine an sich geht als durch-
schnittlich durch: Vier Buttons fiir Haken
und Magenschwinger und weitere vier fiir
diverse Ausweichmandver klingen aller-
dings nach mehr, als tatsdchlich geboten
wird: VB 3 schafft es mit seinen phlegma-
tisch agierenden Akteuren nicht, den Fun-
ken iiberspringen zu lassen. Musik gibt's
wdhrend der auf vier Runden begrenzten
Matches keine, dafiir ein Mix aus Zu-
schauer-Murmeln und Anfeuerung des
Coaches.

R
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A Wenn man nicht permanent die Kameraperspektive
verstellt, ist es leider nahezu unmiglich, die genaue
Position des Lochs auszumachen.

PGA European
Golf Tour

Der heilige Rasen ruft!

uch ohne Lottogewinn und langjdhrige
Erfahrung als Profigolfer endlich mal
auf den schonsten Golfpldtzen Europas
spielen und sich mit den besten
Spielern der Welt messen?

Mit der neusten Golfsimulation aus dem Hause
Infogrames kein Problem, Das Entwicklerteam
Sheffield House, das sich bereits fiir die PS-Version
von Actua Golf verantwortlich zeigte, hat diese ur-
europdische Serie fiir das N64 umgesetzt. Im Tour-
Modus kinnt ihr hier eine komplette PGA Tour-
Saison mit so bekannten PGA-Teilnehmern wie z.B.
Nick Faldo oder Sergio Garcia durchspielen. Eine
Tour umfasst dabei die vier Original-Kurse Quinta
do Lago, Druids Glen, Kungsangen und den K-Club
in Irland. Sollte euch keiner der angebotenen Spie-
ler zusagen, kdnnt ihr mit Hilfe eines Editors eigene
Spieler erstellen und diese als euer Alter Ego auf
den Rasen schicken. Untermalt wird das Geschehen
durch die Kommentare der Original BBC-Sprecher
Peter Allis und Alex Ray, wobei sich Bemerkungen
auf eher kurze und oft unverstandliche Bemerkun-
gen beschrdnken. Dank Motion-Capturing bewegen
sich die Sportler fast so geschmeidig wie ihre Origi-
nal-Vorbilder und verfiigen z.T. auch iiber deren typi-
sche Special-Moves. Weiterhin zum Realismus tra-
gen die wechselnden Wetterbedingungen und cha-
rakteristischen Eigenschaften der Golfer bei. So liegt
dem einen Spieler der eine Kurs besser als der an-
dere, Steuerungstechnisch verlieft man sich vollig
auf das fiir Golfspiele be-
wahrte Swing-Meter, bei dem
in erster Linie das auf die Se-
kunde genaue Driicken des
Buttons iiber die Flugbahn
des Balls entscheidet.

W

Axel’s
Meinung:

M Ein bisschen Mario Golf, ein
wenig ernsthafte Golfsimulation.
So ldsst sich PGA European Golf
Tour wohl am treffendsten be-
schreiben. Dies mag zwar an sich
kein schlechter Vorsatz sein, doch
leider ist das Game anstelle von
allem etwas zu sein, leider wedar
noch. Fiir ein Arcade-Golf wirkt
das Spiel zu trocken und einge-
fleischte Golffans werden sich
deutlich mehr spielerische Tiefe
wiinschen. Ein Ubriges trigt die
unansehnliche Grafik bei.

PGA European
Golf Tour

Golf Simulation

[ LR

W Features

W Datentridger:
128 MBIt

B Entwickler:
Sheffield House

W Hersteller; Infogrames

B Preis; ca. 99 Mark

B Geeignet ab: 6

ESchwierighelt: mittel

‘Grafik Musik Sound

o

SPIEL
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A Hier gut zu erkennen: Bei der ECW wird gekd@mpft bis
aufs Blut - wenn's sein muss, sogar mit Stacheldraht.

ECW Hardcore

Revolution

Mit Stacheldraht und
Ziegelstein...

chlag’ ich dir die Riibe ein! Wenn
Acclaim ein Wrestling-Game produ-
ziert, dann werden aber auch gleich
alle Plattformen versorgt. Wie schon
bei WWF Attitude, dem inoffiziellen Vorgédnger,
diirfen sich auch ECW-Fans auf

allen Konsolen die Seele aus
dem Leib priigeln.

Wie schon bei derin
der letzten Ausgabe
getesteten PlayStation-
Version schliipft ihr auch
auf dem N64 in die Rolle
eures Lieblings-Wrestlers
und priigelt euch maog-
lichst schnell die Rangliste
nach oben. Geandert hat sich
dabei zum PS-Pendant nicht
viel: Die Grafik wirkt vielleicht
einen Tick fehlerfreier, dafiir
miisst ihr N64-iiblich auf samtliche Filmschnipsel
verzichten — groBartig negativ wirkt sich dies aufs
Gameplay aber selbstversténdlich nicht aus. Nach
wie vor findet ihr in den ausladenden Meniis den
komplexen Wrestler-Editor, der im Vergleich zum
WWF-Editor um einige Optionen erweitert wurde, in
der Handhabe etwas einfacher zu bedienen ist,
sowie diverse Events und den PPV-Editor, Auf der
Soundseite sieht's auch recht gut aus, wenn auch
die Effekte und Songs bei weitem nicht mit dem
PlayStation-ECW konkurrieren kdnnen. Alles in
allem; Optisch (bis auf die
fehlenden Filmchen) etwas
besser, akustisch einen Tick

schlechter. (D

Christian’s m

Meinung:

ECW Hardcore Revolution ist ein
durchaus sehr gutes Wrestling-
Game. Dass die ECW hierbei wahr-
scheinlich nur echten Hardcore-
Wrestling-Fans bekannt sein diirf-
te, darf dabei natlirlich nicht nega-
tiv bewertet werden — wenn auch
die Atmosphére nicht so gut riiber-
kommt, als wenn ihr Goldberg oder
Stone Cold iiber die Matte steuern
wilrdet, Was mich allerdings schon
etwas aufregt, ist, dass das Game
nahezu identisch zum ,Vorgdnger"
WWWF Attitude ist. Ein paar Ver-
besserungen im Detail machen halt
einfach kein neues Game.

A Fast zu chiin, um
sie zu verpriigeln...

ECW Hardcore
Revolution
Wrestling

F2RETE

B Features

W Datentrdger:
256MBIt

W Entwickler: Acclaim
W Hersteller: Acclaim
B Preis: ca. 100 Mark
W Geeignet ab: 12

B Schwierighkeit: mittel
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A Grafisch klarerweise die beste Version - das durch-
wegs gute Gameplay blieb unverdndert.

ECW Hardcore
Revolution

Alle f'n Konsolen durch? That's
damn f'n right folks!

0, so. Nach PlayStation, Nintendo64
und GBC ist nun also Dreamcast an der
Reihe. Wollen wir doch mal sehen, was
uns die DC-Version von ECW Hardcore
Revolution so zu bieten hat...
Die Unterschiede im Gameplay halten sich zu
den Vertretern auf den anderen Plattformen ver-
standlicherweise in Grenzen, deshalb wollen wir
an dieser Stelle ohne Umschweife zu den Hard-
ware-technischen "Erweiterungen” kommen.
Im Gegensatz zur ebenfalls in dieser Ausgabe
getesteten N64 ECW finden wir auf Segas
Baby wieder alle FMV-Sequenzen, die sogar
noch einen Tick crisper wirken als noch auf der
PlayStation (Test in der letzten Ausgabe). Auch
die Songs klingen hier wieder so, wie sie
urspriinglich sein sollten, und dréhnen recht satt
aus den Boxen. Wie
es sich gehort, hebt
sich auch die grafi-
sche Gestaltung von
den anderen Ver-
sionen ab, wenn wir
auch anmerken miis-
sen, dass wir auf DC
doch noch einiges
mehr erwartet hat-
ten. Nichtsdestotrotz
sind die Animationen
der einzelnen Wrestler grofartig gelungen und ver-
mitteln eine perfekte Atmosphdre, die nur durch das
unmotivierte Publikum etwas getriibt wird. An der
Options-Vielfalt und dem
ECW Ha[dcnre ausgekliigeltem Move-
Revolution Repertoir gibt es sowieso
nichts zu mokieren.

A Kick ins Genick: Jaja, Wrest-
ling ist kein Sport fiir Weicheler.

Christian’s
Meinung:

W lch weils — ich hinge mich
daran aufl Aber hey - ECW
Hardcore Revolution ist kein
wirklich neues Game. Trotzdem
muss ich eingestehen, dass die
DC-Version wieder einmal sehr
B Geeignet ab: 12 gul gelungen ist und Multi-

B Schwierighkeit: mitte Konsoleros vor keine schwierige
T e Ty | Wahl stellt: Wer zwischen PS5,
Grafik Musik Sou " N64 und DC wihlen kann, sollte
: sich auf alle Fille den DC-
Wrestler zulegen. Wenn auch die
Hardware nicht unbedingt opti-
mal ausgereizt wird.

B Entwickler:
Acclaim

W Hersteller: Acclaim
B Preis: ca. 100 Mark

SPASS
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Army Men

Sarge's I-Iero

-

Und der Krieg nimmt
kein Ende!

A Du bist Geschichte und weifit

Modus ist schon was Feines. Granaten ausschalten.

ieviel Plastik muss noch vergossen werden?
Nach dem eher 6den Army Men 3D und dem um
Langen unterhaltsameren Army Men: Air
Attack schickt uns 300 mit Army Men: Sarges
Heroes in die mittlerweile dritte Konsolenschlacht der
kleinen Plastiksoldaten.

Euer Erzfeind ist nach wie vor der biise General Plastro mit
seinen braunen Horden. Nicht nur, dass dieser Vorzeige-
Bisewicht einen geheimen Zugang in die reale Welt mit all
ihren Widrigkeiten fiir Spielzeugfiguren gefunden hat, er hat
auch die besten Soldaten der griinen Armee, némlich das
legendédre Brava-Team gekidnappt. Und nur Vorzeigeheld
Sarge ist librig, um sie zu retten. Anfangs noch in der Welt der
Spielzeuge, finden die Kdmpfe spater in der echten Welt statt,
Dort ergeben sich selbstverstédndlich allein auf Grund der
ungewbhlichen Grifienverhadltnisse kuriose Situationen. Jeder
Level beginnt mit einem Briefing, das euch mit den meist
mehreren zu erfiillenden Aufgaben vertraut macht. Eines ist
allerdings in allen Einsdtzen gleich: Ohne einen wohl iiberleg-
ten Einsatz der unzdhligen Waffen habt ihr kaum eine Chance,
die Level heil zu {iberstehen. Uberhaupt solltet ihr euch jeden
Schritt gut liberlegen und nach Miglichkeit feindliche Solda-
ten bereits aus sicherer Entfernung mit dem Sniper-Gewehr
ausschalten, Zwar wurden die Medi-Paks erfreulicherweise
grofiziigig verteilt, dennoch kann man ja bekanntlich nie vor-
sichtig genug sein und sollte jede Deckung nutzen. Technisch
macht das Game an sich einen guten Eindruck und vermittelt
sehr liberzeugend den angestrebten Plastik-Charme, auch
wenn sichtbare Pop-Ups und manchmal schwer erkennbare
Gegner den Eindruck triiben. Leider verdirbt jedoch die nervi-
ge Kamera ein wenig den Spafi. Wenn ihr euch langsam und
gradlinig durch die Level bewegt, gibt es zwar keine Probleme,
doch jede abrupte Richtungsinderung ldsst die Kamera mit
einer solch massiven Verzégerung folgen, dass ihr einem
eventuellen Hinterhalt schutzlos ausgeliefert seid. [ AB ]

Axel’s Meinung:

M Ich muss zugeben, dass ich einfach
auf den Charme dieser kleinen
Plastikmidnnchen stehe. Umsa mehr
stirt es mich, dass so drgerliche Patzer
wie die schlechte Kamera und die feh-
lenden Speichermoglichkeiten den Spaf
fasl schon verderben. Hier hiitte ein
wenig Feinarbeit nicht geschadet.
Trotzdem macht es einfach Spafi, sich
eine kleine Strategie zurecht zu legen

"Hgln bisschen und diese dann langsam liber den
Blut vergi efRen” Boden robbend oder auch wild um sich

schiefiend zu realisieren.
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A Aus dem sicheren Hinterhalt
es nicht einmal. So ein Sniper- lassen sich die Gegner mit  (§

=

‘I}I
u"l*

\

=
Shortcut

. witzige Einfille

Level lassen sich
auf unterschied-
liche Arten lisen

3
(&

witziger 4-Player-
Deathmatch-Modus

gefundene Fahrzeuge
kiinnen benutzt werden

keine Savepoints inner-
halb der Level

@ schlechte
Kamerafiilhrung

Army Men
Sarge’s Heroes

Action-Adventure
F2RAEF

B Features

B Datentrager:
256 Mbit Modul

B Entwickler: 300
BEHersteller; Infogrames
M Preis: ca. 100 Mark
B Geeignet ab: 12
lichwiengk&ut mittel
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Army Men

' A Ob ihr es glaubt der nicht: Dieser
feindliche Soldat hat sich schlichtweg
geweigert, in dieser Kameraperspektive zu

sterben oder aber uns anzugreifen.
I Spielprinzip wie auch schon bei der
N64-Version.
Mit einem kleinen Unterschied. Wahrend die
Nintendo-Army Men noch unter kleinen, aber
nicht.destotrotz stérenden Problemen wie einer
schlechten virtuellen Kamerafithrung zu leiden
hatten, setzt die PS-Umsetzung noch eins
drauf. Und wie! Angefangen bei der merklich
schiechteren Steuerung, die ein pradzises und
intuitives Steuern der Soldaten fast unmiglich
macht, tiber die miese Kl und die schlechte
Kollisionsabfrage bis hin zur miesen technischen
Uiisetzung lduft hier so ziemlich alles schief, was
sihieflaufen kann. So kann es durchaus passie-
ren, dass ihr auf einen Gegner zu marschiert und
dieser euch villig ignoriert. Das wire ja an sich
eine coole Sache, wenn man dem Guten jetzt mit
einem gezielten Schuss das Lebenslicht ausbla-
sen kénnte. Doch leider geht das einfach nicht.
Erst wenn ihr euch von hinten ndhert, erkennt
euch der Feind und zeigt sich fiir eure Kugeln auf-
nahmebereit. Auch in grafischer Hinsicht ist das
Game deutlich schlechter als die Nintendo-
Variante ausgefallen. So erschwert euch ein
extrem stirender Grafikaufbau, kombiniert mit
einer gigantischen Nebelwand, die Orientierung
bis zu einem nicht mehr tolerierbaren Mafie, und
wihrend die Mannchen noch einigermafien OK
aussehen, passen sie |eider liberhaupt nicht zum
vidllig pixeligen Hintergrund. Einziger Vorteil der
P5-Variante sind die witzigen FMV-Sequenzen,
die euch den Verauf der Story vermitteln.

m Prinzip handelt es sich bei der
PS-Variante um das exakt gleiche

A Wenigstens die Waffen sind die selben ge-
blieben. Beachtet iibrigens mal die blaue Wand
im Hintergrund. Wer hat die wohl gebaut...

!. Sl Sa.tge s Heroes

Ka@mpfen bis zum letzten Tropfen Plastik!

“Lieber im
Sandkasten
verbuddeln*

Axel’s
Meinung

Mein Gott, wihrend
es mich bei der Nin-
tendo-Version nur
gedrgert hat, macht
mich hier die Ver-
hunzung dieses geni-
alen Spielprinzips
richtig wiitend, Wie
kann man ein Spiel
nurso lieblos umset-
zen. Wenn ich die
Entwicklung der
Konsolen-Army Men
so ansehe, dann
bleibt nur zu hoffen,
dass vielleicht eine
grilndlich liberarbei-
tete DC-Version folgt.
Empfehlen kann ich
dieses Machwerk auf
jeden Fall keinem.

[T O T S e N
Shortcut

an sich interessantes
Spielprinzip

. witzige
Zwischensequenzen

@ miese Graphik

schlechte
Kamerafiihrung

® nervige Steverung

Army Men
Sarge’s Heroes
Action

i>&i

B Features

B Entwickler: 300
BHersteller: Infogrames
W Preis: ca, 89 Mark

W Geeignet ab: 12
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Global Assault

Panzer-Action ohne Ende

A Herumstehende Gebdude lassen sich in Stiicke schiefien.

ereits der erste Teil dieses futuristischen Tank-
Shooters konnte durch sein actiongeladenes
Spielprinzip und seinen witzigen Mehrspieler-
Modus iiberzeugen. Nun prisentiert 300 den
in vielerlei Hinsicht verbesserten Nachfolger.

Im ersten Teil ging es darum, mit eurem Kampfpanzer
eure Frau vor marodierenden Banden zu beschiitzen. In der
Fortsetzung findet ihr euch nach einer Intrige als von allen
Gejagter wieder. Da eure Gegner natiirlich auch nicht zu Fuf3
unterwegs sind, sondern sich ebenfalls in schwerbewaffne-
ten Panzern fortbewegen, sind explosive Auseinander-
setzungen natiirlich vorprogrammiert.

Als Faustregel kinnt ihr davon ausgehen, dass die euch
gestellten Aufgaben umso hirter zu bewdltigen sind, je bes-
ser ihr euren Panzer mit den herumliegenden Extras auf-
motzen kiinnt. Neben klassischen "Search & Destroy"-
Leveln habt ihr es auch mit anspruchsvolleren Aufgaben wie
dem Beschiitzen eines Konvois zu tun,

Das Repertoire an Extras kann sich wie bereits im ersten
Teil sehen lassen. Angefangen bei Puls-Lasern die selbst-
stdndig den Screen solange absuchen, bis sie einen Gegner
finden, iiber abprallenden Geschosse, mit denen ihr um die
Ecke schiefien kiinnt, bis hin zu einem Schutzschild, der
euch im Predator-5til fiir Gegner unsichtbar macht. Es ist
jedoch Eile geboten, denn auch die Gegner schnappen sich
die herumliegenden Extras und sind somit natiirlich noch
schwerer zu knacken, als sie ohnehin schon sind. Durch
das Einsammeln von Credits konnt ihr euch je nach finan-
zieller Lage neue Vehikel kaufen, die sich wiederum durch
besondere Waffen auszeichnen. So verfiigen manche der
leider nicht ganz billigen Gerdte iiber so niitzliche
Hilfsmittel wie Flammenwerfer oder Sniper-Laserguns.

Einzig der zwar fliissige, aber nicht sonderlich schnelle
4-Player-Modus wirkt heutzutage nicht mehr ganz zeitge-
mafR und ldsst durch sein eher bescheidenes Spieltempo
keine so rechte Action aufkommen. Allerdings macht es
einen Haufen SpaB, mit einem Kumpel zusammen das
Hauptspiel im CoOp-Modus via Splitscreen durchzuzocken.

< Der 2-
Player-

= Modus er-
laubt es
euch, den
Story-Modus
gemeinsam
zu bestrei-
ten. Im 4-
Player-Game
heifit es
“Jeder gegen
Jeden”. Yeah!

GUT!

ger Shooter fiir
Genrefreunde”

Axel’s
Meinung:

An sich kann man
Battle Tanx: Global
Assault nicht viel vor-
werfen. Die Grafik geht
voll in Ordnung, die
Missionen sind for-
dernd und Kritik-
punkte des ersten
Teils wie die relativ
langsame Anvisierung
der Gegner wurden
verbessert. Einzig das
allgemein etwas lang-
same Spieltempo diirf-
te manchen Shoot em-
Up-Freunden ein klei-
ner Dorm im Auge sein.
Doch Panzer sind mun
mal keine D-Ziige und
immerhin wird man
durch interessante
Extrawaffen und viele
verschiedene Fahr-
zeuge entschadigl.

L F T T |
Shortcut

viele verschiedene
Panzer

interessante
Extrawaffen

abwechslungsreichere
Missionen als beim
Vorginger

@ elwas behibiges
Spieltempo

Battle Tanx:
Global Assault

Shoot’em Up

T2RERE
WFeatures

MW Datentrdger:
128 MBIt

M Entwickler: 300

H Prels: ca, B9 Mark
W Geeignet ab: 12

Star hdom

Galaga in 3D?

4 Auf der
Heimat-Basis
lasst ihr euer
Schiff repa-
rieren und
riistet es mit
neuen
Gimmicks
auf.

<4 Nix los im
Weltraum. Bis
auf die paar
Sternchen und
hasslichen
Feinde werdet
ihr nicht
gerade viel
sehen.

ach solchen Hits wie Soul Calibur
I auf Dreamcast oder der Tekken-
Serie versucht's Namco nun im 3D-
Shooter-Genre und prisentiert uns
mit Star Ixiom einen lauen Wing Commander/
Colony Wars-Aufguss.

Die Hintergrund-Story ist hierbei so alt wie
das Science-Fiction-Genre selbst, doch wie sollte
man sonst actiongeladene Weltraum-Kimpfe in-
szenieren, wenn nicht irgendein schlecht gelaun-
ter Aggressor fiir Unruhe sorgen wiirde? Diesmal
sind es jedoch gleich fiinf Alien-Rassen, die sich
die Erde als Ziel ihrer Eroberungspline ausge-
sucht haben. Als Elite Pilot Roy Heineken
schwingt ihr euch nun in einen der fiinf zur Ver-
fligung stehenden Raum-Gleiter und wirmt den
hochtechnisierten Sadeen, den Space-Bugs
Galaga (na, erinnert sich noch wer?) und drei wei-
teren Rassen mit Missiles und Laser-Salven den
intergalaktischen Hintern an. Drei Spielmodi ste-
hen euch gleich zu Beginn zur Verfiigung, wobei
Training wohl keines Kommentars bedarf, Com-
mand warpt euch sofort in die Hitze des Gefechts
und konfrontiert euch mit einem unabléssigen
Gegnerstrom. Die echte Action lkommt aber im
Conquest-Mode auf: Dort miisst ihr neben den
Kdmpfen im unendlichen All auch noch strategi-
sche Entscheidungen auf einer galaktischen Uber-
sichtskarte treffen, Heimatbhasen beschiitzen und
bei Wissenschafts-Einrichtungen neu entwickelte
Items abholen. Weder grafisch noch Soundtech-
nisch kann Star Ixiom mit den Genre-Grofien mit-
halten und bietet auch durch die Verquickung
zweier Genres nicht unbedingt ein Mehr an
Spielspaf.

e

A Auf dieser Einsatzkarte bewegt ihr euch von
einem Krisenherd zum nichsten. Viel Taktik ist
hierbei allerdings nicht vonnoten.

“Ab in die
Tonne damit!”

Christian’s
Meinung:

Was'n Langweiler. Die
erste halbe Stunde
mag man ja noch ge-
spannt der Dinge har-
ren, die da wohl noch
kommen miigen, wenn
aber auch nach awan-
zig Einsdtzen nichts
wirklich Neues gebo-
ten wird, schmeifit
man das Pad recht
schnell in die Ecke -
die duersl langweill-
ge Prisentation ver-
mag es gekonnl, diese
Reaktion zu verstiir-
ken. Bis auf die einfa-
chen Controls f&llt mir
persdnlich jetzt kein
positiver Punkt ein -
aufier, dass vielleicht
das Intro noch ganz
nett ist. Vergessen
wir's!

| Lo Mt by i Wi O
Shortcut

. einfache Controls
. nette Lichteffekte

@ extrem repetitives
Gameplay

keine Vorhalte-
Markierung bel
Feindschiffen

gdhnend leerer
Weltraum

@ flacher Strategieteil

Star Ixom

Space-Shooter/Strategle

i

M Features

B Entwickler: Namco
W Hersteller: Sony

W Preis: ca, 100 Mark
W Geelgnet ab: frel
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Shortcut
. netle Spiel-ldee

wilzige Sound-
Effekte

—. teilweise arg
% uniibersichtlich

@ Steuerung
nicht optimal
mit zunehmender

Spleldaver kommt
nix Neues mehr...

@ schwache deutsche
(bersetzung: ,Ein-
sparung - Energie
nicht wegdrehen." :))

Wetrix+

Geschicklichkeit
T>%E

M Features

B Entwickler: Zed Two

W Hersteller:
Infogrames

B Preis: ca. 100 Mark
B Geeignet ab: frel

B Schwierlgkeit:
hektisch

Oh mein Gott! Es regnet! Es regnet!

chon auf dem Nintendo 64
konnten sich die Puzzler unter
euch an diesem feuchten
Wasserspafl erfreuen, nun
folgt endlich mit einiger Verspatung die
DC-Version. Alle Luken dicht und fertig-
machen zum Tauchgang!

A Klarerweise das Spafiigste am ganzen
Spiel: der Zweispieler-Modus.

Was bald mit Hektik pur enden wird,
beginnt aber eigentlich recht relaxt und
gemadchlich. Zu Beginn seht ihr auf dem
Screen eine aus der Iso-Perspektive darge-
stellte, quadratische Ebene, auf die von
oben verschiedene Symbole fallen. Zum
einen gibt es die sogenannten "Uppers",
die in den unterschiedlichsten Formen fiir
Erhebungen auf eurer Ebene sorgen. lhnen
gegeniiber stehen die "Downers"”, die das
Gegenteil bewirken und gebildete Hiigel
wieder abbauen. Nun solltet ihr versuchen,
mit den zu Beginn herunterfallenden
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men unpassenden Zeitpunkten.

"Uppers" kleine Becken zu bilden, in denen
ihr die bald erscheinenden Wolken auffan-
gen kdnnt. Ziel ist es ndmlich, moglichst
lange zu "iiberleben”, ohne dass auch nur
ein Tropfen Wasser das Spielfeld verldsst.
Was nun noch relativ simpel zu bewerkstel-
ligen klingt, wird spatestens nach einigen
Minuten recht tricky, da einerseits eure
Bassins liberzulaufen drohen, andererseits
fiese Bomben (die ihr auch irgendwo plat-
zieren miisst) euer Spielfeld nach und nach

in Schutt und Asche legen. Gegen das Uber-

laufen eurer kleinen Seen helfen euch ab
und an auftauchende Lava-Brocken, die
das gesammelte Wasser wieder verdunsten
lassen, durch Bomben entstandene Lécher
fiillt ihr mit den tiblichen "Uppern" wieder
auf. Bei den Lava-Brocken ist allerdings
Vorsicht geboten: Zwar sind sie in den mei-
sten Fdllen eure Retter in der Not, treffen
sie aber nicht auf Wasser, sondern auf nor-
malen Boden, haben sie die gleiche
Wirkung wie Bomben. Wer nun denkt, er
miisse nur ein relativ kleines Becken so
hoch wie méglich aufstapeln, um dort das
Wasser aufzufangen, und den Rest des
Spielfeldes fiir Bomben freigibt, der wird
bald mit einem anderen Problem konfron-
tiert: dem Erdbeben. Je mehr "Gebirge" ihr
aufbaut, desto grifier wird die Erdbeben-
gefahr, und so miisst ihr immer darauf ach-
ten, mit "Downern”, Bomben oder Lava-
Brocken auch wieder einige Erhebungen zu
zerstdren. Boni fiir grofie Seen, Wasser-
minen, Eis-Symbole, die eure Seen einfrie-
ren und Combo-Boni fiir das Verdampfen

A Da haben wir wohl nicht aufgepasst und durch zu hohe Gebirge ein Erdbeben
provoziert, Das Spielfeld werdet ihr nachher nicht mehr wieder erkennen.

A Juhuu - ein Lava-Brocken! In diesem
Fall kommt er uns ganz gelegen, manch-
mal erscheint er aber auch zu vollkom-

£ iy

"L-.
A Je mehr Seen ihr bildet, desto mehr
Punkte gibt's auch - allerdings steigt

dadurch auch das Risiko, durch Bomben
und Wasserminen alles zu verlieren.

von Wasser sorgen fir gepflegte Hektik am
Screen. Habt ihr gerade einen Kumpel bei
der Hand, kidnnt ihr auch zu zweit gleichzei-
tig loslegen, wobei der Bildschirm vertikal
geteilt wird. Die Grafik gibt sich fiir einen
Puzzler gewohnt schlicht (und teilweise
uniibersichtlich), der Sound mit witzigen
Blubber-Gerduschen und cooler deutscher
Sprachausgabe (aber mieser Text-Uberset-
zung) weifd zu gefallen. Wer unbedingt puz-
zeln will, sollte mal reinschauen, auch
wenn die Langzeitmotivation nach einigen
Stunden stark nachlasst.

a »Ein feucht-
‘ frohliches
Vergniigen*

Christian’s Meinung:

Was geht ab? Anfangs dachte ich noch, was fiir ein
lahmes Game da aufl mich zukommt — nach einigen
Runden, wenn man dann mal ein paar Strategien
checkt und relativ weit kommt, wird's aber ganz
schan funny — und endlos hektisch! Was mich am
ansonsten ganz netten Gameplay allerdings wahn-
sinnig gestdrt hat, ist die oft herrschende
Untibersichtlichkeit. Dadurch, dass ihr das Iso-
Spielfeld nicht drehen kiinnt, ist die Sicht nach hin-
ten oft durch einige Gebirge verspert und ihr kéinnt
nur erahnen, wo ihr aufbauen bzw. einstampfen
miisst, Auch die eingeblendeten Schriften, wenn ihr
Boni erhaltet oder ein Ereignis (Erdbeben, elc) ange-
kiindigt wird, verwirren sekundenlang. Trotzdem, ein
nettes Game das zwar nicht annghemd Classic-
Qualitdten besitzt, Genre-Liebhabern aber doch eini-
ge Zeit Freude bereiten wird.



W www,softgold.de
B www.microids.com

Alles beim Alten geblieben?

as soll uns diese Headline sagen?

Ganz einfach: Das Gameplay ist

zwar nach wie vor tadellos (naja -

fiir eine Bowling-Simulation halt),
doch die Verdnderungen finden sich nur im
Detail. Der zweite Teil von Brunswick Circuit
Pro Bowling ist eher als Add-On-Disc zu ver-
stehen,

Nachdem ihr euch euren Lieblings-Bowler
ausgesucht habt bzw. euren eigenen Kugel-
Schwinger im spartanischen Create-Menl
erstellt habt, geht's auch schon ohne
Umschweife los auf die Lane. Wer mit Video-
Game-Bowling bisher noch nichts am Hut hatte,
dem sei vorerst ein kleines Training nahege-

Christian’s Meinung

B Schon der erste Teil, Brunswick Curcuit Pro
Bowling hat mir sehr gut gefallen, wobei sich aber
immer die Frage stellt, welchen Sinn nur Bowling
(wie auch Dart, Billard oder Flipper) liberhaupt auf
Konsolen macht. Beachtet also bei dieser Wertung
speziell, dass dieses Game aufier Konkurrenz gete-
stet wurde und wirklich nur Bowling-Fans Spaf
machen wird. Schade, dass sich zum ersten Teil bis
auf aine etwas liberarbeitete Kameraflihrung und
neuem Menl-Design eigentlich relativ wenig getan
hat. Auch grafisch und soundtechnisch (die Mucke
nervt enorm) wurde nicht viel verbessert. Wer den
ersten Teil besitzt, sollte es sich zweimal liberlegen,
ob er nun wieder zuschldgt - alle, die an Bowling
interessiert sind und noch kein Game dieses Genres
besitzen, kinne bedenkenlos zuschlagen.

Varianten funzen problemlos.

legt, um sich mit den Controls vertraut zu
machen, alle anderen kinnen gleich in eines
der vielen PBA (Professional Bowler
Association)-Turniere einsteigen — bis zu acht
Spieler kinnen sich dabei messen. Sobald ihr
euch fiir die jeweilige Lane passende Kugel ent-
schieden habt, stellt ihr noch Stofi-Richtung
und Power ein und beobachtet dann euren
Charakter aus verschiedenen Kameraper-
spektiven, Spielt ihr nur mit Digital-Pad, wer-
den nun zwei Balken eingeblendet, die wie bei
Golf-Spielen liblich auf dem Zwei-Punkt-System
beruhen. Beim ersten Mal gebt ihr mittels
Tastendruck den genauen Kraftaufwand an, der
zweite Druckpunkt bestimmt den Effet. Mit dem
Analog-Stick lduft diese Aktion auf einmal ab:
Stick nach hinten baut euer Power-Meter auf,
sobald ihr den Stick nach vorne bewegt, wird
die Kugel geschoben. Je nachdem, wie exakt ihr

A Links das Power-Meter fiir Digital-Steuerung, rechts dasselbe fiir Analog-Liebhaber. Beide

den Stick nach vorne bewegt, sprich ob ihr
etwas nach links oder rechts abweicht,
bestimmt ihr so den Spin.

A Verschiedene Kamera-Einstellungen setzen
das Geschehen moglichst "spektakular" in
Szene, die Prisentation ist aber insgesamt
gesehen unterdurchschnittlich.

Shortcut

@ akkurate Simulation
. tadellose Steuerung
(75 langweilige Grafik
@ nervender Sound

Brunswick Curuit
Pro Bowling 2

Bowling-Slim
L A AR AR

W Features

B Entwickler:
Adrenalin

B Hersteller: Softgold
M Preis; ca, 100 Mark
M Geelgnet ab; frei

W Schwierigkelt: mittel

o M Sound

Amerzone - Das Testament des Forschungsreisenden

Point'n-Click-Adventures sind ja auf der PS stark unter-
prasentiert. Trotzdem - miissen wir uns deshalb mit so

etwas zufrieden geben?

och Stopp! Wir wollen ja nicht
gleich so negativ loslegen, Den
Versuch, ein astreines PC-Point'n-
Click-Adventure akkurat auf die
PlayStation umzulegen, sollte zumindest
etwas Anerkennung finden.

Doch gerade in diesem Punkt liegt der vielzi-
tierte Hund begraben: Was auf dem PC dank
hoher Auflisung noch halbwegs annehmbar
riibergebracht wurde, verkommt auf Sonys Kiste
einfach zur kleinen Freak-Show. Ihr steuert dabei
den Protagonisten aus der Ego-Perspektive auf
eurer Suche nach dem mysteridsen Land
Amerzone durch die Gegend und kénnt das
Terrain dabei jederzeit in einem 360°-Radius

ATja - ein typisches Amerzone-Ridtsel: Findet
den richtigen Code und gebt ihn an dieser
Apparatur ein... wie aufregend!

unter Augenschein nehmen. Dies mag vielleicht
ganz annehmbar klingen, versagt aber bei der
technischen Umsetzung total. lhr bewegt euch
nicht fliissig, sondern nur blockweise vorwirts,
wdhrend um euch eine Art Fototapete (die (ibri-
gens grausam aufgeldst ist und einfach nur mies
aussieht) gespannt ist. Dreht ihr euch um eure
eigene Achse bzw. blickt nach oben oder unten,
wird die Landschaft dabel dermafien verzerrt,
dass ihr euch binnen weniger Minuten in einen
fiirchterlichen Drogenrausch versetzt fiihlt, Doch
neben der Grafik wissen auch die simplen Rétsel
der Marke: Finde Objekt A und benutze es mit
Objekt B keineswegs zu fesseln. Wahrend eurer
Reise werdet ihr stdndig mit irgendwelchen

A Tja - der alte Sack macht's wohl nicht mehr
lange. Bevor er aber den Loffel abgibt, bittet er
euch, seine Expedition fortzusetzen.

Christian’s Meinung

W So gern ich diese Adventures mag (ich steh zum
Bleistift voll auf Discwerld) — Amerzone kann ich
nicht das Geringste abgewinnen. Dass man im grafi-
schen Bereich sicherlich Abstriche machen muss, ist
schon klar, aber dermafien hifiliche Landschafts-
Optiken bekommt man wahrlich selten vorgesetzt.
Die Suche nach Gegenstinden gestaltet sich dank
tiberdimensionierten Cursor aufreibend und lang-
weilt schon nach kurzer Spieldauer. Nein = da spiele
ich doch lieber noch mal Discworld Noir durch,

dubiosen Hinweisen zugemiillt, die weder recht
aufregend zu lesen sind, noch irgendwelche At-
mosphére vermitteln. Zumindest ansehen miisst
ihr diese aber trotzdem, da ansonsten einige der
Rétsel nicht ldsbar sind. Die Suche nach pixelgro-
fien Items gestaltet sich zudem dank plumpem
Kugel-Cursor ziemlich mithselig und schnell
abtdrnend. Macht lieber einen Bogen drum.

A Tja - man lernt nie aus. Uber die Fauna und
Flora von Amerzone werdet ihr im Laufe eures
Abenteuers noch viel lesen.

Shortcut
. lasst mal iihnrlegnn:..

@ miese Grafik

nervender Sound
(wenn liberhaupt mal
vorhanden)

® ewige Ladezeiten
® null Atmesphire
® miserabler Cursor

Amerzone
Paint'n-Click Adventure

*
W Features

B Entwickler;
Microlds

B Hersteller; Microids
B Preis: ca, 90 Mark

B Geeignet ab; frei
{aber wer spielt das
schon frelwillig?)

B Schwierighkeit:

Je nach Gliick

g
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ir sind ja einiges gewohnt. Neben unzuverldssi-

gen Pressemenschen machen uns nach Artikeln

gierende Chefredakteure, nicht funktionierende
Testmuster und hollische Arbeitszeiten das Leben schwer.
Aber was soll's? Damit kann man umgehen. So richtig aus
der Bahn geworfen wurden wir aber, als sich inmitten des
alltdglichen Redaktionstrubels folgende, unglaublich
klingende Geschichte zutrug. Aber genug der Worte: Seht
einfach selbst. Der Kerl grinst mich

so freundlich an. Hmm,
Ich glaube, der will mich
provozieren. So nicht,

Was zum Biirschchen...

Teufel ist das?
Es schien ein ganz nor- . g \Ein Gecko??
maler Tag zu werden... = 4

|
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i o
CREEE
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Was machen wir
mit dem Vieh?
Ausstopfen?

o
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In einem kleinen Weidenkérbchen lag einsam und von seinen Artgenossen ausgesetzt ein kleiner, griiner
Frosch. Zu unserer ohnehin schon groffen Verwunderung gesellte sich ungldubiges Staunen, als wir erkannten,
dass es sich bei dem Frosch um Kermit, den Star der beliebten TV-Serie “Muppetsshow* handelte. Kaum hatte
sich unsere Uberraschung halbwegs gelegt, besannen wir uns auf unsere bekannten Tugenden und behandel-
ten den kleinen Neuankimmling mit der uns typischen offenherzig-freundlichen Art, mit der wir allem Neuen
oder fiir uns Nicht-Verstédndlichen begegnen...

Nicht nur Axel, nein, sdamtliche
Redaktions-Mitglieder waren
iiber den unverhofften Besuch
héchst erfreut und versuchten
sich gegenseitig in der
Bekundung ihrer Sympathien
zu libertrumpfen. Doch alles
hat ein Ende und nach einigen
Stunden des witzigen : ¥ [
Beisammenseins wurde das = 2 =) i = Uy P . L
kleine griine Ding langweilig & s g
und landete mit den
Leserbriefen im Miilleimer.
Die Redaktion wandte sich
zwischenzeitlich wieder einer
entspannenden Runde House
of the Dead 2 zu...

.l

— —= 3|

Leider unterschatzten wir unseren
kleinen Freund. Unbemerkt lief} er
seine magischen Krdfte wirken und
nahm so grauenvolle Rache an seinen
Peinigern (wir hdtten ihn doch besser
verbrennen sollen...).
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Seit wann hat
, = ; _ | Christiane so eine
Was schaust du so blod? <N 7 ol - sl &% Hiihnerbrust?
Nur weil ich die Haare ~ ' v A ' '
nicht gekdammt hab?

Spinn ich, oder
hat Heidi gerade
ge"oinkt"?

, ' ol ToX checkte

Einige Redakteure erfuhren eine seltsame Verwandlung, die WEIRELIE:CIE Keine Frage, dass sich durch die Verwandlung einige Missverstdndnisse
sie jedoch selbst gar nicht sofort wahrnahmen. Als erster QVEENEESNG] ergab, Insbesondere die in der Red. beschéftigten Damen kamen mit der
wurde Axel stutzig. die geistig neuen Rolle nur schwer zurecht.

Armen...

. _ Grummel-Grunz!

Die Jungs beim Karate- L8 Artikel... Abgabe-

Training werden mich A Termin... Hmm...
auslachen! '

Nein, nein — die Seite
muss ganz anders
aussehen!

Einzig Jan bemerkte nichts

von seiner Verwandlung.

Und da wir ihn sowieso Ob Muppets oder nicht - knallharte Profis wie wir lassen sich nicht von solchen
ignorieren, fiel uns auch Nebensdchlichkeiten vom Dienste am Leser abhalten. So ging alles seinen halb-
nichts auf... wegs normalen Lauf.

Ralph erwischte es gerade beim
Mittagessen. Mit den Tatzen Combos
driicken...?

Was haben
die Deppen denn 1 B _ - mmr i =7 i W L Mi Mi Mi Mi mi...
da wieder wezgeworfen? st . | ' = '~ | Was'n hier los? Bin ich

der siif8! Einfach zum schon wach?

% Knuddeln! Sieht aus, wie Gl
mein Freund... ! \

Tja, fast wie im Marchen. Nur durch den Kuf einer bisen Hexe konnte So hiipft der Frosch! Das Ganze war ein mieser Spaf des tk
der Fluch wieder von uns genommen werden. Da traf es sich gut, das DC- Fun-Mag-Kollegen Déner. Wenn wir das gewusst hitten,

Mag-Layouterin Irene beim téglichen Durchwiihlen der Miilleimer die hédtten wir diesem miesen “Frosch* noch tausendmal mehr e“ ‘

Kermit-Puppe fand... Leid zugefiigt...

MAI 2000 VIDEO GAMES 119



B www.sega.co.jp

Shortcut

. absolut fehlerfreie
Grafik

Rumble-Effekt passt
sich Drehzahl an

Autos und Rennen
im Uberfluss

hyper-realistisches
Fahrverhalten

Tuning- und
Sammel-Fieber

. enthidlt VM-Games

falsche Leitzeichen
im Reverse-Modus

@ extrem anspruchsvoll

— nur asiatische
> Automarken

A LS =
Japanische
Griindlichkeit

B Autofahren kann eigent-
lich nicht so schwer sein,
oder? Wenn man nach
dem Auspacken zwei An-
[eitungen mit einem Ge-
samtumfang von 145
Seiten in der Hand halt,
kommen einem aber doch
bereits erste Zweifel. Be-
stitigt werden sie nach
der ersten Fahrt. 0.K. -
vielleicht sollte man sich
doch mit den Vorteilen des
Mittelmotorkonzepts, dem
Hang zum Uber- ader
Untersteuern, der Getrie-
beumsetzung etc. beschif-
tigen, wenn man es in
Sega GTweil bringen will!

1
WL 2 - - PR TR LR
e = i e At i

B PR LW Ly VLB

¥ Die beiden Nacht-
streclien warten mit
einer Reihe von Kami-

kaze-Kurven auf, die
sich nur schwer

béndigen lassen.

POSITION LAP

0 1/

TOTAL RECORD
04°23"663
FASTEST LAP
01°277146
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allein das Maf aller Dinge!

enn bisher ein Sega-Rennspiel

auf den Markt kam, war das

mit an Sicherheit grenzender

Wahrscheinlichkeit ein Arcade-
oder Fun-Racer. Die Liste grandioser
Games alleine der AM-Abteilung (Sega
Rally, Daytona USA, Scud Race, Sega
Touring Car) lie3e sich schon beliebig
fortsetzen. Etwas richtig Ernsthaftes -
sprich Simulationslastiges — war da mit
Ausnahme von AM2’s Ferrari F355
Challenge noch nicht dabei.

Der monumentale Erfolg von Sony’s GT-
Serie liefs die Sega-Mannen nun aber um-
denken: So etwas brauchen wir auch - das
Dreamcast soll schlieilich keine reine
Arcade-Konsole werden! Und so kupferte
man beim Spieldesign spitzbiibisch vom
Konzept der Konkurrenz ab und prdsentiert
als Ergebnis dank 128-Bit-Power das der-
zeit plattformiibergreifend zumindest schon
mal optisch beste Rennspiel. Die 10+ Kurse
vom verschneiten Alpenpass iber die mit-
terndchtliche Grofistadt-Kulisse bis zum
heien Grand-Canyon-Rundkurs sind abso-
lut perfekt in Szene gesetzt. Schiine
Streckenbebauungen, Lens-Flare-Effekte
und Real-Time Environment Mapping sind
dabei nur Beigaben fiir eine liberragende
Weitsicht ohne jeglichen sichtbaren
Grafikaufbau bzw. Kaschierungsversuche
fiir selbigen (Nebel), wahrend die
Landschaft mit konstant fliissigen 30 fps
(schade — wir hatten auf 60 fps gehofft!) an
euch vorbeirauscht. Doch halt — bevor ihr
den Fahrtwind, die absolut realistisch klin-
genden rochelnden Rennmotoren und die
mit steigender Drehzahl immer heftiger
werdenden Rumble-Effekte des Vibration
Packs richtig geniefien kinnt, steht euch
eine Lernkurve, die ungefdhr so steil ist wie
die Eiger Nordwand bevor. Ihr werdet allei-
ne den kompletten ersten Tag damit ver-
bringen, die Fahrlizenzen fiir die Klassen E
(bis 1.000 Kubik Hubraum), B (bis 1.600),
A (bis 2.000) und SA (freie Klasse) einzu-
fahren.

TOTAL TIME
00°57 042

LAP TIME
00°57"042

"

; "". F"fﬂ.‘.
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Mit 1.200 PS
auf die Piste:

B Wenn ihr ein ordentli-
ches PS-Monster ge-
ziichtet habt, lohnt der
Weg auf die Sprintstre-
cle bzw. das High-
Speed-Oval. Mit dem
Boliden unten schafften
wir locker 360 Sachen.
Der Mini-Flitzer oben ist
fiir 5 Sekunden von 0 auf
200 gut!

PRIZE MMONEY
AJINOMOTO

TO.O000

M) McDonald's

F o, Oy Cyc)

RLET B Y

FO OO0 TO.OVOIO)

FO».O3Ed

Calbee

FPioneer

F i IS

TOTAHL MONeEY

A Zahlreiche bekannte Sponsoren richten Rennen im Event-Mode aus und schiitten saftige

Sega GT somolo gation Special

Sony’s GT 2 und GT 2000 sind nicht mehr

55?."["1"Ii"1-£'i
GEAR RATIO
||||| RACHYCG

Preisgelder aus. In der Tuning-Sektion ldsst sich bis ins kleinste Detail alles justieren,

Ultra-realistisches
Fahrverhalten

Alles, was ihr dazu tun miisst, ist, jeweils
eine vorgegebene Rundenzeit auf einem
bestimmten Kurs zu schlagen. Die hochge-
ziichteten Boliden reagieren jedoch derart
feinfiihlig auf jede noch so unbedeutende
Eingabe eurerseits, dass dazu eine Menge
Training notig ist. Lenkt fiir den Bruchteil
einer Sekunde zu stark ein, und der Wagen
schaukelt sich auf — bleibt fiir einen winzi-
gen Augenblick zu lange auf der Bremse,
und ihr kriegt die Kurve aufgrund von Uber-
steuerungsproblemen nicht mehr. Den

anfanglichen Frust steigert auch noch die
Tatsache, dass Sega GT Pisten-Rowdies
gnadenlos bestraft. In die Streckenbegren-
zung dengeln, kostet soviel Speed und das
Rammen bzw. lediglich Touchieren von
anderen Autos schickt euch wie eine
Flipperkugel liber die Strecke, widhrend die
Konkurrenz seelenruhig auf der Ideallinie
weiter rast — nach einigen lehrreichen
Runden dieser Art kommt ihr schnell zum
Schluss, dass Bremsen und Ausweichen
hier eher zum Ziel fithren. Mit allen Lizen-
zen in der Tasche kénnt ihr dann aus den
Vollen schipfen: Die Anzahl angebotenar



- POSITION

LAP

175

-~ TOTAL-RECORD ™ n.

2024584054
FASTEST LAP~==
0056”709

A Das passiert, wenn ein auf 1200 PS
geziichtetes Monster mit nur 400 kg Gewicht
auf die Piste geschickt wird.

Rennen und damit verbundenen Moglich-
keiten zum Geldverdienen ist schier uner-
schipflich. Vom klassischen Dreier-Grand-
Prix auf Punkte-Basis bis zum Beschleu-
nigungsrennen und der Pramierung der ge-
fahrenen Hochstgeschwindigkeit ist alles
dabei, was das Rennfahrer-Herz begehrt.
Bevor ihr aber mit eurer ersten Kohle zum
Gebrauchtwagen-Handler marschiert und
einen 92er Boliden mit 280 PS einkauft,
nur um euch mangels Erfahrung danach ein
Abonnement auf die rote Laterne
abzuholen, solltet ihr lieber
brav in der E(insteiger)-
Klasse mit einer 65-
PS-Gurke anfangen.

Tuning ist

das Aund O
Denn auch dort
werdet ihr zundchst
das Verlieren lernen.
Ohne massig Tuning
von Motor, Getriebe,
Auspuff und vor allem Reifen,
Chassis und Dampfung fahrt euch zumin-
dest das Top-Auto eurer Klasse eiskalt
davon. Tja, und ohne Gesamtsieg gibt's
kein Weiterkommen. Da kdnnt ihr dann nur
auf Event-Rennen von Sponsoren (da klin-
gelt die Werbekasse: McDonalds, ANA,
Bridgestone & Co. bezahlen die Wettbe-
werbe) ausweichen. Habt ihr keine Lust auf
knallharten Rennstall-Wettbewerb mit eige-
nem Tuning oder kommt einfach nicht wei-
ter, kdnnt ihr auch vorgefertigte Boliden in

TOTAL TIME
010244014

AP TIMESS
002048

" km,,h.

e

< Die Boliden reagieren
dufBlerst feinfiihlig auf jede
Joypad-Beriihrung,. Bis ihr gut
werdet, muss eine Menge
Lehrgeld gezahlt werden!

"Bevor 1hr den Fahrtwmd und die
realistisch rochelnden Rennmotoren
richtig genief3en konnt, gilt es, eine
Lernkurve zu bezwingen, die ungefahr
so steil ist wie die Eiger Nordwand.”

SRS TES AT
o] Illl ;s'liwlh:'?h"'}"

verschiedenen Rennen im Single

Race (Schwierigkeit easy bis

hard) zum Sieg fiithren oder euch
eure Sporen im Time Attack bzw.
im Dual Race gegen einen Kumpel
verdienen. Fast {iberfliissig zu erwdh-
nen, dass in allen Spielmodi die Replays
phantastisch ausgefallen sind und auch der
Racing-Soundtrack mit treibenden Gitarren-
Riffs und ab und an auch klasse Vocals
(unser Favorit sind die Tracks der Night
Section A und B) seinen Teil zur grandiosen
Gesamtstimmung beitragen. Was soll man
noch sagen — Sega GTist motivierend ohne
Ende (nur nicht abschrecken lassen!), die
Auto-Sammel- und Tuning-Leidenschaft
bricht voll aus: Merkmale eines wahren
Spitzenspiels eben. Einen kleinen Kritik-

A Riskiert niemals mutwillig eine Kollision -
dadurch verliert ihr viel zu viel Zeit. Ehrliches
Bremsen bringt euch auf lange Sicht weiter,

A Kompliment an die Grafiker: Die
Optik ist perfekt - kein Nebel, kei-
ne Pop-Ups und rasend schnell!

punkt kénnen wir uns aber doch nicht ver-
kneifen. Die Strecken bestechen zwar durch
ihre Optik, hdtten aber doch ein wenig
technischer (d.h. mit mehr Kurven) ausfal-
len kénnen. Ein paar mehr Bahnen hétten
auch nicht geschadet. Bis ihr die ultimativ
getunte Flunder mit 1.200 PS und 360
km/h Hiéchstgeschwindigkeit euer Eigen
nennt (siehe Screenshot), werden jedoch
einige Wochen harten Trainings vergehen,
Kauft ihr euch diesen Monat Sega GT,
braucht ihr wahrlich kein anderes Spiel
mehr! So, und jetzt hoffen wir instindig,
dass Sega es schafft, fiir die PAL-Version
auch zugkrdftige europdische Automarken
an Land zu ziehen, sofern die noch nicht
exklusiv an die Konkurrenz von Sony oder
EA gebunden sind. | RE ]

o
X 1

Japanische
Markentreue

B So lobenswert der
Umfang an angebotenen
Boliden ist, 50 nervig
wird's auf Dauer, wenn
nur = man erlaube mir die-
ses Waort — Reisschiisseln
zur Auswahl stehen.
Isuzu, Suzuki, Subaru,
Daihatsu, Toyota hin,
Nissan, Honda, Mazda,
Mitsubishi, GTC her — wir
wollen Mercedes, BMW,
Audi, Ferrari & Co.!
Vielleicht ergibt sich da ja
in den Verhandlungen fiir
die westlichen Versionen
des Spiels noch was,

Sega GT Homo-
logation Special
Rennsimulation

>
Wfeatures

B Hersteller: Sega

M Testversion:
Eigenimport

M Preis: ca. 140 Mark

B Geeignet ab: frel

B Schwierlgheil: enorm

B Sprachkenntnisse

I

IMPORT RATING IN %
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B www.jaleco,co.jp

"unl';-u DAt

Shortcut

liebevoll gestaltete
Horror-Decars

. neues Scanner-
Spielelement

. gruselige Gegner
und Bosse

realistischer Puzzle-
Anteil

. komfortables
Gameplay

I,;D unerkldrliche
" Framerate-Drops

=
Englische

Sprachausgabe

Geht zu Beginn ins Op-
tionsmenil und wihlt im
letzten Meniipunkt die
zweite Einstellung. Das
Ergebnis: Wie durch ein
Wunder parlieren die
Charaktere nicht mehr im
Katastrophen-Japanisch
(Fiir alle Freunde der
Story), sondern im recht
ordentlichen Englisch.
Wollt ihr auch noch engli-
sche Texte, wartet ihr bes-
ser auf die US-Version,

Carrier
Survival Harror

W Testversion:

Eigenimport
B Preis: ca. 140 Mark
W Geeignei ab: 16
B Schwierigheit; mittal
W Sprachkenntnisse

@ |

IMPORT RATING IN %
0 20 40 60 Eliﬂ 100

Carrxier |

Vom uninspirierten Clone z
Resi-Konkurrenten!

uf der Tokio Game Show im
Mirz ‘99 war )Jaleco’s Carrier
im Gegensatz zu Code: Veroni-
ca schon voll spielbar und
mutete lediglich als Clone von Capcom’s
Serie an. Mittlerweile hat sich einiges
zum Positiven gewandelt - dumm nur
und eine Ironie des Schicksals, dass
"Vroni” es geschafft hat, kurz vorher zu
erscheinen.

Allein schon der mit einer unbekannten
und hochgradig aggressiven Lebensform
verseuchte Flugzeugtrdger Heimdal (daher
der Titel Carrier) als spektakuldrer
Schauplatz der neuerlichen Uberlebens-
schlacht zeugt von Bemiihen der Designer
um Eigenstdandigkeit. Als Sparcs-Seargeant
(wieder so ‘ne Phantasie-Militareinheit —
wie wdr's mit Special Penetration Army
Rescue Countermeasure Squad als
Interpretation?) Jack Eaglefather
(Jack Ingles in der US-Version) wer-
det ihr beim Landeversuch auf der
Heimdal abgeschossen und miisst
euch nun ohne Hoffnung auf
Rettung durch die sechs gewaltige
Stockwerke umfassende Holle aus
Tentakelwucherungen, mutierten
Matrosen mit zustechenden
Rippen (kein Witz!) und ande-
ren, dem Virus-Super-GAU ent-
sprungenen Kreaturen kamp-
fen. Eine Materialschlacht wie
die letzten Resi-Teile wird’s

o

A Exzellentes neues Spielelement: Mit dem
Scanner untersucht ihr v.a, Leute auf Befall.
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Ein Infizier-
ter kurz vor
dem Ausbruch
der Seuche
héngt an der
Wand...

echten

A Der erste Boss peitscht euch mit seinen
Tentakeln durch den Raum.

aber nicht - Munition wie auch Waffen
sind rar gesdt und wollen mit Bedacht ein-
gesetzt werden, Und wie schon gesagt hat
Jaleco nicht gnadenlos kopiert, sondern
viele eigene |deen eingebracht, die
Carrier sein eigenes Flair verleihen
und zum besten Survival-Horror-
Streich neben der Capcom-Serie
machen. Ihr kdnnt z.B. verschie-
dene Sprengstoff-Arten zum
Freilegen von Kaktus-Wuche-
rungen verwenden oder euren
Multifunktionsscanner einsetzen:
Lauft euch eine verdichtige
Person iiber den Weg, wird sie
damit untersucht und auf

vem Befund solltet ihr auch

ohne dufierliche Anzeichen
sofort das Feuer mit

| (= i MR e v | 0

A Sechs volumindse Stockwerke mit vielen
versteckten Riumen gilt's zu sdubern.

Virenbefall gepriift. Bei positi-

A Gruselig: Menschliche Oberkérper hingen
im Urwald auf Deck Drei des Flugzeugtrigers.

A Jedesmal, wenn ihr hier vorbei rennt, ham-
mert ein Tentakelmonster an den Zaun!

A Starkes Lightsourcing: Jack auf seinem Weg
ins Innere bei Mondscheingewitter.

Pistole und Sturmgewehr erdffnen. Der
Infrarot-Schnickschnack ldsst sich aber
auch bestens dazu verwenden, dunkle
Rdaume nach Goodies, versteckten Feinden
und Hinweisen zu untersuchen - ein ech-
tes und exzellentes neues Survival-Horror-
Spielelement! Grafisch hat man die befal-
lenen Raumlichkeiten kunstvoll mit allerlei
Wucherungen, Nebelschwaden und schi-
nen Lichteffekten angereichert und sich in
Sachen Kamera fiir den in Dino Crisis und
Code: Veronica bewdhrten Mix aus
Umbléttern und kleinen Kamerafahrten
entschieden — Ego-Perspektive mit Zoom
wie gesagt jederzeit via Scanner zuschalt-
bar. Rdtsel gibt's deutlich weniger als
beim Vorbild, dafiir aber weitaus glaubhaf-
tere. Einziger wirklicher Kritikpunkt sind
die heftigen Zeitlupen-Einlagen eurer Figur
beim Sprint auch ohne jegliche Gegner
On-Screen. Fazit: Bomben-Spiel, das sich
nur knapp hinter RE CV platziert und ganz
abgesehen von der Optik z.B. RE Nemesis
locker auf die Pldtze verweist. Tja, Survi-
val-Horror-Fans kommen wohl nicht mehr
um den Kauf eines Dreamcast herum! €3
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B www.koei.co.jp

A Leider schniirt die
japanische Rdtsel-
schraube recht bald
den Spielspaf} ab.

Shortcut

drei Perspektiven
zur Wahl

. Zwei-Player-
Kooperativ-Modus

. Trainings-Missionen

badrahliche
Sound-Kulisse

. unorthodoxe Waffen

Grafik kénnte hiib-

@ scher sein

@ Riitsel fiir echte
Japanologen

japanische
Sprachausgabe

A Ein ekliger Licker
greift das Helden-
Duo an.

Seven
Mansions

Survival Horror

T2F
W Features

B Hersteller: Koel

B Testversion:
Eigenimport
W Preis: ca. 150 Mark

M Geeignet ab: 16

B Schwierigheit:
schwer

B Sprachkenntnisse

A A ]

IMPORT RATING IN %
0 20 40 E-IO 80 100

A Eine der Kreaturen mit den Scherenhiinden hat euch erspiht. Gebt
ihm mit dem Elektroschocker oder Laser-Kuli Saures! Ihr kinnt das
Abenteuer iibrigens auch via Split-Screen zu zweit angehen.

Seven Mansions

A Auf welcher Seite steht der Metzger und was hat er mit euch vor? In
den sieben Herrenhdusern auf einer Siidsee-Insel gehen seltsame Din-
ge vor sich, die ihr erkunden miisst.

Resident Evil Code: Veronica durchgespielt? Hier wartet neues Horror-Futter!

hnlich wie Nischen-Hersteller
SNK hat auch Koei einen klei-
nen Fan-Ireis treu ergebener
Anhénger, die den Wert knoch-
entrockener Strategie-Himmer, die ohne
Grafik-Schmankerl auskommen, zu
schitzen wissen. Scheinbar hat’s
damit aber nicht ordentlich in der
Kasse geklingelt - jetzt wagt man
sich mit dem Horror-Adventure
Seven Mansions (auch bekannt
unter Nantsu No Hikan) auf
Mainstream-Pfade und konkurriert
mit dem Genre-Primus Capcom.
Das Japan-Piippchen Reina im
weifien Mini-Rock und der spacige
Freak Kei in Tarnfarben-Shorts lan-
den mit ihrer Yacht auf einer Siid-
see-Insel — unwissend, dass dort Tod
und Verderben auf sie warten. In den
sieben Herrenhdusern (daher der
Titel) gehen iible Dinge vor sich, denn |
irgendwer experimentiert an irgendwas |
(seltsame skelettierte Exponate in den
diversen Labors) und dieses und jenes |
geht a la Survival Horror natiirlich schief
und jagt euch voller Inbrunst. Eure ersten
Waffen (cool: Elektroschocker und La-
ser-Kugelschreiber) misst ihr erstmal
finden und damit seltsam deformier-
te Kreaturen mit Scherenhdanden oder eine
Abart der Licker-Spezies (keine Zombies!)
bekdmpfen. Nach ca. ein bis zwei Stunden
Spielzeit trennt sich dann schnell die Spreu
vom Weizen unter den Spielern: Hammer-
harte Puzzles erwarten euch, die ohne
Sprachkenntnisse nur mit dufderster Miihe
zu bezwingen sind. Schon mal die DNA-
Probe eines Monsters mit den vier Basen
Adenin, Guanin, Cytosin und Thymin (yeah,
wir haben in Biologie aufgepasst!) analy-
siert und zu Code-Zwecken verwendet?
Oder in einem Rechner nach Passwértern
geforscht und dabei Personen-, Raum- und
Schlagwortregister gewdlzt und kombiniert?
Nein? Dann ran an die Seven Mansions,
denn zur Belohnung gibt es schine Render-
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p Die hiibsche Blon-
dine schickt euch in
ein unterirdisches
Labor.

p- Die Framerate im
Deathmatch ist
nicht gerade atem-
beraubend hoch.

\ Sequenzen, die
| Zwar meistens
ohne spektakula-
re Pyrotechnik-
Effekte aus-
kommen,
aber viel zur
morbiden B-Movie-Gruselat-
mosphdre beitragen. lhr trefft blonde
Supermodels, blutbesudelte Metzger, coole
Japan-Yuppies und viele mehr auf eurer
kniffligen Reise. Der Clou an diesem Game
liegt aber woanders: |hr kénnt das Aben-
teuer auch via Split-Screen zu zweit ange-
hen! Sollte wohl aber eher als Gag angese-
hen werden, da ihr hierim Gegensatz zum
One-Player-Mode nicht speichern konnt
(oder Koei hat es seeehr gut versteckt).
Sehr positiv haben uns auch die drei jeder-
zeit wahlbaren Perspektiven (Ego, Resi-
Style und Oberkdrperansicht), die Trainings-
Missionen sowie der Deathmatch-Mode
gestimmt. Insgesamt fehlt Seven Mansions
zwar das perfekte Styling und die ausgeklii-

1 L
| \

gelte Storyline eines Resident Evil Code:
Veronica — ein guter Versuch mit vielen
neuen Elementen sollte euch dennoch ein

Probespiel wert sein. Besser als der andere
Resi-Clone (Chaos Break auf PS) in dieser
Ausgabe ist es jedenfalls. Die etwas sparta-
nische Grafik abseits der Zwischensequen-
zen fordert die Dreamcast-Hardware zwar
nicht {iber die Mafien, die gut gelungene
Soundkulisse befindet sich jedoch auf der
Hohe der Survival-Horror-Zeit. Grusel-Fans
diirfen also durchaus mit einem Kauf lieb-
dugeln — bedenkt aber den wegen der
Sprachhiirde sehr hoch angesiedelten
Puzzle-Schwierigkeitsgrad.

| R



Mausi — mach mir ein Steak?
Schatzi - hol mir ein Bier? Sorry
Leute — diese Zeiten sind vorbei!

: c:e-ﬁ\..m-,;ai-'ll.

A Ouch - etwas mehr Feingefiihl bitte!
Wer sich in den Finger schneidet, muss

gleich den Notarzt rufen. trinkfest.

Games erfreuen.

er es bislang vorzog,
wie ein Pascha vor
dem Fernseher zu
sitzen und sich hin-
ten und vorne bedienen zu las-
sen, kann sich warm anziehen -
ab jetzt wird selbst gekocht!
Ore No Ryoori ist zwar nicht
mehr topaktuell (erschien vor
knapp drei Monaten in Japan),
jedoch so skurril, dass wir es
euch doch an dieser Stelle kurz
vorstellen mochten.

Als angehender Koch tiber-
nehmt ihr den Job bei einer
Imbissbude und miisst von nun an dafiir sorgen, dass alle
Gdste zufrieden gestellt werden. Da heifit es nun fiir euch
Bier ausschenken, Zwiebeln hacken, Suppe kochen, Eier
schlagen und Tellerwaschen bis zum Umfallen. Um euch zu
zeigen, welche Arbeiten gerade anstehen, werden am lin-
ken Bildschirmrand kleine Balken mit den fiir die jeweilige
Aufgabe angezeigten Symbolen eingeblendet. Diese
Balken werden von Sekunde zu Sekunde kleiner = bevor
sie ganz verschwinden, ist die geforderte Arbeit zu erledi-
gen, Um z.B Zwiebeln zu schneiden, steuert ihr mit dem
linken Analogstick (fiir dieses Game ist iibrigens das
Analog-Pad vorgeschrieben) das Messer und schneidet mit
dem rechten Stick die Scheiben herunter. |e gefiihlvoller
ihr das Messer steuert, desto diinner werden dann die
Scheiben und umso mehr Punkte werden euch aufs Konto
gutgeschrieben = mit der Zeit werden so neue Lokale frej-
geschalten. Neben dem Kochen gibt's aber noch andere
Sachen zu erledigen: Sprintet mittels rhythmischer Stick-
Bewegungen einem Zechpreller hinterher, ruft wenn ihr
euch in den Finger geschnitten habt, den Notarzt, gebt
Wechselgeld heraus und vieles mehr. Neben dem Story-
Mode kéinnt ihr in einem Time-Attack-Mode alle einzelnen
Arbeiten gezielt iiben oder im Versus-Mode mit einem
Kollegen um die Wette kochen. Unter einem gesonderten
Meniipunkt warten noch einige Minispielchen wie Boot-
fahren oder Luftballons aufblasen auf euch, die allerdings
nicht gerade sehr lange motivieren kbnnen. Insgesamt
gesehen ein sehr ungewthnliches Game, bei dem der
Skurrilitdtsbonus wieder voll einschlédgt. Einfach zu crazy,
um es nicht zumindest einmal kurz angespielt zu haben,
jedoch auf gar keinen Fall ein Game fiir die breite Masse.
Ideal, um seine Freakware-Sammlung zu komplettieren. &)

Ore No Ryoori

WWW.S0Ny.co.jp

Eure Giste sind durch die Bank ziemlich

s T ST ]
Shortcut
. abgefahrene ldee

wenig
Langzeitmotivation

@ lahme Prisentation

Ore No Ryoori
Kochen
> k

B Features

B Hersteller: Sony

B Testversion:
Elgenimport

B Preis: ca, 120 Mark
B Geelgnet ab: frel

B Schwierigheit: mittel
B Sprachkenninisse

. JI

IMPORT RATING IN %
0 20 40 60,3‘} 100

Metal Slu

2nd Missio

A Mit dem neuen Slug-
U-Boot geht die Schlacht A Fette Bossgegner aus alten Arcade-Teilen

auch im Wasser weiter.

anu, ein Handheld-Test im Import-
Teil? Na ja, diesen Monat quoll

unsere Pocket-Corner geradezu

iiber vor PAL-GameBoy-Tests, die
wir natiirlich nicht noch weiter kiirzen bzw. auf
nichsten Monat schieben wollten. Also lager-
ten wir diesen wichtigen Neo-Geo-Pocket-
Hammer kurzerhand "zu den GroBen" aus.

Die Chance, dass der Otto-Normal-

Videospieler schon mal Hand an einen der
Teile des Kultobjekts Metal Slug gelegt
hat, diirften relativ gering sein — schliefs-
lich ist weder das NG Pocket besonders
weit verbreitet, noch haben es die SAT-
und PS-Ports des ersten Teils je offiziell zu
uns geschafft, und ein Neo Geo besitzen
eh die Wenigsten (schade!). Aber sie wis-
sen gar nicht, was fiir einen Spafs sie ver-
passen! Und davon bietet auch MS 2nd
Mission fiir unterwegs wieder jede Menge,
Steigt ein in das Panzermotorrad, den Slug
Flyer und das neue Slug-U-Boot, und bal-
lert euch in 30+ Stages durch ganze
Heerscharen von Feinden auf der Suche
nach dem Anfiihrer der omindsen Shadow
Squad. Bildschirmfiillende Bossgegner mit
saftiger Feuerkraft (fiir Insider: u.a. das
Kanonenboot aus Metal Slug 2 und der
Riesenpanzer aus Teil 1 des 16-Bit-
Vorbilds). Neue Waffen (Flammenwerfer,
Triple Shot & Co.) und frische Charaktere
garantieren farbenfrohe Arcade-Action in
Perfektion auf dem Mini-Screen. Bis ihr
alle der insgesamt 100 versteckten
Geiseln gefunden habt, diirfte auch ein
Weilchen vergehen. Dass da bei
besonders dicken Gegnern leichte
Flackerprobleme und Slowdowns auftau-
chen, kann man locker verschmerzen.
Habt ihr ein Neo Geo Pocket Color, muss
dieses Game in eure Sammlung! Zumal
SNK versucht hat, den 5til mit weniger
Jump'n'Run-Abteilen, aber dafiir mit
Explosionsorkanen noch mehr am Original
zu orientieren.

www.snk.co.jp
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(und auch neue!) rocken richtig!

Mooy [P

A Uber 30 Level voll
SNK-Feuerlraft!

Shortcut

superbe Arcade-
Grafik

@ ultra-leckere Bosse
@ iiber 30 verzweigte

Stages

drei verschiedene
Slug-Vehikel

@ viele unterschiedliche

und neue Waffen

bei dichen Feinden
und hohem
Schussaufkommen
Slowdowns

Metal Slug
2nd Mission

Arcade-Action

¥
W Fealures

M Hersteller; SNK

W Testversion:
Eigenimport

B Preis: ca. B0 Mark

M Geeignel ab: 12

B Schwierigkeit: mittel

W Sprachkenntnisse

.-: "_'#

S

Grafil:

Sound: i
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an kann sich mehr oder weni-
ger Miihe geben, das eigene
Anliegen zu vertuschen oder
wenigstens zu verschleiern.
Was Taito mit Chaos Break im Sinn
;L.y hatte, fillt in die zweite Kategorie.
W Schon nach wenigen Spielsekunden
« 9 wird klar, dass man einfach mit mog-
lichst wenig Aufwand auf den Survival-
Horror-Zug mit aufspringen wollte.
Oder was wiirde euch in den Sinn
kommen, wenn ihr nach einem nicht
mal erwdhnenswerten Intro (kein
Vergleich zu den opulenten
Capcom-Vorbildern) mit einem Jill-
Valentine-Verschnitt die Vorgdnge in der
Fluxus Bio Material Corporation zu unter-
suchen habt? Wie bei Resident Evil agiert

',..J-\}

Shortcut
ordentliche Survival-
Horror-Stimmung

Pocket-Station-

kompatifiel ihr zund@chst im Team, ein Mitglied eures
@ sut designte Monster Trios verabschiedet sich jedoch bereits
7 unverzeihliche unfreiwillig innerhalb der ersten Minuten

" Pelygenichior und so kooperiert ihrim Folgenden nur

noch mit einem Partner. Die englischen
Dialoge blieben dabei wohl in Sachen
Textauswahl und Sprachqualitdt bei den
ersten Versuchen des Vorbilds anno '96
hdangen — ungewollte Komik meistens
Chaos Break nicht ausgeschlossen. Vorberechnete
Survival Horror Render-Szenarios waren Taito wohl zu auf-
# wendig, und so belieB man es beim
WFeatures PlayStation-Einheits-Texture-Mapping, das

/o7, schwache
' Prisentation

~—, schlimme englische
T/ Sprecher

W Hersteller: Taito
B Testversion:

Eigenimport
W Preis: ca, 130 Mark
B Geeignet ab; 16
B Schwierigkeit: mittel

B Sprachkenntnisse

@@

IMPORT RATING IN %
0 20 40 45.11 80 100

A Alles nur geklaut: Figuren, Szenarien und
Monster haben Capcom-Designer alle schon
mal im Programm gehabt.
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A Die Facehugger-Clones hat man sich direkt bei “Aliens” ausgelie-
hen. Dem Survival-Horror-Konzept fehlt hier aber die Render-Optik.

o
| A
=1 o

Chaos Break in keinster Weise aus der
Masse herausstechen ldsst. Selbst mit
wenigen Charakteren auf dem Bildschirm
zeigen sich aber schon derbe Polygon-
Fehler, wie Locher in Armen und Beinen,
die im sechsten Jahr der PS niemals mehr
passieren dirfen. Immerhin nette Monster
als Gegner hat man sich einfallen lassen,
die als Kreuzung zwischen Sega's Deep
Fear, Alien und einer Prise Bio Hazard
durchgehen (der Riesenwurm ist 1A
geklaut!). Fluxus-Wissenschaftler laufen
mit krabbenartigen Mutationen an den
Schultern herum, Face Hugger springen
euch an und noch wildere Kreationen mit
riesigem Stier-Gehorn erwarten euch in
spdteren Leveln. Wie gehabt wird englisch
gesprochen und japanisch gerdtselt, was
euch das ein oder andere Mal hier schon
heftig ins Schleudern bringt = aber als
abgehdrteter Importer wisst ihr ja, dass
manchmal eben Probieren {iber Studieren
geht, Stellenweise ein wenig einfallslos
kann man die Ratselkiste aber schon
bezeichnen: Tiiren mit Bezeichnungen
Level eins, zwei, drei, vier bis was weifd ich
was mit entsprechenden Key-Karten zu
versehen, deutet nicht gerade von grofiem
Designer-Geist und sollte eigentlich langst
passe sein. Immerhin dirft ihr gleich zu
Beginn mit einer netten Laser-Wumme

S il

A Mutierte Wissenschaftler bewegen sich langsam.
Leichtes Futter also fiir den Jill-Verschnitt.

bzw. MG (je nach '.
gewdhltem Charakter)
agieren und euch auf
Wunsch auch mit Kicks
oder Smart Bombs zur
Wehr setzen. Irgendwie
passt das kitschige
Animé-Design der
Protagonisten im Horror-
Ambiente (erinnert etwas e,
an Sunsoft's Hard Edge)
nicht ganz = zumindest
nach unserem VG-
Geschmack. Tja - so
wie's nach derzeiti-
gem Stand der
Dinge aussieht,

wird es kein weite-
res Resident Evil auf der

PlayStation geben = da heifit's also zur
sofartigen Suchtbefriedigung auf Dream-
cast umsteigen (RE Code: Veronicaist
phdanomenal gut!), auf PS2- oder N64-
Episoden warten oder eben deutliche
QualitdtseinbuBen wie bei Chaos Break in
Kauf nehmen. Nur unerschiitterliche Sur-
vival-Horror-Fans greifen hier zu. Durch
den Verzicht auf vorgerenderte Kulissen
geht viel Flair verloren - das haben wir bei
Dino Crisis schon wesentlich besser
gesehen.

A Schon nach ca. einer Stunde Spielzeit
macht ihr Bekanntschaft mit diesem netten
Wurm. Untersucht den Typen und flieht!

A Dank des iibersichtlichen Kartensystems
verliert ihr in den Fluxus-Labs nie die Orien-
tierung.



A Aktiviert ihr euer magisches Ethwert. hat
auch der harteste Reiter im deutschen Schloss
keine Chance mehr.

L]apaner und ihre Endgegnernamen: Herzog

Schlange und Sturmgeschiitz V machen euch
das Leben schwer.

A Strider 2 ist ein genialer Action-Rausch:
Eine halbe Stunde Effektfeuerwerk und gran-
dioses Arcade-Design pur!

Strider Hiryu 182

Alte Helden kommen frisch gestarkt im

Polygongewand zuriick.

ach dem ersten Durchzocken

von Strider 2 waren wir erst

einmal baff, ob des gebotenen

Action-Rausches von Capcom.
Sollten es die Designer wirklich ge-
schafft haben, einen absoluten Klassiker
wieder zu beleben und in neue Kleider
zu hiillen?

Um euch die Moglichkeit zu geben,
selbst zu vergleichen, packte man netter-
weise auf eine Bonus-CD das erste Mega-
Drive-Strider (Test iibrigens in der allerers-
ten VG-Ausgabe von “91!). Was aber ist
Strider eigentlich? Ihr steuert eine Art
Techno-Ninja auf seinem Feldzug durch
eine mit Fallen und hinterlistigen Hi-Tech-
Feinden bevdlkerte Welt voller Gefahren.
Zu eurer Verteidigung habt ihr zwar nur ein
Schwert dabei — das Kerlchen ist jedoch
mit allen Wassern gewaschen und hat
noch einige Tricks in petto, um es mit den
liberméchtigen Gegnern aufnehmen zu
kinnen. Mit Steigeisen klettert ihr auch
die steilsten Uberhénge und Sendemasten
hinauf, Doppelspriinge gehtren zum
Standard-Repertoire, und das Hangeln an
Winden und Decken féllt ebenso in die
Kategorie “Kinderspiel”. Freakiger kom-
men da schon eine Umkehr der Schwer-
kraft (ihr lauft an der Decke und "fallt"
nach oben) und kreisformiges Schweben.
All diesen unorthodoxen Fahigkeiten hat
man auch im Remake in feiner Polygon-
optik mit einem Schuss Pandemonium!
bzw. Wild 9 Rechnung getragen:

Der alte Strider-Fan findet sogar viele
Widersacher und sogar Locations wie die
Geriistkonstruktion beim finalen Fight
gegen den Kuttenmann in strahlend
neuem Outfit wieder — grandios! Die fiinf
Level @ sechs Sub-Stages in Strider 2 mit
mehr als zwei Dutzend grotesken, bild-
schirmfiillenden Super-Gegnern spielen
sich wie im Rausch — vergleichbar nur mit
einem Silvesterfeuerwerk. Wie bei der
Knallerei ist leider auch hier nach einer
halben Stunde alles vorbei. Dank unend-
lich Continues und einer Absoftung des
Hardcore-Schwierigkeitsgrades vom
Original (jetzt mehrteilige Lebensleiste

GaaERE T |
Noch mehr
Strider?

Mach den zwei CDs hat
euch das Strider-
Fieber gepackt? Tja,
entweder ihr legt euch
jetzt das Beat'em Up
Marvel vs Capcom zu,
in dem der stidhlerne
Krieger eine Gastrolle
spielt oder ihr macht
euch auf Flohmdérkten
auf die Suche nach
dem Mega-Drive-
Sequel Strider /I (hat
nichts mit dem hier
getesteten Sirider 2 zu
tun!) = viel Gliick
dabei, es lohnt sich!

\ENEMY,

statt Retry bei jedem Fehler) sollten auch
Action-Greenhorns den Abspann schnell
zu Gesicht bekommen. Immerhin
bekommt ihr als Bonus dann einen
zweiten Strider-Charakter mit
einer Bumerang-Waffe. Da
macht die Hatz durch eine
Grofdstadt, ein mittelalter-
liches deutsches Schloss,

die Antarktis (frostige Uber-
hdnge), ein Luftkampfschiff

A Strider prisentiert sich als echter Kletter-
maxe: Riesige Satellitenschiisseln und auch
Uberhiinge stellen kein Problem fiir ihn dar.

Shortcut

. rasantes Gameplay
ohne Hinger

phantastische
Bossgegner

. Bonus-CD Strider 1
maotiviert zur

. Hi-Score-Jagd

@ in 30 Minuten
durchgespielt

schwache
Prisentation

TIMED2''16
SCOHRE 00067001

]
EROZEN MAMMOTH

(heftiger Gegenwind) und die Space Sta-

tion (cool: Schwerelosigkeit!) erneut mach-
tig Laune, Fazit: Kurz, aber knackig -

Liebhaber der alten 2D-Arcade-
Schule schlagen bedingungslos
zu. Strider 2 hat nichts vom
Charme des Originals einge-
biiit (im Gegenteil) und
besitzt nahezu das gleiche
Kult-Potential wie die Metal
Slug-Serie.

A Den Epemr Drag;: habt ihr wie lele
andere Gegner und Stages auch schon mal in
2D auf dem Mega Drive gesehen.

A Das Monster-Mam-
mut liberfillt euch im
eisigen Polargebiet -
Capcom hat’s ge-
schafft, das Flair der
MD-Originale auf 32-
Bit-Niveau zu hieven.

Strider Hiryu
182

Arcade-Action

*
W Features

B Hersteller: Capecom

W Testversion:
Eigenimport

W Prels: ca, 140 Mark

W Geeignet ab; 12

B Schwierigkeit: mittel

W Sprachkenntnisse

9 |

IMPORT RATING IN %
0 20 40 6{!.50 100
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c: [ Test

Neuer Rekord: fiinf Handheld-5-Sterner in einer Ausgabe. Ein echter
Grund, mal auf die Farbversion der GB-Hardware umzuriisten.

alalalalsladalal;

A Milaya wird aus diesem Schlafzimmer entfiihrt.

dllig verstort muss der Junge Terry im
ﬂ eigenen Zuhause miterleben, wie
seine Schwester Milaya von einem bisen
Monster namens Warubo entfilhrt wird.
Sekunden spater taucht plétzlich ein weite-
res, Terry freundlich gesinntes Manster
namens Watabo auf, um ihn kurz darauf mit
ins Baum-Konigreich Talyu zu nehmen. Nach
einer Unterredung mit dem amtierenden
Kéinig erfahrt Terry, dass er sein Schwester-
herz nur retten kann, wenn er als Monster-
Master-Sieger des legendiren Sternturniers
wird, wozu er allerdings erst andere, erfahre-

A Der Monster-
hof: Hier holt ihr
euch das erste
Monster ab.

¥ Ist verstindlich
und nahezu
fehlerfrel liberset-
zt worden.

& Feomm, Wir peaban

JmtzT Tum Kinig. ™

ne Monster-Master schlagen muss, Der
Kinig stellt ihm ein Monster zur Verfligung,
214 weitere (es gibt 10 verschiedene Mon-
ster-Gruppen) existieren jedoch noch in die-
ser seltsamen Welt. Nur wenn ihr starke
Monster besitzt, kiinnt thrim Sterntumnier
Erfolge erzielen. lhr zieht also los, neue
Monster zu sammeln — wie in Pokémon wird
natiirlich auch fleiflig gekdmpft. Besiegte
Maonster entscheiden anfangs allerdings
selbststdndig, ob sie euch folgen oder nicht.
Der Replay-Faktor wird durch die Tatsache
gesteigert, dass alle Welten zufillig gene-

Drak
H 70
M 19

Drak wendet
F-Schwert an!

A Der schlichte Kampfbildschirm.

riert werden, Aufierdem kiinnen sich zwei
Monster paaren, was rein rechnerisch {iber
46.000 Zuchtmdglichkeiten ergibt. Kreuzun-
gen via Link-Kabel sind ebenfalls méglich,
letzteres erlaubt zudem spannende Duelle
gegen andere menschliche Spieler.
Gestochen scharfe Grafiken und stimmungs-
volle Musik sorgen fiir eine gelungene
Préisentation. Ein wahre Alternative fiir alle
Pokémon Hasser. (cs |

LA | (e
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B Hersteller; Eidos J0und.

B Schwierigheil: &
B Genre: Rollensplel 5;;:_.;[5 * »* K * *

*kkkk
Fok Ak ke

ECW Hardcore
Revolution

1 ]
'.‘“"""" A

o LR N 04
q

A Sparflammen-Optik, nur zwei Hﬁnde
voll Kimpfer - Kostenpunkt: 70,- DM

m achen wir's kurz: die GBCG-Umsetzung
von ECW Hardcore Revolution gehbrt
zur Nieten-Elite in dieser Ausgabe. Entwick-
ler Crawfisch recycelte die Grafik-Engine, die
schon bei WWF Attitude fiir flackemden Op-
tik-Frust sorgte, programmierte eine kurze,
sich kontinuierlich wiederholende Hinter-
grundmusik, kombinierte das Ganze mit ein
paar Soundschnipseln und vergaf in der
grofien Eile so wichtige Dinge wie ginen 2-
Spieler-Link-Modus, Batterie-Speicher, das
Feintunen der Steuerung, und vor allem
~opielspal”, um nur ein paar der vielen
ScheuBlichkeiten zu nennen. Wrestler gibt
es gerade mal zehn, keine einzige Frau ist
dabei. Macht einfach einen groffen Bogen
um dieses (Abzocke-JRest-Produkt. (&P

IHEr5leller Ar.:laim *-'

W Schwierigheit: &
IEL
B Genre: Wrestling 5;,455 *

Top Gear
Pocket 2

A Gut animiert sllden Wagen ums Eck.

rotz fehlendem Rumble-Pak-Feature,
mit dem der erste Teil iberall fiir
Aufsehen sorgte, begeistert auch TGP2vom
Start weg, Vier Spielmodi stehen zur Wahl:
Quick Race gegen die CPU, die Stoppuhr
oder via Link-Kabel gegen einen Freund.
Ausdauemnde Rallye-Piloten wagen sich
gleich an den Batterie-gestiitzten Cham-
pionship-Modus, in welchem ihr Siegpunk-
te in Wagenupgrades ummiinzen kénnt und
spdter gezwungenermafien miisst. Die
gelungene Steuerung |asst euch nach kur-
zer Eingewthnung auf keiner der sechs ver-
fligharen Strecken im Stich, das Fahrver-
halten kommt fiir GB-Verhaltnisse sehr gut
riiber, selbst Wettereinfliisse (Regen usw.)
werden ansehnlich simuliert. Grafisch ist
T6P2 makellos und poppigbunt. (P

t**

B Herstellc-r. Hllsui S hebdi

B Schwierigkeit: 5
TEL
B Genre: Rennspiel sjngss * %k kK
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International
Track & Field

Der Weltspringer rudert in der Luft.

m achschub fiir alle Winter Games infi-
zierten Button-Smasher! Diesmal sor-
gen zehn Leichtathletik-Disziplinen fiir rasant
dicker werdende Homhdute, besonders an
Daumen und Zeigefinger, sie lauten: 100-
Meter-Lauf, 110-Meter-Hiirden-Lauf, 400- und
1500-Meter-Lauf, Kugelstofien, Diskuswer-
fen, Speerwerfen, Weitsprung, Hoch- sowie
Stabhochsprung. Neben dem Schnelleinstei-
ger Hyper-Modus, trainiert ihr im Story-Mo-
dus (den Winter Games nicht hat) langsam
euren Athleten heran, dessen Zustand im
Batteriespeicher verewigt wird. Echtes Zehn-
kampf-Feeling bricht aus, wenn zwei GBs
tiber den Link-Maodus kommunizieren und
die schweifitreibende 1500-Meter-Tartur
ansteht. Grafisch kann IT&F Winter Games
allerdings nicht das Wasser reichen.

. Hnrsteller. I{nnnml SOUn: ***

W Schwierigheit: 6 '
L
M Genre: Sport Féf-fss *****

Janosh -
Das grofie Panama Spiel

.i. Iutzt hlnﬂ nll:ht ins Wasser fallen.
Beim Fischen ist Vorsicht geboten!

ls der kleine Bér eines Morgens beim

Fischen eine herrlich nach Bananen
duftende Kiste (er liebt Bananen) mit der
Aufschrift Pa-na-ma aus dem Wasser fischt,
gibt es fir thn und seinen Freund, den klei-
nen Tiger, kein Halten mehr - sie machen
sich auf, Panama, das Bananen-Paradies zu
finden. Janosh ist ein Symbol-orientiertes,
nahezu textfreies, daher eigentlich flir wirk-
lich jedermann verstdndliches Adventure.
Zwel ausgewogene Schwierigkeitsgrade, ein
detailliertes Handbuch, welches noch mal
alle Symbole erklédrt, ein intuitives Interface,
knuffige, toll animierte Regenbogen-Grafik
und Zielgruppen-gerechte Puzzles sprechen
fiir den von Neon (Armorines, Mr. Nutz) ent-
wickelten Titel. Mur die quakige Musik wird
wohl kaum jemandem gefallen. (cs ]

[S6B]x][6Bx][BEl] [EETM
B Herst.: In!ngrame;
B Schwierigheit: 5

B Genre: Adventure

Fhhkkk
Sound, * .

SPASS ok kK

A Gehirn anschalten: Swing ist optimal
fiir die Kniffel-Einlage unterwegs.

ﬂ as grundlegende Spielprinzip der PC-
und P5-Version hat sich nicht gedn-
dert: lhr miisst verschiedenfarbige Kugeln
auf acht Waagschalen (vier Waagen) so
positionieren, dass mindestens drei
Kugeln gleicher Frage und gleichen Typs
horizontal auf gleicher Héhe nebenein-
anderliegen, was zur Folge hat, dass diese
verschwinden und ihr dafiir Punkte be-
kommt. Verkompliziert wird das Ganze
durch das Gewicht einer jeden Kugel. Sind
zwei gekoppelte Waagschalen unter-
schiedlich belastet, wird die oherste
Kugel der leichteren Wippenseite entspre-
chend der Gewichtsdifferenz zur Seite
katapultiert. Klingt kompliziert, macht
aber = wenn man’'s kann - trotz seiner
optischen Schlichtheit tierischen SpaR.
Der 2-Player-Modus weifs zu gefallen,

. Su!‘lmm Znﬂﬂ
B Schwierigheil: 4-9
W Genre; Puzzlespiel s’;fs“':j ' *
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_ﬂ CHOOSE A GAME! |

'|* PARODDIUS
BLOCK GAME iy
TRACK=FIELD

FROGGER ;3

@

{5 (] 1 o e g D 5 ]

A Friihstart: Mr. Blue (im Hintergrund)
hat's mal wieder sehr eilig. (T&F)

Konami GB
Collection
Vol. 2

unde zwei fir Konami's eingefdrbte

Spielesammlung. Diesmal enthal-
ten: der Shooter Parodius, der Tetrisable-
ger Block Game, das Sportspiel Track &
Field und der Arcade Klassiker Frogger.
Absolut Kult ist natlirlich Parodius = wadhlt
aus vier abgedrehten Raumschiffen und
ballert euch mit stindig wachsender
Feuerkraft durch eine Fantasy-Galaxis. In
Block Game gilt es, unvollstandige Recht-
ecke unter Beschussnahme ,,aufzufiillen®
und dadurch abzubauen. Track & Field
(siehe Test des GBC-Remakes linke Seite)
und Frogger (mit Frosch liber die Strafie
hiipfen) miissten jedem eigentlich ein
Begriff sein. Obwohl nicht ganz so spekta-
kuldr wie Vol. 1, kann Vol. 2 vor allem die-
jenigen begeistern, die keines der Spiele
bereits als s/w-Modul besitzen.

A Der Auswahlbildschirm: was hitten's
denn gern?

TAME

A Links: der Puzzler Block Game
Rechts: das Kultspiel Frogger

Laih @coe + oE=u6 ||
HihnGE

A I.Inks Fara#fus. einer der besten und
zugleich komischsten Konami-Shooter
Rechts: “Ausdauerspiel” Track & Field

[s68]x|[cB]v][cBC V]

W Hersteller: Konami

W Schwierigkeit: 29  ¢prpp
W Genre: Compilation SPASS x * * * *

ngs of Fury

A Oh-oh: Landeanflug |m.5l.ur:ﬂug

m 8-Bit Cockpit dieses antiken
Action-Flugsimulator vergangener
Apple I Zeiten habt ihr die Aufgabe, mit
eurer F&F Hellcat einen von den Wunden
des 2. Weltkrieges gezeichneten Flugzeug-
tréger nach Hause zu eskortieren, Insge-
samt mussen 15 heikle Einsdtze geflogen
werden. Bewaffnet mit einem Maschi-
nengewehr (Endlosmunition) und wabhl-
weise Bomben, Raketen oder Torpedos,
attackiert ihr Flak-Stellungen, Gebdude-
komplexe, feindliche Schiffe usw., auch
verbissene Luftkdmpfe kommen nicht zu
kurz. Reparieren, Volltanken und Aufmuni-
tionieren auf dem Flugzeugtrager bilden-
die strategische Komponente dieses
gelungenen, wenn auch spartanisch pré-
sentierten 8 Mbit-Oldies.

e = qo000

IHEHIIIIII[ Grafiks -

W Hersteller: Mattel bl *x

B Schwierigkeit: 7
B Genre: Flugsim 5%?515 * X * X

The Mask Of
Zorro

J.. Iurru gegen den Rest der Welk: Mit
dem Pixel-Degen Schurken aufspiefien.

nd wieder ein Spiel zum Film: Dies-
mal haben Saffire und Electro
Source den spanischen Fechtguru Zarro
versoftet. Wie im Kassenschlager nennt
sich Euer Erzrivale Don Rafael Montero.
Schmachten liefs er euch, in seinen
Gefdngnissen — jetzt racht ihr euch. Die
»Spring- und Renn-Action” verteilt sich
auf iber 40 Level, Leben habt ihr unend-
lich viele, Passwirter sichern euer nicht
ganz einfaches Vorankommen. 14 sich
etwas eigentiimlich verhaltende Gestalten
versuchen euch im Laufe des Spiels auf-
zuschlitzen. Uber 200 Geheimridume ver-
bergen dafiir Power-Ups und andere
Nettigkeiten. Der Schwierigkeitsgrad ist
oft sehr merkwiirdig aushalanciert, schon
frihe Gegner téten mit einem Treffer, Der
Spielfluss ist auBergewdhnlich hektisch,
ab und zu macht sich Flackern bemerkbar.
Um Enttduschungen vorzubeugen, raten
wir Zorro-Fans zum Probespielen. (&3

.

T
W Hersteller; Ubi Soft | lllis ok
B Schwierigheit: 6

W Genre: jump & Run spﬂss L %%k

Speedy Gonzales

MR ERERD

WORLD
map

A Iumhie-mumie vs, Flitzem&duschen

ie schnellste Maus von Mexiko ist wie-

der unterwegs, ihr Leben riskierend,
um nur eine Mission zu erfiillen: alle
urplotzlich verschwundenen Miuse einer
kleinen Stadt wiederzufinden. Sechs Welten
(die sich in je drei Sublevel unterteilen), wie
z.B. einen Fledermaus-verseuchten Tempel
miisst ihr auf der Suche nach euren Nager-
genossen durchkdmmen — zwischendurch
fleiig Kdsehdppchen sammeln nicht ver-
gessen (100 und es gibt ein Extra-Leben)!
Pro Welt und besiegtem Obermotz erhaltet
ihr dann ein Passwort. Unterwegs findet ihr
Waffen wie etwa einen Boomerang, grellgel-
be Kdsekugeln oder Rauchbomben, Rot
gekennzeichnete Turbopfeile katapultieren
Speedy mit Sonic-Speed durchs Level.
Leider kann die rasante Grafik nicht {iber
das viel zu geradlinige und oft uninspirierte
Leveldesign hinwegtduschen.

[568]x][6alx][Gaclv]

W Herst.; Infugrames

M Genre; lump&&un SPASS ***

Rampage 2:
Unwersal Tour

A Leise-Meise: Einstiirzende Gebdude
sind akustisch kaum zu vernehmen,

ﬂ n Teil 1 hatten Ralph, Lizzy und George
— drei mutierte Bestien — die Ehre,
weltweit Stadtmetropolen dem Erdboden
gleich zu machen, jetzt sind die Mutationen
Ruby (eine Languste), Boris (ein Rhinozeros)
und Curtis (eine Ratte) an der Reihe. Ziel: die
oben genannten Ungetiime aus Rampage:
World Tour zu befreien. In lber 120 Leveln
und fiinf Bonusrunden, diirfen sie wieder so
richtig Wolkenkratzerbeton zermiirben, Hub-
schrauber aus der Luft grabschen und
2wecks Lebensenergiegewinn panisch her-

umirrende Menschlein in ihren Rachen befor-

dern. Etwas blasse Grafik und unterdimen-
sionierte Grifienverhdltnisse trilben den Fun
auf grafischer Seite. Per Link-Kabel kommt
jedoch Stimmung auf.

[s68]x][68[x][caclv]

W Hersteller: Konami
W Schwierigheit: 2
B Genre: Action

PIEI
SPRSS * X *

A Mlni!:piel Llnks die klassische
Variante, rechts das GBC-Update.

er dritte Teil von Nintendo’s legendarer

LCD-Minigames-Sammlung ist verfiig-
bar: In Egg besteht eure Aufgabe darin, mit
Yashi Eier zu futtern, bevor diese am Boden
zermatschen. In Greenhouse steuert ihr
ebenfalls Yoshi, der Blumen vor bisen
Shyguys schiitzen muss. In Mario Bros.
missen Mario und Yoshi einen Lastwagen
beladen. In Donkey Kang Jr. miisst ihr mit
selbigem Donkey Kong ,,.5enior” aus einem
K&fig retten, und in Turtle Bridge transpor-
tiert ilir Pilze (hm, lecker) lber gine fliegen-
de Storchenbriicke. Oldieversionen aller
Minispiele sind enthalten (siehe Screen-
shot). Wer Sterne sammelt, kann bis zu fiinf
weitere Minigames und coole Extras frei-
schalten. Ein Oldie but Goldie. [ cs |

kKK
*dek ko

l I-Inrsteliar, "“nh!ndn Sound
W Schwierigheit: 2-9
W Genre: Compilation 5}“55 + Y % KK

Crazy Castle 4

L I‘.las Plh-ﬂatapult hefhrdert Bugs auf
eine hoher gelegene Ebene. Fein!

m Ummelmann Bugs Bunny hat eine
ausgefranste Karte mit der vermeint-
lichen Aufschrift Carrot Castle (zu Deutsch
Karottenschloss) gefunden. Sofort diist er
los, sich mal so richtig den Magen vollzu-
hauen. Natirlich verschldgt es ihn nicht ins
Mohrriibenparadies, sondern in das mit
Rahrensystemen, Turen und Gegnern (Daffy
Duck anyone?) gespickte Crazy Castle, Das
Gameplay verhdlt sich wie eh und je: Pro
Level miisst ihr acht Schliissel aufsammeln,
welche die verriegelte Tir zur ndchsten
Stage dffnen, Gegner pulverisiert ihr mit
Ballon-Fallen, Super-Pistolen, usw. Einzige
Neuerung: Bug's Lebensenergie ist nun in
drei Herzcontainer aufgeteilt. Technisch ste-
hen satte Farben, butterweiches Scrolling
und unkomplizierte Controls einer eher@I

lauen Gerduschlulisse gegeniiber,

IEE@IEE-Z] ok

M Hersteller: Mitsul [ oot *,

W Schwierigkeit: 6
L
W Genre: Action f';]gis ***
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Hardware Test

Klar - auch diesen Monat gibt’s wieder ein bisserl von der Konsolen-Hardware. Enjoy!

Stermenfeuer

B Die StarFire hat einen sehr glatten,
handlichen Griff. Der Abzugweg des
angehm klickenden Trigger-Buttons ist
kurz - rasant kann mit minimalem
Aufwand gefeuert werden.
Machladen erfolgt durch Antippen
des unweit entfernten Reload-
Triggers mit dem Abzug- E
finger. Wem das zu ¢
anstrengend ist, der akti- -

viert per Schiebeschalter

den “Intelligenten Reload

Modus”. Alsdann wird automa-

tisch auf drei Arten nachgeladen: a)
Sobald ein virtuelles Magazin verballert
ist — ihr miisst lediglich festlegen, wie
viele Geschosse sich in der Patronen-
kammer befinden (bis zu 33 diirfen’s
sein); b) wenn ihr [@nger als eine halbe
Sekunde nicht feuert und bereits mehr als
die Hiilfte des Magazins verschossen
wurde und c) jedesmal wenn bei kontinu-
ierlichem Feuer der Abzug fiir mehr als
zwei Sekunden gedriickt und dann losge-
lassen wird. Die ganz Bequemen wech-
seln hingegen gleich in den Auto-
FeuerfAuto-Reload-Modus. Thema
Treffsicherheit: Schaltet man die soge-
nannten Sensor-Simulations-Funktion ein,
wird InterActs Schiefipriigel fast so prazi-
se wie Sega's DC-Original-Knarre.

: -
a “"!\
8 .
S

).

Lobenswert: Die Tasten B und Start sind
links und rechts an der Waffe angeordnet
— auch Linkshdnder kommen somit gut
zurecht.

-

ortcut
. giinstigste Lizenz-Lightgun

. Dauerfeuer, verschiedene
Nachladefunktionen

. langes Kabel

. LED erleichtert Programmier-
vorgang

einhidndig sind nicht alle
Buttons erreichbar

@

StarFire LightBlaster

B Hersteller/Vertrieb: InterAct

| Weblink: www.interact-europe.com
M Preis: DM 69,95

B Kabellinge: ca. 230 cm

W Verarbeitung/Funktionalitit: Sehr gut
M Gesamiurteil: Sehr gut

Erstes CUFM Pad

W CUFM, das steht fiir: Controller unter fiinf-
zig Mark. Ein super-glinstiges Pad also, was
Sunflex da in petto hat. Neben den vier her-
ausstehenden Standard-Action-Buttons
gibt's zwei mit Z und C beschriftete
Zusatzbuttons, welche default-maig der
Funktionsweise der Schulterkndpfe ent-
sprechen. Letztere machten einen sehr
soliden Eindruck, der Abzugswiderstand ist
ideal flir Freiwurfsituationen in NBA 2K und
Ahnliches ausgelegt, Etwas gewdhnungsbe-
diirftig ist die Mdglichkeit, den (bei Be-
wegung relativ lauten) Analog-Stick nach
unten driicken zu kénnen, ein Feature, das
man sich noch hitte spa-

ren kiinnen,
zumal es
laut

Sunflex erst in neueren Versionen des Pads
fiir bestimmte Aktionen unterstiitzt werden
soll. Das 8-Wege Digi-Pad ist geringfligig
kleiner als das des Original-Pads und ver-
hdlt sich ein bisschen schwammiger. Als
stérend empfanden wir auBerdem das
durchweg kantige Design des Pads. Der
Dream Controller ist erhaltlich in finf
transparenten Farben und bietet euch pro-
grammierbares Dauerfeuer und eine
Slowmation-Funktion. Uber den Preis kann
man nicht meckern,

e a——
Shortcut

. sechs Action-Buttons

kleine, aber gute Analog-
Trigger

@ 1urbo-reuer, stow-Mo
. erschwinglich

@ Digi-Pad und Analog-Stick
so lala

@ kantig anzufassen

Dream Controller

W Hersteller/Vertrieb: Sunflex

B Weblink: www.getmoresun.com
M Preis: DM 49,95

B Kabelldnge: 187 cm

M Verarbeitung/Funktionalitét: Gut
B Gesamiurteil: Befriedigend

Glasklar

M Fiir DC-Power-User, die optimale
Bildqualitdt verlangen, bietet Vidis jetzt
eine kostengiinstige Ldsung an. Einfach
DC mit der Brooklyn VGA-Box und die
VGA-Box mit einem herkdmmlichen PC-
Monitor verbinden — schon habt ihr den
Aha-Effekt, Auch der althekannte VGA-Box
Trick funktioniert problemlos, Hydro
Thunder und NFL Blitz z.B. liefen 1A. Links
neben dem Speaker-Ausgang befindet
sich ein Lautstdrkeregler. Die Tonqualitét
war liberzeugend, nichtsdestotrotz sollte
man aufpassen, dass das Volumen nicht
zu hoch eingestellt ist. PC-Besitzer werden
sich Uber die Auto-Switch-Funktion freu-
en: Uber ein mitgeliefertes, ca. 1,5 Meter
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langaes VGA-Kabel verbindet thr euren PC
mit der VGA-Box, an welche wie gewohnt
das Monitor-Kabel angeschlossen wird.
Hangt eure Konsole ebenfalls an der VGA-
Box und ist eingeschaltet, wird das DC-
Bild darzestellt, schaltet ihr das DC
jedoch aus, projiziert die VGA-Box das
Signal eurer Grafikkarte auf den Manitor -
stdandiges Umstecken der Kabel entfallt.
Bei PC/Mac-BildschirmauflGsungen jen-
sejts von B00*600 Pixeln verschlechtert
sich die Darstellungsqualitat allerdings
merklich,

S-Video und Chinch-Ausgdnge, wie sie
das bis dato nicht mal als PAL-Gerédt zu
erwerbende, mehr als doppelt so teure
Sega Original bietet, sind leider nicht vor-
handen.

===
Shortcut
.' top Bild- und Soundqualitit

. 12 Monate Garantie

. guter Preis

. Auto Switch Feature...

bei hohen PC-Bildschirm-
auflosungen ungeeignel

Brooklyn VGA Box

W Hersteller/Vertrieb: Vidis

H Weblink: www.vidis.de

M Freis: DM 59,95

M Kabellinge: 152 cm

W Veratbeitung/Funktionalitit: Gul
B Gesamturteil: Sehr Gut

mlenke:

M Blaze hat aus seinen Fehlern gelernt.
Mit dem Infra Red Cyber Shock haben sie
endlich die grobsten Bugs der Ur-Version
ausgemerzlt und dem eleganten Pad
Zusdtzlich eine komfortable Infrarot-
Funktion (vier AAA Batterien werden
bendtigt) verpasst. Das Digi-Pad ist nun
absolut konkurrenzféhig und hat einen
prima ausbalancierten Druckwiderstand.
Beide Analog-Kniippel iiberzeugen eben-
falls, vor allem durch die Tatsache, dass
sich insgesamt fiinf verschiedene Ober-
flichen aufstecken lassen. Die Stérke der
Rumble-Effekte geht in Ordnung, zum
Erdbebenalarm fehlt aber noch ein Stiick,
Einige Mankos sind dennoch geblieben:
zum einen die Lage der vier Action-
Buttons. Moch immer sind sie schrig
angeordnet, fiir Spiele wie z.B. Dance
Dance Revolution dufierst ungeeignet.

CCESESrESo RmRIT.
Shortcut

. kabellos
. Turbofeuer

anstindiges
Digi-Pad

@ Schulterknipfe

@ Ausrichtung der
Action-Bulttons

@ Analog-Stick-
Oberflichen zu glatt

Unvarteilhaft auch die Grifie der
Shoulder-Buttons - sie sind schlicht und
einfach etwas zu klein.
Reichweitentechnisch kommt ihr auf gute
drei Meter, vorausgesetzt es befinden sich
keine Hindernisse im Weg und der Sender
ist halbwegs auf den Empfanger am
Controller-Port ausgerichtet.

L PS_

Infra Red Cyber Shock

W Hersteller/Vertrieb: Blaze

B Weblink: www.blaze.de

B Preis: DM 69,95

B Reichweite: ca. 3 Meter

M Verarbeitung [Funktionalitédt: Befriedigend
B Gesamturteil: Befriedigend




Spielhallenmatz

M Angeordnet im giinstigeren
Preissegment, gibt's von Blaze fiir alle

Arcade-Liebhaber das Pro Shock Lite Mini-

Joyboard. Unterhalb des sehr robusten 8-
Wege-Mikroschalters befindet sich ein
etwas schwachbriistiger Dual-Shock-kom-
patibler Vibrationsmotor. Der Druckpunkt
der acht gut dimensionierten Aktion-
Buttons ist leider kaum zu spiliren, was
die Anordnung der Knopfe angeht, hat
man sich dafiir schnell eingespielt. An
Zusatzfeatures werden euch Turbofeuer
und eine Slow-Motion-Funktion geboten.
Fiinf kreisfrmige Gummi-Fiife auf der
Unterseite sorgen fiir ausreichend
Stabilitat. Arcade-Fans sollten mal probe-
spielen,

Shortcut
. guter Mikro-Stick

. standfest

. Dauverfeuer, Slow-Mo
@ Druckpunkt der Action-Buttons

PS

Pro Shock Lite

W Hersteller/Vertrieh: Blaze

B Weblink: www.blaze.de

H Preis: DM 49,95

M Kabelldnge: 203 cm

W Verarbeitung: Gut

B Funktionalitit: Befriedigend
W Gesamturteil: Gut

Konsolen-Camp

B Kompakter Behdlter fiir Dreamcast oder
PlayStation-Konsole. So beschreibt Logic
3 ihre Dream Station, eine — man kiinnte
es Konsolengarage® bezeichnen - Lager-
einheit, deren Grundfldche ungefédhr der
eines Standard-Videorekorders entspricht,
hach ist sie in etwa wie zwei libereinan-
der gestapelte PlayStations, Der innere
Teil ist herausziehbar und ldsst sich bis
zur Hilfte nach vorne hin umklappen, um
darin bequem entweder ein DC oder ein
PS je inklusive zwei Standard-Pads zu ver-
stauen. Mach hinten hin ist sie gedffnet,
der Anschluss samtlicher Standard-Kabel
klappt bei verstauter PS reibungslos, bel

3 e AF 3 L >
& gl o " ¥ = A,
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Shortcut

. endlich etwas Ordnung

@ zu wenig Luftlocher
@ nicht fiir N&64

PS-Parallelport-Schummel-
module passen nicht

DC-Kabeln sollte man von vorne

jedoch etwas Gegendruck ausiiben,
damit die Konsole nicht wegrutscht.
Scheitern wird der Versuch, XPloder-grofie
Schummelmodule in den Parallelport zu
pluggen, der Hartplastik-Behalter ist dafiir
nicht hoch genug. Ein Faktor, der (spielt
man mit ,geparkter Konsole*) liberdies
zur erhéhten inneren Warmeentwicklung
beitrdgt, zumal auch seitlich keine
Luftldcher existieren.

LPS _DC

Dream Station

M Hersteller/Vertrieb: Logic 3/Leisuresoft
W Weblink: www.logic3.de

M Preis: DM 49,95

W Kabellinge: -

B \Verarbeitung: Gut

B Funktionalitit: Befriedigend

B Gesamiurteil: Gut

Krachmacher

B Logic 3s Sound Station gehért in den
Farbausfithrungen lila/grau und iMac
blau auf jeden Fall zu den besser aus-
sehenden Lautsprechersystemen. 185
cm Kabel (kein Netz-Adapter niitig) ver-
kuppeln Steckdose und die zentrale,
2,71 kg schwere Subwoofer Einheit mit-
einander, 218 cm Kabel verbinden diese
wiederum tber den Sterecausgang an
der Fronthlende mit den eleganten
Satellitenlautsprechern. In den
Stereoeingang stipselt ihr wahlweise
einen 3,5 mm Klinken- auf
Klinkenstecker (Ldnge: 197 cm — zum
Anschluss z.B. an eine VGA-Box, einen
PC, Walkman, Discman usw.) oder einen
Klinken- auf Chinchstecker (Ldnge:

180 ¢cm - zum Anschluss z.B. an den die
fiir PS und DC mitgelieferten AV-
Adapter). Der Lautstirkeregler dient

gleichzeitig als An/Aus-Knopf, iiber sel-
bigen befindet sich der Tiefenregler.
Uber beiden thront schlieilich eine
gelb/griin leuchtende LED.
Selbstverstidndlich ist das Gerdt magne-
tisch entstort. Auf akustischer Seite
erwarten euch gute Bidsse und zufrie-
denstellende Hihen, der Preis von
knapp 150,- DM ist indes etwas happig.

= e e R T
Shortcut

. mit DC- und PS-AV-Adapter
. gute Kabellingen

. cooles Design

@ Preis

@ zu wenig Regelkniipfe

Sound Station

B Hersteller/Vertrieb: Loglc 3/Lelsuresoft
B Weblink: www.logic3.de

M Preis: DM 149,95

W Kabelldnge: sishe Text

B Verarbeitung: Sehr gut

B Funktionalitat: Befriedigend

B Gesamturteil: Gut

Vibrierende Rockrchre

M GB-Spiele mit integrierter Rumble-
Funktion gibt's mittlerweile eine
Handvoll, wer auch alles andere mal mit
Force Feedback spielen michte, sollte

InterActs Shock *n’ Rock ins Auge fassen.
Angeschlossen liber das Batteriefach des

GBC dient er gleichzeitig als (500
mal wiederaufladbarer) Akku

mit einer Kapazitat von ca.

10 Std. sowie als
Lautsprecher-
Verstarker -

das Stereo-

signal der
Kopfhirer-

buchse wird dann
auf die unten links
und rechts am Shock
‘n'Rock angebrachten
Speaker umgeleitet; die
Lautstdarke reguliert ihr weiterhin
tiber das Volumenrddchen am GEC
selbst. Uber das vorne links am
Shock *n' Rock angebrachte Ridchen
bestimmt ihr die Intensitdt der Rumble-
Funktion, welche je nach Lautstédrke der
Musik und Soundeffekte im eingelegten

Spiel zum Einsatz kommt. Tipp: Am reali-

stischsten wackelt’s, wenn thr wihrend
dem Spielen auf Hintergrundmusik ver-
zichtet. Neben den angesprochenen
Features verpasste man dem handlichen
Aufsatz eine gummierte Unterseite und
einen Kopfhirerausgang, der
MNetzadapter kann zudem direkt in den
GBC eingestopselt werden. GBC-
Fanatiker werden den innovativen
Aufsatz lieben!

e =
Shortcut

. 3 Dinge in einem
.. gummierte Riickseite
. gute Verarbeltung
@ mebr Grifffliche

. mit Netzadapter

@ nur fiir GBC

® nicht lebensnotwendig
(aber cooll)

Shoclk’n’ Rock

B Hersteller/Vertrieb: InterAct

B Weblink: www.interact-europe.de

M Freis: DM 59,95

B Kabelldnge: 188 cm

B Verarbeitung/Funktionalitit: Sehr gut
B Gesamturteil: Sehr gut
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Preview
Tenchu i (
Alien Resur

Import «
Marvel -vs. |
Rayblade (PS)
King of Fighters *

Test .
Perfect Dark (N64)
Colin McRae Rally:2:0

; N
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magi: MDK 2 (DC)

Vandal Hearts 2 (PS) / b
Dead or Alive2(DC)* =~ = |
Need for Speed - Porsche (PS) i

/

Tekken Tag Tournamént,

Dead or Alive 2

* | kommt am 4. Mai !



Deathmatch

o, so, ihr meint also, wir hiitten es uns leicht gemacht und bislang nur unser FuvVo
Bauernopfer ins Rennen geschickt. Nun gut. Dann opfern wir halt unseren besten Mann (hehe, sorry,
aber diesmal musste das sein): Cheevred Jan “the Gecko* Binsmaier gegen Gex “the real* Gecko.

Character-Info >+

-

B Name: GEX
B Geschlecht: mdnnlich

B Grifie;: ca. 18 cm

W Herkunft: Versuchslabor?
B Hobhies: TV-Glotzen,

M Typischer Ausspruch:
Mein Name ist Gex -
elnfach Gex.

Anpassungsfihigheit
eﬂh als Pirat, Sergant Ryan, |.B., oder rimischer Legiondr — Gex ist sich fiir keine
Kostiimierung zu schade, um seinen Gegnern den Garaus zu machen.
Wunschtraum:
Endlich in den Verkaufscharts diese unbeschuppte (aber nicht unbestiickte)
Warmbliitlerin Lara von der Spitze zu verdrangen. T

Grifites Laster:
Der grofite Laster, der diesem kleinen Reptil begegnen kann, hat wohl 18 Achsen, wiegt 56
um die 40 Tonnen und zermalmt ihn auf irgendeiner einsamen Landstrafie.
LU Gefdhrlichlkeit:

Egal welche Zeitzone, welche Waife oder welche Gelegenheit — sein durch unzahlige
Nahkampfeinsdtze gestdhlter Schwanz zwingt jeden Gegner in die Knie.

Lieblingsgetrank:
Gematschte Fliegen — geschiittelt, nicht geriihrt, (Kaum zu glauben, dass man mit der
Tour Frauen kriegen kann. Die Anmache scheint aber zu klappent)

[T Intelligenz:
LW Wenn man sich vor Augen halt, dass sein Gehirn nicht grifer als eine Erbse ist, hat er sich
sein Leben ganz schiin gemacht, Also zieht euch aus und malt euch griin an!!!

Sex-Appeal:
Wer so viel zu bieten hat (siehe Gefdhrlichkeit), dem missen die Frauenherzen nur so
zufliegen. Fliegen an der Windschutzscheibe waren ihm aber wohl lieber.

O

Lol Zukunftsperspektive:

8 Wenn nicht ein Next-Gen-Titel erscheint, schaut's diister aus. Aber Lara hal es ja aucg
auf's DC geschafft. Naja, sie macht auf der Besetzungscouch wohl ‘ne bessere Figur...

VO Bekanntheitsgrad:

Klar, jeder kennt ihn, Oder hat einer von euch den Arcade-Klassiker “Frogger™
vergessen oder Kermit, den Frosch — Dops! Was fiir ein Tier ist so ein Gecko nuchmﬂl?3

LEEA Hultfaktor:
dre das Reptil gegen jemanden wie 5anka angetreten, hatte es vielleicht Chancen
W"dRp'lg“i d ie Sank g I ielleicht Ch
gehabht, Aber hey! Jan unterschreibt unsere Rechnungen. Sorry. Leider nix.

Endergebnis

Character-Info

B Name: Jan, §h Gecko.
W Geschlecht: mannlich
MW Grifde: 179 cm

B Herkunft: Miinchen

B Hobbies: Reds nerven.

B Typischer Ausspruch:
Mein Name isl Jan, dh,
Bins.. &h ARTIKEL HERI!!

Anpassungsfihighkeit:
Klar — uns mit ach so geselligen Redaktionsausfliigen (Kneipentouren) kidemn oder in den
Rauchpausen mal nett auf die Schulter klopfen — alles was zahit sind perfekte Artikel.

Wunschtraum: .
Es war kein Statement zu erhalten, aber wir vermuten das Ubliche: Sex-Gott in den 70em, erster
Mensch auf dem Mond, Pam’s BH sein, evil. Chefred. der VG zu sein - alles Triiume! 5

Grifites Laster:
Er nervt arme, unschuldige, nur auf Perfektion versessene Redakteure mit
Abgabeterminen und ist selber immer der Letzte. Jaja, Jan, jetzt isses raus... 3

Gefdhrlichkeit:
Beschimpfihn, gib ihm Tiernamen, verbrenn seine X¥X-Sammlung — aber wehe ein Artikel
ist nicht plinktlich da. Da wird aus Jan ein Tier! (Das kleine Gelbe mit den Kulleraugen.) 9

Lieblingsgetrank: !
Lemaon! Mit Milch ohne Cornflakes! Was? Adh, nein. Warte. Quatsch. Wodka mit Comflakes
geschiittelt. Hmm? Wie jetzt? Mein Name ist Gecko, dh, Jan, gib mir bitte was zu trinken!

Intelligenz:
Er hat es zum Cheevred des dienstéltesten Spielemagazins gebracht, noch Fragen? Ja? Hmm,
mehr dilrfen wir zu diesem Thema leider nicht sagen. (Jan, nimm die Knarre weg!)

Sex-Appeal:
Oh baby, behave! Seht euch das Bild oben an und stellt die Frage nochmal. Lula zumind-
est hat, seit sie Jan kennt, keinen Ton mehr Gber ihre Lippen gebracht.

Zukunftsperspektive:
Nachdem er sich jetzt einen kleinen Mini-Gecko geschaffen hat, stehen die Chancen alﬂ
die angestrebte Weltherrschaft nicht schlecht.

Bekanntheitsgrad:

Keiner kennt ihn, keiner mag ihn. Er hat sogar ... Ooops, da kommt er... Humpty Dumpty
set on the Wall, Humpty Dumpaaaaaaaaahhhhh, nicht weh tun ....

Kultfaktor:
5o kultig, wie die VG selbst — was immer das bedeuten mag, miisst ihr schon selbst

entscheiden. Aber sagl es ihm nicht, insbesondere nicht kurz vor Redschluss.
Endergebnis

So nun heift es GAME OVER fiir Gex, und Gecko kann sich riilhmen, der Champ des Monats zu sein.
B Nachsten Monat erwartet euch: Troll Hugo vs Troll Axl (hehe) Ausgabe 6/2000 erscheint am 4.5.00
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Ein superschnelles Gameplay
mit unglaublicher Grafik

Multiplayer

Fir bis zu 4 Spieler
im neuen Globox-Dorf
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