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Und bist Du mcht
willig, dann
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Halloda
drauf3en!

Frauen sind etwas
Besonderes. Frauen und
Spiele umso mehr. Leider
Immer noch, aber zum Gllck
andert sich da etwas. Und
SO kdnnen wir nicht mehr nur
leicht bekleidete Damen auf
dem Femsehschirm begutachten, sondem vor
allem Madchen vor dem Bildschirm. Eine davon
ist Aleks Krotoski, die Moderatorin der britischen
Videospielsendung Bits, die mir schon mehrfach
den Hinterm versohlt hat. Nicht im wirklichen
Leben, sondem bei Street Fighter Alpha 3. Aleks
verdient sich wie wir ihren Lebensunterhalt damit,
bessere Highscores als alle anderen abzuliefern
und vor allem den Entwicklem immer wieder auf
die Nerven zu gehen — well wir die Testfassungen
friher haben wollen, weil wir die Sachen besser
haben wollen, damit |hr bessere Sachen im
Laden bekommt. Und deshalb wird Aleks auch
ab dieser Ausgabe flr uns den
Videospielmarkt unter die Lupe
nenmen. Aber Wamung an alle
Entwickler: Dieser Frau entgent

g

nichts... gar nichts. .. Dreamcast

Thomas Gerhardt
Le Cheffe

FrauenPower

In diesem Monat haben
bei uns die Frauen das
Sagen. Ob Lara, die
Médels von DOA 2 oder
Aleks Krotoski. Das
Spielen ist fiir alle da...
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l Ja, ich méchte ein Gratisheft vorab testen. Wenn Sie innerhalb von acht Tagen nach Erhalt der
Gratisausgabe nichts von mir héren, erhalte ich PC Player jeden Monat per Post frei Haus mit rund

l 11 Prozent Preisvorteil (pro Heft nur 7,00 Mark statt 7,90 Mark, Jahresabopreis 84,00 Mark (42,95
Euro), Schiiler-/Studentenpreis 72,00 Mark (36,81 Euro). Ich kann jederzeit kiindigen. Geld ftir
bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zuriick.

WWww:pepiayernde

Den atisgeftiliten Coupon bitte an: Name, Vorname
PC PLAYER
Aboservice CSJ

Postfach 14 02 20

80452 Miinchen

schicken oder alternativ per Telefon (089-209 591 38),

Fax (089-200 281 22) oder per E-Mall (future@acsj.de) bestellen.

StraBBe, Nr.
PLZ, Ort

Datum, 1.Unterschrift

Sollte sich meine Adresse andern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift an den Verlag weiter-
zugeben
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Krotosk

B Name: Aleks Krotoski

B Was sie macht:
Morgens aufstehen und
spielen. Abends vor der
Kamera stehen und spielen.
Nachts... (sagen wir nicht)

nur still sein. Und irgendwie hat man das

Gefiihl, dafd man nicht sie interviewt,
sondern das Ganze irgendwie umgekehrt ablauft. Und
manchmal hat man auch das Gefiihl, daf diese Frau selbst
wie eine Videospielkonsole auf 220 Volt [&uft. Oder wie ihr
Gameboy auf Batterien, die niemals zu Ende zu gehen schei-
nen. Geboren in Malaysia, aufgewachsen in den USA und
nun in England, ist sie da zu einem Star geworden, mit eige-
ner TV-Show, die sich ganz allein um Videospiele in allen
Formen, Farben und Preisklassen dreht: Bits. Und das in
einem Geschaft, das immer noch von Mannern dominiert
wird. Nicht, daf3 das Aleks auch nur im geringsten gestort
hatte: Schlief3lich hat sie schon auf der Playstation bei
Tekken 3 das starke Geschlecht in Grund und Boden
gestampft, auch wenn sie dabei ihre Finger noch mehr
verdrehen muf3te als ohnehin schon im normalen Leben.

b as erste, was einem bei Aleks Krotoski
auffallt, ist die Tatsache, daf3 sie niemals
. stillstehen kann. Oder sitzen. Oder einfach

Wie hast Du eigentlich mit Videospielen angefangen?

Die meisten fangen als Kind an. Da bin ich keine Ausnahme.
Aber meistens sind’s die Jungs, die damit anfangen, wahrend
die Madchen sich immer noch mit Barbies vergniigen
diirfen, weil die Jungs Dir immer direkt sagen: ,Du bist ein
Madchen, du kannst das sowieso nicht." So ein Blédsinn! Da
mu(3t du schon Einzelkind sein, einen Dickkopf haben und
gleichzeitig Eltern, die nichts dagegen haben, daf3 Du Stun-
den damit verbringst, mit einem Controller vor einem Fern-
seher zu sitzen. Ich hatte das alles, gliicklicherweise

Und auf der High School? Keine Cheerleaderin?

Gott bewahre, nein, auf keinen Fall. Ich war eines der
Madels, die kaum zu einem Date aufgefordert wurden.

- Nicht, weil ich schlecht aussah, sondern weil die meisten
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Sie ist vielleicht eine der besten Video-
spielerinnen Europas. Sie hat Tomb
Raider IV In unter acht Stunden
geschafft. Sie moderiert in England die
Videospielshow Bits, und geht niemals
ohne Pokemon Blau aus dem Haus.
Kein Scherz. Wer sie ist, beleuchtet
unsere rasende Reporterin Susan Jack

Jungs kein Madchen haben wollten, bei dem man nicht
schnell genug landen konnte. Manchmal sind diese schlech-
ten High-School-Fernsehserien gar nicht mal so weit von
der Wirklichkeit entfernt... So richtig Spaf hatte ich erst ab
meiner Zeit an der Uni. Irgendwie konnte man da sogar stolz
von sich behaupten, ich spiele Videospiele, und wurde nicht
so sehr ausgelacht. Naja, jedenfalls nicht so haufig wie das
auf der Schule der Fall war.

Und Dein Sprung ins Fernsehen?

Ich habe in Glasgow TV und Psychologie studiert und dann
umsonst fiir die BBC gearbeitet. [lacht] Man wird am Anfang
immer ausgenutzt, und denkt sich, nun ja, auf dem Weg zum
Erfolg kann man damit umgehen. Aber als ich nach tber
einem Jahr immer noch keinen richtigen Job von der BBC
angeboten bekam, dachte ich mir, was soll denn das? So
eine Erfahrung bringt Dich schnell auf den Boden der Tatsa-
chen zurtick. Alles, was ich zu diesem Zeitpunkt wollte, war
ein Job. Irgendein Job. Mein Bankkonto muf3te schon kiinst-
lich beatmet werden. Und dann habe ich das Angebot von
Bits bekommen. Die wollten jemanden haben, der eine Show
tiber Videospiele moderiert, und ich dachte mir, hey, ich krie-
ge Geld dafiir, um das zu machen, was ich ohnehin in
meiner Freizeit tue? Cool! Ich fliege nach Tokio und LA,
kriege alle neuen Spiele umsonst und werde daftir bezahlt...

Was héltst Du von Lara? Als Spieler, meine ich...
Das erste war ja noch okay. Es war damals etwas vollig
Neues und funktionierte. Das zweite und dritte waren
der totale Schwachsinn. Da sind mit einem Entwik-
kler die Hormone durchgegangen. Das Gameplay
war schlecht, und es ging nur noch um die

Grof3e ihrer Briiste. Ich meine, was soll denn

das? Das vierte ist wieder ganz okay, aber man
sollte mal was Innovatives rausbringen.







B Name: Kim Shon

B Was er macht:
Uberwachung aller Spiele, die
nach Deutschiand reindUirfen.
Oberster Qualitdtswichter

Nachdem er lange genug bei Blue Byte
gesledelt hatte, wechselte Product Mana-
ger Kim Shon letztes Jahr zu Sega, um

dort die deutsche Lokalisierung der Spiele
ZU Uberwachen. Und selobst zu spielen.
Sel ehrlich, Kim. Tust Du doch. ..

nd der Mann ist auch noch stolz darauf!

Wir sind schockiert! Arbeiten sollte doch

keinen Spaf3 machen, verdammt noch mal.

Und besonders nicht, wenn man es mit

Spielen zu tun hat. Da kann ja jeder
kommen. So geht das nicht. Ist ja schon krankhaft. Fragen
wir also mal nach, wie alles angefangen hat.

Erinnerst Du Dich noch an Dein erstes Spiel?

Und wie ich mich daran erinnere: Pong auf dem Coleco-
vision war wohl meine erste Begegnung mit Unterhaltung
der virtuellen Art. Allerdings gehérte diese Konsole dem
fiesen kleinen Sohn unserer Nachbarn, und als ich immer
besser wurde (grins), wollte er nicht mehr mit mir spielen
(schnief). Da habe ich mir geschworen, eines Tages samtliche
Konsolen selbst zu besitzen, ganz zum Entsetzen meiner tief
religiosen Mutter, die meinte, daf das doch alles , Teufels-
zeug" sei. Heute ist sie aber recht froh, denn ihr Sohnemann
geht ja einer seriésen Tatigkeit nach...

Welches ist heute noch das perfekte Spiel fiir Dich, egal ob
Konsole oder nicht?

Maniac Mansion von LucasArts auf dem Commodore 64.
Wenn man mal die Technik auf3en vor laf3t, schldgt Maniac
Mansion noch heute viele Spiele beztiglich Spielspaf3, Wort-
witz und Spannung. Auf8erdem hat es wohl in der Historie
der Spiele DAS Ratsel in Umlauf gebracht, welches selbst
heute noch den einen oder anderen zum Gribeln bringt:
WIE KRIEGE ICH DIE VERDAMMTE KETTENS... (... zensiert
von der BPjS... ;-) ZUM LAUFEN, UND WARUM VERDAMMT
NOCH MAL, GIBT ES DIESEN VOLLEN BENZINKANISTER,
DEN MAN EH NICHT GEBRAUCHEN KANN!?!?21212?!

Das beste DC-Spiel, das Du nicht weglegen konntest?

Soul Calibur und Resident Evil: Code Veronica haben mich
wirklich richtiggehend vor dem Bildschirm gefesselt — es war
schwer, sich davon loszureif3en.

12 Dreamcast:DasCffizieleMagazin

Du warst vorher bei Blue Byte. Warum nun Sega? War der
Schritt vom PC zur Konsole schwer?

Im Grunde, und mein alter Arbeitgeber mége mir verzeihen,
war ich schon immer eher ein Konsolenspieler. Fiir mich gibt
es nichts Schoneres, als sich abends bequem auf die Wohn-
zimmercouch zu flegeln, Chips und Fanta Limette bereitzu-
stellen und auf einem fetten Fernseher ganz relaxt und
entspannt bis zum friihen Morgen durchzuzocken. Auf3erdem
war ich im Grunde meines Herzens schon immer ein Sega-
Fan, noch irgendwelche Fragen? [lacht]

Nun erzidhl mal genau, was ein Product Manager macht.
Man steht oder sitzt sozusagen zwischen den

Stiihlen. Im Endeffekt schlief3t ein PM die Liicke zwischen
Entwicklung und den anderen wichtigen Abteilungen wie PR
und Vertrieb und sorgt dafiir, daf jeder innerhalb einer Firma
weif3, warum nun gerade dieses Spiel der absolute Uber-
hammer ist. Allerdings ist dies nur die Spitze des Aufgaben-
gebietes: Zusammen mit dem Marketingteam ist man auch
daflir verantwortlich, wie ein Spiel vermarktet werden soll.
Das fangt zum Beispiel dabei an, festzustellen, in welchen
Magazinen Anzeigenschaltungen sinnvoll sind, oder wie ein
TV-Spot zu einem bestimmten Spiel aussehen kénnte, mit
welchen anderen Firmen bzw. Marken kooperiert werden
kénnte, oder ob die deutsche Stimme von Will Smith zu
einem bestimmten Videospielcharakter passen wiirde. Das
wichtigste aber: Der Job macht echt viel Spaf3.

Warum steht Dein Name im Abspann von Soul Calibur ?
Weil wir Soul Calibur so schnell wie méglich in Europa
veroffentlichen wollten, hat Sega Europe Namco bei der
Lokalisierung von Soul Calibur unterstiitzt. Ich war ein
Teil dieses Supportteams und konnte mich dadurch

beim besten Beat'em-Up aller Zeiten ,verewigen".

Auf welches Spiel wartest Du am sehnsiichtigsten?
Auf die PAL-Version von Shenmue.




s [ J 2 p .
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un sieht jenes Gerat

 nicht weiter stéren, denn mit
- dem DreamEye kommt ein
~weiteres Stiick Internet in die

Wul‘mmmr Bisher nur in

 Japan, aber in Europa soll's das

ebenfalls geben, wenn auch
Sega Europe bisher nach nicht
wirklich gesagt hat, wann
diese Kamera auf unserem
Kontinent erscheint. Fakt aber
ist, daf® man damit iiber

. Dreamcast und Fernseher

kleinere Videokonferenzen

 abhalten kann. Nicht in

wirklicher ADSL-Qualitat, aber
doch besser als die handelsiib-
liche WebCam. Sagt man. Wir

~ warten, bis wir selbst testen..,

Lightgun Shooter ist
nun drauflen. Der

Starfire Lightblaster von Inter-
Act kostet 69,95... und bietet
dafiir einen Intelligent Reload

; l - = erbeste der drei
&

- Modus, bei dem automatisch

nachgeladen wird, wenn die
Hilfte des Magazins
verbraucht ist oder man (&nger
als zwei Sekunden den Trigger

" halt. Auferdem: ein Auto-

reload-Auto-Fire, wobei hier

allerdings der Reload zu
~langsam vonstatten geht.

Insofern ist der Intelligent
Reload besser. Aber vor allem
hat uns begeistert, wie zielge-
nau die Lightgun ist. Im

- Gegensatz zur Mad Catz vor
- allem, aber auch gegeniiber

derOriginal—Sega»Gm...

' ery Important
\ ‘ Persons, oder V.I.Ps,
davon gibt's eine
Menge, und deren Egos sind
zumeist so grof3 wie ein
bestimmter Umfang von Pam.
Aus dieser Fernsehserie will
Ubi Soft nun ein Spiel machen.
Pam kampft. Pam trinkt. Pam
spielt... mit Waffen. Endlich
einmal ein Konkurrent, der im
wahren Leben das vorweisen
kann, was normalerweise nur
Lara-Trdume sind. Von der
Handlung wissen wir noch
nichts, glauben aber, daf3 es
eigentlich nur ein Beat'em'Up
oder ein 3D-Shooter sein kann.
Und daf man mit Sicherheit
mehr von Pam zu sehen
bekommt als bei SAT 1.
Warum ist eigentlich bisher
noch niemand darauf gekom-
men? Ein Pam-Spiel, Die
listernen Fantasien aller
Pubertierenden sind gerade
dabei, wahr zu werden.

Der Mann hier

- kommt von Virtua
~ Striker — ob's

FuRball auch bei

Eidos gibt?
Wissen wir
noch nicht...




WWW.TAREZ.DE

Hans war unglaublich gliicklich. Erst jagte er diesen miesen Typen im griinen Panzer mit seiner
120-mm-Hanone hoch. Dann hatte sein Freund Peter einen dummen Unfall mit einer von Hans"*
Hugelminen. Sein Pech. Was musste er sich auch unten an den Hbhang stellen? Mit einem selbst-
sicheren Grinsen im Gesicht fuhr Hans geradeaus. Jetzt hitte er nur noch nach Links schauen miissen...
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Hydro Thunder kennen wir, nun
also zu der trockenen Variante, die
allerdings nichts mit Kalistos

4 Wheel Thunder zu tun hat. Das
hier ist ein reinrassiger Automat,
mit allem, was dazugehért. Acht
Rennstrecken, acht Fahrzeuge, plus
vier, die man sich dazuverdienen
kann. Und die Tracks sind so, wie
man es bei Midway gewohnt ist,
etwas abgedreht. So fahrt man
zum Beispiel durch einen Vergnii-
gungspark, maht ein paar boshafte
Clowns mit seinem Fahrzeug
nieder und springt auch durch
brennende Ringe. Aber am
meisten Spa} macht der 2-Player-
Modus, besonders das Demolition
Derby, bei dem man alles dafiir
tut, den Freund zu verschrotten...

M Spieler: 1
B Erscheint: ist d




i m——

Namco hat etwas in den Spielhal-
len, was irgendwie untypisch ist:
ein Fufballspiel. Zwar hatte die
Firma schon einmal einen kleinen
Ausflug in die Welt der Sportspiele

B Titel: World gewagt, mit Libero Grande, aber

N Hersteller: Namc dariiber sollte man besser kein

: Sportsp Wort verlieren. Reden wir also

iiber World Kicks Es lauft auf
Naomi, will heifen, eine Dream-
cast-Fassung ist sicher. Aber das
macht es nicht zu etwas Besonde-
rem. Was wirklich Spa® macht, ist
der 4-Player-Modus, bei dem der
Torwart automatisch bedient wird
und die vier Spieler eine
Mannschaft bilden kénnen. Alleine
spielen macht wegen der nicht so
guten Kl weniger Spaf3, aber
zusammen mit Freunden? Klasse!

""-3;‘_- L BT <.
o TSR ey,
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ier sind die
Dinosaurier. Und
die kommen mal
ausnahmsweise nicht von
Steven Spielberg, sondern
von Disney Interactive und
Ubi Soft. Es wird namlich zu
| Weihnachten nicht nur den
' Live-Action-Film Dinosaur
geben, sondern auch das
dazugehorige 3-D Spiel, in
dem wir Aladar sind, einer
der Dinosaurier, die sich
durch das Land beif3en... nun
ja, klingt irgendwie wie Ein
Land vor unserer Zeit... Blof
waren da die Dinos noch
gezeichnet...
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Fre3Sucht

Wer mampft hier wen?

Teil/eit

Aus den USA
erreicht uns eine
etwas seltsame

Nachricht, die wir
nicht wirklich nachvollziehen
koénnen, aber trotzdem mal
weiter vermelden. Und zwar
geht es erneut um Rainbow
Six, das von Take2 in den USA
immer wieder angekiindigt
wurde, aber nie wirklich
verdffentlicht. Nun also soll
aber das PC-Spiel Rogue Spear
auf Dreamcast erscheinen.
Und wie wir wissen, ist dieser
Titel ja eigentlich der
Nachfolger von Rainbow Six.
Nun stellt sich die Frage, ob
Rainbow Six iiberhaupt noch
kommt oder schon auf den
Miillhaufen der Dreamcast-
Geschichte geworfen wurde.
Das wissen wir allerdings
noch nicht...

In New York hat
g die Firma Thrust-
master neues

Zubehor fir
Dreamcast angekiindigt. So
werden uns zwar wiederum
einige Sachen erreichen
(wahrscheinlich erst einmal
als Import), die wir schon
kennen, also neue Controller
und so weiter... aber bei
einigen Sachen haben wir die
Lauscher gespitzt. So sollen
die meisten Sachen per Infra-
rot funktionieren, das Key-
board sieht nur seltsam aus,
und es soll eine Maus geben
sowie eine Lightgun-Schrot-
flinte. Sobald wir mehr wissen
werden wir Euch auch dariiber
informieren. Hoffen wir, daR
gerade die Maus auch hierher
kommt. Denn wir wissen, daf}
lhr die schon gefordert habt...

NichtOnline

Und leider eine
wresy schlechte

Ay Nachricht fiir alle

Leute da draufRen,
die gedacht haben, man
kénnte Half-Life in der DC-
Version (ob nun deutsch oder
nicht) online spielen. Nach
unseren Infos wird das Spiel in
den USA keine Méglichkeit
zur Netzwerkverkniipfung
haben, sondern einen Vier-
Spieler-Splitscreen. Ob das
den Online-Junkies ausreicht,
kann bezweifelt werden.
Auf3erdem soll der Titel iiber
einige Sachen verfiigen, die in
der PC-Variante nicht da sind,
also: bessere Grafik, mehr
Polygone und so weiter.
Auferdem sollen die Gegner
eine bessere kiinstliche Intelli-
genz haben, so sagt man. Ob
wir's glauben? Neeeeee...




NeueSeelen

Wie Eidos gesagt
\ hat, arbeitet man
w4 an insgesamt acht
neuen Spielen fiir
Dreamcast. Ja, wir meinen
nach Lara und ihrem vierten
Abenteuer als Tomb Raider.
Aber wie Eidos nun mal so ist,
wollten sich die Jungs auch
nicht so tief in die Karten
schauen lassen und genau
sagen, was fiir Spiele
kommen. Nun, wir gehen mal
davon aus, daf sie nicht die
Ubernahme der Capcom-Titel
Resident Evil: Code Veronica
und Power Stone 2 meinen
(letzteres ist allerdings bisher
nur ein Geriicht, Eidos hat
offiziell dazu noch nichts
gesagt) und auch nicht ASClls
Berserk. Nur eines ist klar:
Der Soul Reaver wird eine
Fortsetzung erhalten...

RennStall

Da wir ohnehin
dabei sind, die
neuesten Fortset-

zungen vorzustel-
len, da wollen wir bei Tokyo
Highway Challenge keine
Ausnahme machen, obwohl
wir vom ersten Teil nicht so
wirklich begeistert gewesen
sind. Lag aber auch daran, daf3
man in Deutschland nicht
{ibers Internet gegeneinander
antreten konnte. Wie man in
einer Stadt Rennen féhrt, das
hat Crazy Taxi bewiesen. Nun
hoffen wir, daR Genki mit der
realistischeren Variante
nachzieht und uns mehr
Strecken liefert. Und vor
allem auch vollere Strafien.
Entschuldigungen gelten nicht
mehr. Man kann es machen,
man sollte es machen, ach
nein, man muf es machen...

nd noch einmal begeben
L'J wir uns nach Japan, wo

die Besucher der AOU-
Messe (wofiir das steht wissen
wir auch nicht) nicht nur mit
Fischen spielen durften, sondern

auch an der Naomi-Fassung des
Star Wars Racers. Und diese

Weht<arte

nutzen, anstelle des beriihmt-
beriichtigten Biigeleisens oder
der legendaren Zitronenpresse.
Uber den Preis ist nichts bekannt,
aber gekauft werden wird das Teil
in Deutschiand, wenn Gberhaupt,
Fernseher kann natiirlich nur den
NTSC-Standard, nicht unser PAL.
Ob es erfolgreich sein kann, in
Japan? Wahrscheinlich schon,
denn das Alles-in-Einem Gerdt
hat die japanische Kultur immer

hey, man sitzt in einem Ding,
welches wirklich so aussieht, als
konnte es ein Teil eines Pod
Racers sein. Und da wir hoffen,
daf® LucasArts sich auch fiir die
Dreamcast-Fassung den Naomi-
Automaten vornimmt und nicht
einfach das PC-Spiel umsetzt,
konnte das vielleicht das
Rennspiel werden, auf das man
wartet (wir warten immer noch
auf WipeOut), Sieht sehr schén
aus.W‘u’wartenb:skn-uwfdle
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Schuldig...

Euer Ehren!

Von PS zu DC

Guilty Gear war im Original
(oder sollte man sagen: ist) auf
der Playstation eines der
besseren Kampfspiele, und bei
einigen der Beat'em-Up Fans
eines der beliebtesten. Der
Grund dafiir ist ganz einfach.
Es gab fiir jede Figur einen
Super-Uber-Hyper-Move, der
dafiir gesorgt hat, dafd der
Gegner mit einem einzigen
Schlag das Zeitliche gesegnet
hat. Nicht wirklich fair, aber
lustig, hehe... Das Guilty Gear
auf unserer Konsole soll dieses
aber nicht mehr haben. Eigent-
lich schade drum, denn
schlieflich bewahrt einen das
vor sinnlosen Namco-Priigel-
orgien, bei denen einfach nur
wild auf den Controller einge-
schlagen wird...

uer Ehren, das Spiel,
um das es hier geht,
heif3t Guilty Gear,
oder in diesem Fall, um genau
zu sein, Guilty Gear X. In Japan
ist der Automat schon vorge-
stellt worden, eine Dreamcast-
Fassung soll folgen. Die
meisten der Figuren, die wir
von dem Original auf der
Playstation kennen, die sind
auch hier wieder da, um die
Gears zu bekampfen, eine
Rasse von biomechanischen
Kampfmaschinen. Ah-hah. Wir
bleiben beim eigentlichen 2D
in diesem Spiel, es erinnert,
was die Fiille der Moves
angeht, ein wenig an die
althergebrachten Capcom-
Priigler, aber es sieht besser
aus. Viel, viel besser, wie man
an den Screenshots hier erken-
nen kann. Das Augenmerk liegt
auf Moves, mit denen man
seinen Gegner mit nur einem
Schlag flachlegen kann, Side-
steps zum Ausweichen und
Multiple Hits, die zu Combos
gehoren... noch hat sich
niemand gemeldet, der das
Spiel nach Deutschland bringt.
Schade drum... Weil, hier sind
all die guten Eigenschaften von
Capcom vertreten, aber
mit mehr Liebe
zum Detail.
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Geriicht

Sega bringt zur E3 ein
Breitbandmodem heraus,
weil, notwendig...

Das scheint zu stimmen,
zumindest nach unseren
Infos. Das Breitbandmo-
dem ist notwendig, weil
selbst das 56k Modem fiir
das bdse id-Spiel zu
langsam zu sein scheint.
Uh-Oh, kénnen wir da nur
wie die Teletubbies rufen,
was machen wir dann mit
unserem 33k?

Geriicht

In Japan hat man gebeten,
die Nummern in Shenmue
nicht mehr anzurufen...

Oh ja, das stimmt. Sega
Japan hat gebeten, doch
die Leute am anderen Ende
der Leitung nicht mehr
damit zu behelligen, daf
man nach Tips und Tricks
fragt. Anscheinend hat man
vergessen, nachzuchecken,
ob die Nummern im Spiel
nicht auch wirklich existie-

ren... 00OOPS.

Gerticht

Konami entwickelt in Japan
ebenfalls ein Spiel zur
Sommerolympiade...

Ja, kénnen wir bestatigen.
Gambare! Nippon! Olympic
2000 (auf gut deutsch:
Vorwiérts! Japan! Olympia
2000) soll zwélf Diszipli-
nen, vor allem aus der
Leichtathletik, beinhalten.
Kann sich noch jemand an
Decathlon erinnern? Oh
Mann, werden unsere
Finger weh tun...

Gerniicht

Die Preissenkung von
Dreamcast auf 399 Mark
gehdrt zur Strategie...

Ah, nein, nicht wirklich.
Bisher wartet man immer
noch auf eine offizielle
Preissenkung, die sich Sega
Europe aber nach eigenen
Worten nicht aufzwingen
lassen will. Insofern
bedankt man sich als
Kunde beim néchsten
ProMarkt oder Media
Markt, weil’s billig ist...

Geriicht

Es wird an einer Version
des Klassikers Tetris fiir
Dreamcast gearbeitet...

Blue Planet Software hatte
mal eine Jobanzeige bei
Gamejobs.com laufen, in
der ein Entwickler fiir eine
Dreamcast-Fassung
gesucht wurde. Aber,
mmm, irgendwie kriegen
wir dafiir keine Bestati-
gung. Insofern kdnnen wir
nur sagen, nun ja, muf} es
sein?!



Sonic 2 fiir die

Manchmal hat man so das
Gefiihl, das Sonic Team ist
Sega. Yu Suzuki und Shenmue
(wn demes ﬂbﬂgansirmner
datmn gbt,grmr]-—das ist
doch nur ein Spiel! Inzwischen
haben diejus@ des Sonic

umaudidiebunten\m:.
Gahn, sollten wir jetzt
vielleicht sagen. Tun wir aber
mdinidut.Nlchtmnmﬂl&
d'leﬁeur\bedlngteineVMln
weinrot haben will, sondern
weil es beim N64 und iMac ja
auch funktioniert hat. Ist
dieses wirklich notwendig,
wollen wir mal jetzt fragen?
Sind wir mit dem bliitenreinen
Weil3 nicht mehr zufrieden?
Wird Brain es jemals schaffen,
diaHemcIm&der%ltmsidi

'bishersind menrﬁta nur

iiber Import in Deutschland

erhaltlich...

p uch wenn Metro 3Ds

| | Armada irgendwie

== | doch nicht den Sprung
nach Deutschland geschafft hat
(wir wedeln mal mit dem bésen
Finger in Richtung Acclaim),
arbeiten die Amerikaner an
einem neuen Spiel. Ein Rollen-
spiel iiber Vampire, namens Dark
Angel. Dafiir hat man sogar die
Engine selber entwickelt und
nicht auf die normalen Entwick-
lungs-Kits zuriickgegriffen, was
dem Spiel laut Metro 3D seinen
eigenen Stil verleihen soll.

et

Die ersten Screens kénnen

jedenfalls mit Berserk mithalten,

das mit Sicherheit eines der
schoneren Spiele auf Dreamcast
ist (und auch bei Dark Angel
scheint das Blut zu flie3en,
hmm...) Auferdem soll die
Musik hier wie bei einigen der
LucasArts Spielen fiir den PC
(erinnert sich noch jemand hier
an Jedi Knight?) an die Situation
angepaf3t werden, so daf} wie
bei einem Film der Soundtrack
die Stimmung der jeweiligen
Aktion des Spielers unterstiitzt.

nmmm'
"‘ wmmm

(Mwirmfehu'l’astfa—
smgvamu).lndmi!ﬁharbei

kommt, wie auch die anderen
von InterAct und Mad Catz
ohne die Méglichkeit, VM-
Spiele zu spielen, weil... kein
LCD-Display, aber dafiir kriegt
manwasandgras,undzwarbls
zu 4 MB Spei
Alsomtdassdmemefeme
Sache, die uns da unter

www joytech.co.uk aufgefallen
ist, aber bisher haben wir noch
keine in den Handen gehabt,
um sie mal anschauen zu
kénnen. Die Memory Cards
Mark kosten, was an sich gut
fiir den Geldbeutel ist, aber

VM kostet... und ob das LCD
bis auf Ausnahmen wie bei
Resident Evil: Code Veronica

‘wirklich seinen stolzen Preis
‘wert ist, das wagen wir zu

bezweifeln. Da miif3te man
schon eine Menge alter Atari-
Klassiker draufbannen. Wir
sehen schon... Missile

Command, Berzerk, Defender...

Das kennt man doch vom PC.
Nun aber auch fiir Dreamcast:
das Netzwerk. Die Technik, die
a{lePC»Spiele-Radaktwrem
der Arbeit abhit, weil man
sich andauernd untereinander
2u neuen Duellen in einem
dieser indizierten, bosen Ego-
Shooter auffordert. Dreamcast
wird die erste Konsole sein, die
=soetwasaud1biete;.mszu

Demdann kﬁnnenwlrur;s
auch vor der Arbeit driicken.

bekannt, ob diese Hardware es

(iberhaupt nach Deutschland

schaffen wird. Ui, wiirde Ingo
Dubinski sagen. Das kann doch
nicht wahr sein. Sofort haben
wollen! Ansonsten sind wir
echt bose!
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Und wieder

genht die

Reise ins

Neo Geo

Land. Wo die Bitmaps
noch frei rumlaufen. Der
Reisefuhrer: Ralph Karels
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Paten, 3. Teil. In dieser Welt
kann nur Rebellion eine
Anderung bringen. Und
Antonio Scagellagi ist genau
der richtige Mann dafir...

-msdieWettdesspﬁten?.‘l
Jahrhunderts erklart.

Ohmhl.dagibt‘selganﬂld\
nicht so viel zu erkldren. Das
Spielansidwnlstemabsalut

spiel, das von Segas

dios in Berlin unter streng-
ster Geheimhaltung
programmiert worden ist; in
Zusammenarbeit mit
niemand Geringerem als
dem Kanzler selbst. Und so
kénnen wir zum ersten Mal
in einem Spiel Gerhard
Schréder horen, wie er die
vorantreibt. Sich aus Kuba
Zigarren schicken l&ft. Sich
mit Helmut Kohl um die
Aufteilung der gemeinsamen
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Psychic Force 2012

i| B
" t ein eher mittel-
mapiger 2,5D-Priigler, bei dem
man aufer seinen Korperkraf-
ten auch noch einige Psi-Talen-

te zum Einsatz bringen kann,

- zuzufiigen...

... aber in einer anderen

. Dimension hat Acclaim ein
Sﬁdwmmdan

‘s um nichts Geringeres

~ als um die HERRSCHAFT
| DIEWELTH
: :wwmmmw

Dreamcast-Spiel vollkom-
men online-fahig sein und
bis zu 15 Spielern die

tig ein Kabinett zu bilden,
um die drohenden Probleme
defArbeltsloslg;git und des
!
Oder als Scharping Krism in
aller Herren Lander schon im
Keim zu ersticken, indem
man zu einer Marathonrede
jetzt als Pflichtspiel in allen
Politik-Seminaren der
gehandelt. Man darf es auf
keinen Fall verpassen...

i N | unin dieser welt ist

[

o wir Patricia

Renford, eine 73-jéhrige
Rentnerin, die all ihren
Nachbarn damit auf den Geist
geht, da3 sie immer noch die
Geschichten um ihr Treffen
mit Harrison Ford erzihlt. Aber

was die wenigsten wissen:
Patricia Renford ist eine

Hellseherin. Und sie sieht am

Anfang des Spieles, wie der
néchste Prasident der Vereinig-
ten Staaten auf den besagten
roten Knopf driickt, um eine
illegale Sex-Affare mit einem

‘Roboter-Hund zu vertuschen.

Und somit kommen wir zum
eigentlichen Spiel. Patricia ist




In den USA werkelt Warren
Spector, der Entwickler von
System Shock, fiir John
Romeros lonstorm an Deus
Ex, einem Spiel das sowohl
fiir den PC als auch fiir DC
kommen soll. Es ist ein
Rollenspiel. Endlich, und zwar
eines ohne Elfen und Orks,
sondern mit Cyberpunks,
bésen Bossen und einem

Konami und der amerikanische
Sportkanal ESPN werkeln seit
letztem Jahr an einem Projekt,
und was denn da auf uns
(okay, erstmal die US-Spieler)
zukommt, das kann sich sehen
lassen. Wir sprechen von NBA
2 Night und ESPN Baseball
Tonight, die gegen Segas
derzeitige Dominanz bei Sport-
spielen positioniert werden.
Sieht so aus, als wiirde man
bei einer Sportiibertragung
dabei sein, finden wir nach den
ersten Screens. Beim NBA-Titel
soll es 25 verschiedene Dunks
geben, die Spieler sind
tatowiert und konnen auch
schon mal einen 3-Tage-Bart
haben. Also vielleicht eine

Anti-Terror-Experten, den
wir spielen diirfen, um
die Stadt in einer nicht
allzu fernen Zukunft vor
boswilligen Elementen zu
schiitzen. Das Ganze hort
sich doch stark nach Blade
Runner an, aber wenn es so
gut wird wie System Shock,
dann wird sogar Le Cheffe
seine Klappe halten...

direkte Konkurrenz zu NBA 2K?
Bei Baseball Tonight hingegen
gibt es eine Smart-Cam, die
der Action immer folgt, auf3er-
dem soll man ein Dutzend
verschiedene Pitches machen
konnen, inklusive Veranderung
der Wurfgeschwindigkeit. Was
Le Cheffe nun unbedingt und
dringend haben will, sind die
St. Louis Cardinals...

~ Playstation incl. Umbau 249,99

4x4 Supersports

PSX-Boot-Chip (fur jap und us) 4,99  Armorines: Projekt Swam 84,99
Ghost Chi 9,99 Baldurs Gate 84,99
p
Memory-Card Colin McRay Rally 2 89,99
Memory-Card 1 MB (15 BI.) 9,99 Jeremy Mc G. Supercross 2000 84,99
Memory-Card 2 MB (30 Bl.) 19,09 Jimmy White 's Queball 2 79,99
Memory-Card 4 MB (60 BI.) 24,99 Need for Speed - Porsche 89,99
Memory-Card 8 MB (120 BI.) 24,99  NBAIinthe Zone 2000 89,99
Memory-Card 24 MB (360 Bl.) 29,09  Premier Manager 2000 85,99
Memory-Card 32 MB 3999 Prince Naseem Boxing 84,99
Kabel Rayman 2 84,99
RGB Kabel 799 Ronaldo V-Football 89,99
RGB Audio Kabel 1190 2PH0E 00 . G309
Link Kabel 799 Toca 2 Int. Touring Cars Platinum 39,99
Padverldngerung -;'99 Toca 3 Int. Touring Cars 81,99
Control ’ Vandal Hearts 2 84,99
et Vanishing Point 84,99
SONY Dual-Shock Controller 55,99
Flashfire Power Shock 32,99 WS ) el
Flashing Dual Shock Controller 35,99 'Fih('],‘,'::]‘gu‘;'%'lﬁ’s mehr, wie z.B. a580
Infrarot Wireless Controller 5590 omo ¥ 8999
Gun Universal Rocker 39,99 Modal of Hono# 89'99
Gun Universal Rocker inkl. Pointer 69,99 Metall Gear Soli i 39’99
Gun Falcon mit Pointer 89,99 Siail Gogt Sokd Flatinum ¢
Gun Scorplon 54 99 Millenium Soldier 84,95
Parther Gpu f 299g Railroad Tycoon 2 89,99
PSX-Maus ]9'99 Rainbow Six 89,99
Shock Rattle Gun 69 95 Ready fo Rumble Boxing 89,99
Lenkrad Ferrari Shock 2 119,99 _
Lenkrad V3 SV-1118 A 12005 RNl CUUCC L S
Lenkrad Fanatec Speedster 179,90 c Omrour:ramcus (Inkl. Modem) 5 4'99
Lenkrad Ruce32£;L C;t:]rg;:akr 69,99 Arcade Stick 8 4:99
PSX-Gehduse (versch. Farben) 45,99 E?Q’r';?,ﬂ’ndspmk iigg
V-Box (Video to PC Converter) 129,99  ymu Memory-Card 54:99
PAL Booster 2999  pGB Scart Kabel (Orginal SEGA) 44,99
Eg nggggm ;ggg RGB Scart Audio Kabel 29,99
‘ R |
Game Buster CDX 89,99 ch? Sclqn‘ e ]23993
X-Ploder Classic 5400 O TRCEEEEE ’
X-Ploder-FX 75,99 P 8499
X-Ploder-Pro 1990 oo B 05 28
Dexdrive 7299 =
Multi Tap (versch. Farben) 4990 LTt 1adibo
Smart Joy Adapter 69,99 e, AIY '
PSX Tasche U9 oINSy R
... und vieles mehr | Ecco the Dolphin 84,99
Racing Simulation 2 89,95
Pokemon blau Edition - GBC 59,99 qudygz Rumble Boxing 99,95
Pokemon rot Edition - GBC 59,99  Sega Rally 2 109,99
Eo:zﬁmOﬂ E?Edit'l]m -N64 lgggg Sonic Adventure 89,99
okemon Fikachu , Soul Calibur 109,99
weitere N64 & Gameboy Toy Commander 89,99
Soft- und Hardware verfugbar UEFA Striker 95,99
Zombie Revenge 84,99
PC-Software & DVD weitere Soft- und Hardware
reichhaltiges Angebot verfigbar verfigbar
Memory-Card
1 MB (15 Bl.)

Memory-Card
8 MB'(120'B1.)}

24,99

BS

SEMANN WA

5
)

% Flashfire

9,99

BauConTec

Lindener Str. IS
38300 Wolfenbiittel

©32,99

Preisdnderungen, Irrtimer und Druckfehler vorbehalten
Alle Angebote freibleibend glltig, solange Vorrat reicht
Preise in DM incl. MwSt. zzgl. Porto und Verpackung
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lanetweb, der
I ﬂ Hersteller des

Dreamkey-Browsers,
hat uns allen nun mitgeteilt,
wie denn der voraussichtlich
im Juni erscheinende Browser
2.0 (wie bei allen irgendwie in
Verbindung mit Microsoft
entstehenden Produkten gibt's
auch hier die bése Versions-
nummer) aussehen soll und
was er denn unterstiitzt, Da
die erste Fassung sowohl in
den USA als auch in Europa
noch eine Menge Mangel
hatte, wie Ihr alle richtig
festgestellt habt, wird es auch
héchste Zeit, meinen wir. Also,
mal von Anfang an, Was wird
es Neues geben?

MP3: Was der PC-Mensch
schon kann, das soll man
demnaéchst auch iiber Dream-
cast horen kénnen, und zwar
die komprimierten Audioda-
teien, die der Musikindustrie
so schwer im Magen liegen,

Der neuey
DreamKey
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aber zuerst nur online. Den

Download soll’s spater geben

(vielleicht auf dem Zip?).

Flash 3.0: Die Erfindung von
Macromedia soll nun vollkom-
mene Unterstiitzung erhalten,
damit man auch hier in den
Genuf3 von beweglichen 3D-
Objekten kommen kann.

PNG: Der DreamKey 2.0 soll
auch das unterstiitzen, also
Alpha-Blending in Grafiken
und Kompression.

JavaScript: Bisher einer der
Nachteile beim DreamKey ist
die nicht wirklich gute Unter-
stiitzung beim Nutzen von
Java und JavaScript. Das soll
sich verbessern, und es soll die
Méoglichkeit geben, doch auch
wirklich jeden Chatroom im
Netz zu benutzen.

Force Feedback: Kénnen wir
bisher ja nur bei den eigent-

Das Fenster zum Chat

In Japan arbeitet man derweil
an neuen grof3en Planen fiir
Dreamcast und das Netz. Die
Firma ISAO Corp, die dort
verantwortlich fiir alles ist,
was das Internet angeht, hat
namlich angekiindigt, man
wolle ein VM basteln, das

gleichzeitig ein MP3-Player ist.

MP3 ist der Standard, der alle
Fans von Musik und einem PC

lichen Spielen mitbekommen.
Aber diesmal soll man auch
bei speziell fiir Dreamcast
optimierten Websites das
kleine Riitteln und Schiitteln
mitbekommen, das (iber das
VibrationPack kommt. Und das
allein ist schon ziemlich gut,
wenn... ja, wenn es geniigend
Sites mit solchem Inhalt gibt
und der Code nicht zu schwer
ist. Wissen wir bisher noch
nicht.

Visual Memory: Bisher kann
man zwar VM-Savegames
runter- und raufladen, aber
nicht wesentlich mehr. Das
soll sich auch dndern, und
zwar soll man auch hier die
Moglichkeit haben, bestimmte
(Mini-) Bilder auf dem VM zu
zeigen, wenn man online ist,
oder es soll vielleicht zusatz-
licher Text auf dem LCD-
Bildschirm erscheinen.

Neues aus Japan fir all die
Chatsiichtigen, die es einfach
nicht lassen konnen, sich online

mit anderen zu unterhalten. Nun

war ja die Chat-Unterstiitzung
bisher eher diirftig bei unserer

Konsole, und Grund fiir ernsthaf-

te und berechtigte Kritik. ISAO
Corp, verantwortlich fiir Sega
Japans Auftritt im Netz, will das
jetzt im japanischen Browser
andern, sagt zumindest die
Nikkei Business Publication, ein

asiatischer News-Service. So soll
man {iber Ch@b Talk in real-time

an bestimmten Chatsites
sprechen kdnnen, wahrend das

freut, die Plattenindustrie
allerdings frustet, weil man
sehr schnell, unkompliziert und
vor allem chne Kopierschutz
Musik aus dem Internet
runterladen kann. Das spezielle
VM soll vor Ende des Jahres in
Japan erscheinen. Ob die Leute
dort wissen, daf8 man knapp
32 MB Speicher fiir etwa 45
Minuten Musik braucht?

ey

O e@

sogenannte Docodemo (auf gut
deutsch: iiberall) so etwas wie
ein Direct Messaging System ist,
dhnlich dem ICQ-System. Und
das Dreamcast Visual Live
Communication System soll das
DreameEye (siehe Seite 14)
nutzen, um per Videomail oder
sogar per direkter Verbindung
dafiir zu sorgen, da8 mehr Leute
online gehen und auch dort
bleiben. Man kénnte das durch-
aus als weiteren Schritt Segas in
die Welt der Online-Anbieter
sehen. Wie's in Europa weiter-
geht, das sehen wir dann
hoffentlich bald...




Game Fiction

Eine der schénsten Sites aus
der Schweiz, auf die wir
aufmerksam gemacht worden
sind. Auflerdem Neues von
SNK und der PS2. Sehr gut zu
navigieren...

the best foryour brain!

www. game-fiction.ch

Sega HQ

Ebenfalls eine sehr gute Site,
wenn es um News aus dem
Bereich Dreamcast geht. Einen
Besuch wert ist sie allemal,
und die News sind sehr schnell
drauf...

www, segahq.de

Dreamcast Zone

Der Aufbau der Site ist einfach,
aber es gibt tagliche News-
Updates zu unserer Konsole,
sehr niichtern und sachlich
geschrieben (was wir manch-
mal auch mégen...)

www.dreamcast-zone.de.cx

Dreamcast Cheats

Wer Cheats sucht (und nicht
immer unser Heft zur Hand
hat), der ist hier auf jeden Fall
gut beraten, denn man hat
hier eine Menge Gutes
zusammengetragen...

www.dccheats.tsx.org

SegaWeb

Aus den USA kommt eine der
besten, informativsten Sites
tiber Dreamcast. Die Reviews
sind manchmal bitterbose,
aber immer gerecht, finden
Wir...

St @

(]
| =
| i3

www. segaweb.com

X-Box

Weil Sanka von der Videoga-
mes meint, Bill Gates wiirde
Sega aufkaufen wollen... nach
dem Rest der Welt. Und nach
dem Launch der X-Box, Micro-
softs grofer Konsole fiir 2001,

www. xbox.com

Eine unglaublich seltsame Site
unter unglaublich seltsamem
Namen. Ein kleines 1x1 zu
Aktien und eine Menge sehr

dubioser Angebote, um beim
Surfen Geld zu machen...

www. spielverderber.de

Nicht dubios, sondern hilfreich
sind die Links, die man auf
dieser Site findet. Bei manchen
spart man wirklich Kohle,

andere sind allerdings nur
Werbegags.

www. geizkragen.de

X-Men?!
Nee, nicht so...

%
‘L

TiefFlieger
Cyclops... mit 3D-Brille

Storm... voll in Leder?

So wie hier auf den
Covern sollten sie
eigentlich aussehen

aja, immer wenn man
etwas rausfinden will,
was eigentlich geheim

gehalten werden sollte, dann
muf man eigentlich nur ins
Netz gehen. Und wenn es um
die wirklich wichtigen Filme
geht (ja, wir meinen die, die
vom guten Oscar immer

man am besten bei www.aint-
it-cool-news.com vorbei, denn
Harry Knowles weif3 alles, sieht
alles und bringt alles ans Tages-
licht. Und das schlief3t auch die
X-Men mit ein. Le Cheffe liebt
die Comicvorlage. Auch wenn

Wolverine... wiitend

GebiihrenZ3hler

Die Rechnung sind jetzt drauf3en,
und wir hoffen, daf} da drauf3en
niemand einen Herzinfarkt
bekommen hat, sondern dap die
Tarife Euch allen gefallen. Wie
gesagt, in Osterreich soll der
Netzanschluf3 bald folgen, auf die
Schweiz warten und hoffen wir

noch, damit wir endlich auch im
Internet die gro3e Eurovisions-
Schaltung machen konnen.

Die Gebiihren werden in einer
Staffelung abgerechnet, und zwar
unterteilt nach wochentags und
dann, wenn lhr eigentlich Ruhe
haben solltet...

ibersehen werden), dann schaut

Inter\lctt

sein Lieblingsheld Cyclops da
gerade ins Gras gebissen hat.
Das Comic ist immer witzig,
haufig interessant und manch-
mal sogar auferst intelligent.
Aber was da im X-Men-Trailer
gezeigt wird, und wie die
Figuren aussehen, das laf3t
Boses ahnen, denn die 20th
Century Fox scheint auf der
Suche nach neuem Merchandi-
sing zu sein, und die Kostiime
schauen aus, als wiirden die
Jungs und Madels keine Super-
helden sondern die iiberndchste
Generation der alten Star Wars-
Sturmtruppen sein...

Mystique...im Film nackt

Montag bis Freitag

8-18 Uhr 7pf/min
Montag bis Freitag

18-8 Uhr 5pf/min
Samstag, Sonntag, Feiertags
8- 18 Uhr 5pf/min
Samstag, Sonntag, Feiertags
18 -8 Uhr 3pf/min
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Ja, der Dschungel
Iebt. beil Ubi

eider wissen wir

noch nicht wirklich,

was uns bei THQs
MTYV Sports: Skateboarding
erwartet. Wir haben einige
Screens bekommen, aber so
gut wie Tony Hawk schaut das
bisher noch nicht aus. Aller-
dings soll man hier 25 Level
bekommen, so das Geriicht;
auf3erdem neun verschiedene
Modi und bis zu 20 lizenzierte
Skater. Aulerdem, und das
wird mit Sicherheit positiv
sein: Das Spiel wird die MTV-
Lizenz fiir harte Musik haben,
also kénnen wir wahrschein-
lich eine Menge Alternative
Rock erwarten. Alles weitere,
wenn wir es wissen. Warten
wir also ab und legen inzwi-
schen Pearl Jam oder die Red
Hot Chili Peppers auf...
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Wir skaten...

.. diesmal mit MTV!

| - ] ei Ubi Soft, so
m ) scheint’s zumindest,
hat man Walt Disney
ja schon fiir sich entdeckt, nun
geht's zu Steven Spielberg und
DreamWorks, die Ende diesen
Jahres den Zeichentrickfilm
The Road to Eldorado in die

europdischen Kinos bringen.
Nun ja, mag man sagen, was
hat das mit uns zu tun? Ganz
einfach, Ubi Soft hat die Lizenz
fiir die Videospiele zu dem
Film erworben und arbeitet
mit dem neuen Entwicklerstu-
dio Light & Shadow Production
an einer Umsetzung fiir so
ziemlich jede Konsole, die es

So wie's aussieht, kommt auch
Virgins PC-Strategie-Hasch-
Mich-Ich-Bin-Ein-Auferirdi-
scher-Parasit-3D-Shooter auch
auf Dreamcast. Die Story ist
schnell erzéhlt. Auferiridische
greifen an und absorbieren
fast alles Genmaterial, um
daraus eine Insektoiden-Armee
zu bauen. Wir befehligen vier
sogenannte Evolva, die in der
Lage sind, ebenfalls DNA von
anderen aufzunehmen, ihre
Fahigkeiten zu absorbieren und
dann selbst einzusetzen.
Irgendwie klingt das nach einer
Mischung aus Rainbox Six und
Starship Troopers, wobei Le
Cheffe sich wieder einmal
furchtbar dariiber aufgeregt
hat, daf® man am Anfang ohne
jede Waffe in den Kampf
ziehen soll. Weil, das ist ja
5000 realistisch. Und wenn wir

gibt oder geben wird. Bisher
ist allerdings noch nicht
bekannt, ob es vielleicht ein
3D-Jump’n'Run werden soll,
oder vielleicht doch ein
Plattformspiel oder ein
Adventure oder wie oder

as... Erschreckend. Wir sind
der Meinung, daf man auf
Dreamcast durchaus in der
Lage wire, den Film beinahe
komplett 1:1 zu iibernehmen
und vielleicht das erste
Zeichentrickadventure zu
basteln, das auf dem Niveau
ablauft, wie man es hier auf
den Bildern aus dem eigent-
lichen Film sieht...

schon dabei sind, uns zu
beschweren: Wir wollen ein
Spiel haben, bei dem man am
Anfang eine komplette Ausrii-
stung hat, und in dem dann

aber auch jeder Schuf? zahit
und man nicht einfach tiberall
Munition findet. Aber inzwi-
schen sind wir ruhig und
warten auf Evolva...
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Tiefseetaucher
Thomas Gerhardt

DES - 'r, uneﬁdliohe Weiten. Allein zieht ein
Del seine Bahn. Er ist der Racher der
Thantischdosen, de \/erteld@er der Zukuntt,
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ieses Spiel entfiihrt uns in
Welten, die noch nie zuvor ein
Mensch gesehen hat... Oh,
falsche Serie. Dieses Spiel
entfiihrt in eine Zeit, in der
Mensch und Natur harmonieren. Also mit ande-
ren Worten: Dann, wenn Jiirgen Trittin endlich
Bundeskanzler ist. Nein, stimmt auch nicht.
Wenn wir also endlich alle dazu gezwungen
werden, Lassie im Fernsehen anzuschauen.




In der Free-Perspektive kann
man Ecco am besten sehen

Es ist schwer, Ecco: The Dolphin: Defender... und
so weiter, und so fort, irgendwie in Worte zu
fassen, denn das erste, was man ist, nachdem
man’s angespielt hat, ist: sprachlos. Atemlos
auch. Denn wenn Sega behauptet, daf? dieses
Spiel das bisher schénste auf Dreamcast sein soll,
dann hat man nicht zuviel versprochen. Ecco ist
atemberaubend schon, bewegt sich — zumindest
fiir alle unter uns, die den Delphin nur aus dem
Zoo kennen — absolut realistisch und hat eine
Mission: die Zukunft der Menschheit gegen die
Manipulation eines auferirdischen Feindes zu
schiitzen, der in der Vergangenheit eingegriffen
hat, um das perfekte Zusammenspiel von
Mensch und Natur zu verhindern. Miissen wir
das verstehen? Nee, nicht wirklich. Was bleibt, ist
ein Spiel, das sich aufgrund der etwas verworre-
nen und an den Graten herbeigezogenen
Geschichte in vier verschiedene Akte aufteilt:
Numero Uno, die perfekte Zukunft, das Wasser
ist blau, der Himmel auch, und vom Delphin
wollen wir gar nicht reden. Diese Level sind vor
allem dazu gedacht, um sich mit der Steuerung
Eccos vertraut zu machen. Die ist ndmlich ein
wenig anders als bei den alten Genesis-Spielen,
obwohl man auch hier nur drei Knpfe braucht,
um Rollen zu machen, zu springen, zu attackieren
und den berlihmten Sonarschrei auszustof3en.
.Wir haben zwar keinen Delphin eingefangen,
um ihn zu studieren, so Andras Csaszar, der
Gruinder von Eccos Erfindern, Appaloosa. , Aber
wir hatten ein Ziel: Wenn man ein Video eines

Tiefoce

Delphins neben dem Spiel zeigen wiirde, dann
sollte es beinahe synchron ablaufen." Kein Grund /
zur Sorge, Mr. Csaszar. Ecco ist genauso wendig '
und folgsam wie ansonsten nur Flipper.

Doch kommen wir zuriick zur
Handlung und dem zweiten Akt.
Ecco ist in einer alternativen
Zukunft gestrandet, in der Delphine
die Sklaven der Menschheit waren. Die
Menschen sind allerdings (wie in
allen anderen Leveln)
verschwunden, nur die rostigen
Uberreste von iiblen
Unterwasserkolonien sind noch da.
Und die Delphine, die in Clans leben,
sich gegenseitig hassen, Blutfehden gegeneinan-
der austragen und die Menschen als Gotter
anbeten. Hier muf Ecco die ersten Bausteine
finden, um die grof3e Mensch-Delphin-Allianz
wieder zu kitten. Schafft er aber nur teil-

weise, und somit kommt's zu... Akt Numero Drei.
Hier sind die Delphine diejenigen, die die
Oberhand hatten und die Menschheit vom
Erdball gefegt haben. Hier gibt es tberall Wasser,
auch mitten in der Luft, in Erinnerung an die
berlichtigten Hanging Waters des Originalspieles.
Sehr schon anzusehen, wie sich das Wasser
bewegt und das Licht sich bricht, aber ’
verdammt schwer zu spielen. Zum Gliick ist

FischMac

Die Haie sind nicht intelli-
gent, sondern nur als
Gegner gedacht...
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DavidSin

der Fische

Im biirgerlichen Leben heif3t er
Dave Brin und lebt in San
Diego. Er ist Wissenschaftler,
will aber nicht die Welt beherr-
schen (naja, wenn man sein
Verlangen, die Bestsellerlisten
zu beherrschen, nicht einrech-
net), sondern sie verandern.
Unseren Geist erleuchten... fiir
Harmonie zwischen Mensch
und Natur sorgen. Nur sollte man ihn nie auf die Verfilmung seines
Romans Der Postmann mit Kevin Costner ansprechen. Denn da bleibt
der ansonsten wortgewandte US-Schriftsteller ganz still. Ansonsten
redet er gerne, vor allem vom Erfolg seiner Romanserie Startide Rising,
die ebenfalls von einer perfekten Zukunft zwischen Mensch und
Delphin handelt. Deshalb war der Mann auch erste Wabhl fiir die
Geschichte von diesem, unseren Spiel. Aber, wie Brin selbst zugibt, die
Idee war zuerst da, dann kam er an Bord, um eine Rahmenhandlung zu

Und so sind die Unterschiede zwischen seinen Biichern und dem Spiel
vor allem darin zu finden, daf? es bei Ecco keine Menschen gibt... die
waren namlich ein wenig zu aufwendig gewesen.

Wer David Brin genief3en will, der kann das am besten in
Englisch... also www.amazon.de anklicken, gell?

erfinden, die es plausibel macht, Ecco in verschiedenen Leveln zu haben.
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FlossenSchiag

Bisher bewegt sich die Flosse
noch zu schnell, wenn man
schwimmt... aber wenn Ecco
springt, vergif3t man alles

’ dieser Level im dritten Viertel des Spieles,
und da kennt sich der Spieler zumindest mit
dem aus, was Ecco kann und was nicht. Wenn
auch hier die verlorenen Bestandteile (Mut und
edle Gesinnung) zuriickgewonnen werden
kénnen, dann geht's direkt in den letzten
Level, den Endkampf gegen die
bése auf3erirdische Macht...
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Soweit, so gut. Was wir beim Besuch
von Appaloosa in Budapest haben
bestaunen kénnen, ist auf den ersten
Blick makellos. Fliissig, wenn auch noch nicht
schnell genug (die Version, die wir gesehen
haben, lief mit 20 Frames per Second oder fps,
soll aber im Endeffekt 25 fps haben...).
Interessant, aber an einigen Stellen zu grof?
und zu leer (man schwimmt sehr viel und
es passiert sehr wenig). Mit Ratseln, die
beinahe anmuten, als hatte man es hier
mit dem schwimmenden Cousin von

Lara Croft zu tun. Beispiel: ein Puzzle mit
abgestellten Schuttcontainern, die per
Sonarschrei so bugsiert werden miissen,
da3 man damit ein Tor 6ffnet. Das erfor-
dert Gehirnschmalz, das erfordert vor
allem Geduld. Trotz einiger Action-Level ist
Ecco nicht dafiir gedacht, mal so eben
durchgespielt zu werden. Manchmal kann ein
Level schon ein paar Stunden dauern. Probleme



KunstWeklt

Ecco ist einzig und allein
intelligent, die Haie sind zum

Angreifen da, die anderen
Delphine als Stichwortgeber

hierbei bereitet vor allem, daf bei der letzten
Version, die wir zu Gesicht bekamen, nur nach
jedem Level abgespeichert werden kann. Ein
System, das schon bei Fighting Force 2 fiir leichte
Magenkrampfe sorgte. Aber Sega verspricht, daf3
jeder Speicherpunkt innerhalb eines Levels auch
auf dem VM gesichert werden kann. Gut so.

Fir die Leute, die sich noch an die Original-
Ecco-Spiele erinnern kénnen... hier sind natrlich
auch noch die Features drin, die schon bei den
2D-Spielen wirklich schén anzuschauen waren
und auch gleichzeitig beim Spiel weiterhalfen.
Zum Beispiel Eccos Fahigkeit, eine andere Gestalt
anzunehmen, um sich zu tarnen. Also
Ecco+Morphing = Fisch. Nur mit diesem Trick
kénnen einige Level wie etwa Atlantis 3000
uberhaupt erst betreten werden. Und wenn man
anschliefend zurtick an die Oberflache kommt,
dann kann man sich wieder zuriickverwandeln in
den Delphin, den wir alle {iber die Jahre so lieb-
gewonnen haben.

Die Vermischung von alten und neuen
Spielelementen ist es, was dieser Neuauflage
ihren Reiz gibt. Wenn wir auch zugeben miissen,
dafd wir immer noch, verdammt noch mal, einen
kompletten 2D-Ecco in der Grafik spielen wollen,
wie sie uns die Entwickler gezeigt haben.

Das ware wirklich ein Traum, und

dann kann man auch beruhigt sagen: @
Wir gehen... zuriick in die Dreamcast
Zukunft... e

2D\/\/elt

Eccoin 2D

Nun hat Ecco ja eine lange
Geschichte in der Spielewelt. Eine
der innovativsten Ideen, die es fiir
Konsolen gab und die auch dafiir
ausgezeichnet wurde. Nun kehrt
Ecco auch in diesem Spiel in diese
Welten zuriick, und zwar in dem
Level Dark Caves: Ein urtypischer
2D-Scrolling-Level, der einem
allerdings den Atem raubt. Denn
hier sieht man, wozu Dreamcast
auch bei solchen Spielen in der
Lage ist. Die Bewegungen sind
unglaublich fliissig, die Texturen
sehr fein, und ich gebe zu, mir hat
dieser Level mehr Spaf3 gemacht
als der Rest des Spieles, wenn man
von den Hanging Waters mal
absieht. Deshalb hier die
Forderung an alle Entwickler:
Programmiert 2D-Spiele, die so
aussehen! Gebt Euch Miihe! Denn
auch wenn einige Leute glauben,
2D wire veraltet, so gibt es kaum
etwas besseres in einem
Jump'n'Run... und das ist es, was
Ecco darstellt.

Tiefoee

So wunderschén kann es sein, wenn Ecco sich
zuriickverwandelt. Die Metamorphose ist am
Ende des Atlantis-Levels zu sehen...
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Das abgedrehte Puzzle-
Spiel als Vollversion

auf unserer GD!
Exklusiv! §
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ZuckerSin
Varum in das

Verprigein beinahe

Nebensache ist.

ZackZack

Wie schnell Lara
Ir
die Welt rettet. ..

ZielSicher|

Warum man bei
immer auf

der Hut sein muB. ..
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gunstigen DM 128,60 (Euro 66,26) - pro Heft DM 10.80 statt DM 12,80 - per Post frei Haus, Studenten-Abo DM 110,40, (Euro 56,45). Damit spare
ich 15 % gegenuber dem Kioskpreis. AuBerdem bekomme ich dann diesen scharfen (autsch) Brief-Offner (ja, den hier auf dem Bild), der mich

ln ich mochte Dreamcast: Das Offizielle Magazin abonnieren. Bitte schickt mir das Abo fiir mindestens ein Jahr zum Preis von lacherlich preis-
daran erinnert, daf es auch noch andere Sachen als eMail gibt. Und mich auerdem erinnert, wo wir im Web zu finden sind... www.dreamcastmag.com

Name, Vorname

Stralle, Nr.

PLZ, Ort

Datum, 1. Unterschrift

Ich wiinsche folgende Zahlungsweise (wie angekreuzt)
J Bequem und bargeldlos durch Bankabbuchung

Postfach 14 02 20 / 80452 Miinchen

Das Offizielle Magazin / Abo-Service CSJ

Geldinstitut Kontonummer Bankleitzahl

J Durch Uberweisung nach Erhalt der Rechnung | I I ] I | I | L l J l l I l ] |

Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich |nnerhalb von 10 Tagen bei Dreamcast: Das Offizie 1zin, Abo-Service CSJ, Postfach 1402 20, 80452 Munchen, widerrufen. Die b VERLAG

Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Fr jt die rechizeitige Absendung des Widerrufs, Ich bestitige dies durch meine = -

2. Unterschrift Medien mit
Leidenschaft

Datum, 2. Unterschrift CDCo5
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Hidden & Dangerous

Es ist Krieg. Der Zweite
Weltkrieg, um genau zu sein.
Und in diesem 3D-Action-
Shooter geht's darum, die
bésen Buben auszuschalten.
Das sind wir. Irgendwie. Aber
naja, diesmal schliipfen wir in
die Uniform der guten Jungs.
Der Amerikaner...

Ly L
V-Rally 2: Expert Edition
Nach dem nicht wirklich guten
Sega Rally hier nun die
Maoglichkeit, mit Infogrames
weitere Moglichkeiten zu
haben, sich im Schlamm zu
suhlen. Aber mit besserer
Grafik, und wenn wir Herrn
Folkers glauben, weit besserem
Fahrverhalten...

Giga Wing

Von Capcom kommen immer
noch die besten 2D-Spiele. So
auch dieses. Nicht ganz so cool
wie das neue Gunbird 2, aber
doch ziemlich cool und vor
allem schweif3treibend. Ein
Spiel, das Le Cheffe vor allem
dann mag, wenn ihm wieder
eine Laus iiber die Leber lauft.

Noch ein 2D-Spiel, nochmal
Capcom. Sehr, sehr seltsames
Beat'em-Up, was uns zu der
Vermutung veranlaf3t, da
waren bei der Programmierung
verbotene Aufputschmittel im
Spiel. Schweppes vielleicht,
oder, noch schlimmer,
Schwipp-Schwapp...
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Spiel\acher

Spiel\/acher

Fragensteller
Thomas Gerhardt

Dreamcast, Dreamcast und kein Ende...
Gott sei Dank, kdnnen wir dazu nur sagen
Das erste halbe Jahr fUr unsere Konsole ist
vorbel, und immer mehr Entwickler sind
begeistert — Grund, mal nachzufragen. ..
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achdem Eidos nun unsere

Lieblingskonsole voll unter-

stiitzt und auch LucasArts sich

denkt, nun, warte mal, fast 2

Millionen verkaufte
Dreamcasts in den USA... und die Dollarzeichen
in den Augen aufleuchten, ist das doch Grund
genug, mal einige der Programmierer um uns zu
versammeln und sie zu fragen, wo's denn
hingeht, in den ndchsten Monaten...

Tony McCabe
Lead Programmer,
Rage Software

Wo soll es im Jahr 2000 denn spieleméfRig hingehen?
Ich warte auf Joypads, die realistischer sind. Ich meine,
wir programmieren Spiele, die immer realer werden, was
Grafik und Sound angeht, und dann halt man immer
noch den normalen Controller in der Hand. Ich will
Bewegungssensoren haben, das ware klasse, weil das
gerade bei Sportspielen wirklich cool riiberkame.

Gibt's bei Euch etwas, was fiir Dreamcast der nichste
Meilenstein wird?

Ahh, wir haben neue Development-Tools auf unserem
Schreibtisch, die wir bei unseren nachsten Rennspielen
benutzen werden, aber mehr wird nicht verraten. Um
ehrlich zu sein glauben wir, daf3 Dreamcast noch eine
Menge Raum hat, um noch bessere Grafik und Sound zu
entwickeln. Die Konsole ist bei weitem nicht ausgereizt.

Was ist Dein Lieblingsspiel?

NHL 2K. Nachdem ich gesehen habe, was bei den ande-
ren 2K-Titeln schon gelaufen ist, mufd ich sagen, daf die
Sportspiele auf Dreamcast besser sind als alles, was ich
bisher gesehen habe. Und ich warte auf Sega Bass
Fishing 2, weil die Idee allein schon ziemlich schwachsin-
nig ist. Ansonsten bin ich schon einmal begeistert von
Shenmue, weil das Spiel wirklich zu neuen Ufern auf-
bricht. Es hat hier und da ein paar kleine Macken, aber
es zeigt an, wo's hingehen wird.

Was war Dein Lieblingsmoment bei Videospielen?

Der Fish & Dagger-Screen am Ende von Manic Miner, den
ich nach langen Versuchen endlich 1995 zum ersten Mal
gesehen habe.

Und Dein schlimmster Moment?

Das Paf3wort-System bei Dragon's Lair fiir Super
Nintendo. Das war unglaublich furchtbar. Naja, eigent-
lich war das Spiel an sich schon furchtbar. Aber das
SNES war eine brillante Konsole. Schauen wir uns doch
nur mal das Pad an. Es wiirde heute keine Pads geben,
wenn es das SNES nicht gegeben hitte...




Sullivan fahrt Board und
machte TrickStyle... er
weil3, wovon er spricht

Craig Sullivan

Designer, Criterion Studios

Was war Dein liebster Videospiel-
moment?

Zum ersten Mal Mario 64 zu spielen. Das
war der Moment, in dem die alten 2D-
Systeme endlich ins 3D-Land kamen und
das auch noch funktioniert hat. Klasse.
Ohne Mario 64 wiaren wir heute sicher
nicht da, wo wir sind.

Undwohin gehen die Videospiele in
Zukunft?

In den nachsten drei Jahren werden wir
vollkommen fotorealistisch programmie-
ren kénnen. Und zwar sowohl die Figuren
als auch die Umgebungen. Das bedeutet,
daf® man auch neue Konzepte entwickeln
muf3. Wenn man eine neue Welt entwik-
kelt, dann kann man dem Spieler nicht
mehr das vorsetzen, was heute funktio-
niert. Aber was fiir Konzepte das sein wer-
den, daran vermag ich noch nicht mal zu

denken. Vielleicht kommen wir
doch noch zur virtuellen Realitit.

TrickStyle: 2005: Wie wiirde das Spiel
aussehen?

Alles, was wir eigentlich schon jetzt
machen wollten, aber nicht konnten.
[lacht] Weil es dann wahrscheinlich
eine Maschine gibt, die so stark ist,
da® man sich nicht mehr um solche
Kleinigkeiten wie Texturen kiimmern
muf3. Es wiirde vollkommen reali-
stisch sein, sich auch noch realisti-
scher spielen lassen.

Werden Spiele wie TrickStyle mal so
realistisch sein, daf8 man eigentlich
keinen realen Sport mehr treiben
will?

Nein, also ich glaube nicht, da man
den Adrenalinrausch so realistisch

simulieren kann. Ich will's zwar nicht aus-
schliefRen, aber irgendwie fande ich so
etwas erschreckend. Wer richtig Sport
treiben will, der sollte das mit seinem
eigenen Korper tun. Mache ich doch auch,
auf3erdem verbrennt man so Kalorien. Da
habe ich doch recht, oder?

Was fiir einen Rat wiirdest Du Sega
geben?

Wirklich wichtig und schnell anzugehen:
das Internet. Da sind immer noch zuviel
Bugs drin, und es gibt immer noch keine
Netz-Spiele. Obwohl es mit 70Six viel-
leicht klappen kénnte.




Spiel\/lacher

Des Wahnsinns Beute
Wer Earthworm Jim entwor-
fen hat, kann nicht ganz echt
im Kopf sein...
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Spiel\/lacher

Jez San

Managing Director,
Argonaut

Undwo siehst Du Videospiele im Jahr 2000?

Schneller, harter, besser. Wir kénnen die Spiele vollkom-
men neu entwerfen. Wie Steve Austin, erinnert sich hier
noch jemand an den Sechs-Millionen-Dollar-Mann —
oder bin ich nur alt?

Doch, wir erinnern uns. Dunkel. Lee Majors. Irgendwel-
che speziellen Voraussagen?

Nun, wenn die heutigen Konsolen schon Millionen von
Polygonen berechnen, dann werden die néchsten viel-
leicht in die Hunderte-von-Millionen-Regionen vor-
stofen, und dann wird das alles super-realistisch [lacht].
Die Probleme mit der Kamerafiihrung werden allerdings
dieselben sein.

Okay, nenn das Spiel! Welches kommt fiir Dreamcast?
Croc moglicherweise?

Wir sind in der Projektplanung fiir eine Dreamcast-
Fassung von Croc 2. Aber das soll keine einfache
Umsetzung sein. Da miissen neue Level und neue
Welten her! Aber letztendlich liegt's immer noch bei
Fox, ob die's machen wollen...

Welche Videospiele sind fiir Dich so gut, daf8 man Dich
aus dem Sessel nicht mehr rauskriegt?

Crazy Taxi und, mit einer Menge Wodka intus, PaRappa
The Rapper. Nein, das beste Videospiel ist mein Nissan
Skyline GTR. Ich weif3, das ist ein echtes Auto, aber es
lenkt sich wie im Videospiel. Oder war das andersrum?
[lacht] Nein, ich bin mir sicher, da Videospiele einmal
so realistisch werden, daf wir dann alle zu Sesselfurzern
verkommen werden.
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Toby Gard

Director, Confounding Factor

Wie dndern sich Deiner Meinung nach die Videospiele in der Zukunft?

Indem sie online gehen. So wie's uns die Amerikaner vormachen. Multiplayer-
Onlinespiele. Das ist es, was sich dndern wird. Davon wird's viel, viel mehr geben.
Auch fiir Konsolen, jetzt mit Dreamcast.

Und wie wird sich dabei Galleon auswirken?

Nun, ich glaube und hoffe, da® wir da mitmischen werden. Aber vor allem will ich
mich da auf Handlung und Charakterisierung versteifen. Und dann muf3 das alles
noch in eine gute Multiplayer-Umgebung. Wo dann die Leute wie bei Ultima Online
ihre eigene Geschichte erfinden...

Worauf wartest Du bei Dreamcast?

Auf verniinftige Internet-Spiele! Ich freue mich schon riesig auf... (das neue Spiel
von id, das auch schon indiziert wurde. Welch Uberraschung!]
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Mark Maslowicz
Third Party Producer Sega Europe

Wo geht’s mit Videospielen hin?

Ins Netz, definitiv ins Netz. Weil, da sind wir mit Dreamcast schon auf einem guten
Weg, und die anderen werden uns folgen miissen. Online Gaming ist das
Zauberwort.

Was sind die Dreamcast-Spiele, die bei Dir Begeisterungsstiirme auslésen?

Das sind so viele! [lacht] Crazy Taxi vor allem, ein wirklich erstklassiges Spiel. Dann
will ich MDK 2 spielen, Resident Evil: Code Veronica ist vielleicht eines der besten
Spiele aller Zeiten, und Ecco. Was da an Grafik geboten wird, ist unglaublich...

Wenn die gesamte Videospielbranche den Bach runtergehen wiirde, was wiirdest
Dudann machen?

Hey, die Branche kann gar nicht den Bach runtergehen. Wir haben schlieflich
Dreamcast. Aber okay, wenn ich was wahlen mii3te, dann die Musikbranche. Da
gibt's genauso viele Parties und kleine Geschenke. [lacht]

Was war fiir Dich der beste Videospiel-Moment?

Um ehrlich zu sein, war das die Tatsache, daf8 wir es allen gezeigt haben. Noch vor
sechs Monaten, kurz vor dem Start, gab’s so viele Zweifler, die meinten, Sega kénnte
keine verniinftige Konsole auf den Markt bringen. Aber dabei stehen wir erst am
Anfang. lhr werdet schon sehen...

Wenn Du eine historische Persénlichkeit in die Gegenwart bringen kénntest, um
ihr Dreamcast zu zeigen, wer wire das?

Ahhhh, die Frage zeigt, da Du zu héufig Bill & Ted gesehen hast. Aber warte mal, ich
bringe meinen Opa hierher, zeige ihm, wieviel Geld in der Computerbranche allge-
mein steckt und lasse ihn dann mit den Schaltpldnen zuriickkehren. Und dann
wiirde ich der Prasident von Microsoft sein, und nicht Bill Gates. Hmmm, das ist gar
keine so schlechte Idee...
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Hol dir ein Gratisheft der
Video Games! Einfach Coupon
h ausfiillen, ausschneiden und

Wenn dir die Video Games
gefallt, und du den Luxus der
Frei-Haus-Lieferung jeden
Monat geniefBen willst,

i brauchst du nichts weiter zu
tun. Du erhdltst dann deine
Video Games jeden Monat

vivre

VERLAG

Medien mit
Leidenschaft

B VIDEO GAMES, Aboservice CS), Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen

B oder unter Tel: 089/20959138 bestellen.
M Per Fax: 089/200281-22
M oder Mail: future@csj.de geht”s natiirlich auch!

Widerrufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Video Games, Aboservice CSJ, Postfach

14 02 20, 80452 Miinchen widerrufen. Die Tifs
Bestellung. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs

st beginnt drei Tage nach Datum des Poststempels meiner

r-—_----------------

e

Ja, ich mochte ein Gratisheft vorab testen. Wenn ihr innerhalb von acht Tagen nach Erhalt
der Gratisausgabe nichts von mir hért, erhalte ich die Video Games jeden Monat per Post

frei Haus mit ca. 14 % Preisvorteil (pro Heft nur DM 5,60 anstatt DM 6,50 —
Jahresabopreis DM 67,20, Studentenpreis DM 60,00).

Ich kann jederzeit kiindigen. Geld fiir bezahite, aber noch nicht gelieferte Ausgaben

erhalte ich zuriick.

Name, Vorname

Strafse, Nr.

PLZ, Ort
Sollte sich meine Adresse dndern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift an
den Verlag weiterzugeben.

Datum, 1. Unterschrift

Widerrufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Video Games,
Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt drei
Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist geniigt die
rechizeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestitige dies durch meine 2. Unterschrift.

Datum, 2. Unterschrift
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B Titel: NHL 2K

B Hersteller: Segay
Blackbox Games

B Genre:
Sportspiel

B Spieler: 1 bis 4

B Extras: Vibration
Pack, VGA-Box,
Dolby Surround

N VM-Platz:
145 Blocke

M Erscheint: Mai

MW Preis: um100 DM

NFL 2K — bahnbrechend! NBA 2K —
geniall Fragt sich nur, wie sich NHL
2K ohne die Programmierkunste von
Entwickler Visual Concepts schiagt

Hellseher UIf Schneider

s gilt mittlerweile fast
als Ehre, ein Sega-Sport-
spiel aus der 2K-Kollek-
tion testen zu durfen,
denn was die Program-

mierer von Visual Concepts mit NBA 2K
sowie NFL 2K bislang ablieferten, ist
schlichtweg grandios. Okay, wir haben die
American-Football-Simulation zwar noch
nicht getestet, doch wenn Sega Deutsch-
land sich keinen PAL-Patzer leistet, diirfte
NFL 2K ebenfalls eine Traumwertung
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sicher sein. Bei der Entwicklung von NHL
2K war Visual Concepts allerdings nicht
beteiligt. Vielleicht haben die erfolgver-
wohnten Programmierer mittlerweile
genug Dollars gescheffelt und limmeln
sich derzeit mit Cocktailglasern in der
Hand an irgendeinem karibischen Strand
herum. Die wahren Griinde werden wir
wohl nicht so schnell erfahren, Fakt ist auf
jeden Fall, da3 das weniger renommierte
US-Team Blackbox Games diesmal die
verantwortungsvolle Arbeit (ibernahm.

Wer schneller kurvt,

gewinnt... oder wer
schneller schieﬂ.,

Der Einstieg unterscheidet NHL 2K nicht
von den anderen Sportspielen: Rasante
FMV-Schnipsel, unterlegt von rockigen
Gitarrenriffs. Im Hauptment sollte man
ebenfalls keine Uberraschung erwarten,
schlieflich kann man das Rad nicht neu
erfinden. Es ist allerdings recht amiisant
anzusehen, wie manche Hersteller um
Innovation bemiiht sind. So besteht die
ultimative Moglichkeit, die Mannschaften
mit unterschiedlichen Trikots auszustat-
ten. Sogar die Dienstkleidung der Saison
67/68 ist vertreten — na super!

Gut - aber gut genug ?

Brechen wir an dieser Stelle lieber ab und
schlittern gleich in die Eisarena. Wie es
sich fir ein US-Spiel gehort, schmettert
vor dem Face Off ein Vokalist die Natio-
nalhymne, wahrend die Athleten andach-
tig an der Mittellinie stehen. Die ersten



Mit 135 kg Lebend-
gewicht iiber das Eis
schlittern - NHL 2K

macht's moglich

Sportliche Hochstieistu

@ Rewind @ Forward' A Back

ngen sind

gefordert Je hoher der Schwierig-
keitsgrad bei NHL 2K wird, desto
besser halt der (gegnerische) Goalie

\

Die Kameraperspektiven lassen kaum
Wiinsche offen

DraufSicht

grafischen Impressionen sind durchaus
positiv: Die Spieler und vor allem deren
Trikots sehen durch feine Oberflachen-
strukturen recht plastisch aus. Wer sich
im Stadion genauer umsieht, entdeckt
zudem einige Feinheiten. Auf dem Torge-
hause liegt beispielsweise die Trinkflasche
des SchluBmannes, und die komplette
Zuschauerkulisse ist animiert. Fallt ein Tor,
steht das halbe Publikum auf und tobt —
nett. An die Qualitat von NBA 2K kommt
die Puckjagd dennoch nicht heran. Dafiir
mangelt es an authentischen Bewegungs-
ablaufen, weiteren liebevollen Details und

T
vy

, /l |

voll animierten Gesichtern Zum Spielab-
lauf: Die Steuerung ist nicht Gberladen.
Sowohl in der Offensive als auch in der
Abwehr stehen jeweils vier Grundtechni-
ken zur Verfligung. Im Zusammenspiel
mit der klug gewahlten Kameraperspekti-
ve gehen daher selbst Greenhorns recht
schnell erfolgreich auf Torjagd. Wahlt man
einen niedrigen Schwierigkeitsgrad, dauert
es nicht lange, bis der Puck im gegneri-
schen Netz zappelt. Bei einer schwierige-
ren Gangart schummelte der Hersteller
hingegen etwas. Nicht, da? das CPU-
Team nunmehr weltmeisterlich spielt,
vielmehr halt sein Schlufmann auf
einmal wie ein gedopter Supermann —
nicht gerade elegant gelost.

Erster Eindruck

Blackbox hatte zwar keinen
Blackout, doch die Qualitat hinkt
im Vergleich zu den beiden ande-

ren sportlichen 2K-Werken

deutlich hinterher. Dﬁew@,ﬂﬁaims{-
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Bald 2

FASTEST LAP
01.032536

m;r Nase nar.h

LichterGlanz

Nur an Weihnachten gibt
gs bessere Licht- und
ffekte zu sehen

KurzFassung

B Titel: Scga G

B Hersteller: Sega

B Genre:
Renn-Simulation

M Spieler: 1 bis 2

B Extras: \VGA-
Unterstitzung

B VM-Platz:
42 Bléicke

B Erscheint:
September

W Preis: um 100 DM

< POSITION

£4/;

LAP

1/;

TOTAL RECORD | |
# 03887670
FASTEST LAP,

F 01 1age2r

Enalich halbben wir auch auf Dream-
cast ein Gran Turismo. Wir durften die
japanische Vollversion von Sega GT
schon mal probefahren. ..

Hellseher Markus Hermannsdorfer

ine Unzahl an Kursen,
tiber 30 Autos, Fiihrer-
scheinlizenzen und eine
Fabrik-Option. Das klingt
nach Langzeitmotiva-

tion. Und die hat das neueste Rennspiel
aus dem Hause Sega mit Sicherheit. Es
gibt Wiisten-, Nacht-, Bergstrecken und
vieles mehr. Der Zweispieler-Splitscreen-
Modus sorgt fiir zusatzlichen Spielspal.
Allerdings ist auch beim Tourenwagen-
Rennen noch kein Meister vom Himmel
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gefallen. Bevor wir ein erstes eigenes Auto
kaufen kénnen, muf? — wie im richtigen
Leben — erstmal der Fiihrerschein
gemacht werden.

Anschnallen, fertig los

Anfangs stehen vier einigermaf3en schwe-
re Flhrerscheinpriifungen ins Haus. Das
Priifungsziel ist klar definiert, die Strecke
muf} innerhalb einer bestimmten Zeit
geschafft werden. Neben der Zeit gibt es

Huy

4 kil
/1 o Mo
‘]

bei den Fahrpriifungen noch ein weiteres
Problem: Die zur Verfligung stehenden
Wagen steuern sich allesamt ziemlich
schlecht. Sie schwimmen, als ob die
gesamte Strecke ein einziges grof3es
Aquaplaning ware. Ziemlich heftig, denn
Sega GT verzeiht keine Fahrfehler!

Bevor wir an den Start gehen, lernen
wir noch eine negative Seite von Sega GT
kennen. Wir klicken uns durch Dutzende
von Mendis, die teilweise auch noch
auferst umstandlich gestaltet sind. Bestes
Beispiel: Will der Spieler ein Auto verkau-
fen, mup erst die entsprechende Option
gefunden werden. Sinnigerweise darf man
anschlieffend durch den ganzen Menii-
wald zurlickspringen, um das zu verkau-
fende Auto auszuwahlen. Aber jetzt zum
Rennen: Als erstes steht das Mc Donald's
Open Race auf dem Programm. Fiir das
Erreichen der Pole Position la[3t der
Burger-Brater 50.000 Yen springen. Das



“TOTAL:RECORD'
02580542
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SpielVeriauf
Fithrerschein machen, Auto
zusammenschrauben und

COURSE UIEW

dann rasen, rasen, rasen. Am

Ende winkt eine Belohnung

(AP TIME "
01227584

-

-
FASTESTLAR. .
D16A47880" 5
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Ach ja, das liebe Geld: Finanzsorgen

sind bei Sega GT an der Tagesord-
nung. Hier gilt der alte Spruch:
Sparen, fahren, Autos bauen

Rennen selbst ist mit 100.000 Yen dotiert,
dazu kriegt man netterweise ein Auto
geschenkt. Bei der Gelegenheit haben wir
einen hilfreichen Tip: Wird das
McDonald's-Rennen &fter gewonnen,
erhalt man immer wieder den Wagen
geschenkt. Ihr solltet Euch hier erst
einmal ein solides Finanzpolster zulegen.

Finanzprobleme tauchen bei Sega GT
haufig auf. Die Werkstatt hat absolute
Wucherpreise. Nur ein kleines Beispiel: Ein

normaler Auspuff kostet hier eine Viertel-
million Yen, das sind umgerechnet fast
5000 DM. Von Turboladern, Fahrwerks-
verstarkungen und ahnlichem gar nicht
zu reden. Hier wird die Millionengrenze
schnell tiberschritten. Autorennen sind
halt nur was fir die Reichen und Scho-
nen, und das bekommt man bei Sega GT
kraftig zu splren.

Der Autohandler bietet sowohl
Neuwagen als auch verhaltnismafig
gunstige Gebrauchte an. Am besten gleich
ein richtig gutes Fahrzeug kaufen und
dieses bis zum Exzess tunen. Da man fiir

jedes gewonnene Rennen Geld, Autos und
nochmal Geld aus den vorher gewonne-
nen Rennen erhalt, konnten die Finanz-
probleme bald der Vergangenheit angeho-
ren. Wenn da nicht die bereits erwdhnten
unverschamten Werkstattpreise waren...
Die japanische Version bietet eine
Ghostdriverfunktion und den Austausch
von Autos (iber das Web. Fiir uns Europder
soll das aber noch nicht alles sein: Sega
GT wird, nach Aussage von Sega Europe,
das erste voll onlinefahige Rennspiel
werden! Voraussichtlich ist das Spiel ab
September erhaltlich. Warten wir ab...

Erster Eindruck

Sega GT bietet abwechslungsreiche Strecken,
Autos ohne Ende und vieles mehr. Fiir Lang-
zeitmotivation ist also gesorgt. Dank der
unlogischen Meniifiihrung, den

immer gleichen Lizenzpriifungen

und der teilweise schlechten

Steuerung kommt es aber leider

nicht an sein grof3es Vorbild
Gran Turismo heran. Q&%’P&ﬂ
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Extral.eben

In jedem Level gibt es
begehrte Bonusgegen-
stande. Bitter notig)

Kurz-assung

W Titel: Magnetic Neo

H Hersteller: Genki

W Genre:
Jump'n'Run

B Spieler: 1

W Extras:
VGA-Unterstltzung

B Erscheint:
Septem

oer
B Preis: um 100 DM

Magneten halben bekanntlich eine
hohe Anziehungskraft. Das durfte

auch fur Genkis neuesten Genie-

streich gelten: Magnetic Neo

Hellseher Markus Hermannsdarfer

iesmal jagen wir keine

blauen Igel oder ahnli-
. che Tiere durch die

Gegend, sondern einen

waschechten Magneten

mit Flf3en. Hintergriinde und Akteure
sind natirlich in entsprechend japanophi-
lem Anime-Stil gehalten, und der Sound-
track kdnnte zur Abhartung des Gehérs in
einem Shaolin-Kloster eingesetzt werden.
Nichtsdestotrotz, Magnetic Neo, der vier-
te Dreamcast-Titel aus dem Hause Genki,
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gehort eindeutig zu den besseren Hipf-
und Springspielchen.

Nord- und Siidpol

Bei dem putzigen Spielprinzip stellt sich
eine dringende Frage: Wie vernichte ich
meine Gegner am effektivsten? Zuerst
mal solltet lhr Euch an die letzte Physik-
stunde erinnern: Gleiche Pole stof3en sich
ab, unterschiedliche ziehen sich an. Mit
diesem Wissen geriistet, werfen wir Neo

Bedrohlic i sehen die End-
gegner wirklich nicht aus

in seinen kunterbunten ersten Level und
warten auf Feindkontakt. Und siehe da,
das erste Opfer zeigt sich in Gestalt eines
blauen Mannchens, das entfernt an ein
Verhiitungsmittel flir Manner erinnert.
Driicken wir nun auf den blauen Knopf
am Joypad, baut Neo ein blaues Magnet-
feld um sich herum. Der Gegner wird
weggestof3en und stiirzt eine Klippe
hinunter. Toller Effekt. Beim néchsten
Blaumann probieren wir es anders herum.
Wir driicken den roten Knopf und was
passiert? Der Gegner wird angezogen und
in eine praktische Kiste verpackt, die als
Wurfgescho3 benutzt werden kann. Oh
Wunder der Physik! An manchen Stellen
des Levels gibt es rote oder blaue Platt-
formen. Driickt die gleiche Farbe, damit
Neo hochgeschleudert wird. Schon
erreicht Ihr andere Plattformen, Bonus-
gegenstande und ahnliches. Natdrlich
kénnen auf diese Weise auch Seen,



SchnullerKampf

Wer jagt schon Zombies, wenn er
Quietscheentchen und Bérchen
mit Schnuller haben kann? Die
Japaner offensichtlich nicht

Magnetic Neo wird mit der Zeit
hollisch schwer. Nur was fur Hard-
core-Spieler und Menschen ohne
Nerven - alle anderen verzweifeln

Abgriinde und dhnliche Hindernisse (iber-
wunden werden. Nur falsch polen solltet
lhr Neo nicht!

Ab dem dritten Level wird Magnetic Neo
héllisch schwer! Neo lduft nicht mehr
durch die Gegend, sondern schlittert auf
einer Eisbahn dahin. Er ist schwer zu
kontrollieren, und zum Drticken des richti-
gen Knopfes bleibt dem gestre[3ten Spie-
ler oft weniger als eine Sekunde. Schnelle
Entscheidungen sind hier gefragt. Andern-

falls muf® man sich den gesamten Level
einpragen. Kein Problem, nach dem 50.
Versuch kennt |hr ihn in- und auswendig
— vorausgesetzt, lhr habt nicht inzwischen
Euer Dreamcast frustriert aus dem
Fenster geworfen. Nach Beendigung des
dritten Levels lernt Ihr dann die wahre,
masochistische Seite Japans kennen. Auf
Kamelen geht es durch die Wiiste, und
jeder Fehltritt bedeutet den sicheren Tod:
Neo hat namlich keinen Energiebalken —
er segnet grundsatzlich sofort das Zeitli-
che. In jedem Level gibt es sogenannte
Checkpoints. Stirbt Neo an irgendeiner

MauseTot

Totenkdpfe haben selten
eine positive Bedeutung

e &)

Stelle, muf wieder beim letzten Check-
point begonnen werden. Sind alle Charak-
tere aufgebraucht, geht es schlie3lich zum
Levelanfang zuriick.

Die knallbunte Japano-GCrafik samt
passender Begleitmusik ist sicher
Geschmackssache. Technisch ist das
Programm aber, abgesehen von ein paar
Einbriichen bei der Framerate, in
Ordnung. Viele Bonuslevels sorgen fiir
langanhaltenden Spielspaf3. Nur der teil-
weise extreme Schwierigkeitsgrad sorgt
flr Frust.

Magnetic Neo ist ein Spiel fir Fort-
geschrittene, Profis und Menschen mit
Stahlnerven. Wer sich davon nicht
abschrecken laf3t, kriegt mit diesem Titel
ein gutes Jump'n'Run-Spiel geliefert.

©

Dreamcast

ADELLE

Erster Eindruck

Magnetic Neo bietet witzige
Gra%ik und dazu ein duf3erst
originelles Spielprinzip. Nur
der teilweise extreme
Schwierigkeitsgrad nervt.
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HeldenBlick
Wer kann diesen Augen
widerstehen? Wir nicht...
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Kurzf-assung

W Titel: Roadsters

B Hersteller: Titus
Software

B Genre: Fun Racer

M Spieler: 1 bis 4

B Extras: keine

B VM-Platz 15 Blocke

B Erscheint:
September

M Preis: um 100 DM

Rennzeit

mons %y

Na bitte! Wieder ein neues Software-
haus, das fUr unsere Lieblingskonsole
orogrammiert. Mit Roadsters feiert
Titus Software sein Dreamcast-Debit

Hellseher Markus Hermannsdorfer

esonders den Nintendo-
) Spielern ist die Firma

mit dem Fuchs langst
= ein Begriff. Auf Dream-

cast steigt man mit
einem Autorennspiel ein, das sich an
Vorbildern wie Speed Devils und Cruisin’
USA orientiert. Stra8enflitzer wie Renault
Spider, Equinox EX 280 und Alfa Romeo
Giulia lassen die Herzen der Autofreunde
hoher schlagen. Die Karossen kdnnen
umlackiert, aufgeriistet und abgespeichert
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werden. Verschiedene Strecken und
Rennen sorgen flr Langzeitmotivation.

StreckenVielfalt

Neben Winter- und Bergstrecken finden
sich auch exotische Perlen wie Area 57
und Rocket Base. Nach ein paar gewonne-
nen Rennen erhéht sich die Zahl der
befahrbaren Kurse und verfligbaren Autos.
Die Strecken fiir Fortgeschrittene diirfen
nur mit PS-starkeren Flitzern absolviert

Das Replay bietet
coole Ansichten

werden, die ebenfalls erst freigeschaltet
werden missen. Roadsters macht echt
Spaf3, das altbewahrte Spielprinzip gangi-
ger Fun Racer funktioniert auch hier. Nur
leider entspricht es nicht dem Dreamcast-
Standard. In Sachen Grafik hinkt es Vorbil-
dern wie Speed Devils weit hinterher,
gerade die Lichteffekte lassen sehr zu
wiinschen ibrig. Auch spezielle Effekte
wie etwa Spuren im Schnee wurden
denkbar schlecht geldst. Sind mehr als
drei Fahrzeuge gleichzeitig auf dem Bild-
schirm zu sehen, bricht auch die Framera-
te gewaltig ein. Wer einfach nur Spaf3
haben will und auf Super-Render-Power-
Grafik verzichten kann, sollte sich Road-
sters trotzdem mal ansehen.

Erster Eindruck
Ein Tourenwagenrennen mit

Autos, viele Strecken. Nur leider @

allem, was dazugehort. Viele
nicht auf dem technisch
neueste£ Stand. Dm';enémt



Unsere
Mitarbeiter

des Monats.

Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.dreamcast-euro pe.com



Vorcude

Der Rush... der Speed...
onhne Keanu

‘ a gab es doch im Jahre 1996 ein

Spiel namens San Francisco Rush
von Atari, das in die Spielhallen Einzug
hielt und in ziemlich furchtbaren Konver-
tierungen auf verschiedenen Konsolen
erschien. Ein zweites Spiel folgte 1997,
und das dritte, nun von Midway, steht
jetzt in den Arcades. Diesmal sind wir in
der Zukunft (kann jemand WipeOut
sagen?), und man kann beim Automaten
sechs verschiedene futuristische Toff-
Toffs aussuchen, mit denen man rennen,
springen und krachen darf. Es macht auf
dem Automaten Spaf3, keine Frage. Aber
es konnte mehr sein. Bei der Dreamcast-
Fassung, die von Konami rauskommt,
wird’s bestimmt mehr... das kennt man
von Hydro Thunder.

Hersteller: Midway/Konami

eingm guten Fun Racer bleibt
ich gerne mal in der Luft;

Ein Jahr weiter, ein Jahr
besser?

l .] as neue Footballspiel von Acclaim
muf3 sich kraftig recken, will es an
Segas NFL 2K vorbeikommen, und so
wie's aussieht, ist der Nachfolger des
leicht mittelma(3igen NFL Quarterback
Club 2000 auf dem besten Weg, zumin-
dest grafisch einigen Boden wettzuma-
chen, wie die allerersten Screens zeigen.
Auf3erdem soll man hier die besten
Momente aus allen bisherigen 34 Super-
bowl-Spielen auf der GD haben, obwohl
noch nicht sicher ist, ob man es nur
anschauen oder spielen darf. In den USA
soll's im August auf den Markt kommen.

Helm ab!

Das neue Spiel soll
an NFL 2K vorbei-
ziehen, sagt man...

Hersteller: Acclaim
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VisiaL __ INCEFTS

Jetzt im Angebot: samtliche NBA-Superstars, Slam-Dunks, Cross-Over-Dribblings, Monster-Blocks und eine
Grafik, die es unterm Korb krachen lasst. Dazu gibts echte Drafts und von original NBA-Coaches entworfene

Playbooks. Aber wie Sie an dem netten Herrn da oben vorbeikommen, mussen Sie schon selbst rausfinden.
+Ein Ausnahmespiel”, sagt Mega Fun 3/2000 und gibt 94%.

P 1 I

SEGA

4 ¥ [
A | = |
r 1

et ! 3 = . — W

Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.dreamcast-europe.com



B i Manga-Rollenspiel...
RollenSpiel

Das braucht der Im W@S teﬂ

Spieler im Westen
definitiv!

w
e | i l atten wir uns doch gedacht. Im
Dezember war’s noch ein Geriicht, aber
inzwischen haben wir einige Screens zu
Silver bekommen, dem Rollenspiel vom
PC, das nun doch anscheinend seinen
Weg zu Dreamcast macht. Und wir haben
bisher noch KEIN EINZIGES DC-ROLLEN-
SPIEL IN DEUTSCHLAND! Das macht uns
aber echt, echt wiitend. Man braucht
auch in Deutschland ein gutes Rollenspiel,
um der Konsole zum Erfolg zu verhelfen.
Also, egal ob eine PC-Konvertierung, egal
ob es schon einmal irgendwo drauf3en
war, nun macht mal hin und liefert dieses
hier ab. Kann doch nicht so schwer sein.
Auch wenn es sich spielerisch sehr an
Final Fantasy VIl anlehnt...

Hersteller: Infogrames

SchatzTruhe

Wie immer bei einem RPG kann
man all@Mei Niitzliches finden

Hoch aufgelost...

Die Grafik ist in diesen
Screens sehr detailliert

Ein Mann... eine Million
Zombies...

I .] ie Chancen sind in etwa ausge-
glichen. Eine der besten, mit
Sicherheit aber verriicktesten Horror-
Serien kommt nun auch zu Dreamcast.
Was hat Evil Dead, was Resident Evil nicht
hat? Bruce Campbell nattirlich! Der Mann ; >
selbst leiht seinem beriihmten Alter ego g h B e Man kehrt in das Haus
die Stimme in diesem Spiel, das momen- \ '-_ S [ P der ersten b‘-'idf‘-_'“f"”
tan von THQ entwickelt wird. Die hier = Dead‘F'ITe BRECK ot
dort zu kdmpfen...
gezeigten Screens sind von der PC-
Fassung, wobei man da noch einmal
leichte Verbesserungen erwarten kann, Necronomicon und um Ash und darum,
wenn die Dreamcast-Version rauskommt, wie man Madels am besten Zucker gibt...
um die Konsole auszunutzen. Eine Hand-
lung soll's auch haben, wieder geht’s ums Hersteller:THQ
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%9 CRAZYTAXI
()

Der Kunde ist Konig: Bringen Sie so viele Fahrgaste so schnell wie méglich an ihren Zielort. Und vergessen
Sie vor allem Verkehrsregeln, Staus, Baustellen und alles, was in der City sonst noch nervt. Als Aufwands-
entschadigung gibts eine Knaller-Grafik sowie Songs von The Offspring und Bad Religion. ,Zocker werden

bestens bedient. Super!” (Mega Fun 3/2000)

Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.dreamcast-europe.com



Vortcude

Virtua Tenms
Endlich... Tennis spielen!

Johanssgﬂ__ 1 A 4 . _ )
com Ploline ﬂ ' e TSR COM Kafelnikov Fur alle!

[Games| | | | | | [Games] k 4 war ist Bobbele hier nicht drin,

dafiir aber Tommy Haas. Wir
wuften doch, daf3 uns dieser dunkle
Schopf irgendwie bekannt vorkam. Wie
bei der Automatenfassung kann man hier
auf Sand, in der Halle und auf Rasen spie-
len, dafiir aber nicht mit den ganz grof3en
Spielern der Welt. Weil, die waren
anscheinend zu teuer fiir die Lizenz. Aber
Tim Henman und Tommy Haas tun's
auch. Der Automat macht Spaf, von der
Dreamcastfassung haben wir vorerst nur
Screens gesehen...

Hersteller: Sega

. COMCOM3.0, s [NAME] CEDRIC PIOLINE
1P COMT15 . : L B BIRTH DATE6/15/69

Ist drin. Und Boris R . o 4 BIRTH @ NEUILLY/SEINE FRANCE |
Becker? Neeee... ist > . : RESIDE cg |

nicht drin

(MOURIS/TLROLIEY

Nicht wirklich einer der
; Nam die man kennt

Spiel mit mir... mal vollkom-
men emst gemeint

| | | un, mit diesem Spiel wird jede

k Zocker-Selbsthilfegruppe auf Eis
gelegt: Die bekanntesten typischen Casi-
no-Spiele auf einer GD, alles ohne Zeit-
druck und das Problem, echtes Geld zu
verlieren. Zu gewinnen gibt es allerdings
auch nur virtuelle Chips: Roulette, Bacca-
rat, Keno, Video-Poker und andere Klassi-
ker laden ein, die ganze Familie mit dem
Spielfieber zu infizieren — moralisch
bedenklich? Nicht wirklich, ist ja nur ein
Konsolenspiel und nicht Las Vegas. Und
die Drinks muf3 man sich auch noch
selber holen.

b Ob einarmig
oder nicht, hier

CHLSSLRS
PALALS
~2 2 000 seess

VAl LG LRy oL Ul b BRI e ]

Hersteller: Interplay/Virgin
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Auch Gastfreundschaft hat Grenzen: Wer die Erde kaputtmachen will, kriegt eins auf die Finger.

Die Menschheit tritt zum entscheidenden Gefecht gegen auBerirdische Invasoren an. Und da helfen

nun mal keine netten Worte, sondern nur abgefahrene Kampfvehikel und Laserwaffen. Die missratene
Verwandtschaft von ET sieht ziemlich alt aus; die zahlreichen 3-D-Welten dagegen umso besser.

SEGA

Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.dreamcast-europe.com



Dieser Wagen hat minde-
stens vier Zylinder... boah!

LAP TIME
*1:30: .15

~ Wacky Races

Ein Hanna-Barbera-
Cartoon?! Als Spiel?!

[.] h ja, wir wissen, was |hr jetzt da
drauf3en meint. Wie kann man
nur? Nun, Infogrames kann. Und irgend-
wie sehen die ersten Screenshots, die wir
bekommen haben, ja auch interessant
aus. Und irgendwie haben wir ja auf einen
Fun-Racer wie Mario Kart gewartet. Aber
Wacky Races? Hmmmm, wer sich noch
an die Fernsehserie erinnert, der muf
schon seit frithester Kindheit Pro Sieben
geguckt haben...

Hersteller: Infogrames

Toy Story 2

Was ware Toy Story ohne
Buzz Lightyear?! Ein gutes
Spiel?!

| un, wir wissen nicht, was lhr

A | freundlicher Disney-Lizenznehmer
sagen wirde, aber die ersten Screens, die
wir von Toy Story 2 gefunden haben, die
haben uns etwas geschockt. Das ist
namlich ein wenig aufgerdumter als bei
der Playstation-Fassung, aber nicht wirk-
lich besser. Activision bastelt heftig an
dem Titel, also hoffen wir, dafd es letzt-
endlich mehr ist als nur ein Lizenzspiel...

Hersteller: Activision
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SturzFlug

Wir bleiben hinter
Buzz Lightyear
zuriick. Sieht nicht

so toll aus...




Oh, helliger David
Bowie... In einem
Spiel von Eidos

Uber Seelenwan-
derung. Ob's der
Dalal Lama wei37?

lso: Wir wandern als
Seele herum, beinahe so
‘ wie bei Messiah. Aber
diesmal sind wir im
FCuay

Korper des Polizisten
Kay'l, in der Zukunftsstadt Omikron.
Ooooo-kay. In dieser Stadt gibt's Damo-
nen, und zwar mehr davon als bei The
House of the Dead 2 Zombies. Und es gibt
eine bdse Kl. Nicht von Dreamcast,
sondern in der Stadt halt. Das Spiel schal-
tet zwischen der Lara-Perspektive und
einem 3D-Shooter hin und her. Ein Spiel,
das mit Sicherheit auch ohne David
Bowie interessant gewesen ware, aber
durch seine Musik noch interessanter
gestaltet wird. Auf3erdem hat er einen
kurzen Gastauftritt als gerendete Figur.

Hersteller: Eidos

KampfArena
Wie iiblich, muf3 man hier
auch ums eigene Uberle-
ben kampfen...

In dieser Stadt reicht
eine Spielfigur nicht
mehr aus...
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SprachSionung

Horrorjagd

ja, wer sich in der

Spieleszene etwas auskennt, v

fir den war Warps D2 (neben
Messiah von Shiny vielleicht) der Running Gag
schlechthin. Eigentlich zuerst fiir die niemals erschiene-
ne Konsole M2 (sollte der Nachfolger von Panasonics
Flop 3DO werden) angekiindigt und danach lange Zeit
als erstes Spiel fiir Dreamcast angepriesen, erschien es
dber ein Jahr nach dem DC-Launch nun endlich doch
noch in Japan - und aller Voraussicht nach auch nur da.

Ja, warum nur in Nippon? Nun, was auf den sage und
schreibe vier GD-ROMs an brutalen Kapriolen japanischen
Spieldesigns enthalten ist, miif3te fiir den deutschen Markt
rigoros geschnitten und gekiirzt werden, um nicht Gefahr
zu laufen, vom Fleck weg indiziert zu werden. Es werden
Koépfe von Tentakelmonstern verschluckt, ganze
Gesichtshalften von infizierten Leuten klappen auf, Pflanzen
wuchern aus allen Kérperoffnungen usw. Kurzum: Wer D2
spielen will, sollte entweder vorher nichts essen oder eine
rigoros abgehartete Natur vorweisen konnen. Dabei leidet
der Spieler, der die im Versace-Minirock durch die kanadi-
sche Schneewdiste stapfende Laura steuert, bisweilen
mindestens genauso wie die armen Opfer im Spiel. Allein

schon zu Spielbeginn zermiirbt eine langatmige und lang- ; . Uberieben!
weilige FMV-Zwischensequenz nach der anderen (teilweise Wie in allen guten
finf bis zehn Minuten lang!), die leider allesamt nicht auf Horror-Spielen das
Knopfdruck abbrechbar sind und im Gegensatz zum Hit _ .. \ wichtigste Ziel...

Resident Evil: Code Veeronica auch nur unverstiandliches
Japan-Geplankel enthalten.

Die Story an sich ware, obwohl sehr an ein bekanntes
Filmvorbild angelehnt, durchaus fesselnd. Wahrend einer
Flugzeugentfiihrung stiirzt die Maschine — von einem
Kometen getroffen (!) — tiber den kanadischen Rocky
Mountains ab. Offensichtlich befand sich eine aufRerirdi-
schee Parasiten-Lebensform in diesem Gestein — denn
schon kurz nach dem gliicklich tiberlebten Crash macht Ihr
Bekanntschaft mit einem grauenvoll mutierten Entfiihrer-
Duo, das mit den verfluigbaren Waffen gerade noch so erle-
digt werden kann. Irgendwelche inhaltlichen Ubereinstim-
mungen mit John Carpenters The Thing sind natdirlich rein
zufallig und in keinster Weise beabsichtigt. Nun liegt es also
an Euch, aus der weif3en Holle zu entkommen, ohne eine
willkommene Mahlzeit fiir die a la RPG zufallig auftauchen-
den Monster zu werden. Wahrend die einzelnen Areale
(eines pro GD-ROM) unglaublich weitldufig sind (minuten-

Schneemensch Gegen das Spiel spricht...

Thomas Gerhardt [ jee an sich Die Umsetz




SprachStorung

lange Laufzeiten einkalkulieren!), kénnt Ihr die interessanten
Punkte doch an einer Hand abzahlen — auf der ersten Scheibe
etwa das Flugzeug-Wrack, die Mining Company, ein Blockhaus
sowie Eure Ausgangshiitte. Fligen Euch die Tentakelmonster,
Zombies und Spinnen erheblichen Schaden zu (sollte eigentlich
nicht vorkommen — hey, |hr verfligt immerhin von Beginn an
iiber eine Uzi mit unbegrenzter Munition!), ist es ratsam, den
Taschengrill auszupacken. Nur was grillen? Futter muf3 erstmal
gejagt werden! |hr konnt namlich mit Eurer Flinte Hasen, Karibus
und Végel ins Visier nehmen, mit einem gezielten Schuf3 erlegen
(der erste mu[3 sitzen, sonst laufen die Viecher nattirlich weg!)
und Euren Hit-Point-Vorrat damit wieder auffrischen — witzige
Idee. Zwischendurch darf, wie es sich fiir die derzeitigen Mode-
Horror-Spiele gehért, auch ordentlich geratselt werden. Schlissel
miissen gesucht, Notizen entziffert, Zahlencodes eingesetzt und
Items kombiniert werden. Alles ibrigens — anders als bei Seven
Mansions — mit etwas Probieren komplett ohne Japanisch-
Kenntnisse machbar.

Ein wenig mysterids wie (ibrigens das gesamte Spiel erscheint
aber doch, daf3 sich z.B. der grauenvolle Boss im Flugzeug erst : :
zeigt, wenn man das Wrack ein paarmal besucht hat (ohne Das ganze Elend fingt an,
zwischendurch etwas anderes geschafft zu haben). Dieser eklige i als wir Uber dem eisigen

: ; . , B Wald runterkommen... in
Mutationsprozef} live, die ganzen Tentakeln — ehrlich, dagegen
erscheinen fast alle Resident Evil-Monster wie possierliche
Haustierchen! Neben Ubertriebenen Splatter- und Gore-Effekten
(griines Blut getroffener Monster sabbert auf Eure virtuelle Brille
und bleibt eine Weile dekorativ am Bildschirm kleben) erscheinen
noch folgende Punkte dieses eisigen Survival-Horror-Abenteuers
erwahnenswert: In freiem Geldnde steuert sich Laura im Minirock
bei zweistelligen Minusgraden (Mensch, Madel, warum ziehst du
dir nichts an?!) aus der dritten Person, wahrend der Blickwinkel in
die Ego-Perspektive schaltet, sobald |hr einen der wenigen
Raume betretet. Kurios dann folgendes: Jetzt konnt Ihr Euch nicht
mehr frei bewegen, sondern den Blick nur noch von einem ,Point
of Interest" (Schrank, Tisch, Fenster etc.) zum nachsten schweifen
lassen. Faule Programmierer? Probleme mit der Engine?
Erleichterung der Puzzles? Wir fanden es eher stérend. Wenn
man die anfangliche Monotonie des Spiels iberwunden hat,
entwickelt es jedenfalls einen gewissen Charme, der Horror-
Freunde durchaus ansprechen kénnte. Trotz mit vier GDs doppel-
ter Speichermenge ist D2 lange nicht so umfangreich wie Code
Veronica — ca. zwei Stunden Spielzeit pro GD solltet |hr beim
ersten Mal einkalkulieren — da sind die Zwischensequenzen aber
schon mit eingerechnet. Weder in puncto Puzzle-Qualitat, noch
Monster-Vielfalt oder Grafik (weif3, weif3, weif3...) kann es Warps
Versuch jedoch mit Capcoms Meisterwerk aufnehmen.

einem Full Motion Video

77777777 72072727

Schones Schweigen...

Ein witziges Detail am Rande: ten GD-ROM) nicht ein einziges
Wahrend alle Charaktere im Spiel Wort), was beim Spieler mit fort-
mit nicht enden wollenden schreitender Dauer mitunter zu
Monologen im Shakespeare-Format unbeabsichtigter Heiterkeit fiihrt...
aufwarten, spricht der seltsam ist es schon. Vielleicht woll-
Hauptcharakter Laura im gesamten te man da einfach nur die Kohle fiir
Spiel (zumindest bis Mitte der drit- eine Sprecherin sparen?

eleMagazin 59



FTITIITITIIIg

SprachStorung

Seven Mansions

Abenteuer in der Siidsee

in hiibsches junges Paar landet mit seinem

Motorboot auf einem idyllischen Eiland, nicht

ahnend, daf? hier teuflische Machte ihr
Unwesen treiben und sie bald heimsuchen werden.
Sieben Herrenhduser (aha, daher der Titel!) miisst lhr in
diesem Horror-Adventure erforschen, um das
Mysterium um bizarre Kreaturen, geféhrliche
Experimente und undurchsichtige Charaktere zu liiften.

Klingt alles ein wenig bekannt, nicht wahr? Ja, ja, wir hatten
doch erst letzten Monat die japanische Version von
Resident Evil: Code Veronica unter die Lupe genommen.
Und genau da kniipft der eigentlich als Produzent knochen-
trockener Strategie-Hammer bekannte Hersteller Koei an.
Wie es sich fiir ein Urlauber-Paar gehort, seid |hr zu Beginn
véllig unbewaffnet. Und keine Sorge: Schwere Kaliber 2 la
Resident Evil bekommt Ihr nicht zu Gesicht. Da muf3 schon
ein Elektroschocker, Messer oder Laser-Kugelschreiber
reichen — eine Pistole grenzt schon an das héchste der
Geflhle. Immerhin kénnt Ihr die Monster mit den
Scherenhanden und andere biestige Kreaturen in drei
Perspektiven (u.a. Ego und isometrisch) erledigen.
Zumindest solange, bis Euch nach ca. zwei Stunden die
Sprachbarriere eiskalt erwischt. Es wird ausschlieflich japa-
nisch geredet und japanisch geratselt (o.k. mit Ausnahme
der Computer-Terminals). So, dann mal viel Spaf3 mit dem
Analysieren eines DNS-Codes oder dem Herumschniiffeln
in Datenbanken mit Personen-, Stichwort- und
Raumregister! Wenigstens kleine Hinweise ab und zu mit
beleuchteten Arealen auf der bersichtlichen Karte helfen
Euch da manchmal aus der Patsche. Belohnt werdet Ihr fiir
Eure Sucherei mit schénen Render-FMVs, einem gruseligen
Soundtrack, unorthodoxen Charakteren und einer morbiden
Atmosphare. Solltet |hr partout nicht weiterkommen, hilft
vielleicht ein Abstecher in den Zwei-Spieler-Modus, in dem
lhr das Abenteuer via Split-Screen gemeinsam angehen
konnt. Speichern ist da aber dummerweise nicht méglich.
Trainings-Modi fiir Solo-Spieler und ein Death-Match-
Modus mit einer allerdings nicht gerade tiberragenden
Framerate runden das Angebot dieses Japan-Imports ab.
Lohnt sich’s? Fiir Fans von Resident Evil bedingt — dafiir ist
die Puzzle-Hurde enorm hoch gesteckt, von der Story
versteht man so gut wie nix, und die Action-Sequenzen
reiflen auch nicht unbedingt vom Hocker. Der Rest wartet
lieber auf die offizielle Version von Capcoms Mega-Hit. Aber
wenn man einen kleinen Horror-Happen fiir zwischendurch
braucht, dann sollte man sich mal danach umschauen,
denn schlecht ist das Spiel auch nicht. Besonders durch den
an sich schon innovativen 2-Player-Modus.

Horror-Urlauber F

CLTTEEENT]
P

Ein Horror-Haus, eine
Menge Rétsel und das
Problem, dies alles zu
iiberleben. Klingt
bekannt?

iir das Spiel s

el \d



Undercover AD 2025

Die Zukunft ist mies... echt mies...

in bi3chen Code Veronica, ein biRchen Stirb
langsam. Fertig ist das gute Spiel. Dachte man
zumindest bei Undercover AD 2025 Kei.

Die Handlung ist einfach gestrickt: Terroristen haben ein
Hochhaus in ihre Gewalt gebracht. Eine blonde Polizistin,
die vom Spieler gesteuert wird, und ihr kraftstrotzender
Arbeitskollege werden zum Tatort geschickt, um fiir Recht
und Ordnung zu sorgen. Dabei miissen nicht nur die
Terroristen Uberwaltigt werden, es gibt auch kleinere Ratsel
nach dem Strickmuster ,Welche Codekarte pafit zu
welcher Tir?" zu l6sen. Mit Undercover-Agenten hat das
recht wenig zu tun — die Ermittlungen laufen namlich ganz
und gar nicht im Geheimen ab.

Undercover AD 2025 Kei lauft im Prinzip genauso ab wie
Code Veronica. Selbst das Laden wahrend des Offnens von
Turen wurde dem Vorbild entnommen. Leider wird die
Grafik dem Vorbild in keinster Weise gerecht. Die Figuren
sehen ziemlich grob gepixelt aus, und ihre Bewegungen
sind etwa so fliissig wie ein Stiick Holz. Die Umgebung ist
eher zweckmaf3ig als berauschend. Wir erwarten von einem
Notausgang nicht viele grafische Extras, aber weiche
Farblibergange waren bei der Dreamcast-Hardware zumin-
dest drin gewesen. Der Sound ist keiner Erwahnung wert,
aber das erste, was ich in den japanischen Meniis suchte,
war eine Option, um das nervige Gedudel auszuschalten.
Kommen wir nun zur kiinstlichen Intelligenz der
Charaktere. Stellt Euch folgende Situation vor: Ein mit
Gummikniippel bewaffneter Terrorist taucht vor unserer
blonden Polizistin auf. Sie stirmt auf ihn zu und bewegt
sich, dank wirklich sehenswerter Clipping-Fehler, David-
Copperfield-artig durch ihn hindurch. Wir stellen uns also
hinter den Gangster und warten ab, was er nun tut. Nicht,
daf} er sich umdrehen und weiter nach uns schlagen wiirde.
Nein, er bleibt einfach so stehen, schlagt in die Richtung,
wo wir anfangs standen und prasentiert uns seinen breiten
Riicken, den wir nach Herzenslust mit dem Gummikniippel
bearbeiten diirfen. Dagegen wirken die Zombies aus Code
Veronica wie eine Reinkarnation Einsteins! Vorsicht ist nur
bei Terroristen mit SchuRwaffen geboten. Sie haben eben-
falls eine Eigenschaft von den lebenden Toten {ibernom-
men: Obwohl sie tot am Boden liegen, kénnen sie noch
immer auf die Polizistin feuern. Sind hier doch Damonen
im Spiel — oder haben die Leute von Pulse Interactive doch
ein wenig geschlampt? Ich vermute eher letzteres. Deshalb
unsere Empfehlung: Finger weg!

Terror-Experte
Markus Hermannsdorfer

B Titel: Unde
B Hersteller: P
B Genre: Action-A

B Preis: um
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Fiir das Spiel spricht...
Absolut nichts

SprachSionung

Koy

So bléd wie hier kénnen
echte Polizisten unmog-

lich sein...

Gegen das Spiel spricht...

ch alles

t mit nach
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Resident Evil auf See!

ie Mitte des 21. Jahrhunderts: Der Nord-Siid-

Konflikt eskaliert infolge der sich immer stér-

ker herauskristallisierenden ungleichen
Verteilung der Reichtiimer auf der Erde. Die Folge sind
terroristische Ubergriffe der Siidstaaten, gegen die sich
die nordliche Hemisphare u.a. mit gewaltigen
Flugzeugtrégern (Aircraft Carrier) vom Schlage der
Heimdal zur Wehr setzt. Als die Heimdal auf dem
Riickweg von einer erfolgreichen Mission auf einer
Siidsee-Insel eine unbekannte Lebensform namens ARK
aufnimmt, geht'’s ab...

Als nach einer gewaltigen Explosion der Funkkontakt

abbricht, werden zwei Rettungsteams per Helikopter losge-
schickt, um nach dem Rechten zu sehen. Beim Landeanflug
werdet |hr — Seargeant Jack Eaglefeather — von den auto-
matischen Verteidigungssystemen der Heimdal in einer
sehenswerten Render-Sequenz abgeschossen und miift auf
dem Deck notlanden. Wie sich schon kurze Zeit spéter
herausstellt, soll sich die Situation an Bord viel schlimmer
erweisen als in Euren schlimmsten Alptraumen befiirchtet.

lhr seid mitten in der Holle gelandet! Die mysteridse
pflanzliche Lebensform hat den Grof3teil der Besatzung
grauenvoll mutieren lassen, und jedes der sechs riesigen
Stockwerke, die es zu erforschen gilt, hat entweder mit
Uberwucherungen, Uberschwemmungen, Stromausfall 0.4.

zu kdmpfen. Ohne Chance von hier zu entkommen, macht

lhr Euch nun auf die Suche nach Uberlebenden — speziell

nach Eurem Bruder Robert und Eurem Team-Mitglied

Jessifer. Fiir seine Version des Survival Horror hat der
Dreamcast-Newcomer Jaleco eine hervorragende Grafik-
Engine entwickelt, die Jack mittels eines Kamerasystems
ahnlich dem in Resident Evil: Code Veronica durch wieder-

um einen Mix aus vorgerenderten Szenarien und Texture-
Mapping-Objekten geleitet. Ein Feuergefecht nach dem
anderen dirft Ihr nicht erwarten und schon gar nicht
provozieren: Waffen an Bord sind genauso wie Munition
extrem rar und sollten nicht vergeudet, sondern fiir die
exzellent in Szene gesetzten Bossgegner aufgehoben

werden. lhr mif3t ziemlich lange nur mit einem
Elektroschocker und einer Pistole auskommen, bis |hr ein
Sturmgewehr und Sprengstoff in verschiedenen Varianten
findet. Letzterer dient {ibrigens nicht dem Angriff, sondern , P
dem Freilegen von z.B. durch Kisten und gigantischen : -

Kakteen blockierten Tiiren und Géangen, die manchmal nur ~ * (W ’
auf der Karte als solche zu erkennen sind. Als herausragen- . M
des und bis dato einzigartiges Spielelement in diesem : . '\
Genre hat sich jedoch der Multifunktionsscanner BEM-T3 - . \.
erwiesen. Mit ihm lassen sich nicht nur duferst praktisch -

Armee-Spezialist
Thomas Gerhardt
MTitel: Carrier
BHersteller: Jaleco
BGenre: Survival Horror
MSpieler: 1
MExtras:

Vibration Pack, VGA-Box
BVM-Platz: 42 Blocke
W Preis: um 140 DM

Fiir das Spiel spricht...

Neuer Infrarot-Scanner

B englische Sprachausgabe

tische Endgegner

B gruselige Mutationen

W mehrere spannende Sub-Plots

B einfache Speicherung und Item-
Verwaitung

B beeindruckende Soundkulisse, die
wirklich funktioniert. ..
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InsektenAlarm!

Ohne den Scanner rechts gibt's
kein Entkommen. Und dann
sollte man manchmal immer
noch lieber rennen...

Gegen das Spiel spricht...
Unerklarliche Slowdowns

B Monster und Charaktere sind nicht
ganz so detailliert wie bei Code
Veronica

B Level-Karten besitzen keine Zoom-
Funktion

B zu wenig Munition, um sich wirklich
durchsetzen zu kdnnen

B irgendwie nicht wirklich neu. ..




SprachStorung

auch verdunkelte Raumlichkeiten in der Ego-Perspektive

nach Items und Hinweisen absuchen, sondern auch alle
Personen, mit denen Ihr in Kontakt tretet, nach einer Infektion
mit dem ARK-Virus untersuchen. Zeigt der Scanner ,Danger" an,
eliminiert Ihr das arme Besatzungsmitglied zu Eurer und aller
Sicherheit am besten umgehend. Atmospharisch hat Jaleco ganze
Arbeit geleistet. Nebelschwaden ziehen durch die verlassenen
Gange, Blitze erhellen kurzzeitig die von morbidem Flair umgebe-
nen Locations, und die gruselige Soundkulisse wird nur hin und
wieder jéh von eingehenden Funkspriichen des anderen Teams
unterbrochen, mit denen Ihr Eure Aktivitaten koordiniert. Im
Gegensatz zu Capcoms Horror-Epos hat man bei Carrier alle
Weichen auf Komfort in Sachen Steuerung beim Spieler gestellt.
Da Ihr stets alle Items mit Euch herumtragen kénnt, artet Carrier
nie in lange Wege von einer Magic Box zur anderen aus,
Speichern ist an reichlich Stellen ganz unkompliziert ohne
Speicherbander oder dhnliches maglich, und Waffen kénnen per
linkem Analog-Trigger-Button bequem gewechselt werden ohne
daflir umstandlich in Meniis wiihlen zu miissen.

Der Ratsel-Faktor in Carrier ist auch wesentlich kleiner, dafiir aber
um einiges realistischer ausgefallen: kein Sammeln von
Edelsteinen mehr also, die durch Einsetzen in einen Léwenkopf
seltsame Libellenfliigel freigeben. Die wenigen Puzzles, mit denen
Ihr hier konfrontiert werdet, stammen (iberwiegend aus der
Codekarten- und Paf3wort-Ecke und sind dank englischer
Sprachausgabe (siehe Kasten) locker zu bewiltigen. Thema
Technik: Die wie gesagt exzellente Engine muf3 mit folgendem
unerklarlichen Manko auskommen: Sprintet Ihr durch die Gange
des verseuchten Flugzeugtragers, kommt es haufig vor, da die
Framerate auch ohne einen einzigen Gegner auf dem Bildschirm
derart in die Knie geht, daf? I|hr wie in Zeitlupe um die Ecken
schwebt. Nun stért das den Spielfluf} meistens nicht wirklich,
wirkt dennoch befremdlich. Das soll aber der einzige ernste
Schwachpunkt des Spiels bleiben. Fiir einen ersten Durchlauf soll-
tet Ihr mit ca. zehn Stunden rechnen, danach erhaltet Ihr als
zweite Spielfigur die verschollene Jessifer Menning, mit der eine
neue, anders ablaufende Mission gestartet werden darf. Die
Charaktere an sich wirken zwar anfangs etwas blaf3, bekommen
aber im Laufe der Schlachten durch zahlreiche FMV-Sequenzen
(keine gerenderten!) und Funkspriiche noch deutlich Profil. Mit
Carrier hat Jaleco dank vieler eigensténdiger Design-Elemente
ganz (iberraschend ein kleines Survival-Horror-Meisterwerk abge-
liefert, das insgesamt nur um Nuancen schlechter abschneidet
als das Vorbild Resident Evil: Code Veronica. Man kann nur hoffen,
daf3 sich doch noch ein Distributor fiir den Titel findet.

Je weiter lhr den Flugzeugtra-
ger erkundet, desto monstré-
ser die Kreaturen. Zombies
mit offenem Brustkorb

sind noch harmlos!

Englisch... fiir Fortgeschrittene S

Ganz wichtig: Solltet lhr der japani-
schen Sprache nicht méchtig sein,
geht zu Beginn des Spiels einfach

uns eine Uberraschung: Von nun an
sprechen die Charaktere in astrei-
nem Englisch, und die Storyline ist

Vor allem, weil wir das Spiel immer
noch nicht auf irgendwelchen euro-
paischen Release-Listen finden kén-

. w ins Optionsmenti und stellt den kein Buch mit sieben Siegeln mehr. nen, wo es eigentlich hingehort. o"enmng
Nt letzten Meniipunkt um. Man kann Insofern kann man sich sogar an der Damit sich auch die Leute ohne Ob der Zombie
zwar nicht erkennen, was das fiir ein japanischen Fassung perfekt erfreu- umgebautes Dreamcast dran ergot- Englisch oder

Meniipunkt ist, aber dann erwartet

en, was wir nur begriiffen kénnen.

zen kénnen...

Japanisch spricht?
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Bakuretu Muteki Bangaioh

Flur die Action-ingenieure von Treasure scheint
kein Thema fur ein DC-Spiel zu abwegig...

ntwickler wie das japanische Kult-Team der

Action-Spezialisten von Treasure (haben u.a. schon

Gunstar Heroes fiir's Mega Drive und den uniiber-
troffenen Shooter-Geheimtip Radiant Silvergun fiir den
Saturn gemacht) existieren heutzutage nur noch wenige.
Da wird nicht auf den Profit geschaut, sondern ohne
Ricksicht auf Verluste eine auch noch so unorthodox klin-
gende Idee wie im hier vorliegenden Zungenbrecher
Bakuretu Muteki Bangaioh verwirklicht. Das 2D-
Ballerspektakel flihrt einen ans Steuerpult eines nur wenige
Pixel grofSen Mechs, der sich Angreifer aus allen Richtungen
erwehren muf3. Zwei Waffensysteme stehen dazu zur
Verfligung, die mit dem linken Trigger-Button jederzeit
gewechselt werden diirfen. Mit den Lenkraketen attackiert
man am besten starkere Gegner, wahrend die blauen,
reflektierenden Laser exzellent fiir Angriffe um die Ecke
geeignet sind. Droht man im Kugelhagel der Projektile
unterzugehen, hilft vielleicht eine alles im ndheren Umkreis
vernichtende Smart Bomb in letzter Sekunde. Geflogen
(Achtung: Auch die Schwerkraft wird simuliert!) und
geschossen werden kann in alle Richtungen — (ibrigens
auch mit Lock-On-Mdglichkeit (z.B. nach links fliegen und
gleichzeitig nach rechts ballern).

Das Leveldesign erscheint durchwachsen: Manchmal
verwinkelt und verzwickt, ein anderes Mal wieder dilettan-
tisch simpel (einfach in wenigen Sekunden von links nach
rechts zum Endgegner durchfliegen). Gleiches gilt fiir die
Endgegner: Mit einigen ergeben sich hochspannende
Duelle, da sie mitunter tiber ahnlich starke Waffensysteme
verfiigen, andere wehren sich dagegen (iberhaupt nicht.
Was im bunten und stets fliissig ablaufenden Explosions-
Wirrwarr jedenfalls aufféllt ist, daf3 kein Sprite und
Endgegner (mit einigen wenigen Ausnahmen) grofer als
ein paar Pixel ausgefallen ist und damit manchmal doch
schwer von der Hintergrundgrafik zu unterscheiden ist.
Dennoch: Bakuretu Muteki Bangaioh (bedeutet iibrigens in
etwa: explosiver, unschlagbarer Bangaioh) ist derart liebe-
voll gemacht und in seiner Konzeption nicht nur auf
Dreamcast einzigartig, daf8 man es einfach mégen muf3.
Vor allem als Liebhaber alter Arcade-Juwelen. Auch wenn es
keinerlei Extrawaffen gibt. Lediglich 3D-Fanatiker wenden
sich mit Grausen ab. Der Rest vergniigt sich mit ca. 40
Leveln, die — sofern einmal geschafft — jederzeit auf der
Jagd nach Hi-Scores wieder angegangen werden durfen. Ein
wenig mehr Abwechslung in spateren Bereichen hatte es
aber schon sein dirfen.

Auf der Kommandobriicke
Thomas Gerhardt

ETitel: Ba

B Hersteller: Tr

EGenre:
ESpieler:
BExtras: \
BEVM-Pla
W Preis: ur

Erinnert ein wenig an
Super Turrican, ist aber
nicht so gut...

Fiir das Spiel spricht...
E< ict ein 2D-S

Eines

W mit der
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Wir sind fiir Euch da

Ihr braucht nie wieder Euer warmes, gemiitliches
Heim zu verlassen, um die neueste Ausgabe von
Dreamcast: Das Offizielle Magazin zu lesen. Wir
liefern Euch die néchsten drei Ausgaben fur 19
Mark und 99 Pfennig. Ja, Ihr habt richtig gehort!
Dafiir kriegt |hr auch dreimal die exklusiven
GD-ROMs mit all den neuen Demos. Das bekommt
lhr sonst nirgendwo!

- Jetzt

#
Das bedeutet: derselbe Spaf3, aber viel, viel billiger.
Wer will, kann selber nachrechnen. Im Laden kosten
wir ndmlich fast 40 Mark.
B

Bei Euch zu Hause

Wie's geht? Uns anrufen, unter

089/20 95 91 38 und drei Fragen beantworten. . :
Wer seid lhr? Was wollt hr? Und, wie wollt Ihr aus uc e SI n el
zahlen? Fiir die Schiichternen bieten wir das auch

als eMail an: dreamcastmag@csj.de

s o uns um die Halfte

Die Bestellung des Mini-Abos kénnt |hr innerhalb

einer Woche nach Bestelldatum schriftlich bei — —

Dreamcast: Abo-Service, Postfach 140220, 80452 I Ige a
Miinchen, widerrufen. Wenn wir nichts von Euch

horen, dann werdet Ihr Besitzer von drei Ausgaben
unseres Magazins fir nur 19 Mark und 99 Pfennig
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g b Raider IV

. Ihe lastRevelation
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Vor dem Femseher
Wer hitte Lara nicht gern auf
dem Sofa neben sich? Und wer
wiirde dann noch Videospiele
spielen?

Die langjanrige Ehe mit der Playstation ist endlich vorbei, und das
Schonste dabel: Weltstar Lara Croft flirtet nicht nur mit Dreamcast,
sie liefert auch die bislang Uberzeugendste Konsolen-Vorstellung ab.
Wir erlagen sofort ihnrem Charme. ..

inen Testbericht iber ein Tomb Raider-Spiel
zu schreiben ist im Grunde keine dankbare
Aufgabe, denn was soll man als Einleitung

zu einem Spiel und seiner schillernden

Heldin schreiben, wenn zu diesem Thema
bereits alles geschrieben wurde? Langst hat es sich bis zum
groften Hinterwaldler und naivstem Landei herumgespro-
chen, daf Lara Croft die Cyber-lkone schlechthin ist, daj3 sie
in mehreren Werbespots und in einem Videoclip die Haupt-
rolle spielte, daf3 gerade ein millionenschwerer Tomb Raider-
Film gedreht wird, und daf3 sich im Internet mehr Lara-
Fanseiten tummeln als zu irgendeinem anderen Videospiel-
Helden. Aus diesem Grund lassen wir mal ihren siif3en
Schmollmund, die verfiihrerische Wespentaille, die endlosen
Beine sowie die offenbar nicht der irdischen Schwerkraft
unterworfenen Briiste (seufz) rigoros auf3er acht und haben
statt dessen nur Augen fir das eigentliche Spieldesign.
Bevor es ans Eingemachte geht, sollte das komplizierte
Verhaltnis zwischen Sega und Tomb Raider ruhig einmal
kurz zur Sprache kommen. Core Design, die Erfinder der
Erfolgsserie, und Sega hatten und haben im Grunde ein sehr
gutes Verhaltnis. Bester Beweis: Core Design unterstiitzte
selbst solche mif3gliickten Hardware-Ausgeburten wie das
Mega Drive CD-Laufwerk (Mega CD) sowie den gefloppten
32X-Adapter mit zahlreichen Videospiel-Projekten. Fiir letz-

tere Hardware hat Core Design sogar noch vier komplett
fertigstellte Spiele in der Schublade liegen, die aufgrund des
schnellen 32X-Niedergangs aber nie veréffentlicht wurden.
Erstaunlicherweise belastete dieses unschdne Intermezzo
nicht die Freundschaft beider Firmen, so da3 Tomb Raider |
1996 auch fiir den Saturn umgesetzt wurde. Danach
wendete sich das Blatt jedoch: Core Design wurde dem
Eidos-Imperium einverleibt, und Lara Croft stieg binnen
kiirzester Zeit zum Superstar auf. Sony erkannte daraufhin
den Marktwert der Cyber-Schonheit und setzte alles daran,
da® Tomb Raider in ndchster Zeit Playstation-exklusiv
bleibt. Erst seit dem Vertragsende zum 1.1.2000 darf Lara
offiziell wieder auf anderen Konsolen-Ballen tanzen — und
das ist gut so.

Tomb Raider mu[3te sich des ofteren den Vorwurf gefallen
lassen, frech von Indiana Jones abzukupfern. Wenn man sich
die Vorgeschichte und die Atmosphare des vierten Teils
ansieht, kann man nur feststellen: So intensiv haben die
Designer anscheinend noch nie die Drehbiicher der Indiana
Jones-Trilogie studiert. Dabei beginnt der Tomb Raider-Spaf3
diesmal erfreulich originell. Der Spieler wird in das Jahr
1984 versetzt. Ein Zeitsprung mit optischen Folgen: Lara

Laras Liebhaber
UIf Schneider

B Titel: Tomb Raider [V -
The Last Revelation

¥ Hersteller: Eidos

B Genre: Action-Adventure

W Spieler: 1

W Extras: \Vibration Pack, VGA-Box

B VM-Platz: 35 Blocke (33 Blocke
fur jeden weiteren Spielstand)

® Erscheint: schon ernaltiich

® Preis: um 100 DM

B Pro: Die sparsam, aber sehr effekt-
voll eingesetzten Musikeinlagen
sorgen fur Atmosphare, Das Level-
design ist gelungen, mit Schwer-
punkt auf Ratseleinlagen. Der hohe
Umfang (36 Levels) dlrfte Lara-Fans
einige Tage vor dem Bildschirm
fesseln

B Contra: Die Grafik ist zwar gut,
nutzt aber das Potential nicht aus.
Da ruckelt das Scrolling und plop-
pen Polygone weg
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100 Meterlauf: 30,30 Sekunden
Sprungweite aus dem Sprint: 5 Meter
Rutschweite aus dem Sprint: 3 Meter
Schrittweite: 0,5 Meter

Seitenschrittlange: 0,
Sprunghthe: bis zu 2 Meter
Seiten-Sprung: Bis zu 6 Meter!!!

T 0 Dreamcast DasOffiziclieM: 0

198 Meter pro Minute (11.88 km/h)

The same as...

Sie ist nicht Indy Jones.
Aber dieses Abenteuer ist
wie der erste Indy-Film
aufgebaut...

SesselPupser?!
Kann man auch von Klein-
Lara nicht wirklich
behaupten...

turnt als 16jahriger Teenager mit schnuckeligen Z6pfen
durch die Katakomben Kambodschas. Sie ist dabei allerdings
nicht allein, sondern in Begleitung des ebenso renommier-
ten wie arroganten Archaologen Werner von Croy, der auf
der Suche nach einem wertvollen Artefakt ist.

Im Laufe dieses ersten Spielabschnittes wird der Spie-
ler behutsam, aber bestimmt mit der komplexen Steuerung
vertraut gemacht, und die hat es bekanntlich in sich. Vor
allem Spriinge tiber gahnende Abgriinde und anschlief3en-
des Festklammern am gegeniiberliegenden Vorsprung erfor-
dert sehr viel Ubung.

Was auffallt: Laras physische Attribute sind sehr wider-
spriichlich. Sie springt zwar wie ein Weltmeister (das erklart
auch die auffallend muskulésen Waden), dafiir sind ihre
Spurtqualitdten vergleichbar mit denen eines riistigen Rent-
ners. Anhand dieses Beispiels wird deutlich, welche Kompro-
misse die Spieldesigner oftmals eingehen miissen, um eine
verniinftige Spielbalance zu erhalten.

Mitten im Level erfahrt der Spieler schlieflich, wie Lara
in jungen Jahren an den ledernen Rucksack gekommen ist;
eine Sequenz, die frappierend an die Eroffnungsszene von
Indiana Jones Ill erinnert, als der junge Indy Peitsche und
Hut erhielt. Naja, besser gut geklaut als schlecht erfunden.

Zum Schluf dieses Trainingsabschnittes kommt es zur
unvermeidlichen Katastrophe: In seiner Gier mif3achtet
Werner von Croy die Anzeichen drohender Gefahr und
stlrzt sich auf das begehrte Relikt. Daraufhin schluckt eine
hinterhaltige Falle den Professor, so daf Lara vollkommen
alleine dasteht.

Zuriick in die Gegenwart: Offensichtlich hat dieses
Erlebnis die tapfere Englénderin geprégt, denn knapp 16



Voll verpackt...

Im Gegensatz zu fritheren
Spielen kann man die
bdsen Buben nicht einfach

toten...

Griibeln statt Ballemn:
Die Levels sind mit
zahlreichen Riitsel-
Aufgaben gespickt

Jahre spater geht sie mit einem abgeschlossenen Archdolo-
gie-Studium auf eine gefahrliche Expedition. Agypten heif3t
das Ziel ihrer Reise, und das Artefakt von Seth ist das
begehrte Souvenir. Wie man sich jedoch denken kann,
findet die Seth-Gottheit ebenso wie ihre fanatischen
Anhdnger Laras Vorhaben nicht gerade prickelnd, sprich:
Ms. Croft ist mal wieder in ihrem Element

= :7'-\..

Im zweiten Level kommt es zum ersten DeJa vu-Erlebnis:
Lara Croft steht in ihrer typischen Arbeitskleidung (griines
Top, kurze Armyhose, Stiefel) inmitten einer groRen Halle,
eingefangen durch eine Verfolgerperspektive — das kennt
man doch irgendwoher? Im zweiten Level ist die resolute
Heldin immer noch nicht alleine. Ein Fihrer geleitet sie hier
durch die verwinkelten Raume und warnt sie vor Fallen. Erst
ab dem dritten Level packen die Designer Lara schlieflich
nicht mehr mit Samthandschuhen an. Mittels Waffengewalt
setzt sich die Cyber-Schénheit gegen Skorpione, aggressive
Bluthunde sowie ungezogene Beduinen zur Wehr. An jeder
Stelle lauern zudem hinterhdltige Fallen. Von Riesenmessern
tranchiert, durch Flammenwerfer gegrillt, Falltiiren — Lara
stirbt mal wieder tausend Tode. Doch beim vierten Teil der
Tomb Raider-Saga stehen solche martialischen Action-
Elemente eher im Hintergrund.

ﬂ ‘\-A{,_"

sie sind schon tot

m:&hmm

b mmmmmw .Soli:hnod:m:ti
 Reset dricken?”
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Marketing
Das Lara-
Artwork kann
man sich
freispielen.
Damit auch
jeder weif3,
daf} sie fiir
DC daist
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' Daf Tomb Raider au Zelllcid verewist wird st j schon seit

_ wmmwwmwm

mmmmmmmm)&mm 2

‘Sandra Bullock gehandelt wurden, fiel die Entscheidung auf (ein Fanfa-
renstofd bitte) Angelina

Jolie. =
- Hmmm, nie gehort”, mmm&mmm

ohne zu wissen, dap sie die 24jahrige Amerikanerin ber

mmms&mm(mmm mwm
mmmay.emmenmmmmm*mmma;
vielbeachtete Schauspielerin. In ihrer Wohnung stehen bereits mehrere

Golden Globes, und dieses Jahr wurde sie sogar fiir den Oscar als beste

‘Nebenrolle m&ﬁmmmmmmmwwﬁm

‘einem kinftigen Weltstar zu tun haben.
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HintenDran

Irgendwie erscheint einem
doch Laras bestes Stiick,
sprich ihr Hinterteil, ein
wenig zu lippig...

Die meiste Zeit tiber muf3 sich Lara mit Rétsel-Aufgaben
und Puzzle-Einlagen herumplagen. Neben den obligatori-
schen Missionen ,Bringe Gegenstand A zum Punkt B"
warten auch einige Kopfniisse auf das virtuelle Kurvenwun-
der, die mitunter eine recht eigenwillige Logik aufweisen.
Beispiel: Ein Raum ist mit Mosaikbildern gepflastert. Einige
Ornamente am Boden fangen an zu gliihen, da ein Stock-
werk tiefer ein Feuer lodert (warum leuchtet dann nicht der
gesamte Boden, fragen wir uns da?).

Anstatt diesen heiRen Stellen auszuweichen, muf? Lara
gerade auf diese Ornamente springen, ohne dabei ein
kiihles Platzchen zu beriihren. Gelingt dieser feurige Eier-
tanz, 6ffnet sich das Tor zum ndchsten Raum. Gemeiner-
weise muf3 man ohne jeglichen Hinweis auf diese recht
abwegige Idee kommen — vielen Dank auch.

Glicklicherweise hat die Heldin daf[]r ein paar hilfreiche
Utensilien im Rucksack (nein, nicht die Waffen!). Mit dem
Fernglas beispielsweise kann sie sich in den grof3en Hallen
naher umsehen, und Leuchtstébe bringen Licht ins diistere
Kammerlein. Apropos ,grof8e Hallen": Zwischen den Ratseln
und SchufBwechseln absolviert Ms. Croft viele Laufmeter,
ohne daf? etwas passiert.

Flr actionverwohnte Tomb Raider-Fans ein geradezu
meditatives Erlebnis. Aus diesem Grund ist es auch duferst
ratsam, regen Gebrauch von der Speichermdglichkeit zu
machen, um nicht wieder die gleichen Korridore noch
einmal abklappern zu miissen.

Beztiglich des Speichermanagements ist eine kleine
Riige angebracht. Es ist zwar (iberaus hilfreich, da8 man an
jeder Stelle abspeichern darf, es nervt allerdings, daf3 man
nach jedem Ableben gezwungen ist, wieder den letzten



Gruftig...

Diesmal geht's eigentlich nur durch
die Gruft. Und zwar mittendurch, um
zu verhindern, daf8 die Welt unter-
geht. Leider nur in PC-Grafik...

Nie wieder Agypten:
Nach diesem Tnp
kennt lhr samtliche
Sehenswiirdigkeiten
Spielstand einzuladen. Muf3 nicht unbedingt sein, finden wir.
Aber besser als bei Fighting Force 2 ist es allemal.

Verglichen mit fritheren Tomb Raider-Werken halt sich die
grafische Abwechslung hier arg in Grenzen. Logisch: In
Agypten gibt es nun einmal reichlich Sand, Wiiste sowie
unzahlige antike Architekturen.

Ein kleiner Abstecher nach Europa hatte dem Spielver-
lauf gut getan. Wenn wir schon beim Thema Grafik sind: Die
optischen Qualitaten von Tomb Raider IV (iberzeugen nicht
100%ig. Nicht, daf3 die Grafik schlecht ware, doch man
merkt dem Spiel allzu deutlich an, da? Core Design lediglich
den PC-Code tibernommen hat.

Verglichen mit Shenmue oder Resident Evil: Code
Veronica wirkt das Szenario namlich recht steril und ziem-
lich farbarm. Dariiber hinaus wurde handwerklich nicht
immer akkurat gearbeitet. Am virtuellen Horizont ploppen
gelegentlich Polygone weg, und bei schnellen Kamera-
schwenks gerat das Scrolling ins Stocken. Besser zieht sich
da der musikalische Rahmen aus der Affare. Wie bei einem
Kinofilm wird die Musik nur bei Schliisselszenen kurz einge-
spielt, ansonsten herrscht gespenstische Stille, lediglich
durch Schuf3salven unterbrochen. Gerade diese sparsame
Untermalung erzeugt kinoreife Spannung. Die Kompositio-

nen erinnern Uibrigens teilweise an den franzosischen
Synthie-Pionier Jean Michel Jarre, was man durchaus als
Kompliment verstehen darf. Insgesamt gesehen hat Lara
immer noch etwas, klar, sie ist Kult. Aber irgendwie, ja,
irgendwie blattert doch der Lack etwas ab. Wenn man auch
sagen muf3, daf? es nach den kleineren spielerischen
Desastern von Tomb Raider Il und /Il hier wieder ernsthaft
zur Sache geht, und man davon ausgehen kann, daf3 das
Spiel sehr schwer, sehr intelligent und auch sehr siichtig-
machend sein kann.

Es ist ein besseres Spiel als die Vorganger, aber im
Cegensatz zum allerersten Lara-Spiel haben wir es hier
nicht mehr mit einem neuen Spielprinzip zu tun, sondern
mit dem neuesten Fall der Sequelitis. Diese furchtbare
Krankheit, die Firmen immer dann beféllt, wenn ein Spiel
erfolgreich war. Dennoch: Nehmen wir die generelle Lara-
Miidigkeit weg und bewerten das Spiel komplett aufgrund
des Leveldesigns, kommt da unter dem Strich eine hohe
Note raus. Schwer, fordernd, aber grafisch nicht brillant.
Eidos muf3 sich schon etwas mehr anstren-
gen, beim ndchsten Mal. Vielleicht eine neue @
Crafikengine. Denn ansonsten wird Lara von
Claire Redfield tiberholt werden... Dreamcast

SchiuB3Strich

Auch ohne den ganzen Lara-Croft-
Hype stellt Tomb Raider IV ein
gelungenes Action-Adventure
dar. Vor allem das perfekte
Leveldesign mit hohem Ratsel-
anteil und der stattliche
Umfang sind die heraus-
ragenden Stérken des
Spieles mit Ms. Crofft.
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MDK 2

Kurt bekommt Verstarkung: MuBte er sich im ersten Teil noch allein
mit fiesen Aliens herumschlagen, durfen in MDK 2

Testpilot
Markus Hermannsdorfer

¥ Titel: MDK 2

i Hersteller: Bioware/Virgir
Interactive

B Genre: Action-Adventure

| Spieler: 1

)Hz, Vibration Pack

mationen, ab

viele Extrawaffen, verschiedene
Helden

B Contra: Oft frustrierend schwer,
Einarbeitungszeit erforderlich
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auch seine Freunde ran

# or etwa zwei Jahren machte das Software-
& haus Shiny durch einen recht ungewshn-
B8 lichen Titel von sich reden. MDK stach

& 2 | durch seine ungewohnliche Optik und eine
®8 ziemlich abgedrehte Handlung aus der
breiten Masse der Actionspiele hervor. Kopf des damaligen
Programmierteams war David Perry, der Erfinder von Earth-
worm Jim. Nun ist es also nicht mehr Perry, sondern Greg
Zeschuk. Nicht mehr Shiny, sondern Bioware. Aber da
Zeschuk flir Baldur's Gate verantwortlich war, kann man
sich getrost zuriicklehnen — die Rechnung ging auf. Der
zweite Teil prasentiert sich mit butterweichen Charakterani-
mationen, erheblich verbesserter Grafik und der Méglich-
keit, alle drei Helden des Spiels zu steuern, ohne das Flair
des ersten Teils zu verlieren!

Manche Bésewichter sind einfach nicht totzukriegen! Nach-
dem Kurt Hectic mit viel Geschick und seinem biomechani-
schen Spezialanzug die Aliens schlagen konnte, kehren diese
jetzt zurtick. Natdrlich sind sie inzwischen schlauer gewor-

den, besser bewaffnet und erheblich hinterlistiger. Kurt
allein hat gegen die neue Bedrohung aus dem Weltall
einfach keine Chance. Da gibt's nur eins: Seine Freunde
mussen ebenfalls aktiv werden. Da hatten wir zunachst Dr.
Fluke Hawkins. Die einen bezeichnen ihn als genialen Tiiftler
und Erfinder, andere sehen in ihm nur den verriickten
Professor. Immerhin gelang es ihm, fiir Kurt einen genialen
Kampf- und Fluganzug zusammenzubasteln. Der Doktor
kann, in bester McGyver-Manier, aus einfachen Gegenstén-
den wirksame Waffen herstellen. So kombiniert er beispiels-
weise ein Monokel und eine Taschenlampe zu einem hoch-
wirksamen Laser. Aus seinem Labor entstammt auch der
dritte Held unserer Geschichte: Eigentlich wollte Dr.
Hawkins nur ein Haustier konstruieren, aber Roboterhund
Max erwies sich als wirklich guter Kampfhund. Der Sechs-
beiner kann bis zu vier Waffen gleichzeitig benutzen. Ein mit
Gewebhr, Laserknarre, Revolver und Handgranaten gleichzei-
tig bewaffneter Hund sollte nicht nur jeden Postboten,
sondern auch die bosen Aliens abschrecken. Schwachpunkt
bei Max: Seine Schaltkreise miissen des 6fteren repariert
werden. Au3erdem muf3 er seine Lebensenergie gelegentlich
an einer Autobatterie oder etwas dhnlichem auffiillen.



Verdammt schwer: Ein
Spiel, an dem man sich
lange Zeit erstmal die
Zahne ausbeifit

Zu Beginn des Spiels erhalt Kurt einen kleinen Auffri-
schungskurs: Dr. Hawkins erklart in einem Trainingslevel die
Eigenschaften seines Kampfanzugs. Hier lernt der Spieler
neben Springen oder Benutzen des eingebauten Fallschirms
auch den Einsatz des vom ersten Teil bekannten Sniper-
Modus. Mit dieser Zielvorrichtung kann Kurt weiter entfern-
te Feinde heranzoomen und, dank eines Fadenkreuzes, mit
gezielten Schiissen niederstrecken. Einige Spezialwaffen
kénnen nur im Sniper-Modus abgefeuert werden. Hilfrei-
cherweise tragen solche Waffen meist Namen wie Sniper-
Granate. Anschlief3end schie[3t sich Kurt den Weg zum
ersten Level frei. Seine Levels laufen im Prinzip genauso ab
wie im ersten Teil des Spiels. Kurt sucht seinen Weg durch
lange Korridore, erledigt Aliens aller Schwierigkeitsstufen
und l6st kleinere Ratsel vom Typ ,Wo ist nur der Schalter
flr diese Tur?". Auch strategisches Geschick ist gefragt,
denn manchen Gegnern sollte man tunlichst nicht zu nahe
kommen. Hier heif3t es eine geeignete Deckung finden,
Sniper-Modus aktivieren und den Gegner aus sicherer
Entfernung erledigen.

Am Ende seiner Mission wird Kurt von den Aliens
gefangengenommen und entfiihrt. Genau hier dndert sich
das Spielprinzip gewaltig. Der Spieler schliipft jetzt in die
Rolle von Max, dem Roboterhund. Dieser besitzt keinen
Kampfanzug, sondern nur erheblich mehr Feuerkraft. Die
Hundelevels sind dadurch natirlich am actionlastigsten. Es

Niitzlich: Kurts Kampfan-
zug mit eingebauten
Fallschirm — und der ist
auch nétig...

werden keine Ratsel geldst, es darf einfach geballert werden,
was das Zeug halt. Nachdem Max seine Level von jeglichem
auf3erirdischen Leben befreit hat, sind seine Schaltkreise
derart Uberlastet, da nur Dr. Hawkins personlich sie repa-
rieren kann. Hier beginnt der dritte Teil des Spiels. Wir (iber-
nehmen die Kontrolle tber Dr. Fluke Hawkins. In seinen
Levels geht es vor allem um das Losen von Ratseln oder das
Kombinieren bestimmter Gegenstande. Das Spiel wird jetzt
ziemlich adventurelastig. So kann man in einem Level zum
Beispiel mit einem Riesenfdn (nun ja, eines dieser Gerate,
mit denen man in den USA Blatter von der Straf3e fegt)
bewaffnet, die Aliens nur so besiegen, daf3 man sie gegen
eine fleischfressende Pflanze schubst, ah, bldst. Am Ende
befreit der Doktor den gefangengenommenen Kurt. Im letz-
ten Level kann sich der Spieler aussuchen, mit welchem
Helden er ihn l6sen mdchte. An sich ein einfaches Spiel-
prinzip, aber durch die anderen Charaktere bekommt
MDK 2 Spieltiefe.

Irgendwie klingt die Lebensgeschichte der drei
Protagonisten gar nicht nach Ruhm und Ehre.
Keiner von ihnen hatte Rambo als Vater,und  gg
eine Uzi lag auch nicht in der Wiege. Nehmen wir
mal Professor Hawkins. Er hatte lange Zeit unter dem
Hohn und Gespétt der anderen Wissenschaftler leiden
miissen. Nie wurden seine genialen Ideen anerkannt. Also
beschlof er, freiwillig ins Exil zu gehen. Mit seinem Raum-
schiff, der Jim Dandy, schof3 er sich ins Weltall, fest
entschlossen, erst dann wieder zurtickzukehren, wenn er als
Genie anerkannt wird. Dummerweise befand sich beim
Start der Hausmeister mit an Bord. Er hatte keine ’
Chance mehr auszusteigen, und so muf3te er wohl oder

ExtraTemrestrisch

Dieser Alien hitte selbst
Ripley das Fiirchten gelehrt
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GummiHandschuh

Was hat Dr. Fluke Hawkins
nur damit vor???
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LichiEffekte

Gerade im Licht der
Scheinwerfer und
Laser macht Kurt
eine gute Figur

’ tibel mitfliegen. Sein Name: Kurt Hectic. Da es im All
nicht sonderlich viel zu putzen gab, beschlof3 Doktor
Hawkins, seinen unfreiwilligen Fahrgast als Versuchskanin-
chen einzustellen. Er verpaf3te Kurt seine neueste Erfindung,
einen biomechanischen Kampfanzug mit allerlei eingebau-
ten Extras, und schickte ihn ohne Vorwarnung in den
Kampf gegen eine Horde Aliens. Da der Hausmeister
die feindlichen Angriffe ohne Schaden (iberstand, durfte
er freundlicherweise den Anzug behalten. Die grofte
Erfindung, die der Doktor in seinem Exil machte, war der
sechsbeinige Hund Max. Hawkins schaffte es, seiner Schép-
fung kiinstliche Intelligenz einzuhauchen. Max hat noch nie
versucht den Doktor zu tten oder die Weltherrschaft an
sich zu reif8en, weshalb er getrost als zahm bezeichnet
werden kann. Er ist stubenrein, verschiittet aber gelegentlich
etwas Ol beim Schmieren seiner Gelenke. Zur Freude von
Kurt, der dann endlich wieder seiner wahren Berufung als
Hausmeister folgen kann.

Fragen iiber Fragen

Besonders bei den Endgegnern muf oft erst herausgefun-
den werden, wie sie zu besiegen sind. Es beginnt schon nach
dem ersten Level: Eine riesige Maschine feuert aus vier
Rohren, was das Zeug halt. Sie scheint véllig unverwundbar
zu sein, all unsere Bemiihungen, das Biest zu besiegen,
scheinen vergebens. Zum Gliick bekamen wir den Tip, daf3
man vier Kugeln zerstéren muf3. Anschlief3end soll sich

das Monstrum 6ffnen und den Blick auf den Alien freigeben,
der das Ding steuert. Leicht gesagt, denn der Kérper der
Maschine wimmelt von Kugeln. Selbst ihre vier Laserkano-
nen sind kugelférmig. Bleibt also nichts (brig, als auf jede
einzelne Kugel zu schief3en... Und was passiert? Das Ding
steht immer noch! Erst im Sniper-Modus fanden wir im

Zentrum vier winzige, mit bloRem Auge nicht erkennbare
Kugeln. Kaum waren diese zerstort, konnten wir auch
endlich den Auf3erirdischen téten. Dieses Beispiel steht fiir
viele Endgegner, Ausgange und &hnliches. Ob es sinnvoll ist
oder nicht, ist eine Streitfrage. Einerseits stort es den Spiel-
fluR erheblich, andererseits trifft man hier auf eine véllig
fremde Lebensform. Da wére es ziemlich unlogisch, wenn
man ihre Technologie von vornherein verstehen wiirde.

Da wir nun schon einmal bei den Feinden sind,
nehmen wir sie doch einmal genauer unter die Lupe. Weil
diese Wesen viel mit Elektrizitat arbeiten, wurden sie von
Dr. Hawkins als sogenannte Substrom-Aliens klassifiziert. Sie
lassen sich in vier Hauptarten einteilen: Die Coneheads
bilden die Arbeiterklasse der Alien-Gesellschaft. Sie sind
harmlos, solange sie nicht provoziert werden. Einmal gereizt,
starten sie allerdings einen starken mentalen Angriff und
bohren sich in die Gedankenwelt des Opfers.

Die Bif bewachen die Elite der Substrom-Aliens. Diese
madchtigen und extrem starken Wachsoldaten schleudern
Blitze, die den Gegner verfolgen. Die Bottrocks machen den
groften Teil der Alien-Stof3truppen aus. Sie sind duf3erst
wendig und bewegen sich unglaublich schnell. Angreifen
kénnen sie wahlweise mit ihrer Energiekanone oder mit
Granaten.

Die Vogelgehirne schlief3lich konnen fliegen, wodurch
sie zu den wendigsten Gegnern (iberhaupt zéhlen. Sie
haben einen recht launischen Charakter und erweisen sich
im Kampf als dufBerst zéh und widerstandsfahig. Natiirlich
ist dies nur eine kleine Auswahl der im Spiel vorkommenden
Alienarten.

Aber wir wollen Euch ja nicht die Spannung nehmen
oder gar das Vergniigen, die verschiedenen Rassen selbst zu
klassifizieren. Dr. Hawkins konnte Stunden und Tage damit
verbringen, also muf3 es ja irgendwie Spaf3 machen...



MDK 2 geht recht sparsam mit dem Visual-Memory-Platz
um. Nur zwolf Blocke werden zum Abspeichern bendtigt.
Gesichert kann nur an bestimmten Punkten werden. Jedes
Level ist in mehrere Sub-Levels untergliedert, an deren An-
fang sich ein Speicherpunkt befindet.

Lobenswert ist, daf3 sich solche Punkte auch vor den
Endgegnern befinden. Der Spieler muf3 sich also nicht
wieder ewig lang durch einen Level kdmpfen, wenn er vom
Endgegner besiegt wurde. Auch liegen die Speicherpunkte
nicht allzu weit auseinander.

Normalerweise sind vorgegebene Savepoints ein Kritik-
punkt, aber bei MDK 2 wurde die Speicherung so angenehm
gelost, daf? es nicht storend wirkt. Nur eines hatte man
besser machen kénnen: Pro Visual Memory wird nur ein
Spielstand akzeptiert. Dieser wird beim Spielen standig
tberschrieben. Wer also irgendeinen Teil des Spiels nochmal
sehen mochte, muf3 wohl oder (ibel mehrere Speicherkar-
ten besitzen. Das hatte man aber eleganter l6sen konnen,
liebe Freunde von BioWare.

Die aufRergewthnliche Handlung von MDK 2 mag zwar
Geschmackssache sein, aber auf der technischen Seite gibt
es wirklich nichts auszusetzen. Die Charaktere, allen voran
Kurt, bewegen sich leichtfiiig und wirken dadurch lebens-
echt. Ein Vergleich mit dem PC zeigt: Solch flissige Bewe-
gungen sind dort nur auf einem sehr leistungsfahigen Rech-
ner zu betrachten. Eine sehr gute Umsetzung also. Die
Levels sind grof3 und abwechslungsreich, nur einige davon
sind etwas zu dunkel geraten.

Auch mit Licht- und Rendereffekten wird nicht gespart.

Verantwortlich fiir die gute Optik ist die Omen-Engine, ein
von Bioware selbst programmiertes Entwicklertool. Der

RatselRaten
Frage: Wie zerstore
ich den Schutzschild
oder wie kriege ich
nur diese Tiir auf?

Sound paf3t perfekt zum Spielgeschehen, jede Waffe klingt
anders. An stimmige Hintergrundgerausche wie das
Rauschen des Windes wurde ebenfalls gedacht. Bioware
legte schon immer Wert auf eine astreine Programmierung,
da macht MDK 2 keine Ausnahme. Granaten verhalten sich
wirklich wie Granaten, das heif3t sie kullern Abhdnge hinab
oder prallen an Schutzschilden ab. Natiirlich kann Kurt auch
durch seine eigenen geworfenen Granaten verletzt werden.
Sie miissen daher ziemlich zielgenau geworfen werden.
Ahnliches kennt man aber schon von MDK, wenn wir uns
zuriickerinnern, also kein Problem.

Das einzige, was hier frustrierend wirken kénnte, ist der
recht happige Schwierigkeitsgrad. Die Aliens feuern grund-
satzlich aus allen Rohren, das Uberleben ist oft Gliickssache,
so meint man zuerst. Die Lernkurve erscheint manchmal
verdammt hoch. Um nicht zu sagen, unfair.

Es dauert eine gewisse Zeit, bis man sein Arsenal im
Griff hat. Wer sich von diesen Dingen nicht abschrecken
l&Rt, erhalt mit MDK 2 ein aufRergewdhnliches und tech-
nisch hervorragendes Programm, das auch
verwohnte Dreamcast-Spieler zufriedenstellt. @
Freunde des ersten Teils missen MDK 2
ohnehin besitzen. Unbedingt ansehen! Dreamcast.

SchluBStrich
Technisch gibt es an MDK 2 praktisch .
nichts auszusetzen. Nur der Tl

hohe Schwierigkeitsgrad
diirfte einige Leute

abschrecken. Wer

den ersten Teil

mochte muf3 es

haben, alle anderen eigent- *

lich ebenfalls.
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uns leider noch 'nicht so
richtig durchsetzen koni

ECW Hardcore

Wie jetzt”? Schon wieder ein Wrestlingspiel von Acclaim, diesmal

Testpilot
ULf Schneider

¥ Titel: ECW Hardcore Revolution
W Hersteller: Acclaim
Genre: Wrestling
W Spieler: 1 bis 4
¥ Extras: VGA-Box
VM-Platz: 24 Blocke
® Erscheint: schon erhéltlich
M Preis: urn 100 DM

B Pro: \on der Farbe der Schniirsen
kel bis hin zum kompletten Regel-
werk — ECW Hardcore Revolution
Dietet unzahlige Konfigurationsmaog
lichkeiten

B Contra: Der technische Rahmen st
durchschnittlich. Vor allem die
Animationen wirken unnatiirich steif.
Die Steuerung ist etwas hakelig
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Revolution

jedoch mit den Raufbolden aus dem unbekannten
ECW-Verband? \Warum denn das?

| erade einmal drei Monate liegen zwischen
. den beiden Wrestlingwerken WWF Attitude
und ECW Hardcore Revolution, beide aus
dem Hause Acclaim. Angesichts dieser
geringen Zeitspanne und der neuen —
unattraktiveren — ECW-Lizenz diirfte klar sein: Es ist etwas
faul im Wrestlingland. Was genau geschehen ist, gleicht fast
schon einer Daily-Soap-Uberschrift: Geschéftliche Tiefschla-
ge auf3erhalb des Ringes.
T

pad =
. -

e =

.. das amerikanische Softwarehaus THQ. Jenes Unterneh-
men hatte eines Tages eine geniale Idee: Hey, laf3t uns ein
Wrestlingspiel machen! Gesagt, getan. Mit der WCW-Lizenz
in der Tasche veroffentlichten sie unter anderem fiir die
Playstation mehrere Herren-Keilereien — mit groRem Erfolg,
Acclaim schaute nattirlich nicht tatenlos zu und sicherte
sich mit der WWF-Lizenz ebenfalls die Konzession zum
Gelddrucken. Eigentlich wére alles im Butter gewesen, wenn
nicht wenig spater EA Sports ebenfalls geschrien hatte:
»+Auch haben wollen!". Und damit fingen die Probleme an,

denn Wrestling-Lizenzen werden aus unerfindlichen Griin-
den stets exklusiv vergeben. Electronic Arts schnappte daher
THQ kurzerhand die WCW-Liga weg. THQ wiederum wollte
natirlich nicht, daf3 der Geldfluf3 plétzlich versiegt und
sicherte sich daraufhin fiir fiinf Jahre den WWF-Verband.
Und Acclaim? Nun, Acclaim hat gleich in zweifacher
Hinsicht die A****karte gezogen. Erstens muf3te die Firma
mit ECW auf eine deutlich unbekanntere Catch-Liga
umsteigen, und zweitens erloschen nach dem Vertragsende
auch samtliche Vertriebsrechte zu allen bisherigen WWF-
Produkten. Ja, Ihr habt richtig gelesen: Acclaim darf WWF
Attitude nicht mehr verkaufen, was die Firma alles andere
als erfreulich findet. Aus diesem Grund wurden die
Programmierer wieder in ihre Arbeitsstuben gepfercht, um
schnell ein neues Wrestlingspiel aus dem Armel zu schiit-
teln. ECW (Extreme Championship Wrestling) ist ein junger
US-Verband (Griindungsjahr: 1992), der bislang noch keine
namhaften Stars hervorgebracht hat. Der Erfolg hangt
vermutlich mit dem deutlich héheren Cewaltpegel zusam-
men. Bereits das minutenlange Video-Intro zeigt scho-
nungslos, daf3 es bei den ECW-Herren (und Damen) ordent-
lich zur Sache geht. Beherzte Tritte in die Familienplanung,
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Bei den riiden ECW-
Auseinandersetzungen
flieBt das Blut schon
mal in Stromen

ein rustikaler Schlag mit dem Klappstuhl auf die Omme,
ins Gesicht hauen, bis Blut rinnt — gegen die WCW-Fights
muten die WWF-Kampfe fast schon wie harmlose Range-
leien auf dem Schulhof an. Diese Harte (ibertrug Acclaim
auch auf den Spielverlauf, denn im Gegensatz zu WWF Atti-
tude flief3t diesmal Pixelblut. Dieser rote Saft ist nur einer
von vielen kleinen Unterschieden gegeniiber dem Vorgan-
ger. Die Betonung liegt allerdings auf dem Wort ,klein”,
denn aus Zeitmangel ahneln sich beide Catchspiele relativ
stark — Acclaim griff aus Zeitmangel auf die alte Engine
zuriick. Die bekannten Mangel sind damit geblieben. Die
gesamte Optik nutzt die technischen Ressourcen des
Dreamcast beileibe nicht aus. Insbesondere die hélzernen
Bewegungsablaufe und starren Gesichtsausdriicke sorgen
fir unbeabsichtigtes Schmunzeln (okay, in Wirklichkeit
gucken sie auch nicht wesentlich intelligenter).

In einem Punkt ist der technische Rahmen jedoch
WWF Attitude etwas iberlegen. Die Macher kitzelten etwas
mehr Tempo aus der 3D-Engine, was bei den Fights durch
ein Plus an Dynamik spiirbar ist.

Wie schon beim Vorganger (der im Grunde keiner ist)
erschlagt ECW den Hobby-Wrestler formlich mit einer Viel-
zahl an Konfigurationsmaglichkeiten. Im , Wir bauen unse-

Irgendwie ahnt man
schon, wo ihre
grof3ten Starken
liegen...

/

L

ren Traum-Catcher"-Modus gibt es nahezu nichts, was es
nicht gibt. Diesmal darf man sogar die Personlichkeit des
Wrestlers editieren. Wird er beim Einzug umjubelt oder
ausgebuht? Wer begleitet ihn bei seinen Kampfkinsten?
Der Schopfer darf solche Finessen selber bestimmen. Nicht
weniger opulent sind die Spielmodi. Imposant ist nicht nur
deren stattliche Anzahl, sondern vor allem das variable
Regelwerk. Wer keine Lust mehr hat, den Kampf durch ordi-
nares Pinnen zu entscheiden, &ndert ganz einfach die Spiel-
regeln. Beispielsweise gibt es neuerdings den sportlich fairen
(?!1) technischen K.O., ein zuschaltbares Zeitlimit oder die
makabre Spielart First Blood (soll heif3en: wer zuerst blutet,
hat verloren).

Zum Spielablauf: Im Ring hat sich nichts Nennenswer-
tes getan. Nach wie vor wird geschlagen, getreten sowie
akrobatische Criffe angesetzt, bis die miiden Knochen
horbar krachen. Sicherlich: Hier und da fallen die Aktionen
noch eine Spur schmerzhafter aus, und die priigelnden
Protagonisten heifen nunmehr Angel, Awesome oder Balls,

im grof3en und ganzen ist aber alles beim

alten geblieben. Kurzum: WWF Attitude im @

neuen Lizenz-Gewand mit etwas mehr Harte

und zahlreicheren Optionen. DL@@JIJ&@S‘
SchiuB3Strich

In puncto Spielspaf3 iiber-
trumpfen die ECW-Priigel-
knaben die WWF-Super-
stars. Neben dem Plus an
Optionen sorgt vor allem
das leicht erhohte Tempo

fiir mehr Dynamik im &
Spiel. Die Optik ist dage-

gen nur glattes Mittelmaf.

A ,L | / .?\]V i
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Nasses Vergniigen

Wetrix+ ist kein grafischer

Durchbruch, aber zumindest
das Wasser ist fein animiert

Wetrix
Endlich ein Spiel, bei dem man sich so richtig naBmachen kann —
oder den Gegner, mit dem man vor der Konsole sitzt

Probetaucher
Alexander Folkers

" Titel: Wetrix+

¥ Hersteller: Take 2 Interactive

B Genre: Geschicklichkeitsspiel

¥ Spieler: 1 bis 2

B Extras: VGA-Box

B VM-Platz: 50 Blocke pro Spielstand
B Extras: \ibration Pack

W Erscheint: schon erhéltlich

® Preis: um 100 DM

B Pro: Erstes Tetris-dhnliches Denkspiel
in PAL, interessantes Spielkonzept

B Contra: Oft untbersichtlich, meist zu
hektisch, um wirklich SpaB zu
machen
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"0 eiallen 3D-Shootern, Rollenspielen und
B» | Jump'n'Runs sind es vor allem die , leisen
"\ Tone", die dazu fiihren, daf3 sich auch
| jemand vor den Fernseher setzt, der sonst
% keine Videospiele mag. Nach Sokoban war
Tetris mitsamt seinen unzahligen Ablegern wohl das Spiel,
das die meisten Biiros infiziert hatte und fiir dramatische
Einbriiche in der Produktivitét sorgte. In diese Kerbe schlug
vor etwa zwei Jahren Wetrix auf Nintendo 64 und PC — und

jetzt als Wetrix+ auch auf Dreamcast.

Nach der Auswahl der Sprache (Deutsch, Englisch und Fran-
z6sisch) prasentiert sich das Hauptmenii mit den Punkten
Probespiel, Klassik, Pro, Multiplay, Herausforderung, Handi-
cap und Optionen. Als erstes sollte der geneigte Spieler, so
er denn (iber ein geeignetes Fernsehgerat verfiigt, in den
Optionen den 60Hz-Modus aktivieren... und beim Verlassen
des Meniis {iber die Meldung , Einsparung... drehen sie nicht
Energie weg" lachen, die bei der Lokalisierung wohl iiberse-
hen wurde. Danach geht's am besten im Modus ,Probe-

: N SRR EINE. o) 2aT T A ) T
DT Vil SG e QT e R g L O AT
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spiel” weiter. Hier werden die grundlegenden Eigenschaften
des Spiels am Beispiel von acht Trainingsmissionen, einem
einfachen Einzelspiel oder einem Match gegen die CPU
verdeutlicht. Grob umrissen geht es darum, auf einem
flachen Spielfeld Mauern aus von oben herabfallenden
Elementen aufzubauen, um spéter Wasser zu sammeln.
Sollten Locher in der Begrenzung sein, fiillt sich der
»Graben" (ein Reagenzglas am Spielfeldrand) — sollte der
voll sein, heif3t es Game Over. An sich wére das nicht
schwierig, waren da nicht auch Elemente wie Bomben und
Eisblocke, die Locher in die Landschaft reifen, respektive
das Wasser gefrieren lassen. Sehr leicht ibersieht man ein
Loch und verliert wertvolle Flissigkeit, oder plaziert eine
Bombe am falschen Fleck. Oder aber man spielt einfach so
lange, bis die Erdbeben-Anzeige voll ist und das Spielfeld
sich in ein Chaos von Bergen und Talern verwandelt...

Die Modi Klassik und Pro bescheren dem Spieler ein
leeres Spielfeld mit der Aufgabe, so viele Punkte wie mog-
lich zu ergattern. Dabei helfen verschiedene Boni wie der
Regenbogen (bei grofRen Seen) oder das Gummientchen
(bei tiefen Seen). Beide Modi unterscheiden sich sowohl in
der Geschwindigkeit als auch in der Auswahl der Elemente.



Geschicklichkeitsspie-
le wie Wetrix+ sind vor
allem im Mehrspieler-
Modus reizvoll

Der Modus ,Herausforderung” stellt hohe Anspriiche: Eine
oder fiinf Minuten sind bei sehr hoher Geschwindigkeit zu
tiberleben, 100 oder 500 Teile zu plazieren oder eine von
zwei komplizierten Teil-Reihenfolgen zu tiberstehen. Man
kénnte ihn daher mit einem Missions- oder Puzzle-Modus
vergleichen.

Der Handicap-Modus wartet mit einigen Gemeinhei-
ten auf. Die beiden ersten Punkte, die ,Hiigelige Land-
schaft" in Ausfiihrung A und B, wirbelt alle paar Minuten
einfach das Spielfeld durcheinander, bis es wie eine marsia-
nische Kraterlandschaft wirkt. Die ,Eisschicht” legt auf zwei
Arten bereits eine Wassermenge vor, die kurz nach Spiel-
start auftaut und bis dahin umschlossen sein sollte. ,Belie-
bige Landschaft” und ,Locher” legen selbiges als Spielfeld
vor, und der ,halbvolle Graben" beschert dem Spieler
bereits am Start den halben Weg zum Spielende.

Geschicklichkeitsspiele wie Wetrix+ sind besonders dann
auch nach langerer Zeit noch reizvoll, wenn man gegen
menschliche Spieler antreten kann. Auch diese Mdglichkeit
ist vorhanden, allerdings in einem nicht gerade ubersicht-
lichen Split-Screen. Das Spielgeschehen ist allein schon
hektisch und oft nicht tiberschaubar genug, doch der geteil-
te Bildschirm sorgt noch mal fiir einen Extra-Schub Schwie-

Chaos pur
Spieler mit Herzfeh-
ler sollten Wetrix+
lieber fernbleiben

mAA
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rigkeiten. Schade, daf? auch dieses Spiel nicht via Internet
gespielt werden kann.

Das grofte Handicap von Wetrix+ ist zweifellos das
uniibersichtliche Spielfeld. Zu leicht verbaut man sich in der
linken oberen und unteren Ecke den Ausblick auf Teile des
Geschehens und plaziert Bauteile falsch — die Fehler haufen
sich, gerade bei dem schnell ansteigenden Schwierigkeits-
grad, sehr leicht bis zum unausweichlichen Ende. Wer es
dann doch schafft, seine Landschaft im Zaum zu halten,
wird friiher oder spater durch ein Erdbeben um seine
Ordnung gebracht. Lat sich eben nicht wirklich vermeiden,
wenn der Stref3 im Spiel vorgeplant ist.

Es ist nicht die Krone der Schopfung, ganz gewif? nicht.
Allerdings hat Wetrix+ fiir Fans Tetris-ahnlicher Spiele
durchaus seinen Reiz, und ist immer wieder fiir eine schnel-
le Runde zwischendurch gut. Daf3 das Spielfeld zwar
gezoomt, aber nicht rotiert werden kann, stort allerdings
manchmal erheblich, und der Schwierigkeitsgrad scheint
allgemein ein wenig zu hoch angesiedelt zu sein. Es ist halt
ein Geschicklichkeitsspiel fiir Fans, die unbe-
dingt noch etwas Spielefutter brauchen, @
bevor Chu Chu Rocket! dieses Friihjahr in
Deutschland auftaucht. Dnﬁemiu%i

SchluB3Strich

Wer Tetris mochte, wird Wetrix+
auch gerne mal zwischen-
durch spielen. Die schrillen
Soundeffekte und die -
thematisch passend -
recht langweilige Grafik
machen das Spiel nicht &3
schlechter. Allerdings auch nicht |
besser —glatter Durchschnitt.

y

Y

Ah! Jetzt hab ich’s gecheckt.
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Gibt man bei Alter,.99"
ein, wird's noch. iippiger

Hier gewinnt, wer

Konter beherrscht

Hulk Hogan
Aber, um ehrlich zu
sein, die Frauen hier
haben die besseren
Moves drauf!

Ring frei fur den Gladiator, der es wagt, den Konig der
3D-Beat'em-Ups von Namco — Soul Calibur —
anzugreifen! Man konnte es auch anders formulieren:
Dieses Spiel ist geradezu Uberwaltigend...

unachst einmal kann man diese beiden
exzellenten Beat'em-Ups eigentlich gar
nicht vergleichen. Schlief3lich wird in Soul
Calibur mit Waffen gekampft, wahrend in
Dead or Alive 2 die Beine und Fauste eine
deutliche Sprache sprechen. Und die gibt unmif3verstandlich
zu verstehen: ,Ich will das beste Spiel des Genres sein!"
Schon nach den ersten Duellen mit den zwolf stahlharten
Kung-Fu- und Ninja-K@mpfern sowie einer Reihe von
auferst appetitlichen Madels mit ansprechenden weib-
lichen Rundungen bleibt dem Spieler ob den unglaublich
lebensecht wirkenden Animationen und den artistischen
Special Moves und Kontern die Spucke weg. Letzteres sucht
man Ubrigens in dieser Perfektion bei Priigelspielen vergeb-
lich. Wahrend man angegriffen wird, kann man z.B. in Ruhe
einige Attacken blocken und im entscheidenden Augenblick
mittels des sogenannten ,Free"-Knopfes einen Haltegriff
ansetzen und in ein schmerzhaftes Gegenmandver verwan-
deln. Der alte Priigel-Hase kénnte sich da jetzt natrlich
denken ,Ganz nett, brauch ich aber nicht — Augen zu und
drauf funktioniert immer noch besser!” Tja, weit gefehlt:
Ohne diese Technik wird man von den CPU-Kontrahenten
in spateren Levels in Grund und Boden gestampft. Das voll-
kommen blinde Abtasten von Kndpfen funktioniert viel-
leicht bei Namco — hier aber nicht wirklich. Das Timing ist

es, was den Meister macht. Timing und die Art und Weise,
wie man blockt (geht allerdings nicht wirklich, wenn man in
der Luft ist) und dann den Gegenangriff startet. Insofern
sieht Dead or Alive 2 vielleicht nicht ganz so spektakuldr aus
wie Soul Calibur (wére doch schon, wenn man da auch die
Farbeffekte hatte), aber es ist mit Sicherheit ein realistische-
res Kampfspiel (und nein, wir meinen NICHT die Grof3e der
BHs bei den weiblichen Kampfern).

Es wird gekontert!

Woran liegt's? Nun, normale Treffer erzielen in Dead orAhve
2 nicht annahernd dieselbe Wirkung wie z.B. in Soul Calibur
— Konter und Wiirfe werden viel héher bewertet. Man kann
sich also mit Standard-Aktionen noch so abrackern —
gewinnen wird stets der mit dem besseren Handchen fir
Konter! Damit macht das Gameplay schon mal einen
entscheidenden Schritt nach vorne, zumal der Schlagab-
tausch wirklich in atemberaubender Optik in Szene gesetzt
ist. Zwischen den Duellen bietet der Story-Modus dazu
kurze, verkniipfende Full-Screen-FMVs und kleine Wortge-
fechte mit atmospharischer japanischer Sprachausgabe und
englischen Untertiteln. Im Gegensatz zu den langweiligen
und ideenlosen Begrenzungen der Kampfflache a la Virtua
Fighter 3 (zu nahe am Rand und man fliegt raus, und die

P ’==’35 gy ';;

Priigelknabe
Thomas Gerhardt

Titel: Dead or Alive 2

¥ Hersteller: Acclaim/Tecmo
Genre: Beat'em-Up

¥ Spieler: 1 bis 4

B Extras: Vibration Pack
VM-Platz: 7 Blocke

® Erscheint: April

® Preis: um10C DM

B Pro: Das Konter-System ist einzig
artig und verleiht demn Titel ein
einzigartige Spieitiefe. Der
Tearm-Modus fur bis zu vier Spieler
gleichzeitig ist an Rasanz kaum zu
Uiberbieten

B Contra: So schin das Spiel auch
aussieht, es gibt keinerlel Extras zu
erspielen und damit bleibt es be
mageren 12 Charakteren. AuBer-
dem fehlt ein langfristig motivieren-
der Spieimodus, und der Sound
track ist gerade mal Durchschnitt
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Polygonal...

An den Texturen gibt’s nichts
auszusetzen, an den Charak-
teren auch nicht... aber es
gibt zuwenig davon!

Runde ist vorbei) spielen die Arenen hier eine weit-
aus intelligentere Rolle. Oftmals verbergen sich
! tlickische Abgriinde, Wasserfalle oder tiefer gelegene
\ Stockwerke an den Dead or Alive-Turnierschauplat-
zen, die geschickt genutzt werden kénnen, um den
Gegner mit einer Kombination hinunterzustof3en
(kostet zusatzlich eine Menge Energie), um dann selbst in
" WPl  ciner sehenswerten Kameraeinstellung hinterherzusprin-
gen. Gewisse Wande und Ceratschaften explodieren bei
unsanftem Kontakt — auch das sollte in die Kampftaktik
mit einbezogen werden. Reines Rumkniippeln, wie
gesagt, fiihrt ultimativ dazu, da3 man verliert. Wer sich
nun mit diesen Gegebenheiten ein Weilchen in die
Welt von Dead or Alive 2 eingespielt hat, sollte unbe-
o . dingt einen Abstecher in den Tag-Team-Battle-Modus
- [———— : Pl s l machen — sozusagen die Konigsdisziplin des Spiels.

L COUNTER BLOW
i | & rar common
b

Hier kampft man zu zweit entweder gegen ein CPU-
Team, einen oder zwei menschliche Mitspieler. Der
Clou dabei: Immer nur zwei Vollkontakt-Profis befin-
den sich gleichzeitig im virtuellen Ring — es kann
-.-—-q jedoch jederzeit mit dem Partner wie in Capcoms
.,.____. Marvel vs. Capcom abgeklatscht werden, und das ohne
. jegliche Ladezeit. Dadurch werden mit etwas Geschick
M.oc.llsch.... " technische Kabinettstiickchen wie Tag-Combos oder
Bei diesem Spiel S ; < . s
kot o8 nnatilr- Team-Moves maglich. Ein Beispiel: Man bereitet mit

lich auf die Ninja—i_ady Kasumi eine Punch-Punch-Kick-Button-Tap-
M°‘;1"-'5 afnd-‘ aber . Combo, wechselt dann blitzschnell durch Druck auf die
:?:i d:: g u': d by”  beiden Trigger-Knopfe und setzt die Schlagserie mit

was drunter ist... dem zweiten Charakter fort. Das Wechseln der Charak-
* tere dient aber nicht nur offensiven, sondern auch

defensiven Zwecken: Je ldnger sich ein angeschlagener

e

N
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Wer wagt, gewinnt...
Die Wurfgriffe kosten
viel Energie, lassen

aber die Deckung offen

Soul Calibur protzt mit
Optik - dies bietet DoA
2 auch, hat aber das
bessere Gameplay...

Kampfer auf der Ersatzbank ausruhen darf, desto eher rege-
neriert sich sein Energiebalken wieder. Eine sehr intelligente
Idee, die Tecmo da hatte. Gewonnen hat man in diesem
Modus erst, wenn beide Gegner auf die Bretter geschickt
wurden. Am meisten Spaf3 kommt hier auf, wenn sich vier
menschliche Kontrahenten vor Dreamcast duellieren — das
kann derzeit kein anderes 3D-Beat'em-Up bieten. Alternativ
kann man noch eine Runde in den klassischen Spielmodi
Survival (es wird so lange gekdampft, bis die Lebensanzeige
bei Null angelangt ist — die Anzahl der besiegten Gegner
zdhlt) oder Team Battle (bis zu fiinf Kampfer pro Mann-
schaft beharken sich nacheinander) gewagt werden. Die
Besonderheit dabei: Geht ein Gegner zu Boden, springt
sofort der nachste in die Bresche — ohne den Bruchteil einer
Sekunde an Ladezeit! Das alles kann jedoch nicht dariiber
hinwegtduschen, daf3 dem Spiel ein Modus mit Langzeit-
motivation fehlt, wie ihn etwa Street Fighter Alpha 3 mit
dem World-Tour-Modus oder Soul Calibur mit dem
Mission-Modus offerieren. Uberhaupt hat das hierzulande
von Acclaim vertriebene Tecmo-Spiel in der Sparte Extras
wenig bis gar nichts vorzuweisen: Spielt man den Story-
Modus mit allen Charakteren durch, schafft den Team-
Battle-Modus und bleibt im Tag-Team-Modus siegreich,
erhalt man als Belohnung... nichts! Genau, nichts, nada,
niente, nullkommanix! Erinnerungen an Virtua Fighter 3
werden wach. Da hatte man sich mal bei Namco umschau-

en sollen! Wo bleiben zusatzliche Figuren, eine Art Gallery,
neue Spielmodi oder auch nur ein simples Movie-Theater?
Das héatte man besser machen miissen! Immerhin kann von
aber von Beginn an je nach Charakter (iber zwei bis vier
verschiedene Kostiime verfiigen — sehr reizvoll vor allem bei
den sexy Kdmpferinnen! Was ist nun aber das beste Priigel-
spiel auf Dreamcast? Eine Frage, die sehr schwer zu beant-
worten ist. In Sachen Animation nehmen sich Dead or Alive
2 und Soul Calibur nichts. Letzteres hat zwar mehr Kampfer
und Langzeitmotivation, dafiir aber keinen Tag-Team-Modus
fur bis zu vier Spieler und ein Gameplay mit weniger
Anspruch. Wir wiirden sagen: Unentschieden. And the
winner is: Street Fighter Alpha 3 — zumindest fiir die Liebha-
ber klassisch gezeichneter Schlagereien.

Das Fazit kann also nur lauten: Wer sich Beat'em-Up-
Fan nennt, muf3 sowohl Soul Calibur als auch Dead or Alive
2 besitzen. Ja, das meinen wir vollig ernst. Beide miissen
her. Leider hatte die Testfassung, die wir hier hatten, noch
keinen 60Hz Modus, der soll aber folgen. Interessant auch,
daf die US-Fassung auf umgebauten Konso-
len sehr langsam ablief (Schneckenmodus @
sozusagen), insofern sollte man auf jeden Fall
die PAL-Version vorziehen. Dreamcast

SchiuBStrich

Aus dem lang erwarteten und
gehypten Dead or Alive 2 ist
ein Top-Hit geworden. Ein tadello-
ses, pfeilschnelles Gameplay mit
einem einzigartigen Konter-Feature 1.
ergibt in Kombination mit Anima- | " |
tionen nahe der Perfektionsgrenze
ein Beat'em-Up-Erlebnis. Nur einen
Missions-Modus vermissen wir...
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ur Fighters springt in die gleiche

Bresche wie Worms

Armageddon. Gewalt wird hier

nicht verherrlicht, sondern

verniedlicht. Sechs putzige
Tierchen, bewaffnet bis an die Zahne, kdmpfen
gegen Teddybaren, Miezekatzen und dhnliches.
Im Spiel mussen Ratsel gelost, gefangene Babys
befreit und der Feind an allen Orten vernichtet
werden. Im Multiplayer-Modus schlagen sich bis
zu vier Spieler in einem verwinkelten Areal um
den Sieg. Wer die Titel von id-Software kennt,
weif3, wie diese Spiele ablaufen. Hehe, so wie sie
ablaufen missen...

Ubrigens, bei Drucklegung des letzten
Heftes wufSten wir noch nicht, daf? Furballs, so
der Originaltitel, bei uns unter dem Namen Fur
Fighters vertrieben wird. Wir mu[3ten Besserung
geloben und weisen darauf hin, daf3 jeder, der
das Wort Furballs nochmal in den Mund nimmt,
von Acclaim geteert und gefedert wird. Moge
sich der Name Fur Fighters in Eure Gehirne bren-
nen und nie mehr daraus verschwinden!

Die Firma mit dem ausgefallenen Namen Bizarre
Creations gibt es bereits seit Giber zwolf Jahren.
lhre ersten Sporen verdienten sich die Jungs aus
Liverpool auf dem C64. Als der Amiga den Markt
beherrschte, schickte Bizarre Creations ein Demo
namens Raising Hell Software an Psygnosis, die

Tiere Im Kampf ums nack
Uberleben! Nun ja, eigent
sind sie angezogen — unc
verhalten sich auch nicht wirklich
wie bei Professor Grzimek. ..

sie

fiir Titel auf Commodores 16-Bitter bereits einen
guten Namen hatten. Das Spiel wurde unter
dem Titel The Killing Game Show von Psygnosis
vertrieben und gilt als der erste richtige Hit von
Bizarre Creations. Spdter konzentrierte man sich
auf das Sega Mega Drive und die Playstation.
Heute ist die Firma 30 Mann stark und ent-
wickelt vorwiegend fiir Dreamcast. Neben
Metropolis Street Racer (auf das wir immer noch
warten und warten und warten und warten) ist
Fur Fighters das zweite Produkt, welches bald die
Entwicklerstudios in Liverpool verlassen wird.
Den Vertrieb von Fur Fighters wird Acclaim tber-
nehmen, die auch fiir die Ubersetzung ins
Deutsche verantwortlich sind.

Die Geschichte von Fur Fighters beginnt in
der Vergangenheit: Rufus, Juliette, Bungalow, Rico,
Chang und Tweek, sechs knuddelige Tierchen mit
militarischer Spezialausbildung, schafften es, den
bdsen General Viggo, einen Kater, der nur die
Eroberung der Welt im Sinn hat, zu schlagen.

In der Zwischenzeit hat sich der ungezogene
Whiskas-Esser zum Grof3industriellen gemausert
und kehrt jetzt, in Begleitung einer Armee von
Teddybéren, Mafia-Hunden und Krokodilen mit
Kulleraugen zuriick, um seinen Plan zu Ende zu
fihren und sich nebenbei an den Fur Fighters zu
rachen. Die sechs Helden miissen sich durch 28
Levels kampfen, diverse Rétsel [6sen, gefangene
Tierbabys befreien und am Ende den bdsen Kater
bestrafen. Neben einem umfangreichen ’
Waffenarsenal stehen hierflir multifunktiona-

KuschelTicre
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Kuschellice

ProgrammVielfalt

Das Spiel bietet viele
Levels und auch unter-
schiedliche Spielmodi

(i)
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KillerKatze

Vor dieser

Dame sollte

man sich in 2 - :

acht nehmen B B e
ALty -

' le Teleporter zur Verfligung. Verschiedene
Areale, von der Baustelle bis zur Grof3stadt,
sorgen flr Abwechslung und Langzeitmotivation.

Jede Ort ist dabei in drei Levels unterteilt, am
Ende wartet stets ein starkerer Endgegner. Auch
an verschiedene Tageszeiten und das Wetter
wurde gedacht: Die Palette reicht von Schneefall
bis hin zu strahlendem Sonnenschein.

Fur Fighters wird normalerweise aus Sicht einer
dritten Person gespielt, mit einem Cheat kann
aber die Ego-Perspektive aktiviert werden

— fir diejenigen, die wirklich vollkommen kampf-

CHANGG
HMesiety, 100

versessen sind. Die Steuerung erinnert irgendwie
an ein anderes Spiel, namlich MDK 2, nur daf3
man hier halt keinen latexbezogenen Helden
steuert, sondern die wohl irrwitzigsten
Spielefiguren seit Toy Commander. Und wie das
Spiel, das Le Cheffe immer noch nicht mag (und
das trotz mehrfacher Bekehrungs-versuche
seitens der Redaktion) ist dieses Spiel sehr, sehr
schwer. Der Blick reicht weit, nicht nur fiir den
Spieler, sondern auch fiir die Gegner. Wer also
nicht aufpaf3t und standig in Bewegung bleibt,
der kriegt schnell Kugeln ab. Die Steuerung ist
etwas gewohnungsbediirftig, wie gesagt,

MDK 2-Cracks dirfen vortreten, aber was

man immer braucht ist der Strafe-Move. Soll
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Wir hatten in London
Gelegenheit, ein paar
Worte mit Mark Craig,
dem Programmierer und
Mark Cavanagh, dem
Level-Designer von Fur
Fighters, zu wechseln.

Was haltet lhr von
Dreamcast?

Marc Craig (MC):

Wirklich gut. Es ist die
beste Konsole, die derzeit
auf dem Markt ist. Auf alle
Félle ein Schritt vorwirts
bei der Entwicklung von
Videospiel-Konsolen.
Mark Cavanagh (MCV): Ich
hab noch nicht allzuviel

-
g

Die Lieblingsfiguren der
interviewten Jungs

gesehen, aber die Spiele,
die ich kenne sind allesamt
brillant. Die Entwickler-
Tools fiir Dreamcast sind
ausgezeichnet, es macht -
Spaf3, Spiele fiir diese
Konsole zu entwickeln. Von
allen Konsolen macht das
Designen, dank der hervor-
ragenden Tools, auf
Dreamcast am meisten
SpaR.

Wie steht es mit den
Online-Féhigkeiten?

MC: Oh je, bis jetzt habe
ich die Konsole nur gelobt,
aber das mit dem Internet
ist echt lbel. Deshalb

mu3ten wir auch bei der
Dreamcast-Version auf
Onlinefunktionen verzich
ten. Uber das Internet Wird
man Fur Fighters nur mit
dem PC spielen kénnen.
Schade.

Entwickelt thr auch fiir
andere Konsolen?

MC: Im Moment konzen-
trieren wir uns noch au
unsere Dreamcast-
Produkte, aber wenn die
PS2 und die X-Box in
Europa auf den Markt
kommen, wird es wohl
auch Spiele von Bizarre
Creations dafiir geben.

o

DrachenBaby
Tweek ist zwar der kleinste von

allen, aber Drachen haben
schon als Babys Barenkrafte
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Insgesamt hin-
terieB3 das Spiel
einen sehr
guten Eindruck

heifen, quer laufen, so wie man’s im wirklichen
Leben nie kdnnte. Ohne sich die Beine zu
verknoten, jedenfalls. Schief3en, Strafe, Schie(3en,
Strafe. Die Raketen der anderen fliegen zumeist
nicht wirklich schnell, ausweichen ist machbar,
sofern die Geschosse nicht auf die eigene
Korperwdrme reagieren. Anschleichen hilft fast
immer. Oft heif3t es: Erst denken, dann ballern.
Nur auf offenem Feld ist man immer der vollen
Feuerkraft der Gegner ausgesetzt. Darum gilt es
jede Deckung auszunutzen.

Fur Fighters ist vor allem ein Kampfspiel und
dementsprechend wurde es in London der Presse
vorgefiihrt. Nach der Begriifung durch einen
General hief3 es ,Augen geradeaus! Den Game-
Controller hoch! Stillgestanden und den
Bildschirm beobachten!" Wer sich weigerte,
wurde gleich zu 20 Liegestiitzen verdonnert. Es
folgten die Erkldrungen zum Spiel und ein
Multiplayer-Wettbewerb. Als Hohepunkt wurden
wir armen Redakteure in einen Wald gekarrt, wo
wir uns mit Gotcha-Waffen gegenseitig abknal-
len durften. Sozusagen Fur Fighters live! Nun ja,

ohne Fellmantel. Aber mit etwa derselben
Kampfweise, die einem beim Spiel auch einen
Vorteil verschafft. Nicht einfach losbriillen und
loslaufen, sondern planen und dann die
Schuldigen abknallen.

Insgesamt hinterlie[3 das Spiel einen sehr
guten Eindruck. Die Figuren bewegten sich recht
fliissig, wenn auch nicht so grazil wie MDK2s
Latex-Kurt. Dazu kommen fetzige Musik und
Texte, gespickt mit dem berlichtigten schwarzen
englischen Humor. Die Charaktere kénnen nicht
sprechen, sie piepsen, quaken und quietschen
nur. Deshalb ist das Spiel mit Untertiteln verse-
hen. Leider hat Bizarre Creations immer noch
kein Vertrauen in die Internetfahigkeiten des
Dreamcast. Netzwerk- und Onlinefahigkeiten
werden deshalb den PC-Besitzern vorbehalten
bleiben. (siehe dazu auch unser Interview).
Schade eigentlich, denn das hier ist ein Spiel,
welches vor allem mit mehreren menschlichen
Gegnern richtig losgeht. Als Trostpflaster wurde
die Dreamcast-Version mit einem Vierspieler-
Splitscreen-Modus und einigen Extras im Spiel
versehen. Besonders ungewohnlich: Wahrend
man in anderen Spielen neue Helden oder Levels
freischaltet, werden in Fur Fighters Bosewichte
aktiviert! Dadurch lohnt es sich wirklich, das Ding
mehrmals durchzuspielen, weil die Kdmpfe jedes-
mal anders ablaufen.

Wir diirfen uns also schon auf
ein unterhaltsames Action-Adventure @
mit allerdings recht knackigem
Schwierigkeitsgrad freuen. Dreamcast

General Viggo besitzt
Hauser und Fabriken,

die allesamt durch-

sucht werden miissen

Kuschellice

ie komme ich nur an
neral Viggos Sicher-
itskriften vorbei?
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Soul Reaver

VWer beim Seelensaugen ein Welglle
Hilfe braucht. ..

Alle Fahigkeiten

Start driicken, um ins
Pausenmeni zu kommen. R
und L gedriickt halten und
auf dem Steuerkreuz Oben,
Oben, Unten, Unten,
Rechts, Rechts, Links, B,
Rechts, Links und Unten
drlicken. Schon stehen dem
Vampir samtliche Fahigkei-
ten schon direkt zur Verfii-
gung, die er sich normaler-
weise erst durch den Kampf
mit den Endgegnern aneig-
nen wiirde.

Maximale Energie
Start driicken, um ins
Pausenmeni zu kommen. R
und L gedriickt halten und
Rechts, B, Unten, Oben,
Unten, Oben driicken.
Maximale Magie

Start driicken, um

ins Pausenmenti

zu kommen. R

und L gedriickt

halten und Y,

Rechts,

Unten,

Rechts,
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Oben, Y, Links driicken.
Energie aufiillen
Start driicken, um ins
Pausenmeni zu kommen. R
und L gedriickt halten und
Unten, B, Oben, Links,
Oben, Links driicken.
Magie aufiillen
Start driicken, um ins
Pausenmeni zu kommen. R
und L gedriickt halten und
Rechts, Rechts, Links, Y
Rechts, Unten drticken.
Energie auf nachste
Stufe erhohen
Start driicken, um ins
Pausenmeni zu kommen. R
und L gedriickt halten und
Rechts, A, Links, Y, Oben,
Unten driicken.
Alle Warptore 6ffnen
Start driicken, um ins
Pausenment zu
kommen. R und L
gedriickt halten
und Oben, Oben,
Unten Rechts,

Llnks Unten
driicken.

| Aerial Reaver

Start driicken, um ins
Pausenmenti zu kommen. R
und L gedriickt halten und
A, Rechts, Oben, Oben, Y,
Links, Links, Rechts, Oben
driicken.

Feuer Reaver

Start driicken, um ins
Pausenmenti zu kommen. R
und L gedriickt halten und
Unten, Oben, Rechts, Oben,
Unten, Links, B, Rechts,
Unten driicken.

Kain Reaver

Start driicken, um ins
Pausenmenti zu kommen. R
und L gedriickt halten und
A, B, Rechts, Y, Links, Links,
Rechts, Oben driicken.
Kraft-Glyph

Start driicken, um erst
einmal ins Pausenmenii zu
kommen. R und L gedriickt
halten und dann Unten,
Links, Y, Unten, dann Oben
driicken.

Schall-Glyph

Start driicken, um ins
Pausenmenil zu kommen. R
und L gedriickt halten und
Rechts, Rechts, Unten, B,
dann Oben, Oben, Unten
driicken.

Stein-Glyph

Start drticken, um ins
Pausenment zu kommen. R
und L gedriickt halten und
Unten, B, Oben, Links,
Unten, Rechts, Rechts
driicken.

Sonnen-Glyph

Start driicken, um ins
Pausenment zu kommen. R
und L gedriickt halten und
Links, B, Links, Rechts,
Rechts, Oben, Oben, Links
driicken.

Wasser-Glyph

Start driicken, um ins
Pausenmenti zu kommen. R
und L gedrtickt halten und
Unten, B, Oben, Unten,
Rechts driicken.
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Auch bel der emeuten
Jagd nach Zombies
gibt’s einige Cheats...

Andere Kleidung

Einen Charakter auswdhlen und die
START-Taste gedriickt halten. Dann X, Y
oder B driicken, um das Spiel zu begin-

nen.
Alles auf einmal
m hihi... Wenn das VM-Minispiel gespielt wird,
konnen im Original-Modus folgende
Al-Feuer-Modus Cheats freigeschaltet werden: Unsterb-

Wihrend dem Spiel auf einem zweiten Game-Controller
nwmemmAmmm
ein- oder ausgeschaltet werden.

God-Modus

Wihrend einem normalen Spiel (1 Player) zweiten
Controller einstecken und auf diesem gleichzeitig L, R
und B driicken.

Unendlich Munition

_ zmmmmwwmm‘ )

tig L, R und X driicken.
mmwuﬂuﬂm

Zweiten Controller in Port B einstecken. Im Ein-Spieler-

Modus auf diesem L, R und Y driicken. Eine Reihe
Munition und Erste-Hilfe-Kits erscheint auf dem

wmwmmmm

mummwwm
L, R,A und B gedrik-
kt halten, wéihrend
ein neues Spiel
geladen oder gestar-
tet wird. Alle Gegner
verhalten sich so, als

69,99 DM
89,99 DM
Dynamite Cop 39,99 DM
Ecco the Dolphin* 89,99 DM

lichkeit, freie Level-Auswahl, Anzahl der
Continues frei wahlbar, Zeitlimit frei
wabhlbar.

Auswahl der Fighting Stage

Im Fighting-Mode im Hauptmenil, dort
wo 1 vs. 2 Player oder 1 Player vs, CPU
ausgewahlt wird, L, R und START
gedriickt halten und dann die A-Taste
driicken. lhr gelangt in ein Menii, wo
die verschiedenen Fighting Stages
ausgewahlt werden kénnen.
Versteckte Items

Im Biological-Weapon- i
Plant-Level auf den - ‘;
Ventilator gleich zu h ?‘
Beginn des Levels y '
schief3en. !

-

LLLIRTELLY

iy

HOTD2+Gun 169,99 DM
i 39,99 DM
99,99 DM
86,99 DM
89,99 DM
89,99 DM
DM
snd t Evil* 99,99 bMm
ead& Rumble 89,99 DM
ReVolt 89,99 DM

Sega Rally* 5999 DM
Shadowma 89,99 DM
Soul Reave - 86,99 DM
Soul Fighter 99,99 DM
Soul Calibur 99,99 DM
Tomb Raider 4 89,99 DM

Tony Hawk* 89,99 DM
Toy Commander 39,99 DM

Spencherkarte
mit 4-facher
Kapazitat

69199DIV]

MODCHIP
4MB VMU
Controlles
Rumble Pak
RGB Kabel

Grundgerdt
Controller (Sega)
Visual Memory (Sega)
Vibration Pack (Sega)
Keyboard (Sega)
Lenkrad (Sega)
Lightgun

RGB+Audio

69,99-DM
69,99 DM
49,99 DM
29,99 DM
19,99 DM

399,99 DM
59,95 DM
59,95 DM
49,95 DM
59,95 DM
129,95 DM
89,99 DM
24,99 DM
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Hydro Thunder

Um die HARD-Strecken und
Boote zu bekommen, muf man
die MEDIUM-Kurse allesamt als
erster oder zweiter schaffen.
Wenn man in allen MEDIUM-
Tracks als Sieger hervorgeht, muf3
man den daraufhin erscheinenden
Bonuskurs noch als ersten schaf-
fen, um noch eine Strecke und die
«Tinytanic” freizuschalten.

Ein Fischerboot winkt demjeni-
gen, der nach dem Freispielen
aller Kurse Thresher markiert, L
und R gedriickt halt, danach Y, Y
eingibt und Chumdinger wahlt.
Den Turbo-Start schafft man,
wenn man wahrend des Ladevor-
gangs L gedriickt halt, bei 3
losldt und R driickt, dann bei 2
auf L wechselt und bei 1 wieder
zuriick zu R. Mit dem zusatzlichen
Schub sollte es ein leichtes sein,
sich weit nach vorne zu katapul-
tieren.
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Wer sich ein Replay
anschauen will, ohne sich
dabei vom permanent
eingeblendeten Text stéren
zu lassen, sollte einfach X
und Y zusammen gedriickt
halten, wahrend die
Wiederholung ablauft.
Eignet sich hervorragend
fir Screenshots — oder aber
den Versuch, Top Gun 2
ohne grof3es Budget
nachzustellen.

Um in den Genuf3 der
maximalen Geschwindig-
keit zu kommen, reicht ein
einfacher Crazy Dash nicht
aus. Statt dessen hangt
man sofort einen Crazy
Drift an (ohne zur Seite zu
lenken!) und sofort noch
einen Crazy Dash. Wem
dabei die Frontscheibe
nicht um die Ohren fliegt,
der spart mit diesem Trick
wertvolle Zeit.

Um alle Wagen und jede
Rennsaison freizuschalten,
muf man im Titelbild des
Spiels die Tastenfolge
Oben, Unten, Rechts, B, A,
B, Rechts, Unten eingeben.
Wenn man alles richtig
gemacht hat, sollte Sega
Rally 2 dem Spieler nun
auch ohne grof3e Anstren-
gungen alles anbieten, was
es lberhaupt kann. Also: Ab
auf die Piste!

Nur der Vollstandigkeit
halber: Mit CITYBEACONS
gewinnt man alles auf
einmal, TEAROUND sorgt
fiir einen hundertprozenti-
gen Sieg, IWISH versorgt
den Spieler mit unendlich
viel Zeit, INFLATEDEGO
bldst der Spielfigur den
Kopf auf, und TRAVOLTA
sorgt fiir ein Powerup.
Damit sollte Airboarding
kein Problem mehr sein.

Um in diesem Actionspiel
den Gottern ins Handwerk
zu pfuschen, muf man im
Titelbildschirm die Tasten
Links-Unten und Y
gedriickt halten und ins
Optionsmenii gehen.
Dieses verlaf3t man wieder
und kann daraufhin einen
Code eingeben. Alle Waffen
gibts mit XAAYBB, die
Energie wird mit ABXXYA
erhoht. Viel Spaf3!
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EinSchreiben

Eure Meinung zu uns: Wir héren (manchmal antworten wir auch)

—NSchreiben

lso ehrlich, lhr tut mir

d. Ihr miBt jeden
hlige Mails beant-
1, Wie auch diese.
ge Eure Arbet,

ch mochte auch mal
s0 enden. Deswegen:
Klasse Arbelt — und macht

weiter so, bis |hr mehr
Geld fUr neue Angestelite
habt, wie mich.

Ihr seid scheiBe

-Lhrstopher L

DAS OFFIZIELLE MAGAZIN

Also, ran an die Tastatur und
losschreiben. Wir
immer ein offer

gewaschenes) Oh
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Hallo ODCM-Team!

Gebt im Jump Fenster des Browsers mal ,mail-
to:" flir das Mailprogramm ein, oder ,about:", um
den Werbespot als Video zu sehen. Auf3erdem
kann man nicht nur mit dem Controller surfen,
sondern auch mit der Lightgun. Sollte man wis-
sen, finde ich...

-Dominik Laden

Finden wir auch, deshalb drucken wir das ab...
aber das sollte niemand Markus Hermanns-
dorfer sagen, okay? Sonst surft der Mann nur
noch mit Knarre...

Hallo Leute!

Wie fange ich denn mal am besten an... Ich
weif3, ich gebe erstmal dem Tim Vleurinck (das
war der, der sich in Eurem letzten EinSchreiben
darliber beschwert hat, daf3 er in keinen anderen
Chat reinkommt) ein paar Chat-Adressen. Da
ware: www.joehollywood.com , dann der
anime.mainchat.de und natiirlich der von Euch.
Es gibt zwar noch mehrere, aber in diesen kann
man sich am besten aufhalten! Frage: In Japan
werden demnadchst neue Kabelmodems angebo-
ten, um besser online spielen zu kénnen. Wann
wird bei uns ein 56er Modem erhaltlich sein?
Kann ich mir ein amerikanisches Modem kaufen
und damit hier online gehen? Denn mit dem
Modem, was wir jetzt haben, kann man ja nicht
verniinftig surfen, geschweige denn chatten!
Auf3erdem waéren dann die tUberhohten
Onlinegeblihren einigermaf3en gerechtfertigt!
-Michael Spika

Theoretisch kann man die Modems untereinan-
der austauschen, sagen uns die Experten (soll
heif3en, diejenigen in der Redaktion, die’s

gemacht haben). Wir geben zu, daf3 wir eine
leichte Panik verspiiren bei dem Gedanken, daf3
man in den USA ein Kabelmodem auf den
Markt bringt, hier aber nichts davon zu héren
ist, zumindest nicht offiziell. Denn die
Verbindung ist so bitter nétig fiir verniinftiges
Onlinespielen...

Also, ich muf3 doch mal ein Statement

zu Crazy Taxi abgeben... das Spiel an sich ist
ziemlich cool , doch irgendwie erinnert es mich
schon fast an eine Demo-Version!!!

Es muf3 doch wohl mdglich sein, nicht nur in
zwei verschiedenen Stadten rumzugurken!!!

Wie gesagt, das Spiel macht irre viel Spaf3, aber
die Abwechslung haben die Programmierer leider
vergessen... da spiele ich doch lieber das gute

-Dominik Weber

Nun kénnten wir sagen, daf8 die Stadte riesig
sind, daf8 Du mit Sicherheit noch nicht die
versteckten Passagiere gefunden hast (oder
vielleicht doch?!). Oder daf8 der Crazy-Box-
Modus wirklich klasse ist, aber... hey, Deine
Meinung ist Deine Meinung...

DC schafft es nicht auf Platz 1. Erstens wegen
den eh schon euphorischen Sony Anhangern.
Zweitens wegen der geringen TV-Werbung!
Glaub mir, ich bin ein Sega-Fan der ersten
Stunde und will Sega auch auf Platz 1... Die ein-
zige Chance, die Sega hat, ist, wenn die PS2 wirk-
lich schwer zu programmieren ist und die
Spieleflut ausfallt! Haha! Aber Sony wird die TV-
Werbetrommel kraftig riihren und alle Affen wer-
den sie kaufen! Naja, mége die Macht mit DC

Koénnt lhr nicht eine
weitere Bewertung mit
rein nehmen, und zwar

wie siichtig das Spiel
macht? Niedrig...
mittel...

-Daniel Buschhaus

Nach langer, langer
Uberlegung haben wir
uns gegen solch eine
Zusatzwertung
entschieden, weil wir
der Meinung waren,
dies flieft in die
komplette Note mit
ein... und das muf
reichen, finden wir.
Oder was meint lhr?

...sind wir gar nicht,
glauben aber, daf
die PS2 erst noch
beweisen muf}, wie
viel besser sie ist.
Und das mit Spielen
wie Tekken Tag
Tournament...

Veronica?
Meint |hr, Ihr kriegt es

hin, daf8 eine Resident
Evil: Code Veronica

Demo auf Eurer
Demo-GD zu finden
sein wird?

-Mike Steimle

Nun, das héangt leider
nicht von uns ab. Wir
sofort haben wollen,
natiirlich. Aber da
miissen sich vor allem
Sega und Eidos einig
sein, denn Sega stellt
die Demo GDs her, und
Eidos hat die Europa-
rechte an dem Titel.
Also beten...



und dem Magazin sein...(kann man fiir solche
Briefe Spiele gewinnen??? :) just kidding)
-Michael Schreiber

Affen kaufen die PS2? Neeeee, kann nicht sein,
wir haben auch eine beim Future Verlag, und
der Chef vom PlayFun Magazin, Wolfgang
Schadle, weif3, was er tut. Aber wir waren nicht
wirklich begeistert von den Spielen, die wir hier
hatten. Ridge Racer V ist grafisch nicht sooo
gut und ist an einigen Stellen verdammt lang-
sam, und Street Fighter 3EX bleibt sogar
stehen, wenn zuviele Figuren auf dem
Bildschirm sind. Und bevor die Sony-Jiinger uns
Briefbomben basteln: Das sind leider objektive
Beobachtungen. Wir sind sicher, daf3 die Spiele
auch bei der PS2 besser werden, und jede
Konkurrenz ist gute Konkurrenz. Deshalb auch
die Botschaft an Billy Gates, hey, her mit der X-
Box. Aber wenn man sich schon auf dem Markt
streitet, dann mit kreativen Spielen und nicht
mit dem siebzigsten Aufguf3 einer alten Idee...

Koénntet |hr in der Rubrik KnackigFrisch nicht
schreiben, wie viele Konsolen bereits verkauft
wurden? lhr kénntet ja eine Tabelle machen, in
der dann steht, wie viele Dreamcasts in Europa,
USA, Japan bisher verkauft worden sind, und
darunter die Gesamtverkaufe in der Welt. Und
was meint lhr, wie es mit Dreamcast jetzt nach
dem Launch der PS2 weitergehen wird (bitte
beantwortet das ernst...) Und wird Tekken 4
wirklich fiir Dreamcast kommen? Was sieht
besser aus, Soul Calibur oder Tekken Tag
Tournament?

-Thomas Pyttel

Also eine ernsthafte Antwort oder zwei. Wir
haben ein Problem mit den Verkaufen, weil
Sega Deutschland nicht wirklich gerne mit
immer neuen aktuellen Zahlen rausriickt.
Das finden wir nicht wirklich gelungen, aber
mehr als immer wieder den Jungs auf die
Nerven gehen kénnen wir leider nicht. Was
die PS 2 angeht: Um ehrlich zu sein, hat
Sony natiirlich den PS-Bonus. Aber letzten-
endes kommt es auf zwei Faktoren an: die
Qualitat der Spiele und die Qualitat des
Marketings. Beim letzteren sehen wir leider
Sony vorne, bei ersterem bisher Dreamcast.

GT? RPG?!

Wird Sega GT online- Wann kann ich denn
fahig in Europa sein, ungefahr mit dem
oder bekommt man ersten Rollenspiel fiir
Dreamcast rechnen?
Sollte doch bald mal
kommen, oder?
-Michael Ellendtir

nur den Ghost Rider
aus der japanischen
Fassung?

-Tobi Schulte

Ah (mal kurz tiber die Nachdem Evolution
nach den Infos unserer immer wieder entzieht
ansonsten sehr zuver- (wir hatten eine
lassigen Quelle wird es Testfassung, die dann
eine Head-to-Head doch keine war...),
Onlinefahigkeit geben, kann man wahrschein-
ja. Aber offiziell sagt lich sein Augenmerk
Sega gar nichts dazu, auf Time Stalkers alias
und das Spiel kommt Climax Landers

erst im Herbst... richten. Anfang juni...

EinSchreiben

eder kennt sie, und
Jjeder hat schon mal
nach der Disco thre

B Spieler: 1

W Extras: Vibration Pack,
60Hz, VGA Box

B VM-Platz: 23 Biocke

B Preis: um 100 DM

Wenn der Controller mal
nicht so wirklich will, dann
ist man zuerst argerlich,
dann sauer, dann ruft man
Sega an... auf3er man ist
Karsten Seidel und hat eine
Menge McGyver-Folgen
gesehen: Selbst ist der

Kohlenstoffpartikelabrieb,
dadurch entsteht eine
schmierige Filmschicht, die
das 100%ige kontaktieren
verhindert. Also, ruhig
selber mal machen... aber
nur, wenn man ruhige
Hénde hat...

Namco?

Was ist denn nun das
nachste Namco-Spiel
fiir Dreamcast. Wird es
Tekken 4 sein? Lechz.
Lechz... Oder wie oder

In der neuen Release-
Liste steht, da® Maken
X auch in Europa
erscheinen wird? Auch
in Deutschland? Weil,

was? das ware cool!

Mann...

-Florian Gricksch -Peter Linz

. Das Zauberwort hei[3t hier
Ah, nein. Es ist ein 2D- schlicht und ergreifend
Puzzle-Spiel namens reinigen! Einfach das Pad
Mr. Driller (wie bitte?), mit Spezialschraubendre-
das Ende Juni in Japan her getffnet, die digitale
erscheinen wird, seinen Kreuzsteuerung abgenom-
Weg in die USA findet, men und die Kontaktflache
aber in Europa noch etwas sdubern, dann ist
nirgends auftaucht. das Pad so gut wie neu.
Sorry, daf wir hier eine Hier kommt es namlich zu
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EinSchrelben

Ins Netz gegangen

‘ un wollen wir uns in
dieser Rubrik heute
I k einmal mit uns selbst
beschaftigen, denn
die letzte Ausgabe hat bei eini-
gen nicht wirklich humorvollen
Leuten da draufien in den Foren
doch dazu gefiihrt, dafs man
sich zu Wort gemeldet hat.
Nicht wirklich humorvoll, und
manchmal auch anscheinend,
ohne den fraglichen Artikel gele-
sen zu haben... aber schauen wir
einfach mal rein:

Was macht man wenn's einem
langweilig ist, richtig, das
Offizielle Dreamcast Magazin
lesen... Das ODM ist nun dieses-

Nintendo, da fihit sich wohl
einer biirenstark :) Ins Netz
gegangen, so mbchte man den

der Szene. Von unserem Iche ist
da die Rede (zwar nicht vom
Maniac Forum aber dafiir vom
Sega Zone Forum :), wie er allen
verkiindet, wie teuer die
Pixelstation 2 bei den Handlern
ist, und wie teuer der US- und
Deutschland-Preis sein wird.
Auch unser Fritz blieb nicht ver-
schont (diesesmal aber schén
brav vom Maniac Forum), daft
nun atle Funktionen der Pixel-
station 2 dabei sind, um in den
Genuf3 eines DVD-Films zu kom-
men. Auch von einem Mannie
(3uch Maniac Forum) ist die
Rede, dafd ca 300 Pixelstation-1-
Spiele auf der Pixelstation 2 nicht
laufen werden... dann werden die
Hénde auf das DC gelegt, und es
wird aus der Zukunjt berichtet ...
Ist schon ein starker Tobak was
die da ablassen (Hilferuf an Sony
und Nintendo, verklagt das

Ah-hah, da hat einer anschei-
nend nicht wirklich verstanden,
daf} wir diesen Artikel nicht
ganz emst gemeint hatten. Und
auch nicht wirklich verstanden,
warum es diese Ecke hier gibt.
Nicht, um  handfeste Fakten" zu
verbreiten, sondem um die
Leute auch hier zu Wort kom-
men zu lassen, die sich in eini-
gen Foren zu Wort melden. Es
sind Meinungen, die wir
rusammentragen, nicht mehr,
nicht weniger, Und ja, wir lesen
auch solche Postings wie das
von unserem werten Projekt
hier, der leider nicht wirklich
den Mut hatte, uns das ins
Gesicht zu sagen. Schade drum,
eigentlich... aber weiter mit
anderen Meinungen... und
wiederum haben wir jemanden
auf die Fifle getreten, dessen
Lachmuskeln offensichtlich ope-

Dreamcast-User tiber die
Pixelstation 2 aufklaren, mit
handfesten Beweisen und Fakten

Magazin, damit es endlich einge- rativ entfernt wurden...

stampft wird).

Projekt, Maniac-Forum Kommt einfach nur lacherlich

Insofern muf8 man abwarten, was da denn
kommt. Ernsthaft genug? Was Tekken 4 angeht,
immer noch nichts genaues weif3 man nicht.
Und Tekken Tag Tournament haben wir hier
gesehen. Es sieht gut aus, keine Frage. Aber
nicht besser als Soul Calibur, finden wir.

Das mit den Kleinanzeigen ist wirklich die beste
Idee, die jemals unter den Leserbriefen war. Sie
hat auch mich gleich mitgerissen. Nach langem,
miihevollen Ausarbeiten eines Plans war das ein-
zZige mir wenigstens etwas sinnvoll
vorkommende Mittel Euch anzutreiben, Euch
damit zu drohen, Euer Mag nicht mehr zu
kaufen und Euch damit in die sichere Pleite zu
treiben. Ihr werdet sehen, wie Euer grof3ter
Konkurrent (ich weif? zwar nicht, wer das sein
kénnte, aber naja..) an Euch vorbeizieht und
darum betteln, mich wieder als Kunden zu
gewinnen. (Ich hoffe und glaube nicht, daj} das
eintritt, doch man wird sehen).

-Jan Leicht

Hmmmmmm, wir haben leider nicht wirklich
Feedback dazu bekommen, deshalb fragen wir
noch einmal. Wer von Euch da drauf8en hétte
denn gerne Kleinanzeigen?! Nun setzt Euch hin
und gebt uns Bescheid...

Als erstes habe ich Eure dauernden

\. ’ Sticheleien(oder besser Angstzusténde) zu

-

‘omy Demdkeln. Ihr macht genau dieselben
Fehler, die auch das Sega-Mag vor Euch
gemacht hat : am Anfang laut und dann immer
leiser! Ich besitze fiinf Konsolen, daher lese ich
auch viele System-Only-Mags. Keines ist so
grof3spurig wie lhr. Um genauer zu werden, wif3t
lhr, daf3 es sich hier um eine Sega-Konsole

Bisher sieht’s echt handelt? Wenn ja, dann wif3t Ihr ja auch, daf} fiir
mies aus fiir die den Sat hr ein Roll iel auf den d
Rollavispleler. en Saturn pro Jahr ein Rollenspiel auf den deut-
Wollen hoffen, da8 schen Markt gekommen ist.Und ich denke, daf
Eternal Arcadia sich das jetzt auch wieder passieren wird. Mal abge-
It::lgci'bTCh Europa sehen von solchen Perlen wie NFL QBC 2000

und NBA 2K ist doch bis jetzt blof3 Arcade-Miill
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riiber, wenn ein Magazin sowas
schreibt, statt einfach nur objek-
tiv dartiber zu berichten,

Viper, Maniac-Forum

Auch nicht wirklich gelesen,
Viper, gell?

Ihr habt natirlich recht! Aber:
Die Demo-GD ist wirklich geil!
Seid doch mal ehrlich, Kinners!
Macht es wie ich und schmeifit
das Heft einfach weg, ohne es zu
lesen.

Schieuder, Maniac-Forum

Zumindest jemand, der zugibt,
es nicht gelesen zu haben. Gut,
hinsetzen, das gibt einen Punkt
fiir Ehrlichkeit. Aber nun diirfen
wir, so glaube ich, auch fragen,
wie Du denn dann zustimmen
kannst?] Auf jeden Fall werden
wir weiter ein Auge auf die
Foren haben. Und auch weiter-
hin Meinungen hier abdrucken,
ob wir zustimmen oder nicht...

gekommen, man denke nur an das grotten-
schlechte Virtua Striker. Und eine aggressive
Marktpolitik wie die von Sony bringt Sega nicht.
Warum nicht? Bleibt Sega immer nur Zweiter
oder besser gesagt ,Scharfmacher" fiir Sony? Bei
Grandia hief3 es: kommt nicht nach Deutschland,
weil nicht geniigend RPG-Fans. Echt, ich habe bei
Sega in Hamburg angerufen! Komisch nur, daf
es bei FF7 &8 auch gentigend Abnehmer gab...
Aber man soll ja die Hoffnung nie aufgeben!
-Jens Friedrich

Nun, wissen wir von der Saturn-Katastrophe?
Ja. Wissen wir, daf8 man am Marketing feilen
kann und muf3? Ja. Glauben wir, daf3 nur
Arcade-Miill rausgekommen ist? Nein. Rayman
2ist eines der besten Jump'n’Runs mit Features
nur fiir Dreamcast, Code Veronica ist ein genia-
les Spiel, ... und was ist denn mit Black & White
(wenn Peter Molyneux mal fertig wird...)?

Ridge Racer

Auch wenn einige uns
erschlagen wollen, wir
haben's gespielt und
waren nicht begei-
stert... aber schaun wir
doch mal weiter...
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" Rettet die Mause!

o w e

et die Mause!

” Online-Spiel fur Dreamcast im Test! Schauen
> wir uns das doch mal an: Ab dem 11. Mai bei
uns im neuen Heft!




Schrei-als

Nun erklar doch mal, warum wir in Europa immer noch auf
Shenmue warten, Aleks. ..

Immer, wenn
man bei Sega
anfragt, wann
denn nun
Shenmue
kommt, dann
kriegt man
dieselbe
Antwort: Es kommt, keine Frage. Kommt
es in verschiedenen Sprachen, keine
Ahnung. Kommt es im Juni, im August, im
Oktober, nun ja, irgendwann in diesem
Jahr. Das ist frustrierend. Das ist mehr als
argerlich... denn ich muf? dann wieder vor
die Kamera treten und den Leuten
verkiinden, es kommt... aber wann?

Und wir wissen ja alle, da3 man am lieb-
sten denjenigen angreift, der die schlech-
ten Botschaften Gberbringt. Nun kann
man zur Verteidigung Segas eine Menge
Dinge anfiihren. Zum einen vielleicht, daf
es unglaublich teuer sein wird, dieses
Spiel verniinftig in die jeweiligen Landes-
sprachen zu (ibersetzen. Und daR man
das Originalteam der Entwickler wieder
zusammenrufen muf3, um das zu errei-
chen. Die wahrscheinlich in alle Winde
zerstreut sind oder an vollkommen ande-
ren Projekten arbeiten. Nicht wirklich eine
gute Planung, das. Konnte man zumindest
meinen, denn irgendwie meine ich, man
hétte da doch ein wenig besser planen
kénnen, zumal nicht nur die japanischen
Spieler genau darauf gewartet haben.
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Auch wenn Yu Suzuki bei der Game
Developer’s Conference mitgeteilt hat,
daf3 die englische Fassung schon steht
und er damit zufrieden ist. Dennoch
wiirde man gerne horen, wann das Spiel
denn kommt. Schauen wir uns doch
einmal an, was die Playstation2 bisher zu
bieten hat: Ridge Racer V? Street Fighter
3EX? Also bitte, dann kann man ja gleich
ins Kino gehen und sich Stirb Langsam 9
anschauen. Shenmue ist ein Titel, der wie
der erste Tomb Raider-Teil neue Wege

¢ ,

geht. Etwas schafft, was es bisher nicht
gegeben hat, eine fast vollkommene
Interaktivitat, die einen in diese Welt
hineinzieht, selbst wenn man wie ich
keine Ahnung vom Japanischen hat und
gerade mal in einem japanischen Restau-
rant Sushi bestellen kann.

Aber vielleicht ist die Perfektion der
Grund. Vollkommene Interaktivitat a3t
uns zu Sklaven dieser Welt werden. Und
seit Matrix wissen wir ja, wo das hinfiihrt.
Versklavung der Menschheit. Das Abtau-
chen in eine Scheinwelt, wo es niemals
langweilig wird. Nein, das kénnen wir auf
keinen Fall dulden. Also: Vielleicht ist Sega
Europe verantwortungsvoll, weil man uns
Shenmue weiter vorenthalt. Vielleicht ist
man um unsere Gesundheit

besorgt. Vielleicht will
man aber Sony mit
seiner Playstation2
auch nur eine
Chance geben...
Neeeeeeee...

reamcast
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