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Heifber

Jan Binsmaier
Chefredakteur

,2Der Sommer
wird heifd - sehr
heifd! Zumindest
fiir uns Spieler! “

owmwmwe

iesen Monat halten wir ein
echtes Schmankerl fiir euch
bereit, quasi ein “Must-
Have' fiir den Spiele-Fan:
Unser Mega-Poster! Dort findet ihr die
Games, die auf ihve ganz bestimmte
Art und Weise Spiele-Geschichte
geschrieben haben.

Was auf den ersten Blick wie der
geistige Durchfall eines Psychopathen
aussieht, entpuppt sich bei naherer
Betrachtung als spannende und aufierst
lehrreiche Lektiire. Der Clou daran: Die
Querverweise zeigen euch, in welchem
Jahr die Werke auf den Markt kamen und
in welche Richtung sich eine Spielidee
entwickeln kann. Wem die wirre Uber-
sichts-Tapete zu unruhig ist, dem konnen
wir auf der anderen Posterseite ein
deutlich klareres und eindeutigeres
Bildnis prasentieren — das GTA 2-Poster.

Themenwechsel: Axl und Ralph
verliefien diesen Monat die Redaktion in
Richtung England, um sich im europa-
ischen Arcade-Tempel Funland/Troca-
dero ein Bild iber die neuesten Automa-
ten zu verschaffen. Schlief3lich dienen so
manche Arcades als Vorlage fur zukiunf-
tige Konsolengames — aber selbst wenn
eine direkte Umsetzung nicht erfolgt,

findet sich so manche Automaten-Idee
als Grundlage fiir Neu-Entwicklungen
fiir uns Consoleros wieder. Grund genug,
ein vierseitiges Special iiber den Ausflug
der beiden zu machen. Ab Seite 36 findet
ihr den Bericht der beiden —wenn's euch
gefallen sollte, gibt's mit Sicherheit einen
Nachschlag aus der Welt der Automaten.
Ansonsten gibt es weiterhin nur Positives
von der Spielefront zu berichten: Die Flut
der Games lasst nur sehr langsam nach -
von einem richtigen Sommerloch ist
bislang nichts zu spiiren. Sollten die
Hersteller nun endgiiltig beschlossen
haben, nicht nur zur Weihnachtszeit Gas
zu geben? Wer weifs, vielleicht liegt es
auch in diesem Jahr an der besonderen
Konstellation: Dreamcast muss nun
endlich nicht nur ein gutes LineUp,
sondern auch einen kommerziellen
Erfolg vorweisen, die PlayStation2 muss
schon zum Start die Verhiltnisse der
letzten Generation zurechtriicken und
Nintendo muss zumindest bald echte
und harte Fakten auf den Tisch legen.
Und Billy-Boy sollte auch nicht vergessen
werden. Aus diesem Grund muss das
diesjahrige Sommerloch ersatzlos
gestrichen werden — wir Spieler
geniefien dies und werden voll der
Freude abwarten, was uns der Kampf der
Giganten noch so alles bringen wird. Die
Hitze dieses Sommers wird diesmal noch
viel heifder: Wir werden mitschwitzen
und mitfiebern - moge der Bessere
gewinnen!
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Freak fower’

Ausgabe 08/2000

M Diesen Monat in der
VG: Unser Mega-Poster
+ ein GTA 2-Poster,
unser Besuch im
Arcade-Tempel Funland
ind London, ein Special
iber gecancelte Games,
Die wichtigsten Tests:
Cold Blood, Gauntlet
Legends Fir Dreamcast,
Fur Fighters, Legend of
Legaia, Dragon Valor,
und natirlich das
sensationelle Metal
Slug 3. Weiterhin: Der
Import-Hammer
Starcraft 64.

B Wie bereitet sich
eine Redaktion wohl
auf einen heiien
Sommer vor? Klar,
mit viel Training!
(Warum aber Kosta
sein Schwert
spazieren trigt, welf
auch von uns
keiner...)

Medien mit
Leidenschaft

W Future Verlag ist die
deutsche Tochterfirma
von Future Network, dem
britischen Verlagshaus
Weitere Future Buros
befinden sich in Bath,
London, New York, San
Fransisco, Somerton, Paris,
Mailand und Rom.

| u.ure

Medien mit
Leidenschaft

[ |
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Eine kleine Anderung am Cover-Design muss schon
manchmal sein — wie gefallt’s euch?

Kontalt
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81671 Mlnchen
Telefon

089 - 45 06 84 70
Fax

OB - 45 06 B4 49
Web
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Jet Set Radio (DC)

Mt einer coolen Idee und
Camile-Grafik 2um Erfola?

4 VIDEO GAMES AUGUST 2000

sowie eigenstandige Inteme.

News Focus

DC—BI’BWSEI' 2-“ u"uuuu"uunutula
Dreamkey Version 1.5 wurde bis auf weiteres

eingestellt. Kann man nichts machen — ersatz-
weise stellen wir euch die neuste Version des

LiS-Browsers vor,

FIFA Soccer World Championship.16
Endlich st es da: EAs erstes PS2 Game! Ob
neben der gewohnt guten Spielbarkeit auch
die Hardware genutzt wird, lest ihr bei uns.

G.0.D. packt aus!......ccccevecrenneeen 14
Tolles Essen, tolle Dekoration und vor allem;
tolle Spiele! Der von Take2 organisierte Event
Uberzeugte auf ganzer Linie.

Fruiett Ede“il-iliii-ldliil-ill-il.ilill'llililiﬁ
Die Schopfer Laras arbeiten bereits an ihrem
ndchsten Projekt. Ein abgedrehter Shooter mit
genetisch mutierenden Feinden.

Surf Riders.....svssessnsssssnsasses g
Surfen als Konsolen-Game? Ob das was
taugen kann, erfahrt ihr hier bei unserem
ersten Eindruck.

Ti meﬁplitters FEEERAEEA AR 12

Vier kreative Kopfe kiindigen bei N64-Top-
Entwickler Rare, griinden ihre eigene Firma
namens Free Radical Design und stellen ein
bombastisches P52-Spiel auf die Beine. Die
ganz Geschichte lest ihr hier.

Special

Arcade-Spiele.....cccceeeeee 36

Hat die Spielhalle den Heimkonsolen noch
immer was voraus? Lest unser ausfiihrliches
Special direkt aus Europas grofiter Spielhalle
in London!

FutGStory EESsEARBEN '.l.l'il‘llllﬁ
Klar macht es Spaf3, Spiele zu testen. Aber mal
Hand aufs Herz — wer wire nicht gerne ein
Rockstar mit allen dazugehdrenden Vorteilen?
Aber lest selbst, was passiert ,wenn sich die VG
in die schillernde Welt des Rock n"Roll verirrt.

MadCatz-Verlosung ......51
Ein herzliches Dankeschon an MadCatz und
NBG, die diese schicke Verlosung méglich
machten.

Resi-Verlosung...........115

Gar schrecklich schones Spielegerat gibt’s zu
gewinnen! Holt euch die DC-Konsole mit Code
Veronica-Motiv — nein, das ist kein billiger
Aufkleber, sondern ein sehr exklusives
Airbrush-Kunstwerk!

Spiele aus der Gruft .....54

Habt [hr euch nicht schon immer mal gefragt,
warum das eine oder andere Spiel nie erschie-
nen ist? Eine Verschwirung? Ein Virus bei den
Herstellern? Eine Seuche? Was ist da wirklich
passiert = hier erfahrt ihr es!

Rubriken

OIS s ainstbiattosnsntorsoisstnsvrd
Deathmatch.....ccceieennncenicsenninnnns 134
BRI et rrensrssisssisavessisins D
Freaks in Focus ...... Sy AL )
IMpressum.....cceensnees o AR e
Inserentenverzeichnis.......c.ceeese13
Mail-0-Mania ....ccoeseesssserssrssessnsse 30
Szene-Chat ......cccocerrenninrensannereens 34

Test-Startseite......... =" Ny |-
VG INERIM coeeeiinarinnsesssssossnses PP 1
Vorschau........... R R e 133



100% ¥ YD)

JRIRIEVINBRY

Caesar's Palace 2000 .......ccccenmvevsnssrsssssns 111
PLAYSTATION Catan - dle erste Insel ......c.cccoviicvinisnnss 110
Grind Sesslon.......cciiensarrsessissnsesssnsssness 6 Coll BN s mmeriieasdiil]
Infestation.... . 53 Destruction Derby Raw .........cocensnninenenssn . 98
Parasite Eve Il........coennen sesesse &5 Dragon Valor ......ccriusssssrsssssssssssssnssssssss 92
Terracon . 50 Evo's Space AGventures ......csssssssssssssss 106
I‘“.“I “uu“t hd‘mlilIlillﬂmllllillllilii*g Fm“t HI“IG“ 3 IIIIII W
Frontschwelne ......cuesssnnsnnssnisnns R 101
DREAMCAST Gauntlet Legends........ccccsininsssssnsssssssassnnnil
Deep Fighter . . . ) Legend of Legala.......ccccunsnnsssnnsssssnnssssninse B85
F355 Challenge. . &2 Sllent Bomber.....ccccciinciissnssssnsisssisness 100
Jet Set Radlo 50 Street Fighter EX 2 Plus ......ccccccvnecsnnrnesns 107
Stunt GP . w7 Toshinden §.........c.civcnnisscrasrccnnsscssassesss 108
Virtua Tennls ..... . R WipEout 3 Speclal Editlon ......cecrsusrerensss 103
DREAMCAST

) A Gauntlet I.egnnds, Seite B0
*¢ Die DC-Konsolenumsetzung dieses
~ _ Arcade-Hits sollte dem Automaten

Hu.l'l'ﬂw“ # LLLLLEL L L L L L LT E R L L) 1 i"
Dragon's BLood ......cceusssesssssrsssassssssrenessss 9

Fur Fighters - b : 82

eigentlich in nichts nachstehen.

o o Gauntlet Legends.... srsssansssssssrassiseseiil)

LN Glga Wing : w113
h B'a-!d kﬂ mml's H"hrﬁ. hd“n‘iiiiiii"i‘iiiiiii Ll Iiiiiillltitlllliii“
raus: Wir werfen

H‘ml “‘ El mm 2 LU LR Y] LL LS L L] 1“5
einen ersten Blick 4

Plasma Sword io8
auf Segas cooles Jet Roadsters ..... : AN o a0 109
Set Radio (Seite 40), Silver..... w113
das vor allem durch South Park Il:nll'f 113
seinen eigenwilligen T L L T A— I 114
Grafikstil auf sich
aufmerksam macht. NEOGEO

Metal Slug 3 : LA

¥ Fur Fighters (S. 82); Brachialer Cartoon-
Action-Spa8 fiir ein erwachsenes Publikum.

GAMEBOY COLOR / NGPC

Attacke vom Mars .... w128
Cool Boarders pocket ........cceunsssnsssssenrsen. 128
Cotton - Fantastic Night Dreams ............ 128
Croc . — .
Die 24 Stunden von Le Hlml RRRT—. | |
Driver......cce sressoressisions " 129
F-18 Thunder Strike sidia ; 129
Matchbox Caterplllar Construction Zone 129
Pokémon Special Plkachu Editlon ....... 128
stuﬂl mﬂ um‘r l.l‘lllll."“i"""lli“““‘l'llll zg
Tﬂmh R.Id!ru FEEERRAEAEAEER IR EEERRRR R RAR R 1 “
Toonsylvania......cu. N 129

Tlpps & Tncks Import

DREAMCAST

||_|

| PL&YSTATIOH Cyber Troopers:

Army Men: World War ...ccoevieeisnssnisssninnnn 22 Em'!":l uf ;lgn;: rio ?;;;‘ B sdiarbimerest 122
'Eﬂ“ﬂ H‘HEE Hally z.ﬂ ll-"-llulllln.lul"llrrl“tnnittz! un m " uw "

Front Mission 3 29 Rise from the AShes.....smimmesssmssonns 127
Gr:untlel Lesend-;-uuu"““uu""“uilﬂuulqunza H.“t-‘-“nm "n‘ 1 " i 123
Eﬁnﬂia LR L] ‘t‘t‘illi-iiii'l'lllltt'l'lllll+t|||25 sunr nun.hn“t = ..‘"'lu
Legend of Legala sissaissisiisnisresssreiniso R NINTENDO 64

Legend of Mana .. IB

TR TP bl R 0 r“"':‘::l"“;;';%z . ' E;
MiICro Maniacs ...ciiiseissnsnsessssnsssnsnssrsisnas 20 ;:l{ ch :IB I ihlzlll.'ln 120
MLB 2001 .. N T T e T T 47 Ao, I e —

stlmﬂ “ LLLELE Ll - lllllia

Need for Epeed Purs:he. R r

Nightmare Creatures 2.......ccoimusmessisrnsssns 28 SEGA SATURN
Hnll Hshl nm“s‘ Lo bl il il b Ll Ll sl Ll

H'E"?ult .......... ¢¢¢¢|"-uﬂ-n|¢ll-lllln.ll-lllllrlrll-lllllr-!ll-lllzz
S?Phn“ HitEr 2 llllll‘ll-lll'l'l'llll-!!-l-llllllllllll'!'!llllzﬁ

DREAMCAST

b Wheel TRUNART.....ccoovevensmmmissssssssssssssssss 20

Gauntlet Legends.......ccoansrrssssane sasd2
Gauntlet Legends... ot sreas .28
Gundam Side Story 0079: Rise Irnm lha
Ashes26

Nightmare Creatures 2 ......ccseeusnss 28
Rainbow Six... w25
Star Wars: Eplsuda 1- Ha:er ......22

Tony Hawk's Skateboarding ... .......23

- pm:iul Forces Pilot !

- » & Hunter 85 hare. Target acquirad
F Commencing attackl

nll ﬁtar Baﬁﬂhall 2““1 '.ll'll...'lll".-".ll"""'zﬁ .

Eauntlut Lﬂge“dsll-l-l.illlllll-l-r!l“-"ll!!-ttllﬂ-illlllza : =
International Track & Field 2000 ... 28 A RBS in Vollendung: Front Mission 3 fes-

Jeremy Mc Grath Supercross 2000 ...........25 selt durch einen genialen Plot und perfektes
Parfect Dark ... iicicssiissmssassinisssrsss M Gameplay. Massenhaft Gimmicks wie z.B.

A Das explosive Action-Game sorgt garantiert fiir Bombenstimmung Top Gear Rally 2......cccccernsermsussnsnsnssinssraresa 23 ein eigenes Internet runden dieses

auf eurer PlayStation (Seite 100). Strategie-Epos ab. Must Have!
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MNein, das ist kein
Artwork, sondern ein
echter Screenshot.

VIDEO

GAMES

Aktuelles, Fakten, Intexviews, Geriichte, Events...

Top-Thewsen diefen Monat
Aktuellfte lufof zu Niutendof erftew GBA-Spiel +++ Timegplittery — 4-Spieler-

Core Design hat bereits das nachste heifie
Eisen im Feuer.

ass spdlestens der dritte
Teil der immens erfolg-
reichen Serie um
Archdologie-Babe Lara
nicht mehr gerade durch
seine Innovation glinzte, hat sich
mittlerweile herumgesprochen.

Ein Grund mehr, warum die Lara-
Erfinder in ihrem neusten Titel Project
Eden nicht mit neuen Einféllen sparen
wollen. Auch wenn der Release-Termin
dieses First-Person-Shooters fiir die
P52 noch in weiter Ferne (Friihjahr
2001) liegt, konnten wir uns persénlich
von den Qualitdten Uberzeugen.

Uber mangelnde Zeit kénnen sich
Core-Design nicht beschweren -
immerhin begann die Entwicklung

6 VIDEO GAMES AUGUST 2000

Project Edens bereits kurz
nach Fertigstellung des
ersten Tomb RaiderTitels.
Und nicht zuletzt dem finan-
ziellen Erfolg um Lara ist es
zu verdanken, dass man
sich diese relativ lange
Auszeit auch ruhigen
Gewissens nehmen
konnte.
Auch wenn noch
nicht allzu viel liber
die eigentliche
Story heraus zu bekom-
men war, wird inshesonde-
re die Genetik mit ihren
Moglichkeiten der Verdnderung
eine grofie Rolle in diesem in fer-

Multiplayer-Action filr P52 +++ FIFA Soccer zo0) flr P52 im Detall +++

Die w;
den Lichtg

s | A 1 = =

——————

A Durch den Wechse

Focus

s

sorgen fﬂ% s =

Effekte.

Lder thraktere und deren verschiedene

Eigenschaften ergeben sich interessante Ritsel.

ner Zukunft

angesiedelten

Shooter spie-

len. So wer-

det ihr zwar nur mit einer relativ klei-
nen Anzahl verschiedener Gegner

konfrontiert, doch kénnen und wer-

den sich diese im Verlauf des Spiels

< Bei solch iiberraschenden Angriffen
helfen nur schnelle Reaktionen.

A Trotz aller Action soll auch die
Kommunikation nicht zu kurz kommen.

in einem bedngstigenden Mafie weiter-
entwickeln. Kein dummer Zug, denn
durch die Areumentation, dass es sich
bei den Gegnern um geklonte
Kreaturen handelt, ist wenigstens eine
Erkldrung fiir deren identisches Aus-
sehen gegeben. So richtig beeindru-
ckend ist es allerdings. wenn ihr von




A Trotz der hohen Kom pleiitiit und den
verschiedenen Items soll die Benutzer-
fiihrung sehr intuitiv bleiben.

PS2
Project Eden

W Genre: Shooter
B Entwickler; Core Design
B Hersieller: Eidos Interactive

B geplanter Release; Frithjahr 2001

einem relativ normalen Hund angegrif-
fen werdet und sich dieser in Echtzeit
vor euren Augen in eine abscheuliche
Héllenmutation verwandelt. Auch wenn
eure vier gleichzeitig zu steuemden
Charaktere sicherlich nicht schlecht
bewaffnet sind, ist Flucht gerade zu
Beginn oft die bessere Alternative.
Dank innovativer Kamera-Perspektiven
ist es euch jedoch sogar beim “Leine
ziehen" moglich, aus allen Rohren auf
eure Widersacher zu feuern. Da jeder
eurer Protagonisten genretypisch liber
besondere Vor- und Nachteile verfiigt,
macht es natiirlich Sinn, ein frithzeiti-
ges Ableben mit allen Mitteln zu verhin-
dem. Ansonsten kann es schnell vor-
kommen, dass ihr in spateren Leveln
vor fast unlésbare Probleme gestellt
werdet. Neben den Fahigkeiten eurer
Teammitglieder macht vor allem das
reichhaltige Equipment Lust auf mehr,
So stehen euch von Minen {iber Selbst-
schussanlagen bis hin zu ferngesteuer-
ten Bots, mit denen ihr z.B. einen Gift-
gas verseuchten Raum durchqueren
und Schalter betdtigen konnt, alles zur
Verfligung, was sich das Zockerherz nur
wiinschen kann. Dass sich mit der gro-
fen Auswahl der Items und den verwin-
kelten Leveln selbstverstandlich auch
das eine oder andere fiese Puzzle er-
gibt, versteht sich von selbst, Im Gegen-
teil, laut Core-Design soll der Rétsel-Part
eine ebenso grofie Rolle wie die
SchieRereien einnehmen. CE)

A lhr konnt euren Teambkollegen
Aufgaben zukommen lassen. Z.B.
aus allen Rohren zu ballern.

f geschichte etwas Besonderes bleiben

A Die herrlich verwinkelten Locations
reichen von verlassenen Fabrikhallen
bis hin zu einem ehemaligen Zoo.

@ nterview

Core-Mastermind Adrian Smith

Trotz Termindruck stand uns der Core-Vordenker Rede und Anitwort.

VIDEO GAMES: Tomb Raider war ein
beispielloser Erfolg. Wie kam euch die
Idee dazu?

Adrian Smith: Der entscheidende Einfall
kam von Toby Gard. Ihm ist Lara sozusa-
gen zu verdanken. Viele Details des
Games waren hingegen vom gesamten
Team erdacht worden. So z.B. die
Kameraperspektiven und die Locations
des Games.

VG: Inwieweit ist Project Eden von dufie-
ren Umstidnden beeinflusst worden?

AS: Nachdem nahezu das gesamte Tomb
RaiderTeam auch an Project Eden betei-
ligt ist, ist das Game als eine Art
Fortflihrung zu betrachten. Immerhin
begannen wir umgehend nach der
Fertigstellung von Tomb Raider mit den
Arbeiten an Project Eden. Vieles, was wir
damals nicht verwirklichen konnten, ist
nun miglich,

VG: Ist es schwierig, ein solches Projekl
halbwegs geheim zu halten?

AS: Nun, wir haben selbstverstandlich
versucht, so wenig Informationen wie
miglich nach aufen dringen zu lassen.
Gerade an Lara sieht man ja sehr deut-
lich, dass gute ldeen schnell kopiert wer-
den. Auch wenn Lara in der Videospiel-

wird,

VG: Werden wir auch mit einem neuen
Tomb Raider rechnen knnen?

AS: Dank der neuen Miglichkeiten, die
uns auf Hardware-Seite zur Verfiigung ste-
hen, haben wir einige interessante |deen,
die sich nun verwirklichen lassen.
Dennoch machten wir versuchen, den
Reiz des Games beizubehalten.

ViG: Wie habt ihr den vergleichsweise gerin-
gen Erfolg der DC-Version aufgenommen?
AS: Mun ja, es handelte sich bei der DC-
Version nun mal um eine reine Umsetzung
der PS-Variante. Aber es ging uns darum,
Sega zu unterstiitzen und das Game ent-

B _News FOC'I_IS

W Gavin Rummery und Adrian Smith

AS: Nicht wirklich. Klar, durch den klei-
nen Grafik-Speicher gibt es einige
Einschrankungen hinsichtlich der Textur-
Vielfalt, doch ich denke, das ist typisch
fiir uns Entwickler. Selbst wenn wir meh-
rere hundert MB zur Verfligung hitten,
wiirden wir uns beschweren, Unsere
Anspriiche sind halt immer einen Schritt
weiter als die zur Verfligung stehende
Technik. Aber die PS2 ist in jeder
Hinsicht eine sehr leistungsfahige
Maschine,

VG: Abschliefiend noch eine Frage zu
Super-Babe Lara. Was haltet ihr von ihrer
omnipotenten Medienprdsenz?

AS: Ich denke, wir sind in dieser Hinsicht
relativ bedacht vorgegangen. Wir méch-

,cEntwickler mochten immer mehr
als zur Verfiigung steht. Dennoch
ist die PS2 eine heif3e Maschine.*

sprechend schnell fertig zu stellen. Wir
sind zwar nicht der Meinung, geschlampt
zu haben, aber wenn wir mehr Zeit inves-
tiert hitten, dann wire deutlich mehr
machbar gewesen. Sehen wir das Ganze
als einen Kompromiss.

VG: Seid ihr bei der Programmierung der
PS2 auf besondere Schwierigkeiten gesto-
fhen?

ten versuchen, sie zu einer Art James
Bond zu machen. Jeder kennt sie und
dennoch assoziiert man sie trotzdem in
erster Linie mit dem Game. So sall es
sein.

VG: Wir danken fiir das Gesprédch und
wiinschen alles Gute fiir die Zukunft.
AS: Wir miussen danken und viele Griifie
an die Leser in Deutschland.

e ——

Durch die Tatsache, dass sich die
Gegner stindig verwandeln kénnen,
miisst ihr stets auf der Hut sein.

A Auh wenn die First-Persun-
Perspektive am aufregendsten ist, habt
ihr so eine bessere Ubersicht.
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JOANNA'S CHART
ATTACK

W Rare darf 2in hiss-
chen stolz sein, all die
Jahre harter Arbeit
haben sich gelohnt.
Wie nicht anders zu
erwarten, hat sich
Perfect Dark milhelos
auf Position eins der
amerkanischen Multi-
format-Charts festge-
setzt, gefolgt von
Pokémon Trading Card
(GBC), Legend of Mana
(PS) und Wariofand 3,
Pokémon Stadium lan-
det auf Platz 5, WWF
Smackdown (PS) auf
der Sieben, Excitebike
flir N64 steizt auf Platz
10 ein.

ENDLICH FREI?

B Sonic Team ist auf-
grund diverser Um-
strukturierungen bei
Sega wie alle anderen
Entwicklungsstudios
nun finanziell villig
unabhiingig von Sega,
Den Samba de Amigo-
Erfindern ist ab jetzt
also freigestellt, flir
welches System sie
ihre kommende Genie-
streiche entwickeln.
Die PlayStation2
scheint niemanden bei
Sonic Team sonderlich
zu interessieren, eher
schon XBox oder
Dolphin.

NEUE NAOMI GAMES
W Unbestatigten Ge-
riichten zufolge sollen
falgende Spiele in B&l-
de in der Spielhalle
auftauchen: 1)
Gundam, ein Mech-
Shooter, gespielt aus
der Ego-Perspektive,
der zudem Sprach-
kommunikation anbie-
tet. 2) Crack'n D), ein
Disc Jockey Game mit
zwei Mischpults von
Sega. 3) Confidential
Mission, welches
schon jetzt als direk-
tes Sequelvon Virtua
Cop 2 gehandelt wird,
sowie 4) Sega Sirike
Fighter, ein 3D-Shoao-
ter, der wie F355 das
Sichtfeld auf drei
Screens verteilt,

Es wird euch an nichts mangeln!

ie die meisten Hard-
warehersteller wird
auch MadCatz piinktlich
zum Launch des Play-
Station-Nachfolgers ein ganzes
Sortiment an niitzlichen Accessoires
bereitstellen.

Shooter-Freunde freuen sich auf
den Panther Stick, einer Kombination
aus Trackball und Joystick gepaart mit
zahlreichen Coolie-Hats und intelligent

positionierten Buttons. Rennfahrer soll-

ten das MC2 Lenkrad im Auge behal-
ten: Metall-schwere Pedale, gummier-

ter Lenker, ein robuster Schalthebel
und eine bombenfeste Klemmvorrich-
tung — zu Recht erntete MadCatz fiir
diesen Edellenker zahlreiche E3-
Awards. Uneingeschréankte Freiheiten
soll der Wireless Controller mit lizen-
zierter Funktechnik von Panasonic
garantieren. DVD-Fanatiker sparen fur
eine Feature-geladene Fernbedienung.
Dariiber hinaus wird man natiirlich ein
hauseigenes Pendant zum Dual Shock
2 anbieten. Einige Design-Skizzen und
Realfotos konnten wir bereits auf-
treiben.

Auch die verriickten Katzen wollen ein Stiick vom Zubehor-Kuchen!

A Elegant, stabil,
feinfiihlig - ist dies
gar das perfekte
Lenkrad?

A Die optimale Kombination aus Trackball
und Flightstick - ideal fiir 3D-Shooter.

Time to InterAct

Die perfekten Erginzungen fiir Soul Calibur und F1 WGP?

chade, schade, schade.
Gerne hdtten wir den
Alloy Arcade Stick noch in
unserem Hardware-Test
untergebracht, leider schneite das
Testmuster erst mit einiger Verzi-
gerung bei uns ein.

Hier die wichtigsten Features im
Uberblick: sechs Feuertasten plus zwei
Extratasten, digitaler 8-Wege-Stick,
Memory Card Slot, gummierte Auflage
fiir die rechte Handfldache, regulierbares

Autofeuer, sechs bombenfeste Stehfiifie,

ein verschliefbares Bodenfach zum Auf-

wickeln des Kabels sowie eine funkeln-

de, Metall-verkleidete Aufienhaut. Erste
Priigelsessions hinterlieffen bei uns ein
Gefiihl der Begeisterung. Priigelprofis

A InterActs Alloy
Arcade Stick. Das
Traumzubehir flir DC-Fans.

sollten unbedingt mal Probe spielen,
nicht nur, weil das Gerdt in Deutschland
in limitierter Auflage erscheint (Preis
129,99 DM).

¥ Pace Racing Wheel: Gummierter
Lenker, verstellbare Lenksdule, guter

Uhu-enkrad

Gleiches Problem wie beim Alloy Arcade
Stick, Der Hardwaretest ist fertig, plotz-
lich schneien die coolsten Sachen rein.
Pace Racing Wheel nennt sich das Dual-
Shock-kompatible Lenkrad der Marke
Speed Link. Ausgestattet mit analogen
Futpedalen, programmierbaren Tasten,
einer Tastenumbelegungsfunktion und
einem attracktiven Preis-Schild von
99,99 DM diirfte dieses Modell
besonders Sparfiichse ansprechen. G

What’s in the Box

Die grofite Memory Card der Welt

Is Sony auf der E3 ein erstes Modell der
modifizierten PlayStation2 inklusive
Festplattenerweiterungsslot und dazu pas-
sender Festplatte zeigte, war eine der
ersten Fragen: In welcher Form wird dieses Add-On in
Japan zu haben sein und vor allem - wie sieht es aus?
Am 7. Juni ltiftete Sony Computer
Entertainment schliefilich das
Geheimnis: eine formschine
Box im Design einer Mini-P52,
welche einen Netzadapter
und eine Festplatte beher-
bergt, Kommunikation zwi-
schen P52 und der edlen
Wunderbox findet iiber den
PCMCIA-Slot statt. Details zur
Kapazitdt der Festplatte und
dem Preis der Box wurden
noch nicht affentlich
gemacht. Fest steht
jedenfalls, dass wieder-
beschreibbare Massen-
speicher im Konsolen-
zeitalter eine tragende
Rolle spielen wer-

den. (cs ]

Die Galerie

Wenn ihr crazy Bild-
daten findet, mailt sie
und an: vg@ future-
verlag.de. Abgedruck-
te Bilddaten erhalten
ein cooles U-Ei von
uns. Surfmanns-Heil!

R -
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A So kidern
Miinchner Pizza-
Services ihre
Verlagskunden,

4 Und die Frage des
Jahres: Zu welchem
Spiel gehort dieser
Ladebildschirm?

g

r Redakteure

e — =

X Der Whratur_l;t_t:e.nutzhaf ]

i i

20 & Splel laden =

A So, so, wen hat man denn da wieder fiir die
Ubersetzung der Texte eingestellt?

4 Wem die linke Frage zu leicht ist, der sage
uns bitte welcher Ladescreen denn das nun ist.



Sonys dritte
Spiel Station

War dies die ,,Handheld* -
PlayStation, von der alle sprachen?

uf der diesjdhrigen E3 murmelte man bei Sony
etwas von Designé@nderungen an der
PlayStation. Eine Aussage, die im Wahn der
PS2-Ankiindigungen etwas unterging, Jetzt
liefs en Kutaragi die Katze aus dem Sack.

Einen Monat, bevor die PlayStation2 ihren US- und
Europa-Launch feiert und piinktlich zum 5. Jahrestag des
Vorgdangermodells, plant Sony die sog. "PS one” in den USA
zu verdffentlichen. Knapp 1/3 so gro® wie die Ur-PlayStation
hat man dem Winzling auch einen neuen, schneeweifien
Anstrich verpasst. Die Hardware der “PS one" entspricht,
abgesehen von den kosmetischen Anderungen, im GroBen
und Ganzen der PlayStation, so wie wir sie kennen. Neu ist
allerdings die Mdglichkeit, ein vier Inch grofies TFT-Display
anzuschlieffen. Dem 32-Bit-Vergniigen auf Reisen steht also
nichts mehr im Weg. Ob sich die “PS one” unterwegs mit
einem Akku betreiben ldsst, ist noch unklar, fest steht
jedoch, dass es ein Zigarettenanziinder-Kabel geben wird,
welches den Betrieb der “PS one” im Auto erméglicht.
Feature Numero zwei: ein Adapterkabel (PS2-kompatibel),
welches eine Verbindung zwischen der “P5 one" und einem
Mobiltelefon herstellt = ist bis zum jetzigen Zeitpunkt vorerst
nur fiir den japanischen Markt geplant. Ob und wann ein sol-
cher Adapter in Ubersee erscheint, wird noch bekannt gege-
ben. “Network Entertainment” heifit jedenfalls das Stich-
wort: Download von Spiel-erweiternden Features, die “PS
one” als mobiles Internetterminal - die Liste der Verwen-
dungszwecke ist lang. Verhandlung mit Drittherstellern,
Content fiir diesen Bereich zu kreieren, laufen bereits auf
Hochtouren. Alle Sammler aufgepasst! Wer noch keine Ur-
PlayStation sein Eigen nennt, fiir den ist es vielleicht bald
schon zu spét. Sony plant mit dem Launch der “PS one” (in
Japan bereits am 7. Juli), die Produktion der Ur-PlayStation
komplett einzustellen. Lediglich Restbestande sollen abge-
baut werden, bis es sich die “PS one” in den Regalen gemiit-
lich macht. Um auf den einleitenden Satz zuriickzukommen:
Die “PS one™ ist nicht das PlayStation Handheld, von dem so
oft gesprochen wurde! Wann Sony Nintendos GameBoy her-
ausfordert, steht noch in den Sternen.

P PSone, die Ur-
PlayStation in neuem
Gewand: 19,3 cm breit,
3,8 cm hoch, 14,4 cm
lang und 550 Gramm
schwer. Kostenpunlt:
15.000 Yen.

» Das TFT-Display mit
seinen zwei Stereo-
lautsprechern ist nicht
kompatibel zur Ur-
PlayStation.

l\lev\_rs Focu_s_

What's up in Amiland - read it here!
Game Over fiir SNKs Kleinsten!

W Am13. Juni 2000 machte SNK die
Schreckensmeldung offiziell: Das
NeoGeo Pocket Color wird mit sofortiger
Wirkung in den USA und Europa einge-
stellt, aufierdem stellt SNK seine Tatig-
keit als Publisher von PS- und DC-Spie-
len in den gleichen Terretorien ein. SNK
hat alle Lagerbestdnde (Software wie
auch Hardware) zuriickgerufen und bie-
tet Handelspartnern eine volle Entscha-
digung. Kulanterweise kénnen Garan-
tieanspriiche weitere 30 Tage geltend
gemacht werden. Da alle NGPC-Spiele
grundsatzlich auf wiederbeschreibba-
ren Flash-ROM-Modulen ausgeliefert
werden, diirfte es fiir SNK kein Problem
darstellen, simtliche Cartridges wieder
zu verwerten. Weiser Voraussicht sei
Dank ist auch das Gerit an sich so
beschaffen, dass sich ein neues (in die-
sem Fall japanisches) Betriebssystem

< Das NeoGeo
Pocket Color, SNiKs
16-Bit Handheld.
Schaut es euch noch
einmal genau an,
vielleicht seht ihr es
zum letzten Mal. Fiir
USA und Europa
lokalisierte Spiele
werden bald einen
hohen Sammlerwert
haben... seufz!

schnell aufspielen lasst. Bleibt noch die
Frage nach dem “warum”, Aussagen
eines Pressesprechers zufolge war
Aruze, die Firma, welche SNK kiirzlich
aufkaufte, nicht sonderlich zufrieden
mit den Abverkaufen. Des weiteren
gestand man Fehler in der Zusammen-
arbeit mit Thrid-Party-Herstellern ein -
man sei nicht frith genug auf diese
zugegangen. Die Folge: Die Software-
Flut lief? zu wiinschen iibrig. Hinzu
kommt die Tatsache, dass nach der
Ubernahme seitens Aruze viele kreative
Kopfe bei SNK das Handtuch warfen -
potentielle Topseller wurden nicht
weiterentwickelt. Dennoch: Noch ist
SNK in Ubersee nicht ganz ausgestor-
ben. Erfolgreiche Franchises sollen an
amerikanische Publisher lizenziert wer-
den und im Arcade-Geschift will man
weiterhin mitmischen.

Aktuelle Fernost-Schnipsel fiir euch zusammengestellit.

Was macht ein Otaku im Sommer?

B Dream Library, Sega’s DC-Retro-Spiele-
Download-Bibliothek bekommt Zu-
wachs. Neu im Programm: Revenge of
Shinobi, Alien Storm, G-LOC, Romance of
the Three Kingdoms, Galaxy Force sowie
15 neue PC Engine Spiele (z.B. Alien
Crush und Metal Stalker). + + + Micro-
soft tat den ersten Schritt, Sony parierte
und nun will auch S5ega mitmischen.
Die Rede ist von einer grofs dimensio-
nierten Festplatte, als erginzende
Komponente der Breitbandstrategie.
Schon im Frithjahr 2001 will man erste
Ergebnisse prasentieren. Dariiber hin-
aus dufierte man reges Interesse, einen
Scanner und einen Drucker auf den
Marlkt zu bringen. Genauere Details
wurden jedoch nicht bekannt. + + +
Wichtige PSz-Termindnderungen: Koei's
Actionspiel Dynasty Warriors 2 (jap.
Name: Shin-Sangokumusou) ist auf den
dritten August verschoben worden.
E.A.s Ego-Shooter XFire rutschte eben-
falls in den achten Monat, §5X = Snow-
board Supercross gar auf September + +
+ Am 21, Juni ist es soweit, Nintendo
verdffentlicht eine redesignte Version
des N64 im verkaufsfordernden

o

Pikachu-Look. Kosten soll der Spafy
knapp 14.000 Yen, ein Release in den
USA ist fiir Herbst geplant. Technischer
Unterschied zum Ur-N6g4 ist in erster
Linie der fehlende Expansion Port auf
der Unterseite, ein 64DD lésst sich somit
nicht mehr andocken. Das Gerat ist
zudem etwa 120 Gramm schwerer als
sein Vorganger. + + + Nintendos Haus-
und Hofmesse Spaceworld (25.— 27.8.)
lduft dieses Jahr unter dem Motto “neue
Hardware”. Ein Debiit des GB-Advance
inklusive Handy-Modem scheint so gut
wie sicher. Witzige Sache: Die ersten
100.000 Messebesucher kénnen sich
“Seleby”, das 251 Pokémon (siehe oben)
auf ihre Gold- und Silber-Module auf-
spielen lassen. Zum Dolphin: Die Chan-
cen stehen gut, dass Nintendo sowohl
Hardware als auch Software zeigen wird.
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NEUES AUS DEM
ABENDLAND

M Aladdin, eins der
wohl am besten ani-
miertesten Mega-
Drive- Splele wird 2.2,
von Crawfish Inter-
active fiir GBC reali-
siert und soll bereits
im Spdlsommer in den
USA erscheinen. ELf
wunderbar detaillierte
Locations soll es zu
sehen geben, alle
Features der MD-
Version will man bei-
behalten.

NEUER WELTREKORD!
W Datum: 16. Juni
2000, Rekordhalter:
Nintendos GameBoy-
Reihe (inkl. GB Pocket
und GB Color). Grund:
Es wurden iiber 100
Mio. Gerite verkauft.
Seit seinem Erschel-
nen im Jahre 1989 sind
also rein rechnerisch
weltweit pra Stunde
durchschnittlich 1000
GBs iiber die Laden-
tische gewandert.
Diese Info im Hinter-
kopf ergeben sich eini-
ge interessante Zah-
lenbeispiele. 1.) Wiirde
man alle 100 Mio.
libereinander stapeln,
wire der daraus resul-
tierende Turm 287-mal
so hoch wie der Mount
Everest! 2.) Wiirde man
alle 100 Mio. Gerdte
aneinander reihen,
kinnte man damit
spielend einen Wall
aus GBs um das konli-
nentale Territorium der
Vereinigten Staaten
van Amerika legen!

3.) Wiirde man mit
jedem der 100 Mio.
Gerdte flir nur 6o
Sekunden spielen,
milsste man 190 Jahre
ununterbrochen dad-
deln! 4.) Eine Statistik
besagl, dass 35% der
GB-Spieler Frauen sind
und mehr als eine von
viern liber 18 Jahre alt
ist. 5.) 36 Mio. GB-
Module mit Mario als
Hauptcharakter und 48
Mio. Pokémon-Module
sind weltweit abge-
setzt warden, Video
Games gratuliert!

—

Balanceakt

Das Rumble-Modul war nur der Anfang.

ilt heit das neue Zauber-

wort. Nach einem Kirby-Spiel

fiir N64 wird nun auch der

GameBoy Color bedient. Kirby’s Tilt ‘n

Tumble wird das erste Spiel mit inte-

griertem Neigungssensor.

Kippt ihr euren GameBoy Color also
nach links, rollt unser rosa Freund brav

in diese Richtung; bestimmte Moves,
wie z.B. Springen werden weiterhin

anhand der Action-Buttons ausgefiihrt.

Das Spiel, welches Puzzle- und Action-

Elemente vereint, soll schon am 23.

August in Japan erscheinen. Ubrigens:
Mach enthilt Nintendo Drittherstellern

die Tilt-Cartridge-Technologie vor. Ob
weitere Spiele dieser Art erscheinen,
diirfte nicht zuletzt vom Erfolg dieses
Games abhdngen.

Wl (Lo

61500000 45 050
A Nicht eingeplante
Wacller knnen euch zum
Verhdngnis werden.

«®
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Alles in Echtzeit

...und aus der Vogelperspelktive.

ach einem abgedrehten Aus-
flug ins PlayStation-Univer-
sum (Live Wirel) widmet sich

das englische Entwiclklerteam The Code
Monkeys wieder wie anno dazumal

dem Handheld-Sektor zu.

In Force 21, einem taktisch ange-

hauchten Echtzeit-Action-Spiel, mar-

schieren chinesische Eroberungs-Streit-
kréfte in Richtung Kazakhstan. Als Ober-

kommandeur der alliierten Streitkrafte

habt ihr die Aufgabe, diese Wahnsinns-
aktion zu vereiteln. Wahlweise kinntihr

natiirlich auch als General “Schlitzauge”

den chinesischen Feldzug anfiihren.

MNuklearwaffen zeigen im Jahr 2015 auf-

grund hochentwickelter Sattelitenab-

wehreinrichtungen keine Wirkung, wes-
halb 16 Missionen lang primdr mit Hub-

schraubem, Kettenfahrzeugen und

Infanterie gekdmpft wird. Ab November

soll der dritte Hosentaschen-Weltkrieg

entflammen.

ORCE7

R =

& Ein Panzer, zwei Verteidi-
gungsbunker — hier kommt
man nur schwer vorbei.

g e

& Meben Tarnbunkern ent-
wiclkeln sich Landminen zu
einem ernsthaften Problem.

Spielspaf

Heute schon geWAPt?

dhrend viele das Wire-

less Application

Protocol, kurz WAP, tot
schimpfen, schlieit der nordische
Mobilfunkgigant Nokia Erfolg ver-
sprechende Lizenzabkommen mit
Spieleentwicklern und -Pub-
lishern wie z.B. Activision, h2g2,
Oxford Softworks und Net
Entertainment AB.

Uber 300 Entwickler haben sich
registriert, Inhalte fiir Nokias Mobile
Entertainment Service auf die Beine
zu stellen. Activision will mit zwilf
altbekannten Infocom Text-Adven-
tures (u.a. Zork und Planetfall) an
den Start gehen. Durch das Ab-
kommen mit h2g2 wird man in
nicht allzu ferner Zukunft The

mobil

Hitchhiker's Guide to the Galaxy auf
WAP-fahigen Handys spielen kdn-
nen. Oxford Softworks bastelt
z.Z. an zehn Brettspielen, der-
weil sich bei Net
Entertainment AB
immerhin sieben
WAP-Games im
Entwicklungs-
stadium befin-
den. Bei so reger
Beteiligung auf
diesem Gebiet
machen wir uns
auch um die
mabile Zukunft
des GameBoy
Advance keine

Sorgen. &

Erstes GBA-Spiel!

Pokémon war erst der Anfang...

it einer Summe von
1,8 Mio. US Dollar
subventioniert Nin-
tendo das Startup-Unternehmen
Brownie Brown, welches am 30.
Juni offiziell in Tokyo Quartier
bezieht. Brownie Brown setzt
sich aus vier Ex-Square-Mit-
arbeitern zusammen, die mafi-
geblich an der Entwicklung der
Legend of Mana-Serie beteiligt
waren,

Im Auftrag von Bigh werkeln
Koji Tsuda, Shinichi Kameoka (bei-
des Grafik Designer), Tomoki Ana-
zawa (Programmierer), und Nobu-
yuki Inoue (Projektplaner) wahrend
ihr dies lest, schon fleifig an Magi-
cal Vacation, welches sie selbst
als sog, "Communication RPG" be-
zeichnen. Genauere Gameplay-
Details sind noch nicht bekannt
gegeben worden, es ist jedoch

davon auszugehen, dass sich
Magical Vacation die Vorteile der
Internet-Tauglichkeit des GBA zu-
nutze macht, sprich, man wird mit
anderen Usern online chatten kin-
nen, Gegenstande austauschen
usw. Apropos Brownie Brown: Im
schottischen Volksmund werden
kleine Feen, die nachts arbeiten,
wdhrend alle schlafen, als “Brow-
nies” bezeichnet. Thema GBA: Mit
einer neuen Generation von Link-
kabeln soll es méglich sein, bis zu
vier GBAs miteinander zu vernet-
zen. Demnach wire es auch denk-
bar, dass es sich um ein Rollen-
spiel handell, welches kooperativ
mit bis zu vier Spielern gespielt
werden kann. Oder weifdt Commu-
nication etwa auf die Kompatibili-
tédt zwischen GBA und Dolphin hin?
Nach der Spaceworld im August
wissen wir hoffentlich mehr. GB
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www.free-sms.com

Ihr zihit euch zum Kreis der fanati-
schen Kurznachrichten-auch-noch-zu-
spiter-Stunde-Verschicker? Bedenkt,
bis zu 39 Pfg. kostet der Spafi. Giin-
stiger, unbegranzt, schnell und in je-
des Netz schickt ihr euren geistreichen
Buchstabensalat liber free-sms.

DEETID G0 ~ Das Varpalchels won MalimeiideComm 1001
www.infoletter.de

Lange, ziellose Durchs-Nelz-Surferei
hat schon manchen auf die Palme
gebracht. Wer kostensparend an the-
menspezifische Infos gelangen miich-
te, ldsst sie sich am besten regelmé-
fig per E-Mail schicken. Newsletter
aller Art kiinnt (hr hier abonnieren.

Unser DC-Surf-Geheimtipp — you will like this: hitp://dreameast.planetweb.com
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http:/ /netlexikon.de

Was zum Geler bedeutat “warez", und
was zum Henker soll man mit einem
“Patch” anfangen? “Modem"™ kenn ich,
aber was bitte ist ein “Router”, und was
bedeutel eigentlich *W3C", Antwaorten
auf solche und andere Fragen rund ums
I-Met kisnnt ihr hier nachlesen.

anrwn
Geuiki
o Wik y 2095 Maty
. t gate b €W I
AR FRAL e
AREFn 184 b Carm wh

www.angebot-info.de

Cool, der Toaster der Firma X kostet im
Tante Emma Laden um die Ecke nur
59,95 DM, Ob ich den wohl noch giins-
tiger bekomme? Haushaltsgerite, Mul-
timedia-Zubehtir oder Heim-Elektronik.
Knallharte Preisvergleiche saugt ihr
euch liber diese Site aus dem Netz.

i B
A arwade 14

WA i
—

www.dooyoo.de

Sollen diese verwdhnten Produkttester
doch sagen, was sie wollen. Ich will
wissen, was der Otto-Normal-User von
dieser Sache hilt. Auf den Punkt ge-
bracht “Test™-Berichte zu Dingen aller
Art (Games, Fahrzeuge, Klamolten
usw.) solltet ihr mal hier schmiikem!




i

|,"||'|!:H, L

www.eidos.com

RESIDENT EVIL™ CODE:; Veronica @ CAPCOM CO., LTD. 2000 ALL RIGHTS RESERVED, Published under license by Eidos Interactive Limited,
Soga & Dreamcast are either trademarks or rogistered trademarks of Sega Enterprises, Ll @ 2000 Sega Enterprises, Ltd, All Rights Reserved,




Bit(

NEUES LOGO, ALTES
SPIEL

B Der PlayStation
Third-Person Shooter
Duke Nukem: Planet of
Babes (Entwickler:
n-space) Ist offiziell in
Duke Nukem: Land of
the Babes umbenannt
worden. Das Spiel soll
am 19. Juli in den USA
erscheinen. Hier schon
einmal ein Aushlick
auf das aktuelle Logo:

DAS “SEGA™ VER-
SCHWINDET

W Mit der Einfilhrung
von World Series
Baseball 2K1 fiir DC
am 12.7. wird Sega
erstmals das Design
selner amerikanischen
Spielverpackungen
leicht modifizieren.
Der Schriftzug Sega
vor dem allseits be-
liebten Kringel wird
nin kamplett wegfal-
len, der Markenname
Dreamcast soll stdrker
herausstechen. Und so

sieht's aus:

SOLID SHAKE GOES
ovD

W Am 10. Juli erscheinl
In |apan eine Digital
Versatile Disc mit den
atemberaubenden
Spielsequenzen von
Metal Gear Solid 2:
Sons of Liberty, wel-
che bereits auf der E3
fiir grenzenlose Be-
geisterung sorgten.
Ebenfalls auf der Dise:
eine Bildgallerie mit
Zeichnungen von
Hiroshi Shinkawa
sowie Video-Previews
zu ltem und Zone of
the Enders,
Kostenpunkt: 1500
Yen (ca. 30,- DM).

99 LUFTBALLONS

W Ballon Fight, der
Nachfolger zum NES-
Klassiker wurde [iir
den 31. Juliin Japan
auf GBC angekilndigt,

Top Secret?

Jetzt nicht mehr!

Nie wieder schwarze Screenshots mit gelber Schrift!

ufmerksame Leser unseres

E3-Messeberichts erinnern

sich vielleicht an diverse

Spiele, zu denen wir euch an
Stelle eines Screenshots lediglich einen
“Top Secret" Schriftzug anbieten konn-
ten. Mittlerweile sind wir dem abtriinni-
gen Bildmaterial und neuen Infos auf die
Schliche gekommen.

Los geht's mit Timesplitters von Free
Radical Design. Wie letzte Ausgabe be-
richtet, handelt es sich hierbei um einen
exklusiv fiir PS2 entwickelten Ego-Shoo-
ter. Im Single-Player ballert ihr euch durch
neun verschiedene Zeitzonen (1930 -
2035), jede mit ihren ganz speziellen
Waffen und Gegnern, Ekelerregende
Zombies einer verwunschenen Villa wer-
den mit abgesdgten Shotguns zersiebt,
Titan veredelten, mit Mikrochips vollge-
stopften Killer-Cyborgs riickt ihr mit
futuristischen Laserwummen zu Leibe,
wihrend ihr gestreifte Samtanziige tra-
gende Grofistadtgangster mit einem
Trommel-MG in Schacht haltet. Action
steht, ganz im Gegensatz zu den vorheri-
gen Projekten der Ex-Rare-Mitarbeiter
(GE0O7, Perfect Dark), im Vordergrund.

Entsprechend viel Zeit verbringt man mit
der Optimierung der Mehrspieler-Maodi.
Ob ihr euch nun fiir “vier gegen vier",
“Capture the Flag" (eine Flagge muss aus
dem gegnerischen Lager entfiihrt wer-
den), “King of the Hill" (solange wie mog-
lich muss eine bestimmte Stelle im Level
verteidigt werden) oder “Escort Assassin™
(Team A muss Spieler Y vor Team B be-
schiitzen) entscheidet, mit Frameraten
unter 60 Bildern pro Sekunde gibt man
sich nicht zufrieden, Neben neun eigens
fiir Mehrspieler-Duelle entworfenen Kar-
ten lassen sich mittels eines kinderleicht
zu handhabenden Leveleditors ruckzuck
neue Schlachtfelder zaubern. Position der
Waffen, Neustartpunkte, Lichtquellen —
alles soll mithelos konfigurierbar sein
und nur geringen Platz auf der Memory
Card benétigen. [ cs ]

A [Iie Flaggen im Hintergrund tragen sehr
verddchtige Logos - was sollte das mal werden???

TimeSplitters

M Genre: 3D-5hooter
B Entwickler: Free Radical Design

B Hersteller: Eldos Interactive

M geplanter Release: PS2 Launch .
iy . A Wie in James Bond und Ferfe:l ﬂark wullen euch

ganze Armeen von Gegnern iibelst an den Kragen!

A Ob Mutant Gangster, schatzsuchender Ahenteurer nder Eyhurg -
sdamitliche Charaktere sind bereits detailliert modelliert.

A i]h_ersithtlich: klare, schwarze, dicke Trennbalken grenzen die
Sichtfelder der einzelnen Figuren im Multiplayer-Modus voneinander ab.

suld 1 - .ul'l--"'-. ” ,f“;_

A Im E3-Bericht nur mittels Real-Foto dar-

gestellt, hier nun ein 007 Racing Screenshot.
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A Mator Mayhem kisnnte Infogrames’ PS2-
Renniiberraschung werden. So sieht's aus!

A Die 1/3 Seite E3-Artworks war ja ganz nett -
das soll jetzt angeblich Spielgrafik sein!



News Focus

Microsoft kauft | Promarkt (hart( de( MonaﬂW

B = ' Die Topseller aller Systeme in einer schnuckeligen Ubersicht.
ungie:
Verstirkung fiir das XBox Team Al
g R U pLAYSTATION
rst war Branchendritter Sega im Gesprach, 1 (1) EURO 2000 EA
drnn Artadeispez:lls:a Midway u;ld ?Iﬁti.:lltth, an 2 (3 F12000 EA
einem sonnigen Montagmorgen im Juni ent- 3 (2 GRAN TURISMO 2 Sonv CE
schlief3t sich der grofite Softwarehersteller der & :H]Eu] ANSTOSS PREMIER MANAGER info t:::ms
Welt, eine Gruppe talentierter Entwickler, die unter 8
dem Namen Bungie auftreten und auf ein erfolgreiches 3 (NEU} COLIN MCRAE RALLY 2.0 LACATIAS IS
Line-Up an bereits verffentlichten Spielen im PC- 6 (5)  ALUNDRA2 Activision
Sektor zuriickblicken kbnnen, aufzukaufen. 7 (&) MEDIEVIL 2 Sony CE
Bungie, die mit Halo und Oni zwei potentielle 8 (M STAR WARS - EP. 1 JEDI POWER BATTLES Lucas Arts/THQ
Sf,:perhit*:; in der Pipeline haben, werdl:ran nichtsdestotrotz 9 (9 FINAL FANTASY Vil Sony CE
die Entwicklung von letztgenanntem fiir PS2, PC und 10 (8) RESIDENT EVIL 3 (dt, Version) Eidos

Macintosh abschliefien, um sich dann unter dem Namen
Bungie Studio primdr Microsofts Edelkonsole zu widmen.
Auf welchem System es mit dem grafisch brillanten Halo

.,'I'_'..lr
weitergeht, dazu wollte man sich nicht dufiern. Es ist “ ' NINTENDO 64

davon auszugehen, dass Halo vielleicht sogar als X-Box- 1 (1) POKEMON STADIUM Nintendo
only Titel zum Launch der Konsole erscheinen wird. Die 2 (2 ARMORINES: PROJECT S.W.A.R.M. Acclaim
Rechte an Oni sowie fiir die erfolgreiche Strategie-Reihe 3 (6) RE-VOLT Acclaim
Myth gehen in d1en EE_Sitz von Take2 'l]t‘}Ef. Bungies e SOUTH PARK RALLY Aektaim
G601 crer Wit e 20 ek EFSe AU e)| 5o SHADOWIAN Acclaim
rundes LU IRETn Wi I
Entwicklung bahnbrechnder X-Box Hard- und Software SN PRV E o EH OREHES IRNDE AL IS I ET" '
haben, zum anderen hat man durch Microsoft einen 7_(8)  TUROK2({dtVersion) Acclaim US1_Level 15-18_Batw hiute
finanzstarken Partner fir die Zukunft gefunden, g SUPER SMASH BROS, Nintendo
9 (10) DONKEY KONG 64 Nintendo 2
10 (11)  TONY HAWK’S SKATEBOARDING Retiaeny A ovdmon Stadium
—
\)
1 (1) RESIDENT EVIL CODE: VERONICA Eidos
2 (2 V-RALLY 2 EXPERT EDITION Infogrames
3 4 SWORD OF THE BERSERK: GUTS® RAGE Eidos
A Nein, dies ist keine A Und nochmal Spielgrafik! 4 : 3; c TAXI s
Rendersequenz, sondern in  Wird so eins der ersten X- RAZY ega
Echtzeit berechnete Box Spiele aussehen? 5 (NEU) ZOMBIE REVENGE Sega
Spielgrafik - schick, oder? 6 (5 SOUL CALIBUR Sega
7 @ SONIC ADVENTURE Sega
8 (NEU) SEGA WORLD WIDE SOCCER 2000 EURO EDITION Sega
9 (NEU) 4 WHEELTHUNDER Konami
— 10 ["EU} EVOLUTION UBI Soft
Inserentenverzeichnis o
Alligator Game Computer 31 1=(1) POKEMON ~ BLAUE EDITION Nintendo S N
Atiary 2g 2 (2) POKEMON - ROTE EDITION Nintendo
3 (5 SUPER MARIO BROS. DELUXE (COLOR) Nintendo
Eidos Interactive 1 4 (3)  WARIO LAND 3 (COLOR) Nintendo
Elcon Elektrotechnik GmbH o 5 (4  LOONEYTUNES COLL.: ATTACKEVOM MARS Infogrames
6 (7 ODDWORLD - ABE'S ADVENTURES Infogrames
LA = DLt 23 | 7 (10) MARIO'S PICROSS Nintendo
Future Verlag GmbH 58, 84 — 87, 132 g8 (9 TETRIS DELUXE (COLOR) Nintendo
Gambstore 19 9 (6) GAME & WATCH GALLERY 3 (COLOR) Nintendo
10 (NEU) ASTERIX: AUF d. SUCHE NACH IDEFIX (C.) Infogrames
Kranz Theo Versand 26 - 27
Uadia ALK NI PLAVSTATION PLATINUM
Metbrain ag Magellan 135 1 (1) WWF ATTITUDE Acelaim
Sony Computer 136 2 (@ TEKKEN 3 - PLATINUM Sony CE
3 (6) METAL GEAR SOLID - PLATINUM Konami
T. G. Computer 109 4 (5) REVOLT Al
Take 2 Interactive 61— 76 5 (4) TOMB RAIDER IV Eidos
: 6 (3) SOUTH PARK RALLY Acclaim
Video G Source 15
Sty 7 (1) METAL GEAR SOLID: SPECIAL MISSIONS Konami
Virgin Interactive 2,35 8 (8) SPYRO THE DRAGON - PLATINUM Sony Comp. Entert. \2a.
9 (7 CRASH BANDICOOT 3 ~ PLATINUM Sony Comp. Entert. :
25
gy 10 (9)  RAYMAN - PLATINUM ISR A WWrAttitude
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News Focus

G.0.D. (Gathering of Developers) und Take2 luden vor Ort ein, um
das Hit-verdichtigste Line-Up seit langem zu zeigen. Hier die neus-

ten Infos zu den vier besten Spielen.

4x4 Evolution

M System: DC M Entwickler: Terminal Reality M gepl. Release: September

Im E3-Bericht der letzten Ausgabe ja bereits kurz vorge-
stellt, hatten wir nun endlich Gelegenheit ohne Termindruck
eine ausgiebige Probefahrt mit diesem (online-fahigen) Off-
Road-Racer zu wagen. Geschwindighkeits-technisch noch
nicht auf der Hihe eines 4-Wheel Thunder, war die
Bewegungsfreiheit der gezeigten Version doch umso bheein-
druckender. Wahrend Einsteiger also brav dem
Streckenverlauf folgen, kilrzen wagemutige 4x4-Profis riick-
sichtslos guerfeldein ab, wo immer sie miichten. Reger
Flugverkehr am Himmel, realistische Lensflare- und

Partikeleffekte, mobile Hindernisse in Form von
Planierraupen und Ahnlichem, wirbelnde Staubwolken —
grafisch wird hier einiges geboten, Aber auch akustisch hat
man einiges vor - iiber den kommenden VM MP3-Player
soll es u.a. miiglich sein, beliebige, heruntergeladene
Musikstiicke im Hintergrund abzuspielen. An der
Verdffentlichung einer europdischen, online-fahigen Version
fiir DC, Macintosh und PC (alle Versionen sind online unter-
einander kompatibel) am Ende des dritten Quartals hilt
man weiterhin fest. Wir warten sehnsiichtig...

Kiss Psycho Circus: The Nightmare Child

M System: DC W Entwickler: Third Law, Tremor M gepl. Release: Oktober B Genre: Ego-Shooter

Wenn alles nach Plan verlduft, steht uns mit KISS Psycho
Circus bald der erste waschechte DC-Ego-Shooter ins
Haus. Wir nutzten den coolen Event, um ein paar
Schritte durchs KIS5-Universum zu wagen.
Wer MDK 2 und Slave Zero
gespielt hat, wird sich
schnell mit der Steuerung
anfreunden, Vorwirts-
und Seitwartsbewegun-
gen vollfiihrt ihr mit den
Action-Buttons,

» AUGUST 2000

per Analog-Stick guckt ihr euch um.
Die Framerate der Lithtech 30-
Engine (Version 1.5) kann zwar noch nicht mit
Genrekollegen mithalten, dafiir sind die Level, die von ins-
gesamt 25 verschiedenen, totzl abgedrehten Gegnemn
heimgesucht werden, umso detaillierter gestaltet.
Alle 12 Waffentypen finden natiirlich auch im
Multiplayer-Modus Verwendung , der z.Z, immerhin
schon Online-Deathmatches fiir bis zu drei Spieler
gleichzeitig ermbglicht. Zumal
aber vier unterschiedliche KIS5-
Charaktere im Spiel auftauchen,
diirfte sich diese Zahl in Kiirze
(zumindest um den Wert 1) erhi-
hen. Online Gaming soll iibrigens
unabhéngig vom SegaNet mog-
lich sein und lber eigene Kiss-
Server abgewickelt werden -
wir sind gespannt!

,__ -.';_-__ _ -. . ’ =f .- : - . A ..
2
Heavy Metal F.A.K.K.
B System: DC B Entwickler: Ritual Entertainment
B gepl. Release: Q4 2000 M Genre: Action/Adv./Shooter

G.0.D. sei Dank! Schon Ende des |ahres soll dieses auf der
Q3-Engine-Technologie aufbauende Spiel fiir DC erscheinen.
Kenner des gleichnamigen, gerade in den Kinos
laufenden Films wissen, worauf sie sich freuen
diirfen: genau, auf Julie, eine bis an die Zdhne
bewaffnete Rambo-Schonheit, die ihre Heimat-
welt Eden gegen die sog. ,,Gith* verteidigen

muss. Designt als Mixtur aus Act./Adv. und
Third-Person-Shooter diirfte Rituals ambitio- :
niertes Single-Player-Unterfangen nicht
nur grafisch neue Akzente setzen. Durch
den gleichzeitigen Einsatz zweier unter-
schiedlicher Waffen ergibt sich beispiels-
weise eine Fiille an Combo-Attacken. De-
fensiv eingestellte Spieler haben die Mog-
lichkeit, Angriffe durch geschickten Einsatz
eines Schildes zu blocken. Besonders stolz
sind die Texaner auf das abgespacte Gegner-
Repertoire: ein Einrad-fahrender, am Tropf
hdngender, Zigarren-rauchender Freak ist da
noch das harmloseste aller Wesen.

W System: DC/PS2 W Entwickler: Human Head Studios,
Epic B gepl. Release: TBA M Genre: Hack ‘n Slay [Adv.

r schliipft in die Rolle von Ragnar, einem baumgrofien

Vikinger, der loszieht herauszufinden, wer fiir die

. Verwlistungen in seiner Umgebung verantwortlich

~ ist. Hartndckige Goblins, meterhohe Schneeunge-

hﬁ', heuer, wie ein Tresor gepanzerte Monsterkrab-

ben, zdhnefletschende Riesenaale und andere

Fieslinge stellen sich euch in den Weg — mit iiber
18 Waffen (Kriegshammer, Doppelaxt ete.) kénnt ikr

d sie dann fein sduberlich zerlegen. Jeder Waffe ist
auBerdem eine sog. Rune-Power zugeordnet:

L einige bauen Schutzschilde um euch herum auf,

andere saugen dem Gegner bei jedem Treffer

formlich die Lebensenergie aus den Adern und

erhdhen dann euren eigenen Health-Pegel.



Syphon Filter 2 - Again!

E{_ﬂ]ﬁ Nachtrdagliche VG-Ehrung fiir einen

2assic]
iemand ist unfehlbar und schon
N gar nicht die VG. Aus diesem
Grund gibt's an dieser Stelle
eine Korrektur unseres Tests von
Syphon Filter 2 aus der VG 05/00.

Wie ihr sicher noch wisst, hatten
wir damals harsch kritisiert, dass
bereits in Level drei eine Stelle einge-
baut worden ist, die die Grenze zur
Unfairness mit Pauken und Trompeten
iberschritten hat und uns beim Test
schier zur WeifSglut trieb. Im
Nachhinein mussten wir jedoch fest-
stellen, dass besagte Stelle viel viel
einfacher zu meistern gewesen ware,
wenn man einfach die Anweisungen
des Agenten-Kollegen im Spiel ignoriert
hédtte und stattdessen im Lastwagen
nach neuer Ausriistung gesucht,
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verdienten Agenten-Thriller.

anstatt vehement versucht hatte, an
tden unnachgiebigen Scharfschiitzen
vorbei zu kommen. Da das Testmuster
von Sony damals auf den allerletzten
Driicker angekommen ist, hatten wir
leider keinen Spielraum mehr flir aus-
gedehnte Entdeckungstouren und 5F2
erhielt in Folge dieser Verkettung
ungliicklicher Zusammenhadnge mit 78
Prozent Spielspafd eine niedrigere
Wertung, als es verdient hat.
Mittlerweile haben wir die zwei CDs
komplett durchgespielt und gestehen
dem hitzigen und abwechslungsrei-
chen Agententhriller seinen verdienten
Classic zu (siehe neuen Wertungskas-
ten). Die Story verschlagt euch nach
Colorado, Russland, in diistere Gefdng-
nisse, Top-Clubs usw., wobei der

102 .

Club hat's in sich.

By T o e, My

A Jaja - Manner sind Schweine -
immer diese Vorurteile und dann
gleich mit der Knarre abrechnen ...

4 Die Schieflerei in diesem edlen

News Focus

A Als Wissenschaftler verkleidet sucht

!!1r eure Ausriistung - Vorsicht vor den
Uberwachungskameras!

Schwierigkeitsgrad nach wie vor stetig
ansteigt und euch viele Missionen sehr
oft von neuem beginnen |dsst. Sogar
einige Locations aus dem ersten Teil
besucht ihr hier zum zweiten Mal. Also:
Unspielbar schwer ist Syphon Filter 2
nicht — aber dennoch ziemlich knifflig
und damit eher fiir den erfahrenen
Konsolero zu empfehlen. Wer es also
bis zum ndchsten Metal Gear nicht
mehr erwarten kann, der kann unbe-
sorgt zuschlagen und einige Nachte fiir
ausgedehnte Spionage-Touren
abschreiben.
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W Entwickler:

Eidetic/989 Studios
M Hersteller: Sony
B Preis: ca, 90 Mark
W Geeignet ab: 18 Jahre
W Schwierigkeit: hart

‘Grafll Musik Sound
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Endlich das erste Surf-Game auf der PlayStation. |

m windigen Palmen-Strand
A noch schnell einen Drink
zischen, den Neopren-Anzug
iiberstreifen, die coole Sonnenbrille
absetzen und rein ins kiihle Nass, um
die meterhohe Brandung zu bezwin-
gen. Im Urlaub nicht méglich? Dann
muss DSF Surf Riders auf der PS her!

lhr schnappt euch einen der zahlrei-

chen Comic Cracks bzw. Chicks, ein
passendes Board und schon kann's an
den heifiesten Locations rund um den
Globus (Hawaii, Kalifornien, Frankreich,
Australien, Japan) losgehen. Seht ihr
zum ersten Mal die flr 32-Bit-Niveau

A Spektakuldre Wellen und spritzige
Mandver - holt euch den Surf-Cup!

wirklich exzellent modellierte Welle,
werdet ihr ob der grafischen Qualitit
aus dem Hauschen sein. Leider kann
das Gameplay der Optik noch nicht
ganz folgen. Erst heifst's mit L und R hef-
tig paddeln, dann mit Dreieck aufste-
hen und Haken in der Welle schlagen,
ohne von ihr abgeworfen zu werden.
Besonders Mutige verlangsamen das
Tempo derart, dass der Surfer in den
Wellentunnel gleitet und damit eine
noch bessere Wertung abstaubt.
Spriinge haben in der Vorversion leider
noch nicht funktioniert. So weit so gut:
Mehr scheint aber in Surf Riders nicht

A Wer sich zu weit in den Wellentun-
nel wagt, wird eiskalt weggespiilt.

A HeiBle Surf-Chicks und smarte Boys
trotzen der nassen Bedrohung.

drin zu stecken. Die Wellen sehen an je-
dem Ort fast identisch aus, am Spiel-
prinzip andert sich auch nix mehr — ein
wenig diirftig, wie wir meinen. Mal se-
hen, was Ubi Soft bis zum Release noch
alles reinsteckt. Auch die Animation der
Surfer muss besser werden — min-
destens Tony Hawk 1-Niveau sollte
schon drin sein. Trotz kleiner Kritik: Wir
sind froh, dass es mal jemand wagt,
aus dem Hiipf/Shoater/Adventure/
RPG-Bermuda-Dreieck auszubrechen
und eine pfiffige Spielidee umsetzt!€X3

DSF Surf Riders
B Genre: Surfing

M Entwickler: Sunsoft
B Hersteller: Ubi Soft

M geplanter Release: Q3 2000

% ]
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Wolf R. Grok, Salzbricker Str. 36, 21335 Lineburg

http://www.konsolen.de
Bestellannahme: Mo.-Sa. von 9.00-21.00 Uhr

Tel. (04131)406278
— ATARI

Jaguar
CD Rom
4 inkl. 4 CDs
U ) -NEU-
bl " ab 189,00 DM
JAGUAR inkl. Spiel -NEU- ab 149,90 DM

Neuerscheinung: SKYHAMMER ... a. A
Weitere Titel -NEU- ab 34.90 DM

f“‘".

ATARI Lynx l0. Il -NEU- ab 149,90 DM
MNeu fur Lynx: Hyperdrome 89,90 DM
Weitere Lynx-Titel -NEU- ab 24,90 DM

Virtual Boy
inkl. Spiel -NEU-
189,90 DM
Software -NEU-
ab 39,80 DM

uper
Nintendo inkl.
Super

Game Boy
179,90 DM

GAME GEAR

SEGA Saturn
inkl, 2 CDs -NEU-
ab 189,90 DM

et
* MELEIS B3 [
“a = -~ 32X/ Genesls 21
. Mega Drive 2
Konsole
-NEU- 139,90 DM

Turtoo Puc]

NEC.

Turbo Duo
pinkl. 4 Spiele
U- 699,00 DM

%
; 'WWB[EES

E [nkl Spiel fiir 169,90 DM
re -NEU- ab 39,90 DM

game,cfom'

P

&
NEC

Turbo
' Express
-NEU-
inkl. Spiel
549,00 DM

game cumu
inkl. 2 Spiele

oder Internet-
Adapter flr
199,90 DM

4
£
-

3D0O Goldstar/
Panasonic

Konsole
-NEU-

ibo ab 189,90 DM

Preisliste gegen frankierten Rickumsehlag,
Qder im Internet; hitp://www.Konsolen.de

Soft
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Das ist ein

Volltreffer :

mEin weiteres
Beispiel fiir den
Realismus in FIFA:
Waihrend in anderen
Games der Ball von
einem angeschosse-
nen Spieler meist
ohne Auswirkung
abprallt, konnt ihr
hier den Gegner
sprichwirtlich
umnieten...

A Nach einigem Stébern im Optionsmenii lassen sich
Spielernamen und Ubersichtsradar ausblenden.

A Auch die Steuerung der Spieler wihrend eines FreistoBes ist an die

Vorginger angelehnt.

FIFA Soccer World Championship

Allen Unkenrufen zum Trotz beweist EA, was auf der PS2 moglich ist!

dhrend sich die Zocker auf der
"alten” PlayStation in letzter
Zeit nur mit marginalen Ver-
besserungen zufrieden geben
mussten, sind die Erwartungen an EAs
erstes FuBBball-Game fiir die PS2 ver-
stiandlicherweise deutlich haher.

Umso erfreulicher, dass FIFA World
Championship oder besser FIFA 2001, wie
es hier in Europa heifien wird, zumindest
in optischer Hinsicht die Konkurrenz weit
hinter sich lasst. Noch nie zuvor waren der-
mafien fein modellierte und prézise ge-
zeichnete Akteure auf einem virtuellen
Rasen zu betrachten. Klar, EAs Ruf in die-
ser Beziehung diirfte jedem Fan chnehin
bekannt sein, doch diesmal haben sich die
Kanadier wirklich selbst iibertroffen.
Alleine die butterweichen, abwechslungs-
reichen und extrem realistischen Anima-
tionen scheinen ab sofort als neue Refe-
renz gelten zu dirfen. Doch die grafische
Opulenz beschrankt sich nicht nur auf die
Spieler selbst, sondern bezieht sich auch
auf das gesamte Umfeld. So stehen die
Auseinandersetzungen mit den Schieds-
richtern, die Jubelschreie nach einem Tor
oder die simulierten Schmerzensschreie

I""W ﬂl

straneg iel.dar Schirl I
184 1
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A Die Animationsphasen wie hier beim
Kopfball sind absolut sehenswert,

nach einem Foul in fast keinem Aspekt
einer echten TV-Ubertragung nach. Auch
die Stadien selbst verwdhnen mit herr-
lichen Licht- und Schatteneffekten. So ist
beispielsweise der iiberdachte Teil eines
Stadions nicht einfach nur dunkler gehal-
ten, sondern entspricht ebenso wie die
Schatten der Akteure villig der Realitdt —
bewegte Fahnen inklusive. Besonders zur
Geltung kommen die optischen Schman-
kerl selbstverstédndlich in der nicht ganz so
guten spielbaren Nahansicht oder aber in
den duferst umfangreichen Replays. Leider
kommt es, insbesondere wenn sich sehr
viele Spieler inklusive Schiri gleichzeitig
auf dem Feld tummeln, in seltenen Fillen
zu geringen Slow-Downs, auch wenn diese
den eigentlichen Spielablauf nicht negativ

A In den Replays kommen noch mehr Details
- wie die Trinkflaschen des Torwarts - zum
Vorschein.

A Der Schattenwurf der Stadien ist eine
Klasse fiir sich und verstirkt den Realismus.

beeinflussen. In spielerischer Hinsicht ist
hingegen eigentlich alles beim Alten
geblieben, so dass Veteranen der FIFA-
Reihe sich ohne grofie Umstellung in das
Spielgeschehen versetzen kdnnen. Sowohl
die Button-Belegung als auch das sehr
actionlastige Gameplay entsprechen weit-
gehend den Vorgdangem, wobei der
Spielablauf fiir den europdischen Markt
um einige strategische Aspekte erweitert
werden soll. Auch wenn die uns vorliegen-
de japanische Version dieses Games
durchaus gut spielbar ist, eréffnen sich
viele Optionen leider nur mit entsprechen-
den Sprachkenntnissen. So kann selbst die
Suche nach dem Lieblingsteam schnell zu
einem Gliicksspiel verkommen und auch
die japanischen Kommentatoren, die zwar
mit viel Elan, aber leider vollig unverstand-
lich bei der Sache sind, sind nicht jeder-
manns Sache.

FIFA Soccer World Championship

b -

B Genre: FuSball-Simulation
M Hersteller: EA Sports
W Entwickler: EA Canada

- l ------------------- e

oktober \ W Erster Eindruck

zooo Ein optf(ch wie (pielerfych

beeindruckendef Footie-Game!
- ——




vorstellen mochten. Auf geht’s!

L o
et |

Commandos 2

lhr kommandiert in Echtzeit einen mit allen Wassern ge-
waschenen Trupp Elitesoldaten, der im 3. Reich hinter
den feindlichen Linien agiert, U-Boote infiltrieren, Flug-
zeugtrdger ausspionieren — nur wer die unterschiedlichen
Skills seiner Leute perfekt einsetzt, hat eine Chance.

3-Nachschlag

Aus die Maus, vorbei die E3. In all dem Trouble der letzten
Ausgabe haben wir jedoch einige interessante
Spiele in unserem Messebericht unterschlagen,
die wir euch der Vollstiandigkeit halber ganz kurz

102 Dalmatiner

Cruella De Vil und ibre finsteren Handlanger sind mal
wieder auf Welpenjagd. Euch hat sie noch nicht erwischt.
Befreit also schnell eure Geschwister, solange ihr noch
kénnt! 20 nicht allzu schwere Level und acht Minigames
diirften vor allem den Jiingeren viel Spaf bereiten.

W System: DC W Entwickier: Pyro Studios M Hersteller:
Eidos Interactive B gepl. Release: TBA 2000

Soldier of Fortune

Als Spezialist einer Anti-Terror-Einheit fiihrt ihr heikle Ein-
Mann-Einsdtze in New York, Uganda, Kosovo, Sibirien und
Tokyo aus. Jeder Gegnerkirper weist 26 Trefferzonen auf,
die mit 12 Waffen unter Beschuss genommen werden kin-
nen. Internet-Play mochte man unbedingt integrieren.

< Neben
pfeil-
schneller
Optik wird
es 20 Min.
kinoreife
FMV-

Sequenzen
geben.

Starlancer

Umsetzung der mit Hichstwertungen tiberschiitteten,
Story-lastigen PC Weltraum-Kampf-Simulation von Chris
und Erin Roberts (Wing Commander, Privateer). Bis zu
acht Spieler kdnnen kooperativ oder gegeneinander im
Internet antreten, es gibt (ber 80 versch. Raumschiffe.

W System: DC, PS M Entwickler: Crystal Dynamics B
Hersteller: Eidos Interactive M gepl. Release: Q4 2000

| - Woody Woodpecker Racing

Alleine oder mit bis zu vier Mitstreitern (wahlt u.a. zwischen
Chilly Willy, Wally Walrus oder Woody ,Waldspecht” hiichst-
personlich) geht ihr bei diesem bunten Cartoon-Racer an
den Start. Kanami verspricht 15 verwinkelte Kurse sowie funl’
mit coolen Extras bestiickte Fahrzeugtypen.,

M System: DC M Entwickler: Warthog B Hersteller: Crave
Entertainment M gepl. Release: Q& 2000

Startopia - Die Raumstati

Ein intergalaktischer Krieg fordert seinen Tribut. Raum-
stationen treiben durchs Weltall, heimatlose Allbewohner
suchen eine neue Heimat, Reaktiviert die Stationen und
helft den armseligen Kreaturen. Doch aufgepasst, Freund
und Feind wohnen oft dichter beisammen, als einem lieb ist.

B System: DC M Entwickler: Runehart/Raven B Her-
steller: Crave Entertainment M gepl. Release: Q& 2000

L] -
Legion: Legend of Excalibur
Wiixtur der Genres Action, Strategie und Rollenspiel.
Spielt im Zeitalter von K&nig Arthur, Sir Lancelot und
Merlin dem Zauberer — alle werden im Spiel vorkommen.
Design-Legende Erik Yeo, der federfiihrend bei der Ent-
wicklung der C&C Reihe war, betreut das Projekt.

W System: PS, GBC M Entwickler/Hersteller: Konami &
Universal Interactive Studios M gepl. Release: Q4 2000

Denis the I(angarno -
Helft dem gekidnappten Kangaroo Denis, welches in emem
Zirkus als Boxer auftreten muss, aus seiner Gefangenschaft
zu fliehen und seinen Wee nach Hause zu finden. Mal auf
Skiern, mal auf einem Snowboard, mal schwimmend, mal
Seil-springend - Denis ist eine wahre Sportskanone.

WDL: nertanks

W System: PS2 W Entwickler: 7 Studios W Hersteller:
Midway B gepl. Release: TBA 2001

W System: DC M Entwickler: X-Ray Interactive W
Hersteller: Titus/Virgin B gepl. Release: Winter 2000

M System: DC M Entwickler: Mucky Foot W Hersteller:
Eidos Interactive M gepl. Release: TBA 2001

Wéhlt einen von 11 monstrisen Panzern und duelliert euch
in 16 weltweiten Arenen bei extremen Wetterbedingungen
und unter Einsatz zahlreicher Spezialwaffen (Nuklearschlag
usw.) mit der CPU oder via Splitscreen mit einem Kumpel,
um Sieger der World Destruction League zu werden,

M System: PS2 W Entwickler: 3D0O B Hersteller;
3D0/Infogrames M gepl. Release: Q4 2000
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News Focus

To: :ndl:
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Ce: i
Subject:

Send Emoil, or vis Trigger L or K 1o
move the oddress Up or Down

e Addien) g} Dowe.) Addiases)

have J_ Deletsl . Cow  J\_lead )

A Das Adressbuch des Web Browser 2.0: Ubersichtlich,
sowie spielend zu verwalten und organisieren.

Dreamkey -
Wo bleibt das Up

Lange versprochen, immer gebrochen...

igentlich wollten wir euch an
dieser Stelle Version 1.5 des
Dreamkey Browsers vorstel-
len, welcher urspriinglich auf
der Demo GD-ROM unseres
Schwestermagazins, dem Offiziellen
Dreamcast Magazin hitte unterge-
bracht werden sollen, Leider miissen
wir euch nun in Kenntnis setzen,
dass man bei Sega in letzter Sekunde
einen gravierenden Softwarebug im
Programmcode entdeckte, der eine
Auslieferung so gut wie unmaglich
machte.

Um das Thema nun nicht vollig in
der Versenkung verschwinden zu las-
sen, wollen wir stellvertretend auf die
amerikanische Version des Dreamcast-
Internet-Browsers, dem sog. Web
Browser 2.0 der Firma Planetweb ein-
gehen, welcher in den USA erst kiirz-
lich im Bundle mit dem Official
Dreamcast Magazine erschien,

Erster grofier Unterschied bei der
Gegeniiberstellung Dreamkey/Web
Browser besteht in der Anordnung der
MNavigationselemente. Wahrend der
europdische DC-Surfer anhand der
Schultertasten Befehle wie “Seite
zurtick” (BACK), “Gehe zu" (JUMP) oder
“Neu Laden” aufruft, driickt sein ameri-
kanischer Landsmann die Starttaste,
um Zugriff auf eine Art wabenformige
Schaltflache mit acht Icons zu bekom-
men, die wiederum dis aben genann-
ten Befehle reprasentieren.

2

Inigrmel Coarschon

L

Optionad Sertingn

0,

oo Rcmce

A Grafisch schlicht, dafiir iibersichtlich
- das Haupt-Optionsmenii des
Planetweb Web Browser 2.0

1B VIDED GAMES AUGUST 2000

Das Auf- und Ab-Scrollen einer
Webseite wird beim Web Browser 2.0
mittels der Schultertasten erledigt.
Weiter geht's mit der virtuellen
Tastatur. Wahrend das Tastenlayout
beim US-Browser dem eines Standard-
Keyboards nachempfunden ist, muss
sich die Lage der Tasten auf der
Software-Tastatur des Dreamkey einer
alphabetischen Sortierung unterord-
nen. Uber die Einfachheit der
Bedienung kann man sich in beiden
Féllen streiten, rein optisch ist der Web
Browser 2.0, wenn gleich schlicht und
aufgerdumt, wie wir finden, schoner
anzusehen.

Sollte sich die Aussage bewahrhei-
ten, dass Sega nunmehr ganz auf
Version 1.5 des Dreamkey verzichtet,
kann davon ausgegangen werden,
dass Dreamkey 2.0 (genaue
Versionsnummer noch unklar) mindes-
tens all die Tricks beherrscht, die
Planetweb in ihren Web Browser 2.0
integrierte. Sprich, ihr werdet die
Mdglichkeit haben, MP3s aus dem
Netz abzuspielen, unkompliziert VM-
Daten zu up- und downloaden, aufier-
dem sollen das Vibration Pack sowie
neue Internet-Standards unterstiitzt
werden. Derweil ein Dreamkey-Update
also noch auf sich warten ldsst, bastelt
man iiber dem grofien Teich bereits an
Web Browser Version 3.0, der piinktlich
zum Launch des SegaNet im
September unter die Leute gebracht

hlp Two: Erar Dinﬂlng Infermatian

I. Enies amy informalion required to dial
2 Seroll 1o the botlom of e pogs g
1 CEek whe “0OK™ bulton to ronnect te ATAT

DOiwlidebe s (Fo ¥, i lbave blask] 1

Col Weing Dhobles fis «70l

A Die Web Browser Software Tastatur
im Shift-Modus - ein Umlaute
Zusatzmenii gibt es iibrigens nicht.

L Darauf hahen alle gewartet: Mit dem Weh Bmwser
2.0 kibnnt ihr Dateien an eure Emails anhdngen.

date?

Dial:

werden soll. Eine erst kiirzlich in die
Wege geleitete Kooperation zwischen
Planetweb, Sun Microsystems und
Sega soll ferner sicherstellen, dass
Dreamcast zukiinftig optimal Java-
kompatibel ist.

2. Seroll to the boltom of this page.

L cs

Dialing Information

required to dial.

3. Click the "OK" button to connect 1o ATAT
Outside line (Ex 9, or loove blank): [
Call Waiting Disable [Ex *70,): |
Long Distonce [Ex: 100221 or 1k [T |
Your Area Code (Ex: 415): 1
Your telephone number: I——————J]}
Always dial the area codel Q9 Ye:s ® Mo

% Tone @ Pubse

A Im Vergleich zum Dreamkey bietet die Bildschirm-
lupe des Web Browser 2.0 4-fache VergriBerung.

Creamarena

T
LETEY

)
MAIL
CHAY

A Navigationsmenii: beim Dreamkey
links und rechts am Screenrand.

Dreamarena |LOG OM FEHLER]

1 Fretec/fwww powerpiay. ool

.' (415
I _hI I\_{_J_{HIP‘]‘):'L} ALTENT
lEI'" “]"?I’.’]Q r'njl:.
006600

A -S_nfl'.w:rn-‘l‘aslntur Dreamhkey:
Buchstaben alphabetisch sortiert.

B S e - o
e « ey« ST

P EmEr S m dreamcas L.oom

A Setup-Menii Dreamkey:
blau-weif3, diverse Untermeniis.

Dreamkey und Web Browser im Vergleich:

© © @

A Navigationsmenii WB 2.0: alle
Elemente sinnvoll vereint.

Step Twa: Enbes ﬁl:ﬁﬂg el pmatepa

1. Ewter ooy informoiion reqgured 1o deol
1 Scroll na the bottom of B poge ﬁ
1 CHek i "OK™ betion 15 conmect bo ATET

Ohbilchs Gy [Fa 9 S———

Coll ‘Waiting Dissbls [0a 2700 m

& Software-Tastatur WB 2.0: Tas-
tenlayout wie bei Standardtastatur.

Tis To Screen Sover [imeied] ® 2 o g

Hide Ow-Soreen Eeybpond 4 Y L
Highiight On-Scrmem Kwpt ® Y J M
Anehent Undatfomad ® Fas < o
Fay Sowmi Ellecy ® Ta = by

Somnd Cuipet ® Steies O Mans

Vil Besp ® On ]

Verbgw Modem Mesioges < Tes L ™

Ma Aciiwity Doconsee) [Mmtei) & 15 L]
o S

A Setup-Menii Web Browser 2.0:
schwarz-weif, nur Checkboxes.




Endlich

ins Netz gegangen!

News Focus

So spielt sich Segas Chu Chu Rocket! fiir Dreamcast Online!

ie angekiindigt haben
wir gleich nach Erschei-
nen der fertigen Version
den Online-Multiplayer-
Modus von Chu Chu Rocket! noch
einmal ganz genau unter die Lupe
genommen und wollen euch nun
einige Erfahrungen schildern.

Zumal das Spiel einen 50/60 Hz
Modus anbietet, werdet ihr pro Land
jeweils zwei verschiedene Lobby-
Server vorfinden. Aus Griinden der
Synchronisation kdnnen VGA-Box-
User oder Spieler, die CCR! in 60 Hz
betreiben, nicht gegen Spieler
antreten, die sich mit der niedrigeren
Bildwiederholfrequenz von 50 Hz
zufrieden geben miissen, Sej es
drum: Uber unfaire Geschwindigkeits-
vorteile kann jedenfalls niemand kla-
zen. Bevor man nun miihselig jeden
Server betritt, in der Hoffnung dort
Mitspieler anzutreffen, empfiehlt sich
ein kurzer Druck auf die X Taste, wo-
rauf sofort Infos zum momentan aus-
gewdhlten Server, respektive Spieler
erscheinen. Einmal eingeloggt, habt
ihr die Miglichkeit, Chat- bzw. Game-
Riaume zu erstellen (Passwortschutz
mdéglich), in denen man euch nach-
mittags und abends meist schnell
Gesellschaft leistet. Die Zahl der sich
im Netz befindlichen ChuChu-
Siichtigen ist villig unterschiedlich.
Mal tummeln sich nur drei Onliner auf
einem Server, mal sind es zwischen
40 und 50. Wihrend unserer
Testphase war festzustellen, dass die
60 Hz Server meist besser besucht
sind, Ob es Slowdowns gab, fragt ihr?

A The clock is ticking: Noch drei Sekunden zu spielen. Gott
sei Dank liegen wir mit mehr als 120 Punkten vor Spieler 3.

Mun, um ehrlich zu sein: iiberraschen-
derweise nicht! Vielleicht war es auch
nur purer Zufall, aber unsere
Testphase verlief bis auf einige
gescheiterte Einwahlversuche ins
ChuChu-Net in jeder Hinsicht rei-
bungslos. Hoffentlich bleibt das so!
PAL-DC-User, die sich also noch
kein kostenloses Exemplar dieses
spielerisch brillanten Games haben
zukommen lassen, denen raten wir:
registriert euch umgehend in der
DreamArena — ein paar Tage spater
schickt euch Sega ChuChu Rocket!
komplett kostenlos zu! Bleibt nur noch
zu sagen: Nutzt dieses Angebot und
gebt Online-Konsolen-Gaming eine
Chance! Wir sehen uns im Netz! m

A Mit viel Schweif im Gesicht und ge-
rade mal einem Punkt Vorsprung tragen
wir den Gesamtsieg davon.

£ Erter [L0 S2ar Chat
L Infarmation

?;f : -;‘wE-l_ Monu -‘

A Die Statistik verrdt euch u.a., wer
schon wie oft gewonnen hat.

A Mouse Mania: Super Game, nur an die oft aufkommende
Hektik muss man sich erst mal gewdhnen.

ESSEN NpijsSELDORF

R heid
SR Kolner Str, 25

Str. 181
Tel. 0201-777225 B Tel. 0211-1649409

by himnn wherithys

Perfect Dark PAL uncut 134,'90

Pokemon St.inkl TransferPak 139,90
Daikatana PAL uncut 109,90
Int.Supers.Soccer2000 dt. 114,90
Track & Field dt. 114,90
Mario Party 2 di. 109,90
Winback PAL 114,90
Starcraft 64 dt. 114,90

DREAMCAST
Resident Ewvil
Codename
Veronika
PAL - Version

uncut 10S

V-Rally 2 dt.

Berserk PAL uncut
Time Stalker dt.

Tony Hawk Skater dt.
Zombie Revenge dt
NHL2K dt.
Hidden&Dangerous dt.
CTA 2 dt.

Omikron NomadSoul dt.
Marvel vs.Capcom2 dt.
Nightmare Cr. 2 PAL uncut
Dragons Blood dt.

Ecco the Dnlphm dt.

vorh,
99,90
99,90

E3 Messe Video 2000
Alle Neuheiten DC / Ps2 | N&64
8 Stunden - VHS

59.90

SONY PLAYSTATION

Vagrant Story dt.
Syphon Filter 2 PAL 89,90
Front Mission 3dt. 89,90

weltare Splole(M64,PS, Dreameast] u, Zubohir liofarkar

89,90

Versandkosten 10,90 DM Ladenpreise kinnen abwelichen
Ieetiirmer, Preisinderungen vorbehalten




Online-Special

powerplay.de % &« www.powerplay.d

Online dabei sein!

Treve Stawwaleser der VIDEO GAMES werden ef wiffen — die V6 wurde zuer(t alf Extrabellage der fowerflay
publiziert, bevor fie ein eigenes wionatiiches Konfolenheft wurde. Doce die Zeiten dndern (ich und uun
priifentiert die V6 wal uwgekert die fowerflay: Eine neve Gawef-Site hat fich im deut(dafprachigen
lnternet-Ravw breftgemadkt — vnter www.powerplay.de findet fhr ab (ofort eine neve Spielwiese. Die
wionatliche Auggabe der VIDEO GAMES wird fowerflay.de wok! wie erfetzen, aber ef gibt einfade Zy viele
Moglickketten {wr lutervet, alf dagf wian fie iguorieren follte. Auf den folgenden Seiten (tellen wir uvn dag
nevie Ouline-Angebot aug dewt Hauge Future vor — viel Spaf} beiwn Surfen!

Die Homepage

Entweder wollt ihr alles aus der
Welt der Spiele erfahren, oder
gezielt aus einzelnen Systemen
auswahlen - das Credo von
PowerPlay.de lautet immer:

| IHR entscheidet!

| Besonderes Augenmerk wurde

| bei der Konzeption auf Benutzer-
freundlichleit gelegt. Tragt hier
einfach den gewilinschten Such-
begriff ein und schon erhaltet ihr
in einer Ubersicht die gewiin-
schten Beitrdge — egal, ob sich

| der Begriff in einer News-Mel-
dung, in einem Test, Preview,
Cheat oder Link verbirgt! So hilft
eine gezielte Suche, punktgenau
zum gewiinschten Thema zu
kommen, ohne dass endlose
Meniis durchbl&ttert werden
mussen.

- | Suchmaschine

Rubriken-Navigation

Hier findet ihr die Hauptnaviga-
tion — die Rubriken sagen euch
genau, wo ihr seid und wohin ihr
gehen wollt. Hier gilt auch die
Systemnavigation: Solltet ihr
oben ein spezielles System aus-
gewdhlt haben, bringt euch dies
auch nur zu der entsprechenden
Rubrik — wer nur etwas iber
PlayStation wissen will, der be-
kommt so auch keine anderen
Informationen. Das spart
(Online-)Zeit und Geld.
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dailyradar: news

oy - ein, keine
Systemnavigation : AR A mmﬁzung
Ihr habt die Entscheidung: A P’ " - IIIIEI' b nl_:g

78 " 'Radar-Metwork

alle a ~— | Ly S i 1y == .

I Lo — S - = S ; ) - . i ; ,"-' gt | '|
DailyRadar - Ole News der PowerPlayer! vom T Y RS e e ;

: . 16.06.2000 s

1

“Pc 2227 Triggerhappy
Infogrames hat of flzilie Website 2u Aiane in He
Mave 4 mit ednigen neuen Infos und Screenshots
aufges ockt. So ertatut e nun Im "Laboratorium®™

Alone in the Dark 4: Homepage Update

previews
tests

hardware mehr (aer die Macher aus der Entwicklertruppe
D, works, dis Gegnangaleris stelt neus grausiige
specials Wons er aus, und in der Wattenkammer findet ibr

o= ric. tiaen Gerdlschatten, um jane Ungehauer
wwiedes in jhre dunke Dimension Zu varbannen,

tipps & tricks

impresdum

Gaimeby elert - Entwickler aratueron 207 Tragerhagy
Wie berats gestern angeknco, wande: 'e haute der 100 Milionste Gameboy
dber den Ladentisch, Grund genug flr div sree Grissen der Spleleindustne,

1 Mintendos Handhekd zu gratulleren und fhm alles Gute for die Luluntt zu

WWiinschen, Das Mniendo Project hal die Gh chywinsche gesammet und ondine

Bl =

s

LA [T

Tum Abruf bereigestelt

Dave Rushton, Lead Designer von Satfire: 54l oh horte, wis eine Stewardess
alis Flugghsia bat, v Gameboys wahrend dos Starts abzuschalten, wiusste
ich, dazs es der Gameboy gezchafil hatte ”

it i | Die {ummunit'f

= JEATN ¢
bzl volibraghtl

4 Informationen sind gut und
werFlay ge ist onsnell

1 schén — mehr Spaft macht’s

== aber, wenn man mit Gleichge-
sinnten auch driiber spricht! In
den Foren kinnt ihr mit anderen
Usern per Message diskutieren
oder im Chat direkt mit anderen
Zockern quatschen oder euch per
Email im Newsletter mit den
wichtigsten Infos der letzten
Woche versorgen zu lassen. Um
hier mitmachen zu kinnen,
miisst ihr euch registrieren. Die
Angaben, die ihr hier machen
miisst, sind nur sehr wenige und
bleiben natiirlich streng geheim.
AufBer, ihr gebt in den daflir be-
zeichneten Feldern auch weitere
Infos liber euch, damit diese
auch andere User einsehen kin-
nen!

oo WNIE K]
WG = BT

it

paues Yilenedne

Chatten mit Valve Software 1933 Triggerhappy

PlanstFortrass veranstalet heote sbend sin IRC-h rviesw mit o Mitoliedarn

Der Themen-Teil

Die Top-News

Da euch PowerPlay.de tdglich mit
sehr vielen News versorgt, konnt
ihr hier die Top-News finden, die
ansonsten vielleicht schon weiter
unten stehen oder evtl. auch
schon von den vorherigen Tagen
stammen. So verpasst ihr auf
keinen Fall irgendwelche High-
lights.

In der Mitte des Screens findet
ihr den jeweils ausgewdhlten
Inhalt - im Falle der Homepage
natiirlich die taglichen News.
Die werden iibrigens nicht nur
einmal am Tag gepostet, son-
dern immer dann, wenn die
News PowerPlay.de erreicht -
so garantiert euch die Site
stdndige Aktualitat,




.de -~} -3 -} www.powerplay.de -} ~} -+ www.powerplay.de -3 «# «» www.powerplay.de -3 =3 & www.,

Die Previews

Was gibt’s Neues an der Spiele-
Front? Unser der Rubrik
»Previews" findet ihr — welch T I ———
Uberraschung - die kommenden | - -~ 2 .o a2 & o & o 4 4. 4
Highlights, iiber die es schon . — R
einiges zu sagen gibt.

Links

Links satt - egal ob Soft- oder
Hardware-Hersteller: Die Liste ist
lang. Hier findet ihr bei Fragen
eigentlich immer den gewiinscht-
en Link zur gesuchten Company.
Und unter der Rubrik ,,Fan-Sites"
kénnt ihr auch vertreten sein -
vorausgesetzt, ihr nennt eine
Spiele-Homepage euer Eigen.

|||||

Tests

Tests, Tests, Tests — das Power- : ; B0 G 3
Play-Team nimmt alle Spiele e e R [ L
aller Systeme eigenstindig unter | &
die Lupe. Im Archiv finden sich
tibrigens auch viele Artikel der
Print-Magazine Video Games,
PowerPlay und PC Player. So

| wurde gewéhrleistet, dass die
Site auch beim Start kompetente
Aussagen liber dltere Spiele tref-

: | fen kann.
Hardware ' e

Harte Ware — ja, auch die wird
genauer betrachtet. Schliesilich
soll PowerPlay.de alle Aspekte
der Spieler beleuchten - und da
darf Hardware nicht fehlen. Nicht
wundern, wenn am aktuellen
Screen nur PC-Zubehiir gezeigt
wird: selbstverfreilicht finden
auch Konsolen-Artikel hier ihre
Bewertung!

Registrierung

Wer in der Community mit-
machen will, der muss sich hier
anmelden. Hier kinnt ihr auch
auswdhlen, ob euch alle Systeme
beim neuerlichen Logln ange-
zeigt werden sollen, oder nur ein
einzelnes. Auierdem kiénnt ihr
hier noch freiwillige Angaben zu
eurer Person machen, die auch
andere User einsehen kiénnen.

Forum

Hier kénnt ihr mit anderen ,,Con-
soleros" oder auch mit PC-Freun-
den iiber die Welt der Spiele
diskutieren, Meinungen sind
gefragt, auch zu den Beitrdgen
der PowerPlay.de-Redaktion.
Merke: Nur wer seine Wiinsche
oder Meinungen dufert, kann

2 : aktiv am Gelingen der Power-
"""" B Play-de- Idee teilhaben! Also:

' == Her damit! Gleiches gilt auch fiir
den Chat - hier kénnt ibr direlt
und ohne Zeitverzogerung mit
der Redaktion oder den anderen
Usern quatschen.

Das war noch lange nicht alles, was es bei www.powerplay.de zu entdecken gibt. Natiirlich ist
auch u.a. fiir eine grofie Tipps & Tricks-Datenbank gesorgt, die stindig aktualisiert wird. Derzeit
ist das Surfen nur mit einem PC moglich - die spezielle Dreamcast-Variante wird aber natiirlich
auch noch folgen. Uberhaupt wird PowerPlay.de noch einiges zukiinftig bieten: Live-Reportagen
mit Videos und WebCam von Fachmessen wie der E3, exklusive Live-Interviews im moderierten
Chat (dann konnt IHR den Entwicklergrofien dieser Welt live Fragen stellen!) und vieles mehrl
Ein Besuch lohnt sich auf alle Fille - wir sehen uns online!
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Hochka:ﬁtige Tipps diesen Monat: Perfect Da:k !:ont

N\

Colin McRae Rally 2.0

So ersthaft genau es die Entwickler
auch mit der Umsetzung der
Fahrphysik genommen haben - Zeit
fiir einige kleine Gags hatten sie
dann offensichtlich doch noch.

So lassen sich neben den versteck-
ten Fahrzeugen auch einige mehr
oder weniger sinnvolle Features akti-
vieren.

Um den Lancer Road Car frei zu
schalten, reicht es, im Menii "neuen
Fahrer erstellen” OFFROAD einzuge-
ben.

Den Sierra Cosworth erhaltet ihr
nach der Eingabe von |[IMMYSCAR im
selben Menii.

Falls ihr jedoch lieber mit einem Ford
Puma iiber die Schotterwege bret-
tern mochtet, erfillt euch die
Eingabe von COOLESTCAR diesen
Wunsch.

Einen kleinen Mini Cooper (sowas ist
doch kein Auto! Gell, Heidi) schaltet
inr mit der Eingabe von JOBINITALY
frei.

Um nicht ganz regelkonform
Feuerbidlle abzuschiefen, miisst ihr
GREATBALLSOF eingeben. Schon
konnt ihr im Arcade-Modus mit der
Handbremse feuern, was das Zeug
halt.

Um den Fahrzeugen das Kollisions-
verhalten eines Gummiballs zu ver-

passen, miisst ihr als Code RUBBER-
TREES eingeben. Leider zeigt dieser
Cheat jedoch nurim Time Trial und
den Single-Stages Wirkung.

Was den Sportlern ihre Big-Heads,
sind be’ den Fahrzeugen die
Monsterrdder. Aktiviert werden diese
durch die Eingabe von EASYROLLER.
Doch auch hier macht sich der Cheat
nur bei den Time Trials und bei den
Einzelrennen bemerkbar.

Mochtet ihr der Schwerkraft ein
Schnippchen schlagen, dann gebt
als Cheat MOONLANDER ein.
Wundert euch aber nicht, wenn die
Fahrzeuge nun eine etwas verdnder-
te Bodenhaftung haben.

Falls ihr der Meinung seid, dass die
CPU-Fahrer zu wenig Druck machen,
dann kénnt ihr die Jungs mit der
Eingabe von NEURALNIGHTMARE zu
waren Killern machen. Dieser Cheat
funktioniert jedoch nur im Arcade-
Madus.

Mit der Eingabe von ROCKETFUEL
kdnnt ihr das Game um ein paar
Ecken schneller ablaufen lassen.
Die Eingabe von PRUNEJUICE hat
librigens so in etwa die gleiche
Auswirkung.

e e

Re-Volt

Zwar ist das Game ja bekanntlich
nicht mehr ganz brandney, doch
diese beiden dufierst hilfreichen
Cheats mochten wir euch dennoch
nicht varenthalten.

Um sdamtliche Tracks freizuschalten,
miisst ihr als Namen einfach nur
TRACKER eingeben. Driickt dann in
der Streckenauswahl T, um zu den

gespiegelten und } um zu den riick-

warts zu befahrenden Strecken zu
kommen. Wenn ihr mochtet, konnt
ihr anschliefend Ubrigens wieder
zuriick ins Namensmenil und dort
wieder einen anderen Namen einge-
pen.

So z.B. CARNIVAL. Immerhin stehen
euch mit diesem Namen samtliche
Fahrzeuge zur Verfiigung. Auch hier
kdnnt ihr nach Eingabe des Cheats
wieder zuriick ins Namensmenii und
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einen anderen Namen eingeben.

Um der gegnerischen KI mal so rich-
tig das Licht auszublasen, reicht es,

wenn ihr, wahrend ein Track geladen
wird L1, L2, R1, R2, Select, O und O
gedriickt haltet. Wenn ihr alles rich-

tig gemacht habt, sollte euch Lachen
die korrekte Eingabe bestdtigen.

Falls euch der Soundtrack ibrigens
zusagen sollte, dann solltet ihr die
Spiele-CD einfach mal in einen nor-
malen CD-Player legen und den
zweiten Track anwdhlen. lhr
bekommt nun ein 48-Minuten-Stiick
zu haren, das alle Songs beinhaltet.
Zwischen den einzelnen Songs sind
aber kurze Unterbrechungen, so
dass ihr auch gezielt ein Stlick
anwédhlen kénnt.

U b o e e —

Gauntlet
Legends

Auch wenn wir echte Cheats drin-
gender benotigt hatten, miissen wir
zumindest in diesem Monat noch
mit einem eher wenig hilfreichen
Feature dieser Automaten-
Umsetzung vorlieb nehmen. Wenn
ihr das Game einige Zeit in Ruhe
lasst, stellt sich selbststdndig ein
Screensaver an. Zumindest fiir
Spieler mit teurem Fernseher ein
hilfreiches Feature.

ipps-Hotline
0190/87326814

von 8,00 bis 24.00 Uhr,

DM 3,63/Min

Army Men:
World War

Fiir die ganz unverbesserlichen
unter euch, die sich bereits die US-
Version dieses erneuten
Spielzeugkriegs besorgt haben,
hier ein einfacher Cheat, mit dem
ihr den Level-Select aktivieren
konnt.

Gebt dazu einfach im Hauptmenii
folgende Tastenkombination ein:
R1 +R2, L1 +L2, O, 0.

[ eaest e sr——————]
MLB 2001

Auch wenn Baseball hierzulande
bestimmt nicht zu den popul&drsten
Sportarten gehdrt, dirften die fol-
genden Cheats zumindest fiir die
virtuellen Ballschlager unter euch
interessant sein.

Um nahezu immer einen sicheren
Homerun zu schlagen, miisst ihr ein-
fach, wahrend ihr schlagt, X, 4, O,
X, X, X driicken.

Einen Superspieler kreiert ihr,
indem ihr im Create-A-Player-Menil
als Namen Scott Murray oder einen
anderen der Entwicklernamen ein-
gebt, Diese findet ihr tibrigens auf
der Riickseite der Anleitung.

\V \'

Tlpps ncks
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A ssion 3 etc.

Need for Speed:
Porsche

Zwar konnten wir bislang noch keine
"echten” Cheats fiir EAs Hommage an
den Stuttgarter Sportwagenhersteller
herauskriegen, doch immerhin kin-
nen wir euch mit ein paar recht niitz-
lichen Abkiirzungen dienen, mit
denen der Sieg nicht mehr allzu
schwer sein diirfte.

Auf der USA-Strecke solltet ihr nach
einer orange-gelben Absperrung
Ausschau halten. Diese befindet sich
neben einem kleinen Gebaude in der
Ndhe eines Parkplatzes. Fahrt auf den
Parkplatz und haltet direkt auf die
Bdume zu, Es befinden sich nun zwei
Absperrungen vor euch. Nehmt euch
die am Ende der S-Kurve vor.

Auf der Frankreich-Strecke findet ihr
auf einem Parkplatz einen grofien
Catering-Truck. Fahrt direkt vor den
Truck, um die Abkiirzung zu nutzen.
Um die Abkiirzung von der anderen
Seite her zu nutzen, miisst ihr nach
einer Stelle Ausschau halten, wo die
Strafse breiter als gewdhnlich ist, und
sich zwei kleine, weif3e Absperrungen
befinden. lhr erkennt die Stelle auch
an den zwei kleinen Baumen und
dem einen besonders grofien Baum
an dieser Stelle.

Auf der Schottland-Strecke miisst ihr
die Stelle suchen, an der die Strafe
zwischen zwei Gebéduden breiter als
normal ist. Es handelt sich dabei um
ein steiniges Stiick und meist ist an
der Stelle ein Polizeiwagen geparkt.
Um ibrigens die Bonusfahrzeuge wie
den GT2 und den 517 Rennwagen frei
zu schalten, miisst ihr in den ver-
schiedenen Testfahrten besonders
gute Ergebnisse vorweisen kinnen.
Und falls ihr den Soundtrack des
Games auch auf einem naormalen CD-
Player héren wollt, dann legt die CD
einfach in einen normalen CD-Player
und wahlt Track 2 an.

[ — e ——
Star Wars:

Episode 1 - Racer

Um in den Genuss der gespiegel-
ten Strecken zu kommen, miisst
ihr euch leider ein wenig anstren-
gen. Sie werden erst freigeschaltet,
wenn es euch gelingt, auf allen
Strecken als Erster iiber die
Ziellinie zu brettern.




Wir haben euch zwar bereits vor eini-
gen Ausgaben ein paar Tipps zu die-
sem Spiel gezeigt, doch inshesonde-
re mit der hoffentlich bald erschei-
nenden DC-Version ist das Thema
wieder ein bisschen aktueller.

Wollt ihr beispielsweise auf dem
Ladescreen eine Schinheit im
Badeanzug bewundern, dann gebt
als Fahrernamen einfach JACKPOT
eln.

Falls ihr lieber gleich die Rennen
gewinnen machtet, konnt ihr mit der
Eingabe von FIRSTON ein wenig
nachhelfen.

Einen vollig abgespacten Weltraum-
Track bekommt ihr durch die Eingabe
von NAIMAR unter die Réader,

Um acht Beachbuggies auf die
Strecke zu bekommen, miisst ihr
hingegen BIGGY1-8 als Fahrernamen
eingeben.

Wenn euch diese Cheats zu albern
sind und ihr lieber mit einem Schlag
samtliche Strecken und Fahrzeuge
freischalten mdchtet, dann gebt ein-
fach TATOO als Fahrernamen ein.
Leider stehen euch die Fahrzeuge
nur in den Arcade-Rennen zur
Verfligung.

Um mit einem brandheifien 99er
Audi Prototypen iiber die Kurse zu
brettern, miisst ihr zundchst MAYOU
als Fahrernamen eingeben. Das
Rennen, das daraufhin umgehend
startet, miisst ihr nun nur noch zu
Ende fahren und schon kénnt ihr
den Wagen auf allen Strecken ein-
setzen.

Einen BMW Prototypen erhaltet ihr
tbrigens auf die gleiche Art, nur
dass hier als Namen POHLIN einzu-
geben ist.

Ebenso haben die netten Entwickler
noch einen Toyota GT1 im Spiel ver-
steckt, den ihr mit der Eingabe von
PINOU als Fahrernamen erhaltet,
Eher als Gag ist hingegen der Hot-
Dog-Wagen, den ihr mit dem Fahrer-
namen HOTDOG freischaltet,
gedacht.

Und als ob das nicht ausreichen
wiirde, steht euch mit der Eingabe

' von FROMAGE zusdtzlich ein Kése-
wagen zur Verfiigung.

Wenn wir schon beim Essen sind,
einen Kuchenwagen gibt es selbst-
verstandlich auch. Fiir diesen miisst
ihr naheliegenderweise PIE als
Fahrernamen eingeben.

Wollt ihr hingegen Pizzalieferanten
Alberto Konkurrenz machen, dann
gebt als Namen PIZZA (wie einfalls-
reich) ein.

Etwas spaciger ist dagegen schon
das Raumschiff, das ihr mit der

Eingabe von MM1 erhaltet. Auch hier
beginnt umgehend ein Rennen auf
dem Moto Mash Cartoon Track.
Gleiches gilt fiir den Diisenjet, der
mit der Eingabe von MM2 freige-
schaltet wird. Ein wirklich verriicktes
Vehikel erhaltet ihr hingegen durch
die Eingabe von MM3.

Auch das bei vielen Racern obligato-
rische Taxi wurde naturlich auch
nicht vergessen und wird durch die
Eingabe von MM4 freigeschaltet.
Einen kultigen Bus aus den 60er
Jahren bekommt ihr, wenn ihr als
Fahrernamen MM5 eingebt.

Auch wenn es jetzt wohl keinen
mehr iberrascht, kénnt ihr mit der
Eingabe von MM6 einen Eiscreme-
Truck freischalten.

Und zu guter Letzt verbirgt sich hin-
ter dem Namenskiirzel MM7 ein
waschechtes U-Boot, mit dem ihr
iiber die Kurse heizen konnt.

XPLODEHR
CODE HOTLINE:

Und auch zu diesem Rallye-Hit fiir
das N64 haben wir wieder haufen-
weise witzige und hilfsbereits
Cheats anzubieten.

So kénnt ihr z.B. mit der Eingabe
von L, Z, Start, 1,1 im Titelscreen
verhindern, dass euer Wagen irgend-
welche Schaden davontrigt oder
Pannen hat.

Um tber die stolze Summe von
100.000 Credits im Zubehér-Van zu
verfligen, miisst ihr ebenfalls im
Titelscreen L, £, Start, L, L driicken.
Ebenso einfach ldsst sich die
hichstmbgliche Anzahl
Championship-Punkte erschum-
meln. Betdtigt dazu im Titelscreen L,
C-1,+~,L L

Eine witzige, sehr speedige Ansicht
des Renngeschehens erhaltet ihr,
wenn ihr im Titelscreen Z, C-+~, R,
1, - eingebt.

Um die gesamte Spielewelt ein
wenig dicker aussehen zu lassen,
kénnt ihr mit der Eingabe von Z, C-
=, L, 1, = einwenig nachhelfen.
Genau die gegenteilige Wirkung
erhaltet ihr hingegen, wenn ihr Z, C-
-, R, 1, = eingebt.

Den klassischen Australien-Look
erhaltet ihr, wenn ihr C-a, Z, Start,
1,1 im Titelscreen eingebt.

Um durch eine Landschaft voller
Vulkane zu brettern, miisst ihr beim
Titelbildschirm C-—=, Z,R, L, ¥ ein-
geben.
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Die 24 Stunden von Le Mans Top Gear Rally 2

Sollen sich die Fahrzeuge wie
Gummibdlle verhalten, dann ist die
Eingabevon C-1 , G-+~ R, 1, ~ das
Richtige fiir euch.
Selbstverstédndlich fehlen auch bei
diesem Racer nicht die typischen
tibergrofien Reifen, die wir ja an
jedem Rennspiel so lieben. Wenn ihr
wollt, kénnt ihr mit der Eingabe von
C+~,Z,R, 1, | eure Reifen auf
Monstertruckgrofie aufpumpen.
Viillig wackelige Reifen bekommt ihr
hingegen durch folgenden Cheat: R,
C-==, Start, 1, Z. Aber seid gewarnt
- das Fahrverhalten wird dadurch
nicht unbedingt besser.

Ein wirklich sinnvolles Feature kénnt
ihr (Expansion-Pak vorausgesetzt)
mit der Eingabe von C-+~, G-+, ~, L,
L aktivieren. Schon lduft das Game
in schinstem High-Res!

Wollt ihr euren Wagen jederzeit ohne
Einschrankungen wieder reparieren
kdnnen, dann helft mit der Eingabe
von L, Z, R, L, Start einfach ein wenig
nach. Auch diese Eingabe miisst ihr
iibrigens im Titelscreen vornehmen.

ipps-Hotline
0190/87326814

von 8.00 bis 24.00 Ukr, /—, _,

DM 3,63/Min

Tony Hawk’s Skateboarding

Wie bereits die N64 und PS-Version
ist auch die DC-Variante dieses geni-
alen Skatergames voll mit hilfreichen
Cheats, die das Skaten doch um
einiges leichter machen.

Fangen wir gleich mit dem wichtigs-
ten an. Um samtliche Level, FMVs

und Tapes freizuschalten und zusatz-

lich allen Fahrern die bestmoglichen
Statuswerte zu verpassen, miisst ihr
ein laufendes Game pausieren und
dann die L-Taste gedriickt halten, B,
-, 1,4,B,=,1,XundY betdti-
gen. Wenn ihr den Code korrekt ein-
gegeben habt, dann sollte zur
Bestétigung der Bildschirm kurz
wackeln. Ach ja, Officer Dick ist nun
selbstverstandlich auch anwéhlbar.

Wenn ihr hingegen nur den Level-
Select aktivieren wollt, dann pau-
siert ein Game, haltet L gedriickt und
betdtigtdann Y, =, 1 , X, Y, «, 1 X,
Y. Auch hier wackelt zu Bestatigung
der Screen.

Um hingegen das Special-Meter
immer voll aufgeladen zu halten,
miisst ihr ebenfalls das Game pau-

sieren, dann jedoch bei gedriickter
L-Taste A, Y, B, 1 , 1, — betdtigen.

Um die Statuswerte der Fahrer auf
beeindruckende 13 Zdhler zu
pushen, misst ihr bei gedriickter L-
Taste A, X, X, Y, 1, } betdtigen. Auch
dieser Cheat ist wiahrend dem pau-
sierten Game einzugeben und wird
durch einen wackelnden Bildschirm
bestétigt.

Klar, dass ihr auch in der DC-Version
nicht auf einen Big-Head-Modus ver-
zichten misst. Pausiert dazu das lau-
fende Spiel und haltet die L-Taste
gedriickt. Betdtigt dann A, B, 1 ,«~ A,
B, 1, ~. Beendet nun das laufende
Game und startet ein neues Spiel, um
alle Charaktere mit einem tberdimen-
sionierten Kopf auszustatten.

Mochtet ihr das Game in Zeitlupe
ablaufen lassen, dann pausiert das
Game, haltet wieder L gedriickt und
driickt dann B, =, 1, } ,B, =, 1, X Y.

Genau die gegenteilige Wirkung,
namlich einen Turbo-Modus, akti-
viert ihr, indem ihr bei gedriickter L-
Taste X, =, 1, X, =, X, =, 1 X ~

driickt. Um die Startlevel zufdllig
auswdhlen zu lassen, konnt ihr bei
pausiertem Spiel X, B, A, t , 1 driik-
ken. Neben Officer Dick gibt es auch
Private Carrera als versteckten
Charakter im Game. Um ihn freizu-
schalten, miisst ihr ein Spiel mit
Officer Dick beginnen (wie man ihn
erhdlt, steht weiter oben) und dann
das Spiel pausieren, Haltet dann
wieder die L-Taste gedriickt und
betadtigt ¥, 1t ,Y, 1 ,B, 1 ,~ V.
Wundert euch nicht, wenn der
Screen diesmal nicht wackeln sollte.
Verlasst dann das Game und begebt
euch wieder in den Charakter-
Auswahlscreen. Anstelle von Officer
Dick erwartet euch nun Private
Carrera. Dieser Fahrer verfiigt liber
tolle Statuswerte und beeindrucken-
de Special-Moves. Neben den nor-
malen Endvideos, die ihr zu jedem
Fahrer nach dem Gewinn von drei
Goldmedaillen erhaltet, kénnt ihr
sobald ihr mit Officer Dick dreimal
Gold geholt habt, das Neversoft
Bails-Video ansehen. Dort kdnnt ihr
den Entwicklern bei ihren Skate-
versuchen zusehen.

)
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Ohne Fleif kein Preis. Zumindest in
diesem genialen Agenten-Shooter ist
etwas Wahres dran, Denn um in den
Genuss der unzahligen versteckten
Missionen und Features zu gelangen,
miisst ihr erst einmal euer Kdnnen
unter Beweis stellen.

Um Mr. Blondes Revenge-Mission
anwahlen zu kdnnen, miisst ihr
zunachst erfolgreich alle Solo-
Missionen im Agent, Special-Agent
oder Perfect-Agent-Schwierigkeitsgrad
absolvieren.

Die Marian-505-Mission hingegen
werden erst anwdhlbar, wenn ihr alle
Missionen im Special-Agent oder
Perfect-Agent-Modus erfolgreich hin-
ter euch bringt.

Besonders schwer ist es, die Warl-
Mission freizuschalten. Denn hier
erfordert das Game von euch, alle
Solo-Missionen auf dem Perfect-
Agent-Schwierigkeitsgrad zu durch-
spielen.

Die Duell-Mission wird euch freige-
schaltet, wenn ihrin den Solo-
Missionen samtliche Waffen einsam-
melt und mit jeder Waffe auf dem
Schiefistand mindestens eine Bronze-
Medaille erhaltet.

Flir die ganz harten Knochen unter
euch ist der Perfect-Darkness-
Schwierigkeitsgrad gedacht, den ihr
erhaltet, wenn ihr alle Solo-Missionen
als Perfect Agent erfolgreich durch-
spielt.

Um unsichtbar werden zu kdnnen,
miisst den Area 51: Escape Levelin
einer Zeit unter 3:50 absolvieren.
Selbstverstéandlich auch auf der
Schwierigkeitsstufe Perfect Agent.

Alle Waffen im Solo-Modus erhaltet
ihr, wenn ihr den Skedar Ruins: Battle
Shrine in weniger als 5:31 Minuten in
der Schwierigkeitsstufe Perfect Agent
absolviert. Alternativ dazu konnt ihr
auch einen Spielstand der Perfect
Dark Game Boy Color Version als
Spielstand laden.

Doch was niitzen die schonsten Waf-

fen, wenn dafir die Munition standig
zur MNeige geht? Eben, aus diesem
Grund solltet ihr versuchen, den
Pelagic LL: Exploration Level in weni-
ger als 7:07 Minuten hinter euch zu
bekommen. Selbstverstédndlich muss
auch hier der Schwierigkeitsgrad min-
destens Special Agent betragen.

Um zusatzlich nicht mehr nachladen
zu miissen, empfiehlt es sich, den Air
Base: Espionage Level als Special
Agent in weniger als 3:11 Minuten zu
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¥ erfect Dark

beenden. Zusdtzlich zum automati-
schen Nachladen steht euch nun
auch unbegrenzte Munition zur
Verfilgung.

Unendliche Laptop Munition gibt es,
wenn ihr den Air Force One: Anti
Terrorism Level in einer Zeit von weni-
ger als 3:55 Minuten als Perfect Agent
durchspielt.

In den Genuss der Hurricane Fists
kommt ihr, wenn ihr den Datadyne
Central: Extraction Level in einer Zeit
unter 2:03 Minuten auf der
Schwierigkeitsstufe Agent bewaltigt.
Auch hier kénnt ihr alternativ einen
Perfect Dark Game Boy Color
Spielstand laden.

Den X-Ray Scanner erhaltet ihr, wenn
ihr den Area 51: Rescue Level auf den
Schwierigkeitsstufen Agent, Special
Agent und Perfect Agent durchspielt.

Der R-Tacker gehdrt euch, sobald ihr
den Skedar Ruins: Battle Shrine als
Agent, Special Agent und Perfect
Agent durchspielt. Wie bei den meis-
ten Features im Game erdffnet euch
auch hier das Laden eines
GBC-Spielstandes dieses
Item.

Unbesiegbar werdet ihr,
wenn ihr den G5 Building:
Reconnaissance Level in
weniger als 1:30
Minuten als Agent
meistert. Auch hier
konnt ihr euch mit
einem GBC-
Spielstand behelfen.

Um als Elvis Jagd
auf die basen
Buben zu machen,
miisst ihr als
Perfect Agent den
Area 51: Rescue
Level in weniger als
7:59 Minuten absol-
vieren.

Der DK-Modus wird frei-
geschaltet, wenn ihr
den Chicago: Stealth
Level auf der
Schwierigheitsstufe
Agent, Special Agent und
Perfect Agent durchspielt.

In den fragwiirdigen
Genuss einer Bonsai-Jo
kommt ihr, wenn ihr den
G5 Building:
Reconnaissance Level auf
Agent, Special Agent und
Perfect Agent durchspielt.
Um zusdtzlich auch noch
alle anderen Charaktere

schrumpfen zu lassen, hilft es hinge-
gen, den Area 51: Infiltration Level
auf Agent, Special Agent und Perfect
Agent durchzuspielen.

In Zeitlupe lduft das gesamte Game
hingegen ab, wenn ihr den Datadyne
Research: Investigation Level als
Agent, Special Agent und Perfect
Agent durchspielt.

Um Jo ein wirkungsvolles Schild zu
verpassen, miisst ihr den Deep Sea:
Nullify Threat Level als Agent, Special
Agent und Perfect Agent beenden.

Ein wahres Super-Shild erhaltet ihr,
wenn ihr den Carrington Institute:
Defense Level als Agent, Special
Agent und Perfect Agent in weniger
als 1:45 Minuten durchspielt.

Um Jo im Selo Game mit dem wir-

kungsvollen Raketenwerfer auszu-

statten, miisst ihr den Datadyne
Central: Extraction Level in allen

Schwierigkeitsstufen durchspie-
len.

Das Snipergewehr erhaltet ihr
hingegen, wenn ihr den
Carrington Villa: Hostage One
Level als Agent, Special Agent
und Perfect Agent durch-
spielt.

Den Superdragon gibt's
als Belohnung, wenn ihr
den Area 51: Escape
Level als Agent, Special
Agent und Perfect Agent
meistert.

Die begehrte Laptop-

Gun bekommt ihr,

wenn ihr den Air Force

One: Anti Terrorism

Level als Agent,
Special Agent und
Perfect Agent durch-
spielt,

In den Besitz der Phoenix
gelangt ihr, wenn ihr das
Attack Ship: Covert Assault
Level als Agent, Special Agent
und Perfect Agent durchspielt.

Die Psychosis-Gun wiederum
erhaltet ihr flir das Durchspielen
des Chicago: Stealth Levels in
weniger als 2:00 Minuten auf
dem Perfect-Agent-
Schwierigkeitsgrad.
Um an Trnets Magnum zu

gelangen, will der Crash Site:
Confrontation Level in weniger als
2:50 Minuten von einem Agenten
bezwungen werden.

Das Farsight gibt's, wenn ihr den
Deep Sea: Nullify Threat in weniger
als 7:27 Minuten durchspielt.

Ein Waffenarsenal der klassischen Art
erhaltet ihr, wenn ihr auf der Firing
Range alle Goldmedaillen erhaltet.
Denn schon stehen euch eine PP9I,
eine CC13, eine KLO1313, eine KF7
Special, eine ZZT, eine DMC und eine
RC-P45 zur Verfiigung. Wenn euch
diese Bezeichnungen nichts sagen,
dann lasst euch doch einfach mal
Uberraschen.

Neue Multi-Player-Level und Waffen
werden freigeschaltet, indem ihr ent-
weder im Single-Player-Modus oder
aber im Multi-Player-Modus die
Challenges erfolgreich zu Ende fiihrt.

Um wahrend eines Multi-Player-Duells
nicht einem Uberraschungsangriff
zum Opfer zu fallen, bietet sich der
nachfolgende Trick an. Haltet die R-
Taste gedriickt und betatigt dann
zweimal die C- 1 -Taste, um euch maog-
lichst stark zu ducken. Wenn ihr nun
nahe am Boden seid, dann haltet R
und C-4 um euren Screen zu ver-
stecken. Zusdtzlich kiinnt ihr noch
euren Radar ausschalten, um den
Effekt zu erhdhen.

Um einen reinen Gag der
Programmierer handelt es sich iibri-
gens bei den in jedem Level versteck-
ten Kidsestiicken. Diese haben rein
gar keine Funktion und definitiv
nichts mit dem Erfolg eurer Missionen
Zu tun.

Wenn ihr einen Blick auf das
Waffenarsenal aus dem James Bond
Streifen Goldeneye werfen wollt, dann
geht zu der Eingangshalle bei den
Zieliibungspldtzen des Carrington
Institutes. Dort kénnt ihr nun unter
anderem eine Klob, eine KF7 Solviet
und ein AR33 bewundern.

Wenn ihr beim hadufigen Nachladen
wertvolle Zeit sparen wallt, dann
wechselt einfach kurz zu dervorher-
gehenden Waffe und schnell wieder
zuriick. Mit ein wenig Ubung werdet
ihr schnell feststellen, dass ihr auf
diese Weise einiges an wertvoller Zeit
retten konnt. Beachtet aber, dass die-
ser Trick nicht bei der Shotgun und
der Armbrust funktioniert.
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Rainbow Six

Wahrend die Nintendo-Version
cheattechnisch eher mager ausge-
stattet war, beeindruckt die DC-
Version durch eine ganze Fiille witzi-
ger Gags. Leider lag uns zum Test
bislang nur eine US-Version vor. Es
ist also durchaus moglich, dass die
Cheats in der PAL-Version nicht mehr
funktionieren werden.

Um den Avatar-Modus, in dem euer
gerade gesteuerter Charakter unbe-
siegbar ist, zu aktivieren, miisst ihr
wahrend des Games den Analogstick
nach 1 bewegen, auf dem D-Pad |
und gleichzeitig die A-Taste driicken.

Wollt ihr hingegen, dass euer gesam-
tes Team in den nicht zu unterschat-
zenden Vorteil der Unverwundbarkeit
kommt, dann driickt den Analogstick
nach «,das D-Pad nach | und
driickt dann A.

Wenn ihr méchtet, dass euer Team
ganz auBBergewthnlich laut und
schwer atmet (warum auch immer),
dann kénnt ihr dies mit der Eingabe
von Analogstick 1, D-Pad ! und A
aktivieren. Wie gesagt, besonders
viel Sinn macht dieser Cheat wirklich
nicht...

Auch das beste SWAT-Team ist nicht
gegen den obligatorischen Big-Head-
Madus gefeilt. Einfach wahrend des
Games den Analogstick nach 1
driicken, das Digi-Pad hingegen
nach { und X driicken.

Und falls euch das immer noch nicht
genug ist, dann kénnt ihr mit
Analogstick ~, D-Pad | und X sogar
einen Mega-Head-Modus aktivieren.
Grofier geht's dann leider aber nicht
mehr.

Mit dem Polska-Modus verdndern
sich die Gesichter eurer Akteure auf
wundersame Weise. Um ihn zu akti-
vieren, miisst ihr im laufenden Spiel
den Analogstick nach | bewegen,
das D-Pad auch und gleichzeitig X
driicken.

Um das Team schrumpfen zu lassen,
kénnt ihr Analogstick —, D-Pad {
und Y driicken. Besonders furchter-
regend sehen die Jungs dann aber
nicht mehr aus.

Mdchtet ihr ein bisschen an der Kl
eurer Mannen herumpfuschen, dann
probiert doch mal die folgende
Kombination aus: Analogstick 1, D-
Pad } undY.

Um die Jungs flach wie Flundern aus-
sehen zu lassen, konnt ihr folgenden
Cheat verwenden: Analog-Stick 1,
D-Pad | undY driicken.

Wenn ihr eure Teammitglieder zu
absoluten Killern machen wollt,
dann gebt wihrend des laufenden
Games folgende Kombination ein:
Analogstick —, D-Pad 1 und B.
Nun ist automatisch jeder in eurer
Nahe Geschichte. Leider auch die
eigenen Kollegen.

Um das Spiel grundsatzlich ein
wenig leichter zu machen, kénnt ihr
mit Hilfe von Analogstick 1, D-Pad |
und B die Regeln so verdndern, dass
die Mission nicht als gescheitert gilt,
auch wenn die Geiseln erschossen
werden oder der Alarm ausgeldst
wira.

Unendliche Munition erhaltet ihr
librigens ebenso wie bereits bei den
anderen Versionen, indem ihr ein
Magazin bis auf einen Schuss leer-
schiefdt und dann ein neues Magazin
nachladet. Nun habt ihr wieder die
volle Schusszahl, habt aber keinen
Clip verloren.

ipps-Hotline
0190/87326814

von 8.00 bis 24.00 Uhr, r—, __,

DM 3,63 /Min

Jeremy Mc Grath
Supercross 2000

Wenn ihr ohne langes Herum-
probieren wissen mochtet, wie ihr
die verschiedenen Tricks ausfiihrt,
dann ist die nachfolgende Liste mit
Sicherheit hilfreich.

Wichtig ist dabei, ausreichend weit
zu springen und wahrend der
Ausfiithrung die R-Taste gedriickt zu
halten.

Stunt Code
MNac Nac z
Keine Hénde,
Keine Fiifse
Keine Hande
Side Prone
Can Can
Recliner
Cliffhanger
Scorpion
One Foot,
Can Can
Surfer

Super Mac
Rodeo

Saran Wrap
Toe Clip
Fender Grab
Backflip
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KapuzinerstraBe 25

80337 Munchen

(gegenuber dem Arbeitsamt)
Tel/Fax: 089/54 40 34 81
www.GAME-TOWN.de

A Drihte ???

Das ist uns zuviel _

dachten wir uns und entwickelten zusammen

mit alner Elektronikfirno den ullimativen Urmnbaou

fur jede Dreamcast.Der DCUNIMOD 4W, der

komplett ohne Drahte auskormmt, wird einfach
Uber den BIOS Chip gelegt, und mit 4 Lotpunkten

direkt verbunden.
Einfacher und schneller geht es kaurm |
[br wollt miahr Uber den DCUNIMOD wissen 7

]
; . e LU ‘
. - |

L. o

Dann schaut doch mal unter; WWW.DCUNIMOD.DE i
Preise: Chip zum selbsteinbauen 69 DM F
Kompleﬂer Umbau 99 DM
DREA A P TATION
| Arcatera 8995 DM Suikoden 2 . 89,95 DM
Shen Mue (US) 149,95 DM  Syphon Filter 2 (US) 129,95 DM |
R.E.Code Veronica (US) 149,95 DM Legend of Ména (US) 129,95 DM |

NINTENDO 64

PLAYSTATION 2 (JAP) ,

Top Gear Hyperbike 109,95 DM Grundgerat auf Anfrage |
Perfekt Dark (US) 159,95 DM  Tekken Tag Tournament 219,95 DM |
Pokemon Stadium 139,95 DM  Dead or Alive'2™1onc 219,95 DM

Naturdich fuhren wir immer die aktuelisten Spiele fur fast jedes Systern.

Handleranfragen erwunsch |

= L —

ERERFY EEN =t &

| Dreameast Umbau 99,99
| Egal ob dt, jap oder USA CD’ sein[nnh

© einlegen und spielen!

PSX Millennium Umbau 69,99

@ (damit lanfen auch FF 8, Dino Crisis...)

| DVD Player Umbau ab 199,99

.:F| {fiir Tast alle DVD-Home-Player, zum Ahspielen
wfl von z.B. Code 1,USA Filmen, ...}

g N64+RGB Umbau+Kabel

M_r

Achvatnr{lmpurmdapmm 59,99
1 (incl. GameCheater Buch+RGB-Kabel)

DC+Mod+RGB Kabel
PSX+Mod+RGB Kabel

499,99
289,99
349,99

Probleme mit Threr Konsole?
‘Wir bauen um/reparieren...

= e auy =2

i B e —

S1ERS EEEREL I EEE)

Bis zu 100% bessere Bilder durch:
PSX RGB optimized! 39,99 ||
N64 S-VHS optimized! 39,99
DC RGB incl. Audio 49,99
DC S-VHS 69,99
DC VGA-Box 3rd Party
DC VGA-Cable 79,99
Joypad Verliingerungen 2m 24,99
Scart-Umschalter
ﬂ-ﬁ. ohr ¢ :

. mie mohr umstopseln

4-I’ach Umschalter

7-fach Umschalter
Kabel fiir Steroanlage 2,5m

Software

Wir fithren Spiele fiir fast alle
Systeme und sind immer AKTUELL! )

119,99
239,99
7,99 K

T 02622-83517

99,99 |7



Tipps & Tricks
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Syphon Filter 2

Redakteure sind auch nur Menschen
(auch wenn selbst wir manchmal
daran zweifeln). Und genau aus die-
sem Grund geben wir hier zu, dass
die fragliche und mittlerweile in aller
Ausgiebigkeit diskutierte Stelle in die-
sem Agententhriller (Ja, da wo der
Ralph so grofe Probleme hatte) doch
zu schaffen ist. Auch wenn wir inzwi-
schen mehrere Wege gefunden
haben, diese Stelle zu bewiltigen.
Stellvertretend méchten wir hier
einen Losungsvorschlag von Patrick
Trautner aus Ludwigsburg vertffent-
lichen. Ihr miisst vor allem den ersten
Gegner, auch wenn er sehr Head-
Shot-freundlich dasteht, am Leben
lassen und euch geduckt ganz nach

rechts an die Leitplanke begeben. An
eben dieser lauft ihr dann entlang,
his sie eine Liicke aufweist. Denkt
daran immer geduckt zu bleiben!
Geht nun durch die Liicke und bleibt
immer am rechten Rand. Wenn ihr
nun entdeckt werdet (was sich nicht
vermeiden ldasst), steht ihr schnell auf
und rennt zum Hohleneingang. Dort
hat die Leitplanke eine weitere Liicke,
durch die ihr wieder auf die Strafie
zuriickkommt. Sobald bei Gabe nun
die Meldung Head-Shot aufleuchtet,
miisst ihr noch eine Rolle machen
und schon seid ihr beim nédchsten
Check-Point.

Das Leben kann ja manchmal so ein-
fach sein...

e e — e § T Jo{ T Sty AL T MV 1T |
Micro Maniacs

Dieses Game bietet sich geradezu
fiir versteckte Cheats an. Umso ver-
wunderlicher, dass es uns bisher
erst gelungen ist, diese drei Cheals
herauszufinden, Wir hoffen, euch in
der ndachsten Ausgabe einen Trick
zum Freischalten der versteckten
Charaktere anbieten zu kGnnen.

Um die Specials mit maximaler
Energie nutzen zu konnen, miisst ihr
euch im Options-Menii die Secret-
Option anwdhlen. Haltet dann Select
gedriickt und betdtigt 1, X, R1,
et B A E, Vo ELL

Einen Motion-Blur-Modus aktiviert
ihr auf dieselbe Art, in dem ihr fol-
gende Tastenkombination betatigl:
Select gedriickt halten, &, O, =, A,
t,=, 0,1, [Obetdtigen.

Um die Intelligenz eurer CPU-gesteu-
erten Gegenspieler ein wenig
schrumpfen zu lassen, miisst ihr
ebenfalls das Secret-Options-Menii
anwidhlen und dann Select gedriickt
halten, und dann ©, 1, A, O, ~, A,
0O, O, X, | driicken.

(et e
Grandia

Leider kammen gerade die Tipps zu
Rollenspielen in den letzten Ausga-
ben ein wenig kurz. Umso schiner,
dass wir euch dank Maik Burandt aus
Berlin einen sehr hilfreichen Tipp zu
Grandia prasentieren kiinnen. Wenn
ihr euren Wasserzauber und damit
auch die maximalen Zauberpunkte
schnell und einfach nach oben boos-
ten wollt, dann miisst ihr nur zum
Eingang der Dom-Ruinen (Vestibu-
lum) gehen. Lasst euch dann von
dem schnell aus der Wand schiefsen-
den Kopf treffen (zieht 6Tp ab) und
heilt dann alle Spielfiguren wieder.
Wiederholt diesen Vorgang, bis die
Zauberpunkte auf 0 sinken. Geht jetzt
den Weg zum Speicherpunkt zurlick,
heilt die Zauberpunkte und beginnt
wieder von vorne.

{ lrvemaeqes oo o e
4 Wheel Thunder

Obwohl das Game mit gutem
Gewissen als sauschwer bezeichnet
werden kann, gibt es leider bislang
keine wirklichen Cheats. Immerhin
kénnt ihr beim Start, wenn das Wort
"GO" erscheint, durch gleichzeitiges
Driicken von R + A einen
Schnellstart hinlegen und verfiigt
sofort tiber einen 4-Sekunden-
Boost.

MNutzt immer die Gelegenheit, vor
dem Jackpot-Game zu speichern, so
dass ihr, falls ihr leer ausgeht, ein-
fach nur den alten Spielstand laden
und euer Gliick neu versuchen
kdnnt.

e e | e e s Lme s epeg e e |

All Star Baseball 2001

Rayman

Neben den DC-Cheats der letzten
Ausgabe kdnnen wir euch in dieser
Ausgabe die Codes fiir die nicht min-
der genial gelungene Hosentaschen-
Version des kleinen Rayman anbie-
ten.

Um mit einem Schalg liber 99 Leben
zu verfiigen, miisst ihr das Spiel pau-
sieren und dann A, =, B, 1, A B,
L, A =, B, 1,~, Bbetatigen.

Die volle Energie erhaltet ihr hinge-
gen, wenn ihr wahrend des pausier-
ten Games B, - A, T ,B, = A, |,
B, — betdtigt.

Die Weltkarte wird freigeschaltet,
wenn ihr bei pausiertem Spiel A, «,
A,—- A B, —-,B, T,B, A~ A I LA
betatigt,

So, und um zu guter Letzt auch noch
in den Genuss aller Fahigkeiten zu
gelangen, miisst ihr ebenfalls wah-
rend eines pausierten Spiels —,

- 1,4 A 1,1, 1 B, =,=,+~,
—, A eingeben.
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Baseball und kein Ende. Zwar wird
sich auch diese Sim, was ihren
Verkaufserfolg angeht, nicht unbe-
dingt mit den Fuball-Simulationen
messen kdnnen, eine Existenzbe-
rechtigung hat diese Sportart aber
dennoch. Immerhin wird das Spiel
durch die nachfolgenden Cheats ein
wenig aufgelockert. Einzugeben sind
samtliche Codes im Cheatmenii.

Blackout-Modus WTOTL
Baseball fliegt mit
Komentenschweif  WLDWLDWST
Kleine Spieler TOMTHUMB
Schldger aus

Aluminium HOLLOWBATS
Besonders

grofser Ball BCHBLKTPTY
Fliegen pur FLYAWAY
Unscharfes Bild MYEYES

Ein wenig schwieriger zu bewerkstel-
ligen, ist da hingegen schon der fol-
gende Trick. Um den Spielern ein
etwas echsenartiges Aussehen zu
verpassen, misst ihr im Kaufmann-

Stadion eines der Plakate mit dem
Aufdruck "Win a Lizard” treffen. Nur
nicht erschrecken, wenn’s klappt...

I SESESE SRS S——p—

Gundam Side Story
0079: Rise from
the Ashes

Leider handelt es sich bei diesem
Trick wieder um einen der Cheats, die
vorher ein wenig Arbeit mit sich brin-
gen. Beendet das Game auf einem
beliebigen Schwierigkeitsgrad und ihr
werdet ein zusatzliches Optionsmenii
vorfinden. Dieses Menii beinhaltet
unter anderem die Kampf-Rekorde in
den Leveln und Power-Up-ltems.
Dabei handelt es sich um eine Beam-
Spry-Gun, einen High-Power-
Generator, das Photo 1, Photo 2 und
Photo 3, ein Proto-Beam-Gewehr,
Lunar Titanium und ein normales
Beam-Gewehr. Die Photos findet ihr
tibrigens an der Innenseite eures
Gundam oder Mobil-Anzugs.

Auch erhaltlich in
Ladengeschaften
in lhrer Nahe

AUTORISIERTE

DIE SPIELE-PROFIS

DOWNTOWN b Bichor-Wolither
08280 AUE S-llhltmlhulgq.-ﬂlr 19

HIGHSCORE !
27568 Bremerhaven sm.-smidsi 2

MULTI MEDIA WORLD
31832 Springe
GAMESHOP

35390 Giessen
DNE JOY & GAME
38364 Schoningen M7
JOYPOINT DUSSELDORF

40211 Diisseldorf am wehhaho 24

COMPUTERSPIELE & MEHR
4] 061 MfGIﬂdh[][h Eickenor Sir. 14

CONNACTION
41460 Neuss

GAMESHOP
41515 Grevenbroich

WOLLYWORLD
45127 Essen

PLAYER ONE
4?839 I‘(rEfEId-HhIS Kempener 5tr22

CHEOP’S SYSTEM KOLN
50&?6 Kﬁln Mathiassir. 24-26

Burgsir, 13

Kathorinengosse 21

Klarissen Sir. 15

Ostwall 12

Vieholer Sir. 17

KPM COMPUTER FUN STORE cix

Galerie Wiener Pletz

51065 Kéln

JOYBO
53111 Bonn

SOFT PARADISE
53474 Bad Neuenahr Hons-Fridesi 1a

CHEOP’S SYSTEM SIEGBURG
53721 Siegburg  Kaisersisa

JOYSOFY POINT KOBLENZ
56068 Koblenz
JOYSOFT POINT SIEGEN

57072 Siegen Am Bahnhol 35
JOYSOFT POINT LUDENSCHEID
58507 Liidenscheid Knoppersic 1z

JOYSOFT POINT FRANKFURT
60311 Frankfurt

SOUNDCHECK
63065 Offenbach

JOYSOFT POINT MHEIH
663?7 Rﬂm5t8|n Micsenbacher 518

MYSTIC GAMES
/2458 Albstadt

TECHNO LAND :uoio viDEo Gmbh
?3??9 DE|Zisuu Sirnauer Str. 56

FLOSCH EMMENDINGEN GmbH
77933 Lahr

FLOSCH EMMENDINGEN GmbH
79312 Emmendingen erdomme

AELCOMPUTER GmbH
89518 Heidenheim wihemsi. 23

SOFTPRICE WERTHEIM
97877 Wertheim

Werdon audh Sie avterisierier JOVSOFT POINT
Infos unter 0221,/94 B6 10 21 Herr Horzog

Minster e, 11 3

Stegemonnsir. 33 - 41

Fahrgosse 87

Kaiseritr.31

1. Maouthe Sir, 7

Braisgaustr, 37

Lindensir. 14

44135 Dortmund brackstr 42-34, im Brickcenter

97070 Wirzburg

Juliuspromenade 11
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Nightmare Creatures I

Kurioserweise ist die DC-Umsetzung
des zweiten Teils dieser Horrormar in
den USA hereits erschienen, wah-
rend wir hierzulande noch in die
Rohre gucken miissen. Entsprechend
sparlich ist auch die Cheat-Auswahl.

Dach alle, die sich (vielleicht nicht
zuletzt wegen einer drohenden
Entschiérfung der PAL-Version) die
US-Version geholt haben, wird es

L e————————

Nightmare
Creatures Il

Um in der PS-Version wie Geister
durch massive Wéande zu spazieren,
miisst ihrim Hauptmenii die R2, L1
und O-Taste gedriickt halten und
gleichzeitig Select betitigen. Eine
kurze Message auf dem Screen besta-
tigt euch die korrekte Eingabe.

Sehr viel nitzlicher im allgemeinen
Spielablauf ist jedoch der folgende
Code, mit dem ihr unbesiegbar wer-
det. Betdtigt, um ihn zu aktivieren,
die Start-Taste und driickt dann im
pausierten Game bei gedriickter R2,
L1, O und O-Taste den Select-Button.
Nun sollte die Option, unbesiegbar zu
werden, im Pausenmenii erscheinen.

freuen, dass sie beim Einlegen der
GD in einen Computer eine schine
Auswahl an Artworks zum Game fin-
den kénnen.

Aufierdem ldsst sich liber den
Movie-Player / Quicktime-Player eine
Einfihrung der Entwickler Kalisto
zum Game ansehen.

Wenn ihr iibrigens das Spiel eine
Weile sich selbst liberlasst, startet
ein praktischer Screensaver, der ins-
besondere beim Spiel tiber den
Monitor eure teure Mattscheibe
schont.

International Track
and Field 2000

Wenn euch die von Beginn an zur
Verfiigung stehenden Sportarten
nicht ausreichen, kénnt ihr durch
die Eingabe von "L.A." als
Spielernamen im Championship-
Modus den ansonsten versteckten
Stabhochsprung freischalten.

Durch die Eingabe von "Montreal”
(Grof3- und Kleinschrift beachten!)
als Namen im Championship-Modus
schaltet ihr neben dem
Stabhochsprung zusatzlich noch
den ansonsten ebenfalls versteck-
ten Gewichtheber-Wettkampf frei.

Gauntlet Legends

Auch wenn dieser Trick eigentlich
nicht viel mehr als ein Pad mit
Dauerfeuer-Funktion erfordert,
machten wir ihn euch an dieser
Stelle dennoch nicht verheimlichen.
Beginnt ein Game im ersten Level
der Mountain-World und begebt
euch dort zu den ersten Treppen.
Stellt euch nun vor die Treppen und
feuert ununterbrochen. Wie gesagt,
falls ihr liber Dauerfeuer verfiigt,
kannt ihr das Pad nun einfach liegen

e e e e ]

Legend of Legaia

Auch dieses Rallenspiel ist so ein klassischer
Kandidat, bei dem eine ausfiihrliche
Losungshilfe Bdnde fillen wiirde. Ein paar
kleine Tipps mochten wir euch dennoch nicht
vorenthalten. Wie erhélt man den Meta,
Dzma, Terra und Juggemaut-Spell?

Um den Ra-Seru-Spell zu erhalten, misst ihr
zum Genesis Tree in dem die Charaktere
zuerst ihren Ra-Seru-Spell erhalten haben.
Dies funktioniert aber erst, nachdem ihr
Songi in der Seru-Kai besiegt habt. Hier sind
die genauen Stellen, an die ihr mit den
Charakteren gehen miissl.

Vahn: Sol Tower s Basement Genesis Tree
(nachdem Rim Elm zestdrt ist)
Noa: Mt Rikumoa

Gala: EastVoz Forest

Den Juggernaut-Spell erhaltet ihr, wenn ihr
Songi in der Seru-Kai besiegt habt, und euch
dann zu Ratayu begebt. Geht dann zu Van
Saryu, holt den Evil Seru Key und benutzl
ihn, um in das Untergeschoss von Ratayu zu
gelangen (dort wo ihr Van Saryu bekdmpht
habt). Am Ende des Korridors befindet sich
gine Truhe, in der sich der Evil Talisman
befindet. Equipt diesen, um den Juggemaut-
Spell zu erhalten.

Den Evil Ra-Seru Jedo erhaltet ihr durch den
Dark Talisman. Nachdem ihr Songi in den
Seru-Kai besiegt habt, geht zum West Voz
Forest. Geht dann zurlick zum toten Genesis
Baum. In der Nahe des Stumpfs befindet sich
eine Kiste, die den Dark Stone enthalt. Bringt
diesen zu Zalan, dem Juwelier von Jeremi. Er
wird diesen Dark Stone in den Dark Talisman
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verwandeln. Stattet nun irgendeinen
Charakter damit aus (Noa bietet sich an). Der
jeweilige Charakter kann nun den todlichen
Jeda-Spell aussprechen. Auch der Schutz vor
dunkler Magie ist nun merklich starker
geworden.

Ein sehr seltenes Ra-Seru-Egg ist in Legaia
versteckt. lhr findet es im Muscle Dome in
Sol. Um es zu bekommen, misst ihr aber erst
100.000 coins haben. Vorher wird es euch
gar nicht erst angezeigt. Sobald ihr diesen
Betrag habt, kbnnt Ihrihn gegen das Egg ein-
tauschen. Habt ihr das Egg erst einmal, dann
begebt euch damit zu Zalan von Jeremi. Er
wird es in den Earth Talisman verwandeln.
Stattet damit einen Charakter aus, und er
wird den Palma Spell aussprechen kbnnen,

In dem siidwestlichen Baum in Rim Elm gibt
es einen versteckten Gegner. Es handelt sich
dabei um eine Kdnigshiene und drei kleinere
Bienen, Wagt euch maglichst aber erst ab
Level 15 daorthin, Besiegl die Viecher und
schnappt euch den Honig, der alle
Charaktereigenschaften um den Faktor 4
erhaht,

Selbst auf ein zeitgendssisches
fahlungsmittel misst ihr nicht verzichten,
Machdem ihr Drake Castle gerettet und mit
dem kdnig gesprochen habt, begebt euch in
das obere, linke Zimmer (vom Thron aus
gesehen). Sucht dort die Wande griindlich ab
und freut euch lber eine Platinum-
Karte.Diese erlaubt es euch, in manchen
Shops ganz bestimmte Gegenstinde zu kau-
fen.

lassen und ein Bierchen trinken
gehen, denn es werden unendlich
viele griine Trolle auf euren
Charakter einstlirmen und sofort ver-
nichtet. Lasst das Pad also so lange
liegen, bis euer Charakter den
gewiinschten Level erreicht hat.
Dieser Trick funktioniert natiirlich
auch in spateren Abschnitten, wobei
hier neben den héheren
Erfahrungswerten auch das Risiko,
dennoch draufzugehen, héher ist.

Legend of Mana

Wenn ihr die Items, die ihr mit euch
fithrt, aus welchem Grund auch
immer umbenennen wollt, begebt
euch vom Menti aus in das Equip-
Menii. Wahlt dann den Gegenstand
eurer Wahl und geht in dessen
Status-Screen, Markiert nun den
Gegenstand und betdtigt zweimal
die X-Taste. Schon erscheint ein
Menil, mit dessen Hilfe ihr eure
Wunschbezeichnung eingeben
konnt.

Der andere Tipp, den wir fiir euch
auf Lager haben, betrifft die
Monstereier. Die Wahrscheinlichkeit,
ein Monsterei zu finden, ist auf den
Schaupldtzen vergangener Boss-
Fights besonders grof3. Betretet sol-
che Locations immer wieder, bis ihr
ein solches Ei findet. Sebald ihr
eines seht, solltet ihr nun versu-
chen, euch die Bereiche, in denen
es sich am meisten aufhalt, zu mer-
ken und eben an diesen Stellen
Food platzieren. lhr kénnt dabei
aber immer nur finf Futterstiicke
gleichzeitig platzieren.

ipps-Hotline
0190/37326814

var 8,00 bis 24,00 Uht,
DM 3,63 /Min

Wir freuen uns selbstverstandlich ber jede eurer Einsendungen. Damit wir
eure Tipps jedoch auch wirklich verwenden kénnen, méchten wir euch bit-

ten, einige kleine Regeln zu beachten.

1)Wenn ihr uns selbstentworfene (und nur diese kdnnen wir auch ausdru-
cken) Karten schickt, dann achtet bitte darauf, diese nur auf weikem
Papier (weder kariert noch liniert) einzuschicken. Gebt auch auf den
Karten immer euren Namen und eure Anschrift an.

2)Denkt bitte immer daran, uns eure Bankverbindung mitzuteilen. Solltet ihr
noch keine eigene Bankverbindung haben, reicht selbstverstdndlich auch

die eurer Eltern.

3)Der einfachste Weg ist selbstverstandlich, uns die Tipps an unten stehen-
de Adresse zu e-mailen. Von Faxen oder exotisch formatierten Disketten

bitten wir hingegen abzusehen.

4)Auch wir im Verlag haben einen Internetzugang. Verzichtet also bitte da-
rauf, Tipps ungetestet direkt aus dem Internet abzuschreiben. Wir kénnen
diese ebensowenig verwerten wie abgeschriebene Tipps aus Konkurrenz-

magazinen.

5)Spiele, die bereits Jahre zuriickliegen oder seit Monaten in jeder erdenk-
lichen Art und Weise durchgekaut wurden, braucht ihr nicht mehr zu

erwahnen,

6)Falls ihr uns neben den Tipps auch einen Leserbrief schreibt, dann macht

dies bitte auf getrenntem Papier.

Future Verlag

Red. Video Games / Stichwort "Tipps & Tricks”

z.Hd. Axel Boumalit
Rosenheimer Str. 145 h
81671 Miinchen

bzw. axel.boumalit@future-verlag.de
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Front Mission 3

Ok, wir wissen selbst, dass man mit
Tipps, Strategien und alleemeinen
Ratschldgen zu diesem Strategie-
Hammer Blicher fiillen kénnte.
Dennoch mochten wir euch zumin-
dest einige hilfreiche Ratschldge
nicht vorenthalten.

50 befindet sich die entscheidende
Stelle im weiteren Verlauf der
Storyline an einer solch frithen
Stelle, dass die Gefahr grofs ist, dass
man sie iibersieht und sich spater
verzweifelt fragt, was man falsch
gemacht hat, Nach dem Wanzer-Test
werdet ihr von Royogo gefragt, ob ihr
mit ihm Konstruktions-Wanzer aus-
liefern wollt. Wenn ihr euch nun
dafiir entscheidet, mit ihm zu gehen,
spielt ihr Emmas Story, wohingegen
ilr, wenn ihr ablehnt, Alisas Story
durchspielt.

Um einen feindlichen Wanzer zu
iibernehmen, misst ihr ihn zum
Aufgeben bewegen, denn jeder
Wanzer, der vor dem Beenden einer
Stage aufgibt, gehort automatisch
euch. Am einfachsten erkennt ihr, ob
ein Wanzer aufgegeben hat, wenn
ihr seine Farbe betrachtet. Sollte er
grau sein und eine weife Fahne auf

seinem Dach haben, dann hat er
logischerweise aufgegeben, Leider
funktioniert das nicht mit Jeeps,
Panzern etc., da sich diese nicht
lagern lassen.

Auch wenn man keinen Einfluss da-
rauf nehmen kann, wo man einen
gegnerischen Wanzer trifft, solltet ihr
darauf achten, ob ihr ihm vielleicht
beide Arme weggeschossen habt. Ist
dies namlich der Fall, wird dieser
normalerweise aufgeben. Ihr braucht
euch nun auch nicht mehr um ihn
kiilmmern, da er euch nun nicht
mehr angreifen wird. Einzig falls der
Body des HP noch diber mehr als
150 HPs verfiigt, wird der Pilot wohl
durchhalten und ihr miisst den
Wanzer nochmals angreifen. Es gibt
jedoch einige Wanzer im Spiel (z.B.
die von einem erfahreren Charakter
gesteuerten oder aber die in der
Anleitung erwdhnten), die ihr auf
alle Félle zerstéren miisst,

Solltet ihr nach einer Schlacht einen
feindlichen Wanzer iibernommen
haben, so behaltet ihn auf alle Flle.
Zum einen kénnt ihr ihn dann in der
nachsten Schlacht anstelle eines
verlorenen Wanzers einsetzen und

Zum anderen missen bei tibernom-
menen Wanzern keine zerstorten
Teile ersetzt werden - diese werden
automatisch repariert. |hr solltet den
Wanzer nur mit einigen zusatzlichen
Waffen ausstatten, da die einzige
Attacke, die ihr an einem feindlichen
Wanzer benutzen konnt, der sehr
schwache HARDBLOW ist.

Einen geheimen Wanzer erhaltet ihr
tbrigens, wenn ihr euch in Japan
befindet und die Seite des australi-
schen Spenders besucht, Wahlt die
Miillanlage, benutzt das Inferno Dial
und wahlt 555(XKR) 224, Unterhaltet
euch nun mit der mysteriosen
Person und er wird euch einen
Hoshun Mk112 und eine schwere
Pulse-Gun geben. Und zwar
umsonst!

Feindliche Piloten, die ausgestiegen
sind, solltet ihr immer mit dem
Maschinengewehr, der Schrotflinte
oder dem Flammenwerfer angreifen.
Auch wenn andere Waffen deutlich
mehr Schaden anrichten, werdet ihr
damit oft einfach nur daneben schie-
fen, da sie immer nur einen Schuss
abgeben.

Seid beim Einsatz eines
Granatwerfers sehr vorsichtig, da er
nicht nur ein Feld angreift. Achtet
also darauf, dass eure Einheiten
mindestens zwei Felder entfernt
sind, um selbst verursachte Schaden
an ihnen zu vermeiden.

Auch wenn Hubschrauber logischer-
weise sehr grof sind, macht es fast
mehr Sinn, sie mit einem
Maschinengewehr oder einer
Schrotflinte zu beschiefien, da so
die Wahrscheinlichkeit zu treffen
deutlich grofier ist, Missiles solltet
ihr nur benutzen, wenn der
Hubschrauber fast schon aufier
Reichweite ist.

Nachdem ihr komplett die Storyline
von Emma oder Alisa durchgespielt
habt, kénnt ihr das Spiel speichemn,
nachdem die Credits durchgelaufen
sind. Ladet nun beim Titelscreen die-
sen Spielstand wieder und ihr knnt
die jeweilige Storyline mit allen
erlernten Skills nochmal spielen.

Nintendo 64

& W seoa Dreamcast QI WESony Playstation &%) I EC GEO Pocket

Grundgerat PAL 399,00 Grundgerdt PAL 249,00 Grundgerdt PAL Color Edition 155,00 Grundgerat Color 199,00

Joypad 59,95 Joypad Dual Shock 59,95 Joypad versch. Farben 59,95 Link Kabel 49,95

Keyboard 58,85 Memory Card ab 19,85 Rumble Pak 39,95 Kopfhrer Original SNK 29,95

Rumble Pak 49,95 RGBE-Kabel Incl. Audio Out 29,95 Memory Card 39,95 Dive Alert 99,95 F
Memory Card VMU 59,95 GameBuster CDX 99,95 Expansion Pak 4MB Nintendo 64,95 Faselel 99,95 ¥
RGB-Kabel Incl. Audio 29,95 Xploder FX 99,95 Transfer Pak r. camegoy splelstande 39,95 Gals Fighters 99,95 - g
SVHS Kabel incl. .Audm 39,95 Beatmania EUrOEd. wsoicnrose 149,95 * Army Men: Sarge s Heroes 129,95 Metal Slug 2nd Mission 109,95

9995 ﬂlmﬂ!e&press<
“W5995MChrono,Cross
?995 EOHHMEP&BEHWE

Spleleberater Donkey Kong|64,24:95 4 SNK{VS CAPCOM euo rorers s »1{19
ECW Hardcore Wrestlingluncut 109,95 MThe Last Blade

Excite,Blke

F{gﬂm championship * ..‘ﬂzstss

Int Superstarsoccer 2000, 129, 95

Battletanks Global Assault 129,95 SNK vs CAPCOM uacch of e sisentin 109, iﬁ’

Tonr Hawk s Prot

a 1
Top I:‘-eanﬂal‘fr 2% *,. 129 95
_W__;I;maclr ""# 129,95 &

: .'@‘ Ganie Boy Color }
LW R
2 149,00

Power Stone 2

‘19,95 -.. 241 Stunden) rund i t.rm
Ralnbow Six ‘-‘E 9 m ' '
S99 GT Homolopation ok o 3: e tautMer zeitschri JJ 4 JJ e |
Space Channel 5 - ine:der besten, Adresse ] i j u' et (|
Street Fighter 3rd Impact 1'19 95 Tony Hawkgs Pro'Skater, 24/05 ; erausgabe Weinnachten 1359 fir T-OMTEK _
Super Magnetic Neo 99,95 Vagrant Story 53‘95
Take the Bullet 1ﬂ9.g§ Eﬂﬁﬁf&aﬂ;ﬁsﬂ t".e o v
Time Stalkers 99, a g &
Tony Hawk s Pro Skater 99,95 Wild Arms 2 99,95 Online SiIUEEII'Ig A
V=Rally 2 Expert Ed. 109,95 Mit: THAWTE S
Zombie Revenge 59,895

* Versanakostenfrej o
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TaoerECHrenvirOnT RS Machn.?hnlﬂs-endunqtn erheben wir. DM 5,80} IcrTan Uf Wunsch versenden winauch per United
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A Termine, Artikel,
Telefonate, Presse-
Trips? Diesen Monat
alles zweilrangig — es
ist Fufiball-EM!
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Was kann Sega tun, um
gegen Sony angesichts des
bevorstehenden Launchs
der PS2 zu bestehen? Diese
Frage geistert vielen von
euch durch den Kopf.

Huudtm

A Widmet sich seit
Osterreichs 0:9 gegen
Spanien lieber aus-
sichtsreicheren Sport-
arten wie Eisfischen.

HOMPLETT GELOsT)
e

A In dieser Ausgabe erstmals angesprochen:
Billig-Games als erfolgreiches Mittel im Kampf
gegen Raubkopierer?

Brief def Mounats

Dxohendes Monopol?

M Leider lese und hére ich in den
Medien, dass das DC schlechter ist
und/oder keine Chance gegen die PS2
hat. Ich will jetzt nicht behaupten, dass
die PS2 eine lible Kiste ware, aber sie
wird so in den Himmel gelobt, dass es
andere Maschinen sehr schwer haben
werden. Ich hatte schon fast vergessen,
wie es in der Zeit mit den Konkurren-
ten SNES/MD so zuging. Da wurde
auch mit harten Bandagen gekampft,
aber beide Systeme haben relativ lange
gelebt. Heute geht das wohl nicht
mehr, weil jeder das Monopol anstrebt
und keine Konkurrenten neben sich
duldet. Ich will jedenfalls keine Ein-
Konsolen-Welt! Was sagt ihr dazu?
Wahrscheinlich werde ich mir auch
eine PS2 kaufen, aber noch gibt es mei-
ner Meinung nach keine Spiele, die gut
genug sind. Ich habe 46 DC-Games,
davon fiinf Importe und Segas 128-Bit-
Konsole schon fest ins Herz geschlos-
sen. Jetzt hoffe ich nur, dass ihr auch
ein langes Leben beschert sein wirg
und sie nicht von Sony iiberrollt wird.
Fernsehwerbung von Ecco, V-Rally 2
und Tomb Raider ist jedenfalls schon
ein Schritt in die richtige Richtung.
BARTMAN VIA E-MAIL

M Das Leben ist hart, unfair und unge-
recht, und nicht immer gewinnt der
Beste. Das sagt Sanka tibrigens auch
jedesmal, wenn er gegen Ralph bei
Power Stone verliert. Leider ist gutes
Marketing heutzutage oft entscheiden-
der als ein gutes Produkt und das trifft
den Kern von Segas Problem derzeit
ziemlich genau. Aber keine Angst: So
schnell hat Sony gegeniiber Sega noch
nicht gewonnen und gegen Nintendo
und Microsoft schon gleich gar nicht,
Und wenn du kein Monopol willst, soll-

test du die PS2 einfach nicht kaufen,
hmm¢? Thema gute Spiele: Viele sind’s
bis jetzt zwar nicht, aber TTT, DoA2 und
RRV sollte man schon gezockt haben.
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M Der Verfassor des
Briefes des Monals darf
sich in unserem gut
gefilliten Uberraschungsei
(eigentlich ist es a eine
Kiste) bedienen]

B Forumthema o07/00: Sonys neue
Preispolitik

Zur Preisgestaltung von Sony: Star
Ocean, The Second Story als PAL-Version
fiir 59,90 DM, da greife ich gerne noch-
mals zu, obwohl ich die amerikanische
Fassung schon besitze. Alundra 2 eben-
falls 59,90 DM! Zwei Spiele zum Preis
von einem! Ich bitte Euch, wer vorher
schon so bescheuert war, die Spiele zu
brennen, der ist es jetzt erst recht!
Einzig und allein die Verpackungen
sind ja manches Mal schon Ihr Geld
wert (na ja, aber nur manchmal, z.B.
Lunar §55 Complete). Wir sollten echt
dankbar sein fiir jede Mark, die man
uns schenkt! Eure Verehrerin
CHRISTEL FISCHER VIA E-MAIL

Sonys neue Preispolitik ist auf jeden
Fall ein Schritt in die richtige Richtung,
um das leidige Kopierproblem ein
wenig einzudammen. Aber ob der Zug
nicht doch schon abgefahren ist? Bei
einem offiziellen VK von DM 59,90 fiir
ein neues Spiel und dem Preis von ca.
20-30 DM fir eine Copy tiberlegt es sich
der geneigte Kaufer schon eher, ob er

- nicht doch zu einem Original greifen

soll, zudem es da doch eine Anleitung
und ein vernunftiges Cover dazugibt
und man sich von der kriminellen
Schiene entfernen kann. Wo der redu-
zierte Preis auf jeden Fall etwas bringen
wird, ist bei der "Super-Platinum-
Range"” (VK 29,90), da wird mit der
Kopiererei endgtiltig Schluss sein. Sony
senkt auch die Preise im Hinblick auf
die kommende Playstation2-Software,
die sich doch preislich von der PSi-
Software unterscheiden sollte. Die 3rd-
Party-Publisher sind von der
Preisentwicklung nattirlich wenig
begeistert, da diese natfirlich zu Lasten
ihrer Spanne geht, und da wollen die
sich natiirlich sehr ungern in die
Tasche langen lassen. Das sieht man an
den halbherzigen Preissenkungen
(Infogrames Rally Masters DM 79,90,
diverse Avalon-Titel DM 79,90 bis DM
89,90). Activision ist mit Alundra 2 voll
nachgezogen, begriienswert. Bei der
herben Preissenkung fragt sich dann

aber auch der Importkaufer, ob es sich
fiir ihn lohnt, tatsachlich fur Alundra 2
oder Wild Arms 2 DM 139,90 zu berap-
pen, wenn das Spiel in Kiirze als PAL fiir
nicht einmal den halben Preis er-
scheint. Da wird die Zahl der verkauf-
ten Import-Games deshalb schon zu-
rickgehen. Viel wichtiger finde ich es,
dass Sony versucht, gegen die
Kopiererei von PS2-Titeln vorzugehen.
Ware ich ein Publisher von PS2-Titeln,
ich wiirde darauf pfeifen, fiir eine
Konsole zu entwickeln, bei der es sich
abzeichnet, dass wie wild kopiert wird.
Soll Sony doch ihre eigenen Titel ent-
wickeln und kopieren lassen. Da lobe
ich mir das Dreamcast!

PETER GRUBER VIA E-MAIL

Sonys Versuch, nochmal kraftig PS-
Games an den Mann zu bringen, indem
sie an der Preisschraube drehen, ist
doch nur ein weiterer hoffnungsloser
Versuch, den PS-Markt am weiteren
rapiden Absinken zu hindern. Eine
Senkung von gg auf 89 DM ist sowieso
mehr Hohn als eine Erleichterung. Es ist
nun mal Tatsache, dass das Geld

nicht mehr so locker sitzt - maximal
drei Spiele sind das hochste, was sich
die Meisten im Monat leisten kénnten
(wenn nicht alles fiir Handy, Pokémon
und Freundin draufgehen wiirde). In
dem Moment fallt es iibrigens leicht zu
verstehen, warum immer mehr Leute
zum Raubkopierer werden. Dazu kom-
men 6de PAL-Anpassungen, Zensuren
und stumpfsinnige deutsche Uberset-
zungen. Wenn ich seit Monaten hilflos
mitansehen muss, dass ich Spitzentitel
nicht mal zum halben Preis losschlagen
kann, dann gibt es auch fiir mich nur
noch ein Faktum: Spiele werden nicht
mehr gekauft, sie werden nur noch aus-
geliehen. Das spart massig Knete!
KARSTEN MAKE VIA E-MAIL

Ob billigere Preise das Kopier-Problem
lésen werden, darf bezweifelt werden.
Hier spielt sicher die Trdagheit der
Massen mit herein. Der gefiitterte Bar
féngt schlieflich auch nicht von heute
auf morgen an, seine Mahlzeiten selbst
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IMMemoryCard 8.95 ; PSXMultinorm

zu fangen, selbst wenn sie ihn dazu
einladen. Fiir den treuen Spiele-
Kaufer gibt’s jedoch aber wohl
nichts Schoneres als eine saftige

Preissenkung: Mehr Spiel fiirs Geld :m:;l;tculnplnl:ssud L‘J?‘T -.'}#'I f‘S]:{i'v’lul.ti("nlnr ,3*1:!,
= das it doch.ein Wortl emoryCard 2495 +8meg+Pad 329 .-

A ScorpionGun 19.95 StandardPad 9.95
M Sanka bei RTL2 AttackerDS-7000 29.95 St.D.ShockPad 19.95
Hallo Sonke! Ich habe echt nicht ActionProL.Gun 49,95 D.ShockPowerPad 39,95

Siinke Siemens=
- Redakteur “Videogames™ ==

schlecht gestaunt, als ich dich im
Fernsehen auf RTL2 in den Nach-
richten gesehen habe. Du hattest
scheinbar richtig Spaf?3! Zum
ersten Mal seit fast einem Jahr-
zehnt VG-Geschichte habe ich
euch im Fernsehen gesehen.

E@n

l

sich etwas verzogert: Draufien sind Im
)

He Jecat mar Mevi, w6 Capeost] ColorGehit TanzMatt PC/USBApt GameHunt
i ¥ LS dan dallc fLIS CEpler ameriunter
und Jo Jo's BIZARRE ADVENTURE. 59,05 39.95 F0.95 0 05

Im Juli und August kommen dann

SONKE, DU BIST NUN BERUHMT!! u.a. STREET FIGHTER ALPHA 3 und Scart/ RGBAudio 9,95 ErsatzLaufwerk 99,95
Leider fand ich den Grund deines STREET FIGHTER IIl DOUBLE IMPACT JoypadVerliing. 6.95 BeatConTwist 49.95
Auftretens traurig: Stehtes echtso  dazu. LinkKabel 6.95 PAL/NTSCConvert. 29.95
schlecht um meine Lieblingskon- AntennenAdapter 14.95

sole? Ich habe leider auch bemerkt, H Neuer Comic Multi.UmbauChip 19.95 PSX Maus 14.95
dass ihr DC-Spiele testet, die nir- Hallo VIDEO-GAMES-Redaktion! M_.StealthChip 29.95 I)L\Drm 74.95
gendwo erhailtlich sind. So habe Da nach dem letzten Comic sich M.UmbauAktion 39.95 J,u-\d ipler 29.95
ich als Streetfighter-Fan kein einzi-  wohl keiner mehr daran gemacht PSXNetzteil 39.95 RemoteStation 39.95

ges Spiel bekommen.
RULI, BOTTROP

Ja, unser Sanka macht Sachen! Wer

hat, fiir euch einen Comic zu zeich-

nen, habe ich mir gedacht euch

selbst mal einen zu machen - viel-

leicht geféllt er euch ja und ihr

B 6o

druckt ihn ab! Gruf3, MultiPlayer DshockLenkrad G-Hunterf002 PSX-CDROM
RENE IVEN VIA E-MAIL 39.95 79.95 59.95 99.95

gut aufgepasst hat, konnte ihn
bereits ein zweites Mal zu Segas
Online-Pldnen und CHU CHU
RockEeT bei RTL2 sehen. Um die Fantastisch, brillant, genial -
Verkdufe des DC steht’s hierzulande  Thanx a lot! Was haben wir ge-

leider wirklich nicht so toll — es ist lacht, nur Sanka schmollte etwas, -
an euch, das zu andern! Die weil er zu schlecht wegkam. Ubri- %
Capcom-Games von Virgin haben gens: Einige Leser haben auch &
o
o

" DAWN

ChasetheExpress

X

.}Jdu& et dulaly Alundra2 129.95 lronSoldier3 129.95
AmorinesP.Swarm 129.95 Koudelka 129,95
( ArmoredCore 129,95 LegendofDragoon 129.95
= ArmyMenWorldWar 109.95 LegendofMana 129.95
: BaldursGate 129.95 MicroManiacs 129.95
A BlasterMaster 129.95 MikeTysonBoxing 129,95
ChasetheExpress 129.95 MK:SpecialForces 129.95
CountdownVampire 129.95 Nightm.Creatures2 129.95
DigmonWorld 129,95 ParasiteEve2 120.95
D MNukem:P.ofBabes 129,95 SagaFrontier2 | 26,95
FrontMission3 129.95 StarOcean2 129,95
GekidolUs 129,95 VandalHearts2 129.95
SRR N N DIEAMCAIT /| NEO-CEO ACCENNORIED
PR il | ki 1
seipgd I | {haed ,, o mmmmm}mwﬂm Dreamcast _ 429 . = D{.:Rfiﬁ.’ﬂ{mtn}(_ I-L*J_ﬁ'_
e — A G- o MBS DreamcastMulti. 499.- ’ DCPadverliinger. 9.95
' ey ™ = NeoGeoPocket 199.- ‘ DCVGABox 59.95
DCloypad 39.95 wstear NGPWormLight 49.95
e PCVirtuGun 69.95 NUGPNetzteil 59.95
Q MultinormChip 49.95 NGPLinkKabel 49.95
MultinormUmbau 99.95 NGP"-Dreamcast 79.95
------- ’ Amoaisonic DVD, Dolby Digital, 5.1
e Code Free, Macrovision OFF
| A2
DCRumble DCVGA-Box AmoisonicDVDPlayer
2495 59.95 644995

DIEAMCANT / NEO-CGEO U iMPO3IT(ANT) CAMED

ArcateraDC 129,95 CnmdamDC 124.05
CarrierDC 129.95 K.otFightersR-2NGP 09 g3
D2DC 129.95 MetalSlog2NGP 09,95
dsbiaphy DarkAngelDC 129.95 N.Creatures2 120,95
DeadorAlive2DC 129.95 RainbowSixDC 126,95
ana t 2 DE‘ DraconousDC 129.95 St.WarsRacerDC 129,95
are free of FaseleiNGP R9.95 S.FighterAlphaiDC 129,05
Sll]‘ﬂ‘.“ri[}l_{ L GauntletLegendsDC 129,95 TimeStalkersUS 129.95

GekidoDC 129.95 ZombieRevengelUs 129.95
o * Fiir Stammkunden ab der 3. Rechnung Zahlungsziel 10 Tage per Bankeinzug
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H Klsins Eommantar-
Ergiisse eurerseits, die
dureh das Mail-
System eintrafen.

M Axl sieht nicht ans
wie ein Trall!

W Nicht? Aber er
benimmt sich hiswei-
len wie einer... ;<)

W Sollte Last Blade 2
im Poster fehlen,
wiirde der Makael der
Unvallstindigleeit an
esurer Arbeit kleben
wie das Blut an den
Slibeln der japani-
schen Version!

B Nana—=LB2 Ist zwar
sehr gut, aber kein
Meilenstein des
Genres

N Wann kommt denn
endlich der absolut
irre RPG-Fan mit
Ritterriistung und
Iweihinder in sure
Redaktion?

B 'Wir suchen noch -
also RPG-Fans, meldet
euch!

B Ich hasse
Polkemonl!!

W Dann hute dich vor
dem Flueh des Sankalll

Aber Ralph und der
Rest der Redaktion ste-
hen dir bedl

M Der Ez-Bericht war
iibrigens echt :pil:ul
B Thanx - hat auch
Merven ohne Ende und
viele Nachte gekostet

Comix eingeschickt — meist in
Verbindung mit dem neuen VG-
Maskottchen, das wir in der ndchsten
VG aufldsen — seid gespannt!

M Tatoo Gallery?

Hallo VG-Crew!

Kleine Anregung: Wie war's mit einer
Tatoo Gallery von ToX und Axl? Man
sieht die Tattoos jedes Mal so schlecht
und wer weifd, was die anderen eurer
Truppe noch zu bieten haben (etwa
Tattoos und Piercings an unvorstellba-
ren Stellen)?

DENIS KACHELMUS VIA E-MAIL

O6hm - ich glaube unsere Eigenanzeige
in der letzten VG reicht erstmal zu dem
Thema, oder? Aufierdem will Sanka sein
Pokémon-Tattoo an entlarvender Stelle
partout nicht enthiillen...

B Zuviele Top-Games
Wow, was fiir eine Ausgabe! Die kommt
ja kniippeldick daher: 136 Seiten geballte
Konsolen Power + Booklet zu Resi: CV. Bei
der aktuellen Ausgabe habt ihr euch
wirklich selbst tibertroffen (euer Gecko
hat da im Editorial nicht gelogen!). Von
einem Sommerloch kann da nicht die
Rede sein. Wenn ich mich da vor ein paar
Jahren an die Sommerflaute erinnere
(und ihr selbst ein ausschneidbares
Sommerloch parat hattet)! Tja, das ist
wohl the Next Generation. Irgendwie
bringt mich euer prall gefiilltes Heft aber
auch zum Heulen - besser gesagt mein
Bankkonto. Bei dermafien vielen genia-
len Spielen reif’t das ein Sommer-Loch
ins Portemonnaie! Man rechne nur
einmal: Perfect Dark, Resi Evil, Ecco
the Fisch, eh Saugetier, Tony
Hawk, V-Rally 2, Samba de
Amigo, TLOZ: Majora’s
Mask usw...

Stimmt - soviele Top-
Games hatten wir im
Sommer noch nie (allein
sechs Platin-Classix!).
Zumindest die Kohle
fiir SAMBA DE
Amico (extrem sel-
tene Maraca-
Controller mit
Preisen jenseits
von 400 Mark)
solltest du dir

zumindest bis zum US-Release fiir § gg,-
sparen, da ein PAL-Release derzeit
unwahrscheinlich ist. Und das Japano-
ZeLDA versteht man eh nicht = wire
schade um die schone Story. Fallen also
schon mal zwei weg...

Das sind eine Menge Euros! Aber man
sieht, der Konsolenmarkt lebt und vor
der PC-Branche braucht man sich nicht
zu verstecken, Und das ist wohl das
wichtigste!

SASCHA SCHMUNK VIA E-MAIL

B SNK vs Capcom

Was muss ich da lesen? SNK vs Capcom
wird von Capcom entwickelt und die
King of Fighters-Stars werden im Street
Fighter Alpha-5til gezeichnet? Ich hoffe,
dass das Spiel trotzdem (heimlicher
Capcom-Hasser!) spielbar wird! Ware
doch goiler, wenn SNK (Garou rulez!)
die besten (und nur die) SF-Stars mit
Garou- bzw. KOF-Design versehen
wirde!

MR. X VIA E-MAIL

Tja, wer zahlt, schafft an, und in diesem
Fall ist der méichtigere der beiden Part-
ner derzeit auf jeden Fall Capcom (wo
bleiben blofi die Umsetzungen von SNK-
Games?) und so wird deine Vision wohl
ein Traum bleiben. Unser erster Eindruck
von der E3 ist aber durchaus positiv!

M Neo Geo Mexchandise
Hi, Ralph! Ich bin wie du, auch einer der
wahrscheinlich grofiten Neo-Geo-Fans
dieser Welt, und weil ich niemanden
kenne, der auch diesen QOldie
liebt, wollte ich mich an dich
wenden. In einem ganz alten
Heft von euch habe ich
gesehen, dass SNK frii-
her Miitzen, Ruck-
sacke, T-Shirts,
Poster etc. angebo-
ten hat. Weil ich
Schaf zu diesem
Zeitpunkt
noch kein so
grofdes
Interesse an
diesen
Sachen
hatte, habe
ich sie auch
nicht bestellt, was

ich jetzt natiirlich bereue. Kannst du
einem Fan wie mir aus der Patsche hel-
fen — ich bin kurz vor dem Verzweifeln...
MILAN NOVAKOVIC, WINTERTHUR

Das wird eine ganz schwere Angelegen-
heit, Milan! Da SNK Europa und USA
quasi nicht mehr existent sind, bleibt
nur der teure Weg tiber Nippon. Auf der
Tokio Game Show verkaufen sie Mer-
chandise (daher auch mein KoF '99-Shirt
aus dem Messebericht), die Neo-Geo-
Lands (Spielhallen) sind ein weiterer
Anhaltspunkt und auch in einigen Shops
im beriihmten Elektronik-Mekka
Akihabara/Tokio diirftest du noch fiin-
dig werden. Am besten irgendwann mit
einem Japan-Urlaub verbinden!

H PS2-Zukunft

Hallo Leute, also jetzt muss ich doch
mal meinen Senf dazugeben. Wahrend
ich sonst von der VG immer liberzeugt
bin, geht mir eure Berichterstattung
von der PlayStation2 zunehmend auf
die Nerven. Mit absoluter Hartnackig-
keit behauptet ihr seit Erscheinen der
PS2 immer wieder, dass diese kein Anti
Aliasing konne oder nur 4 MB RAM fiir
Texturen habe und somit selbige dem-
entsprechend begrenzt waren - in der
Ausgabe 07/2000 scheint ihr euch in
eine gewisse Hahme zu steigern). Bei
allem Verstandnis fiir die Enttauschung
nach Vorstellung der ersten Spiele und
einer vielleicht vorhandenen Freude,
"der vermeintlich tiberméachtigen Firma
eins auszuwischen”, sollte gerade nicht
von euch unerwahnt bleiben, dass die
momentanen P52-Games nur die
Haupt-CPU nutzen, dass fiir Texturen
der gesamte Hauptspeicher genutzt
werden kann und Anti Aliasing durch-
aus moglich ist. Mit freundlichen
Griiften

REINER SCHWARZ VIA E-MAIL

Wir wollen weder jemandem etwas aus-
wischen, noch die Zukunft einer Konsole
grundlos diister malen. Nach all dem
PSz-Hype finden wir jedoch, dass ein kri-
tisches Wort zu den offensichtlichen
Schwachstellen der Maschine mehr als
angebracht ist. Nattrlich werden durch
findige Entwickler irgendwann Software-
Losungen fiir das AA-Problem gefunden
werden und das RAM-Problem auch
umgangen werden — aber dieser zusdtz-

B Diesen Monat haben wir eine ganz spezielle, freakige
Website fiir euch. Der Macher von www.neo-geo.com besitzt
doch tatsachlich jedes einzelne Modul, das fiir SNKs Porsche
unter den Konsolen jemals hergestellt wurde, wie ihr an den
Pics seines beeindruckenden Wandregals feststellen konnt. Da
wird sogar Ralph mit seinen mittlerweile 38 Modulen blass
vor Neid. Gut fiir Tauschgeschifte ist die sorgfaltig recher-
chierte Preisliste mit ungefahren Angaben, was eure Speicher-
Fresser derzeit in US-Dollar wert sind. Kleines Beispiel: Metal
Slug 1 schiefdt die Preisskala rauf wie eine Rakete und liegt
derzeit bei 1.200 § (1). Also Neo-Fans: This one is worth
checkin’ out!
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A Anklicken und staunen: Ist es miglich, dass jemand alle jemals erschienenen Neo-Geo-Module besitzt?
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liche Aufwand dieser Hardware-
Flaschenhdlse kann nicht im Sinne
des Erfinders sein! Nicht umsonst
beklagen sich nahezu alle nam-
haften Entwickler, angefangen
“vom MGS2-Team bis hin zu
Capcom und Oddworld
Inhabitants dariiber. Wir berichten
jedenfalls weiter kritisch, aber fair
von der PS2-Front!

Greetinnx VG-Team! Was mich in den
letzten Monaten deutlich gestort hat,

Der letzte Strohhalw

Einzelne Fragen werden wir in
Kiirze hier vorstellen und nach
Miglichkeit ebenso kurz beant-
worten.

~FRAGE

W Sagt mal, wo ist eigentlich der verspro-
chene Nachtest von Dead or Alive 2 fur
DC? Ich dachte, das sollte in der VG o7/00
noch einmal getestet werden?

ANTWORT

W Tja, Tecmo scheint wohl noch an den
versprochenen zusdtzlichen Features
(mehr Kdmpfer, neue Stages, Bonus-
Spielmodi, versteckte Extras) zu arbeiten -
dazu gibt’s noch keine News vom
Distributor Acclaim. Kemisch allerdings,
dass thnen das erst aufgefallen ist, nach-
dem die Japan- und US-Versionen schon
draufien waren..,

-FRAGE

M Ich suche verzweifelt einen Handler,
iiber den ich die “Brooklyn” VGA-Box
(getestet in VG os/oo) bestellen kann,
Scheint so, als wiirde kein Online-Shop
{und auch sonst niemand) je davon
gehért haben, Bitte helft mir, Jungs und
Midels!

ANTWORT

M Laut Hersteller Vidis ist das Teil in allen
grofieren Kaufhdusern erhdltlich oder
unter folgender Nr. o40/5148400.

-FRAGE

M Kommt irgendwann in nichster Zeit
aus dem Hause Sega ein Spiel aus der
Panzer Dragoon-Reihe fiir das DC heraus?
Hakt doch bitte einmal bei Sega nach!

B Wiire sicher ‘ne feine Sache nach den
grandiosen Saturn-Auftritten, aber leider
ist rein gar nichts in der Richtung geplant.
Ach ja, wenn schon Sega-Klassiker: Wir
wollen Scup Racke, DayToNA USA 2, OcEAN
HuwnTer und noch so einiges mehr!
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ist, dass ihr zu nett gegentiber der
neuen PS2 wart, Ich meine, was kann
sie schon? Sie iibertrifft knapp das
Nintendo 64. Ich habe sie eine Nacht
gespielt, mit fast allen aktuellen
Spielen (TTT, RR5, DET-5). Und ich muss
sagen: Ich war sehr enttauscht.

Von was? Grafik? Gameplay?

Ich dachte, es kime wenigstens ein
Hammerspiel heraus. Ich glaube ihr
schont auch nur eure Leser, denn es
sind auch sicher sehr viele
PS-Anhanger unter ihnen.
Das macht es
euch ein biss-
chen schwie-
rig, objektiv
zu bleiben.

Ja was denn nun?

Sind wir zu nett oder zu
bissig zur PS2? Ich glau-
be, wir beschreiten
einen guten Mittelweg.
Uber Grafik kann man
natiirlich streiten,
wenn dir jedoch das ®
Gameplay von

TeErKEN TT und

RIDGE RACER V nicht
gefillt, solltest du bes-
ser ganz mit dem
Spielen aufhéren.
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I'I.'ﬂ-h Blesse-Stress
nnd Termin-Panik
gegen Ende (drei Tage
Zeit fiir yo Seiten
Messebaricht) sind uns
relativ wenige Fehler
in der letzten VG pas-
siert = oder vielleicht
haben wir einfach alle
fibersehen :-). Here
they come:

B ToX hat im Chu-Chu-
Rocket!-Test behauptet,
das Spiel hitte 75 Level
und 3 Schwierigkeits-
grade. Tatsichlich sind's
100 bzw. 4. Da das dum-
merweise gleichzeitig
die Antwort auf unsere
Quiz-Frage ist, gelten
nattirlich beide Versio-
nen.

B Bei den Tests zu Feco
the Dolphin und Sega
WW Soccer Euro Edition
haben wir das Vibration
Pack Icon vergessen.

B Tony Hawk auf DC
besitzt nicht, wie ange-
geben, einen 4-Spieler-
Modus: Zwei Skater sind
das Maximum.

M Beim Ray Crisis-
Import-Test haben wir

filschlicherweise eine 2-

Player-Maoplichkeit im
Info-Kasten angegeben,
W Evolution 2 war natiir-
lich kein Test wie oben
angegeben, sondern ein
Import-Test, wie ihr
sicher gemerkt habt

B Lasst uns mal wieder tiber Sega spre-
ehen: Das Dreameast bekommit ein Kra
cher-Spiel nach dem anderen auf dem
Silbertablett serviert, das Online-Feature
nimmt langsam Kenturen an und fast
alle wichtigen Third Parties sind mit an
Bord. Trotzdemn liegt die schmucke Kon-
sole wie Blei in den Regalen. Warum nur?
Liegt’s allein an Werbung und Kopier-
moglichkeit oder erliegen alle potentiel-
len Kaufer etwa der llusion, die PS2
wiirde demgegeniiber tatsichlich gra-
fisch und spielerisch einen Quanten-
sprung bieten? Schreibt uns, was ihr zu
dieser verfahrenen Situation denkt! Was
muss besser/anders gemacht werden? Ist
Deutschland etwa Anti-Sega-Land?
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Konsolen-Bashing

Wer nicht auf Qualitit, sondern auf fremde Meinungen hort, ist selber schuld!

Diesen Monat gab es interessante
News im Internet zu finden: Auf
einer eilig einberufenen Pressekon-
ferenz sollte demnach Sony-Boss
Kutaragi der erstaunten Presse mit-
geteilt haben, dass der geplante
PS2-Launch in USA am 26. Oktober
diesen Jahres und der Europa-
Launch einen Tag spiter abgebla-
sen wurde! Der Grund: An lediglich
4o0 Software-Titel wiirde derzeit
gearbeitet, dies sei zu wenig fiir
einen solchen Launch. Auch hatte
man eingesehen,
dass die PS2 wohl
technisch ihrer
Zeit voraus sei
und die Ent-
wickler zu sehr
auf den be-
schrinkten
Grafikspeicher
sehen wiirden,
anstatt die Tech-
nik an sich zu
verstehen. Daher
hitte man sich
entschlossen, die
PS2 nicht mehr in
den USA und
Europa einzufiih-
ren, sondern
gleich den néchs-
ten Schritt zu gehen - die
PlayStation3! Zu sehen gab es natiir-
lich auch was, namlich das Gehause
der P53.

Diese Meldung (iibrigens von unse-
rem Schwester-Onlinemagazin
PSMOnline.com) war natiirlich ein
reiner Gag — den aber viele Leser
fiir bare Miinze nahmen. Ein kur-
zer Riickruf bei Sony Deutschland
(schlieflich wollten wir auch
ganz sicher gehen) bewies, dass
die Meldung dort mit einem

lichelnden und einem weinenden
Auge aufgenommen wurde. Klar,
der ,,Scherzartikel” war sehr provo-
kant geschrieben und wahre Kon-
solenspieler im Netz wussten
sofort, dass dies nicht wahr sein
konnte. Dennoch kann mit solchen
Witzen sehr schnell auch wirt-
schaftlicher Schaden angerichtet
und Verunsicherung bei den Kiu-
fern und Hiandlern hervorgerufen
werden. Image ist schliefilich alles.
Auch das Dreamcast hat Image-
Probleme, zumin-
dest in Deutsch-
land. Zu schnell
meinten einige
Grofthandels-
ketten, eine Art
Notverkauf von
Segas Konsole
starten zu muiis-
sen, weil sich die
normalen Ver-
ledufe zu Beginn

< Die einen
lieben sie, die
anderen hack-
en drauf rum -
dabei ist die
PS2 derzeit
nur in Japan
erhaltlich.

in Grenzen hielten. Natiirlich muss
jeder Verkiaufer selbst wissen, zu
welchem Preis er seine Ware an den
Mann bringt. Und natiirlich waren
Segas erste Marketingmaffnahmen
qualitativ hochstens dazu geeignet,
Wasser in der Wiiste zu verkaufen.
Dennoch schadete die Groffhan-
dels-Aktion dem Dreamcast mehr,
als Sega lieb sein konnte - schnell
war der Ruf ruiniert, eine leistungs-
starke NextGen-Konsole auf den
Marlkt gebracht zu haben, die
Sony’s PS2 im Zaum halten konnte.
Obwohl sich’s bekannterweise

" gen und vollkommen unsinni-

besser lebt, wenn der Ruf erst rui-
niert ist, trifft dies in diesem Fall
ganz sicher nicht auf das Dreamcast
zu. Trotz derzeit in Deutschland
bester Hardware und dem ganz ein-
deutig international bestem LineUp
tut sich die Kringelbox hier schwer.
Immer wieder geistern Geriichte im
Netz, Grofthandler wiirden die
Konsole gar ganz aus dem Sorti-
ment nehmen und sorgen fiir wei-
tere Verunsicherung, bis dann ein
paar Tage spater offizielle Dementi
versuchen, Klarheit zu schaffen -
natiirlich, ohne den bereits entstan-
denen Schaden wieder gutzuma-
chen.

A In Deutschland arg gebeutelt - die meisten
Grofiketten hielten sich nicht an den empfohlenen Preis

fiir das Dreamcast.

Auch tiber Dolphin und seine Ver-
zogerungen herrscht (Un)Klarheit:
Kommt der Delphin? Wenn ja,
wann? Und warum iiberhaupt, wo
doch der Markt schon aufgeteilt ist?
Und was ist mit der Xbox?
Sollte die Ankiindigung von
Billy s Superspielzeug viel-
leicht sogar nur eine weltweit
durchdachte Falschmeldung
sein, um Richter Jackson und
seine Jury noch mehr zu ver-
wirren, mit dem Ziel, den ange-
strebten PC-Monopolismus auf
einer anderen Front zu ver-
schleiern???

So, genug dieser fadenscheini-

L] Hunsnlen-ﬂamphur ni
edrigem
Niveau? Das muss doch nlchtgselnr

die Spieler iiber den Erfolg einer
Konsole und deren Spiele entschei-
den - nicht Grofthandler, nicht
Geriichteverbreiter oder gar die
Konsolen-Hersteller selbst! Wer
heute noch glaubt, dass das Dream-
cast trotz erstklassiger Spiele eine
japanische Totgeburt ist oder Nin-
tendo endgiiltig den Loffel im
Rennen um die
Spielergunst abgege-
ben hat, dem rate
ich, den geistigen
Denkapparat einzu-
schalten und nach
seinem eigenen
Geschmack zu ent-
scheiden! Denn wer
sich von anderen
sagen ldsst, welche
Konsole die bessere
ist und seine eigene
Leidenschaft ver-
gisst, weil er auf
Konsolen-Bashing
aus allen Richtungen
hort, dem kann nicht mehr gehol-
fen werden. Und der verdient dann
meiner Meinung nach auch die
Konsole, mit der er spielen will/
muss/darf. (1B ]

A Tja, wann kommt sie nun genau? Und wie
sieht sie wohl aus? Fragen iiber Fragen - die
ndchsten Infos gibt’s wohl auf der Spaceworld.

gen Thesen! Letztlich sollten
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Arcade-Special

. : |-
fach elinkt: Ein Ho
Wow - Daytona USA a‘mwem?'s eigentlich ein

lenspaf mit Kumpets, auch

alter Sch

| 4

— die Arcade auf dews Priifitand

nstatt standig nur
iber Umsetzungen zu
berichten, schnappten
Ralph und Axel die-
sen Monat ihre
Siebensachen, statteten der wohl
hochkardtigsten Spielhalle Europas
- dem Funland/Trocadero in
London — einen Besuch ab und fiit-
terten die Automaten so lange, bis
nur noch gahnende Leere in der
Hosentasche herrschte. lhre
Erkenntnisse lest ihr auf den fol-
genden vier Seiten!

Man glaubt, man wiére im Spie-
ler-Paradies: Vier riesige Etagen,
getrennt nach Themen (Combat

D

A Ein Einzelstiick: Diesen Stled- Racer
gibt's gaaanz selten.
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Mit der Riesenrolitreppe geht's hin-

Zone, Sports Zone, Racing Zone und
Fun Zone) locken mit der Quintes-
senz dessen, was das fiihrende Trio
Sega, Namco und Konami derzeit zu
bieten hat. Deutlich zu merken ist
schon auf den ersten Schritten, dass
das normale Spiel im Standard-
Gehduse nicht mehr zieht - die
heimische Konkurrenz ist

wohl zu stark.
Ausladende
Bauten, pom-
pdse Apparaturen
und ungewadhn-
liche Anlagen lock-
en die Besucher
dagegen in Stromen
an — eben all das, was ¥
zu Hause nicht oder
nur in abgespeckter
Form nachzuspielen ist.
Aus diesem Grund
verzichten die Top-
Hersteller auch immer
ofter auf
Umsetzungen ihrer
Arcade-Hits, wie
die Beispiele auf
diesen Seiten
zeigen, obwohl

suf in den siebten Arcade-Himmel im |
_Eunland am Piccadilly Circus/London,

manches Spiel
mit etwas
Einsatz und
Kreativitdt (wenn
auch kostspielig)
sicher zu machen
wdre, wie unlangst das Beispiel
Samba de Amigo mit den beriihmten
Maraca-Rasseln
von Sega gezeigt
hat. Aber zuriick zum
Funland: Trotz knapp
300 Automaten ist
auch das Trocadero
alles andere als kom-
plett. Keine Spur z.B.
von den Capcom-Hits
Power Stone 2, Marvel vs.
Capcom 2, Cannon Spike,
Outtrigger und Spawn (alle-
samt fiir DC angekiindigt
bzw. bereits erschienen),
nichts zu sehen von Segas
Kult-Hits Jambo! Safari und
Samba de Amigo. Dennoch
hatte man nie das Gefiihl,
es wiirde einem im
Rausch der Lightgun-
Shooter und Rennspiele
etwas fehlen — hochs-

-
-

4
e

-

tens\

das Geld

am Ende des

Trips: Aufgrund des

horrenden Prund-Kurses ist man
einen Hunderter schneller los, als
einem lieb sein kdnnte, ohne wirk-
lich tiber die Mafien gezockt zu
haben. Die Highlights unseres
Streifzugs konnt ihr auf den folgen-
den vier Seiten begutachten. Wenn
ihr weiterhin tber aktuelle Arcade-
Hits informiert werden wollt, lasst
uns doch eure Meinung lber diese
Arcade-Corner zukommen. Sollen wir
gar weitere hochkardtige Spielhallen
flir euch unter die Lupe nehmen?
Aussichtsreiche Kandidaten wie das
Sega-Land in Akihabara/Tokio oder
Game Works in Seattle/Kalifornien
hdtten wir schon im Auge.

lhr entscheidet! | RK ]

S



Crisis Zone

m Hersteller: Namco
m Genre: Lightgun-Shooter

m Worum geht's: Diesmal wird die
beriihmte Lightgun mit Riickschlag
der beiden Vorgdnger gegen eine
waschechte, frei bewegliche Uzi ein-
getauscht, mit der man wie gewohnt
in drei riesigen Stages Jagd auf Terro-
risten macht, die allesamt Panzerwes-
ten tragen und deshalb magazin-
weise Kugeln schlucken. Eine stark
verbesserte Optik erlaubt es u.a., alle
Objekte (Gldser, Tiiren, Fenster etc.)
in Fetzen zu ballern. Leider ziemlich

erstmals eine waschechte Uzi-Lightgun in die Hinde ge-
driickt, mit der komplette Hintergriinde pulverisiert werden.

Ocean Hunter

m Hersteller: Sega
m Genre: Lightgun-Shooter

m Worum geht’s: In den sieben Weltmeeren wollen
Killer-Bestien wie die Riesenkrake Kraken, der Mons-
ter-Hai Leviathan und der Tiefsee-Jager mit der
Leuchtfalle gejagt werden — und das mit einer Har-
poon-Gun, die mit beiden Handen umfasst wird. Tolle
Level, voller Rochen, Haien, Seeschlangen,
Barracudas, feine Gegner und eine unglaubliche
Unterwasser-Atmosphidre machen Ocean Hunter zum
besten Sega-Lightgun-Shooter, der sich prima fiir
eine DC-Umsetzung anbieten wiirde, aber leider
Arcade-only bleiben wird.

m Miinzfresser-Grad:

schwer und daher ein Miinzfresser

ersterGlte. EEEEEE—— Wl IU !}_) IU
lthnzfresser-Grad: . L u SpielspaB:

ol ool ly Rapld River clelelele

u SpielspaB: u Hersteller: Namco m Gepl. Umsetzungen: Leider keine
|,1 T B T TR m Genre: River Rafting

L\ \ \ . ¢ m Worum geht’s: Nehmt auf einem voluming-

m Gepl. Umsetzungen: Noch nichts
angekiindigt, es wird jedoch ein Se-
quel = Time Crisis Titan - fiir PS geben.

sen Plastik-Sitz Platz, ergreift das installierte
Doppel-Paddel und fiihlt euch, als wenn ihr
gerade in die reifenden Fluten des Inn oder
eines nepalesischen Hochgebirgsflusses gleiten
wiirdet. Versucht stets Kurs zu halten,
wenn ihr iiber heifie Quellen paddelt, in
Hohlen eintaucht oder steile Abhdnge hin-
unter sturzl. Bietet viel Erlebnis fiirs Geld
durch installierte Hydraulik und ersetzt
fast den Besuch im Fitness-Studio.

m Miinzfresser-Grad:

ool {u] 1w lu
m Spielspafi:
wor ““ L. M m ||l ||
A Statt an der Hantelbank kénnt ihr euch \ h { \ \

auch am Plastik-Paddel austoben,

Fatal Judgement -
Silent Scope 2

m Hersteller: Konami

m Genre: Sniper-Lightgun-Shooter

m Worum geht’s: Und wieder sind wir auf Terroristen-
jagd — diesmal jedoch mit einer Hi-Tech-Sniper-Rifle,
die uns das Geschehen auf dem weit entfernten
Tatort in Nahaufnahme zeigt, wenn man durch die
Zielvorrichtung linst. Jetzt ist ein ruhiges Handchen
gefragt, wenn man die Kanone mit Hilfe der roten
Pfeile und durch einen Kontroll-Blick auf den Screen
Richtung Gangster zentriert. Bei den Umsetzungen
werden wir auf einen Scharfschiitzencontroller leider
verzichten miissen.

u Miinzfresser-Grad:

LIl
m Spielspafi:

!1 11 1‘ !1 r‘
e L P R L i

m Gepl. Umsetzungen: DC und P52

m Gepl. Umsetzungen: Nein

A Das Visier vergrafiert die Szene wie
bei einer echten Sniper Rifle.

= a™

#

R B

A Vielleicht der beste Lightgun-Shooter (eigentliche eine Harpoon-
Gun) - davon wollen wir unbedingt eine DC-Umsetzung, Sega!

Terraburst

m Hersteller: Konami
m Genre: Light-MG-Shooter

m Worum geht’s: Mit Dauerfeuer und der schweren
Riittel-MG Aliens umnieten, was das Zeug halt, bis
euer Lebensbalken aufgebraucht ist. Kniipft nahtlos an
die berlichtigten Operation X-Games von Taito aus den
80er Jahren an und baut auf der gleichen Engine wie
der Vorgdnger Operation Thunderbolt auf. Fiir
zwischendurch recht spafiig, weil nicht ganz so schwer
und frustrierend. Bietet aber nicht die gleiche Finesse
wie andere Lightgun-Konkurrenten.

® Miinzfresser-Grad:

P
- BoISIsIvle
== m Spielspaf:
hl‘ h‘1 hll. il1 ii‘

m Gepl. Umsetzungen: Nein

< Axljagt die Kugeln raus:
Terraburst besitzt zwar nicht die
Klasse anderer Arcade-Shooter,
einen Versuch ist's aber auf jeden
Fall wert.
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Arcade-Special

Time Crisis 2

® Hersteller: Namco
m Genre: Lightzun-Shooter

u Worum geht's: Vier Super-Gangster
inklusive dem wieder auferstandenen
Wild Dog aus dem Vorganger sind zur
Blei-Probe mit eurer Knarre eingeladen.
Heiffe Gefechte zu Wasser, im Zug,
gegen Panzer, KillerSatelliten und
Heerscharen von schiefwiitigen
Schergen stehen auf der Tagesordnung.
Grafisch mit klobigen Charakteren zwar
mittlerweile veraltet, was die reine
Action angeht aber noch immer eines
der Highlights jeder Spielhalle. Wir wol-
len eine aufgebohrte Umsetzung a la
Tekken TT, Namco!

m Miinzfresser-Grad:

Ll {u] lo] (o] [
m Spielspafi:
Sl

m Gepl. Umsetzungen: Geriichte-
weise seit langem DC, aber keine

offizielle Bestdtigung.

A Noch immer einer der besten Arcade-Racer -
vor allem in der Deluxe-Edition hier.

Sega Sport
Fishing 2

m Hersteller: Sega

m Genre: Fischen

® Worum geht's: Das war' was fiir
unseren Fischer-Kénig ToX gewesen!
Keine billige Plastik-Angel wie bei Sega
Bass Fishing auf DC, sondern echtes
Sportgerdt flr die Hochseejagd auf
Schwertfische & Co. Die Optik basiert
auf Realfilm-5equenzen, liber das
Gameplay kann man sich wie gehabt
streiten — Axel und Ralph waren jeden-
falls der Meinung: Mur fiir Freaks!

m Miinzfresser-Grad:

wllullullu] [
m Spielspafi:

i . | il e | |
N g 1L el

m Gepl. Umsetzungen: DC und P52
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A Gleiche Struktur, aber wesentlich gewaltfreier: Point
Blank mit seinen Dutzenden Slapstikc-Lightgun-Aufgaben.
Kann man mit einem Credit locker durchspielen.

Daytona USA 2

m Hersteller: Sega
m Genre: Rennspiel

m Worum geht’s: Die Fans holfen und bangen,
beten und betteln, aber Sega will und will die-
sen Arcade-Klassiker einfach nicht fiir DC an-
kiindigen. Dabei macht dieses Teil vor allem im
vierfach gelinkten Modus einen Heidenspaf,
dass man gerne bereit ist, immerhin zwei
Pfund (entspricht derzeit fast sieben
Mark) zu investieren. Fantastische Grafik,
ein unbeschreibliches Renngefiihl und
starker Sound machen Daytona 2 zum
Muss eines jeden Arcade-Besuchs.

m Miinzfresser-Grad:

Wt {v]l

m Spielspafs:

k,y h,"! L,-l r"l h,w

m Gepl. Umsetzungen: Nein — aber die Hoffnung

bleibt!

e s
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A Die Mutter von Sega Bass Fishing mit

wuchtiger Angel und echtem Feeling,

L.A. Machineguns

m Hersteller: Sega
m Genre: Light-MG-Shooter

® Worum geht’s: Anarchie im 21. Jahrhundert! L.A. wird
von wild gewordenen Cyborgs liberfallen. lhr klemmt
euch als Hoverbike-Cop hinter die schweren Twin-MGs
und lehrt sie mit Zielsicherheit das Fiirchten. Rasante
Kamerafahrten, wilde Schusswechsel und gigantische
Explosionen machen diesen Sega-Shooter zu einem
Erlebnis. Unversténdlich, dass auch dieser Shooter,
genauso wie sein Vorganger Gunblade N.Y., nicht auf
Dreamcast portiert wird.

m Miinzfresser-Grad:

i) lofl
m SpielspaB:
W

m Gepl. Umsetzungen: Nein

A Bis in die Haarwurzeln konzentriert und unnachgiebig am Ab-
zug: Sildner Ralph an der schweren LA.Machinguns-MG.

Alpine Surfer

m Hersteller: Namco
®m Genre: Snowboard

m Worum geht’s: Dritter und nach den Ski-Spektakeln
Alpine Racer 1 und 2 bis dato letzter Teil der beriichtig-
ten Namco-Alpine-Trilogie, Statt auf Brettern geht's nun
also mit dem Snowboard gen Tal auf den waghalsigs-
ten Kursen, die man sich vorstellen kann. Den Hiéhe-
punkt des Automaten stellt das bewegliche Board dar,
mit dem der Spieler seinen
Charakter durch schnelle
Bewegungen iiber Buckel,
Riesenspriinge und Wasser-
fdlle lotst, Sollte man mal
ausprobiert haben!

m Miinzfresser-Grad:

e |

010/10/18/1e
m Spielspafi
hl‘l h" h,-t iﬁ h,‘l

m Gepl. Umsetzungen: Nein

<4 Die Alternative Fiir bzw.
Vorbereitung auf den Winter:
Waden-training bei Namcos
Surfer.



Harley Davidson
L.A. Riders

m Hersteller: Sega

m Genre: Rennspiel

m Worum geht’s: Als Axel diese Kiste mit der Harley-Attrappe erspihte,
war's um ihn geschehen: Fotoapparat in die Ecke gefeuert und Platz
genommen — auf geht's quer durch die Filmmetropole. Wie es sich fir
eine Harley-Sim gehort, geht's hier im Vergleich zu anderen Renn-
spielen eher gemichlich zu und auch die Optik reifit nicht unbedingt
vom Hocker. Gibt's deshalb vielleicht keine DC-Umsetzung?

m Miinzfresser-Grad:

Wl {o v fu]lv

A Konig der Highways: Ralph bei seinem verzweifelten Versuch, m Spielspafi:
den sperrigen Truck auf Kurs zu halten. 18 Wheeler verschlingt !1. M M M o ¥ Kommt zwar nicht ans Feeling
eure ohle besonders schnell. & & A \ ) einer echten Harley ran - fiir eine

Knatter-Tour durch L.A. reicht die

1 8 Wh eeler . EEPL umseuungen: NEin Illusion aber allemal.

m Hersteller: Sega
m Genre: Truck-Rennspiel _ h | ¢ : 5
m Worum geht’s: Was wir auf der E3 schon in DC-Form T |am = Sl oL
anspielen konnten, macht hinter dem Steuer eines riesi-
gen Lenkrads naturgemdf noch eine Ecke mehr Spaf.
Steuert einen machtigen US-Truck und schubst den rest-
lichen Verkehr von der Strafie, um vor eurem Konkurrenten
anzukommen. Allerdings gibt sich die Steuerung ziemlich
biestig, und die Minzen wandern deshalb zu Beginn im
Minutentakt in den gierigen Schlitz. Aber was tut man
nicht alles, um einmal aus erhabener Position auf die
Hupe driicken zu kdnnen!

m Miinzfresser-Grad:
65]169) |69/ D1 V)
m Spielspafi:
o I I, | e D D B
\ \ g \ \

u Gepl. Umsetzungen: DC

World Kicks

m Hersteller: Namco
m Genre: Fufiball

m Worum geht’s: Back to the Roots: Statt dem iiblichen
Sammelsurium an Buttons benutzt dieser neuer Kicker
von Namco einen echten halben FuBball in Boden-
ndhe, den man fir Pdsse und Schiisse aufs Tor ganz
einfach tritt. Der Clou: Je weicher bzw. héarter der Ball
gekickt wird, desto kiirzer bzw. langer fliegt die Kugel
auch im Spiel. Very funny! Obwohl noch nicht ganz
ausgereift, macht World Kicks
vor allem zu viert bzw. gelinkt
zu acht eine Mordsgaudi.

® Miinzfresser-Grad:
18IS,
m Spielspafi:

Rl A\

m Gepl. Umsetzungen: Nein

Dancing Stage

m Hersteller: Konami
m Genre: Tanzen

w Worum geht’s: Tanzen, tanzen, tanzen!
Bewegt eure FiiBe nach den Angaben der
Pfeile auf dem Screen und hottet zu fetten
Bdssen und Disco-Beleuchtung ab. Die
Bemani-Welle schwappt nun langsam auch
auf europdische und US-Arcades {iber. Wer
gut ist, legt auch Pirouetten hin und dreht
sich mit dem Riicken zum Screen, Am besten,
ihr besorgt euch die Tanzmatte und trainiert
mit den zahlreichen Remixes vor dem heimi-
schen Fernseher und briiskiert dann die blu-
tigen Anfanger in der Spielhalle mit eurem
Kdnnen!

m Miinzfresser-Grad:

(ool ol {ofly

m Spielspafi:

= | = ||™ ||

(el i B Y ™ e

b Ll R
m Gepl. Umsetzungen: PS, DC schon draufien

<« Fufiball jetzt mit echtem
Ball, den ihr bei einer Tormig-
lichkeit treten miisst.

A Japaner in ihrem Element - da kommt
auch die Heimversion nicht mit.
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(DC) urr?fan Mr. DJ - Pump up the Volume!

ega macht Ernst. Man
mag ja iiber verpatztes
Marketing und diverse
kleine (oder auch grifie-
re) Fehlerchen und Schlampereien
schimpfen, wie man will, doch wie
wir gerade im Moment mit hoch-
wertigen, ja sogar Referenz-Titeln
fiir den blauen Kringel versorgt
werden, ist eigentlich schon ein
Wahnsinn.
Umso erfreulicher ist es dann,
wenn dabei nicht nur alle gdngigen

oEASnedel Wojo EEDe Rt oL
Jet Set Radio

SR e e el e

B Genre: Fun-Skater
M Entwickler; Sega
W Hersteller: Sega

b - - — e

1

1 B Erster Eindruck
Eine Spiel fuﬁqrnﬂﬂte
fonder{aleichen!

Mainstream-Genres abgedeckt wer-
den, sondern sich auch Freunde der
etwas abgedrehteren (noch)-
Nischen-Bereiche mit solchen Perlen
wie z.B. Space Channel 5 oder
Samba de Amigo liber stetigen
MNachschub freuen kénnen. Und
genau in diese Kerbe schldgt nun
auch Segas neuestes Masterpiece
let Sef Radio — zwar kein Music-

Game, bei dem perfektes Rhythmus-

Gefiihl oder sekundengenaues
Button-Timing vonndten sind (naja,
Button-Timing ist auch hier ab und
Zu nicht von Nachteil), sondern eine
total hippe Inline-Skater-Graffiti-
Sprayer-vor-der-Polizei-Fliichter-und-
dabei-méglichst-coole-Stunts-
Vollbringer-Simulation. Stellt euch
einfach eine Mischung aus Crazy
Taxi und Tony Hawk vor, wiirzt das
Ganze mit einer nicht zu kleinen
Prise Parappa the Rappa und
geniefit den Eintopf mit einer guten
Portion Hip Hop und House Beats —

nicht gerade zimperlich mit euch um.

950._[;-5’.
18

nach Rampen und Treppen Ausschau hilt,

kann nahezu das gesamte sichtbare Areal

befahren.

Jet Set Radlo

schon habt ihr eine ungefdhre
Vorstellung, was bei /SR abgeht,

Axe ready
to rollerblade?

Immer noch keine Peilung? 0.K.,
dann reden wir jetzt mal Klartext, Im
Prinzip geht es eigentlich nur darum,
in der Rolle eines von zwei zu Beginn
zur Auswahl stehenden Skate-
Rowdies (spdter konnt itw noch unge-
fahr acht weitere Gang-Members frei-
schalten) die schone Stadt Tokio mit
euren wunderbaren Graffitis noch um
eine ganze Ecke schoner zu machen.
Dass dies aber bei manchen
Tokiotern, sei es nun die lokale
Polizei oder fiesen Straffen-Gangs,
nicht gerade gerne gesehen ist, wer-
det ihr nach einigen geruhsamen
Sekunden schnell am eigenen Leibe
feststellen. Habt ihr namlich erst mal
ein paar "Kunstwerke” auf die Wand
gebracht, erscheinen auch schon mit
lautem Geheul eure Verfolger, die

A Erwischt! Lasst euch von der Bullerei blo® nicht 5chnappen die lungsg_ehen { £

A Grinding down da house. Wer ges:hll:kl

euch nach allen Regeln der Kunst von
eurem Vorhaben abhalten wollen. Ob
allerdings die recht harte Gangart
(Polizisten schlagen mit Stocken auf
euch ein oder greifen gar zu MG und
Granaten) auch ihren Weg in die deut-
sche Version finden wird, kénnen wir
zu diesem Zeitpunkt noch nicht
bestdtigen. Anyway — von ein paar
blauen Flecken lasst ihr euch noch
lange nicht abhalten und vollendet
auch unter diesem massiven Flucht-
Zwang (ihr kdnnt euch nicht wehren,
sondern nur abhauen) euer begonne-
nes Werk. Doch halt, bevor ihr liber-
haupt erst Hand an die Dose legen
kinnt, will ebensolches Dingens zu-
ndchst mal aufgesammelt werden.
Uberall auf den Straten und zum Teil
auch an den unmaoglichsten Stellen,
die ihr nur mit Konnen und einigen
Spezial-Tricks erreicht, befinden sich
gelbe Spraydosen-Symbole, von
denen je ein aufgesammeltes Symbaol
einen Graffiti-Move erlaubt. Wie bei
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»lrendy - hip — abgefahren - total in. Jet Set Radio
ist an Coolness kaum noch zu iiberbieten.*

el T T T e S s e ———

. < Wenn ihr die vorgegebenen Analog-
Stick-Kommandos richtig eingebt, packt

euer Charakter die Spraydose aus und
verziert die Wand mit seinem Logo.

P Sogar manche Hiuser bzw.
das U-Bahn-System sind euch
zugdnglich.

¥ Jetzt blofs nicht die (ber-
sicht verlieren. Wer sich total
verfranst, kann immer noch auf
diese Karte zuriickgreifen.

¥/ A Neben dem Grinden stehen
euch noch knapp zehn andere
Special-Moves zur Verfiigung.

Midway's Taxi-Racer zeigen euch
dann Pfeile den Weg zum néachsten
Graffiti-Ort, wo ihr dann per Button-
Druck in Verbindung mit Beat’em-Up-
Moves wie Viertel- und Halbkreis-
Bewegungen euer Gang-Logo auf
Autos, Hauswdnde und Boden
anbringt.

Radio gaga

Wie ihr an den Screenshots sicher
schon erkannt habt, ist neben dem
erfrischend einfachen und dennoch
so extrem spafBigen Gameplay vor
allem der Grafik-Stil geradezu revolu-
tiondr. Dass das komplette Spiel-
Areal in feinster Comic- (nicht Animé!)
Grafik gestaltet wurde und dabei
absolut smooth mit 30 fps (inklusive
Echtzeit-Verkehr und Fufigénger-
Massen) an euch voriiber zieht, iber-
rascht nun wohl keinen mehr, Wie
allerdings samtliche Figuren designt
wurden, umso mehr. Ahnlich wie in
Parappa the Rappa scheinen alle

Protagonisten simple 2D-Pappauf-
steller zu sein, bewegen sich aber
absolut realistisch in 3D — schwer zu
erklaren, sieht jedoch einfach nur
genial aus, Obwohl die Spiel-Umge-
bung mit nur drei Arealen (die
Tokioter Stadtteile Shibuya, Kabu-
kicho und Tsukishima) relativ klein
ausgefallen ist, werdet ihr euch inner-
halb einer Stage nur selten langwei-
len, da euch bei euren Erkundungs-
Touren maximaler Freiraum einge-
raumt wird. Ob ihr nun von Dach zu
Dach springt, an der Aufienwand
eines Hochhauses spiralférmig an
einer Rohre hinunter grindet oder
quer durchs U-Bahn-Netz rast — es
gibt unglaublich viel zu entdecken.
Bis zum US- bzw. Europa-Release im
vierten Quartal (Japan: August) soll
iibrigens noch ein vierter, amerika-
nisch angehauchter Stadtteil inte-
griert werden. Hoffen wir, dass dieses
Varhaben auch trotz des hohen Zeit-
drucks angemessen umgesetzt wird.

ladio RIRIEVINEWY

ﬁ I A _A_ - F - - il P
A Immer rein in die Masse! Im Gegensatz zu den Autos weichen euch die Passanten
allerdings immer rechtzeitig aus. Die Animationen dabei sind erste Klasse.

-

An diverse Spielmodi wurde
ebenfalls gedacht, sodass ihr
neben dem normalen Story-
Mode auch auf Score Attack
gehen kinnt, wo es darum geht,
innerhalb eines Zeitlimits moglichst
viele Punkte zu scheffeln, oder wo
ihr gegen einen anderen Skater in
einem Rennen antretet — einen
Zweispieler-Modus wird es hierbei
allerdings leider nicht geben. Eurer
kiinstlerischen Ader kénnt ihr inso-
fern freien Lauf lassen, als ihr eure
eigenen Logos designen, und diese
sogar auf der Jet Set Radio-Home-
page anderen Spielern zugéanglich
machen diirft. Eine weitere
Nutzung des Internets ist bis auf
eine High-Score-Liste allerdings
nicht vorgesehen. Eigentlich scha-
de drum, doch wird SR auch im
Solo-Spiel hoffentlich viele Freunde
finden. VG-Vorhersage: Da ist wieder
einmal einer der ganz grofien
Kracher in der Mache — groovy. &3
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A Mit knapp 230 Sachen an der Bande
entlang schrammen - fiir einen Sieg bei
der Challenge riskieren wir Kopf und
Kragen.

€D Die rassigen Italiener aus Maranello erobern das Dreamcast!

RTIME

as hatten wir im E3-Be-
richt noch gemosert und
gemeckert: "'In Bestform
prdsentierte sich die
ausgestellte Version noch nicht -
Nachsitzen angesagt!” Da miissen
die Jungs wohl entweder die falsche
Version gezeigt oder einen defekten
Monitor installiert haben. Was wir
unldngst via VGA-Box auf unserer
Redaktions-Flimmerkiste zu Gesicht
bekamen, war namlich verdammt
beeindruckend!

B Genre: Rennsimulation
M Hersteller: Acclaim
M Entwickler: Sega

_____ e o g
USAEUIOPR o roctar Eindruck

Nov. 20001 ¢ i — perfektes

—

; ;;E’Equu Ferrar(-Feeling auf DC
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Bevor ihr euch an F355 Challenge
heranwagt, solltet ihr als erstes das
Klischee von der Arcade-typischen
Steuerung tiber Bord werfen. Nur weil
dieser Renner in der Spielhalle steht,
bedeutet das namlich in diesem Fall
noch lange nicht, dass sich die Ferrari
wie ihren Kollegen aus Daytona USA,
Scud Race & Co. um die Kurven pfef-
fern lassen. Sega-Guru Yu Suzuki und
sein Team haben sich schliefilich lang
und breit mit den Ferrari-Ingenieuren
zusammengesetzt, reale Fahrzeug-Da-
ten wahrend der Rennen aufgenom-

men und eine Menge iiber die heraus-

ragende Technik dieses Traumwagens
(siehe Kasten) gelernt, um das Fahr-
verhalten so realistisch wie moglich
auf den Arcade-Schirm und jetzt auch
auf heimische TVs zu zaubem. In Sa-
chen Realismus wird das Spiel um den
gleichnamigen Markenpokal auf DC
also nur noch von Sega GT erreicht.
Ubersteuert nur ein wenig in einer
scharfen Kurve, bremst etwas zu spét

Das Supercar-Vorbild

M Pate filr diesen fulminanten Arcade-Rennsimulator stand
der laut des renommierten englischen EVO Magazins
schiinste Supersportwagen der Welt und einer der
spritzigsten zudem, den jemals das “Cavallino Rampante®
~ also das beriihmte springende Pferd — von Ferrari aus
Maranello zierte: der Ferrari F355 Berlinetta. Insgesamt
knapp mehr als 11.000 Stiick dieser Juwelen wurden zwi-
schen 1994 und 1999 gebaut und 2um stolzen Preis von
DM 214.000,— bis zu einer Viertelmillion je nach Version
(Coupé, Targa oder Spider baw. Cabriolet) ausgeliefert. Der
380 PS starke Italiener war zudem der erste Ferrari, der
wahiweise mit der patentierten F1-Schaltung (zwei
Schaltwippen rechts und links jeweils unter dem Lenkrad
flir echtes Schumi-Farmel-1-Feeling) ausgestattel wurde,
Fiir die im Spiel zu steuernde Challenge-Version des F355
mussten ab Werk zusitzliche Umbauten (noch bissigere
Bremsen, strafferes Fahrwerk) und Sicherheitsvarkehrn-
gen (Uberrollicifig) eingebaut werden, so dass die rennfer-
tige Version mit 260.000 Mark zu Buche schlug. Mitte '99
wurde die Produktion dieses Meilensteins der Ferrari-
Geschichte (das meistverkaufie und beliebteste Modell seil
Bestehen der Firmal) zugunsten des neven Ferrarl 360
Modena mil Aluminium-Karosserie eingestelll. Hat es bej
der Produktion des Spiels vielleicht geholfen, dass Segas
Mastermind Yu Suzuki selbst einen dieser Prachtstiicke
fahrt? Hier jedenfalls noch die beeindruckenden Daten der
Straftenversion;

Ferrari F355 Berlinetta

Beschleunigung Stand - 1.000m 23,7 s

Motor 90 Grad VB
Hubraum 3.496 ccm
Leistung bei 8.250 U/min 280 KW (380 PS)
Drehmoment bel £.000 U/min 363 Nm
Hiichstgeschwindigheit 295 km/h
Beschleunigung 0 - 100 km/h 575
Beschleunigung 0 -200 km/h 16,55

A q-ui'etsnhenda Reifen bei konstant 60
fps - Top-Technik aus der Spielhalle!

an, lenkt den Bruchteil einer Sekunde
zu frith ein und ihr werdet euch mit
Sicherheit im Kiesbett wiederfinden,
aus dem es auch so schnell kein Ent-
rinnen gibt, Aber Gott sei Dank kann
man auf Wunsch auch wie beim Auto-
maten mit Stabilitdts- und Traktions-
kontrolle, ASR (Antischlupfregelung)
sowie CPU-Bremskraftunterstiitzung
fahren, was leider bei der uns gezeig-
ten Funktion aber noch nicht imple-
mentiert war, Wir mussten auch mit

der bei vielen verhassten Cockpit-Pers-

pektive vorlieb nehmen, die immerhin

A Ein Novum: Reaismus pur statt Arca-
de-Gameplay in einem AM R&D-Spiel.

herrlich eure Lenkbewegungen am vir-
tuellen Volant nachzeichnet und abso-
lut authentische Armaturen (Stil, Ein-
teilung, Beleuchtung) bietet. Thema
Grafik: Die sechs Kurse (u.a. Suzuka,
Monza und ein Rundkurs) wirken mit
ihren Bauten und Licht- und Wolken-
effekten unglaublich perfekt, und auch
die Boliden glanzen mit einer fast
pedantischen Detailtreue, die selbst
Sega GT noch hinter sich ldsst. Gut,
das mag vielleicht auch daran liegen,
dass eben nur ein einziges Modell
(eben der Ferrari F355) modelliert wer-
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A Geschafft! Der 260.000 Mark teure
Renner ist unbeschadet im Ziel.
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& 'I'Es der Gegner im 2-Player-Modus
ist auf dem Weg ins Kiesbett!

e

A Die 380-PS-Supercars wurden unglaublich detailliert model- ,;.—
liert und sind einfach eine Augenweide.

A DIE Gummi-ﬁpulen kundigen es hereits

an: Eine haarige Stelle lavert vorne,

A Noch ist das Rennen offen: Die Geg-
ner fahren aber verdammt stark.
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A Eine Netzwerk-Option ist leider nicht geplant: Der 2-Player-
Modus wird die einzige Moglichkeit zum echten Wettkampf bleiben.

\ !
. ONTIHON

A Wahnsinn! Welch wunderschiner Sonnenuntergang auf dem kleinen Kurs von
Suzuka, wahrend ihr um die Pldtze kimpft.

»yDer Traum eines jeden Ferraristi wird wahr - so realistisch und gefiihls-
echt wurde noch keine Bella Macchina in einem Spiel dargestellt*

A Das Hasu-Restaurant vor dem Ferrari-
Werlt in der Via Abetone (Maranello)

den musste — wir waren trotzdem
begeistert. Und das nicht zuletzt we-
gen konstanten 60 fps im Einspieler-
Modus und nicht dem kleinsten Hauch
von Grafikfehlern wie Pop-Ups und
Polyganblitzern. Lediglich im Split-
Screen-Modus tauchte das ein oder
andere Gebdude etwas unvermittelt
auf, Bei der Hardware-Power des Vor-
bilds ist das aber auch keine Schande:
Wenn man bedenkt, dass schon ein
einzelnes Naomi-Arcade-Board dem

Dreamcast iiberlegen ist (z.B. im RAM),

war die Konvertierung der auf vier ver-

netzten Naomi-Boards laufenden
Arcade-Version sicher keine leichte
Fingerlibung fiir Yu Suzukis Mannen.
Wer librigens der Meinung ist, dass
auf Dreamcast lediglich das Gesche-

hen auf dem Mittleren der drei Arcade-

Monitore gezeigt wird, liegt falsch: Der
Bildschirm bietet zwar nicht die pha-
nomenale Ubersicht des Deluxe-Cabi-
nets, zeigt aber dennoch mehr als die
Ein-Screen-Perspektive. Vielleicht soll-
te Acclaim doch auf eine 1:1-Umset-
zung pochen und die DC-Version dann
im Bundle mit zwei zusétzlichen
Glotzen (natiirlich von Sony) anbieten,
was meint ihr? Alle Online-Freaks, die
seit Chu Chu Rocket! auf der neuen
Welle schwimmen, miissen wir dage-
gen etwas enttduschen. Der Split-
Screen-Modus wird aller Voraussicht
nach die einzige Moglichkeit sein, mit
anderen menschlichen Wesen einen
Wettkampf mit quietschenden Reifen
hinzulegen. Bleibt nur der Zeitenver-
gleich und das Downloaden von Re-

plays anderer Fahrer — schade eigent-
lich. Dafiir bastelt Sega aber gerade an
einigen zusatzlichen Spielmodi fiir die
Heimversion, die iiber Training, Probe-
fahrt und Rennen des Spielhallenvor-
bilds hinausgehen. Neben dem gerade
erwahnten Splitscreen-Modus soll das
ein Original-Mode werden, wo ihr nach
Herzenslust an eurem roten Renner
herumschrauben diirft sowie ein
Championship Mode, der euch iiber
alle Kurse fiihrt, Das elektrisierende
Rohren des aus zwei Doppelrohr-
Auspuffen donnernden 380-PS-Acht-
zylinders hat man jedenfalls schon
traumhaft hinbekommen, der fetzige
Rock-Soundtrack a la Crazy Taxi passt
ebenfalls und das realistische Game-
play wird euch ganz schin fordern -
kurzum: Mit F355 Challenge erwartet
uns einer der besten DC-Racer und mit
Sicherheit die ndchstbeste Wahl nach
dem 250.000 Mark teuren Original
(der Wagen, nicht der Arcade-Auto-
mat!), wenn ihr auf Ferrari steht. €X9
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Das Axcade-Vorbild

M |eder, der in einer Spielhalle den F355
Challenge-fAutomaten sieht, fithit sich ma-
gisch angezogen. Liegt es an den drei grofien
Monitoren, die angewinkell eine perfekie
Sicht auf die Rennstrecke ermiiglichen, an die
ans Original-Gefdhrt angelehnte offene
Haamadel-Schaltung mit sechs Géngen plus
gelochte Fultpedale (na ja fast - ein wenig
Plastik triibt das Ferrari-Feeling wieder etwas)
oder etwa der faszinierenden Technik mit
sage und schreibe vier gekoppelten Naomi-
Boards? Wir wissen es nicht — der Spafi, zum
kernigen Sound einer der besten Motoren der
Welt iiber die Pisten von Monza und Suzuka
zu brettern, kostet den Ungelibten jedenfalls
ein Vermégen (2.8, In England zwei Plund =
fast sieben Mark, siche auch Arcade-Special!)
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A Kiimme
Aufgabe fiir einen Soldaten...

A Piraten, Unterwassermonster und Seebeben - das Leben
unter dem Meeresspiegel ist alles andere als Zuckerschlecken.

euch um ie H:fam. Das ist doch keine

€D Wing Commander unter Wasser?

it dem variantenreichen
Unterwasser-Epos Deep
Fighter hat Ubi Soft ein
duBBerst ambitoniertes
Produkt in der Mache, das euch
dorthin verfrachtet, wo ja bekannt-
lich alles Leben begann: ins Wasser.
Ahnlich der Wing Commander-
Serie beginnt ihr eure militérische
Karriere zundchst als kleiner Kadett,
der sich seine Sporen erst an einer
Militdrakademie verdienen muss. So
musst ihr euch vor den ersten "ech-

—

Deep Flghte:r

- -

b - -

b e B S B R = e

B Genre: Unterwasser-Shooter
B Hersteller: Ubi Soft
M Entwickler: Criterion Studios

Ein abwech{lunnfreidee
Shooter-Epof fiir Wajjerratten

2000

ten” Kampfeinsdtzen mit so wenig
aufregenden Aufzaben wie dem
Abbau von Kristallen und der Pflege
einer Fischfarm rumschlagen. Doch
zumindest habt ihr so ausreichend
Gelegenheit, euch mit der Steuerung
und den vielfaltigen Funktionen eures
Unterwasser-Vehikels auseinander zu
setzen. Auch die Aufgabenstellungen
und insbesondere ihre manchmal ein
wenig vertrackten Losungen erfordern
zu diesem Zeitpunkt noch nicht allzu
viel Kopfzerbrechen von euch, da ihr
sowohl durch die Funkspriiche eurer
Kameraden als auch in ausfiihrlichen
Briefings genaustens auf die Anforde-
rungen vorbereitet werdet. Die Brie-
fings laufen in Form von Videosequen-
zen ab und machen euch auch mit
den Charakteren bekannt, mit denen
ihr im Laufe des Spiels immer mehr zu
tun bekommt. So richtig spannend
wird es allerdings erst, wenn immer
mehr unvorhergesehene Dinge unter
dem Meeresspiegel passieren und ihr

A In spéteren Missionen treibt ihr eu:h auch an Land
herum. Sicherer ist es dort aber keineswegs.

ighter
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A Das Geheimnis dieses Loches kaonnt ihr
leider erst ergriinden, wenn ihr ein fiir grifiere
Tiefen geeignetes Boot erhaltet.

a7\

A Elngesamelle Mineralien miisst ihr regelmifig a
der Basis abliefern.

y \ 1o
b T;'I o oy
F u 1 . : o ¥
BT =y -
1 ! -
w - - L i 3 o
i f gl Gla dap Covtainas, #s | 5
SSRadar. Tahen Sie ha Fem Al
T
i

A Die an euch gestellten Aufgaben werden meist
sehr anschaulich erirtert.

L

s0 beweisen kdnnt, was wirklich in
euch steckt.

5o sehrder Missionsaufbau und
die vielen Mdglichkeiten bereits jetzt
fesseln kdnnen, so sehr leidet das
Game bislang noch unter einem rela-
tiv langsamen Grafikaufbau und
einem selbst fiir Unterwasserverhalt-
nisse sehr kurzen Blickfeld. So habt
ihr kaum die Méglichkeit, euch an’der
schonen und abwechlungsreichen
Meeresflora zu orientieren, sondern
verbringt die meiste Zeit damit, euch
stur an den Radar bzw. die einblend-
bare Karte zu halten. Nehmt ihr euch
allerdings die Zeit, euch ein wenig
genauer umzusehen, werdet ihr von
den vielen Lebensformen, n
die scheinbar ihrem ganz
eigenen Tagesablauf nach-
gehen, fasziniert sein.

Da sich die DC-Version zumin-
dest in der uns vorliegenden Preview-
Version auf stolze zwei GDs erstreckt,
ist zumindest fiir forschungsfreudige

Zocker lang anhaltende Abwechslung
garantiert. 5o werdet ihr unter ande-
rem auf die lange verschollene Unter-
wasserstadt Atlantis stossen und euch
sogar aus dem Wasser heraus an
fremdartigen Oberflachen bewegen.
Abgesehen vom oben angespro-
chenen Sichtproblem kann die Grafik
bereits jetzt iiberzeugen und macht es
leicht sich in der Unterwasserwelt zu
verlieren. Unterstiitzt wird die dichte
Atmosphdre von einer sich dynamisch
an die jeweiligen Situationen anpas-
sende Musik und gut synchronisierte,
aber sich noch etwas zu oft wiederho-
lende Sprachausgabe. [ AB
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In der Mojave-Wiiste griifien John
Carpenters Vampire.

»

g d g
[Und ich dachte,
ex kommt Hilfe...

A Das aus dem ersten Teil bekannte Gitterraster kommt jetzt nur noch
in einer verbesserten Form bei Magie zur Anwendung,.

A Die Locations wurden perfekt gestaltet.

virokinesis

8

v 1

W OB O
i MP5AS

ARMMIO
[e=|9mm P.B.

[i=Batterie
JLR B I
[3E Taktische Weste

ATTACHMEMNTS
Pl Medizin Lv.1

s Medizin Lv.2
p 7 (Medizin Lv.1

RIRIEAVAIEAVY

B ] O A

A Auf dem Schiefiplatz werdet ihr it
dem neuen Kampf-System vertraut
gemacht.

A Blut und zerfetzte Leichen, wohin das
Auge blickt. Und so soll das in D auf den
Markt kommen?

I3

[ Mace

= Medizin Lv, 1
Beruhigungsmittel
Omm-Patronen
Gegengift

Sortieren

WDTAL

'Multivitamin -Tabletten.
HP -Regeneration (kiein) .

<« Grummel?
Grunz? Jan?
Bist du's?

A Einige ltems konnt ihr in eurem Giirtel verstauen, um sie im

Kampf schnell anwdhlen zu kinnen.

P In PEN
gibt's nun

Splatter-
szenen.

deutlich mehr

€ Riickkehr der Killer-Zellen. Doch wo Mitochondrien wiiten, ist Aya Brea nicht. weit...

rei Jahre sind nun ver-
gangen, seit Eve mit
ihren Mitochondrien-
Horden Manhatten heim-
suchte, Damals konnte Police
Officer Brea die drohende Apoka-
lypse mit letzter Kraft verhindern,
doch die Gefahr ist noch nicht vor-
riilber. Wieder riisten unsere Zell-
kraftwerke zum Krieg gegen die
Menschheit, aber diesmal scheint
mehr dahinter zu stecken, als ein
simpler “Gen-Unfall”. .

[ e W e R
Parasite Eve II

M Genre: Survival Horror
M Hersteller: Square Europe/SVG
B Entwickler: Squaresoft

------ ‘----------------
pugust ! B Erster Eindruck

nedef Spiel qemacht!

| Die kaben cin kowplett
2000

Avya hat aber schon vor einiger Zeit
ihren Job beim N.Y.P.D an den Nagel
gehangt und sich nunmehr ganz der
Jagd nach deformierten Mitochon-
drien-Kreaturen verschrieben - sie
arbeitet jetzt in L.A. bei einer Spezial-
Einheit, die sich nur diesem Problem
widmet. Und am vierten September
2000 scheint es doch tatsachlich wie-
der soweit zu sein: Eine neue Epide-
mie ist ausgebrochen. Alles beim Al-
ten? Nein, denn nicht nur die Location
hat sich gedndert (PE I/ spielt in Siid-
Kalifornien, wo ihr unter anderem auch
in die Mojave-Wiiste geschickt wer-
det), auch Story und Spielprinzip pra-
sentieren sich ganzlich neu. Zur Hand-
lung nur soviel: Diesmal steckt wohl
eine Organisation hinter den erschre-
ckenden Vorfillen, die die Biester flir
ihr Zwecke abrichten und als Waffe
missbrauchen will, Wieder wird es
nach dem Durchspielen neue Areale
zu besuchen geben (wir erinnern uns
an das Crysler-Building aus PE) sowie

verschiedene Qutros zu bestaunen
geben. Apropos bestaunen: Square
schaffte es, die beeindruckenden

FMVs des Prequels noch einmal zu ver-

bessern — macht euch auf zahlreiche
geniale Filmchen gefasst, die euch das
Wasser im Munde zusammenlaufen
lassen. Doch auch die Backgrounds
wurden noch detaillierter gerendert
und warten nun mit coolen Animatio-
nen, Spiegelungen und ab und zu so-
gar butterweichem Scrolling auf. Das
Gameplay des ersten Teils wurde
nahezu komplett (iber den Haufen
geworfen (eigentlich schade...), wo-
durch sich PE Il eher wie ein weiterer
Resi-Teil (schon alleine die Boxen, in
denen ihr Items ablegt, sorgen fiir ein
bekanntes Feeling) spielt und nun fast
keine RPG-Anleihen mehr aufweist.
Die Kémpfe laufen jetzt komplett in
Echtzeit ab - das Gitter-Modell zum
Feststellen der Reichweite wird nur
mehr bei Magie — hier in verbesserter
Form — eingesetzt. Sobald ihr auf

einen Gegner trefft (keine Random
Encounters mehr), visiert ihr diesen
mit dem Quadrat-Button an und feuert
mit R1 bzw. R2 fiir die zweite Angriffs-
Art der Waffe. Erfahrungspunkte gibt's
zwar nach wie vor, doch dienen diese
nur noch zum Freischalten und Upgra-
den der Parasite Energie (MP) — Ayas
Charakterwerte dndert ihr nur noch mit
neuen Waffen und Riistungen (beides
aufriistbar). Neu sind die Bounty
Points, die ihr durch gewonnene
Kampfe erhaltet: Diese tauscht ihrin
der Waffenkammer eurer Zentrale ge-
gen neue ltems, Schutzbekleidung und
Schiefipriigel. Zum Schluss bleibt nur
Zu sagen, dass es sich beim Sequel
eigentlich um ein ganzlich neues Game
handelt, das mehr Wert auf Action und
vor allem Splatter, dafiir weniger auf
die guten RPG-Tugenden legt — von der
Stimmung her kein Vergleich zum Vor-
ganger. Ob diese neue Mischung mun-
det, erfahrt ihr im ausfiihrlichen Test in
einer der kommenden Ausgaben @)
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DO A GRIND DR “ILSLIDE BY
PUSHING A RS ¥YDU lFND ON R RAIL

A Die Steuerung der Skater fallt deutlich leichter als in Tony Hawlks. Insbesondere
die Landungen auf Gelindern oder dem Boden fdllt deutlich leichter.

i

SWITCH HARDERIR-10 SO-50 GRIND

o

N

A Im Trainingsmodus werden euch mit Hilfe von markierten Streckenpunkten und
eingeblendeten Tricks erste Geh- bzw. Skateversuche leicht gemacht.

1.5 X

X 168

Grind Session

€D Eigentlich gab es diesen Titel schon lange vor Tony Hawk's...

ngeblich hat das Pro-

grammierteam Shaba, die
iibrigens fiir beide Teile

des Jump'n-Run-Hits

Panemonium verantwortlich waren,
die Arbeiten an dieser Skate-Board-
Sim lange vor dem Erscheinen des
Mega-Hits Tony Hoawk’s begonnen.

In wie weit das der Wahrheit ent-
spricht, ldsst sich im nachhinein kaum
mehr festellen. Deutliche Ahnlichkei-
ten zwischen den beiden Titeln lassen
sich auf alle Félle nicht abstreiten.

Grind Session

-

B Genre: Skate-Board-Simulation
M Hersteller: Sony
M Entwickler;: Shaba

Juli
| 2000

-

1
M Erster Eindruck
Verkiirzt prima die
Wartezeit bi( Tony 2!
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Immerhin ldsst sich bereits an-
hand der uns vorliegenden Preview-
Version sagen, dass Grind Session,
falls es sich um eines der vielen
Plagiate handeln sollte, definitiv
eines der besseren ist, Die Zutaten
zumindest lassen Freunde des Genres
kaum etwas vermissen. Neben
Original-lizenzierten Fahrern wie John
Cardiel, Ed Templeton und Willy
Santos kann Grind Session vor allem
durch interessante Strecken, die {ibri-
gens allesamt an Originalschauplétze
angelehnt sind, liberzeugen. Aber
auch in spielerischer Hinsicht hat
Grind Session einige Neuheiten zu
bieten. So ist es euch beispielsweise
moglich, wahrend eures Skate-Trips
inne zu halten und euch mittels der
L2-Taste via Egoperspektive umzuse-
hen, Erst so entdeckt ihr zum Teil die
wirklich interessanten Spriinge,
Schanzen und Hindernisse. Im
Tournament-Modus hélt bei dieser
Inspektion der Umgebung iibrigens

N
\
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HEELFLIP

A Genretypisch besteht der Soundtrack aus mitreiBenden Skate-Punk-Tracks.
Qualitativ wird Tony Hawl's nicht erreicht, aber Freunden des Sounds wirds gefallen.

A Auch wenn die virtuelle Kamera manch-
mal verwirrt, geht die Ubersicht 0.K.

» 200 7S

URHOM NOYES

E‘.IH[FI.PDE'.EH:!LIIH

A Fahrt die herumstehenden Gettho-
Blaster um und erhaltet Extrapunkte.

fairerweise die mitlaufende Uhr an.
Grundsaétzlich gilt in Grind Session
das ungeschriebene Skater-Gesetz:
Was du sehen kannst, kannst du
befahren. Solltet ihr trotzdem mal
nicht weiter wissen, hilft euch eine
sogenannte "Tech Line”. Dabei han-
delt es sich um eine leuchtende Linie,
die euch den Weg zu besonders spek-
takuldren Stunts aufzeigt, Oft genug
werdet ihr euch wundern und dabei
denken "Wie? Da soll ich driiberkom-
men?”, doch ihr werdet sehen, dass
oft mehr geht, als man sich selbst
zutrauen wiirde.

Ein weiteres Novum ist das
"Possessed”-Meter. e nachdem was
fir einen erfolgreichen Stunt ihr gera-
de hingelegt habt, fiillt sich diese, ein
wenig mit dem "Special”-Meter aus
Tony Hawk™ vergleichbare Anzeige
und ermoglicht euch dann zeitlich
begrenzt einen hoheren Speed und
bessere Sprungfahigkeiten. Im
Gegensatz zu Tony féllt das Ausfiihren

A Auch wenn ihr euch manche Spriinge
nicht zutraut — meistens geht es doch.

A Die Charaktere sind sehr detailiert
modeliert. Achtet auf den siifSen Zopf...

der Tricks librigens um einiges leich-

ter, In erster Linie liegt das daran,
dass ihr selbst bei einem miBgliickten

Stunt meist auf euren FiiRen, bzw.
Rollen landet und dann sogar einen
Teil der Punkte gut geschrieben
bekommt.

Einzig in grafischer Hinsicht miis-
ste an diesem Titel noch ein wenig
Feinarbeit geleistet werden. Zwar
sehen die Fahrer sehr gut und auch
detailliert aus, doch irgendwie schei-
nen die Skater nicht wirklich zum
Hintergrund zu gehdren. Dies ist ins-
besondere schade, da die verwende-
ten Texturen sehr schin und auch
abwechslungsreich gelungen sind.
Auch die dynamische Kamera, die
den Skater teilweise auch mal direkt
von vorne zeigt, ist etwas gewoh-
nungsbediirftig und verwirrt oft mehr,
als sie dem Spielspaf’ zutraglich ist.
Wir hoffen euch in der ndchsten
Ausgabe den Test der finalen Version
prasentieren zu kénnen. L AB ]
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M Solche Kamera-
perspektiven sind zwar
spektakulir, aber auch ein
wenig uniibersichilich.

A So, und jetzt das Ganze nochmal mit
Anlauf pmhierenl

A Ab dun:h die Mllte Die 5trecken slm:l
voller versteckter Stuntmoglichkeiten.
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A Im Time-Trial konnt ihr gegen bis zu
zwei Ghosts gleichzeitig antretﬂn

s
-~

.t Diese Ansicht verschafft euch einEn
kleinen Uberblick iiber die Komplexitit
der Strecken.

€D Was kommt heraus, wenn die Worms-Macher ihre Aktivitaten auf vier Rader verlegen?

eit den seligen Zeiten
eines RC Pro-Am fiir das
NES hat sich viel in der
Konsolen-Welt getan.
Doch bis auf Acclaims Re-Volt lie-
f3en wirklich gelungene RC-Car-
Umsetzungen bislang auf sich war-
ten.

Da macht es natlirlich Hoffnung,
dass ausgerechnet die wirren Kopfe
aus dem Hause Team 17, die sich
bereits fiir die kultige Wurmschlacht
Worms Armageddon verantwaortlich

e e e e e e e e S e e e e

M Genre: Fun-Racer
W Hersteller: Hasbro Interactive
B Entwickler: Team 17

= B Erster Eindruck
! Etwa( daotifcher, aber
optifds aevialer Fun-Racer

zeichneten, gerade mit der
Fertigstellung eines neuen Fun-
Racers beschaftigt sind. Leider ist
die uns vorliegende Version von

Stunt GP noch nicht allzu weit fortge-

schritten, doch um sich bereits
einen Eindruck zu verschaffen, reicht
sie villig aus.

Immerhin fallt zundchst die knall-
bunte und vollig abgedrehte Grafik
ins Auge, Von wunderschdnen Lens-
Flare-Effekten liber verbliiffend
realistisch wirkende Transparenz-
Ebenen ist hier das gesamte Sorti-
ment in High-Res vertreten.

Auch wenn samtliche der in der
finalen Version zur Verfiigung ste-
henden 24 Tracks bis zu einem
gewissen Punkt an der Realitat ange-
lehnt sein sollen, haben die
Entwickler hier ihrer Fantasie freien
Lauf gelassen. So hetzt ihr mit euren
kleinen Flitzern, von denen es tbri-
gens insgesamt 16 verschiedene
geben soll, durch japanische Géarten,

Kaufhduser und Parkplatze, doch um
auch nur anndhernd realistisch zu
wirken, gibt es einfach zu viele abge-
drehte Hindernisse. Angefangen bei
simplen Sprungschanzen iiber haar-
straubende Loopings bis hin zu wil-
den 360°Spriingen ist alles vertre-

allerdings noch nicht fest, Je spekta-
kuldrer die von euch vollfiihrten
Stunts ausfallen, umso wirkungsvol-
lere Power-Ups kdnnt ihr aus einem
reichhaltigen Angebot kaufen. Leider
konnten wir diese in unserer Version
nur betrachten, der eigentliche Kauf

myZwar lassen Ubersicht und Kamera-
perspektiven noch zu wiinschen iibrig,
doch allein der detailverliebte Stre-
ckenaufbau macht Lust auf mehzx.*

ten, was sich das Mini-Stuntmanherz
nur wiinschen kann. Dabei ist es
euch freigestellt, ob ihr alleine im
Time-Trial, gegen einen CPU-Fahrer
oder aber einfach nur im Free-Ride
unterwees seid. Zumindest gegen
einen menschlichen Mitspieler wer-
det ihr in der finalen Version antre-
ten kdnnen, ob sogar ein 4-Player-
Modus integriert werden soll, steht

und Einbau war noch nicht integriert,
Doch allein die zur Verfligung ste-
hende Auswahl ldsst auf Innova-
tionen hoffen. Auch wenn der erste
Eindruck eine Menge Spafi ver-
spricht, hoffen wir, dass an der Ka-
meraperspektive noch ein wenig ge-
feilt wird, da es nach spektakuldren
Spriingen oft sehr schwer fallt, die
Orientierung wieder zu erlangen, €&
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Ubertragung zu unterscheiden.

l.. Einen Becker-Hecht in Ehren kann
niemand verwehren - aber auf Asphalt?

eben all den Neuerschei-
nungen auf dem Sega-
Stand bei der E3 ging
Virtua Tennis vielleicht
etwas unter — schlieBBlich handelt es
sich ja “nur” um Tennis. Wir konnten
nun aber im stillen Kimmerlein in
Ruhe Hand anlegen und sind
schlichtweg begeistert.

“Wie, seit wann spielen die bei
den French Open denn um zehn Uhr
abends noch?”, kdnnte die ungldubi-
ge Frage eines verdutzten Kumpels

Virtua Tennis

e S e

W Genre: Tennis
M Hersteller; Sega
W Entwickler: Sega

1
hug‘l.lﬁt I M Erster Eindruck
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| 2000

Ubertragung(-orafik!

A Die Animationen in Virtua Tennis sinﬂ fast nicht mehr von einer TV-

< Simple Steuerung, Action pur und ein
Heidenspa# fiir jeden Spieler: So muss
ein Sportspiel aussehen. Nur die Ladies
miissen unbedingt noch rein, Segal

b Tommy Haas beim Flugball am Netz.
Am meisten Fun macht VT mit vier Spie-
lern bei einem ziinftigen Doppel -
Fliiche und Beschimpfungen inklusive!

v i::"i'
e Tk

A 16 Weltklasse-Spieler warten auf
euren Aufschlag.

Virtua Tennis

e L I T T e e e e e——

€D 6:4, 5:4 und 40:30 - Matchball! Spiel, Satz und Sieg fiir Segas neues Arcade-Tennis?

lauten, der euch zuféllig einen Besuch
abstattet und nicht bemerkt, dass ihr
ein Joypad in der Hand haltet, Um
Virtua Tennis von einer TV-Ubertra-
gung zu unterscheiden, muss man
namlich sehr genau hinschauen, da
das Spiel mit seinen Kameraperspek-
tiven, Wiederholungen und Grofauf-
nahmen der Spieler bei ihren Posen
wie in echt riiberkommt. Dazu tragen
auch die perfekten Animationen und
das Original-Outfit der acht beteiligten
Profis (Tommy Haas, Cedric Pioline,
Jim Courier, Yevgeny Kafelnikov, Tim
Henman, Carlos Moya, Mark
Philipoussis, Thomas Johansson) bei,
Dass die Stars Sampras oder Agassi
nicht mit von der Partie sind (vielleicht
tut sich bei den acht versteckten
Charakteren ja noch was), kinnte man
notfalls noch verschmerzen, wo aber
sind die Mddels? Anna Kournikowa
gegen die Williams-Schwestern und
dazu das Dead or Alive 2-Babe-Design
... aber lassen wir die Traumereien

LLS. SUPER
TENNIS

ET = TR B
! i g
!FJ';!" I 3
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8T COM2P 0 >

MCE]LINKOPING, SWEDEN
k| CARLOMONACO

SR RGO T

A Jeder der Filzball-Cracks hat seine Stirken und Schwéchen. Schade nur, dass

] | 2V W
COM Moua
~com Philippoussis

3 FRESS START BUTTO

offenbar keiner Slice und Topspin beherrschen will.

sein und die Fakten sprechen: Die
Steuerung ist mit lediglich zwei
Buttons (Shot und Lob) einfach genug
gehalten, dass jeder sofort mitspielen
kann, bietet aber den Profis genug

troller-Ports des DC ganz ohne lastiges
Multitap-Zubehor bei einem ziinftigen
Doppel geniefsen kann. Der Spaf-
faktor liegt dabei dermafien hoch,
dass selbst die Jungs von den benach-

nServe, Volley und Power Smash:
go:o fiir Animation, Gameplay & Fun.*

Finessen, um knallharte Matches zu
fiihren, Das technisch aufwandigste
Tennis-Spiel a la /immy Connors
Tennis (SNES) wird dabei sicher nicht
herauskommen, aber mit Sicherheit
das bestaussehendste seit Bestehen
des Genres. Selbstverstandlich kdnnt
ihr auf verschiedenen Beldgen von
Sand bis Gras und bei allen méglichen
Turnieren und in einer Reihe von
Stadien spielen, die noch nicht genau-
er spezifizierbar sind (man arbeitet
noch an Lizenzen), am interessante-
sten fiir eine ziinftige Runde wird aber
mit Sicherheit der 4-Player-Modus
sein, den man dank der vier Con-

barten Redaktionen nicht mehr vom
Pad wegzukriegen waren. Mit einem
krachenden Aufschlag ans Netz und
ein nervenaufreibendes Volley-Duell
am Netz, harte Grundlinien-Duelle,
Passierbélle - Virtua Tennis bietet fast
alles, lediglich die Gesichtstexturen
miissten bis zum August noch etwas
“entbetoniert” werden und ange-
schnittene Balle (Slice, Top-Spin) soll-
ten noch integriert werden, obwohl sie
bei den Cracks gerade nicht in Mode
sind(Drive rult). Dann stiinde einem
weiteren, ganz heifen Titel aus der
renommierten Sega-Sports-Abteilung
nichts mehrim Wege. €D
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A Bel Wiirfen schwenkt die Kamera
dynamisch etwas zur Seite.

A Special Moves kinnten es bis
zum Release ein paar mehr werden.

eit mehr als 66 Jahren -
das entpricht iibrigens
ungefahr der Anzahl bis-
heriger Street-Fighter-
Sequels bzw. der noch geplanten
Tomb Raider-Episoden - suchen uns
nun schon die Marvel-Helden in
Form von Comics heim - Respekt.
Und jetzt versucht Activision mit der
frisch eingekauften Lizenz in frem-
den Revieren zu wildern.

Die Kombination Marvel/Beat'em
Up ist schliefslich seit Jahren (erster

e A i e S |
X-Men: Mutant Academy

W Genre: 2D-Polygon-Beat’'em-Up
M Hersteller: Activision
B Entwickler: Paradox Development

1
SEmm'EI ' B Erster Eindruck

(apcom-Aualitit

A Nur zehn Charaktere
sind doch etwas mager.

A Im Trainings-Modus iibt ihr
50 lange, bis ihr Meister seid.

Erreiddt wode widet
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Titel X-Men: Children of the Atom fiir
SAT und PS mit insgesamt fiinf Nach-
folgern bis hin zum in der VG 06/00
getesteten Marvel vs. Capcom 2) in
festen Hdnden von Capcom, die auch
schon einige Super-Nintendo-Titel
zum Thema beisteuerten. Man
braucht also kein Prophet zu sein, um
voraus zu sagen, dass es schwierig
sein wird, die eingefleischten Zocker
von X-Men: Mutant Academy zu iber-
zeugen, das vom Design her an die
Polygon-Street Fighter EX-Trilogie von
Arika erinnert. Zur Wahl stehen zehn
Charaktere: Wolverine, Cyclops, Gam-
bit, Storm, Beast, Phoenix, Magneto,
Sabretooth, Mystique und Toad, die
grifitenteils aus den genannten Cap-
com-Fightern her bekannt sein dirf-
ten. Nicht gelaufig sind dagegen die
komplett neuen Special Moves (etwas
spdrlich gesat) und Combos und die
Fighting Engine, Hier gibt’s keine
mehrfach aufladbaren Power-Balken -
am unteren Bildschirmrand seht ihr
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€ Activision wagt es, in die Beat’'em-Up-Phalanx von Capcom einzubrechen!

fir jeden Charakter drei Leisten, mit
denen ihr getrennt voneinander Ener-
gie fiir Super-Moves sammelt, zum
Teil ganz unorthodox, durch wieder-
holtes Driicken eines Buttons. Gebt
ihr dann die passende Kombination
ein (Viertelkreise & Co.) |ddt sich der
Kampfer, mit einem Motion-Blur-Effekt
versehen, einige Sekunden lang auf
und ldsst dann eine machtige Ener-
gieexplosion vom Stapel, die sich
sehen lassen kann. Insgesamt gibt's
aber (noch?) zu wenig Moves, die
Duelle wirken noch etwas unrund,

der Schwierigkeitsgrad ist noch nicht
ausbalanciert und Spriinge dauern
viel zu lange und fligen sich nicht har-
monisch ins Kampfbild ein. Im Ver-
gleich zu den 56 Kampfern eines
Marvel vs. Capcom 2 wirkt der Select-
Bildschirm hier auch geradezu winzig,
da hilft auch zugegebenermafien
schickes Polygon-Design wenig. Ein
wenig mehr Sprachausgabe wire
sicher auch nicht fehl am Platz - ein

e | o i | Ll

A Fiir jeden Super-Special-Move (siehe drei Balken)
muss hier einzeln Energie getankt werden,

IRIRIEAVAIREAVY

A Viele X-Men protzen mit bunten Ener-
giestrahlen, die michtig viel kosten.
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Spruch pro Charakter wird schliefilich
schon nach Minuten langweilig. Im
Beat'em-Up-Genre nicht sattelfeste
Konsoleros freuen sich iiber den
Academy-Modus, der ihnen die
Combo-Kunst ein wenig . |
naher bringt. =
Dennoch kommen
wir nicht umhin,
festzustellen,

dass X-Men
Mutant Academy |,
in dieser Form

im Hinblick auf

die seit Jahren ver-
besserten und verfei-
nerten Capcom-
Fighter noch nicht
konkurrenzfahig ist.
In den USA wird es
ibrigens gleichzeitig
mit dem Film raus-
kommen -

reicht diese
Werbewirkung?

{RE
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dhrend alle Welt derzeit
iiber die diversen techni-
schen Probleme der PS2
diskutiert, vollbringt das
kleine Entwickler-Team Picture
House aus London auf der PS1 mit
dem Shooter Terracon eine kleine
Meisterleistung, wie eine ausgie-
bige Session mit der vorliegenden
Preview-Version im VG-Spielezim-
mer ergab.
Die basen Aliens unter der Fuchtel
der machtgierigen Terracon-Maschine

e e e e |
Texrracon

B Genre: Action-Shooter
M Hersteller: Sony
W Entwickler: Picture House

1
| W Erster Eindruck
but avfaewachter Shooter —

2000

hat daf sewiffe Etway.
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A Der kleine Xed als Alien mit Riickgrat im Kampf gegen die niedertrichtige
Terracon-Armee. Ein ausgefuchstes Gameplay verspricht einen neuen Shooter-Hit!

Tenacon

haben’s mal wieder aufl das Univer-
sum abgesehen. Die letzte Rettung
schwebt jedoch diesmal nicht von
der Erde in Gestalt eines furchtlosen
Helden mit seinem laserbepackten
Raumschiff ein = nein, diesmal soll’s
ein Alien mit Riickgrat names Xed zu
Fuf richten. Ihr sucht euch also von
der fliegenden Kommando-Zentrale
eine der 32 Missionen auf mehreren
Planeten aus und beamt euch hinun-
ter, um den Besatzern das Handwerk
zu legen. Auf den ersten Blick erkennt
ihr da gleich die unglaubliche Sicht-
weite ohne jeglichen verschleiernden
Grafik-Aufbau, wenn ihr die Weithlick-
Perspektive aktiviert — Sony nennt das
markig “E-Scape Grafik-Engine”. Ein
paar Pop-Ups konnte man sich den-
noch nicht verkneifen — die nehmen
wir aber gerne in Kauf, Wahrend ihr
also durch Eiswiisten, Savannen,
Mondkrater und Dschungel-Gefilde
marschiert und eure durchschlagende
Laser-Kanone sprechen lasst (auf

A Auf der Basis-Station kénnt ihr gﬁ-
sammelte Energie in Boni ummiinzen.

e
| R el el ] e il S

Ferlad FEE AERT

Doc's Advice Mission

A Dank iibersichtlicher Karte geht ihrin
den 3D-Welten nie verloren.

I have dane your bidding for

A HKein Ballerspiel ohne widerlichen
Bosewicht - in diesem Fall Terracon.

Wunsch auch mit Fadenkreuz-
Zielvorrichtung), geschehen wunder-
same Dinge. Die Feinde kiinnen
Briicken und Leuchttiirmen die
Energie bzw. Materie absaugen und
sie als leeres Vektorgrafik-Geriist
zuriicklassen. lhr miisst also ver-
schiedene Energie-Quellen (rote,
griine, blaue) finden, um z.B. wichtige
Durchgangspunkte zu aktivieren oder
versteckte Passagen zu entdecken. Fiir
eure Orientierung in der weitldufigen
3D-Well ist dabei bestens gesorgt: Ein
Pfeil in der Screen-Mitte halt euch

A Da hat's gekracht: Selbst Explosionen aus ndchster Nihe
y R braucht ihr aber nicht zu fiirchten - Xed hilt's aus.

A Rechts unten sehl ihr eure Lebens-
energie, die xed hier wieder auﬂ‘ullt.

A Dieses Spinnenvieh braucht wohl
noch eine Salve, bis es klein beigibt.

stels auf kKurs, eine zoombare Karte
lasst sich jederzeit einblenden und
mit geniigend blauer Energie kdnnt ihr
euch auch einen Radar dazukaufen.
Richtig: Vor jeder Mission wahlt ihr je
nach gesammelter Energie bis zu vier
verschiedene Items (zusdtzliche
Lebensenergie, Waffen-Power-Up,
Schild etc.), die ihr im Kampf gegen
die Terracon-Cyborg-Armeen auch
dringend bendtigen werdet. Aber es
wird nicht nur geballert in Sonys
neuem Streich: Kletterpartien, Item-
Suche und vieles mehr stehen ebenso
auf Xeds Tagesordnung. Bis zum
Release sollte man vielleicht am
Kamerasystem noch ein wenig feilen -
his jetzt gibt es keine Moglichkeit, die
Perspektive manuell zu drehen bzw.
hinter den Charakter zu setzen, was
bisweilen ganz schin nervig sein
kann. Trotzdem: Freunde der G-
Energie — ab Juli wird zur stimmungs-
vollen Alien-Jagd geblasen! In der
nichsten Ausgabe gibt's den Test, €3
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A Vor dem ersten Kampfeinsatz miisst
ihr erst einmal an Pappkameraden iiben.

3

A Solch steile Hinge schafft ihr selbst '
ohne Turbo nur mit viel Miihe.

A In den Fabriken erhaltet ihr neue Waffen und Ausrﬁstunﬁsg&gen-
stinde. Davor seht ihr die Wissenschaftler und die Mineralien.

A Solche Portale entpuppen sich beim
Durchfahren als Schnellspeicherpunkte.

I:_rﬂ’ [ . r ﬁ il
A Mit dem Fahrwerk eures ACAM lisst
sich wirklich einiges anstellen.

Infestation

el e e e e el e I L e

€D Wild Metal meets Battlezone

.,4#.

Detonationsstelle befindet.

RIRSEAVAINEA]

A Die spinnenihn
ersten Gegner, denen ihr begegnet.

A FH-SSt beim Einsatz von Gmnaﬁan gut auf, dass ihr euch nicht zu nahe an der

e

l:hlan Vie vor euch sin

Is uns die Preview-Ver-
sion aus dem Hause Ubi
Soft kurz vor Redaktions-
schluss erreichte, konn-
ten wir mit dem Namen Infestation
nicht sonderlich viel anfangen.
Sollte es sich etwa um eine PS-
Umsetzung von Enemy Infestation
handeln, oder gar um ein bislang
geheim gehaltenes Projekt unge-
ahnter Qualitat?

Nun, die anfangliche Unwissen-
heit wich schnell der Erkenntnis, dass

e e S g
Infestation

B Genre: Space-Shooter
M Hersteller: Ubi Soft
B Entwickler: Frontier Development

o — -

1
Juli ' M Erster Eindruck

0 | Eher durehfdhusitticher Spase-Shooter
zoo st Lefctrn Stratesie-Einfdilay

es sich im Endeffekt nur um einen
Shooter mit leichten Strategie-Ele-
menten handelte, Zu Beginn befindet
ihr euch in einem Vehikel, das auf
den ersten Blick frappierend an einen
Beach-Buggy erinnert. Da das Game
jedoch auf einem fernen Planeten
und auch noch zu Kriegszeiten spielt,
tdauscht dieser Eindruck natiirlich ge-
waltig. Es handelt sich dabei nicht um
ein Spaf3-Mobil aus Kalifornien, son-
dern um einen sogenannten ACAM,
ein Fahrzeug, das ideal fiir den
Kampfeinsatz in unwegsamem
Geldnde ausgelegt ist. Bevor es
jedoch via Warpportal an die Front im
fernen Terra Nova geht, will erst ein-
mal der Umgang mit dem storrischen
Mobil gelernt werden, Stérrisch in
erster Linie deshalb, weil die
Steuerung in der uns vorliegenden
Version noch sehr gewdhnungshe-
diirftig war. Zwar ist das Fahren im
wirklich unwegsamen Geldande recht
gut simuliert und das Fahrzeug rea-

giert realistisch auf die naturgegebe-
nen Hindernisse — spitestens wenn
ihr den Turbo einsetzt, wird zielge-
naues Mandvrieren, zum Gliicksspiel.
Grifite Gefahr dabei ist, wenn ihrin
einen der unzdhligen Seen gelangt,
denn euer Fahrzeug ist trotz seines

Kristallen, die ihr durch simples Drii-
berfahren einsammeln konnt. Erst
wenn das alles passt, kénnt ihr euch
die neuste technische Errungenschaft
in einer der Fabriken einbauen las-
sen. Neben fahrtechnischen
Verbesserungen, wie dem oben

»Die Moglichkeit, Einfluss auf neue Erfin-

dungen zu nehmen, beschranken sich auf
Kristalle Sammeln und Abwarten.“

robusten Erscheinungsbilds dufierst
wasserscheu. Nur bei sehr flachen
Gewadssern helfen euch die aufblas-
baren Reifen, die ihr jedoch zunéchst
erfinden misst. Und damit waren wir
beim nachsten Punkt angelangt, Jede
Verbesserung des ACAM muss zuvor
von allerarts herumirrenden Wissen-
schaftlern erst einmal erfunden wer-
den. Und um die ldee auch zu ver-
wirklichen, braucht ihr zusétzlich
Energie in Form von herumliegenden

erwdhnten Turbo und den
Schwimmreifen, sind es vor allem die
neuen Waffen, die euch den Kampf
gegen die bosen Aliens erleichtern.
Es bleibt abzuwarten, ob sich an der
recht final aussehenden Version bis
zum endgiiltigen Release noch viel
andern wird, doch zumindest die
bereits genannten Steuerungspro-
bleme und die trotz sichtbarem
Grafikaufbau recht kurze Sichtweite
sollten noch verbessert werden. €5
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Nein, bei diesem Special handelt es sich nicht um das allseits so beliebte Horror-Genre! Die VG begab sich
_vielmehr auf die Spuren von Titeln, die niemals das Licht der Spielewelt erblicken durften und stattdessen als
unfertiges Geriist oder sogar komplett testfihige Version in einer staubigen Schublade vor sich hin veg-
etieren und bei den zustindigen Managern in Vergessehenheit geraten sind. Um welche Games es sich dabei
handelt und was die Griinde fiir ein solch trauriges Schicksal sind, erfahrt ihr auf den kommenden vier Seiten!

un ist es ja nicht so, dass
man die Hande liber dem
Kopfzusammenschlagen
und die komplette Video-
spielindustrie verfluchen
sollte, nur weil ein bestimmter Titel es
nicht bis zum verkaufsfahigen Stadium
schafft — schlie8lich gehirt das eigent-
lich zur Tagesordnung. GroBe Hersteller
bekommen tagtéglich Skripte und Ideen
von selbst ernannten Hobby-Spielede-
signemn, die meistens sofort im Papier-
korb landen oder liber die im besten Fall
kurz diskutiert wird, bevor sie wieder
verworfen werden. Oder aber die In-
House-Teams skizzieren auf dem Reif3-
brett Konzepte van neuen Spielen, von
denen sich nach ein paar Wochen R&D
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vielleicht heraus stellt, dass sie aus wel-
chen Griinden auch immer nicht realisier-
bar wiren. Wiirde man all diese Totge-
burten zur bemitleidenswerten Kategorie
der gecancelten Spiele zdhlen, kimen
auf jeden veriffentlichten Titel wahr-
scheinlich mehrere Dutzend davon. Was
wir hier aber ndher beleuchten wollen,
sind solche Spiele, die es in der Produk-
tionsphase schon relativ weit gebracht -
sprich etwa bis hin zu einer lauffahigen
Version — haben und denen dennoch
kaltbliitig vom Management der Dolch-
stof versetzt wurde, Das beriihmteste
Beispiel aus der letzten Zeit ist sicherlich
Castlevania Resurrection, das schlicht
und ergreifend aus dem Grund aufgege-
ben wurde, weil der Hersteller (Konami)

die angestrebte Plattform (DC) fiir einen
Release zum Zeitpunkt der Fertigstellung
(noch iiber ein Jahrin der Zukunft) nicht
mehr fiir attraktiv genug ansieht und sich
lieber ganz auf die PS2 konzentriert,
womit wir schon bei den vielfaltigen
Grilnden fiir die Notbremse aus Sicht der
Hersteller angelangt sind. Welch Fiigung
des Schicksals ibrigens: Durch den Deal
mit Universal wurde Konami nun doch
noch ein ganzer Packen Dreamcast-Titel
(ca. zehn Stiick) aufgebrummt, den das
beriihmte Filmstudio germne auf der Sega-
Konsole sehen mdchte.

Verflossene Liebe
Aber zuriick zum Thema: In Sachen

Attraktivitdt hat vor allem das N&4 der-

zeit zu leiden. Fiir die 64-Bit-Nintendo-
Hardware wurden und werden die meis-
ten Projekte eingestellt. Allen voran das
immer wieder verschobene Rennspiel
Rev Limit von Seta, das eigentlich schon
kurz nach dem Launch released werden
sollte und jetzt sein fragwiirdiges
Dasein auf den 64DD-Abstellgleis-Listen
fristet, und das bereits auf der E3 ‘99
einen guten Eindruck hinterlassen
habende Kajak-Spektakel Wild Waters
von Ubi Soft (PR-Manager Niels Bogdan:
"Auf dem N64 verkaufen sich nur noch
absolute Top-Titel."). Aber auch
Nintendo selbst vernachldssigt einige
seiner Produkte stréflich, als da wéren:
Das geheimnisvolle Riga, der Fun-Racer
Mini-Racers und das RPG Mother 3, um



A Keine 'n‘al;'lpim auf
DC - wirklich schade!

P Dabel sah es doch
mal so gut aus -
Schade, Konamil

Castlevania Resurrection

System: Dreamcast
Entwickler: Konami
Genre: Action-Adventure

Zuletzt gesichtet: Als Video auf der E3 ‘99

Chancen auf Release: 10 Prozent

o Immerhin
auf PC kam's
noch raus.

Gruft ~3 ~% -} Spiele aus der Gruft % ¥ -+ Spiele aus der Gruft ~#

Geist Force

System: Dreamcast
Entwickler: Sega
Genre: Shooter

b ein
Interesse an
Polygon-
Fightern zwang
Argonaut zum
Einstellen des

i B —= Viele, viele Inmﬁiés und =

SNES. .
Monster sind uns entgangen. # -

FX Fighter Resident Evil 1,5

System: Super Nintendo System: PlayStation

Entwickler: Argonaut
Genre: Beat'em Up

Zuletzt gesichtet: Im Friihjahr ‘95 (SNES)
Chancen auf Release: Gibt's als PC-Version

Entwickler: Capcom
Genre: Survival Horror

Zuletzt gesichtet: Auf der TGS '99
Chancen auf Release: 1 Prozent

= - 'Mf'ﬁlrw

Zuletzt gesichtet: Februar ‘97
Chancen auf Release: 0,1 Prozent

A Zumindest Teile des
Codes dieses Shooters
werden in kiinftigen
Games weiterleben.

Acclaim Sports Soccer

System: N64
Entwickler: Acclaim
Genre: FuBiball
Zuletzt gesichtet: April '98 spielbar in der Redaktion
Chancen auf Release: Null

A Absoluter Running
Gag - die Release-
Termine von Rev Limit!

~% % Spiele aus der Gruft -} -} -} Spiele aus der Gruft «% %~} S

A ASS war offen-
sichtlich nicht
besser als IS§
und FIFA und
wurde gecancell.
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e Rev Limit
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A S0 sah der erste
Entwurf des Resi-Teils System: N64
aus, Entwickler: Seta

Genre: Rennspiel
Zuletzt gesichtet: Immer mal wieder ...
Chancen auf Release: 50 Prozent (auf 64 DD)

die seit langem Totenstille herrscht.
Einen gewissen sarkastischen Anstrich
arreicht die ablehnende Haltung gegen-
iiber einer Maschine {ibrigens, wenn
man sie spdter wie im Falle Capcom/
N6&4 doch wieder ins Herz schliefit
(Resident Evil 0 und Mega Man 64 sind
geplant) und deshalb frither ein Titel wie
Ghouls'n'Ghosts 64, von dem Geriich-
ten zufolge in Tokio Ende *96 schon
Videosequenzen zu sehen und eine
friihe Version spielbar waren und fiir die
Fans ihr letztes Hemd geben wiirden,
zum Opfer fielen, Aber wie schon Sean
Connery alias James Bond den Spruch
"Sag niemals nie" pflegte, wollen wir
das auch beherzigen. Wir hdtten
schlieilich z.B. auch nicht mehr daran

geglaubt, dass Jackie Chan Stuntmaster
auf PS eineinhalb Jahre nach der letzten
Preview-Version noch erscheinen wiirde.
Und tot ist auch nicht gleich tot.

Leichenfledderung

Manche eingestellten Titel dienen
zumindest als willkommene Qrganspen-
der (sprich Teile des Codes bzw. der
Engine werden woanders verwendet)
wie im Falle des wegen seiner Brutalitat
zuriick gehaltenen 3D-Beat'em-Ups
Thrill Kill, das in Wu Tang: Shaolin Style
seinen geistigen Abkdmmling fand, des-
sen insgesamte Qualitdt auch zwei
Klassen besser ist. Oder aber Segas DC-
Shooter Geist Force, das immerhin in

Form von Artwork und gewissen Game-
play-Aspekten in anderen kommenden
Games weiterleben wird. Apropos
Qualitdt = ein weiterer Grund, in be-
stimmten Fillen den Rettungsanker
nach dem Motto Schadensbegrenzung

zu werfen, bevor fiir zeit- und kostenauf-

wendige Verbesserungen weiteres sinn-

loses Kapital verpulvert wird. So gesche-

hen im Fall von Acclaim Sports Soccer
(M&4), das laut dem damaligen Produ-
cer Darren Anderson erst herauskom-
men sollte (ca. Mitte ‘98), wenn man
besser ist als die /155- bzw. FIFA-Kon-
kurrenz. Anscheinend hat man vor die-
sen FuBBball-Riesen mittlerweile kapitu-
liert, denn Turok 3 wird definitiv das
letzte N64-Produkt von Acclaim sein.

Ahnliches (Qualitdtsmangel) wurde
unldngst auch dem Fun-Racer Looney
Tunes Space Race (N64) zum Verhdng-
nis, von dem aber die anderen Versio-
nen (PS5 und DC) wie geplant voran-
schreiten. Politische Griinde kiinnen
auch dafiir verantwortlich sein, dass wir
Videospieler vergeblich auf ein heifs
ersehntes Game warten. 50 geschehen
etwa im Falle Psygnaosis, die mit
WipEout 64 die Attraktivitat des N64
entdeckt haben, danach jedoch zu 100
Prozent von Sony libernommen wurden
und demzufolge natiirlich alle kommen-
den Projekte und Ports wie 0.D.T. 64
zwangsweise einstellen mussten. Man

kann sich das Leben aber auch selbst o

unnitig schwer machen wie im Fall
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- -3 -3 Spiele aus der Gruft

A El:u:l -_IFF.? als 2D-
Beat'em-Up!

WO SRR ELTTE A Mit der dritten Dimension
verschwand auch das Flair.

D O, T SO et

Virtua Fighter 2

System: Mega Drive
Entwickler: Sega
Genre: 2D-Fighter

Zuletzt gesichtet: Von wenigen Gliicklichen
Chancen auf Release: Geriichten zufolge in Mini-

Auflage

Saboteur

System: PlayStation
Entwickler: Tigon Software/Eidos
Genre: Action-Adventure

Zuletzt gesichtet: Spielbar Mitte *99 in der VG-Red.

Chancen auf Release: 3 Prozent

LeCRenE

[LARSANNNS

AN T

Viewpoint 2064

System: N64
Entwickler:Sammy

& Scud Race wird

,,_w-ll'_. DR TEIR TR TR TR T T T

Genre: 3D-Shoot’'em-Up
Zuletzt gesichtet: Auf der Spaceworld ‘99
Chancen auf Release: 20 Prozent

< Wir haben's
schon eigen-
hindig ge-
spielt,
schniiff...

i d

A Einem der besten Neo-
Geo-Shooter blieb eine
Fortsetzung verwehrt.

4 Ubi Soft traute diesem
Game keinen kommer-
ziellen Erfolg zu.

Wild Waters

System: N64

Entwickler: Ubi Soft
Genre: Kajak-Racer
Zuletzt gesichtet: Auf der E3 ‘99
Chancen auf Release: 2 Prozent

tisches Eamepla hedeute das Ende fiir
eine weitere Mega-Drive-Folge von Sonic.

A Ein zu chao

wi ok wk Spiele aus der Gruft -3 ¥ - Spiele aus der Gruft -% -} -} Spiele aus d

Sonic The Hedgehog 4

System: Mega Drive

Entwickler: Sega

Genre: Jump'n Run

Zuletzt gesichtet: Nur Sega In-House
Chancen auf Release: 0,5 Prozent

Arcade-only blei-
ben.

b Eine Saturn-

P Ganz auszu-
schliefen ist
ein Release
von Riganoch

A Da wurde wnhlnrdantiith die Entwicklung sahotierlll-

Umsetzung sollte
es werden, buaha-
hal

.

Scud Race

System: Saturn
Entwickler: Sega
Genre: Rennspiel

Zuletzt gesichtet: Spielbar noch nie
Chancen auf Release: Null (DC 5 Prozent)

nicht.

Riqa

System: N64

Entwickler: Nintendo

Genre: jJump'n Run/Action
Zuletzt gesichtet: Auf der E3 ‘99
Chancen auf Release: 20 Prozent

Freak Boy (wieder N&4, letztes Preview
in der VG 11/96) von Virgin, von dem
der Design-Chef Julian Rignall so liber-
zeugt war, dass er sich zu der Aussage
hinreifzen liefs, "es wire eines der
besten Spiele, die nie gemacht wur-
den”. Was war passiert? Obwohl die
Spielidee eines Charakters, der stdndig
seine Form dandert und Items und
Waffen absorbieren kann, an sich bril-
lant klingt, wurde der Grafik-Stil vom
Management dahingehend kritisiert,
nicht Nintendo-typisch, also bunt und
frihlich genug zu sein. Demzufolge
wurde im Laufe der Jahre wieder von
vormne angefangen, und zwar mehrere
Male. Als schlieflich endlich wieder
eine lauffahige Version stand, lief diese
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50 instabil, dass daraus einfach kein
Spiel gemacht werden konnte — man
legte Freak Boy entnervt auf Eis und bei
diesen Minustemperaturen friert es
noch heute. Nun wollen wir aber nicht
ldnger auf dem N64 herumhacken,
obwohl wir doch wahnsinnig gerne ein
Contra Spirits 64 gesehen hdtten, gell
Konami? Ein In-House-Team in Osaka
arbeitete an dem Shooter, aber die
Mannschaft wurde bald aufgeldst und
auf andere Projekte verteilt. Eigentlich
auch kein Wunder, wenn man sieht,
wieviel Bedeutung Konami einem seiner
Aushangeschilder aus 16-Bit-Zeiten in
der Next-Gen-Zeit noch zumafs: Die
PlaySation-Versionen wurden ins billige
Ungarn zu Appaloosa (Ecco) gegeben

und griindlich verhunzt, nachdem ein
Qualitdts-Team wie Factor 5 zuviel Geld
verlangte.

Virtua Fighter 2 auf
Mega Drive!

Und da wadren wir auch schon in see-
ligen Mega-Drive- bzw. Super-Nintendo-
Tagen: Hattet ihr es fiir moglich gehal-
ten, dass solche potentiellen Kracher wie
der Platin-Classic-Saturn-Fighter Virtua
Fighter 2 fiir das Mega Drive (!) in spiel-
barer Version existierten? Kein Witz:
Obwohl eigentlich schon l@ngst tot, sah
Sega aufgrund der riesigen installierten
Basis ‘96 noch genug Absatzmiglich-
keiten fiir eine 2D-Version ihres Beat'em-

Up-Superhits, die aber im Vergleich mit
Street Fighter 2 ziemlich alt aussah,
obwohl alle Charaktere und die spekta-
kuldren 3D-Moves so gut wie moglich
um eine Dimension beraubt wurden.
Geriichten zufolge kam das Spiel sogar
in einer verschwindend geringen Anzahl
in Japan heraus. Ein weiterer potentieller
Kracher — Sonic the Hedgehog 4 (Mega
Drive) wurde aus ganz anderen Griinden
eingestellt. Das Gameplay sah vor, dass
der Spieler sowohl Segas Maskottchen
Sonic als auch den Fuchs Tails simultan
kantrolliert, indem beide Charaktere
durch ein elastisches Band miteinander
verbunden waren. Das daraus resultie-
rende permanente Chaos wollte man
dem Otto-Normal-Spieler jedoch nicht
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PLAYER SELECT

SELEQT YOUR FAVORITE PLAYER!

b Auf der E3
2l war be-
reits nichts

A Wire ein witziger

Excitebike-Clone
gewesen. 5o el Lo R I
- el PRI o e
A Auch Mario-Games sind nicht
Mario Bike vor der Einstampfung sicher.

System: Super Nintendo
Entwickler: Nintendo

Genre: Motocross-Rennspiel (Excitebike-Clone)

Zuletzt gesichtet: 1997
Chancen auf Release: Null

A Kunterbuntes Comic-Flair im Toon-Format - allerdings
nicht mehr fiir N64-Besitzer.

Looney Tunes Space Race

System: N64

Entwickler: Infogrames

Genre: Fun-Racer

Zuletzt gesichtet: Auf der E3 2K
Chancen auf Release: 1 Prozent (N64), 100 Prozent
(andere Versionen)

Contra Spirits 64

System: N64
Entwickler: Konami
Genre: Action

Zuletzt gesichtet: Noch nie
Chancen auf Release: Null

A Das hier ist die
PS-Version. Von der
Né&4-Variante exis-
tieren keine Shots.

Shooter-Star geworden.

Duke Nukem 3D

System: Mega Drive
Entwickler: 3D Realms
Genre: Ego-Shooter

L .I*‘

System: N64
Entwickler: Bam Ent.
Genre: Action

W b L nDLT EeliEa]

A Good old Duke sollte es nicht bis aufs MD schaffen
und Zero Tolerance Konkurrenz machen.

-l.. Es u;ﬁre wohl au-:h ein _erhﬁrm[ii:her Auftritt fiir den

Zuletzt gesichtet: Noch nie lauffihig
Chancen auf Release: Null

Zuletzt gesichtet: Auf der E3 2K
Chancen auf Release: Ausschliefilich in bestimmten
US-Videotheken ausleihbar

mehr zu

diesem
Racer.

sehen von

B MR steht derzeit wahrlich
auf der Kippe.

Mini Racers

System: N64

Entwickler: Nintendo

Genre: Rennspiel

Zuletzt gesichtet: Auf der E3 ‘99
Chancen auf Release: 30 Prozent

System: N64

Entwickler: Capcom
Genre: Action-Jump'n-Run
Zuletzt gesichtet: Anfang ‘97 in Tokio
Chancen auf Release: Null

<« War das Spiel
Micro Machines
etwa zu dhn-

i@ FE R A Ider hat Capcom zu
@)y ® iy friih das N64 abge-
A Gibt's derzeit ausschlie8- | schrieben. i
lich in bestimmten US- 15 T
Transformers Videotheken auszuleihen. A Es gab bereits
Ghouls’n’Ghosts 64 R Epieingye

N64-Version
dieses Hult-
Games.

zumuten und legte die bereits spielbare
Alpha-Version zu den Akten, obwohl das
Spiel durchaus hiibsche Jump’n-Run-Op-
tik zu bieten hatte. An den Looks schei-
terten dagegen einige Super-Nintendo-
Games von Nintendo selbst. Obwohl
technisch revolutiondr, liefd die blutleere
und karge Polygon-Optik eines Starfox
den typischen SNES-Spieler kalt, so dass
das mit teuren FX2-Extra-Chip versehene
Sequel kurzerhand von der 16-Bit- auf
die 64-Bit-Plattform gehievt wurde und
statt Starfox 2 dann auf den Namen
Starfox 64 /Lylat Wars hirte, Nicht viel
besser erging es dem hdsslichen Poly-
gon-Priigler FX Fightervon Argonaut (Red
Dog), das auf Konsolenebene komplett
eingestellt und lediglich einen PC-Release

entgegen sehen durfte. Die damaligen
Spieler waren eben einfach noch nicht reif
fiir die Polygon-Technik und bevorzugten
stattdessen die hiibsche Render-Konkur-
renz vom Schlage eines Donkey Kong
Country oder dem indizierten Instinkt-
Beat'em-Upvon Rare. Last but not least
gibt's auch noch einen ganz simplen und
ganz und gar nicht traurigen Grund fiir
gecancelte Spiele: Sie werden schlicht
und ergreifend umbenannt, wie z.B. bei
Ubi Softs Ed (jetzt Tonic Trouble), Sprocket
(Rocket — Robot on Wheels) oder SNKs
Survivor (King of Fighters). Zu guter Letzt
haben wir fiir euch noch ein wenig
Totengriber gespielt und Screenshots zu
den genannten und anderen interessan-
ten, gehypten, aber auf "Indefinite Hold"

- so der gidngige Industrie-Ausdruck fiir
eingestampfte Spiele — gesetzten Titeln
aus den Archiven an Land gezogen.

Selbst ist der Mann

Mittrauern ist librigens erlaubt! Und

immer bedenken: Nichts ist hundertpro-

zentig, aber bei einigen der genannten
Spiele ist ein Release mittlerweile so
wahrscheinlich wie ein WM-Sieg der
deutschen Mannschaft 2002 in Japan
oder dass Shinys Messiah doch noch
irgendwann fiir die PlayStation er-
scheint. Sollte der Schuh zu sehr drii-
cken, kdnnt ihr euch ja an der Website
www.geocities.com/bioflames ein
Beispiel nehmen und Eigeninitiative

zeigen und den Hersteller mit einer
Unterschriftenaktion/E-Mail-Aktion dazu
bewegen, euren Lieblingstitel doch noch
rauzubringen. Im angegebenen Fall han-
delt es sich um die erste Version des
indizierten zweiten Teils von Capcoms
Zombieschocker-Serie, die Anfang ‘97
schon zu ca. 70 Prozent fertig gestellt
war (siehe Screenshots in der VG 1 und
2/97), aber wieder komplett verworfen
wurde, weil es sich angeblich zu dhnlich
wie der erste Teil spielte (tun das nicht
eigentlich alle Resident Evils?). Im Licht
des aktuellen Code: Veronica wiirde es
aber wohl keinen Sinn machen, das
Spiel noch zu beenden, aber wer weifs -
vielleicht als Bonus Disc zu Resident
Evil 4 auf PS27 [ RE ]
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_70CKER TODAY
VIDEO-Z0CK o rinLT:
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COMPUTERSPIEL-
EINGABEGERAT

Bei Fragen zu Konsolen- oder Video
spielen fragen sie die Entwickler oder
| lest am besten einfach Video Games...

W

e ([ lh Witnts 0 i

éf;ﬁrt dir die nachste Ausg&be.

- | -
] g vkt bl L ey | L .FI‘\-

=

infach Coupon ausfiillen, abschicken und schon g

.JEtztzuml{ennE“lernenl N I D N D D D D DN D DS D D D B B .

Hol dir ein Gratisheft der
Video Games! Einfach Coupon
ausfiillen, ausschneiden und
abschicken.
Wenn dir die Video Games
gefdllt, und du den Luxus der
Frei-Haus-Lieferung jeden
Monat geniefien willst,
brauchst du nichts weiter zu
tun. Du erhdltst dann deine
Video Games jeden Monat
zum giinstigen
Abnvurzugspreis.[
f

la, ich miichte ein Gratisheft vorab testen, Wenn ihr innerhalb von acht Tagen nach
Erhalt der Gratisausgabe nichts von mir hort, erhalte ich die Video Games jeden
Maonat per Posl 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 fir bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben
erhalte ich zurlick,

Hame, Vormame

Strafie, Nr

PLZ, O
Sollte sich meine Adresse dndern, erlavbe ich der Deutschen Post AG, meing neus Anschrift ar
den Verlag weiterzugeben.

viure

VEIRLAG

Medien mit

Datum, 1. Unterschrift
Leidenschaft s

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

--_-——--1
|

(

Bitte EUSEEfﬁlltEH Coupon senden an: .-_"-hm.ur'.-'n i‘.'_f.;_l. Postfach 14 02 20, HEJ:..:':." .’.I'.u'lrl'.c."- -.'.-i-:.;lnrr'..ia-:'. Die W derrulsirist beginnt dre
M VIDEO GAMES, Aboservice CS), Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist genigt die

rechizeitige Absendung des Widerrufs, Ich bestdtige dies durch meine 2. Unterschrifi,

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

Datum, 2. Unterschrift CVIOS
:

VIGEFTUISEGraniie; Lie Venginbarung ka (%] grnala von L0 1agen el VIiOeD Laimes, A
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Jan (aka Gecko)
Mervte diesen Monat standig, er
wolle endlich Mefal Slug 3 spie-
len. Ralph riickte das Testmuster
aber nicht raus, denn das
musste zurtickgeschickt werden.
Mun schmollt er und gibt es trotz-
dem unten an. Betriiger!

SPIELT ZUR ZEIT
M Gauntlet Legends, DC W Catan - die erste Insel, PS
M Metal Slug 3, Neo Geo

R 1[W ian.binsmaier@iuture-verlag.de

Ralph (aka Bronco)
Der Typ hat sie doch nicht alle!
Er fubr doch glatt zum EM-Spiel
Deutschland vs. England — und
holte sich die verdiente
Packung ab. Fufiball kann doch
5000 geil sein = warum ein

{ { Megativ-Beispiel ansehen?
SPIELT ZUR ZEIT
B Cold Blood, PS B Metal Slug 3, Neo Geo
| Silent Bomber, PS

_——m ralph.karels@future-verlag.de

Christian (aka ToX)
50 ein junger Hund ist klasse!
Dumm nur, wenn man ihn mit
den Dingen erndhrt, die man
selber zu sich nimmt: Almdud-
ler, Kalserschmarm, Mozari-
kugeln und Sachertorte. Das
kann nur in die “Hose" gehen...

SPIELT ZUR ZEIT
B Frontschweine, PS M Front Mission 3, PS
H Dragon's Blood, DC

christian.daxer@iture-verlag.de

Axel (aka Axl)

le mehr Sonne scheint, desto
brauner wird er. Wie? Das ist
logisch? Ist s nicht, denn seine
gestressten Kollegen sind blass
wie die Nacht. Was uns das
sagt? Keine Ahnung - wir miis-
sen arbeiten! (Der faule Kerl!)

SPIELT ZUR ZEIT
B Deep Fighter, DC @ Frontschwelne, PS
M Gauntlet Legends, DC

m axel.boumalit@future-verlag.de

Sinke (aka Sanka)

Sanka Superstar! Zweimal war
erin RTL2 zu sehen und beide
Male hagelte es Fanpost wie
Sau. Nun Uberlegt er schon, wie
seine eigena Show heifen sall:
Die Schwammerl-Parade? Sanka
Total? Pokémon 20007

SPIELT ZUR ZEIT
M StarCraft 64, N64 B Frontschweine, PS B FIFA Soccer
World Championship, P52

T scenke.siemens@future-verlag. de =

PLAYSTATION
Caesar's

Palace 2000...c.ccumenna1 11
Catan -

die erste Insel ..........110
cﬂ‘d Bluud #HErEFRET R R EREE Iiﬁﬂ

Destruction
Darby Raw .ccovnensensnss

Dragon's Blood .........

Evo's Space
Adventure.......ccoreenn.. 106

Front Mission 3..........90
Frontschweine ..........101
Gauntlet Legends .......21
Legend of Legala.........B8
Silent Bomber ..........100

Street Fighter
EX 2 Plus ...covcnsnnnnnenis 107

98
24

100%

Games auf dem Priifstand

COI.D B

CIIED)

Toshinden §........c..... 104

WipEout 3 Special

Editlon......reenssssnnseanss 103

DREAMCAST

Bust-A-Move 4......... 114
Fur Fighters .........c.....82
Gauntlet Legends .......20
Giga Wing..oocnssmannn 113
Magforce Racing.........99
Marvel vs, Capcom 2,.105
Plasma Sword...........108
Roadsters......cseeene. 109
BUVEL covisssisisinssssanen 112
South Park Rally.......113
Tech Romancer..........114

Metal SIE 3...cooeinrennnn

GAME BOY
Attacke vom Mars.....128
Cool Boarders pocket 128
Cotton - Fantastic

Night Dreams. ...........128
L o 1 T S ...
Die 24 Stunden

von Le Mans .............128
DAVEr ...cconismrsrsnasinnns 129
F-18 Thunder Strike..129

Matchbox Caterpillar
Construction Zone ....129

Pokémon Special
Plkachu Edition ........128

Stunt Track Driver.....129

Tomb Raider .............128
Toonsylvania ......ee... 129
Wacky Races.............129
Cyber Troopers:

Virtual On -

Oratorio Tangram......122

Gundam - Side Story
0079: Rise from the

[ T —
Rent-A-Hero No. 1

Super Runahnut,.......ﬂu/

w127
123

Fighter's Destiny 2 ...121

Indy Car Racing ........125
Rally Championship

—

StarCraft 64.......c...... 118

Final Fight Revenge...

Zeichenerklirung

VIDEO GAMES

Die zehn besten Tests

2  Front Mission 3 PlayStation B7%
3  Silent Bomber PlayStation 86%
4  Frontschweine PlayStation 85%
5 Marvelvs. Capeom Dreamcast B4%
& Fur Fighters Dreamcasl B4%
1__ Gauntlet Legends Dreamcast B3%
B Catan - die erste Insel PlayStation B2%
9  Destruction Derby Raw PlayStation T9%
10 Plasma Sword Dreamcast T9%
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2000...

®

untersiiizg OC-

unterstltzt N&g- - unterstitzl PS- unterstiltzt untersilitzt unterstlitz Intemet-fiihiges gibt die Anzahl  gibt die Anzahl  unterstitzs N,
Vibration Pack  Rumble Pak Dual Shock Analogstick({s) Lenkridder 30-Sound Spiel dor GBs an der CDs an Expansion Pak
- e
' S| |@ S<=|| PWD
] e
Batterie-Save spelchert auf speichert auf spelchert auf untersilitzt DC-  unterstiitzt DC-  unterstitzt DG wnterstiitzt unterstit speicher Gber

(Game Boy) Madul Conraller Pak Memony Card  Tastatur VGA-Box Visual Memory  Multi-Tap GE-Drucker Passwart
= @ T =™ O

deutsche Texte Sprachavsgabe englische Texte Sprachausgabe japanische Sprachausgabe Anzahl der Linkkabel- ader Infrarot Maus

im Spiel in Dewtsch im Spiel in Englisch Texte im Spiel  In jJapanizch Spialer Verbindung miglich Unterstitzune
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Cold Blood

Muss Metal Gear Solid um seinen Thron fiirchten? Diesmal nicht - lest warum!

ie Zeit bis zum Release von

Metal Gear Solid 2 ist noch

lang. Da kommt uns das

schmackhafte Agenten-Siipp-
chen von den Broken Sword-Machern
Revolution als Snack zwischendurch gera-
de recht. Dass uns die Geschichte um den
englischen Agenten John Cord dabei fast
im Hals stecken geblieben ist, hdtten wir
nach der aussichtsreichen Preview-
Version jedoch nicht vermutet.

Ein Spiel wie ein Film hat uns Charles
Cecil versprochen (siehe auch Interview)
und genauso startet Cold Bload auch: Ein
feines Render-Intro mit Hollywood-reifen
Schnitten, ausgefeilten Kameraperspektiven
und ersten Hinweisen auf die Erzdhlstruktur
des Titels macht Lust auf mehr, Ihr erfahrt,
dass ihr als M16 Agent gerade in der feind-
lichen Folterkammer redet wie ein
Wasserfall und eure bereits erlebten Statio-
nen nun quasi nachspielt. Wie perfekt wir-
ken die Ubergénge von FMVs zu den vorge-
renderten Szenarien im Resident Evil-Stil
und unheimlich atmosphdarisch kommen die
Dialoge mit den mit einem kultigen russi-
schen Akzent palavernden Akteure, Doch
schon bevor ihr mit Hilfe der Uberredungs-
kiinste eures Informanten Gregor Kostov in
die erste Location eindringt, kommen die

ol &y :};51’-77-7-7"-'-'7'-?

et ’l\! ;%
| I

=

P
ﬂ‘.‘I .l'

i
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A Manche der miﬂsdmn Biirokraten sind eher
zu gewinnen, wenn ihr zuerst iiber FuBball
quatscht oder sie gleich mit der Waffe bedroht.

ersten der ziemlich langen Liste an
Schwachstellen an die Oberfldche, die euch
nur allzu bald die Lust an der wirklich gut
gelungenen Film-Noir-Atmosphére verleiden
sollen, John Cord bewegt sich ziemlich trage
und scheint stets irgendwie "nachzudrif-
ten”, was ein schnelles und zielgerichtetes
Mandvrieren in den Render-Locations deut-
lich erschwert, Dieses Problem wird auch
dadurch nicht leichter, dass man stets ver-
sucht hat, einen so monumentalen Ein{jruck
wie moglich von den Sets durch eine sehr
weit entfernte Kamera zu schaffen,
Tiefenwirkung schén und gut, aber wenn die
dann nur noch wenige Pixel grofie Spielfigur
dann noch deutlich winzigere Objekte ent-
decken und lokalisieren muss, die sich nicht
im Geringsten von der Background-Grafik
abheben, sollte man vorher seinen
Augenarzt konsultieren oder auf einen
Projektor ausweichen. Auch hier hat
Capcoms Resident Evil gezeigt, wie's geht:
Ein kurzes Blinken des interessanten
Gegenstands erspart viel Arger und unniitze
Herumsucherei. Besonders, wenn man auch
noch pixelgenau stehen muss, um eine
Interaktion zu erzwingen., Da werden
Erinnerungen an Broken Sword wach, Uber-
haupt dréngte sich wihrend der Test-
Session immer mehr der Verdacht auf, Cold

A Der Prof wird erst dann wprll:_hlge}. wenn

ihr ihn iiber seine Tochter Alexandra ausfragt.

 Test @4
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Shortcut

ausgekliigelta
Storyline

mit 2 CDs recht
umfangreich

sehr hlibsche
Render-5zenarios

gute Lichteffekte und
FMVs

exzellente englische
Sprecher

Instant-Save-Feature

schreckliche
Steuerung

mangelhafte Ki

unfaire Action-
Sequenzen

Fehlen von
Animationsphasen

immer wieder
deutliche Ruckler

exzessive Ladezeiten

oft keinerlei Puzzle-

Blood sei eigentlich flir eine Maus-
Hinweise

Unterstiitzung konzipiert gewesen, die dann
letztendlich gecancelt wurde, Ein weiteres
Indiz dafiir sind die Action-Sequenzen, die
zum Teil recht unfair ablaufen, Zum einen
reagiert euer Spezialagent oft zeitverzbgert
(zwischen dem Driicken des Triggers, dem
Knall des Schusses und dem Umfallen des
getroffenen Wachpostens vergeht oft eine
geraume Zeit, die irgendwo in den
Schaltkreisen der PlayStation verloren
gegangen zu sein scheint,

KI und Animation unter
Durchschnitt

Kamera meist
zu welt entfernt

Auch die Kl prasentiert sich inkonsistent,
d.h. man weif nie so recht, was in den
Gehirn-Zentralen der Wachen vor sich geht.
Manchmal weckt das Schussgerdusch eurer
Knarre ganze Heerscharen von Schergen,
die euch umgehend zum Sieb machen (Jjohn

hélt so gut wie gar nichts aus), ein anders

-

Mal wieder scheinen sie auf ihren Ohren zu
sitzen oder tun einfach sinnlose Dinge wie
zum Platz des gerade Erledigten zu laufen
und dessen Position einzunehmen, ohne
sich im Geringsten um den Ubeltéter (also
uns) zu kiimmern. Die Devise lautet aber
sowieso wie bei MGS: Verstecke dich, wann
immer es geht, und greife lautlos von hinten

A Gute Frage: Sich gegeniiber dem
Minenarbeiter als der fliichtige US-Agent aus-
geben oder nicht?
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VIDEO GAMES: Stellen Sie sich doch
mal kurz vor.

Charles Cecil: Ich bin der Mitbegriinder
von Revolution Software, die in der
mittelalterlichen Stadt York in England
angesiedell ist. Wir haben 1990 ange-
fangen und seitdem die Adventures
Broken Sword 1,2 herausgebracht, die
sich in Eurgpa lber 1 Million Mal ver-
kauften. Mit Cold Blood haben wir gera-
de unser ehrgeizigstes Projekt in Angriff
genommen und abgeschlossen.

VG: Worum handelt es sich da?

CC: Cold Blood verbindet fesselnde
Handlung mit hinterhéltiger Action
(Anm. d. Red.: Oh ja, da hat er Recht!)
zu einem epischen Spionage-Aben-
teuer. Die Story stammt von professio-
nellen Drehbuchautoren und zaubert
eine Hollywood-reife Geschichte auf
den Screen. Unser Ziel war es, einen
Titel zu entwerfen, der wie ein Film
wirkt, aber wie ein Spiel funktioniert,
VG: Konnen Sie uns etwas liber die
Story verraten?

CC: Die Geschichte ist in naher Zukunft
in einer fiktiven Stadt namens Vologia
angesiedelt, die sich von Russland

-

unabhdngig machen will. Der Spieler
iibernimmt die Rolle van John Caord,
einem britischen M16é-Agenten, um das
Verschwinden eines amerikanischen
Spions aufzukldren. Was als Routine-
Auftrag beginnt, mindet bald in einen
Wettlauf um die Rettung der
Menschheit.

VG: Inwiefern ist Cold Blood wie ein
Film?

€C: Wir haben uns da auf zwei Aspekte
konzentriert: Die Handlung und die
Optik. Als Erstes haben wir uns griind-
lich iiber die Erzahltechniken des Films
informiert und uns dberlegt, wie wir
diese auf ein Videospiel libertragen
kiinnen, Wir wollten darliber hinaus
eine starke emotionale Bindung zwi-
schen dem Spieler und der Hauptfigur
und eine moderne Erzdhlstruktur mit
Zeitspriingen schaffen. 5o entsteht eine
Spannung, wie es sie bei Spielen noch
nie gegeben hat. Was die Optik betrifft,
sa wollten wir viel mit Licht und
Schatten arbeiten und so einen zeitge-
méfen Film Noir schaffen. Besonders
stolz sind wir auf die realistischen
Schatten der Hauptfiguren, die von den

Wachen entdeckt werden kénnen.

V@G: Gibt es Filme, die Sie inspiriert
haben?

CC: Ja - "Pulp Fiction™ und "Die {iblichen
Verddchtigen”, Das Prinzip der
Riickblende in Cold Blood orientiert sich
an Letzterem.

VG: Wie kamen die erstaunlichen
Render-Grafiken zustande?

CC: Wir haben inzwischen reichlich
Erfabrung mit der PlayStation und nut-
zen all ihre Méglichkeiten voll aus. Die
Figuren kénnen aus allen méglichen
Kamerawinkeln betrachtet werden,
wodurch entweder eine Atmosphére der
Spannung oder der |solation entsteht,
je nachdem, ob man die jeweilige Szene
von unten oder oben beleuchtet.

VG: Wie viele Leute haben an diesem
Projekt mitgearbeitet?

CC: Wir haben Cold Blood vor Uber drei
|Jahkren mit 20 talentierten
Programmierern, Grafikern und
Trickfilmzeichnern begonnen. Dazu stie-
fien dann noch mit Neil Richards ein
Drehbuchautor der BBC, Edward Hall
(Theater-Regisseur des Jahres),
Barrington Pheloung (Komponist fiir
Film und Fernsehen) und Bob Keen
(Spezialist fiir Spezialeffekte, hat auch
an "Total Recall” und "Star Wars" mitge-
arbeitet).

VG: Wie geht’s nun mit Revolution weiter?
CC: Wir waren schon immer offen fiir
neue Technologien. Der Sprung von
PlayStation2 zur aktuellen Hardware ist
dermafien grof, dass wir ganz neue
Methoden des Spieldesigns brauchen.
Die Emotion Engine der PS2 gibt uns
endlich die Moglichkeit, all unsere krea-
tiven Vorstellungen von echtem Feeling
in interaktiver Umgebung umzusetzen,
Revolution ist fiir eine bestimmte Art
von Spielen bekannt, bei der wir bis
jetzt stets an die Hardware-Grenzen
stiefen., Diese Hirde wird nun fallen...
VG: Wir bedanken uns fir das
Gesprich,

Die Sache mit dex
Review-Version

MW Nachdem Revolution die ersten schlechten
Reviews von den eurapdischen Fachmagazinen
erhalten hat (u.a. eine 4 von 10 von unserem
englischen Schwester-Magazin “Edge", bekam
man offensichtlich Panik und versprach vor allem
in den Bereichen Animation und Ladezeiten
Nachbesserung. Geduldig warteten wir also brav
bis zum Ende des Redaktionsschlusses, nur um
zu sehen, dass immer mehr Tests in der Fach-
presse erschienen. Aus Griinden der Aktualitat
wollen wir euch also Cold Blood nun nicht vor-
enthalten, auch weil aus festem Glauben an die
Zusage Sonys, eine neue Version zu liefern, die-
ser Platz bis zum Schluss freigehalten wurde.
Sollte sich dennoch etwas Gravierendes dndern,
werden wir euch in der ndchsten Ausgabe natiir-
lich informieren — im Moment sieht’s eher nicht
so aus und deshalb hier der umfangreiche Test..

e e s s
Fear Effect

A Genauso atmosphdrisch, aber mit
wesentlich besserer Technik: Sexy Hana
Tsu Vachel in Fear Effect — hier bereits im

ﬁ an. Da kommt einem das dynamische

Licht- und Schatten-Spiel zugute, das es
erlaubt, sich in einem dunklen Fleckchen
zu verstecken und die Wachen im geeigne-
ten Moment hinterriicks mit einem Schlag
niederzustrecken, d.h. wenn einem nicht
die Steuerung oder Animation einen Strich
durch die Rechnung machen. Cold Blood
kommt ndmlich sehr oft sehr stark ins
Ruckeln und der Hauptdarsteller
schwebt dann regelrecht in der Luft
auf der Suche nach der nachsten
Animationsphase. Auch der Uber-
gang zwischen zwej Kameraein-
stellungen bzw. zwei Render-
Bildern hitte wesentlich smoother

Das bessere
Film-Spiel

M ist eindeutiz die von
chinesischer Mythologie
angehauchte Saga um die
Stldnerin Hana Tsu-
Vachel, die trotz ausge-
feilterer Render-
Animationen nicht mit
derartigen technischen
Problemen zu kimpfen
hatte wie Cold Blood und
in der VG 05/00 eine ver-
diente Spielspafiwertung
von 84 Prozent bekam.

A Das Remora Gadget gibt
euch stets einen guten
Uberblick iiber die Riume und
deren Bewacher.

Agenten-Hi-Tech

B Was Solid Snake hat, besitzt John Cord
schon lange! Mit dem Remora Device kinnt
ihr einige interessante Dinge anstellen. U.a.
kann mit anderen Personen Kontakl aufee-
nommen und Hilfe angefordert werden,
eine Datenbank ausgefragt und via Uplink
framde Rechner auf der Suche nach Infor-
mationen angezapft werden. AuSerdem
fungiert das Teil als mobile Karte, die euch
stets sdmtliche R&umlichkeiten mit den
dazu gehirigen Wachen zeigt. Fein, fein!
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P Diesen interessan-
ten Partikelbeschleu-
niger benutzt ihr, um
die dahinter liegende
Glasscheibe zu zer-

schiefien.

sein missen —= von Data-
Streaming wie im deutlich
besseren Fear Effect von Kro-

nos/Eidos offensichtlich keine Spur.
Unfreiwillige Komik kommt ibrigens schon
auf, wenn ihr einem Gangster eine ver-
passt und dieser getroffen zu Boden sinkt
und die ndchste Einstellung ihn schon auf
dem Boden zeigt, ohne dass er iberhaupt
gefallen ist! Das alles kostet Cold Blood
eine Menge Flair wie auch die teilweise
harten Radtsel-Niisse, die nur mit viel

Sequel zu sehen.

Probieren zu l6sen sind, unnotig viele
Leben kosten und euch ein ums andere
Mal die horrenden Ladezeiten auskosten
lassen. Gott sei Dank gibt's wenigstens
ein Instant-Save-Feature, das euch jeder-
zeit speichern lasst.

Massig Rendex-Material
Umfangreich an sich wdre die Kaltblut-
Saga schon (ihr diirft mit ca. 20 Stunden
Spielzeit rechnen) = ob allerdings die
Spielerschaft so geduldig sein wird wie wir
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A Hier belauscht John Cord eine geheime Unterhaltung zwischen dem
miirrischen Professor und seiner chinesischen Gespielin.

A Hier ein Beispiel fiir zwei der grofien Probleme in Cold Blood: Erstens ist die Kamera viel zu
weit vom Geschehen weg (kdnnt ihr euch noch erkennen) und zweitens die abgehackten
Animationen: lhr schlagt die Wache und in der nichsten Sekunde liegt sie am Boden - wo ist nur

der Weg dazwischen?

"Manche Wachen schieBen sofort, nachdem sie einen

gerade eben noch freundlich herein gewunken haben,
oder rennen an John vorbei, um wie eine Salzsaule den
Platz des gerade eben Erschossenen einzunehmen.”

und zdhneknirschend die Technik-
Lapsusse in Kauf nehmen wird, um den
ndchsten der teilweise wirklich atembe-
raubenden Render-Screens zu Gesicht zu
bekommen, darf angezweifelt werden.
Jammerschade um den wirklich guten
Adventure-Ansatz, der doch auch so viele
positive Seiten zu bieten hat: lhr kinnt
Gespréche beeinflussen, indem ihr gezielt
nach bestimmten Themen fragt, euch in
Computer-Terminals einhackt und
Informationen extrahiert, mit denen ihr
dann Leute kompromittiert, die euch vor-
her nicht Rede und Antwort stehen woll-
ten, Items kombinieren und vieles mehr.
Auch Soundeffekte und Musik sind eine

Klasse fiir sich (wir hatten ja schon im
Preview berichtet, dass die zahlreichen
Audio Tracks ohne Komprimierung auf
liber sieben CDs Platz gefunden hétten).
Leider hakt es auch in diesem Punkt
dahingehend, dass entscheidende Musik-
Stellen aufgrund von Speicher-Problemen
entweder zu spdt oder gar nicht einsetzen,
was ebenfalls erneut ein Brockchen
Atmosphdre kostet. Das summiert sich
insgesamt alles und &6t Cold Blood damit
weit hinter den eigenen Erwartungen von
Revolution zurtckfallen und

als ernsthaften MGS-

Konkurrenten deutlich

scheitern. Wenn ihr

< Manche der
Hender—analinqs
sind wirldich atem-
beraubend - wenn da
nur die schlampigen
Animationen und die
furchtbare Steuerung
nicht wiren.

(et (o!

»ES hapert an
der Technik*

Ralph’s Meinung:

M Schade, schade — da sind die Point'n-Click-Jungs
von Revolution fiber die Technik-Hiirde gestolpert.
Was niltzt die schinste Geschichte mit den lecker-
sten Render-Szenarios und eindrucksvollen engli-
schen Sprechemn, wenn die Hauptfigur abgehackt
und zeitverzbgert durch die Gegend liuft, als wenn
die PlayStation einen Wackelkontakt zu bewiltigen
hétte. Mit einer Resident Evil-Steuerung wire sicher
noch einiges 2u retten gewesen, aber auch in die-
sem Punkt treibt Cold Blood den Spieler an vielen
Stellen zur Weifiglut: Ein stéirrischer Esel lisst sich
sicher einfacher durch die Gegend lenken als John
Cord. Dazu kommen dann noch unfaire Stellen, kei-
nerlei Puzzle-Hinweise (Items heben sich nicht aus
den Render-Backgrounds hervor) und eine inkonsi-
stente KI. Manche Wachen schiefien sofort, nach-
dem sie einen gerade eben noch freundlich herein
gewunken haben, oder rennen an John vorbei, um
wile eine Salzs3ule den Platz des gerade eben Er-
schossenen einzunehmen, Tja, und trotz Instant-
Save-Feature zehren die heftigen Ladezeiten deut-
lich an den Nerven. Cold Blood bietet zwar viel Spiel
filrs Geld, doch ist sehr anzuzweifeln, dass bei die-
sen Technik-Patzern viele Spieler bis zum Ende der
zweiten CD bei der Stange bleiben werden.

A Die Action-Sequenzen sind dank der
Steuerung und UnfairneB jedesmal ein Arger-
nis und enden meist mit eurem Ableben und
dem daraus resultierenden dicken Ladezeiten.

ein Spiel bevorzugt, das sich wie ein
Film anfiihlt, dann greift zu Fear Effect.
Das wirkt in der Gesamtkonzeption ein-
fach ausgereifter und macht weitaus
weniger Fehler in den Details, wodurch
der Spafi-Faktor deutlich in die Héhe
schnellt.

A Uberall, wo diese
fetten Computer-
Terminals stehen,
kidnnt ihr euch via
Remora-Uplink
einloggen.

Filmchen fiir
zwischendurch:

I 4 _
A Hier ein Beispiel
fiir die gelungenen
Ubergiinge zwischen
Render-Locations
und FMVs.

Cold Blood
Action Advenlure

]

W Fealures

B Entwickler:
Revolution

W Hersteller: Sony
B Preis: ca, 20 Mark
W Geelgnet ab; 12
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/) Statusanzeige
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Gauntlet
Legends
Hack'n Slay

Licd B0

B Entwickler: Midway
W Herslaller: Konami
W Preis: ca. 110 Mark
W Geeignet ab: 12

W Schwierigheit:
mlmt-sdwtr
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ein Gott, was haben wir uns in
der Redaktion auf die DC-
Version dieses, dank des fes-
selnden Arcade-Automaten zu
neuem Ruhm gekommenen Klassikers
gefreut. Nach der hervorragenden N64-
Variante konnte das Game auf dem leis-
tungsfihigeren Dreamcast nur noch bes-
ser werden - sollte man meinen.

Am eigentlichen Gameplay hat sich
erwartungsgemaf nicht viel gedndert.
Noch immer ist es eure Aufgabe, alleine
oder mit bis zu vier tapferen Kadmpfern
Skorne in die ewigen Jagdgriinde zu
schicken. Bevor es allerdings soweit ist,
miissen erst 13 in weitldufigen Leveln ver-
steckte Runen gefunden werden. Und
diese sind alles andere als leicht zu ber-
gen. Die einzelnen Stages sind nur so
gespickt mit grasslichen Monstern, Trollen
und Untoten, die bis zur Zerstdrung der
legenddren "Monstergeneratoren™ ohne
Ablass auf euch zustiirmen. Als ob das
nicht genug ware, misst ihr jeden eurer
Schritte mit Bedacht tun, denn an jeder
Ecke warten gemeine Fallen auf euch. Oft
wollen vor dem Erreichen des rettenden
Ausgangs zusatzlich noch recht
anspruchsvolle Schalterratsel geldst wer-
den. Zum Gliick erwarten euch in den
Level neben oben genannten
Hindernissen viele versteckte Schétze und

Nt
LT ||.|- i T \(f L] W
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A Umso weiter ihr in die Welt von Gauntlet
eintaucht, desto komplexer werden die Level.
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A Gegen den Drachen am Ende der Bergwelt habt
ihr chne die Eisaxt kaum eine Chance,

=I-q':* 2
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A I.elder konnt ihr diesen Vugel ni:ht mit in
den Ausgang nehmen und zu Geld machen.

Extrawaffen, mit deren Hilfe sich der
Kampf um einiges einfacher gestaltet. Und
gegen die Endgegner, die euch nach jeder
Welt erwarten, habt ihr ohne die jeweili-
gen, besonders knifflig versteckten
Special-ltems sowieso keine Chance, Mit
zunehmender Erfahrung erhalten eure
Kampfer Erfahrungspunkte und steigen
somit ganz Rollenspiel-typisch um
Erfahrungsklassen (in der deutschen
Versian interessanterweise Niveau) auf, Je
nach gewdhltem Charakter erhdhen sich
dadurch neben der Fahigkeit, Treffer ein-
zustecken, auch die spezifischen Eigen-
schaften. So ist es beispielsweise einem
Kampfer moglich, um einiges starker zuzu-
schlagen oder aber einem Magier auf stir-
kere und durchschlagendere Zauber-
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A Mit Extras wie dem Fiinffach-Schuss ist selbst
grofien Gegnermengen leicht beizukommen.

A In die ersten Level kinnt ihr jederzeit zur[ickkehren. um euch mit
Gold und Erfahrungspunkten auszuriisten.

Gauntlet Legends

Besser sah die Neuauflage des Klassikers nie aus - aber ist die wirklich gut?

wiarum nur?
Warum?“

Axel’s Meinung:

W Was hitte aus diesem Titel alles werden kinnen?
Hitten die Entwickler nicht bei einigen kleinen,
aber den Spielspaft merklich beeinflussenden
Features gespart, hitte die DC-Version die Kriinung
der Gauntlet-Serie werden kiinnen. So bleibt trotz
neuar Charaktere und einem noch basseren
Leveldesign ein bitterer Nachgeschmack. Wer aber
mit den erwidhnten Einschrdankungen leben kann
und zudem viel mil anderen zusammen zockl,
kommt an diesem Titel auf keinen Fall vorbel. In
geselliger Runde gibt es immer noch nichts
Schitneres als gemeinsam auf Monsterjagd zu
gehen. Auch wenn die Né4-Version unserer
Meinung nach immer noch mehr Spaft bringt.

spriiche zuriickzugreifen. Der jeweilige
Stand der Erfahrungspunkte und damit die
Dauer bis zum ndchsten Level-Up ldsst
sich aber leider nicht, wie beispielsweise
in der N64-Version, jederzeit einsehen.
Neben den Erfahrungspunkten kdnnen fiir
das in den Leveln erbeutete Gold zusatzli-
che Upgrades der Eigenschaften gekauft
werden. Leider haben die Entwickler aus
irgendeinem Grund versdumt, die in den

I kmechr
L0500 BB/
A Gerade die neu hinzugekommenen Cha-
raktere verfiigen iiber witzige Specialmoves.
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A An die wirklich wichtigen Items (Schalter, Runensteine und Endgegnerwaffen) gelangt ihr erst nach einigem
Suchen. Achtet besonders auf hinterhiltige Angriffe von oben. Von dieser Position seid ihr fast machtlos.

anderen Umsetzungen mogliche Option
einzubauen, Special-ltems ebenfalls zu
Geld zu machen. So bleibt euch nichts
anderes ibrig, als z.B. magische Gegen-
stande direkt an Ort und Stelle zu verwen-
den. Durch dieses Manko féllt leider viel
vom Jdger- und Sammler-Reiz der anderen
Versionen weg.

Ansonsten spielt sich Gauntlet Legends
jedoch hervorragend. Sowohl die dufierst
prazise Steuerung, mit der ihr euren
Charakter immer unter Kontrolle habt
(es stehen euch aber auch nur die
Funktionen Turbo, Magie und Angriff zur
Verfligung), als auch die intelligent plat-
zierte Kamera machen die Jagd durch die
verwinkelten Abschnitte zum Vergniigen.
Bei mehreren Mitspielern sollte aber die
Marschrichtung abgesprochen werden, da
es sonst schnell passieren kann, dass
einer der Kampfer in einer Sackgasse vol-
ler Monster hdngen bleibt. Grafisch erfiillt
das Game durchaus die Erwartungen, die
man an die Dreamcast-Version gestellt
hat. Zwar konnten die Einsatze der
Specials ein wenig spektakuldrer aus-
sehen, doch dafiir werdet ihr mit sehr
schinen und abwechslungsreichen
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A Durch ein Special -Item kénnt ihr die Gegner

schrumpfen lassen. Da muss man nur noch drauftreten.
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A Hier seht ihr die drei neuen Charaktere: :
den Dwarf, der eher behibig zur Sache geht,

den Hofnarren, der mit Bomben um sich wirft
und den Ritter, Ghnlich dem Warrior.

Texturen und abgedrehten
Monstern verwéhnt. Auch der
anfanglich recht diinne Sound,
insbesondere die irgendwie weit
entfernt klingende Sprachausgabe
tont aus guten Lautsprechern
(Dolby-Surround) dufierst
packend.
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A Gerade im Multiplayer-Modus miisst ihr aufpassen,
dass ihr nicht ein Partymitglied versehentlich isoliert.

SPASS

W www.midway.com m Ps
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A Die PS-Version kommt weder in den Bereichen
Texturvielfalt, Animationen noch Prisentation an die
anderen Konsolenumsetzungen heran.

Gauntlet Legends

Auf dem Né64 toll, auf dem DC ok...

eben der N64 und DC-Version schneidet

die PlayStation-Adaption leider mit

Abstand am schlechtesten ab. Und das

liegt nicht nur an den eingeschriankten
Hardware-Miglichkeiten der vergleichsweise
dltesten Konsole.

Zwar wurde hier die bei der DC-Version so straf-
lich vermisste Verkaufsfunktion beibehalten, doch
dafiir krankt das Game an anderen Tiicken. So miisst
ihr selbst, wenn ihr stolzer Besitzer eines Multi-Taps
seid, mit einem 2-Player-Modus vorlieb nehmen,
gerade bei einem eindeutigen Multiplayer-Game wie
Gauntlet ein unverzeihliches Manko. Andererseits ist
die Grafik-Engine bereits im Solo-Spiel schnell an
ihre Grenzen gebracht. So kommt das Scrolling bei
mehreren Objekten gleichzeitig (und das ist bei
Gauntlet fast standig der Fall) merklich ins Stocken,
und auch die virtuelle Kamera verrichtet ihre Dienste
eher schlecht als recht. Selbst die Soundeffekte klin-
gen diinner als es von der PS zu erwarten gewesen
wadre und stiren die Atmosphare mehr, als sie sie
unterstiitzen. Einzig die Steuerung weifs zu liberzeu-
gen und geht recht locker von der Hand. o

-
- -

FampPrLR

A Und dieses mickerige
Biirschen soll wirklich ein
Krieger sein?

Axel’s |m ﬂ
Meinung:

W 'Wenn man nie zuvor eine
Version dieses Games zu Gesicht
bekommen hat, dann kann man
sich vielleicht damit anfreunden.
Verglichen mit den bereits getes-
teten Versionen mutel diese
Version geradezu wie ein schlaech-
ter Witz an. Wer immer in den
Genuss von Gaunllel Legends
kommen michte, solite besser
nach eine weltere Konsale sein
Eigen nennen. Immerhin bietet die
Ne4-Version das ausgeprigtere
Gameplay, und das DC kann
zumindest mit neuem Leveldesign
und mehr Charakteren aufwarten.

Gauntlet
Legends

Hack'n Slay

hed k]

= Feah.lre:.

B Entwickler: Midway
B Hersteller; Konami
B Preis: ca, 89 Mark
M Geelgnet ab: 12

B Schwierighkeit:
mittel - schwer
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Shortcut
. cooler Humor

. riesige Areale

. witzige Animationen
. grooviger Soundtrack
. viel Abwechslung

sechs Charaktere mit
verschiedenen
Fihighkeiten

IU wenige
Missionsziele

Level im Multiplayer-
(=2} Mode etwas zu klein
= + Slowdowns

Fur Fighters

B Entwickler:
Bizarre Creations

B Hersteller: Acclaim

B Preis: ca. 100 Mark

B Geeignet ab: 12
ierigheil: schwer

ST T
§ Talliel
skl :

SPASS
MULTI-PLAYER BA%

32%

Don’t mess with the family!

or vielen Jahren gab es im
Land unserer kleinen Pelz-
knduel einmal einen furchtba-
ren Krieg gegen einen iiberge-
schnappten Kater namens General
Viggo. Viggo dachte doch tatsdchlich, er
konne die Weltherrschaft an sich rei-
fien... Zu seinem Pech hat er damals
aber nicht mit den Fur Fighters gerech-
net, die ihm kraftig den Hintern versohl-
ten und seinen Planen einen gehdrigen
Strich durch die Rechnung machten.

Doch Katzen haben ja bekannterweise
so um die neun Leben - Viggo ist back!
Und diesmal will er — mal was ganz Neues
- die Weltherrschaft an sich reiffen. Die
Bisewichte heutzutage lassen sich auch
nichts Originelles mehr einfallen...

Doch um sein Vorhaben zu verwirk-
lichen, bendtigt der Miesepeter Unmengen
an Kohle, die er durch verschiedene unge-

A Lockt den Panzer an eine bestimmte Stelle,
damit er fiir euch einen Zaun niederballert.
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setzliche Methoden (sprich: Raub, Mord,
Rufschadigung und diverse Sachen, die
dem Jugendschutz unterliegen) aufzutrei-
ben hofft. Damit ihm die Fur Fighters dies-
mal jedoch nicht in die Quere kommen,
entfiihrt er deren Familien, um sie so zu
erpressen und ruhig zu halten. Ein echter
Kampfer ldsst sich natiirlich von solchen
miesen Aktionen nicht einschiichtern, und
50 machen sich unsere sechs Freunde auf,
ein weiteres Mal gegen den Kater in den
Krieg zu ziehen, ihre Familien zu befreien
und die Welt var der drohenden Tyrannei
zu schiitzen.

Klein, niedlich, siif}...

Ein kleines Problem gibt es dabei aller-
dings: Um in die einzelnen Locations, in
denen Viggos Schergen ihr Unwesen trei-
ben, zu gelangen, bedient sich die tieri-
sche Meute einer Art Beam-Technologie -

A& Eines der vielen Mini-Games: Trefft mit sechs
Versuchen mindestens dreimal den Korb.

all F

leo
.

Und irgendwas stimmt mit dem Teleporter
nicht (Scotty, was ist denn jetzt schon wie-
der los?). So kann immer nur einer der
sechs Protagonisten in den jeweiligen
Level gebeamt werden, die anderen miis-
sen daheim im Fur Village bleiben und die
Maschine bedienen. Durch diese geschick-
te Einschréankung der Charaktere ergibt
sich fiir den Spieler jedoch ein recht inter-
essantes Gameplay-Element: In den
Stages sind an bestimmten Stellen Tele-
porter angebracht, wodurch ihr jederzeit
euren Charakter wechseln kénnt und auch
miisst, um die gestellten Aufgaben zu

A Im Fur Village steht euch ein Trainings-
parcours zur Verfiigung.



A Wo diese kleinen Racker doch iiberall ver-
steckt sind... Einer wurde sogar in die
Reinigung gebracht.

l6sen, da jeder Held iiber eine ihm eigene
Spezialfdhigkeit verfligt (siehe Rand-
spalte). Und da wiren wir dann auch
schon beim Spiel: Bizarre Creations tat gut
daran, die ausgetretenen Ego-Shooter-
Pfade zu verlassen und dem Game durch
unzdhlige Mini-Games, Rétsel und Jump'n-
Run-Einlagen eine Spieltiefe zu verpas-
sen, die wir in reinrassigen Shootern ver-
missen. Da miissen Fahigkeiten richtig
eingesetzt, Items gesucht und benutzt,
Basketball oder Billard (wobei die Kugeln
grofier als die Charaktere sind) gespielt,
Hebel bedient, Gegenstiande verschoben
und haarige Sprungpassagen gemeistert
werden, etc., uvam., dass es eine wahre
Freude ist. Doch es reicht nicht, stur zum
Level-Exit zu rennen.

-.brutal, sarkastisch und
absolut todlich

Um Teleporter zu neuen Arealen zu
aktivieren, muss eine bestimmte Anzahl
an pyramidenfdrmigen Items eingesam-
melt werden, die {iberall an den unmoeg-
lichsten Stellen in den durchwegs giganti-
schen Level verteilt sind — so wie auch
euer Nachwuchs. Die wurden namlich
ebenfalls geschickt versteckt und warten
auf ihre Befreiung. Und befreien solltet ihr
sie unbedingt, da sich ansonsten der
Zutritt zum Endgegner nicht 6ffnen ldsst.

Doch so einfach wird uns die ganze
Sache selbstverstandlich nicht gemacht:
Die Kids halten sich an den Grundsatz
"gehe nie mit Fremden mit” und lassen
sich deshalb nur von ihren eigenen
Daddies und Mommies befreien — kommt
ein anderer Furfighter daher, schiitteln sie
brav ihren Kopf und riihren sich nicht von
der Stelle.

Ihr seht, es gibt viel zu tun — ein
Gliick, dass die Steuerung bei der ganzen
Action tadellos mitspielt. Dank einfacher
Buttonbelegung (Action-Buttons zum
Bewegen der Figur, Stick zum Umschauen,

s

ﬂ'a umn

~gp

A Dr. jones - Hilfe! Die meisten Sprungpas-
sagen sind nur mit viel Geschick zu meistern.

SR
Aunn

A Auch wenn simtliche Waffen (Shotgun, Laser, Uzi, etc.) besten bekannt sind, ist ihre

Durchschlagskraft immer wieder gerne gesehen.
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A Spafig ohne Ende, jedoch im Vierspieler-Modus ziemlich langsam. der Multiplaynr-Mudus.

Wir sind gespannt, wie's dann im |-Net aussieht...

L- und R-Tasten zum Schieffen und
Springen) behaltet ihr stets die Kontrolle
und seid so jeder Situation gewachsen.
Nur die Kamerafiihrung fiel eine Ecke zu
hektisch aus, sodass vor allem in engen
Raumen oft die Sicht auf die Spielfigur
verdeckt wird, Ansonsten gibt's aber
wenig Anlass zur Kritik: Die riesigen Level
wurden hdchst abwechslungsreich designt
(Baustelle, prahistorischer Vulkan-Level,
Dschungel-Landschaft, verschneite Grofs-
stadt), aufwandig texturiert und mit aller-
lei zwielichtigem Gesindel bevélkert -
eine Freude, dass die Framerate trotzdem
fast nie in die Knie geht. Uberragend auch
der Soundtrack, der mit coolen Blues-,
Jazz-, aber auch schnelleren Rock-Stiicken
unglaublich gut gelungen ist — was man
von der Brabbel-Sprachausgabe (wie in
Rayman 2, wo dies ja sehr gut geklungen
hat) nicht behaupten kann.

A Von eurem Helmatdurf aus galangt ihr In
samtliche anderen Stages.

@

»Abwechslung
en masse*

Christian’s Meinung

W Glaubt blofd nicht, dass es sich bei Fur Fighters um
ein Kiddie-Game handelt - auch wenn die Screen-
shots dies vermitteln méigen. Die kleinen Fellknduel
sind brutal und gnadenlos in der Anwendung ihrer
schlaghriftigen Argumente. Dank unzdhliger Aufga-
benstellungen innerhalb der Stages und den enorm
grofien Leveln (rechnet pro Abschnitt mehrere Stun-
den ein), in denen ihr fast jeden Punkt, den ihr seht,
auch erreichen kiinnt, gibt's hier uneingeschrankt
mein schiinstes Licheln. Wer auf Comic-Action der
hirteren Gangart (Vergleiche mit der South-Park-
Reihe dringen sich mir unweigerlich auf) steht,
kommt an diesem Game nicht vorbei.

IlarEya

A BRULL! Mit dieser genialen Birenmaske
werdet ihr von den Feinden nicht erkannt.

Spiel im Netz

M Leider wurde In unserer
Review-Version der ge-
plante Internet-Suppaort
noch nicht integriert.
Acclaim plant, den Multi-
player-Modus netzwerk-
tauglich zu gestalten,
wodurch sich acht (migli-
cherwelse sogar 16) Sple-
ler iibers Netz in diversen
Spielmodi duellieren kin-
nen. Fiir die nichste Aus-
gabe sollte uns eine kom-
plette Yerkaufsversion
zur Verfligung stehen -
im News-Teil gehen wir
dann darauf niher ein.

ﬂ

Roofus

Rasse: Hund
Herkunft: Glasgow
Alter: 12 Jahre
Grife: 170 cm
Spezialfdhigheit:
Kann sich durch
Erdlocher buddeln.

Chang

Rasse:
Rotfuchs
Herkunft: China
Alter: 7 Jahre
Grifie; 130 cm
Spezialfihighelt:

ann dank seiner Griifie
durch enge Passagen
schliipfen.

Juliette
Rasse: Katze
Herkunft: Frongrelsch
Alter: 5 Jahre
GriBe: 160 em ;|
Spezialfihigheit: .~ | :
Kann an gekenn- w h -
zeichneten Stellen an

Wiinden hochklettern.

Rico

Rasse: Pinguin
Herkunft:
Argentinien
Alter: 5 Jahre
Grofie: 1B0 cm
Spezialfdhigheit:
Kann als einziger
tauchen,

Bungalow
Rasse:
l. ;

Kinguruh
Herkunft:

Australien
Alter: 7 Jahre
Grifie: 200 cm
Spezialfihigleit:
Springt doppelt so
hoch wie die anderen
Charaktere.

Tweek

Rasse: 1
Drache 1
Herkunft: E'\_t_
Drachen
gibt's dach
gar nicht...
Alter: 0,002 Jahre
Grifie: 220 cm
Spezialfihigkeit:
Schwebt dank

Stummelfligeln kurz-
zeitig in der Luft.
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VIDEO-ZOCKER TODAY
EMPFIEHLT:

Aktuelle News aus der Branche,
Previews, Tipps & Tricks, Importe
aus Japan und den USA und natiir- '
lich knallharte Tests - jeden Monat!

3 x VIDEO GAMES
frei Haus - fast
50% gespart!

Fiir diesen Spottpreis erhiltst du die nich-
sten drei Ausgaben der VIDEO GAMES per

Post frei Haus. Du kannst in Ruhe zu Hause
testen und sparst dabei auch noch die

Hdlfte. Bequemer geht’s nicht, so ein

Angebot kannst du nicht sausen lassen! " | Bei Fragen zu Konsolen oder Video-
| spielen, fragen sie die Entwickler oder

Also: schnell die Karte ausfiillen | [lestam besten einfach Video Games...
¥isias und abschicken! '
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Die Sache

mit der
deutschen
Version

M Bis zur letzten Selunde
haben wir auf die
deutschsprachige Version
von Legend of Legaia
gewartet — knapp dane-
ben ist auch vorbel. Von
Sony wurde uns lediglich
die englische PAL-
Fassung zugeschickt,
wodurch wir die Qualitit
der deutschen Texte lei-
der noch nicht beurteilen
konnan, In der niichsten
Ausgabe gibt's im News-
Teil neve Infos.

Shortcut
. gutes Preis-

Leistungs-Verhiiltnis

. fliissiges Gameplay

Kampf- und Magie-
System sehr gut
gelungen

. viele Bonus-Spiele

— schwache
Y priisentation

@ Story ohne grofi-
artige Hihepunlkte

+ oy wiederholungsan-
@ falliger Soundtrachk

@ seichtes Charakter-
“ Design

The Fog: Nebel des Grauens

rilher war alles besser - da
ging es den Menschen noch
gut. Seru, so hief3 der Schliis-
sel zum Gliick: Mit diesen
mystischen Artefakten, die man auf den
Arm setzte, wurden deren Trager starker,
schneller, ausdauernder... Das alltigliche
Leben zu bestreiten, war ihnen somit ein
Leichtes. Doch dann kam der Nebel...

Kein herbstlicher Morgennebel, sondern
eine dichte, undurchdringliche Suppe, die
nicht einmal die starksten Strahlen der
Sonne vertreiben konnten. Und mit dem
Nebel kamen die Kreaturen. Keine Ddmonen
aus der Holle, sondern einfache Menschen,
Bauern, Kaufleute, die sich verwandelten
und fortan, von einem unstillbaren Durst
nach Zerstorung getrieben, ihr Unheil auf
dieser Welt verbreiteten. Und schuld war der
Nebel. Durch seinen Einfluss entwickelten
die Seru ein bosartiges Eigenleben, das sie
dazu veranlasste, die Kontrolle iberihre
Besitzer zu ergreifen und ihnen ihren Willen
aufzuzwingen. Nur in einem kleinen Hafen-
stadtchen, geschitzt von einer unuberwind-
baren Mauer und dem starken Meereswind,
der den Nebel fernhielt, konnten sich weni-
ge Menschen verbarrikadieren und fristeten
ihr Dasein in Angst und Schrecken. Nur an
besonderen Tagen, an denen der Wind so
stark war, dass er den Nebel weit genug von
der Stadt wegtrieb, konnten die Jdager aus-
ziehen, um flir Nahrung zu sorgen. Doch
eines Tages fiel auch diese |letzte Bastion
der Menschheit. Unmengen von Monstern
rissen die Mauer nieder und fielen in die

L ————

fBegin

Falhornis Fattacks

.......

e il i
A ButtoneView Hyper SRS listase, -
fich Arms e 4

— ""‘.-‘-"....

4 Das Kommando-Auswahl-Menii.
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A Gebt ihr die richtige Schlag-Kombination ein, packen eure Recken ihre machtigsten Martial-Arts-Moves aus.

Legend of Legaia

Stadt ein. In ihrer Verzweiflung scharten sich
die Uberlebenden um den Baum, der in der
Mitte stand, und warteten auf ein Wunder,
das sie retten sollte. Und dieses Wunder
geschah. Denn als ein kleiner Junge den
Baum beriihrte, passierte etwas, das den
Lauf der Zukunft &ndern und dem Land die
Freiheit wiedergeben sollte. Dass ihr der
kleine Junge seid, habt ihr euch sicher
schon gedacht, und dass euer nun folgen-
des Abenteuer darin besteht, hinter das
Geheimnis dieses unheilvollen Nebels zu
kommen und dessen Ursprung zu beseiti-
gen, diirfte wohl auch keine allzu grofie
Uberraschung sein. Doch um eure Aufgabe
zu erfiillen, seid ihr nicht alleine auf euch
gestellt: Neben zwei Mitstreitern, die sich
euch bald anschlieen werden, erhaltet ihr
ebenfalls noch Unterstiitzung von den drei
letzten Artefakten, die dem Einfluss des
diisteren Dunstes widerstanden haben.

Die Macht dex Artefalkte
Ra-Seru, so heiften eure Helfer, die neben
dem Kampfsystem fiir die augenfalligste
Innovation gut sind. Denn fiir Magie, die in
der Fantasy nicht fehlen darf, sind nicht
eure eigenen ibernatirlichen Fahigkeiten
verantwortlich, sondern die Ra-Seru, die
feindliche Seru assimilieren und sich so
deren magisches Potential zu Eigen
machen. Jedoch funktioniert dies nur, wenn
der jeweilige Kampfer den Gegner nieder-
streckt — und zwar mit einem Schlag mit
dem Ra-Seru. Somit waren wir auch schon

.:-:k":'-.'--__ = _;.r '!'._ -"_;_.F" "Iy "1:'.:.":_!:_. :._"'lqi;_"-'.: : F Pl s
A In dem Baum links unten in Rim Elm versteckt

sich dieser Bienenschwarm, Achtung: Diesen
Kampf nur mit einem hohen Level bestreiten!

A o 4

i

P B
beim Kampfsystem: Diesmal schlagen die
Protagonisten namlich nicht nur stur mit der
zuvor ausgeriisteten Waffe zu, sondemn
erwarten ganz genau eure Befehle, wie sie
gegen den Feind vorgehen sollen - optional
kinnt ihr allerdings auch mit einer “Auto"-
Option kdmpfen. Mittels Steuerkreuz erstellt
ihr Schlagfolgen, die sich aus High- baw.
Low-Kick, Angriff mit der Waffe und Schlag
mit dem Arm, an dem das Artefakt ange-
bracht ist, zusammensetzen. Je héher euer
Level, desto mehr Befehle kinnt ihr pro
Kampfrunde eingeben. Interessant wird die
ganze Geschichte dann mit den sogenann-
ten Arts bzw. den noch starkeren Hyper Arts,
Spezialangriffen, die ihr erst erlernen miisst,
und damit durch eine bestimmte Tasten-
kombination mit noch hérteren Schlagen
auf euer Gegeniiber einschlagt (Anleihen

. B H T
A Praktisch: Mit dem Door of Wind lkinnen
wir bereits besuchte Orte jederzeit wieder
besuchen.




aus Final Fantasy Wl und Xenogears sind
nicht zu libersehen). Leider war's das dann
auch schon mit den Innovationen — vom
Rest kann man nur sagen: Alles schon mal
dagewesen. Die Story, die uns wieder mal
vom Kampf Gut gegen Bise erzahlt, ent-
wickelt sich zwar fliissig weiter und nervt so
gut wie nie mit ldngeren Durchhéngern, aller-
dings fehlen auch gréfiere Héhepunkte und
Wendungen im Handlungsverlauf, wodurch
Legend of Legaia auf Dauer etwas ermiidend
wird. Ins Charakter-Design hétte Contrail
ebenfalls mehr Zeit investieren sollen, da
eure Helden selten etwas von sich preisge-
ben und ihr euch dadurch nie so richtig ins
Geschehen hineinversetzt fiihit. Uber die
Prisentation sollte man dann eigentlich den
Mantel des Schweigens legen, da sowohl
die wenig motivierende musikalische Unter-
malung als auch samtliche Polygon-Figuren
(die wohl alle nur aus knapp zwanzig, zu-
meist simpel Gouraud-geshadeten Drei-
ecken bestehen) dem Vergleich mit heutigen
Standards nicht mehr standhalten —
auch wenn sich dies vor allem
- im letzten Drittel noch deut-
B4 “ lich bessert. Dennoch iibt
Legend of Legaia einen
nicht zu unterschatzenden
Reiz aus, da es doch viel zu
viel zu entdecken gibt, um
allzu schnell das Hand-
tuch zu werfen. Wer
einen Happen fir
zwischendurch

braucht, schldgt zu, &)

Christian’s Meinung

nwDer ideale Snack fiir

den kleinen Hunger
zwischendurch*

M Schade, schade, schade... Irgendwie war ich da-
mals van der Import-Version deutlich mehr begeistert.
Eigentlich gibt es ja an Legend of Legaia gar nicht so
viele wirklich schwerwiegende Kritikpunkte anzomer-
ken, allerdings nagt der Zahn der Zeit auch an dieser
schwarzen Scheibe. Vor allem, wenn man bedenkt,
wie viele RPG-Perlen vom Schlage eines Vagrant
Story, Suikoden i, Grandia und viele mehr gerade
jetzt zu uns nach Europa kammen (gekommen sind),
ist diese Legende ganz einfach nicht mehr up-to-date.
Wer allerdings, so wia ich, kleinere straight-forward-
Hippchen nicht verschmiéht, der darf allemal zugrei-
fen = schon alleine wegen dem guten Kampf- und

Magie-System.

A Leider bewegt ihr euch auf der L
eine scrollbare Ubersichtskarte eingeblendet werden.

ankarte nur ilend langs

=y

A Yep! Ein Konigrei
und wir machen uns auf zum nichsten.
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ch ist vom Nebel befreit
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Vahn'’s Art-Moves:
Tasten-Combao Name AP-Kosten
LLD Power Punch 18
oL Slash Kick 1B
upu Somersault i8
DRU Charging Scorch 18
LRL Hyper Elbow 18
RRL Hyper Tornado.Flame 24
DUl Cyclone 24
uuon Hurricane 24
Duu PK Combo 24
UDRL Spin Combo 24
LRUL Pyro Pummel 24
ooou Cross Kick 24
RROL Hyper Fire Blow 3z
ROLDL Hyper Burning Flare 40
DRUDLLD Super Maximum Blow 54
LRLLDRU Super Fire Tackle 54
DRUDUDL Super Power Slash 54
uouuupDu Super Tri-Somersault 60
UDRLLDUUL Super Ralling Combo 66
ROLULURDL Miracle Vahn's Craze 99

Noa’s Art Moves:

Tasten-Combo

RLD

RDR

upD

upou

Duuu
opou

RRLR

RRUU
UULDR
DUDLR
LLRR
RELULL
LLRLR
UULDRDR
upuuuDD
LULUUDR
RELRRLUUU
bbouuuDu
REUUDUDLR
LURDULUDR

Name
Blizzard Bash
Sonic Javelin
Acrobatic Blitz
Lizard Tail
Swan Driver
Bird Step
Dolphin Attack
Mirage Lancer
Rushing Gale
Tough Love
Hyper Frost Breath
Tempest Break
Hyper Vulture Blade
Super Super Jevelin
Super Dragon Fangs
Hyper Hurricane Kick
Super Super Tempest
Super Triple Lizard
Super Love You
Miracle Noa's Ark

AP-losten
18
i8
18
18
24
24
24
24
30
30
32
36
40
L8
54
56
a0
66
72
99

AP-l{osten
18
18
18
18
18
18
24
24
24
30
30
30
32
40
54
G4
54

Gala’s Art Moves:
Tasten-Combo Name

Luu Head Splitter

LuL Guillotine

LRL Back Punch

uoD Ironhead

LRD Battering Ram

DuL Flying Knee Attack
REL Hyper Thunder Punch
uLDD Black Rain

oouul Side Kick

LURDL Bull Harns

ULDR Electro Trash

LLRUL Meo Raising

RRUL Hyper Lightning Storm
RRLLL Hyper Explosive Fist
UDDULEL Super Back Punch x2
pULLUDD Super Super lronhead
LEDULUL Super Rushing Crush
DULLLLDD Super Heaven's Drop
LRLULLRUL Super Neo Static Raising 66
RROUDUDLL Miracle Biron Rage

Legend of
Legaia
Rollenspiel

*

W features

W Entwickler: Contrail
M Hersteller: Sony

B Preis: ca. 60 Mark
B Geelgnet ab; 12

B Schwierighkeit; laicht
Grafik Musik Sound

4%

SPIEL
SPASS

AUGUST 2000 VIDEO GAMES 89



L
[
| u* i ¢
b
Y
.| E
Shortcut

. iibersichtliche Meniis

. grandiose
Spielbarkeit

. fesselnde Story

. cooles Internet-
Feature

zahlreiche
Aufriistungs-
Miglichkeiten

. zwel Storylines

. geringe Ladezeiten

speichern wihrend
einer Mission mig-
lich

nicht gerade ab-
= wechslungsreiche
Missionen

@ einige Schwichen im
~ Kampfsystem

eden Monat ein neuer Square-
Hochkardter? Sieht wohl so
aus... Nach Vagrant Story (wir
erinnern uns: 93 % in der letz-
ten Ausgabe) nun Front Mission 3 - und
Parasite Eve 2 |asst ja auch nicht mehr
lange auf sich warten. Uns soll’s nur
recht sein - deutschen RPG/Sirategie-
Fans ging's noch nie so gut wie diesen
Friihling/Sommer.

Mit Front Mission 3 liegt uns nun der
erste deutsche Vertreter der bereits fiinf
Teile umfassenden Mecha-Saga vor (drei
Teile plus die zwei Ableger Front Mission:
Alternative und FM: Gun Hazard) — bisher
konnten sich nur japanische Kampfrobot-
Fans an dieser, bis auf Gun Hazard, exzel-
lenten Strategie-Quintologie erfreuen.

Diesmal spielt die Geschichte im Jahr
2112, also zehn Jahre nach FM 2, wo ihr
die Rolle von Kazuki Takemura, einem
Testpiloten von Kirishima Industries, iiber-
nehmt. Bisher verlief euer Leben immer in
geregelten Bahnen und auch euer guter
Ruf als Kampfpilot wurde firmenweit aner-
kannt. Doch alles sollte sich an jenem
schicksalsentscheidenden Tag andern, an
dem ihr mit eurem Kollegen Ryogo Kusama
zwei neu entwickelte Wanzer (so heifien

A Was soll denn das sein? Die Laster-Mechs
bringen euch eher zum Lachen denn zum

schieflen konnt.

die meterhohen, tonnenschweren Stahl-
giganten in Front Mission) in die nahege-
legene Yokosuka Basis transportieren
sollt. Doch als ihr dort ankommt, erschiit-
tert eine gigantische Explosion die For-
schungs-Einrichtung und ihr werdet unwei-
gerlich in eine Geschichte verwickelt, in
der ihr plétzlich vom treuen Bilirger zum
Staatsfeind Numero Uno werdet, euch
samtliche Geheim-Organisationen dieser
Welt jagen, ihr verzweifelt nach eurer ver-
schollenen Schwester sucht und am Ende
verhindern miisst, dass eine gigantische
Bombe geziindet und somit ein neuer
Weltkrieg ausgeldst wird.

Fesselnder Polit-Thrillex

Mehr wollen wir euch allerdings von dieser
epischen Story nicht verraten — schliefilich
wurde gerade dieser Punkt von den Qua-
drat-Mannen dufserst fein und iiberzeu-
gend ausgearbeitet und wird euch filmreif
ndahergebracht. Gratulation an Square: Der
Plot kann, auch trotz minimaler Langen,
auf der ganzen Linie tiberzeugen und wird
euch so schnell nicht mehr loslassen.
Knapp fiinfzig Spielstunden solltet ihr auf
jeden Fall einplanen, um nach vielen ner-
venaufreibenden Gefechten endlich den

A Endlich Abwechslung! In dieser Mission

A Manchmal lernt Ih=r auch Spezlalangﬂffe, durch die ihr dfter
angreifen, genauer zielen ader mehr blaue Bohnen auf einmal ver-

< Hier eine kleine Ubersicht der
Méchte-Verhiltnisse, die in
der Zulkunft herrschen.

.._-ii‘ﬁz

zs q!',; ﬁq..__ ==

wohlverdienten Abspann zu erblicken. Da
ihr dann aber immer noch nicht jedes
Detail der Handlung erfahrt, ist es notig,
FM 3 ein zweites Mal durchzuspielen.
Denn durch eine unwichtig erscheinende
Entscheidung gleich zu Beginn des Spiels
wahlt ihr aus zwei komplett verschiedenen
Handlungsstrangen, die die Vorgange von
unterschiedlichen Seiten beleuchten und
euch erst im Gesamtbild den vollstandigen
Durchblick erméglichen. Rechnet man
dann noch die Zeit im Internet (siehe
Kasten) dazu, kommt man locker auf iiber
120 Spielstunden — das sollte dann wohl
auch reichen.

r:uuu" |
Arm SN g g |u
il {

Lem &=
Fliot

A Werdet ihr angegriffan. haht Ihr die Wahl,
ob ihr lieber decken wollt oder doch lieber

zuriick schieB8t (sofern es die Reichweite eurer
Waffe erlaubt).

A Sieht schlimmer aus, als es ist = die Mechs

GJ Waffen nicht gut aus-
balanciert

miisst ihr die Wissenschaftler vor Angriffen
schiitzen.

verfiigen iiber einen geniigend grof3en Vorrat
an HPs.

Schwitzen.
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Quadratisch, prak- ' 5
tisch, gut... - = x
werden uns samtliche, ke - -
durchdacht konstruierte e =

Kampffelder préasentiert.
Rundenweise zieht abwech-
selnd ihr sowie der Gegner die ==
Einheiten (Kritikpunkt: ihr
kénnt maximal vier Truppen
steuern) und gebt ihnen
mittels des zwar ausladenden,
aber eindrucksvoll bediener-
freundlichen Menii-Systems
Befehle. Soll euer Mech lieber
aus der Distanz mit den auf
der Schulter montierten
Missiles angreifen, zur MG in
der rechten Hand greifen oder
doch besser mit der Linken im
Nahkampf zuschlagen? |eder
der Roboter besteht dabei aus
fiinf verschiedenen
Trefferzonen (Rumpf, zwei
Arme, Beine und Pilot), die iiber eigene
HPs verfiigen. Leider kionnt ihr nicht
bestimmen, welchen Karperteil ihr anvi-
sieren wollt, doch da der Gegner dies
auch nicht kann und das Game dadurch
vermutlich viel zu leicht bzw. unfair
wiirde, fallt dieser Punkt nicht unbedingt
negativ auf. Jeden Korperteil kénnt ihr

Blisa :

B bomb usinE auric nuclear
radiation shouldn®t exist n
this worlid.

J _"1"-1 I
g sl - } '
- i .-..n gt

A Hurra - wir haben unsere Echwester gefunden. Nur,
wie kommen wir aus dem schwer bewachten Labor-

« Die Polizei-Wanzer sind durch ihr Schild perfekt
gepanzert. Priigelt ihnen zuerst das Schild weg.

zudem modifizieren (hartere Panzerung
am Korper, schnellere Beine, zielgenauere
Arme, allgemeine HP-Aufriistung), Arme
und Schultern mit neuen Waffen oder
Schilden ausriisten oder gleich ganz
gegen neue Teile austauschen - achtet
hierbei aber immer auch auf das hichst-
zuldssige Gewicht eurer Maschine, um
spater nicht mit voller Riistung dazustehen
und dann aber kein Restgewicht fiir
Bewaffnung lbrig ist. Dass ihr dies auch
zwischen Kdampfen, die direkt aufeinander
folgen (also kein Besuch in der Garage
dazwischen) via Internet bewerkstelligen
konnt, mutet dabei jedoch etwas undurch-
dacht an. Grafisch hat FM3 im Vergleich
zum Vorganger zwar etwas abgebaut
(weniger Polygone), was allerdings durch
geringe Ladezeiten und smoothe
Animationen weitestgehend wieder wett-
gemacht wird. Auch die Soundseite gibt
sich stimmungsvoll, wenn auch nicht iiber-
ragend, und passt sich der jeweiligen
Spielsituation meistens sehr gut an. Fiir

A Und so sneht's im Internet aus. Rechts: die Bedmnohﬂrﬂache. Mitte: eine durch ein
Passwort gesicherte Page; links: die hilfreiche Untergrund-Organisation.

PlayOnline

Nein, nicht was ihr euch denkt — ins Internet werdet ihr mit der grauen Kiste nicht
gehen kdnnen. Dennoch integrierte Square in Front Mission 3 ein eigenes “Internet”, in
dem ihr durch verschiedene Firmen- und Regierungs-Homepages surfen kénnt, euch mit
Untergrundorganisationen in Verbindung setzt und sogar E-Mails empfangen und ver-
schicken kénnt. Durch Kontakte mit Hackern erfahrt ihr neue Passworter und beschafft
euch Cracks, die euch immer tiefer in die geschiitzten Homepages bringen und euch zu
neuen Informationen verhelfen. lhr kdnnt Files downloaden, neue Wallpapers fiir den
virtuellen Desktop runterziehen, bei einer Miss-Wahl euren Vote abgeben und eure favo-
risierten Pages bookmarken. Ein Spiel im Spiel sozusagen, das zwar nicht zwingend
zum Losen von FM 3 bendtigt wird, aber die Identifikation mit der Welt deutlich vertieft
und euch immer tiefer in die Story versinken ldasst. Plant auch hier schon mal mehrere
Stunden ein...

Strategie-Fans mit Hang zu grofien Robo-
tern ist FM3 ein absoluter Gliicksgriff und
vorbehaltlos zu empfehlen — auch trotz
schwiacherer Prasentation wird eindeutig
eine um ein Vielfaches hohere
Mech-Stimmung aufgebaut als z.B. in
Gundam (DC).

h'II-n..- Bhiwld
Fear Fist

1
BRI I
Sald .u'L the shnn

A Kauf mich! Im Shﬂp I"ndet |hr von der
Riistung bis zur Waffe allerlei Niitzliches.

A Aha - hier geht's also lang... Vor dem Ein-
satz wird euch eure Marschroute angezeigt.

A Vor iedem Hampl 'legt Ihr Iest welche
Gadgets ihr aktivieren wollt (kosten AP).

wStrategie fiir
GeniefBer*

Christian’s
Meinung

M Klar, es gibt schon
einige Kritikpunkte. Die
meisten Missionen lau-
fen nach dem einfachen
Schema “Zerstore-alle-
Gegner" ab, oft schiefit
ihr durch Wénde oder
andere Mechs, um
einen Gegner dahinter
zu treffen, und einige
Waffen wie z.8. Sniper
Rifles sind in ihrer
Stirke nicht unbedingt
optimal austariert, doch
schmalert dies den
Gesamieindruck kaum.
Selten konnte ich so gut
aushalancierte Gefechte
geniefien, die zudem
noch in eine duferst
mitreifiende Storyline
eingebettel sind. Zudem
gibt's nach das geniale
Internet, die dbersichi-
lichsten Menlis seit
langem, ein Erfahrungs-
punkte-System und
Robo-Upgrades ohne
Ende. Herz, was willst
du mehr?

Front
Mission 3
Strategle

]

W Features

M Entwickler;
Squaresoft

B Hersteller: SYG

B Preis: ca, 90 Mark

W Geeignet ab: 12

B Sch wler[gkeli mlltul
SPIEI

SPASS
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Shortcut
. viele Level

Replay-Value dank
. sich verzweigender
Kapitel

2.T. sehr schine
Szenarios

ausreichend Moves
'. und Spells

.@ zu wenig Story

= sinnloses Hindler-
Y Feature

Charaktere unter-
=+ schelden sich nur
marginal

mit zwei Blaumd@nnnern bei Regen und Wind.

Dragon Valox|

Habt ihr das Zeug zum Drachentoter?

eben machtigen Kampf-Robo-
tern scheinen sich diese Aus-
gabe auch riesiege, feuer-
speiende Biester - Drachen -
grofiter Beliebtheit oder besser gesagt
Unbeliebtheit zu erfreuen. Denn neben
dem fesselnden Dragons Blood (DC, Test
Seiten 94/95) sorgen auch auf der
PlayStation einige dieser Viecher fiir
gehorig Arger im Fantasy-Reich.

Wie auch auf dem DC-Priigler handelt es
sich bei Dragon Valorum ein astreines
Hack’'n-Slay, bei dem ihr allerdings nicht
frei durch 3D-Landschaften streunt, son-
dern euch meist aus der Seitenperspektive
durch die verschiedensten Fantasy-Ge-
genden kloppt.

Der Grund, warum ihr plotzlich vom
friedlebenden Menschen zum Berserker
mutiert und das dicke Hackebeil auspackt,
liegt im Angriff eines gigantischen Drachen
auf euer Heimatdorf. Nahezu alle Hduser
wurden durch den Feueratem des Biests
zerstirt und samtliche Einwohner auf gro-
Ber Flamme frittiert — am schlimmsten ist
jedoch der Tod eurer Schwester. Da trifft es
sich eigentlich ganz gut, dass der Drachen-
toter, der dieses Monster erledigen wollite
ebenfalls als Brathdhnchen endete — ihr

A Vor allem bei den Endgnern ist eine gute
Strategie vonniten.
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A Hathts um vlertel nach zwolf: Gem[ll:ll:hes 5telldir.he|n

A Rambazamba auf dem Piratenschiff. Wo
immer auch Schurken ihr Unwesen treiben,
seid ihr zur Stelle,

schnappt euch sein magisches Schwert und
zieht los, um eure Schwester zu rachen und
das grafiliche Schuppentier von dieser Welt
zu fegen.

Soviel zum Hintergrund dieses Drachen-
Spektakel — das Game selbst gibt sich zu
Beginn recht ungewdhnlich: Mit eurem Cha-
rakter Clovis kdmpft ihr euch durch allerlei
Monsterhorden wie Goblins, Echsenmen-
schen, tollwiitige Hunde oder schwer ge-
panzerte Ritter, um am Ende eines Kapitels
einen der z.T. gigantischen Drachen zur
Strecke zu bringen. Jedes Kapitel ist dabei
in mehrere Level eingeteilt, zwischen denen
ihr euch auf einer Landkarte fortbewegt.

BETSEEE
SRR saEa

A Vielleicht ein andermal: Der Hinder ist
grifitenteils nutzlos.

Y,

»aolides
Hack'n-Slay -
. macht Spas!“

Christian’s Meinung:

B Gut - die Storyline kann man vernachlissigen,
aber die stattliche Zahl an Leveln sowie geniigend
Angriffs-Varianten und Zauberspriiche sind immer
fiir eine schnelle Runde zwischendurch gut. Durch
die verzweigten Kapitel sollte auch ldngerfristig fiir
Motivation gesorgt sein. Erfreulich, dass nicht nur
stures Button-Smashing, sondern auch die nitige
Portion Taktik (vor allem einige Endgegner haben es
in sich) gefordert ist. Kein Uberhammer, aber ein
Spiel mit guten Ansitzen, das sich Fantasy-Fans
bedenkenlos zulegen kinnen. Mur die Sache mit
dem nahezu sinnlosen Handler und die ewigen
Dialoge nerven mich ziemlich.

Manchmal diirft ihr sogar zwischen zwei
méglichen Leveln auswahlen und so den
Spielverlauf selbst bestimmen. Den grif-
ten EinfluR® auf den Fortgang der Geschichte
hat allerdings die Wahl eurer Braut.

Generations of Doom?

In jedem Kapitel kénnt ihr ndmlich, je nach-
dem, welcher der zwei Braute ihr aus der
Patsche helft, eine davon ehelichen und im
ndchsten Kapitel als der Sohn (bzw. die
Tochter) dieser Verbindung weiterspielen.
Als Clovis z.B. habt ihr die Wahl zwischen
einer hiibschen Prinzessin oder einer

A Neben den Gemetzeln stellen euch noch z.T.
recht happige Sprungpassagen auf die Probe.



= Damonen

A Die Charakterportraits sind durchwegs gut gelungen - nur den
Charakteren stiinden ein paar Polygone mehr auf den Rippen sehr gut.

G.P

v

FEUER

M. F

x '.'- ..‘r .
e k. \
‘h" b

P Rechts im Bild: Ein
Giftpilz, dem ihr
besser grofirdumig
ausweichen solltet,

MAGIER

ges einfallen lassen: Ob ihr nun durch ver-
schneite Bergpdsse wandert, euch im reg-
nerischen Wald eine Grippe einfangt, in
modrigen Kerkern nach dem Ausgang sucht
oder in Piraten-Festungen gegen
Riesenkrabben kdampft — Abwechslung wird
genug geboten, um Dragon Valor auch
mehrmals durchzuspielen. Damit die ganze
Schwertschwingerei aber nicht nach weni-
gen Spielminuten langweilt, stehen euch
1 neben der Schwertkunst noch andere
Fahigkeiten zur Verfligung.

T Mit Képfchen und
Qe
R

A Ungemiitliche Uberfahrt - fiir die Rhino-
Dinger selbstverstandlich...

Erfinderin. Entscheidet ihr euch fiir die
Prinzessin (d.h. befreit sie aus ihrem
Kerker), zieht ihr als deren magisch
begabter Spréfiling in einem anderen
Konigreich durch Wald- und Berg-
Gegenden, wahrend ihr als Sohn der
Erfinderin in die Seemanns-Schiene
wechselt und auf Schiffen und in
Piratenstdtten gegen finstere

Ganoven in den Krieg zieht. ¢

Die Rede ist natiirlich von
Magie — welches Fantasy-
Game kdme schon

Die Charaktere unterschei- |, * 2 ohne sie aus?

den sich in ihren -’.,.—‘:'r'—'ﬁ-_ y *,  Insgesamt acht

Attributen jedoch nicht J'La v Zauberspriiche (die

libermédRig, wodurch eure - ";- A "1 " sich noch aufleveln
r i Ll " J B i ¥+ | LR 1R *

Eptschendung lecil_gllch : .—“’f gl I l x lassen) erlemnt ihr

EinfluR auf den weiteren 2F Wl - durch das Lesen von

Level-Verlauf hat. Und da W oy i AN speziellen Biichemn,

hat sich Namco doch eini- il T T wobei vom vernichten-

. Was wirst du I.un.":'.‘-

4

1Dh je — Oh weh! Wir kimpfen gegen
unseren eigenen Vater...

A Trefft ihr auf so eine versperrte Tiir, kinnt
ihr an dieser Stelle eure Gattin auswihlen.

pEQ/BER

[ 3 B N B e |

<Heilung> M.P. —12
Engenarinrt G.F,

A Ubersichtlich und leicht zu verwalten (gibt
ja auch nicht viel): Der Status-Screen.

den Feuerball iber Minen bis zum
Unsichtbarkeits-Spell alles dabei ist, was
das Herz begehrt. Daneben runden noch
einige Jump’'n-Run-Einlagen sowie, zugege-
benermafien recht simple Schalterrdtsel
den Helden-Alltag ab. An Items findet ihr
leider bis auf die iiblichen Tranke und
Amulette, die eure Charakterwerte verbes-
sern nicht gerade viel = neue Schwerter
und Riistungen sucht ihr vergebens. Somit
macht eigentlich der Handler, den ihr meist
zwischen den einzelnen Stages aufsuchen
kénnt, eigentlich wenig Sinn, da ihr ausser
Life- bzw, Magic-Potions nicht unbedingt
viel kaufen kannt.

Zwischendurch erzdhlen kleine Cut-
Scenes die eher belanglose Story weiter,
wobei wir auf Sprachausgabe ganzlich ver-
zichten missen. Der Kritikpunkt der
Preview-Version wurde ebenfalls nicht aus-
gemerzt: Dialoge kbnnen noch immer nicht
beschleunigt werden, wodurch Schnellle-
sern bald der Tiefschlaf droht. Wo die Level-
Grafik im Grofien und Ganzen noch gefallen
kann, hdtte man in die Modellierung der
Charaktere noch einiges an Arbeit stecken
sollen — die Polygon-Didt steht ihnen ndm-
lich gar nicht gut. [ cD ]

“Geniales

Intro:

Dragon Valor
Hack'n-Slay

L]

W Features

B Entwickler; Namco
W Hersteller; Sony

M Preis; ca. 60 Mark

W Geeignet ab; 12

W Schwierighkelt; mittel

Grafil ind.

 T3% TH
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A A
Shortcut

macht einfach
nur Spaid

. tolles Level-Design

Zwischenspeichern
wihrend dem Level
maglich

. viele Missionen

simtliche
Verinderungen am
Charakter ersichtlich

(=) iible Nebelsuppe
s

= motiviert kaum zu
\~) mehrfachem

" Durchspielen

(> Kampf-Engine nicht
“— optimal

A Keine Angst vor
grofien Tieren. Wer
gut deckt, hat gegen
die meisten Gegner
keine Probleme,

A Bei Massenschla-
gereien schwichelt

die Kampf-Engine lei-

der etwas.

B Running Gag: Auf diesen elen-
den Wurm trefft ihr immer vﬂu?r.

-~

'I"__
&

NiIX SPAIB, WENN DU IMMER KOMMEN
UND ALLES KAPUTTMACHEN.

Dragons Blood

Lass ab von Drachen - spafiiges Monster-Meucheln im diisteren Mittelalter!

aut einer Legende hat vor vie-
L len, vielen Jahren ein unbesieg-
" barer Krieger das Land vor
einem grausamen Drachen
gerettet. Da dieser Krieger das fiinfte Kind
eines Konigs war, der selbst als
Fiinfteeborener auf die Welt kam, r\
wurde es zur Tradition, dass jedes
fiinfte Kind eines fiinften Kindes A ¥
den Titel “Drachenfluch” bekam und
eine spezielle Kampf-Ausbildung
durchmachen musste,
Da aber die Drachen schon vor lan-
ger Zeit ausgestorben sind, die-
nen diese speziell trainierten
Krieger dem Kénig, fiir den sie als Elite-
Soldner mit besonders schwierigen und
gefdhrlichen Aufgaben betraut werden.
Doch was ware eine richtige Fantasy-Story,
wenn es nicht doch eine furchteinflifende
Bedrohung gdbe, die die Vernichtung der
Welt ins Auge gefasst hat? Langweilig —

Cvmrn
DEN
Kmuagn

GLEIEHER
HMAREN
TOOLISH MIT
ScHWERT,

ANT oOER
BTACITROLBERN
UMD BN

auTER EAuUBEM:
LEHRLING
OHENMDNEIN

A Die Wahl der Qual: Mit welchem der beiden
Helden werft ihr euch lieber in die Schlacht.

94 VIDEO GAMES AUGUST 2000

=
P

P Bingo! Um euch die
Arbeit zu erleichtern,
kinnt ihr Gegner auch
ins Wasser oder, wie
hier zu sehen, ins
Lagerfeuer stoflen.

P

stimmt. Und aus diesem Grunde erdachten
sich die Manner von Treyarch, die im Kon-
solenbereich mit Triple Play 2000 bekannt
wurden und auf dem PC mit dem tiberwalti-
genden Die by the Sword zu Hack'n-Slash-

Ehren kamen, X'calith. Dieses riesige Schup-

pentier kam durch ein magisches Portal aus
einer anderen Dimension auf die Welt von
Dragons Blood und hat nun nichts geringe-
res vor, als die Menschheit zu unterjochen
und den Planeten zu beherrschen. Um die-
ses Ziel zu erreichen, hat sich X'calith mit
zwei Verbiindeten, dem Steinriesen Rakka
und einer Insekten-Kénigin zusammenge-
tan, die nun mit ihren Untertanen fiir Angst
und Schrecken sorgen und den Weg ebnen
fiir die Horden des grausamen Drachen.

Held gesucht

Damit die drohende Apokalypse aber nicht
stattfindet, wird nun im ganzen Land ver-
zweifelt nach einem Helden gesucht, der die
Armeen der Finsternis zuriickschlagen und
wieder in ihre Héllen-Dimension verbannen
kann. Da kommt ihr ja gerade recht. lhr, das
ist je nach Wahl der kampferprobte Krieger
Cynric, der vorzugsweise mit Schwert und
Hackebeil im Nahkampf jeden Finsterling in
seine Einzelteile zerlegt und Magie nur fiir
sekunddre Zwecke einsetzt, oder die talen-
tierte Magierin Aeowyn, deren Kampfkraft
zwar zu wiinschen lasst, die jedoch mit
madachtigen, libernatlrlichen Attacken jeden
Gegner in die Knie zwingt. In flinfzehn
Leveln (je fiinf fiir jeden Schurken), die sich




»Man spielt
und spielt und
spielt...”

Christian’s Meinung:

M Komisch... Zu Beginn macht Dragons Blood gar
nicht mal sooo viel Spafl, doch je ldnger man spielt
(Was? Schon wieder fiinf Stunden vorbei? Ich wollte
doch nur schnell den Level beenden...), desto mehr
macht dieses simple Gameplay Laune. Na gut, die
Kampf-Engine ist nichl gerade ausgefeilt und
schwichelt vor allem im Kampf gegen mehrere
Widersacher gleichzeitig, doch daraus l#sst sich
sogar eine eigene Stralegie schmieden: Einfach
langsam durch die Gegend schleichen und Gegner
einzeln aufs Korn nehmen, lautet die Devise, Dass
Grafik (auch trotz der dichten Nebelwand) und vor
allem die geniale Sounduntermalung ebenso von
hohem Niveau sind, erfreut dabei umso mehr.
Selten hat Charakter-Aufleveln so viel Spafy
gemacht!

A Ouch - das tat weh! Rote Zahlen zeigen
Treffer bei euch, weifie Zahlen Treffer bei
Gegnern an.

in die Gebiete Wald/Burg, Sumpf/Hthlen-
systeme und das Lava/Drachenreich auftei-
len, balgt ihr euch also mit allerlei monstro-
sem Getier — willkommen im Reich des
Hack'n-Slay! Wéhrend eurer Reise werdet ihr
auf knapp fiinfzehn unterschiedliche Geg-
nerarten treffen, die wiederum in verschie-
dene Unterklassen (z.B. Commander
Goblins, Schamanen Goblins etc.) eingeteilt
werden. insgesamt habt ihr es also mit ca.
vierzig Feind-Kreaturen zu tun, denen ihr mit
Schwert und Magie entgegentretet. Obwohl
das Spielprinzip an sich recht simpel aus-
fallt (Button-Smashing und ab und zu mal
mit dem Schild decken), wurde doch erfreu-
lich viel Wert auf das Gameplay, speziell auf
die Gegner-K| gelegt. Eure Kontrahenten
ducken sich, fliehen, rufen nach Verstéarkung
und nutzen diverse Gruppentaktiken, um
euch das Heldenleben schwer zu machen.
Doch dem kdnnt ihr locker entgegenhalten,
da ihr neben allerlei Schwert-Combos, die
ihr mit Tasten- und Stick-Kommandos aus-
flihrt, auch selbst immer starker werdet.

ANTEFARTE, DIE DEN RASEIN
DES GUTEM AM ANFANG
pEn WELT GESCHENKT
WORDEMN ¥YWAFILN
EENT
AEH EHEGEIZIG
ETIEITHY |
i FHEMBDEN
WL THM, LI T ELD
BIEMEN, DiES WAN BiM
CGEFAHNLIGHMES SPEL, UND
ATBRATHLIGHE WLURDE ini HA
i BuciNe DES
PR P, A G B RSIRE
A LPLATE FLER ALL MR
UBERMATIRLICHEN GEREHO™E)
Bl HOMMEMN BIGH MIGHT
ALLEUWRIT YON DEMN
TURMEBPITEEN BEHNTFENNERN, UMN

| dosam

{ -

A I‘.I steht er nun mit seiner Axt und ist
michtig stolz. Die Locations wurden grifiten-
teils aufwindig gestaltet.

A Touch of RPG

Denn nach jedem erfolgreich gemeisterten
Level diirft ihr euren Helden in einer von
sechs Kategorien nach Belieben um einen
Punkt steigern. Wer in den Leveln fleif3ig
nach versteckten blauen Wisps, kleinen
Energie-Kugeln, sucht, der kann sogar zwei
Punkte um einen Level heben. So erhaltet
ihr fettere Ristungen, wenn ihr eure Defen-
sive starkt, schérfere Kiichenmesser (z.B.
ein Schwert, das ihr nach Bedarf in eine Axt
oder einen Morgenstern transformieren
konnt) oder einen der zahlreichen Zauber-
spriiche, die sich in die Gattungen Erde,
Luft, Feuer und Wasser einteilen. Als machti-
ger Magier schleudert ihr euren Gegnern
dann Feuerbdlle oder Energieblitze entge-
gen, verstarkt eure Klinge mit der Macht des

BAU NUR 80 VOM IHNEN,
DamTHIN MUBET DU GEHEN,
umM DiE EWwiaE FLAMME

ZU HOLEM,

SOCAR M TOD IS8T ALANA
MASHTHUNGRIG GEDLIEDEN,
BIE HAT SICH IN EINEMN
LEIGHNAM VERW AMNOELT,.
EIM MACHTIGES, UNTOTES
MOMGTER, UND OBGLEICH SIE
MICHT MEHN B0 VIEL MACHT
DESITZT WIE ZU IHREH
LEDZEITEMN, IBT UND BLEIDT
BIE DOCH EIN GEFAHRLICHER

GEaNER, BESIEGE BIE

UND NRINGE DIE

FLAMME, DENN MNUR B0 KONNE
Win DER VERNICHTUNG RAKK
BIiNEN SEHRITT HMAHER HKOMME

A Sdmtliche Texte wurden ins Deutsche iibersetzt, die sehr gute Sprachausgabe blieb (zum

Gliick?) in Englisch.

A

4 Ein unverzichtbares Feature in dieser
Nebelsuppe ist die Karte, die euch prakti-
scherweise alle Ziele rot markiert.

Feuers, heilt euch selbst oder
lahmt Feinde bzw. friert sie ein.
Damit neben dem ganzen
Hack'n-Slay aber auch die Story
nicht zu kurz kommt, habt ihrin
den Stages viele Aufgaben zu
erftillen, Items zu finden und mit
Verbiindeten Small-Talk zu halten. Vor
jedem Level wird der Plot zudem noch mit
einem ellenlangen Text und feiner Sprach-
ausgabe weitererzdhlt. Die Sprachausgabe
ist tibrigens durchweg sehr gut gelungen
und liberzeugt mit professionellen Spre-
chern = auch die Dialoge wissen durch
Wortwitz und einer gehirigen Portion
schwarzen Humor zu gefallen. Wie die
Sprachausgabe sind auch die Soundeffekte
ebenfalls dufferst gut gelungen und erzeu-
gen durch stimmungsvolle Nebengerdausche
(Wasserrauschen, das Heulen von
Kreaturen, Quaken von Fréschen etc.) eine
dichte Atmosphare. Musik wird nur selten
und an speziellen Locations geboten, was
den Realismusgrad noch deutlich erhdht.
Probleme gibt es also nur bei der Grafik, die
zwar auch sehr detailliert und stimmungs-
voll gestaltet wurde, allerdings durch eine
dichte Nebelwand extrem begrenzt wird.
Nach zwanzig virtuellen Metern kommt die
dicke weifde Mauer — der standige Blick auf
die (sehr gute) Karte bleibt zur Orientierung
unerlasslich,  cD |

A Welche Geheim-
nisse dieser alte
Schrein wohl in sich
bergen mag?

Dragons Blood
Hack'n-Slay

*
W Fealures

M Entwickler: Treyarch

M Hersteller: Virgin

W Prels: ca. 100 Mark

W Geeignet ab: 16

W Schwierigheit:
einstellbar

Grafik Musik Sound

8%

SPIEL

SPASS
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Shorxtcut

viele alte Metal-Slug-
Bekannte

phantastische
@ Gegner-Vielfalt

@ riesige Stages durch
Abzwelgungen

Animationen/
Explosionen Deluxe

einmal mehr geniale
Bosse

0ld-School-Shooter-
Gameplay

@ massig neue und alte
Slug-Vehikel

schnippische Satire-
Animationen

die finale Super-
Stage

Preis und Seltenheit

keine Umsetzungen
geplant

‘Sugar auf einem
Elefanten dirft ihr
Platz nehmen!

Metal Slug 3

2D-Action

LAl

W Features

AENE

W Entwickler: SNK

W Hersteller: SNK

M Prels: ca. 800 Mark
B Geejgnet ab: 12

W Schwierigheit: mittal

Grafik Musik Sound
94% 82% BaA%
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B www.neogeo.co.jp

enn ja, dann steht der — nach
w Ansicht vieler - edelsten, bes-

ten und teuersten Konsole aller

Zeiten und zudem einziger, die
jemals 1:1-Spielhallenqualitét bot, dieses
Abschluss-Spiel gut zu Gesicht. Doch noch
wollen wir nicht verzagen, obwohl immer
weniger der aktuellen MVS-Spiele (Arcade-
Bruder des Neo Geo) in die ROMs eines
Heimmoduls gepresst werden und zudem
SNIK USA und Europa ihre Pforten dicht
gemacht haben,

Das Gameplay von Metal Slug 3 ist
schnell erklart, schliefst es doch nahtlos an
seine Vorgdnger an, ohne jedoch von billiger
Update-Politik wie beim Sprung von MS2 auf
MSX geprdgt zu sein. Als schussgewaltiger
Einzelkdmpfer jagt ihr in fiinf Leveln den
Schergen der Morden-Organisation hinterher
und beniitzt alles, was euch dabei an Feuer-
kraft iber den Weg |duft. Die werdet ihr auch
brauchen, denn General Morden hat sich
nach seinen bishergen Niederlagen diesmal

G Illl i 4
In Level Eins geht's noch relativ geruhsam

zu, auch wenn dieser Screenshot einen ande-
ren Eindruck vermittelt.

96 VIDEO GAMES AUGUST 2000

2 1322 RN =5
] i | sy Sy !
(M RILES Y |

PRESS START

Per Strauf3-Slug in
die Liifte: Fette Geg-
ner, tolle Stages -
Wahnsinn!

»In Sachen Gameplay steckt Metal
Slug 3 95 Prozent aller Spiele der ach

so schonen neuen

3D-Welt mit einem

Grinsen locker in die Tasche

nicht nur in puncto Armeen verstérkt, son-
dern neben den Aliens auch in der Tier- und
Pflanzenwelt (Riesenkrabben, fette
Schnecken, fleischfressende Pflanzen,
Libellen, Maden etc.) Verbiindete gefunden.
Damit aber nicht genug: Im Laufe eures Feld-
zugs kdampft ihr auch gegen Zombies, Clones
eurer vier Charaktere und die aus Teil 2 und
X bekannten Mumien und mumifizierten
Hunde. Apropos alte Bekannte: Nicht nur
alle liebgewonnenen und mittlerweile legen-
dédren Slug-Gefdhrte (Panzer-Motorrad aka
Metal Slug, Camel Slug, Slug Flyer und Robo
Slug) sind wieder mit von der Partie, auch
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alte Stage-Bauten und Bosse aus allen drei
Teilen haben sich als Zwischengegner singe-
schlichen, darunter sogar die beiden monu-
mentalen Super-Endgegner aus dem ersten
und Teil X! Wenn aber die Gegnerschaft mit
Mechano-Krabben-Mutationen, alles ein-
stampfenden Super-Robatern und fiesen
Allianzen nicht auf der faulen Haut gelegen
ist, gebt ihr ihnen mit eurem neuen Arsenal
Saures: Es diirfen Killer-Satelliten eingesetzt,
Affen mit Uzi als Begleitung aufgenommen,
eine Blitze-werfende Wolke eingesetzt und
neue Slugs wie U-Boot, Hubschrauber, Vogel
Straufd, Bohrmaschine und Arbeitsroboter

B Spiele dieses Kalibers sind auch auf dem Konsolen-
Porsche Neo Geo extrem rar gesit. Mit der Perfektion
aines Metal Slug 3 kann neben den Vorgéngern allen-
falls das 514 MBIt dicke Shock Troopers 2nd Sguad
van Saurus stellenweise mithalten. Eine Liga darunter
- aber dennoch gut - spielt bereits ADKs Ninja
Commande. Ansonsten bleiben die reinrassigen
Shooter Pulstar, Blazing Star, Last Resort und
Viewpaoint, wovon die ersten beiden schon in der elitd-
ren 1000DM-Modul-Liga rangieren, sofern man sie
iiberhaupt noch bekommit,

Spielt in der selben Liga wie Metal Slug:
Shock Troopers - hier ein Shot vom nicht
ganz so guten ersten Teil, der nur in der
Spielhalle zu bestaunen ist.



Super! BIEERNEE

»Simply the
Best!*

Ralph’s Meinung:

M Ich hitte nicht gedacht, dass SNK das wahnsinnig
starke Metal Slug X nochmal toppen kann, aber sie
haben's tatséchlich geschafft! Was hier an ausgefeil-
ten Animationen, Nonstop-Action, motivierendem
Level-Design, ausgeflippten Gegnern und Abwechs-
lung pur abgeht, passt auf keine Kuhhauwt mehr. Wir
haben es schlicht und ergreifend mit dem besten
lump'n-Shaoot der Konsolengeschichte zu tun, das den
Mythos des Neo Geo weiter ausbauen und stirken
wird. Ich gehe sogar so weit zu behaupten, diesen
Action-Overkill wiirde nicht mal eine mit einem Né4
vernetzte PS anndhernd zustande bringen. Jam-
merschade nur, dass es nur einem mikroskopisch
kleinen Tell der Spieler zugéinglich sein wird, denn es
sind bis jetzt keinerlei Umsetzungen {nicht mal flir : - 1
Neo Geo CD) geplant, und der horrende Preis ist lei- - Vi -
der viel zu abschreckend, wobel wir Metal Slug 3 . '~ '
f ‘ re
- @ = = . -

o

l“'lnl-lr‘f .

Metal

zugestehen milssen, absolut jeden Plennig seines
Preises wert zu sein. So einen Kracher sage und
schreibe zehn (1) |Jahre nach dem Start einer Konsole
- das hat's noch nie gegeben. Also Berufsstihne:
Unbedingt zuschlagen, bevor das streng begrenzte

(Test(NeoGeo,
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Volle Feuer-
kraft voraus:
Diese Boss-
Mutation Frisst
euch den Steg
von den Fiifien!

Slug

Kontingent ausverkauft ist und die Ebay-Preise in

ierstellige Regi hiefien! W Von vielen als legitimer Nachfolger der Contra-Serie von Konami gesehen, sorgt dieses 20-
viersiellige negionen scnieien:

Spektakel mit den weltbesten 2D-Animationen jenseits der Beat'em Ups seit 1996 (der erste Teil
stammte noch von Nazca, bis SNK das Potential erkannte und selbst das Ruder libernahm) fiir
Furore. Obwohl es mittlerweile insgesamt vier Teile und auch einige Umsetzungen gibt, stehen die
Chancen denkbar schlecht, dass ihr jemals einen davon zu Gesicht bekommen werdet — nahezu
alle Versionen sind ziemlich selten und die Sega- und Sony-Kenvertierungen nur in Japan erschie-
nen. Die Spitze stellt jedoch die US-Version des M51-Maoduls dar, fiir das inzwischen bis zu § 1.200
(also etwa DM 2.500,—) gezahlt werden, Verrlickte Videospielwelt, nicht wahr? Hier noch eine klei-

In The Hunt

B Die Unterwasser-Szenen mit dem Kanonen-U-

Boot in Mefal Slug 3 erinnern frappierend an den ne (bersichi:
Automaten fn the Hunt van den 2D-Shooter-Kiinigen
Irem, von dem ‘95 eine recht passable PlayStation- Titel
Umsetzung von Xing in Japan erschien. Das furiose Metal Slug Ja la la (Japan) |a (Japan)
Ballerspiel berzeugte ebenfalls durch riesige
Gegner, fein gezeichnete Locations und einem hitzi- el i ¢ MetalSlug2 12 la Nein Nein
en Pyrotechnil-Overkill, wenn auch Slowdowns ombie se r Zwar extrem - ;
End H'::l:kler an den Nerven zehrten. Dennoch: Wer langsam, kinnt aber einen dicken MELAESgX la el Geplant Nein
Metal Slug liebt, wird auch In the Hunt vergittern. Vernichtungsstrahl auspacken. Metal Slug3  |a Nicht Geplant Nicht Geplant Micht geplant

,

P Ii'%hm'l?ﬂnﬂ . ilrlh}l 824
Fetzt richtig: Eines der letzten grofien
Irem-Games, das MS3 inspiriert hat.

bestiegen werden. Wie ihr an dieser Auf-
zdhlung schon erkennen kdnnt, nimmt sich
trotz aller Feuerkraft von beiden Seiten auch
dieser dritte (eigentlich ja vierte) Teil wieder
gehorig selbst auf die Schippe, was auch die
fein eingestreuten Slapstick-Animationen
eindrucksvoll belegen, Unumstrittenes
Highlight neben den weiter verbesserten
Animationen (die nun langsam an der Pforte
der 2D-Perfektion anklopfen) und dem deut-
lich zuriickgeschraubten Slowdown-Faktor
sind aber eindeutig die zahlreichen Abzwei-
gungen innerhalb der Level, die euch in
komplett neue grafische Bereiche mit vollig
anderen Gegnern schicken, bis ihr beim
jeweilgen Stage-Endgegner (allesamt neu -
kein Recycling!) heraus kommt. Damit spriiht
Metal Slug 3 geradezu vor Abwechslung,
und der Replay-Wert steigt ins Unermess-
liche, da sich jeder Streifzug anders gestal-
ten ldsst und das Spiel um einiges grofier
ausgefallen ist als seine Vorgadnger.

10000 AEMs BoMe ARMS BOMEB
| e S Rl | | L il | 1N qu Lol 4
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Und wir wissen, wovon wir reden: Metal Slug
A lockt uns mindesten einmal pro Woche zu
einer gepflegten Baller-Session vor den
Screen, und das hat null Level-Verzweigun-
gen! Auch die einzelnen Level hétte man
abwechslungsreicher nicht gestalten kénnen.
Neben den unterschiedlichen Themen Kari-
bik, Zombie-Friedhof, Unterwasser/ Fabrik
und Alien-Basis ist das Gameplay stets an-
ders und wird zudem mit witzigen Einlagen
gewdrzt. |hr kdnnt euch z.B. in einen Zombie
verwandeln und schleichenden Schrittes den
Feinden mit eurem roten Faul-Atem den
Garaus machen. Oder aber ihr macht eine
Morden-Unterwasser-Basis per U-Boot unsi-
cher (Erinnerungen an In the Hunt werden
wach — siehe Kasten), greift eine fliichtende
Morden-Einheit per Jetpack an, klemmt euch
hinter ein Flak-Geschiitz und ballert auf
einen dicken Kampfhubschrauber und und

18000
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o 1 e

CREDITS N4
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und. Sogar eine kurze Vertikal-Shooter-
Sequenz ist mit von der Partie! Man muss
einfach seinen Hut ziehen: Metal Slug 3
wurde perfekt und liebevoll durchgestylt, die
Designer nahmen nur das Beste aus den
Vorgdngern und garnierten es mit noch aus-
gefeilteren Gameplay-Bestandteilen, bis ein
absolutes Weltklasse-Spiel dabei heraus-
kam. Hier gibt's soviel zu entdecken, dass
man auch nach dem 20sten Durchspielen
immer noch eine neue Animation, einen
neuen Gegner oder Gag erspdht. Solltet ihr
auch nurirgendwas fiir Old-School-Game-
play mit Triple-A-2D-Optik tibrig haben,
dann miisst ihr diesen Titel zumindest in
einer Arcade einmal ausprobieren. In
Sachen Gameplay steckt Metal Slug
3 jedenfalls 95 Prozent aller
Spiele der ach so schénen
3D-Welt mit einem Grinsen
locker in die Tasche. €9
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In der Eishohle
belkkommt ihr es mit
wild gewordenen
Yetis zu tun. Durch
die zahlreichen Ab-
zweigungen poten-
ziert sich der Replay-
Wert des Moduls.




Shortcut
. viele Kurse

. verschiedene
Einstellmaglichkeiten

. fliissige Grafik

viele
Fahrzeuge

schwache KI

spektakulire
@ Schaden nur schwer
zu erreichen

{;J keine wegfliegenden

' Teile

RERTREE TS
Eine Orgie dex

Destruction
Derby Raw
Schroll-Racer

i ked ]

W Feat

B Entwickler:
Psygnosis

W Hersteller: Sony

N Prefs: ca. B9 Mark

W Geelgnet ab: 6

B Schwierigheit: mittel

Hle
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W www.playstation.de

A In solche Unfille konnt ihr die Gegner nur selten verwickeln,

Destruction Dexby Raw

Da freut sich der Schrotthandler!

er erste Teil dieser Schrottorgie
war einer der besten Titel aus
den Geburtsmonaten der
PlayStation. Und abgesehen
davon lange Zeit eines der besten Racing-
Games. Der obligatorische Nachfolger
toppte Destruction Derby in vielerlei
Hinsicht. So wurden die Strecken grofier
und anspruchsvoller und waren gespickt
mit halsbrecherischen Spriingen und
engen Haarnadelkurven.

Dass sich die Schdden an den
Fahrzeugen selbstverstandlich
verstarkten, versteht sich von
selbst und auch das Tempo
des Games fiel um einiges
hoher als beim Vorgdnger aus.
Klarer Fall, dass auch der finan-
zielle Erfolg nicht lange auf sich
warten liefs — immerhin war DD2
wochenlang auf den vordersten
Platzen der Verkaufshitparaden zu finden.
Dach die Konkurrenz schlief nicht und
Anfang dieses Jahres erschien Demolition
Racer, das neben einem mindestens eben-
so hohen Crash-Faktor mit einem sehr for-
dernden und motivierenden Punktesystem

aufwartete. Was soll nun also der soeben
erschienene dritte Teil Neues bieten? Zum

einen stehen euch nun 25 verschiedene
Strecken fiir eure Zerstérungsorgien zur
Verfligung. Zwar ldsst sich nur ein Bruchteil
davon von Beginn an anwahlen, doch allein
das Wissen um diese Vielfalt motiviert

A Eine gute Taktik ist es, sich erst in Fiihrung zu
bringen und dann beim Uberrunden zu rammen.
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A Zu oft endet ein

Crash-Versuch, t'
indem ihr euch e
selbst iiberschlagt. ,,Easy Hand-
ling - top
Gameplay*
-y

durchaus. Gut, absolut einge-
fleischte KFZ-Zersttrer mdgen zu
Recht anfiihren, dass sich auch
auf einer Strecke genug
Schaden anrichten ldsst, doch
man muss den Entwicklern zugu-
te halten, dass die Strecken alle-
samt sehr gut und relativ anspruchsvoll
designt sind. Eine weitere Aufstockung
betrifft den nunmehr fast schon als gigan-
tisch zu bezeichnenden Fuhrpark, wobei
sich die Fahrzeuge sogar nach den klassi-
schen Racer-Kategorien dem eigenen
Fahrstil anpassen kénnen. Doch auch hier
gilt, dass die wirklich interessanten Vehikel
erst nach einigen erfolgreichen Rennen
anwadhlbar sind.

Grofdter Unterschied zu den Vorgédngern
sind allerdings die neu hinzugekommenen
Spielmodi. So reicht es wie bereits in
Demalition Racernicht mehr aus, nur eine

A In der Ego-Perspektive sehen Uberschlige
ungefihr so aus.

A Mit Hilfe der Handbremse konnt ihr undarhar um die Kurven sliden.

T T_erns f

Axel’'s Meinung:

M Es war zu erwarten, dass der aktuellste Teil auch der
spielerisch umfangreichste der Serie sein wirde. Doch
trotz der vielen Strecken und Fahrzeuge enttiuscht leider
der eigentlich wichtigste Aspekt: die Crashs selbst,
Wiihrend es in den anderen Teilen und auch im Kon-
kurrenten Demolition Racer ein Leichtes ist, die Gegner
spektakuldr tiber die Fahrbahn fliegen zu lassen, reagie-
ren die anderen Fahrzeuge nun kaum mehr. So ist es bis
auf einige wenige glickliche Zufille kaum mbelich, ein
anderes Vehikel zum Uberschlag zu bewegen. Ent-
sprechend wenig actionreich gestaltet sich leider der
Spielverlauf. Dennoch ist Destruction Derby Raw ein
grundsolides Rennspiel, das Fans des Genres durchaus
zufrieden stellen kiinnte.

gute Rennplatzierung zu erfahren, sondern
es werden in der Gesamtwertung sowohl die
verursachten Crashs als auch der Platz
gewertet. Durch diese Kombination ergeben
sich interessante, strategische Aspekte.
Denn selbst wenn man einen herrlichen
Start hinlegt und von Beginn an auf dem
ersten Platz liegt — wen soll man fiir die not-
wendigen Crashpunkte rammen? In einem
anderen Spielmodus fahrt ihr nicht nur um
Punkte, sondern um bares Geld, mit dem ihr
wahlweise neue Vehikel kauft oder aber
euer altes reparieren und tunen kénnt.
Weder in grafischer noch in steuerungs-
technischer Hinsicht hat sich gegeniiber
dem Vorgdnger viel getan, doch war dieser
bereits sehr gut gelungen. Immerhin lduft
die Grafik auch bei mehreren Fahrzeugen
sehr fliissig und es steht euch nun eine
Handbremse zum Bewidltigen besonders
enger Haarnadelkurven zur Verfiigung. @)
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A Die Fahrzeuge sind gut designt und bewe-
gen sich fliissig iiber die Strecken.



A Mit dem richtigen Extra kdnnt ihr auch um
Kurven schiefen.

Verlassen der Ideallinie.

Magforce Racing

Futuristische Space-Rennen auf drei Beinen!

ergangenes Jahr trat die PS-
Version dieses Hi-Tech-Renn-
spiels in direkter Konkurrenz
zur zeitgleich erschienenen
Klassiker-Neuauflage Wip30ut an. Zumin-
dest Redaktions-intern konnte das, iiber-
raschenderweise von einem deutschen
Entwicklerteam stammende Magforce
Racing — in der PS-Version noch unter dem
Namen Killer Loop - besser abschneiden.
Doch wie sieht es nun mit der DC-Um-
setzung aus? Immerhin verfiigt Segas DC ja
bekanntlich liber deutlich mehr Power unter
dem Gehduse. Nun, um es gleich vorweg zu
nehmen - bis auf den neu hinzugekomme-
nen 4-Player-Modus und fast doppelt so vie-
len auswahlbaren Tripods ist eigentlich alles
beim Alten geblieben. Das soll nicht heifien,
dass sich die grafische Darstellung nicht
merklich verbessert hiitte. So sehen die
bereits in der PS-Version genialen Strecken
deutlich besser aus und auch die Licht-
effekte machen ausgiebig von den Maglich-
keiten der 128-Bit-Power des DC Gebrauch.
Etwas enttduschend ist hingegen der Speed.
So lduft das Game bestenfalls genauso
schnell wie auf der PlayStation, in manchen
Situationen sogar etwas langsamer. Zwar
werdet ihr dafiir mit einer nahezu vollig fliis-

&2
{

A TUEED RAM

" J:L_*.LLI- c@a7 MPH

A Die Hawaii-Strecke verlduft zum Teil unter
der Meeresoberfliche.

put!

»ES fehlt ein
wenig an Speed*“

fesseln.

»wAuch wenn technisch mehr moglich
gewesen ware, ist Magforce Racing
auch auf dem DC ein Leckerbissen fiir

Genrefans.“

|

A Die Lichteffekte beim Einsatz von Extras
sind durchaus beeindruckend.

sigen Darstellung entschadigt, doch in die-
sem Punkt wire auf dem DC sicherlich mehr
drin gewesen. Gleiches gilt iibrigens fiir den
Sound. Noch immer passen die motivieren-
den Trance-Stiicke ausgezeichnet zum flot-
ten Spielverlauf, doch neue Kompositionen
oder Sound-Effekte sucht man leider verge-
bens. Trotz dieser etwas enttduschenden
Nutzung der Hardwaremaoglichkeiten macht
das Game auch auf dem DC (insbesondere
mangels vergleichbarer Alternativen) einen
Mordsspafs. So lebt das Spiel nicht zuletat
van seinem wirklich gelungenen Strecken-
design, das euch neben so naturverbunde-
nen Tracks wie Hawaii oder dem Himalaja-
Gebirge auch in diistere Industrie-Moloche

einem aber fast ein Jahr spiter verdffentlichten Produkt
kann man jedoch etwas mehr erwarten. Man wird den
Eindruck nicht los, dass es sich bei der DC-Version um
gine 1:1 Umsetzung der kurz nach der PS-Version
erschienenen PC-Fassung handelt. Trotz dieser bei DC-
Konvertierungen immer noch zu hiufig vorkommenden
Kritik macht Magfarce Racing aber tratzdem Fun und
wird durch seinen konsequent steigenden Schwierig-
keitsgrad auch geiiblere Tripod-Piloten eine ganze Weile

B www.crave,de

A Dankder au-sgézei.l:hne.len Fernsicht kinnt
ihr euch rechtzeitig auf die Speed-Ups einstel-
len.

Eﬂlﬂ!i‘-nn:n.!

wie das futuristische

Axel’s Meinung: Osaka und eine
e e B R il A . Mars-Mine entfiihrt.
b uf der at mich Magforce Racing bzw. seinerze i .
lll f noch Killer Loop durchaus begeistern kinnen. Von Doch nicht nur die

Locations kénnen
liberzeugen. Insbe-
sondere die ge-
schickte Verteilung
der fiir einen Sieg
notwendigen
Beschleunigungs-
streifen und Power-
Ups ist gut durchdacht und erfordert neben
strategischem Mitdenken auch eine perfekte
Kontrolle tiber das Vehikel (es handelt sich
dabei um dreibeinige Magneto-Roller
namens Tripods). Diese gestaltet sich aber
Dank der sehr prazisen, wenn auch antriebs-
hedingt etwas tragen Steuerung hervorra-
gend und ist spatestens nach einigen
Aufwédrmrunden bestens zu handhaben.
Anfédnger sollten sich zu Beginn jedoch erst
einmal an die zwar etwas trageren, aber da-
fiir leichter zu bandigenden Tripods halten.
Ebenfalls von der Original-Version beibehal-
ten wurden die in mehreren Stufen upgrade-
baren Extras, die ihr iiberall auf der Strecke
einsammeln konnt. Dabei handelt es sich
neben Defensiv-Waffen wie Minen und
Angriffsutensilien a la Homing-Missile auch
um zeitlich begrenzte Schutzschilde und
Booster, Selbst wenn der Sieg auch ohne
Hilfsmittelchen moglich ist, solltet ihr spéte-
stens kurz vor dem Ziel filhrende Konkur-
renten mit Hilfe einer kleinen Missile auf die
Plitze verweisen.

Shortcut
. fliissige Grafik

saubere
Darstellung

. kaum Pop-Ups

/= Spieltempo kiinnte
“_ hither sein

(== nahezu direkte
“— Konvertierung der
PS/PC-Version

A Solch gewundene
Strecken sind bei
Magforce Racing die
Norm.

4 Mit diesem Extra
seid ihr gegen geg-
nerische Angriffe
geschiitzt.

Magforce
Racing
Futuristischer Racer

L EdiAl
WFeatures

W Entwickler: JFEB

B Hersteller: Crave
Entertainment

M Preis; ca, 109 Mark
W Geeignet ab: 6
W Schwierlgkeit: mittel

Grafik Musik Sound

SPIEL

SPASS
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Shortcut

. geniale neue
Spielidee

wunderbar rundes
Gameplay

. vielleicht die besten
PS-Explosionen

anspruchsvolle, zahl-
reiche Missionen

monumentale
Endgegner

. gute deutsche
Synchronisierung

—, auf Daver fehlt ein
@ wenig Abwechslung

Silent Bomber
3D-Action

B Entwickler:

Bandal/Studio3
W Hersteller: Virgin
W Prels: ca. 90 Mark
W Geelgnet ab: 12
W Schwierigheit: mittel

Grafik Musik Sound

86%
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SPASS
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schlagen ist, als viele seiner Kumpane zuvor.

A Gegen Ende von Lawal 7 wartet ein besonders dicker
Brocken auf eure Bombenlegerkiinste, der jedoch leichter zu

MITALITY

P h-ﬂ"x

Wer schleicht da so spat durch Raum und Zeit?

ie meisten Action-Games
funktionieren heutzutage
doch nach Schema F:

Ein Mann, eine (oder auch
Dutzende) Knarre(n), ein Auftrag - und
schon nimmt das bleihaltige Spektakel
inklusive der iiblichen Kameraprobleme
seinen Lauf. Nicht so bei Bandai’s Silent
Bomber, das einen weitaus innovative-
ren Weg einschlédgt.

Ein Mann (Jutah), ein Auftrag (die Welt-
raum-Kolonie eines Bosewichts dem Erd-
boden gleich machen) stehen auch hier
an, nur die Art und Weise ist vollkommen
neu. lhr kénnt wie im Klassiker Bom-
berman (PC-Engine) stationdre und beweg-
liche Ziele mit Bomben eindecken, die in
sicherer Entfernung via Zeitzlinder aktiviert
und, mit massig Feuerwerkeffekten beglei-
tet, unter den Gegnern ein unheilvolles
Tohuwabohu anrichten. In der Praxis sieht
das dann so aus: Ihr sprintet schnellen
Schrittes durch die gegnerischen Reihen,
weicht deren Schiissen aus und platziert
an strategisch geeigneter Stelle bis zu acht

muss in die Napalm- und Elektro-Bomben-
Trickkiste gegriffen werden.
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Es ist der unnachgiebige Minenleger, liebe Leut!

T

Sprengkorper (Wirkung multipliziert sich!),
dann ziindet ihr diese, bevor die verdutz-
ten Gegner reagieren konnen. Flugobjekte
nehmt ihr mit einem 3D-Prisma-Visier aufs
Korn und schickt ihnen die todliche Fracht
quasi auf dem Luftweg zu. Diese Aktionen
denkt ihr euch nun in rasanter Abfolge
kombiniert, und ihr habt einen ersten Ein-
druck vom wegweisenden Silent Bomber-
Gameplay. Bis zu drei Spezialbomben (z.B.
Napalm, Elektro) in mehrfacher Ausfiihrung
mit absoluter Hammerwirkung verursachen
zusdtzliches Chaos, kinnen aber nicht per
Luftfracht verschickt werden. Die solltet ihr
euch gut aufheben fiir Bosse vom Kaliber
einer mobilen Flak-Station, Riesenkampf-
roboter oder einen Schwarm schwer be-
waffneter Cyborgs. Sammelt ihr genug E-
Chips, konnt ihr im Laufe der iiber ein

Dutzend Level immer mehr Bomben gleich-=

zeitig legen, euer Schutzschild verstirken
und die Reichweite eures Visiers ausdeh-
nen oder auf Wunsch Prioritdten zwischen
diesen drei Gebieten nach jeder geschaff-
ten Stage verschieben. Seid ihr umzingelt,

KT G ] (1

A Kurz al ein paar lektm-ﬂumen auf dem
Kreuz geziindet, und schon macht der fette
Mech von oben keine so gute Figur mehr.

A Der I{Illerinstinl;‘.t ist gewecki und der Ausgang vermint - jetzt reicht ein Druck auf
Dreieck, und die ganze Chose fliegt mit einem ohrenbetdubenden Knall in die Luft!

< FLIKTE
TX1E S

1158

I

A Brenzlige Situation: Wahrend ihr auf einem
Space-Flof} dahin schippert, greift eine
Phalanx von aggressiven Flug-Droiden an.

hilft ein Doppeldruck auf die Jump-Taste
aus der Patsche, mit der sich Jutah mit
einem Air-Boost elegant aus der Gefahren-
zone katapultiert. Noch ein Plus: Um die
Kamera braucht ihr euch keine Sorgen zu
machen - sie setzt euch stets ins rechte
Licht (meist aus der isometrischen Vogel-
perspektive) und kann nicht manuell
justiert werden, was auch niemals nitig
ist. Ein abschlieffendes Kompliment noch
an die Grafiker: Null Polygon-Fehler, keine
Clippings und eine herrliche Vielfalt an
Texturen setzen dem starken Gameplay
noch die Krone auf.

Swper’

n3uper
Bomberman!*

Ralph’s Meinung:

W Welch Schande, dass Virgin uns diesen absolut geni-
alen Action-Titel von Bandai so lange vorenthalten hat.
Dabei sind die Hit-Qualitdten doch sofort ersichtlich =
die Bombenleger-Spielidee allein hat seit den guten
alten Bomberman-Tagen nicht mehr so viel Spafs ge-
macht wie hier. Silent Bomber spielt sich so unglaub-
lich fliissig, so herrlich unkompliziert und doch so raffi-
niert, dass man lberhaupt nicht mehr aufhéiren will.
Die Explosionen eurer Zeit-, Napalm- und Elektro-Bom-
ben werden flir PS-Verhiltnisse cineastisch derart per-
fekt in Szene gesetzl, dass man fast Gefahr lHuft, nach
ausgiebigen Sifent Bomber-Marathons selbst zum
Pyromanen zu werden. Dazu kommen eine gute deut-
sche Synchronisation mit engagierten Sprechern und
eine der besten Endgegner-Ansammlungen auf Sonys
32-Bit-Kiste, Wenn in hisheren Leveln noch ein wenig
mehr Gameplay-Abwechslung zu sichten gewesen
wire, hitte dieser Geheimfavorit durchaus die Platin-
Classic-Hiirde streifen kiinnen! Action-Fans: kaufen!




A Was kommt denn da geflogen? Die gelben
Schweine kdnnen schin langsam mit dem
Zittern beginnen.

Stirb, du Sau!

hr steht auf klei-
ne knuffige Tier-
chen? Ihr habt die
kleinen Wiirmchen
in ever Herz geschlossen
und wartet sehnsiichtig
auf ein weiteres Game, in
dem es um siifle, putzige, herzallerliebste
Kuschel-Wuschel-Viecher geht? Dann seid
ihr bei Frontschweine (engl. Titel: Hogs of
War) genau richtig!

Denn wie die kriechenden Ballermanner
werfen auch diese Ferkel jegliche feine
Manieren tber Bord, vergessen die gute
Kinderstube und graben die niedersten
Instinkte wieder aus: KRIEG! ZERSTORUNG!
UNTERWERFUNG DES GEGNERS! DIE TOTALE

HERRSCHAFT! In Saustallasien hat sich ndm-

lich ein neuer Krisenherd aufgetan: Grofie
Vorkommen an Sautrank wurden tief unter
der Erde gefunden und eines ist ja wohl von
vornherein klar: Friedlich geteilt wird ein so
wertvoller Rohstoff nicht. Es kommt also,
wie es kommen muss — samtliche Schwei-
nerassen risten zum Krieg und wollen den
Sautrank fiir sich alleine beanspruchen.
Soweit also der Auftakt zu Infogrames Ant-
wort auf die Multiplayer-Schlacht Worms:
Die Frontschweine stiirmen jetzt das
Schlachtfeld! Wie bei den Wiirmern gibt es
zwar auch hier einen Singleplayer-Modus
(ihr versucht, mit einer der Kriegsparteien
das gesamte Land einzunehmen), doch der
wahre Reiz des Spiels liegt klarerweise im
genialen Multiplayer-Mode, in dem bis zu
vier Mitspieler versuchen, die drei Konkur-

A Da hilft nlles Betteln nix - die Sau muss
dran glauben...

A lm SinglevFlayer-Splel. kunnt Ihr eure
Schweine befirdern und sie so z.B. zu einem
Pionier oder Sanitater ausbilden.

renten in Grund und Boden zu stamp-
fen. Der augenfalligste Unterschied zu
den aggressiven Kriechern liegt neben
den Hauptdarstellern in der grafischen Ge-
staltung der Kampfschauplétze: Jetzt wird
nicht mehr in der scrollenden 2D-Seiten-
perspektive mit allen moglichen Waffen auf-
einander eingepriigelt, sondern in feinstem
3D gegeneinander vorgegangen. Das Spiel-
prinzip blieb dabei aber im Grunde genom-
men dasselbe wie schon vor etlichen Jahren
(erinnert sich noch wer an das QBasic-Spiel-
chen Garilla?) — pro Zug stehen euch 99
Sekunden zur Verfligung, um euch in die
richtige Position zu begeben, dann wird mit
allerlei Kriegsgerdt wie Bomben, Bazookas
oder MG aufeinander losgegangen. Wie
gehabt stellt ihr wieder den Abschusswinkel
sowie die Wurf- bzw. Schusskraft ein und
feuert danach das Geschoss ab. Oft vertei-
len sich auf den Kampffeldern neben Minen-
feldern und anderen Hindernissen auch
Kisten, die neue Waffen beinhalten oder gar
Geschiitzstellungen, die ihr flugs besteigen
solltet. Zwar bietet die Grafik nur Durch-
schnittliches (und ab und zu Clipping-Ge-
plagtes), ist dafiir aber zweckmifig und
tibersichtlich. Im Gegensatz dazu steht der
Sound: Tolle, zu den einzelnen Rassen pas-
sende Musikstiicke und gar exzellente
Sprachausgabe mit aberwitzigen Kommen-
taren der Protagonisten sorgen fiir passen-
des Slapstick-Ambiente. Wer mehrere Freaks
vor den Screen karren kann, muss zugreifen,
Solo-Spieler werden — na wen wundert's —
nicht so lange Spafs damit haben. (¢p )

A Bei manchen Waffen kdnnt ihr in den
Sniper-Modus schalten. Zu langes Zielen ldsst
das Fadenkreuz aber immer unruhiger werden.

B www.infogrames.de

A Eine feine Waﬁe Mit dem Iet Pa[: erheht ihr
euch kurzzeitig in die Luft und bombardiert
den Gegner mit Granaten.

Frontschweine &

DA RS ot

nil viert 'ne
Saugaudil*

Christian’s Meinung:

B Worms in der dritten Dimension? Kann das gut
gehen? |a - es kann, definitiv! Vor allem durch die
absolut bissigen Kommentare der Schweinebande
wird die eh schon geniale Multiplayer-Stimmung noch
vervielfacht. Ich stehe persinlich auf die Russensau
Speckov, der nahezu alle relevanten Star Trek-
Spriiche drauf hat = einfach Zucker! Seid ihr Mehr-
spieler-Fans mit Hang zum schwarzen Humor, milsst
ihr einfach zugreifen - hiirter, witziger und kampro-
missloser geht's nicht mehr.

A Links unten wird pérmanent eine hilfreiche
Ubersichtskarte eingeblendet.

PlayStation

Shortcut
. schweinisch Ironisch

. perfekte
Sprachausgabe
. zu viert der Hammer

. coole Waffen

@ Clipping-geplagte
Grafik

@ alleine schnell lang-
weilig

."" "'"';-1

A ]elzt aher nix wie
rein. Grofie Kaliber
solltet ihr unbedingt
nutzen,

Frontschweine

Multiplayer-Fun

k2R kFF
Wfeatures

B Entwickler:
Infogrames Sheffield

B Hersteller:
Infogrames

M Preis: ca, 90 Mark
B Geeignet ab: 12
B Schwierigkeit: fies

Grafik Musik Sound

4%

SPIEL
SPASS
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out!

»Nur fiir Fans
der Serie
interessant"

WipEout 3
Special Edition

Andreas
Meinung:

W WipEout 3 war nicht
die grofte Verbesse-
rung, wie man sie sich
erhofft hat. Sie ging
eher in die andere
Richtung. Meniifiih-
rung wie vor 100 |ah-
ren und Sound und
Grafik waren auch
nichl das wahre, Wa-
ren Teil 1 und 2 noch
mesagenial, fuhr Teil
3 Mittelschiene. So
bringt uns WipEout 3
SE nichts wirklich
Meves, Auch wenn
das Gameplay senial
ist, wird uns Teil 3 mit
alten Strecken sowie
Protolypestrecken
ohne Texturen vorge-
sotzt, Die Grafik poppt
im 2-Player-Modus
ziemlich. Der Sound
ist wie immer super
gelungen, und die
Musik geht gut ins
Qhe. Ich wiirde es we-
gen dem Nostalgie-
wert der alten
Strecken spielen und
nichlt wegen des drit-
ten Teils. Fiir den
neuen Schnippchen-
preis kann man ruhi-
gen Gewissens einen
Blick riskieren, weil
man doch einen sehr
guten Racer mit fei-
nen Zusdtzen
bekommt,

Fan-Attacke im Doppelpack! Zum ersten Mal besuchten
uns zwei Freaks gleichzeitig und brachten auch gleich
Verpflegung mit - so lassen wir uns das gefallen.

nvasion aus dem Saarland!

Ende Mai unsere heiligen

dierten uns einen Tag lang mit ihren
Fragen.

Uber 500 Kilometer Anreise
aus Saarlouis haben die beij-
den wackeren Konsolen-
streiter Andreas Bier und
Holger Hoffmann auf sich
genommen, um uns einmal
tiber die Schulter zu gucken
und dann das: Ausgerechnet
an diesem Tag hatte Sanka Urlaub
und konnte die beiden nicht in
die Geheimnisse einweihen,
wie man auch nach fiinf Tagen
ohne Schlaf noch einen Artikel
schreibt. Dafiir wurden die bei-
den Zeuge des mit Sicherheit
grofiten Samba de Amigo-
Events in Siiddeutschland.
Fast der gesamte Verlag drdn-
gelte und quetschte sich ins
Spielezimmer, um sich mit
den Maraca-Rasseln vor den
anwesenden und johlenden
Kollegen anstandig zu bla-
mieren, Neben dem Spaf
wurden natiirlich auch
Layout-Prozesse,

Heftplanung,
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Gleich zwei Freunde stiirmten

Redaktionsriume und bombar-

Spieleorganisation und noch vieles mehr
ausfiihrlich erértert und die beiden wiss-
begierigen Youngster mit einem Packen
Demo-CDs und unvergesslichen Eindriicken
wieder nach Hause entsandt. All right: Wollt
ihr uns auch mal besuchen (traditionelles
Pizza-Essen plus Hotel/Anreise auf unsere
Kosten), schickt uns einen Brief, faxt
oder e-mailt mit dem Kennwaort
W "Freaks in Focus” an die in der

Was nicht fehlen sollte, ist eine witzige
und/oder aussagekriftige Begriindung,
warum wir ausgerechnet euch einladen
sollen. Wir sind jedenfalls schon gespannt -
viel Gliick!

Leserbriefe-Sektion genannte Adresse.

Gtkt ;o!f

»Hdtte mehr
draus werden
konnen*

Durchleuchtet: Unser

Freak-Check!

&

B Name & Nickname: Andreas Bier [Bier
(wie das Brot fiir den Vampir!)

M Alter: 23

B Zocke seit: 18 Jahren

B Aktuelle Konsolen: Alles wo PAL draufsteht.

M Meine Lieblings-Games: Resi 1-3, Telris, Dead or
Alive 2, Namco Museum, Raiden Projekt, Driver,
Parasite Eve, Super Mario Bros. 3, Medal of
Honor

B Mein grifiter Fehleinkauf: Blue Stinger - eklige
Animationen und Spielablauf.

M Eine Serie, die ich schon immer gehasst habe:
Bust-a- Move 1 war geil und alle Nachfolger nur
iiberfliissig.

Il Was hiltst duvon der PS2: Wird die neus
Mainstream- und Konsumkonsole werden, die
jeder haben wird.

M Japan ist geil weil: Man bekommt jedes und alles
dort!

B Thema X-Box, Dolphin: Jede Konsole hat eine
Chance, nur das Marketing versaul immer alles.
Hoffen wir, dass es dem DC nicht so ergeht!

M Was ich sonst noch loswerden wollte: Ich wiinsche
mir, dass man Importe wieder mehr in den Ge-
schiften kaufen kann und nicht umstandlich im
Internet bestellen muss. Aber weil Sony und
Konsorten Angst um ihre Umsitze haben, miis-
sen wir Freaks immer umstandlichere Wege
gehen.

M Name & Nickname: Holger Hoffmann / HIT

M Alter: 21

B Zocke seit: 9 jJahren

M Aktuelle Konsolen: MD, 32x, NES, SNES, PSX,
N64, DC

B Meine Lieblings-Games: Zelda3, Streets of Rage
2, Resi 1-3, James Bond, Sonic Adventure

B Mein grofiter Fehleinkauf: Alex Kidd (MD]),
Schliimpfe (SMNES)

B Eine Serie, die ich schon immer gehasst habe:
Wing Comander - es weifl nie, ob es ein Spiel
oder ein Film sein will.

M Was hiltst du von der P52: Aufgrund des Erfolges
der PS wird die PS2 sich wohl von selbst verkau-
fen (oder?). Aber es warten ja auch noch Dolphin
und die X-Box!

M apan Ist gell well: Videospieleland Nr. 1 und kul-
turell ein hochinteressantes Land. Nichsles Jahr
ist Urlaub da fillig!

B Thema X-Box, Dolphin: Bill Gates kommt nicht in
den Konsolenmarkt, um zu bestehen, sondern
um Marktfiihrer zu werden.

B Was ich sonst noch loswerden wollte: Wenn es um

Spiele goht, ist der DC zur Zeit mit Abstand die

beste Konsolel Warum dann also nicht kaufen?

Das sollten sich die vielen PS2-Wartenden ein-

mal iiberlegen!

WipEout 3 Special Edition

Holger’s Meinung:

W Als ich damals WipEou! spielte, war ich absolut begeis-
tert. Geniale, schnelle Grafik, hammerharter Sound und
ein sensationelles Spielgefiihl, da konnte man die Grafik-
schnitzer leicht verschmerzen, WipEout 2097 war dann die
Offenbarung — in allen Punkten eine echte Verbesserung,
Mit dem dritten Teil setzle Psygnosis keine neuen Maf-
stdbe, ein Optionsmenil, das an C&4-Zeilen erinnert, la-
scher Sound, eine Gde Grafik und das geniale Feeling woll-
te auch nicht so recht aufkommen. Jetzt zu W3 SE: Die
Fehler und Macken wurden aus Teil 3 komplett iibernom-
men, wobei man einige der alten Strecken aus 1 und 2
neu auffrischie und ins Spiel integrierte. Fans sollten es
sich mal anschauen, wem der dritte Teil jedoch nicht gefal-
len hat, der braucht bei diesem Spiel auch nicht viel zu
erwarten !
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A Ein bisschen mehr als ein paar alte Bonus-Strecken und den Link-

Modus hiitten wir eigentlich schon erwartet.

w.

nverhofft kommt oft: Weder auf
der E3 noch sonst auf irgendei-
ner Messe jemals gezeigt noch
in einer Pressemeldung
irgendwie erwdhnt, schneite mit dem
zweiwdchentlichen Sony-Nachschub-
Paket diese Sonderausgabe des Techno-
Antischwerkraft-Racers herein. Die
Rennspiel-Fans in der Redax und unsere
Freaks stiirzten sich sofort drauf und wur-
den zwar nicht enttduscht, aber Begeis-
terung machte sich auch keine breit.

Das stdrkste Feature dieser Special
Edition ist zweifelsohne die schon lange
schmahlich vernachldssigte Link-Option,
die furiose Zwei-Spieler-Duelle mit Kabel,
zwei Games, zwei Konsolen und zwei
Glotzen nun erst so richtig interessant
macht. Ansansten hat sich nicht liber-
schwanglich viel getan: Die Spielmodi des
dritten Teils (Single Race, Time Trial,
Challenge, Turnier) weisen nun mit
WipEout/Classic-Liga zwei Meniipunkte auf.
Setzt ihr auf Classic, lassen sich acht
zusdtzliche, leicht modifizierte Kurse aus
den beiden Vorgidngern WipEout (2097)

: _.E o B ES X139

A Der Schwierigheitsgrad nimmt zwischen
den Speed-Klassen erneut ruckartig zu.

Special

Die State-of-the-Art-Rennspiel-
einem Deluxe-Pack ihren kronenden Abschluss.

"

.i Die grofBe Kunst bei WIpEour den Raketengleiter nach den Turbo-

Jumps vor der ndchsten Kurve wieder einigermafien einzufangen.

logie der PS findet mit

durchrasen, was die Gesamtanzahl auf
stolze 16 Strecken erhdht. Den Eliminator-
Modus hat man gecancelt und durch einen
Prototypen-Mode ersetzt, in dem einige
zusdtzliche Gleiter auf zwei Oval-Kursen a
la Daytona USA Probe gefahren werden
kénnen. In Sachen Génsehaut-Speed
haben vor allem die spateren und bekann-
ten Klassen Rapier und Phantom nichts von
ihrem Schrecken eingebiifit und auch die
Waffensysteme sind erneut mit von der
Partie — dafiir braucht man aber keine Spe-
cial Edition, da schon in Teil drei varhan-
den. Waren wir damals schon nicht unbe-
dingt von der eher langweilig und trige
anstatt pulsierend und aufputschend wie
das legenddre "Messij"-Thema aus dem
ersten WipEout ausgefallenen Techno-Trax

begeistert, libertrdgt sich dieses Feeling lei-

der nahtlos in diese Compilation, Den Rest
der Anderungen kann man unter kosmeti-

sche Updates verbuchen: Feintuning einzel-

ner Waffensysteme, andere Absturz-
Sequenzen, Pit-Bahn bei alten Kursen
hinzu gefligt, etwas verkiirzte Ladezeiten,
gutmiitigere Kollisionsabfrage (in welcher

F-‘-\r..\

A lmmer noch sehr praktisch: per Auto-Pilot
fiir einige Sekunden perfekt fahren.

Hinsicht?) usw. fallen nur
fanatischen Anhdngern der Serie
auf, fiir die dieses Schmankerl wohl

auch gedacht ist. Als Vollpreisprodukt eine
Farce, kéinnte sich so mancher fiir attraktive
60 Mark durchaus {iberlegen, hier zuzugrei-
fen — vor allem wenn er den Vorgénger
noch nicht besitzt. Wir warten jedenfalls
jetzt auf eine Crash-SE mit allen Leveln aus
den drei Teilen plus natiirlich dem komplet-
ten Crash Team Racing und einer Demo des
neuen Crash Bash! | R

wAber braucht
man nicht!*

Ralph’s Meinung:

M Droht uns jetzt etwa eine "Best of"-Welle wie in der
Musik-Branche? Sicher - die Special Edition ist noch
immer ein exzellentes Spiel, doch wer bereits den drit-
ten Teil sein Eigen nennt, kann getrost darauf verzichten
und sich seine Kohle flir wirkliche Neuerscheinungen
sparen. Wir haben beim Test mehr oder weniger lustlos
durch die bekannten Spielmodi geklickt und hier und da
ein paar Rennen gefahren, da simtliche Klassen und
Strecken sowieso schon von Beginn an verfligbar sind,
‘Wo hat sich die Motivation versteckt? Hier und da ein
kleiner Aha-Effekt (" Cool - den Kurs kenne ich noch aus
dem ersten Teil™) - das war's aber auch schon, und die
Scheibe wandert als selten gespielter Staubfdnger in
den Schrank. Wenn schon Special Edition = dann bitte
mil wirklich neuen Goodies! Es kommt schon sehr
lustig, wenn in der Features-Liste Dinge wie "Verbes-
serte Namenseingabe"” zu lesen sind. Wahrscheinlich
war dieser Aufguss einfach eine Fingerlibung fiir neue
Team-Mitglieder bei Psyenosis, bevor es bei WipEout
Fusion (P52) richtig zur Sache geht. m

A Schade, dass der
peplose Soundtrack
nicht ausgewechselt
wurde,

(=SS0 SR ST )
Shortcut

Strecken aus allen 3
WipEout-Teilen

Link-Kabel-
Unterstiitzung

. das Kultobjekt fiir
Sammler

s unterkiihltes, emo-
"~/ tionsloses Menii-
Design

\_) keine neven Musik-
Stiicke

O eigentlich diberfliissi-
ges Spiel

WipEout 3
Special Edition

Rennspiel

el AL
Wreatures

W Entwickler: Psygnosls

M Hersteller: Sony

M Preis: ca. 60 Mark

W Geeignet ab: frel

l Schwlerigkelct mltl'.ll
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A Auf Screenshots sieht Toshinden 4 alias Toshinden Subaru (in Japan) A Unglaublich: Bei solchen
wesentlich dynamischer aus, als es ist. Glaubt uns: lhr wollt es garan- Super Specials friert das Bild
tiert nicht spielen! sekundenlang ein!

Toshinden

Takara tragt seine berithmteste Serie mit dieser
Version eigenhandig zu Grabe. - L
| s gt Sumeanm offentlich bleibt uns ein PAL- oo [ESESS N——

Shortcut Release erpart - so unser letz Ralph’s Meinung:
I::-::I fsils Shne Jeglichu ber Sgiz atn dem |I='I1|}I-DI1-TE5|: M Es tut einem als Beat'em-Up-Fan in der Seele weh, mit
oo - der un.lenrdisclj schlechten ansehen zu milssen, wie sich einer der einst klangvollsten
/7, Bravenvoll eckige japanischen Version Teshinden Subaru in Namen des Genres mit jeder weiteren Folge ein Stiick mehr
" Charaktere mit der VG 11/99. Wie ihr seht, hat unser zu Grunde richtet. Der vorliegende vierte Tell deklassiert
Polygonfehlern ! sich mit absolut indiskutablen Eigenschaften in jedem nur

L T T o — |

erdenklichen Baustein des Spiels selbst — da bedarf es S -
eigentlich gar keines beifienden Kommentars mehr, Umso
erstaunlicher ist es, dass noch immer die renommierte
Tamsoft-Truppe, die einst zu Beginn der PS-Ara mit dem
damals revolutidr guten ersten Toshinden den Weg in ein
neues Beat'em-Up-Zeitalter ebnete, fiir dieses Machwerk
verantwaortlich zeichnet, Und was ist von all dem Glanz hier
{ibrig peblieben? Rein gar nichis! Trdge Duelle, ewize Lade-

Flehen nix genutzt und so miissen wir
diese absolute Farce eines 3D-Beat’em-

B Ups ein weiteres Mal in der Luft zerreifien.
[_.;}Mini-r:ﬁmpfer- = T e

" Repertoire Es fallt wirklich schwer, aber wir kénnen
an keinem Gesichtspunkt dieses grenzenlos
tiberfliissigen Sequels auch nur ein gutes

l: Amateur-
“~" Animationen

(%) ellenlange Ladezeiten
j _—

-~ unbrauchbare Spiel-

\*) modi en masse Haar lassen. Das fdngt schon im Spielmodi- zeiten, unansehnliche Special Moves, ein- und zweifarbige '"5" hatte man

/2 billigste Effekte und Menii an, wo sich kein zentraler Modus fin- Arenen, dilettantische Zwischensequenzen, wenig ““'“P:f’ ;’i:““i‘hti

& - : Kimpfer, ein kindischer Schwierigkeitsgrad und und und. vor zehn Jahren ani-

Mgren aet. .f‘qu:lChfrIElleem Durchscrollen zwischen “ﬂaﬁ [T |l [« @ Diese Liste lieRe sich noch ewig fortsetzen — wir hoffen ein- miert...

(=) japanische Survivial, Time Attack, Team Time Attack, Toshinden fach mal, dass sich die Entwickler ihrer alten Tugenden

' Sprachausgabe VS, Team-VS, Practice, Minigame. Database n besinnen und mit dem Toshinden 5 wie Phinix aus der

(%) PAL-Balken und Team Story entscheiden wir uns fiir sein?1" gRchepdiste R R L Allr it s picKinON.
Letzteres und kommen vom Regen in die
Traufe. Klagliche neun, aufgrund ldcherlich men! Eigentlich dachten wir, dass diese Moves bediirfen erst einer mehrsekiindigen
niedrigem Polygonaufwand klobige und vorsintflutlichen Zeiten seit SNKs King of Ladezeit und an rasante Combo-Aktionen ist
unansehnliche Figuren verlieren sich beim Fighters '94 vorbei wdren. Das eigentliche nicht mal im Schlaf zu denken. Wer sich
Kdampfer-Auswahlbildschirm. Der Clou Gameplay schldgt dann dem Fass endgiiltig jetzt noch nicht schwarz iber den Fehlkauf
dabei: Ihr kénnt euch noch nicht mal das den Boden aus. Von der Dynamik fritherer drgert, der wird sich bestimmt auch iiber

. aus drei Leuten bestehende Team selbst Episoden ist rein gar nichts tibrig geblieben:  einfallslose Stages mit teils einfarbigen (1)
Toshinden 4 zusammenwdirfeln, sondern miisst mit drei Die Charaktere bewegen sich wie mit Sekun-  Bodenplatten im 8-Bit-Stil und billigste

vorgefertigten Mannschaften Vorlieb neh- denkleber an den Schuhsohlen, Special- Effekte, die selbst zu Beginn der Play-

3D-Beat’em-Up

Licd )

atures

Station-Karriere nicht so iibel ausgesehen
haben, freuen, Nach nur drei Runden plus
einem Endgegner verfliichtigt sich der ganze
Spuk dann auch schon und ihr bekommt
einen Abspann vorgesetzt, der den amateur-
haften Zwischenseguenzen in nichts nach-
steht. Wenn ihr nicht verloren habt, was bei
der gebotenen Kl selbst Spieler mit z2wei lin-
ken Handen schaffen sollten, erdffnet sich
euch noch ein Bonus-Modus, der Duelle mit
verschiedenen Handicaps wie einer kontinu-
ierlich abnehmenden Lebensleiste bietet.
Uber die Musik wollen wir jetzt nicht auch

B Entwickler:
Tamsoft/Takara

M Hersteller: Virgin

M Preis: ca. 90 Mark
B Geelgnet ab; 12

W Schwierighkeit; Lelcht

¥

A Der Team Battle Mode ist wie das ganze A Ganz passables Animé-Design rettet diesen . .

Spiel eine Farce: Ganze drei (I) Teams stehen ginzlich missratenen Beat’em-Up-Versuch auch "F'Eh her_mel;:eil — Tamsoft musste mit

zur Wahl und nach drei Runden plus einem nicht mehr vor dem Sturz ins Bodenlose — wir Sicherheit bis jetzt schon genug Hohn und
Boss kommt schon der Abspann, hoffen auf eine Wiederauferstehung in Teil fiinfl ~ Spott fiir dieses Game einstecken. | RK ]
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A Hyper Cnmlm Gegen die Breitseite von
Ruby Hearts Freibeuter-Dschunke ist auch fiir
Hulk kein Kraut gewachsen.

» In der Zombiefalle von Jill Valentine! Der
Untote rechts ist iibrigens kein Team Assist
Charakter, sondern ein Special Move.

Marvel vs. Ca ]

Der finale Showdown zwischen Marvel

und Capcom!

a hat sich Virgin aber im Ge-
gensatz zu manch anderem
Capcom-Titel ganz schin ins
Zeug gelegt! Nur zwei Monate
nach dem Import-Test in der VG 6/00 flat-
terte uns schon die perfekt angepasste
PAL-Version des derzeit wohl chaotischs-
ten Beat’em Ups iiberhaupt ins Haus.
Besonders neugierig waren wir natiirlich,
wie Virgin die Sache mit den Direct-, Net-
und Versus-Points geldst hat, um Kampfer
und andere Secrets freizuspielen. Da in
unseren Breiten MvsC2-Automaten mit VM-
Slot in etwa so verbreitet sind wie Leute, die
immer noch glauben, dass Deutschland
nach dem miserablen Auftaktspiel bei der
EM seinen Titel verteidigen kann, hatten wir
es schon fast befiirchtet: Es wurde einfach
" knallhart weg gelassen (siehe Kasten). Nix
ist's also mit der schénen Internet-Welt —
und das nachdem Sega mit Chu Chu endlich
ein vernlinftiges Netzwerk zustande
gebracht zu haben scheint. Aber das Duell
der Superhelden macht auch im eigenen
Stiibchen eine Menge Spafi. Schnappt euch
aus zundchst 28 Top-Stars (weitere
i 28 sind erspielbar!) ein Dreier-
| Team und bekriegt mit Super
Specials, Hyper Combos, verzi-
gerten Hyper Combos (also prak-
tisch Combos von Hyper
Combos!), Variable Assists,
Knockdown-Moves, Aerial
Raves und Team Combos das
gegnerische Trio, bis ihm die
Puste ausgeht. Das Faszi-
nierende dabeij ist, dass
man jederzeit beliebig zwi-
v schen allen Kdmpfern
durchwechseln kann - so-
lange sie noch nicht K.O. gegangen
sind, versteht sich. Ein wenig selt-
sam und unpassend erscheint uns
da die Abrechnung nach Ablauf der
“?a) Zeit, vor der man es selten schafft,
224 alle drei Gegner auf die Bretter zu
; schicken: Die verbleibenden
Reste der einzelnen

Shortcut

. Kémpfer noch und
nacher

spritziges 3-on-3-
. System

reichhaltig Super-
Moves

neuartige 3D-
. Backgrounds

. perfelte PAL-
Anpassung

teilweise verpixelte
@ und grobe Fighter-
Darstellung

ein paar Splelmedi zu
wenig

keine Internet-
Features mehr

seltsame Duell-
® Abrechnung

Versteckte
Kimpfer

W bekommt man jetzt
nicht mehr wie in der
japanischen Version ' =
durch Duelle am
gleichnamigen
Automaten und via
das Internet, sondarn
ausschliefilich durch
Freispielen (eine
bestimmte Punktzahl
muss erreicht werden)
und Tauschen mit
Kumpels via YM.

Overkill!*

Lebensbalken werden einfach zusammen
gezdhlt und so der Sieger ermittelt. Tja, und
warum strenge ich mich dann an, um z.B.
zwei der drei Capcom- bzw. Marvel-Stars
auszuknocken, wenn der {ibrig gebliebene
gewinnt, nur weil er mehr Lebensenergie hat
als mein komplettes Team zusammen?
Zuerst sollte doch da die Anzahl K.O. gegan-
gener Kdmpfer zdhlen! Nimmt man dieses
Faktum in Kauf, erwarten den Beat'em-Up-
Fan wunderschéne gezeichnete Stages mit

Ralph’s Meinung:

B Marvel vs. Capcom 2 gehiirt sicher nicht zu den Beat'em
Ups, die man ewig lange spielen wird, da der Spielverlauf ein-
fach zu hektisch ist und auf die Buttons eigentlich zu viele
Funktionen gelegt wurden. Anstatt eines Assists verpulvert
man im Eifer des Gefechts z.B. oft einen Power-Balken flir
einen sinnlosen Knockdown-Maove. 3D-5tages mit Render-
Gimmicks schiin und gut - aber missen wir deshalb Kimpfer
mit ausgefransten Konturen in Kauf nehmen? In Sachen

| Animation kann MvC2 einem Street Fighter Il 3rd Strike nicht

das Wasser reichen, aber wenn Street Fighter einen Fernseh-
abend darstellen soll, dann entspricht MvsC2 dem Kinoerleb-
nis mit Dolby Surround Sound, sprich: Es passiert einfach
wesentlich mehr. 56 Charaktere sind auferdem ein Wort, und
auch die exzellente PAL-Version (60 Hz, VGA-Support) verdient
Lob, Einen Crossover-Priigler muss jeder Beat'em-Up-Liebha-
ber im Regal stehen haben, und davon ist MvC2 der Beste.

3D-Touch, eine fiir Capcom-Verhaltnisse
ungewdhnlich gut gelungene Prasentation
und ein recht unorthodoxer Jazz/Bar-
Soundtrack, der sich mal wohltuend vom
Gros der martialischen Musiken anderer
Fighter abhebt, aber sicher nicht jeder-
manns Geschmack ist. Gleiches kann man
sicher auch (iber das hektische und stellen-
weise chaotische Gameplay sagen, mit dem
sich sicher viele eingefleischte Street
Fighter-Fans vergraulen lassen.

__PRESS START BUFTON. *

- DlE
Pl ULRE

1'.
'

EVELA
A Dr. Doom packt vor
dem Jahrmarkt sei-
nen Hillenmove aus

und Guile kniet nie-
der und betet.

Marvel vs.
Capcom 2

2D-Beat'em-Up

Licd i

B Features

M Entwickler: Capcom
W Hersteller: Virgin

M Preis: ca. 90 Mark
B Geeignet ab: 12

l S{hwiengkmt- lnh:hl
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B www.takeZ.de

Shortcut |

. wilzige Ritsel

massenweise
Charaktere

an sich gutes
Level-Design

schlechteste
Hamerafiihrung
seit langem

@ elntdniger
“ Soundtrack

elend langsame
Splelgeschwindigheit

@ nervende Pop Ups

@ leidige deutsche
libersetzung

L/
LD

Preis-Hit

Evo's Space
Adventures
Jump'n-Knobel

1]
W Features

B Entwickler;
Runecraft
B Hersteller: Take 2
W Preis: ca, 25 Mark
W Geeignel ab; frel
B Schwierighelt:
Ll

Lo

il
SPIEL
SPASS

Evo’s Space Adventures

Alarm im All - eine seit Jahren verschollene Raumstation ist plotzlich wieder aufgetaucht.

ASdmtliche Tiere verfiigen iiber je zwei Spezialfdhigkeiten wie diese Schildkrite zeigt: Links gehen wir unter unserem Panzer in Deckung, rechts

verschieflen wir explosive Granaten auf Wasserstrahl-verschiefiende Elefanten.

ommt euch bekannt vor?
Hmmm... Kennt ihr dann auch
die Geschichte mit den ver-
schiedenen Robo-Viechern, die
auf dieser Raumstation fiir eine Art "Evo-
lutions-Versuch” ausgesetzt wurden, um -
natiirlich zeitgerafft - zu erforschen, wie
sich das Leben weiterentwickeln wird?

Ja? Und dass das Experiment irgendwie
schiefgelaufen ist und die Tiere z.T. ganz
abartige Wege der Entstehung bestritten,
wisst ihr natdirlich auch schon — und falls
nicht, habt ihr's ja gerade gelesen. Der
Grund, warum vermutlich sehr vielen von
euch die ganze Hintergrundgeschichte ge-
ldufig sein diirfte, ist der, dass Evo's Space
Adventure bereits vor 2 Jahren unter dem
Titel Space Station Silicon Valley (Bingo! So
heifdt die Raumstation!) von DMA Design fiir
das Nintendo 64 erschienen ist — und blat-
terwaldweit exzellente Wertungen einheims-
te (VG 11/98: 87%). Gefallen konnte damals
das witzige Spielprinzip, in dem es
darum ging, die Kontrolle aller
Tiere (50 Stiick!) zu iiberneh-
men und sich deren einzelne
Fahigkeiten zur Losung teils
happiger Rétsel zunutze zu
machen. Denn als die bei-

I. Cool! Die Walrdsser bekamen
fiir die schnellere Fortbewegung
Kufen und Schiffsschrauben

montiert.
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A Bevor ihr einen Abschnitt betretet, gibt’s
ein mehr oder weniger ausfiihrliches Briefing.

den Weltraum-Chaoten Dan Danger und sein
Robo-Kumpane Evo losgeschickt wurden,
um die Vorgange auf der seit Jahren in
einem paralleldimensiondren Raum-Zeit-
Kontinuum verschollenen Silicon Valley zu
untersuchen, stiirzen die beiden prompt ab
— ihr Raumschiff ist geschrottet, Evo bis auf
seinen CPU-Chip vollends zerstort, und um
diese Station wieder zu verlassen,
brauchen unsere Helden erst mal
haufenweise Energie. Und die
bekommt ihr, indem ihrin
den 24 Leveln der Station,
die in verschiedene Klima-
zonen wie Wiiste, Antarktis
oder Dschungel eingeteilt
sind, verschiedene Aufga-
ben, wie das Einfangen von
Schafen, Deaktivieren von Ma-

A Kommt gut! Man sieht das Spiel vor lauter
Bidumen nicht.

. (eht(o!

»Der DMA-
Knaller total
verhunzt*

Christian’s Meinung:

M Oh je = was hat Runecraft denn nur aus dem Kul-
tigen Rdtsel-Fun der Nintendo 64-Version gemacht?
So Uberzeugend das Gameplay auch sein mag, wo
man nichts sieht (Kamera, Pop Ups), kann man
eigentlich gar nicht spielen. Denn was niitzen mir
schon tonnenweise verschiedene Charaktere und
die witzigsten Ridstel jenseits unserer Milchstrafie,
wenn mir die technische Abteilung sdmtlichen
Spielspafl vergillt? Greift entweder zum N&4-
Silicon Valley oder lasst die Finger ganz davon.

schinen, Rennen gegen andere Tiere und
anderen Dingen, die oftmals das Denken
tiber mehrere Ecken erfordemn. Als kleiner
Chip habt ihr es dabei eigentlich ganz gut,
da ihr nach Belieben euren Wirtsroboter
wechseln konnt und so in den Kérper von
Rennmausen (auf vier Rddern), Dromedaren
(mit Geschiitzturm anstelle eines Hockers),
Schafen (die dank superleichter Wolle in der
Luft schweben kénnen) und vielen mehr
schliipft. Dies alles klingt ja wohl sehr gut -
und ware es auch, wenn uns nicht die tech-
nische Seite einen dicken Strich durch die
Rechnung machen wiirde. Und dabei be-
mangeln wir ja noch gar nicht mal die stel-
lenweise extrem pixelige Grafik und Pop
Ups, die die Levelarchitektur oft nur erahnen
lassen, oder den nervenden Soundtrack.
Schlimm ist vor allem die hundsmiserable
Kamerafiihrung, die euch oft alles Mogliche
zeigt, nur nicht die eigene Figur oder den vor
euch liegenden Weg — so schlimm, dass
schnell jeglicher Spielspaf3 floten geht. Auch
die Geschwindigkeit oder besser das
Schneckentempo ldsst euch eher vor dem
Bildschirm einschlafen, denn gespannt das
nédchste Rétsel in Angriff nehmen. Gesamt-
eindruck: Uberzeugendes Gameplay -
miese Umsetzung.



Bosse) relativ kurz gehalten.

Keine VG ohne neuen Sireet Fighter-Test!
Mit was iiberrascht uns Capcom wohl hier?

as der PS2 ihr SFEX 3ist der
PS1 ihr SFEX 2 (Plus) - ein
lieblos zusammengestellites
Standard-Beat’em-Up, das in
keinster Weise mit den derzeitigen Genre-
Grofien konkurrieren kann. Lest, warum!
Betrachtet man die aktuelle Beat'em-Up-
Szene, ist allerorts das Bemiihen erkennbar,
seinem Markenzeichen einen unverwechsel-
baren Stempel aufzudriicken und gleichzei-
tig neue Gameplay-Sphdren zu erforschen.
(b geniale Konter und Multi-Plattform-
Stages bei Dead or Alive 2, 3-on-3-Duelle
mit Striker bei King of Fighters *929 baw. Tag-
Wechseln bei Marvel vs, Capcom 2 oder
genialer Grafik-Overkill bei Tekken TT- die
Konkurrenz (auch aus eigenem Hause)
schlaft nicht! Und was bietet das Street
Fighter EX -Sequel im Polygon-Outfit Neues?
Auf den ersten Blick... nichts! Auf den zwei-
ten Blick einige Verdanderungen im Detail,
die nur fiir absolute Beat'em-Up-Freaks
interessant sein dirften. Neben einer Hand-
voll neuer Gesichter, die den Charakter-
Select-Screen um die alte Ryu-Ken-Guile-
Chun-Li-Riege auf immerhin satte 24

PRESS START BUTTON

- AFES
-

A Trotz Pnlnn-ﬂutﬁl: spielt sich das zweite
Street Fighter EX wie ein gezeichnetes
Beat'em Up - es gibt keinerlei 3D-Moves.

A Leider ist der Arcade-Modus mit nur sieben Duellen (davon immer die drei glel:hen

Street Fighter
EX 2 Plus

|
‘l

§ s pE—

Pratagonisten auffiillen, schlichen sich fol-
gende Zutaten nahezu unmerklich ein:
Gewisse Aktionen wie First Hit, Reversals
oder Konter sorgen fiir eifrigen Zuwachs
beim Super-Special-Move-Balken, der nun
fiir folgende Zwecke genutzt wird: Klassi-
sche Super-Moves kénnen der Reihe nach
gelinkt werden und auch mitten in der
Animation abgebrochen werden (Super
Cancel). Alternativ aktiviert ihr mit Punch+
Kick unterschiedlicher Stédrke eine zeitlich
begrenzte Custom-Combo-Sequenz, in der
alle maglichen Moves kombiniert werden
diirfen. Oder aber ihr verschwendet gegen
defensive Gegner einen ganzen Balken fiir
ein Guard-Cancel, d.h. das Durchbrechen
des Blocks. Hat man nun erstmal mit dem
Arcade-Modus angefangen, ist er auch
schon fast wieder zu Ende - lediglich sieben
Stages plus zwei Bonus-Arenen warten auf
euch. Davon sind die letzten drei auch noch
immer vom selben Endgegner-Trio besetzt —
wie spannend und abwechslungsreich. Was
gibt's sonst noch zu entdecken? Im Training
wollen verschiedene Aufgaben erledigt wer-
den, was noch ganz interessant ist — damit

A Per Super Cancel konnt ihr (Super) Special
Moves vorzeitig abbrechen oder geschickt
kombinieren.

A Newcomer Vulcano Rosso heizt Die Ryu mit
einer Kick-Combo machtig ein - leider bewegt
sich bei den Tapeten-Backgrounds rein gar nix.

hat sich's, abgesehen vom obligatorischen
2-Player-Mode, aber auch schon. Anstatt
Fdsser zu zertreten oder eine Runde gegen
einen Dummy anzutreten, das Ganze auf MC
speichern und/oder die Kameraperspektive
andern, verschwendet man seine Zeit bes-
ser damit, die Moves eines anspruchsvolle-
ren Beat'em Ups zu lernen. Ach ja: 3D-tech-
nisch tut sich bei SF EX 2 Plus iiberhaupt
nichts, der einzige Unterschied zu einem
gezeichneten Priigelspiel sind die aus
Polygonen bestehenden Kampfer — und die
leeren, dden und animationslosen
Hintergrund-Tapeten. | RK ]

out!

»Nur fiir SF
Fanatiker*

Ralph’s Meinung:

W Wer schon das ein oder andere Street Fighterim
Schrank stehen hat (unsere Empfehlung: SF Alpha 3),
kann um diesen iiberflissigen Polygon-Aufguss ruhigen
Gewissens einen Bogen machen, Ein paar kosmeltische
Anderungen hier, eine Handvoll neve Kdmpfer da und
fertig ist ein weiteres Fliefbandprodukt aus der Cap-
com /Arika-Fabrik. Hitte man nicht das sanfte Ruhe-
kissen der exzellenten SFFighting-Engine, die Wertung
widre wohl noch etwas weiter nach unten gerutscht. 5o
aber kemmt beim geneigten Genre-Fan durchaus wie-
der Freude auf, wenn Garuda, Sagat und Bison mit
einer gekonnten Feuerball-Hurricane-Kick-Combao in den
Staub geschickt werden, obwohl man das eigentlich
schon in Dutzenden Versionen zuvor genauso gemacht
hat. Dass Capcom voller Innovations-Potential steckt,
zeigt doch die Power Stone-Serie — warum nur schreckt
man davor zurlick, auch Street Fighter mal einer Gene-
ralliberholung 2u unterwerfen? Wie dem auch sei:
Sammler schlagen zu, alle anderen sollten andere, mit
Liebe pemachte Spiele durch einen Kauf belohnen.

Shortcut

. reichhaltig
Himpfermaterial

. Super-Specials sind
verkniipfbar

das bewidhrte Street-
Fighter-Gameplay

@ ganz schwache
" Backgrounds ohne

Animation

@ viel zu Kurzer Arcade-
—' Modus

.-'E'! ziemlich happige
— Ladezeiten

/ooy gravierender Mangel
\’:'J an guten Spielmodi

oy extrem dicke PAL-
Z Balken

Street Fighter
EX 2 Plus

Eﬂ—l'blfpn-lini'lm

W Entwickler:
Africa/Capcom

M Hersteller: Virgin

W Prels; ca. 90 Mark

W Geeignet ab: 12
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Shortcut

wunderbar chereo-
graphierte Plasma-
Moves

vielseitig niitzlicher
Combo-Stammbaum

immer wieder
prachivolles
Effekte-Spektakel

fetziger Rock-
Soundtrack

witzige Plasma-Field-
Verwandlungen

Charakter-
® Darstellung nicht auf
5C- und DoAZ-Niveau

@ schwaches

Konter-Design
= Move-Sharing bei
> den Kampfern

Plasma Sword

3D-Beat'em-Up
Licd L I

W Features

Olve|A
EIC

B Entwickler: Capcom
B Hersteller: Virgin

B Preis: ca. 90 Mark

B Geelgnet ab: 12

B Schwierigheit: mittel

Grafik Musik Sound

SPIEL
SPASS

> Plasma Sword

Frischer Wind bei Virgin — die DC-Spielewelle rollt und rollt!

ach monatelanger Flaute wer-
den wir diesen Monat gera-
dezu bombadiert mit
neuer Software aus
Hamburg. Sage und schreibe 11 ()
Testmuster fiir PS und DC flatterten im
angeblichen Sommerloch-Monat Nr.1
in die Redaktion - das sind iibrigens
mehr, als Sony, Sega und Nintendo
zusammen auf die Waage bringen.
Drei Jahre haben die Sternen-
kampfer seit ihrem letzten Auftritt in
Star Gladiator auf der PlayStation
pausiert, um sich neue Mandéver aus-
zudenken, willige Plasma-Kollegen zu
rekrutieren und auf eine hochkarétigere
Plattform wie das DC zu warten. Zumindest
im letzten Punkt wére es nicht notig gewe-
sen, denn leider hat man beim Faulpelz
Capcom keine Energien verschwendet, von
den auf einer PlayStation-verwandten
Hardware laufenden Arcade-Automaten auf
128-Bit-Niveau zu hieven. So kénnen sich
die 22 mit Plasma-Schwert, -Degen, -Axt
und -Diskus agierenden Kombattanten auch

- 0' 50775

i 5 ¢

S HIT COM30 -

A Performance-Mangel? Bei jedem Super-
Move wird die komplette Background-Grafik
kurzzeitig ausgeblendet.
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Fischfutter!

»Simpel,
aber effekt-
geladen"

7 nicht mit der filigranen und
perfektionierten Darstellung
der Kdmpfer in den Top-
Games Dead or Alive 2 und Soul Calibur
messen. Wir wagen sogar zu behaupten,
dass Plasma Sword alias Star Gladiator 2 -
Nightmare of Bilstein mit etwas Anstren-
gung auch auf der PS1 noch fiir Furore ge-
sorgt hétte. Aber Grafik bedeutet bei einem
Beat'em Up bekanntlich zwar viel, aber
nicht alles: Zumindest in Sachen Effekte bei
den sehenswerten Plasma Strikes (Special
Maoves) und Plasma Shield Manévern
(Gegner wird in einem Energiefeld gefangen
und dann mit der dunklen Seite des gespiel-
ten Kampfers z.B. als Riese sekundenlang
maltrétiert) kann das gebotene Pyrotechnik-
Spektakel voll iberzeugen. Beibehalten aus
Teil eins hat man auch die kultigen Combo-
Stammbdume, die samtliche Kombina-
tionen fiir jeden Charakter anschaulich auf
einen Blick verdeutlichen. Leider fiel die
detaillierte Anzeige, wann jeder Move des
Combos zu blocken ist, der Schere zum
Opfer. Heftig kritisieren am ansonsten auf

A Feine Moves, fetziger Sound und snlides
Gameplay machen Plasma Sword zu einem
Vergniigen fiir Beat’em-Up-Fans, die es mit
der Spieltiefe nicht so genau nehmen.

<« Keine Panik: Gleich habt ihr die
Super-Freeze-Attacke von Rain iiber-
standen, und dann ist sie sowieso

]

g

ol
i
i

Rlaph’s Meinnné:

M Technisch hdtten wir uns von Plasma Sword mehrversprochen,
aber das Gameplay kann bis auf das angesprochene Konter-
Manlo voll iberzeugen, wenn man nicht auf die Hardcore-Tisfe
@ eines Virtua Fighter 3 fixiert ist. Die Moves sind schnell verinner-
licht, das Combo-System grofiteils auf Button-Tap-aktionen
“ beschridnkt und damit eher simpel als komplex, und die Aktionen
mit reichhaltig Lichtspielereien untermalt — also alle Anzeichen
filr ein spafiiges Mainstream-Beat'em-Up im Space-Gewand.
Schaut man mal etwas genauer auf die Kandidaten-Liste, wird
schnell offensichtlich, dass sich die 22 Kimpfer auf zehn ein-
dampfen lassen, da Capcom ausgiebizes Move-Sharing betrieben
hat und den acht Plasma-Helden aus Teil eins jeweils nur ein an-
ders aussehendes Alter Ego mit mehr oder weniger den gleichen
Specials zur Seite gestellt hat. Also Fighting-Fans: im 3D-Bereich
zuerst Soul Calibur, DoA 2 (wenn's endlich rauskommt) zulegen,
dann ist wahlweise VF3 oder Plasma Sword an der Reihe.

e = . s |
Plasma Field

M Einer der miesesten Tricks in Plasma Sword: Fiir
einen ldppischen Power-Balken kiinnt ibhr via
Slash B plus Hick den Gegner in einem Force Field
fangen und ihn eine relativ lange Zeit mit euren
Superkriften beharken.

A Rote und blaue Folterkammer: Im Plasma
Field leidet der Gegner unter euren Moves.

gewohnt hoher Capcom-Qualitét be-
findlichen Gameplay miissen wir die Sache
mit den Kontern: Hier wird bereits jeder Ver-
such zu kontern (Plasma Revenge), mit dem
Verlust eines kompletten, vorher miithsam
angesammelten Power-Balken bestraft. Da
vergeht einem schnell die Lust, und man
hebt sich die kostbare Energie lieber fiir
Final Plasma Strike auf. Das hat Dead or
Alive 2 um Klassen besser geltst.

| RE
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A Aus so einem Fahr-
zeugpulk kommen alle
aufier euch heil raus.

startet nun auch auf dem DC!

ie Nintendo-Variante dieses
Arcade-Racers um die augenblick-
lich so hippen Roadster vom
Schlage eines Porsche Boxster
oder Mercedes SLK konnte, im Gegensatz zur
erbarmlichen PS-Umsetzung, recht gut iiber-
zeugen. Umso gespannter waren wir also auf
die Adaption fiir Segas High-End-Konsole.
Leider bestdtigt sich bereits kurz nach
Einlegen der GD unser schlimmer Verdacht: Es
wurde offensichtlich wieder an allen Ecken und
Enden gespart. So miisst ihr selbst auf dem DC
ohne jedes einstimmende Intro auskommen
und findet euch erst nach einer viel zu langen
Ladezeit in dem recht spartanisch gehaltenen
Optionsmeni wieder, Und auch dort wurde auf
jegliche Erweiterungen verzichtet. Aufier einem
Time-Attack, einem Versus-Modus, den Einzel-
rennen und dem Karriere-Modus stehen euch
keine weiteren Spielarten zur Verfligung. Am
interessantesten ist dabei noch der Karriere-

Modus, in dem ihr euch fiir einen der vorhande-

nen Fahrer entscheiden diirft und euch mit die-
sem durch die Rennen kampft. Wer nun von
den verschiedenen Charakteren besondere
Eigenschaften erwartet, wird schnell enttduscht
werden, denn diese Option ist bestenfalls als
Gag zu verstehen. Nicht sehr viel besser sieht
es da tibrigens auch bei der Fahrzeugauswahl
aus. Ein paar original-lizenzierte Sportwagen
P—l;:' .'l,‘]
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A So idyllisch die Strecken hier auch wirken
mogen — in Bewegung sind sie enttduschend.

p- Trotz arbeitendem Fahrwerk hat
man immer den Eindruck, als wiirden
die Fahrzeuge schweben.

Roadsters

Das Rennen der offenen Zweisitzer

%, &= ok

noch mehr.

i

~"-'-I RN
W Cans N

tummeln sich neben optischen Look-a-likes
bekannter Vorbilder, die jedoch mit Fantasie-
namen auskommen miissen. Besonders gut
designt sehen die Vehikel jedoch alle nicht
gerade aus. Dieser maBige Eindruck passt wun-
derbar zu den ebenfalls recht flach geratenen

Strecken, die zwar versuchen durch die Verwen-

dung ungewdhnlicher Locations wie der Area
51 und einer Raketenabschussbasis interes-
sant zu wirken, aber auBer ein paar simplen
Abkiirzungen nicht viel Aufregendes bieten. So
richtig vermiest wird euch das Fahrvergniigen
aber erst, wenn ihr versucht, eure Karre auf der

A In den Nachtfahrten leidet die schlechte ﬁ-bersicht

Shortcut

6 recht gutes

Streckendesign

0 optisch gut umge-
setzte Wettereffekte

nervtitende
Steuerung

unterdurchschnitt-
liche Grafik

viillig unrealistisches
und nicht nachvall-
ziehbares Fahrver-
halten

80 Prozent

aller
Urwalder

sind

den Rest!

verschwunden.

Schiitzen wir

Wollen Sie wissen,

wie das geht?
Rufen Sie an.

Infos unter

040/30618-0

GREENPEACE

22745 Hamburg

Tel.: 07041-942463
Fax: (0704 1-7893
Tgammer@aol.com
www.tacomputer.de

T.G. COMPLITER

Der Videospezialist fiir Importe

Strecke zu halten. Selten zuvor haben sich
virtuelle Rennwagen so hilzern steuern las-
sen. Ihr habt kaum eine Maglichkeit,
eine Kurve gezielt anzufahren, und _
spéatestens bei Kollisionen mit anderen
Fahrzeugen werdet ihr das Pad entnervt
in die Ecke pfeffern. Wahrend ihr entweder wie
ein Gummiball herumschleudert oder aber
abrupt stehen bleibt, scheinen die gegneri-
schen Fahrzeuge ein deutlich hdheres Lebend-
gewicht an den Tag zu legen und fahren véllig
unbeeindruckt weiterhin gnadenlos ihre Ideal-
linie. Angesichts dieser Mangel kénnen spiele-
rische Moglichkeiten, wie die Verwendung der
Preisgelder zum Tunen der Fahrzeuge (dies ist
ohnehin nurin sehr begrenztem Umfang mog-
lich) kaum mehr etwas herausreiffen.

Roadsters
Arcade-Racer

L 1L
WFeatures

Axel’s Meinung:

W Wer auch nur das geringste Faible
fiir Rennspiele hat, sollte einen gro-
fien Bogen um Roadsters machen.
Weder die weit unter den Fahigheiten
des DC liegende Grafik noch das frus-
trierende Fahrverhalten rechifertigen
in geringster Weise den Kauf dieses
Produkts. Verglichen mit Perlen wie
Speed Devils und dem hervarragen-
den 4 Whee! Thunder zieht
Roadsters zu deutlich den Kilrzeran.

B Entwickler; Titus
MW Hersteller:
Virgin Interactive
M Preis: ca. 109 Mark
B Geeignet ab: 6
M Schwierlgkeit: mittel

Grafik Musik Sound

SPIEL 0/
SPASS 48 (+]

»Ein vollig iiber
fliissiges Game

DREAMCAST IMPORTE USA

Dead or Alive 2
Carrier

Crazy Taxi
Rainbow Six
Sword of Berserk
NHL 2K

Nightmare Creatures Il

129,95.-
139.95.-
149.95.-
149.935.-
139,95.-
149.95.-
149.95.-

DREAMCAST ENGLISH PAL

Soul Reaver UNCUT
ECW Hardcore Revo.
Resident Evil:Code Ver.
MDK 2

109,95.-
109,95.-
109,95.-
109,95 -

PSX/DREAMCAST HARDWARE

DC Rumble Pack
DC Gehiiuse (blau)
DC 4 MEG Karte
DC UMBAU Chip
DC RGB-Kabel
DC Keyboard

PSX Memorycard 8 MB
P5X RGB-Kabel
PSX Dual Shock
PSX Joypad

PSX PS Hacker
PSX Umbau Chip

39,95.-
69 .95, -
79,95 .-
69,95.-
19,95.-
65.00.-
20.935.-

9.05.-
39.95.-
19.95.-
39.95.-

7.00.-

Hindleranfragen erwiinscht!

Fax:07041-7893
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¥ Hurral Unser neu
erforschter Seeweg
auf die Nachbar-
insel verschafft —
uns einen wei-
teren Siegpunkt.
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" Lasset uns siedeln...
PlayStation

inige von euch werden wahr-
scheinlich das Brettspiel Die
Siedler von Catan kennen -

=T tE T A )
Shortcut

.gute Umsetzung bei Catan - die erste Insel
.auswumm Ki handelt es sich um den PS-Port des
.vl ele Spielfelder mehrfach ausgezeichneten Aufbaustra-

tegie-/Handels-Games, der in einigen
Punkten etwas aufgebohrt wurde.

Das Spielziel ist dabei so simpel wie
die Bedienung: Besiedelt neue Inseln und
setzt euch gegen drei Mitspieler (CPU oder
Freunde) durch, indem ihr als Erster
die geforderte Anzahl an Sieg-
punkten einsackt. Wie ihr das
anstellt? Ganz einfach: Fiir jede
gebaute Siedlung (die ihr noch
zu Stddten ausbauen konnt)
erhaltet ihr einen solchen Zdhler.
Extrapunkte gibt's zusétzlich flr
geltiste Aufgaben, wie z.B. dem
Erbau der ldngsten Handelsstrafie, der
grofiten Rittermacht (dreimal die Karte
Ritter ausspielen — doch dazu spéter
mehr) oder dem Erforschen neuer See-
wege. Sogar Weltwunder wollen von euch
aufgestellt werden. Doch wie jeder Aufbau-
Stratege bestens weif3, braucht man zum
Bauen erst mal einen schénen Batzen
Rohstoffe, die ihr in Catan durch Wiirfel-
gliick und klugem Handel erhaltet. Auf der
in Hexagonal-Felder eingeteilten Karte
diirft ihr zu Beginn zwei Siedlungen plat-
zieren, die euch fiir den Anfang mit dem
Notigsten versorgen. Dorfer werden immer
an den Eckpunkten der Felder (also in der

Quasi Null Grafik

nervender Sound

Catan - die
erste Insel

lullliu-itﬁﬁjli
L i i

ealures

B Entwickler:
Simills Software

B Hersteller; Ravens-
burger Inveractive

B Preis; ca, 50 Mark
W Geeignet ab; frel

W Schwierlgheit:
eln :Iul.lbu r

2%

SPII:'L
SPASS
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SPIELER CALALS
BAVMENY  STRASSE

A |etzt wird's happig: Heuland.ist uﬁlar einem
dichten Nebelschleier verborgen. Was uns dort
wohl erwarten wird?

A Wer sich von der aufgehohrten Fs-ﬂpulanzuﬁraﬂlt
satt gesehen hat, darf auch auf die schlichte
Brettspiel-Darstellung umschalten.

avm—— ,-.

T fi?
i—,

L i-
.

UL L I|-'|‘II t! chid I*
iqu!u; STES

ERTWICCLVMESRARTE
A Spielfelder, die ihr in der Kampagne spielt,
werden auch im Multiplayer freigeschalten.

Mitte von drei Hexagonen), die
alle mit einer Zahl von eins
bis zwdlf nummeriert sind,
platziert. Zu Beginn jeder
Runde wird gewirfelt,
wodurch ihr Rohstoffe (je
nach Feld, Holz, Lehm,
Getreide etc.) erhaltet, wenn
eine (oder mehrere) eurer
Stadte an ein Feld mit der entspre-
chenden Zahl grenzt. Da ihr alleine aller-
dings niemals alle benétigten Giiter zum
Erbauen von Straflen, Seewegen oder dem
Kaufen von Karten (mit Rittern klaut ihr
Rohstoffe von Mitspielern, Monopol gibt
euch von den Mitspielern alle Karten eines
Rohstoffes etc.) auftreiben kénnt, ist ein
wichtiges Spielelement von Catan der
Handel mit den Gegnern oder der Bank
(sehr teuer),

Fiir Solo-Spieler interessant ist die Kl
der CPU-Gegner, die vor allem auf der har-
testen Stufe optimal arbeitet — man merkt,
dass Klaus Teuber, der Erfinder des Brett-

CALALS BENMUTIT

CONTREOLLER

CALALS GIAT SEIN AMGEROT FRE]

A Einer der wichtigsten Punkte in Catan ist der
wohliiberlegte Handel, ohne den ihr auf keinen griinen
Zweig kommen werdet.

B3 SPIELER'CALNLES
NL bTﬂiéil

T __‘-nﬁ_'_:“f‘ﬂ oy

SR

A Ebenfalls ein nicht zu unterschitzender Faktor im
Spiel sind die Ereigniskarten, die das Blatt sehr
schnell wenden kénnen.

»oehr saubere
Umsetzung®

Christian’s Meinung:

B Bei Catan - die erste Insel handelt es sich um
eine durchaus gelungene Umsetzung des Bratt-
spiels, die ganz klar den Vorteil hat, euch den gan-
zen Verwaltungs- und Rechenkram abzunehmen
und auch im Single-Game dank dem Missions-
Modus filir genug Herausforderung gut ist, um auch
|ld@ngerfristig ans Pad zu fesseln. Spielt ihr aber mit
Freunden, stellt sich bei solchen Konsolen-Ports
dach immer die Frage, ob es nicht doch mehr Spafs
macht, sich am Wohnzimmertisch mit ein paar
Bieren und etlichen Packungen Chips zu versam-
meln und einen netten Abend zu verbringen.
Entscheidet selbst.

spiels, stundenlanges Gametesting betrie-
ben hat. Spielt ihr mit Freunden, ergibt
sich natiirlich das Problem, dass keiner in
die Karten des Mitspielers schauen darf.
Dies wurde dank Dual-Shock sehr gut
geldst, Klickt einfach auf eine Karte und
erfahrt durch die Anzahl der Vibrationen,
wieviele ihrin der Hand haltet. Dass gra-
fisch nicht gerade viel geboten wird, diirfte
wohl klar sein, féllt aber keineswegs nega-
tiv auf, da so die benétigte Ubersicht stets
geboten wird. Sehr vorteilhaft gegeniiber
dem Brettspiel (aufer ihr lasst das aufge-
baute Spielfeld tagelang stehen) ist die
Moglichkeit, jederzeit abzuspeichern, da
sich eine gute Partie schon mal iiber meh-
rere Stunden hinziehen kann. [ cD ]
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Virtuell die Bank gesprengt [y

T '| || i

a, das hat was... Man macht sich TARIE “ [ upen ST Yy : L s \w
| ISTA == i F 4 ey | ; \ By e s t t
fein, wirft sich in den guten Sonn- 1 s grSAvEdy DR | ; - H—Tr S ¥ horxtcu
S ARGy eg - AN i A\

tagsanzug (und erwiirgt sich fast T T | == =8 . _ L | @ viete spiete

mit der Krawatte), nimmt noch S Rear E A = : . Regeln passen
schnell einen Kredit bei der Bank auf (um ¥ Macht als Mini- = , 1) SRR g . 1) S ] o
auch wirklich fiir alles geriistet zu sein) und ~ Game vielleicht noch F e e e (& spiele wirkdich Sinn?
macht sich auf ins nichste Casino, wo sich die SpaB, ist hier jedoch - e
Reichen und Schinen treffen. nur noch langweilig:

Nun gut, ein kleines Problem gibt es dabei:  Die Slot-Machine.

Man muss 21 Jahre alt sein, um Zutritt in die- 2
ses edle Etablissement zu erhalten. Wer das T : — ] o= @
noch nicht ist (oder zu feige ist, sein komplet- —= e i
tes Jahresgehalt auf den Kopf zu hauen), der
kann ja immer noch zur Konsole greifen, um 2000
sich dort schon mal einzustimmen - z.B. mit
Caesar's Palace 2000. Wer allerdings schon 5 -~ A Die Steuerung im Roulette (sprich: das Glilckssplel
mal in einem richtigen Casino war (und alle f Platzieren der Jetons) fillt etwas umstidndlich Lied RE 1)
anderen kbnnen es sich eigentlich denken), N eaturas
wird schon nach wenigen Minuten feststellen,
dass dies nicht im geringsten Spafi macht.
Denn auch wenn alle wichtigen Spiele wie
Roulette, Wiirfeln, diverse Slot-Machines, alle

langweilige
Prisentation

@ ewige Ladezeiten

emotionslose
Sprachausgabe

Caesar's Palace

t - 1924 - Pays 51

o - . : B Entwickler:
T i = ; nur erdenklichen Kartenspiele und "Video- @ . . C = Runecraft
Christian’s Meinung: Spiele” vertreten sind und, soweit wir dies i 1 % Bl W Hersteller: Virgin

a i iiberpriifen konnten (man kennt halt nicht alle ; o W Preis; ca, 90 Mark
B Super - was niitzt es mir, die Bank zu sprengen, Spiele) lkonf Seatah d (b =S { : M Geeignet ab; 18
wenn ich mit dem Zaster dann doch nichts anfan- PDIRIE], TERELNDI "-"_rm_ umgese_ 4 WI..Er E“: AW e ) M Schwierighelt:
gen kann? Als Mini-Games in anderen Spielen wie kommt vor dem heimischen Bildschirm einfach entfalit
Shenmue oder Legend of Legaia, durch die man keine Stimmung auf. Selbst wenn ihr noch drei Grafik Musik Sound

sich wichtige [tems erspielen kann, sehe ich noch Kumpels ans Pad karrt, dndert sich daran nicht tl.l.ii.l..l-l"i.'..l.'.l.l:{-l'.
Sinn und Fun in solchen Casino-Simulationen, aber

als eigenstindiges Spiel driftet dieser Langweiler viel. Die schilchte Prasentation mit mangelhaf: SPIEL 30/

C |

il 144 2

schnell ins unterste Mittelmafs ab. Kick it! ter Sprachausgabe und nervender Sound- A Bis zu drei Mitspieler konnt ihr in Caesar's ss
untermalung tut ihr Ubriges zur Langeweile.m Palace drangsalieren. SPA

- =1 154 j i

” asBrobleme mit.der Konsole? o B
Wir bayen um‘tindweparieren” JEP
' T N e PR e
_Ruifen Sie uns einfach an B
i e " E :
o i = = ‘
4 E2
£z Konsole 12 A, el
- : - el G 2
=5 + Memory Card 4 Wheel Tinﬂder'*ﬁ' neu 99907 B
0{’{1 5 Block) _ ECW Hardcore Revolution  neu 89,90 [
m,‘:r Evolution new  R9.90 873
Armorines new 99,90 4x4 World Trophy neuy 59,90 A F1 World Grand Prix peu 79.90 2 =
Army En - Sarge’s Heroes new 109,90 Alundra 2 ncu 5990 Hydro Thunder neu 5990 ‘; -
BartleTinx - Global Assault neu 11990 Anstoss Premier Manager neu 89,90 Psychic Force 2 lojo's Bizarme Adventure neu 109,90 o o
Daikatana ney 89,90 Armorines neu 8990 it MDIK 2 new 109,90 o
Earthworm Jim 3D new 8990 Army Men Air Altack neu 9990 Pu?h! (.:lrul NBA 2K 20,60 £ g
ke 3 Railroad Tycoon {1 el : o =
Fighting Force 64 neu 119,90 Army Men - Sarge’s Heroes neu 99,90 Rallt Chamnionshin i NBA'Showtime new 69,90 -o
; Géx 3 - Deep Cover Gecko neu 119,90 Beatmenia (inkl. Controller)  ~ neu 119,90 Ml’" i pieRanp o Rayman 2 g000 [EIS
: Hydro Thunder neu 109,90 Blazing Dragons U ey 69,90 R cq}’l ; ;;::L“ : - Ried Dog 89,90 RS
NBA Jam 2000 neu 109,90 Cold Blood neu 89,90 Rood rorn i 59,00 RS
Nuclear Strike 64 neu 89,90 neu 59,90 Bolleao il i 9900 WG
Paperboy neu 109,90 : ney 59,90 i Fﬂ«n;l i & 000 [
Perfect D new 109,90 il neu 89,90 Ru Ilntr: R Bo00 EEES
Pokémo i (+ Trans.Pak) new 139,90 culs Re neu 79,90 o E’{anﬁcr 5 i 89,90 [REER
Rat Attagk new 109,90 % neu 59,90 Bt 7 neu  Roon [
Roadsters ned. 79,90 " of nou 39, 2::3“‘:]}:‘1mﬂf13?:1:’5| 1y ‘illli.ck' neu 62,90 Ba i EI'EJ:'?U' E g
guuﬂih gn.rt Ehﬁf’s Luv Shack neu 4‘),:,;3 E : ey ;g?g ‘ﬂpc: Clj;i i Wil =L Efj.'.'-'ﬂ -.uth Park - Chef's Luy Shack neu 69,90 g |
outh Fark Rally neu B9, e i neu A o g EN " Speed Devilg neuw 6990 & B ‘
. Supercross 2000 neu 99,90 ECW Hardeore Revolution nou 69,90 gll:: g::::_l - Ren | ;{:33 Star Wars- Racer nu#q 00,90 E>
Tarzan neu 99,90 Everybody's Golf 2 nett 59,90 it ; ' FSwond of ilie Bemsark nen 8990 R
Top Gear Hyper Bike ney 109,90 Fear Effect neu 89,90 2:;" 1;1'5:;;“ J'e'gi FHQUERERttics ﬁu ; Zggg Tee Off new 89,90 P 5=
Top Gear Rally 2888 new 109,90 Fighter Maker neu  £9.90 q C;:nn Fii:r:;rul g Iﬁ‘.'; '.'?u 4
Vigilante § - 2. orderung  men 99,90 = Fisherman's Bait 2 nen - E9,90 -Tﬁrtml: Park World i :}E:j o E :3".1
WWErestlemania 2000 new—119,90 Ghoul Panie neu 79,90 T i Woads PO o8 00 SE
Hena ¥ el 99,90 Ciran Turismo 2 nen 89,90 T!h.';r Rlite The i b Eu: lel}[] E =
e y Grandin ey 89,90 Ulrirlnn Chaos ' dedl 8990 2
Wir fuhren ein sehr Guilty Gear neu 79,90 Vit LT £ 3
: ; GZSZ Quiz new 59,90 vimpiee SR R B 8-
umfangreiches Sortiment International Track & Field2  neu 89,90 ary SO el | el g8
an Gebrauchtspielen Jackie Chan T a2l ; neu Ea
Légend of Legaia ney 59,90 2 new Z-a
. PlayStation * Nintende 64 * Sega Saturn MediEvil 2 nelt 15000 Versand V-Rally 2 e i £
A Dreameast * Super Nintendo i neu 79,90 oy TR BesstollFHethini: Wigilante § - 2. HemUsfordemung neu = £
| Mega Drive * Game Boy (Color) * PC CD-ROM idnight i new 79,90 Montag 5 I Montag bis Freitag “Wetri " 0 nen g
Fordern Sie noch heute ippet. ! neuw 5900 8 von 10 bis 20 Uhr von 10 his 20 Uhr _ Thew ge
o NEAS i neu 8990 Samsag Samstug § - Armigeddon fieu = =
Ihre kostenlose Preisliste an! NHL Bla | neu 69,90 von JUIS IGUEr - von 10 bis 16/ Uhr W WF Attitade ' neu 3
W (Bitte geben Sie Ihr System an) ’ i ned |70 e a2
W weu 5990 . ATTACK ir kaufen Thre al s 5
Games & Service Wir kaufen Ihre alten DVD's, §f =2
Lideritzstrafle 21 . &
13351 BestinWedding Spiele und Konsolen an! Fe
<0



Shortcut
. traumhaite
Backgrounds
liberwiltigender
Soundtrack

z.T. witzige Dialoge
@ oft nervende

Sprachausgabe

@ Durchhdnger in der
Storyline

Silver
Action-RPG

¥
W Features

B Entwickler:
Spiral House
B Hersteller:

Infogrames
B Preis: ca, 100 Mark

B Geeignet ab: 12
» mittal
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as erste “richtige” deshalb, da
die Versuche mit Evolution (2)
und Time Stalkers (Climax Lan-
ders) zwar keineswegs
schlecht, ja 2.T. sogar mit recht guten An-
sdatzen waren, doch von einer mitreifien-
den Story oder gar vielfdltigen Missionen
wie man es halt von RPGs gewohnt ist,
war da noch nicht viel zu sehen.

Anders in Silver, das zwar mit der ubli-
chen (sehr geradlinigen) Story “Gut-gegen-
Bose" auch keinen Innovationspreis ge-
winnt, das Ganze aber gut riiberbringt und
mit zahlreichen Dialogen und FMVs weiter-
erzahlt. Silver, der Herrscher des Landes
ist auf der Suche nach einer neuen Braut,
doch anstatt in die ndachste Bar zu gehen
um dort an der Theke ein nettes Méddel
abzuschleppen, schickt er seine Ritter aus,
die alle gebarfahigen Frauen gefangenneh-
men und zu ihm bringen sollen — auch
eine Moglichkeit. Irgendetwas hat der
Schurke doch vor... Dass es nicht unbe-
dingt die Griindung einer trauten Familie
ist, erfahrt ithr recht schnell, als ihr den

L S e
7 /o A Fettes Teil! Die Polygon-Figuren sehen teil-

weise groBartig aus.
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A PC-Uberbleibsel: Mit gedriickter L-Taste scrollt ihr auf dem _ ¥ “
. Spielfeld umher - Items und Ausginge werden dabei markiert.  “SSERN

Silver

Das erste “richtige” PAL-Rollenspiel fiir DC ist da! _
[ _____— = =

Verschont mich, DITTE! Thr werbdat cs
nicht bereuenl lch worde cuch 2u eivem

gehetmen Ort fithren!
L]

A Neben der Sprachausgabe kionnt ihr zusatz-
lich noch den Text einblenden lassen.

: SNVON D
2 _ j SN M

Speicherprobleme

M Kleine Schwierigheiten beim Speichern unseres
Spielstandes — sind die neun benitigten Blicke auf
der VM nicht mehr frei, kinnt Thr nicht absaven.
Nichts Ungewdhnliches denkt ihe? Doch, da ihr
dann nicht mal mehr bereits vorhandene Silver-
Spielstinde (viele speichern ja gerne Gfters ab)
iiberschreiben konnl. Ein altes Relikt der PC-
Version oder einfach nur Schlamperei? Genervt
hat's uns jedenfalls gewaltig. Pfui Infograms - ab

in die Ecke!

Untertanen des Kénigs folgt, weil auch
eure Zukiinftige gekidnapped wurde, die
ihr nattirlich schnellstens wieder befreien
wollt, Silver plant, sich mit dem Damonen
Apocalypse zusammenzutun, um uner-
messliche Macht zu erhalten und in weite-
rer Folge die Welt zu beherrschen. Nur mit
acht magischen Kugeln kénnt ihr dem
Ubeltéter Einhalt gebieten, was fiir euch
wiederum Grund genug ist, quer durch die
gridfitenteils abartig schdn gerenderten Ge-
biete des Landes zu ziehen, um die Bill-
chen aufzutreiben — nichts Neues, wie ge-
sagt. Neu ist allerdings das Spiel-, vor

A Das Ring-Menii ist einfach zu handhaben,
es mangelt aber an Informationen.

»Aber sticht
nicht aus der
Masse heraus*

Christian’s Meinung:

M Fiir DC-Verhdltnisse (wieviele RPGs gibt's schon
fir diese Kiste?) ist Silver iiberaus gut gelungen,
kann sich aber im Multifarmat-Bereich nicht mit den
Griifien des Genres messen. Nach grofiartigen
Héhepunkten oder Story-Wendungen werdel ihr
vergeblich suchen. Die Stimmung passt aber alle-
mal, da vor allem im Grafik- und Soundbereich
absolute Spitzenqualitit geboten wird = viel anstel-
len kiinnt ihr in den Render-Locations allerdings
nicht. Wer sich mit dem actionbetonten Kampf-
System und der verbesserungswiirdigen Meni-
Filhrung (Infe-Mangel) anfreunden kann, solite auf
jeden Fall mal reinschauen.

allem das Kampf-System, das nicht wie
meist auf Rollenspiel-typischen Menii-
Scharmitzeln basiert, sondern euch aktiv
ins Geschehen wirft, wo ihr euch mit Ge-
schick und einem schnellen Schwert-Finger
gegen die Uberzahl an feindlichen Kreatu-
ren — sowohl normale Soldaten als auch
garstige Monster — durchsetzen miisst. Da
es sich bei Silverum eine astreine PC-
Konvertierung handelt, interessiert uns
dabei natiirlich die Umsetzung der Steue-
rung, denn das Spiel wurde auf Heimcom-
putern auf die Bedienung mit der Maus
zugeschnitten, die uns ja beim DC noch
fehlt. Und da leistete Infogrames iiberra-
schend gute Arbeit, auch wenn die
Bedienung zu Beginn klarerweise etwas
gewodhnungsbedirftig wirkt. Mit dem
Analogstick steuert ihr den Helden David

N,



A Befinden sich mehrere Charaktere in eurer Party
konnt ihr nur einen aktiv steuern. Die KI der CPU ldsst
zu wiinschen iibrig.

durch die Locations und verpriigelt mit dem A-
Button allerlei {ibles Getier. Durch die Kombination
des R-Buttons mit dem Stick fiihrt ihr verschiedene
Spezialschldge aus und deckt mit R und B. Kampft
ihr gerade mit Fernwaffen, visiert ihr das Ziel mit
dem L-Button an, was leider nicht immer optimal
funktioniert. Items, Zauberspriiche und Riistungs-
gegenstande verwaltet ihr in einem an sich recht
tibersichtlichen Ring-Menii, dem es leider etwas an
Zusatz-Info fehlt. Ein kleiner Textbalken, der
Details {iber den gewdhlten Menlpunkt bzw.
Waffen und Gegenstdnde verrat, ware schon wiin-
schenswert gewesen. Sehr gut gelungen hingegen,
wie Eingangs schon erwdhnt, die Prasentation, die
euch mit traumhaften Fantasy-Renderings ver-
wohnt. Die deutsche Sprach-
ausgabe kann da, auch wenn
einige witzig-sarkastische
Dialoge geboten wer-
den, nicht ganz mithal-
ten — viele der
Sprecher wirken ein-
fach zu unmotiviert
und oberflachlich. Ganz
anders der Soundtrack,
der nicht besser gestaltet
hitte werden kéinnen: wun-
dervolle Orchester-Arrange-
ments, die sich optimal der auf-
gebauten Stimmung anpassen
und diese noch verstarken, wer-
den jedem Fantasy-Fan vom
ersten Takt an gefallen, &P

B www.acclaim.de

A Da gratuliert sogar Gevatter Tod: Der Chef hat’s aufs
Treppchen geschafft.

South Park Rally

South Park, das (hoffentlich)
letzte Kapitel.

s gibt Spiele, bei denen man, wenn
man die Testversion in Handen halt,
unweigerlich den Eindruck belkommt
“Dieses Spiel haben wir doch schon
dutzende Male getestet!” - South Park Rally ist
so ein Kandidat.
Als die archa-
ische Cartoon-
Serie noch ein
kleiner Geheim-
tipp war, mag
das Ganze ja
noch recht reiz-
voll gewesen
sein, doch nach
drei South Park-
Spielen fiir drei
verschiedene
Plattformen reicht es langsam. Klar, auch diesmal
wirkt der abgedrehte Humor um die kleinen Bélger
aus dem Stadtchen Southpark abstofiend und wit-
zig zugleich. Und man muss vor allem der DC-Ver-
sion zugestehen, dass die Figuren nie realer aussa-
hen, aber wirklich Neues bietet auch dieser Aufguss
nicht mehr. Schlimmer noch: Auch die 128-Bit-Vari-
ante dieses Fun-Racers krankt noch immer an den
gleichen Kritikpunkten wie dem recht hohen Schwie-
rigkeitsgrad, der uniibersichtlichen Streckenfiihrung
und den nicht immer nachvollziehbaren Aufgaben-
stellungen bei den missionsbasierten Rennen,
Einzig Optik und Sound wurden entsprechend den
Moglichkeiten der Hardware
geringflgig aufgebohrt, und
thr kdnnt nun auch zu viert
eure Runden durch so male-
rische Level wie die drtlichen
Abwdsserkandle und den Ver-
gniigungspark drehen, €D

w

Axel’s
Meinung

B Ok, wer noch keine Version von
South Park Rally sein Eigen nennt
und dennoch ein Fan der Serie ist,
kann sich den Kauf ja mal iberle-
gen, auch wenn es fiir das DC mitt-
lerweile deutlich bessere Genre-
vertreter gibt, All jene, denen
South Park nicht zuletzt wegen
dem Pridsenz-Overkill der letzten
Monate zum Hals raushdngt, wer-
den diesem Game jedoch nicht
allzu viel abgewinnen kinnen,

A Die Suuthpark-lhnalisatinn
nebst KKldrwerl ist voller versteck-
ter Abkiirzungen.

South Park
Rally

Fun Racar

F2EEEH

M Features

W Entwickler:

Tantalus Interactive
B Hersteller: Acclaim
M Preis: ca. 109 Mark
W Geeignet ab: 12
a Schwleﬂg‘rreit- s:hwer

2 64%
SPASS (4]

A 5hiel.d und Smart Ilumh gesr.hltlr.t Imrn biniert, lasst
euch ohne Abschiisse durchs Getiimmel kommen.

Giga Wing
Die PAL-Shooter-Gotter haben

ein Einsehen: Das erste DC-
Ballerspiel ist da!

u groB sollte die Vorfreude derjenigen
unter euch, die das Classic-Shooter-
Specialin der vorletzten Ausgabe ver-
schlungen haben, jedoch nicht sein -
selbst ein Veteran wie Capcom garantiert in die-
sem Fall noch kein Top-Game.

Der nur finf mickrige Level umfassende Shooter
Giga Wing prdsentiert sich immerhin ebenso simpel
wie komlex, je nachdem, wie man das Laser-Gefecht
angehen méchte. Dank unendlich Continues hat
zum einen jede Videospiel-Dumpfbacke den finalen
Boss innerhalb von maximal 30 Minuten pulveri-
siert. Auf der anderen Seite entwickelt das Spiel
dank der ausgefeilten Schild-Technik auch einen
gewissen Reiz, es eben moglichst perfekt — d.h.
ohne Lebensverlust — zu schaffen, was trotz teil-
weise unmenschlichem Beschuss im Gegensatz zu
anderen Shootern durchaus moglich ist. Der
Knackpunkt liegt bei eurem aufladbaren Schild, das
Projektile jeglicher Art zum Feind zurlicklenkt. Setzt
man das zum richtigen Zeitpunkt ein und zieht die
Regenerierungs- bzw. Aktivierungsphase, kambiniert
mit den Smart Bombs, in Betracht, ist jede noch so
haarige Situation zu schaffen. Abschreckend wirken
dagegen die pixelige Low-Res-Grafik, die Millionen
von (berfliissigen Bonus-Goldbarren, die nichts als
Verwirrung stiften, und die Tatsache, dass es keine
unterschiedlichen Waffensysteme fiir jeclen der vier
Charaktere gibt. Soundeffekte und Musik bieten
Durchschnitt — nicht
mehr und nicht weni-
ger. Schade eigent-

lich. RE

Giga Wing

2D-Shoot'em-Up
T>EE

W Features

Dve|A
e

W Entwickler: Capcom
W Hersteller: Virgin

M Preis: ca. 100 Mark
M Geeignet ab: &6

l Sthwlen keed L lah:ht

5
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A Einige der Endgegner fahren
einen dicken Strahl auf. Leider
ist's nach fiinf Stages vorbel.

w

Ralph’s
Meinung:

W 100 Mark fiir 20 Minuten Baller-
spafi? Das sind ja umgerechnet
schon fast Neo-Geo-Verhiltnisse!
So witzig die |dee des Power-
Schilds ist - fiinf Level sind weil
weniger, als man von einem ver-
niinftigen Shooter erwarten kann.
Aufierdem: Low-Res und keine
Extrawaffen = nur fiir Sammler.

SPASS



B www.acclaim.de

. unverwiistliches
Spielprinzip

verschiedene
Charakiere

@ Slowdowns

= keine VGA-Box-
Y Unterstiitzung

im Single-Player-
Made schnell lang-
welilig

Bust-A-Move 4

Geschicklichkeit
LAl

W Entwickler: Taito

B Hersteller: Acclaim
B Preis: ca. 100 Mark
B Geeignel ab: frel

B Schwi Engkf_-lt: milml

Bust-A-Move 4

Die wievielte Umsetzung
ist das jetzt?

ragt uns nicht — wir haben inzwi-
schen aufgehirt zu zdhlen. Schon
seit Jahren geistert dieses unver-
wiistliche Spielprinzip in allen nur
erdenklichen Variationen bzw. Sequels quer
durch s@mtliche erhiltliche Konsolen. Wird's
nicht endlich mal Zeit fiir was Neues?
Vielleicht — aber eines muss man Taito las-
sen: Mit Bust-A-Move wurde ein Spiel geschaf-
fen, das auch in der x-ten Neuauflage/Um-
setzung doch immer noch fiir ein paar Stunden
lustigen Blischenballerns gut ist. Wie's geht,
diirfte ja hinldnglich bekannt sein: Mit einer Art
Blasen-Kanone schiefit ihr bunte Kugeln nach
oben ins Spielfeld und miisst versuchen, drei
gleichfarbige aneinanderzureihen, damit diese
sich in Luft auflésen. Hangen an der Traube, die
ihr gerade vaporisiert habt, weitere Kugeln (je
mehr, desto besser), fallen diese haltlos zu

Christian’s Meinung:

M Klar, im Match gegen meine Freundin hatte ich ja
noch eine Weile Spafd (weil gewinnen einfach soon
schiin ist), doch das war's auch schon. Bust-A-
Move 4 werde ich nie wieder spielen — aufier fiir
den niichsten Test. Da helfen auch die unterschied-
lichen Charaktere und eine handvoll Spezial-Blasen
(Regenbogen-Blasen, Stern-Blasen) nicht mehr
viel. Nur wer noch gar keine Version dieses Games
besitzl, sollte sich einen Kauf iiberlegen, zumal die
DC-Version in keinster Weise aufgebohrt wurde
(keine VGA-Box-Unterstiitzung, Slowdowns).

Boden und verschwinden somit ebenfalls aus
dem Spielfeld - ellenlange Combos, die nahezu
den gesamten Bildschirm leerfegen, sind da ja
schon vorprogrammiert. An Spielmodi wird uns
das iibliche V5-Game, wo zwei Spieler (warum
nicht vier?) mit einem von acht Charakteren,
gegeneinander antreten, der Challenge-, Story-
und ein Puzzle-Mode geboten — das iibliche

A Zu zweit ganz witzig, jedoch Slowdown-
geplagt.

halt. Wer sich seine Stages lieber selbst
zusammenbastelt, darf dies im Edit-Mode tun
und seine Spielfelder auf VM abspeichern, was
allerdings bei fehlender Internet-Unterstitzung
(Up- und Download neuer Stages?) nicht wirk-
lich viel Sinn macht.

A
*E'?‘-.“."l!i!;&

L3

A Puzzles konnt ihr auch selbst entwerfen und auf VM speichern.

_

Shortcut

simple Controls, aber
. grofie Vielfalt

. spektakulire Moves
und Explosionen

Grafik nicht “State of
the Art" im Genre

Kampfsystem
zu speziell

@ nur neun Charaktere

Tech Romancer
3D-Beat'em-Up

i

W Features

C‘J’J .m
]

B Entwickler: Capcom
W Hersteller: Virgin

B Preis: ca. 100 Mark
B Geeignet ab: 6
lSchwrer{gkeu mittel

SPIEL

SPASS

Tech Romancer

Die Rache der Saturn-Cyberbots in 3D!

ahre nach dem letzten Auftritt auf
dem Saturn schlagen die Super-

beriihmten Beat'em-Up-
Dirigentenstab wieder zu - diesmal unter
Zuhilfenahme der dritten Dimension
und mit komplett iiberarbeiteter
Fighting Engine.

In der Tat hat Tech Remancer (in
lapan Choukousenki Kikaioh) so rein
gar nichts mit anderen Klopper-
Vertretern des Hauses zu tun, wenn
man mal von der simplen Zwei-
Attack-Button-Steuerung a la
Power Stone absieht. Kénnt lhr
euch z.B. erinnern, bei Capcom je auf
Knopfdruck geblockt zu haben? Oder
dass erst auf Knopfdruck gesprungen
wird und Air-Attacken unkonventio-

LA LR R

LT}
¥

LU

A Da geht er auf in Rauch, der I{iller-liuhh[e!
Tja, so eine Tech-Romance mit einem Cyber-
| Babe will gut iiberlegt sein...
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Mechs unter der Regie von Capcoms

5

nell in der Schwebephase ausge-
fiihrt werden? Auch die (Super)
Special Moves gehen extrem simpel
von der Hand. Links-Rechts plus
die Angriffsbuttons ist da
_ schon das hiichste der
A © Gefiihle in Sachen P
7 Komplexitédt, meist
; reicht aber auch schon die
. Aktivierung von beiden Feuerknipfen,

zu nehmen ist. Raffiniert kommen

in Form von Items einzusammeln sind
und zusatzliche Power versprechen.

basiert, sondern im Stil von Rares

A Das Gameplay vnn- TR ist ziemlich gewiih- :

nungsbediirftig und wird klassische Beat'em-
Up-Fans nicht unbedingt ansprechen.

was bei Tech Romancer sprichwirtlich
dagegen die 3D-Ausweichmandver mit

anschlieffenden Konter, In-Fight-Moves
sowie verschiedene Waffensysteme, die

Gekdmpft wird iibrigens nicht runden-

Ralph’s Meinung:

B Trotz oder gerade wegen des nevartig zusammen-
gestellten Kampfsystems kann Tech Romancer nicht
Uberzeugen - es flihlt sich awch nach lngeren
Sessions einfach "nicht richtig™ an. Gut, das war bei
Power Stone anfidnglich auch der Fall, doch hier hat
man schnell gemerkt, dass es sich um einen unge-
schliffenen Diamanten mit wohldurchdachter Engine
handelt. TR weicht mir da in zu vielen Punkten von
gdngigen Beat'em-Up-Konventionen ab, die einen
trotz reichhaltiger Move-Auswahl nicht mit dem Spiel
warm werden lassen, Gott sei Dank herrscht ja keine
Beat'em-Up-Armut ayf DC - holt euch einen besseren
Capcom-Vertreler!

Instinkt-Trio so lange, bis einer zwei komplette
Energiebalken verloren hat, mit jeweils einer
kurzen Pause dazwischen, Dies erschwert das
Vorankommen fiir Einsteiger, da man sich somit
eigentlich keine schwache Runde leisten kann.
Geschickt gemacht, Capcom - so fallt es viel-
leicht nicht gleich auf, dass lediglich neun
Mechs zur Auswahl stehen. Wenigstens stimmt
deren Prdsentation im Grofien und Ganzen.

A Wie in Power Stone wurde die Steuerung
extrem simpel gehalten, und es kiinnen zu-
sdtzliche Waffen aufgenommen werden.



B Nur maximaE 25 Stiicl: dieser Motivwahl
wird es geben absolut heifier Preis,
micht nur rurRe Fa 15 H n Aufkleber,
sondern e nstler s Airbrush-
Kuns lwwh

1|||| 1‘-?‘1

SONSTIGE PREISE: o mmmca
1x DC-Keyboard 2. Preis

3. Preis | ,_ 'I’ ‘f,l |

.-\.

C ]
1x Code Veronica ;4 I ORE: Vemmca | Ay
4.Prels |, \ :
1x Chu Chu Rocket! &

5. Preis

1x Code Veronica Poster

@in@aa
SO KONNT IHR GEWINNEN...

schickt die richtige Antwort - Einsendeschluss ist der 31. Juli -
einfach an uns!

Schreibt an...

Fmge: Future Verlag GmbH
In wie vielen Resi-Teilen spielte Jill Valentine aktiv mit? s et
Mitmachen kann jeder, aufier Mitarbeiter von Eidos und des Future-Verlags. Ebenfalls ausge- Rosenheimerstr. 145h

81671 Miinchen

schlossen ist natiirlich der Rechtsweg.
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_f.i'nmul (v;t_ Leben Ro_(_l;ftar (ein!

Dicke Liwoufinen, reizende Grovpies und eiven Mauager, der (idh uw alle Problewse kilwwert —
das Leben kounte ja fo (chon fein...

Layjouter Kofta war der Erfte, den der Fruft packte. lwawer nur (duawsply abseaebene Artfkel
lavjouten, die Fehler der Redakteure

i

lin efewn feiver feltenen, aber uwifo beeindrickenderen o s ?’ F AN
Geigtesblitze kawt Chriftian der rettende Efufall, . «@

| 1 Jedef Redaktfonfwitalied affoziferte wiit dews bald Zu erwartenden Ruhw etwaf
o anderef. Eutfprediend den jeweiligen Elgenheften hatte jeder o felne Wunfdutriume... =

Hey Jungs! Ich hab mir
fei was ausgedenkt. Wir
werden alle Rockstars
und leben dann in Saus
und Braus!!!

"l

but, daff unfer Mafterbrain witdadte und elne Lofung parat hatte! Warum
nehwien wir nicht all vnfer Vo-Soundequipwent? Refpekt Sanka, Refpekt!

Leider geftalteten fide die erften Gehverfudie wmangelf Talent wnd ver allew ]i
ohie der entfprechenden Auiridftung wichr alf (dhwierly. ‘f\ !
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Nadk einigem Betteln, Flehen wnd falfchen Verfprechungen dffuete Chrigtiane ; .
fhren o hellig bewaditen Stahl(chrank fn dewt unfer Wertvollftes lagert. Aber wie dag Leben (o fpielt ~ Spielverderber qibt ef fmmwer! Uad fo
f : s wiadite vuf Jan auf efn weiteref, ungeakutes Troblews avfwerk(am.

|

i il '-..u o h'l:ii' -y
S T 0

—

ROFL! Nicht nur, dass ihr
nicht den geringsten Funken
Talent besitzt — ihr habt ja
noch nicht mal einem Namen
fiir eure Looser-Band!

Wy I o - I
i =y : a7 ; .-_- ':_
l | ;"" e 225

Und zuw erten Mal feit Jahren beganuen die von vunzahlinen Zockerfeffion( fdwer anaefchlagenen Oehirve der Vi-Redaktevre wieder auf Hodvtouren zu
arbeiten. Die Vorfdidige der Redaktiongwitylieder waren fo vietfaltly wie die Jungf felbft. Sanka pladierte in Hoffumng avf eine pyduadelifhe Augridetung
der Band fidr “Die fileqenden Fiieqenplize”, wohingenen (ice Ralph vow Naween “the real, hot Video-Chick( withr Refonanz. der weibliden Fanf ver(prach,
Daxer biieb hingeaen bodenstindle wnd pladierte {n Hinblick auf den eher volkitiiwiichen Charakter der Band fidr “die Wutigen Vandal-Hearts-Buaw®.
Ganz. anderer Meinvng war (dilieflide Axl, der fide latitark fidr “the Bfg-l‘lml-ﬁnbcf ‘ elufetzte. Kofta, bekamnt alf Fan der etwaf \auteren Towe, war
der Mefnvng, dag( “the Rocking Howilig Miffles” den Banddrarakter am beften widerfpiegtln wiirde. Efne Efufgung war, wie nidt ander( zu erwarten,
aufaescilofien, weshalk wian fidh Zahneknirichend auf “die tolle V6-Band” einfute.

. = i
Nade kwrzer ﬁmug,iz.zft im redaktionfeineven Verlief war die gefawte Manufdaft der
Mefving, daff ef Zeft filr eiven erften Auftritt vor aufgewihitems Publikuwm wire.

; : R

Und fiche da:r Die Band bewie( bei der Wakl def Auftragungforte
tin folds mléickliches Handden, daff wan wn{ felbft nade wehreren
Zugaben partout nidit wichr gehen lagfen wollte. Laut (utaduter
kanvien wir aber frifhesten i ¢ Monaten Antrag auf Freigang

ftellen...Ckeie Anat die widvfte VG kowmwt begtiwmmt)
they
end
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A Smmlerstﬁtk:
Das Titelbild weifd zu
gefallen,

b Abrechnung: Nach
jeder Schlacht wird
Billanz gezogen.

Clagsed Teme: 11314
————

StarCxaft 64

I |st dies das beste Echtzeit-

Shortcut

drei Rassen, super-
umfangreich

. abgedrehte Multi-
player-Szenarien

. sehr gutes Bedien-
Interface

perfekt ausbalan-
ciertes Gameplay

. Blizzards Homepage
zum Spiel ist GENIAL!

Strategiespiel, was je fiirs
N64 entwickelt wurde?

ange haben wir drauf gewartet,
fast so lange, wie die
Deutschen wihrend der Fuss-
ball-EM auf verniinftige Tor-
chancen warteten. Im Gegensatz dazu kam

A Wetten, dass die
Bewohner dieses Dorfes
dieses Jahr keine
friedlichen Weihnachten
felern werden?

Alle Rassen im Kurziiberblick

es aber jetzt. Erst fiir April angekiindigt

Spannende Sto < : > L ” A Die Terraner: Mobil, gute A Protoss: Hoch technisiert, A Die Zerg: insektenartige
. FI d < 'l"h erschien Mitte juni E"d!'d' d‘:"’s 256-MBit Verteidigung, kiinnen haben psionische Fihig- Wesen, kinnen durch ihr
@ TM:; :;;;’l[t L schwere US-Modul. Um’s gleich vorwegzu- Fahrzeuge und Gebiude keiten; viele teure, aber massenhaftes Auftreten

nehmen, PAL-User miissen sich noch bis
Ende des Jahres gedulden, Nintendo plant
ein komplette Uibersetzung ins Deutsche.

reparieren, brauchen jedoch
viel Platz zum Bauen,
miissen viel erkundigen

extrem leistungsfahige
Einheiten, brauchen lange
um in die Ginge zu kommen

jeden Gegner farmlich iiber-
rennen, kinnen sich im
Boden eingraben

grafisch der PC-
@ Version weil unterle-

ab und zu Slowdowns
geplagt

¥ Situationen in
denen es so heifd
hergeht, wie hier
gezeigt, bringen das
Né64 kriftig ins Schwi-
tzen — Ruckler inkl.

Wahrend die meisten Spiele in diesem
Genre die Auseinandersetzung zweier Par-
teien zum Thema haben, ringen in StarCraft
64 gleich drei villig verschiedene Rassen
um die Vormachtstellung in den Weiten des
Weltalls. Erdverbundene Spieler, die einen
nicht allzu steinigen Einstieg in die Materie
fordern, wéhlen die Terraner, wer auf glibbe-
rige Aliens steht und bereits RTS-Erfahrung

oy
[=

o :534”9
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(RTS = Real Time Strategy) mitbringt, ist mit
den wuseligen Zerg gut aufeehoben und wer
sich schon zu Spielbeginn einer grofien
Herausforderung gewachsen fiihlt, nimmt
sich den hochtechnisierten Protoss an. Um
jedoch alle Zusammenhinge der immer
komplexer werdenden Story zu verstehen,
empfiehlt es sich, die eben genannte
Reihenfolge (Terraner — Zerg — Protoss) bei-
zubehalten. Pro Rasse gibt es zehn
Missionen zu meistern — diese iiberstan-
den, steht das Zusatzpaket Brood Wars auf
dem Programm, bei dem ihr mindestens
noch mal genauso viel zu tun habt. StarCraft
64 in unter zwei Wochen durchzuspielen ist
nahezu ein Ding der Unmbglichkeit, die Zeit,
alle Multiplayer-Karten zu zocken nicht mal
mitgerechnet.

Let the waxr begin

Wie bei 95% aller Echtzeitstrategiespiele
lduft ohne die entsprechenden Ressourcen
rein gar nichts. Mineralien und Vespene-Gas
heifien hier die Zauberwdarter.
Weiterverarbeitet bilden sie den Grundstock
fiir all eure Einheiten und Geb&ude. Doch

bevor nun die ersten Panzer der Terrans vom
FlieBband rollen, bevor sich die ersten Zerg
Overlords in die Liifte erheben und bevor
die ersten Metallspinnen der Protoss durch
die Gegend krabbeln, miissen beide
Rohstoffe mit einer entsprechenden Einheit
zum Hauptquartier der jeweiligen Rasse
transportiert werden. Neben ihrer Funktion
als Baumaterial werden Mineralien und
Vespene-Gas bendtigt, fiir die unzéhligen
Technologie-Upgrades, die Gebdude und
Einheiten sichtlich verbessern, aufzukom-
men, So kiénnen die Terrans z.B. ihr giganti-
sches Kriegsraumschiff, den Battlecruiser
mit einer sog. EMP Shockwellen-Rakete
bestiicken, die mit einem Treffer alle Schilde
einer getroffenen Protoss-Einheit zunichte
macht. ldeal also, um den ansonsten von
350 Schildpunkten geschiitzen Protoss
Archon den Gar aus zu machen.

Die Missionsziele sind unterschiedlich: mal
miisst ihr erbittert euren Stiitzpunkt gegen
einfallende Widersacher verteidigen, mal
gilt es, eine Einheit bei Punkt A abzuholen
und ihr bis zum Erreichen von Punkt B
Geleitschutz zu leisten. Fiir Abwechslung
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A Lernt die Enzyklopédie auswendig und ihr
diirft euch bald StarCraft-Crack nennen!

sorgen Indoor-Missionen, die im Bauch
einer Raumstation oder dhnlichem stattfin-
den. Oft kiinnen hier keine zusatzlichen
Einheiten nachproduziert werden, weshalb
ihr Verluste so niedrig wie maglich halten
solltet. Die Mehrzahl der Missionen
beschrankt sich jedoch darauf, samtliche
Gegner in Grund und Boden zu schiefien.

Gut spielbar -

auch ochne Maus!

Obwohl StarCraft in der Maussteuerung
seine Bedienwurzeln findet, kann man
Entwickler Mass Media nur zum gelungenen
Interface gratulieren. Der Analogstick
bewegt den Cursor, jeder der vier C-Buttons
steht stellvertretend fiir einen ausfiihrbaren
Befehl (Bewegen, Position halten,
Stehenbleiben, usw.), mit B steht meistens
flir Angreifen, Optionen, Gebdude und
Einheiten werden mit A ausgewihlt. Mit R
kombiniert mit einer der C-Tasten fafit
Einheiten in Gruppen zusammen, mit Z+C-
Taste werden diese sofort ausgewahlt und
auf dem Screen zentriert. Fiir bis zu vier
wichtige Stellen des Spielfelds kénnt ihr
Markierungspunkte setzen, die durch
Driicken von L+C-Taste ebenfalls augenblik-
klich zentriert werden — sehr niitzlich um
“Krisenherde” jederzeit im Auge zu behal-
ten. Haltet ihr Z gedriickt, kénnt ihr rasend
schnell tibers Spielfeld scrollen, Z+R tffnet
das sog. Master Menii, welches es euch
ermioglicht, jeden bis dato zugdnglichen
Einheitentyp in Produktion zu geben, auBer-
dem konnen samtliche verflighare
Technologie-Upgrades liber das Master
Menii angeordnet werden.
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A Mist, den Aufbau unserer Lagerverteidigung haben wir
mdchtig verschlafen - der Preis: ein flammendes Inferno.

Augen und Ohren essen mit
Fiir Grafik und Sound konnen wir keine |ei-
der keine Hochstnoten ziehen. Sicher, das
NG4 ist keine 2D-Maschine, aber wer
StarCraft schan mal dem PC gespielt hat,
kennt die urspriingliche Pracht, von der
allerdings nicht mehr sonderlich viel iibrig
geblieben ist. Dennoch, man gewihnt sich
dran und kommt nach einer Weile ganz gut
zurecht. Soundtechnisch iiberzeugen in
erster Linie die griffigen Sprachsamples.
Terraner salutieren mit einem Siidstaatler-
Akzent, Zergs, grummeln und blubbern vor
sich hin und die Protoss quittieren Befehle

in mittelalterlicher Stimmlage — sehr gelun-

gen. Nur musikalisch kommt StarCraft 64
nicht so ganz in Fahrt — zu oft wiederholt
alles — nur ein siindhaft teures 512 MBit
Modul hétte hier Abhilfe geschaffen.

Epizade VI

"Ein Echtzeit-Strategiespiel der
Extraklasse. Drei genial ausbalan-
cierte Rassen, 60 spannende
Missionen, eine perfekt ange-
pafdte Steuerung - Fun pur!””

| AMRL R
A Rechts im Bild: das sog.
Master Menii, Einheiten und

Tech-Upgrades lassen sich hier
blitzschnell in Auftrag geben.

< Hauptmenii:
Wer am Haupt-
spiel scheitert,
kann sich ja mal
an den noch
schwereren Brood
Wars-Missionen
versuchen.

BUILD
LIFTOFF

Thema Multiplayer: Hier konnt ihr gegen
einen menschlichen Rivalen antreten oder in
Teamarbeit mit diesem kooperativ die CPU
herausfordern. Wie wir alle wissen, bietet
das N64 keine Moglichkeit an, zwei Konso-
len via Linkkabel miteinander zu verbinden,
weshalb ihr euch mit einer Split-Screen-L&-
sung zufrieden geben misst. Leider durch-
schaut man so schnell hinterhaltige Spiel-
ziige des Gegenspielers, der Uberraschungs-
effekt bleibt aus, Aufkldrungseinheiten wer-
den praktisch iiberfliissig. Diese technischen
Limitierungen aufien vor, ist StarCraft 64
nicht zuletzt wegen seiner unglaublichen
Komplexitat und der fast perfekten
Ausgewogenheit der Krifteverhaltnisse der
drei Rassen das bis jetzt beste Echtzeit-
Strategiespiel auf dem N64. Erstklassig, um
das N64-Sommerloch zu stopfen! o

A Multiplayer-Schlachten finden
im Splitscreen-Format statt.

- REPALR
DLUHLD 1
MOVE
DL DADY

StarCraft 64
Echtzeit-Strategie

M Hersteller: Nintendo

W Entw.: Mass Medla

B Testversion:
Eigenimport

M Prels: ca. 150 Mark

W Geeignet ab: 8

W Schwierighelt:
mittelschwer

W Sprachkenntnisse
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0 20 40 &0 BO 100
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Shortcut

gute und vor allem
realistische Grafik

viele lizenzierte
Fahrzeuge

anspruchsvolle
Strecken

lein “echter” Rallye-
Modus

nur sehr geringes
@ Optionsmenii

o keine Tuning-
miglichkeiten

Rally Challenge
2000
Rallye-Simulation

Lica 541

B Features

B Hersteller:
South Peak

B Testversion:
Eigenimport
B Preis: ca. 149 Mark

B Geeignet ab: 6
B Schwierigkeit: mittel
B Sprachkenntnisse

< [ R

IMPORT RATING IN %

0 20 40 &0 Blﬂ' 100

B www.nintendo.com
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A Immer schén am Boden bleiben. Wahrend ihr im Arcade-Modus locker
iiber Hindemisse springen kénnt, miisst ihr euch wihrend der Meister-
schaft ziemlich anstregen, um den Wagen unter Kontrolle zu behalten.

4 So geht es natiirlich auch: Uberholt den Gegner einfach im
Vorbeifliegen. Leider sind die anderen Fahrer so fies, dass sie euch zum
Teil selbst bei der Landung noch schneiden.

Bekommt V-Rally auf dem N64 Konkurrenz?

ber Rennspiel-Auswahl miissen
sich die Nintendo 64-Jiinger
schon lange nicht mehr bekla-
gen. Neben realistischen
Racing-Perlen wie F1 World Grand Prix Il
kommen auch Arcade-Fans dank perfekt
spielbarer Umsetzungen wie Ridge Racer
64 voll auf ihre KKosten. Nur auf dem
Rallye-Sektor war die Auswahl bis auf das
fesselnde Top Gear Rally und die 99er-
Version von V-Rally recht diinn gesat.
Neben den oben erwdhnten Titeln sollte
auch Multi Racing Championship nicht in der
Aufzdhlung fehlen. Dessen Nachfolger ist
nun unter dem Namen Rally Challenge 2000
in den USA erschienen. Allein eine Auf-
zdhlung der, in dieser doch sehr Arcade-
lastigen Simulation implementierten
Features lasst Genrefans das Wasser im
Munde zusammenlaufen. So stehen euch
ein gutes Dutzend Original-lizensierte Fahrer
und neun quer iiber den ganzen Erdball ver-
teilte Kurse zur Verfligung. Das heif3t fiir
euch, dass ihr Rennen in Amerika, Brasilien,
Europa und Australien bestreiten diirft. Dass
sich die Strecken in ihrem Fahrverhalten und
der Oberflichenbeschaffenheit grundlegend
unterscheiden, versteht sich von selbst.
Umso bedauerlicher ist es in diesem Fall
allerdings, dass die Einstellmoglichkeiten

A Mit solchen Haarnadelkurven bekommt ihr
es erst in hitheren Schwierigkeitsgraden zu tun.
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Rally Challenge 2000

A Bis ihr wirklich kontrolliert um die Kurven sliden kinnt, vergeht eine ganze Weile. Je nach
gefahrenem Untergrund bricht der Wagen villig anders aus. Besonders der Asphalt ist kritisch.

»Rallye-Puristen werden sich an den per-
manent vorhandenen Gegnern storen.”

der Fahrzeuge sich auf das Wesentlichste
beschranken. Dennoch kann man Rally
Challenge 2000 keinesfalls mangelnden
Realismus vorwerfen. Die Fahrzeuge reagie-
ren sehr prézise auf noch so gefiihlyolle
Lenkbewegungen und verhalten sich bei
Bodenunebenheiten und wechselnden
Streckenverhdltnissen fast wie ihre Original-
Vorbilder. Echten Rallye-Fans wird es viel-
leicht etwas iibel aufstofien, dass ihr weder
im Arcade-Modus noch im Meisterschafts-
Modus chne gegnerische Fahrer auskommt.
So ist jede Positionsverbesserung zwangs-
|dufig mit einem Uberholmanéver gekoppelt.
Wer mit diesem kleinen Manko leben kann,

TOTALTIME BEST LAM

8’ 15”52 e PR S 1
1”08”31

Y0072

A Die In-Board-Perspektive ist nur Prus Zu
empfehlen, Insbesondere bei Schlammléchern.

wird zumindest mit einer beeindruckenden
KI belohnt, denn die Konkurrenzfahrzeuge
machen selbst den einfachsten Uberholvor-
gang alles andere als einfach.

In grafischer Hinsicht kann Rally
Challenge 2000 selbst ohne Einsatz des
Expansion-Paks problemlos mithalten. Nicht
nur, dass der einst so beriichtigte Nintendo-
Nebel sich bei den meisten Strecken so weit
in den Hintergrund verschwunden ist, dass
er den Spielablauf in keinster Weise negativ
beeinflusst — auch die Fahrzeuge sind sehr
detailliert dargestellt und bewegen sich dank
toller Staub- und Raucheffekte duierst
realistisch iiber die Strecken.

TA COROLLA URC /

LAP TIME 1°07"33 / Tov

A In den Replays kommen tolle Motion-
Bluring-Effekte zum Einsatz. Sehenswert!
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A So sieht die De-
fault-Punktevertei-
lung fiir Aktionen aus:
Ein Special bringt mit
vier Zdhlern am meis-
ten ein.

FIGHTER'S ARENA

Double Low Counter High
Whcl ’

The Double Low Counter High

skill is uours,
This is mu special treasurell

4 Im Story Mode
lernt ihr vom Master
neue Techniken.

Lang, lang ist’s her, als ein intelligentes Beat’em Up das N64 besuchte.

riigelspielfreunde hatten auf
Nintendos 64-Biter bisher un-
gefdhr genauso viel zu lachen
wie der Fan beim Betrachten
der Spiele der deutschen Nationalelf bei
der EM in Belgien/Holland - also so gut
wie nichts. Eine Gurke nach der anderen
(G.A.5.P., Dual Heroes, War Gods & Co.)
kam heraus und die Grof3en des Genres
wie Capcom und Namco hielten sich
zuriick.

Doch Anfang ‘98 traute sich die kleine
Schmiede Imagineer mit einem neuen An-
satz in Fighter's Destiny an die Offentlich-
keit und die schreibende Zunft war begeis-
tert. An der Ladentheke wurde dem Beat’
em Up aufgrund seiner eher bescheidenen
Grafik (damals 65 Prozent) aber kein iiber-
mafBiger Erfolg zuteil, In den fast zwei Jahren
(das japanische Pendant Fighter’s Cup
gibt’s schon etwas ldanger) feilte man zwar
etwas an der Optik, gegeniiber einem Dead
or Alive 2 oder Soul Calibur verblasst es
aber immer noch extrem. Ob man da im
Eifer des Gefechts auch vergessen hat,
einen klassischen Arcade-Modus zu imple-
mentieren? RPG-Tollhaus Japan hin oder her
- nicht jeder Fighting-Liebhaber ist gewillt,
wie im zentralen Modus "Fighter's Arena”
ein kindisches Brettspiel mit Wiirfeleinlage
und dem favorisierten Charakter (insgesamt
13+) als Spielfigur auszutragen, um neue
Moves und Erfahrungspunkte in den Berei-
chen Angriff, Lebensbalken, Starke und Ge-
schick zu sammeln und zu speichern. Dane-
ben findet man namlich nur noch einen
traurigen Rest in Form von Training, Record
Attack (Survival, Time Attack und das aus
dem ersten Teil bekannte Rodeo, das wohl
jeder hdchstens einmal versucht) sowie den

Zweispieler-Modus. Das Gameplay an sich
mit den Duellen auf eine bestimmte Punkt-
zahl hin (Ring Out 1 Punkt, Knock Down 3
Punkte, Wurf 2 Punkte, Special 4 Punkte,
Konter 3 Punkte etc. — auf Wunsch auch
konfigurierbar) hat zwar immer noch seinen
Reiz, wurde aber im Vergleich zum Vorgén-
ger keinen Deut weiterentwickelt.
Auch in Sachen Charakter-Design
hdtte man mal lieber einen Spe-
zialisten beauftragt, denn die neuen
Kampfer strotzen nur so vor Klischees
und térnen eher ab. Allein schon die
Namen — Ziege fiir den Deutschen
(war da etwa ein Fuf3ball-Fan am
Werke?), Samurai, Master, Ninja oder
Abdul; da identifiziert man sich doch
sofort mit seinem Haudegen, egal ob
nun konfigurierbar oder nicht... Freaks
mogen bemaéngeln, dass nur mit zwei
Buttons angegriffen wird, die aufier-
dem nicht einmal bestimmten Hand-
und FuBtechniken zuzuordnen sind,
sondern je nach Position oder
Steuerkreuz-Kombination etwas ande-

ADR | ANA

A Die Brasilianerin im String-Tanga hat einen
heifen Schlag drauf - mit sieben Punkten
habt ihr ein Match gewonnen.

res bewerkstelligen. Aber wollen wir nicht
zuviel meckern: Fighter's Destiny 2 stellt
neben dem indizierten Rare-Beat’em-Up
klar die Genre-Spitze auf N&4 dar, wenn wir
uns auch etwas mehr als ein simples
Update gewiinscht hédtten — Zeit genug war
schliefilich.

3
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werfen (jetzt einen FuBfeger ansetzen), erhdht ihr
euer Konto um einen Punkt.

: menel [ 11 6
A Ha, der Gegner sieht Sterne: Jetzt einen
Knock Down anwenden und ihr streicht satte

drei Zdhler ein.

A Das ist der zen-
trale Spielmodus -
ihr lauft auf einem
Spielfeld entlang,
wiirfelt und bekommt
so eure Gegner
zugeteilt.

e

Shortcut

. intelligentes
Kampfsystem

kein Button-Mash-
Gameplay

RPG-like Moves
erlernen

. Regeln konfigurier-
bar

@ kein Arcade-Modus

@ zu wenig Buttons
belegt

idiotische Kimpfer-
Hamen

fighter’s
Destiny 2
3D-Beat’em-Up

>ik
Wfeatures

B System: Nintendo 64

W Hersteller:
Imagineer/Genki

W Testversion:
Eigenimport

M Preis: ca. 130 Mark

W Geeignet ab: 12

B Schwierigheit: mittel

W Sprachkenntnisse
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B www.activision.com

. saubere Animationen

detailliert modellier-
te Mechs

@ langweilige Arenen
@ zu wenige Moves

ohne Sticks umstind-
liche Steverung

o = ]
Action aufler

Kontrolle:

) -

B Wieso nur die Ent-
scheidung von Activison,
Virtual On - Oratorio
Tangram in Amerika
ohne die essentiellen
Twin Sticks auszulie-
fern? Dank problemati-
scher Pad-Steuerung
kdmpft ihr so eher gegen
die Controls denn gegen
euren ontrahenten.

Cyber Troopers:
Virtual On -
Oratorio Tangram

Robo-Priigler
F2FF

W features

W Hersteller; Activision

B Testversion:
Eigenimport

B Preis: ca. 130 Mark

W Geeignet ab: frel

W Schwierigkeit: hoch

B Sprachkenntnisse

-
i
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0 20 40 EILD 80 100

ow - diesmal kommt’s ja ganz
dicke! Gleich drei Mech-Games
stehen diese Ausgabe auf der
(Import-)Test-Matte; und jedes
belegt ein eigenes Genre fiir sich, was fiir
uns die Bewertung ja recht einfach macht.
Typischer Fall von “Gliick gehabt"”.

Neben dem kongenialen Strategie-
Scharmiitzel Front Mission 3 und dem
explosiven Ego-Shooter Gundam: Side
Story 0079 ist das dritte Game im Bunde
die brachiale Robo-Klopperei VOOT. Und
eines kann man gleich vorweg nehmen:
Auch wenn sich die Virtual On-Reihe in
Japan hochster Beliebtheit erfreut, ist die-
ses Game eindeutig der schlechteste
Mech-Vertreter der VG 08/00. Das soll nun
aber nicht heifien, dass die schnelle,
action-geladene Priigelei nicht Spaf3
machen wiirde, im Gegentum: Nach einiger
Eingewdhnungszeit kommt dank der zwalf
grundlegend verschiedenen Mechs, die
alle mit eigenen Waffen-Systemen ausge-
riistet sind, gut Laune auf. Dass VOOT
allerdings auch langerfristig motivieren
kann, miissen wir aber verneinen. Dafiir ist
die Kampf-Engine mit vier Angriffs-Arten
(Close-Up, linker und rechter Waffen-Arm,
Spezial-Schlag) und einem Dash-, Block-
sowie Jump-Button einfach viel zu primitiv
ausgefallen, Grofaten Anlass zur Kritik gibt
allerdings die Entscheidung
von Activision, dieses
Game in den USA
ohne VOOT-Controller
auszuliefern — wer einen
der begehrten japanischen
Controller ergattern kann,
kann sich gliicklich a1
schitzen. Ahnlich wie in &,
Gundam namlich steu-
ert ihr mit dem Digi-
Kreuz die Laufrichtung
eures Mechs, wihrend
der Analog-Stick die
Blickrichtung bestimmt.
Was im eher gemdch-
lichen Gundam noch einigermafien funk-
tioniert, verkommt bei diesem schnellen
“Beat’em Up" schnell zu planlosem
Button-Smashing. Anders mit dem Stick:

LI R T00%
L RRMOA . 100%

U-RRMBR 00
D-RAMCR 100%

verschiedene Arten splitten.
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Cyber Troopers: Virtual On -
Oratorio Tangram 1 .

Robos, schlagt euch die Kopfe ein!

A Benutzerfreundlich: Im Zweispieler-Modus kinnt ihr den Bildschirm je nach Belieben auf fiinf

A Anvisiert: Sobald ihr den Gegner im
Lock habt, zielt euer Mech automatisch. { "
1) |I!_D;5:‘f!;'¢5:1-:‘:1: s
Dank zweier Steuer-Knlippel (einer
fir den Rumpf, einer fiir die Beine)
kommt durch die intuitive Steuerung
sogar richtig authentische Mech-
Stimmung auf.

Grafisch kann man geteilter
Meinung sein: Sdmtliche
Kampfer sind aufwdndig

detailliert gestaltet und mit

einer mehr als ausreichenden

_Anzahl an Polygonen ausgestat-

tet. Schén animiert dreschen sie

sich mit Schwertern, Laser-

(4 Geschossen und Eis-Strahlen

das Blech weg, dass es eine wahre

Freude ist. Bei den leidlich interakti-
ven Stages (Wasser macht euch lang-
samer, Container geben Schutz)
wurde dann allerdings geschlampt.

Auch wenn vor allem mit VGA-Box
alles gestochen scharf riiberge-
bracht wird, weckt die Eintonigkeit der

Areale doch schon nach kiirzester Zeit den

Wunsch nach etwas Abwechslung. Flache

Ebenen, die simpel coloriert wurden, sind

N ‘_

ihr auch zwei CPU-Kampfern bei ihren
Auseinandersetzungen zuschauen.

zu Zeiten eines Soul Caliburund DoA 2
einfach nicht mehr konkurrenzfahig, Gut
gelungen hingegen ist wieder der Sound-
track, der euch mit harten Techno-Beats
gehdrig einheizt. Wer also eine selbst nach
langer Eingewdhnungszeit noch immer
nicht optimale Steuerung in Kauf nimmt
oder an einen Twin-Stick kommt und auf
Mechs steht, sollte zumindest mal rein-
schauen, alle anderen greifen besser zu
den anderen Referenz-Priiglern. L cD ]
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A Explosionen und Partikel-Effekte gib's ja
genug - die Ubersicht leidet allerdings sehr
oft darunter.
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Rent-A-I-fero No.

A Im Dojo lernt ihr euren ersten
Special-Move.

et ! s
Skl gL
VB, TVEREZADE—-O—

AL FI— A
| Awp-t—-RADTLE

Kéuflicher Held - schmeif3t euch in den Pyjama und macht finsteren Ganoven den Garaus.

agt euch dieser Name etwas?
Vermutlich nicht - ist aber
eigentlich auch gar nicht so
wichtig. Damals, im Jahre
Schnee (um genau zu sein 1991) gab’s
mal ein recht gutes Action-RPG fiir Segas
MegaDrive namens Rent-A-Hero, das
allerdings aufgrund kultureller Barrieren
nie den Weg in westliche Gefilde gefun-
den hat.

Danach ist es wieder recht still gewor-
den um unseren Helden, der nur noch bei
Fighters Megamix (Saturn) einen Gastauf-
tritt hatte. Doch nun, neun Jahre spéter,
kommen zumindest japanische Spieler in
den Genuss eines Sequels — das es wohl
auch nie zu uns schaffen wird. Rent-A-Hero
als Japan-Trash zu bezeichnen wdre da viel-
leicht etwas Ubertrieben, doch werden wohl
nur Hardcore-Japan-(Power Rangers?)-Fans
Gefallen an diesem Produkt finden.
Grundkenntnisse in Japanisch oder ein gu-
ter Walkthrough sind dann allerdings vor-
auszusetzen, da ihr ansonsten bei samt-
lichen z.T. wichtigen Dialogen und Job-
Beschreibungen verloren im Wald steht -
mit Try-and-Error kommt ihr nur im
Schneckentempo voran.

Im Spiel Ubermnehmt ihr die Rolle des
Teenagers Taro Yamada, der sich ganz gerne
mal in seinen blauen Cat-Suit zwéangt, um
dann als Rent-A-Hero Menschen in Mot aus
der Patsche zu helfen und lible Ganoven
verpriigelt. Mittels eurer SECA Creamcast-
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A Wer belistigt da die nette Lady? Da miis-
sen wir wohl einschreiten.

A Mit eurem SECA
Creamcast loggt ihr
euch ins I-Net ein
und wihlt aus dem

4 Job-Angebot einen
passenden aus.

cEaEERIAVET

Konsole loggt ihr euch ins Internet ein und
erhaltet so neue Auftrage. RAH nimmt sich
dabei selbst nicht ganz ernst und verdppelt
so ziemlich alles, was (in Japan) Rang und
Namen hat — wohl der gréfite Hinder-
ungsgrund, dieses Game nicht auerhalb
|apans zu verdffentlichen, da vermutlich die
wenigsten diese Running Gags verstehen
werden. Zu Beginn sind eure Jobs zwar noch
eines Superhelden unwiirdig (Flyer austei-
len, Liebesbriefe zustellen, etc.), steigem
sich aber im weiteren Spielverlauf zu echten
Herausforderungen. Die meiste Zeit rennt
ihr dabei durch die virtuelle Stadt und
quatscht mit allen méglichen Passanten,

A ie Locations wurden alesamt erftéulich
detailliert gestaltet.

4 Ui - ein Geschenk!
Der Power-Rangers-
Schlafanzug ist unser.

= P =
Shortcut
. saubere Grafik

. passender Sound
C fiir Nicht-Japaner
)

lkaum spielbar
(oo simpler Kampf-
' Modus

Fowl BREABOLESEIT

kommt es dann allerdings zum Kampf, flie-
gen die Fauste. Mit einer einfachen Button-
belegung und simplen Kicks und Wiirfen
entledigt ihr euch eurer Widersacher — neue
Moves werden im Verlauf des Abenteuers
dazugelernt. Je weiter ihr spielt, desto mehr
neue Areale (insgesamt fiinf grofie Abschnit-
te) werden zugdnglich, in denen ihr einiges
anstellen kénnt. In der Spielhalle z.B. ladet
ihr kleine Mini-Games auf euer VM oder hort
euch die Songs zu bekannten Sega-Games
an - dies alles reicht natiirlich langst nicht
an die Qualitét eines Shenmue heran.

Die Umgebung wird dabei aus einer
Overhead-3D-Perspektive gezeigt und gibt
nur wenig Anlafi zur Kritik. Saubere Kamera-
schwenks, konstante 60 fps, feine Anima-
tionen und detaillierte Gebadude, die vor
allem mit VGA-Box schin scharf auf dem
Monitor erscheinen, machen einen guten
Gesamteindruck. Sogar das durchschnittli-
che |-Pop-Gedudel passt irgendwie zum
Spiel. An sich sicher ein recht witziges
Game, das aber wohl nur die wenigsten ver-
stehen werden — wer damit leben kann, stur
nach dem Walkthrough zu spielen,
bekommt zumindest ein wenig von diesem
durchaus spafiigen Game mit. Wir hoffen
zumindest auf eine US-Umsetzung.

A Das war wohl zu
viel des Guten: Wir
haben soeben unse-
ren Papa verpriigelt...

Rent-A-Hero
No. 1

M Hersteller: Sega
B Testversion:

Eigenimport
M Preis: ca, 130 Mark
W Geelgnet ab: 12
B Schwierigkeit: mittel
B Sprachkenntnisse
A A1
IMPORT RATING IN %
0 20 40 EP B0 100
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A Mit dem alten Fiat
500 auf dem Weg zu
Big Air in Frisco!

A Obwohl Climax
keine Lizenz hat,
dhneln viele Autos
wie diese A-K{lasse
ihren Vorbildern.

Shortcut

. Abwechslung pur

zig Missionen und
Fahrzeuge

starker Surf-Coasters-
Soundtrack

. zwei Spielszenarios
(‘J‘:‘ hoher Pop-Up-Faklor

C A unbefriedigende
2 Kollisionsabfrage

7o keine Schadens-
"u-'f ZI'IIE'IEE'

A Den gelben Pickup
kennen Fans bereits
aus dem ersten PS-
Teil.

Super
Runabout

Action-Rennspielmix
L i

B Hersteller: Climax

B Testversion:
Elgenimport

M Preis: ca, 140 Mark

W Geeignet ab: 12

B Schwierigkeit: hoch

B Sprachkenninisse

I

IMPORT RATING IN %
0 20 40 60 80 100
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A Um den Rivalen davor abzuhalten, die Aktenkoffer als erstes zu erwi-
schen, ist den Cops jedes Mittel recht. Die Portokasse wird's schon richten.

.‘a._. ms38 000

TIME; 0! 37 76

A Wir spielen The Rock nach: Mit dem dicken US-Straenkreuzer muss
das Cable Car gerammt werden, bevor es sein Ziel erreicht.

Super Runabout &

Die verriickten Taxis sind eingemottet - jetzt kommen die verriickten Panzer!

as tonnenschwere Gerdt auf
Ketten miisst ihr euch aber
erst erspielen - aber auch von
Beginn an stehen genug ver-
riickte fahrbare Untersatze zur Verfii-
gung, um die wahnwitzigen Missionen in
Super Runabaout zu erfiillen.
Runabout-Fans wissen seit den beiden
PlayStation-Teilen (nur Teil eins alias
Felony 11-79 auch iiber Konami offiziell
erhdltlich), was hier gespielt wird: Erst
wenn die halbe Stadt a la "The Rock™ mit
Sean Connery dem Erdboden gleich ge-
macht wurde und ein Millionen-Schaden
das Hi-Score-Konto ziert, erfillt ein breites
Grinsen den Spieler. Aber halt: Pure Zer-
storung ist natiirlich nicht das Spielziel
Nr.1, sondern nur Beiwerk zum Ergattern
von zusétzlichen Vehikeln (Trucks, Pick-
ups, Mopeds, Ferrari-Verschnitte, Harleys,
Streifenwagen etc. — insgesamt mehr als
60 Stiick) und Bonus-Missionen. Haupt-
sdachlich geht’s in diesem Super-Sequel
darum, innerhalb eines vorgegebenen
Zeitrahmens bestimmte Aufgaben zu erfiil-
len, und die sind wahrlich abgefahren: Je-
weils drei Portionen Ketchup und Senf
durch Rammen von Fast-Food-Standen
aufsammeln (ware Kaufen nicht billiger?),
schneller als ein Formel-1-Renner beim
Kiistenrennen zu sein, acht Aktenkoffer
mit hoch brisantem Inhalt vor der Kon-
kurrenz sicherzustellen oder mit einem
sperrigen Bus acht Baseball-Spieler aufzu-
lesen und rechtzeitig ins Stadion zu brin-
gen, sind nur ein paar der haarstrauben-
den Anforderungen, mit denen ihr hier
konfrontiert werdet. Auf der eingblendeten
Straftenkarte erkennt ihr in Form von
Punkten und Pfeilen zwar die Zielobjekte -
die Beschaffenheit der Wege wird jedoch
nicht offen gelegt. Was z.B. wie eine ganz
normale Strafde aussieht, kann in Wirk-
lichkeit ein zeitraubender Holperpfad oder
ein Sammelsurium an Haarnadelkurven
sein, das es unter allen Umstdanden zu
meiden gilt und eure Mission von vornher-
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LENGTH =

W EIGHT

A Ein klassischer Ferrari wie dieser T0er 246
GT Dino ist auch mit von der Partie.

ein zum Scheitern verurteilt. Die Zeitgrenze
ist namlich stets aufierst knapp bemessen
und erlaubt nahezu keine dicken Fehler,
Crashes oder Piroutten, Wieder mal Mist
gebaut? Vielleicht gibt das Replay mit ver-
schiedenen Kameraeinstellungen mehr
Aufschluss. Ihr kénnt tibrigens jederzeit zwi-
schen zwei Szenarios (Polizei-Station und
Privat-Detektei) wechseln und damit einen
unterschiedlichen Fuhrpark und Auftréage
ausprobieren, Spafi macht SR auf jeden Fall
dicke, leider driickt die relativ schwache
Grafik (viele Pop-Ups, ungenaue Kollisions-
abfrage, Frame-Rate-Drops) etwas aufs VG-
Spielspafibarometer, das in diesem Fall bei
"70" stehen bleibt. Unverstandlich auch,
warum eine Schadensanzeige erst un-
mittelbar vor dem Exitus eingeblendet wird.
Trotzdem: Wer Crazy Taxi mochte, wird auch
Super Runabout lieben, das zudem deutlich
mehr Abwechslung und einen ebenso coo-
len, wenn auch nicht ganz so exzellenten
Rock-Soundtrack von den "Surf Coasters™

bietet,  RE

A IPalman wachsen aus Bus-niihnrn? So ganz
ausgereift ist die ollisionsabfrage in Super

Runabout nicht.
:'-'H...'—I!;' "E-:I'}'.lr |
a&k&_ The / I,._

ST—— — -

A l:lmn_1, vielleicht doch nicht der richutiEe_We-g.
um den F1-Renner zu iiberholen?



A Wenn es direkt vor euch kracht, hilft nur:
Nerven behalten und versuchen auszuweichen.

Indy Racing 2000

Freunde des Kreisfahrens bekommen aktuellen 2K-Nachschub!

ie hierzulande fast ganzlich
unbekannte Indy Racing
League bezieht ihren Reiz aus
dem technisch sehr eng anein-
ander liegenden Fahrerfeld, dank dem
selbst ein finanziell vermeintlich schwa-
ches Team bei entsprechend guter Fahr-
leistung eine Chance auf den Sieg hat.

Trotz des stark vereinfachten Reglements
und der simplen, ovalen Kurse wiirde wohl
kein Amerikaner "seine” Rennsport-Serie
mit unserer Formel 1 tauschen wollen.
Immerhin gibt es im Indycar-Sport noch
Uberholmanéver am laufenden Band, und
gerade durch den einfachen Aufbau der
Strecken ist fiir jeden Zuschauer ein perfek-
tes Zusehen moglich. Der im Rennspiel-
Genre nicht gerade unerfahrene Entwickler
Paradigm hat nun die aktuellste Umsetzung
dieses uramerikanischen Motorsportevents
flir das N64 verdffentlicht. Der dabei betrie-
bene Aufwand ldsst Fans das Wasser im
Munde zusammenlaufen. So wurden samtli-
che Strecken der Indy Race League mit
Ausnahme von Phoenix (aus Lizenz-/
Kostengriinden) akkurat umgesetzt, und
Dank der offiziellen Lizenz sind auch alle
namhaften Fahrer wie Kenny Brack, Johnny
Unser und Robby McGehee im Startfeld ver-
treten. Ebenso wurde an umfangreiche
Setup-Optionen fiir die jeweiligen Fahrzeuge
gedacht, so dass sich jedes der in puncto
Speed den F1-Flitzern deutlich iiberlegenes
Vehikel perfekt an die jeweilige Strecke
anpassen ldsst.

Wer es etwas ruhiger angehen oder aber
sich erst einmal ohne Druck mit den Stre-
cken auseinandersetzen mochte, sollte zu-
ndchst einige Arcade-Runden drehen, bevor
er sich an der eigentlichen Herausforderung,
der Meisterschaft, versucht. Anders als in
der Arcade-Version gestaltet sich nicht nur
das Handling der Boliden merklich an-
spruchsvoller, auch die ansonsten vollauto-
matisch ablaufenden Boxenstopps miissen
nun manuell durchgefiihrt werden.

Das Erste, was nach dem fir unsere
Breiten ungewdhnlichen, fliegenden Start
auffallt, ist die unglaubliche Aggressivitat,
mit der die gegnerischen Fahrer angreifen.
Damit sind nicht nur Attacken auf das eige-
ne Vehikel gemeint, sondern auch die Posi-
tionskdampfe unter den CPU-Fahrern, die

Unfélle aus. Schaut, dass ihr nicht dazu gehort.

00:03.49

mindestens genauso gefahrlich werden kon-
nen. Denn wenn zwei gegnerische Fahrzeu-
ge sich bei Tempo 380 kurz vor dem eige-
nen Racer ineinander verhaken, sind blitz-
schnelle Reaktionen gefragt, um nicht selbst
auf der Strecke zu bleiben. Jeder Crash wirkt
sich ibrigens sowohl auf das Aussehen der
Fahrzeuge als auch auf ihr Fahrverhalten
aus, weshalb man um einen zusétzlichen
Boxenstopp zu vermeiden, besser Abstand
von den oft nur wenige Zentimeter entfern-
ten Begrenzungsmauern halten sollte. Nach
Abschluss jedes Rennen ldsst sich das eige-
ne Fahrverhalten in einem iiberraschend
langen Replay (es ldsst sich jede gefahrene

A Mit der Darstellung des Rauchs havarierter
Kollegen hat das N64 keine Probleme...

ISth

@erevious Lar @rexT Lar @exiT RE

A In den Replays kinnt ihr eure Fehler in
Ruhe nochmal betrachten.

WP

s 7
Alhr solltet im
Zweifelsfall lieber
einen Verbremser
riskieren, als bei einer
Kollision Schiden am |
Wagen davonzutragen. [ .
{

P Je nach Spielmodus
laufen die Stopps
ohne euer Zutun ab.

Runde anwihlen!) aus verschiedenen
Kameraperspektiven betrachten. Einziger
Kritikpunkt ist die fiir heutige Verhaltnisse
etwas zu einfach geratene Grafik, die dafiir
jedoch sehr fliissig 1duft und das gefahrene
Tempo gut vermittelt. | REC

03:38.04
LA T
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A Platz 20 u;ld die Karre ist Schrott. Ob da
noch ein Sieg daraus werden kann...

3 /10

g
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~at 2l

ACCEL BRARAEE
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¥ Das Set-Up-Menii
ist auch ohne
Englischkenntnisse

gut verstandlich.
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Shortcut

. sehr fliissige Grafik

. fordernde KI

. spektakulire Unfille

. Original-Lizenz

realistisches
Fahrverhalten

Strechen fiir Nicht-
Indy-Fans zu simpel

@ recht simple Optik
@ keine Uberschlige

gelegentliche Kolli-
v sionsfehler bei Be-
[ | an

rithrungen zwischen

den Fahrzeugen

Indy Racing
2000

Eﬁﬁﬁ;lmuutinn

T2k

W Herst.: Infogrames

W Testversion:
Eigenimport

M Preis: ca, 149 Mark

W Geeignet ab: 6

W Schwierighkelt: mittel

B Sprachkenntnisse

IMPORT RATING IN %
0 20 40 60 E.{] 100
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Final-Fight-Star Cody (in Striflingskluft auch in SF Alpha 3 zu bewun-
dern) vor dem Showdown mit seinem Kumpel Guy. Leider fiel das Spe-

Klobige Charaktere und pixelige Effekte driicken trotz Extrawaffen,
3D-Specials und unorthodoxen Super Specials (siehe Kasten) heftig auf

Shorxtcut

@ witzige, unkonventio-
nell gestaltete Super
Specials

@ echtes Sammlerstiick

iifters Polygon-
Flackern

sehr klobige
Charaktere

leinerlel Musik im
Spiel

Mangel an Spielmodi

wenig Moves und
Combos

Final Fight
Revenge

30-Beat'em-Up
5%
B Features

@ | &

o !

W Hersteller: Capcom

M Testversion:
Eigenimport

B Preis: ca. 140 Mark
(ohne RAM-Modul)

B Geeignet ab: 12

B Schwierlgheit: leicht

B Sprachkenntnisse

IMPORT RATING IN %
0 20 40 &0 BO 100

cial-Move-Repertoire ziemlich diirtig aus.

h mein Gott, ist das schlecht -
o ich hab’s mal in einer Arcade

gesehen. "Und das wollen sie

wirklich noch rausbringen? Na
ja, da ist der Saturn gerade die richtige
Plattform dafiir.” Capcoms Final Fight
Revenge wurde also nicht gerade mit
Vorschusslorbeeren iiberhduft und dem-
entsprechend lange verschoben.

Doch jetzt ist es da und erfiillt unseren
alten 94er-Japan-Saturm noch mal mit
Leben. O.K. = nachdem man diesen polygo-
nisierten Street Fighter-Clone auf Basis der
Helden (Guy, Cody
und Haggar) und
Boss-Bdsewichte
(Sodom, Edi E.
Damnd) des ersten

Final Fight einige Male Adventure Magic Knight Rayearth als eines der letzten
NTSC-Games verkauft haben, was insofern wieder recht
ulkig ist, da die Japan-Version schon *95 erschien.

durchgezockt hat,
muss man leider
zugeben: Final Fight
Revenge kann sich in
der Gilde der 3D-
Fighter nicht mit
Ruhm bekleckern,
besitzt aber als letztes “richtiges” Saturn-
Spiel (Dating-Simulationen, Casino-Games

Die letzten Saturn-Games
Hierzulande setzte der exzellente Resi-Clone Deep Fear
Ende ‘98 immerhin einen spektakuliiren Schlusspunkt
unter den misslungenen PAL-Saturn-Auftritt. In Amerila
durfte sich unseres Wissens nach das gute Action-

die Spielspafibremse.

Final Fight Revenge

die abgehackten Zwei-Wort-Siegphrasen der
Charaktere ("Hehe, Busted!”, "Sweet Vic-
tory™) und die kultigen Super Specials, bei
denen das Geschehen von der Ebene in
eine 3D-Darstellung wechselt, in der ihr kurz
mit Auto, Hubschrauber oder Flammenwer-
fer den weglaufenden Gegner hetzt, Waffen
aller Art kénnen iibrigens auch aufgenom-
men werden, was dem Spiel aber nicht zu
mehr Qualitat verhilft. Fazit: Spielerisch
mau, aber mit Kult-Potential und Sammler- a.
wert — vielleicht wird’s ja auch mal wie Radi-

Die Sache mit dem RAM-Modul

Ja, liehe N&&-Anhdnger, auch zu Satum-Zeiten gab's schon
solche Dinger fiir bessere und mehr Anima-
tionen vor allem in Beat'em
Ups und 2war von den
damaligen Erzfeinden SNK

und Capcom in Einheiten

von 1MB bis 4MB, die
bisartigerweise unterein-
ander nicht kompatibel sind.
Aufgepasst: FF Revenge lduft
ausschliefilich mit dem 4MB-
Capcom-Modul und damit nur
auf japanischen baw, umgebau-
ten Saturns.

Final Fight meets Street Fighter Special Moves

Jo

) : Der erste FF-Boss hat den Latino-Messer-
ant Silvergun knapp 250 Steine wert. €3  stecher im Schwitzkasten.

und anderer Japan-Schrott zdhlen nicht) so
etwas wie Kult-Status und nur aus diesem
Grund legt man sich als Videospiel-Fan
eines dieser seltenen Exemplare zwecks
Trophden-Ausstellung in der Vitrine zu. Ein
wenig mehr anstrengen hitte man sich
allerdings schon kénnen. Die klabigen
Kampfer mit ihren wenigen Specials schau-
en nur wenig besser aus als das erste Virtua
Fighter, dicke Polygon-Patzer (ganze Items
wie Fasser clippen kurzzeitig weg) ziehen
sich durch die Duelle und ein Soundtrack
fehlt gar véllig. Aufier Arcade und Versus
gibt's zudem keinerlei Spielmodi - dieses
puristische Beat'em Up bietet also wirklich
nur das Nétigste vom Notigen. Trotzdem
entwickelt es einen gewissen Charme durch

Episoden ran?

126 VIDEO GAMES AUGUST 2000

Jetzt sind die Experten unter euch wieder an der
Reihe: Wieviele der hier abgebildeten FER-Schli-
ger durften schon mal in den einschliigizen 5F

Nette Idee: Anstatt wilden Explosionen erlebt man bei Super
Specials hier oft eine Bildansammlung in rasanter Frequenz,
wie etwa die Triume, wenn man von Poison (siehe Pics) in den
Schwitzkasten genommen wird!

Bty




Rise from the

Kampf der Stahl-Giganten

A Vor jeder Mission wird euer Einsatz im
Mission Briefing genau erklért. Achtung:
Sehr gute Englischkenntnisse notwendig.

P Na toll! Wir werden gerade

unter Beschuss genommen, und
sowohl Waffensysteme als auch
Reaktor leiden an Uberhitzung.

ieder mal herrscht Krieg in der fernen
Zukunft und ihr seid wohl der Einzige, der
die drohende Apokalypse aufhalten kann.
Jedoch kidmpft ihr diesmal nicht in schnit-
tigen Kampf-Jets oder tonnenschweren Panzern,
sondern nehmt Platz im Cockpit eines meterhohen
und bis an die Zdhne bewaffneten Roboters -
Willkommen in Bandai's Gundam-Universum.
Schauplatz ist diesmal Australien, das von den
Truppen des machthungrigen Diktators Zeon zu
befreien ist. Nach einem ausfiihrlichen Mission-
Briefing, das euch mit allen wichtigen Missions-
Parametern vertraut macht, und dem Besuch in der
Garage, in der ihr euren Mech mit der fiir den jeweili-
gen Einsatz idealen Bewaffnung ausstattet, geht's auch
schon los aufs Schlachtfeld, wo ihr aus der Ego-
Perspektive mit Raketen und Lasern um euch schiefit,
Recht bald werdet ihr allerdings feststellen, dass die
“Augen-zu-und-durch”-Methode euch nicht sehr weit
bringen wird — langsames Vorgehen und die richtige
Taktik fiihren schon viel eher zum Ziel. Wichtig ist vor
allem, dass ihr euren zwei Kampf-Genossen die richti-
gen Befehle gebt: Auf der Karte kiinnt ihr flr jeden
Kollegen bis zu drei Waypoints festlegen und ihnen
verschiedene Auftrage zuteilen. Das an sich sehr gute
Gameplay und die ordentliche Prasentation (feinste
Sprachausgabe, coole Robos, unterschiedliche
Missionen) werden allerdings von der etwas tragen
Steuerung getriibt. So steuert ihr mit dem Digi-Kreuz
euren Robo durch die Areale, wahrend der Analog-Stick
den Rumpf bzw. das Fadenkreuz bewegt — wollt ihr
also gleichzeitig gehen, um euch blicken und eventuell
noch schief3en, wird's etwas umstandlich. Bandai sei
Dank wurde zumindest eine praktische Auto-Aim-
Funktion integriert, die euch etwas Arbeit abnimmt.
Wenn auch nicht iiberragend, fiir Mech-Fans sicher
interessant. @

Side Story 0079:

www.bandai.com

A Im Nahkampf greifen die Stahlkolosse
zu scharfen Schwertern und lassen ihre
Raketenwerfer stecken.

Shortcut

coole
GriiBenverhiiltnisse

. saubere Sprachausgabe

abwechslungsreiche
Missionen

@ umstindliche Steuerung

® nur drei Save-Games
pro VM miglich

@ dicke Nebelsuppe
@ zu kurz

Gundam -

Side Story 0079:
Rise from the Ashes
Shooter

L]

W Features

W Hersteller; Bandai

M Testversion:
Eigenimport
W Preis: ca. 130 Mark

W Geejgnet ab: 16
W Schwierigheit: mittel

I Sprach ke nntnisse
ﬂ" ﬂ" t'

IMPORT RATING IN %
0 .20 40 60 B0 100

Unglaublich, aber wahr! Fiir nur 200,— DM kénnen Sie jetzt noch hel-
fen, die bedrohte Heimat des seltenen Schwarzen Brillaffen zu retten.

Unméglich? Noch nicht! Denn mit Threr Spende unterstiitzen Sie den
WWF beim Schutz und der dauerhaften Bewahrung der wichtigsten
natiirlichen Lebensriume unserer Erde. Der so genannten ,,Global
200", zu denen auch die Regenwilder am Amazonas gehdéren.

Eigens hierfiir errichtet der WWF die einmalige ,, Weltkarte des
Lebens” — ein aus 135.000 Puzzlesteinen bestehendes riesiges
Kunstwerk und Symbol fiir die ,,Global 200" auf der EXPO 2000,

Spenden Sie jetzt fiir einen dieser Puzzlesteine und werden Sie so
selbst Teil des groBten Puzzlekunstwerks der Erde. Als sichtbares
Zeichen Ihres Engagements werden wir Thren Namen auf Thren panz
personlichen Stein gravieren.

Helfen Sie uns beim Schutz der ,,Global 200", Denn nur wenn es uns
gelingt, diese 6kologischen Schliisselregionen der Erde zu bewahren,
werden 90 Prozent aller Tier- und Pflanzenarten, wie etwa der Schwarze

Briillaffe, auch noch im neuen Jahrtausend unseren Planeten bunt
und lebenswert machen.

Schutzen wir diese Schatzkammern der Natur —
fiir uns und unsere Kinder.

Jetzt anrufen:

069/79144213

www.global200.de




Neben vier GBC-Sommer-Kniillern haben wir diesmal wieder zwei
Neo Geo Pocket Color-Spiele genau unter die Lupe genommen.

bricht sich Lara ihre bezaubernden Beine.
Rechts eins der tollen Cut-Scene-Bilder!

ﬂ omb Raider flir GBC? Bevoar wir elich

erzdhlen, wie das eigentlich funktionie-

ren soll, eine kurze Zusammenfassung der
Story, welche anhand von hochaufgeldsten
Standbildern und Textpassagen erzdhlt wird:
Lara bekommt von einem befreundeten Pro-
fessor den Auftrag, sich mit einem gewissen
llliat zu treffen, um gemeinsam mit diesem
nach einem Kristall in einem Tempel in Mit-
telamerika zu suchen. In besagtem Kristall
soll der Geist eines bosartigen Kinigs

namens Quaxet, der damals gleichzeitig Giber

Inkas, Azteken und Mayas herrschte, einge-
schlossen sein. Im Amazonasgebiet ange-
kommen, muss Lara feststellen, dass llliat
verschwunden ist. Allein betritt sie den ver-
wunschenen Tempel, ihn und den Kristall zu
finden, Tomb Raiderist, wenn man so will,
ein waschechter Prince of Persia-Clone, Wie
ihr persischer lump & Run-Kollege, hat Lara
unzdhlige Bewegungsabldufe auf Lager -

L ]eder Schritt will durchda:llt sein, sonst

ganz ehrlich, so geschmeidige Animationen
haben wir auf dem GBC bis jetzt noch nicht
gesehen. Das Gameplay ist altbewdhrt:
viele Sprungpassagen, knifflige Schalter-
rdtsel und der Kampf gegen eine ganze
Armee Hohlenwesen (Skorpione, Skelette,
usw.). Nach 2-3 Leveln (12 insgesamt) hat
man sich an die komplexe Steuerung
gewodhnt und ldsst nicht mehr locker. Wer
PoPmochte, wird seinen Spaf haben. &P

ﬂl-l

--- Kk kK

M Herst.: THQ Jrekdk
B Schwierigheit: 6
M Genre; Jump & Run jpﬂss EL ¢4 * k%

Pokémon Special

Pikachu Edition

SMOGON
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ITEM FLUCHT

A Smogon ldsst sich nicht einfangen :-(

eine Frage, auf fast jeder Pokémon-

Beliebtheitsskala verteidigt Pikachu
(oder Pikachel, wie es redaktionsintern ge-
nannt wird) eisern Rang eins. Fernsehserie
und Kinoauftritt machten das gelbe Elektro-

Pokémon zum Superstar. Klarerer Fall flir Bigh
— ein Pikachu-Spiel muss her. Wer jedoch be-

reits die Rote oder Blaue Edition besitzt, sei
vorgewarnt. Pokémon Gelb ist kein neues
Spiel! Der Hauptunterschied besteht ledig-
lich darin, dass Pikachu nun von Anfang an
ein treuer Begleiter an eurer Seite ist (ihr
kéinnt nicht mehr zwischen drei Start-Poké-
mon wadhlen), was sich darin dufert, dass er
partout nicht in seinen Pokéball mdchte und
stdndig hinter euch herlduft. Guckt ihr
Pikachu an, kiinnt jhr seinen Gemiitszustand
durch Driicken von A "erfragen”. Weitere

A Pikachu folgt euch auf Schritt und
Tritt, manchmal ist es grummelig (re.).
Meuerungen: Die Optik wurde besser an die
Fahigkeiten des GBC angepasst, Pokédex,
Boxen und vieles mehr lassen sich nun aus-
drucken, der 2-Spieler-Modus wartet mit
einem neuen Wettkampfmodus auf, es gibt
ein cooles Pikachu-Minispiel zu entdecken,
auBerdem |duft euch das Team Rocket ganz
wie in der TV-Serie dauemnd iiber den Weg.
Kurzinfo fir alle Poké-Freaks! Folgende
Pokémon sind enthalten, kinnen aber
MICHT eingefangen werden: Hornliu,
Kokuna, Bibor, Rettan, Arbok, Raichu,
Mauzi, Snobilikat, Smogon, Smogmog,
Rossana, Elektek und Magmar. Poké-Fazit:
Pokémon Meueinsteiger greifen bedenken-
los zu, Poké-Freaks sowieso, alle anderen
warten auf Pokémon Gold und Silber! 3

t*ir
- Herst.; Hlnte ndn 30 Lund! sk ke

B Schwierigheil: §
M Gepre: RPG g;fj-% * Kk kK *

Attacke vom
Mazrs

A Elmer Fudd wie immer auf Hasenjagd.

arvin der Marsmensch will mal wieder

die Erde in die Luft jagen. Zu dumm,
dass sein Hund Ko, die dafiir benbtigten
Dinge aus siner Luftschleuse geworfen hat.
Mun liegt es an Bugs Bunny und seinen
Freunden, diesen hinterhdltigen Plan zu ver-
eiteln. Erfolg ist euch jedoch nur dann be-
schert, wenn Ihr gezlelt die Fahigkeiten von
14 bestimmten Charakteren (Road Runner
rennt unglaublich schnell, Daffy Duck kann
schwimmen, usw.) einsetzt. Wer das Haupt-
spiel (12 Missionen) geschafft hat, kann sich
an acht weiteren Geheimmissionen versu-
chen. Um alle der insgesamt 47 Figuren zu
erhalten, misst ihr Linkkabel/Infrarot-
Minispiel-Duelle gegen Freunde gewinnen,
Fazit; Schickes, lange motivierendes Loone
Tunes-Spiel mit viel Wortwitz. é

*khkk
Fkk kA

Shass K RK KK

I Herst.. Inlagrames
B Schwierighkeit: 5
B Genre: Act./Adv,
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Die 24 Stunden
von Le Mans

- ;.—-.. e - 45 =
ekl  TT-ca
A Zwischensequenz- ﬁm

grafik und Spielhintergrund gefallen.

elez und Dubail, Infogrames' Hand-
held Rennspielspezialisten 2-Mann-
Team, war auch an der Entwicklung von Le
Mans maBgeblich beteiligt. Zwar sind die
Grafikroutinen hier nicht ganz so makellos
wie bei Wacky Races, dafiir tummeln sich
#ifter mal mehr Fahrzeuge gleichzeitig auf
dem Screen und der Rennablauf gestaltet
sich herausfordernder (fiir jede Strecke wer-
den 20 Konkurrenten simuliert). Boxen-
stopps inkl. Fahrzeugtuning (insgesamt 10
offizielle Karossen), wechselnde Wetterbe-
dingungen - auf all das miisst ihr euch jetzt
einstellen. Loblich: Spieldaten werden Bat-
terie-gespeichert (2 Slots). Weniger |éblich:
um einen 2-Spieler-Modus scherten sich
die talentierten Entwickler einen feuchten
Kehricht — das gibt Punktabzug!

. R

SHaflle
W Herst.: Infogrames kK
B Schwierigheit: 6
B Genre: Rennspiel

SPH;IS * * *

Cotton - Fantastic
nght Dreams

Ju. Endgegner zum zﬁhneaushelﬂenl

ans der putzigen Shooter-Serie Cotfon
(u.a. SHES, Saturn, TurboGrafx) kon-
nen nun auf dem MGPC losballern. lhr steu-
ert eine Hexe auf ihrem Hexenbesen, die
von einer kraftig mitfeuernden Fee durch
sieben Stages begleitet wird. Pro Stage wer-
det ihr mit einem Zwischen- und einem fina-
len Endgegner konfrontiert, Neun Continues
mit je bis zu flinf Leben stehen euch zur Ver-
flgung = ihrwerdet sie brauchen! Sehr niitz-
lich sind auBerdem Kristalle, die aus heite-
rem Himmel fallen, sobald ihr eine Gegner-
schar neutralisiert habt. Gelbe erhShen eu-
ren Erfahrungspegel (je héher dieser, desto
weiter streut eure Standardwaffe), Rote er-
zeugen einen Energiebolzen, Blaue rufen
eine Blitzattacke hervor. Fazit: Lupenreiner
Shooter mit strangen Boss-Gegnermn.

B System: NGPC e ki
B Hersl,: Success e

B Schwierigheit: 7 |
W Genre: Sh SPIEL
enr ooter A hts * + * w

Cool Boarders
pocket

’:";ﬁ

T b e

PLAYER ZELECT

j. Eemde Linien gehen den Tnn an,

ach drei inhaltsgleichen Auftritten auf

DC (Cool Barders Burrrn!in Japan,
Snow Surfers in Europa und Rippin’ Riders!
in den USA) fand UEP Systems’ Pistengaudi
nun seinen Weg auf SNKs Gaming-Winzling.
Im Spielmodus “Survival”™ gilt es, eine mieg-
lichst weite Strecke in moglichst kurzer Zeit
zuriickzulegen, in “Freeride” miissen flnf
Kurse a 20 Abfahrten bezwungen werden,
Leider sind alle Strecken nach einem Bau-
kastenverfahren zusammengeschustert:
Baum, Gletscherspalte, Eiswand oder: Eis-
wand, Gletscherspalte, Baum = nach einer
halben Stunde ist euch die Reihenfolge val-
lig egal - trotz flotter Grafik macht sich
schnell Langeweile breit. Ein breit gefacher-
tes Trick-Repertoire vermissen wir ebenso
wie den obligatorischen Linkmodus?

a8 S\rstem NGPC

B Herst.: UEP Syslem
B Schwierigheit: 6

B Genre: Rennsplel

***
SPIEL
spass KX
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& Wer die Stadte kennt,
ignoriert den Pfeil.

GESUCHT

Driver

n Anbetracht der Tatsache, dass

Driver zu den meistverkauftesten
PlayStation-Spielen dberhaupt zdhlt, war es
nur eine Frage der Zeit, bis eine GB-Version
erscheinen wiirde, Jetzt ist das kleine Wun-
dervollbracht und Entwickler Crawfish
Interactive kann hochst zufrieden sein. lhr
seid — wie schon in der PS-Fassung — der
im Untergrund arbeitende Cop Tanner und
miisst im Auftrag einer Gangstertruppe
“krumme Dinger drehen”: Bankiiberfille,
Personenverfolgung, usw. — alles per Fahr-
zeug, versteht sich. Systembedingt ist die
Dreidimensionalitdt einer Obersichtlichen
Vogelperspektive gewichen. Verbliiffend
anzusehen ist der rege Verkehr in jeder der
vier gigantischen Stadte — samtliche Fahr-
zeuge (die Ausnahme seid ihr und die
Polizei) halten sich an die Verkehrsregeln,
bremsen bei Gefahr vorzeitig ab usw.

=S = ~owen |

| ] ] et e |
o:1251 GESUCHT

A X" markiert den Punkt. In diesem Fall den Punkt, an
welchem ihr eine Bande Bankrauber aufgabeln sollt.

Wahrend ihr also so durch die Stadt kut-
schiert, solltet ihr die zwei unteren Balken-
anzeigen im Auge behalten — bei voller
Schadensanzeige heifit es Game Over, bei
voller ,Gesucht"-Anzeige habt ihr immer
mehr Gesetzeshiiter am Hals. Damit ihr
nicht vollig orientierungslos durch die Ge-
gend eiert, folgt ihr am besten dem roten
Pfeil. Fazit: eine rundum gelungene GB-
Umsetzung. Mit Trainings- und Link-Modus
{und Sprungchancen) war's noch genialer
geworden.

AOE L

| ok ok k

M Herst.: Infogrames kok A

B Schwierigheit: &
H Genre: Rennspiel SPI;E;IS * > X ‘*‘ *

Stunt Track
Dnve:r

A Auf die Plitze, furtig, los! Die
Spielgeschwindigkeit ist rasant.

tunt Track Driverist ein typischer
Van-links-nach-rechts-Raser wie z.B.
Motocross Maniacs. Der Fun-Faktor resul-
tiert aus dem simplen Gameplay: lhr
beschleunigt euren Flitzer (vier sind ver-
fiigbar, einer muss freigespielt werden)
durch Driicken von A und wechselt die
Fahrspur bzw, vollfiihrt drei unterschiedli-
che Stunts mittels dem D-Pad (und B).
Gelingt euch ein Stunt, wird euer Vehikel
schneller, mehrere aufeinanderfolgende

Tricks werden mit einem sofortigen Turbo-

Boost belohnt. Im Tuniermodus misst ihr
pro Rennen jeweils Erster werden, um
gine neue Strecke (insgesamt sechs ver-

schiedene) zuganglich zu machen —wahlt
ihr Single Race, zahlt in erster die Zeit, die

ihr pro Track bendtigt. Die Grafik ist flott
und fehlerfrei, der 2-Spieler-Modus macht
Laune, nur ndchstes Mal hitten wir bitte
ein paar mehr Strecken und Extras.

2] Hersl Matlal. .
B Schwierigheit: 3
B Genre: Rennspiel

Kk
sr;rkr. *Hc K

SPASS

A Egal auf welchem Terrain, die Slug
Brothers sind immer gleich schnell.

m dhrend die DC-Version unter Zuhilfe-
nahme der sog. Cell Shading-Technik
nahezu perfekte Comic-Grafik auf die
Mattscheibe zaubert, begeistert die Hand-
held-Umsetzung primér durch ihre rasend
schnelle Pseudo-30-Grafik. Wie der
Henker am Lenker kéinnt ihr mit insgesamt
acht Vehikeln (vier miissen zuerst freige-
spielt werden) in vier Spielmodi (Arcade,
Endurance, Championship und Time Trial)
neun kunterbunte Strecken entlang brau-
sen. Diverse Power-Ups (Blitzgewitter,
Einfrierrakete usw.) helfen euch, den Geg-
nerin jedem der drei Schwierigkeitsgrade
in Schach zu halten - lediglich die
Streckenfiihrung hat ab und zu ihre
Tiicken (Stichwort: Lavasee!). Anlass zur
Kritik geben folgende Punkte: 1) Es gibt
keinen 2-Spieler-Modus 2) Bestzeiten wer-
den nicht gespeichert und 3) viel zu
schnell hat man alles gesehen.

e

Khkkok

W Herst.; Infogrames | ko

B Schwierigkeit: 3 ey
B Gepre: Rennspiel ﬁﬁ% * x **

Matchbox Caterpillar
Construction Zone

A Hier ist Briickenbauen angesagt.

adlader, Mdhdrescher, Planierraupen,

Bulldozer - grofie Maschinen haben
viele Kids schon immer fasziniert. Mit CCZ
kinnen sie nun selbst die gelben Riesen
durch die Gegend mandvrieren. Felsbro-
cken vom Acker schaffen, Rohre verlegen,
Weizen ernten, Zement giefien — Pixel-Vor-
arbeiter George zeigt per Handzeichen an,
W0 was zu tun ist. Ein Grofiteil der Aufgaben
beschrankt sich allerdings auf das Aufneh-
men/Ablegen und Befdrdern eines Gegen-
stands von A nach B. Dennoch macht das
locker flockige Durchspielen der fiinf Zonen
a fiinf Level (z.B. Waldgegend, Bauernhof,
Stadtbezirk, usw.) bis zum Ende Spaf} — fiir
grafische Abwechslung ist gesorgt. Trotz der
etwas verkorksten Steuerung fiir das jiinge-
re Publikum durchaus ein Probespielchen
wert.

li'llzrst.. Haltet Media I

gnHr
W Schwierigkeit: 1
W Genre: Puzzlespiel

SPIEL
SPass KKK

A Flelﬁige Krokodile lﬁsen die Ethiehe-
puzzle (rechts) der Bonusrunde.

ls digitales Krokodil hat man es wirk-

lich nicht leicht: Nur weil ein tragba-
res, farbiges Videospielesystem plitzlich
wieder grofe Erfolge feiert, rauben neun-
malkluge Designer einem den Polygon-
Body und quetschen einen ohne zu fragen
als 20-Sprite hinter ein 160x140 Pixel gro-
fbes Display. Ehrlich, wir haben Mitleid.
Leider kdnnen wir nichts daran dndern,
dass du oft wie van einer Wespe gestochen
durch die 30 Level deines neuen GB-Spiels
hoppelst. Zugegeben schwimmen, klettern
oder auf einem Teppich fliegen kannst du,
doch was hilft's, wenn du oft so schnell
bist, dass man dich nicht mehr prazise
steuern kann? AuBerlich erfreust du uns
weiterhin, wenngleich man dich besser
hétte animieren kdnnen. Mal sehen, wie
man dich im Nachfolgespiel behandelt.

l Hr-:s.teller ‘I'I-IL'! bt
B Schwierigheit: 6
B Genre: Jump & Run spﬂss * * X

b8

& inlmalgraﬂk der Giiteklasse A.
Rechts seht ihr die ,,taktische" Karte.

ﬂ ie Spiele von Majesco Sales werden
wahrlich von Monat zu Monat
schlechter. Nach der Ultimate Paintball-
Misere haben wir diesmal diese lieblose
Spargrafik-Popelflugsim fiir den Bitte-
Splilen-Pocket-Award auserkoren. Ein ab-
solut ldcherliches Missionsbriefing spater,
findet ihr euch im Cockpit eines Kampfjets
und geniefit eine herrliche Aussicht auf
einen zweifarbigen Ozean, Eure ndchste
Aufgabe besteht nun darin, gegnerische
Pixelflieger aufs Korn zu nehmen und mit
einer van drei Waffen zu pulverisieren.
Weiterfihrende Storyelemente, ein Link-
modus, eine erhdhte Farbpalette oder gar
eine Portion Spielspaf verkommen schnell
zum Wunschdenken — blof2 die Finger weg

von diesem Schrott! Gebt die 70,- DM lieber

auf dem Tridel aus.

S R]EER | T

B Hersteller: Take 2
B Schwierigheit: 5

W Genre: Flugsim SFHSS *

Toonsylvania

A Bewegt Igor eine Weile nitht und er
beginnt, Grimassen zu schneiden.

gor, dem buckligen Assistenten von
Dr. Vic Frankenstein, ist schreckliches
widerfahren: Bei einem Experiment hat er
Phil, die neuste Schapfung seines Meisters,
aus Versehen in verschiedene Einzelteile
zersprengt, die sich nun kreuz und quer
Uber das Schlossgebiet verteilten. Begleitet
den armen lgor durch fiinf Welten mit je
drei Abschnitten, um darin Phil's Karper-
teile wieder ausfindig zu machen, Dariiber
hinaus miisst ihr Gegensténde zum Bau
gewisser Hilfsmittel, wie z.B. eines Taucher-
anzugs und eines Propellerhuts, finden,
ohne die ihr die ndchste Welt nicht betreten
kannt. Nicht nur lgor, sondern auch alle der
zwanzig bitterbtsen Feindkreaturen sind
sehr schon animiert und eincoloriert.
Summa summarum ein spafiiges Jump &
Run auf technisch hdchstem Niveau.

[[Al— B=8]

sGB[x] Grafi *k Rk

W Hersteller: Ubl Soft =12 ek

W Schwierigkeit: 6 ’
B Genre: Jump & Run f;;iﬂslg * ***
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Hardware Test

Von wegen Sommerloch: Auch die Zubehorhersteller sind trotz Schwitzwetter fleiBig am Werkeln.

Das Winzige

M Klein, giinstig, funktionsgeladen und in
schickem Design, das sind die Schlagwor-
ter, die den neusten Padzugang der Blaze-
Familie am besten beschreiben. Ganze 4
cm schmaler als ein herkdmmliches Dual
Shock Pad besitzt es doch fast alle Funk-
tionen des letztgenannten. Vier grof di-
mensionierte Action-Bultans (X reagierte
merkwirdigerweise etwas trage), vier
Schulterknépfe, von denen L2 und R2
unterhalb des Pads positioniert wurden,
ginen, recht kriftigen, zentral im Pad
installierten Rumble-Motor sowie ein
Mikroschalter D-Pad. Als Zusatzfunktio-
nen werden Turbofeuer und Zeitlupe an-

Shortcut
. guter Preis

. Turbo-Feuer, Slow-Motion
. Dual Shock kompatibel

keine Analog-Sticks, daher fiir gewisse
Spiele ungeeignet

@ Handling von L2 und R2 nicht optimal
@ zentral angebrachte Knapfe zu winzig

zwel PalmPads lieffen sich nicht gleich-
zeitig an einer PS betreiben

geboten, die Uber drei winzige, in der
Mitte unter der LED angebrachte Knipfe
aktiviert bzw, deaktiviert werden, Noch
eine Ecke zwergenhafter sind die Knopfe
Select und Start - fir viele Geschmécker
vielleicht schon zu klein. Wie bei den
meisten Pads dieser Preiskategorie fehlen
beide Analog-Sticks - fiir Spiele wie z.B.
Ape Escape ist es somil ungeeignet.
Aufsehen werdet ihr mit dem Winzling
aber allemal erregen.

PS

PalmPad junior

W Hersteller/Vertrieb: Blaze

B Weblink: www.blaze.de

o Preis: 29,95 DM

B Kabelldnge: ca. 203 cm

B Verarbeitung /Stabilitit: sehr gut
B Funktionalitst: befriedigend

B Erzanomie: befriedigend

W Gesamiturteil: gut

S ey
Shortcut

. Lenkwiderstand

. liegt gut in der Hand

. angenehme Schallwippen

@ nicht programmierbar

@ keine integrierte Rumble-Funktion

@ Pedale kinnten groBer und schwerer sein,
Antirutschgummis lésen sich schnell

(DC.

Racing Wheel

B Hersteller/Vertrieb: Thrustmaster/Guillemot
B Weblink: www.thrusmaster.com
M Preis: ca. 119,- DM
B Kabelldnge: ca. 180 cm zur Konsole
ca. 183 cm Lenkrad - Pedale
W Verarbeitung/Stabilitat: gut
B Funktionalitit: befriedigend
B Ergonomie: gut
B Gesamiturteil: gut

Schumi-Lenker

M Unter der Flagge des Thrustmaster
Labels bietet Guillemot das offiziell von
Ferrari lizenzierte Racing Wheel nun auch
fiir Dreamcast an. Wie beim N&4-Modell
(Test VG 01/2000) wird es von vier Saug-
nidpfen und einer soliden Klemme an der
Schreibtischplatte befestigt. 180 ¢cm Kabel
filhren zum DC-Cantroller-Port — 28 cm we-
niger als bei der N64-Version. Zum Aus-
gleich ist das Kabel von der Lenkrad-Ein-
heit zu den FuBpedalen knapp 20 cm lan-
ger als beim N64-Pendant. Ritteleffekte
bekommen nur diejenigen zu spiiren, die
ein Vibration Pack in den rechts angebrach-
ten VM-Slot pluggen — keine optimale
Lisung, zumal sich das Vibrieren nur auf
der rechten Lenkradseite bemerkbar macht,
aufterdem kann ein VM dann nicht als
Zweitdisplay genutzt werden. Von diesen
Schnitzern abgesehen ist das Lenk-
verhalten nach einer Gewdhnungsphase
berdurchschnittlich gut (vor allem bei F1
WGP, Crazy

Taxi und V-Rally 2: Expert Edition). Sowohl
der Lenkwiderstand als auch
die Erreichbarkeit und
das Handling der digi-
talen und analogen
Hebel iiberzeugt. Zwei
Digi-Pads erfreuen
4 Links- und Rechtshin-
%% der, simtliche Action-
Buttons haben einen
¥ tollen Druckpunkt, sind
¥ allerdings etwas unginstig
positioniert,

B Controller Plus ist der schlichte
Name, den joytech seinem ersten,
recht grofi dimensionierten DC-
Pad spendierte. Das Plus soll in
erster Linie drei Features her-
vorheben: 1) die Existenz der
2wei Zusatzbuttons Cund Z -
ihnen ist die Funktionsweise
der (etwas klapprigen)
Triggerbuttons zugeordnet. 2)
eine Zeitlupenfunktion und 3)
den Turbofeuermechanismus,
der jedem der sechs Action-
Buttons zugeordnet werden
kann. Im Gegensatz zum Sega
Originalpad verlduft das 165 cm kurze
Kabel wie z.B. beim AstroPad von InterAct
unten vorne aus dem Controller heraus.
Weiterhin sind die Aufienseiten teilweise
mit einer Gummibeschichtung liberzogen,
die jedoch dadurch keinen merklich bes-
seren Halt bieten. Der prazise, nach unten
driickbare Analogstick weist eine kleine
Vertiefung auf. Ebenfalls zur Mitte hin ver-
tieft ist das kreisfarmige Digi-Pad, welches
bei Betdtigung zwar nett klickt, aber leider
eine ausgeprigte Schwammigkeit nicht
leugnen kann. Negativ fiel iberdies die
farbliche Nicht-Unterscheidung der Action-
Buttons auf - fiir DC-Einsteiger nicht gera-
de hilfreich. Nicht verschweizen wollen wir
ferner, dass unser erstes von drej Test-
modellen eine Reihe von Kompatibilitits-
problemen aufwies.
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Shortcut

. sechs Action-Buttons

. Slow-Mo, Turbofeuer
Kabel verlduft nach vorne

% kurzes Kabel

@ maBiges Digi-Pad

@ klapprige Trigger

@ Action-Buttons nicht farblich
voneinander getrennt

@ Minimal-Handbuch

(DC_

Controller Plus

B Hersteller/Vertrieh: JoytechfTake2

B Weblink: www.joytech.net

B Freis: ca. 59,- DM

| Kabelldnge: 165 cm

W Verarbeitung /Stabilitdt: befriedigend
B Funktionalitiit: gut

B Ergonomie: befriedigend

B Gesamturteil: befriedigend

Das Giinstige

B Nach einem Pad fiir die
mittlere und einem fiir die
gehobene Preisklasse
machte Saitel mit dem
PX1000 nun auch das
untere Preissegment
erobern. Angesichts der
fehlenden Dual Shock
Motoren und Analog
Sticks liegt das robust
verarbeitete PRK1000 sehr
leicht in der Hand. Die
vier Standard Action-
Butlons ragen weit hin-
aus, ihr Druckpunkt ist
angenehm. Was die L- und
R-Kntipfe angeht, ist deren
geringer Abstand zueinander zu
beanstanden. Oder anders ausgedriickt:
Dadurch, dass R2 und L2 nur jeweils halb
so grof’ sind wie beim Sony Original und
recht weit hinaus ragen, beriihrt man

wollt éfter mal einen Schulterknopf,

den man eigentlich nicht driicken wollte.
Unkonventionell: Statt per universellem
Set-Knopf wird jedem Action-Button eine
Turbo- bzw. Autofeuer-Funktion per separa-
tem Kippschalter zugewiesen. Vorteil: Auf
einen Blick ist zu erkennen, welcher Button
sich in welchem Modus befindet.
Hervorzuheben waren ferner die Zeitlupen-
funktion und das anstéandige Mikro-Schalter

(besonders Leute mit grofien Fingern) unge-  Digi-Pad.
OB ST e TRt ]
Shortcut @
Saitek PX1000

. glinstig

. Turbo-, Autofeuer; Slow-Motion
. superlanges Kabel

. Mikroschalter-Digi-Pad

—. keine Analog-Sticks, daher fiir gewisse
Y Spiele ungeeignet

W Hersteller/Veririeh: Saitek

B Weblink: www.saitek.de

W Prois: 29,95 DM

W Kabelldnge: ca. 250 cm

B Yerarbeitung/Stabilitdt: sehr gut
B Funktionalitit: befriedigend

B Ergonomie: gut

B Gesamiurteil: gut

@ keine Vibrationsfunktion




Das Designerstiick

M Nach Logic 3 bringt nun auch MadCatz
eine PlayStation-Lenkpistole auf den
Markt. Das in den Farbténen Dunkelblau
und Schwarz gehaltene Gerat prasentiert
sich in futuristisch “kurvenreicher” Form,
Doch nicht nur optisch wird einiges gebo-
ten. Samtliche Kntpfe (zugegeben, elnige
sind etwas klein) quittieren ihr Gedriickt-
Werden mit einem wohligen Klicken. Bis
auf den SELECT-Button sind alle zudem
gut erreichbar positioniert. Beschleunigen
erfolgt durch Anziehen des Triggers, wih-
rend ihr durch Nach-vorne-Driicken
abbremst. Gesteuert wird mittels des

komplett gummibeschichteten, sich
schnell wieder selbstzentrierenden Mini-
Lenkrads; in Menils navigiert ihr am
bequemsten mit dem komfortabel
zugiinglichen D-Pad. Drei Steuermodi
(DIGITAL, DUAL ANALOG und STEERING
WHEEL) garantieren Kompatibilitdt mit
den meisten Games; auf Dual Shock
Effekte misst ihr dabei nicht verzichten,
Mankos: Das Racing Wheel muss in die
linke Hand genommen werden, auerdem
ist die Unterseite (fahrt man auf einem
Tisch abgestiitzt) nicht rutschfest
beschichtet,

[ e S|
Shortcut

. edles Design

. gutes D-Pad

sensibles Mini-
Wheel

einige Tasten zu
winzig

kann nur mit der
linken Hand
gehalten werden

(PS

Racing Wheel

W Hersteller/Vertrieb: MadCatz/NBG

W Weblink: www.madcatz.com;
www.nbg-online.de

M Preis: 69,95 DM

M Kabelldnge: 214 cm

W Verarbeitung/Stabilitit: gut

B Funktionalitit: gut

W Ergonomie: gut

B Gesamturteil: gut

Totale Kontrolle?

W Modell 3 des Total
Control ermiglicht es
euch, herkdmmliche
Saturm Gamepads an
jedem Dreamcast zu
benutzen. Die Trigger
L und R des DC-Pads
werden dann in den
meisten Fallen auf die
Tasten Cund £ des
Saturn-Pads umgelegt.
Besitzer der Saturn Virtua On
TwinSticks haben zusdtzlich die
Maglichkeit, diese zu betreiben. Per
seitlich angebrachtem Kippschalter wahlt
ihr, welcher der genannten Controller unter-
stiitzt werden soll. Erfreulicherweise muss
auf Spieldaten aller Art nicht verzichtet wer-
den: An der linken Seite des Adapters
befindet sich ein VM-Steckplatz. Ein aus-
fiihrlicher Test farderte jedoch zahlreiche
Mankos zutage: Sonic Adventure, F1 WGP,
Toy Commander, Red Dog, Trick Style und
Worms Armageddon schafften es z.B. nur
bis in den “Bitte START Driicken"-Screen
und verweigerten jegliche Zusammenarbeit.
Bei Buggy Heat kam man iiber die Meniis

[ DC

Total Control 3

B HerstellerVertrieb: 1.5, Videohandel
B Weblink: www.honkongfun.de
Tel.: 07458 - 455 132
B Preis: 59,- DM
H Kabelldnge: 182 cm
B Verarbeitung/Stabilitdt: gut
B Funktionalitil: befriedigend
W Gesamturteil: befriedigend

Shortcut
. dient gleichzeitig als Verlingerungskabel
.. ideal fiir viele 2D-Priigler
. inklL. VM Steckplatz
. unterstiitzt Saturn Virtua On TwinSticks
@ inkompatibel zu einer Reihe von Spielen
Analog-Stick kann nicht emuliert werden

@ keine analoge Triggerabfrage miglich

hinaus, im Spiel selbst wurden Tastenein-
gaben dann aber so gut wie nicht mehr ak-
zeptiert, dhnlich bei Fur Fighters. Fiir Spiele,
die eine analoge Buttonabfrage (z.B.
Freiwurf bei NBA 2K) bzw. den Analog-Stick
zwanghaft erfordem, ist der TC 3 eigentlich
unbrauchbar. Folglich kinnen wir nur eine
bedingte Empfehlung aussprechen,

Der Tastenkonig

W Wihrend der Total Control 1 einen
Grofiteil an PlayStation-Zubehar DC-kom-
patibel machte, erlaubt Version 2 euch
nun zusatzlich den Gebrauch von PC-
Tastaturen auf Basis der sog, PS2-Schnitt-
stelle (auch Name einer PC-Norm). Kleiner
Minuspunkt: Es wird ausschlieflich der
amerikanische Zeichensatz unterstiitzt -
Umlaute kénnen nicht eingegeben wer-
den. Dafiir habt ihr per Kippschalter die
Miglichkeit, die angeschlossene Tastatur
auch als Joypad zu nutzen (Soul Calibur
spielte sich z.B. erstaunlich gut). Der rech-
te Nummernblock ibernimmt dann die
Funktion des Analog-Sticks, das D-Pad
wird durch die Pfeiltasten emuliert,
Action- und Trigger-Buttons lassen sich
ilber bestimmte Tasten der linken
Tastaturhilfte abfragen. Leider friert euch
das Keyboard sofort ein, sobald

ihr in diesem Modus die

Taste Num-Lock

betédtigt. Abgesehen davon waren wir von
diesem Adapterwunder sehr angetan.

(DC

Total Control 2

W Hersteller/Vertrieh: T.5. Videohandel
B ‘Weblink: www.honkongfun.de
Tel.: 07458 - 455 132
W Preis: 59,- DM
B Kabellinge: 181 cm
B Verarbeitung/Stabilitat: gut
B Funktionalitdt: sehr gut
B Gesamturteil: sehr gut

e — |
Shoxtcut

. emuliert PC-Keyboards, PS-Lenkrider und
P5-Pads

. Keyhoard wird zum DC-Pad
. dient gleichzeitig als Verlingerungsschnur

. mit einem angeschlossenen Dual Shock
Pad erspart ihr euch das Vibration Pack

@ nur US-Zeichensatz

B Darauf hat die Handheldgemeinde
gewartet: ein Xploder fiir den GE.
Ca. 10 cm lang und 6 cm breit,
hat er viele Tricks seines gro-
fien PS-Bruders auf Lager. Ihr
kinnt auf ein bereits vorinstal-
liertes Cheat-Sammelsurium, L
welches knapp 140 Spiele (z.B. &
Pokémon Blau und Rot) abdeckt,
zuriickgreifen, aber auch in
Windeseile selbst Schummelcodes
herausfinden, Dabei wird nach dem
erprobten Wertsuche-Verfahren der
Xploder-Serie verfahren: Anzahl der Leben
als Wert angeben, Spielfigur abnibbeln
lassen, erneut Anzahl der Leben einha-
cken - so lange verfahren, bis eine mog-
lichst niedrige Zahl manipulierbarer
Speicheradressen verblieben ist. Absolut
problemlos liefen sich so innerhalb von
10 Min. Cheats fiir flinf Spiele herausfin-
den und in der Datenbank abspeichern.
Wer seine Cheatdatenbank erfolgreich
aufgestockt hat, kann diese Daten per
Linkkabel an einen anderen XploderGB
transferieren. Aufierdem ist es per Linkka-
bel miglich, aktuelle Software-Versionen
neuer XploderGBs auf die eigene Car-
tridge aufzuspielen. Kurze Kompatibili-
tatsnotiz: Paperboy lieB sich bei aktivier-
tem Xploder nicht starten, bei Wings of
Fury war es nicht méglich den Wertsuche-
Screen aufzurufen, Fazit: Geniales
Schummelmodul, welches jedoch nicht
100% kompatibel zu allen Spielen zu sein
scheint. Wir bleiben dran.

Shorxtcut

. Schummeln super leicht gemacht
@ cheattausch via Linkkabel

kompatibel mit Gamebuster und Action
. Replay Codes

gute Meniifiihrung

vorinstallierte Cheatdatenbank
@ funktioniert nicht mit einigen Games

Platz der Cheatdatenbank zu limitiert -
einige vorinstallierte Cheats miissen
nach Kauf erst geliischt werden

GBC
Xploder GB

W Hersteller/Vertrieh; Future Console
Design/Blaze

W Weblink: www.blaze.de

M Preis: 69,95 DM

B Verarbeitung /Stabilitat: gut

B Funktionalitit: sehr gut

B Gesamturteil: sehr gut
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Hier gibt's was gratis!

Die habt Ihr!

Squarag Survi
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Die braucht Ihr!

It's nichti
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Jetzt gratis testen!

Wenn |hr bei diesem Angebot ganz schnell zuschlagt, geht Ihr i : —_—
uure kein Risiko ein. Denn das erste Heft kommt kostenlos ins Haus. Die eindeutigen Vorteile:
meu;:%?: Danach konnt Ihr entscheiden, ob |hr Play Fun Magazin regel- M |hr spart Euch reich
sl mapig erhalten mochtet. M Ihr verpapt keine Ausgabe

Coupon bitte ausschneiden und schicken an: M Euer Lieblings-Mag friher als

Play Fun Magazin, Abo-Service CSJ, Postfach 140220, 80452 Miinchen am Kiosk

g)r_ Faxen an: 089-20028122 oder per E-Mail Future@csj.de ,
M [hr erhaltet Play Fun Magazin

frei Haus

Erhalt der Gratis-Ausgabe nichts von mir hért, erhalte ich Play Fun Magazin

Fijeden Monat per Post frei Haus - mit 10% Preisvorteil = flir nur DM 5,90 statt

DM 6,90 pro Heft (Jahresabo-Preis DM 70,80). Ich kann jederzeit kiindigen. Geld fiir
bezahite, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zuriick.

J u ich mochte ein Gratisheft vorab testen. Wenn Ihr innerhalb von 8 Tagen nach

Name, Varname

Widerufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich
innerhalb von 10 Tagen bei Play Fun Magazin,
Abo-Service CSJ, Postfach 140220, 80452
Minchen, widerrufen. Die Widerrufsfrist be-
ginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels
e ; i : : Y meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist
Widerufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Play Fun Magazin, Abo-Service CSJ, Postfach 140220, geniigt die rechtzeitige Absendung des

80452 Miinchen, widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung Widerrufs.
der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestétige dies durch meine zweite Unterschrift.

Datum, 1. Unterschrift:

Solite sich meine Adresse dndern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen.

Datum, 2. Unterschrift: CVIO8
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Deathmatch

Auch wenn wir keine Mddels finden, die bei unserem Freak in Focus teilnehmen, so

fonnen wir euch

wenigstens eine mutige Vertreterin des schwachen Geschlechts als Deathmatch-Gladiatorin prisentieren.

August-Fight

Character-Info

B Name: Jill Valentine
B Geschlecht: weiblich
B Grifie: 166 cm

B Herkunfi: USA

B Hobbies: Wann denn?

B Typischer Ausspruch: Eat
this you rotten
moxXerfxxxing Zombiel

ﬁiﬂ Kultfaktor:
Es mag Geschmackssache sein, aber redaktionsintern schneidet das schicke $pec-
Ops-Girlie mit dem schicken Barré -Cappy deutlich besser als Lara ab...

Anpassungsfihigkeit:
Was heifit hier anpassen? Sie findet sich alleine in einem Haus mit Zombies wieder
und anstelle selbst einer zu werden, fangt sie an, die armen Jungs in Stiicke zu blasen

Wunschtraum:
Wire es denn zuviel verlangt, wenn ihr lebende, ménnliche Geschiipfe dasselbe
interesse entgegenbringen wilrden, wie die Untoten, mit denen sie sonst zu tun hat?

griifites Laster:
Abgesehen von einem ausgeprdgten Mangel an Respekt vor Untoten kann man ihr
nicht sehr viel mehr vorwerfen, als dass sie gelegentlich flucht. Wer wiirde das nicht? 7

Bekanntheitsgrad:
Es gibt Stimmen, die behaupten, dass ohne ihre charmant-weibliche Art der
Resident-Evil-Serie niemals ein solcher Erfolg bedacht gewesen waire. 7

la# Fihigkeiten:
Sie kann Schiefien, Messerstechen und Zombiekiipfe zertrampeln. Mehr muss ein
junges Midchen heutzutage doch nicht kénnen.

Gefdhrlichkeit:
Wenn man an seinem Leben hédngt bzw. schlimmer noch, es bereits verloren hat und
immer noch stdhnend durch die Ginge stolpert, sollte man ihr besser vom Leib bieibens

L7C Intelligenz:
So schwer waren die Rdtsel doch auch wieder nicht. Zumindest war sie immer von US
Unterstiitzung so intelligenter und fihiger Spieler wie euch abhdngig...

‘a“ Zukunftsaussichten:
Dank einer ihr dhnlich sehenden jungen Dame, die auf einer DC genannten Konsole
immense Erfolge feiert, sieht es gut fiir sie aus. Freuen wir uns auf ein Wiedersehen, 6

“a Sexappeal:
1 Frauen mit Uniform und Waffen sind Geschmackssache, doch bei diesem Mega-Babe
ist die Meinung einstimmig. Sie ist tough, schtin, schnell und wild - was will man rnehr??

Endergebnis

Jill Valentine @Heiai

[F1 Endergebnis

Jl
&
L]
— -

KANCBL

Character-Info

W Name: Heidi
B Geschlecht: feminin

M Griifie: 159 cm

M Herkunft: Niederbayern

M Hobbies: Geldudig auf
Redakteure warten.

B Typischer Ausspruch:
Ich hasse euch allel

Kultfaktor:
Naja, seien wir doch mal ehrlich. Es ist bestimmt nicht leicht, als Layouterin Kult zu wer-
den. Doch immerhin verdankt die VG ihr das kultige Layout — ergo sie ist Kult!

Anpassungsfihigkeit:
Sie ist in einem Haufen lrrer gelandet und jetzt gehort sie selbst dazu. Sie hat sich Fasi
jede schlechte Angewohnheit ihrer Umgebung angeeignet. Was will man mehr?

Wunschiraum:
Eigentlich méchte sie ja nur mal wieder unter normalen Menschen sein und vielleicht mal
ein Wochenende im Jahr nicht mit lauter Verriickten eingesperrt verbringen. Lacherlich!

grofites Laster:
Wutaushriiche und hysterische Lachanfille und sogar noch viel unaussprechlichere
Dinge. Aber wer wire nicht so, wenn er den ganzen Tag mit uns verbringen miisste?

Bekanntheitsgrad:
Siehe Kultfaktor. Doch dank solch innovativer und witziger Seiten wie dieser kann der
Bekanntheitsgrad noch sprunghaft in die Hohe steigen. Also, erzdhit jedem von ihr!

Fihigkeiten:
Sie kann laut eigenem Bekunden nahezu alles, doch leider bietet die Sklaventadtigkeit fi
die VG kaum je eine Chance dies unter Beweis zu stellen. Vielleicht im ndchsten Lehen.é

Gefihrlichkeit:
Solange man ihrimmer brav piinktlich und vor allem ordentlich die Artikel abgibt, ist si
zahm wie ein Lamm, Doch wehe, man will in letzter Sekunde noch eine Anderung... 6

Intelligenz:
Lachhaft! Wenn sie ein wenig intelligent wdre, hitte sie schon ldngst herausgefunden 1.5:3
man die Fufifesseln ltst und ware beim Schichtwechsel der Future-Wirter geflohen.

Zukunftsaussichten:
Solange es die VG gibt, wird es auch Heidi geben, Und sie wird hier sitzen und layoute
und layouten und layouten und layouten usw. Tja, ein Leben in Gefangenschaft. I}I'

Sexappeal:
Tia, die Frage habt ibr ja durch eure unzdhligen Zuschriften und Heiratsantrdge waohl J]E[Eiﬁi

selbst beantwortet,

So nun heif3t es GAME OVER fiir Jill, und Heidi kann sich riihmen, der Champ des Monats zu sein.

Bl Nichsten Monat erwartet euch: Kosta vs Sarge
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Uolle Drohnung

www.psgamer.de

Damit lhr euch nicht langer Kopfzerbrechen dartiber macht,
wer die besten Spieleinfos hat, surft einfach mal bei uns vorbei
Denn wir geben euch die richtige Dosis, die auch
Neueinsteiger in die Abhangigkeit treiben wird.

Unser Rezept Ist todsicher.

Risiken und Nebenwirkungen gibt es nur bei der Konkurrenz.

4netbrain
entertainment




FLUCHT IN DIE ERINNERUNG.

~ Werverriet Mi 6 Topagenten John Cord — und warum?
. [Der Schliissel hierzu liegt in seiner Erinnerung, die
in neun actiongeladenen Missionen wiedererlangt
‘werden muss. 2 CDs mit packender, filmreifer Story
| liber internationale Spionage im fernen Volgia warten
\ darauf, gemeistert zu werden. Und eins ist klar:
« Trauen Sie nur sich selbst.

~ Fine stimmungsvolle Story. ansprechende Technik
und ein interessantes Gameplay-Konzept. Ein-
schatzung: Sehr gut.” (PlayStation ZONE 04/00)

PlayStation-Powerling: 01901578578 (1.21 DM/ Min.)
www.playstation.d :
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