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DER BANDENKRIEG

Verdien’ dir Respekt.
Hol’ dir Auftrage.
Kampfe far eine Gang.
Betriage deinen Boss.
Verbunde dich mit

deinen Feinden.
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Schnellere Autos.
Mehr Verkehr auf den
StraBen. Noch dblere
Bad Guys und
aggressivere Cops.
Und: FBIl und Army
mischen jetzt auch

noch mit.
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Medien mit
Leidenschaft

Future Verlag ist die deutsche
Tochterfirma von Future Network,
dem britischen Verlagshaus,
Weitere Future Biiros befinden
sich in Bath, London, New York,
San Francisco, Somerton, Paris,

Mailand und Rom.

Voll konzentriert?
So wie wir (naja,
manchmal), voll
auf die Spiele...




HalloCca
drauf3en!

Das Problem mit dem Online-
Spiel, Oh ja, das war ein
Problem, missen wir zugeben
(Und Sega auch, naja,
eigentlich). Denn so richtiges
Online-Spielen, das gab es
bisher ja noch nicht (mal einen
Level hier downloaden, mal eine Sonic-Compe-

; e —

€

tition). Da sind wir PC-verwdhnten Deutschen doch

so einiges mehr gewohnt. Aber nun soll es Emst
werden. In Europa mit Chu Chu Rocket!, in den
USA mit der AnkUndigung des Sega Networks, wo
sich das bewahrheitet, was wir in unseren Zukunfts-
aussichten schon einmal prophezett hatten: Sega
als Intemetprovider, wobei es beim Abschlui3

eines Vertrags die Konsole dazu gibt, Das finden wir
klasse. Wollen wir auch in Europa haben, Am
besten mit Brettbandanschlul3 oder zumindest
ISDN. Denn leider mui3 man eines sagen, und das
wissen wir aus den PC-Erfahrungen.
Ein 33k-Modem reicht nicht aus, um
wirklich schnelle Spiele Ubers Netz zu

spielen. Wir lassen uns aber geme D
eines Besseren belehren., reamcaSt

Thomas Gerhardt
Le Cheffe
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Das neue [JRPLAYER
Sonderheft

No.1 / 2000

iiber 700 MByte v peplayer.de
MODifikationen, =2
Skins, Maps
& Missionen

fiir:
. o Quake 3
m Half-Life

m Rogue Spear
m SWAT 3
m Unreal
Tournament

plus Patches,
Updates & Tools

C&C :
RENEGADE
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Strategie

130 SEITEN
EXTRASPASS

Die besten MODs
aller Zeiten

Muss man

g -
ei"fach haben! Actionreisg E

W DIE HEISSESTEN LAN-PARTYS B GRANDIOSE ACTIOR

QE—
o —
1
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68 GTA2
70 Evolution

72 4 Wheel Thunder

74 JoJo’s Bizarre Adventure
76 Street Fighter W3 Impact
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44 Aero Dancing F
46 Tony Hawk Skateboarding
=i e R 49 Puzzle Bobble 4
' el | 52 Railroad Tycoon 2
54 Black & White
56 Star Wars: Episode One Racer
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58 King of Fighters

60 Gunbird 2

61 Twinkle Star Sprites
62

64

Treasure Strike
Lake Masters Pro

. 30 HeileWelt
: A 36 JapanTrip
Sl B
e : . 84 Rock’nRoll Skater
j 92 Extrem-Delphin-Schwimming

ErsteWorte
TraumFrau
KnackigFrisch
InhaltsVerzeichnis GD
GewuBtWie
EinSchreiben
BaldDrin
SchreiHals @
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Die ersten Opfer im
im Online-Krieg...
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Sebastian
€ Dey

B Name: Sebastian Deyle
B Was er macht:
Sebastian Deyle spielt den
Herzensbrecher in der ARD-
Fernseh-Soap Marienhof

Als Nik im Marnenhof liegen ihm laut PR-
Jext die Frauen zu FUBen ... aber wir soll-
ten vorsichtig sein. Denn Sebastian Deyle

spielt nicht nur Prigelspiele, sondem
kann das auch real. ..

ber Humor hat er, das muf3 man ihm
lassen, dem 23jahrigen Schauspieler, der in
A seiner Freizeit haufiger auf der Matte
rumtollt. Insofern sind wir froh, daf? er uns
A, nicht verhauen hat (obwohl, Le Cheffe
verhauen, hehe... das ist an sich keine schlechte Idee).

Nachdem unsere Damen nach Anblick Deines Luxuskor-
pers in Ohnmacht gefallen sind, trauen wir uns ja gar nicht
mehr zu fragen: Spielst Du iiberhaupt Videospiele, oder
machst Du den Kampf doch lieber gleich live?

Natdrlich habe ich ein oder zwei Trainingsstunden hinter
mir... leider fielen die Damen, die mit mir beim Training
waren, auch immer in Ohnmacht (ich vermute, das liegt
daran, daf3 man Tae-Kwon-do ohne Schuhe trainiert), aber
sich vor der Konsole zu priigeln tut weniger weh.

Hat man eigentlich bei einer Produktion einer Daily Soap
liberhaupt noch Zeit, irgendwas anderes zu machen?
Wenn man auch noch ein Privatleben haben méchte, hat
man eigentlich keine Zeit mehr. Da ich aber seit etwa zwolf
Jahren Klavier spiele und zur Zeit auch noch mit den
Aufnahmen zu einer Single beschéftigt bin, habe ich mich
langst damit abgefunden, meine Wohnung nur noch zum
Schlafen und Klamotten wechseln zu betreten.

Wenn Du dann doch Zeit hast, wo bist Du am liebsten? Auf
der Couch zu Hause vor der Konsole, im Fitness-Studio
oder auf der Tanzfléache?

Wenn ich irgendwann dann doch mal Zeit fiir mich selbst
habe (selten genug), dann sitze ich entweder am Klavier zu
Hause, oder auf der Couch, um Tekken 3 zu spielen. Das
Spiel ist immer noch mein absoluter Lieblings-Priigler.

Nenn mir die vier Todsiinden fiir einen Schauspieler.

Arroganz, Selbstiiberschatzung, Unptinktlichkeit, Grammatik-
fehler in Interviews...
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Was ist fiir Dich heute noch das Spiel, an das Du Dich
erinnerst? Egal welches, Konsole, PC...

Man allererstes Kampfspiel auf dem Schneider-Computer, es
hie[3, la[® mich nachdenken, Kung-Fu-Fighter.

Wenn Du die Rolle von Jean Claude VanDamme in Street
Fighter angeboten bekommen héttest, héttest Du sie
angenommen? Und wenn ja, warum?

Klar hatte ich die angenommen. Wem wiirde es keinen Spaf3
machen, 90 Minuten lang Comic-Bosewichte zu vermobeln
und dabei auch noch lockere Spriiche abzulassen. Und man
wird daflir auch noch bezahlt.

Inwiefern stimmt Deine Rolle beim Marienhof mit Deinem
eigenen Charakter tiberein? Oder ist alles nur gespielt...?
Ich liebe Frauen, das ist mit Sicherheit eine
Gemeinsamkeit. Aber ich springe nicht
jedes Madchen, das nicht bei zwei auf
einem Baum sitzt, an, sondern brauche
lange, bis mich wirklich verliebe. Wenn

ich dann aber mal mein Herz verloren
habe, dann richtig.

Deine drei Traumrollen sind...

Tom Cruise in Eine Frage der Ehre, Ryan
Phillipe in Eiskalte Engel und Brad Pitt in
Seven.

Welche Figur im Krieg der Sterne wérst Du?
Han Solo! Der kann eigentlich alles ein bi3chen, aber nichts
richtig, geht allen auf die Nerven und bekommt am Schlufd
trotzdem die Prinzessin!

Schauspieler zu sein ist wie... _
Schauspieler sein ist wie... als Kind Verkdufer in einem Spiel-
zeugladen sein zu diirfen. Du darfst mit allem spielen und
Dich so richtig austoben.
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KurzFassung

B Name: Toby Gard

B Was er macht:

Dieser Mann darf sich zu
Recht Lara Crofts Papa
nennen. Und hat damit die
erfolgreichste Videospielfigur
aller Zeiten erschaffen. Er
arbeitet mit Hochdruck an
dem Piratenabenteuer
Gafleon fur PC und DC, das
im September erscheinen soll

" uch wenn der Mann es nicht mehr horen
¥ kann und auch gar nicht gliicklich dartiber
' & T ist, wie Eidos und Core seine Tochter

? ' ’; vermarkten. So kann er es zum Beispiel gar
7 BEE T nicht leiden, da man Lara in Pin-Up
Posen zeigt. Aber wortiber er sprechen will, das ist sein neues
Spiel, entwickelt von seiner neuen Firma Confounding
Factor: Galleon.

Wie bist Du in die Videospielindustrie reingeschlittert?
Direkt vom Arbeitsamt zu Core Design, um ehrlich zu sein.
Ich war arbeitslos und hatte auf meinem Amiga mehrere
Artworks und Animationsdemos gemacht, und da habe ich
mir gedacht, ich ware vielleicht gut genug, um damit auch
noch meine Miete zu bezahlen. Core hat mich aufgrund
dieser Demos auch eingestellt. Und dann habe ich an einem
Spiel gearbeitet, das hief? B.C. Racers. Nun ja, arbeiten ist
vielleicht etwas untertrieben. Ich muf3te die gesamte Grafik
entwerfen. Das Spiel war aber nicht besonders gut, ich bin
nie ein grof3er Fan von diesen zuckersii3en Zeichentrick-
Rennspielen gewesen. Direkt danach habe ich meinen
Bossen Tomb Raider als |dee vorgestellt. Man meinte aller-
dings, das wére unmoglich herzustellen. Zum Gliick glaubte
ein einziger Programmierer an die Idee, Paul Douglas, der
dann der Lead Programmer von Tomb Raider wurde und
auch Confounding Factor mit mir gegriindet hat.

Warum hast Du Core Design verlassen?
Ganz einfach: Ich wollte Spiele entwickeln, bei denen nicht
jemand anders das Geld mit meiner Kreativitit macht.

Wie fiihlt man sich als Laras Papa?
Ich denke relativ selten daran. Wir haben Core vor drei

Jahren verlassen, und damit auch irgendwie Lara.

Dein neuer Titel, Galleon, ist ebenfalls ein Abenteuerspiel
mit Tomb-Raider- Perspektive. Hattest Du nicht den
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Der Name Klingt zwar, als ware er der
Hersteller von Shampoos, aber sein
Spitizname trifft eher zu: Baron Franken-
stein. Er hat den feuchten Traum der
Videospieler erfunden: Lara Croft

Wunsch, etwas vollkommen anderes zu machen, um even-
tuelle Vergleiche mit Tomb Raider gar nicht erst aufkom-
men zu lassen?

Nein, eigentlich nicht, denn Galleon ist mit Sicherheit das
bessere Spiel. Es erzahlt eine Geschichte, was bei Laras
erstem Abenteuer nicht der Fall war. Galleon ist die
Geschichte vom Freibeuter Rhama Sabrier. Der Mann bese-
gelt alle sieben Weltmeere und gerdt immer wieder in selt-
same Abenteuer. Und irgendwie mégen ihn Monster auch
nicht so besonders, aber er trifft andauernd auf sie. Die
Story selbst ist vollkommen in das Spiel integriert und sehr,
sehr komplex. Auf3erdem ist die Steuerung weitaus besser
als bei Lara. Galleon ist ein Spiel, das vollkommen analog
sein wird. Ich wollte dieselbe fliissige Animation wie bei
Tomb Raider, habe aber versucht, von den ganzen Controller-
Problemen wegzukommen, die es da noch gegeben hat.

Wie bist Du zum Konzept von Galleon gekommen? Und
was willst Du mit dem Spiel erreichen?

Stilistisch wollten wir etwas ganz anderes als bei Tomb
Raider erreichen... Seien wir ehrlich, Lara konnte zwar
extrem hoch springen, aber insgesamt war es doch ein eher
realistisches Spiel. [lacht] Bei Galleon sind wir andere Wege
gegangen. Die Figuren sind (iberzeichnet, die Bewegungen
viel dynamischer, ja vielleicht auch unrealistischer, aber es
sieht cool aus. Und die Handlungsorte sind exotischer. Ich
wollte einen Ray Harryhausen Film: Sindbad. Jason und die
Argonauten. So in etwa. Und dann haben wir uns hingesetzt
und uns tiberlegt, was fiir ein Controllersystem man braucht,
damit so etwas Verriicktes auch Spaf? macht. Mit dem
System muf3 der Spieler in der Lage sein, Moves auszufiih-
ren, die man bisher nur in Kung-Fu-Filmen oder in Matrix
gesehen hat. Und das haben wir auch geschafft. Auf3erdem
haben wir eine Menge Zeit in die Personlichkeiten der
einzelnen Charakter gesteckt, und auch die Inselstaaten so
bevélkert, daf3 man mehr machen kann als nur Suchen und
Kémpfen. Ihr werdet schon sehen...
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kénnen wir nur aufrufen: Schickt
uns Eure Listen, wir verlosen
jeden Monat ein FreiSpiel Eurer
Wahl. Denn wir wissen, wie man
Euch zum Mitmachen bewegt...

In Japan ist Segas blauer Igel
Sonic ein Kultstar, hier in

Deutschland noch nicht ganz.
Insofern mufd man seine inter-

importieren. Entweder, wie die

Sonic-Schlilsselanhanger und
Puppen, aus den USA (Tip:
Geht in den nachsten US-
Comicladen und schaut Euch
da um), oder in diesem Fall die
Sonic Wear aus Japan selbst.

¥ _ ™ oschon war sie noch
- "% nie, teilt sie uns in der
1 ersten groflen Werbe-
kampagne Segas nach dem
Launch der Konsole im vergange-
nen Jahr mit. Und weckt damit
irgendwie doch Erinnerungen an
die unsagliche freundin-Kampag-
ne, mit der uns Lara schon einmal
begliickt hat. Dennoch: Anschei-
nend hat Sega Europe unser aller
Flehen erhért und sich darauf
besonnen, auch im Fernsehen vor
allem mit einer Sache Werbung
zu machen: mit Spielen. Nun kann
man ja zu Lara selbst stehen wie
man will, unbestritten ist wohl
ihre Massenwirkung, und Eidos
kann man nur dazu gratulieren,
daf3 sich die Videospiel-lkone
selbst auf den Arm nimmt.
Allein die Tatsache, daf in ihrem
Kleiderschrank nur das griine
Latextop und ihre berilhmten
Shorts hangen, macht die

Igel Wear fiir Uberall

_ﬂﬁ'ﬂ,i?:*“‘ﬂ-?m%!i@ﬁw#ﬁ 205, 400

Splegl
Spiegl

ein,
einl N

Werbung hier schon sehenswert.
Insofern geben wir ein enthusias-
tisches Daumen hoch! Aber was
wir meinen, das ist ohnehin nicht
wirklich interessant. Eher schon,
was lhr dazu sagt. Sega Deutsch-
land hat uns jedenfalls verspro-
chen, da} man sich mit seinen
Partnern in jedem Monat ein
grofes Spiel aussucht, was dann
in Fernsehen, Print und auf Plaka-
ten beworben wird. Lara ist da nur
der Anfang, Gut so. Die Frage
stellt sich, hehe, werden wir auch
eine Resident Evil: Code Veronica-
Werbung zu sehen kriegen?
Erstens ist Claire noch schoner als
Lara, zweitens sollten mehr
Zombies auf den Bildschirm und
drittens ist es vielleicht DAS Spiel
fiir Dreamcast, das am meisten
Leute von der Playstation abzie-
hen kann, um mit dieser Konsole
auch zu spielen. Schauen wir mal,
und hoffen...
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GROSSES SPECIAL: CLASSIC-SHOOTER! U JETIEAL BICLITRIETTUE
! e Hol dir ein Gratisheft der
Video Games! Einfach Coupon
ausfiillen, ausschneiden und
abschicken.
Wenn dir die Video Games
gefillt, und du den Luxus der
Frei-Haus-Lieferung jeden
Monat genieBBen willst,
brauchst du nichts weiter zu
tun. Du erhdltst dann deine
Video Games jeden Monat

zum giinstigen
I uurr-.g

Abovorzugspreis.
Medien mit

Leidenschaft

/ s, M &, D e, 0
/' pansh DG - der DOFrt

Silikon total?

nad or Altve 3 Wackeit dur
.:’f'fl e Secd Calibor!

Bitte ausgefiillten Coupon senden an:
B VIDEO GAMES, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen
M oder unter Tel: 089/20959138 bestellen.

M Per Fax: 089/200281-22

B oder Mail: future@csj.de geht"s natiirlich auch!

Widerrufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Video Games, Aboservice CS), Postfach
14 02 20, 80452 Miinchen widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt drei Tage nach Datum des Poststempels meiner
Bestellung. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

------1

Die geballte Macht der
Videospiele erwartet Euch!

Ja, ich mochte ein Gratisheft vorab testen. Wenn ihr innerhalb von acht Tagen nach Erhalt
der Gratisausgabe nichts von mir hort, erhalte ich die Video Games jeden Monat per Post
frei Haus mit ca. 14 % Preisvorteil (pro Heft nur DM 5,60 anstatt DM 6,50

Jahresabopreis DM 67,20, Studentenpreis DM 60,00).

Ich kann jederzeit kiindigen. Geld fiir bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben
erhalte ich zuriick.

Name, Vorname

Strafie, Nr.

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

Datum, 1. Unterschrift

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

Datum, 2. Unterschrift CDCo6



Ein guter

elbst der selige
E .i Hannibal Smith aus
dem A-Team

meint, da® man immer einen
Plan haben sollte. Ob wir
Take 2 in Amerika unterstel-
len wollen, daf sie einen
Plan hatten, wenn sie
Rainbow Six zwar angekiin-
digten, aber nie jemand auch
nur etwas davon gesehen
hat? Zumindest ist jetzt
nach Angaben unserer Kolle-
gen von ign das lang
angekiindigte Rainbow Six
nun doch auf einer Dream-
cast-Konsole gesichtet
worden... gut so.
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Planung jetzt!
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Maus\\Vahn
Sega USA vermel-
oS

E det, daf? die Ameri-
kaner leicht Chu
Chu-stichtig

geworden sind. 40 Prozent
aller Besitzer des Spiels gehen
online und bleiben im Schnitt
17 Minuten bei dem Spiel
hangen, um gegen Freunde,
Verwandte, Bekannte, aber
vor allem vollkommen
Fremde zu kampfen. Oder
vielmehr zu versuchen, vor
allen anderen ihre Mause in
Sicherheit zu bringen. Ersten
unbestatigten Meldungen aus
der Zentrale der kommunisti-
schen Partei Ruflands in
Moskau wertet man das
Verhalten der Amerikaner als
Jtypisch degenerierter kapita-
listischer" Schweinkram. Nun
ja, sagt man zumindest in
einigen Foren. Seltsam...

SpaterBuzz

Einer der Titel, der
sich verspatet, das
e ist Toy Story 2.

Irgendwie wird
Activision USA nicht so ganz
fertig mit der Konvertierung
des Titels, aber wir hoffen,
daf} da die Extrazeit in die
Grafikengine gesteckt wird,
und daf} man sich ein Beispiel
an Ubi Soft nimmt und einige
Sachen reinbaut, die man nur
auf unserer Konsole
bekommt. Ansonsten sind wir
hier ohnehin alle Buzz-
Lightyear-Fans, und wiinschen
Woody, daf er endlich auf
den Scheiterhaufen kommt.
Ach, Moment mal, wir sollen
ihn ja retten. Das allerdings
nach den letzten Angaben erst
ab Juni oder Juli in den USA,
Europa wird da nicht nachste-
hen... sagen wir mal so.

Tja, wenn das hier
stimmen sollte,
Okay, das Spiel
MSR soll, wenn es
denn nun endlich in die Laden
kommt a) iiberall auf der Welt
gleichzeitig verdffentlicht
werden und b) sofort wie
auch Phantasy Star Online
tiber's Netz spielbar sein.
AuRerdem soll (wir betonen:
soll) es die Dreamcast-Uhr
nutzen, so daf} die Tageszeit
wahrend des Rennens
automatisch angepaf3t wird.
Also: Nacht in London, Nacht
im Spiel. Und so weiter, An
sich einige sehr gute Ideen,
die da verbreitet werden,
wenn das Spiel doch nur mal
endlich in einer Beta-Fassung
vorliegen wiirde, bei der man
richtig gegeneinander antre-
ten kann...




Capcom muf3 sich
in Japan bei seinen
Kunden ein wenig
entschuldigen.
Grund: Das Spiel Marvel vs.
Capcom 2, welches eigentlich
verdammt gut ist (siehe

unserem geheimnisvollen
Subzero gigantisch Spaf8
gemacht hat, ist nur gelegent-
lich online-fahig. Schlecht,
das. Kann eigentlich nicht
sein, sagte sich auch Capcom
und entschuldigte sich mit
typisch japanischem Eifer.
Nun kénnen wir davon ausge-
hen, daf alle Techniker der
Firma solange nicht nach
Hause diirfen, bis das Problem
behoben ist. Sollten sich
andere mal ein Beispiel dran
nehmen, oh ja (blinzel in
Richtung Sega Europe)...

Preview Seite 42) und uns und

Larakommt

Export mal
umgekehrt:
- Capcom hat fiir

Japan die Rechte an
der Dreamcast-Fassung von
Laras letztem Abenteuer,
Tomb Raider IV gekauft, und
wird die wohl beriihmteste
Archdologin der Welt nun
auch ins Land der aufgehen-
den Sonne bringen. Ob's die
Japaner peilen werden? Wenn
wir ehrlich sind, kommen von
dorther bis auf wenige
Ausnahmen ja eigentlich nicht
unbedingt Spiele, bei denen
sehr hoher Wert auf schwere
Ratsel gelegt wird, und bei
Tomb Raider ist das Spiel voll
davon... dennoch, Die kérper-
lichen Reize der Ms. Croft
werden wahrscheinlich auch
dort {iberzeugen kénnen
(vielleicht in Schuluniform?).

RN

. "-I‘"okio, Japan '
5 & 5

in Spiel, das uns mal
I wieder zeigt, was fir
gravierende kulturelle
Deutschland bestehen. Denn, ah,
hier geht's eigentlich um dassel-
be wie bei House of the Dead 2,
blof dafl man hier keinen Light-

gun-Shooter in der Hand bzw. im
Dreamcast hat, sondemn ein, naja,

wie soll man’s sagen, ein
Programm, um schnelles Tippen

zu lemen. Hah?! Solite man dafir

Unterschiede zwischen fapan und

us den USA kommit die
A § Meldung, dad die Firma
mm 1 Ripcord nach PC-
Spielen auch fiir Dreamcast
entwickeln wird. Die Spieletitel
sind Legend of Blade Master, ein
3D-Rollenspiel, M.O.U.T 2025
und Spec Ops: Omega Squad,
zwei Taktik-Spiele nach dem
Vorbitd von Counter Strike,
GorkaMorka, ein Online Racer,
der auf dem Warhammer 40 000
Universum basiert. Okay, mal tief
Luft holen und weiter. Dann

gar testen? Nun, ersteres haben
wir getan, letzteres tun wir nicht,
denn das Spiel selbst ist eine 1:1
Fassung des Lightgun-Shooters.
Aber die Frage stellt sich: Macht
es Spaf3? Und obwohl wir uns ein
wenig schamen, es zuzugeben, ja,
es macht Spaf3. Auf eine gewisse
perverse Art und Weise. Zumal
die einzelnen Worter freundti-
cherweise auch in unserem
Alphabet gezeigt werden, man es
also auch ohne Japanisch-Kennt-
nisse spielen kann,

nd noch was Neues von
L'J Power Stone 2. Von der

Internetfahigkeit wissen
wir schon, nun aber soll man hier
auch einen sogenannten Adven-
ture-Mode bekommen. Das soll
also heien, man bekommt

bestimmte Gegenstande nur
dann, wenn man geniigend Kohle
gescheffelt hat. Nicht nett, das.
Aber wenn schon der erste Teil
vom Gameplay die vielleicht
wichtigste Neuerung des
Beat'Em-Up Genres seit Street

Welt<arte

kommt da noch Quest of the
Blademasters, also prinzipell
Blademasters fiirs Netzwerk und
in Griin fiir Spec Ops bedeutet.
Ripcord will Dreamcast ob des
grofien Erfolgs in den Vereinigten
Staaten unterstiitzen und sieht
gerade die Online-Taktik als
grof3en Vorteil. Und wer jetzt
argerlich wird, weil wir in
Deutschland nix davon zu spiiren
bekommen, der soll uns viele
eMails schicken, und zwar jetzt.

Fighter 2 war (unsere Meinung,
man braucht sie ja nicht zu
teilen), dann ist man bei der
zweiten Fassung mit 4-Player-
Mode, Internetfahigheit, dem
neuen Adventure-Mode und den
neuen Charakteren gut bedient,
Etwas, das jeder sofort kaufen
sollte, sobald es in Europa
rauskommt (oder, wenn man was
umgebaut hat, doch die Japan-
Fassung?) Wir haben das Spiel auf
keiner Release-Liste gesehen.
Wollen es aber sofort!
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Wenn es
Nacht wi
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ann, so wissen wir spate-

stens seit Michael
Jacksons Thriller,

kommen die Zombies, Ghouls und

Geister heraus, um sich an den

gedeckten Tisch zu setzen und sich

ein bif3chen Frischfleisch (im
wahrsten Sinn des Wortes) zu
Gemiite zu filhren. Macht an sich
ein gutes Spiel. Dachte man sich
vor langer Zeit auch bei Infogra-
mes und lie Alone in the Dark
entwickeln, den Urpapa von allen
Survival-Horror-Spielen. Aber
irgendwie wurde es nicht so der
richtig grof3e Erfolg, auch wenn es
eines der ersten PC-Adventures
war, die sehr filmisch aussahen.
Und bei Capcom einen Entwickler
auf die Idee brachte, hmmm,
keinen Kerl nehmen wir, kein

19tes Jahrhundert, nein, wir
nehmen Zombies in einer moder-

nen Stadt. Und Resident Evil war
geboren. Nun schlagt Infogrames
zurlick, mit Alone in the Dark IV.
DarkWorks, die Entwickler, wollen
so recht nicht mit einer Story
rausriicken, nur soviel: Es wird auf

einer Insel stattfinden, und es gibt,

oh welch Uberraschung, ein altes
Herrenhaus mit einer dunklen

Vergangenheit, und ein Abenteuer,

in das Carnby, der Held aller

The whole #&

town is
in a ponic! 2
Sy N
what sholl =S .
we do? L
That's right &
let’'s call
- Driller! _ ° -~

.Y

Go! «»
Driller No.1 ¢
_ Susumu, g~

”"r‘

Alone-Teile, hineingezogen wird.
Auch auf Dreamcast. Die ersten
Screens haben den Weg zu uns
gefunden, und wir sind vor allem
von den Lichteffekten begeistert,
die man hier sieht. Es wird sich so
ahnlich wie Resident Evil spielen,
aber hier schaut’s halt aus, als ob
vielleicht der erste ernstzuneh-
mende Konkurrent zu Capcoms

brillantem Spiel in Entwicklung ist.

Nun ja, das sagen zumindest die
Entwickler...

Geriicht

Ab Mai werden keine
Dreamcast-Spiele mehr im
Handel sein...

NG, das ist ein boswilliges
Gerticht, welches vom
Herrn Déhla des PlayFun
Magazins in Umlauf
gebracht wurde. Leider (fiir
ihn) gibt es bisher nieman-
den, der dieses Geriicht
glaubt. Sorry, Fabian. Ein
tiefer Griff in die Kloschiis-
sel. BWAHAHAHAHAHA-
HAHAHA!

Geriicht

Messiah kommt, Messiah
kommt nicht, vielleicht
doch, oder nicht?

Es kommt, es kommit,
Gemach, Shiny hat sich
blof} wieder auf seinen
Lorbeeren ausgeruht, um
endlich mal die PC-Fassung
dieses sehr seltsamen Ego-
Shooters fertigzukriegen.
Hmmm. Aber danach ist
die DC-Fassung dran, ernst-
haft und ehrlich, versichert
man uns.

Geriicht

Es wird in Japan ein Karao-
ke-Net via Dreamcast
geben, oh ja...

Ja, kénnen wir bestétigen.
Das klingt zwar schwach-
sinnig, ist aber von Sega
auf der Tokyo Games Show
bestatigt worden. Das
ganze wird Sega Kara
heien, und man ist dann
in der Lage, vor seinem
Fernseher zu singen.
Seltsam, das. Aber irgend-
wie typisch japanisch...

Geriicht

In Osterreich und der
Schweiz wird’s kein Inter-
net fiir DC geben...

Doch, wird es. Wissen wir,
weil Sega momentan
(immer noch) mit einem
osterreichischen Provider
verhandelt, Aber das Ganze
scheint noch nicht geges-
sen zu sein, und wenn man
nach einem Anschluf? fiir
die Schweiz fragt, da kriegt
man leider nur die
Antwort, es kommt...

Geriicht

Auch in Europa wird es
bald Dreamcast ,,umsonst"
geben...

Leider nein. Da gab's ein
paar Geriichte, die uns
erreichten, aber von Sega
meinte man nix dazu.
Schade eigentlich, wie wir
finden (siehe Seite 27),
denn das wiirde bestimmt
ein riesengrofier Kniiller
werden, und man konnte
sagen, die Konsole ist auch
schon drin...



Mitarbeiter

g:«:%eg
j P " -

éﬁ?@

</\ 4

...:;\'* -

; .

SEGA

Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.dreamcast-europe.com



Bt ey

W | rbane Trendhopper kennt
nicht jeder, auf3er man
hat Marketing studiert

und weif sonst nix. Aber Urban
Chaos, das ist den Leuten ein
Begriff, die eine Playstation ihr
eigen nennen. Dieses Spiel soll
nun auch fiir Dreamcast
umgesetzt werden, mit einer
Grafik, die ein wenig an die PC-
Fassung erinnert, laut PR-Mittei-
lung (also vorsichtig sein...), aber
mit besseren Reflektionen, Licht-
effekten etc. daherkommen soll.
Glauben tun wir's erst, wenn wir's
wirklich sehen; inzwischen schaut
Euch einmal die Screens an, die
wir geliefert bekommen haben.
Das Spiel erinnert an Fighting
Force 2, spielt sich aber ein wenig
besser, meinen die Jungs von der
PC-Abteilung. Nun ja, schlechter
geht's auch kaum, hehe...

Walt Disney World Quest: Magical Racing Tour
Plasma Sword

Marvel vs. Capcom 2

Street Fighter 3W Impact

Heroes of Might & Magic Il

Deep Fighter

Arcatera

F1 Racing Championship Simulation
Tony Hawk's Skateboarding

Super Magnetic Neo

Ecco the Dolphin

Sega Worldwide Soccer Euro Edition
Time Stalkers

Zombie Revenge

Jeremy McGrath Supercross 2000
South Park Rally

MSR (Metropolis Street Racer)
Space Channel 5

Maken X
European Super League
Street Fighter 3 w/ Impact

Dinosaur

Galleon

Gunbird 2
PeaceMakers
Runabout

Stupid Invaders
Super Run About 2

Capcom Vs. SNK
V.IP.

1}

) D. jump

Indiana Jones und der Turm von Babel
Renegade Racing

Shenmue

Sega GT

Typing of the Dead

Eidos
Virgin
Virgin
Virgin
UbiSoft
UbiSoft
UbiSoft
UbiSoft
Crave
Crave
Sega
Sega
Sega
Sega

Acclaim
Acclaim
Sega
Sega

Sega
Virgin
Virgin

UbiSoft
Virgin
Virgin
UbiSoft
Virgin
UbiSoft
Virgin

Virgin
UbiSoft

UbiSoft
THQ
Virgin
Sega
Sega
Sega

Nun geben wir zu, daf dies auf den Release-Listen der Firmen beruht,
und manchmal auch auf Recherchen im Netz. Diese Liste erhebt weder

al anfangen zu sparen...

den Anspruch, vollstandig zu sein, noch kénnen wir fiir die Richtigkeit
der Angaben garantieren. So ist z.B. Resident Evil: Code Veronica fiir
Ende Mai eingeplant, aber wir haben bis zu Redaktionsschluf keine
Previewfassung gehabt. Daten verschieben sich, Spiele werden
_ |geédndert und manchmal sogar wieder von den Listen

- IDennoch: Wir hoffen, da® wir Euch mit dieser Liste ein wenig bei
erplanung Eurer hart erkauften Moneten helfen kénnen. Also, schon



VISUAL CONCEPTS
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NBA

Jetzt im Angebot: samtliche NBA-Superstars, Slam-Dunks, Cross-Over-Dribblings, Monster-Blocks und eine

Grafik, die es unterm Korb krachen lasst. Dazu gibts echte Drafts und von original NBA-Coaches entworfene

Playbooks. Aber wie Sie an dem netten Herrn da oben vorbeikommen, mussen Sie schon selbst rausfinden.

.Ein Ausnahmespiel”, sagt Mega Fun 3/2000 und gibt 94%.
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Stetig
tropfeln die =@ ‘
Spiele fUr g e
den kleinen
Dreamcast-Handhelo-
Bruder: Zwei neue High-
ights in diesem Monat!
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%9 CRAZYTAKI
()

Der Kunde ist Kénig: Bringen Sie so viele Fahrgaste so schnell wie méglich an ihren Zielort. Und vergessen
Sie vor allem Verkehrsregeln, Staus, Baustellen und alles, was in der City sonst noch nervt. Als Aufwands-
entschadigung gibts eine Knaller-Grafik sowie Songs von The Offspring und Bad Religion. , Zocker werden
bestens bedient. Super!” (Mega Fun 3/2000)

Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.d reamcast-europe.com



igentlich sind wir in

Deutschland ja ohnehin

benachteiligt... wenn wir
uns einmal anschauen, was in
Japan und in den USA an Sonic-
Merchandising auf den Markt
dréngt, dann fragt man sich schon
manchmal, warum die das kénnen
und wir nicht. Nun, wir kénnen
schon, und zwar, wenn man in den
freundlichen Import-Comicladen

24 Dreamcast:DasOffizieleMagazin

geht und sich da mal umschaut.
Manchmal findet man da namlich
neben Maruspilamis und Pokémon
auch Sonic, der direkt aus den
USA importiert wird. Wenn er
allerdings dort nicht sein sollte,
einfach mal den Ladeninhaber
fragen, ob er Euch das neue
Previews in die Hand driickt, das
ist in den USA ein Katalog fiir
Comics, Biicher und Merchandi-

sing. Und dort findet sich auch
Sonic, sowohl als Comic, als Video
als auch in den verschiedensten
Ausfiihrungen, die sich Le Cheffe
mal hat kommen lassen, nur um
zu sehen, was denn da am
anderen Ende des Ozeans gerne an
die Fans verkauft wird. Eine relativ
gute Verarbeitung, aber mit 19.95
Dollar schon ein wenig tiberteu-
ert... fand Le Cheffe,

DoA 2 ist
verschoben!

Da hat sich Le Cheffe ernst-
haft den Magen verdorben,
als das tiber's Telefon in die
Redaktion kam: Acclaim
verschiebt DoA 2 bis auf den
August (ja, wir haben die
neue Releaseliste hier). Und
das trotz der uns vorliegen-
den PAL-Fassung. Oooops.
Begriindung war, daf die
PS2-Fassung einige Features
mit drin hat, deren Fehlen
wir beim Test der DC-
Fassung ernsthaft bemangelt
haben. So gibt's dort unter
anderem neue Charaktere,

Von Team 17 kommt nun die
ultimative Herausforderung an
alle, die schon IMMER DIE
WELT BEHERRSCHEN wollten.
Jawohl, und das schlief3t Le
Cheffe mit ein. Bis zu sechs
Spieler werden namlich mit
der Worms World Party online
gehen kénnen, um sich gegen
seitig zu Fischfutter zu verar-
beiten. Laut Team 17 soll es
auch Wormpot beinhalten,
wobei man 400 (!) verschiede-
ne Spielmodi nehmen kann,
auferdem 40 neue Multi-
playermissionen, einen
Turniermodus (weil,

man muf} sich ja richtig
messen kénnen) neuer
VM-Support, neue

Flaggen, neue Teams, neues,
naja, eigentlich ist alles

neu. AufRer-

dem,

S0

die Entwickler, soll

man auch bei Dreamcast ohne
merkbare Verzégerung gegen
jeden und alle auf der Welt
antreten diirfen. Eine Menge
an Support, was man hier zu
héren bekommt, denn neben
Team 17 kommt ja nun auch
Ripcord und viele mehr... auch
da scheint der Kampf nun
losgegangen zu sein...

neue Arenen und ein paar
andere Nettigkeiten, die
beim schnellen US-Release
und der darauffolgenden
Konvertierungen nicht einge-
baut worden sind. Nun aber
will man die drin haben. An
sich eine gute Sache, wenn
wir uns auch maf3los driiber
argern, daf® man da anschei-
nend nicht vorher driiber
nachgedacht hat. Insofern
werden wir DoA 2 noch
einmal testen, wenn denn
die neue Fassung
draufen ist.

Der Kampf um
die Welt beginnt!



Auch Gastfreundschaft hat Grenzen: Wer die Erde kaputtmachen will, kriegt eins auf die Finger.
Die Menschheit tritt zum entscheidenden Gefecht gegen auBerirdische Invasoren an. Und da helfen
nun mal keine netten Worte, sondern nur abgefahrene Kampfvehikel und Laserwaffen. Die missratene

Verwandtschaft von ET sieht ziemlich alt aus; die zahlreichen 3-D-Welten dagegen umso besser.

- d
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a kann man glauben,
| .] man hatte schon jedes
Gerat gesehen, und dann
fahrt man zur Tokyo Games Show,
geht zum Sega-Stand und wird
" eines Besseren belehrt. Denn der
Preis fiir die seltsamste Hardware
geht wiederum an Sega Japan.
Also, was gibt's Neues? Einen
ISDN-Adapter, der an den Dream-
cast Serial Port (wir wuften doch,
daf} der fiir irgendwas gut sein
muf3) angehangt wird, um dann
schnellstens ins Netz zu gelangen.
Einen LAN-Adapter, mit dem man
mehrere Dreamcasts zusammen-
stecken kann. Kennt man vom PC,
und wir sehen dann bisher immer
noch mit leichtem Frust, wie die
Jungs von der PC Player driiben
Counter Strike iibers Netzwerk
spielen. Demnachst also auch fiir
uns. Soweit, so normal. Denken
wir. Nun wird's seltsam. Zum
| einen gibt's erneut einen speziel-

ISDN-Adapter

... schnell ins Netz
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len Controller, diesmal fiir Sonic
Teams Samba De Amige. das wohl
abgedrehteste Tanzspiel auf dem
Markt. Ziemlich klasse, und wir
wissen genau, daf3 es hier ein
Rennen zwischen dem Chef der
PlayFun, Wolfgang Schadle, Sénke
Siemens von der Videogames und
Le Cheffe selbst gibt, wer denn
dieses Spiel samt Controller als
erster aus Japan importiert. Und

damit kommen wir zu den Sachen,

die wir nicht wirklich verstehen.
Nehmen wir den Swatch Access
Adapter mal als Beispiel. Damit
kann man von speziellen, 6ffent-
lich plazierten Dreamcast-Konso-
len Daten aus dem Internet in die
spezielle Dreamcast-Swatch-Uhr
taden. Also irgendwie klingt das
nach dem, was auf dem Handy-
Markt gerade als WAP (Wireless
Application Protocol) auf verzwei-
felte Kundenjagd geht. Auch bei
Dreamcast sehen wir das als

Swatch Interface
.. irgendwie WAP

Applikation, die nicht wirklich
notwendig ist. Und der Handy-
Adapter, den verstehen wir nun
irgendwie gar nicht. Man stelle
sich folgende Situation vor: Man
ist mit Dreamcast unterwegs, will
ins Netz, hat aber keinen Telefon-
anschlufd. Lassen wir mal aufer
acht. da® man dann héchstwahr-
scheinlich auch keinen Fernseher
oder Netzanschlu® hat, dann
konnte das mit Sicherheit ein

... fiirs schnelle Treten

De Amigo

.. fuir's schnelle Schiitteln

Erfolg werden. Glauben wir. Nein,
glauben wir nicht. Vielleicht in
Japan, aber wer lauft denn mit
seinem Dreamcast rum, so als sei
es ein Laptop?! Das ist ja so, als
wiirde man die Playstation2 fiir
das Abspielen von DVD-Filmen
benutzen. Halt, nein, warte mal.
Auf jeden Fall ist der Handy-
Adapter in unseren Augen
uberfliissig... aber wenn man sich
anschaut, was Sega in Japan fiir

.. irgendwie wie ein PC

Tokio
Hardware

Anstrengungen unternimmt, um
einen Schritt vor Seny zu bleiben,
das treibt uns das Wassser ins
Auge. An sich sehr schon, an sich
lobenswert und irgendwie
vollkemmen japanisch, denn wie
gesagt, fur keines dieser Gerdte
gibt es ein europdisches Release-
date. Pfui, finden wir ganz
schlecht, ganz ganz schlecht. Wir
werden mal die Sachen kaufen
und testen, wenn sie da sind...

.. fiir unterwegs?! Hah?!

128 MB fur MP3

Soviel soll man laut Sega USA
auf dem neuen VM-MP3-
Hybriden unterbringen
konnen, und zwar mit zwei

64MB Speicherkarten. Das ist
verdammt viel, besonders da
dieses Teil in den USA im
September fir unter 100
Dollar rauskommen soll. Man
kann ebenfalls von CDs die
Musik auf die Speicherkarten

als MP3-Files abspeichern, und
vor allem MP3-Files aus dem
Netz runterladen. Eine
unglaublich gute Idee, da man
bei Sega USA auch mit der
besten Site auf dem Gebiet,
MP3.com, kooperiert. Wir in
Europa haben leider noch nicht
einmal eine Bestatigung, ob
und wann dieses Gerat auch
bei uns kommen konnte...

Der DC-Umbau
geht welnter...

er Umbau wird immer

tion gestreikt haben. Einmal Giga

emfacher und immer preis-
glinstiger, nun ja. So koste-
te der alte DCUNIMOD 99 Mark mit
Anleitung, 149 Mark mit Umbau, die

Wing und dann Gundam. Ansonsten
haben aber alle japanischen und US-
Fassungen auf der umgebauten

Konsole funktioniert. Blof} bei Crazy

neue Fassung wird fiir 69 Mark (der
Chip) und 99 Mark (mit Umbau) an
den Mann gebracht. Das allein ist
schon eine Meldung wert. Aber es

geht weiter. Nur noch vier Létpunkte

werden gebraucht, wahrend beim
alten immerhin 25 Lotpunkte nétig
waren. Laut Erfinder braucht man
mit ein biRchen Geschick zwischen
5-10 Minuten, um es fertig zu
bekommen. Auf3erdem erkennt der
Chip automatisch, ob er in einer
japanischen, deutschen oder ameri-
kanischen Konsole zum Einsatz
kommt. Gut, das. Finden wir zumin-
dest. Allerdings hatten wir auch hier
immer noch das Problem, daf zwei
Spiele beim Test hier in der Redak-

Taxi wollte unser Dream-
cast uns einmal weisma-
chen, daf3 es einen Fehler
auf der GD gab. Aber
ausschalten, einschalten,
und es klappte wiederum
vollkommen reibungslos.
Konnen wir den Chip also
empfehlen? Ja, aber wir
empfehlen auch, da3 man ihn sich
dennoch einbauen laf3t. Auch wenn
es jetzt einfacher geworden ist.
Vertrieben wird der Chip tber:
GAMETOWN

Kapuzinerstrafie 25

80337 Miinchen

Telefon/FAX: 089/54 40 34 81
www.GAME-TOWN.de




UK Resistance

Die abgedrehteste Dreamcast-

Site Uberhaupt. Allein der Test
von DoA 2 ist den Besuch
wert... Selber anschauen, wie
man Sony, Sega und alle
anderen nicht ernst nimmt...

www. ukresistance.com

Daily Radar

Fiir alle, die das Spielen
mdogen, eine der besten Sites
aus den USA. Ebenfalls von
Imagine Media gemacht, gibt's
hier mehr Aktuelles als sonst-
wo, auf3er bei ign.com...

www. dailyradar.com

Women Gamers

Die Machos mal weghdoren,
wenn es gegen den eigenen
Sextrieb geht, aber hier
kommen die fanatischen

weiblichen Spieler zu Wort.

Sehr interessant...

www.womengamers.com

Zlatko

Nicht lachen, hier. Das kann
doch nicht wahr sein. Der
Mann von Big Brother hat
seine eigene Website, oh
Mann. Zumindest wird er ein
wenig verarscht, hehe...

www.zlatko.de

Sonic Zone
Fiir die Leute, die vollkommen
verriickt nach dem Igel sind
und Englisch kbnnen, ist diese
Site genau das richtige. Man
kriegt sogar Ausziige aus den
Comics...

www. suneet.com/soniczone

Sega Elite

Eine sehr gut designte Site aus
den USA, die taglich Updates
erfahrt. Gut, wenn man mal
nicht auf ign.com zugreifen
kann (und das kann schon mal
passieren)...

www. yiztech.com

Dreamcast United

Mehr eine Gilden-Site fiir

[PV L
— e —

Dreamcast Fans. Sehr enge
Kontakte, sehr coole News
(Uber Seaman-Feuerzeuge?!)
und vieles mehr, was uns beim
Surfen gefallen hat...

www. dc-united.com

Cheat Code Central

Vielleicht DIE Site fiir all die
Leute, die nicht wirklich fair
spielen wollen und sich auf
Cheats verlassen, Ein riesiges
Archiv wartet auf Euch, auch
fiir Dreamcast-Spiele...

www. cheatcc.com

eder in Europa schaut
momentan neidisch iiber
den grof3en Teich zu den

Amerikanern, denn wahrend wir
hier ein Online-Spiel bekommen,
bekommt man driiben ein ganzes
Netzwerk von Sega geliefert: das
SegaNet. 100 Millionen Dollar soll
die neue Firma zum Start haben,
um, so Sega America, die Konsole
dahin zu bringen, wo die Spieler
sind. Und in den USA sind die
meisten vernetzt. Also, kein
Gedanke verschwendet an die
normalen fiinf Jahre, die als
Lebensdauer fiir eine Konsole fest
eingeplant sind. In den USA lduft
alles in Internet-Time. Nun soll
das SegaNet das beinhalten, was
hier in Europa schon existent ist:
Chat und eMail firr alle. So werden
aber in den USA die neuen
Generationen von NFL 2KT und
NHL 2K1 voll online-fahig sein
(bisher haben wir keine Angaben
fir europdische Fassungen), der
Shooter von id (ja, genau der)
wird vollkommen funktionieren,
und das alles im August, wenn
SegaNet ans Netz geht. Auflerdem

kriegt man 200 Dollar zurtick,
wenn man ein Dreamcast kauft
und sich direkt im Geschaft bei
SegaNet anmeldet. Klingt also
beinahe wie der klassische Handy -
Vertrag, bei dem nicht mehr so
viel mit der eigentlichen Hardware
verdient wird (nun ja, mit der
Hardware verdient man zumeist
ohnehin nichts), sondern mit dem
Kunden an sich. Denn hier muf}
man 22 Dollar im Monat ans
SegaNet abdriicken, wobei - hey,
wir sind schlieflich in Amiland -
man naturlich noch davon ausge-
hen mufR, daf? hier von den
Telefongesellschaften ja eine
Flatrate fiir Ortsgesprache normal
ist. Und auch mit mehreren Kabel:
anbietern verhandelt Sega da
driiben. Wenn das klappt, dann
kann man sehr schnell surfen.
Allerdings nicht gegeneinander
antreten. Da wird es — damit's fair
bleibt — Server fiir die Normal-
modemns und fiir Kabel geben. Ach,
davon konnen wir bisher nur
traumen. Aber trdumen darf man
ja. Wenn hoffentlich dieser Traum
hier wahr wird...

GebiihrenZahler

Die Rechnung des Monats ist
draufien, und wir hoffen, da[3 da
niemand einen Herzinfarkt
bekommen hat, sondern daf? die
Tarife Euch allen gefallen. Wie
gesagt, in Osterreich soll der
Netzanschluf3 bald folgen, auf die
Schweiz warten und hoffen wir

noch, damit wir endlich auch im
Internet die grof3e Eurovisions-
Schaltung machen kénnen.

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

In den USA geht Sega neue
Wege, um das ohnehin
erfolgreiche Dreamcast zu
verkaufen. Online, eine
Konsole, die prinzipiell
umsonst ist, das ist doch
was... und mit den
Nachfolgern der grof3en
Sportspiele...

Montag bis Freitag

8-18 Uhr 7pf/min
Montag bis Freitag

18 - 8 Uhr 5pf/min
Samstag, Sonntag, Feiertags
8- 18 Uhr Spf/min
Samstag, Sonntag, Feiertags
18 -8 Uhr 3pf/min




... mit dem Hackebeil das
Sparschwein...

Kuf3 mich
und strb!
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Kiss: Psycho Circus zu

vermelden (warum wir
da immer an Monty Python
denken miissen?!). Bei dem 3D-
Slash-Shooter soll es nach den
neueren Neuigkeiten aus den

| | eues gibt's auch von

USA nicht nur in der PC-, sondern

auch in der Dreamcast-Fassung
moglich sein, iiber das Netz
gegeneinander in Deathmatches
anzutreten. Gut, das! So werden
anscheinend nicht nur bei ids
Shooter Konsolenspieler und PC-
Menschen gegeneinander antre-
ten, sondern auch hier. Aller-
dings, so das Wort von SegaNet,
wird es eine automatische
Auswahl geben. Diejenigen, die
per Breitband ins Netz gehen,
kénnen auch nur gegen solche
spielen, die ebenfalls die
Highspeed-Verbindung haben.
Ware auch sonst unfair!

uf der Website von Todd

McFarlane himself,

anerkannter Uber-Zeich-
ner und Erfinder des wohl
populdrsten Comic-Helden seit
Superman, Spawn, findet man nun
Hunderte von neuen Screens und
Artworks von seiner Zusammen-
arbeit mit Capcom an dem
Automaten und spéaterem Dream-
cast-Spiel, betitelt Spawn (wir
wollten ja eigentlich, daf3 es Ein
Damon am Wérthersee heifit, aber
auf uns hort ja keiner). Die Engelin
Tiffany ist dabei, Twitch, eine
Menge Damonen und selbst
Spawn zeigt sich in diesem Spiel in
all seinen Inkarnationen, von der
ersten Fassung (reiner Superheld)
bis zur modernen Fassung, die
irgendwie aus der Einmal Holle

-

"".

und Zuriick-Kollektion
stammen kdnnte. Eklig schaut
er aus, unser Held — McFarlane
hat den Comic bewuf3t immer
weiter ins Horror-Genre
abgleiten lassen. Wie auch bei
Power Stone 2 und Marvel vs.
Capcom 2 plant der Entwickler
auch hier die perfekte Verbin-
dung von Automat und Konso-
le per VM, wobei man nach
den neuest=n Geriichten wie
beim Priigelspiel MvC2 auch
hier nur tiber den Automaten
spezielle Charakter freischal-
ten kann. Dumme Sache. Weil,
wir haben hier in Deutschland
noch keinen Automaten
auftreiben kénnen... fiir einen
eventuellen Europa-Release
bitte andern!



Auf der Tokyo Game Show

trafen wir Mie Kumagei, die
verantwortliche Producerin
von Virtua Tennis.

Was unterscheidet die DC-
Version von Virtua Tennis von
der Arcade-Version?

Die Spieler kénnen trainiert
werden. Es gibt die
Méglichkeit Spieler zu kau-
fen, zu verkaufen oder liber
das VM auszutauschen.

Wie lange dauerte die
Entwicklung der DC-Version?
Sieben Monate.

Wie viele Spieler kénnen
gegeneinander antreten?

Bis zu vier Spieler, wahlweise
einzeln oder im Doppel.

In der Arcade-Version sind
nicht gerade die bekannte-
sten Tennisspieler zu finden.
Werden in der DC-Version
bekanntere Spieler wie Becker
oder Agassi auftauchen?

SPEED)Y

Wenn ich Agassi einbaue, ist
es automatisch ein Agassi-
Spiel. Wir wollten aber mehr
Lénder und mehr Spieler zei-
gen. Fiir uns ist jeder gleich
wichtig. Auch der finanzielle
Aspekt spielt eine Rolle. Die
Lizenzen fiir gute Tennis-
Spieler wiirden uns mehr
kosten als die gesamte
Entwicklung des Spiels.

In der Arcade-Version stehen
acht Spieler zur Auswahl. Gibt
es in der DC-Version mehr?
Oh ja, gleich doppelt so viele.
Ist doch was, oder?

Miissen die freigeschaltet
werden?

Ja. Die Dreamcast-Version
sieht zu Beginn genauso aus
wie der Automat. Durch die
neuen Charaktere kénnen wir
den Spieler zusatzlich moti-
vieren. Man trifft im World-
Contest-Modus auf die neuen
Spieler. Sie kénnen als
Gegner, aber auch als Partner

povas

Spiel, Satz und

awoll, yes, hurra! Das ist

an sich eine der besten

Nachrichten, die man
verkiinden kann. Denn 18 Wheeler,
neben Crazy Taxi und Ambulance
einer der besten Fun Racer in den
Spielhallen, kommt mit Sicherheit
fuir Dreamcast! Was man machen
muf3? Nun, einen Truck von einem
Ende der USA zum anderen
lenken, und das natiirlich nicht
wirklich nach den Regeln des
Straf3enverkehrs. Leider wird man
nicht den Spaf® haben, mit dem

| Automaten und dem riesigen

Lenkrad zu fahren, aber allein
schon das Gefiihl, einer der Konige
der Landstraf3e zu sein, ist
verdammt cool. Leider ein Negati-
vum beim Automaten. Eine
Framerate von 30fps, wir hoffen,

. daf} die fir die Dreamcast-

Fassung ein bi3chen aufgestockt
wird, auch wenn es sich um eine
Naomi-Konvertierung handeln

“ sollte. Wie's geht, das zeigte Soul

Calibur! Nachmachen ist

g3 angesagt! Auferdem braucht man

mehr Charaktere, finden wir!

.
im Doppel benutzt werden.

Habt Ihr fiir die Figuren
Motion Capturing eingesetzt?
Ja. Wir hatten einige der
besten japanischen Tennis-
Spieler im Studio. Die spielen
zwar nicht so gut wie Agassi,
aber die Bewegungen sind
trotzdem schnell und flissig.

Tennis ist in Europa eine sehr
populére Sportart. Wie sieht
dasin Japan aus?

Bei uns ist Tennis nicht
besonders popular. Eine
Sportart braucht eine
Leitfigur, wie hier Agassi,
damit sie von der breiten
Masse akzeptiert wird. Und
die haben wir in Japan ein-
fach nicht.

Glaubst Du, daf8 die DC-
Version auch in Japan erfolg-
reich sein wird?

Der Arcade-Automat ist
schon sehr beliebt. Deshalb
wird die DC-Version auch
bestimmt Kunden finden...

Wann wird Virtua Tennis in
Europa erscheinen?

Ende September. Wir wollen
mit dem Spiel in Europa und
den USA zuerst rauskommen,
gerade weil Tennis dort eine
ungeheuer populdre Sportart
ist. Deshalb konzentrieren wir
uns zunachst einmal darauf.
Dann erst kommt Japan dran.
Also machen wir alles aus-
nahmsweise einmal umge-
kehrt...

Sieg!

store54.de

4 Wheel Thunder
Aero Wings

Blue Stinger
Buggy Heat
Crazy Taxi
Deadly Skies
Dragons Blood
Ecco The Dolphin 2
ECW Hardcore Revolution
Evolution

Get Bass incl. Angelrute
Heroes of Might + Magic
House Of Dead 2
Legacy Of Kain: Soul R.
Marvel vs. Capcom

MDK 2 3,89
Metropolis 94,89
NBA 2000 (2K) .89
NFL Blitz 9389
NFL Quaterback 2000 81,89
Nightmare Creatures 9489
Plasma Sword 93,800
Power Stone 83,89
Psychic Force 81,89
Rayman 2 84,89
Red Dog 79,89
Renegade Racing 79,89
Resident Evil Code Veron. 94,89
Sega Rally 2 94,89
Shadowman 81,89
Slave Zero 90,89
Snow Surfers 79,89
Sonic Adventure 79,89
Soul Calibur 91,89
Soul Fighter 93,89
South Park Rally bzw. Luv 82,89
Speed Devils 79,89
Street Fighter Alpha 3 93,89
Suzuki Allstar Racer 79,89
Tee Off 82,89
Tokyo Highway Challenge 79,89

Tomb Raider 4 - The Last Rev. 86,89

Tony Hawk's Skateboard 79,89
Toy Commander 79,89
Trick Style 82,89
UEFA Striker 92,89
Vigilante 8 2nd Off. 89,89
Virtua Striker 2 79,89
Worms Armageddon 89,89
WWEF Attitude 79,89
Zombie Revenge 79,89

Natdrlich fihren wir auch Software fiir PC,
Playstation, Gameboy.

Alle Preise inkl. MwSt. zzgl. Versand.
Preisanderungen und Irrtum vorbehalten.

Versandkosten Deutschland: 6,90 DM
Versandkosten AU, CH: 12,90 DM

Bestellhotline:

0800 STORES4
oder 0800 7867354

Unsere Kunden aus der Schweiz und
Osterreich wahlen bitte die ...

+49 721 9209020

store54.de ist ein Shop der
DCom-Media, Maxauer Str. 10, 76187 Karlsruhe
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Avon-Beraterin
Susan Lesslie Jack

... kommt von innen, sagt man.
Nun, in diesem Fall ist die Schor
heit nicht wirklich nattirlich, aber ¢
kommt definitiv von innen: aus de

Grafikprozessoren von Konsolen

und PCs. Ein Blick auf die heutige
| Cyber-Babes. .. aus einer weib-
ichen Perspektive

30 Janar'oo




ste Werbemanager weif?, daf3
man einem Mann nur ein

nacktes Busenpaar zeigen muf3, um auf direktem
Weg an dessen Brieftasche zu gelangen. Klingt
vielleicht verbittert — ist aber dennoch Tatsache,
und so wurden auch schon seit jeher Videospiele
verkauft. Ein bif3chen Busen hier, ein bif3chen Bein
da. Hey, wir sind doch alle erwachsen hier, oder?

Stimmt schon, blof3 gibt es mit dieser ural-
ten Weisheit seit kurzem ein kleines Problem.
Laut neuen Marktdaten aus den USA sind 43
Prozent aller PC-Spieler heutzutage weiblich —
und knapp 35 Prozent aller Konsolenspieler. Das
Problem diirfte sich in den folgenden Jahren ver-
grofern, denn es spielen immer mehr Frauen mit.

Der wahre Videospiel-Freak diirfte jetzt
wahrscheinlich schon ziemlich sauer sein, daf3 er
diesen Artikel bis hierher gelesen hat. Denn laut
Dr. Katheryn Wright, ihres Zeichens Psychologin
und selbst begeisterte Videospielerin, versteht der
durchschnittliche mannliche Videospieler tiber-
haupt nicht, warum sich Frauen tiberhaupt (iber
so etwas aufregen.

Regen wir uns mal auf...

Ist doch auch wahr. Zuerst regen wir uns auf, daf
wir tiberhaupt nicht in Spielen vorkommen, und
wenn wir dann doch mitspielen, kann man’s uns
auch nicht recht machen. Wieder mal typisch
weiblich, oder? Falsch! Wenn man mal zuhért,
dann wird man auch verstehen,
was uns an einigen Spielen
stort... Seien wir
doch mal

er Marketing-Grundsatz
Nummer Eins lautet:; Sex
verkauft alles. Selbst der diimm-

meisten von uns
spielen Videospiele,
um ein wenig aus der
Realitat zu fliehen. Ist

keine Schande, mache ich

auch. Und dann wollen wir bestimmt nicht Helga,
die mollige Hausfrau sein, sondern eine schlanke
Amazone, die mit dem Schwert genauso gut
umgehen kann wie ansonsten vielleicht nur mit
dem Haarfon. Bis hierher sind wir uns ja alle
einig. Und wenn sich Manner in Videospiel-
Welten ausnahmslos in Superhelden mit muskel-
geschwelltem Brustkorb und ibermenschlichen
Kraften verwandeln, dann sollten Frauen in dieser
politisch korrekten Welt doch froh sein, wenn sie
genau dieselbe Transformation durchmachen,
oder? Gleichheit der Geschlechter und so...

Leider werden diese Ubermanner nicht in
kurzen, verfiihrerischen Minirdcken aufs Spiele-
Cover gesetzt, oder laufen in hochhackigen
Schuhen in gerenderten Videoclips hin und her,
um uns alle auf ein neues Spiel aufmerksam zu
machen. Nicht, daf ich das gerne sehen wiirde

(naja, vielleicht doch mal, nur so zum Spa3...),
aber genau so lauft es leider immer noch: Die
(Videospiel-) Frau zeigt fast alles, um uns auf das
Spiel heifs zu machen. Nehmen wir doch mal
unser Lieblings-Cirlie Lara Croft. Sie rennt in
Tomb Raider 3 in ihren beriihmten Shorts im
ewigen Eis herum, zeigt perfekt rasierte Beine
und miif3te eigentlich innerhalb von Minuten an '
Unterkiihlung sterben Oder haben wir schon
einmal den beriihmten Bounce-Effekt von Dead
or Alive bei irgendeinem mannlichen
Videospielcharakter gesehen? Wie ware es denn
mit einer Option, bei dem wir die Lange des
Penis einstellen kénnten, so wie man die Grof3e
der Briiste bei Dead or Alive 2 verandert?! Auch
vermisse ich bis jetzt ein Spiel, wo ich mit
einem Patch den Mann ausziehen kann.
Ware doch was, wenn in Final Fantasy VIl
Cloud Strife vollkommen nackig in
seine Abenteuer zieht und das
Schwert zwischen seinen Beinen bei
jedem Schritt hin und her
schlackert. Oder wenn ich mir auch
mal eine Pornostory (iber zwei
mannliche Figuren aus Street
Fighter aus dem Internet down-
loaden konnte. So wie man'’s
bei unser aller Lara kann...
Aus der Industrie, so
hort man, kommt schon
Entwarnung. Jaja, man
kenne das

Problem, und man
will auch die weiblichen Videospieler haben
(denn schlieflich verfiigen auch wir iiber
eine Brieftasche, richtig?). Aber, so
Sheri Graner Ray von Sirenia
Software, die XXL-Grof3en der
Mannlichkeit findet frau iber-
haupt nicht, sehen wir mal von
der absoluten Sexlegende der
80er und 90er, Leisuresuit
Larry ab.

Schade eigentlich.
Denn wenn wir hier
schon voll in die
Traumwelt abglei-
ten, so sollte sie
doch zumindest in
sich logisch sein.
Okay, es ist kein
Problem, Zombies
windelweich zu
prigeln, wenn
man wie Arnold
Schwarzenegger
aussieht. Aber wie
schafft das eine



Dame wie Jill Valentine, die so weit von der

Figur Xenas entfernt ist wie Ally McBeal von
einem verniinftigen Abendessen? Und auf3erdem
waren die leicht tbertriebenen Rundungen bei
jedem Kampf im Weg. Wenn wir denn iberhaupt
zum Kampfen kommen wiirden. Jemand wie Lara
ware mit Sicherheit nicht in der Lage, sich
verniinftig zu bewegen, ohne von dem Gewicht
der angedockten Zeppeline vor ihrem
Brustkasten unweigerlich nach vorne gezogen zu
werden. Schwerkraft. Eine furchtbare Sache fiir
Frauen, wie man mit der Zeit feststellt. Und
wenn wir schon bei Lara sind, die Frau mif3t
1,87m und wiegt 54 Kilo. Ich bin beeindruckt!
Ich bin 1,86 und fiihle mich mit meinen 71 Kilo
Lebendgewicht eigentlich ganz wohl. Zumindest
passe ich in enge Jeans, ohne daf3 ich den Bauch
einziehen muf3. Und mein Busen hat mich auch
noch nie zu Boden gezogen.

Das Vorbild: Lara?!

Ich weif3, das alles klingt hier, als ob ich etwas
gegen Lara hatte. Habe ich nicht: Tomb Raider
war ein gutes Spiel. Und mein Freund und ich
haben iiber Tage hinweg einen Wettbewerb
ausgefochten, wer als erster durch alle Level
kommt. Aber sie ist, ob man'’s mag oder nicht,
exemplarisch dafiir, was heute bei Videospielen
falsch lauft. Frauen, so Dr. Wright, identifizieren
sich weitaus mehr mit den Spielfiguren als
Manner das tun. Sie vergleichen sich auch mit
diesen Figuren weitaus ofter. Mannern, so die
Untersuchung in den USA, scheint das ziemlich
egal zu sein. Frauen allerdings mochten viel lieber
mit der Figur im Spiel verschmelzen — und sich
nicht in einen — seien wir fiir eine Sekunde mal
ehrlich — ménnlichen feuchten Traum projizieren.
Also, entweder sind wir das Busenwunder,
eine Hure oder eine bose Hexe (die es natiirlich
auch will — komm schon her und zeig mir, wie
gut Du mit deinem Schwert umgehen kannst, Du
starker Held...) Das ist nicht sehr viel Auswahl.
Verantwortlich dafiir sind die Japaner
(irgendwie sind sie sowieso seit dem Walkman
fiir alles verantwortlich). Um genau zu sein, kann
man zumindest einen der Griinde fiir die stark
tiberzogene Darstellung von Frauen im japani-
schen Anime finden. Da gibt’s schon seit
knapp 30 Jahren Madchen in
Schuluniform im zarten Alter von
15 bis 17 Jahren, die Briiste

"In Japan muB3
man schon beina-

he den Busen
huipfen sehen...

haben, die jedem westlichen Pornostar zur Ehre
gereichen wiirden. Diese Schulmddchen hiipfen,
springen und schlagen. Und zwar so, daf8 man
sehr haufig entweder ihren Busen oder ihre
bliitenwei3en Unterhdschen sehen kann. Das
liegt an Japans etwas seltsamer Zensurpolitik, bei
der man zwar Tits'N’Ass zeigen darf, aber auf
keinen Fall Kérperbehaarung. Da man den Jungs
aber schlieflich was bieten muf3, tibertreibt man
schon mal etwas heftig bei diesen beiden
Rundungen. Und die meisten Spiele-Designer,
gerade bei Konsolenspielen, lassen sich gern von
Anime inspirieren. So kommt es halt dazu, daf3
so manches Priigelspiel, so gut es vom eigent-
lichen Spieldesign auch ist (und ich liebe Dead or
Alive 2), irgendwie ausschaut wie
Schulmadchenreport, Teil 17.

Fir die Frauen unter uns gibt es aber
dennoch Hoffnung. Laut Angaben der New York
Times waren schon 1998 fast 70 Spiele auf dem
Markt, die fiir Frauen konzipiert worden waren.
Und schon 1989 hat Roberta Williams mit der
King’s Quest-Serie Spiele geschaffen, bei denen
es starke weibliche Charaktere gab. Aber die

o

RettungsBoje
An Tinas Brustumfang
wire auch die Titanic
zerschellt...



meisten Titel fir weibliche Spieler
drehen sich um Mode, Rendezvous
oder um Sport. Sie sind speziell fiir
4-14jahrige Madchen gedacht und
zeigen genau dasselbe Rollenverstandnis wie in
den 50ern. Wenn ich jemals ein Kochspiel finden
sollte, werde ich den Programmierer erwiirgen,
der diese Idee gehabt hat. Vielleicht bin ich eine
Ausnahme, aber wenn ich aus dem Biiro nach
Hause komme, dann werde ich mich auch ganz
bestimmt nicht hinsetzen, um mich vor dem
Monitor zu entscheiden, was fiir einen
Lippenstift ich auftragen soll, oder ob eine
bestimmte Bluse zu mir paf3t. Ich will mich
hinsetzen uad die Eingeweide von diversen
Auferirdischen in radioaktiven Dampf verwan-
deln, ohne das Gefiihl zu haben, ich mif3te
sofort auf Didt. Das ware ganz gut so, denn ich
hasse es ganz gewaltig, mich von Salatblattern

und
Mineralwasser
zu erndhren. Ich
bin einer dieser Fleisch-
Kartoffel-Fanatiker, und sowieso der Meinung,
mein Mittagessen sollte morgens noch versucht
haben, vor dem Metzger davonzulaufen.

Das Design der Zukunft

Die Losung ist eigentlich einfach, aber dafiir
miuf3ten einige der Herren Game Designer aus
den umgebauten Party-Kellern ihrer Eltern
ausziehen und sich das wirkliche Leben mal
anschauen. Und vielleicht auch mal wirkliche
Frauen. Dann kann man vielleicht ein Spiel
entwickeln, das auch Frauen anspricht. Und hey;,
wenn sich dafiir letzten Endes doch keiner findet,
dann missen wir halt unsere eigenen

Heile\/\/clt

Bei DoA 2 sind die rein
kérperlichen Vorziige der
Hauptdarsteller Werbung...

Spielefirmen

griinden. Bisher gibt's nur
Spiele fiir weibliche Videogamer, die vielleicht
gerade mal angefangen haben, die Dr.-Sommer-
Seite der Bravo zu lesen. Aber wenn wir wollen,
daf man sich auf das Eigentliche konzentriert,
das Gameplay, dann sollten wir dariiber nach-
denken, wie man den Leuten auf die Finger
hauen kann, die Sex nur als einfachste
Maoglichkeit betrachten, ein Spiel im wahrsten
Sinne des Wortes an den Mann zu bringen. An
die Frau kann man es eigentlich so nicht bringen,
auch wenn Ms. Croft in ihren Werbespots so tut,
als wiirde sie nicht fir ein Spiel, sondern fiir ein
Parfiim Werbung machen. Die Figur hat sich
verselbstandigt, weg aus dem Spiel und auf die
Pornosites der grof3en und wachsenden (ahem)
Fangemeinde. Das Gameplay ist da schon lange
nicht mehr wichtig. So meint man.

Und genau das missen wir andern. Zuriick
zur reinen Lehre, sozusagen. Das, was mir schon
als Kind beim Atari VCS Spaf3 gemacht
hat... das pure Spielgliick. Denn auf
das Gameplay kommt es an, oder? @
Sex ist im wirklichen Leben sowie-

50 besser... Dreamcast.
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ieses Spiel ist
I .] sch... schwer, hat

aber dafiir eine
absolut brillante Grafik mit
extremer Weitsicht, eine,
wie wir finden, ziemlich
gute Steuerung, die nicht
zu schwammig ist, und - zu
guter Letzt — gigantische
Areale, auf denen die
Strecken gebaut worden
sind. Aufderdem kann man
indoor- und Outdoor-
Racing machen, an sich
schon eine ziemlich coole
Idee, meinen wir. Besser als
die Wasserversion Hydro

ﬂr :ﬁnlillll \

nyer

nd auch hier, ja, wir
l' J wissen es, es heif$t

eigentlich World Wide
Soccer 2000 Euro Edition (und
den Product Manager, der den
Namen entworfen hat, sollte
man ein wenig beuteln).
Eine Abwandlung von World
Wide Soccer 2000, das sehr
gemischte Gefiihle bei uns
hinterlassen hat. Le Cheffe
meint immer noch, daf die KI
bei jenem Teil absoluter
Schwachfug war, wihrend
Markus es mochte. Ob dieses
besser ist? Selber beurteilen...

Insofern, nochmal angucken...

! und auf Demo warten.

Star WarS' Pod Racer - ‘_ d

Sagt mal selbst: Besser als die
PC-Fassung? Wir sind uns da
nicht wirklich sicher, aber bei
Filmen kann man sich da nie

§ so ganz sicher sein. Wir hoffen,

daf® wir vor dem Release eine

| Playable Demo fiir Euch

bekommen, damit lhr selbst
nachschauen kénnt.

Single Player Modus

(pfui, hatte man besser
machen miissen), kann man hier
nur im Fluff Match antreten.
Dennoch: Man sieht einiges
vom vielleicht witzigsten
Shooter/Adventure/Was-auch-
immer-Titel, welcher in die
Laden kommt. Besonders krass
sind die Figuren selbst, wenn
auch vielleicht nicht so fliissig
wie die Grafikstandards bei
anderen Dreamcast-Titeln wie

I B eider nicht spielbar im

\erzeichnis

i =

| Ecco the Dolphin
8 Der Verteidiger der Zukunft

§ ist... immer noch nicht spiel-
| bar. Das hat man nun davon,
! wenn man immer nur in der

| Zukunft lebt, aber in der

§ Gegenwart nicht wirklich mit
i den Spielen fertig wird.

/&

2.B. MDK 2, aber vom Spielspaf}
her geben wir Fur Fighters schon
allein filr die abgedrehte Idee
beide Daumen nach oben.

Seien wir mal ehrlich, wollten
wir nicht alle schon mal Hunde-
babies retten? Okay, okay, Le
Cheffe sagt, wir sollten vielleicht
weniger Werbung fiir Scout-
Tornister angucken, aber
dennoch: Da kdnnte was Nettes
auf uns zukommen, auch wenn
wir bis zur Wertung nech auf die
Test-Fassung warten...
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Reisebegleiter
Markus Hermannsdorfer

(Text und Fotos)




Die Japanerin-
nen konnen
durchaus ihre
Krallen
zeigen...

s begann bereits an der

U-Bahn-Station: Dreamcast-

Logos an allen Ecken und

Enden! Freundliche

Japanerinnen verteilten grof3e
Titen mit Dreamcast-Werbung, und zwar so,
daf3 praktisch keinerlei Chance bestand, ohne
diese Tiite auf die Messe zu gelangen. Auf der
Messe selbst wimmelte es von neuen
Dreamcast-Spielen und innovativer Hardware.
Hoffen wir, daf3 dieses Beispiel Schule macht und
‘das Dargebotene moglichst schnell den europai-
schen Markt erreicht.

Die Tokyo Game Show besteht laut Plan aus
acht Hallen. Stimmt leider nicht ganz, denn die
wirklich vorhandenen drei Hallen waren schlicht
und einfach unterteilt. Jeder Gang wurde als
Halle bezeichnet, so daf3 sich in Halle 1 bereits
die Hallen 1 bis 3 befanden. Ziemlich verwirrend,
wie eigentlich alles in Japan. Aber es hért sich
nett an, daf? sich durch diese Einteilung der
Dreamcast-Stand (iber stolze drei Hallen
erstreckte. Dominiert wurde die Makuhari-Messe
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Wir waren wieder in
Jokio, und diesmal
hatte Sega eine
Menge zu zeigen. ..

eindeutig von den Spielekonsolen. Vereinzelt
waren ein paar kleine Stande mit PC-Spielen zu
finden, die aber kaum auffielen. Dreamcast
flihrte eindeutig, an zweiter Stelle stand Sonys
Playstation 2. Nintendo glanzte dagegen durch
Abwesenheit.

Am Sega-Stand wurde Zusatzhardware bis zum
Abwinken prasentiert. Fiir Nostalgiker wurde ein
Sega MegaDrive-Emulator vorgefiihrt (siehe
Seite 26). Damit ist es mdglich, alte Sega-
Klassiker auf das VM zu laden und diese auf
Dreamcast zu spielen. Fish-Life ist eine
Aquarium-Simulation mit eigener Hardware.
Nett anzusehen, hatte allerdings nicht wirklich
etwas mit Dreamcast zu tun. Auch die
Dreameye-Webcam wurde gezeigt. An sich nicht
schlecht, aber im Videokonferenz-Modus ruckelt
das Ganze trotz schnellerem Modem ziemlich
stark. Als Gimmick wird — zumindest in Japan —
das Online-Strategiespiel Dee Dee Planet mitge-
liefert. Fir Kommunikations-Fetischisten gab es
den sogenannten ,Sega-Mode" zu sehen:
Netzwerkspiele live konnte man dank des .
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. LAN-Adapters erleben. Er wird in den

Modem-Port des Dreamcast gesteckt und
ermdglicht endlich die Verbindung mehrerer
Konsolen. Und weil die Japaner bekanntlich auf
Karaoke stehen, wurde gleich noch ein komplet-
tes Karaoke-Set mit Mikrofon und entsprechen-
dem Programm vorgestellt.

Aber jetzt zum Wichtigsten: den neuen
Spielen. Entgegen manchen Internet-Geriichten
entwickelt Namco weiterhin flir Dreamcast.
Gezeigt wurde Mr. Driller, ein Boulder Dash-
ahnliches Geschicklichkeitsspiel. Dieses und die
anderen besten Spiele werden im Kasten rechts
noch mal genauer vorgestellt. Ubi Soft prasen-
tierte Rayman 2. Leider war dies das einzige Spiel
der Franzosen. Eine Gefangnis-Insel muf3 in

Metal Max Wild Eyes, einem Action-Adventure
von ASCI, erforscht werden. Die gleiche Firma
prasentierte auch Panzer Front, ein Kriegsspiel,
bei dem die Japaner eine deutsche Stimme,
vermutlich die von Rommel, héren diirfen —
Geschmackssache. Genki hatte fiir Tokyo
Highway Challenge 2 richtige Fahrsimulatoren
aufgebaut. Das Ambiente tauschte aber nicht
dariiber hinweg, daf3 das Sequel nur geringe
Verbesserungen erfahren hat. Es gibt wieder nur
einen Nachtkurs, lediglich mehr Modifikatoren
fur die Autos stehen zur Auswahl. Schade eigent-
lich. Kalte Fii3e waren bei Konami ein
Fremdwort. Bei Dance Dance Revolution wurde
auf einer Matte getanzt, bis die Socken qualm-
ten. Das wohl abgedrehteste Spiel gab es bei
NEC Interchannel zu sehen: Mercurius Pretty ist
eine Alchimisten-Simulation im Manga-Stil. Es
sieht spitze aus, ist aber ohne Japanisch-
Kenntnisse unspielbar. Das gleiche gilt flr
Sentimental Graffiti 2, ein Adventure mit eben-
falls gigantischer Grafik.

Die Tokyo Game Show war fiir Dreamcast
ein voller Erfolg. Sega und Sony teilten sich die
Makuhari-Messe etwa zu gleichen Teilen, die
neue Playstation ging bei dieser orangefarbenen
Werbeoffensive allerdings fast unter. Sega Japan
hat wirklich eindrucksvoll demonstriert, wozu
Dreamcast fahig ist.

Die meisten der gezeigten Spiele glanzten
durch beeindruckende Grafik und machten auch
Spaf3. Dazu kamen neue Zusatzhardware und
onlinefahige Spiele. Man fiihlte sich fast wie im
siebten Himmel. Wenn es mehr solcher Events
gabe, konnte sich Dreamcast durchaus zum
Marktfiihrer bei den Spielekonsolen aufschwin-
gen. Wir hoffen, da? wir noch mehr solche
Messen erleben diirfen, und daf3
Sega Europa hier vielleicht eini-
ge Ideen fiir eigene
Werbekampagnen in diesem
unserem Lande gesammelt
hat... wére an sich
wiinschenswert.
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So bunt wie die gezeigts ALY = |
Spiele zeigte sich auch, T T “ PN
Publikum auf der TGS - ¥Jsd¢ e\

S

-

Die 20 besten
Spiele der TGS...

Eine riesige Menge an Spielen wurde
gezeigt, hier die Auswahl der besten. ..

Jet Set Radio

Das Spiel: Man skatet durch, nun ja, prinzipiell Tokio, hért
einen Piratensender und spriiht Farbe an verschiedene
Wainde. Und laf3t sich nicht erwischen...

Marvel vs. Capcom 2

Das Spiel: Die Fortsetzung von Marvel vs. Capcom, inklu-
sive Jill Valentine und den gefiirchteten Zombie-Moves...

In Tokio war...

... eine spielbare Fassung
da, die allerdings nicht
komplett war, heif3t,
man konnte nur
bestimmte Charaktere
spielen. Aber das reichte
aus, um einen ersten
Eindruck vom Gameplay
zu bekommen. Was wir
davon hielten, das sagen
wir Euch in unserem
Special ab Seite 84.

In Tokio war...

... die komplette Fassung
des Spiels da, das wir
dann sogleich klauten
und iiber den grof3en
Teich nach Europa
schmuggelten, durch
unseren Geheimagenten
Subzero. Was der Mann
dazu zu sagen hat, das
verraten wir Euch ab der
Seite 42, Hehehe... der
Mann weif3, was er sagt.

=€ . 1
R'Napple Tale
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Das Spiel: Ein Jump'n'Run aus der Welt der Feen, Elfen
und schénen Prinzen. Wer dieses Marchen erlebt hat, wird
Dornréschen freiwillig wieder einschlifern.
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In Tokio war...

... einmal ein weibliches
Wesen mit feuerrotem
Haar, das auszog, um

e _ Hexen, Drachen, Mon-
2 "‘ . ;,'.'.- ¥, R ster und die Gebriider
% o o . Grimm das Fiirchten zu
B T § A======sr lehren. Uber Stock und
Stein zieht es durch die
““_ Lande, bis es vermutlich

seinen Méarchenprinzen
findet. Und wenn es
nicht gestorben ist...

Super Runabout

Das Spiel: Das Rennen in San Francisco. Schnell, rasant,
aber nicht mit so guter Grafik wie MSR, insofern bleibt

abzuwarten, wie es sich spielt.
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In Tokio war...

... ein Video des Spiels
zu sehen, das sehr
schon die Texturen der
Stadt zeigte. In etwa
auf demselben Niveau
wie Crazy Taxi, nicht
ganz auf MSR-Niveau,
Der Wagen im Video
verhielt sich leicht
merkwiirdig und schau-
te ein wenig wie ein
Tonka-Auto aus...

Das Spiel: Hier werden Fantasietiere aufgezogen, trai-
niert und in verschiedene Rennen geschickt. Die Japaner
genief3en dieses Evolutions-Spiel bereits ab Juni.

In Tokio war...

... ein Spiel zu sehen,
das mehr Leute in sei-
nen Bann zog als der
letzte Ausbruch des
Fujijama. Sega zeigte die
komplette Vollversion
und, Leute, das Teil ist
ein Hammer! Endlich
wird den Pokémon
Paroli geboten. Mit
Sicherheit ein kommen-
der Dreamcast-Hit.

' Rent-A-Hero Cool Cool Toon Eternal Arcadia

Das Spiel: Ein Action-Adventure in der Lara-Perspektive,
bei dem man Leute rettet, aber nicht, ohne sie dabei voll-
kommen abzuzocken, hehe...

Das Spiel: Ein Tanz-, Musik- und Comicspiel mit ziemlich
abgefahrenen Charakteren, Rhythmisch wie Samba de
Amigo, bunt wie Puyo Puyo 4 und schnell wie Crazy Taxi.

Das Spiel: Ein Rollenspiel im Stil von Evolution, allerdings
mit erheblich besserer Grafik und ausgefalleneren Ideen.
Vergleichbar mit Grandia 2.

In Tokio war...

... das Ding bereits spiel-
bar. Das Spiel macht
einen recht guten Ein-
druck, besonders die
flotte Grafik. Durchspie-
len konnten wir es lei-
der nicht, denn wir woll-
ten auch den anderen
500 Leuten in der
Warteschlange die
Chance geben, es ein-
mal auszuprobieren.

In Tokio war...

... nur ein Film zu sehen,
der aber ziemlich viel-
versprechend aussah,
Dazu gab es eine Live-
Vorfithrung mit bunt ge-
kleideten Japanerinnen
und den Figuren aus
dem Spiel. Laut, bunt
und schrill wurde es
prasentiert, und genau-
so soll es sich spielen.
Arme Nachbarn.

In Tokio war...

... die Endversion zu
sehen. Wer sich nicht
scheute, die Dreamcast-
Konsole links aufen zu
benutzen, wurde beob-
achtet. Denn diese war
mit einem Grof3bild-
schirm verbunden,
damit auch andere se-
hen konnten, wie sich
der Spieler gerade an-
stellte.
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Die 20 besten DC Spiele der TGS...

Mr. Driller

Das Spiel: Boulder Dash hat es also doch ins nachste
Jahrtausend geschafft. Mr. Driller spielt sich fast genauso
und kostet auch genauso viele Nerven...

In Tokio war...

...das Spiel fertig und
vorfiihrbereit. Der Titel
ist zwar nicht gerade
spektakuldr, trotzdem
schaffte es kaum je-
mand, an diesem niedli-
chen Geschicklichkeits-
spiel vorbeizugehen.
Nette Unterhaltung fiir
zwischendurch und Gott
sei Dank doch nicht der
letzte Namco-Titel.

Phantasy Star Online

Das Spiel: Ein Rollenspiel mit gigantischer Grafik und On-
linefahigkeit. Je mehr Spieler sich einloggen, desto grofier
ist die Bevolkerung im Spiel.

In Tokio war...

... ein selbstlaufendes
Demo und ein Film zu
bestaunen, mehr gab es
leider nicht. Die
Charaktere wirken
etwas japanisiert, trotz-
dem diirfen wir uns ver-
mutlich auf einen wah-
ren Rollenspiel-Hammer
freuen. Und dazu noch
onlinefahig! Das wurde
auch langsam Zeit.

Records of Lodoss War

Das Spiel: Wieder ein Rollenspiel, diesmal eines, das sich
am PC-Hit Diablo orientiert. Ubrigens das einzige auf der
ganzen Messe, das nicht im Manga-Stil gehalten ist.

In Tokio war...

... es spielbar, aber
irgendwie war nicht
rauszukriegen ob es
bereits die Endversion
ist. Zum Durchspielen
reichte die Zeit halt
leider nicht. Die Helden
und Monster entspre-
chen dem Rollenspiel-
Standard, der Zauberer
fehlt ebensowenig wie
der Dieb und der EIf.

Samba De Amigo

Das Spiel: Hat Sanka von der Videogames schon siichtig
gemacht. Man sah ihn nur noch vor der Box stehen, um
mit den Rasseln zu rasseln. Oh Mann...

In Tokio war...

... das komplette Spiel
samt Rasseln zu sehen.
Alle Besucher waren
davon begeistert, sich
vor den leicht psyche-
delisch anmutenden
Screen zu stellen und
mit dem Affen den
Samba rauszulassen.
Seltsam, aber siichtig
machend. Wie halt alle
Drogen so sind...
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Das Spiel: Das offiziell grof3te Online-Spiel der Welt. Eine
Million Spieler gleichzeitig dlirfen ihre Minen verteidigen,
neue erobern und gegen die ganze Welt antreten.

In Tokio war...

... am Stand von Heat-
Net der Bdr los: PC- und
Dreamcast-Spieler durf-
ten bereits gegeneinan-
der antreten. Die
Versionen sind grafisch
identisch, das Einloggen
und Registrieren verlauft
problemlos. Optisch ist
es allerdings nicht so
toll, erinnert irgendwie
an Wild Metal.

Rayblade

Das Spiel: Ein extrem gut aussehendes Mech-Spiel, das
eigentlich jeden von der Dreamcast-Hardwareleistung
liberzeugen sollte. Allein der Vorspann haut dich um...

In Tokio war...

.. erst mal nur ein japa-
nischer Meniiwald auf
dem Bildschirm zu
sehen. Eine freundliche
Angestellte erklarte mir,

und so war der erste
Kampfroboter schnell
fertiggestellt. Trotzdem
warte ich hier wohl
doch besser auf die
europdische Fassung.

Monster Breed

Das Spiel: Eine Mischung aus Action- und Strategiespiel,
in dem jeder sein Lieblingsmonster in den Kampf ziehen
lassen darf. Mein Favorit: die Riesenfliege.

In Tokio war...

... auch dieses Spiel
bereits spielbar. Obwohl
die Grafik nicht unbe-
dingt das Maf3 aller
Dinge darstellt, fesselt
es doch irgendwie. Viele
japanische Meniis ver-
wehrten uns einen tie-
feren Einstieg, aber das,
was wir sahen, |33t auf
einen unterhaltsamen
Titel hoffen.

Sega Golf

Das Spiel: Ein Online-Golfspiel mit Anime-Figuren. Tja.
Das ist auch schon alles, was man sagen kann. Man spielt
Golf gegeneinander...

In Tokio war...
l ... ein Video von Sega
Japan zu sehen, als Teil
der Vorstellung all jener
Spiele, die die neue
Welle des Online

I 1 sollen. Die Grafik ist

Gamings darstellen

etwas grob, die
' Polygone bewegen sich
g etwas eckig, insofern ist
M es schwécher als Tee
Off, aber online...

was ich zu driicken habe,

Imperial Hawks

Das Spiel: Ein Dogfight-Spiel mit Flugzeugen aus dem
Zweiten Weltkrieg, Die Hakenkreuze auf den Stukas wird
man in Europa aber wahrscheinlich nicht mehr sehen...

In Tokio war...

... das fast fertige Spiel
zu bewundern. Ein paar
Levels, zwei oder drei
Flugzeuge, das war's.
Spielt sich in etwa wie
Deadly Skies, ohne aller-
dings dessen Qualitdten
zu erreichen. Eher ein
Kampfbomber der
Mittelklasse. Aber auf
der Abschufliste landet
es noch nicht.

Power Stone 2

Das Spiel: Was? Wer kennt hier Power Stone 1 noch
nicht?! Sofort ins Geschaft gehen und besorgen! Der
zweite Teil ist praktisch eine Steigerung um 100 %

In Tokio war...

... 85 maglich, zu viert in
den Ring zusteigen; mit
noch mehr Charakteren,
vielen Items zum Auf-
sammeln usw. Sogar
Fahrzeuge kénnen
benutzt werden, die
Kampfarenen erstrecken
sich liber mehrere Ebe-
nen. Der erste Teil war
ein Hit, die Fortsetzung
ist noch viel besser!

llibleed

Das Spiel: Der neue Horror-Hit aus dem Hause Climax
Graphics. Blutriinstig, gruselig und dister. Reiht sich
nahtlos in die derzeitige Zombie-Spielewelle ein.

In Tokio war...

... nur ein Film zu sehen,
aber durch den ultralaut
aufgedrehten Sound
gefror das Blut in den
Adern. Im Prinzip ein
neuer Resident Evil-
Klon, aber wer die
Spielereihe mag, wird
auch diesen blutigen
Happen nicht veschma-
hen. Wir wiinschen
angenehme Traume...

Grandia 2

Das Spiel: Das erste war ein sooooo cooles RPG fiir den
Saturn, da man es sogar jetzt noch, nach all der Zeit, fiir
die Playstation konvertierte... das zweite ist besser!

In Tokio war...

... eine spielbare
Fassung, die bessere
Polygone verspricht, zu
sehen, mit typisch japa-
nischer Anime-Grafik
und einem Kampf-
system, das man von
Final Fantasy und
Evolution her kennt. Die
Darstellung der Figuren
ist flissiger als bei den
bisherigen DC-Spielen.
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Kurzfassung

N Titel: Mi*'."‘-fél VS,
dchpfF 2 — New
Age of Heroes

& Harsteller-
Capcom/\Virgin

B Genre:
2D-Beat'em-Up

B Spieler: 1 bis 2

B Extras: \Vioration
Pack, Internet

® Erscheint:
August

W Preis: um140 DM
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Wer gedacht hat, Marvel vs. Capcom
war chaotisch, wird sich umschauen:
Der Nachfolger legt in allen Bereichen
noch eine Schippe drauf!

Hellseher Subzero

atte Segas Prasident
Shoichiro Irimajiri bei
der Markteinfiihrung des
. Dreamcast Ende 98 in
Japan nicht verkiindet,
die Entwickler sollten ab sofort den
Saturn fiir 2D-Spiele und Dreamcast fiir
3D-Projekte nutzen? Irgendwie miissen
Capcom, SNK & Co. da wohl etwas falsch
verstanden haben, denn die Flut an 2D-
Beat'em-Ups und 2D-Shootern will gar
nicht mehr abreien! Wenn dabei jedoch
Titel von derart hoher Qualitat wie
Marvel vs. Capcom 2 herauskommen,
wollen wir gar nicht meckern. Mit dem

42 Dreamcast:DasOffizieleMagazin

vierten Teil der Crossover-Serie hat man
das wohl derzeit ultimative Priigelspiel
zusammengestellt.

56 Charaktere u.a. aus dem Marvel-Lager,
aus Street Fighter, Darkstalkers und Resi-
dent Evil schlagen sich vor gerenderten
3D-Hintergriinden um die Gunst des
Spielers. Gekampft wird dabei wie in King
of Fighters '99 Evolution in Teams von drei
Haudegen, die wie beim Eishockey belie-
big fliegend durchgewechselt werden
kénnen. Die Beat'em-Up-Engine erlaubt

auch Assist-Konter, Air Raves (eine Art
Juggle Combo, d.h. eine erfolgreiche
Schlagserie in der Luft), Hyper Combos
(hochzahlende Special Moves), Team
Combos mit allen drei Kémpfern sowie
Delayed (verzogerte) Hyper Combos. Bei
den beiden letztgenannten Aktionen ist
dann wahrhaft die Holle los auf dem Bild-
schirm: Maximal sechs Charaktere feuern
sich dann gleichzeitig so heftig Energie-
strahlen, Feuerballe und andere Super-
Aktionen um die Ohren, daf3 die Arena in
einem bunten Explosionsorkan zu versin-
ken droht. Echte Profis schaffen mit den
verzogerten Hyper Combos mit voll bela-
denem Energiebalken sogar dreistellige
Hit-Serien! Schade aber, daf3 dann jeweils
die bildschdnen Kampfschauplatze wie
ein Piratenschiff, ein Wiisten-Camp oder
eine modrige Hohle kurzzeitig ausgeblen-
det werden. Spezialisten werden sich iiber
eine zusatzliche Wahlmaglichkeit in Form
der Alpha-, Beta- und Gamma-Konter-
attacke vor Spielbeginn freuen. Um den
Spielfluf3 durch die zahlreichen Aktions-
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Samtliche Hintergriinde wirken durch 3D-
Elemente extrem plastisch und verleihen
dem klassischem 2D-Gameplay einen

frischen Look

Maximal sechs Charaktere feuem
sich gleichzeitig Energiestrahlen,

Feuerbille und andere Super-
Moves um die Ohren

moglichkeiten nicht unnétig zu verkom-
plizieren, sind Special Moves und Hyper
Combos sowie Wechsel denkbar einfach
ausgefallen.

In Sachen Animationen hat Capcom
wieder einige echte Highlights auf die GD
gebannt. Der verriickte Kaktus-Kampfer
Amingo hat Grimassen, Aktionen und
Posen drauf, die geradewegs aus einem
Comic entsprungen zu sein scheinen, und
Resident Evil-As Jill Valentine kann Zom-
bies, Hunde und Mutationen auf den
Gegner hetzen! Wahrend der ganzen
Wechsel und Erholungsphasen der einzel-
nen Protagonisten sollte man aber mit

Argusaugen (ber die drei Lebensanzeigen
wachen, denn drei K.O.s innerhalb der
vorgegebenen Zeit sind eher die Ausnah-
me. Nach Ablauf der Zeit wird der Sieger
offenbar durch Zusammenzahlen der
verbliebenen Energie-Brockchen aller
Team-Mitglieder ermittelt — Verschatzen
also manchmal leicht gemacht.
Gespannt sind wir darauf, wie die
PAL-Umsetzung das Problem mit den
versteckten Kampfern l6sen wird. In der
japanischen Version sind von Beginn an
lediglich 24 Charaktere anwahlbar, der
Rest muf3 erst freigeschaltet werden.
Dazu missen D-, N- und V-Punkte
erkampft werden. Die D-Punkte stellen
tuberhaupt kein Problem dar — man muf}
Marvel vs. Capcom 2 einfach oft genug

durchspielen. Schwieriger wird's da schon
bei den N(et)- und V(ersus)-Punkten, die
sich nur durch siegreiche Duelle am
gleichnamigen Automaten bzw. im Inter-
net ergattern und auf VM speichern i
lassen. Eine Woche nach der Verof-
fentlichung wurden (brigens
bereits neue Kampfarenen im
Internet zum Herunterladen
bereitgestellt.

Soundtechnisch geht's mit
jazzigen Rhythmen zur Sache
— zwar ungewohnt, aber mal was
anderes als die martialischen SNK-
Stlicke oder die blechernen Street
Fighter-Tracks.

Marvel vs. Capcom 2 zahlt klar zu
den besten Dreamcast-Beat'em-Ups —
und wir fiebern dem PAL-Release entspre-
chend euphorisch entgegen!

rBraut

E(':rster E’:_'kdmék Siinai Der Darkstalkers-
anz starkes Crossover-Prugel- .
spiel der alten Schule mit mgehr Cha:akter Morrigan
als genug Kampfern, echten 3D- gehort zu den 32

Hintergriinden und einem versteckten Kampfern

dynamischen 3-on-3-Duell. Dn!:emgunmms’t
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= Titel:
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B Hersteller:
Crave / CRI

B Genre:
Flugsimutation

B Spieler: 1 bis 2

B Extras: Internet,
VGA

B Erscheint:
nicht bekannt

M Preis:

nent bekannt

SprachStorung
Meistens versteht
man trotz japani-
scher Schriftzeichen,
was man in den
Missionen tun soll

BRIEFING

:Cancel A :Start

Alle Sofa-Piloten, die dringend neues
Futter brauchen, kbnnen aufatmen:
Crave Entertainment liefert den Nach-

folger zu Aerowings

Hellseher Alexander Folkers

un ja, aufatmen kdnnen
sie nur dann, die Sofa-
| Piloten, wenn ihnen der

erste Teil auch gefallen

hat. Wer statt auf die
Simulation Aerowings auf die Action von
Deadlly Skies steht, wird sich arg umge-
wohnen miissen. In Aero Dancing F, das
nun doch nicht nur eine Mission-Disk zu
Aerowings ist, sondern eher ein Nachfol-
ger, sorgen schnelle Reflexe nicht auto-
matisch fiir erfolgreich durchflogene
Missionen.

Simulation heif3t das Zauberwort, an

dem sich auch gleich die Geister scheiden
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werden. Nachdem waschechte Flugsimu-
latoren eigentlich nur auf dem PC zu
finden sind, stellt sich die Frage, wie
.echt” die Fliegerei in Aero Dancing F
nachgebildet wird. Die Antwort: Geht so.
Es steht auf3er Frage, daf? ein Joypad als
Eingabemedium zu begrenzt ist, um die
vielen komplexen Funktionen eines
modernen Kampfjets zu (ibernehmen. Die
Flugeigenschaften der einzelnen Vehikel
sind allerdings deutlich realistischer als im
action-orientierten Deadly Skies.
Immerhin muf3 man sagen, daf3 man
in CRIs halbseidener Simulation eine
waschechte Faf3rolle durchfiihren kann,

EXPLANATION-WORDS 3% /¢
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Was man sich als Captain
eines Flugzeugtrigers
alles bieten lassen muf3...

was in Konamis Spiel nicht drin war.
Auf3erdem werden Gravitationskréfte
simuliert, die schon mal im unpassenden
Moment flir einen Black- oder Redout
sorgen kénnen — ganz besonders unange-
nehm in einem hitzigen Gefecht. Auch
verfligen die Flieger in Aero Dancing F
tuber Luftbremsen und ein funktionieren-
des Fahrwerk — endlich kann man seinen
hei3en Jet auch mal ordentlich parken,
Landebahn vorausgesetzt.

Wie alles begann...

Nachdem die Entwickler dem durch-
schnittlichen Spieler wohl nicht zutrauen,
einen modernen Kampfjet zu steuern,
muf3 man erst ein ausdauerndes (japani-
sches) Trainings-Intro ber sich ergehen
lassen, in dem verschiedene Steuer-
methoden erldutert werden. Danach geht
es in ein Menl, das neben Optionen und
einer Wiederholung des Trainings auch die
verschiedenen Missionen und unter-
schiedliche Freiflug-Szenarien anbietet.



[MESSAGE]

TWME 00'S0'S0 Store

Tag und Nacht, Sonnenschein, Regen,
Nebel und Schnee sind vertreten

Die echten Flugaufgaben verstecken sich
hinter den Punkten ,Fighter Pilot
Missions” und , Tactical Challenge". Erste-

Die Flugeigenschaften der einzel-
nen Vehikel sind deutlich realisti-
scher nachgebildet als in Konamis
actionlastigem Deadly Skies

Simulation
Teilweise scheint die
Grafik an Deadly
Skies heranzukom-
men, ld3t aber eine
Menge Details
vermissen. Die
Cockpits sind aller-
dings sehr schén

[FIGHTER SELECT S

:Cancel

re mussen nacheinander freigeschaltet
werden, indem jede einzeln durchflogen
und mit einer bestimmten Punktzahl
geschafft wird. Das wird mit der Zeit ganz
schon haarig: Wahrend einfache Flugma-
nover noch leicht von der Tragflache
gehen, werden vom Piloten in spe spater
auch Formationsfliige und nicht gerade
einfache Angriffsfliige verlangt. Ein Gutes
hat die Sache allerdings: Im Verlauf der
Missionen eignet man sich nicht nur die
notwendigen Fahigkeiten an, um im Luft-
kampf zu bestehen, sondern erhalt alle
paar Auftrage als kleines Dankeschon
auch noch einen neuen Flieger. Diese
lassen sich dann in den anderen Spielmo-
di einsetzen — sofern die Mission es
erlaubt, natdrlich.

FahrWerk

Im Gegensatz
zu Deadly Skies
kann man hier
auch mal weich
landen
Die ,Tactical Challenge" beginnt mit
harmlosen Angriffsfligen auf in der
Gegend verteilte Ballons und wird nach
und nach immer schwieriger — mehr und
verschiedene Ziele, gemeiner verteilt, und
engeres Zeitlimit sorgen fiir Schweif3 auf
der Stirn und am Steuerkntppel. Doch
anders ware es ja wohl auch kaum eine
,Challenge", oder?
Wir warten auf jeden Fall gespannt
auf die PAL-Version...
Etwas mehr Simulation als Air @
Force Delta und schwéchere
Grafik—und ob's Spa macht Dreamcast.
ist Geschmackssache.

Erster Eindruck
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Kurzfassung

W Titel: Tony Hawk's
Skateboarding

B Hersteller: Crave

o Genre:
Sportspiel

B Spieler: 1 bis 2

M Extras:
Vibration-Pack,
VGA-Unterstitzung

B Erscheint:
schon erhéltlich

B Preis: um 100 DM

-

lony Hawk's Skateboarding war auf
anderen Plattformen ein Riesenerfolg.
Jetzt durfen sich auch DC-Besitzer
auf das Skateboard stellen

Hellseher Markus Hermannsdorfer

erjenige, der mit Begrif-

fen wie Rocket Air, Ollie
' oder Benihana nichts

anfangen kann, hat

entweder noch nie auf
einem Skateboard gestanden oder noch
nie Tony Hawk's Skateboarding gespielt.
Aber keine Angst, es ist nicht so kompli-
ziert, wie es sich anhort. Diese Begriffe
stehen einfach flir verschiedene athleti-
sche Ubungen, sogenannte Moves, die der
Spieler ausfiihren kann. Dank der intelli-
genten Steuerung sind sie schnell erlern-
bar. Kombiniert man mehrere davon,
wirkt sich das natirlich auf die Punktzahl
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aus. Und darum geht es hier ja letztend-
lich, wie in jedem anderen Spiel.

Sex, Liigen und Videos

Nun ja, fir die ersten beiden kénnen wir
nicht garantieren, aber Videos spielen bei
Tony Hawk's Skateboarding eine wichtige
Rolle. In jedem Level gilt es fiinf davon zu
ergattern. Videocassetten erhalt man
beispielsweise flir das Erreichen einer
bestimmten Punktzahl oder das Einsam-
meln von Buchstaben, die dann das Wort
SKATE ergeben. Adventure-Freunde diirfen
sich ebenfalls freuen, denn in jedem Level

== 30800

SPECIALS

BERONT 5007 IMPOSSIBIEY + BENINANA
i 750 X3

gibt es ein verstecktes Videoband, das oft
nur durch langeres Suchen und eine
gewisse Kombinationsgabe zu finden ist.
Mit den Videos konnen Levels und besse-
re Skateboards freigeschaltet werden, die
mit fortschreitendem Spielverlauf bitter
notig sind. Ein Visual Memory ist prak-
tisch Pflicht, da jedes ergatterte Video-
band unverziiglich abgespeichert wird.
Zum Erreichen eines Ziels bleiben immer
zwei Minuten Zeit. Schafft man ein Ziel
nicht, kann mit ,Retry" sofort ein neuer
Versuch gestartet werden, ohne daf3 die
vorher gewonnenen Videobander weg
sind. Neben Videos gibt es auch noch
Medaillen zu gewinnen, die ebenfalls der
Freischaltung von Levels dienen.

Zu Beginn des Spiels kdnnen zehn
verschiedene Boarder, darunter auch
Meister Tony Hawk personlich, ausge-
wahlt werden. Anschlief3end sucht man
sich eines von vier verfligbaren Skate-
boards aus. Vier weitere miissen erst frei-
geschaltet werden. Bei der Steuerung
stehen Medium, Tight und Loose zur



Umsetzung...

Es ist ein gutes Spiel, keine
Frage, aber ein Hohenflug fiir
Dreamcast? Nach der Preview
bezweifeln wir das...

?1 Mﬁ“

B

T_Sl!tl.ll ITe N

Wer die Playstation-Fassung hat,
braucht diese Version eigentlich
nicht. Wer sie aber nicht hat, der
sollte das Spiel kaufen

Verfligung. Dies hat vor allem auf die
Wendigkeit des Boarders Einfluf3. Die
Farbe der Rader darf passend zum Board
ausgesucht werden. Bei den Levels steht
anfangs nur ein Warenlager zur Auswahl,
die anderen acht miissen erst freigespielt
werden.

Ganz schon unfair

Die Voraussetzungen hierfiir (Anzahl der
Videobander oder Medaillen) werden vom
Programm angegeben. Das gleiche gilt
tibrigens auch fir die Boards. So hat der
Spieler immer im Blickfeld, was ihm noch
fiir das Erreichen des ndchsten Levels
fehlt. Einen Vorwurf muf3 sich Tony

Die Moves hier sind realistischer, aber
auch weitaus schwerer als bei dem einzi-
gen Vergleichspiel, TrickStyle

TIiET S Y F L O 3 E
37 |-
5y R A L )

5
=

Hawk's Skateboarding gefallen
lassen: Es ist teilweise verdammt /

unfair. Kurz vor Erreichen eines o

Ziels stellte sich selbst Tony VA ;
Hawk persénlich an, als ".\%" SR
hatte er noch nie in

seinem Leben ein &.
Skateboard gesehen. -

Dabei sollten Sportler durch standiges
Trainieren doch eigentlich immer besser
werden, oder? Zuerst dachte ich noch

an einen Defekt am Joypad, aber die
Uberpriifung mit einem anderen

Spiel ergab, daf? der Controller brav

seinen Dienst tat. Hier hat man wohl

das Spiel kiinstlich erschwert.

Dabei ist Tony Hawk's Skate-

boarding generell keine leichte ‘
Angelegenheit. Einzusammelnde

Gegenstande liegen oft so weit

auseinander, daf3 von den zwei

Minuten bereits eineinhalb fiir die blof3e

Fahrzeit draufgehen. In den restlichen .
= : ...mit eigener
dreif3ig Sekunden mufd dann noch irgend-  kultur und

ein Trick ausgefiihrt werden. Viel Spaf3 eigenem Sound
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beim Uben! Die geforderte Punktzahl
steigt standig, und die versteckten Videos
werden von Mal zu Mal besser versteckt.
Tony Hawk's Skateboarding sorgte
bereits auf anderen Plattformen
flir Begeisterung und wird

sicher auch auf Dreamcast
seine Freunde finden. Die
Boarder sind hervorragend
animiert, die Levels sind
ausreichend grof3 und mit
gentigend Banden, Halfpipes und
ahnlichem zum Herumturnen
bestiickt. Auch der Zweispieler-
Modus, bei dem man sich Gegen-
stande vor der Nase wegschnappen
muf3, macht irre viel Spaf3.

Einziges Problem: Die Dreamcast-Variante
ist nicht erheblich besser als die Playsta-
tion-Version. An vielen Stellen horte ich
von zuschauenden Redakteuren ,Das
ware auf Dreamcast aber besser

SCORE

SPECIAL

» SCORE

SPECIALS

Die Maglichkeiten von
Dreamcast werden hier
leider nicht ausge-
nutzt...

OLLIE
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STANCE
HEIGH T

Co=Sglect

TONY HAWK
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X 10 comrs
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Grafisch kein Feuerwerk: Fliissige
Animationen sind da, aber die

Hintergriinde wirken steril. Fast so
wie ein PS1-Spiel auf der PS2

gegangen". Die Hintergriinde wirken
irgendwie steril. Selbst in einem grof3en
New Yorker Kaufhaus halt sich auf3er
unserem Skater keine Menschenseele auf.
Dabei sind es doch immer die netten
Gimmicks am Rande, die ein Spiel so rich-
tig gut aussehen lassen. Der Soundtrack
paf3t zum Spielgeschehen, und der Punk-
Song wahrend des Einleitungsfilms ist
sogar wirklich gut. Eine gewisse Einarbei-
tungszeit ist notig; der teilweise knackige
Schwierigkeitsgrad diirfte fir frustrierte
Gesichter sorgen. Zumindestens am
Anfang, denn die Lenkung ist — wie bei
der PS-Fassung — reine Gewohnungssa-
che. Am Anfang wird man bei fast jedem
Trick furchtbar auf den Allerwertesten

fallen. Denn im Cegensatz zum einfachen
Boarder-Spiel muf3 man hier nicht nur
hochspringen, sondern auch richtig
landen. Will heif3en, auf keinen Fall
verkanten. Einige Schwachpunkte sah
man allerdings auch in der Preview-
Fassung. Die Texturen im Background sind
PS-Niveau und werden der Engine nicht
gerecht. Der Boarder selbst ist allerdings
flissig animiert. Deshalb: Dieser Titel
gehort in jede Sammlung, und seit Trick
Style gab es ohnehin kein verniinftiges
Boarder-Spiel mehr. Also zuschlagen!

Erster Eindruck
Wer bereits die Playstation-
Version besitzt braucht es nicht

noch einmal, alle anderen D
sollten zuschlagen. @ams:@St




H Titel:

Puzzie Bobble 4
B Hersteller: [aito
B Genre:

seschicklichkeitsspiel

B Spieler:
B Extras: \ibration
Pack, "-IG,& Rf )X
B VM-Platz 1
El Ers«chemt
cht bekannt
B Preis: nicht bekannt

Bald 2

SchadenFreude
Im 2-Spieler-Modus
von Puzzle Bobble
liegen Freud und Leid
sehr eng beieinander

T -

st die japanische Antwort auf Tetrns
und macht fast genauso suchtig

Hellseher Ulf Schneider

ie findigen Programmie-

rer von Taito begliickten
. uns bereits mit einigen

Videospiel-Klassikern,

wie beispielsweise die
Mutter aller Shoot'em-Ups, Space Inva-
ders. Zu dieser Sorte gehort auch eindeu-
tig das putzige Geschicklichkeitsspiel
Puzzle Bobble, das wir Germanen unter
den Titel Bust A Move kennen. Obwohl
einige Parallelen zum russischen Export-
schlager Tetris erkennbar sind, ware es
dennoch ungerecht, Taitos Serienrenner
als simples Plagiat abzustempeln. Worum
geht es? Mittels einer drehbaren Kanone
dezimiert man systematisch verschieden-
farbige Blasen, ehe die gesamte Traube
ganz nach unten abrutscht. Die Blasen
(oder sind es doch bunte Glaskugeln?)

verschwinden, sobald drei gleichfarbige
aneinanderkleben. Klingt einfach — ist es
aber nicht. Oftmals muf3 man namlich
die seitlichen Banden ausnutzen, damit
eine abgeschossene Blase die anvisierte
Stelle erreicht. Wer 6fters Billard spielt,
dlrfte somit im Vorteil sein — lhr wif3t
schon: Einfallswinkel gleich Ausfallswinkel.
Darliber hinaus bauten die Designer eini-
ge Gemeinheiten in die Levels ein.
Hangen die Blasen beispielsweise an einer
Wippe, muf} man beide Seiten stets im
Gleichgewicht halten, damit die eine
Halfte nicht ganz nach unten abrutscht.

Einfach... gut

Solisten vergniigen sich mit zahlreichen
Spielmodi, inklusive einem Editor zum

Kreieren eigener Levels. Ein SpafSmacher
ist aber vor allem der 2-Spieler-Modus,
bei dem sich zwei Streithdhne erbitterte
Blasengefechte liefern. Schadenfreude,
ungeziigelte Wutausbriiche oder auch
Versohnungsszenen — im 2-Spieler-Modus
bleibt kein Auge trocken. Da verzeiht man
auch gerne, daf? die Grafik gerade einmal
16-Bit-Niveau entspricht. Angesichts des
Spielprinzips ist die Bitmap-Optik ohne-
hin absolut nebensdchlich. Deshalb
kénnen wir den Kauf nur anraten. Fiir
diejenigen, die ein umgebautes Dream-
cast haben, schon jetzt, fiir alle anderen
dann, sollte es endlich eine PAL-Fassung
geben. Bisher gibt's Gerlichte, daf’ eine
PAL-Fassung kommen wird, sicher sind
wir uns aber nicht. Ist es ein Spiel, das
man haben muf3? N&, das nicht, geben
wir ja auch zu. Andererseits haben einige
das ja auch einmal von Pokémon gesagt —
oder wie, oder was?

Erster Eindruck @
So wie Wetrix+ nicht wirk-

lich neu, aber unterhaltsam. DE@@H‘QEST-
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Kurz-assung

B Titel: Worldwide
Soccer 2000 Euro
Edition

W Hersteller: Scga/
Silicon Dreams

B Genre:

Sportspiel
B Spieler: 1 bis 4
B Extras:

Vibration Pack
B Erscheint: Juni
B Preis: um100 DM

Effenberg tragt voller Stolz das Natio-
naltrikot, und Deutschland wird emeut
Europameister — zumindest auf dem
Bildschirm werden Traume wahr

Hellseher Ulf Schneider

ngland, 11. April. Sega
lud zur Prédsentation von
Worldwide Soccer 2000
Euro Edition nach
Banbury ein, dem Sitz

der britischen Programmierer Silicon
Dreams. Die Vorstellung begann schon
mit einem Schuldbekenntnis: , Wir haben
die Kritiken am Vorgénger sehr ernstge-
nommen”, gab ein schiichterner Brite zu,
bevor er auf die zahlreichen Verbesserun-
gen des Nachfolgers einging.

Halt: An dieser Stelle mochten wir
noch einmal nachhaken. Wer sich mit
WWS 2000 langerfristig beschaftigt, wird
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in der Tat einige Schwachstellen ent-
decken. Bugs (der Torwart verdiinnisiert
sich auf einmal) und das viel zu schnelle
Spieltempo (Stichwort Ameisenfuf3ball)
sind nur einige Mangel des Vorgangers. Es
gab flr die fuf3ballvernarrten Briten somit
einiges zu tun, und soviel sei vorwegge-
nommen: Sie haben ihre Hausaufgaben
offensichtlich gemacht.

Was hat sich innerhalb der kurzen
Zeitspanne verandert? Glicklicherweise
eine Menge: Zundchst einmal wurde die
Euro Edition — logischerweise — komplett
auf die bevorstehende Europameister-
schaft zugeschnitten. In einem neuen

BaddaBoom
ma
DigJMist leider...

. -

Spielmodus diirfen Hobby-Fuf3baller
somit das komplette Turnier nachspielen.
Leider haben sich die Briten offensichtlich
keine FIFA-Lizenz angeln kdnnen, denn
abgesehen vom englischen Nationalteam
tragen samtliche Spieler Phantasienamen
wie Efenburg (wen sie damit wohl
meinen?).

Und wir holen den Pokal!

Mehr Authentizitat bieten daftr samtliche
Austragungsorte. Zwei Grafiker klapperten
mit Camcorder bewaffnet alle holléndi-
schen und belgischen Stadien ab. Anhand
dieser eher eintdnigen Urlaubsvideos
entstanden die virtuellen Stadien, und die
sehen tatsachlich verdammt real aus.

Der Europameisterschaftsmodus
allein reicht natdirlich nicht aus, um dem
DC-Besitzer erneut einen Blauen aus der
Tasche zu locken. Silicon Dreams unterzog
die gesamte Dribbelei daher einer griind-
lichen Frischzellenkur. Besonders erfreu-
lich: Das Spieltempo ist variabel einstell-




Das erste Spiel war
nicht wirklich der
Hit in Tiiten oder
auf dem Platz...

Hohere Kl, verbesserte Grafik,
noch mehr Ausstattung - Silicon
Dreams holte bei der Euro Edition
zum Rundumschlag aus

bar, vom tragen Renterkick bis hin zum eine erhohte kiinstliche Intelligenz spielen
wirklich absurd schnellen High-Speed- CPU-Teams automatisch aggressiver,
Fuf3ball. Da ist fur jeden das optimale wenn sie 0:3 hinten liegen, und die Spieler
Spieltempo dabei. Die Englander haben starren keine Lécher mehr in die Luft,
zudem die Hardware offensichtlich besser ~ sondern gucken dahin, wo sie auch hin-

in den Griff bekommen, denn zumindest gucken sollen — zum Ball. Nun ja... tun
handwerklich ist die Euro Edition sauber: sie vielleicht auch im richtigen Leben,

Es gibt keine unschénen Grafikfehler auf3er sie spielen bei Borussia Dortmund,
mebhr. hehe...

Und wie spielt sich das neue World-

les wi PS wide Soccer? Die erste Spielsession der
Al wird gut....? Alpha-Version vermittelte mehr Spiel-

Die offizielle Pressemitteilung klart uns kultur als der Vorganger. Die Spieler
darliber auf, was sich noch so alles zum kombinieren flissiger auf dem Spielfeld,
Positiven verandert hat. Einige Punkte (versagen aber immer noch im Straf-
entlarven den Vorganger dadurch fast raum), und die Fufballatmosphére
schon als Stimperwerk. Beispiel: Durch kommt dank einiger liebevoller Details

weitaus besser riiber. Kurzum:
WWS Euro Edition macht mehr
SpaR als der Vorganger. Perfekt
ist die Dribbelei aber beileibe
noch nicht: Die Proportionen der
Akteure entsprechen zum Beispiel
immer noch dem Idealbild eines Athleten,
und mit den Kollisionsabfragen tun sich
die Briten nach wie vor schwer. Die Steu-
erung ist ebenfalls immer noch fickelig.
Ein besseres Wort gibt's dafiir leider nicht.
Und nicht immer wollen die CPU-gesteu-
erten Mitspieler auch dahin laufen, wo sie
hin sollen. Realismus? Wie gesagt, viel-
leicht bei Borussia Dortmund... Also ein
Spiel, das nur bedingt das halt, was man
verspricht. Doch hey: Wozu gibt es
schlief3lich WWS 2007, WWS 2002, WWS
2003..7

Erster Eindruck

Silicon Dreams nahm sich die (berechtigte)
Kritik am Vorganger zu Herzen =

und programmierte einen Nach- BallKinster

folger, der in allen Belangen Sieht leider nicht wirklich

mehr Spielkultur bietet, aber so gut aus wie im echten
nicht perfekt ist. DreamcaSt Leben...

DAS OFFIZIELL
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KurzFassung

B Titel:
Railroad Tycoon Il
B Hersteller:
Gathering of
Developers/Take 2
B Genre:
Aufoau-Strategie
W Spieler: 1 bis 4
M Extras: Internat
B Erscheint:
nicht bekannt
B Preis: um100 DM

P e PR o s

——

Bahn ins Intemet?

Hellseher Heinrich Lenhardt

er Schienenverkehr

gehort nicht unbedingt
. zu den Themen, hinter

denen man einen grof3e-

ren spielerischen Lustge-
winn vermuten wirde. Das Anstehen an
einem Fahrkartenschalter der Deutschen
Bahn stimmt bekanntlich dhnlich heiter
wie die chinesische Wasserfolter. Auch
den Kampf um den letzten Stehplatz im
Freitags-ICE verbinden wir mit wenig
Unterhaltungswert, obwohl sich das
Szenario eigentlich fiir einen Capcom-
Prigler aufdrangen wiirde. Wir begeben
uns deshalb zuriick in die gute alte Zeit,
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Der PC-bewahrte Eisenbahn-Klassi-
<er pufft mit funkelnagelneuer 3D-
—ngine Richtung Dreamcast. Mit der

als frohlich puffende Dampflokomotiven
fir blihende Wirtschaftsregionen sorgten.
Bei Railroad Tycoon Il spielt |hr einen
Eisenbaron, der unberiihrte Landkarten
mit Schienennetzen tapeziert und lukrati-
ve Routen ausspéht. Fir jede Fuhre klin-
gelt's in der Kasse, damit man weiter
expandieren kann, bis auch das hintertup-
fingste Dorf am Netz und die letzte
Konkurrenzfirma aufgekauft ist.

Das gab's im Prinzip alles schon mal:
Ende 1998 erschien die PC-Vorlage, die
sich weltweit stramme 750.000 Mal
verkauft hat. Dummerweise enden
Konsolen-Umsetzungen von PC-Strategie-

CASH B76K
BRLECT STATION

CASH §346KK

_ Eml bauen
i ‘\’? % HARPERS FIIII'Y(

4 2 _,-
B o m?.

CASH F268K FROFIT §0K

spielen oft als Bedienungstragddien, denn
Maus und Gamepad sind zwei gegensatz-
liche Eingabewelten. Damit Railroad
Tycoon in dieser Hinsicht nicht entgleist,
tiberarbeitete das Programmierteam die
Bedienung komplett und nutzt die Fein-
heiten des Dreamcast-Controllers aus. Mit
dem Analogstick markiert |hr einzelne
Felder auf der Spielkarte und zieht
geschwind Schienenstrange in die Pampa.
Das Steuerkreuz dient zum Blattern in
den Menis. Im wesentlichen seid Ihr hier
mit Stations- und Fahrplan-Management
beschaftigt. Je nach Giiter-Angebot und
Nachfrage klemmt man bei jedem
Zwischenstopp andere Waggons an die
Lok. Ist diese Entscheidung einmal getrof-
fen, pendelt der Zug automatisch.

Der Weg ist das Ziel

Entschieden und geplant wird im grof3en
Rahmen, kriimelige Details wie die rosa-
rote Wochenendtarif-Gestaltung fir
alleinerziehende Senioren ersparen uns
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Kindheitstrauma,

Modelleisenbahn

Zoombar, drehbar und vollkommen

cool. Nur Dreamcast hat die

CASH FI20K

vollkommen neue 3D-Engine fiir

dieses Spiel, oh ja...

weil's zu Weih-

nachten nicht die gewiinschte

gab? Hier werdet

lhr gliicklich, echt walr...

die Designer dankenswerterweise. Von
anno 1804 bis ins Jahr 2030 wird gebaut
und befordert. Wahrend die Spieljahr-
zehnte verstreichen, werden immer
schnellere, zuverlassigere und teurere
Zugmaschinen zuganglich. Das Transport-
tempo hangt auch davon ab, auf welchen
Steigungen Eure Ziige durchs Terrain
kraxeln und wie viele Waggons gezerrt
werden. Die kiirzeste Verbindung ist nicht
immer die beste; ein Umweg durchs
Flachland kann Zeit und Geld sparen.
Uber ein Dutzend Karten bieten zudem
regionale Besonderheiten in Sachen
Terrain, Rohstoffe und Bevolkerungsdich-
te. Alles in allem sollen rund 60 Lokomo-
tiven, 40 Waggontypen und 50 Missionen

auf die GD-ROM gequetscht werden.

In einer Hinsicht darf die railroadisie-
rende PC-Gemeinde schon einmal dezent
vor Neid ergriinen: Die Dreamcast-
Version wird exklusiv mit einer neuen 3D-
Engine bedacht, bei der |hr die Betrach-
terkamera stufenlos zoomen und drehen
konnt. Computergegner liefern Euch einen
Kampf um die lukrativsten Routen. Wer
das bestehende Schienennetz eines
Gegners benutzt, muf3 heftige Gebiihren
[6hnen. Am meisten Spaf3 macht es
natirlich, einem menschlichen Mitspieler
die Kundschaft abzujagen. Bis zu vier
Cleisverlegungs-Titanen schlie3en sich
uber die Dreamcast-Internet-Connection
zusammen, um gleichzeitig um die Wette

JAN 1831 CASH $476KK

TRAIN #1 i~

74

zu bauen. Damit der Wirtschaftskreislauf
nicht zu einer Spielwitz-Rezession flhrt,
blinkt's auf der Landkarte hilfreich, um die
Erkennung kompatibler Ressourcen-Horte
zu erleichtern. Wahlt |hr beispielsweise
,Dunger", werden alle Produzenten dieser
wunderschonen Ware griin markiert,
wahrend die potentiellen Abnehmer in
gelb erscheinen. Wer indes noch etwas
Recherche (hehe) fiir seine BWL-Klausur
betreiben will, tobt sich auf dem Eisen-
bahn-Aktienmarkt aus. Ihr kénnt nicht nur
Anteile der eigenen Firma erwerben,
sondern auch Papierchen der Konkurrenz
erstehen. Vernachldssigt dabei das
Betriebsergebnis nicht: Sind die Aktiondre
von der Rendite des Ladens dauerhaft
entgeistert, muf man seinen Schreibtisch
raumen (ein schwerer Fall von ,Game

Over").

Erster Eindruck
Dreamcast.

Das kénnte ein richtig schénes
Langzeit-Reinversink-Spiel von
der Sorte werden, die dem

Bauen, planen, Geld verdienen:
DC bislang versagt blieb. A8 SPARLLE WA

lih

PROFIT -$4K

PROFIT 3014
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Kurzfassung

B Titel:
Black & White

B Hersteller:
Lionhead Studios

N Genre:
Aufbausimulation/
Adventure

B Spieler: 1

B Extras: Vibration
Pack, Internet

B Erscheint:
Oktober

B Preis: um100 DM

FPopulous-Erfinder Pster Molyneux
kann es nicht lassen: Bei seinem
neuesten Geniestreich schitpft der
Spleler emeut in die Rolle von Gott. . .

Hellseher UIf Schneider

er Spieler, der die bishe-

rigen Titel von Peter
. Molyneux kennt, weif3,

daf sich der Mann mit

simplem BummBumm
oder Schlagdrauf nicht zufrieden gibt. Sein
neuestes Projekt Black & White bildet da
keine Ausnahme, im Gegenteil: Das
Aufbau/Strategie/Adventure-Game bietet
einen derartig facettenreichen Spielablauf,
daf? es fiir mehrere Videospiele gereicht
hatte. Auf den ersten Blick erinnert der
Titel noch stark an Populous. Auch hier
schliipft der Spieler in die Rolle einer
allmachtigen Gottheit der Welt Eden.
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Allmachtig ist allerdings ein bif3chen
tbertrieben, denn anfangs hort gerade
einmal ein Volkerstamm auf die gott-
lichen Stimme. Auf3erhalb seiner Glau-
benszone hat der Allmachtige keinen
EinfluB mehr auf seine Schéflein. lhr ahnt
schon, worauf das Ganze hinauslauft:
Oberstes Ziel ist es, das eigene Reich
systematisch zu vergréf3ern und feindlich
gesinnte Vélker samt dem dazugehdrigen
Schopfer plattzumachen. Wie das funktio-
niert? Mittels der Hand Gottes motiviert
der Jehova-Verschnitt seine Jlinger zum
fleiBigen Beten im nahegelegenen
Tempel. Je starker die Einwohner an ihren

Schépfer glauben, desto machtiger wird
er. Im Laufe der Zeit erlernt Mr. Cott auf
diese Weise zahlreiche Zauberspriiche,
wie Feuerblitz, Schutzschild oder das
Produzieren von Essen.

Eine Frage der Moral

Um das Spiel zu |6sen, muf? der Spieler
zahlreiche Missionen erfiillen. Beispiel:
Eine Frau fleht ihren Herrn auf Knien an,
ihren kranken Mann zu finden, der sich
irgendwo im Wald verlaufen hat. Der
Spieler hat mit dem Engel und Teufel zwar
zwei kompetente Berater an seiner Seite,
wie er sich letztendlich verhalt, bleibt
aber allein ihm (berlassen. Er kann sich
ethisch korrekt verhalten, indem er den
todgeweihten Mann wieder bei seiner
Gattin abliefert — oder sich von der
zutiefst diabolischen Seite zeigen: Er totet
die Frau und legt sie neben den sterbens-
kranken Mann, so daf? dieser vor Schock
sofort den Loffel abgibt. Egal fiir welche
Losung man sich entscheidet, nach Been-



Riesig

Bei diesem Spiel geht's
nicht nur um Aufbau,
sondern auch um Zersto-
rung. Durch riesige
Monster, die man trainie-
ren kann...

GroBmut oder Strenge, aggressi-

ves oder zuruckhaltendes Verhal-
ten? Es ist wahrich nicht leicht,

Gott zu sein

digung einer Mission — und das ist das
moralisch Bedenkliche an Black & White —
winkt auf alle Falle eine Belohnung. Nun
sollte man allerdings wissen, daf3 die
Moralfrage bei vielen Missionen nicht so
eindeutig ist wie im beschriebenen Fall.
Der Gott-Dirigent mu[3 oftmals viel
Fingerspitzengefiihl beweisen, denn jede
Aktion hat Folgen. Agiert die Gottheit zu
gutherzig, tanzen ihr die Einwohner auf
der Nase herum, wahrend allzu scharfe
Strenge die Bevolkerung [ahmt. Bereits an
dieser Stelle kdnnte man ein positives
Fazit ziehen und denken: Gut gemacht,
Mr. Molyneux! Der kreative Kopf von
Lionhead setzt jedoch noch einen drauf:
Nach den ersten Spielstunden macht der

Spieler Bekanntschaft mit der Kreatur,
einem von insgesamt 13 Tierwesen, die
ihm ebenfalls voll und ganz ergeben ist.
Diese Kreatur ist die wichtigste Schach-
figur im Spiel und kann nach eigenen
Vorstellungen erzogen werden. Gut abge-
richtete Tierwesen verlassen z.B. selbstan-
dig den Einflu3bereich, um drohende
Aggressoren zu stoppen. Sobald die eige-
ne Kreatur auf eine gegnerische trifft, sind
spektakulare Zweikampfe angesagt, die
nicht selten bleibende Narben hinterlas-
sen. Der Spieler kann wahrend eines
Kampfes weiterhin Einflu® auf die Kreatur
nehmen, in welcher Form wollte Moly-
neux allerdings noch nicht verraten...
Einer der Hauptgriinde fiir den spaten

Release von Black & White sind A\ e
die zahlreiche Online-Features: ‘ e
Cefechte gegen andere Gotter
und ihre Kreaturen sollen ohne
technische Probleme méglich sein.
Alleine dieser Spielmodus rechtfer-
tigt die Anschaffung und diirfte fr
einige durchgezockte Nachte sowie
horrende Telefonrechnungen sorgen.
Niitzlicher Nebeneffekt: Das
Eden-Reich fungiert auch als optisch
attraktiver Chatroom, denn (ber die Krea-
turen kann der Spieler Textbotschaften
verschicken. In Zusammenarbeit mit
einem Online-Wetterdienst ist es sogar
moglich, die ortliche Wetterlage auf dem
Bildschirm zu simulieren. Doch mal
ehrlich: Wer will beim Spielen schon das
deutsche Schmudelwetter sehen?

Erster Eindruck

Der Eirgalisreichtum reicht fiir mehrere Spie-
le, die Online-Features sind gran-

dios, und die Aufmachung ist

charmant, streckenweise sogar

schreiend komisch.Diese Gott-

Simulation hat das Zeug zum ’LW\H S
Dn!:ean')‘s:mamst ¥ \ : (E!‘OB;’. v ’&bf
’#‘I‘." - el e

absoluten Kultspiel!
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Schine Optik

Wounderbare Lens-Flare-Effekte

Kurzfassung

B Titel: Star Wars
Episode 1 Racer

B Hersteller:
Lucas Arts

B Genre:
Arcade-Racer

B Spieler: 1 bis 2

B Extras: Internet,
VGA

B Erscheint:
nicht bekannt

B Preis:
nicht bekannt

Das Spiel zur wohl bekanntesten

Szene des Retorten-Hits Star Wars:
Epsiode Tfindet endlich, wenn auch
mit erheblicher Verspatung, seinen
VWeg auf's Dreamcast

Hellseher Subzero

Ose Zungen konnten
[=29 nun natdrlich einen
Zusammenhang
xE zwischen dem Veroffent-

lichungstermin des Titels
und dem zeitgleichen Erscheinen der
Videoversion vermuten. Immerhin wére
dies eine Erklarung, weshalb die auf dem
Dreamcast noch relativ unerfahrenen
Entwickler Lucas Arts es nicht fiir nétig
befanden, in dem Jahr, das seit der ersten
Veréffentlichung auf dem Nintendo 64
verging, grof3artig am Spielkonzept zu
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feilen und das Augenmerk in erster Linie
auf den termingerechten Release legte. So
erwartet Euch, zumindest was die uns
vorliegende US-Version betrifft, quasi eine
1:1 Umsetzung der PC-Version. Das ist an
sich nicht verwerflich, doch waére die lei-
stungsfahige DC-Hardware zweifellos zu
mehr imstande gewesen. Um ein schlech-
tes Spiel handelt es sich bei Star Wars
Episode 1 Racer dennoch nicht. Im
Gegenteil, die rasante Jagd treibt spate-
stens ab der vierten der insgesamt (iber
zwanzig zur Verfligung stehenden Strek-

_ 21622 .

ken Euren Puls in gefdhrliche

Hohen. Je nachdem fiir welchen
der 21 (zum Grof3teil erst freizu-

spielenden Racer) man sich entscheidet,
ahneln die kompromif3losen Rennen
durch futuristische Hi-Tech-Komplexe
oder verwinkelte Bergmassive einer 600
Meilen schnellen Variante des legendaren
Ben Hur-Wagenrennens oder aber gar
einem Kamikaze-Blindflug.

Fasten your Seatbelts

Es versteht sich von selbst, daf? man ohne
die eine oder andere Ubungsrunde kaum
eine Chance hat, sich gegen die pfeil-
schnelle und nicht immer mit ganz fairen
Mitteln kampfende Alien-Konkurrenz
durchzusetzen. Doch auch wenn man die
von Beginn an zuganglichen Ubungsrun-
den im Schlaf beherrscht, hangt der Sieg
nicht zuletzt von den eingesetzten
Tuning-Teilen ab. Leider kosten diese eine
schéne Stange Geld. Geld, daf3 sich
wiederum leider nur durch gute Plazierun-



Gehim ausschalten - Gas geben!
Auch wenn lhr in Star Wars Episode 1 Racer
nicht unbedingt zu geistigen Hochstleistun-
> gen getrieben werdet: Die unglaubliche
Geschwindigkeit fordert beste Reaktionen

P T i

- =

1:34.78

TIME

1y

1 ﬂ,::/-
.

Neben dem jugendlichen Anakin Skywal-
ker stehen euch zwei Dutzend, teils sehr
abgefahrene Piloten zur Auswahl

Auch wenn die leistungsfahige DC-
Hardware nicht wirklich gefordert
wird, macht Star Wars Episode 1
Racer einfach Spai3

gen erfahren (33t. Immerhin besteht die
Moglichkeit, vor jedem Rennen die Vertei-
lung der Preisgelder selbst zu bestimmen.
So 1@t sich einstellen, ob die Verteilung
halbwegs fair vonstatten geht, oder aber
der Gewinner alles einheimst.

Hat man allerdings erst einmal ein paar
Credits auf seinem Konto, lassen sich eini-
ge auferst praktische Zusatzteile einkau-
fen. Dabei steht es Euch frei, ob |hr Euch
fur die selbstverstandlich kostspieligeren
Neuteile oder aber flr glinstige
Gebraucht-Parts entscheidet. Nur eins
muf3 Euch klar sein: ohne Tuning stehen

die Chancen auf einen Sieg gleich null.
Die Palette der angebotenen Hilfsmittel
reicht dabei von Stabilisatoren, die Euch
ein besseres Kurvenverhalten bescheren
tiber schnellere Antriebsaggregate bis hin
zu sehr praktischen Robotern, die
wahrend der Fahrt am Racer entstandene
Schéaden in Windeseile reparieren. Es
bleibt zu hoffen, daf3 bis zum PAL-Release
noch ein wenig an diesem Titel gefeilt
wird, denn eine etwas hohere Frame-Rate,
abwechslungsreichere Texturen und ein
paar Extras konnte man ein Jahr nach der
urspriinglichen Veroffentlichung schon
erwarten. Dafiir wiirden wir sogar auf das
Feature, seine Bestzeiten via Internet-
Option mit den anderen sechs Milliarden
Spielern zu vergleichen verzichten.

Erster Eindruck
Star Wars Episode 1 Racer kénnte trotz eini-
er vermeidbarer Mangel die DC-Software-

alette positiv abrunden.
Auch wenn die Motivation nicht
ewig halt, macht es fiir eine Weile
durchaus Spaf3, mit Schallge-
schwindigkeit iiber fremde

Planeten zu jagen. Dreamcast

CIASH COFFERIELLIE MAG
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SprachSiorung

King of Fighters 99 Evolution

Der Kampf um das beste
Beat'em-Up hat begonnen

iejenigen, die noch nie ein King of Fighters

gespielt haben, wissen gar nicht, was ihnen

entgeht! Gut, das Spiel ist nach wie vor in 2D
und damit in manchen Augen in Zeiten eines Soul
Calibur oder DoA 2 unmodern, kann aber dennoch
jedem Capcom-Beat'em-Up problemlos Paroli bieten.

Schlieflich hat die Serie mit dem hier vorliegenden sechs-
ten Teil seit King of Fighters '94 sowohl in Sachen
Gameplay als auch Design mehrere Evolutionsstufen
durchgemacht und begeistert nun durch seine exzellente
Spielbarkeit und die ansprechenden Charaktere. Sage und
schreibe 33 davon sind von Beginn anwahlbar — die
meisten stammen aus Hit-Serien wie Fatal Fury, Art of
Fighting oder Psycho Soldier und treffen sich hier zum
Kampf der Giganten.

Der Standard-Spielmodus stellt jeweils Dreier-Teams
plus einem Striker gegeneinander. Dabei darf jedoch nicht
wie bei Marvel vs. Capcom beliebig abgeklatscht werden.
Die Duelle werden stattdessen nach einer vorher festgeleg-
ten Reihenfolge ausgefochten. Erst wenn der dritte und
letzte K&mpfer nach einem (Super) Special Move schlief3-
lich zu Boden geht, ist eine von fiinf Runden entschieden,
die es auf dem Weg zum teuflischen Endgegner Krizalid zu
uberwinden gilt.

Selbst Le Cheffe
war begeistert von

der Vielfalt!
Die Taktik kommt neben der Kampfreihenfolge vor allem

durch den Striker ins Spiel, einer Art Bonus-Kampfer, der
maximal flinf Mal fiir einen rettenden Kurzeinsatz zu Hilfe
gerufen werden kann. Als kleiner Anreiz fiir die
Langzeitmotivation sind im Spiel sechs versteckte Striker
enthalten, die erst nach mehrmaligem Durchspielen freige-
schaltet werden.

Nun gut, das Kampfsystem ware an sich nichts weltbewe-
gend Besonderes, wenn nicht das gesamte Ambiente drum-
herum perfekt stimmen wiirde. Sémtliche Kampfer weisen
diesen gewissen edlen Touch (Designer-Klamotten, coole
Posen, lockere Spriiche) auf, der den Capcom-Heroen
meistens fehlt. Uns fallen da spontan die militaristisch
angehauchte Peitschen-Lady Whip, die Feuerhdndchen K'
und Kyo Kusanagi oder das 2D-Beat'em-Up-Superbabe Mai
Shiranui mit dem Bouncing Effekt ein, der uns in Dead or
Alive 2 irgendwie gefehlt hat.

Kin &
Dazu kommen acht wunderschone, animationsreiche @ AP Al 7
Stages mit faszinierenden 3D-Elementen, die jeweils mit r:;J ['ZJ r'ZJ

Haudegen Fiir das Spiel spricht...
Subzero exzellenter Soundtrack
B Titel: King of Fi s '99 Evolution
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einer kurzen Kamerafahrt vorgestellt werden und in verschiede-
nen Perspektiven und zu unterschiedlichen Tageszeiten fiir
Abwechslung sorgen. Egal ob Feuerballe in Hong Kong abgefeu-
ert, Konter im Dinosaurier-Museum gefahren, Madels auf dem
Jahrmarkt verdroschen oder Striker auf einem englischen Landsitz
eingesetzt werden — King of Fighters '99 Evolution sieht einfach in
jeder Situation zum Anbeif3en aus. Kritisieren kdnnte man hoch-
stens, daf3 die Charaktere bisweilen etwas pixelig und am Rand
ausgefranst wirken — allerdings nur bei genauem Hinsehen.

Gekampft wird tbrigens mit je zwei Schlag- und Tritt-
Knépfen, die mit den genrebekannten Viertel- und Halbkreis-
Drehungen fir artistische Martial-Arts-Kapriolen mit sehenswer-
ten Pyrotechnik-Effekten sorgen, ohne jemals in chaotische
Vollbild-Explosionen a la Marvel vs.Capcom abzudriften.
Natirlich bietet die bewadhrte SNK-Engine sowohl dem
Prigelspiel-Neuling als auch dem erfahrenen Beat'em-Up-Hasen
genligend Anreiz.

Wahrend der Einsteiger gemiitlich die ersten Spezialtechniken
erlernt, bemiiht sich der Profi bereits um die perfekte Dosierung
von Super-Spriingen, schnellen Escape-Mandvern, dem richtigen
Striker-Einsatz und die optimale Nutzung der Energiebalken, die
sich nach und nach aufladen. Bis zu drei Stiick kénnen gesam-
melt und jeweils einzeln in eine alles vernichtende Extrem-
Technik umgewandelt werden, die schnell mal die Halfte der
Lebensenergie kostet oder als Komplettpaket fiir einen kurzzeiti-
gen Offensiv- oder Defensiv-Boost (Armor- bzw. Counter-Modus)
verbraten werden.

Neben der Spielbarkeit und den Animationen steht und fallt
ein Priigelspiel auch mit der Musik, und in diesem Punkt hat SNK
Grof3artiges abgeliefert. Im Gegensatz zu Capcoms 08/15-
Soundgeplankel a la Street Fighter 3 Double Impact oder JoJo's
Bizarre Adventure heizen in King of Fighters '99 Evolution schnelle
Beats und forsche Synthie-Klange die Martial-Arts-Stimmung
bestens an. Derart mitrei3end hat wahrlich noch kein
Schlagabtausch geklungen.

Was wird sonst noch geboten? Man kann das Ganze auch
klassisch Mann gegen Mann (mit oder ohne Striker) angehen,
oder sich am Training, Survival oder dem Duell mit einem
menschlichen Partner versuchen. Ganz Verriickte kaufen sich
auch noch ein Neo Geo Pocket Color, ein Link-Kabel und King of
Fighters R2 bzw. SNK vs. Capcom und laden nach diversen Mini-
Spielchen Daten zwischen dem 16-Bit-SNK-Handheld und der
128-Bit-Sega-Maschine hin und her.

Wer ein umgebautes Dreamcast besitzt und der 2D-Spiele
im Capcom-Design tiberdriissig ist, sollte sich dieses kleine
Meisterwerk unbedingt holen! Denn erstmals sind Umsetzungen
von Neo-Geo-Spielen in ansprechender Qualitat ohne zusatzli-
che Hardware méglich (auf der Playstation wegen Mini-RAM mit
derben Animationsverlusten und auf Saturn nur mit Zusatz-
RAM-Modul lauffahig).

SNK hat also machtig vorgelegt — warten wir auf den
Capcom-Konter mit Street Fighter Ill 3rd Strike im Juli in Japan!
Wer Priigelspiele mag, muf3 beide haben.

Das Original...

.

. ... erschien bereits letztes Jahr
ohne den Zusatz ,Evo-
lution” auf der altehrwiirdigen
Arcade-Konsole Neo Geo und war
einigen Freaks glatt 700 Mark wert.
Knapp sechs Monate spater bekommt
man auf Dreamcast fiir ein Fiinftel

der Kohle doch glatt echte 3D-Hinter-
griinde, zwei zusatzliche Stages, acht
neue Striker-Charaktere und eine
Link-Option fiir das Mini-Neo-Geo
quasi umsonst dazu — echter Mehr-
wert. Dafiir miissen lediglich minimale
Ladezeiten von ein bis zwei Sekunden

QchStorung

LeiseTreter

Im Gegensatz zu DoA 2
sind hier die meisten
Frauen relativ schwach...

Wie bei Marvel vs.
Capcom kann man
hier eine weitere
Figur rufen...

&

pro neuem Kampfer in Kauf genom-

men werden, Echte Sammler bevorzu-

gen dennoch das edle, 673 Mbit schwe- :

re Modul — aber Neo-Geo-Liebhaber = &
haben bekanntlich noch nie nach ra-
tionalen Gesichtspunkten gehandelt, Gﬂ-;JT-;:I
genausowenig wie Ferrari-Kaufer.., ' -
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Sprachsiorung

Gunbird 2

Nach Giga Wing gibt es nun emeut zweidimensio-
nales Ballerspielfutter aus Femost von Capcomy. /

m Gegensatz zu Europa und den USA, wo das ity . M '

klassische Shoot'em-Up nach seiner Glanzzeit 1P: .. ' "_'6‘8_ 004 1:4 “"". STA!

auf den 16-Bit-Konsolen (vor allem auf P, >0 A o
MegaDrive) immer mehr zum Stiefkind wurde, front s B Q” 4t i g M B
man in Japan nach wie vor einer unterhaltsamen Runde | N ' 8
Laserschlacht gegen trickreiche Alien-Schwadronen.

Ganz so bierernst geht's in Gunbird 2 jedoch nicht zu —
daflr sorgen schon die flinf drolligen Charaktere vom
Anime-Engelchen bis zum Sindbad-Verschnitt auf seinem
fliegenden Teppich, die in sieben Leveln voller Projektil-
Wirrwarr mittels geschicktem Ausweichen und ausgiebigem
Continue-Einsatz ans Ziel gefiihrt werden wollen. Wie von
einem Shoot'em-Up gewohnt, hinterlassen abgeschossene
Feinde kleine Kapseln fiir den Ausbau der eigenen
Feuerkraft und gelegentlich auch zerstorerische, Smart-
Bomb-ahnliche Superwaffen, die sich oftmals als letzte
Rettung in hochster Bedrangnis erweisen. Kleine
Fertigkeiten wie der Umgang mit aufgeladenen Extrawaffen
oder einen wirkungsvollen Nahkampf hat man schnell intus
und kann sich ganz auf das konzentrieren, was in Gunbird 2
Erfolg verspricht: Ballern, bis die Finger gliihen! S :
Interessanterweise wechselt die Anordnung der ersten vier B PN e Bchius wird

; : : i ; A ET— ab Level vier unbarmherzig
Level und damit auch die Taktik der riesigen Endgegner, je 3 S . B flichendeckend - da helfen
nachdem, was fiir einen Charakter man gerade pilotiert. .~ - | 20 ¢l nur noch unendlich Continues
Daf? ab Level fiinf nach dem Verlust von drei bzw. vier ’
Leben wieder vom jeweiligen Anfang gestartet werden
mu(3, frustiert beim knallharten und oft unfairen Beschuf3
der Feinde schon — zumindest solange, bis man folgende
Taktik entdeckt hat: Bevor das letzte Leben im Laserhagel
schwindet, driickt man schnell auf dem zweiten Joypad
Start und macht dort weiter! Das [a[3t sich natrlich belie-
big fortsetzen, bis auch der letzte Endgegner geknackt ist.
Leider verliert Gunbird 2 trotz des durch die Anordnung der
Level in Ansatzen vorhandenen Versuchs, Abwechslung ins
Spiel zu bringen, schnell seinen Reiz. Warum? Gute
Shoot'em-Ups zeichnen sich durch eine durchdachte und
faire Plazierung der Gegner, ein ausgekllgeltes Level-Design
und eine motivierende statt frustrierende Taktik der Feinde
aus. In all diesen Punkten muf3 diese Spielhallen-
Umsetzung leider passen — mangelhaftes Level-Design wird
hier wie so oft mit unendlich Continues kaschiert. Neo-
Klassiker wie Radiant Silvergun (Treasure, Saturn),
Thunderforce V (Tecnosoft, Saturn), R-Type Delta (Irem,
Playstation) oder Einhdnder (Squaresoft, Playstation) zeigen
deutlich bessere Shoot'em-Up-Kunst. Au2erdem findet
man keine einzige |dee, die nicht in zig Ballerspielen vorher
schon hinreichend verschlissen wurde.

CAPLOM : _ Baller-Mann

"'--..A_'¢‘ g B Titel: Gu
™S f . B Hersteller:

o @" -2 B Genre: 2D-
» Ly B Spieler:

| W
@)

~y \ ‘ B
P' o aneINRIRD

B Preis: un



SprachStorung

Twinkle Star Sprites

SNK kramt ein eigenwilliges Anime-Shoot'em-Up aus der
hauseigenen Rumpelkammer hervor

achen gibt's: Da wartet alle Welt auf eine

Dreamcast-Version der Neo-Geo-Panzer-

schlacht Metal Slug X (siehe auch Test der
Pocket-Version Metal Slug 2nd Mission) — und was
macht SNK? Vertrostet die Shoot'em-Up-Fans mit vier
Jahre alten Kamellen...

Das unkonventionelle Ballerspiel Twinkle Star Sprites debii-
tierte namlich bereits 1996 in den Spielhallen und auf dem
Neo Geo und wurde auch schon mit einer Umsetzung fr
den Dreamcast-Vorganger Saturn bedacht. Immerhin
stimmt der Budget-Preis in Japan von ca. 2.800 Yen
(normale Dreamcast-Spiele kosten 5.800 Yen) wieder
versohnlich. Dafiir bekommt man ein wahrhaft abgefahre-
nes Spielprinzip geboten, das zwar weder optisch noch
akustisch ansprechend untermalt ist, aber dennoch kurz-
zeitig Spaf3 bereitet. Man steuert auf der linken Halfte des
Bildschirms einen Anime-Charakter (Fee, Hexe etc.) und
muf3 den Kontrahenten mit seinen Shoot'em-Up-Kiinsten
rechts bekdmpfen. Gelingt es, die auf seiner Seite auftau-
chenden Gegner-Sprites wie Kugeln, Sterne oder Schatz-
truhen in eine Ketten-Explosion zu verwickeln, schickt man
dem Gegenliber eine Reihe von bdsartigen Angreifern auf

seine Seite. Bei besonders kilhnen Abschu3quoten beschert Die Knuddeloptik diirfte
man ihm auch hin und wieder einen Boss, mit dem jeder WLty s o el absolute Japan-Fans
e SN e ansprechen

seine liebe Mihe hat. Da helfen meist nur noch aufgelade-
ne Beam-Schiisse oder eine alles vernichtende Bombe. Ziel
all dieser Aktionen ist, daf8 der Gegner in einem Chaos von
attackierenden Monsterchen untergeht und so oft
gerammt wird (geschossen wird nur von den Haupt-
charakteren), bis er klein beigibt und Ihr auf der Weltkarte
eine Stage weiterziehen dirft. Nach insgesamt nur sieben
Leveln ist der ganze Spuk dann auch schon vorbei, was
jeder halbwegs Talentierte dank unendlich Continues inner-
halb kiirzester Zeit geschafft haben diirfte. Jetzt bleiben
noch acht weitere Charaktere, mit denen dieselben Stages
ein weiteres Mal angegangen werden konnen. Bis dahin
wird man auch den japanischen Dudelsound Marke
Kaufhausberieselung auswendig kennen und stellenweise
mitsummen, obwohl es wirklich nichts Peinlicheres gabe,
als wenn just in diesem Augenblick jemand zur Tir herein-
kame! Fazit: Twinkle Star Sprites kann grafisch der
Dreamcast-Konkurrenz Giga Wing, GunBird 2 und Bakuretu .
Muteki Bangaioh nicht das Wasser reichen, der ideenreiche ks \ 7

Gameplay-Ansatz mag fiir den einen oder anderen aber ; A\ ‘

Grund genug sein, einmal ein Probespiel zu wagen. Der m fﬂ':s?t Iutmhu?%suean?&r& -’HRIHUR HH[” g\ﬁ ?ﬁ@
Hardware wird's jedenfalls nie und nimmer gerecht — und
jetzt wollen wir endlich Metal Slug X sehen, SNK! RN TS 433 U e o gh 2

llllllilllllll

Sterngucker Fur das Sptel spricht... Gegen das Spiel spricht...

B Titel:

= Hersteiler-
B Genre:

B Spieler: 1

B Preis: um
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SprachStorung

Treasure Stn ke

Japanischer Schatz?

er erste Impuls nach dem Anschalten des

Dreamcast: ,,Oh nein, ein Japano-Rollenspiel, wie

soll ich das bitte schon testen?!" Knuddel-
Charakere mit riesigen Kulleraugen, Comic-Grafiken im
Anime-Stil und Mends, in denen kein einziges lateinisches
Schriftzeichen vorkommt — na danke. Doch gliicklicher-
weise bendtigt man keinen Japanisch-Intensivkurs, um

Treasure Strike spielen zu kénnen, denn es handelt sich Lmr-m—p "L-L.&(‘ }rmiw ¥ #:j{ 1
nicht um ein textschweres RPG, sondern um ein action- e

lastiges Geschicklichkeitsspiel der leicht e . ) . [0 -'
infantilen Sorte. . ' . “ #"”

-nub 7u=N SR e - Ay 397y

oy # T e |

Das Spielprinzip ist recht simpel gestrickt: ‘!Lr ‘
Eine pummelige Spielfigur wird zusammen

mit einem bzw. mehreren Kontrahenten in ein
verschachteltes Areal gesteckt. Die Aufgabe
besteht darin, moglichst schnell das
Totenkopf-Symbol aus einer Schatztruhe zu
bergen und anschlief3end zum Ausgang zu brin-
gen, um eine Spielrunde fir sich zu entscheiden
(Wir kombinieren als gebildete

Mitteleuropder: Aha! Daher also der ~>

Name Treasure Strike!).
Die Programmierer von KID Games &
(KID steht fiir Kindle Imagine Develop) 4
bauten zusatzlich allerlei Schikanen ein: .
Zunachst einmal muf3 man farbige Schlissel J' ”
einsammeln, um die entsprechende Truhe ,
6ffnen zu kénnen (mit Ausnahme der
neutralen braunen Kisten). Teilweise bendtigt
man sogar gleich zwei Dietriche. Beispiel: Fiir
eine blaue Truhe mit rotem Deckel braucht
man... Na, wer weif3 es, bitte melden?
Richtig, den blauen und roten Schlissel.
Mann, seid |hr schlau!

Ach ja, da waren natiirlich noch
die Mitbewerber, die das gleiche im
Schilde fiihren. Um ebenfalls an
das begehrte Symbol zu gelangen,
geht die Konkurrenz nicht gerade
zimperlich mit dem eigenen
Schatztruhenjager um. Ein beherzter
Schlag oder gar eine volle Breitseite aus
der Wumme zehren nicht nur am
Energiehaushalt, sie sorgen zudem
dafir, da3 man einen eingesam-
melten Schlissel wieder verliert

Vielleicht doch die
japanische Antwort
auf Tomb Raider?

\ ]

Schatzsucher Gegen das Splel sprlcht
ULf Schneider ielidee an sic der lar :
W Titel:

B Hersteller:
=2re-Modus

] VM-PIatz
B Erscheint: nicht
B Preis: nic
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— nicht wirklich nett. Gegenmaf3nahme: Ebenfalls attackieren,
standig in Bewegung bleiben und sich eine kleine Strategie
zurechtlegen. Eine erfrischend originelle Spielidee somit, vor
allem, wenn man zu viert gleichzeitig eine muntere Treasure
Strike-Party veranstaltet.

Solisten vergniigen sich hingegen in einem umfangreichen
Karriere-Modus, bei dem auch auf3erhalb der Truhen-Fehde eini-
ges geboten wird. So verscherbelt man beim Handler um die
Ecke eingesammelte Wertgegenstande, die sich ebenfalls in den
Truhen tummeln. Mit dem Geld leistet man sich beispielsweise
neue Waffensysteme, hinterhaltige Fallen oder einen schlagkrafti-
geren Arm, um gegen die immer starker werdende Konkurrenz
gerustet zu sein.

Bis zu dieser Stelle klingt alles noch ziemlich witzig und (iberzeu-
gend, und dennoch kann das Gesamtergebnis leider nicht so
recht (iberzeugen. Davon abgesehen, daf3 die Grafik vor
Mittelma[Sigkeit nur so strotzt und der Sound zwischen nervig
und belanglos oszilliert, werden mit zunehmender Spielpraxis
auch spielerische Defizite offenkundig. Das Gameplay ist alles
andere als abwechslungsreich, und meistens — forciert durch die
unprazise Steuerung — flihrt Fortuna Regie. So kann es gesche-
hen, da3 man eine Runde binnen weniger Sekunden fiir sich
entscheidet, in der nachsten hingegen gnadenlos niedergekloppt
wird, ohne da® man eine Chance hat.

Daf3 dieses Geschicklichkeitswerk aller Voraussicht nach
nicht in Deutschland erscheinen wird, ist daher kein Grund, in
Tranen auszubrechen. Es gibt Besseres.

Die Kamriere...

... ist in diesem Spiel eigentlich die
Hauptmotivation. Auch deshalb,
weil man ansonsten nicht in der
Lage ist, mehr als nur ein paar
Runden ohne Probleme durchzuste-
hen. Auf3erdem muf® man davon
ausgehen, daf} nur ein gut geriiste-

SprachStoung

Einige der Charaktere
sehen seltsam aus...

L-ARM
Hnntiy
R-ARME

DLAPNYT= |

Eigentlich einfach:
Klaut den Totenkopf
aus der Kiste und

m«;‘ M =

Arabisch \‘“

.. oder japanlsch SO

kommt einem das -

ter Schatzrauber ein guter

Schatzrauber ist. Deshalb unser | N
Ratschlag: Alles an Offensiv-Waffen

und Ausriistung kaufen, was man in

die Krallen bekommt — die

Defensiv-Waffen sind eigentlich

nicht so wichtig...

aber nicht vor
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SprachStorung

Lakemasters Pro

Frischer Fisch auf dem Tisch

twa zehn Zentimeter dick war die

Staubschicht, die sich auf unserer Get Bass-

Angel gesammelt hat. Hochste Zeit, mal
wieder fischen zu gehen!

Im Gegensatz zu Get Bass, bei dem der Spielspaf? im
Vordergrund stand, ist Lakemasters Pro eine richtige Fischer-
Simulation. Standen bei Segas Spaf3angler nur sechs
verschiedene Koder zur Auswahl, bekommt man es in die-
sem Spiel gleich mit 48 zu tun. Dazu kommen Angelschn-
re in verschiedenen Starken, Gewichte und ahnliches. Und
damit nicht genug: Es besteht auch die Mdglichkeit, sich
seinen personlichen Kéder zusammenzubauen. Dieser kann
dann uber Internet mit Freunden ausgetauscht werden.

An sage und schreibe 18 Gewassern dirfen wir in
Lakemasters Pro die Leine auswerfen. Noch dazu gibt es pro
See oder Fluf3 sechs verschiedene Punkte, an denen sich
der Spieler postieren kann. Gefischt wird in zwei Spielmodi:
Beim Free Fishing gibt es keine Zeit- und Gewichtsbegren-
zung, dieser spielt sich praktisch genauso wie in Get Bass.
Im Travel-Modus werden nacheinander alle 18 Gewasser
abgeklappert. Meistens geht es nattirlich darum, in kirze-
ster Zeit moglichst viele und dicke Fische zu fangen, aber
es geht auch anders. So muf3 im zweiten Level ein ganz
bestimmter Fisch gefangen werden, oft gibt es Ein-
schrankungen wie ,Es zahlen nur alle Fische (iber 50 cm
oder ab 1500 g". Das macht die Sache erheblich abwechs-
lungsreicher. In den Gewassern tummeln sich verschiedene
Fischarten, flir das Spiel sind aber nur die Barsche relevant.
Und das kann echt gemein sein. So hatte ich nach fiinf
gerissenen Angelschniren und einem fast zehnminitigen
Kampf ein 80 cm grof3es, zanderahnliches Tier an Land
gezogen. Meine Freude wahrte nicht lange, denn das
Programm kommentierte mein Fischergliick lakonisch mit
,Not a game fish".

Das Problem bei Simulationen ist, daf? sie einiges an
Einarbeitungszeit verlangen. Da reif3en einige Angelschniire
und springen viele Fische vom Haken, bis man in
Lakemasters Pro den ersten Barsch im Korb liegen hat. Erst
nach dieser Phase fangt es an, Spaf8 zu machen. Der Vorteil
dieser Angel-Simulation ist sicher die Spieltiefe. Es gibt viel
auszuprobieren und noch mehr zu sehen. Get Bass machte
mehr Spaf3 und sah grafisch etwas besser aus — wer dort
allerdings Realitdtsnahe vermif3te, sollte sich Lakemasters
Pro mal ansehen. Lobenswert ist auch die Internet-
Unterstitzung. Auf http://www.lakemasters.com werden
nicht nur Rekorde und Kéder ausgetauscht, sondern auch
weltweite Fischerturniere ausgetragen!

Barschjager
Markus Hermannsdorfer
W Titel: Lake

-Unterstitzung, Turniere
2t
B VM-Platz: 9
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Die Fischgriinde sind
ebenso zahl- wie
abwechslungsreich

Gegen das Spiel spricht...

n Spieler




Pannenclier

Keine Panik: Anruf gentgt — und wir helfen Dir weiter

Dreamcast.

DAS OFFIZIELLE MAGAZIN

0190/87 3268 46 P~ 3

‘ atiirlich liefern wir in jeder Ausgabe
\ | eine Menge an Losungen und Cheats,
aber was ist, wenn genau Dein

Problem nicht dabei ist? Wir haben Leute ans
Dreamcast gekettet, um all Deine Fragen zu
beantworten. Unter 0190 87 32 68 46 stehen
sie bereit, um Dir Tips und Tricks zu verraten.
Unmodgliches erledigen wir sofort, Wunder
dauern etwas langer.

Deshalb, unser Versprechen: Sollten wir nicht
direkt eine Losung fiir Dein Problem finden,
dann machen wir uns auf die Suche. Du
bekommst von uns eine Nummer. Das heif3t
nicht, daf8 wir Dich nicht mégen, sondern
erleichtert nur den ganzen Vorgang. Dann gibst
Du uns 24 Stunden Zeit, rufst nochmal an, gibst
uns die Nummer und kriegst die Antworten...
auf die Frage nach dem Sinn des Lebens, des
Universums und darauf, wie man sich den

Endgegner vom Hals schafft. Und da normale
Menschen nicht den ganzen Tag vor der Spiel-
konsole herumhéangen wie wir, haben wir die
Zeiten so gelegt, da3 wir da sind, wenn Du uns
am dringendsten brauchst: 8 bis 24 Uhr. Wenn
Du solange spielen kannst, miif3test Du eigent-
lich viereckige Augen haben.

NetzAnschiuB

Dreamcast ist mehr als eine Spielekonsole. Und
so haben wir eine Nummer eingerichtet, wo Du
Deine Fragen zum Internetsurfen mit Dreamcast
loswerden kannst. Diese erreichst Du dann unter
0190 88 24 18 86, von 7 bis 24 Uhr.

Wenn Du mit unserer Leistung unzufrieden bist,
dann erstatten wir die Telefonkosten zuriick,
sobald Du uns die Telefonrechnung vorlegst.

Wenn Du nur mit Helm
fahrst...

BiBFest
Wenn sie nicht beif$en
wollen...

& A

Dreamcast.

Hotline

W 0190/87 3268 46 (Spiele)

W 0190/8824 18 86 (Internet)

W Der Anruf kostet 3,63 Mark pro
Minute

B Minderjéhrige sollten vorher die
Erlaubnis eines Erziehungs
berechtigten einholen

H Dreamcast
Das Offizielle Magazin
Future Verlag GmbH
Rosenheimer StraBe 145 h

81671 Miinchen Wenn Du kombinieren
ODCM@future-verlag.de willst...

Wenn der Wagen zum
Monster wird...

FachChinesiscl




Wir sind fiir Euch da

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

Echt preisglinstig

i
Das bedeutet: derselbe Spaf3, aber viel, viel billiger.
Wer will, kann selber nachrechnen. Im Laden kosten
wir namlich fast 40 Mark.
- I

Bei Euch zu Hause

Wie's geht? Uns anrufen, unter

089/20 95 91 38 und drei Fragen beantworten. 2 :
Wer seid lhr? Was wollt |hr? Und, wie wollt Ihr aus uc e S' n el

zahlen? Fir die Schiichternen bieten wir das auch

“TE—— uns um die Hilfte

Die Bestellung des Mini-Abos kénnt Ihr innerhalb
einer Woche nach Bestelldatum schriftlich bei - — '
Dreamcast: Abo-Service, Postfach 140220, 80452 I Ige r.
Miinchen, widerrufen. Wenn wir nichts von Euch

horen, dann werdet |hr Besitzer von drei Ausgaben
unseres Magazins fir nur 19 Mark und 99 Pfennig

King of Fighters
50 OL‘M\W f ¥ Marvel vs.
asc

2‘1 > {al d‘““ G?j Capcom 2

srel
au““ﬂ‘ “ stW
Exk ust K s_el T

|
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uber

Fur nur 19.99 Mark =
kriegst

Sw Wors. Poo Recar
txxiTho Dogres Flater der Fechior

nachsten drei
Ausgaben frei
NS Haus!
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Grand Theft Auto 2

Einmal so richtig Gangster sein: Al Capone hatte an GTA 2 seine

Obergangster
Markus Hermannsdorfer

M Titel: Grand Theft Auto 2
I Hersteller: Tak
B Genre: Action-Ar
Spieler: 1

i Enras J-Hz-Mocdus, VGA-

veniure

Unterstl i
i VM Platz
Erscheint: schor
#@ Preis: um 100 DM

Vollig offener Spielverlauf,
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nelle Freude gehalot

as Auffallendste an GTA 2 ist mit Sicherheit

sein vollig offener Spielverlauf. Man kann

im Prinzip tun, was man will, und vor allem

'~ wann man will. Es gibt keine linearen

Handlungsstrange, dem Spieler bleibt es
selbst uberlassen wie er sich seine Moneten verdienen will.
Einzige Bedingung: Kriminell muf3 es sein. Autos klauen am
laufenden Band, als psychopathischer Amoklaufer reihen-
weise Leute killen oder Auftrage fiir verschiedene Gangster-
bosse erledigen — das Spektrum ist weit gefachert. Nur
einer hat natlrlich etwas gegen unsere kriminelle Karriere:
unser Freund und Helfer, die Polizei.

Uberall in der Stadt smd Knarren vom MG biS zum hand-
lichen Raketenwerfer, verteilt. Mit diesen kann man sich
seine ersten Sporen als freischaffender Amoklaufer verdie-
nen. Sammelt man die Killerwahn-Medaille auf, wird es
etwas heftiger. Hier wird dann beispielsweise ein Limit von
mindestens 80 Toten gesetzt. Wer sein Geld gern im Sitzen
verdient, kann auch ein Auto klauen und die munter umher-
wuselnde Stadtbevolkerung einfach uiberfahren. Alles noch
leicht rauszufinden, doch wie kommt man an die lukrativen

Auftrage der Gangsterbosse ran? Ganz einfach — mit dem
Telefon! Die Klingelapparate sind an verschiedenen Stellen
der Stadt verteilt. Sie haben jeweils eine bestimmte Farbe,
die eine bestimmte Bande reprasentiert. Anfangs konnen
nur griine Telefone benutzt werden. Hat man einige Auftra-
ge fiir diese Bande erledigt, steigt unser Held im Ansehen
der anderen Bosse, und fortan kénnen auch die andersfarbi-
gen Telefone benutzt werden. Die Bandbreite der Auftrage
reicht von der Sprengung eines Pizza-Bringdienstes bis hin
zur Bestrafung abtriinnig gewordener Huren. Letztere kann
man auch fir sich arbeiten lassen. Aber Vorsicht! Die Mafia
verzeiht keine Fehler. Hat man einen Auftrag nicht
geschafft, oder merkt der Gangsterbo[3, in welchem Stall
seine Pferdchen jetzt stehen, wird man standig von anderen
Bandenmitgliedern attackiert.

'Stehenbleiben! Sie sind verhaftet!
Steneneiben: Sie sind ve B o
GTA 2 ist verdammt schwer. Denn nicht nur andere Gang-
ster wollen uns ans Leder, in der Stadt wimmelt es auch
noch von Ordnungshiitern. Ein Blaulicht am oberen Bild-
schirmrand zeigt stets an, ob man gerade gesucht wird. Ist
dies der Fall, wird der Spieler bei jedem Kontakt mit der
Polizei angegriffen. Das gilt auch, wenn ein Polizeiauto




Nachdem die Polizei
besiegt wurde, kommt
das FBIl und danach
sogar die Amee

vorbeifahrt. Es stoppt unverziiglich, und die Beamten sprin-
gen heraus, um den Spielcharakter festzunehmen. Schafft
man es, die gesamte Polizei aus dem Weg zu rdumen,
taucht als nachster Gegner das FBI auf. Sind auch Edgar
Hoovers Mannen unter der Erde, kommt am Ende die
Armee. Diese ist natirlich fast unbesiegbar. Schafft es der
Spieler allerdings, einen Panzer unter seine Kontrolle zu
bringen, kann er sich beruhigt zuriicklehnen und darf
seelenruhig die ganze Stadt in Schutt und Asche legen.

Das erste, was man bei GTA 2 lernen sollte, ist: den
Stadtplan zu lesen. Ohne diese Orientierungshilfe ist der
Spieler in den riesigen Spielarealen véllig aufgeschmissen.
Das gilt besonders fiir das Speichern des eigenen Spielstan-
des. Dies kann nur in einer Kirche getan werden und pro
Level, die allesamt riesig ausgefallen sind, gibt es nur eine
einzige davon! Dazu kommt, daf3 Mutter Kirche nicht gera-
de bescheiden ist. 50.000 Dollar und wenigstens einen erle-
digten Auftrag verlangt der zustandige Ortspfarrer fiir das
Speichern — das ist alles andere als wohltatig!

Geklaute Autos kénnen aufgemotzt oder mit Waffen
bestiickt werden, aber die illegalen Hinterhofwerkstatten
sind erwartungsgemaf3 gut versteckt. Wer nicht zu jener
Gilde alter Rollenspieler gehdrt, die seinerseits noch selbst
Karten von gro3en Spielen wie Ultima anfertigten, wird den
Stadtplan vermutlich ofter in der Hand halten als das
Joypad. Bis man sich ein Spielareal so gut eingepragt hat,

StraBenKampfe
Immer wieder unterhalt-
sam: StraRenschlachten
mit der Polizei oder an-
deren Gangsterbanden

T e == e—

da[3 es auch ohne Karte gehen wiirde, ist der Level meistens
geschafft, und der Spieler steht vor einem neuen, véllig
unbekannten Stadtteil.

Playstation- und PC-Spieler werden sich bei GTA 2 sofort
zurechtfinden. Bis auf die etwas hohere Auflosung bietet die
Dreamcast-Version namlich leider nichts Neues. Sogar das
unerwiinschte Ruckeln beim Scrollen ist geblieben — darauf
hatten wir gerne verzichtet.

Der Spieler sieht die Stadt immer aus der Vogelper-
spektive. Bei mehrstéckigen Gebauden, Bahnunterfiihrungen
und ahnlichem ist die Spielfigur nicht mehr zu sehen. Nur
ein lila Pfeil weist dann noch die Richtung. Durch die Gréfe
der Levels gibt es Passagen, in denen man minutenlang nur
herumwandert, ohne daf3 etwas Entscheidendes passiert.
Mehr Kirchen zum Abspeichern wéren ebenfalls ziemlich
hilfreich gewesen. Das Spielprinzip von GTA 2 ist absolut
genial, aber das nervige Herumlaufen, der
happige Schwierigkeitsgrad und die oft stun- @
denlang fehlende Mdoglichkeit abzuspeichern
diirfte fur einigen Frust sorgen.

Dreamcast

GTA 2 muf8 man einfach haben,
allein schon wegen des einzigar-
tigen Spielprinzips. Es macht
Spaf3, ist dafiir aber héllisch
schwer. Fehlende Speicher-

mdoglichkeiten und nerviges
Herumlaufen triiben den Spiel-

spaf8 ebenfalls. Auf Dreamcast
wdre mehr drin gewesen.
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PowerPaar

Mag, der geschickte Kampfer

und Linear, die stumme
Magierin - ein tolles Team

Evolution:
The World of Sacred Device

Ubi Soft liefert den Dreamcast-Spielern das erste PAL-Rollenspiel.

Hohlenforscher
Alexander Folkers

Titel: Evolution

Hersteller: b Soft

Genre: Rollenspie

Spieler: 1

Extras: /M

VM-Platz: 8 Bidcke pro Spielstand

Preis: um 100 DM

B Pro: Erstes PAL-Rollenspiel fir
Drea
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=N wurdiges DebUt?

ntwickler von Fantasy-Rollenspielen pfle-

gen sich in der Auswahl ihrer Szenarien

gegenseitig zu Ubertreffen. Da ist es

eigentlich erstaunlich, daf? in Evolution

eine recht normale Welt die Basis fiir
Abenteuer bildet. Einzige Ausnahme von der uns bekannten
Erde sind die Geschichte, die Landkarte — und sogenannte
Cyframes, an den Menschen angepa[3te Werkzeuge, die wie
zusatzliche Gliedmaf3en funktionieren. Der Held des Spiels,
Mag Launcher, verfligt beispielsweise (iber einen zusatz-
lichen Arm mit einer Faust, die er im Kampf mit den zahl-
reichen Monstern einsetzt. Monster? Ja, natiirlich Monster
— kommt denn ein einziges Rollenspiel ohne sie aus? Mag,
letzter Sohn der Launcher-Familie, ist ndmlich wie jeder
seiner mannlichen Vorfahren ein Schatzsucher.

Auf der Welt, in der Evolution spielt, gibt es einige
unerforschte Ruinen, die mutigen Abenteurern Reichtum
und grofde Macht bringen — oder den Tod. Mags Vater ist
vor Jahren verschwunden und hat seinem Sohn eine Menge
Schulden, ein Haus mit Butler und eine adoptierte Schwe-
ster hinterlassen, die auf den Namen Linear hért. Anders als
Mag benutzen sie und der Butler Gre Nade keine Cyframes,

r W

sondern nur ihre besonderen Fahigkeiten (Skills), die jeder
Figur im Fantasy-Reigen zur Verfligung stehen. Linear baut
dabei auf verschiedene Heilungs- und Hilfszauber, Gre
kocht (auch schon mal mitten im Kampf) magische
Suppen, andere Charaktere setzen besondere Eigenschaften
ihrer Cyframes ein.

Soweit ware das alles eigentlich schon interessant. Wenn
man sich aber ein wenig in das Spiel hineingefunden hat
und die ersten Ruinen erforscht, stellt man schnell fest, daf3
Evolution nicht gerade ein Quantensprung ist. Die Dun-
geons sind allesamt zufallsgenerierte, schnell langweilige
Polygonumgebungen aus Rdumen und Gangen, in denen je
nach Mags Stufe mehr oder weniger gefahrliche Monster
lauern. Die obligatorischen Fallen und Schatzkisten diirfen
natirlich auch hier nicht fehlen. Eine Vielzahl verschiedener
Gegenstande wartet auf einen gliicklichen Finder: Feuer-
bomben, Heilkrduter, diverse Schutzkleidung, zusatzliche
Waffen und natiirlich, wenn auch sehr selten, Powerups fiir
die Cyframe-Nutzer stehen zur Verfligung.
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Auf die Dauer
eintonig: die
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Die lineare Story wird
zwischen den einzel-
nen Auftragen mit
Spielgrafik animiert

Die Story, eines der wichtigsten Elemente eines Rollenspiels,
wird zwischen den einzelnen Auftragen in mit Spielgrafik
animierten Szenen weitergefiihrt. Sie ist linear aufgebaut
und birgt keine sonderlich grofRen Uberraschungen — abge-
sehen von den Fragen, was mit Mags Vater passiert ist,
woher Linear stammt, und was es mit dem legendéren
Cyframe ,Evolutia® auf sich hat. Wenigstens ist der Gegen-
spieler der Helden ein echter Charakter: Eklig, arrogant und
einfach eine Nervensage.

Das einfach zu verstehende Kampfsystem setzt auf eine
Mischung aus strategischer Plazierung der Partymitglieder
(die vordere Reihe bekommt mehr Schaden ab, darf aber
auch ofter agieren) und der Richtung, aus der man mit
einem Feind zusammensto3t. Wenn man etwas (ibt, kann
man durchaus jeden Feind tberraschen, indem man ihn von
hinten (iber den Haufen rennt. Dadurch bekommen die
eigenen Figuren freie Angriffe und erledigen auch hartere
Monster ohne grof3e Anstrengungen — besonders durch den
Einsatz ihrer Skills, die durch steigende Erfahrung vielfaltiger
und méachtiger werden. Allerdings muf} man mit seinen
Fahigkeitspunkten haushalten, denn diese sind begrenzt und
werden nur in Kampfen langsam regeneriert — sofern der
Spieler keinen Skill einsetzt, wohlgemerkt.

"during combal
All friends

Wenn man sich traut,
Apfel und Birnen zu
vergleichen (schlieRlich ist
beides Obst), hinkt Evolution
der Entwicklung hinterher.
Die Playstation bietet schon seit
langem sehr viel interessantere Rollen-
spiel-Kost, wenn sie auch mit einer Menge
Fallobst (um beim Obst zu bleiben) fertigwerden muf. Die
rein englischen Texte im Spiel stellen auch nicht gerade eine
grof3e Hilfe dar, gerade wenn es um jiingere Rollenspieler
geht, die mit Zelda und Co fertigwerden — da diese mehr
oder weniger perfekt iibersetzt wurden. Aber wer will Ubi
Soft verdenken, sich die Lokalisierung eines nicht besonders
guten Produktes zu sparen. An die Final Fantasy-Reihe reicht
es sowieso nicht heran.

Alles in allem kein zu 100% empfehlenswertes Spiel;
einzig die Tatsache, daf3 es das einzige PAL-Rollenspiel ist,
wird Evolution zu einer Fangemeinde verhelfen. Ach ja, dank
Umschalt-Trick kann man es sogar via VGA-

Box spielen... was sich aber auch nicht lohnt.
Héher aufgeloste Eintonigkeit ist halt leider
immer noch nicht spannend. D.mw,...,.u cast

Schiu3Strich

Na, da habe ich doch schon bessere
Rollenspiele verpafit. Evolution
ist auf lange Sicht nur etwas fiir
Zahlen-Fans, denen steigende
Erfahrungspunkte als Motiva-

tion ausreichen. Freunde interes-
santer Stories und ausgefallener
Spezialeffekte sollten lieber auf

Arcatera warten.
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Schlammfahrer
Alexander Folkers

Titel: 4 Wheel Thunder
Hersteller: Midway/Kalisto
Genre: Offroad-Rennspiel
Spieler: 1 bis 2

Extras: Vibration Pack, VGA-Box
VM-Platz: 14 Blocke
Erscheint: Mai

Preis: um 100 DM

B Pro: Grafisch sehr gut, hohe Lang-
zeitmotivation

W Contra: Sehr hoher Schwierigkeits-
grad, fir Einsteiger nicht geeignet

7 2 Dreamcast:DasOffizielleMagazin

! er eine oder andere kennt vielleicht
Offroad Thunder, Segas Naomi-basiertes
¢ Offroad-Rennspiel. Nun, das von Kalisto
/ entwickelte 4 Wheel Thunder ahnelt
diesem zwar, ist aber keine Umsetzung des
Arcade-Automaten. Statt dessen ist es eine an Land statt-
findende Variation von Hydro Thunder — und fiigt sich so
ohne Probleme in diese Reihe ein.

In verschiedenen Spielmodi flir einen oder zwei Spieler
hetzt man sich gegenseitig (oder eben die Computergegner)
uber Wisten-, Schlamm- und sonstige Offroad-Strecken,
sammelt wertvolle Booster- oder Geldextras ein und
versucht, Erster zu werden. Dafiir stehen anfangs acht
verschiedene Fahrzeuge zur Verfiigung, die im Verlauf des
Modus ,Championship" durch den Einsatz von Preisgeldern
und Boni aufgeriistet werden diirfen. Monstertruck oder
Buggy, im Fahrverhalten dhneln sie sich alle sehr und bieten
in etwa gleiche Chancen in den heif8en Rennen.

Grafisch eindrucksvoll sind die verschiedenen Kurse auf
jeden Fall, und nach den sonst so gefiirchteten Pop-Ups
muf3 man wirklich mit der Lupe suchen. Die Streckenob-
jekte, die fiir Ablenkung sorgen, wurden nattirlich auch nicht

L —

t

3
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TOTAL TIME : =, (9E4} LAP:
‘ POS:
BEST LAP TIME : :

LAP TIME :

4 Wheel Thunder

Miaway schlagt wieder zu: Nach dem nassen
Rennspal’ Hyaro Thunder wird das Geschehen
jetzt auf Offroad-Pisten verlegt

vergessen: Als Klassiker sind Hubschrauber und Flugzeuge
vertreten, einen humoristischen Touch bekommt das Ganze
durch fliegende Elch-, Kuh- und Schweine-Ballons und
andere witzige Goodies. Die Zuschauer sind zwar eher
unauffallig (und in den Indoor-Strecken nur durch die tbli-
che ,helle Flecken auf dunklem Grund"-Textur reprasen-
tiert), doch das stort nicht weiter: Bei der héllischen
Geschwindigkeit, die manchmal erreicht wird, achtet man
sowieso mehr auf den Straf3enverlauf und die Gegner als
auf das Ambiente, oder?

Eines muf3 man den franzésischen Entwicklern auf jeden
Fall lassen: 4 Wheel Thunder ist bestialisch schwer. Man star-
tet ein Rennen im Einzelspielermodus immer als letzter und
liegt eine Drittel- bis halbe Runde hinter dem Fiihrenden.
Trotz der teilweise sehr langen Kurse (Rundenzeiten um
2:30 Minuten) ist es extrem schwierig, diesen Riickstand
aufzuholen. Ein wenig leichter hatte es schon sein diirfen —
im fertigen Zustand fordert 4WT geschrottete Joypads,
verkrampfte Hande und Wutausbriiche geradezu heraus.
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Ohne die perfekte Beherrschung der Kurse, der Steuerung
und einer Prise Gliick beim Einsammeln der Booster-Extras
kommt man vielleicht auf einen der ersten fiinf Platze, vom
Flhrenden sieht man dabei aber nicht mal das Auspuffrohr.

Was die ,Intelligenz" der Gegner angeht, darf man
geteilter Meinung sein. Sie sind allesamt sehr gut, keine
Frage... nur ob sie nicht vielleicht zu gut sind? Fahrfehler
machen sie namlich keine, daftir kann man sie auch mal auf
die Seite schubsen. Ob das allerdings so sinnvoll ist, muf3
man je nach Situation selbst entscheiden, da jeder Crash
die Geschwindigkeit verringert. Sonst haben Unfalle aber
keine Auswirkungen: Ein differenziertes Schadensmodell wie
in gehobenen Rennsimulationen existiert nicht.

Flr Einsteiger nicht geeignet? Nun, so hart kann man
es durchaus ausdriicken. Wer 4WT beherrscht, kann mit
Sicherheit auch mit anderen Rennspielen umgehen.
Wahrend namlich auf den meisten Kursen Bleifuf3 gefahren
werden darf, muf2 man besonders auf den engen Indoor-
Strecken auf scharfe Kurven achten und die Handbremse in
den Griff bekommen. Alles natirlich mit weiterhin
maoglichst hoher Geschwindigkeit — Fahrfehler kosten
immer Zeit und meistens auch die Plazierung.

Alles in allem ein brachial schweres, optisch reizvolles
Dreamcast-Rennspiel, das nur nach intensiver Einarbeitung
fiir Erfolgserlebnisse sorgt. Wer sich damit abfinden kann —
und vielleicht Hydro Thunder mochte oder zu leicht fand —

o-28m182
0" 08383

Wer 4WT beherrscht,

kann mit Sicherheit
auch mit anderen
Rennspielen
umgehen

wird mit Kalistos Rennspiel viel Freude haben. Spieler, die an
leichte Siege gewohnt sind und sich nicht auf harte Posi-
tionskampfe einlassen wollen, lassen besser die Finger
davon. Die technische Perfektion, die Goodies wie erspielba-
re Autos, Aufriistung des Fahrzeugs und Geldgewinn-
Maoglichkeiten am einarmigen Banditen zwischen den
Championship-Runden sorgen zusammen mit den extrem

langen Kursen fiir genug Langzeitmotivation, @

um den anfanglichen Frust vergessen zu
lassen — sofern GD und Joypad die anfang-
lichen Hiirden iiberleben... Dreamcast

SchiuBStrich

Krass schwer, sieht aber gut
aus und spielt sich auch so.
Die Kurse zehren an der Kon-
zentration. Um so grof3er ist
die Freude (iber die erste
Ausbaustufe am Fahrzeug -
um dann festzustellen, daf8
es dadurch nicht wirklich

leichter wird.
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Immer diese Geister

Es gibt ein Teil, was ganz gut
zu sein scheint, die Geist-
unterstiitzung, aber nun ja...

Jo Jo’s Bizarre Adventure

Der erfahrene Streetfighter wei3: Ohne Kampfgeist ist kein
Martial-Arts-Duell zu gewinnen. In Jo Jo's Bizarre
Aadventure hat Capcom das wortlich genommen

Abenteurer
Thomas Gerhardt

¥ Titel: Jo Jo's Bizarre Adventure
® Hersteller: Capcom/Virgin

W Genre: Z2D-Beat'em-Up

& Spieler: 1 bis 2

B Extras: Vibration Pack

W VM-Platz: 7 Blocke

@ Erscheint: Mai

W Preis: um 90 DM

M Pro: Nette [dee, jederzeit ein Uber-
naturliches Alter ego mit an seiner
Seite kampfen zu lassen. Einige der
Special Moves Uberzeugen durch
einfallsreiche Animationen, 18 frische
Charaktere bisten Abwechslung

B Contra: Keiner der Kampfer besitzt
das Charisma der Street Fighter-
Helden; lieblos gestaltete Arenen
und untbersichtliche Special Moves
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er Witz an diesem neuerlichen 2D-
mn. | Beat'em-Up-Versuch (Hallo Capcom, wie

i |3‘ ,'J + war's mal mit einer Konkurrenz fiir Soul
; = . Calibur?), der auf einer japanischen Comic-
) > L Serie basiert, ist ndmlich folgender: Die18

Gliicksritter und Abenteurer kampfen Hand in Hand mit
Geistern! Na ja, nicht immer — aber immer 6fter. Mittels
eines einfachen Knopfdrucks ruft man {ibernattirliche
Unterstitzung im Kampfgetimmel herbei, die sich in
folgenden Kreationen manifestiert: Kobolde, Schatten,
Tentakel-Geschwiire, Damonen, Sandmonster, Puppen,
Voodoo-Masken und und und. Diese kleinen Helferlein
besitzen dann auch ihre eigene Mini-Energieleiste und
kénnen genauso ausgeknockt werden wie der Hauptcharak-
ter. Interessanterweise ist das aber im Kampfverlauf
schnurzpiepegal! Sobald der Zusatz-Schlager den Loffel
abgegeben hat, dauert es keine zwei Sekunden und er steht
wieder voll einsatzbereit auf der Matte — wo bleibt denn da
die Strafe fiir schlechte Spieler?! Unserer Meinung nach hat
Capcom hier einen schweren Spieldesign-Fehler begangen.
Das schlagkraftige Duo kann natiirlich auch extravagante
Spezialtechniken und Super Moves vom Stapel lassen, die
mit den genretypischen viertel- und halbkreisformigen

Joypadbewegungen ausgeldst werden. Fans werden in
diesem Zusammenhang vielleicht der gewohnten Sechs-
Button-Steuerung nachtrauern — Jo Jo's Bizarre Adventure
offeriert nur noch drei verschiedene Angriffsknopfe (leicht,
mittel und schwer), die nicht mehr bestimmten Schlag-
oder Kick-Techniken zuzuordnen sind. Uberhaupt berfallt
einen nach wenigen Runden das Gefiihl, dhnliches bereits
schon einmal gespielt zu haben: Die Vampir-Saga Darkstal-
kers (Vampire in Japan) bot ebenfalls skurrile Figuren mit
absurden Special Moves, deren ausladende Animationen
stets nur Treffer und Blocks vermuten lief3en. Genau dieses
Problem tritt auch bei Jo Jo leider gehauft auf.

Genauso idiotisch wie der Titel kommen dem Spieler
tbrigens auch die in den Story-Modus eingestreuten Mini-
Spielchen vor. Oder hort es sich vielleicht spaf3ig an, eine
6de Wiistenstrecke entlangzulaufen und alle naselang tiber
eine wildgewordene Wasserpfiitze zu springen? In der
Redaktion erntete dieser Auflockerungsversuch seitens der
Designer jedenfalls kollektives Kopfschiitteln. Kommen wir
zu einer Analyse dessen, was an Kampfermaterial und
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Jo Jo stellt mit
Abstand das schwach-
ste Prigelspiel im
Capcom-Lineup dar

Arenen geboten wird. Im Vergleich zu den bunten 3D-
Stages voller Animationen eines Marvel vs. Capcom 2 oder
der ungeheuerlichen Vielfalt sehenswerter Kampfschauplat-
ze in Street Fighter Alpha 3 (iber 30!) wirken die Jo Jo-
Stages wie das Ergebnis eines Nachwuchswettbewerbs:
Man kann schauen, wohin man will — es bewegt sich in den
meisten Fallen rein gar nichts auf dem Bildschirm (mit
Ausnahme der Kampfer natiirlich). Auch wird beim Anblick
eines Hotelzimmers, ein paar agyptischen Saulen oder eines
Maisfelds nicht unbedingt die Lust auf eine ziinftige Schla-
gerei geweckt. Unter den Akteuren tummeln sich neben
diversen Indiana-Jones- und Lara-Croft-Verschnitten auch
eine Reihe von freakigen Typen: Trotz anfanglicher Skepsis
(,Mit dem soll ich spielen?") eignete sich der putzige kleine
Hund mit seinem grof3en Spielkameraden — dem Sandmon-
ster — noch am besten fiir eine erfolgreiche Tour. Andere
erfreuen zwar kurzzeitig das Auge mit ihren magischen
Tricks (US-StraRenkreuzer schief3en aus dem Boden, Tenta-
kel-Fangarme umklammern einen, verschiedene Hieb- und
Stichwaffen schweben in der Luft; eine gerade noch leblos
erscheinende Chucky-Kopie maltratiert einen hinterriicks
mit einer Lanze), ziehen aber in Sachen Gameplay schnell
den kiirzeren beim Spieler.

Das grof3te Problem dieser Arcade-Umsetzung besteht
vielleicht sogar darin, daf3 es keinen Charakter a la Ryu, Ken
oder Chun Li gibt, mit dem man sich richtig identifizieren

Manno!

Ich mag dieses
Spiel nicht, gebe
ich zu. Zuwenig
Spielspaf3, zu
schlechte Grafik

kann, kurz: Man entwickelt keinen Bezug zu den 18 feilge-
botenen Abenteurern — wahrscheinlich hatte Capcom aber
in diesem Punkt aufgrund der Comic-Vorlage nicht
besonders viel Einflu3 auf das Design.

Was dem Bitmap-Spektakel ebenfalls fehlt, ist ein Spielmo-
dus mit Langzeitmotivation: Der Story-Modus mit seinen
Stippvisiten in Fernost und Agypten, die in Standbildern
und schwach animierten Sequenzen nicht in der Lage sind,
Dramatik zu kommunizieren, zahlt sicher nicht dazu. Bleiben
die Standard-Modi Training, Versus und Survival — wo steckt
nur ein Verandter des phanomenalen World Tour Modus aus
Street Fighter Alpha 37 Damit wir uns nicht falsch verstehen:
Ich begriif3e jedes neue 2D-Spiel auf Dreamcast genauso
gerne wie die 3D-Polygon-Vertreter — nur miissen dann
Gameplay, Design und Optik stimmen, drei Punkte, in
denen dieses Beat'em-Up durchféllt. Bevor |hr also Jo Jo's
Bizarre Adventure kauft, sollten in Eurem Spie-

leregal schon mindestens Streetfighter Alpha @

3 und als Import King of Fighters '99 stehen,

sage ich... Dreamcast

Afl OFFIZIELLE

SchluBStrich

—
—

Nicht iiberall, wo Capcom
draufsteht, steckt auch
Beat'em-Up-Gold drin. Diesmal
haben die Street Fighter -Macher
sowohl beim Charakter-Design als
auch bei der Prasentation unddem |
Gameplay gehdrig danebengegrif- .
fen. Der Funke springt bei Jo Jo

1/
zu keinem Zeitpunkt iiber... j’
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Frisches Blut

Die meisten Fighter hier

sehert Zwar neu aus, kampfen
aber mit denselben Moves..,

o

Y
-

Strafienkdampfer
Thomas Gerhardt

¥ Titel: Fighter 3 Double Impact
W Hersteller: C: Wirgin
® Genre: 2D-Beat'em-Up

¥ Spieler: 1 bis 2

® Extras: Vibration Pack

W VM-Platz: 4 Blocke

W Erscheint: Mai

® Preis: um140 DM

B Pro: Die besten Animationen. Das
Gameplay erinnert an an das ruhige,
Vorgehen im Ur-Street Fighter 2

B Contra: Sehr wenig Spielmodi.
Nach dem groBartigen SF Alpha 3
wird nur eine Arcade-Umsetzung
geboten. Die neuen Charaktere
kopieren zwar viele bekannte
Moves, kénnen aber selbst nicht
uberzeugen
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;Mr und witzig., SR

er 3 Double Impact

VWle §\schon wieder ein Street er 37 Hatten wir das nicht erst
letztens getestet”? Gemach, gemach — das war

Street Fighter Aloha 3|

§ evor jetzt die Verwirrung endgiiltig

I B | komplett ist, kldren wir an dieser Stelle
% einmal den Stand der Dinge in Sachen
1

P D Street Fighter, dem ewigen Capcom-

A Goldesel. Fakt ist, daf sich die Serie seit
geraumer Zeit in vier Richtungen weiterentwickelt. Da ware
zum einen das Ur-Street Fighter 2, das nach diversen Turbo-
Super- und Champion-Editions nun in den vorliegenden
dritten Teil miindet. Weiterhin gibt's die Verjiingungskur
(auch Alpha- bzw. in Japan Zero-Reihe genannt), die die
bekanntesten Konsolen-Kampfer der Welt in ihren Jugend-
jahren zeigt und mittlerweile ebenfalls bei Teil drei ange-
kommen ist. Wie ein Duell mit Helden aus einem anderen
Stall ausgeht, zeigt die sogenannte Crossover-Serie, zu der
folgende Spiele zéhlen: X-Men vs. Street Fighter, Marvel
Super Heroes vs. Street Fighter, Marvel vs. Capcom 1 und 2
sowie hoffentlich bald auch SNK vs. Capcom. Last but not
least bleibt dann noch die 3D-Polygon-Ausgabe (kurz EX-
Edition genannt), die spielerisch fast identisch mit den
gezeichneten Vertretern ist und bislang Playstation-Besit-
zern vorbehalten war — jlingst erst erschienen ist hier das
eher mittelma(3ige Street Fighter EX 3 fiir die Playstation2.
Alles klar jetzt? Gut, dann wenden wir uns der Mini-Compi-

lation Street Fighter 3 Double Impact zu, die die folgenden
beiden Arcade-Titel beinhaltet: Street Fighter 3 — New Gene-
ration sowie Street Fighter 3 —2nd Impact. Das letzte Wort
in Sachen Street Fighter 3 ist damit aber nicht gesprochen,
denn Capcom hat sich wohlweislich den besten und
aktuellsten Teil Street Fighter 3 — 3rd Strike fiir einen separa-
ten Release (Ende Juli in Japan) aufgehoben. Man darf von
New Generation und 2nd Impact auch keine unterschied-
lichen Titel erwarten, da ersteres zu 100 Prozent im zweiten
enthalten ist — mit Ausnahme einiger Details in den Kampf-
schauplatzen.

Street Fighter-Liebhaber werden sich anfangs im Charakter-
auswahl-Bildschirm gar nicht zurechtfinden: Auf3er den
Karate-Jungs Ken und Ryu finden sich ausschlief3lich neue
Gesichter, die jedoch eine Verwandtschaft zumindest in
Sachen Stilrichtung zur alten Riege nicht leugnen konnen.
So besitzt der russische Mutant Necro mit seinen Gummi-
Armen etwa die gleiche Reichweite wie der Kult-Inder Dhal-
sim, der englische Boxer Dudley dhnelt sehr dem friiheren
Bossgegner Balrog, und die beiden Wrestler Alex und Hugo




Die Pixelfauste fliegen
hier weitaus schoner
und bunter als je zuvor
auf Dreamcast

aus Miinchen (mit einer eigenen Oktoberfest-Stage!) liefen
sich deutlich vom Russen Zangief inspirieren. Wer ist sonst
noch mit von der Partie? Der Brasilianer Sean kopiert
eindeutig die Moves von Ken und Ryu, das Hong-Kong-
Knirps-Duo Yun und Yang kann weder durch Aussehen noch
durch Martial-Arts-Technik tberzeugen, und das seltsame
Urwald-Gewachs Oro wiirde kein verniinftiger Spieler
jemals selbst steuern wollen. Bleibt noch das Trio sexy Elena
aus Kenia, die Ninja-Lady Ibuki aus Japan und die agypti-
sche Gottheit Urien. Spielt man die ersten Runden, fallen
sofort die genialen Animationen aller Beteiligten auf, nur die
Charaktere selbst kénnen nicht so recht tiberzeugen. Da
hatte Capcom wohl besser zusatzlich einen Grof3teil der
bewahrten Akteure zur Street Fighter 3-Party eingeladen.
Das Gameplay hat sich seit dem sieben Jahre alten Super
Street Fighter 2 nicht verandert. Die alten, billigen Combos
(z.B. Sprungtritt mit anschlieBendem Fuf3feger) funktionie-
ren nach wie vor reibungslos, und wer neue Aktionen von
Ryu und Ken erwartet, befindet sich auf dem Holzweg.

Duelle werden statt mit bildschirmfiillenden Super Moves a
la Marvel vs. Capcom wieder mit Einzelaktionen entschie-
den — ein 3-Hit-Combo ist schon fast das Hochste der
Geflihle. Auf dem Weg zum Endgegner Cill (eine griechische

Schon Bunt

Die fliissigsten
Animationen, aber
an sich langweilig...

Gottheit mit einer Feuer- und einer Eis-Korperhalfte) muf3
man sich mit dimmlichen Bonus-Games a la ,30 Bélle
wegfausten” beschaftigen — da hat die Kreativ-Abteilung
bei Capcom wohl Urlaub gehabt. Ein wenig Abwechslung
versuchte man immerhin mit den Super Special Moves
einzubringen, von denen einer vor Spielbeginn gewahlt
werden muf3. Je nachdem, wie man sich entschieden hat,
kann der entsprechende Energiebalken mehr oder weniger
oft aufgeladen werden und fallt entsprechend kiirzer oder
langer aus. Dummerweise informiert man aber den
menschlichen Gegner durch seine Wahl vorab, wodurch der
Uberraschungseffekt wegfallt.

Thema Spielmodi: Hat man die Kinnlade ob der ausge-
feilten Animationen wieder hochgefahren und méchte ein
wenig in den verschiedenen Modi stébern, stellt man fest,
daf es da auf3er Training rein gar nichts gibt! Wahrlich ein
echter Rickschritt zu Street Fighter Alpha 3! Wer sich also
nicht als Genre-Liebhaber bezeichnet und nur ab und zu ein
Beat'em-Up spielt, fiir den reichen auf Dreamcast im 3D-
Bereich Soul Calibur und Dead or Alive und in
der 2D-Sparte Street Fighter Alpha 3 véllig @
aus. Wer sich dagegen zu den Sammlern
zahlt, sollte hier auf jeden Fall zugreifen.

Dreamcast

SchiuB3Strich

Trotz besserer Animationen landet (5

dieses Street Fighter in unserer iy
Gunst hinter dem 2D-Primus _j{’
Street Fighter Alpha 3. Der
Grund: Weniger Kampfer, weni-

ger Arenen, weniger Spielmodi,
weniger Langzeitmoti-

vation.Kann man kaufen, muf3
aber nicht unbedingt sein...
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ChuChu Rocket *% *

Die Onlinefahigkeit des Dreamcast ist das hervorstechendste
Merkmal der Sega-Konsole. Endlich kommt auch
ein Spiel, das dieses ausnutzt!

ie Sendung mit der Maus wurde im Mérz Um sie daran zu hindern und die Mause auf den richtigen
2000 stolze 29 Jahre alt. Brandneu dage- Weg zu bringen, darf der Spieler nur eine festgelegte Menge
gen, zumindest fiir PAL-Spieler, ist ChuChu von Richtungspfeilen benutzen, die er auf dem Spielfeld
Rocket, das erste Multiplayer-Online-Spiel plazieren kann. Mduse und Katzen richten sich nach den
fur Dreamcast. Aber halt, es ist nicht nur Pfeilen — und gehen (von sich aus gesehen) nach rechts,
online spielbar, auch ohne Telefonkosten bietet ChuChu wenn sie an eine Wand stof3en. AuRerdem fressen Katzen
Rocket viel Spa[3 flr einen bis vier Spieler. Pfeile in zwei Durchlaufen auf,
Das Grundprinzip entspricht dem Muster ,einfach zu wenn sie genau gegen ihre
" erlernen, schwierig zu beherrschen und endlos erweiterbar": Laufrichtung liegen. Klingt
Méausedompteur . ; _ : , _ i i3
Alexander Folkers Auf einem rechteckigen Spielfeld befinden sich eine Anzahl vielleicht etwas kompliziert,
) , von Katzen und Mausen, mit denen bestimmte Aktionen ist es aber nicht wirklich.
Titel: ChuChu Rocket! = % i : : i ;
Hersteller: Sega / Sonic Team ausgefiihrt werden miissen. Welche, hangt dabei vom Erst in spateren Spiel-
Shoneas Pz ausgewahlten Spielmodus ab. stufen gesellt sich
Spieler: 1 bis 4
Extras: VGA, 50/60Hz, Internet noch das Problem des
VM-Platz: 3 Blocke pro Puzzle it ; -
ool e Timings hinzu: Eine
Preis: um 100 DM Maus muf3 von links
B Pros Witziger Puzzie-Modus, exstes Flr Einzelspieler ist erstmal der Puzzle-Modus interessant. nach rechts laufen,
Internet-Multiplayer-Spiel flir Dream- 100 verschiedene Level sind in vier Schwierigkeitsgrade wahrend Katzen von
cast . 5 . = .
W Contra: nicht jedermanns aufgeteilt. In jedem gilt es, die vorgegebenen Mause zu oben nach unten und
Gosaammack ihren Zielpunkten zu bringen, die als Raketen auf dem Feld zurlick rennen. Nur zwei
verteilt sind. Herumstreunende Katzen sorgen dabei fiir wohlplazierte Pfeile sorgen
Probleme: Sie diirfen weder Mause fressen noch die Rake- dafiir, daf® Tom und Jerry
ten erreichen, bevor die Mause mit ihnen abgeflogen sind. (bzw. KapuKapu und
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ChuChu Rocket ist ganz
sicher nichts fiir Technik-
und Grafikfetischisten

Flir Einzelspieler ist
der Puzzle-Modus mit

100 fertigen Levels
besonders wichtig

ChuChu) sich nicht in die Quere kommen. Was aber tun,
wenn man die 100 Puzzles durchgespielt hat? Nun, da
bietet sich dann der Editor an, mit dem man eigene Level
aufbauen und anderen Spielern vorsetzen kann — via Visual
Memory, versteht sich. Au3erdem sollen diverse vom Sonic
Team und von anderen Spielern entwickelte Level aus dem
Internet herunterzuladen sein, wenn ChuChu Rocket im
Laden steht — im Test hat das bei uns nicht funktioniert.

Man kann sich auch auf die Challenges stiirzen, die das
Spielprinzip etwas abwandeln: Unter Zeitdruck missen
verschiedene Aufgaben erledigt werden, wobei auch schon
mal eine Katze samtliche Mause fressen darf...

Sollten auch samtliche Challenges abgehakt sein, kann
man sich auf das eigentliche Highlight von ChuChu Rocket
stirzen: die Mehrspieler-Modi. Ob Online oder nicht, das
Prinzip bleibt das gleiche. Vier Spieler finden sich in einer
Arena ein und versuchen gegeneinander oder in zwei Teams
mehr Méuse einzusammeln als der oder die Gegner. Dabei
gelten grundsatzlich die gleichen Regeln wie im Einzelspie-
ler-Modus, allerdings darf jeder Teilnehmer maximal vier
beliebige Richtungspfeile setzen, die nach einer Weile von
selbst verschwinden. Spezielle Mause sorgen flr zusatzliche
Abwechslung: Ein ChuChu mit einem Fragezeichen (ber
dem Kopf startet eine Art Spielautomat, der verschiedene
Anderungen am Spielverlauf herbeifiihrt. Dabei wechseln

{--'\ Stoge Chollenge j-;
Chollense 3

Lunch time!!

Lots of mice

[t B B e e Bee B i'll-_

die Raketen der Spieler ihre Platze, die Bewegungsgeschwin-
digkeit wird verdoppelt oder halbiert, es werden Unmengen
von Mdusen in kiirzester Zeit auf das Spielfeld geworfen
oder aber gar nur Katzen, die beim Kontakt mit einer Rakete
Punkte abziehen.

Ob und wie das Ganze nun im Internet funktioniert, konn-
ten wir leider nicht Uberpriifen: Es waren in ganz Europa
(logischerweise, da das Spiel noch nicht erschienen war)
einfach keine Gegner aufzutreiben. Die Online-Hilfe des
ChuChu-Network deutet aber an, daf3 es beim Setzen von
Richtungspfeilen zwischen dem Druck auf den Button und
dem Erscheinen des Pfeils durchaus eine Verzégerung von
zwei Sekunden geben kann — in der unglaublichen Hektik
eines ChuChu-Duells nicht gerade hilfreich. Wir lassen daher
die Spielbarkeit im Internet erst einmal nicht mit in die
Wertung einflie3en, werden aber versuchen, in der nachsten
Ausgabe einen Erfahrungsbericht nachzulie-
fern. Bis dahin sollte sich jeder Spieler fragen, @
ob er wirklich nachts von Mausen, Katzen und

Raketen tréumen will. Dreamcast

Wenn man die Challenges
und den Puzzle-Modus hinter

; . a { @ rag Emown
sich gebracht hat, bietet ® 3] g c3 »
ChuChu Rocket nur noch : Ei | s
im Puzzleaustausch mit H

p

anderen Spielern und in den
Multiplayer-Varianten Spaf3. Das diirfte
sich fiir einige DC-Eigner als gréfSter

Haken an diesem Puzzlespiel erweisen.
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Wir sind nur der Anfang!
Hehehehehehehehehe! Da
kommt noch mehr auf
Euch zul

B
.‘ ""’"“"‘ : ‘n"u“ "‘ ‘n“"‘ “"‘"“u“"‘ ‘..‘ ‘"‘ 'ﬂ“ ]
Nachdem unser Herr Folkers sich
durch das Spiel gewuhlt hat, schau-
en wir doch alle mal gemeinsam,
was es denn nun mit den Online-
Fanigkeiten auf sich hat. ..
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® Chu Chu...
@ Die Fakten

ersprochen ist versprochen,

sagte man sich bei Sega Europe,

und hat (seien wir mal etwas

sarkastisch, ist ja sonst nicht

unsere Art) endlich mit Chu Chu
Rocket! das erste Online-Spiel fiir unsere Konsole
fertiggestellt. Wie es denn nun genau lduft, wenn
viele Leute am Server hangen, das konnten wir
bis zum Redaktionsschluf3 noch nicht festellen,
weil... das waren kaum Leute. Also machen wir
das in der ndchsten Ausgabe. Eine Menge von
Euch da drauf3en haben sich schon ernsthaft
geargert, weil... das alles hat verdammt lang
gedauert. Nun ist also das Online-Feature zum
ersten Mal ausgentitzt. Gut? Keine Frage, denn es
wurde auch mal Zeit, denn ansonsten fehlen zu
den sechs Milliarden Spielern ja noch flinf
Milliarden, neunhunderneunundneunzig
Millionen, neunhundertneunundneunzigtausend,
neunhundertsechsundneunzig. So, richtig spielen,
meinen wir...

Will aber nicht heif3en, da8 man bei Sega in der
Zwischenzeit nichts getan hat. Die DreamArena
war der Tummelplatz fiir eine ganze Reihe sehr
guter Competitions, unter anderem die European
Sonic Speed Challenge, oder auch der Xtreme
Dream, wo man sich mit ein bi3chen Kreativitat
eine ganze Menge aneignen konnte (wir lieben
Preisausschreiben), aber so richtiges Online-
Feeling wollte da nie so ganz aufkommen.
Vielleicht sind wir in Europa ja vewohnt, so wie
unsere Aleks (siehe Seite 98) und spielen grund-
satzlich mit Tastatur und Maus. Vielleicht aber
auch nicht. Denn schauen wir uns einmal genau
an, was online eigentlich wirklich Erfolg hat. Auch
wenn immer wieder gesagt wird, es sei ein
Mythos. 3D-Shooter, meine Damen und Herren.
Jawohl, die bosen id-Spiele in allen Variationen,
und wenn unser Le Cheffe mal nicht aufzufin-
den ist, kann man davon ausgehen, daf3 er
entweder DoA2, spielt, bei King of Fighters
fiir seinen Titelkampf gegen Bronco von
der Videogames trainiert oder bei unse-
ren Kollegen von der PCPlayer Counter-
Strike spielt. Die einzigen anderen
Spiele, die nachweislich Erfolg
haben, sind Strategiespiele
wie StarCraft und Diablo.
Bei beiden gibt's an sich
frohe Kunde. Denn in
letzter Sekunde vor

Redaktionsschluf® vernahmen wir, daf Diablo 2
und WarCraft 3 flir Dreamcast umgesetzt werden
sollen, was zusammen mit Black & White eine
riesige Chance fiir die Konsole darstellt.

Von den 3D-Shootern wollen wir erst gar
nicht reden. Somit ist alles wunderbar im Online
Land, oder?!

Ah, nein. Wenn in der FAQ von Chu Chu Rocket!
steht, da3 es zwei Sekunden dauern kann, bis ein
Befehl online umgesetzt wird, dann lauft es Le
Cheffe kalt den Riicken runter. Nicht wegen der
brillanten Ideen, die gerade aus den USA fiir die
Onlinefahigkeiten kommen, sondern aus Angst,
dap vielleicht das Modem hier in Europa fiir die
dicken Brocken auf3erhalb des brillanten, witzigen
Chu Chu nicht ausreichen kénnte. Zwei Sekunden
sind in einem Deathmatch das direkte
Todesurteil, wie jeder PC Spieler bemerken wird.
Dazu muf3 es nicht kommen. Sega Europe
sagt, die Datenpakete werden so geschickt, daf3
das 33k-Modem ausreichend ist. Glauben wir
das einmal. Denn wir wissen aufgrund Eurer
Leserbriefe, wie viele von Euch schon jetzt auf
die Spiele warten, bei denen man die
Weltherrschaft ibernehmen kann. Ja, wir wissen,
daf das in Japan vielleicht etwas anders ist, und
die Art der Spiele, die dort online-fahig sein
sollen, beweist das. Aber die westliche Spiele-
Kultur ist da doch etwas gewalttatiger. Wer’s
nicht glaubt, der muf3 sich von uns aber fragen
lassen, warum sonst das Moorhuhn zum Star
geworden ist. Oder Zlatko. Oder
Erich Ribbeck. Nein, warte mal, la3t
uns gar nicht von der deutschen
Nationalmannschaft anfangen... Dreamcas

. mﬂ—
M

y Roboter, die

se, die

" Das hatten wir doch

schon mal...

Warum Sega
vielleicht ein wenig
vorsichtig mit dem
ganzen Online-
Gaming ist? Nun,
schon 1996 hatte
die Firma das Net
Link angekiindigt,
ein 28.8k-Modem
fiir den Saturn. Da
hatte Sega auch
einen Internet-
Zugang angekiindigt,
ein Onscreen-
Keyboard fiir den
Saturn und eine
Menge Spiele, die
man nur online
wiirde spielen
kdnnen. Virgin
Interactive und
Interplay wurden in
den USA sogar als
Support
angekundigt. Eine
Menge Ankiindi-
gungen also. Es
sollte 200 Dollar
kosten, und wir
haben nie wieder
was davon gehort.
Schade drum.
Diesmal aber hat
man anscheinend
seine Hausaufgaben
ein bifichen besser

emacht. Drum ist

as japanische
Netzwerk schon
erfolgreich und das
amerikanische auf
dem besten Weg
dahin. Nun miissen
wir noch in Europa
abwarten, was denn
da kommen wird.
Hoffen wir, daf
auch hier alles
klappt...




|

! Das einfache Spiel... |

online geht's einfach

Sega Japan hat neue
kleine Spiele
angekiindigt, dhnlich
dem Sega Swirl,

. welche einfach
tibers Netz verteilt
werden sollen. Das
Memory in der
DreamArena ist ein
Anfang. Die
DreamLibrary in
Japan ein zweiter
grofSer Schritt in die
richtige Richtung.
Seien wir ehrlich,

online zu spielen ist |

die Zukunft. Wenn
selbst Billy Gates
auf diesen Zug
springt, dann muf3
es richtig sein (oder
der Mann ist nach
der Gerichts-
entscheidung
verzweifelt, hehe),
Warten wir ab, mit
was Sega Europe
aufwartet...

I Half-Life bleibt nur

ein halbes Spiel

Tja, leider stimmt
das. Ja, es kommt im
September, aber
nein, es kommt
nicht mit Internet-
fahigkeit. Pfui, das.
Warum aber? Ein
Insider meinte zu
uns, daf Sega USA
versucht, das Spiel
auf Biegen und
Brechen vor dem
Launch der
Playstation2 in
Amerika auf den
Markt zu bringen
und man nicht
genug Zeit habe, das
Spiel im Netzwerk
zu testen. Es soll
allerdings eine
spdtere Fassung
geben, die voll
onlinefdhig sein
wird. Wahrscheinlich
als Bonus-Pack.
Inzwischen kann

man leider nur allein |

spielen, oder im 4-
Player-Modus. Nicht
schlecht, aber auch
nicht gut. Finden
wir. Sollen die Jungs
schneller testen,
man soll ihr
Privatleben weg-
nehmen! Sie an-
ketten! Tut Le

Cheffe mit uns doch |

auch...

In Europa fangen wir Ende
Mai an, mal ernsthaft ins
Netz zu gehen. Nun geben
wir auch gerne zu, daf$
Chu Chu Rocket! vielleicht
nicht wirklich das Spiel ist,
auf das alle warten... aber
es ist immerhin ein guter
Anfang. Was kommt denn
sonst noch, und in
welchen Landern?

|Armada 2 (August)

Der erste Teil war ein guter
Shooter, der nicht wirklich
in Deutschland rauskam, in
den USA kommt er dafiir
nun mit vollstandigem
Online-Spiel.

Baldur's Gate (nicht
bekannt)

Die PC-Fassung stammt
von BioWare (MDK 2), die
DC-Version wird aber von
Sega Japan in die Hand
genommen. Ein Spiel, das
irgendwo zwischen Diablo
und Ultima angesiedelt ist.

NFL 2K1 (September)
Vielleicht das beste
Football-Spiel (iberhaupt,
nun auch mit
Onlinefahigkeit. Wir
warten derweil immer
noch auf den Vorganger in
Deutschland...

10Six (August)

Endlich ein Strategie-Spiel!
Und fiir Dreamcast! Eine
Million Spieler sollen
gleichzeitig online sein, um
im Kampf gegeneinander
ein bi3chen Krieg zu
spielen. Schaut mal bei
www. 10six.com rein... da
seht lhr, was Euch alles bei
diesemn Spiel online
erwarten wird. Le Cheffe
wartet jedenfalls...

Frontier (nicht bekannt)
Die Entwickler von Turbine
Software wollen hier einen
Titel rausbringen, der wie
bei Ultima Online die
Gelegenheit bieten soll,
mit mehreren hundert
Leuten gleichzeitig eine
Fantasy-Welt zu erkunden.
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Das ID-Spiel (Oktober)
Es kommt, gemach,
gemach. Echt wahr. Wenn
auch vielleicht nur mit
Schwierigkeiten in
Deutschland.., wir wissen
warum, gell?

DroneZ (Winter)

DroneZ zeigt uns wie der
Film Rollerball den Sport
der Zukunft (siehe Kasten)
revolutioniert.

Black & White (Oktober)
Was man zu Lionheads

neuem Spiel sagen muf3,
verraten wir auf Seite 54.

Sega GT (Winter)

Nach Cesprachen mit den
Entwicklern wissen wir,
daf8 man schon plant, ein
direktes Online-Feature
wie bei der PC-Fassung
von Need for Speed
einzubauen, aber wie oder
was oder wo ist bisher
nicht wirklich bekannt.

MSR (Juli)

Nun ja, nun ja, irgendwie
RICHTIG online-fdhig
wird's wahrscheinlich
nicht. Man munkelt nun
von dem typischen Ghost-
Racer, den man uploaden
kann und der dann gegen
einen antritt. Nicht
wirklich prickelnd, das...

Phantasy Star Online
(nicht bekannt)

Dazu kommen vielleicht
noch solche Spiele wie die
Capcom-Knaller Marvel vs.
Capcom 2, Street Fighter
und einige mehr, von
denen wir wissen, daf3 sie
in Japan onlinefdhig sind,
wo wir aber bisher nicht
sicher sind, ob dieselben
Features auch den Sprung
in.den Westen schaffen...

In Japan, wo der PC nicht
wirklich wichtig ist, da hat
Dreamcast sich durch den
Erfolg von Virtual On und
Chu Chu Rocket! DEN Platz

an der Netzwerk-Sonne
gesichert. Aber auch hier
kommen Spiele, von denen
man sicher sein sollte, daf3
sie a) erfolgreich werden
und b) wir sie hoffentlich
auch in Europa tber kurz
oder lang zu Gesicht
bekommen. Sollten wir
zumindest, denn wie sagt
die Werbung? Bis zu sechs
Milliarden Spieler...

Treasure Strike

Ja, das Spiel, was wir Euch
in der Importsektion (Seite
62) vorstellen, ist auch
online-féhig. Leider wissen
wir noch nicht, wann oder
ob dieses Spiel tberhaupt
nach Deutschland
kommen wird, aber wir
halten Euch auf dem
Laufenden,

Rune Jade

Das erste Online-RPG fiir
Dreamcast, noch vor
Phantasy Star Online. Man
weifd nicht viel (iber diesen
Titel, nur so viel, daf3 es
wiederum darum geht, wie
bei Evolution mit Anime-
Figuren Schatzen
hinterherzujagen...

Sega Golf

Auf der Tokyo Game Show
(siehe Seite 36) vorgestellt,
ist das Spiel vielleicht nicht
wirklich grafisch exzellent,
aber man kann endlich in
einem richtigen Golfturnier
mit anderen spielen

Derby Stallion Racer

Ja, Ihr hért richtig. Dieses
Spiel simuliert tatsédchlich
Pferderennen. Wir haben
auf der Tokyo Game Show
ein Video des Spiels
gesehen und konnen das
bestatigen. Grafisch ist
Derby Stallion Racer nicht
wirklich prickelnd, aber
man soll seine Pferde
trainieren kénnen, die
Daten austauschen,
Rennen ansetzen und
wetten kdnnen. Das ist es,
was die meisten ohnehin
tun. Wetten, meinen wir...
wetten wir also, da[§ mit
Sicherheit Sega Golf und
Rune Jade nach

Deutschland kommen.




Das leichteste, was man
tun kann, ist natiirlich,
Geriichte zu verbreiten,
oder etwa nicht? Insofern
sind hier einige der
Sachen, von denen man
was hért, aber nicht
wirklich weif3, ob's
stimmt...

Sonic Adventure 2
Angekiindigt fur
Weihnachten, soll es a)
vollkommen onlinefahig
sein und b) Stages haben,
die an das alte Sonic R flr
den Saturn erinnern, also
nicht nur Adventure,
sondern Racer. Vielleicht
ein Racer gegen den Rest
der Welt? Nach der E3
wissen wir vielleicht
mehr...

Might and Magic 3

Ein Fantasy-Strategie-
Rollenspiel (ah, wir lieben
diese PR-Texte), das
eigentlich onlinefahig sein
sollte, aber wir haben von
Ubi Soft noch nichts
absolut Definitives dartiber
gehort, und beim letzten
Besuch bei Westka haben
wir auch nichts gesehen...

Hidden and Dangerous
Einer der besten 3D-
Shooter fiir den PC, aber
ob's flir Dreamcast auch
online lauft? Nach der
schlechten Erfahrung mit
der Ankindigung aus den
USA, dap Half Life nicht
online spielbar sein soll,
sind wir da doch etwas
vorsichtig.

Virtual On

Immer noch nichts Gber
dieses Spiel, ob und wann
es vielleicht in Europa
rauskommt. Zumindest
haben wir immer noch
keinen Virtual On-
Controller per Import
bekommen, und Sega
schweigt sich aus. Kommt
schon, mit Robotern
gegeneinander online
antreten? Cooool. Sofort
Kim Shon argern...
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Virtual On: Oratorio Tangram
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Wahrend wir drauf warten, was denn aus Japan und den
USA auf uns zukommt, was Online-Spiele angeht, sind die
Franzosen still und heimlich dabei, selbst ein Spiel zu ent-
wickeln, was online spielbar sein wird. Und das ist das
DroneZ von Zetha GameZ in Paris. Wir haben uns mal mit
Giovanni Caturano von dieser Firma hingesetzt und nach-
gefragt, was denn genau bei DroneZ ablaufen soll. Das
Gameplay erinnert an Tron, ist aber vollkommen 3D und
bietet nicht nur einfache Duelle, sondern auch Boss-
Gegner etc... _

Wie weit fortgeschritten ist das Spiel?

Es sieht sehr gut aus. Wir sind gerade dabei, die
Netzwerk-Fahigkeiten einzubauen und das Single-Player-
Gameplay zu tunen. Die KI braucht noch den Feinschliff,
die Boss-Gegner sind noch zu einfach. Auerdem haben
wir die 20 Stiicke vom Soundtrack fertig... sehr techno.

Wann kommt’s denn dann raus?

Schwer zu sagen. Das kommt darauf an, wie lange wir
brauchen, um die Alpha- und Betatests abzuschliefBen.
Irgendwann zwischen der E3 und der ECTS, also zwischen
Mai und September. Wir wollen ein gutes Spiel, und dazu
nimmt man sich Zeit.

Ist es schwer, das Netzwerk fiir DC zu programmieren?
Nicht schwieriger als fiir andere Systeme. Aber Segas
Online-Netzwerk hat einige Schwierigkeiten, die hoffent-
lich bald abgestellt sind. Das grof3te Problem ist es, PC-
und DC-Spieler unter einen Hut zu kriegen.
Netzwerktechnisch gesehen, meine ich...

Wie genau wird das Netzwerk funktionieren?

Teile der Engine werden in Real Time zum Dreamcast
tibertragen, insofern kénnen wir einen Teil der
Prozessorfahigkeiten der Konsole befreien. Das ganze
System wird auf dem Distributed Programming-System
basieren. Soll hei3en, wir werden dafiir sorgen, daf3 das
Gameplay auch bei einer schwécheren Modem-
verbindung schnell und reibungslos funktioniert.

Es soll auRerdem verhindern, da8 man es merkt, wenn
die Datenpakete irgendwo zwischen Server und Konsole
ha@ngen. Wir kennen das Problem vom PC her...

Wer wird das Spiel in Europa verdffentlichen?
Es gibt da mehrere Interessenten, aber wir haben uns

noch nicht fiir einen entschieden. Da laufen die
Verhandlungen noch. Sobald’s aber sicher ist, werden wir
Euch auch Bescheid geben. Ist versprochen.

Wird's von Euch auch andere Dreamcast-Spiele geben?
Ja, wir arbeiten an einigen Projekten, aber um ehrlich zu
sein, dazu kénnen und werden wir zu diesem Zeitpunkt
noch gar nichts sagen. Denn das ist noch streng geheim.
Schauen wir doch erst einmal, wie DroneZ drauf3en
ankommt, oder?

Die Roboter, die|
Mause, die ,
Katzen und die |
Japaner '

Die Franzosen
kommen

Die ersten
Online-Features |

Was in Zukunft |
Zu uns kommt |

Und was wir
dazu meinen

Online-Mythen
leicht gemacht...

Zum einen soll es
teuer sein, sagt man.
Stimmt aber nicht
wirklich. Nun ja,
nicht mehr. Wenn
wir an die anfang-
lichen Verwirrungen
bei Sega Deutsch-
lands Netzwerk
anschauen, dann
hétte es stimmen
konnen. Aber bei
einem Einstiegspreis
von 3pf/min kann
man sich auch als
Dreamcast-User
locker mal ein-
wahlen, um eine
Partie Chu Chu
gegen einen Freund
zu spielen. Ob’s
schnell genug ist?
Auch hier ein
Mythos, zumindest
was das erste |
Online-Spiel angeht. |
Hier reichen die
33.1k vollkoemmen
aus, aber wie Le
Cheffe in seinem
Editorial schon
richtig sagt, die
wirklich harte Probe |
kommt erst dann,
wenn man mit id
spielen muf}, oder
wenn es bei
Phantasy Star Online
gegen den Drachen
antreten darf. Da
durfte jede
Verzdgerung dazu
flihren, daR die
Europaer als erstes
aus dem Spiel
scheiden. Und das
wollen wir doch
nicht, oder?
Neeee...
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ffiziell war der Messehit zwar
Samba de Amigo, aber die
. Wartezeiten bei Jet Set Radio
waren nur unwesentlich kiirzer.
40 Minuten durfte man durch-
aus einplanen, bevor einem der Game-Controller
gereicht wurde. Das Warten lohnte sich aller-
dings: Jet Set Radio ist irrwitzig, abgedreht und
rasend schnell. Irgendwie drangt sich der
Vergleich mit Crazy Taxi auf, was aber nicht heif3t,
daf hier einfach kopiert wurde. Mit Rollerblades
und einer Sprithdose bewaffnet kurvt der Held

durch ein Tokio im Manga-Stil und tut genau
das, was uns die Eltern immer verboten haben.

Der Piratensender...

Jet Set Radio ist der Name eines Piratensenders,
und der Star am Mikrofon heif3t Professor K. Die
Charaktere im Spiel besitzen Armbanduhren mit
eingebautem Radio, mit denen sie den ganzen
Tag Professor Ks Musikauswahl lauschen kénnen.
Der akademisch graduierte D) klopft dumme
Spriiche bis zum Abwinken, und sein
Musikgeschmack ist irgendwo zwischen Grunge
und Acid, beides japanisiert, angesiedelt. Kein
Wunder also, daf3 sémtliche Bewohner der Stadt
ausflippen.

In der auf der Tokyo Game Show présentier-
ten Fassung standen vier Charaktere zur Auswahl,
laut Takayuki Kawagoe, dem Produzenten von Jet
Set Radiio sollen es in der Endfassung zehn sein.
Ob es noch ein paar versteckte gibt, wollte der

Hey! Hey! Hey! Das vielleicht verrUickteste
Spiel seit Crazy Taxi kommt!

gute Mann leider nicht verraten. Aber nicht nur
Helden diirfen sich in dem riesigen Spielareal
bewegen. Ein paar Bosewichte braucht es auch,
wo bliebe sonst der Spielspaf3?

Da hatten wir zunachst Professor K, den D],
der nicht nur unser Gehér, sondern jede Zelle
unseres Korpers von seiner Musik tiberzeugen
will (was ihm hoffentlich nie gelingt). Ein
maskiertes Team namens Poison Jam versucht
standig, uns das Rollerbladen zu vergéllen. Diese
Neidhammel sind vermutlich auf unsere schénen
Inline-Skater scharf. Onishima Keibu ist der
Polizeichef, und dieser befehligt natiirlich eine
ganze Horde Mitarbeiter. Zum Schluf? wére da
noch Noise Tank, eine Art Roboter, der sich
vermutlich aus irgendeinem Mech-Spiel hierher
verlaufen hat.

Das Team von Takayuki Kawagoe arbeitet in
Shibuya, einem Stadtteil von Tokyo. Dieser ist als
Musiker- und Kiinstlerviertel bekannt, daher
konnten die Programmierer viele Impressionen
aus der Umgebung verwenden. Trotzdem wollte
man nicht einfach Tokio nachbauen, sondern
eine eigene Stadt erfinden. Aber die Ahnlichkei-
ten sind dennoch unverkennbar.

Die Stadt in Jet Set Radio heif3t Tokyo-To,
die Stadtteile Shibuya-Tyou und Kogane-Tyou.
Ob es noch mehr gibt, wollte uns Takayuki San
leider nicht verraten. Die Areale sind den
Originalpldtzen nachempfunden und in die spiel-
typische Cartoongrafik getaucht. Es sieht aus, als
hatte jemand versucht, Tokio zu malen, es ’
aber nicht sonderlich gut hingekriegt. Tokyo-
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So ungewdhnlich wie
das Programm sind
auch die Mitwirkenden

’ To besitzt ein reges Eigenleben. Da fahren
Autos, wuseln Menschen durch die Gegend
und vieles mehr. Dazwischen kurvt der Spieler
mit einem Charakter durch die Gegend, der

eigentlich nur im Drogenrausch erfunden werden

konnte. Nur bei den Namen hétten sich die
Programmierer etwas mehr einfallen lassen
kénnen. Beat, Gum, Corn oder Combo méchte
ich nicht mal im Traum heiRen...

Bei Manga-Grafik denkt man sofort an die typi-
schen 2D-Figuren im Stil von Street Fighter. Aber
Jet Set Radio geht hier einen véllig anderen Weg:
Die Charaktere bestehen aus einer Vielzahl von
Polygonen. Anstatt sie jedoch, wie in tausend
anderen Spielen, moglichst fotorealistisch ausse-
hen zu lassen, wurden sie mit cartoonartigen
Texturen Uiberzogen.

Die Rechenzeit, welche von Texturen mit
vielen Farben beansprucht wird, kann bei Jet Set
Radio anderweitig verwendet werden. Sie wurde
vor allem in die Animation der Charaktere
gesteckt. Das Ergebnis: Dreidimensionale Figuren,
die sich rasend schnell und lebensecht bewegen!
Das schliefit auch Combos Rasta-Frisur mit ein.
Schénere Dreadlocks sah man bisher héchstens
bei Bob Marley. Moglich wurde das Ganze durch
ein spezielles Entwickler-Tool namens CG-
System, das die Programmierer des Spiels selbst
entwickelt haben. Leider darf nur ein Spieler

Takayuki Kawagoe ist seit
Sega Rally ein Name in
der Spielewelt. Mal schau-
en, was er (iber sein neues
Spiel sagt...

Wie kamst Du auf Jet Set
Radio?

Ich bin ein fréhlicher
Mensch. Habt Spaf? und
eine gute Zeit, das ist die
Kernaussage des Spiels.

Viele Spiele-Designer wol-
len alles méglichst natur-
getreu wirken zu lassen.
Du nimmst manga-artige
Texturen. Warum?

Ich sehe das als kiinstleri-
schen Fortschritt.
Auf3erdem stehe ich auf
Mangas.

Was gibt's online?
Neue Missionen! Es gibt
auch einen Editor fiir

neue Levels, die iiber's
Netz geschickt werden...

Versteckte Features?
Ja. [grinst]

Der Spieler kann Inline-
Skaten und Grafittis sprii-
hen. Sonst noch etwas?
Skaten ist nicht gleich
Skaten. Du kannst dich an
Autos dranhangen, iiber
Autodécher fahren und
vieles mehr....

Wie viele Levels gibt's?
Eigentlich nur einen rie-
sengrof3en. Aber der ist in
viele Missionen unterteilt.

Wie viele Charaktere?
10... oder mehr...

Was ist das Ziel des Spiels?
Sich von der Polizei nicht
erwischen zu lassen...




Leider kann nur
ein Spieler das
irre Fahrgefiihl
genieflen.
gleichzeitig das irre Fahrgefiihl genief3en. Auch
die Internet-Unterstiitzung geht uber das
Austauschen von Missionen und Levels, die in
einem Editor kreiert werden konnen, nicht

hinaus. Hier bleibt der Spieler allein in dieser
grof3en Stadt.

... und Rollerblades!

Das hort sich nach wenig an... ist es aber nicht.
Denn Rollerbladen kann man auf verschiedenste
Art und Weise. Das Spektrum reicht vom norma-
len Fahren gemaf der StVO bis hin zum Sich-an-
Autos-hangen und mitziehen lassen, dem Uber-
springen von Hindernissen, Befahren von Treppen
und Gelandern und vielem mehr. Auch Auto- und
Hausdacher sind da keine Ausnahme.

Dank umfangreicher Animationssequenzen,
die wie immer durch Motion Capturing entstan-
den sind, werden die Moglichkeiten fast endlos.
Auch beim Bespriihen von Wanden mit der
Graffiti-Spraydose kann der Arm des Charakters
herumgeschwungen werden, als ob man wirklich
malen wiirde. Aufsammeln von Items und das
Freischalten von Missionen ist ebenfalls mdglich.
Auch die Tatsache, daf3 Jet Set Radio nur einen
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riesengrof3en Level hat, ist nicht stérend. Denn
dieser ist in viele einzelne Missionen unterteilt,
deren Schwierigkeitsgrad langsam aber stetig
ansteigt. Ziel des Spiels ist es eigentlich nur, sich
nicht erwischen zu lassen, vor allem nicht von
der Polizei. Hatte ich das nicht schon mal
geschrieben? Ach ja richtig, beim Testen von G74
2. Aber keine Angst, bei Jet Set Radio braucht
sich der Spieler nicht mit der Vogelperspektive
begniigen. Beim Spielen entdeckt man all das,
was schon bei Crazy Taxi zu einem sehr guten
Spiel gereicht hat: Ein vollkommen abgefahrenes
Design, brillante Musik und ein Spielkonzept, das
endlich wieder neue Wege geht. So ist das
Austauschen von Levels, besonders von eigens
hergestellten, schon allein eine geniale Idee, die
immer noch von zu wenigen DC-Spielen ausge-
nutzt wird. Und wenn man davon allein nicht
begeistert wird, dann kann man sich immer noch
an der verriickten Grafik sattsehen.

Wir haben jedenfalls mit weit gedffneten
Augen und Miindern auf der Tokyo Games Show
dagestanden und uns gedacht: Oh wau, und
WANN kommt dieses Spiel denn endlich nach
Deutschland?

Jet Set Radio schlug auf der Tokyo Game Show
ein wie eine Bombe, der Weg zum

Spielehit ist also praktisch

vorprogrammiert. Zumindest in

Japan, denn wann wir dieses
Spiel in Europa begrii3en
diirfen, steht wie so haufig
noch in den Sternen.

Dreamcast

RollerBlader

Bei Jet Set Radio fahrt
man nicht nur auf der
Straf3e. Hier geht's

auch iiber Autodicher
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Crazy T.

L e Cheffe hat sich durch den Original
Mode gespielt, oh Mann...

l.I:I.I.I.I.I:::::::I.I.

Die Reds hier wollen zumeist
zur Cafeteria, die Oranges
mochten alle zur Police
Station (noch mehr Verbre-
chen?) oder zu King's Park, und
die Yellows machen sich alle
auf zur Fire Station, um dort
was auch immer zu machen...

Grand Mercury

Die Oranges fragen uns sehr
nett (zumeist wenigstens), ob
wir sie zur West Central
Station bringen. Die Limes
brauchen eine Fuhre zur Camp
Site oder zum Japanese
Restaurant. Und die Greens
——— e e R =t sind wahrscheinlich Touristen,
e Pane i - - fR : _ - = denn die wollen letztendlich
SO Enro PRiRi : - : e s alle ins Parthenon Museum,
\ S Y e T Pemm—— == hmmmmm... was es da gibt?
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- | . Cafeteria
Bite 7 RS Squane Bank I el B
FIRe STATION SRS % B 45 Und noch einmal ganz kurz,
ey e eis wohin denn hier jeder will:
- City LiBRARY B — i
i : - . c == S e R T = : _ Reds wollen alle zur Fire
) ' CawmpsiTE Susway " Station oder... eine bdse

Fuhre... zum Millennium Tower.

> - S N. Camp STarliiN
GRanD MERcURY HOTEL "\ = R

SouTtH PARKING LoT

S. Park Station

Fangen wir einmal leicht an
und sagen bei jeder Station im
Spiel, wo denn die Géste
genau hinwollen. Anhand der
Karte kann man dann absehen,
wo es am besten hergeht,
damit man da auch ankommt.
Die Orange-Gaste wollen zur
Fire Station, die Yellow zum
Camping Village und die
Greens zu Tower Records,
Square Bank oder dem Fisher's
Market.
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N. Camp Station

Die Reds hier wollen immer
zum Smith Club; die Oranges
zum Lighthouse und der Camp
Site (am besten durch die
Subway). Yellows wollen zum
Grand Mercury Hotel, Used
Car Shop oder dem Wave &
Beach. Greens wollen eigent-
lich immer entweder zu FILA
oder zum Japanese Restaurant.
Also, losfahren...

Police Station

Die Reds gehen zum Lighthou-
se und zum Fisher's Market.
Die Yellows wollen was fiir die
Bildung tun: City Library also
fur die. Die Limes wollen zum
Japanese Restaurant, zumin-
dest in neun von zehn Fallen,
und die Greens mochten von
uns so schnell wie maoglich zur
East Village Station gebracht
werden.
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Smith Club

Reds gehen hier zum Used Car
Shop. Oranges wollen entwe-
der zum Used Car Shop
(seltsam, gell?) oder zur
Landing Pier. Die Yellows
wollen sich vollfressen: KFC,
yumyum. Und die Limes
wollen sich ebenfalls weiterbil-
den: Marin Museum,

Die Oranges bringen wir sicher
zum FILA Shop, East Village
Green oder dem Marin
Museum. Die Limes wollen
immer zu Tower Records. Und
die Greens von hier nutzen uns
anscheinend zum Wagenkauf
und wollen deshalb auch
immer zum Used Car Shop.

Tower Records

Nach der Platte ein Hiilhnchen:
Die Reds wollen zu KFC; Oran-
ges zum Wave & Beach, dem
Marin Museum, die Yellows
gehen zum Smith Club. Einige
Yellows oder Limes wollen zur
North Camp Station.

Smith CLus

51' L=,
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Kentucky Friep CHICKEN

Tower Recorps

ORIGINAL LEVI'S STORE

Die meisten der Reds wollen
zu Pizza Hut (immer diese
Werbung). Die Oranges wollen
meistens zur South Parking
Station, Yellows zum Levi's
Store, und die Greens bringen
wir ohne Problem schnell zum
Wave & Beach oder zur North
Camp Station. Insofern alles
wie gehabt, oder wie oder was
oder wer?

Wave & Beach

Hier sind nicht wirklich viele
Passagiere, die man durch die
Stadt beférdern kann. Also
machen wir's kurz (immer,
wenn jemand sowas sagt, dann
weifl man, daf? es lang wird...).
Die Oranges gehen alle zu
Kentucky Fried Chicken, die
Yellows zur North Camp
Station und die Limes wollen
alle zu Pizza Hut. Hmmmmm,
irgendwie scheinen die
meisten Passagiere hier doch
alle ans Futtern zu denken.
Entweder das, oder bei Pizza
Hut sind die Sparwochen
ausgebrochen.

H E N I.I.l.l.l.l.l.l.al. RN

Marin Museum

anding Pier

Die Reds wollen zur Fire
Station, und ja, die wollen alle
dahin. Die Oranges bringen wir
von hier aus entweder zur
Camp Site oder zur Police
Station. Ob die wohl einen
Unfall melden wollen? Egal,
die Oranges habe ich meistens
stehen lassen, zuviel Arger mit
denen...

Camp Site

Die Oranges und die meisten
der Yellows wollen von hier
aus zum Used Car Shop (da
gibt es wohl was umsonst...).
Die anderen Yellows wollen
einen Espresso in der Cafeteria
einnehmen, die Limes gehen
zur East Village Station, und
die Greens mochten zu King's
Park oder Tower Records.

Wenn wir erstmal beim Marin
Museum sind, dann wollen die
Yellows dort auch zum Used
Car Shop, die Oranges zum
FILA Store, die Limes zur East
Village Station und die Greens
zur South Park Station (warum
wollen alle hier Autos kaufen?)

Die Oranges an dieser Ecke
machen's einem einfacher,
denn die wollen alle zur City
Library. Ich persénlich favori-
siere ganz klar die Oranges,
weil die Fuhre zum Tower gar
grauslich ist,

Lighthouse

Yellows wollen alle zum
Millennium Tower, deshalb
nehme ich die auch nicht
wirklich mit. Die Limes
mochten eigentlich von uns
zum King's Park mitgenommen
werden, um dort vielleicht
einmal Frisbee zu spielen. Und
die Greens méchten zum
Camping Village, Also eigent-
lich alles Urlauber hier. Nicht
wirklich verwunderlich. Aber
dennoch eine der schlechteren
Locations im Spiel, um viel
Kohle zu machen, denn da
mufd man echt kurven, oh ja...

Jap. Restaurant

Gut, nachdem die hier was
gefuttert haben, wollen die
Reds zum King's Park. Die
Yellows méchten zum Millen-
nium Tower gebracht werden
(vielleicht, um Sushi von oben
auf die anderen zu spucken?).
Die Greens wollen zum Grand
Mercury Hotel ('ne Runde
schlafen), und die anderen
Greens hier wollen zur Camp
Site gefahren werden. Eine der
ergiebigsten Locations im
Spiel, meine ich.

Used Car Shop

Die Reds hier, die bringen wir
in unserem Churrrrrazy Taxi
zum Fisher's Market, und auch
einige der Oranges wollen da
hin (wie gesagt, welch
merkwiirdiges Programmieren
hier), die anderen Oranges
wollen zum Wave & Beach,
und die Greens bringen wir
von hier aus alle zum Big Hills
Park, unserem Startpunkt.
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Das Marin Museum ist das
bevorzugte Ziel unserer
Orange-Fahrgaste. Die Yellows
springen bei uns rein, damit
wir sie zum Fisher's Market
bringen. Und zum riesigen
Pizza-Essen wollen die Greens
von hier aus, als ob man bei
Kentucky Fried Chicken nichts
bekommen hatte. Gar
merkwiirdig. Nicht eine der
besten Locations, die man aber
nehmen muf, weil so viele
hier hin wollten, von den
anderen Locations her. Eine der
Locations, die man meiden
sollte, wenn die Zeit driickt.

E. Village

Die Reds wollen von hier aus
zum Big Hills Club, also eine
gute Fuhre, am Startpunkt
findet man immer was. Die
Yellows méchten zum FILA
Shop, vielleicht um dort
Joggingschuhe zu kaufen?!
Greens mochten von uns am
liebsten zu Tower Records
gebracht werden — mdgen die
Offspring nicht?

Mill. Tower

Hier gibt's nur Yellows und
Limes, insofern also nicht
wirklich eine gute Location
(und ich hasse sie). Die letzte-
ren wollen alle aus welchen
Griinden auch immer zur Fire
Station (hah?), die erstgenann-
ten wollen ebenfalls zur Fire
Station oder auch zur City
Library (Fahrenheit 457 kommt
mir da ins Gedéachtnis).

City Library

Die Reds und einige der
Oranges mochten von uns
zum King's Park gefahren
werden. Eine leichte Fuhre,
wobei man sich auf die
Oranges konzentrieren sollte,
weil man mehr Zeit gewinnt.
Die anderen Oranges: zum
Japanese Restaurant, die Limes
zur Camp Site und die Greens
zur West Central Station...

Parthenon

Die Oranges gehen von hier
aus zur West Camp Station, die
Limes machten im Park, King's
Park, spazieren gehen, und die
Creens, wehey, die wollen von
hier aus definitiv zur North
Camp Station. Also, Offspring
lauter aufdrehen, hey hey hey
hey, und die Jungs alle
verniinftig und schnell aufneh-
men und wegbringen...

Der Big Hills Park, da wollen
die Yellows hin. Der Wave &
Beach ist die Location, wo wir
die Limes hinbringen diirfen
und wollen. Die Greens
mdchten von uns zum Smith
Club gefahren werden, obwohl
man da bestimmt nicht mit
Turnschuhen rein darf.
Mmmmmmm...

Fisher’s Market

Die Reds von hier aus, die
bringen wir zum Lighthouse,
die Oranges, die bringen wir
zum Smoth Club, Yellows
gehen alle ins Wave & Beach-
Kérbchen, die Limes, die
kaufen Platten bei Tower
Records, und die Greens sind
auf dem Kulturtrip im Marin
Museum. Eine gute Location,
um viel Kohle zu machen...

King’s Park

Die Reds bringen wir zur Fire
Station. Die Oranges wollen
zum Millennium Tower (urgh),
die Yellows mochten zur South
Parking Station, die Limes zum
Big Hills Park oder zum Fisher’s
Market. Puuuuh, tief einatmen,
weiter geht's. Die Greens
letztendlich, die verschicken
wir zur Camp Site, und damit
haben wir auch hier alle...

Camping Village

Und noch eine Liste: Die Reds,
die gehen zum Fisher's Market,
die Oranges zum Landing Pier,
die Limes zum Wave & Beach
oder zum Millennium Tower
und die Greens gehen von hier
aus zum Dinner, Power-Lunch
oder was auch immer, ins
Japanese Restaurant (okay, wir
haben also Sushi, Hilhnchen
und Pizza, sehr ungesund).

Levi’s Store

Eine sehr leere Location. Also
nur zwei Farben, mit denen wir
uns abmiihen miissen. Die
Yellows méchten von hier aus
zu Tower Records (macht
Sinn), und die Limes, die
wollen zur East Village Station,
um dort noch eine der Bahnen
zu erwischen (irgendwie
merkwiirdig, einT axi zur
Bahn? Hmmmmmm).

Fire Station

Die Reds wollen zum Japanese
Restaurant, die also zuerst
nehmen, um Zeit aufzubauen.
Die Yellows zum Grand Mercu-
ry Hotel oder zum Big Hills
Park, auch nicht schlecht, aber
erst dann, wenn man die Stadt
etwas kennt. Die Limes wollen
zum Fisher's Market, und die
Greens, ja, die bringen wir ins
Museum, ins Marin, meine ich.

W. C. Station

Wiederum eine der Locations,
bei der man kaum etwas
reifRen kann, insofern vernach-
lassigbar. Wer trotzdem
hierher kommt, der hat nur
zwei Farben zur Auswahl. Die
Limes wollen zur South
Parking Station (wieder eine
der Sachen, die ich nicht
wirklich verstehe), und die
Greens wollen alle, immer und
echt zum Used Car Shop.
Schwere Fuhre, aber machbar,
wenn man auch keinen
Zeitvorteil draus ziehen kann.
Nur fiir Profis.
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Original Mode

Der Original Mode ist fies, deshalb hier
einige generelle Taktiken, die unser
Obertaxifahrer Le Cheffe probiert hat. ..

Taktik 1

Den Pfeil sollte man tunlichst
nicht beachten. Jaja, ich weif3,
im Arcade Mode ist er die
beste Hilfe, die ein Neuling
haben kann, aber im Original
Mode ist er einfach nur Sch..,
Das liegt daran, daf3 er fast nie
wirklich dahin zeigt, wohin
man fahren muf}, um seinen
Passagier abzuliefern. Insofern
zeigt der Pfeil auch mal nach
rechts, obwohl es da weder
eine Straf3e gibt noch sonst
irgend etwas. Wer sich am
Anfang im Original Mode
verirrt, der weif3, was ich
meine. Bei meinen ersten zehn
Spielen raste ich, dem Pfeil
folgend, wieder und wieder in
Hauserecken. Nutzt die Karte
auf der anderen Seite, um Euch
halbwegs einzupragen, wo die
Locations sind. Dann fangt an
zu spielen. Gebt Euch den 10
Minute Mode, um die Stadt zu
erforschen, zusammen mit der
Karte findet |hr schnell die
notwendigen Abkiirzungen, um
echt viel Geld zu machen...

- Taktik 2

Wenn lhr bei den Kanalen seid,
ich weif3, dann macht es voll
Spaf, durchs Wasser zu
brausen. Tut's nicht! Nehmt die
Briicke. Springt driiber. Das
Wasser kostet jedesmal in
etwas flinf bis acht Sekunden
der Spielzeit. Besonders,
wenn'’s zum Used Car Shop
geht. Fahr mit Hochstge-
schwindigkeit tiber die Briicke
und macht einen Crazy Dash
wenn lhr in der Luft seid, dann
knallt thr nicht in die Gebaude
auf der anderen Seite. Oder,
wenn'’s anders herum geht,
dann nutzt den Mega Dash
(einige sagen dazu auch den
Limit Cut), damit ihr Giber die
Gebdude auf der anderen Seite
driiberfliegt... nicht einfach,
aber zeitsparend, das...
ausprobieren!

Taktik 3

Die meisten Passagiere stehen
auf der falschen Straenseite,
will heif3en, die wollen immer
in die entgegengesetzte
Richtung. Bevor man also hier
spielt, ist es ratsam, im Crazy
Box Mode vor allem den Crazy
Spin und den Crazy Drift Stop
zu tiben, ansonsten verliert
man zuviel Zeit,

Taktik 4

Beim Used Car Shop finden wir
einige Passagiere, die hinten an
den Ecken stehen. Um an die
zu gelangen, miif3te man durch
die parkenden Autos pfliigen.
Ich hab's nur am Anfang
gemacht, die lohnen es nicht,
weil man durch ihre Stellung
nur Zeit verliert, die man
spater nicht aufholen kann...
oh, und noch eine Abkiirzung
zur Train Station. Uber den
Huigel springen und direkt auf
die Bremsen treten! Dann

landet man auch direkt in der
Drop Zone. Wenn man's nicht
macht, sprintet man (iber's
Ziel hinaus und verliert in
etwa sieben Sekunden...

Taktik 5

Wenn lhr nach Downtown
kommt, heif3t's Crazy Drift bis
zum Erbrechen. Sehr viele enge
Kurven lassen Euch keine Wahl,
und die meisten Drop-Offs
sind an StraRenecken, also

Taktik 6

Bis man die Stadt kennt, im
10 Minute Mode fahren.
Der Arcade Mode selbst

ist gar grauslich und fiihrt
unweigerlich zu verkrampf-
ten Fingern, die nicht
wirklich sein miissen, oder
was meint lhr?

Taktik 7

Ein paar der Drop-Off Zonen
sind dhnlich wie in der Arcade
City (im Park) ziemlich klein.
Ziemlich schlecht. Am besten
den Crazy Drift Stop nutzen,
um schnell zum Stop zu
kommen, ansonsten fliegt man
ins Wasser.

Bevor man irgendwas hier
macht, missen alle Crazy
Moves absolut sitzen. Hier hat
man, aufgrund der sehr
komplexen Layouts der einzel-
nen Stadtgebiete, keine Zeit,
tiberhaupt normal zu fahren,
Alle Kurven heif3en hier: Crazy
Drift, alle Passagiere Crazy
Drift Stop und vom Crazy Dash
und Mega Dash wollen wir erst
gar nicht reden. Bleibt bei den
Reds, um Zeit aufzubauen,
dann nehmt Euch soviele
Creens vor wie méglich...
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raumhaft ist der richtige
Ausdruck fiir das Wochen-
ende, das Sega den
Gewinnern des Xtreme-
Dream-Gewinnspiels
bescherte. Wir erinnern uns: Anfang des Jahres
war die Dreamcast-Gemeinde dazu aufgeru-
fen, sich in der Dreamarena anzumelden und
Sega ihre kiihnsten Trdume zu verraten...

Der franzésische Hauptgewinner hatte
einen Wunsch, den man sich nur an wenigen
- Platzen dieser Welt erfiillen kann: Er wollte mit
freilebenden Delphinen schwimmen — nicht
etwa mit Schumis Ferrari fahren oder Pamela
Anderson kennenlernen, oder was man sonst
so vermuten wiirde... Und es gab auch eine
Gewinnerin aus Deutschland: Tamy aus
Hamburg durfte ebenfalls mit Flippers
Freunden auf Tuchfiihlung gehen.

Das Rote Meer ruft...

Genau das kann man in Elat, dem immerwah-
rend sonnig-warmen Badeort an Israels aller-
- sudlichstem Zipfel. Hier, am nordlichsten
Punkt des Roten Meers, befindet sich das
Dolphin Reef Elat, wo Interessierte Kontakt zu
den Meeressdugern aufnehmen kénnen. Die
Delphine werden dabei zu nichts gezwungen:
Wenn sie keine Lust zum Spielen haben,
kénnen sie sich entweder in ein separates
Becken zurtickziehen oder durch einen
Durchschlupf ins offene Meer gelangen, eine
- Auszeit von den neugjerigen Menschen
nehmen und einfach nur Delphin sein.

Nach der Landung auf dem Ben-Gurion-
Flughafen in Tel Aviv wurden die Gewinner

und die international bunt durcheinanderge-
wiirfelte Journalistenschar zunachst von einem
Sandsturm (iber der Wiiste (die israelische
Definition von ,schlechtem Wetter”) am
Weiterflug ins Badeparadies gehindert — was
der guten Stimmung aber keinen Abbruch tat.
Am ndchsten Morgen stand zundchst ein kras-
ser Kontrast zum Delphinschwimmen auf dem
Programm: eine Jeepsafari in die Wiiste Sinai.
Nahe der agyptischen Grenze wandelte die

Kleine Gruppe auf Laras Spuren — eine ziemlich |

staubige Angelegenheit. i

Der Samstag stand dann ganz im Zeichen
der Delphine: Nach einer griindlichen
Einfliihrung inklusive ,Delphin-Knigge”
quetschte sich die Truppe in Neoprenanziige,
zog die Schwimmflossen an —und los ging's,
Richtung Meer.

Die ersten Delphine lie3en dann auch nicht
lange auf sich warten: Nur wenige Zentimeter
entfernt glitten sie an den Schnorchlern vorbei
und bedugten sie neugierig — einige von ihnen
waren sogar zum Spielen aufgelegt und lief3en
sich anfassen (sie fithlen sich leicht gummi-
artig an, falls das jemand wissen will).

Wer jetzt neugierig geworden ist und
noch mehr (iber Delphine erfahren méchte,
kann sich auf der Website des Dolphin Reef
Elat, unter www.dolphinreef.co.il Informa-
tionen holen — oder auf unsere néach-
ste Ausgabe warten. Denn da
testen wir das Delphinspiel tber- @
haupt: Ecco the Dolphin —

Verteidiger der Fischies.

Dreamcast
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Tiefsee
Traume

SchwimmKiinstier

Unter dem Meer, unter dem Meer, et
da schickien wir diesmal unser
aller Chefin hin, damit sie sich von
uns ermolen konnte (zusammen
mit den Gewinnem des

Xtreme Iream Pret ML e
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Fure Meinung zu uns: Wir hdren (manchmal antworten wir auch)

—NSchreiben

TelegrammStil

0 dreamcastmag muB

KontaktAdresse
Dreamcast

DAS OFFIZIELLE MAGAZI

Also, ran an die Tastatur und
losschreiben, Wir haben
n offenes (und frisch

gewaschenes) Ohr fur Euch.

B Dreamcast
Das Offizielle Magazin

Future Verlag GmbH

D-81671 Min

L
ODCM@future-verlag.de

Be 145 h

In meiner Schule habe ich kurz einmal

einen Jungen gesehen, der einen Sonic als
Schlisselanhanger hatte. Wo bekomme ich

den her? Gibt es noch mehr Sachen von Sonic?
Naja, das ware es dann auch schon fiir Sonic,
jetzt kommt noch das andere. NAMLICH: BITTE
BITTE BITTE POSTER. Oder lhr laf3t mich mal mit
Eurem Chef reden (he he). Und ich finde es
einfach toll, wie Ihr die Playstation mdgt. Bin
ganz Eurer Meinung. Und ich glaube auch nicht,
daf’ die Playstation2 ein grof3er Konkurrent fiir
Dreamcast werden kénnte — bei dem Preis von
800.- oder so. Wif3t lhr vielleicht schon was

uber einen Nachfolger fiir Dreamcast, also eine
neue Wunderkonsole von Sega, die schon wieder
in Planung ist? Obwohl ich total Sega-vernarrt
bin, mdchte ich mir auch die X-Box von
Microsoft einmal kaufen, aber wif3t Ihr vielleicht,
wieviel die mal kosten soll? Ich weif3, das ist echt
unverschamt, sowas zu fragen, wo die

Konsole doch auch zur Konkurrenz gehért. Kann
man Euch eigentlich auch den eigenen
Spieletest per eMail schicken?

-Jessica Sabrina

Na klar, kann man uns auch die LeserTests per
eMail schicken, wir freuen uns drauf. Die X-Box
soll so um die $299 kosten, also knappe 600
Mark. Nicht schlecht an sich, sagen wir (denn
ach was, Konkurrenz, kauft Euch das, was lhr
mogt. Freie Biirger braucht das Land...

Ich habe mein japanisches Dreamcast zu einer
Multinorm-Konsole umbauen lassen. Leider tre-
ten Probleme bei dem Spiel Tomb Raider IV von
Eidos/ Core auf. Mein DC nimmt zwar das Spiel
an und ladt es ein, aber bei den Zwischen-
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sequenzen, die aus Filmen bestehen, kann man
nur den Sound horen, und das erste Bild bleibt
stehen. Manchmal hangt sich sogar der Laser auf,
und man kann noch nicht einmal Reset auf dem
Pad ausfiihren. Aus diesem Grund habe ich Eure
Demo von TR IV ausprobiert, und sie lief hervor-
ragend. Die Zwischensequenzen, die aus DC-
Grafik bestehen, laufen problemlos. Ich habe
auch die verschiedenen Hz (50/60)-Modi auspro-
biert, aber bei beiden Modi ist das gleiche
Problem vorhanden. Dann habe ich meine japa-
nischen DC-Titel alle nochmal durchlaufen las-
sen, doch das Problem tritt bei diesen Spielen
nicht auf. Anschlieffend habe ich meine deut-
schen Spiele alle nochmal durchgetestet, und
auch dort gab es keine Probleme mit den MPEG-
Videosequenzen (dies war HOTD2, Soul Calibur,
Crazy Taxi, Blue Stinger, Sega Rally 2,
Shadowman und alle Eure Demos). Eure Demos
laufen auch alle, bis auf Rayman auf der letzten
Demo, wo sich das Spiel aufhangt, wenn man
den Level geschafft hat. Ich habe dann einen
Kabel-Test durchgefiihrt. Ich habe ein japanisches
Super-RGB-Scart-Kabel, deutsches
Antennenkabel und ein ebensolches Scartcabel
von Brooklin ausprobiert. Beim Brooklinkabel
habe ich nur ein Schwarzweif3bild und bei den
anderen Kabeln keine Probleme. Habt Ihr irgend-
eine Ahnung, woran das liegen konnte, daf? es
mit TR IV nicht klappt? Aufgrund meiner
Vergleichstests mit anderen Titeln gehe ich
davon aus, dafs der Umbau und die GD-ROM in
Ordnung ist. Konntet Ihr eine Warnung an ande-
re Kaufer weitergeben oder vielleicht bei Eidos
anfragen?

-Benjamin Slawinsky

Swirl?
Der Swirl an sich war

eine coole Sache, aber
nun sollten andere

Versionen folgen — wie
war's mit Tetris als
Vollversion?

-Werner Tomas

Ein Sega-Tetris-Spiel
kommt leider als
Vollpreisfassung raus;
wir meinen, solche
Spiele sollten auf die
Demo-GD, weil... das
macht jedem Spaf3,
und das kann man
zwischendurch mal
anspielen. Wir nerven
Sega weiter...

Billy Gates...
...schlagt zuriick,
sagen wir mal so.
Sega kauft er
vielleicht (noch)
nicht auf, aber mit
der X-Box konnte
der neue Standard
kommen...

Eidos?

Was haltet Ihr denn
von The Nomad Soul?
Weil, das kommt doch
jetzt raus, und ich habe
nur Euer Kurzpreview

gelesen...
-Sheri Maik

Kurz nach Redaktions-
schluf (diese Seiten
machen wir immer
zuletzt), da haben wir
eine Testfassung
bekommen. Kurzfas-
sung: Sehr leer, sehr
PC-mapig (1:1) und
mit einer furchtbaren
Steuerung, Mehr
nachsten Monat...




Wir haben Tomb Raider IV auf dem Wolfsoft
und dem DCUNIMOD getestet und haben

nicht bemerkt, daf8 es abstiirzt. Die Frage aller-

dings lautet, welchen Chip man verwendet.
Nicht alle sind gleich, oder gleich gut. Der
beste, den wir bisher hier hatten, war der von
Game Town, also der DCUNIMOD.

Ist es vielleicht méglich, VMU-Speicherstande als

zusatzliches Bonbon auf die Demo-GD zu pres-

sen? Bei den PSX-Kollegen ist das schon jetzt der

Fall. Ich besitze namlich Marvel vs. Capcom 2,
und um alle Goodies zu erspielen, mii3te ich in
eine Spielhalle nach Japan. Das lassen Frau und
Kind aber nicht zu, vom Job ganz zu schweigen.
Unglicklicherweise habe ich ein Hongkong-DC
(ohne Modem) und einen Mac, so daf8 ein
Download eines Files fiir mich nicht in Frage
kommt. Ferner kénnte ich mir vorstellen, daf3

nicht alle DC-User auch die Internet-Option nut-
zen. Fir diese ware ein VMU-Service ganz sicher

auch interessant.
-Stefan Rebbin

Wir haben Sega genervt, nerven Sega immer
noch und werden sie auch weiterhin nerven.

Denn die Jungs machen die GDs in London, und

wir sind auch der Meinung, da miissen

Spielstande her... und das Problem mit Marvel

vs. Capcom 2, das haben wir auch. Weil:
Extrem-nach-Automaten-Ausschau-Terror,
damit man alles bekommt. Nicht wirklich gut

gelost. Wir hoffen, Virgin andert da was fiir den
europaischen Release.

Ich bin ein grof3er Fan von Horrorspielen und
kann natdrlich nichts mit den deutschen
Versionen der Spiele anfangen. Nun ist immer
die Rede davon, da3 man das Dreamcast auf
Multinorm umbauen muf3. Was genau muf
ich denn da jetzt machen, um Importversionen

zu spielen?
-tlhaw'DlyusS

Ah, Frage, wie spricht man Deinen Nick aus?

Das hort sich ja an, als wiirde man gleich... &h...

das Friihstiick verlieren. Wie man das DC
umbaut? Eigentlich einfach, man wendet sich
an den freundlichen Freakhandel wie z.B.
Wolfsoft oder Game Town und kriegt dort fiir

Repeat?

Wiederholungen in der
Telespielbranche? Erst
werden die Demos

weniger und jetzt noch
wiederholt. Das ist ein
starkes Stiick!
-Rainer Dorsch

Nun waren wir auch
nicht gliicklich tiber
diese Entscheidung.
Klar, Rayman 2 ist ein
gutes Spiel, aber wir
miissen da schon
einen Vorwurf bei der
letzten Ausgabe
annehmen und weiter-
reichen. Mehr Demos
braucht das Land!

Online?

Und ich warte immer
noch auf die Verkiin-
dung, wann endlich

eine Online-Anbindung
fiir Osterreich
kommen soll
-Alexander Monter

Bei Redaktionsschlufy
wuf3ten wir zwar, daf
Sega in der letzten
Phase von Verhandlun-
gen mit einem Anbie-
ter steht (wie in der
Schweiz), aber Du hast
recht, man kann als
Kunde schon erwarten,
dafd auch alles von
Anfang an da ist.

DVD?

Gibt es eigentlich bald
DVD fiir DC? Das
wiirde mich echt

freuen, Es sollten mehr

gute Zusatzgerdte
rauskommen...
-Christoph Liedtke

Ein DVD-Laufwerk
GESEHEN (so, richtig,
mit eigenen Augen)
haben wir bisher leider
noch nicht, auch
wenn's angekiindigt
ist. Aber auch Sony hat
da ja mit der PS2
leichte Probleme wg.
des Landercodes.
Ooooooooo00pss

Umfang?

Warum habt lhr Euer
Mag von ehemals 130
Seiten auf 98 Seiten

gekiirzt? Und dann den
Preis nicht gesenkt!?
Kann doch nicht sein!
-Mark Karenz

Kann leider schon sein,
weil wir Euch zwar ALLE
Infos geben wollen,
aber Euch nicht mehr
10-Seiten-Tests
zumuten mochten, weil
man sich da zu Recht
beschwert hat. Mehr
Infos, dichter gepackt:
Mehr Spiele = mehr
Seiten! Also hoffen!

EInSchrelben

... trat bei Le Cheffes
Straf3enversion von
Infogrames' Slave Zero
auf, die er sich am
Wochenende mit nach
Hause genommen hat,
weil man ihn ja nie in
der Redaktion spielen
lapt. Und zwar stiirzt
die Fassung jedes Mal
nach dem zweiten Level
ab. Das klingt doch sehr
nach Win 95. Nein, echt.
Das gesamte Programm
springt auf allen drei
europdischen DC-
Konsolen ins Dream-
cast-Menii, und das
war's dann mit Spielen...

Ein Bug...

Dreamcast:DasOffizielleMag

Seltsam, V

weil die
Masterfassung, die
hier war, dieses Problem
nicht hatte. Leider
konnten wir bis zum
Red-Schlup nicht

heraus- e i
kriegen, ob\ 4 f

-~
nur unsere \

Fassung
spinnt — das
wird
nachge-
reicht.
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ormalerweise kann geladen ist,
man bei Sega eMails

nur online schreiben,
was aber ganz schin

geht man mit der
linken $1-Taste auf den Punkt
Jdisconnect”,

S1-Taste an der Unterseite vom
Pad bzw. links neben der
Leertaste auf der optional

men ist. Nun ist der ganze Text
markiert. Man sieht es daran,
dafd der Text jetzt einen schwar-

zen Hintergrund hat.

oder

8b. Hat man diese optional
erhaltliche Tastatur nicht, dann
geht man auf der Softkey-
Tastatur auf den Punkt ,Copy”
und klickt ihn mit der roten A-
Taste an. Das Wort ,Copy” wird
orange. Jetzt mit dem
Steuerkreuz oder dem Analog-
Stick solange nach rechts
gedriickt halten, bis der ganze
Text schwarz markiert ist.

9. Nun macht man folgendes:
9a. Hat man die optional erhit-
liche Tastatur, dann driickt man
am Pad auf die rote A-Taste. Es
erscheint die Softkey-Tastatur
auf dem Blldschirm, Jetzt geht
man auf den Punkt ,Copy” und
klickt ihn an. Das Wort .Copy”
wird orange marlkiert. Jetzt klickt
man noch einmal das Feld
.Copy” an. Es wird jetzt griln.
Der Text ist jetzt nicht mehr
schwarz hinterlegt... oder
9b. Hat man die optional erhalt-

knappe 100 Mérker den Chip direkt eingebaut.
Und dann lauft aber auch wirklich alles. Oh ja.
Kénnen wir nur bestatigen...

WO IST DENN NUN DER NEUE BROWSER AUF
DER AKTUELLEN GD-ROM?

Ich denke mal es hat nicht geklappt, was? Halb
so wild. Man gewohnt sich an's umstandliche

selbst liegen.
-Oliver Schultze

Arbeiten mit der vorhandenen Version (und an's
unndtige Geldausgeben. Zwei Fragen hatte ich
da aber doch noch: Wann kommt RE: Code
Veronica PAL? Und gibt es Resident Evil (2) auch
bald in PAL und wenn ja, wie erfahre ich davon
(wegen bestehender Indizierung)? Wird es tiber-
haupt mdglich sein, es zu bekommen? Soviel
dazu. Ansonsten hat mir Euer heutiges Heft ganz
gut gefallen, allerdings ist mir die GD-ROM
immer noch etwas zu mager, was den spielbaren
Teil angeht. Aber das wird sicherlich an Sega

Tja, das mit dem Klappen... Manchmal sollte
man die Klappe halten, wie wir in diesem Fall.
Wir haben uns so gefreut, daf$ das Update kom-
men sollte, und dann hat es Sega doch nicht
geschafft, das Teil fertigzustellen. Es soll nun im
Juni erscheinen, die 2.0 Fassung sollim
August/September kommen. Nun ja. Was die
spielbaren Demos angeht, nun haben wir V-
Rally 2, 4 Wheel Thunder, Fur Fighters und WW
Soccer 2000 Euro Edition drauf. Das ist schon
einmal ein guter Anfang. Wenn man lange
genug meckert, dann dndert sich was, hehe...

Ich habe eine Bitte an Euch. Druckt verdammt

nochmal keine Briefe von solche A***|6chern ab

Ein Gott...

... ist der Peter
nicht, aber Black &
White kénnte zu
der Vermutung
fiihren, denn so
perfekt erscheint

einem das Spiel...
- - -Deniz
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wie Christopher Lichte, der Euch schreibt, daf3 Ihr
Scheif3e seid... und sprecht mal mit Squaresoft,
sagt denen, daf3 es supermegaviel Spaf3 machen
wiirde, fiir Dreamcast zu programmieren. Sie sol-
len Final Fantasy 8 umsetzen. Wenn |hr das
schafft, gebe ich Euch die Welt dafir!

11. Nun wahit man sich neu in
die DREAMARENA ein mittels
der S1-Taste und dem Punkt

12. Sobald man wieder auf der

ist, geht man mittels der linken
$1-Taste auf den Punkt Mail"
der DREAMARENA den Punkt
,Du hast ...... neue Mails”™ an,
13. Nachdem die Ubersicht aller

Mails

den ist,
: auf ,erstellen’

Auferdem hat Deniz mit Maxi im Extra Survival
Mode 93 Kampfer erlegt. Wow. Die Frau sollten
wir vielleicht mal einladen, um gegen uns zu
spielen. Squaresoft ist leider irgendwie Sonys
Alter ego. Schade eigentlich, denn man sollte
sich, ehrlich gesagt, nicht darum kiimmern, fiir
welche Konsole man entwickelt, sondern daf8
man ein geniales Spiel zustande bringt. FF8 ist
so ein geniales Spiel. Hmmmm, vielleicht wenn
wir alle gemeinsam nach Tokio fahren und dann
Squaresoft drgern? Und was Leserbriefe mit
anderer Meinung angeht, die drucken wir ab,
auch wenn wir uns da manchmal wundern, wie
bei diesem hier (nur in Ausziigen):

Die DC-Spiele sind dermaf3en schlecht, daf? es
keiner weiteren Erlduterung bedarf. Oder wie
nennt |hr das, daf selbst Spiele auf der PS1 weit-
aus Uberragender sind als Titel auf der DC?
-Sven-Marco Korn

Online? Neu?
Nicht wirklich. Gab’s
schon mal als Ankiindi-
gung, beim Saturn. Hat
aber nie wirklich
gefruchtet. Schade
drum. Oder auch nicht




the Dolphin '

Ab dem 08. Juni bei uns im neuen
Heft, exklusiv mit GD-ROM!
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SchreiHals

Katlzen AUC
Jammel

Auch Aleks kann sich vor lauter Mausen nicht
mehr auf die Tische retten. leceesesk!

An sich muf3
man Chu Chu
Rocket! ja
lieben, nein
wirklich. Es
hat fast alles,
was die Frau
von heute
braucht. Genligend Mause und die
Moglichkeit, sie wegzustecken. An sich
also ein Spiel, das Spafs macht. Auch
wenn ich eine derjenigen bin, die sich mit
dem zu hektischen Online-Spiel nicht so
ganz abfinden kann.

Was mir da schon mehr Spal3 gemacht

hat, war der Puzzle Mode, bei dem man,
nur mit wenigen Pfeilen ausgeriistet, um
die Ecke denken muf3. Und in diesem Fall

kann man das durchaus wortlich nehmen.

Die 100 originalen Puzzles, die es hier
gibt, haben mich schon tagelang beschaf-
tigt. Eine gute Sache. Aber leider nur fir
jemanden alleine. Also, sollte man den
Start von Segas erstem Online-Spiel als
gegliickt bezeichnen? Le Cheffe Tom
meint, ja. Aber irgendwie, ja irgendwie
kann ich mich dieser Meinung nicht ganz
anschlief3en. Es ist witzig, es ist gut, keine
Frage. Aber ist es das, worauf wir alle
gewartet haben? Nein, ist es leider nicht.
Ja, es lauft flussig. Ja, es hat Platz in der
kleinsten Hiitte, was die Uberrtragungs-
zeiten angeht. Aber was ist mit den Spie-

\Wohin soll das nur fuhren®

len, auf die ich schon ewig warte? Mit
dem Spiel, was bei mir immer noch
Verziickung auslost, wenn ich mit einer
riesigen Kanone Leute wegblase, die am
PC mit dem Keyboard und der Tastatur
nicht so schnell sind wie ich? Wenn ich
ehrlich bin, muf man mich bei Ego-Shoo-
tern sowieso erst einmal von der Konkur-
renzfahigkeit der Controller tiberzeugen.
Ich habe immer noch die Schwierigkeit,
bei Infogrames' Slave Zero mit dem
Analogstick zu hantieren, besonders, da
ich mich an die Keys auf der Tastatur fiir's
schnelle Waffenumschalten gewdhnt
habe. Und ob man so schnell mit dem
Stick reagieren kann wie mit meinem
Microsoft Trackball, das wage ich auch zu
bezweifeln. Da sind noch eine Menge
Fragen offen, die man hoffentlich auf der
E3 beantworten wird, wenn diese Spiele
zum ersten Mal vorgestellt werden. Ich
bin immer bereit, mich vom Gegenteil
tiberzeugen zu lassen.

Aber an sich ist es schon ein guter
Schritt in die richtige Richtung, was Sega
Europe mit Chu Chu Rocket! (warum
unbedingt dieses Ausrufezeichen?!) auf
den Markt bringt. Bisher hat man ja nur
insofern die Wahrheit gesagt, wie es Bill
Clinton vor dem Untersuchungssaus-
schuf® der Lewinsky-Affare getan hat.

-Also, online spielen kann man ja schon,

aber... das ist schlieBlich alles eine Frage
der Definition. Ich will nicht soweit gehen
wie einige der Leute hier in GrofSbritan-
nien und sagen, Sega hatte uns angelo-

gen, aber das mit den bis zu sechs Milliar-
den Spielen, das war schon eine Ubertrei-
bung von leicht biblischen Ausmaf3en.

Warum also ist Online-Spielen so wichtig,
daf® sich Sega in den USA sogar entschie-
den hat, Dreamcast-Konsolen kostenlos
zu verteilen, wenn man sich ans SegaNet
bindet? Ganz einfach, weil Online-Spiele
eine immer grof3ere Bedeutung bekom-
men. Nicht nur die Ego-Shooter. Nicht
nur Diablo und StarCraft, bei denen man
ja in Korea schon zu internationalen
Meisterschaften eingeladen werden kann
(ich aber noch nie eingeladen worden
bin), sondern auch deshalb, weil Sega
einen Vorsprung vor Sony braucht, und in
diesem Fall sogar einen hat. Chu Chu
Rocket! ist insofern vielleicht

ein kleiner Schritt fiir ein Spiel, @

aber ein grof3er Schritt fir

die gesamte Konsolenwelt... Dreamcast

4
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