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Rutschpartie! Mit
Crazy Taxi geht’s
auch hier rund!
Hallo Taxi!




Halloda
drauf3en!

Okay, mal ausnahmsweise
emsthaft. Oder vielleicht
doch nicht, denn wenn man
das alles emst nimmt, dann
koOnnen einem eigentlich nur
die Tranen kommen. Erst ein-
mal die gute Nachricht, Der
zweite Tell der Resident Evil-Reine kommit, und er
kommt in einer PAL-Version. Bevor man aber in
Jupel und Begeisterung ausbricht, hier die
schlechte Nachricht. Da es sich spielerisch 1:1
um die Playstation-Fassung handelt, mégen das
die netten Damen und Herren vom Jugena-
schutz ganz und gar nicht. Besonders, da die
Grafik noch einmal aufgewertet wurde und
damit noch realistischer wirkt. Ein
Horrorfilm zum Mitspielen ist doch pful
ban, wie meine Mutter sagen wlrde. Also,
die Augen aufhalten, fUr denjenigen, der
¥ das Original noch nicht gespielt hat oder
einfach nur grafik-fanatisch ist. Denn zumin-
P dest in Japan gab's zum Spiel noch die
" Demo, und zwar von Resident Evil: Code
& Veronica. Eine Stunde Spielspall — so mussen
Demos aussehen. Wir haben hier mit offenem
Mund zugeschaut: Claire Redfield ist so perfekt
animiert ist, dal3 man keinen Real-Resident Evil-
Him brauchte. Die Frau bewegt sich
SO, wie man's sonst nur von Keanu
Reeves in Matrix gewdhnt war, Ein
Spiel, das den Leuten in
Hollywood zeigt, wo's langgeht.

.

Dreamcast

Thomas Gerhardt
Chefredakteur

HorrorKasten

Der Preis fiir das Intro
des Jahres geht an die
Demo von Code Veronica.
Ein Spiel, bei dem einem
von der ersten Sekunde
der Atem stockt
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Dreamcast™ - die Zukunft begann
am 14. Oktober 1999

Dreamcast kam, sah und siegte. Als erste onlinefahige 128-Bit-
Konsole der Welt ist SEGAs Superkonsole Dreamcast derzeit das
Highlight auf dem internationalen Spielemarkt. Auch in tech-
nischer Leistung und graphischer Performance ubertrifft

Dreamcast weltweit alle derzeit auf dem Markt befind-

lichen Spielekonsolen fiir den Home-Entertainment-
bereich. Bis Anfang Januar hat SEGA europaweit so-
gar mehr als 650.000 Konsolen abgesetzt und damit

alle Verkaufsrekorde im Konsolensektor gebrochen.

Die Onlinefahigkeit der Videospiel-Konsole erschlieft
den Gamern zusatzlich die grenzenlose Welt des Inter-
nets. E-Mails verschicken und empfangen, chatten und
surfen im World Wide Web, E-Commerce und sogar
Online-Gaming zdhlen zu den attraktiven
Internetangeboten fiir die
Dreamcast User. Durch
ein sensationelles Koope-
rationsabkommen mit
BT Telecom und dem
deutschen Partner Viag
Interkom bietet SEGA einen
Internetzugang ohne Pro-
viderkosten. Es fallen ledig-

lich die Telefongebuhren von

Viag Interkom an. Ohne Ein-
wiahlgebihren und monat-
liche Fixkosten ein Angebot, welches selbst mit
den Offerten reiner Internet Service Provider mit-

halten kann.

Die zwei zentralen Elemente der Online-Fahigkeit
sind der Dreamkey und die Dreamarena. Der
Dreamkey ist die Zugangs-Browser CD fiir den
Internet-Account. Nach Einlegen der CD gelangt
der Nutzer automatisch in die Dreamarena, der
exklusiven Site fiir Dreamcast Gamer mit zahl-
reichen Informationen und Services. Die User
miissen sich nur anmelden und schon steht

dem grenzenlosen Surfen nichts mehr

im Wege.

Auch in der Kommunikation mit den
Handelspartnern ist die Internet-Fahig-
keit von Dreamcast ein zentrales
Feature. "Die Handelspartner haben
erkannt, daf sie sich mit Dreamcast

als erster 128-Bit-Konsole gegentiber
thren Kunden profilieren konnen. Von
diesem innovativen Image wird der Handler profitieren."

so Thomas Zeitner, General Manager von SEGA Deutschland.

SEGA & Dreamcast are either trademarks or registered trademarks of SEGA Enterprises, Ltd ®1999

Damit die Kassen der Handelspartner auch so richtig klingeln,
bietet SEGA ein umfangreiches Handelspaket an: Es umfasst
nicht nur ausfihrliche POS Materialien, wie Poster, Aufsteller,
Handlerleaflets und Demo CDs, sondern riickt auch brandneue

Softwaretitel und Online-Features in den Vordergrund.

Die herausragende Softwarevielfalt, die unschlagbaren
Graphiken und die einzigartige Onlinefahigkeit be-
griinden den steilen Erfolgskurs von Dreamcast.
Besonders stolz kann SEGA Europe aufein brandneu-
es Weltklasse-Abkommen sein: Eidos wird die neueste
Episode der Bestseller-Reihe Tomb Raider fiir
Dreamcast entwickeln. Die Aussicht auf das Zusam-
mentreffen von der starksten Software und der
leistungsfahigsten Konsole, die je geschaffen
wurden, lasst schon jetzt die Herzen aller

Spielefans hoher schlagen.

Das integrierte Modem und die Browser-Software
ermdglichen webweites Surfen und E-mailen iiber
das TV-Gerit!

Winternatins

. SonicAdventure
aliomep '-

Heute schon in der Dreamarena gewesen?
News, Chats, Games — Wer online ist, weiss mehr!

Crazy Taxi: Die Presse iiberschligt sich - bei
diesem Game geht der Spass auf die Uberholspu



Kunstler

18
(X

Ball

Seite

Seite

Seite

26

Foto: Giovanni
Ausschnitt by Emily; Make-up by Sharmin (Agentur Mierau)

‘.

SC!.O

=
=
LAWSUH NE

RCPW

Ausgabe Nr.05

NBA 2K

Das beste Sportspiel aller Zeiten?!

Cue Ball

In rauchigen Bars

Zombie Revenge

Tot, untot, egal...

Virtua Striker 2

Und Fufball... zum dritten

Tee Off

Extrem-Manga-Golf-Terror!

Armada

Moment mal, Asteroids?!

Fighting Force 2

Keine Lara, kein Gewinn...

Crazy Taxi

Wer schneller fahrt, verdient auch mehr

56 Sega GT

Wir fahren nach Japan und unterhalten uns
mit Entwicklern, Teil 1. Wer oder was steht
hinter Sega GT?! Und muf3 sich Gran Turismo
flirchten?!

ModeMacher

Oh bitte! Wer tragt denn heute noch Jacken
wie Falcon aus PowerStone?! Wir nehmen mal
unter die Lupe, wie man sich als Spielefigur
richtig kleidet

Space Opera
Wir fahren nach Japan und unterhalten uns
mit Entwicklern, Teil 2. Wer gibt eigentlich bei

Space Channel 5 den Takt vor?!

118 Bits & Bytes

Nach dem Entwerfen darfst Du ruhen, oder
noch 1000 Programmierschritte tun... und das
machen auch die Entwickler von Arcatera...

122 Deadly Skies
Wie fliegt man am besten,
am weitesten, am hochsten,
woher bekommt man die
besten Maschinen, und

warum zum Teufel fliegt der
gegnerische Jet in der letzten

Mission so unfair?!

124 FragWiirdig
Viele, viele Cheats, und zwar unter
anderem fiir Marvel vs. Capcom, Vigilante
8, und den reinen Sportspafd von Konami, der
da hei3t NBA Showtime! Auf3erdem haben
wir nach langem, langem Suchen die
geheimen Missionen bei Soul Calibur endlich
entdeckt (oh Mann...)
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Virtual On

Wir... sind... die... Roboter...

100 Berserk

Wir sind echt, echt wiitend

102 Maken X

Wir sind in einem sehr seltsamen Spiel...

104 Plasma Sword

Wir sind im... Krieg der Sterne?!

106 JoJo’s Bizarre Adventure

Wir sind in einem noch seltsameren Spiel

108 VorfFreude

Wir sind dabei, uns die Demo von Code Veronica
anzuschauen, und D2, und die ersten Screens von
PowerStone 2, und viel, viel mehr...

04 ErsteWorte

... Uber Sinn und Unsinn des Lebens

10 TraumFrau

... Wo Annie schoner ist als Lara

12 EinSchreiben

Wer wann wie wo ins Fettnapfchen tritt
35 BetriebsAnleitung
Welche Knépfe zum Erfolg zu driicken sind...

66 ImmerDabei

Wie wir uns in Euer Leben schleichen...

68 KnackigFrisch
Was Emily von GIGA uns zu sagen hat. Wie man
seine eigenen VM-Animationen machen kann. Lara

kommt. Und welche Spiele mit einem MOD-Chip
laufen und welche nicht...

128 BaldDrin

Wir freuen uns auf die nachste Ausgabe. Und auf
Roadsters! Auf Rayman2! Und Evolution!

130 SprachRohr

Hat einer eine Miinze fiir George? Armer Kerl...

Und was ist auf der GD-ROM?

Red Dog

Ecco

NBA 2K
Slave Zero
Virtua Striker

.
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Hah! Lara 2
kommt doch! §

Claire
rennt!

Aufsehlag



LOBO #28 mit US-Hitman 31
Ab sofort im Handel!

© 2000 DC Comics. All rights reserved.
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EinSchreiben

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

—NSchreibe

Wo und wie muB ich den
Codle fur Sophitias
Unterwasche eingeben?
-The Benvio

Die PS2 macht sich bastimmt

Decke:..

-Chrstian Jobst

fich einmal Haare wachsen?!
Paler Madeika

Ein Poster wére cool.,.

-Michi

Was it denn nun mit den
Intesniet-Tarifen?! Hin oder her,
hii oder hott?

-Jasmin Hodzic

Warum sieht die PS2 nur so

s aus..
-Dennis Koalick

Vielliecht ain Cheat-Heft wie
die Videogames?
=Thomas Holzem

gut als Kima-Anlage unter der

Wann laBt sich George eigent-

HeiBBes-isen

Was Euch wirklich
interessiert hat...

Das perfekteste Rennspiel aller
Zeiten soll laut Euch F1 World
Grand Prix sein?? Fiinf ganze
Sterne habt Ihr diesem Spiel gege-
ben. Ich dachte, ich sehe nicht rich-
tig! Ich schatze mal, daf3 Ihr die
Beta-Version getestet habt, denn
es sind mir Fehler aufgefallen, die
diirfen einfach nicht in einem
Spiel dieser Wertung vorhanden
sein:

- Laut Bedienungsanleitung erscheint auf dem VM die

Rennstrecke, Position und Geschwindigkeit usw.

FUNKTIONIERT BEI MIR NICHT!

- Der Mr. Boxenfunker labert bei manchen Rennen so
lange das gleiche, bis man den Boxenfunk ausschalten
mufs! Bei mir hat der Typ mal ein ganzes Rennen
gesagt, daf8 Trulli draufSen sei (auf englisch natiirlich).

- Die Rundenzeit oben rechts stimmt nicht mit der
Zeit uberein, die nach jeder Runde angezeigt wird!

- Bei manchen Rennen fahren ca. 10 Fahrzeuge im
SCHLEICHTEMPO hintereinander - und das ohne
Safetycar, komisch, oder?

- Bei einem Massencrash humpelt mal hochstens das
Rad — Realismus pur!

So macht doch eine Simulation keinen Spaf3 ! Dafiir
sollte man gleich mal ein paar Sterne abziehen, die Ihr
diesem Produkt gegeben habt!

-Rolf Schmid
Dazu mussen wir erst einmal sagen, daf8 wir als
Magazin die Spiele als Testversion OHNE
Bedienungsanleitung bekommen, die dann zumeist
noch gar nicht fertig ist. Deshalb ist es auch manch-
mal schwer, so etwas nachzuvollziehen. Eine
Nachfrage bei Sega Deutschland hat da Bestiirzung
ausgelost, und man fragt gerade bei Sega Europe
nach, wieso denn die beschriebene und versproche-
ne VM-Unterstlitzung nicht dabei war.

12 oo e/ 00/Dreamcast DasOffizielleMagazin

Da brat mir doch einer 'nen Storch ! Ich

wollte einfach an der Sonic European Challenge
teilnehmen, da steht in den Bedingungen, da3
Teilnehmer aus Deutschland ihr Dreamcast vor
dem 1.Dezember gekauft haben MUSSEN!!
Meiner Meinung nach glatter Betrug . ich wiirde
gerne mal von Sega wissen, warum das so ist!
Was haben die Leute, die ihr Dreamcast vor dem
1. Dezember gekauft haben, was die anderen
nicht haben?

- Konrad Siggelkow, via eMail

Eine langere Zeit mehr Spielspaf3. Nun aber mal
ehrlich, da scheint sich was in die Bedingungen
eingeschlichen zu haben. Denn selbst wenn es
da drin steht, wie soll das jemand iiberpriifen?
Und was fiir einen Sinn soll das machen? Da hat
Jjemand bestimmt einfach nur beim Aufsetzen
des Textes geschlafen...

Euer Magazin ist klasse, ich fande es aber noch
besser (was eigentlich gar nicht mehr geht),
wenn lhr eine Rubrik machen wiirdet , wo man
seine Bestzeiten u. a. eintragen kann.

-Nickel, via eMail

Diese Idee fanden wir so gut, daf3 wir ab dieser
Ausgabe dazu aufrufen, uns Eure besten Zeiten
zuzuschicken, VM-Spielstdande, Screenshots etc.
Damit wir mal nachschauen kénnen, wie gut lhr
wirklich seid...

Wenn lhr in Soul Calibur den Arcade Mode
durchspielt und Euch auf den schénen Namen
+ASS" tauft, wird der Name zufallsgeneriert.
Immer gut zu wissen...

-Christian Weber

Le Cheffe hat das Spiel durchgespielt und sich
dann als HampelMann geoutet. Hat aber nicht
viel geholfen. Aber es ist doch gut zu wissen,
daf3 irgendjemand bei Sega die Jugend so sehr
am Herzen liegt, daf8 man kein Schimpfwort
benutzen darf. Ach ja, der Big Brother...




Ich finde, Ihr stellt alle anderen je dagewesenen
Zeitschriften in den Schatten.Warum???

thr versteht es, humorvoll zu sein und

dabei immer eine klare Linie zu behalten.

Doch an dieser Stelle muf ich auch einen
Verbesserungsvorschlag anbringen. Ich finde, thr
solltet bei der abschliefenden Bewertung eines
jeden Spiels 3-4 Sternchen mehr verwenden, da
lhr dadurch eine genauere Bewertung habt.

Aber eine Frage habe ich auch noch: Wif3t lhr, ob
Command & Conquer Tiberian Sun je fir DC
erscheinen wird??? Ich meine, das wiirde doch
der Knaller werden, wie jeder C&C-Fan weif3!!!
-Jens Pollman, Lauchhammer

Es sind noch keine offiziellen Plane fiir
Command & Conquer bekannt. Aber da es ja so
einfach ist, PC-Spiele zu portieren...

Die Bewertung: Weif3t Du, wieviel Sternlein
stehen?! Bei uns stehen keine mehr, weil so wie
Du die meisten Leser uns gedrédngt haben, mit
sehr guten Argumenten, doch eine etwas
genauere Bewertung zu nutzen. Deshalb
werden wir auch ab dieser Ausgabe ein 10-
Punkte-System verwenden, mit Extra-Wertung
fiir Grafik und Sound. Was natiirlich den néch-
sten Leser hier auf die Palme bringen wird...

Ich weif3 nicht, warum man immer wieder diese
veraltete Prozentwertung verlangt! Grafik xyz
Prozent, Sound wqr Prozent, wen interessiert
das? Wenn man in einen Film geht, sagt man ja
auch nicht, also die Kamerafithrung, die lag bei
73 Prozent, die Regie bei 45 und der Schauspieler
bei 63 Prozent. Das macht eine Gesamtfreude
beim Zuschauen von 74 Prozent. Ich will wissen,
macht es Spaf oder nicht? Und da reichen die
finf Sterne aus.

-Roland Ambrecht, Fiissen

Fiir und wider, immer wieder...

Ich habe neulich meine erste Telefonrechnung fir
meinen eigens dafir eingerichteten Dreamcast-
Anschluf} erhalten und gedacht, mich trifft der

Also, ran an die Tastatur und
losschreiben. Wir haben immer
ein offenes {und frisch gewa-
schenes} Ohr fur Euche

B Dreamcast,

Future Verlag GmbH
Rosanheimer SiraBe 145 h
81671 Minchen

ODCM@future-veriag.de

Schlag:125 DM nur Surfgebtihren fiir 2
Wochen,obwohl ich fast nur nachts im Netz war.
Bei einem naheren Blick auf die Rechnung erklar-
te sich dieser Umstand dann auch.

VIAG Interkom (Segas Internetpartner) rechnet
nicht etwa den Ortstarif der Deutschen Telekom
ab (also 12 Pfennig fiir 4 Minuten ab 21 Uhr
usw.), wie Sega es seit Wochen herumposaunt,
sondern vollig Uberteuerte 7 Pfennig pro Minute
rund um die Uhr,von denen nie die Rede war und
von denen vorher wirklich keiner was gewuf3t
hat. Sogar lhr habt ja mal was von 1,80 DM pro
Stunde gedruckt. Auch alle, mit denen ich mich
im Chat unterhalten hab, sind von 3 Pf/Min. in
der Nacht ausgegangen. Sega und Interkom
haben wohl den Ortstarif einfach neu definiert
und zocken so die ahnungslosen Surfer einfach
ab. Da ich, wie gesagt, zu 90% nachts gesurft
habe, konnte ich mir jetzt ausrechnen dafd ich im
Vergleich zum wirklichen Ortstarif ziemlich
genau 50 DM zuviel bezahlt habe, und das fir 2
Wochen, das ist doch wohl eine Riesenfrechheit
von Sega! Ich bin ja mal gespannt, wie Sega sein
Ortstarifsystem den jetzt sicherlich sehr verar-
gerten Kunden erklaren will. Ich finde es vor
allem schlimm, daf8 Sega nie den konkreten
Betrag von 7 Pf. genannt hat, das konnte ja kei-
ner wissen. Deshalb grenzt die Angelegenheit fiir
mich an Betrug,denn die PC-Surfkosten von
VIAG liegen auch unter 7 Pf.

Mutlu Yilmaz,Bamberg

Sega verspricht da zwar Besserung, aber bei der
Masse von unzufriedenen Kunden hat man sich
eine Menge (vermeidbaren) Arger aufgehalst.
Dieser Brief ist nur stellvertretend fiir eine
ganze Masse, die uns erreicht hat, zum Teil

SchattenReich
Soviel Spielspal}
fiir's Geld...

Leser/cst

Shadow/\/an

un ja, wer kennt nicht
die magischen
Voodoo-Kréfte, die uns
manchmal auf irgend-

welchen Jahrmarkten vorgepre-
digt werden? Doch wenn man
Shadow Man gespielt hat, beginnt
man zu zweifeln, ob da nicht doch
irgendwas dran ist. Gut ausgerii-
stet mit Waffe, Sonnenbrille und
Teddybar, hiipft, kriecht und
sprintet man durch viele, vor
allem aber riesige Level, in denen
es darum geht, die Welt von
bésen Kreaturen zu befreien.

Die pompase Grafik wird schnell
durch die mangelhafte Steuerung
des Dreamcast iiberdeckt. Doch
an diese gewdhnt man sich nach
einigen Shadow Man-Runden —
und dann l&uft der Shadow Man
wie an der Leine. Die Grafik ist
ziemlich gut gelungen, vor allem
da die Schatteneffekte gut
plaziert sind und auch sehr reali-
stisch wirken. Der Himmel ist so
genial verdunkelt, daf ich manch-
mal einfach stehebleibe und in
den Himmel starre. Flammen
sowie Lichtquellen sind perfekt
aufeinander abgestimmt. Was
mir ein biichen zu schaffen
macht, ist die KI (kiinstliche
Intelligenz) der Gegner, da diese
am Anfang jedenfalls extrem
dumm sind und sich erst nach
einigen Leveln zu starken, denken-
den Wesen ,entwickeln”.

Unser LeserTester Sasha Poppitz
findet, wir waren zu kritisch und
wiirde nach unseremalten
System fiinf Sterne geben. Dafiir
kriegt er ein FreiSpiel. Wer auch
eines von uns will,der muf3 uns
schreiben...
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Merk\\/UrdiQ

Die seltsame Welt von Sega, Dreamcast und anderem. ..

sogar mit der Androhung einer Betrugsklage
(und zwar gegen uns, obwohl wir doch gar nix
dazu kénnen). Warten wir’s ab...

Sophitia kann ihren Schild irgendwie werfen, was
ich aus Zufall geschafft habe. Wifdt Ihr vielleicht,
wie dieser Trick geht, denn in der Move-List ist er
nicht dabei???122?

-John Zéllner, via eMail

Seit diese eMail bei uns eingetroffen ist, sieht

man Le Cheffe nur noch murmelnd vor der
Konsole sitzen, auf der verzweifelten Suche
nach diesem Move...

Wie findet Ihr Shenmue? Killer-Titel oder nicht?
-Markus Winderhaid, via eMail

Zu Shenmue sagen wir noch nichts, und wir
haben uns entschlossen, es nicht als Preview
aufzunehmen. Denn wie gibt man einen ersten
Eindruck eines Spieles ab, das man nicht spielen
kann? Die Grafik ist klasse, ja, die Musik auch,
aber NACHspielen ist nicht dasselbe wie

ega geht in die
Luft. Und zwar per
Helicopter Bungy,
beim dem der

Bungy-Sprung aus 400 m
Héhe erfolgt. Noch mehr Kick
gibt es beim Heli-BodyFlying:
Dort fliegen bis zwei Personen
circa drei Meter unter dem
Hubschrauber und kénnen so
alle Flugbewegungen miterle-
ben. Die Hubschrauber tragen
das Dreamcast-Logo, werden
aber von Sports Unlimited
geflogen. Was das aber alles
mit Dreamcast zu tun hat?
Fragen wir mal den
Geschiftsfiihrer Thomas
Zeitner: ,Dreamcast bietet
Gamern den ultimativen Kick
— 50 wie Helicopter Bungy
und das Heli-BodyFlying".
A-ha. Nun gut. Sollten wir also
vielleicht einfach mal unkom-
mentiert stehen lassen. Tun
wir aber nicht. Wobei wir
sagen missen, dafd wir nicht
ganz zufrieden sind mit der

Marketing-Kampagne. Als Fans
méchten wir natiirlich unser
Dreamcast jeden Tag, zu jeder
vollen Stunde, auf jedem
Kanal. Ist aber bisher nicht
wirklich geschehen. Vielleicht
dann doch lieber das Geld in
Fernsehwerbung stecken und
nicht in Helikopter-Fliige.
Denn das hat in den USA doch
auch geklappt. Soviele Leute
wie méglich ansprechen,
damit kein Haus, kein
Wohnzimmer ohne Dreamcast
ist. Mmmm, horen wir uns
vielleicht ein wenig fanatisch
an? Sollten wir uns vielleicht
doch in Therapie begeben? Ja,
vielleicht, aber wir wiirden
ganz gerne wissen, wie lhr
dariiber denkt! Was ware die
beste Werbekampagne fiir
Dreamcast?! Eure Meinung
zahlt! Und Eure Meinung wol-
len wir auch héren!

DURCHspielen, egal, was andere sagen!

Das Japan-Tagebuch in der Ausgabe 2 war super,

aber ein Lifestyle-Special pro Ausgabe reicht,
bitte baut den Preview- und News-Teil aus,
-Michael Hackner, via eMail

Das hier nur stellvertretend fiir die viele
konstruktive Kritik, die gekommen ist.

Da wir etwas véllig anderes mit diesem

Magazin machen wollten, brauchte es ein paar

Ausgaben, um die richtige Mischung zu finden.

So wie lhr schreibt, hat man das Gefiihl, daf8

Dreamcast eine volle Erwachsenenkonsole ist.
Ich bin einer Eurer eher jiingeren Leser (12). Toll
finde ich Sonic, Trick Style und Shadow Man. Nur
mit Virtua Fighter 3tb kann ich nichts anfangen
-Hauke Hillen, vie eMail

Unser Chefredakteur auch nicht, also mach Dir
nichts draus. Aber Du hast recht, zumindest
zum Teil. Wir hoffen, daf3 Titel wie Rayman 2
und FurFighters da Abhilfe schaffen...

Den Preis fiir das
seltsamste und vor
allem unverscham-
teste Cover in diesem
Monat geht eindeutig
nach Japan. Und zwar
nicht fir eines dieser
Dinger, die wir von
Japanern gewohnt
sind, als da waren:
Schulmddchenfetisch,
getragene Unter-
hosen oder riesige
Roboter. Nein, damit hitten wir leben kénnen. Denn ein bifichen
pervers ist ja jeder. Aber was sich ASCIl mit dem Cover von Panzer
Front geleistet hat, das geht weit iiber die Grenzen des guten
oder auch sonstwie gearteten Geschmacks. Gerade angesichts
solcher Bilder aus dem Kosovo, aus Tschetschenien oder den
anderen Krisenherden dieser Welt verwundert es doch, mit wel-
chem Zynismus irgendein japanischer Marketing-Manager sich da
hingesetzt hat, um ein Bild in Auftrag zu geben, das drei ausge-
mergelte Kinder zeigt, die vor einem Panzer stehen, mit dem
Riicken zu uns. Vielleicht hat da jemand vergessen, trotz
Atombombenabwurf {iber Hiroshima oder Nagasaki, wie grausam
Krieg ist? Und daf8 man damit nicht noch Kasse machen sollte.
Das hat uns so den Magen verdreht, da® wir nicht einmal Pfui
Bah! sagen wollen.

KunstStick




Fisch-utter

itte hier herein
= sprechen, und
= zwar so laut und

so artikuliert wie
moglich. Denn mit diesem
kleinen Zusatz machen wir
aus Eurem Controller einen
echten Dressurstab. Das Set
gibt's fiir das Spiel Seaman,
das in Japan fiir wahre

vierten Simulator fiir eine
Fisch-Mensch-Kreuzung, die
anscheinend als Haustier ihr
aufregendes Dasein in unse-
rem Fernseher fristet. Oder
in unserem Dreamcast. Und
der kann man iiber das
Mikro beibringen, was sie
tun soll. Je nachdem, wie
gut man ist, wachst und

tes Haustier. Man kann also
stundenlang vor dem
Fernseher verbringen und
dennoch das Gefiihl haben,
man hatte eine gute Tat

getan. Vielleicht die aufwen-

digste Simulation, aber bei
weitem nicht so suf wie
Pokémon, Miissen wir das
jetzt verstehen? Nein, mis-

Merk\\/(Idig

K\

Begeisterungsstiirme gedeiht der kleine sen wir wahrscheinlich
gesorgt hat. Es handelt sich Fischmensch und erfreut nicht. Aber schon aussehen
dabei um einen stimm-akti- einen genauso wie ein ech- tut's auf alle Falle.

]

Hier die Familenbande...

Zeigt uns, wie gut Inr seid!

un gut, wie ange-

droht, ist hier unser

Aufruf an alle da

draufien, die ein
Dreamcast ihr eigen nennen
und in den letzten Wochen und
Monaten so gut geworden sind,
daf3 sie bei Soul Calibur im
Arcade-Modus alle Gegner mit
perfect besiegen, oder bei
Speed Devils auch die letzte
Abkiirzung herausgefunden
haben. Wir wollen Euch. Eure
Geheimnisse und Eure Rekorde,
aber wir wollen auch Beweise!
Also, hinsetzen, das VM durch-
forstet und uns Spielstande
schicken, damit wir uns ein Bild
davon machen kénnen,wie ver-
dammt gut Ihr seid. Fiir die
besten denken wir uns auch
noch einen guten Preis aus.
Versprochen! Hmm, gritbel,
denk, iberleg...

RekordHalter

Die suchen wir, und
zwar in allen Spielen!



Millionen

_von Gamern
weltweit in die Sucht
getrieben!

o

>

“a_hh findest du alles,

was du jetzt am noétigsten brauchst,
im Internet unter www.dzone.de.
Previews, Tests und Cheats

und vor allem die Maglichkeit,

mit Leuten zu sprechen,

denen es geht wie dir.
DreamcastZone ist eines

der Selbsthilfeangebote des

" etbrain
entertainment
network |



Thomas Gerhardt
durfte diesen Monat
gegen Untote angehen,
sowoh! bei Zombie
Revenge als auch gegen
die Redaktion...

Markus
Hermannsdorfer
schiagt den Ball, bis er
grin und blau ist... oder
auf dem Grin landet.
Golfer... tsssss tssss

UIf Schneider

spielt mit dem Ball und
mit Robotern und fragt,
wann das erste Robot-
FuBballspiel kornmt

Martina

Vrenegor

nahm mit Modeschdpfern
einmal die Spielefiguren
unter die Lupe...

Alex Folkers

hatte eigentlich Urlaub,
Uberlebte die Ruckkehr in
die Redaktion, aber nur
s0 eben...

e

Fiegende Lust?!
Hier kann man
das sehen, was
oeim Spiel nur
Kurz da ist. .

23

Manchmal, da ' ¥ ?”
kommen sie wieder ‘ H
(und wieder und -f i ¥
wieder)... hier bei ' - ,
Zombie Revenge

44

Der Weltraum...
unendliche
Weiten, vor allem
in diesem Spiel,
das gigantisch
=), grobist. Und
, \\_\ voller Feinde

A

18 NBA 2K

Der Ball! Das Spiel

22 Jimmy White’s Cueball

Alles eine Frage der Geometrie

28 Zombie Revenge

Du, Ich glaub’, die wollen uns téten...

36 Virtua Striker 2

Fulball fiir jedermann

40 Tee Off
Abbbbbbbbbbbschlag!

44 Ammada

Friedensverhandlungen?! Mit Klingonen?!
48 Fighting Force 2

Achtung, keine gewaltfreie Zone!
50 Crazy Taxi

Wahnsinn!

SchiluBstrich

Damit wir genauer beurteilen kénnen
und Euch damit eine bessere Bewertung
liefern, werden wir ab dieser Ausgabe
Punkte vergeben, und zwarvon 1 - 10.
Wobei 10 das absolute Uber-Hyper-
Mu3-jeder -sofort-kaufen-sonst wird-er-
seines-Lebens-nicht-mehr gliicklich
Spiel ist. AufSerdem haben wir Extra-
Wertungen fiir Grafik und Sound einge-
fiihrt, ebenfalls gewertet von 1 - 10.

< DasOffizielleMagazin /fconar 00 17



MannschaftsSport: Hier
kann man sich sogar auf

seine Mitspieler verias-
sen. Und das muB sein




hr seid 1,73 m grof3, habt Plattfu3e und
verfugt Uber die Sprungkraft eines Kurz-

haardackels — kein Problem

- Mt diesem

Basketballspiel wird jeder Sesselsportler

zum neuen Michael Jordan!

ie Testphase begann zundchst mit einem
Schock: Nicht weniger als 185 Blocke
. verschlingt der Speicherstand von NBA 2K.

Selbst nach dem Entfernen von nicht ganz

so wichtigen Files gelang es nicht, genli-
gend Speicherkapazitaten freizuraumen. Unser Tip daher:
Der potentielle Kaufer dieses sportlichen Werkes kann sich
im Grunde gleich ein neues Visual Memory zulegen, wenn
er auf alte Speicherstande nicht verzichten méchte. Diese
Investition sollte sich jedoch lohnen, denn — soviel sei
bereits an dieser Stelle verraten — NBA 2K ist ein Basket-
ballspiel, das neue Ma[3stébe in puncto Spielkultur und
Realismus setzt.

Der Einstieg in die wunderbare Welt der NBA beginnt noch
relativ unspektakuldr. Flott zusammengeschnittene Spiel-
szenen bilden den Auftakt — das kennt man ja bereits zu
Genlige. Das Hauptmenii stellt den Basketballer vor die
Wahl zwischen den gangigen Spielvariationen (Freund-
schaftsspiel, Saison, Play Off, Training) — gahn... Auch der
Moglichkeit, eigene Basketball-Nobodys zu kreieren,
geblihrt alles andere als ein Innovations-Oscar. Der erste
Ausflug in diese Editor-Option endete allerdings deut- ’
lich spater als geplant, denn das Dr.-Frankenstein-Spiel-

Testpilot
ULf Schneider

B Titel: NBA 2K

B Hersteller: Sega/Visual Concepts
® Genre: Sportspiel

B Spieler: 1 bis 4

B Extras: Vibration Pack, VGA-Box
B VM-Platz: 185 Blocke

B Erscheint: schon erhaltlich

B Preis: um 100 DM

B Pro: Die grafische Liebe zum Detail
ist rekordverdachtig und auch im
Soundbereich mischen sich Anfeue-
rungsrufe und passende Musikein-
spielungen zu einer authentischen
Soundkulisse. Die Spielbarkeit ist
zudem exzellent und die Ausstat-
tung vorbildlich

B Contra: Die CPU-Teams sind
selbst auf niedrigstem Niveau eine
harte NuB und die vielfaltige Steue-
rung erfordert eine lange Eingewoh-
nungszeit

Drearncast DasOffizielleMagazin /Feonua'00 19



Vollkommener Realismus bei
diesem Spiel: Offene Miinder
und gerenderte Zihne...

Die Mitglieder der tunesischen Fiinfkampf-
Mannschaft der Olympischen Spiele in
Rom 1960 sind die wohl unbestrittenen
sportlichen Pannenkonige. Beim Reiten
fielen alle Tunesier vom Pferd: null Punkte.
Beim Schwimmen gelang einem Teilneh-
mer das Kunststiick, fast zu ertrinken: null
Punkte. Beim Schieflen wurde die
Mannschaft disqualifiziert. Grund: Die
desolaten Leistungen gefahrdeten das
Leben der Schiedsrichter: null Punkte. Beim
abschliefenden Fechten gab es ebenfalls
keine Punkte, da herauskam, dap immer
nur derselbe Tunesier das Florett in die
Hand nahm. Die anderen Teilnehmer
kannten diese Sportart Gberhaupt nicht.

Ein ziemlich untalentierter Hammerwerfer
trifft bei einem Sportfest in England sein
eigenes, am Rand des Platzes geparktes
Auto. Von dort setzt das Geschof3 seine
Reise fort und schldgt den Prasidenten des
Sportvereins k.o., der gerade in der Sport-
statte mit seiner Frau telefoniert. Weitere
Trefferleistungen des Hobby-Hammerwer-
fers: eine Tankstelle, ein Polizeiwagen sowie
eine Mannertoilette.

Beim American Football standen sich die
Mannschaften Minnesota Vikings und San
Francisco 49ers gegeniiber. Der Minnesota-
Spieler Jim Marshall erhalt Giberraschend
den Ball, sprintet iiber den gesamten Platz
und erzielt einen phanomenalen Touch-
down — leider in der falschen Endzone. Vor
lauter Aufregung Giber den unerwarteten
Fang hat der bemitleidenswerte Akteur die
Laufrichtung verwechselt.

20 retruar00/Dreacast DasOffizielleMagazin

o " : =
AR AR An T
Y i (4 q F\f) |

dillugs

—ee

chen macht iiberraschend viel Spaf3. Durch einen
. Morphingeffekt kann man samtliche Gliedmafen sowie
einzelne Cesichtspartien nach Belieben verziehen. Ganz egal
ob Moppel-Basketballer mit fetten Fast-Food-Hiiften oder
das Modell Magerquark, der Operateur darf hier seiner
Kreativitat freien und ungehemmten Lauf lassen.

Auch der restliche Editor-Bereich bietet eine tippige
Ausstattung. Selbst eigene Spielstrategien lassen sich
editieren. Wer allerdings nicht tiber geniigend Fachkennt-
nisse verflgt, sollte besser die Finger davon lassen, sonst
konnte der Schuf3 nach hinten losgehen, indem Spielziige
wie ,Laf3t ihn laufen® oder ,Locker, flockig in 30 Sekunden
die Flihrung verspielt" entstehen.

ich glaub, ich bin im Stadion

Es sind bekanntlich oftmals die kleinen Details, die ein
exzellentes Spiel ausmachen. Mit welcher Liebe zum Detail
Visual Concepts hier zu Werke ging, wird bereits vor dem
eigentlichen Spielbeginn deutlich, wenn die , langen Kerls"
den Court betreten. Dem amerikanischen Ritual entspre-
chend werden zunachst die Spieler der Gastmannschaft
nlichtern vorgestellt, ehe die Platzhirsche unter einem
Lichtfeuerwerk einlaufen und einzeln gefeiert werden. Das
Faszinierende dabei: Statt den Ublichen Zement-Gesichtern
mit nicht vorhandenen Gesichtsausdriicken sind samtliche
Polygon-Visagen animiert. Ein weiteres dickes Plus auf der
grafischen Haben-Seite: Die Mimik paf3t sich der entspre-
chenden Situation an. Wahrend die Gesichter der Gast-
mannschaft ernst und hochkonzentriert in die Gegend
gucken, lacheln die Athleten des Heimteams zuversichtlich,
sobald ihr Name vom Stadionsprecher aufgerufen wird.
Dieses Mimikspiel kommt auch wahrend des Spiels zum
Tragen. Setzt ein Sportler namlich beispielsweise zum Dunk



FreiWurf

Good Release (slightly early)

Beide Pfeile libereinander bringen,

dann geht's erst durch den

Maschendrahtzaun, dh, Korb

Speicherfresser: Da
braucht man gleich
weiteres VM in der
Schublade!

an, zeugen die gefletschten Zahne und die weit getffneten
Augen von der Dynamik und Anspannung dieser Aktion.
NBA 2K ist nicht nur ein realistisches Grafikdemo, sondern
vor allem einen anspruchsvolle Simulation der korperlosen
(rdusper) Sportart. Der erste Blick in das Handbuch &3t
bereits erkennen, wieviel Spieltiefe die GD-ROM bietet.
Sowohl in der Defensive als auch in der Offensive finden
samtliche Tasten Verwendung. Wahrend man die Grund-
techniken noch relativ schnell verinnerlicht hat, dauert es
schon einige Zeit, bis man die technischen Finessen gezielt
einsetzen kann. Beispielsweise schirmt der Spieler mit der L-
Taste den Ball ab, was in der Offensive sinnvoll ist, wenn es
darum geht, Ruhe ins Spiel zu bringen. In der Defensive
erweist sich hingegen die Y-Taste als Retter in der Not.
Nach dem Knopfdruck steuert man automatisch den
Mitspieler, der am nachsten zum eigenen Korb steht — sehr
niitzlich, wenn es hektisch wird. Es gibt auch einige kuriose
Aktionen. Beispielsweise kann man die CPU-Mitspieler zu
einem Foul animieren, um die Zeit anzuhalten.

Realismus und Detailfreude

Schon allein aus Ehrfurcht vor der Aktionsvielfalt ist es
angebracht, den niedrigsten Schwierigkeitsgrad Rookie zu
wahlen. Leider wird diese Einstellung ihrem Namen nicht
sonderlich gerecht. Die CPU-Teams kombinieren stark,

tricksen und versenken einen Dunk nach dem anderen .
Mit zunehmender Spielpraxis wendet sich das Blatt dann
auch tatsachlich. Schritt fir Schritt erschlie3t sich einem
die Bedeutung der einzelnen Aktionen und man entwickelt
zudem ein Gespur daflr, in welcher Situation sie am effi-
zientesten eingesetzt werden. Hinzukommt, daf3 man sich
auf die computergesteuerten Mitspieler verlassen kann (bei
Sportspielen ist das alles andere als selbstverstandlich).
Statt wie horige Lemminge tiber den Platz zu huschen,
deuten winkende Akteure an ,Spiel mich jetzt an!". In der
Defensive langen die Jungs zudem kraftig zu, wenn sich ein
Angreifer dem Korb ndhert. Noch ein paar Beispiele gefallig,
wie realistisch es bei NBA 2K zugeht? Nicht nur die Schieds-
richter laufen wachen Blickes am Spielfeldrand entlang,
auch der stets akkurat gekleidete Coach zieht majestétisch
seine Bahnen. Wer genau hinhort, vernimmt sogar gelegent-
liche Anfeuerungsrufe des Trainers, wenn es fiir sein Team
einmal nicht so gut [duft (auch das kommt haufiger vor).
Anhand dieser Beschreibung (die Liste lief3e sich noch
beliebig fortfiihren) wird deutlich, daf} die
Programmierer mit diesem Basketballspiel der
Extraklasse die Me[3latte ein gutes Stiickchen
nach oben gelegt haben. Drez

SchiuB3Strich

Was die Amerikaner mit
diesem Titel abliefern, ist
Basketball vom Feinsten.
Egal ob Grafik, Spielbar-
keit oder Prasentation,
NBA 2K degradiert die
Konkurrenz zu blof3en

5+
Amateur-Begegnungen in % |
amerikanischen Hinterhdfen. '

Tk Nowitzki (SF)
0 237Ibs

3 Momunt mall Freiwiirfe waren
in anderen Spielen leichter!

3 l/
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SpielHolle

Eine komplette Spielhalle auf

nur einer GD-ROM., Paul
Newman wire begeistert

Jim

Testpilot
Markus Hermannsdorfer

B Titel: Jimmy White's Cueball 2
= Hersteller: Virgin Interactive
B Genre: Bilard-Simulation

W Spieler: 1 bis 2

®m Extras: viele Zusatzspiele

® VM-Platz: 98 Blocke

® Erscheint: schon erhaltlich

W Preis: um 100 DM
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fite’s Cueball 2

Der Name Billard Nights ist bekannter und einpragsamer, trotzdem
mussen sich Dreamcast-Spieler mit dem Monstertitel
Jmmy Whites Cueball 2 abfinden. ..

r gehort zu den ganz Grof3en im Sport um
Kugeln und rechte Winkel: Jimmy White.
Deshalb ergatterten die Hersteller eine
Lizenz und fotografierten den Billard-Kénig

fiir das GD-ROM-Cover ab. Der Rest des
Spiels diirfte PC-Spielern bekannt sein. Nach dem Start von
Jimmy White's Cueball 2 befindet sich der Spieler in der
Eingangshalle eines Casinos. Dort kann zwischen einem
Pool- und Snooker-Raum gewahlt werden. Neben den
entsprechenden Billard-Tischen gibt es in den Raumlichkei-
ten noch nette Zusatzspiele, wie Dart, Dame oder den origi-
nalen Dropzone-Automaten aus den 70er-)ahren.

Biene Maja unterwegs

Um sich in den Raumlichkeiten zurechtzufinden gibt es
einen Besichtigungsmodus. Entweder man lduft den Raum
zu Fuf3 ab, oder man laf3t eine Biene herumfliegen. Die
Kamera zeigt in diesem Fall alles, was Maja vor die Facet-
tenaugen kommt. Empfehlenswerter ist allerdings die erste
Maglichkeit, da sich das Insekt nicht steuern l&3t. Im Pool-
Raum stof3en wir erst mal auf einen Wurlitzer mit drei

verschiedenen Musikstiicken, einen Kaugummi-Automaten,
das Dropzone-Spiel und einen einarmigen Banditen. In der
Mitte steht, nicht zu vergessen, der Pool-Billard-Tisch. Mit
verschiedenen Icons wird zwischen den maéglichen Spielen
und dem Besichtigungsmodus gewahlt. Der Snooker-Raum
bietet neben der entsprechenden Billard-Variante ein Uralt-
Radio mit entsprechend neuen Musikstiicken, beispielsweise
die Titelmelodie des Films Der Clou. Daneben gibt es noch
eine Dartscheibe und einen Dame-Tisch.

Auf einem VGA-Monitor wirkt die Grafik recht ansprechend,
besonders beim Spielen der PC-Version. Leider gelang der
Sprung auf die normale Flimmerkiste nicht gerade optimal.
Besonders bei den feinen Schriften bekamen wir es oft mit
heftigem Interlace-Flackern zu tun. Beim Spielen kénnen
Hilfslinien aktiviert werden, die den Weg der Kugel zeigen.
Diese sind, auch wegen Interlace-Problemen, oft eine
Garantie flir den nachsten Augenarztbesuch. Schade, denn
ansonsten macht das Spielen echt Spaf. Die Kugeln
bewegen sich realistisch und gehorchen Newtons Gesetzen




Nette Zusatzgags
erhohen den Spielspai3
und sorgen fur Kurz-
weil und Action

der Kinetik, der Spieler kann sich in Echtzeit um den Tisch
bewegen, um den nachsten Stof? zu planen. Fiir den besse-
ren Uberblick gibt es auch eine Draufsicht. Es darf entweder
gegen einen Mitspieler oder einen von zehn Computer-
gegnern angetreten werden. Nette Zusatzgags wie Hand-
schuhe, welche gelegentlich die Kugeln polieren, erhéhen
den Spielspaf3. Der Sound ist nicht gerade berauschend,
aber bei einem normalerweise eher leisen Spiel wie Billard
kann man das verschmerzen.

Jimmy White's Cueball 2 besitzt eine etwas seltsame Steue-
rung. Richtiger Spielspa3 kommt leider erst auf, wenn diese
Hiirde gemeistert wurde. Jeder Knopf des Joypads ist belegt,
zahlreiche Untermentis sorgen fiir die Qual der Wahl. Ein
gutes Stlindchen Einarbeitungszeit und Studieren der Anlei-
tung war nétig, bevor wir die erste Kugel einlochen konn-
ten. Beim Spielen zu zweit werden die vielen Einstellmog-
lichkeiten oft zur Nervenzerreif3probe. Es scheint eine Ewig-
keit zu dauern, bis der Partner zum Queue greift. Anders die
Computergegner: Zumindest die ersten berechnen ihre
Ziige relativ schnell. Erst die wirklich schwierigen planen ihr
Spiel umfangreicher. Die Zusatzspiele sind eine nette und
unterhaltsame Beigabe, wenn mir auch der Sinn des Drop-
zone-Automaten nicht klar ist. Wofiir habe ich eine Konsole

WinkelTechnik

Nur wer den Winkel richtig berech-
nen kann, der darf am Ende ein-
lochen. Irgendwie ganz anders als
beim Golfspielen...

mit Spitzengrafik und Stereo-Sound? Doch nicht fiir
Blockgrafik-Spiele aus den 70ern! Am meisten Spaf3 bei den
Zusatzspielen macht eindeutig Darts. Die Zielscheibe kann
aus verschiedenen Blickwinkeln betrachtet werden, das
Zielen mit den Pfeilen ist, dank der guten Steuerung, eine
Freude. Natrlich spickert es sich im Kreis guter Freunde
erheblich unterhaltsamer. Beim Dame-Spiel konnten die
Programmierer nicht viel falsch machen. Wer das Brettspiel
mag, liegt auch hier nicht falsch. Nur beim einarmigen
Banditen will kein richtiges Las-Vegas-Feeling aufkommen.
Er ist schlicht und ergreifend zu leise.

Insgesamt liegt mit Jimmy White's Cueball 2 ein tech-
nisch solides Programm vor, das mit Sicherheit seine Freun-
de finden wird. Die eigenwillige Steuerung sorgt zwar
anfangs fiir Frust, wenn man den Bogen aber erst einmal
raus hat, zeigt das Spiel seine Starken und nachtelange
Duelle sind quasi garantiert. Wer Paul Newman als Billard-
Profi in Die Farbe des Geldes bewundert hat, muf3 bei
diesem Titel unbedingt zugreifen. Das sind aber bestimmt
nicht sooooo viele. Was wir wirklich Positives sagen kénnen,
ist, dafd es auf Dreamcast jetzt etwas obsku-
rere Spiele gibt. Heif3t, die Konsole ist erfolg- @
reich. Ansonsten gilt: Wer's mag, der mag's.

Wer nicht, der nicht. Und das heif3t...

SchluBStrich

Fiir sein sauer verdientes Geld
erhalt man hier eine kom-
plette Spielhalle samt néti-
gem Flair. Fehlender 60-Hz-
Modus und Interlace-Flackern
triiben allerdings das Spielvergnii-
gen auf dem Fernseher. Richtig
gliicklich wird man nur mit VGA-
Adapter oder der PC-Version.

Dreamcast

Spiel/cit

x<¢

¢ 15min.

In einem unbekannten Land...

» 30Min.

Vor gar nicht allzulanger Zeit...

l"

Ly

< 45min.

War eine Biene wohlbekannt...

(e

~ 60min.
Hat denn niemand eine
Fliegenklatsche dabei?
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PARTRER

REMFPEN

Warm laufen statt
warm duschen:

Wenn du bei Virtua Striker 2
die weltbesten Nationalteams
aufmischen willst, brauchst du
jede Menge Ballgefiihl. Und
das musst du dir mit der Zeit

erspielen. ,,Denn es gibt
keinerlei Passunterstiitzung:
Wenn irgendwo ins Blaue
gebolzt wird, steht da mit
Sicherheit kein Mitspieler,

um die Kugel in Empfang zu
nehmen”, erkennen die Profis
von VIDEO GAMES.* Also:
uben, iben, Uben.

ULl Botaass BTG

3%

JOCTLIOIVE, Do oaa® DLt
e L e O

Abseits ist, wenn der Schiri pfeift:

Ach ja, die Regeln - auch die sind so echt, dass es wehtut. ,,Nach einem Foul winden
sich die Spieler wie echte Profis und versuchen, Zeit zu schinden.”* Bringt nix, die
lasst der Mann in Schwarz nachspielen. AuBerdem sitzen ihm bei unfairen Attacken
die Karten relativ locker inklusive Frei- und StrafstéBe. Und bei Abseits gibts auch
keine Diskussionen, sondern einen TV-Beweis in Zeitlupe.

a%\oa'.mmnmmw d

ks of adidas Int

[Licensed by adidas international B.V.

BV,

*Zitate aus VIDEO GAMES 2/2000  SEGA & Dreamcast are either trademarks or registe red trademark



Zuerst hast du kein Glick und i H ' 5 5
dann kommt auch noch Pech dazu: || eﬂ av L T

|

Wenn dein Gegner driickend iberlegen ist, spielst
du zwar nicht gut - es sieht aber gut aus. , LieBe
man die Anzeigen (...) weg, kbnnten nur Experten :
Virtua Striker 2 von einer TV-Ubertragung unter- i'
scheiden.”* Ein kleiner Trost, weil ,an schwachen j
Tagen kommt man im ganzen Match zu keinem

Torschuss.”* Nicht aufgeben, Jungs!!

Das Tor deines Lebens:

Vor Tausenden von Fans wirst du uber dich hinaus-
wachsen - und Tore schieBen! Vom Hackentrick

bis zum Fallriickzieher ist alles méglich. ,,Gelungene
Spielziige und Torschiisse werden im Instant-
Replay (...) wiederholt.”* Und die schonsten Treffer
kannst du im Visual Memory sogar speichern.
Abpfiff! ,Wahnsinn! Virtua Striker 2 stellt alles
bisher Dagewesene im Konsolen-FuBball in den
Schatten!”* Gut gemacht, Jungs!

Dreamcast.

5A Enterprises, Ltd. © SEGA Enterprises, Ltd., 1994, 1999. Virtua Striker is a registered trademark or a trademark of SEGA Enterprises Ltd. ©1996 JFA
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Tot oder untot, das ist hier die Frage.
Nun, eigentlich nicht, denn bel Zombie

Revenge sind alle untot. Der Spieler
auch sehr schnell,well. .. hier ist die
nachste Arcade-Konvertierung. ..

B s ist mir schon klar, welcher Kritik ich

| mich vielleicht hier aussetzen werde, egal,
B was ich denn nun schreibe. Zum einen,

8 und das muf3 man sagen, ich liebe

8 Zombies (nein, nicht so...) Seitdem
Vorganger von House of the Dead2 und Resident Evil gezeigt
haben, wieviel Spaf3 das Fiirchten machen kann, bin ich
nach diesen speziellen Spielen stichtig. Dabei ist die Hand-
lung an sich entweder nebensachlich oder doch zumindest
leicht schwachsinnig. Haben wir ja schon bei House of the
Dead 2 geschrieben, und der kleine Bruder Zombie Revenge
macht da keine Ausnahme. Warum auch? Dumme Dialoge
gehoren halt zu Horror in all seinen Formen. Und die Leute
der AMS machen da keine Ausnahme, ganz im Gegenteil.
Beispiel? Frage: ,Warum verfolgen wir ihn?". Antwort: , Weil
er die Zombies macht. Wenn wir ihn fangen wollen,
miissen wir ihn verfolgen."

Nun kann man dem Spiel ja einiges vorwerfen (und
wer wissen will, was, der sollte auf die Seite 130 umblat-
tern), aber vor allem, daf? es sich hier um eine Art Resident
Evil light handelt. Also keine Ratsel, keine Video-Filme oder
brillant computer-generierte Zwischensequenzen (die sind
namlich kaum vorhanden). Da beschrénkt man sich dann
auf das reine Ballern, Aufsammeln und Kampfen. Ja, damit
hat man Zombie Revenge im Grunde schon beschrie- ’
ben. Oder auch jedes beliebige andere Automatenspiel,

Drearcast DasOffizielleMagazin /()

Testpilot
Thomas Gerhardt

B Titel: Zombie Revenge
B Hersteller: Sega

B Genre: Ballerspiel

W Spieler: 2

B Extras: Vibration Pack, VGA
B VM-Platz: -

B Erscheint: April

W Preis: um 100 DM

B Pro: Eine perfekte Umnset:
Automaten, ein sehr guter
Spieler-Modus... und es

Z-:'__\'. nbies

W Contra: Zu kurz und verdammt
schwer, well.... eine perfekte Umset
zung des Automaten

29



S START BUTTON

Dieses Spiel macht am meisten Spaf, wenn's
mit dem Kumpel gespielt wird! Denn das ist
die einzige Uberlebenschance...

Fiir den Zombiejager, fir den

' das Arcade zu einfach ist

~ (gibt’s den iiberhaupt?).
Neue Waffen wie Raketenwer-
fer, ein Laser und ein Elektro-
schocker warten hier auf ihren
Einsatz. Der Spaf8 am
Zombies-Meucheln, das weif3
Sega ganz genau, hdngt vom
Handwerkszeug ab. Oder, wie
man bei RTL2 sagen wiirde:

‘Das denke ich schon, Tim!

Das Spiel fiir diejenigen, die
schon alles durchgespielt
haben und nur noch gegen die
iberbosen Super-Zombies
antreten wollen. um vielleicht
beim spateren Durchspielen
noch schneller werden zu
kénnen. Die Kémpfe hier
gehen auf Zeit und manchmal
- auf's Gemiit, weil... zuerst ist's
. einfach, aber wenn der Zombie
halbtot ist, wird’s unfair...

Eine Portion Virtua Fighter
gefallig?! Dann das hier
angucken. Leider kann man nur
mit den drei Helden kampfen,

! die Perspektive ist dieselbe wie
' beim Arcade-Spiel, und insge-
samt ist die Fassung nicht

i wirklich fesselnd. AufSer wenn
die Herrin den Spiel-Sklaven

m -t vielleicht foltern will. In
. diesem Modus ist alles sehr

PR A‘-n schnell vorbei...

das 1:1 auf die heimische Konsole kommit.
’ Was zeichnet also Zombie Revenge aus, wenn nicht
eine Handlung oder eine Spieltiefe wie zum Beispiel bei
ShadowMan oder Resident Evil? Hier bei uns im Spielezim-
mer gab's jedenfalls eine ziemlich lange Diskussion
zwischen Ralph Karels von der Videogames, Fabian Déhla
vom Playstation Fun Magazin und mir. Warum zum Henker
setzen wir uns davor, und spielen immer noch weiter, wenn
sich das Spielprinzip nicht wirklich von dem von Soul Figh-
ter oder Fighting Force unterscheidet?! Ja, die Grafik ist
besser, ja, man hat dieselben Probleme bei der Steuerung
wie bei den anderen genannten Spielen, aber...

Was Zombie Revenge auszeichnet, ist zum einen das, was
Markus schon bei Soul Fighter schmerzlich vermif3t hat:
mehr Spieler, mehr Spaf3. Klar, es macht auch Spaf3, alleine
John Sinclair zu spielen (und wer nicht weif3, wer das ist, der
schaut weder RTL, noch ist er in den letzten 25 Jahren in
Zeitschriftenladen gegangen), aber zu zweit, da entwickelt
diese 1:1 Konvertierung ihre Starken. Wenn ich auch bis
heute immer noch der Meinung bin, daf ich mehr Zombies
als Ralph erledigt habe.

Auf3erdem, und das ist ein Vorteil, man jagt Zombies.
Keine Menschen, keine Monster aus dem Fantasieland, nein,
es sind dieselben Geschopfe, die man schon nach Herzens-
lust bei House of the Dead 2 wieder ins Grab zuriickge-
schickt hat. Und das macht das ganze Spiel skurril, denn —
seien wir ehrlich — wiirde es einem Spaf? machen, mit
einem Bohrer auf einen Menschen loszugehen, selbst im
Spiel?! Nein, wiirde es nicht. Aber es ist ein... Zombie.
Diejenigen Geschépfe, die schon bei Stephen King oder bei
Armee der Finsternis dafiir gesorgt haben, daf3 sich der



MorgenGrauen: Die
Hetzjagd endet mit
dem Ende der Nacht.
Und dann nochmal...

Horrorfan auf3erst wohl fiihlt. Die kann man durchbohren
und dann auch noch innehalten, um sich in Ruhe das scho-
ne Loch anzuschauen, das man im Gegner hinterlassen hat.
Der aber trotzdem immer noch auf einem zutaumelt. Und
da kann man schon die Schrotflinte nehmen und ein paar
Kopfe rollen lassen (ja, wir meinen das wortlich), denn
schlieBlich schief3en die bosen Jungs ja auch uns. Letzteres
hat mich ein wenig verwundert, denn sollte man nach der
Erfahrung von Horrorfilmen und Biichern nicht der Meinung
sein, daf® Zombies strohdumm sind?

Nicht hier, oh nein, die Jungs wissen, wie man mit Uzis,
Schrotflinten und anderen Werkzeugen umgehen kann.
AuRerdem beif3en und kratzen sie. Und treffen mit jedem
Schuf ins Schwarze. Im Gegensatz zu uns. Denn wie bei fast
allen Spielen in der Resident Evil-Perspektive ist das Zielen
und Feuern schon eine Kunst an sich. Unterstiitzt wird's von
einem Zielkreuz, das auftaucht, wenn wir in die richtige
Richtung ballern, aber das kommt auch nicht immer. Genau
wie bei Fighting Force 2 wird dieses Spiel, selbst auf der
leichtesten Stufe, dadurch erschwert, daf¥ Zombies ja
immer in Gruppen auftauchen. Das haben sie anscheinend
mit Gute Zeiten Schlechte Zeiten-Fans gemeinsam. .
Auferdem sind sie genauso hartndckig. Selbst kopf-,

Man kdampft sich von Stage zu
Stage, vor Boss zu Boss... und die

werden immer hiRlicher!

ﬁevenge unterstiitzt, und zwar
_in sehr typisch japanischer
Weise. Man kann die drei
- Haupthelden per Mini-
Bildschirm angeln schicken,
~ damit sie auf diese Weise gut
genahrt und gut gestarkt in
den Kampf ziehen kdnnen.
Fiir die Leute, die nicht
unbedingt etwas mit Sega
Bass Fishing anfangen
konnten, ist dies natiirlich
vergeblidte Liebesmiih.
Allerdings ist es gut zu
- wissen, daf3 es
: iiberhaupt Spiele
'i, gibt, die Spezialﬁ.mk-'
" tionen des VM
unterstiitzen. Leider
ist das immer noch
nicht Standard bei
Dreamcast-Spielen, und auch
viele der Sachen, die von
Herstellern vollmundig
angekiindigt worden sind,
wurden bisher nur liickenhaft
oder gar nicht umgesetzt!
Schade drum, denn damit
verspielt man
leichtfertig einen
der Dreamcast-
Vorteile. Bestes
Gegenbeispiel, wie

1
"t.‘-,t‘

ot

Grof3Klein

Wer den Grof3en man es besser
metzeln will, machen kann:
muf erst den Resident Evil, wo

man die Lebens-

Kleinen kriegen funktionen erkennt! IRSI% 5
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¢ 151n.
Das 2. Mal gestorben,
oh Mann...

Y 30Min.
Das 7. Mal gestorben,
oh Mann...

-~

9 45min.
Das 18. Mal gestorben,
oh Mann...

60min.
Das Spiel ist ja schon aus,
oh Mann...

START BUTTON

-, By FREEPLAY

LaserStrahl

Den Feuerblick haben alle Endgegner,
und nutzen ihn erst dann, wenn ihre
Lebenskraft bei 50 Prozent ist. Unfair!

Das Spiel ist schwer!
Sehr schwer. Durchge-

spielt mit weniger als
4 Continues? Sehr gut!

arm- und manchmal auch beinlos, héren die nicht auf, uns
anzugreifen. Eine der Sachen, die man ebenfalls 1:1 vom
Automaten (ibernommen hat, die hier aber leicht sauer
aufstof3t. Drei Magazine Kugeln fiir einen Zombie? Da sollte
dem Spieler wohl am Automaten schnellstens die Mark aus
der Tasche gezogen werden, weil man so mit Sicherheit
schnell ins Gras beif3t und ebenso schnell nachwerfen muf,
um mit Continue vielleicht doch den grof3en, bésen End-
gegner zu erreichen. Aber auf dem heimischen Dreamcast
ware das nicht wirklich nétig gewesen, sondern eher ein
paar Mdglichkeiten, die dieses Spiel vom Automaten unter-
schieden hatten (welche gekommen sind, siehe Kasten).

Hat doch bei House of the Dead 2 auch geklappt. Ja,
auch hier hat man einen Boss-Modus und das, was man
erwartet, aber das Spiel ist kurz. Sehr kurz. Wie kurz, das
kann man daran sehen, daf? man es in vielleicht 50 Minuten
durchspielen kann. Besonders, wenn man feige ist und sich
die unendlichen Continues besorgt. Und das, so hére ich da
drauf3en schon einige sagen, das ist etwas zu wenig fiir ein
Konsolenspiel. Man schlagt sich halt nur von Endgegner zu
Endgegner, und die verhalten sich ahnlich wie bei House of
the Dead 2, soll heif3en, da gibt's den grof3en Dicken, bei
dem man aber den kleinen (fliegenden) Diinnen erschieen
muf3t, einen Wurm, einen Riesen, ein Flatterding. Und am
Schluf3 kommen sie alle nochmal zusammen. Wie man es
von einem Arcadespiel erwartet. Man hort sie fast, wie

Darth Vader, in seinem Kopf, Du hast doch nicht wirklich
geglaubt, daf$ wir tot sind, Luke, oder?

Also, ist es zu wenig fiir ein Konsolenspiel?! Ja und
nein, kann ich dazu nur sagen. Ja, das Spiel ist kurz. Und
nein, der Reiz liegt nicht darin, sich wie bei einem Adventure
tber Stunden und Tage hinweg mit Rétseln zu befassen. Der
Reiz liegt darin, die Maschine zu besiegen. Genau wie in den
alten Zeiten, wo man immer und immer wieder dasselbe
Spiel, sei es nun Missile Command oder Pac Man oder
Galaxy, gespielt hat, um letztendlich immer besser zu
werden, immer seltener selbst zerstort zu werden. Das ist
bei Zombie Revenge nicht anders. Man will eigentlich ohne
Verlust seiner Spielfigur bis zur letzten Area kommen.
Verdammt schwer, aber nicht unméglich (momentan bin
ich bei 4 Continues...). Und wenn man's geschafft hat, dann
geht man in die ndachste Spielhalle und macht es da genau-
so, um sich dann mit einem Lécheln an seinen Freund zu
wenden und zu sagen: ,Siehst du? Ist doch ganz einfach.”
Das kann allerdings nicht dariiber hinwegtauschen, daf3
vom reinen Spielspaf? her House of the Dead 2
einfach besser ist, ja, weil es auch ein Ego- @
Shooter ist, und weil man da langer dran zu
knabbern hat.

AS DFFIDELLE MAGATIN

SchiuBStrich

Zombie Revenge wird die
Leute in zwei Lager spal-

ten. Dafiir und dagegen.

Ich persénlich kann mit der
knappen Gesamtspielzeit ganz
gut leben, gebe aber zu, daf3 es
ohne den Zombie-Faktor und den
Mehrspieler-Modus keine so hohe

Wertung gegeben hatte.




GAMES

NEWS

REVIEWS

Alles uber Spiele fur
PC und Dreamcast.

Wer von der Sucht loskommen will,
surft bei der Selbsthilfegruppe der
Konkurrenz vorbei. Dreamcast zum
abgewohnen gibt es bei uns jedenfalls
nicht. Gamesmania.de ist das Online
Magazin fur Leute, die Spal3d mit

Dreamcast haben wollen.

r
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Das Spielemagazin im Netz

PREVIEWS PATCHES DEMOS



ImmerDabg

Rad ab! §

Wieso Crazy Taxi so gut ¢
I ist, dal3 man dabei Sinn und
Verstand verieren mui3

EinBlick!

Flnf Stunden taglich live:
Emily von NBC Giga sagt
uns, wie's geht

Zombie Hevt'.ge
Wenn die Hollekeine
Platz mehr hat (kr kennt
jaden Rest...)

| Ur

Medien mit
Leidenschaft

ich méchte Dreamcast: Das Offizielle Magazin abonnieren. Bitte schickt mir das Abo fiir mindestens ein Jahr zum Preis von lacherlich preis-
ln gunstigen DM 129,60 (Euro 66,26) - pro Heft DM 10.80 statt DM 12,80 - per Post frei Haus, Studenten-Abo DM 110,40. (Euro 56,45). Damit spare

y ich 15 % gegeniiber dem Kioskpreis. Aullerdem bekomme ich dann diesen scharfen (autsch) Brief-Offner \ja, den hier auf dem Bild), der mich
daran erinnert, dal} es auch noch andere Sachen als eMail gibt. Und mich auRerdem erinnert, wo wir im Web zu finden sind... www.dreamcastmag.com

~ Ansonsten Kriegt'Thr
Stralle, Nr. alle I - ’

Name, Vorname

PLZ, Ort

Datum, 1. Unterschrift = : = : II d
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- Bequem und bargeldlos durch Bankabbuchung

Varlag mittutailsn

Geldinstitut Kontonummer Bankleitzahl einen Briefaﬁner!

0 Durch Uberweisung nach Erhalt der Rechnung Loyt | | [ B LIl

Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Dreamcast: Das Offizielle Magazin, Abo-Sarvice CSJ, Postfach 140220, 80452 Munchan, widerruten, Die : |
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Das Offizielle Magazin / Abo-Service CSJ

Datum, 2. Unterschrift CDCo3
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folgenden Demos. ..

Rotate camera left

ent . .
Rotate camera right

__ Shoot/Cancel

. Jump/Swim up

— Polokus Book

Strafe/Swim down

Status Bar

| atiirlich kénnten wir
noch einmal eine Menge
| uber diesen knuddeligen

: Helden erzdhlen - tun
wir aber nicht, denn wer Rayman
ist, das wissen die meisten von Euch
ohnehin schon, und hiermit bieten
wir Euch die Gelegenheit, ihn mal
springen, hiipfen, fliegen und
schwimmen zu sehen, um seine
Welt zu retten — natiirlich mit Eurer
Hilfe. Die Steuerung ist etwas
gewohnungsbediirftig, und alle
Tasten sind belegt, einige sogar dop-
pel, man kénnte beinahe meinen,
das wire ein Capcom-Priigler.

Inhalts\/crzeichnis

BetnebsAnleitun

Auf der GD-RBOM befinden sich die

Kurzinformation

Street Flghter 3Alpha

Mit Sicherheit eines der wenigen
Spiele, welches den Namen Kult
absolut verdient hat. Zwar immer
noch in 2D, aber mit den besten
Kombinationen, den meisten
Kampfern und genau der Art von
Zauber, der anderen Priiglern,
abgesehen von Soul Calbur, einfach
abgeht! Spielen!

Light Punch

Medium Punch
Medium Kick
Light Kick

Movement

Heavy Punch

Heavy Kick

Red Dog

; Activate Shield

Die Erde wird angegriffen — und wir... Charge Main
wir verteidigen sie in einem sehr, —Cannon
sehr seltsamen Vehikel. Kénnte Fire Sidearm
zum Kult werden! ) -
B : . : ; . Fire Main
3 Cannon

" Movement




BallGefiihl

Okay, real Fuf3ball, das
konnen die Japaner nicht
so gut, aber virtuell...

e
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Der Ball ist rund, ein Spiel dauert 90
Minuten — Liebhaber banaler FuRball-
weisherten und des gepflegten Offen-
sivspiels durften sich schnell fur Segas
Spielhallen-Umsetzung erwarmen

upball, das ist mehr als nur die beliebteste
Sportart der Welt. Fuf3ball ist in Spanien
und Italien einer der hadufigsten Schei-
dungsgriinde. Fu3ball ist passive Sofakul-

tur, abgerundet durch exzessive Bierselig-
keit. FuRball ist Krieg, sobald Deutschlands Balltreter auf
spuckende Hollander treffen. FuRball ist der einzig legitime
Anlaf3 in Deutschland, ungehemmt seinen Patriotismus
auszuleben. Fufball ist aber vor allem eins: Emotion pur. Testpilot
Emotionen spielen auch bei Segas Dreamcast-Konvertie- Ulf Schneider
rung, des bis dato erfolgreichsten Arcade-Fuf3ballspiels eine W Titel: Virtua Striker 2 Vers. 2000.1
wichtige Rolle, denn kaum eine andere Videospiel-Dribbelei o

B Genre: Sportspiel

[6st beim Spieler innerhalb von nur wenigen Minuten ein ® Spieler: 1 bis 2
g & 3 B Extras: Vibration Pack, VGA Box
derartiges Wechselbad der Gefiihle aus. Und das ist sowohl = vM-Platz: 12 Biocke

: ha’s i s . — ® Erscheint: schon erhaltlich
in positiver wie in negativer Hinsicht zu verstehen. B Preis: um 100 DM

B Pro: Die bislang optisch attraktiv-
Der Star ist das Team etan Fuficaler, di s Goer en
virtuellen Rasen liefen, einfach zu

. E . % grlernende Steuerung, ungemein

nicht verleugnen. Statt sich minutenlang durch Optionen W Contra: Volig unpassender Japa-
: | L . . no-Pop als Hintergrundmusik, hoch

und Konfigurationen klicken zu miissen, herrscht bei angesetzter Schwierigkeitsgrad, nur

diesem virtuellen Kick eine geradezu triigerische Ubersicht. wenige Gptionsn, e AnelogrEidct

. .. q N wird nicht unterstitzt
Wenn man im Original-Arcade-Modus sein Gliick versu-

chen méchte, dann reicht’s auch aus, da8 man die Spiel-
lange bestimmt, bevor der Anpfiff ertént. Spieler editie- ’
ren? Braucht man nicht. Auswechslungen?

Dreamcast DasOffizielleMagazin /M0 00 3T
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AnstoB-Flanke-Tor

R bR 1 B s el » Die klassische Bananenflanke
A IR . in den Strafraum ist sicherlich
sl prarer R, g s . das probateste Mittel, Tore zu

NI erzielen. Auf zwei Dinge sollte

man allerdings achtgeben:
Erstens den Schufknopf zu

{ driicken, kurz bevor der
Stiirmer den Ball annimmt,
und zweitens die Flanke

i moglichst lange hinauszogern,
damit sich die Mitspieler in
Position bringen kénnen,

SPON -~ L

w2l Unschon, aber immer wieder
| niitzlich und durchaus
wirksam: Auf gut Gliick das
. runde Leder immer wieder
munter nach vorne schieflen.
Frither oder spater gelangt der
Ball auch mal zu einem freiste-
(.. henden Spieler kurz vor dem
! Strafraum — machen die engli-
schen Mannschaften schon
. seit Jahren, und hat gegen
w Bayern auch geholfen, oder?

. Wenn alle Stricke reifen oder
der Gegner einfach zu stark ist,
kann man auch versuchen, ein
0:0 diber die Zeit zu bringen.
Stellt die Aufstellung auf

\[f| Defensiv und haltet den Ball in
| der eigenen Halfte moglichst
: lange in den eigenen Reihen.

- Beim anschliefenden Elfme-

. terschiefen betragt die
Gewinnchance 50 Prozent —
immerhin.

38 e 00/Deancast DasOffizielleMagazin

Orrrnisive NOHMAE [DFFENSIVE]
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Ach, Quatsch, die Jungs sollen 90 Minuten durchspielen.
. Umfassende Spielstrategien? Haben wir auf der Straf3e
auch nicht gebraucht, wenn wir als Kinder gekickt haben.
Ful3ball macht hier wieder Spaf3, oder wie Franzl Becken-
bauer sagen wiirde: ,Endlich jemand, der versteht, wenn ich
vom Spielspafd rede”. Immerhin fiinf weitere Spielvariatio-
nen zeugen davon, daf3 es sich bei der Version 2000.1
doch um ein Konsolenspiel handelt. Da gibt's den Int.
Cup, also die Weltmeisterschaft fiir Zuhaus, und
hinter der Option , Variations" verbirgt sich eine

SchuBFreudig Lica. ein selb ltes Turi i
Eigentlich ist das iga, ein se st erstelltes Tunier sowie ein

das Schéne am spezieller Ranking-Modus, bei dem die CPU
FuRball: Keine die gebotene Fuf3ball-Leistung mit
Taktik, sondern

Schulnoten bewertet. Meine ersten
wurden immer mit ,ungeniigend" bewertet.
Hmmm. Bei den meisten dieser Variationen
eines Themas kommt zumindest das nahezu volle

Regelwerk zum Einsatz. So darf der Unparteiische
endlich die bunten Karten in den Himmel strecken oder
klare Abseitspositionen abpfeifen.

Steuerung und Spielablauf passen sich erwartungsgemap
dem minimalen Optionsgehalt an: Mit gerade einmal drei
Aktionsknopfen befehligt man die Polygon-Kicker. Wie
gesagt, Fuf3ball kann so einfach sein. Neben Torschuf, Bein-
schere und Paf3-Spiel kann man auch eine Bananenflanke in
den Strafraum zirkeln. Damit Virtua Striker 2 mehr zu bieten
hat als Knabenfu3ball auf dem Bolzplatz, schaltet sich der
Computer automatisch dazu und garniert den Spielablauf
mit allerlei technischen Kabinettstiickchen. Empfangt ein
Stirmer beispielsweise den Ball aus der Luft, vollfiihrt er per
Knopfdruck automatisch einen Fallriickzieher oder einen

Tore, Tore, Tore...




EinWurf

Im Gegensatz zu Segas anderem
FuRballspiel sind die Figuren viel

besser animiert...

Die Japaner sehen
zwar im FuBlbalige-
schaft kein Land, dafiir
aber in diesem Spiel

Flugkopfball, je nachdem, wie er in der jeweiligen Situation
zum Ball steht. Durch diesen simplen Trick flihlt man sich
schon nach wenigen Spielminuten wie ein kleiner Ronaldo.
Schnarkelloser Spielablauf, wenige Aktionstasten — das hort
sich nach einem gemiitlichen Fu3ball-Spaziergang mit
wenig Gegenwehr an. Doch wie so oft sieht die Realitat
ganz anders aus. Zunachst muf3 sich der Fuf3ball-Dirigent
namlich an eine ausgefallene Kamerafiihrung gewdhnen, die
sehr stark an das Geschehen heranzoomt. Dadurch
kommen zwar die Starken der Grafik sehr gut zum Tragen,
doch in Ermangelung einer guten Ubersicht sind zumindest
anfangs gezielte Passe eher Gliicksache. Aber hey, wer hat
denn gesagt, daf3 Fufball einfach sein soll? Wir? Ah, ja,
haben wir. Aber das ist es dann doch nicht. Selbst wenn es
sich um eine Arcade-Fassung handelt. Als Orientierungshilfe
gibt's dafiir einen grof3en Radarschirm, auf dem 22 herum-
wuselnde Punkte die Positionen aller Spieler markieren.
Darauf achtet man aber nicht wirklich. Kann man nicht, und
wie gesagt, Fuf3ball kann so einfach und doch so schwer
sein. Spatestens dann muf3 man sich zwei Sachen eingeste-
hen: 1) Der gute Paf3 kommt aus dem Bauch und 2) Dieses
Spiel ist was fiir Profis. Besonders, da die CPU-Teams sehr,
sehr gut sind. Und damit meinen wir, GUT. Nach den ersten
Schlappen stellt man den Schwierigkeitsgrad schnell auf
.easy" und wittert Siegerluft, wenn man es mit dem
Fuf3ballzwerg Iran zu tun hat — bis es im eigenen Tornetz
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das erste Mal einschlagt. Die meisten Spiele gehen zwar
knapp aus, dennoch trotten die eigenen Spieler allzuoft mit
gesenktem Haupt vom Platz. Auch das kommt daher, daf3
dieses Spiel eine 1:1 Konvertierung ist. Aber, wer hier fleif3ig
trainiert, der kann spater am Automaten angeben, genauso
wie bei Zombie Revenge! Wenn man sich das auch dadurch
erkaufen muf3, daf3 man das Spiel immer wieder neu star-
tet. Also nichts fiir Schattenparker!

Zu zweit ein Partykniiller

Virtua Striker 2 spielt sich verlockend unkompliziert und
bietet fir ein Ful3ballspiel ein atemberaubendes Tempo,
denn Spielunterbrechungen gibt es so gut wie keine. Seine
Qualitaten offenbart Virtua Striker 2 vor allem beim Multi-
player-Modus. Wie viele Sportspiele macht es erst dann
richtig Spaf3, wenn man gegen einen anderen Menschen
antreten darf. Der Computer ist vielleicht ein guter, da
schwieriger Gegner, aber er argert sich halt nicht. Leider
darf man auch bei Virtua Striker nur mit dem digitalen Steu-
erkreuz arbeiten. Das verursacht bei dem

Tempo unter Umstanden Blasen an den @
Fingern. Deshalb hatten wir uns die Unter-

stiitzung des Analog-Sticks gewiinscht. Dreamcast

Schlu8Strich
Virtua Striker 2 ist ein richtiges
Luder: Einerseits so simpel ge-
strickt und optisch verfiihre-
risch wie eine naive Blondine,
andererseits so widerspen-
stig und kratzbiirstig wie s
eine verzogene Gére. Doch ¥
gerade diese Mischung macht
auch den grof3en Reiz aus.

-

——

¢ 1Smin.

0:1,0:2, 0:3 — der Schwierig-
keitsgrad EASY ist Hohn!
|__HIE {

Einer geht noch rein: Leider
wieder mal ins falsche Tor...

- -.—-..-—.- -

Das Tor sollt Ihr schiitzen
- und sonst gar nichts!

L 60min.
Wie jetzt, Gelbe Karte!? ich
hab’ doch gar nichts gemacht!
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Mit Ausnahme der brutalen Kamptspiele

wird in Japan wirklich alles vemiedlicht
und kindgerecht serviert. Auch der Golf-
sport wurde inzwischen dieser Manga-

Gewaltkur unterzogen

olf Shiyouyou, so der Originaltitel, wird
von Acclaim unter dem Namen Tee Off
auf den deutschen Markt gebracht.
Allein beim Anblick der Akteure ist klar,

A dafd es sich hier nicht um eine bierernste
Golfsimulation a la Links LS handeln kann. Sie zeichnen sich
durch riesige Kopfe und Kulleraugen aus. Trotzdem hat das
Programm durchaus Klasse. Die Figuren sind sauber geren-
dert und bewegen sich praktisch in Echtzeit durch eine
dreidimensionale Landschaft. Verschiedene Schlagersets
und Golfkurse auf verschiedenen Kontinenten sorgen fiir
langanhaltenden Spielspaf3. Auch Nichtgolfer finden sich
problemlos sofort zurecht, wodurch Tee Off zum Vergnigen
fiir jedermann wird. Als nette Beigabe erhdlt der Kaufer
auch noch ein Cricket-Spiel, das von der Optik her aus dem
Jahr 3000 zu stammen scheint.

Mangas mit Charisma

Zwolf Charaktere gibt es in Tee Off. Anfangs sind allerdings
nur vier davon freigeschaltet, den Rest muf3 man sich
verdienen. Wie sagt schon der olle Konfuzius? Viel Miihe,
viel Lohn. Die Figuren haben Eigenschaften wie Kraft, Gliick
und Weisheit. Das meiste davon ist unwichtig, im Spiel
bemerkt man diese Eigenschaften kaum. Die verschie- .
denen Animationen beim Siegen, Verlieren oder Einlo-

Testpilot
Markus Hermannsdorfer

B Titel: Tee Off

B Hersteller: Acclaim

B Genre: Sportspiel

= Spieler: 1 bis 4

® Extras: originelles Cricket-Spiel
B VM-Platz: 12 Blocke

# Erscheint: schon erhéltlich

B Preis: um 100 DM

B Pro: So actionreich haben wir den
Golfsport noch nie erlebt. Span-
nung, Spielwitz und Gaudi pur —
besonders im Vierspieler-Modus

B Contra: Die Kurse sind auf Dauer
etwas eintdnig. Zumindest Hohen-
unterschiede hatten ruhig sein
durfen
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Golfer haben ihre eigene
Sprache. Arzte lernen den
richtigen Umgangston auf
dem Rasen vermutlich im
Medizinstudium, alle anderen
erfahren die wichtigsten

. Begriffe hier. Mit diesem
Vokabular kann man sich dann
auch auf einem echten
Golfkurs sehen lassen. Aber
nicht ohne dicke Brieftasche.

Tee: Kleiner Stift mit Plattform, auf dem der Ball vor dem Abschlag
plaziert wird.

Par: Schwierigkeitsstufe des Kurses. Par 4 bedeutet beispielsweise, da8
der Ball mit hochstens vier Schlagen eingelocht werden mufs.
Albatross: Gelingt das Einlochen drei Schldge unter Par, hat man einen
Albatross. Bei Par 4 wiirde dies bedeuten, da® der Ball nach dem
ersten Schlag im Loch sein muf.

Eagle: Hier mu zwei Schldge unter Par eingelocht werden.

Birdie: Einen Schlag unter Par einlochen.

Bogey: Ein Schlag iiber Par. Bei Par 4 bedeutet dies, daf3 fiinf Schlige
gebraucht wurden, um den Ball zu versenken.

Double Bogey: Zwei Schlige iiber Par.

Triple Bogey: Drei Schlage iiber Par.

Club: Ein Schlager, heit beim Golfen nicht einfach Schliger, sondern
Club. Es gibt eiserne und hélzerne, dazu kommen spezielle Clubs wie
der Putter, der nur zum Einlochen auf dem Green benutzt wird.
Green: Speziell ausgewiesene Griinfliche, auf der sich das Loch befin-
det. Erkennt man daran, daf3 plétzlich jeder zum Putter greift.

Arzt: In jedem Golfclub zu finden. Widmet sich neben dem Einlochen
auch der menschlichen Anatomie.

Bunker: Sandkasten, der gemieden werden sollte. Golfer sind schlieR-
lich keine kleinen Kinder mehr.

Bernhard Langer: Der Mann vertritt die deutsche Nation auf dem
Golfplatz wirklich hervorragend. Wo er einlocht, zittern die Gegner,
Caddy: Gibt es in menschlicher und motorisierter Form. Dem einen
macht es mehr Spaf3, mit einem hiibschen Elektrowagen iiber den
Rasen zu brettern, andere lassen sich die Balle von Butler James
reichen,

Loch: Das Objekt unserer Begierde. 18 von ihnen gibt es auf jedem
Golfplatz. Der Reihe nach fiillen wir sie mit Billen und achten darauf,
den vorgegebenen Par einzuhalten.
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chen geben allerdings jedem Charakter sein eigenes

Flair. Nur die gewaltsame Verkindlichung macht sich
tberall bemerkbar. Die Damen verhalten sich wie zwolf-
jahrige Madchen. Da wird schon manchmal dem Verlierer
die Zunge ausgestreckt oder hochnésig gehénselt. Die
Herren zeigen sich wesentlich cooler. Es ist nicht zu
befiirchten, daf} sie sich, wie kleine Buben auf dem Pausen-
hof, standig verpriigeln. Unterschiedliche Golfblle und
Schlagersets sorgen flir Abwechslung auf dem Rasen.
Gerade im Mehrspielermodus lassen sich die verschiedenen
Moglichkeiten recht gut testen. Auch die Kommentare jeder
Figur sind individuell. Obwohl die Golfer in unserer Testver-
sion nur japanisch sprachen, lie3 sich am Gesichtsausdruck
ablesen, was das Manga-Méannchen meint.

Es klingt ja wirklich vielversprechend. Golfkurse in aller
Herren Lander, genauer gesagt in Japan, Amerika, Australien,
Afrika und Schottland. Die Kurse sind grundsétzlich flach
wie eine Flunder. Die Vegetation andert sich geringfiigig.

In Australien wartet eine rote Wiistenlandschaft im Ayers-
Rock-Stil, die Japaner bieten Griinflachen und Baume. Eine
typische Hintergrundgrafik soll das Flair des jeweiligen
Landes vermitteln. In Amerika blickt der Spieler beispiels-
weise auf die Golden Gate Bridge in San Francisco. Neben
den obligatorischen Sandbunkern gibt es Seen, Walder und
Sumpfe als Hindernisse. Gerat der Ball in einen Sumpf oder
See, ist er hoffnungslos verloren. Auch Walder sind unbe-
dingt zu meiden. Zum Gliick warnt das Programm vor dem
Abschlag mit den Buchstaben O.B. Mangels Anleitung
fanden wir nicht heraus, wofiir diese Abkiirzung steht, aber
der gleichnamige Tampon ist wohl nicht gemeint. Offizieller
Balltod kénnte es heif3en, aber wir wollen nicht unnétig




MuliKulturell

Bei diesem Golfspiel diir-
fen alle Nationen gegen-
einander antreten

Mit G-Ball erhalt man
ein originelles Cricket-
spiel dazu. Und das
alles zum Nulltarif

herumspekulieren. Der Kursverlauf ist praktisch tberall
gleich, es geht fast immer schnurstracks geradeaus. Auf dem
Green taucht ein Gitterraster auf, das dem Spieler beim
Einlochen behilflich sein soll. Gabe es grof3ere Hohenun-
terschiede, ware das Gitter niitzlich. Zum sturen Gerade-
ausschieffen muf3 es nicht unbedingt sein. Bei einem
Action-Golfspiel kann man das allerdings leicht verschmer-
zen, der Programmierer von Links LS ware fiir diesen Makel
gevierteilt worden.

Was macht Luke Skywalker, wenn er nicht gerade Yoda
besucht? Und womit vertreibt sich Kirk die Zeit, wenn die
Enterprise keine Starterlaubnis kriegt? Tee Off liefert endlich
eine Antwort auf diese brennende Frage. Auch der letzte
Marsianer ist ldngst vom Cricket-Fieber gepackt.

Acclaim nutzte die Raumkrimmung des Einsteinschen
Kontinuums und packte das Spiel mit auf die Tee Off-GD-
ROM. Und so kommt jetzt auch die Bevélkerung des Plane-
ten Erde in den Genuf? dieses Spiels. Die Regeln sind recht
einfach, schlieflich sollen es sogar die Klingonen kapieren.
Auf einem Rundkurs befinden sich numerierte Tore, die
nacheinander mit dem Ball durchquert werden miissen.
Zuletzt wird in die Mitte zu einer hohen Saule gespielt, um
den Kurs abzuschlie3en. Bei dieser Variante schwebt der

Kurs frei im Raum, an manchen Stellen befinden sich
spezielle Bélle, die bei Beriihrung Punkte geben. Einzige
Abgrenzung bietet eine Art Gitter, das manche von Psychic
Force kennen durften. Zum Gliick wurde eine kiinstliche
Cravitation geschaffen, so daf? sich der Spieler nicht im
schwerelosen Raum abmiihen muf3. Die Spielfiguren stam- S
men leider nicht aus dem Weltall, auch wenn sie mit ihren — Y
Monsterkdpfen und Kulleraugen durchaus der Area 51 ¢ 151,
entflohen sein kénnten. Gespielt wird mit den Figuren aus Dr. Best hat sich vorgestern die
Tee Off. Alle zwélf Charaktere kénnen auch hier gegenein- ESte voricgm.
ander antreten. lhre Mimiken und Gestiken sind natrlich
auch dieselben, aber es ware schlief3lich etwas viel verlangt,
wenn fiir das Cricket noch extra Animationen eingebaut
worden waren. Einfach im Hauptmenti ,G-Ball" anwahlen,
schon diirft Ihr Euch dieser wirklich originellen Cricket-
Version hingeben.

Beide Spiele sind sicher nicht jedermanns Sache, aber
der hohe Spaf3faktor allein ist schon ein guter Grund, das

Ding zumindest mal auszuprobieren.

Was man vielleicht nicht mégen wird,

Oh! Ich dachte Dr. Franken-
stein ware in Urlaub.

wenn man Golf-Fanatiker ist wie unser Chef:
das Fehlen echter Kurse wie z.B. St. Andrews.
Aber flir alle anderen ist das verschmerzbar.

9 45min.
Hallo Dr. Brinkmann. Was
machen lhre Finanzen?

SchluBStrich

Action wird grof3geschrie-
ben; man kann loslegen,
ohne grof8 nachzudenken.
Mehr Abwechslung bei den
Kursen hatte allerdings nicht
geschadet. Trotz kleiner Mdngel hat
Tee Off alles, was ein gutes Spiel
ausmacht: Es ist originell und

60m 0 N,

Immer wieder interessant, wen

macht einfach Spas. man beim Golfen so trifft.




Flugameisen:
Ja, alle Aliens
sind bose.
Zumindest hier




Im Weltall nort
Dich niemano
schreien... In Armaaga
sorgen wir dafUr, dafl3 wir am
Ende die einzigen Im Universum sind

ie Handlung ist schnell erzahlt. Schlief3lich
handelt es sich um ein Action-Spiel. Vor
. langer Zeit machte sich die Menschheit

auf, um fremde Welten zu entdecken und

dorthin zu fliegen, wo noch nie ein
Mensch zuvor gewesen ist. Dabei stie3en unsere tapferen
Astronauten auf eine biomechanische, fremde Rasse (nein,
keine Borgs), die plotzlich Besitzanspriiche auf unser

Sonnensystem erhob. Schnell stellten E.T. und seine Freun- Testpilot
de eine riesige Armada aus Raumschiffen zusammen und Markus Hermannsdorfer
eroberten unser bekanntes Universum. Zum Glick fanden W Titel: Armac

5 = 3 S ; ® Hersteller:
sich noch fiinf freundliche Rassen, die sich mit den B Gonre: Atcade.6
Menschen verblindeten. Und so darf der Spieler, ganz im : ::;::z"y‘ bis 4
» KEeine
Stil eines modernen Francis Drake, mit seinem Schiff gegen ® VM-Platz: 6 Bi
die feindliche Armada zu Felde ziehen. il Exhohainits achon erbeich
® Preis: um 100 DM
W Pro: Besonders zu viert mach as
: i zu anderen Spielen brau
. . nicht fur je Spiels : !
Neben den Menschen, neumodisch Terraner genannt, sind Visual ML, ory
noch fiinf andere Rassen nicht mit der Unterdriickung und E ﬁo:tra: Keine =-.:uru:.1+:afr:-,-rl1, M-e”rr
) . . i deen, es wurde einfach nur kraftig
Vernichtung des Universums einverstanden. Die Nomaden bei Asteroids geklaut

sind ebenfalls menschlich. Es handelt sich um Abkémmlin-
ge der Weltraumfahrer, die seinerzeit den feindlichen Alien-
stamm entdeckten und das ganze Dilemma auslosten. Jetzt
versuchen sie natirlich, ihren alten Fehler auszubligeln. .
Die Eldred sind eine Art Weltraum-Emanzen. Jede
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WeltraumEmanze

Die Eldred halten sich im Durch-
schnitt zehn Manner als Sklaven.
Alice Schwarzer hitte an diesem
Spiel die hochste Freude

 *DESTROY &
b GUARDIAN |

Eldred-Frau halt sich im Durchschnitt 5 - 10 Manner als

Sklaven. Die Scarab zeichnen sich durch besondere Intel-
ligenz aus. Sie haben ein Implantat im Gehirn, dessen
Haupt-CPU aus einem Pentium 3000 bestehen diirfte. Die
Drakken sind nicht so griin, weil sie seekrank sind, vielmehr
rihrt ihre Hautfarbe von den vielen Photosynthese-Zellen
her. Wie unsere Pflanzen verwandeln sie Sonnenlicht in
Energie, brauchen allerdings nicht gegossen zu werden. Die
Vorgan schlief3lich sind intelligente Wesen, die sich durch
Alpha-Wellen verstandigen. Sie sind sehr gut als Mechaniker
zu gebrauchen. Welche Rasse der Spieler bevorzugt, ist
eigentlich egal — schief3en kénnen sie alle.

Leider gibt es auch im Weltall nichts umsonst. Jede Rasse
besitzt eine Raumstation und bietet ihre eigene Technologie
feil. Dabei haben alle eines gemeinsam: Sie sind schweine-

~ teuer. Wie also an das nétige Kleingeld kommen? Jedes

abgeschossene feindliche Raumschiff la[3t einen

bonbonférmigen Gegenstand fallen, der mit einem

%  Scanner aufgelesen werden kann. Nach erfolgrei-

: cher Aufnahme gibt es entweder Erfahrungspunk-
te, einen Gegenstand oder Bares. Mit prall gefiill-
tem Geldbeutel kann anschlief3end auf einer
Raumstation gelandet und eingekauft werden.
Bis zu acht Items haben auf dem eigenen

Schlachtkreuzer Platz. Ab und zu erhélt man den
Auftrag, Nahrung oder dhnliches von A nach B zu

geschaffen werden. Das Spiel bietet die Mdglichkeit,
teure und miihsam erkampfte Gegensténde zum Schleu-
derpreis zu verkaufen, Handeln ist leider nicht vorgesehen.
Denkt also daran, bevor Ihr in einen Kaufrausch geratet!
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Die ISS der Nasa wurde
inzwischen zum Handels-
zentrum ausgebaut

Ein paar hundert Ab-
schiisse sind notig,
bevor man sich etwas
Zubehor kaufen kann

Nach Auswahl einer Rasse befindet man sich zunachst auf
dem jeweiligen Heimatplaneten. Wurden die Terraner
ausgewahlt, muf3, nach ein paar Aliens zum Aufwarmen, ein
befreundetes Schiff namens Phoenix gefunden werden. Von
diesem erhalt der Spieler ein paar niitzliche Smart-Bomben
und den ersten Auftrag. Mit dem Steuerkreuz kann ins Welt-
all abgehoben werden, wo einen die ersten Auslaufer der
Armada mit freundlichen Schiissen vor den Bug begriiRen.
Diese Schiffe sind leicht zu bekampfen, bringen allerdings
nicht viel Geld. Ein paar hundert Abschtisse sind schon
nétig, bevor man erstmals die Raumstation anfliegt, um
sich nitzliches Zubehor zu kaufen.

Der eigene Kontostand ist dummerweise erst auf der
Raumstation in Erfahrung zu bringen. Ist zu wenig Geld im
Sackel, miissen erst noch ein paar Aliens vernichtet werden,
bevor der Shop erneut betreten wird. Nach Erledigung eines
Auftrages, flr den man leider nur einen warmen Hande-
druck erhdlt, geht es zuriick zum Heimatplaneten, um eine
neue Aufgabe zu erhalten, die wir ebenfalls zum Nulltarif
erledigen. Undank ist der Welt Lohn!

Das Universum von Armada ist nicht gerade klein geraten.
Ein standiger Blick auf das Koordinatensystem ist daher
lebenswichtig. Bei manchen Auftragen werden spezielle

SchluB3Strich

»/ ELDRED
' SCARAB | _-
| DRAKKEN %
% VORGAN

Koordinaten mitgeteilt, die tunlichst mitgeschrieben werden

sollten. Ein standig abrufbares Missions-Briefing gibt es
nicht. Dabei ware es bei diesem Spiel wirklich notwendig.
Sind einem namlich die Zahlen entfallen, hilft nur die
Rickkehr zum Heimatplaneten, selbst wenn man sich am
anderen Ende des Universums befindet. Zum Gliick gibt es
vereinzelt Wurmlocher, die als Abkiirzung benutzt werden
dirfen. Einfach das Wurmloch mit dem Scanner orten und
anschliefend durchfliegen. Das kennen wir ja bestens aus
Deep Space Nine, oder? Je nach angeflogenem Abschnitt
andern sich Aussehen, Anzahl und Starke der Feinde. Uber
100 verschiedene Aliens warten darauf, entdeckt und geto-
tet zu werden. Asteroidenfelder, Wistenplaneten und frem-
de Galaxien sorgen dazu noch fiir den richtigen Hinter-
grund. Armada ist mit Sicherheit kein Spiel fir einen Tag,
ohne Visual Memory zu spielen ist praktisch unmdglich.
Zum Gluick ist das Spiel recht sparsam, nur sechs Blocke

miussen flr den Spielstand geopfert werden. Das liegt daran,

da[3 dieses Spiel eigentlich mal Internet-fahig sein sollte.
Und das ware es gewesen! Trotz der leicht
angestaubten Grafik liefert Armada stunden- @
langen Spaf3, wenn leider auch nur fiir bis zu

vier Spieler. Aber es macht Sp

Hier wird geballert, bis das
Joypad gliiht.Die Simula-
tionselemente kommen da ein
bif3chen zu kurz. Schade, ich
hatte mir so etwas wie Elite
erhofft, aber von diesem Klassi-
ker ist Armada doch noch

Dreamcast.

entfernt. Ein typisches Konsolenspiel, das
viel Kraft im Zeigefinger verlangt.

e@rodll =9
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ich werde euch alle téten...

3
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Ich werde euch alle tdten...

60in.

Sagte ich schon, daf? ich euch
alle téten werde?
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| SchuBWaffe . v
- Ja, auch die beliebte

BodenHaftung
Auch bei den Boss-
Gegnern gilt: je unfairer
desto besser!

Innovativ? Nicht wirklich. Und ja, wir sprechen nicht Uber das
furchtibare Fighting Force, sondem Uber die
Fortsetzung, die mit der Nummer 2 am Ende

Testpilot
Thomas Gerhardt

® Titel: Fighting Force 2
B Hersteller: Eidos/C
B Genre: Prugelspiel
B Spieler: 1

B Extras: 60Hz, Vibration Pack

B VM-Platz: &
® Erscheint: =

M Preis: um 100 DPv‘I .

B Pro: Einfach zu lernen, also nichts

M Contra: Ems

der (

48i--:' i O0YDrean

durch die Spielhallen schwirrte, da waren

einfach gestrickte Priigler noch innovativ.

Wer erinnert sich nicht gern an die spate-

ren Meilensteine wie Capcoms Final Fight
oder Streets of Rage auf dem Mega Drive? Und dann kam
irgendwann Cores Fighting Force 2. Das gab es auf der Play-
station und dem N64 und zeigte uns, wie wenig sich solche
Spiele weiterentwickelt haben. Das war's.

Nun, fast. Wie belebt man einen klinisch toten Spiele-
Patienten? Indem man das Spielprinzip mal kurzerhand mit
Tomb Raider kreuzt. Ja, das ist dieses andere Spiel aus dem
Hause Core. Also haut und schlagt man sich hier, genauso
wie vorher, aber diesmal muf2 man auch springen, an
Leitern hochklettern und all das tun, was seit Ms. Croft bei
modernen 3D-Plattformspielen gang und gébe ist. Unser
Held hat allerdings keinen grof3en Vorbau, zumindest
keinen, den die pubertierende mannliche Jugend als attrak-
tiv empfinden kénnte. Der muskelbepackte Held ist der
einzige Uberlebende aus dem Vorgéngerspiel und schief3t
(immer), schldgt (sehr haufig) und rétselt (selten) sich durch
neun Levels a drej Sektionen. Am Ende jedes Levels wartet

v or langer, langer Zeit, als noch Pac Man

1= DasOffizielleMagazin

ein Boss-Gegner. Klingt wie ein Arcade-Spiel? Ja, ist es auch,
besonders wenn man bedenkt, daf} man nur drei Leben zur
Verfligung hat und sich bei jedem Tod am Start des Levels
wiederfindet. Klingt ja an sich nicht schlecht. Weil... das
Spielprinzip kennt man aus vielen Spielen. Aber so langwei-
lig wie hier ist das noch nie umgesetzt worden. Nach drei

Erste-iie

Wie kommt an die guten Sachen, sprich: Waffen? Auch durch Gewalt.
Also, vor eine Kiste stellen, dann durch L- und R- Taste das Laserfaden-
beuzindie?oslﬂonbﬁngenund-baﬂemﬁuﬁerdemseltsanﬂvem_ :

Gegner werfen und ihn so toten.

-

- OCEar
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Hier kommt schnell
Langeweile auf.
Warum sich bis zum
Schiu3 miihen?

Stunden im Labyrinth von Lagerhdusern, und ich habe mich
ernsthaft gefragt, wer dieses Spiel gemacht hat. Wirklich
dieselben Leute, die fir Lara verantwortlich sind?! Kann
nicht sein, denn hier muf3te ich mich im wahrsten Sinne des
Wortes durchkampfen. Und verdammt will ich sein, wenn
ich das nochmal freiwillig durchspiele. Eidos Deutschland
hat eine wirklich exzellente Lokalisierung hingekriegt, viel-
leicht eine der besten fiir Dreamcast (iberhaupt. Nur scha-
de, daf} es fiir ein Produkt ist, das solche Miihe nicht
verdient. Die Kameraflihrung hat Clipping-Fehler ohne Ende,
und die Crafik-Engine geht dann schon in die Knie, wenn sie
drei Gegner und eine Explosion darstellen muf3. Da bleibt
das Bild — ungelogen — fir einen Herzschlag stehen.

Die Gegner greifen immer in der Meute an, zumeist in
Vierergruppen, die in kleinen Kreisen um einen herumlaufen
und dann immer wieder heftigst zuschlagen oder schief3en.
Sie sind nicht wirklich intelligent. Sollen zwar Menschen
darstellen, aber um ehrlich zu sein, kénnte man auch glau-
ben es handele sich um Zombies aus diesem anderen Arca-
de-Priigel-Schie3-Spiel in diesem Monat, Zombie Revenge.
Allerdings ohne den Zombie-Bonus. Taktik braucht man
nicht, schon eher das Rage-Meter, das die Wut mif3t. Mit
genuigend Schlagen auf den Hinterkopf der Gegner (oder

K(ampfSpiel

Solch gute Lokalisierung fiir solch
schlechtes Spiel! Was hétte man
mit dem Geld machen kénnen!

anderer Korperteile) sieht man dann immer mehr rot und
ist schlieflich sogar in der Lage, fiir kurze Zeit mit einem
Schlag den Feind zu fallen.

So weit, so gut. Bei der technischen Umsetzung gibt es
allerdings die ersten Probleme. Die Crafik ist zwar glasklar,
aber man merkt sehr schnell, daf3 die Grafikengine mehrere
Gegner — im Gegensatz zum Helden — nur unter gro3ten
Miihen schafft. Und das Gameplay ist, wie gesagt, auch
nichts wirklich Neues. Geratselt werden muf3 nicht unbe-
dingt, auch wenn man mal vor einer verschlossenen Tiire
steht. Was man da tut, ist ganz einfach: den nachsten
Schaltkasten suchen und feste mit der Faust zuschlagen. In
den meisten Fallen 6ffnet das Tiir und Tor. Oder man geht
in eine der dunklen Ecken, wird von einem Cyborg angegrif-
fen, schlagt den k.o. und bekommt dann den Schliissel. Und,
wie bereits erwdhnt, es hat nicht den Zombie-Bonus. Und
dann auch noch die Probleme mit der Engine und der leider
echt verkrampften Humorlosigkeit — vielleicht sollte man
doch lieber auf Ms. Croft warten, von der wir immer noch
nicht genau wissen, ob sie denn kommt oder
nicht. Oder, wer einen PC besitzt, der sollte sich @
einmal Origins Crusader besorgen. Auch
wenn dieses isometrisch ist, besser ist’s.

Leider ist das Spiel nicht wirk-
lich gut. Und das ist eine
Untertreibung. Die Polygon-
Anzahl ist zwar akzeptabel,

die Grafikengine aber nicht.
Auflerdem, so leid es mir um
die wirklich brillante Lokalisie-
rung tut, es ist todlangweilig.

Schade drum.

Dreamcast
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Spiel/cit

€ 15mn.

Wir starten und schieffen und
schlagen.

» 30min.
Manchmal priigeln wir uns
auch: ein Schlag, ein Gegner!

9 45min.

Die erste Langeweile setzt ein.
Warum spiele ich hier?

Arrrrgh! Fiir Arcade-Ballern
Millennium Soldier kaufen!
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VWer ernnnert sich an die erste TV-Serie
mit Danny DeVito?! Ja, richtig, die hief3
auch laxi. Genau das kdbnnen wir jetzt
auch, laxi fahren. Und zwar sehr, sehr
schnell, und das immer Ofter. ..

un, stellen wir uns einmal die
‘ Frage: Wie viel kostet ein
Spielautomat?! Im Normalfall,
\ wenn man uberhaupt dran-
kommt, mindestens 10.000 Mark,
wenn's ein ganz normaler, ohne Hydraulikunter-
sttzung sein soll. Auferdem paf3t so ein Gerdt
zumeist nicht wirklich in das eigene Wohnzim-
mer. Insofern kann man eigentlich froh sein,
daf3 es Arcade-Konvertierungen gibt. Wenn man
Automaten mag.
Meistens allerdings muf? man auch
leider dazu sagen, daf3 bei vielen Konvertierungen

& S

Testpilot
Thomas Gerhardt

Lo #
W Titel: Crazy Taxi "
B Hersteller: Sega
® Genre: Rennspiel
B Spieler: 1
B Extras: 60Hz, VGA, Vibration Pack
B VM-Platz: 23 Blocke

B Erscheint: schon erhaltiich
B Preis: um 100 DM

B Pro: Schweiltreibend, richtig guter
Sound, fehlerfreies Rendering, zwei
riesengroBe Stadte und viele
verrickte Mini-Spiele

B Contra: Pop-Ups am Horizont, die

aber nicht wirklich auffalien, weil
man auf die StraBe ach !
keine 2 Spieler, keine Internet
Anbindung

50 Fetruad

auf die heimische Konsole an Kreativitat gespart
wird (wozu noch mal extra den Kopf anstrengen, in
der Spielhalle hat's doch auch funktioniert?!).
Resultat: ein Spiel, das George verzweifelt nach der
Miinze suchen a3t und den normalen Konsolenspieler §
nach ein oder zwei Stunden in den Selbstmord durch \
extreme Langeweile treibt.

Ausnahme bisher: Namcos Soul Calibur, bei dem die
Jungs gezeigt haben, wie man's richtig machen sollte.
Zusatzlicher Spielspal}, darauf kommt's an, und da haben
die Entwickler von Segas Heimversion von Crazy Taxi
anscheinend die Horcher aufgesperrt und sich auf den ’
Hosenboden gesetzt, um ihre Hausaufgaben zu machen.




Surfs up, Dude!
Unter Paimen
fahrt sich's

doppelt schnell
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Jetzt a

Trainingstinheiten
CrazyBox

Der Bonus Mode bei Crazy Taxi ist etwas
ganz Besonderes. Es gibt neun Standard-
Spiele, die in einem 3 x 3 Raster aufgeteilt
sind. Also fast wie bei 4 gewinnt. Hat man
eine Reihe vervollstandigt, bekommt man
eines der sieben Extras. Um den Turbo Move
zu lernen, muf3 man uber eine riesige Ski-
Rampe springen. Und wenn man das kann,
dann muf® man einige sehr seltsame Spiele
mit diesem und anderen Moves vervollstan-
digen. Also, Bowling spielen, Ballons kaputt-
machen und sehr gehetzte Jiinglinge zu
ihren Verlobten bringen, damit sie diesen
dann einen Heiratsantrag machen konnen
(ungelogen!). Die Spiele zu vervollsténdigen
ist nicht wirklich schwer, aber die fiinf
besten High Scores kénnen auf dem VM
gespeichert werden, und das ist dann die
Herausforderung. Vielleicht die unglaublich-
ste: einen Passagier ohne Rampe mit einem
Flugsprung zu einer Parkebene zu bringen,
wo dieser seinen Wagen hat stehen lassen.
Wahnsinn!

game time

man sich querstelit...

3. Crazy Proposal: Wenn
nur die Liebe zdhit...

4, Crazy Flag: Wenn man

_ eine Flagge erreicht...
5. Crazy Turn: Wenn

man den Gast unter-
halt...

=1 6.Crazy Jam: Wenn man

im Stau steckt...
7. Crazy Balloons: Wenn

' Ballons kaputt gehen...

8. Crazy Bound: Wenn
man mit 90° driftet...

9. Crazy Pole: Wenn
man Staffellauf macht...

”~

: j War der Auto-
e mat schon gut?!

Keine Frage, man hatte immer das Gefiihl, unter der Dusche
gestanden zu haben, wenn man es letztendlich nicht mehr
geschafft hat, das Zeitlimit zu untertreffen.

Aber die Heimausgabe ist besser. Viel, viel besser. Und
eigentlich ist das Spielprinzip doch so einfach: Man hat 60
Sekunden, um einen Passagier aufzunehmen, zum Teufel
nochmal rauszufinden, wo er hin will (und manche wollen
an die seltsamsten Orte), ihn dann so schnell abzuliefern
wie moglich — und dabei eine Menge Kohle zu machen.
Wenn man uber die normale Straf3en nicht wirklich schnell
genug ans Ziel kommt, dann nimmt man jede Abkiirzung,
die man finden kann. Fihrt die Uber ein Dach?! Kein
Problem. Durch einen U-Bahn-Tunnel?! Auch kein Problem,
wobei man allerdings auf die Ziige achten sollte. Durch ein
Café oder Uber einen Platz?! Auch das ist machbar, und
wenn da halt einige Passanten im Wege sein sollten, dann
ist das verdammt noch mal ihr Problem!

Das Geld verdient man auf einfache Weise: die Fahrgaste
abliefern und nicht gegen andere Autos knallen. Denn ein
wenig verrlickt sind die Manner und Frauen, die mit uns
fahren ohnehin, und je knapper man einer Kollision
ausweicht, desto mehr Geld geben die uns dafiir. Hmmm.
Oder liegt das daran, daR sie froh sind, mit dem Leben
davongekommen zu sein? Die Stellen, an denen Passagiere
zusteigen, sind farbig gekennzeichnet, und zwar in leicht zu
merkenden Ampelfarben. Rot = Kurztrip, Gelb = mittlere
Strecke und Griin = verdammt langer Weg. Es ist gliickli-
cherweise egal, was man sich aussucht, was bei normalen
Automatenkonvertierungen auch nicht unbedingt tiblich ist.




Abfiug !
Und wenn der schnellste Weg
durch den Park fiihrt, dann fahren

wir eben da durch...

Realismus?! Hier?!
Ja, wenn’s um die

Fahrphysik geht... der
Bremsweg ist lang...

Keine Lust auf die lange Tour (oder vor allem: keine Zeit)?
Dann einfach ein paar der Kurztrips einplanen. Doch
Vorsicht: Die Wagen, die wir hier benutzen, entsprechen
nicht unbedingt den Vorstellungen des 3-Liter-Sparmobils,
sind sehr, sehr grof$ und haben einen entsprechend langen
Bremsweg. Da kann es am Anfang schon haufiger passieren
daf8 man am Fahrgast vorbeischlittert.

L}

Die Stadt, in der das alles passiert? San Francisco, oder
zumindest sieht das so aus. Eine Menge Hiigel und perma-
nenter Sonnenschein, damit wir mit unseren Cabrios auch
gut wirken und die Fahrgaste elegant reinhipfen kénnen.
Michael Douglas oder Karl Malden sieht man allerdings
nirgends, also keine Polizisten, keine Straftickets, keine
Verfolgungsjagden, obwohl es eine Kameraperspektive gibt,
bei der man das Geflihl hat, man ware mitten in diesem
anderen Wahnsinns-Rennspiel, und zwar bei Take Twos
Grand Theft Auto. Irgendwie kann man die beiden verglei-
chen, auch wenn es hier weit friedlicher zugeht. Und trotz
der besten Rowdy-Vorsatze niemand verletzt wird. Alle
Passanten sind anscheinend durchtrainiert und haben
katzengleiche Reflexe, denn alle springen sie brav zur Seite,
bevor sie uns unter die Stof3stange kommen. Die BPjS ’
wird's mit Freude vermerken, obwohl ich persénlich ganz

Die Kameraperspektiven in
Crazy Taxi sind teilweise nur
als Bonus zu bekommen, also
mufd man vorher etwas dafiir
tun. Die wichtigsten (wenn
auch nicht unbedingt die
effektivsten)...

Third Person

Die normale Perspektive — und

die, mit der man das Spiel am
besten packen kann.

Die Kamera fahrt zuriick, und
man hat mehr Zeit zum

Reagieren, weil man alles ein
bif3chen besser im Blick hat.

Sieht beinahe so aus wie GTA,
oder? Interessant, aber man
kann nicht sooo schnell reagie-
ren, weil die Pick-Up-Points
sehr klein werden.

Replay

Normalerweise kann man
wahrend eines Replays nicht
wirklich den Wagen steuern,
hier aber schon. Fiihlt sich
irgendwie wie ein Fernlenk-
auto an. Ein netter Einfall.

Man fahrt eigentlich immer in
den Screen hinein. Unfahrbar,
weil man immer zwischen Ziel
und dem Fahrzeug bleibt, also
nicht wirklich was sieht.
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game time

UnterGrund

Bei der zweiten Stadt besonders
gut gelungen: die Fahrt durch
die U-Bahn-Tunnel. BloR nicht
gegen die Wand fahren...

maimaLe, B ””““'[”"H I “

Taxi-ahrer
Axel

Sieht vielleicht so aus, als ob er
im Leben noch nie einen Finger
geriihrt hat, aber ist vielleicht
der beste Einstiegsfahrer. Kann

BD Joe

Joe hat eine echt coole

Dreckschleuder aus den 50em.

Schwer zu steuern, aber genau

das Richtige fiir Stunts. AufSer-
dem ist er

e . fiir-die
schweren

<1

Unsere Lara. Aber das sollten wir
auf keinen Fall lan Livingstone
horen lassen. Durch die Schnel-
ligkeit ihres Coupés sollte man
ohne

Gus

Der elegant gerundete Wagen
zeigt sehr gut, wie perfekt das
Rendering ist. Der schwerste
Wagen, und man kann schnelt
sein... ja,

wenn

man nicht

in eine

Mauer

knallt!

s e
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WONE

. gerne gesehen hdtte, wie man einen Chase-Mode in
dieses Spiel hatte integrieren konnen. Fahrgdste abliefern
und im Riickspiegel ein Streifenwagen, mit der monotonen
Stimme: ,Bitte fahren Sie rechts ran...", das ware mit Sicher-
heit der Himmel auf Erden gewesen. Wer nicht im Arcade-
Modus spielen will, der kann auch eine bis zu zehn Minuten
lange Karriere als Taxifahrer ins Auge fassen — die mit ernst-
haften Herz-Rhythmus-Stérungen und einem (ibelst
schmerzenden Daumen endet. Die Modes sind bei Arcade
und Original dieselben, also Hardcore Arcade, 3, 5 und 10
Minuten-Karrieren. Der Unterschied zwischen Original und
Arcade? Eine vollkommen andere, noch grof3ere Stadt (oder
vielleicht doch ein anderer Teil von San Francisco?).

Rock’n’Roll, Baby...

Die Musik kommt von der Scheibe, und von dieser speziel-
len Scheibe kdnnen sich andere Spielentwickler eine Schei-
be abschneiden. Wie auch beim europaischen MSR wird
man nicht von relativ furchtbarem Elektro-Pop beschallt
(was mich dazu veranlaf3t, Sega Rally 2 ganz, ganz leise
abzuspielen), sondern von echten Indie-Bands: Offspring
und Bad Religion. Das mag vielleicht nicht jedermanns
Geschmack sein (obwohl ich noch Marilyn Manson vermif3t
habe), pafit sich dem hektischen Spiel aber vollkommen an
und wird auch nach mehreren Stunden nicht absolut 6de.
Die Fahrzeuge selber haben eine ziemlich realistische
(wie bitte?! Bei diesem Spiel?! Realismus?!) Fahrphysik. Sie
brechen aus, sie driften, und sie haben — wie bereits
erwahnt — den langsten Bremsweg aller Zeiten. Wie es sich
fir amerikanische Benzinschlucker gehort. Au3erdem sind
sie sehr detailgetreu gerendert und selbst die Rundungen
von Gus' Wagen kommen gut zur Geltung. Auch nicht
normal, selbst auf dieser, unserer 128bit Konsole. Die Grafik



Werbefreie Zone?!
Nicht in diesem Spiel!
Glaubt lhr doch selbst
nicht, oder?!

ist kristallklar, besonders im VGA-Modus, aber auch der
60Hz-Modus kann begeistern. Viel zu bemangeln gibt's da
ohnehin nicht, wie auch bei Soul Calibur hat da Sega Euro-
pe ganze Arbeit geleistet. Ja, zugegeben, es gibt in diesem
Spiel einige Pop-Ups am Horizont, sowohl im Arcade als
auch im Original Mode, und da kann es schon einmal
vorkommen, daf3 plétzlich ein komplettes Gebaude wie von
Geisterhand auftaucht. Aber um ehrlich zu sein, man
bemerkt das nicht wirklich, und wenn, dann ist es nicht
vollkommen stérend, denn man hat ohnehin genug damit
zu tun, sich auf die Stra8e zu konzentrieren. Da wuseln (ja,
man kann dieses Wort ruhig gebrauchen) so viele Leute,
Autos und weif3 der Kuckuck sonst noch vor einem herum,
daf? der Prozessor damit schon voll ausgelastet ist.

Achtung! Werbung!

Das einzige, was unter Umstanden ein wenig negativ
aufstof3en kann, ist die Werbung, die sich in dem Spiel
findet. Man fahrt nicht zu einem namenlosen Imbif3,
sondern zu Kentucky Fried Chicken, man kauft seine Schall-
platten bei der amerikanischen Kette Tower Records, seine
Turnschuhe (hey, schlief3lich will man hip sein) bei FILA und
so weiter und so fort. Das Marketing erreicht hier neue
Hdohen, die man aus Spielen so nicht kennt, aber aus Filmen
eigentlich schon gewohnt ist. Auch wenn sich die beworbe-

BowlingBahn

Der Spaf3 hierbei sind nicht nur
die normalen Modes, die von Sega
bekannt sind. Vor allem die
verriickten Mini-Spiele sind witzig

"' nen Marken eigentlich
alle im besonderen auf dem
amerikanischen Markt ausbreiten.

Wenn Sega allerdings das Product Placement so konse-
quent weiterfiihrt, dann sind wir irgendwie doch schon
gespannt, was letztendlich bei MSR auftauchen wird. Oder
vielleicht gibt's mal ein Crazy Taxi Europe, wo man im dich-
ten Pariser Verkehr auf Fahrgastjagd geht, denn die franzosi-
schen Fahrgdste wollen bestimmt nicht zu McDonalds,
Burger King oder Kentucky Fried Chicken (haben wir eine
Fast-Food-Kette ausgelassen?). Das ware mit Sicherheit ein
Spiel, das wir haben wollen. Oder wie war’s damit, daf3 man
wirklich von Polizisten verfolgt wird? Oder daf3 man einen
2-Spieler-Modus hat, bei dem einer den Polizisten spielt, der
andere den Taxifahrer?!

Natirlich kann man jedes Spiel noch verbessern, dieses
auch. Aber es ist mit Sicherheit eines der Spiele, die man
kaufen muf3, weil es Spaf3 macht, viel Spaf3. Weil es eine
vollkommen andere Spielidee hat, die trotz kleinerer
Macken dazu fihrt, daR man immer wieder
spielt. Mehr kann man nicht wollen... aber da @
wir ohnehin nie zufrieden sind, wollen wir

immer mebhr...

Crazy Taxiist
keine reine
Automaten-
konvertie-
rung. Eher : -

eine Fortsetzung des Automatentitels, mit
vielen zusatzlichen kleinen Details, die

Dreamcast

den Reiz ausmachen. Und es IST verriickt!

Auf jeden Fall kaufen gehen!

LIl

¢ 151in.
Rechts vor links, oder wie oder
was?!1?21?!

StraBenverkehrsregeln?!

Gelten hier doch nicht!

60Min.
Und wenn der Gast das will,
dann fliegen wir auch!
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AutoFahrer

Die Produzenten haben sich in der Vorbe-
reitung selbst hinters Steuer gezwungen,
um die Fahrphysik zu erfiihlen...

v ey

MischMasch

Es sollen hier auch normale StraBenwagen
gegen hochgeziichtete Rennwagen antre-
ten kdnnen. Wer da gewinnt?!

Bisher hatte es Sega nicht wirklich mit

g ivbinshosp o Lo o g Hideshi Tatsuno Takeshi Nimura
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RennSimulation

»Wir wollten uns auf die Simulation konzentrieren,
so daf3 der HauptspaB bei GT darin besteht, da
jeder der Wagen seine eigene Fahrphysik hat, die
man auch erkennen kann*

SegaG|

Fotografie: Hiroki [zumi

Gran Turismo?! Der erste Gedanke, wenn man etwas
Uber Sega GT hort, Und wie bei dem gewissen anderen

Spiel soll es hier um puren Realismus gehen

Sega den Kampf gegen den bisher tibermach-
tigen Gegner Gran Turismo aufnehmen will.
Kommen tut's hier zwar erst im Herbst, aber die Bosse in
Japan haben das Spiel vor allem mit einem Gedanken im
Hinterkopf entworfen: In Japan soll es schon am 17. Februar
auf dem Ladentisch liegen, nur zwei Tage vor dem Start von
Sonys neuer Hifi-Anlage, ahhh, Spielkonsole. Also Grund fr
uns, mal nach Japan zu gehen und mit den Chefdesignern
Hideshi Tatsuno (HT) und Takeshi Nimura (TN) zu sprechen.

a liegt doch was in der Luft! In der letzten
Ausgabe konnten wir allerdings nur einige
. Screenshots zeigen — von dem Werk, mit dem

Sega GT ist erst gerade vor kurzem bekannt geworden.
Wann habt Ihr mit der Programmierung begonnen, wenn
das Spiel schon in diesem Monat in Japan erscheinen soll?
HT: Wir haben vor fast drei Jahren begonnen, im Herbst 1997.

Wie grof} ist dieses Projekt?

HT: Am Anfang waren wir fast 40 Leute, und seitdem wachsen
und wachsen wir. Die Grof3e ist aber bei der Riesenanzahl von
Wagen notwendig, damit da auch alle Details stimmen.

Also ein neues Rennspielkonzept fiir Dreamcast?

HT: Bisher waren die meisten Sega-Rennspiele
Automatenkonvertierungen. Also vor allem: Geschwindigkeit
und Wettkampf. Es ist aber dufRerst wichtig, sich mit dem

Simulationsgedanken anzufreunden, darauf den Fokus zu legen.

Somit hat man bei all den verschiedenen Autos ein wirklich
realistisches Gefiihl, und daher wird auch der Spaf3 kommen.

Sega GT wird eine Simulation sein, die anderen Spiele sind das
im Gegensatz dazu nicht.

Wie unterscheidet sich denn die Entwicklung von Sega GT
von der eines normalen Automatenrennspiels?

TN: Unser Fokus ist hier die Simulation, also missen auch die
kleinsten Kleinigkeiten stimmen. Wir haben das Gewicht der
Wagen genommen, haben dann simuliert, wie sich so ein
Wagen zum Beispiel in einer Kurve verhalt. Eine Menge Daten,
die wir da hatten, besonders da wir noch mit Rennfahrern
gesprochen haben, um zu schauen, wie sich so ein Wagen
anfiihlt, wie das Lenkrad verschlagt etc. Also, die ganze Physik
mufd und wird stimmen. Wir haben nachts mit dem grof3en

Sony abhingen?!

Auch wenn wir keine Fanatiker sind: Der Erfolg einer Konsole
héngt von Spielen ab. Von verdammt guten Spielen. und
bisher hatte Dreamcast keine gute Rennsimulation...
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Buch der Automobilindustrie unter unserem Kopfkissen
geschlafen. Da wird auch das allerneueste an Autotechnik bis
ins kleinste Detail beschrieben — es ist eigentlich nur fiir Leute
gedacht, die ein eigenes Rennteam besitzen.

Bis zu F355 hat sich Sega ja nicht wirklich mit Simulati-
onen beschéftigt. Wie wichtig war der Einfluf3 von F355

— oder habt Ihr auch mal zu Gran Turismo geschielt?

HT: Wir wollten eine Simulation fiir's Wohnzimmer, also geben
wir zu: Klar haben wir zu Gran Turismo geschielt. Aber unser
Spiel ist die nachste Generation. Wir bringen in Sega GT die
volle Simulationspackung, also Handling, Tuning, die
Mdglichkeit, das eigene Auto zu entwerfen. Das ist etwas, was
es so nur auf Dreamcast geben wird.

Wie komplex ist denn der Tuning-Modus geworden? Im
Vergleich zu Sega Rally, sagen wir mal.

TN: Das ist, als ob man ein Kind mit einem Erwachsenen
vergleicht. Wir haben hier etwas entwickelt, das wir ,Carzeria”
nennen, also eine Art Pizzeria flr Autos. Ein sehr komplexes
Modell, bei dem du jeden noch so kleinen Aspekt deines Autos
aussuchen kannst. Das heif3t auch, du kannst deinen Wagen so
bauen, daf3 er ein ganz bestimmtes anderes Auto schlagt, zum
Beispiel den Wagen deines Freundes.

Und was ist mit der Grafik?!

HT: Wir haben eine viel hohere Polygon-Anzahl als Sega Rally 2
Von den fast drei Jahren Entwicklungszeit haben wir ein Jahr
nur in die Grafik gesteckt.

Wieviele Frames per Seconds (fps) wird's haben? 60?

NT: Wir wollen 60 Bilder pro Sekunde. Allerdings wollen wir
auch die Grafik und die komplexen Spezialeffekte nicht runter-
fahren... Um eine perfekte Simulation abzuliefern, miissen wir
einen Batzen der CPU-Leistung dafiir freihalten. Wir wollen
keine fps verlieren, aber der letztendliche Eindruck hangt davon
ab. Und da sind die Grafik und die Simulation wichtiger als die
fps-Anzahl. Denn man muf eines bedenken: Wenn man hier
irgendwo gegenfahrt, dann hat das Auswirkungen, und die
miissen auch auf dem Bildschirm sichtbar sein.

Wieviele Polygone wird jedes Auto denn haben? Und
wieviele werden auf dem Bildschirm sichtbar sein?

TN: Also, wir werden knappe 1500 Polygone pro Auto haben,
und man wird maximal sechs Wagen auf dem Bildschirm
sehen, denn soviel sind bei jedem Rennen dabei.

Was fiir Modes kénnen wir erwarten?

HT: Es wird zwei Modes geben. Einer davon ist die totale
Simulation, die allein schon Monate von Spielspaf? bringt. Und
der andere Modus ist die abgespeckte Fassung, da kann man
sich ein schon hochgeziichtetes Auto aussuchen und einfach
Rennen fahren.

RennSimulation

»,Natiirdich haben wir auch ein bi3chen auf Gran

Turismo geschielt, schlieBllich ist es das Spiel, das
es zu schiagen gilt. Wir werden es schiagen, denn
unser Rennspiel ist das der niachsten Generation*

MassenStart

Versprechen tun Produzenten ja immer einiges. Ob denn
wirklich sechs Wagen gleichzeitig auf dem Bildschirm
erscheinen, ohne da3 die Grafikengine in die Knie geht?

Und die nachste Frage, die jeden interessiert. Online-fahig,
ja oder nein?

HT: In Japan kann man sich durch das Dreamcast-Network an
einer Rankingliste beteiligen, und zwar lber Time Attack.
Auf3erdem wollen wir sogenannte Ghost Data wie bei Buggy
Heat zur Verfligung stellen, so daf8 man die Daten eines
Rivalen in seiner VM hat und gegen ihn spielen kann.
Allerdings, wenn es in Europa und den USA rauskommt, wollen
wir, daf8 man direkt online gegen sechs verschiedene Autos
antreten kann. Das ist derzeit in Japan noch nicht méglich, aus
Zeitmangel.

Und was soll sich bei der europdischen und amerikani-
schen Version noch verandern?

HT: Auf jeden Fall werden wir europdische und amerikanische
Autofirmen noch ins Spiel einbringen, nicht nur japanische.
Nur damit kann man in Europa und den USA Erfolg haben. Wir
hoffen also auf Marken wie Mercedes, BMW, vielleicht sogar
Porsche... und aus den USA vielleicht General Motors und Ford.

Bei diesem Spiel soll sich alles um Realismus drehen. Also
sollte man hier nicht wirklich gegen einen der anderen
Wagen fahren, denn das kann schon ,,Game Over” sein...




FITTIssIrys

60 <t 00/ Deaeas DasOffizielleMagazin




ModenSchau

Flieger/s
Power Stone: Falcon

Y er Name Capcom biirgt fiir Qualitat: Falcon aus
. Power Stone hat das Zeug dazu, zum Trendsetter
nicht nur in Sachen Mode zu werden. Nachdem er
schon den Titel unserer englischen Schwesterzeitschrift
DC-UK zierte, miissen wir den Jungen mal kritisch unter die
Lupe nehmen.

CH: Hmm, das konnte funktionieren, besonders in Europa und
Amerika, weil man sich dort mit dem Fifties-Rock "n” Roll-Look
leicht identifizieren kann. Falcon ist keine besonders neue Figur;
eigentlich fast schon nostalgisch. Es gibt Jugendgangs, die
genau diese Sachen tragen. Es ist trendy, und diese Fifties-
Bl Ceschichte macht den Look authentisch.

JD: Er sieht aus, als ware er in einer Boygroup. Ich
wiirde den Stil als [dssig bezeichnen, aber er orientiert
sich eher an vergangenen Zeiten, als vorwartsgerich-
tet zu sein. Falcon ist ein Charakter, den man sich gut
in einem alten T-Shirt vorstellen kann.

RS: Falcon mag ich wirklich sehr. Er ist zwar ganz
offensichtlich ein japanischer Charakter, aber ange-
zogen, als sei er Englander. Das inspiriert mich, vor
allem die riesigen Handschuhe. Das Symbol hinten auf seiner
\ Jacke kommt aus dem Heavy-Metal-Revival, das wir gerade
] : erleben. Dazu kommt, daf? die Leute im Moment auf speziell fiir
: sie angefertigte Sachen stehen — Individualitat wird grof3ge-
schrieben, und Falcons Outfit scheint ein Unikat zu sein.

WH: Falcon sieht aus, als kame er direkt aus einer
Mechanikerwerkstatt, blof3 daf3 sie seine Jacke aufgepumpt

c - haben statt einen Reifen. Wir haben (ibrigens gerade ein

) ' o ' Rennspiel als Hintergrund fiir eine Modenschau benutzt — und
3 s es war einfach perfekt!

NC: Er hat einen klassischen Herrenhaarschnitt: blond und
sehr britisch. Aber das allein heif3t nicht sehr viel. Fiir jemand,

der jung und Uberzeugt von seinem Auftreten ist, signalisiert
dieser Haarschnitt Selbstbewu[3tsein und Mannlichkeit. Aber hier
haben wir noch diese Haarstrahne (iber den Augen...

WK ich find's toll, vor allem das Rot und das Pink. Ich mag
auch die britische Flagge an den Armeln, und dieser Ski-
jacken-Stepp-Look ist im Moment ziemlich angesagt.

JJ: Das sieht aus, als wire ein Sportbekleidungs-
hersteller mit einem Modedesigner aneinandergeraten.
Das Ensemble, das wir hier haben, ist eine Kombina-
tion aus modischen und aggressiven Komponenten,

garniert mit ein paar interessanten Logos.

seltsam, daf} die Videospiel-

Judie James (J}), Imageberaterin

Judie James berét seit Jahren
Prominente in Imagefragen (will
aber nicht verraten, wen... das
gehort sich namlich nicht und
widerspricht dem Ehrenkodex
ihres Berufsstandes).

Judie war friiher selbst Model und
hat in ihrer spateren Laufbahn
unter anderem Naomi Campbell
ausgebildet. Auf3erdem ist sie seit
einiger Zeit erfolgreiche
Buchautorin — ihre Romane tragen
so verheiBungsvolle Titel wie

+Naked Angels”, ,,The Ruby Palace”

oder "Supermodel”.

Ich wiirde sagen, daf3 Lara Croft
gerade eben noch modisch ist. Mir
ist zwar vollig klar, daf3 die Leute
Videospiel-Charaktere nicht als
modisches Vorbild nehmen, aber

es konnte trotzdem nicht schaden,

wenn sie ein biRchen besser
gestylt waren. Ich finde es sehr

Designer immer noch ein
Rollenbild vermitteln, das man
eher bei Mannern mittleren Alters
vermuten wiirde. Jungs sind doch
heute daran gewohnt, daf?
Madchen sich so ahnlich kleiden
wie sie selbst. Also ware die Zeit
doch reif fiir ein etwas zeitge-
maferes Rollenvorbild.
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Lederlcxc

Soul Calibur: lvy

"\ ie Tekken-Serie von Namco hat einen Standard fiir
~erwachsene" Frauenfiguren gesetzt. Beim Fantasy-
y Spektakel Soul Calibur haben sich die Designer so
richtig austoben kénnen — und heraus kam Ivy.

JD: Sie ist sehr dominant. Der Stil erinnert mich an Thierry
Mugler. Der in Form gebrachte Stoff ist sehr interessant, fand
ich. Wir benutzen schon PVC und Leder fiir unsere Kollektion.

RS: Ein fast schon altmodischer Entwurf der Zukunft; erinnert
mich ein bifchen an den Film Barbarella. Fiir Modenschauen
wiirde man Dinge wie die Schmuckreifen an den Beinen
verwenden — Sex ist ja der Instinkt, an den bei der Prasentation
in erster Linie appelliert wird. Aber es soll auch ein bif3chen
schocken — und das ist im Moment out. Die Zeiten, in denen
einfach nackte Haut prasentiert wurde, sind definitiv vorbei.

WH: vy ist vGllig daneben. Sie sieht aus als kame sie gerade
vom Laufsteg herunter und hétte zu viele Drogen genommen.

NC: ihr Haarschnitt ist eine Kombination aus eckig und hart,
die Strahne Uber dem einen Auge macht den Look sexy. Jeder,
der sich die Haare in diesem extremen Platinblond farbt, will
damit starke Signale setzen. Ivy ist damit topaktuell — in den
letzten anderthalb Jahre waren lange Haare in; jetzt fangen die
ersten Supermodels an, sich die Haare abzuschneiden.

WK sie erinnert mich an Debbie Harry in den 80ern und
auch an den Typ kiihle Blonde, den Sharon Stone verkérpert.
AufSerdem hat sie Bondage-Klamotten an, was ich sehr cool
finde. Ich mag den Mix aus Waffen und Bondage, das hat
wirklich Sex-Appeal.

JJ: Ivys Stil ist definitiv unterster Bodensatz. Zu behaupten,
sie sdhe aus wie ein schlechtes Tattoo ist noch das
Freundlichste, was mir dazu einfallt. Nichts an ihr ist
realistisch: Ihr linker Arm ist komplett gepanzert, wihrend [
ihre Briiste und der Genitalbereich véllig ungeschiitzt sind [#8
— das wirft ein gewisses Licht auf ihre Intelligenz. Kleine

Jungs werden vermutlich ein seltsames Frauenbild ent-
wickeln, wenn sie sich an Figuren wie vy orientieren. Sie

wirkt fast, als sei sie als Mann konzipiert gewesen — aber

dann haben es sich die Designer doch noch anders iiberlegt.

CH: pas ist sehr Thierry Mugler — diese Mischung aus

Mensch und Maschine. Aber als wirklich modisch kann man es
nicht bezeichnen — Mugler designt sehr theatralische Outfits fiir
besondere Anldsse. Das Drapierte hat eher etwas von Paco
Rabanne. Auf der Straf3e wiirde man so etwas sicher nicht
tragen — das ist eher etwas flir einen speziellen Auftritt.

Warren Kade (WK),
Designer fiir Herrenmode

P] Kim Warren und Kade Uawithya
sind Designer fiir Herrenmode und
haben auf der letztjghrigen London
Fashion Week sensationelle
Triumphe gefeiert.

15t DasOffizielleMagazin

Der Drum'n'Bass-DJ und Produ-
zent Goldie und der Schauspieler
Max Beasley modeln fiir Warren
und Uawithya. Die beiden
Designer haben auch nichts dage-
gen einzuwenden, daf Tara
Palmer-Tomkinson und Jason
Donovan (ja, genau der) auf ihren
Shows auftauchen.

Unserer Meinung nach

kénnten die Videospiel-

Designer noch viel mehr mit
modernen Materialien experimen-
tieren, also vielleicht mal einen
Plastikrock oder ein dhnliches
Stiick fiir eine Figur entwerfen.
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ChinaKracher

Street Fighter Alpha3: Chun Li

nd wieder eine Figur von Capcom: Chun Li ist schon

ein alter Hase im Videospielgeschaft. In den friithen

Teilen von Street Fighter war sie eine der ersten, die
Bein zeigten (aus ziemlich ungemiitlicher Nahe namlich)
und damit gewisse Begehrlichkeiten der standig wachsen-
den Beat "em-Up-Fangemeinde weckte.

RS: Das erinnert an Galliano: ein biichen sexy mit den
Leggings und dem geschlitzten Rock. Aber originell ist es nicht
gerade. Die Goldborten, die Stiefel und die Armelabschliisse sind
ziemlich tbel. Das einzig Interessante hier sind die Armbander,
aber die wiirden dem armen Madel mit Sicherheit den Arm
abreif3en, wenn sie echt waren.

WH: Sie sieht aus wie etwas, das ich wirklich nicht ausstehen
kann: Eine Mischung aus Xena-Kriegerinnen-Outfit, kombiniert
mit 60er-Jahre-Stiefeln und einem Kragen wie ein Wiirge-
halsband. Ware sie echt, wiirde man einen kurzen Blick auf das
geschlitzte Kleid werfen — und das war's dann auch schon.

NC: sie hat briinettes Haar — ein Farbton, der schon seit eini-
ger Zeit ziemlich in ist. Ihr Outfit ist eigentlich klassisch Sci-Fi-
Maid aber die Kopfbedeckung ist sehr ausgefallen. Ich finde sie
interessant, weil sie ziemlich natirlich aussieht, aber ihr Stil hat
nichts mit der Mode zu tun, die man auf den Straf3en vorfindet.

WK sie kénnte ein bifchen sexier sein, vielleicht einen
Catsuit tragen. In der Haute Couture kénnte so etwas funktio-
nieren — vielleicht bei Thierry Mugler, der sehr auf diese libertrie-
benen Proportionen setzt: extrem schlanke Taille, breite Hiften
und viel Busen.

JJ: Die Aggressivitat, die diese Armreifen ausstrahlen, ist ziem-
lich absto[3end. Ein gewisser Reiz wird fiir manche Leute in der
madchenhaften Frisur, zusammen mit dem geschlitzten chinesi-
schen Kleid liegen. Der Look ist fast schon pervertiert, weil hier
mit so starken Kontrasten gearbeitet wird. Das ist so ahnlich, als
wiirde jemand aus meiner Generation auf viktorianische
Unterwasche stehen — ganz schon arm, finde ich.

-

i

CH: Das Outfit ist ganz und gar nicht modisch, besonders die
Armel. Das ist ja fast schon GrofSmutter-Schick. Gaultier wiirde
so etwas bringen — ihn reizen die kontrastierenden Einflisse:
traditionelle Ornamente auf dem Kleid, die Scharpe um die Taille
— und dazu vergleichsweise moderne Schuhe und Armreifen.
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JD: Chun Li gefallt mir, weil sie ihren eigenen Stil hat. Sie sieht
aus wie der eher intellektuelle Gaultier-Typ. Die Armreifen sind
cool, dieser Stil wird sich sicher weiter durchsetzen. So etwas
wiirden viele von uns als Verkleidung wahlen.

[ "\ Bogy 2
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eigenes Label fiir eine Modelinie, Moderenner entwickelt hat. alles tun — also sage ich niemals

Wayne Hemingway (WH),
Modedesigner

Wayne Hemingway hat es
geschafft, aus einem Stand in
Camden Market eine erfolgreiche
Kette von 16 Geschéften zu
machen, Mittlerweile hat er sein

auferdem fiir Schuhe und
Accessoires.

Wayne war einer der Haupt-
verantwortlichen fiir den
Umstand, daf3 sich der gute alte
Doc-Martens-Treter vom
Gesundheitsschuh zum

Auferdem weist er immer wieder
darauf hin, dafd seine Mutter den
grof3ten EinfluP auf seine modi-
schen Vorstellungen hat.

Gegen ein entsprechendes Salar
wiirden die meisten Leute fast

nie. Falls also jemand aus der
Videospielbranche auf uns zukdme
und um modische Beratung fir
seine Spielecharaktere bate, klar,
wiirden wir das tun. Und zwar so,
daf} jeder aussehen wollen wiirde
wie sein virtueller Held. Man muf8
die Figuren namlich nicht in
lacherliche Verkleidungen stecken.
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Schatten\/ann

Shadowman: Mike LeRoi

r ist der nur teilweise bekleidete Joker in unserer
j gut angezogenen Runde: Shadow Man alias Mike
LeRoi ist ein Charakter, der uns aus anderen
Grinden interessiert. Heftig tatowiert und mit einer Aura
genuiner Seltsamkeit umgeben, wiirde er sicher einige
Aufmerksamkeit erregen...

RS: Es ist interessant, daR man dem Shadow Man gerade
dieses Auf3ere gegeben hat. Wenn man sich die mannlichen
Models zur Zeit ansieht, fallt auf, daf3 sie nicht muskulds sind,
sondern eher schmal — der intellektuelle Typ. Die enge Jeans ist
allerdings — a3t man mal homosexuelle Mode aufer acht —
nicht besonders schick.

WH: shadow Man hat eigentlich nicht wirklich etwas
an, also kann ich dazu nicht viel sagen.

NC: Von der Frisur her gibt es hier wenig zu kommen-
tieren. Viele dieser Charaktere stammen aus der Science-
Fiction-Welt — das Hauptmerkmal scheint hier das
Bedrohliche, Aggressive und Super-Maskuline zu sein. In
Clubs findet man h&ufig solche Typen; der Look hat

sich aber nicht wirklich weiterentwickelt.

WK: uUns gefdllt er. Das wadre vielleicht etwas fiir eine
neue Jeansmarke. Oder fiir Accessoires. Aber mit Mode
hat das eigentlich nichts zu tun, eher mit einem
bestimmten Image, das sich manche Firmen fiir eine
spezielle Kampagne zulegen, weil sie sonst eine zu breite
Masse ansprechen wiirden.

JJ: Er sieht aus wie eine dieser anatomischen

Zeichnungen, die in Arztpraxen hangen — wenn man mal

von der Jeans absieht — und sagt eigentlich nicht viel aus.
Aber er hat ein Problem: Wenn Mike LeRois Kérper schon so
abstof3end aussieht und er eine Maske trégt, dann méchte ich
lieber nicht wissen, was sich darunter verbirgt...

CH: Der Jeans-Look gefallt mir, aber er hat sich schon seit
Jahren nicht mehr verandert. Ist ein biRchen Armani, wiirde ich
sagen. Das Design des Oberkorpers spielt mit dem sexy
Mannerbild von Gaultier. Piercing und Tattoos sind schon seit
einiger Zeit ziemlich angesagt und werden es wohl noch so
etwa ein Jahr lang bleiben.

JD: Der Shadow Man ist ein Raubtier — roh und gleichzeitig
sinnlich. Die Piercings und die Tattoos sind im Moment sehr
angesagt — man spielt mit der Idee, sich selbst in Einzelteile zu
zerlegen und sich neu zu definieren. Wir haben in unseren
Kollektionen selbst keine Masken, kaufen sie aber dazu.

Nicky Clark (NC),

Starfriseur

Computergenerierte
Figuren und das
Phanomen Internet beein-
flussen die Asthetik der
Mode — und das spiegelt
sich in den Modenschauen
der letzten Zeit wider.

Nicky ist einer der
bekanntesten Haar-
stylisten der Welt, sein
Name ziert auch eine
exklusive Haarpflegeserie.

(K l '-_|!._- I -DaSOfﬁziel _n

Julie Davies (JD),
Chefdesignerin

Julie betreut Entwicklung
und Design samtlicher
Kollektionen der briti-
schen Modefirma Ann
Summers.

Das wire eine Figur mit
einer ganz speziellen Haut
statt Kleidung; mit einem
Muster, mit dem sie sich
je nach Umgebung tarnen
kann, dhnlich wie ein
Chamaleon.
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Kampfi<nabe

Virtua Fighter 3th: Lion Rafale

P~ _ Y bwohl das Spiel zugegeben einige ziemlich unreali-
stische Momente hat, bewegte sich das Design der
h 4 Virtua Fighter-Reihe schon immer in Richtung
Realismus. Lion ist vielleicht das beste Beispiel dafiir: Vom
Aussehen her konnte er auch Mitglied einer Boygroup sein
— ein bedauernswertes Schicksal.

NC: Das ist die klassische nicht-aggressive, geschlechtsneutra-
le Frisur des ,hiibschen Jungen”, fast ein Standard, der schon
eine ganze Weile aktuell ist. Lion ist vielleicht 14 bis 16; seine
Frisur ist irgendwo in der Mitte zwischen Kind und
Erwachsenem.

WK Lion kénnte eine lkone der Schwulenszene werden.
Natirlich trifft es sich gut, daf3 jetzt zum Jahrtausendwechsel
alle nur erdenklichen Stile gefeiert werden — Lion mit seinem
Boyzone-Look hat da durchaus seine Berechtigung.

_”Z Lion ist durchaus trendy, aber er ist weitgehend androgyn —
er konnte fast Briiste haben. Ich glaube, die Designer haben sich
viel von der Straf3e abgeschaut — die Schuhe zum Beispiel konn-
ten von Clarks sein. Die Hose hatte allerdings wadenlang sein
dirfen — die Lange kurz tiber dem Knie war vor einigen Jahren
aktuell. Er ist wahrscheinlich die Figur, mit der sich die Jugend-
lichen am leichtesten identifizieren kénnen. Fiir eine Schuh-
reklame wiirde er sich gut eignen.

CH: Lion ist modisch eindeutig der aktuellste Charakter.
Das ist ganz klar der Utility-Look: Die Weste sieht aus, als ware
sie aus einem ultramodernen Material, irgendetwas wie Teflon
oder etwas Vergleichbares. Kénnte das Modefoto einer amerika-
nischen Firma sein — vielleicht Ralph Lauren mit seiner Polo
Jeans Line. Das ist ein sehr tragbarer Look, der sehr lange aktuell
bleiben wird — vor allem weil Lion so jung ist und sehr ameri-
kanisch aussieht.

JD: Lion ist der typische ,nette Junge von nebenan”.
Die weiten Sachen sehen aus wie aus den 80ern.
Wabhrscheinlich sitzt er zu Hause viel vor dem Computer.
& Die Designer haben sich am Armee-Look orientiert, aber
das sind irgendwie die falschen Farben.

RS: Diese Figur ist fiir mich die interessanteste und
ansprechendste von allen hier. Mich reizen vor allem die
technischen Aspekte der Jacke. Lion sieht ziemlich echt und
sehr modern aus. Was mich wirklich interessiert, sind die
Schuhe. Ich habe zwar keine Ahnung, aus was flr einem Material
sie bestehen, aber ich wiirde sie gerne tragen. Und ich mdchte
herausfinden, was es mit der Jacke auf sich hat — ich wiirde so
etwas gern entwerfen.

Russel Sage (RS), Designer Christof Hoke (CH),
Modeschiiler
Ich wiirde eine Figur ent- Die Spielefigur, die mir
Russel ist der Geheimtip werfen, deren Look sehr vorschwebt, miif3te schon
unter den jungen briti- neuartig und sehr originell Christof studiert Mode am einen sehr, sehr futuristi-

schen Designern und ist. Es wiirde mich dabei Londoner Royal College of schen Look haben, wie es
hatte sein Show-Debiit natirlich auch reizen, mit Art und arbeitet in seiner sich fiir den Beginn des
auf der letztjdhrigen vollig neuen Materialien Freizeit fiir den Herren- neuen Millenniums
London Fashion Week. zu arbeiten. designer Nigel Curtiss. gehort.
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Wir sind fiir
Euch da

lhr braucht nie wieder Euer

warmes, gemtliches Heim zu verlas-

sen, um die neueste Ausgabe von
Dreamcast: Das Offizielle Magazin zu
lesen. Wir liefern Euch die nachsten drei
Ausgaben fiir 19 Mark und 99 Pfennig. |3,
lhr habt richtig gehort! Dafiir kriegt Ihr
auch dreimal die exklusiven GD-ROMs
mit all den neuen Demos. Das bekommt Ihr
sonst nirgendwo!

Echt preisgiinstig
Das bedeutet: derselbe Spaf3, aber viel, viel
billiger. Wer will, kann selber nachrechnen.

Im Laden kosten wir namlich fast 40 Mark.

Bei Euch zu Hause

Wie's geht? Uns anrufen, unter 089/20 95
91 38 und drei Fragen beantworten. Wer
seid |hr? Was wollt |hr? Und, wie wollt |hr
zahlen? Fiir die Schiichternen bieten wir das
auch als eMail an.

Solange lhr wollt

Die Bestellung des Mini-Abos kénnt |hr
innerhalb einer Woche nach Bestelldatum
schriftlich bei Dreamcast: Abo-Service,
Postfach 140220, 80452 Miinchen, wider-
rufen. Wenn wir nichts von Euch héren,
dann werdet |hr Besitzer von drei Ausgaben
unseres Magazins fur nur 19 Mark und

99 Pfennig
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B Name: Adrian Smith
B Was er macht: O
tions Manager (furchtt S
iber wichtig

R- oder Marketing-Leute sind gut und

- schon, aber wenn man einem der Verant-
wortlichen von Core Design einige Antwor-
ten entlocken kann, ist das natrlich noch

viel besser. Haben wir uns auch gedacht,
und deshalb mal mit Adrian Smith gesprochen, einem der
Verantwortlichen aus Cores Chefetage. Schauen wir doch
mal, wie das mit Ms. Croft und Dreamcast wirklich steht.

Wie sieht die Industrie Deiner Meinung nach Dreamcast?
Ich denke, die meisten von uns sehen die Konsole sehr posi-
tiv, weil Sega genau das gemacht hat, was sie uns als
Entwicklern vorher vorsprochen hatten. Sega hatte von Sony
furchtbar einen aufs Dach bekommen mit der Playstation,
und man hat aus den Fehlern gelernt. Und ist dann
zurlickgekommen — mit einer brillanten Konsole und tollen
Spielen. Wenn man Leuten in der Industrie ein Spiel wie Soul
Calibur zeigt, dann kriegen da die meisten auch feuchte
Augen und lassen kaum von den Controllern ab. Wie die
Kinder. Und wenn man so von einer Konsole begeistert ist,
dann macht man auch was dafir. Ich kenne eine Menge
Entwickler, die zwar offiziell noch keine Spiele angekiindigt
haben, aber hinter verschlossenen Tiiren dran arbeiten. Ich
glaube, Dreamcast wird noch erfolgreicher werden.

Core hat ja iiber einen langen Zeitraum Spiele fiir Sega
entwickelt, wie ist Eure Beziehung mit der Firma heute?
Friher hat man mal gesagt, daf wir bestimmt kleine Sega-
Tatowierungen tragen miif3ten. Haben wir zwar nicht, aber
wir waren ohne die Zusammenarbeit mit Sega mit Sicher-
heit nicht da, wo wir heute sind. Wir haben eine Menge
Respekt vor dieser Firma. Vor ein paar Jahren sind mein
Freund Jerry und ich nach Japan geflogen, haben da die
ersten Entwiirfe von Dreamcast gesehen und haben
gedacht: Oh Mann, das sieht klasse aus. Sega hat verdammt
hart daran gearbeitet, die Konsole gut in den Markt einge-
fihrt, und das auch sehr erfolgreich. Also ist unsere Bezie-
hung zu Sega dieselbe wie friiher auch. Wir werden gute
Spiele fiir eine gute Konsole herstellen.

68 Fooua 00/

Adnan
Smith

Lara”” Auf Dreamcast? Neees, hat man
da bel Eldos und Core Design immer

gesagt. Alles nur Gertichte, hiel3 es.
Oder, Mr. Smith?

Bisher haben wir ja nur Fighting Force 2 gesehen.

Wird Core abwarten, schauen, wie sich die Konsole ent-
wickelt, bis man andere Spiele umsetzt?

Fighting Force war unser erstes fertiges Spiel, aber wir arbei-
ten an anderen fiir Dreamcast. Wir wollen aber noch keine
grofen Ankiindigungen machen, sondern versuchen gerade
noch, das beste aus der Maschine und den Routinen rauszu-
holen. Denn wenn wir was machen wollen, dann mu es
schon ein Ultra-Hyper-Super-Spiel sein. In den néachsten
Monaten werden wir sowohl fiir Dreamcast als auch fiir die
Playstation 2 eine Menge ankindigen. Wir werden mit
Sicherheit flir Dreamcast entwickeln. Die Konsole hatte so
einen Klasse-Start in den USA und auch in Europa, aber um
dauerhaft erfolgreich zu sein, braucht man natirlich
Entwickler wie uns.

Gibt's den Exklusiv-Vertrag mit Sony noch?

Der Vertrag mit Sony ist Ende letzten Jahres ausgelaufen,
und somit haben wir eine Menge Mdglichkeiten offen.

Ich wiirde momentan gar nichts ausschliefSen. Warten wir
doch einfach alle mal ab und lassen die Dinge in Ruhe auf
uns zukommen...

Und nun die wirklich wichtige Frage...
Die ich nicht beantworten werde... [lacht]

Tomb Raider war ja eigentlich ein Spiel fiir Segas Saturn.
Wie stehen die Chancen fiir eine Dreamcast-Fassung?

Was die Zukunft angeht, da will und werde ich keine defini-
tive Antwort geben. Lara gab's schon einmal bei Sega, und
wer weifs... es passiert eine Menge mit den neuen Konsolen-
generationen... [lacht]

Und was passieren wird? Ganz einfach! Es wird nach Anga-
ben von Core und Eidos Tomb Raider IV: The Last Revela-
tion fiir unser aller Konsole geben. Und das schon im Marz!
Mit verbesserter Grafik, die laut Core so aussehen soll, wie
wir es sonst nur von heftigst aufgeriisteten PCs kennen!
Und damit hat Lara ein neues Zuhause gefunden...
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Kurz-assung

M Name: Emily Whigham

B Was sie macht: Visl. Im
Internet suchen, flr's Internat
schreiben, vor der Kamera
Ubers Internet reden und
Stars und Sternchen jeden
Tag auf den Zahn filhien, und
zwar bel der Spontan-Inter-
net-Party aus Disseldorf,

NBC Giga.
un kann man viel tiber Emily sagen, vor
‘ allem, daf? sie eigentlich Amerikanerin ist,
da[’ sie aber zum groften Teil in Deutsch-
\ land aufwuchs, daf3 sie bei VIVA gearbeitet
hat und dann, nach einem Zufallscasting,
mit ein paar anderen Frischlingen plotzlich, nach nur einem
Monat Kameratraining, vor der Kamera stand. Live. Taglich.
Finf Stunden. Ohne Leute, die einem den Text auf Tafeln
vorgekaut liefern. Und sie ist verdammt erfolgreich...

Wie hélt man sich eigentlich nach einem Jahr auf Sendung
frisch,damit da keine Routine aufkommt?

Jeden Tag suche ich neue Themen. Und jeden Tag weif} man
nicht genau, ob die Themen bei den Zuschauern ankommen.
Somit verhindert man, daf3 es langweilig wird. AufRerdem ist
GIGA eine Live-Sendung, da passiert jeden Tag Unvorherge-
sehenes — langweilig ist es fast nie!

Was war der Moment, in dem Du vor der Kamera am
meisten geschwitzt hast?

Als ich ein Telefoninterview mit Dolores O'Riordan von den
Cranberries hatte, denn sie war sehr schwer zu verstehen.
Die Leitung ist kurz vorher zusammengebrochen und ich
muf3te im Take [die Zeit vor der Kamera] die Zeit iiber-
briicken, bis sie wieder dran war. Ich war mitten im Satz, als
die Leitung wieder stand und aus der Regje die Ansage kam,
daf3 Dolores am Telefon sei, und da mufte ich mir schnell
einen Ubergang einfallen lassen. Geklappt hat's aber!

Dein persénlich bester Moment vor der Kamera?! Wo Du
Dir gesagt hast, oh, besser kann's eigentlich nicht werden?
Es gab schon so ein paar Momente, die mir sehr gut gefallen
haben. Und den Satz ,besser kann es eigentlich nicht
werden”, sollte man nie sagen, denn dann wiirde ich nach
Hause gehen — wenn ich nichts mehr lernen kann...

Wie kommst Du damit klar, da8 man Dich auf der Straf3e
erkennt? Schnelles Wegrennen?

Ich muf sagen, daf es schon schén ist, ein .Egobooster”
sozusagen. Als ich das erste Autogramm gegeben habe, habe
ich allerdings schon gedacht: ,Was will er denn damit?"
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Dauerstre3 und kein biBchen mUide:
—espekt! Besonders, da Emily taglich
frisch und fronlich auf den Schirm kommt

Wiirdest Du Dich heute als ein privaterer Mensch bezeich-
nen, weil Du im Licht der Offentlichkeit stehst?

Ich gehe immer noch dahin, wo ich will und habe meine
Gewohnheiten nicht so sehr gedndert. Ich spreche vielleicht
ein bif3chen leiser, wenn ich in einer Kneipe sitze [lacht].

Dein Tag ist ja, wie bei anderen Fernsehstars, echt lang.
Schafft man es da, Freundschaften aufrechtzuerhalten?
Es stimmt schon, daf es anfangs schwer war, denn ich bin
morgens gegen 10:30 Uhr im Studio und bleibe bis minde-
stens 20:00 Uhr. Am Anfang war ich einfach zu miide und
bin friih ins Bett gegangen. Jetzt versuche ich nach jeder
Sendung noch wegzugehen und ein Privatleben zu fiihren.
Und es klappt ganz gut...

Was die wenigsten wissen: Du singst. Hast Du Plane,
irgendwann mal doch zum Goldkehlchen zu werden?

Das ist mein allergrof3ter Traum. Ich wiirde so gerne ein
Album aufnehmen. Mein Vater ist ja Jazzmusiker und Musik
ist schon seitdem ich klein bin meine Leidenschaft. Ich habe
schon des ofteren als Backgroundsangerin gearbeitet und
schreibe auch eigene Songs. Es ist einfach ein tolles Gefiihl
auf einer Biihne zu stehen und zu singen...

Wenn es echt stressig wird, wirst Du dann eher sauer — oder
suchst Du die innere Ruhe?

Ich bin ein typischer Widder: temperamentvoll, leicht reizbar
und sehr emotional. Das heif3t, wenn ich sauer bin, dann
schreie ich auch ganz gerne mal. Aber wie ein typischer
Widder bin ich auch nicht lange sauer. Eigentlich liebe ich
Stref3, da fiihle ich mich gefordert!

Wir haben auf der nédchsten Seite ein Interview mit einem
der Viéter von Lara Croft. Wenn Du Lara mal eine Frage
stellen kénntest, was ware die?

Wie kommst Du damit klar, von allen Mannern angehim-
melt zu werden und nie einen abzukriegen?

Und nun die letzte Frage: Wenn Du nicht bei GIGA wirst,
warst Du...
Auf Welttournee mit meinem neuen Album!!!




Knackig-sch
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un soll’s ja Leute geben, die haben uns
nicht gleich von der ersten Ausgabe an

gekauft. Erschreckende Vorstellung, aber

wahr. Fir die (und fir alle anderen, die

nicht immer gleich den kompletten
Bericht lesen wollen) werden wir ab dieser Ausgabe hier all
die Spiele in Kurzfassung noch einmal vorstellen, die es
bisher gibt, und was wir von denen gehalten haben. Also, an
alle PR-Manager, jetzt mal wegschauen, denn einiges davon
gefallt bestimmt nicht. Aber fiir alle Spieler da drauf3en, hier
noch einmal alle Spiele fiir das europdische Dreamcast...
und zwar umgewandelt in unser neues Wertungssystem,
also Punkte aus 10...

Millennium Soldier
= ' Ballermann fiir Jedermann
Spielel iste

Was wir dazu meinen

Titel Hersteller Wertung Heft Seite
C Crave 6 P2 =380
Activision 7 01 51 R
e e Soul Calibur
Dead Konami 7 04 1.-96 >
: Sega 3 02 50 Immer noch das beste :
= ' Priigelspiel aller Zeiten, mit
Infogrames 6 02 60 einem sehr innovativen
£ Sega e o TR 48 Missions-Modus und Spiel-
Sacc 6 01 30 spaf, der sich nicht nur in
o =2 2 —= Stunden, sondern Tagen
dr U Midway 7 02 62 messen lassen kann. Das
Virgin 3 04 50 Spiel, das jeder auf Dream-
L Midway 4 04 46 cast haben muf3!
litz 2( Midway 7 02 44
[ “lub Acclaim 6 04 30
Infogrames 6 04 20
Eidos 9 02 34 ShadowMan
B Acclaim 6 04 788 Bisher das einzige Adventu-
UbiSoft 8 02 46 re, das vom reinen Spielen
5 SRR L i hier gegen die erwarteten
Midway 9 02" 54 Uber-Spiele Shenmue und
Acclam 8 03 26 Resident Evil: Code Veronica
San - 01 26 ankommt. Grafisch nicht
e {_ f ' ganz so ein Highlight, aber
Acclaim 8 03 18 es spielt sich wie ein
Sega - 6 S R - W Hammer-Film.
Sega 10 01 16
Sega 10 02 16
Piggyback 5 03 32
Acclaim 7 04 42 Speed Devils
UbiSoft 9 02 40 Mit Sicherheit momentan
Ubi Soft 7 03 38 der beste Fun-Racer fiir
Dreamcast. Mit einer
%e_g_a___ ot (L Unmenge an Strecken,
Crave 4 _02 52 vielen Autos, und dem
Sega 4 01 42 Versuch des Spielers, sich
T Accia'-r; 8 02 %6 bis zum Auto des Drivers X
— = - durchzuschlagen, der legen-
Infogrames 7 03 4 daren Mystére,
Y Activision 8 L Gl . A
9th  Sega Eal e 01 22
Sega 6 04 34
Hasbro 7 04 16
e LR e L e 7 Trotz der schwer vermifiten
_____Acclaim 7 03 52

VM-Unterstiitzung, die
angekiindigt war, aber nicht
umgesetzt wurde, ist das
Spiel von der Fahrphysik her
das beste Rennspiel, das es
momentan auf dem Markt
gibt, aber echt, echt
schwer...

T,

EFA Striker
Fufball: nicht fiir jeden
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M Was es ist
Ein Panzerspiel im
Zweiten Weltkrieg.
Gegen die Nazis.

W Was wir mogen
Nichts. Papp-Grafik
und eine fitzelige
Bedienung. Und
braucht die Welt eine
Kriegssimulation?

M Was fiir Chancen?
Wir hoffen auf keine
Chance fur PAL.

Y jeohjemine, da haben
[.J wir lange driiber
gegriibelt, wie wir mit
Shenmue umgehen, als es
im neuen Jahrtausend als
japanische Fassung ins Haus
geflattert ist. Denn spiel-
und somit testbar ist die
Fassung namlich nicht.

Wer nicht flief3end Japa-
nisch spricht, der kann hier-

mit gar nichts anfangen.
Deshalb auch von uns kein
erster Eindruck, sondern nur
eine Herausstellung der
Features und das Verspre-
chen Segas, das Spiel sehr,
sehr schnell umzusetzen...

Gundam:Rise. ..

B Was es ist
Ein Mech, ahnlich wie
Mechwalrrior
ginfach zu lernen.

B Was wir mogen
Einfache Bedienung,
vielfaltige Missionen,
der Mech bewegt sich
realistisch.

B Was fiir Chancen?
60% Chance fur PAL-
Version, weil eine US-
Version kormmt,




Weht\|achrichten

DeathCrimson

B Was es ist
Ein Lightgun-Shooter.

B Was wir mdgen
Nichts. Die Levels
sind langwellig, die
Lightgun ungenau
und schiecht pro-
grammiert.

® Was fiir Chancen?
Wer dieses Spiel
umsetzt, gehdrt auf
den Schelterhaufen.
Ganz ehriich.

Lotos:iuiien

I :' s gibt nun eine Menge von japa-

nischen Spielen, die mit Sicher-
heit nicht nach Deutschland kommen, e e
zumindest nicht in einer PAL-Version. R
Manche dieser Spiele sollten vielleicht :
auch nicht hierhin kommen, denn sie Pop'n'Music
richten sich doch rein auf den japani- BWasesist
schen Geschmack aus. Andere aller- %”&Jﬂ“ﬂm
dings, die haben nur noch keinen euro-
paischen Publisher. Und dem konnte
man doch abhelfen, oder? Wenn genii-
gend Leute nerven. Was wir mogen, das
zeigen wir hier...

R

B Was wir mogen
Dall man auf Parties
alen Leuten bel den
groben Verrenkungen
Zuschaut.

B Was fiir Chancen?
10% Chance einer
PAL-Version, falls ST S
Space Channel 5 xi i sl
EI’T\_JM hat. g “

h ja, wie beschreibt
man Shenmue am

besten?! Ein Rollenspiel? Ein
Adventure? Alles, aber nicht
wirklich. Was es ist, ist viel-
leicht der einzige interaktive
Film, der auch wirklich
funktioniert. Absolute Frei-
heit, sich zu bewegen. .




B Was es ist

Ein Anime-Adventure
mit den kiassisch
anischen Fetisch-

Schulmadchen

B Was wir mégen
Die Grafik orientier

KampfSequenz

Bevor es los geht,

sollte man fleifig iiben

H l a, diese Frage konnen

wir auch direkt
beantworten. Dieses Spiel
benutzt ein Free Fighting
System. Das heif3t, man
kann sich frei bewegen und
ist nicht ans hemmungslose

Driicken eines Knopfes
gebunden. Auf3erdem hat

SpaceGriffon

B Was es ist
Ein anderes

W Was wir

maogen
~dre A

Dal man drel Mech

Gegner in die Knie.

B Was fiir Chancen?
30% Chance einer

PAL-Version,

man tatsachlich die Zeit
gefunden, die alten Spiele
wie versprochen in der
Arcade einzubinden, was an
sich wirklich schon ist. Die
Geschichte selbst ist eigent-
lich simpel und kénnte aus
einem Hollywood-Streifen
kommen. Es geht um




EspionAgents

B Was es ist
Ein Taktikspiel a la
Rainbow Six.

B Was wir mogen
Dal man mehrere
Figuren befehligen
kann, aber leider nur
auf Japanisch.

M Was fiir Chancen?
0% Chance einer
PAL -Version, da war-
ten wir doch lieber
auf Rainbow Six.

Rache, und um eine Suche.
Leider soll die Lokalisierung
so aufwendig sein, daf3 Sega
sich bisher auf3erstande
sieht, einen Termin zu
nennen, oder ob es in
Deutsch oder nur auf
Englisch veroffentlicht wird.
Aber bestimmt nicht bald...

Welt\\achnchten

W Was es ist
Die japanische
Fassung von WWFE

B Was wir mbégen
Kein Unterschied zu
WWF Attitude, aber
halt mit den japani-
schen Catchern

B Was fiir Chancgn?
0% Chance einer
PAL-Version, warum
auch? Die Leute
kennt eh keiner.

mmmw
wann im Juni oder juli. =~

Evolution )
mmm
'Spielem:s.desownﬁfﬂr
Dreamcast als auch fiir's Neo
Gen ﬁ
Mm%mﬂ!ﬂw
{iberlegen, wie wir mit dem
Neo Geo verfahren, Vielleicht
mmmﬂm ;
Was meint Ihr dazu? Lafit von
Euch héren, dann schauen wir
mal Okay?!



n alle da draufen:

A Auch das wird es in nicht
= 1 allzuferner Zukunft fiir
Dreamcast geben: F355, das wohl

beste Spielhallen-Rennspiel Yu
Suzukis (der anscheinend seit
Jahren schon keinen Urlaub mehr
hatte und seine Freizeit zwischen
dem Uber-Titel Shenmue und
diesem Automaten eingeteilt hat).
Drei Naomi-Boards sorgen bei
diesem Titel fiir die beinahe
perfekte Rundumsicht wihrend
des Rennens. Das wird es fiir
unsere Lieblingskonsole leider
nicht geben.

Aber selbst wenn man nur ein
Naomi-Board umsetzt, wird F355
mit Sicherheit fiir eine Menge
Freude bei all den Leuten sorgen,
die sich bisher keinen eigenen
Ferrari leisten konnten. Die Fahr-
eigenschaften wurden 1:1
ibernommen - ein sehr realisti-
scher Fahrspaf?.

Hersteller: Sega

Es riittelt und wackelt, und
die Polygonenanzahl ist
wirklich schier unglaublich




Was ist billiger”? Der Automat oder das
Spiel zu Hause”? Wir haben’s getestet!

un, wer wissen will,
was unser ,Resident
Evil" George zu
diesem Thema zu
sagen hat, der muf3 sofort auf
die Seite 130 blattern. Aber
wir sind mal in eine Spielhalle
gegangen und haben nachge-
schaut, wie lange der normale
Mensch (also alle auf3er Ralph
Karels von der Videogames)
braucht, um sich durch den
Automaten zu ballen. Also, an
die Brieftasche, fertig, los.
Nach einer Viertelstunde ist
unser erstes Budget von 15
Mark in 1-Mark-Stiicken schon
den Weg alles Irdischen gegan-
gen, und wir sind immer noch
in der Area 2. Leider kommt
unser Geld, im Gegensatz zu
den Zombies im Spiel, nicht

immer wieder zuriick. 10
Minuten, immer noch Area 2,
dann 17 Mark und Area 3, den
Bohrer geschnappt und die
Untoten so lange angebohrt,
bis sie endlich gehorchten -
und bei 32 Mark erreichen wir
Area 4, Eine Zugfahrt ist
vielleicht lustig, aber teuer. 33,
34, 35, 36, 37 Mark, damit hat
man schon beinahe die Halfte
eines Monatstickets. Und bei
50 Mark gehen bei uns dann
endgiiltig die Lichter aus.
Fazit: Eine halbe Stunde Spiel-
spaf3. Und uiber 60 Mark
Verlust — das tut weh.

Da kommt das Spiel fiir zu
Hause insgesamt doch weitaus
giinstiger. Nun ja, wenn man
Dreamcast schon gekauft hat.
Und das sollte jeder...

~ Wer sich in die Spielhalle
. begibt, der kommt in ihr
‘um. Und zahlt noch dafiir

WaffenWahl “#

Wer schiefit, kommftj.veiter

i 9

DamenWahl
Auch bei dem :

rmeast DasOffizielleMagazin /Fchnar (00 79



Toks

FleischFresser
Das sind Zombies
schon seit jeher,
obwohl wir eigentlich
auch ein paar Vegeta-
rier gesehen haben
wollen...

Wenn lhr in
diesem
Monat kein
indiziertes
Spiel
findet...
Resident Evil
Figuren

Ja, wir wissen, das Spiel kommt
raus — und wir durfen's nicht
testen, weil uns die Moral-
wachter Uber die Schulter
schauen, Das ist echt
sch...wach, aber so sind wir
beim Kaufen der Comics auf
das hier gestofen (in Comic-
ldden findet man sowieso
immer was Seltsames): Ja, die
stammen wirklich aus dem
Spiel. Der Zombie-Polizist, der
fallt auch echt auseinander und
hat einen kleinen Mutanten in
seinem Bauch. Und der andere
hier, den sollte eigentlich jeder
kennen, oder?

Plastik

% Damit die Wartezeit auf Code Veronica nicht
: / SO lang wird, sollte man das Vorgénger-
splel kaufen. Und wer das nicht findet
(oder noch nicht), der sollte auf jeden
L Fall mit diesen Figuren ein wenig
uben. Zombies jagen, naturlich. . .

Wenn lhrin
diesem Monat
nur einen
Comic lest...
Die Abenteuer des
kleinen Spirou

Denn den grof3en Spirou kennt
ja jeder. So sagt man. Der
erlebt ja mit seinem Freund
Fantasio (aber leider ohne das
Marsupilami) immer noch
Abenteuer rund um den
Globus. Was aber die momen-
tanen Zeichner/Autoren Tome
und Janry auszeichnet, das ist
die Erfindung des kleinen
Spirou. Irgendwie kennt man
die kleinen, einseitigen
Geschichten mit dem Racker,
dessen Hauptinteressen nackte
Madchen, nackte Faulheit und
vor allem nacktes Interesse an
allem, was NICHT Sport ist,
sind. Das klingt vielleicht ein
kleines bi3chen nach Calvin &
Hobbes, aber ein wenig mehr
europaisch.

Resident Evil-Spielzeug -
iiberall, wo Zombies noch
eingetiitet werden

Der kleine Spirou—
iiberall, wo man sich an seine
Kindheit erinnert




Wenn lhrin

Ja, wir haben Angst vor
ihnen. Nicht, weil sie so aus-
sehen, als hatte man kleine
Kinder in enge Latexanziige
gekleidet. Nicht, weil sie
kontinuierlich dazu beitra-
gen, die Bevolkerung zu ver-
bléden Nein, das allein ware
vielleicht eine Klage beim
Europdischen Gerichtshof
wert, aber keine Erwahnung
hier. Was uns geschockt hat,
ist das bisher unbestatigte
Geriicht, die BBC arbeite an
einem Teletubbies-Spiel!
Was soll man denn da
machen? Rausfinden, wer
am haufigsten ,Oh-Oh"
sagen kann?! Moment, uns
kommt da ein Gedanke.
Nicht wirklich ein netter
Gedanke, aber was soll’s. Ein
Teletubby-Ego-Shooter.

25 Waffen = 25 verschiede-
ne Moglichkeiten, mit den
Teletubbies fertig zu wer-
den, har har.

Teletubbies-Spiel - bisher

nur im Hirn eines BBC
Marketing Managers ?!?!

Wenn lhrin
diesem Monat
zuviel Geld
habt...

T3

...dann kauft Euch T3.Warum?
Andy Neuenkirchen geht uns
seit Wochen mit all dem Zeug
auf den Geist, das viel kostet,
das keiner wirklich braucht,
aber dennoch jeder haben will.
Deshalb nennt man das wohl
Statussymbole, oder? Wer sich
demnéchst all den liebenswer-
ten Techno-Schwachsinn kau-
fen will, der sollte hier rein-
schauen. Weil, dafiir kriegt er ja

_auch Andy Neuenkirchen pur,

ngeschminkt und in Farbe.

T3 —abder Cebit iiberall dort
erhaltlich, wo man
Zeitschriften kaufen darf

Knackig-sch

_ Wenn lhr in

' diesem Monat
nur eine CD
hort...

Intact Instinct
Supply from Below

Was Le Cheffe hiermit gemacht
hat?! Ganz einfach, die CD in
seine Stereoanlage eingelegt
und dann seinen DVD-Player
mit Blade Runner gefiittert.
Erstaunlich, die Musik paf3t zu
der Offnungssequenz minde-
stens ebenso gut wie das
Original von Vangelis. Wahr-
scheinlich sogar besser, weil
hérter, roher und irgendwie
dreckiger, und mit der
Erfahrung im Techno-
bereich, den 1981
aufRerhalb von Kraft-
werk niemand hatte.
Progressive Trance
schimpft sich das, was
das Hamburger Trio
Mahasuka, Stefan
Hiibner und Marcus
Carben da durch ihre
Synthesizer und Computer
jagen. Aber egal wie es
heif3t, es ist in der Lage,
das zu tun, was ohnehin
die beste Trance ist: einen

Film in Deinem Kopf ablaufen
zu lassen, egal ob man sich zu
Hause befindet oder in einer
Chill-Out Area.

Was da von dem kleinen Label
NovaTekk rausgekommen ist,
das hat es verdient, in den CD-
Schacht eines jeden reinzu-
kommen. Es ist zumindest, im
Gegensatz zu manch anderen
Dingen, mit denen unser Chef
uns qualt, etwas, das uns allen
gefallen hat, und nun strémen
wir alle raus, um Blade Runner
wieder anzugucken...

Intact Instinct: Supply from
Below - iiberall, wo Trance
nicht durch Drogen kommt

Sonic Adventure 94,99 DM
Sega Rally 89,99 DM
Virtua Fighter 3tb 89,99 DM
Toy Commander 69,99 DM
HOTD2 + Gun 179,99 DM
Get Bass + Angel 179,99 DM
Soul Calibur 99,99 DM
89,99 DM
89,99 DM
109,99 DM

W
89,99

94,99 DM

79,99 DM

H4:99 DM

99,99 DM

84,99 DM

Racing Simulation 2 94,99 DM

Speed Devils 88,99 DM

Marvel vs. Capcom 99,99 DM
UEFA Striker 109,99 DM

Grundgerat
Controller
Visual Memory
4MB VMU
Scart Kahel
Vnggtlon Pack
Keyboard '
Arcade Shck

494,99 DM/
59,95 DM
59,95 DM
89,99 DM
49,95 DM
49,95,DM
. -59,95IDM
"99,95'DM

Speicherkarte
mit 4-facher
Kapazitat

B
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Wir haben
die Auswahl...

. ” Warte/cit

Nas auf uns zukommt

_Weil wir Sega anbettein...

ProMakrt

uele;

Ranglistee

ADb hier und heut nun: die US
Charts, die deutschen Charts und
Eure personlichen Lieblingsspiele. . .

01 Sonic Adventure 01 Soul Calibur 01 NFL 2K Weil wir nie kiissen, aber
.. der lgel, der igel! Wer hat's noch nicht? Der Superbowl i i
J : : or Superbowl..., immer beien
02 ShadowMan 02 ShadowMan 02 NBA 2K 5

... jetzt grusein!
03 Soul Calibur
.. jetzt kampfen
04 Cueball 2
.. Billard?1?
05 Speed Devils
.. Vroooooooom
06 UEFA Striker
.. FuBball-ball-ball
07 Fighting Force 2
.. wie bitte?|?!
08 Sega Rally 2
.. einfach driften
09 Blue Stinger
... das Abenteuer
10 R 2 R Boxing
Mike Tyson

Gruseln leicht gemacht
03 HOTD2
Auch ohne Gun
04 Speed Devils
Disen im Sauseschritt
05 Sonic Adventure
Igel muB man mégen
06 Sega Rally 2
Auch wenn's ruckelt
07 F1 World GP
Rennen realistisch
08 Power Stone
Solite beliebter sein..
09 NBA Showtime
... bis zu NBA 2K
10 South Park
Kennys Fans sind dal
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Der Basketball,
03 Sonic Adventure
Der Igel...
04 Fighting Force 2
Das Erstaunen...
05 Sega Bass Fishing
Das Anglerlatein, ..
06 Vigilante 8
Das Auto-Recycling.
07 Soul Calibur
Das Spiel fur alle...
08 R 2 R Boxing
Der Computer-Tyson
09 Evolution
Das erste RPG..
10 Test Drive 6
Das neue Autogefihl

Weil man es auch in

: es weiB

erkldren?!

WEeil es da eine Figur gibt,
_ die aussieht wie Chewie...

Weil es ein Spiel ist, das

wir nicht wirklich einord-
_nen konnen

Europa wird online spielen

konnen...

Weil wir glauben, daB es
so gut sein wird wie die

____beiden anderen 2K-Spiele

Weil es immer noch Kult
ist, sich immer wieder
verschiebt und Le Cheffe
nur die japanische
Fassunghat

Weil dieses Spiel bisher
immer noch Vaporware ist

" Online spielen fiir all
und niemand was genau- Y

Weil es der erste echte 3D Shooter fiir unsere
Konsole sein wird... SIS L
Verschoben auf Mai oder Juni, das frustriert
Weil... kommt schon, sollen wir das wirklich

Weil wir sowohl C & C als auch Uprising
‘mogen, und das hier scheint beides zu werden

Weil... wir endlich mit einem européischen
_____Jump'n’Runner spielen wollen!



P Erst esfen — dann sparen!!

Holl Euch ein Graihﬂfzder Power Play!

Messia

Engel Bob sucht die Sinder

REFFSICHER |

‘EFFIZIENT
'RASANT
'GLASKLAR
'‘ORIFFIG

*0
B'TTE AU SG EFULLTEN Ja, ich mochte 1 Gratisheft vorab testen. Wenn Sie innerhalb von 8 Tagen nach Erhalt der Gratisausgabe nichts von mir
cou PON SENDEN AN. horen, erhalte ich Power Play jeden Monat per Post frei Haus mit ca. 15 % Preisvorteil (pro Heft nur DM 6,70
o

anstatt DM 790 - Jahresabopreis DM 80,40 (E 41,11), Studentenpreis DM 68,40 (E 34,97)

PO WER PLAY Ich kann jederzeit kindigen. Geld fur bezahlte aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurtick

Aboservice CSJ Name, Vorname
Postfach 14 02 20

80452 Miinchen Serallo, b

B oder unter Tel: 089/20959138 PLZ, Ort

M unter Fax: 089/200281-22

M oder Mail: future@csj.de bestellen e

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

Widerrufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10

Tagen bei Power Play, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Widerrufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Power Play, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Munchen widerrufen. Die Widerrufsfrist
Minichien widerrufenl Die Widerrufslfrist beginnt 3 Tag.e nach (1] [V {=] beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist genugt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige dies durch meine

Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist 2. Unterschrift

A : Medi i
genigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige Leidenschaft
dies durch meine 2. Unterschrift

Datum, 2. Unterschrift: CDCO03
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Da haben sich so viele L
unserem Preisausschreiben beteiligt,
daf} wir eigentlich am liebsten allen

$ $ S is geben wollten...

Kochl Ofie

Nachgekocht haben wir alles, gegessen auch, gewonnen (und
zwar die Reise nach London) hat aber Erik Reinhardt aus Berlin
mit diesem Menu:

Viele Kdche...

Zum Kiichendienst abgeordert wurden
(wéhrend der Chef krank war):

Herr Hermannsdorfer, Frau Pallut,

Herr Schillinger

84 e 00/ Dearcas DasOffizielleMagazin
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SalateDe Saison ala Amy

Salat
“A Salat der Saison (z.B. Kopfsalat oder Feldsalat) putzen und
abtropfen lassen. Nicht im Wasser liegen lassen, da sonst
/ Vitamine und Mineralstoffe verloren gehen.

Dressing

Zutater: 1 Teil weifSer Essig, 2 bis 3 Teile Ol, Salz, Pfeffer, Prise
Zucker, Himbeeren (tiefgekiihlt)

Zubereitung: Himbeeren auffangen (Saft auffangen, dann
Himbeersaft, Essig, Salz, Pfeffer, Zucker gut verrihren, Ol
‘unter starkem Rithren dazugeben, bis die Sauce gut gebunden
ist, Himbeeren vorsichtig hinzufiigen. Den Blattsalat unmittel-
bar vor dem Servieren vorsichtig mit der Marinade mischen,
weil die Blatter dann noch knackig bleiben. Man kann natiir-
lich auch die Marinade extra servieren, damit jeder sich soviel
nimmt, wie er oder sie will

0831/57 51 57
und so - 10180/522 5300

erreichen
Sie uns:

Unsere Preisa gafien maist fir die deutsche Version incl. Blfgerviced mwmmm{m
Bestelladresse sind die Meisien) sind innerhalb von 1-2 Tagen baim Bastefier is! sin Spial noch nicht enschie-
> nen mmﬁmmvmmm Da sich eventusll bet der Bestelung

fur nte Terming o fohlen wir be oder

Osterreich: - mmammmmmmu zur Kisnung, wenn Linsicherhedt (ber den
Erschuinungstermin besteht. Keine Gawahe fir Pressirmum ung Schresblenier

Petersilie driiberstreuen, Filr den Eierstich (45 Min. bevor die Suppe fertig ist zubereiten) die Eier mit
Milch und Wasser verquirlen. Mit Salz und Muskat wiirzen, Kleine feuerfeste Form oder glatte Tasse mit

Zutaten: 250g Beinfleisch, 125g Rinderknochen, 1,51 Wasser, Game It! ® Bei Nichtannahme berechnen wir DM 20,- als Schadensersatz
1,5 TL Salz, 1 Stange Lauch, 50g Sellerie, 1 Mohre, 1 Zwiebel, A-6691 Jungholz ® Riicksendungen bitte mit uns vorher absprechen
200g Klarfleisch (Schabefleisch), 1 Prise geriebene Muskatnuf3, Tel. 05676/8372 ® Nachnahmeversand: DM 9,99 + 3,- Postgebuhr, ab DM 180,
ein halbes Bund Petersilie ; ; Preise x 7,5 = 0Sch frei, bei Konsolenartikeln: ab 49,99 Warenwert frei
Fir den Eierstich: 2 Eier, 6 EL Milch, 2EL Wasser, Salz, geriebene Der Versand erfolgt mit oster- ® Vorkasse / Scheck DM 4,99 ab DM 180,- frei,
Muskatnuf3, Butter zum Einfetten reichischer Post und wird in| bei Konsolenartikel: ab 49,99 Warenwert frei
: ; Schilling bezahlt.|Preise Stand 12.1.2000 P = Preisand
Zubereitung: Fleisch und Knochen kurz unter kaltem Wasser : : : -d.g reisanderung
abspiilen. In kaltem Wasser aufsetzen, Einmal aufkochen Versandkosten wie furi* = noch nicht verfiigbar am 12.1. N = Neu!
lassen. Mit einem Schauml&ffel abschaumen, salzen. Lauch insation ¢ : I W&f . .
Kleinschneiden. Sellerie und Mohren wiirfeln. Zwiebel halbie- DREAMCAST Plat. E : § Eﬁ?f"ﬁ'ﬁ%m 8323 int ai?‘:‘z’r:éooo 10235
ren. Zwiebel (mit Schale) ohne Fett in-einer Pfanne briunen. HARDWARE éeﬁe" B g : Rgd wan ; § N ﬁF IQura%'t EEEQO‘ p3 §g
Knoblauchzehe vierteln, Tomaten vierteln. Gemiise in einen reamcast. : ctor 7 49, ,152? :I : gFrcf:e?:Et' Dar'i(' 1949
Topf geben. 120 -180 Min. kécheln lassen. Fett abschdpfen. §°”lf0 gr Sega 4§2§§ é% er Plat. ' flent Hill / aymobil Hype gp
Brilhe durch ein feines Haarsieb giefien. Kiarfleisch in einen réﬁ%ﬁesﬁé’é:& Wheel 14,89 ?ﬁiﬁ !?agg:cgg{ 5 88 1’é§°§t§rar'r'$y 33 |Ranbow Six g
zweiten Topf geben. Brithe draufgiefien. 10 -15 Min. bei Reyboa 15§-§9 rash, Team Racing 23,23 |Roul Siade 43:33 |Rampage 2 Univ.t.}
schwacher Hitze ziehen lassen, Das Fleisch setzt sich an der Oberfliche ab. Scart : ru?;adiars of M&M* 8399N| Space Invaders : Road Ras 64" 1
Nochmal durchs Haarsieb gieen. Mit Salz und Muskat abschmecken. Gehackte Eﬁ{?.‘é?,’:d 54:35 |Gyber Tiger : ”::rf’s?; i % oA E i 5

E Jumble*
mble 1
g wgate 1

now ard Kids 2*

888

mmm‘ v

KonS()lenar“"ikel ab Erc‘:vlhe Dragou?

Butter einfetten. Eiermasse einfiillen. In einen Topf mit kochendem Wasser stellen. Zudecken. Im vorge- unkle Bedrohung 83 9 ?a lowman
heizten Ofen stocken lassen, Das Wasser darf nur am Rande der Kochgrenze sieden, sonst gibt's grofie 50 H. [mt Fighter EX+ ﬁ uager ars: Races
Poren im Eierstich. Aus dem Ofen nehmen, Eierstich aus der Form lésen. Aus dem Ofen nehmen, . treet Skater uper mash Bros

Eierstich aus der Form lésen. Auf ein Brett stiirzen und erst in Streifen, dann in Rauten schneiden.

o

versandkostenfreill Eisea 49': S 3

o
%ﬁ RRERBRBIRIRS,, BaR ?55 Ve

.. upercross 2000 A etris
DREAMCAST [ Ml | Ji = e i ¥°“'?*N?WW°”“%@* e
r !
SOFFWARE chitimpfe Y:? an 1 §§ % ear Rally 2* 1 g
|no Cr|5|s echno Fe : Toy tory 2* 4,99 N
Aerowings ; river ekken % tin. 49, T 2 X 99 P
Zutaten: 4 frische Forellen von je 250g (wenn man die Forel ArmadaNi hts 3, ﬂh‘é NSU%“ 1 I{:hhgrfl?\gjxptaﬁs mgfld" 2 W%Iiame G ggn
en: 508 . 4 ¢ i ;
len kauft darauf achten, dafd die Hautschleimschicht nicht Euggytll-!neat f hworm Jim % a3 %i Wom Lﬁf@mw %0 3§
abgestreift wird, da ansonsten die Forelle nicht unbedingt blau LN ?:“Ea a‘ic; 4, Hardcore Rev.* 84,99 }gm g:gg; 33‘ Pesticinenis 2000 1 lg 3'}{4
bleibt); Salz, 1 Tasse heifer Essig, 1l Wasser, 1 Schul Weiiwein %3 S aider 3 3[ | Zelda 184
Fiir die Gamierung: 1 Kastchen Kresse oder Dill, 1 Zitrone, ragons . N NG4
Cop |
1 Tomate g W ﬁéfucgre Rev.* g N HARDWARE
Flvgotitrtn J;orce 2 t htr g Force 2 g .: C :)aur;fJ d. : ::
Zubereitung: Forelle ausnehmen und nur leicht unter kaltem § ﬁai antasy 9'. ontro?ler

Furballs'

8:1' t Force” : i Emal Fa"ta?&mo flckg ;Iide ran

nd. : b 1 8 il I : buste
Hydro Tgur@? dlo. rfh ! U'é} - A mi‘?.‘f;;#‘“ erd 1M8 ?
ne aleri ! :
Whl ball ds* 4 A Strike .
jerer'r: & c%ggtﬁ' aFL"rLr:e %egen 5 ¢ Hm riker . . ACT'ON FlGUREN

Msrve vs. Capcom ﬁ Urt:aan Chaos* Crash andlroot e
olf ro* /i : Metal ear Solid je 3
etropolis® 1 rarn To rismo ; § : Resident Evil je

Wasser abspiilen, Innen leicht salzen, Forellen binden: Dazu
einen Faden durch Unterkiefer und Schwanzenden ziehen und
verknoten, Forellen auf einer Platte mit heilem Essig be-
gieflen. Wasser in einem Topf mit 1 Teeloffel Salz und 1 Schuf8
Weifwein aufkochen, Fische reingleiten lassen, Kurz vor dem
Kochen auf kleinste Hitze stellen und 15 Min. lang garziehen

lassen. Mit dem Schaumloffel aus dem Sud heben, abtropfen |]|en| m §o|d|er Theft Auto § g M % pawn %3 % 33
und auf einer vorgewarmten Platte anrichten. Mit Kresse, howhm 243 2 g fversailies, $23 |dokken sje. . <3
Zitrone, Tomate garnieren und mit Petersilienkartoffeln und Meerettichsahne servieren. Man kann EA itz 200% + Londo, ; E E)ne% Offensive” g: A
zwar die Forelle auch ohne Beilage geniefen, schmecken tut’s mit aber besser. L Quaterback g4 on Touisme o8 &ar of the Worlds LA D E N
P?asma Sword* rud e Warriors* .99 N Warhamimer
Powcelgst?:ne n of Crusade Warzo&e 2 Ladenpraise kinnen abweichen!
Ig rorce Handierantragen wilkommen!
Eead?sm Tulaton 2 184 W‘p O“t% 4 (083157515 - 52 & -54)
Rtezg aée Racm tern ts nal %mm inen Frages) Siu Borts AHEHrIN
RESI ent Evil 2 ¢ rackg‘l?n ; W T Arregeck Handler- '
i i or |
Zutaten pro Spiefs: 180-200g Rumpsteak, 3-4 grofie Champig- ega Ra!ly 2 ISg Pro Evobuuon y chrms Iahmum Partnerschaftsmodell!

HOI:IS. 1 Zwiebel, gri.'me und gelbe Paprika. Salz, Pfeffer, Senf hadﬂwl?-'ﬁ%? Jade G WW REH Ia!n : 10178 Beﬂ in
s laar:'% A'g\?;nt s uper ro i&&% gh JE Games Mitte
I ure:

Zutaten fir die Softe: Tomaten, 1 Zwiebel, 40g Butter, 0,51 ouitrfﬁll"ggrr' 1 . ;g fey sm dv x Game Pro E«)oardag?‘.?gI Poststr. 12 - 030/24721741
Fleischbrilhe, 30g Mehl, Salz, weifter Pfeffer, 2EL Paprika edelsiif}, Il
1 rise Zucker, 1 EL gehackte Petersilie E““‘ B ;a " g ”ds cird rtia PSX HARDWARE

raet |§h Ipha 3 A %k aiders g i“‘°i|
Zubereitung Spief: Rumpsteak in 4-5 Scheiben schneiden, Diese zukr Atstare Racer y Luke Plat. 49 ntr m : 667 Nid
platt klopfen zu kleinen ,Rouladen”. Diese mit Senf einstreichen, ¥ m Hgwa/Cal. g3 Ey Fike Réroes 00N | Adantar ameﬁ:e‘i Ej Wehr 6 . 06‘(:')433 /950915
mit Salz und Pfeffer wiirzen, Daraus kleine Rollen formen. % ty i gden NFL 2000

ker al of Honour' a

Champlgnons waschen und je nach GrofRe halbieren. Paprika
putzen und in passende Stiicke schneiden. Zwiebel schélen und
nach GrofRe in Viertel oder Achtel schneiden. Den Spief abwech

SPe 79.99 .
Lgnk?g'b Forrarl S 99 64625 Bensheim

e &
: M ;
V Fight d 1. p
letug SI rtiﬂae 4 A Eesé?vg “ A
World Wide cccer E etal Gear Solid ,
T inei i w%F A?tltugd o '89 ﬁ'meﬁluerglgoﬁ?; 38 [ Link EE]
se_lnd bestiicken und in einer Pfanne oder auf dem Grill 10 -15 YARGE ' s morange 48: : Schiinkengesse 4 - 06251/581564
Min. braten. Zum Schlufd mit Salz und Pfeffer wiirzen. m t{nss imﬁossnble n ,s 29,
! onkey Hero 5
i lot i
** Zubereitung Sofde: Tomaten vierteln, Stengelansitze rausschneiden. Die Zwiebeln fein Abe's Qddysee i ; mngﬁgymardmg tk s g.
wiirfeln. Butter erhitzen, Zwiebeln darin 3 Min. unter Umriihren anbraten. Tomaten reingeben, 5 Min, Abe Sn ﬂggﬁ"-‘e 2 9323 (Mulan Story |g} ' ' :
diinsten, Fleischbriihe angielen. 10 Min. kraftig kochen. Durch ein Sieb in einen anderen Topf passieren. AK Tennis 7995 |Nascar 2000 Slot 199 166953 Pirmasens
Mehl mit kaltem Wasser glattriihren. Unter Rihren in die Softe geben, 5 Min. kachen. Mit Salz, Pfeffer, A". é:ombar Plat. ' E Ed%%%gz"%oo ._gh:m:rwm kil | Bahnhofstr. 11 - 06331/92941
Paprika und Zucker abschmecken. Uber den fertigen Spiefs geben. Als Beilage z.B. Reis. Alien Resurrection® g HL Moiasgr ony ;
Alien rucﬂugy i F ; | Tap Sony ’
Amer. 79,99 N No Fear Downhill 4 eGeon A
Anna oum rﬁmsa mr%r?oost Iac;;s egiﬁnn Shockz vy
' verbicod 2* '89 N Scorpion '35 176726 Germersheim
9 99 N Pharao pace tatmn
i layer Manager

Army Men-Air Al
Army Men-Sages

Asterix

Marktstr. 22 - 07274778045

X-Plader Pro

:

Zutaten: 300g Zucker, 12 Eigelbe, 80 mi geschlagenen Schlag- Asterix & Obelix ‘32 o Bepn Pop NI NTENDO N64
rahm, 150 ml Blaubeersaft, zum Parfiimieren (heifSt wirklich Aut bahn Raser 2 .

Anstol P % an.*
Army ﬁeﬂ SD"m g

50) 100 -200ml Blaubeerlikor E;o F;nnball Timesh.

ro F'Eb Fantastic

IJC i| Carat

aldur s .

aseball

ﬁ Race USA v
illard Nights

SS to

Zubereitung: Eigelb und Zucker im Wasserbad (warm)
aufschlagen, bis die Masse steht, also am Schneebesen haften
bleibt. Vorsichtig nach und nach den Blaubeersaft dazugeben.
Konsistenz sollte dhnlich einer Sauce Hollandaise sein, Aus

dem Wasserbad nehmen und kaltrithren. Den Likor zyfﬁgen dg)"" ;;rlgg? Racing ) Raltlyrﬁaascters' : N s Kolpingstr. 3 - 0B382/1255
und den Schlagrahm druntermischen. Die Masse in ein tiefes - World " R tunt Copter ukem Zero

allroad Tycoon 2*
ayman

m! 99 ayman 2*
oody Roar 2 ainbow Six

88131 Lindau

EI‘O
mmm
5

bt
sl :gf :ﬁlmg t.

Blech geben (4 -5cm), damit die Masse ebenfalls eine schéne worm Jim. SO,
Hohe bekommt. Gefrieren lassen und dann in gleichmapige

Wiirfel schneiden und diese auf einen garnierten Dessertteller

ighting Force

u&tle Legends 1 90762 Fiirth

P-ﬁ-

geben. Wir haben uns fiir Puderzucker, Kakaopulver und LucwigErherd Str 1 -0911/741881 1
Orangenscheiben entschieden. Naja, eigentlich wollte Markus and Rash 3 : e o :
ja Paprika, aber das hatte nicht wirklich gepafit. Egg%??h Jail Break 84, NLoes R é:é‘glngs _
/ if ;
Roficage " 393 gﬁ?'.g Gl rty 8733 |95615 Marktredwi
Ronaldo V-Football® 89, ission Impossible 94,99 || oot 52 -09231/667650




Kurz\eldung

B Rainbow Six: Wann denn?
Irgendwie 'jIlJ-,“.‘ le
jar nicht, jedenfalls nicht
htig. Rainbow Six ist eines
davon, de
JSA wieder einmal verscho-
ben. Wirklich
noch kel
nicht.

n |1i ] J'| T
vorhanden..
B Virtua Cop 2 kommt!
Das scheint zumindest sicher
v Al

erdings, so _Ih_—,

e’-‘\n i“ful' .qc’ru \ krr.{,h

anps

Japan ab
den Spottpreis von knapp 50
Mark zu haben sein,

B DC Square?

EA/Square haben angekiindigt,

dall man doch wohl flir

DPreamcast p

1 nicht drl &
vas genn kommen ¢
B Kein King of Fighters?

Zumindest taucht das KOF 99

EInen S0 il
tlich ein L ||| fing, und mit
srhert ein Grund, sich sein

3 MOD-Chip

umzursten
E 15 Prozent Marktantell

In den USA zumind

[.' eamcast imm

dai wir
uf einer

mehr fiichten kdnnen
diese D
der Demc

N Ak
nen, Zum vir ab

jetzt an, die Leute zu nerven.
B D2: Zensur schléagt zu
In -'ffv.-‘:rl USA zur 1un\'_!e:‘nt. denn

e, die gibt

men aus Japan, wird man
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|
ach dem Erscheinen einer

) ‘neuen Konsole dauert es
k nie lange, bis die ersten
Hardware-Freaks Losun-

gen anbieten, mit denen das gute
Stiick so umgebaut wird, da es
Spiele aus aller Herren Lander
verkraftet. Das wiirde bedeuten,
dap die ,blaue" Dreamcast-Konsole
nach einem Umbau nicht nur
deutsche, sondern auch amerikani-

friBt. Diese Art des Umbaus hat aus ‘
‘ten Ruf: Erstens sind die damit

fiir erfahrene Elektronik-Bastler mit

spezieller Ausriistung moglich,

- zweitens geht damit auf jeden Fall
jegliche Garantie verloren, die man
-aufdiel(onsolehat.nerdntteund

‘Umlauf sind und waren, die nicht
nur internationale Spiele, sondern
auch die Nutzung von Raubkopien

auf CD-Rohlingen erméglichten.
Dem wurde von Seiten der Herstel-

- lerzwarversucht.Elnhaitmgeble-

en, doch ironischerweise findet
manhdwfachpresseimmmoch
Anzeigen von Versandhéndlem, die
ein schwarzer Balken das doppel-
tatsachlich dem Treiben der
Raubkopierer weiter Vorschub
leisten. Doehmmckm'rhema:
Noch ist es ~ gliicklicherweise
nicht allgemein méglich, die
Dreamcast-GDszukopieren

Darum ist der hier vorgestelite
Umbau ,DCUNIMOD professional”

‘auch kein Raubkopierer-Gerit; und
- 50 kdnnen wir jedem interessierten

DC-Spieler guten Gewissens dazu
raten, seine Traumkonsole auf

n‘rehrsprachigen Betrieb umrﬁsten 5

DerUmbausatzbmehtausem

kleinen Platine, die iiber den BIOS-

Chip des Dreamcast gestiilpt wird,
wobei zuvor einer der Anschliisse
des Chips entfernt werden mup. Bei
US- und Japan-Konsolen ist zusatz-
lich noch ein SMD-Widerstand
aufzuldten, was fiir die meisten
Spieler das Aus sein diirfte,da
dieser extrem klein ist: Gerade

mal ca. Tmm x 2mm grof ist

- der Winzling, der ohne Lupe, Pinzet-

Dreamcast
Nntemational

FilmAD

Wenn wir nicht mehr unterschei-
den kénnen, ob es sich um einen
Film oder ein Spiel handelt...
Heute: Der Anfang von Resident
Evil: Code Veronica, oder: Matrix ist
tberall...

fﬁrainensatlseni(urzsdtluﬁalstﬁe
gewiinschte Umbauwirkung sorgen
diirfte. Wer also in den Genuf eines
PALwdl.daS
auch US- und Japan-Games -
vemégt,oderseineus-oderjapm-
Konsole auch mit deutschen
begliicken will, sollte sich bei
Robert, dem Vertreiber des Bausat-
zes melden, der die Bastelei gegen
eine Gebiihr von 150 DM vormimmt.
Allerdings geht auch dabei die
Garantie verloren

Nummer 089-54403481 oder unter




Knackigrisch

Interi\ctt

Wie war das mit den bis zu 6 Milliarden
Spielemn?! Also, die eine Million hat
Sega US angepeilt, mit dem Spiel 10Six

& as hort sich an, als hétte jemand den Klas-

| Command & Conquer verbunden, auf3er-
dem noch ein Spritzer Uprising... also, soll
W (ibersetzt heif3en: die Verbindung von Stra-
tegie- und Actionspiel. Worum'’s geht? Nun, ein Asteroid ist
runtergekommen und enthalt ein kostbares Mineral, das
heif3t Transium (wer denkt sich bloR diese Namen aus). Und
das wollen alle. Wir auch. Also kriegt jeder Spieler einen
Claim, wie beim seligen Goldrausch.

Okay, ist man erst einmal eingeloggt, dann lduft das
Spiel 24/7, keine Pause, oh nein, mein Herr. Damit Leute
nicht zu Wachmachern greifen, um in der tiefsten Nacht
schutzlose Claims zu tibernehmen, sorgt das Spiel selbstén-
dig dafiir, da3 man nicht angegriffen werden kann, sofern
man nicht jemand anderen angreift oder versucht, ein neues
Stiick Land in die Finger zu kriegen.

In der Basis selbst baut man sich seine Flugzeuge,
Panzer und anderes Gerat, fast so wie bei Uprising. Das kann
man betrachten, und zwar sowohl aus der Ego-Shooter als
auch der Command & Conquer-Perspektive. Wenn's dann
richtig losgeht, nachdem man sich durchs Tutorial gekampft
hat (im wahrsten Sinne des Wortes), dann geht’s aber auch
richtig los. Wer stehenbleibt, verliert. Mehr Expansion als bei
der Sowjetunion nach Ende des Zweiten Weltkriegs!

Und, natdirlich, wir wollen nicht alleine expandieren,
nicht einfach zerstoren, sondern vor allem in Zusammenar-
beit mit anderen Spielern...

(sag es, Brain, sag es)

siker fir den Commodore 64, M.U.L.E., mit

.. die WELTHERRSCHAFT ans uns reif3en!

Zu diesem Zweck kann man sich in Clans zusammen-
schlieen, sogenannten Mutual Defense Networks (MDN).
Also, das Spiel kénnte genau das sein, was wir alle fiir's On-
line-Gaming brauchen! Endlich! Nun gut, es gibt da noch
einige Probleme mit der Kollisionsabfrage, aber in den USA
soll 70Six schon im zweiten Quartal an den Start gehen. Wir
hoffen auf eine schnelle PAL-Konvertierung, weil...
.. isch cool, man!

Wer hier die richtigen Freunde hat,
der kommt bei 70Six auch weiter.
Eigenbrotler sind verloren...

Kurzinformation
Segas Hotline Nummer
0190 780009

Tarife Internet

Sega hat sich mit der VIAG auf
ein Gebuhrensystem geeinigt,
das ab Februar in Kraft treten
wirdl, also mit den Marz-Bech
nungen rauskommt. Die Preise
staffeln sich wie folgt:

Mo-Fr: 8 -18 Uhr - 7pf/min
Mo-Fr: 18 - & Uhr - 5pffmin
Sa-So: 8 -18 Uhr - 5pf/min
Sa-50: 18 - 8 Uhr - 3pf/min

---------
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BastelStunde

azu muf3 man allerdings einer derjenigen
sein, die neben Dreamcast noch einen PC
| oder einen Mac besitzen. Denn damit kann
I man locker zu www. booyaka.com surfen,
| P28 um sich dort den Dreamcast Animator als
zip file runterzu{aden Das sind glatte 574k, also nicht sooo
viel. Wenn man das Programm entpackt (die entsprechen-
den Programme zum Entpacken gibt's unter anderem auf
www.download.com), dann hat man drei .exe Files auf der
Festplatte.-Uns interessiert aber nur die englische Fassung,
und zwar die danime.exe. Wenn man die laufen [43t, sieht
man einen kleinen Grid. Das ist prinzipiell das VM. Ist alles
fiir diejenigen schon bekannt, die sich zu Hause schon ihre

eigenen animierten GIFs gebastelt haben, fiir all die anderen:

Am besten eine Animation vorplanen! Wenn man genau
weif3, was man denn animieren mdchte, dann geht die
eigentliche Arbeit auch leichter von der Hand. Man kann
jede einzelne Zeichnung als ein Frame abspei-

chern. Das heif3t, ein Bild, das — wie bei einem

Trickfilm — hintereinander geschaltet wird, um

dadurch zu einer kleinen Animation zu

=i DasOffizielleMagazin

Normale VMU-Animation?!
angwellig — mit dem Dream Animator
<ann man selost designen!

ISt doch

werden. Dann das entstandene file als .LCD abspeichern,
denn bisher funktioniert die Animation noch nicht auf dem
VM. Dafiir braucht man einen weiteren Besuch auf
www.booyaka.com. Dort gibt's einen Compiler, der alles
fiir's VM auch lesbar macht. Um dahin zu gelangen, gilt
www.booyaka.com/games/vm/dc-anim/anim.fcgi . Da
muf3 dann erneut eingeloggt werden, um dann per Link
zurlick auf die Site zu kommen. Das Animations-File auf der
eigenen Festplatte finden, auf den Button Upload Anima-
tion klicken und eine Mini-Version, ein sogenannter Thumb-
nail, erscheint auf der Website. Wenn man nun mit Dream-
cast zuriick zu dieser Site kommt (eine kleine Erinnerung,
bisher war’s alles auf dem PC oder Mac), dann kann man
sich das entsprechende VMU-File runterladen. Und wenn
alles geklappt hat, kann man seinen eigenen kleinen
Trickfilm auf dem VM-Bildschirm haben. Das ist mit Sicher-
heit eine der Sachen, die dazu fiihrt, dap sich jeder an den
neuen Maglichkeiten des VM beteiligt, und auch
eine der Moglichkeiten, die Internetfahigkeiten
Dreamcasts ein wenig zu promoten, weil ja
immer noch die Spiele fehlen...




Die Sites, die wir immer wieder anschauen, nicht nur iiber Dream-
cast, sondern auch iiber alles andere...

Dreamcast Worid

(dreamcastworld.cbj.net)

Eine der besseren internationalen Sites, die immer mit ziemlich guten
Infos riiberkommt und das auch grafisch ziemlich nett macht. Kénnte
allerdings ein paar Ausrufezeichen weniger vertragen. Oh, warte mal,
wir auch.

SegalNet

(seganet.de)

Man bezeichnet sich gerne als die deutsche Nr. 1, und das kommt der
Wahrheit schon ziemlich nahe. Sehr schnelle Updates, und vor allem:
Ein VM-Download-Bereich, wo man sich kostenlos Spielstande und
mehr auf seine Heim-Station runterladen kann.

Level Six

(levelsix.com)

Wer zu faul ist, um sich an der Bastelstunde zu beteiligen, der kann
sich auch hier fertige VM-Animationen runterladen. Und zwar unter
anderem von Sonic, Code Veronica oder auch South Park. Gut und krea-
tiv, da sollte jeder mal reinsurfen!

GigaTV

(giga.de)

Die Site, die einmal wirklich gut war und es vielleicht mal wieder
werden kann. Die richtigen Leute sind auf jeden Fall vor der Kamera,
aber das Updaten der Stories laf3t sehr zu wiinschen (ibrig. Fiir einen
vollkommen interaktiven TV-Sender muf man leider auch sagen, daf?
die Netzreporter eigentlich nie im Chat anzutreffen sind. Schade um
das Konzept.

Ain’t it Cool News

(ain’t-it-cool-news.com)

Wenn man ALLES (ja, wirklich ALLES) iiber Film wissen will, und zwar
mehr als zumeist sogar die Produzenten wissen, dann hier auf jeden
Fall vorbeischauen. Webmaster Harry Knowles ist in den USA schon
mehr als Kult. Sein Wort hat mehr Gewicht als das von Kritikerlegende
Roger Ebert. Die Studiobosse hassen ihn. LeCheffe liebt ihn...

Klugscheisser.de

(klugscheisser.de)

Nein, gibt es noch nicht. Sollte es aber geben, finden wir. Denn der
Name ist einfach zu gut, und was kénnte man da alles draufpacken:
Die besten Spriiche von Berti Vogts, Bill Gates und all den anderen
Leute, die man liebt zu hassen...

Sony Playstation
PSX-Boot-Chip (fur jap und us)
Playstation incl. Umbau

Boot Chip

Ghost Chip

Memory-Card 1 MB (15 Bl.)
Memory-Card 2 MB (30 BI.)
Memory-Card 4 MB (60 BI.)
Memory-Card 8 MB (120 BL.)

Memory-Card 24 MB (360 BI.) 29,99
Memory-Card 32 MB 39,99
RGB Kabel 7,99
RGB Audio Kabel 11,99
Link Kabel 799
Padverldngerung 799
SONY Dual-Shock Controller 55,99
Flashfire Power Shock 32,99
Gun Universal Rocker 39,99
Gun Universal Rocker inkl. Pointer 69,99
Panther Gun 39,95
Shock Rattle Gun 69,95
PSX-Maus 22,99
Lenkrad Ferrari Shock 2 119,99
Lenkrad Fanatec Speedster 189,95
PSX-Gehduse 45,99
V-Box (Video to PC Converter) 169,99
PAL Booster 29,99
RF Adapter 19,99
Power Replay 39,99
Game Bustfer Deluxe 99,99
X-Ploder Classic 54,90
X-Ploder-FX 75,99
X-Ploder-Pro 119,99
Dexdrive 72,99
Multi Tap 49,90
Autobahn Raser 2 82,99
Box Champions 2000 82,99
Bundesliga Stars 2000 84,99
Dino Crisis 84,99
FIFA Soccer 2000 85,95
Fighting Force 2 82,99
Final Fantasy VIl 95,90
Formel 1 99 85,99
GTA 2 89,99
James Bond - Tomorrow Never Dies 85,99
Le Mans 24 89,99
Medal of Honor 89,99
Millenium Soldier 84,95
Mission Impossible 89,99
Music 2000 85,95
Nascar 2000 85,99
NBA Live 2000 84,99
Prince Naseem Boxing 84,99
2 Memory-Card
< 8 MB (120 Bl.)
=

24,99
= Shock

Rattle Gun

- .
U Pu\:l%?hsfhr:ck
32,99

Railroad Tycoon 2 89,99
Rainbow Six 89,00
Ready to Rumble Boxing 89,99
Sled Storm 83,99
South Park 84,99
South Park Luc Shack 86,95
Spyro the Dragon 2 85,99
Tarzan 81,99
The New Tetris 82,99
Tiger Woods 2 84,99
Tomb Raider IV 89,95
Tunguska 79,99

und viele andere Titel

SEGA DreamCast Software

Blue Stinger 92,99
Buggy Heat 89,99
Cool Boarders 89,99
Dynamite Cop 89,99
Get Bass incl. Angelrute 179,99
Incoming 99,99
NBA 89,99
Psychic Force 84,99
Racing Simulation 2 89,95
Ready 2 Rumble Boxing 99,95
Sega Rally 2 109,99
Sonic Adventure 89,99
Soul Calibur 109,99
UEFA Striker 95,99
Toy Commander 89,99
World League Soccer 84,99
und viele andere Titel

SEGA DreamCast

SEGA Dreamcast (inkl. Modem) 489,00
Controller 54,99
Arcade Stick 84,99
Keyboard 54,99
Racing Controller 119,90
Vibrationspack 44,99
VMU Memory-Card 54,99
RGB Scart Kabel (SEGA) 44,99
RGB Scart Audio Kabel 29,99
RGB Scart Kabel 24,99
Padverldngerung 19,99

Nintendo 64

N64 Grundgerat+Donkey Kong 299,99
N64 Grundgerdt (versch. Farben) 199,99
Lenkrad inkl. Rumble Pack 129,99
Controller (versch. Farben) 69,95
Rumble & Tremor Pack & 1 MBMC 39,99
und andere N64 u. Gameboy Soft- u. Hardware

Memory-Card
1 MB (15 Bl.)

9,99

BauConTec

Lindener Str. IS
38300 Wolfenbiittel

Tel. PEEEIEEL=]e,

Fax 05331-995999
http://wwuw.konsole.de

Handleranfragen erwiinscht

ah ~ weitere Artikel auf Anfrage







omaten hinein ins Dreamcast. Was fiir

hon kein grof3er Sprung ist, ist fur

aupt kein Problem. Nulalso leit
 R&D #9, und das erste‘ . >
d/as es ist? Ein Action-

indwo im 25. Jahrhundert .

Vortdnzer
Thomas Gerhardt

s
= Projekt heif3t Space Ché
‘ » ® Spiel? Ein Tanzspiel? Ein Action-Adventul® _
' spielt’IAlles richtig, und irgendwie doch nichtt
. . .
Space Channel 5 erzah‘e hichte der Star-Reporterin Ulala im 25. -
~#®  Jahrhundert. Eigentlich will sie nur eines... tanzen namlich. Und dafiir

sorgen, da? digsanderen um sie herum auch gleich bei'der Party mitma-
. chen. So weit, 38 einfach. Und jetzt kommt der schwierige Teil. Hey,

schlieflich kommt das Spiel von derselben Firma, die Virtua Fighter .

programmiert hat und damit fiir eine Menge Finger-Verknotungen und
- _ S@penscheidenentziindungen verantwortli‘t

- Hier gibt's zwei Méglichkeiten, mit Ulala umzuspringen. Die erste: der

& Tar®hodus. Qabei mufR man mit einem Finger den Beat der Musik nachah- ## v
- men und *n anderen bestimmte Tanzbewegungen ausfiihren. Per

Knopfdruck metirlich. Je besser man beim Befolgen der Anleitung ist, desto

mehr Figuren fangen an, rhythmisch mit den Hiften zavackeln. Oder man
versucht sich im Arcade-Shooter-Modus. Da muf} ma mer noch imyg
Beat driicken, aber dann gleichzeitig per Knopfdruck auf Auerirdische

= * schief3en. Das Interface ist ganz einfach , und genauso will es ’
% - Mizuguchi. Ein Spiel flir jedermann soll es werden, auch wenn wir uns

. . | : ' D’Dd"'g' DasOffizielleMagazin - = 00 91
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TanzBaein e

’ nichtiganz sicher sind, ob es jemals aus Japan
hier riberkommit. Sollte es aber. Haben wir auq
schon Seﬁ)eutschland gesagt. Weil, Le @e £ | .
spiel®hierfur noch Tanzbar. Denn es gibieine™ le Space Cham. lelgruppe. . - T
Menge gut ausschauender Mg :
sithtigen Mini-Ricken zuséhen dle alle auch - E

der Raumpatrouille s@w kénnten _ . Was istdenn die Zielgru
scheinen einen grofen Mhdruck in de

hinterlassen zu haben. Was sonst noch Eing
auf Mizuguchi gemacht hat, und warum gemde
Space Channel 5 dabei herausgekommen D
.Nollten wir von ihm im Interview wissen..

ses Spiels?

-

will auch die L®te zum Spielen bringen, die

L noghalerweise nicht vor eine Konsole setzen
en. Eine Menge der Spiele heute sind fiir

Hardcore-Gamer gemacht, und das schreckt

sehr viele ab.

. Space Channel 5 ist ja ziemlich ungewéhnlich.
Deine Zusammenfassung des Spiels?

Schwer, das Spiel kiffz zu beschreiben, Selbst
tanzen, kampfen und Leute zum Tanzen zu brin-

®  gen beschreibt das Gameplay vielleicht am . _
bestgn. Ulalas Kraft#ind Lelde*naft schaffen %
dafd sich iniher mehr andere Figuren ihr

® anschlieBen und zusammen mit ihr tanzen. Und
je mehr Leute mitmachen, desto schineller wird g
der Rhythmus, desto schwieriger wird es, den

) Tanz zu kontrollieren. . » p

»
Kann man zu mehreren tanzgl oder nur aH&ne ? .

"=

- ® .
- Nur alleine, aber am meisten SpaR macht's,
®  venn man Freunde um sich herum sitzen hat.
» Ich weif3 noch nicht, ob das Spiel VM unterstif® e

" : | i -
92I D O0/Dreameast DasOffizielleMagazin . ‘ »
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. B %
mitam Spielen ist das ahnlich. Ich mag eigentlicﬁ beides,
Konsole und Arcade Bei Automatenspielen kann
. sman viel mehr @it physikalischen Sagen
Das Spiel interessant zu machen [lacht]. Wir rumspielens¥ Magnum
haben das komplette Spielesystem iiberarbeitet, [lacht]. Bei Manx TT sa3 man wlrkllch auTeinem Da wir in einer
um das Gameplay wirklich interessant zu.__ Motorrad. Aber es wird immer schwerer, eine "Z":"‘t ::ttf‘?"“’te“ -
« machen. Ich wollte kein Spﬁl das nur sty Geschichte bei einem Automatenspiel aufzu- ka“: ma:':e;m
auss:eht aber elgentllch nichts bietet. Das S ‘bauen. Man hat nur drei Mil‘h‘l-, und dann _ Tan#en auch =
€ heift's: Die néchste _'. nze einwerfen... s Sﬂg\ mal
i abheben...

woher kommt

Leuten, einfach hurso.

weleDreamcast-Sp:ele d:e’
sageﬁwﬁ'mal ~merkwiirdig" - daherkommen
ie Space Channel S.Glaﬁ*Du daf3
allicas mehrsk(d?ﬂeldeen braucht?

'_ hied  In letzter Zeit ggb's nicht sehr viele interessante

%piele. Warum, weif ich eigentlich nicht einmal.

fik und Sound reichen einfach nicht’
h das Gameplay nicht von dem au

elt was heute den Markt ’

_ Drean gaiDasOffizielleMagazin 0 93
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B nicht meh®weiter wachsen oder vielleicht Ich glaube, momentan 1ie§der Erfolg zum
sogar implodieren. grof3en Teil am Erfolg von Seaman Es gibt sehr “.
' viele Leute, die Segman Spl A wollen, und 'l
Wolltest Du mit Ulala beWuf3t eine sexy darunter sind mteiﬂ saj Be auch eine ' ' Madonna .
Spfelf:gur erschaffen? Menge Madchen‘ch gehen vor dem Start ' \ Wir wissen #
31 * wurde dartiber ges 1 und bei Erscheinen nicht _genau,l
¢ Klar hallen wir driiber na’ngedacht Undjklar, war det Titel danRiaticr gietch ausverkauft ?isn:lE::vsa :
man sieht ihr Héschen unter dem Mini-Rock, " y By ihr Beldt
aber das sehe ich eigentlich nicht als aggressiv as fu ur & _--ﬁbrteli hatDreamcast gegenuber ' seinsoll..der §
. sexy. Es ist alles noch familienfreundlich. ‘:Ien anderen Kons8len? % Taktstock?
) Wir wollten nicht bewuf3t ein sexy gpiel | macher® .
' . Wir wollten einfach mal schauen, was filg Es ist sehr elnfach mit Dreamcast zu
! : Klamotten man vielleicht im 25. Jahrhupdert programmieren. Die ot’gen
tragen wiirde. Und vielleicht sind halljglirchsich- Programmbibliotheken und die ~ § i
tige Sachep ja der letzte échrei. Ulala sieht sehfl) ) Entwicklungstools sind sefy gut, also kann man
’ real aus ulll bewegt sich augll sexy. Das wollten schnell %mtt entwickeln. Okay, die Hardwa
wir auch i@uso haben. Ab@F wir benutzten bei Moglic iteh de.PlaystaI%mZ .f n g
ihr keine Riesenanzahl von Polygonen; das liegt sein, abefim it Dreamcast kann man Sac e 4
alles in der Bewegung, ', m ‘dig man mit anderen Konsolen nic
+ : schafft. Aber um ehrlich zu 5&1 J «
Was fiir neue Moglichkeiten bietet Dreamcast : ’g'l diegPlattform. Nur an der .
) beim Gameplay? '

)
4

‘ nter welchen Bedingu
€lso ich habe derzeit noch ein andere 5ﬁie& in 5 entwickelt ?Ha
re-Production. Ich untersuche geradgawie weit und gemeint, Du sollst

sich Dreamcast als Bild- und Audio- k'- Fhesizer produzieren?
nutzen [a[3t. Bei diesem Spiel werde ichin
auch meine Erfahrung als Automgtenspiel- frimajiri-San [derEx-} rsitzende w«i :
Entwickler einflieRen lassen Das 'ug Projekt. Sega] hat mir anWAnfgn ichgsolle ein 50
wird also prinzipiell ein'Arcad Spiel ?ﬂel[ fur

die Konsole sein. :

Was haltst Du von Drea

v Dergute Entwickler

spielt zuerst mit sich _ '
selbst...
J
SR 2Lt |
| 8Y I (HOTAT
e
== = N oI
:_'\_:I %r
" R ' i
94 o=t DasOffizielleMagazin . . .




—VIDEO

GAMES

- Manche Dinge miissen ein-
. fach sofort sein. Hol Dir...

r" "‘-\.-"o--“ ‘_r:’\f

Elnfuch Coupon ausﬁlllen,

< wand "'J : .

n ’/‘ abschicken und schon geh ort dir die nichste Ausgabe.

}

L HEIMRESTEN GAMF-BARFQ _ :
Spﬁaﬂ\gﬁgﬂmmn ZUBEHORU‘NDDC Mom B fetzt zum RERenlatnen:

wam egen ey Hol dir ein Gratisheft der
F Video Games! Einfach Coupon
ausfiillen ausschneiden und
—\ r— abschicken.
"_ S hw Wenn dir die Video Games
MEDAL S gefillt, und du den Luxus der
ONOR* Frei-Haus-Lieferung jeden
8 Monat genief3en willst,
| braucht du nichts weiter zu

tun. Du erhdlst dann deine

: e AU ut» S Video Games jeden Monat
| GSL%PLETTI LSl zum giinstigen

Cadeckt Abovorzugspreis.

N64! FI-—

Medien mit
Leidenschaft

r---------—---------

Ja, ich méchte ein Gratisheft vorab testen. Wenn ihr innerhalb von acht Tagen nach
[ e nichts von mir hort, erhalte ich die Video Games jeden

Monat per Pos s mit ca. lu % Pre |wmte|l ipm H{-'fT nur DM 5,60 anstatt DM

6,50 — Jahre
Ich kann j

eit kiindigen. Geld lur Lue.:ahlle. .jbr_-r noch nicht gelieferte Ausgaben

Name, Vorname

sse dndern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift an

I S I I S D S N .
oW f f

Bitte ausgefiillten Coupon senden an: Aboservice CSJ. Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen widertt demfefist béginit diei
B VIDEO GAMES, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen ) S - s meiner Bestelluns der Fr gt die

B oder unter Tel: 089/20959138 bestellen. i
M Per Fax: 089/200281-22

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

Datum, 2. Unterschrift:




*SCHALT

HOFFMANN-REISER

("

Mit2

AKTUEY
PRE VIEEIWS

Jetzt schlagt’s ein!

Eine Ausgabe gratis zum Testen.
Danach 15 % Preisvorteil fur alle,
die beim Abo zuschlagen: Die
Spannung wird frei Haus gelie-
fert. Man hat sein Heft schon vor
dem Kioskverkauf und verpalBt mit
Sicherheit keine Ausgabe - und
somit auch nicht den neuesten

es R
Player's Guide. Also, blitzschnell gem
E-H x :
bestellen! o 2000 _
i EST & N %WINT
1 N-pa -
Iulure e - .
o Pr=Ch 71
==| PG PLAYER. Das PG=sSeIEnayaan
’ L ) - - -

. .pcplayer.de

Coupon bitte ausschneiden
und schicken an:

PC PLAYER

Abo-Service CSJ

Postfach 140220

80452 Munchen

faxen an:
089/20028122

oder per E-Mail unter
future@csj.de
bestellen.

halt der Gratisausgabe nichts von mir héren, erhalte ich PC PLAYER jeden Monat

per Post frei Haus — mit ca. 15% Preisvorteil — fiir nur DM 8,40 statt DM 9,90 pro
Heft (Jahresabopreis DM 100,80; Studentenabo DM 86,40). Auslandspreise auf Anfrage.
Ich kann jederzeit kiindigen. Geld fiir bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte
ich selbstverstandlich zuriick. Bitte keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten!

ln ich mochte 1 Gratisheft vorab testen. Wenn Sie innerhalb von 8 Tagen nach Er-
4

Datum, 1. Unterschrift:

Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kénnen Sie
innerhalb von 10 Tagen bei PC PLAYER, Abo

Service CSJ, Postfach 1402 20, 80452 Munchen,
widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt

3 Tage nach Datum des Poststempels lhrer
Bestellung. Zur Wahrung der Frist gentigt die
rechtzeitige Absendung des Widerrufs,

Sollte sich meine Adresse dndern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen.

Widerrufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei PC PLAYER, Abo-Service CSJ, Postfach 1402 20,
80452 Minchen, widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur
Wahrung der Frist gentligt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige dies durch meine 2. Unterschrift.

Datum, 2. Unterschrift:




\Was auf uns
ZUkommen wird,
unNad woraut Wir
sehnlich warten. ..

P

L

. et ¢ f 98 Virtual On

Wir... sind... die Roboter...

100 Berserk

Wir sind echt, echt wiitend...

102 Maken X

Wir sind die Guten...

104 Plasma Sword

Wir sind in einer fernen Galaxis...

106 JoJo’s Adventure

Wir sind im Wilden Westen...

108 VorfFreude

Wir sind Claire Redfield...

Nur
bei uns
Auf welche

Spiele wir

warten LS

93

Foto: Bongarts Agentur Veruell’” Tut
aber weh!




Hier kann man eine gewaltige
Menge Blech auf spektakulére Art
und Weise zu Schrott verarbeiten '

KurzFassung

B Titel: Virtual On
B Hersteller: Sega
B Genre:
Arcade Shooter
B Spieler: 1 bis 2
B Extras: Vibration
Pack, VGA-Box,
Link-Kabel,

Dual-Stick-Board
B VM-Platz:

4 Blocke
B Erscheint:

das weil3 nur der

liebe Online-Gott
B Preis: um 100 DM

98 Feoruar00/Dreal

Netzwerk-Funktion,

Mech-Massaker: Segas Spielhallenhit
rund um ein Roboter-Rudel 1aat
demnachst zu rasanten Online-
Gefechten ein — hoffentlich. . .

Hellseher UIf Schneider

eit 1998 kann man in
japanischen Spielhallen
ein seltsames Video-
spielritual beobachten.
Da steht ein scheinbar
einsamer Einwohner Nippons vor einem
Automaten namens Virtual On und fangt
nach dem Miinzeinwurf an, die beiden
Joysticks mit Feuereifer in samtliche
Himmelsrichtungen zu wirbeln. Daf} der
Spielverlauf actiongeladen ist, l&[3t sich
zweifelsfrei an seinem Gesichtsausdruck

ﬁwmagaﬁn

ablesen. Nach nicht einmal einer Minute
ist die Adrenalin-Attacke vorbei — zu
seinen Ungunsten. Doch anstatt die
Niederlage der japanischen Mentalitét
entsprechend still und mit Wiirde zu
ertragen, reckt der zierliche Ferndstler
sofort seinen Kopf in die H6he und sucht
mit neugijerigen Blicken die gesamte
Spielhalle ab, um festzustellen, welcher
menschlicher Gegenspieler ihm diese
Schmach bereitet hat. Vernetzte Arcade-
Automaten sind in Japan mittlerweile der

Hier eine Schraube
weniger, da ein kleiner
Olklecks mehr: Der Editor
erlaubt KFZ-Korrekturen

absolute Renner. Man setzt sich einfach
vor ein Gerat und fordert — zumeist vollig
anonym — einen anderen Spielhallenbesu-
cher zu einer virtuellen Fehde heraus.

GeschicklichkeitsTest

Virtual On ist eines jener Spiele, dessen
Spielbeschreibung sehr knapp abgehan-
delt werden kann. Zwei Roboter liefern
sich innerhalb eines abgesteckten Areals
wiitende Feuergefechte, bis ein Mech
Schrott ist — und das war's... Was sich auf
dem Papier einfach anhort, entpuppt sich
im Praxistest als wahre Joypad-Akrobatik.
Jeder Blechkamerad verfiigt tiber rund
sechs verschiedene Waffensysteme, eine
Sprungfahigkeit, gegen die Basketballer
wie trage Frosche anmuten, einen Turbo-
gang sowie die Mdglichkeit, gleichzeitig in
alle moglichen Richtungen zu laufen und
rotieren. Wer mitgezahlt hat, ahnt, daf}
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VersteckSpiel
Auch stahlharte Mechs lieben das

Rauber&Gendarm-Spiel, nur das
Zeichen zum Aufgeben gibt es nicht

Zielen, ballem und gleichzeitig
ausweichen - Virtual On bringt

unseren Adrenalinpegel gehorig
auf Trab und die Fingerkuppen
heftig zum Gluhen

diese Funktionsvielfalt nur durch Tasten-
doppelbelegungen erkauft wurden. Wenn
man nicht gerade zu den bemitleidens-
werten Grobmotorikern zahlt, kommt
man mit diesem Tastenterror noch schnell
zurecht, was man allerdings vom gleich-
zeitigen Bedienen des Analog-Sticks
(Rotieren) und Steuerkreuzes (Laufen)
nicht gerade behaupten kann. Abhilfe
schafft ein speziell fiir dieses Spiel konzi-

SpielFeld piertes Dual-Stick-Board, das der Arcade-
Es sieht zwar aus wie ein Flippertisch, ist Steuerung sehr nahe kommt. Wahrer
aber mit ziemlicher Sicherheit keiner Spielspa[3 stellt sich allerdings erst dann
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ein, wenn ein Gleichgesinnter zum Kampf K-
bittet. Sega spendierte der DC-Version -z
daher auch gleich drei Spielvariatio-
nen: den klassischen Split-Screen,
die Mdglichkeit, zwei Konsolen ﬁ
per Link-Kabel miteinander zu 5
verbinden sowie als Konigs- "’
disziplin den Online-Fight *
im Netzwerk, was wir als Otto-Normal-
Europader allerdings im Moment noch
nicht genief3en kénnen.

Letzterer Spielmodus ist auch der .
Hauptgrund, warum wir auf Virtual On :;fnh:ﬁ?

wohl noch lange warten diirfen, denn bis . _Ich war eine
im PAL-Raum das Online-Spielen klappt, y . "ADose..

vergehen sicherlich noch einige Monate.

-

Power
Ranger

Erster Eindruck

Ob das Kultspiel auch hierzulande
ein Erfolg wird, hdngt stark von
Sega ab, denn ohne die Netz-
werkfahigkeit ist die Roboter-
schlacht nur die Halfte wert. DreamcaSt
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HeiligenSchein
Das ist weder die Jungfrau Maria,
noch die Klosterfrau Melissengeist

KurzFassung

M Titel: Berserk

B Hersteller: ASCI
B Genre: Prigslspiel
N Spieler: 1

B Extras: keine

B Erscheint: Marz
M Preis: um 100 DM

4100 Fetruar 00/ Drean
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Dieser Held hat wirklich einen langen
Und harten — und er setzt inn oft und
geschickt ein. Der Zweihander in
Berserk kann sich sehen lassen. ..

Hellseher Markus Hermannsdorfer

ie Geschichte von

Berserk basiert auf
. einem gleichnamigen

japanischen Manga-

Comic. Gatsu, der Held
des Spiels, erhalt von Balzac den Auftrag,
Mandrake, den Bosewicht, der natiirlich
auch in diesem Spiel nicht fehlen darf,
aufzuspiiren und zu vernichten.

Auf seinem langen Weg wird er von
Kaska, einer Klerikerin, und Pak, einem
feenahnlichen Wesen, begleitet. Und so

casi DasOffizielleMagazin

laufen wir also durch ein mittelalterliches
Szenario und zerstlickeln alles, was uns
vor den Zweihander kommt.

Gatsu ist kein Mann der vielen Worte.
Besonders wenn mehrere Gegner gleich-
zeitig auftauchen, wird er zum Berserker
mit rotglihenden Augen und verwandelt
die schéne mittelalterliche Landschaft in
ein Meer aus Blut und Korperteilen.

Besonders, wenn sie im Kampf
- schwer verwundet wurden

en Liebe.

Damit steht wohl fest, da? dieses Spiel in
Deutschland nachbearbeitet werden wird.

Ob das hierzulande bevorzugte Griin viel
appetitlicher aussieht, wage ich allerdings
zu bezweifeln. Spieler mit empfindlichem
Magen haben wahrend der minutenlan-
gen Zwischensequenzen Gelegenheit, das
stille Ortchen aufzusuchen, um sich hier
zu (ibergeben.

Stellt Euch vor, Siegfried aus Soul Calibur
wird in die Landschaft von Soul Fighter
gebeamt. So in etwa sieht Berserk aus.
Solange auf freiem Feld gekampft wird,
macht das Spiel echt Spaf3. Nur das
Hantieren mit einem zwei Meter langen
Schwert in einer 50 Zentimeter breiten
Gasse ist echt frustrierend. Rundumschl&-
ge sind dort verstandlicherweise gar nicht
moglich, spektakuldre Schlagkombinatio-




KampfGetiimmel

Gerade bei vielen Gegnern gerit
Gatsu in einen wahren Blutrausch
und wird zum Berserker mit rotglii-
henden Augen. Vorsicht bissig!

Die spektakularsten Schlagkombi-
nationen verkiimmem zu einem
erbamilichen Ringen gegen umilie-
gende Mauem - man hat einfach
nicht genug Platz zum Kampfen

nen verkiimmern zu einem erbarmlichen
Ringen gegen die umliegenden Mauern.
Vielleicht wurde das Spiel ja deshalb nur
fiir einen Spieler ausgelegt.

Wenn einer schon Platzprobleme hat, wie
sieht das dann bei zwei oder mehr Berser-
kern aus? Glucklicherweise konnen von

EndGegner Zeit zu Zeit diverse Schuf3- und Wurfwaf-

Manche Kreaturen, wie diese Statue, fen aufgesammelt werden. Diese funktio-

sehen wirklich abenteuerlich aus nieren allerdings nur in eine Richtung und
g g

so passiert es oft, daf3 Gatsu den Gegner
vor sich beschief3en muf3, wahrend sein
Riicken von einem anderen Feind gegerbt
wird. Verstandlicherweise ist das der
Gesundheit des Helden nicht gerade
zutraglich. Im Gegensatz zu Spielen wie
Soul Fighter wechselt die Perspektive
beim Zielen nicht. Da die SchuRwaffen
meist flir enge Gassen, Treppen und ahnli-
ches aufgespart werden, tut das dem
Spielspaf? aber keinen Abbruch. Daneben-
schief3en ist praktisch unmdglich. Nur
wenn die Munition ausgeht, wird es
wirklich schwierig. Gut, daf3 Gatsu mit
Handen und Fiif3en sowie seinem bdsen
Blick gesegnet wurde.

Erster Eindruck

Wer auf Splatterfilme steht und Spiele wie
Zombie Revenge mag, kommt an

Berserk keinesfalls vorbei. Alle . .
anderen sollten sich den Titel BoserBlick
zumindest wegen der guten Argwdohnisch kontrolliert
Grafik vormerken. Dgegmggﬁ der Lektor den Text...
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SchiafLos

Obwohl die Dame hier wirklich
einen Schlafzimmer-Blick hat, ist
sie beim Kampfen hellwach

\ A

-
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Spiele wie MakenX werden gewdhn-
ich Ego-Shooter genannt. Aber was
tun, wenn im gesamten Spiel keine
einzige SchuBwaffe vorkommt?

B Titel: MakenX

B Hersteller: Atlus

M Genre:
Ego-Shooter ohne
Knarra

M Spieler: 1

B Extras: keine

B Erscheint: April

B Preis: um 100 DM

102 Feouar’

Hellseher Markus Hermannsdorfer

igentlich ist die Hand-
lung bei Spielen dieser
Art eher unwichtig. Fest
steht nur, daf die
Schopfer dieses Werkes

die Kinofilme Species und Golden Eye
gesehen haben. Die Geschichte: In einem
japanischen Genlabor sind die Wissen-
schaftler tiber das Schaffen neuer Lebe-
wesen langst hinaus. Weil sie gerade
nichts besseres zu tun haben, ziichten sie
aus einem wurmahnlichen Geschopf ein

-1 DasOffizielleMagazin

Schwert. Ja, Ihr habt richtig gelesen! Diese
Biowaffe wollen nattirlich auch andere
Lander in ihre Finger kriegen. Deshalb
betritt ein — dem Aussehen nach — russi-
scher General mit extrem scharfer Zunge
die Szene. Sein Lutschorgan ist in der
Lage, Messer zu werfen. Dies tut der
Mann dann auch ausgiebig und totet alle
Anwesenden mit Ausnahme unserer
Heldin. Offensichtlich ist das Gehirn des
Generals vom Wodka aufgeweicht, denn
das begehrte Wurm-Schwert bleibt eben-

LaborTeam

Ob wir die neuesten Ergeb-
nisse unserer Forschungen in
der Knoff-Hoff-Show vorstel-
lendiirfen?

falls zurtick. Also nehmen wir die Klinge in
die Hand und schlagen uns durchs Leben.

Aus Ait mach Neu

Neu an MakenX ist eigentlich nur, daf3
der Spieler keine Schuwaffen aufsam-
meln kann. Ansonsten lduft das Spiel wie
jedes andere mit Eigenperspektive ab.
Verschiedene Erste-Hilfe-Kits und ahnli-
che Gimmicks diirfen aufgelesen werden,
wahrend die Heldin durch lange Korridore
schleicht, Treppen rauf- und runtergeht
und Gegner aller Art zerstiickelt. Mit
diversen Schaltern kénnen Aufziige
bedient oder Tiren geoffnet werden. Eine
Karte zeigt zu Beginn den Weg. Taucht
mal ein Durchgang auf, bleibt dieser
verschlossen, wenn er nicht unbedingt
geoffnet werden muf3. Verlaufen ist kaum
maoglich, der Spieler kann sich voll auf die
Beseitigung der Gegner konzentrieren.



Mit Y kann eine spezielle

Zielvorrichtung aktiviert
werden. Sie erleichtert das

Ka@mpfen erheblich

Die Umgebung wirkt furchtbar
steril und erinnert unangenehm an
den letzten Krankenhausaufent-

RundSchau

Mit Argusaugen betrachtet die Heldin das
Labor. Wo ist denn blo3 das Schwert?

halt. Nur die hubschen Nacht-
schwestem fehlen hier vollig

Davon gibt es aber leider zu wenige.
Richtiges Action-Feeling will einfach nicht
aufkommen. Mit Y wird eine Art Zielvor-
richtung aktiviert, um die eigene Treffer-
quote zu erhohen. Ein Statusbalken gibt
Auskunft tber die Gesundheit der Heldin.

Distere Labortrakte, hohe Wande und
ahnliches erzeugen bei Ego-Shootern
Spannung und Atmosphare. Leider funk-
tioniert das bei MakenX nicht so richtig.

Nette Details wie Monitore an den
Wanden oder im Weg stehende Gegen-

stdnde am Boden suchten wir vergeblich. ModeZar
Die gesamte Umgebung wirkt furchtbar Die Krawatten
steril und erinnert irgendwie an den letz- im Jahr 3000

sehen wirklich

ten Krankenhausbesuch. Dank fehlender
seltsam aus

kiinstlicher Intelligenz sind die Gegner
nicht in der Lage, der Heldin beispiels-
weise an einer Ecke aufzulauern. Meist
stehen sie mitten im Gang und erwarten
unsere Ankunft.

Etwas schwerer wird es nur, wenn
man von mehreren Gegnern gleichzeitig
angegriffen wird, aber dank umfangreicher
Sparmaf3nahmen seitens der Program-
mierer ist das nur selten der Fall.

Erster Eindruck
Mit MakenX haben wir den ersten
richtigen Ego-Shooter fiir
Dreamcast —wenn auch nicht
geschossen werden darf. Das
Spiel hat viele gute Ansitze,

bei denen es leider bleibt. Dre,@méﬁ
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Capco ut hier ganz schén, y a
das hei[St: Lichtschwerter und
zottelige Aliens... -

-

KurzFassung

M Titel:
Plasma Sword

B Hersteller:
Capcom

W Genre:
Beat'em-Up

W Spieler: 1 bis 2

B Extras:
Vibration Pack

B VM-Platz:
B Blocke

B Erscheint: Marz

MW Preis: um 100 DM

104 Februar00/Dream:

Kellerel im Kosmos: Ein weiteres
Prugelspiel aus Capcoms scheinbar
unerschopflicher Abteillung fr Spiel-
hallen-Recycling erwartet uns. . .

Hellseher UIf Schneider

af die kleinen griinen

Marsmannchen nicht
' unbedingt friedfertig

sein mussen, wissen wir

spatestens seit Roland
Emmerichs von Klischees durchtréanktem
Erfolgsstreifen Independence Day. Glaubt
man jedoch Priigelspiel-Altmeister
Capcom, diirften die unbekannten Welt-
raumbewohner eigentlich gar keine Zeit
haben, uns Erdenwiirmern eines Tages den
Garaus zu machen. Laut Plasma Sword

-ast DasOffizielleMagazin

sind namlich samtliche Aliens in eine
traditionsreiche Fehde verwickelt, aus der
bereits seit Generationen handfeste
Priigeleien resultieren. Und was lernen wir
daraus? Die hochtechnisierten Bewohner
des Universums sind offensichtlich immer
genauso blod wie wir.

Bevor die obligatorische Spielbe-
schreibung folgt, noch eine kleine Anmer-
kung zur Historie: Plasma Sword beruht,
ebenso wie der Vorgdnger aus dem Jahre
1998, auf einem Spielhallenautomaten,

KampfStem

Man priigelt sich in
weit entfernten
Galaxien, aber
ansonsten bleibt
alles gleich...

konnte sich aber trotz einer respektablen
Konsolen-Umsetzung vor zwei Jahren bei
uns bislang noch nicht durchsetzen.

Krampf der Steme

Capcom versteht es bekanntlich meister-
haft, aus einem Priigelspiel gleich Dutzen-
de Nachfolger dhnlicher (identischer?)
Machart zu fabrizieren. Diese bewahrte
Technik wandte das japanische Software-
unternehmen auch bei Plasma Sword an.
Wahrend sich beim Spielablauf nur im
Bereich der Feinjustierung etwas getan
hat, schwoll das Feld der intergalaktischen
Raufbolde von 10 auf gleich 22 an. Bevor
jetzt aber dem einen oder anderen Fan
die Worte ,Super, Geil, Toll!" durch die
Schadeldecke gehen, kommt postwen-
dend die Entzauberung: Bei den meisten
.neuen” Kampfern handelt es sich ledig-
lich um eine rein grafische Variation eines



ich habe die Macht!

Weil es ja Power-Moves gibt, und
da fehlt eigentlich nur noch He-
Man zum Gliick! Erinnert sich
jemand noch an He-Man?! Das
ist die Plastikpuppe mit den
dicken Oberschenkeln...

Marsmadnnchen, kiaimpfende Blech-
blichsen, kosmische Schonheiten
- nur Mr. Spock sucht man bei

bereits bekannten Charakters (neues in die Schlacht (unter anderem ein todli-
Kleid, andere Helmfarbe, linker statt rech- ches Laser-JoJo). Natiirlich beherrscht
ter Ohrring, etc.). Das Kampfer-Ensemble jeder diverse Spezialattacken und aufein-
gleicht ferner einem Ideen-Raubzug durch  ander aufbauende Schlagkombinationen,
eine Science-fiction-Videothek. StarWars! ~ die den Gegnern machtig zusetzen.
Independence Day! Godzilla! Alle sind hier! ~ Besonders (ibel fiir die gegnerische Poly-
gon-Pelle sind die grafisch effektvoll in

Schweine... im Weltall! S.zene‘gesetzten SuPermoves, bei .de_nen_
sich die gesamte Hintergrundgrafik in ein
Beim Spielablauf sind einige Parallelen zu einziges Flammenmeer verwandelt und
Namcos Geniestreich Soul Calibur jede Aktion mit bombastischen Schatten-
erkennbar. Auch hier nehmen die kosmi- effekten untermalt wird. Das ganze Spek-

schen Heif3sporne ihre Lieblingswaffe mit  takel sieht irgendwie ganz nett aus, vor

lauter grafischem Hokuspokus erkennt
man jedoch kaum noch etwas. In dieser
Phase des Spiels verfligt der attak- |
kierende Charakter iiber individuelle £5#%¢ '
Spezialtechniken, denen der Rivale ,p
nur wenig entgegenzusetzen hat. |
Allerdings ist das alles nicht wirk-
lich flir Dreamcast entwickelt
waorden, sondern noch fiir die
Playstation. Und das sieht
man den Polygonen an. Bis
zum Deutschlandstart
bleibt zwar noch Zeit, diesen optischen
Mif3stand zu beheben, doch irgendwie
habe ich den Verdacht, daf3 Capcom nicht
sonderlich viel Interesse hat, nachtraglich
Energie in diesen Titel zu stecken.

Erster Eindruck BrautKleid
Priigelspiel von Capcom, das in Al._lch die'se _
technischer Hinsicht der Dream- Prinzessin hier
cast-Hardware noch in keiner schldgt hart
Weise gerecht wird. DmQH‘QQSt zu! Autsch!
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KnallFarben

Bunt, bunter, am bunte-
sten lautet die Devise fiir
dieses bizarre Werk

Fruhreife Rotkappchen, aggressive

SchoBhtndchen, prigeinde Schat-
tenbilder — wilkommen in Capcoms
hochst wundersamer Prigelwelt!

W Titel: Jo Jo's Bizarre
Adventure

B Genre: Beat'em-Up

B Spieler: 1 bis 2

B Extras: Vibration
Pack

B VM-Platz: 4 Biocke

B Erscheint: noch
nicht bekannt

B Preis: um 100 DM

106 o

B Hersteller: Capcom
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Hellseher Ulf Schneider

icht nur von digitalen
Spielereien in jeglicher
Form ist man in Japan
k begeistert, die Einwoh-

ner Tokios lieben vor
allem Comic-Hefte. In den U-Bahnen
verkiirzen sich vorwiegend mannliche
Japaner mit diesen sogenannten Animes
gerne die Wartezeiten. Diese unzahligen,
zumeist billigen Comic-Hefte in
Schwarz/Weif3 sind zum Teil derart
sexistisch und gewalttatig, daf3 Alice

DasOffizielleMagazi

Schwarzer die Verantwortlichen am liebsten

mit einem nassen Lappen erschlagen wiirde.

Das Abenteuer um den bizarren Jo Jo und

seine Freunde ist einer dieser taglich erschei-

nenden Anime-Strips.

Nur ein biBchen Jo Jo?

spiel a la Street Fighter II. Daf3 es dabei
hochst sonderbar zugeht, wird bereits
durch das abgefahrene Cover-Artwork
deutlich: Ein geschminkter Held mit
gefleckten Haar tragt eine ziemlich seltsa-
me Mischung aus Uniform und Hippie-
Kluft. Dieser absonderliche Herr namens
Star Platinum befindet sich in diesem
Schlagabtausch in guter Gesellschaft. Da
ware zum Beispiel die Femme Fatale
namens Bast, die wie ein aufreizendes
Rotkappchen-Girl anmutet und vorzugs-
weise mit E8besteck um sich wirft. Mein
personlicher Favorit ist jedoch die Brillen-
schlange Sethan. Sein Schattenbild
entpuppt sich als auf3erst schlagfertig und
kann seine Kontrahenten sogar in wehrlo-
se Greise verwandeln. Diese Liste strek-

Was liegt néher, als Comic-Hefte und Video- kenweise dufRerst befremdlich anmuten-
spiele miteinander zu verbinden, dachte sich der Charaktere lieRe sich beliebig fortset-
wohl Hersteller Capcom und verwandelte das zen. Der Spielablauf ist wieder konventio-

Anime-Werk in ein waschechtes 2D-Priigel-

nellerer Natur: Es wird mal wieder geprii-




Die restliche Crew steht

dem guten JoJo in Sachen
Buntheit und Seltsamkeit
in nichts nach

Die Geister, die ich rief: Jedem der
Charaktere steht ein hilfreiches
Kampfgespenst zur Seite, das ihn

Selbst die Balkenanzeigen sind hier in
Bonbonfarben gehalten

als Sekundant bei Auseinander-
: Krsiftia u =

aufgibt. Neben den Standardaktionen
Schlag und Tritt verfiigt jeder Kombattant
uber eine Reihe von Special- sowie Super
Moves. Letztere Aktionen gelingen jedoch
nur, wenn ein spezieller Energiebalken
aufgefiillt ist. Das besondere Spielmerk-
mal von Jo Jo's Bizarre Adventure ist ferner
die Moglichkeit, per Knopfdruck eine Art
magischen Kampfgeist ins Leben zu rufen,
der den jeweiligen Charakter tatkréaftig
unterstiitzt. Dieses Zusammenspiel aus
Kampfgeistern und merkwiirdigen Cha-

rakteren sorgt fur ein wortwortlich bizar-
res Priigelspektakel, bei dem man nicht so
recht weif3, ob man lachen oder einfach
nur den Kopf schiitteln soll.

Grof3en Anteil an diesem Werk trégt
ferner die zweidimensionale Comic-
Crafik, die zum Teil kostliche Animationen
bietet. Rein vom Handwerklichen her ist
allerdings schonungslose Kritik ange-
bracht. Nichts gegen zweidimensionale
Bitmap-Grafiken, aber die dicken, ausge-
fransten Umrandungen (Outlines) bei den
Kémpfern sind nicht mehr zeitgemaf3.
Noch schlimmer ist die musikalische
Untermalung: Mit dem uninspirierten
Dudel-Pop kann man bei entsprechender
Lautstarke Gestandnisse erzwingen.

Erster Eindruck
Ein konsequent durchgeknallter
und ziemlich hektischer 2D-
Klopper, der scheinbar unter
Drogeneinfluf3 oder Ahnli-

chem entstanden ist. DWE@.‘@“%QSL
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Vor-cude

Auf der Jagd nach den Stei-
nen, und das zu viert!

I ines der besten Dreamcast-Spiele
bekommt Nachwuchs, sozusagen!
Capcoms brillanter Priigler kommt zuriick.
Diesmal geht die Hatz noch weiter und
scheint zumindest nach den ersten verof-
fentlichten Screenshots noch verriickter
zu werden. Denn es kommt noch dicker.
Neue Charaktere und noch mehr Verwir-
rung auf dem Bildschirm soll es geben.

Wir sind gespannt.
(S2)

Hersteller,Capcom

Vier gewinnt

Auf3erdem spendiert
Capcom hier vier neue
Charaktere! Gut so!

Peace Makers

Die Schitmpfe? Nein,
Blauhelme

l .] a arbeitet doch jemand wirklich
und echt an dem ersten 3D-Stra-
tegiespiel fiir Dreamcast. Auch wenn die
ersten Screenshots uns noch nicht wirk-
lich begeistern, miissen wir dennoch i 3 N
sagen: Hut ab! Endlich. Allerdings geht's : ' FriedensMission

hier nicht um die Eroberung der Welt, N— :.:Z;z:f?rﬁ?nwga;fen
sondern man soll mit einer UN-Eingreif- £3 - — — Leider, leider...

truppe Konflikte beschwichtigen und mit ;
politischen Mitteln dafiir sorgen, daf3
keine neuen entstehen. Wenn's realistisch
ist, dann wird das wahrscheinlich so
schwer, daf? die meisten Missionen zum

Scheitern verurteilt sind.

a at top of list 000 Bridge links Swe

Hersteller: MASA/Ubi Soft
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Vor-cude

Das Arcade-Spiel. ..
fur Dreamcast?

reamcast-Screens haben wir noch
| .] nicht, aber es sollen welche
kommen. Und da wir ohnehin noch nicht
geniigend dunkle Rollenspiele haben (bzw.
Arcade-Rollenspiele), da wollen wir auch
dieses hier in unseren Handen halten und
schauen, ob es vielleicht genauso viel
Spal wie in der Spielhalle machen wird
oder nicht... die meisten Arcade-Umset-
zungen leiden ja immer ein wenig...

Die Grafik iberzeugt uns
beim Arcade nicht ganz...

Hersteller: Midway

Planung ist das haloe
Leben, auch hier...

I .] ie Jungs von Westka arbeiten an

der Umsetzung des klassischen
Fantasy-Strategiespieles. Nun gut, eine
tolle Grafik darf man nicht wirklich erwar-
ten, aber das soll ja nichts heif3en. Das
Spiel ist genau das, was man vom PC her
kennt. Also, reinschauen heif3t unser Rat
an alle, die noch auf eine Umsetzung von
Age of Kings warten (die vielleicht doch
nur fiir die X-Box kommt), hier kénnen sie
herzhaft zugreifen.

Hersteller: Westka/Ubi Soft

PlanungsSache
Bei diesem Spiel muf3
man nachdenken

109
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kelManner
ird man schon
am Anfang verfolgt,

und gejagt...

\"|

L.

49,0
Fine Stunde zu
spielen — und das

schon bel der
Demo!

h, wie wird das erst beij

dem fertigen Spiel
. aussehen? Man darf
gespannt sein, nach dem

Genuf3 der japanischen
Fassung des Capcom-Klassikers.
In neuer Aufmachung, mit neuer
Geschichte und auf neuer Konsole, aber
genau so, wie man sich ein Resident Evil-
Spiel vorstellt. Ja, es ist brutal — aber das ¥
sind Filme wie Total Recall schlieflich i FilmReif

auch. Und hier schief3t man nicht nur, Im Gegensatz zu D2
sondern man ratselt auch wirklich. Das ist dl:a;es Spiel ittwas,
kaﬁn man ja nicht unbedingt von jedem ngunrdn::ﬁ: Deer:-m
Spiel heute behaupten, auch wenn des es ist brillant!

Ratsels Losungen in einigen Fallen etwas
befremdlich anmuten. Oder wie soll man
es erklaren, daf8 man fir eine Geheimtiir
funktionstiichtige goldene Pistolen
braucht, mit denen man dann aber doch
nicht schief3en darf, weil sie nur als
Schllssel fungieren? Egal, die neuen
Abenteuer von Claire Redfield und ihrem
Bruder Chris sind ein Muf fiir jeden! Ja,
das sagen wir schon jetzt, weil wir voll-
kommen begeistert sind.

Hersteller: Capcom
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Jambo Safan

Hast du das Nashom
gesehen?!

"‘ utomatenspiele werden auch

= | immer seltsamer, und eines der
seltsamsten kommt aus der AM R&D 3.
Was man hier machen mu[3? Man fahrt
mit einem Jeep durchs wilde Afrika, um
Nashorner, Antilopen und dhnlich bedroh-
te Tierarten einzufangen. Naturlich mit
dem hehren Ziel, diese Tiere vor dem
endgliltigen Aussterben zu retten. Vom
Spielprinzip ist es einer der Titel, der wie
Sega Bass Fishing mit ziemlicher Sicher-
heit Kult wird, wobei sich jeder fragen
wird, was genau an dem Teil denn Spa[3
acht... Wir haben’s in der Spielhalle
ausprobiert, konnen'’s aber nicht mit

Sicherheit sagen...

Hersteller: Sega

RAMGER POINTS

027301

Wir retten alles,
kommt, auch die

Tony Hawk Skateboarding

Kein DUnnbrettbohrer...
das Sportspiel!

| | ormalerweise gehort es nicht zu

A | unseren Gewohnheiten, die Jungs
vom Playstation-Magazin mitleidig zu
beldcheln, aber nachdem wir die ersten
Screenshots der Dreamcast-Version von
Tony Hawk Skateboarding gesehen haben,
mufRten wir einfach riiberlaufen und mit
herausgestreckter Zunge ,,Nanana-nana-
na" rufen. Und ja, bevor jemand fragt, das
sollen die richtigen Screenshots aus dem
Spiel sein, keine Full Motion Videos. Da
hat Crave aber einiges zu bieten, in
diesem Jahr. Und deshalb kénnen wir's
jetzt kaum noch abwarten, um zu sehen,
ob’s sich auch so gut spielt wie's
ausschaut. Wenn ja, dann wawawoom!

Hersteller: Crave

KurvenlLage
Die Bilder hier sind
keine Artworks,
sondern sollen

aus dem Spiel
kommen!




Vor-cude

Scharft

Anhhnh, Scully?!

Ja, Mulder?!
Werbung!

ein, die Frau heif3t Laura,
‘ sieht aber genauso aus.
\ Und sie fallt vom

Himmel. Mitten in Kana-

da, nachdem ihr Flug-
zeug gleichzeitig von Terroristen und
einem Meteor beschadigt wurde.
Schlechter Tag. Die japanische Fassung ist
drauf3en, nachgespielt haben wir sie auch
— und missen leider sagen, dieses Spiel
ist nicht wirklich der Meilenstein, der es
hatte sein kénnen. Laura ist wohl die
ruhigste Heldin in einem Adventure,
wahrend alle anderen Figuren in ziemlich
langen, zumeist auch langweiligen Video-
sequenzen Shakespeare-reife Monologe
halten. In Innenrdumen spielt man als
Quasi-Ego-Shooter, drauf3en in der Tomb
Raider Perspektive, mit ebensolcher Steu-
erung. Laura lduft, Laura schief3t, Laura
bentitzt Wundsprays. Weil, da gibt's einige
gar grausliche Pflanzenmutationen, die
einen immer wieder angreifen.
Schrecklich? Nein. Bisher gibt's keine
europdische Firma, die sich D2
annehmen will. Vielleicht besser so.
Auf Resident Evil warten, ist unser Rat.

Hersteller: Warp
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Das Problem: Lange Video-
sequenzen, die nicht
wirklich fesseln...
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Beim Automaten
passiert soviel ,daf
man leicht den
Uberblick verliert

Vor-cuoe

Outrigger

Ahhhhhh, Quack?!?!

l j igentlich schon, denn was hier
geboten wird, ist ein Ego-Shooter,
und zwar pur. Geiseln retten ist Nebensa-
che. Hauptsache, man nimmt die beste
Munition, die beste Waffe und fraggt wie
weiland Lobo alles weg, was da kommen
mag. Auf3erdem kann man beim Automa-
ten vier davon miteinander koppeln, so
dafd es wirklich wie dieser id-Shooter, den
wir nicht nennen, dirfen, ist. Hmmmm,
hoffentlich bald auch auf Dreamcast.

Hersteller: Sega

|

Brave Firefighters

Der Shooter fur Pazifisten

H ] a, man schief3t. Aber irgendwie
doch nicht. Wer glaubt, da8 Jambo
Safari schon seltsam war, der wird bei
diesem Automatenspiel (und hoffentlich
baldiger Dreamcast-Konvertierung) noch
mehr staunen. Ein Ego-Shooter ohne
Waffen? Ja, denn man bekampft Feuer.
Und womit bekdmpft man Feuer? Mit
einem Schlauch, richtig. Und Wasser.
Vielleicht gibt's fiir Dreamcast ja eine
Version mit passender Wasserpistole?!

BlasRohr

Vertraut Eurem Durst, und keinem
Werbespot, oder wie war das?!
Ein seltsames Spiel...

Hersteller: Sega




Vortcude

Knudadelig und
sUl3 — das hatten
wir doch irgend-
wie schon mal?

Metropolis Street Racer

verantwortlich waren?

Ja, sind sie, aber irgend-
wie sieht das alles vollig surreal aus.
Irgendwie wie Toy Commander. Sieht sii3
aus, ist aber nicht fiir Kinder geeignet.
Warum? Hier kann man namlich locker
mit grof3kalibrigen Waffen die putzigen
Kopfe der Gegner in Rauch auflésen,
Schisse auf den Korper funktionieren
ebenso gut. Auf3erdem gibt's insgesamt
funf spielbare Charaktere, eine Menge
Puzzles zu l6sen und dann noch mehr.
Also vielleicht neben Rayman 2 das Spiel,
das sich gegen Sonic stellen wird. Zumin-
dest denken wir das, nachdem wir mit
der ersten Preview-Fassung ein wenig
spielen durften. Wir hoffen ja auf mehr
und abgefahrerene Jump’n'Runs, und
FurFighters hat das Potential eines dieser
zu sein, die es schaffen, mit einem kleinen
Hupfer und einer Menge Anarcho-Humor
in den Spielehimmel aufzusteigen.
Hoffen wir auf baldige Fertigstellung...

. ey, warte mal — sind das
dieselben Jungs, die fiir

Hersteller: Acclaim/Bizarre Creations

Kleine Tiere mit
grofRen Kanonen, Ein
abgefahrenes, wenn
auch nicht ganz neues
Konzept...




Ob bei diesem Spiel auch
schon der neue BMW-
Motor zum Einsatz
kommen wird?

\ - [T}

Vor-cude

Neues Jahr, neue
Formel 1, neues
Gluck, neuer
Fublisher. ..

ie offizielle Lizenz ist
namlich an Ubi Soft
gegangen, und die Jungs

arbeiten kraftig an dem

Titel, genauso sehr wie
Michael Schumacher an seinem neuen
Ferrari baut. Die ersten Screenshots sind
schon einmal vielversprechend, auch
wenn sich mancher fragen wird, warum
man schon wieder ein neues F1 Spiel
braucht. Ganz einfach, weil man alles
immer noch besser machen kann, obwohl
wir auch sagen mussen, daf3 Segas F1
schwer zu schlagen sein wird, trotz der
Macken, die sich in die letztendlich glti-
ge Fassung eingeschlichen haben. Wobei
Ubi Softs Racing Simulation 2 immer noch
die detailgetreueste Fassung darstellt.
Bisher. Leider ist das Spiel noch nicht so
weit gediehen, daf8 man es unter die Lupe
nehmen darf. Da gibt's noch so den einen
oder anderen Bug. Und deshalb durften
wir auch nicht nach Kanada, um eine
erste Preview-Fassung in Augenschein zu
nehmen. Dabei hatten wir echt trainiert,
naja, Martina hatte echt trainiert. Aber
warten wir's ab...

Hersteller: Ubi Soft
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Vortrcude

MagieMacht
Der Spieler braucht sich nicht
allein auf seine Zdhne zu verlassen

Genauso wie bei der

Playstation-Fassung...

tehlemann und Sohne. ..
Thief fUr Dreamcast?

N | ein, wir haben uns nicht verschrie-

A | ben, sondern der Titel des Spiels ist
wirklich so — und nicht Picasso. Um den
letzteren geht es allerdings hier, und auch
um Van Gogh, Rembrandt und all die
anderen Kiinstler. Deren Werke soll man
namlich klauen, und zwar so schnell wie
moglich, so gut wie moglich und vor
allem so leise wie moglich. Promethean
Designs entwickelt, ein Publisher ist aber
noch nicht gefunden. Wenn es allerdings
wirklich so sein sollte wie Thief von
Looking Glass, dann kénnte es endlich ein
neues Genre fiir Dreamcast geben...

Hersteller: Promethean Designs
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Diebische Elster
Viel zu sehen? Nein,
aber im Museum ist
ohnehin keiner

Auf keinen Fall blutleer...

I iejenigen, die entweder die PC-
Fassung oder die Playstation-
Version kennen, die wissen, was uns hier
erwartet. Ein sehr gut gemachtes Action-
Adventure, das den Vergleich mit
ShadowMan oder Resident Evil nicht
scheuen muf3. Auch wenn man hier
ausnahmsweise eigentlich den Bésen
spielt. In den USA soll das Spiel Ende des
Monats rauskommen, wir hoffen auf eine
schnelle und gute PAL-Umsetzung.

Hersteller: Eidos
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Das A-Team

Wie Colonel Smith sagen
wiirde: Ich liebe es, wenn ein
Plan funktioniert...

T—

T

e cken hier sind aber _

a reg!’ -

ay .

=

Vorcude

Stunt GP

Lee Majors, bitte kommen...
...Wir brauchen einen Stunt

Y kay, wir geben's ja zu, wir sind alt
[.J genug, um Ein Colt fiir alle Félle
noch zu kennen. Das heif3t, wir sind auch
alt genug, um Stunt Race FX flir's SNES
noch zu kennen, und das Spiel hier
scheint in die gleiche Kerbe hauen zu
wollen. Uber 24 Strecken sind verfiigbar,
bei denen den Autos alle maoglichen
Stunts abverlangt werden. Auf3erdem
kommt's von Team 17. Jemand, der fiir
Worms verantwortlich ist, kann eigentlich
keine grofSen Fehler machen.

Hersteller:Team 17

Der Ritt der WalkUren?!
Ach du lieber Wagner!

LlJ nd wieder einmal... der Horror! Der
Horror! Ring basiert auf einem
Roman und einem Film. Da gibt's zwei
Dimensionen (real und virtuell), und der
Spieler kann zwischen beiden Welten
wandeln, also beinahe wie bei Shadow-
Man Und wie bei diesem und Ms. Croft
kénnen auch hier zahlreiche Sachen
gefunden und genutzt werden.

Hersteller: Kadokawa

GrauenHaft

Gut zum Zielen: das
eingebaute Laservisier
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RollenSpie

HeldenTruppe

Wir sind nicht mit Bill
Gates verwandt und haben
keine Jahr-2000-Fehler




Rollen>piel

SonnenKreis

Darum dreht sich
alles im Spiel

Assembler ist nicht der Name

Chronist
Markus Hermannsdorfer

eines Zauberkundigen und C++
kein Wert fur Charismapunkte.
Trotzdem halben diese Begriffe
etwas mit Rollenspielen zu tun

ie Zeiten, in denen vereinzelte
Individuen ohne Privatleben nach-
telang vor dem Monitor saf3en,

@ | literweise Kaffee und Dutzende

von Pizzas assimilierten, um sich

Themen wie der korrekten Programmierung
eines Vertical-Blank-Interrupts oder der
Bedeutung von "move.l $#00001111" hinzuge-
ben, sind endgiiltig vorbei. Die Anforderungen an
ein gutes Spiel sind erheblich gestiegen, ganze
Teams werkeln jetzt gemeinsam Uber vernetzte
Rechner. Nur die noch immer vorhandenen
leeren Kaffeekannen und Pizzaschachteln sowie
das geordnete Chaos an Programmierers
Arbeitsplatz erinnern noch an alte Zeiten.
Niemand programmiert heute ein komplettes
Spiel alleine. Der eine baut eine Systemroutine,
der nachste ein Entwicklertool. Erst am Ende
wird alles zusammengefiigt — und ein Rollenspiel
wie Arcatera ist geboren.

Alle Routinen wurden vom Westka-Team in
Kéln selbst entwickelt. Das hat den Vorteil, daf3
die jeweiligen Tools auf den Programmierer
abgestimmt sind. Wie effizient die Leute dann

mit ihrem Handwerkszeug umgehen, soll in
diesem Teil des Arcatera-Tagebuches naher
beschrieben werden.

Unsere Reise fiihrt diesmal nicht auf einen
fernen Kontinent, sondern in die Welt der Bits
und Bytes. Aber auch dort warten viele Fallen
und Gefahren. Die schlimmsten Endgegner
tragen Namen wie ,Allgemeine Schutz-
verletzung" oder ,,Memory Error at SFFFFO023".
Leider lassen sich diese nicht mit Zauber-
spriichen oder Schuf3waffen bekampfen. Nur
Blicher walzen, oft nachtelanges Rumprobieren
oder die gewaltsame Zerstorung eines alten
Rechners (steigert den Wert , Wohlbefinden"
ungemein) helfen hier weiter. Programmieren ist
Knochenarbeit, aber wenn es dann endlich funk-
tioniert ist das Erfolgserlebnis meist noch grofer
als nach dem Losen des Spiels. Arcatera wird
hauptsachlich in C++ geschrieben, fiir zeitkriti-
sche Routinen kommt Assembler zum ’
Einsatz. Der Rest wird mit sogenannten
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RollenSpie

p Sieg iiber die Fehler in Windows
it der Held 1000 Abenteuer-

"2t DasOffizielleMagazin

’ Entwicklertools erledigt. Das sind Hilfs-

programme, die dem Programmierer das
Leben erleichtern. Eines dieser Hilfsprogramme
beschaftigt sich mit den Dialogen zwischen
Charakteren und NPCs.

Programmierer kdnnen zwar gut mit Zahlen
umgehen, aber grof3e Schreiberlinge sind sie
meistens nicht. Deshalb fassen sie sich bei der
Benennung ihrer Entwicklertools immer recht
kurz. Das hier vorgestellte Programm wird
schlicht und knapp ,DialogEd" genannt, weil es
sich mit moglichen Dialogen zwischen im Spiel
vorkommenden Figuren beschaftigt. Ist ein Held
einem NPC sympathisch, wird dieser entspre-
chend darauf reagieren. Er geizt nicht mit sinn-

vollen Antworten und bearbeitet die
Helden auch nicht gleich mit seinem
Schwert. Ein wildgewordener Ork dage-
gen verliert nicht viele Worte, héchstens
solche, die man laut Knigge tunlichst
vermeiden sollte. Sascha Hussok hat als
Autor die Mdglichkeit, Dialoge direkt in den
Editor einzugeben. Das Programm priift die
Haltung der Gespréachspartner zueinander,
mogliche Antworten und die Spiellogik. Ein
realistisches, zum jeweiligen Charakter passendes
Verhaltensmuster in den Dialogen wird festge-
legt. Das Schreiben der Texte ist dabei die wenig-
ste Arbeit. 80% der Zeit gehen fir die Planung
des Dialoges und die logischen Strukturen drauf.
Das liegt vor allem am nichtlinearen Spielprinzip
von Arcatera, denn dadurch gibt es oft nicht nur

Hallo Ork! Soll ich dich
wirklich in Assembler
_?_ﬁ'ﬁgjarmpieren?

e,

eine, sondern mehrere mogliche Antworten auf
eine Frage. Am Ende wird das von ,DialogEd"
generierte Ergebnis als Unterprogramm in das
Hauptprogramm des Spieles eingefiigt.

Das erspart eine Menge Arbeit, denn
normalerweise mif3te das Programmierteam
Sascha Hussok jedesmal aufs neue belastigen,
wenn bei der Abfrage der Texte durch das
Programm Unklarheiten aufkommen.

Wie bei den Pfadfindem

Daniel Biisching, Robin Stember und Michael
Weigt sind die leitenden Kopfe des Arcatera-
Programmierteams. Die drei beschéaftigen sich
vor allem mit dem sogenannten ,Pathfinding".
Das heif3t nattirlich nicht, daf? sie der
Organisation von Fahnlein Fieselschweif beige-
treten sind. Aber beim Appell auf dem
Kasernenhof tummeln sich beispielsweise zwan-
zig Stadtwachen gleichzeitig auf dem Bildschirm.
Damit diese nicht wie eine Horde Deppen
herumtorkeln, muf? ein Weg definiert werden,
auf dem sich die Soldaten im Spiel bewegen.
Jede einzelne Figur ist eine intelligente Einheit
(Ja, auch die Soldaten, Ihr schnéden Kriegsdienst-
verweigerer!). Sie blickt ein Stiick voraus und
korrigiert ihren Weg, bevor sie mit irgendwem
oder irgendetwas zusammensto[3t. Dafiir ent-
wickelten die Programmierer ein recht kom-
plexes Regelsystem. Auf dem Bildschirm offen-
bart sich das im Moment noch durch bunte




F’

Das Pathfinding
wird in ganz
Senora ange-
wandt

Kastchen, Kollisionsrahmen und Mausklick-
Areale. Aber wie weit kann denn so eine Figur
sehen? Theoretisch kdnnte sie Dutzende von
Ereignissen vorausberechnen, aber dann brauch-
ten wir fir Arcatera kein Dreamcast, sondern ein
Grof3rechenzentrum. Zu kurz darf es auch nicht
sein, sonst verpaf3t der Held am Ende die
Schatzkiste. Die Programmierer wahlten in etwa
den Mittelweg. Das Pathfinding wird (ibrigens
nicht nur an bestimmten Orten, sondern in ganz
Senora angewandt. Geht ein Charakter von
einem Ort zum anderen, wird er nicht einfach
hingebeamt, sondern er geht den Weg tatsach-
lich im Hintergrund ab. Hat er beispielsweise
keine Zugangserlaubnis zur Mittelstadt, lduft er
brav aufen herum. Wenn der Spieler mit einem
Helden gerade eine Bank ausraumt, kann er eine
andere Figur richtiggehend Schmiere stehen
lassen. Die Stadtwachen werden namlich eben-
falls nicht zum Tatort gebeamt, sondern miissen
dorthin laufen. Der gute alte Scotty bleibt in
Arcatera definitiv arbeitslos.

Denk doch mal nach

Woher weif3 ein NPC eigentlich, wann er wo
hinzugehen hat? Hier kommt das sogenannte Ki-
Script ins Spiel. K| steht dabei fiir Kiinstliche
Intelligenz. Dieses Programm ist in verschiedene

Abschnitte unterteilt. Im Aktions-Script wird fest-

gelegt, was ein Charakter zu einem bestimmten
Zeitpunkt des Spieles machen soll. Tagesablauf,
personliche Ziele und dhnliches werden festge-
legt. Da das gesamte KI-Script aber auf

Wahrscheinlichkeiten aufgebaut ist, kann sich der

Spieler nie ganz sicher sein, was die Figur
tatsachlich tun wird. NPCs konnen durchaus

einfach weglaufen, weil sie, dank ihres KI-Scripts,
gerade besseres zu tun haben, als mit den
Helden zu tratschen. Der nachste Teil ist das
Reaktions-Script. Es enthalt Entscheidungen, die
ein Charakter treffen mu[3, wenn eine andere
Figur etwas tut. Das kann beispielsweise die
Reaktion auf einen Angriff, einen angefangenen
Dialog oder das Bemerken eines Diebstahls sein.
Hier wird auch definiert, wie gut das
Nervenkostlim eines Charakters ist. Lauft er
schreiend davon, wenn der Spieler seinen
Morgenstern ziickt, oder ruft er lieber die
Stadtwachen? Vielleicht hat er auch selber eine
Waffe und sorgt dafiir, da® wir Arcatera neu
starten mussen. Beeinflu3t wird das von der
Einstellung des NPCs zum Helden. Diese kann
der Spieler erheblich beeinflussen. Das Combat-
Script schlieflich gibt das Verhalten im Kampf
vor. Wann gibt ein Gegner auf, welche Waffen
wird er wahlen — und was fiir Kommentare krie-
gen wir zu horen, wenn wir den Pelz eines Orks
gerben? Die NPCs sind auch in der Lage, selbst
Prioritaten zu setzen. Ein Beispiel: Ein Krieger
geht abends gerne mal auf ein Bierchen in die
Kneipe. Provozieren wir diesen, wird er seine
Prioritat andern und gegen uns kampfen. Erst
anschliefRend widmet er sich wieder seinem
Getrank. Wenn er nicht gleich die ganze
Heldentruppe abgemurkst hat, kann der Spieler
ihn anschliefend dabei beobachten.

Die Geschichte um die Entstehung von Arcatera
ist hiermit beendet. Bleibt nur noch eins zu tun:
Warten, bis der Handler um die Ecke das Spiel im
Regal stehen hat, hingehen und kaufen. So schon
die Theorie auch ist, jetzt wollen wir Fakten
sehen. Und die gibt's ab April in jedem gutsor-
tierten Spiele-Laden. Garantiert
mit viel Spielspaf3 und ohne Jahr-
3000-Problem (hoffen wir zumin- @
dest). Aber das Westka-Team wird

es schon richten. Dreamcast

Programmiersprachen gibt es viele. Doch wie soll der Technik-Muffel da noch
durchblicken? Zunéchst wird zwischen Hochsprache und Maschinensprache
unterschieden. Die Hochsprachen sind in Compiler- und Interpretersprachen

RollenSpie

Ind wieder einmal zeigt sich,
"was das Ozonloch mit der
heimischen Fauna anstellt

Eigentlich spielt Arcatera an
. Land, ai:g' eine Hafenszene ist
._ immgﬁ{f‘;ﬂbsch anzuschauen

"\
TR

| unterteilt. Der Programmierer schreibt seine Befehle oft mit normalen Wértern

| wie ,Print" oder ,Move". Da der Rechner aber nur bindren Maschinencode ver-

| steht, mufd der Compiler oder Interpreter das Programm in Maschinensprache
iibersetzen. Einziger Unterschied zwischen den beiden Verfahren: Compiler ist
moderner und schneller. Die bekannteste Interpreter-Sprache ist Basic, bei den
Compilersprachen regiert C mit seinen Unterdialekten C+ und C++. Die
Hochsprachen sind leicht erlernbar, haben aber alle einen groffen Nachteil:
Die Ubersetzung in Maschinensprache friit Rechenzeit, und das nicht zu knapp.
Fiir zeitkritische Routinen werden daher Assemblerprogramme eingesetzt. Mit

. diesen kann die CPU des Rechners direkt in Maschinensprache programmiert
werden. Da der Hauptchip eines Rechners in mehrere Teilbereiche unterteilt ist,
muf jeder Speicherbereich extra angesprochen werden. Dadurch entstehen

| viele Programmblacke, die am Ende wie Teile eines Baukastens zusammenge-
setzt werden. Auch Assembler hat einen Nachteil: Je komplizierter ein Chip auf- ‘
gebaut ist, desto schwieriger wird es, diesen direkt in Maschinensprache zu pro-
grammieren. Es gibt weltweit nur eine Handvoll Programmierer, die moderne
Chips wie Pentium Il oder Athlon in Assembler programmieren kénnen! Heute
ist es {iblich, das Hauptprogramm in C++, Visual Basic oder Delphi zu schreiben
und nur kleine, zeitkritische Routinen in Assembler hinzuzufiigen.

gt o o
;"‘ L
PlauderStiindchen
Weiflt du schon das
Népeste? In Senora gibt es
_eine neue In-Kneipe

/121



TunnelBlick

Man muf} schon etwas
wahnsinnig sein, um bei
Mach 2 in eine unterirdi-
sche Basis einzufliegen ...




VAT
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20




Vigilante 8 -

ur die folgenden Cheats mu[3 der
PafSwort-Bildschirm aufgerufen werden.

ter auswahlen und anschliefend L und R
halten. Wird ein Cheat auf dem Visual
Memory gespelchert gibt es keine Maglichkeit mehr, das
Spiel ohne ihn zu spielen.

Schneller schief3en

Rapid_Fire als Pa3wort eingeben.

Im Arcade-Modus alleine spielen
Home_alone als Paf3wort eingeben.

Keine Schwerkraft

No_Gravity als Pa3wort eingeben.

Riesige Rader

Go_Monster als Paf3wort eingeben.

Alle Endsequenzen ansehen

Long_Movie als Paf3wort eingeben.
Gleiche Autos im Multiplayer-Modus
Mixed_Cars als Paf3wort eingeben (Achtung! Im Arcade-
Modus fithrt dieses Pawort zum Absturz).
Super-Raketen

Blast_Fire als PafBwort eingeben.
Schwerere Autos

Go_Ramming als Paf3wort eingeben.
Schnellere Autos

More_Speed als Paf3wort eingeben.

Lord Clyde: Alle Ziele im Quest-Modus mit Nina Loco,
Molo und Dallas erreichen.

Obake: Alle Ziele im Quest-Modus mit Lord Clyde errei-
chen.

Boogie: Alle Ziele im Quest-Modus mit Obake erreichen
(mit Boogie kann der Quest-Modus nicht mehr
gespielt werden).

Houston: Alle Ziele im Quest-Modus mit Sheila, John

Torque und The flying All-Star Trio erreichen.

Convoy: Alle Ziele im Quest-Modus mit Houston

erreichen.

Dave's Cultsmen: Alle Ziele im Quest-Modus mit Convoy
erreichen (fiir diesen Charakter gilt das
gleiche wie fiir Boogie).

Chassey Blue: Alle Ziele im Quest-Modus mit Astronaut,
Bob O., Garbage Man und Agent R. Chase
erreichen.

Padre Destino: Alle Ziele im Quest-Modus mit Chassey
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In das Optionsmenti gehen, einen Charak-

e 2welte Herausforderung

Der Kampf um die absolute
Vorherrschaft auf den Highways

LastWagen
Je grofer der Wagen, desto mehr
Waffen, aber auch desto langsamer

Blue erreichen.
Dusty Earth: Alle Ziele im Quest-Modus mit Padre Destino
erreichen (Auch Dusty Earth kann im Quest-
Modus nicht gespielt werden).

Die Riesenameise

Das Observatorium in Arizona zerstéren und bis zur lauten
Explosion warten. Den grof3en Krater in der Mitte des Levels
untersuchen. Dort findet man einen Asteroiden. Wird dieser
zerstort, taucht eine Riesenameise auf und attackiert alles,
was ihr in den Weg kommt.

Der rollende Donut: Den Donut-Shop im Arizona-Level
zerstoren, ohne dabei den Donut auf dem Dach zu beschadi-
gen. Das Ding rollt durch den ganzen Level und zerstért alle
Feinde. Dieser Trick funktioniert im Prinzip bei allen Donut-
Shops im Level.

Bose Geister

In Louisiana die Graber auf dem Friedhof zersto- @
ren. Es tauchen Geister auf, die alles angrei-

fen, was denn da kommt. Dreamcast
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Soul Calibur

Ur diejenigen, die meinen, Soul Calbur  emsem s s
hatte alle Geheimnisse preisgegeben...  wawdie @

a gibt's namlich noch die geheimen . 1

Missionen... die nicht auf der Karte LLLTU AT
verzeichnet sind. Und zwar zum Beispiel :
das Secret Dojo, das nérdlich vor der Kuste P
Japans liegt. Einfach mit dem Pfeil hoch- l

fahren, bis man ein Klicken hort, und dann : MOVE -
A driicken. Dort muf3 man dann nicht nur gegen die Feinde ' \n¥1:_fl'?;.nv " [:’ _ ?
kampfen, sondern auch gegen die giftigen Ratten. Und das “SAVE DATA L gQ

QUIT
rs

Schone: Jedesmal, wenn die Mission geschafft wurde, ,
kommt dort eine neue hinzu. Read;’;hg mission description to start a battle.
Auf3erdem gibt's eine weitere Mission rechts vom '
Ostrheinburg Castle. Den Pfeil wiederum bis zum ,Klick”
bewegen. Hier wird man in einen Kampf im Sumpf ver-
wickelt, wiederum gegen mehrere Gegner.
Und Chaos gibt's auch. Dort muf3 man dann
gegen Inferno antreten. Dafiir muf? man die @
.Water Vein"-Mission allerdings im ersten T .
Anlauf schaffen. Dreamcast :

Wo sich die geheimen
Missionsorte befinden, das
sehen wir hier an den
Screenshots. Also, einfach
mal nachschauen!

Marvel vs Capcom

m HERO - ¥ N“I‘ HERO Versteckte Charaktere:
: .

Alle Codes miissen im Charakter-Auswahlbildschirm eingegeben werden.
Steuerkreuz-Abkiirzungen:
=S TRIDER-HIRNYL _— O = Oben, U = Unten, L = Links, R = Rechts

" Shadow Lady:
Morrigan markieren, dann folgende Kombination driicken:
ORRUUUULLO000RRLLUURRUULLOORROOLLUUUUU
Der Charakter taucht unter Gambit auf.
Roll:
Zangief markieren, dann folgende Kombination driicken:
LLUURRUULLOROORR
Der Charakter erscheint rechts neben MegaMan.
Red Venom:
Chun-Li markieren, dann folgende Kombination driicken:
RUUUULOO00RRUULLUURROOOOLLO
Der Charakter taucht neben Chun-Li auf.
Gold War Machine:
Zangief markieren, dann folgende Kombination driicken:
LLUURRUULLOO00RRLLUUUURROOLLUURROO000,0
Der Charakter erscheint iber Zangjef.
Orange Hulk:
Chun-Li markieren, dann folgende Kombination driicken:
RRUULLRRUULLOOOUURROOUUUULO
Charakter taucht iber Ryu auf.
Lilith:
Zangief markieren, dann folgende Kombination driicken:
LLUURRO,OUUUULLOOO0ORLUUUURROOOOLLUUUURU
Charakter erscheint unter War Machine.

15 DasOffizielleMagazin =0 (00 125




NBA Showtime

Gut, es ist vielleicht kein NBA 2K, und it~
eine echte Sportsimulation ist es auch oo, B2
nicht, aber das 2-gegen-2 ist die T

Uramerikanischste Form des Basket- |
palls und verdammt schweiBtreibend

nd wie bei jedem guten Konsolenspiel
kann man auch hier eine Menge Sachen
machen, die nicht unbedingt in der Bedie-
nungsanleitung vorhanden sind. Manch-
| mal einfach nur seltsame Sachen, aber
manchmal auch wirklich echt gute neue Features, die dafiir
sorgen, daf3 man lang, langer, am langsten an diesem Spiel
dran bleibt, immer in der Hoffnung, dap vielleicht da noch
ein Spieler ist, den man noch nicht hat, oder ein Modus, der
da noch fehlt. NBA Showtime ist einer der besten Vertreter
fir Konsolenspiele, denn hier gibt es eine Menge freizuspie-
len. Nicht soviel wie bei Capcom-Titeln, aber immerhin.

i
e

Initialen und PIN-Nummern eingeben, um das entsprechen-
de Team-Maskottchen freizuschalten.

Maskottchen Initialen PIN

Utah Jazz Bear 1228

Chicago Bulls Benny 0503

Indiana Peacers Boomer 0604

Minnesota Timberwolves Crunch 0503 ; '

Phoenix Suns Gorila 0314 {y _

Atlanta Hawks Hawk 0322 ! i s \ g

Charlotte Hornets Hornet 1105 gy = 5

Toronto Raptors Raptor 1020 FONE . ey " :

Denver Nuggets Rocky 0201 om | £ | ' ' sl o SpielerAuswahl

Seattle Sonics Sasqua 7785 14 _ e o Wem die normalen Spieler
New Jersey Nets Sly 6765 ' ' nicht ausreichen, der kann sich
Houston Rockets Turbo 1111 natiirlich sein eigenes Dream

| N

PIPPEN TOCONTROL
LA - e il o B : RKLEY -
] U\Jl._ 5y

Ty e’ W Team zusammenstellen...

Wem die normalen Basketballer zu langweilig sind, der kann
auch mit etwas anderen Charakteren spielen.

Spieler Initialen PIN

Gro[3er Alien Biggy 0958
Clown Crispy 2084
Wei[3es Pferd Horse 1966
Kurbiskopf Jacko 1031
Hollenhund Nikko 6666
Alter Mann Oldman 2001
Kleiner Alien Smalls 0856
Zauberer Thewiz 1136
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Pannenclier

Keine Panik: Anruf gentigt — und wir helfen Dir weiter

HOTLINE

0190/87 32 68 46

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.
Unmdgliches 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, daf 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

| ‘ | atiirlich liefern wir in jeder Ausgabe

Endgegner vom Hals schafft. Und da normale
Menschen nicht den ganzen Tag vor der Spiel-
konsole herumhangen wie wir, haben wir die
Zeiten so gelegt, daf3 wir da sind, wenn Du uns
am dringendsten brauchst: 8 bis 24 Uhr. Wenn
Du solange spielen kannst, mii3test Du eigent-
lich viereckige Augen haben.

NetzAnschiuB3

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 zurtick,
sobald Du uns die Telefonrechnung vorlegst.

4

Dreamcast.

Hotline

W 0190/87 3268 46 (Spiele)

MW 0190/8824 18 86 (Internet)

B Der Anruf kostet 3,63 Mark pro
Minute

W Minderjahrige sollten vorher die
Erlaubnis eines Erziehungs
berechtigten einholen

iU} am
Das Offizielle Magazin
Future Veerlag GmbH
Rosenheimer StraBe 145 h
81671 Minchen
ODCM@future-verlag.de

KopfNuB

Wenn Du nur mit Helm

fahrst...

BiBFest
Wenn sie nicht beif$en
wollen...

Wenn der Wagen zum
Monster wird...

FachChinesisch
Wenn Du kombinieren
willst...




GOOD LUCK RAYMAN, . .

Bei diesem Spiel kriegt man mehr geboten ... und zwar einen sehr innovativen 4- ...da wuselt also einiges iiber den
als bei den anderen Konsolen... Spieler-Modus, nur fiir Dreamcast... Bildschirm im Globox Village...

| >
WMMM, ., MORE OR LESS. N ¥ACT
WE MONPGED (T DAYFERENTLY .

...obwohl der Held selbst, Rayman, auch
hier nicht fehlen darf!




Bald

Was soll das hei3en, keine Freudenspriunge?!
Das europaische Jump’n’Run kommt aus
Froankreisch zu uns, ab dem 9. Marz auch bei
uns im neuen Heft, exklusiv mit GD-ROM!

Blutsauger sind immer noch der
Stoff, aus dem die Spieltraume
sind. Und fiir diese andere
Konsole (ja, genau die) war die-
ser Titel hier einer der besten
iiberhaupt, also kann es fiir
unsere Konsole eigentlich nur
noch besser werden. Wenn's
Eidos fertig kriegt, dann werden
wir in der ndchsten Ausgabe
unsere Zihne reinschlagen...

Also, wir haben mit Ubi Soft
gesprochen und die haben uns
hoch und heilig versprochen,
dafd das Spiel Anfang Mérz
kommt. Also wirklich. Und echt.
Wenn es nicht kommt, schicken
wir Alex Folkers vorbei, um den
Leuten zu zeigen, was ein iibel-
gelaunter Rollenspielfanatiker
machen kann, wenn man ihm
— keine Rollenspiele gibt...

Wir miissen uns vorbehalten, redaktionelle Inhalte zu andern, wenn uns die Aktualitat dazu zwingt.

Wir sprechen mit lan Livingstone, dem
Chef von Eidos, iiber Gott, die Welt und
Dreamcast. Da ja Eidos mit der europii-
schen Fassung von Code Veronica und der
Ex-Sony-Exklusiv-Archdologin Lara Croft
nun ja doch mit sehr viel Energie hinter
Dreamcast steht. Vielleicht, wenn's fertig
wird, der Test von Tomb Raider IV kom-
plett im ndchsten Heft. Und natiirlich alle
Spiele, die wir den PR-Managern aus den
Handen reif3en konnen...

Alex Folkers geht auf Reisen. Und zwar zu
den Entwicklern von V-Rally 2, dem direk-
ten Konkurrenten von Sega Rally 2.

Es kann nur einen geben...

Space Channel 5 wird vielleicht eine
Fernsehshow, aber welche Spiele eignen
sich eigentlich als Filme? Wir haben
SkriptAutoren in Hollywood befragt...

Dreamcast.
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Super/a9

Watt nu 7", Kiichenschrank nach einem Schraubenzie-
war der erste her. Irgendwo wiirde die Miinze schon
Gedanke, der ihren Platz finden.

mir durch den Plotzlich fiel mirauf, daR meine

- Kopf schof3,als  Konsole mich zudem noch aufforderte,
mich mein ..Stal;t“' u driicken: Angesachts melner
Dreamcast <
it aufforderte, es

gleich mal dariiber aufregéﬁ
sich nicht'mal einen richtigen

Ich sap also vor meiner Konsole (dle I”il plele'n um elne Autor
ubﬁ@ns in meiner Kiiche steht)'und Ihg. I8h mochte diese U

kmmte in meinem Portemonna| nicht verteufeln. Es gib
auch eini te. Manchm& kol

Taschengeld gegeben? Wozu b chte si ir allerdin
das Geld? Wurde mein WundenWerk'der wede‘Splel no

Ich tberlegte, welche Miinze ange—
bracht sei, und entschied mich fir ein
Markstiick. Als ich das Geld in der Hand

5 = '-'/ 3 . ! .' ;
Ist das auchgsg agll lenn mir

hielt, wurde mir schlagartig bewuf3t, da .. meine Ko sagt, dafd
ich gar nicht wu3te, wohin ich die Miinze Kein Plat 5 nicht ge rei ist, beife
stecken sollte. MHandelte es sich etwa nur " auf C: ich wirklid

um eine Aufforderung seitens der Traurig, daf8 so mancher Hersteller das Dazu

Programmierer, ihnen/noch mehr Geld in nicht erkennt — unriihmliches Beispiel dings inf g
- den Rachen zu schieben? Nein. Es war dafir ist z.B. Dynamite Cop. gehen s
“meine Konsole, die mit mir redete/~ und Forderte ich in meiner ersten Kolum-  Kiicheflie
das noch vor dem 1.Januar 2000, Am ne noch mehr Innovationen in der Video- keinegf...
spielebranche, so muf? ich*dieses hochge-
steckte Ziel schon jetzt zuriickschrauben.
Es muf3 ja nicht'zwingend ein neues Spiel
sein — aber es sollte wenigstens an die

- Dreamcast
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FEE

Deadly Skies bedeutet Flug-Action der
Spitzenklasse - knallhart und gnadenlos! Mehr

als 20 actiongeladene Kampfmissionen verlangen das
ganze Konnen, um gegen feindliche
Bodeneinheiten, Schiffe und Luftstreitkrafte zu
bestehen. 30 verschiedene Flugzeuge

(A-10, F-16, MiG 29 etc.) mit realistischer
Bewaffnung lassen dem Gegner keine Chance!
ERST FEUERN - DANN FRAGEN!
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© 1999 KONAMI Co., Ltd_All Rights Reserved. “Deadly Skies" is a trademark of KONAMI Co., Ltd. Developed by ENTERTAIN A. SEGA ast are registered trademarks or Ligemarks of Sega Enterprises Ltd.
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