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Mitmachen und absahnen - geniale Preise
warten auf euch. Unbedingt teilnehmen!

Pokémon-Poster w
Alle 150 Monster im Uberblick — _.

ein Muss fiir Pokémanics!

" Die neue Lara im Test

Roadsters (N64) : " W._Tomb Raider: Die letzte Offenbarung

_?:;Lf‘i?::;r P e —— "B’v ':“..TL%;.:' g . _ Abe an der

Ready 2 Rumbla Boaing (N65) PlayStatlon p
undviele mehr! ..

Le Mans (PS)

nie (PS)
Fate (N64)

Sega Bass Fshlﬁg (DC) _
Discworld Noir (PS)s--—==:-: - sumamgeL

Mit Munch’s Oddysee geht’s im
“ W™ néachsten Herbst so richtig los!
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eliber 55 ultracoole Watfen und
Hilfsmittel, v.a. Superschaf,
delhstmordbombe, Die Alte Dame
u.u.a.

eMehr als 55 Missionen und iiber 4
Milliarden Levelkarten

=6 brandneue Dialekle, u.a.
Sdchsisch, Hessisch, Bayerisch,
Rheinléindisch PLUS zwei Oberra-
schungs-Dialekte

oflls Worms-Rekrut wirst Du im
neuen Trainingsmodus zur
Schiagkriftioen
Kampimaschine ausgehildet

*Bis zu 4 Wurm-Strategen kinnen
sich an einer Playsiation die ver-
iicktesten Schlachten liefern,
ohne Zusatzcontrolier

eUmiangreiche
Speichermiglichkeiten, damit Du
Deine persinliche Worms-
Kompanie zu Freunden mitnehmen
kannst
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Jan Binsmaier
Chefredakteur

,2Die VG im neuen
Gewand - mit
neuen Ideen und
alten Tugenden. “

ie Zeiten dndern sich, das
neue Jahrtausend steht vor
der Tiir und - STOP! Keine
Platitiiden bitte! Ja, ihx
haltet eine neue Video Games in den
Hinden: Feinstes Papier (auf dem die
Screenshots auch endlich zeigen, was
die von uns getesteten Games ver-
sprechen), ein fettes Doppelposter mit
dem Action-Hit Dino Crisis und ein-
em praktischen Kalender fiir’s neue
Jahr, ein weiteres Poster fiir alle
Pokémaniacs unter euch, ein sattes
Tips-Buch, ein komplett neues Layout
und viele, viele Seiten - eine so
umfangreiche Ausstattung dex VG
gab’s noch nie!

Aber auch inhaltlich kénnen wir
euch diesen Monat einiges mehr
bieten. Das Sahnestiick dabei ist sicher-
lich unser Special iber Shenmue. Bevor
wir euch nun einen Baren aufbinden,
iiber welch dunkle Wege wir in den
Besitz eines komplett spielbaren
Teilstiicks dieses geheimnisvollen DC-
Top-Hits gekommen sind, hier lieber
gleich die Wahrheit: Ein treuer VG-Leser
meldete sich nach seinem Japan-Urlaub

Y (ke

bei uns und schickte uns die Software-
Perle zu. Nattirlich lieferte er uns auch
gleich die Ubersetzung der japanischen
Texte mit — wohl wissend, dass das
Japanisch von Alpen-Rocker Christian
trotz vieler gezockter Import-Rollen-
spiele noch arg holprig ist. Der lief
tagelang mit verklartem Gesichts-
ausdruck durch unsere Redaktions-
Hallen und zeigte dem Rest der
staunenden Crew, wie die Zukunft der
Konsolenspiele aussehen konnte. Damit
ihr euch auch ein Bild davon machen
konnt, liefd sich Christian nun doch
dazu liberreden, ein fettes Special zu
machen. Ach ja, bevor Fragen
aufkommen: Alle Bilder sind direkt aus
dem Spiel - keine gerenderten
Artworks! Zum Schluss noch ein
herzliches Danke an alle Leser, die an
der neuen Video Games mitgewirkt
haben - wir hoffen, ihr kénnt all eure
[deen und Vorschlige in diesem Heft
und in den kommenden Ausgaben
wiederfinden.

Euer [l «7 ,.J.
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Ausgabe 01/2000

B Diesen Manat
prasentieren wir euch
ein fettes Shenmue-
Special, ein riesiges
Dino Crisis-Poster,
eunen praktischen
|ahresplaner 2000, alle
150 Pokémons zum
ankreuzen und ein
dickes Tips & Tricks-
Buch. Die wichtigsten
Tests: Tomb Raider: Die
letzte Offenbarung, Jade
Cocoon, Discworld MNoir.

B Hier seht ihr alle
auf einen Haufen, die
fiir diese Ausgabe
verantwortlich sind.
Nicht sehen kinnt ihr
dagegen die vielen
Leser, die ebenfalls
mitgemacht haben...

Medien mit
Leidenschaft

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

UUI’E

Medien mit
Leidenschaft
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News Focus

Fatal Fury — Mark of the Wolves
(Neo Geo)........... Selasenesrseiriithenniie

Neo Geo strikes back! Wir zogen erste Infos
liber den mittlerweile achten Teil der beriihm-
ten Beat'em-Up-5erie an Land.

Jambo! Safari (Arcade).......ore0e0s. 18
Spielt Wildhiiter in den Savannen Afrikas und
fangt mit per Jeep Giraffen, Tiger und Elefanten!

ouz ooo Munch’s Odyssee (PS 2) ..............6
Aus Kalifornien gibt's heiffe News iiber den

PlayStationz-Auftritt des liebenswerten
Oddworld-Gnoms Abe und seinen Kumpel

Hier ist sie also — die VG im Y2K-Look: Aktueller, dick- Kontalkt Munch.
er und mit mehr Specials und Goodies als je zuvor! O Psygnosis-LineUp (PS).........c.....10

Sieht Colony Wars Red Sun noch besser aus

als Vengeance? Ausserdem: Rollcage Stage I/

z : und Team Buddies.
089 - 45 ob By 70
&aﬁ l i 3 Fa! P shenm“e (nc] ll‘il'lll'llll‘il'lli'll‘il.li.liili.23
r \ 089 - 45 06 B4 50 - = : 1 3
|I T e Wir stilrzten uns auf eine erste spielbare
" www.future-verlag. de Version aus Japan dieses potentiellen Sega-
Uberknallers. Mit unserer Maske zum

Ausschneiden kénnt ihr schon probespielen!

TEﬂm-i ?'lntEWiE‘W IHCJ iiliiililiilliig
Lest, was die Worms-Armageddon-Macher zu
U Ure ihren DC-Projekten Stunt GPund Alien Breed
VERLAG Conflict zu erzahlen haben.

Special
Deathmatch........ccc..... 166

Ab jetzt in jeder Ausgabe unser
Rausschmeisser: Zwei Spielcharaktere bekrie-
gen sich nach verschiedenen Gesichtspunkten.
Diesmal; Lara vs. Pikachu!

Hardware-Special .......160

Schon ldngst wieder mal fiberfallig: Auf prallen
vier Seiten testen wir alle aktuellen Lightguns,

Pads, Lenkrader & Co. fiir PlayStation, N64 und
vor allem Dreamcast.

NEOMI'SPECial .--...-----.--32
Was sorgt derzeit auf diesem DC-nahen Arcade-
Board Ffiir Furore? Wir belichten samtliche
Mamoi-Spielhallenhits, die ihr bald zuhause
auf Dreamcast zocken kdnnt.

Pokémon-Special &
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i se Verusung! Riesenposter........ceoe.. 74
.ﬁﬂt % und absahnen - gzn'-a{_lﬂﬁf';::“ S Auch schon vom Monster-Sammelfieber ange-

| ?p ,l_? Muarien auf euh. Unbedingt el steckt? Wir prisentieren alle Neuigkeiten tiber

| “ pakémﬂn'i'“-"mr ";: 1 die Taschenviecher und ein fettes Poster, auf

; Alle 150 Monster Im {berblick- e dem ihr alle 150 Pokémon abhaken kénnt.
cin Muss fiir Fokemanics! 1

\ Die reue Lara im Tes Relaunch-Verlosung .....64
' b T W lenDie jetzte Offenbantig Preise im Wert von sage und schreibe {iber DM

e i Abe auf dFr 40.000,-- warten auf euch, wenn ihr uns eure

Pla st;tm.:l':ﬁn persdnlichen All-Time-Favariten verratet!
b b0 E .

‘ ) hmtsnery 5 11610 Sega-Internet-Special.154

\ e e Wie komme ich denn mit meinem neuen DC

e nun ins Internet? Wie funktionieren E-mails?

Folgt unserem Cyberspace-Experten Sanka auf
seinem DC-Net-Exkurs und ihr wisst Bescheid.

Rubriken

BEANOrIal ciiiasusaaiisisnsansansssisnisnssed
I DANOR . s srrersorintonererrensosssssisi B2
IMPreSSUMe. iicessiscrassnssssssrsseossans 3T
Inserentenverzeichnis.......cccceeeu.
Mail-o-Mania...........ceeeennnns seibasns i
Riesenposter Dino Crisis......
Szene-Chat ......cccccvevierneceninencsnnns
Startseite Test-Sektion..............95
VG-Kalender 2000.......ccovevvnnnnens 7T
VG iNEEIN ..ccovveenrersnnerrsonsessncssssss 35
Vorschau.......... BseEmenseessesaviimrnenv D

95 96 CANE
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B Und es wird doch geangelt auf
PAL-DCs! Was ToX gefangen hat,
‘;rhllrt ihr imTest-Tg

¥ .-'IF
A\ LIC P S

b Alle 150 Pokémon zum
Abstreichen im Riesenposter!

¥ Zweimal Plastik-Sdldner als
Import: Army Men im Test.

AV Ketten-
‘ A sigen auf DC:
Ballert euch
durch Zombie-
Horden!

Previews

| PLAYSTATION

Beatmania Europe...........cceeiniissnnsrisensasss 59
Cool Boarders 4.......usssaissssssssssssssssarssssnsssslid
Foar EHBCE. .. oiiirriansnammvsssissrorssmisossnivia st
Grudge Warriors ......ccssusiisssssisssssssssssssnsssld S
et Rider 3 civnmnnnnnimadisnnn
LMA Manager....osiissssssssssssrsssssrrsissssrssisnsas D2
Saga Frontier 2 .........ccccccisnnisinrerssvasssssnsas 0
TOY SUOKY D soseiivsirsasessruassssaresrssansusssssrronnas 30

NINTENDO 64

Tn'? Etuw 2 bt LbLLLES SE R L LA LR LS LI L ER R R LI ERR Ll 3'&

AMCAST

Eed nug ] lllijiliiliiij‘iqs
Sega Wnr[dwidu Succar bt iivransen il
TEE uﬂ fdsEbEERERERERRES I-llll-Il-l-llll-Il'l-llll-l-llIl'ng

M Einer der Geg-
ner vom Panzer-

| ~Buggy Red Dog.

ahrs s START QU1
< N T

Held der Oddworld-
Saga auf PS 2 aus.

B Rock'n'Roll! Was ToX mit dieser
heissen Kiste anstellt, erfahrt ihr
Im Mega-Shenmue-Special.

A So sieht der neue

Tests

PLAYSTATION

Arcade Party Pak .....ccccosssnnsnsnsssrnasnssssssses 135
Baseball 2000......ccceusreemmssssusssssssasssasarasss 148
Box Champions 2000 .......cccocsnnnnssnsnnnnns 142
Buster and the Beanstalk ......cccccoveninrnnnnn, 148
CyberTiger... PR L O RRAARAS 11
Der Morgen 5tirbl nm EBEU R SR R b ||
Die 24 Stunden von Le Mans....................12&
DHSCWOrld NOIK o..coaiiiricncansrisnssssssresansances 120
Fighting Force 2.........cccnverericccennniccccscnnn. 138
GLOVET ..covviiissssssssssssrsssssmnsnnsrssnansnsssssnsssss 1 30
Jade CoCoon .....commssssssnrrererssasenrrnnnsnsssasas 107
Leg0 RBCOIS ..cionsmmmminsssnssssssssnssssssnasssssns 1O
MUSIC 2000 ..coorcnsinisissnsssssssorisssssssansssessas 1 26
NBA Live 2000 ..............ccccreeernscrcennnserssnans 137
Shadow Hadness i Gt 16
Southpark: Chef's 1uv Shack PR ANk . |
Supercross 2000 .. RERESSIEURRRRRT, |
Tarzan ... o {1
Tomb Ralder Bla latzte DHenharung veres D6
UEFA Striker ., 1#0
War of the Wnrlds....................................12?
WCW Mayhem .......ccconsenissnnsisenssssansssneasas 1 50

NINTENDO 64

Box Champions 2000.............ccconvnniienennn. 143
Carmageddon B4..........cccccccevviinnnincnsisannnn 149
Hot Wheels... esspanrssn sl
NBA Live IBBD e S O
Ready 2 Rumble Elmting NR— | |
Road Rash 64 .. 10#
Roadsters Truphyi 22
Worms Armageddon ......ccccsriesssmmsnssnsssssns 115
Xena - Talisman of Fate ........cccoieeninsnnnnnsns 112

DREAMCAST

Psychic Force 2012........c.o0mmeesssmrarssennsases 181
Re-Volt .. 152
Sega Bass Flshing RRR———— & |
Shadowman... 131
Soul Fighter... R L,
Southpark: Ehef‘s Llw Shatk sosivssivisiond D
The House of the Dead 2......cccevinrresinsnsanes 106
Worms Armageddon 11#

GAMEBOY COLOR

Asteroids... ssiniisiassssiaiind 30
Cross C'Dlll'ltry Haclng...............................156
TR RUTH I O | RO . ¥ |
Die Maus .. O OUUURR—. | | .
Earthworm jim sarssssnssveoesd BT
Ein Sthwein:hen namens Bahe................iSE
Evel Knlevel......oinnimmiiiismnsinl 30
I'll.ustar waasnans 158
Konami Eameﬂny Eullectlnn Unl 1 w158
Mickey's Adventure Racing ... 1 56
Missile Command 155
Mr. Nutz .. e e I
Muppﬂls AP ORNARPRRUNINPY . | |
Ronaldo ".'-Fuuthall wsinsssssesisssessib B
Rugrats: Time 'I'ra.veller............................15}'
Stranded Kids .......ccoainiisanninsnnnmssasnsinsnssss 158
Worms Armageddon ......cceeeieinnnnnscncrenins 156

PPV A Gebt Gummi
in Le Mans!

Import

Army Men: Air Attack.........cccccininicnianccninnnn 83
Final Fantasy Anthology ........ceueueeccnsssnnins 72
Grandia .. csvisaiss B0
Robbit Mun Dleu [Imnp[ng Hash 3} w70
Runabout 2... e ?3

Army Men: Sarge’s Heroes.........cconsnnennnnnnn 62

DREAMCAST
Gigﬁ wl"’glllllu.u.illllu-iiilluu.n.il.lui-iu.hhl.iiii-ﬂh...?1
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News Focus

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

Top-Thevew diefen Monat
Spielbare Shenwe-Vergion eingetroffen - ftop
Sequienzen fn Abe 3 gefictet - (top - arazy wever

- er(te 12.8-Pit-Render-
Sega-Automat beleucutet

Munch’s Oddysee -

 Die ersten animierten
128-Bit-Grafiken sind
schlichtweg phantastisch

= jetzt muB nur noch das
Gameplay stimmen! '

Abe auf PS2!

Es ist soweit - die ersten konkreten Infos und Bilder zu einem PS2-Spiel eines westlichen Entwicklers!

er kann sich nicht an
ihn erinnern, den
hdsslichen Mudo-
kon-Gnom und Anti-
Helden Abe, der in
zwei PlayStation-Episoden (Abe's
Oddysee, Abe’s Exaddus) bereits
erfolgreich den Fleischfabriken
"Rupture Farms" und Knochenmiihlen
"Necro Mines" der fiesen Glukkons
entkommen konnte? Vor vorgeren-
derter 2D-Kulisse ohne Scrolling (d.h.
Screens werden "umgebldttert”)
kdmpfte sich der wackere Sklave mit
GameSpeak-Technik

(Riilpsen, Furzen, TN r :

Lachen, Weinen —
etc.) aus seinem
Schlamassel.

Anstatt als Pastete zu
enden und die Gebeine zu
"Soul Storm Brihe™
verarbeitet zu
bekommen, unter-
stiitzt Abe nun einen

ein weitsichtiger Mann. Schliefilich hat
er bereits mit dem Release von Abe's
Oddysee bekannt gegeben, dass die
gesamte Geschichte als Quintology
(d.h. fiinf Teile) angelegt ist, und mit
jeder Episode ein neuer Charakter ein-
gefiihrt wird. Das bedeutet also, dass
wir mit Munch's Oddysee den zweiten
Teil (nicht den dritten — Abe's Exoddus
war nur ein Bonus-Spiel mit einer leicht
modifizierten Engine des Originals!)
frisch auf der PS2 serviert bekommen.
Ma ja, und den Abschluss dann wohl
auf der PlayStation 5 im Jahre 2025,
hehe. Micht, dass wir uns liber Lome
lustie machen, aber auf dem
Boden der Tatsachen sollte der
werte Oddworld-Erfinder
schon bleiben. Laut eige-
ner Aussage soll namlich
von JEDEM der Flinf Teile ein
eigener Render-5pielfilm ent-
stehen, Wenn man bedenkt,
wie lange schon an einem
Final-Fantasy-Film bzw. einem

A Die Mudokon-Rasse beim Hausbau.

vermessen = zumal die Popularitat der
beiden Gassenhauer um einiges hoher
ist. Weitere Details zu Munch’s
Oddysee, der P52 und ob Abe oder er
selbst fiir die Prasidentschaft in den
USA kandidieren wollen, erfahrt ihr nun
im Interview mit einigen crazy Details.

@

Munch’s Oddysee

M Genre: Genre-Mix

M Entwickler; Oddworld Inhabitants
M Hersteller: GT Interactive

M geplanter Erscheinungstermin:

Zeitgleich mit der PS2 in
USA/Europa

8.4 B

- A

&
-"----.rffl

Oddworld: The Hand of Odd

B Munch's Oddysee wird ein Single-Player-only Abenteuer
sein. Gleichzeitig arbeiten die Oddworld Inhabitants aber

neuen Oddworld-Helden -
Munch - bei seinem
Abenteuer. Abe-Macher
und Boss der Oddwaorld
Inhabitants Lorne

Lenning ist ja bekanntlich

Lara-Render-Movie
herumgedoktort wird,
klingt das schon ziemlich

4 Schrage Charaktere bevilkern
noch immer die surreale Oddworld-
Welt von Abe und Munch,

6 VIDEO GAMES JANUAR 2000

N B
st (T e auch an Hand of Odd, einem Spiel auf Basis derselben
M i ¥ "'-"[_i LB B B ] CEngine (also ein Bonus-Game & la Abe's Exoddus, das nicht

8 zur Quintology zdhit), das allerdings netzwerktauglich und
im Kooperativ-Modus bzw. gegeneinander spielbar sein wird.
Herauskommen soll's innerhalb eines Jahres nach Munch,

Wenn man sich da mal nicht Gbernimmit!




VIDEO GAMES: Was fiir eine
Art Spiel soll Munch’s Oddysee
eigentlich werden?

Lorne Lenning: Mun, es soll fast
alle Genres von Action, Adventure
iber Strategie, RPG bis hin zur

Emulation beinhalten und das
Ganze mit einer Hollywood-reifen
Storyline verkniipfen. So etwas hat
es bis dato noch nicht gegeben, war

sten also schon beim Design von
Abe's Oddysee, dass der Mudokon
sich in 3D weiterentwickeln wird,
wenn die erforderliche Technologie
spruchreif geworden ist. Ziel des
Projekts ist es, die Oddworld-Welt und
das Zusammenspiel verschiedener
Okosysteme und Verhaltensweisen von
Charakteren darin zu simulieren. Dies
ist ein riesiger Schritt von den 2D-
Render-Puzzle-Games der Serie, die wir
bis jetzt verdffentlicht haben. Die
GameSpeak-Technologie wird weiter
ausgebaut und mit viel mehr
Maglichkeiten versehen, aber
gleichzeitig einfacher zu verste-
hen und zu handhaben sein.

VG: Apropos einfacher zu
handhaben -~ Sie haben
unlingst das "Virtual
Idiot"-Phinomen der
aktuellen 3D-Spiele ange-
prangert: Konnten Sie uns

M Typisch Abe -
wer sonst wiirde

sich ein Schild mit auflklidren?

“Pn"‘“aufdie LL: Klar: In den 3D-Spielen auf
gestdhlte Brust aktuellen Konsolen sind die
tackern, hehe?

beiden griBten Miangel bei der
Kamerafiithrung und der Tat-
sache, dass der zu spielende
Charakter sich seiner eigenen
Umgebung eigentlich gar
nicht bewusst ist, zu fin-
den. Die meisten
Spieler hassen

Lorne Lenning

Interessante Ansichten zum Virtual-ldiot-Phanomen!

aber von Anfang an geplant! Wir wus-

M Lorne Lenning und seine
Oddworld-Jungs planen Fiinf
(!) Filme mit Abe & Co.

eine wild umherspringende, holprige und
unruhige Kamera, wie sie aus der
Perspektive der ersten oder dritten
Person nunmal gang und gdbe ist. Die
Kamera in Munch's Oddysee wird kino-
reifer sein, ohne aber die Spielbarkeit zu
beeintrachtigen. Viel wichtiger aber noch
ist das "Virtual Idiot”-Problem. Was Fiir
einen Charakter in einer 2D-Welt sehr
einfach war, ist in 30 um ein Vielfaches
schwieriger geworden. Wer ist z.B. mit
seiner Figur beim Versuch, eine simple
Tiir zu 6ffnen, nicht schon einmal fiinf-
und mehrmals an eine Wand gerannt,

News Focus

Entwickler-Kit, die geheimgehalten wer-
den (wie z.B. einige Audio-Details), und
wir wollen sowieso immer mehr Video-
RAM und mehr Rechner-Power, Fiir das
Jahr “99 ist die PS2 aber eine absolut
hochkardtige Maschine und genau die
richtige Plattform fiir Munch’s Oddysee.
Wir machen Spiele namlich nicht um des
Spiele-machens-Willen. Unser Ziel ist,
dass die Leute eines Tages sagen: "Wow,
wir hidtten nie gedacht, dass so etwas
midglich sein wird. Spiele sind jetzt sogar
interessanter als Filme."”

VG: Das heiit dann wohl "Adios,
Dreamcast!” oder?

LL:Obwoh! wir anerkennen, dass die
Sega-128-Bit-Hardware die derzeit beste
Maschine auf dem Markt ist, hat uns die
Spezifikation der PS2 fiir Munch's
Oddysee liberzeugt. Dreamcast besitzt
nicht ganz die Power, die wir uns vorstel-
len. Trotzdem wiinschen wir Sega alles
Gute und glauben, dass es auch auf DC
einige phantastische neue Spielideen
geben wird. Ach ja: Ready 2 Rumble auf
DC ist derzeit eines meiner Lieblings-
spiele!

VG: Was kibnnen Sie uns zum Charakter
Munch selbst verraten?

LL:Nun ja, der arme Kerl befindet sich
wie Abe am Ende der Mahrungskette. Als
letzter Uberlebender seiner Rasse, der
Gahbhits, fristet er derzeit sein Dasein als
Versuchskaninchen in einem Labor. Da
Gabbit-Lungen sich sehr gut als Trans-
plantate fiir lungenkrebskranke Gluk-
kons eignen und Gabbit-Eier vorziiglich
zu Champagner und Knabbergebdck
schmecken, sind die Armen beinahe
ausgestorben. Im Spiel werden Sie
sowohl Munch als auch Abe steuern
kinnen. Gut leiden kinnen sich die bei-
den allerdings nicht — zumindest im
ersten Teil des Spiels, in dem Munch im
Rollstuhl sitzt und von Abe herumkom-
mandiert wird.

,Dreamcast besitzt nicht ganz die
Power, die wir uns vorstellen. Trotz-
dem wird es auch auf DC neue phan-
tastische Spielideen geben.*

bevor es geklappt hat? Ein Item aufzu-
nehmen, hat in 2D nur einen Sekunden-
bruchteil gedauert, selbst bei den besten
30-Vertretern Mario und Zelda braucht
man schon flinfmal solange. Ergebnis:
Die Spielfigur wird zum Idioten gemacht.
Wir arbeiten derzeit an einem System,
das es dem Charakter erleichtert, sich in
einer fliissigen 30-Umgebung jederzeit
perfekt zurechtzufinden und das
Handling von Items, Schildern etc. so
einfach gestaltet wie in 2D.

VG: Was halten Sie von der
PlayStation2?

LL: Das ist ein sowohl technisch als auch
stylistisch absolut aufregendes Stiick
Hardware. Endlich hdren Spielkonsolen
auf, wie Spielkonsolen auszusehen, und
fiizen sich perfekt in das heimische HiFi-
Rack ein. Zur technischen Seite: Es gibt
noch immer Dinge {iber Tools und das

ViG: Wie umfangreich wird das Spiel
werden?

LL:Es wird auf eine 4,5-Gigybyte-DVD
passen. Zur Linge des Spiels: Wir hof-
fen, dass sich die Spieler eigenstiindig
mit den zahlreichen Sub-Plots und
Etappenzielen beschéftigen und die
Oddworld-Welt als ein Terrarium valler
verriickter Wesen ansehen, mit denen
man einfach Spafs hat. Wenn jemand
allerdings so schnell wie méglich das
Ende sehen will, wird er ca. 50 bis 60
Stunden brauchen. Der Replay-Wert wird
allerdings hoch sein, Das Motto wird
dann heifen: Oddworld besuchen
anstatt Oddworld spielen.

VG: Wichtigste Frage: Wann kinnen
wir persiinlich Hand anlegen?
LL: Zeitgleich mit PS2 in Europa/USA.
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KARSTADT

auf die ~
Konsolen!

READY 2 RUMBLE
BOXING

i NINTENDOS?

PERFECT DARK - i o . e TUROK 3
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Neues von der Eu

Racer, Weltraum und Multi-Buddies - Psygnosis hat wieder was im Armel.

iesen Monat flatterte eine
kleine Scheibe aus dem
Hause Psygnosis in unser
kleines Kédmmerlein (oh par-
don, Grofiraumbiiro), die vor allem
Science Fiction-Fans das Wasserchen
im Munde zusammenlaufen lief.
Doch neben Colony Wars: Red Sun
fand sich auch noch das niedliche
Geschicklichkeitsspiel Team Buddies
und die Fortsetzung des hektischen
Race-Spektakels Rollcage auf der CD.

= | M Genre: Racer

A Rollen, bis das Auge trant - sieht
nach ner Menge Action aus.

Roll-Kafig, die Zweite.

W Wieder nehmt ihr Platz ein einem von
zwanzig Flip-Around-Flitzern und be-
streitet ein actiongeladenes Rennen jen-
seits aller Normen. Auf den zwanzig
Strecken ist jedoch nicht nur euer fahre-
risches Konnen, sondern auch rick-
sichtsloser Waffeneinsatz gefordert.
Mit den auf den Strecken verteilten
Power-Ups kinnt ihr allerdings
nicht nur eure Konkurrenz beschie-
fien. Auch Randobjekte wie z.B.
Bdume bilden gute Ziele fiir eure
Missiles: So ein umgestiirzter
Baum kann fiir das Verfolgerfeld
ganz schon problematisch werden.
Unzdhlige Spielmodi fir Single- wie
auch Multiplayer-Sessions sollen
dabei fiir die notige Abwechs-
lung sorgen. Der grosse Kritik-
punkt des Vorgangers, dass ihr
bei Unféllen ewig lange wie ein
Gummiball durch die Gegend
hiipftet und am Ende gar nicht
mehr wusstet, wo ihr euch nun
befindet, soll im Sequel aus-
gemerzt werden. Wenn's
stimmt, steht abgespacten
Fun-Rennen nichis mehr im
Wege. Ob's aber reicht, CTR
vom Thron zu stiirzen?

A Diesmal auch so richtig iiber Stock
und Stein - oh yeah!

Rollcage Stage Il

M Hersteller: Sony
M Entwickler: Psygnosis/ATD

M geplanter Erscheinungstermin:

.- 1. Quartal 2000
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M Heftiges
Monster - wir
erwarten aber
noch einiges mehr

Im Weltall hort dich

keiner schreien!

M Der dritte Teil dieser Welt-
raum-Saga Colony Wars
spielt zur gleichen Zeit wie
die Vergeltungskriege,
jedoch auf der anderen
Seite der Galaxie, wo die
kleinen Streitereien zwi-
schen der Navy und der
League gdnzlich unbekannt sind. In die-
sem Teil des Universums ist es das
Magenta Empire, das alle Faden in der
Hand hilt. Als sich das Empire mit einer
finsteren Alien-Rasse zusammentut,
beschliefit diese Allianz, den machtigen
Sternenzerstéirer Red Sun auf eine inter-
galaktische Diplomaten-Mission zu schi-
cken, um mit anderen Rassen Kontakt
aufzunehmen. Doch wie sich bald her-
ausstellt, ist die Mission der Red Sun kei-
neswegs friedlicher Natur, sondern zielt
darauf ab, die Menschheit zu vermnichten
um dem Empire uneingeschrinkte Macht

L zu verleihen. Ihr als Valdemar, ehemali-
A ger Mitstreiter des Imperiums miisst

A dies nun verhindem und gegen eure

& eigenen Leute kimpfen. Fiinfzig
nichtlineare Weltraum- und Boden-
Missionen, acht verschiedene, mit insge-
samt 32 Waffen aufriistbare Schiffe und
eine verbesserte Gegner-Kl sollen garan-
tieren, dass Colony Wars: Red Sun zur
unangefochtenen Space-Opera wird.
Grafisch konnten ja schon die beiden
Vorgdnger restlos Uberzeugen, Psygnosis
will aber auch in diesem Punkt noch ein-
mal das Maximum aus der PlayStation
herauskitzeln, Auch die 28 FMV-
Sequenzen sollen sowohl in Qualitat als

Colony Wars: Red Sun
M Genre: Space Opera

W Hersteller: Sony

M Entwickler: Psygnosis

M geplanter Erscheinungstermin:
1. Quartal 2000

A Acht Raum-
schiffe stehen zur
Verfiigung.

< Wendige kleine
Jager — ideal zum
Angriff.

auch in Konzept und Schnitt neue
Standards setzen. Zumindest das Intro,
das wir schon bestaunen konnten, [dsst
schon mal sdmtliche Space oder Babylon
5 Schlachten schnell in Vergessenheit
geraten. Aber bitte, liebe Psygnosis-
Leute: Macht das Game nicht wieder so
unschaffbar schwer!

Mit Freunden wie diesen
- wer braucht da noch
Feinde?

B Zwar auch ziemlich brutal, aber
wesentlich niedlicher gestyled gibt sich
das dritte Spiel im Bunde — Team
Buddies. Wie auch Worms Armageddon
zielt dieses Game vor allem auf die
Multplayer-Fans unter euch ab. Vier nied-
liche Buddie-Rassen kéinnen sich aus
welchem Grund auch immer irgendwie
nicht sehr leiden und schlagen sich
daher in wilden Schlachten die Kopfe
ein. Der Schliissel zum Sieg sind dabei
kleine Boxen, die ihr stapeln miisst, um
ihnen neue Waffen (Kanonen, Pistolen),
Fahrzeuge (Panzer, Flugzeuge) oder
Machschubstruppen zu besorgen.
Verschiedene Buddie-Arten wie Karate
Buddies, Stealth Buddies oder Cyborg
Buddies wollen alle ihren Fahigkeiten
entsprechend eingesetzt werden. Doch
konzentriert euch nicht nur auf das
Sammeln dieser Boxen, denn der Feind
schléft nicht und verlangt auch ab und
zu nach einem kleinen Dampfer.
Zusdtzlich erschwert wird eure Aufgabe
noch durch zahlreiche NPAs (Non Player
Animals) wie diebischen Affen, in



Team Buddies

Buddies verknallte Schweine oder sehr
leicht reizbare Widder. Ihr betrachtet das
Geschehen aus der Overhead-
Perspektive, die euch perfekte Ubersicht
bietet. Nur zu viert wird's auf dem
Splitscreen etwas eng. Die Grafik wurde
super-knuffig gestaltet, wodurch das
doch recht rabiate Gehabe der Buddies
nie sonderlich ernst wirkt. Eine gehdrige
Portion Slapstick und schwarzer Humor
darf natiirlich keinesfalls fehlen. Sucht
schon mal nach eurem verstaubten

M Und? Habt ihr schon Angst?

Team Buddies

M Genre: Fun-Strategie
M Hersteller: Sony
M Entwickler: Psygnosis

M geplanter Erscheinungstermin:
1. Quartal 2000
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Splele so neu, dass wir

sie elgentlich noch gar
nicht zefgen diirften.

LEGACY OF KAIN:

S0UL REAVER
MW Eidos
W 12, Januar 2000
(LISA)
Soul Reaver wurde flir
D¢ bestitigt und sieht
besser aus denn fe -
Crystal Dynamics pro-
grammierten sich die
Seelen aus dem Leibe,
um eine Bildrate von
konstanten 60 Frames
pro Sekunde zu haiten.
Neu hinzugekommen
sind auferdem iiberar-
beitete Texturmodelle
und eine Fiille an
Partikel-Effekten.
Groffe Pldne hat man
airch mit dem Visual
Memory, Genaveres
wurde jedoch nicht
bekanntgegeben,
Unbedingt im Auge
behalten!

A |.|
[ 75 ]
STAR WARS EPISODE
I: JEDI BATTLE POWER
M THQ/ Lucas Arls
W April 2000
Nochdem Episode [:
Racer fiir PlayStation
gecancelt wurde, be-
kennt sich Lucas Arts
Jetzt doch wieder ziim
betagten 32-Bit-Opa.
JBP soll ein reinras-
siges Arcade/Action-
Game werden und die
Star Wars Lizenz noch
mal so richlig auss-
chlachten. Das
Lichischwert schwin-
gend, bahnt ihr euch
mit elnem der fiinf
Jedi-Ritter (Qui-Gon
Jinn, Obi-Wan Kenobi,
Mace Windu, Plo Keon
und Adi Gallia) einen
Weg durch 10 Stages.
Mehr Infos, sobald
brauchbare Screen-
shots vorliegen.

{anc ]

METAL GEAR SOLID
W Konami

W irgendwann 2000
Konamis Smash-Hit
kommt den Game Boy!
Gamepioy-technisch
der NES-Version dhn-
lich, spieft ihr entweder
den Story- oder VR-
Maodus . Campbell und
tlie Chinesin Mel Ling
sind natiirlich als
Codec-Ansprechpartner
mit im Boot. Ein Link-
Madus wurde ebenfalls
reingedoktort.

Neuigkeiten aus Amiland kurz fiir Euch zusammengefasst...
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M SEGA of America darf sich zu Recht
auf die Schulter klopfen. Stolz verkiinde-
te man am 23. November den Abverkauf
von einer Million Dreamcast-Konsolen,
und dies ganz nebenbei noch sechs
Wochen vor dem eigentlich anvisierten
Termin. Sonys PlayStation brauchte
knapp neun Monate diese Marke zu
knacken, Apples iMac sechs Monate.
Software verkaufte sich im Verhiltnis
3:1 zur Hardware — im Schnitt stellt sich
der typische US-DC-Zocker also drei
Spiele ins Regal. Fiir den europiischen
Raum sprechen offizielle Ziffern von
mittlerweile 400.000 durchverkauften

Ehre, die Dreamcast durch TIME Digital
(einem Technologie-orientierten
Ableger des TIME Magazines) zuteil
wurde. "Machine Of The Year” (zu
deutsch: Gerit des Jahres) lautete die
euphorische Bezeichnung in der am
29.11. veroffentlichen Spezial Ausgabe
von TIME Digital. Gelobt wurde das
revolutionare Design, welches 128-Bit
Grafikfahigkeiten, 3D-50und, portable
Spielmoglichkeiten und
Internetfunktionen in sich vereint.
Mitbewerber im Wetteifern um diese
Betitelung stellten sich aus den
Bereichen MP3-Player und Video-

Gerdaten - bombastische Werte, die Sega
weltweit weiteren Auftrieb fiirs
Weihnachtsgeschift geben miissten
und vielleicht Firmen wie E.A. iberzeu-
gen, endlich fiir SEGAs 128-Bit-Sprinter
zu entwickeln. Sehr positiv auch die

Recorder. Um das Maf voll zu machen,
gab’s noch den “Best Of What's New"-
Award vom Popular Science Magazine.
Wall Street Journal urteilte: “This
Christmas, the Dreamcast is the only
game in town.” Gratulation!

News-Hidppchen aus dem Land der aufgehenden Sonne

Zahlend, Tanend, I_Vlunkelnd

W Zahltag; diesmal fiir japanische
Drearncast Surfer. Die am 0g.12. in
Japan erscheinende, mit 2000 Yen
bereits vorbezahlte Kreditkarte Web
Money 2000 macht’s moglich. Wer

sich’s leisten kann, "darf” sogar Virtual

ON Oratorio Tangram-Duelle im
Internet austragen — zahlen fiirs zok-
ken bezahlter Software, nein danke!
Kein Wunder, dass Sega in Japan auf
keinen gritnen Zweig kommt. + + +
Dreamecast gepolte Tanzmause kon-
nen sich ab dem 17. Februar néachsten
Jahres Konamis Dance Dance
Revolution 2nd Mix aus Japan ein-
schippern lassen. Fiir Spiel und
Tanzmatte miisst ihr je s8oo Yen
berappen. Wer weitere 2800 Yen
investieren mochte, lisst sich die eine
Waoche davor erscheinende Pop n’

NN

Music 3 Append Disc fiir DC oder PS
(erfordert Pop n’ Music 2) dazupacken.
Besser noch: bereits am 27.01. erblickt
Beat Mania Append sth Mix - Time To
Get Down das Licht der Play Station-
Welt. Der High-Speed- und Sound-
Modus der sth Mix Arcade Version
werden enthalten sein. + + + Geriichte
haufen sich, dass Top-Entwickler
Namco (bose Zungen behaupten sie
seien bereits vom DC-Zug abgesprun-
gen) zwel neue Dreamcast-Spiele
schmiedet. Im Arcade-Bereich ackern
sie gerade auf Hochtouren an Soul
Calibur z (Arcade-Board unbekannt)
und Ehrgeiz 2 (hochstwahrscheinlich
auf P52 kompatiblen Arcade-Boards).
Ob einer der Dreamcast-Titel nun
auch Soul Calibur 2 heifdt, bleibt abzu-
warten.
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News _F__ocus

Space Debris

Ballern, bis die Weltraum-Wumme gliiht.

inen Weltraum-Shooter

erster Kajiite verspricht

uns Rage mit Space Debris.

Man kinnte dieses Game
als Lylat Wars/ Star Fox fiir
PlayStation titulieren, da ihr euch
auch hier in vorgegebenen Bahnen
nach vorne durch feindliche
Flottenverbdnde kdmpft und nur ein-
geschrankt vertikal und horizontal
ausweichen kdnnt.

Wieder ist es eine gar garstige
Alien-Armada, die unser Sonnen-
system bedroht, und wieder
seid ihr als UED-(United Earth
Defense)Pilot James Bryant die
einzige Hoffnung, die feindlichen
Horden zuriickzuschlagen. Als
ihr euch nach der ersten
Angriffswelle pldtzlich hin-
ter den feindlichen Linien
wiederfindet, trefft ihrin Py
einem AuRenposten den - P—
mysteriisen Dr. Band, des-
sen Geheimnis eure wie
auch die Zukunft der
ganzen Menschheit ver-
dndern wird, Lichtjahre
von zu Hause entfernt, seid
ihr nun allein auf euch
gestellt und miisst euch zur
Kommandozentrale der
Aliens durchschlagen bzw.
-schieffen, um die Sicher-
heit der restlichen Uberle-
benden zu gewdhrleisten.
Sechs Raumschiffe, jedes mit
einem eigenen vernichtenden

—— . ——

A Die Explosionen sind fast
auf Incoming-Niveau!

B e\

A Mit sechs Space-Raumern diirft ihr angreifen.

A Fette Bosse, klasse
Lightsourcing und eine konstant
hohe Framerate sollen fiir die
Referenz sorgen.

A Bombastischer Orchestersound sorgt
fiir ein Space-Opera-Feeling a la carte.

i Waffenarsenal, werden euch die
Space Debris schwere Aufgabe zumindest ckenden FMVs verwishnt, die die Story
M Genre: Space Shooter etwas erleichtern. Verschiedene weitererzihlen. Schon auf der E3
M Entwickler: Rage Mission-Objectives und eine non-line-  konnten wir uns von der Qualitét die-
A HerSIelET: Somy are Levelstruktur sollen dabei den ses effektgeladenen Shooters iiber- W Sechs mutige
M geplanter Erscheinungstermin: Replay-Value erhhen. Zwischendurch zeugen und warten gespannt auf eine Piloten der UED (United Earth Defense
1.Quartal 2000 werdet ihr immer wieder von beeindru- Testversion. [ cD ] Force) ziehen in den Laser-Krieg.
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Top § DC Surf-Tips
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http://geocities.yahoo.com/home/ www.jokeshyou.com www.jamiri.de/home.html www.geizkragen.de www.billiger-telefonieren.de
Lust auf eine eigene Webseite? Mit Wer sich der englischen Sprache Futuristischer Cybercomicleser? Zweiter Name Onkel Dagobert? Jeden Monat die gleiche Pein. Kommi
DC zwar noch nicht realisierbar, aber befdhigt Hihlt, und immer fiir einen Dann holt euch den wiichentlichen Sparstriimpfe unterm Bett? Billig ist die Telefonrechnung, kommt Betriibt-
wie 50 was aussehen kiinnte, miis- guten Lacher zu haben ist, dem ser- Schmunzelstaff bel Jamiri. Mittler- euch nicht giinstig genug? Pfennig- heit, Fest nimmt man sich wieder
stet ihr spdtestens hier erfahren. viert Jokedyou die tagliche Portion weile so bekannt, dass es gewisse fuchser sind auf dieser Site gut auf- und wieder vor, den Kommunika-
Aufgeteilt in verschiedens Themen- Humor via Newsletter direkt ins Post- Werke bereils auf die vorletzie Seite gehoben. Ein wiichentlicher News- tionskonsum zu reduzieren. Wer
bereiche, ist dies einer der beliebtes- fach - gratis natiirlich. Vorsicht: renommierter Internat-Printmedien letter informiert euch, wo es was hierfiir konkrete Pline schmieden
ten Tummelpunkte im Internet. Kleine Schweinereien inklusive. schafflten. Funky! umsaonst gibt, michte, ist hier goldrichtis.

VG Non-Game Promotion Link (den Sinn werdel ihr vielleicht nie herausfinden): http:/ /www.fza. herter.de/
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News Focus

Sega
macht ernst!

Endlich konnt euch auch via Internet mit anderen Sonic-
Spielern messen.

war ist es immer noch nicht

maglich, den blauen Igel

gleichzeitig mit anderen

Zockern durch die Stages zu
jagen, doch dem direkten
Wettkampf steht nun nichts mehr im
Weg, denn in der "Sonic European
Speed Challenge" machte Sega den
europaweit besten Sonic-Zocker
ermitteln,

Ab dem 1. Dezember
haben die Teilnehmer (und
das kann jeder DC-Besitzer
mit Telefonanschluf? sein!)
die Miglichkeit, auf einer
speziellen Strecke nach fiinf
versteckten Reebok-
Turmnschuhen zu suchen.
Diese hat der skrupellose Dr.
Robotnik dem armen Sonic
entwendet, um so dessen
legendire Geschwindigkeit zu
klauen,

Die spezielle Strecke ldsst
sich von der Sega-Homepage
auf das heimische VM her-
unterladen. Dazu miisst ihr
dort nur auf das untenstehen-
de Banner klicken und die
dort befindliche Anleitung
genau befolgen.

Die schnellsten Zeiten lassen
sich jederzeit in einer permanent
aktualisierten Bestzeitentabelle einge-
ben und so direkt mit den Mitbe-
werbern aus ganz Europa vergleichen.
Am 14, Januar 2000 endet dann der
Wetthewerb und der Beste der Besten A 9
kann sich dann auf ein extrem schik- —~
kes Dreamcast Pod (bestehend aus )
Konsole, Femseher und Steuerung,
alles in eine tolle Display-Einheit einge-
baut), sowie eine Reebok-Ausriistung
im Wert von 3000 DM freuen.

Auch die anderen Teilnehmer kom-
men nicht zu kurz, denn neben diesem
Hauptpreis gibt unter anderem gerahmte
Sonic-Golddiscs, weitere Reebok-
Bekleidung und tolle T-Shirts zu gewin-
nen. Fiir echte Fans diirften die Preise
sowieso egal sein, denn was zdh-
len schon materieller Besitz
gegen den Titel "European Sonic

Champion"? (VG ]

Dreamcast.

der Hauptpreis.

'Y Wenn ihr
diesen Button
seht, seit ihr nur
ein Klick von der
Competition ent-
fernt.

EUROPEAN SONIC SPE
CHALLENGE WITH REEB
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Dreamcast-Pod ist

Fir¢t Look

Hier findet ihr ab jetzi
neuveste Shots
kommender Hits!

EVOLUTION 2

M Sting

M Ende Dez, {Japan)
Dem Original sehr
dhnlicher Nachfolger
mit aufpolierter
Grafik, zusdtzlicher
Kameraperspektive,
coolen Wettereffekten
und mehr ...

SWORD MASTER

M Interactive Studios
B TBA
3D-Fantasy-Arcade-
Action-Game mit 4
Charakteren, Single-,
Co-Op- und
Deathmatch-Modi.
Hier ist noch kein
Putlisher bekannt.

THE LEGEND OF THE
BLADEMASTERS

B Ronin

B TBA

{Noch) Publisher-
loser Fantasy-Mix aus
30-Action, Adventure
und RPG um einen
17-fihrigen Helden
namens Erik
Valdemar.

F1 RACING
CHAMPIONSHIP

W Ubi Soft

W Mdrz 2000
Einen hohen
Realismus
anstrebende F1-
Simulation mit
Original FiA-Lizenz
und neuartigem
Fahrschulmodus fiir
ganz Unbeholfene.

QUAIKE 3

B id Software

M etwa Sommer 2000
(USA)

Publisher Activision

will's noch nicht zu-

geben, aber machen

wir uns nichts vor:

Quake 3 wird kommen

— anline spielbar und

frither als jeder denkt ...

Sega Europe
kooperiert
und aliiert

Sega on air diesmal zur Ab-
wechslung mal nicht mit thren
twel doch schon recht verbrauch-
ten Werbespots sondern sinem
frischen Video-Clip der Band Blue
Mature feat, Natalie zwecks
Promotion-Aktion thres Games Toy
Commandern Seit dem 2318 wird
der Song “I won't let you down"
auf VIVA ausgestrahlt.

Eine weitere Marketing-Aktion
betrifft das Spiel Snow Surfers Hisr
ging man eine strategische
Kooperation mit dem
Wintersportexperten adidas
Salomon ein, Peinlich, dass der
Link 7u Salomon in der urspring-
lichen Pressemeldung nicht seinen
Dienst erfilllte. Richtig lautet er:
www.salomonsport.de

3- Sterne-
Adapter

Die Jungs von T.5. Videohandel
(Weblink: www.hongkongfun.de, Tel.:
07458/455132) waren so freundlich,
uns den sog. Tristar64-Adapter zur
Verfiigung zu stellen. Praktisch fiir all
diejenigen, die noch alte NES- und
SNES-Spiele im Schrank “rumschim-
meln” haben, jedoch Kabel oder
Original-Konsole vermissen/nicht
besitzen/verlegt/verliehen oder was-
wissen-wir-nicht haben. Tristar hat
drei Moduleinschiibe. Hinten (liber
dem Power-Supply-Eingang) einen fiir
MES-Spiele, in der Mitte einen Fiir
SNES-Module und vorne den Fiir N&4-
Originale. Einen Test der PAL-Fassung
dieser abgefahrenen, praktischen,
jedoch 180 DM teuren Wunderkiste
gibt’s aus leicht zeitlichen Griinden
erst in der ndchsten Ausgabe.




TriH lalalala jetzt
“Q”ommt der
Weihnachtsmann

Seit dem 01.12. veranstaltet THQ auf
ihrer Homepage ein gigantisches
Gewinnspiel mit Gegenstdnden im
Wert von {iber 10.000,- DM. Pro Tag
finden 10 Preise, wie z.B. T-Shirts,
Poster, Mousepads und vieles mehr
ihre gliicklichen Gewinner. Dazu
muss tdglich eine neue Frage zu THQ-
Produkten beantwortet werden, alle
niitigen Infos sollten online auf den
THO-Seiten zu finden sein. Ab dem
01.01.2000 geht's dann richtig zur
Sache. Weitere 150 Gewinne! Als
Hauptpreis winkt ein Spieleabo fiirs
Jahr 2000 - also jedes THO Game frei
Haus ohne Aufpreise. Ihr seht, rein-
surfen unter www.thg.de lohnt sich
allemal.

AOL und
Electronic Arts
fiir 5 Jahre ver-
heiratet aAoL.cOM

E.A. hat sich die Rechte gesichert, vor
erst liber sinen Zeitraum von funf
Jahren die Inhalte der AOL Game
Channels 7u verwalten und zu gestal-
ten, bekannte AOL-Brands wie
tompulerve.Com, Netcenter und 160
eingeschlossen. EA. macht dafiir 81
Mio. U3 Dollarlocker. Die neue Game-
Site peht Mitte 2000 ins Natz

W wwwW.en.com
B wwwaol.com

PlayStation2
News-Schnipsel:

Spekulationen Ade: Sonys Pldne die
PaRappa-Reihe auch fiir ihre neuste
Polygonschleuder umzusetzen gibt's
nicht. + + + Aufgrund einer begrenzten
Hardware-Auslieferungsmenge von
850.000 Stiick (plus 150.000 fiir Sonys
geplanten Online-Store) verbietet SCEI
nun doch Vorbestellungen des Gerdts
+ + + Aufsteiger Take 2 hat sich Rechte
fiir einen exklusiven Duke-Nukem-Titel
auf PlaySation2 Hardware geankert —
Entwickler ist N-Space, deren Feder
bereits Duke Nukem: Time To Kill fiir
PS entsprang, die Lizenz gab’s von den
Urviitern bei 3D Realms. Weblink:
www.n-space,com

r
Bity
Frisch aus dem Druc-

ker - heiBe News aus
der Spielebranche!

LIGHTGUN-
LIEFERPROBLEME

M Sega Deutschland
erlaubt nun aufgrund
von Lieferengpissen
w.a. fiir House-of-
Dead-2-Lightguns den
Vertrieb von Third-
Party-Zubehtir! Als
erstes werden
Produkte van Mad-
Catz (z.B. Dream
Blaster Light Gun) die
Regale bevdlkern.
Tests dazu auf Seite
164 in diesem Heft.

EIDOS DROHT
HANDLER

B Nach Sony will sich
nun auch Lara-
Publisher Eidos gegen
Imparte stellen. In
einem Info-Brief wer-
den Héndler aufgefor-
dert, den Import von
Resident Evil 3 (PS)
und Dafkatana (N64)
unter Androhung von
strafrechtlichen
Konsequenzen zu
unterlassen. Na dann,
Prost!

D2-COVER-OVERKILL
B Zigmal verschoben,
will Warp mit seinem
Horrorschocker D2 zu
Weihnachten in Japan
vor allem bei den
Sammlern richtig

Kasse machen. Nicht
weniger als vier ver-
schiedene Cover des
Spiels sollen gleich-
zeitig auf den Markt
kommen und den
Freaks das Geld aus
der Tasche ziehen.
Uber die prozentuale
Verteilung des
Quartetts (einige sel-
tener als andera?) ist
noch nichts bekannt,
Na dann, blechen!

MEUER SATURN-TITEL
ANGEMUNDIGT

B Capcoms Arcade-
Prilgler auf Basis des
Sega-ST-V-Boards
erlebt nun doch noch
eine Heimumsetzung
und zwar - haltet
euch fest - Fiir den
Saturn! Was sich die
Beat'em-Up-Profis
von einem Release flir
das tote System ver-
sprechen, wissen sie
wahl selbst nicht so
genau. Bise Zungen
sprechen ja davon,
dafh sie die schlechte
Qualitit dieses in den
LSA entwickelten
Games “verheim-
lichen™ wollen, hehe.

News Focus

Promarkt (hart( Novewber

Die Topseller aller Systeme in einer schnuckeligen Ubersicht.

PLAYSTATION

1 (9 DINO CRISIS Virgin

2 ) FINAL FANTASY VIII Sony

3 (2 FORMEL 1'99 Sony

4 (NEU) FIFA SOCCER 2000 EA

5 (3) GRAND THEFT AUTO 2 Take 2 Interactive

6 (5) TEKKEN 3 - PLATINUM Sony

7 (@) STAR WARS - DIE DUNKLE BEDROHUNG  Lucas Arts

8 (8) TONY HAWK'S SKATEBOARDING Activision

9 (7 DRIVER GT Interactive

10 (6)  FUSSBALL LIVE Sodyl A DinoCrisis
NINTENDO 64

1 (2 RAYMAN 2 - The Great Escape UBI Soft

2 (4) MARIO PARTY Nintendo

3 (1) INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 98 Konami

45 (5) WIPEOUT 64 Konami

5 @ WCW VS, NWO REVENGE Konami

6 (6) THE LEGEND OF ZELDA - OCARINA OF TIME  Nintendo

7 (1) F1 WORLD GRAND PRIX 2 Nintendo

8 (8) VIRTUAL CHESS Konami

9 (11) COMMAND & CONQUER Nintendo

10 (9)  STARWARS RACER (EPISODE 1) i A Reyman2-Ths GreatEscape
DREAMCAST

1 (1) SONIC ADVENTURE Sega

2 (2 READY 2 RUMBLE BOXING Konami

3 (3) SEGA RALLY 2 Sega

4 (NEU) SPEED DEVILS UBI Soft

5 (4) BLUE STINGER Activision

& (NEU) HYDRO THUNDER Konami

7 (8) TRICK STYLE Acclaim

8 (6) POWER STONE Eidos

9 (5) VIRTUA FIGHTER 3TB Sega

10 (9) MILLENNIUM SOLDIER - EXPENDABLE  Infogrames
GAMEBOY

1 (1) POKEMONM - BLAUE EDITION Nintendo = S UM AN A

2 (2 POKEMON - ROTE EDITION Nintendo éi ECHSE

3 (3) GEX (COLOR) Virgin s . Eh GR. ©.6m

45 (%) SUPER MARIO BROS. DELUXE (COLOR) Nintendo NroBa GEW 8.5k

5 (NMEU) TARZAN (COLOR) Activision, "O—O—O—0=————Dr=O==r=

6 (5 TETRIS DELUXE (COLOR) Nintendo D eses FPOK&MON

7 (W.E) ASTERIX & OBELIX (COLOR) Infogrames bevorzugt heilRe

g8 (6) MEN IN BLACK (COLOR) Virgihn Lebensriume.

9 (8) BIENE MAJA (COLOR) Acclaim

10 (8) TABALUGA (COLOR) Infogrames AToksmon
PLAYSTATION PLATINUM

1 (1) TEKKEN 3 Sony

2 (2 GRAN TURISMO Sony

3 (M FINAL FANTASY VI Sony

4 (3) COMMAND & CONQUER 2 EA

5 (g COLIN MC RAE RALLY Codemasters

6 (5) MEDIEVIL Sony

7 (6) CRASH BANDICOOT 2 Sony

g (8) GRAND THEFT AUTO Take 2 Interactive _

9 (9 MICKEY'S WILD ADVENTURE Sony ;

10 (13)  TOMB RAIDER II Eidoay A Texken3
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* X %
THE EUROWPEAN x *

SONIC SPEED CHALLENGE

x
* 4k
WITH REEBOK

Mach mit bei der European Sonic Speed Challenge. Is' auch ganz einfach: Du musst nur

schneller sein als jeder andere Sonic-Gamer in Europa. Zuerst den speziellen Reebok-

Rennkurs vom Sonic-Server runterladen. In Bestzeit alle Schuhe einsammeln. Dann deinen



Riu korz u}@ﬂ--
&k\]‘l\&
Lingammaiutl
SpUic. |

Score uploaden und schauen, wo du in der Europa-Rangliste stehst. Wer am Schluss vorne Drea mcaSt,,

ist, gewinnt u.a. einen Dreamcast-Turm mit Fernseher und Spielkonsole. Mehr Infos gibts Bis zu 6 Milliarden Spieler,

in der Dreamarena oder auf der Sonic-Adventure-Homepage.

: www.dreamcast-europe.com
Die Aktion |auft bis zum 14.1.2000. Mitmachan kann jeder, der-alter als 18 ist, Sonic Adventure besitzt und per Dreamicast online it



ambo! Safari

!ue Arcade-ldeen kommen fast ausschlieBlich aus
Japan: Diesmal geht’s auf GroBBwildjagd! :

ow - das nennen wir Part: Mit einer Hand lenken

mal eine verriickte Idee!  und mit der anderen das Seil

Als Ranger in Afrika wieder einholen - da kommt

Tiere fangen, kidnnte ein  richtiges Cowboy-Feeling auf!
Hollenspass in den Spielhallen wer- Insgesamt 28 Wildtiere und
den, Hmmm... sechs Stages werden geboten,

Im Rennen um die Vorherrschaft in wobei in den ersten zwei die

den Arcades haben Namco und Sega Handhabung des Seils nahe des ;niih;l;::
(mal abgesehen von Konami mit all sei-  Camps eingeiibt wird. Die vier Hard- Altiastan o
néh Music-Games) ja schon einige Auftrage schicken euch dannin unbe- unserer Nihe
eigentlich unglaublich abge- riihrte Landschaften. Mittels sichten, wird
spacte Automaten aufge- einer Karte rechts unten probegefahren

stellt. Ich erinnere nur an
Schlauchbootpaddeln,
Pferderennen,
Skifahren (Alpine
Racer), E.T.-Radfahren
(Prop Cycle) und nicht
zuletzt Rassel-
Schwingen (Samba de ,
Amigo - siehe Naomi- Strecke zu bringen -
Special) - natlirlich alles mit : erheblicher Widerstand gar-
dem passenden Outfit (Ski, Ruder, antiert! Das Prinzip erinnert irgend-

lokalisiert ihr die gesuch-  4nd berichtet!

te Herde Elefanten,
Zebras, Antilopen oder
auch vereinzelte Tiger
und Lawen. Ziel jeder
Stage ist es, das
geforderte Tier inner-
halb eines Zeitlimits zur

Naomi-Automaten

Wie schan Crazy Taxiund Sega Rally 2
gibt's auch die Jjambo! Safari (ohne das
Ausrufezeichen verklagt uns wahr-
scheinlich Sega, hehe) in zwei
Varianten: Deluxe und Normal.

Skateboard, Rassel etc.). Mit Jambo! wie an Chase H.Q bzw Special Criminal & Lust auf einen leckeren Strauften-
Safari schldgt Sega genau in diese Investigation von Taito, wenngleich braten? Schnell das Lasso auswerfen!
Kerbe. Als einer von vier erfahre- dort fliichtige Gangster gestellt werden

nen Wildhiitern miisst ihrin mussten — und das mittels Rammen Wilderern. Hmm, klingt ganz nach
Afrika Tiere zu Studienzwecken | = und Waffengewalt, Sega verspricht einem Jeep-Rennen mit Abdrangen,

einfangen. Dazu rast ihr mit auBerdem Begegnungen mit Rammen und Zusammenstofien beim A In der Deluxe-Version links wer-
eurem Jeep kreuz und quer durch Einheimischen bei Zwischenstopps in Kampfum die armen Viecher. det ihr ordentlich durchgeriittelt.
die Prdrie und last dort, wo sich Dorfern und Konfrontationen mit Rennspiele mit dem gewissen Pfiff a la

Crazy Taxi kommen jedenfalls zur Zeit
gut an in den Arcades — ein gutes
Zeichen fiir Jambo! Safari. Sollte das
Spiel Anklang finden, ist eine DC-
Umsetzung aufgrund der Naomi-Basis
auf jeden Fall drin, obwohl sich Sega
dazu noch nicht 6ffentlich gedufiert
hat. Wir empfehlen allen Volljahrigen

auf jeden Fall ein Probespiel an einem
der Deluxe-Automaten, die euch
Méchtegern-Ranger jede Boden-

A Querbeet geht's durch die Prarie —in  uUnebenheit am Allerwertesten spiiren A |hr wisst nicht, wo der Tiger zu finden
Arcade; drauen Ml Dreamcast: TBA den Expert-Levels ist Navigation gefragt.  lassen werden, hehe, €D  ist? Eingeborene fragen!

Die Gallerie

bei normalen Arcade-Rennspielen
die Gangschaltung befindet, das
Fangseil aus, sobald das Fadenkreuz
sich korrekt auf dem Tier der Begierde
befindet. Jetzt kommt der schwierige

Jambo! Safari

B Genre: Jeep-Safari
B Entwickler: Sega
M Hersteller: Sega

4 Es gibt Leute in der
T HLA G @N®> Redaktion, die stun-

: i denlang rotierende
GD-ROMs betrachten
kinnten. Einer von
ihnen hat diesen
Monat viiliiiiiiiiel zu

wenig gepennt.

Auf der Suche nach __ab heute [kommt | > Ein Schweinchen

. namens Visual
kuriosem Bildmaterial | Memory. Wer das DC-
gibt’s diesen Monat : = Handbuch nie gelesen
eine Zusammen- hat, wird staunen A Wer Dream Key wihrend dem Surfen eine
stellung DC-relevanter iiber all die kleinen zeitlang in Ruhe lisst, wird diesen wunder-
Fuzzelscreens (Ralph Bildchen, die sich prichtigen Screensaver entdecken, der
erfand dieses Wort). A Mutig, mutig. Mal abwarten, frisch formatierten gnadenlos verpixelte Standbilder aus Sega

wie Sony ihre PS2 promotet. VMs zuweisen lassen. Werbespot verwertet.
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Team-17-Highlights

In letzter Sekunde konnten wir brandheiBe News iiber zwei geplante
Dreamcast-Titel in Erfahrung bringen:

Stunt GP

M Das erste Projekt des Siebzehner-
Teams klingt schon jetzt duert viel-
sprechend. Ein Fun-Racer mit fernge-
steuerten Autos und einer Racing-
Engine mit liber zwei Jahren Ent-
wicklungszeit macht schon neugierig:
lhr rast (iber Spiralen, Korkenzieher,
Rampen, Loopings und Hiligel und
erfeut euch realistischer Fahrphysik,
interaktiver Features (Vulkane), ver-
schiedenster Spielmodi, Tag- und
Nacht-Rennen, Motorqualm, Wagen-
beleuchtung, einer ausgereiften Kl (so
wird jedenfalls behauptet) und ein
funny Multiplayer-Modus sollen Hot
Wheels und Re-Volt alt aussehen las-
Sern.

24 Strecken sollen's am Ende wer-
den, und viele Upgrades werden fiir
den Langzeitspielspass sorgen. Bald
mehr davon!

A Die ersten Screenshots zeigen die
Levelarchitektur ohne Gegner.

VIDEO GAMES: Konnt ihr uns etwas
iiber das Game/Gameplay erzdhlen?
Team 17: Klar — Alien Breed Conflict ist
ein Echtzeit-Strategie-Spiel, in dem ihr
ein Marine-Team gegen ein Alien-
Imperium leitet. Viele Spionage-
Taktiken miissen angewendet wer-
den, um hier zu tiberleben — blitz-
schnelles Handeln bereits vorausge-
setzt. Denkt euch einen Mix aus
Alien Breed (Top-Down-Shooter,
Amiga), James Bond und Rogue
Spear (PC) und ihr habt einen
Anhaltspunkt fiir ABC,

VIDEO GAMES: Wird es nur fiir
Dreamcast kommen?

Team 17: Zundchst sind DC und PC
geplant - sobald neue Entwickler-
kits (PS2, Dolphin) verfiigbar sind,
werden wir natdirlich Uber Kon-
vertierungen nachdenken,

VIDEO GAMES: Wie lange tiiftelt

Alien Breed Conflict

A Der erste echte
Fun-Racer auf dem
DC kiindigt sich an.

A Vor allem auf das Kursdesign mit ver-
riickten Loops & Co. sind Team 17 stolz.

ihr schon an Alien Breed Conflict?
Team 17: Zwei Jahre, wobei das erste
Jahr nur fiir R(esearch) & D(evelopment)
draufgingt. Tatsdchlich programmiert
wurde bis jetzt ein Jahr.
VIDEO GAMES: Was denkt ihr eigent-
lich iiber das Next-Next-Gen-Trio
DC/PS2/Dolphin?
Team 17: Dreamcast ist im Grunde
nichts anderes als ein High-End-PC in
giner schmalen Box, und die bisherigen
Spiele haben uns vor allem visuell stark
beeindruckt. Die PS2 ist immens leist-
ungsstark, und es ist sehr schwierig
und risikoreich, dafiir zu entwickeln.
Aber wir freuen uns darauf. Hey, es ist
von Sony - also muss es gut sein,
oder? Dolphin: Hmm, Nintendo ladsst ja
nichts Besonders raus diese Tage.

é' % Die Hardware wird sicher

=8, * a exzellent sein, aber das

Timing (der Street Day!) ist

genauso wichtig.

VIDEO GAMES: Konnt ihr

uns schon irgendwas spe-
zielles oder ein Geheimnis
iiber Alien Breed Conflict ver-
©  raten?

Team 17: Wir freuen uns diebisch
liber unsere Reinkarnation der Alien
Breed-Serie — das Spielprinzip wird
jedoch ein ganz anderes ein. Die
Technologie, die dahinter steckt, ist
bahnbrechend, die Grafik top und es

wird guter Single- und Multiplayer-

Fun dabei herauskommen. Secrets?

v
" b

Stunt GP

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

M geplanter Erscheinungstermin:
3. Quartal 2000

Die werden gerade implementiert. Ein
bisschen zu friih, um sie zu verraten!
VIDEO GAMES: Was macht Team 17
eigentlich, wenn sie nicht Alien Breed
und Stunt GP entwickeln?

Team 17: Mun ja, die meisten von uns
sind einem (oder zwei) Bier nicht abge-
neigt, grosse Fussball-Fans und hauen
einen Grossteil ihres Salars jeden
Monat fiir Spiele raus.

A Auch eine PlayStation2-Umsetzung
halten die Team-17-Jungs fiir miglich.

Alien Breed Conflict

M Genre: Echtzeit-Strategie
Bl Hersteller: Hasbro Interactive
B Entwickler: Team 17

M geplanter Erscheinungstermin:

3. Quartal 2000

News_ Focys_

)
Bty
Frisch ous dem Druc-

ker - heiie News ous
der Spielebranche!

KING OF FIGHTERS
2000

B Schock filr alle Neo-
Geo-Fans und Grund
zum Jubeln fir DC-
Anhdnger: SNK hat fiir
Juli ndchsten Jahres
den mittlerweile sieb-
ten Teil der Kult-
Schliigerel angekiin-
digt und 2war nicht
fiir die MVYS-Hard-
ware, sondern fiir
Naomi. Ca. 6o
Kdmpfer sind bestd-
tigt und ein deutli-
ches Grafik-Plus soll-
ten daduch auch
miglich sein

DREAMCAST NO. 1 IN
JAPAN

B Zumindest bei den
Softwareverkdufen
hat Sega derzeit die
Pale Position in japan
inne, Der Puzzler Chu
Chu Rocket (Preview
in der niichsten VG!)
verdringte mil
35.000 verkauften
Einheiten Squares
Chrano Trigeer vom
Platz an der Sonne.

DOLPHIN-
HEADQUARTER
EROFFNET
B Nintendo Europa
hat unliingst ihrer
Webpage
www.nbgeurope.com
gine Dolphin-Kolum-
ne hinzugefiigt, in der
Sonys PSz mit knall-
harten Fakten das
Wasser abgegraben
werden soll. EA und
Konami haben bereits
| zugesagt, ihre kiinfti-
gen Sport-Highlights
auch auf Dolphin zu
portieren.

RIDGE RACER &4

B Entwickelt von NST
(Nintendo-In-House)
befindel sich diese
Kombination aus den
beiden ersten P5-
Teilen in den letzten
Ziigen der Entwick-
lung. Viele neue
Autos, drei exklusive
Extra-Strecken und
eine knusprige Grafik
sollen vor allem Fans
von World Driver
Championship zum
Kauf liberreden, Das
Expansion Pak wird
allerdings nicht unter-
stiitzt.

RADIANT SILVERGUN
GECANCELT

B Unglaublich: Sony
hat Crave die Lizenz
verweigert, diesen
legendiren Treasure-
Shooter vom Saturn
zu portieren. Angege-
bener Grund: Es ist
nur 2D (was ja eigent-
lich nicht stimmt),

Infogrames
Rallye Masters

u.r
ASTERS

B Mach dem tber
wiltigenden Erfolg
von V-Rally 2 setzten
die Mannen mit dem
Giirteltierlogo jlingst
ein neues Rallye-
Spiel auf ihre
Releaseliste, Ent-
wickelt von Digital

Musions (u.a. verant-
wortlich fiir Pinball
Dreams & Co., sowie
Motorhead auf PS5
und PC) verspricht
man eine Unmenge
Features. 30 reale
Fahrer zwdingen sich
in die Kanzel von
tiber 17 Rallye-Fahr-
zeugen, um sich auf
mehr als 40 Strecken
in vier Spielmodi mit
je finf Schwierig-
keitsgraden auszuto-
ben. Aus Boo

Polygonen bestehen-
de Karossen, Echtzeit-
Wagen-Schadens
effekte, transparente
Scheiben, Bremsspu-
ren und verschiedene
Wetterbedingungen
sollen die Schalt-
kreise der PlayStation
zum Glithen bringen.

W Genre:
Rennspiel

W Hersteller:
Infogrames

W Entwickler:
migital Musions

M geplanter

Erschelnungstermin:
29,02, 2000

Infogrames
schluckt GT

B Zum ersten, zum
zweiten, zum dritten
= verkauft! Fiir 135
Millionen US Dollar
ubernahm Info-
gramnach Accolade
mit GT Interactive
nun das zweite ame-
rikanische Software-
haus. Bekannte
Labels wis Hu-
mongous Entertain-
ment, Cavedog Enter-
tainment, Wizard
Works und Re-
flections sind ab jetzt
Teil des franzdsi-
schen Unternehmen,
welches immer lau-
ter am Thron von
Marktfiihrer E.A. ras-
pelt. Als Multiplatt-
form-orientierter
Publisher steigen
auch die Chancen, be-
kannte PC-Titel auf
diversen Konsolen
wiederzufinden (z.B.
Total Annihilation,
Unreal, usw.).
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ews Focus

~ Scary new Year!

\ i ) Das neue Jahr scheint ein wahres Fest fiir Freunde des gepflegten Horror zu werden.

B Bereits 1982 wurde der Begriff "Evil
Dead"” durch den gleichnamigen Film von
Sam Raimi zum Synonym fiir knallharten
Splatterhorror, Auch in den beiden dar-
auf folgenden Fortsetzungen wurde nicht
gerade mit blutriinstigen Effekten
gespart. Unter Horror-Fans wurde den
Filmen ein so ungewohnlicher Erfolg
zuteil = und Hauptdarsteller Bruce
Campbell galt damals in Szenekreisen
zum Zombieschreck schlechthin.

Die Story des fiir Anfang des Jahres
geplanten P5-Games ist thematisch ca.
acht Jahre nach dem Ende des dritten
Films angesiedelt, Noch immer ist Ash
auf der Suche nach dem sagenumwobe-
nen und hochst gefdhrlichen Buch
"Necronomicon”. Wie schon in der
Vergangenheit halst sich der Gute
dadurch einen Haufen Arger mit Untoten
aller Art ein. Aber keine Angst, wer Ash
alias Campbell kennt, weifs, dass der
Bursche es bestens versteht, sich mit
Kettensdge und abgesdgter Schrotflinte
zur Wehr zu setzen. Neben dieser

'8 Horrox-Cover des Monats

Z0MBIE REVENGE

Sega

B Harror vom feinsten und ein Wiedersehen mit
vielen alten Bekannten. Starke Nerven sind bei
diesem Shooter Pflicht. Importtest in der néch-
sten Ausgabe.

. Evil Dead: Ashes 2 Ashes

B Wenn ihr das seht,
wisst ihr, dass der
Horror erst anféngt.

¥ Vom Mensch zum
Zombiekiller. Kettensige
sei Dank,

Splattergarantie
sollen aber auch
Ratseleinlagen und
anspruchsvolle Adventure-
Elemente nicht zu kurz kom-
men. Diese sollen fiir ein

A So soll Spawn aussehen. Und nicht

1 ¢ W wie auf dem PS-Mega-Flop.

abwechslungsreiches | ll.L Spawn: In the
e , : =

Gflmeialayr sorgen. DIIE Kronung A\l . DEI'I'IUI'I 5 Hﬂl'ld
diirfte aber neben einer vom W el
Meister Campbell hiichstper- \ | \ \ M Endlich Nagel mit Kdpfen scheint
sdnlich vorgenommene g l | Sega mit ihrem neuen Arcade-
Synchronisation die P adl " Automaten Spawn: In the Demon s

i - —] *'_ ) 1
Gansehaut- 11 Hand machen zu wollen. Nachdem mit
Videosequenzen h__ldem Namen Spawn softwaretechnisch

sein, die euren
Fortschritt im Spiel dokumentieren. Mal
sehen, ob’s wirklich was taugt.

bislang ein ziemlicher Schindluder
getrieben wurde, verspricht der auf
einem Naomi-Board basierende
Miinzschlucker ein echter Hit zu wer-

Evil Dead: Ashes 2 Ashes

B Entwickler: Iron Studio

W Hersteller: THQ

M Vorr.Erscheinungstermin:
Miarz'99

MAKEN X
Atlus
Jap. Egp-Schnipsler!

BIO HAZARD 3
Capcom
Das letzte Kapitel?

et Afrmid, |
e Yy
Afrall

@ PlayStation |

L) #5)

RESIDENT EVIL SILENT HILL
Capcom Honami
Der Klassiker. Geschmachkssache.

'.l.rp_g[ Ht tWer  Schreibt an. Future Verlag GmbH, Rosenheimer Strafie 145h, Bi671 Miinchen

Favorit?
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den. Bei diesem Third-Person-Shooter
soll es beispielsweise moglich sein,
mit bis zu vier Spielern gleichzeitig
durch die verwinkelten Gassen zu bal-
lern. Als Spielfiguren sollen dabei
samtliche Charaktere aus dem Spawn-
Universum anwihlbar sein. Doch der
Spafi mufi nicht in der Spielhalle zu
Ende sein, denn - oh Wunder der
Technik — es wird euch maglich sein,
auf der Arcade-Maschine einen
Charakter zu erschaffen und diesen
dann auf eurem VM zu speichern. Das
heiit, ihr kénnt euch denn mit eurem
Charakter auf den Heimweg machen,
zu Hause weiterspielen und in kleinen
Mini-Games seine Eigenschaften trai-
nieren. Das Beste kommt aber noch!
Sobald die DC-Version erscheint, kdnnt
ihr die Spielfigur in das DC laden und

diesen dann Im Homespiel verwenden,

Ob dabei auch ein Vier-Spieler-Modus
verfiigbar sein wird, stand zum

Zeitpunkt der Drucklegung leider noch
nicht fest.

Spawn: In the Demon’s Hand
M Entwickler: Sega
W Hersteller: Sega

M Vorr.Erschelnungstermin;
Mitte 2000

Kiss Psycho Circus:
. The Nightmare Child

M Fiir die einen ist Kiss ein Haufen anti-
quierter Krawallmacher, fiir die anderen
sind sie die Gotter des Hardrocks. Zu
welcher der Parteien man auch zdhlen
mag, man muf zugeben, dass sich
kaum eine andere Band so sehr fiir
einen Videospielauftritt anbietet, wie die
buntgeschminkten Musiker aus Detroit-
City. Thematisch orientiert sich das
Game gleichermafen am letzen Album
der Band und der gleichnamigen Comic-
Serie. Als stinknormaler Typ von neben-
an findet ihr euch plétzlich mit der
Aufgabe konfrontiert, das Universum
alleine vor einer Horde graBlicher
Monster zu retten. Die einzige
Moglichkeit dazu besteht darin, den
méchtigen "Elder"in vier Alter-Egos wie-
der zusammenzufithren. Kiss-Fans kon-
nen sich schon denken, das die vier Teile
durch die Mitglieder der Band reprisen-
tiert werden. So kompliziert die Story auf
den ersten Blick auch wirken mag — das
Gameplay wird im Gegensatz dazu
schnell, hart und gradlinig sein: Kampft
euch in klassischer Ego-Shooter-
Perspektive durch die Level und ballert
was das Zeug hdlt. Sollte es den
Entwicklern gelingen, die Atmosphdre
der Comicvorlage und die geniale Engine
der PC-Version halbwegs umzusetzen,
konnen sich alle Kiss-Fans und DC-
Besitzer auf einen Shooter der
Extraklasse freuen.

A Ein Augenschmaus fiir Shooter ver-
spricht Kiss auf dem DC zu werden.

Kiss Psycho Circus:
The Nightmare Child

W Entwickler: Third Law Interactive
W Hersteller: Take 2

M Vorr.Erscheinungstermin:

Mitte ‘99
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News_ Focus

A Terry ohne seine leg-
endére Kappe - unglaublich!

otgesagte leben
langer: Zur
Freude aller
Fans bastelt

SNK gerade an den letzten Ziigen des
mittlerweile achten Abenteuers der
einsamen Wolfe — diesmal hat sich

einiges verdndert!

Das neueste Fatal-Fury-Turmier
spielt 10 Jahre nachdem "Goldielooks”
Terry Bogard seinen Erzfeind Geese
Howard endgiiltig vernichtend geschla-
gen hat, Mittlerweile sind alle Helden
der alten Garde wie Andy und Joe im

Ruhestand. Nur Terry erhdlt als

Titelverteidiger eine Einladung von der

mysteridsen Heinlein-Familie.

Zusammen mit Rock Howard , dem
Sohn von Geese, den er adoptiert hat,
macht er sich auf die Reise. Absolutes

Movum: Auch die
zehn weiteren
Teilnehmer sind

————————

Fatal Fury - Mark of the Wolves

Das alte Neo Geo stirbt nicht aus - solange es potentielle Knaller wie Fatal Fury gibt, kein Wunder!

—— — -

Hokutomaru ist ein
Abkémmling des Shiranui-Ninja-Clans,
Marco Rodriguez studiert Kyokugenryu
Karate (Art of Fighting!), um nur ein paar
zu nennen. Die Sensation schlechthin
ist aber, dass Terry diesmal ohne seine
legenddre Kappe antritt! (grins...) Auf
der Gameplay-Seite hat sich auch eini-
ges getan. Das Line-Battle-System
gehort nun der Vergangenheit an (d.h.
es wird wie bei den meisten 2D-
Beat'em-Ups auf einer Ebene ge-
kdampft), die Button-Konfiguration wurde
der von King of Fighters angepasst und
der doppelte Lebensbalken aus Real
Bout Fatal Fury 2 (Teil sieben) wieder auf
einen verkirzt. Interessant zu werden
scheint auch das Top-

A Das achte Faial Fury wird sich dies-
mal nur auf einer Ebene abspielen.

ein wenig. Erstmals in der Fatal-
Fury-Serie gibt es auch so (R
etwas wie den Alpha Counter
der Street Fighter-Saga - hier
"lust Defence” genannt. lhr
wollt noch etwas iiber even-

M

A Rechts ist nicht etwa Korea-Kim, son-
dern einer seiner zwei Sohne.

G5 wird — wie bei SNK-Spielen iblich -
im Meo-Geo-Land in Osaka Beta-

getestet, Im Dezember wird's
soweit sein — die Heimversion

steht fiir Anfang 2000 an. Ralph
freut sich jedenfalls schon wie

komplett neu! Kim
Dong-Hwan und

Kim Jae-Hwan sind
die Sohne von Korea-Kim,

L\

Fatal Fury -
Mark of the Wolves

System: Anstatt zu war-
ten, bis euer Charakter
in puncto Lebensbalken
in den roten Bereich
kommt, um Super Special
¥ Moves ausfiihren zu kiin-
nen, entscheidet ihr nun
selbst. Einmal pro Runde entwe-
der mit voller, halber oder wie
gehabt mit wenig Energie kinnt
“ . ihrden Burst-Mode aktivieren
~ und Top-Moves vom Stapel las-
sen. AuBderdem erholt sich eure

B Genre: 2D-Beat’em-Up
B Entwickler: SNIKK [’
B Hersteller: SNK 1

M Geplanter Erscheinungstermin:

tuelle Bossgegner wissen? 0.K, ein kleines Kind!
— zwei Stiick sind bestétigt;
Grant ist ein maskierter Hiine,
und als finaler Boss wartet
KKain R. Heinlein, der mit
Geese Howard verwandt ist
und Terry dementsprechend
ordentlich durch den
Fleischwolf drehen will. Die
ersten Screenshots sehen bereits
phantastisch aus — das Beat'em
Up scheint ein dhnliches
Animationsfeuerwerk abzubrennen wie

A Feuerschweife und coole Back-

MVS: 26.11.99

& Raubtiere im Wohnzimmer.
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Kleine Verriickte Sprinter

Lebensanzeige in dieser Phase

Marz 2000 = Multiplayer-Monat?

remiere war auf der
ECTS in London. Dorxt
noch unter dem
Arbeitstitel Micro
Machines g priisentierxt, tauften
die Codemeister ihren selbst
ernannten Micro Machines V-
"Thronfolger" jetzt in Micro
Maniacs um.

Maniacs bezeichnet in die-
sem Fall die iz Charakters mit
denen thr munter um die Wette
apuriet. Richtig gelesen! Yon den
motorisierten Fahmntergitzen
hat man sich bewufit getrennt —

zu pering war die Zahl an
Aktionsmoglichkeiten, auffer
dem Konnten sich lautl Producer
Richard Baxter die meisten
Spieler nie so recht mit einem
Fahrzeug identifizieren, Unter
Zuhilfenahme eines neu entwi-
ckelten Kollisionsabfrage
Systems dem sog. "Binary Space
Partitioning" Kann der Spieler
nun mit seinem Charakier so
ziemlich jedes Folygon-Objekt
auf den tber 4o Kurzen erklim-
men — einem gewagten Hiipfer
auf den nichstliegenden

Street Fighter 3: Third Strike, Derzeit

Toaster steht alzo nichts mehy
im Wege (wenn ithrdas freiwil-
lig tun wolltet). In puncto
Streckendesign erwarteten euch
wie gewohnt die durchgeknall-
testen Tracks seit Erfindung
rechteckiger Maulwurfshiigel
(3¢1). Ob durch Crocket-Tors alter
Klatschtanten oder entlang der
PC-Tastatur des gestrefiten Stu-
denten — hier beweist Code
masters wieder Innovation.
Aufterordentlichen Wert legte
die ca, 3o-Kopfige Crew auch
diesmal auf spafiige Multi-

grounds auf den ersten Screenshots
lassen auf ein NG-Feuerwerk hoffen!

A |eder Micro Maniac besitzt
zwei Specialmoves.

player-Duelle und so wundert
23 nicht, dass erneut insgesamt
8 Spieler gleichzeitip an den
Start gehen. Der funkelnagel-
neuen Grafikengine geht selbst
bei solch komplexen Sperenz-
chen nie die Luft aus, Nebel ist
ein Fremdwort. (s ]
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Wahrend die ganze Welt fieberhaft auf das Jahrhundert-Game wartet, konnten wir es schon anspielen.

ach vielen Strapazen ist es
uns endlich gelungen, an die
begehrte Shenmue Demo-GD
heranzukommen. Dies ist
sogar fiir uns als Fachzeitschrift gar
nicht so einfach gewesen, haben
doch nur wenige ausgewihlte japani-
sche Handler diese streng limitierte
Scheibe zur Verfiigung gestellt
bekommen.

Doch dank der Unterstiitzung eines
freundlichen Lesers, der uns sein hart
erkdmpftes Exemplar zur Verfligung
stellte, ist es endlich soweit. Nun sind
die Zeiten der Mutmafungen und
Sterndeutereien varbei. Jetzt wird

Sieben Stunden in Shenmue

B Um einmal abzuchecken,
e wie real "unsere kleine Welt"

-. - n I;E %\
W Ty B

nun wirklich ist, stellten wir
uns flir sieben Stunden einfach
auf eine Stelle und beobachte-
ten das Leben, das in der
Strafte so ablduft. Alle finf-
zehn Minuten machten wir
einen Screenshot, damit auch
ihr verfalgen kinnt, was denn
5o alles passiert. Zum einen

Klartext geredet

denn wir haben die 5s01€ @iNZelnen Charaktere wurden
atemberaubend detailliert designt
und nahezu perfekt animiert.*

Demo ausgiebig
gezockt und auf
Herz und Nieren
gepriift. Ziel ist,
innerhalb von sie-
ben Stunden den Sega-Boss Yukawa-
San ausfindig zu machen. Keine leichte
Aufgabe, wenn man nicht den klein-
sten Anhaltspunkt hat, wo sich dieser
im Moment aufhdlt. Das Game beginnt
vor einer Imbissbude, in der der
Hauptcharakter Ryo in einem Gesprach
mit dem Rastafarian Tom das
"Missionbriefing” abhalt. Tom halt

wire der Himmel zu erwdhnen,
der sich schiin langsam auf-
kldrt, gegen Abend in sanftes
Orange getaucht wird und am
Abend schlussendlich eine
schiine Sternennacht bistet.
Die einzelnen Ubergdnge
gehen dabei aber nicht konti-
nuierlich ineinander iiber, son-
dern dndern sich zu einem
bestimmten Zeitpunkt ziemlich

wahrend dieses Dialogs nicht eine
Sekunde still. Sténdig tdnzelt er vor
und zuriick und macht die typischen
Rapper-Armbewegungen. Die
Animationen, vor allem die seiner
Rastas, werden dabei zwar etwas liber-
zogen dargestellt, zeigen aber ein-
drucksvoll, mit welcher Performance
Shenmue die "neue Ara der

Viedospiele” ein-
leiten will. Keine
Polygonfehler,
Close-Ups, bei
denen ihr die
Struktur der Haut
erkennen kinnt,
und Lippenbewegungen, die zwar nicht
immer exakt lippensynchron ablaufen,
aber dennoch alles bisher Dagewesene
in den Schatten stellen. Nach dem biss-
chen Small-Talk ist Ryo dann vollkom-
men auf sich alleine gestellt und kann
die Stadt villig frei erkunden. Nun ja,
eigentlich nur einen Strafienzug, denn
samtliche Abzweigungen werden in

abrupt. Dies fillt aber im
eigentlichen Spiel liberhaupt
nicht auf, da ihr da auf ganz
andere Sachen achten werdel.
Zahlreiche Passanten latsch-
ten an uns variiber (einmal
auch durch uns durch) und ver-
schwanden dann manchmal im
Nichts. Der Ladenbesitzer
(links im Bild) preist mit
Hingahe seine Waren an, und

ab und zu stellt sich auch eine
Person vor die Theke, um die
Angebote zu begutachten und
mit dem Besitzer iiber den
Preis zu verhandeln. Und dies
ist wirtlich zu nehmen, denn
durch herrliche Gestik ist sehr
gut zu erkennen, dass die bei-
den diskutieren. Nur verkauft
hat der Hindler wihrend des
ganzen Tages nicht ein Stiick.

Wenn am Abend die Schatten
linger werden, erkennt ihr
auch einen kleinen Fehler in
der Darstellung derselben:
Dort, wo sich die Polyrone
liberschneiden, wird der
Schatten dunkler dargestellt
als sonst. Dies ist allerding mur
ein kleiner Kritikpunkt, der
wihrend dem Spielen gar
nicht auffllL.

)
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M Nein, das ist keine vorberechnete
Sequenz - das ist astreine Spielgrafik!

dieser Version noch von Aufpassern
abgesperrt. Doch dieser Straienzug
hat es in sich - schnell ist das eigentli-
che Spielziel vergessen.

Versuch Eins

Gleich zu Beginn fiel uns sofort der her-
vorragend gemachte Schatten Ryos auf:
Dass dieser sich je nach Stand der
Sonne verandert, sich gegen Abend
immer ldnger zieht, ist dabei gar nicht
mal so beeindruckend, Wie Ryos
schwarzer Begleiter aber mit der Um-
gebung “interagiert”, sucht seinesglei-
chen. An jedem Gegenstand wie Miill-
tonnen oder Straienllaternen, an dem
Ryo varbeilduft, bricht sich der Schatten,
im Sushi-Restaurant verdreifacht er sich
aufgrund der vielen Lichtquellen.
Besonders faszinierend waren die
Schattenspiele auf dem Maschendraht-
zaun (*megarofl*, wo bleibt der
Knallerbsenstrauch?), Korrekterweise
fallt der Schatten des Hauptcharakters
zuerst auf das kleine Mauerlein, auf
dem der Zaun angebracht ist, bricht sich
an der Kante und fillt durch den Zaun
hindurch auf die Strafie. Doch auch auf
den einzelnen Drahtverstrebungen des
Zauns kdnnt ihr noch einen Schatten

Sieben Stunden in Shenmue

s
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feststellen — sieht einfach nur genial
aus. Nach diesen Schattenspielen war
die (beschleunigte) Spielzeit auch
schon voriiber und ein nettes "Time
over” beendete unseren ersten Ausflug
in die Welt von Schenmue — an Yukawa-
San, er moge uns dies verzeihen, haben
wir nicht eine Sekunde gedacht.

Versuch Zwei

Bei Versuch Nummer Zwei ist
Spurensuche angesagt, schlielich
sind wir ja zum Arbeiten hier, Die einzi-
ge Miglichkeit, an neue Informationen
heranzukommen, ist es, wahllos vor-
beigehende Passanten anzuquatschen.
Diese verweisen Ryo zwar immer auf

% wd SHENMUE SPECIAL! + =3 &+ SHENMUE SPECIAL! «+% % -~ SHENMUE SPECIAL! +~3 =<} -3 SHENMUE SPECIAL! -} »% =3 SHENMUE SPE

Der Schattenmann

GroBSen Wert wurde auf elne
realistische Darstellung der
Schatten gelegt:

A Kinderspiel: Der Schatten bricht sich
an einer vertikalen Mauer.

A Kommt gut: zwei Sthatten dank ver-
schiedener Lichtquellen.

A Erstaunlich: Ryos Schatten fallt auf
und durch das Gitter.

die Verkdufer in den Geschaften, da wir
aber ohnehin nichts verstehen, erfreu-
en wir uns einfach an deren Animatio-
nen und die angenehmen Stimmen der
Synchro — Yukawa-5an gerat immer
mehrin Vergessenheit. Wie wir es bei
den meisten Dialogen z.B. in Rollen-
spielen gewohnt sind, stellt sich Ryo
bei Gesprdachen nicht automatisch vor
die befragte Person, sondern quatscht
diese, je nachdem, wo der A-Button
gedriickt wurde, auch mal von der
Seite an. Auf den Gesprachsverlauf hat
dies zwar keinen Einfluss, jedoch wirkt
das ganze Ambiente dadurch noch ein-
mal einen Tick realistischer. Nach aus-
giebigem Gequatsche wird die Stadt
weiter erkundet, und Ryo stoBt auf eine
Sega-Arcade. In dieser sind zwar noch
nicht alle Games spielbar (solche
Perlen wie Hang On oder Space Harrier
sollen noch integriert werden), ein

1315 "= .
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News Special

B Erfreulich: In der Stadt trefft ihr
auf viele unterschiedliche Personen,
Auch unwichtige Charaktere wurden

Dart-Automat und

eine Slotmachine laden

aber zu einer kurzen Zocker-

Session ein. Spricht Ryo mit dem
Inhaber der Arcade, erhilt er von die-
sem eine Visitenkarte von Yukawa-San
~ Oh Gott! Den hétten wir ja fast ver-

perfekt in Szene gesetzt.

gessen! Schnell ins
Inventory-Menii geklickt,
wird diese sofort einer ndheren
Untersuchung unterzogen. Nach eini-
gen Zoom-Spielereien findet Ryo auf
der Riickseite eine handgeschriebene
Motiz: 16:00 im asiatischen Reise-

biiro. Da es nun aber

schon fast finf ist (immer

diese bldden Arcades), streunen wir
noch etwas in der Stadt herum und
bemerken, dass der A-Button, der
immer eine Aktion einldutet, stiandig
am Screen aufblinkt, wenn Ryo an

einem Cola-Automaten vor-
beirennt. Flugs auf A gedriickt,
stellen wir erfreut fest, dass Ryo einige
Milinzen aus der Hosentasche kramt
und diese in den Miinzschlitz steckt.
Wir diirfen nun zwischen Coca Cola
(keine Light, aber das ist sowieso nur
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M Bringt zwar nichts, ist
aber einfach nur geil: An
diesem Automaten zieht ihr
euch euer Lieblingsgetrink.

»i{eine Polygonfehler, kein Clipping,
smoothe Animationen, eine lebendige
Stadt wie aus einem Guss - wenn die
Story passt, wird Shenmue ein Knaller!“

was fiir Warmduscher), Sprite, Fanta
Orange und Fanta Grapefruit wahlen,
die Ryo dann genisslich in zwei Ziigen
verzehrt und die leere Dose dann -
Ordnung muss sein — in den neben
dem Automaten angebrachten
Miilleimer wirft. Sponsored by the Coca
Cola Company? Extrem geil! Time over.

Versuch Drei

So, jetzt aber! Wir suchen Yukawa-San!
Bis zur Arcade wissen wir ja schon, was
zu tun ist und erledigen diese Dinge
sofort zu Beginn der Demao - ja keine
Zeit verlieren. Nachdem Ryo den
Hinweis auf das Reisebiiro erhalten
hat, macht er sich gleich auf die

Socken, um ja nicht zu spét zu kom-
men. Auf seinem Weg dorthin lduft er
aber zwei miesen Gestalten iiber den
Weg, die meinten, sie kinnten Arger
gebrauchen. Nun folgt das erste QTE
(Quick Time Event), von denen ihrim

Endprodukt noch einige finden werdet,

in dieser zwar kurzen, aber herrlich
choreographierten und animierten
Sequenz, muss sich Ryo dieser zwei
Typen erwehren, indem die auf dem
Screen kurz eingeblendeten Tasten so
schnell wie moglich gedriickt werden

miissen. Sicher = kein extrem interakti-
ves Spielelement, durch die liberragen-

den visuellen Eindriicke waren aber
Zumindest wir so fasziniert, dass dies
nicht negativ auffiel. Im Ubrigen sollen

Die Spielhalle:
Die SEGA-Arcade bietet euch kielne Sub-Games.

__ R _"l_tit_'ir_}]-

|
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A Die Slotmachine wurde sehr realistisch gestaltet: Man gewinnt niemals!

im Endprodukt ja auch "echte"
kKampfszenen enthalten sein, Nachdem
Ryo beim ersten Mal niedergekniippelt
wurde, gelingt es ihm beim erneuten
Anlauf aber locker, diese beiden
Miesmacher zu liberrumpeln
und rennt weiter Richtung
Reisebliro. Da es erst
halb vier ist, und der
Laden erst um vier off-
net, beschliefen wir,
einfach vor dem
Eingang zu warten. Wir

Dreamcast.

o — . S

A Der erste Losungshinweis: Auf der
Riickseite von Yukawa-Sans Visitenkarte
steht dessen Aufenthaltsort.

beobachten tatowierte Harleyfahrer,
machen fesche japanische Girlies an
und erfreuen uns liber den
Realitdtsgrad, als wir beobachten, dass
eine Passantin am Reisebdiiro halt
und die davor ausgestellten
Prospekte begutachtet.
e Da bis um vier immer
7 noch kein Geschéfts-
fihrer ankam, um den
Laden aufzuschliefen
(vielleicht gibt's ja
einen Hintereingang),
versucht Ryo, die Tiir zu
offnen und siehe da - sie
geht auf. Beim Eintreten kommt
Ryo Yukawa-5an entgegen, derihn
geistesgegenwirtig einen Stofl versetzt
und vor ihm flieht. Yukawa-San glaubt,
Ryo ware derjenige, der ihm die
Demodisk von Shenmue abkndpfen
wolle. In einem weiteren QTE rennt
Ryo Yukawa-San hinterher und muss
Passanten, Kisten und Fahrradern aus-
weichen. Kamerafiihrung und
Animationen lassen in dieser Sequenz
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Das Outro Die Flucht von Yukawa-San:
Am Ende der Demo werden nochmal alle Figuren gezeigt. Trefft ihr endlich auf den Sega-Boss, ergreift die v
ser sofort die Flucht. |

M Dieses Quick Time Event begeistert
durch rasante Aufnahmen und perfek-
te Schnitte. Das eher simple
Spielprinzip start dabei kaum.

Der Kampf mit den Kneipenterroristen:
WDl | |ee=.

L

M Das war's. Aus! Im fertigen Spiel werdet ihr dieses Szenario nicht mehr spielen kinnen.

keinerlei Wiinsche offen. Wenn Ryo es einem miesen Strafienschlager der
einmal nicht schafft, einem FuBgdnger Shenmue-Demo-CD beraubt wird und
auszuweichen und frontal in ihn hin- dann ist diese viel zu kurze Demo lei-
einlduft, entschuldigt er sich hiflich, der auch schon zu Ende, der erste
bevor er die Verfolgung wieder auf- Eindruck aber genial und die Wartezeit
nimmt, Hat Ryo Yukawa-San schlus- his zum Release des Games kaum
sendlich eingeholt, kann er gerade noch auszuhalten. Am 29. Dezember
noch verhindern, dass dieser von ist es soweit!

B Auf dem Weg ins Reisebiiro lduft Ryo diesen zwei
finsteren Schlagertypen iiber den Weg. Ein paar
Buttondriicke und einer kurzen, aber gut choreogra-
phierten Kampf-Einlage spiter liegen die Typen
aber schon im Staub.
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Ist sie nicht einfach siif3?

A Und wenn ihr euch dann die Augenpartie anschaut...

A ..und sogar extreme Close-Ups machen.

Die Facial Animation

Neben dem eigentlichen Demo-Spiel
schlummern auf dieser Scheibe noch
vier Facial Animations. Zwei herzig-
siie Weiblein, Ryo selbst und ein
Schwarzer, der als einziger englisch
spricht, erzdhlen euch dabei etwas
iiber das Spiel. Wéhrend die Prota-
gonisten sprechen, machen euch
Kameraschwenks und Zooms auf wich-
tige Details aufmerksam. So erkennt ihr
Spiegelungen in den Augen, herrlich
animierte Haare und bei starken
Zooms sogar die Struktur der Haut. Die

Sieben Stunden in Shenmue

28 VIDEO GAMES JANUAR 2000

Lippen bewegen sich lippensynchron
und auch der Unterkiefer scheint sich
recht realistisch zu verhalten. Die
Texturverzerrungen an den Wangen,
wenn die Personen sprechen, sind ein
absolutes Gustostiickchen. Um zu
beweisen, dass es sich bei diesem
Demo nicht um eine vorgerenderte
Sequenz handelt, kdnnt ihr die Kamera
sogar selbst bewegen und fir euch
wichtige Details genauer in Augen-
schein nehmen (ja, ich geb’s zu — ich
hab in den Ausschnitt gelinst...). L CD ]

A Bis auf diesen
Typen reden alle
japanisch. Egal -
es sieht einfach
groflartig aus.

A ...erkennt ihr phantastische Spiegelungen.
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ielt Shenmue

(bevor ihr das Spiel iiberhaupt habt!) ‘Eﬁié’.f&“ffes

Maske
Zum Ausschneiden!

Und so geht’s:

1, Zu allererst rennt ihr gleich
nochmal zum Kiosk und kauft
eine weitere Video Games. Denn
wer will denn schon eine zer-
schnipselte VG zu Hause rumlie-
gen haben? Am besten, ihr kauft
sogar noch ein paar fiir eure 30
besten Freunde... Dann kinnt ihr
zusammen spielen! Multi-Player
und 50 ...

2, Dann nehmt ihr eine kleine
Schere und schneidet das Ding
millimetergenau an der gestri-
chelten Linie entlang aus. An
den beiden Lachern an den
Ohren befestigt ihr ein
Gummiband oder sonst irgend-
was, um Ryos Visage auf eurem
Gesicht festzuzurren. Ja, und
dann rennt ihr damit rum. Priift
vor dem Losrennen, ob ihr etwas
sehen kinnt,

3. lhr werdet sehen, alle
Aktionen, die Ryo im Spiel aus-
fiihren kann, kinnt ihr mit die-
ser Maske auch machen — und
das alles in einer deutlich hohe-
ren Auflosung. AuBerdem konnt
ihr echten 3D-Sound horen und
die Maske ist gefiihlsecht. Doch
dazu spiter mehr.

4. Damit das auch einen Nutzen
hat, dass ihr euch vor aller Welt
blamiert, lasst ihr euch van
einem Verwandten, Freund oder
irgendeinem Fremden ablichten
und schickt die Fotos zu uns.
(Falls ihr's tibertreibt, iberneh-
men die jungs von der Identi-
fizierungsstelle eurer drtlichen
Polizeistation das mit den
Fotos.)

Die besten Einsendungen wer-
den dann in einer der ndchsten
Ausgaben In unserem Heft verif-
fentlicht.

Viel Spafil

Bitte umblittern, um unsere e
“Action-Fotos" zu bestaunen.
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News Special

«% SHENMUE SPECIAL! -} -} - SHENMUE SPECIAL! -} -3 -3 SHENMUE SPECIAL! - -~} --+ SHENMUE SPECIAL! -} -~} -3 SHENMUE SP

Und nun spielt das Spiel ...

Wie ihr die phantastische Shenmue-Maske gekonnt und wirkungsvoll einsetzi...

Die krasse Kampf Coke bekommen?

M lhr habt Durst? Was macht ihr dann im richtigen Leben?
lhr zieht euch ne Cola. Nicht so mit unserer tollen
Shenmue-Maske! Denn mit ihr kdnnt ihr wie Ryo im Spiel
eine eiskalte Dose aus dem Automaten holen. Besser als
im richtigen Leben. (Kleingeld vorrausgesetzt, natiirlich).

\ TN el

H Im Spiel muss sich Ryo in knallharten Fights ihr XOOO(XX von mir?" In Zusammenhang mit der
beweisen. Um diesen Part angemessen nachzu- Maske ein todsicherer Garant fiir eine ziinftige
erleben, ist es am einfachsten, ihr sucht euch Keilerei. Hier kommt iibrigens auch die

eine Gruppe finster dreinblickender Jugendlicher  Gefiihlsechtheit der Maske voll zum tragen.
und begriisst sie mit den Worten: “Na, was wollt Einfach die Zahne zusammenbeissen.

_Scljatten |

reten

M In Shenmue reagiert die Welt wie
in echt - oder umgekehrt. Auf jeden-
fall bewgen sich die Schatten
unglaublich realistisch. Zumindest
wenn man nicht hinsieht...

B Kommunikation wird ih Shenmue grof
geschrieben. Und ihr werdet sehen, dass
ihr, sobald ihr unsere Mega-Maske tragt,
ganz anders mit euren Mitmenschen umge-
hen kdnnt. Vorrausgesetzt, sie beachten
euch und haben Mitleid. Aber jetzt vor
Weihnachten stehen die Chancen nicht
schlecht ... N
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Der Minister fiir Verkehr warnt: Das Spielen dieses Videospiels
kann zu aggressivem Verhalten im StraBenverkehr fuhren.

»> Wer bremst, verliert. Dann und wann
auch wichtige Kirperteile. Auf 30
Strecken mit 40 Fahrzeugen lassen sich
Totalschaden in Millardenhdhe basteln.
Und das Schinste dahei: Alles ohne
Anschnallen und Gurt.

»» Den Ziindschliissel gibt es jetzt
fiir NintendoG4, Playstation und
Gamehoy Color.

pic., Altg Beci

qlnminmu'ial:: BeLTEN v

RMRERDO, NINTENDD 64, 5112 87 ¢ 113 241 1 L TENES Lag
-l o Warenzeichen von Nusisii .
T EEE e M—'uml
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Mutter des Dreamcast

Namco stellt geriichteweise die DC-
Softwareentwicklung ein? Kein
Grund zum Beinbruch, denn
dank Segas leistungsfdahigem
und DC-nahem Naomi-Board
stehen einige heifie Arcade-
Umsetzungen in der 4

Pipeline. Wir verraten ’
euch, auf was ihr euch -

freuen diirft.

Das Naomi-Board

.. ist nichts anderes als eine Ende
September ‘98 fiir die

Spielhalle aufgebohrte
Dreamcast-Hardware.

Anstatt der 8 MB

Video RAM und

16 MB Haupt-RAM

weist es mit 16 MB

bzw. 32 MB die doppel-

ten Werte auf und setzt

natiirlich nicht auf GD-Technik
(wer will in der Spielhalle schon
Wartezeiten?), sondern auf die
bewdhrten ROM-Bausteine mit
minimalen Zugriffszeiten a la N64-
Module. "mmlt stellen fast perfekte
Arcade-Umsetzungen im Stile von
House of the Dead 2 (siehe Test)
kein Problem mehr dar. Im
Gegensatz zur Model-3-Technik

3, Sega Rally 2)
ist das Naomi-
Board auch wesent-
lich giinstiger und
damit attraktiver, wie die zahlrei-
chen Sega-Lizenznehmer (siehe
Logos) beweisen.

@Jnusco TECITIO @@P@@Eﬂ

[ S ToR e |1
= j
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(Virtua Fighter

\..' :.::n:'-'llv

A Jetzt schon als Kan-
didat fiir das sexiest f y
Game des Jahres. L

Dead or Alive 2
Lange angekiindigt, immer
wieder verschoben und nie
wirklich fiir ein System
bestitigt — Tecmo treibt
wahrlich Schindluder mit
den Fans wippender
Helium-Oberweiten, hehe,
Seien wir ehrlich — den
ersten Teil hat die mannliche
Spielerschaft gerade des- e
wegen mit offenestehenden L
Miindern gezockt und

gar nicht registriert, “
dafs es sich um ein -
Beat'em-Up handelt.

Nun kommen die Ladies um
Kasumi, Avane und Tina mit
Verstdrkung (Lena und Ein — heifdt
wirklich so!) zuriick und wissen
noch nicht so recht, ob sie Fans

'-

o

B Schaut ruhig genauer auf das Bild -
was lest ihr denn die iiberfliissige
Bildunterschrift, hehe! DoA2 rocks.

GTIEMO, LTD. 1806, 1800

~ -
61 A Erstmals sollen
L= die Fighter die

”#_ Stages wechseln.
/)

o
A von DC, PS5z oder
beide entziicken sol-
len. Dabei soll auch

¥EdE i . H
S gameplaytechnisch mit

¢
‘ Rl cinstiirzenden Stage-

&) Bauten, einem verbes-
A .15; serten Counter-System
W und Tag-Team-Modi
einiges geboten wer-
den. Aufgrund des
Naomi-Arcade-Vorbilds
g9 gehen wir aber stark
von einer DC-
% Umsetzung aus.
>

"ﬁ

infokasten:

H Titel:Dead or Alive 2
B Genre:3D-Beat’em-Up
B Hersteller;Tecmo

'EIIIL Ilt-lhluuturuim

hancon-Bewertung flr ¢
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Zombie Revenge
Wahrend ihr diese Zeilen lest, ist
House of the Dead 1,5 alias Blood
Bullet alias Zombie Revenge in
Japan schon zu kaufen, ein reinras-
siges Arcade-Beat’em-Up-
Spektakel, das die House of the
Dead-Lightgun-Shooter-Optik
gekonnt mit dem klassischen Final-
Fight-Gameplay mixt. Priigelt und
schiefit euch mit einem von drei
furchtlosen Helden (auch von der
AMS wie in HotD 2!) durch wahre
Horden von Untoten und trefft die

abscheulichsten Bestien — trefft sie

hart, hehe. Mutanten mit verwach-
senen Eisenstangen im Oberkdrper
und Gummigelenken hetzen euch
durch die Strafden, Kandle und
Lagerhallen. Freut euch Fiir die DC-
Version auterdem auf VM-Mini-
Games, mit denen Charaktere
gestarkt wieder ins Rennen
geschickt werden diirfen, einen

%

B House of the Dea
meets Final Fight: Da
fliegen die Fetzen!

A Der Mann mit Hut ist spielbar.

One-on-One-3D-Beat’'em-Up-
Modus, einen Time-Attack-Bof3-
Fight-Mode und weitere Uberra-
schungen. In der ndchsten VG ver-

raten wir euch alles weitere im aus-

fihrlichen Import-Test!

infokasten:
M Titel:Zombie Revenge

B Genre:Beat’em-Up-Action
MW Hersteller:Sega

Gepl. DC-Releasetermin:ELEIET)

BED/?INACNEEN

Wl =L, PO ILER
netT. A AHTINA
ERUEC AN )

A Mit diesem verriickten Samba-Rassel-Spiel macht Sega Konami Konkurrenz.

Samba de Amigo

Dance Dance Revolution, Guitar
Freaks, Drum Mania, Beatmania -
das Konami-Musik-Imperium in den
Arcades hat jetzt auch Segas legen-
déres Sonic Team infiziert. Was kann
man aus diesem verriickten Freak-
Genre noch alles rausholen? Hier
miifit ihr mit zwei Rasseln () siid-
amerikanische Rhythmen nach
bewdhrtem Vorbild (scrollende
Kommandos On-Screen) produzieren
und kénnt euch an einem tanzeln-
den Affen ergotzen. Kindisch? Nicht

wenn es nach dem Geschmack der
Japaner geht! Das Naomi-Board ist
bis auf die Soundchips natiirlich
ganzlich unterfordert — Christian
hofft dennoch alleine zwecks
Ausbau seiner Exoten-Controller-
Sammlung auf einen DC-Port.

infokasten:
B Titel:Samba de Amigo

W Genre:Musik-Spiel

M Hersteller:Sega Sonic Team
Gepl. DC-Releasetermin: 119

VG-Chancen-Bewertung fiir eine Umsetzung:go %

A Ab 29.11. in Japan 1:1 fiir Dreamcast?

Crazy Taxi

Das derzeit vielleicht bekannteste
Naomi-Spiel ist mit Sicherheit Crazy
Taxi, das Spielhallenbesucher in
Scharen durch sein neuartiges
Gameplay-Konzept fasziniert. Wie
der Titel schon vermuten |&f3t, chauf-
fiert ihr Fahrgdste in einem von vier
Taxi-Cabrios im sonnigen Kalifornien
mit Karacho durch die Grofistddte.
Witzig: Uberall am StraRenrand ste-
hen Leute mit farbigen Kreisen, die
gefahren werden wollen. Also
Bremse reinhauen, reinspringen las-
sen und ab geht die Post. An Ver-
kehrsregeln haltet ihr euch nicht -
die einzige Maxime ist, daft der Gast
rechtzeitizg am Zielort ankommt. Also
wird auf der falschen Strafienseite
gefahren, durch Parks gebrettert,
Schanzen genommen und Auffahr-
unfélle provoziert. Fahrt ihr jedoch
zu riskant, kann es sein, daf Pfarrer,

A Unglaublich realistisch und mit echtem

F 355 Challenge
Virtua-Fighter-Guru Yu Suzuki
erfilllte sich mit dieser knochen-
harten Rennsimulation einen
Traum, Einziges Auto im Spiel ist
die 260.000 Mark teure
Rennversion des 380 PS starken
Ferrari F355, den ihr im Marken-
Cup um die Pisten scheuchen
diirft. Fiir eine optimale
Rundumsicht wurde das Arcade-
Cabinet mit drei (!) Bildschirmen
ausgeliefert und vermittelt authen-
tische Fahrgerdusche und
Innenatmosphdre des Italo-
Geschosses (na ja, fast... ). Die

A CT offnet neue Gameplay-Dimensionen.

Girlie und Kids verdangstigt ausstei-

gen wollen. Dank des Adrenalin-pus-

henden Hard'n "Heavy-Soundtracks
(den man in japanischen Arcades
trotz der ganzen Konmai-Musik-
Spiele noch raushdrt!) kommt hier
Spielspafs pur auf. Auferdem hat
Sega ein scheinbar lukratives

Nebengeschdft mit der Werbung ent-

deckt: Auffallend viele Leute wollen

zu Marken-Shops wie Tower Records,

Pizza Hut, dem nachsten Fila-Store

etc. Fiir die DCG-Umsetzung im Januar

verspricht man ganz im Namco-Stil
eine zusdtzliche Stadt zum fréh-

lichen Taxi-Rasen! Crazy Taxi ist auf
jeden Fall einer der heiesten Tips!

infokasten:
M Titel:Crazy Taxi
M Genre:Taxi-Rennspiel
M Hersteller:Sega

Gepl. DC-Releasetermin: EY XETIT)

Ferrari-Feeling: F355 Challenge

Schwierigkeit bei einer DC-
Umsetzung diirfte darin liegen,
daf? die Arcade-Version gleich
mehrere Naomi-Boards benutzt.
Mittlerweile ist aber auch eine Ein-
Screen-Version mit VM-Unter-
stiitzung (Ferrari F355 Twin) bestd-
tigt, so daf3 ein Port als sicher
angesehen werden kann, wenn
auch noch nicht bestatigt.

infokasten:
M Titel:F 355 Challenge

B Genre:Rennsimulation
B Hersteller:Sega R&D 2

Gepl. DC-Releasetermin: 1LY

Va-Chancen-Bewertung Hir eine Umsetzung:go
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A Ob TFdie Sega-Tradition
mit Last Bronx, VFund FV
fortsetzen kann?

< Die Charalktere haben bis
jetzt leider wenig Flair und
Charisma.

¥ Eine Reihe von neuen
Moves wie Dirty-Combos
soll die Fans becircen.

» ﬁ@ye@e:;
LE £ £

Toy Fighter

Gerade auf der abgelaufenen

JAMMA-Show in Japan gezeigt, konn-

te der neue Priigler von Sega nicht
die ultimative Begeisterung unter

den Besuchern ausldsen — trotz eini-

ger Neuerungen wie dem Kampfring,
der diesmal wirklich ernst gemeint
ist (ein grofter schwebender Ring
dient als Arena-Begrenzung), neuven
Dirty-Combos und Wurf-Mandvern
(angezeigt durch eine Catch-Leiste).
Hauptsédchlich lag's wahrscheinlich
am unoriginellen Styling der
Kombattanten — in diesem Punkt

34 VIDEO GAMES JANUAR 2000
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konnte sich Sega durchaus eine
Scheibe bei SNK abschneiden. Ob
Toy Fighter in die FuBstapfen solch
legenddrere Sega-Serien wie Virtua
Fighter, Fighting Vipers oder Last
Bronx treten kann, bleibt abzuwar-
ten. Eine DC-Umsetzung steht noch
in den Sternen.

infokasten:
M Titel:SNK vs Capcom
M Genre:2D-Beat’em-Up
M Hersteller:Capcom

GeplL DC-Releasetermin: 1LY

VG-Chancen-Bewortung [0r ¢lne Umnsetiung:yo %

A King of Fighters vs Street Fighter
- oh Yeees! Ein Traum fiir alle
Beat’em-Up-Fans wird wahr!

SNK vs Capcom

Der Traum aller Fighting-Fans
nimmt immer konkretere
Formen an. Hier die neuesten
Infos von Capcom’s Producer
Funamizu (die NG-Pocket-
Version wird von SNK gemacht).
Das Grundkonzept des Spiels
basiert auf Street Fighter vs
King of Fighters. Es werden ca.
20 bis 30 Charaktere enthalten
sein, davon sind bis heute 12
bestitigt: Kyo Kusanagi, lori
Yagami, Terry Bogard, Benimaru
Nikaido, Raiden und Mai
Shiranui (Yes!) flir SNK und Ryu,
Ken, Guile, Chun Li, Blanka
sowie Zangief fiir Capcom.
Neue Charaktere wird es keine
geben und die Capcom-Fighter
basieren auf den Street Fighter
Alpha 3-Modellen, denen auch
die "realistischen” SNK-Recken
angepafit werden. Abschied
nehmen miissen SF-Fans vom
6-Button-Prinzip — SNK vs
Capcom wird mit vier Buttons a
la Neo Geo gespielt. Derzeit ist
der Hammer-Titel zu 40 Prozent
fertiggestellt. Eine DC-Umset-
zung ist beschlossene Sache.

infokasten:
M Titel:SNK vs Capcom
M Genre:2D-Beat’em-Up
M Hersteller:Capcom

Gepl. DC-Releasetermin: L)

VG-Chancen:Bewerfung 1ir eine Umsetzung:os %

A Movum: Echter
Arcade-3D-Shooter.

Out Trigger
Ego-Shooter waren nie besonders
beliebt in den Spielhallen — mit dem
brandneuen Out Trigger soll das
anders werden, Grafisch eines der
beeindruckendsten Naomi-Games
liberrascht der Titel auch mit zahlrei-
chen anderen Features rund um die
bleihaltige Luft einer Anti-Terror-
Einheit, die neun Level iiberstehen
muf. Neben dem obligatorischen
Joystick kontrolliert ihr den
Blickwinkel eures Charakters mit
einem Trackball (das Arcade-Pendant
zur PC-Maus) und ksnnt auf Wunsch
auch per Link mit bis zu vier
Mitspielern gemeinsam gegen die
Gangster vorgehen. Eine DC-
Umsetzung ist noch nicht angekiin-
digt — die Netzwerkfahigkeit ist aber
ein starkes Argument. Und wieder
miifite ein zusatzlicher
Controller her.

infokasten:
M Titel:0ut Trigger

B Genre:Ego-Shooter

M Hersteller:Sega R&D 2

Gepl. DC-Releasetermin: ;L)

VG-Chancen-Bewenung fir elne Umsetzung:8o %

Gunbeat

Aufer, dass es sich bei diesem Titel
um ein neues futuristisches
Ballerspiel auf Naomi-Basis handelt
(kein Nachfolger der mit je zwei MGs
bestiickten Automaten Gunblade
New York und L.A. Machineguns!) ist
noch nichts bekannt und dement-

sprechend wenig tiber einen DC-Port.

Hier auf jeden Fall schon mal die
ersten Screenshots.

4 Die Texturen kinnten noch etwas
mehr Detail vertragen.

A Sega ldBt die Laserwummen krachen:
Nach Out Trigger das zweite Ballerspiel.

infokasten:
M Titel:Gunbeat
B Genre:Action
M Hersteller:Sega

Gepl. DC-Releasetermin:}{:T)

VG-Chancen-Bewertung filr elne Umsetzung:ro
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Fans herein. Unter anderem war

auch ein Video Game unter den feil-

gebotenen Artikeln zu finden.

Diesem eher durchschnitt-

lichen Spiel, das allge-

mein recht laue

Wertungen einheimste,

war allerdings kein so

tiberragender Erfolg wie

dem Kino-Spektakel

beschert. Vier Jahre

. bastelt Pixar nun schon am

Nachfolger, Toy Story I, der bei

. Uuns am o3. Februar 2000 in den

Kinos anlduft. Und wieder diirfen

& wir uns auf eine Versoftung
* i 1]
f Ay “freuen”.

-------------------- J . Toy Commander fiir PS?
M Genre: jJump’n Run Doch halt! Der Zynismus scheint
- E"_I'T'”d"i_en Travelers Tales an dieser Stelle unangebracht zu
B Hersteller: Activision f ‘
sein, denn Toy Story 2 hat das Zeug

_____ o o e
‘pezembeX! B Erster Eindruck dazu, in die Riege der Referenztitel
des Jump'n-Run-Genres aufgenom-

l 999 \ Gemial — Rocket fidr
1__ men zu werden. Aber worum geht's

PlayStation
36 VIDEO GAMES JANUAE 2000

m Jahr 1995 gelang den
Render-Gurus der Pixar
Studios und Walt Disney
Entertainment der grofie
Clou. Mit dem komplett computer-
animierten Film Toy Story klingel-
ten weltweit die Kassen - eine
neue Form des Films war geboren.
Wie die Merchandise-Maschine-
rie es so will, brach natiirlich sofort
eine riesige Welle an unterschied-
lichen Folgeprodukten
liber die Toy Story-

- - S ——

In der Pir elie fur das gaMes Test-Labor

eigentlich? Die Story von Toy Story 2
(Wortwiederholung? Was ist das?)
hilt sich dabei eng an den
Plot der Filmvorlage:
Andy fahrt in den
Schulferien ins
Sommer-Camp und
ldsst seine Spiel-
zeuge allein zu
Hause. Was fiir die
‘r Toys anfangs wie
sturmfreie Bude
und Mega-Party
klingt, wird aber bald (
Ernst. Ein skrupelloser
Spielzeugsammler bricht
ins Haus ein und stibitzt
den Cowboy Woody, den
Helden des ersten Teils.
Was bisher ndmlich kei-
ner wusste, ist, dass
Woody ein sehr gefrag-
tes Sammlerobjekt ist.
Nachdem Buzz
Lightyear bei dem

Ll R R g T e e s e s s s

Versuch, dieses schandliche
Verbrechen zu verhindern, kldglich
scheiterte, macht sich die gesamte
Spielzeugtruppe nun vereint auf,
Woody zu befreien. Dass sich dieses
Unterfangen nicht so leicht gestal-
tet, wie es sich zundchst anhért,
diirfte wohl zu erwarten sein. Zum
ersten Mal in ihrem (Spielzeug-)
Leben wagt sich die Rasselbande
aus dem Kinderzimmer und begibt
sich hinaus in die grofie, weite
Welt. Doch die Zeit drangt, denn
bald kommt Andy aus dem
Ferienlager zuriick, und wenn er
bemerkt, dass Woody nicht mehr da
ist, dann... ja, daran will die
Truppe lieber nicht denken.
A Ihr steuert bei der nun fol-
genden Rettungsaktion
Buzz Lightyear durch die
riesigen 3D-Levels und
habt dort zahlreiche
Aufgaben zu erfiillen,
um in neue Gebiete
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vorzustofien. Die einzelnen
Abschnitte gestalten sich dabei
zwar geographisch nicht unbedingt
sehr grofd (Baustelle, Hinterhof oder
Garten), wirken aber dadurch, dass
ihr ja nur wenige Zentimeter grof}
seid, doch recht beeindruckend. Wie
auch in Toy Commander (DC) wird
euch ein perfekter Eindruck der
GrofRenverhdltnisse vermittelt.

Rocket fiir PlayStation?
Ahnlich wie beim in der letz-
ten Ausgabe getestete Rocket:
Robot on Wheels faszinierte uns
schon die Preview-Version
durch eine hochst gewieft
ausgekliigelte Level- und
Missions-Struktur, |hr bewegt
euch nicht, wie bei einem rei-
nen Jump’n-Run, auf mehr oder
weniger festgelegten Pfaden
durch die einzelnen Stages,
sondern seid in eurem
Forschertrieb relativ

-

A Schleimzeit! Einer der Endgegner.

uneingeschrankt. Euer Ziel ist
“lediglich”, die in jedem Level ver-
steckten Pizza-Planet-Tokens zu fin-
den. Doch dies ist leichter gesagt
als getan, miisst ihr doch zahlreiche
knackige Rétsel lGsen, bevor ihr die
begehrten Items einsacken konnt.
Um z.B. an das Pizza-Planet-Token
zu kommen, das hoch liber dem
Swimming Pool schwebt, miisst
ihr zuerst eine Gummiente durch
rhythmisches Springen auf einen
Blasebalg aufpumpen. Die Ente
hiipft daraufhin ins Wasser, ihr der
Ente frohlockend hinterher: “Das
Teil ist meines!”. Falsch gedacht,
ihr konnt das Token noch
immer nicht erreichen. Erst
durch einen Stomp (eine eurer
vielen Spezialattacken) driickt ihr
das Gummitier tief unters Wasser.
Durch den Auftrieb schiefit die
Ente sofort wieder in die Hohe,
und ihr erreicht durch einen
nachgesetzten Doppelsprung

RIRSEAVAINEA]

A Im Supermarkt findet ihr zahlreiche Buzz-Fanartikel. Will die keiner kaufen?

nun endlich euer wohlverdientes
Item. Zwischen den Leveln erfreuen
euch, neben genial witzigen
Zwischensequenzen (Filmaus-
schnitte) auch noch diverse
Zwischen- und Endgegner, die
jeweils nur mit einer speziellen

.« Zwischen den Leveln
werdet ihr mit urkomi-
schen Filmschnipseln
verwdhnt. Wir kénnen
das Movie kaum
erwarten.

Taktik zu besiegen sind. lhr seht, es
gibt viel zu tun in der Welt van Toy
Story 2. Wir freuen uns auf ein
Jump'n-Griibel der Extraklasse, das
wieder frischen Wind in das Genre
bringen kdnnte. In der ndchsten
Ausgabe erfahrt ihr mehr. &
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A Wooow: Was uns Lara nie geginnt hat - eine waschechte Duschszene mit Hannah!

&)

M Dank animierten Loops
und Streams wird den
Backgroupds Leben einge-
haucht:

a7

T
T iy

A Einer von drei steuerbaren Figuren -
durch eine kinoreife Storyline wechseln
die Charaktere munter durch.

@ Sexier als Lara Croft und l'_lﬁbSChEI:E Render-Grafiken als Residgnt Evil -_ab Januar zu habt_en!

nldngst flatterten uns

alle vier CDs der
Preview-Version von
Eidos' neuem
Action-Schocker ins Haus.
Ein durchgezocktes
Wochenende spiter ziehen
wir an dieser Stelle erstmals
Bilanz.
Wee Ming, die Tochter
eines machtigen Triaden-
bosses aus dem Hong Kong der
Zukunft ist in das Shan-Xi-

Fear Effect

M Genre: Horror-Action-Adventure
B Hersteller; Eidos Interactive
M Entwickier: Kronos

1
januar ! B Erster Eindruck
t Saufduwer, aber

|_ 2000 | Bowben-0ptik!
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Protektorat entfithrt worden. Warum?
Weshalb? Egal — Sdldner stellen kei-
ne Fragen. Und als solche macht

sich ein illustres Trio auf
den Weg, um liber den
% Déchern der neuchinesi-
schen Metropole nach ersten Spuren
zu suchen. Die Halbfranz&sin und
Undercover-Expertin Hannah Tsu-
Vachel spricht mehrere chinesische
Dialekte (keine Angst = Untertitel
werden falls nétig eingeblendet!)
und bildet ein Team mit dem
Vietnam-Veteranen Royce Glass
und dem aggressiven Soldner,
Sprengstoffexperten und
Psychopathen Deke Decourt. Genau
das ist auch gleich das passende
Stichwort. Zum Psychopathen kann

man als Fear Effect -Spieler leicht wer-

den, denn das Spiel reizt zumindest
in der Vorversion das Nervenkostiim

wie selten ein Titel seit Dragon’s Lair.

Will heifien, ihr gebt den Liffel schon
im ersten Level im Sekundentakt ab.

Ist noch Platz im Jenseits?

Jeder noch so kleine Fehler ist abso-
lut tédlich, jede neue Render-
umgebung bringt euch mit Sicherheit
mindestens einmal ins Grab, bis ihr
die Situation gecheckt habt.
Beispiele gefillig: Royce klettert
ginen Container hoch, nurum zu

merken, dass er — einmal oben ange-

kommen — von einem Kampfhub-
schrauber in Schweizer Kdse verwan-
delt wird. Losung: Am Ende der
Leiter warten, bis der Heli vor-
beigeflogen ist — aber woher

soll man das wissen? Oder

aber: Eine Plattform

wird in Brand ge-

schossen, Als braver

Redakteur denkt man: Na

gut, ein kleines animiertes
Resident Evil-Render-Feuer -
ganz nett, Doch urplétzlich
greifen die Flammen auf die
gesamte Plattform tiber

und risten euch gna-

denlos. Lisung: Sofort nach
Ausbruch des Brandes zur Leiter
sprinten und nix wie weg. Wieder die
Frage: Woher soll man das wissen?
Antwort: Fear Effect gibt dir (noch?)
keine Chance. Das Motto heifdt hier
also nicht "Try and Error” sondern
"Die and Retry"! Dabei werden wirk-
lich famose technische Kabinett-
stiickchen geboten, die dem Spiel
ein unnachahmliches Flair verleihen.
Wie in eben zitierter Capcom-
Zombie-Referenz bewegen sich auch
in Fear Effect Real-Time-Polygon-

> Figuren in gerenderten
- r Umgebungen. Der Unter-

schied ist aber, dass hier alle
100 Umgebungen in funf grofien
Welten (Hong Kong, chinesisches
Fischerdorf, Unterwelt etc.) mit
animierten Loops und Streams
angereichert sind. Was ist das? Ein
Beispiel fiir einen Loop wére der
weiter oben beschriebene Hub-
schrauber, der im Background agiert
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Dragon’s Laix

Dieser Laserdisc-Automat von Don
Bluth aus dem |ahre 1983 (u.a. Um-
setzung flirs 3D0) ist vielleicht das
hérteste Spiel aller Zeiten. Unglibte
segnen beim Versuch, den edlen
Ritter Dirk durch das Schloss des
Drachen zur Prinzessin Daphne zu
flihren, im Durchschnitt alle 2,7
Sekunden das Zeitliche. Man musste e =

eigentlich lediglich immer eines von A Der erste Bossgegner flieht vor euch. A A Girl and a Gun - das Patentrezept.
flinf Kommandos (Joystickbewegung ' . ER.LL : -

plus Action) eingeben, um den Helden '
in einer perfekten Zeichentrick-Film-
umgebung zu steuern, Na ja = immer-
hin eine permanente 20prozentige
Uberlebenschance. Da half auf Dauer
nur Auswendiglernen der Szenen und
ein reichhaltiger Miinzvorrat!

Wi RITL
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»ES werden famose techni-
sche Kabinettsiickchen
geboten, die dem Spiel ein
unnachahmliches Flair
verleihen®

A Das
Spielhallenbesitzers: Bei Dragon’s
Lairrollte der Rubel.

A Knifflige Puzzles fordern euren Grips
genauso wie die intelligenten Feinde.

A Am Zielmechanismus miissen die Kronos-Jungs noch etwas feilen.

,Der Ubergang von Spiel- zu FMV-
Sequenzen ist absolut fliissig und

- e e e e e e R e S e e e -

unterstreicht den Kino-Anspruch®

und, nachdem er links vorbeige-
flogen ist, mit derselben

Sequenz von rechts erneut
angreift (und euch wieder

unter die Erde bringt, da ihr |
das nicht geahnt habt, hehe).
Oder aber es handelt sich um
eine bewegliche Lampe, die den
Raum nach und nach kreisférmig
mit Licht- und Schatteneffekten
ausfillt. Alle Loops haben lbri-
gens eine Lange zwischen drei
und 20 Sekunden, laufen durch
einen VRAM gepufferten Lesezugriff
der PlayStation nahezu liickenlos ab
und verleihen dem Spiel exakt jenes
Movie-Flair, das von den Kronos-
Designern angepeilt wurde.

Technische Sahnestiickchen

Durch Definition von "Areas of
Attraction” sollen sogar dynamische
Texturen und Color-Cycling geschaf-
fen werden - das bedeutet also fiir
einen Charakter z.B. wenn erin

einen bestimmten Bereich um eine

Lichtquelle eintritt, verdndern sich

seine Texturen in Echtzeit stufen-

los von hell auf dunkel. Leider

war das in dieser Version noch

nicht zu sehen - darauf sind wir

aber besonders gespannt!

Animierte Streams arbeiten dage-

gen in der dritten Dimension

und beziehen die Kamera im

Gegensatz zu den Loops (dort

stationdr) mit ein.

Beispiel: Ihr steht vor

einem diagonal nach &

unten verlaufenden :
Gang, und plotzlich 1

wechselt die Kamera aus der

fixen Perspektive, |duft quasi

vor eurer Nase den Gang hinunter

und verliert euch dabei nie aus

den Augen, wahrend ihr noch

immer verdutzt an derselben

Stelle steht. Vorteil: Vorher nicht

sichtbare Fallen und Gegner wer-

den so auf gelungene Weise vor-

gestellt. Uberhaupt vermeidet
das Spiel jegliche Art von Unter-
brechungen (bis auf die
Restarts nach eurem Ableben),
da der Ubergang von Spiel zu
Zwischensequenzen absolut
flieffend ist und ein meditieren-
des Kramen im Inventory-Screen
dadurch vermieden wird, dass
selbiger in Echtzeit in den durch
das Letterbox-Verfahren geschaffe-
nen schwarzen Balken in Echtzeit
verwaltet werden muss.

Da heifit’'s im Notfall schnell
vom Messer auf die zwei Pistolen
(Yeah — Lara |af3t griifen!) oder
die Uzi umschalten, wollt ihr keine

Zielscheibe werden, Das Zielen
gehort zwar derzeit noch nicht zu
den Starken des Programms
("Verdammt, wo ist denn der
Gangster? Warum schieft sie denn
immer daneben?"), aber das soll-
ten die Kronos-jungs bis zum
Release noch hinbekommen.

Witzige Einfille wie das
Entschéarfen einer umgeschnallten
Bombe als Puzzle lockern den
Spielverlauf auf. Warum das Spiel
Fear Effect heifit, haben wir euch
ja schon in der letzten VG verra-
ten (liegt am Angst-Balken - je
schlechter ihr kampft und je mehr
Zeit ihr mit den Rétseln vertridelt,
desto schneller steigt der Adrenalin-
Pegel der jeweiligen Spielfigur — bei
Maximum bringt euch schon ein gin-
ziger Schuss um!).

Alle drei Soldner werden dabei
unter Vermeidung dramaturgischer
kunst-griffe geschickt abgewechselt
und von euch gesteuert. Leider stiirz-
te unsere Version auf den CDs zwei
bis vier laufend ab, so dass schon
ausgedehnte Streifziige durch das
von Zombies mit Macheten bevilker-
te Fischerdorf zur Qual wurden.
Trotzdem: Stay tuned, folks — Fear
Effect verspricht, dufierst reizvoll
zu werden! | RE
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€ Eine Reise durch die Zeit...
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eit dem Import-Test von
SaGa-Frontier 2, die uns
zumindest grafisch
extrem vom Hocker riss,
waren wir ja schon unheimlich
gespannt auf die US-Version, die
dieser Tage auf den Markt kommt.
Denn die Story blieb uns damals
aufgrund mangelhafter Japanisch-
Kenntnisse doch eher im
Verborgenen. Naja, zugegeben, wir
verstanden absolut Null, nichts,
niente, rien, nada...

mittin sl A i S - |
SaGa Frontier 2

B Genre: RPG
M Entwickler; Squaresoft

B Hersteller: SCED
------ l---------------—l
i
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Um so erstaunter waren wir dann,
als uns Sony wéhrend eines
Telefongespriaches darauf hinwies,
uns eine PAL-Preview-Version zur
Verfligung zu stellen. Was fiir ein
Fest — wir konnten die englische
Fassung schon zocken, bevor es in
Amerika auf den Markt kommt.
Unsere ersten Eindriicke wollen wir
euch natiirlich nicht vorenthalten.
Zum einen wdre da die eingangs
bereits erwahnte, atemberaubende
Grafik: ihr kdmpft euch nicht durch
vorgerenderte Szenarien wie in
Shadow Madness oder Jade (oder
Final Fantasy VIl bzw. VIil, welcher
Vergleich ja bei einem Square-RPG

eigentlich ndher liegen wiirde), son-

dern durch handgezeichnete
Locations. lhr seid nicht beein-
druckt, oder? Klar, jedes andere

RPG bietet auch gezeichnete Grafik.

Doch in Saga Frontier 2 ist diese in
einem so abartig wunderschiinen
Aquarell-Stil coloriert, den sonst

kein anderes Rollenspiel bietet,
dass euch glatt die Augen tiberge-
hen werden, Mit unserem neuen
Papier diirftet ihr dies ja auch an
den Screenshots schon erkennen.

Der verbannte Prinz

Die genaue Storyline ist eigentlich
nicht so einfach zu erkldren, da ihr
nicht nur die Rolle eines, sondern
gleich mehrerer Helden iibernehmt,

deren Geschichten unabhdngig von-

einander verlaufen. Auch die zeitli-
che Abfolge des Plots ist nicht
unbedingt immer chronologisch: Ihr
habt mehr oder weniger freie
Auswahl, welche Szenarien ihr
wann erledigen wollt. Anfangs
beobachtet ihr die Geburt des jun-
gen Prinzen Gustave Xlll, dessen
Verbannung aus dem Kanigreich
und seinen sagenhaften Aufstieg
am Hofe. Im Gegensatz zu allen
anderen Menschen in der Welt von
SaGa verfiigt er ndmlich {iber kei-

nerlei magische Fahigkeiten — und
das ist Grund genug fiir seinen
Vater, den Konig, seinen jiingsten
aus dem Land zu schmeissen. Im
zarten Alter von flinfzehn Jahren
treibt sich Klein-Gustl vornehmlich
in diisteren Héhlen herum und
balgt sich mit garstigen Monstern.
Der andere Plot handelt Wil
Knights, der sich seine Sporen bei
waghalsigen Abenteuern verdient.
Der Plot ist dabei in einzelne
Kapitel eingeteilt. Nach jedem
Abschnitt diirft ihr speichern (wah-
rend einer Mission nur Quicksave
im RAM maoglich), und euch einen
anderen Handlungsstrang aussu-
chen. Durch dieses System habt ihr
anndhernd die Freiheit, die schon
der verhunzte Vorgéanger (leider in
viel zu hohem Maf3) bot, werdet
aber doch immer durch die
Geschichte gefiihrt, ohne dass ihr
euch verzettelt und nicht mehr
wisst, was als ndchstes zu tun ist.
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Der Strategie-Teil

An manchen Stellen im Spiel - z.B.
beim Angriff auf ever Heimatkonig-
reich — wird dhnlich wie in Suikoden
(1) auf eine taktische Landkarte
umgeblendet, wo ihr wie in einem
RBS eure Einheiten verschieben
kionnt. Bewegt ihr eine eurer Ein-
heiten auf eine gegnerische wird der
Kampf im iiblichen RPG-Style ausge-
tragen, endet aber nach einer
Kampfrunde. Da fillt uns ein: Vandal
Hearts 2 miisste eigentlich auch
dieser Tage kommen. OH YESSS!)

D R

I el

Jede Attacke verbraucht WP bzw. SP. Mitte: Der ii

s

& -

It will be another 20 vears before
Gustave will see this castle again

poquare scheint aus den Fehlern
des Vorgangers gelernt zu haben
und prasentiert mit dem Sequel

ein rundum erneuertes Rollen-

spielspektakel.”

Combo-Kampf und Spell-System
Seine Muskeln |ldsst SaGa Frontier 2
vor allem auch dann spielen, wenn
es zur Konfrontation mit feindlich
gesonnenen Biester kommt, die ihr
tibrigens am Bildschirm seht und
ihnen so auch geschickt auswei-
chen kdnnt. Entschliefit ihr euch
zum Kampf, wird in eine detaillierte
3D-Kampfarena umgeblendet, wo
Waffengewalt und Magieeinsatz
gefordert sind. Mit jedem Schlag,
den eure Figuren dabei austeilen,

gewinnen sie an Erfahrung und ler-
nen mit der Zeit neue Angriffe und
Spells dazu. Zauberer kdnnen so
z.B. eine Bogen-Attacke mit dem
Element Feuer koppeln und
Brandpfeile verschiefen oder mit
einem Schwert zusatzlichen
Windschaden austeilen. Dem ste-
hen allerdings eure Kampferin

nichts nach und rammen die gegne-

rische Front mit médchtigen Combo-
Attacken in Grund und Boden.
Ist die Truppe durch schwere

Angriffe etwas geschwacht, kénnt
ihr jeden Charakter durch Einsatz

eines sogenannten LPs (Lifepoints)
euren gesamten Hit Point Vorrat
auffiillen. Dadurch werden
Heilzauber eher in den Hintergrund
gedrdngt. Scheint euch ein Kdmpfer
im Vergleich zur restlichen Truppe
etwas schwach auf der Brust zu
sein, habt ihr vor einer Aus-
einandersetzung meistens die Wahl
zwischen einem normalen RPG-
Party-Fight oder dem Kampf Mann
gegen Mann. Dabei werden dann
dem gewdhlten Charakter alle
Erfahrungspunkte gutgeschrieben,
ohne diese mit seinen Kollegen tei-
len zu miissen.

Apropos Erfahrungspunkte:
Nach einem Kampf erfahrt ihr zwar,
ob euer Waffen-Level gestiegen ist
oder sich die maximale Anzahl an
Hit Points erhiht habt, steht aber
vollkommen im Dunkeln, wenn ihr
wissen wollt, wieviele

Erfahrungspunkte euch gutgeschrie-
ben werden. War* eigentlich eh
blédsinnig, da im Status-Screen so
bekannte Werte wie Level, Attack
oder Defense iiberhaupt nicht
erwdhnt werden. Square wollte
wohl weg von ausgetretenen Wegen
und euch den ganzen Zahlenwulst
ersparen. Ob diese Rechnung auf-
geht, kénnen wir euch aber erst
nach langen Testsessions sagen —
bisher konnten wir uns noch nicht
so ganz damit anfreunden. Auch,
dass im Kampfscreen keine Infos
wie z.B. die doch einigermafien
lebenswichtigen Hit Points ange-
zeigt werden, nehmen wir tibel.
Nicht selten springt ein Charakter
tiber den Jordan — nur weil ihr nicht
iiber seinen Gesundheitszustand
informiert seid und ihn nicht geheilt
habt. Ubel, iibel. Doch wie gesagt,
nach mehreren Spielstunden kdn-
nen wir genaueres berichten. Stay

tuned! {cD ]

JANUAR 2000 VIDEO GAMES 41




RIRVEAVAIREAVV

-

Das anfingliche
Gedriingel libersteht lhr

A R-U: Sprung- Energie -Leiste.

ool Boarders - dieser Na-
me sagt uns doch etwas.
Nein, nicht, dass das in
der letzten Ausgabe ge-
testete Snow Surfers im japanischen
Original Cool Boarders Burrrn hief3,
von UEP Systems programmiert
wurde (die auch schon Cool Boarders
2 machten), dieses Spiel aber trotz-
dem nichts mit der Cool Boarders-
Reihe gemein hatte, Sondern
schlichtweg daran, dass es auf der
PS schon andere Cool Boarders gab.

Cool Boarders 4

e

SR

M Genre; Schnee-Brettl-fahrn
B Entwickler: 989 Studios
B Hersteller;: SCED
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,Jdol Minds - die Macher von Cool
Boarders 3 - beim zweiten Versuch, in
d.le Snowboatd Oberl:lga vorz

stol!pen.

¥ Diese Halfpipe hat sich aus-
gezahlt. Mit dem dadurch
gewonnenen Punktevorsprung
kiinnen wir die ndchsten drei
Rennen glatt verpennen,

Denn wir kénnen dieses Spiel nicht,
wie der Titel eigentlich vermuten ldsst,
in vergniiglichen Multiplayer-Sessions
mit drei Kumpels daddeln (Sorry folks
— Two Player only), sondem haben es
hier schon mit dem vierten Teil der
Serie zu tun, und wieder zeichnen sich
989 Studios, die Verbrecher von
3Xtreme, dafiir verantwortlich. Um
was es in einem Snowboarding-Game
geht, diirfte eigentlich jedem klar
sein: Ihr schlittert auf eurem Brett
einen Hiigel hinunter und vollfiihrt
waghalsige Stunts. Diese Stunts brin-
gen euch dann Punkte, die bendtigt
werden, um die Meisterschaft zu
gewinnen, Dieses Tournament setzt
sich aus verschiedenen Disziplinen
zusammen, die ihr der Reihe nach
bestreitet. Angefangen wird beim
Downhill, einem normalen Rennen
gegen drei Konkurrenten. Um euch
einen vorderen Platz zu sichern, kdnnt
ihr mit den L- und R-Tasten sanfte
Schldge nach links und rechts austei-

len, um die lieben Kollegen ein wenig
zU bremsen. Danach geht's weiter mit
Slopestyle (einem Single-Rennen, bei
dem es um Punkte durch Stunts geht),
Halfpipe und Big Air. Diese drei
Disziplinen bestreitet ihr je dreimal,
wobei dann das schlechteste Ergebnis
gestrichen wird. Zu guter Letzt wartet
noch das CBX auf euch — ein Rennen,
bei dem ihr euch wieder zu viert auf
die Piste wagt. Gewinnt ihr das
Tournament, wird die ndchste
Location und neue Fahrer freigeschal-
ten. Apropos Fahrer: 989 Studios
schaffte es doch tatséchlich, echte
Profi-Boarder wie Shaun White oder
Andrew Crawford unter Lizenz zu neh-
men. Auch die Boards stammen z.B.
von K2 oder Burton. Steht ihr nicht so
sehr auf Marken oder beriihmte
Perstnlichkeiten, kénnt ihr im mitge-
lieferten Editor selbst Hand anlegen
und euch euren eigenen Charakter
samt Brett designen.

Sehr gut gefallen hat uns in der

Preview-Version das einfache und
kontrollierbare “Stuntverhalten™ und
die Steuerung im Allzemeinen. Die
Strecken sind eine ganze Ecke ldnger
ausgefallen, als das in der letzten
Ausgabe vorgestellte MTV Snow-
boarding, und bieten ebenfalls wieder
zahlreiche Alternativwege ins Ziel. Nur
wer die ideale Strecke findet, erhalt
die meisten Punkte, um aufs Sieger-
treppchen zu fahren. An der Grafik
miisste 989-Studios allerdings noch
viel herumfeilen, da weder der Schnee
(und hier vor allem der Tiefschnee),
Beiwerk wie z.B. die pixeligen, unfor-
migen 2D-Pappaufsteller-Baume, die
Fototapete im Hintergrund und die
Animationen der Fahrer schon lange
nicht mehr konkurrenzfahig sind.
Ofters fuhren wir bei den Rennen auch
in irgendwelche unsichtbaren Hinder-
nisse - fehlerhafte Kollisionsabfrage?
Da miissen die Jungs aber noch eini-
ges nachbessern, wenn sie an alte
CB-Erfolge ankniipfen wollen. ©

L verbef(ert werden.
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A Rasante Action in Sunken Town.

A In Mid-Air sind Korrekturen moglich,

inen futuristischer Racer
gefillig? Bah, haben wir
doch mit Wip3out und
Killer Loop léngst, meint
ihr? Dann schaut doch mal, was
euch Sony hier mit Jet Rider 3 zu
bieten hat.

Wer will nochmal, wer hat noch
nicht? Bevor die PlayStation-1-Ara zu
Ende geht, muss jeder hierzulande
von Sony vertriebene Titel offenbar
mindestens Runde Drei durchlaufen
haben: Crash Bandicoot, Ridge Racer,

Jet Ridex 3

e S e

B Genre: Future-Rennspiel
W Hersteller: SCED
W Entwickler: 989 Studios
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A Die Strecken sind abwechslungsreich.

Jet Rider 3

I N . e e R I i R e

€ Uberraschung von der 989-Studios-Produktionsstatte aus Kalifornien — ein Racing-Sequel!

Tekken, Cool Boarders, Twisted Metal
z.B. liegen in diesem Punkt voll im
Soll, und jetzt ist auch die stets im
Schatten von WipEout (ach ja — noch
einer!) stehende /et Rider-Reihe (in
den USA iibrigens unter dem Namen
Jet Moto bekannt) dran. Mit dem
Entwicklerteam 989 Studios assoziert
man als Spieler schon nicht unbe-
dingt Top-Qualitdtsdenken. Die
Kalifornier arbeiten da eher nach dem
Motto "Besser ein Sequel mehr als
eins zu wenig” und "Was, wir haben
dieses Jahr erst 23 Spiele rausgehau-
en — das muss mehr werden!” (so
entstand wahrscheinlich 3Xtreme,
hehe). Aber driften wir nicht zu weit
ab — zurtick zu Liick d8h zu /et Rider
3: Ihr nehmt auch diesmal auf einer
Art Raketenmotorrad Platz, mit dem
ihr leicht erhdht oberhalb des Bodens
die halsbrecherischsten Kurse ent-
lang jagt. Somit kéinnt ihr also sowohl
tiber Land als auch iibers Wasser
rasen — ein grofer Vorteil fiir die Kurs-

& Crashs wie hier im U-Bahn-Tunnel sind an der Tagesordnung - Jet Rider eben.

A Das Gameplay ist wie bei den Vorgingern sehr gewihnungsbediirftig.

»An eine Balancierung des
Gameplays und des Schwierig-
keitsgrades hat 989 Studios aber
noch nicht gedacht.”

Designer. Die Analog-Steuerung legt
diesmal fast alle wichtigen
Funktionen auf die beiden Sticks:
Steuerung, Gas, Bremse, Turbo (R3 -
also rechten Stick drii-cken) und Roll
(L3) zur Mid-Air-Zentrierung.
Zusdtzlich konnt ihr euch via L1/R1in
die scharfen Kurven legen und euer
Bike nach einem Sprung wieder kor-
rekt ausrichten. Das gab's aber alles
beim Vorgédnger auch schon. Selbst
einige der Kurse orientieren sich the-
matisch eindeutig an Jet Rider 2 (das
ist eine nette Umschreibung von "sie
wurden kopiert”, nicht?). Die Grand-
Canyon-, Vulkan- und Schiffsfriedhof-
Strecken sorgten bei mir jedenfalls
sofort fiir ein D&ja-Vu-Erlebnis.
Letztere bekommt ihr aber erst zu
sehen, wenn ihr den Novice-GP mit
vier Kursen (zusatzlich Eiswiiste und
Versunkene Stadt) als Sieger been-
det. Im Semi-Pro-Level kommen dann
die ersten drei Bonus-Strecken
(zusdtzlich U-Bahn-System und die

Krater-Hohlen). Schafft ihr die auch
(unwahrscheinlich, da der Hihlen-

Kurs wie schon beim Vorgdnger das
Pradikat “unfair* verdient), gibt's
noch den Profi-Wettbewerb mit weite-
ren drei neuen Strecken. Vor allem
mit Turbo-Einsatz (eine Leiste pro
Runde) ist JR 3 unglaublich schnell
und ldsst euer Bike durch die Laby-
rinthe schiefien, dass euch Horen
und Sehen vergeht. An eine Balan-
cierung des Gameplays und des
Schwierigkeitsgrades hat 989 Studios
aber nicht gedacht — Hauptsache
Speed pur. So ist auch nicht zu erkla-
ren, wieso man manchmal bei leich-
ten Remplern schon absteigen und
bei den verriicktesten Stiirzen nicht.
Gedndert wird das wohl nicht mehr —
schliesslich ist das Spiel in den
Staaten schon draufien. Erwartet also
nicht zuviel von diesem Racer. Es sej
denn, man iiberlegt sich tatsachlich
fiir das (liber-?)kritische Publikum in
Europa noch was.  RE
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A Du hast aber einen langen Strahl,
Baby! Wir haben aber Lenkwaffen, hehe!

Tokens

1

m Run auf das Weih-
nachtsgeschift buhlen
dieses Jahr weit iiber 100
Spiele fiir PlayStation,
N64 und Dreamcast um Kunden, dar-
unter etliche absolute Top-Kandi-
daten. Budget-Produktionen wie
Grudge Warriors werden sich da
sehr schwer tun, aus der Masse her-
auszustechen.

Ob da nicht einige Leute von
Argonaut einen "Grudge” (engl. fiir
Groll, Missgunst) gegen die Macher

e o e e e S e e S e e

M Genre: 3D-Shooter
M Entwickler: Take 2 Interactive
M Hersteller: Take 2 Interactive
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1
januar ! M Erster Eindruck

' Lidkteffekte aut, Hamd-
2000 i{:‘tqt:‘g'jﬂ Tiet’s wedt

Ganaralor

A Jeder Kampf-Buggy hat sein eigenes
Verschrottungsarsenal.

,Die Take-2-Pyrotechniker
und Lichteffekt-Spezialisten
durften schon mal aus dem
Vollen schopfen.”

GANNE DVER

€D red Dog fur die PlayStation? Take 2 klont ambitioniertes DCnPI_ojekt.

dieses PlayStation-Shooters hegen?
Take 2 scheint ndamlich auf der dies-
jahrigen E3 am Sega-Stand Red Dog
(siehe Preview) genauestens inspi-
ziert zu haben - zu deutlich sind die
Parallelen zum hier besprochenen
Grudge Warriors. |hr besteigt eines
von zehn freakigen, bis an die Zdhne
bewaffneten Buggy-Schiisseln (mit
tiblichen Charakteristiken in
Panzerung, Beschleunigung, Hand-
ling etc.) und stiirzt euch in die
Schlacht gegen einen Hauptkonkur-
renten. Nebenbei miissen aber auch
diverse nervige Flugobjekte abge-
schossen, Geschiitztiirme eliminiert
und Generatoren pulversisiert wer-
den. Im Gegensatz zu Red Dog ist
ein manuelles Zielen nicht nitig
(und auch gar nicht moglich):
Stationdre und bewegliche
Bedrohungen werden gleichermafien
von eurem Radar erfasst, mit einem
Ziel-Marker versehen und bequem in
ihre Einzelteile zerlegt. Grudge

Tokens
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ey

Warriors geht also eher den unkom-
plizierten "Blazing-Guns"-Actionweg:
Wir kiimmern uns nicht um
Verteidigung - Finger auf den Abzug
und los geht's! Zur Technik: Mag
sein, dass es sich um eine friihe
Preview-Version handelt, aber das
Handling der Karrossen ist unerfreu-
lich schwammig ausgefallen —
genaue Lenkbewegungen sind noch
nicht moglich. Steuert ihr nach
einem Stillstand z.B. nach vorne,
fallt das Panzer-Vehikel wie ein
Laster auf einem Berg beim
Anfahren erstmal zehn Meter zuriick.
Dafiir durften die Pyrotechniker und
Lichteffekt-Spezialisten schon mal
aus dem Vollen schopfen. Griine
Laser, blaue Blitze, Bomben mit
Mega-Explosionsradius und Homing
Missiles diirfen auf alles, was sich
bewegt, losgelassen werden. Das
Leveldesign mit bergigen Landschaf-
ten, Tunnels und darin verstreuten
Feindbasen geht bis dato in

A Das Red-Dog-Handling ist besser.
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Ordnung, wenn auch keine spekta-
kuldren Locations zu erkunden
waren. Erstaunlicherweise waren
aber schon einige Secrets in
beschiefbaren Felsen und Wanden
versteckt, An Feinarbeit bleibt
jedoch noch mehr als ein Berg Arbeit
fiir die Designer und Coder. Die
Wassereffekte sind eines Third- oder
Forth-Generation-PS-Spiels definitiv
nicht wiirdig, grobschldchtige
Texturen und Clipping-Fehler en
masse triilben den Optik-Genuss,
und besagte Steuerung muss noch
deutlich verbessert werden. Uber-
haupt sollte man sich fragen, ob das
Gesamtkonzept nicht noch etwas in
eine andere Richtung liberarbeitet
werden sollte. Die vorliegende
Version ldsst jedenfalls den gewis-
sen Pfiff vermissen, Spiele mit
Dauerfeuer-Lichteffekte-Explosions-
Tohuwabohu gibt's auf der PS
schlieBlich schon wie Sand am
Meer.

D
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A An Ubersicht und Epelharke mangell es SWWS erits ]tzl nicht.

er Kreis schlieft sich.
Neben dem in dieser
Ausgabe getesteten
UEFA Striker erreichte
uns gerade noch rechizeitig zum
Redaktionsschluss eine bereits
sehr weit fortgeschrittene Version
dieser Sega-eigenen Kickerei.
Wie der Name schon vermuten
ldsst, stehen euch in Sega World-
wide Soccer original lizenzierte
Mannschaften aus der ganzen Welt

Sega
Woxldwide Soccex

-

M Genre: FuBballsimulation
W Hersteller: Sega
M Entwickler: Sega

Februar ‘1 M Erster Eindruck
|

Schavin'u wier waal...
2000
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zur Verfiigung. Selbst an Exoten wie
Siidkorea, Jamaika oder Osterreich
(kleiner Seitenhien an ToX, hihi)
wurde dabei gedacht. Und selbstver-
standlich stehen euch neben
Freundschaftsspielen auch Turniere
aller Art zur Verfiigung. Diese lassen
sich ebenso wie die teilnehmenden
Mannschaften nach belieben konfi-
gurieren. Insoweit nichts Neues.
Doch wdre es wohl auch zuviel von
Sega verlangt, den FuBball neu zu
erfinden. Konzentrieren wir uns also
lieber auf die Aspekte, in die ange-
sichts der leistungsfahigen DC-
Hardware wohl die grifiten Er-
wartungen gesteckt werden: Grafik,
Tempo und Spielbarkeit. Immerhin
konnten die seinerzeit fiir den
Saturn erschienenen Games
Worldwide Soccer 97 und dessen
98’ er Nachfolger auf ganzer Linie
tiberzeugen. Gerade in Bezug auf die
Grafik kann Sega Worldwide Soccer
zumindest in der uns vorliegenden

Die Frei-
stofie sind
wie in allen
anderen
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I"Hein. hier hat keiner den Rasen betoniert. Das soll einfach nur Schnee sein.

ega Worldwide Soccer

€D Es wird hochste Zeit, dass Kénig Fuftball auf 128 Bit einen wiirdigen Einstand halt.

Version nicht mit UEFA Striker mit-
halten. Weder die Animationen noch
das Aussehen der Spieler an sich
hauen einen wirklich vom Hocker.
Das soll nicht heiten, dass Sega
Worldwide Soccer nicht gut aussieht,

und schnell ansprechende Analog-
Steuerung einen beachtlichen Teil
bei. Auch das Spieltempo ist merk-
lich ziigiger und vermittelt dadurch
ein sehr viel realistischeres
Spielgefiihl.

»Die Ansitze sind vielversprechend,
doch es gibt noch einiges zu tun.“

im Gegenteil, doch man hat unwei-
gerlich den Eindruck, dass mehrim
DC steckt. Was hingegen die
Spielbarkeit und das Spieltempo
betrifft, so kann Segas Produkt
bereits jetzt mehr iberzeugen, als
das oben erwdhnte UEFA Striker.
Zwar ist auch hier die Kl der
Mitspieler sehr enttduschend und
noch meilenweit vom Standard ver-
gleichbarer EA-Perlen entfernt, doch
immerhin lassen sich zumindest
halbwegs verniinftige Spielziige auf-
bauen. Dazu trdgt auch die prizise

Trotzdem bleibt zu hoffen, dass
Sega bis zur finalen Version noch ein
gehoriges Maf Feinarbeit leistet.
Insbesondere Grafik, Kl und die
Prdsentation lassen noch mehr als
genug Spielraum fiir Verbesser-
ungen. Im schlimmsten Fall sollten
sich die Entwickler nochmals die
alten Vorbilder eingehend zu Herzen
nehmen. Immerhin hat es da ja
auch geklappt. Aber Kopf hoch,
denn bald halten wir den potentiel-
len Hit-Kanidaten Virtua Striker 2 in

Handen. [ AB ]
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PlayStation

EARTHWORM JIM

MEIN NAME IST JIM

Der zappelige, durchgedrehte Regenwurm Jim
hat wieder seinen Kampfanzug angelegt, um
der verriickten Welt und ihren Abenteuern
mutig entgegenzutreten, Da heifit es dann:
fleiBig sammeln, puzzeln und zwischendurch
reichlich irre Typen wegblasen. Kein Problem,
er hat ja die Lizenz zum Toten.

© 1999 Interplay Productions, All Rights Reserved, Game developed by and Software Engine © VIS Interactive pile,

GAME BOY. All Rights Reserved. Earthworm Jim and all refated characters @ Shiny Entertainment, Inc. Earthworm Jim and related marks .
m‘] DR are trademarks of Shiny Entertainment, Inc, Interplay, the Inlerplay are trademarks of Interplay Productions. VIS and the VIS logo are
- trademarks of VIS Interaclive plc, All rights reserved, All other copyrights and trademarks are the properties of their respactive owners,

Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. Virgin is a registered trademark of Virgin Enterprises Ltd, All Rights Reserved.
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A Auweia: Der Treffer hat gesessen...

) R

€I shooter-Action im Panzer-Buggy fiir DC - wir lassen die Zwillings-MG heifflaufen!

ie Entwicklung des roten
Hundes unter der Regie
des Sega 1.5-Developer-
Studios Argonaut (Eng-
land) geht eher schleppend voran.
Auf der E3 in L.A. war nur ein Level
ohne Gegner zu sehen - knapp ein
halbes Jahr spiter hat man es glatt
geschafft, selbigen zu bevilkern und
uns, zusammen mit einem zweiten,
als Preview zukommen zu lassen.
Hier unsere Eindriicke von der
Spionage-Fahrt aus erster Hand.

e T

W Genre: 3D-Shooter
B Entwickler: Argonaut
M Hersteller:Sega

4. Quartall W Esster Eindruck |

Bowtbiy: Tor-Hnﬁdi{h?

2000 | Be Shooter-Spafl pur!

L Na also - Situation bereinigt.

Um es gleich vorweg zu nehmen:
Von diesem Shooter-Stoff wollen wir
mehr sehen: Lasst euch ruhig noch
etwas Zeit, um den weiteren Stages
den gleichen Qualitdts-Standard
angedeihen zu lassen, wie den hier
bereits enthal-tenen, Argonaut! Das
Handling eures Panzer-Buggys ist zu
jeder Zeit butterweich und erlaubt
euch z.B. auch filigranste Fein-
korrekturen auf dem Rand eines Lava-
Béchleins. Das Waffen-System ist
weder mit sinnlosen Features wie
Dutzenden iiberfliissigen Raketen,
Morsern etc. liberladen und erlaubt
euch die Konzentration aufs Wesent-
liche — die Erfiillung des Auftrags.
Zuerst miifit ihr einen zentralen
Reaktor des Feindes ausschalten, der
sich geriichteweise tief im Inneren
eines Vulkans befindet. Nachdem ihr
bei den ersten Infiltrations-Versuchen
gnadenlos abgeschossen wurdet
("Verflixt — beherrscht denn das
Vehikel kein Strafing?”), lernt ihr die

N
tiermrrrat!

A Die komische, ausgebreitete Landkarte soll euer Schild darstellen - dummer-
weise ist es mit der Energieversorgung fiir die Extrawaffen gekoppelt. Taktik, Talktik!

,Das Handling eures Panzezr-
Buggys ist zu jeder Zeit buttezr-
weich und erlaubt auch
filigranste Feinkorrekturen.”

einfache, aber effektive Verteidigungs-

strategie von Red Dog kennen. Mit
einem Fadenkreuz zielt ihr mit eurer
Zwillings-MG, die nach kurzer
Aufladezeit (Anzeige rechts unten)
auch mit doppelter Feuerkraft zur
Verfiigung steht. Der taktische und
knifflize Haken dabei: Das Aufladen
kostet Energie, die links unten gebun-
kert wird. Aus demselben Fundus
bedient sich aber auch euer Schutz-
schild, das bei Verwendung eben die
Feuerkraft einschrankt. Mit diesem
Wissen geht's in die wunderbar kon-
struierten 3D-Schichte (keine Block-
Bildung, keine Clippings, keine aufpi-
xelnden Texturen — that's DC-Power!)
hinab - aber Vorsicht: Rambos haben
keine Chance! Selbst die kleinste
Mechano-Spinne ist mit ihren Elektro-
Strahlern stark genug, um euch bin-
nen Sekunden in Schutt und Asche zu
legen, von den Kampfrobotern und
Droiden-Wédchtern (tauchen unver-
mittelt aus der Lava auf) ganz zu

schweigen. Zwischendurch kommt es
auch zu heiklen Boss-Kampfen, nach-
dem ihr ahnungslos in die Falle gerolit
seid. Alle Eingdnge werden verriegelt
und von der Decke seilt sich ein
Super-Skorpion ab, der euch mit
Vergniigen Bekanntschaft mit seinen
Vernichtungswaffen machen ldsst.
Auch die zweite Stage — ein unterirdi-
sches Staudamm/Kanal-Werk — wartet
mit grandiosen Eindriicken auf.
Unvermittelt fallt ihr z.B. in einen riesi-
gen Kegelstumpf und miisst mittels
Turbo-Einsatz unter Zuhilfenahme der
Fliehkréfte in kreisenden Bewegungen
an der Wand entlang nach oben
diisen — und das unter sténdigem
Beschuss. Damit ihr der Ubermacht
nicht ganz hilflos gegeniibersteht, fin-
den sich verschiedene Sidekicks, die
euch in den jeweiligen Levelanfor-
derungen entsprechend automatisch
unterstiitzen. Fazit: Lecker, lecker -
die zwei Level machen Lust auf mehr,
Wo bleibt die Review-Version?!!! €3
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A So sieht ein Rough aus. Hmm...

A Ist es ein Komet? Ist es Supermann?
Nein, es ist der Ball!

1

€D Ein knuddeliges Japano-Golf fiir Dreamcast? Was es nicht alles gibt...

ario Golf fiir's N64,
CyberTiger fiir die
PlayStation und nun hat
auch Dreamcast sein
Comic-Golf. Zumindest in Japan.
Und so sieht’s auch aus: Groe
Kidpfe, noch grifiere Glubscher,
knuddelige Charaktere und
quietschbunte Grafik, soweit das
Auge trant.

Gespielt wird entweder eine
Meisterschaft, ein schnelles Solo-
spiel oder ein ShotOut, das sich

| L edl RS § T S | ]
Tee Off Golf

H Genre: Knuddel-Golf
B Hersteller: Acclaim
M Entwickler: Buttums Up

1999

Hardeore-Aniwie-Fan (eii...

nebenbei bemerkt als spacige
Krocket-Variante (ihr wisst schon, mit
einem hammerdhnlichen Holzstock
Kugeln durch kleine Tore schiefien —
so ein Kindergarten-Spiel flir den
heimischen Rasen) herausstellt.
Vergesst das Letztere gleich wieder —
es ist weder wichtig, noch besonders
interessant. Zuriick zu Liick, dh...
zum “richtigen" Golf.

Sucht euch eines dieser Knuddel-
Monster (Japano-Spieler im Stile der
Zeichentrickfilme von RTL2: Heidi,
Volleyballer oder sonstigem Comic-
Mist) aus und geht an den Abschlag.
Einmal ausgeholt (Drei-Punkt-
Schlagstil) und siehe da — gleich in
zweifacher Wiederholung darf man
jeden Abschlag vom Tee aus bewun-
dern. (Erinnert irgendwie an die mar-
tialische Auftritte der Power
Ranger...) Die weifie Kugel donnert
davon, hinterldfit einen glithenden
Schweif (ein Komet ist ein Dreck
dagegen!) und hiipft in einer Art

,,Also Sachen
machen diese
Japaner... (Teil 7)?“

463Y

A Habt Dank fiir die Hand! Bessere Griin-Darstellung wire aber wichtiger!

1491w

A Was hoppelt so spiit durch Gras und
Wind? Schon wieder der Ball!

PARA

- el

beschleunigten Zeitlupe (klingt doof,
sieht aber auch genauso doof aus...)
am Fairway umher. Nach ein paar
mehr oder minder erfolgreichen
Schldgen seid ithr dann am Griin und
diirft euch mit der extrem miesen
Green-Darstellung rumdrgern. Denn
anstatt das Gefdlle auf dem Rasen
darzustellen, gibt nur eine ungenaue
Griddarstellung, die keine wirkliche
Hilfe darstellt. Dafiir ist das Game
beim Einlochen relativ fair zu euch
und verzeiht Ungenauigkeiten sehr
grofiziigig: Einfach schlaggeschwin-
digkeit eingeben — der Rest wird
automatisch gemacht. Technisch
bastelten die japanischen Entwickler
ein grafisch gelungenes Spielchen
auf das Dreamcast — mal vom Kopf-
fiissler-Charm abgesehen. Spiel-
spass-madssig sieht’s dafiir einfach
zU mau aus: Seichteste Hintergrund-
Musik didelt euch die Ohren voll,
japanische Quietsch-Sprachausgabe
bringt selbst den geduldigsten

Golfer dazu, in sein Golfbag zu beis-
sen und die automatische Kamera
filmt gerne mal den Riicken der
Spieler, anstatt den Ball in Szene zu
setzen. Etwas davon wird sich zum
PAL-Release noch d@ndern, und das
ist die Sprache. Denn dann sollen
uns englisch quietschende
Kichererbsen begliicken und auch
ein deutsches Handbuch wird nach
Angaben von Acclaim beiliegen. Am
Spiel selbst soll dagegen nichts
mehr gedndert werden. Dies diirfte
sich auch schwierig gestalten, denn
wie oben erwdhnt ist technisch
schon jetzt alles in Ordnung. Und am
eigentlich Gameplay zu feilen, macht
auch keinen Sinn. Denn entweder
man steht auf diesen Japano-Charm,
oder aber eben nicht. Wem’s gefillt,
darf keine bierernste Golf-Simulation
erwarten — recht jugendlichem
Publikum oder Hardcore-Fans der
aufgehenden Sonne konnte es

aber dennoch gefallen. &
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Alle Mann in Deckung
und Ohrenschiitzer aufset-
zen: ToX performed schon
wieder!

A Unser Bemani-Kénnen mussten wir naturliich sofort vor Publikum unter Beweis stellen,

eah! Griie an euch, ihr

Freunde der Nacht! Alle

Club-jiinger, Hobby-Djs,

Mochtegern-
Musikanten und Plattendreher
aufgepasst!

Nach unendlich scheinenden
Zeiten des Bittens und Bettelns,
zdhen Verhandlungen mit der Gilde
der Szene-Insider und Protesten
seitens des Bundes in Vergessen-
heit geratener Ex-Scratcher e V. lief
sich Konami nun endlich doch dazu

Beatmania

B Genre: Play the Music
B Hersteller: Konami
[ | Enl'l.-'.'icl~:h=r Kenami
I M Erster Eindruck
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iiberreden, das Game, das in
lapan fir einen Boom auf
Musikspiele sondergleichen
sargte, nach good ol” Europe
zu bringen.

MNa gut, ganz so ausufernd
waren die Tumulte zwar nicht,
doch nach dem iliberragenden
Erfolg im Heimatland von Karaoke
und Schulméddchen-Uniformen war

dieser Kulturexport doch sehr nahe-

liegend. Wo in Manga-Land inzwi-
schen schon vier Append-Discs zu
diesem Griinder eines neuen
Genres (ja, 0.k. — das waren jetzt
definitiv zu viele Lobhudeleien -
eigentlich ist es ja wirklich nur ein
simpler Reaktionstest) erhiltlich
sind, miissen wir Europder uns nur

mit einer mickrigen CD zufriedenge-

ben. Nur gut, dass es sich dabei
nicht um einen simplen Port des
Original-Beatmania, sondern um
eine Art “Best of* handelt.
Zusdtzlich stellten noch namhafte

-['beal mania"

nneoe

CTART BIITTAM
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A Combos sind das musikalische Salz in der Notensuppe. Blo® nicht danebengreifen!

Beatmania Euro

€D Far East meets Middle West

B In der
Mache: Ein
Controller mit
silber-nem
Scratch-Teller
fiir echte Be-
mani-Fans.

europdische Szene-DJs (Moloko:

Sing It Back; Ruff Driverz:
Dreaming) einige Stiicke zur

Verfiigung. Da ein echter D) sich
aber nie dazu herablassen wiirde,
seine Songs mit einem popeligen
Joypad zu performen (mit dem ihr
iibrigens auch nur leidliche Erfolge
verbuchen kdnnt — wir habens aus-
probiert), liefert euch Konami
auch gleich den passenden
Controller im praktischen
Bundle mit. Bemani war ja
schon immer fiir die ausge-
fallenen Eingabegerite wie
Gitarre (Guitar Freaks) oder
Tanzmatte (Dance
Dance Revolution)
bekannt. lhr wollt
wissen,ob dieses
abgefahrene
Game auch Fir
westeuropdische
Ohren geeignet
ist, und ob der Hype auch bei uns
halt, was er verspricht? Bleibt der
VG treu und lest den Test in einer
der kommenden Ausgaben. o




. JwoRMS Armageddon
Nintendo 64

WORMS Pinball

PLAYSTATION
ARMAGERDAN
_ WORMS Armageddon
"'"T.i:'f“’“ Geballte Worms Power jetzt endlich fiir Deine Konsole. Den Strategie-Kniiller WORMS ARMAGEDDON gibt's Color GameBay
1 ] <= = erstmals fiir N-64 und Game Boy Color. LangzeitspielspaB mit absolutem Suchtpotential.
Py miien Gib dem Wurm die Kugel! Mit WORMS PINBALL, der ultimativen Flipper-Simulation mit jeder Menge

(s

Spiel-Modi, durchdachten Spielflachen und Video-Mode. In iiber 20 Missionen ist klassisches
Spielhallen-Feeling fiir Deine PlayStation angesagt. INFOGRAMES
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Blomqgv:st blockns the pass
Blomawvist flhicks »t on with as head
Had;: «ntercepts the pansns

Chhppo
McAllhinter
Froggatt

has the ball

Durch den Bewegungs-
streifen ist der Ball immer
ersichtlich. Klassel

€) Manager aufgepasst! Codemasters will die Weltmeisterschaft unter den Sims gewinnen!

et R

g B

och hat es keine

Manager-Sim auf einer

Konsole geschafft, den

unzdhligen PC-Versionen
erfolgreich die Stirn zu bieten. Nun
kommt aber ein neuer Player auf
den Transfer-Markt - und der
kdonnte sich gleich als Torschiitzen-
kinig herausstellen!

Um es vorwegzunehmen: Nein,
eine deutsche Version flatterte uns
leider noch nicht in"s Haus, dafiir
bekamen wir die komplette englische

M Genre; Manager-Sim
M Entwickler: Jester Interactive
B Hersteller: Codemasters

1
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vom sichtlich stolzen Pressesprecher
in die Hand gedriickt. Nachdem wir
davon schon Teile gesehen hatten,
und in unserem Work-in-Progess in
der Ausgabe 10/99 vorstellten,
ging’s als erstes darum, die ganze
Palette der Sim abzuklopfen.

Beim Start wahlt ihr die Spielart
aus. Hierbei konnt ihr euch zwischen
einer normalen Manager-Laufbahn
tber mehrere Saisonen oder einer
sogenannten Challenge entscheiden.
Zehn unterschiedliche Missionen
(schiefit die meisten Tore in einer
Saison, rettet euer Team in den letz-
ten Wochen einer Saison vor dem
Abstieg usw.) stehen euch dabei zur
Verfligung. Gestartet wird in einer der
vier englischen Ligen. Wer gleich in
der Premier League beginnen will,
kann dies ebenso tun, wie die
Puristen unter euch, die lieber mit
einer Gurkentruppe ganz unten star-
ten und sich langsam vorarbeiten
wollen. Habt ihr eure Auswahl getrof-

fen, geht's auch gleich ans
Eingemachte. Geboten ist schlicht-
weg alles, was das Manager-Herz so
begehrt: Uber 8000 FuRballer aus 32
Léndern kicken in 309 europdischen
Clubs - soviel zum Spielermaterial.
lhr selbst kdnnt in der englischen
Verkaufsversion nur auf der briti-
schen Insel als Manager tatig wer-
den, einem gezielten Einkauf von
Wunschspielern steht aber natiirlich
nichts im Wege. Von Einzeltraining
eurer Kicker, iiber Stadionausbau,
Gehaltsverhandlungen,
Sponsorensuche bis hin zu Taktik-
Vorgaben konnt ihr quasi alles
machen, was eben dazu gehort. Was
oftmals in anderen Manager-Sims
sehr negativ auffiel, war die kiinstli-
che (Un-)Intelligenz der Programme.
Aufstellungen mit elf Stiirmern ahn-
deten die meisten genauso wenig
wie die planlose Auswechslung der
Superstars. Nicht so bei LMA
Manager— man hat immer das Ge-

S

fiihl, dass die eigene Aktion auch
eine entsprechende Reaktion im
Spiel hervorruft. Besonderes Lob
gebiihrt der Steuerung: Sinnvoll und
einfach navigiert man durch die
Meniis, ohne durch ldngere
Ladezeiten genervt zu werden. Mal
abwarten, wie das Game dann in
deutschen Landen heifien wird, denn
das steht noch ebenso wenig fest,
wie die deutsche Priasentation. Denn
natiirlich wollen wir hierzulande auch
mit unseren Klubs haushalten und
auch die Spielernamen spielen da
gine Rolle. Die Wahrscheinlichkeit,
echte Profis unter Vertrag zu haben,
diirfte wohl eher gering sein. Abhilfe
kinnte da aber ein guter Editor sein,
den Codemasters zwar noch nicht
offiziell angekiindigt hat, der aber
hichstwahrscheinlich ist. Warten wir
also nun voller Spannung auf die
Testversion, denn der LMA Manager
scheint die neue Referenz werden zu

kdnnen! (1B |
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Arcade Joy 99,095
i PAL - ) - ware
Blue Stinger 109,95
Buggy Heat R 89,95
DynamiteCop 2 89,95
Evolution Y 99,95
Expandable 89,95
F1 World Grand Prix Il 99,95
Fighting Force 2 109,95
Hydro Thunder 109,95
Jeremy McGrath Supercross 99,95
Killer Loop W, 99,95
Metropolls Street Racer 109,95
MDK 2 - 99,95
NBA 2000 89,95
NBA Showtime, 99,95
NFL Blitz 2000 109,85 |
Plasma Sword: Star Gladiator2 99,95
Power Stone 99,95
Racing Simulation 2 89,95
Ready 2 Rumble 109,95
Red Dog 89,95
Revolt 99,95
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Gran Turismo 2 9595
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Messiah 129,95
Metal Gear Special Missions 49,95
Mission Impossible 99,95
Music 2000 99,95
NBA 2000 99,95
Need for Speed 5 129,95
No Fear: Downhill Mountain Bike 129,85
Omikron; The Nomad Soul 99,95
Pac Man Worid 99,95
Pop 'n Muslc 89,95
Ralnbow 5ix 99,95
Resident Evil 3: Nemesjs 139,95
Ronin Blade 99,95
Shadowman 89,95
Soul Reaver 99,95
South Park 99,95
Speed Freaks 84,95
Spyro the Dragon 2 89,95
Star Wars; Eplsode 1 99,95
Sulkoden 2 95,95
Tall Concérto 125,95
Tarzan 99,95
Test Drive 6 119,95
Thousand Arms 129,95
Tomb Ralder IV 95,95
Tomorrow Never Dles §5,95
Tony Hawk ‘s Pro Skater 99,95
Twis Metal 4 119,95
Um Jammer Lammy 859,85
Vandal Hearts 2 129,95
Warpath: Jurassic Park 95,95
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Grundgerét m_m pak +ama 299,00
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Donkey Kong 64

Duke Nukem Zero Hour weu
Earthworm Jim 3D

Fighting Force 64

Gauntlet Legends
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Jet Force Gemini

Perfect Darik

Rainbow Six

Rayman 2

Ready 2 Rumble

RTL World League Soccer
Ruff & Tumble

Smash Bros,

South Park: Chef ‘s Luv Sha
South Park: Rally

StarCraft 64 .
Turok: Legenden d.verlLandes ums
Top Gear Rally 2

WCW Mayem |
World Driver Champlonship || §
Worms: Armagedcdon 123
Wrestlemania 2000
WWF Attitude
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A Ralph und Chris-
tian wechseln sich ab
jetzt jede Ausgabe
bei Mail-o-Mania ab.

enheiweer Strafle 145k, 81671 H““M
~Mania

Neuer Glanz, neue Features:
Witzige Kommentar-Fetzen
im E-Talk , Belohnung fur
der Brief des Monats, eine
Fragen-Sektion und Selbst-
kritik bei ”"Ooops” !
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A Fragen, Problems
bei Rollenspielen?
ToX der Allwissende
erlist euch.

Brief def wonaty

Frontbericht

lm_‘d—-ﬁ

Koutakt

s

M Hi VG Ich befiirchte, dass bald dun-
kle Wolken am Spielehimmel aufzie-
hen werden. Anlass dazu gibt mir der
Start des Dreamcast. Niemand be-

Anschrift der Verlags
Redaktion VIDED GAMES
Kenmwort: Leserpost
Future Verlag GmbH
Rosenheimerstr, 145 h
81671 Miinchen

zweifelt die Fahigkeiten dieser Maschi-

L T!l.ephnn
ne, bis auf .. ja, die Tatsache, dass noch

aBg - 45 ob Bs 70

nicht kopiert werden kann. Ich sehe Fax

089 - 45 ob By 50

das jeden Tag in meinem Laden: 10-, 11-, E-mail
oder 15—jéihlige Burschen stehen vor raip_ih._karels@iulure~verlag.:lu
christian.daxerg@future-

den Regalen und zdhlen die Spiele
durch, die sie schon zu Hause gebrannt
haben. Es scheint ein regelrechter
Wettbewerb zu sein. Vor dem DC ste-
hen dann alle schweigend mit offe-
nem Mund, bis der magische Moment
kommit: "Was kostet der?” "soo, damit
kannst du aber auch ins Netz!"
Andéchtiges Schweigen. "Kann man
damit auch kopieren?” "Nein." "Ia,
dann warte ich doch auf die
PlayStation2."” Ist das nicht ein Witz?
Bereits lange vor dem Start der nachs-
ten Rakete gehen alle davon aus, selbi-
ge beim Start vom értlichen
Bastelfreak umbauen zu lassen und
schon ginge es ab wie bei der aktuellen
PlayStation. Wohin das fithrt, wissen
noch all diejenigen unter den Lesern,
die ihren Schnuller schon etwas langer
abgelegt haben. Die Zeit von C64 und
Amiga /ST war geprégt von Cracker-

verlag.de

HE Castlevania DC -

Crews, die den Spielmarkt dann lang- mit 60 Hz-Support
sam aber sicher einschliferten. In der oder ohne?
Ausgabe 11/99 nun haben eure
Angaben von einem Verkaufssturm o y
gesprochen. Das sind zum Grof3teil die VG. U""L‘
ehrlichen Zocker. Ich bin mal gespannt! il _LiSag,
THOMAS RUHK, IDAR-OBENSTEIN N

M Der Verfasser des

W Gott sei Dank neigt sich der Lebens-
zyklus der PlayStation 1 nun langsam
aber sicher dem Ende zu und damit
auch das angesprochene Kopierpro-
blem. GD-ROMs sind sehr schwer zu ver-
fielfdltigen und Sony wdére vermessen,
bei der P52 auf ein gestaffeltes Sicher-
heitssystem zu verzichten. In Japan ist
dieses Thema iibrigens fast tabu!
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Briefes des Monals darf
sich ab jetzt in unserem
(lberraschungsel (eigent-
lich ist es eine Kiste)
bedienen!

Unmut iibexr Dreamcast

M Jetzt platzt mir langsam der Kragen!!!!
Der Saturn 2 .. ahhh .. Dreamcast raubt
mir noch den letzten Nerv!!! Ich besitze
ein N64, eine PS und neuerdings auch
einen DC, und was kann ich mir kaufen?
Neue PS-, und N64-Spiele zuhauf, aber
Sega bekommt es noch nicht mal gebak-
ken, genug House Of The Dead 2 an den
Start zu bringen!!! Es ist mir auch egal,
dass dem Hersteller der Lightgun die
Fabrik abgebrannt ist und deshalb das
Spiel nicht mehr ausgeliefert werden
kann ... verdammt, ich habe mit dem

| “Zubehor 800,— DM bezahlt und erwarte

dafiir mehr Professionalitat und vor
allem SPIELE!! Soul Calibur z.B. (wes-
wegen ich mir den DC geholt habe) gibt
es schon tiber einem halben Jahr tiberall
auf dieser Welt, nur nicht in Europal Wo
bleibt Air Force Delta? Und was ist mit
den Macken des Sega-Vertriebs? Der
Media-Markt in Essen bekommt so
HOTDz und im Karstadt oder bei Saturn
gibt’s tiberhaupt nichts!!! Es gibt deswei-
teren zu viele unterschiedliche
'*E Informationen von Seiten Segas.
& Zum Beispiel in ihrer Homepage
stehen andere Release-Daten
als in der Dreamarena —
v wonach bitte schon, soll ich
' mich jetzt richten? Hatte ich
Y das gewusst, ich hitte mir im
Marz die japanische PS2 gekauft.
Ich habe bis jetzt nur zwei gute Spiele
(Sonic und AeroWings) fiir das Teil gefun-
den und das ist mir ein bisschen zu
wenig. OK, die Grafik ist 1A und das mit
der Dreamarena klappte bis jetzt bei mir
auch hervorragend, aber ich habe auch
einen PC, daher ist das kein Argument
mehr. Und versucht gar nicht erst, per E-
mail von Sega Fragen beantwortet zu
bekommen, die haben bis jetzt noch
nicht einmal geantwortet. Ne, ich habe
mir das irgendwie anders vorgestellt.
THORSTEN STROHT

W Adhh - warum gehst du dann nicht ein-
fach in den XY-Markt und kaufst dort ein
House of the Dead 2, wenn es sie in Hiille
und Fiille gibt? Aber allgemein erstmal
ruhig Blut - bei Sega lduft derzeit wohl

H Kontroverses
Thema: Der
vierte TR-Teil

(1T (B

M‘\T E' Qi
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Eimges wirklich drunter und driiber. Nicht
mal wir bekommen trotz fast stiindlicher
Nachfrage unsere Testversionen rechtzei-
tig. Dass es keine guten Spiele geben soll,
ist aber doch wohl ein Witz, oder? Was ist
mit Power Stone, Sega Rally 2, R2R Boxing
mit Hydro Thunder und Shadowman?
Soul Calibur kommt zwar bei uns etwas
spdter, dafiir mussten z.B. die Amis auf
Virtua Fighter 3 ldnger warten. Bei den
Release-Dates richtest du dich am besten
nach UNS, hehe. Und Air Force Delta
kommt bei uns erst im Friithjahr und heifSt
dann Deadly Skies - Konami traut dem
DC-Markt wohl nicht so recht und wartet
erst mal ab.

Sprite des Monats?

M Hallo VIDEO-GAMES-Redaktion! Als
langjahriger Fan eurer Zeitschrift méchte
ich jetzt mal ein hohes Lob an eure
Cheflayouterin loswerden. Besonders gut
finde ich die tiberall verstreuten Figuren,
die meiner Meinung nach das grafische
Gesamtbild auflockern. Also macht wei-
ter so. Jetzt zu einem anderen Thema: Ich
hoffe, ich komme nicht zu spat mit
einem weiteren von wahrscheinlich tau-
senden Verbesserungsvorschlagen, aber
ich fande es super, wenn es wieder ein
Sprite des Monats geben wiirde, Genug
potentielle Anwérter fabriziert die Szene
ja! Ich hoffe, ich konnte noch eine kleine
Anregung mehr zur neuen Staffel eurer
Zeitschrift beitragen. Nur ein weiterer
Fan,

RENE IVEN VIA E-MAIL

M Bussi zurtick von Heidi, die sich diebisch
liber solche Komplimente freut! Sprite des
Monats wird heutzutage schwierig —
Folygon-Geriist des Monats oder Render-



Art des Monats waren da schon die pas-
sendere Bezeichnung. Wenn Du die
aktuelle Ausgabe durchbldtterst, findest
du als Startseite der Test-Sektion ein
Aufmacher-Artwork - sozusagen das
Artwork des Monats und meist ein zum
attraktivsten Spiel gehoriges. Mit
Vorschlagen seid ihr nie zu spdt dran, wir
arbeiten schon emsig an neuen Rubriken
wie z.B. "Freaks on Focus” - Uberraschung,
Uberraschung!

Neo-Geo-Must-Buy-Titel

M Ich mochte folgende Zeilen nutzen, um
meine grofie Bewunderung an ihre
Person zum Ausdruck zu bringen. Thre

e~-talk

va@futvre-veriag.de
H Enrze Eommantar-

ergiisse eurerseits, die
durch das Mail-System
eintrafen.

B Die Vido Games ist
Super!
SZETTMATET-
OMNLINE DE

B Griifit mir den Tet.
Nur ihm zur Huldigung
lemne ich Japanisch!
TOBIAS.LEHNERT®DED
REAMCAST.COM

W Sonie Adventure ist
dank schiechter
Kamerafilhrung an
manchen Stellen fast
unspielbar| Und das
drgert!

DENIS

W Hey, die VG-Gang hat
sich total aufgeldst, jetzt
wio Doak auch noch weg
ist! Das ist nicht mehr
meine VG, Wehe du
gehst auch noch |
MATHIAS WINTER

W lch wriirde lebend
germne mal mit Ralph ne
Runde Tekken gamen
oder $F Zero 3

MIKE

B Aus der Disco um

o Uhr raus, zur Tanke
gewetzt, alle Zutaten
besorgt und dann ein
tinftipes Street Fighter
und Mario Kart-Turnier
veranstaltet

AKLVOM SAF-TEAM

graziose Art, Berichte zu verfassen, zeugt - Stof3sicherer Koffer fiir
von der grofien Intelligenz, die eines die Playstatidn™ Konsole,
gottihnlichen Mentors bedarf. Ihre von Software und Zubehor

Weisheit gepragten Augen sind nur die w /
Kronung ihres vollendeten Antlitzes. Wie eb"slte

zwei Diamanten in dunkler Nacht ste- dﬁf M O“atf

chen sie aus ihm heraus. Ich, den
Gelusten der Videogames (meine Auto-Freaks aufge-

"empf. VK

Zuneigung zu Neo Geo gewinnt mit
jedem Tag an Grofie) und der
Frohlockung des Wahnsinns verfal-

passt: GT 2 kommt! - mit Riickschlagfunktion

inkl. Netzteil und FuBpedal
- normal, Auto Reload und Auto Flre
- Special Weapon Taste

n ¥ 53

M Nichsten Monat
erwarten wir die fertige
Version von Gran
Turismo 2. Um euch
schon mal auf die Top-
Karrossen einzustim-
men, empfehlen wir fol-

gende coole Supercar- R
iteg: ! ! L e e S
o et e RumbleEereks e
ieohe : , - Auto Feuer [ Slow Motion e

(bzw. www.ferrari.com)

und www.porsche.com

Sie geben euch Ein- iy ¥ R
i N | blicke in die Firmen- 4.
. e geschichte der Edel- ' A
l' %-’ A RN Hersteller, zeigen neu- BAS BEAIEINLLS '
: 4 : este Pics zu allen AFLODER

FTT13108

A Neben Samurai Shodown ein aktuellem Modellen
und enthalten sogar
Soundfiles zu den kerni-
gen Motorgerauschen
von Diablo, 550
Maranello und gu
Turbo. Wir sind ja
immer noch gespannt,
ob es Sony schafft, die
teuren Lizenzen fiir die
italienischen Luxus-
Racer an Land zu zie-
. _ R hen! Mehr dazu in der
AR TR G VG 2/2000!
A Bester Neo-Fighter: Real Bout Fatal Fury 2

inkl. Expansion-CD
-160 Seiten mit Erklarungen und
Beispielen zu Cheatsuche
- X-Link-Software
- riesige Cheatdatenbank mit
XPLODER Codes

Alle genannten Marken und Warenzeichen sind Eigentum des jeweiligen Herstellers.

http://www.blaze.de
service@blaze.de
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A Auch gechwindighkeitsangepafit: Die DC-

Version von Midways Hydro Thunder

len, habe die Ehre ihnen mitzuteilen, dass

meine Nachforschungen betreffs der

Frage nach dem é&ltesten Videogame von

Erfolg gekront war (..) Konnten Sie mir

mal eine von ihrer Weisheit durchleuch-

tete Liste der Must-Buy-NG-Titel mai-

len?

[hr ergebenster Diener,

MIRKO BASCIANI

M Bei einer solchen Unterwtirfigkeit gerne,
hehe: Also, schnapp dir auf jeden Fall Real
Bout Fatal Fury 2, Metal Slug X, Pulstar,
King of Fighters ‘g8 (oder ‘96 bzw. ‘g9 je
nach Gusto), Samurai Shodown IV,
Windjammers und Last Blade 2. Und jetzt
zurtick in den Kerker!

B PAL-Balken

Hy VG-Team! Ich bin enttauscht vom
Dreamcast. Ich dachte, Spiele wiren ochne
PAL-Balken — Pustekuchen! Naja, man

Forum(thewa 1/ 99: [ULIZS)

Vor zwei Ausgaben
haben wir euch gefragt,
welche Videospiel-
Systeme ihr denn im
Rahmen unserer belieb-
ten Oldie-Specials (bis-
her PC-Engine, Neo Geo,
NES, Jaguar, Sega-
Geschichte und CBS
ColoceVision) gerne
etwas genauer
beleuchtet haben
mdochtet. Hier ein
Auszug aus den einge-
gangenen Wiinschen,
die so breit gefachert
waren, dass sich kein
eindeutiger Favorit hex-
auskristallisiext hat.

A Das mit Abstand teuerste und
begehrteste Retro-Gerit ist das

kultige MB Vectrex mit seiner
Vectorgrafik.

56 VIDEO GAMES JANUAE 2000

W Ich finde, dass ihr, passend
zum PAL-Launch des
Dreamcast, ein Special iiber
den Sega Saturn bringen soll-
tet, der leider mangels techni-
scher Leistungsfahigkeit, zu
hohem Preis und mafsiger
Softwareunterstiitzung nicht
konkurrenzfihig war, Der
Saturn ist zwar noch kein
Oldie, aber dennoch eines
Specials wiirdig. Obwohl er
schwierig zu programmieren
war, konnte man Hits wie
Virtua Fighter, Dragon Force
und Tomb Raider kaufen. Ich

hoffe, dass Sega aus seinen
Fehlern (zu teuer, kaum

Marketing etc.) gelernt hat
und dem DC eine dhnlich
glorreiche Zukunft bevorsteht
wie dem Mega Drive.
THOMAS, OSTERHOLZ-
SCHARNBECK

B Wie Du schon sagst, der SAT
ist noch kein Oldie (es sind
immer noch Games wie z.B.
Final Fight Revenge angekiin-
digt) und die Seqa-Geschichte
haben wir in der VG 10/99
schon unter die Lupe genom-
men.

M Ich habe mir gerade die
Ausgabe 12/99 gekauft und
da ist mir beiden
Leserbriefen etwas iibel auf-

. 48

= W

kann ja net alles haben! Ich dachte, da
ware so ein Wandel im Optionsmenti
oder so? So was Ahnliches habe ich doch
gelesen oder habe ich mich da geirrt?

MIKE VIA E-MAIL

A Ganz starke PAL-Version von Segai:

Soul f&ﬁbur lduft im astreinen 60Hz-Modus!

der NTSC-Konvertierung. Das DC-R2R
Boxing ist z.B. boHz-angepasst, nicht aber
die PlayStation-Version. Soul Calibur,
Hydro Thunder und Soul Fighter sind es
auch —das DC befindet sich auf einem
guten Weg.

M Ob Spiele PAL-Balken haben oder nicht,

hédngt nicht von der Konsole ab, sondern
vom Enthusiasmus des jeweiligen
Programmierteams bzw. Herstellers bei

Zukunfts-Angst
B Konichiwa! Seit ich durch Zufall vor ein
paar Jahren euer Mag durchstoberte und

ure Wun(dikandidaten

gestofien: Ein gewisser Jan
aus Osnabriick meinte, alte
Konsolen und eure Specials
dariiber interessierten
Jugendliche nicht

die Bohne. OK, ich habe auch
erst vor anderthalb Jahren
mit Konsolen angefangen
(GameBoy nicht mitgezihlt ),
finde aber alte Konsolen sehr
interessant, zumal ich mich
auch viel mit deren
Emulatoren beschiftige. Vor
allem die Zeit vor 1983, als ich
noch fliissig war und Atari
die Macht war, finde ich sehr
interessant ... huch schon
dreimal dieses Wort, aber so
ist es eben. Zudem denke ich
nicht, dass bei euch neuer-
dings Amateure arbeiten,

die VG 12/99 ist genauso gut
wie meine erste (von ‘96 oder

so ). Bin gespannt, ob die neue

VG die alte tibertrifft |

M Finden wir auch! Dank
abendlichem Intensiv-
Nachhilfeunterricht (mit
Diaprojektor und Ausfragen
an der Tafel, hehe) von
Professor Ralph sind ToX, Axel
und Sanka jetzt langsam reif
fiir die VG-Abschlusspriifung -
eine verschdrfte Version des
Wissens-Tests in der 6/9g,
hehe.

B Bei folgenden Systemen
wiirde sich ein Special loh-
nen: 300 - Das Teil ist einfach
goil, aufierdem sieht der FZ-1
Frontlader so verdammt gut
aus, Lynx — der beste
Handheld aller Zeiten bis
heute. Die grafischen
Moglichkeiten zeigt Shanghai.
Was wire nicht alles moglich
gewesen, wenn ... VCS 2600 -
Ich hatte zwar nie eines, aber
das Ding ist einfach nur
kultig, wenn man alleine die
tausend Versionen betrachtet.
Der Odyssey ware natiirlich
auch was fiir ein Special.
Stimmt's, dass der Odyssey 2
nichts anderes ist als unser
7800er?

MARKUS BREUER VIA E-MAIL

B Hi, Ralph , mein Name ist
Martin Genzmer. Ich bin 15
Jahre. In meinem Besitz befin-
den sich ein DC, N64 , SNES,
GB und PS. Da ich ein Freund
alter Konsolen bin, hitte ich
den Vorschlag, dass ihr ein
Special iiber das SNES macht.
Euer ergebener Stammleser,
MARTIN GENZMER VIA E-
MAIL

B Wow - als ich 15 war, habe
ich noch von einem zweiten
System getrdumt, Nicht
schlecht, Herr Specht! Das
SNES ist eine Diskussion wert!
Zu weiteren Oldie-Specials
werden wir aber aller
Wahrscheinlichkeit nach erst-
wieder ab der liberndichsten
Ausgabe kommen - die
Spieleflut zu Weihnachten
begrdbt uns zur Zeit schier.

B Schon mal eine PC-Engine
GT (Turbe Express) in der
Hand gehabt, oder einen
Nomad?

Esaseeeeey
ltlnm : -=_:'-=' -c' |
Forumthema des Monats

B Klare Sache diesmal, das Forumthema: Wie
gefillt sie euch, unsere rundum erneuerte VIDEO
8 GAMES mit dem Tips-Booklet, dem Riesenposter,
vl der besseren Papier-Qualitdt, dem Kalender, dem
5| Shenmue-Bericht, dem klareren Layout und dem
s neuen Import-Rating? Los, bombardiert uns mit
W euren Meinungen!
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Der letzte Strohhalwm

Auch neu - einzelne Fragen wer-
den wir ab jetzt in Kiirze hiex vor-
stellen und nach Médglichkeit
ebenso kurz beantworten.

-FRAGE

B Warum keine neuen Screenshots zu
Spielen wie Zombie Revenge, Star
Gladiatorz, Street Fighters: 3rd Strike, Jo
Jo's Bizarre Adventure und SNK vs
Capcom?

YAVUZ BILGIN

ANTWORT

B Schau mal in das grofie Naomi-Special
auf Seite 32! Jo Jo's Bizarre Adventure
haben wir bereits in der VG 12/g9
getestet. In der ndchsten Ausgabe gibt's
dicke Import-Tests zu den potentiellen
Dreamcast-Hits Zombie Revenge, Plasma
Sword (Star Gladiator 2) und Street Fighter
3: W Impact. Letzteres umfafdt zwar nicht
Street Fighter 3: 3rd Strike, aber dafiir
beide Vorgédnger Street Fighter 3: New
Generation und 5F3: 2nd Impact

-FRAGE

B Wird eigentlich mal was mit einer
Internetpriasenz (Die Domain
www.ideogames.de wurde ja schon
geklaut)? Was macht eigentlich Wolfgang
so0 (ausser kréftig zocken) oder hat er
seine VG-Karriere an den Nagel gehéngt?
Geht sein Jaguar CD Laufwerk wieder?
MARTIN WEBINGER VIA E-MAIL

B Momentan sind wir noch mitten in
den letzten Relaunch-Ziigen - die VG-
Website ist aber das néchste Projekt, das
mit Feuereifer angegangen wird! Wolfi
werkelt derzeit bei unserem Schwester-
magazin PlayStation - Das Fun-Magazin
und nein, sein Jag-CD geht noch immer
nicht, hehe.

-FRAGE

M 1. Kann es sein, dass die Saturn- und DC-
Laufwerke wesentlich stabiler und langle-
biger sind als das PS-Laufwerk (Verstellung
des Lasers und Ausleierung des Motors
meine ich ) ?

2. Da das N64 kein CD- oder GD-Laufwerk
hat, miisste es von diesem Aspekt her doch
linger funktionieren als CD-Konsolen ?

3. Wie grof2 sind die Chancen, dass die
PocketStation jemals in Deutschland
erscheint ? Wenn ja, wird sie PS2-kompati-
bel sein 7

THOMAS RUHL VIA E-MAIL

M 1. Saturn: Eindeutig ja. DC: Kann man
nech nicht sagen. Aber mit irgendwas
muf2 Sony ja sein Geld verdienen, hehe.
Meine Uralt-Import-PS von 'gs lauft dage-
gen bis auf ein paar Stotterer bei FMVs
noch immer einwandfrei — Gliick gehabt.

fragen oder Autworten an:

Video Games
Future Verlag GmbH

Rosenhelmer Strafie 145h
81671 Milinchen

den Test zu NHLPA Hockey ‘93 (mein All-
Time-Favorit) auf dem MD las, bin ich

nun Leser eures Mags und nebenbei noch

begeisterter Videospieler. Nun aber ohne
Umschweife zu eurem neuen Layout. Im
Laufe der VG-Geschichte seid Ihr doch
immer bei dem typischen VG-Look
geblieben. Kaum hielt man die gute, alte
VG in den Handen, durchfuhr einen ein
Gefuhl von Geborgenheit, wie es sonst
nur das heimische Wohnzimmer zu bie-
ten hatte (hoffentlich kullern jetzt
Tranen der Rithrung tiber eure Wangen!).
Was ich damit sagen will: Vergesst bitte
nicht eure Anféange, denn das typische
Flair der VG sollte auf keinen Fall verlo-
ren gehen. Ich hoffe, euer Layout-
Kinstler (is’ jetzt nicht negativ gemeint)
orientiert sich nicht nur an den
Schwesterheften wie dem DC-Mag, son-
dern tibertragt euer gewisses Etwas mit
in die neue VG. Es ware zu schade, wenn
ihr im Einheitsbrei neu gestylter
Hochglanzheftchen untergehen wiirdet.
Aber wahrscheinlich sind alle meine
Sorgen eh unbegriindet, denn schliefilich
bleibt die Redaktion ja die alte, und die
wird's schon richten, nicht wahr? Euer
TOBI VIA E-MAIL

B Und, hat sie’s gerichtet? Wir hoffen
schon! Wenn du genau hinsiehst, wirst du
sagar einige Zitate aus der VG-
Vergangenheit anno ‘g1 entdecken. Klar, es
ist ein komplettes und modernes Layout.
Es wurde unserer Meinung nach deutlich
Zeit dafiir. Das Layout haben wir aber hier
in der Redaktion komplett neu entworfen
—ein Einheitsbrei sollte damit wohl ver-
mieden sein. Hoffen wir wenigstens. Werft
am besten gleich einen Blick aufs aktuelle
Forumthema und immer her damit mit
den Meinungen!

(mllenj

W Hmm, als, ih (Lupe
hervarkram) - was soll das
bedeuten: Vi..c..Via.. Vid..
es kiinnte VIDED GAMES
heifienl

® Nix gegen hultige
Ghelto-Sprayer-Kiinste,
aber ein bisschen Wieder-
erkennungswert sollte ein
Logo schon haben.

B PlayStation-Fun-
Kollege Fabian D. zu die-
sem Entwurf: “Erinnert
mich irgendwle an meine
ersten Selbst-Versuche
mit dem Inhalt vin
Flschenbier."

i
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|| lhhllln'l mus dax
letzten VG 12/99: Lest,
was uns passiert ist!

W An dieser Stelle wer-
den wir euch nun
jedesmal unsere klei-
nen (und hoffentlich
nicht) grofien
Mifigeschicke der letz-
ten Ausgaben mit
hochrotem Kopf pra
sentieren. Und siehe
da, die 12/99 war fast
perfekt = bis auf fol-
gendes: Im Infokasten
zu Chrone Cross im
Rollenspiel-Special
musste es natiirlich
beim Hersteller Square
und nicht Sacnoth hei
Ben, und in Japan ist
das Spiel bereits drau-
fen, Im Tips-Teil hat
sich bei Ready 2 Rumble
Boxing 2 eine "2" zuviel
eingeschlichen (schon
wiir'sl), die bei House of
the Dead (DC) gefehlt
hat und im DK 64-Test
wird auf der dritten
Seite im kleinen
Screenshots oben links
mit einer Ananas und
nicht mit einer Kokos-
nuss geschossen. Und
die Testversion von
Carmageddon kam
nicht von 5CI, sondern
von Virgin - sorry
dafir, ihr Hamburger,
hehe. Ausserdem liegt
dem DC natiirlich kein
AV- sondern ein RF
Kabel bei, wie von
Christian filschlicher-
weise behauptet
wurde. Jaja, im Eifer
des Gefechts, hehe, Wir
arbeiten auf jeden Fall
daran, dass dieser
Kasten stets so kurz
wie maglich ausfallt!
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In Zukﬁhﬂ wollen wir hier zwischendurch auch mal die Industrie zu Wort kom-
men lassen. Ein bisserl streiten schadet bekanntlich nie, und mehrere unter-

schiedliche Meinungen beleuchten Themen vielschichtiger. In diesem Monat
konnten wir Markus Wilding, seines Zeichens PR-Manager von Activision, zu
deutlichen Worten notigen. Vielen Dank dafiir, Markus!

M JAN: Sach mal, ist es eigentlich
Zufall, dass die wichtigen Produkte
von Activision ziemlich ,blutig”
sind? Ich mein, entweder schrammt
ihr kurz am Index vorbei oder lauft
frontal drauf zu. Absicht? Grund-
satzliche Unternehmenspolitik?
Zufall? Oder definiert ihr einfach
die Produktqualitdt mit der Anzahl
der verschiedenen Blutgruppen pro
Spiel?

B MARKUS: Na ja, blutig geht's bei
unsin der Tat oft zu, und wenn es -
wie bei Tony Hawks Skateboarding -
nur aufgeschirfte Knie sind. -) Aber
jetzt mal ernsthaft: Activision ist
nun mal bekannt fur Actionspiele,
und da wird von amerikanischen
Entwicklern halt gerne mal der rote
Pinsel ausgepackt. Da wir unsere
Spiele aber auch in Deutschland ver-
kaufen wollen, Kiimmern wir uns
meist um spezielle Versionen - nach
Moglichkeit, ohne die Atrmosphire
zu zerstoren

M JAN: [st Action gleich Gewalt? Ich
mein, ich mochte jetzt nicht den
Moralapostel herauskehren - dies
machen nach den Vorfillen in Bad
Reichenhall und Meissen schon
genug ahnungslose ,Fachleute”...
Nein, meiner Meinung nach sind
Computer- und Videospiele nicht
ursichlich fiir den Amoklauf
jugendlicher Meuchelmorder - sie
kénnten aber durchaus als Ausloser
fiir labile Seelen wirken.

W MARKUS: Jetzt mal langsam:
Inzwischen entwickeln wir schlief?-

%

@ Markus nimmt sich das Recht,
Spiele fiir Erwachsene zu zocken,

lich Spiele fur nahezu alle Genres,
Wir entwickeln Comicspiele fir
Disney, Sportspiele fiir Fox Sports
und Star Trek-Spiele flir Viacom -
allesamt unblutig! Im nachsten Jahr
fallt mir nur ein einziges brutaleres
Konsolen-Spiel von Activision ein
(von geplanten 15) - und das wird
diesmal in Deutschland entscharft
werden. Grundsatzlich halte ich die
von selbsternannten Experten gerne
verwendete Gleichung ,Videospieler
= gewaltbereite, desensibilisierte
Einzelginger" filr bedenklich. In
Osterreich ist jedes in Deutschland
indizierte Spiel frei erhiltlich - gibt
es deshalb dort mehr Gewalt unter
Tugendlichen? Im Gegenteil Meinex
Meinung nach haben immer noch
die Eltern bzw. das soziale Umfeld
den meisten Einfluss auf Kinder und
Jugendliche. Eines sollte klar sein: die
og. Spiele sind nichts fiir Kinder-
hinde - deshalb haben wir ja auch
ein Altersfreigabesystern. Nur: dass
Spiele auch fiir Erwachsene quasi
.geheim gehalten” werden, férdert
doch nur die Verbreitung von Raub-
kopien (denn kaufen kénnen es die
Kids ja nicht mehr).

M JAN: Ich schliipf jetzt mal die
Rolle der Jugendschiitzer. Weif3t du,
welches Argument als nichstes
dann von mir kommen muss? ,Wie
kann es sein, dass ein Werbeverbot
fiir mehr Umlauf und mehr
Verbreitung sorgen soll?” Ich per-
sonlich denke aber mal, dass man
die Themen ,Index" und ,Raub-
kopien” nicht vermischen sollte.
Wenn's nach mir ginge, diirfte die
Industrie die Spiele normal bewer-
ben und die Geschéafte die Ware nur
gegen Altersnachweis (was im iibri-
gen beim Hart-Alkohol hervorra-
gend klappt!) rausriicken. Bei den

Raubkopien sehe ich aber eher die
Industrie selbst am Zug: Zum einen
solltet IHR euch iiber wirksame

Schutzmechanismen Gedanken
machen und zum anderen wire
eine Image-Kampagne auch nicht
ganz verkehrt. Getreu dem Motto:
Wer gute Games spielen will, soll
kaufen. Nur aber immer auf die
bosen Raubkopierer deuten, und
selber wenig Initiative zeigen, gilt
aber auch nicht!

B MARKUS: Erzdhl das mal den
Amerikanern! Dort driben scheint
das Raubkopiererproblem noch nicht
so dramatisch zu sein, oft stoffen wir
mit unseren Wianschen auf taube
Chren. Aber wir arbeiten jedenfalls
dran! Und eine Imagekampagne gab
es doch erst! Unter dem Motto
.Geniale Originale" hat der VUD
(Verband der Unterhaltung ssoftware
Deutschland) veor einigen Monaten
in Zusarmnmenarbeit mit Entwickler-
legenden wie Peter Molyneux in
nahezu allen Fachmagazinen ganz-
seitig inseriert. Ob die Motive gut
gewidhlt waren, soll jeder fiir sich
selbst entscheiden, aber untitig ist
die Industrie jedenfalls nicht. Und
zurn Thema: Wie kann es sein, dass
ein Werbeverbot flir mehr Urnlauf
und mehr Verbreitung sorgen soll?"
Selbst in deinern gesetzten Alter
(grins..) solltest du dich doch noch
daran erinnern, was auf dem Schul-
hof am coolsten und spannendsten
war: irnmer die Dinge, an die man
nicht rankam! Sicher verhindert ein
Werbeverbot die Verbreitung — und
zwar bei denen, die das Spiel immer
noch legal spielen dirften! Die
erwachsenen Gelegenheitsspieler
namlich, die sich keine Spielezeit-
schriften Kaufen, in denen sie
sumindest noch durch News und
Previews vorab etwas tiber diese
Spiele erfahren. Diejenigen, fir die
diese Spiele eigentlich entwickelt
werden, wissen nicht einmal etwas
daruiber — 5o sollte es doch eigentlich
nicht laufen, oder?

M JAN: Gemach, gemach, mein
jugendlicher Freund... Thema
Raubkopien: Wenn du die Video
Games aufmerksam(er) lesen wiir-

[ ] ]T‘l als Jugendschiitzer? Ganz
schin scheinheilig! Nie und

nimmer!

dest, wiisstest du a.) dass wir uns an
der Kampagne beteiligt haben und
b.) auch ein erklarendes Editorial
war zu diesem Thema brachten.
Wenn diese Kampagne aber das
Einzigste ist, was passiert, dann
solltet ihr euch nicht zuviel davon
erwarten. Mir personlich fehlte ein
wenig die Kernaussage. Die
Industrie jammert nur stindig iiber
die grofien Verluste. Redet doch mal
Tacheles und nennt Zahlen (bitte
echte, keine Wunschverkaufel).
Dann ldsst sich viel leichter dariiber
reden. Ach ja, dein Schulhof-
argument kann ich iibrigens nicht
gelten lassen. Denn mit dem
Umbkehrschluss wiirdest du behaup-
ten, dass indizierte Spiele nicht
mehr fiir Kinder interessant wiren,
wenn man fiir sie werben diirfte.
Nicht die Werbung, sondern das
Verbot an sich iibt wohl einen Reiz
aus. Deshalb aber alle Games der
Jugend frei zuganglich machen,
kann’s ja auch nicht sein!

W MARKUS: Wieso fragst du denn
dann, wenn ihr euch sowieso betei-
ligt habt? Ach so, war ein Test, ob
auch die Industrie euer Heft auf-
merKksam liest .. (grins) Das mit den
«echten” Zahlen ist leider nicht so
einfach. SchliefSlich wiirde nicht
jeder, der sich eine Kopie brennt, das
Spiel auch kaufen Grundsitzlich
kannst du aber davon ausgehen, dass
je nach Spiel (Freak-Titel werden
haufiger kopiert als Mainstream-
Titel) zwischen 15% und 25% mehr
Umnsatz moglich wire. Niemand
redet davon, alle Games der Jugend
frei zuganglich zu machen, aber
wozu haben wir denn ein Alters-
freigabesystem? Bei Videotheken
funktioniert’s doch auch ganz gut.

So, und jetzt soll’s mal gut gewesen
sein — ich spiele jetzt weiter Toy Story
2. oder doch lieber ein indiziertes
Spiel aus unserem Hause? LB
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»,Mit Grandia sichert(e) sich
Game Arts einen sicheren

> Platz im Olymp der
»d Rollenspiele.”

I,

to retrieve the Spear of lleroes
Like | said, we're adventurers!

? He? But |’ ve got adventures.
Stifl. Uk .. DK | guess so.

B —.-""_'. Klar, wir helfen doch, wo wir nur kinnen.

I

" =

Oh, | J0esS so.
But | wouldn’ t ever be lonely
if you lived here too, Justin.

A Feena macht Justin gerade an. Na, wer wird denn da gleich rot werden?

A Rechts unten ist der Zeitbalken angebracht, auf dem ihr die Reihen-
folge der Figuren erkennt. Erreicht ein lcon den Punkt Com, kdnnt ihr
Kommandos (Ring-Menii) eingeben - bei Act werden diese ausgefiihrt.

e mfproceéd With ﬁalim
Yagdrassi| until you do. Find it,
Hullen, and find it soon

[ -.. -‘
A Impressionen aus
dem Spiel: Das

Schiffsrestaurant,

Shortcut

. fesselnde Story

. geniales Kampf-,
Magie- und Special
Ability-System

iiberwiltigender
Soundtrack
(Skywalker Sound)

. wunderbares
Charakterdesign

. tolle Sprachausgabe

-, ruchelt teilweise
[C:" extrem stark

@ zu leicht

Grandia

Grandios! Einfach grandios!

a, dieses kleine “Wortspiel-
chen” mag vielleicht etwas
abgedroschen klingen, ist aber
nichtsdestotrotz wohl die tref-
fendste Beschreibung fiir Game Arts’
neuesten Geniestreich. Obwohl - ganz so
neu ist Grandia eigentlich nun auch wie-
der nicht.

Schon im Jahre 1997 durften sich
Saturn-jiinger an diesem epischen
Meisterwerk erfreuen. Als direkter
Konkurrent zu Final Fantasy VIl konnte
sich Grandia damals leider nicht behaup-
ten — die Masse der Kaufer griff zu
Squares Rollenspielhit. Lediglich ein klei-
ner, eingeschworener Sega-Fankreis
erkannte die Brillanz dieses als FF-Killer
gehypeten Games. Game Arts setzte
damals aberwohl auf das falsche Pferd
und will nun mit dem PlayStation-Release
von Grandia die Fehler der Vergangenheit
wieder gutmachen und eine breitere
Kauferschicht erreichen.

S0, Ende der Vorrede— weiter mit dem
eigentlichen Spiel.
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Ein Traum wird wahr...

Und dieses beginnt eigentlich
recht unspektakular. Der
kleine Justin trdumt schon seit
lahren davon, so ein beriithm-
ter Abenteurer wie sein Vater und
vor ihm schon sein Grossvater zu
werden. Als sich ihm eines
Tages die Chance bietet, sein
erstes grosses Abenteuer zu
bestreiten, bedarf es keiner
Sekunde Bedenkzeit, um
sofort zuzugreifen. Im
Auftrag des Baal-Museums soll er mit sei-
ner langjahrigen Freundin Sue zu den Sult-
Ruins reisen, um dort nach alten
Artefakten zu suchen. In den Tiefen der
Ruinen finden die beiden jedoch keine ver-
staubten Pdtte und antike Vasen, sondern
erleben dort ein beeindruckendes
Schauspiel. Durch die Macht des Spirit
Stone, den Justin von seinem Vater
geschenkt bekam, offnet sich eine vorher
unsichtbare Tiir, die zu einem geheimen
Schrein fiihrt. Am Altar angekommen,

Feenas Hochzeit und
eine Herberge zur
Ubernachtung.

I erscheint den Jung-Abenteurern
die mysteridse Liete, die den
Besitzer des Spirit Stone bittet, ins
sagenumwobene Angelou zu reisen,
um dort die Icarians zu besuchen.
Dies ist nun der Auftakt zu einem

liberwdltigenden Abenteuer, dessen
Wichtigkeit euch erst nach und
nach ndhergebracht wird. Eine so
gut erzdhlte Storyentwicklung
konnten wir bisher nur selten
geniefien.

Poligonal - interaktiv - witzig
Die Welt von Grandia gibt sich dabei
extrem lebendig. Klar, die 3D-Grafik kommt
mil ein paar Pop-Ups und Clippings daher,
und auch die Sprite-Charaktere geben sich
vor allem beim ndheren Hinzoomen zuwei-
len sehr pixelig. Doch der Rest kann ohne
Einschridnkung liberzeugen: Farbenfrohe
Stédte wechseln sich ab mit bedrohlich
diisteren Dungeons — unheimliche Geister-
schiffe wollen erforscht und méchtige
Gebirge erklommen werden. Alle Locations
geben sich dabei htchst detailliert und in



,Ein erfahrener Abenteurer weiss
immer schon vorher, wie er aus
einem Dungeon wieder entflieht.“

. JUSTIN®* SUE FEEND : S

13 "5p ﬁ)t_:_'j:_HP 3, %'-HF b

S
--:-1 J
A Auf dem
Dampfschiff werdet
ihr zum Deckputzen
eingeteilt.

d .

LT

A Feena scheint etwas verwirrt zu sein.

einem witzigen Mafe interaktiv. Wo
immer der RotzlGffel Justin auch vorbei-
geht, fliegen Tassen vom Tisch, Bilder von
der Wand, Besen auf den Boden oder
Topfe aus Regalen. Blumen bewegen sich
bei ndherer Untersuchung, und Briicken
brechen unter euren Fiiken weg. Schon
allein durch diese kleinen Details fiihlt ihr
euch so in das Spiel hineingezogen, dass
ihr nur ungern nach unzahligen Stunden
wieder herauskommt. Die Dialoge sind
zum Teil urkomisch und sorgen in
Verbindung mit den witzigen Animationen
der Figuren fiir zahlreiche Lacher. Bei
besonders wichtigen Gesprachen diirft ihr
sogar der nahezu perfekten englischen
Sprachausgabe lauschen, die mit duferst
professionellen Sprechern und sehr gut
betonter Aussprache aufwartet. Hinzu
kommen noch die niedlichen Charakter-
portraits, die bei jedem Gespréch einge-
blendet werden und die jeweilige
Gefiihislage der Figur wiedergeben. Justins
schelmisches Grinsen, wenn er wieder eine
neue Herausforderung erblickt, oder Sue’s
vertraumtes Gesicht, wenn sie von IHREM
Justin spricht, sind einfach nur herzig.

A Im Geisterschiff: Achtung, Endgegner!

-y

B An wichtigen Stellen im Spiel wird die Story mit
schin gemachten Animé-Sequenzen weitererzihit.

lich und kontrollierbar, mit dem Befehl
“Look" konnt ihr ohne Zeitdruck das
Kampffeld abscrollen und euch
einen Uberhlick verschaffen. Auch
das Magie- und Special Ability-

Alles unter Kontrolle

Auch das ATB-artige Kampf-
System (siehe Bild linke Seite)
kann auf der ganzen Linie
iiberzeugen, Habt ihr erst-

mal vier Charaktere in eurer
Party und kdmpft gegen

sechs Gegner, kommt richtig
gutes Massenschlacht-Feeling
auf — martialische Sprachaus-
gabe inklusive. Das Geschehen
bleibt dabei aber immer iibersicht-

dige Secret of Mana erinnert
(auch das Ring-Menii ken-
nen wir), gibt sich sehr
durchdacht. e éfter ihr einen
Zauberspruch oder eine
Spezialattacke einsetzt, desto
starker werden diese im Laufe
der Zeit. Zauber erlernt ihr tibri-
gens nicht automatisch, sondern
miisst sie im Tausch gegen sogenannte
Mana Eggs (die begehrtesten Items

System, das etwas an das ehrwiir-

A Die Magie-Effekte geben sich zwar nicht besonders spektakuldr, dauern aber nicht ewig lange.

A In Stddten konnt ihr diese Karte aufrufen.

Vorspann und Zwischensequenzen:

Manchmal - leider viel zu selten - sind diese auch
mit sehr guter Sprachausgabe unterlegt.

tiberhaupt) kaufen. Die vier Elemente Erde,
Feuer, Wasser und Luft, die ebenfalls noch
miteinander kombiniert werden kdnnen,
stehen euch dabei zur Auswahl. Nach die-
sen Lobpreisungen darf aber etwas Kritik
nicht ausbleiben. Was ndamlich wahnsinnig
auf die Nerven geht, ist die durchgehend
merkliche Ruckelei, die bei manchen Pas-
sagen, wie z.B. dem Erklimmen der grofen
Mauer, schon nahezu unertraglich wird.
Mit etwas mehr Programmieraufwand hétte
diese Schluderei sicher vermieden werden
kiéinnen. Auch die Ladezeiten sind etwas zu
lang. Selbst wenn ihr den Status-Screen
aufrufen wollt, miisst ihr einige Sekunden
Wartezeit aushalten. Zuletzt ist noch anzu-
merken, dass die Dungeons zwar sehr gut
durchdacht sind, die Ubersicht durch die
viel zu niedrig angesetzte Vogelperspektive
etwas zu arg eingeschrankt ist — sehr viel
weiter als ein paar Meter auf jede Seite
kénnt ihr nicht blicken.

Doch genug der vielen Worte, Grandia
ist einfach zu gigantisch, um es auf zwei
Seiten zu beschreiben. Wer Import-Rollen-
spieler ist und sich diesen sicheren An-
warter auf den Platin-Award nicht zulegt,
verpasst einen Meilenstein der RPG-
Geschichte. So, ich mach® jetzt Schluf, und
setz' mich eine weitere Nacht vor die Play-
Station — Grandia zocken, was sonst?

A In der alten Ruine
treffen die
Abenteurer auf die
mysteridse Liete.

Grandia
RPG

L

W Features

W Hersteller:

Game Arls
W Tesiversion:
Eigenimport
B Prejs: ca. 130 Mark
W Geeignet ab: 12
B Schwierigkelt: laicht

B Sprachkenninisse

IMPORT RATING IN %
0 20 40 60 80 .mc'r
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B www.3D0.com

A Zwei gegen Einen,
das ist aber unfair!
Gott sei Dank seit Thr
kampferprobt genug,
um auch diese
Situation zu meis-
tern.

eS|
Shortcut

Viele verschiedene
Waffen.

Abwechslungsreiche
Missionen.

Schon gezeichnete
Grafik.

Schlechte
Kamerafiihrung.

@ Manchmal ein wenig

unfair.

A Hier stirbt Sarge
gerade den Heldentot
fiirs Vaterland. Dafiir
gibt's das Verdienst-
kreuz in Plastik.

Army Men:
Sarge’s Heroes
Actlon-Strategie

L d AR

B Datentriger:
256 Mbit Modul

® Hersteller: 3D0

W Testversion:
Eigenimport

B Preis: ca. 130 Mark

B Geeignet ab: 12

B Schwierigkeit: mittel

B Sprachkenntnisse

eSS
—

IMPORT RATING IN %
0 20 40 60 80 100

Army Men: Sarge’s Heroes

Krieg an allen Fronten des Spielzeuglandes. Gut, dass es nur Plastik ist.

A Wenn ihr mit der Bazooka gegen den Panzer vorgeht, solltet ihr darauf
achten, dass der erste Schuf sitzt. Sonst folgt sofort die Retourkutsche.

ie seit dem Disney-Streifen

“Toy Story* wohl jedem

bekannten Plastikarmeen

kinnen es anscheinend nicht
lassen, denn es ist wieder soweit. Auf
ein Neues tobt der erbarmungslose
Krieg im Spielzeugland. Die guten grii-
nen Plastikrecken miissen eine weitere,
blutige, dh plastige ... egal, lassen wir
das, Schlacht gegen die bosen
Aggressoren der beigefarbenen TAN-
Armee fiihren.

Die Firma 3D0 hat es auf clevere Art
und Weise geschafft, aus dem anschei-
nend immerwdhrenden Krieg der verfein-
deten Plastikmédnnchen eine ganze Palette

,Hobby-Soldaten an die
Front. Hier wird mit schar-
fem Plastik geschossen.”

verschiedener Gamesgenres zu kreieren.
Mit Army Men: Sarge’s Heroes haben die
tapferen Jungs nun ihren ersten Auftritt auf
dem N64.

Nicht nur, dass es dem bisen General
Plasto gelungen ist, einen geheimen Weg
aus der Welt der Plastikmenschen in unse-
re reale Welt zu finden. Nein, dieser
Unhold hat auch noch die besten Méanner
der griinen Armee, das Bravo-Team, ent-
fiihrt. Einzig der tapfere Sarge, dessen
Rolle ihr tibernehmt, ist entkommen und
muss nun im Feindesland seine
Kameraden befreien. Dabei wechseln die
Stages von Sandkastenwiisten {iber
Hinterhofe bis zu Badezimmern, in denen
die Plastik-Ddaumlinge trotz der grotesken
Grofenverhdltnisse weiterkampfen.

Jede der Missionen, die wiederum
meist in mehrere Unteraufgaben unterteilt
sind, wird in einem kurzen Briefing vorge-
stellt, und schon seid ihr auf euch alleine
gestellt. Da die meisten eurer Kollegen mit
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sich selbst beschaftigt sind, seid ihr natiir-
lich fiir jede Unterstiitzung dankbar. Diese
zeigt sich in Form eines umfangreichen
Waffenarsenals, mit dem ihr - richtig
angewendet — eine Menge Schaden
anrichten kénnt. Oft macht gerade die
richtige Kombination den Reiz aus. Denn
natiirlich scheint es auf den ersten Blick
einfacher, einen Panzer mit der Bazooka
zu erledigen. Doch wenn dieser eine
Schuss daneben geht, habt ihr den
Burschen am Hals. Besser ist es, das Ding
mit Minen bewegungsunféahig zu machen,
und das Thema dann ganz in Ruhe mit
gezielten Handgranatenwiirfen zu been-
den. Neben der Standardwaffe, die erfreu-
licherweise {iber
eine Auto-Aiming-
Funktion verfiigt, ist
das Snipergewehr
die coolste Waffe im
Spiel. Denn selbst
wenn sich euer
Energiebalken
gefdhrlich nahe dem Ende zuneigt, kénnt
ihr mit dieser die Feinde aus sicherer
Entfernung erledigen. Es ist nur schade,
dass man nach jedem Level alle einge-
sammelten Extra-Wummen wieder verliert.
Es macht also auch keinen Sinn, mehr
Waffen zu horten als man unbedingt bend-
tigt. In puncto Bewegungsfreiheit stehen
dem guten Kunststoff-Rambo neben

A Gott sei Dank brennt hier nur Plastik.
Ansonsten wiire schnell die BP)S auf dem Plan.

A Geleitet den General durch ein feindliches Minengebiet zum
Hubschrauber. Benutzt dabei den Minendetektor um ganz zu bleiben.

Laufen, Springen und Knien auch das
Krabbeln zur Verfiigung - besonders in
Kombination mit dem Sniper-Gewehr ein
nicht zu unterschatzender Vorteil.

Etwas stdrend ist die Kollisionsabfrage
bei den iiberall im Spiel verteilten
Schaltern ausgefallen. Es ist sehr frustrie-
rend, wenn man am Ausgang eines Levels
in den Sand beifit, weil man nicht auf den
Zentimeter genau an der richtigen Stelle
steht.

Grofites Problem ist aber die Kamera,
die bei schnellen Bewegungen leicht eine
Zeitlang die Ubersicht verliert. Wenn just
dann angegriffen wird, bleibt oft nur das
Ballern in alle Richtungen und blindes
Vertrauen in die Auto-Aim-Funktion.

Solltet ihr einige Kumpels zur Hand
haben, kénnt ihr mit diesen ein kleines
Deathmatch wagen. Dieses erinnert ein
wenig an einen nicht mehr erhéltlichen
Agenten-Shooter, hat aber leider nur eine
Map zu bieten. Grafisch geht das Game in
Ordnung, auch wenn ein bisschen mehr
Abwechslung nicht geschadet hatte.
Gerade die Steppen wirken doch sehr Gde.
In den realen Leveln ist zwar deutlich
mehr los, doch fallen hier die kleineren
Pop-Ups, die den ansonsten guten
Eindruck der schdnen High-Res-Grafik
etwas schmadlern, mehr ins Gewicht. Mal
sehen, ob sich da was in der deutschen
Version @ndert.

A An Sarge's Gesicht in der linken Ecke er-
kennt ihr seinen augenblicklichen Zustand.



A Egal um welchen Preis: Beschiitzt den Zug.

A Luft-Boden-Krieg zwischen Vasen und Tipfen.

A Behaltet die Ubersichtskarte stets im Griff.

Army Men: Air Attack

Wer am Boden kampft, ist selber schuld. Erst aus der Luft kommt Freude auf.

lar, Plastik-Mannchen werden
in Massen hergestellt und in
groBen Kartons zu hunderten
verkauft. Kein Wunder also,
dass es soviele Games um diese Jungs
gibt.

Auch die neueste kriegerische
Auseinandersetzung kommt wieder aus
dem Hause 3D0, das anscheinend so etwas
wie das virtuelle Patent auf die Figuren zu
haben scheint. Im Gegensatz zu den bisher
erschienenen Games bleiben die
Bodentruppen diesmal wo sie hingehdren,
namlich am Boden, ihr dagegen geht im
wahrsten Sinne des Wortes in die Luft. Statt
einen simplen Feld-und Wiesen-Soldaten
steuert ihr in Army Men: Air Attack einen
Kampfhubschrauber. Die 18 verschiedenen
Missionen sind in so unterschiedlichen
Gegenden wie einer verschneiten
Gebirgslandschaft oder einem Garten inklu-
sive Picknick angesiedelt. Dabei macht es
einen Unterschied, ob die Stages in der rea-
len Welt oder aber in der Welt der Plastik-
méannchen spielt (laut Pragung am Fuf? woh-
nen diese Burschen (ibrigens alle in China).
Je nach Level bestehen eure Aufgaben dabei
im Evakuieren eurer Kumpels aus den feind-
lichen Linien, dem Zerstiren gegnerischer
Einrichtungen oder aber ihr miisst einem
mit einer Geheimwaffe bestiickten Zug (ein
Spielzeug-Zug natiirlich) Geleitschutz
geben. Es versteht sich von selbst, dass
euer Plastik-Airwolf iiber ein reichhaltiges
Waffenrepertoire verfiigt. Neben einfachen
Raketen reicht das Angebot bis hin zu
Homig-Missiles und sogar Napalmbomben
stehen auf dem Programm.

Je weiter ihr im Spiel vorankommt, umso
bessere Helis stehen euch zur Verfligung.

AGebt euren Jungs Deckung aus der Luft. Und
kassiert nebenbei ein paar Extras ein.

Die besten davon sind dank einer schweren
Panzerung fast unzerstorbar und verfligen
tber ein betrdachtliches Feuerpotential.
MNeben dem gewdhlten Hubschrauber spielt

auch dervon euch auserwdhlte Co-Pilot eine

nicht zu unterschédtzende Rolle. Je nach des-
sen Charaktereigenschaften bedient dieser
das Bord-MG und die anderen Waffen bes-
ser oder schlechter.

Crosshead

Der eigentliche Reiz von in Army Men: Air
Attack liegt in den abwechslungsreichen
Missionen und den unzihligen Wegen,
diese zu losen. So konnt ihr neben simplem
Ballern mit eurer Umgebung interagieren
und z.B. durch das Versetzten eines Kiders
(Apfel, Zucker etc.) einen ganzen
Ameisenstamm in
die gewlinschte
Richtung mandvrie-
ren. Fast alle
Gegenstande lassen
sich ebenso wie die
herumliegenden
Power-Ups mittels
einer an eurem Hubschrauber angebrachten
Seilwinde einfangen und an einer beliehi-
gen Stelle wieder absetzen. Da bietet es
sich doch geradezu an, so ganz aus
Versehen einen Apfel liber einem feind-
lichen Gebdude fallen zu lassen... Mit euren
Gegnern, den altbekannten Soldaten der
Tan-Armee, ist jedoch auch nicht gerade gut
Kirschen essen. So setzen diese neben
bekannten Hilfsmitteln wie Panzern und
einer Menge Fufivolk auch so alltdgliche
Dinge wie Sylvester-Raketen und
Rasensprenger gegen euch ein. Jeder noch
so vertraut wirkende Gegenstand konnte ein

ADie bisen Tan-Panzer haben keine Chance
gegen eure Angriffe aus der Luft.

»Ich liebe diesen Geruch
von verbranntem Plastik
am Morgen ...“

potentieller Feind sein — also Vorsicht!

Neben den neuen Gameplay-Einféllen
weifs das Game nicht zuletzt durch seine
gute technische Umsetzung zu liberzeugen.
Trotz der hohen Auflésung von 512 x 240 hat
die Engine nie merkliche Probleme und die
Frame-Rate bleibt erstaunlich konstant. Dies
féllt insbesondere im Zwei-Spieler-Modus
auf, in dem ihr wahlweise gegeneinander
das klassische “Capture the flag” oder
zusammen im Co-Op-Modus spielt. Auch
an der Steuerung gibt es dank der leicht
erlernbaren Analogbelegung nichts zu
makeln.

Wéhrend ihr mit dem einen Stick die
Ausrichtung des Helis und dessen
Flugrichtung steuert, konnt ihr mit dem rech-
ten seitlich “strafen®. Wenn ihr diese beiden
Moglichkeiten geschickt kombiniert, ist es
ein Leichtes, den Gegner zu umkreisen,
wadhrend ihr ihn unter Beschuss nehmt,
Wenn man iiberhaupt von einem wirklichen
Kritikpunkt sprechen kann, dann ist es der
etwas zu niedrig angesetzte Schwierig-
keitsgrad. Denn bis auf drei Missionen soll-
ten die meijsten Stages kein Problem dar-
stellen. Abgesehen davon kann man Army
Men: Air Attack durchaus als gelungensten
Vertreter der Reihe bezeichnen.

¥ Mit eurem Haken
kinnt ihr herum-
liegende Extras ein-
sammeln.

Shortcut

witzige
Missionen

verschiedene
Lisungsansitze

technisch saubere
Umselzung

@ elwas zu leicht

Army Men:
Air Attack
Hubschrauber-Action

L i
WFeatures

B Datentriger: 1 €D

B Hersteller: 300

W Testversion:
Elgenimport

B Preis: ca. 130 Mark

W Geeignet ab: 12

M Speicheroption:

emo
{1Block

B Schwierigkeit: teicht

l_Snrach-kenntnisse

I
—
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e erlosung
Millenniu
Verlosung

Wahlit das beste Game aller Zeiten!

Wir kennen unsere besten Spiele aller Zeiten. Kennt ihr eure?

Gut, dann lasst mal héren. Wir wollen von euch eure flinf absoluten Top-Titel wissen. Dabei spielt s keine Rolle,

ob ihr einem PONG fiir das VCS oder Tomb Raider IV fiir die PS den Vorzug gebt. Hauptsache ihr nennt uns die Games, die ihr
mit ins Grab nehmen wiirdet, Und damit ihr auch endlich Gelegenheit bekommt, dem grofiten Fehlkauf eures Lebens endlich

die lang ersehnte Rache folgen zu lassen, bitten wir euch ebenfalls uns die eurer Meinung nach grofite Videospiel-Niete iiber-
haupt zu nennen.

PacMan?

Dass so ein Zocker-Seelenstriptease nicht gerade wenig verlangt ist, wissen wir auch. Also haben wir uns fiir euch die Ohren
wundtelefoniert und unsere Kontakte zur Industrie spielen lassen, um zwischen allen Einsendern eine noch nie dagewesene
Menge toller Preise zu verlosen. Vielen Dank an dieser Stelle an die edlen Spender!

Insgesamt warten GOOdies und Preise im Gesamtwert von liber 40.000 DM auf euch!!!

Also, worauf wartet ihr noch? Schnappt euch die beigefiigte Mitmachkarte (es nehmen (ibrigens nur Originalkarten an der
Verlosung teil!) und nennt uns eure absoluten Favoriten + den Flﬂp des ]ahrtausends. Mitmachen kann
jeder, auBer Mitarbeitern der beteiligten Firmen und des Future-Verlags, sowie deren Verwandte. Ebenfalls ausgeschlossen ist
natiirlich der Rechtsweg, wobei dieser sowieso kein besonders begeisterter Videospieler ist.

B

-

Tomb Raider? \ W 4 \ N ATAR] Zelda?
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Relaunch Verlosung

Und hier die Preise:

Infogrames: 3 T maansn  Codemasters
3x UEFA Striker (PS) : - 10 x Micro Machines Turbo 4
3x UEFA Striker (DC) 3 % Mo Fear (PS)

3x Ronaldo V-Football (GEC)

3 x Colin McRae (PS)
3x UEFA Striker T-Shirt

3 x Toca 2 (PS)
1 x Crossover Agressive Body Bag

W www.infogrames.de
W www.codemasters.de

Codemasters'(f,

Maro

25 x Actionfiguren

- Spawn

- Wallace & Gromit +
weitere Goodies

- Wichblade

- X-Men
vs.Streetfighter

= Wild Wild West

B vwww.maro-gmbh.de

W Nihere Infos erhal-
tet ihr unter Tel.:
07151 -956 460

Mitsui/Kemco:

Ex Catwoman (GBC)

! ,*\I e
Ii,f.- m il_'-_:'! “:-r *

T o, Acclaim:
¥ J“" 10x Hologramm Poster von

ShadowMan
2x ShadowMan Figuren
5% Sonnenbrillen
5x ShadowMan (PS)
5x Southpark Miitzen
5x Southpark Poster A2
5x SouthPark (N64)

5x Deja Vu I1&1] (GBC)

5% Bubble Bobble Classic (GBC)

B www.lop-geancom

B vwww.acclam.de

5 x Rallye Lenkrad

5 % Speedster Lenkrad

W www.fanatec.de

3x Suzuki Alstare Extreme

Racing Fanpaket mit:

Suzulki Alstare Extreme
Racing (DC)

Suzuki Cap

Suzulki T-Shirt

Suzuki Uhr

Suzuki Poster

3x Rayman 2 (N&4) +
Rayman Video (enthaelt 4
Folgen der Rayman TV Serie)

10x Racing Simulation 2
(PS) Pramoversion

B wwwiubisoft.de

ﬁhadnwﬁap?

Das ist noch lange nicht alles ...
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Relaunch Verlosung

CRYO

5 x Asterix & Obelix gegen Cisar

B wenw.crya-interactive.com

Comvoice

5 Audio-CD Super-Pakete mit Musik
der Interpreten:

B Lara Croft: Female lcon
B Marc Almond: Tragedy EP
B Mafia Trece: Cosa Nostra

M Nana: | wanna fly (like an eagle)

Next Generation

5x MP3basta

20x MP3 CDs

40x Plastikaufsitze

5x Cooling System

10x Racing [ Fighting Pedal
20x TELEJET TarifManager

B hittp://tng.lo

The Nexts Generation

LARA CROVT
L L .

GT
Interacitve

5% Ruff 'n Tumble (PS)
5% War of the World (PS)
5x Driver (PS)

Sx Abe's Exoddus (PS)

B www.gtinteractive.de

Blaze

1x Controller — Regal (chne Zubehir)

Blaze Freak-Pack, bestehend aus:
1x PS-Tasche

2x Memory Cards

1x Xploder FX

1x Duo-Shock-Controller
ix SCART-Kabel
1x Avenger Ligt-Gun P5

W vwww.blaze.de

Gametown/
Sunflex

10x DC-Pad-Verlingerungskabel
10x RGB-Kabel Pro

5x DC-Original-Controller

1x Mclaren Racing Wheel (PS)

[ | WWW.B glmargsun.com

W Tel: 089/54403481

Take 2 / Joytech

5x GTAZ (PS)
5x Rainbow Six (PS)
2x Alrpad (PS)

W v take2.de

— IhTiiiﬁqq

i

1Y
MayStation

PlayStation

MNHELOWER

EA

5x FIFA 2000 Packages

bestehend aus:

Croc-Memory Card

B Fusshall

W Fleacepullover von EA Sports "
B Adidas-Poloshirt von EA Sports
]

n

i

Tasche von Fox Interactive
Beetle Modell von Burago 1:18

wWw.ea.com

HYBRID HEAVEN [P

i

Je ein Promoaufsteller in
Originalgrifie der folgenden Spiele:

Hybrid Heaven
Superman

Metal Gear Solid

1x NBA Pro 99 {(N64, GBC oder PS)
1x Ready 2 Rumble (DC, PS oder N64

W www, konami-europe.com

)

T.S. Videohandel

1x Tristaréd Adapter
5x DC Total Control Adapter
10x Dreamcast 4M Card

W www. hongkonglun.de

W Tel: O7458/455132

1¢ . p:'i:‘:"l'lln :
= _' .
: . [
{

-

S
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Relaunch Verlosung

Sony

1. Pahet:
1x exklusive Airbrush PlayStation
weltweit nur 4 (111) Stiick
1x exklusives Fussball Live Fun
Package (inkl. Fussball, Spiel,
Picture CD-Rom - nicht im Handel
erhiltlich und streng limitiert)

2, Pakel:
1x exklusive Fussball Live
Fun Package (inkL Fussball,
Spiel, Picture CD-Rom)

3.-5. Pakel:
je 1x Fusshall Live

B www.playstation.de

Hasbro Interactive

1x Worms Armageddon Airbrush PS

5x Atari-Pakete: je 3 Atari Games (PS),
1 Atari T-Shirt, Pong Poster, Auflleber
und Tattoo

5x Action Man Pakete: je 1 Action Man
Game (P5), Action Man Figur, und Action Man Pin

5% Worms Armageddon Pakete: je 1 WA Game (PS),
Team 17 Polo-Shirt, WA-Poster, 1 Handgranate, 1 WA
T-Shirt. B v hasbrointeractive.com

HASBRO
Interaclive

Saitek

1x RX 150 Lenkrad
1x PX 2500 Double Shock Pad (PS)

2x PX 3000 TILT Double Shock Pad (PS)

W v, saitek.de

Nintendo

3x transparente N&4

3x Donkey Kong 64

1x Pokémon Starterkit:
Gamelink-Kabel, Pokémon
Pikachu, GameBoy Color,
Pokémaon (Role und Blaue
Edition), Pokémon Spieleberater
W v nintendo.de

Gamezone

1x PAL-Dreamcast Honsole

1x Visual Memory

1x zusitzlicher DC-Controller
1x Dreamcast Game nach Wahl

W www. gamezone.de
W tel: 0894891175

e

RINDECARI"
FETA TR BB

Mindscape

5 x ChessMaster Il (P5)

B www.mindscape.com

CHESSM ASTER
E_H_s__, T‘.ﬁ

@

PlayStation.

THQ

10x Star Wars-Paket, bestehend aus:

1x Star Wars: Episode | - Die dunkle
Bedrohung (PS)
1x Analin Skywalker T-Shirt

1x Star Wars Baseball-Cap
1x Star Wars Tasse

Piggyback

Soul Fighter Rucksack inkl, Extratas
Soul Fighter Sweatshirt-Jacke

B www.mindscape.com

QY

piggyback

5x Soulfighter Packages bestehend aus je:

chen

10x Road Rash-Paket, bestehend
aus:

1x Road Rash 64 fiir N64
ix Road Rash T-Shirt

10x WWF Wrestlemania 2000-Paket,
bestehend aus:

1x WWF Wrestlemania 2000 (N64)

1x WWF Wrestlemania 2000- T-Shirt

Interact

3 x Packages bestehend aus:
Dex-Drive (PS)

Memory Card
Interact-T-Shirt

B www.interact-curope.de

o=t ol LR T

10x ein Rugrats-Paket, bestehend
aus:

ix Rugrats: Der Film (GBC)
2x Rugrats-Tassen mit unter-
schiedlichen Motiven

W v the.de

-
TR

;
a

GAME BOY -+
M T
45

o
e, B
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%
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PlayStation

Theo Kranz

3x WWF Attitude (DC)

3x Jeremy McGrath Supercross ‘98
(PS)

3x Bust A Move 2 (PS)

3x Pokémon Sammelkarten Set

W vwww.tkgames.de
W Tel: 0931/3545222

Magic News

1 x D2-CallYa Handy-Set

1 x SEGA Bass Fishing (DC) mit
Original = Angelcontroller

LEGO Media

3x LEGO Racing
Packages bestehend aus:

LEGO Action Rucksack
LEGO Racer (N&4)

B www. legomedia.com

3x coole Outfits

W vwww.eidos.de

Eidos Interactive

3x Original Lara Statuen

f‘}
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A Als '95 auf dem
Saturn der Kdfer Bug
noch seine 20-Kreise
zog, zeigte uns der
Robo-Hase Robbit
schon, was ein
waschechtes 3D-
Jump'n'Run mit
echter Tiefenwirkung
ist.

immer noch das
geniale Hiipfprinzip

. viele iiberraschende
Aufgaben

= viele langweilige
Stages

{@ Grafik von 1995

@ sehr kindliches
Y Ambiente

L™
1.

Robbit
Mon Dieu
Jump*n'Run

1]
W features

B Hersteller: Sugar
Rockets/Sony

W Testversion:
Eigenimport

W Preis: ca. 120 Mark

W Geeignet ab: frel

B Schwierigheil: lelcht

W Sprachkenntnisse

v

IMPORT RATING IN %
0 20 -’4[.!.6{! BO 100

B www.sony.co.|p

Lust auf eine Runde

Geisterjagd im
Spukschloss?

A Raketen abfeuern kann der Robo-Hase auch: Aufpassen, Moskitos!

Robbit Mon Dieu

... oder besser bekannt unter dem Titel Jumping Flash 3!

ase — mein Gott? Nein, denn
dann miiite es ja "Rabbit”
statt "Robbit” heifien.
Trotzdem hat das Robbit-
Gefahrt, mit dem ihr hier durch die
Gegend hiipft, frappierende Ahnlichkeit
mit Meister Lampe: Abstehende
Langohren, ein Stummelschwidnzchen und
Treter SchuhgriBe 50 gehoren hierzulan-
de zu den Erkennungsmerkmalen des
beliebten Kuscheltiers.

Ein Robo-Hase also. Kommt euch be-
kannt vor? Richtig — Robbit Mon Dieu ist
nichts anderes als Jumping Flash 3 - seines
Zeichens anno ‘g5 Geburtshelfer der
PlayStation und von uns mit immerhin 74
Prozent Spielspaft belohnt. Herausragendes
Merkmal damals wie heute ist das innovati-
ve 3D-Sprungkonzept. Anders als die
meisten Hiipfhelden beherrscht Robbit nicht
nur einen Doppel-, sondern gar einen Drei-
fachsupersprung, mit dem ihr Ziele in unge-
ahnten Hohen {ber seinen Loffeln erkundet.
Der Clou dabei: Bei Sprung zwei und drei
andert sich der Blickwinkel (es sei denn, ihr
habt ihn arretiert) von vorne und unten, so
dass ihr eure 3D-Landung nach einem 100-
Meter-Sprung perfekt timen kénnt. In frilthe-
ren Episoden bestanden die Aufgaben u.a.
darin, die vier E-X-I-T-Pods zu finden (gibt's
hier vereinzelt auch) - jetzt kommen neue
lustige Dinge dazu. Geister mit Schiissen

A Hmm, eine einfarbige Kugel anno "997
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A Beim Sﬁruné schaltet die Kamera nach un-
ten, so dass ihr die Landung abchecken kidnnt.

N A

A Leider sind viele Level gihned langweilig.
verscheuchen, Teile einer Windmiihle akti-
vieren, Tragflachen eines brennenden Flug-
zeugs loschen, Mohrridben klauende Maul-
wiirfe aufhalten, einen fliegenden Teppich
einfangen, Plaster auf Plattformen finden
und vieles mehr. Das Ganze lduft nun auch
nichtlinear ab, d.h. ihr kénnt auf einer Karte
voller "Help"”-Spots entscheiden, wo “Hans-
Dampf-in-allen-Gassen" Robbit als ndchstes
einfliegen soll. Klingt bis jetzt alles ziemlich
kultig, meint ihr? Waren da nicht die vielen,
unglaublich zahen und langweiligen Stages

A Ihr miisst zum Haus ganz hinten gelangen.

A Nur wenn ihr im Flug alle Ringe passiert,
gilt die Mission als geschafft.

voller Ideenlosigkeit und, mit Ausnahme
von ein paar Lens-Flare-Effekten, auf dem
Stand von ‘g5 stehengebliebene Optik — wir
wiirden sofort zustimmen. Vielleicht sollte
Sony den Jungs von Sugar Rockets klarma-
chen, dass einfarbig texturierte Kugelgegner
heutzutage nicht mehr State of the Art sind?
Zudem ist Robbit Mon Dieu ziemlich einfach
und weist einen noch schlimmeren
Knuddelfaktor als Croe, Spyro, Rayman &
Co. auf. Alle, die schon einmal ein Jumping
Flash gespielt haben, wissen, dass der Drei-
fach-Superjump als Kern-Gameplay-Element
ein ungeschliffener Diamant ist. Leider hat
man es aber insgesamt auch beim dritten
Teil nicht verstanden, ihn in ein ansprechen-
des Gesamtkonzept einzubetten. Wir hatten
da schon einige Vorschlage: Wie wir's mit
richtig dicken Bossgegnern, bei denen die
Hiipferei voll zum Tragen kédme oder Ringe
zum Festhalten oder Lianen zum Schwingen
oder oder ... einfach zumindest Standard-
Jump’n’Run-Elemente. Aber Pustekuchen.
So bleibt ein kurzweiliges Hiipfspielchen
mit eigenwilligen Ansédtzen und gelegent-
lichen Highlights fiir Freunde typischer
Japano-Optik und alte Jumping-Flash-Fans.
Mit oben genannten Kalibern kann es
jedoch keinesfalls konkurrieren. | RE ]
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L Bisa uf ﬂlE heeindrutkunde technische Umsetzung kann Giga Wing
nur absolute Shooter-Freaks iiberzeugen: zu kurz, zu einfach.

Giga Wing

Capcom schwelgt in seeligen Ballerspielzeiten auf Dreamcast.

as fiir eine Uberraschung, als
der Import-Posthote eines
kalten Novembertags mit
einem neuen Capcom-DC-
Game bei uns hereinschneite. Ist es
etwa ein Resident Evil, ein neues Street
Fighter? Nein - ein 2D-Shooter!
Ungldubig schoben wir die GD-Rom in
das Laufwerk ...

In Sachen Ballerspiele war von Priigel-
und Horror-Spezialist Capcom ja sehr
lange nichts mehr zu héren (siehe
Kasten), wahrend Technosoft (Thunder-
force), Compile (Aleste), Seibu Kaihatsu
(Raiden), Irem (R-Type), Taito (Darius) und
Konami (Gradius) mit ihren beliebten
Serien das Genre Ende der 80er und
Anfang der 90er Jahre eindeutig gepragt
haben. Nun setzt man dem erstaunten
128-Bit-Publikum auf der derzeitigen 3D-
Konsole schlechthin einen 2D-Vertikal-

= === 5
Capcom’s
Shooter-Erbe

« 151 zwar nicht so bekannt wie das der Big Player
des Genres, beinhaltel aber neben einigen
belanglosen Arcade-Versuchen auch die legendi-
ren Vertikal-Scroller 1942 (siehe Shot), 1943 und
194x, wo ihr mit einem Doppeldecker Bomber zu
Zeiten des zweiten Weltkriegs abschieffen mus-
stet, sowie den guten '91er-Horizontalscroller
U.N. Squadron (Super Nintendo). Fiir Fans lohnt
definitiv ein Blick auf das Copcom Generations-
Paket von Virgin fiir die PlayStation, das die obige
Trilogie enthilt.

A Das waren noch Zeiten, als 1942 die
Arcades unsicher machte,

,Beeindruckend an diesem Shooter ist
nur die gleichzeitige, ruckelfreie Dar-
stellung von zig Aliens und Projektilen.”

Scroller vor, wie er klassischer nicht sein
kénnte. Keinerlei 3D-Spielereien wie in
Radiant Silvergun (Saturn — wurde (ibri-
gens von Sony aufgrund des 2D-Ansatzes
nicht fiir die PS genehmigt — Skandal!) -
geradliniges Ausspucken des unend-
lichen Vernichtungsstrahls
Richtung Gegner ist hier
gefragt. Immerhin zeigt
sich schnell, dass die
DC-Hardware Sprites in B
Hiille und Fiille ("Hilfe,
wo ist mein Flieger?")
ohne merklichen Slow-
down (bis auf ein, zwei
Ausnahmen) handeln
kann. Die feindliche
Kriegsmaschinerie feuert nam-

lich in den sechs Stages buchstiblich aus
allen Rohren - ein derartig flachendecken-
des Bombardement aus Schiissen ist uns
zuletzt in der Arcade-Version von Raiden
DX untergekommen — Wahnsinn! Dabei
hat man aber stets das Gefiihl, es wire
machbar, mit perfekter Taktik ohne
Abschuss durchzukommen - und einige
verriickte Japaner schaffen das auch

A Oh Gott, wohin, wie auswelche? Am bes-
ten, ihr schickt die Schiisse per Schild zuriick.

bestimmt! Neben den fetten Smart Bombs
(je eine unterschiedliche fiir jeden der vier
anwahlbaren Piloten: Feuer, Eis, Wasser
und Blitz) steht euch zu diesem Zweck
noch ein Trumpf zur Verfligung: thr kiéinnt
kurzzeitig ein Schild aufladen, mit dem
gegenerische Schiisse abgelenkt wer-
den. Im Grunde ist das aber nur fiir
 Profis und Freaks interessant,
\ denn Giga Wing |ddt mit unbe-
- 4 grenzten Continues auch das
Shooter-Greenhorn zum
Ballern ein, und in weniger als
‘ner halben Stunde ist der
Spuk mit seinen sechs dicken
Endgegnern auch schon vorbei

- J. /‘é/ﬁritisiert werden muss neben die-

ser unglaublichen Kiirze auch das
Fehlen jeglicher Extrawaffen (es gibt nur
Power-Ups fiir die Standard-Wumme),
Speed-Ups und die Low-Res-Optik.
Beeindruckend daran ist nur die ruckel-
freie Darstellung von zig Aliens und
Projektilen gleichzeitig — und das halt nur
sagen wir eine Viertelstunde an. Nur fana-
tische 2D-Sammler und Retro-DC-Besitzer
sollten hier zugreifen.

Aﬂieses dlcke Gerit wird sh:h gleich In drei |
Teile aufteilen und euch in die Mangel nehmen.

L |

¥

A Fiiiire!!! Per Smart
Bomb taucht ihr den
Screen in ein Inferno.

Shoxtcut

. tausende Projektile
ohne Slowdown
. vier Maschinen

in 27 Minuten
durchgespielt

= kinderleicht dank
unendlich Continues

@ Low-Res-Optik

A Ein michtiges
Boss-Schiff breitet
seine Fliigel aus.

Giga Wing
20-Shooter

e d i)
Wfeatures

M Hersteller: Capcom

B Testversion:
Eigenimport

M Preis: ca. 130 Mark

B Geeignel ab: frel

B Schwierigheit: leicht

B Sprachkenntnisse

I

IMPORT RATING IN % ;
0 20 ﬁﬂ‘ﬁﬂ B0 100
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Shortcut

. Die Dinger sind in-
fach Referenz

genialer Sound
inklusive Audio-CD

viele erspielbare
Gimmicks

. RAM-Quicksave

< keine Rumble-
\ZV Unterstiitzung

(<) liebloser PS-Port

;) leider kein Final
\ Fantasy IV dabei

Final Fantasy
Anthology
RPG

L]
W Features

B Hersteller: Square

M Testversion;
Eigenimport

B Preis: ca. 160 Mark
B Geeignet ab; 16

B Schwierigkeil;
schwer

B Sprachkenntnisse

IMPORT RATING IN %
0 20 40 &0 BO 1{:0

,All die Jahre hinweg war
Final Fantasy II trotz des
hohen Alters meine person-
liche Genre-Referenz. Mit
Final Fantasy V hat sich
dies nun geandert.”

Ps m B www.squaresoft.com

A ﬁen Tranen nahe: Das Intro von
FF Viweckt Erinnerungen.

eoAntdot
,EPrﬂte5

A FFV: Zauber-
spriiche miissen erst

A FFVals Vorbild fiir FFT? Zumin-
dest auf das Jobsystem trifft dies zu.

gekauft werden, bevor
ihr sie benutzen kidnnt.

Hear me. %You are the four
chosen warr iors..
The keepers of the

four essences.

a1l
A FF Vspielt sich wie ein FF Il Turbo Plus
Alpha mit gehérig Feintunig und Upgrades.

Final Fantasy Anthology

Willkommen im Thronsaal - dort, wo die Gotter der Rollenspiele residieren!

illkommen im elitdren Kreis der
High Society, der Besten der
Besten, jener Spiele, die zwar
oft kopiert, deren Qualitdt
jedoch nie erreicht wurde. Spiele, die die
Me#3latte so unerreichbar hoch setzten,
dass jede Konkurrenz zwangsliufig schei-
tern musste. Willkommen an dem Ort, an
dem die Realitdt keine Daseinsberechti-
gung mehr besitzt und die Phantasie die
Grenzen des Vorstellbaren sprengt.
Willkommen beim echten Final Fantasy.
Es ist kaum zu glauben, dass es
Rollenspiele gibt, die selbst dem abgebriih-
testen RPG-Reviewer, jemanden, der denkt,
er hitte schon alles gesehen, die Tranen in
die Augen treiben und ihm eine Gansehaut
bescheren. Dabei sind beide Spiele doch
schon uralt und versagen auf der techni-

Thornege
Blade
Celes
MinNa

Fig9ht
Controil

Magic
= Item

A FF VI: Die Effekte waren 1994 DER Hammer,
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schen Seite an heutigen Mafstaben gemes-
sen total, Auch die Umsetzung wirkt durch
lange Ladezeiten und stellenweise
Ruckeleinlagen etwas lieblos und dahinge-
schludert. Mun, dies ist wieder einmal der
Beweis dafiir, dass es bei einem RPG auf
komplett andere Dinge ankommt. Die
Storylines beider Spiele sind es, die den
Spieler wochenlang fesseln und ihn sein
Privatleben vergessen lassen. RPG-Freaks
werden Final Fantasy VIvermutlich schon
kennen, da dieses Game bereits 1994 unter
dem Titel Final Fantasy Il als amerikanische
SNES-Fassung erhaltlich war. Final Fantasy V
aus dem Jahre 1992 betritt hier Neuland —
dieser Titel schaffte es nicht, japanisches
Territorium zu verlassen. Schon alleine dies
ist Grund genug, Himmel und Hdlle in
Bewegung zu setzen, um an diese

A FF VE: War 1994 genial - der coole Mode 7.

Jetzt kommt der Hammer!

Warum testen wir eine Compilation, die zwel Spiele
enthilt, von denen jedes einzelne mit iiber 90 %
bewertet wiirde, nur auf einer popeligen Seite? Nun
ja Leute, das ist so: Ihr werdet das Teil vermutlich
nicht mehr bekommen. Square stellte nach wenigen
produzierten Kopien unerwartet die Produktion wie-
der ein. Der Grund? Sorry, selbst Mitarbeiter von
Square konnten sich diesen Zug nicht erkldren. Wollt
ihr noch eines dieser begehrten Stiicke ergattern
(werden z.T. schon mit iiber 300 DM gehandelt), soll-
tet ihr schnellstens zu eurem Importer rennen = mit
etwas Gliick hat er noch ein Stiick auf Lager - oder
euch in Online-Auktions-Hiusern (Ebay) umsehen,

Anthology zu kommen (siehe Kasten). Beide
Games warteten zu ihrer Zeit mit
Innovationen auf, auf denen auch die
meisten heutigen Rollenspiele basieren.
Final Fantasy VI konnte durch das Multi-
Charakter-System und den neu eingefiihrten
Espers (Dé@monen und Gotter, durch die die
Helden Zauberspriiche erlernen — d@hnlich
wie Materia in Final Fantasy VI) viele Fans
gewinnen. Final Fantasy V liberzeugte mit
dem durchdachten Job-System: Jeder
Charakter konnte einen der liber zwanzig
Berufe wie Krieger, Zauberer oder Dieb
annehmen und so neue Fahigkeiten erler-
nen. Ein Feature, das RBS-Fans in Final
Fantasy Tactics dann Jahre spéter in
Vollendung geniefien konnten. Keine Frage,
diese beiden Relikte aus alten Tagen sollte
eigentlich jeder Rollenspieler, der etwas auf
sich halt, kennen. [ cD ]
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Runabout 2

A Ein spaciges 60er-Jahre-Vehikel 1 Einsatz.

Es gibt nur eine Vorgabe: Der Auftrag muf3 ausgefiihrt
werden - koste es, was es wolle: Runabout!

nd die Auftrage werden umso

schrager und aberwitziger, je

weiter ihr in diesem

Rennspiel-Sequel (bei uns
bekannt unter dem Namen Felony 11-
79) mit dem gewissen Pfiff vorankommt.
Hier geht’s ndamlich nicht nur ums blan-
ke Rasen wie bei so vielen einfallslosen
Rennspielen.

Ordentlich auf die Tube gedriickt wer-
den mufs natiirlich schon = den besten
und schnellsten Weg mifit ihr euch
anhand des Navigationssystems links
unten aber selbst heraussuchen. Ob die
Pramisse nun lautet, innerhalb von zwei
Minuten vom Flughafen zum Bootshafen
zu kommen und dabei unterwegs noch
wichtige Akten aufzusammeln, eine Reihe
von verminten Telefonzellen mit kriminel-
lem Zeitlimit zu rammen oder einfach ein
Foto in der sagenumwobenen Tempel-
Anlage von Abu Simbel zu schiefen (und
nebhenbei Artefakte, Statuen und Vasen
flir fiinf Millionen zu schrotten — was
wiirde da wohl Lara sagen, hehe?) —in
der verriickten Runabout 2-Welt ist alles
mdaglich. Zimperlich diirft ihr im Kampf um
Sekunden nicht vorgehen: Fufigdanger wer-
den (unblutig) iiber den Haufen gefahren,
der Gegenverkehr geschnitten und
gerammt, Abklirzungen durch den
Flughafen-Hangar genommen (bei
geschlossenen Toren natiirlich!) und vie-
les mehr. Je mehr Schaden ihr anrichtet,
desto mehr Goodies und Bonus-Autos
bekommt ihr. Vom gepanzerten g8er-
Pickup, einem Alfa-Romeo-Verschnitt, der
klassischen Harley, diverse Supersport-
wagen, wendige Mopeds, Traktoren,

S BesiTimeX

'5‘_, E;mﬂ_ﬂ-ﬂm?

A Unfille en passant sind kein Problem - die
Karren halten einiges aus!

Dragster und sogar Atom-Transporter ist
alles dabei. Samtliche Vehikel diirfen
iibrigens auch getunt und bemalt werden.
Im hemmungslosen Zerstorungsrausch
solltet ihr nur die Schadensanzeige des
aktuellen motorisierten Untersatzes im
Auge behalten. Schlagen schon Flammen
und schwarzer Rauch aus der
Motorhaube, solltet ihr vielleicht von
einem Kriaftemessen mit der ndchstgele-
genen Tankstelle absehen, hehe, Von den
handelsiblichen Verschrottungs-Racern
der Marken Destruction Derby, Demolition
Racer, Vigilante 8 und Co. hebt sich
Runabout 2 klar durch einen wesentlich
ausgeprdgteren Spielwitz auf. Man kinnte
es grob als Kreuzung von Driver und GTA
klassifizieren. Ihr steht irgendwie stindig
unter Strom: Wieviel Zeit habe ich noch?
Verflixt, wo ist die ndachste verminte
Telefonzelle auf der Karte? Soll ich lieber
an der ndchsten Kreuzung links fahren
oder die riskante Abkiirzung rechts neh-
men? Wo steckt blof mein zweites
Fahrzeug (manchmal mufs wahrend einer
Mission gewechselt werden wie z.B. in
Rares Blast Corps)? Schade nur, dass man
seine eingehenden E-mails (komplett
Japanisch) nicht versteht. Interessante

“YourgTime

J‘. 8 T
Section Time

- - "."".

Kurse (California Beach, Las-Vegas-Sty
Zockermetropole, Wiistencamp etc.),

T shife 2,
25 Km/h

le-

abwechslungsreiche Musikthemen (von

Dramatik bis orientalische Kldnge), iib

ar

30 erspielbare Karren lassen die biswei-
len schwéchelnde Optik (harte Pop-Ups

und Clipping-Fehler) und Technik (vor
allem die seltsame Kollisionsabfrage:
Warum kann ich durch Bdume und
Laternen fahren, aber nicht durch

Leitplanken?) in-den Hintergrund treten.
Das Top-Gameplay mit den abgedrehten

Missionen reifit's klar raus. Aufgepafit
Die Grafik konnte schon bald sehr viel

besser werden — noch dieses Jahr steht

uns aus Japan Super Runabout fiir
Dreamcast ins Haus!

»von handelstiblichen Verschrottungs-
Racern a la Destruction Derby hebt sich
diese Kreuzung aus Driver und GTA durch
seine wesentlich ausgepragteren
Spielwitz ab.“

— e i

A Immer einen Blick auf die Karte unten links
richten - einmal verfahren und das war's.

@

A Vor jedem Auftrag solltet ihr das Szenario
genau studieren - erspart viele Versuchel

Best Time

Section Time

A Kultig: Mit diesem
Transport-Motorrad

miisst ihr Telefonzel-
len zu Schrott fahren.

Shortcut

unverbrauchtes
Spielprinzip

. kultige Vehikel

(Sammeleffekt!)

. schriger Soundtrack
@ Pop-Ups und Clipping-

Fehler zuhauf

o schlechte
" Kollislonsabfrage

Runabout 2

l.l:lnn-linnnspe

*
W Features

W Datentrdger: 1 CD
B Hersteller; Climax

B Testversion:
Eigenimport

M Prais: ca. 130 Mark
M Geeignet ab: 16

B Speicheroption:
Memory Card
(1Block

W Schwierigheit: mittel

M Sprachkenntnisse

A

IMPORT RATING IN %
0 20 40 &0 8;1] 100

JANUAR 2000 VIDEO GAMES 73



» Die Kleinen R
ganz grofi: -
Pikachu als Key-

Chain

Poké-Corner

Ein Hype! Und wir machen auch noch Werbung dafiir.
Aber sind wir denn die Einzigen?

s hat tatsachlich funk-
tioniert. Nintendo hat es
geschafft, das Pokémon-
Phinomen in Europa zu
etablieren. Offizielle Zahlen
sprechen von 100.000 verkauften
GB-Modulen pro Woche in ganz
Europa, allein in Deutschland
gehen wachentlich Tausende
iiber die Ladentische.
Die Fernsehserie T .
gehdrt mit Einschalt- '
quoten von lber v ;
400,000 Zuschauern
mittlerweile zu den
Highlights der nachmit-
tdaglichen Zeichen-
trickunterhaltung und
wird ab Freitag, dem
20.12. wiederholt. Ab
Januar gibt's die neuen
Folgen. Eine Welle an
Merchandising-Artikeln
wird bis Weihnachten

Are you Pokémon? Sind wir nicht alle etwas Pokémon?

B Stunden, nachdem Burger
Kings Pokémon Page online
ging, explodierte die Zahl der
Seitenaufrufe farmlich: 1,265
Millionen Hits in nur 360
Minuten. Jeder Websurfer tum-
melte sich im Schnitt sieben
Minuten auf der Seite, um
Desktop-Hintergriinde und ganz
im Speziellen einen Trailer zum
Film herunterzuladen. Hier die
URL fiir alle Siichtigen:
http://pokemon.burgerking.com

M Es gibt in der Tat ein 151stes
Pokémon, es nennt sich Mew
und kann im Spiel so nicht
eingefangen werden. In den USA
war es Hauptgewinn eines Preis-
ausschreibens und wurde 151
gliicklichen Gewinnern von
Nintendo aufs Modul kopiert.
Mehr verraten wir euch nicht.

M Polkémon Chart Attack: Fiinf
Pokémon Spiele fiihrten im
Zeitraum zwischen dem 31.10.

Pokémon Web-Check

M http://www.amigo-spiele.defindex_pokemon.html
Hersteller der offiziellen deutschen Pokémon-Trading-Cards

| http://www.pakemania.de/

Sehr detaillierte Webseite mit aktuellen News und tollen Tips - van echten Poke-Maniacs eben

| http:/ /www.pokemon.de/

Kennen die meisten sicher schon — Nintendos offizieller deutscher Pokémon-Webaufiritt

M http://www.polkemon.com/

NOAs (Nintendo of Americas) offizielle Pokémon-Homepage, sorgfiltia gehegt und gepflegt

TILT
INRN Il

|lil!l5l Q

Bizarres aus der Pokéwelt (&=

.munplu G
L 1]

und dem 06.11. in den USA die .,,
Videospiele-Charts an. Pokémon FLETTT]
Yellow Pikachu Special Edition ::I: —
hat sich den Thron gesichert, 1 e
dicht gefolgt von Pokémon Red 4

und Pokémon Blue. Auf Platz vier
regiert Pokémon Pinball, das
Schlusslicht bildet Pokémon
Snap fiir N64, Erst danach folg-
ten alle anderen Spiele.
Unglaublich! Wie soll das nur
weitergehen, wenn Gold und
Silber erscheinen?

A Pokémon-Trading-
Cards in ihrer pokébal-
ligen Packung.

Spielzeugldden und Warenhduser
tberfluten, und die Vorbereitungen
zur Einfihrung der N64-Module
(Pokémon Snap, Pokémon Stadium)
laufen auf Hochtouren.

Bald schldgt Big-N dann im Land
der aufgehenden Sonne mit den
neuen Pokémon-Gold- und Silber-
== Editionen wieder zu.
Pokémon The Movie wurde

Ly .»:i in den Staaten dber Nacht
@Ma”d_l-‘

: F*Hﬁ ;lr em all!.

zum Kassenschlager und
rangiert zu Recht auf Platz 4
der erfolgreichsten Kino-
Filmstarts Amerikas. Der
i Hype will einfach nicht

N abreiffen. Um all euch
Pokémaniacs da draufien
das Weihnachtsfest zu ver-
siifien, findet lhr auf den
ndchsten vier Seiten ein
Doppelposter mit einer Uber-
sicht aller 150 Pokémon. Viel
Spass damit!

- _Tiln 'Tj_ - l- !
'|:I|

q

w32
“ LM
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A Wer das nicht Hype nennt: Pikachu erleuchtet Berm!

-

Das Poké-Poster
Folgende Infos gibt’s fiir jedes Pokémon:

FonaE O ™
425 e

M http://www.rtl2.de/serien/pokemon/

Angst, eine Folge der TV-5erie zu verpassen? Dann surfet hier herein, und erfahrt aktuelle Sendetermine
B hitp:/ /www.Bung.at/blackfox/pokemon/

Sehr umfangreiche Fanpage, die kaum Wiinsche offen ldsst = sehenswert!

A Sendetermin online,
tiglich frisch bei RTL I

A Auch in Osiland

brach das Fieber aus

A Amigo Spiele online
will, schaut hier vorbei
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Nummer im Verrit euch, ob’s
Pokédex nur in der roten,
nur in der blauen
Und so sieht’s oder in beiden
aus ... Editionen zu fan-
gen ist
Name des
Pokémon . Elementgruppe
Pikachu des Pokémon
Typ: Elektro
Habt ihr's %GE“M“ I
: : Gefangen
W corians' o 4 l
A Wer aktuell bleiben BT TN Gefangen? Dann

hier ankreuzen hier ankreuzen




Porenta™

Dodu™

Dodri™

Jurob™

Jugongm™

Sleimam

Sleimok™

Muschasm™

Typ: Normal[Flug

Iyp: Normal/Flug

Typ: Normal/Flug

Typ: Wasser

Typ: Wasser/Eis

Typ: Gift

Typ: Gift

Typ: Wasser

|:| Gesehen
LD Gefangen

|:] Gesehen

L_Ij Gefangen

|:| Gesehen
LI:I Gefangen

D Gesehen

LE] Gefangen

|:| Gesehen

;_I-_-| Gefangen

[[JGesenen
Dﬁef.'] ngen

I:| Gesehen

E]Gelallgeu

Dﬁnsalﬁpn

LI:[GL'f.'.ngml

Krabby™ Kinglerm Voltobal™ Lektrobal™ Owei™ Kokoweim™ Tragosso™ Knogga™
Typ: Wasser Typ: Wasser Typ: Elektro Typ: Elektmo Typ: Pilanze /Psycho Typ: Pllanze/Psycho Typ: Baden Typ: Boden
[]Gesehen [ |Gesehen [Gesehen [[JGesehen [JGesehen []Gesehen [CJGesehen [C]Gesehen
[JGefangen | [ JGefangen [JGefangen [C]Gefangen []Gefangen \[]Gefangen [ ]Gefangen Gefangen

Tauros™

Karpador™

Garados™

Lapras™

Chaneira™ Tangela™ Kangama™ Seeper™ Seemon™ Goldini™ Golkingm™ Sterndu™
Typ: Normal Typ: Pllanze Typ: Normal Typ: Wasser Typ: Wasser Typ: Wasser Typ: Wasser Typ: Wasser
DGeiehEIL DGESEIIEI‘- DGEEE"IEH DGEEEI\EH DGEﬁehen Dﬁesehen El{‘uesehon []Gesehen
[[]Gefangen []Gefangen Q Gefangen []Gefangen Q Gefangen DGEF&IIQE n L|:| Gefangen [[]Gefangen

Ditto™

Evolim™

Aquana™

Relaxo™

Arktos™

Zapdos™

Lavados™

Dratinim™

Dragonir™

Dragoran™

Typ: Normal Iyp: Wasser Typ: Wasser/Flug lyp: Wasser/Eis Typ: Marmal Typ: Normal Typ: Wasser Typ: Elekiro
DGESEhEn Dﬁusuhun Dﬁesnhun DGESQHGH [JGesehen []Gesehen I:lﬁusnhc-n D{.nwh{-n
DGeFangE n LD Gefangen L_I:| Gefangen kD Gefangen LD Gefangen D Gefangen J:"EE fangen | |Gefangen

Mewtum

yp: Norma yp: Eis/Flug yp: Elekiro/Flug yp: Feuer/Flug yp: Drache yp: Drache yp: Drache/Flug yp: Psycho
Typ: N | 1 Eis/Fl Typ: Elekiro/Fl Typ: F JFl Typ: Dracl I Drach Typ: Drache/H _F- Psycl

Dﬂesehen Dﬁuﬁehen DE.es.elﬂ_-n |:|'.‘3r-~_:.-:-h|:n Dﬁosr‘hen DEEEE‘hEI‘l Dlﬁcs.eher: Drjcsolwn
[ JGefangen [ Gefangen L_|:|l51:-lr'||:1§;l_=n IL|:|f_1|i_=lz.rrjgﬂr1 LD'EI-EfaHEEH LI:IGEIanger: DGEPHrmEJl Dﬂt'fung:erl
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B Pikachu

=y
b )
1 i I"'

H Professor Eich

-
Bisasam™

Bisaknosp™

Bisaflor™

Glumanda™

Glutexo™

Gluralkem™

Schiggy™

Typ: Pllanze/Gilt

Typ: Pllanze/Gift

Typ: PHlanze/Gil

Typ: Feuer

Typ: Feuer

Typ: Feuer/Flug

Typ: Wasser

DLEsuhen

[]Gefangen

[ JGesehen
[:lﬁemngen

[:l Gesehen

IL|:| Gefangen

[JGesehen

LD Gefangen

Rattfratzm

[ ]Gesehen

| ]Gefangen

[[]Gesehen

[]Gefangen

[JGesehen
Dﬂemngen

Nidoqueen™

Nidoran™ &

Nidorino™

Nidoking™

Piepim™

Pixim™

Taubsi™ Tauboga™ Tauboss™ Rattikarl™ Habitak™

Typ: Normal/Flug Typ: Normal/Flug Typ: Mormal/Flug Typ: Marmal Typ: Mormal Typ: Normal/Hug Typ: Normal/Flug

D Gesehen E] Gesehen []Gesehen [C]Gesehen [JGesehen D Gesehen '|:| Gesehen
LDGuFarlgvn |:| Gefangen E] Gefangen |:| Gefangen D Gefangen LD Gefangen | |Gefangen

Typ: Gift/Boden

Typ: Gilt

Typ: Gift

Typ: Gift/Boden

Typ: Normal

Typ: Normal

Typ: Feuer

|:| Gesehen

L_|:_| Gefangen

DGeﬁehL'-n

L.D Gefangen

[]Gesehen

Ll:l Gelfangen

Dﬂeael‘-un

LD'EII:‘[FJI'IE_:I.'III

DEE‘iEhEIt

hh|:|f.':u[:||1g',|ai|

Parasm™

Parasekm

Omot™

Typ: Kiter/Pflanze

Typ: Kafer/PHanze

[yp: Kdfer/Gift

Typ: Kifer/Gift

[]Gesehen

Dﬁesr}imn
| |Gefangen

Mauzi™

[yp: Boden

Typ: Boden

Typ: Normal

[C]Gesehen

LDGE[augun

[[]Gesehen

Ll:l Gefangen

[C]Gesehen

Ll_jﬁvfungeu

[CJGesehen

L[:ILE{ﬂngen

[]Gesehen
\[_]Gefangen

[CJcesehen

Gefangen

Machollo™

\L_|Gefangen

L_D Gefangen

\[_]Gefangen

\[_]Gefangen

kDG-"[F!ngu

Quaputzi™ Quappo™ Abra™ Kadabra™ Simsala™ Maschock™
Typ: Wasser Typ: Wasser/Kampt Typ: Psycho Typ: Psycho Typ: Psycho Typ: Kampf Typ: Kampi
[:IG('SGIHEH DGEGE‘!IEH E]G{”él.'ll-ﬂn E]E]es.uhen D(_.er,{'hc-n DGegehen D{;ESE]]EH

U_:! Gefangen

Eﬁefangen




Schillok™

Turtok™

Raupy™

Safcon™

Smettbo™

Hornlium™

Kokunam™

Typ: Wasser

Typ: Wasser

Typ: Kaler

Typ: Kadler

Typ: Kifer/Flug

Typ: Kafer/Gifl

Typ: Kdfer/Gilt

D Gesehen

L[_Gefangen

[ JGesehen
[JGefangen

|:| Gesehen

DEEFN ngen

[]Gesehen

LD Gefangen

[[]Gesehen

[[_]Gefangen

[T]Gesehen

[[]Gefangen

[]Gesehen

LD Gefangen

Nidoran™ ©Q

[]Gefangen

[C]Gefangen

[ JGefangen

[]Gefangen

[]Gefangen

| |Gefangen

Rettan™ Pikachum Raichum™ Sandan™ Sandamer™ Nidorina™
Typ: Gift Typ: Gift Typ: Elektro Typ: Elektro Typ: Boden Typ: Boden Typ: Gift Typ: Gift
[CJGesehen D{:E&.Ehen [ JGesehen []Gesehen [C]Gesehen [JGesehen [C]Gesehen

Gefangen

A r
Vulnona™ Pummeluffm Knuddeluffm Golbat™ Myrapla™ Duflor™ Giflor™
Typ: Feuer Typ: Normal Typ: Normal Typ: Gift/Flug iyp: Gilt/Flug Typ: Pilanze/Gilt Typ: Pllanze/GiR Typ: Plianze/ Gilt
[CJGesehen [JGesehen [JGesehen [CJGesehen []Gesehen []Gesehen [(]Gesehen [JGesehen
L[ ]Gefangen [ ]Gefangen []Gefangen [[]Gefangen L[ ]Gefangen kl:l Gefangen Gefangen [ Gefangen
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Snobilikat™ Enton™ Entoron™ Menkim™ Rasaffm Fukano™ Arkani™
Typ: Normal Typ: Wasser Typ: Wasser Tvp: Kampt Typ: Kampf Typ: Feuer Typ: Feuer Typ: Wasser
D Gesahen D Gesehen D Gesehen Dﬁusehnn [:IGI'SQHI?JI |:| Gesehen |:| Gesehen D Gesehen
|:| Gefangen L[:| Gefangen L_D Gefangen LDG::-Fangpn LEI Gefangen |:] Gefangen J_:[Gefnngnn d:] Gefangen
#70 [ T HONGEEN T >
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Machomei™ Knofensa™ Ultrigaria™ Sarzenia™ Tentacha™ Tentoxa™ Kleinstein™ Georok™
Typ: Kampl Typ: Pilanze/Gift Typ: Pllanze/Gift Typ: Pllanze/Gift Typ: Wasser/ Gilt Typ: PHanze/Gift Typ: Gestein/Boden Typ: Gestein/Boden
[[JGesehen []Gesehen []Gesehen [JGesehen [ Gesehen [C]Gesehen [C]cesehen [[JGesehen
LI__-I Gefangen Lljﬁefangen LD Gefangen k_|:i Gefangen |L_|___-_| Gefangen LD Gefangen Gefangen [ JGefangen
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M v.L.n.r.: Misty,
Ash, Pikachu,
Rocko

H Rocko

Geowaz™

Ponita™

Gallopa™

Flegmonm™

Lahmusm™

Magnetilo™

Magneton™

Typ: Gestein/Boden

Typ: Feuer

Typ: Feuer

Typ: Wasser/Psycho

Typ: Wasser)/Psycho

Typ: Elektro

Typ: Elekiro

Dimsohen

I.._D Gelangen

Austos™

DGE‘:&'“IFL
I:|L'1L'-1.11|5;t-11

Nebulalk™

[]Gesehen

LD Gelangen

] Gesehen

LDL.L-lnn_r:i:n

DGHSE'I' BN

L[:I Gefangen

Alpollo™

Gengar™

Onix™

[JGesehen

[[]Gefangen

Traumato™

[JGesehen

[lGefangen

Hypno™

Typ: Wasser/Els Typ: Geist/GifA Typ: Geist/Gilt Typ: Geist/Gilt Typ: Gestein/Boden Typ: Psycho Typ: Psycho
ijeuelrun [ JGesehen [ ]Gesehen []Gesehen [[]Gesehen [ ]Gesehen I:I Gesehen
Lu{_lelnngu;d:n Ll:l{li.'f{lllﬂl."l'l |:|{|N-‘II1,1',|;-II DGERIH}",EH LDGE[;H‘@EH k[__'-'I'Gef.sn!u,f_'n LD Gefangen

Starmie™

Pantimos™

Kicklee™ Nockchan™ Schlurpm™ Smogon™ Smogmog™ Rihorn™ Rizeros™

Typ: Kampt Typ: Kampf Typ: Normal Typ: Gift Typ: Gift Typ: Boden/Gestein Typ: Boden/Gestein
Dt'ws.i;-]luu D{;a:vhnn Dtu“n'_-hun I:]L'.L-st'hi.'u Dd.'ﬁ'sr.c-l:un Dﬁg-ﬁg-ha,:n [:IGQS{-IH'H
Dﬂnfﬂngrn Dl;uf.m}:un ILEI Gefangen J:| Gefangen I:ii.‘sel’:mgnn DGi"f-‘lflEl'll DGrrlrlr]gfn

Sichlorm™

Rossana™

Elektek™

Pinsirm™

Typ: Wasser/Psycho

Iyp: Psycho

[ 1Gesehen
D'.?.g_-l.mgt&u

Flamara™

D I'd'n.gl.p.-hhtr:.

|:| Gelangen

Porygonm™

Typ: KdferFlug
I:' Gesehen

IL|:| Getangen

Typ: Eis/Psycho
D{:-‘},\rllwn
D{': glangen

Amonitas™

Amoroso™

Typ: Elekira

Typ: Feuer

Typ: Rafer

D Gesehen
D Gefangen

Kabuto™

I:]fie5ri1e'.-|1
Df:fl'dru_-;er'-

D{iﬂwhen

LDf_;ef.-angeu

Kabutops™

Aerodactyl™

Typ: Feuer

Typ: Normal

Typ: Gestein/Wasser

Typ: Gestein/Wasser

Typ: Gestein/Wasser

Typ: Gestein/Wasser

Typ: Gestein/Flug

[ ]Gesehen
LDﬁi_'f.rllgv f

|:|L-.1-l,uhnen
LDL\-I_'[:IHE:L'H

Dhi"d'h{‘lb
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|:| Gesehen
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E] Gesehen
D Gefangen

DL;-:&.vhen
L_E]Gl.'r'.lrlg:.eu

DE:—;;:Imn

LDGE[.:H_:;-?H
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GAMES

Jan (aka Gecko)

Lief diesen Monat wie in Trance
rum und murmelte stdndig
“Drucktermin...uhm... viele
Seiten... ah...Poster oreanisie-
ren... eh.., Tips-Buch... urgs...",
Hoffentlich wird er bis zur niich
sten Ausgabe wieder normal...

SPIELT ZUR ZEIT
B LMA Manager, PS B Discworld Noir, PS
B CyberTiger, PS5

jan.binsmaier@future-verlag.de

Ralph (aka Bronco)

Er verbliifite uns alle, indem er
beim diesjahrigen Lara-Test
auch mit echtem Agypten.
Machfarschungen begann.,
[siehe Tast) Hmmm, hoffentlich
steckl das Game nicht an und
er tragt bald Hot Pants...

SPIELT ZUR ZEIT
B Tomb Raider &4, PS M The House of the Dead 2, DC
M Aggressors of Dark Kombat, Neo Geo

B ralph.karels@future-verlag.de

Christian (aka ToX)
Dem ist wohl Discwaorld Noir
nicht ganz bekommen. Er redet
standig van irgendeinem Trall
und einem Mordfall. Auferdem
gibt es uns zu denken, dass er
seine Artikel nur nach in
GROSSBUCHSTABEN tippt...

SPIELT ZUR ZEIT
M Final Fantasy V, PS5 M Grandia, PS
B Discworld Noir, PS

T christian.daxer@future-verlag.de

Axel (aka Axl)

Mister Chaos himself. Machte
wie immer 100 Sachen auf ein-
mal. Irgendwie schafft er es
aber immer wieder, am Schluss
grinsend durch die Raume zu
triten: “Fertig! Erster! So, ich
geh jetzt in die Kneipe..."

SPIELT ZUR ZEIT
M Shadow Man, DC B Formel 1 World GP Il, DC
M Die 24 Stunden von Le Mans, PS

—m axel.boumalit@future-verlag.d e:]—

Sinke (aka Sanka)

“Schlaf? Was ist das? Und wozu
braucht man das?” Sanka war
diesen Monat gar nicht mehr
dazu zu bewegen, an der
Matraze zu horchen, Trotzdem
wuselte er putzmunter durch
die Hallen = wie macht der das?

SPIELT ZUR ZEIT
B Mickey's Adventure Racing, GBC
M Killer Loop, PS B Formel 1 World GP II, DC

—m soenke,siemens@future-verlag, de

VIDEO GAMES
Die zehn besten Tests

GLOVET ..viervssnsrnsnnns

GETESTEL:

5

GAME

PLAYSTATION

Arcade Parly Pack.....135
Baseball 2000.......

Box Champions
2000..ciaerimanresees

Buster and the
Beanstalk ...ccoovnesnsnens

CyberTiger......connseee. 132

Der Morgen
stirbt nie....coiciunnennn 110

Die 24 Stunden van
I-E Mans‘fll“llflb‘llﬂ'l Pllilfllzt‘

Discworld Noir..........120

s 148

wenans 12

148

130

Jade Cocoon ....ceneese 107
Lego Racers.........eeee 14068
Music 2000 .......oe000.. 126

100%

PAL-Versionen auf dem Priifstand

NBA Live 2000 ......
Shadow Madness .....

vaes AT
116

Southpark: Chef's

Luv Shack.....

153

Supercross 2000 ......144
Tama“ lill-lii--l-lili-r--rli--l-li'S
Tomb Raider: Die letzie

Offenbarung.
UEFA Strileer.

.26
-

War of the Worlds.....127

WCW Mayhem .......

1 Shadow Man Dreamcast 95%
2 Tomb Ralder: Die

letzte Ofenbarung PlayStation BR%
3 Music 2000 PlayStation Be%

Tha House of the

Dead 2 Dreamcast Bg'a
5 Roadsters Trophy Nintendo 64 84%
6 Die 2 Stunden von

Le Mans PlayStation By%
7 Re-Valt Dreamcasl By
B CyberTiger PlayStation 83%
g MNBA Live 2000 Nintendo 64 B83%
10 Sega Bass Fishing Dreamcast Ba2%
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TOMB RAIDER:

Die letzte Offenbarung.
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L 11 ] 1 [R——

Carmageddon &4.......149
Hot Wheels...............149
NBA Live 2000..........136
Ready 2 Rumble........134
Road Rash 64............104
Roadsters......coumeena 122
Worms Armageddon..115

Xena - TheTalisman
112

Psycic Force 2012 .....141
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Sega Bass Fishing ....118
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Soul Fighter....uee.128

Southpark: Chef's
Luv Shack c.ocoveinsnnnenn1 52

The House of
the Dead 2................106

Worms Armageddon..114

GAME BOY

Asteroids......ccoceenienea 156

Cross Country
14, | — T

Deja Vu I + II.............157
Die Maus ......coerusrrees 1 58
Earthworm Jim ..........157

Ein Schweinchen
Namens Babe......c..... 158

Evel Knievel...coa 156
Grand Theft Auto ..... A5T
Hl“s tar BEEA AR u"-rlsﬂ

Konami GameBoy
Collection Vol. 1 .......158

Mickey's Adventure
[ - Td |, |- — {1

Missile Command .....156
Mr. Nutz ......cooooi0000:.157
Muppets........ccceene0n 157
Ronaldo V-Football....158

Rugrats: Time
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Stranded Kids ..........158
Worms Armageddon.. 156
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- =
)
: S < S<>|| PWD
] e

Batterie-Save
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Linkkabel- oder Infranol-
Virbindung méglich
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Tomb Raider - Die
letzte Offenbarung

Die beriihmteste virtuelle Heldin der Welt ist bereit fiir ihren letzten und grofiten
Kampf - gegen dgyptische Gottheiten.

iedergutmachung ist angesagt
fiir die schine Archdologin,
schlieilich hat sie viele ihrer
treuen Fans letztes Jahr mit
Tomb Raider lll - Adventures of Lara

P Croft gehdarig verprellt. Nicht nur, dass

Neuer Lara-
Soundtrack

@ lhr kiinnt von der

schussgewaltigen
Amazone Lara nicht
genug bekommen? Dann
ist die CD "Female lcon™
mil Sicherheit was fiir
euch, Produziert von
Dave Stewart

(Eu rﬁ'thmlts]. gibt hier
zur Uberraschung das
Ex-Lara-Maodel Rhona
Mitra und nicht die
akluelle Eidos-Favoritin
Lara Weller 11 Pop- und
Rock-Songs zum Besten.
Obwaohl Rhona sicher
keine begnadete Stimme
besitzt, finden sich doch
Ohrwiirmer wie "Rock
your own World" und
"Come Alive" darunter.
Alle Songs sind librigens
Locations der Serie ge-
widmel und mit Original-
Soundeffekten aus den
vier Tellen gespickl. VG-
Meinung: Zwar besser
als die 97er Doppel-CD
“A Tribute to Lara Croft"
mit diversen DJ-Mixes,
aber dennoch nur filr
echte Lara-Fans interes-
sant. Zusalz-Gimmick: je
fiinf Sammelkarten.

sich die Szenarios immer weiter davon
entfernt haben, was den Reiz des ersten
Tomb Raider ausgemacht hatte (nachtli-
che Kraxeleien in der ausgestorbenen
Geisterstadt London - wie realistisch
und beklemmend), auch der Schwierig-
keitsgrad stieg in unbezwingbare Gipfel-
héhen an. Man kann mit Fug und Recht
behaupten, Tomb Raider Il ist eines der
schwersten PlayStation-Spiel iiber-
haupt. Selbst wir hartgesottenen
Redakteure haben uns damals die Zdhne

PlayStation (1!) geschneidert. Vorbei die
Herumreiserei in die Anden, nach China,
in die Slidsee, nach Arizona, nach Venedig
und wo der weibliche Indiana Jones sonst
noch Station gemacht hat, Die letzte
Offenbarung spielt ausschlieflich an
Originalschauplitzen in Agypten (siehe
kleine Landeskunde), die zwar zwecks
besserer Spielbarkeit ein wenig umgestal-
tet wurden, aber dennoch reale Details
enthalten (wie z.B. den Obelisken im gro-
fien Tempel von Karnak). Halt, eine kleine
Einschrankung miissen wir doch machen,
Wie ihr sicher schon gehdrt habt, wird
diesmal auch die 16-jahrige Teeny-Lara
(siifs mit zwei Zdpfchen) eingefiihrt. Und
das geschieht auf einem Trainingslevel vor
dem eigentlichen Spiel, der sie an der

Trotz aller Glorifizierung als virtuelle
Powerfrau der goer bleibt Lara Croft
nichts anderes als ein Grabrauber.

daran ausgebissen und mochten nicht
wissen, wie vielen unter euch es dhnlich
ergangen ist. Der Kauf des Losungs-
buches war da praktisch Pflicht.
Motivierende Langzeitmotivation hat-
ten wir seinerzeit falschlicherweise pro-
gnostiziert — kontinuierlicher Frust ware
wohl die bessere Umschreibung jeder
Session mit Lara gewesen. Kaum ein Level
war zu schaffen, tausend Tode starb man
bei verzweifelten und hilflosen Versuchen,
den richtigen Weg zu finden. Aber gut, TR
Il gehort der Vergangenheit an, Core
Design hat seine Fehler eingesehen und
Lara einen wiirdigen Abschluss auf der

PO M x e emet e

L]
Interview
Blitz-Interview mit Adroin Smith, Operations
Director von Core Design

VIDED GAMES: Wieso sollte jemand, der TR | -ll
hat, sich auch noch den vierten Teil kaufen?

Adrain Smith: lhr bekommt u.a. villig neue
Einblicke in Laras Leben — von der jugendlichen 16-
jahrigen bis zu den Personen, die ihren jetziges
Auftreten als Top-Archdologin geprigt haben,
AuBerdem wissen wir, dafl wir mit TR If und Ity
Fehler gemacht haben - Die letzte Offenbarung
orientiert sich stilistisch wieder deutlich am ersten
Teil. Die 7.000 Jahre alte Kultur Agyptens als zentra-
ler Schauplatz bildet dazu den perfekten
Background.

VG:Eigentlich bietet TR IV aber nichts wirklich
Neues?

AS:Wir finden, dafd es eine grofie Steigerung zu
letztem Jahr ist. Die Engine ist zwar nicht komplett
neu, aber zu sagen wir 90 Prozent. Auch das Ziel-
System wurde enlscheidend verbessert.

VG:Wie endgliltig ist denn Die letzte Offenbarung?
AS:Nun, der Titel sagt eigentlich schon alles ... aber
man soll bekanntlich nie nie sagen!
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Seite ihres erfahrenen Mentors Werner von
Croy nach Kambodscha (Siidostasien)
fiihrt, wo sich ihre Wege nach einem spek-
takuldren Zwischenfall im Innern eines
Grabmals trennten. Van Croy wird auf
jeden Fall ihr Hauptgegenspieler in der fol-
gende Odyssee, die kreuz und quer durch
das Land der Pharaonen fiihrt.

The Wrong Move

Zur Stoyline; Wahrend einer ihrer
Raubziige (trotz aller Glorifizierung als vir-
tuelle Powerfrau der goer bleibt sie nichts
anderes als ein Pliinderer alter

A Eine ganz haarige Stelle: Wie den tidlichen Spiegel U/W zerstiren?

Grabstétten!) entwendet sie ein sagenum-
wobenes Artefakt und ldsst den basen
Geist der Gottheit Seth wieder auferste-
hen. Das ganze restliche Spiel von Karnak,
dem Tal der Konige, Alexandria bis zum
finalen Showdown in Kairo und den
Pyramiden von Gizeh ist sie nun damit
beschéaftigt, das durch ihr Missgeschick
angerichtete, drohende Unheil fiir
den nordafrikanischen Staat wieder
abzuwenden. Dabei hat sie wieder
mal alle Hande voll zu tun, denn
es stellen sich sowohl tierische
(Skorpione, Fledermduse,
Krokodile, Hunde), als auch
menschliche (schwer
bewaffnete Stldner von
Croys) und iibermenschli-
che Gegner (Skelette,
Mumien) in den Weg. Vor
allem letzteren ist mit kon-
ventionellen Taktiken und
Schusswaffen nicht beizukom-
men = hier sind Erfindungsgeist
(von Plattformen schiefien etc.)
und ein ruhiges Handchen (via
Zielfernrohr die Knochenbirne ins
Visier nehmen) gefragt. In puncto
Entfernungen haben die Entwickler Wort
gehalten: Samtliche Levelbereiche sind
z.B. durch steile Rutschen klar voneinan-
der abgetrennt, so dass man, bleibt man
einmal hangen (und das werdet ihr, belie-
ve me!) nur einen begrenzten Raum zur
Verfiigung hat, den man dann notfalls mit
der Lupe durchkdmmt. Lara ist diesmal
auch analog steuerbar, was aber eigent-
lich nicht zu empfehlen ist — mit der
gewohnten Digitalsteuerung, die man als

e

A Ja - wir schaffen
es: wenige Meter bis
zur Rettung aus dem
nassen Grab!

A Dieser Obelisk im
grofien Karnak-
Tempel existiert
wirklich in Agypten.
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A Der vierte Lara-
Streich spielt kom-
plett im sandigen
Agypten.

&
A Tierische, mensch-
liche und iibernatiir-
liche Feinde greifen
diesmal an.

B www.eidos.de

Die generelle Optik
in Die letzte Offen-
barung ist von exqui-
siter Qualitat und
schafft es tadellos,

das Grabrauber-Flair

A

der zu wecken.

L .

a

des ersten Teils wie-

J
/
J

v §

A Klettert die Stange hinauf und katapultiert
euch auf die ndchste rechts oben.

Siliconaholic drei Teile lang verinnerlichl
hat, kommt man auf schmalen Stegen und
engen Pfaden nach wie vor besser zurecht.
Ihr Move-Arsenel (Spriinge in alle Rich-
tungen, klettern, kriechen, an Vorspriingen
festhalten und hangeln, 180-Grad-
Schnelldrehungen, Sprints, tauchen,
schwimmen und die freie 3D-Sicht liber
die Schulter) wurde beibehalten und um
ein paar neue Fahigkeiten ergdanzt. Das
Méadel aus feinem englischen Oberhaus
kann sich jetzt auch um die Ecke hangeln,
an Staben hochziehen, sich an Seilen und
Lianen durch die Gegend schwingen und —
und das ist im Vergleich zum Rest ihrer
Moves sehr unrealistisch — mit einem
gewaltigen Rickwartssalto davon absto-
Ben. Ein Fernglas hat auch im Rucksack
Platz gefunden, aber seltsamerweise das
grof} angekiindigte Reise-Tagebuch (mit
Notizen, Tips, Karten, Bilder iiber Lara etc.)
nicht (oder nur in der PC-Version?).

Gewohnte Spielkultur

Thema Game-Engine: Da migen die
Designer noch so hartnédckig beteuern,
dafs diese zu go Prozent neu ist (siehe
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A SiiiiiiiiB3! Die Teeny-Lara lernt alle Tricks

und Kniffe von ihrem Mentor Werner von Croy.

auch Interview) = im eigentlichen Spiel ist
davon nichts zu bemerken. Die Kamera
hat Miss Croft jederzeit gut im Blickfeld
aus der Standard-3D-Schulteransicht — in
engen Passagen, bei Tauchgdngen durch
verwinkelte Unterwasserlabyrinthe (viel
Spaf beim Ertrinken, hehe!) kommt es
nach wie vor zu den ungeliebten ruckarti-
gen Bewegungen, die ausreichend sind,
fiir den Bruchteil einer Sekunde die
Orientierung und damit auch den lebens-
rettenden Weg zu verlieren. Auch das
grobe Aufpixeln der Texturen beim Heran-

A Auch ein kniffliges Rétsel: Springt von
einem leuchtenden Fleck zum anderen.

A Schiebt die komische Statue quer durch den
Raum. Vorsicht vor den Mumien!

treten an Wande ist keinen Deut besser
geworden, Unerwartet viele Polygonfehler
und kleine Bugs haben in einem Spiel die-
ses Kalibers eigentlich auch nichts zu
suchen. Beispiele: Bei einer Kamerafahrt,
die Laras Balance-Akt auf dem Sarkophag
von Seth zeigt, klappt das ganze Bein der
Zierfigur einfach weg, durch polygonale
Items an Wanden springt ihr kurzerhand
durch und ein Gangster-Jeep fahrt vor
euren Augen einfach durch eine massive
Steinwand, als wire sie aus Luft. Damit
wir uns nicht falsch verstehen, die generel-

Tor ist an der Plattformunterseite versteckt.



»Wiedergut-
machung
gegliickt!"

Ralph’s Meinung:
... und Klassenziel erreicht! Selbst Leute, die Tomb
Raider Iif wutentbrannt in die Ecke gefeuert haben,
sollten der smarten Hot-Pants-Lady diesmal wieder
eine Chance geben. Bekanntes Gameplay gemixt mit
ein paar neuen Zutaten und einer 3D-Umgebung, die
euch wieder eine faire Chance lassen (kein Ritsel-
raten mehr a la "Kdénnte es da weitergehen?" und
nach 20 Spriingen ins Verderben “Na ja, wohl doch
nicht.") ergeben wieder das attraktive Action-
Adventure-Flair, dass in den beiden letzten Teilen
auch durch die falschen Locations nach und nach
verloren ging. Grofartige Innovationen dirft ihr
aber nicht erwarten — 90 Prozent des Splelflusses
laufen genauso ab wie Ende '96 und deshalb bleibt
der letzten Offenbarung auch eben diese unsere
hirteste Spielspafi-Hiirde und edelste
Auszeichnung — der Platin-Classic - knapp ver-
wehrt. Dennoch sicher wieder einer der Top-
Anwirter filr kuschelige Knobelabende bei eisigen
Aufientemperaturen,

A Euer Helfer wartet hinter der Tiir links.
Findet einen Weg, um ihn reinzuholen.

le Optik in Tomb Raider — Die letzte
Offenbarung ist von exquisiter Qualitat
und schafft es tadellos, das Grabrduber-
Flair des ersten Teils wieder zu wecken:
herrliche Skulpturen im Fackelschein hier,
atmosphdrische Hieroglyphen-Texturen da,
glaubwiirdige Fallensysteme
(Speergruben, mechanische Sensen, bro-
delnde Lava-Tiimpel etc.) und insgesamt
ein umwerfendes Wiistenflair driicken dem
Abenteuer ihren Stempel auf.

Abenteuer aus einem
Guss

Das Ganze wirkt durch geschik-
kte Kombination der Level mit
den FMVs wie aus einem
Guss und nicht
hanebiichen an
den Haaren herbei-
gezogen und
zusammengeklebt,
Dennoch lassen die vielen
Kleinigkeiten, die normalerweise
noch beseitigt werden, auf
einen Release unter
Zeitdruck schlie-
fen. Als mit
allen Wassern
gewaschenes
Superbabe darf
Lara natiirlich auch
wieder motorisiert zu
Werke gehen — diesmal mit
einem Jeep und einem

gy

4 Die berijh
i= Vorden Pyrg

mte Sph'“m Kairo
miden von Gizap,

ansportierte Felsel

o L

a Der b
tempel von Ab

u Simbel.

o @ber nle zu fragen wagtel, Wir haben fiir euch Relseberichte gewélzl und zehn bunt gemischie, interessante
Fakten iliber die Stotlonen der letzten Qffenbarung im Land der Pharaonen gesammell.

1. Agypten liegtin
Mordafrika am roten
und am Mittelmeer
und hat sich als ein-
ziges islamisches
Land dem Massen-
tourismus gedffnet,
was dem Entwick-
lungsland jidhrlich
3,5 Milliarden Dallar
(1) einbring!.

2. 96 Prozent der
Fliche Agyptens
besteht aus Wiiste -
nur der schmale
Giirtel um den Nil
(die Lebensader des
Landes) ist fruchtba-
res Land,

3. In der guirligen
Haupistadt Kairo
werden um die
Jahrtausendwende
20 Millionen
Menschen leben -
damit wird der
Schmelztiegel ver-

schiedenster Rassen
und Religionen nach
Mexiko City zur
aweitgrifiten Stadt
der Welt.

&, Die weltberiihm-
ten Pyramiden in
der Dreiecksform
(bis zu 140 Meter
hoch und aus 2,3
Millionen Stein-
blicken bestehand)
entstanden bereits
zwischen der dritten
und sechsten
Pharaonen-Dynastie
von 2640 bis 2160
vor Christus,

5. Tut-Ench-Amun,
von dem sicher
jeder schon mal
gehiirt hat, war
eigentlich ein unbe-
deutender Pharao
(mit 18 gestorben).
Berlihmtheit hat er
wohl nur erlangt, da

sgin Grab als gines
der ganz wenigen
bis ins 20. |ahr-
hundert (genauer
gesagl 1922) von
Grabriubern a la
Lara unentdeckl
blieb und somit alle
Schitze erhalten
sind.

6. Der sagenumwo-
bene Fluch der
Mumien ist nicht
ganz unbegriindel -
In den Sarkaphagen
schlummerten Jahr-
tausende alte
Pilzkulturen, die
unvorsichtige
Expeditionsmit-
glieder in Windes-
eile dahinrafften.
7. Die beriihmteste
Ansammlung von
Grabmélern (engl.
“Tomb" — aha, daher
also der Name -

Tomb Raider bedeutet
nichts anderes als
Grabriuber) findet
sich nicht etwa in den
Pyramiden, sondern
im Tal der Kénige und
dem Tal der Kénig-
innen nahe Luxor,

8. Die Sphins, diese
legenddre Riesen-
statue mit
Léwenktrper und
Menschenkopf (in
Tomb Raider 1 zu
sehen) und Wichter
der Pyramiden von
Gizeh verlar thre Nase
durch franziisische
und tiirkische ldioten
von Soldaten, die
Schiefiiibungen ver-
anstaltet hatten.

9. Um die weltbe-
rithmten Tempel bei
Abu Simbel vor den
Fluten des aufgestau-
ten Nasser-Sees zu

retten, wurden sie
1945 Stein fir
Stein abgetragen
und 64 Meter
hher wieder auf-
gebaut - mit einer
verborgenen
Stahlkuppel als
Stiitze fiir den feh-
lenden Naturfelsen.
10. Der Assuan-
Staudamm ist ein
ganz wunder Punkt
Agyptens - sozusa-
gen die Achilles-
ferse: Ein gezielter
Bombentreffer und
ganz Kairo wire
binnen Stunden
liberflutet!

Fazit: Ein echter TR-
Fan mufi einmal in
Agyplen gewesen
sein - das Land isl
die ultimative
Splelwiese fiir
Archdologen!

A Eine getimete Stachel-Falle! Die Zahl der
unfairen Stellen hat aber abgenommen.

< Let’'s go with
Blazing Guns - ooh,

yeah!

Motorrad. Die Ver-
folgungsjagd auf dem Weg zum Tal der
Kdnige hat dabei trotz der stindig angrei-
fenden Kalaschnikov-Schergen nicht
ganz lberzeugt: Schin als Fallen
platzierte, quadratische Lécher
zum Hineinfallen und Explodieren
sowie eine Route mit grofiem
Sdagezahnrand (stellt euch etwa
den Rand einer Pyramide aus
Wiirfeln vor) erzeugen eher Lego-
Feeling als glaubwiirdige Straffenszenen
im Wiistensand. Erneut wunderbar
gelungen jst die stilvolle

A Lara stiehlt das Amulett vom Gott Seth.

Soundkulisse, die es stets mit Bravour
schafft, Spannung in die Kraxeleien iiber
Kalksteinfelsen und Spriinge iiber unterir-
dische Flussldufe zu zaubern. Die
Wassereflfekte der Tomb Raider-Serie mit
ihren Lichtspiegelungen und -reflektionen

waren sowieso schon immer eine Klasse

flir sich und kommen auch diesmal wieder
gut an. Wie ist aber nun der Schwierig-

keitsgrad ausgefallen: Da die Areale wie
gesagl stets begrenzt sind (das Spiel an
sich ist wieder sehr weitrdumig - bis zum

siebten Level, dem heiligen See habt ihr
schon ca, 16 Kilometer an virtuellen
Fuimaérschen zuriickgelegt), sind die
Moglichkeiten der Losung eines Puzzles
nicht mehr so hoffnungslos uniiberschau-
bar wie bei Teil zwei und drei. Dennoch
werdet ihr oft knallhart steckenbleiben
und euch stundenlang verzweifelt im Kreis

drehen, Todliche und unvorhersehbare

Fallen als SpielspaBikiller wurden auf ein
Minimum zuriickgeschraubt, und es gibt

die Moglichkeit, unbegrenzt an jeder
Stelle des Spiels zu speichern,

Shortcut

Top-Locations in
Agypten

Storyline, Spiel und
FMVs wie aus einem
Gufi

. Rendersequenzen
van Top-Qualitst

Puzzles diesmal
. knifflig, aber nicht
unlisbar

. Superbabe Lara haltl

@ unerklirliche
Polygon-Fehler

@ nichts wirklich Neues

Tomb-Raidez-
Jacken

M Ihr habt reiche Eltern
oder seid gerade eben
zum Firmenboss befor-
dert worden? Gut, denn
fiir eine echte Tomb-
Raider-Lederjacke vom
franzosischen Edel-
Couturier Redskins miis-
sen mindesten DM
1.000,-- investiert war-
den. Fiinf verschiedene
Motive und eine speziel-
le Lady-Version soll es
ab dem 15.November
geben. Auf jeden Fall
neuer Rekord im immer
umfangreicheren
Merchandise-Segment!

A Von Croy macht
sich hier nicht die
Fiife nass. Schwim-
men muss Laral

Tomb Raider -
Die letzte
Offenbarung

Action-Adventure

1]
W Features

W Entwickler:
Core Design
B Hersteller: Eidos

M Preis: ca. 100 Mark
W Geeignel ab: 12
B Schwlerigheit:
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neue VG!

Aktuelle News aus der Branche,
Previews, Tips & Tricks, Importe
aus Japan und den USA und natiir-
lich knallharte Test - jeden Monat!

3 x VIDEO GAMES
frei Haus - fast
50% gespart!

Fiir diesen Spottpreis erhdltst du die nach-
sten drei Ausgaben der VIDEO GAMES per
Post frei Haus. Du kannst in Ruhe zu Hause
testen und sparst dabei auch noch die
Halfte. Bequemer geht’s nicht, so ein
Angebot kannst du nicht sausen lassen!

Also: schnell die Karte ausfiillen
****** und abschicken!

Medien mit
Leidenschaft
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Shortcut

. kultige Massen-
Crashs

Top-Hard'n"Heavy-
Sound

fide Strecken &
dichter Nebel

auf Daver keine
Abwechslung

Road Rash 64

Prilgel-Rennspiel

LA A1

B Features

B Entwickler: THQ

B Hersteller: THQ

W Prels: ca. 130 Mark
B Geeignel ab: 16

i Schwierigkell: mittel

2%

SPASS

03 LAVEON

A Vorne sind die Sheriffs — was soll's: Du
bekommst trotzdem eine iibergebraten, hehe!

Born to be wild!

urz vor der Ziellinie noch iiber-

holt werden? Wenn der wiis-

ste, wie ein Billard-Queue in

den Speichen Wunder wirkt,
hehe. In Road Rash zdhlt nicht nur die
pure Fahrkunst!

Bis an die Zahne mit Kniippeln,
Hammern, Elektroschockern und Base-
ballschldgern bewaffnet, veranstalten die
Motorrad-Gangs der Thrashers und
Rumblers nun auch auf dem N64 ihre rabi-
aten Rennen. Dass ihr mit purem Fahrge-
schick nicht allzu weit kammt, wird euch
das erste Mal bewufit werden, wenn ihr
vom Nebenmann unverhoffter Dinge aus
dem Sattel gesemmelt werdet. Aber das
weifs man als alter Road Rash-Veteran
bekanntlich schon aus den 16-Bit-Tagen
des Mega Drive. Das Motto heifit also
Ausweichen und im geeigneten Augenblick
kontern! Anfangs miisst ihr mit blof3en
Fausten und Kicks sowie einer Waffe aus-
kommen. Mit jeder iberstandenen Runde
(jeweils sechs bis acht Rennen, bei denen
ein dritter Platz zur Qualifikation geniigt)
kommt dann eine neue hinzu. Doch
Vorsicht: Waffen kénnen durch einen
geschickten Griff wahrend der Rennen
auch geklaut werden! Laut Anleitung sollen
sich auch Bonus-Waffen in Abkiirzungen
verstecken — wo die sein sollen, ist uns
jedoch ein Ratsel: Wahrend des gesamten
Tests ist uns keine aufgefallen. Wie dem
auch sei: Die ersten zwei GPs (insgesamt
14 Kurse) sind mehr oder weniger ein
Kinderspiel — richtig interessant wird’s erst
danach. Bis dahin habt ihr euch mit dem
verdienten Preisgeld einen richtig schnel-
len Feuerstuhl zugelegt, die Strafien sind

A Zu viert kann die Optik wenig einbiifien ...
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CLUSSED §Y LAMZON

6.7 LANEDN

A Mit dem Elektroschocker lihmt ihr Gegner
kurzzeitig - am besten kurz vor einer Kurve.

Road Rash 64

[EMTI0 959

BIKE SHOP

GEHT $0!

»Coole Priige-
leien, aber iible
Optik*

Ralph’s Meinung

B Wie kann man denn trotz Expansion-Pak-
Support eine derart lieblose und technisch
schwache Strecken-Optik auf dem N&4& prisentie-
ren? Die Strecken gleichen sich mangels Details
wie ein Baseballschliger dem anderen, und eine
dicke Nebelwand wartet ebenfalls stets auf die
Biker-Horde. Damit fehlt dem an sich spafigen
Gameplay ein bei Rennspielen dicker Standard-
Motivationsfakter: Die Neugier auf den niichsten
Schauplatz. Das gute Handling der Bikes, die
Massen-Prilgeleien ohne jegliches Absacken der
Framerate, die zahlreichen Multiplayer-Modi und
der Klasse-Soundtrack kiinnen dieses schwerwie-
gende Manko nicht mehr wett machen. Mit einer
stirkeren Grafik wiire Road Rash 64 nahe an die
Classic-Hiirde gekommen. So bleibt ein Genre-
Mix fiir Rennspiel-Fans, die eine ziinftige Hi-
Speed-Schligerei einer Top-Optik vorziehen,
Also, THQ: Der Grafikabteilung einen kriftigen
Riiffel verpassen!

yDie Straf3en sind schmaler gewor-
den, der Gegenverkehr heftiger, die
Sheriffs zahlreicher und die Gegner

hinterhaltiger.“

schmaler geworden, der Gegenverkehr hef-
tiger, die Sheriffs zahlreicher und die
Gegner hinterhéltiger — kurzum: Die Spreu
wird vom Weizen getrennt. Sehr erfreulich:
Die THQ-Designer haben auch an eine
anstandige Fahrphysik gedacht: Brecht ihr
2.B. mit einem Hdéllentempo um enge
Kurven, kommt euer Bike ins Schlingern,
schaukelt sich auf und wirft euch kurz
danach ab. |e besser die Verarbeitung der
Maschine, desto mehr Stirze halt sie aus.
Ein Abflug an sich ist in Road Rash 64
namlich kein Problem: Ihr stiirzt zwar von
Platz eins auf zehn, aber das Rudel scheint
geradezu freundlich auf euch zu warten
und schwupps seid ihr auch schon wieder
vorne. Dank Expansion-Pak-Unterstiitzung
sind Schldgereien ohne jegliches Ruckeln
mit acht und mehr Bikes On-Screen und
spektakuldre Massen-Karambolagen még-
lich, bei denen die Kamera das Geschehen
aus bestem Blickwinkel von vorne zeigt.
Uber den Rest der Optik lasse ich mich
gleich nebenan im Meinungskasten aus.

-6 RURT

A Stiirze sind spektakuldr inszeniert.

-0.0 DARREI

& Auch mit acht + Bikes On-Screen wird RR&64
nicht langsamer.

Fiir den richtigen Harley-Sound wihrend
der Scharmiitzel (*Yeah — und dem Sack
eine iiber die Riibe, hehe”) sorgen sieben
fetzige Stiicke von CIV, Full on the Mouth
(wie passend ...), The Mermen und Sugar
Ray — leider auf Dauer etwas wenig. Fir
Multiplayer-Fans wird mit fiinf abwechs-
lungsreichen Extra-Spielmodi (Deathmatch,
Tag, Trash und mehr) auch einiges geboten
— die Spielspatwertung klettert dafiir noch
etwas nach oben. [ RE ]

= W B/

HAT Y EATE

A Mies: Die Strecken sehen alle gleich aus.
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IMPORTE s | OHNE CHIP & LOTEN SPIELEN!
Der BOOTMASTER ermaoglicht ihnen das Ahsp elen von Importen — w@
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| 1 griine Zombie-Safti

"+ HotD 2 gelil hicht:

-

' zimperlichemit euch

Shortcut

bester Home-
Lightgun-Shooter

g unglaublich detailier-
te Zombies

starker Trainings-
Modus

@- kein 60Hz-Modus
~— hiilzerne Uberleitun-

':C/' gen

The House of
the Dead 2

Lightgun-Shooter

Ll

W Features

B Entwickler: Saga

B Hersteller: Sega

B Preis: ca. 160 Mark
(inkL Light Gun)

B Geeignet ab:
18 Jahre

B Schwierigheit:
schwer

SPIEL
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3% ,,House of the Dead

befriedigt aber nicht
nur die Splatterge-
luste, sondern verlangt
auch einiges an spiele-
rischem Geschick und
Zielwasser.”

W Von modrigen
Scthlamm-Maonstern in
den Kanal gezerrt,
schiessen

Weg frels

|

PEFST START GUTTON
ceroms 7

A HotD 2 ist eindeutig der beste Konsolen-
Lightgun-Shooter liberhaupt.

The House of the Dead 2

Das Dreamcast wird zur Schief3bude - Feuer frei auf die Zombie-Phalanx!

as zihe Ringen um eine Test-
Version hat ein Ende. Irgendwie kam
und kam das Teil nicht in unserer
Redaktion an. Also sind wir einkau-
fen gegangen und haben es uns im Laden um
die Ecke besorgt. Sollte Sega vielleicht
Angst vor einer Indizierung haben?
Lightgun-Shooter haben's hier-
zulande besonders schwer. Sobald
die BPjS eine der Plastik-Knarren
auch nur von weitem erblickt, sieht
sie rot - da kann nur noch ein wirk-
lich harmloser Spielinhalt a la Point
Blank 1 & 2 vor der Indizierung retten,
Auf Tintenfische, Zielscheiben aller Art
und Bienen wird in HotD 2 nicht geschossen,
Ihr startet einen unbarmherzigen Rachefeldzug
gegen die vom skrupellosen Goldman geziichie-
ten Kreaturen der Hiille, die sich in einem morbi-
den, gotisch anmutenden Stddtchen breitgemacht
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haben. Die verfaulten Zombies greifen dabei in
allen Formen und Varianten (mit Stahlmasken,
Hackebeilen, Wurfmessern, Kettensdgen und
Einhdndern) an und warten nur darauf, von eurer
schicken Lightgun (die stilistisch eher an
eine futuristische Star-Wars-Wumme
erinnert, als den im Spiel verwen-
deten sechsschiissigen Colt) end-
giiltig in"s Nirvana geschossen
zu werden — und das ist wirt-
lich zu nehmen: Mur blaue
Eohnen in Massen bewahren
euch davor, von der Untoten-
Meute zu Haclfleisch verarbeitet zu
werden. House of the Dead 2 befrie-
digt aber nicht nur die Splattergelilste (grii-
nes Blut) der Zielgruppe, sondern verlangt auch
einiges an spielerischem Geschicle und
Zielwasser, Vor allem bel den Bossgegnern (Mini-
Teufel mit Riesenschutzschild, Fischmensch mit
Dreizack, Manster mit Motorsége, fiinfkiipfige
Hydra, Magier und Emperor) solltet ihr bestens
gewappnet sein — sonst kommt ihr auch mit maxi-
maler Ausstattung (fiinf Leben und neun Credits)
nicht allzu weit. Hier empfiehlt sich ein Besuch im
Trainings-Modus, der im Gegensatz zu anderen
Spielen weder langweilig, noch iiberfliissig und
sogar fiir Profis am Schiefeisen herausfordernd
und motivierend ist. Hier wird euch in zehn
Lektionen u.a. alles beigebracht, was ihr benitigt,
um miglichst viele Zivilisten zu retten und somit
euren Weg durch die dunklen Gassen und Kanile
mit vielen Verzweigungen entscheidend zu beein-
flussen. Natiirlich darf auch zu zweit gleichzeitig

»ich krieg euch
alle, Zombies!
Wetten?*

Ralph’s Meinung

Wenn ich frischgebackenen DC-Besitzern ein Start-
paket empfehlen wiirde, dann bestiinde das aus Soul
Calfbur, Sonic Adventure und House of the Dead 2.
Sega hat eine fast perfekte Arcade-Konvertierung des
beliebten Naomi-Automaten geschaffen, die dank her-
ausragender Optik (sogar der schwarze Rauch der
Kamine ist dabei!) und vieler Extra-Spielmodi das feug
zu einem Klassiker hat, der immer wieder zu einem
Match einlddt — vor allem um Kumpels von den Quali-
titen seiner neuen Maschine zu iiberzeugen. Einzig
der ziemliche brutale Splatter-Ansatz mag den ein oder
anderen vielleicht abschrecken. Fazit: Wer einen der
besten Lightgun-Shooter iiberhaupt sein eigen nennen
will, der rennt besser sofart los und holt sich das Teil.

auf die Flimmerkiste (keine 100Hz-Fernseher!)
eingeballert werden. Erfahrene Zombie-|dger diir-
fen sich auch am Adventure-Mode, in dem es
neue Waffen zu entdecken gilt, oder am Bof3-
Mode, in dem ihr eure Taktiken gegen die stark-
sten Gegner perfektionieren kinnt, versuchen.
Schade nur, dass es bei House of the Dead 2 mit
einem 60-Hz-Modus nichts geworden ist. Fiir
Import-Freaks hat die Lightgun-Durststrecke (in
Japan ist HotD 2 schon seit 25.3. erhdltlich) iibri-
gens bald ein Ende. Am 25.11. erscheint mit
Death Crimson 2 endlich neues Futter fiir eure

Kanone. [ RK ]



Jade Cocoon - Die s\

Tamamayu-l.egende

O magische Geschopfe, die uns dienen...

chauplatz: das Dorf Syrus, ein Doch diese Idylle soll nicht von langer
kleines Kaff, verloren inmitten  Dauer sein. Mit einem drohenden Gebriill
eines uniiberschaubaren taucht am Horizont ein riesiger Schwarm
Waldgebietes. Zeitpunkt: fliegender Bestien, die Onibubu, auf und
Irgendwann nachmittags - es ist ein verdeckt die Sonne. Es wird finster und
lauer Sommertag. Vogelgezwitscher. Ein kalt. Die Kreaturen nehmen direkten Kurs
Liebespdrchen sitzt auf dem Wachturm auf das Dorf und greifen dann ohne
und blickt vertrdumt in die Ferne. Die Vorwarnung an. Chaos. Der Angriff dauert
beiden sind gliicklich, denn bald werden nur wenige Augenblicke, doch der
sie heiraten. Alles ist friedlich. Schaden ist verheerend, Der Grofteil der

L‘m

Dorfbewohner, die Menschen, die sich

nicht in ihren Hausern verbarrikadieren LULUUN
konnten, fielen durch die Attacken der (Die Camarmags fogee
Onibubu in einen tiefen Schlaf. Ein Schlaf,

aus dem sie auch die machtigsten

Medizinfrauen nicht erwecken kdnnen.

Der Wald hat sich verdndert - etwas

Boses scheint darin zu lauern, um in

einem unachtsamen Moment zuzuschla-

gen und die Menschen zu vernichten. ->
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So kriegt ihr
die verdamm-

ten Biester:

B Iuerst muss das
Monster kriftig
geschwichl werden, da
25 sich ansonsten even-
tuell aus eurer
Umklammerung befreien
kann. Nach ein paar
Schligen auf den
Hinterkopf (die ja
bekanntlich das
Denkvermdgen fardern
sollen) steckt ihr euer
Bultermesser in die
Hosentasche und kramt
stalt dessen eure
Okarina hervor, Wiihrend
ihr, gin lustiges
Liedchen auf den Lippen,
eure musikalischen
Fihigkeiten unter
Beweis stellt, wird cuer
Gegner von elner
unsichtbaren Macht in
die Hihe gerissen und
windet sich vor
Schmerzen, Ihr verstirkt
eure eindringliche
Melodie und ein magi-
scher Lichtkranz umgibt
die Kreatur, Zack!
Gefangen! Kann sich das
Monster wider Erwarten
doch befreien, miisst ihr
halt euren Priigel wieder
auspacken und weitere
Schlige austel-

len.

B www.crave.de

Swper?

»Jjade liber-
zeugt durch in-
novative Ideen"

Christian’s Meinung:
Verdammich, das war knapp! Nur durch das geniale
Zucht-System kann sich fade Cocoon noch liber die
B0er Hiirde retten. Man hat irgendwie den Eindruclk,
durch die Masse an Sprachausgabe und den schi-
nen Renderings wiire auf der CD nicht mehr genug
Platz fiir weitere Dungeons gewesen. Trotzdem hat
mich var allem die eher wastliche Fantasy-
Atmosphiire zumindest fiir einige Stunden doch
ziemlich gefessell. Das Game ist immer schiin fils-
sig zu zocken und kommt meistens ohne grofie
Durchhinger aus. Auch einige Bossfights brachten
mich leicht ins Schwitzen — der Schwierigheitsgrad
ist recht gut ausbalanciert.

Der Kokonmeister

Nur ein spezielles Krauterlein, das
sogenannte Canabis-Kraut, soll der
Legende nach die Macht besitzen, die
Schlafenden aus ihren unheilvollen
Traumen zu erwecken. Doch Canabis
wachst nur tief verborgen im dunklen Wald,
in dem gefahrliche Monster ihr Unwesen
treiben. Ein Held muss her - ein mdchtiger
Kokonmeister. Doch dieser legendare Held,
Riketz, der Lowe von Parel, ist spurlos ver-
schwunden. So beschliefit der hohe Rat,
seinen Sohn Levant zum neuen
Kokonmeister zu ernennen und ihn mit der
schwierigen Aufgabe zu betrauen, das
Canabis-Kraut zu beschaffen. Doch ein
Kokonmeister kann seine Kraft nur aus der
Ehe mit einer Nagi-Frau schipfen. Also wird
er flugs mit seiner Geliebten Mahbu getraut
— dass die beiden so schnell heiraten wiir-
den, hdtten sie nicht erwartet. Gleich dar-
auf macht sich Levant auf in den Wald und
wird nun das Abenteuer seines Lebens
bestreiten, von dem das Wohl und Wehe
der gesamten Menschheit abhangt.

Da der Junge von schmdchtiger Statur
und auch im Umgang mit Schwert und
Schild nicht sehr geiibt ist, verldsst er sich
im Kampf auf seine musikalischen Kiinste.
Mit seiner Okarina kann er Monster in magi-
sche Kokons einfangen und diese danach
fiir seine Zwecke einsetzen, um sie fiir ihn
kdmpfen zu lassen. Bevor er jedoch die
Kreaturen beschwdéren kann, miissen die
Kokons von Mahbu gereinigt werden. Dies
ist fiir sie noch eine relativ leichte Aufeabe
- interessant wird es, wenn es um das
Verschmelzen von zwei Biestern geht, Das
Ergebnis dieser Verbindung nimmt dann
die Eigenschaften der Eltern an.

Das kleine Genlabox
Dies ist dann auch der
Schwerpunkt in fade Cocoon
(Tamamayu Monogatari): Das
Sammeln und Klonen von
Kreaturen. Durch viel
Probieren kénnt ihr die
Starken der Eltern vereinen
und eventuelle Schwichen
ausmerzen. |hr ordnet eure
Diener gewissen Elementen zu,
macht sie resistent gegen Giftangriffe
und erhéht ihre kirperliche Kraft und magi-
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| | =oll ich sie jetzt vereinen’
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GAMMA Angriff
Aboeleot HP i1 Abwehr
143/1489
Mana ~ 4
427 42

Ende

DOGLEHLU

Auswahl

Anp.-Magie

Abw ~Magie

B Monster mixen -
leicht gemacht:

Durch die perfekte
Meniifiihrung konnt
ihr neue Monster
schnell und ohne
Meniiwulst designen.

Ergebnis

,Ehe sie alle erlost sind,

wird die Sonne sich verdunkeln und
der Mond wird blutrot.“

schen Fdhigkeiten. Doch nicht nur die
Statuswerte, sondern auch das Aussehen
wird sich grundlegend verdndern, Mit 171
verschiedenen Monstern und nahezu
unzdhligen Kombinationsmoglichkeiten ist
flir  stundenlanges  Herumprobieren
gesorgt. Levant selbst wird sich im Laufe
seiner Reise nur minimal verdndern. Bis auf
wenige HP-Erhdhungen durch gefundene
Niisse (naja — wieso nicht) und das Steigen
seines Fang-Levels, wodurch er Monster
einfacher fangen kann, bleibt der Haupt-
charakter nahezu gleich. Nur mit neuen

A Jetzt haben wir den Schlamassel. Drogen
lisen nun mal keine Probleme.

Waffen (die ihr iibrigens auch an ihm sehen
kdnnt) steigt seine Angriffskraft, und mit
stirkeren Riistungen (bis auf wenige
Ausnahmen wie Riketz' Mantel seht ihr
diese nicht) steigt seine Verteidigung. Also
werdet ihr bei Konfrontationen meistens
eure Monster, von denen ihr librigens nur
drei mitnehmen konnt, an die Front schik-
ken, um den Gegner zu schwachen. Erst
dann kommt Levant wieder zum Einsatz,
um diese dann zu fangen. Ahnlich wie in
Thousand Arms kann immer nur ein
Charakter kampfen.

A Vom alten Poto erfahrt ihr Delails zum
Hintergrund von Jade Cocoon.



(Test @£

,Die Zeit des Sammelns. Die _ ;
Jungen haben Alptraume, und _
d1e Alten Erscheinungen.”

Alm Uberblick: Eure Helmatstadt Syrus und
die Landkarte, auf der ihr euch forthewegt.

Der tiefe, dunkle Wald

bestimmt das Aussehen der Welt von fade
Cocoon. Ihr wandert durch mitteleuropdi-
sche Nadelwdlder, schlagt euch durch
schwiile Dschungelgebiete, erforscht die
eine oder andere Ruine und findet euch in
Fantasy-Waldern wieder, in der die Fauna
oft sehr ungewdhnliche Wege der
Evolution beschritt. Verstarkt wird die
Atmosphdre in den traumhaften Render-
Wildern durch passende Trommel-
rhythmen, die von eingehenden Fliten-
melodien begleitet werden. Nur die 3D-
Kampfarenen, die von billigen Papp-
aufstellern eingekreist sind, wollen sich g . " Shortcut

nicht so ganz in das Gesamtbild einfiigen. 19 & - & T fesselnde
Dennoch ist der erste Eindruck phidnome- A p— R Athasphice

nal. Angefangen vom Menii- und Kampf- R R i . = @ tolle Renderings
System Uber Grafik und Animation bis zum A e e - - oA T . gut;u;halanclertes
genialen Monsterziichten scheint alles y P ¥ AL SYRIN
perfekt. Nach vier straff und Gbersichtlich , "

durchdesignten Dungeons ist dann aber e 1 7 e Garat’.. Oder J:-ill s diok () tasche Monologe
leider schon Schluss. Durch eine geschick- A o bet deinen echien Namea neanen: E

te (?) Storywendung findet ihr euch plétz- ' Asurs, Gortin des Todes! vESEh

lich in einer Art Unterwelt wieder und
bestreitet die gleichen Dungeons noch
einmal. Erstaunlich ist jedoch, wie
durch andere Farbgebung und . Monologe handelt, wirkt die (theorethisch mehrere Millionen) auspro-
bedrohlichere Musik- ./ ganze Geschichte etwas ste- biert habt, um das starkstmdogliche
untermalung die Stimmung - e ril und fesselt den Spieler Monster zu erschaffen, vergehen etliche
plotzlich eine komplett ande- nicht annahernd so stark, Stunden. Durch einfache Meniigestaltung
re ist. Trotzdem hat man das ' wie die witzig-sarkasti- wird euch das Herumprobieren erheblich
Gefilhl, ein wenig auf die W ' - schen und nahezu perfek-  erleichtert und geht locker von der Hand:
Schippe genommen worden ten Dialoge im ebenfalls Noch bevor ihr zwei Kreaturen ver-

zu sein. Apropos Story: Die : in dieser Ausgabe vorge- schmelzt, konnt ihr die Statusverander-
etwas laue, stark auf Natur- ] stellten Grandia. ungen, neu gelernte Zauberspriiche und
Religionen basierende -~ Spezialattacken, sowie das neue
Geschichte ist sicher nicht jeder- Fazit Aussehen in gesonderten Fenstern noch
manns Sache, bietet aber immerhin eine Wir richteten bei der Bewertung unser- einmal ndher betrachten. Seid ihr davon .ﬂmmmger 1.€b
nette Abwechslung zum harten en Hauptaugenmerk auf den Schwerpunkt iberzeugt, dass sich nichts euren starken B Hersteller: Genkl
Abenteurer-Alltag. Viele der Manologe von fade Cocoon. Dieser liegt eindeutig Gehilfen in den Weg stellen wird, kinnt ihr | EACGEEIR L L]
(Levant macht ein einziges Mal seinen nicht auf iiblichen Rollenspiel-Tugenden, diese auch noch im Arena-Modus gegen :g:'f:?‘* 1:“1:""
Mund auf) bieten euch sogar deutsche wie dem Erforschen einer riesigen Welt, die eines Kollegen antreten lassen. Jade .Sc:ﬁeﬁ;&“ mittel
Sprachausgabe. Diese ist zum Teil mit einem eingdngigen Charakterdesign oder Cocoon ist ideal geeignet, um sich zwi- :

angenehmen Sprechern recht gut gelun- einer epischen Storyline, sondern auf dem schen den epischen Schlachten eines
gen, liegt manchmal aber auch ziemlich Pokémon-Phanomen, Bis ihr alle 171 Suikoden Il, Thousand Arms oder dem
daneben. Eines haben die Gespriche aber  Biester gefunden und dann auch noch Uberknaller des Monats, Grandia, ein
gemein: Dadurch, dass es sich nurum samtliche Kombinationsméglichkeiten wenig “auszuruhen”.

( } Zu wenig
Dungeons

A Um eure Monster verschmelzen zu kinnen, A Ertappt! Ist Garai nun der Ursprung allen
bendtigt ihr die Hilfe einer Nagi-Frau. Ubels oder Jibara nur falsch informiert?

Jade Cocoon ~
Die Tamamayu
Legende

Monsterzucht-RPG
F Dk k GlmAwar

B Features
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E PlayStation] s

Shortcut

und Sniper-Arsenal

exzellentes Remix
des Bond-Themas

. intelligente Feinde
":I vieles vom Vorbild
' peklaut

{C} zu hurz

@ Grafikfehler und oft
“ ruchelig

A Mit einer kleinen
Skieinlage enthommt
James aus Hokkaido -
natiirlich stilecht mit
einem Tricksprung!

Der Morgen
stirbt nie

Splonage-Shooter

B

B Features

W Entwickler:
Black Ops/MGM

B Hersteller: EA
M Preis: ca. 100 Mark

B Geeignet ab: 18
IS:hw!erigkell Mittel

5%

SPIEL
SPASS

reichhaltiges Waffen-

Der Morgen stirbt nie

In the Line of Fire - James Bond gegen einen wahnsinnigen Medien-Mosgul.

ange haben PS-Bond-Fans nei-
disch aufs N64 mit einem indi-
zierten Ego-Shooter-Referenz
schielen miissen, doch das
Warten hat ein Ende: Die aktuelle
Filmumsetzung gibt's exklusiv fiir Sonys
alternden 32-Bitter!

Doch halt - lasst uns gleich mit einer
Einschrankung beginnen: TDer Morgen
stirbt nie ist kein Ego-Shooter, wie ihran
den Screenshots bereits erkennen konnt,
Die Kamera bleibt immer schin leicht ver-
setzt hinter dem britischen Agenten-Star,
wenn er leichten Schrittes einige russische
Wachen mit Blei begliickt. Doch schon
wieder halt: Die Russen oder allgemein
die bosen Ostblock-Schurken miissen sich
in der 18. Folge der wohl berithmtesten
Kino-Serie aller Zeiten nur mehr mit der
Abkanzelung als Randerscheinung bzw.
Einleitung zufriedengeben. Erstmals
besitzt ein Bond-Streifen und damit auch
das Spiel dazu eine antikapitalistische
Grundeinstellung. Ihr bekdmplt in zehn
Missionen (warum so wenige?) den eiskal-
ten Medien-Mogul Elliot Carver, der mittels
fingierter Zeitungsmeldungen einen Krieg
zwischen Grofibritannien und China her-
aufbeschworen will, um wiederum die
Auflage seines Schundblattes in die Hihe
schnellen zu lassen, Absurd? Nein, absurd
waren die Geschichten der 6oer bis 8oer
Jahre um wahnwitzige Welteneroberer und
iibergeschnappte Atombombendiebe. Und
ein Blick in die unmittelbare Vergangen-
heit wahrend des Golfkriegs mit den

y,2James-Bond-Taktiken sind in Der
Morgen stirbt nie ab Level drei nicht

mehr notig — die Rambo-Methode ist
effizienter und kiirzer.“

Rekordeinschaltquoten von CNN zeigt,
dass dieses Horror-Szenario in der heuti-
gen multimedialen Zeit gar nicht so weit
hergeholt ist! Aber jetzt zuriick zu Der
Morgen stirbt nie. Wie es sich fiir oo7
gehort, hat er neben dem passenden
Schiefipriigel fiir alle Félle (Walter PPK,
Uzi, Kalaschnikov, Scharfschiitzengewehr,
Minen mit Fernziinder etc.) auch interes-
sante Hi-Tech-Utensilien von Q (Gott sei
Dank im Spiel keine Frau, hehe) im
Gepéck. lhr markiert zwecks Bombardier-
ung Spionage-Satelliten, verwendet
Fingerabdruck-Maschinen, fotografiert
Nuklearwaffen oder eliminiert Wachen
mittels Nachtsichtgerdten. Das Spiel halt
sich so weit es geht an die Story des Films
mit Schauplidtzen nahe der russischen

/7 Yy

Tamarraw/l/e verﬂles

Grenze, Hamburg, Saigon und den
Schweizer Alpen, und gibt im Letterbox-
Format nach einer erfolgreich absolvierten
Mission S5zenen des Zelluloid-Vorbilds zum
Besten. Vor jedem Auftrag werdet ihrim
Briefing mit einer Reihe von Zielen ins
Gefecht geschickt, die nacheinander abge-
klappert werden miissen. Doch Vorsicht:
Fast jede Mission iiberrascht durch eine
unvorhergesehene Wendung im Plot.
Urplatzlich tauchen Kampfhubschrauber
mit sich abseilenden Spezialeinheiten auf,
ilr miisst unter Zeitdruck den Schliissel fiir

ein mit Nuklearwaffen bestiicktes
Kampfflugzeug suchen, mit eurer
Gefahrtin April Carver aus einem umstell-
ten Hotel entkommen, werdet gestellt und
miisst euch befreien u.v.m. Die Designer

A Kommt uns seeehr bekannt vor: Mit einer
Miss im Schlepptau entkommen zu miissen.
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A Terroristen-Ziele werden narrensicher bunt
markiert. Die Rambo-Taktik funzt.

A In Level sechs diirft ihr das erste Mal im

gepanzerten BMW 750 Platz nehmen.



out!

»iKein N64-
Bond, aber

/ solide Action*

Ralph's Meinung

M Trotz zwei Schwierigkeitsgraden ist dieses 007-
Spektakel mit nur 2ehn (selbst recht knapp gehalte-
nen) Missionen ein kurzes Vergnilgen, das zwar unter-
haltsamen Ballerspaf® bietet, aber am
Agentenanspruch vorbeizielt. Wozu lange mit der
Sniper Rifle herumhantieren, wenn es ein Kamikaze-
Kalaschnikov-Sturm dank ausreichend Medi Paks und
Rilstungen auch tut? Sonys Syphon Filter oder Koeis
Winback (NG&) bieten da deutlich anspruchsvollere
Aufgaben und ein interessanteres Level-Design, Ohne
geplantes Vorgehen und genau getimete Aktionen
seid ihr dort wie auch im grofien Rare-Viorbild flugs
Schweizer Kise. So bleibt gute Fast-Food-Action-Kost
mit einer Reihe von Grafik-Schwiichen im Bond-
Gewand fiir den Mainstream-Geschmach. Flir Fans
tratzdem empfehlenswert.

I3

A Mit der Kalaschnikov braucht ihr nichts zu
fiirchten - raus aus der Deckung und Feuer freil

A Ein Fehler in DMSN ist, dass die Sniper Rifle nicht dieselbe Reich-, wie Sichtweite besitzl.

von Black Ops haben dabei unverhohlen
bei Rare und seiner N64-Referenz sowohl
beim Gameplay als auch der Missions-
struktur geklaut. Unbewaffnet entkom-
men, euch mit einer Lady den Weg frei-
schiefien, die leichten und schweren
Riistungen, der Start in einer sibirischen
Militdarbasis erinnern frappierend an den
indizierten Bond-Shooter, liegen aber teil-
weise auch im Filmvorbild begriindet, was
man der Fairness halber dazusagen sollte.
Dafiir wird auch ein Tick mehr Abwechs-
lung geboten: In einer kleinen 3D-Sequenz
miisst ihr auf Skiern im russischen
Hochgebirge entkommen und dabei noch
feindliche Soldaten mit den Stiicken ver-
priigeln oder am Steuer eines gepanzerten
BMW 750 (siehe Kasten) einen Konvoi in
den Schweizer Alpen verfolgen und mit
MG- und Raketengewalt aufhalten. Die
Gegnerschaft ist KI-technisch voll auf der
Hithe der Zeit. Sobald ihr nur eure
Nasenspitze aus der Deckung ragen ldsst,
werdet ihr bereits mit einer Kalaschnikov-
Salve begriifit. Anfangs reagiert ihr darauf
mit Stealth-Mandvern (aus sicherem
Versteck mit der Sniper Rifle gezielte
Schiisse austeilen). James-Bond-Taktiken
sind in Der Morgen stirbt nie ab Level drei

aber nicht mehr ndtig — die Rambo-
Methode ist effizienter und kiirzer. Einfach
rausrennen und mit der Uzi voll draufhal-
ten, erfillt auch seinen Zweck - vor allem,
wenn Wachen wie in Level fiinf stdndig
nachwachsen. Perfektionieren kiénnt ihr
das Ganze in Kombination mit den niitz-
lichen Sidesteps (L2 und R2). Kommen wir
zur Optik: Eine Meisterleistung hat das
Entwicklerteam Black Ops da nicht voll-
bracht. Die Kamera ist sehr unruhig, bis-
weilen ruckelig und wechselt manchmal
im unpassendsten Moment von der Third-
Person-Perpektive in die Ego-Ansicht und
wieder zuriick, wenn ihr euch einem
Hindernis oder Gebdude nahert. Die
Sichtweite ist begrenzt und erschwert das
Scharfschiitzen-Handling (Zoom-Funktion)
unndtig. Manchmal schief3t ihr auch ein-
fach durch einen Gegner hindurch -
Entfernung zu weit fiir die Engine? Eine
Reihe von Clipping-Fehlern (*Ooops, in der
Lagerhalle ist also der Hubschrauber!")
und groben Texturen schmdlern das
Erscheinungsbild des ansonsten sehr
stimmungsvollen ooy-Shooters, der von
ausgezeichneten Bond-Remixen aus den
Tommy-Tallarico-Studios akustisch unter-
malt wird, Eine liberméafige Liebe zum

A Den Raketentransporter hidtten wir abge-
lichtet — fehlt nur noch der Kampfheli.

A Da kann sich der Bursche lang verstecken -
mit der Nachtsicht-Sniper-Rifle isser dran!

Detail scheint aber auch nicht vorgelegen
zu haben, sonst hitte man nach einem
Probespiel z.B. sicher noch eine manuelle
Reload-Funktion fiir eure Knarren einge-
baut. Attacken mit nur einer iibrigen
Patrone und nachladen, wahrend ihr im
Kugelhagel steht, sind namlich alles ar@
re als erfreulich!

Scrapbook

Wie bei Filmen schon lange, ist es auch bei
Spielen mittlerweile gang und gibe, dass
FMV-Sequenzen, Animationen und Kamera-
flihrungen zuerst auf dem Zeichenbrett ent-
stehen, um den Programmierern und Art-
Designern Anhaltspunkte zu geben, wie der
Game Designer sich das fertige Produkt vor-
stellt. Hier seht ihr einige Skizzen aus den
TND-Archiven, die spielentscheidende
Situationen zeigen.

A Ziel von Skizzen ist es, den Animateu-
ren und Designern die schwierige Arbeit
etwas zu erleichtern.

James fahrt
Autos aus
Bayern

Der Plot des am 9. De-
zember anlaufenden
19, Bond-Abenteuers
wird derzeit noch min-
destens genauso gut
gehiitet wie Star-Wars-
Geschichten. Kein Ge-
heimnis mehr ist
jedoch, dass der
Martini-Fan auch dies-
mal wieder ein neues
bayrisches BMW-
Geschoss unter den
Hintern bekommt -
Kommerz besiegt ein-
mal mehr Tradition in
Form von edlen engli-
schen Aston-Martin-
Modellen. Im Gegen-
satz zum Allerwelts-
Roadster Z3 (ca. DM
40.000,— in der
Mormal-Ausfiihrung) in
“Goldeneye” und zur
750er-Limousine in
“Der Morgen stirbt
nie” (im Spiel steuer-
bar!) betritt James
diesmal mit dem Z8
ein waschechtes Su-
percar: Eine Kleinserie
mit 400 PS und ein
Kaufpreis von iiber DM
200.000,— sind nur
etwas fiir gut Betuchte
und Sportwagen-
Freaks. Wusstet ihr
iibrigens, dass eigens
fiir den Film zwei 28-

Prototypen im Wert
van je DM 500.000,—
in Handarbeit zusam-
mengebaut wurden?
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Shortcut

Flair der Serie sehr
gut eingefangen

. einfaches Gameplay

® im Vergleich zur

Priigelreferenz zu
wenig taktisches
Gameplay

Xena:

The Talisman
of Fate
Beat’em-Up
TPEEREF

W features

B Entwickler: Tiius

B Hersteller; Virgin

W Datentrdger: Modul
M Preis: ca, 100 Mark
B Geelgnet ab:

P Die Wisch-
effekte der
Waffen sind
durchaus recht
gut gelungen

cALLISTO

E——

.lllll 5
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Kampf der Gotter (und einiger Menschen, die denken,

sie konnten da mithalten)

intendo Fans mit einem Faible

fiir gute Priigelspiele wurden ja

bisher nicht gerade mit hochka-

rdtigen Beat'em-Ups verwihnt
und mussten neidisch auf Konkurrenz-
Konsolen schielen - oder fremdgehen.
Dies soll sich nun mit der reizvollen
Amazone Xena schnell @ndern.

Klar, wir alle hocken uns jedes
Wochenende vor den Fernseher und bewun-
dern die Xena-Serie ob ihrer genialen my-
thologischen Atmosphére, den hochkarti-
gen Schauspielern und der duBerst durch-
dachten Storyline. Dass die Hauptdar-
stellerin dabei gewisse anatomische Vorzii-
ge aufweist, von denen wohl sehr viele jede
Nacht traumen, fallt nur den wenigsten auf.
Nein, wenn man im Internet nach Xena oder
Lucy Lawless sucht, findet man wirklich

A Xena nimmt's sogar mit Géttern auf.
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A Das Design der einzelnen Kimpfern ist ver-
hiltnisméssig gut gelungen.

kaum Fan-Sites und Huldigungs-Schreine.
Doch entschuldigt, wir driften ab.
Saffire, die Macher von Bio Freaks,

quetschten fiir dieses Game elf der bekann-

testen Charaktere der Serie auf Modul und
lassen sie im Kampf um einen magischen
Talismann gegeneinander antreten, Ver-
treten sind dabei neben der Hauptdar-
stellerin Xena und ihrer Weggefadhrtin
Gabrielle vor allem méchtige Gotter wie
Ephiny, Ares, Velasca oder Callisto. Sogar
der berlihmte Caesar darf von euch gesteu-
ert oder verpriigelt werden.

Die Figuren bewegen sich dabei frei in
einer 3D-Arena und schlagen sich mit
Schwertern, Lanzen, Bo-Stdben und Sabeln
die Riibe ein. Bei grofierer Distanz kramen
die Protagonisten ihre Fernwaffen aus der
Tasche: Xena schleudert den bekannten
Chakram, Gabrielle wirft ihren Stab oder
Velasca packt die Armbrust aus. Die
Attacken werden mit den C-Knopfen (die fiir
Schldge und Tritte in zwei Hirtestufen ste-
hen) ausgelost. Combos sind natiirlich

4 Das ist das im Text erwdhnte Fenster, das
die Kimpfer emporklettern. Levitation?

< Selbst der grofle Ceasar gibt sich die Ehre
und versagt - zumindest hier - kldglich.

i".'xl'l' ff «Uﬂ §
' I .‘i';l-

A Callisto beim Posing: Davon triumst du immer,
doch du wirst es aber nie anfassen diirfen.

Xena The Talisman of Fate

ut!

»Ein guter
Priigler fiir
zwischendurch*

Christian’s Meinung:

W Fiir Nintendo-only Priigler stellt Xena: The
Talisman of Fate eine gute Alternative dar.
Effektorgien wie in Soul Calibur oder taktisches
Gameplay wie in Tekken oder Virfua Fighter diirft ihr
aber klarerweise nicht erwarten. Vor allem Fans der
Serie werden durch die sehr schin designten
Charaktere und einem coolen mystischen
Soundtrack nicht entiuscht werden. Multi-Platform-
Kiampfer werden aber sicher schon bessere Vertreter
dieses Genres im Regal stehen haben.

ebenso moglich, wie der Thematik entspre-
chende Magieattacken. Die - und R-Buttons
sind flr Springen und Ducken reserviert, mit
dem Analogstick steuert ihr eure Figur.
Kommt ihr an der Arenabegrenzung an, klet-
tert diese automatisch die Wand hoch und
begibt sich mit einem Sprung wieder in die
Mitte des Kampffeldes zuriick. Dies ist ein
an sich recht nettes, taktisches Feature, das
leider etwas ldcherlich wirkt, wenn einer
Charaktere an einer Stelle hochklettert, an
der eigentlich gar keine Wand ist (ein
Fenster z.B.). Die Grafik geht in Ordnuneg,
besonders die Charaktere zeigen sich von
der Schokoldenseite und wurden anspre-
chend animiert. Zahlreiche Effekte runden
das Schwertspektakel ab. [ cD_
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nDie schinste
aller Worms-
Versionen*

Axel’s
Meinung:

W Wie wohl noch oft in
nichster Zeit gilt auch
fir dieses Game die
Devise: Aus alt mach
new. Zwar ist Worms
Armageddon auch auf
dem DC noch dasselbe
Game, doch dank der
detaillierten Grafik
und der schnellen
Engine ist diese
Kanvertierung sicher-
lich die empfehlens-
werteste Umselzung.
Wer bereits eine ande-
re Version besitzt
hraucht diese
Adaption nicht, dach
alle die noch vor der
Wahl stehen, sollten
auf alle Fiille zum DC-
Game greifen.

s B

FITDED

@ Gold ©

Shortcut

herrlich gemeines
Gameplay

'. coole Extrawaffen
unendlich viele Level

= CPU denkt manchmal
7/ zulange nach ...

Worms
Armageddon
Fun-Strategle

diii]
Wreatures

M Entwickler: Team 17
M Hersteller: Hasbro

M Prels: ca. 110 Mark
M Geeignet ab: é Jahre
B Schwierigheit: mittel

(S multi-player

b Der Morser
verursacht einen
Granatenregen.

< Gegen alte
Frauen helfen nur

H Sie
sehen ja so
harmlos aus.
Dabei kiinnen
sie ja so
schrecklich
gemein sein.

Al

\
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W Spieler I_-[_
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A Gleich ldsst hier einer sein Schaf von der Leine.

)
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|Wurm 4/
(100] |
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A Auch wenn es so aussieht, die Gegend ist nicht gerade gesund ...

Worms Armageddo

Der Krieg der Kriecher findet nun in Hi-Res statt.

achdem der erbarmungslose

Krieg der Wiirmer auf nahezu

jeder Plattform getobt hat,

kommen nun auch die stolzen
Besitzer eines DCs in Genuf dieses tiicki-
schen Strategiegames.

Wer das Spiel bereits kennt, und das
dirften die meisten unter euch sein,
braucht eigentlich gar nicht weiter zu lesen,
sondern sollte sofort in den ndchsten Laden
rennen und sich seine Version dieses
Games besorgen. Es sei denn, ihr seid
schon Besitzer einer der bereits fiir das N64
und die PS erschienenen Wurm-Schlachten.
Denn im grofien Ganzen ist alles beim alten
geblieben, und das ist mit Sicherheit nicht
als Nachteil zu verstehen. Es geht immer
noch darum, sein Platoon, bestehend aus
vier Wiirmern gegen feindliche Teams in
eine Schlacht auf Leben und Tod zu fithren.
Die gegnerischen Teams lassen sich dabei

wahlweise von der CPU oder einem mensch-

lichen Mitspieler steuern. Auch wenn die Kl
im Gegensatz zum etwas betagteren Vor-
ganger deutlich verbessert wurde, macht
das Game mit Freunden jedoch immer noch
am meisten Spafs, Das einzige Problem
dabei ist, das in Worms Armageddon aus
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Freunden schnell erbitterte Feinde werden
kinnen. Denn falsche Riicksichtnahme sind
fehl am Platz — im Gegenteil, umso hinter-
haltiger ihr eure Gegner ins Jenseits befdr
dert, desto mehr Spafi habt ihr bei der
Sache. Und an Maglichkeiten zur Eliminier-
ung der Gegner mangelt es euch dank des
villig verriickten Waffenarsenals wirklich
nicht. Angefangen bei Standards wie
Bazookas, Maschinengewehren und Hand-
aranaten reicht das Repertoire {iber explo-
dierende Rentnerinnen und Handgrananten
Gottes bis hin zu Betoneseln, die ein halbes
Spielfeld dem Erdboden gleichmachen.
MNeben den Multiplayer-Modi wurden zum
Ausgleich fiir die auf dem DC im Gegensatz
zum PC nicht vorhandene Internet-Anbin-
dung eine ganze Reihe Single-Player-Games
implementiert. So kiinnt ihr eure Fihig-
keiten beispielsweise in speziellen
Trainingsmissionen unter Beweis stellen
oder aber in Missionen versuchen, inner-
halb eines Zeitlimits bestimmte Aufgaben
zu erfiillen. Wichtig ist aber: Ihr miisst auf
keine der in den anderen Versionen enthal-
tenen Features verzichten.
Erwartungsgemafs sieht die DC-Version
von allen Konsolen-Adaptionen am besten

A y “
\
o

m Dieser arme Wurm
war kerngesund, bis
er drei Tage in
unseren Redaktions-
riumen verbrachte.

aus, und ist durch die
detailliertere Grafik auch
mit Abstand am iibersicht-
lichsten. Allzuviel sollte =
man sich von Worms !
Armageddon in grafischer \
Hinsicht dennoch nicht erwarten '\

— doch der Spielspafs bezieht sich \

aus dem genialen Prinzip und \ &Af
nicht aus aptischen Blendem. _F
Ebenfalls sehr gut angepasst

wurde die Steuerung, so dass man sich
spdtestens nach zehn Minuten Spielzeit
villig problemlos zurechtfindet.

A5 ]

ESTED M

Details

Verwenden 5le fhea
Wallen, um die alen
Frausn g0 schngll wis
miglich suitoichablonl

Teamname Status

Tha Gods

Car b lght

Bihinion

L AN
FONTGEGCMRITTEME WAFFENAISEILDUNG \,
i e

A Nennt sie, wie ihr wollt. Sie sterben ja doch.
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sich problemlos aktivieren und einsetzen.

Worms Armageddon
L, -

Wiirmer gegen Wiirmer

eder durfte mal - jetzt diirfen auch
die N64-Besitzer. Was? Sich mit
kleinen Wiirmern ein Waffen-
arsenal um die Ohren werfen, das
selbst eine ausgewachsene Armee in Angst
und Schrecken versetzen wiirde,

Ok, am Spielprinzip von Worms gibt es
eigentlich nichts zu verbessern. So gesehen
kann man Infogrames keinen Vorwurf machen,

dass sie das geniale Spielprinzip unangetastet
liefen und das Augenmerk auf einer akkurate
Umsetzung beliefien. Und das ist ihnen auch
gelungen. Angefangen bei samtlichen Waffen,
liber die hinterlistige KI der Kriecher, bis hin zu
den teils provokanten, teils mitleiderregenden
Sprachsampeln brauchen die Né4-Zocker auf
nichts zu verzichten. Auch samtliche Spielmodi
haben ihren Weg auf Nintendos 64-Bitter
gemacht, wobei es (iberfliissig zu erwdhnen
ist, dass Worms Armageddon nach wie vor
gezen menschliche Mitspieler am meisten
Spaft macht. Doch auch auf dem N&64 werdet
ihr ohne humanoiden Beistand nicht allein
gelassen. Ob in den fordernden Missionen
oder beim direkten Kriftevergleich gegen bis
zu drei CPU-gesteuerte Wurmteams kdnnt ihr
euren brutalen Ambitionen freien Lauf
lassen. Ebenso wie bereits in den
vorhergegangenen Umsetzungen
wurde die Steverung bestmiglich
und damit duBerst intuitiv an das
Nintendo-Pad angepasst. LA

450
schine
Explosionen
erhaltet ihr,
wenn ihr
die herum-
liegenden
Minen mit
einbezieht.

-

AEs ist keine besonders gute ldee, sich in
Worms langer auf einer Briicke aufzuhalten.

»Gegen Freunde ein
genialer SpaB.“

Axel’s
Meinung:

W Eizentlich bleibt es sich
eleich, fir welche der Versionen
ihr euch entscheidet = am
besten natlirlich fiir die Konsole
die ihr zuhause habt, Worms
Armageddon wird ein Klassiker.
Und Dank der gul durchdachten
Single-Player-Missionen ist es
auch aul dem N&4 nicht mehi
notwendig unbedingt menschli-
che Mitspieler um sich zu scha-
ran, Nur eins sollte euch klar
sein: Ein Worms Armageddon
gehirt In jeden Haushalt.
Vielleicht kommen ja mal iber-
raschend Bekannte vorbei. Und
guten Freunden gibt man doch
eine Granate oder zwei ...

_

Shortcut
. gute Ubersicht

. prizise Steuerung

@ keine Unterstiitzung
des Expansion Pak

Worms
Armageddon

Fun-Strategie

L ca LA

B Entwickler: Team 17

B Hersteller:
Infogrames

B Prels: ca. 100 Mark

B Geeignet ab: & Jahre

B Schwierigkeit: mittel
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Beste Klangqualitat durch
Hardware-Decodierung

Playlist-Editor

Externer Audio-Ausgang
inkl. AnschluBkabel

Anleitung in Deutsch
MemoryCard Unterstitzung

Fernbedienung (optional)
ID3-Tag Unterstltzung
Austauschbare Skins
Support

unsere Homepage
Gewinne, Downloads, Infos...
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Shortcut

z.T. sehr tolle
Renderings

. zwei Partys

. sarkastische Dialoge

@ miese Menifiihrung

= Schwichen in der
- Ubersetzung

Shadow Madness

RPG
i

W Features

B Hersteller: Craveyard
W Testversion; Seny

W Preis; ca. 100 Mark
W Geeignet ab; 12

M Schwierigkelt:
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SPASS
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Shadow M

Rollenspielkost made in America

as gibt's selten. Zwar werden

wir schon seit einiger Zeit mit

durchgehend hervorragendem

RPG-Stoff versorgt, jedoch
bleiben die meisten Produkte fleissigen
Importeuren vorbehalten. Anders in die-
sem Monat:

Neben dem ebenfalls in dieser
Millenium-Ausgabe (schin langsam nutzt
sich dieser Begriff doch etwas ab) getes-
teten Jade Cocoon: Die Tamamayu
[egende schneite uns in diesen kalten
Wintertagen (Hatschi! Entschuldigung
*schnief*) mit Shadow Madness schon
das zweite PAL-Rollenspiel ins Haus.

Und dieses Stiick Software stellt doch
tatsédchlich eine kleine Sensation dar.
Nein, nicht, dass wir noch nie davon
gehdrt hatten — den Import Test findet ihr
in Ausgabe 9/99 — oder dass Shadow
Madness mit irgendwelchen noch nie
dagewesenen Features aufwarten kinnte.
SM (Nein, dieses Kiirzel steht nicht fiir
abartige sexuelle Vorlieben) kommt ganz
schlicht und einfach aus Amerika, was in
dieser von Japan-RPGs dominierten Zeit
eine echte Seltenheit ist. Und diesen
Unterschied merkt man eigentlich sofort.
Samtliche Dialoge im Game sind nicht im
typisch japanischen Slapstick-5til gestal-
tet, sondern triefen zum Teil nur so vor
Sarkasmus und eher westlichem Humor.
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Mun, zumindest war
dies in der amerika-
nischen Version so,
durch die leider wie so
oft mangelhafte deutsche
Ubersetzung geht sehr viel
vam urspriinglichen Flair ver-
loren, Die nun eher kindli-
che Umgangsart der
Protagonisten passt einfach
nicht ganz zu dem ernsten,
eher diister-schwarzhumori-
gen Ambiente. Aber wahrschein-
lich fallt dies nur Spielern auf, die das
Original kennen. Habt ihr noch nie etwas
von SM gehort, werdet ihr auch mit der
Ubersetzung zufrieden sein und die witzi-
gen Dialoge geniefien.

.
P

A Iwischenspiele wie dieser Ego-Shooter
machen Laune und lockern das Game auf.

. Leidet unter
vermeidbaren

Christian’s
Meinung:
M Schade. Das
Original-SM faszinierte
mich trotz vieler offen-
sichtlicher Schwdchen
var allem weezen der
genial-sarkastischen
Dialoge und tollen
Storyline bis zum
Ende, Wegen der
durchschnittlichen
Ubersetzung Filll die-
ser, zumindest fiir
mich, sehr wichtige
Kaufgrund leider weg,
Habt ihr allerdings
Final Fantasy Vil schon
durchgezockt und
kiinnt euch fiir die
Monsterzucht in Jade
nicht erwdmen - greift
21, Eintolles Game ist
Shadow Madness nach
wie vor.,

adness

Die Welt am Abgrund
£ J Nun, wenn wir schon von
# dertollen Atmosphére
sprechen, wird Nicht-
Stammleser vermutlich interes-
sieren, worum es eigentlich
geht in SM. Nun, wie so oft
ist wieder einmal ein finste-
rer Zauberer, diesmal
Damon Hokum, verantwort-
lich fiir die diistere
Bedrohung, die die Welt in

w einen tiefen Abgrund zu stiirzen

droht. Durch das Lesen eines verfluch-
ten Buches dffnete dieser Schurke das
Portal in eine dunkle Dimension, durch
das nun die Midchte des Bésen in das
Land Arkose stromen und Zerstérung wal-

A Mit der fliegenden Stadt der Erfinder er-
reicht ihr auch weit entfernte Gebiete,
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,2Dieser Schlag auf den Kopf
muss mein Gehirn leicht

erschiittert haben.“

ten lassen. lhrin der Rolle des jungen
Stinger (na, wenigstens wurde dieser Name
nicht iibersetzt, sonst wér's ja der junge ...)
macht euch nun mit euren fiinf Gefidhrten,
(auf die ihr im Laufe eurer Reise trefft) auf,
das Bse in seine Schranken zu weisen. Da
eure Party aber nur drei Personen umfassen
kann (oh, welch geschickt eingesetztes
Limit) bildet ihr zwei Partys, die sich
getrennt auf die Suche nach den magischen
Zutaten fiir den Zauberspruch machen, der
daflir notig ist. Zwischen diesen beiden
Gruppen konnt ihr immer wieder wechseln
und so deren Abenteuer verfolgen. Dabei
bietet Arkose einiges fiir den interessierten
Touristen. Durch zum Teil wunderschione
Rendergrafiken (ja gut, manchmal, aber
sehr selten, sind sie auch ziemlich dane-
ben) strahlen die Locations, die ihr
besucht, eine Atmosphare aus, die des
dfteren fiir Staunen sorgen wird. Am
Gletscherpass pfeift euch der eisige Wind
um die Ohren und traumerische Schnee-
landschaften verleiten euch dazu, die
Heizung im Wohnzimmer auf die hdchste
Stufe einzustellen— nur um wenig spdter,
wenn ihr in der Western-Stadt ankommt,
alle Fenster zwecks Kithlung aufzureissen.
Nur die hdsslichen Polygonfiguren, die den
Anschein erwecken, als hétte man diese
vergessen und in der Endphase der
Produktion noch schnell aus zehn
Polygonen zusammengekleistert, wollen
sich gar nicht in die Umgebung einfiigen.

g ! i
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%' Hmmim... ich denke gerade uber was
nach. "Mahdrescher-Agrikultur -
MultiFunk tions- Hochleistun gs-
ArbeitsRoboter Version Funr" ist
als Name etwas zu lang.

A Und deshalb kiirzen wir das ganze auf Harv-5.

A Bei diesen Steinképfen konnt ihr zwischen den Partys switchen.

A Schwofen in der Disco. Freizeit muss sein.

Schattengewdchs

Leider finden wir alle Schattenseiten, die
wir schon in der US-Version bemédngeln
mussten, auch in der PAL-Fassung wie-
der. Die Idee, wahrend dem Kampf mit
den vier L- und R-Tasten die Untermeniis
aufzurufen, ist zwar nicht schlecht, doch
ist das restliche Kampfsystem zu kanfus
und wirr. Dadurch, dass Items oder
Zauberspriiche im Menii nicht ndher
erkldart werden, kramt ihr ewig im
Inventory und werdet gleichzeitig frisch
und frohlich vermaébelt. Auch die
ltembezeichnung hat sich nicht verdn-
dert: Noch immer haben Items mit gleich-
er Wirkung bis zu vier unterschiedliche
Namen — was euch einerseits verwirrt,
andererseits so unnétigen Platz im
Rucksack verbraucht. Auch der Einkauf
von Waffen und Riistungen gestaltet sich
schwierig. Wo wir in Suikoden If alles in
einem Meni erledigen kdnnen und sofort
erkennen, welche Statusanderungen sich
durch neues Equipment ergeben, steht
ihrin SMim Dunkeln. Fehlkadufe sind an
der Tagesordnung. SM ist durchaus ein
empfehlenswertes RPG, das aber in kei-
nem Punkt mit Genre-Referenzen wie
dem Oberhammer Grandia konkurrieren
kann. Auch die Dialoge, die in der US-
Version absolut iiberzeugen konnten,
stellen nun keinen Kaufgrund mehr dar.
Trotzdem greifen PAL-Rollenspieler man-
gels Alternativen zu.

'T. ] -

IS Also, dann wollen wir mal: Du magst

== Filzunterwdsche, die mit
knuffeliagen Tierbildern bedruckt
sk,

A So viel zum Thema Fetisch. Jedem das Seine.

A Wenn nur die Figuren nich so hdlich wiren.

Und die Geschichte nimmt ihren Lauf...

n

B Weil Stinger nicht unerhebliche Probleme mit sei-
nem Stiefvater hat, beschlieft der Jung, von zu Hause
abzuhauen und das Abentever in der weiten Welt zu
suchen. Als er noch einmal umkehren will, um sich
doch von seiner Mutter zu verabschieden, wird er

Zeuge einer schrecklichen Katastrophe: Ein riesiges
Loch tut sich im Boden auf und verschlingt die halbe
Stadt - der Rest liegt in Triimmern. Stinger trifft dort
auf Windblatt, mit der er sich nun zusammentut, um
die mysteridsen Vorkommnisse zu erforschen,

A Vorsicht! In dieser miesen Spelunke treibt sich hichst lichtscheues
und ungehobeltes Gesindel herum.

A In diesem Genre
eher uniiblich: Vor
dem Start des Spiels
kinnt thr euch einen
Schwierigkeitsgrad
aussuchen.

A Manche der Renderings sind herrlich atmo-
sphirisch ausgefallen.

A Heimweh! Sieht aus wie bei mir in den Bergen.
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Shortcut

. genialer Fun-Fisher

saubere Grafik

VGA-Box-
Unterstiitzung

Musik zwar nicht

schlecht, passt aber

nicht zum Spiel

Christian’s
Meinung:

W Seit ich mir filr den
Impart-Test der ja-
panischen Version
privat Gel Bass be-
sorgt habe, spiele ich
dieses Game eigent-
lich ein- bis zweimal
die Waoche. Fiir den
PAL-Test wollte ich
ehrlich gesagt nur ein
paar Screenshots
machen und die
ganze Sache schnell
hinter mich bringen.
Naja - anyway — &5
wurden wieder meh-
rere Stunden daraus.
Und ich habe es end-
lich geschafft. 8,524
ke! Und das ist keine
miese Photoshop-
Spielerei - das ist
Realitdt. Ich bin ein
Genie! Ich bin ein
Angel-Gott! Ich arbei-
te in Zukunft auf
einem Fischkutter!

Sega Bass
Fishing

Fun-Fishing

¥
W Features

W Entwickler: Sega

B Hersteller: Sega

M Extras: unterstiizt
Angel-Controller

M Preis: ca. 180 Mark
{mit Contraller)

m ’Genlgnct .'ih 8 Jahre

Sega Bass Fishing

Und es gibt ihn doch - doch, doch!

erdammt! Irgendwo da drauBen
schwimmt er rum. Nichts
ahnend, dass der wohl weltbe-
ste Angler iiber ihm lauert, um
im geeigneten Augenblick zuzuschlagen,
ihn zu schnappen, auszustopfen, ihn iiber
dem Kamin aufzuhdngen, um mit ihm zu
prahlen und sich an seinem leblosen, vor-
wurfsvollen Blick zu ergitzen. Irgendwo
da draufen ist dieser bléde Acht-Kilo-
Barsch! Ich weifs es! Und bald ist er mein!
Mein ganz allein!

Nun, eigentlich mochte man ja annehmen,
dass der Angelsport keine animalischen
Triebe in euch hervorruft - sozusagen das
Tier in euch weckt (das macht ja laul
Werbung schon der DC alleine) — und euch
zu gefiihllosen Jagemn und eiskalt berech-
nenden Neandertalern macht. Doch
irgendwie schafft es Sega Bass Fishing,
genau diese Urinstinkte in euch hervorzu-
rufen. Klingt irgendwie komisch, wenn
man sich vor Augen hdlt, dass es sich
dabei doch “nur” um ein simples
Angelspielchen handelt? Ein Punkt fiir
euch — es ist schon verriickt, wie man sich
doch in so ein Game hineinsteigern kann.
Nicht selten werdet ihr, den Angelcon-
troller in den schweissnassen Handen hal-
tend, feststellen, dass ihr schon seit
geraumer Zeit Monologe mit dem Screen
haltet. “Kooooomm Fischi, Fischi — koo-
comm!” “Nun schnapp dir schon das
blode Kdderli — das ist gut fiir dich.”
“Nun beifs schon zu, du selten dam-
liche Ausgeburt der Holle!
Verdammt noch mal!™ Und
wie entsetzt werdet ihr
erst aufschreien, wenn
der vermeintliche
Acht-Kilo-Barsch

zwar endlos schein-
ende Sekunden
wenige Zentimeter vor
eurem Koder schwimmt
und diesen fasziniert beobachtet,

ihr das Ding mit all eurem Kénnen zappeln
und tanzen lasst, was das Zeug hilt, dann
aber plotzlich von rechts irgendein 400
Gramm Micker-Fischlein herangeschossen
kommt, um selbst genussvoll in den
Haken zu beiffen. Was auch ungemein
drgert, ist, wenn euch die Leine reif3t.

[TOTAL WEIGHT

WIEMP IB:-C o3
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LINE OUT
O00m

Wieny 19)3ic

A Neben der
Tageszeit kinnt ihr
auch die Witterungs-
verhiltnisse bestim-
men. (Practice-only)

.L Im Arcade-Mode kampﬂ: Ihr gegen ein o
knackiges Zeitlimit.

_ Dann bekommt ihr ndmlich
 angezeigt, was fiir ein Fang

4 euch durch die Lappen
gegangen ist: “7547 g lost™.

Tja = Pech gehabt. Aber das
ist nicht so schlimm, denn die

Chance, einen so dicken

Brocken zu erwischen,
kommt bestimmt wieder.
— Vielleicht erst in zehn

Jahren, aber sie kommt wie-
der, ganz sicher.

Sega tat gut daran, nicht zu versuchen,
eine ernsthafte Angel-Simulation zu schaf-
fen. Dadurch, dass der Schwerpunkt auf
Fun-Fishing gelegt wurde, kommt das
Game ohne ldstige und Spielspa-ddmp-
fende Langatmigkeit aus und bietet euch
ununterbrochene Action. Fast im
Halbminuten-Takt beifst ein Barsch nach

I.IHEN.H ﬂf l ﬁ" TOTAL WEIGHT

63m 829¢g
WieMr 22,1°c / sunu,-;

TOTAL WEIGHT

79781g

A Ein harlgesuttanar Profi Entluckl dem See wahre Mng;-Hnnsler
Aber auch Amateure erzielen recht passable Resultate (MEGA-ROFL) ¥

A In der Palace-Stage geht es darum, den
Super-Barsch zu erwischen.

dem anderen an. Dennoch wurde, wie uns
Hobby-Angler im Freundeskreis bestatig-
ten, Wert auf realistische Umsetzung des
Fischverhaltens zu unterschiedlichen
Tageszeiten und Wetterbedingungen
gelegt. Auch die Wahl des Koders und
Einsatz desselben (kontinuierlich an der
Leine ziehen, Zick-Zack-Kurse verfolgen
etc.) wirken sich auf euren Erfolg aus. Um
die Langzeitmotivation zu gewahrleisten,
wurde neben dem schnellen Arcade- und
dem Practice-Mode noch ein Tournament
integriert, das sich liber mehrere Tage
zieht. Ein absolutes Must Have!

R |

TU?AL *Elﬁﬂ'
298434

LINE
TERSION

LINE QUT
BEm

WIEMP, 13.3°C

A Blinkt der Ballen rot auf, reift bald die Leine.
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SONY PLAYSTATION

aus zweiter Hand
Ankauf Verkauf

100.-160.- 1 | ast Report

30.- 59.- § Popoulos

30.- 65.- | Pinball Timeshock
30.- 59 I Ridge Racer 4
30.- 65.- | Rebell Assault 2
35.- 69.- | Resident Evil D.C.
30.- 59.- | Risiko

25.- 59.- Riven

35.- 69.- | Road Rash 3D
25.- 39.- | Sim City 2000
30.- 59.- | Shadowman

25.- 99.- | Suikoden

30.- 69.- | Soul Reaver

35.- 69.- 1 Spyro the Dragon
20.- 43.- | silent Hil

30.- 59.- | Speed Freaks
15.- 35.- Syphon Filter
30.- 68.- 1| egacy of Kain
25.- 58.- § | ifeforce Tenka
15.- 35 I Lucky Luke

25.- 59 | Metal Gear Solid
30.- 69.-  MDK

20.- 49.- | Medievil

30.- 65.- | Monopoly

15.- 29.- Myst

30.- 65.- I Music

35.- 69- I Nagano

25.- 59~ | Need for Speed 2
25.- 59.- I Need for Speed 3
20.- 49.- I Need for Speed 4
25.- 59.- | Ninia

30.- 69.- I Nuclear Strike
35.- 69.- | Point Blank

30.- 5. | Point Blank 2

Ankauf Verkauf
20.- 49.-
30.- 69.-
30.- 59.-
30.- 58.-
25.- 53 .-
15.- 35.-
30.- 58.-
30.- 59.-
30.- 65.-
30.- 69.-
35.- 69.-
20.- 59.-
35.- 69.-
35.- 69.-
35.- 69.-
30.- 69.-
35.- 69.-
25.- 58.-
25.- 59.-
20.- 49.-
30.- 69.-
15.- 39.-
15.- 35.-
30.- 69.-
25.- 59.-
30.- 69.-
25.- 58.-
25.- 59.-
25.- 59.-
40.- 69.-
25.- 49.-
30.- 69.-
25.- 59.-
30.- 69.-

Konsole mit Pad
Abe’s Exoddus
Ace Combat 2

Ape Escape
Abe’s QOdysee
Alien Trilogy
Command & Conquer
Crash Bandicoot
Croc

D.-Derby 2

G.T.A . London
GTA

Hercules

Jurassic Park
Micro Machines
Pandemonium
Porsche Challange
Rayman

Resident Evil
Road Rash

Soviet Strike
Tekken 2

Toca Touring Car
Tomb Raider

True Pinball
V-Rally

Wipeout 2097
Worms

Atlantls

Blaze N Blade

Breath of Fire 3
Baphomets Fluch
Baphomets Fluch 2
Castrol Honda
Cronicles of the sword
Crypt Kiiler
C.u.C.Alarmstufe Rot

Castlevania

Colin McRae Rally
Colony Wars
Colony Wars 2
Constructor

Cool Boarders 3
Crash Bandicoot 2
Crash Bandicoot 3
Croc 2

Diablo

Dark Omen
Deathtrap Dungeon
Discworld
Discworld 2

Driver

Dead or Alive

Gameboy

r

A

A

A

A

r

r

o

r

F

A
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AUS ZWEITER HAND

aus zweiter Hand

Ankauf Verkauf
15.- 29.--
15.- 28.-
5.- 29.-
5.- 20.-
5.- 20.-
5.- 29.-
15.- 29.-
15.- 29.-
15.- 28.-
5.- 28.-
5.- 29.-
5.- 29.-
5.- 29.-
5.- 29.-
5.~ 20-
5.- 29.-
15.- 29.-
15.- 29.-
15.- 29.-
5.- 29.-
5.- 29.-
5.- 29.-
15.- 29.-
15.- 28.--

aus zweiter Hand

Playstanon%P!atl‘n u:m |\|||\|TE|\JDO 64

aus zweiter Hand

Konsole

Aero Fighter Assault

Banjo & Kazooie
Biast Corps

Body Harvest

Bettle Racing
Castlevania 64
Command&Conquer
Diddy Kong Racing
F1 World Grand Prix

F1 World Grand Prix 2

F-Zero X

Fifa 99
Lamborgini

Lylat Wars
Mario Party
Mario Kart
M.-Impossible
NHL 99

Star Wars Racer
Snowboard Kids
Snowboarding 1080
South Park
Shadowman
Turok

Turok 2

WCW vs nWo Revenge

Wipeout 64
WWFE Attitude

80.-
30.-
30.-
20.-
20.-
35.-
40.-
40.-
30.-
20.-
35.-
30.-
30.-
20.-
20.-
30.-
20.-
30.-
30.-
40.-
20.-
30.-
35.-
40.-
25.-
30.-
30.-
25.-
30.-

Ankauf Verkauf
139.-

69.-
59.-
38.-
49 -
79.-
79.-
89.-
59.-
49 -
69.-
59.-
69.-
39.-
49.-
69.-
49 -
69.-
69.-
79.-
49 -
59.-
19.-
89.-
59.-
69.-
69.-
59.-
79.-

Gebraucht An und Verkauf und Neuware

T, : L2 - e aty o ok e ol
e L e i

Konsole mit Dual Shock 239,95

Akuiji the Heartless
Ape Escape
Bloody Roar 2
Breath of Fire 3
Civilization 2
Croc 2

Castrol Honda
Demolition Racer
Driver

Final Fantasy 8
Formel 1 99
G-Police 2
(Gungage

Grand Theft Auto 2
Killer Loop

Leg. Of Kain Soul Reaver

Mission Impossible
Metal Gear Selid

M. Gear Solid VR Missions

Music

Need for Speed 4
Popoulos
Rayman 2

Ridge Racer 4
Rainbow Six
Silent Hill

South Park
Shadow Man

Tomorrow never dies

V-Rally 2
Wipeout 3
WWF Attitude

89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
99,85
89,95
99,95
89,95
89,95
89,95
89,35
89,85
89,95
49,95
89,85
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,85
89,85
89,85
99,95
89,95
89,95
89,95

e e W 2 4 ""‘
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30.- 59.-
30.- 69.-

Yoshi's Story
Zelda

EA-Boxchampion
—¢ 4 Excalibur
< 1F1'97
F1°98
Fifa 99
Fighting Force
Final Fantasy 7
Forsaken
3 4 Frankreich 98
) #Grandstream Saga
= 4 G-Police
Gran Turismo
Gex 3D
Heart of Darkness
Hugo 2
Hard Edge
KKND Krossfire
Kensei

Ankauf Verkauf
40 .- 69.-

15.- 29.-
10.- 28.-
10.- 29.-
10.- 28.
0.- 29.-
0.- 35.-
0.- 29.-
0.- 29.-
5.- 35.-
8.- 25.-
10.- 28.-
15.- 28.-
0.- 29.-
5.- 39.-
0.- 29.-
0.- 29.-

30.- 59.- | Tekken 3

20.- 43.- Y Transport Tycoon
15.- 29.- I Theme Hospital
20.- 49.- | Time Commando
35." 65' Toca 2

30.- 59.- ¥ Tomb Raider 2

15.- 35.- | Tomb Raider 3

15.- 35- | V-Rally 2

20.- 35- Rvigilante 8

30.- 58.- I warzone 2100

15.- 35.- [ Warcraft 2

15.- 35.- § Wing Commander 3
15.- 39.- L Wing Commander 4
15.- 29.- | wCW nWo Thunder
35.- 65.- | WWF Attitude

35.- 69.- L WWF Warzone

35.- 69.- I X-Com 1&2
35.- 69.- | 7

15.- 35.-
30.- 59.-
30.- 59.-
20.- 39.-
30.- 59.-
15.- 35.-
30.- 59.-
35.- 69.-
20.- 49.-
35.- 69.-
30.- 59.-
25.- 59.-
30.- 69.-
30.- 59.-
35.- 65.-
15.- 29.-
30.- 69.-
20.- 59.-

88,95
88,95

Ab 3 Teile Versandkostenfrei

Schnellversand: bis 17.00 Uhr bestellte Ware werden
noch am selben Tag abgesendet.
Versandkosten: DM 9.- + Nachnahmegebuhr. Fur nicht
angenommene Waren berechnen wir pauschal DM 20.-
Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache.

Worms Armageddon

Game Boy Pocket Xena

Aladdin

Alleway

Asterix

Batman
Castlvania
Donkey Kong Land
Dschungelbuch
Dr.Mario

Final Fantasy
Hook

Kirbys Dreamland
KOnig der Lowen
_amborghini
Lucky Luke

Mario Land 2
Mystic Quest

Little Big Adventure

25.-

48.-

Taglich Neuzugange!

Power Rangers
Pinocchio
Prince of Persia

Zelda

10.- 28.-
15.- 29.-
10.- 29.-
10.- 29.-

Abe’s Oddysee
Alien Trilogy

Bust a Move 2
Command & Conquer

Gameboy Color

89,95
199,95

99,95
109,95 ;
99,95 <%

Konsole {dt.) 14.0kt.
Joypad Dreamcast
RGB-Kabel
VMS Memory Card
- Blue Stinger
¥ Buggy Heat

Incoming

Get Bass incl. Angel
Power Stone

Sega Rally 2

Sonic Adventure

Virtua Fighter 3tb
Dynamite Cop 2

Expadable Saturn und Mega Drive

F1-Monaco GP ,
H of the Dead 2&Gun , an Anfrage

50.- 99.-

Crash Bandicoot 2
Croc

Destruction Derby 2
G.TA

Hercules

Jurassic Park

Medi Evil

.o g Micro Machines V3
-~ #Moto Racer

49,85
49,95
48,95
49,95
49,95
49,95
48,95
49,95
438,95
49,95
49,85
49,95
49,85

Porsche
Rayman

Resident Evil & D.C.

Road Rash

Soul Blade
Soviet Strike
Tekken 2&3
Toca Touring Car
Tomb Raider
True Pinball
V-Rally

Wipeout 2087
Worms

je

49,95
43,95
49,85
43,95
49,95
48,95
49,95
49,95
49,95
48,95
49,95
49,95
49,95

\/Verrere 1001 Arhkel ouf Loger

09;‘99
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DISCWORLD

NoIR 18

-

Shortcut

. herrlich abgedrehter
Humor

relativ logische
Ritsel

. gute deulsche
Synchro

r:} lange Ladezeiten

-
A Mach und nach
kidnnt ihr immer neue
Locations besuchen.

A Das musste ja
wohl kommen:
Carlotta und Luton
kiissen sich eng
umschlungen.

Discwoxld Noir

I “lr ! :. | ;1-
A Kleiner Tip: Die
Bibliothek des
Grafen werdet ihr
dfters besuchen
miissen, da ihr hier
immer wieder sehr
wichtige Hinweise
erhaltet.

A Carlotta iibernimmt den Part der undurchschaubaren Lady.

Er dadn dar dthachtal auch wpditerhin
waven Be il dafdr, dan Tharma nodh
lebtg = é6 peiritand ok edinfalls
g, WG P S0 VEF S hie

A Nur der Golem kann die Kutsche bergen.

Ein Mord in Ankh-Morpork! (Aber ist das eigentlich

etwas Ungewdhnliches?)

nkh-Morpork, die Hauptstadt

der Scheibenwelt, Zufluchts-

ort der dunkelsten Gestalten

und abartigsten Freaks, die
man sich nur vorstellen kann. Eine Stadt,
in der das Verbrechen zum Alltag gehort.
Welcher Ort wire wohl geeigneter fiir
einen Privatdetektiv, um seine Brotchen
zu verdienen? Nun, so ziemlich jeder ver-
mutlich. Willkommen in Discworld Noir.

Das Game beginnt schon mal recht

ungewdhnlich: Ihr seid Zeuge einer wag-
halsigen Verfolgungsjagd, die das gehetz-
te Opfer ungliicklicherweise nicht iiber-
lebt. Dies ist umsa bedauerlicher, da ihr
bald feststellen werdet, dass ihr, der

el

A Ihr trefft sogar auf den Tod der Ratten, der
auch IN GROSSBUCHSTABEN PIEPST.
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Privatdetektiv Luton (der im englischen
Original eigentlich Lewton heifit) das
Opfer seid. Flashback: Eine Woche vor die-
sem Ereigniss steigl ihrin das Game ein
und findet euch in einem Gesprach mit der
reizenden Carlotta wieder, die euch beauf-
tragt, ihren (angeblichen) Liebhaber
Mundy ausfindig zu machen. Was anfangs
noch wie ein normaler Fall anmutet, entwi-
ckelt sich aber recht schnell zu einer kom-
plexen Geschichte aus Liigen, Korruption
und einigen dariibergestreuten Ritual-
morden. Wer Terry Pratchett kennt, wird
auch nicht zwangsldufig erwarten, dass
Luton nach Ablauf einer Woche sein
Ableben in irgendeiner Weise verhindern

A Frisch aus dem Grab gestiegen, trefft ihr auf
euren neuen hiindischen Begleiter.

< |:|fq||l|.m.|ﬂw|r‘u rigrait Folgandem Hinweis:
Lok rufte el fll”-F:‘l‘._‘"I‘.\il'-r‘rl. vErsEngle

Wi gelegentlich disSBrauen wnd batitigte
‘: i b I1*.L-:Iqr-l'; ichfzdhlen bonnte

A Beriihrt die Magie-Barriere besser nicht.

-

Leonard golt ale technidches hanie,
umnd dos badeutatel Fir die prebdre
stobditat von Arkh—tHorpork wor er
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»ICH LIEBE
PRATCHETTS TRO-
CKENEN HUMOR*

Christian’s Meinung:

B Discworld Noirwird Pratchett-Fans zweifellos
nicht enttduschen, auch wenn die aufgebaute
Stimmung mit der eigentlichen Scheibenwell nichts
mehr zu tun hat, Der Humor stimmt aber hundert-
prozentig — selten habe ich bei einem Spiel so
galacht (ausser bei den zwei Vorgdngem vielleicht).
Doch seid gewarnt: Schnell quillt euer Notizblock
vor Hinweisen nur 50 ilber, doch die meisten
Fihrten fiihren ins Nichts, Mur mit viel Geduld und
Ausprobieren kommt ihr hinter das Geheimniss des
verschollenen Mundy. Ein Game fiir ausdauernda
Adventurer mit Hang zum Subtilen.

kann. In diesem Zusammenhang spielt
iibrigens der Tod, DER STANDESGEMAESS
MUR IN GROSSBUCHSTABEN SPRICHT, eine
nicht unwichtige Rolle.

A Tja, der alte Knacker wird's wohl nicht iiber-
leben. GUTE NACHT.




»2lch wurde bei unserem ersten Kuss ge-
boren. Und ich starb, als du mich ver-
lassen hast. Ich starb nattirlich auch, als
man mich von hinten niederstach,

aber das war nicht annahernd so
schmerzhaft.

A Voll das Messer im Bauch! Die Geddrme iiber den Boden zu verteilen ist sicher eine
Maoglichkeit abzunehmen. Ob es eine gute Moglichkeit ist, wagen wir zu bezweifeln.

A Der Butler - Sarkasmus pur!

Die Sendung

mit der Maus

Die Steuerung Lutons ist
Point'n-Click-Adventure-
mafiig sehr einfach gehal-
ten — sofern ihr mit einer
Maus spielt, denn mit
dem Pad wird die ganze
Sache etwas unspielbar.
Mit dem Mauszeiger
(eigentlich ist es ja eine
liberdimensionierte Kugel)
sucht ihr den Screen nach
niitzlichen ltems und Personen
ab. Ein Klick auf die rechte Maustaste
beschert euch eine genaue Beschreibung
des angewdhlten Gegenstandes, mit Click
auf die linke Taste nehmt ihr diesen in euer
Inventory auf. Durch Druck auf beide
Maustasten ruft ihr das Optionsmenii auf,
wo unter anderem auch an jeder beliebigen
Stelle gespeichert werden kann, Mit
Personen sprecht ihr iiber ein Multiple-
Choice-Menii und erhaltet so nach und nach
neue Hinweise zur Losung des Falls. Und
ohne diese Informationen, die Luton alle in
seinen Notizblock schreibt, landet ihr recht
schnell in einer Sackgasse. In Discworld
MNoirist es weniger die Kombination von
gefundenen Items und deren Einsatz, der

A Als Wlf orientiert ihr euch nah Diiften.

euch weiterbringt, sondern die

richtige Art, mit den abgedreh-

ten Charakteren zu sprechen

und so neue Locations, die
ihr anfangs noch nicht
betreten kénnt, zu erfra-
gen.

Film Noir-Stimmung
par excellence
Durch die hervorragend
diisteren Renderings und dem
passenden jazzigen Soundtrack
schafit es Discworld Noir, elne sehr

beklemmende Detektiv-Atmosphare auf-
zubauen, Samtliche Figuren, auf die ihr
treffen werdet, machen der Scheibenwelt
alle Ehre und vergnligen euch mit humaor-
vollen Dialogen und vor zweideutigen
Aussagen. Man merkt eindeutig, dass der
Meister selbst, Terry Pratchett, hierflir ver-
antwortlich zeichnet. Manchmal werden
auch bekannte Figuren, Locations oder
einfach nur Gebrauche erwahnt (der Tod
steht z.B. unheimlich auf Curry-Gerichte),
die bei Kennern der Biicher fiir einige
Lachanfille sorgen. Erstaunlich gut gelun-
gen ist in diesem Zusammenhang die

deutsche Sprachausgabe und die Uberset-

Texrry Pratchett

W Was dem Science-Fiction-Fan sein Douglas Adams
(Hitchhikers Guide to the Galaxy) ist, sind fiir den
Fantasy-Fan Terry Pratchetts Scheibenwelt-Romane.
Beide Autoren verstehen es perfekt, das jeweilige
Genre humorvell durch den Kakao zu ziehen, ohne
dabei auf Seitenhiebe auf die Gesellschaft zu verzich-
ten. Habt ihr ab und zu mal Zeit fiir ein gutes Buch,
seien euch die Werke dieser beiden Autoren eng-
stens ans Herz gelegt.

mehr iiber den Tod wissen wollt: linkes Buch.

,Meine Gute, man
sollte meinen, dass
man nach einem
Kuss am nachsen
Morgen in der glei-
chen Gestalt er-
wacht, oder?.“

zung, die einen Grofiteil des Humors ins
Deutsche rettet. Vor allem die Monologe,
die Luton stdndig mit sich fiihrt (erinnern
irgendwie an Mike Hammer), triefen vor
Selbstzweifeln, Depressionen und einer
gehdrigen Portion Sarkasmus.

cD ]

A ThéﬂHIaster hl&-
self: Terry Pratchett

Discworld Noir

Point'n-Click-Adventure
¥

M Features

B Entwickler; Perfekt
Entertainment
B Hersteller:
GT Interactive
M Preis: ca, 90 Mark
M Geeignet ab: 16

SPASS
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B Ohne Dach macht’s
mehr Spass: Vor
allem bel diesen
heissen Strecken!

Tl FER
Lixwrad by Mt endha

Shortcut

geniale Grafik

sehr lange und
abwechslungreiche
Stracken

hohe Spiel-
geschwindigloeit

/o Replays lassen sich
&) nicht speichern

AZwei Spuren im
Schnee - Sanka und
Axel loosen mal
wieder villig ab...

Roadsters Trophy

Lieber oben ohne...

angsam aber sicher kommt
auch auf dem bisher striflich
vernachldssigten Nintendo 64
die Rennspielwelle so richtig
in Fahrt. Bereits in der letzten Ausgabe
konnte das sehr gute World Driver
Championship aus dem Hause Konami
neue Mafistibe setzten.
Mit Roadsters Trophy bemiiht sich ein
weiterer Genrevertreter um einen Platz
auf dem Rennspielpodium.
Zwar spielen Hintergrundgeschichten
in Rennspielen (wenn iiberhaupt) eine

eher untergeordnete Rolle, eine bestimm-

te Thematik haben sie jedoch alle. In die-
sem Fall geht es, wie der Name schan
sagt, um Roadster, sprich zweisitzige
Sportcabriolets. Verantwortlich zeigen
sich die Entwickler aus dem Hause Titus,
denen wir auch schon das eher mittelma-
Bige Automobili Lamborghini zu verdan-
ken hatten.

Insgesamt stehen euch mehr als 30
verschiedene Fahrzeuge zur Verfiigung,
wobei nur ein Bruchteil davon mit den
Originalnamen versehen wurden.
Anscheinend waren die Lizenzgebiihren
mancher Hersteller doch ein wenig zu
iberzogen. Im eigentlichen Game macht
sich das jedoch kaum bemerkbar, denn
alle Vehikel lassen sich auch so problem-
los ihren Originalen zuordnen. Dies liegt
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Showroom

Modul Vertign Olasy poop 2o ann

f B Ga badk

*. tharge

A Egal wie das Ding
heiit - es ist eine
Corvette und fahrt
sich auch so.

P Im Zwei-Spieler-
Modus kinnt ihr
zwischen horizon-
talem oder ver-
tikalem Splitscreen
wihlen. Der Speed
stimmt allemal.

nicht zuletzt daran, dass sich die Ent-
wickler ausgesprochen viel Miihe gege-
ben haben, die Autos extrem detailliert
darzustellen. Gerade in diesem Punkt
muss man den Programmierern von
Roadsters zugestehen, ganze Arbeit
geleistet zu haben und fiir N64-Verhilt-
nisse neue Mafistabe zu setzen.

Je nachdem fiir welchen der Spielmodi
ihr euch entscheidet, kénnt ihr am
Anfang nur auf einige der Autos zugrei-
fen. Die besseren Renner bleiben euch

Seh D093 Mph

verwehrt, bis ihr in der Trophy, dem
eigentlichen Hauptspiel, geniigend Geld
verdient habt um sie zu erwerben. Wer
sich nun ein wenig an GT erinnert fiihlt,
liegt damit nicht ganz falsch. Denn wer
geniigend Preisgelder einfdhrt, kann sich
so einen ganzen Fuhrpark zusammenkau-
fen und, nétiges Kleingeld voraus ge-
setzt, die Fahrzeuge nach Herzenslust
tunen. Umso wirkungsvoller die Extras
sind, umso tiefer miisst ihr dafiir natiir-
lich in die Tasche greifen. Die Einstell-




SUPER!

. ,,Grafik und
\Speed konnen
ilberzeugen.”

lixel' s Meinung

M Eigentlich hat Roadsters alles, was man sich von
einem Rennsplel wiinschen kann, Viele Fahrzeuge,
ginen fordernden Meisterschaftsmodus, laicht
zugdngliche Tuningsoptionen und eine tolle Grafik.
Wer also auf edel aussehende und schnelle Racer
steht, wird mit Roadsters seine helle Freude haben.
Mich perséinlich hat die ein wenig zu arcadelastige
Steuerung ein wenig gestdrt, doch das ist letztend-
lich Geschmackssache, Abgesehen davon ist Titus
mit Roadsters ein absolut empfehlenswertes
Produkt gelungen, das auf dem N&4 konkurrenzlos
gut ist.

Lap cime
00'32"08

A Bei Regen ware ein Dach trotzdem schin ...

Showroom

Modek Vinguiatti

VHIZ Cash S45,000

A Die runden
Riicklichter kommen
mir irgendwie bekan-
nt vor.

< Ranpirschen und
iiberholen - oh yes!

Showroom

Hodel Flame F1 Cash: 545,000

&

Flame

Lagte A
Enging B0 5700ha V&I
E W hraes: Hone
Woight: 3449 Iha
Ty sjemech T73 Hph
I o Loy (DOSONORD)

Prica: S6H BOO

I o)
)
A 7

E.' Color

A Merke: Kein Racing-Game ohne Dodge Viper.

. Change (B! Go bach

,Die fein gezeichnete Grafik konnte
neue Mafistabe setzen.“

méglichkeiten sind jedoch vergleichs-
weise iiberschaubar, und so auch fir
Spieler ohne KFZ-Meisterbrief zu erledi-
gen.

Doch nun zu den entscheidendsten
Aspekten bei einem Rennspiel:

Wie sieht es aus und wie fahrt es
sich? Bereits auf den ersten Blick fallt
auf, dass hier grafisch eine absolut
beeindruckende Performance geboten
wird. Keines der normalerweise auf dem
N64 stirenden Mankos triibt hier den
Spielspass. Weder Nebel noch verwa-
schene Grafik beleidigen hier das Auge
des Zockers — wenn Nebel varkommt,
dann nur aus atmosphdrischen Griinden.
Genau genommen kénnte man auf den
ersten Blick glauben, man hétte es mit
ginem DC-Game zu tun.

Die Wagen sind absolut fein gezeich-
net und strotzen nur so vor Details wie
animierten Fahrern, leuchtenden

A In den Replay gibt's noch mehr Landschaft.

Bremslichtern und genialen Reflexionen.
Wer nun verstandlicherweise befiirchtet,
die gute Grafik ginge auf Kosten der
Spielgeschwindigkeit, kann villig beru-
higt sein. Das Speedfeeling kommt her-
vorragend riiber und vermittelt die gefah-
rene Geschwindigkeit sehr gut. Dank
eines durchdachten Streckendesigns
werdet ihr von hasslichen PopUps und
Alibi-Nebelbdnken gdnzlich verschont.
Und das selbst, wenn sich alle sechs
Fahrzeuge gleichzeitig auf der Strecke
befinden. Respekt! Sogar an Gags wie
animierte Streckenobjekte wurde
gedacht. Ein wenig vorsichtiger sollte

Bese Lap

—— —— ———

Parcial,

v
I Il %
»

A Kein Pop-Up und
kein Nebel. So soll es
sein. So klappt es
auch mit dem Classic.

b Mit einem
traumhaften Wagen
durch herrliche
Landschaften zu
brausen. Was gibt es
schineres? Ausser
auch noch das
Rennen zu gewinnen
natiirlich.

PG ety |

TESisla=—1 T } : =
Das korrekte Anfahren und maglichst
spdtes Bremsen sind der Schliissel zum Erfolg.

man hingegen die Steuerung beurteilen.
Roadsters ist weit davon entfernt, einem
Simulationsanspruch wie beispielsweise
GT gerecht zu werden. Es drédngen sich
von Seiten des Fahrverhaltens eher
Parallelen zur Ridge Racer-Serie auf,
denn ohne gekonnten Einsatz des Power-
Slides ldsst sich kaum eine Kurve in aus-
reichendem Tempo nehmen. Die zehn
unterschiedlichen Strecken, die von stau-
bigen Wiistenpisten tiber vertrdumte
LandstraBRen bis hin zu verschneiten
Bergpdssen alles bieten, was sich der
geneigte Fahrer wiinschen kann, lassen
sich zusitzlich noch unter verschiedenen
Witterungsbedingungen befahren.

MNach erfolgtem Rennen lassen sich
Fahrfehler oder besonders gelungene
Mandver in einem mitreiffienden Replay
nochmals in aller Ruhe betrachten. Witzig
ist auch die Option, wahrend des
Rennens zu pausieren und die Situation
aus verschiedensten Perspektiven zu
betrachten.

Wer lieber gegen Freunde anstelle
CPU-gesteuerter Gegner antritt, kann bis
zu drei menschliche Kontrahenten an den
Start bitten. Die restlichen Fahrer steuert
dabei weiterhin die KI. Selbst im 4-
Player-Modus sind kaum Einschrankun-
gen zu bemerken. Allerdings solltet ihr
auch bei Roadsters besser iiber einen
maoglichst grofen Fernseher verfligen —
wie bei Splitscreen so {iblich. [ AB ]

Aecord

01'30"00
Last Lap

Lap S
0D'58'56

———— ——

Drivar soloct

A Auch nette
Randerscheinungen
bietet das Game -
nettes Madel...

AHeisses Zubehir
kostet richtig Kohle -
und die zu bekom-
men, ist nicht ganz
einfach.

AOldies but Goldies!
Tja Roadster gab es
auch schon vor Z3
und SLI.

Roadsters
Trophy

Rennspiel

L i1

M Features

B Entwickler; Titus

B Hersteller: Virgin

M Preis; ca, 90 Mark
W Geeignet ab: 6 Jahre
B Schwierigheit: mittel

Musik Sound
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M Die Dodge
Viper - das
wohl am meisten
in Spielen vorkom-
mende Fahrzeug.
Irgendwie klar ...

e s e
Shortcut

. fliissige Engine
. Harriere-Modus
. 24-5tunden-Modus
. gute Steuenung

(':: lagsiiber etwas
" bunte Grafik

(.:D nerviger
" Kommentator

- p.,_“l\.‘?iﬂ___ﬁx__

gl |
.;'le:""‘ TR

RS~ HKollegen links behindern,

kinnt ihr vorbeiziehen.
"zx

Das ist doch gar nichts ...

enn die Formel 1 die Konigin
des Motorsports ist, dann ist
das 24-Stunden-Rennen von Le
Mans das Schlachtross. Keine
andere Motorsportveranstaltung verlangt
Maschinen und Menschen soviel ab wie
diese iiber 350 Runden lange Tour de
Force, die jedes Jahr 180.000 Zuschauer
an die Strecke lockt. Wenn ihr nun auch zu
Hause im bequemen Sessel die nach
Abgasen, Adrenalin und Treibstoff
riechende Luft der Strecke inhalieren
wollt, ist Die 24 Stunden von Le Mans aus
dem Hause Infogrames genau dasRichtige
fiir euch. Ausgestattet mit den Original-
Lizenzen der iiber 40 teilnehmenden
Fahrzeuge und einer absolut detailge-
treuen Nachbildung des 13 km langen
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A Wihrend sich die beiden

—
" .

00:01:08
01:04:44

Kurses habt ihr realistisch wie nie zuvor
die Moglichkeit, euch hinter das Steuer
der PS-Riesen zu klemmen. Denn um mit
der ersten Le-Mans-Umsetzung iiberhaupt
den Charakteristika der Strecke gerecht zu
werden, haben sich die Entwickler ein
ganz besonderes Feature ausgedacht. Wie
in der Realitdt habt ihr die Option, die
Dauer des Rennens von 12 Minuten
(Kindergarten) Uber 24 Minuten
(Weicheier) bis hin zu zwei Stunden (zum
warm werden) einzustellen. Und wem das
noch nicht reicht und zufallig die nachsten

A Achtet auf die Ausfahrt zur Box. Denn einmal
daran vorbeigefahren, heifit es 13 km warten...

Die 24 Stunden von
Le Mans

Zwei Stunden im Kreis fahren?

MU
kmub 4 4 _14

e

A

A Die Fahrzeuge sind duBlerst detailliert nach-
modelliert worden. Beachtet die Bremsen.

24 Stunden nichts Grifieres vorhat, kann
das Game auch in Original-Lange durch-
zocken. Ok, wenn’s unbedingt sein muss,
diirft ihr zwischenzeitlich auch immer
wieder mal speichern, doch wer braucht
das schon? Bevor es allerdings soweit ist,
miisst ihr euch erst einmal fiir einen der
um eure Gunst buhlenden Rennstille
entscheiden (zu Beginn sind das aller-
dings noch nicht viele). Habt ihr euch
dann nach einem ausfiihrlichen Training
fiir einen Wagen entschieden und euch
mit seinen Eigenheiten angefreundet, geht
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A Fairness ist hier nur hinderlich.

es auch schon zum Qualifiying, das tiber
eure Startposition im Rennen entscheidet.
Spétestens hier solltet ihr auch schon
eventuelle Korrekturen am Wagen-Set-Up
vorgenommen haben, da euch dies sonst
bei den Boxenstops zusétzlich Zeit kostet.
Ganz ohne Stops werdet ihr dieses
Marathonrennen jedoch sowieso nicht
beenden kdnnen, da kein Tank der Welt
gentigend Sprit fiir diese mérderische
Distanz fasst. Behaltet {ibrigens die
Tankanzeige stets im Auge, denn wenn ihr
die Box erstmal verpasst habt, warten 13
weitere Kilometer auf euch. Als ob all das
nicht schon genug von euch abverlangen
wiirde, miisst ihr euch gegen 15 andere
Fahrzeuge durchsetzen, die ebenfalls keine
Geschenke machen. Da heif3t es, schén bis
zur nédchsten Uberholgelegenheit warten,
da jede Kollision sich negativ auf das
Fahrverhalten eures Wagens auswirkt. Auf
spektakuldre Unfille, wie sie im
Einleitungsvideo zu sehen sind, misst ihr
aus Riicksichtnahme
auf die armen
Hersteller leider
verzichten.

Wenn ihr nun
endlich glaubt,
Wagen, Konkurrenz
und Strecke im Griff
zu haben, wartet
schon die nédchste
Uberraschung auf
euch. Denn wie im richtigen Leben verweilt
die Sonne nicht stur an ihrem Platz,
sondern hat die Unart, einfach so

am Horizont zu verschwinden.

Freut euch also nicht zu friih

iiber die grafisch wunderschon
umgesetzten Sonnen-

untergdnge, sondern betet

lieber, dass ihr den Kurs mitter-

weile auswendig kennt.

Spétestens wenn villige

Dunkelheit eingekehrt ist, reicht euer
Blickfeld nicht mehr weiter als die

TS 4001 Feix 3 00
r 158
op:07:08

8 Pliot LMP
10 Piot LIVIP1

A Traut euren Augen nur soweif
eure Scheinwerfer reichen.

= +000kn Feiz 13 A

01:44
DD:D9:24

A Die Dunlop-Briicke ist das Wahrzeichen von
LeMans. Und eine gute Stelle zum iiberholen.

Scheinwerfer eures Wagens. Nun ist eure
Aufmerksamkeit also doppelt gefordert.
Sollte es euch wirklich gelingen, aus einem

solchen Rennen als Sieger hervor- zugehen,

kénnt ihr mit Recht stolz auf euch sein.
Neben dem anstrengenden Championship-
Modus wurde natiirlich auch an ein sim-
pleres Arcade-Rennen und ein Quick-Race
zum sofortigen Einstieg fiir Neulinge
gedacht.

yDie Dauerbelastung eines
24-Stunden-Rennens ist
ein Kaliber fiir sich. Auch
wenn es nur virtuell ist.“
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A Ein wahrlich traumhafter Sonnenaufgang.

Grafisch kann das Game dank kaum merk-
licher Pop-Ups und eines hohen Tempos
durchaus iiberzeugen, nur die etwas
grellen Farben in den Tagesstunden wirken
ein wenig unrealistisch. Doch anders liefie
sich der Ubergang zwischen Tag und
grauer Nacht wohl kaum zufriedenstellend
bewerkstelligen. (AR ]

nRacing-Spal
in hochster
vollendung!*

Axel’s
Meinung

W Auch wer keinen
Wert auf das Echtzeit-
Rennen legt, diirfte
von diesem Game
nicht enttduscht wer-
den. Die Rennatmao-
sphire kammt gut
riiber, und es ist eine
Herausforderung, den
ersten Platz zu ergat-
tern. Der Einstieg ist
erfreulich einfach,
doch bis man das
Rennen im Griff hat,
vergeht einige Zeil.
Durch die zusitzlichen
Kurse ist lingerfristige
Maotivation gesichert.
Auch in technischer
Hinsicht kann das
Game liberzeugen,
auch wenn man den
nervigen Kommentator
besser gleich zu
Beginn ausschaltet,
Einzig der Sinn und
Zweck der Fahnen ist
mir ein Rétsel, da ich
leinerlei Einfluss auf
den Rennverlauf fest-
stellen konnte.

Die 24 Stunden
von Le Mans

Renn-Simlation
il i}

W Features

M Datentrdger: 1 CD
W Hersteller: Eutechnyx

M Testversion:
Infogrames

B Prajs: ca, 100 Mark
M Geeignet ab: 6

n Echwierigkeit mittel
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Shortcut

unzihlige Einstell-
miglichkeiten
gute
Benutzerfiihrung

man kann Stiiche von
. eigenen COs sampeln

—, lingere Ladezeiten
% unterbrechen den
kreativen Fluss

@ fiir absolute
Einsteiger zu
komplex

Music 2000
Musik-Baukasten

F R F Glecheette)
eatures

ucl A[®

B Entwickler
Jester Interactive

B Hersteller;
Codemasters

B Preis: ca. 90 Mark

W Geelgnetab: 14

B Schwierigkeit; -
T PP
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Connoo

A Anhand der bereits auf der CD befindlichen
Stiicke kinnt ihr gut den Aufbau studieren.

'Music 2000

y P ' [Jack the Ripper
- i70 3o 2%

DO-DS0L
Videoblock uinfugen ShapeD0B3

Form TR Textur

HipHop
Textur-10] |4 ' !
Bewagung | . B
2 -i: i

& A

il |8

| Shala
| Farba

Bewegung
3

+ M

A Ebenso wie das gesamte Produkt, ist auch

der Video-Editor leicht versténdlich aufgebaut.

Nehmt eure Karriere mit der PS in die eigene Hand.

inmal im Leben ein Star sein!
Wer hat nicht schon einmal
davon getrdumt, als
umjubelter und von allen
geliebter Musik-Star die
Charts anzufiihren und sich in
Ruhm und Anerkennung zu
sonnen. Dass neben
allabendlichem Beten,
peinlichen Karaoke-Auftritten
und siindhaft teuren Erfolgs-
seminaren auch noch ein
anderer Weg, dieses Ziel zu
erreichen, existiert, ist nur
den wenigsten bekannt. Denn
mit dem Nachfolger des
Erfolgsprodukts Music eréffnen sich
dem geneigten Nachwuchsmusiker
ungeahnte Moglichkeiten. Und ihr
bendtigt dazu nicht mehr als eine PS,
und schon wird Sonys graue Kiste zum
Tonstudio und das Joy-Pad zum
virtuellen Instrument und Mischpult.
Doch vor dem Erfolg erwartet euch
leider auch in Music 2000 erst einmal
die Arbeit. Diese gestaltet sich jedoch
Dank einer gut durchdachten und stark
an einschldgigen PC-Programmen
arientierten Meniiftihrung erfreulich
einfach. Dennoch kann die unglaubliche
Optionsvielfalt auf Neulinge fast schon
erschlagend wirken. Ein aufmerksames
Studieren der sehr verstandlich
aufgemachten Anleitung und der
mitgelieferten Demosongs ist absolute

Grundvoraussetzung, um mit Music 2000

zurecht zu kommen. Fiir diesen Aufwand
werdet ihr aber auch mit Mbglichkeiten
entschadigt, die sowoh! Anfingern eine
leicht verstdndliche Plattform als auch
Profis detaillierte Einstellméglichkeiten
bieten.

Durch das bewdhrte Drag&Drop-
Verfahren ist es ein leichtes, sich in den
grafisch sehr anschaulich dargestellten
Song-Strukturen zurecht zu finden. Jede
Tonspur wird als separate Leiste
dargestellt und |&sst sich mit
verschiedensten Riffs, Sounds und
Effekten bestiicken. Wahlweise kdnnen
dabei bestimmte Bereiche oder ganze
Abschnitte wiederholt oder in ihrer
Klangcharakteristik manipuliert werden.
Je ldnger ihr euch mit Music zoo0
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beschéftigt, umso leichter geht das
virtuelle Komponieren von der Hand. Und
solltet ihr mal nicht weiter wissen, miisst
ihr dank eines Online-Hilfe-Meniis nicht

,Hat man sich erst mit
Music 2000 auseinander
gesetzt, sinkt vor so man-
cher Band der Respekt “

|Eolours

g
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A In diesem Fenster kdnnt ihr bestimmten
Soundpassagen entsprechende Video-
sequenzen zuordnen,

»Nur noch ein
kleiner Schritt
zu Goldenen ...*

Axel’s Meinung

B Mehr als bei jedem anderen Produkt ist bei
diesem “Super* Varsicht geboten, Music 2000 ist
2weifellos ein ausgezeichnetes Produkt, das nicht
nur wegen mangelnder Konkurrenz neue Mafistibe
auf der PS setzt - doch wer nicht bereit ist, sich
eingehend damit auseinanderzusetzten, wird
enttduscht sein. Es handelt sich definitiv nicht um
gin Spiel! Music 2000 ist ein semi-professionelles
Sound-Programm, das die Audio-Moglichkeiten der
PS bis an die Grenzen ausnlitzt und interessierten
Usern nahezu alle Maglichkeiten bietet. Ohne eine
gewisse Einarbeitungszeit und Geduld wird man
aber kaum in die Gelegenheit kommen, die
heeindruckenden Vorziige schatzen zu lernen. Alle,
die sich nicht abschrecken lassen, erwartet ein
ausgereiftes Top-Produkt, das keine Wiinsche offen
ldsst und auf dieser Hardware wohl kaum besser zu
bewerkstelligen ist.

jedesmal auf das Handbuch zurlick-
greifen, sondern erhaltet die
entsprechenden Ratschldge
direkt auf den Screen. Neben
den deutlich umfangreicheren
Optionen zur Musik und
Videogestaltung fallt in Music
2000 insbesondere ein Feature
positiv auf. lhr seid namlich
nicht mehr auf vorgegebene
Soundeffekte beschrankt,
sondern kénnt via CD-Laufwerk
der PS von jeder beliebigen Audio-CD
Stiicke sampeln, im Programm verdndern
und bearbeiten. D.h. diejenigen, die
einen PC inkl. CD-Brenner ihr eigen
nennen, kdnnen sogar eigene Gesangs-
passagen integrieren. Damit nach einem
harten Produktionstag auch der Spaft
nicht zu kurz kommt, haben die
Entwickler mit dem “Jam*“-Modus noch
ein zusdtzliches Feature spendiert, mit
dem ihr mit bis zu drei Kumpels
gleichzeitig via Pads drauflosmusizieren
konnt,
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A Im Vier-Spieler-Modus kinnt ihr zusammen mit bis zu drei Kumpels heisse Sessions
veranstalten. Dabei konnt ihr untereinander Sounds austauschen und miteinander kombinieren.



War of the Worlds

Nachdem der Krieg der Welten schon als Roman, Film
und Horspiel fiir Schauer sorgte, kommt nun das Game.

Sobald ihr neue Fahrzeuge erhaltet,

solltet ihr schleunigst davon Gebrauch machen.

2
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Ein TRUCK mid ein GEPANZERTES FAHRZEUG sind
eingetroffen. Versuchen Sie, alle marsianischen

Stutzpunkte zu zerstoren.

an kennt das ja, Die Welt wird
mal wieder von bésen ETs ange-
griffen und es bleibt an euch
hdngen, das Ganze wieder
gerade zu biegen. Immerhin kann man
War of the Worlds nicht vorwerfen,
irgendeine altbekannte Idee zum x-ten
Mal aufzuwd@rmen. Denn es wird sich ganz
offen am Science-Fiction-Klassiker
schlechthin, dem beriihmten Roman
“War of the Worlds" bedient. Dieser ent-
hielt immerhin eine solch bedriickend rea-
listische Vision eines Marsangriffs, dass
der junge Orson Wells mit einem darauf
basierenden Horspiel ganz New York in
Angst und Schrecken versetzen konnte.
Wie schon geschildert, ibernehmt ihr
nun die Rolle des Weltenretters, der sich im
Laufe des Games vom einfachen Soldaten
zum Befehlshaber hocharbeitet. Interessant
ist dabei, dass ihr im Gegensatz zu her-
kommlichen Games nicht auf hochmoderne
Waffensysteme zurlickgreifen kénnt, son-
dern mit einem Waffenarsenal aus dem
Jahre 1918 zurechtkommen miisst. Das
heifit im Klartext, keine lasergesteuerten
Homing-Missiles oder ultrawendige
Kampfjets, sondern Flakgeschiitze und
Oldtimerpanzer. Bevor ihr euch aber liber-

A Trotz Fadenkreuz und Analog-Steuerung
sind die Alien-Schiffe sauschwer zu treffen.

B B ikl PONT s Dl el
Fom i B Vi e 1

A Uber die einblendbare Landkarte kinnt ihr
auch zwischen den Vehikeln wechseln.

haupt in den Dienst der Menschheit stellen
diirft, miisst ihr erst euer Kénnen durch ein
Fahrtraining und einige Proheschiisse
gegen Luftballons beweisen. Habt ihr
diese noch relativ leicht zu meisternde
Priifung bestanden, erwartet euch schon
der erste richtige Einsatz. Von einer
Geschitzstellung aus sollt ihr den drohen-
den Aufmarsch der Marsianer zumindest
einddmmen, Leider macht sich bereits hier
der hohe Schwierigkeitsgrad des Games
bemerkbar, Obwaohl die Angreifer in immer
den gleichen Formationen attackieren,
bedarf es doch einiger Mithe, mit dem
knapp bemessenen Energiehaushalt
zurechtzukommen. Als Belohnung sozusa-
gen steht euch ab dieser Mission ein deut-
lich abwechslungsreicheres Gameplay
bevor. Denn nun miisst ihr nicht mehr nur
ein Fahrzeug bzw. eine Stellung halten,

A Als kleine Genugtuung explodieren die
Aliens sehr spektakulir.

Vergewissern Sie sich, daf die umliesende Gegend
sicher ist. Es gib in der Nihe eine WERKSTATT,
tiberpriifen Sie, ob es betrichsberedi ist.

A Die Aufgaben sind vielfiltig und werden
zunehmend umfangreicher.

A Hier versucht ihr gerade, euch einen
Eingang in die Alienbasis freizuschiefien.

sondern konnt zwischen verschiedenen
Vehikeln wechseln. Da die Aliens euch
jedoch nicht nur technisch, sondern auch
zahlenmdafig liberlegen sind, ist nun ein
kiihler Kopf und strategische Weitsicht
gefragt. Zusatzlich aufgelockert wird der
Kampf um die Menschheit durch
Aufklarungsmissionen, in denen ihr auch
mal mit einem Motorrad unterwegs seid.
Insgesamt stehen euch liber ein Dutzend
verschiedener Fahrzeuge zur Verfligung,
wobei in jeder Mission immer nur einige
davon anwahlbar sind. Jedes der Vehikel
hat seine Eigenarten und verlangt nach
einer eigenen Steuerung. Da heifit es natiir-
lich, bei den permanenten Wechseln einen
kiihlen Kopf zu bewahren. Leider krankt das
an sich sehr aufregende Spiel an einer
wenig berauschenden Grafik, die fiir heuti-
ge PS-Verhdltnisse doch sehr pixelig gera-
ten ist. Wer jedoch damit leben kann, wird
in spdteren Leveln mit sehr ansprucksval-
len und abwechslungsreichen Aufgaben
belohnt, die aber manchmal verteufelt
schwer sind. Da stort es umso mehr, dass
man geschaffte Stages nicht speichern
kann, sondern nur ein Passwort erhilt. So
miisst ihr nach jedem Verlust eures
Bildschirmleben erneut ins Hauptment und
den Code nochmal eingeben. Dies nervt
insbesondere wegen der langen Ladezeiten
nach einiger Zeit gewaltig. Sehr gut gelun-
gen und wirklich fesselnd ist die tolle
Hintergrundmusik, die es schafft, eine
gelungene Atmosphére aufzubauen.

@

AWas am Ende von London iibrigbleibt, liegt
allein in eurer Hand. Gut sieht es nicht aus ...

»Mal eben
wieder die
Welt retten ...*

Axel’s
Meinung

M Schade, dass es
einige technische
Patzer zu vermelden
gibt. Denn die
Grundidee des Games
ist durchaus gelungen
und die herausfor-
dernden Missionen
kinnen auch ldnger-
fristig begeistern.
Wer weniger Wert auf
perfekte Technik als
auf eine ungewihnli-
che Story, historische
Fahrzeuge und die
schon legenddren
dreibeinigen
Marsianer legt, kann
mit diesem Game
dennoch gllicklich
werden, Von der
Klasse eines CR&C
oder Warcraft ist War
of the World jedoch
leider weit entfernt,

| R |
Shortcut

. viel Abwechslung

verschiedene
Fahrzeuge anwihlbar

~—, durchschnittliche
2 Grafik

@ nervige Steverung

War of the
Worlds

Echizeit-Strategie

B Entwickler:
Rage Software
B Hersteller:
GT Interactive
B Preis: ca. 90 Mark
B Geeignet ab: 12
W Schwierigheit:
schwer

-'Emﬂk Musik Euund

70%

SPI.EI

SPASS
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A Im fahlen Licht des ndchtlichen Dorfmarkts wartet eine fiese Monster- 4 Die kleine Briicke mit dem Wasserfall

brut bestehend aus Ratten-, Vogel- und Fuchsmenschen auf euch. kennen wir doch noch aus dem PS-Legend.

—

- [ scone CABOD Die mangelnde Abwechs-
",\ e e F lung ist der grosste Kritik-
\ - F, o N punkt am ansonsten ganz
'y } e
P E— spassigen Monster-
: Gemetzel. Warum gibt's
keine Puzzles, keineShop

und Secrets? -

A In den Siimpfen
machen eklige
Echsen dem Trio zu
schaffen.

-

Soul Fighter &
ghter &

Mit Axt und Klinge iiber Stock und Stein: Ein
Hack’n Slay mit Vergangenheit.

in bereits in Vergessenheit hat man sich nicht gerade mit

Shortcut geratenes Genre erlebt ein Ruhm bekleckert, doch dies-

. gutes Hack'n' Slay- kleines 128-Bit-Revival. Nach mal soll alles besser werden.

Gamueplay Segas Dynamite Cop buhlt jetzt  Nach einem der langweiligsten Intros
@ motivierender sound | aych Piggyback’s Soul Fighter um die aller Zeiten (ein Kénig sitzt auf seinem
() sehr wenig Gunst der Final-Fight-Fangemeinde. Stuhl und hélt einen minutenlangen

‘" Abwechslung

i Zu goldenen Mega-Drive-Zeiten war die Monolog liber seine Misere) greift ihr auf

o Hack'n'Slay-Welt fiir Sega-Fans mit einer dem Heldenbankett zu. Zur Auswahl stehen  Bildschirmrand achten. Das macht aber

& ;‘::ﬁ['::;'n”“"“ brachialen Axt-Trilogie noch in Ordnung. ein Magier mit Keule, ein wackerer Ritter nichts: Obwohl die meisten der Orks,
Doch seltsamerweise liefs man diese Marke  und ein wendiges Fraulein mit zwei rasier- Fuchsmenschen, Werwdlfe, Pegasus-
mit Ausnahme eines durch-schnittlichen messerscharfen Dolchen, Gott sei Dank hat Monster, Echsenmenschen, Ratten auf
Saturn-Beat'em-Ups namens Golden Axe — man dieses idiotische Feature aus Legend Fiien und was sich euch sonst noch so in
The Duel im Laufe der Jahre in der (nach jedem Treffer verliert euer Kampfer den Weg stellt, bis an die Zdhne bewaffnet
Versenkung verschwinden. Dafiir springt seine Waffe und muss sie erst mithsam sind, lassen sie sich gerne mit einer netten
jetzt Toka/Piggyback auf dem Dreamcast in wieder aufsammeln) diesmal weggelassen 6-Hit-Button-Tap-Combo versohlen, hehe.
die Bresche, um dem klassischen bzw. anders angegangen, lhr kinnt die Nachschlagen am Boden ist librigens nicht
Gameplay neues Leben einzuhauchen. Mit durchschlagenden Waffen nicht nonstop nur erlaubt, sondern bei der Meute an
dem ersten Next-Gen-Versuch in dieser benutzen, sondern miisst auf einen ent- nachriickenden Gegnern nachhaltig emp-
Richtung auf der PlayStation (siehe Kasten) sprechenden Balken am oberen fohlen. Bis zu sechzig (!) ziemlich hartnacki-
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A Nicht nur die Monster konnen Flammen
werfen — auch ihr beherrscht etwas Hagia._’_,_

Legend

B Gegneransammlung, Heldentrio, Stage-
Bauten und Bossgegner kommen alten
Hack'n'Slay-Fans In Soul Fighter mehr
als bekannt vor, Kein Wunder - lief
man sich doch deutlich vom in der

VG 1/99 mit 58% mehr schlecht als recht
weggekommenen Legend fiir PS aus eige-
nem Hause inspirieren, das immerhin nach
jeder Stage einen kleinen Shop bot. Witzig:
Das PS-Legend ist wiederum ein Remake
des gleichnamigen Super-Nintendo-
Titels, das zu Glanzzeilen dieses
Nischen-Genres anno ‘93 satte 79% bel uns
abstaubte.

A Damals auf dem SNES noch voll auf der
Hohe: Der 2D-Sidescroller Legend

ge Klingenschwinger miisst ihr ausschalten,
bevar ihr ein Levelende bzw. einen
Endgegner zu Gesicht bekommt. Hierbei
hat sich iibrigens die Struktur der zwei
Spielmodi (Arcade und Adventure) als
ziemlich benutzerfeindlich herauskristalli-
siert. Im Arcade-Modus bekommt ihr
immerhin fiinf Continues, was beim durch-
schnittlichen Zocker bis zum siebten Level
bzw dritten Boss (Werwaolf, Haifisch-Pirat,
Minotaurus) reichen sollte - speichern
dagegen ist nicht vorgesehen. Der
Adventure-Mode erlaubt euch dagegen ein
Speichern nach jedem Level, |dsst euch
aber mit nur einem Leben ohne Continue
meistens zigmal ins Gras beifen (“Neeegiin,

LSS

o0 SOULS

nicht wieder alle 60 Gegner \\
von varne"), bevor ihr Giber-
haupt einen Endgegner zu
Gesicht bekommt. Wie sich
also am besten wehren? Welche
Taktik ist gefragt? Nun, aus einigen
Moglichkeiten kinnt ihr in dieser 3D-
Schlacht (keine freie Kamerawahl — ledig-
lich ein Reset in die Default-Position hinter
euren Recken ist méglich!) wihlen. Habt ihr
aus den verstreut liegenden Kisten oder
den Habseligkeiten der geschlagenen
Kreaturen Wurf- und Schussobjekte wie
Dolche, Axte oder Armbriiste in eurem
Besitz, konnt ihr via R-Trigger-Button in eine
Ego-Perspektive umschalten und ein Rudel
anstlrmender Monster wenigstens schon
mal ein bisschen schwichen, bevor sie
euch umzingelt haben. Laufen ist in dieser
Perspektive allerdings nicht vorgesehen!
Alternativ kénnt ihr auch eine vernichtende
Combo vom Stapel lassen oder den mittel-
alterlichen Wegelagerern mit einer gehori-
gen Portion Magie einheizen (wenn ihr
magische Blatter gefunden habt - aller-
dings lange nicht so variantenreich wie
beim damaligen Vorgdnger). Ach ja, Wiirfe
sind auch moglich: Wenn der Angreifer
einen griinen Kreis unter sich aufweist,
driickt unten plus Action, und ihr schleu-
dert ihn durch die Gegend, Damit ihr euch
nicht verlauft (die Stages sind eh nicht
besonders grof3), hilft eine Mini-3D-Karte
rechts unten, die auch alle Schatztruhen
und Gegner anzeigt. All right — mit diesem

A Auf der kleinen 3D-Karte unten rechts seht ihr,
wo sich der ndchste Gegner-Pulk versteckt.

fut!

wAber zu linear
und mit viel
zuwenig PFiff*

Ralph’s Meinung

M Immer feste drauf und noch eine auf die Glocke!
Soul Fighter ist genau richtig zum kurzen
Abreagieren nach der Schule bzw. dem harten
Arbeitstag — mehr aber auch nicht. Leider wird nicht
der kleinste Funken Abwechslung geboten. Kein
Shop zum Item-Kauf (wozu sammelt man eigentlich
die ganzen Juwelen auf?), keine Ritsel, keine
Geheimgdnge, keine Dialoge - nichts! Man priigelt
sich von einem Monster zum nichsten und geniefit
immerhin gute Animationen und witzige mythologi-
sche Tiermenschen — drgert sich aber im Gegenzug
iiber schlampige Kamera, schwammige Steuerung
und das vermurkste Speicher-System. Eine
Steigerung zu Legend ist zu erkennen, zu einem
Spitzen-Hack'n'Slay fehlt aber noch einiges.

—

ey

»,Nachschlagen am Boden ist

ubrigens nicht nur erlaubt,

sondern bei der Meute an nach-

ruckenden Gegnern nach-

haltig empfohlen.“

Wissen geht die Reise von einer beschau-
lichen Landschaft im Griinen liber neblige
Siimpfe, einen monsterverseuchten nacht-
lichen Marktplatz zum Hafen, wo ihr den
Hai-Kapt'n mit blankem Stahl tiberredet,
euch in den Orient Giberzusetzen, wo in
einem Colosseum ein erbitterter Kampf mit
einem Minotaurus droht, bevor ihr euch
durch Eis und Schnee mit sibirischen
Tigermenschen bekriegt. Zur technischen
Seite: Die Fight-Animationen gehen in
Ordnung, die Kamera verliert sich aber
ziemlich oft und zeigt das Geschehen aus
einem ungiinstigen Blickwinkel, Die
Steuerung ist etwas schwammig ausgefal-
len — standig rutscht man an ltems am
Boden vorbei und Animationen sind nicht
abbrechbar. Will heiffen: Wenn ihr einmal
ins Leere geschlagen habt, misst ihr eurer
sinnlosen 3-Hit- oder 4-Hit-Combo zusehen.
Eine bessere Weitsicht ware auf dem
Dreamcast sicher auch zu realisieren gewe-
sen, und das Fehlen eines Zweispieler-
Modus ist eigentlich unverzeihlich. Stark
kommt dagegen die Landschaftsoptik. €3

Soul Fighter
Hack'n'Slay
®

W Features

M Entwickler: Toka

M Hersteller:
Piggyback/Mindscape
M Preis: ca. 120 Mark

W Geeignet ab; 16 Jahre
B Schwierighell:

JANUAR 2000 VIDEO GAMES 129



[ETERE—
Shortcut

. gute Steuerung
knackige Ritsel

forderndes
Leveldesign

schlechte
Kamerafilhrung

A 1, Affe vom Baum
holen.

2. Draufspringen

3. Auf den kleinen
Affen achten.

Glover

Geschicklichkeit
i

B Features

B Entwickler; Atarl

W Hersteller: Hasbro

M Preis: ca. 100 Mark
M Gaelgnet ab: 12 Jahne
B Schwierigheil:

B www.hasbro-interactive.com

LOSLASSEN 6

ANSTOSSEN
BALI WERFEN
BALI SPRINGEN, I'ASSEN

LE BN BE

A Hoch in den Baumwipfeln kann es besonders fatal sein, die
Steuerung nicht hundertprozentig zu beherrschen.

Glover

Ein warmer Handschuh fiir die kalte Jahreszeit

enn hoch im alten Turm magi-
sche Beschwirungsformeln
gesprochen, mystische Runen
in die Luft gezeichnet und
unbekannte Elixiere im frisch angeheiz-
ten Kessel zusammengemixt werden,
kann das nur eines bedeuten: Der alte,
weise Magier bereitet wieder einmal
einen neuen Zauberspruch vor. Doch
unter Missachtung séamtlicher Sicher-
heitsvorkehrungen tritt nach Zugabe
der letzten Ingredienz der unvermeid-
liche magische Super-GAU ein.

Das Siippchen blubbert noch ein wenig

vor sich hin, @ndert schnell die Farbe, bevor  die Hohle des Meisters gebracht werden.

_ Ihr kontrolliert Glover und macht
euch in sechs unterschiedlichen
Welten auf die Suche nach den
Béllen. Habt ihr diese gefunden,

miisst ihr sie nur noch sicher

zum Ausgang geleiten, was
sich aber gar nicht so ein-

, fach gestaltet. Um die zahlrei-
# (' chen Hindemnisse und Rétsel zu bewilti-
5" gen, kommen euch eure Zauberkiinste

dabei gerade recht: |hr kdnnt die Kugeln

/ in unterschiedliche Ballarten verwandeln.

~ Aufdem Gummiball balancierend, kinnt

ihr z.B. tiefe Gewdsser liberwinden,

miisst aber auf scharfe Gegenstdnde
achten. Mit der Bowlingkugel tut ihr
euch zwar schwer, steile Hiigel zu
erklimmen, seid aber in der Lage,
diese auf Feinde zu werfen, um sie zu

es schlussendlich in einem Riesenknall
explodiert. Rauschebart

wird daraufhin in eine — .
goldene Statue verwan- L ‘/
delt und die beiden - '
Handschuhe, die er trug,

von seinen Handen geris-
sen. Ein Handschuh, fortan

Glover genannt, fallt aus
dem Fenster und muss vom :
Erdboden aus beobachten, : :

wie sein Bruder in den Zauber-
kessel fdllt und zu einem fie-
sen Baseballhandschuh
mutiert. Um den alten
Meister zu erlésen und den
btsen Handschuh wieder
zu bekehren, miissen nun
sechs magische Kugeln in

130 VIDEO GAMES JANUAR 2000

2 &

A Kleinere Verschieberdtsel sorgen fiir knuffi-
gen Denkspass zwischendurch.

—4 3
k g

trockener Hand liberquert.

A Den Endgegner
besiegt ihr, indem ihr
einfach den Ball auf ihn
werft. Einfach? Ha! Mit
DER Kamerafiihrung lei-
der nicht!

»Marble
Madness mit
Handschuhen*

Christian’s Meinung:
M Durch die oben angesprochene miese Kamera-
flhrung wollte ich die CD eigentlich sofort in die
Ecke pfeffern. Beschidftigt man sich jedoch einige
Zeit mit Glover, kormmt aber trotzdem, vor allem
wegen der klasse Steuerung und dem tricky
Leveldesign, eine gehdrige Portion Ritselspafl auf.
Trotzdem - fiir so arge Patzer gibt es michtig
Punkteabzug. Unspielbar ist Glover natiirlich nicht,
mit mehrmaligen Probieren Ist jede Passage zu
meistern. Freunde des innovativen Ritselgenusses
werden auf ihre Kosten kommen, Wir warten
gespannt auf das Spiel mit der heifien Socke,

s &

A Fiese Gegner (das Huhn hat gerade den Ball
geklaut) und Réitsel (Magnet) machen euch
das Handschuh-Leben schwer.

vemichten. Seht ihr irgendwo einen
Magneten herumstehen, solltet ihr schnell-
stens den Kugellager-Ball herbeizaubern,
da dieser als einziger magnetisch ist. Jede
der sechs Welten ist in verschiedene
Themengebiete wie Karibik, Rummelplatz
oder Geisterschloss eingeteilt und wartet
mit waghalsigem Strecken-design auf. Nach
vier Welten stoBt jeweils ein Endgegner auf
euch, der nur mit einer bestimmten Taktik
zu iibertdlpeln ist. Die Steuerung des Balls
respektive Glovers gestaltet sich dabei
recht realistisch und verlangt von euch ein
hohes Mafs an Konzentration — schnell rollt
man einen Zentimeter zu weit und fliegt
von der Kante in unendliche Tiefen. Altere
Zocker werden sich irgendwie an Marble
Madness erinnert fithlen, Leider vermiest
uns die miserable Kamerafiihrung einen
grofien Teil des ansonsten recht innovati-
ven Ratselspasses. Viele Passagen miisst
ihr blind meistern, da auch das
Nachjustieren der virtuellen Kamera oft
keine Verbesserung mit sich bringt. Hétte
Hasbro mehr Arbeit in diesen fiir 3D-Spiele
halt extrem wichtigen Punkt gesteckt, wire
locker ein Classic dringewesen. Denn Spafs
macht Glover allemal. [ cD



E]

A Selbst das simelste Kanonenfutter verendet in
der DC-Version in beeindruckenden Effektorgien.
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Shadow Man

Die Riickkehr des seelenjagenden Anti-Helden

achdem die diistere Legende
um den Weltenretter wider
Willen bereits auf dem N64
neue Mafistdbe setzte, und
auch auf Sonys PS ein, leider etwas ent-
tduschendes Stelldichein hatte, erwar-
tet uns mit der Dreamcast-Version der
beste Shadow Man, den es je gab.

An der ebenso komplexen wie diiste-
ren Story hat sich natiirlich nichts gedn-
dert, doch in diesem Punkt war Shadow
Man ohnehin iiber jeden Zweifel erhaben.
Noch immer tibernehmt ihr die Rolle Mike
LeRois, dessen simple Aufgabe die
Rettung der Welt vor “Legion”, dem per-
sonifizierten Bosen ist. Um nicht mit lee-
ren Hinden dazustehen, wurde ihm von
einer Voodoo-Priesterin eine mystische
Maske in den Brustkorb implantiert, mit
deren Hilfe er zwischen der realen Welt
und dem Reich der Toten wechseln kann.
Und dort verwandelt sich LeRoi in den
machtigen Shadow Man. Als solchem ste-
hen ihm mit zunehmendem Spielverlauf
immer starkere und durchschlagendere

Magiewaffen zur Verfligung.

Nachdem iiber die Hintergrundgeschichte
schon mehr als genug berichtet wurde,
wollen wir es an dieser Stelle dabei
belassen und uns lieber den

Unterschieden zu den bisher erschiene-
nen Konsolenvarianten zuwenden.

Bereits auf den ersten Blick fallt im
Gegensatz zu den bisher erschienenen
Adaptionen die deutlich verbesserte
Animation der Charaktere auf. So weht
nun sogar das Hemd des Helden im Wind
und auch die unzdhligen Gegner wirken
um einiges echter als dies in der bereits
sehr guten N64-Version der Fall war.
Uberhaupt macht die DC-Variante reich-
lich Gebrauch von der Hardware-Power
des neuen Sega-Babys. Sowohl die
detaillierten Locations als auch die
umwerfenden Lichteffekte stehen der
grandiosen PC-Version in keinster Weise
nach. Im Gegenteil, bestenfalls auf
extrem hochgeziichteten Dosen konnte
man den Schattenkrieger in einer solch
beeindruckenden Performance erleben.

A Obwohl die Level riesig und voller Uberraschun
gen sind, gibt es immer ein Weiterkommen.

W http//www.acclaim.de @ D c
i

it
hoes

N

W

9

nEines der
besten Action-
Adventure.“

Axel’s Meinung

B Mit der DC-Version des Shadowman kommen wir
nun in den Genuss der mit Abstand besten Umsetzung
des Spekiakels. Verstindlicherweise werden Zocker,
die sich bereits die N&4- oder die PS-Variante zugelegt
haben, nun mit neidischen Augen auf die DC-Version
schielen. Doch man kann Acclaim kaum zum Vorwurf
machen, mit zunehmend besserer Hardware auch bes-
sere Spiele zu produzieren, H&lt man sich vor Augen,
dass es gerade auf dem DC im Bereich Action-
Adventure noch ziemlich mager aussieht, dann fliht
wohl kein Weg an Shadowman vorbe,

&

Eine weitere Parallele zur PC-Version sind
die den anderen Konsolen-Versionen bis-
her vorenthaltenen Bonuslevel, die eben-
so wie die etwas grihere Level-Archi-
tektur nun auch auf dem DC zu finden
sind. Ein wenig gewdhnungsbediirftig ist
allerdings die Steuerung mit dem DC-Pad
ausgefallen, wobei sich euer Held nach
einer gewissen Eingewthnungszeit sehr
prazise durch die verwinkelten Level steu-
ern |dsst. Selbst die anspruchsvollsten
Sprungpassagen sollten dann kein wirkli-
ches Hindernis mehr darstellen. Eine
weitere Verbesserung sind die nun glas-
klar klingenden Soundeffekte und
Sprachsamples. Spdtestes bei den
Sterbeschreien bekommt man den
Eindruck, Acclaim hat den armen
Synchronsprechern wédhrend den
Aufnahmen etwas wirklich Schreckliches
angetan... (Acclaim bestreitet dies (ibri-
gens vehement!) Ein sehr gelungenes
Game auf einem starken Stiick Hardware
- dafiir gibt’s den Platin-Classic. Mégen
wir noch viele solcher Games testen!

A Man muf
die DC-Version
gesehen
haben, um
glauben zu
kinnen, zu
welcher
Grafilk-
Performance
das DC
imstande ist.

CLASSIC)

ke e
Shortcut

. geniale Grafik
. geradezu epische

Ausmafie

konkurrenzlos
gute Story

=y keine Rumble-
' Funktion

Shadow Man

Action-Adventure
]

W Features

W Entwickler: lguana
B Hersteller: Acclaim
B Preis: ca. 100 Mark
M Geeignet ab: 16 jahre
W Schwierigheit: mittel
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B www.ea.com
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PITCH

A Typische, lastige Schldge werden auch geiibt ...

SCHLAGE AUS DEM
SAND

Cyber Tiger

Lasst den Tiger aus dem Tank! EA bringt neuen Schwung in die PlayStation!

chluft mit hypergenauen und
doch manchmal langweiligen
Golf-Sims, denn jetzt kommt
CyberTiger Nicht, dass EA’s
neueste Sportumsetzung auch nur das
Geringste des feinen Rasensports vermis-
sen lassen wiirde — es ist alles drin, was
drin sein sollte. Sogar Tiger Woods. Und
noch mehr... Aber lest selbst!

auch beim Training fréhlich ibers Geldnde
dackeln und Loch fiir Loch solange spielen,
bis ihr mit allen Hindernissen persénlich
befreundet seid. Wenn ihr davon genug
habt, geht’s in eines der Spielchen, von
denen es reichlich gibt: Zahlspiel (fiir bis zu
vier Spieler via Multi-Tap), Turnier,
Foursome (Zwei-gegen-Zwei, Spiel mit
einem Ball pro Team), Four-Ball (Zwei-

A ... im Biichlein vermerkt. Auf der Runde merkt man dann den
Erfolg der Ubung.

allen vieren, wie das Handbuch falschli-
cherweise behauptet...) Nun wird’s schon
ein wenig happiger, denn nun miisst ihr
schon ein ganzes Turnier gewinnen (2 x 4
Turniertage), um in die hochste Klasse zu
gelangen: die Profi-Tour.

Neben der liblichen Drei-Punkt-Schlag-
technik (Starten-Geschwindigkeit-
Genauigkeit) spendierte EA auch noch eine

h et Schon beim Start des Games springt gegen-Zwei, jeder hat einen eigenen Ball), Analogsteuerung. Dabei holt ihr mit dem
Shortcut dem erfahrenen Hobby-Golfer die Grafik Shoot-Out (vier Spieler gegeneinander, Analog-Stick wie im echten Golfer-Leben
@ witzige Extras formlich in die Glubscher: Nix da mit fotore-  jedes Loch scheidet einer aus) und The aus und schwingt zuriick - selbstverstand-
genlungene alistischen Kursen und digitalisierten Skin Game (zwei bis vier Spieler zocken um lich bedeutet eine Abweichung am Stick
Ballphysik Abbildern echter Profi-Golfer! Nein, virtuelle Kohle gegeneinander). Doch genug  auch eine fiese Flugbahn des Balles. Klingt
lr_-.aI:_rEsI;thwuns quietschbunte Comic-Grafik springt euch an ~ davon — denn auch Karriere-Typen sind schwer, ist schwer, aber dafiir auch deutlich
maglic

. Extra-Goodies
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und zieht euch nach dem ersten Schock
vollkommen in ihren Bann. [hr glaubt es
nicht? Selber schuld — ab marsch zum
Probespielen! Okay, beinharte Real-Time-
Golfer, die iiber selbst gespielte Kurse quat-
schen wollen (*Boah ey — auf DEN Bunker
hab ich anno “95 auch schon mal kréftig

eingepriigelt!”), werden vermutlich nicht so
begeistert sein. Macht nix, die sollen halt

lieher Links auf dem PC spielen. Allen, die
mit Golf einfach nur Spa® haben machten,
werden zumindest voll auf ihre Kosten kom-
men. Und das bietet CyberTiger. Neben der
obligatorischen Drivingrange diirfte ihr

POWER-UPS
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CHLAGER 557 SWING

& Auf der Driving-Range: Die begehrten Biillchen
bekommt man...
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gefragt!

Wahlt einen der vorhandenen Comic-
Golfer aus und benennt ihn. Fertig, Wer
nach eigenen Schldgern, freier Kleiderwahl
oder verschiedener Kopfbedeckung spech-
tet, sucht leider vergebens, “Friih {ibt sich,
wer ein Meister werden mochte!” dachte
sich wohl EA, denn ihr beginnt in der
Junioren-Klasse. Dementsprechend jung
sehen eure alter egos auch aus. Erst , wenn
ihr ein Match (18 Loch) des Junioren-
Turniers gewonnen habt, wird die Amateur-
Klasse freigeschaltet und euer Player altert
zusehens. (Nach einem Match, nicht nach

SENB 1557

SWING

A ... durch genaues Treffen der Zielscheiben.

naher am echten Golf, als alles andere. Und
mit ein wenig Ubung macht’s auch mehr
Spaf3. Den bringen librigens auch die neun
sogenannten Power-Up-Balls: Vor jeder
Tumier-Runde kénnt ihr diese auf der
Driving-Range erspielen, um sie dann im
Tumier einzusetzen. So bringt beispiels-
weise der Power-Ball deutlich mehr
Reichweite, der Mulligan gibt euch im
Ernstfall einen Extraball ohne Strafschlag
{muss VOR dem ersten Schlag bestimmt
werden!), und der Gum-Ball bleibt beim
Aufschlagen liegen, wie — nun, als wire er
in einem riesigen Kaugummi-Brei gelandet.

|
GUTER SCHLAG! £1E
GEW INMEMN -
GUM BALL

s

DIEIER POWER-UPBLIIBT
LIEGEMN, QHME IU HUFPFEN
CDER IU ROLLEND

oK

& Schwups, da is” einer! FleiBig sammeln - die
Dinger helfen ungemein!



A Tiger wichst wihrend seiner Karriere - kloir, ein Rotzbengel auf der Profitour

wiirde auch ein wenig ldcherlich wirken!

A Aber auch die Erfolge wachsen mit der Zeit
- die Ubung macht s!

SUPER!

»Macht Riesenspa
- und das zdhlt!*

Auf der Range konnt ihr euch auch bei den
Spezialschldgen verbessem - das Spiel aus
dem Rough oder Sand und auf dem Griin
wird dadurch deutlich einfacher.
Spétestens bei der Ballphysik trennt
sich bei Golfspielen die Spreu vom Weizen.
Was hilft uns die schionste Grafik und tolle
Animationsphasen von echten PGA-Profis,
wenn die vermaledeite weifle Kugel wie ein
Flummi durch die Landschaft hiipft? Gar nix
— und eben drum ist CyberTiger auch so
gut: Egal ob Hook oder Slice, Forward- oder
Backspin, Sand, Rough oder Green — das
Teil rollt, wie es rollen muss. Einfach ein
schines, solides und spafiges Golf-Game,
liebe EA-Programmierer, und zum Dank
gibt’s den Classic! [ JB ]

Jan’s
Meinung:

W Kaum zu glauben, da kommt
ein Comic-Golf daher und bilgell
die ach so schiinen Real-Time-
Versuche einfach so nieder! Was
auf den ersten Blick wie ein
Kinder-Spielchen aussieht, ent-
puppt sich aber schon nach kur-
zer Zeit als ernsthafte Golf-Sim
der Extraklasse. Vor allem,
weil’s Spaft macht = und nur
darauf kommt’s schliefilich an!
Auch die Sache mit dem Analog-
Schwung kommt prima. Am
Anfang werdet ihr sicherlich
fluchen = wer aber mal den
Bogen raus hat, flir den ist der
Drei-Punkt-Klick keine
Herausforderung mehr. Hey,
schlieflich sind wir Profis, oder?
Vergesst irgendwelche PGA-
Lizenz-Games - CyberTiger
wartel aufl euch!

Cyber Tiger

Golf-Simulation
TR

M Features

A Wer sieht den Unterschied? Einmal Analog-
und einmal Digital-Steuerung! lhr kinnt
jederzeit im Spiel umschalten. ¥

B Entwickler:
Electronic Arts

W Hersteller;
Electronic Arts

B Preis: ca. 90 Mark
-GEEIgHEI ah 12

SPIEL |
SPASS

Death Crimson 2

Z0SPIELE

SEGA DREAMCAST IMPORT

Sega Dreamcast Konsole Imp.
nur unglaubliche 439,-DM

(beide Konselen inklusive Joypad u. Spannungswandler)
Zubehdr: RGB-Kabel 49,-

Dreamcast Joypad 59,-

Rumble-Pack 49,-

VMS Memory Card 59,-
Sega Dreamcast Konsole Universal

nur unglaubliche 499,-DM
Dreamcast Spiele Import:
Blue Stinger Segn 99.- DM
Dynamite Deka 2 Sega 99~ DM
Got Bass inklushve Angel Cantr, Sega 185~ DM
Marvel VS Capcom Capeom 89- DM
Virtual On 2 Sega 119~ DM
Power Stone Capeom 119~ DM
Sega Ralley 2 Soga 89~ DM
Sonle Adventure Sega 79~ DM
Bio Hazard 2 Capcom 118~ DM
The House of the Dead 2+Gun ~ Sega 1689,- DM
Virtual Fighter 3 tb Sega 79~ DM
The King of Fighters %8 Snk 109,- DM
Glant Gram Sega 109,- DM
D2 (Dining Table 2) Warp 129~ DM
Expendable Imagineer 119~ DM
Puyo Puyo Da (Action) Compile 119~-0M
Buggy Heat CRI 99,- DM
Alr Force Dalta Konami 108~ DM
Soul Callbur Namco 119~ DM
Cool Boarders Burrrn Uep 119~ DM
Virtual Striker-2 Sega 119~ DM
Plasma Sward Capcom 115~ DM
Zombie Revenge Sega 119~ DM
Shen Mue Sega 119~ DM
New Japan Wrestling Tomy 119~ DM
Resident Evil: Code Veronica  Capcom 119,- DM
Speed Devils Ubisoft 119,- DM
Berserk Aseil 119,- DM
Fi-World Grand Prix Seoa 119~ DM
Space Dead or Alive Il Tecmo 115~ DM
Griffion 119~ DM
Giga Wing 119- DM
Chu Chu Rocket 119,- DM
Let's Play Golf 119,- DM
Jdo Jo's Adventure 119-0OM
118~ DM

Import-Adapter zum Abspielen von
US., Jp., Dt. Spiefen - Preis auf Anfrage

Sega Dreamcast Konsole dt.
inkl. Modem 439,-DM

Dreamcast Spiele dt. z. B.

Hydro Thunder 99,- DM
Shadow Man #9- DM
Soul Calibur 104~ DM
HBA Shawtime %9~ DM
World Wide Soccer 2000 &7-0Mm
Sega Bass Fishing 174~ DM
Housze of Dead Il + Gun 139~ OM
Alle Titel sofort ab Lager leferbarl!

Weihnachts-Angebote:

1. Verschiedene Dreamcast-Spiele zu Super
Preisen! (Titel bitte telefonisch erfragen)

2. Rumble-Pack in Verbindung mit einem
Spiel nur 39- DM

VERSAND TAGLICH!!!

Bestell-Hotline von 10,00 -22.00 Uhr unter:

SONY PLAYSTATION SPIELE:

Resident Evil 3 (Bio Harzard 3) 119.- OM
Gran Turisma 2 119,- DM
Jo Jo Adventure 119~ DM
Rockman 3 119~ DM

Weitere Toptitel auf Anfrage!!!

Oder besuchen Sie unseren Partner-
Laden in Hessen:

Annahmeverweigerung wird mit den entstandenen
Lieferkosten von 20,- DM berechnet. Alle Trademarks
sind elngetragene Warenzeichen des jeweiligen
Herstellers. Druckfehler und Irrtdmer vorbehalten,

Video Game Source

Wolf R. Groft, Salzbriicker Str. 36, 21335 Luneburg

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

' Tel. (04131)406278

b

JAGUAR inkl. Spiel -NEL- ab 99 DM

Neuer Jaguar-Titel: Protector ........ a. A
Mehr als 50 Jag-Titel ab Lager lieferbar!

ATARI®
N

Lynx | oder Il -NEU- ....... ab 149,90 DM

Neuer Lynx-Titel: SokoMania .. 59,90 DM
Mehr als 80 weitere Lynx-Titel lieferbar!

N (Nintendo )|

===

SNES
e US-Konsole
= -NEU- fiir
WIUESSE 18990 DM |
Supar Mann RF‘G {US] NEU: 129,90 DM
Nintendo
Virtual Boy '

inkl. Spiel ab 139,90 DM
Software ab Lager lieferbar! «

Game Gear
-NEU- 169,90 DM

Software erhaltlich!

Py
Sega Saturn 2 h;
US-Konsole | . ﬂ!|
-NEU- ! .
ab 249,90 DM w |

PAL/US-Gerat |
ab 129,00 DM |

| Sega

Dreamcast
US-Konsole i
| & US-Software |
auf Anfrage! r
-r I i
NEC
Turbo
Express
| -NEU- fir
_ 549,00 DM |

NEC Turbn Duu {US] NEU: 549,00 DM
Parasol Stars -NEU-; 129,90 DM

Software
auf Anfrage!

game.com
| NEU-
ab 139,90 DM

: 3DO Goldstar/
1l @ Panasonic  Software
Phxcd US/PAL-Konsole ab Lager
inkl. Software lieferbar!

| ab 199,90 DM

| Preisliste gegen frankierten Rickumschlag.
Oder im Intemet: hitp:/iwww.konsolen.de




A Das Trainings-
menii ist ziemlich
ide ausgefallen.

Shortcut

ein exklusiver
He4-Boxer

@ witziger cartoon-stil
. gute Sprachausgabe

@ zu wenig Moves

@ schlapper
_ Story-Modus

Ready 2 Rumble
Boxing

Comic-Boxsouek

F2>%

B Features

B Entwickler: Midway
W Hersteller: Konami
M Preis: ca. 90 Mark

W Geeignet ab: & Jahre
B Schwierigheit: mittel

NT) Test R

T - .1_" -~
' yE 7 henpey e PR FLURRY.
B . T . Lod AWGELES. CALIToRMIA
L ... hafey b Attty

A ).R. Flurry ist N64-only umzuhauen.

Ready

ie Dreamcast- und PlayStation-
Versionen des Midway-Kult-
Boxers waren ja schon in der
letzten VIDEO GAMES auf dem
Priifstand (PS 69 %, DC 83 %) - die N64-
Variante bildet nun den Abschluf.

Die Designer von Point of View haben
natiirlich auch hier ihr Méglichstes getan,
um in puncto Animation den Comic-Charme
der einmalig guten Dreamcast-Version ein-
zufangen. Nun, ganz hat es nicht geklappt -
dennoch ist ein vergniigliches Gekloppe
daraus geworden. Nur ein Beispiel: Wenn
“Sweet Petite” Lulu Valentine bei ihrem
Weltmeis-ter-Tanzchen kriftig die Schultern
schiittelt, lduten die Glocken Glocken nur
auf dem Dreamcast — N64 und PS lassen
Beton vermuten, hehe. Aber wir sind ja auch
nicht bei Dead or Alive, sondern bei Ready 2
Rumble Boxing. Eine Uberraschung haben
wir gleich beim Kampferauswahlbildschirm
gefunden, Neben den extrovertierten R2R-
Stars Afro Thunder, Big Willy Johnson,
Butcher Brown, Selene Strike & Co. findet
sich mit dem California-Sunny-Boy J.R. Flurry
ein echter Newcomer, den PS- und DC-
Puncher nicht auf der Palette haben (es sei
denn via Cheat — in dieser Richtung ist uns
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A Die N6&4-Version ist
besser als die PS, aber
schwidcher als DC.

I

SyMEBL -7

A Mist: So kurz vor dem RUMBLE I.0.

AGE
WE I GHT

HE I GHT
REACH

out!

»Links, rechts,
links - K.0.1"

Ralph’s Meinung:

Die DC-Version steht neben Top-Animationen

und -Texturen und einer 1:1-NTSC-Geschwindighkeit
ohne Einschrankung hier als klarer Sieger im System-
Dreikampf da. Man merkt dem Spiel deutlich an, dass
das Hauptaugenmerk auf der Sega-Version lag = ein
Abfallprodukt wie die PS-Version ist das N64-R28 aber
nicht. Die 17 Comic-Boxer tun ihr Bestes, um das star-
ke DC-Cartoon-Flair auch Nintendo-Boxfans schmak-
khaft zu machen. Ganz gelingt das jedoch nicht, und
der Mangel an Spiglmodi und Moves dricken das Nead-
R2R dann doch klar unter die Classic-Hirde, Besser als
Box Champions 20007 Als Party-Spiel auf jeden Fall,
Der ambitionierte Realismus-Fan und Solo-Spieler ist
mit dem EA-Produkt jedoch besser beraten,

Rumble Boxing

Das Beste zum Schluss? Kann das N64-R2R mit der starken Dreamcast-Version mithalten?

bei Drucklegung aber nichts bekannt). All zu
viel brauchen sich Nintendo-Fans darauf
aber nicht einbilden — mit seinem relativ
lahmen Move-Sammelsurium wird er zielsi-
cher in die unteren Regionen der
Beliebtheitsskala abtauchen. Allgemein
sind die spdrlich vorhandenen Special
Moves der Hauptkritik-punkt des Spiels, der
ganz nach Erwarten auch bei der N64-
Version nicht behoben wurde. Lediglich drei
bis sechs Super-Uppercuts, 360-Grad-
Punches (kennt noch jemand diese Attacke
von Super Macho Man aus dem legenddren
Punchout-Automaten?), Magenschwinger-
Hechtspriinge und Ahnliches pro Boxer fal-
len in der Anfangseuphorie liber witziges

B TebhD TN

.-"I

A Der fette Tank Trasher ist viel zu langsam.

Game Design, starke Spriiche (gute, aber
seltene Sprachausgabe) und dem Rumble-
Feature noch nicht auf. Letzteres ist tbri-
gens ein Modus, in den euer Recke wech-
seln kann, wenn er durch auffergewihnliche
Treffer alle R-U-M-B-L-E-Buchstaben einsam-
meln konnte. Jetzt glithen die Handschuhe,
wirken alle Treffer hirter und zusétzlich
kann die Rumble-Combo - eine vernichten-
de Schlagserie — ganz simpel auf
Tastendruck gestartet werden. Geblockt wer-
den kann natiirlich auch, aber das ist
eigentlich ein “Don't" bei diesem Arcade-
Fighter. Wenn liberhaupt, wird kurz ausge-
wichen und dann wieder mit vollem Einsatz
zuriickgefightet.

A Bei einem Mirror-Match ist das anders ...



B www.konami.com

Arcade Party Pak

Neues Futter fiir die Oldie-Freunde - dies- L i

mal von Atari, Bally Midway und Williams vep Atari, Kiricrescants
Interviews runden

apcom und Namco haben's das Party Pak ab.

in Japan vorgemacht:
Mit sage und schrei-
be fiinf bzw. sechs ; £ B
Teilen der Generations- und .. Vs, : Shortcut
Museum-Serie halten die bei- : §— FMV-Entwickler-
den Arcade-Giganten den Rekord ' T m o ; Interviews
fiir Oldie-Compilations auf der PlayStation. L‘n:::tg:rﬂ::h‘:‘:lsas ' . Klax!
) Davon sind ah?r bei weitem nicht at_le in Schwerste am APP. L:,J unbekanuter Rest
eutschland erschienen. Jetzt kommen immer A waniE Solele tire
mehr Firmen auf den lukrativen Oldie-Trichter. : : &) Getd T
Ein grosser Aufwand ist es ja nicht gerade, fiinf - B
angestaubte Titel mit zehn und mehr Jahren auf . {
dem Buckel aus der Schotterkiste zu holen und ! - e Arcade Party Pak
auf CD zu brennen, Auf Midways Arcade Party - .
Pak sind das die schon damals in den wenigen = a0 ] Srakathel Simuistien
Spielhallen, in denen sie iiberhaupt auftauch- i : ; . ;-)'“'
ten, verschimmelnden 720 (Skateboarding), | = - ! F”"""s

Ralph’s Meinung:
B Wire nicht Klax dabei, konntet ihr diese

Compilation getrost vergessen. Wenn schan . : - M Entwickler: Midway
Oldies , dann bitte schn bekannte Klassiker und W Hersteller: Konami
nicht Zeug, daf schon damals kein Mensch A Schnarch: Rampage wiegt euch in den Schlaf. A Tony Hawk vor zehn Jahren: 720, W Preis: ca. 90 Mark

gekannt, geschweige denn gespielt hat. Wieder P AeH o 1 tal : M Geeignet ab:12 Jahre
imal alse dte Wairning: Alls Hext-Gan:Zockar soll Ramprflge {Kl_ng Kong-Action), Toobin ; nn:h_zu einem Spiel animieren kanr[. Farbige ® Schwierigkelt: leicht
ten hiervon die Finger lassen. Aber auch Retro- (Schwimmreifen fahren) und Super Sprint (Top- Dominosteine kommen auf einem FlieBband _
Fans bekommen mit dem Party Pak mit Down-Racer wie im Bonusspiel in Jet Force angefahren und miissen von euch in Reihen Grafik Musik. Sound
Ausnahme von Kiax keinen wirklich guten Gemini). Einmal angespielt hiirt man jeweils gelagert und wieder abgebaut werden. Sehr
Eﬂ:‘m{“ﬂ";:‘ﬁdlr Gﬂf?;““““—'g‘-‘t' Atarif spitestens nach zwei Minuten wieder angewi- spassig! FMV-Entwickler-Interviews mit wis-

datlicaial ki s dert auf. Absolutes Highlight und Retter dieser  senswerten Details zu den Klassikern runden

Sammlung ist das geniale Klax, das auch heute das Arcade Party Pak ab.

‘volution
Evolution-Pad (PSX)

Dual Force™ PSX-Lenkrad Dual-Analog Joypad mit zuschaltbarer G-Tilt
Bewegungssensor-Technik, voll programmier-
baren Buttons und kraftigen Vibrations-
Effekten,

empfohlener VK j

Das brandneue Dual Force-Lenkrad mit hochsensibler
OUAL g, 129,95 DM 5X 2000-Technik fir programmigrhare Lenkempfindlichkeit,
Negcon-Modus, 8 Action-Buttons, Doppel-Fingertip-Rennschaltung,
gummierte ergonomische Grifffléchen, X-tra-starke Dual-Shock™ Vibrations-
effekte, rutschfeste Gas- und Bremspedalen. Funktionales Design fiir Knie-

= =440/} B0 auflage, alternative Tischbefestigung tiber mitgelieferte Tischklemmen. Evolution Control SYStE!TI
FE= = = = = 12 Monate Garantie.

Set aus Grip und Reactor,
G-Tilt-Bewegungssensor,
voll programmierbar

ageeiur: wwsimiesdienabm de

G64 Lenkrad Evolution Control System
mit Rumble-Technik fiir PlayStation™ oder N64™

* Das neue analoge
N64-Lenkrad mit integrierter
Rumble-Funktion

* Bendtigt keine Batterien

* Digitale Fingertip-

Die virtuelle Realitat wird spiirbar.

Die revolutionare analoge G-Tilt-Technik ersetzt die analogen Mini-loysticks.
Rennwagen, Fighter und Spielfiguren werden nur {iber die Bewequngen der
Hand durch hochempfindliche Sensoren gesteuert — die Figuren bewegen
sich nur so stark wie hre Hand, Sie erleben ein vollig neues, atemberau-

PlayStation™ und Nintenda ™ sind eingetragene Warenzeichen

Schaltung _ bendes Spielgefiihl. In jeder Position haben Sie eine hequeme
* Analoges Gas- und Handhaltung, denn durch die Reset-Taste wird automatisch die
Bremspedal Nullstellung neu berechnet. Alle Buttons und Achsen konnen schnell =,
» Ergonomisches und einfach tiber eine LCD-Anzeige programmiert werden. Das b
Design empfohlener VK Evolution Control System kann ein- und beidhandig bedient
» X-tra-starke werden und funktioniert mit allen PSX- baw. N64™-Spielen.
Rumble-Effekte 129,95 DM

Die PlayStation™-Version enthalt zusatzlich X-tra-starke

— Vibrationsmotoren-und ein kostenloses Demo-Video. Auf
beide Versionen gibt es 12 Monate Garantie.
p= =N Vidis Electronic Vertriehs GmbH
. Borsteler Chatissee 85-99 - 22453 Hamburg

MY e 0405160400 005148404 Abrsofort imi Fachhandel!
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NBA Live 2000

Basketball pur - und das mit einer Optionsvielfalt, die
keinerlei Wiinsche mehr offen lafit.

LAL © 1
SA 2 211

¥ Heifte Korb-
szenen erlebt ihr
am laufenden Band.

ie NBA Live-Serie ist wohl eine

Swper’

»Ein absoluter
Traum Fiir alle
NBA-Fans*

Axel’s Meinung

B Meine Meinung: Ein weiteres Mal zeigt EA der
Kankurrenz deutlich, dass sie die unangefochtene
Mummer 1 unter den Sportspiel-Herstellern sind. Sei
es die technische Umselzung, die unzihligen
Optionen oder die ausgereifte Kl - hier stimmt mal
wieder alles. Und dank der coolen Spriiche der
Spieler und dem mitreifenden Soundtrack ist es
schwierig, nicht von diesem Game gefesselt zu
werden. Wer sich nur im Entferntesten mit
Basketball anfreunden kann, hat hier sein neues
Top-Game gefunden.

—== =

A Die Deckung unter dem Korb funktioniert
dank ausgereifter Kl hervorragend.

Shortcut '

. tolle Grafik

. mitreifiender Sound

der dltesten Sportserien

iiberhaupt. Beginnend auf dem

SNES iiber den Genesis bis hin
zum Nintendo 64 wurde das Game konti-

neus Features

Replay-Kamera
elwas umstindlich
zu bedienen

NBA Live 2000

Basketball-Simulation

L AL
WFeatures

REE|

B Datentrdger: 256-
MBit-Modul

B Entwickler: EA Sports

W Hersteller: EA

M Preis: ca. 100 Mark
B Geeignet ab: 10

B Schwierigheit: mittel

\ ?.!'T"-‘f'n i

nuierlich der immer besser werdenden
Konsolentechnik angepasst. Bereits die
im letzten Jahr erschienene Version war
ein Traum fiir jeden NBA-Fan. Doch EA lief8
es sich natiirlich nicht nehmen, auch in
diesem Jahr wieder ein aktualisiertes
Update zu veriffentlichen, das mit
einigen neuen Features aufwarten kann.
Es versteht sich von selbst, dass natiirlich
alle Spieler und Teams der NBA in ihrer
aktuellen Besetzung und mit den neusten
Statistiken ausgestattet zu finden sind.
Selbst der iiberraschend aus seinem

Ruhestand zuriickgekehrte Michael
Jordan wurde dabei nicht vergessen.

Gut, diese Aktualitdt sollte bei einem
jahrlich stattfindenden Update zum
Standard gehiren. Interessanter sind
hingegen die deutlich zu bemerkenden
Verbesserungen der Kl. So reagieren eure
Teamkollegen jetzt noch realistischer, und

A Die Tastaturbelegung ist eingdngig und
erleichtert gerade Anfingern den Einstieg.
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» Die neuentwickelten Gesichtsanimationen
kommen in den mitreifienden Replays ...

auch die Gegner haben einen ganzen Zahn
zugelegt, Ebenfalls einer Verjiingungskur
wurden die 3D-Modelle der Spieler unter-
zogen. Diese bewegen sich nun unglaublich
realistisch dber den Court und wirken dank
Echtzeit-Lichteffekten noch realistischer als
im bereits sehr gelungenen Vorgdnger.,

Die wichtigste Neuerung stellt jedoch
ein absolutes Novum im Bereich der Sport-
spiele dar, Denn da in kaum einer anderen
Sportart ein solcher Star-Kult um die Spieler
betrieben wird, wie in der NBA, und Fans
vor Ort ihren Idolen hier naher sein konnen,
als irgendwo anders, war es nur
konsequent, eben diese Atmosphdre auch
auf den heimischen Bildschirm zu bannen.
Und in dieser Beziehung ist EA einen

A Der Hartegrad des Schiedsrichters ldsst
sich stufenlos einstellen.

A ...am besten zur Geltung. Man kinnte fast
glauben, eine Fernsehiibertragung zu sehen.

ganzlich neuen Weg gegangen. Statt sich
darauf zu beschrdanken, nur den
athletischen Kérpern der Spieler Leben
einzuhauchen, wurde nun auch die Ge-
sichtsmimik der Player mit all ihren typi-
schen Eigenarten integriert. Dank dieses
Features wirken die Replays noch realisti-
scher und unterscheiden sich nur noch
marginal von einer echten Live-Ubertra-
gung. Um dem Ganzen die Krone aufzu-
setzen, wurden sogar typische Ausspriiche
und Beschimpfungen libernommen, so
dass die Jungs auf dem Feld ihrer Freude
oder ihrem Unmut in einer ganz neuen
Dimension Luft verschaffen kiinnen.

Neben diesem Realitatsschub kommen
die Nintendo-Jiinger in den Genuss eines
nur auf ihrer Konsole vorhandenen Arcade-
Modus, in dem spektakuldre Spriinge an
der Tagesordnung sind. Alle, die es wirklich
wissen wollen, kénnen dariiber hinaus
einen One-to-One-Modus wahlen, in dem
sie auf einem Hinterhof nach frei definier-
baren Regeln gegen einen beliebigen Star
der NBA antreten kénnen. Doch Vorsicht,
denn hier zeigen die Jungs ihr ganzes
Kénnen und sind nur mit viel Ubung zu
schlagen. Dass selbstverstdndlich wieder
ein Saison-Modus inklusive Manager-
Funktion dabei ist (der sich sogar liber
mehrer Jahre erstrecken ldsst,), versteht
sich von selbst.

(A5
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A Wow! Dank eingangiger Steuerung und
guter KI kommt unterm Korb heisse Action
auf. Auch wenn die Verteidigung nicht schlaft.

A Das Intro stimmt euch
prima auf die Action ein.

NBA Live 2000 -

Mittendrin, statt nur dabei.

A scheint es diesen Monat
richtig gut mit uns zu meinen
und iiberhduft uns geradezu
mit interessanten Neuer-
scheinungen fiir nahezu alle Formate.
Natiirlich fand auch der neueste Teil der
legenddren Basketball-Serie NBA Live
seinen Weg auf die PlayStation.

Um es gleich vorweg zu nehmen: Auch
auf der PS gehdrt NBA 2000 Live zu den
absoluten Referenztiteln. Man merkt den
Entwicklern einfach ihre Erfahrung und
die damit verbundene Zeit und Ruhe fiir
neue, innovative Ideen an.

Ebenso wie in der N64-Version wurde
auch auf der PS eine neue Grafik-Engine
zum Einsatz gebracht, mit deren Hilfe die
virtuellen NBA-Milliondre threm Unmut
oder ihrer Freude iiber bestimmte
Spielziige besonders intensiv Ausdruck
verleihen kidnnen.

Neben diesem zwar unterhaltsamen,
aber fiir den Spielablauf eher unwesent-
lichen Feature, wurden natiirlich auch die
Steuerung und insbesondere die
Kiinstliche Intelligenz deutlich aufge-
bohrt. Es ist nur noch sehr selten der Fall,
dass ihr euch iiber einen gravierenden
Fehler eurer virtuellen Teamkollegen
drgern miisst. Ebenso reagiert die
Steuerung nun noch ein wenig besser, als
dies ohnehin schon beim Vorgdnger der
Fall war.

Auch an neuen Spiel-Modi wurde
nicht gespart. So konnt ihr neben Play-
Offs, Season-Modus und Freundschafts-
spielen auch den bereits im N64-Test
beschriebenen One-to-One-Modus wéh-
len. Oder aber in einem Drei-Punkte-
Wettbewerb gegen einen NBA-Star eurer
Wahl unter Beweis stellen, wieviel Bélle
ihr in einem bestimmten Zeitlimit ver-
wandeln kénnt. (A8 )

& Wenn ich hier nicht zu sehen wire, wiirde es
euch interessieren, dass ich Kobe Bryant bin?

»Ein geniales
Spielvergniigen*

Axel’s
Meinung:

B Auch auf der P5 hat EA es
geschafft, einen neuen Standard
Zu setzen, Sei es die wirklich
gelungene KI, die tolle
Spielbarkeit oder aber auch nur
fordernde Details, wie die durch
bestimmte Aufgaben (25 Punlkte
in einem Spiel ohne Gegentreffer)
freischaltbaren Helden vergange-
ner NBA-Tage - besser [4fit sich
diese Sportart zumindest auf die-
sar Hardware nicht mehr umset-
Zen. Abgerundet wird der durch-
weg gute Gesamteindruck durch
den megacoolen Soundtrack mit
Bands wie RUN DMC & Naughty
by Nature. Wer auf Basketball
steht, und hier nicht zugreift, ist
selber schuld.

(L = v el
Shortcut

. tolle neue Modi

. erweiterte

Management-
Optionen

. starke KI

@ Einstieg fiir Neulinge
— stwas schwierig

NBA Live 2000

Basketball-Simulation

(e LA
Wreawres

+[UTos

M Entwickler;
EA Sports
W Hersteller:
Electronic Arts
M Prejs: ca, 90 Mark
M Geeignet ab: B jahre
M Schwierigkeit: mittel
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Diesen Delphin haben Green-
peacerlnnen aus einem Treib-
neiz im Siidpazifik befreit.
Zum Gliick fiir seine Artge-
nossen. Denn Greenpeace und
Andere haben ein Verbot der
Treibnetz-Fischerei im Siidpa-
zifik bewirkt. Unterstiitzen Sie
erfolgreichen Umweltschutz:
Werden Sie Fordermitglied
bei Greenpeace!

GREENPEACE

Informieren Sie mich, wie ich
Greenpeace unterstiitzen kann.
4 Mark in Briefmarken lege
ich bei.

Yomame!Vomame

Strabe/Housnummer

Postlemzahl/On 02022
Greenpence e.V., 20450 Hamburg, Konto-Nr.
17 31 77, Okobank, BLZ 500 901 00
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Tel. 0211-1649309
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L Splnlulur 24,80
DN Inranur e.PAL uncut 129,90

RainbowSix dt. 109,90
JetForceGemini dt. 114,90
Winback 159,90
WCW Mayham dt. 99,90
WWF Wrestlem.2000 119,90

TurokRageWars PAL uncut 109,90

SouL
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Engl.PAL
uncut

ompl.dt.Version 99,90
H.of Dead2 inkl.Gun 149,90
UEFA Striker dt. 109,90
Soul Fighter dt. 109,90
FightingForce2 dt 99,90
Formula 1 di 109,90
Berserk jp. 129,90
Shen Mue jp. 129,90
Maken X jp. 129,90
Zombie Rev. Jp. 129,90
Virtua Striker 2 jp 129,90
Dreameast Adap, US./JP./DT Spiele

SMedal of Honor
komp. dt.

B PlayStation]

Tomb Raider 4 dt.
TomorowNeverDies dt.
Dino Crisis dt.

FIFA 2000 dt.

8
woilers Spielo NG9, PS, Dreameant) u, Tubehir Hrfziz

Vareandkotten 10,90 DM Ladenprolse kinnen abwelchen
Iretiirmer, Preicinderungan verbehalton
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A Hmm, die Shenmue-Methode eine Cola zu
bekommen, war irgendwie effizienter ...

A In der 3D-Ansicht ballert ihr mit der Uz,
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Handgranaten
durch die Gegend

pfeffern macht noch
am meisten Spass in
diesem einen spiel-

baren Level von
Fighting Force 2.

A Und auf geht’s in die unendliche Fabrik, hehe.

$ 10360

A Mebhr als zwei Gegner trauten sich nicht her.

Fighting Force 2

Die unendliche

eine Giite, Jungs und Madels:
Das grofite Problem diesen
Monat war nicht etwa das kom-
plette Re-Design unseres
Magazins, sondern dieser eigentlich
unscheinbare Test mit dem Namen
Fighting Force 2. Fest von Eidos
zugesagt, hoben wir dafiir bis zum
Schluss zwei Seiten auf, und das
Resultat seht ihr hier. Warum das
so ist, dariiber gibt euch der grofie
rote Kasten Aufschluf3, den ihr
wahrscheinlich sowieso als erstes
gelesen habt. Warum auch immer
Eidos diese Goldie-CD mit der schein-
bar eindeutigen Aufschrift "Review”
auf die Reise geschickt hat - who
knows! Fakt ist aber, dass weder euch
noch der Industrie mit einem in letzter
Sekunde zusammengeschusterten
Flunker-Test gedient ist. Deshalb gibt’s
auch erst ndchste Ausgabe - sofern dann
eine testbare Version vorliegt - knallharte
Prozentzahlen. Nun denn, wenn schon

Geschichte oder warum ein FP2-Preview
im Test-Teil auftaucht.

kein Test, dann lafdt uns wenigstens aus
unseren Erfahrungen aus dem ersten Level
berichten. Das hirt sich vielleicht etwas
mickrig an, aber bis ihr an besagte Stelle
mit dem Bug kommt, vergeht immer-
hin eine komplette Stunde, in der
sich bereits einiges liber das
Game-Design, die Optik und gene-
relle Stimmung in diesem Sequel
aussagen laBt. Und all das fallt nicht
gerade liberschwenglich aus. Die
Engine wurde zwar gegeniiber dem
Vorgdnger komplett neudesignt (ihr
erinnert euch — es war eine der triges-
ten Action-Engines {iberhaupt), das
Resultat iiberzeugt aber nicht. lhr rennt mit
eurem schwerbewaffneten Cyber-Séldner
Hawk Manson in gewohnter 3D-Ansicht
durch ein Fabrikgeldnde und misst mitan-
sehen, wie das Geschehen schon bei zwei
Gegnern teilweise langsamer wird, ruckelt
und die Framerate in die Knie geht. Die
Optik dieses ersten Levels fillt unter die
Kategorie “glatter Durchschnitt” : Langweilig

i e —
Deutsche
Meniitexte

FLEI 4 PR

B Da kann der Compuler
erzdhlen, was er will =
die hirnlose FFRiibe
kennt nur falgende
Programmiersprache:
Eisenstange druff und
enter!




Achtung! Bug-Alarm

B Fighting Force 2 hielt uns ohne zu bertreiben
zwel Wochen lang in Atem! Nicht etwa, weil das
Spiel so gut oder so lang wiire, sondern weil es
einfach einen Riesenbug aufweist, der ein
Weiterspielen unmiglich macht. Dabei stiirzt FF2
keinesfalls ab, aber es handelt sich anscheinend
um einen Programmierfehler von Seiten Core
Designs. Dabei haben wir alles Menschenmdagliche
versucht: Die Goldie-CD sowohl auf der Standard-
blauen-PlayStation, als auch auf einer MOD-PS
getestet, jeden Redakteur ans Pad gelassen und
eine Ersatz-CD von Eidos angefordert - das Resultat

.

A Das urze, I:er knackig; Intro prisentiert den

texturierte Metallwédnde, ein Kisten-Block-
Design wie im allerersten Tomb Raider und
lediglich zwei verschiedene Gegnertypen
(ein blauer Roboter und ein goldener mit
einer Axt) nerven tber eine Stunde lang.
Immerhin gab’s einige Gags zu bewundern.
Hawk kann mit seinen bionisch manipulier-
ten Gelenken so ziemlich alles kurz und
klein schlagen, was in der Gegend herum-
steht: Feuermelder, Heizungsrohre,
Metallschrdnke, explosive Fasser, Kisten,
Kopierer, Getrdankeautomaten, Safes,
Stiihle, Schreibtische, Computer
und vieles mehr. Priigelt ihr z.B.
auf den Kopierer und die
Getrdnkeautomaten ein, kommen
schubweise Papier und Biichsen
zum Vorschein, bevor die ganze
Chose explodiert (ddh, warum
eigentlich?). Ihr miisst aber nicht
mit Hdnden und Filssen agieren:
Egal was ihr in seine Einzelteile zer-
legt — es kommen stets interessan-
te Waffen zum Vorschein:
Eisenstangen, Axte, Pistolen, Uzis,
Granaten, Dolche und Shotguns
konnten wir schon eigenstidndig im
Robo-Blech der Feinde ausprobieren. Bei
Wurf- und Schusswaffen kénnt ihr auch
jederzeit in eine 3D-Perspektive schalten

und dem Gangster-Pack in bester
v Ego-Shooter-Manier deen Garaus
@ bereiten. Das trostet aber alles

\' nicht liber die langatmige und liber

weite Strecken Gde Levelarchitektur

hinweg. Nachdem ihr den
50sten blauen und _—
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blieb jedoch stets das Gleiche. Wenn die Hauptfigu
Hawk Manson Im ersten () Level am Siiurebad
angekommen ist und sich via einer an der Decke
platzierten Leiter dariiber hangeln will, war's das
gewesen, Der Held hiingt da wie mit Selwunden-
kleber fixiert. Nichts gehl mehr = ein Absturz ist's
aber nicht, denn Gegner bewegen sich noch und ing
Optionsmenii gelangt ihr auch problemlos. Fazit:
Fighting Force 2 Ist In dieser Version nicht testbar,
Jedes andere Magazin, das etwas Gegenteiliges
behauptet, besitzt entweder Wunderheilerkrifte
eder hat das Review schlichtweg gefaket!

- =y

Super-SEldnerHawi: Manson im Labor,

A Nur dumme Bronce-Cyborg kommt gegen
fette Uzi angelaufen, hehe,

30sten goldenen Typen am Stiick in
dhnlichen Raumen tiber die Klinge
springen lafit, kommt in Ansdtzen so
etwas wie Abneigung gegen das Spiel auf,
hehe. "Will der Level nicht irgendwann mal
2u Ende sein?” "Wo sind blofs die Spezial-
effekte wie Leuchtsignale, Lichtstrahlen,
Wasser, Feuer, Dampf und Rauch, die im
Product Sheet so vollmundig versprochen
werden?” Die Schmalspur-Explosionen
kiinnen damit wohl nicht gemeint sein. Ein
paar Spezieleffekte wie ein riesiger Ventila-
tor und eine Elektro-Barriere kidinnen den
tristen Eindruck da nicht mehr kaschieren.
Wohlgemerkt, wir sprechen nur
tiber den ersten Level
(von 9), es kann sich
also noch was d@ndern!
Hauptkritikpunkt an einem
actionlastigen Spiel wie
diesem war aber das
Kampfsystem,

A An Waffen herrscht kein Mangel in FF2: Axte, Knarren, Messer,
Granaten, Stangen und und und - Martial Arts nicht notwendig.

A Als ob der arme Kopierer was dafiir kdnnte!

das uns in dieser Phase des Spiels nicht
gerade vom Hocker riss. Kicks und Punches
sind mit relativ wenigen Animationsphasen
ausgestattet, es fehlen krachende Soun-
deffekte, die Kollisionsabfrage ist so lala
und folgendes einfach ein Spielspasskiller:
Nach jedem Knockdown miisst ihr solange
warten, bis sich die lahmen Robo-Mechs
wieder vollstandig aufgerappelt haben,
bevor ein weiterer Angriff moglich ist.
Besonders intelligent verhalten sich die
Gegner auch nicht, oder wiirdet ihr z.B. ste-
henbleiben wie festgefroren als intelligent
bezeichnen? Vorher sind sie sozusagen
immun gegen Blei. Aber gut, kein Spiel wird
von uns nach dem ersten Level schlecht
gemacht, und wir hoffen einfach mal auf die
fiir die ndchste Ausgabe priparierte
Version. Angekiindigt ist ja einiges fiir das
immerhin seit 20 Monaten in Produktion
befindliche Action-Spektakel: List und
Erforschung sollen bendétigt werden, neue
Outfits, fortschrittliche KI, Feinde kénnen
aus threr Umgebung Vorteile ziehen, Real-
time-Licht-Schatteneffekte und mehr kdnn-
ten Fighting Force 2 durchaus noch auf ein
ansprechendes Spielspass-Niveau heben.
Die ersten finf Level werden ibrigens linear
verlaufen, danach kann man sich entschei-
den, ob entweder Stage sechs oder sieben
ausgelassen werden wollen, bevor es im
letzten und neunten Level gilt, in die Haupt-
niederlassung der Nackamichi-Corporation
einzudringen und einen vollendeten Super-
Cyborg zu vernichten. Kommt euch bekannt
vor? Ja, auch in England hat man wahr-
scheinlich Arnies Terminator 2 gesehen,
hehe.

G HHING=,
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lhr kinnt das kom-
plette Inventar kurz
und klein schlagen.

!

Fiirs Schrotten
gibt's $s - nur, wo-
fiir sind die gut?

Auch der Safe hilt
euren Fausten nicht
lange stand.

Fighting Force 2

3D-Action
&

B Entwickler: Cora
Design

W Hersteller: Eidos

B Preis; ca. 100 Mark
B Geeignet ab; 12

B Schwierigheit: leicht

Grafik Musik Sound
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A Das hier ist leider
die einzige Miglich-
keit Tore schieen.

Shortcut
. Originallizenzen

@ cute Grafik

Mahezu nicht
existente KI

@ Lasches Spieltempo

¥
A Auf geht’s Jungs!
Es mangelt nicht an

Mannschaften und
Spieloptionen.

UEFA Striker

FuBball-Simulation

L Ed Lk
WFeatures

B Entwickler: Rage

B Hersteller:
Infogrames

M Preis: ca. 90 Mark
B Geeignet ab: 6 Jahre
B Schwierigkeit: mittel

Die Angst des Torwarts vor
dem Elfmeter.

: =l
A Kleine Verwarnungen erhalten die Freundschaft. Oder so...

FFFF

A Toll gezeichnet
sind sie ja, die
Burschen,

UEFA Striker

Football is coming home ...

rgendwie war es ja klar, dass
es nur eine Frage der Zeit ist,
bis die populdrste Sportart
der Welt auch auf Segas
neuem 128-Bitter ihren Einstand feiert.
Inwieweit UEFA Striker den Erwartungen,
die natiirlich in die neue Hardware
gesetzt werden entsprechen kann, steht
auf einem anderen Papier.

Auf den ersten Blick beeindruckt
zundchst sicherlich die ungewohnt detail-
lierte Grafik. Man konnte fast glauben, dass
man einer Live-Ubertragung zusieht.
Samtliche Spieler sind nahezu perfekt nach-
modelliert und lassen sich problemlos
ihren Originalen zuordnen. Uberhaupt wirkt
die gesamte Atmosphidre in den Stadien

unglaublich realistisch und ldsst den Spieler
schnell vergessen, dass er sich nur vor dem
Bildschirm und nicht auf dem Rasen befin-
det. Leider folgt jedoch bereits kurz nach
dem Anpfiff die erste Erniichterung. Denn so
gut die Jungs auf dem Rasen auch ausse-
hen, am virtuellen Kopfwurde leider nicht
zu knapp gespart.

A Der Ball ist wohl im Kasten.
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Wéhrend die gegnerischen Mannen den
Ball wenigstens noch halbwegs zur Kenntnis
nehmen, scheinen eure eigenen Team-
kollegen in erster Linie an ihrem fantasti-
schen Aussehen interessiert zu sein. Anders
ldsst sich kaum erkldren, warum jeder noch
so prazise gespielte Pass erst lange, nach-
dem der Ball bei den Gegnern gelandet ist,
von euren Mitspielern registriert wird. Und
selbst dann scheint euer Team andere
Sorgen zu haben. Ok, mal angenommen,
man driickt beide Augen zu und sieht tiber
diesen flir Sportspiele normalerweise tod-
lichen Faux-Pas hinweg — der néachste
Kritikpunkt betrifft die mehr als fragwiirdige
Kollisionsabfrage. Und genau in diesem
Punkt stellt sich das Game leider selbst ein

Bein. Denn auch wenn man meint, einen
Treffer plaziert zu haben, neigt man schnell

dazu die Entscheidungen des virtuellen
Schiedsrichters zu akzeptieren. Doch Dank
der umfangreichen und zugegebenermafen
sehr komfortablen Replay-Funktion erkennt
man oft, wie der vermeintlich abgewehrte
Ball scheinbar ohne jeden Widerstand die

A Man kann die Spieler gut identifizieren.

A So soll es sein, der Unparteiische ldfit
nichts durchgehen. Auier dummes Verhalten.

A Der Auftakt zu
einem Debakel.

A Die Kamerafiihrung
ist gut gelungen.

eigenen Abwehrreihen wie von Geisterhand
gefiihrt tiberwindet. Spétestens ab diesem
Punkt wird auch der grofite FuBball-Fan ent-
nervt sein Pad in die Ecke feuern und ver-
zweifelt um Gerechtigkeit flehen. Da helfen
leider weder die vielfdltigen Optionsmendis,
noch die bislang fiir Soccer-Games einzigar-
tige Grafik. Abgesehen davon kommt selbst
bei schnellstmbglicher Spielgeschwindigkeit
(1a6t sich im Optionsmenii einstellen) kein
wirkliches Tempo auf. Schade um die guten
Ansdtze wie die vorbildliche Kamerafiihrung
und die eingédngige Tastenbelegung. €D

»Da ist auf dem
DC wohl noch
mehr drin*

Axel’s Meinung

M Leider muf} ich zugeben, dass ich vom ersten DC-
Fuliball-Game sehr enitiuschit bin. Wenn ich mir die
wirklich eklatanten Fehler im Gameplay vor Augen
halte, hitte ich lieber auf die eine oder andere
Grifik-Performance verzichtet und dafiir ein solides
Spiel erhalten, Was sich bei einem Action-Shooter
noch durch ein Effekt-Feuerwerk kaschieren ldsst,
macht sich leider in einer ., Sport-Simulation® be-
reits nach wenigen Minuten unangenehm bemerk-
bar. Schade, denn auf der PS konnte UEFA Striker
durchaus iiberzeugen. So bleibt nur zu hoffen, dass
dieses Game ein einmaliger Ausrutscher bleibt, und
nachfolgende Spiele mehr aus der zweifellos vor-
handenen Hardware-Power des DC herausholen.



B www.taito.com.jp (Japanisch), www.acclaim.de

Psychic Foxce 2012

Taito portiert seine belanglose 32-Bit-
Animeé-Schldgerei nun auch auf Dreamcast

igentlich hatten wir nach dem

Import-Test in der VG 5/99

gehofft, dieser Langweiler wiirde

die 6000 Meilen von Japan zu uns
nicht schaffen. Doch weit gefehlt: Bald
grinst euch Psychic Ferce 2012 aus den DC-
Verkaufsregalen an.

Shortcut

. Charakter-Design

<+ schwache
/ Lokalislerung

@ einfiltiges Gameplay

Irgendwie waren wir aufgrund der engen A Das Gameplay hat : . @ keine langfristige
Verbindung Taito-Acclaim (die uns immerhin sich seit der 32-Bit- HEQ!HE : "Didn’ t even bTEElk B sweat,"” Motivation
schon zig kultige Bust a Moves bescherte) Version keinen Deut @ lasche Monologe
aber schon nervlich auf einen PAL-Release weiterentwickelt. A Als Standbild ganz nett — animiert ein schlechter Witz.

eingestellt. Aber gut, machen wir allen Neu-

VG-Lesern das Spiel nicht madig, bevor wir "Der Ansatz mag ja

nicht erzdahlt haben, worum es geht. Im

Grunde handelt es sich um ein Beat'em-Up - IECht innﬂvati'if Seiﬂ =

allerdings mit etwas anderen Voraus-

setzungen, als man das vom Genre gewohnt dle UmSEtzung jEdOCh

e—rpYF) mangelhaft.”

alph’s Meinung:
W Ach, wiirom it Psyehic Force icht In fapan ist. Die zehn Kontrahenten duellieren sich im
geblieben? Vielleicht kinnen die Spieler dort dem  (reien 3D-Raum — und wir meinen wirklich

Psychic Force
2012
Flug-Beat’em-Up

Lied i}
Wreatres

missratenen Gameplay mit magerer Move- (fast) frei: Die Animé-Style-Kdmpfer fliegen in M Entwickler: Taito
Auswahl und ohne jeglichen erkennbaren Taktik- einem durchsichtigen Wiirfel vor fixer B Hersteller: Acclaim
anets den vl imatinslosen Csihlem | Background-Optik umher und versuchen it e thniiaa
G ! : X 1 . y eeignet ab:
nen abgedroschenen Spriichen etwas abgewin- Nahkampf-ﬂklmnen oder Distanzwaffen, f'ien A Alle DUEHE "nden in einem BE-WIIrfEl statt. !.!ilg;l'l
nen. Der Ansatz mag ja recht innovativ sein — die Gegner auf den Boden der Tatsachen zurlick zu B Schwierigheil: mittel
Umsetzung jedoch mangelijaft. In weiser _ holen. Dabei sind Lebensenergie und Special- konnt ihr aufladen, Oder aber ihr sprintet auf Grafik Musik Sound
‘é’?fﬂLuiS'Fhf hat wohl :“lt'ii:f'h'j“* auch k:'"ﬁﬂ' Ma'hk in Move-Power (die Psychic Force) in einem den Gegner zu und heizt ihm mit Air-Throws S0
ie Lokalisierung gesteckt (japanische Sprach- ' o g / : :
ausgabe mit snglischen Witertitala), Lasst das ?alken miteinander geknppel}. le 5!‘,’.hw.€1lll:hE'F und einfachen Cnmbﬂs_' ein. An SRIEI!TIUCII ste-
Teil einfach im Regal verrotten. ihr werﬁet, desto _mehr_ Psyr.hlu:-Puwer fiir hen Story, Arcade, Training und Time Attack
Feuerbdlle, Energiekreisel, Wirbel-stlirme etc. zur Verfiigung.
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Shortcut |
. gute Grafik

. fliissige Animation

. sehr gute Spielmodi

.f\,: nicht ganz ausge-
reifte Ki

Box Champions
2000

Box-Simulation

; AT i
A Das Festhalten eines Gegners ist verboten. Der Schiedsrichter will
einen sauberen Kampf sehen, also haltet euch daran. Mist...

A -
B Hersteller: EA Sports
B Hersteller:

Electronic Arts
B Prels; ca. 90 Mark

B Geeignet ab: 6 Jahra
B Schwierighkeit: laicht

Grafik Musik Sound

B www.easports.com

FRANK SANDOVAL

« Joe Frazier hielt
den Schlagattacken
Alis nicht lange
stand.

b Die Begegnung
Muhammend Ali
gegen Evander
Holyfield ist der

Hier kinnt ihr sie
nachspielen.

Box Champions 20

Traum jedes Boxfans.

MUHAMMAD ALl

JOE FRAZIE

Weltmeister im Schwergewicht werden, oder doch lieber einen Klassiker nachspieln?

er Vorgdanger von Box
Champions 2000 hatte noch
den grofien Vorteil, relativ
konkurrenzlos zu sein. Das
war damals wohl auch besser so, denn
frei von Fehlern war dieses Game ganz
sicher nicht. Nun ist alles anders, denn
zum einen gibt es mittlerweile zuhauf
andere Boxtitel, und zum anderen hat
sich EA diesmal vorgenommen, aus alten
Fehlern zu lernen.

Der Boxsport erfreut sich trotz des
Abschieds eines Axel Schulz oder Henry
Maske zunehmender Beliebtheit, was
nicht zuletzt auf den unglaublichen Erfolg
der beiden Klitschko-Briider zurlickzufiih-
ren ist. Auf diese beiden Ausnahme-
Kampfer miisst ihr in Box Champions 2000
zwar verzichten, doch ansonsten liest sich
die Liste der zur Verfligung stehenden
Kampfer wie ein ,,Who is who" der
Boxgeschichte. Von Cassius Clay, alias
Muhammad Ali (iber Sugar Ray Leonard
bis hin zu aktuellen Grofien wie Evander
Holyfield und den amtierenden
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Schwergewichtisweltemeister Lennox
Lewis sind alle Grofien vertreten, Nur auf
den Kannibalen Mike Tyson misst ihr ver-
zichten, da wahrscheinlich wahrend der
Produktion nicht bekannt war, ob Iron
Mike iiberhaupt je wieder aufberhalb der
Gefangnisdusche boxen wird.

Doch so beeindruckend die Liste all
dieser Kimpfer auch sein mag, Uber das
eigentliche Game sagt sie nichts aus.
Aber auch hier gibt es erfreulicherweise
nicht viel auszusetzen.

Die Spielgeschwindigkeit wurde im
Vergleich zum Vorgdnger deutlich erhéht,
was dem Charakter der Sportart natiirlich
sehr entgegenkommt. Schnelle Kombi-
nationen gefolgt von blitzschnellen
Ausweichbewegungen stellen nun kein
Problem mehr dar. Das ist auch mehr als
notig, denn spéatestens ab dem zehnten

Gegner werdet ihr all euer Knnen bendti-
gen, um nicht unter die Rader zu kommaen.

Doch mit einiger Ubung bekammt ihr auch
dieses Problem in den Griff, da die Kl der
Gegner trotz allem noch nicht ganz dem

A Den eigenen Charakter miisst ihr trainieren,

Level der Original-Fausteschwinger ent-
spricht.

Grafisch hat sich seit Box Champions
ebenfalls sehr viel getan. Die Gegner sind
nun sehr detailliert gezeichnet, und bei
den muskuldseren Kampfern lassen sich
jetzt problemlos die sorgféltig modellier-
ten Muskeln erkennen. Neben einfachen
Freundschaftskampfen und der obligatori-
schen Weltmeisterschaft stehen euch ein
umfangreiches ,Create a Player“-Menii
und vielfiltige Trainingsmethoden zur
Verfiigung. Fiir schnelle Runden zwischen-
durch gibt es auch einen Arcade-Mode,
der einen unkomplizierten Einstieg ermig-
licht. Hierbei geht es ausschliefilich
darum, den Gegner fiir mindestens zehn
Sekunden auf die Matte zu legen. (AB ]

»ES wurde an
alles gedacht. *

Axel’s Meinung:

Absolute Boxpuristen werden wohl immer noch ein
wenig enttiuscht sein, auch wenn man Box
Champions 2000 mit Sicherheit zu den besten Box-
Simulationen zdhlen kann. Und genau hier liegt der
Hund begraben: Denn weder BC 2000 noch die
anderen Genrevertreter kann man wirklich als Sims
bezeichnen. Dafiir ist die Ausfilhrung der Schldge
immer noch zu arcade-orientiert und die Ki der
Gegner noch nicht anspruchvoll genug. Alle anderen
diirften jedoch einen Mordsspafl haben und sich
besonders an den bekannten Boxern inklusive ihrer
typischen Signature-Punches erfreuen.



B www.easports.com

Shortcut

P T T T
Box Champions 2000 |

Fausteschwingen mit 64-Bit

m Gegensatz zu den unzdhligen
Wrestling-Simulationen sind auf
Nintendos 64-Bitter gute Boxgames
noch spérlicher gesiit, als auf der
PS. Ein Grund mehr, EAs Nintendo-Adaption
ihres potentiellen Boxhits einmal genauer unter
die Lupe zu nehmen.

Die erste grofie Enttduschung ist, dass im
Gegensatz zur PS-Version auf die Klassiker-
Option vezichtet wurde, So kommt ihr auf dem
N64 nicht in den Genuss, besonders geschichts-
trachtige Kémpfe der Boxhistorie nachzukdmp-
fen. Immerhin stehen euch trotzdem alle Kimpfer
zur Verfiigung, die man auch schon in der PS-
Version finden konnte. Mit diesen kiinnt ihr euch
nun wahlweise direkt in den Karriere-Modus
begeben oder aber euch in einem Arcade-Match
die Birne weichtrommeln lassen. Solltet ihr euch
nicht mit einem der realen Kdmpfer anfreunden
kiinnen, steht euch natiirlich ein umfangreiches

Ax m

el’s Meinung:

B Mehr noch als bel der PS-Version hat man hier
den Eindruck, einen Arcade-Boxer vor sich zu
haben. Wahrend in der Preview-Version noch die
Technik und eine geschickte Strategle nitig waren,
lassen sich hier viele der Boxer mit einigen wenigen
Schlagfolgen besiegen. Dabei spielt es leider oft
keine Rolle, filr welchen der Boxer ihr euch ent-
schieden habt. Wer mit diesem Manko leben kann,
findetin Box Champions 2000 ein kurzweiliges
Box-Game, das auf dem Na4 zwar konkurrenzlos ist,
aber echten Simulations-freaks einfach zu wenig
Tiefgang bietet.

#
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A Der Bursche kdme auch als Wresler durch.
»3chade, dass die vielen
Kombinationen kaum
benotigt werden.”

Menil zur Erstellung eigener Kimpfer zur
Verfiigung. Hierbei ist es iibrigens nicht von
Nachteil, seinem Kdmpfer die fiir seine
Gewichtsklasse hichst moglichen Pfunde auf den
Leib zu klicken ..,

Waéhrend des eigentlichen Kampfes féllt dann
leider auf, dass das Game merklich langsamer,
als auf der 32-Bit-Version ablduft. Als ob das
nicht reichen wiirde, wird das Game immer wie-
der von unerkldrlichen (Rechenzeit fiir die KI 7)
Slow-Downs heimgesucht.

Ansonsten hat sich am Gameplay nicht allzu
viel gedndert, aufier dass es nun noch einfacher
ist, Schldge anzubringen, und die Deckung kaum
mehr beniétigt wird. Ein wenig mehr
Ausgeglichenheit hitte in diesem Punkt sicher-

. schine Animationen

. unzihlige Boxer

. prizise Steuerung

unregelmiBige
Slow-Downs

Box Champions
2000

Box-Simulation

L d i

M Features

M Entwickler; EA Sports
M Hersteller: EA

M Datentriger: 256~
MBIt Modul

M Preis: ca. 90 Mark
M Geeignet ab: 6 Jahre

A So sieht ein Special-Move aus.

lich nicht geschadet. So bleiben viele der vorhan-
denen Kombinationen ungenutzt, da meist einfa-
chere Schlagfolgen effektiver sind.

Die Grafik selbst ist hingegen sehr gut gelun-
gen und auch die Animationen der Kdmpfer wir-
ken sehr realistisch, auch wenn eine etwas hihe-

re Aufldsung bestimmt kein Fehler gewesen
ware.

Probleme mit der Konsole?
Wir bauen um/reparieren
rufen Sie uns einfach an

[
| 3

Y. 4

Mintende
Armorines

Bass Hun

Beetle Adventure Racing
Commiand & Condquer 64

w (inkl. Exp.Pak)
Hot Turbo Racing
Hybrid Heaven
Jet Force Gemini
Lepo Racers
Mlglu{.lh T?um Challenge
Mario Gol
Monsier Truck Madness
Manager 64
ing Simulation 2
Rayman2 o0
Re-Voll 119,90
119,90
ﬁ Man 119,90
Wars 1: Racer 0 119,90
The New Tetris 89,90
Tonic 119,90

le
Wa.rmw Championship W 919,90

‘ Worms ﬁ.lsmlguddun 119,90

Yy 119,90

reiches Sortiment an
Gebrauchtspielen

PraySiation * Nirteade 84 * Saturn
Dreamcast * Saper Nintasdo
Maga Drfve * Game Boy (Color) * PC CD-ROM

Fordern Sie noch heute Ihre
kostenlose Preisliste anl

| bitte geben Bie Thr SBystem an B¢
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Action Man

=
Bascball Edition 2000

Buster & the Beanstalk

Chocobo Racing

Crash Tcam Racing

Dino Crisis

Driver ey

FIFA 2000 p !

Final F. :

Fisherman's Bait

Formel Eins 99

Fufiball Live

Grand Theft Auto 2
ingsley’s Adventure
urushi Final

MGS - Special Missig

Mighty Hit§ Special

Mission Impossible

Mulan*Story

MNascar 2000

NHL 2000
Omega Boost
Pong

Pop ‘n’ Pop
Rainbow Six
Rat Attack
Re-Volt

Reel Fishing
Rising Zan
Schliimpfe
Shadow Man
Sled Storm

PSX-Multinorm-

+ 2. Dual-Shock-

Controller

Soul Reaver
South Park
“Spyro the Drag
Syphon Filter
Tank Racer
Tarzan

The Next Tetri

WEW Mayhery
Wip3out

Worms Pinball
‘Wu-Tang
WWF Attitude
X-Files j

Laden

Offnungrzeiten:
Montag bis Freitag
van 10 bis 20 Uhr
Samstag
von 10 bis | T

Bestell-Hailine:
Montag bis Freitag
von 10 bis 21 Ubr
Samsiag
von 10 bis 16 Uhr

MEDIA ATTACK

Games & Service
LideritestraBs 21
13351 Berlin-Wedding

baesar’s Palace 2000
Evolution

Fighting Force 2

Formula |

Marvel vs. Capcom

NBA 2000

NFL Quarterback Club 2000
Psychic Force 2012

Red Dog

Renegade Racing

 Shadow Man

Soul Calibur
Soul Fighter
South Park Rally
Stunt GP

Tee Off

Wir fithren sdmliche
devtschen Newheiten

’

Beéteilu?n bis 16 Uhr

* werden nech am
‘_glei'qh'ag Tag }ersam_:lf

Wir kaufen [hre alfen
Qpiale und Kongolen an!
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berechnen wir eine Versandkostenpauschale von DM 9,80 (zuziglich einer Post-Nachnahmegebibr von DM
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A Hingt ihr erst mal
an der Begrenzung
fest, gibt es kaum
mehr ein
Loskommen.

A Die gelben Pfeile
erleichtern euch bei
den uniiber-
sichtlichen Kursen
die Orientierung.

A Am meisten
“Spass" macht noch
der Stunt-Mode,
auch wenn man hier
unter der Steuerung
zu leiden hat.

[ |
Shortcut

wird hoffentlich nicht
mehr vorkommen

@ mieserable Grafik

@ schlechte Steuerung

stirrisches
Fahrverhalten

Supercross
2000

Motocross-Simulation

k2%

M Features

W Entwickier:

EA Sports
W Hersteller:
Electronic Arts
B Preis: ca, 90 Mark
B Geeignet ab; 12
B Schwierigheit: mittel

.....f i
r‘a I‘L-F-l

et

Vh. Rd.:

A Selbst we_nn man die Steuerung hall:weg!. im Griff hat, machen das Fahrverhalten und die KI
ein spannendes Rennen fast unmaglich. Die Crashs gehéren da noch zu den Héhepunkten.

Mit Vollgas in den Dreck.

A hat zweifellos zu Recht den
Ruf, Sportgames dufierst
akkurat umzusetzen. Dafiir
sprechen nicht zuletzt
Referenztitel wie FIFA 2000 oder NHL
2o000. Mit Supercross 2000 wagten sich
die Jungs nun an die in den USA sehr
populdre Supercoss-Serie, einer aus-
schlieflich in Hallen veranstalteten
Motocross-Veranstaltung.

Klar, dass es zumindest an realen
Lizenzen nicht fehlt. Zum einen diirften
die Schlamm-Biker nicht anndhernd so
teuer gewesen sein, wie beispielsweise
ein Michael Jordan — zum anderen ist
eine Anpassung des Games an die
jeweils aktuelle Saison so etwas wie ein
EA-Markenzeichen. Ihr ommt also in den
uneingeschrankten Genufs aller Original-
Arenen, Fahrer und selbstverstiandlich
ihrer hochgeziichteten Zweirdder. So
weit, so gut. Doch noch vor dem ersten
Rennen zeigen sich bereits die ersten
Kratzer im Lack. Anstelle des sonst so
iippigen Optionsmenliis beschrdnken sich
die Einstellmdglichkeiten auf den
Hédrtegrad der Federung, das Verhalten
der Automatikschaltung und die
Bodenhaftung. Etwas mager mochte man
meinen. Richtig, aber das war noch lange
nicht alles. Spatestens auf der Renn-
strecke trifft den verwdhnten Zocker erst
einmal der virtuelle Schlag. Eine solch
pixelige und grobe EA-Grafik gab es auf
der PS schon lange nicht mehr zu sehen.
Es ist einfach nicht zu glauben, dass die-
selbe Firma, die ansonsten Vorreiter in
puncto Motion-Capturing und Realismus
ist, dieses hdBliche Strichmdnnchen
erdacht hat. Und wie gesagt, nicht nur,
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Supercross 2

,,Mit Motorrad-
fahren hat das
Ganze nicht allzu
viel zu tun.”

dass sowohl der Fahrer als auch die
anderen Racer erbarmlich aussehen, sie
bewegen sich auch so. Ein einfach grafi-
licher Anblick. Und als ob das nicht
genug wéare, mangelt es leider auch hin-
sichtlich des Gameplays an allen Ecken
und Enden. So steuern sich die Bikes in
keinster Weise wie die realen Vorbilder.
D.h. nicht, dass es Unterschiede gibt,
sondern es gibt keinerlei Ahnlichkeiten.
In diesem Punkt hat das in der Ausgabe
11/99 getestete No Fear Downhill
Mountainbiking durch den Einsatz zweier
getrennt bedienbarer Bremsen deutlich
bessere Arbeit abgeliefert. Auch das
Kurvenverhalten erinnert eher an eine
Mischung aus Eisspeedway und 5-
Bahnfahren. Ein weiterer, sehr nerviger
Aspekt ist die schier uniiberwindbare

Y Mit-vullern Karacho in die unsichtbare
Abgrenzung gefahren. Das nervt gewaltig!

Akuull “L#" Heale QOAE M B U045

A Die Groflaufnahme ist ein netter Bonus.

»Die Entwickler
sollten mal
Motorrad fahren*

Axel’s Meinung:

B Wirklich schade. Die Sportart an sich ist aufre-
gend, schnell und aktiongeladen, Und dennoch
schalft es dieses Game nicht, auch nur einen Funken
davon diberspringen zu lassen. Weder Fahrgefiihl,
noch Spieltiefe, geschweige die visuelle Umsetzung
kénnen im Geringsten begeistern, Auch wenn die
Alternative Championship Motacrass feal. Ricky
Carmichael noch lange nicht die Erfiillung ist, soll-
ten Fans eher zu diesem Produkt greifen. Sorry EA,
das wars wohl diesmal nicht,

Seitenbegrenzung, die euch — obwohl
zwar grofiteils unsichtbar — gnadenlos
aufhalt und zu Fall bringt. Sorry, da hel-
fen auch keine netten Einfille wie der
Stuntmodus mit eingeblendeter Grof3-
aufnahme des Fahrers. Es bleibt nur zu
hoffen, dass die in der Preview durchaus
brauchbare N64-Version nicht ebenfalls
so katastrophal (zumindest fiir EA-
Verhiltnisse) ausfillt. [ AB ]

A Jawo fliegen sie denn? Stiirze wie dieser
sind bei dieser Steverung unvermeidlich.



Ich Tarzan - Du Jane!

nd wir sind die Video Games.
Sehr erfreut! Es gibt wohl
kaum einen erfolgreichen
Disney-Kinofilm, von dem
keine Versoftung existiert - fiir welches
System auch immer. So geschehen auch
mit Tarzan, dem neuesten Hit aus den
Disney-Labors.

Eurocom, die bereits Das Dschungel-
buch (PS), Herkules (MD) und Tarzan fiir
den GB programmierten, wurden auch

diesmal damit betraut, ein Jump'n-Run zu
entwerfen, das dem Leinwandvorhild alle

Ehre machen soll. Und mit diesem
Pandemonium!/Crash Bandicoot-Style
“Jump’n-An-der-Liane-Schwing-und-mit-
Obst-um-dich-wirf* gelingt ihnen in der Tat
eine zwar recht kurzweilige, aber hdchst
spassige Urwald-Exkursion. lhr iibernehmt
dabei natiirlich den Part des anfangs noch

A Besser als in Acapulco: der kleine Tarzan iibt den freien Fall.

Tarzan

i

T LI!\ ’.rl ': TAYEY I
t { iy L

\

-
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LEVEL BEENDIT

= _» e
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A Am Levelende wird abgerech-
net und eventuelle Bonusse
vergeben.

recht jun-
gen, ab Level

fiinf dann erwachsenen, Tarzan. Zur
Abwechslung diirft ihr in zwei Stages auch
die Kontrolle iiber die englische Schonheit
Jane, die ihr vor einer Herde wildgeworde-
ner Affen retten miisst, und die Affen-Lady
Terk, die mit ihrer haarigen Familie eine
ausgelassene Pary in einem Forscher-
Camp feiert, ibernehmen. Eure Hiipf-
Eskapaden werden dabei durch die her-
vorragende Kamerafiihrung perfekt in
Szene gesetzt. Den Levelausgang zu fin-
den, wird euch zwar nie vor grofie
Probleme stellen, da der Aufbau aller
Stages ziemlich linear ausgefallen ist -
interessant wird's erst, wenn ihr alle ver-
steckten Items finden wollt. Sammelt ihr
namlich die 2.T. sehr gut versteckten

A Die grosse Flucht ist angesagt: Links fliichtet Jane vor grimmigen Affen, rechts ist Tarzan dran.

B www.disney.de

A Der olle Leopard taucht immer wieder
mal auf und macht Stunk.

A Vergesst Hawai! Treesurfin’ ist angesagt.

Buchstaben T-A-R-Z-A-N ein, kéinnt ihr
unter dem Optionspunkt “Film”
Ausschnitte aus dem Movie freischal-
ten, die zwischen den einzelnen
Leveln gezeigt werden. Diese

Filmschnipsel iiberzeugen durch gute
Konvertierung auf das PS-Format. Schafft
ihr es, in einem Abschnitt vier Kartenteile
zu finden, werdet ihr zu einer Bonusrunde
zugelassen, in der ihr einen riesigen
Baumstamm hinuntersurft, auf einem
gigantischen Seerosenblatt iiber gefadhrli-
che Stromschnellen paddelt oder auf
einem Storch reitend Miinzen einsammelt.
Apropos Minzen: Fiir hundert eingesam-
melte gibt's Jump'n-Run-iiblich ein Extra-
Leben.

wAhhhihjahhhi
' hjahaaahhh!!!*

Christian’s Meinung:

B Leider fesselt Tarzan nur recht kurz vor den
Screen. Ein gelibter Spieler wird sogar auf dem
hiichsten Schwierigheitsgrad keine grofien
Probleme haben, das Game an einem Wochenende
durchzuspielen. Auch die stimmungsvolle
Dschungelgrafik leidet etwas an Abwechslungs-
armut, Bis wenige Ausnahmen (Schiff, Forscher-
Camp) hangelt ihr euch nur in einer immergriinen
Urweald-Kulisse von Baum zu Baum. Der stimmungs-
volle Sound, genial-witzige Filmausschnitte und
nette Bonusspielchen stimmen mich aber trotzdem
wieder verstinlich. Kaufen wiird® ich mir's perstinlich
aber nicht, Den 80er gibt's nicht fiir Hardcore-Zocker
~ fiir ein jlingeres Publikum ist Tarzan aber ideal
gepignel.

Zwischen den
Leveln gibt’s
witzige Filme:

Shortcut

stimmungsvoller
Soundtrack

. smoothe

Animationen
brilliante
Filmausschnitte

@ zu leicht, zu kurz

{’:;} zu geradlinig

Tarzan

]
W Features

W Hersteller; Disney

Interactive

W Testversion: Sony
W Preis: ca. 90 Mark
B Geeignet ab: 6

B Schwierlgkeit: leicht
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B www.lego.de

,2Das Bauen
macht mehr
Spaf, als die
Rennen
selbst.

A Der Traum eines
jeden Nachwuchs-
fahrers: einmal den
grofien Lego-Cup
gewinnen,

| o ) e Ay vy
Shortcut

netle Bauoplion
_ fiir eigene Autos
(%) mieserable Grafik
() holpriges Gameplay

Lego Racers

Fun (?)-Racer

i2i%
WTFeatures

W Hersteller:

Lego Media
B Testversion: Harvard
W Preis; ca, 90 Mark
W Geeignet ab; 6 Jahre
B Schwlerigkeit: mittel

ZUSAMMERSTELLER

A Der Traum eines jeden
Mediziners: der Mensch als
Baulkasten.

» F17 Niirburgring? Nein! Leider
nur ein simpler, langweiliger Lego-
Testkurs. Wie aufregend.

Lego Racer

Mit Bausteinen um die Wette zuckeln. Toll.

ie Firma Lego mit ihren kleinen,
bunten Bauklétzchen diirfte wohl
jedem von uns ein Begriff sein. Ob
wir als Dreijdhrige noch stolz dar-
auf waren, zwei Steine aufeinander zu stellen
oder aber mit den neusten High-Tech-
Baukésten ferngesteuerte Webcams in fremde
Duschkabinen manévrieren - die Steinchen
gelten als das Kreativ-Spielzeug schlechthin.
So erscheint es nur logisch, dass
Tradition und Fortschritt zueinander fin-
den, Und das — siehe da - ausgerechnet
auf der PlayStation. Zwar kénnt ihr auf der
Sony-Konsole keine Stidte a la Sim City
erbauen, doch immerhin dreht sich trotz-
dem alles um die danischen Plastikwiirfel.
Genau genommen handelt es sich bei
Lego Racer um einen Fun-Racer, nur mit
dem Unterschied, dass ihr sowohl euer
Fahrzeug, als auch euren Fahrer aus
Legosteinen zusammensetzen kannlt.
Dafiir steht euch ein recht anschauliches
Menii zur Verfiigung, in dem ihr aus einer
schier unendlichen Auswahl verschiedener
Klotze die gewilinschten auf einem
Fahrzeugrahmen plazieren kéinnt. Sollte
euch das zuviel Arbeit sein, konnt ihr auch
die PlayStation bauen lassen und am
Schluss auf Wunsch noch die eine oder
andere Verdnderung anbringen. Auf die-
selbe Art und Weise kénnt ihr euch auch

146 VIDEO GAMES JANUAER 2000

euren virtuellen Fahrer zusammenstellen,
wobei sich die Moglichkeiten hier auf das
Auswadhlen verschiedener Kiépfe, Riimpfe
und Beine beschriankt. Dafiir |asst sich
sogar fiir den Legoland-Fiihrerschein ein
passendes Bildchen auswadhlen — wenn
das mal nichts ist...

Leider haben sich die innovativen
Einfélle damit auch schon erledigt. Denn
egal fir was fiir ein Fahrzeug oder fiir wel-
chen Fahrer ihr euch entscheidet, das
Fahrverhalten der Renner verdndert sich
nicht im geringsten. So bleibt euch nur ein
Crash Team Racing-Abklatsch, der jedoch
in seiner miserablen technischen Um-
setzung meilenweit hinter dem Original
zurlickbleibt, Eine solch pixelige und grob

FUHRERSCHEIN

.

o
o -y
T

QFIELn 2

SCHHAPPSCHUSS

A Wie witzig: Fiir den virtuellen Fithrerschein
kinnt ihr verschiedene Gesichter wihlen.

A
A Bei der Eigenwerbung haben sich die D3nen
aber wirklich Miihe gegeben.

A Da werden Kindheitserinnerungen wach.
Aus bunten Klétzen ein Auto bauen.

»Dann lieber
ein Lego- Sim-
City ..."

Axel’s Meinung:

Wire dieses Pradukt vor vier Jahren auf den Markt
gekommen, hitte man es zumindest noch als innova-
tiv bezeichnen kilnnen. So bleibt unterm Strich nicht
mehr als ein weiteres, schlechtes Lizenz-Produkt — nur
mit dem Unterschied, dass hier nicht irgendein Film,
sandern ein Spielzeug herhalten muss. Wie heifit es
sa schiin: Schuster bleib bei deinen Leisten. Und
wenn Lego uns verspricht, in Zukunft nur noch
Bausteine zu produzieren, wird Sony hoffentlich auch
keine Plastikklitze in sein Programm aufnehmen,

gezeichnete Grafik gab es Gott sei Dank
schon seit Jahren nicht mehr auf der
PlayStation zu "bewundern". Da helfen
auch nette Einfélle wie die lustigen
Extrawaffen und die vielen verschiedenen
Kurse nicht mehr viel. Schade, denn insbe-
sondere die gegnerische Kl Liberrascht
immer wieder mit fiesen Attacken und
waghalsigen Uberholmandvern, und auch
die Steuerung ist nach einer gewissen
Eingewdhnungszeit gar nicht so schlecht.
So kann man Lego Racer nicht mal den
Kleinsten, die vermutlich zur primdren
Zielgruppe des Games gehdren diirften,
ruhigen Gewissens empfehlen. (AB ]

ZUSAMMERSTELLEN

"

far it

= FUHRERSCHEIM

A Fiir den Tag des grofien Rennens werfen wir
uns grofl in Schale.



Dreamcast
Das

Offizielle
Magazin

Eine Konsole.

Ein Magazin,

Alle Spiele.

Wer nicht liest, verliert.

Wir testen, damit
IAr besser spielen konnt!

Die neueste Ausgabe
gibts am 09. Dezember
im Zentschriftenhandel

Alle Spiele! ﬁ m

Wir testen, was es
sich lohnt zu kaufen

Vom PC zu DC 1

Welche Spiele eine neue

Heimat auf Dreamcast finden

Die Geschichte der =

Weltenschopfung =
2

—=d Wie Ubi Soft in Arcatera
g Well gratsaienc i

wi¥
-

S

Das einzige Magazin
mit GD-ROM!



W www.interplaysports.com

W www,playstation.de

Shortcut

sehr realistisch
: hohe Optionsvielfalt
@ deutsches Handbuch

=2 Grafikruckler

== miese
" Gesichtstexturen

(1) schwacher Sound

Interplay Sports
Baseball 2000

Baseball-Simulation

Lied i
WFeatures

B Entwickler:
Interplay Sports
B Hersteller: Virgin
M Preis: ca, 90 Mark
B Geelgnet ab: frel
B Schwierigheit: mittel

Homerun fiir Interplay?

er Vorganger nannte sich VR

Baseball 99 und erschien damals

noch iiber Acclaim - jetzt hat Virgin

die Interplay Baseballer europaweit
wieder im Sortiment.

Rein die Fakten betrachtet, bietet /SB2000
eigentlich alles, was ambitionierte Konsolen-
Baseballer zufrieden stimmen sollte: eine voll-
stindige MLB-Lizenz mit allen 30 Teams,
aktuellen Saisondaten und iiber 750 Spieler-
profilen. Gefeilt wurde im Speziellen an den
Stadien, der Grafik, den Animationen (liber 700
ganz neue) und dem Manko eines fehlenden
Create-A-Player-Modus - jetzt gibt es ihn end-
lich! Das Schlagen und Werfen gestaltet sich
nach wie vor recht einfach, auch das Fielding
verlief ohne nennenswerten Arger. Tolle
Funktion am Rande: Haltet ihr R2 gedriickt,
kiinnt ihr dem Team blitzschnell Verteidigungs-
strategien zuweisen, sowie sehr detaillierte,
den Werfer betreffende Infos abrufen (wo die

S m

onke’s Meinung:

W Zum Triple Play 2000-Killer fehit Baseball 2000
in erster Linie eine stimmungsvollere Sound- und
Musik-Kulisse, 5o gesehen hal der Stadion-
sprecher = bis auf die Spielernamen und -num-
mem - kaum Interessantes zu vermelden. Auch die
Zuschauer schwdcheln gewaltig, wenn's darum
geht, ihre Begeisterung kundzutun, Ach ja, dann
wiiren da noch die platl gewalzten Pfannkuchen-
gesichtern aller Spieler (siehe Screenshot rechis
oben) — das hdlte nicht missen sein, Wirklich
nicht! Ansonsten rundum gelungen.

Interplay Sports Baseball 2000

S

avious
target

A Gehort einfach dazu: In den Replays diirft
ihr euch als Kameramann versuchen,

< D> Ny
N 80

Aottos of el

A Hilflos schaut der Catcher ins Feld.

einzelnen Pitches in der Strikezone landeten,
wie viele Curveballs ins Schwarze trafen usw.).
Virgin liefert das Spiel mit einem deutsch/

A Spieglein, Spieglein an der Wand - wer hal
das schinste Pfannkuchengesicht im Land?

AHit! Jetzt nix wie hurtig zur ersten Base!

englischen Handbuch aus. Alle Details des
Regelwerks werden darin jedoch nicht enthiillt
- schade eigentlich. Lcs

Shortcut

. Originalsprecher
‘ nette Grafik

@ allerdings nicht
gerade viel

(%) nult Interaktivitt
@. einfach nur dde

Buster and the
Beanstalk

Jump'n-Run

i

W Features

M Entwickler:
Terraglyph Interactive

B Hersteller; Sony

W Preis: ca, 70 Mark
W Geeignet ab: &

W Schwlerigkelt; lefcht

F

A Juhuu! Die giildene Harve ist nun unser!

i Y ] -

A Also Haustiere haben manche Leute... Tsts

Buster and the Beanstalk

Plucky im Goldfieber

on der Tiny Toon-Sippe
konnten wir ja schon auf
NES, SNES und MD
hochgradig spassige
Jump'n-Runs geniefien, doch mit
diesem PlayStation-Kids-only-
Edutainment-Programm baut
Warner Bros eine Bruchlandung, die
Quack, dem Bruchpiloten, alle Ehre
machen wiirde. Oops - falscher Cartoon.
Buster glaubte wieder einmal, er wire
einer der ganz Schlauen und beteiligte sich an
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einem dubiosen

tig Kohle zu scheffeln.
Klar, dass das ganze
Unterfangen madchtig in

und sein gefliigelter

Strasse sitzen. Das einzi-
ge, das den beiden geblie-
ben ist, ist ein Sack voller

magischer Bohnen, die Plucky vor
lauter Frust auch noch aus dem Fenster wirft.

Finanzgeschéft, um so rich-

die Hose ging und Buster

Freund Plucky nun auf der

istian’s Meinung:

W Nein! Auch wenn man bedenkt, dass Buster and
the Beanstalk nur fiir Kiddies ist, kann man dem
Game einfach nichts abgewinnen, Der Jump'n-Run-
Teil erstreckt sich liber héchstens zwanzig
Bildschirme und der "Grafik-Adventure-Teil" ist
eine Schande, Einzig die wilzige Sprachausgabe
kann fiir einige Minuten gefallen, geht aber dann
doch schnell auf die Nerven. Echt nur fiir unkriti-
sche Kids um die vier Jahre geeignet.

A Der Eingang zur Schatzkammer.

Wie das Marchen so will, wichst daraus eine
riesige Bohnenstange, an deren Ende uner-
messliche Reichtiimer warten. Ihr springt nun
in der Rolle des Plucky unmotiviert auf dieser
Bohnenstange herum, weicht Bomben und
Kanonen aus, um irgendwann in einem
Bildschirm zu landen, wo ein Teil des
Schliissels zum Tor der Schatzkammer ver-
steckt ist. In diesem Bildschirm steuert ihr nun
nicht mehr Plucky, sondern einen Mauszeiger,
und kinnt diverse Gegenstdnde anklicken,
wobei dann eine kleine Animation ablduft. Das
war's — sarry Folks, mehr gibt's zu dem Game
nicht mehr zu sagen. [ cD ]



ild durch die Gegend heizen,
Gegner rammen und unbeteiligte
Dinos iiber den Haufen fahren? An

aber daraus gemacht hat, lehrt N64-Fans
das Fiirchten.

lhr sammelt solche Juwelen wie G.A.5.F.,
Flying Dragon, Air Border 64 oder Dual
Heroes? Dann ist die Né4-Version des Brutalo-
Rennspiels Carmageddon definitiv ein heifier
Kandidat flir euch! Ziel ist es, nach einem
nuklearen Desaster im Jahre 2026 illegale
Rennen zu gewinnen. Dies erreicht ihr entwe-

Checkpoints als Erster,
das Schrotten aller

drei Gegner-

Vehikel

Ralph’s Meinung

M Es gibt Spiele, da merkt man schon nach weni-
gen Minuten, daB es sich um villigen Krampf han-
delt - Carmageddon 64 ist so ein bedavernswerter
Kandidat. Wenn die Engine und Optik so verhunzt
bazw. lieblos hingeklatscht werden, helfen auch
keine 30 Strecken und eine an sich interessante
Gameplay-ldee mehr, Was soll ich noch sagen: Das
Spielgefiihl ist furchtbar, die 08/15-5trecken man-
gels Details ultralangweilig, die Soundberieselung
zum Abschalten — ein absoluter Totalflop eben. Als
solcher (Rennspiel) dagegen auf dem Né&4 meines
Wissens nach schon wieder einzigartig.

Carmageddon 64

Der neue Hohepunkt der N64-Trash-Welle

sich eine nette ldee — was SCl hier

der durch das Passieren aller

oder — und

Pl

WJIP,:HH

o OO

A Aus dem Weg - die Mammuts kommen!

,Die Steuerung eures Boliden
weckt Erinnerungen an das
Mangovrieren eines nassen

Schwamms in der Badewanne.“

das ist das Charakteristische an Carmageddon
— durch das Uberfahren sédmtlicher bray gra-
senden Dinos auf der Strecke (Aliens in der
PS-Version). Dies ist auch der wesentliche
Unterschied zur PC-Version. So weit, so gut -
nun zur unendlichen Liste der dicken Minus-
punkte: Die Dinos sehen aus, als waren sie
fiir das Atari VCS von 1980 konzipiert, die
Steuerung eures Boliden weckt Erinnerungen
an das Mantvrieren eines nassen Schwamms

W www.sci.com, www.vid.de
B www.ea.com

00%/100 K| |

F et

e

Lo g gl

A Dinos sind unglaublich schlecht animiert.

A Ofter mal eine kleine Flugeinlage, hehe.

in der Badewanne, bei Crashs, bei denen die
Fahrzeuge meterhoch durch die Liifte wirbeln,
kénnt ihr die Frames an einer Hand abzdhlen,
und die Optik der uniibersichtlichen Strecken
ist einfach nur zum Grausen. Einfallslos, lang-
weilig und abtérnend. Kurzum: Wer
Carmageddon 64 nicht als rausgeschmissenes
Geld betrachtet, dem ist nicht mehr zu helfen.
Trash-Sammler: Schnell zuschlagen! Sonst ver-
passt ihr was,

Shortcut
. stiirzt nicht ab, hehe

@ Auto-Handling

(32 iible Optilk

grottenschlechter
Sound

Animationen zum
Weinen

Carmageddon 64

Rennsplel
T2EF
M Features

M Entwickler: SCI

M Hersteller: Virgin
W Preis: ca, 120 Mark
W Geeignet ab: 1

A Selbst in der Luft seid ihr nicht sicher.

= |
Comprassed: Air

<

A Je nach Stunt gibt's Extra-Turbos.

Hot Wheel Turbo Racing

Ferrari? Porsche? Mercedes? Vergesst es. Hot Wheel-
Racer ist die Lizenz, um die es hier geht!

uch wenn es auf den ersten Blick so
scheint, als handle es sich bei Hot
Wheel Turbo Racing um ein weite-
res 08/15-Rennspiel, steckt in die-
sem aktiongeladenen Racer mehr als man
zundchst glauben machte.

A Auf den rutschigen Eisstrecken ist das
Mandvrieren besonders schwierig.

Wem die kleinen Hot-Wheel-Karren noch aus
Kindertagen in Erinnerung sind, wird erfreut
feststellen, dass die virtuellen Pendants ihren
kleinen Blechkameraden aufs Haar genau glei-
chen. Nur haben die Kisten auf dem Né&4 deut-
lich mehr unter der Haube, als die Spielzeuge,

E

A Bei dem Tempo bleibt kaum Zeit, die
schinen Lichteffekte zu bewundern.

Axel’s Meinung: m
W Die N6d4-Version geféllt mir offen gestanden noch
eine ganze Ecke besser als die in der letzten
Ausgabe getestete PS-Variante. Dies liegt zum
einen an der deutlich fliissigeren Grafik und zum
anderen am enorm hohen Spieltempo. Klarer Fall,
dass Hol Wheels Turbo Racing nichts Fiir
Simulations-Freaks ist, doch wer auf unkomplizierte
und handwerklich solide gemachte Arcade-Racer
steht, wird seine Freude haben. Und bis man end-
lich alle Streckengeheimnisse geliiftet und jeden
Wagen freigeschaltel hat, vergeht ein ganze Weile.

die ihr seinerzeit durch den Sandkasten

geschoben habt. Und genau diese gilt es in Hot
Wheel Turbo Racing durch villig abgedrehte
Kurse zu steuern. Abgedreht, weil mirderische
Loopings und 180°-Turns noch zu den harmlose-
ren Passagen zdhlen. Um dabei auch nur annd-
hernd schnell genug zu sein, miisst ihr ever
Fahrzeug an strategisch giinstigen Stellen mit
Hilfe eines Turbos beschleunigen. Und genau
um diesen dreht sich eigentlich alles im Spiel.
Denn im Gegensatz zu anderen Racern liegen
diese begrenzten Power-Ups nicht einfach so
am Strafienrand herum, sondern wollen miihe-
voll durch das Absolvieren spektakuldrer Stunts
verdient werden. Je nach gewdhltem Auto kdnnt
ihr vom einfachen Salto bis hin zum absolut
irren “Wo-zum-Teufel-ist-jetzt-oben-Jump*” alle
maglichen Tricks vollfiihren. Der Haken an der
Sache ist allerdings, dass ihr die Stunts nur im
Flug ausfiihren kénnt, und deshalb fiir die
besonders lukrativen Tricks wiederum selbst
einen Turbo bendtigt. Uberlegt euch also gut,
wann ihr die Dinger zum Einsatz bringt. Neben
dieser Tempoproblematik habt ihr auierdem
noch gegen ein riicksichtsloses Feld anderer
Miniaturautos zu kdmpfen.

S
Shortcut

. schnelle und fehler-
freie Grafik

forderndes
Streckendesign

@ spielerisch nicht
allzu anspruchsvall

Hot Wheel
Turbo Racing
Fun-Racer

Ll L

B Features

[S)|RP| A

B Datentrdger: 96-
Mbit-Modul

B Entwickler: EA

B Hersteller; EA

B Preis: ca. 90 Mark
M Geeignet ab: 6

B Schwierigheit:
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Das Intro be-
steht aus Live -
Ausschnitten:

Internet-
spielchen

B Unter www.ea.com

oder Www.Wow.com
erhaltet ihr Passwidrter,
mit denen ihr in WCW
Mayhem reale PPV-
Turniere nachspielen
kénnt. Ein Fealure, das
Schule machen sollte.

Shortcut
. einfache Handhabung

geniale Einmarsch-
Musik aller WCW-
Stars

PPV-Events via
Passwort

foo, 20 geringe Mandver-
"~ Auswahl

> Schwichen in der
./ Grafik

WCW Mayhem

B Hersteller; EA

B Entwickler: Kodiak
Interactive

M Preis: ca. 100 Mark
B Geeignet ab: 12
W Schwlierigkeit: lelcht

und

EEEERENT NEWRETT "

s ] &1

A Uh, Mist - Verstirkung, Jetzt wird's eng.

enn nach dem Streit um die ge-
winnbringende WWF-Lizenz,
den der frilhere WCW-Wrestler
THAQ fiir sich entscheiden konn-
te, springt nun Electronic Arts in die
Bresche und schnappt sich die WCW-
Lizenz. Und WCW Mayhem kann durchaus
iiberzeugen.

Mayhem bietet euch eine Vielzahl an ver-

schiedenen Austragungsorten, die wir aus
den bekannten WCW-Events wie Monday

Nitro, Slamboree, Bash at the Beach oder
Souled Out bestens kennen. Eingeteilt in
die einzelnen Fraktionen der WCW, Horse-
men, NWO Wolfpac, NWO Black and White
und WCW stehen euch natiirlich auch alle
bekannten Wrestler zur Verfligung. Die Liste
hierbei ist lang, und unter solchen Stars wie
Sting, Goldberg oder Kevin Nash finden sich
noch viele Fragezeichen-Kasten, unter
denen sich noch zahlreiche freispielbare
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A Thunder in Paradise: Auch wenn Hogan hier nicht mit dabei ist,
macht’s zu viert immer noch am meisten Spass.

STING

NEN RED
| ]

iy | THE MITHAR

1 EDIT APPEARANCE

CREA rﬁﬁf?fs TUER,

EDIT NAME

EDIT PERSONALITY
EDIT ABILITIES

{~ SAVE AND EXIT

BACK A SELECTION SCI

A Der Wrestler-Editor: Ein nettes Beiwerk, das es aber nicht im gering-
sten mit dem pompésen WWF Attitude Editor aufnehmen kann.

THE HITMAN

A Geht's ab in den Backstage-Bereich, verfolgt euch die Kamera kurz, dann geht die Action ab.

Wrestler verstecken. Wie bei den meisten
Wrestling-Games ist die Kimpfer-Riege zwar
nicht mehr ganz auf dem aktuellen Stand -
dies hat aber auf das hervorragende
Gameplay keinen Einfluss.

Mehr Action, weniger Simulation

Das Geschehen im Ring gibt sich sehr arca-
de-orientiert und legt seinen Schwerpunkt,
auch durch die stark vereinfachte Steuer-
ung, auf schnelles Action-Wrestling, Sollte
es euch im Ring einmal zu langweilig wer-
den, besteht noch die Moglichkeit, bis in
den Backstage-Bereich vorzudringen und
dort mit allerlei Argumentationsverstarkern
wie Sesseln oder Tischen weiter auf den Ge-
gner einzudreschen — einen Count Out gibt
es nicht. Um den Gegner zu besiegen, gilt es
nicht, dessen (hier nicht vorhandene) Ener-
gieleiste zu dezimieren, sondern seinen
eigenen Momentum-Meter durch knackige

Aktionen aufzubauen. Blinkt euer Balken rot
auf, habt ihr die Madglichkeit, euren Finish-
ing Move anzubringen.

Neben dem Main Event und Quick Match
sorgt vor allem der Karriere-Modus, in dem
ihr euch einen Titel nach dem anderen holt,
fiir anhaltenden Spielspaf3. Habt ihr euch an
den realen Idolen sattgesehen, kdnnt ihrim
Create-a-Wrestler-Modus eigene Kampfer
zusammenbauen. Mit nur sehr wenigen
Einstellungsmiglichkeiten stellt dieser
Modus aber nicht einmal ansatzweise eine
Konkurrenz fiir WWF Attitude dar. [ D

put!

»Easy Wrestling
- macht aber

Laune*

Christian’s Meinung:

W Zwar kinnt ihr euch mit euren ldolen sehr gul iden-
tifizieren, durch einige Patzer in der Kollisionsabfrage
und kleinere Clipping-Prableme Fdllt die Grafik aber
trotzdem etwas unangenehm auf. Die Kamera macht
bei der ganzen Action wiederum einen recht guten
Job, und rikckt eure spektakuldren Aktionen immer ins
rechte Licht. Auch die Soundseite wird mit offiziellen
WCW/NWO-Themen bestens abgedeckt, und wartet
mit harte E-Gitarren-Riffs und satten Beats auf. Auch
die beiden Original-Sprecher klingen unglaublich rea-
listisch und sorgen, auch wenn sie sich manchmal
wiederhalen fiir eine tolle Atmosphire. Erwartel aber
blofi keine beinharte Simulation!



Hier gibt's was gratis!

Have fun!
No risc!

Wenn |hr bei diesem Angebot
ganz schnell zuschlagt, geht Ihr
kein Risiko ein. Denn das erste
Heft kommt kostenlos ins Haus.
Danach konnt Ihr entscheiden,
ob Ihr PlayStation Fun-Magazin
regelmafig erhalten mochtet.

UUI’E

Medien mit

Leidenschaft

Die eindeutigen Vorteile:

M Ihr spart Euch reich

M |hr verpasst keine Ausgabe

M Ihr konnt die neuesten Spiele auf der CD
antesten

M Euer Lieblings-Mag friiher als am Kiosk

N | PLAYSTATION

FUN

MAGAZIN

- e R

JA ich méchte ein Gratisheft vorab testen. Wenn Ihr innerhalb von 8 Tagen nach Coupon bitte ausschnei-

Erhalt der Gratis-Ausgabe nichts von mir hort, erhalte ich PlayStation Fun - : :

f Magazin jeden Monat B Past feal Hotet= Ik A8, Frelsvarton < fr ain den und schicken an:
11,50 statt DM 12,80 pro Heft (Jahresabo-Preis DM 138,00). Ich kann jederzeit kiindigen.
Geld fiir bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zuriick. PlayStatin Fun Magazin,
Abo-Service CSJ
Postfach 140220, 80452
Minchen
Faxen an: 089-20028122 oder
per E-Mail Future@csj.de

Name, Vorname
Strafie, Nr.:
PLZ, Ort:
Datum, 1. Unterschrift:

Widerufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich
innerhalb von 10 Tagen bei PlayStation Fun-
Magazin, Abo-Service CSJ, Postfach 140220,
80452 Miinchen, widerrufen. Die Widerrufsfrist
beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels
meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist geniigt
die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich
bestdtige dies durch meine zweite Unterschrift.

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

Widerufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei PlayStation Fun-Magazin, Abo-Service CSJ, Postfach
140220, 80452 Miinchen, widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur
Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige dies durch meine zweite Unterschrift,

cvi 01

Datum, 2. Unterschrift:
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Shortcut

. schwarzer Humor

. witzige Minispiele
. cooler Sound

Fragen werden nicht
beantwortet

@ alleine auf Dauer
ziemlich dde

Chef's Luv Shack
Quiz

i>kiii
Wreatwres

M Entwickler: Acclaim
W Hersteller: Acclaim
W Preis: ca. 110 Mark
B Geeignet ab: 16

B Schwierighkeit: mittel

— =
Shortcut

. sauschnell

. abwechslungreich

'. gutes Handling

(o= Track-Editor etwas
" umstiindlich.

Re-Volt
Fun-Racer

FIRETF
Wreatores

W Entwickler:
Acclaim

B Hersteller:
Acclaim

B Preis: ca. 110 Mark
B Geelgnet ab: 12
n Sl:hwieriglmit mlthzl

B www.acclaim.com

B www.acclaim.de

Chef’s Luv Shack

Schamlos, gemein und unglaublich spaBig!

um ersten Mal seit bestehen South-
parks wird neben euren Lach-
muskeln auch der Verstand gefor-
dert. In der Gameshow des charis-
matischen Kantinenkochs ""Chef " wird auer
eurem Allgemeinwissen zusitzlich eure Ge-
schicklichkeit gefordert.

Chef’s Luv Shack ist eine gnadenlos perver-
tierte Symbiose aus Mario Party und Jeopardy.
Zum ersten Mal in eurem Leben kdnnt ihr samtli-
che iiberfliissigen Informationen, die ihr mit
euch herumtragt fiir etwas halbwegs Sinnvolles
niitzen. Es gilt Fragen zu beantworten, die weit
hinter der als normal empfundenden Schmerz-
grenze angesiedelt sind. Dazu schliipft ihr und
bis zu drei menschliche Mitspieler in die Haut der
bereits aus dem mittelméfBigen Southpark-
Shooter und natiirlich der TV-Serie bekannten

Ax i Suger!

el’s Meinung

B Gehirn und jedes Gesplir fiir guten Geschmack
ausschalten und freuen, dass es noch mehr
Verriickte auf der Welt gibt, Bei Games wie "Spank
the Monkey" (auf die fragwiirdige Doppeldeutung
dieses Begriffs mGchten wir aus verstdndlichen
Griinden hier nicht eingehen. Falls ihr nicht wifit,
was wir meinan, stellt euch einfach var, ihr miis-
stet einen Affen verkloppen...) oder den fast durch-
wegs unter die Glirtellinie zielenden Fragen ist
Partystimmung garantiert. Leider macht das Spiel
erwartungsgemaf alleine nicht anndhernd so viel
Spafl, doch mit ein paar Kumpels isl ein amiisanter
Abend garantiert,

ADas Game lduft mit einem irl;witzigen Speed.

Re-Volt

Wenn man Spielzeug
mal allein laf3t...

as ist selten. Ein Game, das weder
auf dem N64 noch auf der PS
besonders iiberzeugen konnte,
erlebt auf dem DC eine wundersame
Besserung.

An der nebenséchlichen Story um des
Nidchtens zu Leben erwachenden Spielzeug-
autos hat sich nichts gedndert, doch welchen
Sprung das Gameplay und die grafische
Prdsentation gemacht haben, ist wirklich kaum

s .:l:ul_
flfr

?ffli!i' f
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30 POINTS!

A Spank the Monkey - wie zweideutig...

»Gegen Chef wirkt Jack

wie ein harmloser Kloster-
schiiler. Nichts ist tabu, und
wenn, dann wird es erst
recht breitgetreten.”

Figuren Cartman, Stan, Kyle und Kenny. Meist
gestaltet sich das Game in dhnlicher Weise wie
der Klassiker You dont know Jack - das heifit,
wer zuerst den Button am Pad betdtigt, darf sich
vor den anderen Mitspielern an der Aufgabe ver-
suchen. Sollte man die Frage nicht innerhalb
eines Zeitlimits oder gar falsch beantworten, gibt
es allerdings keine Kohle und die restlichen
Mitspieler sind an der Reihe. Richtig interessant

ADie Lichteffekte sind hervorragend dargestellt.

»Diese Version schigt die
bereits erschienenen
Umsetzungen um Langen.“

2u glauben. Hattet ihr auf den "kleinen”
Konsolen noch mit Pop-Ups und einer dufierst
wechselhaften Framerate zu tun, liberzeugt die

DC-Umsetzung mit einem Speedrausch der sei-
nesgleichen sucht.

Egal in welche Strecke, welches Fahrzeug
und wieviel andere Vehikel die Engine darstel-
len mufd = zu keinem Zeitpunkt geht die
Framerate in die Knie. Und das, obwohl die
Grafik um Langen besser aussieht, als auf den

[, [ -
i o L' F

S KALE
dilrrary

A Immer schin an den Streckenverlauf halten.

God Damned It
DNA-holes

1=
Round2/8

A Lesbische Vorbilder? Interessant!

wird es aber, wenn nach jeder Fragerunde klei-
ne Actionspielchen an der Reihe sind, in denen
ihr versuchen miisst, méglichst viele Punkte zu
ergattern, Auf eine deutsche Synchronisation
hat man verzichtet, vielleicht als freiwilligen
Jugenschutz? Immerhin kommt ihr so in den
Genuf der Original-Sprecher, darunter Isaak
Hayes, der dem Chef hchstpersonlich seine
unwiderstehliche Stimme lieh.

Axel’s Meinung: mm
B Noch ist die Auswahl an guten Fun-Racern auf

dem DC nicht besonders grof, doch selbst auf Kin-
gere Sicht diirfte Re-Volt die Nase vorne behalten.
Gegen dieses witzige Game hat das ebenfalls nicht
biederernst gemeinte Buggy Heat nicht den Hauch
einer Chance. Allein durch die Extrawaffen und den
sehr fliissigen 4-Player-Modus macht Re-Volt ein-
fach mehr Spafl

anderen Plattformen. Auch ein weiterer
Kritikpunkt — ndmlich die Steuerung — wurde
merklich verbessert und erlaubt nun, die
Fahrzeuge kontrolliert um die ungewtihnlichen
und sehr abwechslungsreichen Kurse zu steu-
ern. Zwar neigen die kleinen Flitzer nach wie
vor dazu, von der Strecke zu fliegen, doch sollte
das wirklich einmal der Fall sein, muss man sich
in der DC-Version selbst die Schuld zuschieben,
Abgerundet wird der gute Eindruck durch unzdh-
lige Modi und Einstellungsoptionen die sogar
einen Stunt-Track und einen komfortablen

Streckeneditor enthalten. Re-Volt ist der mit
Abstand beste Fun-Racer fiir das DC.

o 2 e o .-":. . L= \.1\-'\“.\ o
A Mit Vollgas durch den botanischen Garten.



B www.acclaim.com

Chef’s Luv Shack

Humor a la Southpark ohne Ende

icht nur auf Segas neuer Plattform

kidnnt ihr euren schlechten

Geschmack und euer Wissen iiber

schwule Cowboys, Fikalien und
sonstige Southpark-relevante Themen unter
Beweis stellen. Auch auf der guten, alten PS
unterzieht euch Chef einer “intellektuellen*
Tour de Force.

Fiir alle, die Chef noch nicht kennen, hier
eine kleine Beschreibung dieses Hormon-
Shockers: Chef ist der wohltuend verniinftige
Gegensatz zur iiblichen Southpark-Brut. Er

A Der Chef im Kreise seiner “Hilhner*. Neben

B d

e oy

Erwartet ;-iies; nur keine normalen Fragen.

yLang lebe der
schlechte
Geschmack!
Wenn schon
Spiele in gesel-
liger Runde,
dann solche.”

zeichnet sich in
erster Linie durch
seine hilfreichen
Ratschldge, sein
reges Sexualleben
und den unver-
gleichlichen Timbre
in seiner Stimme
aus (Funk-Legende
Isaak Hayes), In Chef"s Luv Shack moderiert
der Gute eine Fernsehshow, gegen die sich
alles, was normalerweise iiber unsere

') Which famous frog had Jim

8l Henson's hand up his ass?

-ﬁﬂ.ll.lill::i 1. ! E . s |Question 3
A Diese Frage hitte man problemlos ein wenig
taltvoller stellen kdnnen ...

m

el’s Meinung:

W Ob ihr euch nun fiir die DC-Version oder fiir das
PS-Luv-Shack entscheidet, hdngt in erster Linie von
den euch zur Verfligung stehenden Konsolen ab.
Doch am Ende bleibt es sich gleich, denn bei dieser
Art von Spielen kommt es nicht aul Hardware-
Power an. Natiirlich ist die P5-Version der DC-
Umsetzung grafisch etwas unterlegen, doch dem
Spielspafy tut dies keinen Abbruch. Beide Versionen
sind ein absoluter Pilichttitel flir Southpark-|inger
und Freunde des schlechten Geschmacks.

Bildschirme flattert, harmloser als die
Teletubbies beim Mittagsschlaf ausmacht. Mit
his zu drei menschlichen Mitspielern gilt es
dhnlich wie in dem Kult-Fragespiel You don’t
know fack, abgedrehte Fragen aus noch abge-
drehteren Wissensgebieten zu beantworten,
Anders als bei einem klassischen Ratespiel ist
hier weniger eine abgeschlossene
Schulausbildung, als das intensive Studium
der Klospriiche hilfreich. Als ob die unge-
wihnliche Thematik der Fragen nicht bereits
ausreichen wiirde, werdet ihr zum Ende einer
jeden Runde in Geschicklichkeitstests im Stile
eines Mario Party unterzogen. Selbst wenn ihr
gar nichts im Kopf habt, kinnt ihr den
Gegnern dort zumindest virtuell eines vor den
Latz geben. Diese Zwischengames spielen sich
fast schon wie ein "Best of" der Videospiel-
historie. Obwohl allen Games ganz unmifiver-
standlich der typische Southpark-Charakter
aufgedriickt wurde, erkennen altgediente
Zocker sofort Klassiker wie Space Invader,
Paperboy oder Asteroids wieder.

Oft erhaltet ihr jedoch nicht nur fiir das
Erfiillen der Aufgaben sondern auch fiir das
Schddigen der Mitspieler einen Bonus. Heifie
und vor allem gemeine Wettkdmpfe sind so
quasi vorprogrammiert.

O EHRATCLAM ERTLETAmMINT, NE
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Shortcut
. non-pc-Humor

. witzige Minigames

. geniales Flair
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Chefs Luv Shack

Quiz
Lddil)
Wreatures

Acclaim

B Hersteller:
Acclaim

W Preis: ca, 90 Mark
B Geeignet ab: 16
B Schwierigkeit: mittel

Fragen unterhiilt er mit Gesangseinlagen.
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Konsole

Die Zugangssoftware

Den Schliissel ins Netz der Trdume
nennt Sega Dream Key. Dream Key
ist eine fiir Dreamcast angepasste
Surf- bzw. Browser-Software, ganz im
Stil eines Netscape Navigator oder
Internet Explorer. Dream Key hat den

v g

9 »

Nachteil, dass es in der jetzigen
Version nicht hundertprozentig kom-
patibel zu allen gangigen
Internetstandards ist, eine Vielzahl
an Webseiten dementsprechend
falsch angezeigt werden, in einigen
Félle sogar {iberhaupt nicht darge-
stellt werden kdnnen. Da Internet-
standards einer standigen
Entwicklung ausgesetzt sind, Dream
Key jedoch nicht nachtrdglich vom
User z.B. per Dateidownload grund-
legend aktualisiert werden kann,
wird es wohl auch in Zukunft schwer
sein, stets brandneueste Browser-
Software fiir eine Konsole auszulie-
fern. Abhilfe kénnte das angekiin-
digte Zip-Drive schaffen. Darauf gela-
gerte Daten im Nachhinein zu verdn-

o

SonicAdvanture (R Se-us |
;.._-Hw ] | At

ntipnffeonic games orenmoast.com’ LR |

Dreamcast Spiele mit Online-Funktion

Let's make fun your "BUGGY HEAT™ by intermad] PM4O4 |

Sonic Adventure:

Chaos-Tierchen tauschen, Bestzeiten in
eine Weltrangliste eintragen, neue
Levelgrafiken runterladen — SA gibt
einen kleinen Ausblick in die Zukunft.

Mirror o0 www.SEED.CO.D |

nnnnnnnnnn
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e |
OFFICIAL WEB SITE

g

SEEA Ry COM Conn 1161 |
Sega Rally:

Bestzeiten-Uploads, die Dritte. Kénnt ihr
es in der Tabelle mit all den Hardcore-
Gamern aus Fernost aufnehmen?

Buggy Heat:

Anhand von Rundenzeiten- und Ki-
Ranglisten-Uploads werden hier die
weltbesten OFff-Piloten online ermittelt.

Dynamite Cop:

Ubers Netz zieht ihr euch einen sonst
nicht zugénglichen Spielstand, der
geheime Charaktere freischaltet.

S
%
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N
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dern wire ein geringeres Problem,
zumal es sich um einen wiederbe-
schreibbaren Datentrdger handelt.
Wie Sega neue Dream Key-Versionen
unters Zocker-Volk bringen will, lie3
man noch nicht genauer verlautba-
ren. Denkbar wire eine kostenlose,
postwendende Distribution an regis-
trierte Dream Arena-User, oder eine
Verbreitung im Bundle mit der
manatlichen offiziellen DreamOn-CD.
Dream Key hin oder her, zur Zeit
miisst ihr euch mit der europdischen
Erstlingsversion zufrieden geben.

Die Installation

Um nun endlich im Datenmeer zu
surfen, stopselt ihr das angenehm
lange Telefonkabel in eine analoge
Telefonbuchse und verbindet das
andere Ende mit dem 33,6 Kbps
schnellen Modem. Alle nitigen
Adapterstecker werden mitgeliefert.
ISDN-User miissen leider in den sau-
eren Apfel beifen und einen sog.
Analog-Digital-Wandler erwerben.
Bevor ihr Dreamcast mit der Dream
Key-CD fittert, empfehlen wir euch,
zu verifizieren, ob im Dreamcast-
Hauptmenii unter Einstellungen
Deutsch als Standardsprache
gewihlt wurde. Ist dies nicht der
Fall, werden eventuelle
Fehlermeldungen in der dort von
euch selektierten Sprache (auf3er
lapanisch) angezeigt.

Nach dem Einlegen der CD und
der Auswahl des Landes findet ihr
euch im Modem Setup-Menii wieder.
Zuerst entscheidet ihr euch zwischen
Ton- oder Impulswahlverfahren,
Punkt zwei gibt euch die Moglich-
keit, die hdufig von Telefonanlagen

yH
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Um allen DC-Besitzern und solchen, die es werden wollen, die Auffahrt auf
die Datenautobahn mit Segas "neuer Konsole” etwas zu erleichtern, haben
wir diesen Monat ein kleines Online-Special fiir euch zusammengestellt.

Wusstet ihr schoon...

... dass PAL-DCs mit US-Modems lau-
fen?

... dass es bald eine neue Version des
Total Control Adapters (siehe Hardware
Test) geben wird, welcher den
Anschluss von PC-Keyboards ans
Dreamcast ermbglichen soll?

... dass eure Zugangsdaten im Flash-
RAM der Konsole gespeichert werden?
Solltet thr das Gerdt verschenken oder
verkaufen, empfiehlt es sich, diese im
Modem-Setup-Menii zu ldschen,

... dass eine Internetnetkamera und
Kabelmodems fiir DC in der
Entwicklung sind, um z.B.
Videokonferenzen zu ermbglichen?

... dass zwei aus dem VG-Team eigene
Homepages besitzen, deren URLS wir
euch vielleicht nie nennen werden?

... dass unsere Kollegen vom offiziel-
len DC-Magazin eine Homepage ins
Metz gestellt haben? Ihr findet sie
unter www.dreamcastmag.com

ben&tigten Vorwahlnummern (meis-
tens die omindse “0*) zu definieren.
Der dritte und letzte Punkt im
Optionsmendi richtet sich in erster
Linie an Profi-User/Techniker, die
dem Modem spezielle Befehlen
erteilen wollen/miissen.

Dream Key versucht nun eine
Verbindung mit einem Server herzu-
stellen. Gelingt dies, miisst ihr euch
durch den iiblichen Textberg, hin-
sichtlich allgemeiner Geschéftsbe-
dingungen usw. wélzen. Diesen
bewdltigt, geht's ans Eingeben der
Benutzerdaten (Name, Wohnort,
etc.). Dream Key erstellt nun aus
euren Angaben eine Email-Adresse.
Schnell noch ein kompliziertes
Passwort ausdenken, Geburtsnamen
eingeben und ihr seid so gut wie
DRIN! ,Das ist ja einfach.”

A Excite muss als offizielle Suchmaschine herhalten und liefert gute Ergebnisse
(links). Den Chats fehlt definitiv die nitige Rasanz. Weniger Grafik-Schnick-Schnack
wire hier mehr (Mitte). Incoming findet ihr hichst aktuell unter Previews (rechts).

Registrierung
—
i lltll i
v ik . rm
M 1. Sprache M 2. Modem kon-
wihlen figurieren

154 VIDEO GAMES JANUAR 2000

M 3. Vertrige
durchlesen eingeben

M 5. GO ONLINE

B 5. VM-Slot
anklicken auswihlen

M 7. Passwort
eingeben und beten in der Dream Arena
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Traumarena im
Blickpunkt

Konsoleros geniefit diesen Moment.
Zu guter Letzt seid auch ihrim
Begriff, dieses PC-User dominierte
Terrain (manche nennen es Internet)
zu erobern. Segas Dream Arena ist
fiir euch ab jetzt zentraler Dreh- und
Angelpunkt der grundlegendsten
Onlineaktivitdaten. Hier kénnt ihr
Emails versenden, chatten, einkau-
fen, an Wettbewerben teilnehmen,
aktuelle Welt- und Sport-Nachrichten
abrufen, euer Online-Profil auf
Vordermann bringen, einen Sprung
ins World Wide Web wagen und hof-
fentlich auch bald rasante Multi-
player-Duelle gegen Onliner aus aller
Welt bestreiten, Hort sich alles fabel-
haft an, gibt sich in der Praxis
jedoch noch recht unausgereift.
Nehmen wir mal den Versand von
Emails: Die Texteingabe erfolgt hier
mittels einer sog. Softwaretastatur
(siehe Screenshot) — ein sehr zeit-
aufwendiges Unterfangen, welches
sich enorm durch Segas offizielles
Keyboard beschleunigen lasst. 60,-
DM dafiir zu verlangen, halten wir
allerdings fiir eine kleine Unver-
schamtheit, im PC-Bereich wird ent-
sprechende Hardware fiir die Halfte
angeboten!

Nachster Tiefschlag: Aktualitat.
Die in der Dream Arena Ende
November angebotenen Tips & Tricks
befassten sich gerade mal mit drei
Sega-Spieletiteln (Dynamite Cop, Toy
Commander, Virtua Fighter 3tb), zu
denen nur einzelne Standard-
Schummelein verdffentlicht wurden.

(e ; EMAIL

ERSTELUE N T =
PO v gonciwo.on _ JEEUD

i
rrscht dig aktuelle Dream Koy-Version kein)
en varniftigen Iallengmoruch, Da stelit =l
ch doch die Frage. ..

(Csinoan )

=R TR 28 (N
- Conn B174
A Geschriebene Mails werden leider
(noch) nicht auf dem Server archiviert.

o 3 -0 YaHQO! o-@

Dream Key Version 1.0
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Bei der Darstellung der deutschen Yahoo-Site nehmen sich IE und
Mavigator nicht viel. Dream Key zeigt auch alles — nur versetzen.
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A Unter der Rubrik Lifestyle findet ihr
aktuelle Weltnachrichten.
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A Die Tips-Sektion driftet mit Cheats zu
3 Games ins Lidcherliche ab. Peinlich!

Unweit von diesen findet ihr eine
gebiihrenpflichtige Telefonnummer
(DM 2,40/Minute) fiir ernstere
Probleme. Sorry Sega, so nicht!

Thema Benutzerfreundlichkeit.
Negativ fiel hier vor allem die nicht
abreiffende Flut an Rechtschreib-
fehlern auf. In vielen Meniis hat man
wirklich das Gefiihl, der Text der
englischen Dream Arena wurde mal
eben in die Dolmetscher-Software
gespeist und anschliefiend 1:1 iiber-
nommen ohne ein einziges gegenzu-
lesen. Mehr Sorgfalt bitte!

e arena

[-_. @ bushan T Wilia T fesdbadk P
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A Online einkaufen — mdglich, aber mit
hohen Versandliosten verbunden.

Bookmarks der Redaktion

Ralph: Sonke:
1. http/ fmmeafe_syste.ms
2. e ferrari.it

3. wwnw.elol.com 3. woww. konrad.sterm.de

1. wwwvoodooextreme. com 1. www. rpgamer.com
2. vrewovintagegaming.com

Christian: Axel:

1. wwnw.joecarioon.com
2. woerwatomiilms.com
3. werw.apple.com

2 www.rpefan.com
3. wwwi.squaresoft.com

Jan: 1. www.amazon.de

2. www.bayern3.de B w.-u'.'.'.euerquesl.cmn|

o
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A Die Software-Tastatur bietet alle
Funktionen eines normalen Keyboards,
17 vordefinierte Smileys, Umlaute und
Sonderzeichen. Die Eingabe gestaltet
sich leider sehr umstindlich.

Thema WWW-Kompatibilitat. Wie
eingangs erwdhnt, wird sich diese
hoffentlich durch neue Versionen
von Dream Key verbessern.
Nichtsdestotrotz ist es absolut
unverstandlich, warum Segas euro-
pdische Homepage (www.dream-
cast-europe.com) nicht besser
Dream Key optimiert wurde. Mit PC
Browsern ein optischer Genuss, mit
Dreamcast eine grottenlahme
Diashow zum Einschlafen. In diesem
Sinne ein Lob an die zahlreichen
Sega-Fanpages, die alles daran set-
zen, eine perfekte Darstellung ihrer
Inhalte auf Fernsehbildschirmen zu
gewdhrleisten.

Thema Geschwindigkeit. Von
Gleichberechtigung mag in diesem
Punkt wirklich nicht die Rede sein.
Amerikaner bekommen fiir 200
Dollar Konsole plus s6K-Modem, wir
Europder zahlen mehr, miissen aber
mit veralteter Technik von gestern
durchs Netz tuckern. Doch lassen wir
das. Richtig schnell ist das Internet
mit etwas Gliick eh nur nachts. Was
die Performance der Sega-Server
angeht, muss noch viel gepatcht
werden,

Mit Dreamcast den Cyberspace
zu erforschen, wird besonders Nicht-
PC-lern viel Fun bereiten und funktio-
niert fiir eine Konsole eigentlich rich-
tig klasse. Die schwarzen Schafe in
der Menge sind vielmehr der
Nutzwert der Fehler-behafteten
(deutschen) Dream Arena und die
standig einbrechende Netzstabilitét.
Schauen wir mal, was Sega in den
nachsten Monaten draus macht.

Online-Vergniigen

Das optimale Surf Equipment...
... kommt euch teuer zu stehen, garantiert aber bestmagliches Konsolen-

v  wh
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Internet

'"ETHINETNGTJ

E

Gutes Forum, aktuelle Presse-
meldungen; zuviel Scrolling.

WVionoay £ Novembhar [y

o5 SEGA

titled Documant Can 2.1
www.sega-europe.com
Blau-weiss, schlicht und unspektaku-

ldr — nicht viel los hier!

Caon #:44

www.dreamcast-europe.com
Hypermodernes Layout, dafiir lahm
wie eine humpelnde Schnecke

Telefonkosten (Telekom)
Montag bis Freita

09.00 - 18.00 Uhr | 8,0 PF./Min,
18.00 — 21.00 Uhr | 4,8 PE/Min,
21.00 = 05.00 Uhr | 3,0 P1L/Min,
05.00 - 09.00 Uhr | 4,8 PF.{Min

4,80 DM/5td.
2,88 DM/Std.
1,80 DM/Std.
2,88 DM/5td.

Wachenende/Felertag
05.00 - 21.00 Uhr | 4,8 PL/Min | 2,68 DM/5td.
21.00 - 05.00 Uhr | 3,0 Pf./Min. | 1,80 DM/Std.

< Keyboard: teuer und
biegsam, dafiir praktisch,
programmierbar und mit
langem Kabel. Fir Chat-
Sichtige und Viel-Mail-
Schreiber ein absolutes
Muss.

» Visual Memory:
speichert alle rele-
vanten Setup-Daten,
Bookmarks, Emails,
Highscores, Replays,
Spielstinde und der-
gleichen,
Unverzichtbar!

b VGA-Box: liefert
eine gestochen
scharfe Darstellung
aller Web-Inhalte.
Detailverwihnte
Hardcore-Gamer
haben sowiesa
schon eine.

JANUAER 2000 VIDEO GAMES 155



(c): ) Test

Zum Relaunch haben wir die rekordverdichtige Menge von sage
und schreibe 18 GameBoy Titeln ins VG-Testlabor gekarrt.

Mickey’s Adventure Racing

GAMEBOY
Spiel des
Monats

Worms
Armageddon

MAGIC |

sl e e e e Nl

tocksauer liber das Verschwinden

giner Karneval-Festwagen-Deko-
ration messt ihr euch als Mickey, Minnie,
Donald, Goofy und Daisy, mit Kater Karlo
und seinen Schwergen in halsbrecheri-
schen Wettrennen, um die besagte
Vehikelaufienhaut zuriickzuerobern.
Bevor ihr euch hinters Steuer einer der
insgesamt fiinf Flitzer (einer davon ver-
steckt) klemmt, habt ihr Gelegenheit, eine

Ll 4"

A Mini-Games wie
dieses Schiebe-
puzzle sorgen Fiir
Kurzweil.

A Pluto wiihlt
sich durchs
Erdreich.

Adventure-Oberwelt zu erkunden und
anderen Disney-Charakteren einen
Besuch abzustatten. Primus von Quack
kiimmert sich um Wagen-Upgrades, Chip
und Chap geben geheime Tips zu jeder
Strecke, wahrend Gundel Gaukeley euch
mit niitzlicher Magie versorgt. Einen
Grofiteil der dazu nitigen Disney-Dollars
und Items stébert ilhr mit Nicht-Rennfahrer
Pluto auf, dem Entwickler Rare dafiir eine

A Mit Schnell-
booten rast ihr
durchs Wasser,

A Minnie besucht
Chip und Chap in
ihrem Bauhaus.

eigene Boulder Dash-Variante (Knochen
suchen) spendierte. Lobenswert: der GB-
Printer (zum Ausdrucken von Disney-Figur-
Stickern) und die Infrarot-Schnittstelle
(zum Versenden von E-Mails an andere
GBCs) werden unterstiitzt; Mickey's
Adventure Racing ist flinf-sprachig liber-
setzt und bietet drei Savegame-Slots.
Fazit: Hervorragend spielbarer 1-Player
Pocket-Racer mit bemerkenswerter Grafik,
Ohrwurmmusik, vielen Mini-Games und
spaigem Adventure-Part. Absolut emp-
fehlenswert flir alle Altersgruppen! Unser
GB-Spiel des Monats!

B Hersteller; Nintendo -

B Genre: Racing/Adv, ==t o
B Schwierigheit: 5 E;ﬁlg *****

A Kriegsschauplatz Sandkasten.

n erwurmt und zugendht, sie haben's
geschafft. Auf allen zur Zeit etablier-
ten Konsolen kénnen sich Team 17-
Wirmer nun mit Létlampen, Schafen, und
anderem Arsenal gegenseitig eins rein-
wurmen. Zwar wurde die Zahl der Waffen
der GB-Variante auf 14 heruntergesch-
raubt, was den Spielspass jedoch kaum
beeintrachtigt. Gestochen scharfe, super
schnell scrollende Grafik verschafft euch
die nétige Ubersicht auf insgesamt 40 —
diesmal jedoch nicht per Zufall generier-
ten — Schlachtfeldern. Wurmnamen kon-
nen vor jeder Schlacht eingegeben wer-
den. Bestreitet ihr Multiplayer-Duelle,
muissen sich zwel Spieler auf einem Dis-
play abwechseln. Worauf wurmt ihr noch?

T

KEE

SPIEL e ek K

B Herst.: Infogrames
M Genre: Strategie
B Schwierigheit: 5

Evel Knievel

A& Links ein Drachen -» Pech gehabt!

iele erinnern sich vielleicht noch an

den waghalsigen Stunthelden der
Siebziger, wie er sich mit seinem
Motorrad, ummantelt von einer Rakete
iber den Snake River Canyon katapultier
te. Nach fast 30 Jahre widmet ihm Take 2
nun ein Platzchen in den GameBoy-
Modulschdchien. Bis es zum tollkiihnen
Canyon-Finale kommt, miissen je eine
Hand voll mariernder Kurse in Las Vegas,
L.A., London und San Francisco absolviert
werden. Fiinf Eigenschaften von Evel’s
Hdllenmaschine kinnen zu diesem Zweck
nach Belieben getunet werden. Macht
zusammen ein sehr originelles, jedoch
frappant schweres Spiel mit solider
Prasentation und feinfiihliger Steuerung.

W Hersteller: Take 2
B Genre: Geschick
B Schwierigheil: 8

i
SPIEL ok

SPASS
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Cross Country
Racing

T FA
SHIFT 00

......

ar sgral
sHIFT oS

A Nette Hintergriinde zieren die Lander.

u uf 20 Strecken kinnt ihr bei CCRin
vier Spielmodi (Meisterschaft,
Rallye, Duell & Zeitkampf) mit 14 nicht
lizenzierten Karossen im Dreck wiihlen.
50.000 Geld-Einheiten stehen euch vor
Meisterschaftsbeginn zur Verfiligung,
Equipment (Stafldidmpfer, Ersatzreifen) fiir
kommende Etappen zu kaufen. Fahrzeug-
teile nutzen sich entsprechend eurem
Fahrstil und den Witterungsverhdltnissen
ab und sollten regelmdfig repariert wer-
den, um eine optimale Wagenperforman-
ce zu gewdhrleisten, Euer Fortschreiten
wird durch komplizierte Passwarter fest-
gehalten, Ansonsten ein tadelloses
Rallyevergniigen, dem das Rumble Pack
den letzten Kick verpasst hitte.

ol || [Bef]
dkhkhk

(568]v][cB[vi[cac]]

M Hersteller: onami
B Genre: Rennspiel
B Schwierigheit: &

SPIEL sk Kk

SPASS

Missile
Command
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A 70,- DM wecken Erinnerungen...

Eas Set: die Recyclinganlage, Die
guten Hauptdarsteller; zwei
Raketentlrme. Die bisen Hauptdarsteller:
Aliens aus dem All, Der Untertitel der
Hauptattraktion: Oldie Remix, die 2371ste.
Ein Zitat aus dem Script: ,,Das Uberleben
der Menschhell hidngt von deinen
Fahigkeiten ab, ..." Ready, und Action!
Fanatische Atari-Sammler werden sich
dieses Spekatakel zuhauf ansehen, alle
anderen schlachten lieber die Spar-
schweine und stébern in sonntdglicher
Ruhe auf dem Flohmarkt nach einer ange-
staubten Atari 2600 oder Lynx-Version.
Denn auch die GB-Version ist infiziert vom
fatalem Standard-Bug: dem ausgesparten
Batteriespeicher. Nicht gut!

:
B Hersteller: Take2 |
B Genre: Action

B Schwlerigheit: 3-7

SPIEL T '

SPASS

Asteroids

i ..-:f:d:

A Vorsicht! Interplanetare Wiirmer!

m it Asteroids liefert Activision ein
gediegenes Remake des Klassikers,
womplett mit GBC-,,Render*-Vorspann,
durchdachtem 2-Spieler-Modus, massen-
haft Extras und Power-Ups, im Spiel ver-
stecktem Original-Game von 1979, Printer-
Funktion (ihr diirft ein Zertifikat ausdru-
cken, wenn ihr's durchgespielt habt), auf-
polierter Grafik und einem 38-seitigen,
deutschen, wirklich vorbildhaften
Handbuch, das keine Frage offen |dsst.
Leider flackert die Grafik bei hohem
Objektaufkommen, flinf Zonen sind
zudem nicht der Menge letzter Schluss.
Abzug gibt's auBerdem fiir den fehlenden
- na ratet mal — genau: Batteriespeicher.
Ist der wirklich sooooo teuer?

[568[x][GB]v][GBC]]

B Hersteller; Activislon'

B Genre: Action

M Schwlerigkelt: 6 Spass KR KK



S
=
I
I
I
0

A Pilzdrihung oder Wirklichkeit - Euer Held verliert fast villig den Verstand.

A Gesplitterte Toiletten, Frauen hinter
Gittern — wo fiihrt das nur hin?

ili

Déja Vv
I+ 11

&jd Vu I8 ist Kemco's B-Bit Beitrag,

dem todgesagten Genre der reinen
Point-and-Click-Adventure noch ein
Flinkchen Leben einzuhauchen. Als
Privatdetektiv milsst ihr in zwei separat
anwidhlbaren Plots mysteridsen
Umstdnden auf den Grund gehen. Im
ersten Teil der Geschichte gilt es zu kla-
ren, wer ihr selbst iberhaupt seid und
was ihr, gequalt van Hirn-zerfressenden

Kopfschmerzen, eigentlich in Chicago ver-
loren habt. In Abschnitt Numero 2 ist die
Identitatsfrage beantwortet und 112.000%
warten darauf, von euch (fiir einen
schlecht gelaunten Gangster) aufgesti-
bert zu werden - versagt ihr, habt ihr eine
Kugel im Kopf. Das Interface ist dem van
Shadowgate Classic sehr dhnlich, mit
Moglichkeiten zu sterben wird ganz tradi-
tionell ebenfalls nicht gegeizt (in der
Wiiste verdursten, vom Zug gezweiteilt, im
Waschekorb erschossen, etc.). Die Texte
sind gelungen - oft wiinscht man sich
jedoch eine genauere Beschreibung
unscheinbarer Objekte bzw. schllissige
Begriindungen, warum man dies und das
(z.B. telefonieren) nicht tun darf. Genau
richtig fir ausdauernde Pocket-Knobler.

B Hnrstuller. lliL-.ul
B Genre: Adventure
B Schwierighkelt: 8

SPIEL 4 <
SPASS x x x

Grand
Theft Auto

s ist vollbracht: Noch vor der

Verdffentlichung von Resident Evil
(Virgin) fiir den GBC bringt Take 2 das
erste 32 Mbit (4{MB) GameBoy-Modul auf
den europdischen Markt. In allen drei
Stadten des Originals kénnt Ihr nach
Belieben Autos knacken (mies), diese
umlackieren und mit neuen Nummerm-
schildern bestiicken {auch mies), im Fluss
versenken (ziemlich mies - fiir euch),
Jagd auf Passanten machen (extrem mies)
oder einfach nur den Cops zeigen, dass
man mit rostigen Schulbussen sehr wohl
liber halbierte Briicken springen kann.
Bedauerlicherweise verkeilt man sich von
Zeit zu Zeit widhrend einer liberhasteten
Flucht durch verramschte Hintergassen
zwischen zwei Objekten (z.B. einen Baum
und eine Wand). In sehr seltenen Fillen
kann man das Fahrzeug gar nicht mehr
verlassen — die Folge: das Spiel muss
beendet werden — so etwas darf nicht
passieren! Schade auch, dass keine Uber-
sichtskarten beigelegt wurden oder dass
das Handbuch so spartanisch bebildert
ist (kein einziger Screenshot, um genau
zu sein). Zu allem Ubel ist die Steuerung
nicht sonderlich intuitiv, Pluspunkte gibt's
indes fiirs bewdhrte Gameplay und die
sehr gelungene und flotte Grafik,

B O Fﬁﬁﬁﬁ A A A
0N SSTHEFT
|t A A ﬁ‘!}'p

A Der zweite Tell lisst sir.her nicht allzu
lange auf sich warten,

IHerstEller:TaImZ =ound:

W Genre: Action/Ady, '
W Schwierigheit: 6 ,;fg; * 'k * *

A Kermit wehrt sich mit Papierfliegern.

m nd noch ein 4 MB-Rekord von Take
2. Diesmal trieben die Muppets auf
Nintendos ,.nicht Audio-CD fahiger
Spielekonsole” (grins) ihre Streiche.
Verschluckt in sechs Zeitzonen
(Mittelalter, Wilder Westen, usw.), harren
Piggy, Gonzo & Co. auf die Rettung durch
Griinspecht Kermit und Struwelpeter
Animal, die jedoch erst drei ltems pro
Epoche einsacken missen, um ihre
Freunde zu retten. Dank einer Ar
Autosave-Funktion kénnt ihr den GB
jederzeit abschalten und beim Anschalten
dann sofort wieder fortfahren, Im Schnitt
passable Hiipfaction, garniert mit Top-

Animationen, skurrilen Feinden und merk-

wilrdigem Leveldesign.

--- _
B Hersteller: Take 2 51

B Genre: jump & Run

B Schwierigkeit: 7 SpLes * X *

SPASS

l. Mr. Hutz felert sein ZEI-Eumeha:kl

enn eiskalte Schurken nach der

Weltherrschaft streben, sind feurige
Helden gefordert. Mr. Mutz, seines
Zeichens Helden-Hdémchen vergangener
16-Bit Zeiten, ist so einer, Ein strammer
Sprung, ein vernichtender Feger mit dem
wuscheligen Hinterteil und der blitz-
schnelle Umgang mit Haselniissen ver-
schaffen ihm Respekt unter einer Vielzahl
abgedrehter Bsewichte, mit denen erin
sechs Welten zu kimpfen hat. Besonders
frustrierend fiir nicht routinierte Jump &
Runner: die Tatsache, dass bereits abge-
fertigte Geener nach kurzer Zeit erneut ihr
Unwesen auf dem Screen treiben, Manko
Numera 2: Umsehen nach oben und
unten ist nicht moglich. Knapp 4 Sterne,

l Her5l.. Inl‘ngramus.
B Genre; Jump & Run
B Schwierigheit: 5

sﬁi‘?s‘s T

A Was stirt an diesen Screenshots?

reidimensional (N64) will Mr. Perrys

Kultwurm anlédsslich miserabler
Kamerafiihrung nicht in die Pitte kom-
men, Und in seinem Stammrevier, der 2,
Dimension, ist die Fairness schneller 8-
Bit-Grafik gewichen, Zwolf Level wurmt
sich Jim durch unwegsames Terrain, exter-
miniert fliegende Windeltrdger (Messiah?)
und andere Comic-Ausgeburten — immer
mit dem Ziel var Augen, eine vorgegebene
Anzahl an Ringen einzusammeln. Sterbl
ihr den Bildschirmtod, geht die Sammelei
stindig von vorne los - bei teils 150
Ringen pro Level duerst nervig,
Ausdauernde Freunde amiisant animierter
Sprites kommen dennoch auf thre Kosten.
War's leichter, wir's besser!

] Hursteiler. \rlrgin '
B Genre: Jump & Run

B Schwierigheit: 8

SPﬂSS * * *

Rugrats:
Time Travellers

A Locks hinterherkrabbeln. Spannend?

E a sind sie wieder, die Windel-
weichs aus dem ,Teppichratten-
Universum. Diesmal hopsen unsere recht
steif animierten Hosenmatze durch zehn
Zeitzonen (Weltraum, Mittelalter, Steinzeit
usw.), sammeln Milchflaschen auf und
freuen sich jedesmal tierisch Gber die wit-
zigen Bonusrunden (Bsp.: im Wilden
Westen mit zwei Milchflaschen-Colis
Spielzeug abballern; Shuttle-Flug im All
etc..). Verglichen mit Teil 1 (Rugrats: Der
Filrm) ist das Scrolling etwas optimiert
worden. Unterm Strich ein simpel ge-
strickter Hiipfer mit poppig bunter
Zeichentrick-Grafik, moderatem Schwie-
rigkeitsgrad und netten Minigames - fiir
die ganz Kleinen jedoch zu schwer.

W Hersteller: THQ

B Genre: jump & Run

M Schwierigkelt: 4 Shigs KN *

SPASS
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Stranded
Kids

abei fing alles so prima an: Den
E zehnten Geburtstag zelebriert ihr
(Charakter wahlweise ein Junge oder ein
Méadchen) zusammen mit eurem Vater in
Form einer groffartigen Schiffsrundreise.
Als besonderes Prasent vermacht er euch
ein Pfadfindermesser - ihr seid Uber-
gliicklich! Bis urplotzlich ein Sturm auf-
zieht, der das Schiff kurzerhand zum
Kentern bringt. Schock! Einige Zeit spater
findet ihr euch am Strand einer wildfrem-
den Insel (Mystery Island) wieder — mutig
beschliefit ihr, die Umgebung zu erkun-
den. Uberleben ist angesagt! Gespielt
wird aus einer Zelda-dhnlichen Perspek-
tive. Eine Statusleiste am unteren Bild-
rand, gibt Aufschluss lber die aktuelle
Tageszeit sowie die Verfassung eures
Charakters, dargestellt in Lebens-, Hun-

ELThe monkews!
Give me back mw
knapsack!

28
32 wWwan F 32

A Je nach Tageszeit
verdndert sich auch die
Umgebungsgrafik.

ger-, Durst- und Miidigkeitspunkten. Bei
Obermiidung (wichtig zu wissen: Stranded
Rids besitzt regelmdiige Tag- und Nacht-
zyklen), unzureichender Mahrungs- und
Fliissigkeitszufuhr verliert ihr rapide Hit-
points. Wiahrend anfangs nur Beeren und
Graser auf der Speisekarte stehen, kinnt
thr euch im Laufe des Spiels z.B. einen
Bogen oder eine Angelrute basteln, um

A Im Vorspann nimmt
die Tragddie ihren Lauf -
werdet ihr iiberleben?

A Ohne Licht seid ihr
hinter dem Hohlenein-
gang aufgeschmissen.

mal wieder was Fleischiges zwischen die
Zahne zu bekommen. Iltem-Kreationen
aus bis zu drei Gegenstdnden sind mg-
lich = Probieren geht hier iber Studieren!
Stranded Kids offeriert zudem gut struktu-
rierte Meniis, exakte Steuerung, detaillier
te Grafik und nett anzuhirende Steren-
Musik. Rollenspieler sollten diesen Uber-
raschungshit unbedingt antesten!

H 45 W 2R F B2 :
A Na, habt ihr die Pilze entdeckt?

B Hersteller: Konami
B Genre: Adventure

B Schwierigkeit: 6

SPIEL e ek ek

SPASS

| CHOOSE A GAME!

*GRADIUS
CASTLEVANIA

KONAMI
RACING

PROBOTECTOR

A Spielspass auf Knopfdruck...

A Konami Racing (L) , Probatector (r.)

Konami Gameboy
Collection Vol. 1

ie heifit es doch so treffend: Oldies

but Goldies! Mit genau dem Motto
trifft Konami diesmal die Spielspass-
schlagader an jhrem zentralsten Punkt.
Vier Klassiker einer vergangenen
Handheld-Schwarz-Weif3-Ara, komplett
eincoloriert und vereint auf einem einzi-
gen Modul! Die Kandidaten von Vol. 1: der
Space-Shooter Gradius, das zeitlose
Action-Jump & Run The Castlevania
Adventure, das Rennspiel Konami Racing

und das legendédre Probotector. Der Clou:
die vollsténdige Einfarbung ist exklusiv
fiir den westlichen Markt. Zugreifen!

B Hersteller; Konaml

M Genre: Sammlung
B Schwierighelt; 1-9 5;5%1'5 * % ** *

Ein Schweinchen
namens Babe

A Sokoban-Freaks werden's lieben!

as kleine, rosa (Schéferhund-)

Schweinchen, welches lber Nacht
auf den GroBbild-Leinwanden zum
Hollywood-Star avancierte, wurde von
Crave kurzerhand auf ein Hiufchen Pixel
heruntergerechnet, dazu eine deftige
Prise Sokoban und fertig ist das (Sucht-)
Knobelspiel. Eure Aufgabe ist es, ein ver-
stiirtes Lamm sicher durch zahlreiche
Locations wie 2.B. einen Flughafen zu
geleiten. Um seinen Weg zu beeinflussen,
missen Gegenstdnde verschoben,
aggressive Staubsauger ausgetrickst wer-
den usw. Unendlich viele Leben und
schwere, jedoch faire Level, lassen kaum
Frust aufkommen. Tip fiir Stromsparer:
Drent die monotone Musik einfach ab!

chrstEIter,limra **

B Genre: Puzzlespiel
B Schwierigkeit: 5 ?F?fé * * w *
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A Und, kennt ihr die Blocke noch?

fustarklaut ganz gewaltig beim

Klassiker, Statt aber nun Linien
abzubauen, gilt es aus Tetris-dhnlichen
Spielsteinen Quadrate zu formen, welche
sich alsdann auflésen. Die Spielsteine fal-
len hier jedoch nicht von oben nach unten
in den Bildschirm, sondem bewegen sich
von allen Seiten auf die Bildschirmmitte
zu. |hr habt dabei die Kontrolle iiber das
immer grifier werdende Steingebilde,
Spielsteine, die ihr nicht in der Lage seid
anzudocken, sammeln sich am Bild-
schirmrand. Verloren habt ihr, sobald sich
das Steingebilde weder bewegen noch
drehen 1&sst, Auf Grund der allzu verriick-
ten Spielsteine und einer fehlenden Stein-
vorschau ganz nett, aber zu kompliziert.

l Har,f-t., infum mes U
B Genre: Puzzlespiel *
B Schwierigheit: 2-9 5;5% * * *

Ronaldo
V- Football

w B @ SN

-

WS 6H-860 PEL 815
W nrn Fi a7

0B 2

LAY

4

A Ob Ronaldo es je gespielt hat?

nter dem Decknamen einer Ronaldo

Lizenz versucht Infogrames uns die-
sen Kicker anzudrehen. Ein Unterfangen,
das zumindest hinsichtlich der Options-
vielfalt Friichte trigl. Geboten werden ein
Trainings-Modus, Freundschaftsspiel,
Liga, Pokal und die sog. Ronaldo Cups,
ieweils ausgetragen auf nationaler bzw.
internationaler Ebene. Spdtestens auf
dem Rasen geht dem digitalen Fuss-
ballgott jedoch die Puste aus — RVF spiell
sich viillig unspektakular, trage und viel
Zu unausgeglichen. 22 Minnchen tappeln
gemdchlich iiber den Plalz, Pisse kom-
men kaum an, und gegen einen Freund
anzutreten wird euch sowieso verwehrt,
Greift zu Total Seccer von Ubi Soft!

B Herst.: Infogrames
B Genre: Fussball
W Schwierigheit: 7

SPIEL
SPASS * *

A Kuchenmampfen im Griinen.

E twas verspitet prasentieren wir euch
nun endlich das Review des
Puzzlespiels Die Maus. Maus und Elefant
ziehen auf 150 isometrisch dargestellten
Screens los, ihre Freundin die Ente
wiederzufinden. Um erfolgreich zu sein,
missen beide ihre unterschiedlichen
Fiahigkeiten ausspielen: Elefant verschiebt
miihelos schwere Blicke und bringt den
Weg versperrende Luftballons zum Plat-
zen, wahrend Maus eigentlich Spring-
maus heifien kiinnte und als Einzige
Kisten herumschleppen kann. Teamwork
ist gefragt. Zu Spielbeginn startet ihr mit
je 15 Leben. Knuffiges, gewaltfreies Kno-
beladventure mit steifer, aber schan bun-
ter Grafik und fairem Schwierigkeitsgrad.

[ ] H&rst Inl’ngnmes
B Genre: Puzzlespiel

B Schwierigheit: 5 ﬁfsls * **



ardware Test

Topaktuell haben wir diesmal auf Seite 164 Dreamcast-Zubehor von MadCatz im Test.

e =g

PX2500 & PX3000

M Die mit Abstand komplexesten Pads
dieser Ausgabe stellte uns Saitek zu
Testzwecken zur Verfligung. Beide
Modelle warten mit einer Reihe interes.
santer Features auf: Zum einen wird zwi-
schen zwei Shock-Modi (spielabhingig
und Trigger) unterschieden. Letzteren
selektiert, riittelt's sogar bej Spielen, die
keine Vibrations-Funktion im Angebot
haben, sobald ihr auf einen der Pad-
Buttons hammert. Zum anderen kiinnen
die ¥ bzw. Y-Achsen der Analogsticks
fixiert werden — besonders bei Renn-
spielen ein praktisches Feature, Last but
not least dient das in der Mitte des Pads
angebrachte Drehrad als Schubregler (res-
pektive Gaspedal). Die Tilt-Eigenschaften

Shortcut
. Achsenfixierung

0 . Zwel Shock-Modi

@ 9 . gute Tilt-Funktion (nur RX3000)
@

@ schubrad

. kompetentes Handbuch

RX 3000 mit nur einem
analogen Stick

@ ungeeignet fiir Leute mit ganz
grossen “Pranken"

der Ausfiihrung PX3000 lassen

sich anhand des ausfiihrlichen
Handbuchs vergleichsweise ein-

fach konfigurieren. Betrachten wir

die Verarbeitung: Bis auf die fir diverse
Geschmacker zu winzigen Action-Buttons
hat hier alles Hand und Fuf, insbesonde-
re die Schulterkntpfe besitzen einen su-
per angenehmen Druckpunkt. Rechtzeitig
zum Weihnachtsfest legt Saitek uns zwei
hochwertige Pads unter den Christbaum,
die wir vorbehaltlos empfehlen kinnen.

(PS

PX2500 & PX3000

W Hersteller/Vertrieb: Saitek
B Weblink: www.saitel.de
M Preis: ca. 60,- DM (RX2500)
ca. 100,- DM (RX3000)
B Kabellinge: ca. 175 cm (beide)
B Verarbeitung/Stabilitdt: Sehr Gut (beide)
B Gesamturieil: Sehr Gut (beide)

Micro Wizard

M Wer zum ersten Mal den
Blaze Micro Wizard mil seinem
8-Wege-Microschalter-Digi-Pad in
die Finger bekommt, wird sich dank des
laut héirbaren Klickens schnell vergange-
ner Amiga-Zeiten entsinnen. Endlich hort
man wieder deutlich, ab gedriickt wurde.
fwei angemessen angerauhte Analog-
Joysticks, die losgelassen schnell zuriick
in ihre Mittelposition fallen, kénnen iiber-
zeugen. "Shaken not stired" ist man,
nachdem man die Vibrationsfunktion des
winzigen Zauberers erlebt hat - Rumble-
Stilzchen |dsst griissen. An den ergono-
misch geformten Griff-HGrnchen mit
rutschfestem, gummierten Bezug stiren
lediglich die zu tiefen, beim Umgreifen in
den Handflichen kratzenden seit-
lichen Einkerbungen. Nicht das
Gelbe vom Ei sind die vier
Action-Buttons in threr viel zu
kantigen Fassung. Bei den
Schulterknépfen L2 und R2
vermissen wir einen splirbaren
Druckpunkt. Positiv wiederum die
Slow Maotion- und Turbofeuer-Funktion.

[t SR AR G ST P I Y
Shortcut

. praziser Microschalter

. Slow-Motion, Turbofeuer

@ Anti-rutsch-Bezug

@ kantige Fassungen fiir die Action-Buttons

Micro Wizard

B Hersteller/Vertrieh: Blaze

B Weblink: www.blaze.de

M Preis; ca. 60,- DM

W Kabelldnge: ca. 190 cm

W Verarbeitung /Stabilitdi: Gut
B Gesamturteil: Gut

Dual Impact
Gamepad

W Nicht alles was glanzt,
ist pures Gold. Diese
Binsenweissheit gilt in
diesem Fall besonders fiir
Interacts neues, samtweiches Dual Impact
Gamepad. Verfiihrt durch eine streichel-
glatte Oberflache, dsthetische Rundungen
und modemnes Farbdesign ist man schnell
gewillt, unbedacht zuzugreifen. Doch
Varsicht: Mit dem weichen Digi-Pad wer-
den besonders Priigelspieler auf Dauer
nicht gliicklich. Flachentechnisch lassen
einen die Shoulderbuttons klar im Stich.
Beide Analogsticks weisen eine leicht
splirbare, 4-Wege gelagerte Fiihrung auf,
die, genau wie die Kulen in der Stick-
Oberflache leider nicht jedermanns Sache
sind. In der Gesamtwertung der iibrigen
Komponenten stellen sich die Action-
Buttons als angenehm druckfest heraus.
Uber die Position der Start- und Select-
Taste kann man sich streiten, verglichen
mit der Dual-Shock-Referenz aber klar zu
weit weg aus Driickreichweite, Drej
Steuermodi (Digital, Analog, Lenkrad) sor-
gen fiir Komfort beim jeweiligen Spiel.
Auf weitere, sonst fiir Dritthersteller Gbli-
che Extrafunktionen, miisst ihr verzichten.
2,4 m Kabel ersparen den Kauf zusatz-
licher Verldngerungsschniire. Das mehr-
sprachige Handbuch ist kurz und knapp.

Shortcut

. langes Kabel

coole
Beschichtung

liegt “weich" in
der Hand

@ wenig

Extrafunktionen

@ schlechtes Digi-
Pad

zu kleine
Shoulderbuttons

PS_

Dual Impact Gamepad

B Hersteller/Vertrieh: Interact

B Weblink: www.interact-surope.com
M Preis; ca. 50,- DM

B Kabelldnge: ca. 260 cm

B Verarbeitung/Stabilitat; Befriedigend
B Gesamiurieil: Befriedigend

Airpad

W Seit kurzem
unter der Obhut
von Take 2, verdf-
fentlicht Joytech mit
dem Airpad ein Ufo-farmiges
Pad, dessen Besonderheit der integrierte
Bewegungssensor (Motion Reflex
Technologie) darstellt. Je nachdem, wie
ihr euren Controller neigt, wird dies vom
Pad als Driicken der entsprechenden (ggf.
auch analogen) Richtungstaste interpre-
tiert. Sehr zufriedenstellend klappte das
2.B. mit dem als Impaort getesteten Army
Men: Air Attack. Mit entsprechendem
Durchhaltevermégen sind auch Spiele wie
Killerloop und wip3out zu bandigen.
Dennoch ist diese Art der Steuerung fiir
viele Genres (Priigelspiele, Jump & Buns,
Action-Adventure) durchweg ungeeignet,
zu grof sind die Ermiidungserschein-

S
Shortcut

verschiedens
Overlays

. einige Spiele ein-
hiindig steuerbar

s \ . giinstigstes Tilt-
B\ Pad
5 rumbelt nicht

eignet sich nur
fiir bestimmte
Spiele

@ keine

Analogsticks
liegt mies in der
Hand

ungen, zu schwammig
die Richtungsabfrage.
Hauptkritikpunkte des Air-
pads: unzureichende Ergonomie,
fehlenden Vibrationsmotoren und
Analogsticks. Optische Abwechslung ver-
sprechen hingegen verschiedena
Overlays, die ihr auBerdem auf der futu-
ristisch gestalteten Airpad-Homepage sel-
ber designen diirft. Fiir Cyber-Junkies!

PS

Airpad

B Hersteller/Vertrieb: Joytech,/Take 2
B Weblink: www.airpad.com

M Preis: ca. 70,- DM

W Kabellinge: ca. 170 cm

W Verarbeitung/Stabilitdl; Gut

B Gesamturteil: Durchschnittlich
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Shortcut

guter Motion-
Sensor

. voll programmier-
bar

. zu eckig geformte
Griff-Hirnchen

_ @ wabbelige
:j Shoulderbittons

o

Gamester Evolution Control Pad

B Vidis Pad-gewordener Bruder des
Evolution Control System kommt ebenfalls
im blau-grauen Plastiklook daher, besitzt
all die Standardbuttons eines Original
Dual Shock Pads, ist voll programmierbar,
vibriert aber einen Tick schwicher. Uber
einen Schieberegler definiert ihr die
Empfindlichkeit der internen Beweglngs-
sensoren in drei Stufen, welche im direk-
ten Vergleich dem Airpad ebenbiirtig -
wenn nicht noch besser sind. Der weit
herausragende Digi-Stick hat eine interes-
sante Oberflachenstruktur, ist aber etwas
zu wahbelig. Weiterhin weisen beide
Analogkniippel eine, fiir Dual-Shock-Fans
gewdhnungsbediirftige kleine Mulde auf.
Alle vier Schulterknépfe sind stark verkan-
tungsgefdrdet, da sie zu weit herausra-

gen, und zudem noch recht munter her-
umwackeln. Kaum ergonomischen Grip
vermitialn die viel zu eckigen Griff-Hdrn-
chen, Auch was die Kabelldnge angeht, ist
man dem Sony Original unterlegen. Auf
der Suche nach einem Tilt-Pad seid ihr mit
dem Saitek PX 3000 besser bedient.

'PS_

Gamester Evolution
Control Pad

W Hersteller/Vertrieb: Vidis

B Weblink: www.vidis.com

| Prefs: ca. 100,- DM

W Kabelldnge: ca. 180 cm

W Verarbeitung/Stabilitit: Gut
B Gesamturteil: Befriedigend

B Das Home Arcade System
van Blaze ist ein flexibler,
formschiner Konsolentisch
aufgeteilt in fiinf Ebenen.

Der Zusammenbau ist
ein Sache von maximal 15
Minuten. Spezielles
Werkzeug, Nagel oder
Schrauben werden
nicht bendtigt, Die
Gewinde der
Plastikstangen sind
sauber gefertigt -
alles kann miihe-
los ineinander ge-
schraubt werden. Zur
Gliederung des Turms:

Die unterste Platte
ist so geschnitten, dass
ein Platz fiir Fusspedale
entsteht, der zudem recht
guten Widerstand flir selbi-
ge gewihrleistet. Ebene
Mummer 2 dient zur
Unterbringung von
Originalverpack-
ungen — durch ein
Trennholz kann nach

| Multi-System 4

Home Arcade System

W Hersteller Vertrieb: Blaze
W Weblink: www.blaze.de

Bl Preis: ca. 200,- DM

B Kabelldnge; -

W Verarbeitung/Stabilitit: Gul
W Gesamiurteil: Got

Systemen sortiert werden (2.B.
links N&4, rechts DC).
Eingelassen in Ebene Nummer

drei ist eine Art Plastikkorb mit

Offnungen vorne und hinten

(zwecks Anschliefien bendtig-

ter Kabel), in dem ihr wahl-

" weise DC, N64 oder PS (samt

eingestipseltem Kploder)

unterbringen kénnt. Nicht zu

. verstauen — da zu lang -

war das Neo Geo. Auf der

Ebene in Schreibtischhdhe

. kann eigentlich fast jedes
Lenkrad sicher plaziert und

11 befestigt werden. Ganz oben

% dann eine Fliche fiir einen nor-
mal dimensionierten Fernseher

bzw. Monitor. An den Seiten

schlieflich zwei Halterungen fiir
Pads, die jedoch nur Né&4-

% Controllern ausreichend Halt

' bieten.

Fazit; Gut verarbeiteter

Y Konsolenturm, mit ausreichend

¥ Platz — fiir 200,- DM allerdings nicht

' der Preiskniiller.

Shortcut

. leichter Zusammenbau ohne Werkzeuge

flexible Komponenten
schickes Design

@ StehfiiBe kinnen Holzbiden zerkratzen

Total Control
Adapter

B Nehmen wirmal an, ihr als leiden-
schaftlicher Multiformat-Zocker kinnt
such flir Powerstone auf DC begeistern,
nabt aber noch keinen zusatzlichen
Controller erstanden, um einen Kumpel im
2-Player mal ordentlich zu verdreschen.
Folglich wiirde eine Pad-Neuanschaffung
euren Geldbeutel um ca. 60 Mduse
erleichtern. Den gleichen Betrag kéinntet
ihr aber auch in den sog. Total Control
Adapter investieren, der es euch ermog-
licht, einen herkdmmlichen PlayStation-
Controller als DC-Pad zu nutzen. Analog
und Dual Shock-Funktion werden ein-
wandfrei unterstiitzt, der Kauf eines
Vibration Packs

f
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DC_

Total Control Adapter

B Hersteller/Verrieb: T.8. Videohandel
| Weblink: www.honghongfun.de

M Preis: ca. 59,- DM

M Kabellinge: ca. 185 cm

B Veratbeltung: Befriedigend

B Gesamiurteil: Sehr Gut

fiir knapp 50 DM entféllt. Doch damit
nicht genug. Selbst PlayStation-Lenkrader
lassen sich zu einer Zusammenarbeit
liberreden, Dazu ist lediglich ein Schalter
am Adapter umzulegen - voilal Von den
in dieser Ausgabe vorgestellten P5-
Lenkrddern funktionierten das Interact
Concept 4 und das Saitek RX 150. Einzig
und allein das MclLaren verweigerte seine
Téatigkeit. Fur alle Controller, die mehr als
die von der PS zur Verfligung gesteliten 5
Volt schlucken, bietet Total Control einen
9 Volt-DC-Eingang. Die Pad-Kompatibilitat
betrachtet, streikte nur Joytechs Air Pad.
Ansonsten wurden sogar die Tilt-Funktion
des Gamester Evolution Control Pads und
des Saitek RX 3000 abgefragt. Eindeutig
das Hardwarewunder dieser Ausgabe
und damit, trotz der recht wackeligen
Verarbeitung, sehr empfehlenswert,

!

_
Shortcut

.' ersetzt Vibration Pack
. sehr prizise Analog-Stick-Abfrage
. unterstiitzt Lenkrider

dient euch gleichzeitig als
Verlingerungsschnur

die DC-Pad L- und R-Shoulderbuttons kin-
nen nicht analog emuliert werden

() nicht 100% kompatibel

Rumble Shock

W Fiir rund 10,- DM unter dem empfohle-
nen Verkaufspreis des offiziellen Vibration
Packs gibt's diesen, zumindest vom Look
her wesentlich cooleren Clone, Bezliglich
der Grofie, dem Gewicht und der
Stromzufuhr (n@dmlich tiber den Controller)
sind Original und “Falschung” im Grunde
genommen identisch. Was die
Verarbeitung angeht, gibt's nichts zu
meckern — Knackpunkt ist die
Kompatibilitidt. Wer Pech hat,
erwischt eine, nicht fiir den
europdischen Markt entwik-
kelte Variante, die partout
nicht mit Sega Rally 2
laufen will. Tadellose
Funktionalitét und
Vibrationsverhalten
kiannen wir dem
Rumble Shock jedoch
2.B. bei den Original-
PAL-Versionen von
Incoming, Speed Devils,
Racing Sim 2, Bugey Heal,
Hydro Thunder, Sonic

Adventure und Snow Surfers
bescheinigen. Auch alle weite-

ren Spiele miissten 100% kom-

| DC_

Rumble Shock

B Hersteller/Vertrieb: Sunflex

B Weblink: www.getmoresun.com
www.hkems.com

W Frais: ca. 39,- DM

W Kabelldnge: -

B Verarbeitung: Sehr Gut

B Gesamturtell; Sehr Gut (Euro-Version)

patibel sein - solltet ihr euch fiir einen
Kauf entscheiden, fragt auf jeden Fall
nach der Sega Rally 2 kompatiblen Euro-
Version. Rumble Shock ist erhltlich in
verschiedenen Transparent-Farben, eine
Anleitung liegt nicht bel.

. glinstiger Preis

Import-Version
nicht Sega Rally
2-hompatibel




MP3basta

B MP3, das Musikformat der ausklingen
90er, ist in aller Munde und findet mit
diversen PlayStation 1/0 Port-Modulen
nun endlich auch Einzug in den

Heimkonsolenmarkt. Erster von uns getes-

teter Player stammt
von den PlayStation-
Fanatikern der Firma
The Next Generation
und tragt den funki-
gen Namen
MP3basta. Zum
Lieferumfang des
MP3basta gehdren
neben der eigent-
lichen Hardware, die
in etwa den
Ausmafien eines Xploder entspricht (etwa
2.5 cm breiter, bei gleicher Hohe und
Tiefe) diverse Audiokabel, um den
MP3basta an eine Stereoanlage anzu-
schliefen, eine knappe Bedienungsan-
leitung in deutscher Sprache sowie eine
randvoll mit legalen MP3s gefiillte CD.
Simpel gestaltet sich die Installation: Bei
ausgeschalteter PlayStation steckt ihr den
MP3basta in den PS5 1/O-Part und verbin-
det das daraus verlaufende A/V-Kabel mit
der AfV-Buchse der PlayStation.
Letztendlich stopselt ihr das A/V-Kabel
Iwelches ihr sonst benutzt, um PS und
Fernseher zu verbinden) in den MP3basta
- fertig! Eine Klinkenbuchse unter dem
Ein/Aus Schalter des MP3basta ermég-
licht eine Koppelung mit der Stereo-
anlage. Zeit fir ein bifichen Musik! Nach
Einlegen der mitgelieferten CD versucht
MP3basta diese zu erkennen und wech-
selt dann automatisch in den Quick Play
Modus, in welchem alle sich auf der CD
befindlichen Lieder nacheinander abge-
spielt werden. Wer das Programm
WinAmp kennt, wird sich mit der
Benutzeroberfldche schnell anfreunden:
liber Schieberegler kinnen Lautstarke
und Balance bestimmt werden, driickt ihr
den Eject-Knopf, konnt ihr sog. Playlists

Gunstigere MP3-Player-
Hardware werden
PlayStation-Besitzer
wohl kaum finden!

erstellen. Eine Playlist gibt an, in welcher
Reihenfolge bestimmte Titel auf einer CD
abgespielt werden. Playlists kdnnen auf
Memory Card gespeichert werden und ver-
brauchen je einen Block

Speicherkapazitdt. Das
Kopieren einer Playlist von
Memory Card zu Memory Card
ist uns leider nicht gegliickt,
zumal diese auch im MC-
Verwaltungsmenii der PS nicht
angezeigt wurden. An der Padbelegung ist
50 nichts auszusetzen — Analog-Sticks
und Rumble-Funktion werden allerdings
nicht unterstiitzt. Weitaus schwerwiegen-
der dagegen die Tatsache, dass sowohl
Lautstdrke als auch Balance nur geregelt
werden kinnen, wenn gerade kein Lied
abgespielt wird. Angaben zum jeweils
aktuellen Titel werden in der unteren
Bildschirmhalfte angezeigt - mit dem win-
zigen Nachteil, dass lédngere Liednamen
und Infos nicht komplett in die dafiir vor-
gesehen Zeilen passen — der Player ver-
stiimmedlt sie einfach. Zur individuellen
Gestaltung der Benutzeroberfliche ist es
moglich, sog. Skins (grafisch unterschied-
liche Meniilayouts) von einer Memory
Card zu laden. Fiir den fairen Preis von
150 DM erhaltet ibr ein innovatives Stiick
PlayStation-Evolution, mit zu verschmer-
zenden Kinderkrankheiten und einer tol-
len Musik-CD, Optional ist eine
Fernbedienung erhdltlich. Der ideale MP3-
Player fir zuhause,

e PR e . o .
Shortcut

. innovatives Produkt
alle wichtigen Anschlufikabel inklusive
: 152 MP3s on Disk
. Upgrades iiber CD maglich
@ tiuft mit PAL- und NTSC-Konsolen

«) liuft nicht auf PlayStations der neuen
Baurelhe

@ Lautstirke- und Balance-Regelung nicht
wiihrend der Wiedergabe moglich

lange Songinfos werden nicht komplett
angezeigt

@ Handbuch zu kurz und unprofessionell
@ keine Skins mit dabei

M INE®N | 1E INEM ) 1E I
— Y

(PS

MP3basta

W Hersteller/Vertrieb: The Next Generation
B Weblink: www.mp3basta.de

M Preis: ca. 150,- DM

B Kabelldnge: ca. 200 cm (je Audikabel)
B Verarbeitung/Stabilitat: Gut

M Gesamturteil: Sehr gut

Nexus 4 meg

M Als eine der ersten Nicht-offiziellen DC
Speicherkarten (die Bezeichnung Visual
Memaory wére verkehrt, zumal Display und
Buttons komplett fehlen) bietet die Nexus
4 meg nicht die iiblichen 128 Kb, sondern
gleich satte 4 Mbit (512 Kb bzw. 800
Blocke) Speicherkapazitat. Mittels einem
kleinen Druckknopf wechselt ihr zwischen
den 1 MBit grofien Speicherbdnken, die
vor Inbetriebnahme im File-Menii des DC
formatiert werden miissen. Eine rote und
eine griine LED zeigen an, welcher
Speicherslot ausgewahlt wurde. Wahrend
unserer Testphase ist die Nexus merkwiir-
digerweise erst nach mehrmaligem Ein-
und Ausstecken in verschiedene DC-
Original-Controller vom Spiel Sega Rally 2
(PAL) erkannt worden. Mit anderen Titeln
trat dieses Problem nicht auf.

Clou der Nexus: sie kann an Hand
eines speziellen Druckerkabels mit jedem
PC verbunden werden. Die mitgelieferte
Windows Software genannt DC Linker
ermiglicht euch Down- und Uploads von
Spielstanden, Regelmdfigen Backups
steht also nichts mehr im Wege. Diese
kinnen dann natlrlich via Email ver-
schickt, oder auf Webseiten gepostel wer-
den.

>

Nexus 4meg

W Hersteller/Vertrieb: T.5. Videohandel

B Weblink: www.hongkongfun.de
www.hkems.com

M Frais: ca. 69,- DM

W Kabellinge: ca. 90 cm (PC-Link-Kabel)

B YVerarbeitung: Ausreichend

B Gesamiurteil: Gut

e
Shortcut
. viel Speicherplatz

. PC linkfihig

kein echtes
Visual Memory

@ Probleme mit
Sega Rally 2
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McLaren Steering Wheel

M Da ist es nun: Mikas offizielles Lenkrad.
Naja, nicht ganz, aber den Schriftzug trig-
t's. Erste Probleme treten auf, wenn man
gine Befestizung am Tisch vornehmen
will. Schenkt man der Abbildung im Hand-
buch Glauben, miisste sich an der Unter-
seite des Lenkrads ein Schacht fiir die
mitgelieferte Klemme befinden — dem ist
nicht so. Wenigstens kann man sich
draufsetzen und durch die Oberschenkel
Gewicht austiben, um etwas Halt zu
gewdhrleisten. Die Lenkstange ldsst sich
hierzu in zwei Positionen kippen und ver-
ldangern, wird dadurch aber noch zittriger.
Im Praxistest (Le Mans und Konsorten)
hinterlie? das Handling einen gesitteten
Eindruck, ein Widerstand in der Dreh-

bewegung ist jedoch kaum zu spidhren.
Und was meint der Pedal-TUV? Zu klein,
zu leicht, nicht rutschfest genug. Realis-
mus-junkies werden die Handbremse
samt Schaltstick trotz der Plastik-Verar-
beitung in die Arme schlieffen — program-
mierbar natiirlich. Ware das ganze Set
doch nur aus Metall gearbeit. So reicht es
gerade noch zu einem befriedigend.

(PS_

MclLaren Steering Wheel

B Hersteller/Vertrieb: Sunflex

| Weblink: www.getmoresun om

M Preis: ca. 150,- DM

W Kabellinge: ca. 180 cm (Lenkrad - Pedal),
ca. 225 cm (zur Konsole), ca.
190 cm (Schaltung = Wheel)

B Verarbeitung/Stabilitat: Ausreichend

B Gezamturteil; Befriedigend

= CR RS |
Shortcut

. zum Draufsetzen
. Kabelliinge

. Handbremse plus
Schalthebel

schlecht zu mon-
tieren

@ “sehwankende”
Angelegenheit

@ zu viel Plastik

Concept 4 Racing Wheel

M S0 muss das sein: Nach dem Aus-
packen ldchelt euch ein gutl bebildertes,
zweisprachiges Handbuch entgegen, wel-

ches alle relevanten Features des Concept

4 ansprechend erldutert. Bevor die
Startflagge fallt, miisst ihr euch entschei:
den, ob ihr sitzend das Wheel “montiert”
oder lieber die Tischplatte dafiir verwen-
det - letzteres halt auf jeden Fall besser.
Auf der Piste dann das erste Aha-Erlebnis
- ihr haltet massives Material in den
Hinden. Zwar sind die Pedale nicht tber-

mafRig gewichlig, gleichen dies aber durch

ihre Grife wieder aus. Andere Features
im Uberblick: 10 Tasten, 8-Wege D-Pad,
Metall-Schalthebel - allesamt program-
mierbar; dazu der gummibeschichtete

T
Shortcut

. programmiarbar

. stabil
. mit Netzteil
. sehr gules

Handbuch

Neigungswinkel
verstellbar

. Griff gummiert

=4 hat seine Preis

Lenker, Force Feedback (verstérkt durch
Strom via mitgeliefertem Netzteil) und ein
superlanges Lenkrad-Konsole-Kabel. Hier
hat Interact alles richtiz gemacht - scha-
de, dass das gute Stiick keinen Multi-
System-Stecker anbietet. Mit Total Contral
kiinnt ihr es aber auch am DC betreiben.

PS

Concept 4 Racing Wheel

W Hersteller/Vertrieb: Interact

B Weblink: www.interact-europe.com

W Preis: ca, 180,- DM

B Kabelldnge: ca. 165 cm (zum Pedal),
ca. 245 cm (zur Konsole)

B Verarbeitung/Stabilitdt: Sehr Gut

B Gesamiurteil; Sehr Gut

RX 150

M Saiteks Lenkrad-Debiit ist der Zwerg
unter den Wheels dieser Ausgabe. Mittels
giner Drehschraube klammert es sich
mehr schlecht als recht (es wackelt, wenn
man's nach oben zieht) unter Ohren-zer-
peifendem Quietschen an die (Schreib-)
Tischplatte — nicht vergessen vorher die
Batterien fiir die (zuriickhaltende)
Vibrations-Funktion einzusetzen, sonsl
muss die Chose wieder demontiert wer-
den. Ein graues Telefonkabel (?17) mit
einer Ldnge von 180 cm connected das
rol-schwarze Lenkrad mit der Pedal-
einheit. Diese wollte im Hartetest nicht so
recht liberzeugen. Rennfahrer mit grofien
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Tretern werden sich besanders schwer tun

die Pedal sind schlichtweg zu winzig
und verrutschen auf glatter Oberflidche
dauvernd, Immerhin ist das Wheel ergono-
misch geformt und offeriert die behaglich-
sten Daumenablagen, negativ allerdings
die Quallen-weichen Schalthebel| und das
Fehlen programmierbarer Tasten. Fazil:
Steuert sich OK, spart aber sonst an allen
Ecken und Enden.

'Ps

RX 150

W Hersteller/Vertrieb: Saitek

W Wehlink: www.saiteh.de

B Preis; ca. 130,- DM

B Kabellinge: ca. 180 em (zum Pedal),
ca. 185 em (zur Konsole)

W Verarbeitung /Stahilitit: Befriedigend

B Gesamturteil: Befriedigend

e BT
Shortcut

. schickes Design

nicht optimal zu
@ befestigen

@ Schrotl-Pedale

@ zu wenige

Buttons

Shock 2 Racing Wheel

B Mit der offiziellen Ferrari-Lizenz im
Kofferraum rauschte das Shock 2 Racing
Wheel von Guillemot diesen Monat in
unser Testlabor, Schnell klebt es mit sei-
nen vier Saugndpfen und einer robusten

Halterung an fast jedem Schreibtisch. 160

cm Kabel verbinden Lenkrad und die
normal dimensionierten
Fusspedale. 208 cm
Kabel stehen euch
fiir eine Verbindung
van Wheel und N&64
zur Verfligung — beide
Kabel also ange-
nehm lang. Fest ver-
pflanzt im Lenlrad
sind ein 256 Kb
grofies Controller

Pak und ein starker
Rumble Motor, C-Tasten
und D-Pads sind jeweils
durch Coolie Hat-dhnliche
Richtungstasten zu errei-
chen. Von allen getesten
Wheels bot das Shock 2 den
besten Lenkwiderstand, lag gut
in der Hand und vermittelte tol-
les Handling. Trotz der recht
umsténdlich zu erreichenden, zwergen-
haften Buttons konnte besonders das
Druckgefiihl selbiger gefallen. Bevor wir's
vergessen: Guillemol verpasste dem
Steuer zusdlzliche analoge R2- und L2-

Tasten. Fazit; Solides, jedoch nicht zu pro-
grammierendes, nur auf Tischen verwend-

bares Wheel, dessen Controller Pak auf
immer und ewig ein hinter Plastik einge-
schlossenes Dasein fristen wird.

Shortcut
. Lenkwiderstand

. Daumenablagen
. Schalthebel

@ Plastik-lastig

@ mifige

Pedale

~)nur an den
Tisch geschraubt
nutzhar

Shock 2 Racing Wheel

B Hersleller/Vertrieb: Guillemot

B Weblink: www,guillemot.com

M Freis: ca, 120,- DM

W Kabellinge: ca. 160 cm (zum Pedal), ca.
208 cm (zur Konsole)

W Verarbeilung/Stabilitét: Gut

B Gesamturteil: Gut
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Man kennt uns..
Du nicht? Dann
wird' s Zeit! Egal, wo

Juwohnst ‘hol dir...

...dein Gratis-He
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Einfach Coupon ausfiillen, abschicken und schon gehéort dir die nachste Ausgabe.
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Bitte ausgefiillten Coupon senden an:

KDMFI.'.ETT Gﬂﬁ-ﬂ‘.

e Dio-lagd kann pe

M Jetzt Kennenlernen: Holt
euch ein Gratisheft der Video
Games ! Einfach Coupon aus-
fiillen ausschneiden und
abschicken.
Wenn euch die Video Games
gefdllt, und ihr den Luxus der
Frei-Haus-Lieferung jeden
Monat gemeﬂen wallt

tun. lhr erhaltet dann eure
Video Games jeden Monat

zum giinstigen
| UIUI’E

Abovorzugspreis.
Median mit

Leidenschaft

B VIDEO GAMES, Aboservice CS), Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen
B oder unter Tel; 089/20959138 bestellen.

M Per Fax: 089/200281-22

W oder Mail: fu[ureU::5| de gehts naturln:h auc 11t

kann ich Innerl

r-_-----_---------

Ja, ich miichte ein Gratisheft vorab testen. Wenn ihr innerhalb von acht Tagen nach
Erhalt der Gratisausgabe nichts von mir hiirt, erhalte ich die Video Games jeden
Monat per Post frei Haus mit ca. 14 % Preisvorteil (pro Heft nur DM 5,60 anstatt DM
6,50 - Jahresabopreis DM 67,20, Studentenpreis DM 60,00)

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

Mame, Vormame

Strafie, Nr.

PLZ, Orl

Sollte sich meine Adresse dndern, erlaube ich der Deutschen Past AG, meine neus Anschrift an
den Verlag weiterzugeben

Datum, 1.Unterschrift

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

Datum, 2. Unterschrift:
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Hardware ¥

Dream Pad

M Eine gute Alternative zum offiziellen
Sega-Pad stellt das Dream Pad von Mad
Catz dar. Der mit Gummi versehene
Analog-Stick ist sogar besser, die gum-
mierten Buttons, die zu kurzen Trigger-
Analog-Knidpfe sowie das schief gelegene
Digi-Kreuz verlieren jedoch den direkten
Vergleich. Insgesamt ist das Pad etwas
volumindser ("ausgebreitete Schwingen”)
ausgefallen, liegt aber gut in der Hand
und bietet neben den vier normalen noch
mal 2 zusédtzliche Action-Buttons. Gute
Spielergebnisse bei Power Stone, Speed
Devils und Sega Rally 2 iberzeugten uns.

Short

. programmierbare Buttons
. guler Analogstich

. Gummigriffe
@ gummierte Bultons

@ zu kurze Trigger-Buttons
@ schiefes Digi-Kreuz

@

Dream Pad

W Hersteller Vertrieh: Mad Catz/NBG
W Weblink: www.nbg-online.de

M Preis: ca. 60,- DM

B Kabellange: ca. 170 cm

W Verarbeilung: Gut

B Gesamturteil: Gut

Dual Forxce
Controller

(W = .
Shortcut

cooles, transpar-
entes Design

sehr gutes
Digital-Pad
Griffunterseiten
gummiert

. griffige Buttons

. Auto-Fever

B Ohne Fehl und Tadel prisentierte sich
das edel gestylte Dual-Force-Pad im coo-
len griinen Transparent-Design und den
gummierten Griffunterseiten. Perfekte
Analog-Sticks, ein vor allem fiir Beat'em-
Ups mit ihren Kreisbewegungen exzellent
geeignetes Digital-Kreuz, gut erreichbare
Buttons und Auto-Feuer unterstreichen
den hervorragenden Gesamteindruck, der
sich auch beim Zocken aller moglicher
Games bestitigte (damit machte selbst
Supercross 2000 einigermassen Spass!).
Eine echte Alternative zum Sony-Pad!

Dual Force Controller

W Hersteller/Vertrieb: Mad Catz/NBG
B Weblink: www.nbg-online.de

W Preis: ca. 45,- DM

M Kabelldnge: ca. 175 cm

B Verarbeitung: Sehr Gut

B Gesamturteil: Sehr Gut

MC2-Racing-Wheel

B Wesentlich mehr Spass machte uns da
schon das Reiche-Leut-Wheel von Mad
Catz. Das Teil ist aber auch ein echtes
Schmuckstiick mit Mikroschalter-
Gangkniippel, einer gummierten
Radaberfliche, dem heissen LED-Display
(sobald ihr das Gaspedal driickt, schiesst
die Umdrehungen vom griinen in den

DC

MC2-Racing Wheel

W Hersteller/Vertrich: Mad Calz/NBG
B Weblink: weww.nbg-online.de

B Preis: ca, 150,- DM

W Kabelldnge: ca. 205 cm

B Verarbeitung: Sehr Gut

W Gesamiturteil: Gut
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roten Bereich - ein wenig schnell und
unrealistisch, aber dennoch eine witzige
ldee), der guten Passform und den ver-
stellbaren Fusspedalen. Trotz konfigurier-
barem Ausschlagverhalten waren die
Wagen in Sega Rally 2 aber in keiner
Position so gut in den Griff zu bekommen
wie mil dem Joypad. Trotz hartem
Lenkwiderstand (selbst-zentrierend und
mit Lenkradschlaoss!) klar das beste der
his dato drei Dreamcast-Wheels,

Shortcut
. kultige Rev-LED-Anzeige
. Mikroschalter-Gangschaltung

. optimale Passform auf den Knien

simpel programmierbares
Ausschlagverhalten

. Gummi-Beschichtung
{9 zu harter Lenkwiderstand

Dream Wheel

B Kurz nach dem Auspacken wollten wir
das Dream Wheel von Mad Catz eigentlich
gleich wieder einpacken, Offensichtlicher
Grund: das eklige Plastik-Design war viel-
leicht bei First-Generation-PlayStation-
Lenkrddern noch tolerabel, Ende "99
jedoch nicht mehr. Widerwillig nahmen
wird das halbkreisfarmige Rad doch in die
Hand und siehe da: Das Lenkverhalten im
Speed Devils war mit passablen
Ausschldgen ganz 0.K., bei der
Meisterpriifung in Sega Rally 2 fiel es
jedoch durch - da bevorzugen wir eindeu-
tig das normale Pad. Wahrend des Tests
fielen zudem Storungen im Rumble-
Betrieb auf. Sozusagen das
Arme-Leut-Wheel von
Mad Catz.

.S
Shortcut

ordentliches
Lenkgefiihl

. griffige Buttons

. VM-Slot

@ schwammige
Gangschaltung

@ ekliges Plastik-
Design

(<) Billig-Pedale

Dream
Blaster Gun

B Schade, schade! Diejenigen House of
the Dead 2-Fans unter euch, die aufgrund
von Segas Lieferschwierigkeiten keine
Original-Sega-Lightgun mehr ergattern
konnten, miissen nun wohl oder tibel war-
ten oder stattdessen mit der Dream
Blaster Gun von Mad Catz auf Zombiejagd
gehen. Vom Design her deutlich kompak-
ter und handlicher geraten (sogar eine
Schuss-LED-Anzeige gibt's ) versagt die
Gun leider im alles entscheidenden
Praxis-Test: Eine ziemliche Streuung der
Schiisse und eine Default-Abweichung
von der Zielrichtung verleiden den
Shooter-5pass. Da helfen auch die
Schnellfever-Option und Auto-Reload-
Erleichterung nicht mehr.
=

. leicht und kompakt

. Dauerfeuer
. Auto-Reload

@ sehr ungenau
@ schlechtes Button-Deesign

-@ kantiger Trigger-Button

| DC_

Dream Blaster Gun

W Hersteller/Vertrieb: Mad Catz/NBG
W \Weblink: www.nbg-online.de

W Preis: ca. B0,- DM

B Kabellinge: ca. 180 cm

B Verarbeitung: Gut

B Cesamiurieil: Befriedigend

Dream Wheel

W Hersteller/Vertrieh: Mad Catz/NBG
B Weblink: www.nbg-online.de

M Preis: ca. 110,- DM

W Kabellinge: 205 cm

W Verarbelung: Durchschnittlich

B Gesamiurteil: Durchschnittlich

Forxce Pack

W Nichts grossartig Nezatives oder
Positives kdnnen wir vom Force Pack
(ebenfalls Mad Catz) berichten. Die
Rumble-Einheit verrichtete im Test brav
ihren Dienst und qualifiziert sich als
ebenbiirtiger Vertreter von Segas Original-
Zubehdr. Witziges Gimmick: die rote
Leuchtanzeige beim Einsatz der

Riittelmotoren. é

W Hersteller/Vertrieb: Mad Catz

Force Pack

B ‘Weblink: www.nbg-online.de
B Freis: ca, 50,- DM

B Verarbeitung: Sehr Gut

B Gesamturteil: Gut

Dream Cable

W Wem die Standard-2-Meter seines offi-
ziellen DC-Pads nicht reichen, kann sich
von Mad Catz zusédtzliche 2,05 Meter
Kabelstrang kaufen (und ein Fernglas,
hehe). Der Praxis-Test bei Snow Surfers
und Power Stone verlief reibungslos.
Fazit: Wer's braucht, kann bedenkenlos
Zuschlagen.

¥

Dream Cable

W Hersteller/Vertrieb: Mad Calz'
W Weblink: www.nbg-online.de
B Preis: ca. 20,- DM

W Kabellinge: ca. 205 cm

W Verarbeilung: Gut

W Gesamiurteil: Gut
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Game Over

An dieser Stelle werden wir zukiinftig unter die Lupe nehmen, wie sich die Helden bekannter Videospiele
gegen ihresgleichen schlagen. Den Anfang macht Eidos-Babe Lara gegen Pokémon Pikachu.

Januar-Fight

Lara

Croft

N Sex sells -
auch uns hat
Lara mit ihrem
Charm betirt.

Character-Info Lol Kirperliche Kraft:
1 Auch wenn man es ihr auf den ersten Blick nicht

M Name: Lara Croft ansieht, sollte man sich “Hey Babe"-Spriiche sparen.
W Geschlecht: weiblich
(sehr) LUl Intelligenz:

M Grifie: 178 cm Fiir eine Frau hat das Mddel ganz schiin was auf* m
M Herkunft: England Kasten. Kein Wunder bei dem Schwierigkeitsgrad.
B Hobbies: Grabridubern

Geschick:

B Typischer Ausspruch: :
Arghhh | bzw. No! Schiefien, klettern, Snowboard fahren und
schlierenfrei abwaschen — definitiv eine gute Partie. 7

2 Fahigkeiten:
Untriiglicher Instinkt filr versteckie Schéatze, und
ein paar Tricks, die wir hier nicht verraten diirfen.

QD

e

Sex-Appeal:
Wer soll bitte in diesem Punkt Lara das Wasser
reichen konnen? Mehr geht fast nicht. 10

@

L Innovation:
Schione Frauen & Waffen gabs schon immer. Und
dass diese Kombination sich verkauft, war ja klar. 5

Gefahrlichkeit:
Don't mess with her. Uzi, Bazooka und Shot-Gun
sprechen eine deutliche Sprache.

QD

Bekanntheitsgrad:
Wer so aussieht gehirt nun mal aul die
Magazincover — nicht nur Spielmagazine!!l 10

L Vorbildfunktuion:
|a bitte! Liebe Madels, nehmt euch Lara zum

©.0

Pikachu

M Der Traum
jedes Gold-
hamsters -
lr.&lnj Chance

Kirperliche Kraft: Character-info

Was soll man von einem kleinen, gelben Plischtier

schon erwarten? Die Stérken liegen woanders. 2 M Name: Pikachu (No.25)
B Geschlechl: undefinier-

Intelligenz: bar (Zwitter 7)

Leider ist der Kleine ohne seinen Trainier ziemlich B Griifie: 40 ¢cm

aufgeschmissen. 6 B Herkunft: Japan (wo

sonst?)

Geschick? W 0 e W Hobbies: Blitzen und

Machdem der Arme offensichtlich {iber keine Finger milt anderen Raufen

verfligt (siehe Bild), leider sehr eingeschrankt. 3 B Typischer Ausspruch:

Fihigkeiten: Pikachul (einfallsreich)

Er kann hochst gefihrliche Blitze verschiessen und
sich zu einem Reitschuh entwickeln. Kann nicht jeder. 7

Sex-Appeal:
Wer nicht auf Stofftiere steht, tut sich schwer. In
etwa wie ein Schaf in Strapsen, oder Miss Piggy ... 2

Innovation:
Viecher mit unausprechlichen Namen sind zwar
kein Movum, aber zumindest in dieser Anzahl neu. 9

Gefahrlichkeit:

Ok, ok. Er kann Blitze schleudern, Aber was ist,

wenn einer einen Blitzableiter hat? 8

Bekanntheitsgrad:

Da greift die Marketingmaschinerie! Kaum ein

Weihnachtsmann ohne Knuddelvieh im Gepack! 10

Vorbildfunktuion: 1N ‘ . . ’

Liebe Eltern, wenn sich euer Sprofs gelb verkleidet |

Vorbild und tragt Hot-Pants! (lechz) 10 und nur noch Pikachu sagt, habt ikr ein Problem! 5 | \ 1
lﬂa Kultfaktor: Kultfaktor: 7 (RN
1 Man liebt sie, oder man hafit sie. Ignorieren Zumindest Sanka schldft nicht mehr ohne R * 9.
kann man Ms. Croft nicht. Absoluter Kult, 10 Pokémons ein. Und Sanka kennt sich aus ... 10 . = e
by
| “d
Endergebniss  [f] Endergebniss [F] YRS

So, nun heit es GAME OVER fiir Pikchu, und Lara kann sich riihmen, der Champ des Monats zu sein.

M Nachsten Monat erwartet euch: Mario vs. Solid Snake

Ausgabe 2/2000 erscheint am 12.01.00

JANUAR 2000 VIDEO GAMES 166



anie Rettungsaktionen durch,
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i 1 >
x COMMANDERX
\\ Yy

Endlich ein Spiel, bei dem du deine gute Kinderstube vergessen kannst; Toy Commander. Deine

Mission: unschuldiges Spielzeug var einem durchgeknallten Teddy zu retten. Deine Waffen: viel Dr E a Castm

Fantasie, viel Geschick und noch mehr Bomben. Deine Konsole: Dreamcast. Bis zu 6 Milliarden Spieler.

Dreamcast inkl. Modem DM 499,— unverb. Preisempfehlung. www.dreamcast-europe.com




