12/2000 B DM 6,50 s52,- m sfr 6,50 W ifr 158,- Lit 5000 M Pta 725,- WD

Ferrari F355 |
1S vs. Le Mans

Ne4 ]et Set Radlo

Jfir PlayStatlonz
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Nintendos Star-Designer 43
Miyamoto im Interview £ . |
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eeeee (DC) m SSX (PS2) M Donkey Kong Country (GBC) M Driver 2 (PS)

Dino Crisis 2 (PS) W Sh
Dle nghllghts ® Arcade s|: l B FIFA 2001 (PS2) B Tokyo Game Show B Metropolis Street Racer (DC)
| Medal of Honor Underground (PS) B Mari s (N64) M Heroes of Might & Magic Ill (DC) M Mickey’s Speedway USA (N64)
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‘é% Laut der Zeitschrift TOMORROW

A eine der hesten Adressen Im Internet
Grundgerat PSOne 249,00 Grundgerdt PAL Online Pack 399,00 Grundgerét PAL Color Edition 199,00 usgabe Wellmachten 1869
Joypad Dual Shock 59,95 Joypad 59,95 Grundgerdt PAL Pikachu 249,00
Memory Card ah 19,95 Keyboard 59,95 Joypad versch. Farben 59,95
RGB-Kabel incl, Audio Out 29,95 Rumble Pak 49,95 Rumble Pak 39,95
GameBuster CDX 99,95 Memory Card VMU 59,95 Memory Card 39,95
Allen Resurrection 99,95 RGB-Kabel incl, Audio 39,95 Expansion Pak 4MB Nintendo 64,95
Alone In the Dark 4 99,95 Arcade Joyboard 99,95 Transfer Pak . camegoy Spielstande 39,95
Blade 1 99,95 18Wheeler 99,95 Aidyn Chronicles 129,95
Bundesliga Stars 2001 99,95 Alone In the Dark 4 119,95 Castievania 2: Legacy of Darkness 129,95
Countdown Vampires 89,95 Arcatera 99,95 Dalkatana 119,95 Grundgerst Color 149,00
Dave Mirra: Freestyle BMX 99,95 Arena 99,95 Donald Duck: Quack Attack 119,95 Gamelink Kabel 19,95
Digimon World 99,95 Bleem(!)cast 79,95 Duck Dodgers feat Duffy Duck 119,95 Light Max 2 39,95
Dino Crisis 2 89,95 CAPCOM vs SNK 99,95 Excite Bike 119,95 Game & Watch Gallery 3 49,95
Driver 2 99,95 Chicken Run 99,95 F1 Racing Championship 129,95 Bust A Move Millenium 69,95
Duke Nukem: Land of Babes 89,95 Dead or Alive 2 LE 99,95 Int. SuperStarSoccer 2000 129,95 Dponkey Kong Country 69,95
Fifa 2001 99,95 Disney ‘s Dinosaur 99,95 Int, Track & Fleld summercames 129,95 Ghosts 'n Goblins 69,95
Final Fantasy 9 99,95 ECW Anarchy Rulez ! 99,95 Marlo Party 2 129,95 Heroes of Might & Magic 69,95
Farmel 1 2000 99,95 El Dorado Gate Part 1 carcow 99,95  Perfect Dark ux 139,95 Metal Gear Solid 69,95
Front Mission 3 89,95 Evil Dead: Ashes 2 Ashes 99,95  Pokemon Snap! 119,95 Moohrhuhnjagt 69,95
Grandia 99,95 F1 World Grand Prix Il 109,95 Pokemon Stadium . manster pak 149,95  Pokemon rote Edition 69,95
Harvest Moon 89,95 Ferrari F355 Challenge 108,95 Spieleberater Pokemon 24,95 pokemon blaue Edition 69,95
J. Bond 007: T.World L.n.enough 99,95  Half Life dt 99,95 Ridge Racer 64 129,95 Pokemon gelbe Edition 69,95
Koudelka 89,95 Heroes of Might and Magic 3 109,95 Starcraft 129,95 Ppokemon Pinball 69,95
Lunar 2: Eternal Blue 109,95 Hidden & Dangerous 99,95 Tony Hawk 's Pro Skater2 119,95 Pokemon Trading Card Game 69,95
Madden NFL 2001 99,95 Jet Set Radio 99,95 Turok 3 129,95 Rayman 69,95
Medal of Honor Underground 99,95  KISS: Psycho Circus 109,95 Winback 129,895 Return of the Ninja 69,95
Moorhuhnjagt 89,95 LeMans 24 109,95 WWF No Mercy 129,95 Tweety ‘s High Flying Adventure 69,95
Mr. Driller 89,95 Marvel vs Capcom 2 99,95 Zelda - Mafora s Mask 149,95 Warlo Land 3 69,95
NHL 2001 99,95 Mat Hofmanns Pro BMX 109,95
Nightmare Creatures Il 89,95 MSR-Metropolis Street Racer 99,95
Parasite Eve 2 89,95 NBA 2K 99,95

Rainbow Six 99,95 NFL 2K1 99,95

Rayman 2 89,95 Nightmare Creatures Il 109,95 \(U= ay one- I
Ronin Blade 99,95 Sega Extreme Sports 95,95 e———— ——— 4 \_ N K ; E
Spec Ops: Ranger Elite 99,95 Sega GT Homotogation Special 99,95 " Vit
Spiderman 89,95 Shen Mue 119,95 Grundgerat 869,00 Batman Box 99,95
Sulkkoden 2 99,95 Sjlent Scope 119,95 RGB Kabel 39,95 Braveheart 49,95
Star Ocean 2nd Story 69,95 Sonic Adventures 2 99,95 Memory Card 89,95 Erin Brokovich 49,95
Strider 2 89,95 Space Channel 5 89,95 Joypad Dual Shock 2 Sony 59,895 Ghost Dog 39,95
Team Buddies 89,95 Starlancer 99,95 Muititap 4-Players 99,95 Independence Day S.E. 49,95
Teckno Mage 89,95 Street Fighter Alpha 3 99,95 DVD Remote Control 39,85 Insider 49,95
Tenchu 2 89,95 Street Fighter 3rd Strike ' 99,95 Umbausatz 99,95 In too deep —- Undercover 49,95
Tony Hawk 's Pro Skater 2 89,95 Take the Bullet 99,95 Armored Core 129,95 Juirassic Park 49,95
Uitimate Fighting Championship 99,95  The Ring - Terror s Realm 99,95 Dead or Alive 2 129,95 Julrassic Park 2 - Lost World 49,95
Vagrant Story 89,95 Time Stalkers 99,95 Eternal Ring 129,95 Neun Pforten 49,95
Valkyrie Profile 99,95 Tony Hawk 's Pro Skater 2 99,95 Evergrace 129,95 Sleepy Hollow 49,95
Vanishing Point 99,95 Vanishing Point 119,95 Fantavision 129,95 Stuart Little 49,95
WWF Smackdown 2 99,95 \Virtua Tennlis 109,95 Fifa 2001 129,95 Tarzan 49,95
. Gracdilus 3+4 128,95 Three Kings 49,95

Onimusha 129,95

Riclge Racer V 129,95 Neuheiten telefonisch erfragen !

Silent Scope 129,95

Street Flghter EX3 129,85

Tekken Tag Tournament 129,95

Theme Park World 129,95

| THE LEGEND OF
! onts shoppin

[Besuchensielauchiunseren]
gsuchen u ]Ii]l:ﬂ]i]

MA]ORAS MASK y

17. November
nicht vergessen !

4 olz ozl /. 7 I; A
; RN "W L ersanako opbestellen,
B aV.=_Clc - of= i N { |
*Wir versenden frachtfrel ab elnem Bestellwert von DM 50,- . Da nahmes ren. Auf Wunsch versenden wir auch per United
Parcel Service (Berechnung erfolat nach Gewicht). Im Falle der Anrd | en m?". t auf Erfilllung des Kaufvertrages biezg(menm
unberdhrt. Wir ubernehmen keine Haftung fir inkompatiblitie. 'en., Dér allen Ist ausgeschlossen. Defekte Ware wird
oder ersetzt, Es gelten unsere Geschaf 5 ler Jewelligen Firmen und werden hiermit anerkannt,

x



. i
Roland Austinat
Chefredakteur

»2Abe und Munch
jetzt auf Xbox -
das nachste Jahr
wird sehr, sehr
spannend! “

» Fragt nicht: Alex
meinte, dieses Bild
von Ex-VGler Wolfi in
der Tokioter U-Bahn
miisse unbedingt auf
diese Seite.

M Nicht nur unser Redaktionsleben,
auch der Verlag ist im Moment eine
Baustelle.

as Leben ist eine Baustelle -
als wir unsere letzte Aus-
gabe in die Finger bekamen,
war der Schrecken grofd.

So ziemlich alle Bilder kamen deut-
lich zu hell riiber. Der Grund: Unser
neues Belichtungsstudio, dass aus
unseren Layout-Dateien Filme fiir die
Druckerei erstellt, hatte sich brav an die
Datenblatter der Druckmaschinen ge-
halten. Unserer fritherer Belichter nicht,
Heidi und Kosta hatten die Helligkeit
dafiir schon beim Layout angepasst.
Prompt wurden die Bilder doppelt so hell.
Zu allem Ungliick hatte irgendjemand in
der Druckerei die falsche Titel-Sonder-
farbe in die Druckmaschine gefiillt. Statt
des dezenten Dunkelblau wire ein silber-
blauer Metallic-Ton richtig gewesen - zu
bewundern beispielsweise im Inhalts-
verzeichnis der letzten Ausgabe. Wie
tiblich wurden die Verantwortlichen
dafiir selbst in die Druckpressen gescho-
ben - wir bitten etwaige rote
Flecken im aktuellen Heft zu ent-
schuldigen.

Zu erfreulicheren Themen:
Trotz diverser Hardware-
Probleme (werft einen Blick in
den Szene-Chat auf Seite 35)
testeten wir diesen Monat 15 PS2-
Titel. Ergebnis: Schon ein paar
schicke dabei, aber noch keine
wirkliche Killer-Applikation vom
Kaliber eines Metal Gear Solid 2.

In diese Stimmung platzte kurz vor
Redaktionsschluss die Meldung, dass die -
Oddworld Inhabitants ab sofort nur noch
fiir Xbox entwickeln — Abe und Co. sagen

+Hello, Xbox!" Hoffen wir fiir Sony, dass
Squaresoft noch ein paar Hammertitel
vorbereitet.

Immer in Bewegung bleiben: Ab
dieser Ausgabe findet ihr jeden Monat
einen auf vielfachen Wunsch erweiterten
Test-Anlauf und unsere neue Flashback-
Rubrik, in der wir euch Spielklassiker aus
langst vergangenen Zeiten vorstellen.
Damals, als man Spiele noch
durchspielen konnte und wir uns noch
wie Schneekonige tiber 2D-Grafiken-
Blockgrafik Marke Pong gefreut haben ...

Zum Schluss eine wirklich traurige
Nachricht: Heidi, Fels in jeder Redaktions-
schlussbrandung, verldsst uns nach
dieser Ausgabe, um endlich ihre streng
geheimgehaltene Girlie-Personlichkeit
ans Licht zu lassen. Kein Uberredungs-
versuch fruchtete,
keine Bestechungs-
gelder waren hoch
genug — aber wir
haben ihre Telefon-
nummer ... Heidi,
mach’s gut und
vergiss uns nicht!
Heidis Sicht der
Dinge lest ihr tibri-
gens auf Seite 143.

Viel Spaf? mit

eurer Video Games,
wir lesen uns zum Nikolaus-Tag wieder!

100% Freak Power!

Ausgabe 12/2000

M Link, Babes und
Shigeru Miyamoto,
dazu 75 Spieletests und
Golddruck auf der
Titelseite — wenn das
keine fette Ausgabe ist.

A ,,Wo sind die
Bilder?*“ Heidi,
wir werden Dich
vermissen!

Il e

Medien mit
Leidenschaft
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ZUSAMMEN ALS IHR PARTNER FUR GAMES VON A - Z

gameplavy”

THE GATEWAY TO GAMES

BESTELL-HOTLINE: 0931

3545 222

TELEFONISCH VON 9:00 UHR BIS 20:00 UHR (SA. VON 10:00 UHR BIS 16:00 UHR)

AKTUELLE SPIELEHIGHLIGHTS

SKate SCOOLEN iiuvveviviniaiveniosninnins

=i+ Playstation 2inkl. DS ........ NOV OO

<3+ Dual Shock Controller orig. 90

=3+ Memory Card 8 MB orig. .... NOV 0D

=3+ Horiz. Stand orig. NOV 00

=3+ \ert. Stand orig. ’ NOWV 00 . .
LR M. S:I\umacherGTR
Lenkrad 360 Modena ........ NOVOO ...
Armored Core . NOVOD ..

Dead or Alive 2: H1rd:ori_>

L .+ DEZ 00
WL Disney's Dinosaurier .......... DEZOO ..
ESPN Intern. Track &Field ... novoo.
ESPN X-Games Snowboard, . NOVDO.
Evergrace . NOVOOD. .
w$+1F1 (hampmnshlp 52000 .. DEZOO .
F1'Racing Chan'lp!(mrhlp viees NOVOD
=3+ FIFA 2001 ........ NOV 00 .
Cradius 111 & |V .. NOV DD,
Int.Superstar Soccer 2000 ... NOV0O ..
34 ) KBESBR oLy suvausnpalssssssiassas DEZOD
w31 NHL zr}m OV 00
W= Orphen ..cooovivvaninens DEZ00 ..
R.2 R. Boxing Round 2 . NOV 0D
Rayman Revolution . NOVOD..
+3+ Ridge Racer V . NOV 00 . .

NOV 0D .
NOV OO, .

) 5I|l:‘r‘|15I:CIpt' |"‘

NOV DD .,
wt+ Theme Park World ........... DEZOO ..
Time Splitters +ov. NOVOD
sdo XSquad ..iiieieiiieniaeee.. DEZOO .
~3+ Playstation PSONE .........oovenveenins

Controller Cyber Shock IR ............
Memaorycard 158 blau
Memaorycard 308 transprot ........
Memorycard 608 transp griin .

Memorycard 1208 grau ..
Scorplon Il Laser Vers. ...
Falcon Light Gun Silber :
Scorpian Light Gun Silber ...
Xploder FX
Xploder CD9000 Unlimited .

DM 94,95
..DM 869,00
DM 59.95
..DM89.95
DM 29.95
DM 29,95 PIayStatlun 2%
-DM139.95  ApNe: P2HOOT
DM99.35  Release: NOV 00
DM 109,95
DM 119.95 Star Trek INVASION ...ovvverereensvreenies

DM 109,95 Street Scooters .

DM 109.95 SyphonFilter2 .......ocvevvveninnnn
.nmmg,ﬂ‘ﬁ Tenchu2 ....... 5

oM 109,95 Toca World Tuurlng Cars N
DM 109.95 Tony Hawk's2 ......ocveeie
-DM 109,33 Vagrant Story .........o.

.DM 109,95 Vanishing Point
AOMT0995 i Rapids ... :
DM 109.95 WWFSmack Down 2 ........
..DM 109,95
1
m .:gg;: Dreamcast-Online-Pack ..
oM 109.95 Xploder Schummelmaodul ..

DM 109,95 DCX Adapter zum Abspielen . i

oM 119.95 VGABox .....
DM 109,95 DC-Mouse .

D 109,95 Dreamcast Lommllvl P'u!

DM 119.95 =3+ Dreamcast Keyboard ...

DM 109,95 Aerowings 2: Air Strike fararaens
.DM109.95  Arcatera ke
OM109.95 w3+ Chicken RUM . ..ovvivinaiianis NOV 00 ...

Crazy Tad ....0000.
Dave Mira Freestyle BMK . NOVOD...

DM 249,00 Deador Alvell ....oovviiicnniiiincinns
-.DM 59,95 Deep Fighter .

..DM 14,95 Disney Mag, Racing QlJle srmsa

o DM1935 - preqavte p.D. Quack Attack . NOVTO...
<+ DM 24-‘!? Disney's Dinosaurier ......... NOV.0D..,
DM 49.95 Ducati . .. NOVOD...
.-.DM 59,95 Ecco- [.}r-fnnd;.r [)l Futuru .........
---”Msg-g_s_ ECW Anarchy Rulz ... v
DM 3995 i, gy Racing Championship .... DEzoo
-BME9.95  t \Word Grand Prix Il
DM 34}3? Ferrari 355 Challenge ...
DMA495  Gand Prix 3 Saison'99 ..

. DM 69.95 Grand Theft Auto 2 TRt
~DMBII5  arfife dt. “Blue Shift” ... NOVOD

-DM 89,95 Hidden & Dangerous ...................

DM 89,35 Intern. Track & Field . ..
-DM 89,95 Kiss Psycho Cireus ....coovvueiineennns
+:DM 89.95 Le Mans 24 ;
DM 79,93 Mat Hoffmans Pro BMX ... NOV 00
DM 79,95 Metropolis Street Racer ..... NOV OO
DM 89,95 MTV Skalcbuarqu
DM 84,95 NHL2K . o
DM ?9‘95' I\lglumm B Creatm es II .
DM 8935 im. phantasy Star Online . . DEZOO ...
DMBIS3 oAy
DM 89,95 Powerstone 2
-DM 59,95 Railroad Tycoon Nl .....coovveninniiinns
-DM 89.95 Ready 2 Rumble Round 2 NOV 00
oM gglgz. Resid. Evil Code Veronica .............
- DMBAI g Francisco Rush 2049
DM 99.95 Sega Extreme Sports .................
...UM?B.?E It Sega GT ... DEZOO ...
...OM ?9.:‘: L Sega wﬂ,|¢|w ‘mrcel ?U[ll ovv DEZDO ..
M99 . shanmue TV : - DEZ00 .
-DM89.95 Silent Scope ... «ou NOVOO..
DM59.95 Sno-Cross Lhampmm inp . NOV.00..
--bM49.95 Space Channel 5 crnveres
--+.DM 89,95 Speed Devils Online ......... NOVOO..
-DV 89.95 Star Wars |edi Pow.Battle ..............
-'_”\‘?g-u‘f Starlancer .........overeere.n. NOVOO.
- DMTII5 - G EP1: Racer
oo DMT995 s, gy dney 2000
.--DM 79,95 Time Stalkers ................ NOVOOD.
.. DM 89,95

Xploder Classic V3.20 ......
XploderCDI00OXL .oovvciinnininies
= 007 RACING ovavnivsraaiaaaas DEZ 00
=3+ Alien - Die Wiedergeburt ... NOVOD ..
=3+ Bond World is not enough ... NOV0O...
=} Chase the EXpress......cvvveversuonaras
3« Chicken Run B NOV 00
DangerGirl, . .ccciovicvariens NOV 0D ...
Digimon World ... NOVDO ...
Dino Crisis 2 ........ .o NOVOD...
Disney's Dinosaurier -+.. NOV DO
Donald Duck Quack Attack .. NOV DD ...
3+ Driver2 Back ont. Street ,... NOVOO ...
Pschungelb. Groove Party ... NOVDD...

* Frontschweine
* Fussball Live 2
Koudelka ..
Landmaker .
Legend of [ng:mn -
=3+ Medal of Honor Llnderqrnd..
Mille Miglia ...........
Moorhuhnjagd.......
* Moto Racer WT
* NHL 2001
Nightmare Creatures |l
Parasite Eve 2 ..
Rayman 2
Spiderman ..
%+ Spyro 3 Year of t. Dragon ...

. DEZ 00
NOV OO ..

=3+ F| Championship 52000

¥+ F1 Racing Championship ..........

a5 3 e ] D eI S NOV 00 ..
=¥+ Formel Eins 2000 ............ NOVOO ...
..;

w3

«» NOVOO....

DM 79,95
..DM 79,95
DM 89,95
..OM 79,95

.DM79.95

.DM79.95
DM 79,95

..DM79.95

OM79.95

.- DM BY.95

..DM379.00
... DM 49,95
..M 24.595

oM 39.95

.. DM 59,95

..bM 49,95
DM 59,95
..bM 79,95
..DM 89,95
. DM 89,95
..DM 89,95
DM 79.95
DM 89.95
..DM 89,95
DM 79.95
DM 89,95
..DM 89,95
DM 79.95
DM 89.95

.- DM 49,95
..DMB89.95

M 99,95

e DN 89,95
..DM89.95

e DM 79,95
..DM 79,95
...DM79.95

..DM84.95
DM 89,95
..OMm 89,95

.. DM 89.95
.. DM 84,95

oM 89.93

...DMB9,95

.M 84.95
DM 84.95
..DM 89.95
..bm 89,95
Dbm 89,95
DM 84.95
DM 89.95
.0M 94,95

..DMB9.95

DM 84,95
DM 84,95

.DMm 119,95

DM 84,95
DM 79.95

...DM 89,95

. DM 94,95

..M B9,95
.. DM 79.95

DM 89,95

..DM 99,95
.. DM B4,95

DAS SPIEL HAT EINE NEUE
DIMENSION ERREICHT!

gameplay, Joysoft und der Theo Kranz Versand
haben sich zum gréRten Spiele-Spezialisten
Deutschlands zusammengeschlossen.

Und das heil3t: die allerneuesten Spiele fiir
alle Systeme, jegliches Zubehor, kinderleichtes
Bestellen und superschnelle Lieferung.

Wir wissen, wie's geht.

Anrufen, bestellen, spielen. So einfach ist das.

Rid FIFA 2001

Playstation.2

ge Racer 5 Silent Scope

MayStation &

Maystaton 2

PLAYSTATION 2
Art.Nr.: P2500E
Refease: NOV 00 DM

Mario Tennis

PLA\"STATIONZ
Art| 250004
Rel I| ase: NOV OO DM

Tekken Tag

PLAYSTATION 2
ArtNr; P250011

e NOVoD DM 109-95

Halflife (dt.) Blue Sh,

119>

Tournam.

109"

PLAYSTATION 2 DREAMCAST NINTEN DU 64

o ovos om 1195 MR o795 s Neezim 1092
Tokyo Highway Clullulue 2 aserennrirns s OMZHID
-+ Tomb Raider5 . “iakiaaiaiianss..DM99.95 GameBoy Color .......ccocvvinnnnns ..DM 139,00
Wik Tony Hawk's2 ............... DEZ00 ...DM 89.95 AC-Adapter GBC & GRP
Vanishing Point NOV 00 . ...OMB9.95 XPloder GBJGBC........evvessersennans
Virtua Tennis DM89.95 3. Bond Weltist nicht genug ... DEZ0O .,.DM69.95
Virtual Athlete ......... cesensneen.-DMBG.IS Cannon Fodder.... ... .. NOV.OD . .. .DM 58,9}
WWF Royal Rumble ....................0MB89.93 Chicken Run.... NOV 0O ... DM 59.95
Croct, o <vseassrs DM G935
Nintendo 64 Pokémon................. DM 249,00 Dave Mira I'nees.tg.I e MX .. NOV.0O....DM 58,95
Batman of the Future ........ NOV0O ... DM 99.95 Disney’s Dinosaurier NOV 0O, ,..0M 59,95
Bond:Welt ist nicht genug NOV 00,...0M 99,95 Donald Duck Quack Attack ......... . DM 59,95
Bafty IRIEK .. oo s prsmasamirsaave DM99.95 Donkey Kong Country ....... NOVOO ... DM64.95
Donald Duck Quack Attack .. NOv oD ... DM 99,95 Dragon Quest Monsters .. DM 64,95
F1 Racing Championship ..... NOV 0O .. DM109.95 53 (] AN O iy g e DM 59.95
Int.Superstar Soccer 2000 . ....bM108.95 =3+ F1Championship Seas.2000 DEzoo ...DM69.95
Mario Party2 ...... ee...DM119.95 Formel 1 2000... DM 59.9"
Mario Tennis ....... NOV OO0 . .pM 109,95 Int.Superstar Soccer 2000 .............. DM 59,95
Mickey's Speedway USA ... NOV 00 ..DM 129,95 Mat Hoffimans Pro BMX . .. NOV 0O ... DM 59,95
Operation; Winback ey ey D 98,95 Metal Gear Solid <M 59,55
Perfect Dark .... oM 119,95 Moorhuhnjagd . ..DM 64,95
4+ Pokemon Snap..... ..DM 129,95 Perfect Dark ... DM 69.95
Pokémon Stadium .....ovvrveveeernernns DM 139.95 Pokémon Blaue Edition v DM 69,95
Power Rangers......... ..DM 109,95 Pokémon Gelbe Edition ................DM69.95
San Francisco Rush 2049 .. ..0M99.95 Pokéman Rote Edition DM 69,95
Sconby Doo ... ..pM109.95 -3 Pokemon Trading Card G: ¥ DEZ 00 ...DM69.95
Tom & lerry..... ..DM 99,95 R T AT S o et e e saysay e ws s s s DM 64.95
e | e O DM 99,95 Tomb Raider OM59.95
WWF No Mercy .. NOV 00 ..DM 109,95 Tany Hawk Skdlmoardnlxu . ; DM 59.95
% Zelda - Majora” sl\.l'lask . NDV.00 ..DM 129,95 TonyHawk's2 ............... NOV.00 ... DM 59,95

ameplagm

THE GATEWAY TO GAMES



Wenn wir's nicht haben-

dann hat's keiner!
INTERNET: WWW.GAMEPLAY.DE

... ODER RUND UM DIE UHR IM INTERNET BESTELLEN

AKTUELLE SPIELEHIGHLIGHTS
Danger Girl

(14 PREISHAMMER

SegaRallyll .................. DM 49,95
W C&C 2 Alarmst. Rot .......... DM 29,95 Speed Devils ....... DM 29,95
# Castrol Honda Superbike ... DM29.95 Virtua Strikerll V.2000.1 ... Dm49.95
ECW Hardcore Revolution ..., pm19.95 WWEF Attitude ............... DM 9.95
FifaSoccer99 ................ DM 19.95
w Gran Turismo Il ... DM 49,95 Donkey Kong 64 + Exp, Pak .. DM 69.95
Legend of Kartia coon DM 34,95 ECW Hardcore Revolution ... bm 19,95
NBALive99 ........ s DM 29,95 FIWordGPIl ................. DM 39,95
NHL93 . vesvessvesrness DM29,95 |:\McGrath Supercross 2000 ... DM44.95
Rayman Platlnum cvervenesss DM29.95 Shadowman ...o.oveeerssnans DM 49,95
Street Skater ....... .oy DM 29,95 Turok Rage Wars............. DM 19,95
wi Tony Hawk Skatnbualding . DM 49,95
= Warzone 2100 Ricochet . DM 29,95
Int. Superstar Soccer 99 ..... M 19,95
S WCW Mayhent.......ooi.. 23 Quesr?urc.‘lmelcl svaysssuava DM 14,95
& Super Mario Land Classic DM 24.95
Formula One Racing . DM 59.95

64

Donkey Kong

Tony Hawk's Skateb. peed Devils

¥ NINTENDO®*

PIayS[annn M,
Rl ?H?!?[E.’J.’“bm 49 %
ECW Hardcore Rev.

li'lll

-
F‘LM' DREAMCAST

ATLNr: DCDT 027 29 95
Release: erhiltiich DM L]

WWEF Attitude

NINT ENDO G-1

[ rh‘ll[ln h DM 69 R

Turok: Rage Wars

TN
Rl |l ase

PLAYSTATION
Art.Nr.: SONYD1296

Release: NOV '00

M.o0.H.: Underground

DM 79.95

Driver 2

A1 PIayStaE!on

URGET

PLAYSTATION

DCOT 061 95
Rel Imu erhiltlich DM 9-

Sega Rally 2

ArtNr: SONYDA3) 29 95
Release: erhahlich DM L]

FIFA Soccer '99

? : NGADT 23 95
F::-Iv.m-. r-.ln.l.[:::u hm DM 1 9 -
Super Mario Land Cl.

pRIVERZ

|

‘ PIayStatioﬁ.

PLAYSTATION
Art.Nr: SONYD1300 89 95
NOv'oo DM .

Release:

Ferrari 355 Challen

PLAYSTATION
Art.Nr: SONYD1250 89 95
Novono DM .

Release:

Zelda: Majora's Mask

T

OREAMU\ST

PLAYSTATION

SONY 1IUM 'Ig 95
-

- Art.Nr: DCDT 015
e;  erhakifich

Release: erhaltlich DM

9 .95

. n:: . Portofrele Sonder-Lieferung * |“‘ W Preishammer - Top-Spiele zum Spitzenpreis
-
etzt varbestellen Budget - Splele-Klassiker zum
E1zi, | ! - AElEer
| "“"J" - zum Release-Datum spielen. BUDGET Sonderprels
Die ersten Besteller dieses Artikels erhalten S\l Bundle=all Tk hlva
eine klelne Uberraschungl =y S

Fiir das komplette Spiele-Angebot fordern Sie
unseren kostenlosen Katalog an!

Lieferung (nnerhalb Deutschlands: Versandkosten; Post Nachnahme: 2.95 DM zzgl, NN-Gebiihr, UPS Nachnahme
18.- DM. Vorkasse (nur Euroscheck bis 200.- DM) ader Kartenzahlung: 2.95 DM. Ab einem Aultragsvolumen von 3
Artikeln erfolgt die Lieferung portofrei. pl’l‘l)dn(l[lllllgtn Irrtiimer, Satz- und Druckfehler vorbehalten. Ladenpreise
kénnen varlieren. Alle Angebote solange Vorrat reicht. *: Bei Lieferungen mit diesem Artikel berechnen wir wedes
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Vorweihnachtlicher Testmarathon: 75 neue Games
getestet, darunter die ersten PS2-Titel!
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Titel
The Legend of Zelda:
Majora's Mask

Der letzte grofie Knaller fiir
das Nég?
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News Focus

Daytona USA Network Racing....16

Rolling Start: Der Arcade-Klassiker kommt
doch noch auf Dreamcast!

Heavy Metal FA.K.K. 2 ..............10
Lara Croft ist euch zu soft? Ihr Outfit zu bieder
und ihre Waffen zu mickrig? Dann freut euch
auf Julie — das Mega-Babe aus Heavy Metal.
New Legends 12
Auch die Wrestling-Fabrik THQ beldstigt die
Xbox mit diesem geplanten Launch-Titel.

PlayStation 2 - der Start ............B
Endlich ist sie da, die nebem dem Neo Geo
teuerste Konsole aller Zeiten: Wir haben zum
Start nochmals alle Infos fiir euch gesammelt.
Sonic Adventure 2.......ccocuieine000 16

Zum 10. Geburtstag tiberrascht uns der blaue
lgel mit diesem Dreamcast-Sequel.

X-Update 12

Spektakuldre News-Bits zur Xbox.

Special
Arcade-Special, Teil 2 ...46

Nach London ist jetzt Tokio an der Reihe: Lest,
was es in japanischen Arcades interessantes
und kurioses zu entdecken gibt.

Flashback.......ccoeeveneee. 144

In dieser neuen Rubrik beleuchten wir ab
sofart echte Konsolen-Klassiker aus heutiger
Sicht: Den Anfang macht Streets of Rage.

GameBabes..................48
Wenn es drauBen stiirmt und schneit, erfreuen
wir uns an den weiblichen Superstars der
Spieleszene im knackigen Beach-Outfit.

lamma ...lIl...ll..'l'..l...llllzG
Was haben Namco, Sega, SNK, Taito und Co.
neues fiir die Spielhalle geplant? Wir haben
uns auf der Arcade-Messe informiert.

- .
Shigeru Miyamoto........28
Der Nintendo-Meister spricht Uber seine
Zukunftspldne, den GameCube und seine
Lieblingsspiele!

Tokyo Game Show ........18

Wer geht aus dem herbstlichen Treffen der
Grofien in Nippon als Sieger hervar: Sega oder
Sony? Wir haben nachgehakt.

A Batman geht in
Rente? Zumindest in
Batman of the Future
kommt ein neuer
Récher zum Zug.

Rubriken

Charts 14
Deathmatch ......ccceviiinsereserenen 146
Editorial 3
Freaks in FOCUS ...ccccvvvriennnsnereennas 79
Impressum 33
Inserentenverzeichnis.......cccearees 14
Mail-o-Mania 32
Szene-Chat 35
Test-Start 54
VG INtern cooceessressmsernensencrssensessess 3l
Vorschau 145
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GAMES

Aktuelles, Fakten, Interviews, Geriichte, Events ...}

- Top-Thewten def Monat
Heavy Metal F.A.KK. z — Konkwrrenz fidr Laral +++ Xbox: Miarofoft (tartet
Thafe 2 +++ Seqa packt au: Souic Adventure z, Pasftona USA: Network Radng

Am 24, November schligt Sonys gro3e Stun-
de: Der PlayStation-Nachfolger mit Hard-
ware-Power fiir das 21. Jahrhundert startet
auch in Europa. Kurz vor dem Launch tragen
wir fiir euch noch einmal alle wichtigen Einzel-
heiten rund um die PlayStation2 zusammen. o

T inA lien und N

land erscheint die PS2 erst
am 30. November. 17 euro-
piische Linder erwarten die
128-Bit-Konsole dagegen
schon sechs Tage friiher.
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Der Controller

M Dank Abwidrtskompatibilitét schluckt die PS2 bis auf
wenige Ausnahmen alle Spiele der ersten PlayStation-

Generation und verbessert diese optisch geringfligig. lhr

bewegt euch in alten wie neuen Titeln mit einem Dual-
dervon sel-

Shock.2-C ller mit digitalen Knpf
nem Vorgdnger optisch nlcht 2u unterschelden ist,

Auch intern hat sich nicht viel gelindert: Zwar erzeugen
k und ermbg-

die beiden Analogsticks mehr

lichen somit eine prizisere Kontrolle, bei den restlichen

Analog-Buttons (Schultertasten plus Drejeck, Kreis,
Quadrat und X) bemerkten wir den Unterschied zum

digitalen Handling nur unmerklich.

Auch die Third- Party Herstelierwullen den PS2-Start mit

ichen Periph

elnem

die Zubehtr-Palette reichen,

begleiten:
Von der Interact-Angel bis zum Mad-Catz-Lenkrad soll

Die Probleme

Sony diesen Preis vor knapp zwei Monaten
bekannt gab, Selbst der Segas Saturn koste-
te beim Deutschlandstart zwar 849 Mark -
dafiir gab es drei Spiele dazu, Dagegen
klingt der US-Startpreis von 299 Dollar

oder rund 660 Mirkern fast noch harmlos, |
Doch auch die USA bleiben von Problemen |
nicht verschont. Seit Sony bekannt gab, in |
den USA nur 500,000 anstatt der ange-
kiindigten einen Million PS2 zum Start aus-
zuliefern, sank der Kurs der Sony-Aktie um
ganze 7 Prozent . Der Elektronikriese rechnet
1 jedoch zuversichtlich weiterhin damit, bis zum
31. Mirz 2001 drei Millionen Einheiten ihres

Die technischen
Daten

M Die vielen Technik-Spekulationen zu Beginn
dieses Jahres haben sich nicht gelohnt. Erst
mit dem Japan-Release am 4. Mérz legte Sony
die Karten auf den Tisch. Hier nun die endgiilti-
gen Technik-Eckdaten der derzeit leistungs-
stirksten Konsole auf dem Markt.

(1]

CPU

Typ: Emotion Engine. 128 Bit
Taktfrequenz: 296 MHz
Geschwindigkeit: 6,2 Giga-Flops (1 Giga-
Flop = 1 Milliarde FlieBkommaoperationen
pro Sehunde) Hauptspeicher; 32 MByte
Bandbreite; 3,2 GByte/Sekund
Befehls-Cache: 16 KByte
Daten-Cache: 8 KByte
Co-Prozessoren: FPU, VUO, VUI
1/0-Prozessor: PlayStation-CPU mit 33,8
MHz (sorgt filr PS1-Abwirtskompatibilitst)

Grafik

Typ: Grafik Synthesizer, 128 Bit
Taktfrequenz: 148 MHz

Geschwindigkeit: bis zu 75 Millionen
Polygone/Sekunde

Videospeicher: § MByte

Interne Bandbreite: 48 GByte/Sekunde
Maximale Auflisung: 1280 x 1024 Pixel
Ausgabeformate: NTSC/PAL/Digital TV
Farbtiefe: 32 Bit (True Color)

Z-Buffering: 32 Bit

Render-Funktionen: Texture Mapping, Bump
Mapping, Fogging, Alpha Blending, Bi- und
Tri-li Filtering, Mip-Mapping, Anti-
Aliasing, Multipass-Rendering

Sound
Typs: SPU2

Audio-Speicher: 2 MByte f"‘

Kanile: 48

Sampling-Rate: 44,1 oder 48 KHz (einstell-
bar)

Surround-Formate: Dolby Digital, DTS

L1]
Datentrager
Typ: PlayStation2-CD-ROM, DVD-ROM,
PlayStation-CD-ROM
Unterstiitzte Formate: Audio-CD, DVD-Video
Kapazitét: maximal 17 GByte
Lesegeschwindigkeit: 3,6 MByte/Sekunde
(CD-ROM), 5,4 MByte/Sekunde (DVD)

-
Allgemeines
Anschliisse: Controller (2), Memory Card (2),
JW Oplls:her Dlgltalausgang, USB (2),
Gawlchl. 21 Icg
Erscheinungstermin:

4. Mirz 2000 (Japan)

26, Oktober 2000 (USA)

24, November 2000 (Europa)
Preis:

Japan: 33.000 Yen (rund 680 Mark)
USA: 299 Dollar (rund 660 Mark)
Deutschland: 869 Mark

:\i
|~ Leider ist
eine MC nicht
im Lieferumfang
enthalten.
./_
[ B

neuen Flagschiffes verkaufen zu kiinnen - wir
sind gespannt,

Die Hardware-
Fragen

M Kritiker klagen wie schon beim Japan-Launch Ober |

den gerade einmal vier MByte grofien Videospelcher -
selbst im Dreamcast schlummern schon derer acht. |
Ebenfall Der PS2-Grafik-Chip
muss sehr oft ohne AntI-AIlasing (Kantengliittung)
auskommen, Das “Treppchen wegﬂllem"‘ kann zwar
auch von der Soff b y |
belastet jedoch zuskitzlich die CPU, Bis die
Programmierer mit diesem Flaschenhals problemlos
umgehen kinnen, wird wohl noch einige Zeit ins Land
ziehen.

Uber die Optik der schwarzen Schachtel mag man geteil-
ter Meinung seln, ebenso Uber das wenig innovative, von
Fortsetzungen b Titel dominierte Soft
Uber vier statt der mageren zwel Joystickports hiitte sich

M Dunkle Wolken liber dem schwarzen Kasten: Einer der griif3-
ten Ausrutscher dUrfte wohl der offizielle Verkaufspreis von
869 Mark sein. Missmutige Stimmung allerorts, als

Lineup,

Die Launch-Titel

W Sapperlot: 29 Spiele sind fiir den ersten
Verkaufstag der 128-Bit Konsole angekilndigt.
Bis Mérz 2001 sollen weitere 63 dazu kom-
men. Sonys Lineup, wenn es denn so wie
angeld.l ndigt zustande kommt, wire das

hste, das eine le zum Hard-
ware-Launch jemals aufgewiesen hitte. Bis
zum Redaktionsschluss verdnderte sich diese
Liste jedoch stiindlich - wir bitten also um
Entschuldigung, falls ihr einige Games am 24,
November nicht in den Ver-kaufsregalen fin-
den solltet, Je nach Titel und Hersteller diirfte
sich der Ausgabepreis pro Spiel zwischen 100
und 130 Mark einpendeln, Es folgt die ultima-

tive Liste ~ alle Angaben ohne Gewihr:

| Vollkommen analog:
Der PS2 Kontroller re-
agiert extrem sensibel.

quaAqua (Wetrix 2) - (Hasbro)
Armored Core 2 - (Crave)
Daredevil - (Kemco)
Dynasty Warriors 2 - (Midas)
Eternal Ring - (Crave)
Evergrace — (Crave)
F1 Racing Champlonship - (Ubi Soft)
Fantavision - (SCEE)
FIFA 2001 - (Electronic Arts)
Gradius Il & IV - (Konami)
International Superstar Soccer - (Konami)
International Track and Field - (Konami)
International Winter X Games - (Konami)
Madden NFL 2001 - (Electronic Arts)
Midnight Club - (Take 2)
NHL 2001 - (Electronic Arts)
Rayman Revolution - (Ubi Soft)
RC Revenge Pro - (Acclaim)
Ready 2 Rumble Boxing Round 2 -
(Konami)
Ridge Racer V- (SCEE)
Silent Scope - (Konami)
Smuggler's Run - (Take 2)
55X - (Electronic Arts)

Super Bust-A-Move - (Acclaim)
Swing Away Golf - (Electronic Arts)
Tekken Tag Tournament - (SCEE)
TimeSplitters - (Eidos)

Wild Wild Racing - (Rage Games}

Im sollen h

Cool Pool - (Take 2)

Dead or Alive 2 - (SCEE)

Disney's Dinosaurier - (Ubi Soft)
Driving Emotion Type S - (Electronic Arts)
F1 Champlenship Season 2000 - (EA)
H30 Surfng - (Take 2)

Kessen ~ (Electronic Arts )

Moto GP - (SCEE)

NBA 2001 - (Electronic Arts)

Orphen - (Activision)

Silpheed - The Lost Planet - (Swing)
Sky Surfers - (Swing)

Street Fighter EX 3 - (Capcom)

Stunt 6P - (Virgin)

Theme Park World - (Electronic Arts)
X-Squad - (Electronic Arts )

Filr Januar bis Mérz 2001 sind geplant:
Dark Cloud ~ (SCEE)

Donald Duck Quack Attack -

(Ubi Soft)

F1 World Grand Prix - (Konami)
Formula 1 2001 - (SCEE)

Herdy Gerdy - (Eidos)

lon GP - (Crave)

Knockout Kings 2001 - (Electronic Arts)
Project Eden - (Eidos)

Star Wars Starfighter - (LucasArts)
Summoner- (THQ)

The Bouncer - (SVG)

The World Is Not Enough — (Electronic Arts)
Unreal Tournament - (Infogrames)
WipEout Fusion - (SCEE)

Die Design-
Anderungen

M Gegenliber der bereits ein halbes Jahr alten
japanischen PS2 wurden zwei Verdnderungen
vorgenommen, Statt des PCMCIA-Ports an der
Riickseite des Gerites flir diverse Einschub-
karten wie etwa ein Modem, befindet sich In
der eump.‘%lschen und amerikanlschen PS2 ein
hluss. Des wel
Inlegr[erte Sony den DVD-Ltindercode direkt auf
der Konsolenplatine und nicht wie bisher im
Memory Card Speicher - filr das Abspielen von
Import-Film-DVDs ist ein Umbau von Niiten,
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Hier findet ihr ab
sofort neueste Shots
kommender Hits!

DRAGON QUEST 3:
INTO THE LEGEND

M Enix

M Rollenspiel

HTBA

Die beriihmteste
Rollenspielserie
Japans erhdlt erneut
Zuwachs. Und die
lange Tradition des
RPG mit vielen, vielen
verkauften Einheiten
geht weiter: bisher 3,8
Millionen auf NES, RPG
des Jahres 1996 auf
SNES, bis Jahresende
voraussichtlich 4
Miilionen auf PS.

DAVE MIRRA
FREESTYLE BMX

W Acclaim

W Sportsimulation

M Dezember 2000

Ab Dezember tretet
fthr auch beim kleinen
Bruder des grofen
BMX-Stuntvergniigens
kréiftig in die Pedale.
In neun Leveln ab-
solviert ihr iiber 20
Moves auf eurem Bike
und begeistert das
Publikum.

IRON ACES

M Xicat Interactive

M Flugsimulation

W Dezember 2000
Fiir Recht und Freiheit
kiimpft ihr wilhrend
des Zweiten Weltkrie-
ges auf Seiten der
Alliferten. Als amerika-
nischer Flugzeugpilot
nehmt ihrin einem
Hurricane, einer P-40
oder einem Warhawk
Platz. Uns juckt schon
jetzt der Zeigefinger.

1944

M Capcom

W Shoot'em-Up

W August 2000
Shoot'em-Up Fans
freuen sich: Capcom
konvertiert fiir
Dreamcast den klas-
sischen 2D-Ballerhit
1944, Ob die
Munitionsschlacht
auch auf der Seqga-
Konsole fiir Stimmung
sorgt, bleibt
abzuwarten.

Firgt Look

Ll ok

Metal gehort.

er bei Comics noch
immer an simpel
gezeichnete Enten-
hausen-Storys
denkt, kennt die
legendzre amerikanische "Heavy-
Metal”-Serie noch nicht gehirt. Dort
toben sich seit mehreren Jahrzehnten
die weltweit besten Zeichner und
Storyschreiber an eindeutig fiir
Erwachsene gedachten Zeichentrick-
Geschichten aus. Fiir Erwachsene nicht
nur wegen des recht hohen Gewalt-
faktors, sondern vor allem aufgrund
der recht spérlich — wenn iiberhaupt -
bekleideten weiblichen Figuren.

Auch die Storys um "FA.K.K. 2"
entstammen den Heavy-Metal-Zeichen-
studios und sind sogar fiir Ende diesen
Jahres als Filmumsetzung angedacht.
Um die Wartezeit bis dahin ein wenig zu
verkiirzen, erbarmte sich das Entwickler-
team Ritual der stets nach neuen

A Na wer sagt’s denn? Blut muss nicht
immer rot sein. Hauptsache, es spritzt
schion.
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Schwermetal

Wer bei FA.K.K. an derbe Kraftausdriicke denkt, hat noch nichts von Heavy

Superlativen gierenden Zockergemeinde
und verdffentlichte vor kurzem das PC-
Game Heavy Metal FAK.K. 2, das nun
auch als DC-Konvertierung erscheinen
soll und von dem alle Bildschirmfotos
auf diesen Seiten stammen — ein Dank
an unsere PC-Player-Kollegen.

Doch was verbirgt sich denn eigent-
lich hinter dem seltsam anmutenden
Kiirzel F.A.K.K.? Und um was geht es in
diesem Spiel tiberhaupt? Und die wich-
tigste Frage: Wird es auch in der Game-
Adaption leicht bekleidete Girls geben?
Nun, bei F.A.K.K. handelt es sich um eine
so genannte "Federation Assigned
Ketogenic Killzone", Das wiederum ist
ein Schutzschild, der den wunderschi-
nen und recht friedlichen Planeten Eden
vor feindlichen Angriffen schiitzt und ihn
gleichzeitig fiir interstellare Betrachter
wie ein karges, uninteressantes Eiland
wirken l&sst. Zu dumm nur, dass die
Mega-Basewichte der GITH-Raumflotte

A Zumindest in der PC-Version sind die

Jump’n’Run-Einlagen recht haarig aus-
gefallen.

o

|-Beau

sich in den Kopf gesetzt haben, ausge-
rechnet den Planeten Eden zu verwiis-
ten, unterwerfen und was man halt
als Fiesling so mit gekaperten
Planeten macht...

Und hier tretet ihr auf
den Plan. In der Rolle von
Julie (ja, eine weibliche
Heldin! Und sogar eine
leicht bekleidete!), einer
Kriegerprinzessin, iber-
nehmt ihr die gefahrvolle
Aufgabe, den Planeten vor
den Eindringlingen zu schiit-
zen, Basierend auf der
Quake 3-Engine pra-
sentiert sich Heavy
Metal FA.K.K. 2 als erstes Spiel, das
die id-Routine fiir ein Action-
Adventure nutzt. Haltet ihr euch
iibrigens die anatomischen Vorziige
der mehrfach ihr Outfit wechselnden
Julie vor Augen, kann man den Ent-

A Die traumhaften Lichteffekte und die
belebte Fauna tragen viel zur
Atmosphire bei,



-

A Wie gesagt, Heavy Metal macht
Comics fiir Erwachsene ...

A In den Siimpfen lauern die
nMaularme« auf Julie. Wo unsereiner
Hinde hat, besitzen diese Kreaturen
zwel zusdtzliche Fresswerkzeuge.

wicklern fiir diese Entscheidung nur
sehr, sehr dankbar sein.

Ihr steuert Julie also in bester Lara-
Manier durch die ausgesprochen skurri-
len 25 Level — nur optisch deutlich
ansprechender. Hindernisse liberwindet
ihr dabei an Lianen schwingend, ren-
nend, rollend oder auch kletternd. Sollte
die Kamerafiihrung der PC-Version es

auch auf das DC schaffen,
bleibt ihr erfreulicherweise von
7 toten Winkeln ebenso verschont
/ wie von nicht erkennbaren
Gegnern auferhalb des Screens. Ach
ja, die Gegner. Diesen miisst ihr natiir-
lich mehr als nur eure Kletter- und
Kampfkiinste entgegensetzen,
Dazu stehen euch fiinf Waffenarten,

rein zufillig.
recht blutige Game zusitzlich durch ver-
schiedene Rétsel, die aber geiibte
Spieler vor keine allzu grofie Heraus-
forderung stellen diirften. Mit etwas
Gliick sollte Julie es mit Heavy Metal
FAK.K. 2 rechtzeitig zu Weihnachten in

A Auch wenn die
Schleuder nicht
das Ma# aller
Dinge ist, kann
sie mit der richti-
gen Munition

_News Focus

4 In den Trainingsmissionen steht euch
ein Hologramm-Double als Gegner bereit.

A Rhnlichkeiten mit der Osterinsel sind

Bity

DIE LAPTOP-PS2

M Ein filr nidchstes Jahr
angekiindigtes Gimmick,
auf das sich PS-Gamer
sicher besonders freuen,
ist das an die PSOne
andockbare TFT-Display
(als Dritthersteller-
Zubehdr schon Jetzt unter
www.eclectic-vg.com/
psoneeng.htm vorzube-
stellen). Die entsprechen-
de Stromguelle vorausge-
setzt, kinnt ihr eure
PSOne dann fast liberall
mit hinnehmen. Die japa-
nische Firma IREM plant,
schon im Januar 2001 ein
solches Add-on auch fiir
P52 anzubieten, Das
Private Base getaufte, mit
circa 1000 Mark nicht
gerade glinstige, dafir
aber sehr leichte und por-
table Fliissigkristall-
Display wurde erstmals
Ende Oktober auf der
World PC Expo 2000 in
Tokio gezeigt.

GNADENLOS EINGE-
STAMPFT

W Softwaregigant Info-
grames hat die Dream-
cast-Version des Welt-
raum-Shooters
Independence War If mit
einer dufierst knappen
Begriindung aus dem
Verkehr gezogen: ,Es
wurde die wirtschaftliche
Entscheidung getroffen,
Independence War Il nun
doch nicht auf DC zu ver-
dffentlichen”, so ein
Sprecher von Infogrames.
wParticle Systems wird
sich statt dessen auf den
PC-Markt kanzentrieren;
der DC-Markt ist leider
nicht profitabel genug.”
Streichungen, die zweite:
Die Chancen, dass Colin
McRae Rally 2.0 nun doch
fiir DC erscheint, steigen
wieder. Hauptgrund fiir
die vorliufige ., Auf Eis
Legung* des mit Online-
Funktionen geplanten
Spiels war laut
Codemasters die noch
mangelhafte Stabilitit

ganz schin und Geschwindigkeit des
vom einfachen Schutzschild iiber die Hindlerregale schaffen. €D  schaden anricht- SegaNet. Sollte Segas
D Netzwerk 2001 zuverlis-
Schwerter bis hin zu Raketenwerfern zur D en. BEOWAL SUverias

Verfiigung. Nettes Gimmick: lhr diirft in
jede Hand eine separate Waffe nehmen,
diese so beliebig kombinieren und
durch aufsammelbare Extras in ihrer
Wirkung steigern. Aufgelockert wird das

Heavy Metal F.A.K.K. 2
M Genre: Action-Adventure

W Entwickler: Ritual

M Hersteller: Take 2 Interactive

M geplanter Release; 1. Quartal 2001

siger laufen, will man die
Situation Uberdenken
und das Projekt vielleicht
A Wir verstehen uns richtig: Das hier ist  forisetzen,

gerade mal die Klaue des Bosewichts.
Der Rest ist sogar noch geringfiigig
griBer ...

P Jan G. aus Stuhr
erspielte fiir uns den
geheimsten Charakter
in Super Street Fighter.

Die Galerie

ld

Wenn ihr verriickte
Bilddaten findet, dann
mailt sie uns an:
vg@future-verlag.de
Abgedruckte Einsen-
dungen erhalten ein
cooles U-Ei von uns.

4 Zu den amerikanischen
Prisidentenwahlen kommentiert
Phil X.: ,,1 did not have a sexual
relationship with that woman* -
dafiir gibt's ein U-Ei!

Sega’ Dreamcast

¥ Das grofe Fressen: Christian S.,
ebenfalls aus Miinchen, weiB, wie man
auch in Jahren noch kriftig zubeifit.

A Schmerzvoll! Chris L. aus
Miinchen und sein grauen-
hafter FuBball-
Schnappschuss.

DEZEMEBER 2000 VIDEO GAMES 11



Bit(

TETRIS JETZT BEI THQ
M THQ hat sich bis
zum Jahr 2004 die
weltweiten Exklusiv-
rechte zur Vermark-
tung der Tetris-Lizenz
gesichert, die Blue
Planet Software und
The Tetris Company
verwaltet. Das erste
tiber THQ vermarktete
Tetris-Spiel soll filr
PS2 erscheinen,
Umsetzungen fiir
GameBoy Advance
und andere Next-Gen-
Kansolen sollen bis
Ende 2001 folgen.
Tetris-Fans sollten
{ibrigens mal bei
www.tetris.com vor-
beisurfen.

FINGERFERTIGE
JAPANER

M Eigentlich kéinnte
sich Enix erst einmal
ein paar Wochen auf
ihren Dragon Quest
Vik-Lorbeeren ausru-
hen. Doch die fleifii-
gen Japaner lassen
sich nicht beirren und
kiindigten fiir Ende
Oktober die Griin-
dung einer neuen
Tochtergesellschaft
an. Sie nennt sich
BMF und wird sich auf
die Entwicklung eines
Druck-sensitiven
Fingerabdruck-
Scanners und der
dazugehdrigen
Software spezialisie-
ren. Gezeigt wurde
beides bereits 1998
auf der CeBitin
Hannover und 1999
auf der Comdex.
Beachtlich: Schon seit
1987 forscht Enix auf
diesem Gebiet. In wie
weit diese
Technologie im
Spielebereich
Verwendung finden
soll, ist noch unklar.

News Focus

X-Update

Abe & Friends jetzt nur noch auf Xbox!

dhrend ihr dies lest, ist die

PlayStation2 in den USA bereits

gestartet. Und wenn sich alle kurz

vor Redschluss kursierenden
Geriichte bewahrheiten, dann hat Microsoft

unmittelbar vor Sonys zweitem

Eroberungsfeldzug in den USA das finale

Design der Xbox preisgegeben.

Unseren Quellen zufolge erscheint die Xbox
dhnlich der PS2 in Schwarz, auf der Oberseite
mit einem chromfarbenen X aus Plastik verziert
und hat im Allgemeinen einen sehr erwachsenen
Touch. Sie steht auf eleganten, kreisfdrmigen

Fiien, wie man sie von einer noblen

Stereoanlage her kennt. Das allseits bekannte
griine Licht des Prototypen wird es wohl auch ins
finale Design schaffen. An der Vorderseite befin-

Arger in Chinatown

THQ enthiillt ersten potentiellen Xbox-Launch-Titel

er sogenannte Gamer’s Day

in Las Vegas war der Anlass,

die Hatze - genannt New

Legends - aus dem Sack zu
lassen. Entwickler Infinite Machines,
der dieses Third-Person-Action-Spiel
friiher schon mal als PC-Version ver-
offentlichen wollte, hat seinen Plan
aus noch ungekldrten Griinden iiber
den Haufen geworfen und das Game
nun als Konsole-only-Produkt in der
Entwicklung.

Obwohl noch nicht hundertprozen-
tig als Xbox-Titel bestatigt, fiel der
Name der Microsoft-Konsole wéhrend
der Prasentation in Las Vegas doch am
hédufigsten. Als “Software-Motor” mus-
ste ibrigens urspriinglich die leis-
tungsstarke Unreal-Engine herhalten,
die inzwischen jedoch durch eine
intern entwickelte Losung ersetzt
wurde. Mit dem Grad der Fertigstellung
ist man bei Infinite Machines dennoch
recht zufrieden: 80 Prozent der insge-
samt 37 Level sind so gut wie abge-
schlossen und auch waffentechnisch

den sich vier Joypad-Ports und ein Slot-In-DVD-
Laufwerk (die DVD wird automatisch eingezo-
gen). Mal sehen, ob sich all dies bestitigt ...

Hundertprozentig sicher sind allerdings fol-
gende Infos. Nummer eins: Lorne Lanning und
die Jungs und Madels von Oddworld Inhabitants
haben Munch’s Oddysee fiir PS2 eigestellt und
alle zukiinftigen Projekte nur noch fiir die Xbox zu
verdffentlichen — und zwar piinktlich zum
Launch. Sollte Konami dann auch noch Metal
Gear Solid X rechtzeitig zum Konsolenstart fertig
stellen (ist ja offiziell bestdtigt), dann miissen
sich Sony, Nintendo und Sega ganz warm anzie-
hen,

Nummer zwei: Duke Nukem Forever, der offi-
zielle, ewig verspdtete Nachfolger des Ego-
Shooters Duke Nuken 30 wird kurz nach der PC-

tut sich schon einiges. In der finalen
Version werdet ihr alles in allem mit 20
Stich- und Fernkampfwaffen ins Feld
ziehen und gegen fiinf Bossgegner
unter anderem der Elemente Erde,
Feuer, Wasser und Luft antreten kon-
nen.

Auf Wunsch setzt ihr sogar je zwei
Waffen gleichzeitig setzen. Zeitliches
Setting des voll lippensynchron
animierten Spektakels ist das China
der Gegenwart sowie das einer nicht
allzu fernen Zukunft. Genaue Details
zur Story gibt's leider noch nicht. B

A Erste Designskizzen versprechen ein
sehr dhnliches Leveldesign.

Premiere auch fiir Xbox erscheinen. Wenn die
Entwickler bei 3D Realms sich ranhalten, dann
geht's Ende 2001 endlich zur Sache.

Ubrigens: Die Geriichte verdichten sich, dass
Square nun doch auf den Xbox-Zug aufgesprun-
gen ist und fleiig an FF X! arbeitet.

-Friedenstruppen sehen diese Herren nicht aus.

A Besitzt die Xbox die nitige Rechenleistung fiir die
Charakterdarstellung in dieser Qualitdt?

Top

2

§ Svrf-Tipps

http://de.finance.yahoo.com/m5?a=1
Importfans, die ihre Games aus den
USA ordem, kiimpfen regelmiBig mit
den ldstigen Umrechnungskursen. Wer
nicht tagtéglich iiber den Dollar- be-
ziehungsweise Euro-Stand informiert
ist, kann sich hier leicht verschitzen.
Der Yahoo-Wahrungsrechner hilf euch.

www.mobilesdisco.com

ihr euch eigene virtuelle Chat-

VG-Non-Promotional-Game-Link: www.austinat.de (hehe ...)
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Ihr lieb es zu chatten, doch euch sind
die drijgen Textforen zu langweilig?
Aufin die "maobile Disco”! Hier kiinnt

Figuren erstellen und mit diesen in
der hauseigene Talkrunde kriftig
mitquatschen. Leider nur in Englisch.

www.gamepiloten.de

Ihr sucht Infos iiber ein Spiel, eine Kon-
sole oder gar einen Cheat? Die Game-
piloten bringen euch hin. Mit diversen
Links auf Hersteller-Homepages und
Partnerseiten surft ihr gezielt durchs
Internet - immer auf dem richtigen Pfad
zu eurem Lieblings-Game.

www.myparadise.de
Kuschelwochen bei “myparadise”,
dem Online-Laden fiir Haus und
Garten. Von der Mibelkollektion bis
zum Vogelhaus kauft ihr hier alles
bequem von zu Hause ein. Endlich
keine Schldgereien bei Obi oder
Miabel Unger mehr.

www.helge-online.de

Subtile Komik vom Allerfeinsten: Wenn
sich der sprachkarge “Texaner” aussa-
gelos und mit glasigem Blick vor sein
Publikum stellt, rasten die Leute schier
aus. Helge Schneider definiert den Be-
griff "Kult” ganz neu - seine Homepa-
ge verrdl spannende Kiinstlerinfos,



News Focus

ChuChu-Rocket-
Wahn beendet!

In der Frankfurter Diskothek "Lofthouse”
kiirt Sega den europdischen Gewinner
des ChuChu-Weitbewerbs.

Als Sega im Juli dieses Jahres zum ChuChu Rocket!-Online-
Wettstreit aufrief, war die Beteiligung enorm. In fiinf europdi-
schen Lindern (Deutschland, England, Irland, Frankreich und
Spanien) nahmen unzahlige Dreamcast-Surfer am kleinen
Méusekrieg teil. Doch schon bald trennte sich die Spreu vom
Weizen und die nationalen Champs standen fest - das deut-
sche Ausschlussfinale in Diisseldorf konnte der Saarldnder
Daniel Klein fiir sich entscheiden. Daniel verriet uns, dass seine
Telefonrechnung fiir zwei bis drei Monate in den hohen
Tausenderbereich gestiegen war. Innerhalb dieses Zeitraums
absolvierte der ChuChu-siichtige Finalteilnehmer in zehn
Stunden harter Game-Arbeit pro Tag unglaubliche 100 Spiele.
Selbst bei seiner Freundin ruhte Daniel nicht und warf den
Dreamkey ins DC-Laufwerk. Schade, aber der europdischen
Konkurrenz musste er sich trotzdem geschlagen geben. Nach
einigen heifen Online-Duellen ging unser ChuChu-Olympionike
mit einem sehr guten vierten Platz aus dem Online-Fight her-
vor. Der Ire Kevin Lim gewann den Vierkampf und heimste
neben dem Ruhm ein Astronautentraining im NASA-Space-
Center in Alabama. Doch auch Daniel wurde nicht mit leeren
Hénden nach Hause geschickt: Ein "ChuChu-Rocket!"-
Dreamcast mit handgefertigtem Airbrush-Design und ein
Spielgutschein iiber 5000 Mark gingen an die Saarldndische
Rakete.

A Von links nach rechts: Tina Sa.l(.owsky -{ISega Presse),
Daniel Klein und Kim Shon (Online-Manager, Sega)

schliefilich grofie Namen
in die Nobelabsteige
Pacific Design Center gela-

Infogrames' zweite stol-
ze Meldung: Allein in
den USA sollen mehr als
eine Millionen Driver 2
- Exemplare vorbestellt

A VHS ist out! Lang

den. Carmen Electra, lebe die DVD.

Denise Richards, Patricia

Arquette oder Tyra Banks

gaben sich die Ehre. +++ Hudson und
Infogrames ziehen am selben Strang:
Die beiden Entwicklerfirmen inves-
tierten 60.000.000 Yen (rund 1,2
Millionen Mark) und griindeten
unter dem Label Infogrames-Hudson

sein. Lest dazu unser
Preview auf Seite g4o.
+++ Nintendo vor
Gericht: Big N erhebt gegen g5
Internet-Webseiten Anklage, Grund:
Die Webseiten sollen widerrechtlich
das eingetragene Warenzeichen
“Pokémon" verwendet haben - jetzt
droht ein Millionen-Prozess. +++

Neuigkeiten aus Amiland kurz fiir euch zusammengefasst ...[ga : X ‘
*
°

Amerika, das Land der DVD ... V
_..‘

M Der DVD-Siegeszug hilt weiter an.

Uber 10 Millionen verkaufte DVD-

Player verrichten in amerikanischen

Haushalten bereits ihren Dienst. Die

eigentlichen Verkaufszahlen liegen

jedoch noch weitaus hoher, denn

nicht alle Hiindler leiten ihre Zahlen *

weiter und auch PC-DVD-

Laufwerke werden in der Zahlung

nicht erfasst. +++ Capcom gruselt ﬁ/

im November: Die einen neuen

Survivial Horror- Tocherkonzern, der sich

Adventures Resident Evil 2 : : ': um Softwarenachschub

und Resident Evil 3: " k fiir PlayStationz, Xbox

Nemesis warten sich auf i und GameCube kiim-

ihre (bestitigte) ; : mern soll. Infogrames

Dreamcast-Umsetzung. ey #°8 gehoren jo Prozent,

+4 Sony 1adt zur Vip- : # Hudson besitzt 30

Party: Um den PS2-Start in Py ! Prozent der Anteile. +++

Der PS2 Countdown lduft ...

«.. und mit einem grof3en Preispaket
stimmt uns Konami auf den Launch ein.

Unter www.konami-europe.com startet die europdische
Zentrale der Track & Field-Button-Masher ab November ein
deftiges Gewinnspiel. Vom 1. bis zum 24. November stellt
Konami auf der oben genannten Homepage jeden Tag ein
PS2-Spiel vor; dazu gibt es eine nicht ganz einfache
Quizfrage. Wer die Fragen regelmafig bis zum PS2-Start
beantwortet, sammell insgesamt zwei Dutzend L8sungs-
buchstaben, die einen finalen Gewinnsatz ergeben. So
kommt ihr jeden Tag dem Hauptgewinn einen Schritt ndher.
Und der Preis ist heil: Plinktlich zum PS2-Release ldsst
Konami einen der liberteuerten Hardware-Kdsten springen.
Dazu gibt’s ein umfangreiches Spiele-Bundle mit flinf aktuel-
len Konami-Titeln, Doch auch die nachfolgend Platzierten
konnen sich freuen: Jeweils fiinf Exemplare des Action-
krachers Silent Scope und
des Weltraumshooters
Gradius 3 & 4 freuen sich
auf ihre neuen Besitzer
Mitmachen lohnt sich!

P Surfen macht sich
bezahlt - Konami ver-
lost geniale Preise.

Neuste Trends und Hypes aus Fernost beleuchtet ...

Zwischen Digimon und Pokémon

M Digimon-Mania: Bandai kiindigt
zum Jahresende eine Fortsetzung
der Pokémon-Konkurrenz unter dem
Namen Digital Card Arena fiir
PlayStation an. Die Story basiert im
Wesentlichen auf der zweiten TV-
Staffel, die bereits in Japan angelau-
fen ist. +++ Matsushitas Tochter-
konzern Panasonic steigt ins
Handheld-Geschift ein. Die portable
Konsole soll auf der neuen
Bluetooth-Technik basieren,

dem zukiinftigen
Standard fiir drahtlose
Datentibertragung. +++
Neo-Geo-Fans, frohlocket:
The King of Fighters z000
kommt definitiv am 21.
Dezember in Japan als Modul
auf den Markt. Der Ausgabe-
preis ist auf 38.000 Yen oder
rund 760 Mark festgelegt. Eine
preisgiinstige CD-Version ist
nicht geplant. 44+ Japans
Marktanalysten haben her-
ausgefunden: Diesen Sommer
wurden erstmals mehr DVD-
Filme als VHS-Videos verkauft.
Insgesamt stieg der DVD-Absatz um
280 Prozent — eine Ursache dafiir
kénnten die 3 Millionen verkauften
PS2 sein. +++ Brodelnde Geriichte-
kiiche: Sega plant den Release einer

A Moch namenlos: Panasonic plant
den Einstieg ins Konsolengeschift.

sogenannten "3D Expansion Card"
fiir Dreamcast. Mit diesem
Hardware-Zusatz sollen Naomi-
2-Spielhallentitel angeblich
¢ problemlos fiir die
Heimkonsole umgesetzt wer-
den kiénnen. Das Naomi-2-
Board (siehe Jamma-Messebericht
Seite 27) besitzt die vierfache
Rechenpower ihres Vorgangers und
des Dreamcast. +++ Squaresoft ver-
spatet sich: Das in der letzten Ausgabe
vorgestellte The Bouncer fiir PS2
kommt nun doch nicht mehr Ende des
Jahres - Anfang 2001 lautet das neue
Release-Datum. Als Entschadigung
kiindigten die Final-Fantasy-Jungs das
legendére Front Mission fiir
WonderSwan Color an., +++

Amerika gebiihrend zu

begehen, wurden aus-
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News Focus - Promarkt Charts

'\ pravsTATION

1 (1)  TONY HAWK’'S PRO SKATER 2 Activision
2 (2)  SYDNEY 2000 Eidos
3 (5 PARASITE EVE Il Square Soft
4 (3) TOCA WORLD TOURING CARS Codemasters
5 (4 RAYMAN2 Ubi Soft
6 (8) KOUDELKA Infogrames
7 (NEU) FORMEL 12000 SCEE
& (10) SPIDER-MAN Activision
9 (6)  NIGHTMARE CREATURES Il Konami
10 (9) STAR TREK INVASION Activision
1 (1)  POKEMON SNAP Nintendo
2 (20 POKEMON STADIUM Nintendo
3 (4 ISS 2000 Konami
5 (3 TUROK 3 Acclaim
5 (8)  DONKEY KONG 64 Nintendo
6 (5)  TUROK - LEGENDEN DES VERLORENEN LANDES Acclaim
7 (10) SHADOWMAN Acclaim
8 (6)  SUPER SMASH BROS. Nintendo
9 (9 PERFECT DARK Nintendo
10 (N GLOVER Hasbro
'\ DREAMCAST
1 (1)  VIRTUATENNIS Sega
2 (3)  RESIDENT EVIL: CODE VERONICA Eidos
3 (5)  DEAD OR ALIVE 2 Acclaim
4 (2)  NIGHTMARE CREATURES Il Konami
5 (7)  HIDDEN & DANGEROUS Take 2
6 (&) SYDNEY 2000 Eidos
7 (NEU) WWF ROYAL RUMBLE THQ
8 (9)  ECCOTHEDOLPHIN DEFENDER OF THEFUTURE  Sega |
9 (10) CRAZY TAXI Sega
10 (8) POWERSTONE 2 Eidos A Virtua Tennis
' o
" GAMEBOY —
1 (1)  POKEMON - GELBE EDITION Nintendo e m—— oy |
2 (20 POKEMON - BLAUE EDITION Nintendo !E’v y
3 (3) POKEMON - ROTE EDITION Nintendo
4 (4)  DRAGON QUEST MONSTERS Eidos \;,_,»:1 VIR
5 (6)  TARZAN Activision ":1'26/__"—13‘
6 (8) TOMB RAIDER THQ
7 (5)  WARIOLAND 3 Nintendo e
8 (10) RAYMAN Ubi Soft
9 (7)  SUPER MARIO BROS. DELUXE Nintendo A42En. BODYVSLAME
10 (W.E) MARIO'S PICROSS Nintendo A Pokémon - Gelbe Edition
AV
USA - CHARTS
1 @ TONY HAWK'S PRO SKATER 2 Activision
2 @ MADDEN NFL 2001 EA
3 @ TONY HAWK'S PRO SKATER Activision
& @ NrL2K1 Sega
5 @ GRAN TURISMO 2 Sony
[ @ PARASITE EVE Il Squaresoft
7 @ DAVE MIRRA BMX Acclaim
8 @ specops Take 2
o @ MADDEN NFL 2001 EA A Tony Hawlk's Pro Skater 2
10 @@ WWFSMACKDOWN! Thq
' '
\)"JAPAN - CHARTS
1 @D DRAGON QUEST Vii: SOLDIERS FORM EDEN Enix
2 @D ETERNAL ARCADIA Sega
3 T MYSTERIOUS DUNGEONS 2: SMR C Chun Soft
& @D RANCH STORY GB: BOY MEETS GIRL Victor Int.
5 @ KORO KORO KIRBY Nintendo
6 @ DINOCRISIS 2 Capcom
7 @D YUGIOH DUEL MONSTERS Ill WGA Konami
8 (@ FIGHTING ILLUSION K-1 GP 2000 Xing |
9 ‘B KAMURAI Namco A Dragon Quest Vii:
10 @D POKEMON DE PANEPON Nintendo  Soldiers from Eden (PS)
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Auflosung der Leser-Umfrage

Wir fragten nach eurer Meinung, Ihr habt uns schonungslos geantwor-
tet, Bis zum Einsendeschluss am 10. Oktober, hatte unser Brieftriger
Unmengen von bleischweren Postsicken in die Redaktion zu schlep-
pen. Flir die rege Teilnahme bedanken wir uns. Aus allen Einsendungen
zog unsere Lottofee zehn Gewinner, die ihre Milhe mit einem
Spielepaket oder einem Video-Games- bo entlohnt bek

Und die Gewinner lauten:

Je ein Spielepaket von Virgin Int
Michael Ehrlich, Mnchen
Alberto Doriguzzi, Italia

R. Kuipers, Niederlande

Walter Geist, Milnnerstadt

Ulrich Leanhardt, Dilsseldorf

Aufierdem ein Video-Games-Jah
Rico Steffens, Wedemark
Thomas Ruiters, Duisburg

Sven Miihlbach, Bad Langensalza
Oliver Herrmann, Milnster
Gilbert Nitschke, Solpke

haben g

Auflosung der
Pocket Corner Verlosung

Auch das THQ und InterAct Gewinnspiel ist bereits ausgewertet, Die
Preise aus unserer Pocket Corner-Verlosung wurden bereits ver-
schickt:

Uber das GameBoy Spiel Jay freuen sich:
Marie-Louise Petersen, Hohenahr

Sandra Wechter, Arzberg

Michael Lemoine, Wiirzburg

Ralf Debelar, Weis

Friedhold Reiter, Hof

Eln praktisches Worm Light haben gewonnen:
Christian Blase, Zahna

Georg Blomberger Jun., Lenggries

Olaf Blomberg, Miinster

Stefan Wemmert, Neumiinster

Diana Schiirzeberg, Detmold

Auflosung des Konami-Mini-
Gewinnspiels

Vielen Dank filr eure rege Teilnahme an dieser Mini-Umfrage.
Folgende Konami PS2-Spiele werden von euch demnach am sehn-
lichsten erwartet, Platz 1: klar, Metal Gear Solid 2. Platz 2: das in
dieser Ausgabe getestete Silent Scope. Und Platz 3: das imposante
Z.0E. (siehe Tokyo Game Show Bericht). |e ein Konami PS-Spiel
haben gewonnen:

Michael Kutschka, Langelsheim

Alexander Hap, Kaarst

Thorsten Béihm, Halle/Saale

Sacha Riischard, Basel (CH)

Eric Engeleit, Berlin

Daniel Ritter, Ménchengladbach

Christian Miller, Neuenbiirg

Wir wiinschen allen Gewinnern viel Spaf mit ihren Preisen.

Inserentenverzeichnis
Arjay 2
Eidos Interactive 21,23
ELCON Elektrotechnik GmbH 143
Fire International (Deutschland) GmbH 173
Future Verlag GmbH 15, 25, 31, 41, 43, 61, 126-127, 131,139
Game It! Entertainment Software AG 147
gameplay GmbH 45
Gamesquare Versand a5
Gamestore 121
Hong Kong Fun GmbH 17
Media Attack 67
Sony Computer Entertainment Deutschland GmbH 148
Spirit 95
T.G. Computer 125
Video Game Source 89
Wolfsoft GmbH 75
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Die Zukunft beginnt &

02.11.2000

Die Playstation2. Oa




Bit
Aktuelle Newsfetzen
aus der Welt der

kommenden Sony
Konsole.

ZOMBIES AUF DIE
MATTSCHEIBE

W Er fiihrte Regie bei
Filmen wie Mortal
Kombat, Event Horizon
oder Soldier und ist
nun einen Bund mit
dem ortsansdissigen
Bisen eingegangen.
Die Rede ist von Regis-
seur Paul Anderson,
der jetzt offiziellam
stets beschworenen
Resident Evil-Film
arbeitet. Handlung:
Eine Spezialeinheit
des Militdrs muss
einen aufier Kontrolle
geratenen Supercom-
puter lahm legen und
sich dabei gegen Hun-
derte von zu Zombies
mutierten Wissen-
schaftlern zur Wehr
setzen, die Opfer
eines Laborungliicks
geworden sind, Dreh-
beginn ist Anfang
Januar néchsten Jah-
res, geplante Kino-
Premiere: piinktlich zu
Halloween 2001,

ALLES LIPPENSYN-
CHRON

M Software-Riese
Electronic Arts hat die
sogenannte LIPSinc
Echo Technologie
(www.lipsinc.com) fiir
fiinf Spiele lizenziert,
die zur Zeit in Arbeit
sind (vier PS2- und ein
PC-Titel). Erstes Pro-
dukt, das intensiven
Gebrauch von LIPSinc
Echo machen wird, ist
das PSz-Basketball-
spiel NBA Live 2001,
EA hat diese Techno-
logie zur Darstellung
von lippensynchronen
Gesichtsanimationen
schon frilher benutzt,
unter anderem fiir das
Football-Spiel Madden
NFL 2001 (PAL-Test
siehe Seite 122).
LIPSinc Echo soll
aufierdem Verwen-
dung in einem noch
unbekannten Online-
Spiel finden.

CORE: EXKLUSIV FR
XBOX

M Die Tomb Raider-
Macher haben offiziell
bestitigt, dass sie an
einem Exklusiv-Titel
fiir Microsofts Xbox-
Konsole arbeiten, Um
welches Projekt genau
es sich dabel handelt,
wollte Core allerdings
nicht verraten. Fest
steht, dass Core im
Moment insgesamt
sieben Projekte produ-
ziert. Vier davon tra-
gen schon einen mehr
und minder bestétig-
ten Namen: Tomb
Raider: Chronicles,
Tomb Raider: Next
Generation, Project
Eden und Herdy Gerdy.

Back to the Roots

Endlich: Sega bringt Sonic Adventure 2 und Daytona USA fiir Dreamcast!

Zweifellos: Einige der innovativsten Titel des letzten Jahres, drehten sich im Dreamcast-Laufwerk. Doch nun ist es an der Zeit, sich alter
Tugenden zuriick zu besinnen und lizenztrdchtige “Sega only*-Spiele neu herauszubringen. Sega benotigt Software, die den Hardware-
Verkauf ankurbelt. Hierzu bieten sich Sonic Adventure 2 und Daytona USA geradezu perfekt an - die Fan-Gemeinde jubelt schon jetzt.

entlemen, please
start your engines!
Daytona USA ist
zurlick und tritt
erneut das
Gaspedal bis zum Bodenblech
durch. Der offizielle Verkaufstitel
lautet Daytona USA: Network
Racing und wird ab M&rz 2001
um die Gunst der europdischen
Kunden werben. Doch lange wer-
den die PS-starken Boliden nicht
in den Verkaufsregalen liegen —
Fans der robusten Vehikel spa-
ren nach den diversen Arcade-,
Saturn-, und PC-Versionen schon
jetzt mit Eifer. Auch Liebhaber
finden sich schnell zurecht, da
das Dreamcast-Spiel von seinen
Vorgdngern zehrt; Drei Strecken
vom Spielhallen-Automaten,
zwei Bonuskurse aus Daytona
CCE (Saturn) und zwei bislang
ungesehene Zusatzpisten haren
sich doch recht vielversprechend
an. Bislang unbestdtigt blieb die
Nachricht, dass es sogar eine
Bonusrennbahn aus der PC-
Deluxe-Version unter die
Dreamcast-Haube geschafft hat.

Allesamt sind die Rundkurse
sorgfaltig nachgebaut, mit viel
Liebe texturiert und vollgepackt
mit Details —vorbei ist die Zeit
der altbackenen Grafik. Einfach
beeindruckend: Die Dreamcast-
Version kénnte sogar dem
Spielhallen-Automaten das
Wasser abgraben. Selbst bei 20
Fahrzeugen gleichzeitig auf dem
Bildschirm oder bei rasanter
Splitscreen-Action sind keine
Pop-Ups, Slowdowns oder
Geschwindigkeitsverluste zu
erkennen — mit kenstanten 60
fps katapultieren euch die Renn-
schlitten tiber den glithenden
Asphalt. Dazu begleitet euch ein
Soundtrack, der sich gewaschen
hat. Und von der Onlineféhig-
keit, bei der ihr spannende
Duelle tibers Sega.Net ausfech-
ten diirft, wollen wir ja gar nicht
erst reden ...
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einem Amerika-Cup diirfte sogar
Rennspielfan Ralph mitfahren.

A Beim Pitstop legen sich eure
Mechaniker michtig ins Zeug. Die
3Bzigste Position will verteidigt werden.

A Grafisch und spielerisch ist Daytona

USA: Network Racing die absolute
Wucht - wir freun uns schon jetzt.

A Freie Strecke - Fufl aufs Ga"s! Bei

‘A wKing of the Roéd" - beweist das

ihr

die schnellsten im Rennzirkus seit und

lasst den Tacho gliihen.

das Leben schwer machen.

A Auch der rote Pelzbédr Knuckles
spielt neben dem Geburtstagskind
Sonic wieder einmal eine groBe Rolle.

A Tja, der sthn?:ckll .. eh, oh‘erhiise
Dr. Robotnik wird euch wieder einmal

A Dicht bewachsene Dschungellevel
durchstreift Sonic selbstverstindlich

auf hiichster Geschwindigkeitsstufe.

A Auch in der Stadt geht's. rund: Sonic
startet eine wilde Verfolgungsjagd mit
einem schwergewichtigen LKW.

tinktlich zum
10. Geburtstag
kehrt der
blaue Flitzer
aufden
Dreamcast zuriick. Frisch
aufpoliert und in blenden-
der Verfassung stiirzt sich
der quicklebendige Racker
nach seiner zweijdhrigen
Ruhepause ermeut ins
Geschehen. Der weltweit
einheitliche Starttermin fiir
Sonic Adventure 2 soll das
zweite Quartal 2001 sein.
Grofie Erwartungen lasten
auf dem Sonic-Team -
immerhin ist der flinke
Hiipfer Segas offizielles
Maskottchen, Ein schlechtes
Spiel wiirden die Fans nicht
verzeihen. Und so beauf-
tragten die obersten Sega-
Bosse auch nur den Besten
der Besten mit diesem
Nachfolger. Yuji Naka, Chef-
designer und langjahriger
Betreuer der Sonic-Reihe, ist
erneut in die Produktion
involviert.

Ebenfalls mit an Bord:
Knuckles, euer alter Freund
und Begleiter. Auch die dro-
hende Gefahr kommt nicht
von irgendeinem Bdsewicht.
Nach langen Castings ent-
schied Sega sich mit einer
tiberzeugenden Mehrheit fiir
Dr. Robotnik, wie ihr auf den
Bildern unschwer erkennen
kénnt — die Fans wird's freu-
en. Die Infos zum Spiel an
sich fallen eher sparlich
aus: Dem kurzen Trailer und
derimmensen Screenshot-
Flut nach zu urteilen, tritt
das Action-Adventure in var-
gefertigte FuBtapfen, Die
ersten Impressionen lassen
sich mit altbewdhrten Sonic-
Adjektiven ausdriicken:
Blitzschnell, umfangreich
und action-geladen. Sonic,
welcome back! o




News Focus

FIRE MISSILE

A Feurig, feurig: Die Fire Missile macht ihrem
Namen alle Ehre.

A Wie hier gut zu erkennen, bestehen alle
Landschaften aus verschiedenen Hohenebenen.

Der (Schrott-)Berg ruft!

Konnen die Macher der ersten beiden Teile dieser Serie wieder
zu neuem Ruhm verhelfen?

onys Twisted Metal-Spiele waren schon

immer ein Fall fiir die 65er-Wertungs-

schublade. Dieser Region will man jetzt

dank neuer Hardwarepower und vieler
neuer Ideen endgiiltig entfliehen.

Senior Spieldesigner David Jaffee baut auf seine
Crew bei den Incognito Studios, von der ihn viele
Mitarbeiter bereits bei den ersten beiden Twisted
Metal-Teilen tatkréftig unterstiitzten. Ihr neues Pro-
jekt, Twisted Metal: Black, das exklusiv iber Sony
fiir PS2 erscheint, gleicht vom Spielprinzip seinen
Vorgdngern: Thr nehmt hinter dem Steuer eines gut
gepanzerten, bis aufs Dach bewaffneten Wagens
Platz und ballert auf alles, was sich bewegt! In der
128-Bit-Version stehen zu diesem Zweck 14 Fahr-
zeuge zur Auswahl, allesamt kénnen sie sich im
Handumdrehen in andere Dinge verwandeln, Ein-
zelkdampfer diirfen sich an acht riesigen Single-
player-Missionen versuchen. Wem nach einem def-
tigen Deathmatch oder anderen Mehrspielervarian-
ten gellistet (kooperatives Spielen ist tibrigens auch
maglich), der darf sich auf 10 spezielle, hierfiir ent-
worfene Arenen freuen. Egal, ob allein oder zu meh-
reren, Incognito legte grofen Wert auf belebte
sowie interaktive Szenarien, indem sich zum
Beispiel. die Wetterbedingungen dndern, Fugdnger
durch die Pampa trapsen und sich nahezu jedes
sichtbare Objekt, die entsprechende Fire-Power vo-
rausgesetzt, restlos pulverisieren ldsst. Aussagen
unserer amerikanischen Kollegen
zufolge glanzt TMW schon jetzt mit
einigen sehr netten pyromanischen
Grafikeffekten, einer griffigen
Steuerung und hohem Spieltempo
(Ziel der Programmierer: 60 fps zu
jeder Zeit). Wir bleiben dran, (s )

A 2-Spieler-Splitscreen: Ist in der unteren Hilfte
des Bildes tatsichlich etwas Nebel zu erkennen?

Twisted Metal: Black

W Genre: Action
B Entwickler: Incognito Studios
B Hersteller: Sony

A Am Heck getroffen:
Inwieweit die Physik-
Engine nun zum
Einsatz kommt,

B geplanter Release: TBA 2001 bleibt abzuwarten

Capcom schockt lapan'

Geschiittelt, nicht geriihrt.

nde Oktober war es soweit. Capcom prisen-
tierte auf dem Tokyo International Film
Festival einen 30 Minuten langen Resident
Evil-Kurzfilm.

Er trdgt den verheifungsvollen Namen Bio Hazard
4D: Executioner und ist von der ersten bis zur letzten
Sekunde computeranimiert, Gag an der Sache: Je nach-
dem, was gerade im Film passiert, werden die Zu-
schauer, die auf Hydraulik-Stiihlen sitzen, entsprechend Tl TIT s
durchgeschaukelt. Inwiefern Bio Hazard 4D, der Resi- mgpetttiyesh I g
Kinostreifen (siehe Bits) und das fur PS2 angekiindigte
Resi-Spiel zusammenhédngen, ist noch unklar. [cs ]

EWISUAL SC1ENCE | ABORATCRYEDI O TAL ANUSE |G R0

A Zombies, wie ihr sie noch nie gesehen habt:
Ob diese Texturen auf P$2 miglich sind?

/
Bt
Frisch aus dem Dru-

cker - heifie News aus
der Spielebranche!

MILLIONENMARKE
GEKNACKT

M Ein Jahr nach dem
europdischen Dream-
cast-Launch am
14.10.1999 zieht
Sega Europe nun eine
erste Verkaufshbilanz.
Demnach wurden bis
zum heutigen Tag
europaweit liber eine
Million Dreamcast-
Konsolen und 2,5
Millionen DC-Spiele
verkauft. Sega gibt
an, die intern ange-
strebten Verkaufs-
zahlen erreicht zu
haben, freut sich,
nach gut einem Jahr
ein sehr breit gefd-
chertes Produkt-Port-
folio anbieten zu
kisnnen und ist insbe-
sondere mit den Ab-
verkdufen der hausei-
genen Titel Sonic
Adventure und Virtua
Tennis zufrieden. Zu-
versichtlich zeigt man
sich auch zum Thema
Dreamarena, Uber
400.000 User haben
sich in ganz Europa
bereits registriert, 10
Prozent davon loggen
sich téglich in Segas
erst kiirzlich neu de-
signtem Online-Portal
ein. Bis zum Friihjahr
2001 soll sich diese
Zahl nochmals deut-
lich erhiihen - zehn
Online-Spiele wie
elwa Quake 3 Arena,
Black & White oder
Phantasy Star Online
sollen's richten.

EIDOS MACHT MOBIL
M Eidos Interactive,
nach endlosem Hin-
und Her fiirs Erste
immer noch eigen-
standiger Software-
publisher, will neus
Mirkie erschliefien.
In diesem Fall den der
immer populdrer wer-
denden WAP-Spiele
fiirs Handy. Den ers-
ten Schritt will man
mit einer Wireless-
Application-Protocoll-
Variante des Ende
1998 erschienenen
PC-Strategiespiels
Gangsters machen.
Umgeselzt wird das
Varhaben von den in
Cambridge ansdssi-
gen Mobilfunkspezia-
listen von nGame.
Ziel des Spiels ist es,
sich im Zeitalter der
Prohibition durch den
Handel mit Alkohol,
Waffen und anderen
Leckereien eine gol-
dene Nase zu verdie-
nen. Antreten milsst
ihr natiirlich gegen
andere menschliche
Mobilfunkbenutzer.

%
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Honglonginun

JAe

1 MEG-Karte (unkomprimiert)
2 MEG-Karte (unkomprimier)
4 MEG-Karte (unkomprimiar)

4 MEG-Karle
{mit PC Anbindung inkl. Kabal)

16 MEG-Karte (mit Pt Antiindung)
Nexus PC Kabel

Dreamconnection PS,Saturn & F'C
{Joypad- und PS2-Keyboard., Maplnlr

Trans| arente Gehéduse
(bla, gelb) weilh

DC Traﬂsparentes Rumble Jnypad

{blaw, orange, schwarz lila, rot |
DC Rumble Pack
Gamebuster CD-X
RGB-Audio-Kabel
Joypadverlangerung
Panther VGA Box
Tanzmatte

Gun mit Rumblefunktion
Cha Cha Amigo Controller

{2 Rasseln und Maite)

Bleemcast US (sobald erhaitiich)
Nfl 2k1 US

Ferrari F355 US

Evil Dead US

Metropalis Street Racer US
Kiss Psycho Circus US
"Ego Shooter* US

... und viele andere DC Importspisle
Anfragen erwiinscht

— Gl

Satumn Importadapter
Salurn Lasergun

[RE, IR (3. (A

Smartjoy U$B
(PSX-Zubeha

mcsmmsssg,: o

Handleranfragen erwiinscht

Hongkongfun GmbH

Hardtstrasse 6
D-72224 Ebhausen

Tel: 07458 / 999 888

Fax: 07458 / 999 877
info@hongkongfun.de
http:Tlwww.hongkongfun.de

ulgulihrian War an balin
or
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| tichtag 22.September:
- Bereits zum zweiten
| Malin diesem Jahr
|| offneten sich die riesi-
»®  gen Pforten des
Makuhari Messezentrums, 30
Minuten auBierhalb von Tokio.
137.400 Besucher (nein, wir haben
nicht nachgezihlt) stromten in drei
Tagen auf die Tokyo Game Show
Autumn.

Die Bilanz nach drei schweifitrei-
benden Messetagen ist liberwdltigend:
63 Aussteller, 1.066 Stinde, 54.000
Quadratmeter Messeflache und iiber
300 Spiele. Wie bereits erwartet, blie-
ben - sieht man einmal von dem inte-
ressanten Handheld GP32 ab (mehr

A Der Tischtennis-Sport gewann wih-
rend der drei Messetage viele Fans.
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dazu im Kasten auf Seite 24) - iiber-
raschende Neuheiten aus. Die mig-
lichen Ursachen: Kurz zuvor ging die
ECTS in London zu Ende, Nintendo pra-
sentierte GameCube und GameBoy
Advance auf der Spaceworld, im Wes-
ten zelebriert die PlayStation2 erst vier
Wochen nach der TGS ihren Verkaufs-
start und die Xbox liegt noch in weiter
Ferne. So kam es auch, dass am
Microsoft-Stand neben ein paar netten
PC-Games das offizielle Xbox-Logo zur
aufregendsten Neuigkeit gehérte. Der
zackige Neonstern zeigte jedoch knapp
ein Jahr vor dem geplanten Release der
Konsole schon Microsofts michtiges
Budget: Das Symbol und die Adresse
der offiziellen japanischen Xbox-Inter-

W -;
N Sl
'y Das Karaokespiel fiir den eifrigen
Sdnger - begabt oder nicht.

netseite (www.xbox.co.jp) leuchteten
tiber dem Haupteingang sowie auf der
offiziellen TGS-Broschiire.

Doch langweilig war die TGS des-
wegen keinesfalls. Zwischen iiberdi-
mensionalen Pikachus und leicht
bekleideten Messe-Girls prasentierten
alle namhaften Entwickler in acht
Ausstellungshallen ihre wichtigsten
Produkte. Alle? Nein, nicht ganz:
Squaresoft, Sega und Nintendo gehor-
ten zu den Firmen, die ihre Vorabver-

sionen nicht Richtung Chiba City schiff-

ten und dort mit riesigen Werbeban-
nern alles zupflasterten - sie blieben
der Messe leider gdnzlich fern.

Das Interesse der Besucher blieb

jedoch ungebrochen. Wihrend die Aus-

W“ iz

o

4

steller, Presse-Vertreter und Stand-Ma-
dels am Freitag, dem sogenannten
Business Day noch unter sich blieben
und ein paar ruhige Stunden verlebten,
herrschte in den darauf folgenden zwei |
Tagen Hochbetrieb. 100 Meter lange
Besucherschlangen fiir eine Runde
Guilty Gear X oder fiir ein paar Minuten
mit dem eher schwachen Silent Hill-
Textadventure (GBA) blieben da keine
Seltenheit. Besonders die flohmarktar-
tige ,,Sales Corner* im hinteren Bereich
der Halle 1 sorgte mit kitschigen Pyo-
Pyo-Pliischtieren und Anime-Schliissel-
anhdngern fiir grofite Aufmerksamkeit
der Japaner.

Doch genug der einleitenden Worte
— aufins Getiimmel!

A Fotografieren ver Wir hab
uns nicht ganz dran gehalten.

pekte Leute auf der Messe - hier
Freaks mit Atemmasken.

AS
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Sony

Konkurrenzlose Solo-Show durch fehlende Mitstreiter: Im PlayStation-Gefilde domi-
nierte GT 2000: A-Spec, der lang ersehnte Gran Tourismo-Nachfolger fiir die
schwarze PS2. Die Enttduschung Uber das erste Demo vor einem halben Jahr wich
auf der Game Show einem flimmerfreien Spielgenuss, Entwickler Polyphony Digital
sorgte mit 15 Strecken, 150 Vehikeln, grandiosen Spiegel-Effekten, atemberauben-
dem Hitzeflimmern, Tiefen-Unschérfe sowie genialem Lens-Flare fiir offene Miinder
und lange Warteschlangen. Neben dem konventionellen Splitscreen-
Modus bestitigte Sony offiziell einen Mehrspielermodus,
der im Intemet spielbar sein wird. Auch einen Link-Modus,
e f/ bei dem zwei PS2 zu einer wilden Vier-Spieler-Session
w - zusammengeschaltet werden, ist (wenn auch etwas behébig)
. in der Mache, Erst im Frithling 2001 dirft ihr mit dem 200
Mark teuren USB-Force-Feedback-Lenkrad (plus Pedale)
von Logitech losbrettern,

Neuigkeiten aus der RPG-Ecke: Mit Dark Cloud schwirrt endlich
ein Zelda-Klon in die unendlichen Sony-Weiten. In schnuckeliger
Knuddeloptik verarbeitet ihr diverse Gegnerscharen zu Brennholz und
baut danach am schnieken Eigenheim, Sonys offizielle Movie-Disk
beeindruckte uns gewaltig - in einer der ndchsten Ausgaben stellen

wir euch das Teil ndher vor,
Hoch hinaus geht es in Sky Gunner, einem actiongeladenen
Wolken-Shooter im Cartoon-Look, Auch wenn die Luft mit zuneh-
mender Héhe diinner wird, behaltet ihr als Ciel, Femme und Copain, allesamt

Wiichter des Himmels, den Finger am Abzug, Die Mischung aus Gunbird und Pilot

Wings lésst liber den Wolken so richtig die Post abgehen.

Crash Bandicoot und kein Ende! Crash Bash (siehe Test auf Seite 111) heifit
der neuste Titel des durchgeknallten Wiistenfuchses, der allerhand spannende

Vier-Spielerduelle bereithalt. Ausfiihrliche Infos gibt™s in den News.

]

A Ein phantastisches Abenteuer aus Tausendundeiner Nacht. Dark Cloud lieB uns -
dank Movie Disc - auch nach der Messe noch in Phantasiewelten schweben.

= o - N
A Als Kombination aus Pilotwings und
R-Type verkauft sich Sonys Sky Gunner.

ecial

Bemani-Kasten

Die Spiele aus Konamis Bemani-Serie kommen selbst-
verstandlich auch fiir die PS2: Mit Beat Mani

ben sich Hobbymusiker am sie
starken Hip-Hop-Controller. Auch der Tanzautomat
Par dise findet den We
Spannend, denn am Automaten
gungssensoren eure Hand- und Fufs
ibertragen diese auf den Bildschirm — wir sind schon
jetzt auf den PS2-Controller gespannt. Tanzen in A Das total abgedrehte
Accessoire fiir den
GameBoy Color.

scheint der da

Mix rund um Mickey, Donald und Co. fiir PlayStation und Né64 — wir haben scho
mal die Nachbarn unter uns vorgewarnt, Sogar der GameBoy erhélt bald

geschoben und schon g
dachtet doch nicht, dass ihr auf d
Handheld herumspr

Bemani-R drei na
Handhelds, nament
. Guitar Freaks un
A In Sachen Tanzspiele stecken uns
die Japaner locker in die Tasche.

5 dilg

Die Ridge RacerJungs satteln um — und stellen zwei Réder in die Garage. Moto GP
(PS2) heifit das neueste Motorradrennen aus dem Hause Namco, das ihr bereits
letzte Ausgabe im ECTS -Bericht erspahen konntet. Mit lizenzierten Asphaltkursen
und superber Optik kéinnte uns piinktlich zur Bescherung der bislang beste
Zweiradkampfim Konsolengeschéft erwarten,

AuBerdem im Namco-Repertoire: Tales of Eternia (PS), der Rollenspiel-Nach-
folger zum eenialen Tales of Destiny, Eine Fortsetzung, die es hoffentlich auch
nach Europa verschlagen wird. Der Vorgdnger schaffte es bekanntlich nicht tiber
die japanischen Grenzen.

¥ Messeschinheiten
prisentierten die
neusten Spiele,

c:';f'i- -
A Die Ridge Racer-Vehikel blieben diesmal zu Hause:
Namco beschleunigte mit Moto GP trotzdem kriftig.

Genki

Knallgelb waren die Farben von Genki
auf der diesjdhrigen TGS — obwohl es
bei ihrer grof lindigung eher
blutrot zur Sé 3: Kengo heifdt ihr
Bushido Blade fiir Erwachsene. Die
reichlich blutigen Kdmpfe im Samurai-
Stil lieien selbst Japaner kréftig schluk-
ken — an Europa und speziell Deutsch- 4 Der dreiste Bushido Blade-Klon Kengo
land waollen wir bei dieser unverbliimten fielsli!tl mit guter Technik eher durch
" 3 iibermédssige Gewaltdarstellung auf.
llung gar nicht erst denken...
licher geht es da in Tokyo Hi ¢ Battle Zerozu — jetzt auch fiir die PS2.
Die am Genki-Stand présentierte Blechschlacht erreichte bislang jedoch lediglich
das Niveau der DC-Version.
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Konami setzt voll und ganz auf die PlayStation2: Mit 21 gezeigten PS2-Titeln und
einem riesigen Messestand bereiten sich die Bemani-Knaben auf den PS2-Launch
in den USA und Europa vor.

Gruselig wird der auf jeden Fall: Mit Silent Hill 2 = leider nicht zu
Launch — kehrt einer der Survival-Horror-Klassiker schlechthin zuriick.
Die relativ kurzen Videosequenzen reichten aus, um bei uns ein mehr
als mulmiges Gefiihl in der Magengegend zu erzeugen. Viel Blut,
viele Mutanten und abartige Fressorgien beherrschten das
Geschehen.

Videosession, die zweite: Selbstverstandlich staunte alles
und jedererneut iiber den Trailer zu Metal Gear Solid 2: Sons
of Liberty. Effektiiberladen, cineastisch aufbereitet, ein-
fach genial — auch, wenn es sich eigentlich nur um einen
Zusammenschnitt der E3- und ECTS-Videos handelte.

Zuerst schien es nur ein Geriicht, jetzt ist es offiziell: Solid
Snake stattet Microsofts Xbox im néchsten Jahr einen Besuch
ab. Geplanter Titel: Metal Gear Solid X. Ob sich dahinter eine
aufgemotzte Version des ersten oder eine Konvertierung des
zweiten Action-Adventures verbirgt, ist noch nicht bekannt.
Wie unzufrieden Sony iiber den Fremdgang des PS2-Highlights
ist, kiinnt ihr euch wohl vorstellen,

Weiter im PS2-Programm: Zone of the Enders (Z.0.E),
betreut von Metal Gear Solid-Schipfer Hideo Kojima, gab's
erstmals in einer spielbaren Fassung. Spielsequenzen und
Render-Szenen wechselten sich bei dem 3D-Mech-Warrior-
Spektakel iibergangslos ab; mit konstanten 60 Bildern pro
Sekunde durchbrachen wir die Schallmauer der Demo-
Version. Alle Himmelsobjekte diirft, kinnt und miisst ihr dem Erdboden gleichma-
chen — ein potenzieller Omega Boost-Killer!

Friedlich geht's im Hosentaschenformat weiter: Wai Wai Racing prasentierte
sich als annehmbare Mario Kart-Konkurrenz fiir den GameBoy Advance. Schnell,
actiongeladen und spafig! Ganz und gar unlustig geht es bei Castlevania: Circle of
the Moon fiir den GameBoy Advance zu. ToX wird sich freuen: 170 Jahre in die
Vergangenheit geht es im finsteren Osterreich mit Nathan und Hugh Baldwin auf
Vampirjagd — zum Start des GBA soll das Gruselmarchen verflighar sein.
Spektakuldre Ankiindigungen zum Schluss: Konami konvertiert in Kooperation mit
Universal Interactive das inoffizielle PlayStation-Maskottchen Crash Bandicoot fiir
den GameBoy Color/Advance.

Der gruselige Horrorshocker
Silent Hill 2 lieB uns das Blut
in den Adern gefrieren.

. A Konamis
Castlevania
fiir GBA war
ein Highlight
der Messe.

A Lang hats
gedauert:
Z.0.E. end-

£ lich in Action.

A Mini-Bemani: Zuschauergedringe
um die Mini-Tanzspiele.

A In Japan bislang unbekannt: Der MGS 2

Knallhart und ohne Riicksicht auf Verluste ging es bei den Priigelexperten von
Capcom zu.

Definitives Highlight: das Horror-Adventure Zwar erscheint
Capcoms Vorzeigehit erst am 25. Januar 2001 in Fernost, die zu 90 Prozent fer-
tiggestellte Version lockte uns jedoch schon jetzt durch grofie Kémpfer und eine
gestochen scharfe Auflosung. Das nicht gerade unblutige Hack’'n'Slash-
Vergniigen flir die PS2 lockte scharenweise Besucher an,

Offiziell bestétigt: Capcon 2. Vorerst soll zwar nur eine Automaten-
Version das Tageslicht erblicken, eine Konsolenumsetzung des Crossover-
Priglers ist jedoch mehr als wahrscheinlich.

Fortsetzungswahn par excellence: Neben dem Puzzlespie fidr
PlayStation warten nach langer Pause drei neue -Konvertierungen auf
lhren Release: f (PS), (N64) und ein spektakulédr

aussehender GameBoy-Advance-Titel mit dem Namen K Wer von
dem kleinen Blauman noch nicht genug hat, darf sich freue

Frostig kalte Schneebden wehen euch dagegen in 5i ¢ ()]
um die Ghren, In vier Spielmodi mit sieben Hauptcharakteren auf SPLI'I:- ver-
schiedenen Board-Typen toben kleine Japaner schon ab dem 16. November
liber das weif3e Pulver.

-

_ -
B Onimusha présentierte sich in
excellenter Verfassung, Kampf
um die Konsolen, hiefi es,

A Capcom présentierte neben diversen Neuetscheinungan einen riesl-
gen Verkaufsstand, der allerhand liberteuerter T-Shirts anbot.

Sammy

Guilty Gear X und kein Ende. Aber warum auch? Der klassi- \
sche 2D-Priigler fiir Dreamcast war selbst fiir eingefleisch-
te Beat'em-Up-Fans ein Hingucker. Auierdem gab es
Guilty Gear Petite fiir den hierzulande fast unbe-
kannten WonderSwan zu begut-
achten. Doch spitestens mit

dem farbigen Nachfolger (siehe
Video Games 11/2000) sollte
sich das dndemn.

A Sammy spendierte uns auf der TGS eine
Demo-Version von Guilty GearX mit drei

Trailer begeisterte deswegen hr.
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g Kampfern. Ralph war begeistert,






Koei

Gleich neben Genki machte sich Koei mit Kessen 2, Ready 2 Rumble 2 und Win
Back breit. Die aberwitzige Boxsimulation konnte beim Publikurm méchtig punkten,
auch die N64-Umsetzung von Win Back fiir die PlayStation2 gefiel uns gut.

Kessen 2 (PS2) présentierte Koei leider abermals nur als selbstlaufendes Demo.
Unerwartet: Selbst bei Japanern ging das Pferderennen G/ fockey 2 (PS2) und der
Pferdemanager Winning Post 4 (PS2, GBA) eher unter.

-

Die Kessan-z-nnder-mvs wa-
ren optisch mehr als ansprechend.

] A Ready to Rumble 2 mit Michel }
Koei Stand hervor, Die endgiiltige Version erwarten wir zur nichsten Ausgabe.

Alles i Bl

Enthiillt: Erstmals zeigt sich der sagenumwobene PS2-Drucker in voller Gréfe.
Unter dem Namen Pop Egg stépselt ihr den Fotodrucker (Aufldsung: 360 dpi) an
den USB-Port eurer PlayStation2, Im Lieferumfang enthalten: Das Software-Packet

int Fan, mit dem ihr eure digitalen Bilder auswahlt und bearbeitet, Fiir 15.000
Yen (runde 300 Mark) steht der Pop Egg ab dem 15, November im japanischen
Handel.

Passend zum Tintenstrahldrucker empfiehlt Sony ihre PS2-kompatible Cyber
Shot DSC-P1-Digitalkamera. Selbstverstandlich verfiigen alle neueren Sony-Digital-
kameras mit einer USB-Anschlussmaglichkeit ebenfalls tiber diese Kompatibilitét,
In Zukunft wird es euch damit maglich sein, Fuiballspieler, Wrestler oder Rollen-
spielcharaktere mit eurem Ebenbild zu versehen. Damit kopiert Sony haargenau
das Feature, das aus dem Ego-Shooter / [Rare, N&4) kurz vor seiner

Fertigstellung wieder entfernt wurde.

A Den s:hnaf.-p:l;uss aus dem Editorial schoss iibrigens Wolfi in der Tokioter
U-Bahn und druckte ihn mit dem P52-Drucker.

Die Tokyo Game Show in Zahlen: Fiir alle Statistilker unter euch
haben wir die wichtigsten Daten der Tokyo Game Show zusammen-
getragen. Unglaublich schwach: die Dxeamcast Vorstellungen.

System Anteil in Prozent* Genre Anteil in Prozent*
PlayStation 28,1(-1,9) Action 17,0 (+4,9)
PlayStation2 19,5 (-3,3) Simulation 16,4 (+5,6)
GameBoy 14,7 (-2,4) Rollenspiel 12,2 (-2,0)
PC 9,3 (+1,4) Sport 10,1 (+0,7)
GameBoy Advance 5,4 (+5,4) Puzzle 5,7 (+1,0)
Dreamcast 4,8 (-5,7) Shooter 5,1 (+0,7)
WonderSwan 4,2 (-3,4) Adventure 4,8 (-2,8)
Nintendo 64 2,1 (+1,1) Racing 2,4 (-1,3)
Andere System 7.8 (+2,8) Andere 26,5 (-6,4)

* in Klammern: prozentuale Verdnderung zur letzten Messe
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Bereits in der |etzten Ausgabe durchforsteten wir
mit euch den Technikdschungel des neuen
WonderSwan Color. Die Tokyo Game Show bot
eine erstklassige Gelegenheit, der GameBoy-
Konkurrenz mit guten Spielen entgegen zu tre-
ten. Die final Fantasy-Trilogy von Squaresoft stand
hier an vorderster Front. Rollenspielfans lechzen
schon jetzt dem Konsolestart am 9. Dezember entgegen,
zu dem auch der erste final Fantasy-Teil erscheint. Selbst ein nobel aufbereitetes
Bundel (WonderSwan Color plus Final Fantasy) ist bereits in Produktion und wird
am Launchtag fiir 10.000 Yen (runde 200 Mark) tiber den Tresen wandern.

W Final Fantasy rulez! Dieses Spiel konnte die WanderSwan-Color-Verkiufe im
Dezember ordentlich anheizen. Auf der Messe waren jedenfalls viele begeistert.

BTt RIFTR] o |
i

Kurz & biindig

Die letzten interessanten Neuankiindigungen in einer Kurzzusammenfassung:
Takara schickt mit Choro Q HG (PS2) einen aufgemotzten Klassiker ins Rennen
gegen GT2000: A-Spec und Tokyo Highway Battle Zero. +++ Taito ldsst es dagegen
etwas ruhiger angehen. Als Baggerfahrer schaufelt ihrin Power Shovel (PS) Kies
und Schutt von einer Seite zur anderen. Der original Bagger-Controller ist bereits in
Japan erhéltlich, +++ Hudson lie® erneut die Bombenménner tanzen: Bomberman
Land (PS) und Bomberman Story (GBA) waren auch schon die interessantesten
Spiele am Stand mit der gelben Biene. +++ Enix prdsentierte mit Dragon Warrior
/Quest (GBC) einen Klassiker von 1989, der sich bis heute iiber 22 Millionen mal
verkaufte. Leider verriet Enix nicht,
ob sie ihren Bestseller Dragon Quest
7 (PS) fiir den westlichen Markt
libersetzen. +++ Horror zum Schluss:
Einer der wenigen Dreamcast-Titel
schockte etliche Besucher, Der
Resident EvilKlon libleed (Climax
Enterprisis) fiel durch tiberzogene
Gewaltdarstellungen und einen skur-
rilen Messestand auf. Lediglich ein
einziger Monitor in einem diisteren
Rundgang pries das Spiel an.

A Am lllbleed-Stand sprangen Chucky und
ein Scream-Typ harmlose Besucher an.

A Bagger Mania: Hier lernen
Nachwuchs-Kranfiihrer.

A Aufgrund des Jugendschutzes gibts von lllbleed
leider nur gewaltlose Shots zu sehen.
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GP32

ivale fiir GameBoy Advance und Wonder-

Swan? Nachdem Bandai und Nintendo mit

ihren Mini-Konsolen bereits die Hosen her-

untergelassen haben, zauberte der koreani-

sche (1) Hersteller Game Park auf der Tokyo
Game Show einen brandneuen Handheld namens GP32 aus
dem Armel.

Still und heimlich, zwischen GameBoy-Color und Advance,
lauerte sie: die tragbare Wunderwaffe aus Fernost, Nein, nicht
vom kolorierten Wunderschwan ist hier die Rede; auch Big Ns
Neugeborenes spielte in Halle 3 der TGS keine Rolle. Wir fan-
den den GP32 (= Game Park 32 Bit) eher unbeachtet an
einem Randstand. Aus einer Kooperation der Firmen Game
Park und Samsung entstand der Handheld fiir den Multime-
diabereich.

The big Picturxe
Im auslagernden Querformat erinnert das koreanische Mit-
bringsel mit seinen 157 mal 71 mal 28 Millimetern etwa an
einen Neo Geo Pocket, Game Gear oder den brandaktuellen
GameBoy Advance. Und bietet sogar mehr fiirs Auge: Mit sei-
nem 78,8 mal 59,6 Millimeter grof3en Display tibertrumpft der
GP32 selbst den
prpm neuen Nintendo-
Streithahn (60,4
/ mal 45,7
Millimeter). Dazu
gesellt sich eine
beeindruckende,
320 mal 240 Pixel
grofie Aufldsung,
Gz die unter den trag-
baren Konsolen
ihresgleichen sucht.
Prablematisch: Die
schwachliche Aus-
stattung des
unspektakuldren
LCD-Screens, der mit mageren 256 Farben kdmpft — ein ,er-
leuchtetes” TFT hatte es da schon sein kiinnen. Eingelagert ist
der Bildschirm jedoch in ein mehr als edles Stahlgehduse,
das mit nur 158 Gramm (ohne Batterien) relativ leicht auf der
Waage liegt. Im Herzen des gldnzenden Metall-Tigers tackert
ein 32-Bit-RISC-Prozessor und tibernimmt in Zusammenarbeit

wggy

ey

/ .

A Pompis: Geradezu angeberisch grof8
behauptet sich das Display gegen seine
WonderSwan und GBA-Konkurrenz.

Daten, die nicht liigen!

W CPU: 32-Bit-RISC-Prozessor
M Bildschirm: Farb-LCD-Screen
fiir insgesamt 256 Farben

W Aufldsung: 320 mal 240 Pixel

B RAM: B8 MByte SDRAM

M ROM: & Mbyte

M Stromversorgung: Zwei
Mignon-/AA-Batterien
(Lebensdauer zirka 10
Stunden)

M Abmessungen: 71 (Ldnge)
mal 157 (Breite) mal 28 mm
(Hohe)

M Zusitze: RF Wireless, An-
schluss fiir Mobiltelefone,
Computerschnittstelle

M Gewicht: 212 Gramm (158
Gramm ochne Batterien)

M Speichermedium:
unbekannt
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mes Show -3 -} -3

B Verkaufspreis: unbekannt
B Release: Ende 2000 (Japan)

A Auf der Tokyo Game Show testeten wir die
Taschenspielmaschine live und ungestirt - keine
arroganten Absperrgitter oder schusssicheres Glas trenn-
ten die Zuschauer von Koreas neuer Spielkonsole.

i

Tok

mit 8 MByte SDRAM die Rechenarbeit
- mit zwei Mignon-/AA-Batterien his
zu zehn Stunden lang.

Palm meets GameBoy s '

Der tragbare Alleskénner sieht
schick wie ein aktueller Organizer
aus. Erstmals erscheint ein
Handheld in zwei unterschied-
lichen Gehadusen: in einer abge-
rundeten, auseinander gezogen
wirkenden Form und im handfe-
sten Sdulenformat. Ein in acht
Richtungen beweglicher
Minijoystick koordiniert eure Bewegungen, vier gut von einan-
der zu unterscheidenden Buttons vermitteln eure
Aktionshefehle.

Doch der kleine Rechenknabe sieht nicht nur gut aus, er
iiberzeugt ebenfalls durch viele verschiedene Anwendungen.
Stapselt euren GP32 an den daheim stehenden Computer
und ladet euch Game-Software, Flash-Dateien von Macrome-
dia (Animations-Dateien) und MP3-Musikstiicke auf ein noch
unbekanntes Speichermedium. In Zukunft soll der Winzling
sogar als tragbarer Femsehapparat dienen - ein Medien-
Player ist schon jetzt installiert. Ihr kénnt sogar Daten vom
Handheld zum PC hach laden - die Spielstdnde werden's
euch danken. Mit einem angeschlossenen Handy verschickt
ihr unterwegs E-Mails, surft im Netz, chattet mit Freunden
oder spielt online. Neben Internet-Duellen bleiben Multi-
player-Spiele daheim mit bis zu drei Freunden. Kabelsalat
passé — per Radiofrequenz verschickt ihr Datenpakete im
Umkreis von bis zu zehn Metern. Dank kabelloser Verbindung
stehen damit Zocker-Sessions in der U-Bahn, im Klassenraum
oder unter der Kirchbank nun nichts mehr im Wege.

Natiirlich bleiben Fragen offen, sind viele der angekiin-
digten Features noch Zukunftmusik: Wer sorgt fiir den Soft-
ware-Support? Welches Speichermedium wird verwendet?
Was wird der GP32 kosten? Wer finanziert die Spiele, die
kostenlos aus dem Internet gezogen werden kénnen - und
vor allem: Erblickt der GP32 {iberhaupt einmal die westlichen
Hemisphdre? Nach dem Release im Dezember wissen wir
mehr.

A Gegen die neue Radio-
Frequenz-Technik des
GP32 wirkt das
wCommunication Cable”
des GameBoy Advance ja
fast altmodisch.

-

A Der GPaz bringt geringfiigige 18 Gramm
mehr als die Nintendo-Vorhut auf die Waage.

0 me Show } «& & Tokyo Games Show -

——— = TR TG
- The Next Generation

Neue GameBoy-Konkurrent mit Widescreen-Bildschirm

3 =3 % Tokyo Games S h

Die folgenden Spiele sollen auf
dem Game Park das Licht dex
Welt exblicken. In den Klam-
mern exfahrt ihx das jeweilige
Genre.

| (Priigelspiel)
field (Strategie-Sim)
(Strategie-Action)

A AL i
A Monoton, aber spaiig: das Hack'
Slay-Spektakel Dungeon & Guarder.

A Viele Minispiele bietet Mario Party-
Machfolger Kisi & Kimi.

A Bitte nicht stiren: kleine Zauberer
beim Priigeln (Little Wizard).

A D ;:lle-n. I‘e_uer. mystische pfe:
Mage of Battlefield sieht kultig aus.

&3

A Highmoss: In Japan hat eine néue
Konsole ohne Rollenspiel keine Chance,
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News-Special

JAMMA Mania total

on Akihabara, dem Einkaufs-Mekka fiir Videospiele, ist es ein lan-
ger Weg zur Tokyo Big Site — dem luxuriis ausgestatteten Messe-
zentrum am Siidrand der Metropole. Doch der Weg lohnte sich,
denn fiir nur einen Tag iffnete die 38ste Amusement Machine

Show, auch bekannt unter der Abkiirzung JAMMA (Japan Amusement Machi-
nery Manufacturers Association). Begeisterte Arcade-Freaks und unzdhlige
Journalisten tummelten sich zwischen Miinzautomaten und Videospielneu-

heiten — und die VG-Crew mittendrin!

Sega
Die Arcade-Spezialisten und langjéhri-
gen JAMMA-Stammgdste waren mit ge-
wohnt hochkardtiger Actionkost dabei.
Der Light-Gun-Shooter Confidential
Mission wartete mit exzellenter Optik
und erstklassigen Animationen auf.
Dreamcast-Besitzer, freut euch: Die
Kugeln fliegen direkt aus einem Stan-
dard-Naomi-Board, so dass eine DG
Version héichstwahrscheinlich auf den
Markt kommen wird.

Planet Harrier, ein weiterer poten-
tieller Top-Seller von Sega steht eben-

falls in der Warteschleife fiir eine Heim-

Umsetzung. Als Nachfolger des
Klassikers Space Harrier (Game Gear,
Master System, 32x, PC Engine, SNES,
Saturn) sorgte der Shooter fiir einen
liberfiillten Stand und begeisterte
Zuschauer. Schrill, bunt und laut segelt
ihr mittels Jet-Pack tiber Stock und
Stein, wihrend euch Smartbombs und

A Punch Mania: Immer auf Zwilf.

A Pong Mania: Klassiker ki fi
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Lasersalven helfen, die Gegnerscharen
in den Griff zu bekommen. Ein Instant-
Klassiker hiichster Giite!

Ebenfalls luftige Hohen bestreitet
ihr bei Sega’s Strike Fighter. Ahnlich
wie beim Ferrari F355 Automaten um-
geben euch hier drei Bildschirme, die
dem Flugsimulator besondere Reali-
tdtsndhe spendieren. Des weiteren
prdsentierte Sega den Nascar Arcade
Automaten, bei dem sich Hochge-
schwindigkeitsfreunde in einen origi-
nalgetreuen Daytona-Stahlkéfig zwin-
gen und auf die Tube driicken. Das
Spiel bot einen realistischen Look — fiir
eingefleischte Spielhdllenfreunde aber
nichts wirklich Spektakuldres, Genauso
verhielt es sich mit Death Crimsan 0OX,
einem Ego-Shooter mit Kitschknarren,
und Crackin' DJ, das sich als Beat-
Mania-Klon ein Stiick vom Bemani-
Erfolgs abschneiden will.

A Die Tanz-Revolution einmal live erleben. Die Showgirls auf der Biihne beherrsch-
ten das Konami Spielgame exzellent - offene Miinder, wohin man auch schaute.

Konami
Tanz und keine Ende: Konami baut
seine mega-erfolgreiche Bemani-Reihe
konsequent aus. In aller Kiirze die
brandheifien Updates: Keyboard Mania
2nd Mix, Beat Mania Il DX 4th Style,
Beat Mania Core ReMix, Pop'n'Music 5,
Dance Maniax 2nd Mix und Dancing
Stage Disney Tunes. Besonderes Inter-
esse weckte der Samba de Amizo-Klon

-

A Guitar Freaks die vierte: Einmal Rockstar sein.

Shakka to Tambouwrine, der mit zwei
knallbunten Schellenkrénzen und groo-
viger Musik lange Warteschlangen
erzeugte.

Besonders interessant: Take your
best Shat, ein Foto-Automat, bei dem
ihr entweder leichtbekleidete Models
oder — kein Witz — Solid Snake aus
MGS 7 ablichtet.

A Konzert Mania: ... oder Mozart!



News-Special

Arcade Club Remix

Naomi-2-Board

Die grofie Schwester des Dreamcast: Der Vorgdnger dieses Naomi-2-Boards hat fast identische Technik-
Eckdaten wie der DC, und ist das Herzstiick von Spielhallentiteln wie DoA 2 oder House of the Dead 2.
R J'o5 g | =

A Konvertlerungen vom alten Naomi-Board auf DC waren kein Problem — was #ndert sich diesmal?

B CPU: Hitachi SH4 RISC Prozessor (128 Bit), 200 MHz, 360 MIPS, 1.4GFlops

W Grafik: Power VR2

W Sound: Super Intelligent Sound, 32-Bit RISC CPU, 64-Kanal-ADPCM

M Hauptspelcher: 32 MByte

M Grafikspelcher: 32 MByte

M Model-Data-Speicher: 32 MByte

® Spelchermedium: ROM-Board oder GD-ROM

M Rechenlelstung: 10.000.000 Polygone pro Sekunde

M Darstellungslelstung: 2000 Megapixel pro Sekunde

M Hardwarelelstung: Bump-Mapping, Nebel, Halbtransparenz-Effekte (Alpha Blending), Mip
Mapping, Bi-/Trilineares Filtern, Burr Anti-Aliasing, parallele Textur-Verarbeitung,
Environmental Mapping, Specular Effect (Reflektions-Lichteffekte), 16 Lichtquellen

o Game-Port: JAMMA Video Standard

M Optlonale Erwelterungen: GD-ROM, Netzwerk

M ZusHtze: optionale Ansteuerung von zwel Monitoren, RS232C (Serieller Port)

M Splele in Entwicklung: Virtua Fighter X, Virtua Striker 3, Club Wagon und Wild Riders

M Release: 4, Quartal 2001

ol

A

A Drum Mania: mit Pauken und Trompeten. im 20. Jahrhundert.

A Take your best shot Mania: Das Fotosplel fiir
den elfrig kamerasiichtigen Japaner.

A Ben Hur Mania: Wagenrennen A Arsch Mania: Die spinnen,
die Japaner!

Punch Mania:
Fist of the North Star
Il spricht dagegen die
motorisch eher unbe-
darfteren Menschen
an. Durchschlagkréftige
Naturen pritgeln auf
Anweisung des Bild-
schirms sechs seitlich am
Automaten angebrachte
Punch-Kissen nieder.

Last but not =
least prasentierte
Konami mit The 24 O'Clock
Paliceman Shinfuki einen weiteren 3D-
Shooter, der mittels Infrarot-Abtastung
auf die Bewegungen des Spielers ein-
geht, So kdnnt ihr durch rasante
Oberkdrperbewegungen feindlichen
Schnellschlissen ausweichen — sehr
vielversprechend!

Capcom

Nachschlag von den Capcom-Priigelex-
perten: Mit Rival Schools 2 (im Original
Moero justice gakuen) steigen erneut
aberwitzigste Charaktere mit Fotoappa-
raten und Baseballschldgern gegenein-
ander in den Ring. Zurlick in die Ver-
gangenheit jettet Capcom mit Guns-
pike alias Cannonspike, einem gran-
diosen |so-Shooter, der mit Naomi-
Optik und klassischem Gameplay auf-
wartet.

B

ANQSWALY

=

2D-Shooter Gigawing 2
zwang die CPU beij starkem
Gefechtseifer leicht in die Knie.
Trotzdem waren die Besucher
von den 3D-Hintergriinden beein-
druckt .

A propos klassisches Game-
play: Uralte Videospielperlen a la
Space Invaders und Pong erregten
zwischen den diversen Neuer-
scheinungen besonderes Aufsehen.

Diverses

Namco begliickte uns mit ganzen zwel
Titeln: Wahrend die Arcade-Auflésung
(640 mal 240 Punkte) von Ridge Racer
V Arcade Battle eher schwéchelte,
tberzeugte der japanische Light-Gun-
Shooter Ninja Assault auf der ganzen
Linie. Zwei Spieler ballern sich hier -
simultan durch eine Storyline, die

im japanischen Blrgerkrieg angesie-
delt ist.

Beim langjdhriger Neo Geo-Liefer-
anten SNK suchte man Neuerschei-
nungen vergeblich. Nach der Ubernah-
me durch den Pachinko-Giganten Aruze
forderte lediglich der bekannte King of
Fighter 2000-Automat die Besucher zu
spannenden Zweispielerduellen her-
aus, Die sehnsiichtig erwarteten Neo-
Geo-Games Mark of the Wolves 2
sowie Last Blade 3 blieben der Messe
wider Erwarten fern. (40]

-). :

A Shakka Mania verziickte die Besucher.
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HEBE hne Ubertreibung ist
=] B Sshigeru Miyamoto der
| B cinflussreichste Spiele-
| B Designer der Welt. Und

BB  ohne ihn wire Nintendo

nicht da, wo die Firma heute steht, Was
ihn personlich bewegt und ob er iiber-

haupt noch dazu kommt, selbst ein Spiel

zu spielen, verriet er den Kollegen unse-
res Schwestermagazins EDGE.

VIDEO GAMES: Was war das erste
Spiel, das du gespielt hast?

Shigeru Miyamoto: Western Gun, ein
Spielhallenautomat. Darin beschossen
sich zwei Cowboys, die zwischen
Kakteen hin- und herliefen,

VG: Und was war dein erstes eigenes
Videospiel?

SM; Das durfte ein TV Game 15 gewesen
sein, ein Pong-Klon von Nintendo.

VG: Erinnerst du dich an die aller erste
Sache, die du auf einem Computer
erschaffen hast?

SM: Mir fiel es sehr schwer, einen PC
tiberhaupt anzufassen und selbst heute
mag ich sie nicht, Ich besitze noch nicht
mal einen eigenen. Meine Arbeit verlangt
das auch nicht mehr von mir, weil ich
groBtenteils direkt mit den Pro-
grammierern zusammen arbeite, Ich bin
wohl eher eine analoge Personlichkeit,
Aber wenn ich dariiber nachdenke - ich
habe damals einen PC benutzt, um Mario
aus Donkey Kong zu erschaffen, Dann
habe ich ihn auf ein ROM gebrannt und
an die Programmierer weiter gereicht.
VG: Als du mit der Entwicklung von
Videospielen begonnen hast, waren
die Teams sehr klein, vielleicht nur
fiinf oder sechs Leute stark. Heute
betreust du 30 Titel gleichzeitig,
mit sehr groBen Teams. Wie gefillt
dir das? Hast du mehr Zeit, kreativ
2u sein?

SM: Um ehrlich zu sein: Mir gefallt
die Arbeit in einem kleinen Team bes-
ser. Aber immer nur an einem Spiel
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Konsolenkrieg, seine Familie, Mario und

Sambe de Amigo - Nintendos Star-Designer spricht.

zu arbeiten, ist etwas stressig, des-
wegen betreue ich mehrere Titel
zugleich. Im Moment sehe ich zu viele
Videospiele und kann das nicht voll-
stindig geniefen. Doch wir wollen
Spiele fiir die ganze Familie, und des-
wegen verbinden wir GameCube,
GameBoy Advance, installieren
Kommunikations-Netzwerke und noch
viel mehr. Das ist eine neue
Herausforderung, und das in die Tat
umzusetzen macht mir momentan
wirklich Spaf,

VG: Woher nimmst du heutzutage
deine Ideen und Inspirationen?
SM: Das léduft sehr rational ab: Ich
iberlege immer, was ich gerne
machen wiirde, welche Art von Spiel
ich gerne spielen wilrde. Ich beginne
dann mit einem technischen
Experiment, einem Prototyp, fithre
jede Menge Gesprache und
Diskussionen und komme dann in
den meisten Féllen zu einem Ergebnis
iiber das Spiel, an dem ich arbeite.
Oder ich iiberlege mir: Wird das den
Spielern gefallen? Sie iiberraschen?
VG: Was ist dein absolutes
Lieblingsspiel?

SM: Darauf habe ich keine richtige
Antwort, aber wenn ihr mich fragt, wel-
ches Spiel ich am ldngsten gespielt
habe, wére das Pac-Man. Damals habe
ich mir Spiele aus dem Blickwinkel des
Designers angesehen und Pac-Man war
auf seine Weise ein Beispiel fiir perfek-
tes Design und hat mir aufierdem viel
Spaft gemacht.

VG: Und welches Spiel hast du zuletzt
gespielt?

SM: Letzte Woche habe ich Legend of
Zelda fiir den GameBoy in den Fingern
gehabt, Gut, daran arbeiten wir gerade
(lacht). Aber das letzte Spiel, das ich
wirklich gespielt habe, war Samba de
Amigo mit meinen Kindemn.

VG: Was gefillt dir an Somba de Amigo
denn so besonders?

Mario gespielt haben, als es erschienen
ist, Véter sein und nach der Arbeit
daheim mit ihren Kindern spielen, Ich
denke, dass das die Art von Spielen ist,
die mir persdnlich geféllt, So etwas
héren Videospiel-Reporter vielleicht
nicht gerne, aber ich mag den Gedanken
nicht, dass ein Vater von der Arbeit nach
Hause kommt, um ganz allein ein
Netzwerk-Spiel zu spielen und kein
Interesse daran hat, seine Kinder anzu-

[ i P R e e R e =]
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SM:; Ich spiele es mit meinen Kindem ~
besser gesagt, mit meiner ganzen
Familie — und oft frage ich meine Frau,
wie hoch mein Budget ist, wenn ich so
ein Spiel kaufen will. Sie sagt dann "Oh,
10.000 Yen (rund 200 Mark), weil es
sehr gut {st.” Das st deswegen erstaun-
lich, weil meine Kinder von ihr fiir ein
Spielzeug oder ein Videospiel meistens
nur zwischen 2000 und 3000 Yen
bekommen (zwischen 40 und 60 Mark).
Es kommt also darauf an, was das Spiel
fiir einen Eindruck auf die ganze Familie
macht und deswegen geféllt mir Samba
de Amigo so gut — weil es ein Titel fiir
die ganze Familie ist. In ein paar Jahren
werden die meisten Médnner, die Super

sehen. Das Szenario behagt mir ganz
und gar nicht.

VG: Wie viele Stunden pro Woche
spielst du noch selbst?

SM: Schwer zu sagen, Wisst ihr, ich bin
jetzt 47 Jahre alt. Als ich noch viel jiinger
war, habe ich drej bis vier Stunden pro
Woche gespielt. Aber wenn ich jetzt eine
Konsole anfasse, bedeutet das Arbeit,
nicht Unterhaltung. Andererseits, wenn
daheim die Kinder Schwierigkeiten
haben, einen Level zu schaffen ...

VG: Schligst du dich bei Spielen nor-
malerweise besser als deine Kinder?
SM: Ja, aber das wird immer schwerer,




denn mein &ltester Sohn, der 15 Jahre
alt ist, ist schon ziemlich gut.

VG: Gehst du immer noch in Spiel-
hallen? Welche Automaten ziehen dich
an?

SM: Gleiches Prinzip: Wenn ich in
Spielhallen gehe, ist das geschaftlich,
selten, um Spaf zu haben. Aber wir pro-
bieren die Spiele natiirlich aus ... Ich
mag Rennspiele und Rhythmus-Action-
Automaten, aber ich bin nie richtig in der
Stimmung, Dance Dance Revolution zu
spielen. Ich bin eher schiichtern, miisst
ihr wissen.

VG: Gibt es ein Spiel, an dem du
besonders gerne gearbeitet haben
wiirdest?

SM: Das wire Virtua Fighter, weil wir
damals eine dhnliche Idee hatten und
wussten, wie wir ein solches Spiel ange-
hen miissten. Leider besafien wir nicht
die Hardware, um ein solches Konzept
umzusetzen. Mir geht es nicht in erster
Linie um ein Priigelspiel, sondem
darum, Polygon-Modelle zu erstellen,
grofe Charaktere und deren
Bewegungen. Ich sage nicht, dass ich
Teil Virtua Fighter-Teams hétte sein wol-
len, doch das Spiel hitte ich damals
selbst gerne gemacht. Wie ihr wisst,

HICh Mad den Gedanken NiCht,
vater WoRn derr Artkeit nach Hause Kommt ,
um SanZ allein i MNetZwerk-sSFiel ZU

SFiglen uWnd Kein Interesse daran khat,
Seine Kihder anZusenern. <

erschien unser Punch Out sogar noch vor-
her.

VG: Nintendo hat bekannt gegeben, dass

die Entwicklung fiir den GameCube sehr

einfach sein soll. Wie miissen wir uns das

vorstellen?
SM: Das ist eine schwierige Frage, da die

Antwort sehr schnell sehr technisch werden

kann. Lasst es mich so erkldren:
Normalerweise beginnen die Designer mit
einer Hand voll Eckdaten, die sie an die

Programmierer weitergeben, die diese ihrer-

seits dann in ein Spiel umsetzen. Es wird
erstens deutlich einfacher sein, Standards

filr diese Prozedur zu besitzen. Zweitens gibt

es eine Sammlung von standarisierten

Entwicklungs-Tools, die die Kosten deutlich
senken und mehr Designern den Zugang zu

den Tools erlauben werden.

Aus der Sicht eines Programmierers wird

die Programmiersprache des GameCube

viel, viel einfacher als alle anderen sein. Es

ist beispielsweise nicht einfach, eine gute

3D-Engine fiir das N64 oder die PS2 zu ent-

wickeln. Beim GameCube gibt es eine
«Energieleiste, die anzeigt, wie viel Zeit
oder Geschwindigkeit nétig ist, um hoch

detaillierte Effekte zu erstellen. Wenn deine

Engine fertig ist, musst du immer noch

bedenken, welche Effekte du benotigst >

und wie sich diese auf die Rechenzeit

dass 24ihfn
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auswirken. Aber beim GameCube
9 spielt es zum groften Teil keine
grofie Rolle und das wird der griite
Vortell filr die Entwickler sein: Sie miis-
sen die Rechenzeit und -leistung fiir sol-
che Effekte nicht mehr minimieren.

Auf der Spaceworld (siehe Ausgabe
11/2000) haben wir die 1T-SRAM-
Technologie vorgestellt und obwohl ich
so etwas normalerweise nicht sage: Das
ist der beste Grafik-Chip der Welt.

VG: Was kannst du uns iiber deine
aktuellen Projekte verraten?

SM: Mein Verantwortungsbereich bei
Nintendo hat sich vergréfiert: Ich bin nun
ein Vorstandsmitglied und muss den
Uberblick iiber die kreative Seite der
Spielentwicklung behalten. So bin ich
auch fiir den GameBoy Advance verant-
wortlich und da ich rund 30 Spiele
gleichzeitig betreue, kann ich in viele
davon nicht besonders tief eintauchen.
Ich bin genau genommen nur bej zwei,
drei Titeln richtig engagiert, etwa den
Zelda- oder der Mario-Serien. Ich will
wirklich etwas einmaliges, sich von allen
anderen Spielen abhebendes schaffen.
Ihr habt die Mario 128-Demo gesehen,

gibt es mehr und glinstigeres RAM.
Sicher miissen wir auf die Ladezeiten
achten, aber wir haben festgestellt, dass
viele PlayStation-Besitzer ziemlich gedul-
dig sind, wenn sie einer Ladepause
begegnen,

VG: PS2, Dreamcast, GameCube - der
Konsolenkrieg gerit in die heifie
Phase. Was sind deine Waffen, wie
wird Nintendo den Krieg gewinnen?
SM: Wir haben auf keinen Fall die
Absicht, gegen jeden Konkurrenten zu
kdmpfen. Denkt nicht, dass wir Feiglinge
sind, aber wir wollen uns auf die Dinge
konzentrieren, die die Spiele verlangen.
Anders ausgedriickt: Unsere Waffen wer-
den frische und spannende Spiele sein.
Es geht uns nicht darum, wer gewinnt
oder wer verliert, und soweit es um
+Krieg" und ,kémpfen” geht, rechnet
nicht mit uns. Wir méichten unseren eige-
nen Weg gehen.

Eins meiner Hauptkonzepte fiir den
GameCube ist, dass es eine Konsole fiir
die ganze Familie sein soll. Deswegen
muss es einen verniinftigen Preis
bekommen und selbst fiir jiingere
Spieler bedienbar sein. Diese Faktoren
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eine fertige, lauffihige Demo, und ich
hoffe, diese kostenlos dem GameCube
zum Verkaufsstart beilegen zu kénnen.

VG: Welche Elemente deiner aktuellen
Projekte werden deiner Meinung nach
uns Spieler am meisten beeindrucken?
SM: Das wird nicht die hiibschere Grafik
sein, Ich denke nicht an die Schéinheit,
sondern an die Dynamik der Bilder, die
wir in 3D erstellen. In der Mario-Demo
gab es viele, viele Marios, und man kann
mit jedem von ihnen spielen. Was beein-
druckend sein wird, ist die Dynamik, die
der neue Controller vermittelt. lhr werdet
denken: ,So etwas habe ich noch nie
gemacht, so etwas habe ich noch nie
erfahren,” Dieses neue Gefiihl wiirde ich
den Spielern gerne mitgeben. Ich arbeite
einerseits an dynamischen Spielen, aber
auch an eher statischen Titeln.

VG: Bist du ein bisschen enttduscht,
nicht mehr mit Modulen zu arbeiten?
SM: In ein paar Jahren wird der
GameCube jede Menge RAM besitzen.
Auch, wenn ich noch nicht sagen darf,
wie viel = es wird eine Menge sein. Es
wird also keine grofen Unterschiede
mehr bei der Ladezejt geben, wie es bei
Modulen und CD-ROMs noch der Fall ist.
Und ohne Module wird die Produktion
deutlich kostengtinstiger. Statt dessen
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spiegeln sich im Controller-, im
Konsolen-Design und den glinstigen
Chipsétzen wieder.

VG: Die meisten Next-Generation-
Konsolen bieten Unterhaltungs-
Optionen wie Internet-Fahigkeit oder
das Abspielen von DVDs. Dennoch kon-
zentriert sich der GameCube nur auf
das Spielen, Was hat Nintendo zu die-
ser Ausrichtung veranlasst?

SM: Sehr einfach: Es ist Nintendos
Motto, zu tun, was nur Nintendo tun
kann - und Mehrzweck-Konsolen enden
oft als Maschinen, die nichts richtig kiin-
nen. Bei uns sieht die Sache anders aus.
Wir kéinnen stolz darauf sein, Spieler
fortwéhrend mit erstklassiger Software
zu versorgen, Andere Hersteller sagen:
«Hey, hier ist unsere Konsole, es liegt an
euch, wie ihr sie nutzt", aber in meinen
vielen Jahren im Spiele-Geschéft habe
ich viele Hersteller gesehen, die ignoriert
haben, was auf ihren Konsolen l&uft, Mir
gefallen solche Ideen nicht, Als Spiele-
Hersteller miissen wir den Markt anfith-
ren: Nintendo ist in Sachen Unterhaltung
und Inhalten gut und mit der neuen
Plattform garantieren wir, dass das so
bleiben wird. Nattirlich hat auch der
GameCube ,Mehrzweck-Mbéglichkeiten",
aber anders als der Spielspaf} sind diese
nicht garantiert,

Wir experimentieren zwar mit
Netzwerk-Féhigkeiten tiber Mobil-
telefone, aber wir sind lange noch nicht
an dem Punkt, Spiele oder Inhalte be-
kannt zu geben. Wir haben diese
Experimente gerade erst mit dem
GameBoy begonnen, doch wir sind zuver-
sichtlich, in der nahen Zukunft mehrere
Nintendo-Plattformen zu vernetzen.

VG: Fiir den GameCube wird es ein
Modem und einen Breitband-
Anschluss geben. Erscheinen schon
zum Launch Spiele, die diese Online-
Miglichkeiten unterstiitzen?

SM: Sicher arbeiten wir daran, aber ich
kann dazu noch nichts sagen. Aber wir
planen, dass das funktioniert, schlief-
lich erscheint das Modem parallel zum
GameCube, Wenn es um andere Netz-
werk-Mdglichkeiten geht - etwa
GameBoy/GameBoy Advanve,
GameCube/GameBoy Advance/
Pokémaon Crytal - die werden schon sehr
bald kommen. Wir werden wie schon
gesagt die Unterhaltungsmiglichkeiten
durch die Verbindung existierender
Plattformen erweitern.

VG: Was ist deiner Meinung nach der
grifite Vorteil, als Erfinder von Mario
bekannt zu sein?

SM: Vorweg: Mario wurde nicht allein von
mir, sondern auch von Herrn Tezuka
geschaffen. Es ist mir etwas peinlich, alle
Komplimente dafiir allein zu bekommen,
Der griifite Vorteil, der Mario mit sich
brachte, war der, alle maglichen Projekte
zu starten, ohne bei unseren Geldgebern
um Erlaubnis fragen zu miissen. Sicher
mussten wir unsere Vorgesetzten fragen,
aber das lief mehr ab wie ,,Hey, wir
haben diesen Plan, also machen wir es
auch so" - und sie wiirden dem zustim-
men, Wir brauchten uns keine Gedanken
{iber das Budget mehr zu machen, seien
es 200 Millionen oder sogar eine Milliar-
de Yen (4 Millionen beziehungsweise 20
Millionen Mark). Deswegen waren unsere
Mitarbeiter stolz darauf, Dinge bis zum
Limit auszureizen, zu verschiinem und zu
polieren. Und ich glaube, dass sie das
heute noch tun, Das ist natiirlich nicht
einfach, aber gleichzeitig ist es eine
Atmosphdre, in der das Arbeiten Spaf
macht - so dass unsere einzigen Proble-
me die sind, etwas neues zu erschaffen.

VG: Spiele- und Filmindustrie bewegen
sich aufeinander zu - wie werden die
Spiele der Zukunft aussehen?

SM: Eine interessante Frage, einfach,
weil niemand sagen kann, was in der
Zukunft passieren wird, Manche denken,
interaktive Filme seien die Zukunft, aber
das glaube ich nicht. Die Integration von
Film und Spiel sollte nicht der
Schwerpunkt unserer Industrie sein. Klar
kénnen wir jede Menge von der
Filmindustrie lernen, aber so, dass wir
unsere Spielinhalte verbessern, das wir
die Form der Spiele weiterentwickeln.

Blof: ein ,,Film-artiges Spiel" zu ent-
wickeln, ist in meinen Augen der falsche
Weg. Immerhin entwickeln wir ein inter-
aktives Unterhaltungsmedium. Ich will
damit nicht sagen, dass Videospiele sich
in eine andere, existierende
Unterhaltungsform verwandeln sollen.
[Nintendos] Président Yamauchi hat
allerdings ein paar andere |deen,

Ich glaube, die Unterhaltungs-
industrie verpackt ,gewdhnliche
Geschichten" in eine ansprechendere
Form, um sie zu héheren Preisen zu ver-
kaufen, In diesem Geschift ldsst sich
aus einer simplen Idee viel Geld
machen. Wenn Leute sagen: ,Wir entwi-
ckeln ein Film-artiges Spiel”, bedeutet
das in Wahrheit: ,Lasst uns jede Menge
Geld fiir tolle Grafik und Sound ausge-
ben.* Ich glaube nicht, dass das der Weg
der Spiele-Industrie sein wird. Wir soll-
ten Zeit und Geld dafiir verwenden,
Magie zu erschaffen.

VG: Wen aus der Spiele-Industrie
bewunderst du am meisten?

SM: Ich habe keine spezifische Person.
Ich habe natiirlich Leute getroffen, die
ich interessant gefunden habe, aber ich
habe keine Person, die ich besonders
stark respektiere, Ich bin eher jemand,
der verschiedene Leistungen verschiede-
ner Leute bewundert, etwa Herr Horis
Teil von Dragon Quest, Herr Sakaguchis
Beitrag zu Final Fantasy, Herr Satos Werk
an Seaman oder Herr Tezukas Kreativitat.
Im letzten Jahr besuchte Prasident
Yamauchi die Spaceworld und sah, dass
dort etliche Familienmitglieder viel Spaf
hatten. Er war sehr erfreut und sagte:
»Nichstes Jahr werden wir wieder zur
Spaceworld gehen." Ich erinnere mich
an Herrn Nakamura, der jetzt
Vorsitzender von Namco ist, Namco
hatte 1993 eine eigene Messe und
damals arbeiteten sie an Ridge Racer
und hatten einen echten MX-5 Roadster
am Messestand. Nakamura besuchte die
Messe und wirkte sehr, sehr gliicklich
und sagte, dass sei sein Traum gewesen,
Und wie ich mir Herrn Yamauchi und
Herrn Nakamura so ansah, dachte ich
mir: ,Die beiden sind wirklich klasse!*
Sicher miissen sie sich im Alltags-
geschdft um Bilanzen und Profite kiim-
mern, aber irgendwie freuen sie sich
doch beide auf etwas — sei es ein Ziel
oder ein Traum ihres Lebens, Ich glaube,
dass auf der letzten Spaceworld und der
Namco-Messe Herr Yamauchi und Herr
Nakamura etwas gesehen haben, das
sie sich immer gewlinscht haben. Und
ich habe mich wirklich gefreut, sie in die-
sen Momenten gesehen zu haben.

VG: Letzte Frage: Spielst du immer
noch Banjo?

SM: Ich spiele wirklich schlecht Banjo.
Manchmal spiele ich schon, aber wenn
ich mit meinen Freunden spiele, nehme
ich die Gitarre und sie spielen Banjo. Ich

spiele wirklich schlecht Banjo.
EDGE/RA
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Es rappelt in dexr Konsolen-
Kiste: Bei vier Wettbewezr-
bern entziinden sich lang-
sam auch bei euch hitzige

A Liuft etwas bedrip-

A Kann sich rilhmen,

in Miinchen mittler- MeinungsgefeChte. wer WiId pelt durch die Riume,

weile keinen Gegner weil keiner sein mit RPG

mehr in Virtua Tennis , Maker erschaffenes

mehrin ¥ wohl das Rennen machen?  feeresatones | e Maben soch aneen
heifen Diskussionen angeregt.

A Unsere Messeberichte von der Spaceworld
inend zu

M Forumthema VG 11/2000: Handhelds
Ko“takt contra stationiire Konsolen
Hi VG-Team! Thr seit wirklich das beste
f i Videospielmagazin, das man sich zur

Brief des Monaty

Next-Generation = Mogelpackung?

Amschiftderverings  Zeit besorgen kann, Natiirlich liegt euer
B Hi VGamers! Die Frage ist meines e grofiter Vorteil darin, dass ihr tiber alle
Erachtens derzeit nicht, welche Konsole Fuh,.m,'.asﬁ,.'.’bu Systeme berichtet, was mir als
sich durchsetzen wird, sondern wel- Rosenheimerstr. 145 h Nintendo- und Sega-Fan natiirlich nur
chen Weg die Spiele gehen werden. %%m—— entgegenkommt. Doch nun zum
Beim letzten Generationswechsel im 089 - 45 06 85 70 Forumthema der letzten VG, dem
Konsolenbereich merkte man es auch ;T;g_ T Handheld-Markt: Ob es in diesem
deutlich an den Spielen. Der Sprung EMai  Bereich etwas zu verdienen gibt?

i s i . % ralph. karelsgofuture-verlag.de . =%
von 2D in die 3D-Spielewelt war voll b e Hatten wir das iiberhaupt gefragt?

bracht. Neben der fortschrittlicheren verlag.de Eigentlich eine rhetorische Frage,
Technik gab es auch eine Weiterent- aber egal ..

wicklung bei den Spielen, welche den Wenn man sich die Verkaufszahlen
Spieler/Kdufer immer wieder liber- des GameBoy ansieht, anscheinend
raschten. Mit einem Tomb Raider oder schon. Doch haben die neuen

Mario 64 hatten viele Spieler erstmals Konkurrenten wirklich eine

Kontakt mit einer ungeahnten 3D- Chance, das zu wiederholen?
Bewegungsfreiheit. Doch bei den jetzi- ¥ Nintendo hat es geschafft, den

gen neuen Konsolen wird die Technik S5 GameBoy so zu vermarkten, dass es
zwar immens besser, was der Detail- nicht mehr nétig ist, Geld fir

pracht und Geschwindigkeit der Spiele Fernsehwerbung oder Anzeigen in
zugute kommt, jedoch bleiben neue Magazine auszugeben.

Spielideen und -welten aus. Dem Das stimmt leider.

Spieler werden immer nur altbackene 4% Jeder kennt ihn und jeder
Spielideen geboten, die dem derzeiti- . macht mit ihm als Einstiegs-

gen Stand der Technik angepasst wer- droge den groféen Schritt zu den
den, Einzig und allein mit Cross-Overs schnelleren und grofieren Sachen,
verschiedener Spiel-Genres wird expe- den Weg in die richtige Sucht, den
rimentiert. Keineswegs méchte ich be- Konsolen. Dort beginnt erst der richtig
haupten, dass die Spiele schlecht sind, harte Kampf. Da man sich mit einem —
aber es fehlt an neuen Reizen, Auch in jungen Jahren normalerweise — halb-
werden die Spiele immer umfang- leeren Geldbeutel nur fiir eine Konsole
reicher und komplexer, das schnelle entscheiden kann, muss man diese
Spiel fiir zwischendurch gibt es immer auch bis aufs Letzte verteidigen,
weniger, Vor allem vermisse ich schlieflich will keiner etwas Schlechtes
Shoot'em-Ups in einem Format und der

se P gekauft haben (Entstehung des Ich bin grundsétzlich von
Qualitat von R-Type Delta. VG. U_L‘ Konsolenkrieges). Ich bin mir eigentlich ~ Handhelds begeistert, mal davon
WOLFGANG SCHELLE VIA E-MAIL . ziemlich sicher, dass Nintendo mit dem  abgesehen, dass damit zu spielen dhn-
GB Advance wieder sehr viel Kohle lich bescheuert aussieht, wie auf einem
B Mit deiner Argumentation hast du :,mm::dm machen wird, sofern er so unkompli- Handy zu SMSen. Der Grund, warum
nicht ganz unrecht: Die aktuelle Kon- sich in unserem gut ziert wie sein Vorginger bleibt. Der ich trotzdem keinen bei mir herumflie-
solen-Generation kann eben keine vier- ?:;L":.[.lﬂful‘l?:::f;::ﬂfnl Preis sollte die 200-, 250-Mark-Grenze gen habe, ist der, dass ich den normalen
te Dimension bieten, sondern verfeinert Kiste) bedienen! nicht iiberschreiten. Aufierdem kénnte GB mit dem Super GB abgedeckt habe
hauptsdchlich die Optik. Innovationen Nintendo mit dem GBA auch ein sehr und mir 150 Kréten ein bisschen viel fiir
gibt's zwar derzeit wenige, und wenn, " gutes Zugpferd fiir den GameCube so ein kleines Ding sind.
dann auf Dreamcast: Ein Space Channel besitzen, wenn die Verbindung zwi- Hmm, wo lebst du — Usbekistan?
5, Samba de Amigo, Crazy Taxi, schen beiden gut und haufig genutzt Bagdad? Der GB kostet eigentlich tiberall
Shenmue oder Jet Set Radio sprechen wird. Lassen wir uns tiberraschen., nur noch knapp 100 Mark.
da eine deutliche Sprache. Macht weiter so! Und fiir die 200 Mark eines GB Advance
PATRICK GUGG VIA E-MAIL kann man sich zur Zeit ja sogar ein N64
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oder eine PS1 oder zwei Spiele kaufen.
Erwartest du, neue Technik werde dir
hinterher geworfen?

Also fiir mich sind 100 Méarker echt die
Schmerzgrenze fiir so ein Gerat.
Ansonsten ware ich durchaus dafiir zu
haben, die Spitzen-Handheld-Games im
grofen Stil zu testen, damit ich meinen
Job als Einkaufsberater besser ausfiih-
ren kann. In diesem Sinne,

FLORIAN SCHUHRK VIA E-MAIL

M Kurz und knapp

Hey, Médels!

Hey Pokeé-Freak!

Dies ist mein erster Leserbrief, obwohl
ich die VG nun schon seit gut 6 Jahren
konsumiere. Alle Konsolen haben ihre
Starken und Schwéchen:

1. Sega: Internet inklusive stark kom-

mendes Online Gaming; Software der
Superlative; Erfahrung;
Innovationsgeist

. Sony: Marktfithrer; DVD-Medium;
lizenztrachtige, lukrative
Exklusivvertrage (zum Beispiel EA);
It's a Sony

.Nintendo: Kreativitatspioniere; super-
be Spieleentwickler; Business-Know-
How; Big Budget (dank Pokémon)

4. Microsoft: High-End-Konsole; exzel-
lente Programmierer; Newcomer;
Online-Profis

Das alles ist natiirlich stark kompri-

miert und nicht vollstandig; ich will

aber auch nur einen Fluchtpunkt am

(]

[¥%]

Horizont aufzeigen. Auf deutsch gesagt:
Der Markt ist grofs genug fiir alle -
nicht zuletzt, weil auch unterschiedli-
che Zielgruppen anvisiert werden. Fazit:
Spieler freut euch, das werden heifte
Zeiten! Konsolenkrieg ist out: Toleranz
und Neugier sind angesagt! In diesem
Sinne,

DRECKSBENGEL@AOL.COM VIA E-MAIL

Nachdem wir deine Mail-Adresse ver-
nommen hatten, wollten wir die dazuge-
hérige Message eigentlich gar nicht
mehr durchlesen. Aber welch Wunder:
Die rauhe Schale enthilt ein fruchtbares
Kdrnchen Wahrheit!

B Szene-Chat VG 10/2000: Dreamcast
in Gefahr

Als ich die Meldung las, dass nun auch
DC-Spiele kopiert werden konnen, war
ich echt geschockt. Gut, jeder echte
Spielefreund wird die Nase riimpfen
und weiterhin zu den Originalen grei-
fen - ich zumindest werde nicht auf
Musikstiicke oder FMVs verzichten.
Aber es gibt ja einige Leute, denen der
Preis iber alles geht. Fiir ein paar Mark
das neueste Game im Schrank - cool,
muss ich schon sagen. Ich bin seit jeher
strikt gegen Raubkopien, sei es nun im
Konsolen- oder im PC-Bereich. Leider
verstehen viele einfach nicht das wich-
tigste Argument, dass Raubkopien fir
einen gewaltigen finanziellen Verlust
der Hersteller verantwortlich sind. Wie
auch immer, Segas Dreamcast war fur
mich optimal: Tolle Grafik, unver-
brauchte Spielkonzepte, hervorragende
Spiele in jeglicher Hinsicht (man denke
nur an Crazy Taxi, Soul Calibur, RE: Code
Veronica, NBA 2K, Space Channel 5 und
so weiter) und keine Chance fiir Raub-
kopierer. Und jetzt? Wieder nichts. Die
Bad Guys haben es wieder mal ge-
schafft, die Spielefreaks gegen sich auf-
zubringen. Und mehr als genug Spieler
werden darauf reinfallen und sich billi-
ge Kopien zulegen. Einzige Hoffnung:
Der Hardware-Absatz konnte steigen.
Wenn ich aber jetzt schon von
Meldungen wie ,Entwickler XY hat DC-
Projekte zugunsten der PS2 gestrichen”
lesen muss, wird es mir echt iibel.

T. GOETZINGER VIA E-MAIL

Noch sind DC-Kopien zum Gliick nicht
ganz so easy auf Papas PC herzustellen
wie auf der PlayStation. Vielleicht bleibt
uns deswegen wenigstens die grofie
Schulhofpiraterie-Welle erspart.

B Szene-Chat VG 11/2000: Was nun,
Nintendo?

Hallo VGler! Erst mal das obligatorische
Lob: Thr seid definitiv die Besten! So
jetzt aber zu meinem Anliegen: Der
Szene-Chat in der aktuellen Ausgabe
(11/2000) ist mir doch etwas sauer auf-
gestofien. Ich meine, es ist natiirlich
klar, dass es auf Nintendos GameCube
wieder typische Nintendo-Charaktere
geben wird, na und? Ich meine, o
Nintendo ist nun mal ein
Videospielehersteller mit Tradition,

e-talk
w,e)futun-vtr\ug.d.z

M Sanka, dir gebiihrt
die Krone fiir den
besten , Neuzugang".
Fiihle dich geschmei-
chelt!

B Im Moment wird er
von der Sonne in Chile
gestreichelt und Jasst
uns hier alleine schuf-
ten, der werte Nicht-
mehr-so-neue-Zugang|

B Was haltet ihr von
der Idee, eine Webeam
bei euch in dex
Redalktion einzuban-
en, so dass wir Video-
Games-Fanatiker euch
mal virtuell besuchen
kénnen?

M Die Crew hat sofort
ihr Veto eingelegt, weil
keiner sehen soll, wie
alle von Ralph Tennis
Wizard" Karels in Virtua
Tennis 6:0 abgezogen
werden ..

M Ich kann nicht glau-
ben, dass Pokémon
Stadium noch auf dem
ersten Platz der N64-
Charts ist. Perfect Dark
miisste es doch schon
lingst verdringt
haben, oder?

B Nicht, wenn es in
Deutschland gar nicht
verkauft wird!

M Dieser aufgeblasene
Milchbubi labert
irgend so einen Miill,
nur damit keiner
merkt, wie schlecht die
Psz ist und dass Sony
nur Geld scheffel

e
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M Sie meinen das
Interview mit Stefan
Dettmering, mein Herr?
Weiterfihrung der
Diskussion gerne bei
angepasster sprach-
licher Ausfihrung! :-)

reich kommen soll,
steht wahrscheinlich
noch immer in den
Stemnen. Grund genug,
mir Kopien zuzulegen,
obwohl ich eigentlich
gegen Kopien bin.

M Oh Mann, ich glaub’s
nicht, Hilfe, ToX,
TOOOOOXI
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weshalb sollte er keine Spiele zu seinen  besitze aber zur Zeit einen Dreamcast, lich Seiken Densetsu 2 und ist sehr wohl

zahlreichen Maskottchen machen? Ich
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M Auf Seite 30 muss es
zur Grofle der Festplatte
der Xbox natirlich 8
GByte anstatt 8 MByte
heiien.

B Im Spaceworld-
Messebericht hatten wir
versehentlich Zelda in
den Kampf ziehen lassen,
obwaohl es den Screen-
shots nach nattirlich Link
war. Sorry an alle
Nintendo-Fans.

W Im Spyro-Preview
tauchte gleich zweimal
als Entwickler Insomnia
auf. Nein, Axel leidet
weder an Schlaflosighkeit,
noch ist er Faithless-Fan,
aber es handelt sich trotz-
dem um Insomniac
Games.

W Endlich kénnen wir
mal unserer Termin-
Domina Christiane aka
Schnecker] was ankrei-
den. Die Gute hat doch
glatt vergessen, die DC-
Version von Dino Crisis
im Inhalt bel den
Importen aufzufithren!

B Im Danger Girl-Import-
Test hatten wir euch doch
glatt 14 Missionen ver-
sprochen. In Wahrheit
sind’s jedoch nur zwalf.

B Ein echter Insider: Im
Impressum fehlt Mike
Salmon von unserer US-
Schwester Next
Generation, der den . The
Making of Xbox"-Artikel
wverfasst hat.

B Preview- Korrekturen:
Gold und Ruhm: Der Weg
nach Eldorado ist nicht
von Disney sondern
Dreamworks und Record
of Lodoss War erscheint
natiirlich nicht 1 2000,
sondern 1 2001

B Aus ungeklarten
Griinden schrieb Roland
gleich finf Mal den
Namen seines ehemali-
gen Chefs falsch: Im
Xbox-Artikel auf den
Seiten acht und neun
muss der deutsche
Xbox-PR-Manager natiir-
lich Boris Schneider-
Johne heifien. Wir bitten
um Vergebung!

B Thema Inhalt, die
Zweite: auf Seite 7 oben
rechts wird Spider-Man
mit Seitenzahl 86 ange-
geben, dort sollte aber
eigentlich Toonenstein
stehen, was fiberhaupt
nicht aufgelistet wurde.
Shame on us!

B Pocket Corner: bis auf
die Sternewertungen
entspricht der infokas-
ten von UNO leider dem
von Pokémon Pinball,
Hier die korrekten An-
gaben: Hersteller ist
Mattel, Schwierigkeit: 3-
7. Genre: Kartenspiel,
Symbole fiir: englische
Texte, Linkkabel.

W Die Website beim UFC-
Import-Test muss
WWW.CTAVERAMES.COMm.
anstatt www.crave.com
heifen, und die Site zu
Jeremy Mc Grath (S. go)
lautet natirlich nicht
www.3do.com sondern
www.acclaim.de,

bin auch nicht der Ansicht, dass es
Nintendo an Kreativitat fehlt, um die
alten Namen wieder grofs rauszubrin-
gen. Mal abgesehen davon ist es unfair,
auf Grund von ein paar 10-sekiindigen
Videos Urteile iiber ein Spiel zu treffen,
ja sogar eine ganze Konsole. Zumal auf
der bereits erhaltlichen PS2, die bisher
besten Spiele einfache Aufgiisse alter
32-Bit-Hits sind, die auch schon in die
vierte oder fiinfte Runde gehen (TTT,
RRV), von Tomb Raider-Sequels will ich
erst gar nicht sprechen. Nintendos
selbst auferlegtes Schweigegeliibde
beztiglich weiterer Information zu den
Spielen ist (auch wenn es teilweise mit
dem frithen Entwicklungsstand
zusammenhéngt) doch ein Zeichen
dafiir, dass Nintendo was Neues plant
und nicht einfach die Polygonzahl und
Texturvielfalt in die Héhe schraubt.
Viele Griif3e,

SEBASTIAN GLEISS VIA E-MAIL

Das mit der Kritik an den Sequels war
allein Rolands Meinung und der Rest der
Redaktion distanziert sich vehement von
diesem ketzerischen Argument. ;-) Nein,
natiirlich wollen wir alle nicht nur
Mario-, Zelda- und Pokémon-Nach-
folger, sondern schon das ein oder ande-
re innovative Highlight, das Sega derzeit
in schéner RegelmdfSigkeit bietet und
wonach Sony noch sucht. Roland wun-
derte sich nur, wie der Schritt von einer
3D-Konsole zu einer, nun ja, 3D-Konsole
im Vergleich zu SNES-N64 ausfallen
wird.

M Von Nintendo zu Sega

Hi Banditos!

Hi Marshall!

Eigentlich bin ich seit jeher totaler
Nintendo-Fan. Ich habe vom Uralt-NES
bis zum N64 alles gekauft, was die
Frithlingsrollen auf den Markt gebracht
haben,

Auch den Virtual Boy? Na? Hehe -
erwischt!

und war auch eigentlich immer ganz
zufrieden. Mittlerweile, mit 33 Jahren
(Lebensalter) und 20 Jahren Konsolen-
erfahrung passt mir die Knuddel-Optik
von Big N nicht mehr, die ewigen
Neuadaptionen von Mario und Yoshi
nerven und langweilen mich meist nur
noch. Eigentlich liebte ich immer den
Klempner und hasste den Igel. Ich

975152 +1474178
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A l.eider nie auBerhalb Japans erschienen:
Secret of Mana 3.
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eine PlayStation und ein N64, alles
umgebaute US- oder Japan-Konsolen
mit RGB und allem, was dazu gehort.
Aufier dem DC - der ist ausnahmsweise
mal PAL, aber auch nur, weil man da die
Games auf 60 Hz umstellen kann,
Super Idee von Sega {ibrigens. Und auch
die Idee, den Dreamcast mit einem,
wenn auch schwachen, 33.6er-Modem
auszuriisten, ist genial. Endlich hat
jemand meine Gebete, die ich schon vor
fiinf Jahren gen Himmel sandte, erhort!
Ich finde auch, die Frage ist nicht: ,Was
macht mehr Spafi - Online oder mit
Kumpels zocken?" — man sollte sich alle
Moglichkeiten offenhalten. So long,
MIRCO GREVEL VIA E-MAIL

Tja, derzeit hat Sega wirklich viele
Triimpfe in der Hand: Die Konsole ist zu
einem glinstigen Preis zu haben, es gibt
Traumspiele en masse, und der Online-
Part bekommt endlich Wind in die Segel,
um nur einige zu nennen. Fiir Nintendo
beginnt erneut die Fastenperiode bis zur
nédchsten Generation mit (Third-Party)-
Unterstiitzung am Existenz-Minimum
wie beim Ubergang von 16 auf 32 Bit.

M Secret-of-Mana-Wirrwarr

Hallo! Uii.. wer hat das denn verbockt?
Ich hoffe nicht Euer RPG-Experte ToX,
weil der miisste es wirklich besser wis-
sen! Aktuelle Ausgabe, auf Seite 59 im
schwarzen Kasten, ganz unten, steht als
Antwort auf die Frage, ob es ein Secret
of Mana 2 gibt, ja, aber nur in Japan.
Also diese Aussage ist falsch! Square
hat bei der Secret of Mana-Serie ein
dhnliches Namensverwirrspiel betrie-
ben wie bei der Final Fantasy-Serie.
Secret of Mana 2 hief? in Japan eigent-

Ahn - 1hn

A Secret of Mana 2 ist auch in Deutschland
unter dem Namen Secret of Mana erschienen.

Die Highlights:

in die westliche Welt gekommen, sogar
nach Deutschland unter dem Namen
Secret of Mana. Um die Verwirrung jetzt
komplett zu machen: Was ist denn
dann Secret of Mana 12 Secret of Mana 1
ist tatsédchlich unser Mystic Quest auf
dem Game Boy. Was {ibrigens in den
USA Final Fantasy Adventure heifdt.
Dann gab’s noch Seiken Densetsu 3 und
das war tatsdchlich der einzige Teil, der
nicht aufierhalb Japans erschienen ist.
Der 4. Teil ist gerade in den USA rausge-
kommen und heifst bei uns einfach
Legend of Mana. In Japan hief} er, wie
sollte es anders sein, Seiken Densetsu 4
- Legend of Mana.

JORG ZIELENBACH VIA E-MAIL

Au-weia, wie peinlich. Da muss ich mich
jetzt mal in aller Offentlichkeit fiir diesen
drgerlichen Fehler entschuldigen. Da
macht der alte ToX einen auf besserwisse-
risch und schreibt dann so einen ausge-
machten Schmarrn ... In der Tat sind alle
von dir aufgezdhlten Punkte absolut rich-
tig — ich hab mich da in der Hektik doch
ein wenig vertan. Square sollte es uns
aber wirklich nicht so schwer machen ...

H Von Sony zu Sega

Hallo, ihr VGler. Genau wie Marcel
Andrzejewski in Ausgabe 11/2000 bin ich
der Meinung, dass Sony uns Européer
verarscht. Ich gehorte eigentlich zu den
Spielern, die einmal sagten ,Ich warte
auf die PS2 und lasse den Dreamcast
links liegen!”, Denn die Versprechungen,
die gemacht wurden und angesichts der
genialen Screenshots, die man zu sehen
bekam und einem das Wasser im Munde
zusammenlaufen liefien, war fiir mich
klar, dass es nur eine geben kann - die
Playstation2. Nun, nachdem die ersten
Spiele in Japan erschienen sind und es
deutlich wird, dass alle Versprechungen
betreffs Spielqualitét bisher bei weitem
nicht eingehalten werden kénnen, ist der
erste Freudendampfer ja schon vorhan-
den. Doch dass ich fiir eine Konsole mit
Spiel 1000 Mark zahlen soll, wo die
Spielequalitit noch nicht einmal wirklich
ausgereift ist, halte ich fiir pure
Falscheinschatzung. Bevor der
Verkaufspreis der PS2 nicht auf mindes-
tens 599 Mark gesunken ist, kommt mir
die Konsole nicht ins Haus, da kann Sony
argumentieren, wie sie wollen. Und bis
es soweit ist (die gewtinschte

Forumthema des Monats

B Wenn ihr diese Zeilen lest, ist der Zeitpunkt des
Showdowns in greifbare Nihe geriickt. Es sind jetzt noch
knapp zwei Wochen bis zum PlayStationz-Launch. Nachdem
wir in den letzten Monaten genug Grummeleien iiber den
hohen Preis gedruckt haben, wollen wir diesmal von denje-
nigen unter euch, die sich die Konsole nun definitiv anschaf-
fen wollen, wissen, welche Griinde dafiir ausschlaggebend
waren. Habt ihr lange mit euch gekdmpft? Die Briefmarken-
sammlung verkauft? Die Oma ans Pfandhaus abgeliefert?
Los, bombardiert uns mit Zuschriften! Wir sind gespannt auf
eure Argumente!



Preissenkung), werden wohl schon die
Xbox und der GameCube auf dem Markt
sein. Und dann wollen wir doch mal
sehen, wie deren Preise sind. Sind die
Preise namlich annehmbar, wird es fiir
Sony mit einer Preissenkung zu spat sein.
Und fiirs Erste stecke ich mein Geld lieber
in Segas Dreamcast-Sparbiichse. Euer
Heft gefillt mir iibrigens sehr gut. Macht
weiter so. Bis bald,

JOERN DITTMER

Der Preis ist in der Tat die grofite Hiirde,
mit der die Sonyaner diesmal zu kdmpfen
haben werden. Vorsicht allerdings bei
Preisvergleichen mit zukiinftigen
Maschinen. Als PAL-Version wird
GameCube zum Beispiel wohl erst 2002
verfiigbar sein. Und die Xbox erst Ende

< Médels spielen
Metal Slug 3 -
unglaublich!
Hoffentlich kommen
sie nicht auf den
Geschmack und
suchen den ersten
Teil ;-)

NSERTCOINp

2001. Ein wenig Luft vor der Konkurrenz
hat Sony also noch — mal sehen, ob sie sie
zu nutzen verstehen.

M Das zarte Geschlecht und Metal STug 3
Schéne Griifde von einer Stammleserin
aus Tirol! Ich kenne euch seit der Power
Play! Nun zu meiner Frage: Welche
Speicheroption hat Metal Slug 3?
Highscore? Missionslevel wie in Metal
Slug 2 fiir NGPC? Brauche ich unbedingt
eine Speicherkarte? Momentan habe ich
nur das Modul, die Modulkonsole bekom-
me ich in den néchsten Tagen aus Japan.
Mit freundlichen GriifRen,

LISA EDER

Mit-offenem-Mund-vor-dem-Monitor-
kleb-und-staun! Eine Mail von einer

Leserin ist ja schon selten und dann noch
von einer, die sich fiir absolute Neo-Geo-
Exoten interessiert. Respekt und
Gratulation zu MS3 - ich hoffe, du hast
nicht allzuviel dafiir bezahlen miissen! Zu
deiner Frage: Eine Memory Card ist fiir
NG- genauso wie fiir PlayStation-Besitzer
unerldasslich, nicht nur fiir Metal Slug. In

Romass
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diesem Fall sogar ganz besonders. Ohne Telefon
die Moglichkeit, per MC in héheren Stages ~ ge—2008510
zu starten, wirst du extreme Probleme 089 - 45 06 84 49
; ih £ : E-mail
haben, hier mit fiinf Credits den Abspann VopRk e

zu Gesicht zu bekommen.

Web-Sites def Monaty

M Nach dem PC-Junk (Igitt, Daxus, wie konntest du nur! ;-) in der
letzten Ausgabe jetzt wieder was Verniinftiges und zwar Madels,
Chicas und Schnecken aller Kaliber zu aktuellen und élteren Games
als offizielles Artwork oder Fanart bei www.gamebabes.de!

Es gibt Monate, in

denen sollte man das
warme Bett nicht verlassen. Oder in
den Urlaub fahren, Oder beides. Zwei
vollig realistische, wahre Geschichten
aus dem diesmonatigen Tester-
Alltag:

1. Konsolenstart mit
Hindernissen

Sonys PlayStation2 feiert im
November Deutschland-Premiere.
Mit zahlreichen Spielen. Klar, das da
einer oder mehrere Tests in
Fachzeitschriften nicht verkehrt sind.
Klar auch, dass die Hersteller noch
keine fertig verpackten Versionen
ihrer mutmagilichen Top-Hits besit-
zen. Sony denkt mit: Wie schon bei
der ersten PlayStation soll es eine
Entwickler-Konsole geben, auf der
alle mur denkbaren Versionen laufen.
Und alle Redaktionen, auch wir, sol-
len mit einer solchen Konsole belie-
fert werden, Prima Plan. Hier die
Realitét: Bis zur Drucklegung bewirk-
ten tagliche Anrufe bei Sony absolut

Tes

gar nichts. , Entwickler-Station? Tut
uns leid, die haben wir noch nicht.

Muss aber jeden Tag kommen." Ah ja.

Hersteller wie Electronic Arts und
Konami schicken uns brav ihre
Vorab-Versionen, doch worauf sollten
wir die testen? Auf unserer Japan-

Import-Konsole? Wohl kaum méglich.

Tests mit der Presse-CD generieren?
No way. Erneute Telefon-Orgien.
Ergebnis: Die Hersteller gehen mit
ihrer eigenen Konsole auf Tournee.
Die Tests scheinen gesichert. Doch
die bése Uberraschung: Die Ent-
wicklerstation der Hersteller ist eine
japanische und die liefert unserem
SVideo-Grabber mit einem PAL-
Vorabspiel ein Schwarzweif$bild.
Ergo wieder den RGB-Grabber aus
alten VG-Zeiten angeschmissen,

der allerdings ein deutlich schlech-
teres Bild liefert und obendrein nach
jedem Bildschirmfoto vier, fiinf
Sekunden pausiert. Ideal fur alle
schnellen Renn- und Ballerspiele.
Aber wir haben die Tests. Auch ohne
Sonys Hilfe.

ster-rreucen

2. Nur 48 Stunden

Nintendo war immer schon leicht
besorgt, was die Herausgabe von
Testmustern vor dem offiziellen
Release angeht. Das ist bei The
Legend of Zelda: Majora’s Mask,
Mickey's Speedway USA und Donkey
Kong Country nicht anders. Also fah-
ren Alex und Roland nach Fiirth, um
fiir zwei Tage die drei Titel zu testen.
Haken Nummer eins: Disney hat
keine Freigabe fiir eigene Screenshots
des Mickey-Racers erteilt, alle Zeit-
schriften bekommen einen Satz
gleicher Bilder. Ahnlich sieht es bei
Donkey Kong Country aus. Haken
Nummer zwei: Der Rechner, den
Nintendo bei einer besser ungenannt
bleibenden Firma zum Anfertigen
von Bildschirmfotos ausgeliehen hat,
stiirzt nach jedem zweiten Foto ab.
Wir behelfen uns mit dem Anfer-
tigen von Videos, aus denen wir
daheim grabben wollen. Allerdings
sind viel zu wenig ZIP-Medien zum
Speichern der Filme mitgeliefert wor-
den. Dafiir gibt es einen CD-Brenner

Szene-Chat -

im Leihgerat - leider ohne Brenn-
Software, Die wird drei Stunden
nach Nintendos Anfrage doch schon
geliefert, allerdings hatten wir den
Hotel-Konferenzraum schon 60
Minuten vorher raumen sollen. Mit
guten Wiinschen verabschieden wir
Kollegen anderer Redaktionen, die
noch nicht mit Abstiirzen und man
gelnden ZIP-Medien zu kampfen
hatten, und verziehen uns mit Paul
Ashcroft von Nintendo in einen leer-
stehenden Raum. Irgendwann sind
alle Szenen aufgenommen, es geht
ans Brennen —doch der PC verfugt
nur iiber einen 2-fach-Brenner.
Hurra! Es folgen besinnliche Stunden
im Hotelrestaurant, irgendwann
gegen 1:30 Uhr ist die letzte CD
gebrannt. Vom Dateiformat der
Videos, fiir das wir erst noch tiber
20 MByte an Treibersalat aus dem
Internet ziehen mussten, konnte zu
dem Zeitpunkt noch niemand etwas
ahnen .. Aber wir haben den Test.
Und die eigenen Bilder. Mit Pauls

Hilfe. (24 )
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@D spiel oder Wirklichkeit?

napp vorbei ist auch
daneben, schade drum -
so spielt das Leben. Um
wenige Tage nur, es ist
eine Pein, verpasste Shenmue die
Test-Deadline. Doch seid nicht trau-
rig, es tut uns leid - ndchsten Monat
ist es bestimmt soweit. Bis dahin
geduldet euch und seid froh, zumin-
dest gibt es ein Pre-vjoh - der
Geschichte um den Ryo.

Etwas holprig, der letzte Reim, das
ist nicht gut, das darf nicht sein. Und
die Moral von der Geschicht’: Reimen

Shenmue

M Genre: Action-Adventure
M Entwickler: Sega
M Hersteller: Sega

Del‘-embe:' M Erster Eindruck

Uperwiltfgend — efie
| 2000

neve Spielerfahriug

kann der Daxer nicht. Drum ist er ver-
niinftig und lasst es bleiben, um fortan
wieder in normalen Sétzen zu schrei-
ben.

Shenmue: Viel wurde schon tiber
diesen herausragenden Titel aus der
Feder des Game-Design-Gurus Yu
Suzuki geschrieben, doch so richtig
verstehen konnten wir die Story
eigentlich noch nicht. Bis jetzt. Nun
liegt uns endlich die englischsprachige
Version dieses potentiellen Uber-
Spieles vor und wir miissen eingeste-
hen: Shenmue macht auch jetzt noch,
obwohl wir es schon einige Male ge-
spielt haben, unheimlich Spaf. Dies
liegt wohl zu einem grofien Teil daran,
dass es eine solch dichte, fast schon
lebensechte Atmosphdre bis jetzt noch
in keinem Spiel zu sehen gab. Es
macht einfach immer wieder Spaf,
sich fiir kurze Zeit nach Yokohama zu
begeben, um dort fiir ein paar Minuten
umherzuschlendern und dann doch
wieder fiir einige Stunden in das Spiel

zu versinken. Klingt langweilig? Wire
es wahrscheinlich auch, wenn Suzuki-
San nicht eine der obersten Game-
Design-Regeln genauestens beachtet
hitte — die Hintergrundgeschichte.
Und die kann sich sehen lassen, auch
wenn es wieder mal um Mord, Rache
und mdchtige Artefakte geht.

Diesmal musste euer Vater dran
glauben, der von einem zu Beginn
noch unbekannten Gangsterboss ins
Jenseits befordert wurde. Da ihr offen-
sichtlich in der Karate-Schule gepennt
habt, miisst ihr tatenlos mit ansehen,
wie euer Vater gepeinigt und ein mys-

<« Space Harrier: In der Spielhalle kiinnt
ihr diesen Oldie-Klassiker spielen.

terioses Artefakt, der Phoenix Mirror,
gestohlen wird. Dass ihr diese
Schmach nicht auf euch sitzen lasst,
ist Ehrensache und so macht ihr euch
einige Tage spater auf, die unbekann-
ten Verbrecher zu suchen und sie ihrer
gerechten Strafe zuzufithren.

Detektei Ryo Hazalki

Zu Beginn eurer Suche besitzt ihr nur
wenige Hinweise auf die Identitét der
Tater — lediglich die Tatsache, dass sie
mit einer schwarzen Limousine vorfuh-
ren, ist euch bekannt. Und wie jeder
gute Detektiv weif, ist nun Spuren-
suche angesagt. So schlendert ihr erst
mal durch die Stadt und befragt
Passanten und Ladenbesitzer nach
dem Verbleib dieses doch sehr auffalli-
gen Autos. Durch verschiedene Hin-
weise von zum Teil recht dubiosen
Informanten werdet ihr schin langsam
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Cut-Scenes werden durch
hervorragende Kamera-
fahrten perfekt in Szene
gesetzt,

Rye, watch out!

A Immer gut aufpassen: Oft kommen
ganz unerwartet Quick-Time-Events, die
ihr durch schnellen und vor allem richti-
gen Tastendruck besteht.

A Mit der R-Taste schaltet ihr in eine
Ego-Perspektive um.

Nowr"rhaf\ v meNtiond

t, Yamaal san took
a ’terrlble spill| at the corner: by % he parks

immer weiter in den Fall hineingezo-
gen, kniipft Kontakte zu zwielichtigen
Mafia-Kreisen und erkennt die
Hintergriinde und Zusammenhznge,
die euren Vater und dessen Mérder
betreffen. Woher kannten sich die bei-
den? Wer braucht dieses Artefakt

Qbweohl das Spielgebiet mit nur
zwei grofien Arealen, dem Stadt- und
dem Hafen-Viertel, an sich recht klein
ausgefallen ist, herrscht dabei trotz-
dem — oder vielleicht gerade deswe-

gen — eine herrlich dichte Atmosphére,

& ‘"-‘*

A Obwohl viele Strukturen , lediglich*

durch die Texturen vorgetduscht werden,

ist die Grafik von Shenmue iliberwilti-
gend.

A Damit ihr euch nicht verirrt, stehen

an manchen Stellen Hinweisschilder.

e

Passanten laufen durch die Strafien,
Ladenbesitzer gehen ihren téaglichen
Geschéften nach, das Wetter dndert
sich von Tag zu Tag und erst abends
trauen sich die wirklich schweren
Jungs aus ihren Lochern. Zu Beginn
mogen sich die Suche nach neuen
Hinweisen und die Gespréache mit den
vielen NPCs vielleicht noch etwas ein-
tonig gestalten (auch wenn das
Erforschen der Welt unheimlich Spafs
macht), doch spétestens gegen Ende
der ersten CD entpuppt sich Shenmue
als duierst gelungener Genre-Mix.

RIRE\VASEAVV

A In der Spieihall.:e werdet ihr von zwei schriigen Typen ange-
macht - diese Jungs wissen mehr, als sie zugeben wollen.

A Ganz nette Spieler kiimmern sich nebenher um

das kleine Waisenlétzchen im Karton.

< Um Hinweise
auf die Attentiter
zu finden, befragt
ihr die Einwohner
der Stadt.

» Um Leerldufe zu
vermeiden, werft ihr
einfach einen Blick in
euren Organizer -
dann wisst ihr sofort

wieder, was zu tun ist.

Neben den dominierenden Adventure-
Elementen gibt's viele kleine Sub-
Games, die sich perfekt ins Gesamt-
bild einfiigen. Quick-Time-Ereignisse
erfordern eure schnellen Reaktionen,
Konflikte lGst ihr im Beat'em-Up-Stil
mit einer gelungenen Kampf-Engine,
ihr schleicht Metal Gear-like durch eine
streng bewachte Hafenanlage und
bestreitet sogar ein kleines Rennspiel
mit Gabelstaplern — im ausfiihrlichen
Test werden wir ndher auf diese
Details eingehen.

German? No thanlks!

Fiir Englisch-unkundige Spieler hat die
ganze Sache leider einen kleinen Ha-
ken: Eine eingedeutschte Version wird

s so bald nicht geben. Samtliche

Dialoge werden deshalb in der deut-
schen Fassung in Englisch gesprochen
und untertitelt. Eine Ubersetzung hétte
wohl zu viel Zeit in Anspruch genom-
men. Zumindest plant man bei Sega
eine komplett eingedeutschte

Fassung, sobald alle Teile der Trilogie
erhdltlich sind und im Dreierpack ver-
offentlicht werden. Doch bis dahin
haben vermutlich auch die Schweine
schon das Fliegen gelernt ..

An dieser Stelle allercllngc, ein Hin-
weis: Shenmue benutzt einfache
leicht verstandliches Englisch, wo-
durch sich eure bendtigten Fremd-
sprachenkenntnisse auf ein Minimum
reduzieren sollen. Die Sprachausgabe
ist tibrigens erfreulich gut gelun
und allen Charakteren wurde
sende Stimme verpasst — le :
den kleinen Madchen lauscht ihr
immer noch einer ekelhaft hohen
Piepsstimme. Wollte man da nuhe am
japanischen Original blei

Ihr seht, Shenmue ist de

den man umfau_h F_‘rlt‘Lﬂ haben mu
Freut euch mit uns auf den ndchs

Monat und den ausfiihrlichen Test
dieses Ausnahme-Spiels.
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ber Might and Magic kann
man sicherlich geteilter
Meinung sein. Sicherlich
gehort diese Rollenspiel-
Saga gerade mit den letzten zwei,
drei Teilen nicht zu den absolut bes-
ten der PC-Welt, doch zdhlt sie mit
inzwischen neun Teilen neben der
Ultima-Reihe und den AD&D-Titeln zu
den dltesten und bekanntesten RPG-
Serien. Zeit, das Szenario fiir weitere
Spiele-Genres heran zu ziehen.

T N 0 |
Heroes of Might

and Magic III

B Genre: Rundenstrategie
W Hersteller: Ubi Soft
M Entwickler: Westka Entertainment

Wintex

| 2000

1

: M Erster Eindruck

L Wenn'( wiit dew Lndezeften Klappt,
wird"{ eiin Uber—ftrateaie-Spiel

[N

A So sieht eine voll aufgeri.istee Stadt aus: Neben Gebduden fiir die Truppen-Ausbildung stehen euch noch andere nette
Einrichtungen wie ein Marktplatz zum Handeln oder eine Magier-Gilde, in der Helden neue Spells lernen, zur Verfiigung.

A Noch ist sie klein, unsere Stadt. Doch mit ein paar Bauunternehmungen - genii-
gend Rohstoffe vorausgesetzt - ldsst sich schon etwas daraus machen.

Heroes of Mig

100 @Y 00 S 100

) & if a 13 i )

€D Echtzeitstrategie — auf die Runde gekommen.

Might and Magic beschrénkt sich
nicht nur auf alte Rollenspiel-Tugen-
den: Neben dem eher missratenem
Action-Adventure-Abklatsch Crusaders
of Might and Magic (Test in VG 5/2000,
61 Prozent) sorgte vor allem der Stra-
tegie-Ableger Heroes of Might and
Magic fiir einiges Aufsehen. Bei uns in
good old Germany war man sich
zumindest bei der Fachpresse nicht
ganz sicher, was von diesemn Spiel zu
halten sei und so wurde dieser gran-
diose und innovative Titel fast durch-
gehend unterbewertet, was sich auch
in den Verkaufszahlen niederschlug.
Doch in den USA war HOMM ein abso-
luter Renner und zum Gliick stellte
sich diese Euphorie mit dem verbes-
serten zweiten und dem iiberragen-
den dritten Teil auch bei uns ein.

Das Land am Abgrund

Das Hintergrundthema der Geschichte
liefert uns wieder einmal der ewige
Kampf gegen das Bise: Die Legionen

A In der Taverne warten immer wieder
neue Helden auf ihre Rekrutierung.

ht and Ma

der Unterwelt, die sogenannten De-
mon Lords, fielen in das Fantasy-Reich
Erathia ein und metzelten sogleich
Zivilisten und tapfere Soldaten in
einem Handstreich nieder, Das Land
wurde beinahe restlos zerstort, nur
Ruinen zeugen noch von den einst-
mals stolzen Trutzburgen der Men-
schen. Doch nicht nur die basartigen
Damonen machen dem Kénigreich zu
schaffen: Seit der Herrscher in diesem
schrecklichen Krieg getotet wurde,
streiten sich dessen vier Nachkom-
men um den Thron und stiirzen das
von den Kampfen geschwéchte Land
in weiteres Unheil. Eure Aufgabe ist es
nun, eine schlagkréftige Armee aufzu-
stellen, das Reich wieder zu vereinen
und die Demon Lords dahin zuriick zu
schicken, wo sie hergekommen sind.
Im Grunde genommen heifst das
fiir euch nichts anderes, als in ver-
schiedenen Szenarien zu kdmpfen,
was das Zeug hélt. Doch auch wenn
sich die Hintergrundgeschichte sehr

Il Dreamcast

A Findet ihr eine Schatztruhe, kinnt ihr
die Kohle selbst einsacken oder unter
dem Volk verteilen, was eurem Helden
zusitzliche Erfahrungspunkte einbringt.

A Die komplette Landkarte gibt's erst
zu sehen, wenn ihr alles erkundet habt.

bekannt und abgedroschen anhiéren
mag, lie man sich zumindest beim
Spiel-Design einiges einfallen: HOMM
vereint gekonnt alle Vorziige von RTS
(Real Time Strategy) und TBS (Turn
Based Strategy). Dadurch blist ein
frischer Wind in das angestaubte
Command and Conquer- und, um
wieder zuriick zu den Konsolen zu
kommen, Vandal Hearts-Genre.

Genre-Mix, der gefillt

Zu Beginn seid ihr noch alleine auf
euch gestellt - lediglich eine kleine
Burg mit angrenzendem Dorf stehen
euch zur Verfiigung. Die Landschaft
um euch herum hiillt sich in den
"Nebel des Krieges", was bedeutet,
dass nach wenigen Metern nichts
mehr zu sehen ist und das Territorium
erst erkundet werden muss.

Um eine kleine Armee aufzustel-
len, setzt ihr euch zuerst auf ein kiih-
les Bierchen in die Taverne und re-
krutiert willige Kriegsherren. Diese
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Power

4 & L

A Hier ein kleiner Vergleich zwischen DC-
(oben) und PC-Version (unten): In der Kon-
solen-Fassung passt leider nicht das kom-
plette Schlachtfeld auf den Bildschirm.

= ekl Day. 1
A Und hier noch ein ,kleiner” Screenshot eines komplett ausgeriisteten Helden.

A Noch ein Vergleich: Bei der PC-Version
Platz in der rechten Spalte, bei der DC-Version gibt’s dafiir ein eigenes Pop-Up-Menii.

A Am Ende der Woche wird abgerechnet und euch die
Rohstoffe eurer Minen gutgeschrieben.

Helden bewegt ihr dann (iber das
Spielfeld, um neue Gebiete auszu-
kundschaften, fremde Artefakte zu
suchen und diverse, von NPCs aufge-
tragene Teilaufgaben zu l6sen. Jeder
Spielzug dauert dabei genau einen
Tag, wodurch auch der Zeitfaktor in
das ansonsten rundenbasierte Ge-
schehen mit einfliefst. Wichtig ist
dieser Umstand vor allem fiir euer
Ressourcen-Management: Eure Minen
produzieren nur eine bestimmte
Menge Kohle pro Tag, Kampfer werden
nurim Wochen-Rhythmus ausgebildet
und die Regeneration angeschlagener
Helden dauert auch einige Tage.
Obwohl eure tapferen Sildner bis
in die Zehenspitzen motiviert sind,
|d@sst sich mit ihnen alleine kein
Blumentopf gewinnen, weshalb ihr
euch schleunigst um Nachschub an
FuBtruppen kiimmern solltet. Genii-
gend Rohstoffe und Geld vorausge-
setzt, baut ihr eure mickrige Burg mit
Marktplatzen zum Handeln, Magier-

gilden, mystischen Tempeln und var
allem allen nur erdenklichen Truppen-
Ausbildungsplétzen aus. Dazu trefft
ihr vom einfachen Sumpfmonster bis

bewegt werden. Euer Held betrachtet
das Geschehen dabei aus sicherer
Entfernung und greift nur mit Zauber-
spriichen in die Schlacht ein. Die

»yBekommt Westka die langen Lade-
zeiten in den Griff, konnte aus HOMM
ein neuer Referenz-Titel wexden.*

zum Angst einfléfienden Feuer-
Drachen auf tber fiinfzig, meist noch
aufriistbare Kreaturen. Plus tiber hun-
dert Helden mit verschiedenen Attri-
buten, die von ihrer Charakterklasse
(Krieger, Magier, Hexer, Waldldufer
und so weiter) abhdngen.

Der Tod im Hexfeld

Kommt es dann schlussendlich zu
einem Kampf, machen sich die alten
TBS-Tugenden bemerkbar: Auf einem
Hex-Feld stehen sich die Truppen
gegeniiber und kénnen zugweise

Anderungen zum PC-Original be-
schranken sich hier lediglich auf klei-
ne Details in der Darstellung: Durch
die niedrigere Auflosung des DC findet
ein Kampffeld nun nicht mehr auf
einem Bildschirm Platz, sodass ihr
horizontal und vertikal scrollen miisst.
Dadurch geht zwar etwas Ubersicht
verloren — HOMM ist ja bekannt fiir
die sehr kompakten Schlachten —,
was aber nicht grofartig negativ auf-
fallt. Auch das Menii-Design auf der
Landkarte sowie in den Burg-Meniis
musste etwas abgedndert werden.

Dadurch erscheinen sehr viele Pop-
Up-Meniis — das ist zwar etwas
umstdndlicher als beim PC, wer aber
das Original nicht kennt, wird sich dar-
iber nicht sonderlich aufregen.

Das Kélner Programmierteam
Westka Entertainment (Arcateral, das
fiir die Umsetzung des New-World-
Computing-Originals verantwortlich
ist, muss jetzt nur noch die Pro-
grammgeschwindigkeit optimieren:
Schon das Umschalten zwischen den
Meniis dauert ab und an liber zehn
Sekunden, der Wechsel von einem Tag
auf den nachsten beansprucht
manchmal fast eine Minute — definitiv
zu lange, um ein flilssiges Spiel zu
gewdhrleisten. Auch die Steuerung
des Cursors mittels Analog-Stick leidet
unter ldstigen Ladepausen. Doch wir
sind guter Dinge: Bekommt Westka
diese iberaus wichtigen Punkte noch
in den Griff, kbnnte HOMM einer der
Big Player im Konsolen-Strategie-
Business werden ... (cp ]
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U-Turn auf den Asphalt legen.

eflections’ Uberra-
schungshit Driverzdhlt
ohne Zweifel zu den
erfolgreichsten und auch
spafligsten Titeln des vergangenen
Jahres. Dass allein aus Marketing-
griinden die Fortsetzung nicht lange
auf sich warten lassen wiirde, war
somit klar,

Doch zum Gliick beliefien es die
Entwickler nicht bei den leider viel zu
oft tiblichen kosmetischen Korrektu-
ren und bohrten das Undercover-Cop-

Driver 2

M Genre: Action-Rennspiel
M Hersteller: Infogrames
B Entwickler: Reflections

Anfang B Erster Eindruck
y Ein perfekter
[De“mbe Action-Knaller

A Die Straflensperren sin nun deutlich schwerer zu dun:hhre:en. Besser einen

Driver 2

€ Und wieder ruft die Strafe ...

Abenteuer in jeder Hinsicht méchtig
auf. Nach langem Bangen und Warten
halten wir nun zum ersten Mal eine
spielbare Version dieses potenziellen
Weihnachtshits in Handen. Auch
wenn die erst zu rund 8o Prozent fer-
tig gestellte Fassung noch einige
Macken hat und gerade im Story-Mo-
dus des Gfteren hangenbleibt, ldsst
sich bereits das Potenzial dieser Fort-
setzung erahnen.

Denn: Diesmal bekam Held Tanner
eine richtige Hintergrundstory mit vie-
len Charakteren zur Seite gestellt.

L,

v I

sl
tHH
zm

verschrottet.

und Tanners Kumpel Tobias Jones, der
euch mit hilfreichen Tipps versorgt.
Zusammen mit den genialen Zwischen-
sequenzen kommt dank dieser Neue-
rung nun echtes Krimi-Feeling auf.

Weltreise inbegriffen

Ein weiteres Schmankerl sind die
Stadte, in denen ihr dem Bosen auf
der Spur seid. Nicht nur, dass euch
mit Havanna, Chicago, Las Vegas und
Rio de Janeiro vier neue Metropolen
erwarten - jede dieser Stédte ist nun
in einzelne Bezirke unterteilt, wodurch

nAuch ohne den Story-Modus macht
das Herumcruisen schon Mordsspaf3!“

Gerade dieser Punkt macht sich nach
dem doch recht substanzlosen Abklap-
pern der Missionen im ersten Teil sehr
positiv hemerkbar. Neben Tanner
agieren im Geschehen nun auch Cha-
raktere wie wirklich fiese Bossgegner

noch mehr Abwechslung geboten
wird. Dennoch haben alle Stédte
eines gemeinsam. Es handelt sich
dabei um die stets prasente Polizei,
die euch wegen eurer Undercover-
Aktionen natiirlich nicht als einen der

A Wow - wenln das die \"er.':lthe

= : . -
Tung w

ihren erkennt und daher noch intelli-
genter und konsequenter gegen euch
vorgeht.

Grofite und in spielerischer Hin-
sicht gravierendste Anderung diirfte
allerdings die Option sein, als Tanner
den Wagen zu verlassen und sich zu
Fu® auf die Reise zu machen. So erge-
ben sich Situationen, in denen ihr per
pedes Gebadude betreten, Fliichtige
verfolgen oder bei Bedarf euren
Wagen gegen eines der unzdhligen,
neu hinzugekommenen Fahrzeuge
tauschen miisst. Damit erinnert Driver
2 an ein aufgebohrtes GTA 2 in 3D.
Hauptaspekt bleibt dennoch das
Fahren. Und um im verkehrreichen
Grof3stadtdschungel zurecht zu kom-
men, stehen euch wieder diverse
Mini-Games zur Verfligung, in denen
ihr eure Fahigkeiten trainieren kénnt.
Mit etwas Gliick konnen wir euch
bereits in der kommenden Ausgabe
einen ausfiihrlichen Test dieser genia-
len Crash-Orgie prasentieren.

40 VIDEO GAMES DEZEMEER 2000



Die ganze Welt der High-Tech konnen Sie
jetzt gratis testen.

Holen Sie sich jetzt lhr Gratisheft und testen Sie die ganze Welt der High-Tech. Wir sind uns
sicher: Danach mochten Sie uns nicht mehr missen. Brauchen Sie auch nicht: Wenn wir nichts
mehr von lhnen horen, bekommen Sie Ihr personliches Exemplar jeden Monat druckfrisch in den
Briefkasten. Und das sogar fast 15 Prozent glinstiger als am Kiosk.

Coupon ausfiillen und einsenden an: shadadadal il Seie S m e e e e e

Abo-Service CSJ,

Postfach 14 02 20,

80452 Miinchen

oder faxen an: 089/20 02 81 22
E-mail: futureldcsj.de

Am schnellsten geht's per Telefon:
089/20 95 91 38

b DAS MAGAZIN FUR DIE
GANZE WELT DER HIGH-TECH
Widerru 15r|:cht Diese Vereinbarung knnen Sie in r1ei!1dlb von
4 Tagen bei T3, Aha Service CSJ, Postfach 14 02 20, 8045
Munchen, wider L:n Widerruisfrist be {Enm 3 Txge na K_h

Datum des pels |hrer Bestellung.Zur Wahriing der
Frist genugt die rechizetige Abisendung des Widerruts

Ja, ich mochte 1 Gratisheft testen. Wenn Sie innerhalb von acht Tagen nach Erhalt der Gratisausgahe nichts
von mir hiiren, erhalte ich T3 jeden Monat per Post frei Haus - mit ca. 15% Preisvorteil - fiir nur DM 6,40 stati
DM 7,50 pro Heft [Jahresabopreis DM 76,80; Studentenabo DM 66,-). Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann
jederzeit kiindigen. Geld fiir bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich zuriick.
Bitte keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten!

Name, Vorname
Strafie, Nr.
PLZ, Ort

Datum 1. Unterschrllt
h meine At
Wlderrul’srechl

Daturn 2 Unlerschrlﬂ i - CVIOB

Ich erlaube lhnen, mir interessante Zeitschriftenangebote auch telefonisch zu unterbreiten [ggl streichen|
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A Im Fitness-Center verbessert ihr euren

Charakter an verschiedenen Gerdten.

A Fantastisch: Vor allem die Kleidungs-
stiicke sehen hervorragend aus.

a, auf diesen weltbe-
rilhmten Satz Michael
Buffers braucht ihr im
Nachfolger zu Midways
Arcade-Boxer Ready 2 Rumble
Boxing nicht zu verzichten. Auch im
neuen Teil schmettert er euch vol-
ler Inbrunst diese bekannte Phrase
entgegen und prisentiert damit in
den Ring steigende Haudegen.

Zu den elf bekannten Schldgern
des Vorgdngers gesellen sich noch

Ready 2 Rumble

ller: Konami
wickler: Midway

T A —
‘NovembeX! M Erster Eindruck

' Spafige Fort f
| 2000 KV

A Das tut ja schon beim Zuschauen weh ... Dank der verbesserten Kampf-Engine
sind nun aber auch im In-Fight tolle Konter-Moves maglich.

A Da hebt's ihn aus den Socken: Animationstechnisch ist Ready 2 Rumble 2 eine

2

R

ol

A Gestatten: Bolika - Anna Boli

kleine Meisterleistung. Nach einem Bouncing-Feature fragt ihr? Drrrrecksidue!

€ Lllets get ready to Rrrrrruuumbllle!

sieben weitere brandneue und
unverbrauchte Sportsmédnner — zwei
davon bestens bekannt. Der soge-
nannte ,King of Pop* Michael
Jackson legt eine flotte Sohle aufs
Parkett — der sieht sich scheinbar
ganz germne in Videospielen- wie in
Moonwalker (Mega Drive) oder zu-
letzt als Gaststar an der Seite von

Sweatheart Ulala in Space Channel 5.

Der zweite im Bunde ist Shaquille
O*Neal, Star in Midways Basketball-
Spielen, der schon im grotten-
schlechten Shaq Fu (ebenfalls Mega
Drive) seine Fauste sprechen liefs,
Aber vor diesen bekannten Per-

sonlichkeiten brauchen sich die rest-

lichen 16 Haudegen nicht zu verste-
cken, da Midway vor allem an der
grafischen Prasentation enorm
gefeilt hat und ein PS2-wiirdiges
Sequel abliefert, das die DC-Version
um Léngen toppen kinnte.

Selten zuvor konnten wir in
einem Kampfspiel solch fein

animierte Charaktere steuern wie in
R2R2. Zudem sorgen Unmengen von
hervorragenden Rauch-, Licht-,
Partikel- und Transparenz-Effekten
fiir die ndtige Stimmung. An dieser
Stelle sind auf jeden Fall die toll
designten Kleidungsstiicke, die sich
duberst realistisch bei jeder Be-
wegung um die Kbrper der Boxer
schmiegen und die Gestaltung der
Haare zu erwdhnen,

Gameplay - Round 2

ledoch belief es Midway nicht nur
bei kosmetischen Verbesserungen
und setzte sich noch mal aufs Neue
ans ReiRbrett, um auch dem
Gameplay eine kleine Frischzellenkur
zU verpassen. So wurde in erster
Linie an der gegnerischen Kl gearbei-
tet, wodurch sich eure Kontrahenten
nun deutlich ambitionierter zu Wehr
setzen. Was fiir ein Gliick, dass
dabei auch die Kampf-Engine etwas
iberarbeitet wurde und nun speziell

Ea. Die neuen Charaktere-liigen sich perfekt in das
alte Teilnehmerfeld ein und wurden herrlich abgedreht gestaltet.

.. -
A Das Rumble-Special kinnt ihr nun in
mehreren Stufen ausbauen.

A Grafisch ein Traum - ledlgllch das
Publikum féllt wieder mal aus der Reihe.

e Round 2

im In-Fight schone Konter-Moves
mdaglich sind.

Wem von euch der simple
Trainings-Modus des ersten Teils zu
langweilig war, der wird sich freuen:
Auch in diesem Bereich ist einiges
geschehen. Diesmal steht euch ein
komplettes Gym mit verschiedenen
Trainings-Apparaturen zur Verfiigung,
in dem ihr auf Sandséicke eindre-
schen und Bankdriicken diirft oder
Aerobic-Ubungen wie Steppen und
Seilspringen ausprobiert, Last but
not least ist noch eine Erweiterung
der vorhandenen Spiel-Modi zu ver-
melden: Neben dem schnellen
Arcade-Mode kénnt ihr euch nun an
einem etwas langer andauernden
Championship-Mode versuchen und
durch Siege neue Move-Sets ader
besseres Trainings-Equipment frei-
spielen. Ihr seht, es scheint sich viel
getan zu haben - wir freuen uns
jedenfalls schon méachtig auf eine
fertige Test-Version.
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in eurer Party befinden, sichtbar.

chon seit Beginn der
beiden Serien sind
Squaresofts Final
Fantasy- und Enix*
Dragon Quest-Reihe zumindest in
Japan die so ziemlich erbittertsten
Konkurrenten im Konsolen-
Business. Stets trieben sich beide
Entwickler mit jedem neu erschie-
nen Teil an, besser zu werden, sich
immer wieder neue Innovationen
einfallen zu lassen und dem Erz-
Gegner den Rang abzulaufen.

Dragon guest VII

M Genre: Rollenspiel
M Hersteller: Enix
W Entwickler: Enix

1
t W Erster Eindruck
]a‘pan | Grafifo kein Hawmer, aber

’A Sogar auf der Oberwelt sind alle Charaktere, die sich

erhAILHER e die Story (thwamt ..

Dragon Quest

----- o
€D Zuriick auf dem Thron?

Doch nach sechs spektakuldren
Schlachten wurde es still um Enix*
Vorzeige-RPG-Saga: Runde VIl und
VIl — endlich auch in PAL-Gefilden -
gingen kampflos an Squaresoft.
Doch nach fiinf Jahren harter Ent-
wicklungszeit meldet sich DraQue,
wie es in Nippon genannt wird, wie-
der zuriick, um gegen den erst kiirz-
lich erschienenen neunten FFPart in
den Ring zu steigen. Und darf man
den Verkaufszahlen glauben, kann
sich Enix durchsetzen: Innerhalb der
ersten zwei Wochen gingen weit
tiber zwei Millionen Exemplare iiber
die Ladentische, bis zum Jahresende
rechnet man mit iiber 4 Millionen
Verkaufen. Zum Vergleich: Square-
soft liberschritt mit Final Fantasy IX
nach vier Monaten gerade mal die 3-
Millionen-Marke. Dragon Quest war,
ist und bleibt wohl auch Japans
liebste RPG-Saga. Hoffen wir, dass
sich Enix aufgrund dieses Erfolges
dazu durchringen kann, zumindest

A Bei den Polygon-Backgrounds und vor allem den hiss-
lichen Figuren hitte man sich mehr Miihe geben kinnen.

A Die Kampf-Sequenzen laufen wie gewohnt rundenweise in

der Ego-Perspektive ab.

eine US-Fassung auf den Markt zu
werfen — diesbeziigliche Verhand-
lungen laufen im Moment.

Das Jahr des Drachen

Story und Gameplay miissen wohl
der absolute Hit sein — wie sonst
kénnte sich ein Game, das so veral-
tet aussieht, verkaufen? Wir jeden-
falls waren nach den ersten paar
Spielstunden recht enttduscht: Vom
technischen Fortschritt der letzten
Jahre machte Enix zumindest keinen
Gebrauch, Anstelle stimmungsvoller
Render-Backgrounds, liebevoll de-
signter Charaktere oder fetter FMVs
wie in vielen anderen RPGs werden
uns lediglich pixelige, mit 2 Phasen
animierte Sprites, langweilige und
oft fehlerhafte Polygon-Landschaften
mit Clipping-Problemen und Blitzern,
Dudelsound auf NES-Niveau und ein
duBerst liebloses Menii-Design vor-
gesetzt. Das haben wir schon mal
besser gesehen, Aber dass Dragon

A Fisser und Vasen kinnt ihr Zelda-like mit euch
herumschleppen.

Quest eigentlich noch nie auf Tech-
nik-Power gesetzt hat, diirfte ja
hekannt sein.

Leider kdnnen wir euch iiber die
Geschichte noch nicht besonders viel
berichten, jedoch scheint es so, dass
ihr mit euren zwei Freunden irgend-
welche obskuren Ruinen untersucht
und durch das Lésen eines simplen
Rétsels in eine andere Dimension/auf
eine andere Welt teleportiert werdet.
Und wohl versuchen miisst, wieder
nach Hause zu finden. Die hiufigen (1)
Random Encounters, auf die ihr wih-
rend eurer Reise trefft, laufen wie
tiblich rundenweise ab und sorgen
auch nicht gerade fiir Begeisterungs-
stiirme. Lediglich ein Job-System,
dhnlich wie in FF Voder FFT, sorgt fir
einigen SpaB. Irgendwie hatten wir
nach dem Test von RPG Maker (siehe
Seite 128) das Gefiihl, das wir das
alles auch selbst hdtten machen kon-
nen ... Aber wie gesagt, da fehlt wohl
noch das Verstindnis der Story. &)
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A Bevor ihr den Joker zu fassen bekommt, miisst ihr —
euch erst einmal mit seinen Schergen beschaftigen. =

A Egal, ob Mechs oder Mutanten - ein paar gezielte Tritte und der

Ofen ist aus.

Batman of the Future

@ Batman 1st tot - €s lebe Batmanl

war ist Batman nicht

wirklich in die ewigen

Flattermann-Jagdgriinde

eingegangen, doch wer
bei Kemcos neuem Batman-Adven-
ture an den seligen Bruce Wayne
aus dem Jahr 1939 denkt, ist auf
dem falschen Dampfer.

Bei Batman of the Future handelt
es sich vielmehr um eine Umsetzung
der in Bélde als abendfiillender Vi-
deofilm erscheinenden, in den USA

Batman of the Future:
Return of the Joker

B Genre: Beat'em Up
W Hersteller: Ubi Soft
B Entwickler: Kemco

M Erster Eindruck
Redht flmylc (artoon-
Uwfetzung!

Cartoon- 5er|e "Batman

Beyond”. Und in die-

sen Abenteuern

haben sowohl der

echte Batman als |

auch seine Kon-

trahenten

bereits einige

Jahre zuviel auf dem Buckel und
kidmpfen eher mit ihrer Schnabeltasse
als fiir die Gerechtigkeit. Doch als
plétzlich, trotz eines vermuteten Alters
von jenseits der 8o, der Joker Gotham
City in Angst und Schrecken versetzt,
werdet ihr auf den Plan gerufen.

Batmans Exbe

Ihr schliipft in Batman of the Future in
die Rolle von Terry McGinnis. Terry,
dessen Rolle ihr ndmlich im Spiel
tibernehmt, ist ein junger Highschool-
Schiiler, der es sich in den Kopf ge-
setzt hat, in Batmans Fufstapfen zu
treten. Unterstiitzung erhélt der mutige

bt
o e eu~'

IRIRSEAVAEAVY

A Wer hat Angst vorm biosen Wolf? Sicher nicht Batman,
der sich mit seinen Chakus sehr gut wehren kann.

A So eindrucksvoll dieser Energiering auch aussehen mag — wirklichen
Schaden nehmt ihr nicht.

Jungspund nicht

nur von Bruce Wayne, der

aus der Bathd@hle Tipps gibt,

sondern auch durch seine

dem neusten Stand der Technik /
angepassten Ausriistung. i
Denn wahrend sich der Ur-

Batman noch mit einem ein-

zigen, zugegebenermafien

coolen Outfit begniigen muss-

te, stehen dem Racher der Zukunft
verschiedene Anziige zur Verfligung.
Je nach Gegner oder Problem kénnt
ihr unterschiedliche Waffensysteme
und Eigenschaften daraus hervorzau-
bern. Deren gekonnter Einsatz ist in
der uns vorliegenden Preview-Version
von Batman of the Future auch der
Schliissel zum Erfolg. Der Haken an
der Sache ist jedoch, dass die meis-
ten der hilfreichen Klamotten, die sich
beispielsweise in Sachen

Angriffsstarke,
Schutzschild und
\ Geschwindigkeit unter-
scheiden, erst gefunden
werden miissen ...
In spielerischer
Hinsicht prasentiert sich
Batman of the Future als
eine Art Fighting Force 64,
wobei die zu losenden Puzzles
eher nebenséchlich sind. Der Schwer-
punkt liegt ganz eindeutig in der
Auseinandersetzung mit den Scher-
gen des Jokers, die allerdin
ersten Drittel des Titels keine allzu
grofie Herausforderung darstellen.
Wir warten gespannt auf die finale
Testversion, denn allein die sehr
akkurate optische Umsetzung der
Cartoon-Vorlage verspricht mindes-
tens fiir alle Fans des Flattermans ein
Hit zu werden. [AB]
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& % Arcade-Special Teil 2: Tokio -

Arcade-Special

ach dem Funland/Trocadero in London (VG
8/2000) fiihrte uns unsere Arcade-Testreise
rund um den Globus: Anldsslich der Tokio Game
Show/Spaceworld reisten wir ins Spielhallen-
Mekka nach Tokio, Welthauptstadt der Miinz-
fresser. Hier gibt’s in jedem Stadtteil Arcades in aller Grifle,
ohne Ubertreibung fast wie Sand am Meer. Deshalb stellen
wir euch hier auch nicht nur eine einzelne, sondern gleich
den unserer Meinung nach besten Viererpack der Stadt vor:
Das Sega Hi-Tech-Land am Anfang des Elektronik-Paradieses
Akihabara, die Taito Game World im Vergniigungsviertel
Kabukicho, das Namco Wonderland im Studentenzentrum
Shibuya sowie eine weitere groBe Sega-Arcade im Kultur-
zentrum Ueno.

Eins haben alle vier gemeinsam: lhren beeindruckenden
Umfang von drei (Sega Ueno) bis zu sagenhaften acht Stock-
werken (Taito Game World), von denen allerdings zwei fiir das
fiir Europder absolut nervtdtende Pachinko-Gehimwésche-
Geklimper — eine Art Abwandlung von einarmigen Banditen -
reserviert ist. Ein Highlight fiir Nostalgiker ist sicher das oberste
Stockwerk der Taito Game World, das ausschlielich fiir betag-

te Automaten wie Pac Man, Ghosts'n'Ghoblins oder Golden Axe
reserviert ist. Leider jedoch nicht zu nostalgischen Preisen:
Oldie-Freaks miissen genau wie alle anderen 100 Yen (rund
zwei Mark) fiir eine Partie hinlegen. Alle aufwandigeren
Maschinen mit speziellem Gehduse kosten das Doppelte.

Ach ja: Anders als der Name vielleicht suggeriert, bieten
eine Sega-Spielhalle natiirlich nicht nur Sega-Automaten und
eine Taito-Arcade nicht ausschliefilich Taito-Spielgerit. Hier
haben sich die Grofen der Branche untereinander arrangiert
und missen den Kunden selbstversténdlich auch die Top-Hits
der Konkurrenz bieten. So fehlt beispielsweise in keiner Arcade
ein groBes Sortiment der weiterhin (iberaus beliebten Bemani-
Music-Games. Eine weitere Spezialitat aller japanischen
Spielhallen ist, dass simtliche Sport- und Beat'em-Up-
Automaten ausschliefilich, meist vis-a-vis, im Doppelpack
gekoppelt aufgestellt werden. Ein Einspieler-Match ist nicht
moglich! Wer ein Spielchen wagen mochte, muss also notge-
drungen zuerst den gegeniiber sitzenden Zocker besiegen und
wird dann meist im Handumdrehen selbst herausgefordert.
Eine pfiffige Idee der Betreiber zur Steigerung der Einnahmen!
Und fiir europdische Miichtegern-Zocker meist fatal, denn
gegen die gelibten Nippon-Finger am Pad bleibt in den meisten
Féllen nur das Nachsehen und eine bittere Niederlage. Wer in
einer japanischen Arcade in seinem Spezial-Spiel ungeschla-
gen bleibt, gehort zu den Besten. Kleine Kostprobe geféllig? Ihr
meint, das deutsche Beatmania wére schwer? Was wiirdet ihr
dann sagen, wenn jemand die 7-Button-Version beidhédndig im
Zweispieler-Modus auf dem hichsten Schwierigkeitsgrad per-
fekt spielt? Wir haben jedenfalls Baukldtze gestaunt: It's not a
trick, it's a crazy Japanese! Anyway: Was derzeit in japanischen
Arcades neu und trendy ist, erfahrt ihr auf diesen Seiten. €Z3
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W Der krinende
Abschluss eines
jeden Einkaufsbum-
mels in Akihabara:
die beriihmte Sega-
Arcade.

¥ Arcade-Special Teil 2: Tokio -~}

M Hersteller: Konami

B Genre: Tanz-Spiel

B Worum geht's: Was fehlte
den Tanz-Verriickten bei
Dance Dance Revolution
noch zu ihrem Gliick? Klar,
der Einsatz der Hande!
Genau die sind jetzt bei
Konamis neuester Kreation Dance Maniax
gefragt. Vier Sensoren dieses mit zahlreichen
Neon-Rohren im Disco-5til aufgepeppten
Automaten registrieren, wenn ihr mit eurer
Handfldche ein bestimmtes Areal durchquert
= zwei in Brust- und zwei in Biickhéhe. Der
Rest lduft nach bewédhrtem Bemani-Schema:
Striche auf dem Bildschirm zeigen an, wann
welche Handflichen wo zum Einsatz kom-
men sollen. Ehe ihr euch verseht, mutiert ihr
zum wild gestikulierenden Tdnzer: Fun garan-
tiert. Es ist auch gar nicht mal so schwer und
erste Erfolge stellen sich schnell ein. Jetzt
fehlt blof noch der gleichzeitige Einsatz von
Handen und Fiiffen: Dance Maniax
Revolution to come soon?!

«% -3 Arcade-Special Teil 2: Tokio - % % Arcade-Special Teil 2

Spielhallen-Paradies

VG auf Entdecker-Tour im Arcade-Mekka Tokio.
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B Gepl. Umsetzungen: Keine




Arcade-Special

Tokio -} ¥ ¥ Arcade-Special Teil 2: Tokio ¥ -} -+ Arcade-Special Teil 2: Tokio -} -

Punch
Mania

M Hersteller: Konami

M Genre: Box-Simulation

M Worum geht’s: Wer die Qualen eines
Besuchs im Fitness-Studio mit dem
Spafs einer Arcade kombinieren mich-
te, sollte sein Sweatshirt ausziehen
und einige Runden Punch Mania einle-
gen, Um die in Comic-Grafik dargestell-
ten Galgenvigel zu vertrimmen, zieht
ihr euch zuerst die Plastik-Boxhand-
schuhe an und drescht dann auf die in
schneller Folge herausklappenden,
roten Platten ein (siehe Bild). Dabei

miisst ihr aber auch noch darauf ach- W Miinzfresser-Grad:

ten, wo der CPU-Gegner gerade blockt! z = 5 =
Eine echt schweiitreibende, aber mit Iy tl) ty Li) !y
Kumpels ungemein spaféige und her-

ausfordernde (,Was, jetzt schon
schlapp gemacht?!") Angelegenheit.

W Spielspafi:

R

B Gepl. Umsetzungen: Keine

% Arcade-Special Teil 2: Tokio «} =% ~} Arcade-Sp

Gun Mania

W Hersteller: Konami

M Genre: Shooter mit echten (!) Kugeln
B Worum geht’s: Jetzt schldgt’s drei-
zehn, es wird scharf geschossen!
Konami erweitert seine Manig-Reihe um
einen Shooter, bei dem echte Kugeln
durch den Raum pfeifen! Nehmt ihr die
schwarze Knarre aus der Verankerung,
werden in einen langen blauen Schlauch
mittels Druckluft permanent kleine Ki-
gelchen geladen, die ihr auf eine durch-
sichtige, diinne Folie vor dem eigent-
lichen Screen ballert. Geboten werden
spafige Point Blank-Szenarien und
Gangster-Hetzjagden. Leider weist die
Flugkurve der Kugeln eine etwas eierige
Charakteristik auf und der Nachschub
klappt auch nicht immer perfekt (Zeit-
limit!), aber ein Erlebnis ist Gun Mania
auf jeden Fall, Sicher auch fiir den Spiel-
hallen-Betreiber, denn bei unserem Test-
Exemplar musste ungefihr alle Viertel- - -
stunde der Mechaniker anriicken. Jetzt i:‘! &“. i;"! E.‘. ":‘
warten wir auf Kung Fu Mania mit her-

ausfahrenden Brettern und Bonus-Punk-
ten fiir Roundhouse Spin Kicks, die na-
tiirlich via Sensoren kontrolliert werden!

[

M Gepl. Umsetzungen: Unmig-
lich — obwohl, wir sind in Japan ..,

M Da ist der Arcade-
SpaB zu Hause -
Bilder mitte, von

links: Taito Game
World Shinjuku, Sega
World Ueno und Sega
Hi-Tech-Land in
Akihabara. Rechts
seht ihr den Eingang
zum Sega Hi-Tech-
Land nochmal aus der
Néihe.

Star Wars Racer Arcéde

M Hersteller: Sega | :
M Genre: Rennspiel 5
B Worum geht's: Das gibt es auch nicht
alle Tage: Auf Basis einer Heimversion
wird ein Arcade-Automat nachgescho-
ben, So geschehen beim Star Wars Racer
und bald auch bei Ridge Racer V Arcade
Battle. Der Clou hierbei: Das einmalige
Feeling, basierend auf den beiden fiir
die Pods getrennt bedienbaren Gas-
Schub-Hebeln, gibt's nur in der Spiel-
halle. Da es aber nur vier Strecken gibt,
die fiir Arcade-Verhdltnisse allesamt
nicht sonderlich spektakuldr ausfielen,
hilt sich die langfristige Begeisterung
jedoch in Grenzen. Muss man aber aus-
probiert haben!

M Miinzfresser-Grad:

ool [v]ly

M Spielspafi:
h.! P Eﬂ 'h.‘ 'h.‘.
M Gepl. Umsetzungen: DC, N64
bereits erhiltlich

M Hersteller: Raizing/Namco

W Genre: Sniper-Shooter

B Worum geht's: Namco scheint sich
derzeit mehr aufs Abkupfern denn auf
spektakulidre Eigenentwicklungen zu
konzentrieren. Nach dreisten 18
Wheeler- und Guitar Freaks-Clones
war jetzt Konamis Silent Scope
dran, Die Shoot'em-Up-Spezia-
listen von Raizing (Soukyugu-
rentai, Saturn) haben dennoch

bei diesem missionsbasierten
Scharfschiitzen-Game makabe-
ren Spielwitz bewiesen. Meist
muss mit einem gezielten Schuss
irgendwas erreicht werden: ein Ziel-
objekt im startenden Flugzeug durchs
Fenster liquidiert, ein Galgenseil durch-
schossen, den Stockelschuhabsatz einer
fliichtenden Frau getroffen werden ...
Nach dem Druck auf den Ausloser
erscheint ein Rontgenbild der anvisier- [ =
ten Person, in dem der Einschlag eurer h ; h -
Kugel millimetergenau fiir die Punkte-
vergabe prazisiert wird. Macht auf jeden
Fall Spaf, wenn auch ziemlich schwer.

M Miinzfresser-Grad:

/1616 16]16)

M Spielspaf:

FIFlF

M Gepl. Umsetzungen:
Nicht angekiindigt




£¥ WINTERLICHE SPIELEPAUSE

ie ersten Temperaturen unter Null Grad, lange, dunkle
Winterabende - Zeit fiir ausgedehnte Spiele-Sessions. Im
Sommer sieht’s anders aus, da locken Sonne, Sand und
Meer. Und das geht den Stars aus euren Lieblingsspielen nicht
anders - wenn PS, DC und N64 kalt bleiben, miissen sich die
Helden andexswo erwarmen. Viel Spafd mit diesem Special!

T————

\. Ly
fie - o

NN l_:‘ F‘f I ‘I}I‘

>4 Segeln mit Hindernissen A T_il]:‘l};‘ =
1 - - T

M Name: Lara Croft
M Beruf: Abenteurer und Forscher
M Bisherige Spiele: Tomb Raider I-1V
M Aktuelles Spiel: Tomb Raider V
B Warum wir sie lieben: Lara bereitete
Power-Frauen in Videospielen den Weg.
B Wusstet ihr ... dass Tomb Raider
eigentlich mit einem mdnnlichen Helden
geplant war?

Lara fithlt sich in der High
Society wie in einem ver-
rotteten Grabmal gleicher-
mafien wohl.

18
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GCAME-BABES IM URLAUB

23 Dino-Mieze

B Name: Regina

M Beruf: Mitglied der Elite Task Force

M Bisherige Spiele: Dino Crisis

M Aktuelles Spiel: Dino Crisis 2

B Warum wir sie lieben: Regina ist hart,
besitzt Klasse und erledigt Dinos.

B Wusstet ihr ... dass dieses Mddchen
ihren Job ernst nimmt? In ihrer Freizeit
bastelt sie an Waffen herum,

Regina bewahrt immer
Ruhe, egal, was passiert.
Aber macht diese Schonheit
wild und ihr erfahrt,
warum die Dinos wirklich
ausgestorben sind ...
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¥ WINTERLICHE SPIELEPAUSE

Sonnenbrand : ,é\“}::\

M Name: Jill Valentine und Claire Redfield
9| M Beruf: Mitglieder von STAR.S.
| M Bisherige Spiele: Resident Evil-Serie
| M Aktuelles Spiel: RE: Code Veronica
B Warum wir sie lieben: Sie sind nicht so
schnell zu erschrecken. -
! W Wusstet ihr ... dass es Claire fast nicht [=o — = =
in den zweiten Teil geschafft hatte? '
% Jedenfalls nicht in ihrer jetzigen Form -
"1 nachdem das Projekt nach 60prozentiger .
Fertigstellung von neuem begonnen i
2 wurde, entstand eine villig neue Claire.

Als S.T.A.R.S.-Mitglieder ret-
ten Jill und Claire regelma-
fig die Welt - ohne dabei
zu schreienden B-Movie-
Bimbos zu verkommen.
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GAMe-BABES Im URLAUB &t

&3 Sommer-Fantasie

B Name: Quistis, Rinoa & Tifa
M Beruf: RPG-Abenteurer

M Bisherige Spiele: Final
Fantasy VIl & VIl

M Aktuelles Spiel: Final
Fantasy IX (allerdings schon
ihre Nachfolger)

M Warum wir sie lieben:
Diese Mddels konnen mehr
als nur gut aussehen, sie
sind die Seele der Stories,
die die Spiele erzdhlen.

Von der sorglosen Yuffie
bis zur impulsiven Rinoa

bringen die Madchen
von Final Fantasy mit
ihrem eigenen Stil und
Flair die Rollenspiele

zum Leben und sind bei

den Fans unvergessen.
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| Elame: Chun Li, Sakura, Insgesamt besitzt 7. e S a
ammy ; e T 3 o
M Beruf: StraRenkampfer Capcom die beste \ ' 2
= | Bisthige SpiEIE: Sammlung heiﬁer = = :
=/l Street Fighter-Serie id fel-Msd 3
| M Aktuelles Spiel: Videospiel-Madels. Die g
aa‘ffcom vs. SNK nd Street Fighter-Reihe hat |, ?’L b
arum wir sie lieben: \
Chun Lis Anime-Figur und alles gEStarteﬂt UI-Id.SOIgt : \\
donnernde Kicks machen noch heute fiir einige der = L OGE
keine Schande daraus, dass = -
’ esten Game-Babes. —
B ein Junge ein Madchen wihlt, b b p .
- i P e TH | J - S

&3 Babewatch

M Name: Lian Xing, Aya Brea, Meyrl
Silverburgh, Hana Tsu-Vachel

M Beruf: Special-Force-Heldinnen

M Bisherige Spiele: Syphon Filter 1&2,

Parasite Eve 1, Metal Gear S., Fear Effect

M Aktuelle Spiele: Parasite Eve 2, Metal

Gear Solid 2, Fear Effect 2

B Warum wir sie lieben: Sie haben alles

gegeben, sei es in der Armee, der Polizei

oder, wie in Hanas Fall, als ein Agent

gegen die Ausgeburten der Holle.

Sagt diesen Damen nicht,
dass es unmoglich zu schaf-
fen ist. Sie haben schon ein-
mal unmagliches méglich
gemacht und werden es
wieder tun.

.....

52 VIDEO GAMES DEZEMBER 2000

[




GAME-BABES Im URLAUB 4k

\_/

M Name: Valkyrie Wilde

M Beruf: Abenteurer, Tdanzer

M Bisherige Spiele: Valkyrie Wilde: Full
Frontal Assault (leider erfunden)

M Aktuelles Spiel: nichts in Arbeit, seufz
B Warum wir sie lieben: Sie macht alles,
um ihren Fans zu gefallen.

M Wusstet ihr ... dass Val nur eine
Erfindung des amerikanischen PSM war?
Trotzdem berichteten Fernsehsender in
den ganzen USA iiber dieses ,,hdchst
kontroverse neue Spiel".

Die Welt ist noch nicht reif
fiir Val. Blutige Gehirnmasse
auf weiflen Wanden? Easy,
doch der menschliche Korper
ist immer noch tabu.
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I i PerfectDark _N64  96%  7/00
' MDK 2 bC 91%  6/00
RENNSPIELE
s Splelename System Wertung Test in
/ Gm Mickey's Speedway USA Né4  91% 12/00
Colin McRae Rally 2.0 PS  93%  7/00
(L I y o= - Gran Turismo PS  95%  3/00
=y '™
— e —— —
Spielename System Wertung Test in
ﬁ " / B
- (. = International Superstar Soccer P52~ 91%  12/00
k I [ [ [ / [— X V Tony Hawk's Pro Skater 2 PS  94% 10/00
NBA 2K DC  94%  3/00
A’'S MASK T
Splelename System Wertung Test in
MTV Sports: Smuggler's Run.......100  Street Fighter lll 3rd Cannon Fodder.........134  Space Channel5 BC__ 87% 10/00
Shateboarding featuring 55X g2  Strike 73 Championship Motocross ChuChu Roket! DC  82% 7/00
Action Bass ... 118 Andy MacDonald.......1 18 oot itk e Pl 2001 P b R LS
ﬁlﬂﬂdln II‘I Na_'.lﬂs swlngnway Golf .91 malte s ns SrRssesssssarsnsansianann ]'.‘l Set Radla DC 90% 12!00
NHL 2001.....c.cc0m000000. 117 Championship ..........123 J
Rache ... 80 Tekken Tag
Arielle 2: Sehnsucht 'T‘I"'"p“e Through g Tourmament.........104 m Das Dschungelbuch ..135
nach dem Meer...........89 i Wild wild Racing ........82 Donkey Kong Country135 ACTION/ADVENTURE
Blaster Master 121 2100.........109 RPG Maker o128 F1 Racing Spielename System Wertung Test In
Box Champions 2001.90  SPyro - Year of the NINTENDO 64 Ring of Red 132 Championshiy 134
Dragon ....ueessmssssnn 106
Crash Bash 111 g 121 Duffy Duck: Duck Silpheed: The Lost LU erssserssssen 138 Zelda: Majora’s Mask Ne4  91%  12/00
Das Dsch Ib = DOUEErS.omvmerssscrmrmrrenes 97 PN sivnierienns 130 Pocket Racing.uuei135
L t St P T 7/00
Groove Party..........113  UEFA Champions League F1 Racing 18 Wheeler - American Tweety's High Flying SEEm IOy e b8 [
DIN Crisis 2...vvucerneenn 76 ::::"5“ ZDT’D‘F m:lz"ws Championship 2.. Pro Trucker ... w133 AAVENLUTE.suuessssarnisnes 135 Grandia PS5  92%  5/00
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VG-Crew

SPIELT ZUR ZEIT:

Roland (ax-47)
Sitzt vor dem Macintosh und hat
keine Ahnung, was er in diese
Textbox schreiben soll, wahrend
ihm Christiane eine Pistole an
die Schléfe halt und etwas von
Belichtung und Filmabgabe mur-
melt. Hallo Axel, by the way ...

SPIELT ZUR ZEIT:

Ralph (aka Bronco)

Verlief die Redaktion gegen
Redaktionsschluss, um in
Monaco reich und berlihmt zu
werden, Kam ein paar Mark
drmer und nicht minder
beriihmt zuriick — mal sehen,
was ihm als néchstes einfallt.

SPIELT ZUR ZEIT:

Christian (aka ToX)

Daxus war diesen Monat ganz
weit weg im Urlaub. Und zwar
auf der Expo in Hannover. Dort
hat er zwar viele Schlangen,

: doch wenig Sonne gesehen.

. Immerhin gab’s einen Gsterrei-
H chischen Pavillon.

M Streets of Rage, Genesis Il B Zelda DX, GBC
M The Legend of Zelda: Majora’s Mask, N64

M HORT ZUR ZEIT: Ella Fitzgerald: Ella swings lightly
Sehr viel coolere Musik gibt's nicht.

M LIEST ZUR ZEIT: Zu viele Rechtschreibfehler

It's a dirty job, but it has to be done.

M SIEHT ZUR ZEIT: Neue Akte-X-Folgen

Vielleicht gibt’s dort Erkldrungen fiir alle ungeldsten
VG-Mysterien.

& roland.austinal@luture-verlag, de—

M Dino Crisis 2, PS B Shock Troopers 2nd Squad, NG
M Guilty Gear X Demo, DC

B HORT ZUR ZEIT: Sommer-Gute-Laune-Latino-
Dancefloor-Zeug
Wenn man schon hier nicht weg kommt ...

M LIEST ZUR ZEIT: Ellenlange FAQs zu Neo-Geo-Fightern
Man muss schlieflich immer besser werden :-)

B SIEHT ZUR ZEIT: Final Destination
Horror mit schwarzem Humor

M Heroes of Might and Magic Ill, PC
M Jet Set Radio, DC M Diablo 1, Mic

M HORT ZUR ZEIT: viele Stimmen in meinem Kopf

Weil die Psychopharmaka immer noch nicht anschlagen.
M LIEST ZUR ZEIT: Mahnungen

Weil ich meine Rechnungen nie zahle ...

W SIEHT ZUR ZEIT: The Thing (us)
Weil dieser Film traumatische Kindheitserinnerungen in
mir weckt,

ralph.karels@future-verlag.de

christian.daxer@future-verlag.de




So werten wir:

B Willkommen bei unserem leicht umgebauten Test-
Start (danke, Heidif}l Neben einer Erkldrung unserer
Wertungskisten findet thr hier unsere aktuelle
Kaufempfehlungen fir euer Lieblingsgenre.

Noch ein Wort zur Wertung: Der Durchschnitt zwischen L

0'und 100 Prozent ist nach Adam Riese 50. Nicht 60, 0% - 59% d g

nicht 70. Das heifit, dass ein Spiel mit einer 60er- 60° UfEhSchnlttllch
Wertung bereits filr Fans des Genres nteressant sein "~ 69% ordentllch
kénnte, ein 70er noch spannender und efn 80er ein gut

sicherer Kauftipp fst. Bei 90 und mehr Prozent heisst Y seh

es: Konto pliindern und ab zum Spieleladen eures 90% 5 = rgut
Vertrauens. 100 % genial

B Y L R
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der Spieler R = b

Grafiley coooeeeeeereseneany - Legende unten
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Sound: fasst Grafik, Level D(;l sign, § - W | W jeder Tester (ab
: : Gegner-Kl und alle anderen & y = Pl drei Sei h
B Wie k d 1 X rei seiten auc
SUU;;,E?;:;T;:I Di'; SPIEL o°/ Spielelemente zusammen = ] A
ERLEL - 2 = "
Sprachausgabe? SPASS o L seine ana;mler i
MULTI-PLAYER 83% ... Multiplayer nung zum Spiel ab,
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(o] ]
= \\\ 1
unterstlitzt DC-  unterstitzt N64-  unterstitzt PS-  unterstiitzt unterstiitzt unterstiitzt Internet-fahiges gibt die Anzahl gibt die Anzahl unterstiitzt N64-  unterstiitzt Kon- unterstitzt
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Batterie-Save  speichert auf spaichert auf speichert auf unterstiitzt DG unterstlitzt DC- unterstitzt DO unterstitat unterstiitzt speichert ber  Sprachausgabe  Modulgréfie in
(Game Boy) Modul Controller Pak  Memory Card Tastatur VGA-Box Visual Memory  Multi-Tap GB-Drucker Passwort in Spanisch MBit
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Axel (aka Ax1)
Der allseits beliebte und von
allen bewunderte Kollege fiel
auch diesen Monat wieder
durch seine schier unglaubliche
Intelligenz und sein blendendes
Aussehen positiv auf, Und
wenn Roland es nicht merkt ...

Sonke (aka Sanka)

Lasst Euch von Sankas Bild
nicht tduschen - er war gerade
mal vier Tage bei der
Produktion dieser Ausgabe
dabei. Und hétte fast geschrie-
ben, dass Squaresaft jetzt
schon filr Xbox entwickelt.

Alex (aka Atilks)
War diesen Monat leicht Uber-
rascht, sowohl News, Tipps und
Tests schreiben und Pizza
bestellen zu miissen. Hat wohl!
das Kleingedruckte im
Arbeitsvertrag nicht gelesen,
har, har, har.

SPIELT ZUR ZEIT: SPIELT ZUR ZEIT: SPIELT ZUR ZEIT:

M Donkey Kong 64, N64 M SSX, PS2 M NFL Madden 2001, PS2 B 55X, PS2 M Streets of Rage 2, MD M Mario Kart, SNES

B Pokémon Gold (Import), GBC M Diablo Il, Macintesh M Little Big Adventure, PC

W HORT ZUR ZEIT: Trance bis der Arzt kommt M HORT ZUR ZEIT: Dead Kennedys: Bedtime for Democracy B HORT ZUR ZEIT: Smoking Suckers: Made ‘em

Weil man in Grossraumbliros sonst stindig abgelenkt wird Weil mir der gute Jello Biafra oft aus der Seele spricht. Der Sound schlechthin fiir lange Redaktionssitzungen
M LIEST ZUR ZEIT: alle Zeitschriften der Konkurrenz M LIEST ZUR ZEIT: Andrew Vachss: Flood (us) M LIEST ZUR ZEIT: Terry Pratchett - Wachen! Wachen!
Be prepared: Big Brother is watching (all of) you Weil kein anderer ernste Themen so anpacken kann. Hintergriindige Komik vom Allerfeinsten!

M SIEHT ZUR ZEIT: jeden Tag neue Pokémon B SIEHT ZUR ZEIT: The Dead hate the living (uncut) B SIEHT ZUR ZEIT: Der Eisbér

Denn ich werde nicht ruhen, bevor ich nicht alle Zombie-Movie, dem man den Spaft der Beteiligten Mild und sanft im Geschmack - einfach genial.
Monsterchen der neuen Versionen geschappt habe ... anmerkt

soenke.siemens@future-verlag.de ——————— R axelboumalit@future-verlag.de )— alexander.olma@future-verlag.de
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NG 4 m B www.zelda.de

»,Wenn ihr The Legend of Zelda:
Ocarina of Time kennt, werdet ihr
euch in Ma]ora sMask wie zuhause

fithlen.”

Zelda° Majora’s Mask

Der Countdown lduft: In drei Tagen geht die Welt unter. Nein, damit meinen wir nicht
die Stimmung vor dem Redaktionsschluss - es geht um die neuesten Abenteuer des

Zelda-Helden Link.

he Legend of Zelda: Ocarina of
Time zéhlt zu den besten
Spielen aller Zeiten. Umso
spannender, dass Nintendo
noch einen Nachfolger mit der gleichen
Grafik-Engine fiir das N64 produziert hat.
Ein Versuch, noch vor dem GameCube die
schnelle Mark zu machen? Oder ein wei-
terer Angriff auf 100er-Wertung fiir das
perfekte Spiel?

Immerhin heimste der Vorgénger in
Ausgabe 1/99 satte 98 Prozent ein — soviel
wie kein anderes Spiel jemals zuvor. Nun,
zumindest optisch und steuerungstech-
nisch gleichen sich die beiden Spiele wie
eineiige Zwillinge. Die Geschichte von
Majora’s Mask ist wihrend Ocarina of Time
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angesiedelt, genauer, bevor Link seinen
siebenjdahrigen Schlaf antritt.

Link ist in seinem neuen Abenteuer in
geheimer Mission unterwegs — so geheim,
dass ihr ihn erst bei der Heimreise zu
Gesicht bekommt. Doch die verlauft nicht
problemlos: Ein schriger Vogel namens
Horror Kid stellt sich Link in den Weg und
bringt ihn mit Hilfe der Feen-Geschwister
Taya und Tael um sein Pferd, seine Ocarina
und sein normales Aussehen. Nun [duft Link
leicht hdlzern als Deku-Kind herum und
erinnert mit seiner runden Nase ein wenig
an den Videospiel-Opa Q-Bert. Damit steht
euer erstes Ziel fest: Ihr miisst euch in eure
normale Gestalt zuriick verwandeln, Dabei
ist euch der Besitzer des frihlichen

Maskenladens aus dem Vorgdnger behilf-
lich, den ihr kurze Zeit spéater trefft. Doch die
Prableme fangen erst an: Der Handler
berichtet, dass eben dieses Horror Kid ihm
eine besonders gefdhrliche Maske gestoh-
len hat, eben Majora’s Mask. Damit droht
er, das Ende der Welt herauf zu beschwdren.
Klare Sache, dass ihr dem Masken-Mann
das Handwerk legen und die Maske ihrem
eigentlichen Besitzer zuriickbringt.

Nur 72 Stunden

Links Abenteuer startet in Unruh-Stadt,
einem kleinen Dorf in den Ebenen von
Termina. Das Dorf diirft ihr zu Anfang nicht
verlassen: Die Wachter an den Stadttoren
lassen nur Erwachsene beziehungsweise



>

The Legend of Zelda: Majora’s Mask ist schon der fiinfte Teil der
Saga flir Nintendos Heim-Konsolen, deren erste drei Teile sich

Zelda - was bisher geschah

iiber 15 Millionen Mal verkauften.. Bereits seit 14 Jahren kimpft
Link filr das Gute und gegen den biisen Ganondorf.

The Legend of Zelda
(NES, 1986)

Zelda II: The Adventure
of Link (NES, 1988)

M Link muss Prinzessin Zelda aus dem
Tiefschlaf erwecken, diesmal in der Oberwelt
und in einer 2D-Seitenansicht. Im schlechtes-
ten Teil der Serie verbessert Link seine
Angriffs-, Magie- und Lebensenergiebalken,
indem er Gegner besiegt; viele Schwerttechni-
ken, dafiir keine Bomben oder Bumerangs.

Zelda - A Link to the Past
(SNES, 1992)

M Link kimpft gegen den bisen Zauberer
Agahnim und reist zwischen der Welt des Lichts
und der Welt der Dunkelheit hin und her, um letz-
tendlich ferneut zu besi Wesent-
lich abwechslungsreichere Dungeons, intelligen-
tere Puzzle, ausgefallenere Gegenstidnde — der
Favorit aller Fans vor Ocarina of Time.

M Link sucht die acht Teile des Triforce of
Wisdom finden und besiegt Ganondorf, den
Kinig der Diebe, in der bewéhrte Vogel-
perspektive. Allerdings gibt es noch keine
Karte, dafiir eine zweite Quest mit der gleichen
Welt, in der jedoch dann alle Dungeons und
Items komplett neu angeordnet sind.

»Was Nintendos Designer an
Gimmicks und Gags in den 256 MBit
des Moduls versteckt haben, ist ein-
fach sagenhaft.”

Habt ihr es jedoch
geschafft, im richtigen
Moment gegen Horror
Kid zu kdmpfen, erhal-
tet ihr das Lied der
Zeit, mit der thr ab
sofort die Uhr um
drei Tage zurtickdre-
hen kdnnt. Sehr
praktisch, denn die
Fiille der Aufgaben
und Mini-Quests schafft
ihrin 72 Stunden (= 72
Minuten Echtzeit) unméglich.
Allerdings hat der Song einen
Haken: lhr verliert alle Munition wie Pfeile,
Deku-Niisse und Sticke, Zaubertrdanke,
Wundererbsen oder Rubine, die ihrin den
Taschen habt.

Zelda fiir unterwegs

B Noch vor dem ersten N64-Auftritt wagte Link den
Sprung in schwarzweifie GameBoy-Gefilde. The
Legend of Zelda: Link's Awakening hieft 1993 das
mega-erfolgreiche Modul, das sechs Jahre spiter in
einer DX-Version fiir den GameBoy Color erschien.
Link strandet darin auf Koholint Island und muss
acht Instrumente finden, die den allmichtigen
Windfisch zu erwecken, der ihm bei der Flucht von
der Insel hilft. Das Modul ist mit vier MBit Grife und
drei Batteriespeicherplitzen eins der umfangreich-
sten GB-Abenteuer. Die DX-Version bot neben durch-
gehender Farbigheit einen Drucker-Support und ein
viillig neues, jedoch gut verstecktes Dungeon.

Im Moment laufen die Arbeiten an The Legend of
Zelda: The Mysterious Seed of Power, einem
GameBoy-Color-Titel, der 2001 erscheinen soll. Darin
hat Ganondorf Prinzessin Zelda und den Triforce-
Edelstein in seine Gewalt gebracht. Letzteren
zerspaltet er in acht Teile, die er in Hyrule verstreut.
Doch damit nicht genug, der Zauberstab der vier
Jahreszeiten verschwindet - das Gleichgewicht zwis-
chen Friihling, Sommer, Herbst und Winter wird plit-
zlich visllig durcheinander gewiirfelt. Der Retter in
der Not: Link, der sich danach in einem dritten GB-
Spiel bewihren muss.

Deponiert die Rubine also unbe-
dingt auf eurem Konto der
Unruh-Stadtsparkasse, um
wenigstens nicht véllig bei
Null anzufangen. Auch
etwaige schon erledigte
Aufgaben warten wieder
auf euch, denn schliefs-
lich habt ihr sie drei Tage
vorher noch nicht geldst.
Doch der Nerv-Faktor
des erneuten Durchspielens
dieser Quests hélt sich in
Grenzen: Oft bekommt ihr nach
einem abgeschlossenen Auftrag einen
speziellen Gegenstand oder lernt ein
neues Lied — beide befinden auch nach
dem Zeitsprung in eurem Inventar (siehe

Du hast! die

» Unangenehm:
Gleich zwei Urzeit-
viecher auf einmal.

ettt e -

B A v 999
[@ L1 ] [ ] 000

M [50] The Legend of Zelda: Link's

Awakening - Zelda fiir die Hosentasche.

Soldaten mit einem Schwert durch.
Also gut, bleibt ihr eben drin und ver-
sucht, durch das Erledigen kleiner
Tauschgeschéfte und
Handlangerdienste im richtigen
Moment auf den Glockenturm zu
kommen, auf dem zur Feier des
alljghrlichen Karneval ein riesi-
ges Feuerwerk abgebrannt wer-
den soll, Dort tobt ndmlich auch
Horror Kid herum, das den
Vorabend der Feiern als
Zeitpunkt fir den Weltuntergang
gewdhlt hat: Der Mond soll um
Mitternacht auf die Erde stiirzen und
alles Leben vernichten. Frohes Fest
wiinschen wir.

The Legend of Zelda:
Ocarina of Time (N64, 1998)

M Im ersten 3D-Zelda lernen wir Links Kindheit
kennen, nach einem spieltechnisch hichst reiz-
vollen Zeitsprung ilber siehen Jahre auch seine
Jugend. Link sucht als Kind drei Edelsteine, die
die Zitadelle der Zeit ffnen, und jagt als
Jugendlicher sechs heiligen Medaillons hinter-
her. Mini-Spiele und Gags zuhauf.

Shortcut

grandiose Grafik mit
Tag- und Nacht-
wechseln

. viele Mini-Spiele

mengenweise
Sub-Plots

. infektivse Musik

72-Stunden-Frist
. bringt strategische
Komponente

. gute deutsche
Ubersetzung

. Sucht erregendes
Maskensammeln

Rumble Pak weist auf
verborgene Schiitze hin

auch in Englisch,
Franzidsisch oder
Spanisch spielbar

@ zu Anfang etwas zu
offen

@ nur vier Dungeons

=) Aufgaben miissen

“— teilweise nach
Zeitsprung erneut
absolviert werden

—, nur zwei Speicher-
® pliitze (drei beim
Vorgiinger)
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Neuer Look
dank Schon-
heitsmaske

M Na gut, wir haben
schon ein bisschen iiber-
trieben = wirklich schin
schaut Link im Deku-
Look nicht aus. Aber drei
Masken dndern Links
Aussehen und
Fihigkeiten radikal. Die
Verwandlung wird von
einer coolen

filmsequenz in Szene
gesetzt, die ihr natiirlich
auch abbrechen diirft,
wenn ihr euch daran satt
gesehen habt.

Zelda fiir Freaks

B www.zelda.de

A Neulich, in Unruh-Stadr: Alle Einwohner bereiten sich mit Volldampf auf die Feiern zum
bevorstehenden Karneval vor. Diese Zimmerménner lassen sich durch niemanden ablenken.

Deku-Power

iiber breite Abgriinde (links) und kann - begrenzt - auf dem Wasser laufen,

Kasten) und lassen sich bei der folgenden
Aufgabe direkt einsetzen.

A-Knopf wechselt wieder je nach Situation
seine Funktion, beispielsweise Ansehen,
Reden, Springen, Tauchen, Hochheben,
Offnen oder Werfen. Die C-

Knopfe belegt ihr mit
nitzlichen
Gegenstanden: Ihr
entziindet wieder
Fackeln mit Deku-
Staben, werft
Deku-Niisse auf

Alte Bekannte

Wenn ihr The Legend of Zelda: Ocarina of
Time kennt, werdet ihr euch in Majora’s
Mask wie zuhause fiihlen. Nicht nur die
Grafik, auch die Steuerung wurde eins zu
eins iibernommen. lhr schwingt euer
Schwert mit dem B-Knopf, visiert Feinde
mit Z an und hebt euren Schild mit R, Der

Adventure der
Spitzenklasse!*

Roland’s Meinung:

B Wow - lasst euch nicht von der anfénglichen Quest-
Flut oder dem kindlich aussehenden Helden in die
Irre fiihren: Majora’s Mask ist ein Action-Adventure
der Spitzenklasse, das ihr nicht mal eben an einem
verregneten Wochenende durchspielt. Was Nintendos
Designer an Gimmicks und Gags in den 256 MBit des
Moduls versteckt haben, ist einfach sagenhaft. Die
Idee, alle drei Tage ,wieder von vorn" zu beginnen,
bringt einen keinesfalls stérenden Zeitdruck in das
ganze Unterfangen, die Jagd nach den 24 Masken
maotiviert mich fast noch stirker als die eigentliche
Geschichte. Allerdings merkt man, dass Meister
Miyamoto nicht allzu viel mit diesem Zelda zu tun
gehabt hat: Das Notizbuch hitte noch ein bisschen
ausfihrlicher sein diirfen. So verbringe ich manchmal
zehn geschl damit, auf einzel
Personen zu warten - trotz Zeitbeschleunigungs-
Melodie. Ein paar Dungeons mehr hitten auch kei-
nem weh getan - ausser vielleicht Nintendos
Portokasse. So erreicht Majora's Mask nicht ganz die
Genialitit von Ocorina of Time, aber bleibt dennoch
eine Klasse fiir sich, Solche Titel auf dem GameCube
und der Erfolg der Konsole ist gesichert.

Gegner oder setzt im richtigen Moment
einen Zaubertrank ein. Wie Navi in Ocarina
begleitet euch wieder eine Fee, diesmal
Taya genannt, die ab und zu einen
Kommentar zur Lage der Nation vom Stapel
ldsst. Magische Tricks wie das Verschiefien
von Geschossen fehlen ebenso wenig wie
Bogen, Karte und Kompass, die ihr euch
erst organisieren miisst. Auch einige alte
Freunde wie der Maskenhandler, die Feen
oder die Zoras und Goronen tummeln sich
in und um Unruh-Stadt.

So viel zu tun...
Eins steht fest: Majora’s Mask ist deutlich
weniger Action-orientiert als der Vorgdnger.
Stattdessen gibt es Rdtsel und Mini-Quests
satt. lhr miisst beispielsweise zu Anfang
erst einmal herausfinden, dass und wie ihr
Horror Kid auf besagtem Glockenturm tref-
fen solltet. Ausserdem trefft ihr standig
auf Personen, die euch von ihren
Problemen berichten und um eure Hilfe
bitten. Ihr miisst einen Dieb fangen, in
den Geheimbund der Bomber eintreten,
eine Fee retten, und, und, und. Dazu gibt

W Wer diese Zelda-Teile besitzt, Ist wahrlich ein Freak:
Sie erschienen allesamt fiir Philips' fiese gefloppte
CDi-Konsole, die Ende der 80er Jahre knapp 1000
Miirker gekostel hat. Wer sie nicht kennt, hat nicht viel
verpasst und braucht nicht langer auf den Flohmarkten
zu suchen: Link: The Faces of Evil, ein 2D-Sidescroller,
war durch seine verkorkste Steuerung kaum spielbar.
Die Figuren sahen schaurig aus, immerhin gab's nette
Musik und Hintergrundgrafiken,

Das parallel verdffentlichte Zelda: The Wand of
Gamelon war ein dhnliches Debakel, nur musste dies-
mal Zelda ihren holden Link retten.

Richtig schriig wurde es mit Zelda Adventure: Auf einen
Intro-Film mit realen Schauspielern folgte ein Action-
Ad: aus der Vogelperspektive, in dem Zelda die
sieben Zeichen des Hi Is finden und G Jorf
besiegen musste. Jeder Hintergrund wurde separat von
CD nachgeladen = und das nicht w:irklich schnell.

M Fiir die obskuren CDi-Zelda-Titel sollte niemand auch nur eine miide Marit ausgeben,

L
tddadanand

°
)
()
L
8
\\‘
B

A

Gartenanlagen des Deku-Stammes schleichen und darf dabei nicht ins

Sichtfeld der Wichter (weisse Punkte) kommen.
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A Hossa - dieser Schneemann wirft mit etwas
griBeren Billen. Da hilft nur ein rasches
Ausweichen.

|’I { \
052 ) A \ i
A Nimm das, Flattermann: Diese etwas zu
groB geratenen Geier tummeln sich in den
Siimpfen des Vergessens.

a 179 LT
A Schlagt ihr einem Drachen ein paar Mal auf
den empfindlichen Schwanz, vergeht er in
einer grofien Explosion.

»Horror Kid
is watching
you!*

Alex’
Meinung:

M Nostalgiker, wartet
auf mich! Wer sich in
der Zelda-Historie aus-
kennt, stolpert eher

__Ubrzell o ©14:59 | Nur 48 Stunden
’ a IR (Lt lor i B Ein Abenteuer der besonderen Art war unser Majora’s Mask-Test im Fiirther
- T Hotel Pyramide, das wirklich die Form einer solchen hatte (hat da einer A Link fo
the Past gespielt?). Bis tief in die Nacht kimpften wir z mit Nintend
Paul Ashcroft heldenhaft gegen widerspenstige PCs und lahme CD-Brenner, um
ly euch neben den Fackten auch verniinftige Bildschirmfotos zu liefern. Mehr zu die-
:l sem Thema lest ihr im Szene-Chat auf Seite 35.
| |
K ]
| |
'p
e - ) | L o
\Mte Dame vom Bomben . Shop B Gut bewacht: Paul Ashcroft B Schrecken, Entsetzen - das
ll ldsst die Konsole mit dem Programm zum Bilder machen
- o (v Al - o -
Betreibt 24-Stunden-Bomben-Shop. Majora’s Mask-Entwickler-Modul  ist mal wieder abgestiirzt.
nicht aus den Augen. Kein Spafi.
e N e — g8 p

A Das Notizbuch ist euer bester Freund: Hier
erscheinen alle Mini-Quests mit Uhrzeit und
weiteren verschliisselten Tipps.

es ohne Ende Ldden wie ein Postamt, die
wexklusive Milchbar Latte, das Dojo des
Schwertmeisters, einen Kuriositdtenladen,
ein Observatorium und viele mehr. Doch
Majora’s Masks Offenheit sorgte bei uns
nach einer anfanglichen Euphorie-Phase fiir
Erniichterung: Man wird durch die vielen
Maglichkeiten schier erschlagen, vom
wbehutsam an die Hand genommen*“-Gefiihl
in Ocarina of Time bleibt nur wenig ibrig.

Dieses Problem scheinen auch die
Designer erkannt zu haben, denn sie ver-
passten Link ein auf den ersten Blick etwas
lieblos wirkendes Notizbuch (das ihr euch
erst einmal erspielen miisst), in dem bis zu
20 Personen samt ihrer — wenn tiberhaupt -
diffus beschriebenen Probleme verzeichnet
werden. Damit habt ihr zumindest einen
Anhaltspunkt, an welchem der drei Tage ihr
mit welcher Person reden solltet, um die
entsprechende Sub-Quest voranzutreiben,
Ansonsten hangt ihr etwas in der Luft, etwa,
wenn ihr euch auf der Suche nach dem ver-
missten Sohn des Biirgermeisters spat-
abends mit dessen Verlobter im Gasthaus
wZum Eintopf” treffen sollt, der jedoch
schon um 20:30 Uhr schliefst. Die Lésung in
diesem Fall: Schon am ersten Tag dort ein-
checken und eine Schliissel fiir die
Eingangstiir einkassieren. Muss man erst
mal drauf kommen.

Mini-Spiele und

Maxi Dungeons

Aber wenn ihr nicht stur jeden einzelnen
Sub-Plot verfolgt, sondern euch auf das
Auskundschaften der vier grofsen Gebiete

_ . #OT Schreck - ein
Pokéfreak in Unruh-
City! Was hat er da
gerade iniden Brief-
kasten geworfen?

Sumpf, Berge, Ozean und Canyon samt der
dazugehdrigen Dungeons verlegt, stellt
sich schnell wieder der alte Zelda-
Forschungsdrang ein. Immerhin gibt es 24
Masken zu entdecken, die euch
Fahigkeiten wie schnelleres Laufen oder
das Verwandeln in ein anderes Wesen
erlauben, zehn Melodien, mit denen ihr
Land und Leute beeinflusst, viele Feen zu
retten, Hexen zu helfen, Affen zu befreien
und Prinzessinnen zu retten, Zur Uberbrii-
ckung ldngerer Distanzen helfen euch
Eulen-Statuen, auf der Romani-Ranch sol-
len auch ein paar Pferdchen gesichtet wor-
den sein ...

Die schon erwdhnten Masken spielen
bei zahlreichen Rétseln eine elementare

unbedarft durch die
ersten Stunden von
Majora’s Mask.
Aufiergewihnlich viele
Riitsel und wenig
Action-Adventure-
Einlagen prégen das
Spielgeschehen - die
Fans wundern sich.
Doch hat sich die Ge-
schichte um Link,
Horror Kid und Taya
erst einmal in ever
Bewusstsein eingenis-
tet, bannt euch die
Fantasy-Story fiir
Wochen vor den
Bildschirm, Wie gefes-
selt filhit ihr euch in
die Welt von Termina
ein, so das an ein
schnelles Aufhiiren gar
nicht zu denken ist.
Majora's Mask ist
jedoch weitaus erwach-
sener, als die putzigen
Charaktere vermuten
lassen. Komplexe
Flitenspiele, knallharte
Fights und strategi-
sches Denken machen
es auch fiir dltere
Semester attraktiv.
Besonders knifflig:
Viele Aufgaben kiinnen
nur zu bestimmten
Tages- oder Nachtpha-
sen absolviert werden,
da die Zeit als 4. Di-
mension mitmischt,
The Legend of Zelda:
Majora’s Mask ist defi-
nitiv eines der besten
Spiele, das ihr derzeit
kaufen kiinnt.

Rolle: Oft kommt ihr beispielsweise nur
als Deku-Junge weiter: Stirbt Link jam-
merlich im giftigen Sumpfwasser,
hiipft er als Deku einfach bis zu
fiinf Mal iiber die Oberflidche.
Aufierdem schiefdt er mit Hilfe
einer Deku-Blume weit durch
die Liifte und steckt mehr
Treffer seiner Gegner ein.
Sehr praktisch. Spdter im
Spiel diirft ihr euch noch
in zwei weitere Gestalten
verwandeln — wir sagen
nur ,Na, sind die
Flossen feucht?*
Natiirlich warten auch in diesem
Zelda-Teil Mini-Spielchen ohne Ende
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Die Inventar-Meniis

B www.zelda.de

M Eure BesitztUmer und anderen Gegenstdnde sind dhnlich wie im Vorgdnger grupp

Da es keine unterschiedlichen Schuhe oder Kleidungsstiicke mehr gibt, ist die Link- .*\n;:lehpuppe allerdings

nicht mehr dabei.

M Das Inventar: Alle Schliissel, Waffen und
Quest-Gegenstinde auf einen Blick

The Legend of
Zelda -
Majora’s Mask
A:lian Adventure

HTWT
4R

M Entwickler:
Nintendo

W Hersteller:Nintendo
M Preis: ca. 150 Mark
B Geeignet ab: 6

W Schwierigkeit: mittel

Grafik Musik Sound

SPIEL
SPASS

M Der Status: Hier seht ihr, welche Waffen,
Melodien und Schitze Link besitzt.

1%

A |deen haben diese Japaner: Die fliegenden
Karotten mit den Hasenohren sind ihrer
Meinung nach méchtige Feen.

auf euch: Wie wére es mit Bogen-
Zielschiefien, einer Lotterie, einer Runde
Pokémon Snap bei einer Flussfahrt, einem
Hunde-Wettrennen, einer Schleich-Einlage
a la Metal Gear Solid oder einem verriik-
kten Labyrinth? Und das sind noch langst
nicht alle. Unser Tester- und Spieler-Herz
schlagt wieder erfreut hoher.

Was fehlt noch?

Zur Grafik brauchen wir nicht mehr viel zu
sagen — schaut euch einfach die
Bildschirmfotos an: Solch farbenfrohe
Welten gibt's auf dem N64 nicht jeden Tag.
Allerdings bendtigt ihr zwingend eine
Speichererweiterung, sonst muss Link fiir
immer ein Deku-Junge bleiben, Dafiir wer-
det ihr mit umwerfenden Tag-/Nacht-
wechseln und Wettereffekten wie Regen
oder Schnee belohnt.

Die deutsche Ubersetzung ist prima
gelungen und verschludert selbst kleine
Wortwitze nicht. Ein Beispiel: ,Hast du das
kapiert?* fragt uns Taya nach einer ldnge-
ren Erkldrung. Auf unsere Bestdtigung ant-
wortet sie ,Na, wer weif3." Hehe, Sicherlich
wdre Sprachausgabe schick gewesen, doch
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® Die Karte: Gebiete, die ihr noch nicht
betreten habt, liegen noch im Nebel.

M Die Masken Schnapp sie dir alle -
gesamt 24 Masken warten auf euch.

A Schicksalhafte Begegnung: Auf dem Heimweg nach Hyrule wird Link

von Horror Kid iiberfallen, der ihm sein Pferd, seine Ocarina und sein

Erreichl deln Handchen den

Mini-Spiele ohne Ende

Lachen stiehlt - halt, das war eine andere Geschichte.

o orhilisl g dan

Weltelmsals, Fir ‘den
defn Linsale

ins-

A Der Rattenfinger von Hameln ist nichts
dagegen: Mit einer speziellen Maske sammelt
Link die Kiiken des Hiihner-Freaks.

dann héatte das Spiel wohl auf zwei statt
einem 256 MBit-Modul ausgeliefert wer-
den miissen. Dafiir diirft ihr euch die
Ohrwurm-tauglichen Hintergrundmelodien
in Dolby Surround anhéren, wobei schon
die ,normale* Stereofassung die
Instrumente fein auf beide Kandle verteilt.
Gespeichert wird modulintern auf zwei
Speicherpldtzen, entweder beim
Zurlckfloten der drel Tage oder an einer
der zahlreichen Eulen-Statuen, die liberall
im Land herumstehen, Als kleines
Schmankerl soll das deutsche Modul {ibri-

212

Pokémon Snap? What

aliioser

Du hast die
gespiell!

~%0%0

A Da sage noch einer, Dekus seien unmusi-
kalisch: So sieht die Ocarina dieses knuffigen
Waldvilkchens aus.

gens golden glanzen und mit einem
Hologramm geschmiickt sein — eine tolle
Verpackung fiir ein tolles Spiel. [Ra]

Willst du deses 7010

hehalien?

I

Neln

A Fiir einen Fotowettbewerb verewigt ihr auf einer Flussfahrt ein paar Anlieger.
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W www.snowboardsupercross.com

® Gold ©®

Shortcut

. extrem lange und
abwechslungsreiche
Strecken

. genlale Grafik

. sehr hohes
Spleltempo
sehr direkte
Steverung

. viele Abkilirzungen

. rasante

Kamerafiihrung
extrem fliissige
Fahrer-Animationen

. dynamische Anpas-
sung der Musik an das
Spielgeschehen

. Zwelspleler-Modus
mit CPU-Gegnern
nur acht - wenn auch

® sehr lange - Kurse

@ Zwelspleler-Split-
screen nur vertikal

miglich

SSX
Arcade-Snowboarding
i kd il

Entwickler: EA Big
Hersteller:
Electronic Arts
W Preis: ca. 130 Mark
M Geeignet ab: 6 Jahre
M Schwierigheit: mittel
T

S, = pey Te e e
A An den Checkpoints erfahrt ihr eure aktuelle Zwischenzeit.

Snowboarden in einer neuen Dimension

anu? Electronic Arts verlisst

eingetretene Pfade und stellt

uns mit EA Big ein neues Label

vor, das sich etwas weniger
simulationslastig, dafiir aber nicht weni-
ger unterhaltsam présentiert.

Als erstes Spiel erscheint der PS2-Titel
55X, der auf wunderbare Weise den Hard-
core-Snowboarder ebenso begeistert wie
absolute Genre-Neulinge. Im Prinzip geht
es ,nur’ darum, mit einem von acht ver-
schiedenen Snowboardern (zu Beginn
sind lediglich vier anwéhlbar), die sich alle
in ihren Fahreigenschaften unterscheiden
und mit diversen Boards und Outfits aus-
gestattet werden kénnen, einen Berg her-
unter zu rasen. Dabei absolviert ihr entwe-
der moglichst punktebringende Stunts
oder iiberquert als erster von sechs Fah-
rern die Ziellinie.

So einfach dies nun alles klingt - 55X
entfiihrt euch auf einen Speed-Trip der
abgedrehtesten Sorte. In erster Linie liegt
dies an den Strecken, die mit den bisher
in Snowboard-Titeln gesehenen Abfahrten
nicht mehr das Geringste zu tun haben.
Bis auf die Tatsache, dass ihr den Berg wie
gehabt von oben nach unten befahrt, er-
scheint so ziemlich alles in einer Art XXL-

62 VIDEO GAMES DEZEMBER 2000

A Down Under! Schwindelfrei soll-
tet ihr fiir $SX auf alle Fille sein,

T

Version, So beeindrucken die Strecken
bereits durch ihre enorme Lange, die
selbst bei hichstem Tempo eine Fahrzeit
von bis zu zehn Minuten versprechen. Und
in dieser Zeit werdet ihr von innovativen
Einfallen und Sprung-Optionen geradezu
erschlagen.

Fire and Ice

0Ob ihr nun durch vereiste Gletscherspal-
ten rast oder in verschneiten Hochhaus-
schluchten auf Punktejagd geht — es
wimmelt geradezu von Abkiirzungen und

A Besonders schine Trickfolgen werden mit
einem Speed-Boost belohnt.

durch fahren kénnt. Die meisten sichtba-
ren Dinge auf der Strecke diirft ihr Gbri-
gens zerstoren oder zumindest aus dem
Weg rdumen - es sei denn, sie sind grofier
und massiver als ihr, etwa ein Briicken-
pfeiler. Um diesen solltet ihr besser einen
grofien Bogen machen. Erfreulicherweise
ldsst sich das Trickrepertoire trotz — oder
besser gerade wegen der sehr direkten

»Die Mischung aus schnellem
Arcade-Fun und anspruchsvollen
Tricks ist grandios gelungen. “

versteckten Objekten, die ihr fiir spektaku-
ldre Stunts oder waghalsige Uberholmané-
ver nutzen kannt. Teilweise gehen Spriinge
50 Meter tief hinab und bieten euch da-
durch geniigend viel Zeit fiir den einen
oder anderen Trick. ,,Offizielle” Abkiirzun-
gen erkennt ihr an Glasscheiben mit dem
Aufdruck ,,S5X", durch die ihr einfach hin-

\ o
W31 nrom

A Dank der raffiniert-fiesen KI der Gegner

sind harte Positionskdmpfe vorprogrammiert.

TE \
o4023

Steuerung stets absolut kontrolliert an-
bringen. Solltet ihr wirklich mal mit dem
Kopfvoraus in einem Schneehaufen lan-
den, kénnt ihr sicher sein, dass es eure
eigene Schuld war — oder ihr einfach
zuviel riskiert habt. Zur Auswahl stehen
euch dafiir zwei Steuerungs-Optionen. In
der Standard-Konfiguration steuert ihr mit

F
5 Thow Help

4 Die Fahrer sind ebenso wie die Strecken-

umgebung unglaublich detailliert gezeichnet.



A Anstelle eines “Riickspiegels” diirft ihr
jederzeit auf eine Kamera vor eurem Fahrer
umschalten,

dem linken Analog-Stick die Fahrtrichtung
und den Spin, wenn ihrin der Luft seid.
Mit der alternativen Einstellung manév-
riert ihr dagegen zu jedem Zeitpunkt die
Ausrichtung des Fahrers, wahrend ihr mit
dem Digi-Kreuz die Tricks ausfiihrt. Grabs
werden grundsatzlich mit den Schulter-
Knopfen ausgefiihrt. Stérende Konkur-
renten befdrdert ihr mit einem beherzten
Rempler iiber den rechten Analog-Stick
in das ndchste Hindernis und macht so
den einen oder anderen Platz auf simple
Weise gut.

Es schneit in Hawaii
Ein im Hafen von Hawaii schwimmender
Eisberg bildet wohl den Hohepunkt der
acht Standardstrecken. Zusétzlich erwartet
euch eine versteckte Bonuskurs, den ihr
allerdings erst nach langem Training zu
Gesicht bekommen werdet.

All das wiirde natiirlich nur halb so viel
Spafi machen, wenn die Optik nicht mit

o

mierten Objekte, der mega-realistischen
Lichteffekte und dem atemberaubenden
Tempo lassen sich selbst bei genauem
Hinsehen keine storenden Pop-Ups oder
Clipping-Fehler ausmachen. Auch wenn
samtliche Snowboarder gleichzeitig auf
der Strecke sind und ganz nebenbei noch
ein Feuerwerk abgebrannt wird, kommt die
Framerate bestenfalls fiir einen Bruchteil
von Sekunden geringfiigig ins Stocken. Die
Animationen sind butterweich und blen-
den sogar dann, wenn ihr mitten in einem
Stunt eure Absicht @ndert und lieber einen
anderen Trick ausprobieren miachtet, naht-
los von einer Animationsphase in die
nachste iiber.

Bei der musikalischen Untermalung
beschreitet EA ebenfalls neue Wege. So
hirt ihr je nach Position im Rennen nur

»Mit seiner grafischen Prasentation
und dem gewitzten Streckendesign
lasst SSX die Konkurrenz verdammt

alt aussehen.

dem umwerfenden Gameplay mithalten
kinnte, Und gerade in diesem Punkt ist es
den Entwicklern gelungen, schier Unglaub-
liches aus Sonys neustem Konsolenkind
heraus zu holen. Trotz der unzdhligen ani-

A Hossa - und das iﬁl noch einer der harmlo-
sesten Spriinge.

bestimmte Teile des genialen Sound-
tracks. Wenn ihr euch also an letzter Stelle
befindet, peitscht euch die Bassline und
der Rhythmus an. Je weiter vorne ihr dage-
gen liegt oder je besser die ausgefiihrten

A Effekte wie dieses Feuerwerk findet ihr
iiberall auf den Strecken.

. -
Jhow Help

Tricks sind, desto dichter wird der Klang-
teppich und feuert euch damit zusétzlich
an. Man muss es einfach selbst hdren, um
es zu glauben. Spiele-Veteranen kennen
dieses Verfahren vielleicht noch von alten
LucasArts-Adventures, dort iMuse-System
genannt. Die absolute Genre-Referenz
1080 (N64) kann SSX aber trotzdem nicht
tibertrumpfen — da fehlt es noch an einer
realistischeren Schnee-Gestaltung und
einem*grtiﬁeren Move-Repertoire.

q Super!

»Daran muss
sich jeder Nach-
folger messen*

Axel’s Meinung:

B Respekt! Kaum ist das erste Snowboard-Game filr die
P52 auf dem Markt, ldsst es sémtliche Konkurrenzpro-
dukte alt aussehen. Wer einmal S5X gespielt hat, wird
sich mit keinem anderen Snowboarding-Spiel mehr
frieden geben, § is PS2-5 Jer steht zwar
noch aus, doch die Messlatte liegt im Augenblick ver-
dammt hoch, Flir uns ist S5X auf alle Fille ein PS2-
Phiichttitel, der in keiner Softwaresammilung fehlen darf.

A Leider kiinnen die

Bildschirmfotos die
unglaubliche
Geschwindigkeit des
Spiels nur unzurei-
chend wiedergeben.

A Im Showoff-Modus erhoht ihr eure Punktzahl, wenn ihr die Tricks
innerhalb der Schneekristalle ausfiihrt.
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Shortcut

sehr grofle Stidte
. (New York und
London)

. gute Fahrphysik

. Schadensmodell

. intelligente Gegner-Ki
. hohes Spieltempo

= nur recht wenige wirk-
Z lich verschiedene
Fahrzeuge

@ recht triste Texturen

nur durchschnittliche
Femnsicht

@; verzeiht keine Fehler

Q gute Idee nicht so toll
umgeseizt

6 sauschwer

Midnight Club
Street Racing

Arcade-Racer

L d i)
L —

W Entwickler:
Angel Studios/
Rockstar Games

M Hersteller: Take 2

M Preis: ca. 130 Mark
W Geelgnet ab; 16 Jahre
W Schwierigkeit: schwer

Grafik Musik Sound

5%

SPIEL
SPASS

B www.take2.de

Midnight Clu
Street Racing

Jagen, gewinnen und sammeln! Fast schon Pokémon auf Radern.

uf was fiir Ideen man so

kommt, wenn man zuviel Geld

besitzt, iiberrascht immer

wieder. Bestes Beispiel ist
Take 2s neustes PS2-Rennspiel
Midnight Club Street Racing .

Wir meinen damit natiirlich nicht die
Idee, sich das Game zuzulegen oder sich
gar die PS2 zu kaufen, sondern die Erfah-
rung, die ihr eines Nachts als kleiner Taxi-
fahrer in New York macht, Uberall in der
Millionenstadt liefern sich Mitglieder eines
geheimen Clubs wilde Rennen, bei denen
auf so nebensichliche Details wie
Verkehrsregeln, Ampeln und Fufgédnger
keine Riicksicht genommen wird. Es z&dhlt
einzig und alleine der Sieg.

Um an diesen Rennen teilnehmen zu

kdnnen, miisst ihr allerdings erst einen
Mittelsmann finden und diesen durch
hartnéckiges Verfolgen davon liberzeugen,
dass ihr iiberhaupt einen wiirdigen Gegner

A Geratet ihr erst einmal in den Gegenver-
kehr, ist das Rennen fiir euch gelaufen.
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IONIGHT CLUE

STHEET RACING

abgebt. Solltet ihr diese erste Hiirde mit
Erfolg genommen haben, besteht eure
nachste Aufgabe darin, gegen ein Fahrer-

neben seines Wagens auch seine Handy-
nummer ab und kénnt ihn fortan standig
zu Rennen herausfordern.

y,Dem Game hatten mehr Optionen
wie eine Tuning-Funktion oder ein
Automarkt gut getan.“

feld von sechs Konkurrenten zu bestehen
(es zahlt nur der erste Platz!). Gelingt euch
auch dies, tretet ihr nun in der entspre-
chenden Fahrzeug-Kategorie Mann gegen
Mann an.

Zundchst stehen euch dabei in New
York drei Fahrzeug-Klassen zur Auswahl.
Es handelt sich dabei um sogenannte
Low-Rider, Pick-Ups und kleine Sport-
flitzer. Besiegt thr nun auch noch einen
der zugehdrigen Fahrer, nehmt ihr ihm

Wie zerronnen, so gewonnen
Interessant, dass jeder der drei Gegner
offensichtlich (iber geniigend Kleingeld
verfiigt, um beim néchsten Rennen mit
einem neuen, in den Leistungswerten ver-
besserten Modell seiner Klasse anzutre-
ten. Erst wenn ihr also in allen drei
Klassen alle drei Fahrzeugstufen euer
eigen nennt, geht es von New York nach
London, wo ihr im Prinzip das gleiche
Spielchen noch mal von vorne beginnt.

4 Pamiai e

A Das Schadensmodell ldsst die Fahrzeuge
stiickweise auseinanderfallen.

A Die Cops haben keine Skrupel, euch mit
aller Gewalt aus dem Verkehr zu ziehen.
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A Zu Beginn miisst ihr euch mit eurem Taxi
gegen ein ganzes Fahrerfeld durchsetzen.
[Pasim) =
bt
i |1I|'
¥ H

A Nur keine Angst: Diese unvorsichtige Lady
steht gleich wieder auf.

A Bevor ihr durch ein unvorsichtiges Aus-
weichmaniver ins Schleudern kommt, solltet
ihr besser einfach Vollgas geben.

Rennen neu zu starten, da ihr ohnehin
keine Chance mehr habt, den Kontrahen-
ten einzuholen. Als ob das alles nicht
schon schlimm genug ware, miisst ihr
zusdtzlich noch auf den normalen
Stratenverkehr achten. Auch die Polizei
ist alles andere als erbaut liber euer
neues Hobby und setzt alles daran, euch
mit mssiven Rempeleien von der Strafe
zu drédngen.

Technisch leidet Midnight Club Street
Racing recht deutlich an dem sehr gerin-

A Viele typische Merkmale der Stidte wurden in das Spiel iibernom-
men. Hier zum Beispiel die Tower-Bridge.

»Auch wenn die Stadte originalge-
treu nachgebaut wurden, springt der
Funke nicht so recht iiber.“

...Ir, v

| DAMAGE

Bis dahin ist es allerdings ein weiter
Weg, da die CPU-Fahrer keine Riicksicht
auf Verluste nehmen und die Strecke zwi-
schen Start und Ziel bis auf einige Check-
points vollig frei wahlbar ist. Um also als
erster die Ziellinie zu {iberqueren, solltet
ihr euch im Joyride-Modus erst einmal
ausgiebig mit den Eigenheiten der Strecke
und eventuellen Abkiirzungen vertraut
machen, Gerade an Abkiirzungen mangelt
es nicht, hinter fast jeder Schaufenster-
scheibe befindet sich ein geheimer Durch-
gang und auch so mancher U-Bahn-Tunnel
birgt durchaus Vorteile.

Fahrfehler werden nicht
verziehen!

Leider sind die CPU-Gegner meist so gut,
dass euch nach dem kleinsten Fahrfehler
nichts anderes iibrig bleibt, als das

gen Texturspeicher der PS2. Obwohl die
Entwickler sich sehr viel Miihe gegeben
haben, die Stddte so realistisch wie mog-
lich zu halten, fehlt es den Hauserfassa-
den doch an Abwechslung und Details.
Andererseits sind die Fahrzeugmodelle
recht schon designt und lassen sich wie
ein Grofiteil der Umgebung (inklusive der
FuBganger) Stiick fiir Stiick kaputtfahren.
Die FuBginger stehen jedoch im Gegen-
satz zu geschrotteten Fahrzeugen nach
einigen Sekunden wieder auf, als wire
nichts geschehen.

Die nach Angaben der Entwickler recht
gute Replay-Funktion war in unserer Test-
version lbrigens noch nicht implemen-
tiert. Sollte sich heraus stellen, dass diese
wirklich einen Einfluss auf den Spielspafs
hat, werden wir euch das in der ndchsten
Ausgabe melden. (4B ]

Eure Adresse fiir Videogames & Animes in der

o >
> v
E e
'S'Ad‘

[ == QT

A Der Eindruck guter Fernsicht tduscht ein wenig — den wirklich
befahrbaren StraBBenverlauf erkennt ihr erst recht spit.

Axel’s Meinung:

M Keine Frage, die Spielidee birgt durchaus Potenzial,
Die Idee, sich mit anderen Fahrern zu messen und bei
/ Gewinn das Auto des Gegners zu erhalten, ist zwar nicht
Fm‘t" il neu, aber immer noch reizvoll. Doch leider unterschei-

| b den sich die Vehikel zu wenig voneinander, um wirkliche
but!

S zu lassen, Aufierdem werden
schwichere Fahrzeuge iiberfliissig, sobald ihr eine bes-
wDaraus hiatte
man mehr

sere Aushaustufe gewonnen habt. Hier hiitte eine
machen kénnen*

Verkaufs und Tuning-Option Wunder gewirkt, Leider
kann auch die technische Umsetzung nicht wirklich
begeistern und vermittelt ein recht trostloses Bild der
Grofistddte. Hinzu kommt der extrem hohe Schwierig-
keitsgrad, der euch nach einem nach so kleinen
Fahrfehler kaum mehr eine Chance auf den Sieg lisst.

Wir haben all die Hits aus Europa,
Japan & USA zu Tiefstpreisen!

Ladengeschifte

WWW.GAMEACTIVITY.CH

Bern

Kramgasse 17 - 3011 Bern
Tel. 031/311 57 27 Fax 26

Lirich
Zilringerstr. 39 - 8001 Ziirich
Tel. 012515177 & Fax 02

Versandhandel & Ladengeschaft
Riissligasse 9 - 6004 Luzern
Tel. 041/410 01 50 & 55 Fax. 55

NF0@ CTIVITY.CH Wir filhren Playstatio 122 Dreamcast,N64,Gameboy,Saturn,Neo Geo,

PlayStation.2 DUDs und Animes. Bring uns Eure durchgezockien Spiele. Bares lacht.
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A Das Resident Evil-Auge sieht alles - z.B. wie en den Ryu-Abklatsch
Ryo mit seinem legenddren Hurricane Kick bearbeitet.

A Die Hintergriinde sind teilweise gerenden dafiir blieb man bei
Capcom der Low-Res-Darstellung der Charaktere treu.

Capcom vs. SNK

= Millenium Fight 2000

Shortcut

das heifi ersehnte
Duell ist da!

. taktische Gewichtung
der Kdmpfer im Team

. zwei verschiedene
Kampf-Stile

. liebevolle Stage-
Intros und Render-Art

. exalit 77 Extras
erspielbar

. SNK-Fighter mit opti-
malem Look

@ einige Capcom-Kamp-
()
fer extrem pixelig

Abstinenz beriihmter
SNK-Stars

etwas kiihler Techno-
Soundtrack

® manchen Fightern
fehlen wichtige
Moves

Capcom vs. SNK
= Millenium

Fight 2000
2D-Beat'em-Up

Wfeatures

Ia

W Entwickler:
Capcom

M Hersteller: Virgin

W Preis: ca, 90 Mark

M Geeignet ab: 12

B Schwierigkeit: mittel

SPIEL
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in wenig Wehmut

schwingt schon mit,

wenn just beim Ver-

fassen dieser Zeilen die
Meldung in die Redaktion tru-
delt, dass es mit SNK, jahrelang
als ebenbiirtiger Capcom-
Konkurrent be- und anerkannt,
derzeit rapide bergab geht (siehe
Kasten). Im Spiel selbst ist davon
Gott sei Dank nichts zu merken: Es
wird wie in besten 2D-Zeiten geprii-
gelt, dass die Pixel fliegen!

Bei einem Duell dieser Giiteklasse
will sich natiirlich keiner der beiden
Streithdhne eine BloRe geben und
schickt bis auf wenige Ausnahmen
das Beste vom Besten in den Ring,
was die Hit-Serien Street Fighter
und King of Fighters zu bieten
haben. Ja, Leute, wir reden hier
von Ryu, Ken, Chun Li, Vega und Bison
gegen Kyo, lori, Benimaru, Geese und Rugal,
um nur ein paar der Stars zu nennen.

Um dem Schlagabtausch eine unver-
brauchte Note zu verleihen, wurden die
jeweils 14 Kampfer pro Lager von der Kon-
kurrenz gezeichnet, was vor allem bei vielen
SNK-Haudegen wie eine Frischzellenkur
gewirkt hat. Und wenn schon das Gameplay
stark in Richtung Street Fighter Alpha ge-
neigt ist, freut es viele Fans sicher zu héren,
dass man je nach Gusto immerhin entweder
mit SNKs oder Capcoms Super-Special-
Move-System — hier Groove genannt -
antreten kann. Die Naomi-Spielhallen-
Herkunft dieses Fighters macht sich in den
teilweise gerenderten Hintergriinden, natiir-
lich wieder von exguisiter Qualitat, und den
mit feinen Lichteffekten ausgeschmiickten
Special Moves bemerkbar. Die Voice
Samples wurden ebenfalls iiberarbeitet und
klingen nun erfreulich kiar.
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Ein langfristig motivierender Ein-Spieler-
Modus fehlt hier zwar, wird jedoch durch die
Gewichtung der Kampfer in verschiedene
Klassen bis zu einem gewissen Punkt wie-

der ausgeglichen. Es ist beispielsweise

ebensogut maglich, mit einem Super-Star

der Klasse 4 wie Akuma gegen ein Team
von vier Level-1-Charakteren anzutreten, wie
ein 2-on-2- oder 3-on-2-Match zu starten.
Diese taktischen
Finessen kin-

nen den
Beat’em-Up-
Liebhaber durch-
aus einige Stunden
am Stiick an den
Bildschirm fesseln.
Dann habt ihr euch
auch an die kiihle
Prasentation im

Techno-Stil 3
gewdhnt. @3 A Despemtiou»Super-'Speclal-MWe Flilrel Kyo
Kusanagi von SNK teilt méchtig aus.

Ralph’s Meinung:

B Wer ist der Beste und Stdrkste? Wenn ihr als Beat'em-
Up-Fan das schon immer mal herausfinden wolltet, bisher
aber noch nicht in eine SNK-Hard i i I

oder mochtet, dann habt ihr mit Capcom vs. SNK euer
Traumspiel bekommen. Da stért es nicht, dass die Anima-
tionen nicht ganz so lecker ausfielen wie in Street Fighter
Il 3rd Strike, dass einigen Kimpfern wie Benimaru
Nikaido oder Terry Bogard ein paar seit Jahren eingeiibte
Moves fehlen, dass Charaktere wie Sakura oder Sagat
extrem verpixelt wurden oder das Kampfsystem sehr stark
einseitig an die Street Fighter Alpha-Reihe angelehnt ist.
Es hat einfach etwas Magisches, mit Ryu gegen Kyo
Kusanagi oder mit lori gegen Bison anzutreten und von
diesem Flair lebt die Martial-Arts-Schlacht, AuBerdem
gibt's ‘ne Menge Extras zu erspielen, die euch das Warten
auf den zweiten Teil verkiirzen, bei dem hoffentlich auch
der neue KoFStar K' auftreten wird. Ob ibr euch jetzt das
Animationswunder SF Il 3rd Strike oder diesen Prilgler
zulegen sollt, ist eine gute Frage. Eigentlich lohnen sich
beide, mehr und interessantere Charaktere bietet aber auf
Jeden Fall Capcom vs. SNK.

Swper!

wFighters
Megamix*

Abschieds-
kampf?

Man soll ja bekanntlich
auf dem Hohepunkt der
Karriere abtreten und
nach derzeitiger Lage der
Dinge sieht es fiir die
ehemals ruhmreiche
Beat'em-Up-Fabrik SNK
50 aus, als geschihe das
mil diesem Traumduell,
das in Zusammenarbeit
mit Capcom entwickelt
wurde. Als Tochterfirma
von Aruze hat man sich
fortan ausschliefilich um
Pachinko-Games, ein
japanisches Gliicksspiel,
zu kilmmern. Damit ster-
ben wohl alle Hoffnungen
auf Last Blade 3, Metal
Slug 4, Mark of The
Waolves 2 und andere
einst geplante Top-Titel.
Als letztes Neo-Geo-
Heim-Modul von SHK
selbst ist noch King of
Fighters 2000 fiir den
21.12. angekiindigt. Und
das finale Projekt, an
dem noch gearbeitet
wird, ist KoF 2001.
Immerhin besteht die
berechtigte Hoffnung,
dass die besten SNK-
Franchises nach dem
Aufkauf vieler Program-
mierer bei Capcom
weiterleben. Capcom vs.
SNK 2ist ja schon ange-
kiindigt. Hartnickig hal-
ten sich auch Geriichte
um eine Neo-Geo-Version
von Capcom vs. SNK.
Trotzdem: Eigentlich soll-
ten die VG-Fahnen beim
Abgang dieses grofien
Freak-Herstellers, der uns
zehn Jahre lang Freude
mit fantastischen 20-
Games gebracht hat, auf
Halbmast wehen.



B www.ubisoft.de

F1 Racing Championship 2

Auch der 64-Bit-Renner bekommt sein alljahrliches
Update - Uberraschung!

achdem wir in der vorletz- Aktualitdts-Feature verzichten oder wollt
ten Ausgabe die PS- ihr einfach mal wieder mit Damon Hill
Version dieser F1- eure Runden drehen, gibt es nur
Umsetzung unter die wenig an F1 Racing Championship

Test-Lupe nehmen konnten, schaff-
te es nun die N64-Variante in unser

Priiflabor.

auszusetzen, Zwar reifst die grafische
Umsetzung trotz Expansion-Pak-

Shortcut
. fliissige Engine

gute Umsetzung des
Regelwerks

. heftige KI

weniger Features als

Unterstiitzung nicht gerade zu

Begeisterungsstiirmen hin, auch die faYervaersion

A Bel Regen reduziert sich die Sichtweite auf

Wie zu erwarten war, fehlt auch die-

ser Version die aktuelle Lizenz, sodass euch Steuerung wirkt im Vergleich zur PS-Version ‘e::nalsb::;::e:i:l;r;::;l;;mmerhln GHRERHLIE ® verschwommene Optik
trotz aller Verdnderungen, die die Saison 2000 schwammiger - Spaft macht F1 Racing ® etwas schwammige
betreffen, nur das Fahrerfeld und die Strecken Championship dennoch. Erfreulich ist vor allem, Miglichkeit, einen Friihstart hinzulegen, wodurch Steuerung

aus dem Jahre 1999 zur Verfiigung stehen. Falls
ihr also austesten wollt, wie ihr euch in der
beriichtigten Indianapolis-Steilkurve bewéhrt,
dann seid ihr bei F1 Racing Championship leider
an der falschen Adresse. Kénnt ihr auf dieses

dass wie bereits im PS-Pendant das Regelwerk
akkurat umgesetzt wurde und neben einem nach-
vollziehbaren Flaggensystem auch die ansonsten
oftmals verschmihte 107-Prozent-Regel beriick-
sichtigt wurde, Wir vermissen jedoch leider die

Rennverldufe wie zuletzt in Indianapolis (zehn
Sekunden Zeitstrafe fiir Coulthard) unméglich
werden, Leider muss im Mehrspieler-Modus auf
CPU-Kontrahenten verzichtet werden. Dafiir
bleibt die Framerate recht konstant.

® veraltete Lizenz

Rennsimulation
'I'-)i'i

W Features

UEE
C

Axel’s Meinung:
M Vergleicht man die Optik der N64-Version mit
den F1-Vertretern der neusten Konsolen-
Generation, sind die Unterschiede selbstverstind-
Ih:h gugantlsch Dennoch gelingt es F1 Racmg

ip trotz Sck Optik und g
Iu:hem Nehel das F1-Feeling recht gut rhber zu
bringen. Doch wiihrend die Grafik sich noch mit der
betagteren Hardware erkldren lisst, gibt es fir die
nicht immer ganz priizise Steuerung kaum eine
Entschuldigung. F1-Fans, dle {iber andere Konsclen
verfilgen, haben zweifell Alter
allen N64-only-Schumis kann ich diesen Racer
jedoch bedenkenlos ans Herz legen, inshesondere,
da es mehr als unwahrscheinlich ist, dass fiir das
N&4 noch weitere F1-Titel erscheinen.

W Entwickler:

Video Systems
B Hersteller: Ubl Soft
M Preis: ca, 120 Mark
W Geeignel ab: 6
B Schwierigkeit: mittel

Graﬂk ﬂlusik Sound

7%

A Erfreulicherweise beharren die Fahrer nicht
auf der verhassten “Perlenschnur-Formation”
und wechseln je nach Situation die Linie.

A Jetzt aber Vorsicht, sonst kracht Villeneuve
(nicht Fahrer Williams!) in unseren Ferrari.

SPIEL
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Probleme mit der Konsole?
Wir bauen um/reparieren
rufen Sie uns einfach an

fum Beispiel:
Parasite Eve 2 I 24,98

(das offixielle Losungsbuch) A

/
ME{)?M ATTACK

Draa

Deep Figmr 7 neu 5_7;,90
Giga Wing neu 99,90
N ' nte ndo 64 Kouqc‘k“ L Rk Kiss Psycho Circus neu 99,90
o a m— Magicalidrap 3 nen S Hidden & Dangerous neu 89,90
Bntt]c Tnnx neu 119,9ll .ATV Quad l"nwer Rnclug neu 5%,90 Martian Gothic neu 29,90 B 4
Intern. Track & Field neu 89,90
Blues Brothers 2000 neu 109,90 Aztech neu 59,90 Monster Rancher neu 59,90 Le Mans 24 new 109,90
Daffy Duck neu 119,90 Beach Volleyball nen 49,90 Moto Racer World Tour neu 89,90 A 4
3 < s Metropolis Street Racer  neu 89,90
Daikatana neu 69,90 Bundesliga Manager 2001 neu 89,920 Mr. Driller neu 59,90 3
3 5 5 5 3 MTV Skateboarding neu 99,90
Fighting Force 64 neu 69,90 Bundesliga Stars 2000 neu 89,90 MTV Skateboarding 2 neu 59,90 $ ]
2 Nightmare Creatures 2 neu 89,90
Gex 3 neu 59,90 Chaos Break neu 59,90 Muppet Monster Advent. neu 59,90
A Plasma Sword neu 99,90
Hercules neu 109,90 Chase the Express neu 89,90 NHL 2001 neu 89,90 Power Stone 2 neu 8990
1SS 2000 neu 109,90 Dave Mira Freestyle BMX neu 89,90 Nightmare Creatures 2 neu 89,90 o e L
7 L g y Railroad Tycoon 2 neu 99,90
Mario Party 2 neu 119,90 DSF Surf Raiders neu 59,90 Parasite Eve 2 neu 89,90 San Francisco Rush 2049 neu 8990
NBA Jam 2000 neu 39,90 - Rainbow Six - Rogue Spearneu 89,90
Nuclear Strike é4 neu 69,90 . Rayman 2 neu 89,90 R 3 g g g@
Operation Winback neu 109,90 N ST AN R RC de Go neu 59,90 I 120185 p
Paperboy neu 49,90 ETLT Y. / Reel Fishing 2 neu 89,90 | F]
Perfect Dark neu 129,90 - X Sno Cross Championship neu 89,90 ‘1!”15}11 U!L‘IJ Jjjl U:J J
| Pokemon Snap neu 119,90 PS Spec Ops Ranger Elite neu 29,90 : - - ¥
Pokémon Stadium (+Pack) neu 139,90 one Speedball 2001 neu 89,90 Sega Extreme Sports neu 89,90
Rat Attack neu 49,90 - Spiderman neu 89,90 Space Channel 5 neu 99,90
Ridge Racer 64 neu 109,90 | Star Trek: Invasion neu 89,90 Star Wars: Jedi Power Battle neu 89,90
Road Rash 64 neu 59,90 Suikoden 2 neu 89,90 Street Fighter Alpha 3 neu 99,90
Roadsters neu 59,90 L Sydney 2000 neu 89,90 Super Runabout neu 89,90
RTL World League Soccer neu 49,90 T. Hawk’s Skateboarding 2 neu 89,90 Sydney 2000 neu 99,90
South Park Rally neu 49,90 Team Buddies neu 89,90 Time Stalkers neu 89,90
Supereross 2000 neu 59,90 Tenchu 2 neu 89,90 Tokyo Highway Challenge 2 neu 89,90
Top Gear Hyper Bike neu 69,90 Toonenstein neu 89,90 Ultimate Fighting neu 99,90
Top Gear Rally 2 neu 69,90 . S— Vanishing Point neu 89,90 Vinishing Point neu 109,90
Turok 3 neu 109,90 Fl Racing Championship neu 55,50 Vib-Ribbon neu 49,90 WWF Royal Rumble neu 89,90
Vigilante 8: 2.Herausfordg. neu 69,90 E"r"‘ell 1 ;ﬂ_““ neu g;»:g Wacky Races neu 49,90 ( - £
chn neu 59, 'i‘ll ormula Nippon neu 59, s . z
Frogger 2 neu 69,90 Laden Versand Wir fiihren ein umfang: £
Galaga - Target Earth neu 49,90 Offinungszeiten: Fassal-Figlisn reiches Sortiment an z
3 499 Montag bis Freitag Maontag bis Freitag =
er' kaufen gHPealTEnDVDSS, | Cean muriemo: [Platinuminew’ 4950 foubi sbesng .| ;MovigrcFosety Gebrauchtspielen £
5 . Ly Sumstag Sumistng FlayStation * Nintendo 64 * Saturm
| In einem Land vor unserer Zeit neu 59,90 von 10 bis 16 Uhr on 10 bis 16 Uk i 1% Kinma kbl
splele und KO"SOIen an: | Infestation new 59,90 o = S T Mega orive - Gam Boy (Calar) “he co.nom
J K1 Fighting Grand Prix neu 59,90 ;
: ME si‘sl Ui\CH Fordern Sie noch heute Ihre :
ames ervice =
I
f Liideritzstrafe 21 kostenlose Preisliste an! A
:" I O J 13351 Berlin-Wedding \ bitte geben Bie Ihr System an ) A
U f’é; _ '-_- —



Shortcut

wunderschéne und
sehr saubere Grafik

. tolle Lichteffekte

sehr fliissiges
Fahrverhalten

. viele Spielmodi

gut abgestimmter
. Schwierigkeitsgrad

wunderbar rihrender
Boliden-Sound

echter “24 Stunden"-
Modus

prizise und realisti-
. sche Steuerung

(: kein Schadensmodell

o 2- und 4-Player-Mo-
‘" dus ohne CPU-Fahrer

— auf Dauer nerviger
(£ Soundtrack

/oxy Replays nicht
e speicherbar

24 Stunden
von Le Mans

Rennsimulation

Entwickler:

Melbourne House

M Hersteller:
Infogrames

M Preis: ca. 99 Mark

MW Geeignet ab: 6

| | Sthwierlgluail mlml
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ie PS-Version des wohl be-
kanntesten Langstrecken-
Rennens der Welt konnte
bereits vor mittlerweile mehr
als einem Jahr iiberzeugen (Test in VG
1/2000). Auch fiir den PC erschien
damals eine Version - die zum Gliick
nicht wie so oft einfach nur lieblos herii-
ber konvertiert wurde.

Gerade zu einem Zeitpunkt, an dem
DC-Besitzer viel zu oft mehr schlecht als
recht umgesetzte PC-Konvertierungen
ertragen miissen, ist es ein wahrer
Lichtblick, dass das Programmierteam
Melbourne House die eher lahme PC-
Version ad acta gelegt und eine direkt auf
die Fahigkeiten des DCs zugeschnittene
Version entwickelt hat.

Am eigentlichen Gameplay hat sich
zwar nichts geandert,
doch ist das gerade bei
der genialen Vorlage kein
Nachteil. Immerhin verbin-
det das alljihrlich in der
franzosischen Kleinstadt
Le Mans stattfindende 24-5tunden-
Rennen wie kein zweiter Motorsport-Event
extremste Belastungsproben fiir Mensch
und Maschine, mit atemberaubenden
Uberholmandvern und geschicktem
Taktieren.

A Die Autos sind bei jeder Lichtsituation eine
Augenweide.
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A Sei es bei den Nachtfahrten, dem knallharten Duell gegen den eigenen Ghost oder in den
Replays - in grafischer Hinsicht gibt es an diesem High-End-Racer nichts zu meckern.

Sitzfleisch und Nerven gefragt

Ein besonderes Gimmick ist die Moglichkeit,

den 24-Stunden-Event in Echtzeit (1) zu
absolvieren. Zwar habt ihr bej dieser

Marathon-Version jederzeit die Gelegenheit,

den Pausen-Knopf zu driicken, doch in
punkto Boxenstrategie,
Durchhaltevermdgen und Langzeitmotiva-
tion setzt dieses Nonstop-Feature neue

,ber 24-Stunden-Modus ist nur
fiir ganz harte Zocker geeignet.“

Mafistdbe. Denn mit einem Schlag ist es
nicht mehr wichtig, nach l@ppischen fiinf
oder zehn Runden den ersten Platz zu

ergattern, es zdhlt einzig und alleine, wer

nach 24 Stunden als Erster {iber die Ziellinie

rauscht.

A Haben wir schon gesagt, wie schiin die
Lichteffekte sind?

Bevor ihr euch allerdings den 24-
Stunden-Kick gebt, empfiehlt es sich, einige
Trainingsrunden zu drehen und mit Hilfe
einer guten Qualifikationsrunde einen der
vorderen Startplatze zu ergattern. Beim 24-
Stunden-Rennen wird ibrigens fliegend
gestartet. Mindestens ebenso wichtig ist
spatestens in den hoheren Schwierigkeits-
stufen eine gut durchdachte Tankstrategie
und das richtige Fahrzeug-Set-
Up. Das Zurechtfinden im
Einstellungsmend fallt zum Gliick
selbst hartgesottenen Technik-
Banausen leicht.

Wollt (oder kdnnt!) ihr nicht
ganz so viel Zeit investieren, diirft ihr jeder-
zeit die 24 Stunden verkiirhen und sie in
geraffter Form in zehn Minuten, zwei
Stunden, sechs Stunden und so weiter
absolvieren.

Ob ihr euch nun fiir die reale oder eine
kiirzere Warmduscher-Variante entscheidet
- einen wichtigen Aspekt bei einem Rennen
dieser Lange spielen selbstverstandlich die
standig wechselnden Witterungs- und
Lichtverhéltnisse. So beginnt das Rennen
traditionsgemafs immer um 16 Uhr und ent-
hdlt damit eine komplette Nacht. Und diese
wird dank der unglaublich realistischen
Grafik von frither Ddmmerung tber tief-
schwarze Nacht und den darauf folgenden
Sonnenaufgang in noch nie da gewesener
Qualitat dargestellt. Spatestens, wenn ihr
ber die nur spérlich ausgeleuchteten
Landstrafen fahrt und nur eure



Super!

»Ein traum-
hafter Racer"

Axel’s Meinung:

B Wer auf den Jdger und Sammlerfaktor eines Gran
Tourismo verzichten kann, erhdlt mit 24 Stunden
von Le Mans einen Racer der Spitzenklasse. Sowohl
die vielfdltigen Spielmodi,Strecken und Fahrzeuge
als auch die superbe grafische Prisentation lassen
die Konkurrenz weit hinter sich. Insbesondere Ein-
steiger oder Zocker, die etwas mehr Abwechslung
und unterhaltsamere Herausforderungen suchen,
werden bei diesem Langstrecken-Racer eher jhr
Gliick finden als beim hammerharten, wenn auch
nicht minder ansprechenden Ferrari F355
Challenge, dessen Test ihr librigens auch in dieser
Ausgabe findet.

REKORD 3:30.000
BESTE RUNDE -1- ¢+«

RUNDENZEIT 0139249

A Im Regen verschlechtert sich die Sicht merk-
lich. Der Streckenverlauf lisst sich dennoch jed-
erzeit erkennen,

Scheinwerfer den Streckenverlauf rechtzeitig
erahnen lassen, ist hichste Konzentration
angesagt. Wenn dann noch ein Gewitter auf-
zieht, verhindern nur beste Fahrkiinste
Kollisionen. Zwar nimmt euer Fahrzeug kei-
nen sichtbaren oder merklichen Schaden,
doch kosten euch Fahrfehler wertvolle Zeit.

Mehr als nur eine Strecke

Sollte euch die Original-Le-Mans-Strecke,
die Gibrigens bis auf das kleinste Schlagloch
nachgebildet wurde, irgendwann langweilig
werden, so stehen euch zehn weitere, nicht
minder anspruchsvolle Strecken zur
Verfiigung, die ihrin acht verschiedenen
Klassen und jeweils drei Schwierigkeits-
stufen befahren kinnt. Fiir jeden
Meisterschaftssieg gibt es zur Belohnung
lbrigens Bonusfahrzeuge, sodass der ohne-
hin schon beeindruckende Fuhrpark mit
zunehmender Spieldauer immer grofier
wird. Zur Abrundung steht euch genrety-
pisch ein Time-Trial inklusive Ghost-Car
sowie ein Mehrspieler-Modus fiir bis zu vier
humanoide Piloten zur Verfiigung, wobei bei
letzterem auf CPU-Fahrer verzichtet werden

A Wer jemals an der Original-Strecke war,
findet problemlos jedes Detail wieder.

LD FIE Os08014
A

Insbesondere die

Flammeneffekte beim

Herunterschalten sind ein-
fach nur genial und lassen
zusammen mit der hohen
Geschwindigkeit echtes
Renn-Feeling aufkommen.

D:s‘ioﬁ

CEAL ]
y R0/ 1:03.000

A Mangels Riickspiegel kiinnt ihr jederzeit auf diese Perspektive zuriick-

greifen.

muss. e nach gewdhltem Schwierigkeits-
grad verhalten sich die digitalen Konkurren-
ten zunehmend agressiver. Dazu fallen klei-
ne Erleichterungen wie die automatische
Brems- und Lenkhilfe weg.

Neben seinen spielerischen Qualitdten
ist es vor allem die unglaubliche grafische
Présentation, die 24 Stunden von Le Mans
weit von der vergleichbaren Konkurrenz
abhebt. Seien es die traumhaften Spiegel-
und Lichteffekte, die bis ins kleinste Detail
dargestellten Vehikel (die Gliithintensitat der
Bremsscheiben variiert je nach Belastung!)
oder aber die wunderschénen Strecken —
mit 24 Stunden von Le Mans ist es ein

A Bremst lieber einmal zu oft, bevor ihr einen
Dreher riskiert.

Leichtes, noch zweifelnde Kumpels von den
Grafik-Fahigkeiten des DCs zu iberzeugen.
Besonders eigenen sich dazu natiirlich
die mitreiienden Replays, in denen ihr das
komplette Rennen aus verschiedenen
Kameraperspektiven betrachten kdnnt. Im
Spiel selbst stehen euch allerdings nur vier
Ansichten zur Verfiigung. Leider lassen sich
diese jedoch nicht speichern und sind somit
nur fiir den einmaligen Genuss gedacht. @&

“-"L'.._-._‘..,. N i ¥ram
3 P e ARy

TESSIEAN g ¥

’-iwo?:""-[%{ﬁ’_ﬁsl ¥ NIS

4 Vergesst nie, wo
die Boxengasse ist -
24 Stunden ohne
Tankstopp und
Reifenwechsel fihrt
kein Rennwagen.

A Von den Spon-
soren (aufier den
Tabakherstellern),
iiber die Lackierung
bis hin zu techni-
schen Details wie
Spoilern stimmen die
Boliden 1:1 mit den
Originalen iiberein.

¥ Dank fehlender
CPU-Fahrer bleibt
auch beim Split-
Screen-Duell die

Framerate konstant.
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Medal of Honor
- Underground

Gold ©

®
m Der Widerstand lebt!

er Kampf geht weiter - eine die Rolle der franziisischen Widerstands- gegen Hitlers Truppen wurde das 0SS, das
Shortcut Parole, die uns schon im ersten  kdmpferin Manon, die es sich zum Ziel Office of Strategic Services, auf euch auf-
fiir einen Konsolen- Teil von Level zu Level trieb und  gesetzt hat, ihr Vaterland gegen die braune merksam und rekrutiert euch umgehend.
Ego-Shooter sehr uns wohl auch im dritten, fiir Bedrohung zu verteidigen. Doch diese Be- Aha — wer von euch den ersten Teil kennt,
ey PlayStation2 angekiindigten Teil motivie-  strebungen finden ein jahes Ende: Schon wird sich an Manon vielleicht noch erinnern:
@) f;i“;g::gj"'“"' ren wird. Der Kampf geht weiter - in iiber  eure erste Mission, einen Waffentransporter  Sie war damals beziehungsweise ist in der
Sprachausgabe zwanzig neuen Missionen verteilt auf sie-  der Nazis zu entwenden, schlégt fehl und Zukunft (Underground spielt ja vor dem
fantastischer ben Locations. Ob in Casablanca, auf euer Bruder, der euch bei diesem Auftrag ersten Teil) Lt. Pattersons Verbindungsoffi-
Soundtrack Kreta, in den Strafien von Paris, Italien zur Seite stand, stirbt bei der Explosion des  zierin Frankreich. Doch bis zum Verbin-
verbesserte oder der Burg vom alten Himmler - dies- LKWSs. Nun, da ihr vom Feind entdeckt seid, dungsoffizier ist es noch ein langer und
Gegner-KI mal kommt ihr ganz schin in der Welt misst ihr durch die Kanalisation fliichten steiniger Weg, und Manon muss sich ihr
. atmosphirisch herum. und Paris verlassen. Lorbeeren erst noch durch verschiedene
sehr dicht Wie im Preview in der letzten Ausgabe Aber ihr bleibt nicht lange allein. Wegen Erkundungs- und Sabotage-Operationen
‘f'::ll:p?;'l';':r'“‘s schon beschrieben, schliipft ihr diesmal in eurer iiberragenden Leistungen im Kampf verdienen.
. coole Animationen Business as usual
elegentliche Kolli- as e Die Art, wie ihr dabei vorgeht, gleicht dabei
slonsabirags:tehler 3 dem Vorgénger fast bis ins kleinste Detail -
erpixelte Texturen . g Medal of Honor bietet Altbekanntes in
) geringe Sichtweite neuem Gewand und diirfte wohl eher als
) Clipping-Probleme s ol Mission-Disk denn als komplett neues
Game bezeichnet werden. Schon beim Intro
und danach bei den Filmchen zwischen den
Medal of Honor einzelnen Missionen, die euch Schwarz-
Underground Wei-Doku-Material aus der damaligen Zeit
Ego-Shooter

L i)
Wreatures

M

DS| & |
W Entwickler: Dream~

works Interactive
W Hersteller: EA
W Preis: ca, 100 Mark
M Geeignet ab: 18
B Schwierigkeit: mittel

Grafik Musik d

e

SPIEL o iy, N A Cool: In Kreta kriegen es die Nazis auch mit
SPASS o A Eine Waffe zum Verlieben: Zwar ist die Armbrust extrem leise und titet mit einem Schuss, griechischen Guerilla-Kampfern zu tun - und
dafiir liegt die Nachladezeit jenseits der Schmerzgrenze. ihr seid mitten drin im Gefecht.
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Tread Carelull
_Overall Ratings So
Obisctives Completed
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ber of Hite:Idd

ferred Weapon: Ntws Cum Mark I

Eilled 33
catione
1 Left Armill
Left Legil

Right Arm
night Lag

Gunnery Eval: Armspitter

B e

I " [
A Wie im Vorgiinger: Je nach Erfolg einer Mission
werden diverse Gimmicks freigeschaltet.

zeigen (um es mal ganz harmlos auszudrii-
cken ...) filhlen sich Veteranen schnell zu
Hause. Weiter geht's mit dem ausfiihrlichen
Mission-Briefing, in dem ihr detaillierte
Hintergrund-Infos zum gerade anstehenden
Auftrag erhaltet. Dann heifst es auch schon:
Vorwérts marsch aufs Schlachtfeld. Hier ist
tibrigens zu empfehlen, erst mal
ins Pause-Menii zu schalten,
um sich die einzelnen
MissionZiele anzusehen
- denn neben dem
ganzen Geschwalle im
Briefing wurde dieser
Punkt wohl irgendwie
vergessen,

Seid ihr nun
schlussendlich im
Einsatzgebiet gelandet,
diirft ihr euch aus der

A Atmosphirischer Sandsturm oder schwache
Grafik-Engine? In Marokko reduziert sich die
Sichtweite deutlich.

EuUSAICarm s - |
So hat sich
das damals
zugetragen:

M Geschichts-Unterricht
made by Dreamworks
Interactive: Nach jedem
erfolgreich absolvierten
Szenario werdet [hr mit
schmucken s/w FMVs
verwihnt. Ob's die BpjS
auch so toll findet?

A So ziemlich das coolste Feature iiberhaupt: Nehmt Platz in dem Seitenwagen und ballert euch
durch feindliche Wegpunkte. So etwas hiitte man ruhig éfter machen kénnen.

Ego-Perspektive euren Weg bis zum
Ausgang freischiefien, was zumindest auf
»Easy" in den ersten zwei Spieldritteln keine
allzu grofie Anforderung ist. Wer Medal of
Honor bereits kennt oder ein Ego-Shooter-
Crack ist, sollte den Default-Schwierigkeits-
grad gleich zu Beginn erhdhen, um sich
nicht den ganzen Spaf zu nehmen.
Aufgrund der recht linearen Level-Struk-
tur ist es auch nicht sehr schwierig, die
Missionsziele zu erfiillen. Wie man richtig
fordernde Level aufbaut und Missionsziele
verteilt, hat uns Perfekt Dark schon deutlich
eindrucksvoller gezeigt — da wird der Unter-
schied zwischen der ersten und der zweiten
Liga doch sehr deutlich. Doch vielleicht
macht Medal of Honor Underground gerade
wegen dieser Linearitdt so viel
Spafi?

Heil und Sieg
Durch die Gradlinigkeit
kénnt ihr euch meist
komplett auf die
Shootouts mit den ver-
schiedensten Fufisol-
daten, Offizieren und
diversem Kriegsgerat
konzentrieren, was auf-
grund der ausgefeilten KI

A Diesmal habt ihr es sogar mli der ,,beritte-
nen” Infantrie zu tun. Zum Gliick kinnt ihr so
ein Vehikel auch selbst besteigen.

zumindest ab Schwierigkeitsgrad ,,Normal*
schon hie und da fiir einen ordentlichen
Adrenalinstofs sorgen kann. Im Vergleich
zum Vorgdnger wurde die Kl tibrigens noch-
mal ein kleines Stiickchen verbessert: Die
gegnerischen Einheiten springen noch ge-
wiefter vor euch in Deckung und wenden
gefdhrliche Team-Taktiken an. Sehr seltene
Total-Aussetzer der KI mussten wir dann
allerdings dennoch feststellen: Wir stehen
fiinf Meter vor einer Wache und visieren
deren linkes Auge mit der schallgedampften
Pistole an. Nichts passiert — wie darf das
sein? Wo wir gerade die Fehler aufzdhlen:
Auch mit der Kollisionsabfrage waren wir
einige Male nicht hundertprozentig zufrie-
den. Da sehr viele Gefechte aus der De-
ckung heraus ablaufen, ist es schon sehr
drgerlich, wenn der Gestapo-Offizier plétz-
lich durch die Wand schieffen kann — ob er
wohl ein Ubermensch ist? Das war's aber
dann auch schon mit der Kritik, denn bis auf
teilweise dufierst pixelige Texturen ist uns
kein weiterer grober Schnitzer aufzefallen.
Zu den gelungensten Punkten zdhlt auf

A Gleich zwei auf einmal! Gegen diese Stahlkolosse kinnt ihr mit
einem simplen Sturmgewehr nicht sehr viel ausrichten.

DEZEMBER 2000 VIDEO GAMES 71




ARTO BROWSE

nwHochspan-
nung pur!*

Roland’s
Meinung:

W Wow — eine so dich-
te Atmosphire habe
Ich selten erlebt. Mag
daran liegen, dass fiir
mich wie flir Christian
ein ,reales” Szenario
weit spannender als
der Kampf gegen
Aliens vom Planeten
Grzyplk kommt. Das
Missionsdesign und
die liebevolle Prisen-
tation sind vom aller-
feinsten — da sehe ich
auch ohne Probleme
iiber das systembe-
dingte, PlayStation-
typische Wabern eini-
ger Winde hinweg.
Und (iber die schrige
Tatsache, dass man-
che Nazis vom niicht-
lichen Lauschen am
Volksempfanger wohl
einen Hirschaden
bekommen haben
miissen - sie reagie-
ren nicht immer auf
Schussgerdusche, die
nur wenige Meter ent-
fernt erklingen. Einer
der PS1-Referenztitel,
den ihr haben solltet.

W www.dreamworksgames.com

LT ClANGY

alle Félle die Soundkulisse. Wie schon

im Vorgdnger werdet ihr mit einem
stimmungsvollen Klangteppich ins Ge-
schehen gezogen, was nur noch durch die
gelungene Sprachausgabe iibertroffen wird.
Sténdig hort ihr eure Hascher, die sich bei
eurer Verfolgung miteinander absprechen,
hort Alarmsirenen, die vor einem Bomber-
Angriff (ja, thr bekommt Unterstiitzung aus
der Luft) warnen oder lauscht Lautsprecher-
durchsagen, die die Wachen anweisen, die
anwesende Fotografin (erraten, das seid ihr
in Tarnung) wie ihre eigene Mutter zu be-
handeln. Ebenso stellte uns die Steuerung
von Manon vollends zufrieden. Vor allem
der Umgang mit den zwei Sticks (linker
Stick: Steuerung der Figur; rechter Stick:
strafen und Blickh@he verindern) ldsst eine
sehr gefiihlvolle Vorgehensweise zu -~ im
Grunde genommen genau so gut wie im
ersten Teil, ja.

Gibt’s was Neues?

W+Warum soll ich mir dann dieses simple
Update zulegen, wenn sowieso alles beim
Alten geblieben ist?* fragt ihr? Nun, zum
ersten gibt's natiirlich einen Batzen neuer
Waffen, wobei hier vor allem der geniale
Crossbow, eine absolut todliche und lautlo-
se Armbrust hervorzuheben ist. Auch an
Gegnern wird einiges geboten: Diesmal
zieht ihr nur mit wenigen Stielhandgranaten
bewaffnet gegen méchtige Panzer in den
Krieg. Motorrad-Einheiten drohen, euch
iber den Haufen zu fahren (ihr diirft sogar
einmal selbst Platz in so einem Gefédhrt neh-
men) und auch das Fuivolk wurde um eini-
ge Einheiten erweitert. An dieser Stelle wol-
len wir die Ritter in Himmlers Burg hervorhe-
ben: Wenn man's nicht weif’, kinnte man
meinen, diese Typen gehdrten zum Inventar.
Bis sie, sobald ihr ihnen den Riicken zu-
dreht, mit gezogenem Schwert auf euch
zustlirmen und mit ihrem Schild eure

A In dunklen Tempelanlagen graben die Deutschen nach uralten Artefakten.

Schiisse abwehren. Ebenso der Umstand,
dass ihr manchmal auch mit Kollegen in die
Schlacht zieht (allerdings leider viel zu sel-
ten), macht unheimlich Laune.

Vor allem bei den Locations lief sich
Dreamwaorks nicht lumpen und présentiert
mit verschiedenen Landschaften wie Afrika
oder Griechenland enorme Abwechslung.
Wer also den ersten Teil mochte und sich
von der Thematik nicht zu sehr abgestofien
fiihlt, kann auch hier wieder bedenkenlos
zugreifen — zumindest auf der PlayStation
gibt es bis jetzt keine ernst zu nehmende
Kankurrenz flir Medal of Honor Under-
ground. Eine grofiartige Wertungs-Steiger-
ung ist aber aufgrund der nur marginalen
Verbesserungen nicht drin — Dreamworks
sollte sich fiir den dritten Teil doch noch

etwas mehr einfallen lassen und vielleicht
vorher einige der Rare-Knaller spielen -
dann klappt's auch mit den 90 Prozent. &)

OFFICE 20 STRATEGIC SERVICKS
- - oy

S LB TT A TT S8
1 -
Dark Valhalla (Pg, 3)

Himuiler sgeme 1o huve heeamy lost in his
mystic worships and occuly beliefs

He's hegun secing himself an o vort of new
King Arthur and his 12 highestrun
nfficers wie his Koights of the Raund Table

We've heard references 1o someplace
codenameéd "Valhalla.”, hut don't quite know
what 1o make of 11, We're not sure what yon'll
ol i that cantie, w0 be prepared Tor |us
abgut apyihing,

. 10 CONTINUE

A Ja,ja - Himmler und seine Tafelritter ...
das Mission-Briefing erklirt alles.

Christian’s Meinung:

M Auch wenn es meine Freundin einfach nicht verstehen
kann: Diese Thematik spricht mich einfach deutlich mehr
an, als irgendwelche Sci-Fi- oder Fantasy-Ballereien.
Selten zuvor — aufier beim Vorgéinger - war ich so tief in
einen Ego-Shooter versunken wie in Medal of Honor
Underground: ,Nur noch diesen Level, Schatz - dann hab
ich wieder Zeit filr dich*, hief es nur zu oft, Dass dann
aber doch wieder die komplette Nacht dabei flsten ging,
zeigt, wie gut eine Beziehung hilt. Dass fiir dieses Sequel
nur minimale Verk ungen impl t wurden, stirt
mich dabei kaum - das Beste noch besser zu machen ist
halt kein einfaches Unterfangen. Ich kann euch nur wie

: schon beim Vorgdnger raten: Holt euch das Teil, bevor es

A Als Fotografin verkleidet schleicht ihr euch ins feindliche Fort. Rechts: Dieser kleine Schnapp- ieuma"d anderes macht - aufier, ihr steht nicht so auf die
" » a wDunkle Seite der Macht*,
schuss wird sich gut auf seinem Grabstein machen ...

»Referenz,
ganz klarl*
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A Sexy Underwear! l:llun Li Is back for gnod '—
und zertriimmert gleich mal ein Auto.

Hit me baby, one more time!

as wire der Konsolen-Spieler
ohne Street Fighter? Sicherlich
um eine Erfahrung und um
einen absoluten Klassiker
drmer, er wire aber auch von der gnaden-
losen Update-Politik des vielleicht grof3-
ten Schlitzohrs der Softwarebranche ver-
schont geblieben. Capcom hegt und pflegt
seine goldene Eier legende Gans wie kein
anderer. Das vorerst letzte Ei wurde nun
auf den Namen Street Fighter I1l 3rd Strike
getauft und macht den Entwicklern erneut
alle Ehre.

Wie euch vielleicht bekannt ist, besinnt
sich die Sub-Reihe Street Fighter Iil, deren
dritten Teil wir hier besprechen, auf das tak-
tisch perfekt ausbalancierte Gameplay des
Ur-Hits Street Fighter Il. Vorbei ist’s also mit

= . — ]
Wieviel Street Fighter braucht
der Konsolen-Spieler?
W Wenn ihr sp einen Tipp
wieviele Teile der Beat’em-Up-Saga mittlerweile
erschienen sind, was wiirdet ihr sagen? Zehn? Ein
Dulzend’ Fiinfzehn? Es sind exakt 22, ennman die
rein b ischen Hyper-/Ch /!
Sequels von Street Fighter Il, diverse Puzzle und
Pocket Fighter und die zwei Marvel vs. Capcom-
Episoden mit relativ SF-Charakteren auien
vor lisst, dafiir aber die zwei Compilations mitrech-
net. Hier sind sie alle:

Release-Jahr
(Spielhalle)

Wearak i

Street Fighter | 1987
Street Fighter Il 1991
Street Fighter Il Turbo 1992
Super Street Fighter Il 1993
Super Street Fighter Il Turbo 1994
Street Fighter Il - New Generation 1997
Street Fighter Il - 2nd Impact 1998
Street Fighter Il - 3rd Strike 1999
Street Fighter Il - W Impact 2000 (DC)
Street Fighter 2010 1990 (NES)
Street Fighter Alpha 1995
Street Fighter Alpha 2 1996
Street Fighter Alpha 3 1998
Street Fighter EX (plus Alpha) 1996
Streel Fighter EX 2 (plus) 1998
Street Fighter EX 3 2000 (PS2)
Street Fighter Collection 1997 (PS)
Street Fighter Collection 2 1998 (PS)
X-Men vs. Street Fighter 1996
Marvel Super Heroes vs. Street Fighter 1997
Capcom vs. SNK 2000
Streat Fighter — The Movie 1995

[ == EEJ'
A Der Darkman-Verschnitt Q Ilat leider ziem-
lich unbrauchbare Moves.

A Mr. Cool Remy aus Frankreich serviert die i'_,
muskulése China-Lady Chun Li ab.

P

den Superspriingen, Alpha-Kontern, Guard
Cancels und sonstigem Schnickschnack, der
sich in den anderen SFs breit gemacht hat,
Hier z&hlt wie in alten Zeiten nur der Kampf
Sprite gegen Sprite mit einer Handvoll
Special Moves, einem vorher gewahlten
Super Special Move und ein paar dezenten
kosmetischen Neuerungen wie Parry-Mand-
ver (simple Aktiv-Blocks) und EX-Special-
Moves (starkere Special Moves). Ansonsten
ist es wie mit einem Besuch bei McDonalds:
Ihr wisst schon vor dem Kauf, was ihr
bekommt und wie es schmeckt. Nur das
Aussehen haben die Capcom-Designer
noch einmal auf Hochglanz poliert. So
schone 2D-Animationen wie bei SFIlf
3rd Strike bietet euch auf Dreamcast
derzeit kein anderes Priigelspiel. Nur
auf dem Neo Geo bekommt ihr in
Garou Mark of the Wolves und ab
November in Guilty Gear X Gleich-
wertiges zu sehen.

nAnimationen
Deluxe!**

Final Strike?

Zu den Charakteren: Im Vergleich
zum Vorgdnger Street Fighter Il 2nd
beziehungsweise Double Impact
finden sich fiinf Neuzugénge, die

zwar allesamt ideenreich designt W3l gewlinscht.

. D gemeié Elena mit Iren rbelkicks
- das Paradebesipiel fiir Top-Animationen.

Street Flghter III 3rd Strike

i und schdn anzuschauen sind -

7. Zweifel greift ihr aber wie eh und je auf
Ryu, Ken und den chinesischen
Superstar Chun Li zuriick. Ein netter
Einfall ist, dass ihr vor jedem Duell
seinen ndchsten Gegner aus zwei =]
miglichen wihlen und somit
unliebsamen Konkurrenten gezielt
_aus dem Weg gehen kdnnt. Musi-

ungewohnt melodigse Hip-Hop-
?\Q Téne an. Freaks ergdtzen sich
zwar an einer Performance-
Bewertung von A bis E, hitten sich
jedoch sicher auch mehr und abwechs-
lungsreichere Spielmodi a la World Tour
y Modus in Street Fighter Alpha 3

. ===
Shortcut

die besten DC-2D-
Animationen

. traumhaft schine
Stages

. Chun Li ist zurlick!

das bekannte und
beliebte Capcom-
Gameplay

freakiger Hip-Hop-
Soundtrack

. Gegner-Wahl vor
jedem Match

. Kampfsystem puris-
tisch back to the
Roots ...

. aber mit zu weni-
gen Moves

viel zu wenig
@ Spielmodi

viele Charaktere will
man eigentlich nicht
selbst spielen

Ralph’s Meinung:

M Capcom macht's einem wirklich nicht leicht. Die
besten Animationen stecken sie in Street F;gmer m 3rd
Strike, die und int P

sowie das ichste Charakter-E le in Street
Fighter Alpha 3 und die coolen Crossover-Team-Duelle in
SNK vs. Capcom. Das Thema Langzeitmotivation gehiirt
sicher nicht zu den Stirken von 3rd Strike, denn zu
erspielen gibt's nix. Auch schldgt man lieber viele
Charaktere, anstatt sie selbst zu steuern und einen
World Tour Mode wie in Alpha 3 vermissen wir schmerz-
lich. Tja, was bleibt, sind die unschlagbaren Looks und
die sind als Fan der Serie Grund genug filr einen Kauf.
Immerhin kiinnt ihr euch dadurch SF Il Double Impact
sparen. Wenn ihr euch aber nur ein Street Fighter zule-
gen wollt, raten wir eher zu 5F Alpha 3, als Solo-Spieler
habt ihr davon am ldngsten was.

Street Fighter
Il 3rd Strike
2D-Beat'em-Up
F2ik

W Features

.\_/I % E
)-—ﬁ#' = IW
[EJE
M Entwickler: Capcom
M Hersteller: Virgin
M Preis: ca, 90 Mark
W Geeignet ab: 12

B Schwierigkeit: mittel

84%
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{Test @ 47
Silent Scope

... auch auf der PS2 miisst
ihr auf gezielte Fang-
schiisse nicht verzichten.

Silent Scope

Den Feind im Visier ...

eitgleich mit der DC-
Umsetzung kommen auch
stolze Besitzer einer PS2 in
den Genuss dieser Arcade-
Umsetzung.

In spielerischer Hinsicht gibt es zwischen
beiden Versionen keinerlei Unterschiede. So
stehen euch auch auf der PS2 siimtliche
Features (siehe DC-Test links) zur Verfiigung,
sogar die Einstellmoglichkeiten beziiglich des
Gewaltfaktors, der Blutfarbe und der

Shortcut

interessanter On-
. Screen-Ersatz fiir
Sniper-Gewehr

A Die Trainingsmissionen machen mindestens A Auf Wunsch lisst sich dia Blullﬂrhe verin-

so viel Spafi wie das eigentlich Spiel. dern oder ganz durch helle Lichtblitze ersetzen. viele Konsolen-only-

. - ‘ . Ht'as
Bekleidung der Bont dchen sind gleich ik
asWarten hatein  Transparenz des Fadenkreuzes geblieben. © ;'r::nl:;:;i:sinnen

Ende. Endlich
schlug bei uns die

einstellen kinnt. Mit

Der einzige Unterschied, den aichairy
welcher Konfiguration

wir feststellen konnten, war . Highscore-Liste

finale Testversion  ihrim Endeffekt die neben den etwas blasser wirken-
kommt nicht ganz an
dieses eigentlich als nicht besten Ergebnisse den Farben (was aber an unserer ® den Spielspaf des
umsetzbar geltenden erzielt, hdngt neben Test-Debugging-P52 liegen kinn- Automaten heran

Arcade-Hits auf.

Tja, die erste Frage, die sich
jeder geneigte Spieler nun natiir-
lich stellen wird, lautet: Wie spielt
sich denn dieses Sniper-Game
ohne das entsprechende Sniper-
Gewehr? Nun, alle DC- und P52-
Besitzer kisnnen beruhigt aufat-
men. Auch ohne das extrem auf-
wiindige und fiir Heimverhalt-
nisse wohl auch zu kostspielige
Gewehr mit eingebautem Monitor
schaffen es die Heimversionen
hervorragend, das Flair des Auto-
maten einzufangen. Dies ist in
erster Linie der sehr gut durch-
dachten Pad-Steuerung zu ver-
danken, mit deren Hilfe ihr den
vergrifierten Ausschnitt des
Zielfernrohrs sténdig im Bild ein-
geblendet bekommt. Wollt ihr
euch einen Uberblick iiber die
Gesamtsituation verschaffen,
ldsst sich das Fadenkreuz jeder-
zeit ausblenden, was dem direk-
ten Blick auf den Automaten-
Bildschirm gleichkommt.

Im Gegensatz zur Preview-
Version bekam Silent Scope eine
alternative Tastenbelegung ver-
passt, mit deren Hilfe ihr zu
jedem Zeitpunkt Gréfie und

der Griifie des
Fernsehers vor allem
von eurem persin-
lichen Geschmack ab.
Gut spielbar ist Silent
Scope aber auf alle
Félle.

DC-User haben
zusitzlich die
Mbglichkeit, sich

A lm Holel miisst ihr sclmell die Zimmer mlt den

mittels eingestecktem Gangstern ausfindig machen.

VM eine grobe
Darstellung des Sniper-
Ausschnitts aufs Pad zu holen,
jedoch ist dies wohl eher Gag als
eine ernstgemeinte Alternative.
Aufierdem wurden die Spiel-
modi aufgebohrt, die jetzt neben
dem Story-Modus unter anderem
einen Indoor- und einen Outdoor-
Schiefistand enthalten. Hier gilt
es nun, innerhalb eines engen
Zeitlimits so viele Pappkamera-
den oder auch Melonen wie miig-
lich zu zerschie3en. Die Ergeb-
nisse lassen sich ebenso wie die
im Trainingsmodus erzielten
Punkte komfortabel auf dem VM
speichern und motivieren so auch
nach ldngerer Spielzeit immer
wieder zu einem ereuten

Versuch. [AB]

Alex’s Meinung

Super?

M Nach dem ersten Durchspielen stellte sich bei mir
zundchst heftigste Emiichterung ein. Irgendwie war
das Ganze doch zu schnell vorbei. Bis ihr allerdings
das Spiel in allen Schwierigkeitsstufen durchge-
spielt habt, vergeht schon eine ganze Weile. Und
diese Spielvarianten bietet Spafi pur, der mich das
Sniper-Gewehr der Spielhalle gar nicht vermissen
ldsst. Am ldngsten motiviert hat mich im Endeffekt
aber der Trainings- und Time-Attack-Modus, in
denen ihr stundenlang versuchen kiinnt, den eige-
nen Highscore zu brechen.
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Shorxtcut

interessanter On-
Screen-Ersatz fiir
Sniper-Gewehr

viele Konsolen-only-
Extras

. motivierende
Trainingsmissionen

. speicherbare
Highscore-Liste
/ooy kommt nicht ganz an

/ den Spielspafi des
Automaten heran

@ Story-Modus zu
schnell durchge-
spielt

Silent Scope
Arcade-Shooter
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te) das merklich schwierigere

i Anvisieren der Gegner. Denn wih-
rend sich das Fadenkreuz auf dem
DC villig ruhig und prézise iiber
den Screen bewegen ldsst, gestal-
tet sich die Steuerung auf der PS2
recht schwierig. Um einen
bestimmten Punkt zu treffen,
miisst ihr euch ihm in Milli-
meterabstdnden

etwas schlechtere
Steuerung als bei der
DC-Version

¥ Der Laster ist nur
mit viel Miihe und
Lebensenergie zu
bewiltigen

ndhern. Daran TOTAL 110 04" 10°D5
gewdhnt ihr euch
jedoch mit zunehmender Spielzeit,
auch ein Herumspielen an den Kon- g
troller-Einstellungen kann Abhilfe h-»
schaffen. Ansonsten sind die Spiele
jedoch villig identisch und somit
bis auf den Steuerungs-Gewthn-
Achtuna !
ungseffekt gleich gut. o r Pas ainan Lastar sebapert o et

SURE (0001600
PLATER |

TOTAL TIKE 01'S5756 SCORE  OD0Z5200
PLAYER LIFE

A Im Story-Modus
bringen Schiisse auf
die Waffe kaum Punkte.

e %

Mir heben die Tochter des Prbsidenten
ﬁar‘auu sber sle hsben den Frnlrlu-m

Silent Scope

Arcade-Shooter
A Kopfschuss! Im Football-Stadion miisst F
ihr den Geiselgangster von einem fliegen-

den Hubschrauber aus erledigen.

W

Axel’s Meinung

el anien und sind suf und davon CREDIT 0

M Features

2%

M Schade, dass die Kdufer nicht mit unterschied-
lichen Bonus-Features dazu angeregt werden,
sich beide Versionen zu Gemiite zu filhren. So
macht es eigentlich fast keinen Unterschied,
welche der Konvertierungen ihr besitzt. Dennoch
schneidet das PS2-Silent Scope mangels VGA-
Ausgang und einer etwas unpriziseren Steue-
rung im direkten Vergleich ein klein wenig
schlechter ab, Trotzdem ist die PS2-Version ein
Klasse-Spiel, das in keiner Softwaresammiung
fehlen sollte.

M Entwickler: Konami

B Hersteller: Konami
W Preis: ca, 130 Mark
B Geeignet ab: 16 jahre
l5thwlengken mittel
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Hugo -
Das Geheimnis des
kikurianischen Sonnensteins

Wunder gescheh’n -

- ich war dabei!

A Jetzt wird's eng: In den Lava-Hihlen springt Hugo gerne
mal in die feurigen Fluten - nicht aufregen!

och ein Hugo? Schon, aber hinter dem ellen-
langen Titel Hugo - Das Geheimnis des
kikurianischen Sonnensteins verbirgt sich
kein stupides ,,rechts-links-hoch-runter*-
Gedriicke mehr, sondern ein Jump’n’Run

im Crash-Look.

Sogar eine etwas vielschichtigere
Hintergrundgeschichte gibt es: Ir-
gendwo im Urwald hat der Stamm
der frohlichen Kikus etwas zu laut
gefeiert — die nebenan in ihrem
Schloss wohnende Hexana kann nicht
schlafen. Daher schickt sie ihren bewihrten
Doc Croco los, um das Problem ein fiir alle mal aus der
Welt zu schaffen. Der Doc verstopft den Vulkan, an des-
sen Hang die Kikus wohnen, mit einem grofien Stein
und hofft auf eine baldige Explosion. Angst und
Schrecken: Mur der Dorfdlteste weif} einen Ausweg: Die
drei Teile des kikurianischen Sonnensteins konnen die
Verstopfung kurieren — und nur ein gewisser Hugo kann
die Stiicke zusammensammeln.

Es folgen uninspiriert zusammengefiigte Level im
Crash Bandicoot-Design, die unser knollennasiger
Freund durchlaufen, -kriechen und -springen muss.
Kommt ihm eine Pflanze, eine Killerbiene oder ein Lava-
Ungetiim dumm, zieht er den Burschen mit seinem als
Peitsche einsetzbaren Schwanz eins tiber. Zwischen den
einzelnen, per Passwort anwahlbaren Leveln bekommt
ihr einigermafen gut gerendert den Fortgang der Story
zu Gesicht. Alle 100 eingesammelten Edelsteine gibt's
ein Bonus-Leben, das ihr bei einigen ultra-hakeligen
Stellen auch bestens gebrauchen kdnnt.

A Rennen gegen die Zeit: In diesem Level miisst ihr vor den
im Hintergrund heranziingelnden Flammen fliehen.

nMotiviert
nicht wirklich.”

Roland’s
Meinung:
Eigentlich habe ich bis-
her um Spiele mit einem
Hugo im Titel einen
grofien Bogen gemacht.
Einen sehr, sehr grofien
Bogen. Doch was soll
ich sagen: Hugos
neueste Abenteuer
machen sogar so etwas
wie Spafi. Gut, nicht so
viel und nicht so lange
wie Jump'n'Run-Perlen
wie Mario 64 oder
Rayman und wenn ihr
Crash Bandicoot kennt,
habt ihr alles schon mal
besser gesehen. Doch
besser als die bisheri-
gen Hugo-Klipse ist der
neueste Teil schon,
Vielleicht etwas fiir
Jump'n'Run-Einsteiger
oder die kleine
Schwester - obwohl die
dann bei den gele-
gentlich fiesen Stellen
nach den grofien
Geschwistern rufen.

e
Shortcut

. kein dumpes

Knopfdriicken mehr

. pseudo-3D-Grafik
passable

. Rendersequenzen
unbegrenzte
Continues

(}_'] einténige Level

&) nervige
—/ Sprungpassagen

Hugo = Das Ge-
heimnis des kikuriani-
schen Sonnensteins
Jump'n'Run

¥
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| Wer hiilt uns |
avf dem laufenden?

1,2 Mto. ehrenamthche

Ubungsletter/ innen.
Eine davon: Silke Spankus, ASC Darmstadt.

Silke Spankus ist eine von 1,2 Mio. Ehrenamilichen, die in
Deutschlands Sportvereinen mehrmals wichentlich ihre Freizeit
einsetzen, um anderen die Wege in den Sport zu ebnen und sie
dabei kompetent zu beraten. Als Lauftreffbetreverin sorgt sie
dafiir, daf} es bei den Laufer/innen mit dem Laufen und der Ge-
sundheit immer besser lguft. Deutscher Sportbund

Sport \

ereine

Fiir alle ein Gewinn

| Dreamcast Umbau 99, 99 Bis zu1 100% bessere Bilder durch:
| Egal ob dt, jap oder USA cn‘sdnraeh PSX RGB optimized! 39,99
Sl einlegen und spielen! 'N64 S-VHS aptimized! 39,99
- PSX Millennium Umbau 69,99 DC RGB incl. Audio 49,99
@ (damit laufen auch FF 8, Dino Crisis.)  DC S-VHS 69,99
- DVD Player Umbau ab 199,99 DC VGA-Box 3rd Party 99,99
(Fiir- fast alle DVD- E‘ome-Player,mmAh:plelen DC VGA-Cable 79,99
gf o0 8. Code L.USA Filmen, .) Joypad Verliingerungen 2m 24,99

| Zubehor Scart-Umschalter
| GamePad Converter (PSX) 49,99 o B b S

| (sclilicBien Sie Ihr PSX-Pad an den PC an) 4d-fach Umschalter

|| Activator(importadaptenPSX) 59,99 7-fach Umschalter 239,99 |
20 (inel. GameCheater Buch+RGB-Kahd) Kabel fiir Steroanlage 2,5m 7,99

Hardware,Bundles Software
| DC+Mod+RGB Kabel 499,99 Wir fiihren Spiele fiir fast alle

PSX+Mod+RGB Kabel 289,99 Systeme und sind immer AKTUELL!
|| No4+RGB Umbau+Kabel 349,99

Probleme mit Ihrer Konsole?
Wir bauen um/reparieren...

= 02622-83517
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' ,,Wahnsmn du kannéfﬁers | [ |

“aufhoren, wennaifth das letzte | ,
Riesenvieh in die’ewigen Jagd- Lo | !
grunde gesch1ckt wurdel“ _‘_ N s

.

DINO CRISIS2

Shortcut

. unglaublich
abwechslungsreich

starke Dino-
Prisentation

. massig dicke Knarren

Bonus-Game Dino
Colosseum

zahlreiche
Sub-Games

schick vorgerenderte
Szenarien

. durchgehend span-

gute Combo-ldee,
. coole Sekundir-
waffen

sehr fair dank vieler
Speicherpunkte

. exzellente Sprecher

keine Story-Pfad-
Wahlmiiglichkeit wie
in Teil eins

manchmal
Slow-Downs

mitunter
Polygonfehler

recht kurz

schwache Charakter-
Interaktion

grafisch schwaches
Colosseum

Dinos tauchen
wieder auf

isish

Wer oder was lehrt selbst einem T-Rex noch das Fiirchten? Nein, selbst die waffenstar-
rende Dino Crisis-Truppe schafft das nicht!

enn ihr diese Frage beantwor-

ten wollt, miisst ihr den neuen

Action-Reifer des Survival-

Horror-Spezialisten Shinji
Mikami (diesmal iibrigens nur ausfiihren-
der Produzent) schon selbst angehen. Und
glaubt uns, es lohnt sich, wie ihr an unse-
rem strahlenden Gold-Classic schon
erkennen kinnt.

Es ist schon erstaunlich, dass Capcom
immer wieder etwas Neues einfallt. Fiir das
Dino-Sequel krempelten sie als erstes das
festgefahrene Resident Evil-Gameplay des
Vorgangers komplett um und verpassten
ihm eine komplette Action-Frischzellenkur.
Ihr kénnt euch das etwa so vorstellen: So-
bald ihr einen neuen Raum oder eine neue
Gegend betretet, springen von allen Seiten
Velociraptoren und andere Biester auf euch
zu, gegen die inr euch geschickt mit
Shotgun und Pistole wehren miisst. Sobald
ihr eine Kamera-Einstellung beziehungs-
weise ein Render-Bild weiter schleicht, war-
ten schon die ndchsten Angreifer. Eine
Ruhepause gibt es nicht: lhr miisst immer
auf der Hut sein!

Abgerechnet wird nach Punkten, wenn
ihr den Ausgang eines Areals erreicht. Je
mehr und héhere Combos (siehe Kasten) ihr
schafft und je weniger ihr euch von den
Klauen und Beiterchen der angriffslustigen
Echsen erwischen lasst, desto mehr Zdhler
sammeln sich auf eurem Konto an. Die
kiénnt ihr an einem der zahlreichen
Terminals und Speicherpunkten gegen
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e L~
durchschlagendere Waffen, MLdIKII"’ und
Items eintauschen. Gegen die neuen Dino-
Arten (Allosaurus, Plesiosaurus, Mosa-
saurus oder Inostravencia) solltet ihr besser
Doppel-Uzi, Flammenwerfer, schweres MG,
panzerbrechende Geschosse oder gar
Unterwasser-Raketen bereit halten — beim
Vorgdnger alles (ibrigens nicht im Angebot.

Neues Survival-Horrox-
Gameplay

Bevor wir aber weiter ins Detail gehen, las-
sen wie die (gute!) Story noch an uns vor-

¥ “
4 Adrenalin frei; Mit dem
T-Rex im Riickem miisst

ihr euch in einem Panzer
den Weg freischieBen.

Uberziehen. Ein zweites Experiment mit der
unberechenbaren dritten Energie aus Teil
eins ging schief: Prompt wurde eine ganze
Stadt von undurchdringlichem Dschungel-
Dickicht aus préhistorischer Zeit inklusive
deren unfreundlichen Bewohnern liberwu-
chert. Als Mitglied einer Spezialeingreif-
truppe sollt ihr nun retten, was zu retten ist.
Bis auf die rothaarige Regina (Star aus Teil
eins) und den sympathischen Elitekampfer
Dylan scheint jedoch niemand die erste
Angriffswelle der Dinos iiberlebt zu haben,
und so schippert ihr munter mit eurer mobi-




Ihr habt doch vorhin hof-

fentlich den Unterwasser-
Raketenwerfer eingekauft?

Super’!

»Besser als
Resident Evill*

Ralph’s Meinung:

M Wahnsinn - du Fingst Dino Crisis 2 an und kannst
erst dann aufhoren, wenn auch das letzte Riesenvieh
nach knapp sieben Stunden in die ewigen Jagdgriinde
geschickt wurde! Das ganze Survival-Horror-Erlebnis
wurde diesmal mit dem neuen, action-lastigen Game-
play garniert, dass siimtliche Resident Evils auf der
PlayStation d denlos verbl Die Story
ist unheimlich dicht, der Wechsel der Charaktere
glaubhaft inszeniert, die auflockernden Mini-Games
zahlreich und die Gier nach mehr und mehr Extinc-
tion-Punkten fiir bessere Waffen und Iltems geradezu
unerschiipflich. Da ihr diesmal auch im Lauf ballern
und geschickt ausweichen kiinnt, macht die Jagd auf
die gepanzerten Echsen gleich noch mehr Spafi. Dazu
L fwiindig i ierte Render-FMVs und auf
der PS an Atmosphére kaum mehr zu liberbietende
gerenderte Hintergriinde in allen Farben. Ich bin baff,
dass Capcom noch so eine Steigerung auf 32-Bit-
Niveau drauf hat. Bessere Unterhaltung ohne Hinger
(hiire ich da die RPG-Fraktion aufschreien?) gibt es
von diesem Kaliber auf der PS ganz selten - das ist
schon fast Metal Gear Solid-Niveau!

Geht (o)

»Wo ist die
Atmosphdre?“

Das Dino Combo-Einmaleins

M Bekanntlich ist noch kein Star-Dino-Jdger vom Himmel gefallen.
Beachtet ihr jedoch folgende Punkte, werdet ihr schnell massig Punkte
und damit bessere Items scheffeln. Gelingt es euch, ein weiteres Vieh
zu erlegen, bevor die Treffer-Anzeige fiir den gerade erzielten

EE————
Extra Crisis!

M Spielt ihr die Krise durch, wird ein Bonus-Game
names Dinosaur Colosseum freigeschaltet, in dem
ihr in einem Vektorlinien-Spielfeld & la Metal Gear
Solid Special Missions versucht, alle anstiirmenden
Dinos in so kurzer Zeit wie miglich fir urzeitliches
Edelmetall zu pldtten. Mit den Extinction Points aus
dem eigentlichen Spiel kauft ihr euch neue
Charaktere wie etwa Rick und Gail aus Teil eins oder
gar einen Panzer! Auch neue und grisiere Dinos ste-
hen auf der Shopping-Liste. Da hilft nur fleiBig
spielen ...

IALTY

len Zentrale zwischen drei grofRen Spiel-
arealen herum: Edward City, ein Dritte-
Energie-Reaktor und ein Dschungel mit
Raketensilo, Forschungs- und Militar-
zentrum stehen auf dem Programm. Uberall
sucht ihr nach Hinweisen und Losungen fiir
das Schlamassel. Beide Charaktere sind
spielbar, aber leider teilen sie sich nicht alle
neu “gekauften” Waffen. lhr solltet also auf-
passen, dass nicht ausschlieflich ein
Hauptdarsteller “eigene” Schnellfeuer-
waffen oder schwere Geschiitze kauft, sonst
kommt sein Mitstreiter in einigen Situation
schwer in die Bredouille. Die Panzerechsen

A Action pur: Die Dinos kommen
immer wieder - Combos winken.

A 15-Hit-Combo und
null Damage: So
muss ein Dino-
Streifzug aussehen.

Abschuss oben in der Mitte des Screens verschwindet, zihlt das als
Zwei-Hit-Combo. Das gibt Bonus-Punkte und ldsst sich beliebig aus-
bauen. Noch mehr Zihler heimst ihr durch Konter gegen springende
Maonster ein. Die Krénung eines jeden Abschnitts sind die dicken
Perfect-Punkte, die ihr bekommt, wenn ihr durch geschicktes
Manivrieren kein einziges Mal zum

greifen

¥ Top-Tip: Nie stehen
bleiben!

RESLLT

MAX COMBO
HOOM TOTAL

in den Lava-Hohlen sind zum Beispiel nur
durch Minen, deren Explosion sie auf den
Riicken wirft, und anschliefenden Beschuss
mit der Anti Tank Rifle zum Ableben zu iiber-

reden. Dazu braucht ihr tibrigens nicht mal
im Options-Menii die Waffen umsténdlich
zu wechseln, denn jeder Charakter kann bis
aufwenige Ausnahmen (etwa den dicken
Tripod-Raketenwerfer) gleichzeitig eine
Primdr- und Sekundidrwaffe tragen. Der
selektive Waffengebrauch wurde von den
Designern unter der Fiihrung von Director
Shu Takumi geschickt dazu genutzt,
bestimmte Bereiche nur entweder Dylan
oder Regina zugédnglich zu machen.
Verwucherte Tiiren kann nur Dylan aufhak-
ken, daftir schliefst Regina versperrte
Schldsser kurz. Abwechslung wird in diesem
mittlerweile achten Survival-Horror-Spiel von
Capcom — wenn man Resident Evil Director's
Cut dazu zdhlt — grof geschrieben,
Zahlreiche Mini-Games wie eine Flak-

Feuerschutz-Fadenkreuz-Ballereinlage auf
Raptoren, wahrend der euer Kollege eine
wichtige Aufgabe erfiillt (siehe auch Kasten)
oder einige originelle Puzzles (wie fange ich
einen frechen Mini-Dino, der mir die Code-
Karte stibitzt hat?) lockern den diesmal
stark Action-lastigen Spielverlauf auf.
Wichtig zu betonen ist auch, dass ihr keinen
der Wege wie noch in frilheren Games zum
Thema zigmal schikands ablaufen misst,
um etwa Items von A nach B zu tragen.
Allerdings kommt es vor, dass sowohl
Regina als auch Dylan hintereinander glei-
che Pfade beschreiten.

Sieben Stunden Hochspannung
Sténdig werdet ihr mit neuen Render-

Umgebungen konfrontiert, die an Schonheit
(gut, sie sind statisch und vorgerendert) und
Detailverliebtheit kaum mehr zu lbertreffen
sind. Ein kluger Schachzug der Street
Fighter-Macher, denn die bewegliche 0

Roland’s
Meinung:

W Da mag Ralph noch
so begeistert sein:
Mir geht das recht
simple ,Baller alles
ab, was sich bewegt"-
Prinzip nach spiite-
stens drei Stunden
leicht auf den Geist.
Zu selten gibt es
Puzzles und Ritsel,
die ich am Vorginger
so geliebt habe.
Einem Mini-Saurier
eine Code-Karte ab-
luchsen? Eine Schiff-
Ballersequenz wie bei
der Moorhuhnjagd?
Schon ganz nelt, aber
wao sind die Entschei-
dungen wie ,Fliehen
oder Schloss kna-
cken?* aus Dino Crisis
17 Wo die Interaktion
zwischen den Charak-
teren? Durch die von
Anfang an allgegen-
wiirtigen Dinos fehlt
mir die geheimnisvol-
le, gepflegt gruselige
Atmosphire des
ersten Teils - das
WHorrar* in ,Survival
Horror* wird hier
durch ,Shooter*
ersetzt. Die recht
diinne Story ist oben-
drein sehr durchsich-
tig — wenn ich mit
Regina an einer liber-
wucherten Tiir vorbe
gehe, kann ich sicher
sein, dass Freund
Dylan bald den glei-
chen Weg antreten
darf, Atmosphire? Die
hat Capcom beim
Survival-Shooter Dino
Crisis 2 etwas ver-
nachldssigt. Schade,
denn optisch und
action-technisch bie-
tet der Nachfolger
jede Menge, Davon
zeugt auch, das
meine erste Session
erst um fiinf Uhr mor-
gens beendel war,
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A Halleluja:
entdecken.

e — Ry A W Myt ]
Echsen-Schlacht: Dino Crisis vs. Dino Crisis 2

Hintergriinde Texture-Polygon-Grafik Vorgerendert
Kamera beweglich und “umblitternd™ nur “umblétternd”
splelbare Charaktere Zwei Zwei

Dino-Arten Fiinf EIf

Waffen Vier Sechzehn
Sekundirwaffen Nein la

Schiefien im Laufen Nein Ja

Sub-Games Nein Ja

Gameplay Puzzle-lastig Action-lastig

W Gegen diesen Survival-
Horror-Overkill wirkt der
erste Teil fast wie eine erst-
mals lauffdhige Alpha-
Version, In Zahlen und harten
Fakten sieht das so aus:

Kamera machte die Detailarmut der
Texturen im Vorgdnger nicht wett —
- dazu brauchte es bei Resident
Evil Code: Veronica schon ein
Dreamcast.
Ein absoltes Novum in Dino Crisis 2:
Ihr diirft in einem Taucheranzug mit Jet-
Pack zu Werke gehen. In einem fr
PlayStation-Verhéltnisse schon simulier-
ten Unterwasser-Level geht ihr mit der
Nadel-Gun auf blitzschnelle
Amphibien-Dinos los, wahrend ihr ver-
zweifelt nach der verloren gegangenen
Keycard sucht. Da verzeiht man als
begeisterter Spieler/Redakteur auch
gerne den ein oder anderen
Slowdown, der Resident Evil Code:
Veronica sogar auf Dreamcast
genauso plagt. Oder die leidige
Tatsache, dass einmal erledigte
Dinos programmtechnisch erneut
Luft darstellen — sprich ihr
latscht einfach durch sie hin-
durch. Und dass die Dinos
beim erneuten Betreten des
Raums wieder guicklebendig
herumlaufen ...
Aufpassen miisst ihr iibrigens
auch, wenn sich die Urzeit-Zdhne mal wie-
der besonders hart in eure Schusshand
gegraben haben: Solltet ihr bluten, hilft ein
Medi-Pak alleine wenig, dann muss zusitz-
lich ein blutstillendes Mittelchen her, sonst
verliert ihr weiter kostbare Energie. Bevor
ihr euch namlich den teuren Schutzpanzer
leisten kannt, der dies verhindert, wird
eine Menge Zeit vergehen. Apropos leisten:
Etwas windig sind die Computer-Terminal-
Laden: Einmal Tastatur herunterklappen
und Extinction Points (siehe Kasten) ein-

Dino Crisis 2
Survival-Horror

W Entwickler: Capcom

W Hersteller: Virgin
Interactive

M Preis: ca, 90 Mark

M Geeignet ab: 16

W Schwierigkeit:
mitte

Grafik Musik Sound
i 88%
SPASS (¢ ]
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A Da ihr jetzt
auch im Laufen
ballern kénnt,
steht munteren
Combo-Kaprio-
len nichts mehr
im Wege. Der
Horror-Touch
kommt etwas
zu kurz.

Top Mini-Games

B Als ob in Dine Crisis 2 nicht schon Spannung genug
geboten wilrde, setzen euch die Designer mit den
immer wieder auftauchenden Sub-Games in eine
wahre Action-Achterbahn. Schon mal mit einem
Panzer den Weg frei gerdumt und euch gleichzeitig

werfen — schon gehirt euch ein
Raketenwerfer: Es lebe der Realismus!
Aber was soll's: Der treibende First-Class-
Soundtrack und die guten englischen
Sprecher sowie die sich entwickelnde Sci-

A Die Panzerechsen in den Lava-
Hihlen sind schwer zu knacken.

Missile Pod

A Je mehr Punkte ihr sammelt,
desto coolere Knarren gibt’s.

Mapchmal gehen die
Bestien auch aufein
und ihr bekommt eine
Verschraufpause.

er los
eine

-3 'K

Geschiltz angriffslustige Brontosaurier vom Entern
eurer sct den Ki |

entrale abg

ten? Oder von einem fahrenden Jeep aus mit dem MG
einem wild stampfenden Triceratops eine vor den Latz
geknallt? Nein? Dann wird's Zeit fiir eine lingere
Runde OC 2!

Fi-Storyline sorgen zusatzlich fir Stimmung
— der neu angemischte Survival-Horror-
Cocktail von Capcom schmeckt phantas-
tisch! Und fiir die Langzeitmotivation sorgt
die Extra-Krise (siehe Kasten).



Beim Zocken zwischen Minnlein und Weiblein liegt das Hauptaugenmerk
nicht immer auf dem High-Score, wie unsere neuen Freaks beweisen.

M Leuchtende Kinderaugen: Nach der Dino Crisis 2-Session durften Simone und

Oliver zum ersten Mal einen PlayStation2-Controller in die Hand nehmen.

a, wer sagt’s denn: Nach
den Médels von der vor-
letzten Ausgabe traute
sich nun auch das erste
Videospiel-Pirchen in unsere
geheiligten Redaktionshallen.

Obwohl die beiden Youngsters
Simone und Oliver aus Hannover
zusammen erst 38 Jahre zahlen und
gemeinsam in der 13. und letzten
Klasse der gymnasialen Oberstufe
die Schulbank driicken, gaben sie
an, immerhin schon 26 Jahre
Zockererfahrung zu haben. Hmm,
das wiirde ja bedeuten, sie hatten
jeweils mit sechs angefangen — in
dem Alter hielten wir das Joypad
noch fiir ein Jojo. Dass Olivers

Lieblingsspiel Smash Court Tennis
ist, konnen wir als mittlerweile vollig
in Virtua Tennis vernarrte Redaktion
so gar nicht verstehen. Dann schon
eher Simones Squaresoft-
Bewunderung, die sich abgesehen
von den eigentlichen Games in einer
ausgepragten Sammlerleidenschaft
fiir Merchandise-Artikel der belieb-
ten Hit-Serien dufiert. Originalzitat:
“Sobald ich irgendwas von
Squaresoft entdecke, drehe ich total
durch und muss es mir sofort kau-
fen. Schlietlich leben wir ja in einer
Konsumgesellschaft.” Na denn
Prost! Obwohl — nach kurzem Uber-
legen entdeckt Ralph in diesem Zitat
deutliche Parallelen zu seiner Person

W www.vid.de

Duzxchleuchtet: Unser

Freak-Check!

B Dumm ge-
laufen, Simo-
ne - statt
japanischer
Rollenspiele
gab's ,,nur*

hungrige
Dinos.

M Name & Nickname: Simone Ulrich / Chocobo

W Alter: 20

M Zocke seit: 14 Jahren

M Aktuelle Konsolen: NES, SNES, PlayStation, DC
und ein C64 :-)

M Waorauf bist du in der Konsolenwelt besonders
gesp ? Ob Nintendo ein Poké Game zum
Launch des Gamecube heraus bringt. - Ich
hasse diese Viecher!

M Lieblingsspiele: Final Fantasy 4, - Final Fantasy
8, Final Fantasy Tactics, Metal Gear (Solid)
Reihe, Chrono Cross, Biohazard-Serie, Tekken-
Serie, Tony Hawk Pro Skater 2, Bubble Bobble,

The Sims

W Was ich nicht mag: Tomb Raider (Lara find* ich
doof), Strateglespiele & la C d and
Conquer

M Ein Spiel, von dem ich mehr erwartet hiitte:
Tekken Tag Tournament

® Was ich unbedingt mal sagen wollte: Final
Fantasy and Squaresoft rulez!l! (P5: @Giga die-
ses DC-Splel was ihr eh nie spielt, heifit “SOUL
CALIBUR" und nicht “SOUL CALIBOUR"!)

M Oliver ist
starr vor

Gliick: Er
sitzt im le-
gendiren
VG-Spiele-
zimmer.

in Verbindung mit SNK. Da allen bei-
den Squares Parasite Eve 2 ziemlich
gefallen hat, liefien wir sie doch glatt
Dino Crisis 2 testen. Damit habt ihr
inklusive unseren zwei nun insge-
samt vier Meinungen zu diesem
Survival-Horror-Knaller. Um ihrer
Bewerbung Nachdruck zu verleihen,
gaben die beiden iibrigens an,
schon im Steppke-Alter die ersten
indizierten Spiele gezockt zu haben.
Tia, liebe Schiiler — blo® nicht nach-

B Name & Nickname: Oliver Dorn / Cooldragon

M Alter: 18

M Zocke seit: 12 jahren

 Aktuelle Konsolen: PlayStation, DC

m Worauf bist du in der Konsolenwelt besonders
gespannt? Ob sich Sony mit der PS2 durchset-
zen kann.

M Lieblingsspiele: Final Fantasy, Soul Calibur,
Teltken, Biohazard, Tony Hawk, Namcos Smash
Court Tennis (Anm. d. Red.: What? Hast du etwa
kein Virtua Tennis?!)

W Was ich nicht mag: Pokémon, Cola, Marvel vs.

: Y Capcom
machen, sonst bleibt man vielleicht  Ein Spiel, von dem ich mehr erwartet hitte: MSR
auch einmal sitzen! ;-) Anyway: Habt (sniff, sniff)

W Was ich unbedingt mal sagen waollte: Leute, pro-
duziert nicht mehr so viele gute Spiele, wir kom-
men mit dem Kaufen/Durchspielen nicht mehr
hinterher!

ihr auch solch originelle Argumente
vorzubringen, bewerbt euch! Die
Addresse findet ihrin der Leser-
briefe-Rubrik.

Simone, Oliver, RE

Dino Crisis 2 Dino Crisis 2

Simone'’s Meinung:

W Okay, das musste ja kommen: Natiirlich bleibt auch Dino
Crisis nicht von Capcoms Fortsetzungswahn verschont. Im
Vergleich zum Prequel ist die Echsenjagd nun wesentlich
actionlastiger ausgefallen und besitzt nicht mehr so viele
Rétsel. Es gibt mehr verschiedene Dinos und viele unter-
schiedliche Waffen, mit denen man sie in die ewigen Jagd-
griinde beférdern kann, Die Story ist sehr spannend ausge-
fallen (wenn man nicht mal wieder hdngenbleibt). Meiner
Meinung nach ist DC2 wesentlich besser als sein Vorgén-
ger, die Hintergriinde sind jetzt wunderschiin vorgerendert
und dadurch wesentlich detaillierter. Das extrem actionlas-
tige und splattermafiige Gameplay diirfte aber wohl nicht
jedermanns (-fraus) Geschmack sein.

Oliver’s Meinung:

M Wie habe ich mich auf diese Fortsetzung gefreut!
Nach dem gut gelungenen ersten Teil von Dino Crisis
konnte ich es kaum abwarten, den Nachfolger anzu-
spielen, Trotz stark verdndertem Gameplay wurde ich
nicht enttduscht. Alle nicht so gut gelungenen
Aspekte des ersten Teils wurden verbessert. Viele ver-
schiedene Waffen, neue Dinoarten und die detailrei-
chen Hintergriinde stechen einem sofort ins Auge.
2Zwar ist die extreme Flut von Dinosaurierwellen
manchmal nervig, aber die Miglichkeit, jederzeit
Munition und Waffen zu kaufen, ist dafiir sehr hilf-
reich. :-) Ein Top-Spiel fiir jeden, der aus dem
Shoot'em-Up-Lager kommt!

" = :
A Unzertrennlich: Simo-
ne und Oliver machen
alles gemeinsam.

nlady-Power
dank Regina*
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® PlayStation

Shortcut

unschlagbares
Orient-3D-
Jump'n'Run-Flair

guter Soundtrack,
. wenn auch wiederho-
lungsanfillig

in spiteren Leveln
. durchaus anspruchs-
voll

. mehrere Charaktere
splelbar

Erinnerungen an das
16-Bit-Aladdin wer-
den wach ...

leider verblasst die
-Version dagegen
schnell

technisch schlampig
programmiert

miese Sichtweite fast
auf Tenchu 2-Niveau

teilweise fragwiirdige
Kollisionsabfrage

) Test

W www.playstation-europe.com

Zweischnei-
diges Intro

M Von einem reinrassigen
Disney-Vorspann hdtten
wir uns mehr erwartet,
als das 08/15-Standard-
PlayStation-Intro mit klo-
bigen Polygonen und
schwachen Ubergiingen
zwischen den Erzdhl-
ebenen. Hatten die Top-
Zeichner vielleicht

Urlaub, oder musste etwa
der kommende Winter-Hit
Dinosaur fiir den europii-
schen Markt nachbearbei-
tet werden?

in Nasiraé Rache

Der bose Jaffar ist zuriick und Aladdin muss erneut den Sdbel schwingen - diesmal in 3D!

a werden Erinnerungen wach:

Als Aladdin seine ersten Meter

Morgenland-Luft in Agrabah in

exakt der selben orientalischen
Bazar-Kulisse wie vor sieben Jahren (siehe
Kasten) schnupperte, fiihlten wir uns wie
durch einen Dschinni-Zauber fiir Augen-
blicke in die goldene Zeit des 16-Bit-
Jump’n'Runs zuriick versetzt.

Doch schon bald holt uns die Realitét aus
diesem Traum aus Tausend und einer Nacht
wieder auf den Boden. Der inoffizielle
Nachfolger Aladdin in Nasiras Rache wurde —
wie an den Animationen sehr bald erkennbar
ist — nicht mehr bei Disney selbst designt,
sondern in England: von Argonaut, den
Machern von Croc (PS) und Red Dog (DC).

Und obwohl die Story leicht anders ver-
lduft, hat man das Gefiihl, dass das ganze
Projekt dem 2D-Klassiker lediglich eine wej-
tere Dimension verpassen soll - so offen-

@

A wl:ﬁigé ﬁchlnnl-Token erhaltet ihr -melst
| durch waghalsige Sprungkapriolen wie diese.
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sichtlich sind die Parallelen. Ganze Level
wie Agrabah, das Verlies, der Palast, die
Oase oder der Ritt auf dem fliegenden
Teppich gleichen sich thematisch ebenso
wie die Gegner: Skelette, Apfel-Handler und
Palastwachen. Doch nun genug der
Vergleiche mit den ollen 16-Bit-Kamellen —
fangen wir nochmal von vorne an.

Jasmine in 1002 Néten

Die bose Hexenmeisterin Nasira will ihren
Bruder Jaffar, der einst von Aladdin
besiegt wurde, mit aller Macht aus dem
Geisterreich zuriick holen. Und da
Mitglieder von Bdsewichter-Familien nie
dazulernen, entfiihrt Nasira natiirlich als
erstes die junge und hiibsche Prinzessin
Jasmine von Agrabah — um die Aufmerk-
samkeit von Aladdin erneut auf sich zu
lenken und ein weiteres Mal einen
Denkzettel verpasst zu bekommen.

A 3D-Stages wie der Teppich-Ritt lockern den
Jump'n'Run-Alltag auf.

Doch bis dahin ist es ein langer, steini-
ger Jump'n’Run-Weg, der mit allerlei
Herausforderungen und Hindernissen
gepflastert ist. Unser jugendlicher Held
kann springen, den Krummsabel schwin-
gen, Angriffe blocken, in der Ego-Perspek-
tive geklaute Apfel und Kokosniisse wer-
fen, schleichen und die Kamera fiir eine
bessere Ubersicht auf Wunsch um 360
Grad drehen. Die allerorts herrenlos he-
rumliegenden oder in Tongefédfien ver-
steckten Goldmiinzen benutzt Aladdin, um
bei fliegenden Handlern begehrte Objekte
einzukaufen, etwa Eis, um einen Fakir zum
Herunterlassen der Zugbriicke zu bewegen
oder Kuchen, um eine Gefdngnis-Wache zu
bestechen.

Ad absurdum wird die ganze
Jump'n’Run-Thematik iibrigens gefiihrt,
wenn ihr mit leeren Taschen bei einem
Héndler einlauft und zum Bezahlen mal

A Mit Apfeln und Rnsniissen lassen sich
bise Wachen aus der Entfernung ausschalten.




A Aladdin auf Tarzans 5purén: Schade, dass
die Sichtweite allgemein miserabel ausfiel.

eben seine daneben stehende Kasse pliin-

dert - aber lassen wir das. Die schwerer
zu erhaschenden Rubine und Dschinni-
Miinzen verwendet ihr nach Level-Ende,
um Zugang zu den Bonus-Stages zu
bekommen; da ist dann unter anderen
auch Prinzessin Jasmine spielbar. Aufer-
dem diirft ihr die wertvollen Stiicke in
diverse einarmige Banditen mit einem nie
um eine Grimasse verlegen scheinenden
blauen Flaschengeist werfen: Gewinne wie
Extraleben oder volle Energie locken.

Bei einem Aladdin-Game darf der Ritt
auf dem fliegenden Teppich nicht fehlen —
diesmal komplett in 3D. Leider hat
Argonaut beim Kopieren der Level und des
Designs aber vergessen, eigene Gags ein-
zubauen: Eine Palastwache mit herunter
gelassenen Hosen und den dahinter zum
Vorschein kommenden, gepunkteten
Liebestotern werdet ihr hier leider nicht
finden — in diesem Fall verliert die kiihle
Polygon-Optik eindeutig gegeniiber dem
Zeichentrick-Charme. Vielleicht hitte
Argonaut sich mal Shinys Wild 9 ansehen
sollen — das Paradebeispiel dafiir, dass
auch Figuren mit Ecken und Kanten viel
Liebe zum Detail aufweisen konnen.

Ei dex Daus - die Technik
Anyway — mit der Technik hapert's sowie-
so gewaltig in Nasira's Rache — dabei hat-
ten die ersten drei Stages so gut angefan-
gen. Doch je weiter Aladdin seine Orient-
Tournee vom Basar iiber den Palast, ins

A Die Duelle sind sehr simpel gestrickt: Solange blocken, bis der Gegner sein Pulver verschos-

A Wihrend der Hiindler friedlich vor sich hin schnarcht, kinnt ihr seine Apfel stibitzen. Aber

nicht erwischen lassen, sonst sind sie alle auf einmal weg!

Verlies bis zur Oase und dariiber hinaus
fortsetzt, desto mehr bekommt ihr
Probleme mit der Kamera, die oft sehr
ungiinstige Blickwinkel einnimmt oder
euch komplett hinter einem Objekt ver-
schwinden ladsst. Lastiges manuelles
Nachjustieren hilft da zwar immer Gfter,
aber eben nicht immer — namlich dann
nicht, wenn der Wachposten um die Ecke
euch schon mit seiner Keule einen
Scheitel gezogen hat — womit wir bei der
streckenweise schwammigen Kollisions-
abfrage waren. Man weifs eigentlich nie,
wann und ob es gelingt, mit dem nédchsten
Schwertsteich Schlangen, Kéfer, Spinnen,
Fledermduse und andere Nervensdgen zu
erwischen. Das zehrt an den Pluspunkten
flir hibsches Level-Design und auflockern-
de Puzzles.

Der gréfte Kritikpunkt bleibt allerdings
die Sichtweite: Nachdem wir unléngst erst
solche Technik-Demonstrationen erster
Giite a la Terracon von Sony vorgesetzt

sen hat und dann kontern - fiihrt immer zum Erfolg.

A e s = ]
Das Uz-Aladdin

M Anno 1993 rieben wir uns verwundert unsere
Kugleln ab derarlig pul und unnachahmlicher
auf dem damals i
schnn knapp fiinf Jahre alten Sega Mega Drive, sei-
nes Zeichens Grofivater des Dreamcast. Das an den
i Film angelehnte 2D-Jump'n'Run war
(und ist!) derart hochk!assig, dass wir es mit sensa-
tionellen 94 Prozent S # nur ein Pinktchen
unterhalb der IGABIt-Sega-Bestmarke. etwa von
Shinys Egrthworm Jim, einstuften. Nicht mal die
Super-Nintendo-Version (82 Prozent) konnte mit
dieser Koproduktion von Sega, Disney und Virgin
mithalten, Also, Jump'n'Run-Fans: Entdeckt ihr
diese Perle, dann nichts wie los und schnappen -
wenn nitig, das MD gleich auf dem Flohmarkt mit
dazu!

gleick

bekamen, verwundert es schon etwas,
wenn wir beim Schlendern um die Ecken
Mal um Mal den unendlich blauen Himmel
zu Gesicht bekommen, der erst fast in
Greifweite abrupt von einer wie aus dem
Nichts einschwebenden Mauer verbaut
wird. Fata Morgana? Wir haben da schon
eher den Verdacht, Argonaut war bei die-
sem Auftrag wohl nicht iibermotiviert -
was die Jungs technisch drauf haben, hat
der DC-Panzer-Shooter Red Dog schliefilich
eindrucksvoll bewiesen,

Jump'n'Run-Fans sollten sich von unse-
ren Makeleien aber nicht gleich ins Bocks-
horn jagen lassen — wenn ihr nicht so genau
hinschaut und einfach die ganze orientali-
sche Atmosphare auf euch wirken lasst,
werdet ihr auf jeden Fall Giber 20 Level lang
euren Spafs mit Aladdin haben. Auch die
deutsche Synchronisation kann iibrigens
voll iiberzeugen, wenn auch — wie so oft -

das englische Original mehr {iberzeugt.
Spyro 3 ist jedoch insgesamt besser. €3

woieht sehr
nach Auftrags-
arbeit aus*

Ralph’s
Meinung:

M So sehr die Red Dog-
Macher von Argonaut
auch hemmungslos
vom 16-Bit-Vorgdnger
abkupferten, den
Charme und die Gags
dieses Meilensteins
der Videospielge-
schichte (siehe Kasten)
konnten sie nicht im
Entferntesten errei-
chen. Dabei macht
Nasiras Rache durch-
aus keine schlechte
Jump'n'Run-Figur: Die
Level sind bunt und
zahlreich (22 Stiick),
die Aufgaben zahlreich
(wenn auch meist
straightforward), die
Orient-Musik zum
Urlaubs-Trdumen anre-
gend und die 3D-
Bonus-Level erfri-
schend abwechslend.
Wenn die Techniker nur
nicht so schlampig
gewesen waren: Solche
Clipping-Fehler,
Kamera-Probleme und
schwammige Kolli-
sionsabfragen, mit
denen Aladdin stellen-
weise zu kimpfen hat,
milssen ebenso wie
eine Sichtweite wie zu
schlimmsten N64-
Zeiten anno 2K wirklich
nicht mehr sein, Da
wird es der sympathi-
sche Jupgspund aus
dem Morgenland an
der Seite der neuen
Spyro-Konkurrenz
(siehe Test auf Seite
106) schwer haben,
zumal ihm diesmal kein

unterstiitzender Kino-
streifen zur Seite steht,

Aladdin in NR
3D-Jump’n'Run
*

M Features

0% el ®)
ps| A =

W Entwickler: Argonaut

W Hersteller:
Disney/Sony

B Prels: ca, 90 Mark

W Geeignet ab: frel

B Schwierigkeit: mittel
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DEZEMBER 2000 VIDEO GAMES 81



B L) [ERISIOTS

Shortcut

. abwechlungsreiche
Strecken

wechselnde
Wetterverhiltnisse

. gutes Physikmodell
. hohe Framerate
. prizise Steverung

. gute Ki

— etwas uniibersichtli-
@ ches Kurs-Design

— nur wenige
' Innovationen

— einfacher
@ Zwelsplelermodus

Wild Wild
Racing

Action-Rennspiel

dd 1]
Wreatures

B Entwickler: Rage

W Hersteller: tha

M Preis: ca, 130 Mark
M Geelgnet ab; & Jahre

W www.rage.com

= e o et - = n‘;:,s=.x‘
-

reamcast hat es vorgemacht: Zu
einer neuen Hardware gehort
vor allem ein breit gefichertes
Software-Angebot. Neben
Sportspielen, Beat‘em-Ups und
Simulationen darf vor allem
ein unkomplizierter und
Action-lastiger Fun-Racer
nicht fehlen.

Wahrend beim Launch
des DC diese Aufgabe von
Bugey Heat iibernommen
wurde, buhlen zum Start der
PS2 gleich zwei Buggy-Racer um die Gunst
der Kdufer. Aufer dem ebenfalls in dieser
Ausgabe getesteten Smuggler's Run (Test
Seite 100) steht das Rage-Produkt Wild Wild
Racing in den Startléchem.

Das Spielprinzip an sich ist ebenso
bekannt wie bewdhrt: Mit einem von insge-
samt neun Off-Road-Fahrzeugen (plus
zwei versteckter

Bonusvehikel), die
sich wiederum in
mehreren Stufen
aufriisten lassen,
miisst ihr euch auf
insgesamt 68 Strecken gegen
eine CPU-gesteuerte Konkurrenz durch-
setzen. Die Kurse sind dabei jeweils in fiinf
Gebiete unterteilt: die USA, Indien, Island,
Mexico und Australien. Die ersten Strecken
verfligen wiederum tber drei verschiedene
Kursdesigns, je nachdem, fiir welchen

r

A Gerade auf der Baustelle fillt die Orientie-

rung mehr als schwer.
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wild wild Racing

Die Wege des Off-Roaders sind unergriindlich ...

Schwierigkeitsgrad ihr euch entscheidet. In
Mexico stehen hingegen nur die Stufen

Amateur und Profi zur Verfligung. Australien

ist ausschlieBlich den Profis
; vorbehalten. Dariiber
hinaus ldsst sich jeder
der Kurse in einem
Uphill-, einem
Downhill- und einem
Querfeldein-Time-
Trial bezwingen.

Herausfordexer vor!

Wem die ,,normalen” Rennen auf Dauer
keine Herausforderung mehr bieten, ver-
sucht sich an den sechs Challenge-Leveln.
Sehr gute Ergebnisse vorausgesetzt, erspielt
ihr darin Bonusfahrzeuge. Dazu miisst ihr
jedoch pro Challenge drei Aufgaben erfiil-
len. So sammelt ihr im Quest-Modus die
einzelnen Buchstaben des zu erspielenden
Fahrzeugs ein, wahrend ihr im Skill-Modus
beispielsweise einen tiberdimensionalen
Beachball iiber die Ziellinie bugsieren '
miisst. Und zu guter Letzt kommt noch ein
Stunt-Modus innerhalb eines bestimmten
Zeitlimits an die Reihe. Je nachdem, wie gut
ihr die Challenge bestanden habt, kénnt ihr
so Medaillen erfahren, die wiederum den
Zugang zu weiteren Fahrzeugen Gffnen.

In grafischer Hinsicht tiberzeugt Wild
Wild Racing dank der sehr gut animierten
Fahrzeuge und des abwechslungsreichen
Streckendesigns recht gut, doch die drin-

e

A Die verschied Tage machen sich
deutlich an den Lichtverhiltnissen bemerkbar.

gend notwendige Ubersicht |4sst oft zu
wiinschen iibrig. So bleibt euch spatestens
in den hoheren Schwierigkeitsstufen trotz
eingeblendetem Kartenausschnitt nichts
anderes Uibrig, als die sehr verwinkelten
Streckenverldufe auswendig zu lernen. Es
lohnt sich aber dennoch, immer die Augen
nach versteckten Abkiirzungen offen zu hal-
ten, da diese euch mit ein wenig Gliick
schnell vom letzten auf den ersten Platz
katapultieren kénnen.

Der Zweispielermodus setzt auf Be-
wihrtes und ldsst euch — leider ohne
CPU-Fahrer — per Splitscreen gegen einen
menschlichen Fahrer antreten. Immerhin
bleibt die Framerate sowohl alleine als auch
gegen einen humanoiden Fahrer
stets konstant.

»Flr den
Anfang nicht
schlecht*

Axel’s Meinung:

W Auchwenn Wild Wild Racing trotz all der versteckten
Fahrzeuge und des Challenge-Modus eher biedere
Fun-Racer-Kost bietet, macht das Spiel einen Mords-
spafi. Dies ist nicht zuletzt den sehr fordernden CPU-

G und dem | dubenden Streckendesign zu
verdanken. Dennoch hitte ich mir ein etwas offeneres
Kursdesign, wie es beispi Smuggler's Runzu

bieten hat, gewiinscht. Denn so verbringt man doch
zuviel Zeit zwischen zwei Streckenbegrenzungen und
kann den Off-Road-Aspekt nicht wirklich nutzen. Das
realistische Fahrverhalten und das hohe Spieltempo

I sind her gend und lassen auf
weitere Racing-Hits filr die PS2 hoffen. (D )




'A‘llle helsll:l;t il S0 zZwar perfék! der Ba
jedoch ohne 100er Bildrihre nur schwer zu
erkennen.

FIFA 20

FIFA vor, noch ein Tor!

er Kampf der Giganten
beginnt auf der PS2 offen-
sichtlich bei den Fufball-
spielen.

Wéhrend so manches Genre bislang
nur in eher spekulativen Release-Listen
sein Dasein fristet, stehen frisch gebacke-
nen PS2-Besitzern mit International
Superstar Soccerund FIFA 2001 gleich
zwei geniale Simulationen zur Auswahl.
Neben dem hdchst anspruchsvollen /ISS
bringt EA mit FIFA 2001 sein Flagschiff auf
neusten Hardwarestand.

Im Gegensatz zur von uns bereits als
Preview getesteten Japan-Version fallt als
erstes auf, dass das Gameplay sich nun
deutlich simulationslastiger verhdlt, als
man es von den PS-Titeln der Serie bislang
gewohnt war. So ist nun ein deutliches
Mehr an Strategie von Noten, um den Ball
in eine gefdhrliche Position im gegneri-
schen Strafraum zu bringen. Dazu tragt
tibrigens auch die neu gestaltete Power-
Leiste bei, mit deren Hilfe ihr jederzeit die
Schusskraft kontrolliert. Das soll nun nicht
heifsen, dass ihr es jetzt mit besonders
komplizierten Tastenbelegungen zu tun
bekommt, doch die Kl ist merklich fordern-
der geworden. Ein von FIFA-Veteranen
sicher geglaubter Torschuss schiefit nun
beispielsweise des dfteren einfach iiber
die Latte hinweg oder bleibt am gnadenlos

B

A Auch das Gestheen nhen dem Spielfld rwa_clht in der PS2-Version

zu Leben.

A Keine Chance! Weder diesen Ball zu halten,
noch das Tor in Frage zu stellen. Dem ausge-
kliigelten Replay sei Dank. . e

3%

guten Goalie hdngen. Gleichermafien
wurde auch das ohnehin schon immer
sehr gelungene Zusammenspiel der
Teammitglieder untereinander verbessert,
wodurch nun selbst gewagte Pésse liber
das halbe Spielfeld durchaus zum Erfolg
fithren kénnen.

Welch edles Gewand
Die augenscheinlichste Neuerung betrifft
allerdings die Grafik: Im Gegensatz zur
Japano-Version sind selbst bei sehr
aktionsgeladenen Szenen im Strafraum
keine Slowdowns mehr zu bemerken. Ein
klein wenig hat EA Sports in diesem Punkt
allerdings geschummelt, denn dafiir feh-
len die besonders spektakuldren Kamera-
perspektiven, die zwar nicht unbedingt
sonderlich gut spielbar waren, dem Game
aber doch eine beeindruckende Rasanz
verliehen. Mdchtet ihr euch allerdings
nach einer gelungenen Aktion noch einmal
TV-gerecht in Szene setzen, habt ihr dazu
komfortablen Replay Gelegenheit genug.
Spielerisch sind keine neuen Optionen
hinzu gekommen, doch dies diirfte bei der
ohnehin legendéren Vielfalt der EA-Sport-
Produkte auch langsam schwer fallen.
Immerhin stehen euch in der - iibrigens
komplett mit Dolby-Surround versehenen
— deutschsprachigen Version nun auch die
wichtigsten internationalen Teams und

ist er meist hilflos.

ANGRIFE 2
ABWENR 2

A Auch wenn der Schlussmann noch so gut ist — bei so einem Elfmeter

Der Ball prallt vom Pfosten ab - doch keine
Sorge, bevor er den Boden beriihrt, sind eure
Teamkollegen zur Stelle.

A Da scheint unser Olli Kahn aber wieder
miichtig sauer zu sein. Ob ein Golfball Schuld
daran war?

alle europdischen Erstligisten zur Verfi-
gung. Solltet ihr also mit den aktuellen
Ergebnissen der Bundesliga mal nicht
zufrieden sein, konnt ihr mit Hilfe von
FIFA 2001 zumindest eure persanliche
Welt in den unzdhligen Spielmodi wie
Freundschaftsspiel, Meisterschaft und
den internationalen Cups wieder in
Ordnung bringen. o

CLASSIC]

FIFO

—<Z00L-

Shortcut

. anspruchsvolleres
Gameplay als bei den
Vorgingern

. detaillierte Uber-
nahme der Original-
Spieler

sehr gute
Animationen

packender Moby-
Soundtrack

. sehr gute

Spielbarkeit
keine Slow-Downs
mehr

manche "alten
Tricks" funktionieren
immer noch zu gut

fiir eine echte
Simulation oft zu
arcadelastig

Axel’s Meinung:

M EA hat sich ganz offensichtlich bei der PAL-Konvertie-
rung sehr viel Mithe gegeben, den Spielfluss stiirker
einem echten FuBball-Match anzupassen. Damit wurden
die klassischen und leider recht unrealistischen Torvari-
anten (Ball schnappen und mit Vollgas bis ins gegnerische
Tor rennen) etwas entschidrft. Dennoch ist es in FIFA 2001
immer noch miglich, mit bestimmten Spielziigen den
Torwart nahezu bei jedem Anlauf auszutricksen.
Abgesehen von diesem kleinen Manko erhaltetet ihr
jedoch ein fast schon bedngstigend umfangreiches Spiel,
in dem jede nur erdenkliche Nati haft und
unzdhlige Lokal-Teams bemerk rt akkurat imp

tiert wurden. Ob ihr euch letztendlich fiir International
Superstar Socceroder FIFA 2001 entscheidet, hiingt van
euren Anspriichen ab: Einen Tick mehr Simulation bietet
Konamis Ballspektakel.

Swper!
i

Freaks die
bessere Wahl*

FIFA 2001
Fuiball-Simulation

Lled A AEEE]

M Features

W Entwickler:

W Hersteller:
Electronic Arts

M Preis: ca, 130 Mark

W Geeignet ab: 6 Jahre

Sports
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ONISST TS
SPETDWAY

Shortcut
. brillantes Gameplay

ausgewogener
. Schwierigheitsgrad

. 20 geniale Kurse

diese Optik haut euch
aus dem Sessel

Komplett deutsche
. Synchronisation

—., enttiuschender
@ Mehrspielermodus-
Mode

—, hur wenige ltems fiir
@ den Spitzenreiter

—. Verfolgerfeld ist nicht
E‘) abzuhiingen

Mickey's
Speedway USA

Kart-Racing
i ded B
L

M Entwickler: Rare

B Hersteller: Nintendo
M Preis: ca. 150 Mark
B Geelgnet ab: frel

B Schwierighelt: mittel

Grafik Musik Sound
SPIEL

SPASS 1%

MurLTT-PLAYER B2%

B www.nintendo.de

P> Durch dun-
kle Gassen:
Mickey und
Co. rasen
durch Seattle.

Mickey’s Speedway USA

Mickey und Co. brettern durch die Vereinigten Staaten.

are startet durch: Nintendos
Hauslieferant fiir erstklassige
Software schiebt nach dem
Mario Kart-Killer Diddy Kong
Racing (Test in Video Games 12/97,
95 Prozent) erneut die Go-Karts an die
Startlinie. Und wieder einmal wird’s
spektakuldr - versteht sich.

Die englische Programmierer-Riege ver-
fasste mit Mickey’s Speedway USA einen
wahrhaft bedeutenden Nachfolger.

Diddy Kong Racing, die ,,95 pro-

zentige Spafgarantie”, , der
Uberhammer auf vier
Radern* oder auch ,der
beste Fun-Racer schlecht-
hin* soll auf die guten

alten Né4-Tage noch ein-
mal Machwuchs bekom-
men. Die findigen
Engldnder angelten sich
dazu die offizielle Disney-
Lizenz rund um Mickey, Donald
und Goofey und zogen sich danach
in ihr Programmierkdammerchen zuriick.
Was dabei herausgekommen ist, wollt ihr
wissen? Seht einfach ohne lange
Umschweife im Wertungs-Kasten unten

A Von sterilen Parcours kann keine Rede sein:
Hier gibt's einen Helikopter-Livebericht.
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links nach. Wieder da? Prima. Denn jetzt
verraten wir euch, wie wir zu der Wertung
gekommen sind.

Zu Beginn des Spiels dirft ihr euch im
gewohnten Zeitrennen einen Versus- und
einem Trainingsmodus so richtig austo-
ben. Des weiteren stehen euch drei Cups
mit insgesamt zwalf Strecken zur Auswahl.
Diese kdnnt ihr auf insgesamt drei ver-
schiedenen Schwierigkeitsstufen absolvie-

ren. Wahrend ihrim Amateur
Mode das gegnerische
Verfolgerfeld noch deklas-
siert, beifen sich selbst
gelibte Fahrer an den
beiden hiheren
Schwierigkeitsstufen
die Zdhne aus. Nur
mit viel Ubung und
Erfahrung rauscht ihr
hier als Erster durchs
Ziel. Doch die Motivation
ist hoch: Fiir erste Pldtze
hagelt es Gold- und Platin-
pokale, die neben den sechs von vornehe-
rin verfiigharen Charakteren drei weitere
Geheimspieler frei schalten. Mit zwei wei-

teren erspielbaren Cups erhiht sich auBer-

A Noch belegt ihr den letzten Platz, doch mit
dem Baseball wird sich das bald dndern.

Die Grafikk-Pfuscher

M Keine Frage: Mickey's Speedway besitzt neben
dem unglaublich genialen Gameplay eine nicht min-
der spektakuldre Optik. Leider untersagte Lizenz-
geber Disney allen deutschen Spielemagazinen, eige-
ne Bilder vom Kart-Racer zu grabben. Daher mussten
auch wir nach unser zweitigigen Testsession auf das
30 Bilder starke Pressematerial zuriickgreifen -
kleine, aber feine
Manipulationen von
Rare inbegriffen.

P 48 Stunden
Dauertest an
diesem Tisch.

dem die Streckenanzahl von zwalf auf 20.
Allerdings gibt es nicht wie in Diddy Kong
Racing drei verschiedene Fahrzeuge
(Autos, Flugzeuge, Hovercraft), sondem
nur die schon erwdhnten Karts.

Hollenritt auf dem Highway
Ehrgeiz lohnt sich: Die durchweg amerika-
nischen Strecken wie Chicago, Malibu oder
San Francisco sind flr Kart-Fahrer geradezu
pradestiniert, Bezauberndes Ambiente,
abwechslungsreiche Kurse mit Tunneln,
Steilkurven und Abkiirzungen zeichnen die
Rennstrecken aus. Keine Angst vor dem
Stromausfall — erspielte Geheimcharaktere
und Strecken sichert die interne Batterie

A Der Ballon-Kampf ist nur lieblos von Mario
Kart und Diddy Kong Racing stibitzt.



A Der Bildschirm des Zweispielermodus ist
horizontal und vertikal aufteilbar.

A Kleine Sprachsampels der Charaktere kom-
mentieren das Renngeschehen.

fiir euch — somit zappelt einzig und allein
das Rumble Pak im Controller.

Ein Expansion Pak ist fiir Mickey's
Speedway USA ebenfalls nicht vorgesehen.
Umso beeindruckender, wie das 256 MBit
starke Modul die flotte Spielgrafik ohne
Pop-Ups, Nebel oder Ruckler auf die Matt-
scheibe zaubert. Selbst im Mehrspieler-
modus sind keinerlei Slowdowns oder
Geschwindigkeitsverluste zu verzeichnen.

Abziige in dexr B-Note

Doch leider hilt der Mehrspielermodus
nicht das, was er technisch verspricht:
zwar duelliert ihr euch mit bis zu vier
Spielern gleichzeitig im Kampfum die
Ballone mit Fahrtenverfolgern, Nitros,

Diddy Kong Racing

B Vor drei Jahren war Oiddy Kong Racing na :h dem

etwas enttduschenden Mario Kart &4 ein Sp

(TestC. (1!

n und erspielb Rennkursen be-
ders filr Ein interessant. Aber auch der

fllr Jung und Alt. piel iigen der E

versprach die knuddelige 30D Grafik rund um Diddy,
Pipsy und Co., die in drei verschieden Vehikeln (Auto,
Flugzeug, Hovercraft) Platz nahmen und auf 28
Strecken ihrem Geschwindighkeitsrausch friinten. Der
geniale Adventure-Modus machte das Rennen mit

Umfang, das Fahrgefiihl und die technische Meister-
leistung der Entwickler mit dem eingebauten Vier-
Spieler-Modus machten Diddy Keng Racing zu einem
absoluten Knaller, Nicht nur Rennspielfans begeister-
te das Nintendo-Modul = wenn thr's noch nicht im
Regal stehen habt, wird's hiichste Zeit!

" NINTENDODS4
DDNKENG]

Arl

A Statt der Karte un-
ten rechts, kdnnt ihr
wahlweise auch einen
Tacho einblenden, der
die Geschwindigkeit
eurer Karts verrit.

A Daisys Hihenfliige: Nach Donalds Ab-
schuss gibt's keine Rennpunkte mehr.

Magno-Fliegern und anderen durchschlags-
krdftigen Items. Doch die nervenzermdir-
bende Verfolgungsjagden in vier actionar-
men Arenen langweilen euch zu Tode:
Super-unspektakuldr présentieren sich die
Battle-Arenen ,Das weifle Haus", ,Der
Containerhafen®, ,Das Felsental” und ,,Das

b Goofy im 16:9
Breit-Bildformat. Der
langnisige Tolpatsch
mit den grofien
Beifiern ist leider nur
an Position Nr. 6 ins
Ziel eingefahren.

< Donald Duck auf
Entenjagd: Quer
durchs Gelinde
geht's mit dem knall-
blauen Schnatter-
schnabel.

A ﬁ;gutan Hovercrafts: Leider gibts bei
Mickey keine verscheidenen Vehikel-Typen.

M.S. Motodrom*. Ohne verschiedene
Ebenen und auf arg begrenztem Spielraum
verkommt das Geschehen zu hektischen
und unkontrollierten ,Ich-baller-auf-dich-
du-ballerst-auf-Mich“-Orgien, die nach der
dritten Partie ihren Spaf verlieren. Schade,
denn somit bleibt Mickey's Speedway —
wenn auch nur knapp - hinter seinem élte-
ren Bruder zuriick.

A Das 95-Prozent-Modul: Mit Diddy Kong
Racing stief} Rare 1997 das arg kritisierte
Mario Kart vom Rennspiel-Thron.

»Rare schafft
sie alle!*

Alex’
Meinung:

W Nur wo Rare drauf-
steht, ist auch Rare
drin! Die Englander
haben es wieder ein-
mal bewiesen: Quali-
tit kennt weder
System noch Alter.
Aus dem N64 kitzeln
die Rennspiel-Freaks
wirklich das letzte bis-
schen Rechenkraft,
Ungeahnte Detail-
vielfalt, beeindrucken-
der Spielumfang und
ein traumhaftes
Gameplay. Graziis
driftet ibr durch eng
ausgebaute Kurven,
beschleunigt zielstre-
big aus ihnen heraus,
um kurze Zeil spiter
mit gedrosselter
Geschwindigheit eure
Ehrenrunde zu dre-
hen. Der Race-Mode
begeistert mich be-
sonders! Mickey's
Speedway USA ist das
derzeit beste Renn-
spiel {iberhaupt - nur
auf den Mehrspieler-
Maodus kinnt ihr
getrost verzichten,
Doch allein filr dieses
Spiel lohnt sich der
Kauf eines N64. Na
gut, vielleicht auch fiir
Zelda, Maria und ein
paar andere Titel ...
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‘Backside. Frontside;:

b Am unteren
Bildschirmrand hilt

euch Professor K auf
dem Laufenden.

o $.54 LAl Uil ek i el
Das vielleicht coolste Spiel des Jahres
raffiti ist Kunst. Doch Graffiti als
ein Akt des Vandalismus betrach-
tet, ist ein Verbrechen. Und so wei-
ter und so fort, bla, bla, bla. Diese
kleine Belehrung gilt an sich zwar fiir die US-
Version, doch auch in der deutschen Fassung
werdet ihr mit diesen Worten konfrontiert. Da
macht Sega schon mal ein ,,Vandalen-Spiel*
und dann will keiner dafiir die Verantwortung
iibernehmen ...
Doch eigentlich soll uns diese
_dmundsatz-Diskussion nicht
genlale Prisentation W\ e Vveiter interessieren. Fakt
s ist, dass wir es bei Jet

cooler Hip-Hop- ‘

Soundtrack Set Radio mit
@ o-cditor einem der

durchgestylte

Charaktere

tolle

Animationen
. viel Erkun- 1
dungsfreiraum
7 manchmal

\2 verwirrende \
Kamerafiihrung

G) etwas zu kurz ‘

Jet Set Radio 't
Skate'n'Spray

Features

®|3|VvP
&)

Hersteller: Sega
M Preis: ca. 100 Mark

W Geelgnet flr: (Bild-
schirm-) Vandalen

W Schwierigkeit: mittel
Grafik Musik Sound

SPIEL 0/ y
smssm (+ 14
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A Lissige Stunts bescheren euch Extra-Punkte.

l absolut abgefah-
rensten Games iberhaupt zu tun haben. Eine
Inline-Skater-Simulation soll so etwas Beson-
deres sein, fragt ihr euch? Nun, so einfach lasst
sich das gar nicht erkldren und in eine Schub-
lade kann man Jet Set Radio sowieso nicht ste-
cken. Mit Inline-Skates habt ihr es zwar zu tun,
aber von einer richtigen Simulation ist /SR mei-
lenweit entfernt. Es handelt sich dabei eher um
eine Mischung aus Crazy Taxi, Tony Hawk und
sogar einer Prise Parappa. Dabei ist die
Hintergrund-Thematik, vor dem die turbulente
Hatz um abgefahrenen Gangs, wild gewordene
Polizisten und viele, viele schine Graffitis aus-
getragen wird, gar nicht mal so spektakular.

Spriiht vor Kreativitit
Im Grunde genommen dreht sich’s bei der Story
eigentlich nur um eine riesige, fiktive Zukunfts-
Grofistadt, Tokyo-To. Verschiedene Gangs rebel-
lieren darin gegen die Obrigkeit und errichten
eigene Territorien, die sie mit ihren speziellen
Banden-Graffitis, den Tags, abgrenzen. Ihr als
kleiner, junger Emporkdmm-

o,

5)

\
3 )

e

hm——

5
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ling habt nun vor, grof ins Geschéft einzu-
steigen. Euer erkldrtes Ziel ist es, eine
eigene Gang aufzubauen und die anderen
Banden niederzumachen. Deren Name /et
Set Radio stammt dabei (ibrigens vom
gleichnamigen Untergrund-Radiosender
unter der Fiihrung des genialen DJ Pro-
fessor K (kennt ihr den Film ,The War-
riors“?). K sorgt wahrend eurer Ausfliige
durch die Stadt mit satten Hip-Hop-Beats
fiir die richtige Musikuntermalung, warnt
euch vor anriickenden Spezial-Einheiten
der Polizei und erzéhlt zwischendurch
immer wieder die Geschichte weiter. Eure
Aufgabe hingegen ist es zu sprayen — und
neue Mitglieder anzuwerben.

Nur im Team stark

Diese Kollegen tauchen manchmal nach
erfolgreich beendeten Stages bei euch auf
und fordern euch zu einem Duell. Macht
einfach all ihre Moves perfekt nach und
schon sind sie in eurer Gang. Seid ihr dann
mit einem eurer Charaktere, die sich in drei
Attributen unterscheiden, auf der Strafie,
geht die Action

A Kleinere Graffitis erledigt ihr sozusagen im Vorbei-Grinden. Rechts:
Aufwiindigere Tags beanspruchen einige Stick-Combos von euch. Doch macht
schnell: Die Bullerei ist euch stets dicht auf den Fersen.

endlich richtig ab. In den frei
erkundbaren Stadtteilen miisst
ihrinnerhalb eines vorgegebenen
Zeitlimits versuchen, alle gegnerischen

Gang-Tags mit eurem eigenen zu Ubersprii-

hen. Doch dabei gibt es einige Probleme:
Zu allererst bendtigt ihr ,,Munition* fiir
eure Spraydose, die ihr durch Aufsammeln
von Dosen-Symbolen erhaltet.

Ware an sich alles nicht zu schwierig,
wire da nicht die allgegenwartige Polizei,
die euch auf Teufel komm’ raus verfolgt

und euch so zu einem irrwitzigen Katz-und-

Maus-Spiel zwingt: Dosen sammeln, den
Fufitruppen — spéter dann auch Kampf-
hubschraubern und dergleichen — auswei-
chen und gleichzeitig, sozusagen im
Vorbeifahren, Graffitis sprayen. Gar nicht
mal so einfach.

Schwierig wird's dann bei Graffitis, die
ihr nicht so einfach im Vorbeirauschen
anfertigen kdnnt, sondern die sich erst
nach Eingabe verschiedener, am Bild-
schirm angezeigter Stick-Kommandos fer-
tigstellen lassen. Auch das Terrain stellt
euch vor einige Probleme. Denn obwaohl
die einzelnen Areale auf der Ubersichts-
karte nicht unbedingt grof ausse-
hen, habt ihr dank
ausgiebiger

< A Officer Onishima hetzt euch nicht nur mit dicker Knarre,
Gasbomben und bissigen Doberménnern - auch schwerere Geschiitze

wie Apache-Kampfhubschrauber d

Nutzung
von Rampen, Zdunen und derglej-
chen eine enorme Erkundungsfreiheit auf
mehreren Ebenen — das kompakte und
sehr gelungene Level-Design macht's mog-
lich.

Cell-Shading = genial
So richtig gut gelungen ist neben dem
unvergleichlichen Gameplay vor allem die
grafische Umsetzung: ,,Cell Shading" heifit
hier die Formel, die Erfolg verspricht. Dank
dieser Technik ist es maglich, trotz Poly-
gon-Darstellung einen Quasi-2D-Cartoon-
Look zu erzeugen — die Screenshots sagen
mehr als tausend Worte. Mit grofien
Flachen, poppiger Farbgebung und fetten
Umrandungen fiihlt ihr euch wie in einem
Comic.
Damit euch nicht so schnell die
Motivation flten geht — Jet Set Radio ist
nicht gerade sehr lang -, gibt's noch einige
kleine, aber feine Gimmicks. Etwa die
Mdoglichkeit, in den einzelnen Leveln auf die
Suche nach fies versteckten Tag-Symbolen
zu gehen, um so weitere Grafiken fiir eure
Helden freizuschalten. Den ganz
Kreativen unter euch steht sogar
ein Mini-Malprogramm zur Ver-
fligung, mit dem sich ohne Pro-
bleme eigene Designs inklusive eini-
ger 3D- und Verzerr-Effekte entwerfen

und abspeichern lassen. Apropos abspei-
chern: Selbst erstellte Designs konnt ihrins
Internet stellen und herunterladen — witzige
Idee. Abschliefiend bleibt uns eigentlich nur
noch eines zu sagen: Uber et Set Radio
kann man nicht lesen — dieses Spiel muss
man erleben! Also, kauft es euch!

auf euch

tzt.

< Eigene Tags sind
schnell erstellt und
lassen sich mit net-
ten Effekten ver-
schinern.

(ool!

nEines der
besten Spiele
des Jahres!*

Christian’s
Meinung:

W Wer bis jetzt noch
keinen Dreamcast bei
sich zu Hause rum-
stehen hat, dem ist
wirklich nicht mehr
zu helfen. Meiner
Meinung nach ver-
filgt Sega derzeit ein-
deutig lber das
beste Software-Line-
up, das man sich als
Spieler nur vorstellen
kann. Unzdhlige Top-
Games in den
»Standard-Genres"
und dann vor allem
solche Himmer wie
Ecco, Crazy Taxi,
Space Channel 5,
demnédchst Samba
de Amigo und jetzt
Jet Set Radio = Wahn-
sinn! Geniale Prisen-
tation gepaart mit
viel Spielwitz, Areale,
die man stundenlang
erkunden kann, coole
Mucke und Sprach-
ausgabe sowie nette
Gimmicks - was
waollt ihr mehr?
Leider ist das Spiel
an sich etwas zu kurz
geraten, schon nach
wenigen Tagen wer-
det ihr den Abspann
sehen, Dann bleibt
zwar immer noch die
Suche nach den ver-
steckten Tag-Symbo-
len, aber fiir einen
eventuellen Nachfol-
ger erwarte ich mir-
quantitativ ungefahr
doppelt so viele
bezishungsweise
verschiedene Stidte.
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B www.electronicarts.de

Shortcut

. sehr schnelles
Gameplay

. priizise Steuerung

. sehr gute, realisti-
sche Grafik

@ verbesserte Physik

. realistische Mimik
der Spieler

. gute Gegner-Ki

. reichhaltige
Optionsvielfalt

sehr detailliert umge-
setzte Lizenz

@ Mitspieler reagieren
nicht immer ganz
logisch

/o In sehr seltenen
\_) Fillen leichte Slow-
Downs

@ lange Ladezeiten

NHL 2001

Eishockey-Simulation

>k
Wreawres

M Entwickler: EA Sports
W Hersteller:

Electronic Arts
M Prels: ca. 120 Mark
W Geelgnet ab: 6 jahre
W Schwierigkeit: mittel

Grafik Musik Sound

SPIEL

SPASS w

B
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A I.ISA gegen Osterreich! Das Ergebnis dieser Begegnung machten wir

aus Riicksichtnahme auf den Daxer nicht nennen.

, NHL 2001

Eiszeit auf der PlayStation2

lare Sache, dass neben den

ebenfalls in dieser Ausgabe

getesteten Sportspiel-Krachern

FIFA 2001 und Madden NFL
2001 auch EA Sports Eishockey-Flagschiff
seinen brandneuen PS2-Auftritt
bekommt.

Auf das erste EA-Eishockeyspiel haben
wir natiirlich besonders gespannt gewartet.
Denn wdhrend American Football bei uns
doch eher eine recht exotische Sportart ist,
bietet sich gerade Eishockey an, den
zumindest zeitweise an die /SS-
beziehungsweise 2K-Serie verlo-
renen Sportspiel-Thron
zuriickzuerobern. Und allem
Anschein nach ist es EA
Sports wirklich gelungen,
mit NHL 2001 an alte
Glanztage anzukniipfen.
Insbesondere in grafischer
Hinsicht kann das PS2-
Produkt ohne weiteres mit
dem DC-Konkurrenten mithal-
ten und wirkt dabei sogar ein
wenig authentischer: Die Spieler
scheinen nun wirklich liber das Eis zu
gleiten. Dazu tragen selbstverstandlich auch
die extrem realistischen Spiegelungen auf
der Eisoberfldche und die Lichteffekte bei.
Bei NHL 2001 gibt es an der Optik tiber-
haupt recht wenig auszusetzen. Die
Animationen sind butterweich und trotz des
sehr hohen Tempos (das sich auf Wunsch

A Beim Sl:llwank iiber die Ersaubank seht ihr
die individuellen Reaktionen der Spieler.
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A Dank des "Schuss-
meters" habt ihr die
Schussstirke jederzeit
genau unter Kontrolle.

A Die Struktur des
Eises ist extrem realis-
tisch gelungen.

im Optionsmentii drosseln ldsst), hat das
Spiel weder mit Slow-Downs noch mit
Clipping-Fehlem zu kdmpfen. Auch in den
virtuellen Kameraperspektiven ldsst es sich
sehr gut spielen, sie sorgen stets fiir den
notigen Uberblick.

sehr gut ausgewogenen Schwierigkeitsgrad
stets eine ansprechende Herausforderung,.
Leider ist die Gegnerintelligenz der der eige-
nen Mitspieler iberlegen, wodurch manch
gut durchdachte Abgabe mit einem Puck-
verlust endet. Verglichen mit manch ande-
ren Genre-Ablegern ist die Kl dennoch
Spitze. An Spiel-Modi stehen {ibrigens wie-
der die gewohnten Freundschaftsspiele, der
Saison-Modus, ein Turnier-Modus und
natiirlich die Play-Offs zur Verfigung. @)

Dolle Zwischeniiberschrift
Die Bewegungen der Body-Checker gehen
gewohnt locker von der Hand, das Physik-
Modell wurde im Gegensatz zu den
PS-Vorgédngern nochmals ver-
feinert. So wird sowohl
bej Zusammenstifen
als auch bei
Schiissen der
Geschwindigkeit
und dem Kér-
pergewicht des
jeweiligen Spie-
lers Rechnung
getragen. Dank
dieser Verbesse-
rung wirkt der
Spielablauf nun noch
realistischer. Mit Hilfe eini-
ger eingeblendeter Symbole wie
einem Hammer oder einem Eishockeyschla-
ger erkennt ihr jetzt auf den ersten Blick, ob
die Qualitdten eines Spielers eher im regel-
konformen Rempeln oder im prézisen
Passspiel und harten Torschiissen liegen.
Sowohl blutige Anfanger als auch NHL-
Profis finden durch den einstellbaren und

I8 EJANDM A ANDTT
TOR (1)

TNanLAGE OUNGH 5 YRONA
RANEE ]

A Schicke Lichteffekte wie hier die Torlampe
tragen viel zur Atmosphire bei.

»Eishockey
vom
Allerfeinsten!*

Axel’s Meinung:
M Nach der Performance die NHL 2K vorgelegt hat,
war ich keplisch. Doch das

Spiel liberzeugt wirklich auf der ganzen Linie. Nicht
nur Grafik und Spielbarkeit sind auf hbchstem
Niveau - au:h kleme Deta:ls wie eine realistische
Gesich iert. Und echte
Eishockey-Fans schitzen die fast schon legendire
EA-Sports-Optionsvielfalt. Vom Verhalten des Pucks
{iber die Hirte des Schiris bis hin zu den Spielemn
im Eigenbau fl.-hlt keine Miglichkeit, das Spiel den

i Bediirf Mir persdnlich
gefdllt NHL 2001 besser als NHL 2K,

A Kleine Icons geben euch Aufschluss iiber
die besonderen Fihighkeiten der Spieler.
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Sehnsucht nach dem Meer

Flossenschwanz statt Hinkebein — will kein Menschen-

maddchen sein.

A Um unsere Lektorin - &h, pardon - die fette,
alte Hexe zu besiegen, miisst ihr sie mit roten
Flaschen bewerfen.

ja, man will halt immer das, was
man nicht hat. Manche Méanner
wollen Frauen sein, Gefangene
wollen frei sein, ET will nach
Hause, DiCaprio denkt, er wére ein guter
Schauspieler, Enrique Iglesias wiirde so
gerne singen kidnnen und manchmal, ja
manchmal: da wollen bestimmte Men-
schen keine Menschen sein.

So geschehen im Nachfolger zu Disney's
Meerjungfrauen-Marchen Arielle. Der schaff-
te es zum Gliick nicht in die Kinos und ist
lediglich als Kauf-Video erhéltlich. Doch
anders als der Titel vermuten |dsst, spielt ihr
in Arielle 2: Sehnsucht nach dem Meer
nicht nur die Story des zweiten Teils nach,
sondern beginnt ganz am Anfang. Das heif3t,
dass ihr zu Beginn in die Rolle der niedlichen
Arielle schliipft und wie im Film durchs Meer
streift, um wertvolle Schétze zu finden.
Dabei stofit ihr auf wild gewordene Haie,
stromgeladene Zitteraale und einen siiffen
Prinzen in Seenot, den ihr sogleich heiraten
wollt. Doch vorher muss natiirlich der obliga-
torische Endgegner besiegt werden, flir den
Disney seinerzeit einen Gliicksgriff tat: Er
konnte unsere Lektorin Ursula verpflichten,
den Part der bsen, alten Meerhexe zu lber-
nehmen. Glickwunsch, Ursula! Ja, so kom-

A In zwei Leveln wird sogar Jump'n’Run pur
geboten - nicht wirklich spannend.

Richhehe 3u Scuttles Insel
“ Borus Schaeeboll-Streich

A Ein Gefiihl, fast wie IrrJ Mega Drive Ecco.
Umm - der Vergleich hinkt vielleicht etwas ...

Naja!

»ich wir’ so
gern ein
Redakteur ...*

Christian’s Meinung:

M Den Kinofilm fand ich ja ganz sii§, aber mit dem
Spiel kann ich irgendwie nicht viel - abso-
lut ,,Kids only". Leichte Aufgabenstellungen, lineare
Level, lockeres Gameplay — nach knapp zwei Stunden
ist der ganze Spaf vorbel. Besonders mies finde ich
dabei, dass die Filmschnipsel, die zwischen den
Leveln die Story weitererzdhlen (sollen), ziemlich aus
dem Zusammenhang gerissen sind. Wer die Filme
nicht gesehen hat, kennt sich bald Uberhaupt nicht
mehr aus. Aber ganz ehrlich: Interessiert uns das
eigentlich? Dennoch: Dank netter Sprachausgabe und
niedlicher Grafik werden Kids ein wenig Freude dran
haben - wenn auch nur ganz kurz.

men Beftrderungen zustande. Wie dem
auch sei: Ist die alte Braut endlich unter der
Erde und die Meerjungfrau (nun doch eine
Menschin) mit dem Prinzen verehelicht,
schliipft ihr in die Haut von Arielles Tochter
Persille, pardon, Melody. Und die wiinscht
sich nichts sehnlicher als so ein Flossen-
vieh zu sein. Auch hier sind wieder einige
Level zu bestehen, bis nun Ursulas
Schwester Morgana dran glauben muss.

Die meiste Zeit schwimmt ihr dabei im
Ecco-Stil umher und durchquert dabei — fir
Mega-Drive-Verhiltnisse - nette Unter-
wasserlandschaften. [hr weicht bosem
Getier aus und sammelt die obligatorischen
ltems ein: Miinzen, Perlen und diverse
Schliissel, Als Persille, pardon, Melody
kinnt ihr sogar noch in zwei weiteren Leveln
eure Jump'n’ Run-Kiinste unter Beweis stel-
len. Fiir Kids eine ganz nette Sache, leider
mit knapp zwei Stunden Spielzeit viel zu
kurz — da helfen auch die Bonus-Games
nicht mehr viel.

A Bereits gespielte Level kinnt ihr noch mal besuchen und auf Perlenjagd gehen. Mit diesen
Perlen schaltet ihr mdRig witzige Mini-Games wie den Parappa-Verschnitt (mitte) frei.

Shortcut
. nette Mucke
. Original-Stimmen
® zu kurz
® verwirrende Story
@ nervige Ladezeiten

Arielle -
Film:

dex

B Zwischen den
Leveln gibt's Aus-
schnitte der beiden
Filme zu bestaunen.

Arielle 2: sehn-
sucht nach dem Meer
Swim'n"Run

¥

i Features

i

W Entwickler: Blitz Ga-
mes/Disney Interact.

M Hersteller; SCEE

M Preis: ca, 90 Mark

W Geeignet ab: frel

W Schwierigkeit: leicht

Grafik Must’k ‘Sound
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Woll F

http: JIWww. konsolen de
Bestellannahme: Mo.-Sa. von 9,00-21,00 Uhr

Tel. (04131)406278

ATARI
Jaguar
CD
inkl. #CDs
¥ -NEU-
ab 199,90 DM
JAGUAR inkl. Spiel -NEU- ab 169,90 DM
Ca. 60 Titel ab Lager -NEU- lieferbar!
Je Titel -NEU- ab 34.90 DM

Lynx: Hyperdrnme 89, ‘30 DM
Weitere Lynx-Titel -NEU- ab 24,90 DM

Vi
inkl, 4 Spiele
99 90 DM
Software -NEU-
ab 39,90 DM

Nintendo inkl.

Super
Game Boy
169,90 DM

.90 DM
Brhéltlich!

SEGA Saturn
inkl. CD
-NEU-a. A

=0 CEIvED
~. 32X/ Genesis 2,"

Mega Drive 2
-NEU-
ab 139,90 DM

P fli + 4 Spiele
g Mpress
- 119,90 DM
-NEU- ab 39,90 DM

TurboGrafx
(USIPAL)
inkl. Spiel

-NEU-
399,90 DM

iy 3DO Goldstar/
(] Panasonic S

Konsole
-NEU-

ab 189,90 DM

Preisliste gegen frankierten Riickumschlag,
Oder im Internet: http:/fwww konsolen.de



CHAMPIONS
ZOOT

L i eie T |
Shortcut

viele verschiedene
Boxer

. umfangreiche Arenen
und Trainingsstitten

. gut durchdachter
Karriere-Modus

. gute Animationen
@ diirftige Prisentation

<> zu wenig strategische
=/ Aspekte

Grafik Musik Sound

8%

SPIEL
SPASS

Gesichter zu verbeulen.

eben dem eher enttduschen-

A Unglauhllcll! Statt sich um I'arriilie und Haushalt zu kii
fillt diesen Damen nichts Besseres ein, als sich die hiibschen

AXL

SPITZNAME THE HOOLIGAN
KLASSE MITTELGEWICHT
SR/RW 190 M/200 CM

GEWICHT 72 KG

d
mmern,

Boxer leider nicht aus.

A Wenn ihr einen eigenen Boxer
erstellt, diirft ihr die Eigenschafts-
werte nach Belieben verteilen.

» Besonders formschén sehen die

den Mike Tyson Boxing wagte

sich diesen Monat noch eine

weitere Box-Simulation in
unseren Test-Ring.

Es handelt es sich dabei um Box
Champions 2001 von EA Sports. In
gewohnter Weise prasentiert sich das
Spiel dabei als waschechte Simulation mit
einer Vielzahl Original-lizenzierten Box-
Profis aus der aktuellen Box-Welt und ihrer
glorreichen Vergangenheit. Leider miisst
ihr dennoch auf einige Stars verzichtet
werden. So sind weder der englische
Leichtgewichtweltmeister Prince Naseem
noch die schlagkréftigen Klitschko-Briider
vertreten.

Uberhaupt fehlen komplett die deut-
schen Boxer wie das Rotlicht René Weller,
der sanfte Riese Axel Schulz oder der ost-
deutsche Gentleman Henry Maske. Auch
Ohren-Knabberer Mike Tyson lieh seinen
zugkréftigen Namen bereits einem ande-
ren Hersteller. Das Aufgebot kann sich
dennoch sehen lassen, Boxer vom Kaliber
eines Muhammad “King of the World" Ali,
seines Erzrivalen Joe Frazier und neueren
Stars wie Evander Holyfield und Lennox

A Da;lllugmﬂe-aﬂenii ist mehr als diirftig
ausgefallen.

90 VIDEO GAMES DEZEMEER 2000

Lewis entschadigen fiir

einiges. Zum ersten Mal sind

auch weibliche Boxer mit

dabei, darunter die deutsche

Regina Halmich. Es ist allerdings
schade, dass die Tochter von Ali und
Frazier, die sich im Augenblick auf einen
Kampf vorbereiten, nicht mit von der
Partie sind.

Das Herz eines Boxers

Zur Auswahl stehen euch Schaukampfe,
ein Meisterschafts-Modus, in dem ihr die
Rolle eines vorgegebenen Boxers (iber-
nehmt, und das eigentliche Herzstiick des
Spiels, der Karriere-Modus. Hier kinnt ihr
einen eigenen Boxer entwerfen und sein
Aussehen, seine Grofe, sein Gewicht und
seinen Kampfstil wie auch seine besonde-
ren Fahigkeiten euren Wiinschen anpas-
sen. Zusatzlich wahlt ihr eine bestimmte
Trainings-Halle, die als eine Art
Hauptquartier fungiert und entscheidet
euch fiir einen bevorzugten Trainer und
drztlichen Betreuer. Diese wirken sich
ebenfalls auf die Fahigkeiten eures
Schiitzlings aus. Je mehr Kampfe ihr
gewinnt, desto hiher steigt ihr in der

A Ausgeknockt! Die érsten Gegner im

Karriere-Modus sind nichts weiter als Fallobst.

Rangliste, um letztendlich den

begehrten Weltmeistergiirtel in

Hinden zu halten. Zwischen den
Kémpfen kénnt ihr zur weiteren

Verbesserung eurer Kampfkraft
Trainings-Sessions abhalten.
Technisch iiberzeugt Box Champions

2001 leider nicht vollig. Zwar steht euch
eine ansehnliche Auswahl an Schlag- und
Defensiv-Kombinationen zur Verfiigung,
doch werdet ihr diese frithestens in den
hdheren Schwierigkeitsgraden brauchen.
Vorher reicht ohne weiteres simples
Knopf-Driicken, bei dem ihr kaum eine
ausgefeilte Kampfstrategie bendtigt.
Die Boxer selbst sind zwar recht gut
animiert und sehen ihren Original-
Vorbildern sehr d@hnlich, einen Schén-
heitswettbewerb konnen sie mit ihren
doch sehr pixeligen Athletenkrpern
allerdings nicht gewinnen.

(48]

out!

»Filr eine
Simulation zu
oberflachlich*

Axel’s Meinung

W Meiner Meinung nach bietet sich der Boxsport
eher filr nicht ganz bierernste Arcade-Kloppereien
wie Ready o Rumble als fiir echte Simulationen an.
Das Spieltempo ist trotz einer merklichen
Verbesserung zum Vorgdnger immer noch nicht hoch
genug, ausserdem kommt ihr trotz unzdhliger Move-
Kombinationen meist mit einigen simplen Button-
Abfolgen recht gut iiber die Runden. Auch die
Meniivielfalt bleibt in Box Champions 2001 weit hin-
ter den EA-typischen Méglichkeiten zuriick. Wer sich
trotzdem eine Box-Simulation zulegen michte,
kommt an Box Champions 2001 mangels brauchba-
rer Alternativen trotzdem nicht vorbei.



This Purtt $.077
Dixtanos to PIN O, 20F

A Keine der Computer-Gegner sind zu unter-
schidtzen.

Thiv Shot 179y
Dixtanes 1o PIN 180y

A Die animierten Emotionen der CPU-
Kontrahenten allein sind schon sehenswert.

O Thix Pt 0. 857

(] Dictanos 1o PIN 0,007

A Beim Abschlag ist wie in allen Golfspielen
in erster Linie Timing notwendig.

Swing Away Golf

Siif3, gut und perfekt spielbar.

olf mit zuckersiiBen Anime-

Charakteren. EA Sports hat sich

da fiir eine recht gewagte Kom-

bination beim ersten eigenen
Golf-Spiel fiir die PS2 entschieden.
Eigentlich vermuteten wir bis zuletzt, dass
EA Sports der hichst populdren Tiger-
Woods-Lizenz den Vorzug geben wiirde.
Andererseits, wie heif3t es doch so schon:
Gut Ding will Weile haben.

Gerade bei einem Golfspiel erwartet
man nicht unbedingt, dass aus der PS2 das
ultimativ technisch Beste herausgeholt
wiirde — dafiir ist es bei einem Titel der
ersten Generation ohnehin noch zu friih.
Doch erleichterte die Konsole den Entwick-
lern das Gestalten einer wunderbar nied-
lichen und mit unzdhligen Details versehe-
nen Welt. Selbst, wenn ihr auf diesen
Cartoon-Look nicht steht, miisst ihr der
Optik Respekt zollen. Insbesondere die
zuckersiifien, ldchelnden Golfer-Girls im
zundchst acht Charaktere umfassenden
Spielerpool iiberzeugen auch die hartnd-
ckigsten Anime-Hasser.

T ot favw
Oitance to PN 25w

A Vor jedem Schuss kiinnt ihr den Platz
genaustens unter die Lupe nehmen.

Thee Pertd ro 487
Divtance to PIN O.00F

A Aus dieser Entfernung hitte auch wirklich
nichts mehr schief gehen diirfen.

Das Gameplay folgt der bewdhrten
Tradition unzéhliger anderer Golfspiele und
besteht in erster Linie aus einer Mischung
von korrekter Richtungsangabe und dem
zeitlich exakten Betatigen der Buttons auf
dem Swing-Meter. Vor jedem Schlag nehmt
ihr den gesamten Kurs mit der analog
gesteuerten Kamera unter die Lupe und
erkennt so eventuelle Hindernisse, die ihr
nun gekonnt umspielt. Gerade Anfanger
werden sich Gber den witzigen und sehr
hilfreichen Trainings-Modus freuen, der
euch Schritt fiir Schritt in die Welt von
Swing Away Golf einfiihrt,

Kluge Ratschlige inklusive

In den Turnieren steht euch aufierdem ein
reizender Caddy zur Seite, der die fiir Golf-
laien nicht immer ganz nachvollziehbare
Schlagerwahl merklich vereinfacht. Hilfreich
ist auch ein Blick auf den unteren Bildrand,
wo die maximale Reichweite des eben
gewidhlten Schldgers und die genaue Ent-
fernung zum Loch jederzeit angezeigt wird.
Neben einfachen Freundschaftsspielen
beteiligt ihr euch natiirlich auch an einem
umfangreichen Turnier und versucht, auf
der Bestenliste ganz nach oben zu gelan-
gen. Fiir Siege werdet ihr unter anderem mit
Geldbetrdgen entlohnt, die ihr spater in
einem gut sortierten Golf-Shop in bessere
Ausriistungsgegenstande tauscht,

Gerade beim Spiel gegen andere Cha-
raktere erwachen die Figuren zum Leben
und kommentieren jeden Schlag auf sehr
witzige Weise. Selbst vor Beschimpfungen
schrecken sie nicht zuriick, um eure Kon-
zentration nachhaltig zu stéren. Solltet ihr
nach vielen durchzockten Néchten wirklich

e button to resel camera, =

Jerlie

A S3mtliche Parcours sind mit ausgesprochen
viel Liebe im Detail desingt worden.

einmal alle Kurse im Schlaf beherrschen,
entwerft ihr einfach mit Hilfe eines Kurs-
Generators problemlos neue Greens. Falls
ihr dabei jedoch feststellt, dass ihr zum
Landschaftsarchitekten weniger geeignet
seid, entwirft Swing Away Golf auf Wunsch
beliebig viele zuféllig generierte Kurse.

Inwieweit das Spiel den Vierspieler-
Adapter unterstiitzt, konnten wir zum
Testzeitpunkt mangels Verfiigharkeit leider
nicht ausprobieren. Ergeben sich dieshe-
ziiglich irgendwelche Besonderheiten, wer-
den wir in der ndchsten Ausgabe darauf
hinweisen.

-
» Vo

Jiille

A Auf Original-Kurse miissen Golffans wohl
noch bis Tiger Woods warten.

wFiir Profis und
Anfanger
gleichermaien*

Axel’s Meinung:

M Au weial Ein Golfspiel! Und dann noch eins mit
diesen superniedlichen Ct en, die alle vor-
zugsweise pink und lila tragen. Das kann doch nicht
gut gehen. Dachte ich jedenfalls, als ich das Test-
Muster in die Finger bekam. Doch wie so oft triigt
der erste Eindruck. Unabhéngig davon, ob man nun
mit den Charakteren etwas anfangen kann oder
nicht (mittlerweile kann ich es), priisentiert sich
Swing Away Golf als rundum gelungene Golf-Simu-
lation, die sowohl blutigen Anfingern wie erfahre-
nen Profis etwas zu bieten hat. Dank der vielen
Spiel-Modi, der sehr guten Spielbarkeit und des
Kurs-Generators ist eine lang anhaltende Motiva-
tion garantiert. Und in technischer Hinsicht gibt es
aufier den recht dden Musikstiicken sowieso nichts
zu beméngeln. m

Shortcut

witzige Charaktere
. (insbesondere die
Girls)

. abwechslungsreiche
Kurse

. Kurs-Generator
. Vierspieler-Modus
. Karriere-Modus
. Bonus-Items erspiel-
bar
sehr schine, liber-
sichtliche Grafik
. perfekte Spielbarkeit

etwas eintdnige
wFahrstuhlmusik®*

Swing Away
Golf

Golf-Simulation

#>iiiE

Entwickler:
Hersteller:
Electronic Arts

M Preis: ca, 130 Mark
W Geeignet ab: 6 Jahre
W Schwierigkeit: mittel
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Shortcut
. sensationell styli-

sche Wagen

bekannt gutes RR-
Drift-Gameplay

keine PAL-Speed-
Einbufien

400 km/h Geschwin-
. digheit maglich!

ordentliche Racing-
. Replays

viele freispielbare
Extras

( o) reifit nicht mehr
—' wirklich vom Hocker

/vy kein Anti-Aliasing
8 wie bei Tekken TT

(“\ technisch schwacher
), Zweispieler-Modus

@ unschiine PAL-Balken

Ridge RacerV
Rennsplel

Licd i)
WFeatures

B Entwickler: Namco

W Hersteller: Somy

W Preis: ca. 130 Mark
W Geelgnet ab: frel

W Schwierigheit: mittel

Grafik Musik Sound

SPIEL 20/
SPASS @

RUTGE TELER]

Real Racing Roots 2K: Namco schickt seine
heiBesten Flitzer zum PS2-Launch an den Start.

ie sich doch die Ereignisse
gleichen: Das erste Ridge
Racerverhalf der PS1 vor
knapp fiinf Jahren zu einem
fulminanten Start und ebnete Namco
gleichzeitig den Weg zuriick in die Riege
der Top-Entwickler. Nun soll der mittler-
weile fiinfte Teil fiir die PS2 erneut diese
Aufgabe iibernehmen. Wieder heifit der
aktuelle Gegner Sega, diesmal mit
Dreamcast statt Saturn. Und der ist mit
Le Mans, F355 Challenge, MSR und
Crazy Taxiverdammt stark.

Die ersten Spielminuten von Ridge
Racer V erwecken folgenden Eindruck:
Wow — da hat sich ja machtig was
getan! Ein rattenscharfes Intro
rund um das neue Racing-

Babe Ai Fukami (Nachfol-
gerin von Reiko Nagase,
die allerdings im Arcade
Battle schon wieder tiberholt ist,
siehe Kasten), ein Top-Menii-Design (hier
kann man wirklich von Design sprechen)
und fetzige neue Schlitten der Phantasie-
Hersteller Danver, Kanata, Himmel und

. fmatoramen cofart das Hardlre
fuir unachlaghae Soltzengeuchwindigheit, [DRIFT]

s E o watden | p-Taue ox |
A Stand bei diesem Rivelta Solare etwa der
Klassiker Ferrari Testarossa Pate?

~Tatma | Akbrwenen
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Rivelta lassen den Gasfufy
beziehungsweise den Gas-

Daumen jucken. Aufierdem stehen im
Gegensatz zu Rage Racer bereits von
Anfang an PS-starke Supercars in eurer
Garage, die euch mit iber 300 km/h nahe

Bremsen. Das Geschwindigkeitsgefiihl
kommt dank Anpassung ebenso genial
riiber wie beim japanischen Original.

»Keine Frage: Namco lieferte hiermit
einen ordentlichen Racer ab, doch
von der PlayStation2 darf und kann
man mehr erwarten.”

an die Fliehkraftgrenze katapultieren.
Natiirlich die Beherrschung des traditionel-
len Ridge RacerDrifts vorausgesetzt, der
nahezu unverdndert aus den Vorgédngern
tibernommen wurde. lhr prescht mit
Vollgas auf die Kurve/Schikane zu, geht
kurz vom Gas, das Heck bricht aus, ihr
schlittert auf die Gerade zu, fangt euren
Boliden wieder ein und weiter geht's. Alles
wohlgemerkt in fast allen Situationen ohne

A Gott sei Dank musst ihr nicht wie bei F355
Challenge mit dieser Perspektive auskommen.

Leider reichte in diesem Zusammenhang
die Umsetzungs-Euphorie nicht mehr fiir
ein balkenfreies, ungestauchtes
Rennerlebnis.

Treppchen-Racer

Die verhassten treppchenfirmigen Linien
an den ansonsten sensationell hilbsch
designten PS-Geschossen werdet ihr man-
gels Anti-Aliasing im Gegensatz zu Tekken

QUALIFIKATIONRCACNT T

4

A Déja-Vu-Erlebni

Durch di T
wir auch schon vor fiinf Jahren gerast.




A Nettes Artwork: Die Designer der schnitti-
gen Boliden haben ganze Arbeit geleistet.

Tag Tournament (siehe Test auf Seite 104)
auch in der PAL-Version finden. Schade
eigentlich.
Habt ihr den Grand Prix in Ridge City fiir
euch entschieden, warten wie gewohnt
neue Karossen und Motoren auf
euch, die ihrin insgesamt vier
Extra Grand Prix bis hin zum ulti-
mativen Hochgeschwindigkeits-
Oval ordentlich schinden kénnt.
v k Damit ihr auch kein Mandver
- y verpasst, solltet ihr die starken
Replays mit sehenswerten
Kameraperspektiven in vollen
(R Ziigen geniefien.
B ‘ Habt ihr mal keine Lust auf
Kopf-an-Kopf-Duelle mit 13 CPU-
| Gegnern, fahrt ihr um Bestzeiten
[} [ imTime Attack. Schlagt ihr die
4 _,' vorgegebenen Zeiten, wird ein
Duell-Modus freigeschaltet, in dem
ihr Mann gegen Mann gegen und
um die ultimativen Killer-Autos
fahrt. So malerisch und abwechs-
lungsreich die Strecken im Ein-
Spieler-Modus an euch vorbei-
rauschen, so technisch schwach
prasentiert sich der Zweispieler-
Splitscreen-Modus, weil hier eine N64-
Nebelwand den Blick auf Sonnenunter-
gange und die ndchste Schikanenkombi-
nation verwehrt.

Da ist noch mehr drin

Der 4-MByte-RAM-Flaschenhals der P52
manifestiert sich in diesem ansonsten
sehr durchgestylten First-Generation-
Racer an manchmal wiederho-
lungsanfalligen Texturen, die
eine 128-Bit-Emotion-Engine
in hiherer Quantitat
sicher locker bewalti-
gen wiirde, Kurz: Die
Grafik ist gut, es
steckt aber definitiv
noch mehr Potential
in der schmucken
schwarzen Kiste.

A Die hiibschen Replays setzen die stylischen
Boliden nochmal gekonnt in Szene.

LRB BECORAn
1187765

TOTHL TIME
a'3aut3ie

AS tergang, Pal franzisische
Riviera: Mmmh - Lust auf Racing!

Musikalisch wird gewohnte Ridge
Racer-Qualitdt mit Elektro-Sound,
Drum'n’Bass, Techno & Co. geboten, die
euch von den DJs der Ridge City FM Station
in die Ohren gepfeffert wird. Aufier Mijk
van Dijk befindet sich jedoch fiir westliche
Gehdorgdnge kein bekannter Name unter
den Kiinstlern. Satte Slide- und Drift-
Gerdusche sowie kerniger Motaren-Sound
runden das Arcade-Race-Spektakel ab.

T T TeTIL THT

@ rosemer iy 1| St . 1 000...
A Die PAL-Version von RRV lduft genauso
schnell wie ihr NTSC-Bruder.

A Witziges Detail: Die Zeitabstinde werden links unten durch einen mampfenden Pac Man dar-
gestellt. Das Gameplay wurde nahezu 1:1 von den 32-Bit-Vorgdngern iibernommen.

EIUUONHAM

9=

START=TASTE FERTIG

fcameRn

A Grafisch ist RRV keine Revolution mehr:
Spafl macht's aber allemal noch.

out!

»Aber durch-
wachsene
! 4 PAL-Version*
Ralph’s Meinung:
M Eigentlich kiinnte ich hier den Tenor des Tekken 77-
Mei I ied Es ist Ridge Racer —

nicht mehr, nicht weniger. Wer jedoch die vier PS1-Teile
mit Enthusiasmus verschlungen hat, wird auch mit die-
sem PS2-Aufguss seinen Spafl haben, Erwartet aller-
dings weder irgendwelche Neuerungen noch Verbes-
serungen gegeniiber der in Windeseile zusammen-
gebauten japanischen Version. Kein Anti-Aliasing, dafiir
PAL-Balken und leicht gestauchte Boliden zeugen von

Konsole in
die Arcade

W Zeichnet sich da etwa
ein neuer Trend ab?

wenig Hingabe in der Namco-Kor

Immerhin lduft die Raserei genauso schnell wie der
NTSC-Bruder. Am extrem ischen, drift-lastig
Gameplay werden sich die Geister auch hier wieder
scheiden — mir geféllt's jedenfalls wesentlich besser
als die Tortur in F355 Challenge. Den griifiten Plus-
punkt von RRV stellen aber die rassig und mit vielen
Italo-Anleihen gestylten Fantasie-Flundern dar, die auf
jedem Auto-Salon der Welt die Show-Stopper wiren.

BTART-TAETE FOATIO

(LY

Formel )

A Unschine PAL-Balken und Treppchen
schmiilern das Renn-Erlebnis etwas.

kiinftige Spiel-
hallen-Hits nun auf Heim-
versionen und nicht mehr
umgekehrt wie friiher?
Fakt ist, dass Capcom
seine jiingsten Beat'em-
Ups wie Power Stone 2,
Marvel vs. Capcom 2 oder
SNK vs, Capcom zeit-
gleich als Arcade- und
Heimversion ausgeliefert
hat. Sega ging noch wei-
ter und stellte den Star
Wars Episode One Racer
in die Hallen, nachdem
man ihn schon zu Hause
(zum Beispiel auf dem
N64) zocken konnte,
Namco folgt nun und bas-
telt ebenfalls an einer
Arcade-Version von RRV
namens Ridge Racer V
Arcade Battle (siehe
JAMMA-Messebericht auf
Seite 26). Ob sich da mal
nicht die Besitzer der
Zockertempel auf die
FiiBe getreten fiihlen?

DEZEMBER 2000 VIDEO GAMES 93



A In jedem

J L g -2 3 3 L
neuen Track & Field gibt's neue Energieleisten-Designs. Im

Fall des Stabhochsprungs hier helfen sie nun sogar intuitiv weiter.

Shortcut

enorm verbesserte
Animationen und
Athleten

Dance Dance Revolu-
tion-Gymnastik

. viel Abwechslung bei
den Disziplinen

. Anleitung vor jeder
Disziplin

__ Zuschauer nicht
(.‘-'\} besonders iiberra-
" gend modelliert

auch auf P52 keine
wirklich neuen Ideen

® Beton-Visagen der
Athleten

® Replays ruckeln oft

ESPN
International
Track & Field

Sport-Mix
ihea did)

M Featur

W Entwickler:

Konami Osaka
W Hersteller: Konami
M Prels: ca. 130 Mark
W Geelgnet ab: frel
W Schwierigkeil: mittel

SPIEL
SPASS

IP-T‘D:"MY

A Das Tontaubenschieflen: Ein recht bil-
liger Fadenkreuz-Shooter.

EVENT SCHEDULE

CHAMPIONSHIP MODIE

Shootin

A Wihrend die Athleten
am Reck lebensgefihr-
liche Katschow-Griit-
schen und Gienger-Salti
zelebrieren, miisst ihr
nur schnell fiinf Pad-
Kommandos eingeben.

WR 12918

A Extra fiir die PAL-Version fiigte man noch den fiir gesellige Treffs
extrem wichtigen Championship Modus ein.

ESPN International

Track 8t Field

Die Olympischen Spiele sind vorbei - jetzt starten die

PS2-Athleten durch!

ngeheizt durch hochspannen-
de Wettkdmpfe in Sydney mit
den deutschen Goldmedaillen
im Damen-Weitsprung und
dem 800-Meter-Lauf der M@nner erwar-
teten wir mit Spannung die hochkaritige
PlayStation2-Version aus Konamis nam-
hafter Track & Field-Reihe. Leider wur-
den wir ein wenig enttduscht ...

Zuerst machten wir es Konami schrift-
lich geben: Es geht doch! Angesichts des
traurigen Entwicklungs-Stillstands von der
N64- auf die DC-Version (lieblose Konver-
tierung) ein grofier Fortschritt. Nicht nur,
dass man bei der Proportionierung, Tex-
turierung und Animation der Athleten
GroBartiges im Vergleich zu den anderen
ITFVersionen geleistet hat — nein, es wur-
den auch noch konsequent alle Schwach-
stellen und Wiederholungen ausgemerzt.
Keine Disziplin spielt sich in der PS2-
Version wie die andere. 100-Meter-Lauf
und 100-Meter-Freistilschwimmen unter-
scheiden sich beispielsweise dadurch, dass
einmal zwei Buttons maéglichst schnell
abwechselnd, einmal miglichst schnell
gleichzeitig gedriickt werden miissen. Oder

e

mit Tanzmatte: Abgefahren!
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A Rhyihmische Spnrtﬁmnastlk

das Speerwerfen: Einst identisch mit dem
Weitsprung, miisst ihr nun wahrend des
Speed-Aufbaus mit den Richtungstasten
den Mammut-Zahnstocher gleichzeitig auf
optimalem Winkel halten. Auch das fehler-
hafte Design des Gewichthebens wurde ver-
bessert: Wo zum Stemmen von 250 und
mehr Kilos einst dreimal dieselbe kraftrau-
bende Prozedur nacheinander notig war,
sind es jetzt nur noch zwei Wiederholun-
gen. Reck-Turnen, Tontaubenschiefien und
die rhythmische Sportgymnastik dienen
dafiir der Entspannung.

Neues Gameplay-Design

Tja, soviel Verbesserungseifer hat dann
doch wohl Zeit gekostet und so sank das
traditionelle Angebot von einem Dutzend
auf nunmehr zehn Disziplinen. Das kénnte
man wegen des Optik- und Qualitéts-Boost
gerade noch verschmerzen, nicht jedoch
das Fehlen eines Zehnkampf-Modus, in
dem alle Disziplinen einfach nacheinander
gespielt werden. Das hat Gott sei Dank
auch Konami eingesehen und just diesen
Modus fiir die PAL-Version noch integriert.
Na ja — mit den Japanern kann man's ja

Dance Dance Track
& Field Revolution

Cleverer Schachzug, Konami! Alle Besitzer von PS-

mische Sportgymnastik — ihr wisst schon, das
Faxen machen mit Ball, Band und Kegeln, das man
sich in der Glotze nie anschauen wilrde — wird just
nach diesem Prinzip gespiell. Schade nur, dass es
lediglich drei verschiedene Schwierigkeitsgrad

je einem Song gibt = und sonst keine Musik im
Spiel. Daher auch unsere niedrige Musik-Wertung.

DDR-Tanzmatten diirfen frohlocken, denn die rhyth-

mit

out!

nLangsam
reicht’s aber
mit Versionen."

Ralph'’s Meinung:

W Da helfen absolute Top-Animationen, neue
Techniken, andere Anzeigen bei den Ubungen und
witzige ldeen wie die Dance Dance Revolution-
Gymnastik auch nicht weiter: So langsam geht dem
Track & Field-Genre die Luft aus. Fiir eine gemiitliche
Rekorde-Jagd mit Freunden kommt es iiberdies nicht
so auf die Grafik an, die hier zweifellos das heraus-
ragende Element darstellt. Sprich, wenn ihr schon
eine der zahlreichen anderen Versionen (PS, N64, DC)
besitzt, lohnt sich die PS2-Variante nicht unbedingt.
Es wird mal wieder Zeit fiir eine Revolution: Wie wire
es etwa, wenn man statt des reinen Button-Gehidm-
meres beim 100-Meter-Schwimmen verschiedene
Special Moves nacheinander eingeben miisste?
Trotzdem: Spass machen Tontaubenschiefien, Reck-
Turnen und Speerwerfen in der Form auch noch.

machen! Die soweiso schon starken
Animationen blieben unverdndert: Hier ist
auch fiir das ungeiibte Auge eine echte
Verbesserung gegeniiber der DC-Version
fest zu stellen. Lediglich etwas festbeto-
nierte Gesichter a la Virtua Tennis zeich-
nen die Athleten noch aus und sorgen
immer mal wieder fiir Lacher. [ RE]

A Beim Speerwerfen muss das Gerit
nun stets auf Kurs gehalten werden,



B www.konami-europe.com
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A Einfach zu viel los auf tiem Eidschlrm.
Rampage
Through Time
Die Zerstorungsorgie

geht weiter.

ass diesen Midway-Typen auch immer
wieder eine neue, an den Haaren her-
beigezogene Hintergrund-Story ein-
fillt, um die Rampage-Serie weiterle-
ben zu lassen - diesmal verschligt es die mutier-
ten Killerbestien dank einer Zeitmaschine in die
verschiedensten Epochen unserer Geschichte.
Und welchen Einfluss hat diese Zeitreise auf den
Spielverlauf? Keinen, richtig. Der einzige Unter-
schied zu den anderen Rampage-Spielen liegt also
nur darin, dass ihr nicht mehr durch die Stidte der
heutigen Zeit randaliert, sondern auch Vergangen-
heit und Zukunft unsicher macht.
Halt, etwas Neues gibt es
doch noch zu berichten: Dies-
mal geht ihr gleich zu dritt auf
Abbruch-Tour - entweder mit
zwei Freunden oder mit Hilfe
2zweier CPU-Schldger. Wére ja
alles ganz witzig, wenn die
Typen euch wirklich helfen wiir-
den, doch leider priigeln die
sich auch untereinander, was in Verbindung mit all
den menschlichen Widersachern ziemlich schnell in
stupides, langweiliges
und uniibersichtliches
Button-Mashing ausartet.
Da kdnnen auch die gan-
zen Mini-Games (etwa ein
Pong- und Pengo-Ver-
A Nach jeder Runde wird  schnitt) am Ende jeder
:b?':fh:ﬂh Fiirzalrstliir- Zeitepoche nicht mehr viel
e Gebdude, verspeiste : _
ziisenwndtetige 0%\
" Zukunft die Luft raus. CZD

Bitte (pidlen!
q—_—

W www.playstation.de

als der Simulations-Modus. Schwer ist es dennoch, die
Fithrung zu ergattern.

Formel 1 2000

Besser spidt und gut als gar nicht.

ereits in der letzten Ausgabe lag uns

eine zum Test freigegebene Version

dieses F1-Krachers vor. Da diese

jedoch noch zu instabil lief und einige
Bugs enthielt, stellen wir euch das Game erst
jetzt vor.

Schade, schade. Kaum ist die aktuelle Saison
entschieden, taucht die lang ersehnte Simulation
auf. Samtliche Fahrer, Strecken und Teams des
Jahres, das Schumi seinen lang ersehnten
Meistertitel beschert hat, stehen euch hier zur
Verfiigung. Und nicht nur die Lizenz hat es in sich,
auch das Gameplay ist wunderbar gelungen. In
einem sehr fordernden Arcade-Modus schaltet ihr
Fahrzeuge und Teams stufenweise frei und schef-
felt durch das Beantworten eines F1-Quiz zusétzli-
che Punkte.

Ein ausgereifter Meisterschafts-Simulations-
Modus ist natiirlich auch wieder mit von der
Partie. Diesen kdnnt ihr erstmals auch zusammen
mit (oder besser gegen) einen menschlichen
Mitspieler bestreiten und miisst dennoch nicht
auf das restliche Fahrerfeld verzichten. Egal, ob
alleine oder gemeinsam
mit einem Kumpel ver-
weist das Game auch
technisch die Konkur-
renzprodukte auf die
hinteren Plédtze. Die
Steuerung ist sehr
direkt, reagiert dufierst
prizise und die Fernsicht
kommt ohne Nebel oder
stirende Pop-Ups aus. @3

b
?-\\m'éa\‘nm

Formel 1 2000

Rampage F1-Simulation
Through Time
8 Christian’s
Abbruch-Sim s
F>tid Meinung:
eatures B Eigentlich habe ich die Ram-
@ @\ page-Games bisher immer ganz w
gemne getestet — irgendwie konnte
) ich der unsinnigen Verschrottung Axel’s
aktion dank ihres immensen -
mu Trash-Faktors immer noch ein Mein“ng°

Fiinkehen Spielspafi abgewinnen.
Doch was uns nun mit diesen zwei
dimlichen Ki-Typen vorgesetzt
wird, schldgt dem Fass den Boden
aus. Hauser abreifien, Menschen
verspeisen, Pfeilbeschuss auswei-
chen und noch zusatzlich zwei
andere Mega-Monster verprilgeln?
Das geht zu weit. Wer soll so einen
Schrott denn blof} kaufen? Ich
SPIEL hoffe, nicht ihr — und gebe weiter

SPASS zur Werbung.

W Entwickler:

Avalanche Software
M Hersteller: Konami
M Preis: ca, 90 Mark
B Geejgnet ab: frel

W Wire dieses Game ein bisschen
frilher auf den Markt gekommen,
hatte ich endlich die laufende Sai-
son oder zumindest das Finale
parallel zum realen Geschehen
nachspielen kiinnen. Doch wollen
wir den Entwicklern keinen Vorwurf
machen, denn die lingere Entwick-
lungszeit hat sich gelohnt und es
ist allemal besser, ein gutes Pro-
dukt etwas verspdtet abzugeben,
als aus Zeitgriinden zu schludern.

Entwickler;
Psygnosis

M Hersteller; Sony

M Prefs: ca, 100 Mark
M Geeignet ab: 6 Jahre
B Schwierlgkeit: mittel

Grafik Musik Sound

SPIEL
SPASS

gameshop 4w

www.gameshopdu.de

Sega - Nintendo - Sony
DVD Video - Merchandise

Playstation 2

PS2 dt. nur 839.00
DS Joypad 59.95
Memory Card 89.95
Dead or Alive 2 119.95
Int. Superstar 119.95
Soccer 2000

Evergrace 129.95
Kessen 119.95
Ridge Racer V 119.85
Silent Scope 118.95
Tekken Tag 119.95
Tournament

Timesplitters 119.95

...und alle anderen Titel!
Billiger gibt's nur geschenkt!
Kostenlose Preisliste anfordern!

GAMESQUARE VERSAND
Sonnenstr. 14
85 405 Nandlstadt
http://www.gameshop4u.de

PS2 - PSone » PSX
Dreamcast » Saturn
Nintendo 64 - GBC - GB
SuperNintendo

@ Tausch, An- und Verkauf
von Spielen,
Konsolen & Zubehér

2 Neuheiten und grofle Aus-
wahl an Gebrauchtspielen
(auch Importe)

% Garantie auf Gebrauchtware
& Monatliche Angebote

@ Auftragsservice fiir Spiele

SPIRIT
Gerschermann/Schulz GbR
Schlofistrafie 20

40477 Diisseldorf
www.spirit-games.de

Fon 0211.481401

Fax 0211.46 7033

Mo-Fr 10,30 bis 19.00
Sa 11.00 bis 15.00
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WWE No Mercy

Wrestlemania 2000, die zweite!

'— Well, everybody knows that right now,
y BENDIT holds the Intercantinental belt,
3

==

omscn =

A |etzt gibt's eins auf die Riibe: die
einzelnen Moves wurden hervorragend
animiert.

rinnert ihr euch noch an WWF Wrestlemania
20007 In Ausgabe 2/2000 haben wir diesen
Hammer-Wrestler mit satten 8o Prozent
bewertet. Mit dem nun anstehenden
Nachfolger will THQ noch mal kriftig Gas geben und
den Vorgdnger um Langen iibertreffen.

Doch im Prinzip wurde nicht allzu viel verdndert,
lediglich hie und da einige Kanten abgeschliffen. So
bewegen sich die insgesamt rund 50 einzelnen Akteure
nun noch geschmeidiger durch den Ring und der Wie-
dererkennungswert wurde durch eine kleine Polygon-Kur
etwas gesteigert. Leider gleicht das Publikum nach wie
vor einer Fototapete, sorgt allerdings mit wildem
Geschrei fiir die richtige Atmosphdre. Lediglich die ein-
zelnen Ringe (Smackdown, Raw & Co.) sehen jetzt sehr
viel besser als noch im Vorgédnger aus.

An der Game-Engine dnderte THQ zum Gliick nicht
allzu viel: Noch immer liegt der Schwerpunkt — anders
als beispielsweise bei Smackdown — auf einer langsa-
men und bedachten Vorgehensweise mit tiberlegten
Moves und Kontern — Action-Wrestling ist nicht.

Die grofite Neuerung ist auf der Menii-Seite zu ver-
kiinden: Neue Match-Varianten (zum Beispiel Ladder
Match) und ein verbesserter Wrestler-Editor fallen sofort
ins Auge. Lustig auch die Smackdown Mall, in der ihr ge-
wonnene Punkte gegen neue Charaktere, Kleidungs-
stiicke und andere kleine Goodies eintauschen kdnnt.
Auch der neue “Story"-Mode mit zahlreichen Rénke-
schmiedereien und unerwarteten Wendungen ist klasse
gelungen. Auf das Transfer-Feature knnen wir leider erst
genauer eingehen, wenn uns die GameBoy-Version vor-
liegt. (cD ]
4 Sehr coole Idee:
In der Smackdown
Mall ersteht ihr
neue Charaktere,

Spielmodi und
Outfits.

Tk o .u shling }

s Bty Ty

CountyrResernals. Heauy
St

Siow
Tabemessinn Sl Wovice
Ireh e Enesen oo

| e ——S——— 7 7]
bt g Christian’s Meinung:

M Hier scheiden sich die Geister: Lieber
Smackdown mit seinem rasanten
Gameplay oder Wrestlemania 2000 mit
der fast schon strategischen Vorgehens-
weise? Das muss wohl jeder fiir sich
selbst entscheiden, jedoch steht fest,
dass der Nachfolger WWF No Mercy im
Bereich der “langsamen" Wrestler einen
neuen Standard setzt. Auch wer den
Vorgénger schon besitzt, kann hier mei-
ner Meinung nach wieder zuschlagen:
Vor allem die neu integrierten Hinter-
grund-Geschichten sorgen filir einigen
Tiefgang und neue Motivation.

»Erwartungs-
gemiafl N64-
Referenz”
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A Neu und sehr spafiig sind die kleinen
Zwischensequenzen, die euch die
diversen Fehden niherbringen.

(i ] ' { | |
Shortcut

. einwandfreie

Atmosphiire

. fein animierte Wrestler

. einfache Move-
Ausfiihrung

. taktisches Gameplay
hissliche
Einmérsche

@ lauer Sound

- verschwommenes
Y pappaufsteller-
Publikum

A Warum nur befindet
sich Chyna im Aus-
wahlfeld der ménnli-
chen Teilnehmer?

WWF No Mercy

Wrestling-Simulation

Ll LA A

M Features

Al |

M Entwickler: Asmik
MHersteller; THQ

M Preis: ca. 120 Mark
W Geeignet ab: frel

M Schwierigkelt: mittel

Grafik Musik Sound

SPIEL 50/
SPASS (1]

WWTF Royal

Rumble

Kann reines Arcade-Wrestling
Spaf’ machen?

A Endlich was los im Ring! Leider wird’s mit den
vielen Wrestlern arg uniibersichtlich.

a rumpelt’s in der Kiste - THQ/
Yuke's, eigentlich fiir recht hochwer-
tige Wrestling-Games bekannt, ver-
suchen sich am Royal Rumble. Was
allerdings dabei herauskommt, wenn man sich
an einem einzigen Spielmodus giitlich tut und
nebenbei noch die Arcade-Action-Wrestling-
Linie einschligt, ist leider ganz und gar nicht
so prickelnd, wie man sich’s vielleicht ge-
wiinscht hatte.

Gleich zu Beginn fallt schon das Start-Menii
unangenehm auf: Ein Multiplayer-Modus, Arcade-
und Royal-Rumble — das war's. Einen Karriere-
Modus oder nette Zusatzoptionen
sucht ihr vergeblich. Dafiir ist der
Arcade-Mode mehr als diirftig
ausgefallen: Knockt dhnlich
wie in einem Beat'em Up eine
Reihe von Gegnern aus, und
ihr seid der Sieger. Der
Rumble-Madus hingegen glanzt
durch dezente Hektik und Uniiber-
sichtlichkeit — na ja, wer's mag ...

Néachster Kritikpunkt ist das magere Teil-
nehmerfeld: Knapp zwanzig Schlager sind nicht
gerade viel. Ware an sich aber nicht so schlimm,
wenn wenigstens die Move-Auswahl stimmt,
meint ihr? Dachten wir auch, aber mehr als sim-
ples Button-Mashing gibt's hier leider auch nicht
— eure Recken verfiigen nur tiber die simpelsten
Grund-Moves. Was bleibt, ist also die gute
Mucke, die alle zehn Sekunden von vorne be-
ginnt, sowie die ansprechend gestalteten, aller-
dings schwach animierten Polygon-Figuren.

A Nett: der Run-In-Partner, den ihr per
Tastenkombination in den Ring holen kinnt.

“Das geht
doch besser*

Christian’s
Meinung:

M Es kommt mir doch
glatt so vor, als wollte
Yuke's nur beweisen,
dass man auch mehr
als vier Wrestler gleich-
zeitig darstellen kann -
was ihnen im Royal
Rumble gelungen ist.
Doch was nitzen mir
neun Athleten gleich-
zeitig im Ring, wenn's
dann fast unspielbar
wird (und zudem auf-
grund des kleinen
Teilnehmerfelds immer
die gleichen Gurken in
den Ring steigen)? Als
kleiner Zwischenkampf
in einem Karriere-
Modus geht der Royal
Rumble ja durch, aber
als eigenstindiges
Spiel?

| Shortcut

. witziges Run-in-
Partner-Feature

. gut texturierte
Wrestler

. Hinterhof-Arenen

keine Auto-Face-

- Option - ihr blickt
@ oft in die falsche

Richtung
@ wenig Wrestler

C.\ mageres Move-
/ Repertoire

@ kurze Musikstiicke

/oo fehlender Karriere
= Modus

G) steife Animationen

WWF Royal
Rumble

Wrestling

LA LI

W fFeatures

P

K—._ / o
E].
B Entwickler: Yuke's
M Hersteller: THQ
W Preis: ca, 100 Mark

M Geeignet ab: frel
M Schwierigkelt: mittel

Grafik Musik Sound

SPIEL
SPASS
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Duck:
Duck Dodgers

Wenn einer das Universum retten
kann, dann er!

A Mit einem beherzten Sprung auf die Lore surft ihr
ungefidhrdet durch die Level.

inmal mehr steht das Universum vor sei-
ner valligen Vernichtung. Doch nicht an
den X-Men, an Flash Gordon oder dhnlich
qualifizierter Weltenretter bleibt dieser
undankbare Job diesmal hdngen, sondern an dem
aus unzdhligen Cartoons bekannten Duffy Duck.

Der bose Minatur-Fiesling Marvin plant mit mehre-
ren “Vernichtungseinheiten” dem Leben, dem
Universum und dem ganzen Rest ein fiir alle mal ein
Ende zu setzen. Eure Aufgabe besteht darin, diese auf
fiinf Planeten verteilten Maschinen aufer Gefecht zu
setzen. Der beschwerliche Weg zum Ziel prasentiert
sich als typisches Jump'n'Run. Sprich, es gilt, nied-
lichen, kleinen Aliens in den Hintern zu treten, Kisten
zu 6ffnen, von zuféllig in der Gegend herumstehenden
Plattformen auf andere zu springen sowie kleine
Rétseleinlagen zu ldsen. Dies ist jedoch nicht allzu
schwer, weil ihr in solchen Féllen von eurem im
Raumschiff verbliebenen Kollegen Porky niitzliche
Ratschldge erhaltet.

Auf jedem der fiinf Planeten, die sich wiederum in
mehrere Unterlevel untergliedern, erwartet euch am
Ende ein besonderer Boss-Gegner. Hierbei nutzten die
Entwickler die Gelegenheit und arrangierten ein
Stelldichein fiir sdmtliche bekannten Bosewichter der
Cartoon-Vorlage.

Grafisch tberzeugt Duffy Duck: Duck Dodgers
durchaus, auch wenn man selbstverstandlich keine
Wunder erwarten kann. Fiir eine gepflegte Runde
Comic-Gehopse reicht das Spiel allemal aus, insbeson-
dere, da ihr mit den richtigen ltems unter anderem
auch fliegen und in manchen Situationen schwimmen
und tauchen konnt. [ AB ]

Miinzen sam-
meln? Pah, wie
antiquiert! Duffy
macht sich auf
die Suche nach

Atomen.

*“Fiir Toon-Fans
ein Hit”

Axel’s
Meinung:
Fans der guten, alten
Warner-Bros-Cartoons
werden bei Duffy Duck:
Duck Dodgers voll auf
ihre Kosten kommen.
Die liebevolle Prisen-
tation und unziihlige
Details entschidigen
fiir die streckenweise
recht frustrierenden
Mingel bel Steuerung
und Kamerafilhrung. So
kommt durch die witzi-
gen Animationen und
die Zwischensequenzen
in guter Sprachausgabe
echtes Duffy-Feeling
auf. Zocker, die aller-
dings nicht allzu viel
Wert auf die Cartoon-
Umgebung legen, fin-
den selbstverstidndlich
massenhaft bessere
Genre-Kollegen. Aber
gerade fiir jlingere
Zocker, die ganz offen-
sichtlich auch die
Zielgruppe sein sollen,
ist das Spiel zumindest
mal eine lingeres
Wochenende mit der
Verleihversion aus der
Videothek wert.

|8 il ST . S|
Shortcut

sehr schine Cartoon-
Prisentation

. mehr als 30 Level
englische

. Sprachausgabe
witzige Extrawaffen
und -items

. Modul-Speicherung

teilweise nervige
® Kamerafiihrung

® etwas unprizise
Steuerung

Duffy Duck:
Duck Dodgers

Jump'n'Run

M Entwickler: Paradigm
Entertainment

M Hersteller: Infogrames]
M Preis: ca, 90 Mark

M Geeignet ab: frel

| | Schwll:rlngkeil mittel

SPASS

WWF Smackdown! 2:
Know your Role o

Der beste PlayStation-Wrestler?

UPPER 30DY BOVANCED
Azt

(oo

A §§mliiti1_e Anlmallon;; wurden
leicht verbessert und die Moves auf
den neuesten Stand gebracht.

A Der Charakter-Editor ist iiber-
raschend gut gelungen und macht
richtig Laune.

mackdown! konnte zumindest bei den
Action-Wrestlern neue Standards
setzen, doch inwiefern lassen die sich
noch steigern?

Bei durchgehend allen Sportspiel-Sequels sind’s die
neuen Lizenz-Updates, so nun auch bei Smackdown! 2,
Denn das Spiel dnderte sich so gut wie nicht : Schnelles,
actionreiches Gameplay mit einfachen Button-Combos
steht im Vordergrund. Dafiir gibt's jetzt eine neue Saison
mit allen neuen Wrestlern, sprich: neue Gruppierungen
und Biindnisse sowie neue Gesinnungen (zum Beispiel
der Undertaker im Biker-Outfit). Neben einer geringen
Aufwertung in den Bereichen Grafik und Animation legte
man bei den Programmierern von Yuke's vor allem grofies
Augenmerk auf die KI - so einfach wie im Vorgénger las-
sen sich die CPU-Burschen nicht mehr verdreschen. Eben-
falls erweitert wurde die Story-Entwicklung im Hinter-
grund, die sich jetzt durch deutlich mehr Rinkeschmiede-

G S

s ome ot & |
Shortcut
. schnelles Gameplay ...

« und doch kein
Button-Masher

. toller Charakter-Editor

satter WWF-
Soundtrack

. viele Charaktere und
Spielmodi

(;] lange Ladezeiten

reien auszeichnet. Kurz gesagt: Eine in allen nur még- O irr:s::::z:::‘:zl::;:::
lichen Belangen {iberarbeitete Fortsetzung, die sich aller- gleich zum Vorgiinger

dings genau gleich wie
der Vorgdnger spielt. Nur
wer diesen noch nicht
besitzt oder 300prozenti-
ger Wrestling-Frealk ist,

greift zu. (cp ]

P Leider wird bei solchen
Zwischensequenzen, die
die ,,Hintergrund-Story
weitererzihlen®, immer
ewig lange nachgeladen.

"You m-‘ag have won tonlghl but {hlf is not
ovaerl Tonight was an accident! You just
got lucky. that's alll

WWF Smackdown! 2;
Know Your Role
Wrestling-Simulation

el i A

M Features

»Alles neu und
doch so gleich.*

Christian’s Meinung:

B Smackdown! 2 ist genau so super wia schon der erste Teil,
Zwar werden euch nun neue Backstage-Bereiche, eine erwei-
terte ,,Story”, feinere Animationen, noch mehr Match-Varian-
ten und vieles mehr geboten, doch die Stimmung an sich ist
genau gleich geblieben. So richtig iiberrascht hat mich eigent-
lich nur der Create-A-Wrestler-Modus: Selten zuvor war es in
einem Wrestling-Spiel so spafiig, sich seinen eigenen Liebling
zu erschaffen. Was mich allerdings enorm nervt, sind die ewi-
gen Ladezeiten: Bei jedem neuen Event und bei jeder Zwi-
schensequenz kommt ein Loading ~ please wait", Der Haupt-
grund, warum Smackdown!2 nicht besser als sein Vorginger
abschneidet.

M Entwickler: Yuke's
M Hersteller; THQ

W Prels; ca, 90 Mark

W Geeignel ab; frel

W Schwierigkeit: l'nlltal
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W www.koudelka-game,com

,Endlich wurde auch der deutschen
Sprachausgabe ein grofies Maf an
Aufmerksamkeit geschenkt: Die deutschen
Synchronstimmen kommen gut riiber.

B PlayStation

Shortcut

. dichte Atmosphéire

. gute deutsche
Synchronisation

. feine Renderings
iiberzeugender
Soundtrack

. Bonuspunkt-System

. Waffen- und Magie-
Fihigkeiten steigen
mit Gebrauch

—, schlechte Kampf-

@ Backgrounds

(:.\] ziihe Kimpfe

(+sy mit knapp 15

2 stunden Splelzeit
etwas zu kurz

@ lange Ladezeiten

~ fader Nachgeschmack
—' nach dem
Durchspielen

Koudelka

Willkommen im Kloster der verdammten Seelen!

ales, im Jahre des Herrn 1898:
Dichter Nebel liegt iiber dem
Moor von Abersyth und hiillt
die Landschaft in einen frosti-
gen Mantel aus kondensiertem Wasser.
Zwar kann man kaum die Hand vor Augen
sehen, doch schemenhaft ragt eine
unheilvolle Bastion des abgrundtiefen
Schreckens wie ein schwarzer Felsen aus
den grauen Schwaden. Er mahnt jeden
Reisenden zur Umkehr: zum Schutz des
eigenen Lebens in einem Wirtshaus
Zuflucht zu suchen, wo jeder Wanderer
vor flackerndem Kaminfeuer im Kreise
Gleichgesinnter vor dem Wahnsinn
bewahrt bleibt, der dort drauf3en sein
Unwesen treibt.

Denn die Lebenden halten sich schon
lange Zeit nicht mehr im Nemeton-Kloster
auf, und wer weif3, welche gottlosen
Geschopfe dort jeden Abend ihre gequiélten
Schmerzensschreie in die Finsternis rufen.
Niemand hat es bisher je gewagt, auch nur

Das Quadrat-Kampf-

feld gaukelt strategische
Tiefe leider nur vor.
Etwas mehr Miglich-
keiten hétten wir uns da
schon gewiinscht.
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einen Fufs in das schon seit Jahren verlasse-

ne Haus des Glaubens zu setzten. Bis jetzt.
Nun machen sich drei furchtlose Aben-
teurer auf, das Geheimnis des verwahrlos-
ten Anwesens zu ergriinden — unabhéngig
voneinander, jeder auf eigene Faust und
eigenen Beweggriinden folgend.

Doch durch einen Zufall, von einer
hoheren Macht bestimmt oder vom

Schicksal vorhergesehen, finden Koudelka,

die undurchschaubare Zigeunerin, Edward,
der wagemutige Gliicksritter und der im
Auftrag der heiligen Kirche gesandte
Bischof James zueinander. Gemeinsam
erfahren sie mehr iiber die diistere
Vergangenheit von Nemeton, die damoni-
schen Riten und das brutale Abschlachten
von unschuldigen Médnnem, Frauen und
Kindern.

Gepflegter Grusel

Wie schon im Import-Test (VG 9/2000)
beschrieben, fesselt die Hintergrund-
geschichte {iber drei CDs lang absolut und
erffnet euch Stiick filr Stiick immer mehr
Details zu den grausam entstellten
Leichen. Ihr erfahrt vom Ritus, den der
damalige Abt vorbereitet hat, und warum

A Fein: Nach jedem Level-Up diirfen wir die Bo-

kte nach ei

I Gutdiinken verteilen.

p

Super!

»Fesselnd bis
zum Finale*

Christian’s Meinung:

B Sorry, Leute: Ich kann es nicht genau begriinden,
aber fiir mich persnlich stellt Koudelka wie seiner-
zeit Parasite Eve ein aus dem Einheitsbrei herausra-
gendes RPG dar, obwohl es ganz offensichtlich mit
den vielen kleinen Design-Fehlem nicht iiber Top-
Hit- und somit Classic-Qualitdten verfiigt. Und den-
noch ist diese herrlich diistere Atmosphdre, verbun-
den mit der zumindest bis zur dritten CD tiefgriindig
erscheinenden Geschichte rund um das verfluchte
Nemeton-Kloster und den grauenvollen Gescheh-
nissen, die sich dort unter dem Deckmantel der hei-
ligen Kirche zugetragen haben, cool: Ich ,,musste*
Koudelka nun flir den PAL-Test bereits zum dritten
Mal durchspielen - was bei der geringen Spiel-
dauer aber auch nicht zu schwer ist ist. Wenn ihr
neben all den anderen groBartigen RPG-(Import-)
Perlen der letzten Zeit noch ein paar Stunden inves-
tieren wollt, dann gebt Koudelka ein Chance - viel-
leicht geht es euch dhnlich wie mir.

euch immer wieder geisterhafte Erschei-
nungen heimsuchen. Ebenso klart sich die
Vergangenheit der einzelnen Protago-
nisten.

Leider ldsst ab der vierten CD die dichte
Atmosphare ziemlich nach — alles lduft,
wie es eben so sein muss, wieder mal auf
einen einzigen Endgegner hinaus. Von den
gelungenen Ansétzen hatten wir uns ein
spannenderes Finale verspochen.

A Die Renderings sind durchgehend sehr dun-

kel. verk
Stimmung.

aber gerade d gen eine gute



| couocian magieiennlbataich orkontle

A Juhu! Je Gfter ihr von Waffen und Magie Ge-
brauch macht, umso mehr steigen eure Fihig-
keiten.

Deutscher Horror

Erfreulich, dass sich Infogrames in Bezug
auf die Ubersetzung sehr viel Miihe
gemacht hat. In der US-Fassung wurde ja
weitgehend auf Text verzichtet, die Dialoge
laufen in sehr gelungener Sprachausgabe
ab. Und auch fiir die deutsche Version fand
Infogrames durchaus talentierte Sprecher,
die die Personlichkeit der Charaktere grofi-
tenteils gekonnt einfangen. Anscheinend
sind sie ihrer Arbeit recht motiviert nachge-
gangen— auch wenn die umwerfende
Stimme der US-Koudelka auf Deutsch nicht
mehr ganz so erotisch klingt.

Blitze und Zauberx

Weniger sorgfaltig lief die Gameplay-
Konvertierung: Die NTSC-Version wurde ein-
fach 1:1 konvertiert. Das heifit, dass ihr
euch immer noch mit Blitzern und Clipping-
Fehlern der Polygonfiguren herumschlagt
und dank des recht unausgewogenen
Kampfsystems ewige Minuten mit simplen

Augen-zu-und-hau-drauf-Gegnern verbringt.

Dazu lduft auch bei mehreren Party-
mitgliedern Koudelka stets allein umher.
Auch die eintonigen und grobpixelig textu-
rierten Kampfarenen ohne jegliche
Hintergrund-Tapete erfuhren keinerlei (ber-
arbeitung. Die Render-Backgrounds hinge-
gen sind zwar durch die nur in Braun- und
Grautdnen gehaltene Farbwahl etwas dun-
kel, bauen aber ein atmosphdérisch dichtes
und stimmungsvolles Bild des mittelalter-
lichen Klosters auf. Gut nach wie vor die
unaufdringliche, doch immer passende
Musikberieselung.

Das Waffen- beziehungs-
weise Magie-System
stimmt: Je ofter ihr
zuschlagt, desto besser
werdet ihr. Auch die
Verteilung von Bonus-
punkten nach jedem
Level-Up auf acht
Charakterwerte gefallen
uns. Sie sorgen fiir genug

A Wow! Das Kloster ist grifier als anfangs ver-
mutet. Erst nach dem Losen diverser Schliissel-
ritsel erhaltet ihr Zugang zu neuen Bereichen.

« Etwas stimmt hier nicht ...

A Wenn etwas nicht stimmt, dann meldet sich meistens bald ein dicker Endgegner. Leider gestalten sich die meisten
Kdmpfe viel zu langwierig, da die Gegner zwar nicht iiberm&#ig stark sind, aber iiber zu viele Hitpoints verfiigen.

Als du die Trep‘ﬁé herauvfgehst,
triffst du auvf einen Mann,
der eine Pistole tragt.

Spielraum, um eure Helden nach eigenem
Willen zu formen. thr seht, Koudelka ist ein
recht eigenwilliges Produkt. Wir kénnen
dem Game zwar keinesfalls eine
uneingeschrankte Kauf-
empfehlung aussprechen,
aber die Hardcore-
Survival-Horror-
Rollenspiel-Freunde
konnten damit durch-
aus viel Freude

haben. @ -

A Nur wer die richtige Tasten-Kombi-
nation driickt, erhdlt Zugang zum
Endgegner.

Zuckerpuppe

M Zusitzlich zu den vier Koudelka-CDs erhielten wir
von Infogrames' PR-Michael noch ein kleines
Plickchen mit einer weiteren CD, beschriftet mit
wKoudelka - The Girl", Dazu folgende Kurzmitteilung:
wHallo Leute, heute habe ich mal etwas
Besonderes fiir euch, Wie ihr ja sicherlich
wisst, haben die Ex-Entwickler von
Squaresoft sich von einem realen Girl fiir
Koudelka inspirieren lassen. Infogrames
_ Deutschland hat jetzt dieses Model aus-
findig gemacht! Sie heifit Jamie, ist
Halbamerikanerin (hmm, war das Midel
nicht urspriinglich Japanerin?) und
zwanzig Jahre alt. Anbei erhaltet ihr
e eine CD mit Fotos von Jamie im
Koudelka-Look. Diese Bilder
diirft ihr gerne zur
Verffentlichung benutzen,*
Was wir an dieser Stelle natilr-
lich auch prompt machen, weil ...
siif} ist die kleine Maus ja schon.
Was das jetzt allerdings mit dem
Spiel zu tun hat? Wer die andere
Hilfte der Halb-Amerikanerin ist? Wo
die Ex-Square-|ungs das Midel getrof-
fen haben? Fragen liber Fragen ...

< Wo ist nun der amerikani-

sche Teil? Eher obenrum? Oder
doch die langen Beine? Und wo
versteckt sich der andere Teil?

A Wie in alten
Zeiten: Einige
Ereignisse werden
euch fast schon in
Text-Adventure-
Manier ndherge-
bracht.

Koudelka
Survival-Horror-RPG

W Features

1 luc/[DS
M Entwickler: Sacnoth
] :'Iersteilen

W Preis: ca, 90 Mark
W Geeignet ab: 16
M Schwierigkelt: lelcht

Grafik Musik Sound
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W www.take2.de

A Wundert euch

nicht, wenn der
% Weihnachtsmann
dieses Jahr mit dem
Auto kommt.

® P Als Zocker weifs

man ja, wie man sich
. GOId bei Straflensperren
zu verhalten hat.
Fiihrerschein und
Fahrzeugpapieren -
nein, danke!

Shortcut
. geniale Grafik
riesiges (ungelogen!)
Areal

uneingeschrinkte
Fernsicht

. sehr gute Gegner-KI |
perfektes
Schadensmodell

. extrem realistische
Physik-Engine

A Grenzerfahrung oder Grenze zur lllegalitat? 1/@) { Oy % J $99 , 894

@ v hrliche Arbeit lohnt nicht! b Beim Clinchgegen (4 4
Abliefern” Versucht lieber, eure Kohle als  andere Teams um die & {' . Vo) gin Pe
(%) keine Replays Schmuggler zu verdienen. achiliggetware wWind "= 3 - A 4 ‘ | A "%
[y 5 g mit harten Bandagen L S Ly
aarsinewinn ek Vielleicht kein einfacher, aber gekiEmpft L s o . ——
; = . _\ v R
(:3) sehr gute Kamera- auf alle Fille ein sehr aufregender Job. T -~ - oy P
perspektive Zu Beginn des Spiels befindet ihr euch, M in der Wiiste -
@ keine echte Storyline wie bei so vielen anderen Gangster- befindet sich unter : m
Geschichten, in der undankbaren Rolle anderem ein alter el 7 i
Flughafen, A

des Neulings, der sich den Respekt
seiner Kollegen erst verdienen
muss. In einem riesigen
Grenzgehiet besteht eure
Aufgabe darin, von

@d@#} .
=2

¥ Den GroBteil Hubschraubern oder

dieses Trucks haben Flugzeugen abgeworfenes

wir bereits verloren. | Schmuggelgut einzusammeln '

Hauptsache, die und innerhalb eines recht ~ an den vereinbarten Uber-  Waren aus. Wie jedoch zu erwarten ist, stellt
Kiste Waltnock, knapp bemessenen Zeitraums 4 / gabepunkt zu bringen. Auch  sich das Schmuggeln als deutlich schwieri-

wenn euch mehrere ger heraus, als ihr zu Beginn vermuten wiir-
Spielmodi zur Auswahl stehen, det, So bekommt ihr es neben bestens aus-
dreht sich das Game in erster Linie um geriisteten, hochintelligenten und meist in
diese Aufgabe. Einzig im Time-Trial und dem  der Uberzahl auftretenden Polizei-Einheiten
Joyride-Modus kommt ihr ohne illegale auch noch mit rivalisierenden Schmuggler-

Lo $9 l i
3 : - .

G-
o _ﬂ

5 s SRS =
A Ihr wollt auf die Spitze des Berges da hin- A Auf asphaltierter Strafie treibt ihr euch eher
ten? Kein Problem. selten herum.

2l

Y
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nicht von seinem Weg ab.

banden zu tun, die euch eure Ladung ab-
luchsen wollen. Dariiber hinaus tummeln
sich in den Stddten und entlang des High-
ways verirrte Wanderer oder in den Eindden
wilde Tiere, die sich iibrigens hervorragend
dazu eignen, vor den Kiihler genommen zu
werden,

Koénnen ist alles!
Mit zunehmendem Erfolg stehen euch fiir
eure Aufgaben immer neue Fahrzeuge zu
Verfiigung die sich neben ihren Fahreigen-
schaften auch in ihrem Antrieb (Vorder- bzw.
Hinterachsen- oder Vierradantrieb) unter-
scheiden. Da ihrin Smuggler's Run auf jegli-
che Bewaffnung verzichten miisst, liegt die
einzige Moglichkeit, wie ihr euch der l&sti-
gen Verfolger entledigen kinnt, in eurem
fahrerischen Geschick. Und dies wird bei
Smuggler’s Run auf eine wirklich harte Pro-
be gestellt. Die drei riesigen (und das heifit
in diesem Fall wirklich riesig! Also unglaub-
lich grof3! Geradezu gigantisch!) Spielareale,
die sich in eine Berglandschaft, eine Schnee-
landschaft und eine Wiiste unterteilen, sind
nur so gespickt von Bodenunebenheiten,
Bergen, Fliissen und anderen Hindernissen.
Dabei verhilt sich euer Fahrzeug beein-
druckend realistisch. Man sieht formlich die
Federung arbeiten und kann so ziemlich
jedes Mandver ausfiihren, das in der
Realitdt denkbar wére. Ein klein wenig hilft
die Gameengine allerdings bei allzu hefti-
gen Uberschldgen nach und verhindert in
manchen Fallen durch einen kleinen Eingriff

9939921 J 59

D -

A Die Schmuggelware liegt im Friedhof. Da
miissen wir halt mal den Zaun entsorgen.

A Achtung, Cops von oben!

denvalligen Blackout. Die Crashs bleiben
dabei, ebenso wie Zusammenstdfe mit
anderen Fahrzeugen, nicht folgenlos. Schritt
fiir Schritt verliert ihr dabei Teile eurer
Karosserie und ein am unteren Bildrand ein-
geblendetes “Schadensmeter” zeigt den
Zustand eures Wagens an. Nach einiger Zeit
ohne Unfall fiillt sich dies zwar von alleine
wieder, doch solltet ihr wirklich mal in den
roten Bereich kommen, versagt euer Motor
fiir einige Sekunden den Betrieb. Und soll-
ten in diesem Moment die Cops hinter euch
her sein, ldsst sich eine Verhaftung kaum
mehr verhindern.

Suchterzeugung pux!

So einfach dieses recht simpel anmutende
Spielprinzip auch sein mag — ihr werdet
schon nach kiirzester Zeit siichtig nach die-
sem Spiel sein. Dies liegt nicht nur an der
hervorragenden Steuerung, der brillanten KI
und den actiongeladenen Missionszielen,
sondern ganz besonders an der unglaub-

A Zweispieler-Modus helfen euch in einigen
Modi auch noch Teamkollegen.

(Test@ /7

Axel’s Meinung:

W Das gab es bei uns noch nicht. Dass sich die

Redakteure beim Test um das Pad streiten, spricht wohl
schon fiir die Qualitdt von Smuggler's Run. Sogar einge-
fleischte RPGler wie Daxer konnten sich kaum mehr von

der PS2 losreifien. Selbst, wenn ihr euch nicht an den
Missionen versucht, kéinnt ihr euch stundenlang mit

dem Joyride-Modus beschiftigen und einfach nur die
mit zahll Details verseh

Landschaften erkun-

Super’

»Ein perfek-
tes Racing-
Vergniigen*

lichen Grafik-Engine und der Landschaft.
Der Landschaft? Nun, in keinem Videospiel
durftet ihr bisher wohl eine vergleichbar
grofse Umgebung befahren.

Das Gebiet eines der drei Areale allein
entspricht im Verh&ltnis einem 40 Quadrat-
meter grofien Bereich, der in einem
Detailreichtum umgesetzt wurde, dass es
einem schlichtweg die Sprache verschlagt.
Es gibt keinen Punkt, den ihrirgendwo in
der Ferne (wir meinen wirklich eine Ferne,
die schldgt alles bisher da gewesene)
erkennt und nicht auch befahren kénntet.
Manchmal miisst ihr zwar ein paar Umwege
in Kauf oder ein wenig mehr Anlauf neh-
men, aber der Anblick, von einem hohen
Bergkamm das Tal zu iiberblicken, entscha-
digt allemal.

Trotz dieser unglaublichen Gréfe gerat
die Grafikengine zu keinem Zeitpunkt ins
Stottern. Weder Pop-Ups noch Clipping-
Fehler oder Slow-Downs stéren den blitz-
schnellen und actiongeladenen Spielfluss.

Besonders erfreulich ist neben der eben
erwdhnten technischen Qualitét die Tat-
sache, dass die Entwickler viel Wert auf die
Zweispieler-Action gelegt haben. So lassen
sich sé@mtliche Spielmodi auch gegen einen
menschlichen Gegner zocken. Auch bei der
Splitscreen-Darstellung ldsst die PS2 ihre
Muskeln spielen und hilt die hohe
Framerate konstant hoch.

A Nicht jeder Wagen schafft es, auch jedes
Hindernis zu nehmen.

den. Bislang war ich in Sachen P52 noch recht skep-
tisch. Doch mit diesem und einigen wenigen anderen in
dieser Ausgabe getesteten Spielen fiihrt wohl kein Weg
mehr an dieser Konsole vorbei.

A Auch ein reifender
Fluf} kann euch nicht
aufhalten.

Smuggler's Run

Action-Rennspiele

i

M Entwickler:
Rockstar Games

M Hersteller: Take 2

M Preis: ca. 130 Mark
M Geeignet ab: 6

B Schwierigkeit: mittel

Gra

d
SPIEL sly
SPASS (o]
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D c m B www.dreamcast.de

GAM

CLASSIC

Wy Street Racer

Shortcut

tolle Motoren-
geriusche

. drel Original-Stidte

. pro Stadt drei
Radiosender

‘ riesiges StraBennetz

knackscharfe
Texturen ...

. allerdings leider
" etwas steril

) triges Handling
~) kein Schadensmodell

 fragwiirdiges
Kollisionsverhalten

. kein Free-Ride-Modus
um Erkunden einer
kompletten Stadt

Metropolis
Street Racer
Rennspiel

M Entwickler:
Bizarre

W Hersteller: Sega

M Preis: ca. 100 Mark
W Geeignet ab: frel

B Schwierigkeit: mittel

Grafik Musik Sound

This Lap
J06E6E6

Bth

LAP lof3

Sightseeing-Tour mit Highspeed-Karossen

ange erwartet, endlich da: Uber
Metropolis Street Racer wurde
ja schon im Vorfeld viel ge-
schrieben und spekuliert.
Einzigartigen Detailreichtum sollte es bie-
ten mit drei Grofistddten, die bis auf die
kleinsten SeitenstraBien den Originalen
nachempfunden sind, und ein riesiger
Fuhrpark an schnittigen Sportflitzern. Nun
liegt uns die Testversion vor - und wir
sind ehrlich gesagt etwas enttduscht.

Nein, Metropolis Street Racerist
schlechtes Spiel, das Classic Label verrit's
ja, aber aufgrund des enormen Hypes hiit-
ten wir uns eigentlich mehr erwartet. Doch
alles der Reihe nach.

Fakt ist, dass Bizarre Creations, die ja
schon unter Psygnosis' Fittichen mit Formel
1 und Formel 1 97 fiir die PlayStation Renn-
spielerfahrung gesammelt hatten, sich enor-
me Miihe gegeben haben, die ddte
auf dem DC nachzubauen. Mithilfe von
Stadtpldnen, Luftaufnahmen und Recherche

This Lap

23296

h
wh
LB |

A Vor allem in der Cockpit-Perspektive kom-
men die Motoren-Sounds extrem gut.
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vor Ort (insgesamt wurden um die 40.000
Fotos geschossen) sammelte man Eindriicke
von London, Tokio und San Francisco - dass
Sega in allen drei Stadten Headquarters
besitzt, ist angeblich rein zufdllig. Dann
setzten die Entwickler die Metropolen Haus
fiir Haus auf dem Rechner zusammen. Und
in der Tat ist es unglaublich, mit welcher
Genauigkeit die Jungs zu Werke gegangen
sind: Soweit wir dies beurteilen kénnen,
befinden sich s@mtliche Gebdude am richti-
gen Platz, die Héhenunter: le stimmen
und alle wichtigen Wahrzeichen stehen dort,
wo man sie erwartet — lediglich ein paar fir
den Spieler unin sante Abschnitte wur-
den etwas zusammengestaucht.

Wie im Krankenhaus

Schade nur, dass die gesamte Atmosphére
ziemlich steril riiberkommt, Trotz knack-
scharfer Texturen und liebevoll platzierter
Randobjekte hat man stets das Gefiihl,
durch verlassene Geisterstidte zu kurven —

A Neben gebriduchlichen Karossen lassen sich
noch viele Special-Cars erfahren.

o "
2NC %L
101 KPH

A Bel den Rennen gegen die CPU-Kontrahenten wird's
heftig: Die Gegner-KI arbeitet einwandfrei.

irgendwie fehlt einfach Leben. Bis auf eine
StraBenbahn in Shibuya und ein paar ande-
ren Animationen bewegt sich einfach nichts
in den Hauserschluchten. So dreht ihr also
meistens ganz alleine eure Runden und ver-
sucht, vorgegebene Bestzeiten zu unterbie-
ten. Ziel ist es, in 25 Kapiteln jeweils zehn
Rennen zu gewinnen und mit den dadurch
ergatterten Punkten, hier genannt Kudos,
Zugang zu neuen Strecken sowie neuen
Autos zu erhalten. Insgesamt weist Metro-
polis Street Raceralso 250 verschiedene
Strecken auf, die jedoch allesamt Abwand-
lungen der gesamten Stadtstrecke sind.
Trotzdem bleibt noch genug zu tun - {iber
30 Quadratkilometer wollen erst mal abge-
fahren werden. Cooles Feature: Je nach loka-
ler Ortszeit (dank interner DC-Uhr) fahrt ihr
zu verschiedenen Tageszeiten und Wetter-
bedingungen. Dabei gibt es sieben unter-
schiedliche Renn-Arten, die wir im Kasten
gesondert aufzdhlen. Kudos kinnt ihr euch
auf dreierlei Weise erfahren: Erstens natiir-

CHAMPIONSHIP
LLLLT] Setu

L)

A Um euren Gewinn zu erhéhen, kénnt ihr die
"Target Points" selbst festlegen.




lich durch einen Sieg, zweitens durch fehler-
freies Fahren und drittens durch einen spek-
takuldren Fahrstil mit gewagten Slides und
Uberholmanivern. Doch Punkte kiinnen
euch auch wieder abgezogen werden, bei-
spielsweise wenn ihr Randobjekte oder
andere Autos rammt, was vor allem beim
Uberholen nicht selten passiert. Um eure
Punkte nochmal zu erhihen, kénnt ihr Joker
sammeln, die, wenn ihr sie einsetzt, euren
Punktegewinn verdoppeln — aber auch den
Punkteverlust.

Lizenz-Karxen
Vierzig Lizenz-Wagen (unter anderen Mer-
cedes SLK, Audi TT, Alfa Spider und diverse
Mazdas, Renaults und Mitsubishis) sowie
einige abgedrehte Special-Cars wie ein Lon-
doner Taxi, ein getuneter US-Schulbus oder
ein Rasenmaher (!) wollen von euch Probe
gefahren werden. Tuning-Optionen hat man
sich dabei allerdings leider gespart, wo-
durch sich eure Eingriffsmaglichkeiten ledig-
lich auf das Andern der Farbe, der Fenster
(getont oder klar), des Tops (Hardtop, Soft-
top, Cabrio) und der Aufschrift des Num-
mernschildes beschrénkt. Crash-Verhalten
gibt es iibrigens auch keines — bei Beriih-
rungen mit ,,Fremdobjekten” prallt ihr wie
eine Billardkugel ab. Gut gelungen sind aber
die Motorensounds, die extra bei der MIRA
(Motor Industry Research Association) auf-
genommen wurden und vor allem in der
Cockpit-Perspektive dufierst satt riiberkom-
men. Das Fahrverhalten der einzelnen Autos
ist bisweilen extrem unterschiedlich (Front-
oder Heck-Trieb, PS-Starke) und auch die
Beschaffenheit des Untergrunds (Kiesel im
Hyde Park, Tram-Schienen in San Francisco)
wirkt sich auf eure Bodenhaftung aus. Je-
doch waren wir zumindest bei den Autos,
die wir personlich schon gefahren sind,
nicht ganz zufrieden damit, wie die Flitzer
auf unsere Kommandos reagierten.

Damit neben dem Brummen des Motors
nicht absolute Stille herrscht, kénnt ihrin
jeder Stadt auf drei Radiosender zuriickgrei-
fen, die mit netten Musikstiicken, D)-Ansagen
und Werbespots gute Live-Atmosphare schaf-
fen. In London empfangt ihr beispielsweise
die Sender Capital Jazz (Jazz, was sonst?),
The Underground (Dance Music) oder West
Central One (Pop) — sehr realistisch geldst,
die ganze Sache. Internet-Games gibt's iibri-
gens leider keine. Lediglich ein Download
von Ghost Cars und eine Highscore-Liste ste-
hen euch hier zur Verfligung. Wollt ihr mit
menschlichen Gegnern spielen, miisst ihr
wohl oder (ibel mit dem Zweispieler-
Splitscreen-Modus vorlieb nehmen.

{cD ]

A Ob's in der Verkaufsversion auch so ist?
Driickt ihr alle vier Buttons, kénnt ihr frei iiber
die Stadt schweben.

Proy Trackrstation

A Nette Idee: Metropolis
Street Racer arbeitet mit der

internen DC-Uhr. aussuchen.

Tokyo,
Shibuya, 4.llam

A Vor dem Rennen kénnt ihr
euch euren Lieblingssender

A Auf Tuning-Optionen hat
man leider villig verzichtet.

A Sehr authentisch gelist: Unter Briicken habt ihr keinen Radio-Empfang.

T R p—— e ~— = 8]
Die neun Stadteile:

8 San Francisco - Fisherman's Wharf: Touristen-
gebiet mit vielen Restaurants und Shops.

M San Francisco — The Financial District: Viele
Biirogebdude und Hiuserschluchten. Sehenswert:
Das Embarcadere Center, das SF World Trade
Center, die Transamerica Pyramid

W San Francisco - Pacific Heights: SF, wie wir es aus
Filmen wie Bullit kennen - Berg- und Talfahrten
ohne Ende.

B Tokyo — Shibuya: Touristenzentrum mit vielen
Bars und einem bunten Nachtleben.

B Tokyo — Shinjuku: Riesige Hochhd
Japans hiichstem Gebdudekomplex, den
Gouvernment Buildings.

B Tokyo ~ Asakusa: Alt und Neu auf einem Fleck.
Sehenswert sind die alten japanischen Tempel-
Anlagen.

M London - Trafalgar: Trafalgar Square, Leicester
Square, Picadilly Circus

M London - Westminster: Hi

of Parll Big

Ben, Westminster Abbey, Waterloo Station,
Westminster- und Lambetz-Briicke, County Hall,
St. Thomas' Hospital, Lambeth Palace

M London — St. James' Park: Whitehall, Parliament
Street, Birdcage Walk, St. James' Park, Ministry
of Defence Building, D
Palace

ing Street, Buckingl

L 'y i 4 f
A Im Replay und auch wihrend der Rennen
seht ihr den Fahrer am Lenkrad werkeln und

sogar die Ginge schalten.

’" .|
A IENE s,
38 MPH

A Echt hésslich: Bei Nebel sind vor allem die
dunklen Wigen extrem konturlos.

»Habe mir mehr
erwartet

Christian’s Meinung:

B M5R wird dem ganzen Hype meiner Meinung nach
fiberhaupt nicht gerecht. Ich muss ehrlich sagen, dass
es mir komplett egal ist, ob ich nun durch reale oder
fiktive Stidte rase, wenn nur das Gameplay stimmt.
Und da muss ich sagen, dass ich erstens mit dem
Fahrverhalten nicht ganz einverstanden bin und mir
auch die fehlenden Tuning-Optionen negaliv aufsto-
fien. Auch das Kudos-System finde ich nicht optimal:
Man fihrt ein Rennen, gewinnt ein Auto, fihrt das
nichste Rennen ... Da gefillt mir die Methode in GT
schon deutlich besser: Geld verdienen und dann vor
der Wahl stehen, welches Auto wohl als ndchstes fllig
ist. Trotzdem kann man MSR natiirlich empfehlen - vor
allem die bombastische Aufmachung verdient schon
mal einen Blick (auch wenn’s etwas steril ist).

Sieben Ren-
nen musst
du dxeh’n:

1. Hot Lap Stages:
Beendet eine Runde
unter der vorgege-
benen Zeit.

3. One-on-One Stages:
Ihr fahrt gegen einen
Gegner und gebt ihm
je nach Kénnen
elnen Vorsprung,
was euch bel einem
Sieg mehr Kudos
elnbringt.

2, Timed Run Stages:
Im Prinzip das glei-
che wie die Hot
Laps, diesmal aber
mit CPU-Fahrern.

4. Street Race Stages:
Ein echtes Rennen,
wie man's halt ge-
wohnt ist.

5. Champlonship
Stages: Wie Street
Race, jedoch mit
mehreren Strecken
in Serie

6. Challenge Stages:
Hier sind verschie-
dene Aufgaben wie
Follow the Leader
(immer einen gewis-
sen Abstand zum
vorderen Wagen hal-
ten) zu erfiillen.

7. Special Stages:
Diese Stages kiinnt
ihr nur mit bestimm-
ten Autos oder zu
bestimmten Tages-
zelten fahren.

=
So echt wie
das Leben:

M Da haben sich die
Bizarre-Jungs richtig
Miihe gegeben, Dank
unzihliger Fotos konn-
ten so simtliche
Texturen absolut realis-
tisch auf die Polygon-
Wiinde gebracht werden.

Hal!

i\
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b Herrliche Flammen
im Hintergrund sor-
gen fiir Atmosphdre.

Shortcut
@ wsmpfer Anti-Aliased

. herrliche Deluxe-
Kampfer-Animation

. Gameplay rockt nach

wie vor

. cooles Tag-Team-
Feature

eingdngiger Elektro-
Soundtrack

. witziges Tekken-
Bowling als Bonus

34 Tekken-Stars aus
allen Teilen ...

... aber nur ein mik-
kriger neuer
Charakter

®

.~ schwache Ending-
=) Fmvs

7 Replays zeigen nur
" jeweils letzten Move

f'_:"l ein World Tour Modus
‘¥ fehlt schmerzlich

=) keine Interaktivitat
= mit den Arenen

/o PAL-Version

\Z langsamer

LGTHGET. 0532030

wit’s Tekken -
nicht mehr,
nicht weniger*

il m P 55 T
A Wer Jun Kazama beherrscht, gegen den hat der Gegner
lachen. Die Indianer-Lady Julia wird nach dieser Aktion einen Gips brauchen.

P

lzu

rﬁehr vie

nicht

Ralph’s Meinung:

M 0.k., Namco hat die Charaktere und Stages in Sachen
Modellierung und Animation auf Hochglanz poliert, die
Kamera noch feiner eingestellt, die deutsche Version mit
Anli Aliasing & und mit Bowling erneut ein witzi-
ges Bonus-Spielchen eingestreut, doch die Perfektion und
den Mehrwert eines Soul Calibur aus eigenem Hause konn-
ten die Japaner nicht erreichen. Dazu gibt's zu wenig neue
Moves, sind alle Kimpfer schon bekannt und so etwas lin-
ger Motivierendes wie ein World Tour Modus ist nicht mit
von der Partie. Der zusdtzliche Speicher der PS2 wird
vordergriindig fiir das durchaus reizvollen Tag-Feature
genutzt, das jedoch keinen groBen Programmieraufwand
bedeutete. Nicht, dass wir jetzt behaupten wollen, Tekken
TTwiire mau - keinesfalls, es macht vor allem zu zweit viel
Spaf; ihr milsst euch jedoch im Klaren sein, nur einen
Remix der PS-Trilogie im PS2-Look zu bekommen.

Tekken Tag Tournament

The King of Iron Fist ist zuriick — auf der PS2 wird jetzt im Doppelpack gepriigelt!

eit Ende Mdrz dieses Jahres
erfreut die Tag-Team-Variante
der beliebten Tekken-Serie
bereits das japanische Martial-
Art-Klientel. Mit knapp acht Monaten
mehr auf dem Buckel soll der Namco-
Kracher nun auch hierzulande als System
Seller fiir die in High-End-Preisregionen
positionierte PS2 fungieren. Hat Tekken
TT dazu den nitigen Biss?

Wenn ihr die statt schwarz nun lila schil-
lernde CD im Laufwerk eurer neuen, teuren
PlayStation2 versenkt, werdet ihr euch
sofort heimisch fiihlen, sofern ihr schon aus
32-Bit-Zeiten ein Fan dieser rasanten

A Yoshimitsu setzt zu einem Schwert-Sprint
an - die meisten Moves sind alte Bekannte.
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Beat'em-Up-Serie seid. Alle (Standard-)
Spielmodi finden sich genauso wie die 34
Kampfer — davon zu Beginn erst 20 verfiig-
bar — aus allen Teilen der Saga wieder, Ob
Marshall Law, King, Paul Phoenix,
Yoshimitsu, Heihachi Mishima, Jin Kazama
oder wie sie alle heifien, ihr habt die Moves
der noch immer simplen Steuerung mit je
zwei Punch- und Kick-Buttons schnell wie-
der verinnerlicht und schon kann's losge-
hen! Ihr miisst nur noch beachten, dass ihr
euren Partner mit einem der Shoulder-
Buttons ins Spiel bringen kénnt — und zwar
moglichst, bevor der derzeit Kimpfende von
einer vernichtenden Combo des Gegners

A Ein Perfect ist auch im vierten Teil der Serie
nicht leicht hinzukriegen.

el A,

niedergestreckt wird. Geht namlich einer
von beiden K.O., habt ihr, im Gegensatz zum
Tag-Match in Dead or Alive 2, die Runde
bereits verloren. Der Reiz von TTT gehen
also bis auf diese Ausnahme nicht vom
Gameplay, sondern von der knusprigen Ver-
packung aus.

Die Arenen mit der sich zwar noch immer
merklich absetzenden, unendlich dimensio-
nierten Kampfflache betoren mit tollen
Effekten wie Spiegelungen in Wasser-
pfiitzen, jubelnden Zuschauern, feuer-
speienden Statuen, malerischen Schnee-
flocken oder mit Nachwuchsstars, die im
Hintergrund eine Kata iiben. Die mit perfek-

A Die Kamera tduscht in TTT geschickt das
Nichtvorhandensein der dritten Dimension vor.



Kampf der Systeme: Soul Calibur vs. Tekken TT

B Im Deathmatch in der VG 6/2000 gegen Dead or Alive 2 hat Tekken TT ein Unentschieden heraus geholt. Wie
schldgt sich ,The King of Iron Fist" aber gegen sein Namco-Schwesterspiel Soul Calibur auf Dreamcast im grofien

Systemkampf?

Kimpfer Michtig, médchtig: 34 Kdmpfer stehen
nach dem Freischalten Spalier, aller-
dings bis auf einen Boss allesamt

schon aus Tekken 1-3 bekannt,

Stages Mit wunderschinen Effekten wie

Soul Calibur bietet zwar auf dem Papier
nur 20 Akteure, die Hilfte davon jedoch
villig frisch und nicht aus dem
Vorginger Soul Edge llbernommen.

Dank Mission Battle mehr und taktisch

Feuer, Spiegel und wehend
Gras und wie gewohnt unendlich lang.
Klar gegeniiber dem trockenen
Automat bild verb t sind sie
Soul Calibur ebenblirtig, wenn auch
gels Waffen unspektakulérer,
Der alte Button-Masher spielt sich wie
eh und je rasant ohne jegliche
Verzigerung mit schonen Button-Tap-
Combos und - neu - Tag-Wechseln.
Alles drin, alles dran: 1-on-1, Tag,
Time Attack, Survival, Team Battle und
Training warten auf euch; kein
motivierender Tour-Modus.
Als Nachfolger des witzigen Tekken-
Beachball im dritten Teil gibt's nun
Bowling, Caption (Bilder machen) und
das bekannte Theater.
Recht nett komponierter Elektro-Sound,
der gutzum K hehen passt und

Animationen

Gameplay

Spielmodi

Boni

Musik

P llere, mittelalterliche, sehr
atmosphdrische Themen.
Besseres ist im 3D-Bereich weder auf
Dreamcastnoch anderswo zu finden:
Absolut lebensecht und ohne Jeden
Fehler: Genlal - Namco eben.
Soul Calibur ist Tekken TT mit Waffen.
Allerdings kdnnt jhr via 8-Way-Run die
dritte Dimension besser nutzen und oft
von Ring-Outs profitieren.
Hier schidgt SCs Stunde: Der Mission
Battle Modus ragt mit Abwechslung
pur und Dutzenden spannender Her-
ausforderungen liber den Rest heraus.
Kata-Showroom, 300+ Artworks aller
Kémpfer, Profil-Modus, Schaukimpfe,
Extra Survival, neue Stages, editier-
bares Intro — unglaublich!
Orchestral-f I lalterliche
Fanf itel, fiir jeden Kimpfer

den Yoice Samples},enug Luft ldsst.
Top-Intro mit edlen Render-Passagen;
gewohnt gute Namco-Meniis. Abspdnne
bis auf den Endgegner etwas daneben.
Deutlicher Endstand: Tekken TT st ein
solider Remix von Tekken 1-3, lisst
jedoch wahre Héhepunkte vermissen.

Prisentation

Gesamtwertung

tionierten Animationen versehenen Kampfer
stehen dem in nichts nach: Ob Aerial Kick
Combo, In-Fight-Wurf-Kombination oder von
Blitzen umgebener Unblockable Move —
eine Aktion ist schoner anzuschauen als die
andere und choreographisch von Namco
unnachahmlich in Szene gesetzt. Lediglich
das noch immer sehr Button-Mash-lastige
Gameplay hétte den wiirzigen Beige-
schmack des genialen Konter-Systems aus
Dead or Alive 2 durchaus vertragen kdnnen.
Ein wenig herum norgeln miissen wir an den
Replays, die euch nach jeder Runde und
kompakt noch einmal nach dem Durch-

liebevoll gemacht und angepasst.
Leider kein so hiibsches Intro wie bei
Soul Edge auf der PS1, eine dhnliche
Meniifihrung und trockene Abspénne.
Namco glidnzte mit Soul Calibur und
packte die GD mit Spielmodi, Boni,
Stages und Top-Gameplay nur so voll.

Aufgrund hiher-
er Quantitit ein
Punkt fiir Tekken
TT: 1:0

Der Punkt geht
ganz klar an
Soul Calibur: 1:1

Minimaler Vorteil
SCwegen toller

Waffen, dennoch
Gleichstand: 2:2

Das Gameplay
der Koentrahen-
ten hilt sich die
Waage: 3:3
Eindeutiger
Punkt fiir den
Platin-Star Soul
Calibur: 3:4

Da gibt's nix zu
riitteln: Korrek-
ter Punkt flir
Soul Calibur: 3:5

Auch diese
Kategorie geht an
Soul Calibur: 3:6
Knapper Vor-
sprung fiir
Tekken: 4:6

6:4 fiir Soul Cali-
burt DC herrscht
bei Beat'em-Ups.

spielen prasentiert werden: Warum wird nur
jeweils der allerletzte Move gezeigt, dieser
jedoch in vierfacher Wiederholung aus
unterschiedlichen Blickwinkeln? Da niitzt

die schinste Combo nix.

Neuer Look - bekanntes Spiel
Schade auch, dass man sich mit den
Abspann-FMVs nicht besonders viel Miihe
gegeben hat, denn diese verspriihen nicht
mal im Ansatz einen dhnlichen Witz oder
Charme wie zu 32-Bit-Tagen. Na ja, immer-
hin kénnt ihr mit dem freispielbaren Caption
Modus Bildschirmfotos von coolen Aktionen

sehr oft ein Déja-Vu-Erlebnis - nur die Tag-Wechsel und Tag-Combos sind wirklich neu.

STHLE

aufnehmen, auf Memory Card abspeichern
und sie euren Kumpels vorfiihren.
Krachende, kernige Schlaggerdusche
und Ohrwurm-verdachtiger Elektro-Sound
tduschen aber nicht dariiber hinweg, dass
TTT ein gewichtiger Spielmodus fiir die
Langzeitmotivation fehlt, etwa vergleichbar
mit der World Tour in Street Fighter Alpha 3
oder dem Mission Battle in Soul Calibur.
Schon dagegen, dass die Kampfer extra fiir
die PAL-Version mit Anti-Aliasing (kein
Treppcheneffekt) nachbearbeitet wurden.
Langsamer als die NTSC-Version lduft's
dennoch. Themawechsel: Obwohl Tekken
unter Beat'em-Up-Freaks den Ruf hat, dass
ein Profi hier weit mehr als bei anderen
Priiglern gefdhrdet sei, gegen einen wild
auf die Tasten hammernden Anfanger zu
verlieren, enthdlt das Kampfsystem einige
spitzfindige Feinheiten. Konter sind zwar
sehr schwer, aber maglich, die geschickte
Wiederaufnahme des Duells nach Boden-
kontakt will gelernt sein und hoch zdhlende
Tag-Combos sind hier die Krénung der
Kampfkunst, um nur ein paar Beispiele zu
nennen, Tekken-Fans wird das egal sein -
die lieben das Spielprinzip und werden
auch mit diesem Remix ihren Spafd haben,
Ein echter PS2-only-Nachfolger wartet mit
Tekken 4 jedoch schon am Horizont. €3

\k- o AR 4 B 3
A Mit dem Capoeira-King Eddy Gordo ist man
als Anfinger noch immer gut beraten.

A Die PAI:-&;arslnn

von TTT ist zwar anti-
aliased, lduft aber
auch langsamer als
die NTSC-Variante.

< Die Boss-Lady ist
der einzige neue
Charakter in TTT.

Jun Kazama

und das Meer:

M Das mirchenhafte
Intro ldsst erstmals
Anfliige von Emotionen
auf der P52 aufkommen
- wenn jetzt die Games
auch noch so aussehen
wiirden. Aber das Prob-
lem hatten wir doch
schon mal ...

Tekken Tag
Tournament

3D-Beat'em-Up

Ll k]
i

B Entwickler: Nameo
M Hersteller: Sony

M Prels: ca, 120 Mark
W Geelgnet ab: 16

W Schwierigheit; lelcht

Grafilk Musik Sound

SPIEL

SPASS
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Shortcut

. fiinf spielbare
Charaktere

viele, viele abwechs-
lungsreiche Aufgaben

. mit 37 Stages
immens umfangreich

. der Tony-Hawk-
Skate-Level

Automatik-
Speicherung
englische Sprachaus-

. gabe mit witzigen
Akzenten

Level-Themen kom-
. men sympathisch
riiber

. grafisch einen Tick
=) schwiicher als Teil
zwei

Uberraschungsfaktor
@ nicht mehr so hoch
wie beim Vorginger

(:) Polygonmangel bei
—' den Charakteren

7>, meist uninspirierte
@ Dudelmusik

Spyro - Year of
the Dragon
Jump*n'Run

¥
WFeatures

M Entwickler:
Insomniac Games

W Hersteller: Sony

W Preis; ca, 90 Mark

W Geeignet ab; frei

B Schwierigkelt: mittel

Der lila Feuerspucker ziindet zusammen mit vier neuen
Freunden ein finales 32-Bit-Jump’n’Run-Feuerwerk.

ller guten Dinge sind drei:

Eine der PlayStation-Kult-

figuren kehrt ein letztes Mal

zuriick und bekommt es mit
einer bosen Hexenmeisterin zu tun, die
sdmtliche 148 Eier der friedlichen Spyro-
Drachenbrut stibitzen konnte - denn die
Feuerspucker schlummern nach einer
wilden Party nach dem siegreichen
Gefecht mit Ripto in Teil zwei den Schlaf
der Gerechten.

Und wie das in Jump'n’Runs eben so ist,
konnte das magische Weib die Eier nicht
bei sich behalten, sondern verstreute sie in
vier enorm grofie Welten, die von den fie-
sen Rhynocs, den Schergen der Hexe terro-
risiert werden. Wollt ihr die Drachenkiiken
zuriick, miisst ihr Spyros flammenden
Atem, seine unnachahmlichen Ramm-
attacke und die bescheidenen Segelflug-
kiinste bemiihen, Ort um Ort besuchen und
die dort anstehenden Probleme losen.
Dabei verschlagt es euch in alle nur denk-
baren Szenarien: ein von Pandas bewohn-
tes China-Terrain, ein von Geister-Piraten
heimgesuchter Schiffsfriedhof, die Siimpfe
der Finsternis, ein Lava-Krater, eine Art
Schweizer Alpenpass, Unterwasser-Burgen,
iiberfrorene Eis-Level, mit Panzerfestungen
verbaute Strinde, eine Ninja-Pagode und
noch vieles mehr.

In jeder dieser Stages verbirgt sich eine
vorgegebene Anzahl Eier, die ihr durch das
Losen von Aufgaben oder simples Ent-

A Witzig: Mit dem Laserstrahl miisst ihr
Schneeminner grillen und Eis sp

decken von abgelegenen Wegen einsam-
meln miisst. Mit einem Geschiitzturm Eis-
skulpturen zerschiefien, mit einem Rake-
tenboot einen Hai aus Stahl mirbe ballern
oder nach Durchlaufen eines Superkraft-
Feldes Saure durchschwimmen — das kriegt
der mutige Spyro noch allein auf die Reihe.

Fiinf Freunde sollt ihr sein

Fiir anspruchsvollere Herausforderungen
braucht Spyro jedoch die Hilfe seiner vier
neuen Freunde: Als Kanguru Sheila erreicht
ihr dank Supersprungkraft jede noch so
abgelegene Plattform, der Armee-Pinguin
Sergeant Bird kann fliegen und Granaten
verschiefien, Dazu kommen noch Bentley,
der Hiine, und Agent 9, der Space-Scharf-
schiitze.

kontrolliert wird, ausgetragen — und der
nachsten Welt zugelassen zu werden. So
kommen auch Genre-Anfanger locker wei-
ter, wahrend auf der anderen Seite die
Experten bei der Suche nach den schwieri-
gen Eiern ganz schon auf die Probe gestellt
werden. Auch diese Spyro-Welt gldnzt libri-
gens durch einen Uberfluss an Edelsteinen
- 15.000, um genau zu sein —, die in
Werten von eins bis 25 einfach so in der
Gegend herumliegen oder in Fassern,
Amphoren und Metallkisten auf ihren
Entdecker warten. Damit will etwa der gieri-
ge "Geldsack”, der immer einen charman-
ten Spruch auf den Lippen hat, fiir seine
Leistungen (Freilassen von Freunden, Off-
nen von Tiiren) bezahlt werden. Damit das
Hiipfspektakel nicht langweilig wird, kram-

»In Sachen Grafik hat es Year of the
Dragon schwer, mit seinem exzellen-
ten Vorganger mitzuhalten.“

Im Gegensatz zum Vorgianger wurden
die einzelnen Level diesmal nicht mehr
nach Schwierigkeitsgrad unterteilt — hier
heifdt die Devise: Probieren geht iiber

Studieren. Das Konzept blieb jedoch gleich:

Vier von sechs Eiern pro Level spiirt ihr
nach wie var relativ locker auf. Das reicht,
um zum Bosskampf — wird immer im Team
mit einem eurer Kumpels, der von der CPU

¥ 3

A Turbo inside: In der Hi-Speed-Wasserrihre
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alle Rhynocs gerammt werden.

ten die Designer von Insomniac Games
(Disruptor) tief in der Abwechslungskiste
und bauten Aufgaben wie Rennen zu
Wasser, am Boden und in der Luft,
Boxkampfe, einen verbauten Weg fiir blinde
Glithwiirmchen freimachen, Laternen im
Zeitlimit entziinden, Tricks a la Tony Hawk
im Skate-Park zeigen, Tauchabenteuer in
Torpedo-bewehrten U-Booten erleben, mit

A Kleine Flugeinlage gefillig? Das dafiir win-
kende Dino-Ei ist hart zu bekommen.



A Ein bisschen Tony Hawk muss sein, dann ist
die Jump'n'Run-Welt voll Sonnenschein!

Goldgrdbern auf Schatzsuche gehen,
Explosivgeschosse spucken, Kanonentiirme
zertrampeln und und und ein. In Sachen
Grafik hat es Year of the Dragon jedoch
schwer, mit seinem exzellenten Vorganger
mitzuhalten: Dort waren die Stages mit vie-
len Lichteffekten und Farbspielereien noch
einen Tick bunter und atmosphérischer
ausgefallen.

Grafik und Sound:

Vorteil Teil zwei

Dass der Polygon-Count der Charaktere
noch immer so niedrig wie eh und je ist,
fallt erst dann auf, wenn die Kamera in den
Zwischensequenzen (keine Render-FMVs)
nahe heranzoomt und das ganze klobige
Ausmaf zum Vorschein bringt. Da kénnen
die Sprecher noch so gut sein, diesen Teil

A Da kassiert Spyro eine volle Breitseite vom Boss der zweiten Welt.
Alle Endgegner-Fights werden iibrigens im Team ausgetragen.

A Mit dem Kinguru Sheila erreicht ihr
ungeahnte Hihen und spezielle Level.

mussten wir stets mit Schaudern schnell
wegklicken. Da die simple Story aber keine
grofien Kapriolen schldgt, kann man das
ganz nach dem Motto "jeder Dollar ins
Spiel und nicht in die Verpackung” ver-
schmerzen. Das trifft auf die musikalische
Seite leider nicht zu — dass melodidse
Geniestreiche diesmal so selten wie echte
Drachen sind, bricht Spyro 3 in der Tat
einen Zacken aus seiner Jump'n’Run-Krone.
Auch in diesem Punkt hat Teil zwei die Nase
vorn. Witzig kommen auf jeden Fall die
Boss-Fights, in denen eure Helfer euch zur
Seite stehen. Ein besonders abscheuliches
Monster muss zum Beispiel zuerst mit der
Rammattacke in die Lava geschubst und
dann vom Kanguru Sheila mit einem
gewagten Hopser untergetaucht werden,
damit es Energie verliert.

[t oo o0 o bt o el ot o A s 1 o gy b Ll bt e
Fortsetzungen iiber Fortsetzungen auf dex PlayStation

~Sequels sind bequem, verursachen wen
kanntheltsgrades gut an. Von |
aufgelisteten Dauerbrenner mine
sich. Wenlen sie aber | bess

n'sm_

twicklungskosten und kommen beim Spieler aufgrund des Be-

nrd-Sport Upn‘a:es hahen neben Spyro auch die hler

Resident Evil
Tomb Raider
Need for Speed
Crash Bandicoot

+ Toshinden 4
Ridge Racer
+ WipEout
Cool Boarders +

Tekken
TOCA T

Road Rash

Theme Park

Test Drive + Star Wars
Mato Racer

Final Fantasy

Air Combat

GTA

Gex

Discworld

Jet Moto

Theme Park
Colony Wars
Destruction Derby

o

~

-

A Sergeant Bird kann eln schwares Gerit tra-
gen, fliegen und Raketen verschiefBen.

A Alle Viecher und l.eule, dle Ir wahrend
eurer Odyssee trefft, sorgen durch ihre ulki-
gen Akzente fiir gute Laune.

Damit ihr auch nach einer langeren
Pause nicht den Uberblick verliert (schéne
Griile an Donkey Kong 64'), kénnt ihr in
eurem Tagebuch jederzeit jeden einzelnen
Sublevel nachschlagen und mit einem
Blick sehen, was ihr anstellen miisst, um
an noch fehlende Eier zu kommen. Auch
sehr praktisch: Jedes Mal, wenn ihr von
Level zu Level geht, speichert das Spiel
automatisch jeden noch so kleinen Fort-
schritt — sei es auch nur ein gefundener
Edelstein — ohne dass ihr euch durch ein
halbes Dutzend l&stige Ja/Nein-Fenster kli- |
cken miisst. [RK ]

Ralph’s Meinung

M Ein weiteres monumentales Jump'n'Run aus Kalifornien
erfreut alle Freunde knuffiger Charaktere, Bis ihr alle 148
Dracheneier — jedes ist mit einer bestimmten Mission ver-
kniipft — gefunden und die vier riesigen Welten a acht
Sub-Level erforscht habt, diirften schon ein bis zwei
Woachen vergehen. Obwohl auch diesmal wieder
Abwechslung grofs geschrieben wurde, fehlten mir aber
iiber weite Strecken ziindende Gags und eine Storyline
mit mehr Seele. U-Bootfahren, Geschiitze bedienen,
Fliegen, Schwimmen durch Siure und ungeschickte
Kreaturen bei allerlei Aufgaben unterstiitzen kommt im
Mix zwar immer noch ganz nett, habe ich aber alles irgend-
wo schon mal gesehen.

I d sind dagegen die Skateboard-Level mit der

Swper!

»Routinierte

Fortsetzung*

Pseudo - Tony-Hawl:| Englne und die vier neuen Charaktere
mit ihren eigi Fahigkeiten und Stages. B lers
gefallen haben mir auch die englischen Sprecher, die den
Figuren mit spanischen, franzisischen oder russischen
Alkzenten viel Flair verleihen, Hoffen wir, dass dies bei der
deutschen Ubersetzung, die uns noch nicht varlag, auch
erhalten bleibt. Alles in allem eine routiniert inszenierte,
umfangreiche Fortsetzung ohne grofie Schwiichen, das
aber den voraussichtlichen Spielwitz eines Conkers Bad
Fur Day (N64) vermissen ldsst.

DEZEMBER 2000 VIDEO GAMES 107



W www.playstation.de

W www.take2.de

Shortcut
. original FIFA-Lizenz

variantenreiche
Steuerung

. Optionsflut d la EA

Sports

. animiertes Gameplay-
Tutorial

ordentlicher deut-
scher Kommentar

@ eigene Abwehr mit
Schwiichen

® manchmal Ki-Bugs
~, Ball recht schwer zu

L.) erkennen

Fussball Live 2

Fuiball-Simulation
KRR ARETH

W Entwickler:

Team Soho
W Hersteller; Sony
M Preis: ca. 90 Mark
W Geeignet ab: frei
n Schwierigkeit div,

Fussball Live

Wer hat Angst vorm

schwarzen Mann?

ony will sich gegeniiber EAs und

Konamis Blockbustern FIFA und

International Superstar Soccer nicht

geschlagen geben und schickt das
Sequel zu ihrem recht ansehnlichen Fussball
Live auf den Platz.

Wie es sich fiir eine anstindige 2K-Fufiball-
Sim gehirt, steckt in Sachen Optionen und
Spielmodi — bis auf die Farbe der Schniirsenkel
des Schiris — alles drin, was sich der Kicker-Fan
wiinscht: 20 Original-Stadien rund um die Welt,
National-Teams und europdische Klubmannschaf-
ten mit authentischen Kickern, aktuelle Kader,
Training, Wetter-Funktion, Turniere, eine Saison,
Taktik, Verletzungen, Hirte des Pfeifenmannes
und vieles mehr. Auf der Amateur-Stufe entwi-
ckeln sich die Matches in FL2 zu einer munteren

Ralph’s Meinung:

B fussball Live 2 ist noch actionlastiger als FIFA - es
geht mit sehenswerten Treffern en masse von einem
Kasten zum anderen. Dabei bleiben filr Profis
Schmankerl wie angeschnittene Bille, Lupfer oder
Direktabnahmen nicht auf der Strecke. Ebenso schiin
haben sich die Designer um die Details gekLimmerl
Ein Carsten Jancker von Bayemn ist bei mit

2
‘W

FUSSBALL LIVE 2°

P Glatze Jancker und
Schoko Elber von
Bayern sind deutlich
zu erkennen,

Schiefsbude mit Ergebnissen a la 6:2,
auf der Profi-Ebene und hiher ist
schon mehr Gefiihl fiir die Feinheiten
des Spiels, etwa mit Doppelpissen,
Hechtkopfbéllen, Tduschungsmanitvern
und Schwalben gefragt, um zum Erfolg
zu kommen.

Aus der Ferne gefallen die guten
Animationen, aber aus der Néhe wer-
den beim Torjubel die grobklotzigen
Kicker doch recht unansehnlich. Im
Angriff klappt das Zusammenspiel

eurer Mannen meist recht gut, nur in der Abwehr A Naalso: Wie in der

seiner Glatze deutlich zu erkennen. Wer mit ein paar
Bugs wie nicht angreifenden CPU-Kickern bei Filh-
rung und Zeitspiel eurerseits leben kann, ist mit die-
ser Alll!malwe 2u FI'FA gut beraten. Gameplay und

falls = nur der Ball ist etwas

mickrig und dunkel geraten.

vermissen wir etwas die Schldue der KI. Oft ist die :nﬂ&::o&m Spie::
g te Abwehr durch einen einzigen Pass ausge- ngland bekommt elns
iibergebraten.

spielt und ihr habt das Nachsehen, wenn die Kugel
im Netz zappelt. Der deutsche Kommentar von
Thomas Hermann gefillt trotz der Wiederholun-
gen, da selbst exotische Kicker aus Bolivien noch
mit Namen genannt werden.

< So hiibsch wie auf
dem hochauflisenden
Render-Artwork sehen
die Kicker nicht aus.

UEFA Champions League Season 2000/2001

Shortcut
@ ruassik-Modus

. gute Torhiiter

annehmbare
Steuerung

t:: ) lange Ladezeiten
(*2) schlechte Grafik

) 6de Prisentation
) diirftige KI

(=) gewdhnungsbediirfti-
" ge Steuerung

UEFA

Champions League
Saison 2000/2001

FuBball-Simulation
i2kF
WFealures

CIEF]
S| A |

W Entwickler:
Silicon Dreams

M Hersteller: Take 2

M Preis: ca. 90 Mark

M Geeignet ab: 6 Jahre
M Schwierigkeit: mittel

48‘7

SPASS

Gliickwunsch - die stetig wachsende Fu3ball-Familie bekommt neuen Zuwachs.

ach einigem Hick-Hack

erscheint nun aus dem

Hause Take 2 die vir-

tuelle Umsetzung der
aktuellen UEFA-Serie.

2000/2001 am heimi-
schen Screen nachspielen
oder aber ein eigenes Tur-
nier nach persinlichen
Priferenzen zusammen-

stehen und verweigern selbst bei Traumpéssen

das verniinftige Zusammenspiel. Einzig die recht
gewitzten Goalies und die aktuelle Lizenz verhin-
dern einen viblligen Untergang. (a5 ]

el

Bereits das Intro ldsst vermuten, /‘“ stellen. Auch wenn die ¥
dass es sich bei UEFA Champions CHAM p;.o NS UEFA-Lizenz fiir einige Axel’s Meinung:
League Season 2000/2001 um eine L EA UE Fans sicherlich recht inte-

eher einfach gestrickte Fu3ball-

Simulation handelt. Wahrend Konkurrenzpro-
dulete mit unglaublich packenden Videosequen-
zen die Atmosphire anheizen, bekommt ihr hier
eher unansehnliche Standardkost vorgesetzt,
Dieser Eindruck wird bei einem ersten Blick auf
das recht trockene und nicht unbedingt iiber-
sichtliche Menii noch bestétigt. Neben einem bei
FuBlball-Simulationen eigentlich schon zum guten
Ton gehiéirenden Trainings-Modus kéinnt ihr
auferdem die UEFA-Meisterschaft der Saison

A Nicht nur, dass die Spieler sehr grob-
schldchtig aussehen - oft geht dadurch auch
die Ubersicht fléten.
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B Gibt es nicht schon genug durchschnittliche Fufs-
ball-Sims flir die PlayStation? Trotz der im Prinzip
guten Ansitze wie den Klassik-Begegnungen und
dem durchdachten Trainings-Modus verhindem
sowohl die nicht mehr zeitgemife Prasentation als
auch die im Vergleich mit Kankurrenzprodukten recht
diirftige Spielbarkeit, dass echtes Soccer-Feeling auf-
kommt. So kisnnen wir nur das in diesen Fillen typi-
sche Fazit ziehen: Wer schon ein gutes Fufballspiel
sein Eigen nennt, kann auf UEFA Champions League
Season 2000/2001 getrost verzichten, und alle an-
deren sollten besser einen genaueren Blick auf die
zahllosen Genrekollegen werfen,

ressant ist, wire hier ein
wenig mehr Auswahl gewiss nicht fehl am Platz
gewesen,

Die grifite Enttduschung erwartet euch aller-
dings beim eigentlichen Spiel. Denn weder die
grobpixeligen und plump animierten Spieler noch
das Gameplay selbst lassen echtes Fuiball-Fee-
ling aufkommen. Zu sehr hdngen gelungene
Spielziige vom Zufall und nicht von eurem
Kénnen ab. Dariiber hinaus lassen euch die eige-
nen Spielkollegen zu oft sprichwiirtlich im Regen

A Tor! Tor! Scheint die Spieler aber nicht zu

A Entweder gibt es gar keinen Schatten oder
gleich vier davon. Da kann sich jeder selbst
den physikalisch korrekten aussuchen.

interessi , denn die versc , bevor
der Ball iiberhaupt den Boden beriihrt.

hurind




W www.empire.co.uk

W www.konami-europe.com

peedball pur - die hirteste Sportart
seit der Jugger geht in die nichste
Runde: Mit diesem PlayStation-
Remake erlebt das Amiga-Spektakel
der Bitmap Brothers seinen zweiten Friihling.
Doch kann die simple Metallball-Schlacht auch
iiber zehn Jahre nach seinem ersten Erscheinen
immer noch faszinieren?

Zumindest grafisch sorgt Speedball 2100
nicht gerade fiir Begeisterungsstiirme. Uber fade,
graue Arenen ohne jegliches Publikum hampeln
einfachst modellierte Spielercharaktere so steif,
als hitten sie einen Besen im Kreuz. Da schleicht
sich schnell Erniichterung ein, Zur heutigen Zeit
kiinnen wir uns da doch eigentlich mehr erwarten
und das beweisen ja auch zahlreiche andere
Sport-Games.

Am genial einfachen Spielprinzip wurde aber
zum Gliick nichts verindert, wodurch sich nach
dem ersten Schock doch noch das bekannte

Christian’s Meinung:

B Speedballim neuen G d. Aber so liberragend
neu sieht dieses Gewand trotz Polygon-Power gar
nicht aus, Ich persinlich erinnere mich da schon lie-
ber an das gute Amiga-Original zuriick - da konnte
man die billigen und die Einheits-Are
nen zumindest noch mit unzuldnglicher Hardware-
Power begriinden. Speedball 2100 kann ich also
nur Leuten empfehlen, die schon vom Original
begeistert waren, oder neben dem ganzen FIFA, NHL
und NBA-Update-Wahn etwas Abwechslung suchen.

Speedball 2100

Schnell, brutal und gnadenlos!

¥ Auf dem Spielfeld
sieht's aus, wie in ei-
nem Flipper. Bumper,
Warps und Extras,
wohin man nur blickt.

Speedball-Fieber einstellt: lhr mantvriert
eure stahlharten Jungs quer liber ein futu-
ristisches Spielfeld und miisst dabei ver-
suchen, die Eisenkugel im gegnerischen
Tor zu versenken — Handball in der Zu-
kunft, Taktische Spielziige erlaubt dabei
die Nutzung der Banden sowie diverser
Bonusfelder und Bumper, die auf dem Feld
platziert wurden. Nach jedem Spiel wech-
seltihr in den Manager-Part, wo ihr Spie-
ler auswechselt, im Fitness-Raum diverse
Féhigkeiten wie Intelligenz (wer braucht
das schon?) oder Aggression (schon bes-
ser!) verstarkt. Hitte man sich bei der
Prdsentation etwas mehr angestrengt,
wire eine hdhere Wertung sicher drin
gewesen. Schade drum.

A In der Fitness-Kammer riistet ihr eure Gladiatoren
mit neuen Gimmicks aus.

A Zimperlich gehen die einzelnen Spieler nicht ge-
rade miteinander um ~ da liegt man schon éfter mal
auf der Schnauze.

Shortcut
. schnelles Gameplay
. Fitness-Center

. wleecream”-Sound-

Sample

® miese Grafik

® wenig Abwechslung
@ kaum Musik

® schwache KI

Speedball 2100
Sport

i i)
WFeatures

M Entwlickler:
Bitmap Brothers

W Hersteller: Empire

M Preis: ca. 90 Mark
W Geelgnet ab; 12

M Schwierigkeit: mittel

Grafik Musik Sound

International Superstar Soccer 2000

Der kleine PS1-Bruder gibt sich arcadelastiger, aber nicht wenlger unterhaltsam.

er Name muss nicht immer Pro-
gramm sein. Im Gegensatz zu sei-
nem fiir die PS2 erscheinenden
Namensvetter International Super-
star Soccer prisentiert sich das aktuelle ISS
fiir die PlayStation als einfach zu handhaben-
der Action-Fussball der gehob Klasse.
Interessanterweise handelt es sich bei IS5
2000 nicht, wie zu vermuten wére, um einen
Nachfolger des genialen, wenn auch anspruchs-
vollen ISS Pro Evolution, sondern um eine Um-
setzung der recht einfach spielbaren Nintendo
64-Version. Der Vorteil dabei liegt jedoch gerade
fiir diejenigen, die nicht allzu viel Zeit mit dem
Erlernen komplexer Button-Kombinationen ver-
bringen michten, auf der Hand: Hier ldsst sich
Fuiball von seiner einfachsten Seite geniefien,
ohne dass ihr permanente Action und beeindru-
ckende Torschiisse vermissen werdet. Auf keine
Mandver miisst ihr verzichten - sie | sich

IDEO ¥ Das Replay
lisst euch jede

old @ Situation noch-
o G mals genau

analysieren.

das PS-Pad mit Funktionen zu
tiberfrachten, kiinnt ihr schnell
und intuitiv auf jede sich ergebende Situation

einfach nur unkomplizierter umsetzen. Anstatt

Axel’s Meinung:

M Keine Frage, 155 ist ohne Zweifel ein geniales
Spiel. Die Grafik ist an der Grenze des auf der Play-
Station Machbaren. Die Spielbarkeit ist nach wie
vor auf hiichstem Niveau. Doch gerade der Bereich
der Action-Fufiball-Titel war von jeher eine Doméne
der FIFA-Serie. Und in diesem Punkt gibt sich EA
Sports nicht so leicht geschlagen und schneidet
meiner Meinung nach immer noch besser ab. Wer
beim Hardcore-Fufiball hiichste Anspriiche stelit,
sollte sich lieber /55 Pro Evo!urron mlegen andere
jedoch unbedingt ein f | zwischen
FIFA 2000 und ;ss 2000 wagen um ihren persin-
lichen Favoriten zu ermitteln.

€ ;

Abgesehen von dieser Einschrinkung (wenn
man sie {iberhaupt als solche versteht) erhaltet
ihr mit 1S5 2000 ein rundum komplettes Action-
FuBballspiel, dem kein Aspekt fehlt. Neben den
Standard-Spielmodi wie Meisterschaften,
Freundschaftsspiele und Trainings-Sessions
steht euch ein Editor zum Erstellen eigener
Spieler und ein Szenario-Modus zur Verfiigung.
In diesem seid ihr Gebieter des Schicksals und
kiinnt legendiren Begegnungen zu einen ande-
ren Ausgang verhelfen.

Technisch haben die Entwickler das Auferste
aus der PS herausgeholt. Die Animationen sind
butterweich und das gesamte Game spielt sich
so wunderbar fliissig, wie man es von einem
Mitglied der ISS5-Serie erwarten kann. (4B ]

Fuli pomer

__
Deerbob R

A Auf den Goalie ist
Verlass. Auch, wenn
dafiir mal ein Stiirmer
zu Boden gehen muss.

A Stellt eucll den Angrlﬂ nIl:Ilt Zu leil:hl vor,
Die CPU-Abwehr ist auf Zack und ldsst den Ball
nie aus den Augen.

Shortcut

. schnelle
Erfolgserlebnisse

stabile und sehr
schiine Grafik-Engine

. eingdngiges Gameplay
. sehr gute Animationen
. Original-Lizenzen
. Szenario-Modus

fiir echte Simulations-
Freaks moglicherweise
zu arcadelastig

International
Superstar
Soccer 2000

Fuball-Simulation
L difd
Wfeatures

W Entwickler: Konami
W Hersteller: Konami
W Preis: ca. 90 Mark
W Geeignet ab: 6 jahre
W Schwierigkeit: mittel

Grafik Musik Sound
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Shortcut

. endlich Original-
Splelernamen

. superbe Animationen

. iiberragende
Spielbarkeit

. Karriere-Modus

. anspruchsvolles
Gameplay

@ fiissige Grafik

. realistischer
Spielablauf

® setzt eine gewisse
Eingewdhnungszeit
voraus

International
Superstar Soccer

FuBball-Simulation

F>iiid
Wfeatures

Entwickler: Konami
Hersteller: Konami
Preis; ca. 130 Mark
Geeignet ab: 6 jahre
Schwierigkeit: mittel

W www.konami-europe.com

A Im Strafraum kennt jeder seine Aufgabe. Tore sind somit nur durch

geschicktes Taktieren miglich.

ange genug mussten die Fu-
ballfans auf eine wirklich her-
ausragende Umsetzung ihres
Lieblingssports fiir eine Next-
Gen-lonsole warten.

Leider hatte gerade das DC neben einem
ansonsten hervorragenden Software-Ange-
bot just in Bezug auf den Volksport Nr.1
eher magere Genrevertreter anzubieten.
Besser bedient sind da schon Zocker, die
mit dem Kauf einer PlayStation2 liebdugeln.
Jetzt stehen gleich zwei hervorragende Titel
in den Startléchern und buhlen um die
Gunst der Freunde des runden Leders:
Neben EA Sports FIFA 2001 kommt zeit-
gleich auch Konamis Edel-Soccer 1SS in
einer technisch auf den neusten Stand
gebrachten Version auf den Markt. Seit jeher
bestach die FIFA-Serie durch ein einfaches
und dadurch jedem Spieler schnell zugéng-
liches Gameplay, wahrend /SS fiir deutlich
anspruchsvolleres Fuiballvergniigen stand.

Ein hdufig kritisiertes Manko der
Konami-Variante waren jedoch stets die
durch Fantasienamen ersetzen Original-
spieler. Dank einer frisch erworbenen Lizenz
héren diese nun bis auf wenige Ausnahmen
(etwa Ronaldo, der ja bekanntlich sein

™ i

A Das bewdhrte Eckball- und Freistofi-System
wurde beibehalten.
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A Dank der sehr guten Replay-Funktion kom-
men Diskussionen wie um das beriihmte
Wembley-Tor gar nicht erst zustande.

Leigenes” Game bewirbt) auf ihren echten
Namen. Das macht sich inshesondere im
sehr guten Live-Kommentar von Michael
Schuermann und Christian Schulz positiv
bemerkbar.

Der Ball ist rund

An spielerischen Optionen stehen euch
neben einem einfachen Freundschaftsspiel
verschiedene Ligen und Turniere zur Ver-
fligung, in denen ihr gegen eine internatio-
nale Mannschafts-Auswahl euer Bestes
gebt. Auf Wunsch verdndert ihr diese nach

COE B

KONAWE.

"ol

A Die Bewegungen der Spieler sind mega-
realistisch und lassen TV-Flair aufkommen.

A War das wirklich ein Foul, oder ist da jemand auf dem schneebedeck-
ten Rasen ausgerutscht?

International

»Realistischer,
aber nicht weni-
ger spektakulzir*

Axel’s Meinung:

M Auch wenn manche den Wettkampf zwischen der
FIFA- und der IS5-Serie fast schon als Glaubenskrieg
betreiben - genial sind beide U i
Ich persénlich gebe dem jedoch merklich anspruchs-
volleren /S5 in diesem Fall den Vorzug, da ein wirklich
miilhsam erspieltes Tor einfach mehr Befriedigung

als ein S itreffer, den jeder bereits nach
wenigen Minuten anbringen kann. Und genau in
diesem Punkt hiilt 1SS den Trumpf, So verlangt das
Game zwar eine ldngere Auseinandersetzung mit der
St g und fordert isches Vorgehen, doch
dafiir sich der Spielablauf um so realistischer
und dadurch auch fesselnder.

eigenen Wiinschen und stellt so eure eige-
nen Turniere zusammen. Mit den U23-
Mannschaften steht euch eine Auswahl der
Stars von morgen zur Verfligung. Wem diese
Auswahl nicht reicht, der hat die Méglich-
keit, mit Hilfe eines komfortablen "Create-a-
Player”-Meniis einen eigenen Spieler zu
erstellen und diesen nach einigen Trai-
ningseinheiten an die Weltspitze zu kicken.
Nostalgiker, die lieber den Lauf der
FuBballgeschichte beeinflussen machten,
haben dazu in einem aufregenden Szenario-
Modus Gelegenheit. Die Anforderungen
nehmen jedoch kontinuierlich zu, so dass
die wirklich anspruchsvollen Aufgaben nur
von echten Profis gemeistert werden.
Spielerisch wie technisch prasentiert sich
I55 von seiner allerbesten Seite und ist
erwartungsgemaf iiber jeden Zweifel erha-
ben. Interessant allerdings, dass sich der
Spielablauf deutlich stdrker am an-
spruchsvollen ISS Pro Evolution als am

Arcade-lastigen 1SS 2000 orientiert. @3



ein kaltes Bad im Meer.

A Bitte nichta.usr.ukschen: Wer auf der glitschigen Eisplatte nicht aufpasst, nimmt

Lustige Party-Zeit mit der roten Beutelratte

ach drei Jump’n’Run-Episoden
und einer Kart-Raserei
begliickt uns Sonys inoffiziel-
les Maskottchen jetzt mit
einem der ganz doll populdren Party-
Spiele - frei nach dem Motto: ,,Was
Mario kann, kann Crash schon lange!*
Unter dem Titel Crash Bash steigt der
rote Raser mit seinen Freunden in 28
Minispiele-Arenen. Farbenfroh aufbereitet
duelliert ihr euch auf Flippertischen,
Jump'n'Run-Spielfeldern oder rutschigen
Eisplatten. Je nach Aufgabe schubst ihr
eure drei Kontrahenten in eisiges
Meerwasser, schmettert ihnen stdhlernde
Pinball-Kugeln um die Ohren oder bratet
euren Widersachern pfeilschnelle Raketen
in den Pelz. Actiongeladener Kurzzeitspaf
ohne Verschnaufpause — Crash kann sich
im neuen Genre ohne gréfiere Stolper-
steine behaupten. Lediglich die verwirren-
de |so-Perspektive stort bislang den
Spielfluss. Den hinteren Teil des
Spielfeldes durchleuchtet die fix montierte
Kamera namlich nur ungeniigend. Aufier-
dem hat unser pelziger Freund mit den alt-

el

Was ist dran am

ligen Breit

Crash Bandicoot (1996)
Sony iiberzeugte: das zur damaligen Zeit
bestaussehende Jump'n'Run fiir die
PlayStation.

Crash Bandicoot 2:

Cortex Strikes Back (1997).

Mit neuer Grafikpracht und lustigen
Ideen etablierte sich Crash,

bewdhrten Multiplayer-Problemen zu

kd@mpfen: Ladet euch drei Freunde vor die

Mattscheibe und erlebt einige Stunden

vorziigliche Unterhaltung - die Solo-Partie

fdllt dagegen erniichternd spafarm aus.
Gegen einen computergesteuerten Pro-
fessor Neo Cortex oder eine schnucklige

Tiny will einfach nicht die fiir abendfiillen-

A Haltet den Kasten b
digen ihr Tor vor den pfeilschnellen Metallkugeln.

Crash Bash &

de Sessions bendtigte Schadenfreude auf-

kommen.

keit gefragt. Erst in den letzten Sekunden ent-
scheidet sich Sieg oder Niederlage.

Hiichstwertungen ein.

A Beim “Bodenplattenmarkieren” ist Schnellig-

Crash Bandicoot: Warped (1998)
Unglaublich umfangreich: Der dritte
Serien-Teil heimste zu Recht diverse

vertei-

Alle vier Spiel

wiKurzweiliger
ActionspaBl mit
Crash*

Alex’ Meinung:

M Video Games likes to party! Es ist schon kurios,
aber sobald lautes Lachen aus dem naheliegenden
Spielezimmer dréhnt und fest steht, das ein neues
Multiplayer-Game in der Konsole zappelt, wird es voll
um den Fernseher. Auch bei Crash Bash war der
Spafh anfinglich grofi, Bei wenigen Mitspielern flaut
die anfdngliche Begeisterung doch recht schnell ab -
dhnlich der italienischen Klempner-Party. Allein die
Niederlagen der menschlichen Leidesgenossen
machen die Multipl Pel i Neben
dem dden Einspiel de nervt die ungiinstige
Kameraperspektive. Summa Summarum bleibt ein
nettes Stiick Software, das euch nicht lange fesselt.

NN  Crash Bandicoot-Historie I

? Ist es sein Charme, sein Charisma oder seine publikumswirksame Frihlichkeit? Uber 20 Millionen

Crash Team Racing (1999)

Ab auf den Parkplatz, Mario Kart! Crash
Team Racing brauste unaufhaltsam auf
und davon.

S SO0 PAA W0

A Ja, sie gibt es wirk-
lich, und Australien
ist ihr Lieblingsland.

< Mit Nitro-Kisten
ist nicht zu spaien:
Wer nicht hiart, der
muss eben filhlen.

Shortcut

28 unterhaltsame
Minispiele

. schadenfrohe
Multiplayer-Action

. viele coole Items

alleine wirds recht
schnell Gde

® technisch nur mittel-
prichtig

® teilweise ungiinstige
Kameraperspektiven

Crash Bash
Multiplayer-Fun

M Entwickler:
Eurocom
W Hersteller:
Sony
M Prels: ca, 90 Mark
MW Geeignet ab: frel
W Schwierigkeit: leicht

.Graﬁ_k-‘i.M'us!J_c Sound
SPIEL

SPASS 5%

MULTI-PLAYER T6%
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Dieser Spinnenboss
aus Gradius 3 ist noch

relativ leicht zu
besiegen,

Shortcut

Gradius Ill endlich
ruckelfrei

. Oldies wird die Tir
fiir PS2 gedffnet

(<) grafisch nur minimal
= verbessert

o, warum nicht mehr
"/ spiele der Serie
dabei?

(s altbackenes Level-
“—' Design

7 wir haben ein Neo-
=/ Shoot'em-Update
erwartet

Gradius3& 4

2D-Shoot’em-Up
L hcd i ]

e
iFn

| Entwickler: Konami
W Hersteller; Konami
M Preis: ca. 110 Mark
W Geeignet ab: frei

W Schwierigkeit: mittel

Grafik Musik Sound

Gradius 3 & 4

Zwei alte Schinken fiir die derzeit auf dem

k., Jungs hier ist das
PlayStation2-Entwicklungs-
kit! Was fangen wir jetzt
damit an? Ich hab’s: Lasst uns
am besten ein paar alte Kamellen aus
unserer Rumpelkammer konvertieren
und so tun, als seien wir schwer
beschiftigt. Dann schaut bei uns viel-
leicht Hideo Kojima (der Metal Gear
Solid-Macher) nicht vorbei und traktiert
uns mit seinen Visionen, die wahr-
scheinlich gar nicht umzusetzen sind,
hidchstens bei gleichzeitiger Gehirn-
schmelze.

Was haltet ihr von unserer Version der
Entstehungsgeschichte dieser Mini-
Compilation? Schickt uns doch mal eure
besten Geschichten — die ausgefallenste
wird mit einem unserer beriihmten U-Eier

PRI e AR it (35 |
Ein guter alter Bekannter

M Sachen gibt's: Nach Uber 100 Ausgaben Video
Games seit 1991 meldet sich ein Testkandidat der
Erstausgabe - Gradius fll - emeut und unverdndert
in unserem Spielezimmer zuriick. Tja, was soll ein
Shooter nach knapp zehn Jahren fiir eine Wertung
aufgedriickt bekommen, wenn er damals als eines der
ersten Spiele filrs SNES 72 Prozent Spielspaf
bekam? Veteranen erinnern sich noch, dass es
damals wie bei Super R-Type auch noch fast bis zum
Stillstand geruckelt hatte und das Super Nintendo mit
seiner in satten 3,5 Mhz getakteten CPU alsbald als
ungeeignel fiir Action-Spiele eingestuft wurde,

Wie die Videospiel-Geschichte gezeigt hat, sollle

sich dies zum Gliick im Laufe des SNES-Lebenszyklus
dndern. Eindrucksvoll belegen dies Shooter-Perlen

a la Super Probotector, Super Aleste, R-Type Il oder
Axelay.
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W= R0

~

-

Geht §o!

»Wenn schon
Compilation,
dann richtig!*

m Das Intro ver-
spricht leider weit
mehr als diese Mini-
Compilation halten
kann.

(siehe Leserbriefe) belohnt. Jetzt aber
zuriick zum Spiel. Anstatt wie andere klas-
sische Shoot'em-Up-Hersteller wie Irem
(R-Type Delta), Taito (G-Darius) oder Tecno
Soft (Thunderforce V) ihre Hit-Serien mit
einem coolen 3D-Look aufzupolieren,
beliefs es Konami bei einer trockenen 1:1-
Konvertierung der beiden Spielhallen-Titel
vom Ende der 80er Jahre. Damit bleibt
euch immerhin das grausame Geruckel
der Super-Nintendo-Version van Gradius

A Was wiichst da wohl aus diesem goldenem
Klumpen? Tipp: Nichts Gutes.

A Ein altes Gradius-Relikt: Die
Wabhl des passenden Schiffs mit
entsprechender Bewaffnung.

A Gradius 4 wartet zumindest mit
einigen leckeren Grafikspielereien
auf - es fehlt trotzdem an Dynamik.

e

A Lasst euch von den Blasen nicht
einlullen, sonst seid ihr schneller
Sternenstaub als ihr glaubt.

s o,
A In der kosmischen Wiiste soll-
tet ihr schleunigst Luft-Bod
Raketen einkaufen.

Papier leistungstirkste Konsole.

P

Ralph’s Meinung:

W Hmm, zwei uralte Shoot'em-Ups als Mini-Compilation
zum P52-Launch - das kann's nicht sein. Warum hat man
nicht eine richtige Gradius-S lung mit Ny is, Life
Force, Salamander, Parodius & Co. auf eine CD gepresst?
Das wire vielleicht ein Kaufgrund fiir Ballerspiel-Freaks
mit Hang zur Nostalgie gewesen.

So aber bleiben mit Gradius I ein hnliches und
langweiliges und mit dem vierten Teil ein zumindest gra-
fisch aufpoliertes Laser-Festival aus ldngst vergangenen
Tagen, die den heutigen Top-Shootern R-Type Delta,
G-Darius, Einhdnder oder Radiant Sil nicht das
Wasser reichen kiinnen. Das Extrawaffen-System mag
damals innovativ gewesen sein, heute gehirt es ins
Museum. An diesem Titel kiinnt ihr getrost vorbeischlen-
dern, wenn ihr euch schon dazu durchgerungen habt,
tausend Mark fiir die PS2 hinzulegen.

IIf (siehe Kasten) erspart. Fiir alle, die
Gradius nicht kennen, hier eine Kurz-
beschreibung: Ihr wahlt eines von mehre-
ren Raumschiffen aus und ballert alle
Aliens weg, die euch vor die Bordkanone
laufen. Die Level scrollen dabei meist
schnurgerade von rechts nach links. Zu-
riick gelassene Items konnen gesammelt
und im Mini-Shop in Echtzeit in Power-Ups
umgemiinzt werden: Schutzschilde, bis zu
vier Sidekicks, Laser oder Bomben. Gegen
Level-Ende wartet der obligatorische
Bossgegner, der einige Salven mehr ver-
tragt als sein gemeines Fufvolk.
Vergleichbar mit anderen Arcade-Klassi-
kern liegt auch hier der Teufel im Detail:
Wer sich die Feindformationen nicht
genau einpragt und entsprechend rea-
giert, segnet schnell und wiederholt das
Zeitliche. Konsoleros, die ihr erstes Spiel
im 32-Bit-Zeitalter verschlungen haben,
werden mit den zehn Leveln eines Gradius
Il aller Voraussicht nach ihre Probleme
haben. So gesehen erfiillt dieser Doppel-
pack zumindest seine Funktion als leben-
der Videospiel-Geschichtsunterricht,. €3



l www.playstation.de

Da steppt der Bar im
Blittermeer!

a, gibt’s denn sowas? Noch
bevor Konami, Erfinder des
legenddren Dance Dance
Revolution, die Euro-Version
dieses genialen Tanz-Spiels nach Europa
bringt, leisten Sony/Disney Interactive
mit ihrer Dschungel-Party auf diesem
Gebiet PAL-Entwicklungshilfe.

Doch bringt dieser dreiste Klon
denselben Spaf wie noch das
Original? Um sich vom grofien
Vorbild abzusetzen, liefs
man sich zumindest eini-
ge neue ldeen einfallen.
Zum einen wére an die-
ser Stelle der Story-
Modus anzumerken:

Hier verfolgt ihr die

Reise des kleinen
Moweli, der aus seiner
Heimat, dem Dschungel,
fliichten muss. Denn Shir
Khan ist wieder zuriick und
bringt einen unstillbaren Hass auf und
Hunger nach Menschenfleisch mit. Auf dem
Weg ins nachste Menschendorf trefft ihr auf
alte Film-Bekannte wie den knuffigen Béren
Balu, die Affenbande inklusive King Louis,
die hinterhltige Schlange Kaa und viele
mehr.

Die Geschichte wird dabei in schénen
FMV-Sequenzen weiter erzahlt, dazwischen
ist dann immer wieder eine kleine Tanz-
runde einzulegen. Und auch bei den Tanzen
gibt es ein kleines, neues Feature: Extras.
Oft erscheint in der Mitte des Bildschirmes
gine je nach gewdhltem Schwierigkeitsgrad

Christian’s Meinung:

M Als hoffnungsloser DDR-Freak bin ich ziemlich ent-
tiuscht von Mowglis Urwald-Eskapaden. Klar, die Auf-

M Zwischend %ﬂ
t's immer er toll
gemachte FMV-Sequen-

A Nicht unbedingt der
Bringer: Von jedem
einzelnen Cha-
rakter diirft ihr
euch eine klei-
ne Choreo-
grafie apse-

Shortcut
o0 Q0 shets genit @ rettermvs
A Auf dem linken Bild erkennt ihr in der Mitte die Kombo-Anzeige. Rechts: Wir haben die alle Charaktere aus
Tanzschritte rechtzeitig eingegeben und werden nun mit einer Feuerwand belohnt. dem Film

. Original-Stimmen

® geringe Langzeit-
Motivation

® oft Off-Beat
@ zu wenige Songs

bis zu vier Schritte lange Tanz-
Combo, die ihr zwischen den
angezeigten reguldren
Moves ausfiihren solltet.
Gelingt euch dies, erhal-
tet ihr kleine Gimmicks
wie etwa fiir kurze Zeit
doppelte Punktzahl
oder eine Feuerwand,
die fiir einige Sekunden
alle Pfeil-Symbole ver-
Y brennt und euch so eine
kleine Ruhepause verschafft.

Da wuxde gespart ...
Negativ aufgefallen ist uns vor allem die
Anzeigenleiste: Wo bei Dance Dance
Revolution noch vier Pfeil-Symbole bezie-
hungsweise Reihen — jeweils eines pro .
Richtung - eingeblendet werden, j e
wurde dies bei der Groove Party auf [
nur zwei reduziert. Klar, mehr als
zwei Tasten gleichzeitig sind ja
eh nie zu driicken. Dass dies
aber zu Lasten der Ubersichtlich-
keit geht, wurde dabei leider nicht
bedacht: Bei jeder der zwei
Markierungen kann jede

i Look at the little bag of bones

A Am unteren Bildschirmrand wird zusitzlich
noch eine Karaoke-Leiste eingeblendet — wer
noch genug Puste hat, kann also auch mitsingen.

Das Dschungel-
buch: Groove Party

Tanzen
>k

M Features

der vier moglichen Richtungen
erscheinen — in der Hektik etwas
undurchschaubar.

Die Original-Musikstiicke aus
dem Film (,Versuch's mal mit
Gemiitlichkeit" & Co.) gefallen hin-

gegen wieder, werden unserer W Entwickler:

Disney Interactive

Meinung nach allerdings nach eini-
gen Versuchen etwas langweilig —
vor allem, da nicht gerade berau-
schend viele Songs ihren Weg auf
den Silberling fanden. Obwohl uns

DDR in diesem Punkt ,nur* recht
seichte Dance-Stiicke bietet, sorgen
diese definitiv fiir mehr Langzeit-
Motivation.

machung ist mit vielen FMV-Filmchen und netten Polygon-
Backgi is recht gut doch vor allem die biise
Einsparung in der Anzeige machte mir ziemlich zu schaf-
fen Iudem smd emrge der Stiicke vor allem in hiheren
Sct ilweise zu stark ,Off-Beat”, was
durch die Jagd nach den Extras noch verstirkt wird - hier
einen Rhythmus zu finden, ist keine leichte Aufgabe. ich
persiinlich kann euch nur empfehlen, auf die offizielle
Konami-Version zu warten, die ja in wenigen Monaten
erscheinen soll. Der Kauf der Dschungel-Party macht wohl
nur fiir ein jingeres Publikum Sinn.

W Hersteller; Sony

M Prejs; ca. 130 Mark
(mit Tanzmatte)

W Geeignet ab: frel

ISchwierigkeIl mltul

(eht o!

»Nur ein klei-
ner Appetizer*
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Shortcut

. extrem leckere DC-
Optik

authentische (Bonus-)
Strecken

betdrender 380-PS-V8-
Motorsound

. fiir Rennspiel-Experten
genau das Richtige ...
@ « fiir Otto-Normal-
Spieler ein Albtraum

nur eine einzige
/_3 Perspektive

(o nur ein Bolide - auch
" wenn's ein Ferrari ist

o fragwiirdige Grip-
@ Implementierung

- mit der Zeit nervender
Y Metal-Trash-
Soundtrack

@ kein Schadensmodell

»Die ultimative
Racing-
Konfrontation*

B www.acclaimnation.com

Rennspiel-Champ!

chon erstaunlich, wie viele

selbst ernannte Rennspiel-

Experten und Ferrari-Kampfer

sich nach unserem Import-Test in
Ausgabe 10/2000 mit unserer 7-von-10-
Wertung auf den Schlips getreten fiihlten.
Wahre Beschimpfungs-Orgien in den ein-
schldgigen Internet-Foren waren die
Folge, und mit E-Mail-Wehklagen hoffte
man, die Redaktion zu einer besseren
PAL-Wertung zu bewegen. Nun folgt der
Showdown und das finale Wort zu F355
Challenge - kratzt der Yu-Suzuki-Racer
noch mal die Kurve?

Inzwischen glauben wir zu wissen, wie
sich ein Michael Schumacher fiihlt, nach-
dem er wieder mal zig-hundert Runden in
seinem 850-PS-Renner auf der Ferrari-
Hausstrecke in Fiorano abgespult hat. Das

Ralph’s Meinung:

B Es mag Leute geben, die es als Erfiillung ansehen, ein
und den selben Kurs von S f-bis S

gang zu fahren, immer in der vagen Hoffnung, irgendwann
noch den ein oder anderen Platz gut zu machen. Sorry,
aber zu der Gruppe gehire ich nicht, zumal es am akri-
bisch nachempfund durchaus beeind
Fahrverhalten der Italo-Flunder und am Game-Design eini-
ge Kritikpunkte gibt. Dabei wollen wir gar nicht mal an der
lediglich einen Perspektive herummiikeln, Doch dass die
CPU-Konkurrenz bei Kollisionen dagegen stets besser
wegkommt und ihr in einem Feld von exakt gleich starken
Aulns {nlemand wird Euch auf der Strecke emen einzigen
Z t 1) auch im Ch p-Modus
ohne Qualll'katlnn stets vom letzten Platz starli!n milsst,
zermiirbt auf Dauer ganz schiin. Und erst die Abfliige: Da
ich selbst einige Erfahrung mit diesem Auto habe, weif}
ich, dass ein F355 deutlich hohere Kurvengeschwindig-
keiten aushilt als in dieser Sim, in der das Gefiihl fiir den
Grip besser hiitte implementiert werden kiinnen, Fazit:
F355 Challenge ist grafisch exzellent, soundtechnisch
reizvoll, aber ultimativ schwierig und damit leider nur fiir
eine kleine Freak-Zielgruppe geeignet.

kenden
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~ A Ein Rennen in der Heimat der Roten: Traum eines
= jeden Ferraristi. Letzter werden dagegen nicht ...

A Traumhaft: Bei Sonnenuntergang in Atlanta auf dem Oval-Speedway
seine Runden drehen.

F355 Challenge
- Passione Rossa

Vergesst Gran Turismo und Sega GT: Wer F355 Challenge meistert, ist der wahre

»An dem akribisch nachempfunde-
nen, durchaus beeindruckenden
Fahrverhalten der Italo-Flunder und
dem Game-Design gibt’s einige

Kritikpunkte.

Gleiche haben wir mit knapp 470 PS weni-
ger in der pseudo-realistischen Rennsimu-
lation F355 Challenge hinter uns. Der
Unterschied ist nur, dass der Lerneffekt zu
Hause zwar innerhalb einer langen Session
merklich zunimmt, ihr mit den Tiicken des
Spiels langsam zurecht kommt und die rote
Laterne anderen iiberlasst, Da aber jede
Kurve so exakt angebremst und akribisch
genau angesteuert werden muss, seht ihr

euch beim ndachsten Versuch zwei Tage spd-

ter wieder vor das gleiche Problem gestellt,
Realismus hin oder her: Die Frage bei
einem Spiel ist immer noch, ob der Spiel-
spaf stimmt oder nicht. Und genau da soll-
tet ihr auf Wutausbriiche und Resignation
gefasst sein, wenn ihr nicht tdglich mit dem

RosSTIvaRy iy (e
6/ 4 SHsiy )
a5

A Wenn F355 Challenge nicht so hundsgemein
schwer wire, wiirde die Wertung besser sein.

Lenkrad aufsteht und wieder ins Bett fallt.
Dabei haben die Sega-Designer bei der
Konvertierung des auf vier Naomi-Boards
basierenden und durch drei Monitore fiir
besten Rundumblick sorgenden Automaten
wirklich ganze Arbeit geleistet. Die sechs
Original-Kurse plus fiinf DC-exklusive
Bonus-Strecken sind grafisch atemberau-
bend schén umgesetzt worden, der F355
selbst hat noch nie besser ausgesehen —
auch wenn ein Schadensmodell leider fehlt
—und der an der Drehzahlgrenze betorend
trompetende Motorensound der beliebten
8-Zylinder-Berlinetta, seinerzeit von einem
englischen Fachblatt zum schénsten Auto
der Welt gekiirt, iiberzeugt selbst den ein-
gefleischtesten Ferraristi.

NAME

|
‘u3a YOUR RANKING 1st

YOUR BEST LAF 00' 357263 ?‘ i

A Erster - aber leider nur in der Rangliste. Fiir
Siege im Rennen heift es tagelang trainieren.



R.L.P. F360 Challenge?

M Don't mess with the Master (Yu Suzuki) - das
werden sich nun wohl auch die englischen Ent-
wickler unter den Fittichen von Acclaim denken,
deren ehrgeiziges PS2-Projekt nun eingestellt
wurde. Offizieller Grund: Acclaim hat die Lizenz filr
das springende Pferd lukrativ an einen noch unbe-
kannten Konzern weiter verhikert.

Kéinnte da etwa auch die Qualitit der bisherigen
Version mitgespielt haben? Na ja - auf jeden Fall
besteht noch Hoffnung, dass die Entwicklung ande-
renorts weiter geht — entweder auf der bisherigen
Engine basierend oder mit einem komplett neuen
Team, dass sich um das Thema Ferrari auf PS2
kilmmern wird.

A So schiin hiitte es aussehen kinnen, das
PS2-Ferrari-Spektakel. Leider ist es vorerst
auf Eis gelegt.

Kampf auf Biegen und Brechen
Wartet aber, bis ihr nach vielen Proberun-
den und eingehendem Zeittraining fiir die
Ideallinie erstmals mit sieben Konkurrenten
auf die Strecke geht. Da alle mit gleich star-
ken Autos unterwegs sind und abgesehen
von Feineinstellungen bei Fliigeln, Dam-
pfern und so weiter— kein Tuning méglich
ist, hdngt der Erfolg allein vom fahrerischen
Kénnen ab. Und ihr miisst schon mit dem
Messer zwischen den Zdhnen um die Kurse
brettern, um zu gewinnen. Keiner der CPU-
Fahrer wird im Gegensatz zu anderen Renn-
spielen auch nur eine Nuance nachgeben,
dafiir aber um so gnadenloser iiberholen,
wenn ihr den kleinsten Fahrfehler macht.
Eure Unerfahrenheit mit echten Renn-
wagen versucht Sega durch vier Hilfsfunk-
tionen (ABS, Traktionskontrolle, Stabilitéts-
kontrolle und Bremshilfe) auszugleichen.
Die Bremshilfe solltet ihr aber so schnell wie
miglich abstellen, da die CPU sehr konser-
vativ in die Eisen greift und euch meist alle
Chancen auf einen Uberholvorgang in der
Kurve nimmt. Die Stabilitdtskontrolle bietet

A Der Straflenkurs in Long Beach wartet mit
einigen ganz fiesen Ecken und Schikanen auf.

A Es wl mi Haken und Osen um jede Position und jeden Meter gefightet. Wenn es dann aber

zu Kollisionen, beispielsweise in einer Kurve kommt, nervt die CPU mit unfairen Vorteilen.

sich als ndchstes an: Aktiviert die Traktions-
kontrolle zumindest zum Start, um ein zeit-
raubendes Durchdrehen der Rader zu ver-
hindern.

So weit, so gut: Was wir aber gar nicht
nachvollziehen knnen, ist, dass ihr bei der-
art harten Rahmenbedingen immer aus der
letzten Position starten misst. Mangels
einer Qualifikation ist daran selbst im
Championship-Modus absolut nichts zu riit-
teln. Sprich: thr miisst noch harter als die eh
schon auf Ideallinie fahrende CPU-Kon-
kurrenz arbeiten, die euch bei den unver-

Please select COURSE

GRING

miles

A Fiir dieses Bild mit allen Extra-Strecken
miisst ihr laaange trainieren!

»Cool, aber
knallhart!*

Roland’s Meinung:

M Hossal F355 Challenge ist das hiirteste Rennspiel,
dass ich in meinem Leben gespielt habe — dazu aber
mit einer der schicksten Grafik-Engines iiberhaupt,
Als Fan von Arcade-Racern fehlt mir allerdings die
Leichtigkeit fritherer Sega-Meisterwerke wie Out Run
oder Sega Rally. Aber gut, hier werden die knallhar-
ten Realismus-Profis bedient — die stiiren sich dann
auch nicht an nur einer Cockpit-Perspektive, CPU-
Fahrern, die einem keinen einzigen Fahrfehler verge-
ben ader der mit einem einzigen Fahrzeug eher
begrenzten Modellpalette. Immerhin gibt es den
guten Trainings-Modus, mit dem ihr euch mit der
Strecke vertraut machen kinnt. Ein cooles Spiel -
aber ganz sicher nicht fiir jeden,

meidlichen Kollisionen auch noch oft off-
piste aufs Abstellgleis schiebt.

Erfreulich sind dagegen wieder lupen-
reine 60 fps und eine originalgetreue Instru-
mentierung aus der — einzig verfiigbaren —
Cockpitperspektive sowie ein gelungener
Zwei-Spieler-Splitscreen-Modus. Uber den
Heavy-Metal-Trash-Soundtrack kann man
geteilter Meinung sein. Einigen wird er sicher
gefallen, mangels Abwechslung geht er aber
auch geduldigen Zeitgenossen wie uns bei
den ausgedehnten Sessions mit diesem

@

Racer irgendwann auf die Nerven.
=—————— ]
Beinhartes Training

W Wenn ihr das Training besucht, werdet ihr zumin-
dest nicht ohne Vorwarnung ins kalte Wasser gewor-
fen. Eine rote |deallinie begleitet eure Racing-Ver-
suche, gepaart mit gezackten Bremspunkten, die
auch genau angeben, wie lange ihr in die Eisen stei-
gen milsst. Eine gute Hilfe - trotzdem sollte jeder
Kurs rund 100 mal gefahren werden, bevor ihr unfrei-
willige Abfliige einigermafien im Griff habt.

rar. g

V4

: .".{_',.-.*- /
WS/ 000

Byegys

A Die gezackte Linie vor euch zeigt (a) den
Idealkurs und (b) den exakten Bremspunkt
und -weg an.

JTest €[

Thing

M Ferarri fahren vor der
Glotze ist ja ganz nett -
was kostet es aber, sich
diesen Traum mal in der
Realitdt zu erfillen? Wenn
ihr euch damit begniigen
wollt, den prestigetrichii-
gen Supersportwagen
F360 auf dffentlichen
Strafien zu bewegen,
miisst ihr derzeit aufgrund
der hohen Nachfrage
(Ferrari stellt jihrlich nur
rund 2.600 Stlick weltweit
her) selbst fiir einen Ge-
brauchtwagen mit satten
300.000 Mark rechnen.
Soll es auch noch auf die
Rennstrecke gehen, kiinnt
ihr fiir die aufgebohrte
Challenge-Version zustz-
lich mit circa 30 bis
40.000 Mark plus je nach
Engagement weiteren 50
bis 150.000 Mark jihrlich
fiir Wartung, Reifen,
Reisen und so weiter in die
Tasche greifen - Talent
flirs Rennfahren ist dabei
noch nicht inklusive!

A Der Ferrari-Traum
fiir die Strafie in
Form eines schicken
F355 Spider (Cabrio)
mit F1-Schaltung
kostet(e) euch neu
circa 250.000 Mark.

F355 Challenge
- Passione Rossa
Rennsimulation

LA b

W Features

W Entwickler: Sega
W Hersteller: Acclaim
M Preis: ca, 110 Mark
B Geeignet ab: frel

W Schwierigheit:
Hardcore
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B www,hasbro.de

W www,playstation.de

Shortcut

. gelungene Vertikal-
Stages

. nette Prisentation
C‘ 3D-Stages viel zu
&) uniibersichtlich

@ streckenwelse unfalr

<+ das Flair des
Y originals ist weg

Galaga -
Destination Earth

Shooter

L
WFeatures

W Entwickler:
King of the Jungle
M Hersteller: Hasbro
M Preis: ca. 50 Mark
W Geeignet ab: frei
M Schwierigkeit: mittel

Grafik Musik Sound

SPIEL
SPASS

Galaga - Destination:

Earth

Wieder mal gefdhrliche
Ausierirdische ...

ann - Aliens sind ja so doof! Wie oft
wurde unsere liebe Erde schon von
extraterrestrischen Intelligenzen
angegriffen? Tausend mal? Zehn-
tausend mal? Und wie oft haben wir unseren
blauen Planeten schon erfolgreich verteidigt
und den aufierirdischen Abschaum wieder dahin
geblasen, wo er herkam? Mindestens genauso
oft, richtig.

Doch manchmal kommen sie wieder, wie einst
ein bekannter Schriftsteller schrieb. Und so auch
die Galaga, die techno-insektoiden Killerbestien,
mit denen die Veteranen von uns schon vor neun-
zehn Jahren zu tun hatten. Nun greifen uns diese
metallenen Biester wieder an — in 3D! So wie fast
alle Oldie-Remakes wurde auch dieser Klassiker

Christian’s Meinung: m

M Das war ja wohl klar: Auch Galaga schafft es wie
so viele andere Remakes nicht, mit dem Sprung in
die dritte Dimension, denselben Spielspaf zu bie-
ten wie viele von uns ihn vor Jahren hatten. Die
uniibersichtlich-hektischen 3D-5tages hitte man
sich getrost sparen kiinnen und dafiir grifieres
Augenmerk auf die guten alten 2D-Tugenden legen
sollen. Denn die Horizantal- und vor allem auch die
neuen Vertikal-Stages spielen sich gar nicht mal so
schlecht. Jetzt noch ein paar Extrawaffen und
Gimmicks dazu, dann passt's, Vielleicht beim
nichsten Mal, gelle.

P Mit dem Fangstrahl
kibnnt ihr gegnerische
Raumschiffe kidnappen
und zwecks besserer
Feuerkraft an euren
Gleiter andocken.

um die begehrteste Dimension seit Bestehen der
PlayStation erweitert, in der Hoffnung, dass sich
damit auch der Spielspafs erhisht — nur leider
spielt sich Galaga aus der Perspektive der Verfol-
gerkamera denkbar schlecht.

Ihr dilst durch Weltraum-Schrott und iiber ver-
schiedenste Planetenoberflichen und miisst
dabei versuchen, eine Angriffswelle verschiedens-
ter Feind-Vehikel nach der anderen zu pulverisie-
ren. Dass sich das ganze Unterfangen als duBerst
unfair gestaltet, haben wohl auch die Herren
Entwickler mitgekriegt, weshalb ihr alle naslang
auf Schild-Erneuerungs-ltems stofit. Somit wird’s
aber noch langweiliger; lhr kreist stur auf dem
Bildschirm herum, versucht, so gut es geht auszu-
weichen und die begehrten Items einzusammeln.
Zum Gliick spielen manche Abschnitte noch in
guter 20-Tradition - diesmal sogar vertikal —, die

A Macht nicht wirklich viel Spafi: Die dritte Dimension bringt's in
diesem Fall nicht so sehr.

wenigstens kurzfristig Spafi aufkommen lassen.
Fazit: Schon wieder ein Remake, das man sich
getrost sparen kann.

A Spielt sich fast wie ein Vertikal-Shooter -
den 2,5-D-Part hiitte man ausbauen sollen.

e R |
Shortcut

wunderschine
Landschaften

. fordernde KI
traumhafte
. Fahrzeuge

kein Schadensmodell

= lkaum Crash-
C‘) Auswirkungen

(:<) Pop-Ups

Mille Miglia
Oldtimer-Rennsim,

ps|A| |

W Entwickler: Hasbro

M Hersteller; Sony

M Prels; ca, 90 Mark

W Geeignet ab: 6

B Schwierigkeit: mittel

Als Rennfahrer noch

Helden waren ...

uch wenn man heutigen Rennfahrern
zweifellos Respelt fiir ihren Mut aus-
sprechen muss, gehiirte vor gut 70
Jahren noch mehr dazu, ein Lang-
strecken-R zu iiberleben.

So gehirten tidliche Unfélle damals so sicher
zum Rennen wie der Tankstopp. Und diesem trau-
rigen Umstand ist es wohl auch zu verdanken,
dass das mittlerweile legendére Mille Miglia-
Rennen heute nur noch als farbenfrohe Vetera-
nenveranstaltung zu bewundern ist. Zu thren
Glanzzeiten hingegen wurde den Fahrern bei ihrer
1000 Meilen langen Tour-de-Force rund um ltalien
das AuBerste abverlangt. Wollt ihr an der heimi-
schen PlayStation nachempfinden, wie sich die
Piloten von anno dazumal auf dem Rundkurs von
Brescine nach Rom und zuriick gefiihlt haben?
Dann schldgt mit dem Oldie-Racer Mille Miglia
eure Stunde,

A Man glaubt es kaum, aber selbst der Fiat
500 war mal ein Rennwagen.
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A Sobald ihr einen Platz gewonnen habt,
beginnen die CPU-Kontrahenten zu Dringeln
und zu Schubsen.

Zur Verfiigung stehen euch traumhafte
Fahrzeuge einer léingst vergangenen Ara, die in
drei Kategorien von 1927 bis 1945unterteilt sind.

In den Rennen ist es euch freigestellt, nur
eine Etappe oder aber die gesamte Strecke zu
bezwingen. Im Gegensatz zu den Original-Rennen
startet ihr iibrigens gleichzeitig und nicht, wie aus
Sicherheitsgriinden vorgeschrieben, zeitversetzt.
Je nachdem, wie erfolgreich ihr euch gegen die
recht fordernden Gegner durchsetzt, lassen sich
neben dem ohnehin schon reichhaltigen Angebot

A . S

A Die Hﬁ:hstgeschwlﬁdlgkeilen liegen selten
im dreistelligen Bereich.

Axel’s Meinung:

M Neben dem fesselnden Oldie-Flair kiinnen vor
allem die derschin nachgebild italieni-
schen Landschaften liberzeugen, wobei diese aller-
dings nicht der kompletten Originalstrecke entspre-
chen. Einzig das fiir Oldtimer etwas zu “schienen-
miifiige” Fahrverhalten und das Fehlen jeglicher
Crash-Auswirkungen (die Fahrzeuge prallen wie
Billardkugeln voneinander ab) trilben den recht
guten Eindruck. Die gelegentlichen Pop-Ups diirften
hingegen nur Beifahrern wirklich stérend auffallen
~ der Spieler selbst nimmt diese kaum zur
Kenntnis, Eine wahre Speed-Orgie diirft ihr aller-
dings allein wegen der Thematik nicht erwarten.

weitere Traum-Fahrzeuge freischalten. Sollten sich
im Freundeskreis weitere Oldie-Liebhaber finden,
kbnnt ihr auch Zwei-Spieler-Splitscreen-Duelle
austragen. In fahrerischer Hinsicht gibt es nicht
allzu viel auszusetzen, ausser dass die doch recht
betagten Fahrzeuge offensichtlich mit den neus-
ten Traktionskontrollen ausgestattet sind. Anders
ldsst sich das fast schon perfekte Kurvenverhalten
nicht erkldren. Auch die Tatsache, dass die meis-
ten Kollisionen euch wie eine Flipperkugel herum-
fliegen lassen, ist nicht jedermanns Sache. €
o

IFILLLR
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A Auch bei den Oldies gibt es merkliche
Unterschiede im Fahrverhalten.



W www.take2.de

B www.easports.com

Eternal Eyes

Strategische Monsterzucht

Zisl wahlen
s

hr werdet es wahrscheinlich nicht

glauben, aber in einem weit entfern-

ten Fantasy-Reich gibt's schwerwie-

gende Probleme: Irgendein iibel
gelaunter Miesepeter schiebt mal wieder seine
Minderwertigkeits-Krise und will deshalb
gleich die ganze Welt in den Untergang stiir-
zen.

Um es kurz zu machen: lhr seid klarerweise
wieder einmal die letzte Hoffnung und streunt
nun durch das gesamte Land, um alle Ubeltéter
zu bekehren. Dies geschieht, indem ihr wie in
Vandal Hearts und Konsorten diverse in Qua-
drate eingeteilte Kampffelder abgrast und run-
denweise auf allerlei grédssliches Getier ein-
drescht.

Neu ist das Juwelen-System: Ihr seid ndmlich
nicht génzlich auf euch allein gestellt, sondern
werdet von kleinen Haus-Monstern begleitet, die

Christian’s Meinung:

M Im Konsolen-Sektor sind die Strategiespiele zwar
nicht so Uppig gesit, doch trotz Hungerkur kann
ich mich nicht dazu Gberwinden, Eternal Eyes lin-
gerfristig im CD-Schacht zu lassen. Zwar sind die
Ansitze ganz gut, doch mir fehlt es ganz einfach an
Spannung und taktischen Anforderungen — mehr
als stures Monster-Verpriigeln gibt's nicht. Die
Gegner sind zu leicht zu besiegen, die Landkarten
2u eintéinig, die Grafik billig und die Soundkulisse
nicht berragend. Einzig die Idee der Monsterzucht
hilft Eternal Eyes liber die Fiinfzig-Prozent-Hiirde.

» Wie gewohnt
prisentieren sich die
Kampf-Felder aus der
polygonalen
Dreiviertel-Perspektive.

¥ Vor jedem Kampf
solltet ihr euch mit
neuen ltems ausriisten.

U -
Status

Ausrlstung
Juwelen
Bessnsisnds

ihr mittels gefundener Edelsteine erschaffen
habt. Dabei kiéinnt ihr stets selbst entscheiden,
ob ihr lieber neue Mitstreiter ins Leben rufen
wollt oder doch besser die schon bestehenden
verstirkt. Leider sind sdmtliche Auseinander-
setzungen nicht gerade spannend inszeniert und
auch die ddmlichen Dialoge, die die fadenschei-

Cancel

nige Story weiter erzdhlen, motivieren nicht so
recht. Kurzum: Es gibt zwar nicht viele, auf jeden
Fall aber bessere Alternativen wie zum Beispiel
das zwar etwas angestaubte, aber dennoch geni-
ale Final Fantasy Tactics (nur tiber Import
erhiltlch) oder fiir PAL-Spieler die beiden Vandal
Hearts-Teile und Legend of Kartia. ([ cD ]

Die Standbilder
zwischendurch
sind ganz gut

r Ted zaln Kghnan

“PlayStation

Shortcut

. nettes juwelen-
System

niedliche
Zwischenbllder

@ langweilige
Kimpfe

® billige Dialoge
® plxelige
Charaktere

@ Dudel-Sound

Eternal Eyes
RBS

#
WTeatures

M Entwickler: Sunsoft
W Hersteller: Take 2

M Prels: ca. 90 Mark
W Geeignet ab; frel

W Schwierighelt: lelcht

Gl_'aﬁk Musik Sound

NHL 2001

Wie? Ja ist denn schon
wieder Weihnachten?

paren wir uns an dieser Stelle ein

erneutes Statement zum Nachfolger-

Wahn mancher Hersteller - dndert ja

eh nichts. Wenden wir uns einfach
dem neuen EA-Sports-Titel NHL 2001 zu.

Immerhin muss man EA zugestehen, dass es
sich bei NHL 2001 um einen rundum gelungenen
Eishockey-Titel handelt, der im Vergleich zum
Vorgdnger sogar mit einigen echten Neuerungen
aufwartet.

Selbstverstidndlich stehen euch neben samt-
lichen 30 Mannschaften der National Hockey
League inklusive den Minnesota Wild und
Columbus Blue Jackets wieder 20 internationale
Teams zur Verfiigung. Doch dieses Mannschafts-
Update ist ja keine wirkliche Uberraschung und
gehiirt mittlerweile bei jeder Sport-Simulation
zum guten Ton.

Interessanter ist da schon das Pass-System:
Es funktioniert jetzt noch fliissiger und gut durch-

Axel’s Meinung:

W Wie immer muss man die {ibliche Warnung vor-
ausschicken: Wer den Vorgéinger hat, der muss die-
ses Game nicht haben. Doch immerhin machen die
neuen Features durch das hishere Spieltempo einen
Kauf sinnvoller, als dies bei den bisherigen Updates
der Fall war. Zwar ist NHL 2001 keine Schiinheits-
kiinigin, doch das alles entscheidende Gameplay
stimmt auf der ganzen Linie. Wer also noch nicht im
Besitz eines NHL-Titels fir seine PS ist, kommt an
diesem neuen Sequel nicht vorbei.

1

A Die Gesichter der Spieler kommen erst im
Replay und bei den Jubelsequenzen zur Geltung.

1] T i LoilEs,

=

A Entgegen der Norm habt ihr es hier mit
sehr intelligenten Goalles zu tun.

dachte Spielziige lassen sich jetzt auch wirklich in
die Tat umsetzen, Uberhaupt gibt die Steuerung
in keinem Punkt Anlass zur Kritik und ermiglicht
eine wunderbare Kontrolle der vielfaltigen
Aktionsmiiglichkeiten.

Gerade fiir Einsteiger ist der nun besser aus-
balancierte Schwierigkeitsgrad wichtig, denn nun
erspielen auch sie den einen oder anderen Sieg,
ohne dass Profis sich dabei bei NHL 2001 unter-
fordert filhlen miissen.

Besonders auffillig ist das merklich schnelle-
re Gameplay, welches nun dem realen Vorbild viel
besser gerecht wird. Leider wurde dieses Plus an
Speed durch eine gribere Grafik (weniger
Polygone pro Spieler) erkauft. So kommen die auf
der Verpackung angepriesenen neuen
Animationen kaum zur Geltung — um nicht zu

|
| /
A Die Stiirke eines Schusses lisst sich wun-
derbar dosieren.

NHL CHRLLENGE

Banutzeriog Keine

o
HILFE Benutzeriog wohien S

A Die NHL-Challenge fordert selbst Profis das
letzte ab. Immerhin stimmt die Beloh

[cLASSsIc}

I L SRS ]
Shortcut
. schnelles Gameplay

. motivierender NHL-
Challenge-Modus

. prizise Steuerung

sehr packende
Soundkulisse

. gute Goalies

Grafik wirkt klobiger
® als im Vorginger

NHL 2001

5

sagen, sie fallen iiberhaupt nicht auf. Die verbes-
serte Gesichtsmimik der Spieler ist bestenfalls im
Replay zu bewundern und kommt nicht annd-
hernd an die Qualitdt der NHL2K-Recken heran.
Einen echten Motiviationsschub verspricht dage-
gen der neu hinzugekommene NHL-Challenge-
Modus: Erledigt ihr bestimmte Aufgaben wie
wschiefe in allen Dritteln innerhalb der ersten 30
Sekunden ein Tor", erhaltet ihr zusédtzliche
Punkte, die ihr auf die Charakterwerte der einzel-
nen Spieler verteilen kinnt.

W Entwickler: EA Sports
B Hersteller:EA

B Preis: ca. 90 Mark

W Geeignet ab: 6

B Schwierigkelt: mittel

Grafik Musik Sound

SPIEL

SPASS
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MTV Sports:
Skateboarding featuring
Andy McDonald

Eine Chance gegen den grofien Tony?

[RESULRA TTE0]

[#0.08 B 85 |

HIGH SCORE

TTIME 3
A Behaltet immer das umbarmherzig
ablaufende Zeitlimit im Auge.

A Die Moves funktionieren nur recht
zufillig und gelingen nicht immer.

s gehiirt eine Menge Mut dazu, wenn man es trotz
des libermiéchtigen Tony Hawk 2 wagt, ein eigenes
Skateboard-Game auf den Markt zu werfen. Doch
leider reicht Mut nicht immer aus.

Auch wenn sich eine lizenzierte Zusammenarbeit mit MTV
sicherlich interessant anhirt und das
offizielle Fahrerfeld den einen oder ande-
ren bekannten Namen enthélt, reicht die
Performance von MTV Skateboarding lei-
der nicht anndhernd aus, um dem gro-
Ren Tony Konkurrenz zu machen. Zum
einen funktionieren die Tricks einfach zu
zufllig, um ein echtes Sim-Feeling auf-
kommen zu lassen und selbst wenn mal ein Trick klappt, scheitert

< Die Kamera hat
euren Skater
immer im Fokus.

man oft an der schludrigen Kollisionsabfrage. Shortcut
Auch die Animationen lassen zu wiinschen iibrig. So bestehen . gute Kamera-
beispielsweise Stlirze nur aus zwei Animationsphasen und liegen fiihrung

. cooler Soundtrack
@ victe Level (204)

somit weit hinter den Tony-Fallorgien zuriick.

Recht interessant gelungen ist hingegen die Optionsvielfalt. So
konnt ihr beispielsweise den Stunt-Madus, in dem ihr durch be- . realistische Moves
sonders waghalsige Tricks Punkte scheffeln miisst, oder den obliga- schlechte
torischen Freestyle-Modus wéhlen. Aber auch ein Survival-Mode @ Kollislonsabfrage
steht euch zur Verfligung: Indem ihr Tricks ausfiihrt, entlockt ihr der @ Gelingen der Moves
umbarmherzig tickenden Uhr wertvolle Sekunden. Und im "MTV- Ist oft Gliickssache

Hunt" geht es darum, durch das Einsammeln versteckter MTV- und —. Framerate nicht
Skateboard-Symbole Bonusgegenstande zu ergattern. Herzstiick ist < konstant
allerdings der Lifestyle-Mode, in dem ihr euch auf den miithsamen (E} nL:;Izs;il:::E
Weg von einer kleinen Vorstadthalle in die grofiten Skate-Arenen
macht. Nur den Besten wird es hier gelingen, die Punktrichter zu (g :ﬂrﬂlge

— Animationen

beeindrucken und so Zugang zu den grofien Events und den damit
verbundenen Aufmerksamkeiten der Sponsoren zu gelangen.

Im Zweispieler-Modus kiinnt ihr euch auf fiir ein interessantes
Bombentausch-Spielchen oder ein Stunt-Duell entscheiden. Leider
kommt bei der Splitscreen-Darstellung gelegentlich die Framerate

ins Stottern. (A ]

MTV Sports:
Skateboarding
featuring

Andy McDonald

Skateboard-Simulation
Ll d i
W Features

Axel’s Meinung:

W Auch wenn im Prinzip alles vorhanden ist,
was ein gutes Skater-Game ausmacht, liegen
zwischen MTV Sports: Skateboarding und Tony
Hawk Welten. Bestes Beispiel sind die riesigen
Level, die zwar hinsichtlich ihrer Griifie, aber
eben nicht ihres Ideenreichtums iiberzeugen.
Gleiches gilt filr die zwar realistischen, hidufig
jedoch unspektakuliiren Tricks, die sich oft nur

mit Gliick und nicht durch Kiinnen ausfiihren
Gtht ol lassen. Lob tist hi die A hi
Ll der Musikstiicke gelungen, wobei dies anschei-
nend bei Skater-Games zum Standard gehiirt.
nleider der

Das Fazit ist klar: Wer sich nicht gerade in den
Kopf gesetzt hat, jedes Skater-Game besitzen

Konkurrenz

unterlegen”

Entwickler: Darkblack
Hersteller: THQ
Preis: ca, 60 Mark
Geeignet ab: 6
Schwierlgkeit: mittel

Grafike Musik Sound

zu miissen, kann auf MTV Sports: Skateboar-
ding getrost verzichten, denn er ist mit den bel-
den Tonys allemal besser beraten,

SPIEL
SPASS
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Action Bass

Pssst! Ruhe! Angler bei der Arbeit!

A Uber dem Wasserspiegel sieht’s auch nicht ge-
rade iiberwiiltigend aus, aber immer noch besser
als einige Meter darunter.

ction Bass fiir alle, die vom

Nervenkitzel des Barschfangs Shortcut
begeistert sind! Liefern Sie sich nette Uberwasser-
spannende Duelle mit Riesen- Grafk...

Barschen. Nur der geschickteste Angler hat
eine Chance auf den Sieg - so steht es auf
der Verpackung geschrieben.

Doch ganz ehrlich gesagt: So spannend ist
die ganze Geschichte im Grunde genommen
gar nicht. Action Bass bietet euch eigentlich
nichts, was wir nicht schon in vielen anderen
Angel-Simulationen gesehen hitten — ganz im
Gegenteil, es bietet sogar weniger.

An Spielmodi stehen euch wie {iblich ein &
Tournament sowie ein Trainings-Angel-Riind- ¢(
chen zur Verfiigung und das war's auch schon.
Im Training sucht ihr euch einen von vier
Angelpldtzen aus, an dem ihrin aller Ruhe und
ohne Zeitlimit auf Barsch-Jagd gehen kénnt. Im
Tournament geht's darum, innerhalb einer vor-
geschriebenen Zeit moglichst viele Fische aus
dem Weiher zu ziehen, um am Ende unter die
Top-Drei der Rangliste zu kommen.

Zum Angeln sucht ihr euch zunédchst einen
passenden Kdder sowie einen geeigneten
Angelplatz aus und hofft dann, dass maglichst
bald ein Barsch anbeifien mige. Wie iiblich
wird sodann am unteren Bildschirmrand eine
Leiste eingeblendet, die die Spannung der
Leine anzeigt. Nicht sonderlich spannend, das
Ganze. Auch grafisch wird euch mit tristen und
vor allem Pop-Up-geplagten Unterwasserland-
schaften nichts Aufregendes geboten, lediglich
die Uberwasser-Grafik kann gefallen. (D ]

@ .. doch hissliche
Unterwasser-Grafik

@ lasches Gameplay
@ langweiliger Sound

/o keine Langzeit-
Z/ motivation

; Der griine Balken
gibt die “Aktivitit™
eures Kiders an.

A Oh, wie wunder-
voll! Der grofie
Bursche ist unser!

Action Bass
Angel-Simulation

Naja!

wLZZZZXZZT .00
ZIZZITIZZL ...
zzzzzZIZZZ ...*

Christian’s Meinung:

M Bisher konnte mich bis auf Get Bass eigentlich noch
kein Angel-Spiel sonderlich begeistern. Klar, dass aus
dem Thema nicht gerade iiberragend viel Action herauszu-
holen ist, doch wenigstens ein wenig mehr Liebe zum
Detail kitnnte man doch erwarten, oder? Unter Wasser ist
50 gut wie nichts los = bis auf ein paar Fische und wenige
Pflanzen gibt's nichts zu sehen. Warum's dann andauernd
poppt und clippt, wundert mich da schon ein wenig. Mein
Rat: Geht lieber live angeln — das macht mehr Spafs und
ihr beb zu dieser Jat it sogar noch d

rote Bickchen.

M Entwickler: Syscom

Entertainment
W Hersteller: Take 2
W Prels; ca. 90 Mark
M Geeignet ab: frel
W Schwierigkeit; mittel




It’s-a-mee - Mario!

o schnell kann’s gehen: Vor

zwei Monaten gerade noch auf

der Japan-import-Strecke, nun
schon bei uns in Deutschland
erhiltlich - danke, Nintendo! Warum

danke? Wer den Import-Test gelesen hat,

wird’s schon wissen: Bei Mario Tennis
haben wir es ndmlich mit einem der der-
zeit besten Vertreter des Filzball-Sports
zu tun.

Klar, wer nicht unbedingt auf
LEverybody's Darling" Mario und seine
Crew steht, wird zu Beginn wohl erst ein-
mal schlucken. Ja, ja — so viel geballte
Mario-Knubbel-Prasenz muss man schon
mogen. An der Qualitat der Rasenschlacht
dndert dieser Umstand allerdings nichts:
Nach Virtua Tennis steht Mario Tennis
ganz weit oben in der Spiele-Weltrangliste.
Und dies liegt in erster Linie an der {iber-
aus intuitiven Steuerung: Egal, ob als
langjdhriger VG-Crack oder als Anfanger,
der zum ersten Mal in seinem Leben ein
Pad in die Hand nimmt - ihr kapiert's
sofort und konnt stundenlang auf die
gelbe Kugel einpriigeln. Doch obwohl
praktisch samtliche Aktionen wie Lobs,

A Da freut er sich,
der Marlo. Doch der
fiese Warlo ist nicht
welit ...

« Oh, wie mar-
tialisch! Kann der
flinke Yoshi gegen
den starken DK
gewinnen?

A Eines der Bonusspielchen: Die roten
Pflanzen zielen ununterbrochen mit
Tennisbillen auf euch, die Ihr wieder zuriick-
bringen miisst, wiihrend ihr nebenbel noch
gegen einen anderen Mitspieler kimpft.

Slices oder Top Spins lediglich mit zwei
Buttons ausgefiihrt werden (plus R fiir den
Einsatz von Extrawaffen und Z zur
Riicknahme von Power-Schldagen), entlockt
ihr den Nintendo-All-Stars mit der Zeit die
wunderbarsten Paraden. A propos All
Stars: Insgesamt 16 bestens bekannte
Maskottchen fanden ihren Weg aufs
Modul und werben mit verschiedenen
Attributen wie Schlagstérke (Bowser) oder
Geschwindigkeit (Baby Mario) um eure
Gunst.

‘L---— Ul B )

i = 4

A Die Replays sehen ziemlich schmuck aus.

B www.nintendo.de

W R LY LAY

L

nSofort
gelernt, ewig
gespielt!*

Christian’s Meinung:

M Die Jungs von Camelot haben's einfach drauf,
Schon mit Mario Golf zeigten sie uns, wie ein einfa-
ches aber endlos motivierendes Sportspiel auszu-
sehen hat und das wird nun mit Mario Tennis kon-
sequent weltergefiihrt. Viele, viele Turniere, Ring-
Spiel, Extrawaffen-Match und vor allem die
Miiglichkeit, mittels Transfer-Pak neue Gimmicks zu
libertragen: Langweilig wird's so schnell nicht. Und
solltet ihr trotzdem irgendwann einmal alles gese-
hen haben, dann gibt's ja noch den Vierspieler-
Modus = fiir mich lberhaupt DER Grund, mir auch
privat Mario Tennis zuzulegen. Wenn ihr kein DC
besitzt (Virtua Tennis ...) oder einfach auf den klei-
nen Mops steht: Schlagt zu!

Doch Nintendo ware nicht Nintendo,
wenn nicht noch zahlreiche Gimmicks frei-
schaltbar oder diverse Sub-Games wie das
Spiel mit Extrawaffen (ihr wisst schon:
Homing Schildkrétenpanzer, Stern und so
weiter) in Mario Tennis integriert worden

waren. Neben der erwartungsgemaf knud-

deligen Grafik, bei der lediglich das ziem-
lich konturlose, schwammige Publikum
und der etwas laue Sound negativ auffal-
len, erfreuen uns die ganzen One-Liner
jedes einzelnen Charakters besonders
positiv = keine Aktion, die nicht irgendwie
kommentiert wird. Kurzum: So muss gutes
Konsolen-Tennis sein.

Shortcut
. Nintendo-Helden

viele Splelmad| wie
Extrawaffen-Match

. tadelloses Gameplay

Sanka-Mushroom-
Gediichtnis-Cup

. coole Replays

. Transfer-Pak-
Unterstiitzung

. witzige Spriiche

nSchwammiges"
Publikum

A Neben den
Charakterwerten
wirkt sich vor allem
der Platzbelag wie
Sand oder auf das
Ball-Verhalten aus.

Mario Tennis

Tennis

i iiit
| |

M Entwickler: Camelot
Software Planning

W Hersteller: Nintendo
W Preis: ca. 100 Mark
W Geeignet ab: frel

W Schwierighkeit: mittel

MULTI-PLAYER B6%

DEZEMBER 2000 VIDEO GAMES 119



A Auch wenn die Kimpfer recht gut modelliert sind,
lisst das Spieltempo doch sehr zu wiinschen iibrig.

Recht kraftlose Boxerel g &
fiir Fans des Ohrenbeifiers.

er Hannibal Lecter der Boxwelt
bekommt sein eigenes Priigel-Game.
Auf den Ohren-ab-Special-Move
miissen wir aber leider verzichten.
Naja, so ganz gehort es ihm allerdings doch
nicht, handelt es sich bei dem soeben erschie-
nen Mike Tyson Boxing doch um den ehemals als
Prinz Naseem Boxing angekiindigten Box-Titel
aus dem Hause Codemasters. Offensichtlich hielt
man zumindest in Deutschland Tyson fiir das zug-
kréftigere Aushangeschild — in England wird das
Spiel aller Voraussicht nach unter seinem
urspriinglichen Namen erscheinen.

Leider prasentiert sich das Spiel nicht anna-
hernd so schlagkréftig, wie es der Namensgeber
vermuten ldsst. Zwar sind durch eine Vielzahl
erspielbarer Boxer, eine umfangreiche
Tastenbelegung und verschiedene Stadien die
besten Voraussetzungen fiir einen echten Box-
Hammer gegeben — unterm Strich fehlt Mike
Tyson Boxing jedoch der rechte Biss. Gerade die
fiir eine Box-Simulation essentielle Kampf-Engine
arbeitet zu lahm, als dass echtes Ringfeeling auf-
kdme und selbst die vielfdltigen Schlag- und
Blockoptionen kénnen nicht verhindern, dass die
meisten Kdmpfe eher durch unmotiviertes
Tastengehdmmere als durch Uberlegte Schlag-
kombinationen entschieden werden. Egal, ob im
Turnier-, Trainings- oder Karriere-Modus — ldnger
als einige Stunden werden sich selbst hartgesot-
tene Tyson-Fans nicht fiir dieses laue Game

begeistern kénnen. €2
Mike Tyson
Boxing
Box-Simulation

lcd b
Wreatures

7
psiA| |

W Entwickler:
Codemasters

W Hersteller:
Codemasters

M Preis: ca. 90 Mark

M Geeignet ab: 6

B Schwierigh ittel
Grafik Musik Sound

SPIEL 0/
SPASS 64 (]
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Axel’s

Meinung:

M An sich erwarte ich bei einem
Paten wie Tyson etwas mehr, Zwar
maotivieren mich Features wie der
recht gut gestaltete Trainings-
Modus und die Karriere-Leiter
eine Zeitlang, doch spdtestens
bei den eigentlichen Kimpfen
geht der Boxerei die Luft aus. Zu
oft werden Kimpfe fast zufillig
durch wildes Maltrdtieren des
Pads gewonnen. Und selbst wenn
es gelingt, einige sinnvolle
Schlagl inationen biri
gen, sorgt das lahme Spieltempo
filr Frust. Echte Fans sind bei EAs
Box Champions 2000 deutlich
besser aufgehoben.

B www.vid.de

A Spafiiges Mini-Game? Um einer Herzmassage zu
entgehen, miisst ihr zehn Fragen richtig beantworten.

Incredible Crisis

Eine hochst ungliickliche
Verkettung seltsamer Ereignisse.

as kann schon grof3 passieren, wenn
vier Mitglieder einer Familie versu-
chen, rechtzeitig zum Geburtstag der
lieben Omama von Schule, Arbeit oder
Einkaufsbummel nach Hause zu kommen? So
ungefdhr zehn Fantastillionen lebensgefdhrliche
Sachen, richtig.

Zumindest rund vierzig davon kdnnt ihr nun in
Incredible Crisis nachspielen — ,Extreme-Mini-
Gaming" ist angesagt. Neu im Gegensatz zu etwa
Bishi Bashi Special: Eine durchgehende Story zieht
sich wie ein roter Faden durch samtli-
che Geschicklichkeitstests. So
erfahrt ihr erst nach Beendigung
aller Aufgaben, was nun wirk-
lich an diesem Tag gesche-
hen ist. Wichtiger als
die Story sind aller-
dings die kleinen
Spielchen, deren
Qualitat leider nicht
einmal anndhernd die
der Konkurrenzprodukte errei-
chen = einmal gesehen, nie mehr
gespielt. Oder habt ihr etwa freiwil-
lig mehr als einmal Spaf? an
schwammigen Rennspielchen,
doofen Frage-Antwort-Ratereien oder witzlosen
Geschicklichkeitstests? Holt euch lieber Bishi Bashi
oder am besten gleich Mario Party — da kriegt ihr
mehr fiirs Geld!

b Schiferstiindchen
im Riesenrad: Die Lady
gibt euch an, an
welcher Stelle ihr sie
massieren sollt.

Incredible Crisis

Mini Games

L —TTD
Christian’s
Meinung:

W Was nlitzt mir eine witzige
Hintergrundgeschichte, wenn ein
Grofiteil der Spiele schon beim
ersten Mal langweilt? Ich kann
mir echt nicht vorstellen, dass
sich irgend jemand dazu aufraf-
fen kann, das Game nach einma-
ligen Durchspielen noch einmal
aus dem Regal zu holen.
Unverzeihlich ist allerdings der
Umstand, dass ihr Incredible
Crisis nur alleine spielen kiinnt —
Motivation gleich Null.

W Entwickler: Polygon
Magic Inc./Titus

W Hersteller: Virgin

W Prels; ca, 90 Mark

W Geelgnet ab; frel

W Schwierigkeit: leicht

Grafik Musik Sound

SPIEL

SPASS 5 /0

B www.konami-europe.com

A Je mehr Experience-Punkte ihr sammelt, desto mehr

hnliche Combos d

freigeschalten.

Mortal Kombat
Special Forces

Die Schldager gehen auf die Reise.

as N64-Besitzern unter dem Titel

Mortal Kombat Mythologies mit Haupt-

darsteller Subzero schon Albtrdume

bescherte, steht nun auch PlayStation-
Fighting-Fans bevor: Die brutalen MK-Kampfer
verlassen den Fatality-Ring und hauen in zahlrei-
chen Missionen Kanonenfutter-Schergen aus den
Pantoffeln.

Genauer gesagt spielt ihr den mit bionischen
Armen versehenen schwarzen Cop Jax und seid auf
der Suche nach dem Verbrecher Kano — die zwei
kennen viele von euch sicher noch aus einschlédgi-
gen 16-Bit-Finish-Him-Zeiten. Gepriigelt wird wie in
Tekken aus einer Top-Down-Perspektive mit vier
)Attack-Buttons, die je nach aktuellem Erfahrungs-

wert zu verschiedenen Combos ausgebaut werden
kinnen. Hierfiir stehen Jax noch einige Super-Power-
Angriffe und Knarren mit begrenzter Munition zur
L Verfligung, die ihr mit L1 in einem 3D-Visier benut-
zen kénnt.

Zwischendurch miissen altbackene Schalter-
Rétsel geliist, Items aufgelesen, Aufziige aktiviert
und Schliissel gefunden werden. Endgiiltig als Low-
Budget-Produktion entlarvte sich MK SFnach einem
Blick auf die deutsche Ubersetzung: Da findet ihr
ein ,,Grob Medipack”,
einen mit , Taste” bezeich-
neten Schliissel oder — das
Beste — das im
Optionsmeni mit ,,Zuriick
zur Fehlereinstellung” tiber-
setzte ,,Return to Default
Setting”. €D A (ible Perspektiven,

miese Ubersetzung und
diinnes Gameplay - keine

Mortal Kombat

Chance fiir SpielspaB.
Special Forces S
Beat'em-Up-Adventure Ww
W Featires Ral h’s
Meinung:

B Unmotivierter kann man so
einen Beat'em-Up-Adventure-
Genremix wohl nicht entwerfen:
Die iible Top-Down-Perspektive,
Mini-Figuren, damit man die
schwachen Animationen nicht so
gut sehen kann, Ubersetzungsfeh-
ler en masse, langweilige Locations
und Aldi-Berieselungsmusik erzeu-
gen spitestens nach einer halben
Stunde Abscheu vor diesem Spiel.
Eine derartige Verunglimpfung des
bekannten Namens hat der einst
griifite Konkurrent der Street
Fighter-Saga nicht verdient.

Al |

B Entwickler: Midway
M Hersteller: Konami
M Preis: ca, 90 Mark
W Geeignet ab: 12

7.41%




W www.take2.de

A Furchtbare Kamera, ewige Ladezeiten und unend-
liche Level - da erstickt der Spielspaf8 schnell.

Blaster Master

Lass stecken, Meister!

in Mann, ein Panzer, eine Mission:

Meist die Zutaten fiir ein unkomplizier-

tes und kurzweiliges Arcade-Action-

Vergniigen. Nicht jedoch bei Blaster
Master - weil vielleicht im Spiel die Schwester
des Helden eigentlich die Hosen anhat?

Nein, daran liegt's sicher nicht, dass sich dieses
3D-Shoot'em-Up als Rohrkrepierer erweist, Am An-
fang kommt sogar durch die drollige Steuerung eures
Panzers mit seitlichen Spriingen noch so etwas wie
Spielspafs auf, der allerdings spéter von einer gan-
zen Latte an Fauxpas im Keim erstickt wird. Ihr kénnt
auf die oft fiirchterlich positionierte und wild zoo-
mende Kamera zu wenig Einfluss nehmen, die
Auftréage ziehen sich gar endlos hin, die einzelnen
Mini-Arenen sind jeweils durch Tunnels mit ewigen
Ladezeiten verkniipft, die sich stiandig wiederholen-
de Musik nervt bereits nach kurzer Zeit und so weiter
und so fort. Dabei wére die Idee, gewisse Etappen
auf Schusters Rappen hinter sich bringen zu miis-
sen, gar nicht so schlecht, Na ja, vielleicht beim
ndchsten Mal = wenn es das fiir Sunsoft noch geben
wird. Dieser Flop war schlieilich auf der E3 das Zen-
trum des extrem mageren Line-Ups der Japaner. @9

In diesem
Strahlenschutz-
bunker seid ihr
vor Flugangrif-
fen sicher.

Blaster Master
3D-Shoot'em-Up Ralph’s

i Meinung:

Wreatures
L W Nope, Sunsoft, dieser 3D-

Metal-Slug-Verschnitt ist ein glat-
ter Schuss in den Ofen.
Unendlich lange und ermldende
Missionen, herbe Slowdowns
selbst bei wenigen Gegnern auf
dem Screen, dauernd heftige
Ladezeiten, aufpixelnde Effekte
und eine wirre, unkontrollierbare
Kamera sind bereits nach kurzer
Spielzeit Grund genug, die
Spielspati-Notbremse zu ziehen
und seine Aufmerksamkeit deut-
lich besseren Games zu widmen.
Dieser Klassiker aus 8-Bit-NES-
Tagen hiitte ein besseres 32-Bit-
Revival verdient gehabt.

W Entwickler: Sunsoft
B Hersteller; Take 2
M Preis: ca, 90 Mark
M Geeignet ab; 12

M Schwierigkeit: hoch

Grafik Musik Sound

8%
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W www.take2.de

A Na, wo sind sie denn? Habt ihr die Fuzzel-Charaktere
endlich entdeckt, kann der Kampf los gehen.

Tunguska
Wilkommen in der Holle!

as haben wir gern: Da sitzt man als

Schwerverbrecher gemiitlich in seiner

Einzelzelle und freut sich auf den elek-

trischen Stuhl, der dem verbockten
Leben endlich ein Ende bereiten soll, da geschieht
- wie sollte es eigentlich auch anders sein - das
Unvorhersehbare.

Just in dem Augenblick, in dem ihr gemiitlich auf
dem bequemen Sessel dahinschmort und euch
schon auf das Jenseits freut, verwandelt sich der
fette glatzkopfige Wachter neben euch in eine gréss-
liche Ausgeburt der Halle und verfolgt eure hinfort
schwebende Seele. Nur knapp entkommt ihr dem
Biest durch ein sich dffnendes Fenster und findet
euch in einer anderen Dimension voller Gefahren
wieder. Aus dieser Situation sollt ihr nun im Resident
Evil-Stil wieder entkommen, was bedeutet, dass ihr
durch mehrere vorgerenderte Locations latscht und
das eine oder andere Rdtsel ldsen miisst. Neu dabei
ist, dass zwischen den einzelnen Bildern nicht umge-
blendet wird, sondern ein sanfter Ubergang dank
netter FMVs stattfindet. Leider rettet dieser Effekt das
Spiel nicht vor dem Absturz: billige Rétsel, zihe
Steuerung, eine total verhunzte Kampffiihrung und
langweiliges Gameplay bedeuten das Aus fiir
Tunguska. Vielleicht beim ndchsten Mal.

A Ob’s wohl was mit dem
Tunguska-“Event” von
1908 zu tun hat ...
Tunguska m
TR P Ch:.:stian s
& Meinung:
W Features

M Entwickler:
exortus

M Hersteller; Take 2

M Preis: ca, 90 Mark

W Geeignet ab: frel

M Schwierigkeit: unfair

Grafik Musik Sound

3%

W Was zu Beginn vor allem durch
das tolle Intra recht interessant
aussieht, entpuppt sich nach weni-
gen Minuten als Rohrkrepierer.
Auch wenn die einzelnen Riume
recht ansehnlich gerendert wur-
den, fehlt einfach die Klasse ande-
rer Genrevertreter, Besonders die
Kémpfe lassen dank lahmer Steu-
erung schnell Frust aufkommen.
Dass dadurch auch die ,,Geschick-
lichkeitsaufgaben* schnell frustrie-
ren (Ihr sterbt dadurch beinahe
dfter als in Prince of Persia) gibt
dem Ganzen den Rest.

SPIEL
SPASS
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Pokemon Snap dt.
Perfect Dark PALuncut

119,90
134,90
119,90
119,90
109,90

Zelda Major Mask dt.
TUROK 3 engl.PAL uncut

Metropolis

' Street Racer
dt. 94,90

KISS

Psycho C.
dt. 99,90

Ferrari F355
dt.
99,90
= Linkkabel 49,90

oo

HALF-LIFE

499,90
94,90
94,90

Sega Extreme Sports dt.
Ultimate Fighter Ch. PAL

SEGA 6T dt. 94,90
Time Stalker dt. 94,90
Tomb Raider Che. dt. 99,90
Vanishing Point dt. 99,90
D2 159,90
Jet Grind Radio 94,90
Evil Dead vorb.
18 Wheeler vorb.
llibleed vorb.

vorb,
vorb.

Outtrigger
Eternal Arcadia

Driver 2 dt.
Playstation 2 ab 24.11.
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0201/ 777235
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Shortcut

erstklassige
Priisentation

. genlale Splelbarkeit

erschlagende
. Optionsvielfalt

@ superbe Grafik

sehr gut abgestufter
Schwierigheitsgrad
@ vritante ki
hilfreicher
Trainingsmodus
. ausgereifte Manage-
ment-Funktionen
. deutsche Teams wie
Frankfurt Galaxy

. motivierende

Challenges bringen
Extrapunkte fiir die
Mannschaft

@ kein Regelnach-
schlagewerk im Spiel

) leider in Deutschland
recht unbekannt

Madden
NFL 2001
Football-Simulation

>k

ealures

M Entwickler: EA Sports

M Hersteller:
Electronic Arts

M Preis; ca. 130 Mark
W Geeignet ab: 12 Jahre
M Schwierigheit: mittel

B www.electronicarts.de

Longest Run From Scrimmage
Press @ to enter your name

A So soll es seinl 88 Yard! Da tobt die Menge.

Carl Pickens

A Die Spieler sind bis ins kleinste Detail ausgearbeitet.

Madden NFL 2001

Was fiir ein Exot — aber ein absoluter perfekter!

ormalerweise vezichten wir bei

so exotischen Sportarten auf

grofiziigig dimensionierte

Tests, da sich die entsprechen-
den Fans wirklich an einer Hand abzihlen
lassen. Doch hier mussten wir einfach
eine Ausnahme machen.

Denn es ist einfach unmoglich, nicht von
der unglaublich hohen Qualitét dieser ex-
trem detaillierten Football-Umsetzung
begeistert zu sein. Voraussetzung ist
allerdings, dass ihr dieser urameri- ‘
kanischen Sportart etwas abge-
winnen kénnt und auch mit
dem Regelwerk halbwegs ver-
traut seid. Gaben sich Spiele
bislang damit zufrieden, eben
nur fast wie eine echte Tv-Uber-

NFL 2001 problemlos noch einen drauf.
Erst beim genauen Hinsehen ldsst sich mit
Sicherheit sagen, dass ihr nicht gerade eine
Super-Bowl-Ubertragung auf einem Sport-
sender verfolgt, sondern ein Videospiel vor
euch habt. Selten bewegten sich die dick

bepackten Akteure so perfekt, selten stimm-

te das gesamte Ambiente bis ins kleinste
Detail. Die Zusammenarbeit der Spieler
untereinander, ihre Mimik, das Geschehen
am Spielfeldrand — EA Sports dachte wirk-

lich an alles. Man glaubt férmlich zu spiiren,

A Man muss das Spiel in Action gesehen
haben, um die unglaubliche Grafik wiirdigen
zu kdnnen.
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MeNAR

‘mL—: & Reihe verschiedener Spielmodi:
tragung auszusehen, setzt Madden e den fiir Anfanger geeigneten Trai-

wie die gepanzerten Korper der modernen
Gladiatoren beim gnadenlosen Kampfum
Raumgewinn aufeinander prallen. Besitzt ihr
eine Dolby-Surround-Anlage, konnt ihr die-
sen Effekt iibrigens durch dezentes Erhéhen
der Lautstdrke noch verstarken, So kommt
man ganz nebenbei auch besser in den
Genuss der ebenso witzigen wie passenden
Kommentare von John Madden und seinem
Sidekick Pat Summerall.

Optionen satt!

Neben diesen Prasentations-Plus-
punkten braucht sich auch das
Gameplay nicht zu verstecken.
Wie von EA Sports nicht anders
zu erwarten, gibt es wieder eine

nings-Modus, bei dem ihr jeden einzel-
nen Spielzug tiben kénnt und den von TV-
Ubertragungen bekannten Linien auf dem
Rasen Meter fiir Meter folgt; Freundschafts-
spiele fiir ein schnelles Match; Turniere der
aktuellen Saison, auf Wunsch auch mit
Mannschaften nach eurer Wahl. Jede
Option besitzt umfangreiche Management-
Funktionen, inklusive Training, Kauf- und
Verkauf eigener Spieler.

Es gibt nichts, das sich nicht in den

iibersichtlichen und hachst umfangreichen

e mm—
A Neben dem eigentlichen Match fasziniert
auch das realistische Geschehen am Spiel-
feldrand.

Optionsmeniis einstellen liefe. Jeder
Spieler passt damit das Spiel und den
Schwierigkeitsgrad seinem personlichen
Geschmack an.

Die Steuerung und insbesondere die
Auswahl der jeweiligen Spielziige erweist
sich fiir eine doch so komplexe Simulation
als erfreulich einfach. Wenn es liberhaupt
ein Spiel gibt, das Madden NHL 2001 das
Wasser reichen kann, dann ist es Segas
NHL 2K1. Dessen grofiter Vorteil, némlich
die Option mit bis zu acht Spielern per
Internet gleichzeitig zu spielen, kommt
jedoch in unseren Breitengraden bislang
nicht zum Einsatz. Und bei allen anderen
Aspekten, allen voran die (iberragende
Présentation, hat Madden NHL 2001
schlichtweg die Nase vomne.

»ES lohnt sich,
die Regeln zu
lernen!*

Axel’s Meinung:

B [ch hiitte nie im Leben gedacht, dass ausgerechnet
ein Football-Spiel mich derart fesseln kisnnte. Dann
wihrend amerikanischen Kollegen das Leder-Ei quasi
in die Wiege gelegt wird, ist Football fir die meisten
Europder noch ein Buch mit sieben Siegeln. Doch wer
sich aus welchem Grund auch immer mit den
Football-Regeln vertraut macht (bei mir war es der
hichst beeindruckende Oliver-Stone-Streifen "Any
given Sunday™), erhilt mit Madden NFL 2001 Einblick
in eine hidchst faszinierende und zu Unrecht als brutal
verschrieene Strategiesportart. Gleichzeitig bekommt
ihr Zugang zum zweifellos besten Sportspiel, das man
im Augenblick fiir Geld kaufen kann. An dieser Stelle
sef aber auch folgend g schen: Wer
nicht die Zeit ader Lust aufbringt, sich mit dem kom-
plexen Regelwerl auseinander zu setzen oder dem
Football-Sport grundsétzlich nichts abgewinnen kann,
ist bei Madden NFL 2001 an der viillig falschen
Adresse. |eder andere sollte jedoch sofort dieses Heft
aus der Hand legen (oder besser unter den Arm klem-
men und mitnehmen) und sich beim Handler seines
Vert diese Soft Perle b




B www.swing-games.de

N www.crave.de

[ ]
Bangai-o
Unglaublich: Ein absolut

schrdger Japano-Shooter
wird verPALLt!

us dem Zungenbrecher Bakuretu
Muteki Bangaioh (Import-Test in VG
2/2000) wird nun also der leichter
aussprechbare Titel Bangai-o. Swing
hat noch die Texte eingedeutscht, der unnach-
ahmliche Treasure-Charme (Alien Soldier,
Radiant Silvergun) blieb Gott sei Dank voll
erhalten.
lhr steuert entweder Riki oder seine Schwes-
ter Mami in einem schussgewaltigen Kampfan-
zug und tretet in fetten 45 Stages gegen den
Manstar Vortex und seine schlimmen Finger von
der Cosmo-Gang an. Die Besonderheit des Spiels
ist, dass ihr euch in der gebotenen 20-Ebene
ohne vorgegebenes Scrolling frei in alle
Richtungen bewegen und ballern kiinnt. Mit sim-

Ralph’s Meinung

M Faszinierend - so einen aberwitzigen Shooter kiin-
nen nur die Jungs von Treasure ,verbrechen". Obwohl
ich es eigentlich permanent nur mit Fuzzel-Sprites
minimalster Grifie zu tun habe, bleibe ich als als alter
Ballerspiel-Fan Level um Level bei Bangai-o kleben.
Erwartet aber auf keinen Fall pompiise Action a la R-
Type, Thunderforce oder Aleste, dieses Spiel regiert
ein ganz eigenartiger, schwer zu charakterisierender
Charme. Ein paar Extra-Waffen hitten aber sicher
nicht geschadet. Unbedingt vor dem Kauf ansehen,
wenn miglich! Wir freuen uns jedenfalls, dass es
auch solche Exoten ins heimische PAL-Land schaffen,

eit Import-Test in der letzten
Ausgabe hatten wir in der
Redaktion mittlerweile genug Zeit
zum Uben und siehe da - der
Lernerfolg fiel erfreulicherweise weit-
aus hither aus als bei vergleichbar &
harten Niissen vom Typ F355 ;
Challenge. Lohnt sich nun aber
die Umsetzung der hirtesten
Kampfsportart der Welt?
Zundchst sollten wir viel-
leicht davon absehen, im
Zusammenhang mit UFC {iber-
haupt von Sport zu sprechen,
denn von Sportgeist und Fairness
fehlt im Ring jede Spur. Erlaubt -
und bei den fiesen CPU-Taktiken
auch erforderlich - ist bis auf wenige
Ausnahmen (etwa mit den Fingern in die

Ralph’s Meinung:

M Hat man sich als Spieler erst mal ein dickes Fell
zugelegt und schreckt auch nicht davor zuriick, gna-
denlos auf wehrlos am Boden liegende Gegner ein-
zukniippeln, entwickelt das variantenreiche, teils
Wrestling-inspirierte UFC durchaus seinen Charme.
Zahlreiche Moves — wenn auch sehr viele Griffe,
Hebel und wenige direkte Angriffstechniken - rei-
zen zum Ausprobieren. Spielmodi gibt's auch mehr
als genug, lediglich der stets gleiche Ring und die
fehlende Musik fallen negativ auf, Schin, dass das
Genre um diese interessante Alternative bereichert
wird. Fiir Anfidnger und Zartbesaitete eignet es sich
aufgrund der Hirte und es hohen Schwierigkeits-
grades allerdings nur bedingt.

Hahnenkampf mit menschlichen Beteiligten.

Dreamcast. @

P Die Smart Bomb
sorgt fiir einen
Explosionsorkan,

¥ Witzig, putzig
und abgedreht -
Treasure halt!

plem Button-Druck wechselt ihr zwischen den
Charakteren und damit zwischen reflektierendem
R-Type-Laser und Lenkraketen. Wahrend ihr
zusitzlich mit der Schwerkraft kdmpft, nehmt ihr
allerlei Kleinzeug ins Visier und sammelt die
Obst-Bonus-ltems.

Ihr migt es den Screenshots vielleicht nicht
ansehen, aber mit hisherer Levelzahl kommt eine
gehirige Prise Taktik ins Spiel. Untermalt wird
dieses unkonventionelle Game mit liebevollem
Japano-Artwork und recht witzigen deutschen

Augen stechen) alles, was den Kontrahenten in
die Knie zwingt. Mit der bekannten Tekken-
Steuerung beharkt ihr den zumeist kahl
geschorenen Gegner und miisst
mangels Erfahrung anfangs
auf dem Boden viele
schnelle Niederlagen
einstecken, bis ihr den
Dreh raus habt.

22 authentische
UFC-Haudegen warten
darauf, in zahlreichen
Spielmodi vom
Turnier iiber Training

bis zur Champions
Road mit bis zu acht
Mitspielern verpriigelt zu
werden, Den grifiten
Lerneffekt bietet vielleicht der

A Bei Nahkampf-Szenen ist UFC fast nicht von
einer TV-Ubertragung zu unterscheiden.

Ubersetzungen. Auf Dauer fehlt zwar etwas
Abwechslung, mehr Waffen wiren sicher drin
gewesen und auch die Musik haut einen nicht
unbedingt vom Hocker, Spaf® macht's aber alle-
mal. Kéinnte sogar sein, dass Bangai-o zum
Sammlerstlick wird, denn viele GDs werden
sicher nicht ausgeliefert.

A In den engen Gassen mit Laserbarrieren
benutzt ihr den reflektierenden Schuss.

A Auf dem Boden miisst ihr schnell sein,
sonst holt ihr euch eine blutige Nase.

g7

A Ab Level 20 werden die Gegner im Career-
Modus langsam stirker.

Karriere-Modus, in dem ihr einen Newbie lang-
sam aufbaut: Ihr fiittert ihn durch Siege mit
neuen Moves und besseren Werten in Aus-
dauer. Schlagkraft, Punch- und Kick-Geschick-
lichkeit und lasst ihn dadurch die Weltrangliste
empor klettern. An Kampfstilen stehen mit Jiu
Jitsu, Pit Fighting, Submission Wrestling, Sumo
und Kickboxen zwar nicht ibermédBig viele zur
Verfiigung, die Anzahl der Moves iibersteigt
jedoch das Gedédchtnis des Durchschnitts-
begabten locker. Wer auf eine neue, unver-
brauchte Note im Beat’em-Up-Bereich steht,
sollte einen Blick riskieren.

Shortcut

schriges 360-Grad-
Baller-Erlebnis

. unkonventionelles
Level-Design

. Immerhin 45 Level ...

® . aber mit der Zeit
ziemlich repetiv

relativ schwache
Soundkulisse

@ Gegner alle mini-

malst klein
keinerlel
Extrawaffen

2D-Shoot'em-Up

W Features

M Entwickler;
Treasure/ESP

M Hersteller: Swing
Entertainment

B Preis: ca. 90 Mark

W Geeignet ab: frel

B Schwigrigheit: leich

o

SPIEL
SPASS

Shortcut
. gelungene Prisentation

variantenreiche
. Splelmodi

Gameplay-technisch
. tiefgehend

. exzellente Kamera

® nur fiir Beat'em-Up-
Experten

keine Musik wiihrend
® des Kampfes
—, ziemlich brutal und nix
< fiir Kids

Ultimate Fighting
Championship

Beat'em-Up
KRR REFRAE

Entwickler:
Anchor Games

M Hersteller: Crave
M Prels: ca, 90 Mark
M Geeignet ab: 18
a
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=
Shortcut

sehr schine Grafik-
Effekte

. beruhigendes
Spielprinzip

leicht zu lernen -
schwer zu meistern

. kann (und wird) siich-
tig machen

auf Dauer zu wenig
Abwechslung

/ooy Zweispielermodus
"2 recht uniibersichtlich

Fantavision

Entwickler: Somy
Hersteller: Sony
Preis: ca. 130 Mark
Geeignet ab;: 6 Jahre
Schwierigkeit: mittel

Grafik Musik Sound

SPIEL 0/
SPASS 80 @

Optisch ansprechend ist Fantavision ohnehin.

A Ihr miisst nicht unbedingt zusammengh'ﬁrige Farben koppeln.

QOO0 2

Fantavision

Kultspiel mit Suchtfaktor oder lauves Feuerwerk fiir Pyromanen?

ei Fantavision scheiden sich die
Geister: Wahrend manche darin
das bis dato innovativste PS2-
Spiel iiberhaupt sehen, ldsst
die bunte Knallerei andere dagegen

villig kalt.

Doch um was geht es
denn eigentlich? Nun, mit
Sicherheit nicht - wie
viele zu Beginn angenom-
men haben — um einen
PR-Gag eines Erfri-
schungsgetrianke-
Herstellers. In Fantavision
iibernehmt ihr die Rolle
eines Pyrotechnikers, des-
sen Aufgabe es ist, den
Zuschauern ein moglichst impo-
santes Feuerwerkspektakel zu bieten.

Das sieht auf den ersten Blick recht ein-
fach aus. Mittels eines Fadenkreuzes miisst
ihr auf dem Bildschirm erscheinende Ra-
keten markieren und dann per Knopfdruck
zur Explosion bringen. Da sich das nach
Unterhaltung gierende Volk jedoch nicht mit
kleinen, einzelnen Verpuffungen zufrieden
geben michte, habt ihr die Mdglichkeit,
mehrere gleichfarbige Raketen zu koppeln
und diese dann in einer Salve gemeinsam
zu zlinden.

Zu Beginn tummeln sich auf eurem
Screen nur wenige Raketen, noch keine
allzu grofie Herausforderung. Ganz schén

0020000000 m]

A Die mit Rechtecken markierten Feuerwerks-
korper lassen sich erneut ziinden.
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turbulent geht's aber spatestens dann zu,

wenn sich mehr als zehn verschiedenfarbige

Silvestergeschosse am Himmel befinden.
Denn nicht rechtzeitig geziindete Raketen
verlassen den sichtbaren Bildschirm-
ausschnitt oder verblassen ein-
fach und ziehen euch dabei
wertvolle Energie ab. Die
hendtigt ihr jedoch drin-
gend, denn der Level gilt
erst als beendet, wenn
ihr den gesamten
Zeitraum, in dem die vir-
tuelle Kamera das Stadt-
gebiet beziehungsweise
spéter die Planetenober-

stindigen Verlust eurer Lebens-
energie iiberstanden habt.

Oooh -~ aaah!

So richtig interessant und vor allem optisch
unglaublich ansprechend wird Fantavision
allerdings erst, wenn euch das gleichzeitige
Ziinden richtig vieler Raketen in verschiede-
nen Farben gelingt. Zum einen gibt das
zusitzliche Punkte, zum anderen werdet ihr
dafiir mit einem grandiosen Effektzauber
belohnt. Dariiber hinaus kénnt ihr durch
das Aufsammeln der in unregelmdfigen
Abstédnden erscheinenden Bonussymbole
entweder besonders spektakuldre Explo-
sionen entfesseln, alternativ erhaltet ihr

A Im Replay kiinnt ihr ever Kunstwerk noch-
mals in Ruhe bei einem Glas Wein geniefien.

flichen abfliegt, ohne den voll-

A Was auf den Screenshots noch recht chaotisch aussieht, entpuppt
sich im Spiel selbst als Feuerwerk der Partikeleffekte.

Zugang zu versteckten Bonusleveln. Nach
dem erfolgreichen Beenden eines Ab-
schnitts kénnt ihr euer Werk {ibrigens in
einem abspeicherbaren Replay aus der
Perspektive der Zuschauer nochmals in aller
Ruhe betrachten.

In grafischer Hinsicht kann Fantavision
zwar erst auf den zweiten Blick iiberzeugen,
dann allerdings richtig. Denn so sehnsiich-
tig viele Zocker auf photorealistische
Kdmpfe und 3D-Verfolgungsjagden gewar-
tet haben — Fantavision zeigt, was in der
PS2 steckt. Die Zugucker werden mit spek-
takuldren Explosionen beeindruckt und die
liebevollen Hintergrunddetails (iberraschen
auch nach wiederholtem Spielen immer
wieder. Und das Schénste: Wer an dem
Anblick Gefallen findet, wird sich nicht satt
sehen kénnen und bekommt eine schnor-
kellose Performance ohne jeden Grafik-
fehler zu sehen. Einzig das doch sehr stark
an Fahrstuhlmusik erinnernde Hintergrund-
Gediidel ist mit Sicherheit nicht jedermanns
Geschmack. [ AB]

but!

wWer's mag,
umso besser.“

Axel’s Meinung:

M Ich muss offen zugeben, dass ich Fantavision
anfangs nicht ausstehen konnte, Das Ding machte
auf mich den Eindruck eines Add-Ons, das der P52-
Packung umsonst beigelegt wurde und schnell sei-
nen Platz zugunsten "echter” Spiele rdumen muss.
Doch nach einer gewissen Einspielzeit weifl ich das
simple, ganz in der Tradition eines Tetris oder
Bust-a-Move stehende Spielprinzip durchaus zu
schétzen, Insbesondere die grafisch sehr anspre-
chenden Explosionen unterhalten und entspannen
gleichermafen, Und welches Spiel kann das schon
von sich behaupten? Absoluten Puzzle-Gegnern
oder Freunden der hirteren, actiongeladeneren
Gangart kinnen Fantavision vermutlich nichts
abgewinnen - alle anderen sollten auf alle Fille
einen Blick riskieren.



B www.take2.de

A Bei Power-Schligen zieht der Ball eine Art Schweif
hinter sich her.

YehYeh Tenms

Konkurrenz fiir Mario

und Virtua Tennis?

achhaft! Was Sunsoft -
mit diesem Tennis-

Trash auf den Markt
wirft, grenzt fast an
eine Frechheit.

Aber wenn man bereits die fer-
tige Verkaufs-Version zum Test zu- =="
geschickt bekommt, wird man als Re-
dakteur schon skeptisch. Wollte Sunsoft da etwas
vor uns verbergen? Wir wollen uns an dieser Stelle
nicht einmal tiber die billige Aufmachung mit lang-
weiligen und fast immer gleichen Courts aufregen
oder die trostlosen Sound-Samples und die grau-
same Dudelmusik beklagen — wiirde man alle
zehn Hithneraugen zudriicken, kdnnte man diese
ganzen Negativpunkte ja sogar wohlwollend iiber-
sehen. Doch beim Gameplay hort schon nach der
ersten Minute der Spielspaf? auf: Hochst unmoti-
viert hampeln stocksteif animierte Stummel-
Sprites {iber den Platz und hopsen hoffnungslos
langsam dem Ball hinterher. Dass die gelbe Filz-
kugel dabei oft meterweit vor oder hinter dem
Spieler angenommen wird und dafiir manchmal
offensichtlich durch den Schldger hindurch fliegt,
stort die Jungs anscheinend kaum. Ist dies die PS-
Antwort auf Virtua Tennis und Mario Tennis?
Hoffentlich kommt bald was Besseres nach.

 He lu!lurdl\ler-—

A Wenigstens gibt's eine
handvoll verschiedener
Turniere.

Christian’s
Meinung:

W Was soll denn der Schrott? Da
vergniige ich mich eben noch
mit herausragenden DC- und
N64-Tennis-Games, prompt wird
mir wieder so eine Gurke vor-
gesetzt. Mich jetzt grof liber die
ganzen Unzuliinglichkeiten auf-
zuregen, spare ich mir an dieser
Stelle lieber - die Nerven hebe
ich mir besser fiir wichtige Dinge
auf. lch kann euch nur raten:
‘Wenn ihr das Ding irgendwo ent-
deckt - verbrennt es!

YehYeh Tennis

M Entwickler: Sunsoft
B Hersteller: Take 2

W Preis: ca. 90 Mark
W Geeignet ab; frei

M Schwierighelt; unfair

Grafik Musik Sound

SPIEL

SPASS

POSITION

A So, und nun die Preisfrage: Wo in diesem Pixelhrei hat 5il:h
unser Fahrer versteckt?

Jeremy McGrath
Supercross 2000

Endlich haben wir alle Plattformen durch ...

ie heif3t es so schin? Man soll die Kuh am
Brunnen melken, bis sie bricht, oder so dhnlich.
Acclaim scheint sich diese Maxime zu Herzen
genommen zu haben und verschont keine
Konsole mit ihrer eigenen Fassung dieser Motocross-
Simulation.

Wie zu erwarten war, wurde auf grofiartige Verdnderungen
des Gameplays gegeniiber den N64- und DC-Versionen, die
schon ldnger im Handel sind, groBziigig verzichtet. So erwartet
euch auch in der PS-Konvertierung nichts, was man nicht
schon in anderen Motocross-Sims meist deutlich besser zu
sehen bekommen hatte. Auf 15 verschiedenen Tracks, die sich
in Hallen- und Open-Air-Events unterteilen, ist es eure
Aufgabe, mit einem der acht vorgegebenen Fahrer in verschie-
denen Events zu zeigen, was ihr kénnt.

Zur Auswahl habt ihr Einzelrennen, ein Time-Trial, eine
Meisterschaft und einen Freestyle-Event. Wahrend ihr in den
Renn-Modi gegen fiinf CPU-Gegner oder im Time Trial gegen
euren Ghost-Fahrer antretet, gilt es im Freestyle-Modus, in
einer von vier Arenen spektakuldre und somit punktebringende
Stunts hinzulegen. Sollten euch die vorgegebenen Fahrer und
Strecken nicht mehr ausreichen, habt ihr die Méglichkeit, eige-
ne zu entwerfen. Leider beschranken sich in beiden Fillen die
zur Verfiigung stehenden Moglichkeiten auf die nitigsten
Standard-Funktionen, so dass der Reiz auch hier recht schnell
erschipft ist.

In grafischer wie in technischer Hinsicht stellt die PS-Version
den bisherigen Tiefpunkt der Konvertierungen dar, vergrault sie
doch den geneigten Zocker durch die komplette Bandbreite
moglicher Kritikpunkte, Weder die lahme KI noch die schwam-
mige Steuerung schaffen es, Motocross-Fans lé@nger als ein paar
leidvolle Minuten an den Screen zu fesseln. [ AB]

Axel’s Meinung: mw

M Irgendwie liberrascht die Performance von
Jeremy McGrath SC 2000 gar nicht. Wirft man
einen kleinen Blick auf die bereits erschienenen
Versionen, so war schon im vorhinein zu befiirch-
ten, dass es die PS-Zocker am schliimmsten tref-
fen wiirde. Die Steuerung ist eine mittlere Katas-
trophe und zu keinem Zeitpunkt nachvollziehbar
(mal kann man eine Kurve korrekt nehmen, eine
Runde sp.‘-iter vemquen der virtuelle Fahrer jede
ders das Kollisi hal
wird jeden interessierten Zocker in die Flucht
schlagen. So fithren zwar unsichtbare Mauern zu
nicht idbaren Crashs, die sichtb
Begrenzungen lassen eu:h [educh bis auf wem
ge, nicht ei ierbare A b
druckt. Die Liste an Fehlern liefie sich hler noch
lange fortfiihren, doch heben wir uns den Platz
lieber fiir Erfreulicheres auf. Nicht mal der gute,
wenn auch sich stindig wiederholende
Soundtrack kann hier noch was herausreifien.

Jeremy McGrath
Supercross 2000
Motocross-Simulation

iP5k
Wfeatures

)
Al |

W Entwickler:

Acclaim Sports
M Hersteller: Acclaim
B Prais: ca. 70 Mark
W Geelgnet ab: 6
B Schwierigkeit: lelcht

Grafik Musik Sound

80 Prozent
aller
Urwiilder
sind

verschwunden.

Schiitzen wir

den Rest!

Wollen Sie wissen,
wie das geht?
Rufen Sie an.

Infos unter

040/30618-0
GREENPEACE

22745 Hamburg
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DREAMCAST IMPORTE USA
[ TS

Spee Ops:Omega

Strectfighter 3™ Strike

Rainbow Six

Silent Scope 1'} ':I{ .

'I'hn: Ring 139,95 -

Mighimare ( reatures 11 149.95.-
139,95 -
149,95 -
149,95 -

llllldu!;k Dangerous 149,95 -

DREAMCAST US VORBESTELLUNG

Dark Angel e 1511
Shenmue ca 7,11
Evil Dead e 27.11
Skies of Arcadin ca 14,11
Tomb RaiderChronicles. ea 14.11

MSR
PSX IMPORTE USA/JAPAN

e 0711

Alien Resurrection
Legend of Mana

Star Trek. Invasion

Medal of Honor 2

Fifo 2001

Duke Nukem:Plan_of Bab
Mightmure Creaturesll
Danger Girl

120, 95 -
119,05 -

PSX VORBESTELLUNG

Blade
WWF

calilll
ca K11
ca 14,11
ca 1501
ca 27.11

chdown 2

lnIJ)n.uJ

Preis Imtiimer vorbehalden

Bei uns NEU Onlineshopping
24 I Bestellservice.

Hiindleranfragen erwiinscht!

Fax:07041-7893
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ESB THumbtacks to move

B www.agetec.com

he window. You can
move the window by
oulling it while

holding the button.

‘™ PlayStationj

Shortcut

vorbildliche Menii-
Fiihrung

. hey — ihr kiinnt euer
eigenes RPG designen

Animé-Maker zum
Erstellen von eigenen
Grafiken und
Animationen ...

) der allerdings nicht
|Z) gerade gut bedienbar
ist

(*%) Grafik auf 8-Bit-Niveau

> kiilnnte mehr vorge-
(&) fertigte Grafik- und
Sound-Sets enthalten

RPG Maker
Designer-Tool

W Hersteller; agetec

W Testversion:
Eigenimpart

M Prels; ca, 130 Mark

W Geeignet ab: frei

M Schwierigkeit: =

M Sprachkenntnisse

IMPORT RATINGIN%
0 20 40 60 8‘0 100

M Der Animé-Maker
beansprucht etwas mehr
Einarbeitungszeit - oder

liegt's vielleicht daran,
dass wir einfach nicht
zeichnen kinnen?

RPG Maker

Meet your maker!

s war einmal vor langer Zeit,
in einem weit entfernten
Mirchenreich. Dort herrschte
ein weiser und gerechter
Konig und die Menschen lebten in
Wohlstand und Frieden. Doch da gab es
auch noch den bosen und heimtiicki-
schen Magier, der selbst iiber das Land
herrschen und ein Reich der Tyrannei
aufbauen wollte.

Um dieses Ziel zu erreichen, entfiihrte
er des Herrschers liebreizende und un-

schuldige Tochter und drohte, sie zu heira-

ten oder zu titen — oder beides gleichzei-
tig, wenn der weise und gerechte Kanig
nicht freiwillig auf den Thron verzichten
wiirde. Aber der weise und gerechte Kénig
wollte nicht nachgeben und so entsandte
erviele seiner tapfersten und ehrenvolls-
ten Krieger, die den bosen und heimtiicki-
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schen Magier in seiner Zitadelle in den
Bergen aufstdbern und gefangen nehmen
oder titen sollten — oder beides gleichzei-
tig. Was der weise und gerechte Konig
jedoch nicht wusste, war, dass der bise
und heimtiickische Magier sich mit den
finstersten und iibelsten Damonen der
Unterwelt verbiindet hatte und nun selbst
eine Armee, bestehend aus den nieder-
triachtigsten und gemeinsten Monstern,

die man sich nur vorstellen kann, befehlig-

te. Diese finsteren und iiblen Damonen
und ihre niedertrachtigen und gemeinen
Monster tyrannisierten nun unter dem Be-
fehl des basen und heimtiickischen
Magier das Land des weisen und gerech-
ten Kénigs und meuchelten alle tapferen
und ehrenvollen Krieger und téteten und
heirateten des weisen und gerechten
Konigs liebreizende und unschuldige

A Links im Bild bestimmen wir, wie und wo welcher Event stattfinden soll, rechts sehen wir: Es
funktioniert: Unsere Helden kommen in die Ndhe einer Schatztruhe und der Textkasten erscheint.

Manster Edit
Attack Patterns

Normal
2 Action
Actian

1 Hormal Attack

MNothing
Mathing
MNothing
MNothing

Action
B Action
Action
4 Action

a""‘"“l‘

A Durch die Prozent-Verteilung bestimmt ihr,
in welcher Art und Weise eure Monster
angreifen sollen.

[tem Edit MEM 114449 [TM 249

A Euch sind die Waffen in anderen RPGs nicht
magisch genug? Macht’s doch selber besser!

Character Edit MEM 114825 CHA 12 |

Egquip
Level

Magic Level
Graphic

A Endlich diirfen auch Familienmitglieder (hier
der kleine Chewie) in einem RPG mitspielen ...

Tochter. Zudem drohte noch ein riesiger
Meteorit, so grofd wie Texas auf diese Welt
zu stiirzen und allem Leben ein Ende zu
setzen — ganz zu schweigen von der kom-
menden Diirreperiode, dem Hurricane,
den Uberschwemmungen und der wiiten-
den Pest. Es sah dister fiir die Zukunft
des Reiches aus, doch eine Gruppe von
edlen und furchtlosen Recken machte sich
auf, das Schlimmste zu verhindern und
den bosen und heimtiickischen Magier
gefangen zu nehmen oder zu téten oder
beides — aber lassen wir das ...

Do it yourself

Mann, ist das langweilig — und auch noch
so schlecht geschrieben! Habt ihr euch
selbst auch schon oft gedacht, dass uns
sehrviele Rollenspiele eigentlich immer
wieder die gleiche Story erzdhlen? Oder
war euch die Love-Story in Final Fantasy
VIl nicht auch viel zu ,klebrig“? Ihr findet
die Suche nach allen 108 Charakteren in
Suikoden langweilig? Die ewigen Kampfe
in Vagrant Story nerven euch einfach nur
noch? Beim Animé-Overkill in Grandia
bekommt ihr Augenkrebs und
Schwindelanfélle? Valkyrie Profile ruckelt,
dass euch schon ganz iibel wird? Dann
kauft euch doch andere RPGs — es gibt eh



A |a gut, das ganze Ding sieht nicht gerade groflartig
aus, aber das verkommt schnell zur Nebensichlichkeit.

= orld is I bac

Oh - wie haben wir diese Sprites vermisst ...

so viele davon. Oder kénntet ihr das viel-
leicht besser?

Dem kann abgeholfen werden, Leute!
Denn mit RPG Maker steht euch jetzt ein
Tool zur Verfligung, mit dem ihr ganz ohne
Tiefenkenntnisse von C++ und Maschinen-
sprache endlich eure eigenen RPGs
zusammenbasteln konnt. Und dieses
Unterfangen gestaltet sich dank der vorbild-
lichen Menii-Filhrung gar nicht mal so
schwierig: Im Groften und Ganzen ldsst sich
der RPG Maker in zwei Sektionen aufteilen
— in das eigentliche Tool und den Animé
Maker. Letzteren wollen wir mal aufien vor
lassen, da er ,lediglich* erlaubt, eigene
Designs fiir Dungeons, Items und Charak-

tere zu zeichnen und gegebenenfalls zu ani-

mieren. Wer allerdings schon einmal mit
Mario Paint herumgespielt hat, weifs, wie
schwierig sich dies auch mit Maus-Unter-
stiitzung gestaltet. War' doch eigentlich
schon, wenn man am PC/Mac etwa mit
Photoshop zeichnen und diese — natiirlich
herunter gerechneten — Bilder per, sagen
wir mal Dex Drive in den RPG Maker transfe-
rieren kdnnte, oder? Aber da mangelt es
halt an der Speicherkapazitat der Memory-
Card. Mal sehen, wie's mit Festplatte und
USB (Xbox? PS27) aussieht.

Pen & Paper vorgeschrieben

Im eigentlichen Maker gestaltet sich die
LArbeit" dann allerdings viel einfacher: Ihr
erstellt ein Titelbild, lasst Text mit verschie-
denen Effekten einlaufen und setzt euch
sodann ans Charakter-Design. |hr bastelt
Helden sowie Monster und verpasst ihnen
die iiblichen Charakterwerte, definiert Level-
Ups und damit erlernbare Spells sowie fiir

jeden Helden individuelle Special-Attacks.
Den Spells gebt ihr Schadenswerte sowie
MP-Kosten. Dann teilt ihr ihnen eine eigene
Animation zu, bestehend aus bis zu vier
Phasen. Ein Beispiel: 1. Ein Felsen fallt von
oben nach unten, 2. Der Felsen zerbricht am
unteren Bildschirmrand in drei Teile, 3. Die
Teile rotieren iiber den Bildschirm und 4.
explodieren schlussendlich. Dann stopselt
ihr Dungeons zusammen, malt eine
Oberweltkarte und belebt diverse Stadte
und Burgen mit NPCs, Shops und Inns.

Auch wenn dies ganz einfach klingt, sind
trotzdem unzahlige Stunden, am besten vor
einem Blatt Papier vonndten: Die Stérke der
Gegner will ausbalanciert werden, die
Charakterwert-Steigerung bei Level-Ups
genaustens austariert und diverse Skills
richtig verteilt werden. Im jederzeit aufrufba-
ren Test-Spiel werdet ihr dann recht schnell
eventuelle Schwichen im Game-Design
erkennen. Seid ihr damit fertig, kommt ihr
zum vielleicht wichtigsten Teil: der Story.
Vereinfacht ausgedriickt bedeutet dies fiir
euch, dass ihr Events setzt. Wer spricht
wann mit wem? Was passiert, wenn ihr dies
oder jenes macht? Welche Items befinden
sich in welcher Schatztruhe. Wo werden
hestimmte Items verkauft? Und so weiter
und so fort. Glaubt uns — in einem gut
durchdachten RPG steckt eine Menge
Arbeit!

Guck mal - es lebt!

Doch diese Arbeit lohnt sich absolut! Wenn
euer erstes Event funktioniert, euer erster
Charakter einen Level-Up erfihrt und
dadurch einen neuen Spell lernt, dessen
Animation im ndchsten Kampf mit den pra-

A Da Sample-RPG ist nicht gerade berauschend und
will euch nur zeigen, was mit RPG Maker moglich ist.

Tile A

Edit Map
Path

1

& .-;. A
o B i

Gample, Oenter = Canter: Sound 0

A In diesem Menii werden
Spells animiert.

zise erstellten Monstern vorbildlich ablauft
- dann wéhnt man sich als RPG-Fan im
siebten Himmel. Da stort es dann auch gar
nicht, dass sich samtliche Grafik-Sets auf
seligem 8-Bit-NES-Niveau befinden und die
Bewegungen maximal aus drei Phasen
bestehen. Einige der Sound-Samples horen
sich dafiir wieder ganz gut an — wenn man
bedenkt, dass wir uns wieder im Jahre

1985 befinden ...

Klar, man mag die Qualitat und vor
allem die Menge der vorgegebenen Grafik-
und Sound-Sets beméngeln und die gren-
zenlose Freiheit im Game-Design wird euch
durch viele Begrenzungen auch bei weitem
nicht gewahrt. Doch was bleibt, ist ein her-
vorragender Ansatz, dessen Fortsetzung wir
gerne auch in neueren Hardware-Genera-
tionen geniefien wiirden. Den Spielspaf?
kiénnen wir an dieser Stelle iibrigens nicht
bewerten (das Mini-Vorfiihr-RPG dient ja
nur dazu, die Moglichkeiten aufzuzeigen) —
schlieBlich ist das ja alles eure Sache, Seht
also bitte die achtzig Prozent als Angabe fiir
Benutzerfreundlichkeit und Variantenreich-
tum. In der Sammlung eines echten RPG-
Freaks darf dieses Ding jedenfalls unter gar

keinen Umsténden fehlen.

[Delete all Town

A Nachdem ihr eine eigene Oberwelt erschaffen habt,
platziert ihr Stddte und Dungeons.

i
alect MonsteriNo 1 Glibber

Ho Data

A Per Prozentverteilung bevil-
kern wir Dungeons mit Monstern.

A In diesem Feld
werden Items, Feinde
oder Spells benannt.

HER 11AAG NG T8

A )etzt geht's ans
Eingemachte: Wir
baseln uns einen
eigenen Spell.

¥ 99 verschiedene
Gegnerarten vom
kleinen Schleim-
tropfen bis zum XXL-
Monster stehen als
vorgefertigte Sets
zur Verfiigung.

Monster Edit

o 3 Name

Edit Attack / Treasure

HP 1B
MP 2
Attack

Guard

AGI

M DEF

EXP

Gold

MEM 114797 MON 243
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Design

. Spitzen-Render-FMVs
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Silpheed - The
Lost Planet
2D-Shoot'am-Up

W Hersteller: Game
Arts/Capcom

W Testversion;
Eigenimport
W Preis: ca. 160 Mark

M Geeignet ab: 12
M Schwierigheit: mittel
M Sprachkenntnisse
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IMPORT RATING IN %
0 20 40 60.30 100

B www.capcom.co.jp

A Gefdhrliche Situation: Diese rotierende Plattform will

euch von vier Stellen gleichzeitig grillen.

A Fulminantes Alien-Design, leuchtende Farben und herrliche Kamerafahrten sind

die beeindruckenden Stirken von Silpheed TLP.

Silpheed - The Lost Planet

Nach Gradius erlebt ein weiterer Shoot’em-Up-Klassiker sein PlayStation2-Revival.

an muss es einfach mal sagen:
Was richtig Tolles, das wirklich
zum Spielen reizt, brachten die
Japaner fiir die PS2 seit Ridge
Racer V, Tekken TT und DoA 2 nicht mehr
heraus. Warum es nach langen Diirre-
Monaten also nicht mal mit einer auf
Hochglanz polierten Neuauflage eines
Klassikers versuchen, wenn die hochge-
lobte Emotion Engine bei anspruchsvolle-
ren Aufgaben scheinbar herum zickt?

Gesagt, getan: Game Arts besann sich
ihrer Shooter-Wurzeln und verpasste ihrer
damaligen Optik-Sensation Silpheed (siehe
Kasten) ein wiirdiges 2K-Facelifting. Mit
Silpheed — The Lost Planet geht ihr wie in
besten Ballerspiel-Zeiten auf 2D-Alien-
Jagd, wahrend wilde Kamerafahrten, herr-
liche Polygon-Bossgegner, zahlreiche
Leuchteffekte und 3D-Hintergriinde a la
R-Type Delta, Radiant Silvergun oder Ray
Crisis die nicht vorhandene dritte Game-
play-Dimension vorgaukeln.

Bevor ihr euch ins Laser-Getiimmel
stiirzt, will unter den verfiigbaren Waffen-
systemen — anfangs zwei, spéter maximal
neun — eine weise Wahl getroffen werden.
Zwei Geschiitze an eurem Raumer warten
auf konventionelle Straightforward-MGs,

A Die fette fliegende Spinne wehrt sich nach
Kréften mit ihrem gebiindeltem Laser, aber
gleich haben wir sie gebrutzelt!

exotische Streu-Napalm-Bomben, Energie-
bille oder grofflichige, aber lade-intensi-
ve Raketen. Mit eurer Entscheidung miisst
ihr dann laaange leben, Power-Ups oder
Extras gibt's iberhaupt keine und ein
Wechsel an der Andock-Station ist meist
erst nach Bezwingen eines Bosses, die in
bester Darius-Tradition mit “Warning — A
huge ship is approaching!” angekiindigt
werden, moglich. Eigentlich kommt man
sich deshalb stets unterbewaffnet vor, aber
das macht vielleicht gerade den Reiz des
Spiels aus, zumal ihr dank eines dicken

e e B 3 S T % A e = 1L ZH0 D v I
Silpheed - Top-Shooter auf verlorenem Posten

M Ende 1993 starrte jeder Super-Nintendo-
Besitzer neidisch auf die Glotze der wenigen
Kumpels, die ein Mega Drive plus Mega CD ihr
Eigen nannten, Nur auf einer fiir Konsolensysteme
noch revolutiondren CD lief schlie®lich ein
Ballerspiel, das optisch seinesgleichen suchte.
Mit sensationellen 30-Kamerafahrten {iber vorbe-
rechnete Vektorgrafik-Hintergriinde gaukelte
Game Arts dem Spieler ein Next-Generation-
Shooter-Erlebnis vor, obwohl die Mini-Sprites
nach wie vorin 2D angriffen. Dennoch ein damals
P ionstechnisch ichtes Spel |
das leider das Mega-CD nicht vor dem Absturz
rettete.
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A Dass es keinerlei Power-Ups und nur eine
gleichzeitig verfiighbare Waffe gibt, ist eigent-
lich tddlich fiir einen Shooter.

Schilds nicht wie bei so vielen Shoot'em-
Ups schon beim ersten Treffer abschmiert.

Angezogene Handbremse

Wenn nur die unsdglichen Slow-Downs nicht
wdren = die erinnern irgendwie an die
ersten Shoot'em-Up-Versuche in Gradius 3
und Super R-Type auf dem Super Nintendo.
Dann wiirde das Effekt-Spektakel mit den
atmosphdrischen Funkspriichen eurer
Kollegen, die beeindruckenden Ideen beim
Gegner-Design und die mit zahlreichen
Spezialeffekten versehenen Render-FMVs
noch viel mehr Spaf® machen. Besonders
schwer ist Silpheed — The Lost Planet nicht —
ihr kommt relativ ziigig weiter. Erst im letz-
ten Level ziehen die Aliens die Notbremse
und fahren stédrkere Geschiitze auf. Zu kurz
ist's aber fiir ein Ballerspiel nicht, und mit
den 81 Bewaffnungs-Kombinationen kann
man viel experimentieren. Ein echter Lecker-
bissen fiir Genre-Fans und eine durchaus
gelungene Erweiterung der Neo-Shoot'em-
Up-Familie rund um die Klassiker R-Type,
Gradius, Darius und Thunderforce. Schade
nur um die angesprochene Technik-Schwa-
che, die auf einem derart leistungsfahigen
System sicher nicht sein miisste.
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» Die Mechs wurden
echt traumhafit
designt.

A Einige der Robot
verfiigen iiber extrem
starke Nahkampf-
Waffen, sind dafiir
fiir Distanz-Einsdtze
eher unbrauchbar.

==
Shortcut
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Mechs
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gut designte
Karten

. tolle Kampffiihrung
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Rundenstrategie
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tellt euch folgende Situation
vor: Die gigantischen, todbrin-
genden Mechs, die im Moment
recht beliebt zu sein scheinen
(Armored Core 2, Gun Griffon Blaze,
Gundam), wiirden nicht erst in einigen
hundert Jahren entwickelt, sondern hitten
schon vor geraumer Zeit das Licht der Welt
erblickt — etwa wihrend des Zweiten
Weltkriegs.

Wie wiren die Schlachten damals wohl
verlaufen, wer hétte den Krieg dann gewon-
nen? Kénnen wir euch nicht sagen, aller-
dings versetzt uns Ring of Red oder Red, wie
es bei uns heifien wird, in ein dhnliches
Szenario: Im Jahr 1960, 15 Jahre nach dem
Ende des Zweiten Weltkriegs, teilt in Japan
ein erbitterter Birgerkrieg das Land in zwei
Lager. Als Hintergrundgeschichte zwar nicht
so liberaus innovativ, bietet dieses Setting
jedoch einen guten Anlass fiir das nun fol-
gende spektakuldre Strategiespektakel im
Front Mission-Gewand - und vor allem fiir
ein duferst interessantes Szenario. Neben
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Ring

Mit Mechs in die alternative Vergangenheit

fetten Panzern sind es nun vor allem die
riesigen Roboter, die das Kampfge-
schehen der Vergangenheit beherr-
schen.

Neuartiges Kampfsystem
Wie bei bekannten Genre-Vertretern erzéhlen
vor, wahrend und nach den Gefechte kleine
Dialoge und Zwischensequenzen die Story
weiter. In der vorliegenden japanischen
Version bringt uns Westeuropdern das aller-
dings nicht sehr viel. Die Kémpfe sind jedoch
auch ohne jegliche Japanisch-Kenntnisse
nach einigen Versuchen problemlos zu
beherrschen und zweifellos das Beein-
druckendste in Konamis Biirgerkriegs-
Spektakel.

In einer 3D-Ansicht feuern sich verschie-
denste Mech-Arten — vom schweren, aber
starken Spinnen-Mech bis zum schnellen
Scout sind alle nur erdenklichen Gattungen
vertreten = die blauen Bohnen um die
Ohren, dass es eine wahre Freude ist. Selten
zuvor konnten wir so herrlich animierte

< Mit dem linken
Menii-Punkt be-
stimmt ihr, welchen
Abstand zum Gegner
ihr halten wollt.

ENARYYS, BEiut |
i'rkl.'t‘b'z.llﬂl&

A Und so sieht unser
Plan aus: Hoffentlich
habt ihr im Japanisch-
Unterricht gut auf-
gepasst ...

A Je langer ihr den
Gegner anvisiert,
desto hiher eure
Trefferchance.

3 Auch oﬂne ]apanlsch i{enntnisse problemlos
spielbar: Die Meniis sind schnell durchschaut.

Roboter in Aktion bestaunen. Im Gegensatz
zu vergleichbaren Titeln wurde vor allem das
Kampfsystem generaliiberholt: Diesmal seid
ihr nicht mehr nur eurem Gliick und den
Charakterwerten ausgeliefert, sondern fiir
den Erfolg eurer Attacken zu einem Grofiteil
selbst verantwortlich. Denn ihr bestimmt,
wie nahe ihr euch an den Gegner heranwagt
(die verschiedenen Waffen besitzen unter-
schiedliche “Ideal-Einsatzreichweiten™),
daneben legt ihr selber fest, wie lange ihr
das Gegeniiber anvisiert und dadurch eure
Trefferchancen erhdht. Bei der begrenzten
Zeit eines Kampfes (99 Sekunden) stellt sich
somit schnell die entscheidende Frage: “Lie-
ber einen Volltreffer landen, oder besser
doch drei Schnellschiisse riskieren?”

Doch ganz alleine miisst ihr nicht in die
Schlacht ziehen — links und rechts eskortie-
ren euch zusdtzliche Fufitruppen, die auf
eure Befehle wie “Sturm nach vorne” oder
“Verteidigen™ hdren. Es gibt noch viele wei-
tere Innovationen, fiir deren Aufzahlung uns
an dieser Stelle leider der Platz fehlt. Wir
waren jedenfalls schon nach wenigen Minu-
ten einhellig der Meinung: Aus Ring of Red
konnte ein neuer Referenztitel werden. G




A Trucks - das motorisierte Gegenstiick zu
den Dinosauriern.

DALLAS J

TIME 1 1
LIMIT

P
A Die Cockpit-Perspektive ist mit viel Liebe
zum Detail gestaltet worden.

18 Wheeler -

American Pro Trucker

Als King of the Road Trucker-Romatik genief3en.

ie schiin wire es doch, wenn
man sich nicht mehr in seinem
kleinen Lupo (hallo, Christi-
ane!) von den dicken Karossen
auf der Strafie herumschieben lassen
miisste. Kein Problem. Das einzige, was
fehlt, sind ein paar zusdtzliche Tonnen
Eigengewicht und ein paar Rider mehr.
So zumindest stellen sich unsere japa-
nischen Freunde die romantisch-raue Welt
der professionellen Truck-Fahrer vor. In der
Konvertierung des erfolgreichen Sega-
Automaten 18 Wheeler — American Pro
Trucker konnt ihr nun selbst am heimischen
Bildschirm das Geschehen auf den dicht
befahrenen Highways der USA durcheinan-
der wirbeln. Es stehen euch insgesamt drei
verschiedene Spielmodi zur Verfligung, in
denen ihr auf dem erhabenen Sitz eines
waschechten ,Monstertrucks” Platz nehmt.
Der Arcade-Mode entspricht dabei dem
Automatenvorbild. Nachdem ihr euch fiir
einen von vier zur Auswahl stehenden
Fahrer nebst entsprechender Zugmaschine
entschieden habt, bringt ihr eure Ware
innerhalb eines knapp bemessenen Zeit-
limits an den Bestimmungsort.
Die Trucks unterscheiden sich dabei in den
typischen Kategorien Geschwindigkeit, Grip
und Power. Unabhéngig davon, welches
Vehikel ihr genommen habt, werdet ihr
schnell feststellen, dass bereits die erste
Fuhre von New York nach Key West sich
alles andere als piinktlich abliefern lasst.

CARF R
I'IM{SFDH]ER

A Euer namenloser Rivale schreckt vor nichts
zuriick, um vor euch ins Ziel zu gelangen.

»Ein kurzweiliges Vergniigen,
das jedoch nicht dauerhaft
an den Screen fesseln kann.

Die anderen Verkehrsteilnehmer zeigen
gegenilber dem ,King of the Road" nicht
den nétigen Respekt und es fallt ihnen mit
ihren Kleinwagen nichts Besseres ein, als
dumm im Weg herumzustehen, Rivalisie-
rende Truck-Fahrer sind auf dem gleichen
Trip und setzen alles daran, vor euch ins
Ziel zu gelangen. Aufierdem warten auf
euch noch so nette Hindernisse wie ein
Tornado. Eure einzige Hoffnung besteht
also im geschickten Ausnutzen des Wind-
schattens anderer Trucks und eine sehr
gute Streckenkenntnis. Denn oft entpuppen
sich geradezu haarstraubend aussehende
Holperpfade als willkommene Abkiirzun-
gen. Euer Zeitlimit kénnt ihr zusatzlich
durch das Rammen bestimmter Fahrzeuge
jeweils um drej wertvolle Sekunden verldn-
gem.

Einparken fiir Kénnex

Solltet ihr das Ziel innerhalb des Limits
erreichen, stellt ihr in einem kleinen Bonus-
spielchen eure Fahigkeiten beim Einparken
unter Beweis und gewinnt so hilfreiche

Bonus-items wie eine Hupe oder einen stér-

keren Motor, Auf3erdem steht euch die

DHD@DHWEW BAT

A Klare Sache: Das ohlléatoristhe Babe darf
natiirlich nicht fehlen.

A Die Schaltung kennt wihrend des Rennens
nur zwei Positionen: High und Low. Den
Riickwirtsgang bendtigt ihr nur im Parking-
Modus.

Wahl der Ladung bei
der ndchsten Fuhre
frei, die sich im Ver-
dienst, aber auch im
notwendigen Geschick
unterscheidet. Der Parking-
Modus ldsst sich auch separat
anwihlen, wobei euch hierbei vier
verschiedene Areas zur Verfligung stehen.

Im Score-Attack wahlt ihr aus vier Zug-
maschinen, sieben Anhdngern und vier
Strecken gleich zu Beginn das Passende
aus und versucht damit einen maglichst
hohen Verdienst zu erreichen. Diese
Strecken lassen sich ibrigens auch im
Versus-Modus per Splitscreen gegen einen
menschlichen Kontrahenten spielen.

Auch wenn die Grafik bis auf einige
wenige Pop-Ups in Ordnung geht und auch
die gebotene Action keine Wiinsche offen
lasst, ist es fraglich, ob sich aufer Hard-
core-Highscore-Jdgern normale Zocker lan-
ger als einige vergniigliche Stunden mit
dem Game beschdftigen. Wer also das
Spiel nicht sofort haben muss, wartet auf
die US- oder die deutsche Version anfang
néchsten Jahres.

A Bei eingelegtem Riickwirtsgang seht ihr
den Truck aus einer Art Draufsicht.

Shortcut

schnelles und action-
geladenes Gameplay

. sehr prizise und
direkte Steuerung

verschiedene
Spielmodi

. speicherbare
Highscoreliste

auf Dauer zu wenig
Abwechslung

18 Wheeler -
American Pro
Trucker

Arcade-Truck-
Simulation
2%k

W Features

| ] Hersieller Sm
M Testversion:
GameTown
0B9 - 544 03 481
W Preis: ca. 150 Mark
M Geeignet ab: 6 Jahre
M Schwierigkeit: mittel
M Sprachkenntnisse
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Scharf geschossen wird diesen Monat bei Cannon Fodder. Ansonsten geht es mit
dem Dschungelbuch und Winnie Puuh auf dem GameBoy aber eher friedlicher zu.

A Durchschlagskriftige Schusspower
beweist dieser grassgriine Stahlkoloss.

rieg auf dem GameBoy Color! Ab

MNovember kehrt die Cannon Fodder
Elite zuriick — ein militarisches Einsatzteam,
das schon Systeme wie das Amiga CD-32
und den Atari |aguar infiltrierte. Als schwer-
bewaffnetes Zweimann Duo stirzt ihr euch
diesmal in die kriegerischen Aus-
einandersetzungen. Robbt durch Schlamm,
watet durch Gewdsser und kdmpft euch
durch bewachsene Urwaldgegenden. Der A-
Button steuert euren mobilen Einsatztrupp
in die gewiinschte Richtung, der B Knopf
beschleunigt die Patronen eures MK32-
Sturmgewehres. Das simple Spielprinzip
begeistert — noch nie hat Krieg so viel Spafi
gemacht. Jedes Schlachtfeld ist 4o Bild-
schirme grof, scrollt in alle Himmelsrich-
tungen und erfordert viel Laufarbeit der
Einzelkdmpfer. Doch Vorsicht! Kugelhagel

4

Zu zweit pirscht es sich leichter. Ein
ganz und gar unzimperliches Duo.

und Raktetenfeuer schmalern euren Trupp.
Ihr merkt schon, es fliegen wieder einmal
gehirig die Fetzen. Insgesamt erstreckt sich
die knallharte Action iiber 72 bleigepflaster-
ten Hardcore-Abschnitte. Damit ihr keine
wunden Fiike bekommt, spendierte Code-

Im flotten jepp patrolliert es sich
leichter: Hier bewacht ihr eine Briicke.

A Da hilft auch kein schreien und fle-
hen: Gnadenlose Daueraction bei CF.

masters allerhand Panzer, Helikopter, |eeps
und Schneemobile, die euch bei Gelegen-
heit ein Stiick mitnehmen. Nein, Spaf bei-
seite, sie gehtiren genau wie die etlichen
Bazookas und Granaten zu eurem grof
angelegten Ausriistungsrepertoire. Begleitet
von genialer Marschmusik, grausamem
Affengeschrei im Dschungel und den typi-
schen Cannon-Fodder-Schlachtrufen: “| love
this job" oder “Let's kill them” zieht ihr auf
in den Kampf - Mann gegen Mann. @)

B Schwierigkeit: 56 .
B Genre; Shoot'em-Up §;,]qﬁs§

F1 Racin

Auf den Spure des Weltmeisters:
Michael Schumacher ist auch mit dabei.

bi Soft's Formel 1 auf allen Systemen:

Neben der bereits erhéltlichen N6g-
und PlayStation-Version riickt nun endlich
auch der GameBoy-Color-Ableger in die
Verkaufsregale. Zwischen seinen “grofien”
Briidern muss der GBC-Racer sich jedoch
nicht verstecken. Geruch von Benzin und
verbranntem Gummi mit offizieller Lizenz:
Ihr tobt euch mit Hakkinen, Schumacher
und Frenzen auf den Original Rennstrecken
dieser Welt aus. Mehr als ansehnlich heizen
die PS-Boliden im Kreis — grafisch einfach
das Optimum des alten GBC. Lediglich die
lange Eingewthnungszeit fiir die Steuerung
schlédgt negativ zu Buche. Selbst erfahrenen
Rennhasen fliegt die Karre auch nach der
x-ten Runde noch aus der Kurve. (40]

M Hersteller: Ubi Soft §

M Schwierigkeit: 3-5 -y
B Genre: Rennspiel 'rs';fsfs *kkk

Daikatana

o sha Y
A Vorsichtig hiipfen - zum Gliick sind
die Killerviigel schon erledigt.

rofier Name, nichts dahinter?

Daikatana war zumindest auf dem PC
eher enttduschend, obwohl Designer John
Romero, Mitbegriinder von id Software und
Levelbauer fiir Doom & Co. mit diesem 3D-
Shooter Geschichte schreiben wollte, Mit
heftiger Verspatung wurde daraus nur ein
mittelmasiger Action-Titel, der durch
Millionensubventionen aus Eidos' Kasse
die Firma fast in die Pleite getrieben hitte.
Kemco wechselte flink vom Ego-Shooter- ins
Action-Adventure-Lager, das Spiel erinnert
jetzt leidlich an The Legend of Zelda: Link's
Awakening. Nur weitaus uninspirierter, lhr
milsst in der Rolle eines gewissen Hiro
Miyamoto (nicht verschwégert oder ver-
wandt mit dem bekannten Spieldesigner)
das sagenumwobene Schwert Daikatana
finden, um die Jahrhunderte wihrende
Herrschaft der Familie Mishima (die Biisen)
zu beenden, Mikiko Ebihara, Machfahrin der
Ebihara-Sippe (die Guten) zu befreien und
nebenbei einen Virus made by Mishima
unschddlich zu machen. Neben zahlreichen
Echtzeitkdmpfen und Sprungeinlagen gibt's
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¥ 3D-Shooter in 2D:
Oben links lagert
neue Munition fiir
den Blaster.

2P 000

0100 [;]H IROD

ab und zu ein paar Simpel-Puzzles vom Typ
WDriicke vier Tasten in der richtigen
Reihenfolge, dann offnet sich die Tur", dann
und wann liegt Munition oder eine Code-
Karte herum. Health Packs sind diinn gesat,
was bei der oft empfindlich liberreagieren-
den Steuerung besonders schmerat. Auch
vier Welten & acht Missionen, 25 Waffen
und angeblich in jeder Welt 6o Gegner, die
sich nicht besonders voneinander unter-
scheiden, reiffen Daikatana nicht aus der
MittelméBigkeit.

M Herst.: Kemco

W Schwierigkeit: 7 e
W Genre: Action/Adv. gll;fﬂ?f *kk

Laura geht auch “Sugar Heidi” gerne.

as Playmobil-Spielzeug kehrt zuriick:

Diesmal schicken die Plastikhelden
ihre rosarote Vertreterin Laura, die sich auf
eine gefihrliche Abenteuersuche begibt,
Es wollen bise Zauber gebannt und wert-
volle Schitze gefunden werden. Im
Kinderzimmer startet ihr eure neugierige
Erkundungstour. Zuerst erledigt ihr jedoch
diverse Aufgaben fiir Freunde und Be-
kannte: Blumenholen fiir Papas Hochzeits-
tag oder eine Giekanne fiir die Blumen-
verkduferin von nebenan. Dezente Pfeile
weisen euch den Weg, so dass jlingere
Generationen chne Umstédnde mitspielen
kinnen. Gebt ihr zu Beginn an, dass ihr
noch unter sechs Jahre alt seid, vereinfacht
sich aufberdem die Sprache. Insgesamt ist
Laura ein technisch mittelméRiges Mini-
Adventure fiir Kleinkinder.

W Hersteller; Ubi Soft =04 A
W Schwierigkeit: 1 e
TEL
M Genre: Adventure gnss *kk

g™ 4 R—
A Alle Sechse: Das pummelige Dicker-
chen veranstaltet lustige Wiirfelspiele.
en knuddeligen, gelben Pliischbér mit
leichtem Obergeweicht verschligt es
ins Brettspiel-Genre. Zusammen mit seinen
Freunden Tigger, I-Aah und Co. geht es ab
ins Wiirfelland. Die jiingeren Generationen
freuen sich: Bei rund 15 Mini-Games bewegt
ihr Puuh durch simples (virtuelles) Wiirfeln
liber den Screen. Kids zwischen sechs und
zehn vergniigen sich am vor-vorpubertédren
Comic-Charakter des Spiels. Lauft auf der
Karte von einer Station zur anderen und lgst
die dort gestellten Aufgaben. Rabbit ver-
spricht euch beispielsweise Unmengen von
Honig, wenn ihr beim Wettwiirfeln vor ihm
ins Ziel gelangt — das lohnt sich doch.
MNochmals: Ein Spielvergniigen, das aus-
nahmslos sehr sehr junge Zocker beim lang-
weiligen Sonntagnachmittag-Oma-und-Opa-
Besuch lieben werden.

M Hersteller: Disney
W Schwierigkeit: 1
B Genre: Minispiele

PJ'HI-
EP}!SS * kK



Das Dschungel-

A Ubi Softs Jump'n’Run-Flut ebt nicht ab.
Diesmal beweist sich Mowgli im Urwald.

ach fiinfim Urwald! Ubi Softs Jump'n’

Run Serie erhélt Referenz-Zuwachs:
Nach dem genialen Rayman und dem in der
letzten Ausgabe getesteten Donald Duck:
Quack Attack folgt nun Das Dschungel-
buch. Basierend auf der gleichen Grafik-
Engine, beehrt uns ein wildes Dschungel-
buch-Abenteuer mit Mowgli, Balu und dem
schwarzen Panther Baghira. Insgesamt
bereist der kleine Lendenschurztrager fiinf
Urwald-Welten, bis er sich endlich zum
Menschendorf vorgekdmpft hat. Der weite
und beschwerliche Weg fithrt vorbei an
kampfwiitigen Tigern, wilden Affenhorden
und psychopatischen Schlagen. Doch
Mowgli meistert sein Abenteuer mit Bravur
- superbe Grafik, ein uriger Dschungel-
Groove und eine prdzise Steuerung machen
den Erwerb praktisch unumgénglich.
Warmste Kaufempfehlungen fiir den kleinen
Waisenjungen!

M Hersteller: Ubl Solt
M Schwierigheit: 3-5 7
M Genre: jJump'n'Run smss * * x * *

A I:lnnkey i(ung hat reichlich Grund zur
Freude. Sein Spiel ist einfach klasse.

er GameBoy Color lduft zu neuer

Héchstfarm auf: Seitdem feststeht,
dass die meist verkaufte Konsole der Welt
Konkurrenz bekommt, Ubertrumpft ein Spiel
das ndchste, Diesmal ist es Rare, die uns
mit ihrer unglaublichen Eins-zu-Eins-Kon-
vertierung der verriickten SNES- Affenjagd
liberraschen. Ja, ihr habt richtig gelesen, die
“Mini-Version" von Donkey Kong Country ist
mit kleinen grafischen Abzligen das identi-
sche Super-Nintendo-Videospiel von vor
sechs Jahren.
Das GBC-Modul hat sogar noch ein Zusatz-
level und zwei Mini-Spielchen mehr in petto:
Einen actiongeladenen Schiebuden-Titel
namens Crosshair Cranky, und die Fischer-
Simulation Funky Fishing. Bei letzterem sitzt
Donkey Kong in einem Fischerboot und
angelt dutzende Tonnen Kleinstfisch aus
dem Wasser. Fiir spannende Zweispie-
lerduelle diirft ihr hier sogar das Link-Kabel
benutzen. Sonstiges Zubehor: Mit dem
GameBoy-Drucker bringt ihr eure ergatterten

A Du bist nicht allein: Klein Diddy
gehiirt ins BB-Haus - meinen wirl

Aufkleber aus der virtuellen Galerie aufs
Papier. Diese erhaltet itr, nachdem die
eigentlichen Jump'n'Run-Welten durchlaufen
sind.

Als Charaktere sind Donkey Kong und sein
Busenfreund Diddy mit von der Partie; nach
dem Zertriimmermn einer DK-Tonne wechselt
ihr automatisch den Charakter. Wer eine
Sternchentonne einsammelt, erhélt an die-
ser Stelle einen Riicksetzpunkt. Genau wie
der automatische Speichervorgang nach
dem Levelende sind die In-Game-
Riicksetzpunkte superbegehrt, denn Donkey
Kong Country ist definitiv hillisch schwer.
Doch trotz des happigen Schwierigkeits-
grads begleitet ihr das “Affenpédrchen™ moti-
viert weiter durch schwiile Dschungel- und
eiskalte Schnee-Level, Halsbrecherische
Lorenfahrten und rasante Rhino-Reitstunden
halten euch mit praziser Steuerung und
einer schier genialen Optik bei Laune.
Donkey Kong Country ist der letzte, ultimati-
ve Kaufgrund fiir einen GameBoy Color! @)

A Rhio af Reisen: Als kriftiges
Nashorn plittet ihr alle Gegner.

A Den geschuppten Biisewf.hl I
Visier, startet Diddy einen Angriff.

M Hersteller: Rare

M Schwierigheit: 5-7
M Genre: Jump'n'Run igiﬁsls * * * * *

A Asphalt-Fresser: Mit dem roten Flltzer
steckt ihr die Konkurrenz in die Tasche.

er Pocket Racer fiir die Hosentasche.

Der Name passt — das Spiel leider
nicht, Zwar bietet Virgin uns 32 Strecken
und Fahrzeuge zur Auswahl, doch Quantitat
macht bekanntlich noch keine gute
Wertung. Die Koordination der Vehikel ist
dermafien ungenau, dass man sich manch-
mal fragt, ob der Wagen iiberhaupt auf die
Steuereingaben reagiert. Auch in Sachen
Geschwindigkeit, Streckenbebauung und
Autodarstellung hatten wir von einem
Rennspiel der heutigen Generation mehr
erwartet - da gefiel uns das bereits tiber
ein Jahr alte V-Rally Edition 99 um Langen
besser. Einzig der gelungene Zweispiele-
rmodus via Link-Kabel konnte uns erneut
zum Spielen bewegen.

M Hersteller: Virgin
M Schwierigheit: 3-&
M Genre: Rennspiel

S‘PﬂSS * *

Tweety’s High
Flying Adventure

hu “Rameva vaurst

A Das kleine, gelbe Quitsche-Viglein
drgert Sylvester nur zu gerne.

E weety hat eine Aufgabe: In Bo Tagen
um die Welt reisen und dabei 8o Kat-
zenpfoten eingesammelt! Granny schickt
den kleinen Piepmatz auf Reisen, um zu ver-
hindern, dass der allseits beliebte Stadtpark
geschlossen wird, So geht die Reise also
los: Vion London Uber Yokohama bis Las Ve-
gas. Die Rolle des gelben Schreihalses liber-
nehmt natiirlich ihr. Mit euren kleinen Flii-
geln segelt ihr durch die Luft, sammelt Items
ein, die ihr zur Verteidigung auf Gegner wer-
fen kiinnt, und sucht eure Globus-Speicher-
punkte. Leider gestaltet sich Tweety’s Odys-
see auf Dauer zu monoton — mehr Gegner
und differenzierte Level hdtten wir uns
schon gewiinscht. Ansonsten bleibt das
High Flying Adventure solide Hiipfkost. @)

M Hersteller: Kemeco
M Schwierigkeit: 5 ’
[EL
M Genre: jJump'n'Run gf‘ss * * *

Championship
Motocross 2001

A ﬂher Slotk und Stein: Auf den Cross-
bikes bewiltigt ihr jeden Hiigel.

m altet ihr 5o Stundenkilometer fiir
schnell? Bei jedem Strafienwagen
wiirde man bei dieser Frage nur ldchelnd die
Augenbraue hochziehen, doch Motocross-
Bikes erreichen auf ihren schlammigen
Querfeldeinkursen keine hisheren Geschwin-
digkeiten. In Bezug auf die Authenzitit hat
THQ ganze Arbeit geleitet, doch warum fallt
unser Biker alle flinf Meter von seiner Ma-
schine? Nach dem zehnten Sturz in Folge
(auf 100 Metern) schwand unsere Moti-
vation gegen Null — missmutig haben wir
ohne zu lenken einfach weiter Gas gegeben.
Und siehe da — unser Rennfahrer absolviert
den kompletten Kurs mit gerade einmal drei
Stiirzen. Peinlich, peinlich, die teure Ricky
Carmichael Lizenz so zu verschleudern. @I

W Hersteller: THQ
W Schwierigheit: 6

SPIEL
W Genre: Rennspiel SPEHS * *

Alice im

A Im Multiplayermodus geht's mit
einem zweiten Freund auf Hasenjagd.

erspielte Prinzessin und weifler Hase:

Basierend auf Lewis Carroll's Kinder-
buch produzierte Disney Interactive das
Zeichentrickabenteuer Alice im Wunderland.
Auch ein GameBoy-Modul mit und von der
holden Maid ist bereits fertiggestelll. Das
Spiel startet, nachdem Alice ihren tollpat-
schigen Ausrutscher mit anschliefendem
Hasenbau-5turz hinter sich gebracht hat. In
bester 2D Side-Scrolling Manier geht es nun
auf Erkundungstour. Vollgestopfte 20 Level
durchstreift die Schnheit im holden Kleid-
chen, Trotz farbarmem Hintergrund bietet
das Cartridge liebevolle Charakteranimation-
en, einen Zweispielermodus und eine Ga-
lerie, mit der ihir selber erstellte Kunstwerke
mit euremn GB-Printer ausgedruckt. o

M Herst.: Disney int. £
B Schwierigkeit: 3-6
W Genre; jJump'n'Run smss * * * *
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Alexander Olma
alexander.olma@future-verlag.de

Schon zehn Monate ist es her, dass
ein Redakteursbild liber der Tipps-
& Tricks-Sektion prangte. Nachdem
sich Axl jetzt jedoch seinen umfang-
reichen Previews und Tests widmet,
erkldre ich mich ab heute flir diese
Seiten verantwortlich. Kommen wir
zum Tagesgeschehen: Nachdem
unsere Schummelecke schon lange
keine Gamebuster- und Exploder-
Codes mehr vorgestellt hat, gibt es
diesmal ein grofies Special tiber die
Zahlenkolonen auf knapp drei
Seiten. Aufierdem beherrschen NHL,
NFL und Tony Hawk 2 die Cheat-
Rubrik diesen Monat.

Ich wiinsche allerseits

viel Spaf beim \\ K
Ausprobieren. “ /

= ]
NCAA Football 2001

Und noch einmal Football: Um die
folgenden Cheats einzugeben, geht
in die Spiel-Einstellungsoptionen,
die ihr im Hauptmeni vorfindet.
Wahlt den Meniipunkt “Geheime
Codes” aus und driickt Select.

Auswirkungen Code
Alle Stadien
freigeschaltet OPENSESAME

Wechselt das Datum Y2K
Defense wird

immer getackelt BRICKWALL
Schnellere Tageszeiten
Effekte DAYNIGHT
Maximale
Attribut Punkte BALLER
Receiver
fangen immer

HANDSOFGLUE
Lange Punts und
Field Goals TOEBALL
Langsame Spieler CEMENTFEET
Schnelle Spieler SCRAMBLE
Starker Wind SAFETY
“Tiburon” Team MAITLAND
EA Sports Team SANMATEQ
15 Sekunden Viertel HURRYUP

ipps-Hotline
0190/87326814

von 8.00 bis 24.00 Uhr,
DM 3,63/Min
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TOCA World
Touring Cars

Nachdem wir euch in der Oktoberaus-
gabe bereits einige kleine Starthilfen fir
die Tourenwagen gegeben haben, folgt
nun eine extra Portion Mogelpower:
Extra power: GRUNTSOME

Nitro: GLYCERINE (Einsatz mit L1)
Unsichbares Auto: MADCAB

Chrom Vehikel: T2

Extremer Federweg: VANISHING
Geringe Schwerkraft: EUROPA
Mirror Mode: WEFLIPPED
Spiegelverkehrte Strecken:
REARFEAR

Blurred Vision: ETHANOL
Doppeltes Gewicht: TWINPEAKS
Explodierende Strecken-
begrenzungen: KRAZYKERBS

Army Men: Sarge’s

Heroes 2

Die griinen Manner geben wohl nie auf. Zum
zweiten Teil auf der groen Nintendeo-Konsole
spendierten uns die Army Manner eine voll-
endete Passwortliste. Viel Spa® beim

Minikrieg.

Level-Passwirter

Level Name Passwort
2 Bridge FLLNGDWN
3 Fridge GTMLK

& Freezer CHLLBB

5 Inside Wall CLSNGN
6 Graveyard DGTHS

7 Castle FRNKNSTN
a Tan Base BDBZ

g Revenge LBBCK

10 Desk DSKIB

11 Bed GTSLP

12 Blue Town SMLLVLL
13 Cashier CHRGT

14 Train NTBRT

Giant Gram 2000
All Japan Pro
Wrestling 3

Es ist zwar nur ein sehr kleiner Tipp,
doch Wrestling Fans diirfte es inte-
ressieren: Der maskierte Vader ist in
Segas referenzverddchtigem Show-
Priigler komplett zu demaskieren.
Driickt wéhrend eines Kampfes,
wenn sich euer “Spirit Level” auf
dem Maximum bewegt, ganz einfach
X+ Y.

15 Rockets RDGLR
16 Pool Table FSTNLS
17 Pinball Table ~ WHSWZRD

P.S.: Eine zusdtzliche “Zinn-Uniform™ gibt's
iibrigens mit dem Passwort TNMN!

XPLODER

CODE HOTLINE:

0190-

82 46 75"

* (3,63 DM/MIN)

Der unaufhaltsame Schnatterschna-
bel aus Entenhausen gehort in jedes
Spiele-Repertoire. Wer einen
GameBoy Color besitzt, kommt um
dieses Modul nicht herum.
Besonders jetzt, wo wir alle
Passwirter entlarvt haben.

Wald 1 9TMFRIK3
Wald 2 VDZS4YH
Wald 3 JRKCPK1
Wald 4 RKVQ2YR
Boss N471TRW
Stadt 1 Q2C71N1

Dino Crisis 2

Der 88-Prozent-Horrorshocker unter
der Tipps & Tricks-Lupe! Was bieten
die Dinos neben zehn Stunden
Daueranspannung in Bezug auf
Cheats? Zum Beispiel unendlich
Munition: Nachdem ihr elf Dino Files
(die Schriftstiicke, auf denen die
Dinoarten beschrieben sind) einge-
sammelt habt, miisst ihr das Spiel
komplett meistern. Danach taucht
im Save-Menii eine EPS Platinum
Card auf. Wenn ihr nun das nichste
Spiel anfangt, geben eure Knarren
dank unendlichem Dauerfeuer keine
Ruhe mehr.

Dino Kolosseum

Beim einmaligen Durchspielen
erhaltet ihr das Dino Kolosseum,
eine Art Stierkampfarena. Hier diirft
ihr erneut gegen alle Dinosaurier
des Spiels kdampfen.

Mit den entsprechenden “Extinct-
Punkten” kdnnt ihr euch andere
Charaktere, Vehikel oder Dinosaurier
kaufen. Anbei die Preisliste:

Charakter Extinct Punkte
Rick 100,000
Gail 100,000
Panzer 120,000
Qviraptor 150,000
Velociraptor 150,000
Inostrancevia 160,000
Allosaurus 180,000
Tyrannosaurus Rex 150,000
Triceratops 200,000
Compsognathus 250,000

[ e,
Donald Duck: Quack Attack

Stadt 2 T1604ZB
Stadt 3 THD2B9X
Stadt 4 H*GV68*
Boss GS51*567
Haus 1 P5KVQR1
Haus 2 R3*6290
Haus 3 QJNF1B1
Haus 4 VE2*MXP
Boss VDI TMWM
Inka 1 57*DLZ
Inka 2 6MM4CRP
Inka 3 ZRMAY1V
Inka 4 1LN7N3B
Boss WQS3S30
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Tony Hawk’s

Dem Skateboard-Uberflieger und
Chart-Stiirmer Tony Hawk's Pro
Skater 2 jubelten Neversoft klamm-
heimlich eine ordentliche Packung
Tipps und Tricks unter. Beginnen wir
ganz unverbliimt: Durch einen klei-
nen “Hint” kénnt ihr mit Neversofts
Entwickler-Riege hochstpersdnlich
aufs Brett steigen. Haltet im
Hauptmenii L1 gedriickt und betétigt
folgende Tastenkombination: +, O,
0, &, =+, 1, O und A. Bei korrekter
Eingabe dreht sich das Rad in der
Mitte des Bildschirms. Danach betre-
tet ihr den Create-a-Skater-Mode und
gebt als Namen fiir einen Spieler
beispielsweise “Joel Jewett, Connor
Jewett oder Mick West* ein. Alle mit-
wirkenden Entwicklern stehen euch
nach der Namenseingabe auf dem
Asphalt zur Verfligung. Fiir eine kom-
plette Entwicklerliste werft doch kurz
einen Blick in den hinteren Teil der
Anleitung.

Kommen wir zu einem leidigen
Problem, mit dem jeder Skater zu
kampfen hat: Die Anzeige fiir den
Spezial Powerbalken wird und wird
einfach nicht voll und die
Supermoves bleiben aus. Doch dem
kann abgeholfen werden. Pausiert
das Spiel und haltet L1 gedriickt.
Betdtigtnun X, A, 0, O, t,+, A
und O und brettert mit einer standig
aufgeladenen Powerleiste durch den
Parcour.

Viele jugendliche Skater sind aufier-
dem mit ihren Eigenschaften unzu-
frieden. Auch hierfiir pausiert ihr das
Spiel und driickt den L1 Button feste
durch. Dazu wird die Tastenkombi %,
A,0,0,A t und ¢ gedriickt. Habt
ihr den Cheat richtig eingegeben,
wackelt das Bild fiir eine kurze Zeit.
Wem das Game zu langsam ist, der
erhéht einfach die Spielgeschwin-
digkeit mit Hilfe des Turbo Modes.
Dann pausiert ihr wéhrend eines
Laufes und haltet L1 gedriickt.
Darauf folgt die relativ einfache
Tasteneingabe: t+,0, A, =+, 1, O,
4,0, A, =; t und O, Ab nun weht
euch der Fahrtwind 25 Prozent
schneller um die Ohren.

Bose, bose: Pausiert das Spiel und
schaltet den Blood Mode durch fol-
gende Tastenkombination ein und
aus: L1 halten, =+, t,0und &. Ab

Pro Skater 2

nun geht's entweder blutrot oder
farblos zur Sache.

Wer es besonders blutig mochte, der
mag es sicherlich auch korpulent. Im
Pausebildschirm konnt ihr wiahrend
eines Spiels tibergewichtige Skater
ziichten. Neben dem standardmafi-
gen Driicken der Schultertaste L1
betdtigt ihr zusatzlich: X, X, X, X,
+, X, X, X, X, + und X, X, X,X.
Bei wiederholter Eingabe des “Fat
Cheats” steigert sich iibrigens die
Wirkung.

Auf schwarz folgt bekanntlich weif:
Der Diinn-Mode ergibt sich folgen-
dermafien: L1 halten und X, X, X,
My O 3K, 36, o 26 B3, 6, X und
O driicken. Auch diese Wirkung lasst
sich durch wiederholte Eingabe noch
steigern.

Fiir die folgenden Moves haben wir
noch keine Cheats parat. Hier miisst
ihr euch als Dauerzocker erweisen.
Das Prinzip ist bei allen erspielbaren
Featues das Gleiche: Beendet erfolg-
reich samtliche Aufgabe in allen
Leveln, und zwar mehrmals.

Kid Mode: dreimal Durchspielen.
Perfekte Balance: viermal
Durchspielen

Gitternetz Level: achtmal
Durchspielen

Zeitlupen Mode: neunmal
Durchspielen

Grof3e Kopfe: zehnmal Durchspielen
Texturenlose Polygone:
zwolfmal Durchspielen
Wenig Schwerkraft:
dreizehnmal Durchspielen
Disco Mode: vierzehnmal
Durchspielen

Flip Level: fiinfzehnmal
Durchspielen

Einfacher wird’s bei den
Zusatzcharakteren:

Um als Spider Man zu spielen,
schnappt ihr euch einen selbst
gebastelten Charakter und absolviert
das Game einmal. Der rundliche
Officer Dick wird sogar mit einem
reguldren Charakter nach einmali-
gem Durchspielen freigeschaltet. Fiir
die exotische Carrera sammelt ein-
fach alle “Gaps” in den reguldren
Leveln ein. Der 80er Oldie Tony
Hawk reiht sich in die Skaterliste
beim einmaligen Durchspielen mit -
wer hétte es gedacht — Tony Hawk
selbst ein.

Auch ein Zusatzlevel implementier-
ten die Entwickler. Vom
Hubschrauber aus springt ihr auf
eine Hawaii Insel, die mit einer einzi-

Dynasty Warriors 2

Koei's Hack'n'Slay-Vergniigen bereitet
trotz monotoner Moves machtig Spaf.
Damit die Freude auch nach dem
Durchspielen nicht abflacht, haben
wir fiir euch einige erspielbare
Goodies zusammengetragen.
Absolviert ihr den Musou-Mode mit
jedem Angehdrigen des Shu Kingdom
Clan, schaltet ihr Huang Zhong, Ma
Chao und Jiang Wei frei. Die Anhénger
des Wei Kingdoms kéonnen aufierdem
zwei zusatzliche Charaktere freischal-

ten. Erneut muss der Musou Mode
gemeistert werden, um Xiahu Yuan
und Zhang Liao zu erhalten.

Zu guter Letzt sind noch die Personen
Taishi Ci, Lu Meng und Gan Ning frei-
zuspielen. Hierzu miisst ihr das Spiel
im Musou Mode mit der Wu Kingdom
Truppe komplett meistern. Wer nach
diesen ganzen Durchgdngen noch
motiviert ist, Diao Chan, Dong Zhuo,
Yuan Chao und Zhang Jiao im Free
Mode zu bekommen, der absolviert

gen Riesen-Pipe bestiickt ist. Drei
Goldmedallien solltet ihr jedoch mit
jedem Charakter dafiir ergattern.

Zu guter Letzt optimieren vier zusatz-
liche FMV's noch euer Skaterver-
gniigen! Die erste wird freigeschal-
tet, wenn ihr in jedem Wettbewerb
von jedem Charakter eine Medaille
ergattert. Die zweite erspielt Private
Carrera mit drei Goldmedaillen. Holt
ihr Gold in allen drei Wetthewerben
mit einem Charakter, gibt's erneut
eine Skater Sequenz. Die letzte FMV
erspielen Spider Man oder der 80er
Oldie Tony, wenn diese drei
Goldmedaillen ihr eigen nennen.
Das war’s fiirs Erste von der Tony
Hawk's Pro Skater Front, doch
irgendwie glaube ich, dass wir den
populdren PS-Boarder néchsten
Monat wieder in der Tipps- und
Tricks-Ecke begriiien diirfen — ich
hab* da mal irgend etwas {iber ein
Hbllen-Level gehort. Lassen wir uns
iiberraschen.

ipps-Hotline
0190/87326814

von 8.00 bis 24.00 Uhr,
DM 3,63 /Min

das Spiel mit je einem Anhédnger jedes
Kénigreichs.

Und dann ist es doch noch passiert -
wir haben Cheats fiir euch: Alle Shu
Generdle sind ndamlich mit einer klei-
nen, aber feinen Tastenkombination
anwahlbar. Im Titelbildschirm driickt
ihrd, R1, R1, R1, R1, R1 und R2, R2
um die Shu Generdle zugénglich zu
machen. Ein kurzer japanischer
Freudenschrei ertént. Des weiteren ist
ein Edit Mode zu erschummeln:
Wiederum im Startbildschirm gebt ihr
die Tasten-kombination L1, L2, R2,
R1, L1, L2, R2, R1 ein.

MUSOL MODE
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NFL Blitz 2001

Auch die neuste NFL Blitz-Serie kommt ohne
ein paar Schummelleien nicht aus. Diese
sind im Zwelspieler-Bildschirm einzugeben.
Die folgende Liste gibt euch (ber die Aus-
wirkung und den Code Aufschluss. Die erste
Nummer in der Zahlenkolone steht fiir den
Turbo-Button, die zweite fiir die Sprungtaste
und bei der dritten Zahl wird die Passtaste
gedriickt. Danach folgt eine Richtungs-
angabe, die ihr auf dem Steuerkreuz eingebt.
Zum Beispiel; Fiir den Code 1-2-3 4, driickt
ihr einmal Turbo, zweimal Sprung, dreimal
Pass und einmal nach Links. Die richtige
Codeeingabe bestidtigen ein Sound sowie ein
Schriftzug auf dem Bildschirm.

Auswirkung Code

Unendlich Turbos 5-1-4 1
Langes Passspiel 2-2-3 —+
Schnelle Spieler 0-3-2 +
Power-Up fiir die Offensive  3-1-2 T
Power-Up fir die Defensive  4-2-1 T
Power-Up fiir die Blocker 3-1-2 +
Super Field Goals (treffsicher) 1-2-3 +
Keine Interceptions 3-4-4 1
Kein zufélliger Ballverlust 4-2-3 4
Kein First Down 210t
Kein Punting 1-51 1
Schnelles Passspiel 2-5-0 +

Field Goal Anzeige in Prozent 0-0-1 4

TR S |

Verschleiert den

Receiver Namen 1-0-2 =+
Unsichtbares

Receiver Highlight 3-3-3 +
Unsichtbar 433 1
Roter, weier und

blauer Football 3-2-3 +
Grofier Football 0-5-0 =+
Grofie Kopfe 2-0-0 —+
Sehr grofe Kipfe 0-4-0 1
Keine Kopfe 3-2-1 +
Kopfloses Team 1-2-3 =
Kleinwiichsiges Team 3-1-0 —+
GrofRgewachsenes Team 1-4-1 =+
Grofkopfiges Team 2-0-3 —
Altes Stadion bei Tag 5-0-1 1
Stadion bei Tag 5-0-1 +
Stadt Stadium 5-0-1 +
Altes Stadion bei Nacht 5-0-2 1
Nacht Stadion 5-0-2 ¢
Zukunfts-Stadion 5-0-2 +
Altes Schnee-Stadion 5-0-3 1
Schnee-Stadion 5-0-3
Riimisches Stadion 5-0-3 +
Rasen Spielfeld 3-0-0 T
Asphalt Spielfeld 3-0-1 1
Dreckiges Spielfeld 3-0-2 t
Schnee Spielfeld 3-0-4 T
Klares Wetter 2-1-2 +
Schnee 5-2-5 4
Regen 5:5-5—+

San Francisco Rush 2049

Einen nicht ganz unbedeutenden
Nachtrag zur letzen Ausgabe:
Nachdem wir euch dort den Weg ins
Cheatmenti offen gelegt haben, gibt
es dieses Mal die “First Place”
Passwirter zur Highspeed Raserei.

Kurs und
Rennen
Beginner 4

WX17QQ6FDCABDWCLCTYC
Beginner 5

Passwort

BYI7QQBHWCYBFLD@C|FD
Beginner 6
WYI7QQLIBC3WIWDGDE%C
Beginner 7
BII7QQWK%C@BMLFLD@MD
Beginner 8
WII7QQ6LLDFXNWFWDQ2D
Intermediate 2
XB@#T3LCGB FWB6C2B42C
Intermediate 3
CC@#T36WDLB LBCWFBCQ3C
Intermediate 4
XC@#T36FNB VBD6GQC%2C
Intermediate 5
CD@#T3BHQB YBFBJLDWSC
Intermediate 6
XD@#T3LTB 5BGAK2DWQD
Intermediate 7
CF@#T3WKWB %W)WL@DYMD
Intermediate 8
XF@#T36L2B HCK6MLF6LD
Intermediate 9
CG@#t3BN4AE KXLWP@FW#D
Intermediate 10
XG@#T3LP6B MCPLRLGQVD
Extreme 2
IWBBBWMCDBKWDWBQBEN2B
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Extreme 3

FXBBBBYDJBTBH6B6BTFC
Extreme 4

IXBBBB8FLBIWLLCGCBDC
Extreme 5

FYBBBBDHQB8BMBD6CGIC

Extreme 6
IYBBBBN)TB?WQ6DBDAWC

Extreme 7
FIBBBWYKWBCCWBGQDYFC

Extreme 8
IIBBBWBL4BJXILG2DNVC

Extreme 9
F2BBBWDN6BMC56GLFQXC

Extreme 10

|12BBBWNP@BQX8BH@FWDD

Spawn: In The
Demon’s Hand

Uberall scheint der Spawn-Wahn aus-
gebrochen zu sein. Neben dem all-
seits beliebten Virtual Tennis zockt die
Redaktion — natlrlich nur nach
Feierabend — gerne einmal eine
Runde Spawn: In the Demon’s Hand
fiir Dreamcast. Grund genug, euch die
Vorgehensweise flir die Freischaltung
zwei versteckter Geheimcharaktere zu
verraten. Hierzu gilt es einzig und
allein, den Boss Mode erfolgreich zu
beenden. Aufierdem solltet ihr euch
{iberlegen, das Tournament-Battle-
Match mit jedem Charakter durchzu-
spielen = dann gibt's ndmlich geniale
Comic-Galerien der Fighter.

NHL 2001

Zum eisigen Schlittschuhsport konn-
ten wir kurz vor Heftschluss noch
einige aktuelle Cheats im Heft unter-
bringen. Die “Codes” gebt ihr ganz
einfach im Create-a-Player Mode als
Spielernamen ein, dann erscheint
der Spieler rechts .

Code Spieler
Bruce Willis The Dude
Hammer The Hammer

{als Vorname)

Fiir die Nr.99 aus Jersey miisst ihr
euch ein wenig mehr anstrengen.
Betretet den Create-a-Player Mode
und gebt “Wayne Gretzky"” als
Spielernamen ein. Sichert danach
den Spieler, ohne seine
Eigenschaften zu verdndern. Betretet
nun die “Edit Player”-Optionen und
verdndert je nach Belieben
Spielernamen und Attribute. Zwar
zeigt die Trikotnummer jetzt noch 98
an, doch in der reguléren Saison
wird sie auf 99 umspringen.

Auch einen super Angriffs-,
Verteidigungs- und Torwartspieler
gibt es zu ercheaten: Betretet erneut
den Create-a-player Mode und gebt

International

SPIELER BERRBEITEN

die unten stehenden Namen fiir den
gewlinschten Spieler als Name ein.
Dann wird die Frage nach seinem
“Ratings” mit “Ja" beantwortet. Im
vorhergehenden Bildschirm kann
darauffolgend noch der Name des
Spielers gedndert werden, doch an
den Einstellungen solltet ihr nicht
herumspielen:

Angriffsspieler: Peter Forsberg oder
Jaromir Jagr

Verteidigung: Sandis Ozolinsh
oder Chris Pronger
Torwart: Patrick Roy,

Dominik Hasek
oder Ed Belfour

ipps-Hotline
0190/87326814

is 24.00 Uhr, —

Ain e

Track & Field 2000

.'.‘rnl.“(fll'((

: _‘.i’_i‘t((‘

Sportliche Hichstleistungen und eine
phanomenale Abschlussfeier in
Sydney beherrschten die olympischen
Sommerspiele. Auf der PlayStation2
ist noch lange nicht Schluss mit der
sportlichen Betétigung. Beim Button-
Mashing der Track and Field-Reihe
haben sich schon viele Redakteure
wunde Finger geholt (hallo Ralph, he

" EESEiNERE
L33 25
Ay Y515

S Y Y 3 30T
FRLssEasss '

KENELN S

he). Damit sich die Anstrengungen
aber auch auszahlen, kénnt ihr ver-
schiedene Sportlerinnen freischalten.
Im Event-Auswahlmen driickt ihr
hierzut, t, 4,4, ¢, 2, = 0O
und X. Bei korrekter Eingabe ertént
ein kleiner Sound.
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Hier gibt's was gratis!
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Jetzt gratis testen!

Wenn lhr 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 Play Fun Magazin regel-
mapig erhalten moéchtet.

Coupon bitte ausschneiden und schicken an:
Play Fun Magazin, Abo-Service CSJ, Postfach 140220, 80452 Miinchen

&t‘ Faxen an: 089-20028122 oder per E-Mail Future@csj.de

Erhalt der Gratis-Ausgabe nichts von mir hort, erhalte ich Play Fun Magazin

Jieden Monat per Post frei Haus - mit liber 13% Preisvorteil - fiir nur DM 5,90

statt DM 6,20 pro Heft (Jahresabo-Preis DM 70,80). Ich kann jederzeit kiindigen. Geld fiir
bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zuriick.

JA ich mdchte ein Gratisheft vorab testen. Wenn Ihr innerhalb von 8 Tagen nach

Name, Vorname
Strafie, Nr.:
PLZ, Ort:

Datum, 1. Unterschrift:

Sollte sich meine Adresse dndern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen,
Widerufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Play 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 best&tige dies durch meine zweite Unterschrift.

Datum, 2. Unterschrift: cvioB

Die eindeutigen Vorteile:

M |hr spart Euch reich
M Ihr verpaft keine Ausgabe

M Euer Lieblings-Mag friiher als
am Kiosk

M |hr erhaltet Play Fun Magazin
frei Haus

Widerufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich
innerhalb von 10 Tagen bei Play Fun Magazin,
Abo-Service CSJ, Postfach 140220, 80452
Miinchen, widerrufen, Die Widerrufsfrist be-
ginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels
meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist
genlgt die rechtzeitige Absendung des

Widerrufs.
'-'.H.’f-:

Medien mit
Leidenschalt
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Sydney 2000

Alle Goldmedalien
2487607E00000006
7DD5D03900000006
A43352AA00000006
F4F995BD00000006
3BD1277C00000006
8FC38E3B00000006
B46639B600000006
123415AA00000006
5247746C00000006
A48352AA00000006
DAABBOE400000006
3BA1277C00000006

Sydney 2000

Goldmedalien in allen Events
50000C04 0000
80016D64 0006
Alle Trainingsmissionen erfolgreich
abgeschlossen
50007E02 0000
800165E8 6464

Es folgen die Codes fiir alle freige-
schalteten Level in den einzelnen
Disziplinen:
100 Meter Sprint

300165B8 0003
100 Meter Hiirden

300165BC 0003

Speerwurf

300165C0 0003
Hammerwerfen

300165C4 0003
Dreisprung

300165C8 0003
Hochsprung

300165CC 0003
Tontaubenschiefien

300165D0 0003

100 Meter Freistil Schwimmen

30016504 0003
Turmspringen

30016508 0003
Gewichtheben

300165DC 0003

Radfahren

300165E0 0003
Kajak

300165E4 0003
NASCAR 2001

Schneller Sieg
D001C774 0001
8001C774 0032
D001A640 0001
8001A640 0032
D00209DC 0001
800209DC 0032
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Break Out

Unendlich Leben:
d11f46140000
801f46144e20
d11f45200000
801f45200014
Alle Power-Ups
301f6f200001
301f6f210001
301f6f220001
301f6f230001
301f6f240001
301f6f250001
301f6f260001
301f6f270001
301f6f280001
Alle Level freigeschaltet
801ea2240006
Alle Unter-Level freigeschaltet:
801ea2380004
801ea5440004
801ea2940004
801ea3700005
801ea40c0006

Spider-Man
Mit L2 werdet ihr unsichtbar
d00C595efeff
8003ecde2400
Alle Kostiime, alle Galerie-Optionen
und alle Level

800a56dc0102
50000A020000
800a5708ffff
800b4f800001
Unendlich Energie
800b4F6C0001
Big-Head-Mode
800b4fa40001
(e e 1 e |
Megaman Legends 2

Unendlich Power
8008C3C8 00AD
8008C3CA D0AD
Unendlich Geld
8009CACB 967F

8009CACA 0098
Kein Zeitlimit
8009CACO 0000
8009CAC2 0000
=" " - Tmeeeeneaes
Frogger 2: Swampy’s
Revenge
Mit L1 schnelles Levelende
d00al6eo6fbff
8007c5300005
Unendlich Leben:
800908ec0063
Mit 1.2 habt ihr alle Coins:
d00a16e6feff
800908ea0019
Alle Level
8008384c0009

Chrono Cross

Alle Charaktere freischalten
8007 19a0ffff
800719a2ffff
800719a4ffff
99.999.999 Gold
800719a8e0ff
800719aa05f5
Uberall Speichern
d00e21f80001
800e21f80000

i e lite s o § i eS|
Valkyrie Profile

Mit L2 bekommen alle Party-
Mitglieder volle Power
d002bécafeff
800edd74270f
d002bécafeff
800edd78270F
d002bécafeff
800ee430270f
d002bécafeff
800ee434270f
d002bécafeff
800eeaec270f
d002bé6cafeff
800eeaf0270f
d002b6cafeff
800eflac270f
d002b6cafeff
800eflac270f
Uberall speichern
30162740011

Alle Items
5000ff020001801f62a200015000ff
020001801f64a00100

-

XPLODER

Toew o,
Lo ma 1% fireanr tmmynns

Madden 2001

Alle geheimen Stadien
50000802 0000
81061850 FFFF

Alle versteckten Teams
50001102 0000
810C1628 FFFF

Mario Party 2

Master Code: FI0OADDS80 2400
Unendlich Coins: 810F8CD2 FFFF

Dino Crisis 2

Unendlich Power
D0039594 0108
80039596 2400
D0039744 0108
80039746 2400
DOOD38BC 0108
800D38BE 2400
DODOD25B0 0108
DO0D25B2 2400
DO0OD26FC 0108
800D26FE 2400
Unendlich Munition fiir alle Waffen
DO0524F4 0C60
B800524F6 2400
Dauerfeuer fiir alle Waffen
DO04B8BFO D006
800488F2 2400
Durch Wénde gehen
D0032DCC 000OF
80032DCE 1000
D0O0330C8 0161
800330CA 1000
D003365C 0013
8003365E 1000

iy TR Epe—————
Trick Boarder
Gewinnt alle Tournament Races
0163C3C4
Unendlich Turbos
0104C2C4
e
Star Trek:
Invasion

Zum Weltraumabenteuer prasentie-
ren wir euch zwei einfache
Tastenkombinationen, die euch das
Leben erleichtern. Zur freien
Levelauswah| driickt einfach folgen-
de Tastenkombination im
Levelauswahlbildschirm: +, «, &,
=, t,=, T, 4, =, 1, 1L1+R1,1L2
+ R2. Danach sollten alle Abschnitte
frei zugdnglich sein. Auch die
Credits, kdnnt ihr durch leichte
Fingerfertigkeit ercheaten: Im Screen
der Aufgabenerkldrung (Mission
Briefing) driickt die nachfolgende
Tastenkombination finf mal: «, —,
gl
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Twisted Metal 4

Auch Teil vier der actiongeladenen
Vehikelschlacht rithmt sich wieder mit
allerhand Cheats. Diese werden als
Passwort eingegeben. Die Bestatigen
gibt's als schadenfrohe Lacher.

God Mode
b, L1+,
Unendlich Specials
A, L1, 4, A, T
Starkere Specials
t, Start, O, R1, +
Waffen schiefien schneller
R1, L1, 4, Start, ¢+

Crusher
+,R1, +,R1, L1
Moon Buggy
Start, A, -+, L1, Start
RC Car
t, 4,+,Start, =
Super Auger
-, 0, 4A = 1
Super Axel
t,—» 4,111
Super Slamm
-+, L1, Start, O, Start
Super Thumper
0, A, Start, O, +
Minion
A LL LY+, t
Sweet Tooth

Start, R1, =, =+, +
Startet in Neon City
48,0,
Startet in Road Rage
Start, Start, 4, O, L1
Startet im Bedroom
L1, =, +,+, 11
Startet in Amazoni 3000 B.C.
O, L1, Start, L1, Start
Startet in Oil Rig
Start, +, t , Start, ©
Startet in Minion’s Maze
Start, R1, +, R1, R1
Startet in Carnival

0,+,+4,R1,L1
Schneller Heilen

ALl 4, A, T
Der CPU nimmt keine Power-ltems

L1, &, =+, 0, —+
Der CPU attackiert nur Player

-+, A, =+, A, Ll
Kleine Zugkraft

+,4, +,L1,R1
Alle Waffen-ltems sind Power Missiles

+,4,0,L1, «

Alle Waffen-Items sind Homing
Missiles
R1, =+, +,R1, t
Alle Waffen-Items sind Napalm
Bomben
—+,+,R1, =+, 0
Alle Waffen-Items sind Remote Bombs
t,=, +,L1,A
Keine Power und Waffen Items
O, Start, +, L1, Start
Keine Power Items im Deathmatch-
Mode
A, A, 0,4
Keine Power Items im Tournament und
Deathmatch-Mode
+,R1, 4, Start, O

D i wec v s e |
Twisted Metal 4

Unendlich Leben P1
8005A3C80004
Unendlich Leben P2
8005A4380004
Unendlich Leben fiir alle Spieler
800373E22400
Unendlich Power P1
DO1BBEFC 0010
801BBF00 0000
DO1BBEFC 0010
801BBF02 2401
DO1BBEFC 0010
801BBF0O8 0B5C
DO1BBEFC 0010
801BBFOA 8E04
DO1BBEFC 0010
801BBF12 2400
DO1BBEFC 0010
B01BBF16 1024
DO1BBEFC 0010
B801BBF1A 2400
Unendlich Power P2
DO1BBEFC 0010
B01BBFOO 0001
DO1BBEFC 0010
801BBF02 2401
DO1BBEFC 0010
801BBF08 0B5C
DO1BBEFC 0010
B01BBFOA 8ED4
DO1BBEFC 0010
801BBF12 2400
DO1BBEFC 0010
801BBF16 1024
DO1BBEFC 0010
B801BBF1A 2400
Unendlich Power fiir alle Charaktere
DO1BBF3C 3D29
801BBF42 2400
Unendlich Turbos fiir alle Charaktere
D01B9708 FFEC
801B970E 2400
Unendlich Munition fiir alle
Charaktere
DO1B66BO FFFF
BO1B66B6 2400
Alle Spieler freischalten
D0O05D810 0134
B8007D458 1000
Unendlich Special Waffen
8004ECAD 0001

[ e
Test Drive 6

Zur langen Rennspiel-Serie eine
lange Tips und Tricks Strecke. Die
Codes werden jeweils als Namen
eingegeben.

Alle Wagen: DFGY

Alle Strecken: ERERTH

Alle schnellen Strecken: CVCVBM
Kurze Strecken: QTFHYF
$6,000,000: AKIGQ

Alle Challenges: OPIOP

Alle Checkpoints sperren: FFOEMIT
Alle Checkpoints aktivieren:
NOEMIT

Stoppt den “Bomber-Mode”
RFGTR

Tipps & Tricks
® @OXTSHA

(o w = s ncpemstitong 1.1
Star Trek: Invasion

Unendlich Energie Reserven
3005BECY 00OFF
Unendlich Reserven flir Warp
Geschwindigkeit
3005BECD OOFF
Unendlich Photonen Torpedos
8011AC38 0063
Unendlich Schilde
8005FDB8 02BC
Unendlich Zeit
80061BB0 18CC
Alle Missionen freigeschaltet
B8005BD68 FFFF
8005BD6A FFFF
Alle Missionen erfolgreich beendet
8005BD6C FFFF
8005BD6E FFFF
8005BD70 FFFF

(e s s g

Bomberman Party
Edition
Unendlich Leben

D0O0934A00003
800934A00004

Maximale Feuerkraft
D0O1D8CO80001
801D8C080009

Stoppt den Timer
80061DC22400

(7 s e e g |

Spyro: Year Of The
Dragon
Unendlich Leben

8006C784 0063

Unendlich Power
800705A8 0003

Alle 148 Eier
BODECHE60 0094

(i am————" 1)

Star Wars: Episode 1
- Racer

Alle Strecken freischalten:
CEOB24D6
FFFFFFFF

Alle Charaktere freischalten:
75A5102C
FFFFOO7F

Alle Strecken gewonnen:
EC67DBBA
3FFF3FFF
425ADCE7
3FFFOOFF

Mr. Driller

Unendlich Leben

010583C6
Unendlich Luft

016486C6

Wir freuen uns selbstverstandlich tiber jede eurer Einsendungen. Damit wir
eure Tipps jedoch auch wirklich verwenden kénnen, machten wir euch bit-
ten, einige kleine Regeln zu beachten.

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

2) Denkt bitte immerdaran, uns eure Bankverbindung mitzuteilen. Solltet
ihr noch keine eigene Bankverbindung haben, reicht selbstverstandlich
auch die eurer Eltern.

3) Der einfachste Weg ist selbstversténdlich, uns die Tipps an die untenste-
hende Adresse zu e-mailen. Von Faxen oder exotisch formatierten
Disketten bitten wir hingegen abzusehen.

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

5) Spiele, die bereits Jahre alt sind oder seit Monaten in jeder erdenklichen
Art und Weise durchgekaut wurden, braucht ihr nicht mehr zu erwdhnen.

6) Falls ihr uns neben den Tipps auch einen Leserbrief schreibt, dann bitte
auf getrenntem Papier.

Future Verlag GmbH

Redaktion Video Games / Stichwort "Tipps & Tricks”
z.Hd. Alexander Olma

Rosenheimer Str. 145h

81671 Miinchen

oder per E-mail an: alexander.olma@future-verlag.de
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Acclaim
Activision
Blaze
Codemasters
Crave

Electronic Arts

Hasbro Interactive

Infogrames

Konami

Nintendo, Spieleberatung
Nintendo, Konsumentenberatung
Sega, Spiele-Hotline

Sega, |I-Net-Unterstiitzung
Sega, Kundendienst

Sony PlayStation Power Line
PlayStation, Fax-Power-Line
PlayStation, Technik-Hotline

Swing Entertainment

Take 2 Interactive

THQ
THQ-Faxabruf

Ubi Soft
Ubi Soft, Technik-Hotline

Virgin Interactive

Swing Entertainment, Technik-Hotline

089 - 32 94 06 00

0190 - 51 00 55 (1,21 Mark)
02154 - 94 52 51

0190 - 900 045 (2,42 Mark)
keine

0190 - 51 00 51 (1,21 Mark)

0190 — 90 00 30 (2,42 Mark)
01805 - 25 25 65

0190 - 51 05 50

069 — 98 5573 88

06026 — 940 940

0130 - 58 06

0190 — 78 00 09 (2,42 Mark)

0190 - 77 04 99 (2,42 Mark)
0180 — 30 00 410 (Ortstarif)

0190 - 578 578 (1,21 Mark)
0190 ~ 585 255
01805 - 766 977

01905 - 897 033 (1,21 Mark)
02131 - 66 195 51

0190 — 87 32 68 36

0190 - 50 55 11 (1,21 Mark)
0190 -505512

0190 - 88 24 12 10 (3,63 Mark)
0180 — 555 49 38 (0,24 Mark)

01905 — 897 033 (1,21 Mark)

—
Der heifSe Draht

Fiir alle Ratsuchenden haben wir diesmal eine Liste aller wichtigen Herstellerhotlines und Webadressen zusammengestellt.

Rufnummer (Kosten/Min.)

besetzt von

Mo., Mi. Fr. 14:00 — 19:00
Mo. bis So. 16:00 — 18:00
Mo. bis Fr. 15:00 - 17:00

24 Stunden taglich

Mo. bis Fr. 14:00 — 18:00
24 Stunden tédglich

Mo. bis Fr. 10:00 — 18:00
Mo. bis Fr. 11:00 = 19:00
Mo. bis Fr. 14:00 — 18:00
Mo. bis Fr. 13:00 - 19:00
Ma. bis Fr. 11:00 — 19:00
24 Stunden tdglich

24 Stunden téaglich

Mo. bis Fr. 11:00 - 21:00
Sa. bis So. 10:00 - 20:00
Mo. bis Fr. 10:00 — 20:00

Mo. bis Fr. 10:00 — 20:00

Mo. bis Fr. 15:00 - 20:00
Mo., Mi., Fr. 15:00 — 18:00

Mo. bis Fr. 8:00 — 24:00

Mo. bis Fr. 16:00 — 20:00
24 Stunden taglich

Mo. bis Fr. 8:00 — 24:00
Mo. bis Fr. 9:00 — 19:00

Mo. bis Fr. 15:00 — 20:00

Mo. bis Fr. 11:00 — 13:00 und

Webseite
www.acclaim.de
www.activision.de
www.blaze.de
www.codemasters.de
www.crave.de

www.eidos.de

www.ea.com
www.hide.de
www.infogrames.de
www.konami-europe.com

www.nintendo.de

www.sega.de

www.playstation.de

24 Stunden taglich

www.swing-games.de

www.take2.de

www.thg.de

www.ubisoft.de

www.vid.de

Danger Girl
Unendlich Power:
80061b402400
Unendliche Pistolen-Munition:
800ef51803e7
Unendliche Pistolen-Clips:
800ef51a03e7
Unendlich AK47-Munition:
800ef57803e7
Unendlich AK47-Clips:
B800ef57a03e7
Unendliche Maschinenpistolen-
Munition:
800ef5d803e7
Unendlich Maschinenpistolen-Clips:
800ef5d803e7
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RPG Maker

Unendliche HP fiir alle Charaktere
8012A46C082B
B012A46E0230
B012A4740014
BO12A4761420
D01285780022
8012857A2400

Unendliche MP fiir alle Charaktere
8011E4C4FFE8
8011E4C80004

Unendlich Geld
BO1EB4B4EOQFF
801E84B6 05F5

Power Rangers:
Lightspeed Rescue

Cheat Code (muss aktiviert sein)
F10607202400

Unendliche Gesundheit
81064DF042C8

Alle Level freigeschaltet
500011020000
810625080001

Alle Charaktere freigeschaltet
50000C010000
8006252D0001

N s L i1 G G TS e —

Jeopardy!
Second Edition

Extra Geld P1

DOOACFACO000
800ACFAC270F
Extra Geld P2
DO0B12500000
800B1250270F
Jeremy McGrath
Supercross 2000
Immer erster
591474F3C0707041
591774F300000000



... aber zuerst musste sie das
Alptraumland kennenlernen!

Es war einmal ein gliickliches Madchen namens
Heidi. Sie layoutete so vor sich hin und hatte ein unbe-
schwertes Dasein. Heidi ging es gut, bis sie eines Tages
(wahrscheinlich waren es base Méachte) in die VG-
Redaktion kam. Die anfénglich netten Redakteure ent-
puppten sich aber schnell als wahre Tyrannen und mach-
ten so unserer Layouterin das Leben zur Holle. Da gab es
zum Beispiel einen Redakteur namens Axel. Diese finste-
re Gestalt lies sich jeden Tag eine Ausrede fiir nicht
abgegebene Artikel einfallen. Er qualte unsere Layoute-
rin Tag fiir Tag mit stundenlangen und ausschmiickenden
Monologen, so daf dem armen Madchen nichts weiter
{ibrig blieb, als ihm Glauben zu schenken, um seinen
Redeschwall zu stoppen.

Noch so ein schwarz gekleideter Redakteur namens
Christian machte ihr das Leben schwer, indem er ihr
jeden Monat prophezeite, dass das Heft wohl nie am
Kiosk erscheinen wiirde.

Nicht vergessen diirfen wir natiirlich den bdsen
Redakteur Ralph, fiir den es wohl nichts wichtigeres gibt
als seine bereits geschriebenen Artikel. Heidi musste
unter strenger Aufsicht Bilder und Késten gréfier und
kleiner machen (so dass oftmals ihr graphisches Kon-
zept ganz durcheinander gewiirfelt wurde), damit er ja
nicht kiirzen oder ldngen musste. Auferdem wurde ihr
zugemutet, oftmals ber 100 Bilder anzuschauen, um
sich ein einziges Bild auszusuchen, das dann aber letz-

&/ 0 Y (,—!&T
&ﬁﬁ&xmfﬁ

KapuzinerstraBe 25
80337 Munchen

Tel/Fax: 089/54 40 34 81
www,GAME-TOWN,de
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X -

Grundgerét + ChuChu 399,- DM Shen Mue (ab 1.12,)
Joypad 59,- DM Silent Scope
Rumble Pack 39,- DM Speed Devils Online
Memory Card Sega 59,- DM Street Fighter 3rd Impact
Memary Card Sega 4M 59,- DM Stunt Grand Prix
RGB Kable 29-DM Tokyo Highway Challenge 2
VGA Kabel 39,- DM Tony Hawk's Skateb. 2
4x4 Evolution 99,- DM Tomb Raider Chronicles
Arcatera 99,- DM Ultimate Fighting Champ.
E Bleemcast 69,- DM Vanishing Paint
¥ Code Veronika 89,-DM Virtua Tennis
“0‘ Capcom vs SNK 99,- DM Sega Rally 2 ! =
E Dino Crisis 99,- DM F1 World Grand Prix
v ESPN Int.Track & Field 99.- DM Virtua Striker 2
< F-1Racing Championship 99,- DM Dreamcast IMPORTE
E F-355 Challenge 99,- DM Grandia 2 SE (US)
F-1 World Grand Prix 2 89,- DM Kiss Psycho Circus (US)
Frogger 2 99,- DM Spawn (US)
Half Life 99,- DM Shen Mue (US)
Heroes of Might & Magic  99,- DM 18en Wheeler (US)
Hidden & Dangerous 99,- DM Qutrigger (JAP)
Jet Set Radio 99,- DM Indizierter Ego Shooter(US)
Le Mans 24 Hours 99,- DM
Metropolis Street Racer 99,- DM PLAYSTA
POD 2 99,- DM = 2
Power Stone 2 99,- DM Grundgerét PsOne
Railroad Tycoon 2 99,- DM Joypad Analog
Rainbaw Six 99,- DM Memaory Card 1M
Ready 2 Rumble Round 2 99,- DM Link Kabel
Rush 2049 99.-DM MP3 Player
Samba de Amigo 99,- DM Dancing Street Controller
Sega Extreme Sports 99,- DM Transparentes Gehéuse
Sega GT 99.- DM Remote Station
Space Channel 5 99,.- DM RGB Kabel|

Heidi im Zuckerland ...

tendlich doch wieder ausgetauscht wurde.

Redakteur Sonke qudlte die arme Heidi
immer zu Heftendphase mit seinen belanglo-
sen Fragen, wie beispielsweise welche
Marmelade man zum Frihstiick auf sein Brot
schmiert oder ob man schon einmal Toast
gegessen hat und dhnlichen Unsinn. Und dann
noch Kollege Alex, fiir den es wohl nichts schlimme-
res gibt, als Bildunterschriften zu schreiben. Da half
alles betteln und flehen nichts — immer wieder wurden
die Artikel ohne BUs abgegeben.

Und zu allerletzt Roland, der Chef der ganzen
Redakteursmeute. Dieser brach den Willen der armen
Heidi mit stundenlangen Diskussionen liber das hart erar-
beitete Layout. Dann endlich ein kleiner Hoffnungs-
schimmer — Christiane, die wahrscheinlich von der glei-
chen bdsen Macht in die Redaktion gezwungen worden
war — kdampfte nun mit Heidi und Kosta (der zweite
Layouter nach langem Betteln und Flehen) fiir einen rei-
bungslosen Ablauf des Heftes.

Doch unserer armen Heidi wurde nun langsam klar, das
VG nicht die VG wdre, wenn es den Chaotenhaufen nicht
mehr geben wiirde. Uns so geschah es, das eines Tages
auf Heidis Schreibtisch ein Zettel lag:

A An dieser Stelle machte ich mich
fiir alle lieben Einsendungen betreff
meines Layouts bedanlken. Wer davon
nicht genug bekommen kann, findet
mich in Zukunft in der Jugendzeit-
schrift ,Sugar". Weiterhin viel Spaf
beim Lesen der VG wiinscht euch eure

Dickes Ende

e E= T e 'i ks . .
Y JET&(@:}\ Mﬁ‘% H 2l
= s - dachten wir uns und sn'rwlckeltan Zusammen I‘nil einer ElEkilOnllel’lﬂl‘_‘l den

(gegenuber dem Arbeitsamt)

L
ultimativen Umibau flr jede Dreamcast,.Der DCUNIMOD 4W (Platinen Version), -9
der komplett ohne Drahte auskommt, wird einfach Uber den BIOS Chip C
gelegt, und mit 4 Létpunkten direkt verbunden, Einfacher und schneller geht
s kaum | Ihr wolt mehr tber den DCUNIMOD wissen 7 WWW.DCUNIMOD.DE -y
Preise: DCUNIMOD 4W - Platine (siehe Bild)  pg=
DCUNIMOD 4W - 4 Draht Chip Il vt
Dreamcast Umbau L= ((b)
< =l = E
99,- DM Alien - Die Wiedergeburl 89,95 DM Kessen 119,95 DM q.)
99,- DM Duke Nukem-Planet of B. 89,85 DM Ridge Racer V 119,95 DM e
99,- DM Dance Dance Revolution 89,85 DM__dekken Tag Tournament 119,95 DM C
89,- DM Dino. Chrisis 2 i ‘Smugglers Run 119,85 DM
99,- DM 2000 148,95 DM —_—
99.- DM 5.DM uad 119,95 DM
99,- DM 5'DM 'y Madden NFL. 2001 2 119,95 DM E
99.- DM m Wit Track & Field 19,95 DM
99,- DM Dl F1 Racing Champions.™ 119,95 DM " m—
99,- DM DM Fantavision 119,95 DM
89,- DM Formel 12000 119,95 DM (V]
35.- DM Silenh’ﬁmpe 119,95 DM
35,- DM _ 11995 DM .
35,- DM [rl.e Park World 119,95 DM
Timesplitters 119,85 DM :
189,- DM | P
159,- DM : N D
159,- DM ; .
159,- DM Lunar 2 (US 9 Rumble Pack + 4MB 29 95 DM g
159.-DM  Chrono € 159)95DM  Expansion Pak 59,95 DM U)
159,- DM Vanguard Bandits ( 5} 139,95 DM IS8 2000 109,95 DM
159,-DM  Valkyrie Profile (US) 149,95 DM Perfekt Dark 119,95 DM
Chess the Express (US)  119,95DM  Pokemon Snap 119,95 DM =
= L Smackdown 2 (US) 159 95 DM Mario Party 2 109,85 DM
Medal of Honar 159,95 DM Turok 3 109,895 DM qJ
249,95 DM . Operation Winback 109,95 DM -C
59,- DM —F == Banjo Tooie 109,95 DM
14,95 DM A - Indiana Jones 119,95 DM o
7.95DM  Grundgerl (ab.24.11.) 869,- DM Zelda 2 (November)
49,95 DM  Controller (ver, farben) auf Anfrage :
49,95 DM  DVD Fembedienung auf Anfrage et .
2495DM  Memory Card 8MB auf Anfrage o ~ UJ
49,95 DM  Fazor Gun aufAnfrage = Gameboy Color 149,- DM aJ
12,95 DM  Fifa 2001 119,95 DM Spiele 64,95 DM

Natirlich flhren wir immer die aktuelisten Spiele flr fast jedes System. Irumer und Preisanderungen vorbehalten, Handleranfragen envtnseht |

www.GAME-TOWN.de



Historisch
wertwoll weil ...

... 85 mit Final Fight

(Automat, 1989) das

Genre des seitlich
scrollenden
Beat'em-Ups
begriindete,

... selten hat ein
Zweispieler-Priigler
soviel Spaf
gemacht.

Schon
gewusst?

... dass Yuzo Koshiro
unter anderem die
Musik zu Story of
Thor, Shinobiund
Actraiser kom-
poniert hat?

... dass Axel ein
Hauptcharakter aus
Streets of Rage ist,
aber keine langen,
dunklen, sondern
kurze, blonde Haare
trdgt?

... dass alle Teile
mindestens zwei
Endsequenzen
aufzuweisen hatten.

Streets of Rage
fiir Game Gear

B Name: Streets of Rage B Erscheinungsdatum: 1991 M Test in Video G

3/91 M Damalig

W System: Sega Mega Drive (Genesis); Umsetzung fiir Game Gear M Hersteller: Sega, Japan

Chaostage auf den
Strafen

nfang der 90er Jahre: Der
grandiose Shooter Parodius
hilt Einzug in die Spielhallen,
das Super Nintendo Enter-
tainment System und Segas Mega Drive
werden geboren, mit ihnen stirbt das
NES- und Master-System-Zeitalter.
Wahrend Nintendo mit Bonbongrafik
und dem beriihmtem Italo-Klempner die
"Wir haben uns alle lieb Schiene” fahrt,
geht's bei Sega mit dem stacheligen
Rennigel Sonic aggressiver zu. Und es wird
noch handfester: In Streets of Rage erkla-
ren die Ex-Cops Axel, Adam und Blaze die
Stadt zum Kriegsgebiet und machen Jagd
auf ein paar ganz {ible Gangs: Mit 40 indi-
viduellen Attacken "kickt” ihr die bdsen
Jungs durch die Gassen. Ob mit schmerz-
vollen Head Butts, durchschlagskriftigen
Tritten oder blanken Fiusten, die kontinu-
ierlich nachriickende Gegnerschar muss
alles tiber sich ergehen lassen.
Wahrenddessen lauft ihr dem Gang-Boss
entgegen und lest unterwegs Hilfsmittel
wie Brecheisen, Rohre oder Pfefferspray
auf. Auf Knopfdruck erscheinen sogar
Polizeiautos mit Napalm- und Flammen-
werfen, die bei iibermdchtigen Gegnern
helfen.
Legenddre Szenen vor dem Endkampf: lhr
miisst euch im Zweispielermodus ent-
scheiden, ob ihr gegeneinander kimpfen
wollt oder nicht. Von eurer Entscheidung
abhéngig stofRtihr direkt zum Endgegner
vor oder purzelt leidvoll durch eine Falltiir
und miisst die letzten zwei, drei Stages
erneut bewiltigen.

Gerade im Zweispielermodus macht
Streets of Rage einen Heidenspaf. Jeder
der drei Helden besitzt andere Starken
und Schwachen, steckt beispiels-
weise mehr ein oder kann
schneller zuschlagen. lhr
diirft euch sogar am
Mitkdampfer festhalten und
so Gegner gleich
reihenweise mit
einem doppelten
FuBitritt wegfegen.
Das Beat'em-
Up-Vergniigen setzte
auf der ersten wirk-
lichen 16-Bit-Konsole neue
Mafistdbe. Dafiir sorgte nicht nur
das Gameplay, sondern auch
Yuzo Koshiro, Sound-Genie und
Musik-Guru der ersten
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Streets of Rage

1UP-000500 3
"

Wertung: 76%

Mr. X und sein Rabauken-Syndikat stiften Unruhe. Grund genug fiir Adam Hunter, Axel Stone

und Blaze Fielding einmal richtig aufzurdumen.

Streets of Rage 2

f‘*m‘?m.
w— e e s “:

Ein Jahr nachdem die drei Ex-Cops den bosen Mr.X aufs Kreuz gelegt haben, geht's erneut ans
Werk. Diesmal mit Adams Bruder Skate und Axels Freund Max.

Streets of Rage 3

Mit Roo, dem versteckten Kangaroo-Charakter und Zan, geht es in di.e Uﬁtergwndlevel. Diese
kibnnten gut und gerne der H.R. Geiger-Feder entsprungen sein.

Videospielstunde. Er komponierte
eine Titelmusik, die bis heute zu
den besten ihrer Klasse
gehort, und verpasste jedem
einzelnen Level ein eigenes
Thema. Durch die rasant
wechselnden Techno-
Rhythmen flogen die Fauste
auf dem Bildschirm noch
schneller als zuvor. Der
Musikmeister blieb der Serie
bis zuletzt treu (Streets of Rage 3,
Mega Drive, 1994, Test in VG 7/94,
77 Prozent),
Streets of Rage 2 (Mega Drive, 1993,
Testin VG 2/93, 78 Prozent) halten Fans
noch heute fiir den besten Teil der Trilogie.

Er bot gleich vier Charaktere (Axel, Max,

Blaze und Skate), 30 verschiedene
Widersacher (Punks, Drogenhéndler,
Feuerjongleure oder Biker) und wieder
jede Menge einsammelbare Waffen.
Ubrigens erschienen auch noch zwei
technisch nicht ganz liberzeugende
Varianten fiir Segas portablen Game
Gear.

Zweifellos: Streets of Rage ist ein

Meilenstein, der unbedingt in jede gute

Spielesammlung gehdrt. Falls ihrin
einem Trodelladen oder auf dem

Flohmarkt eures Vertrauens nicht sofort

fiindig werdet, haltet Ausschau nach
Bare Knuckle — so lautet namlich der
japanische Titel der Priigel-Serie.

A0/




Alle Vorschay.

Ready 2"..iﬂ|mble

~ Boxing - Round 2 (ps> DC)
James Bond: Dje Welt
Angaben ohne Gewiihy| Aufgrund yop Tennln.‘a‘nderungan bei den iSt ni Cht gen“s ‘qu}
Spieleherstenem kann es zy kurzfristigen \ferschiehungen kommen, Driver 2 (PSJ
2 i
o~
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Deathmatch

@
2gende besagt: Sobald jemand den Sinn des De begre o8 yeend diic
etwas noch Phantastischeres ersetzt. Eben dieser Fall ist nun eingetroffen. Doch vorher geht es noch Neu-
Cheffe Roland an den Kragen. Und den Letzten beif3en ja bekanntlich die Hunde ...

Spawn @ El Rolando

M Name: Spawn

M Geschlecht: ehemals
miinnlich

B Griifie: endkrasse 190 cm

M Herkunft: aus der Hélle

M Hobbies: Rachel Und wiel

M Typischer Ausspruch:
We'll meet again!

Anpassungsfihigkeit:
Mit seiner optischen Verdnderung konnte er recht gut umgehen - er tragt nun
melst eine Maske. Auch sonst kommt er mit seiner Rolle als Hollenengel gut zurecht. 7

Fihigkeiten:
Naja, nichts Besonderes. Er kann ballern, was das Zeug hdlt und Ketten aus seinem
Kéirper schiefen. Aber sein rotes Méntelchen hat ein paar wirklich gute Tricks drauf.

‘i‘ Bekanntheitsgrad:
Wer schon mal in der Hlle war oder das zumindest glaubt (hallo, ehemalige VG-
Redakteure), kennt ihn mit Sicherheit. Oder einen seiner fiesen Kollegen (hallo, Jan). 7

Ll Intelligenz:
Dass er sich von einem Clown rumkommandieren ldsst und immer noch nicht be-
greift, dass er eigentlich schon lange mausetot ist, spricht nicht gerade fiir ihn. 6

Kultfaktor:
Das Biise scheint ja gerade mal wieder grof® im Kommen zu sein. Und allein schon
wegen Figuren, Film, Comic, Buch und Game erkldrten ihn die Marketing-Profis zum Kult. 7

’-a‘ Laster:
Er ist leicht reizbar und etwas zu verirauensselig. Immerhin hat er sich nach einer
schmerzvollen Begegnung mit einer Zigarre wohl fiir immer das Rauchen abgewthnt. 6

beste Eigenschaft:
Man lduft ihm eher selten (iber den Weg und selbst wenn, reichen ein paar ein-
fiihlsame Appelle an sein Gewissen, um ihn wieder auf den rechten Pfad zu bringen, 7

LA schlechteste Eigenschaft:
8 Manchmal ist er so schlecht gelaunt, dass er nicht zuhért. Und dann kann er recht
unangenehm werden. Auferdem kreuzt er uneingeladen auf Kindergeburtstagen auf. 7

’5“ Sexappeal:
Zumindest der recht beschauliche Teil der Damenwelt, der sich schon immer ein
Date mit Freddy Kriiger gewiinscht hat, konnte hier voll auf seine Kosten kommen. 5

’-“6 Zukunftsaussichten:
1 Arbeitslos wird er wohl erst, wenn die Hille gefriert (und das diirfte friihestens mit
Heidis Eintreffen der Fall sein) und dann bleibt immer noch der Job als Kinderschreck. 6

Endergebnis

(3] Endergebnis

aracter-Info F

M Name: Roland, der Giitige|

B Geschlecht: definieren
wie erst mal Geschlecht

M Grijfie: harmlose 1,94 m

W Herkunft: er kam aus
dem Licht

W Hobbies; das Gute im
Menschen suchen

B Typischer Ausspruch:

Ich nehme es halt

genau ...

Anpassungsfihighkeit:
Der Mann istim Auftrag des Herm unterwegs. Da passt man sich nicht an, da wird an-
gepasst. Und was frither o.k. war, ist einfach nur noch keinem als Fehler aufgefallen.

Féhigkeiten:

Sein Scharfsinn und seine scheinbar unbegrentzte Energie, auch kleinste Details
stundenlang auszudiskutieren (Snickers — wenn's mal wieder [anger dauert ...). 6
Bekanntheitsgrad:

Zocker mit Hang zu Ausnahmefehlern und einer Vorliebe filr komplexe Treiberinstalla-
tionen kennen ihn noch aus der PC-Player. Alle anderen werden ihn noch kennenlernen. 5

Intelligenz:
Wer freiwillig ein korrekt und nach festen Richtlinien arbeitendes Team von gewissen-
haften Kollgen verldsst, um mit uns zusammenzuarbeiten, muss ein Problem haben.

Kultfaktor:
Da er noch recht neu im Team [st, wirq sich dieser Punkt erst zeigen. Doch allein seine
Vorliebe fir kontroverse Szene-Chat-AuSerungen wird ihn unsterblich machen.

Laster:
Bdse Stimmen behaupten doch wirklich, er wiirde alles viel zu genau nehmen. Aber wer
s0 etwas sagt, soll in diesem Zusammenhang erstmal “viel” und “genau” definieren, 6

beste Eigenschaft:
Ihm entgeht nicht die kleinste Ungereimtheit. Selbst Themen wie “Fallen zuschauende
Kumpels unter den Mehrspieler-Modus?" werden nicht unter den Teppich gekehrt.

schlechteste Eigenschaft:
Das edle Ziel die VG an neue Ufer zu fiihren, heiligt alle Mittel. Dass da schon mal
Redakteure zur WeiBiglut gebracht werden (hallo, Axel), darf da nicht ablenken.

Sexappeal:
Wollen wir an dieser Stelle auf die |dstige Definition von Sexappeal verzichten und es
dabei belassen, dass er mit langen Haaren Jesus viel @hnlicher sah, als er es jetzt tut. 5

Zukunftsaussichten:
Nachdem in der schludrigen VG-Crew alles in geordnete Bahnen geleitet wurde, bleibt
immer noch mit dem Schindluder der restlichen Welt genaustens aufzurdumen. €I)

Alles hat ein Ende, weif$ doch jeder von euch. Doch auch nidchsten Monat erwartet euch an dieser Stelle
etwas Ungewdohnliches. Lasst euch einfach iiberraschen! M Ausgabe 1/2001 erscheint am 6.12.2000
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Besuchen Sie uns im Web:

http://www.gameit.com GamE irl
S HE S o :

ENTERTAINMENT SOFTWARE AG

N64, PSX und DREAMCAST

NEUHEITEN und AKTUELLE HITS
N64 Spiele
TE?

.I“Meﬂ.ai of Honor-
Underground*

89,99 DM

Starlancer*

[¢]
Freestyler Board+
Tony Hawk 2*

209,99 DM

26122 Oldenburg
Game Shop LKP
Staulinie 16-17 - 0441/12622

63667 Nidda
Am Wehr 6 - 06043/950915

64283 Darmstadt
Wilhelminestr, 9 - 06151/28860

64625 Benzheim
Schlinkengasse 4 - 06251/581564

PSX Zubehor

Blaze Produkte

66953 Pirmasens g . senarme Veron EGA Vibration Pak {
Bahnhofstr. 11 - 06331/92941 | alog ¢ ; 885 P52 Software auf Anfrage!

76829 Landau
Westbahnstr, 11 - 06341/144191

Dr, Karl-Hohner-5tr, 8 - 07425/33840

Telefon 0831/57 51 57 Game it!l AG - A-6691 Jungholz
: 01805 / 22 53 00 Tel. 05676/8372
B743s Kempten e B BRCRLGES 0831 /57 51 555 ) Preise x 7,5 = OSch
@ Internet: www.gameit.com tereichischer Post und wird ir

and| an die glesche Hishe wie

87700 Memmingen @ E-mail: info@gameit.com Sie erreichen unser Call Center: |
Maximilianstr. 21 - 08331/497799 ® Post: Game it! AG - D-87488 Betzigau Montag - Freitag: 8 - 20 Uhr, Samstag: 9 - 16 Uhr |

::%T,Lfﬁ:fwjf u Q' Unsere Bestelladresse fiir Deutschland: \vUnsere Bestelladresse fiir Osterreich:

Ladenpreise konnen abweichen!

90762 Fiirth
MSNRInI. | < TRy - Kein Mindestbestellwert, versandkostenfreie Lieferung ab 44,99 DM Warenwert, ab 100,00 DM 3% Skonto.

3,99 DM zzgl. Nachnahmegebihr der Post
92224 Amberg (Post / E-mail / Fax / Internet)
Warienstr: 4 = an21/300623 - Versandkosten bei telefonischer Bestellung: 9,99 DM zzgl. Nachnahmegebihr der Post
- * = Zum Zeitpunkt der Drucklegung noch nicht lieferbar

95615 Marktredwitz - Lieferung solange der Vorrat reicht, Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten
Leopoldstr. 5 - 09231/667650

Handleranfragen willkommen - Fragen Sie nach unserem Héndler-Partnerschaftsmodell!




DIE PILLE FUR DEN MANN.

Das sicherste Verhiitungsmittel der Welt ist rund, aus
Leder und wird deinen Hormonhaushalt ordentlich durch-
einander bringen: Fubball Live 2 ist da. Der ultimative Kick
fir jeden Ballverriickten, mit den besten Teams, Ligen und
Turnieren der Welt. Jetzt mit vielen verbesserten Features
und authentisch-historischen Mannschaften aus den 50er,
60er und 70er Jahren. Sei dein eigener Fufiballgott und
schenk deiner Freundin ein Kino-Aho.

PlayStation-Powerline: 01 90/578 570 11.21 OMIMin.)
www.DE.scee.com

PlayStation

®

IT°S NOT A GAME
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