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Nie wieder
Hausarbeiten!

Giinstige Alternativen im Angebot.
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The New Tetris
Nintendo 64 Spiel

Wir sind die Guten.

¢ NINTENDOS4

Mario Party
Nintendo 64 Spiel

Jet Force Gemini
Nintendo 64 Spiel




Olympic Hockey 98

Nintendo 64 Spiel

F1 Pole Position

Nintendo 64 Spiel

Hier

ProMarkte:
10365 Berlin-

Lichtenberg (2x)
10719 Berlin-

Charlottenburg
12055 Berlin-Neukalln
12277 Berlin-Marienfelde
12351 Berlin-Gropiusstadt
12619 Berlin-Hellersdorf
13357 Berlin-Wedding
13405 Berlin-Reinickendorf
13597 Berlin-Spandau
16356 Eiche

MINTENDO 4

Wayne Gretzky
Nintendo 64 Spiel

NINTENDOS?

PAL VERS!I™

Starshot
Nintendo 64 Spiel

|

Body Harvest
Nintendo 64 Spiel

sind die Guten:

03044 Cottbus

04329 Leipzig

04463 GroBpdsna

06128 Halle

06217 Merseburg

06449 Aschersleben
06766 Bobbau/Wolfen
06842 Dessau-Mildensee
06886 Wittenberg
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14467 Potsdam

14624 Dallgow

14778 Wust/Brandenburg
15230 Frankfurt/Oder
16225 Eberswalde
17036 Neubrandenburg
17489 Greifswald

28259 Bremen/Huchting
28277 Bremen

38820 Halberstadt
38855 Wernigerode
39104 Magdeburg
39326 Hermsdorf

39576 Stendal

67059 Ludwigshafen

67065 Ludwigshafen
67346 Speyer neu
seit 30.09.99
04509 Wiedemar
67433 Neustadt an

der Weinstrafie

67549 Worms

68161 Mannheim
68163 Mannheim
68519 Viernheim
68789 St.-Leon-Roth
69115 Heidelberg
69123 Heidelberg

Wir sind die Guten.

70173 Stuttgart
74076 Heilbronn
76185 Karlsruhe
79194 Gundelfingen
82166 Gréfelfing
94315 Straubing
B4030 Landshut
90429 Niirberg
90482 Niirmberg
92637 Weiden
93051 Regensburg
99734 Nordhausen
L-1610 Luxemburg

L-4011 Luxemburg

MakroMarkte:
42853 Remscheid
40878 Ratingen
22525 Hamburg
30517 Hannover
49074 Osnabriick
01589 Riesa
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EDITORIAL

The Wind
off Change

a, das ist sie nun, die letzte Ausgabe der Video
J Games in diesem Jahrtausend. Und wie angekiin-
digt auch die letzte Ausgabe der VG im alten Design. Ein
bisschen Wehmut schadet nicht, schlieflich gibt es die
VG schon seit 1991, und sie war damit das erste reine
Konsolen-Magazin in Deutschland. Mehr als neun Jahre
auf dem Buckel zu haben, bedeutet aber nicht nur, von
Anfang an in der Branche mitgemischt zu haben. Man
lauft auch Gefahr, in gewohnten Trott zu verfallen und
festgefahrene Wege nicht mehr zu verlassen. Da ist es
notwendig, stets Augen und Ohren fiir Leserwiinsche
offen zu halten und das eigene Werk selbstkritisch zu
betrachten. So manches Mal wollten wir in der Vergan-
genheit Verdnderungen bewirken, konnten aber nicht auf-
grund der Verlagspolitik fritherer Arbeitgeber. Auller ein
paar unwesentlichen Layout-Anderungen blieb die VG
stets an derselben Stelle stehen, wo sie begann. Damit ist
nun Schluss!

Wir hatten in den letzten Ausgaben immer wieder
um eure Meinung gebeten, was ihr von der neuen
VG erwartet. Die Menge der Postkarten, Briefe und
Emails (sogar Layout-Skizzen waren dabeil!) war

schlichtweg tberwadltigend. Die
TEST

TEST

Auswertung war erwartungs-
gemal nicht einfach - wir haben
gestritten, diskutiert und uns die
Képfe heils geredet. Layout-Ent-
wirfe wurden in die Tonne getre-
ten und komplett neu entwickelt.
Besondere Hilfe war uns dabei
Nick Moyle, seines Zeichens Art
Editor

Schwester-Magazins

unseres  englischen

Arcade.
Nick lieR alles auf der Insel ste-
hen und liegen, verabschiedete

sich von seinem verbliifften Che-

fredakteur und flatterte nach

TEST

Germany. Zusammen mit unserer Stamm-Layouterin
Heidi Reitmayer machte er sich dran, eure und unse-
re Wiinsche grafisch umzusetzen. Das Ergebnis
konnt ihr in der ndchsten Ausgabe bewundern.
Nattirlich wollen wir uns nicht nur optisch veran-
dern - auch inhaltlich werden wir euch sicher eini-
ges zu bieten haben. Dann heifst’s: Willkommen im
neuen Jahrtausend!

So, und nun vergessen wir diesen Millenium-
Quatsch! Das kann doch kein Mensch mehr héren,
oder? Denn auch im Jahr 1999 gibt’s noch einiges
zu vermelden: So haben wir diesmal tiber 50 (!) PAL-
Tests fiir euch im Angebot - eindeutiger Rekord! Die
Flut an Testversionen hat uns ein wenig unvorberei-
tet getroffen, schlieBlich haben wir uns schon alle an
die mittlerweile standigen Verschiebungen kurz vor
dem Weihnachtsgeschaft gewohnt. Ist auch diesmal
wieder der Fall - nur driicken dieses Jahr noch mehr
Spiele auf den Markt als in den letzten Jahren. So
mussten wir zwangsldufig die Vorberichterstattung
zu kommenden Games stark beschrianken - schlieR-
lich wollten wir euch keinen der Tests vorenthalten.
Auch die allseits beliebte Hitpara-
— den-Seite musste diesen Monat dran
glauben - wir gehen einfach mal
davon aus, dass euch Tests wichtiger
sind als unsere Nasen und Kommen-
tare. Die Charts wollten wir euch
aber dennoch nicht vorenthalten
und packten sie ausnahmsweise in

die News.

Eure Jahr-2000-kompatible
VG-Crew
So sah sie aus - die erste Video Games.

Erschienen im Marz 1981, 104 Seiten stark fiir
DM 7,00 (ist heute natiirlich viel mehr wert!).
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¥Mehr als 55 Missionen und
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Pocket Corner 14
Diesmal im Test: All Star Tennis 99, Bubble
Babble Classic, Paperboy, Papyrus, Pokémon,
Suzuki Alstare Extreme Racing, Tarzan und Total

Soceer.
v Rollenspiel-Special 18
— Stunden-, Tage-, Néchte-, ja Wochen-lang kramte
( » ' Christian in den Tiefen der globalen Datennetze,
3 AN nur um Euchidie grokten Gehelmnisse kommen-
- der Rollenspiel Hits zu offenbaren. Die lelzte
. Der kleine gelbe, Offenbarung? Lest selber!
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zum Fressen gern zu haben. -
Welcome fo Pag Man Warld! Fear Effect (PS) 26

Im Januar will Eiclos uns effekivoll das Fiirchten leh-
ren, Wir zittern bereits jetzt,

Fighting Force 2 (PS) 28
Generaltiberholt: Mehr Waffen, mehr Shootouts,
arilkere Bewegunpsfreiheit, neue Third Person
Perspektive. Eidos meint's bitterernst,

Gran Turismo 2 (PS) 22
Ausgiebige Probefahrten his die Achsen brechen!
Auch in dieser Ausgabe wieder aktuellste Findriicke
vom VG-TUV,

MTV Sports: Snowboarding (PS) 30
Habt ihr den Geruch von Schinee in der Nase? Wollt
ihr Spass¢ Wollt ihr Speed? Pistenjunkies read this!

Spec Ops: Stealth Patrol (PS) 30
Ob es wie bei der PC-Version immer noch in
geschlossenen Riumen regnet, kéinnt ihr hier nach-
lesen.

Destniiction Derby goes 64-Bit: Augen zu,
Bleifuss und drauf. Endlich scheppert
8 0 und schmettert es auch auf dem N64 bis
die Heckscheibe splittert. Tomb Raider; Die Letzte Offenbarung (PS) 24
Erfahirt warum unsere agile Lara schon als Teenager
putzmunter durchiverwinkelte Hohlen tollte,
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Namen Rocket!
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Destruction Derhy 64 80
Donkey Kong 64 A 54
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Fighting Force 64 109
Gauntlet Legends 86
Rainbow Six a 102
Rocket: Robot on Wheels 78
RTL World League Soccer 2000 71
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World Driver Championship ___6 WG R

SEGA DREAMCAST
Dynamite Cop

F1 World Grand Prix Il r?' 94
Hydro Thunder

Marvel vs. Capcom 7 93
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Nach einigem Herumirixen liess
sich Hydro Thunder auch auf der
VGA-Box spielen und steht der

Arcade-Version optisch nun in nichts mehr nach.
Und spielerisch? Checkt das Review!

82

Sonys lila Drache,
die Zweite: Billiger
Aufguss oder bril-
lante Fortsetzung?
Warum wohl
steht’s im Inhalt?

Es istvoll-
5 4 hrachll Rare hat
einen

SchiuBstrich
gezogen: Donkey Kong 64
wurde gemastert und ist auf
dem besten Wege mit einem Affentrara die

Weihnachtscharts zu stiirmen. Auf vier Seiten prasentie-

ren wir Euch unser Mega-Review.

Does crime pay? Does
this game rock? Do we
love to be mean? Oh

90

yes man!

Hier seht ihr Ruff & Tumble.
Ihre Mission: die Welt vor
einem jahzornigen Sandman zu
retten. Hilt die Vollversion, was
euphorische Previews
versprachen?



@ Nintendo 64

® Playstation @ Dreamcast

® Handheld @ Verschiedenes

Acclaim bastelt fleifig an Re-Volt fir DC (Release: etwa Ende
Dez.). Neu dabei: 4-Spieler Splitscreen-Modus, VMU Spiele, |
zwei Extrawagen und ein neuer Track. www.re-volt.com + + + |
Sega ist vor kurzem eine Kooperation mit Jupiter Telecommuni-
cations eingegangen, um fiirs DC ein experimentelles Kabel-Mo-
dem Download System anzubieten. Ein Breitband-Netzwerk
kénnte (zumindest in Japan und den USA) bald Wirklichkeit wer-
den. www.jcom.co.jp + + + Wie einst auf dem PC Maniac Man-
sion kemplett in Maniac Mansion 2 (Day of the Tentacle) enthal-
ten war, so sollen in Shenmue nicht nur die alten Spielhallen-
klassiker Hang On und Space Harrier auftauchen, sondern auch
der ein oder andere Saturn Titel. www,shenmue.com + + + Sega
Japan will zu Seaman eine Weihnachts-Edition verdifentlichen |
{das Haustier als Nikolaus?). Amerikaner und Europier konnen
sich im Gegenzug auf eine X-Mas Version von Toy Commander
freuen. www.toycommander.com + + + Entwickler Quantic Dre-
ams will Omikron auf DC portierten. Eidos halt sich bedeckt.

T NB4 N

ut Ding will Weile haben: der ehemals eingestellte N64 Racer Rev-
Limitschafft es dank Expansion Pak nun doch noch auf Nintendos
+ Das fiir Halloween angedachte
Nightmare Creatures 2 wurde auf Anfang ndchsten Jahres verschoben,
+ Tarzan
(Activision) schwingt sich hochstwahrscheinlich im Februar 2000 in die
+ Das mit Transfer

64 Bitter, das DD vorausgesetzt. +
um den perfekten Feinschliff zu erhalten. www.kalisto.com + +

heimischen Modulschachte, www.activision.com +
Pak im Bundle erscheinende
Pokémon Stadium wird, im
Cegensatz zur jap. Version,
auch mit Pokémon Yellow (GB)
kompatibel sein. www.ninten-
do.com + + + Von wegen auf
Eis gelegt: Twelve Tales: Con-
ker 64 (Screenshot) von Rare
entwickelt sich prachtig, auch
mit Banjo-Tooie geht's voran.
Mww.rareware.cc +

ucas Arts 3D-Action-Adventure

Indiana Jones and the Infernal Ma-
chine wurde nun endgiiltig eingestampft
und wird wohl nur noch fiir PC fertigge-
stellt, Schade! www.lucasarts.com + + +
Nicht mehr DC-Only: Die US-Import
Version des PC-Rollenspielhits Baldur's
Gate soll am 29.12. diesen Jahres auf
drei CDs erhiltlich sein. Fiir Europa wird
der 10. Januar anvisiert, www.inter-
plav.com + + + Meistverkauftestes PS-

Baldour's (Gate

Game in USA seit Februar: Syphon Filter
+ + + Spiele aller Art kommen auf
www.justadeal.de unter den virtuellen
Auktionshammer + + + Von den auf 99%
herabgesetzten PS sind in USA mittler-
weile 1 Mio. Stiick verkauft worden.
www.playstation.com + + + Agetec
schuftet emsig am dritten Teil zu Amored
Core, Untertitel: Master of Arena. Es soll
im ersten Quartal 2000 auf gleich zwei
CDs ausgeliefert werden.

DC-LAUNCH/EUROPA VERKAUFSZARLEN

Wenn man den offiziellen Pressemeldungen von Sega Glauben
schenken darf, so wurden europaweit in den ersten 24 Stunden
100.000 Dreamcast abgesetzt, Nach vier Tagen belief sich die Zahl
auf 185.000 verkaufte Gerte (41,412 deutschlandweit). Fiinf Tage
nach dem Launch meldete Sega Europe den Verkauf von insgesamt
350,000 Software Titeln, wabei sich Senic Adventure mit 86.000
verkauften Einheiten (Sega Rally 2 74.000) in ganz Europa zum
Bestseller entpuppte und mittlerweile die englischen Multiformat-
Charts anftihrt. Enthusiastische Zocker erstanden im gleichen Zeit-
raum alles in allem 295.000 Peripheriegerite, darunter 90.000
Controller, Beliebtester Zubeharartikel war mit 145,000 verkauften
Units das Visual Memory. Die British Telecom zihlte zum Launch
Wachenende bereits 25.000 registrierte Onliner. Mittlerweile ist
das Netz so tiberlastet, dass BT fieberhaft dabei ist, die Zahl seiner
Server zu verdoppeln, um dem immensen Andrang standzuhalten.
Dennoch: Segas Online Strategie an sich scheint langsam aufzuge-
hen. Dass viele User Probleme bei der Registrierung hatten und
noch immer haben, der Browser zudem (noch) nicht das Gelhe
vom Ei ist, und die Netzperformance sowieso hinterherhinkt (Onli-
ne-Games bei dem Speed?), sollte Sega jedoch nicht auf die leich-
te Schulter nehmen und zusehen, dass Updates nicht aushleiben,
bevor die Surfer ausbleiben. + + + Auferdem: Sega kooperiert mit

Swatch - mehr dazu im Web unter: www.sega-europe.com

PSZNEWS

Geriichte machen die Runde, dass Reflections (ob-
wohl der 2. Teil nicht mal fertiggestellt ist) an Driver
@Cﬂm 3 fiir die PS2 werkelt. v 44
Unglaublich aber wahr: Sonys PlayStation2 kann be-
reits jetzt fur knapp 30{) Us Duilar bei Electronics
Botique USA (offline) vorbestellt werden. 1+ 4+ Fiir 18,000 Yen
will Sony rechtzeitig um PS2-Launch in Japan ein 3D Sound Speaker System an-
bieten. Desweiteren gibt's fiir 150.000 Yen einen PlayStation- und PS2-optimierten
15 Zoll LCD Fernseher, mit Memeory Stick Port, VGA Output und anderen Schman-
kerln. + + + Square will zum PS2-Launch gleich zwei Titel fertig-
gestellt haben, einer davon der Actionkracher The Bouncer. www.squaresoft.com
++ 45800 Yen! Das ist die Summe, die PlayStation-
Fans hinblittern miissen, um am 04.03.2000 den
PS2 Launchtitel Golf Paradise von T&E ins DVD zu
plazieren. GP soll sich vor allem durch seinen um-
fangreichen Kurs-Edlitor und photorealistische Gra-
filk von der 32- und 64-Bit-Masse abheben.

INDUSTRIE NEWS:

Ubi Soft hat sich iiber Video System die
offizielle  Fl-Lizenz  angeeignel.
www.ubisoft.de + + + Nintendo hat bei
NEC Chips im Wert von 2,86 Milliar-
den US Dollar fiir ihr neues Konsolen-
projekt (Codename Dolphin) geordert.
Geplanter Produktionsstart: ~ August
2000. Produktionskapazitat: 10.000
pro Monat. www.nec.de + + + Hasbro
hat den Spielkartenhersteller Wizards
ol the Coast (Pokémon- & Magic the
Gathering-Trading Cards) aufgekauft.

REDAKTIONS NEWS

Alle freuen sich ber einen neuen
(GROSSEN) Spielezimmerfernseher, +
+ 4+ Nick (unser Layout-Genie aus
England) und Stammlayouterin Heidi
sind vor Arbeitseifer nicht’ mehr zu
bremsen, beide kommen sogar am
Wochenende und an bayrischen Fei-
ertagen in die Redaktion. + + + Unser
Drucker spinnt immer ofter. + + +
PlayStation Wolfi und PlayStation Fa-
bi kénnen Sanka jetzt immer in den
Bildschirm schauen, Sanka hingegen
hat Wolfis teuren Edelholz-Schreib-
tisch unter Beschlag genommen. + +
+ Wir essen oft beim Wienerwald und
bestellen - tata: Pizza! + + + Wann
kommt Quake 3 endlich fiir DC222

tir SNKs Neo Geo Pocket sollen im

November vier neue, fiir den westlichen Markt lokalisierte Games erscheinen:
Beast Busters, Puyo Pop, Baseball Allstars und Puzzle Link. Sonic the Hedgehog (Re-
lease Japan: 16.12.) und SNK vs. Capcom (Japan: 22.12.; Untertitel in den USA: Match
of the Millennium) stehen auch bald in der Pipeline. www.snkusa.com + + + Das in
Kiirze erscheinende Handheld der Firma Akibang, getauft Game Axe Color (siehe
oben), ermoglicht das Abspielen alter 8-Bit Famicom Spiele. Auf Grund der unter-
schiedlichen Modulgrofe ist es jedoch nicht NES kompatibel. + + + Von den ur-
spriinglich geplanten 3 Mio. Einheiten der neuen Pokémon Gold und Silber Edition
wird Nintendo nur etwa die Hilfte oder gar weniger ausliefern kénnen — Grund: das
Erdbeben in Taiwan legte einen Grofteil der Modul-Produktion lahm. + + +

8 12 GRGES 99



>> Wer bremst, verliert. Dann und wann
auch wichtige Korperteile. Auf 30
Strecken mit 40 Fahrzeugen lassen sich
Totalschaden in Millardenhohe hasteln.
Und das Schonste dabei: Alles ohne
Anschnallen und Gurt.

>» Den Ziindschliissel gibt es jetzt
fiir Nintendo64, Playstation und
Gamehoy Color.

g S0 My
Watgipmetion von 8064 (Sales G

Der Minister fiir Verkehr warnt: Das Spielen dieses Videospiels a1 1
k ‘ Verhalten im StraBenverkehr fiihren ‘Wmh"" ity o
ann zu aggressivem : o i
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NEWS

Nintendo 64

@ Playstation

® Dreamcast ® Handheld @ Verschiedenes

Japan Charts (Zeitraum 18.10. - 24.10.) -

Zuletzt Rang  Titel des Spiels System Verkauft Insgesamt

- 1 Formula One 99 (SCE) PS 42,968 42,968

4 2 Dragon Quest 1 & 2 (Enix) GB 37,469 523,770

1 3 Jo Jo's Bizarre Adventure (Capcom) PS 36,653 177,166

2 4 Derby Stallion 99 (ASCII) PS 35178 680,064

5 5 World Soccer Jikkyou BSE 28532 5251830
Winning Eleven 4 (Konami)

7 6 Dance Dance Revolution PS 21,433 497 641
2nd ReMix (Konami)

3 7 Dew Prism (Square) PS 19,879 65,388

6 8 Bio Hazard 3: Last Escape (Capcom)  PS 18,647 1,278,978

8 9 Dragon Quest Characters ~ PS 15520 514,626
Toruneko's Big Adventure 2 (Chun Soft)

10 10 Accompaniment Anywhere (SCE) PS 15399 497313

GameBoy Camera PC Link

Alle 30 Slots der GB Camera Catridge gefiillt?
Kein Platz mehr? Nichts, was man l6schen konn-
te? GB Drucker zu teuer? Relax! Mad Catz er-
fand soeben den Camera Link. Dabei handelt es
sich um ein lilafarbenes Kabel, welches auf der
einen Seite in den GB Link-Port und auf der an-
deren in den Drucker Port Eures PCs gestdp-
selt wird. Die mitgelieferte Windows-Soft-
ware ist schnell installiert, einfach zu bedie-
nen und funktioniert folgendermalien: Sobald ihr am GB den Druckbe-
fehl erteilt, wird der Schnappschuss als BMP-Datei direkt in euren Rech-
ner transferiert. Verdnderungen aller Art mit entsprechender Bildbearbei-
tungssoftware miissten nun kein Problem mehr darstellen. Klasse Sa- >

GameBoy Advance Killer
von Microsoft?®

Neben der noch nicht offiziellen X-Box
soll Microsoft nun angeblich auch an TOSHIBA
einem leistungsfahigen, Direct-X kompatiblen Handheld mit 3D-
Grafikchip und CPU von Toshiba tifteln. Weiter wird spekuliert,
dass das Gerdt X-Box linkfahig sein soll und viele Funktionen ei-
nes portablen Organizers besitzt. Voraussichtlicher Kostenpunkt:
ca. 300 US Dollar. Bill scheint es nun wirklich ernst zu meinen
mit uns Konsoleros. Weblinks: www.toshiba.com - www.micro-
soft.com

Ll 8
i=
-

Mil Paukenschlag zum
europdischen Weih-
nachtsgeschift gibt's Ninten-
dos 64-Bit-Sprassling gleich in
sechs neuen, spacigen Farben.
Kostenpunkt wie gehabt: 199
DM. AuBerdem ist in den Staa-
ten eine DK Special Edition ge-

plant, www.nintendo.de

[ ININSENDD!

che fiir alle, die schon eine GB Camera ihr eigen nennen. Preis
24.99 § US. www.madcatz.com Und wo wir schon bei Mad
Catz sind, hier ein Ausblick auf deren DC-Controller-Lineup.

DREAMCAST-UMBAU

Importer Lik-Sang bietet fiir je 379 DM zwei Mod-Chip modifizierte
DC an. Version 1) ermaglicht japanische und amerikanische Spiele
auf ein und der selben Konsole zu spielen. Version 2) vertragt sich mit
japanischen und europdischen Games. Im Lieferumfang natiirlich ent-
halten: Netzadapter (110V), AV Kabel, Joypad und Betriebsanleitung.
Die Versandkosten liegen bei 89 DM. Wer weitere 49 DM locker
macht, bekommt den sog. DC Total Control Adapter, der das Ansch-
liefen von PlayStation Pads und Guns auf dem DC erméglicht. Web-

link: http:/209.15.33.241/de/

SPEED DEVILS VERLOSUNG

Kleinwagen gefallig? Konnt lhr haben! Ubi Soft verlost quasi als
Launch-Promotion ihres Titels Speed Devils einen Fiat Barchetta, ei-
nen Fiat Punto Sport, sowie einen Fiat Seicento Sporting, Was zu tun
ist: Versucht auf jedem der ersten sechs Kurse des Arcade Modus
(Hollywood, Mexico, Aspen Summer, Nevada, Canada Autumn, As-
pen Winter) mit einem der ersten sechs Wagen (Bel Ray, Orion, At-
lantis, Thunder, Pirate, Montana) eine Bestzeit zu erfahren, Speichert
diese dann nach dem Rennen auf einem Visual Memory und betitelt
den Spielstand mit eurem Namen (zur spéteren Uberpriifung gut auf-
bewahren). Notiert und schickt dann die Beste von euch erspielte
Rundenzeit eines jeden Tracks (vorerst NICHT das Visual Memory)
bis zum 15.12.99 auf dem Postweg oder per Email an folgende
Adresse:

|

ein

Bganz

ga.com
Store —

UBI SOFT Entertainment

Padium Championship Speed Devils; BP 40;
93108 Montreuil sous Bais; France

Email: podiumspeeddevils@ubisoft.fr

Weitere Infos unter www.speeddevils.com

—
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Mac und DC stehen bei euch auf

tisch — ihr habt jedoch das Ge-
fihl, dass diese optisch nicht

Nicht verzagen. Auf www.se-

durchsichtige DC-Controller (je

DC-Import Shopping

2

29.99 § US) in den Farben griin,
rot, gelb und blau online einkau-
fen. Igel-Freaks bestellen ihre
Sonic Adventure Pliisch Hel-
den (je 12.99 $ US) gleich
mit. Wann diese Goodies
hierzulande zu haben sind,
war von Sega Deutschland
nicht zu erfahren.

und demselben Schreib-

zusammenpassen?

(Mentipunkte: Sega
Peripherals) konnt ihr
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»Unterm Strich ist UEFA Striker [...] von
referenzverdachtigem Kaliber - selbst
eingefleischte FIFA-Fans diirfen urld
sollen ohne Zogern zugreifen.« | v
(OPM 11/99 Note: 10 von 10)

»... exzellente Mischung aus ausge-
reiftem Gameplay, reizvollen Spielmodi
und einer unschlaghar realistischen
Ballphysik.« z =
A A
(Playstation Zone 11/99) Rl
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@ Nintendo 64
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@ Dreamcast
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Konami Big In Japan

Konami baut mit 20,7 % Marktan-
teil seine Vormachtstellung im
japanischen Videospielemarkt weiter
aus (Zeitraum 01.04. - 30.09.) Zum Ver-
gleich: Nintendo sicherte sich 13,7 %,
Sony immerhin noch 10,3 % (Werte ge-
ben Stiickzahlen verkaufter Software des

Jahres werden Gewinne von 255 Mio.
DM erwartet. + + + Konamis Webseite
erstrahlt seit kurzem in neuem Glanz.
Neben einem tollen Hybrid Heaven Ge-
winnspiel gibt’s Screenshots, Infos und
Movies zu aktuellen Titeln und die Mog-
lichkeit elektronische Postkarten mit Art-

jeweiligen Herstellers an).
Bei knapp 200 Softwarean-
bietern in diesem Segment
eine beachtliche Leistung.
“Die Griinde fiir Konamis
imposantes Wachstum lie-
gen unter anderem in unse-
ren starken und innovativen
Eigenentwicklungen im Be-
reich der Sport- und Musikspie-
le”, so Kunio Neo, Prasident der
Konami of Europe GmbH. Be-
atmania alleine spielte 16
Mio. DM ein. Bis Ende des

BGSES SPIELZEUG

S tar Wars und Pokémon sind Euch zu hoch in den Himmel gehypt? Ihr empfindet
eine gewisse Abneigung gegeniiber Pikachu & Co.? Varsicht, Idea Factory, eine
aufstrebende US Spielwarenfirma kénnte ein Haufen Geld an Euch verdienen. 7.8.
mit den Meanies. Ocler dem Dopeyman. Schaut sie Euch genau an - sind sie nicht
knuffig? Ferner im Programm: No Fur-be, der sog. Teletushy, sowie parodierte Star
Trek und Spice Girls Figuren. Mehr davon unter www.the-ideafactory.com

works zu Konamispielen ins Datennetz
abzufeuern. www.konami-europe.com

das DC, wartet erneut 2-3 Se-

Box anschliefend wieder ein.

VGA-BOXTRICK:

Ihr kennt die Chose: Gerade ist eine neue GD vom Importer einge-
troffen, voller Vorfreunde legt ihr sie ins DC, schaltet den Monitor
und die liebgewonnene VGA-Box ein und dann — dann passiert
nichts. Verzweifelt sucht ihr auf der Riickseite der Verpackung
nach dem VGA Logo - Fehlanzeige. Wer jedoch den kleinen Kipp-
schalter der VGA-Box vor dem Einschalten der Konsole auf TV

stellt und 2-3 Sekunden nach dem Einschalten zuriick auf PC um-
legt, konnte Gliick haben. Unter anderem fiihrte dies bei July (NT-
SCJ, Evolution (NTSC), World Neverland Pa'us (NTSC), Hydro
Thunder (NTSC + PAL) und TrickStyle (NTSC + PAL)

zum Erfolg. Sollte diese Methode
scheitern, versucht mal die VGA-
Box auszustopseln, startet dann

kunden und stépselt die VGA-

-

Sega GT - Homologation Special

w;"‘.hrend Sony zur Zeit
mit  Top-Titeln  ver-

sucht, den DC-Launch einzu-
ddammen, wird Sega zur PS2-
Markteinfiihrung selbigem nach-
eifern. Ein Mittel hierzu: das et-
wa im Februar nachsten Jahres
erscheinende Sega GT. Zwi-
schen 100-200 lizenzierte Auto-
modelle von renommierten Wa-
genherstellern wie z.B. Honda,
Toyota, Mazda, Mclaren oder
Daihatsu; unzahlige Wagen-Up-
grades, vier bestatigte Spielmadi
(Single Race, Time Attack,
Championship, Dual Race), Pu-

ru Puru und Racing Controller
Support, Ghostzeiten Down-

und Uploads, sowie weitere In-
ternetfeatures (Weltrangliste) las-
sen Racing-Herzen hoher schla-
gen. Extrem hitverdichtig!

Die zehn besten TESTS

llledm Control

Donkey Kong 64 ‘Nintendo 64 84%
12) Maria Party Nintando F1 World Grand Prix || Oreameast 93%
k-" {nau) Mario Golf Nintendo gm-” E;"g“' i Elmlsmﬂlﬁ m 1
a (3 Star Wars Episade 1:Tha Racer J [ pyTo 2: Liatewayto Glimmer aystaton
- H Shodow Mn?\ 1 ﬂmﬂ“ Warld Drivar Champianship Nintendo 64 88%
B 1) WCW vs. NWD Revenge Konami | Crash Team Racing PlayStation 85%
a (4 Command & Conquer 64 Nintendo g““’ El""i‘ : et SE 5!;
) The Lagend of Zelda: Dcarina of Time - Nintendo | L LI I ?
& (new) Wipaout 64 Konami GTAZ : PlayStation  83%
B8 (neu) Rayman 2 - UbiSoft: | Ready 2 Rumble Boxing Draamcast 83%
~‘ E:}GHI ;;r‘ﬁ:;l;’%éa"d P”xz = N'“"mdo Die Redaktions-Top-Ten ergeben sich aus der Spielspal-Wertung, Sollten mehrere Spiele gleich
; rewertet werden, entscheidet die Wi konferenz iiber die Reihenfolge.
o oG Star Wars - Episode Dte Dunkle Bedmhung gewertet werden, entscheidet die Wertungskonferenz (iber die Reiheniolge.
2 (neu) Final Fantasy VIl
5 (3] Tekken 3 - Platinum - o
N YG-LESER Top |
g (neu) Tony Hawk's Skateboarding L8 Final Fantasy VIl PlayStation
7 2 Bundesfiga Stars 2000 =8 Ready 2 Rumble Boxing Dreamcast
g (neu) NHL Hockey 2000 =1l Pokémon GameBoy.
a (5 Gran Turisma - Platinim LY  Shadow Man Nintendo 64
o (neu) Akte X - Das Spiel =8 Sonic Advanture Draameast
- =8 Soul Calibur (Import) Dreamcast
Diese Charts ermittelt Media Control durch monatliche Abfrage der Verkaufshits von 380 Fd  Mario Golf Nintendo 54
ausgewihlten Spiele-Hindlern, Die Zahl in Klammern ist die Vormonats-Platzierung. ™ Tony Hawk's Skateboarding PlayStation
a WWF Attitude Nimando B4
%] Driver PlayStation

Unsere Redaktions-Email: vg@future-verlag.de
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Bitte schickt uns Eure perstinlichen Hits auf Fax oder Karte! Adresse: Future Verlag GmbH,
VIDEO GAMES, Stichwort "Hits", Rosenheimer Sir. 145h, 81671 Miinchen, Fax: 089 - 45 06 84 89
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POCKET CORMNER

Pokemon (Nintendo)

Fiir alle die unser Pokémon Speci-
al verpasst haben, hier noch ein-
mal kurz die abgedrehte Story
zusammengefasst. Ash, ein gerade
mal 10-jahriger Junge hat nur ein
Ziel vor Augen: weltbester Poké-
mon-Trainer zu werden. Poké-
mon, das sind, fiir alle, die nicht
schon irgendwie vom Fieber ange-
steckt wurden, insgesamt 150
Wesen (z.B. Drachen, Fische, Gei-
ster und und und) aus einer ima-
gindren Fantasy-Welt. In freier
Wildbahn lebende Pokémon kon-

nen mit einem
Pokéball eingefan-
gen werden und
kdampfen fortan fiir
Ash. Gewinnt ihr
ein Duell, erhalt

euer Pokémaon
Erfahrungspunkte
und lernt mit der Zeit neue

Attacken. Jedes Pokémon gehdrt
einer von 15 Elementgruppen an.
Eine Tabelle im tbersichtlichen
Handbuch verrdt, welche Ele-
mentgruppe im Kampf einander
meist ausstechen. So fligt
beispielsweise ein Elek-
tro-Pokémon einem Was-
ser-Pokémon in  der
Mehrzahl der Fille erheb-
lichen Schaden zu. Im
Auftrag von Professor
Eich reist Ash nun durch
die Lande, um moglichst
alle Pokémon einzufan-
gen, oder zumindest ein-
mal zu sichten. Das sog.
Pokédex, ein elektroni-
sches Katalogisierungssy-

stem hilft Euch dabei. Vorrangiges
Ziel sollte es zudem sein, acht, auf
bestimmte Elementgruppen spe-
zialisierte Arenaleiter zu besiegen.
Diese vermachen einem sodann
ihre individuellen Orden, welche
z.B. zur Kontrolle starker Poké-
mon oder fiir den Gebrauch
bestimmter Gegenstinde voraus-
gesetzt werden. Da jede der zwei
Versionen nur 139 der 150 Poké-
mon enthdlt, muss man, um alle
zu besitzen, eines Tages mit
Freunden tauschen — ein ganz
wichtiger Aspekt, der Pokémon so
interessant und langlebig gestaltet.
Technisch gibt's, bis auf nur einen
Speicherslot, nichts zu meckern.
Abgesehen von dem UbermaR an
Kampfen spielerisch brillant.

R R T T N R R R R

Tarzan (Activisia

Sonic auf GameBoy Color? Diese
Konvertierung sollte man viel-
leicht den Jungs von Activision
unterjubeln. Der Grund: die
Geschwindigkeit, mit der Tarzan —
ihre neueste, dem Kinofilm ange-
lehnte Handheld-Schopfung -
Segas stacheligem Maskottchen
alle Ehre macht. Speed pur! Auf
ihrer 23 Level umfassenden Suche
nach goldgelben Bananen und
dem Bosewicht Clayton hangeln,
schnorcheln und rennen sich Tar-

L R I R R )

Paperboy (Midway)

Zeitungaustragen auf einem Draht-
esel — genau darum geht's im GBC-
Remake des Klassikers. Die Anwoh-
ner drei verschiedener Strallen wol-

EREANAGE EONLE
Ll
- - R ¥

zan und Co. (Jane, Affedame Terk)
die Seele aus dem Leib. Zur Erho-
lung vergniigt ihr euch im Malstu-

len tiglich beliefert wer-
den. Presslufthammern-
de Bauarbeiter, parken-
de Autos, Gartenzaune und andere
Widrigkeiten erschweren euer Vor-
ankommen. Altbackene Grafik,
C64-Gepiepse und ein heutzutage
nicht mehr allzu spannendes
Gameplay werden wohl nur noch
Retro-Fans locken. Highscores
konnt ihr dbrigens schriftlich (121)
im Handbuch verewigen — well...

GBCw GB SGB
Schwierigkeit: 3-8
Speicheroption:  keine
Linkoption fein
Grafik: b & gxikdid
Sound: ksl iy
Spielspab: Fe i i in

T R R R RN R R

dio, druckt eure Kreationen auf
GB-Stickerpapier aus oder spielt

eine entspannte Runde Ver-
stecken. Spieler A hat dabei 99
sek. Zeit, Tarzan im Dschungel zu
verstecken, Spieler B (welcher

natiirlich vorher nicht zugeguckt
hat) die gleiche Zeit, ihn mit Terk
aufzustobern — netter Multiplayer-
Fun auf einem Screen. Im Single-
Player hat man sich jedoch
irgendwann “Bananen-satt-gesam-
melt”. Zu lauschen gibt's kurze,
aber feine Trommelrhythmen.

GBCv GB SGB
Schwierigkeit: 26
Speicheroption:  Passwort
Linkoption nein
Grafik: ek k kA
Sound: 2.8 G ekl
Spielspat: etk ki

R T T Ty

Bubble Bohble Classic (G.I.M.)

170 02

Taitos All-Time-All-System-Schiel-
Bldschen-durch-die-Luft-und-
spring-herum-Game (sind Binde-
striche nicht fantastisch?) wurde

99

auf Nintendos Kleinstem zu unser
aller tiefer Trauer seinem sonst
spaligsten Feature beraubt — dem
2-Spieler-Modus. Trotz sauberer,
kunterbunter Grafik, praziser Steu-
erung und ausfiihrlichem Hand-
buch (mit Gramatik-Bugs) in drei
Sprachen kommt demnach kaum
noch Freude auf. Schade um den
verschlimmschlechterten Oldie.

GBCv GBv SGBv
Schwierigkeit: 1-6
‘Speicheroption:  Passwort
Linkoption nein
Grafk: Jekk o
‘Sound: b 8.6 draid
Spielspaf: & g datd
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Total Soccer (Ubi Sotl)

s (Arbeitstitel)
macht (fast) all das
richtig, was Three
Lions und IS
anstrebten. Es spielt
sich zligig, ist dank
der Vogelperspektive
super Ubersichtlich;
Teamaufstellungen wirken sich aufs
Spielverhalten aus, Unterschiede

Wie bei den 3D-
beschleunigten
Vorfahren auf PC
und DC sollte
man auch hier
nicht die Racing-
Offenbarung er-
warten. Die flot-
te Grafik kann
nicht iiber die vierfarbigen, halb-

G R i WS

Suzuki Alstare Extreme Racing

(Ubi Soft)

zig die Link-Option und
das Eifern nach dem Ubi
Key motivieren etwas.
Greift besser zu F1 World
GP.

zwischen starken und schwachen : herzig animierten Gegner hinweg- GBCw GB  SGB
Teams machen sich deutlich ¢ lauschen. Rekordzeiten sind nach :ﬂ'&ﬁﬁn Iz‘-‘a;;swud
bemerkbar und der 2-Spieler- Abschalten der Hardware fir die Linkoption ],

Modus spielt sich (bis auf sporadi- : Katz — Batteriespeicher zu teuer? Brafil: KAl
sche Grafik-Ruckler)  wirklich Sound: : Power-Ups, Bike-Tuning oder ein Sound: 3 **gﬁg
himmlisch. Nur DFB-Lizenz fehlt. Splelspa: ¢ Trackeditor exis-tieren nicht, ein- Splelspat: Kokvrr

L R R R R PR T

All Star Tennis ‘99 (Ubi Soft)

Mit dem offiziellen Segen des
Deutschen Tennis Bunds, acht
realen (z.B. Michael Chang, Jana
Novotna, Conchita Martinez,
Jonas Bjarkman, Amanda Coetzer)
und vier fiktiven Filzballkniipp-
lern beschert uns Ubi Soft nun

2-Spieler-Modus, vier Speichers-
lots und verschiedene Specialmo-
ves (ab-schaltbar) zeichnen AST
99 aus. Punkte und Spielernamen
werden  dariiberhinaus  per
(nuscheliger) Sprachausgabe
angesagt. Lediglich auf Replays
und komplexe Statistiken misst
ihr verzichten. Ansonsten schmet-
terballig gut, besonders zu zweit!

endlich ein coloriertes Tennisspiel Nt k::“" ‘?: 508
fiir unterwegs. Die Spielmodi Doppel gegen einen menschli- s;ulnlrarlllmllnn Hﬁhnrln
{Smash Tennis, Arcade und Bomb chen Opponenten austragen. Rea- Linkoption

Tennis) wurden komplett vom listisches Ballverhalten, gute Grafik: **W
N64-Bruder tbernommen. Per Ubersicht, einfaches Handling, ml I*. *I *I *I
Link-Kabel kénnt ihr Einzel oder spritzige Hechtspringe, ein klasse -

R

Papyrus (Ubi Soft)

Bevor Ubi Soft Ed (Tonic Trouble)

bunte Grafik ergeben einen guten
4-Sterner, dem jedoch der letzte
Feinschliff (Mini-Games, Drucker-
funktion, Bonus-Runden,

selbigen. Kein abwechslungsreichere  Musik)

und Rayman auf die mobilen LCD-  Dauerzustand, fehlt. Fiir Aladdin-Fans.
Displays losldsst, stellen sie uns  Dachten sich

noch den dgyptischen Hiipf- und  auch die Gotter GBCv' GB SGB
Rennfischer Papyrus vor. Aker, ein  und  erkoren hingegen sollen die Schwierigkeit: 27
rachsiichtiger, in Verbannung  Papyrus, dem Unheil Einhalt zu  mangelhaften Endboss-Animatio- fr‘::hﬁm""”' Passwort
lebender Hohepriester (von Seth),  gebieten. 18 mittelgrofe Level  nen?), eine Vielzahl an Gegnern, E:';ﬁkp 4 I;**ﬁﬁ,
entfiihrt Theti (spater spielbar), die  (ohne Neustartpunkte), zwei top-  Fallen und ltems, die Ubi Key Sound: S S O]
Tochter des Pharao und vergiftet  animierte Hauptcharaktere (was  Funktion (siehe unten) sowie knall- Spielspah: ek ke ke

Y

Der Uhi Key

Noch vor Nintendo veroffent-
licht Ubi Soft nun europaweil
erste Spiele, die Gebrauch
von der Infrarot-Schnittstelle des GBC machen. Ein
Beispiel: Wer im ersten Level von Papyrus den sog.
Ubi Key findet (siche Screenshot), dann zuriick ins
Hauptmenii wechselt, dort Ubi Key anwahlt, nun
einen zweiten GBC mit Suzuki Alstare unweit von
GBC Numero eins aufstellt und auch dort Ubi Key
anwdhlt, hat anschlieRend die Méglichkeit, den Key
durch langeres Driicken der A-Taste per Lichtwelle zu {ibermitteln. Folge:
Suzuki offeriert nun den Schwierigkeitsgrad Extreme, der so nicht freizu-
schalten ist. Nettes Gimmick, was hoffentlich weitere Verbreitung findet.

—__

Libi Key

Hier ist der Beweis: die Pokémon-Seuche hat nun auch Deutschland
angesteckt, und zwar gleich 2-mal. Der gute Hugo ist gar geklettert,
wiéhrend Tabaluga und Asterix etwas fallen. Es bleibt spannend.

(neu)  Pokér
(neu) Pnkémon Ruta Edltlon
() Super Mario Bros.
(5) Tetris Deluxe

(3] Tabaluga
(8) Game & Watch Gallewz
(4 Asterix & Obelix

(10} Hugo 2 1/2
(7 BieneMaja
(W.E) The Legend of Zelda

Nintendo

Nintendo

Nintendo

A:G0! B :BEENDEN

Infogrames

T O T T T T R RN R N

Nintendo

Etacs
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5~ ufgrund der nun schon seit einigen

e Monaten anhaltenden Welle an neuen
s T - . .

g—-s und vor allem auch z.T. sehr innovativen Rol-

lenspielen, die auch in naher Zukunft nicht
abebben wird — in der nichsten Ausgabe kén-
nen wir euch hoffentlich endlich den lange
versprochenen PAL-Test von fade Cocoon,
{ und vielleicht noch einen absoluten
I Uberhammer (is’ noch geheim) bie-
ten — wollen wir an dieser Stelle
ein klein wenig Aufkl"irungsar-
beit leisten. Kurz umrissen fin=
det |hr auf den folgenden v:gr

tic RPG” -Nacﬁfo!ger in are
geriickt. Auch ein Release auEErhaIb des
Landes der aufbliihenden Kirschknospen —
sprich: USA - ist trotz des noch nicht
bekannten Datums mehr als wahrschein-
lich. Parasite Eve 2 spielt zeitlich gesehen
drei Jahre nach den tragischen Ereignis- {
sen in Manhatten — ym genau zu sein
am 9. September 2000, diesmal
jedoch in L.A. Wieder tibernehmt
ihr den Part der hinreiBenden

Aya Brea, die nun, sei es durch (

5 ihre Mitochondria oder chirurgi-

sche Eingriffe, laut Screenshots
doch um einiges jiinger zu sein
scheint. Alle aus dem ersten
Teil bekannten Features, wie z.B.
das Upgraden der Waffen, sind
natiirlich wieder mit dabei und wur-
den um einige neue Gimmicks
erweitert. Durch einen Radar
konnt ihr feindliche Schergen
nun schon aus weiter Distanz
wahrnehmen und durch die ein-
gefiihrten BP (Bounty Points) in
brenzligen Situationen auch aus
einer aussichtslos erscheinen-
den Schlacht fliehen. Ein (ver-

mutlich  nicht spiell
Charakter, noch vernio

nicht PE), Dual Shock-U
und scrolleﬁ%& Sta_
E|nzelbildsr mehr) sc
\ die Erwa;;Ungan |n
i _. Sequel in u 3
4" Schade n

".

8 Designer
= der nicht

was jetzt zu sghen war, liels
das Wasserchen im
zusammenlaufen.

System: PlayStation
Datentrdger: CO

Hersteller:  Squars

Realease:  Japan: Dezember'93
USA: TBA

18

~ schmackhaft an: Die noch recht unbekannte
. Firma Sacnoth (wurde von Ex-Square-Mitar-

Y spieltim Jahre 1800in Abersystwyth/Wales.

die uns bis zum Frithjahr des neuen Millenni-
ums erwarten. Bei unserer Auswahl legten wir
vor allem darauf Wert, dass der Release in den
USA héchstwahrscheinlich stattfinden wird,
denn was niitzt uns schon die schéinste Story,
wenn sie keiner versteht? Schimpft uns nicht,
wenn gerade euer Liebling nicht erwihnt wird
—um wirklich auf alle kommenden Hits detail-
liert einzugehen, wiirde vermutlich nicht ein-
mal ein ganzes Heft ausreichen.

Doch genug der langen Vorrede — Vorhang
auf, fiir die kommenden RPG-Perlen! cd

KOUDELKA

Bis auf die coole Backgroundstory ist noch
nicht viel bekannt tiber dieses Game, jedoch
' héren sich die Zutaten schon mal ziemlich

beitern gegriindet., Aha - das lasst auf-
horen!} verquickt hier gekonnt typische
RPG-Elemente mit der beklemmenden
Atmosphare bekannter Survival-Horror-
Shocker. Endlich - ein Horror-RPG! Der Plot

Als einer der drei Charaktere (eine mysterid-
se Zigeunerin, der Abenteurer Edward Plun-
kett oder der irische Priester James O'Fla-
herty) kampft ihr euch durch das gothisch
angehalchte Nemalon-Klustar und versucht
das diistere Geheimnis zu érgrﬁndan, das
dieses unhalmlruha Gebiudes umgibt. B:tte
liebe Sacnoth- Preg’l‘amrnlerar — macht hier
“nichts falsch, denn dieser Genre-Mix knnte
der absolute Hammer werden.

; Hersteller:  Sacnoth (SNK)
Realease:  Japan: Dezember'99
USA: TBA /




- Naja — ein richtiges RPG ist dieses auf dens

noch unbekannte Gesichts
erganzt. Neu hinzu gekom
ist das Kombinations-Fe

kénnen und so fiir noch
Vernichtungspower so
Zur Zeit kampft At
noch um die Veroffentli-
chungsrechte von Soul - Ch
Hackers. Vom Aus- -
gang dieser Verhand- A7
lungen hingt dann :
auch ein moglicher US- m N
Release von Perspna 2: & AL
- Innocent Sin ab. Hoffen wir -
das Beste. .

Auch ein weiterer Teil der in Japan
sehr beliebten Megami Tensai Serie
(Persona, Devil Summoner, Ronde
und Soul Hackers) ist gerade in der
Mache.

Einige Jahre nach dem Ausgang des |
ersten Abenteuers bricht in der Schule g
eine mysteriose Krankheit aus, die fir ™

machtig Durcheinander sorgt. Ihr miisst System:  PlayStation
euch wiederum durch wunderschon vorge- Dalenlriiger: CD
renderte Grafiken kampfen und massig Hersteller: Atlus S

) o

Das SNES Prequel Chrono Trigger wird's ja nun
auch bald als mit Animeésequenzen aufgewertete
PS-Fassung geben, doch auch der offizielle Nach-
folger ist bei Squaresoft schon in der Pipeline. Die Story ist dabei
gar nicht mal so neu, wurde sie doch in Grundziigen vom drei
Jahre alten Radical Dreamers entliehen. Radical Dreamers wur-
de damals fiir das Satellaview Add-on entwickelt und war im
Prinzip ein Subplot von Chrono Trigger, der aber nicht mehr auf
dem Modul Platz gefunden hatte. Mit drei Charakteren latscht ihr
durch eine polygonale Welt und macht euch auf die Suche nach
der legendéaren “Freezing Flame". Die Chrono Cross Welt ist
dabei die gleiche wie im SNES-Vorganger, ihr besucht aber ganz-

Realease; Japan: Sommer 2000

Spell Cards sammeln. Diese erhaltet ihr
USA: TBA

durch Gesprache mit Monstern und
dadurch, dass ihr sie in sogenannte Perso-
nas bannt. Die alte Heldenriege (leider nur

DRAGON VALOR

1984er Hit Dragonbuster basierende Sequel
icher nicht, nimmt aber dach einige Anleihen

i diesem Genre. Am ehesten ist dieses lich andere Territorien. Mindestens 30 Stunden Spielzeit (ihr
stion-RPG vielleicht noch mit dem in dieser Ausgabe getesteten Gaunt- musst nicht zwingend eure Charaktere stundenlang aufleveln),
Legends zu vergleichen: Viel Action und Monster-Slaying (diesmal in eine Storyline, die sich je nach euren Entscheidungen verandert,

‘Side-Scrolling-View) verquickt mit einem Hitpoint- und Level- bis zu vierzig spielbare Charaktere und Reisen durch verschiede-

tem. Abgerundet wird dieser Mix durch neue Waffen, Riistungen und ne Dimensionen klingen schon mal sehr vielversprechend. Hier
berspriiche sowie massig magische Items. Das “Multi Generation noch ein paar interessante Facts zum Background: Zwar sind
m" erinnert wiederum an das schon altere Phantasy Star lll: Gene- Szenario-Designer Yuji Horii, der gerade an Dragon Quest 7

ISDfDDOﬂ-'I: Ihr sucht euch nach harter Schlacht gegen fiese Schup- arbeitet, und der Charakter-Designer, der Squaresoft nach der
Bntiere eine geeignete Braut aus und kdmpft in der ndchsten Runde als Fertigstellung von Tobal 2 verlassen hat, nicht mehr im Team,
‘Ergebnis dieser Liaison weiter. Natiirlich hat die gewihlte Braut * doch auch die neue Truppe hat einen hervorragenden “Lebens-

snnicht zu unterschatzenden Einfluss auf die Fahigkeiten des Neuge- LE, s lauf”, So ist der Sound-Guru Yasunori Mitsuda (ist verantwort-

en. Im Prinzip geht es in diesem komplett polygonalen Game um
chlachten boser Drachen. Diese geben jedoch freiwillig nicht klein
| und verlangen zur Vernichtung jeweils nach neuen mystischen
‘Schwertern. Da diirfte wohl eine Prise Exploring auch noch dabei sein,
enn mystische Schwerter lungern ja bekanntlich nicht so einfach an
der erstbesten Strallenkreuzung herum und
warten auf irgendwelche arglosen Passanten.

" lich fiir die Chrono Trigger, Xenogearund Tobal 1-Sounds) eben-
so wie Leute, die schon an Xenogears und Chrono Trig-
ger gearbeitet haben, sowie die Battle Effekts und CG-
Movie Designer von Final Fantasy VIII, mit im Boot.
YES! Eine Demo dieses
Games liegt lbrigens
Legend of Mana bei.

5 &

System: PlayStation
Dalentréger: CD

Hersteller:  Sacnoth (SNK)
Realease:  Japan: Dezember'99
USA: TBA

System: PlayStation
Datentréger: 2 CDs
Hersleller:  Namco

Realease:  Japan: Dezember ‘99
LISA: 2000 (confirmed)




I EWPRISM

: Auf die Suche nach dem magi-
« schen Artefakt Dewprism macht
ihr euch im gleichnamigen Squa-
re Action-RPG. Dabei stehen
euch anfangs zwei Charaktere zur
* Wahl, die beide eigene Ziele und Storylines verfolgen, welche sich
im Laufe des Abenteuers miteinander verflechten. Der Held Rue
einerseits benétigt das.Dewprism, Um seine vor. drei Jahren ver-
storbene Schwester wieder zum Leben zu erwecken (AHHH!
Friedhof der Kuscheltiere!), Mint dagegen will mit diesem Item
ihre jlingere Schwester besiegen. Denn diese ist dazu bestimmt,
die Regentschaft des Landes zu {ibernehmen, und das passt Mint
gar nicht in den Kram. Phantasievolle Polygongrafiken und knuf-
fige Charaktere
machen  schon
Lust auf mehr.

Syslam: PlayStation
Datentrdger; CD

Hersteller:  Square
Realease:  Japan: erhélllich
USA: TBA

LEGEND

OF MANA Eine echte Innovation stellt das soge-
nannte Landmake System dar: Durch in
den Stages gefundene Artefakte gestaltet
Grafisch gibt sich Legend of Mana ahnlich™ """ ihr namlich die Landschaft selbst. Anfangs liegt
fantasievoll wie das aus gleichem Hause stam-  noch eine leere Landkarte vor euch, auf der sich
mende SaGa Frontier . Handgezeichnete und ~ nur blaue Punkte befinden. Je nachdem, wel-
z.T. schon animierte Hintergrundgrafiken, die  ches Artefakt ihr auf welchen Punkt legt, ent-
sich groBtenteils auf Wald-, Wiesen- und steht eine andere Location — sei es nun eine
Hohlenthemen konzentrieren, geben sich die  Stadt, ein Wald oder
Hand mit herrlich abgedrehten Charakteren. Dungeon etc. Damit
Auch hier zeigt sich der Trend zum Zweitcharak-  soll garantiert werden, | System:  PlayStation
ter, denn vor Spielbeginn miisst ihr euch zwi-  dass ihr auch bei | baenirdger: 2C0s
schen Mannlein oder Weiblein entscheiden. mehrmaligem Durch- :::::l: f::::eméluich
Wie bei Secret of Mana (SNES) bewegt ihreuch  spielen nie die glei- | o1 052000 ]
zu dritt Uiber die Lande — leider nur Two-Player- chen  Stages  zu
Only, den dritten Charakter ﬁ’bemimmt die CRU.  Gesicht bekommt.

BREATH OF FIRE IV

Capcom ist ja als Sequel-Spezialist bekannt. Wenn dabei aber immer so gute RPGs
wie die Breath of Fire-Teile herauskommen, kann uns das nur recht sein. Uber
grofiartige Innovationen konnen wir zu diesem Zeitpunkt leider noch nichts berich-
ten —wie es aussieht, wird uns wieder ein solides Gameplay mit altbekannten Vor-
ziigen geboten. Auch die Charaktere sind uns gelaufig: Wieder schltpft ihr in die
Rolle des blauhaarigen Drachenjungen Ryu und werdet von der gefliigelten Heldin
Nina begleitet, die diesmal ihre vermisste Schwester sucht. Ein Kampfdetail ist
librigens schon bekannt: Indem ihr eure Attacken mit verschiedenen Elementen
koppelt, konnt ihr deren Durchschlagskraft durch z.B. “multiple fire spells” noch
um ein Vielfaches verstarken.

System:  PlayStation
Datentréger: G0

Hersteller: Capcom

Realease: Japan: Frihjahr 2000
USA: TBA




SPECIAL
'VAGRANT STORY

nt Story werdet ihr in der Rolle des Ashley Riot des Mor-

euch gestellte Aufgabe ja ziemlich klar sein: Findet Sydney
und beweist eure Unschuld. Einige neue Ideen wurden vor
“allem in das Waffensystem gesteckt: Wie in PE kénnt ihr
eure Kiichenmesser miteinander kombinieren
und zu immer kraftigeren Mordinstrumenten
machen. Wenn ihr zum ersten Mal gegen einen neu-
en Gegner antretet, merkt sich die Waffe, wie dieser am
besten zu besiegen ist, wodurch die folgenden Kampfe
gegen die gleiche Gegnerart immer einfacher ausfallen.
Laut Gertichten wird flir die Darstellung der Grafiken eine
ahnliche Engine wie in Metal Gear Solid verwendet.
Sicher ist in jedem Fall, dass Yasumi Matsuno und Aki-
hiko Yoshid mit im Team sind — die Jungs, die auch
flr Final Fantasy Tactics verantwortlich zeichnen.

JAl Darauf haben wir i
lange gewartet, nun ist es.
sicher. Das in Japan schon
seit 1997 erhéltliche RPG
Maker verkaufte iiber 300.000
Stiick und kommt nun' endlich
auch auf den US-Markt. Nun
kénntthr nicht mehr jammern “Das.
hatte ich besser gekonnt”, “Die Stary.
ist aber lahm”. Denn mit APG Maker
designt ihr eure eigenen Rollenspielwel-
ten, Charaktere, Quests und Plots. Auch die
Welt, in der das Ganze spielt, baut ihr euch aus _
vorgefertigten Grafikelementen zusammen. USRI
Der Kreativitat sind keine
Grenzen gesetzt.

System: PlayStation
Dalenirdger: CD

Hersteller:  Square
Realease: Japan; Winter '99
USA: Frihjahr 2000

Systam: PlayStation
Datentriger: 1CD

Hersteller:  Agetec
Realease: Japan: erhdltlich
USA: Frithjahr 2000

WILD ARMS: ¥ LUNAR 2:

& ETERNAL BLUE

Mit Wild Arms und dem darauffolgenden™ ,- " Lunar: Silver Star Story und Lunar 2:
Legend of Legaia bewies Contrail, dass sie Eternal Blue waren wohl fiir Rollenspie-
gute RPGs designen konnen. Zwar waren die- »55 1. ler DER Grund, sich ein Mega CD zuzu-
legen. Dank Working Designs kommen
aufgebaut, wussten aber durch einige nette (8 | nun auch PlayStation-Spieler in den
Eipfalle zu'tiberzeugen. Mit Wild Arms 2nd ) Genuss dieser Kult-Serie. Seit dem
Ignition soll diese Geradlinigkeit ein fiir alle Kampf in Silver Star Story sorgt die Gottin Althena ,
'ﬁ Mal der Vergangenheit angehoren. Nun, in und ihr Kult fiir Friede, Freude, Eierkuchen, dogc .
.fynserem Probespiel konnten wir davon leider | nun, 1000 Jahre spéter, trachtet das Bose wiede
nach der Macht. Ein mysteriéses Médel name X' %
Lucia taucht plotzlich auf und macht sich mﬁ j \\ , _
ihren Freunden Hiro und Ruby auf, der ganze}l . “'w i ¥
ieder in die Welt Filgaia zurtick und (ibernehmt Sache auf den Grund zu gehen. Wir durfsn uns. ; ¥
Rolle von abermals drei Charakteren, die sich erst wieder (wie auch bei Lunar: Silver Star Story Com
einiger Zeit treffen. Die Grafik gibt sich komplett plete) auf eine mit FMV-Sequenzen iiberarbeitete
gonal und wartet mit etwas detaillierteren und reali- |
heren Figuren auf. GroRRe Unterschiede zur aus dem
Teil bekannten Heldentruppe konnten wir noch
usmachen.

Schliisse ziehen. Wie auch immer —ihr kehrt

Systam: PlayStation
Dalentriger: 2 CDs

| Syslem: PlayStation
Dalentriiger: 3 CDs

Hersleller:  Working Designs
Realease:  Japan: erhdltlich
USA: 04 1899

Hersteller:  Contrail
Realease:  Japan: Winter '99
USA: 2000




Leider hat es die fertige japanische
Version nicht mehr rechtzeitig in
unser Heft geschafft, doch wir hat-
ten immerhin die Moglichkeit, eine
spielbare Version genaustens unter
die Lupe zu nehmen. Und GT2
scheint zu halten, was es verspricht.

RRANCTURISMD 2

Das Verhalten des Fahr-
werks ldsst sich bis ins
kleinste Detail justieren
und wirkt sich sehr deut-
lich auf das Fahrverhalten
aus.

L

System:; PlayStation
Name: Gran Turismo
Genre: Rennspiel

Hersteller:  Sony

Geplanler Erschelnungsiermin

November 1999

22

B ereits auf den ersten Blick wirkt
alles erfreulich vertraut. So wur-
de darauf verzichtet, das bewihrte
Meniisystem des Vorgingers durch ein
neues Qutfit zu verdndern, was GT-
Veteranen den Einstieg deutlich erleich-
tert. Erst bei genauerem Hinsehen fal-
len die kleinen Verinderungen auf. So
hat sich der aus GT bekannte Stadtplan
in seiner Grofe fast vervierfacht. Zwar
dient er auch jetzt noch der Navigation
zwischen den verschiedenen Herstel-
lern, doch wurden diese auf vier unter-
schiedliche Stadtteile verteilt. Kein
Wunder, dass dieser Schritt notwendig
wurde, wenn man sich vor Augen halt,
dass nun dber 400 unterschiedliche
Fahrzeuge zur Auswahl stehen. Ent-
scheidet man sich nun fir eine der
Fahrzeugschmieden, stellt man fest,
dass neben der Option, einen neuen
oder einen gebrauchten Wagen zu
erwerben oder seinen Wagen nach
allen Regeln der Schrauberkunst zu
tunen, auch markenspezifische Rennen
im Angebot stehen, an denen nur bau-
gleiche Fahrzeuge teilnehmen kénnen.
Ansonsten werden in GT2 drei grund-
legende Kategorien unterschieden.
Zum einen Sportwagen (was wohl kei-
ner Erkldrung bedarf), zum anderen
sogenannte "High-Performance”-Autos,
wohinter sich Edel-Karossen wie Jaguar,
Aston Martin und Mercedes verbergen.
Und als letzte Gruppe steht euch die
"City Runner”-Klasse zur Verfligung.

GRAN TURISMO" 2

Dabei handelt es sich um Fahr-
zeuge, die normalerweise eher
auf Supermarktparkplitzen als
auf Rennstrecken als auf zu
Hause sind. Sprich, ihr habt hier
die Option, zum Beispiel einen
Fiat Clio oder einen Mercedes
A-Klasse um die Kurse zu het-
ZEn.

Habt ihr euch fiir ein Fahrzeug
entschieden (es standen in unserer Ver-
sion leider noch nicht alle Autos zur
Wahl), findet ihr euch flugs auf der
Strecke wieder. Und bereits nach weni-
gen virtuellen Metern wird schlagartig
wieder klar, warum GT bis jetzt als
bestes Rennspiel tiberhaupt gilt. Es ist
einfach unglaublich, wie akkurat die
Programmierer das unterschiedliche

Die Wagen sehen schlichtweg unglaublich
aus. Wartet erst mal, bis ihr die Kisten in
Bewegung seht. Und das bei einer Frame-
Rate, die ihresgleichen sucht.

12 GENES 99

Vorsicht, wenn ihr glaubt eine Liicke
gefunden zu haben. Die Gegner machen
gnadenlos dicht.

Ihr steht auf sliden, bis die Reifen
nualmen? Kein Problem, solange ihr den
Wagen wieder einfangen kdnnt.

Im gewohnt genialen Replay konnt ihr eure-
Fahriehler genaustens begutachten.
Beachtet hier den Versuch, gegenzulenken.

GRANATURISMO. 2

Fahr- und Kurvenverhalten der ver-
schiedenen Fahrzeuge umgesetzt
haben. Je nachdem, ob ihr euch fir die
Einstellung “Racing” oder “Drift” ent-
schieden habt, jagt ihr die Kisten um
die Kurven, dass es eine wahre Freude
ist. Man glaubt férmlich zu spiiren,
wann der Wagen seinen Grip zu verlie-
ren droht und bis zu welchem Punkt
man durch geschicktes Gegenlenken
diesen noch erhohen kann. Besser kann
man Autofahren nicht umsetzen!
Wenn ihr euch vom ersten Eindruck
erholt habt, fallen als nichstes die bein-
hart fahrenden Konkurrenten auf, die
euch nichts, aber auch wirklich gar
nichts schenken. Ein kleiner Fahrfehler,
eine falsch genommene Kurve, und das
Feld zieht gnadenlos an euch vorbei.
Das ist Rennsport pur.

Allein diese Preview-Version fesselte
die Redaktion stundenlang vor die
PlayStation. Leute, uns erwartet da wie-
der ein ganz grosses Ding! Sieht ganz
nach einem absoluten Top-Titel aus —
wir werden’s sehen! ab
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ihren Ballermannern
mal eine spielbare Version des vierten
Abenteuers aus dem Kreuz geleiert und
den groB angekiindigten Neuerun-
gen auf den Zahn gefiihit.

e

I

TOM RIV
RAIDER
LU EAST REVDLATION
PlayStation
Tomb Raider:
Die letzte Offanbarung
Action-Adventure
Hersteller: Core Design/Eidos

Geplanter Erscheinungstermin:

November ‘99

llzu viel wollte man bei Core

Design von Laras Streifzug ins
Land der Pharaonen aber auch noch nicht
preisgeben — lediglich eine Ein-Level-
Demo-Version ging bis dato an die Fach-
presse. Damit verfolgt man exakt dieselbe
Strategie wie im letzten Jahr: Wenn das
fertige Pradukt am 26. November zu Kau-
fen sein wird, werdet ihr noch keinen Test
inder VG (und auch anderswa nicht!) fin-
den — erstmal soll der Massenmarkt also
quasi blind zuschlagen. Dabei hat man im
Grunde nichts zu verstecken, denn diese
Version machte einen durchaus guten Ein-
druck. Natirlich darft ihr auch kein neues
Spiel erwarten, die Kritikpunkte an Teil
zwei und drei (zu ausladend, zu schwer,
Handlung zu verzettelt) scheinen jedoch
Gehor gefunden zu haben. Euer Aklions-
radius ist jetzt auf kleinere Rdumlichkei-
ten in so bertihmten Gegenden und Tem-
peln wie in Karnak, dem Tal der Konige,
Kairo, Alexandria und Gizeh beschrinkl,
Die Texturen und Detailliertheitsgrad nah-
men dafiir zu: Fahnen im Wind, wunder-
schone Wasserspeier, Hieroglyphen und
kunstvolle Verzierungen an den Wiéinden
sowie Vasen und geheimnisvoll leuchten-
de Fackeln lassen wieder das Abenteuer-
Feeling aufkommen, das Tomb Raider |
so faszinierend machte. Wer schon mal
Hand an die beriihmte Archdologin gelegt

Nir haben Eidos schon

Fitness-Training zahlt sich aus: Schwere Eisen-
tiiren sind jetzt kein Problem mehr fiir Darling
Lara - sofern sie nicht verschlossen sind.

Neue Perspektiven: Klettert ein Seil hoch und
betrachtet die Grabkammer aus luftiger Hohe.

Was mag dieser Wachter mit den Fackeln wohl
im Schilde fiihren? Tipp: Nicht angreifen!

hat, wird sich mit ihrem Move-Arsenal an
Spriingen in alle Richtungen, Kriechen,
180-Grad-Dreher, Blick tiber die Schulter,
Tauchen ete, wieder bestens zurecht fin-
den und simtliche neue Fahigkeiten
ebenfalls schnell verinnerlicht haben:

New Moves

Lara kann sich nun an Seilen hochziehen,
mit ihnen schwingen und sich sogar
daran abstolen (das wird fiir einj-

ge knifflige Sequenzen sorgenl),
Schalter im Sprung erwischen \
und mit ihrem Gewicht aktivie-
ren, Toren aufstolien, sich um
Ecken herum hangeln und Feinde *
im Sniper-Modus ins Visier nehmen
und. eiskalt abservieren. Die letzte
Technik ist z.B. unbedingt nétig, um die
aulerst nervigen und hochgradig blei-
resistenten Skelette: abzuschiitteln: Ein
gezielter Magnum-Schuss in die knachige
Birne und Tausend Splitter zieren post-
wendend den Boden, wihrend das rest-
liche Giertist fortan kapf- und somit harm-
los umberirrt. Nattirlich kénnen solche
Untoten oder andere tbernatiirlichen
Gegner auch anderweitig um die Ecke
gebracht werden, wie etwa zermalt, durch
einen Shotgun-Treffer und den damit ein-
hergehenden Riickstol von der Briistung

i

5 99



PRAEVIEW &

L

Am 15, Oktober lieB Eidos sich nicht lumpen, mietete fiir eine Nacht die Hamburger Borse und
gab zu Ehren von Lara ein Riesen-Fest fiir ca. 700 geladene Géste — Insider sprechen van
Kosten von ca, einer Million, Alleine die Ankiindigung des offiziellen Models Lara Weller mach-
te auch uns die Entscheidung leicht, den weiten Weg in die Hansestadt auf uns zu nehmen.
Mit einem genialen Indoor-Feuerwerk, der groovigen 70er-Jahre-Funk&Disco-Band Groove
Line und einem leckeren Buffet verging die Zeit wie im Fluge, wéhrend wir uns mit Entwicklern,
Kollegen und Fans unterhielten Uber 100 weitere Party-Shots gibt's bei www.eidos.de

Feeeeuer!! Die Flamme hat sich selb-
standig gemacht und Lara erwischt.

katapultiert etc. Die Ratsel sind ebenfalls
eine Portion abwechslungsreicher (bitte
lasst diesmal das elendige Kistenzichen
und —schieben wegl) und somil interes-
santer ausgefallen: lhr kénnt 2.B. Fackeln
von Wiinden nehmen und Holzfalltiiren
aufbrennen, milsst einen Weg finden,
dann die Fackel laschen und fir spatere
Zwecke aufbewahren, plotzlich auffau-
chenden, fliegenden Flammen entkom-
men (wo ist der nachste Swimming-Pool?)
und erstmals ltems im neu gestalteten
Inventory-Screen 4 la Resident Evil kom-
binieren und erst dann einsetzen, Thema
Schwierigkeitsgrad: Ziel ist es laut Core
Design, auch Lara-Neueinsteigern eine

faire Chance zu geben — deshalb fehlt
auch die "4" im Titel: Niemandl steigt ger-
ne und mit gutem Gewissen so spat in
eine Serie ein. Der einfache Zusatz "Die
letzte Offenbarung” ist da marketingtech-
nisch schon viel freundlicher. Speichern
ist deshalb im Gegensatz zu Teil drei (die
Kristall-Methode, mit der zwar auch tbe-
rall Saves moglich waren - aber seien wir
ehrlich: Sobald ihr so ein Teil endlich
gefunden  hattel, mussté es auch gleich
eingesetzt. werden) nun wieder generell
uberall und jederzeit moglich: Dies allein
garantiert zwar noch kein faires Spiel =
trotz offensichtlich gestiegener Ki (Gegner
scheinen euch geradezu zu riechent) hat
die Zahl der tadlichen und nicht vorher-
sehbaren Fallen signifikant abgenommen.

Lara mit siiBen 16!

Eine"weitgre gute Nachricht gibt's eben-
falls: Laras Domizil und somit auch der
trottelige Butler haben als Trainings-
zweck endlich ausgedient. Stattces-
sen kommt ihr nun in den Genuss \\._
von einer stiffen 16-jihrigen Lara, die
noch vollig ohne Walfen die Grund-
lagen eines echten Abenteurers von
ihrem Mentor Von Croy eingeblaul
bekommt, Das Canze passiert auch
nicht in einem langweiligen' Parcours,
sondern in einem Mini-Flashback-Auftrag,
dessen Ende eine Art Rennen gegen von
Croy vorsieht, bei dem er unter mysterio-
sen Umstanden verschwindet. Endlich
also auch eine Gelegenheit, mehr tber
das Mysterium Lara Croft 2u erfahren, von
der man bisher aufler dicken Dingern,
ihrer englischen Herkunft und dem Hang
zu Ballerménnern nicht viel wusste. Aber
gul, tberschwengliche Euphorie verbrei-
ten wollen wir trotz der guten Ansitze an
dieser Stelle noch nicht, denn ein Level
sagl einfach zu wenig tiber das Gesamt-
werk aus. Wie ausgewogen und umfang-
reich sind die Puzzles, wird genug
Abwechslung geboten, werden die hier
noch zahlreich auftretenden Polygonfeh-
ler ausgemerzt oder geht einem Lara Nr4
doch aul die Nerven? Wartel also auf
jeden Fall unseren Test in der nachsten
Ausgabe ab, bevor ihr am 26, November
blind zu eurem Handler stiirzt! k




Bis ins noch im Oktober briitend heifle
Kalifornien jetteten wir fiir euch dies-
mal, um dem Beat’em-Up-Speziali-
sten Kronos Digital Entertainment bei
der Arbeit zu seinem vielversprechen-
den Render-Action-Adventure Fear
Effect iiber die Schulter zu schauen.
Und das hat sich wahrlich gelohnt!

ieses an die Capcom-

Horror-Schocker ange-
lehnte Render-Spektakel  ("Wir
konkurrieren nicht mit Resi-
dent Evil 3 oder Dino Cri-
sis. Wenn wir die Spieler
dieser Hits tiberzeugen
konnen, auch FE zu
zocken, sind wir zufrieden.”) hiels bis
vor kurzem noch Fear Factor, aufgrund
von Copyright-Problemen entschied
man sich jedoch nun fiir die Namensan-
derung, um unnotigen Streitigkeiten von
vornherein aus dem Weg zu gehen. Der
Titel des Spiels ist in diesem Fall auch
keine belanglose Floskel, sondern
beschreibt zugleich einen wichtigen
Bestandteil des Gameplays: e schneller
ihr die Ritsel l6st, Feinde erledigt und
vorankommt, desto voller bleibt eure
Angst-Leiste. Verzettelt ihr euch dage-
gen, wird's immer gefahrlicher und in
grofter Panik (leere Leiste) werdet ihr
mit nur einem Schuss erledigt.

Mystische chinesische
Unterwelt

Auch sonst weist dieser Ausflug in die
chinesische Mythologie genug Eigenhei-
ten und den notigen Funken Eigenstin-
digkeit und Innovation auf, um aus der

Die Zeichnung Hong Kongs
entstand in 30 Minuten.

System:

Name:

FlayStation

Fear Effact
Genre: Action-Adverture
Hersteller:  Kronos/Eidos

ter Erschelnungstermin
Januar 2000

Run'n'Gun heibt die Devise in Fear Effect -
recht viele taktische Maglichkeiten gibt's nicht.

12 Grime
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Die uns gezeigten Puzzles waren von
allererster Giite — Hannah hat Grips!

Masse an Action-Adventures her-
auszustechen. Auf der Suche nach
einem verschwundenen Madchen,
die euch vom Techno-Hong-Kong
der nahen Zukunft in ein Zombie-
Fischerdorf in China bis hin zur asiati-
schen Auffassung der Halle (kein
brennender Glutofen armer Seelen,
sondern ein verwunschener Platz aus
kaltem Gestein) fihrt, tibernehmt ihr
die Kontrolle iiber drei Hauptfigu-
ren, wobei die sexy Schwarz-
haarige nattirlich besonders ins
Auge sticht. Um das cinematische
Feeling des Spiels noch zu erhihen, ent-
schloss man sich zu einer Letterbox-
Darstellung der Optik, die zudem
noch zwei nette Nebeneffekte hat:
Erstens spart man sich dadurch ein
wenig Rechenpower, die ganz gut
anderweitig genutzt werden
kann, und zweitens gibt's am
unteren Bildschirmrane Platz fiir
ein ltem-Waffenmenii, das hier in
Echtzeil verwaltet werden muss.
Also kein sicheres Kramen und E

Meditieren im Pause-Screen,
sondern  adrenalingeladene
Action! Die Charaktere sind |
dabei im Animé-Stil polygoni- '
siert und die Hintergriinde vorge-

rendert und mit reichhaltig ‘Ani-
mationen \.'(:‘T‘EE‘h("H hvnn(l(’rnrlc‘ ]
Lichteffekte, rotierende Fasser etc.). *
AuBerdem werden wichtige Puzzles | A
und Lokalitdten mit schénen Kame- /
rafahrten in Szene gesetzt, die ver- ' /
steckte Gegner oder Items gut ins

: W
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Waffen und Iltems miissen hier in Echizeil ge-

Zombies begegnen euch hier in Form von ver-
wunschenen Fischern in einem Kiistendori.

y

handlet werden. Kurz mal ins Pause-Menii
gehen und iiber die Verteidigung sinnieren?

Zahlenspiele

Fear Effect wird auf 4 CDs ausgeliefert und
waurde von 33 Leuten designt, bietet eine
Stunde FMV-Movies, 2,5 Stunden Dialoge,
‘erfordert laut Kronos von geiibten Zockern
ca. 14 - 16 Stunden zum Durchspielen, (iber-
rascht mit drei guten und zwei bosen
Endings und ist zu 99 Prozent handanimiert
und fordert noch gute zehn Wochen Sitz-
fleisch von euch, wenn ihr diese Zeilen lest.

rechte Licht ricken. Kurzum: Kronos
gibt sich grafisch mehr Mihe, als Cap-
com das tut. Auch an den praktisch
nicht mehr vorhandenen
Ladezeiten hat man gear-
beitet: Durch ein Data-
Streaming-Verfahren
konnt ihr euch in der herr-
lich anzusehenden Render-
Welt ohne die bekannten,
, ldstigen und verzbgernden
Tiren- und Treppen-Zwi-
| schensequenzen bewegen.
"Ob es dabei nicht Probleme
mit den mittlerweile maroden
PS-Laufwerken gibe, die bei
vielen unter euch vor allem
bei Rendersequenzen
Ruckelorgien produzieren?”,
wollten wir wissen. Schelmi-
scherweise verwies man von Sei-

ten des Producers John Zuur Plat-
ten in diesem Zusammenhang auf
die Abwirtskompatibilitit der Play-
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sich als sexy Hexy.

Station 2, fiir die auch das nichste
Kronos-Projekt geplant ist, hin-
sichtlich dem jedoch noch eisi-
ges Stillschweigen herrscht.
By the way: Interessanterwei-
se drohen den Survival-Hor-
ro-Fans  diese  gerade
erwdhnten Bremser auch
bei der N64-Version der
indizierten Zombie-Hatz,
die laut Capcom zum Flair
des Spiels beitragen und drin
bleiben miissen, obwohl’s
auch ohne ginge. Basta, und
das unabhdngige Konvertie-
rungsteam Angel Studios hat sich
dran zu halten.

Helden mit Ecken
und Kanten

Doch zuriick zu Fear Effect: Man wollte
auf keinen Fall ein weiteres Helden-

Epos a la Tomb Raider schaffen (“Lara.

steht so unantastbar auf ihrem Thron —
daran kann man nicht riitteln”). Die Pro-
tagonisten in Fear Effect sind also kei-
nesfalls gegen Tod oder Verletzung gefeit
— was flir ein Schock, als ein plétzlich
um die Ecke springender Mdnch unse-
ren Helden um einen Arm erleichtert
und dieser fortan mit einem verbunde-
nen Stumpf und folglich nur noch einer
Waffe gegen die Bosen zu Felde zieht.
Die Staryline weist dabei einige unvor-
hergesehene Wendungen auf. Sollte also
einer eurer Helden ins Gras beifen und
das Spiel trotzdem weitergehen, habt ihr
vielleicht gar nichts falsch gemacht und
trefft den Verblichenen unter Umstdn-
den als Bossgegner in der Holle wieder
... An den Kdmpfen an sich sollte man
jedoch noch etwas feilen: Waffe ziehen,
laufen und die Gegner (Zombies, Gei-
ster, u.a.) mit Blei vollpumpen wird auf
Dauer etwas eintonig. Wie wire es z.B.
mit Sidesteps, Spriingen, Quick-Turns
oder geschickten Ausweichmandvern a
la Resident Evil 3 Nemesis? Daflr wird
nicht mit den weiblichen Reizen der
Hauptdarstellerin Hannah gegeizt: Sie
kiampft schon mal im fliichtig um-
geschwungenen Badehandtuch, das sie
dann vor den verdutzten Wachen fallen

Hauplidarstellerin und Superbabe Hannah geizt nicht mit ihren Reizen: Um
Wachen zu betbren, |dsst sie schon mal alle Hiillen fallen und verkleidet

SGI-Maschinen
im Wert von DM
150.000 rendern, was
das Zeug halt.

ldsst, damit sie der Kumpan unbemerkt
auler. Gefecht setzen kann. Oder aber
sie muss sich als Prostituierte verkleiden,
damit sie Zugang zu einem verruchten
Etablissement erlangt. Von den ohne
Sex-Appeal ebenfalls erstklassig gelun-
genen Puzzles konnten wir uns auch
schon tiberzeugen, aber alles wollen wir
ja auch noch nicht verraten. Wartet ein-
fach den Test ab — wenn alles glatt [duft
vielleicht schan in der ndchsten Ausga-
be. Fear Effect besitzt auf jeden Fall das
Zeug zu' einem Klasse-Spiel, das es
durchaus mit einem Resident Evil auf-
nehmen  kann;, wenn Steuerung und
Kampfmanagement noch feinjustiert
werden. Fiir die deutsche Fassung ver-
spricht Lara-Publisher Eidos eine kom-
plette Synchronisierung und keine Cuts
— im Januar wird man sehen, was draus
geworden ist. rk

Die rotierenden Fasser in der Render-Umge-
bung muss man live gesehen haben — Wow!

Wie gute Spiele
entstehen ...

"Bitte lasst uns das Thema doch unter den
Tisch fallen”, so Kronos-Geschaftsfiihrer
Stanley Liu nach unserer Nachfrage hin-
sichtlich Criticom (unter Insidern als eines
der miserabelsten PS-Beat'em-Ups der
Anfangszeit bekannt). Wer jedoch im Foyer
davon (neben dem passablen N64-Priigler
Dark Rift und dem guten Cardinal Syn) stolz
ein Riesenplakat hdngen hat, muss sich
auch unsere bohrenden Fragen gefallen las-
sen, hehe. Auf Nachfrage erzéhlt uns der
sympathische Stanley schlieBlich, dass
Criticom (steht {ibrigens fiir Critical Com-
bat) ‘95 in nur vier Monaten aus einem
Grafik-Demo auf Drdngen des Publishers Vic
Tokai ("Wir brauchen bis Weihnachten ein
Spiel” = "In nur einem halben Jahr? Unmig-
lich." — (Nach Begutachten des Dollar-vor-
schussschecks) - "0.K., machen wir!”) ent-
standen ist. Dollars hin, Erfahrung her, leider
leidet die Reputation von Kronos als ernst-
haftes Studio noch heute unter diesem Faux
Pas, wie uns Stanley wissen lieR, was sich
mit Fear Effect nun definitv dndern soll.

Hier werden gerade die feinen Konturen von
Hannah's Gesicht entworfen.

MNInEg
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Die Jungs von Kronos waren bei der Prasentation
sichtlich stolz auf ihr Werk,
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Der Vorganger, Fighting Force, war ja
(nett ausgedriickt) hochstens als
knapp iiberdurchschnittliches Game
zu hezeichnen. Zu linear und einfalls-
los gestaltete sich die Priigelei und
lieB jegliche Innovation vermissen.

Fighting
Force 2

System:
Name:
Genre:

PlayStation
Fighting Force 2
Action

Hersteller:  Eidos

28

Dezember 1998

mch mit dem Sequel will Eidos alles
esser machen. Und dieses Vorha-
ben konnte durchaus auch gelingen,
denn mit dem Prequel hat Fighting Force
2 eigentlich nicht mehr viel gemein. Vor-
bei sind die Zeiten, in denen ihr euch stu-
pide von links nach rechts, manchmal
auch vom Vorder- in den Hintergrund
schlagen musstet und Abwechslung klein
geschrieben wurde. Klar, gekdmpft wird
nach wie vor, diesmal jedoch vornehm-
lich mit Distanzwaffen — Fighting Force 2
erinnert, auch durch die Third-Person-
Perspektive, wo ihr Hawk, dem einzigen
iibrig gebliebenen Charakter aus dem
ersten Teil, standig Gber die Schulter
blickt, eher an Action- oder Spionage-
Games im Stile eines Syphon Filter oder
dem etwas weiter entfernten Metal Gear
Solid.

Zum Background: Obwohl| sein erster
Versuch, die Erde zu zerstdren, von den
Fighting Force-Mitgliedern vereitelt wur-
de, gibt der verriickte Dr. Zeng nicht auf,
Nachdem er und seine Gefolgsleute ver-
schwunden sind, wurde seine For-

schungs-Firma an die Nakamichi Corpo-
ration verkauft, die dadurch auch die

SCORE :: 385

Blueprints fiir einen
ultimativen Cyborg
erhielten. In den
falschen Hinden -
und ja, Nakamichi hat
die falschen Hinde -
kann eine Armee dieser
Kreaturen das Ende der
Welt bedeuten. Dies will
natirlich verhindert wer-
den, und so wird Hawk
ausgesandt, diese Kon-
struktionspldne  wieder
zurtickzuholen. In iiber
zwanzig Leveln bahnt
ihr euch den Weg durch
feindliche Horden. Zu
Beginn startet ihr zwar
nur mit einem kleinen
Armeemesser bewaffnel
und musst euch eurer
Haut mit Kicks und Schli-
gen erwehren, findet aber in herumste-
henden Kisten schnell das nétige Waffen-
arsenal, um richtig aufraumen zu konnen.
Dabei ist Hawk nicht wahlerisch und
greift sich alle nur denkbaren SchieRprii-
gel, die ihm in die Finger kommen. Ob
nun Shotgun, Uzi, Bazooka oder

Granaten — solange es ihm hilft,
die Gegner in Schach zu halten,
ist ihm alles recht. Die coolste
Waffe in unserer Preview-
Version war eindeutig
eine riesige Gatling-
Gun, die ihr erhaltet,
wenn ihr eine der auto-
matischen Abwehrstel-
lungen zerstort. Einmal
in Fahrt gekommen,
maht dieses Prachtstiick

12 GENES 99

Schickt sie auf die Bretter. Gegen zwei Fein-
de behaltet ihr noch recht gut die Kontrolle
—schwierig wird's ab drei gleichzeilig.

Abwarts: Mit dem Lifi geht's in die Tiefen
der gegnerischen Basis.

Gibt's jetzt eher selten: Die Nahkdmpie
sind gréftenteil Shootouts gewichen.

alles nieder, was ihm in den Weg kommt
— da kommt Freude auf. Achtet ihr immer
darauf, moglichst sparsam mit eurer
Munition umzugehen (z.B. zwei Gegner
mit einem Shotgun-Schuss erledigen),
werdet ihr nur selten in die Bedrangnis
kommen, einmal in den Nahkampf tiber-
gehen zu missen, da ihr ja nun auch
mehrere Waffen in eurem Inventory ver-
stauen konnt. Sollte euch doch einmal
das Pulver ausgehen, findet ihr auch so
delikate “Argumentationshilfen” wie Feu-
erwehréxte oder Stahlrohre. Die High-
Res-Grafik konnte schon in dieser frithen
Version begeistern und wartet mit sché-
nen Feuer- und Raucheffekten auf. Auch
die Animationen des Hauptcharakters
kamen schon recht smooth riiber — mit
dem Ublichen Feintuning bis zur Endver-
sion konnte uns ein recht
schmackhafter Action-Spalk ins
Haus stehen. Einziger Wermuts-
tropfen: Schone Midels wie in
dem Vorgénger (lechz) konn-
ten wir noch nicht ausma-
chen - na Eidos, wie
wir’s? Integriert doch bit-
te noch einen zweiten
spielbaren Charakter. cd
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139,95 Thousand Arms
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89,95
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89,95
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- MTV Sports: Snowboarding

=050
GRAE

Stunts werden wie gewohnt durch einfach Tasten- und Steuer-
kreuz-Kombinationen ausgefiihrt.

SNO OARDING

System:
Name:

PlayStation

MTV Sports:
Snowboarding

Genre: Snawboarding
Hersteller: Radical Entertainment

Geplanter Erschelnungstermin;

Ende November 1999

F'Lir den ersten Titel der geplanten

plattiormiibergreifenden MTV
Sports-Games (MTV schlo mit THQ
einen VierJahres-Vertrag ab) konnte Radi-
cal Entertainment gewonnen werden, die
Macher des vielleicht besten Snowboar-
ding-Games fiir die PlayStation, EA Sports’
X Games Pro Boarder. Insgesamt fiinf
Modi, Challenge, Head-to-head, Qualify-
ing, Training und Create-a-Park laden zum
ausgiebigen Boarden ein. Uber 46 Moves,
die miteinander gelinkt werden konnen,
sorgen dabei fiir die bendtigten Punkte um
z.B. im Tournament, das mit solchen

Schon in der Preview-Version ist die Grafik erstaunlich
fliissig und schnell. Auch die Animationen laufen erfreu-
lich smooth ab.

Events wie Half-Pipe und Big Air (ihr fahrt
auf Punkte), Mountain X (drei Abfahrten
auf Zeit) oder Slopestyle aufwartet, unter
die vorderen Rdnge zu fahren. Der Head-
to-Head-Mode lockt mit Multi-Player-Fun
gegen einen menschlichen Mitspieler
oder, sollte keiner vorhanden sein, die
CPU. Ziemlich funny ist auch der Create-
a-Park-Mode, wo ihr euch eine eigene
Strecke mit verschiedenen Schanzen,
Grinds, Bdumen, Felsen usw. designen
konnt und diese dann auch auf Memory
Card speicherbar ist. In unserer Preview-
Version waren schon die vier Abfahrten

USA, Japan, Norwegen und Neuseeland
spielbar, die sich alle recht straff durchde-
signt geben und euch mit vielen Wegver-
zweigungen und Shortcuts Raum zum
Erforschen der Ideallinie lassen. Nur die
Gesamtlinge der Strecken kénnte ruhig
noch mal doppelt so groff sein. Einige
neue Strecken, Charaktere und Boards
(die unter anderem von K2 und Forum
lizensiert wurden) locken nach einmali-
gem Durchspielen fiir die notige Langzeit-
motivation. Der Soundtrack ist erwar-
tungsgemdl schon jetzt extrem gut gelun-
gen (naja, ein MTV-Game halt) und sorgt
mit Bands wie Fear Factory, Voodoo Glow
Skulls, Face to Face, Ministry Joi und vie-
len anderen fiir den notigen Adrenalin-
schub. cd

Die Strecken sind sehr offen designt und las-
sen euch genung Freiraum zum Probieren.

Spec Ops: Stealth Patrol

Dank Games wie Rainbow 6 und MGS haben
Agenten-Adventures und Special-Force-Simu-
lationen Hochkonjunktur. Mit Spec Ops gesellt
sich nun ein weiterer Genre-Vertreter dazu.

Spec Ops:
Stealth
Patrol

System:
Name:
Genre:

PlayStation
Spec Ops
Action-Adventiire

Hersteller:  Take 2

Geplanter Erscheinungstermin;

4, Quartal 1999
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Mit einem gut
gezielten Hand-
granaten-Wurf
konnt ihr gleich
ein ganzes
Gebiet von Fein-
den sdubern.
Achtet nur fun-
lichst darauf,
dass ihr euch
nicht selbst im
Explosionsradius
befindet.

Ehenso wie oben erwahntes Rain-
bow 6 stammt Spec Ops aus
dem Hause Take 2 und ist auf dem PC
bereits geraume Zeit erhiltlich. Ihr
tibernehmt darin die Rolle einer Zwei-
Mann-Spezialeinheit und werdet an
verschiedenste Krisenherde rund um
den Globus geschickt, um fiir die
Regierung die Kastanien aus dem Feu-
er zu holen. So fiuhren euch eure

Mit Hilfe des Fernrohrs habt ihr den Feind
ausgeschallet, bevor er Probleme macht.

gefdhrlichen Auftrige unter anderem
nach Nord-Korea, Afghanistan
und den Irak.

Ahnlich wie bei Rainbow 6
steuert ihr abwechselnd beide
Teammitglieder. Wahrend ihr
einen der beiden Kdmpfer
steuert, agiert eurer Kollege
selbsttitig auf eventuelle
Angriffe und weils sich seiner
Haut ganz gut zu wehren.

Je nach Situation habt ihr die
Wahl aus mehr als einem hal-
ben Dutzende Schusswaffen.
Deren Bedienung erweist sich
dank einer Auto-Aim-Funkti-
on als relativ einfach. Nur im
Sniper-Modus miisst ihr ohne
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eine solche Hilfe zurechtkommnen.
Insgesamt unterteilt sich das Game in
fiinf verschiedene Missionen, die sich
wiederum in mehrere Unterabschnitte
unterteilen.

Bislang schafft es die uns vorliegende
Preview-Version nicht zu liberzeugen.
Sowohl grafisch als auch auf Seiten des
Gameplays steckt noch einige Entwick-
lungsarbeit in diesem Titel. Sobald wir
eine fortgeschrittenere Version in Han-
den halten, werden wir diesen Titel
genauer unter die Lupe nehmen.  ab

Auch wenn die Anlagen verlassen wirken, warten eini-
ge unangenehme Uberraschungen auf euch.
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Dies ist nun das definitiv letzte Mal,
dass sich die Tipps & Tricks in die-

ser Form prasentieren. Ab der

nachsten Ausgabe erwartet euch

eine ganz besondere Uberra-

Jet Force Gemini
Brandneu und schon haben wir schon die er-
sten Tipps flir euch parat. Folgende Zusatz-Fea-
tures konnt ihr nach dem Einsammeln der je-
weils angegebenen Ameisen-Kopfe im Cheat-
Menii anwihlen.

Rainbow Blood-Mode:

Sammelt 100 Ameisen-Kopfe, um die “Rain-
bow Blood”-Option zu aktivieren.

Jet Force Kids-Mode:

Sammelt 200 Ameisen-Kopfe, um den “Jet For-
ce Kids”-Modus freizuschalten. Nun kénnt ihr
mit der Kinder-Variante der Helden das Spiel
bestreiten.

Ants Into Pants-Mode:

Sammelt 300 Ameisen-Kopfe, um das “Ants In-
to Pants”-Feature anwadhlen zu kénnen. Nun
sind eure Feinde Strickfiguren mit viel zu

groflen Hosen.

Dreamcast

Ready to Rumble Boxing 2
Um den Boxern ein alternatives Outfit zu ver-

passen, miisst ihr im Charakter-Auswahlscreen
die X-Taste gedriickt halten und dann die Y-Ta-

ste betétigen.
GTA2 |

Es war ja zu erwarten, dass auch in diesem Teil
kleine Hilfen bei der kriminellen Karriere im
Game versteckt sind. Wie tblich muss der je-
weilige Cheat als Spielername eingegeben wer-
den.

Levelanwahl: ITSALLUP
Alle Waffen: NAVARONE
Unendliche Lebensenergie: LIVELONG

Keine Polizei: LOSEFEDS
Max. “Wanted Level”: DESIRES

5x Multiplier: HIGHFIVE
10 Millionen Punkte: BIGSCORE

Wer von euch sich hingegen schon die ganze
Zeit gefragt hat, wofiir eigentlich die GTA2-"Pil-
len” gut sein sollen, erhilt nun endlich die L&-
sung. Gleichzeitig erfahrt ihr, wie ihr in die Bo-
nuslevel kommt.
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- Wer einen Level schafft, kommt ins erste Bo-
nus-Level.

- Wer einen Level und alle Missionen schafft,
kommt ins zweite Banus-Level.

- Wer einen Level schafft und dabei alle GTA 2-
"Pillen” aufsammelt, kommt ins dritte Bonus-

Level.
The new TETRIS:
Gibt man im Ein-Spieler-Modus “2FAST4U" als
Spielernamen ein, markiert dann “OK” und be-
statigt mit der A-Taste, so fallen die eigenen
Blocke schneller herab.
Gibt man allerdings "AI2EZ4U?" ein, wird der
CPU-Gegener arge Probleme bekommen.
Geht ins Soundmenti, stellt “Haluci” ein, mar-
kiert den Modus “Choose” und gebt ansch-
lieBend wieder im Ein-Spieler-Modus als Na-
men “HALUCI” ein, und Ihr werdet eine “Kalei-
doskop-Soundshow” sehen.
Fiir diese beiden Tipps tbrigens ein Danke an
Markus Gut aus Trier.

Crash Team Racing _

Neben einem riesigen Spielspals verbirgt sich in
diesem Klasse-Game auch ein spielbares Spyro
2-Demo.

Um an dieses zu gelangen, miisst ihr im Titel-
Screen die L1 und L2 Tasten gedriickt halten

unddann 4, O, A, = driicken.
Road Rash 64

Natlirlich haben wir auch zu diesem brandneu-
en Game einige hilfreiche Cheats zu bieten.

Um an alle Bikes und Tracks zu gelangen,
driickt im Hauptmenii C-1, C-+~, C-+=, C-=, L,
R, C-1, Z. Bei korrekter Eingabe ertont freund-
licherweise ein Signal.

Um mit schicken kleinen Scootern durch das
Game zu pesen, driickt ebenfalls im Titelscreen
C-4,C=,C-1,C-+, Z, Z, L, C-=. Auch hier
gibt's nen Sound zur Bestatigung.
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schung, mit deren Hilfe ihr euch

zukiinftig im Dschungel der Tipps,
Cheats und Komplettlidsungen
noch besser zurechtfinden wer-
det.

Den Cop-Modus aktiviert ihr bei Eingabe von
Z,C+,C-1,C+, Z L, R C-1. Wie gehabt
bitte im Titelscreen eingeben.

Den wirklich wahnsinnigen Insanity-Level be-
kommt ihr nach Eingabe von C-1, C-=, C-=,
C-=,L R, C-{, Z zu sehen, Gebt diesen Cheat
jedoch im Trash-Mode-Screen ein.

Versteckte Bonus-Bikes erhaltet ihr, wenn ihr al-
le Rennen im Big-Game-Modus bewiltigt. lhr
erhaltet dann zwei Hollenmaschinen, die weit
{iber 300 mph gehen.

Einen sehr praktischen Schnellstart legt ihr hin,
wenn zu Beginn des Rennens die A-Taste ge-
driickt haltet.

Um euren Fahrern und den Bikes andere Far-
ben zu verpassen, driickt im Bike-Auswahl-
screen beim Multiplayer-Spiel 1 oder I .

Zu guter Letzt noch ein Tipp, um nach einem
Sturz am Boden zu bleiben. Haltet einfach die
L-Taste gedriickt.

So und nun noch ein paar Cheats, die euch den
direkten Zugang zu den jeweiligen Leveln er-
maglichen. Gebt die Codes alle im Hauptmenti
ein. Natiirlich darf auch hier der Sound zur Be-
stitigung nicht fehlen.

Stage 2: R, C-=, Z, R, L, C-1, C-+~, C-1
Stage 3: R, C-=, C-=, C-=,R, C-~,C-4 , Z
Stage 4:R, C-=,C-4 ,C-~,C~,C-=,Z L
Stage 5:Z, C-=,C-4, C-~, C-=,C-=, Z, L
ne-

Lego Racers ‘

Hier zwei kleine Cheats zu diesem Baustein-
Renner.

Um an das Rocket-Car zu gelangen, mdisst ihr
einen neuen Fahrer kreieren und diesen “FLYS-
KYHGH" benennen.

Falls ihr Lust auf ein Auto ohne Réder habt, geht
wie oben vor, nur dass ihr den Burschen dies-
mal “NWHLS” tauft.

| g |

Legacy Of Kain: Soul Reaver

Nach dem umfangreichen Walkthrough in der
letzten Ausgabe nun einige Cheats fiir alle unter
euch, denen es selbst damit zu schwer ist.

Um alle Fahigkeiten Raziels zu aktivieren,
miisst ihr euch in den Pausen-Modus begeben
und dort die L1 oder die R1 Taste geriickt hal-
ten. Driicktdann t, 1,4, 1, =, =, «,0, =,

s

Tips-Hotline: 04,90/87 32 68 14
von 8.00 bis , DM 3,63/Min
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Wenn ihr das Spiel nun wieder startet, stehen
euch folgende Fahigkeiten zur Verfligung:

- Winde erklettern
- durch Tore schweben
- Energie-Projektile abfeuern
- schwimmen
ihr verfligt tiber das Soul Reaver-Schwert.

Eueren Energievorrat fiillt ihr mit folgender Ta-
stenkombination wieder auf. Pausiert auch bei
diesem Cheat zuvor das Spiel und haltet L1
oder R1 gedriickt.
il 0 P SRR R

Um eure Gesundheit zur ndchsten Stufe abzu-
graden, geht wie oben beschrieben vor und
driickt dann:

=, X+~ A 1, 1

Die maximale Energie erhaltet ihr nach Eingabe
dieses Cheats. Pausiert hier ebenfalls zuvor das
Spiel und haltet L1 oder R1 gedriickt.

200 s Py

‘

Den dringend bendtigten Magie-Vorrat bringt
ihr mit dem folgenden Cheat wieder in Ord-
nung. Auch hier gilt wie fiir alle noch folgenden
Cheats: Spiel pausieren und L1 oder R1 ge-
driickt halten.

Bt o s

Die maximale Magie erhaltet ihr hingegen nach
dieser Eingabe:
ai —.! l i’ -’! r ’ A! -

Damit Tore und Gitter kein Hindernis mehr fir
euch darstellen, kénnt ihr diesen Cheat als Hil-
fe nutzen:

1,0,0,e,= A1t

Spinnen gleich Wande Winde empor klettern
konnt ihr dank dieses Cheats ohne Probleme:
/A T [0 SO e S

Viel Sinn macht es zwar nicht, aber manche
stehen ja anscheinend darauf - wie auch im-
mer, mit diesem Cheat kénnt ihr Raziel verlet-
zen:

e % o

Hilfreicher ist dagegen eher, wenn ihr das
Schwert Soul Reaver euer Eigen nennen kénnt.
Mit dieser Tastenkombination kein Problem:

bob L2, = = e A

Mit den nun folgenden Cheats kénnt ihr dem
magischen Schwert verschiedene Eigenschaf-
ten zukommen lassen. Auch bei diesen Cheats
miisst ihr zundchst das Spiel pausieren und
dann entweder die L1 oder die R1 Taste ge-
driickt halten, wihrend ihr die Tastenkombina-
tion eingebt.

Aerial Reaver:

X,=, 1, 1,8, =, =, =1
Kain Reaver:

X, 0, =, 0= = = 1
Fire Reaver:

L,t,=, 1,1, 0 =1
Den Fire Reaver machen:
yag o ot L G |

Force (Energie):

- - O, - -
Constrict:

Y, 1= =, 01,1, 4
Force (Energie) Glyph:

? BT R o el e |

Stein Glyph:

1,0, 1,«, 1, =
Sound Glyph:

= = 4O ;1,4
Wasser Glyph:

$,0. 1 b

Feuer Glyph:

PO (el (e a OBl [ e
Sonnenlicht Glyph:

O!‘—?_.J'“.!t! ‘i.-

Um jederzeit zwischen den Welten wechseln
zu kénnen, miisst ihr Gbrigens nur nach bereits
bekanntem Schema folgende Tastenkombinati-

on eingeben:

]! Trlr_.l_"!._!ot-‘r'_'l
Dreamcast.

T-he. House of the Dead.

Dieser fesselnde Lightgun-Shooter scheint sich
zu einer Art Dauergast in den Tipps zu ent-
wickeln,

Aber dank eurer vielen Zuschriften haben wir
standig neue Tipps und Cheats zu melden.

Wenn ihr es z.B, schafft, den Trainingsmodus in
allen Stufen mit sechs Sternen, sprich bis sie al-

le rot markiert sind, durchzuzocken, bekommt
ihr danach im Original-Mode einige sehr niitz-
liche Dinge.

Gleiches gilt im Boss-Mode. Wenn es euch
auch hier gelingt, alle Gegner zu schlagen, be-
kommt ihr einige coole Sachen wie z.B. die
Shot-Gun, Explosivgeschosse oder Fleisch-
brocken.

Es ist auch maoglich, Goldman, das Madchen
und drei der D Deka-Mitglieder zu erhalten.

Dazu miisst ihr im Tower, kurz bevor es zum
Gesprach mit Goldman kommt in dem Gang,
in dem die zwei Zombies mit den Laserhdnden
aus den Tiiren gestiirmt kommen, die Schalter
an den Tiiren anschieflen. Wenn ihr nun Gliick
habt, kommt eine Putzfrau und driickt euch ei-
ne Actionfigur der jeweiligen Personen in die-
Hand.

Ansonsten erhaltet ihr ein paar andere niitzli-
che Dinge.

Wenn ihr im Titelbildschirm eure Punkte sehen
wollt, misst ihr
L, L, R, R, R, L, R, Start driicken

©

Dreamecast.

1§ -

Dynamite Deka

Wenn ihr Zugang zu drei Extra-Missionen ha-
ben wollt, miisst ihr die ersten drei Missions
durchzocken, ohne ein Continue zu verlieren.
Schon stehen euch drei weitere zur Wahl.
(Klingt zwar einfach, ist aber dennoch mit Ar-

beit verbunden.) E

Metal Slug NTSC/J PSX

Auch zu diesem Japano-Klassiker haben wir
euch einen versteckten Cheat-Mode anzubie-
ten. Driickt dazu Options-Screen X, O, O, A,

A, X, 0, 0. E

oy =t

Sl

Tony Hawks Skatehoarding

Skaten bis das Board bricht. Leicht gesagl, doch
trotz aller Faszination ist THS sicher kein leich-
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tes Spiel. Um euch das Skater-Dasein ein wenig
zu vereinfachen, haben wir einige kleine Cheats
zusammengetragen. Um diese einzugeben, miis-
st ihr nur das Spiel pausieren und dann den L1-
Button gedriickt halten. Solltet ihr bei der Einga-
be einen Fehler machen, miisst ihr nur kurz L1
loslassen und es nochmal versuchen.

Méochtet ihr z.B. alle Anzeigen (Score, Zeit etc.)
vom Screen verschwinden lassen, misst ihr nur
0, =, 1, A eingeben.

Um die Werte in allen Kategorien auf 13 zu
pushen, hilit die Eingabe von 00, &, 1, 4.

Zart besaitete Gemiiter kénnen mit =, 1, 0, A
das Blut ein- oder auch ausschalten.

Nach der Eingabe von X, A, O, }, 1, = befin-
det ihr euch permanent im Special-Modus.
GroBe Kipfe erhalten die Jungs nach der Einga-
be von O, O, t, «~, «. lhr miisst aber erst wie-
der in den Charakter-Auswahlscreen, wenn ihr
den Effekt zu sehen wollt.

Nun noch die fiir die jeweiligen Endings not-
wendigen Forderungen:

Wenn ihr mit irgendeinem Charakter drei Me-
daillen erhaltet, konnt ihr das Bails Video be-
trachten.

Wenn ihr mit einem Charakter eurer Wahl drei
Gold-Medaillen erhaltet, kénnt ihr das Bails Vi-
deo und anschlieBend ein Charakter-spezifi-
sches Video betrachten.

Der gemiitliche Officer Dick wird nach dem Ein-
sammeln aller dreifig Tapes anwihlbar.

Wenn ihr nun auch noch mit dem Cop drei
Goldmedaillen ergattert, diirft ihr das besondere
Neversoft Bails Video betrachten.

Um es euch ein wenig leichter zu machen, die
streckenweise sehr hohen Anforderungen in den
Leveln zu meistern, méchten wir an dieser Stelle
die jeweiligen Special-Moves der einzelnen Ska-
ter auflisten. Dank an Stefan Bohm aus Glonn
von dem wir diese Auflistung erhalten haben.

Tony Hawks:

4, =, 0:360 Flip to Mute
=, =, O : Kickflip McTwist
=, 4,0 :The 900

«~, +,0: 540 Board Varial

Bob Bornquist:
=, «, A : One Footed Smith
1, 1,0 Backflip

Karen Campbell:

«~, =, 0: Kickflip Underflip
i, 1,0 :Frontflip

t, }, A CasperSlide

Andrew Reynolds:

I, 4, A Heelflip to Bluntslide
1, 4,0 : Backilip

«~, +, 0O: Triple Kickflip

Geoff Rowley:

~, =, 0: Dark Slide

1, 1, 0: Backflip

-, 1,0: Double Hardflip

Rune Glifberg:

=,+, O : Christ Air

=, =, O : Knickflip McTwist
t, 4, 0: Front-Back Kickflip

Bucky Wasek:
=, +, O : Fingerflip McTwist
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=, =, O : Kickflip McTwist
L, t,0O: Varial Heelflip Judo

Jamie Thomas:

~, L, 001540 Flip

{, t, O Frontflip

1, 1, A:One Footed Nosegrind

Chad Muska:

=, =, O: 360 Shone it Rewind

L, t, O Frontflip

=, 1, A: One Footed 5-0 Thumpin

Elissa Steamer:

~, 1, 0:]udo Madonna
t, }, O: Backilip

=, =, A& Primo Grind

©)

Dreamcast.

AeroWings
Driickt im Start-Screen die L- und die R-Taste, um
in den GenuR aller Modi, Level und Flugzeuge
(incl. Delphin und Buggy) zu kommen. Zur Be-
statigung solltet ihr einen Sound héren.

Wenn ihr als Spielernamen “TASCAS” eingebt,
habt ihr Zugang zu einem Head-up-Display, ei-
nem Cockpit und einem Player-Assistenz-Modus.
Wenn ihr die Sky-Mission-Attack eins bis acht
erfolgreich abschliet, habt ihr die Moglichkeit,

im Free-Flight eine Jet-Staffel mit bis zu sechs
Jets zu steuern.

Pai:-Man World

Ein kleiner Trick, um an unendlich Continues
zu gelangen, ist, den Classic-Modus auzu-
wahlen und dann, bevor ihr mit der Start-Taste
das Spiel beginnt, die Anzahl der Continues
durch Driicken des Select-Buttons nach oben

zu pushen.
f=1 L.

Hot Wheels: Turbo Racing

Das A und O bei dieser Modellauto-Hatz sind
die begrenzten Turbos, ohne die ein Sieg fast
unmdoglich ist. Wenn ihr machtet, dass euch
diese unbegrenzt zur Verfiigung stehen, miisst
ihr nur im Hauptmendi R2, L1, O, A, R1, L2,
L1, R2 driicken. Ist zwar nicht so spektakular,
aber dafiir deutlich einfacher als einen Stunt
nach dem anderen hinzulegen,

Bonsai-Autos erhaltet ihr nach der Eingabe des
folgenden Cheats:
0O,R2, 12, A, A, 12, R2, 00
Sehr grolse Reifen hingegen gibt's mit Hilfe die-
ses Cheals:
0O, A, 0,4, RT, R1, L2, L2
Das Tow)am-Auto bekommt ihr, wenn ihr diese
kleine Tastenkombination eingebt:
0O, 4, L1, R1, L2, R2, O, A

Um die Grafiken etwas flacher aussehen zu
lassen, empfiehlt sich nachfolgende Button-
kombi:
L1, R1, L2, R2, L1, R1, L2, R2,
Coole “Dude”-sounds bekommt ihr nach dieser
Eingabe zu héren:

R2; R1, L2, R2, 00, 4, L1, R1
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e

Xena: Warrior Princess

Klar, die Lady hat was auf dem Kasten. Wenn
sie euch aber wiihrend der Kimpfe doch zuviel
Energie verliert, dann seid doch Gentleman und
greift ihr mit diesem Cheat ein bisschen unter
die Arme.

Unverwundbarkeit:

Driickt im Hauptmendi t, t, 1,0, 0, 1, =,
+~. Zur Bestatigung gibt es einen kleinen Sound
zu hren.

Volles Schutzschild und maximale Angriffs-
energie gibt's auf wundersame Weise nach Ein-
gabe dieser Tastenkombination im Hauptmenii:
A, 0O A 00O t, t, t. Auch hier solltet ihr
einen Sound haren, wenn ihr alles richtig ge-

macht habt,

Spektakuldr und sauschnell ist dieser Jetski-Ra-
cer allemal. Wer zusitzlich zu den normalen
Rennen auch noch in den Genul des Stunt-Mo-
dus kommen méchte, muss im Saison-Modus
alle zehn Strecken-Miinzen einsammeln. Die-
sen konnt ihr brigens allein oder zu zweit
spielen.

Wenn ihr als alte Oma (iber die Pisten heizen
wollt, musst ihr erst mal auf dem Professional-
Schwierigkeitsgrad den ersten Platz belegen.
Einen zusdtzlichen Geschwindigkeitsschub er-
haltet ihr, wenn ihr wihrend des Rennens fol-
gende Tastenkombinationen hintereinander
driickt:

Llund= ,Rlund ¢ ,0,L1undC,R1und §,
L1 und «~ , Select

=

Jet Moto 3

Eine Fernsehkamera aktiviert ihr, wenn ihr
wihrend des laufenden Spiels diese Tastenkom-
binationen driickt:
O,LlundA,LTund X, A,Rlund t

FuBball live

Unserem treuen Leser Matthias Lederer haben
wir folgenden Trick fiir FuBball Live zu verdan-
ken. Es macht zwar den Eindruck, als handle es
sich dabei weniger um einen versteckten
Cheat, als um einen Bug im Programm. Nichts
desto trotz ist dieser Trick duBerst hilfreich, und
aus diesem Grund wollen wir ihn euch nicht
vorenthalten.

Es handelt sich dabei um die "Edit-Team”-
Funktion.

In diesem Menii konnt ihr Fahigkeitspunkte auf
die Spieler verteilen. Der Gag dabei ist, dass,
nachdem ihr das Menii verlassen habt und
dann wieder betretet, die bereits vergebenen
Fahigkeitspunkte erneut verfiigbar sind.

Das heift, ihr kénnt diese Prozedur beliebig oft
wiederholen und so ein Team kreieren, vor dem
selbst Brasilien schreiend reifaus nehmen wiir-
de.

Hier eine Schritt-fiir-Schritt-Anleitung zum Me-
ga-Team:

1. Ins “Team Edit’ Menu gehen

2. ‘Malgestaltete Teams’ wihlen

Tips-Hotline: 01,90/87 32 68 14
von 8.00 bis 24:00°0hr, DM 3,63/Min
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3. ‘Spieler individuell gestalten” wihlen

4. Jetzt verteilt ihr alle vorhandenen Punkte auf
die Eigenschaften ( die ersten voll auffiillen).

5. Dann geht ihr ins vorherige Meni zuriick
und speichert das Team auf der Memary Card.

6. Anschliefend geht ihr wieder in das Mendi,
in dem ihr euch einen Platz fiir das malgestal-
tete Team ausgesucht habt (es ist da, wo ca. 15
mal ‘MaRgestaltetes Team’ untereinander steht)
7. Nun kénnt ihr die ganze Prozedur wiederho-
len - einfach wieder ins Bearbeitungsmenti ge-
hen, den Spieler wihlen und ‘plop’ -

alle vorher gednderten Werte sind immer noch
auf Maximum, aber man hat wieder alle Fihig-
keitspunkte zur Verteilung tibrig!

Diese Prozedur lisst sich solange wiederholen,
bis selbst der hdrteste Gegner kein Problem

mehr darstellen diirfte. X

Action Man - Mission Xtreme:
So ein Super-Agent hat es nicht leicht. Da hilft
auch manchmal die beste Ausriistung nicht
mehr weiter. Dank unseres tollen Cheats miisst
ihr euch keine Sorgen mehr machen. Denn die-
ser Trick aktiviert alle Optionen, Level und Po-
werpoints. Begebt euch dazu in euer Appart-
ment, quasi dem Menii des Spiels, und driickt
dann folgende Tastenkombination:
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Final Fantasy VIII -US Version

Von Mirja Maletzki aus Hamburg haben wir
diesen kleinen FF VIII-Tip erhalten.

Wenn lhr in der Stadt Timber, den Screen, in
dem man auf die Gleise hinunter blicken kann
(und in dem Rinoa - wenn man ihn zum ersten
Mal betritt - anfingt zu reden) ofter betretet,
wird dort fast immer ein Mann stehen, der Ri-
noa etwas vom schonen Wetter vorstoltert.
Sprecht ihr ihn ein zweites Mal an, gibt er der
Party eine Potion. Das klappt jedesmal wieder,
wenn ihr das Bild betretet und er da ist (ca. 90%
der Félle).

Also - Potions ohne Ende!

Southpark v

Auch wenn das Spiel noch so schlecht ist, eini-
ge werden sich’s trotzdem kaufen. Damit ihr
wenigstens alles zu sehen bekommt, hier ein
kleiner Trick:

Gibt man als Cheat “ZBOBBYBIRD” ein, ist im
Cheat-Mend alles freigeschaltet ( alle Charakte-
re, Unbesiegbarkeit, alle Waffen, unendliche
Munition und ein Level Select ).

Diesen Trick verdankt ihr Markus Gut aus Trier.
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Soul Reaver AddOn 2
Upgrades

LEGACYof KAIN"

Angaben zu Anfang in Klammern bezeichnen
die Fahigkeiten, die man beherrschen muss, um
das Upgrade zu finden. (Gitter = Fihigkeit
durch Gitter zu gehen).

Lebensenergie Upgrades:

1. (Gitter) Ganz zu Anfang des Spiels befindel
sich im Raum, in dem du die ersten Gegner der
materiellen Welt bekdmpft hast, ein Graben. In
diesem Graben, hinter dem Gitter versteckt, fin-
dest du das erste Upgrade.

2. (Gitter) Nachdem du Melchia besiegt hast,
verldsst du sein Areal. DraufSen ist ein grofser
See, in den du hinein springst. Auf dem Grund
sind zwei Gitter. Hinter einem von beiden sieh-
stdu das Upgrade. Wechsle in die Spektralwelt,
um es dir zu holen.

3. (Gitter) Vom Vortex aus gehst du gen Osten,
um zu Raziels Reich zu gelangen. Offne die Tiir
und lauf zu dem Torbogen, der die beiden
grofen Raume voneinander trennt. Mit Hilfe
des Steinblocks erreichst du die Felseinbuch-
tung auf der anderen Seite. Hinter dem Gitter
befindet sich das Upgrade.

4. (Gitter) Auf dem Weg zur ersten Konfrontati-
on mit Kain musst du in der Spektralebene ein
einziges Gitter durchschreiten. Genau dort fin-
dest du ein Upgrade.

5. (Gitter) Nachdem du zum ersten Mal in der
“Silenced Cathedral" von der heilen Luft nach
oben getragen wurdest, hast du nahe der zwei-
ten Glocke einen Stein aus der Wand gescho-
ben und bist durch die entstandene Liicke ge-
gangen. Nimmst du dann den linken Weg, fin-
dest du nach zwei Tiiren und einem Graben ein
Gitter, durch das du gehen kannst. Schiebe nun
die Steinblocke in die richtige Position und das
Upgrade unter der Kuppel gehért dir.

6. (Klettern) Der allererste Wechselpunkt im
Spiel ist von einigen dorischen

Sdulen umgeben. Hinter den
Saulen kannst du die Stein-
wand an einer Stelle nach

oben klettern.

7. (Klettern) In Mel-
chiahs Areal gibt es ei-
nen groffen modrigen
See. Am besten er-
reichst du ihn mit dem
Teleporter (Drittes Sym-
bol anwahlen). Aus die-
sem See ragen drei Sdu-
len. Springe auf die zweite,
dreh dich nach links und
klettere die Wand nach oben.
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8. (Gitter & Klettern & Projektil) Begib dich auf
den Balkon vor dem Altarraum (du erkennst
den Platz an der Fackel) des Steinglyphs (VG
11/99, Seite 57, Steinglyph). Von hier aus siehst
du auf der gegenuberliegenden Seite einen
Steinblock, den du mit dem Energieprojektil
herunterschieft. Jetzt ist der Weg frei und du
kannst auf der anderen Seite nach oben klet-
tern.

9. (Gitter) Geh in die Menschenstadt (siehe VG
11/99, Seite 58, Wasserglyph) und lauf vom Ein-
gang aus gerade bis zur anderen Seite und am
Wasserturm vorbei. Offne die Tiiren, spring
iiber den Graben und dreh das Rad, um das
Wasser ablaufen zu lassen. Dem Graben folgst
du bis zum Ende und stapelst die beiden Stein-
blocke aufeinander. Hinter dem Gitter be-
nutzt du den Wechselpunkt, um in der
materiellen Ebene die Wendeltreppe
nach oben zu laufen und den Schalter
umzulegen. Hinter dem nun gedffne-
ten Tor wartet ein weiteres Upgrade
auf dich.

10. (Klettern) Begib dich in die
Menschenstadt. Nahe dem Tele-
porter kletterst du den Wasserfall
nach oben.

11. (Klettern & Schwim-
men & Projektil) Von der
Menschenstadt aus
schwiminst du bis zu
der Stelle, wo du den
Wasserglyph (VG
11/99, Seite 58, Wasser-
glyph) erhalten hast. Statt
aber wieder zur Statue zu
gehen, kletterst du auf der gegentiberliegenden
Seite die Wand bis ganz nach oben und folgst
dem Weg.

12. (Klettern & Schwimmen) Deine Suche nach
dem zwélften Energie-Upgrade startet im Wehr-
graben der Burg, von wo du dich auch zum
Sonnenlicht-Glyph aufgemacht hast. Wer es
nicht mehr genau weifs, schaut in die letzten Vi-
deogames auf Seite 58 nach. Schwimm im
Wehrgraben nach links und durch die Offnung
hindurch. Steig aus dem Wasser und kletter die
Wand nach oben. 5
13. (Energieband) In Melchiahs Areal gibt es ei-
nen grofen Turm, von dem eine Zugbriicke
heruntergelassen wird. Hier benutzt du das
Energieband. Dreh die Vase genau einmal
rechts herum und zieh dann den Hebel. Eine
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andere Zugbriicke wird heruntergelassen. Geh
den Weg entlang und schnapp dir das Upgrade.

14, (Energieband) Auf dem Weg zu Rahab
kommt man an einem Wasserbecken vorbei,
iiber dem sich eine Briicke befindet. Mitten
durch die Briicke zieht sich ein Korkenzieher-
férmiges Rohr. Mit Hilfe des Energiebandes
|dsst es sich bewegen. Das Wasser flieSt ab. Im
nun geleerten Becken ziehst du einen Block aus
der Wand und findest das Upgrade.

15. (Energieband) Statt zu Dumas Thronsaal zu
gehen, schlagst du vom Obelisken aus gesehen
den anderen Weg ein. Du erreichst einen
grolen Platz. Mit dem Energieband umkreist du
die Statue, die dann eine von drei Kammern
offnet. In einer dieser Kammern befindet

sich das Upgrade — wo genau, dndert

sich von Spiel zu Spiel.

Magie-Upgrades

1. (Soul Reaver) Geh zu dem See,
wo du das siebte Upgrade gefunden
hast. Uberquere ihn und 6ffne die
Gittertiir. Ganz unten im Raum hin-
ter der Gittertiir findest du einen
langen Steinblock. Er ist durch ein
Symbol (gekreuzte Soul Reaver)
gekennzeichnet. Stolke den Soul
Reaver in den Stein! Eine Etage
tiefer benutzt du den Soul Rea-
ver zum zweiten Mal. Hinter der
= nun geoffneten Tire findest du
das erste der fiinf Magie-Upgrades.

2, (Klettern & Projektil) Beim ersten Luftstrom
(nicht benutzen!) der "Silenced Cathedral" klet-
terst du in der Spektralwelt iiber die Rohre nach
oben und benutzt anschlieffend den Wechsel-
punkt. Noch eine Plattform weiter oben klet-
terst du die Wand hoch und gehst im Gang
rechts entlang. Zerschief das Glasfenster.
Rechts um die Ecke befindet sich das Upgrade.

3. (Schwimmen) Teleportiere dich in Rahabs
Gebiet. Verlasse den Raum und nimm den lin-
ken Weg. Du erreichst das Areal des Geister-
schiffs. Im Wasser schwimmst du nach rechts.
Dort erhebt sich eine geflutete Glaskuppel, an
deren hachstem Punkt sich das Magie-Upgrade
befindet.

4.(Klettern) Geh zum Wasserfall in der Men-
schensiedlung, genau dorthin, wo du das Zehn-
te Energie-Upgrade gefunden hast. Von hier aus
springst du tiber die duBeren Wandeinbuchtun-
gen, bis du auf der gegeniiberliegenden Seite
(also im Zentrum des Raumes) einen Schalter
erblickst. Benutze ihn, und ein Tor 6ffnet sich.
Im nachsten Raum kletterst du die Wand auf
der linken Seite nach oben. Spring auf die an-
dere Seite und folge dem Weg.

5.(Energieband) In Melchiahs Areal findest du
einen grolen Turm. Klettere in den ersten Stock
und dreh dort die Vase im Zentrum zweimal mit
dem Energieband rechts herum. Zieh den He-
bel. Nachdem du die Zugbriicke tberquert
hast, stapelst du drei Steinblécke aufeinander.
Gliickwunsch, jetzt hast du alle Magie-Up-
grades.

Auch diese Tipps stammen von Arne Schmidt.

WIE'S LAUFT

Wer die folgenden "Teilnahmebedingungen® beachtet, erspart sich/uns unngtige Arbeit:

1. Karten und Zeichnungen bitte nur auf wei3em Papier (weder kariert noch liniert) einschicken
und auf der Riickseite den Namen (und nicht irgendwelche Tags) vermerken.

2. Gebt bei allen Einsendungen aus dem Inland Eure Bankverbindung (Kontonummer, Kredit-
institut, Bankleitzahl) an, damit ihr euer Honorar ohne Umwege und lange Wartezeiten be-
kommt. Bei Wohnsitz auBerhalb Deutschlands wird euch sowieso ein Verrechnungsscheck
per Post zugesandt.

3. Wenn ihr Zugang zu einem PC habt, schickt uns umfangreiche Tips bitte, bitte auf Diskette,
Kleinvieh kénnt ihr auch faxen (089/450684-49). Am einfachsten geht es aber per E-Mail.

4. Macht euch nicht die Miihe, aus Konkurrenzblattern abzuschreiben (die lesen wir alle). Derar-
tige Tip-Zusammenfassungen verziehen sich ohne Umweg in den Papiercontainer. Schreibt bitte
auch immer dazu, mit welcher Version eines Spiels die Tips ausprobiert bzw. erspielt wor-
den sind, um unnétige Missverstandnisse zu vermeiden.

Achtung Surfer! Nicht selbst von euch nachgepriifte Cheats werden gnadenlos aussortiert. Ab-
n davon ha wir im Ver| inen r 3

5. Tips und Lésungshilfen zu Mario 64, FF VIl oder zu indizierten Spielen kénnt ihr euch schenken.
Auch in Sachen Tekken, Toshinden, oder Tomb Raider sind wir bereits bestens eingedeckt.

6. Die Belohnung: Fiir abgedruckte Tips winkt seit eh und je ein Honorar von mindestens 40 bis
maximal 500 Mark!

Unsere Adresse:

Future Verlag GmbH

Redaktion VIDEO GAMES

Rubrik: Tips & Tricks

Rosenheimer Str. 145h

81671 Miinchen oder per Email an: axel.boumalit@future-verlag.de

s Tips-Hotline: 01, 90/87 32 68 14
12 99 von 8.00 bis 24:00°Ghr, DM 3,63/Min
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DICKES

Es diirfte ja mittlerweile jeder von euch mitbe-
kommen haben, dass wir den Verlag gewech-
selt haben und nun zur Future-Publishing
Group gehdren. Auch, dass wir die Redaktions-
raumlichkeiten gewechselt haben, ist kein
groles Geheimnis mehr. Was aber bei diesem
Umzug wieder zum Vorschein kam, hat uns
selbst tiberrascht. Neben relativ normalen Din-
gen wie Sankas linksdrehenden Pilzkulturen,
Daxers Gummischaf nebst Strapsen und Tau-
cherbrille (Jan hat iibrigens ein Gummihuhn —
jedem das seine...) und Axels abgeschlagenem
Kopf fanden wir auch einige wirklich unaus-
sprechliche Sachen, auf die wir aber aus Griin-
den der Riicksichtnahme und um einer straf-
rechtlichen Verfolgung vorzubeugen nicht
ndher eingehen wollen.

Wie dem auch sei, das fiir euch Leser Interes-
santeste diirften mit Sicherheit die unzahligen
Testmuster, die sich im Laufe der Jahre in der
Redaktion angesammelt haben, sein. Und eben
diese wollen wir euch als kleines Dankeschon
fiir eure jahrelange Treue iiberlassen. Toll oder?

Hier seht ihr einen kieinen Teil der Preise

Natiirlich toll. Aber wie immer mit einem Ha-
ken verbunden. Denn um herauszufinden, ob
ihr wirkliche Profi-Leser seid, haben wir uns ein
kleines Ratespiel ausgedacht, unter dessen rich-
tigen Einsendern wir die Preise verlosen. Aber
keine Angst: So schwer wird es nicht. lhr miisst
uns nur zu jedem der unten abgebildeten Fotos
sagen, was darauf zu sehen ist. Viel Gliick, und
falls es euch partout nicht einfallen will, nehmt
doch einfach mal eure alten Konsolen etwas
genauer unter die Lupe.

Der Rechtsweg ist logischerweise mal wieder
ausgeschlossen, und Mitarbeiter des Future-
Verlags diirfen auch nicht mitmachen. Die hat-
ten sich das Zeug eh schon lange holen kon-
nen... Einsendeschluld ist der 10.01.00

Schickt die Einsendungen bitte unter dem Stich-
wort “dickes Millenium-Ende” an den

Future Verlag / Red.Videogames
Rosenheimerstr.145 h

81671 Miinchen

Tips-Hotline: 04,90/87 32 68 14
von 8.00 bis 244 _i;r,_[ll"e'l 3,63/Min




_MAIL-0-MAMNIA

A\

38

LESERPO,

Oops! Was macht denn der da? Wo ist Ralph? Keine Angst, ich
mache hier nur aushilfsweise die Vertretung fiir unsere alte
Brieftaube. Ralph steht euch nachsten Monat wieder mit Rat
und Tat zur Seite. Leider miissen wir auch die Auflosung unse-
res letzten Forumthemas um einen Monat schieben, da durch
den Umzug nach Miinchen samtliche E-mails zwar noch vorhan-
den sind, wir an diese aber im Moment noch nicht rankommen.

Deshalb findet ihr in dieser Mail-0-Mania zum groBten Teil Leserpost,
die uns in den leizen ein bis zwei Wochen erreichte. Bis zum nachsten Monat haben
wir die Sache wieder im Griff und werden dann ausgiebig iiber Oldie-Specials (unser
letztes Forums-Thema — ihr wisst doch noch?) und vieles mehr diskutieren.

Let ze muzik take control
Hi ToX! Ich brauche mal deine Hilfe: Du hast
doch in deinem Test zu Guitar Freaks
geschrieben, dass dieses Game nicht mit
einer MOD-PlayStation lauft. Da ich gerade
in Japan bin und dieses Game gezockt habe
— es ist ja soo00 geil -, wiirde mich interes-
sieren, ob es einen Xploder- oder Action-
Replay-Code gibt, mit dem es auch auf mei-
ner umgebauten PlayStation lauft, denn ich
brauche dieses Teil unbedingt. Thx im voraus
Francis Liclo via E-mail
Hy zuriick! Die Codes solltest du ja mittler-
weile schon von mir erhalten haben. Du
sprichst mit deiner Mail ein Thema an, das
wir offensichtlich total Gbersehen haben. Wir
werden uns in Zukunft bei Import-Tests, die
nicht mit umgebauten Geriten funzen wol-
len, fiir euch schlau machen und eventuelle
Codes abdrucken. Aus Aktualitatsgriinden
kénnen wir aber nicht garantieren, dass wir
zu jedem Game einen Code auftreiben kén-
nen.

Noch was zum
neuen Layout

Hi ihr! Meine Kritik zum Heft:

Special: Die weisse Schrift auf dem schwar-
zen Grund ist nicht das Optimum und tut
nach einer Weile in den Augen weh *aua*.
Z.B. sah die Soul Reaver Losung ziemlich
cool aus, war aber nur sehr schwer zu lesen.
Echt? Ich hab’ mir das Ding jetzt extra noch
ftinfzig mal durchgelesen und kann immer
noch keine Beeintrdchtigung der Sehkraft
feststellen. Aber vielleicht ist mein Auge
durch die stundenlange Arbeit vor dem
Monitor schon etwas abgehdrtet, Was mei-
nen die anderen Leser dazu? Sollen wir in
Zukunit eher auf ein stylishes Black-and-
White-Design Wert legen, oder wie bisher
bei wichtigen Titeln oder Specials doch etwas
tiefer in den Farbtopf greifen?

In dieser Ausgabe ist ja noch (fast) nichts am
Design gedndert, aber die Drohung (Tatsa-
che), dass ihr anderes Papier nehmt, stimmt
mich traurig. lch mag euer Papier, ;)

Ja, da stimme ich dir zu. Ich fahr auch total
auf dieses Klopapier ab. *schnief*

Die FF VIl Seiten haben mir gefallen - sehen
richtig geil aus. Wenn ich Bock hab’, les ich
sie auch noch.

Ein groles Danke von unserer Layoulerin
Heidi — sie hat sich sehr tber dein Lob

gefreut. Ich hab’ mich allerdings nicht so
gefreut. 3) Soll ich darauf sonst noch was erwi-
dern? Nein — ich spar’ mir den Kommentar...
Die Sache mit den Fantad Tourdaten — was
bedeutet das?
Jan meinte, das wire ganz interessant. Ich
personlich glaube ja, er wollte nur Platz
schinden, damit er nicht so viel ins Editorial
schreiben muss,
Bei den Leserbriefen steht noch die alte E-
mail-Addresse. Ist ja kein Drama, aber nur
zur Info.
Dank fir den Hinweis. Wurde hiermit gedn-
dert,
Seite 85, Jet Force Gemini-Bericht, oben
rechts: alles weiss! Fehler ader Absicht?

sas via E-mail
Fehler machen wir nicht. Das war schon
gewollt so. Ein Absofter zum selber Malen —
ist doch mal was Neues. Eigentlich hitten wir
dem Heft ja noch eine Packung Buntstifte
beilegen sollen... nein, Scherz beiseite, Ernst
herholen: Das war leider ein dummer Fehler
in der Belichtung, der in der hektischen Heft-
Endphase leider total iibersehen wurde. Wird
nicht mehr passieren. Naja, ihr knnt ja die
Seite kopieren (ja nicht rausreifien!), einen
coolen Absofter draufmalen und uns das
Ganze zuschicken. Vielleicht springt was fiir
euch dabei raus...

Sei gegriilt, verehrter Video Games-Leser-
briefsklave.

Hmm - eigentlich mach’ ich das ganz gern.
Macht immer mehr Spals.

Nachdem ihr in einer der letzten Ausgaben
dazu aufgerufen habt, Verbesserungsvor-
schldge einzubringen, machte ich dies unter
anderem mit diesem Brief gleich bewerkstel-
ligen. Zum Beispiel kinnte man bei Dream-
cast-Tests bereits im Schaukasten auf die
Internetfdhigkeit eines Spiels, wieviele Seiten
eine Speicherung auf VM bendtigt und even-
tuelle Mini-Games auf VM eingehen, Zusitz-
lich wiren kritischere Bewertungen in Bezug
auf Gameplay und Spielspals wiinschens-
wert. Beispielsweise habt ihr in Ausgabe 3/99
Incoming meiner Meinung nach zu grafikori-
entiert getestet und gebt erst in Ausgabe
10/99 (fiir Import-Freaks viel zu spit) Aus-
kunft tiber mangelndes Gameplay dieses
eher diirftigen Ballerers.

Noch am Rande: Spielt ihr mit Humpty
Dumpty’s Text Text Text... in der Vorschau fiir

¥ioe
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die 11/99 auf die seltsamen 4D-Zeit und Reis
Bilder in einem Mithewerber-Magazin an?
Falls dies der Fall sein sollte, gibt es einen tie-
feren Sinn?

Aaron Zimmer

Danke fiir die Vorschlige, die wir natirlich
bei der neuen Heftgestaltung sofort beriick-
sichtigen werden. Auf das Humpty Dumpty
Ding wollen wir jetzt lieber nicht genauer
eingehen — nach einem tieferen Sinn wirst du
lange suchen. War doch nur ein kleiner Spal.

Hola! Que tal?
Alles Bestens. Danke der Nachirage.
Nur ‘ne kurze Frage: Ihr schreibt ja schon seit
ldngerer Zeit, dass das Layout von eurem Heft
jetzt endlich verbessert wird. Von einem neu-
en Papier ist da die Rede, von neuen Rubri-
ken, mehr Seiten (116 - war's das schon?)
und einer tbersichtlicheren Heftgestaltung.
Na, bis auf euer DC-Special in Ausgabe
10/99 war da noch nicht viel zu sehen. Wann
passiert denn endlich mal was?

Alpha via E-mail
Blitter mal bitte kurz auf die letzte Seite die-
ses Heftes und all’ deine Fragen werden
beantwortet (zumindest die nach dem wann).
Unser englischer Layout-Guru Nick bastelt
schon seil einiger Zeit fleibig an der neuen
VG.

Seitenhiebe

und Fehlerteufel

Hallo VG-Team!

Was hab ich doch beim Durchblittern eurer
Ausgabe 10/99 gestaunt. Ist bei euch im IFA
'99 Special doch eine kleine Sensation nach-
zulesen. Toyota hat ein brandneues Mittel-
klasse-Modell namens “Carisma” auf den
Markt geworfen und die gesamte Automobil-
Fachpresse hat's verpennt. lhr seid ja richtige
Teufelskerle. Vor euch bleibt aber auch gar
nicht geheim!

la, wir sind schon ziemlich gut. ;)

Ich frage mich nur, wie lange es dauert, bis
Mitsubishi Toyota (diese unverschdamten
Menschen) verklagt, weil sie sich ganz dreist
diesen geschiitzten Namen “ausgeliechen”
haben. Das kann und wird Mitsubishi sich
nicht gefallen lassen! ;)

Oops!

Mal im Ernst: Solche kleinen Fehlerchen sind
bestimmt nicht tragisch, aber sie tauchen



«asen\ MP3 Player ACTIUATED

it dem psAmp kiinen Sie CO=ROMs mit Musik im MP3-Format absplelen. Durch die enorme Uerbreltung der PlayStation v

karn damit erstmallg MP3 fur jeden Uerbraucher nutzbar werden. MP3 COs kiinnen an Jedem Computer mit CD-Brenner 7 ps

erstellt werden; es passen liber 10 Stunden Musik auf eine herkmmliche CO. Die Musiktitel kiinnen vor herkbmmlichen & m
CDs konvertiert werden, oder direkt aus dem Intemet geladen werden. Zum Rbspielen Ist die PlayStation geradezu
ideal. Sie kann In die Stereoantage elngebunden werden und wird zum elgenstindigen MP3-C0-Player. Eine Infrarot-
fembedienung Ist als Zubehbr erhifltlich.

. FURYTTION B9 PR

| % y ~ Plug and Play - Einstecken und fertig !
2 - MP3-CD-Roms kYnnen sofort abgesplelt werden
/ = Weit liber 100 Titel pro CD milglich

@ = WinAMP-0berMichen (Skins) kiinnen Uber die Memorycard nachgeladen werden : \

- Professlonelle Qualltst durch Micronas MP3 Decoderchip (Made In Germany) J
- Uorbereltet fur Infrarotfembedienung (seperat erhatlich) ]] ! |
WL

~ Formschiines Gehduse

t o = ID'TAG Informationien werden dargestell - Incl, Titel, Kinstler usw.
; - Abspleltisten kisnnen erstellt werden und Uber Memorycard gesichert werden
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doch des éfteren bei euch auf, und dann
dreht sich einem Auto-Freak wie mir mitun-
ter schon mal kraftig der Magen.
Aber was ihr euch dartiber hinaus in Ausga-
be 10/99 geleistet habt, ist schon ein Knal-
ler! Gehen wir zuriick zu Ausgabe 9/99:
Dort druckt ihr auf Seite 98 (Vorschau) einen
kleinen Seitenhieb auf ein namentlich nicht
genanntes Konkurrenz-Magazin ab.
(“Dreamcast fiir Anfanger”)
Mitbewerber-Magazin, nicht Konkurrenz-
Magazin! Wir sind doch alle Freunde!
Auch ich hab* herrlich geschmunzelt tiber
die sensationelle Entdeckung, dass der Stick
digital und das Steuerkreuz dafiir analog
abgefragt wird. Was fiir ein Fortschritt! Jetzt
bin ich aber mal gespannt auf die Reaktio-
nen anderer Konkurrenz-Blatter beim
Durchstébern eurer Ausgabe 10/99. Ist doch
auf Seite 17 eures Dreamcast-Sonderheftes
unter der GameController-Beschreibung
Folgendes zu lesen: “Die iiblichen vier Ver-
dichtigen auf der rechten Seite laden zum
hemmungslosen Feuern ein, links gibt's die
analogen Steuerkndipfe und den digitalen
Stick”. Also, was ich da gelacht habe, hat
den Schmunzler aus der vorherigen Ausga-
be bei weitem iibertroffen.
Nochmal Oops! Naja — niemand ist perfekt.
Wir hoffen aber, dass jeder sich dessen
bewusst ist, dass unsere kleinen Spale nicht
ernsthaft bése gemeint sind und niemanden
beleidigen sollen. Und zu unseren Fehlern:
Wer mit Steinen wirft, muss auch damit
rechnen, dass einer mal zuriickkommt - so
ist das Leben. Wir werden aber in Zukunft
verstirkt darauf achten, dass solche drgerli-
chen Fehler vermieden werden und wir
unseren Mitbewerbern so wenig Kanonen-
futter wie moglich bieten.
Ansonsten: Weiter so. Ihr seid immer noch
die besten!

Markus via E-mail
Und schon wieder wird einer rat.

Internet & News

Hallo VGler! Ich finde es ziemlich genial,
dass ihr neuerdings in den News auch
immer die |-net-Addressen angebt, wo ihr
die Informationen gefunden habt. Dann
kann man mal schnell vorbeisurfen und sich
die Infos noch mal detailliert angucken. Tol-
ler Service!

T-Boz via E-mail

In Memoriam Gumpei Yokoi

und Akioi Morita

Hi VG.

1. Neulich hab’ ich El Funghi getroffen. Er
hat irgendwas von einer Prinzessin, die in
einem Gemiilde gefangen sein soll und von
goldenen Sternen geschwafelt. Auberdem
hat er mich andauernd Mario genannt,
komisch.

Ja, echt komisch. Sonke ist doch ansonsten
so Sonicophil...

2 Kann es sein, dass ihr langsam alle aus-
flippt?

Das darfst du jetzt bitte nicht so pauschalie-
sieren. Ich bin schon noch ziemlich normal
geblieben. (Anmerkung von Jan: “ROFL —
unser Redaktions-Osi liigt, dass sich die Bal-
ken biegen! Glaubt ihm nicht!¥) Bei den
anderen sieht es in der Tat recht finster aus.

Jan z.B. kommt in letzter Zeit immer mit so
komischen Fragen wie “Christian, wann
krieg’ ich denn wieder mal ‘nen Artikel von
dir?” an, oder glaubt doch wirklich, er kén-
ne an Wochenenden und Feiertagen zu
Hause bleiben. Axel wiederum bildet sich
ein, er briauchte wieder mal Urlaub.
(Anmerkung von Jan: “Lachhaft! Er hatte
doch letztens einen Sonntag freil”) Ralph
sitzt seit seinem Donkey Kong 64 Test nur
noch auf seiner mitgebrachten Palme und
stopft kiloweise Bananen in sich rein. Einen
Vorteil hat diese beginnende Verwandlung
allerdings: Sein Haupthaar beginnt langsam
wieder zu wachsen. Sonke hat seit seinem
Urlaub in Chile einen Realitits-Flash:
“Wow! Menschen! Und ich dachte, die gib-
t's nur im Internet. Und diese 3D-Darstel-
lung — genial. Welche 3D-Karte da wohl
benutzt wird?”.
Jetzt aber zum eigentlichen Grund meines
Schreibens: Im Herbst 1997, vor ziemlich
genau zwei Jahren, kam Gumpei Yokoi bei
einem Autounfall ums Leben. (...) Ein Mann,
der durch die Entwicklung der
Game&Watch-Reihe, des Game Boys und
auch des NES wohl nicht unmalgeblich am
Erfolg moderner Video-Spiele beteiligt war.
Und wie wird er geehrt? In einer anderen
Zeitschrift wurde sein Ableben in zwei Sit-
zen in den Schlagzeilen abgetan — Ende.
Halt, die Wochenshow meinte noch, dass er
eigentlich “noch zwei Leben” gehabt hitte.
Schamt euch, ihr Journalisten.

Richard, Regensburg
Ist zwar schon eine Weile her, aber ja, wir
schamen uns. Ich hoffe, mit dem Abdruck
deines Briefes konnten wir wenigstens einen
kleinen Teil wieder gutmachen. Nicht uner-
wihnt darf an dieser Stelle auch der tragi-
sche Tod von Akio Morita bleiben, seines
Zeichens Griinder von Sony, der am
3.0ktober im Alter von 78 Jahren bei einem
Autounfall ums Leben kam.

Harte Kritik und Oldie Specials
Hi Video Games. An dieser Stelle ein bis-
schen Kritik fiir euch: Tests kommen bei
euch immer viel zu spdt (WWF Attitude,
N64) und ihr macht viel zu wenig Tips und
Tricks. Eure Specials handeln entweder von
Oldie-Konsolen oder Spielen. Wenn auch
manche Leser das alles ganz toll finden und
ihnen die Tranen kommen, weil die alten
Zockertage so schone Erinnerungen hervor-
rufen — uns Jugendlichen interessiert das
nicht die Bohne. Ich frage mich auch, war-
um auf einmal alle Redakteure von euch
abhauen und ich mir irgendwelchen
Quatsch von Amateuren durchlesen muss
(Ralph, du bist wenigstens noch der einzige
der da geblieben ist).
*schnief*
Und man merkt die Verinderungen wirk-
lich, wenn ich mir eine dltere Video Games
anschaue. Viel besser und genauer, ach ja,
und viel abwechslungsreicher. Trotzdem
werde ich weiterhin die Video Games abon-
nieren, aber denkt einfach mal dariiber
nach.

Jan, Osnabriick
Das schmerzt in der Seele. Hey Leute — jetzt
brauchen wir massig Lobesbriefe, sonst ver-
fallen wir in tiefe Depressionen. Zumindest
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kann man uns jetzt nicht nachsagen, wir
wiirden nur positive Briefe abdrucken...

Hi VG-Clan! In welcher Ausgabe war das
PC-Engine Special? Kann ich die Ausgabe
nachbestellen? Wenn ja, wo kann ich diese
Bestellung aufgeben?
Das PC Engine Special war in der Ausgabe
3/99. Die Ausgabe kannst du bei unserem
Bestell- und Abonnenten-Service nachbe-
stellen (sagt eigentlich schon der Name).
Schau einfach ins Impressum — da steht die
Nummer.
Ach (brigens, da wir gerade beim Thema
Special sind. Ich wiirde mich sehr tiber eins
freuen, das nicht so bekannte Konsolen
behandelt. Ihr konntet ja mal etwas iiber
den Virtual Boy, Game Boy Light, Nomad
oder das SG-1000 bringen.

Marc via E-mail.
Na, da haben wir ja zwei grundverschiede-
ne Meinungen zum Thema Oldie-Specials.
Ich bin mal gespannt, was bis zum nichsten
Monat (ihr wisst ja — Forum Thema — also
setzt euch hin und schreibt, was das Zeug
hdlt) dabei herauskommt. Wir finden ja,
dass es vor allem fir jiingere Leser, die die-
se Zeit nicht mitgemacht haben, durchaus
interessant ist zu wissen, wer die Grundstei-
ne fiir diese, heutzutage stark boomende,
Branche gelegt hat. Doch entscheidet selbst.

DC? PS2?
Die Qual der Wahl.

Hi VG-Team!

Ich schreibe euch, weil ich nicht weilt, ob
ich mir eine/einen (wie sagt man denn jetzt
dazu?) Dreamcast zulegen, oder doch noch
auf die PlayStation2 warten sollte. Zur Zeit
besitze ich eine PlayStation, mit welcher ich
auch sehr zufrieden bin. An der/dem Dre-
amcast reizt mich allerdings das integrierte
Modem. Endlich hat man die Chance,
gegen Gegner mit Intelligenz anzutreten.
Du bist dir ja ziemlich sicher, im Netz Geg-
ner mit Intelligenz anzutreffen *g*.

Aber auch die Méglichkeit, mit Leuten auf
der ganzen Welt zu chatten, ist fiir mich ein
Punkt pro Dreamcast. Allerdings befiirchte
ich, dass der/die Dreamcast nach ein bis
zwei Jahren wieder out sein wird. Ich mei-
ne, dass die PlayStation2 dem/der Dream-
cast hardwaremilRig klar tberlegen ist. Fiir
den/die Dreamcast spricht noch, dass er/sie
schon jetzt {iber hervorragende Games ver-
figt. Durch die Abwirtskompatibilitit der
PS2 wird dieser Punkt pro DC jedoch mehr
als abgewertet. Vielleicht kénntet ihr mir die
Entscheidung etwas erleichtern.

Nein, kdnnen wir definitiv nicht. Du hast ja
schon fast alle Pros und Cons aufgezihlt,
jetzt musst du selbst entscheiden. Wenn du
wirklich nur eine dieser zwei (eigentlich
drei — Nintendo spielt ja auch noch mit)
kaufen willst, bedenke aber: DC gibt’s jetzt,
hier und heute. Auf die anderen Konsolen
musst du noch mindestens ein Jahr (ausser
du importierst) warten. Ich persénlich bin ja
trotz allem, was so in den letzten Jahren
schiefgegangen ist, immer noch ein Segaria-
ner. Dreamcast hat iibrigens keinen Antikel —
in der Redaktion betiteln wir das Teil aller-
dings mit dem mannlichen “der”.
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Ist bei der Standard Dreamcast-Version ein Controller im Preis mitinbegriffen?
Yep.

Wird dhnlich wie bei der PlayStation eine Demo CD kostenlos im Lieferumfang
beiliegen?

Including:

playable: Monaco GP Racing Simulatin 2, Toy Commander, Reacdy 2 Rumble
Boxing, Incoming und TrickStyle.

Movies:VF3th, Red Dog, Snow Surfers, Powerstone, UEFA Striker, Tokyo Highway
Challenge, Sega Rally 2, Sonic Adventure.

Lauft der/die DC auf jedem Fernseher (ich selber besitze einen 50 Hertz Fernse-
her)?

Definitiv! Jedoch wird der DC mit einem schrottigen AV-Kabel ausgeliefert. Der
Kauf eines Scart-Kabels ist dringend empfohlen.

Ist das Keyboard zum surfen im |-net notwendig? Kann man auch mit einem PC-
Keyboard surfen?

Doppelt nein. Du kannst auch mit dem Joypad surfen — ist aber extrem umstind-
lich, PC-Keyboards kriegst du nur mit viel Gewalt in den Controllerport — ob's
dann aber noch funktioniert, wage ich zu bezweifeln.

Ist das VM dringend nétig, um seine Spielstinde zu sichern?

Detinitly yes!

Wie lange wird sich die DC-Grafik noch mit der vom PC messen kéinnen?

Im Vergleich mit hochgeziichteten PCs kann sie das schon jetzt kaum noch. Wenn
du aber einmal z.B. Soul Calibur in Aktion gesehen hast, wird dir das ziemlich
egal sein.

Konntet ihr mir eine Liste von allen Ego-Shootern, die fiir DC erscheinen, geben?
Und am liebsten eine Liste von allen indizierten Ego-Shootern — hid? Besttigt
ist{zumindest fiir den deutschen Markt) im Moment nur Half Life.

Wie ihr berichtet, ist es sehr leicht, PC-Titel fiir DC umzusetzen. Gibe es eine
Chance, Titel wie Half Life oder Unreal auf DC zu zocken.,

Siehe aben, Was aber viiiieeeel wichtiger ist: Baldur's Gate kommt!

Alien Sex Fiend

hy there

i don't know what u’re talking about in your magazine but i*m on visit here in ger-
many and i would like to thank u for listening to our music... it's a fucking long
time ago....liquid head was a cool show.... good that someane still likes it...

brap on

n. fiend >/, A<

btw. the new dreamcast is awesome

Eine Mail von Nick Fiend? DER schaut in die VG? Ich glaub’, ich zucke aus!
Coole Sache, Welche Ehre!

High,
beim Durchlesen eurer letzten VG musste ich mit Entsetzen feststellen, dass mir
unterstellt wurde, Alien Sex Fiend nicht zu kennen! ;-)
Auf diesem Wege méchte ich betonen: “ICH KENNE ALIEN SEX FIEND!”
(iibrigens schon seit ca. 15 Jahren...). Allerdings méchte ich auch noch bemerken,
dass “Liquid Head in Tokyo” wohl nicht die beste ihrer Platten ist - hor doch mal
in “lgnore the Machine” rein oder besorg dir die relativ neue Compilation “Fiends
at the control Vol. 1 and 2 (ihr iberhaupt bester Song ist wohl “E.S.T. - Trip to the
moon”). Im Ubrigen ist es sehr angenehm, Profile zu lesen, in denen der Lieb-
lingssong nicht “Mambo Nr. 5" heisst!

Manfred, Wien
Okay, okay - es gibt Leute, die Alien Sex Fiend kennen. Finden wir gut - ihr habt
einen guten Geschmack. ‘Tschuldigung nochmal an alle Fiend-Fans.

Fiir alle Leute, bei denen meinungstechnisch die Kreativitit eher beim Internet-Surfen
sprudelt, gibt's ab jetzt neben der klassischen Anschrift auch unsere E-Mail-Adresse
zwecks Kommunikation. Also: Bei allen Fragen, Anregungen, Bemerkungen, Be-
schimpfungen rund um die Spielewelt und uns, schreibt entweder an:

Redaktion
VIDEO GAMES

Kennwort: Leserpost
Future Verlag GmbH
Rosenheimer Strasse 145 h
81671 Miinchen

oder via E-Mail: vg@future-verlag.de
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geniales Hide'n'Hit-
Feature

durchgehend spannend
ungemein motivierend

schwache Level-Optik
verzeiht keine Fehler

Winback
e e o =
Syslem: Nintendo 64
Spieletyp: Spionage-Action
Datentrdger:  Modul 128 MBit
Hersteller: Koei
Testversion:  Eigenimport
Spieler: 1-4
Speicher- Confroller Pak
option:
Features: Rumble Pak

Schwlerigkeit: 5-8
ca. 130 Mark
16 Jahre

&
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Meial'GearSoﬁd |
jetzt fiirs N64?

Gibt's nicht? Doch!
Zumindest in den

Grundziigen hat
Koei es nach

Her (eigentlich war WinBack
bereits fiir Ende letzten Jah-
res vorgesehen, wurde aber wegen Ka-
meraproblemen immer wieder verscho-
ben) endlich geschafft, ihre Version eines
nervenzerfetzenden Spionagethrillers
vorzulegen. Die Situation ist nicht min-
der brisant als in Konamis Vorzeigetitel:
Die Terroristen "Crying Lions” haben die
in den Bergen versteckte Kommandozen-
trale des Militarsatelliten GULF einge-
nommen. lhre Forderung: Unabhingig-
keit fiir ihr Land Zarozcia. Verhandelt
‘wird nicht, und der Satellit ist in drei
Stunden feuerbereit — hochste Zeit fiir
Team S.C.A.T. (Strategic Covert Actions
Team) unter der Fithrung des Anti-Terror-
Experten Jean-Luc Cougar, den ihr im
Folgenden steuert. Vergesst Agenten-
schnickschnack a la Solid Snake — in
WinBack regiert blitzschnelles Handeln
und gezieltes Vorgehen. Rambos haben
keine Chance, denn wie im richtigen
Leben hilt ein Soldner maximal zwei
Treffer aus und segnet dann das Zeitliche.
Die Devise heift also: Tarnung ist alles!
lhr konnt euch an Lastern, Kisten und
Winden verstecken und die Kamera das
Geschehen dahinter zeigen lassen. Nun

MATT

T -~
HAVEN'T SEEN ANYONE ELSE YET. .,
N

Matt glaubt, er wire kugelsicher ... kurz nach dem
Schwitzchen hier wird er von einem Sniper exekutiert.

langem Hin und 1

muss nur noch mit
den gelben C- But-
tons ein Ziel mar-
kiert werden, das
die Kamera stin-
dig verfolgt. Jetzt
mit R-Shoulder

kurz aus der

Deckung heraus-
pendeln, den Gan-
gster eliminieren
und in Sicherheit
ZoUir dne d¢-
schwingen -
fertig ist das
Hide'n'Hit-
System! Habt (i

ihr den Dreh

erst mal raus, macht das Agentenleben
einen Heidenspall, zumal die Gegner-
schaft zunehmend intelligenter wird und
euch ins Kreuzfeuer zu nehmen ver-
sucht. Aber ihr habt ja auch Hechtspriin-
ge, eine Laser-Zielvorrichtung und in
spiteren Leveln auch Schalldampfer, C4-
Sprengstoff und Zielsuchlampen im
Repertoir. Leider ist die Grafik mit stets
wiederkehrenden Blocken und
Standard-Texturen  ziemlich
puristisch und unspektakular
ausgefallen. Aulierdem lauft
Jean-Luc, als wenn er
sich gerade in dieg
Hosen gemacht hitte, |
hehe. In eine Ego-Per-
spektive zum Umse-
hen, z.B. nach oben *
und unten, kénnt ihr
auch nicht schalten, ledig-
lich ein 360-Grad-Run-
dumblick wird euch gestat-
tet. Schwer (aber unge-
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Manchmal hilft auch die brachiale Run'n’-
Gun-Methode: Einfach die Deckung
vergessen und mit vollem Risiko voraus.

Brenzlige Situation: Eine Laserbarriere
links und zwei Scharfschiitzen am Fenster!

So nah wie Jean-Luc hier solitet ihr die
Terroristen nicht herankommen lassen.

Hinter der Kiste ducken, Ziel markieren,
hochschnellen und Feuer!

mein motivierend!) ist WinBack auch:
In den langen Leveln gibt's nur einen
Checkpoint. Und den werdet ihr
nach verlorenen Duellen mit
Geschiitztiirmen und Bossen
haufiger sehen. Kurzum: Ver-
gleichbares auf dem N64 ist
nicht existent und bis zum
Release van Rarfact Dark ist's
noch lang hin. Deshalb unser
Rat an alle N64-Spione und V-
Minner: Trotz Optik-Mankos

unbedingt importieren -
erwachsen gestylte Spiele sind
ja nach wie vor Mangelware! rk
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Don’ t worry, this happens all the time.
eventually wake up and go home.

Erst wenn ihr diesen alten Knacker in einem
Saufgelage besiegt, riickt er mit einer
wichtigen Information raus.

ja Leute — eigentlich woll-
ten wir euch ja diesen
Monat, wie in der letzten Vor-
schau auch angekiindigt, einen
fetten Test zu Genkis/Craves Mon-
sterzucht-RPG Jade Cocoon lie-
fern. Leider wollte das nicht so
ganz klappen, Crave war einfach
zu langsam. Oder ldsst uns das
etwa doch auf eine (iberaus pro-
fessionelle Lokalisierung hoffen?
Naja - anyway - dies ist nicht so
schlimm, denn mit TA, das mit einigen
iiberzeugenden Features aufwarten
kann, haben wir einen nicht minder fas-
zinierenden Ersatz fiir euch ausmachen
konnten. Doch alles der Reihe nach:
Das iibliche “Gut-gegen-Bose”-Gequat-
sche — diesmal trachten die Dark Aco-
lytes nach der Weltherrschaft — wollen
wir uns an dieser Stelle sparen und
kommen gleich zu den wirklich
wichtigen Sachen. Nicht, dass die
Story nicht tiberzeugen kénnte, das
kann sie ndmlich durchaus — nur
fehlt uns sonst der ndtige
Platz, um euch die wirklich
innovativen Features, die
wir in den zwei Kisten
untergebracht haben, nidherzu-
bringen. Ihr tibernehmt nun in
TA den Part des jungen Meis,
seines Zeichens Sohn eines
weltberiihmten Schwertschmie-

SHORTCUT

Innovationen wie Kampl-
system oder Dating Sim
gule bis sahr gule Pré-
sentalion

witzige Dialoge

etwas zu sterile Atmo-
sphire

Euer Ziel ist es, alle aul der Well verteilten
Schreine zu besuchen und die heiligen
Flammen wieder zu entziinden.

Die'z.T. recht witzigen Dialoge werden euch in feinster
Animé-Qualitat prasentiert,

des. Durch den Angriff der Dark Acolytes
verschldgt es euch in die Nachbarstadt
Boyzby, wo ihr die hinreifende Sodina
kennenlernt und bei ihrem Bruder in die
Lehre geht, der ebenfalls ein hervorra-
gender Schmied ist. Und die Fihigkeiten,
die ihr dort erlernt, sind auf eurer weite-
ren Reise von enormer Bedeutung. Als
sogenannter Spirit Blacksmith seid ihr
namlich in der Lage, die iibernatiirlichen
Geister in verschiedene Schwerter und
Sidbel zu schmieden und diese so mit
zusatzlicher Kraft auszustatten (ja, schon
so manches Kiichenmesser soll ja schon
rebelliert haben, weil es statt zum
Kochen nur zum schnéden Aufschnei-
den von Verpackungen verwendet wurde
— so was passiert doch fast jeden Tag.
Euch etwa nicht?). Doch alleine schmie-
det es sich nicht gerne und deshalb
bendtigt ihr dafiir auch immer den geisti-
gen Beistand einer hiibschen Lady (siehe
Kasten “Dating..."). Je nach Gesinnung
dieser Frau — Wyna z.B. versorgt euch
mit Firepower, Nelsha steht dem windi-
gen Treiben nahe etc. — fiigt ihr eben
auch Zauberspriiche dieses Elements der
geschmiedeten Waffe hinzu. Ja, ihr habt
richtig kombiniert, auch in TA erhaltet ihr
Zauberspriiche nicht durch simples Erler-
nen.

Vier Jahre Arbeit

... haben sich in der Tat gelohnt. Vor
allem grafisch gestaltet sich die Welt von
TA bis auf die S(uper) D(eformed) Cha-
raktere auf der Oberwelt sehr anspre-
chend. Die durchgehend polygonale
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Dating with other

Girls

.. ist einer der Schiiisselpunkte in TA. Doch wie
kommt man an die Gdren? Nun, sobald it ein
Madel in eurer Party habt, konnt ihr mitihr ein
Rendezvous arrangieren und die Angebetete
mit Préasenten diberhdufen, kleine Spielchen
spielen oder sie zum iiblichen “Kaffee" in ging |
Bar einladen. Dort stellt euch die Hiibsche eini-
ge Fragen, die ihr Multiple-Choice-mafig
beantwortet. Antwaortet ihr ofters falsch, sinkt
ihrim Ansehen und kdnnt beim Schmieden
nicht mehr so auf ihre Unterstiitzung zahlen,
Macht ihr jedoch alles richtig, steigt euer Inti-
macy-Level. Im Prinzip |duft's also wie im richti-
gen Leben: Ihr verpfeffert eure ganze Kohle in
tiberteuerte Geschenke und redet den Madels
nach dem Mund. Nur das Ding mit der Statue
willin der Realitét nicht so ganz klappen: Ich
habe stundenlang mit der Bavaria in Miinchen
geredet— keine Reaktion, bis auf die verachtli-
chen Blicke der Passanten, Jetzt wissen wir
zumindest, warum in Japan Konamis Dating-
Sim Tokimeki Memoarial 2 so ein Renner ist—
wir wollen mehr davon!




Je nach Beziehung zur jeweiligen Lady
kéinnt ihr immer bessere Schwerter
schmieden.

Umgebung weilt durch zahlreiche
nette Details zu gefallen, wird aber

in aufwendig designten Gebduden
oder Stadten auch aufgrund der wir-
ren Kameraschwenks bisweilen sehr
uniibersichtlich. Bei Gespriichen dreht
sich die Kamera einmal um die eigene
Achse, sobald die Charaktere wieder
erfasst sind, betrachten wir diese in fein-
ster Animé-Machart — dieser sehr smoothe
Ubergang und die toll gezeichneten Figu-
ren konnten (berzeugen.
Manche Gespriche laufen
sogar in feinster Sprachaus-
gabe ab - hier hat Atlus offen-
sichtlich einige professionelle
Sprecher engagieren kénnen. Leider
sind die Dialoge nicht komplett auf-
genommen, sondern nur in einzel-
nen Sitzen, wodurch die Gesprache
etwas steril und abgehackt wirken.
Schade um den Aufwand der ansonsten
sehr guten Lokalisierung — da hétte man
mehr Augenmerk drauf legen missen.
Der Sounditrack, vor allem der Intro-Song,
kommt aber wieder ziemlich gut und fallt
in keinem Punkt unangenehm auf. Auch
das Dungeon-Design (lasst euch nicht von
den ersten paar demotivieren — es wird
besser!) ist ziemlich gut gelungen. Durch
die neuen Ideen und dem durchweg gu-
ten Gesamteindruck bekommt TA trotz
z.T. steriler Dialoge und einigen (seltenen)
Durchhédngern im Storyverlauf ganz klar
eine fette Zweij von uns. cd

Gewdhnungsbediirftig, aber eigentlich recht
gut durchdacht prasentieren sich uns die
Kampfe: Es gibt nur One-on-One Fights.

Das Kampfsfé’tem |

Wer wagt es zu behaupten, Kémpfe in RPGs
seien langweilig und laufen immer nur nach
dem gleichen Schema ab? Na, da kénnen
wir doch locker dagegenhalten: Legend of
Legaia, FF VI, Suikoden (Il) und nun auch
TA, um nur einige zu nennen, bilden hier eine
rihmliche Ausnahme. Trefft ihr auf eines der
zahlreichen Random Encounters, wird wie
meist diblich in den Kampfbildschirm umge-
blendet, in dem ihr eure Helden sowie die
Gegner von der Seite betrachtet (erinnert
grafisch etwas an Namcos Tales-Serie). Neu
ist, dass die jeweiligen Kampfgruppen
nochmals in zwei Parteien, Front und Back,

(unterteilt sind. Aktiv in das Kampfgeschehen

eingreifen kann hier nur der Front-Charakter,

\die hinteren beiden Personen kdnnen nur
'mit Heilspriichen und (Angriffs-)ltems um
'sich werfen, jedoch nicht physisch angrei-
‘fen. Natiirlich habt ihr jederzeit die Moglich-
‘keit, den Frontmann auszutauschen. Sobald

ihr eine Aktion gewahlt habt, leert sich ein

‘kleiner Balken, und wenn dieser leer ist,

konnt ihr mit der X-Taste (Kreis fiir die Hin-

[terménner und ~médels) selbige ausfiihren.

yisEs

12 '

Leider geht die Frame-Rate an manchen Stellen
ziemlich in die Knie.

Sind die Back-Characters auf Standby,

jubeln sie euch zu (ihr erhaltet ein paar HPs,
eure Atk. steigt etc.) oder beschimpfen den

Gegner, der daraufhin manchmal etwas

schwicher wird oder Statuseinbufen hin-
nehmen muss. Vom Feeling her konnte man |
dieses System irgendwo zwischen ATB und *

Round-Based einordnen. Nach ein paar
Fights habt ihr euch sicher dran gewdhnt
und werdet wunderbar damit zurechtkom-
men.

Vet Sy o 4 s # S

System: PlayStation
Spieletyp: RPG
Dalentrdger: 2 CDs
Hersteller: Atlus

Testversion:  Eigenimport
Spieler: 1
Memory Card
1 Block
Dual-Shock-

Unterstiitzung
)

ca, 120 Mark
frei
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SHORTCUT

Framerate konstant hoch
starker Rock n’Roll-
Soundirack

spektakuldre Crash-In-
szenigrungen

"abe ich aus Versehen _ =
mein Mega Drive ein-
geschaltet? Nein, es ist zwei-
felsfrei das N64 — aber diese
Optik kann doch nicht ernst
gemeint sein, oder? Die THQ-
Designer sind fiir die 64-Bit-
Version dieses Stralenrowdy-
Klassikers einen knallharten
Kompromiss  eingegangen.
Um die Framerate bei Priige-
leien mit Schlagstock, Billard-
Queue und Elektroschocker auch bei
zehn und mehr Bikes gleichzeitig auf
dem Screen hochhalten zu kénnen, wur-
de die gesamte Rennumgebung derart
simpel gehalten, dass ein Unterscheiden
von verschiedenen Strecken mangels
Details fast gar nicht méglich ist. Trotz
Expansion-Pak-Unterstiitzung fir diver-
se Hi-Res-Modi (Normal, Wide-Screen,
Letterbox) misst ihr auch noch vehe-
menten Nebel in Kauf nehmen, nur um
einfarbige Hauser mit Atari-VCS-Klotz-
chen-Fenstern daraus auftauchen zu
sehen. Seltsamerweise beeinflusst das
den Spielspal aber gar nicht so nachhal-
tig negativ, wie man jetzt von einem
objektiven Standpunkt (ein Rennspiel
mit mieser Grafik? Ab in die Tonne
damit!) vielleicht annehmen wiirde. Auf

hundsmiserable Optik
Mangel an Abwechslung

Sammler-

stick

Nicht mausgrau, sondern
diister wie das Spielthe-
ma: Das schwarze US-
RR64-Modul ist wie Turok
2und San Franciso Rush
ein Sammlerstiick fiir Fre-

System: Nintendo 64 i ; %

Spieletyp:  Action-Biking der Jagd nach Preisgeld, wilden Schlige-
Dalentrager:  Modul 256 MBitY  reien bei {iber 200 Sachen und exzessi-
Hersteller.  THO ven Verfolgungsjagden mit den Cops
oS slon: S Eioripeod (schlagen iibrigens auch ordentlich zu!)
Selelor 5 ertappt man sich schnell dabei, dem
Speicher- Memory Pak ErE sy = . i
oplion: gefahrlichen “Nur noch ein Rennen’-
Fealures: Rumble Pak, Virus zu erliegen, obwohl man eigent-

Expansion Pak
Schwieripkelt: 5

lich schon vor zehn Kursen aufhoren
wollte. Liegt's an der genialen Musik

il 94120 Mark (dufte Rock’n’Roll-Sound, mit auch
Geeignel ab: 16 Jahre s

Sarseh: schon mal etwas harte-

kenninisse: % ren Gangart mit Vocals \

von CIV, Full on the

Mouth, The Mermen und &
Sugar Ray) mit dem "Konig
der Strale”-Feeling, dem witzi-
gen Waffen-Posing (eine Runde §
Nunchaku-Schwingen, bevor ihr g
das Teil dem Gegpner in die Spei-
chen werft) oder den genial insze- }
nierten Massen-Crashs, bei denen
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1.0 PLAYER 2

Im Zwei-Spieler-Mode macht's gleich noch
mehr Spal, den Kumpel zu elekirisieren.

die Kameraperspektive wechselt und
Abfliige detailliert in Szene setzt? Son-
derlich tiefschiirfendes Gameplay und
Gegner-K| dirft ihr von Road Rash 64
aber nicht erwarten: Werdet ihr von
eurem heifen Ofen gekniippelt, heilit
das meistens gleichzeitig Sturz vom
ersten auf den letzten Platz und nach
wenigen Sekunden Aufholjagd seid ihr
trotzdem sofort wieder weit vorne. Also
B gilt's nur zu beachten, dass man

% kurz vor dem Ziel im Sattel bleibt
" und Attacken besser aus dem
2 Weg geht. Da die

' f Strecken wie gesagl

alle gleich aussehen,
bleiben fiir die Lang-
9 zcitmotivation nur die

guten 4-Player-Modi (Trash,

Hunt) tbrig. Also THQ:
s Nochmal ins Labor zur

Uberarbeitungund  eine
knusprige Grafik drumher-
um backen (ohne Framera-
ten-Einbufen!), dann ware

 Deathmatch, Tag und Ped

_ Die NG64-Version der Straben-Rowdys
bietet deutlich mehr Priigeleien als alle
16- und 32-Bit-Versionen zuvor ...

... was allerdings mit einer mehr als dden
Strecken-Optik erkauft werden muss.

Spektakuldre Stiirze sind das Salz in der
hektischen Road-Rash-64-Suppe.

Don't try this at

Home, Kids!

Auch schon lange nicht mehr in einem
Manual gelesen: " Road Rash 64 macht

Spal, weil's nicht echt ist und niemand ver- ’
letzt wird. Imitiere auf keinen Fall Aktionen
aus diesem Spiel - sie sind illegal und
extrem geféhrlich! Wenn du selbst Motorrad
fahrst, setze immer einen Helm auf.” Die
Softwareindustrie kiimmert sich um seine
Schéfchen. Riihrend, nicht?

Only for Nintendo ?

Ein Scherz, Gag, Ver-
sehen, Unwissen oder
gar Verblendung? Die
kleine Flappe am
rechten oberen Eck
\der Verpackung, die sonst ausschlielich

| Nintendo-In-House-Produkte oder Exklusiv-
titel auszeichnet, ziert seltsamerweise auch

| RR 64, obwohl Road Rash schon lange vor-

| her Kultstatus auf Mega Drive und spater
‘auch auf der PS erlangte. Alleine an den
'neuen kahlen Strecken kann's ja nicht liegen
|~ dann miisste ja auch z.B. das PS-Shadow-
| man mit den schlechteren Texturen "Only for
PlayStation” ausgezeichnet werden, hehe.
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SHORTCUT

Spielstand von Teil 1 kann
welterverwendet werden
drei verschiedene Kampf-
systeme

althackene Grafik

im Vergleich zu Tell 1 kaum
Neuerungen

108 verschiedene Charakiers

Saved
Game

Durch dieses Feature |
stellt Suikoden Il zumin-
destim Bereich der Kon- |
solen-Rollenspiele eine
Innovation dar: Schlum-
mert auf einer eurer
Memory Cards noch ein
Spielstand des ersten
Teils, kinnt ihr diesen vor
Beginn des Spiel laden
und so eine etwas
abgeénderte Story spie-
len. Die funktioniert aller-
dings nur mit ginem US-
Spielstand — wer Suiko-
‘den | seinerzeit als PAL-
|Version genoR, schaut lei-
{der in die Réhre. Wer
\nach all den Jahren kei-
nen Spielstand mehr
‘besitzt, jedoch gliicklicher
'Besitzer eines Dex Drives
list, kann sich aber auf
\diversen Hompages (z2.B.
‘cheatce.com) einen alten
Save downloaden.
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{ Bright Shield
i. Shining Light 2

= TR A |
w m¢ der Highlands |
Hi'Zh l'ands

Die Kampfe laufen rundenbasiert ab, habt
ihr zwei oder mehr Kampfer gleicher
Gesinnung in eurer Party, kinnen diese
machtige Unit-Moves ausfiihren.

Was heibt hier werden? Das sind wir doch
schon lange!

Don tbecome t
ho drifnks all

Standard: Auf der hier recht schlichten
Landkarte bewegt ihr euch von
Location zu Location.

E regminster st
besiegt, der bdse
Konig liegt im Sand
und der Frieden ist wie-
der hergestellt. Es gibt
keinen AnlaR mehr fiir
die 108 Mann starke
Rebellentruppe weiter-
hin in Toran Castle zu
residieren um von dort
aus den Aufstand zu planen. Also zer-
schlagt es die Bande und die Kampfer
gehen fortan ihre eigenen Wege. Doch
der Friede wahrt nicht ewig: Einige Jah-
re spater ist es die Republik Highland
unter der Fiihrung des machtbesesse-
nen sowie grausamen Prinzen Luca
Blight, die fiir Unruhe sorgt und zum
Krieg aufriistet. An Highland angren-
zende Dérfer und Stidte liegen schon
in Schutt und Asche, die Bevilkerung
wurde gnadenlos massakriert — nun
ziehen die Truppen ins Landesinnere
der League of City States und
bedrohen Recht und Ordnung.
Grund genug fiir euch, erneut
den Widerstand zu organisie-
ren und sich dem Feind ent-
gegenzustellen.

108 Stars of
Destiny

Kenner des ersten
Teils wird diese kurze
Zusammenfassung
bekannt vorkommen:
Grundgeriist der
Story und Spielsy-
stem sind auch in Suikoden Il
nahezu identisch zum Vorgén-
ger, wurden aber um einige
Feinheiten erweitert und ihr
bestreitet hier einen ganzlich
anderen und nicht minder faszi-
nierenden Plot. Kurz zu den
Gemeinsamkeiten: Wieder ist es
eure Aufgabe, im Laufe
eures Abenteuers die 108
Stars of Destiny (also
wieder 108 Charakte-
re) zu finden und in
der Rebellentrup-

zwei oder mehrere Kameraden in eurer

Truppe, die miteinander befreundet,
verwandt oder einfach gleicher Gesin-
nung sind, kénnen diese sich fiir mach-
tige Unite-Moves zusammensch-
lieRen und einem Gegner oder
auch der ganzen feindlichen
Truppe einen schweren Schlag
versetzen. Doch  Vorsicht:
Manchmal kostet ein solcher

pe zu vereinen. g Angriff sehr viel Kraft und so
) Das Kampfsystem kann es passieren, daf ein
| N wurde nahezu Verblindeter mal eine Runde

[l/] unverdndert
/f idbernommen
/| (sieche) Kasten,

Ji  doch einige Kan-
: ten abgeschliffen
und kleine neue {
Features integriert, die
dem Spielfluf zugute kom-
men. Nach wie vor ist
einer der interessantesten
Punkte fiir den Kampf das
Auffinden aller 108 Kampf-
gefahrten. Habt ihr ndmlich
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aussetzen mufs, um sich zu
regenerieren. Das Magiesy-
stem basiert — man verzei-
he mir den Vergleich -
wie Final Fantasy VIl
nicht auf MPs, sondern,
wie auch bereits das Pre-
quel, einem Punktesystem.
Erst durch Runen, die ihr
euch von einem Runema-
ster in die Hand "implan-
tieren" laldt, stehen euch
Zauberspriiche zur Verfi-

Neue Waffen gibt's nicht. Der lokale Schmied
schleift euch allerdings immer wieder mal die
Waffen und levelt diese somit auf.




IMPORT &

Ana ——=he
Even if I call for help,

[ suppose I can’t stop
that knife...”

Wie das jetzt? Jowy lduft zum
Gegner iiber, titet Anabelle
und wir wéren dann die
Schuldigen? Na denn - nichis
wie weg hier!

y' 1l 2 here firste....
LRImLe ole b nta sl nls »

gung. Je nach Level der
Figur sind diese dann in
bis zu vier Starkeklassen

eingeteilt, jede Klasse
konnt ihr aber nur maxi-

Kleine Zwi-

FMVs) lockern

Auch im Bereich der Kampf-
fiihrung stellte Suikoden
damals eine kleine Innovation
dar, die der zweite Teil konse-
quent weiterfiihrt. Zum einen
tragt ihr die meisten ‘normalen’
| Kampfe rollenspieltypisch in einer Gruppe
aus (diesmal rundenbasiert), wobei darauf zu
| achten ist, dass die verschiedenen Charakte-
re unterschiedliche Reichweiten besitzen,
Charaktere mit der Reichweite "short" kinnen
nur von der vorderen Reihe aus Gegner in der
ersten Reihe attackieren, medium greift von
der vorderen Reihe alle Gegner oder von der
| hinteren Reihe aus Gegner in der ersten Reihe
an und mit long schluBendlich kénnen alle
Gegner von jeder Position aus getroffen wer-
den. Daneben gibt es noch die Kampfart one-
on-one, wo sich nur zweit Kontrahenten
gegeniiberstehen und sich mit Defense,
Angriff und straken Angriff, die sich im Stein-

schensequenzen
(manchmal auch

den Spielfluf auf.

Absolut perfekt gelist: Bei
einem Level up werden
sofort alle Details einge-
blendet. Auch der Stalus-
Screen prasentiert sich
sehr iibersichtlich.

mal neun mal verwenden,
dann muB gerastet werden,
um das Magiedepot wieder
aufzufiillen. Ein System,
das uns aus vielen PC-

Rollenspielen  bestens
bekannt ist.
Fazit

Suikoden-Fans werden sich

im Sequel sofort zurechtfinden und
auch den neuen Ableger lieben. Durch
kleinere Schoénheitsoperationen wie
detaillierterer Spritegrafik und Verbes-
serungen im Kampfsystem spricht Sui-
koden Il vor allem Freunde "traditionel-
ler" RPGs an und bietet Hi-Tech-Freaks
nicht viel fiirs Auge - vor allem durch
die in den Kadmpfen immer noch extrem
pixeligen Figuren und den allgemein
recht seltenenTechnik-Schnick-
Schnack. Angenehm fallen vor allem
die recht kurzen Random Encounters
(eine wahre Freude, nach den minuten-
langen G.F.-Animationen in FF VIll)
und der ungebremste Spielfluf auf: Sel-
ten werdet ihr irgendwo festhingen
oder vor gribere Probleme gestellt wer-
den. Ebenfalls genial ist das Einkaufs-
menii gelungen, in dem ihr sofort
erkennt, wie sich neue Ristungen@aus-
wirken und diese sofort anlegen und
die alte Ristung wieder verkaufen

Sch... - na ihr wit schon — ausstechen,
beharken. An bestimmten Stellen im Spiel
laden auch ausgiebige Massenschlachten
| zum fréhlichen rangeln ein. Im Gegensatz zum
> | ersten Teil bestimmt ihr nun nicht mehr nur
::: die Art des Angriffes (Magie-, Fernangriff...),
3 ‘snndern positioniert zusétzlich noch, wie in

einem RBS, eure Einheiten auf einer takti-

| schen Landkarte.

Spieletyp:  RPG
i Datentriiger:  1COD
konnt - un_d d_as Herstallaur: Konami
alles, ohne in ein Testversion:  Eigenimport
anderes  Meni Spieler: 1
wechseln zu Speicher- Memory Card
miissen. Suikoden B L 2Ehou

Il bietet sehr viel
Be-kanntes (sagen
euch die Namen Vik-
tor oder Flik noch =
etwas; kennt ihr die
mdchtigen, von den Zwer-
genschmieden hergestell-
ten, Fire Spears?) und wenig
Neues. Trotzdem gibt es auf-
grund der tollen Story und
dem oben angesprochenen
Feintuning ganz klar eine
satte Zwei von uns. Fiir
eine Eins langt’s nicht.

cd
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System;

Fealures:
Schwierigkeit:

PlayStation

6
ca. 120 Mark
16 Jahra
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neuartiges Team-Design
abgedrehte Special Moves|

vigle Animationen fehlen
idiotische Mini-Games

Syslem: PlayStation
Spieletyp: 2D-Beat’sm-Up
Datentriiger: 1 CD
Hersteller: Capcom
Testversion:  Eigenimport
Spieler: {-2
Speicher- Memory Card
option: 1Block
Fealures: Dual-Shock,
Pocket Station
Schwierigkeil: 4-7
Prois: ta. 130 Mark
Geelgnet ab: 12 Jahre
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rneut beschert uns
Capcom eine seiner
aktuellsten Arcade-Umset-
zungen zuerst auf der Play-
Station (und genauso wie
bei Street Fighter Alpha 3
erst danach auf dem
Dreamcast). Mit gutem
Grund? Selbst Laien wer-
den sofort merken, dass in
der 32-Bit-Version von Jo
Jo’s Bizarre Adventure ganz
kriftig an Animationen gespart wurde,
und zwar vor allem bei den Support-
Charakteren, dem speziellen Gameplay-
Feature dieses klassischen 2D-Beat’em-
Ups im Abenteurer-Look (also quasi ein
2D-Power Stone). Die meisten der 18
Helden (alle neul) kimpfen namlich mit
einem unheimlichen Verbiindeten, der
sich wahrend der Schlagerei (fast) jeder-
zeit auf Wunsch zuschalten ldsst. Ob
Feuerdimon, Sandmonster, garstiger
Gnom, Blitzmagier oder Chucky-Mor-
derpuppe - auf die aufsehenerregenden
Special Moves dieser Helferlein

solltet ihr nicht verzichten! ’
Auch taktische Aktionen kom-
men damit nicht zu kurz:
Die Chucky-Puppe
bleibt z.B. nach ihren
Einsdtzen stets
regungslos am Boden
liegen und kann sofort wie-
der aktiviert werden, wenn der
unvorsichtige Gegner sich in ihre

Nihe bewegl. Steuerungstechnisch

Witzig: Die kleine Chucky-Puppe liegt her-
renlos herum und warlet auf ihren Einsatz.

agiert ihr mit
gewohnten Capcom-
sechs-Button-Aktio
nein! Auch hier ist eine
Umgewohnung notig:
Diesmal gibt's nur drei
Angriff-Knopfe  (kein
Unterschied zwischen
Punch/Kick) sowie
einen Wechsel-Button
zum Zuschalten des
mystischen  Kumpels.
Letztere sind quasi immer verfiigbar
und besitzen selbst eine kleine Ener-
gieleiste unterhalb der
euren, die sich nach der
unfreiwilligen Leer-
ung aber sofort
wieder aufladt. Nur fiir
diesen kurzen Augen-
blick masst ihr also auf
Unterstiitzung verzich-
ten. Daneben gibt es patiir-
lich die ins Capcom-Herz
geschlossenen  Super-Special-Moves
(sehr aufwendig: Harpunen-Regen, Rie-
senwalzen, aus dem Boden schiefende
Stralbenkreuzer und Mutantenméuler,
Sandstiirme etc.). Gameplaytechnisch
schldgt Jo Jo's Bizarre Adventure eindeu-
tig in Richtung Darkstalkers/Vampire:
Durch die opulent mit zahlreichen
Details versehenen Kimpfer und Moves
ist es oft schwer, zwischen Block und
Treffer (von wem?) zu unterscheiden. Mit
den im Story-Modus auf eurer Reise von
Japan liber China, Indien und Arabien bis
nach Europa auftretenden Mini-Games
hat man sich auch nicht mit Ruhm
bekleckert: Ein 3D-Geschicklichkeitstest
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den ! -

Eigentlich steuert ihr hier den kleinen
Kldffer links. Sein groBer Bruder, das
Sand-Monster, ist aber jederzeit abruibar.

Jo Jo’s Bizarre Adventure ist mit seinem
Japano-Comic-Charme herrlich abgedreht.

Die Animationen konnten einen Tick besser
sein - warten wir mal die DC-Version ab.

Auch ein Special-Move: Straienkreuzer
wachsen plitzlich aus dem Boden.

mit Mega-Drive-Optik, idiotische Aus-
weichiibungen (“wenn rechts blinkt, bit-
te rechts driicken”) oder ein simpler Hin-
dernisparcours erhdhen hier den Spiel-
spal® nicht. Auch die erspielbaren Stand-
bilder-Abspanne und mageren Hinter-
griinde zeugen nicht gerade von der Hin-
gabe an ein Spitzen-Beat'em-Up. Kur-
zum: Wem die Fantasy-Priigler wie Dark-
stalkers aus gleichem Hause gefallen
haben, dem wird auch Jo Jo zusagen, der
Rest der 2D-Fangemeinde vergniigt sich
weiter mit SF Alpha 3, Marvel SH vs Stre-
etfighter oder KoF “98. rk
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System:
Spieletyp:
Datentriger:
Hersteller:

Testversion:
Spieler:
Spelcher-
option:
Features:
Schwiarigkeit:
Prois:
Geelgnet ab:

Sprach-
kenninisse:

PlayStation
Quiz
2CDs

Starsphere/Ber-
keley/Jellyvision

Eigenimport
1-3 (via Multitap)

Memory Card
1 Block

Dual-Shock-
9

ca. 120 Mark
12 Jahra

=
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We've got a leopard bikini, black
nylons, high heels, some bondage
gear, a little loy monkey and a
bunch of fan mail postmarked from

the 1950s.

N Bettie Page

lenny McCarthy
[C]EIvira, Mistress of the Dark
X Bivine

Abgespacte Kategorien, verriickle Fragen -
das ist You don't know Jack!

uiz bedeutet fiir euch noch
immer "Der grofe Preis” mit

Wim Thoelke, steif angezogene Spielier
vor einer Multimediawand oder unlés-
bare Freakthemen fiir Blicherwiirmer?
Zumindest Letzteres wird euch auch in
der PC-Umsetzung You don’t know Jack
widerfahren, die unglaublich kultige
Prasentation ist jedoch in dieser Form
noch nie da gewesen. Schon bei den
Kategorien der Fragen werdet ihr mei-
stens nicht den blassesten Schimmer

SHORTCUT

tierisch witziger Sprecher
absolut abpespacte Fra-
gen

nur fiir US-Muttersprach-
ler geeignet
nuasi ,grafikloses" Spiel

it you were hungry for love and
wanied o wateh a bunch of movies
in which people had sex on a kitchen
table, which movie would disappoinl
you?

A *Hull Durham™
tal Attraction™
=5 1/2 Weelo"
M *The Pastman Always Hings Twice™ (1001)

In welchem dieser Filme gab’s wohl kei-
nen Sex auf dem Kiichentisch? Hmm ...

haben, woriiber ihr gleich ausgefragt
werdet - aber genau das macht den Reiz
dieses Party-Knallers ja gerade aus. Nur
als Beispiel: Welche Kategorie soll’s
denn sein: "Planeten-Rave”, "Die Frage,
die einst Prince hieR” oder "Sexuelle
Vorlieben und Unterhosen”? Was dann

rRns You don’t know Jack

kommt, lduft nach dem folgenden Prin-
zip ab. Eine meist um vier Ecken gestell-
te Fangfrage muss nach dem Multiple-
Choice-Prinzip (vier Mdoglichkeiten)
beantwortet werden, wobei die richtige
Antwort einen dicken Batzen Kohle aufs
Konto bringt, jede falsche denselben
Betrag abzieht und Enthaltungen weder
was kosten noch was bringen. Fiir noch
mehr Abwechslung vom ohnehin schon
koniglich unterhaltsamen Fragespiel
sorgen zudem besondere Wissenstiifte-
leien: Bei “Entweder oder” bekommt ihr
nacheinander sieben Begriffe, die zwei
Kategorien zugeordnet werden miissen:
Beispiele gefillig? "Kung Fungi”: Kampi-
sportart oder Pilz? Afrikanische Nation
oder Star-Wars-Charakter? Ohne Tastatur
(DC-Umsetzung?) miisst ihr allerdings
z.B. auf Sound-Fragen ("Tippe die ndch-
ste Zeile dieses Songs ein”) verzichten.
Hort sich alles nach einem genialen
Abend-Zeit-Vertreib in geselliger Runde
an, meint ihr? Eigentlich schon, wenn da
nicht folgender groRe Haken wire: Die
englische Sprache. Bei vielen Fragen
werden Englisch-Kampfer mit Schul-
kenntnissen nur so mit den Ohren
schlackern. Fiir Ende November ist die
deutsche Version angekiindigt! rk

Hasta Ia Vista,
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aum hat die erste 128-Bit-Konso-
le endlich US- und europiische
Ufer erreicht, lautet Sony mit Pauken
und Trompeten auf der Tokio Game
Show das PlayStation2-Zeitalter
ein. Die bange Frage fiir beide Par-
teien lautet nun: Wie verhalten
sich wohl die grofen Third-Party-
Anbieter? Trotz einer beein-
druckenden Liste von Ankiindi-
gungen ist derzeit in dieser illust-
ren Gruppe eine gewisse Tendenz
zur Abkehr vom Dreamcast zu
beobachten. PlayStation-Geburts-
helfer Namco lakt es mit dem exzel-
lenten Soul Calibur allem Anschein
nach gut sein fiirs DC und
wendet sich mit Tekken Tag
Tournament und New Rid-
ge Racer (Arbeitstitel) wie-
der voll Sony zu. Auch
Square und Fox legen ihre
DC-Gedanken ad acta und
prdsentieren mit Bouncer
& Co. ausschlieflich PS2-
Titel. Der grof angekiindig-

te Super-Fighter Dead or Alive 2 wird
nun auch aller Wahrscheinlichkeit nach
Kaufer der neuen teuren Sony-Hardware
entziicken. Immerhin Beat'em-Up-Vete-
ran Capcom hilt an Sega fest und eta-
bliert damit das Dreamcast als derzeit
attraktivste Konsole fiir Priigelspiele jen-
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Dreamcast?

seits des Neo Geo mit den fiir November
und Dezember in der Pipeline stehen-
den Plasma Sword (Star Gladiator 2)
und Street Fighter 3: W Impact und
natiirlich auch Resident Evil - Code
Veronica (wird allerdings bei Sega
programmiert). Die echte Survival-
Horror-Weiterentwicklung mit Oni-
musha: The Demon Warrior wird
dafiir wieder PS2-exklusiv sein.
Also Fakt ist: Kein Tekken, Tomb
Raider, Metal Gear Solid, Final Fan-
tasy und Ridge Racer wird nach der-
zeitigem Stand der Dinge Sega-Boden
betreten. Das ist im Fall Ridge Racer
insofern seltsam, da Namco mit RR 64
selbst das N64 wiederentdeckt hat —
O.K. , dabei handelt es sich lediglich um
einen Mix aus RR T und RR Revolution
und wird von einem unabhangigen Kon-
vertierungsteam gecodet, aber immer-
hin. Auf Dauer mufs Sega jedenfalls ver-
suchen, die ganz groflen Namen fir ihr
System zu kdédern, sonst lauft man
Gefahr, bei der breiten Masse von Sony
tiberrollt zu werden.
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hochgradig nichilinearer
Jump'n'Run-Spai
variantenreiche Sub-Games
fiinf jederzeil spielbare
Charaktere

superkullige Bosspegner
knuffige DK-Soundeffekie
seeaahr weile Wepge und
manchmal geringe Sichtweile

whg \'h
Mit dem Raketen-Jetpack

erkunden wir die Azteken-
wiiste aus der Luft.
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Der erste Endgegner Armadillo ist von
einem TNT-Fass getroffen und eleklrisiel

-

M an kann nicht behaupten, dass
wir frithmorgens am 27. Okto-

ber ohne ein Kribbeln der gespannten
Erwartupgshaltung T den Flieger nach
Frankfurt gestiegen sind, um das 64-Bit-
Affen-Revival zwei volle Tage von frith
bis spil in.die Nacht auf Herz und Nie-
ren zu testen (die uns von der Lufthansa
mit ihrer permanenten Verspatung
geklauten zwei Stunden hitten wir lie-
bend geme auch noch gezockt, gree!).
Das Spiel des Jahres, vielleicht sogar des
Jahrzehnts sollte es werden, aul jeden
Fall das systemiibergreifend beste
Jumpn'Run — da kommt selbst bei ver-
wihnten Redakteuren absolute Hoch-
spannung auf.

King K. Rool attacks!

@hne charismatischen Bosewicht kime
natiirlich kein monumentales Fltpf=Aben-
leuer zustande. Alse hat Rare Donkeys
Erzfeind King K. Rool (eine Art Krokadlil
auf zwei Fiiken) reaktiviert, der mit seiner
Kremling-Armee  siamtliche goldenen
Bananen (satte 2008tiick) aus dem gehei-
men Depol der Drmkey—Knng—lnsef
gestohlen hat. Aulerdem wurden noch
nebenbei vier treue Freunde des gutmiiti-
gen Gorillas entfiihrt: Diddy, Tiny, Lanly
und Chunky Kong (siche Tabelle) und'in
Verliesen in verschiedenen Wellen einge-
kerkert, Da kann es nur eine Reaktion
geben:  Kumpels befreien, Bananen

D)

i)

zurtickholen  und  dem
Unhold im Finale eins auf die
Nase geben. Dummerweisé ™
gibt es in Donkey Kong Gountry ™0
G soviel zu tun, zu entdecken, zu - #+
aktivieren und zu sammeln, dass
man clavon hisweilen mit Leichtip-
keit abgelenkt wirdl, Lasst uns versu-
chen; euchichrenologisch alles einiger-
malben verstandlich' darzustellen, Zu-
nachst einmal gibt es die normalen farbi-
gen Bananen (fiir jeden Charakter eine
eigene Farbe, die auch nur derjenige auf-
sammeln kann - ein Hauptunterschied zu
allen: bisherigen Donkey Kong Country-
Teilen), von denen je 100 pro Kong in
jeder der acht Welten versteckt sine.

Bananen noch
und nocher

Sammelt ihr genug davon, wird der Weg
zum jeweiligen Endgegner (hier hal man
sich wieder mal selbst tbertroffen ~ spéter
mehrl) frei, der einem nach dem Sieg
einen von sechs Schliisseln verpasst. Die
miissen kambiniert eingesetzt werden, um
{a) schlussendlich den eingesperrten
Uberliufer und Riesen-Kremling K. Lumsy
2u befreien, der der Kong-Sippe im End-
fight gegen K. Rool helfen wird, und (b)
den Fingang zur nachsten Welt aufzutun,
Betretendiirft ihr dic neue Zane allerdings

Ooops ~ vielleichi hitte Diddy doch die kleine
Feuerfliege nicht zerireten sollen — jetzt kommt
der grofie Bruder und ist machtig sauer!

erst, wenn ihr eine bestimmte
Anzahl goldener Bananen besitzt. Fiir
jede einzelne ist jedoch eine harte Aufga-
be zu erfiillen: Rasante Loren-Achler-
bahnfahrten tiberstehen, ein Rutschbahn-
Rennen mil einem Kremling gewinnen,
Zeitlimit-Hetzjagden schaffen, ein Hand-
stand-Rennen aul Fis [lr sich zu entschei-
den, an einem Zielweltbewerb mit Kokos-
nuss-Kanonen teilnehmen und viele, viele
Mini-Games mehr, um nur die spekla-
kuldrsten zu nennen. Glaubt jetzt aber
nicht, es ware leicht, von einem Mini-
Game zum anderen zu hiipfen! Donkey
Kong 64 ist anspruchsvoll und hochgradig
nichtlinear; Wen ihr als erstes befreit, wel-
che Bananen ihr zuerst entdeckt, wie ihr
neue Welten entdeckt — es liegt alles bei
euch. Im Vergleich zu Spyro 2 wird der
Spieler hier weit weniger geflihrt, was vor
allem bei Jungeren Frust auslosen kénnte,




Die Kong-Helferlein

Aber wozu hal man denn Verbiindete und
Freunde? Folgende alte Bekannte haben
in jeder Well (Tropen Trubel,

Azteken Arena,

% Fabrik Fatal,

Der legendédre Gorilla hat schon eine bewegte
Karriere hinter sich. 1981 debiitierte der

gleichnamige Automat in den Spielhallen und
Donkey spielte hier in einem vier Level umfas-

senden Jump'n'Run den Bosewicht und Mario
den Helden. Zahlreiche Plagiate wie Crazy
Kong filhrten Nintendo genauso in den Ge-

 richtssaal wie das Duell mit Universal, das im

Spiel eine Kopie vom “King Kong"-Streifen
vermutete. Das konnte man gliicklicherweise
widerlegen und verhalf somit u.a. dem CBS
ColecoVision mit der Heimumsetzung zu
einem Riesenerfolg. Was auf dem SNES tech-
nisch machbar ist, zeigte man Ende 94 mit
dem 20-Render-Jump'n'Run Donkey Kong
Country im Duell mit Shinys Earthworm Jim.

Der Boss der Aqua-Welt schaut ziemlich
grimmig drein - jetzt heibt's rudern, Lanky!

Aqua Alptraum, Wunder Wald, Kristall
Kaverne, Kamikaze Kastell, K. Rools Kom-
mandatur - thr bemerk! die kostliche Alli-
teration?) ihre Station und versorgen euch
gegen farbige Banana Bunch Coins mit
Extras. Professor Cranky Kong (der Opa)
verkauft jedem Affen spezielle Moves,
ohne die kein Weiterkommen maglichist,
So kann Lanky wie ein HeilSluftballon flie-
gen, Tiny auf Miniaturgrifie schrumpien
oder Diddy mit Raketen-Jetpack durch
die Liifte segeln. Diese Moves sind jedoch
nur méglich, wenn der passende Charak-
ter auf einem Schalter mit seiner Visage
steht, und sie verbrauchen begrenzie
Crystal Coconuts. Witzig: Zusitzlich
raunzt er die Primaten stindig wegen ihrer
vermeintlichen Holzképfigkeit an und
neckt sie, wo es nur geht (deutsche Bild-
schirmtexte). Funky Kong (der
Transportmeister  aus DK
Country) erwartet euch diess
mal in seiner Armee-Hiille
und verkauft euch Frucht-
Waffen wie die Ananas-
Bazooka (siche Charakter-
Ubersicht), mit denen listige
Insekten  (werlen ~ Orangen-
Minen!), Bananen-Ballons oder hochgele-
gene Schalter via Fadenkreuz abgeschos-
sen werden konnen. Sogar ein Zoom ist
maglich und in den Multiplayer-Spiel-
madi sehr zu empfehlen. Die dralle Can-
dy Kong (man nannte sie auch Pam Kong,
hehe) verhokert euch fiir miihsam gefun-
dene Tokens schlieBlich diverse Musikin-
strumente, mil denen an gekennzeichne-
ten Stellen Aktionen provoziert werden
(z.B. ein Papagei herbeigerufen, der euch
zum Fingang einer Rutschbahn fliegh) oder
Feinde (tappsige Biber, Skelette, Rohoter,
Kremlinge, Hohlenbewohner mit Riesen-
keulen, Krokodile etel) mit Kong-Klingen
verscheucht werden kénnen.

Bonus-Games

Cranky verlangt aufSerdem 15 Bananen-
Medaillen (hekommt man fiir 75 von 100
eingesammelte Friichte fiir einen Charak-
ter in einer Welt) fiir seine Uberraschung,
das ‘83-Arcade-Spiel Jet Pac, bei dem ihr
wie im ebenfalls verstecklen Donkey
Kong (siehe Kasten) eine Rare-'bzw. Nin-
tendo-Medailleeinheimsen kinnt, die fiir
den finalen Bosskampf benétigt wird, Ver-
wirrt? Waren wir zugegebenermalien
auch: Rote durchsichtige Bananen (alles
was nichl mit dem gerade gespielten Cha-

P GHME SKL

Ohne die Rammbock-
Attacke gibt's kein Durch-
kommen fiir Diddy Kong.

Donkey Kong 64 |auft aus-
schlieBlich mit dem
Expansion Pak und wird
auch ausschlieBlich im
Bundle damit angeboten -
allerdings zu einem Son-
derpreis von ca. DM
143,— (entspricht also
einem Einzelpreis von DM
30,— fiir das Expansian
Pak (normal DM 70.—) bei
einem Standard von DM
119,— fiir 256MBit-Modu-
le). Wer allerdings diese
RAM-Erweiterung schon
besitzt, darf auf eine Ent-
schédigung von Nintendo
"“in angemessener Weise”
hoffen (einfach eine der
Service-Ho anrufen).
Richtig giinstig wird der
Start in die N64-Welt mit
dem Bankey Kang-Pack-
age: Lappische 300
Miicken verschaffen euch
hier die Konsole selbst
plus Controller plus
Expansion Pak plus DK 64-
Maodul - ein echtes
nachtsschnéppchen!



Nur mit der Kokos-Kanone
kiinnt ihr die Augen dieses
Monsters aufschieBen und
den Eingang zur Hohle dlf-
nen.

Cool; Auch ein Vier-Spieler-
Death-Match-Modus mit Erdnuf-
Pistolen und Ananas-Bazookas

schlummert im 256-MBit-Modul.

rakter aufgesammell werden
kann, ist transparent) hier, gri-
ne an derLiane, blaue Miin-
zen im Erdlochivor uns, ein
Donkey-Kong-Schalter links,
ein Tiny-Keng-Sehalter rechts

r

ane der Wand, driiben sl
Crankys Hiilte, hinten ein paar Munitions-
kisten - o Galt o Gotl, wo zuerst hin, was
aufsammeln, welchen Kong nehmen? Das
vielleicht wichtigste ltem im Spiekis! das

Stages \QI%

at'g in sich - '
\fsi;den Mor- - y

genslernen und den tolen Ab

gufigen!

ibegall in den

In der Spiefzeug-Fabrik ﬂndnl Uunke; Kong |

den alten DK-Automaten - kann ihn aber.

- erst mit der Zug;ﬁﬂackg aklivieren,

&

¥
“strente Kong-Fass. [inmal reingesprungen,
kann mit jedemder hereits befreiten Affen
weitergehipft werden, Was wir deswegen
dn denczwel Tagen an Wepstrecken
zuriickpelegt haben, seht auf keine Kuh-
haut (einmal Miinchen = Stidpol und
zuriick?) und dst teilweise von Rare
2wecks Streckefiekt provoziert, Stellt euch
2. Folgendes vor. Fine Hohleist mit
mehreren Toren pesichert, die mil Trau-
hen, Frdntissen und Federn beschrifter
sind. Also zuerst Lanky halen und - das
Trauben-Tor aufschicfen, dann zoriick
zum Fass und Didy mit der Erdnussknars
re holen usw, Ginalich offensichtlich ist
clas et den 'mgt'mi'nnlun Blaupausen lIﬂi
e von I(on-tml-cliunﬁqkhmm&nﬂlnvl
Masehine, die dem mysteritsen Krem-
ling Snide im Austausch fir goldene
Bananen gebracht werden miissen),
dlie von hesondars hartnickigen Knech-
ten K. Rools verteidigl werden,

Grips und lange Wege

Kille ihr einen 213, mit € hunky Kong, lisst
or eine gelbe Blaupause fallen, die nur mit
Donkey Kong geholt werden kann — Mist!
Also dencholen und nochmal kimplen
meistens Fiult man jedach weiter uned ver-
gisst im Trubel der panzen anderen ltems
die Famne sowieso, wenn man nach Stun-
den wiedor an die Stelle zurtickkehit...
Um extrem lange Wepe elwas abzukiir-
zon, emplichll sich die Benutzung von
Teleportern (nummeriert von eins his
ftinf). Dazu miisst ihr 2wei Teleporter der-
selben Nummer finden und durch Drii-
berlauten aktivieren. Fortan konnt ihr
euch dazwischen hin- und herbeamen
fwitzig: die Kongs verschwinden in ciner

el

« Gralteil des @harms von

Banane
sich
es (Z

unel schalen v

iecler heraus), Ein gut-
len-)Gedichtnis vorausgesetzt: Wo

! r"rihchmr‘.y Funkys Hiitte? War da jetzt
% 2= wcler ein 4 ter davor? Das

waren abernoch q%ﬂ nicht alle Items,
hehe. In der Wa treffl ihr eine Fee,
dieeuch mit cing Fm{mppnrat ausstattel,
um diegut versteckicn kleinen Feen abzu-
lichten (Bokeémon Snap st prifien), Fiir
zehn bzw. 15 Schnappschilsse werden
der Boss-Made hzw. die beiden Oldie-
Automaten im Start-Menil freigeschaltens

BoB-Highlights

Lasst uns ein paar Worte zu den Bossen
verlieren:  Oh der  raketenbewchrte

Schniiffel-Fuchs Armadillo, die fuchsten. =

felswilde Feuerfliege (nachdem  Diddys
sein Kiddie zortreten haty, der gameinge-
Lihr]u he Schachtelteufel oderdas Tiefsee-
monster — was hier an Gag-Animationen
und kemischen Flementenabscits der 3D-
Duelle eingestreut wiirde, f(.h! einen
mﬁ” Kong
6 aus, Doy Absolute Abschuss ist aber das
finale Duell, mit King K. Rool, das in
cinem Boxkampf, ja B-OX-K-A-M-T
duspatfagen wird! In jeder Runde steigt
ein anderer Kong in den Ring mit dem
tibermiichtipen Kremling-Herscher und
versucht, seinen fiesen Attacken, beizu-
kommen, Dummerweise sind die Run-
dengong-Zeitnehmer auch Kremlinge und
50 wird eben eine Runde beendet, wenn
K. Rool nach hartem Kampf 20 Boden
ping, und thm flugs cine Ruhepause ver-
ordnet. Sofernaber Diddy, Lanky, Chunky,
Tiny oder Donkey KO, gehen (Lebensan-
zeige in Form von zwei Melonen, dic
iibrigens von: Candy dberreicht werden
und viertelsttichweise abnehmen), heilt's
nochmal von vorne starten. Gleiches gilt
tibrigens 1ir ein Ableben innerhalb cines
normalen Levels, das mit Ubernahme der
2weiten Melone (im Wiistenlevel) fast
unmaglich wird, da jeder besiegte Klein-
gegner euer Leben wiedor auiftilll, Sollie
es doch einmal passieren - keine Panik:
So etwas wie ein “Game Over” gibt es
nicht, ihr koinnt so oft ihr wollt vom Level-
anfang emeut starten, Gespeichert wird
mocdulintern aul drei Slots in Bruchteilen




Name:

Erster Auftritt:
Waffe:
Instrument:

Besonderheiten:

Special-Moves:
Bananenfarbe:

Die 5 Affen-Stars

Donkey Kong

‘81 in Donkey Keng
Kokos-Kanone
Bongo-Trommeln

Allround-Talent, Fasser-Katapult-Fan, tragt
Krawatte, kann Arcade-Automaten

aktivieren

Pavian Perplexer, Gorilla-Griff, Kong Power

Gelb

Gefangen in:

Name:

Erster Auftritt:
Waffe:
Instrument:

Besonderheiten:

Special-Moves:

Bananenfarbe:
Gefangen in:

Name:

Erster Auftritt:
Waffe:
Instrument:

Besonderheiten:

Special-Moves:
Bananenfarbe:
Gefangen in:

Name:

Erster Auftritt:
Waffe:
Instrument:

Besonderheiten:

Special-Moves:
Bananenfarbe:
Gefangen in:

Name:

Erster Auftritt:
Waffe:
Instrument:

Besonderheiten:

Special-Moves:
| Bananenfarbe:
Gefangen in:

von Sekunden via Quick-Save — extrem
praktisch. Gratisch ist Donkey Kong 64
zwar trotz Fxpansion-Pak-Notwendigkeit
(siche Kasten) keine Nod=Revolution, den-
noch sind detailliert bunte Dschungel-
Szenarien, klare Wassereffekte, maleri-
sche Wiisten-Lens-Flares und eine weitge-
hend nebelfreie Weitsicht zu bewundemn.
Seltsamerweise kommt es aber vor allem
bei Palmen und den verschiedenen DK-
Fissern immer wieder zu sogenannten
Fade-Ins, d.h. die Objekte werden erst
relativ spatiin einem iliissigen Ubergang
von Wurzel zu Wipfel bei z.B. Palmen
sichtbar, Die Framerate bewegt sich vor
allem bei deniRenneinlagen stels in einem
fliissigen’ Bereich, nur nach dem Fiittern
von Traff (Schwein) und Scoff (Nilpferd)
zwecks Offnung der Boss-Tore ist ein
unerklarlicher Slowdown zu bemerken.
Ooops, apropos Tiere, beinahe hitten

als einziger frei

Diddy Kong

‘94 in Donkey Kong Kong Country (SNES)
Peanut-Pistolen

E-Gitarre

klein und wendig, springt am hdchsten, beherrscht

Rake-tenrucksack und Ramm-Attacke

Schimschu Rempler, Raketenfass Rocker, Primaten-

sprung
Rot
Tropen Trubel

Tiny Kong
Neu
Feder-Bogen
Saxophon

einziges Affen-Méadchen, schlagt mit Zopfen, kann in

Miniaturgestalt in kleinste Ritzen klettern
Kleini-Tiny, Wirbelwind, Primatoport

Lila

Azteken Arena

Lanky Kong

Neu
Trauben-Blasrohr
Posaune

Riesenreichweite, kann auf Handen steile Anstiege

bewiltigen und sich mit Luft aufpumpen
Orang-U-Stand, Kong Ballong, Orang-U-Sprint
Blau

Azteken Arena

Chunky Kong
Neu
Ananas-Bazooka
Triangel

Der Affen-Muskelprotz, kann schwere ltems bewegen

und auf BoR-Grifle anwachsen

Giga Gorilla, Primaten Punch, Astralavista Baby

Griin
Fabrik Fatal

attrlich wire Donkey
Kong nicht Dankey Kong ohne die aus
16-Bit-Zeiten beliebten Helfer, die sich
wie damals in Kisten authalten und auf
ihren Einsatz warten: Mit Enguarde, dem
Schwaertfisch.  taucht  ih

schneller

wir's vergessen: N

hesser wehren, Rambi, das

Meine Meinung: Das ist
der Stoff, aus dem Weih-
nachtshits gemacht wer-
den! In Donkey Kong 64
stecken soviele Bananen-
Items und Uberraschungen,
dass ‘ihr vermutlich den
ganzen Winter brauchen

Féhigkeiten, Animationen zum Schmun-

und konm euch = = lvidint

werdet, um alles zu entdecken. Funf Cha-
raktere mit speziellen Eigenschaften und  Dschungel-Erlebnis dank ewig langer

Nashorn nimmt riesige Hin-
dernisse fUr euch aufs Komn
und Glimmer, der Tiefsee=
fisch, leuchtet euch den Weg
durch dunkle Gegenden weit
unter der Wasseroberiliche
getaucht wird ohne lastiges
Lutt-Zeitlimit).

Multiplayer-Modi

Thema Multiplayer:  Man
michte es nicht glauben,
aber selbst ein Jump'n'Run
eignet sich 1iir Death Matches
via Splitscreen (Kong Kampi)
oder aul einem Screen (Kon-
frontation) fiir _bis zu vier
Zocken In zehn verschiede-
nen Spielmodi werden Miine
zen gesammelt, Schalter akliviert, Miinz-
Flaggen gecaptured und die Habseligkei-
ten mit Orangen-Granaten (wirken auch
unter Wasser), Backpteifen, Hiprattacken
oder Fruchtwaffeneinsatz  (Erdnusspis-

tolen, Feder-Bogen ete.) ver-
aur Wupsch augh im
Sniper-Mode, rk

zeln an allen Ecken und
Enden, lustige  Frucht-
Schusswaffen und freakige
Kong-Freunde lassen euch
nicht mehr von der DK 64-
Welt loskommen. Dazu
kommen noch Mini-Games
in allen Varianten und For-

men — genial! Nur manchmal driftet das

Wege fast in Arbeit ab. Buy it!
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Jelzt ja nicht in den Treib-
sand fallen - das kestel eine
Viertelmelone Lebenskraft

von Candy Kong.

m['@E??

Mi

Rumble Pak
£a. 149 Mark

(inklusive
Exp. Pak)

i el

93%
84%

57




SHORTCUT

niedliche Charktere

Ihr stevert immer wieder
andere Figuren
viel Abwechslung

8lwas ungenaue
Steuerung

System: PlayStation

Spieletyp: Jump'n Run
Dalentrager: 1CD
Hersteller: Eurocom

Testversion:  GT Interactive

Spialer: 1

Speicher-
aplion:
Schwierigkeil: 5-6
Features: Dual Shock

Preis: ca. 100 Mark
Gealgnet ab: 6 Jahre

Grafik: 7%
Musik: 69%

Mzmory Card
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Iptrdume! Jeder von uns
kennt diesen ekelhaften
Augenblick, wenn sich im tiefs-
ten Schlaf die mithevoll herbei
getrdumte Rettungsschwimme-
rin urplétzlich in einen tibelge-
launten Chefredakteuer ver-
wandelt. Da hilft kein Fluchen
und auch kein Glas warme
Milch — ein fieser und immer zum unpas-
sendsten Zeitpunkt stattfindender Alp-
traum hat seinen Weg in euren Schlaf der
Gerechten gefunden, Wihrend unsereins
solche nichtlichen Unterbrechungen
zdhneknirschend hinnimmt, gibt es Gott
sei Dank Gesellen wie das Zwillingspar-
chen Ruff und Tumble. Sie beschliefien,
den Urhebern dieser nachtlichen Seelen-
storung ein fr allemal das Handwerk zu
legen. Diese beiden furchtlosen Geschwi-
ster haben sich zum Ziel gesetzt, den
Alptraum fir alle Zeiten aus-
zuschalten. Um das zu errei-
chen, miissen sie jedoch
40 gefangen genomme-
ne “Winks” befreien,
die fiir angenehme
Trdume verantwort-
lich sind. Doch das
gestaltet sich doch
schwieriger, als es zu
Beginn scheint. Denn
das  personifizierte
Bose in Form des Fies-
lings NiteKap setzt alles
daran, euch von der Befrei-

ung abzuhalten. Es versteht
sich von selbst, dass Burschen,
die im Stande sind, euch die Nacht
inklusive darauf folgendem Tag zu verder-
ben, keine leichten Gegner sind. Um
wenigstens den Funken einer Chance zu
haben, kénnt ihr immerhin in den Traum-
welten, in denen die Kimpfe stattfinden,
verschiedene Rollen annehmen. Je nach
gewdhltem Charakter verfligt ihr so tber
iibernatirliche Fahigkeiten, die euch das
Weiterkommen stark erleichtern. Ob als
Monster mit besonders hoher Geschwin-
digkeit und Kraft, als Missile-schiefender
Roboter oder als Ninja mit der Fahigkeit,

&8

" ¥

fremde  Gedanken zu
beeinflussen — alles ist bes-
ser als dem ultimativen
Basen in eurer zerbrechli-
chen, menschlichen Ge-
stalt gegeniiber zu treten.
Der Kampf erstreckt sich
insgesamt (ber sechs ver-
schiedene Level, die euch
mit so surrealen Umgebun-

gen wie einer versunkenen
Stadt a la Atlantis, einem
weit entfernten Planeten konfrontieren.
Diese sind wiederum in unzihlige
teilt, wobei jeder mit
eigenen Uberra-
misst ihr z.B. im Schloss-
Level ein Drachen-Rennen
hat. Auch sonst mangelt es Ruff'n
Tumble nicht an Ideen. Denn
nen Charakteren, die je nach
Situation einge-

Die Grafik erinnert bei Ruff'n Tumble ein
wenig an Rayman. Alles ist schin bunt und
niedlich.

Fiir das Aufsammeln der Z's erhaltet ihr
ein Extra-Leben. Der Geist versucht euch
diese wieder zu klauen.

Selbst Frankensteins Monster stellt sich
euch in den Weg. Die Zahnrader bendtigl
ihr zum Offnen verschlossener Tiiren.

wollen, warten unzihlige Rétsel auf euch,
die sich nur mit viel Fantasie und Geduld
lsen lassen.
Neben der ungewdhnlichen Background-
Story erwarten euch solide 3D-Jump'n-
Run- Welten, die fiir jede Menge
Abwechslung sorgen. Leider schafft es die
virtuelle Kamera nicht immer, die best-
moglichste Ubersicht zu bieten. Deshalb
seid ihr insbesondere bei engen Sprung-
passagen gezwungen, per Hand nachzu-
justieren, um nicht unnotig ein Leben zu
verlieren. Dies ist insbesondere schwierig,
da die Steuerung nicht so

Piratenschiff oder einem
Unter-Level  unter-
>
schungen aufwartet. So
bestreiten, das es wirklich in sich
abgesehen von den verschiede-
setzt  werden

Meine Meinung:

Ruff’n Tumble kemmt lei-
der nicht an Hits wie Spyro
2 oder Crash heran. Den-
noch schaffen es die witzi-
gen Einfalle und die niedli-
chen Charaktere, euch in
ihren Bann zu ziehen. Gera-

de die Mdglichkeit, durch das Annehmen
anderer Persdnlichkeiten neue Fahigkei-
ten zu erhalten, ist genial. Waren nicht

prdzise reagiert, wie es
] manchmal nétig ware.  ab

die technischen Mangel
und die auf Dauer etwas
einfallslose Grafik, hatte
dieses Game durchaus
einen Klassik bekommen
konnen. So bleibt unterm
Strich nur ein dberdurch-
schnittliches, wenn auch
nicht perfektes Jump n-Run. Genre-Fans
sollten auf jeden Fall einmal einen Aus-
flug ins Land der Tradume riskieren.
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Snow Surfers

Sieht gut aus und spielt sich unkompliziert -
leider lduft die ganze Sache zu langsam ab.

U nter dem Namen Snow Surfers verbirgt
sich nichts anderes, als das in Ausgabe
10/99 getestete Cool Boarders Burrr!. Die PAL-
Version bietet bis auf gedndertes Mentidesign
und Sponsoren wie Salomon und Bonfire keine
groBartigen Veranderungen. Obwohl — die nun
etwas langsamere Spielgeschwindigkeit darf
natiirlich nicht unerwihnt bleiben. Stellte schon
das japanische Original keine Geschwindig-
keitsrekorde auf, droht euch hier bei einigen Pas-
sagen der Tiefschlaf. Grofes Minus: Die PAL-
Anpassung ging wohl in die Hose. Das Game-
play blieb aber unverindert, nach wie

tert ihr mit einem von nun sieben — ne
Charakter Jimmy (White?), zwei weitere wie z.B.
ein extrem cooler und ziemlich flinker Schnee-
mann kénnen freigespielt werden — durch Wil-
der, Dorfer und Hohlensysteme und hetzt von
einem Checkpoint zum nachsten. Das Strecken-
design ist mit einigen Shortcuts recht gut gelun-
gen und wartet mit witzigen Hindernissen auf.
Von Spielmodi werdet ihr nicht gerade erschla-
gen, denn auBer Halfpipe, Abfahrt und VS. wird
nichts geboten. Der Sound gibt sich fiir ein
Snowboarding-Game ziemlich ungewhnlich,
und bietet euch eingidngige Hip-Hop und Hou-
se-Rhythmen. Die VGA-Box wird tibrigens nicht
unterstiitzt und konnte auch durch den Swap-
Trick (siehe News) nicht zum Einsatz gebracht
werden. Dies kann allerdings auch daran liegen,
dass unsere Review-Versionen nur mit einer vor-
her eingelegten System-Disk laufen. Sobald wir
Néheres wissen, teilen

wir es euch mit. cd

Meine Meinung: Mich
konnte ja schon die
Jjapanische Version nicht
sonderlich begeistern,
die  PAL-Umsetzung
wurde in einigen Punk-
ten sogar noch ver-
schlechtert. Zum einen
wadre das missglickte

lange, verwinkelle Strecken
coole Charaklere
eingéingiger Soundirack

langsamer als das Original

Dreameast
Snowhoarding
1 GD ROM
UEP Systems
Sega

1-2
(oleichzeitig)
VM 4 Blicke

6-8
dt. Menis,
Vibration Pack

ca. 100 Mark
frei

B1%

9%

stark beeintrdchtigt
wird, ist die Geschwin-
digkeit. Die Fahrer rut-
schen jetzt so qualend
langsam die Pisten hin-
unter, dass man auf lan-
gen Geraden locker mal
zwischendurch auf die
Toilette gehen kdnnte.

Meniidesign anzumerken, das ein- Zumindest mit den neuen Charakte-
fach nur fade und lieblos gestaltet ren dndert sich dies aber wieder ein
wurde. Was aber viel mehr ins wenig — der Schneemann fahrt doch
Gewicht fallt, da dadurch Spielgefiihl  etwas schneller als die anderen.
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PAL-Version Uncut
qute deulsche
Ubersetzung
Génsehaut-Soundtrack

zu wenige Dino-Arten
und Walfen
Animationsverluste

Jetzt solltet ihr die starkste Knarre aus dem
Rucksack holen, die ihr dabei habt = mit
den Raptoren ist aus nachster Nahe nicht

zu spalen.

Der Adrenalinspiegel steigt ins Unermessliche: Ich will kein T-
Rex-Mittagessen werden! lhr miiBt so lange vor dem gefraBigen
Monster fliichten, bis der PC-Experte Rick die Tiir entriegelt hat.

Im Allerheiligsten des Third-Energy-Labors ist unser
Team dem teuflischen Wissenschaftler Dr. Kirk auf der
Spur - ohne DDKs gibt's aber kein Weiterkommen.

Die PAL-Version bietel euch deutlich mehr Munition als

das NTSC-Original - gut so!

Nun fallen die Riesenechsen aus
der Urzeit auch im PAL-Format
ube i
Um hierzulande den Verkaufs
vierten [.Jl)erlebenslripr. aus den
Schocker-Labors zu sichern, hat Virgin das
Spiel ibrigens mit einem neuartigen
Kopierschutz v en und deshalb uns
arme Tester mit de
Disc nicht einen” Moment aus den
Augen gelassen. Ts, ts — kein Vertrauen
in die Presse mehr heutzutage! Mal
sehen, wie lange der (nach den vergebli-

chen Versuc in Medievil und V-Rally

2) diesmal halt. Zum Spiel selbst: Wie in
diesem Genre (iblich, haben wir uns mit
Argus-augen auf etwaige Verdnderungen
und Cuts gestiirzt und kénnen euch in die-
sem Zusammenhang fast auss

Positives berichten; Es wurde weder Lt\
geschnitten (samtliche Blu en und
von Dinos \’CrbILIII'ImL'“L senschaftler
liegen nach wie vor auf der mysteridsen
Siidsee-Forschungsinsel verstreut) noch
die Stimmung durch eine ve hun?h_ Syn-
chronisierung verdor

dezente und fehle

englischen Dialogen passende deutsche
Ubersetzung als Unterti ;
weniger sprachgewandte Tl|l(‘l‘l]d},(’r
bei der Arbeit bzw. der Suche nach wich-
tigen Hinweisen.

Auch unser Wunsch nach

mehr Munition wurde (zumin-

dest im Easy :

Anstatt euch hier im (_.egunt.du zur Japan-
Version mit dem Herumpantschen von
Blutstillern, Betaubungsmitteln und Ver-
starkern herumargen zu missen, die nur
unndtige Zeit in Anspruch nehmen und
ohnehin nicht zum Ispal’ beitragen
(Dino mit einem Pfeil matt

Mistvieh v amt ihr nun genug
Futter fur d " Kanonen (Pistole,
Sh:n{f_,un und Granatwerfer), um den blu-
stern den Garaus machen
euch an den Armen
wirbeln, mit einem
oder in
Rudeln zerfleischen. D reduzierte
man die Zahl der Continues von 30 auf
fiinf, was jedoch durch eine Vielzahl von
Insiant-Wiederbelehunbskéisien wieder
wettgemac h[ '-.\-'irrl

zu koénnen
durch

inen

nimati-
lerin zum

Ser Kontrolle geratenes
Experiment des Wissenschaftlers Dr. Kirk
unter K(Jnlrulle zu bringen, landet ein
[ atzkommando auf
der Insel, die ohl einem Labor als
auch einer Festung gleichkommt. Fo
geht es ums nackte Uberleben g
sige Raptoren, unberechenbare
en und natiirlich dem riesige
es perfekt schafft,
Zeiten aulzutaudmn un(l
heifs zu machen. lhr sc
der resoluten, aber manchmal etwas
unbeholfenen Soldnerbraut Regina und
kdmpft euch mit digem Kontakt
mit dem Compt k und dem
zwielichtigen Commander Gail bis in die
innersten Bere Anlage vor, um das
simnis der Dinos zu liiften und den
lichtigen Dr . zu schnappen. Euer
Weg ist ¢ ensatz zu den ersten
beiden R nt Evil nichtlinear und h
sonst mit allerlei unerwarteten Wendun-
gen im Plot versehen, Oft kommt es zu
schwierigen Entscheidungen, bei denen
ihr entweder dem Rat/Plan von Rick oder
Gail folgen miisst. Lieber dem Hilferuf



Kein Survival-Horror-Abenteuer ohne ein kieines

)]

Die kleinen Dino-Hiipfer sind zwar

ungefahrlich, aber lastig.

Kisten-Verschiebe-Rétsel — ein Capcom-Klassiker.

Alle bluig
bleiben au

eines Team-Mitglieds folgen oder dem
vorbeihuschenden Schatten auf dem
Uberwachungsmonitor nachspionieren?
Sich den Weg durch ein Dino-verseuchtes
Celdnde mit Waffengewalt freischiefien
(Gail: "I'll take ‘em out one by one if
necessary!”) oder durch einen Code-
geschiitzten Geheimgang entkommen?
Durch diese vielfaltig chkeiten
erhoht sich auch der Repla

Dino Crisis mit dem Ziel, es unter fiinf
Stunden zu schaffen (ein Bonus-Spiel wird
freigeschaltet). Man muss aber auch deut-
lich sehen, dass Dino Crisis kein Resident
Evil ist:

Mehr und anspruchsvollere
Puzzles als in Resident Evil

Das Hauptaugenmerk wurde etwas in die
Richtung “Puzzles” verschoben (viele
Dligital) Dioor) Kley)-Ratsel, wiederbe-
schreibbare Codekarten, Passworter und
benétigte Fingerabdriicke erschweren das
Fortkommen), wihrend die Duelle mit
den zwar realistisch angreifenden Dinos
etwas steril ablaufen und nicht das glei-
che Schocker-Gefiihl wie die G-Virus-
Mutationen hervorrufen. Zudem gibt's
viel zu wenig Knarren (drei mit verschie-

Raptoren, Flugsaurier, Mini-Hipfer und
die grollen Briider der Raptoren plus dem
Boss-T-Rex), um den n-Part ausrei-
chend abwec

kniffligen Rétseln (die jedesmal wieder auf
die Probe stellen und weitgehend nicht
auswendig gelernt werden kénnen)
dem spannenden Wechselspiel zy

den Charakteren sowie der gruseligen
Gansehaut-Musikunterma-

lung. Fans der genialen RE-

Meine Meinung: Gliick-
wunsch an Virgin fir die
(mit Ausnahme der Balken)
gelungene PALisierung des
Horrorschockers. Mir per-
sonlich kommt allerdings
der Action-Part (wenig Waf-
fen und Dino-Arten) etwas
2u kurz und die Codekarten- und ltem-
Rennerei gegen Ende zu gehauft vor, um
an Resident Evil vorbeizuziehen. Die Echt-
zeit-30-0ptik (allerdings ohne Mdglich-
keiten der Kamerabeeinflussung) mag
zwar das Geschehen fliissiger wirken las-
sen, zum Detailreichtum und damit der
Atmosphdre der vorgerenderten Zombie-

Wir sten mit magisch transportier-
tem Inhalt missen fiir Dino Crisis
umdenken: Hier werden Items in ver-

den kénnen. Also: Deponiert ihr die
tigen DDKs in einer gelben Box, kénnt ihr

sie auch nur aus einer solchen wieder

bekommen! Ach ja, alle Trickser aufge-
passt: Virgin hat simtliche Zahlencodes
fiir die deutsche Version verandert, um es
Schummlern so schwer wie
moglich zu machen. rk

Raumlichkeiten, die gerade
in Bio Hazard 3 Last Escape
einen neuen Hohepunkt
erreicht haben, fehlt jedoch
noch eine Menge. Dennoch
bietet Dino Crisis spannen-
den Horror-Spal3 mit einer
Top-Puzzle-Qualital, die es
zu einem wiirdigen Vertreter von Cap-
coms Survival-Horror-Serie macht. Die
nichtlinearen In-Game-Wege, erspielbare
Bonus-Kostime und -Games sorgen flir
die Langzeitmotivation. Gut, dass man
auch die trashigen B-Movie-Dialoge bei-
behalten hat, die viel zum Spielspal bei-
tragen.

Virgin
1

Memaory Card
1 Block

Schwierigkeit: 4
Features:

Preis:

Geeignet ab: 16 Jahre

Grafik: B4%

B Musik: 85%

Sound: 83%




SHORTCUT

viele Original-Lizenzen
gule Grafik
gingangige Steuerung

lasche Torhiiter

PlayStation

Fussball-
Simulation

1C0

Team Soho
SCEE

1-8

Memory Card

Rl

Dual Shock,
Multi-Tap

ca. 100 Mark
6 Jahre

B1%

78%

’rgendwie war es nur eine Frage
der Zeit, bis der allmachtige
Sony-Konzern sich dazu entschei-
den wirde, das so publikums-
attraktive Fussball-Genre unter eige-
ne Fittiche zu nehmen. Lange
genug musste der Weltkonzern hin-
nehmen, dass Firmen wie EA Sports
den Referenz-Thron der weltweiten
Sportart schlechthin fiir sich alleine
beanspruchen. Das Ergebnis dieses
Kampfes der Giganten nennt sich
Fussball Live und diirfte, wenn ihr
diese Zeilen lest, bereits tiberall im
Handel sein. Um es gleich vorweg zu
nehmen, Sony hat sich wirklich nicht lum-
pen lassen. So stehen euch in Fussball
Live tiber 200 Mannschaften zur Verfii-
gung, die ihr auf Wunsch noch nach eige-
nem Gutdiinken verdndern oder eventuell
real passierenden Ereignissen anpassen
konnt. Es versteht sich hoffentlich ebenso
von selbst, dass ihr diese Teams neben
vorgegebenen Herausforderungen einer
WM, einer EM und sogar so exotischen
Events wie einer TM3-Champions-League
auch in eigens kreierten Meisterschaften
auf eine harte Probe stellen konnt. Um es
auf den Punkt zu bringen: In diesem
Aspekt steht das Game dem Options-
Giganten FIFA 2000in keiner Weise nach.
Doch was ist ein umfangreiches Options-
menii ohne entsprechende Handlungs-
maglichkeiten? Nichts! Und auch in die-
sem Aspekt hat Sony ganze Arbeit gelei-
stet. Nicht nur, dass euch ebenso viele
Ballmandver maglich sind, auch deren
Durchfiihrung gestaltet sich durch ein ein-
faches Handling und eine leicht durch-
schaubare Tastenbelegung mehr als intui-
tiv. Es gibt eigentlich kaum ein Mandver,
das eure Vorbilder (soweit vorhanden) auf
dem Rasen praktizieren, das euch nicht
mittels des Analog-Pads férmlich in den
Schol gelegt wird. Sei es Sprinten, Foulen
(wobei euch vier verschiedene Varianten
zur Auswahl stehen) oder Tricksen; nach
wenigen Minuten kénnt ihr mit dem virtu-
ellen Ball mehr Dinge anstellen, als mit
einem echten im ganzen Leben. Einge-
fleischte  FIFA-Fans werden sich hdch-
stens in Bezug auf den eher aus Golf oder
Billard-Spielen bekannten Energie-Balken
umstellen miissen. Denn selbst, wenn ihr
euch direkt vor dem gegnerischen Tor
befindet, reicht es hei weitem nicht aus,
einfach den Schuss-Button zu driicken.

3 casncof ? BATISTUTA

Denn dieser konfrontiert euch mit
einer sich selbstindig aufladenden,
dreigeteilten  Power-Leiste, in der
ihr zu einem bestimmten Zeitpunkt
den Knopf driicken miisst. Wahrend
ihr im ersten Drittel noch einen
direkten, und meist unhaltbaren
Flachschuss abgebt, erzielt ihr mit
der zweiten Markierung einen etwa
auf Kopfhtthe des Goalies angesie-
delten Schuss. Erst wenn ihr beide
Chancen vertut, geht der Ball hoff-
nungslos iibers Netz.  Sobald ihr die
Steuerung intus habt, schafft gerade dieser
unglaublich  schnelle Einstieg Platz und
Zeit um sich einer raffinierten Strategie
und durchdachten Spielziigen zu wid-
men. Leider spielen euch auch in Fussball
Live die virtuellen Kollegen etwas zu oft
einen basen Streich.

Klar wére es zuviel verlangt, von CPU-
Kickern dieselbe Leistung zu verlangen
wie von in Millionen DM aufgewogenen
realen Superstars, doch ein bisschen mehr
Mitdenken wiirde den Realismus durch-
aus fordern. So erweisen sich eure Stiir-
mer durchaus als fihige Mit-

Grafisch kann sich Fussball live durchaus
mit FIFA 2000 messen. Die Animationen
wirken stellenweise besser.

Dieser sanfte Schuss diirfte wohl keine
Gefahr darstellen.

Diese Aufgabe erfiillt der Goalie mit Bravour,
Ansonsten tut er sich etwas schwer.

Abwehr und der unter Valium gesetzte
Torwart verleiten zu massiven Zweifeln in
die CPU. Man sollte dabei andererseits
nicht vergessen, dass eigentlich selbst die
besten Fusshall-Sims mit einem groflen
Problem in puncto "eigener Strafraum”
zu kampfen haben. Fiir Realismus-Fans
sei angemerkt, dass 13 Original-Stadien
(+erspielbare Extra-Austragungsorte) und
die original Synchron-Stimme von Rein-
hald Beckmann integriert wurden. Leider
schafft es jedoch auch dieser Kommenta-
tor nicht, wirklich aufs Spiel einzugehen
und wiederholt sich nach kurzer Zeit zu

oft. Kann man aber ver-

spieler, doch spatestens eure

schmerzen. ab

Meine Meinung: Es ist eine
schwierige Aufgabe, sich
zwischen Fussball Live und
der derzeitigen Referenz FIFA
2000 zu entscheiden. Beide
Games sind zweifellos mit
sehr viel Sorgfalt entwickelt
worden und schenken sich
in Bezug auf ihre Options-
Vielfalt wirklich nichts. Im Grunde genom-
men ist es eine reine Glaubensfrage, ob
ihr dem mehrmals weiterentwickelten
FIFA 2000 oder dem Newcomer Fussball

Live den Vlorzug gebt. Genre-
Neulinge  sollten  beide
Games zumindest mal Pro-
bespielen und alle langjahri-
gen EA-Fans werden sich
bestimmt schneller mit der
altbekannten  FIFA-Reihe
anfreunden konnen. Es sei
Jedoch darauf hingewiesen,
dass sowoh! Animationen als auch Spiel-
tempo bei Fussball Live efwas besser sind
und somit fiir Harcore-Fans deshalb ein
Grund zum testweisen Umstieg besteht.

YIRES
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Jetzl testen und sparen!

g der Frist geniigt die rechtzeifige Absendung des Widerruks.

Wit

il zur

pels Deiner B

Dieses Angebot hat’s in sich! Jetzt kannst Du drei Monate alles bekommen, was
Video Games zu bieten hat: Kritische Allround-Spieletests, geniale Berichte
iiber die ganze Welt der Videogames sowie feinste Cheats und Tricks fir alle Kon-
solen. Und dafiir muBt Du nicht mal einen Schritt vor die Haustlr machen, denn wir
schicken Dir die ndchsten Ausgaben frei Haus zu - fir schlappe 10,- DM. So ein
Angebot kann man einfach nicht ausschlagen! Also: Fiil1 schnell den Gutschein aus
und bestell Dein Kurzabo noch heute!

w | [y Vi & QS
s MigUusianon

D 3 X Video Games und Lara lebensgrof i I D D M I i i

Ja, schickl mir die nBchsfen diel Ausgaben * dream Las!
der Video Games Kir nur DM 10-/EUR 5 Yome vomeme

shalt OM 19,50/EUR 9,87, Als Geschenk
bekomme ich das lebensomBe Laa-Poster
dazul Solitet Ihr nach Erhall der dilten Aus-
gabe nichis von mit haren, freue ich mich auf N T R - *» Coloi
die regelméBige Zustellung per Post el Solite sich melne Adiesse Bndein, eilsube (th der Deulschen Past A
Haus - mil ca. 14% PlEiS‘.‘uﬂEill 12 Ausgabien meine neue Anschill dem Velag milzutelien, Al ,
Video Games iir nur DM 67.20/EUR 34 36, = udme gou
Shidentenabo DM B0-/EUR 30'53" Ich muml;:\rull.g:{:li:‘mruV!rxlnnnmn kann leh innethalts von 10 Tegen tel Video
kenn Jederzelt kondigen. Geld 10r bezahite, it it ugient Tate noch On s Posnienoet mine Besigiing . Nen For
aher noch nichl gellefeile Ausgabien eihalle f Eomain St s gensa o echizelioe Avsendung des Wideiuls. * Neo Len
Ich selbshversindiich zuilck. Bitle keine

Vorauszahlung: Rechnung abwarten|

* Nintendo 64

Shsbie, Ne.

Bitte ausgefillten Coupon an
Video-Games, Abo-Service CSJ,
Postfach 14 02 20,

80452 Miinchen schicken,

unter 089/200 281-22 faxen
oder per E-Mail unter weka@csj.de
bestellen!

D, 2 Ureerschif

Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kannst Duinnerhalb von 10 Tagen bei Video Games, Abo-Service CSJ, Postfech 1402 20, 80452 Miinchen widerrulen. Die Widarrufskrist beginnt 3 Toge nach Datum des Posts)




SHORTCUT

Originalkurse und Bike-

klassen

nur halbwegs realistisch

pixelige Grafik

sehr langsamer Bildaui-
bau (Pop-Ups)

Syslem:
Spieletyp:

PlayStation
Rannspigl
1C0
Astaran
Ascaron

1-2

Memaory Card
1 Block

L. Menis u,
Sprachausgabe

ca. 100 Mark
6
46%

Auch wenn sie beim
breiten  Publikum
nicht anndhernd so bekannt
ist wie die Formel 1, hat sich
die Motorrad-WM  nicht
zuletzt Dank guter deut-
scher Fahrer wie dem Pech-
vogel Ralf Waldmann und
dem Nachwuchstalent Alex
Hofmann eine feste Fange-
meinde gesichert. Die Faszi-
nation liegt natiirlich nicht
zuletzt an den extremen
Geschwindigkeiten und den
unzédhligen Positionskampfen, die ein
Hochstmall an Spannung versprechen,
Der deutsche Hersteller Ascaron hat nun
mit Extrem 500 eine Simulation fir die
PlayStation veroffentlicht, die den Flair
der rasenden Zweirdder in unsere
Wohnzimmer bringen soll. So stehen
dem Spieler alle 15 in der Realitdt efah-
renen Kurse zur Verfiigung, doch mus-
sten in Ermangelung einer offiziellen
Lizenz die Namen der Strecken ver-
tauscht werden. So ist es euch zwar
moglich, ein Rennen auf dem Nirbur-
gring zu absolvieren, doch wird dieser
als Osterreichring bezeichnet. Ebenso
verzichten miisst ihr auf samtliche Origi-
nal-Fahrer, doch mit Hilfe eines Name-
seditors ist auch dieses Problem schnell
behoben. Je nach kénnen habt ihr die
Wahl zwischen der langsameren 125cc-
Klasse, den ausgewogenen 250cc-
Maschinen oder aber den kraftstrotzen-
den und schwer beherrschbaren 500cc-
Rennern. Unabhéngig fiir welche der
Klassen ihr euch entscheidet, kénnt ihr
vor dem eigentlichen Rennbeginn eini-
ge Testrunden drehen. Wihrend dieser
werden samtliche Telemetriedaten via
Datarecording genau aufgezeichnet und
konnen spater eingehend analysiert wer-
den. Anhand der Testdaten kénnen Per-
fektionisten die Getriebelibersetzung
und das Bremsverhalten der Maschinen
modifizieren. Vor allem die Méglichkeit,
die richtige Ideallinie zu finden hift sehr.
Im eigentlichen Rennen stehen euch bei
der Weltmeisterschaft oder einen GP
mehrere Trainingseinheiten zur Verfii-
gung bevor dann im Qualifying eure
Startposition festgelegt wird. Im einfa-
chen Rennen konnt ihr selbst bestim-

men, von welchem Star-
platz ihr losfahren mach-
tet.

Die bis zu 24 gegneri-
schen Biker verhalten
sich je nach gewahltem
Realititsgard strohdumm
bis durchschnittlich in-
telligent, wobei sie alle-
samt richtigen Kampfge-
ist vermissen lassen und
sich relativ stur an die
aushlendbare Ideallinie halten. Tech-
nisch kann das Game trotz des erkenn-
bar guten Willens nicht tiberzeugen. Die
Grafik vermittelt in keiner Weise das
ndtige Geschwindigkeitsgefiihl und
auch das Beschleunigungsverhalten
erinnert eher an schnelle Fahrrader. Die-
ser Kritikpunkt ware mit einigen Ein-
schrankungen noch zu verkraften wenn
zumindest die optische Prdsentation
stimmen wiirde. Doch leider sehen die
pixeligen Fahrer nur mit sehr viel Fanta-
sie nach menschlichen Geschopfen aus
und auch die zwar korrekt

Trotz Spargrafik und 2-Phasen-Animations
ist der Bildautbau recht langsam.

Auch die Cockpit-Perspektive reisst nicht
vom Hocker. Eher im Gegenteil...

Einer der Highlights des Games ist das
umfangreiche Set-Up und Telemetriemenii.

fel an der Programmierung aufkommen.
Leider nicht mehr ganz zeitgemdl -
selbst auf der PlayStation 1. Um Pop-
Ups weniger offensichtlich zu machen,
wurde iibrigens zu einem Trick gegriffen.
Anstatt Baume, Triblinen und Werbeta-
feln aus dem nicht erscheinen zu lassen
erscheinen diese erst als durchsichtige
Schatten um dann schrittweise festere
Konturen anzunehmen. Ein merkwiirdi-
ger Anblick. Ansonsten bietet das Game
alle Standards (Ghostracer, Arcademodus
und 2-Player-Splitscreen) die man heut-

zutage bei einem Rennspiel

aber langweilig nachgebil-
deten Strecken lassen Zwei-

Meine Meinung: Wenn ich
mir die langweilige Grafik
ansehe, wdre die
Verlockung grof, euch mit
meinem  "Hilfe"-Gesicht
von diesem Game abzu-
schrecken. Doch dank der
prazisen Steuerung mittels

A

beider Analog-Sticks und dem umfang-
reichen und realistischen Telemetrie-Part  Einstellungen herum probieren madchten,
schafft es das Game doch noch in das

l erwarten kann. ab

Mittelfeld. Wére bei der gra-
fischen Umsetzung deutlich
mehr verbessert worden,
wdre dieses Game zumin-
dest fiir Fans des Genres
eine echte Alternative
gewesen. S0 kommen lej-
der nur Bildschirm-Mecha-
niker, die stundenlang mit verschiedenen

-
& 4

auf ihre Kosten. Schade drum!
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RACHEL, UNSER FUN-GIRL MEINT:

Drei Dinge braucht der PlayStation Fan:
Kompetente Tests, clevere Tricks und
brandheif3e Infos. Genau das findet

Ihr im Playstation Fun Magazin.
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SHORTCUT

coole Charaktere mit
funny Sprachausgabe
tolles Streckendesign
super Handling

wenn's was wirklich
negalives gibl, dann
tlass es 100% Klon ist.

isher muBten Fun-
Cart-Racing-Fans mit
Multiplayer-Ambitionen
immer neidisch auf die N64-Fraktion,
die mit Diddy Kong Racing und dem
Nachfolger des SNES Hits Super Mario
Kart 64 allerbestens mit diesem Genre
bedient war, schielen. Bis auf Speed Fre-
aks aus dem Haus Funcom (VG 09/99;
76%), das bereits sehr (berzeugende
Ansitze liefern konnte, im Detail aber
doch versagte und zu den oben genann-
ten Grolen wertungstechnisch nicht
anndhernd aufschliefen konnte, herr-
schte auf der PlayStation bis zu diesem
Zeitpunkt eher tote Hose. Dies wird sich
nun aber gewaltig dndern, denn jetzt
betritt der wohl bekannteste Bandicoot
der Welt, Sonys Hiipf-und-Renn-Mas-
kottchen Crash, die Rennbiihne und will
die Konkurrenz von hinten aufrollen.
Und dies gelingt ihm zumindest auf sei-
ner Heimat-Plattform ohne Probleme
— Speed Freaks wird bereits in der
ersten Kurve locker-flockig tiberholt
und muf sich bis zum Ende des
Rennens mit dem Blick in die Aus-
puffrohre der tierischen
Konkurrenz zufrieden
geben.

ie Lachnummer

Einen Grund, warum
Crash, sein ewiger Wider-
sacher Cortex, Coco und
all seine Freunde und Erz-
feinde plotzlich auf fiese
Jump’n-Run-Duelle ver-
zichten und sich hinter
das Steuer verschieden-
ster Kart klemmen, gibt es
selbstverstandlich auch —
nur ist diese Background-
Story, wie eigentlich mei-
stens, eher unwichtig und vernachlissig-
bar. Nur so viel: Das eklige Alien Nitrous
Oxide beschlieBt, die Erde zu tiberneh-
men und kann nur gestoppt werden,
wenn es in einem Kart-Duell besiegt wird
— die tibliche Art, Konflikte zu lsen eben.
Zu Beginn wihlt ihr euren Favoriten unter
den gebotenen Charakteren, die sich im
Fahrverhalten kriftig unterscheiden.
Crash z.B. gibt sich als der souverine All-
rounder und ist vor allem fiir Anfinger

Im Visier: Wenn jeizt nicht bald ein Schuiz-
schild-Extra auftaucht, sieht’s schlecht aus.
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Auch hoch iiber den Wolken zwischen
méchtigen Luftschiffen verteidigt ihr eure
Ehre als Rennprofi.

Jetzt wird gefraggt: Nur - mit ‘ner Dynamit-
kiste aufm Kopp lebt sich’s nicht lange.

Da bin ich platt Mann! Achtet immer auf
herumrollende Féaller oder Steine.

durch gute StraBenlage und annehmbaren
Top-Speed erste Wahl. Coco hingegen
beeindruckt durch enorme Beschleuni-
gung, kann aber im Punkt Endgeschwin-
digkeit nicht so ganz mit der Konkurrenz
mithalten. Im Gegensatz dazu steht der
schnelle Tiny, der aber ewig braucht, um
auf Touren zu kommen und gerne auch
mal einen Ausflug abseits der Strecke
wagt. Dann findet ihr euch also im
Adventure-Mode auf einer in diverse The-
mengebiete (Winterlandschaft, sonniger
Karibik-Strand etc.) wieder und erreicht
von dort aus durch Levelportale die ein-
zelnen Rennstrecken. Um das nichste
Portal zu offnen ist tbrigens ein erster
Platz zwingend notwendig. Habt ihr dies
geschafft, konnt ihr dann entweder das
ndchste Rennen bestreiten oder den sel-
ben Kurs nochmal auf zwei verschiedene
Arten bestreiten. Im CTR-Token-Race
erhaltet ihr nach erfolgreicher Lésung der
gestellten Aufgabe eine Minze und im
Relic-Race winkt ein mystisches Artefakt.
Dabei sind in ersterem entweder die drei
Buchstaben C, T und R auf den Strecken
zu finden und einzusammeln und neben-
bei soll noch das Rennen als erster




Grausame Botanik: Fiir fleischiressende Pflanzen stelll ihr das
Leibgericht dar - nur die Reifen scheinen nicht zu munden.

gewonnen werden. Dies gestaltet sich gar
nicht mal so einfach, da die Buchstaben
meist gut versteckt und weit abseits der
Ideallinie platziert wurden. Oder aber ihr
sollt innerhalb eines Zeitlimits eine vorge-
schriebene Anzahl von Kristallen einsam-
meln - diesmal ohne nervige Gegner. Ein
Artefakt erhaltet ihr, wenn ihr drei Runden
in einer vorgegebenen Zeit beendet. Die-
se Zeit kénnt ihr jedoch normalerweise
nie unterbieten, deshalb sind auf den Kur-
sen Kisten verteilt, die nach Durchfahren
den Counter fiir ein, zwei oder drei
Sekunden anhalten. Und was bringt uns
dann die ganze Miihe? Ganz klar — neue
Rennstrecken und Charaktere. Sind alle
Rennen eines Themengebietes gewon-
nen, wartet noch ein “Endgegner” auf
euch, der erst nach seine Niederlage
einen Schltissel herausriickt, der den
Zugang zu neuen Gebie-
ten ermoglicht.

Bestens hekannt
und altbewahrt...

.. sind auch sidmtliche Fea-
tures, die das eigentliche
Renngeschehen betreffen.
Seien es nun Extrawaffen
wie  Schutzschild (die
bekannte Totem-Maske),
Homing-Missile,  fiese
Gift-Phiolen (Minen) oder
Turboboost - dies alles hat
der Fun-Rennpilot schon in
verschiedenen Games gesehen. Apro-
pos Turboboost: Auch ohne dieses
Extra konnt ihr euer Kart extrem |
beschleunigen, indem ihr entweder
einen Speed-Pfeil iberfahrt oder kurz vor
einem Sprung mit den L- und R-Tasten
(sind eigentlich zum Sliden da, wie in MK
hiipft ihr davor aber kurz in die Luft) noch
einen zusitzlichen Hiipfer macht. Je lin-
ger ihr vor dem Aufkommen in der Luft
wart, desto kraftiger wird euer Kart
beschleunigt. Genial gelungen ist vor
allem auch das Streckendesign, das sich
schon abwechslungsreich und mit fiesen
Schikanen prasentiert. Auf den verschie-
denen Untergrundbeldgen — ihr schlittert
auf Eis und Schnee, steckt bis zum Hals in
Schlamm und Dreck oder brettert mit

euch kurzzeitin vor Attacken.

High Speed (iber asphal-
tierte Strassen (und das
alles mit feiner Rumble-
Unterstiitzung) — bemerkt ihr schon deut-
liche Unterschiede im Fahrverhalten.
Neben all der Action solltet ihr immer
auch ein Auge auf den Streckenrand wer-
fen — oft findet ihr so Shortcuts, die euch
gegen die immer stirker werdende Kon-
kurrenz nicht ungelegen kommen. Die
Steuerung ist Mario Kart-like recht un-
kompliziert und dank Analogunterstiitz-
ung wunderbar feinfiihlig — ihr konnt
sogar mit dem rechten Stick Gas geben
und bremsen. Neben dem oben erwihn-
ten Adventure-Mode gibt's natiirlich noch
massig mehr Spielvarianten: Neben Arca-
de oder Time Trial sind vor allem die Mul-
ti-Player-Modi gut gelungen. Ob ihr nun
ein normales Rennen mit euren Kumpels

(bis zu vier Spieler!) bestreitet oder

Player 1: Die Totem-Maske Aku Aku schiitz

Boost: Auch durch die richtige Sliding-Tech-
nik kdnnt ihr enorm Beschleunigen.

euch in der Arena eine Missile nach der
anderen um die Ohren jagt, ist dabei egal
— die gesellige Runde macht halt einfach
immer noch am meisten Spal, auch
wenn ihr kleinere Einbufen in der Frame-
Rate oder dem Detailreichtum der Grafik
in Kauf nehmen miift. cd

Durch dfteres Springen kdnnt
ibr diese ldstige Dynamitkiste
abwerfen.

Meine Meinung: Eigentlich
schon dreist, was Naughty
Dog sich hier leistet. So
einen frechen nahezu 1:1-
Klon von Mario Kart und
Diddy Kong Racing (das Ja
eigentlich auch schon ein
Mario Kart-Klon war) habe
ich schon lange nicht mehr gesehen.
Fahrverhalten, Charakterdesign, Extra-
waffen, Spielgefiihl — das alles ist uns
bestens bekannt. Allerdings muf man
anerkennen, dal die meisten ldeen zwar

geklaut sind, diese aber
nahezu perfekt mit dem
Crash-Universum verquirlt
wurden. Zum Gliick ver-
suchte Naughty Dog nicht,
mit Gewalt eigene Features
in das Game einzubringen,
sondern konvertierte ein-
fach alle guten Eigenschaften der grofien
Vorbilder auf die PlayStation. Uns kann's
eigentlich ziemlich egal sein — Crash
Team Racing ist einfach eine Riesengau-
di.
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Syslem:
Spieletyp:
Dalentriger:
Hersteller:
Testversion:
Spieler:
Speicher-
oplion:

Schwierigkeit:
Fealures;

Preis:

PlayStation
Fun-Racer
1C0
Naughty Dog
Sony

1-4

Memory Card
1 Block

67
Dual-Shock-

Unterstiltzung
ca. 100 Mark
frel

B0%
%



SHORTCUT

coole Gags
witziger Sound
Jim!

miserable Kamera

Nintendo 64
Jump'n-Run

128-MBit-Modul
Vis Interactive
Virgin

1

Controfier Pak

: 6-8
dt. Menils,
Rumble Pak

0a; 130 Mark
frel

%
%

Die Entstehungsge-
schichte von Earth-

worm Jim 3D mutet an wie
eine unendliche Geschichte.
Vor vielen, vielen Monden
begann die Firma Vis Interac-
tive die Arbeiten am Sequel
zu Shiny’s kultigem Super-
wurm-Spektakel. Nun, eine
Ewigkeit spater, ist es endlich
soweit — wir halten eine
spielbare Version von Jims
Ausflug in die Weiten des
3D-Universums in den Hin-

den und kénnen kaum glauben, dass die-
ser Titel nun doch Realitdt wurde — es

H

geschehen noch Zeichen und
Wunder. Doch genug philo-
sophiert, zuriick zum Game:
Eines schénen Sommertages
passiert Jim genau das, wovor
er sich schon immer fiirchtete.
Nein, ihm fiel nicht der Him-
mel auf den Kopf! Es

war eine riesige Kuh,
die sein edles Haupt
als Notlandeplatz
auserkoren hatte.
Naja, wenn Kiihe
in tausend Metern
Hahe plotzlich realisieren,
dass sie eigentlich gar nicht
dazu bestimmt sind zu flie-
gen, kann so etwas schon mal
vorkommen. Wie auch
immer — Jim liegt jetzt jeden-
falls in einem tiefen Koma
und die Arzte sehen keine
Chance, ihn da wieder
rauszuholen. Jetzt st

Das isses! Eines der goldenen Euter der
Erleuchtung ist unser.

Selbsthilfe angesagt. lhr
als sein Unterbewusstsein
erfahrt vom kleinen Hund

Puppy (er ist irgendwie
vertraglich dazu ver-
pflichtet, euch hilfreich
unter die Arme zu grei-
fen), dass ihr nicht
mehr alle Mur-
meln im Kasten
habt und euch
auf die Suche
nach eben
diesen machen sollt. Mit den
gesammelten Murmeln
konnt ihr dann die Turen in
eure Gedanken 6ffnen und dort
nach den wirklich wichtigen Items
suchen: den goldenen Eutern der Er-
leuchtung. Nur mit denen kénnt ihr
wieder in die Welt der Lebenden
zuriickkehren. Die Controls, mit den-
en ihr Jim durch die Level bugsiert,
sind dabei gewohnt einfach ge-
halten, Jim be-

Mit einem “Peitschenhieb” animiert ihr
diesen Hamster zum Laufen — dadurch
wird anderswo eine Tiir gedfinet.

Den anfliegenden Missiles kdnnt ihr durch
simples Ducken ausweichen.

Mit den Homing-Eggs kinnt ihr in die Ego-
Perspektive schalten und so genauer zielen.

seine bekannten Moves wie schiellen
oder sich selbst als Peitsche bzw. Rotor
missbrauchen bei, und bekam noch ein
paar neue, in den 3D-Leveln unabding-
bare Mandver spendiert. So krallt er sich
an Mauervorspriingen fest, geht in die
Hocke, um gegnerischen Schiissen aus-
zuweichen oder verschafft sich in der
Ego-Perspektive einen Uberblick tber die
Lokalititen. Die Level sind in einzelne
Abschnitte von Jims Psyche eingeteilt und

konfrontieren euch mit sei-

hielt alle

nen Erinnerungen, Angsten

Meine Meinung: Also ich
bin ja der Meinung, dass es
Games gibt, von denen man
einfach keinen Nachfolger
machen darf. Das sind
Games, die sind so originell,
innavativ und witzig, dass
ein Seque! einfach zwangs-
latifig schiechter sein muss.
EJ ist ein Paradebeispiel dafiir. Schon der
2weite Teil war fiir mich eine herbe Ent-
tauschung, und EJ 3D fihrt diesen
Abstieg konsequent weiter. Klar, die Pré-

sentation geht bis auf die
absolut missgliickte Kamera
voll in Ordnung, und ihr
trefft auch auf alle bekann-
ten und viele neue abge-
drehte Charaktere, Musik
und Soundeffekte sind wit-
zig wie eh und je, aber das
Flair des Originals suche ich
personlich leider vergebens. Trotzdem
muss man zugeben, dass der dritte Teil
der Wurm-Saga ein witziges Jump'n-Run
ist, das sicher viele Fans finden wird.

FTIDED
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Erinnert sich noch wer an den Cow-Launch
aus dem ersten Teil? Hier: Fridge-Launch.

und Wiinschen. In jedem Abschnitt trefft
ihr auf bekannte Figuren aus den Vorgén-
gern wie dem durchgeknallten Professor
Monkey for a Head oder Evil the Cat. In
jeder Stage sind einige Aufgaben, die
meist aus Schalterrdsteln bestehen, zu
erfiillen, um an die begehrten Euter her-
anzukommen. Einige witzige Sub-Games
wie der Ritt auf einer Rakete oder dem
Surfen auf einem Schwein lockern dabei
den Jump'n-Run-Alltag auf. Gegner
besiegt ihr mit eurer Plasma-Gun, die

tiber unbegrenzte Munition verfiigt, '

jedoch eine Weile braucht, um sich wie-
der aufzufiillen. An bestimmten Automa-
ten konnt ihr tberdies noch einige Extra-
waffen ziehen, deren Auswirkungen euch
zwar sicher schon aus anderen Games
bekannt sind, durch ihr Design aber fiir
das eine oder andere Schmunzeln sorgen
werden. Wo sonst feuert ihr z.B. aus dem
Hinterteil eines Huhns Homing-Eggs ab?
Die Prisentation ist im GroBen und
Ganzen sehr gut gelungen und verwohnt
euch mit klaren, abwechslungsreichen
Texturen, nur wenigen Polygonfehlern
und einem gut ausbalancierten Levelde-
sign. Die Musik gibt sich dhnlich gut und
passt mit schrigen Melodien wunderbar
zu diesem Game. Auch die Soundeffekte,
angefangen bei Jims zahlreichen Schreien
tiber psychedelische Tiergerdusche bis zu
diversen Cartoon-typischen Effekten
fiigen sich perfekt in das Gesamtbild ein.
Nur will die Kamera bei dem ganzen
Spektakel nicht so recht mitspielen. Zwar
konnt ihr diese mit dem R-Button direkt
hinter dem Wurm positionieren oder mit

Vier auf einem Bild:
Ganz links ist der
Geheimagent aus Bra-
tislawa (hey Broncol),
vor euch der griine
Tips-Blob und dahin-
ter der Automat, aus
dem ihr die Homing-
Eggs zieht. Ach ja, Jim
sollten wir auch nicht
vergessen.

Im Hintergrund seht ihr eure verlorenen Murmeln. Je mehr ihr

sammelt, desto intelligenter wird Jim.

C-links und C-rechts rotie-

ren, was aber nur in selte- (\ €
nen Fillen klappt. Schade,
denn dadurch geht ein
grofer Teil des Spielspalses den
Bach runter, denn wenn ihr
weder erkennt, von wo aus
gerade auf euch geschossen
wird oder wo sich die nachste
Plattform befindet, stellt sich
schnell Frust ein. In diesem Punkt
wire noch einiges an Arbeit notig
gewesen. Dennoch sei allen, die
auf witzig-abgefahrene Jump'n-
Runs stehen, dieser sympathische
Wurm ans Herz gelegt. cd

C ((

Nach endlosen Schalterrdtseln habt ihr es geschafit: Die mit
sechs Tiiren gesicherte Scheune ist offen. Es hat sich gelohnt.
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SHORTCUT

méfige Gegner-Kl
viel Abwechslung
lechnisch 0K

leider viel zu einfach

Auch die Mech-Spinne ist
kein Gegner fiir euch. Vor-
rausgesetzt, inr wisst, wie
ihr sie drgert.

Action Man

PlayStation
Action-
Adventure
1CD
Hasbro
Interactive
Hasbro
Intaractive
1
Memory Card
(1 Block)
25

ca. 100 Mark
B Jahre

B0%
5%

etzt isser da, der Mann fiirs
Grobe. Wihrend das reale
Vorbild des Action Man problem-
los in einen Schuhkarton passt, in
China hergestellt wird und kom-
plett aus Plastik besteht, schickt
sich sein auf der PlayStation agie-
render Alter Ego an, James Bond
Konkurrenz zu machen. Eure Auf-
gabe in dieser "Mission Extreme”
(so der Untertitel des Games)
besteht darin, den bésen Dr. X
und seine Schergen von der Ubernahme
der Weltherrschaft abzuhalten.

Obwohl euer Held es selbstverstindlich
bestens versteht, sich mit seinen kampf-
sporttrainierten Fiusten Respekt zu ver-
schaffen, musst ihr nicht ohne die typi-
schen Hilfsmittelchen eines Top-Agenten
zurecht kommen. So steht euch gleich zu
Beginn ein Fuhrpark zur Verfugung, der
neben einem rasanten Supersportwagen
ein Rennmotorrad und einen Gelindewa-
gen beinhaltet. Wihrend ihr eines dieser
Vehikel benutzt, betrachtet ihr das
Geschehen aus einer stark an GTA erin-
nernden Vogelperspektive. Im ersten
Abschnitt miisst ihr nun so acht feindliche
Fahrzeuge mit euren Bordkanonen elimi-
nieren, um dann Zugang zu den nichsten
Leveln zu erhalten. Besonders schwierig
gestaltet sich dies nicht, da ihr permanent
mit Tipps und Ratschligen versorgt werdet
und dank der eingeblendeten Karte stets
tiber den Aufenthaltsort der Finsterlinge
im Bilde seid. Habt ihr schlielich alle
feindlichen Fahrzeuge zu Schrott verar-
beitet, bereitet euch eine in Spielgrafik
gehaltene Zwischensequenz auf den

=14 I'.‘Iowog'iﬁ.';‘ | G il 5 s

Migsib tartsotzen

Wisst ihr mal gar nicht weiter, hilf euch ein
Blick auf die Karte. Dort sind samtliche
wichtigen Punkte vermerki.

ndchsten Teil des Abenteuers vor.
Hier gilt es nun den geheimen
Eingang in ein unterirdisches
Labor zu finden. Dabei prisen-
tiert sich euer Held aus einer iso-
metrischen Perspektive, in wel-
cher sich auch der Grofsteil des
weiteren Games abspielt. Zur
genaueren Betrachtung der nihe-
ren Umgebung steht euch dari-
ber hinaus noch eine Art Ego-Per-
spektive zur Verfligung.

Neben den Kampfen gegen Dr. X's Solda-
ten (gegen die ihr mit Explosiv-Bogen,
Pistole und im Verlauf des Spiels auch mit
Maschinengewehr und anderen Extrawaf-
fen vorgeht) besteht eure Mission vor-
nehmlich aus dem Lésen diverser Puzzles.
Und damit wiren wir auch schon beim
gravierendsten Kritikpunkt angelangt. Wie
oben bereits erwihnt, werdet ihr mit Tipps
und Ratschligen geradezu erschlagen, so
das ein durchschnittlich begabter Zocker

nur wenige Sekunden
zum Losen des Ritsels
bendtigt. Ein einstellba-
rer Schwierigkeitsgrad

“Watfe bﬂ‘éﬁin@ﬁhég ;

Manche Gegenstdnde lassen sich erst in
der Ego-Perspektive erkennen.

Gerade habt ihr mit eurem Super-Motor-
rad einen weiteren Unhold erledigt. Jetzt
ist der Weg zum Zwischenhoss frei.

Wie ihr zuvor erfahren habt, vertrigt die
Pflanze kein Licht. So ein Zufall, dass ihr
eine Taschenlampe dabei habt.

haiten: feuern. -

gewirkt. Ansonsten hat Action Man alles
zu bieten, was das Gamerherz begehrt.
Angefangen bei der sehr sauberen Grafik,
den abwechslungsreichen Aufgabenstel-
lungen bis hin zu den vielfaltigen Boss-
gegnern gibt es kaum etwas auszusetzen.
Auch die Steuerung ist nach kirzester Zeit
selbst in der wildesten Action kein Pro-
blem mehr. Nur bei
der doch sehr abge-
hackten Sprachaus-
gabe hitten sich

die  Entwickler
etwas mehr
Mithe  geben
kénnen. ab

hitte hier wahre Wunder

Meine Meinung: Eigentlich
schade. Hétte man ein kfein
wenig mehr Wert auf einen
elwas  ausgewogeneren
Schwierigkeitsgrad gelegt,
wdre einer hoheren Wer-
tung absolut nichts im Weg
gestanden. So ist dieses

Spiel eindeutig zu einfach. Das mag zwar

fiir jingere Zocker, die wahrscheinlich
auch die Spielfiguren zu Hause im

s .. .-_'

Schrank haben, oder abso-
lute PS-Einsteiger durchaus
Sinn machen, Hardcore-
Zocker sind jedoch auf alle
Falle total unterfordert.
Abgesehen davon ist Action
Man Jjedoch ein solide
gemachtes Action-Adventu-
re mit viel Abwechslung und netten Ein-
fallen, die von der Detailverliebtheit der
Programmierer zeugen.
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Dank der umfangreichen Replay-Optionen kdnnen
wir diesen herrlichen Fallriickzieher noch mal in

aller Ruhe genieBen.

Es zeugt von Mut, den an sich unan-
gefochtenen und weltweit bekann-
ten Referenztiteln wie FIFA 99 oder [SS 99
etwas entgegen setzen zu wollen. Doch
genau dies tut THQ mit dem brandneuen
Titel RTL World League Soccer 2000. Wie
der Name bereits zeigt, wurde hier nicht
ein bekannter Fullballer als werbetrdchti-
ger Partner gewonnen, sondern Veronas
Haussender RTL. Ansonsten gibt es an die-

Unglaublich unser Torwart hat den

Elfer wirklich gehal-
ten. Respekt!!!

Vorbilder zu Verfligung. So habt ihr die
Maglichkeit mal schnell ein Freund-

schaftsspiel zu wagen, oder wahlweise

Meine Meinung: Gabe es
nicht die absoluten Gigan-
ten des Genres wiirde RTL
WLS 2000 sicher noch
besser abschneiden. So
bleibt unterm Strich ein
handwerklich solides
Game das jedoch nie die
Qualitat seiner Vorbilder

ein Turnierspiel zu wagen. Auch interna-
tionalen Begegnungen steht

Dank zahlreicher Teams nichts im Weg.
Mit bis zu drei menschlichen Kumpels
kénnt ihr in angenehmer High-Res-Aufl6-
sung dem runden Leder hinterher jagen,
wobei selbst dann die Framerate nicht
merklich sinkt.
unterschiedliche Stadien, verschiedene
Wettersituationen und Nachtspiele mitt-
lerweile zum Standart gehéren, miisst ihr

Nachdem Features wie

natiirlich auch darauf nicht
verzichten, ab

nen Kommentaren auf.
Andererseits ist die Grafik
gerade fiir N64-Verhaltnis-
se ungewdhnlich sauber
und klar und auch das
PalB/Schulisystem funktio-
niert sehr gut. Doch auch
hier hat FIFA klar die Nase
vorne. Wer ein absoluter

System:
Spieletyp:

Dalenlriger:

Hersteller:

Teslversion:

RTL World League Soccer
' 2000 !

Nintendo 64

Fussball
Simulation

96-Mbit-Modul
Silicon Dreams
THQ

14
(gleichzeitig)
Controller Pak

HIL )

Rumble Pak
ca. 100 Mark
frei

76%
B7%

\ | kesteripalischall mit e

sem Game nicht ungewdhnliches zu
berichten, was jedoch nicht als Nachteil
zu verstehen ist. Im Gegenteil, es stehen
euch nahezu alle Funktionen der groRen

erreicht. Dies fallt insbesondere an der  Liebhaber dieses Genres ist und schon
eher méapigen Kl der eigenen Mitspieler  alles hat, kann ja mal einen Blick riskie-
und den nach kurzer Zeit sehr monoto-  ren.

Kleiner Auszug
aus unserem
Programme.
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SHORTCUT

perfekte Kimpferanimation
alnfallsreicher Mission
Battle Modus

zahlreiche Secrets und
riesige Art Work Gallery
60-Hz-Anpassung
ginziges Namco-Spiel fiir
0c

Bo-Kampfer Kilik mit sei-
nen schnellen Combos ist
nur schwer beizukommen.

72

uf der diesjahrigen
Herbst-Tokio-Game-
Show unterstrich  Namco
erneut seine Stellung als erge-
bener  Sony-Diener  mit
geplanten Umsetzungen sei-
ner Top-Sequels Tekken Tag
Tournament und New Ridge
Racer fiir die PlayStation2.
Bedeutet das etwa das Ende
der Entwicklungen fir Dreamcast? War
Soul Calibur nur ein Schuss vor den
Sony-Bug, um zu zei-
gen, dass man durch-
aus auch zur Konkur-
renz Uberlaufen kann?
Wollen wir es nicht hof-
fen, denn was alles in
der 128-Bit-Sega-Hard-
ware steckt, zeigt diese
grandiose Arcade-Kon-
vertierung, an der alle
anderen DC-Third-Parties
erstmal eine Zeitlang zu
knabbern haben werden.
Hinter vorgehaltener Hand
tuschelte man in Tokio sogar,
dass SC besser aussieht als TTT
im derzeitigen Entwicklungs-
stand! Ein Kompliment an Sega,
dass man sich bei der PAL-Kon-
vertierung Miihe gegeben hat —
gerade bei Beat'em-Ups ist eine
Geschwindigkeitsanpassung ja geradezu
Pflicht. Stellt man die NTSC- und die von
Sega selbst vertriebene deutsche Version

Gegen ein ausgefuchtes Kaliber wie vy hat
die kleine Xianghua keine Chance.

12 GRS 99

gegentiber, ist speedtech-

nisch kein Unterschied

bemerkbar! Was sind aber
nun die herausragenden

Elemente dieser mittel-
alterlichen Waffen-
schlacht?

Ist das noch
ein Spiel?

Das  Kampfsystem
bzw. die Engine nicht
~ die wurde im Grofsen und Ganzen
vom Vorgdnger Soul Blade (eines der
besten PS-Beat'em-Ups) (ibernom-
men. Es wurde lediglich hier und da
einen Tick verfeinert und um die 8-
Way-Run-Moglichkeit erweitert. [hr
konnt also kreuz und quer tber die
Kampffliche rennen und den Gegner
theoretisch von allen Seiten angreifen (vor
allem die Side Throws sind sehr spekta-
kuldr). Praktisch kdmpit man aber nach
wie vor auf einer Linie und weicht héchs-
tens einmal bei sich durch Energie-
schweife ankiindigenden Unblockables
grofilichig aus (Vorsicht vor Ring Out!).
Nein, die starkste Seite von Soul Calibur
ist zweifelsohne die Knusper-Grafik —
ein absoluter Hingucker! Perfekter
haben sich noch nie zwei Kampfer
auf irgendeiner Plattform duel-
liert. Die gesamte Martial-Arts-  J§
Choreographie mit den atem- J§
beraubenden Moves, den in
Echtzeit wehenden Haaren
und Lippenbewegungen  #
der 20 Akteure sowie g
den artistischen Special |}
Moves und Wiirfen las-

Die machtige Sense von Nightmare féhrt
gleich auf die angeschlagene Straps-Lady
Ivy herab: Animationen vom anderen Stern!

Alle Walfen faszinieren erneut durch
gelungene Farbschweif-Effekie.

Keine Gnade: Ein Ninja meuchelt auch
hinterriicks per DolchstoB in den Hals.

Die PAL-Version ist dank 60-Hz-Anpassung
genauso schnell wie das NTSC-Pendant!

sen Fighting-Fans in Entziickung gera-
ten. Auch einige der Waffen und
Charaktere fallen in die Kategorie
Top-Design: Killer-Lady Ivy mit
ihrem aufreizenden Lederkostiim
und dem hinterhaltigen, ausfahr-
baren Schlangenschwert
4 konntet ihr ja schon als
¥ Cover-Motiv der VG 9/99
bewundern. Bo-Schwin-
ger Kilik wird euch mit But-
ton-Tap-Combos einheizen,
dass euch Horen und Sehen ver-




K.0.: Mitsurugi hat fertig. Manchmal ist das
Ergebnis gar unwichtig: SC ist ein Kunstwerk!

geht. Nunchaku-Meister Maxi beherrscht
seine Holzstibe sogar noch im Hand-
stand, und wenn die Drei-Meter-Axt vom
Henker Astaroth bei euch einschldgt,
wird's Nacht. Doch keine Angst vor der
BPjS - Namco bleibt seinem Stil treu:
Anstatt blutiger Effekte, die man beim Ein-
satz scharfkantigen Mordenwerkzeugs wie
Krummsabel, Sai-Dolche, Katana, Einhan-
der oder Degen vermuten wiirde, kom-
men auch hier Farbwischereffekte zwecks
Trefferanzeige zum Einsatz. Da die Geg-
nerschaft im Arcade-Mode nicht sonder-

lich erbittert Gegenwehr leistet (unser .

Rekord liegt bei 3min 57sec fiir acht Duel-
le 3 zwei Runden inklusive der finalen
Schlacht gegen das Materie-Monster Infer-
no, das wie gehabt die Gestalt jeder Figur
annehmen kann), hat sich Namco im
Gegensatz zu Sega bei Virtua Fighter 3tb
nicht lumpen lassen und alternative
Spielmodi in Hiille und Fiille dazuge-
packt.

Conquer the
World!

Am reizvollsten flr
erfahrene Konsolen-
Karatekas ist darun-
ter natiirlich der

Mission-Battle

Modus. Es miissen

Dutzende von
Locations  (schéne
Piratenfestung im Son-
nenuntergang, Lavahdhle,
griechischer Olymp und
andere monumentale Stét-
ten) bereist und immer kniffli-

8 das ndchste Mateh zu

Zwischen Zeit und
Raum im Mission
Battle mit neuer
Kampiregel: Treffer
ziehen nicht nur
beim Gegner Ener-
gie ab, sondern
geben euch wieder
einen Teil der
bereits eingebiil-
ten zuriick.

Mission Battle: Vergiftet miisst ihr schnell
zwei Gegner auf die Bretter legen.

gere Aufgaben geldst werden. Los geht's
mit einfachen Training-Sessions mit eurem
Mentor Edge Master, in dem simtliche
SC-Kniffe wie Side Throws, Juggle Com-
bos, Sidesteps, Unblockables und natiir-
lich der 8-Way-Run eingeiibt werden.
Schon wenige Runden spiter stehen dann

Knie nieder Wicht -

Survival-Duelle gegen bis zu sechs
Gegner, Time-Limit-Kampfe (Ver-
giftung),  Schlachten  gegen
unsichtbare Kontrahenten, sogar
eine kleine Final-Fight-Sequenz
und vieles mehr auf dem Programm.
Fiir Siege bekommt ihr Punkte gutge-
schrieben, mit denen iiber 300 Art-
works quasi eingekauft werden kén-
nen. Es werden aber auch zusdtzliche
Stages, mehr Kostlime, Extra-Spielmodi
wie Extra Survival, ein Kata-Theater (alle
Moves eines Charakters werden aneinan-
dergereiht als eindrucksvolle Demonstra-
tion zum Staunen dargeboten — Tipp:
Wollt ihr eure Kumpels beeindrucken,
zeigt ihnen die Kata von Ninja-Lady
Takil), Info-Modi zu allen Kampfern frei-
geschalten, um nur ein paar zu nennen.
Obwohl die Arcade-Matches an sich wie
gesagt nicht hochgradig anspruchsvoll
sind (mit einer Handvoll Special Moves
kommt ihr locker durch), lohnt fir spatere
Stages im Mission Battle doch ein Blick in
die jederzeit einsehbare Move-Palette.
Uber 100 krachende Combos und Speci-
als hat jeder Recke in petto, mit denen ihr
die CPU oder einen menschlichen Mit-
spieler verbliiffen konnt. Soundtechnisch
blieb man ebenfalls der monumentalen
Orchester-Dramatik-Fanfaren-Unterma-
lung des Vorgdngers treu und zauberte
damit erneut hochklassiges akustisches
Beiwerk zu den kinoreifen Duellen aus
den Boxen. Wer noch kein VM hat, sollte
spatestens mit SC eines dazukaufen, denn
der Mission Battle ist lang]! rk

du hast ausgespielt!

Meine Meinung: Namco
setzt den Mabstab auf dem
Dreamcast — Wahnsinn!
Teilweise spielt man Soul
Calibur gar nicht mehr, um

l gewinnen, sondern ist ein-
fach nur noch perplex ob
der bis in kleinste Details (keinerfei Glip-
ping-Fehler, keine Gelenkiberschneidun-
gen etc.) akribisch perfekten Grafik und
Animation der Kampfer. Das ist gar kein
Spiel mehr, sondern ein Kunstwerk!
Wenn man ein Dreamcast-Spiel haben
muss, dann dieses hier. Entsehuldigun-
gen werden nur akzeptiert, wenn man
beim Anblick eines Beat'em-Ups Pickel

und Magenkrimpfe be-
kommt, hehe. Einziger halt-
barer Kritikpunkt ist die
nicht (berméaBig tiefgehen-
de Fighting-Engine — das ist
hier aber irgendwie Neben-
sache und heifit auch kei-
nesfalls, dass einem je die
taktischen Mittel ausgehen, um jede Art
von Gegner zu schlagen. Reine Game-
play-Puristen seien in diesem Fall an Vir-
tua Fighter 3 verwiesen, das auBer einer
ausgefeilteren Engine aber in allen ande-
ren Punkten die Segel als Referenz strei-
chen muss. An Segas Stelle wiirde ich
Nameco auf Knien fiir weitere DC-Spiele
anflehen!
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Schnell ausweichen ist die
halbe Miete — Maxi schldgt
ins Leere.

Freddy-Kriiger-Freak Voldo
in einer misslichen Situation.

Duell der Ladies auf dem
Olymp - wer wird gewinnen?

Dreamcast
30-Beat'em-Up
1GD

Namco

Sepa

1-2

M

: 46

Vibration Pack,
VGA-Box

ca, 100 Mark
16 Jahre

95%
88%

SPIELSDASE
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SHORTCUT

60Hz-Anpassung (nur DC)
grofartiges Parly-Game
cooler Comic-Stil (nur
DC!) und Sounds

zu wenig Moves per
Boxer
hingeschiuderter
Slory-Modus

ipel lassen und
Schaden anrich= |

T4

ENTINE

tinktlich zum PAL-
Release des Dream-
cast ist nun dank Konami
auch das vielleicht grandio-
seste  Konsolen-Boxspiel
aller Zeiten zu haben. Und
trotz der fixen Konvertierung
hat man sich keine BloBe
gegeben und dem Faustkampfspekta-
kel einen 60-Hz-Modus spendiert, der
sogar eure Glotze auf Kompatibilitat
tiberpriift. Ergebnis: Die Handschuhe
fliegen genauso schnell wie in der US-
Version und ohne storende PAL-Balken.
So muss eine gute PAL-Version ausse-
hen! Ganz (berraschend trudelte auch
die PS-Variante von R2R anstelle des
eigentlich erwarteten N64-Pendants
noch in der Redaktion ein, doch dazu
spater mehr. Am eigentlichen Spiel hat
sich natdrlich nichts gedndert. Zu
Beginn entscheidet ihr euch fiir einen
von 13 exzellent animierten (O.K. — die
Ubergénge zwischen den einzelnen
Korperpartien wie Brust, Bauch und
Arme hdtten noch feiner ausgearbeitet
werden kénnen) Comic-Boxern, die fiir
jeden Geschmack etwas bieten sollten.
Fette Puncher (Tank Trasher, Salua),
fesche Ladies (Selene Strike, Lulu Valen-
tine), feine Techniker (Rocket Samchay,
Butcher Brown), funkige Freaks (Afro
Thunder, Vicious Big Willy Johnson)
oder forsche Schldger (Furious Faz
Motar, Nat Daddy — erinnert irgendwie

VALENT INE
iy

Tt RSAMCHAY

"

an Donkey Kong mit seinen Affenpran-
ken, hehe) — alles drin, alles dabei.
Movetechnisch ist Ready 2 Rumble
Boxing (apropos: den digitalisierten
Michael Buffer mit seinem Gassenhauer-
Spruch "Let’s get R2R” werdet ihr schon
bald entnervt wegklicken) leider nicht so
variantenreich ausgefallen. Mit je zwei
Kopf- und Kérperhaken, die in Verbin-
dung mit Analogstick (oder Digi-Kreuz,
was ich personlich hier favorisiere) auch
zu Schwingern, Rundschligen und
Uppercuts abgewandelt werden, hat

Ay I.EN‘IIHE_ y
EATTLE, WASHINGTON

Ein Unterschied wie Tag und Nacht: Links die DC-Version mit detaillierten Gesichts-Animatio-
nen, rechts die PS-Version mit klobigen Texturen und weniger Polygonen.
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B . KNOK | MOV
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Sweetie Lulu Valentine heizt dem kroati-
schen Baren Knokimov mit ihrer Rumble-
Combo méchtig ein. Das K.0. naht!

Wer die 60-Hz-DC-Version zockt, dem
kommt die PS-Version wie in Zeitlupe vor.

Butcher Brown ist mit seinen zermiirben-
den Combos einer der hirtesten Gegner.

B HHOWN

A

sich das Ganze eigentlich fast schon.
Als Bonus gibt's noch ca. drei bis sechs
Special Moves pro Charakter, die zwar
manchmal etwas unspektakuldr ausfal-
len, aber in folgender Weise ziemlich
effektiv sind: Treffer abseits des Stan-
dard-Schlag-Arsenals verbuchen neben
gehorigem Respekt beim Gegner auch
einen oder mehrere R-U-M-B-L-E-Buch-
staben auf eurem Konto (unten am Bild-
schirmrand). Ist das magische Wortchen
komplettiert, wechselt ihr mit Hilfe der
zwei Trigger-Buttons, die sonst fiir tiefe
und hohe Blocks zustdndig sind, in den
gleichnamigen Modus, und eure Hand-
schuhe fangen an zu glithen. Jetzt wird
euer Kampfer nicht nur schneller, treffsi-
cherer und zielgenauer — nein er kann
auch noch seine Rumble-Combo vom
Stapel lassen, die meist vernichtende
Konsequenzen hat. Neues wird jedoch
nicht direkt geboten — es werden einfach
im Wesentlichen samtliche Special
Moves eines Schlagers aneinanderge-
reiht. Die CPU-Gegner sind da zum
Gliick meist nachsichtig mit euch und
lassen diese fiese Attacke bleiben. Auf
jeden Fall solltet ihr schon beim Auf-




Dreamcast %

A MIVERA
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Einziger PS-Vorteil: Die
Blocks liegen auf L1/L2.

den Modus gesehen: Langweilig insze-
nierte Trainingsoptionen (Gewicht stem-
men, Punching Ball ausweichen, Vita-
auf die Bretter geschickt,  mine schlucken etc.) werden hier
konnt ihr euch noch an  ganz simpel mit den gleichen
der Jubel-Animation des  Fights wie im Arcade-Mode
Siegers ergotzen, bevor gepaart. Einfach unpassend. Frei-
ihr im witzigen Abspann  spielen ldsst sich auch nicht son-
die Visagen der Designer  derlich viel: Immerhin drei Boss-
in Boxschnappschiissen ~ Boxer erwarten den Joypad-Vir-
(witzige Idee) bewun- tuosen. Zur PlayStation-Version:

_*UMEL

DC/PlayStation

dern kénnt. Ach ja, den  Die wirkt wie in letzter Minute hin- Comic-

leuchten der Handschuhe des Gegners ~ omindsen Karriere-Modus, tiber den wir  geschludert. Keine PAL-Anpassung, Hoxspiel
zuniichst euer Heil im Angriff suchen,  uns schon im Import-Test in der letzten  schlechtere Animationen, klobige VGD/1:CD
bevor es zu spil ist... Auspendeln und ~ Ausgabe ausgelassen haben, gibt’s ja  Texturen und fehlende Gesichtani- iaes
Abducken hilft in diesem Fall meist nicht  auch noch. Fast hitte ich ihn vergessen, mationen lassen viel vom Comic- e
viel — seid sicher, dass ihr die Hucke aber halt, er ist ja auch... einfach zum  Flair der DC-Version verblassen. e
ordentlich voll bekommt. Aber keine Vergessen. Selten habe ich Schade. rk A omeny
Angst: Meist sind die Fights im besten einen so aufgesetzt wirken- 5
Punchout-Stil noch vor dem Gong zur Vibratlon Pack,

dritten Runde durch V ejne Meinung: ~ Klasse, len. Ein paar mehr verschie- o e

T.KO. (dh. drei Nie- | yitig, RiesenspaB, mehr dene Intro- und Sieg-Anima- (3, 120100

derschlage fiir einen | gayon! Das waren die ersten tionen hétten sicher auch 12

der Kontrahenten) be-

Eindriicke, als wir uns in

nicht geschadet. So gesehen

814'57%

endet. Schafit ihr
das insgesamt
zehnmal und
habt im Finale
den eingangs
erwdhnten
Affen-Boxer (ist
auch nicht
starker als der
Rest der Gang)

den ersten Sessions in der
Redaktion die Haken um die
Ohren gefetzt haben. Fir
den Solo-Spieler bleibt aber lockt werden. Achtung:
nach einiger Zeit nicht mehr Wenn ifir die Wahl habt, ent-
die ultimative Motivation (brig. Dazu ist  scheidet euch auf jeden Fall fir die DC-
das Gameplay zu einfach gestrickt und die  Version — die PS-Variante ist nur besserer
(Special-)Move-Vielfalt zu diinn ausgefal-  Durchschnitt.

diirfte erst bei R2R 2 das
volle  Potential  dieses
Comic-Priigelspalies ent-

am

on

109,90 ¢ £#9,90
119,90 Airopauts 89,90
119,90 Ape Escape. 89,90
99,90 Bomberman 89,90
| Breath of Fire Il 89,90
Bundesliga Stars 2000 1 89,90
strol Honda Superbikes 7 89,90 | Silent Hill : 9

ical Tetris Challenge 119,90 Céntipede 3000 89,90 Sled Storm 89,90

Mario Golf 119,90 Chempionship Motocross 89,90 Soul Reaver 08,

NBA Pro ‘99 ’ 119,90 Croc 2 89,90 South Park 89,90

i NFLQurW_r.kClub 2000 109,90 . Dino Crisis 98,— | Space Invaders 69,90
NHL Pro ‘99" 119,90 Diver's Dﬁ@ 89,90 Speed Freaks 89.90
" Prenier ger 64 119,90  Driver 89,00 " Spyrothe Driigon 2 £9,90 B:sa P Thaldh ;
Racing Simylation 2 119,90 Fishermin's Bait 89,90 Star Wars | ~Die dunkle Bedrobung 89,90 S e Ty, (it Angn)
Rayman 2 - The Greaf Escape 119,90 Formel Eins 99 89,90 Syphon Filter 89,90 e
Re-Yolt ER ' FulBiball Live 89,90 Tarzam 89,90 | South ;la:;-klchh s Luv Shack
Rugrats  * 119,90 G-Police 2! 79,90 The Next Tétris 89,90 Pl
Shadawpate 64 119,90 Grand Theft Atito 2 98, The X-Fifes 89,90 s ¥
ShadowMan 119,90 Guardian of Darlmess £9,90 Tomb Raider TV 59,90 N Devils
Superman 99,90 Gungage 89,90 Tony Hawk’s Skateboarding 89,90
The News Tetris 89,90 Hot Wheel§ Turbo Racing 89,90 Trup Runner 89,90
Tanic Trouble 11990 Kagero Deception 2 89,90 UEFA Striker 99,90
WWF Attitude Kingsley's Adventure 79,90 V-Rally 2 99,90
Mission Impossible 98,-- Versailles 89,90
Mulan Story 89,90 Virus 89,90
NBA Pro ‘99 89.90 WEW Mayhem 89,90
NHL 2000 89,90 Wip3out 89,90
Omega Boost A 89,90 Wi Tang 89,90
Paint Blank 2 89,90 WWF Attitude 89,90
Pong £9,90
Pap ‘n' Pop 79,90 Laden Versand
R/C Stunt Copl:r 79,90 Offrrungszeiten: Bestell-Hotline:
Rainbow Si; o, 89,90 1 Montag bis Freitag Montag bis Freitag
89,90 von 10 bis 20 Uhr vor 10 bis 21 Uhr
89.90 Samstag Samstag
Re-Volt 89,90 van 10 bis 16 Upr von ID bis 16 Uhr

. Rising Zan 89,90 i
ShadowMan 98, ME ATTACK
Games & Service
itzstrafie 21

6030/450 20 20,8 "=

Flying Dragons
Goembon 2 119,90

Hybrid Heaven " 119,90
0 Racers F 119,90

|| Pen Pen Trilcelon
Ready 2 Rumble Boxing
| Red Do

md Imtiimer vorbehalten. Ladenpreise kinnen abweichen. Bei einem Bestellwert von unter
ale von DM 9,80 (zuziglich ciner Post-Nachnahmegebiihr von DM 3,-).

Bestellungen bis 16 Uhr
werden noch am &
gleichen Tag versandt

berechnen Wir eine Versandkostenpaus

Wir kaufen lhte alten
Spiele und Koneolen an!

Alle Preise in DM inklusive Mchrwensteuer. Preisinderunge
200,~

DM
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SHORTCUT

ausgefuchstes Level- l

Design

viele neue Pac-Man-Talente
sehr umfangreich

Ciassic- & 30-Pac-Man als
Bonus

manchmal knallhart schwer

-y

3D-Pac-Man als Bonus.

Schwimmen ist kein Pro-
hlem fiir den Pillenfresser.

n
’

aum zu glauben: Der kleine gel-
be Pillenfresser feiert nun schon
seinen zwanzigsten Geburtstag! Grund
genug flir Namco, zu seinen Ehren ein
wahrhaft meisterliches Jump’n’Run-
Vergnuigen auf die Beine zu stellen. Pac-
Man hat dazu viele neue Eigenschaften
gelernt, die fiir allerlei verzwickte Level-
Konstruktionen und knackige Puzzle-
Herausforderungen gut sind. Die laufen-
de Kugel kann jetzt u.a. springen,
Feinde nach guter alter Mario-Art

zerhopsen, zu einem Super- i

Sprint a la Sonic ansetzen, &,
schwimmen und tau- "
chen oder mit Dots
werfen. Bei der (i
Hiipf-Orgie in einer
Pseudo-3D-Seitenan-
sicht hat Namco aber zu )
keinem Zeitpunkt verges- O‘
sen, das unnachahmliche
Pac-Man-Flair mit einzubrin-

gen. Betitigt ihr z.B. einen der zahl-
reichen Schalter — urplétzlich kommt
eine Arena voller gelber Punkte und
bunter Geister hochgefahren - quasi der

In der Elektro-Welt muss sich Paccie vor
den Laserbarrieren in Acht nehmen.

Startschuss zur frohli-
chen Fressorgie! Auch
die zahlreichen Friichte
spielen eine wichtige
Rolle: Tiiren mit wertvol-
len Extras (P-A-C-M-A-N-
Buchstaben fiir Bonusle-
vel, Roulette-Vergniigen
und Extraleben) kénnen

nur mit der passenden
Frucht im Gepick
 gedffnet werden,
/ die meist irgendwo in der
Nihe bestens versteckt
sind. Habt ihr erstmal
den ersten Level liberlebt
und dank gul einge-
streuter Hinweisschil-
der sdmtliche Pac-
Fahigkeiten verinner-
licht, geht die Reise
von einer Oberwelt ausgehend
in siamtliche Sub-Stages, die
ihrerseits wieder gigantische
Ausmale aufweisen. Nach fiinf
Stunden Dauerzocken im ersten Versuch
und wundgespielten Daumen haben wir
erst mickrige zehn Prozent (!) des
gesamten Spiels gesehen! Freut euch
also auf Piratenbuchten mit Kanonen,
Skeletten und Tauchausfliigen, dgyptisch
angehauchte Tempelanlagen mit Mumi-
en, Spinnen und fiesen Fallen im Dun-
keln, futuristische Zukunftslevel mit
Laserbarrieren und Sprungkombinatio-
nen ohne Ende und vieles mehr.
Obwohl die dulerst abwechslungsrei-
che Jump’'n’Run-Kost an sich schon so
schnell nicht langweilig wird, bauten die
Designer noch “ne Menge zusatzlicher
Highlights ein: Galaga-Symbole fiihren
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Kommt euch bekannt vor, diese Szene? Ist
nicht ein gewisser Beutelfuchs in Crash 3
durch eine Speer-Pyramide gefliichtet?

Ein hillisch fieser Endgegner: Ihr miisst
zuerst seine Pranken aufschrauben.

Pac Man World ist liebevoll und mit knif-
ligen Jump'n'Run-Aufgaben gefiillt,

Die Bonus-Arenen warten aufler den vier
Geistern mit zusdtzlichen Gefahren auf.

zu Original-Pac-Man-Stages in 3D, in
denen euch auBer den vier Geistern je
nach aktuellem Stage-Thema auch noch
Lasersperren, Meteoriten und andere
Hindernisse das Leben schwer machen.
Urplétzlich findet sich unser gelber
Liebling im Kampf gegen einen bosarti-
gen Pillenjunkie (hat die gesamte Pac-
Familie gekidnappt) auch in einer 3D-
Flichtsequenz wieder, die mit Pyrami-
den, Bodenpfeilen und der gierigen
Mumienhand frappierend an Crash Ban-
dicoot 3 erinnert. Hiipi-Fans aufgepal’t:
Lasst euch vom Knuddelfaktor nicht tau-
schen — Pac Man World wird schon




Oberwelt beamen. Wem das jetzt
alles zu hektisch und nerven-
aufreibend ist, der kann sich —
ein weiterer Bonus — an das
Original-Pac-Man halten und
dem Retro-Geist der frithen

Pac-Mans erster 3D- 7

Ausflug macht Lau- “
ne — auch wenn’s

ziemlich schwer

ist! Egal.

@

80er Jahre fronen. Viele der
Original-Soundeffekte kommen
{ibrigens auch im Quest-Modus

vor und werden von unauf-

dringlichen Pop- und Disco-

v Rhythmen begleitet.

PlayStation
Spieletyp: 30-Jump'n’Runy
Datentrager: 100
Hersteller: Namco

rk

Meine Meinung: Das
nenne ich eine gelunge-
ne  Geburtstagsfeier!
Nameco hat sich nicht auf
die faule Haut gelegt und ein
Pseudo-Neo-Pac-Man raus-
geworfen, sondern einen
liebevoll designten Jumper

nach kurzer Eingewohnungs-
phase  herausfordernd  bis
schwer! Wer den ersten Bossgeg-
ner erlegt hat, wird sich erst mal
den Schweill von der Stirn
wischen dirfen: Hier miissen vier Dreh-
kreisel gleichzeitig aktiviert werden, um
die Criffel einer Steinstatue auseinander
zu bekommen, wahrend selbige mit
Wirbelstiirmen, Blitzen und sonstwas
wirft, jeder Fehlsprung in die Lava ein
Leben kostet und auch noch genau geti-
med die Dash-Attacke eingesetzt wer-
den muss. Immerhin dirft ihr nach
jedem erfolgreich absolvierten Level
speichern oder euch auch auf Wunsch
bei einer haarigen Stelle zuriick in die

mit ansprechendem Level-Design ohne  lin- oder sonstigen Kapriolen spielt einem
jegliche Hanger, aber mit stets gegenwdr-  zudem manchmal die Perspekiive einen
tigem Pac-Man-Flair. Viele Bonus-Level,  Streich, da der Landepunkt nicht immer
einzusammelnde ltems und das Original  genau vorhergesagt werden kann — im
von 1980 sorgen fiir langanhaltenden  gesamten Spielfluss wirkt sich das aber
Spielspali. Lediglich den Schwierigkeits-  nicht schwerwiegend aus. Fazit: Die Neu-
grad hat man meiner Meinung nach eine  zeithelden Crash, Spyro, Sonic, Rayman
Stufe zu hoch angesetzt - schon im ersten & Co. haben Konkurrenz Von einem alten
Flinftel des Spiels an vielen Steflen mit  Fuehs bekommen.

Testversion: Sony
Spieler: 1

= - Speicher- Memary Card
Haken und Osen ums Wei- option: 1 Block

terkommen kdmpfen zu Schwierlgkeit: 7
miissen, ist von Otto-Nor- Dual Shock
mal-Zocker eindeutig zu viel =100 Mak
verlangt.  Hiipf-Experten i
werden das Spiel aber gera- T8%
de deswegen geradezu lig- 45
ben. Bei manchen Trampo- 72%

MACH ES.

Wer beim Sport keine Federn lassen will,
der muB lernen, ihn richtig zu beherr-
schen. Egal, ob beim Bodminton, Tennis,
Tanzen oder Tauchen. Investieren Sie die

Zeil zum Lernen, denn wer es richtig
macht wird auch richtig fit. Am besten im
Sportverein. Sportvereine - fiir alle
ein Gewinn,

Playstation « Dreamcast
Nintendo 64 - Gameboy
SuperNintendo * Saturn

& Tausch, An- und Verkauf
von Spielen,
Konsolen & Zubehér

=+ Dreamcast, dt. nur 479.-DM

@ Neuheiten und grofie Aus-
wahl an Gebrauchtspielen
(auch Importe)

4 DEUTSCHER
SPORTBUND

= Garantie auf Gebrauchtware

@ Monatliche Angebote

€& Auftragsservice fiir Spiele

SPIRIT
Gerschermann/Schulz GbR
Schlofistrafie 20

40477 Disseldorf
www.spirit-games.de

Fon 0211.48 1401

Fax 0211.46 7033

Mo-=Fr 10.30 bis 19.00
Sa 11.00 bis 15,00

f HARDWARE
VldeoGumes \a SOFTWARE

-._--‘/

@ﬂrnmﬂﬁ - _I!VD Plnqcr Umbau)

.--Mpd Umbau 4 ab 1____99399DM :
- fiir Inmott(;ﬁmes'= & fir Import Filme (2.8, USA)
89,99DM ,
nfos: wivwewolfsoft.de/de-mod.htm Nintendo 64
‘Gﬁmdgerit dt.. ; 489,99 'N64 incl. RGB-Umbau 369,99

Spieledt. ' b 8999 RGB Umbau&Kabel 149,99
‘Grundgeriit ]39 3 -49-939' (maximale Bildqualitiit)
'RGB-—K&IJ&! 49,99 Adaptcr incl. Actionreplay 74.99

n.l‘ dverlinge 2 24 :
ls"%?fmwrf;uher& e F' 59'33  Scart-Umschalter
AEIL

VMU (MemonyCard) ~— 59.99° RGB-taugliche Umschalter fiir Video
USA & j“p' Spiele Iieferhar ‘Spielemit Apschiul} fir die Sterconnloge.
2-fach Umschalter 79,99
Sony Playstation o i 119,09
Millenmium-Chip*uin; 79,09 71t Umschalter 29,22
{(Dumit liuft allesauch FF 8, Dino Crisis..) 'I'“nln’ " AnschivBBkabel

ePadConverter - 49,99
(Sc“lﬂJ,eBctLSieﬂx PSX-Pad anden PCan) Bis zu 100% Verbesserung

: PSX-RGB+Audio Besser! 39,99
-?s&:;'f‘;;gs%%%ax“bfl N64 S-VHS+Audio TOP! 39,99

&t ; PSX S-Video Kabel 39,99
f::g:atur f"‘“";’s‘;ﬂ“p‘z’ ) .n59 99 ea Saturn S0/60Hzdtusjp 99,99
{ [
Symene';: E%rﬁl‘a:h nn‘::lttit‘ugv.:n.. " andere auf Anfmge"'

Jhmdvmﬂ-_igefunsmmraﬂesm._. = (026!2)83!"

lieferbar, : -
Wolfsoft, Schulstr. 3, 56566 Neuwied, Fax: (02622)83583




Das haben wir gern —
einmal nicht tage-

lang langst iberfilligen Testmustern

SHORTCUT

sshrhnﬁulehfl'h!ﬂ: nachtelefonieren zu missen,
:ﬁ{:"ufn;;:; einmal nicht bis zur letzten

Minute hoffen zu missen,
dass der Test doch noch in

super Handling
forderndes Leveldesign

geringe Kameraprobleme 3 -

wie wiir's mit Expansion die Ausgabe reinkommt,

Pak-Unterstiitzung? einmal nicht... aber las-
sen wir das. Diesen
Monat jedenfalls besuch-
te Ubi Softs PR-Mann

Niels Bogdan unseren
heiligen Redaktionskerker.
Und wen hatte er da neben
der heils erwarteten Review-
Version von Rocket: Robot on Wheels
im Schlepptau? Bruce Oberg, einer der
Entwickler von Rocket war es, der uns
natlirlich sofort Rede und Antwort ste-
hen musste und dies auch bereitwillig tat
— doch dazu mehr im Kasten.

Die Story diirfte Stammlesern ja schon
aus dem letztmonatigen Preview
bekannt sein, fir alle Gelegenheitsleser
an dieser Stelle noch mal eine knappe
Zusammenfassung:

Randale im Space-Circus

Das hinterlistige Eichhornchen Jojo st
r nicht so zufrieden mit seiner Rolle
als “Aushilfsstar” im neu gegriindeten
Space-Circus. Der eigentliche Publi-
kumsmagnet ist namlich ein ganz ande-
rer: Whoopie das Walross. Um diesen
ungerechten Zustand zu dndern,
beschlieft Jolo, aus seinem
Kifig zu fliehen und
Whoopie zu kidnap-
pen. Der Plan ist
ganz klar: Whoo-
pie World, so
der Name des
Vergniig-
ungsparks,

\.
s

Mit dem Eisstrahl kinnt ihr Wasser ein-
frieren und iiber die so entstandenen Eis-
schollen ans andere Ufer gelangen.

Ganz da rauf? Den Kopf der Statue zu
erreichen, wird euch einige Versuche kosten.

Eines der zahlreichen Vehikel: Mit dem
Lastenkran verschiebt ihr riesige Blicke.

soll in
Zukunft
JoJo Waorld
heilien, und Jojo ist dann
natiirlich die ganz grofe Num-
mer. Nur hat der animalische
Ubeltiter die Rechnung nicht
ohne den Wirl, sprich den drol-
ligen Roboter Rocket, gemacht.
Dieser macht sich dann auch
sogleich auf die Socken —
ddhh pardon — Rader und will
dem unsinnigen Treiben
ein Ende bereiten. lhr
spielt dabei natir-
lich die CPU des

Blechkameraden
und  findet  euch
prompt im Hauptbe-
reich des Parks wieder.

Von dort aus gelangt ihr dann,
vorausgesetzt ihr habt die zum
Offnen der Levelportale erfor-
derliche Anzahl an Eintrittskar-
ten (84 gibt's insgesamt) bereits
gefunden, in samtliche Sub-
Stages. Diese sind dann in
sieben unterschiedli-
che Themengebiete
wie z.B. Cave-
Wasser- oder Pyrami-
den-Level eingeteilt
und fordern euch mit
knackigen Sprungpassa-
gen und kniffligen Aufga-
benstellungen. Neun Fort-
bewegungsmittel erleichtern
euch hierbei die Arbeit und
sorgen so ganz nebenbei noch
fiir méchtig Abwechslung im
Gameplay. So mift ihr in einem
Hot-Dog-Strandbuggy heiffe Rennen
bestreiten, in einem fliegenden Teppich
durch Tausend-und-eine Nacht gleiten
oder in einem Batman-Style Flug-Motor-
rad iiber todliche Lava-Seen schweben.
Ein grolles Augenmerk im Spiel- und
Level-Design wurde neben dem Explo-
ring Aspekt (wo man doch iiberall Ein-
trittskarten und Tinker-Coins, die ihr zum

Jawohl! Die sieben Maschinenteile sind
unser - nur ein paar Tickets fehlen noch.
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“Erlernen” neuer
Fihigkeiten bendtigt, verstecken kann —
extrem) vor allem auf korrekte Physik
gelegt.

Das Spiel mit
der Schwerkraft

Denn die Urspriinge von Rocket: Robot
on Wheels liegen eigentlich in einer
kleinen Physik-Demo auf Windows-
Rechnern, in der das Zusammenspiel
von verschiedenen Objekten unter
Beriicksichtigung von Schwerkraft und
Tragheit veranschaulicht werden sollte.
Und so sind dann auch Steuerung und
Interaktion mit der Umgebung erstaun-
lich realistisch ausgefallen. Rocket
selbst rutscht auf schragen Ebenen lang-
sam nach unten — verlasst ihr den flie-
genden Teppich, schwebt dieser weiter
und verliert langsam an Hohe, Kisten
schaukeln sanft im Wasser und konnen
durch Anrempeln bewegt werden, und
geworfene Objekte holpern nicht ein-
fach in drei Animationsphasen
auf den Boden, sondern
hiipfen je nach Auf-
schlagswinkel kor-
rekt und immer
anders tiber den
Grund. Die
Grafik
gibt

Idyllisch, idyllisch. Doch lasst euch nicht ab-
lenken: Das nichste Ratsel kommt besimmt.

Viele kleine Mini-
Games erwarten euch:
Hier z.B. miisst ihr
kleine Bille in die
offen stehenden
Miinder der Mount-
Rushmore-Prasidenten
bugsieren.

Vorsicht! Den fiesen Robotern solltet ihr
ausweichen, da sie eure ltems klauen.

sich auch ohne Expansion-Pak-
Unterstiitzung  erstaun- -
lich detailliert und
kommt ohne grofie
Framerate-Schwan-
kungen (eigentlich
fast immer konstante
25 fps) und Spielspalt
beeintrdachtigendes Fogging aus.
Die Kamerafiihrung, ein

Punkt, den wir in der
Preview arg bemingel-

’ ten, wurde zum
Iid

Gliick einem
gehdrigen Tuning unterzo-

gen und gibt sich jetzt nicht
mehr ganz so wirr, dass ihr |
komplett die Ubersicht ver-
liert. Auch die Musikberiese-
lung ist durch jazzige Rhyth-
men sehr eingdngig gelun-
gen. Ein Spiel, das euch auch
noch nach einmaligem
Durchspielen (es gibt
zwei Endings)
durch den Explora-
tion-Effect wieder
vor den Screen

fesselt. cd

Die Schafe bleiben an den Dornen h@angen und bilden
neue Plattformen, an denen ihr emporhiipfen knnt.

Sucker Punch

Gegriindet wurde diese noch recht junge Company vor knapp zwei Jahren
von vier ehemaligen Microsoft-Programmierern und beschiftigt heute
schon 20 Mitarbeiter, darunter einen Art Director von Humongous und einen
Game Designer von Sierra (war unter anderem auch an der Leisure Suit
Larry-Serie beteiligt). An ihrem ersten Game Rocket: Robot on Wheels
(Arbeitstitel: Sprocket) wird nun schon sein 18 Monaten gewerkelt, am drit-
ten Dezember ist es dann endlich soweit und Rocket kommt in heimische
Ladenregale. Um eine optimale CPU-Ausnutzung zu gewahrleisten, pro-
grammierten die findigen Jungs sogar einen eigenen Performance Analyzer
{@hnlich dem der PS). Auf die Frage, wie man bei Sucker Punch auf die Idee
kam, einen Roboter chne Arme und Beine zu kreieren, antwortete Bruce mit
einem Lacheln: “Es ist einfach leichter, einen Charakter mit so wenig wie
moglich beweglichen Gliedmalen zu designen — man muss sich halt nicht
um so viele Animations-Details und fehleranféllige Kontaktpunkte kiimmern.
Wir wollten einfach verhindern, dass uns das Gleiche passiert, wie damals
Trespasser (PC). Auch dieses Game hatte eine hervorragende Physik, konn-
'te diese aber nicht so recht ins Gameplay miteinbeziehen.” Uns soll's egal
sein, Rocketweil auch so zu gefallen. Im vorletzten Level erspéhten wir
| einen riesigen Clown-Kopf, der in einem Auge eine sehr aufféllige DC-artige
Spirale aufwies. Dies warf natiirlich sofort die Frage nach maglichen Umset-
zungen auf. Darauf Bruce: “Nein, eine DC-Umsetzung wird es aller Wahr-
scheinlichkeit nach nicht geben, und die PS wire technisch gar nicht in der
Lage, so viele FlieRkomma-Operationen zu berechnen.” Schade drum,

Nintendo 64

Jump'n-Run

96-MBit-Modul

Sucker Punch
Teslversion: bl Soit
Spieler: 1

Speicher- 3 Spielstinde
option: auf Modul

Schwierigkeit: 7-8

Meine Meinung: So mag
ich das! Anstaft wieder ali-
ausgetretene Jump'n-Run-
Pfade zu betreten, versucht
Sucker Punch etwas fri-
schen Wind ins Genre zu
bringen. R:RoW wiirde ich
nicht als 100 %iges Jump'n
-Run sehen — da kommen einfach noch so
viele zwar nicht innovative, aber perfekt
miteinander kombinierte Gameplay-Kom-
ponenten hinzu. Das Suchen nach den
hinterlistig versteckten ltems fordert euch

Rumble Pak
ca, 100 Mark

frei

B0%
7%
76%

wochenlang vor den Screen.
Zwar ist der Schwierigkeits-
grad von Rocket ziemlich
hach und fordert den Profi
in euch, wird dabei aber nie
unfair. Durch viele Hints
kannt ihr durch Herumpro-
bieren immer den néachsten
Fundort einer Eintrittskarte ausmachen.
Die Idee mit dem Traktorstrahl ist ebenso
genial wie die zu besteigenden Fahrzeuge
und die zwar komplexe, aber immer (iber-
sichtliche Levelstruktur. Mehr davon!
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pelle Crash-Orgien
cooler Rock-Soundtrack
gul ausgedachles
Punktesyslem.

wenig Langzeil-
molivation.

Nintendo 64
Racing
128-MBit-Modul
Looking Glass
THO

14
(pleichzeitig)
Controller Pak

48

dautscha
Menis,
Rumble Pak

ca. 130 Mark

D estruction Derby war
einer der frithen Titel,
die auf der PlayStation
erschienen, und hat mit
anderen Games wie Battle
Arena Toshinden, WipEout,
Ridge Racer und Tekken
sicherlich einen kleinen Teil
zum Erfolg dieses Systems
beigetragen. Nun, ungefihr
drei Jahre spater diirfen sich auch Ninten-
do 64-Besitzer an der wilden Crash-Orgie
beteiligen. Diesmal zeichnet allerdings
nicht Psygnosis personlich, sondern der
Entwickler Looking Glass Studios fiir die
Umsetzung verantwortlich. Und die
Jungs haben damit zwar keine tiberragen-
de, aber dennoch grundsolide Arbeit
abgeliefert. Im Gegensatz zur PlayStati-
on-Version geht es hier allerdings nicht
darum, als erster eine bestimmte Runden-
zahl zu absolvieren, sondern durch die
meisten Punkte aufs Siegertreppchen zu
steigen. Diese erhaltet ihr einerseits durch
das Uberqueren von Checkpoints (neben-
bei erhaltet ihr noch etwas Bonuszeit)
oder — und das ist wohl der Hauptgrund,

_warum man sich dieses Game zulegen

sollte — durch spektakuldre Crashs mit
den gegnerischen Boliden. Um eine
hohere “Kontaktrate” zu gewihrleisten,
starten nicht alle zwolf Renner vom sel-
ben Startpunkt aus, sondern in Vierer-
teams von drei unterschiedlichen Positio-
nen und in verschiedene Richtungen —
macht euch auf zahlreiche Geisterfahrer
gefasst. Das Rennen endet, wenn eure
Karre zu Bruch geht oder das Zeitlimit
abliuft. Uberlegtes Taktieren ist hierbei
extrem wichtig, denn was niitzen euch
viele Crashs, wenn ihr den Boliden nach
einer Minute zu Schrott gefahren habt?

Rechts seht ihr die Schadensanzeige. Wenn
die Karre raucht, heiBt's aufpassen.
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Der andere Weg ist aber
auch nicht der Richtige.
Fahrt ihr nur auf Zeit und
vermeidet Kollisionen mit
anderen  Fahrzeugen,
erhaltet ihr nicht genug
Punkte (die Checkpoints
bringen nicht viel). Wer
meint, er konnte so trotz-
dem gewinnen, indem er
einfach unzdhlige Check-
points passiert, wird
schnell eines Besseren
belehrt, denn die gutgeschriebene Zeit
wird immer weniger, bis es unmaglich ist,
die ndchste Zeitauffrischungsstelle zu
erreichen. Nach einigen Rennen werdet
ihr nach in eine Arena gesteckt: Es kann
nur einen geben. Neue Strecken und
Fahrzeuge schaltet ihr durch das Gewin-
nen der Meisterschaft frei, die in vier
Schwierigkeitsstufen zu bestreiten ist. Die
ersten zwei Schwierigkeitsgrade dienen
hierbei allerdings nur als kleine Appe-
tithdppchen, erst ab Stufe Drei werden
die Gegner gefdhrlich. Optional ist noch
ein Arcade-Mode sowie das obligatori-
sche Zeitrennen anwihlbar. Habt ihr drei
Kumpels bei der Hand,

Der Lastwagen hat die Kurve wohl nicht
mehr ganz geschafft. Eine klare Warnung
fiir uns: Aufpassen, es ist rulschig.

In der Arena geht's ganz schin heif her.
Nur ein Wagen verlasst den Platz heil.

Get away with that bomb! Der Vier-
Spieler-Modus sorgt fiir hitzige Gefechte.

schiedliche Multiplayer-Varianten auf
euch. Neben bekannten Modi wie Captu-
re the Flag oder Deathmatch ist hierbei
vor allem der Bomb Modus ziemlich
funny: Habt ihr eine Bombe an Bord,
musst ihr diese vor Ablauf eines Count-
downs durch Rammen an einen Gegen-
spieler weitergeben, ansonsten geht ihr
selbst in die Luft. Wie eingangs erwahnt
ist Destruction Derby 64 ein durchge-
hend solides Produkt, das in Grafik,
Sound und Gameplay nichts Herausste-
chendes, aber auch keine Totalausfille
bietet. Fiir Crash-Piloten einen Blick wert,
reine Rennpiloten werden dagegen nicht
unbedingt mit diesem Game

warten noch vier unter-

Meine Meinung: Ja gut —
wieso nicht? Auch auf dem
Ninfendo 64 ist Destruction
Derby immer fiir eine Run-
de zwischendurch gut. All-
Zu lange anhaltende Moti-
vation solltet ihr euch aller-
dings nicht erwarten, nach
elnigen Tagen habt ihr euch
an dem Spektakel satigesehen und
—gespielt und werdet das Modul nur
noch fiir einige Multi-Blayer-Feten aus
dem Schrank holen. Zur Technik ist zu

GUT

l zufrieden sein. cd

sagen, dass man doch ab
und zu mit einigen Rucklern
und = vor allem im Vier-
Spieler-Modus  auftreten-
den - Nebelschwaden
zurechtkommen muss. Die
Steverung der Boliden ist
Arcade-mafBig einfach zu
beherrschen und ldsst euch
stets eine gute Kontrolle iber das Fahr-
zeug. Wie gesagt: Kein Game, das ihr
unbedingt haben misst — funny ist’s
aber trotzdem.

THES
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Ronin Blade

Oben: Im weiteren Spielverlauf nehmen die Gegner
immer abartigere Formen an.
Rechts: Mit roter Farbe wird nicht gespart.

onin Blade — der Titel ist Programm. Im

Prinzip wird eine Geschichte erzihlt, die
eben von einem solchen “herrenlosen Samurai”
handelt. Zu Beginn des Spiels trifft der Ronin
Kotaro Hiba auf die Ninja-Braut Lin, die gerade
in eine “tiefschiirfende Diskussion” mit zwei
tiblen Schergen verwickelt ist, und hilft ihr nattir-
lich sofort aus der Patsche. Zwei Charaktere tref-
fen aufeinander? Ja — richtig! Nun durft ihr euch
zwischen diesen Helden entscheiden und fortan
das weitere Abenteuer aus der Sicht des gewahl-
ten Charakters bestreiten — selbstverstindlich mit
zwei grundverschiedenen Quests. So kampft ihr
euch mit Schwerthieben, Tritten und erlernbaren
Special-Moves durch z.T. schén gerenderte
Landschaften. Haufenweise Gegner, die im wei-
teren Spielverlauf immer abartigere Formen
annehmen, bis sie in etwa den Lickers aus Resi-
dent Evil gleichen. Unterstiitzende Items wie
Shuriken, Bomben, Heilkriuter oder schirfere
Schwerter kommen da nicht ganz ungelegen. In
den Kampfpausen erzihlen kurze Zwischense-
quenzen den Storyverlauf weiter. In der Stadt,
die den Mittelpunkt eurer Reisen darstellt, haltet
ihr Small Talk mit den Einwohnern (bis auch die-
se in eklige Zombies verwandelt werden). Scha-
de nur, dass das gute Gesamtkonzept an der sehr
unausgereiften Kampfengine — ab drei Gegnern
gleichzeitig wird's schon etwas unfair — stark zu
leiden hat. Eine etwas grofere Kampfflache (ihr
konnt nicht fliehen und musst immer auf einem
Screen kampfen) kdme

hier schon gelegen.  ¢d I

Meine Meinung: Der
anfangs recht gute Ein-
druck, den ich bei Ronin
Blade hatte, wich recht
schnell der Erniichte-
rung. Die Kampfe sind
einfach trotz Block-But-
ton und Spezialmoves zu
unausbalanciert. Im

Gegensalz zu den recht schdnen Ren-  gerade zimperlich mit ihren Gegnern

derings sind die Figuren etwas klobig
geraten und haben oft mit Clipping-
Problemen zu kampfen. Auch die
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Moves hdtten ein wenig
mehr Animationen ver-
fragen konnen. Spieler
mit nervdsem Magen
sollten (brigens einen
grdBeren Bogen um die-
ses Game machen: Die
alten Japaner gingen
bekanntlicherweise nicht

um, und dementsprechend wird mit
dem roten Lebenselexier nicht son-
derlich gespart.
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SHORTCUT
massiver Abwechslungs-
faktor

wilzige Synchronstimmen
Sammelgier wird voll
geweckt

rmer  kleiner

Spyro: Die Jungs
von Insomniac Games
(Disruptor) génnen ihm
einfach keine Ferien. Obwohl| exakt ein
Jahr seit dem Release des ersten Teils ver-
gangen ist, knipft die Geschichte von
Gateway to Glimmer (Untertitel des
Sequels) nahtlos an die Story des Vorgin-
gers an. Kurz nachdem der Oberdra-
chenfiesling Gnasty Gnorc geschlagen
war, wollte sich unser lila Liebling am
Strand ausruhen, wurde aber von einem
ungeschickten Professor durch ein
falsches Dimensionstor gebeamt und fin-
det sich nun am Anfang vieler neuer auf-
regender Abenteuer. Der kleine macht-
besessene Gnom Greedio terrorisiert mit
seinen beiden Monster-Unholden 14+
Planeten mit eiserner Faust und hat aus-
schlieblich Angst vor Drachen. Keine
Frage, dass der edelmiitige Spyro seinen
Freunden, dem Steinbock Elora und dem
Leoparden Jager, die im Spiel immer
wieder mit hilfreichen Tipps und als Tele-
porter zu Verfligung stehen,
beim Kampf gegen das
Trio hilft. Seine Talente
aus Teil eins (Feuer speien,
mit den Stummelfliigeln segeln,
die Horner als Rammbock ver-
wenden) hat der Baby-Drache
immer noch in petto und zusitzlich
zwei weitere dazugelernt: Ein Mini-
Hiupfer nach einem Segelflug
sowie ein Hiipfattacke.

Edelsteine, Runen
und Talisménner

Zusatzlich konnt ihr fiir auf-
gesammelte Edelsteine, die
tiberall in den mérchenhai-
ten Welten mehr oder weni-
ger affensmhth(,h verstreut lie-
. i_}elm ausgefuchsten

12
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Gegner und NPCs aus
wenig Polygonen

Eine echte 5-Strene-Sub-Mission: Uarlrsiht alle
Lava-Echsen, bevor sie einen der armen Dorfhe-
wohner fressen. Das erfordert echt Ubung!

Der siifie lila Drache hat eine Menge Moves
dazugelernt und an Spielkultur dazugewonnen.

Abwechslung hoch drei: Hier klettert ifir in eine
Kanone und feuert auf stahlerne Sterne.

Kaufmann mit dem tref-
fenden Namen ”“Geld-
sack” spiter weitere
Fahigkeiten wie Klettern
und Tauchen hinzukau-
fen, um so bisher unzu-
gangliche Levelab-
schnitte zu erreichen,
Zunachst wird euch das
aber wenig kiimmern,
denn es gibt soviel zu
tun und zu entdecken, dass
man machmal gar nicht weil,
wo man anfangen soll. In jeder
Welt gilt es auf jeden Fall eine
Hauptaufgabe zu meistern (den
Weg fiir Schildkrétenbabys
durch Offnen aller Tiiren auf
dem Strandplaneten meistern,
samtliche Elektrobarrieren auf
dem Stromplaneten aufheben,
den trockengelegten Wasser-
stern wieder fluten oder die
Windmaschinen anwerfen etc.),
fiir die es zur Belohnung einen
Talisman gibt. Mit samtlichen
dieser Items habt ihr Zutritt zu
den Bossarenen und konnt
somit Spyro 2-locker durchspie-
len, denn die gestellten Proble-
me sind allesamt véllig
Straightforward ~ und =
auch von Jump’n’Run- j
Greenhorns ganz leicht zu sehal=
fen. Wollt ihr dagegen das “richtige®
Ende sehen, miissen si ; mindesten:
90 Prozent der Rune
befinden, und clles
wesentlich mehr
Haltet ihr die Au
ihr tiberall auf
denen je nach

Flutet die trockenge- q ’ 4
legte Aqua-Weltund | - -
taucht nach Schétzen. N,

=) "'"




Die Decors, wie hier die Strom-Well, sind eine wahre Augen-
weide - die Figuren konnten aber mehr Polygone verlragen.

der Welt irgendwie geholfen werden
muss. Witzig: Die Schwierigkeit der Akti-
on wird dabei in Kategorien von eins
(Pippifax) bis fiinf Sternen (hart) unter-
teilt, In der Steinzeit-Zone muss wildge-
wordenen Lavaechsen der Hintern ver-
brannt werden, bevor sie einen Dorfbe-
wohner fressen (fiinf Sterne), Blitzablei-
terkugeln vor Dieben in Sicherheit
gebracht werden (vier Sterne), mit einer
Kanone fliegende Minen gesprengt wer-
den (vier Sterne), auf einer Lorenfahrt
Uhrenteile aufsammeln (fiinf Sterne)
Edelsteinlampen im Flug angeziindet
werden (ein Stern) uym.

Power-Point-Extra-
Fahigkeiten

Der Clou dabei: Fiir viele dieser Sub-
Missionen braucht ihr spezielle Fihigkei-
ten, die ihr nur durch Betreten eines
Plower) Ploints) erlangt (wie z.B. Lavaun-
empfindlichkeit, Super-Feuer oder unbe-
grenzte Flugkraft). Die PPs werden aber
erst durch das Killen einer gewissen
Anzahl von Feinden (allesamt wieder
super-ulkig ausgefallen, aber leider mit
etwas wenig Polygonen in Szene gesetzt)
aktiviert. [hr seht also, es gibt so gut wie
keine Hdnger — man ist standig vollbe-
schaftigt und von Juwelen sammeln,
Feinde rosten, Leuten helfen und Talis-
mane einsacken bis zu den schwierigen
Runen-Quests hat jede Aktion ihren
Sinn. Zwischen den einzelnen Welten
diirft ihr jederzeit durch Tore wechseln,
wdhrend euer Fortschritt in einem Pau-
sen-Buch festgehalten wird. Beachtet
aber, dass die Power Points nur komplett
aktiv bleiben, wenn alle Gegner pro

R

sohw ﬁl@q‘ﬁhumn in Spyro 2
6 50 Unrieile sammeln.

Stage eliminiert wurden (klingt schwerer
als es ist — es sind maximal 15 bis 20).
Eure Lebensanzeige wird ibrigens von
einem kleinen Glihwiirmchen verkor-
pert, das euch auf Schritt und Tritt folgt.
Je heller es ist, desto besser. Witzig: Bru-
zzelt ihr ein kleines Geschopf (Frosch,
Schaf, Eidechse) wird ein Schmetterling
frei, dem das Glahwiirmchen hinterher-
fliegt, schliellich mampft und somit sei-
ne Stirke regenerlert. Wie es sich fiir ein
echtes 3D-Jump’n’Run gehdrt, kann
jederzeit in eine Art Ego-Perspektive
geschaltet oder via L/R-Tasten die Kame-
ra gedreht werden, um auch ja nichts zu
verpassen. Trotz Aktiv-/Passiv-Einstell-
moglichkeit selbiger muss aber oft nach-
justiert werden — ein Problem fast aller
Spiele des Genres (Croc 2, Gex 3D), Ein
exzellenter Soundtrack mit Stiicken vom
Ex-Police-Drummer, eine hervorragende
deutsche Synchronisation
mit knuffigen Stimmen

und gelungene End-of-
Level-Jokes und unvorherge-
sehene Ereignisse geben die-
sem 3D-Jumper den letzten
Schliff. Kurz bevor ihr euch
etwa fiir einen Kampf mit einem
ungestiimen Yeti-Boss bereit-
macht, wird dieser im Heranstiir-
men von einem Haufen Steine
unter sich begraben und das Pro-
blem ist geltst, ohne sich die
Hinde schmutzig gemacht zu
haben (ein Planetenbewoh-
ner: “Er war wohl doch

Meine Meinung: Kompli-
ment an Insomniac: Spyro
2 st ein Kkleines
Jump’'n'Run-Meisterwerk
geworden. Jede Welt sieht
komplett anders aus und
hat ihr eigenes Flair, die
gestellten Anforderungen

|\ sind kunstvoll miteinander verwoben und
A einzeln perfekt ausgefeilt. Nie hat man als

Spieler das Gefiihl, unfair behandelt zu
werden — es spielt sich einfach unheim-

 Jich fliissig (sofern man sich nicht in die

knallharten 5-Sterne-Runen-Aufgaben
verbeiit, hehe). Somit ist dieses Sequel
sowohl fiir Einsteiger als auch fiir Hard-

Waat euch nicht zu den Mechano-Haien, ohne vorher das
Panzer-U-Bool vom Geldsack geliehen zu haben!

nicht so stark.”). Auch
sehr praktisch: Gespei-
chert wird automatisch
beim Verlassen eines
Levels - es lebe der
Komfort. rk

Spyro 2 eignet sich
sowohl fiir Anfénger
wie auch fiir Profis, da
man mit den leichien
Hauptaufgaben ebenso
durchkommt, aber das
echie Ende nur mit den
Sub-Quests zu errei-
chen ist.

trifft nicht auf viele Spiele
zu! Kritikpunkte? Die Geg-
nerschaft hatte ruhig ein
paar Polygone mehr vertra-
gen kdnnen und die Kamera
ist stellenweise vielleicht
einen Tick zu nervas ausge-
fallen. Aber ansonsten: Tau-
chen, Fliegen, Comic-Geschitztirme-
Bedienen, Feuersteine-Schiucken, Kilet-
tern, Loren-Fahren uvm. machen Spyro 2
zu koniglich guter Unterhaltung fir die
ganze Familie — trotz leicht (berstrapa-
ziertem Niedlichkeits-Touch. Wem Pac
Man World zu schwer ist oder Gex 3
schon durch hat, dem sei das Drachen-
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PlayStation
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geniales “Wild Wild
West"- Amblente
abwechslungsreiche Aul-

gaben
Special-BoB-Finish-Stage

hisweilen holprige Grafik
Kameraprobleme
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at jemand den abgespacten

Western-Streifen “Wild Wild
West” mit Will Smith gesehen? Die
Meinungen gehen hier zwar zwi-
schen Kult und Trash auseinander
(ich tendiere zu Kult) - die Genialitat
des Ambientes mit aus wilden Erfin-
dergehirnen entsprungenen Mecha-
no-Kreaturen zwischen Saloons und
Revolverhelden wird jedoch nie-
mend bestreiten, Genau dieses Thema in
etwas abgewandelter Form bietet auch
UEP Systems (Cool Boarders) Rising Zan:
The Samurai Gunman, von dem wir nie
geglaubt hitten, dass sich doch noch ein
deutscher Distributor finden wiirde. Zan
aka Johnny zog einst nach Japan, um die
Kampfkunst des Schwertes zu erlernen
und sie mit der seines Colts zu verkniip-
fen. Als er Jahre spéter als supersexy Hero
Samurai Gunman (kein Witz ,=«ihr

¥

%

[}

4

e

Der Samurai Gunman hat den Zug des Profes-

sors gesprengt — weiter zum Ninja-Bergwerk.

bekommt auch einen Sexy-Bonus
am Ende jedes Levels!) in sein Stadt-
chen zuriickkehrt, haben mordli-
sterne Ninja ihre Zelte zum Cold-
schiirfen aufgebaut und terrorisie-
ren die Einwohner. Dank eurer
zahlreichen neu- erlernten Fahig-
keiten  (MG-Schuss-folge, - via
Schwert durch die Lifte segeln, ver-
schiedenste Special Moves, Offen-
siv-Blocks, Sidesteps..und-mehr)
sollte es eigentlich ein Leichtes sein,
die maskierten Killer zu erledigen. Eigent-
lichsWeiren dataicht die fiesen Apparatu-
ren und mechanischen Monster, die die
fernostliche  Kultur mittlerweile ent-
wickelt hat. Beim Kampf gegen Laserbar-
rieren, selbst regenerierende Roboter,
Zeitbomben tragende Roboter, Sumo-
Wrestler und Magier miisst jhr.sehon-all
eterkKonnenaufbieten, Um nicht geschla-
gen wieder an den Levelanfang telepor-
tiert zu werden. Hilfe verspricht im Not-
fall z.B. die Trafo in den Super-Quick-
Modus, indem ihr erstens superschnell
und zweitens eine dreifach so lange Klin-
ge fur Schlitz- und Tornado-Angriffe
bekommt. Witzig sind auch

Kultig: Die Techno-Gerdtschaften zur Cow-
boy-Zeit erinnern frappierend an den Will-
Smith-Streifen “Wild Wild West"

Gewussl wie: Der Robo-BoB im vierten
Level lddt sich immer wieder neu auf.

Mit einem Rundum-Sensen-Move ent-
ledigt sich Zan der |dstigen Strohpuppen.

die geschickt in die rasante Action einge-
streuten Decathlon-Aufgaben. Hier ms-
sen alle (1) 12 Buttons des Pads gleichzei-
tig miglichst schnell gedriickt werden,
um einer hollisch starken Bedrohung a la
Riesenventilator, holzerne Armee oder
Flammenwerfer beizukommen. Schafft
ihr es nicht, innerhalb von ca. 15 Sekun-
den eine Leiste zu fiillen, werdet ihr weg-
geblasen, gerostet, zerquetscht etc. Glei-
ches Prinzip gibt's auch nach dem Bos-
skampf: Schnell Energie aufbauen und
dann in jedem der zehn Level (Lorenfahr-
ten!) den Bésewicht nach allen Regeln
der Kunst zerlegen und ein Sexy-Rating

Meine  Meinung:  Trotz
manchmal unansehnlicher
Stage-Grafik (dde Brauntdne
und Kidtzchenprinzip) und
einer biestigen Kamera (iber-
zeugt Rising Zan spiefspaf-
technisch und vor allem
atmosphdrisch  auf  der

GUT

ganzen Linie. Mit eurer Knarre und der
Katana-Klinge sind reichhaltig Moves und ~ Geheimtip! Und vergesst nicht: Ein Sexy-
Spezialattacken maglich, die auf die stets

‘ einsacken! rk

abwechslungsreichen und
sowohl Jump'n'Run- als
auch actionlastigen Levels
losgelassen werden diirfen.
Die Kombination “Wilder
Westen — Fernost" macht’s:
Actionspiele gibts wie Sand
am Meer, Rising Zan sticht
aber aus der Masse heraus — ein echter

Rating ist Pflicht, hehe!
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ausfiihren - es iiberwiegen die Distanzangriffe.

Und schon wieder gibt's Stunk im Fanta-
syreich. Diesmal ist es der fiese Des-
pot Zarber, der den Kaiser ermorden lieB und
die Macht tibernahm. Einziger Dorn im Auge
sind die im Untergrund agierenden Wider-
standskdmpfer und die Strega, eine mit magi-
schen Fahigkeiten ausgestattete Rasse, die er
natiirlich beide so schnell wie moglich los-
werden will. Soweit zum Hintergrund, vor
dem sich die nun bevorstehende Schlacht
abspielt — und wenn ihr nicht im Handlungs-
modus spielt, wird sich da auch nicht mehr
viel dndern. In den (blichen Beat'em-Up-
Spielmodi wie Battle, Versus oder Teamkampf
stehen sich dann die zwei Kontrahenten in
einer frei begehbaren Arena gegeniiber und
beharken sich mit Nahkampfmandvern oder
madchtigen Zauberspriichen, die bei weiterer
Entfernung automatisch ausgel6st werden.
Durch diverse Tastenkombinationen lassen
sich noch méchtigere Energieblitze und Feu-
erstrahlen auslésen. Im Story-Modus tiber-
nehmt ihr die Rolle von verschiedenen Wider-
standskimpfern und macht euch auf, Lord
Zarber eins auf die Mitze zu geben. Nach
einem Kampf wird in diesem Modus die Story
in Zwischensequenzen weitererzahlt. Erstaun-
lich gut ist hier die deutsche Sprachausgabe
gelungen. Aufgrund der viel zu simplen
Kampf-Engine, die nur sehr selten gezielte
Angriffe erlaubt, kann Destrega nur kurzfristig
an den Screen fesseln.

Nahkampfaktionen wie hier werdet ihr nur sehr selten

Braucht ihr nicht!  cd I

Meine Meinung: Mit
dem Versuch, etwas fri-
schen Wind ins
Beat'em-Up-Genre zu
bringen, bleibt es wohl
wirklich nur bei einem
Versuch — das Endpro- _
dukt ist leider nichts NA JA

anderes als ein mieser

gut designte Arenen
netter Storymodus

Polygonfehler
unausgereifte Kampfengine

&ﬁ;ﬁzﬁﬁé

PlayStation
Beat'em-Up
1CD

Sony

Sony

1-2
(gleichzeitip)

Memary Card
Block

6

Dual-Shock-
Unterstitzung,
dt: Meniis

£a. 100 Mark
Irel

68%
B4%

Distanz um den Gegner
und schickt ihn mit
Zauberspriichen auf die
Bretter — simples But-
ton-Smashing  reicht
vollkommen aus. Auch
aufgrund  massiver
Polygonfehler kommt in
den ansonsten recht

Power Stone-Verschnitt. lrgendwie  gut designten Kampfarenen nur sel-
kontrolliert zu kimpfen braucht ihr  ten Spaf auf. Einzig der nette Story-
gar nicht erst zu versuchen, am Modus rettet Destrega vor dem
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Alien vs. Predator ... 128,90 v |
Atari Karts 99,90 g_
Attack of the Mutant Penguins ......... 69,90 ©
Baldies CD g
Battiemorph CD 3
|Checkered Flag 2
Club Drive =
Defender 2000 ..............o.ooooooocoreorn =
Dragon - The Bruce Lee Story . 4490 ©
Fever Pitch Soccer ............. .. 69,90 @
FIGht fOr LI ..cusuemviasissivmnssimmsssnncsnnns 59,90 4
Flashback 79.90 3
Hover Sirike CDX5 s inissieos 59,90 &
I-War 49,90 8
Iron Soldier 59,90 ®
KasumlHiniai s e e 49,90 =
Missile Command 3D .. 69,90 &
MUSECD ol .. 59,90 &
NBA Jam T.E. . .. 89,90
Pinball Fantasies ...........cccuininns 69,90 T
Pitfall 69,90 =
Power Drive Rally ..........ccoccvvvvnnsan. 89,90 E’
Rayman c
RUINEr PINball ..covresseeveesessessessesnrenss 8
Space Ace CD . L o
Super Burn Out ... 5
Supercross 3D . I
Syndicate ......... o
Tempest 2000 .. 5
Theme Park ... ...t o
Ultra Vortek o
World Tour Racing CD .....ueeeeerenns 119,90 §

202 ovorin 49,90

Atarl Lynx | oder Il ..iminniiisiees

SokoMania (NEU!)
Lexis (NEU!) ......

Atarl 2600/5200/7800 Systeme & Gamas a. A
g com SEGA
3DO Panas./Goldstar inkl. 2 Spiele ... ab 199,-
NEC Turbo Duo/Turbo EXpress .......... jo 549,-

NEC Turbo Grafx 16 inkl. Keith Courage 169,-
Nintendo Virtual Boy & Mario's Tennis ab139,-

Nintendo Super NES (NTSC) ....coeieneens 169,-
Sega 32X (NTSC) Inkl. 2 Spiele .. ab129,-
Sega Game Gear ..........ueievnnresssesnanns 169,-
Sega Genesis 2/Genesis 3 (NTSC) ... je 169~
Sega Nomad ab199,-|
Sega Saturn (NTSC) inkl. 2 CDs ........ ab249 -
Tiger game.com (pocket pro) ... ab139,-

Weitere Systeme (auch Oldies) & Software erhaltlich!
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! .i = fordernder Team-Modus
| ] +

knitflige Rétsel und

Labyrinthe

£ abwechslungsreiches
Leveldesign

auf Dauer eintdniges
Single-Player-Game

- -
ber zehn Jahre nachdem das Ori-
ginal-Gauntlet das Licht der
Zocker-Welt erblickte und knapp ein Jahr
nach Erscheinen des neuen Midway-
Automaten, ist die Konsolen-Konvertie-
rung dieses Klassikers fertig.
Fans, die den neuen Automaten nicht
kennen, seien bereits hier gewarnt: Die
Arcade-Version unterscheidet sich durch
einige Details vom Original. So habt ihr
es hier nicht mit zufdllig generierten
Dungeons zu tun, und das Game prasen-
tiert sich nicht mehr aus einer direkten
Vogelperspektive, sondern aus einer Art
isometrischen Darstellung, und diese
wiederum spielt sich in einer 3D-Welt
ab.
Ansonsten st jedoch alles beim Alten
geblieben. Das einstmals friedliche Land
Ataria (wie sind die blof auf den Namen
gekommen?) wurde von Horden boser
Monster unter der Fiihrung des Ddmonen
Lord Skorne (iberrannt. Deshalb bittet
euch ein alter Zauberer, dreizehn verbor-
gene Runensteine zu finden, um dann
Skorne endgiiltig den Garaus zu
machen.
Zur Wahl stehen euch dazu vier
verschiedene Charaktere, die
(genug menschliche Mitspieler
vorausgesetzt) von vier Spielern
gleichzeitig und erfreulicherwei-
se ohne nervigen Splitscreen
gesteuert werden konnen. Ein
cooles Feature ist dabei die
Maglichkeit, in den Leveln
(die allesamt verschiedenen
Themen zugeordnet sind)
.nach Specials und Werlge-

genstdnden

zu suchen.
Diese  wiederum
lassen sich nach

Beendigung des Levels
verkaufen  und  die
dadurch erhaltene Kohle
wird in neue magische
Gegenstande oder verbes- £
serte Fdhigkeiten ange- &

legt. Man findet zwar
viele dieser Magic-
ltems auch in den

Leveln, doch meist ist
der Energiehaushalt
so angeschlagen, dass =
es sinnvoller ist, den

Krempel einzupacken und zu Geld
(sprich: neuer Energie) zu machen. Leider
konnt ihr die Items nicht wie in Diablo
einem Mitspieler tiberlassen, der sie drin-
gender bendtigt.

Ansonsten beherrscht die Suche nach
Lebensmitteln, Schliisseln und versteck-
ten Schaltern das Abenteurerleben.

Jeder der Party-Mitglieder hat einen Spe-
cial-Move. Dieser wirkt, je nachdem wie
stark die dreistufige Energie-Leiste aufge-
fullt ist, mehr oder weniger verherrend
gegen die Monsterhorden. Von diesen
Kreaturen habt ihr es ibrigens mit einer
wahren Heerschar zu tun. Erst wenn ihr
die tberall verteilten Monstergenerato-
ren zerstort und somit den Nachschub
der Feinde unterbindet, bekommt ihr die
Horden halbwegs in den Griff.

Nach jeder Welt, die wiederum in vier
Unterlevel unterteilt ist, erwartet euch ein
besonders hart zu knackender Endgeg-
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Wenn eure Kampfer iiber diese aus Eis
geschmiedete Axt verfiigen...

... kiinnt ihr euch den Kampf gegen den
Drachen um einiges leichter machen.

Mit der magischen Feuerwand
seid ihr vor den Angriffen der
Gegner geschiitzt und vernichtet
alle Angreifer bei Beriihrung.

.
{pe 075
| Wax pLte ms“

Die Charaktere

Warriror
Der Warrior ist die ultimative Kampf-
maschine. Kraftig und fast unver-
LJBU-\‘- wiistbar. Leider nicht der Schnellste.

Valkyrie:
Das weibliche Gegenstiick zum Warrior,
etwas schwacher als dieser, dafiir aber ein
bisschen flinker. |deal fiir Anfanger.

Wizard:
Im Nahkampf schwach, verfiigt aber iiber
méchtige Zauberspriiche. Nurim Schutze
der Party sinnvoll.

Archer:
Ideal fiir Attacken aus weiter Entfernung.
Ist zugleich der schnellste Charakter im
Spiel,

ner, dem ihr euch jedoch ohne ausrei-
chenden Energievorrat besser nicht in
den Weg stellt. Zusatzlich gibt es irgend-
wo in den Gewdlben Spezialwaffen, die
beim Kampf gegen einen bestimmten
Endgegner besonders niitzlich sind.
Doch werdet ibr diese Zauberwaffen nur
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+ MINOTRUR

Gegen Gevatter Tod, der in jeder Kiste
stecken kann und euch bei Kontakt
gnadenlos 100 Energiepunkte abzieht,...

Und gegen solch eine geballte Feuerkraft
haben selbst unzdhlige Angreifer nicht den
Hauch einer Chance.

nach langem Suchen und vielen Kimp-
fen finden kénnen. Zum Gliick konnt ihr
bereits absolvierte Level jederzeit wieder
betreten, um so eure Gold-und Lebensre-
serven wieder aufzufiillen. In kleinen
Bonusspielchen, deren Zugdnge aller-
dings ebenfalls sehr gut versteckt sind,
habt ihr zusdtzlich die Maglichkeit,
euren Charakter in sein tierisches Pen-
dant zu verwandeln. So wird aus einem
Warrior plotzlich ein Minotaurus oder
aus der Bogenschiitzin ein Hybrid aus
Falke und Mensch. Erwdhnenswert ist
tibrigens das sehr innovative Speichersy-
stem, das zwar fir jeden Mitspieler ein
eigenes Memory-Pak vorraussetzt, dafiir
jedoch die Moglichkeit bietet, seinen
Charakter in verschiedenen Partys und
bei Freunden einzusetzten oder ihn aber

Auch wenn dieser Bursche furchterregend
aussieht: Wenn euer Kampfer erstmal so gut
ausgebildet ist, stellt er kein Problem dar.
Ab Expirience-Level 25 erhaltet ihr iibrigens
einen tierischen Begleiter, der mit euch aus
allen Rohren feuert.

nos 3 /53
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« MINOTRUR

haut sein magischer Schatten alles in Stiicke.

alleine zu Hause weiter zu tunen. Gra-
fisch hat sich Konami zweifellos viel
Miihe gegeben. Natiirlich kommt die
N64-Version trotz Expansion-Pak nicht
an den Spielauzomaten an. Dennoch
lduft das Game erfreulich fltissig und die
Framerate kommt auch bei vier Mitspie-
lern gleichzeitig nicht ins Wanken. Nur
wenn sich zusdtzlich noch zwei Dutzend
Gegener auf dem Screen tummeln und
die Party mit Special-Moves nur so um
sich wirft, machen sich gewisse Einbufen
bemerkbar. Abgesehen davon kann man
die visuelle Darstellung durchaus als
gelungen bezeichnen. Die Kdmpfer sind
nett animiert und geben ein Effektfeuer-
werk nach dem anderen von sich, ohne
dass der absolut notwendige Uberblick
verloren geht. Leider pas-

Wenn der Warrior zu seinem starksten Special-Move ausholt,

., Teamarhbeit ist alles.

b Wenn ihr wisst, dass
euch der Partner den
Riicken frei hal,
kinnt ibr euch in aller

langsamen Kame-
rafihrung  einen
unvorsichtigen Mit-
streiter vorschnell in

eine  ausweglose Y Ruhe auf das eigentli-
Situation ma- - che Problem konzen-
névriert. Die mu- | trieren.

sikalische Unter- Gauntlet
malung und die

Soundeffekte pas- Legends

sen sehr gut zum
Geschehen und
vermitteln
immer wieder

Nintendo 64
Arcade-
Adventure
96 Mbit-Modul

ein heldenhaf- E"”“‘f

f SROLE onami
tes  Spielge 1-4 (Simultan)
fuhl.  Macht Memory Pak
Spass, ab

: 7-8
Features: =

siert es manchmal, dass
man wegen der etwas

Meine Meinung: Arcade-
Feeling fiir daheim? Nicht
ganz, dennoch ist es den
Entwicklern sehr gut gelun-
gen, die wichtigsten Aspek-
te des Automaten einzufan-
gen. Dazu zdhlen neben
einer eingdngigen und pra-
zisen Steuerung vor allem der Spielspali
und die Langzeitmotivation. Und gerade
in diesem Aspekt kann Gauntlet Legends

erwachten Klassiker. Alleine machts

Prals: ca. 100 Mark
;12 dahre

8%
2%

zumindest im Mehrspieler-
Madus voll iiberzeugen. Die
Level sind superb durch-
dacht, es wurden unzihlige
kleine Gags (z.B. das legen-
dére "IT") eingebaut. In
kaum einem anderen Game
ist Teamgeist so zwingend
erforderlich wie in diesem zu neuer Bliite

deutlich weniger Spass.
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SHORTCUT

rasante Action zwischen
bewafineten Boolen
realistische Wasser-
bewegungen

witzige Track-Features

langsamer Bildaulhau
(Pop-Ups)

$syzu

AVSTARE/

EIT1E) raciig)

Dreamcast
Fun-Racer
1GD
Criterion
Studios
Ubi Soft
1-2

VMS

;78
Vibration Pack,
VGA-Box
ca. 100 Mark
B
5%
Ba%

SRASS)

SPIELS

it Suzuki Alstare

Racing ist nun das
erste  DC-Motorrad-Renn-
spiel auch als PAL-Version
erhiltlich. Da dieses Game
in enger Kooperation mit
dem japanischen Motorrad-

Hersteller Suzuki erstellt
wurde, ist es nicht verwun-

derlich, dass natiirlich

auch die entsprechen-

4 den Motorrider dieser

L. Marke, genauer

ky gesagt die Alstare

| GSX-R600 und die

y Alstare GSX-R750

eine tragende Rolle
¥ spielen.

Doch trotz dieser
engen Zusammenarbeit
sollte man sich keine

iibertrieben realistische
Motorrad-Simulation  erwarten.  So
beschranken sich die einzigen Ein-
stellmoglichkeiten an den Maschinen auf
das Verschieben dreier Regler, mit denen
sich in elf Stufen die Geschwindigkeit,
das Bremsverhalten und die Lenkung ein-
stellen lassen. Jede Beeinflussung wirkt
sich dabei direkt auf die beiden restlichen

Kategorien aus.

Zu Beginn stehen euch nur drei Strecken
(Wiisten-Highway, Strand, verschneite

Passtrafben) und ein durchschnittliches
Motorbike zur Verfligung. Doch fiir jede
aus drei Rennen bestehende Meister-

ARCEBOARD
LAPL  DDASD
LAPME: 00000
LPPE 03,000

Im nachtlichen NY miisst ihr die Augen offen
halten, um nicht gegen eine Wand zu rasen.

RACE: 0D A4.2
LAP1: D0D:A4.2
LAP2:00:00.0

E:OLE68
10oMa.A0
(ooHBM

2:00:18.4

schaft, die ihr als Gesamt-
sieger beendet, erdffnen
sich euch neue Bikes und
Strecken (in der PAL-Ver-
sion sind im Gegensatz
zur Jap-Version sogar
noch zwei neue Tracks
hinzugekommen).

Um ein solches Rennen
jedoch erst mal zu ge-
winnen, bedarf es einigen
Geschicks, denn Suzuki
Alstare Racing lauft in
einem atemberaubenden Tempo und ver-
zeiht allein schon aus diesem Grund kei-
ne Fahriehler. Ein weiteres Hindernis auf
dem Weg zum Erfolg sind die manchmal
schon zweifelhaft schnellen Konkurren-
ten, die selbst vor Remplern nicht
zuriickschrecken. Merkwiirdigerweise
endet so ein kleiner Stols fiir euch meist
mit einem Crash und damit mit einigen
Sekunden Zeitverlust, wihrend ihr bei
dem Versuch, Gleiches mit Gleichem
zurlickzuzahlen, oft durch die Gegner
hindurchfahren kéinnt, ohne sie zu
beriihren.

Ebenso entscheidend dber

Leider ldsst sich oft nicht nachvollziehen,
ob ihr bei einer Beriihrung mit der
Streckenbegrenzung stiirzt oder abfliegt.

Genug Turbos vorausgeselzt, gehiren
solche Spriinge zur Tagesordnung.

Die rasante Cockpit-Perspektive ist nur
absoluten Profis zu empfehlen.

leider nur begrenzt zur Verftigung stehen-
de Turbo, der euch fiir ein paar Sekunden
extrem beschleunigt, dafiir aber das Bike
in dieser Zeit fast unlenkbar macht. Nur
beim Passieren der Checkpoints erhaltet
ihr dieses Speed-Up wieder ein wenig
aufgefiillt. Neben dem Meisterschafts-
Modus stehen euch noch Einzelrennen
zur Verfigung, in denen ihr aber nur
zuvor freigespielte Strecken fahren kénnt,
und ein Zwei-Spieler-Modus. In diesem
offenbart die ansonsten sehr fliissige
Engine auch ihre Schwichen und |dsst
die sonst so sanft vorbeirauschende Land-
schaft in deutlichen Pop-Ups

Sieg oder Niederlage ist der

Meine Meinung: Wer sich
nicht zu viel erwartet, wird
von Suzuki Alstare Racing
nicht enttauscht sein. Mehr
als Gasgeben und Lenken
hat das Game zwar nicht zu
bieten, doch dafiir macht
das Game einfach Spal
und vermittelt besonders in
der Cockpit-Perspektive einen wahren

erscheinen. ab

Geschwindigkeitsrausch.
Leider triiben kleinere Feh-
ler, wie das manchmal nicht
nachvollziehbare Crashver-
halten und die etwas unfai-
ren Gegner, den positiven
Gesamteindruck, doch sei-
ner Rolle als schneller
Racer fiir zwischendurch
wird diese Game auf alle Fille gerecht.
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NBA 2000 Championship

achdem grofie Verbinde wie die
NBA ihre Lizenzen zum Teil
mehrfach vergeben, darf man nicht
tiberrascht sein, wenn auch andere Her-
steller versuchen, sich ein Stiick vom
Sport-Sim-Kuchen abzuschneiden. So
erhielten wir kurz vor Redaktionsschluss
eine testbare Version von NBA 2000
Championship aus dem Hause Activisi-
on. Dahinter verbirgt sich natiirlich nicht
mehr als ein Gag, da das Transfer-Karus-
sel fir das ndchste Jahr noch nicht
anndhernd abgeschlossen ist. Es erwar-
ten euch aber simtliche Teams und Spie-
ler der aktuellen Saison, mit denen ihr
entweder ein Freundschaftsspielchen

Obwahl das Gameplay zwarin ~ oder ein komplette Saison bestreiten
Ordnung geht, wird man das konnt. Dabei kénnt ihr euch vor Spiel-
Gefiihl nicht los, alles schon beginn entscheiden, ob ihr lieber die
mal besser gesehen zu haben.  einfachere Arcade-Version oder aber
den anspruchsvolleren Simulations-
Modus bevorzugt. Uberhaupt fehlt es
dem Game nicht an Einstellmdglichkei-
ten jeder Art — im Gegenteil! Zumindest
in diesem Punkt kann das Spiel durchaus
mit Genre-Kénig EA mithalten. Leider
trifft dies nicht auf die optische Darbie-
tung zu. Sowoh! die Optionsmeniis als
auch das Spiel an sich wirken etwas
unspektakuldr. Zwar erfreuen kleine

. Details wie sich am Boden spiegelnde
Besonders schine Spielziige kinnt ihr Spieler das Auge, doch kénnen Animati-

im Replay nochmals on und Grafik nicht ganz
bewundern. tiberzeugen. ab

Meine Meinung: Gerade auf
der PS mangelt es ja
bekanntlich nicht an guten
Basktball-Spielen. Umso
tiberraschender, dass es
Hersteller gibt, die genau in
dieses Segment vorstofien

gen, doch kleinere Mankos
im Gameplay und die nicht
gerade berauschende Gra-
fik sind nicht unbedingt ein
Anreiz dazu, die zum Teil
deutlich besseren Konkur-
renten im Regal liegen zu
maochten. Zwar ist Activi- lassen. Absolute Genre-
son mit NBA 2000 Cham- Fans kdnnen ja mal einen

pionship ein solides Sport-Spiel gelun-  Blick riskieren.

NBA 2000
Champion-
ship

PlayStation

Basketball
Simulation

1CD
Activision
Activision
1-2
Meamory Card
1 Block

: 78
Dual-Shock-
Unterstiitzung
ca. 100 Mark
i

7

NHL Championship 20

benso wie das ebenfalls in dieser

Ausgabe getestete NBA 2000
Championship handelt es sich bei dieser
Eishockey-Simulation um einen direkten
Konkurrenten zu EA’s erfolgreicher
Sportserie. Auch hier ist es so, dass ihr
aus samtlichen Spielern der NHL
wihlen koénnt und auf Wunsch auch
einen eigenen Spieler kreieren kdnnt.
Diesen konnt ihr bei Bedarf verkaufen
oder natiirlich gegen einen anderen
Stock-Artisten tauschen. Im eigentlichen
Spiel habt ihr die Wah! zwischen einem
Arcade-Modus, in dem der Schwierig-
keitsgrad etwas moderater und die Drit-
tel kiirzer sind, oder aber ihr entscheidet
euch fir die knallharte Simulation. In

Das Spielfeld wird rela-  dieser habt ihr wie gewohnt die Wahl,
tiv iibersichtlich darge-  ob ihr eine komplette Saison oder ein
stellt und auch das Freundschaftsspiel absolvieren machtet.
Scrolling iiberzeugt. Im Game selbst fallen euch als erstes die
erfreulich groRen Spielfiguren auf, mit
denen ihr in ausreichendem Tempo Uber
das Eis jagt. Dabei stehen euch die iib-
lichen Funktionen wie Passen, Slapshot
und Bodycheck zur Verfiigung und mit-
tels der Dreieck-Taste kdnnt ihr zusatz-
lich das Tempo erhdhen, was aber leider
nur theoretisch funktioniert und im
eigentlichen Spiel kaum Wirkung zeigt.
Auch die KI der Mitspieler reifdt leider
nicht unbedingt vom Hocker. Gerade in
diesem Punkt hat die Konkurrenz die

Nase immer noch deutlich vorne.  ab
An Statistiken und einblendbaren Meniis S i

wird nicht gespart.

Meine Meinung: Auch bei
diesem Game hat sich
Activision sichtbar Mihe
gegeben, doch gegen das sehr zu wiinschen (lbrig
ilbermédchtige NHL 2000 s s und auch die KI der andern
aus dem Hause EA kommt WSS Spieler kann nicht immer

nen. Nur leider ldsst die
Ubersicht trotz zuschaltba-
rer Ballmarkierung doch

es zu keinem Zeitpunkt an. JA berzeugen. Wére dieses
Das ist insofern schade, _ Produkt vor einem Jahr
als dass wirklich versucht auf den Markt gekommen,

wurde, eine ernsthafte Simulation zu  wdre es sicherlich ein Hit geworden. So
produzieren und sowohl Grafik als auch  ist die Konkurrenz leider nach wie vor
Gameplay durchaus lberzeugen kdn-  zu machiig.
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NHL
Champion-
ship 2000

System: PlayStation

Spieletyp: Eishockey
Simulation

Datentrdger: 1 CD
Hersteller: Activision
Activision
1-2
i;dglmr_.r Card
79
Dual-Shock-
Unterstitzung
ca. 100 Mark
B
6%
70%
2%

i
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ei es beim Rau-
ber- und Gendar-
me-Spielen, in guten Kri-
mis, beim Teletubbie
schauen oder in Goethes
Faust - das Bése tibte schon immer einen
magischen Reiz aus. Was ist schon ein
braver Polizist, der jeden Tag seinem
oden Dienst nachgeht, gegen einen fin-
steren Gangsterboss, der von reizenden
Frauen umgeben per Telefon seinen mie-
sen Geschdften nachgeht und dabei
wabhrscheinlich pro Tag mehr verdient
wie besagter Durchschnitts-Cop im
ganzen Monat? Eben! Nur ist es im rich-
tigen Leben nicht wie im Film und fiir die
Versuchung des schnellen Geldes
erwarten einen meist drakoni-
sche Strafen. Gott sei Dank
gibt es die PS und GTA 2.
Denn hier kénnt ihr ohne
schlechtes Gewissen und
Angst vor Bestrafung euren
sonst versteckten Neigun-
gen nachgehen und das
Leben als Nachwuchsgang-
ster in vollen Ziigen
genielen.
Im Prinzip ist die Option
seil dem Erscheinen des
9 liberaus erfolgrei-
chen GTA und der
zugehdrigen Mission-

SHORTCUT

hohe Langzeitmativation
non-linearer Spielablaul
schwarzer Humor

pixelige Grafik

Ein simpler Bankiiberfall gehirt noch zu den
harmloseren Aufgaben im Game.

HN UDRRBER!

Disc GTA London 1969
nichts Neues. Doch der
nun fir die PS und noch
vor Weihnachten er-
scheinende Nachfolger
GTA 2 wartet mit einer
Fiille Neuerungen auf,
die das Gangsterdasein
noch reizvoller und auf-
regender machen. Doch
wie zu erwarten, ist vor
der grofen Party erst einmal harte Arbeit
angesagt und so findet ihr euch als Neu-
ling in einer nicht ndher beschriebenen
GroBstadt wieder. Diese wird von insge-
samt sieben verfeindeten Gangs
beherrscht, die sich das Stadtgebiel wie
einen grofen Kuchen untereinander auf-
geteilt haben. Da widre zum einen die
Russen-Mafia, mit der ja bekannterweise
nicht gerade gut Kirschen essen ist oder
z.B. die Yakuzu, das japanische Pendant,
die ebenfalls nicht lange fackeln. Es steht
euch nun véllig frei, ob ihr versu-
chen wollt, die Gangs gegen-
einander auszuspielen (was
mit einem nicht unerhebli-
chen Risiko verbunden ist)
oder ihr es bevorzugl,
euch vom Handlanger
ganz unten selbst zum
Boss einer Bande hochzu-
arbeiten.

Ahnlich den Vorgidngern
seid ihr zu Beginn des
Games erst einmal zu
Full  unterwegs,
was sich auf Dau-
er natiirlich als
sehr umstindlich
und  zeitaufwendig
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Erst wenn ihr die Hohenunterschiede und
die Miglichkeit zu springen ausnutz,
erreicht ihr alle Gegenstande.

So ein Anfall von Wahnsinn kostet zwar
Menschenleben, bringt aber auch Dollar,

Euer Wagen geht euch auf die Nerven, ihr
braucht eine StraBensperre? No Problem.

Je nach gefahrenem Tempo zoomt die
Kamera von eurem Wagen weg.

erweist. So ist es nur legitim,
sich umgehend nach einem
addquaten Vehikel umzu-
sehen —  unabhdngig
davon, was der Besitzer
davon hilt. Alsdann ent-
scheidet ihr euch fiir eine der
insgesamt 75 verschiedenen
Missionsauftrage, die ihr in
bekannter Manier via Pager
oder  Hinterhof-Telefonzelle
erhaltet. Wenn ihr einen solchen
Auftrag nun zur Zufriedenheit
eurer Auftraggeber erfiillt, macht
sich das nicht nur auf eurem
Bankkonto positiv bemerkbar, son-
dern ihr steigt auch im Ansehen der



Fiir geniigend Dallars konnt ihr
den Karren tolle Extras verpassen.

jeweiligen Gang. Dies hat zur
Folge, dass ihr immer attrakti-
vere Auftrige und somit auch
mehr Kohle erhaltet. Diese ist in
GTA 2 von nicht uperheblicher
Bedeutung. Sei es, dass ihr in
einem der Kirchengebdude den
Spielstand speichern wollt oder
ihr aber eurem zur Fahndung
ausgeschriebenen Boliden
einen neuen Look nebst durch-
schlagender Maschinengewehre
ver-passt — ohne Moos nix los.

Leider kannt ihr euch in GTA 2 nicht nur
Freunde machen. Verstindlicherweise
reagieren die Gangs nicht gerade erfreut,
darliber wenn ihr ihren Boss in einer
Schrottpresse entsorgt oder ihr deren
Drogen-Verkaufsgebiete streitig macht.
Solltet ihr es also zu weit getrieben
haben, haltet bei eurem
nachsten Besuch in den

entsprechenden Viertel

lieber die Augen offen

und die Waffe im
Anschlag. Dach nicht nur
rivalisierende Banden, son-

dern auch die tber-all patrou-
lierenden Cops génnen euch eure
aussichtsreiche Karriere nicht. Da

reicht es manchmal schon, einen
Unbeteiligten zuviel erwischt zu

haben, und schon habt ihr die Jungs
am Haken. Im Gegnsatz zu GTA
haben diese michtig zugelegt
und lassen euch keine ruhige
Minute mehr. Solltet ihr es
dennoch schaffen, dank

- 4 :
CROND THEET DUTO!

o &

Damit hat alles angefangen. Klaut fiir euren
Boss ein Auto. Der Rest ergibt sich...

Die Pfeile zeigen den Weg
zum nachsten Banden-Telefon.

ERLEDIEGT!

Spdtestens ab dem zweiten Stadtteil wer-
det ihr diesen Screen ifters zu sehen
bekommen.

massiver Jaffengewalt
und haarstriaubenden
Manovern die Oberhand
zu behalten, geht der Spals
erst richtig los. Denn dann
habt ihr es erst mit einem
SWAT-Team der Polizei
und an-schliefend sogar
mit dem FBI zu

ab

Meine Meinung: Allzu viel
hat sich im Gegensatz zu
GTA nicht gedndert. Und
das jst auch gut so. Denn
das villig offene Spielprin-
zip und die vielfaltigen
Optionen waren von jeher
die herrausragendsten Fea-

tun. Wenn euch selbst das
nicht zur Strecke bringt,
greift der Rechtsstaal
zu drastischen Mitteln.
Denn in diesem Fall
wird  die
i mobilisiert, die euch
mit aller Harte und
ohne Ricksicht auf
Verluste (FuBgdnger,
Unschuldige etc.) zur
Strecke bringt.

L — o s
ILTERWARHN]
iy kL '

In GTA 2 ist es verlockend,
den Verstand zu verlieren,

Wer Mut hat, kann die Cops so richtig
sauer machen. Nur durchhalten.

Armee

PlayStation
Gangster-5im
1C0

DMA

Take 2

1

Memaory. Card

Doch sind euch die Jungs erst auf den * ; ;_?'Mk
Fersen, lassen sie nicht mehr locker. ] =
ca. 100 Mark
B Jahra
79%
Frame-Rate und dem sanf- 83%

teren Serolling. Zwar ist die
Fuzzel-Grafik nicht jeder-
manns Sache und wenn
sich grofie Explosionen auf
dem Bildschirm ereignen,
ruckelt’s dann und wann
auch ein wenig. Doch in
Sachen SpielsspalB, innovativen Ideen und
non-linearem Handlungsstrang setzt die-
ses Game aufs Neue Massstabe.

76%

tures dieser schwarzhumorigen Gangster-
Sim. Die Verbesserungen beziehen sich
auf technische Aspekte wie der hoheren

12
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LEGEHNOEN D
VERLOAENEN LANDES

Nintendo 64
Ego-Shooter
128 Mbit-Modul
Iguana

Acclaim

1-4 gleichzeitig
Mermory-Pak

: 4-9
Man kann mit
ginem Speicher-
stand for vier
Spleler saven.
ca. 100 Mark
16 Jahre

9%
0%
76%

E nadenlose Multi-Play-
er-Ego-Schlachten nur
fur vernetzte High-End-PCs?
Nicht, wenn es nach den
Turok-Machern aus dem
Hause lguana geht. Denn
diese haben sich zum Ziel
gesetzt, ihren indianischen
Weltenretter und ein paar
andere Bekannte aus den
Lost Worlds durch die hdrtesten Multi-
player-Schlachten, die es je auf Heim-
konsolen zu bestaunen gab, zu jagen.
Basierend auf einer leicht modifizier-
ten Turok 2-Engine schufen die Jungs
aus Texas eine verwinkelte Welt aus
tiber 40 Leveln, die nur einen Zweck
erfiillen soll — einen perfekten Tummel-
platz fiir heille Gefechte zu liefern. In fast
einem halben Dutzend verschiedener
Spielmodi geht es im Grunde nur darum,
moglichst viele Abschtisse auf seinem
Konto zu verbuchen. Gut, dies ist nun ein-
mal charakteristisch fiir Ego-Shooter die-
ser Art, Die Besonderheiten liegen bei
Turok: Legenden des verlorenen Landes
im Detail und den innovativen, neuen
Einfillen. So verfiigt ihr z.B. tiber ein Waf-
fenrepertoire, das es in seinem Varianten-
reichtum und seiner Durchschlagkraft
ohne weiteres mit bekannten PC-Vorbil-
dern aufnehmen kann. Gerade da die
meisten der 16 Waffen zusitzlich tber
eine Sekundar-Funktion verfigen, erge-
ben sich unzihlige Einsatzmoglichkeiten,
Interessant ist dabei die Einschrinkung,
dass ihr vor Beginn jedes Spiels eurem
Charakter nur eine bestimmte Anzahl
Waffen zuordnen kénnt und auch diese
aus verschiedenen Gattungen (Waffen mit
Klingen, Explosiveeschosse etc,) stammen
miissen. So heilst das nattirlich fiir euch,
dass ihr die Waffen je nach bevorstehen-
dem Level, der zu erwartenden Gegner
und des eigenen Charakters nach strategi-
schen Gesichtspunkten wihlen miisst.
Da wir gerade beim Thema Charaktere
sind. Insgesamt stehen euch 17 verschie-
dene Figuren zur Wahl, darunter auch der
altbekannte Raptor, die nicht mehr ganz

so friedliche Adon und viele

neue Kreationen, wobei die
meisten der Figuren erst im
Story-Modus freigespielt werden
miissen. Ebenso verhlt es sich
mit den jeweiligen Skins, mit
denen ihr das Aussehen eurer
Helden nach Bedarf variieren
kénnt.

Da man sich beim 4-Player-
Modus  zugegebenermalien
sehr viel Miihe gegeben hat, das
Spiel herausfordernd und den-
noch ausgeglichen zu gestalten,
stellt sich nattirlich die Frage, wie es denn
aussieht, wenn man mal nicht gerade vier
gewaltbereite Freunde um sich geschart
hat. Nun, in diesem Fall kénnt ihr auf
CPU gesteuerte Bots (Roboter) zurtickgrei-
fen, die in drei verschiedenen Schwierig-
keitsgraden erhiiltlich sind. Diese (iber-
nehmen nun in einem zugewiesenen
Team die Rolle eines menschlichen Spie-
lers und {ibernehmen auf Wunsch auch
das Aussehen jedes anwihl-

So niedlich diese junge Dame auch aussieht,
sie wird wohl kaum eine Sekunde zdgern, mit
ihrem Hammerchen zuzuschlagen.

Hersteller von GroBbild-Fernsehern wir es
freuen. Ohne ausreichend grofie Bildrihre
macht der 4-Player-Modus kaum Sinn.

Freunde abgedrehter Charakiere kommen bei
TLVL voll auf ihr Kosten. Leider hat man nur
selten Gelegenheit, die Details zu betrachten.
Es sei denn, man legt Wert darauf, sein
Lebenslicht aus blasen zu lassen.
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Teams kampfen oder aber zu zweit die
anderen beiden Teams vom Compi steu-
ern lassen. Dabei ist es eine wahre Freude
zu beobachten, wie sich die CPU-Gegner
gegenseitig den Garaus machen und man
dann nur aus dem Hintergrund den
sowieso schon angeschlagenen Gewinner
mit einem gezielten Sniper-Schuss erle-
digt. Im Story-Modus konnt ihr auch mit
einem menschlichen Mitstreiter zusam-

men durch die Level wildern

baren Charakters. So konnt
ihr auch alleine gegen vier

Meine Meinung: Turok:
Legenden des verlorenen
Landes /st ein gut durch-
dachtes Actionspiel, das
durch viele Spielmodi und
Extras lange an den Bild-
schirm fessell. Belm eigent-
lichen Ziel, den Splelspali

einer echten Netzwerk-Schlacht auf das
NE4 zu portieren, scheitern die Entwickler
leider an den Hardware-bedingten Gren-

und so gemeinsam die Geg-
l nerschar erledigen. ab

zen der Heimkonsole. Bei
Fernsehern unter 70 cm
artet das Split-Screen-Game
schnell zu einem frustrieren-
den Ratespiel aus (bist du
das da vorne?). Abgesehen
davon hat lguana gewohnt
gute Arbeit geleistet und
weill in grafischer Hinsicht, als auch
durch die K der Bois und das gut durch-
dachte Leveldesign zu liberzeugen.




MvsC ist das mit Abstand spekiakuldrste
Bitmap-Priigelspiel - leider leidet das
(taktische) Gameplay etwas darunter.

Ryu und Cpt. Commando versenken das Geg-

ner-Team mit einem Super-Special-Move.  Fa

Via Aerial Rave (LP + LK) startet ihr eine
wirkungsvolle Auto Juggle Combo.

jeder Zeit (Hard Punch + Hard
Kick) und Air Blocks. Was dage-
gen wirklich rockt, sind die
Super-Team-Moves (Vier-
telkreis vorne + HP + HK
— bis zu 60 Hitsl), die ?
Team-Custom-Combos
(Viertelkreis zuriick +

HP + HK - gesamter
Screen wird ein psy-

A uch im 128-Bit-Zeitalter wissen
sich die 2D-Beat'em-Ups mit
ihrem langjahrigen Erfahrungsschatz in
puncto Qualitét erfolgreich gegen die ste-
tig zunehmende 3D-Konkurrenz zu weh-
ren — auch wenn das einige DC-Newco-
mer-Mags anders sehen, hehe. Marvel vs
Capcom liefert auch ein Paradebeispiel
dafiir ab, was auf dem Dreamcast anima-
tionstechnisch realisierbar ist. Wenn mit
den Marvel-Heroen und den Street Figh-
tern zwei absolute Superhelden-Lager
aufeinander treffen, vibriert der Bild-
schirm vor lauter Laser-, Feuer- und Fun-
keneffekten, die mittels geschickten
Moves aus einem unglaublich reichhalti-
gen Repertoir inszeniert werden. Hier
kimpfen erneut zwei gegen zwei plus
jeweils einem zugelosten Support-Cha-
rakter (den sich v.a. SNK bei King of
Fighters "99 abgeguckt und es Striker-
Feature genannt hat) — mit allen Schlacht-
variationen, die dieser geschickte
Schachzug bietet. Spitzt die Ohren und
staunt: Super-Special-Moves flir einzelne
Charaktere sind ebenso selbstverstind-
lich wie Air Rave (Light Punch + Light
Kick - gibt eine Automatic Combo in der
Luft) und Abklatschen der Charaktere zu

chedelisches Infer-
no aus bunteren
Farben getaucht), die Jump-
in-Assist-Attack (MP +
MK — einer von 20 Allti- =
me-Classic-Figuren wie W
Ritter Arthur aus Ghoul-

s’'n’Ghosts, Marvel-Helden
wie Psylocke, Juggernaut &
Co., die es nicht in das 15-

kopfige Hauptfeld geschafft

haben, springen mit einem ‘1{
Special-Move in die Bre-
sche) und die Verwandlung 1% (
in ein anderes Alter Ego. &
Letztere Aktion wirkt sich

Meine Meinung: Marvel vs
Capcom inszeniert mit
Abstand das aufwendigste
Feuerwerk- und Animati-
onsspekiakel unter allen
2D-Beat'em-Ups auf dem
Screen — und das in fast
perfekter Arcade-Qualitat.
Das heifit jetzt aber nicht,
dass es auch das Beste ist — wahrend der
Super-Special- und  Team-Monster-
Moves wird die Hintergrundgrafik kom-
plett ausgeblendet und die erschlagende

¥ i

id |
LA

nicht nur duferlich (Ryu bekommt einen
roten Anzug, Zangief wird grau wie ein
Felsbrocken), sondern auch movetech-
nisch aus: Auf einmal beherrscht Ryu
Kens z.B. Diagonal-Flame-Uppercut
und schrage Hurricane Kicks. Im
Gegensatz zu Tekken Tag Tournament
miissen fiir einen Sieg tibrigens bei-
de Kontrahenten flachgelegt wer-
den — da ist Taktik gefragt. Als End-
gegner bekommt ihr es diesmal
\ nicht mit Apocalypse, sondern
mit einem kriminell unfai-
ren Onslaught zu tun.
"¢ Ebenfalls ein Highlight: der

Vierspieler-Modus, bei dem
jeder Spieler einen Charakter
des beteiligten Quartetts steuert,
Immer noch nicht tiberzeugt? O.K.,
wie wir's damit: Schon mal Mega
| Man in einem Beat'em Up gesteu-
‘e’ ert? Oder Hiryu Strider? Chun Li
_ :iQ und Hulk gegen Captain Comman-
| 4 do und Morrigan (aus Darkstal-
/3 kers)? Das muss aber jetzt
reichen, oder? rk

Optik  regiert iber die
Beat'em-Up-Gameplay-Kul-
tur. Gerade deswegen ist
dieser Titel aber die perfekte
Abwechslung zum Screen-
Schach, aah der Street-Figh-
ter-Serie. Zum ersten Mal in
einer Heimversion beliebi-
ges Abkfatschen und 20
Striker-Charaktere zur Nothilfe. Gibt's
noch eine Steigerung von Marvel vs Cap-
com? Ja! SNK vs Capcom — bald zu
bestaunen auf Naomi-Board.
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SHORTCUT

20 Support-Charaktere
Top-Move-Viellalt
gribtes 2D-Animations-
speklakel ever
4-Spieler-Modus

biswellen etwas
chaotisch

Dreameast
Spieletyp: 2D-Beat'em-Up
Dalentriger: 1 GD
Hersteller: Capcom
Virgin
1-4
vMmu

Testversion:

;47
Vibration Pak
ca. 110 Mark
12 Jahre

80%
6%




SHORTCUT
Driginal-Lizenz
superbe Grafik
schnelle und prizise

Steuerung
2-Player-Modus poppt.

Beim Start ist hichste
Konzentration gefragt...

...ohne die man schnell
einen Dreher hinlegt und
sich ...

...auf einer wenig erfolg-
versprechenden Position
wiederfindet,

9%

Shverstone

Die F1-Saison 1999
ist entschieden, und
bestimmt nicht jeder wird
mit dem Ergebnis zufrieden
sein. Doch ob man nun der
Meinung ist, ohne seine
Verletzung wire Schumi
erster Ferrari-Weltmeister
seit immerhin 20 Jahren
geworden, oder vielleicht
eher dem selbsternannten
Underdog Heinz Harald den bei sei-
nem Talent eigentlich tiberfilligen Titel
gegonnt hitte, spielt eigentlich keine
Rolle mehr. Denn mit F1 World Grand
Prix ist Sega der Geniestreich gelungen,
sich in einem Genre, in dem es nur so
von Machtegern-Referenzen wimmelt,
eindeutig an die Spitze zu setzen. Ohne
bereits an dieser Stelle eine konkrete
Wertung abzugeben, kann man FI
World Grand Prix als bislang perfek-
teste Formel-1-Umsetzung (iberhaupt
bezeichnen. Doch bevor wir hier
beginnen, in Superlativen zu schwel-
gen, wollen wir doch erst einmal auf
das eigentliche Game eingehen.

Im GCegensatz zum augenblicklich
aktuellsten F1-Game, namlich Sony’s
Formula T 99 steht euch in Sega’s
Glanzstiick nur die Saison des Jahres
1998 zur Verfligung. Dies bringt euch

Die Riickspiegel sind nicht einfach nur Zierde, sondern wichtig
um die nachfolgenden Wagen im Zaum zu hallen.

§2m 42 /22
K gl 2m Ol g 22/22  ®OME,
N -
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G. Fisichela

BOXENSTORP 0: 04. 599

SEVE Conmnicaions

zwar um die Gelegen-
heit, eventuelle Unge-
rechtigkeiten des dies-
jahrigen Finales wieder
zurecht zu biegen, doch
abgesehen von diesem
minimalen Manko
erwartet euch eine fast
schon akribische Simu-
lation des letztjahrigen
Titelfights. Nun gut,
anstelle des farbenfro-
hen Kapadiers Jaques Villeneuve miisst
ihr leider immer noch mit einem quasi
namenlosen "Driver Williams” vorlieb
nehmen, und auch der in diesem Jahr
erstmals zum GP-Zirkus gehorige
Malaysien-Kurs fehlt — aber die 1998
befahrenen Kurse sind dafiir in einer
Detailtreue und einem Realismus gene-
riert worden, dass man sich kaum vor-
stellen  kann, je mit
weniger zufrieden gewe-
sen zu sein.

Erfreulicherweise ver-
zichtet Sega auf den in
einer Simulation
ohnehin Gberflissigen
Arcade-Modus und bie-
tet als Ersatz fiir "Mal
schnell nen GP”-Spieler
die Option, ein Einzel-
rennen zu absolvieren,
wobei ihr hier keine
Qualifikationsrunden
drehen durft, sondern
eure Startposition selbst
bestimmt und ein Zeit-
rennen, in dem ihr euch
alleine auf der Strecke
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Die Cockpit-Ansicht ist zwar realistisch, aber
auch am anspruchvolisten zu lenken. Da hel-
fen die einblendbaren Kurvenwarnungen.

Mit etwas Ubung gelingt euch der ent-
scheidende Stopp in Rekordzeit.

Fast schon wie im Fernsehen - ach was,
besser. Es ist wie live dabei zu sein.
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Trotz der unglaublich detailierlen Hauserfas-
saden und rasendem Tempao bleibt ihr auch in
Monaco von stdrenden Pop-Ups verschont.

befindet. Letzteres bietet sich jedoch
ideal zu Trainingszwecken an, da hier
keine Pole-Position-gierigen Konkur-
renten die Kurse unsicher machen. Ein
Zwei-Spieler-Modus ist ebenfalls vor-
handen, auch wenn dieser mit einem
richtigen F1-Rennen kaum etwas zu
tun hat, da sich nur zwei Fahrzeuge
gleichzeilig auf der Strecke befinden.
Abgesehen davon verhindert der wahl-
weise vertikale bzw. horizontale Split-
screen die fiir ein korrektes Fahren not-
wendige Ubersicht. Die wahre Seele
des Spiels und damit der eindeutige



Dreamecast

SIEMENS

D, HLL
02 37

114" 3,714 Communications

E kvine Die Anzeige in der
Ecke gibt euch die
Positionen der

Gegner. Beim Quali-

201, 429

fying solltet ihr auf
So soll es sein. Ein Start von der Pole-Position ist schon der halbe eine freie Strecke
Weqg zum Sieg. Doch wie in der Realitdt kinnen eure Konkurrenten achten.

his zur letzten Minuten noch auf die Sirecke.
Also freut euch nicht zu friih.

Schwerpunkt liegt ohnehin in der Meis-
terschaft, sprich dem sich tiber 16 Ren-
nen erstreckenden Kampf um den WM-
Titel.

Bei diesem stehen euch wirklich alle
Maglichkeiten eines echten F1-Piloten
zur Verfligung.

Ausgehend von einer mit sehr guter
Musik unterlegten Steckenvorstellung
aus der Hubschrauberperspektive,
konnt ihr euch wahlweise direkt an das
Set-Up eures Wagens machen oder
aber, was eher Sinn ergibt, erst einige
Runden im freien Training drehen.
Waihrend dieser ersten Bekanntschaft
mit den Eigenarten des Kurses und den
vorherrschenden Wetterverhiltnissen
habt ihr jederzeit die Option, in die Box
zuriickzukehren und Verdnderungen
am Set-Up vorzunehmen. Wenn ihr
meint, sowohl den Wagen richtig abge-
stimmt als auch die Strecke im Griff zu
haben, folgt auch schon die erste
Bewihrungsprobe: das {iber den Start-
platz entscheidende Qualifikationstrai-
ning.

Insgesamt stehen euch dabei in 60
Minuten zwolf Runden zur Verfiigung,
wobei jeweils die erste Runde nach
Ausfahrt aus der Box nicht mitzahlt.
Um nun in dieser einen Stunde (die
wahlweise in Real-Zeit oder gerafit ver-
geht) eine gute Zeit zu erreichen, ist
neben einem guten Auge fiir die Kon-
kurrenz ein strategisches Geschick (wer
ist wann auf der Strecke und wer wartet

Nachwuchskonstrukteure haben im Set-Up-
Menii freien Lauf.

1,2, 3, 4. Wow! Diesmal hat sich Ferrari
nicht verzahit. Respeki, Respeki.

ab?) von Noten, falls ihr es unter die
(auf Wunsch abschaltbare) 107%-Hir-
de schaffen wallt.

Um beim Set-Up eures Wagens leichter
die richtige Einstellung zu finden, konnt
ihr wiahrend der Boxenphasen auf vor-
bildliche Telemetriedaten zuriickgrei-
fen, die euch exakt Lenkeinschlag,
Bremsbetdtigung, Gas und Tempo fiir
jede Stelle der Strecke anschaulich zei-
gen. Beim eigentlichen Rennen dann ist
all das Vergangenheit und es kommt
nur noch auf euer fahrerisches Kénnen
und knallharte Nerven an. Denn auch
wenn die Kl in den einfacheren Schwie-
rigkeitsstufen einen noch bezwingbaren
Eindruck macht, stellen euch die virtu-
ellen Fahrerkollegen spite-

Auiwahl @ Bolh iops B Zwick

Ohne die richtige Deutung der Telemetriedaten solltet ihr besser nicht
am Set-Up herumspielen. Zum Gliick ist das Menii iibersichtlich.

So soll es sein. McLaren feiert den verdien-
ten Doppelsieg. Fast wie im echten Leben.

vor nahezu unlésbare Probleme. Wer
es jetzt, trotz fantastischer Sicht und
perfektem Handling schafft, auf das
ersehnte Podest zu steigen, kann sich
guten Rechts als Meister

stens ab der dritten Stufe

Meine Meinung: Na also,
es geht doch. Nach dem
eher maligen Racing Sim
2 gibt es nun eine wirklich
tadellose F1-Simulation fiir
das DC. Und meiner Mei-
nung nach nicht nur fir
das Dreamcast. Weder auf
einem PC noch auf irgendeiner anderen
Konsole habe ich je eine so akkurate
Umsetzung der Konigin des Motorsports
gesehen. Im Vergleich zu diesem Game
wirkt das in der letzten Ausgabe geteste-
te Formula 1 "99 wie ein Einkaufswa-
gen-Rennen im Supermarkt. Angefan-
gen bei der Steuerung tber die umwer-
fende Grafik bis hin zum realistischen

bezeichnen. ab

Sound (man war so klug
und hat auf sich stindig
wiederholende Kommenta-
re verzichtet) kann dieses
Game absolut fesseln. Eine
noch hohere  Wertung
bleibt nur wegen den nicht
mehr aktuellen Daten bzw.
Kursen und seltenen Einbufen in der
Frame-Rate verwehrt. Weiterhin ware
ein etwas ldngeres als nur eine Runde
daverndes Replay wiinschenswert
gewesen. Abgesehen davon, ist spate-
stens dieses Game zumindest fiir F1-
Fans die endgiiliige Kaufentscheidung
flir Segas neues Flagschiff. Start your
Engines...
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Dreameast
F1-Simulation
160

Videa Systems
Sega

1-2

VMS

(11 Blticke)

HN

dL. Menis,
VGA-Box,
Vibration Pack

ca. 100 Mark
6 Jahre

0%
T6%:



SHORTCUT

sieben Audio-Tracks
perfekie Ersatzhillle fiir
wichtige Spiele

in zwei Stunden ist das
Teil durchgespielt

man kann mit einer Hand
spielen

Videos aus dem Kinofilm

PlayStation
Game and
Watch
Datentrdger: 1 CD
Hersteller: Cryo
Testversion:  selbst gekauft
Spieler: 1-2
(glelchzeitin)
Memory Card
1 Block
: 57
1. Menis,
Dual-Shock-
Unterstitzung
ca. 100 Mark
Irei

51%
61%

Spieletyp:

Da muss es sich ja
um ein ziemlich
geniales Spiel handeln,
wenn uns gar das Testmu-
ster vorenthalten wird und
wir uns das Teil selbst
beschaffen miissen — man
wird ja richtiggehend neu-
gierig. Ein “Jump’n-Run-Erlebnis zum
Kinohit” soll es sein, “Geschicklichkeit
und Reaktionsvermdgen” sollen gefordert
werden — klingt ja michtig interessant. In
Asterix und Obelix gegen César (besser:
Asterix und Obelix: Der Untergang zwei-
er Kultfiguren) spielt ihr einige Szenen aus
dem gleichnamigen Kinofilm mit Gérard
Depardieu und Christian Clavier nach.
Diese, nennen wir sie mal “Minispiel-
chen”, haben uns irgendwie an selige
Game&Watch-Zeiten erinnert. In der Rol-
le des Asterix oder Obelix (oder zu zweit
gleichzeitig) miisst ihr magische Misteln
aufsammeln, einen Katapultangriff auf
euer Dorf verhindern oder in der Arena
Spinnen toten. Das einzige, was ihr dabei
tun milsst, ist so ungefahr im Drei-Sekun-
den-Takt einmal auf eine Richtungstaste
zu driicken, den Rest erledigen die Figu-
ren selber. Lediglich im hachsten Schwie-
rigkeitsgrad diirft ihr zusitzlich noch auf
dem “Aktions-Button” herumhdammern,
um Felsbrocken zu zerschlagen oder
Romer zu verpriigeln. Dies bringt einen
grofen Vorteil mit sich, den wir gerne
auch bei einigen anderen Spielen ge-

a WG 130

Hier miisst ihr nur nach vorne laufen, um
die Ramer zu verpriigeln.

e
niefen wirden: |lhr
habt eine Hand frei fiir
wichtigere Dinge und
miusst picht immer
umstandlich ins Pau-
senmeni klicken, um
z.B. einen Keks zu
knabbern oder einen
Drink zu genielSen.
Uberhaupt kann man
Asterix und Obelix
gegen Casar viele gute
Seiten abgewinnen.
Da wire z.B. die CD-
Hiille, die ihr verwen-
den konnt, wenn die
eines anderen Spieles kaputt geht. Oder
die geringe Durchspielzeit von nur zwei
Stunden (nicht, weil es so schwer ist, son-
dern so unfair). Ihr musst euch also nicht
gerade lange mit diesem “Spiel” herumr-
gern. Genug gewitzelt: Nachdem Sonke
und ich die komplellen sieben (!) Stages
durchgezockt haben, waren wir uns einig:
Dieses Spiel ist unter 10%, die Frage ist
nur; Kommt es auch unter

Hier miisst ihr nach links und nach rechis
laufen, um das Essen zu servieren.

Hier miisst ihr nach links und nach rechis
laufen, um die Steine zu zerschlagen.

Hier miisst ihr nach links und nach rechls
laufen, um die Spinnen zu toten.

P7O05%00

Ausschnitten (obwohl - kauft euch das
Video, das kommt euch billiger) und der
ganz netten Grafik blieben wir dann doch
bei 9% hangen. Klar, fir sehr junge Spie-
ler (zwischen 4 und 8 Jahren) mag das
einfache Prinzip fiir den Einstieg okay
sein — dann hitte man das “Game” aber
auch fairerweise mit einem “Kids only"-
Button versehen sollen. Hat man aber
nicht, und so muss man nun
mit einer schlechten Wert-

8%? Nun, aufgrund der sie-
ben Audio-Tracks, den Film-

Meine Meinung: Habe ich
im Test zu Infogrames’
Asterix (VG 5/99) so etwas
geschrieben wie “Goscinny
wiirde sich im Grab umdre-
hen, wenn er wiisste, was
aus seiner Kultfigur ge-
macht wurde"? Na, das

war wohl riickblickend etwas zu hart for-
muliert. Was wiirde denn Goscinny
machen, wenn er Asterix und Obelix

] ung leben. cd

gegen Casar sehen wiirde?
Aus seiner Gruft steigen
und die Programmierer
eigenhandig verprigeln?
Es ist schon schlimm, so
ein abgrundtief mieses
Game in die Ladenregale zu
bringen, noch viel schlim-
mer ist jedoch, dass diesen Schund der
Lizenz wegen vermutlich auch noch eini-
ge Leute kaufen werden. Crazy World.
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Nascar 000

Positionskdmpfe gehdren in der
NASCAR-Serie zur Tagesord-
nung. Crashs (s.1.) auch.

ass NASCAR hierzu-

lande sicherlich nicht
zu den bekanntesten Motorsport-Varianten
zihlt, ist kein Geheimnis. Diese zu Unrecht als
simples "im Kreis fahren” verrufene Sportart
hat in den USA ungefahr den gleichen Stellen-
wert wie die STW-Serie oder die Formel 1. Nur
das noch populdrere Indy-Car zieht noch mehr
Zuschauer an. Umso verwunderlicher — um
nicht zu sagen mutig — ist es von Sequel-Spe-
zialist EA, auch die Millenium-Version dieses
Racing-Games in Deutschland zu veréffentli-
chen. Nicht dass EA es versiumt hatte, jede
Menge neuer Meniis und Optionen einzu-

fiihren, doch gerade bei dieser Sportart stellt:

sich mehr als beispielsweise beim FuRball-
Simulationen die Frage, wieviel Nutzen der
Durchschnitts-Zocker aus einem aktualisierten
Fahrerfeld ziehen kann, da die meisten dort ver-
tretenen Piloten hier ginzlich unbekannt sind.
Abgesehen davon erwartet den Spieler gewohnt
gute EA-Qualitdt, auch wenn die nun in High-
Res ablaufende Grafik mit einem sichtbaren
Bildaufbau erkauft wurde. Auch wirken die
Strecken, die NASCAR-typisch sehr oft umfah-
ren werden miissen, spatestens nach der zehn-
ten Umrundung sehr eintdnig. Waren nicht die
fordernden CPU-Gegner und der durchdachte
Boxen-Part, wiirde sich schnell Langeweile ein-
stellen. ab

Meine Meinung: Wer auf
diese exotische Raserei
steht, kann mit NASCAR
2000 die bislang reali-
stischste  Umsetzung
erwerben. Wem diese
Sportart allerdings rein
gar nichts sagt, sollte
vor dem Kauf lieber ein

PlayStation

Renn-

Simulation

10D

EA
Testversion:  EA

1-2

Memary Card

H ]

ca. 100 Mark
frei

69%

Car) durch harte Kollisio-
nen auszeichnet und
auch deutlich mehr
Uberholmandver als die
Formel 1 bietet, kénnte
sich der Zugang fir Ein-
steiger schwierig gestal-
ten. Ansonsten gibt es an
NASCAR 2000 nicht viel

4 denlokal Laden, ‘
i, [N Sodrnota
Essen ”"sseldo,.p

. ider S 181 K5,
Riittenscheide 225 Tl 024 " Sir. 25
e

DNZeroHour N64 PAL 129,90
Weiter TopHits
WorldDriverCh.N64 119,90
Rayman2 N64 119,90
Winback 159,90

Armorines PALuncut 119,90
TurokR.WarsPAL uncut 99,90
D.Kong 64 inkl 4MB 134,90
DinoCrisis PS 99,90
Tomb Raider 4 dt.PS 99,90
Fifa Soccer2000dt.PS 99,90

SEGA DREAMCAST dt 499,--
VMU Card 59,90
BassFishing+Angel 189,90
H.of Dead2 inkl.Gun 149,90
BlueStinger PALuncut 119,90
Shadowman PALuncut 119,90
UEFA Striker dt. 109,90
Speed Devils dt. 99,90
Soul Calibur dt. 109,90
Formula 1 dt 109,90
HydroThunder dt. 109,90
WWF Attitude dt. 99,90
NBA 2000 dt. 99,90
Maken X jp. 129,90
GigaWings jp. 129,90
Zombie Rev. Jp. 129,90
Virtua Striker 2jp  129,9C

paar Ubertragungen auf einschldgi- — auszusetzen — im Gegenteil, die peit-
gen Sportsendern verfolgen. Denn  schenden Rocksounds unterscheiden
obwohl NASCAR sich mehr als alle  sich wohltuend von den gangigen
anderen Rennserien (ausser Stock Duddel-Sounds anderer Games.

Dreameast us./dp. Spiele lioferbar 111
wetters Spiala(N&4, P8, Dreameast) u, Zubohir lieferbar

0201/1777235

Ladenproles kinnon abwelchen

Varsandkasten 10,90 DM




relativ actionreich

schlechte Framerate
nervige Steuerung
diirftiges Gameplay

Neben der deutschen PAL-Version, die erst ab 16 Jahren zu empfehlen ist,
existiert auch eine 18+-Version. Diese unterscheidet sich durch eine
andere Story, in der anstelle der Ausserirdischen zu Zombies mutierte
Menschen die wandelnden Cash-Reserven darstellen. Spielerisch erge-
ben sich dadurch jedoch keinerlei Unterschiede.

AN}

PlayStation.

PlayStation

Fun? -Racer

1C0

SCI

SCI

1-2

Aemory Card

{1 Block)
;49

ca. 100 Mark

18 Jahre

55%

B4%
B6%

Da spritzt der rote Lebenssafi!
Wem diese faden Brutalo-Ein-
lagen gefallen, sollte mal sei-
nen Geisteszustand iiberpriifen
lassen. Nichts gegen Zombie-
Shooter & Konsorten (im
Gegenteil!), aber das Ganze
sollte spielerisch einen gewis-
sen Sinn machen...

rutal? Brutaler? Carmageddon!

Diesen Eindruck macht Carma-
geddon zumindest auf den ersten Blick.
Manchen unter euch diirfte dieser futuri-
stische Brutalo-Racer unter Umstinden
durch die relativ erfolgreiche PC-Version
ein Begriff sein. Nun kann die gnadenlose
PS-Hatz endlich auch auf der PlayStation
ihren fatalen Lauf nehmen. Erwartungs-
gemal wirkt die Hintergrundgeschichte
eher aufgesetzt. Ihr findet euch im Jahre
2135 auf der durch eine Umweltkatastro-
phe nahezu menschenleeren Erde wieder.
Die paar Uberlebenden gruppierten sich
in hermetisch abgeschirmten Schutzriu-
men und harrten ihres Schicksals, ohne
zu wissen, dass es sich bei der Umweltka-
tastrophe um beabsichtigte Experimente
einer Ausserirdischen Rasse handelte,
deren Ziel die Eroberung der Welt ist. Und
eben diese Aliens bevolkern nun zu Tau-
senden die Oberfliche unseres einst so
blauen Planeten. Da trifft es sich gut, dass
es einigen Menschen in den Schutzbun-
kern zu langweilig wurde und sie Rennen
auf der Oberfliche organisieren, um
wenigstens ein bisschen Abwechslung zu
haben. Dass diese Carmageddon genann-
ten Wettkampfe nicht viel mit den PS-

AP /3
210665
G REH i

| 3

|

schouNOoSRkOUS e QU0

Landet ihr wegen der schlechten Kolli-
sionsabfrage im Graben, miisst ibr fiir
tlie Bergung auch noch Kohle
abdriicken. Fies, was?

Orgien eines Schumi & Co. zu tun haben,
versteht sich von selbst. Es gibt eigentlich
nur eine einzige Regel, und die lautet: Es
gibt keine Regeln. In der Rolle eines der
verwegenen Fahrer ist es euch vollig frei-
gestellt, ob ihr den Sieg durch Absolvie-
ren schneller Runden oder durch das Eli-
minieren der gegnerischen Fahrer errei-
chen waollt. Egal fiir welchen der beiden
Wege ihr euch auch entscheiden solltet -
ohne massivere Schiden an eurem Fahr-
zeug wird das Rennen wohl kaum zu
bewiltigen sein. Da trifft es sich gut, dass
ihr fiir besonders heftige Ramm-Manéver
oder sehr spektakulire Stunts einen Bonus
in Form unterschiedlich hoher Geldbetra-
ge erhaltet, Mit Hilfe dieser

Diese bunten Kerle sollen die finstern Aliens
darstellen. Irgendwie sehen die Burschen nicht

gerate aus, als wiren sie zu so etwas Bisem
im Stande.

Das muss ja eine ziemlich schreckliche
Umweli-Katastrophe gewesen sein, wenn
sogar die armen Baume so deformiert ausse-
hen.

AL 1,‘1‘{

58910

FMPH
1

Es ist definitiv nicht einfach, bei solchen Rangelei-
en den notigen Uberblick zu behalten.

Zerstorungen reparieren  oder es aus
schwierigen Positionen wieder auf die
Strasse befordern lassen, was natiirlich
auch einen gewissen Obolus fordert. Die
einfachste Maglichkeit an Geld zu kom-
men ist jedoch das mutwillige Uberfahren
der zuhauf durch die Level wuselnden
AuBerirdischen. Wenn es euch gelingt,
alle Aliens zu tiberfahren, ist der Sieg tibri-
gens auch euer. Durch das Aufsammeln
tiberall verteilter Bonuskisten, die so prak-
tische Goodies wie stirkere Panzerung,
hohere Motorleistung oder ein verlinger-
tes Zeitlimit mit sich bringen, erhoht ihr
die Aussichten auf einen Sieg zusilzlich.
Nach jedem Rennen kénnt ihr fiir eure
Credits neue, schlagkriftigere

konnt ihr euer Fahrzeug bei

Meine Meinung: Ziemlich
diinn, was sich da unter
dem Deckmantel des bruta-
len Actionspektakels ver- o
birgt. Lasst man die frag- B
wirdigen Splatter-Einlagen

mal ausser Acht, bleibt
nicht mehr als ein spiele-
risch weit unterdurchschnittliches Renn-
game mit gravierenden technischen Pat-
zern. So findet ihr euch des dfteren im

Fahrzeuge erwerben. ab

sprichwortlichen  Nichts
wigder (die Programmierer
haben wohl nicht damit
gerechnet, dass jemand
mal lber eine Absperrung
springt), die Kamera folgt
eurem Vehikel bei schnel-
len Turns viel zu langsam,
um zu reagieren, und tiberhaupt wimmelt
die Grafik nur so von grésslichen Pop-
Ups und Polygon-Blitzern.

el

12 GRNES 99



Mighty Hits
§ECla’

Oben: Schieft nur auf die blauen Waggons, die roten
bringen Punkleabzug.
Unten: Da stihnt der Finger — Rapid-Fire-Egg-Shooting.

SHORTCUT

coole Spielarten
nette Prisentation

kann dem Vergleich mit

Ealurn—Usem diirfte der Titel Mighty Hits Point Blank nicht standhal-

noch etwas sagen —vor knapp drei Jahren
war dieses Game namlich schon auf Segas DC-
Vorginger erhiiltlich. JVC ldsst nun Mighty Hits
Special auf die PlayStation-Gemeinde und vor
allem die direkten Kontrahenten Point Blank 1 +
2 los. Denn dhnlich wie diese zwei Referenztitel
(zumindest im Bereich Fun-Gunner) ist Mighty
Hits Special kein “ernster” Lightgun-Shooter im

i PlayStation
Stile eines Judge Dredd, sondern bietet mit vie- : Lightgun-
len unterschiedlichen Geschicklichkeitstests shodur

e i S : 10D
SpaB fiir die ganze Familie. Anfangs wahlt ihr 4= e
euch einen passenden Schwierigkeitsgrad, der L
sich in den gebotenen Aufgaben und Vorgaben : et
von den anderen unterscheidet, und schon Memory Card
geht's los in die virtuelle Schiefbude: Per Pl ;g'ﬂd‘
Zufallsprinzip werden drei Spielarten ausgesucht it Manie.
— schafft ihr bei allen Dreien die Vorgaben, diirft ' Dual Shock-
ihr euch aus einem verdeckten Kartenficher Uﬁ“‘:';;mﬂf
eine Karte aussuchen, die euch z.B. ein Extral- e
eben verschafft. Dann geht's auch schon weiter sralik 0%
mit dem nachsten Dreiergespann. Die Priifun- 6%
gen fordern dabei alles, was ein zukiinftiger : i

Scharfschiitze halt so konnen muss. Sei es nun
Dauerfeueraction, wo ihr einen siifen Pinguin
aus einem Eisblock herausballern miisst, Zielii-
bungen wie z.B. drei pendelnde Uhren mit nur
einem Schuss durchléchern, oder kleine Denk-
spiele wie Suchbildritsel. Weil’s mit Kollegen
gleich doppelt so funny ist, wurde auch noch ein :
Zwei-Spieler-Simultan-Modus implementiert. cd SPIELSPASS)

J

POWER VIDEOSPIELE

SEGA DREAMCAST IMPORT

Sega Dreamcast Konsole Imp.
nur unglaubliche 439 =DM
(Inklusive Joypad und Spannungswandler 220 V)

Zubehor: RGB-Kabel 49,-
Dreamcast Joypad 59,-

Rumble-Pack 49,-
VMS Memory Card 59,-
Dreamcast Spiele lmport-
; 89~ DM
185~ DM
89~ DM
99,-DM
“..‘.ﬂ.r. oM.
79.-BIII ]
119,-DM
168~ DM
79~ DM
Tlulclngofﬂghmsa Sk 109~ DM
Glant Gram Sega 109,- DM
“Tokyo Highway Battle Genkl 109,- DM
Expendablo Imagineer 119~ DM
.Stm!-FIuth‘a Capcom 119,~ DM
 Buggy Heat CRI 99,- DM
Alr Force Delta Kanami 109,-DM
' Soul Calibur “Namco 119,- DM
' Cool Boarders Burrm Uep 119,- DM
Virtual Striker2 Sega 119~ DM
Plasma Sword Capcom 119,-DM
| Zomble Revenge Sega 119~ DM
| Shen Mue Sega 119~ DM
Hm Jdapan Wrestiing Tomy 119~ DM
'Resident Evil: Code Veronica  Capcom 119,- DM
Speed Devils Ubisoft 119,- DM
Red Dog Sega 119,- DM
Space Griffion 119,- DM
Glga Wing 119~ DM
Chu Chu Rocket 119,~ DM
F1-World Grand Prix 119,-DM.
Let's Play Golf 119,~DM
| dodo's Adventure 119,~DM

Death Crimson 2 119, DM

Import-Adapter zum Abspielen von
US., Jp., Dt. Spielen - Preis auf Anfrage

Meine Meinung: Vor
allem im Two-Player-
Mode konnte uns Mighty
Hits Special doch einige
Stunden von der Arbeit
abhalten - obwohl,

Gunnern, die nicht unbe-
dingt auf gnadenlose
Action im Stile von Nam-
cos Zeitkriegen stehen,
sicher zusagen. Wenn
aber Point Blank 1
eigentlich ist das ja GUT und/eder 2 noch nicht

unsere Arbeit... Massig bei euch im Regal ste-
verschiedene und gut ausgearbeitete  hen, solltet ihr doch eher zuerst digse
Spielarten und die durchgehend nete Games zocken. Mighty Hits Special
Prisentation dirften vielen Light- rangiert kiar auf Platz drei.

Sega Dreamcast Konsole dt.
inkl. Modem 489 ,-DM

Zubehér, z. B. Joypad, VMS usw. telefonisch erfragen!
Dreamcast Spiele dt. z. B.

Hydro Thunder 109,- DM
Sonic Adventure 89~ DM
Sega Ralley 2 109,- DM
Sega Bass Fishing 174,- DM
House of Dead Il + Gun 138,~- DM

Alle Titel sofort ab Lager lieferbarlll

Weihnachts-Angebote:

1, Verschiedene Dreamcast-Spiele zu Super
Preisen! (Titel hlﬂe teiefonisch erfragen)

2. Rumble-Pack in \__i’erb[ndung mit einem
Spiel nur 39,- DM e

e e ——

Resident Evil 3 (Bio Harzard 3) 119,- DM
Gran Turlsmo 2 119,- DM
Jo Jo Adventure 119,- DM
Rockman 3 119,- DM

Weitere Toptitel auf Anfrage!!!

QOder besuchen Sie unseren Partner-
Laden in Hessen:

MUSIKI.ANB

Annahmeverweigerung wird mit den entstandenen

Lieferkosten von 20, DM berechnet. Alle Trademarks
sind eingetragene Warenzeichen des jewelligen
Herstellers. Druckfehler und Irrtiimer vorbehalten.




SHORTCUT

kurz, abier knackig
abyefahrene Waffen
Internet-Support

veraltete Model-2-0ptik
sinnloses Bonus-Spiel

Sie wird doch nicht auf mei-
nem Gesicht landen?!

System: Dreamcast
Spieletyp:
Dalentrager:

Hersteller:

Beat'sm-Up
1 GD-Rem
Sega
Tesiversion:  Sega
Spieler: 1-2

Speicher- VM. 5 Blocks
oplion:

Schwierigkeit: 5
VGA-Box,

Vibration Pack
2, 100 Mark
8b 16

65%

100

asst uns zu

Beginn gleich
mal den Namens- _
wirrwarr  kldren:
Das PAL-Dynami-
te Cop ist nichts
anderes als das
japanische Dyna-
mite Deka 2 alias <
Die Hard Arcade 2

2. Aufgrund der JF
Indizierung  des ¥

Saturn-Titels  ver-
zichtet man hierzu- §
lande auf die Weiter-
flihrung des Bruce- '@
Willis-inspirierten s
Namens und fingt GGG
erneut bei 1" an— 4
alles klar? Klar :
ist auch, was
hier zu tun ist: Moderne Piraten haben
einen Luxus-Liner inklusive aller Passa-
giere plus der Tochter des Prisidenten
gekidnappt. Drei mutige Soldner stehen
bereit, um die Geiselnahme zu beenden
— mit allen Mitteln. Und Sega’s AM1-
Abteilung meinte in diesem Automaten
auf mittlerweile etwas angestaubter
Model-2-Basis wirklich "alles”. Schon
mal einen Terroristen mit einer abgeris-
senen Toilettenschiissel verpriigelt?
Oder mit einer Strandliege? Oder mit
einer Handvoll Apfel? Oder mit einer
Atomrakete? Nein? Bei Dynamite Cop in
bester Final-Fight-Manier kein Problem.
Problematisch ist nur die Kiirze des
Spiels: lhr kénnt drei Routen zur Invasi-
on nehmen. Bei jeder (aus der Luft, via
Boot oder von unter Wasser aus) geben
der mutierte Piratenboss und sein mon-

12

stroses Gefolge (Riesenkra-
ken und Schildkrétenmen-
schen) pach jeweils ca.
einer halben Stunde klein
bei. Da motiviert auch das
Sammeln von Items fiir die
Art Gallery (witzig: wenn
ihr euch in der Nihe eines
versteckten Artworks auf-
haltet, piept das VM kurz)
und das langweilige Bonus-
Spiel Tranquiliser Gun von
Sega aus dem Jahre 1980 nicht weiter.
Immerhin werden nach dem Durch-
zocken aller drei Routen drei weitere
Stages freigeschaltet, die aber nichts
anderes darstellen als die drei bereits
bekannten Wege mit anderen, wesent-
lich erschwerten Voraussetzungen (Waf-
fen wie Uzi, Laser-Gun, Axte, Granaten
etc. wirken viel starker, hartes Zeitlimit
und Start mit Null Lebensenergie, d.h.
ein Treffer bedeutet das Ende). Ein gelun-
gener Gag ist jedenfalls,

Ganz schiin Power auf der Brust, unser
Médel: Piraten werden mit waschechten
Arcade-Automaten heworfen.

Leider ist DC extrem kurz — nach ca. 80
Minuten Spielzeit habt ihr alles gesehen.

Jokige Waffen noch und ndcher: Ob sich
die Gangster mit Apfeln aufhalten lassen?

abnehmender Lebensenergie auch samt-
liche Panzerung und {iberflissige Klei-
dungsstiicke verlieren. Captain Bruce
Dellinger z.B. steht kurz vor dem Exitus
in der Kickboxer-Hose und sonst nix da,
und Sergeant Jean Ivy im sexy roten Top.
Unter der URL http://www.sega.co.jp/
deka2/cop kénnt ihr das sogenannte
Dynamite Cop Combat File mit ein paar
mehr Waffen, lllustrationen und zusitz-
lichen Spielfiguren runterladen und mit

eurem Spielstand auf dem

dass die Kiampfer mit

Meine Meinung:  Keine
Frage — Dynamite Cop ist
knackig und unterhaltsam —
trotz der Model-2-Spar-
Grafikeffekte (der Atompilz
schaut z.B. sehr bescheiden
aus), aber leider viiiel zu
kurz. In eineinhalb Stunden
habt ifr eigentlich alles
Sehenswerte inspiziert und die GD-ROM
wandert in den Schrank und kommt
héiichstens mal fiir eine zinftige Priigelor-
gie mit einem Kumpel wieder zum Vor-
schein. In puncto Waffen mul man Sega

VM verkniipfen. rk

ein Kompliment machen.
Soviele verschiedene Iltems
gab'’s noch in keinem scrol-
lenden Beat'em Up: Arcade-
Automaten, Harpunen,
gefrorene Thunfische, Pref-
ferstrever, Axte, Lampen,
Gewichte — es gibt fast
nichts, was man nicht dem
Feind entgegenschleudern konnte. Die
Quick-Action-Szenen (in Bruchteilen von
Sekunden den richtigen Knopf driicken
ergibt eine kleine FMV-Sequenz) wiirzen
das Geschehen auch noch etwas.

¥ioEo

s o9



Diesem Zyklopen miisst ihr zuerst das Chakram ins Auge
jagen und ihm dann auf die Finger klopfen.

’n einer Zeit, in der immer mehr halb-
nackte Heroinnen auf den Video-
spiel-Markt stromen, war es nicht die Fra-
ge, ob, sondern nur wann endlich auch
die kampferprobte Serien-Heldin Xena in
einem Video Game debiitiert. Keine Fra-
ge, dass ihr dann auch niemand geringe-
ren als die mythische Kriegerprinzessin
spielt, und euch auf die Suche nach eurer
Gefdhrtin Gabrielle macht. Diese wurde
namlich entitihrt und soll fiir den bésen
Gott Kalabrax als Braut herhalten. [hr
kampft euch also in der Third-Person-Per-
spektive durch finstere Piratenstidte, dun-

SHORTCUT

nettes Leveldesign
hey - es ist Xena

miese Kamerafiihrung
unfaire Kémpfe
Pop-Up's und geringe
Fernsicht

kle Wilder und tiefe Dun-
geons — vor allem die Farb-
gebung passt mit kraftigen
Ténen wunderbar zur Fanta-
sy-Atmosphdre. Leider fillt
die grafische Pridsentation
durch zahlreiche Pop-Up's
und geringer Fernsicht trotz
allem unange-

Gegen die oft in Rudeln auftretende Fein-
desschar erwehrt sich Xena mit Tritten und
Schwerthieben, was aber ab drei gleich-
zeitig angreifenden Feinden in ein eher
unkontrolliertes Button-Smashing ausar-
tet. Erschwerend kommt hier (und auch
bei vielen Sprungpassagen) die miese
Kamerafiihrung hinzu, die euch oft simt-
licher Ubersicht beraubt. Um Gegner aus
der Distanz zu attakieren, greift die Ama-
zone auch gerne mal auf das Chakram,
ihren Diskus, zuriick. Diesen konnt ihr
sogar selbst steuern, was aber wegen sei-
ner Tragheit und dem riesigen Wendekreis
ein eher vergebliches Unterfangen ist.

Xena ist nur fir Fans der

nehm auf,

Meine Meinung: Xena — ent-
weder man liebt sie oder
man hasst sie — eine Zwi-
schenstufe gibt es nicht.
Und genau dies trifft dann
auch auf das vorliegende
Game zu. Freunde der Serie
werden sich sehr gut mit
den Charakteren (allen vor-
an Lucy Lawless) identifizieren kdnnen
und einige unterhaltsame Stunden vor
dem Screen verbringen. Objekiiv gesehen

- punkte besser ab.

Serie. cd

wird uns aber eine in allen
Belangen mittelmabige Seri-
enadaption vorgesetzt, die
bis auf einige gute Ansdtze
vor allern wegen der duferst
miesen  Kamerafifirung
nicht so recht lberzeugen
kann. Im Vergleich zu Ronin
Blade schneidet Xena aber
wegen der zum Erforschen einladenden
Levelstruktur doch um ein paar Prozent-

PlayStation
Action

100
Electronic Ars
Elgctronic Ars
1

Memory Card
1 Block

7
dt. Meniis,
Dual-Shock-
Unterstitzung
ca. 100 Mark
frei
61%
66%

Der Flipper ist sehr iibersichtlich und
iiberrascht durch immer neuere Features.

abt ihr wirklich gedacht, dass die

Jungs von Team 17 sich mit dem
klassischen Worms-Kriegsgemetzel zu-
frieden geben wiirden? Nein, natiirlich
nicht. Die abgedrehten Ideen reichten
neben dem in der letzten Ausgabe gete-
steten Worms Armageddon sogar noch
flir einen Flipper. Die einen sagen mit
Sicherheit zu Recht, dass nichts gegen
die gepflegte Runde Pinball in der Knei-
pe am Eck ankommt, wihrend andere
der Meinung sind, dass sich gerade das
auf den ersten Blick simple Spielprinzip
geradezu fir ein schnelles Spielchen
zwischendurch anbietet.
Egal zu welcher Fraktion ihr nun auch
gehoren mogt: Worms Pinball macht
einfach einen Riesenspal. Denn jede

Pinball

SHORTCUT

prézise Sleuerung
gute Ubersicht
geniale Features

nur EIN guter Flipper

noch so witzige Innovation ist nutzlos,
wenn bei der technischen Umsetzung
geschlampt wird. Erfreulicherweise hat
es Team 17 aber verstanden, genau in
diesem Bereich ganze Arbeit zu leisten.
Da wire zum einen die Ballphysik, mit
deren korrekten Umsetzung ein Flipper-
game steht und féllt. Denn nur, wenn der
Ball sich fiir den Spieler nachvollziebar
tber den Tisch bewegt, hat man eine
Chance, schnell genug zu reagieren. In
jeder der drei Ansichten ldsst sich der
Verlauf der Kugel problemlos verfolgen,
und auch samtliche Rampen und Bum-
per sind gut erkennbar. Neben diesen
Hauptkriterien kann Worms Pinball
durch eine sehr gute Grafik tiberzeugen.
Der Ball bewegt sich ohne jedes Ruckeln
tiber den Screen und sieht Dank der
Reflexionen super aus. Der Knaller sind
aber die unzihligen witzigen Einfille,

die immer aufs Neue {ber-

zeugen.

Meine Meinung: Keine Fra-
ge. Worms Pinball jst mit
Abstand der witzigste Flip-
per fiir die PlayStation.
Allein bis man die unzahli-
gen Mdaglichkeiten auch nur
anndhernd  durchschaut
hat, ist man einige Stunden
vor den Bildschirm gefesselt. Und dann
geht der Spaf erst richtig los. Insbeson-
dere im Turnier-Modus mit bis zu vier

raschen. ab

Mitspielern macht dieses
Game geradezu stichtig. Wie
bereits bei Worms Arma-
geddon merkt man den Pro-
grammieren deutlich die
Liebe zum Detail an. Dies
spiegelt sich nicht zuletzt in
den witzigen Soundsamples
und der tollen Hintergrundmusik wider.
Wer noch keinen Konsolen-Flipper sein
sein Eigen nennt, sollte sofort zuschiagen.
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viele Optionen

A s ist im Vorfeld viel {iber
gelungene Atmosphére

dieses auf dem PC
durchaus erfolgreiche Game
geschrieben worden. Nun ist
es soweit — wir halten endlich
die fertigen Testversionen fiir
die PlayStation und das Nintendo 64 in
Hénden. Fiir alle unter euch, die mit dem
Namen Rainbow 6 nichts anfangen kon-
nen, hier zundchst einmal eine kurze
Erkldrung. In nicht genauer beschriebener
Zukunft nehmen die Ubergriffe internatio-
naler Terroristen rasant zu. Um diesem
finsteren Treiben entgegen zu wirken, ent-
schliefen sich die Regierungen dieser
Welt also, ein bestens ausgebildetes Elite-
Team zu formieren (ihr ahnt es schon...
oder?), namlich eben die Rainbow 6.
Wann immer nun irgendwo auf der Welt
staatsménnisch  relevantes  Unrecht
geschieht, sind diese Jungs zur Stelle.
Das Vorbild fiir diese Einheit ist
iibrigens diesmal nicht die
schnode Realitdt oder eine
Vorabendserie, sondern
eine Romanvorlage des
bekannten Autoren Tom
Clancy (Jagd auf roter
Oktober, Die Stunde
der Patrioten). Wie zu
erwarten {ibernehmt
ihr nun die Rolle
der verschiedenen
Mitglieder in die-
sem Team. Da ihr
zwar nicht alle Mitglieder
gleichzeitig steuern, jedoch in
der N64-Version bis zu sechs
Kollegen und in der PS-Version
immerhin drei davon auf eure
gefdhrlichen Einsdtze mitnehmen
konnt, steht ihr gleich zu Beginn
vor der Qual der Wahl.
Je nach Auftrag, der euch in einem
umfangreichen Briefing detailliert
erkldrt wird, konnt ihr aus einem
Pool von neun Mitgliedern eure

bescheidene Gegner-Ki
oft reichen Standardwatfen

)
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bevorzugten Kameraden
auswiahlen. Damit diese

Option auch Sinn macht,
unterscheiden sich die
Helden neben Kraft und
Ausdauer auch in so rele-
vanten Fahigkeiten wie
dem Offnen von Tiiren,
dem Kampfgeist und dem
Geschick beim Entschar-
fen einer Bombe. Die
richtige Tearauswahl ist
bereits der halbe Weg zum Erfolg. Sowohl
die Teammilglieder als auch die in den

Missionen erwdhnten Figuren
entspringen  (ibrigens
auch direkt Clancys
Romanvorlage, was
jedoch diejenigen

unter euch, die
das Buch nicht
besitzen, kaum
interessieren
diirfte.

Habt ihr nun
eure  Burschen
beisammen, geht's

auf: Wahlweise erst
einmal in das Ausri-
stungsmeny oder aber direkt

zum Kampfeinsatz. Wenn ihr euch fir
ersteres entscheidet, steht euch eine
umfangreiche Auswahl an verschiede-
nem, mehr oder weniger niitzlichem

Zubehor zur Verfligung. Auler verschie-
denen Feuerwaffen, deren Auswahl von
schallgeschiitzten Pistolen tiber Maschi-
nengewehre bis hin zu durchschlagenden
Pumpguns reicht, kénnt ihr eure Mannen
mit Handgranaten, Sprengstoff oder aber
auch extra Munition ausstatten. Neben

Yoo
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Da scheint es jemand mit der europai-
schen Einigung zu genau zu nehmen. Ein
Fall fiir die Rainbow 6.

Euren Kumpel hat der Terrorist zwar er-
wischt, doch Rache ist siifi.

So sieht es aus, wenn ihr in einen Hinter-
halt gelockt werdet. Game over.

diesen eher martialischen Geritschaften
darf nattirlich der optische Aspekt nicht zu
kurz kommen. So habt ihr die Mdglich-
keit, fiir jeden Einsatz ein besonders geeig-
netes Outfit herauszusuchen, wobei sich
direkte Auswirkungen auf das Spielge-
schehen eher selten bemerkbar machen.
Damit sind eure strategischen Maglichkei-
ten jedoch noch lange nicht erschépft.
Denn als Nédchstes geht es zum Karten-
Screen, in dem ihr euch einen genauen
Uberblick iiber das zu infiltrierende
Gebdude verschafft.

Neben Treppen und Tiiren sind hier je
nach gewahltem Schwierigkeitsgrad auch

Vor jeder Mission miisst ihr die richtige
Ausriistung zusammenstellen.
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Diese verdngstigten Zivilisten habt ihr gerade aus
den Hénden eines Drogenkartells befreit.

ADVAKCE
S AavRNce

Treppen eignen sich hervorragend fiir einen
Hinterhalt. Also vorsichtig rantasten.

die Standorte der Gegner eingezeichnet.
lhr habt nun die Maglichkeit, jedem

der Teams auf Wunsch eine
bestimmte Route und entspre-
chende Aktionen, wie das Offnen
von Tiiren oder das Ausschalten
feindlicher  Sniper-Schiitzen,
zuzuordnen. Auferdem konnt
ihr bis zu einem gewissen
Punkt bestimmen, an welcher
Stelle die Teams ihren Einsatz
beginnen. Wahrend ihr also
das eine Team steuert, (iber-
nimmt der Rechner in dieser
Zeit die Kontrolle des ande-
ren Teams.

Habt ihr auch diese Herausfor-
derung hinter euch gebracht, geht
es dann auch schon direkt zum
eigentlichen Ort des Geschehens.
Meistens lautet eure Aufgabe, Gei-
seln aus den Klauen béser Unholde
zu befreien und gelegentlich auf
dem Weg noch die eine oder

haben. Munition braucht ihr auch.

Die PS-Version hat weniger Optionen, weni-

ger Strategie...

nachgeht. Von der Villa siida-
merikanischer  Drogenbosse
tiber das Capitol in Washington
bis hin zum altehrwiirdigen Par-
lamentsgebdude in  London
braucht ihr euch um mangelnde
Abwechslung keine Sorgen zu
machen,

Auch wenn man auf den ersten
Blick den Eindruck bekommt, dass es
sich bei Rainbow 6 um einen Ego-
Shooter handelt, liegt der Schwer-
punkt eindeutig auf einem strategi-
schen Vorgehen.

Wer sich zu schnell und uniiberlegt

,durch die Korridore bewegt, riskiert

| 1
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Es reicht nicht, den Burschen im Visier zu
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Kameraden, sondern gefahrdet auch die
Ceiseln, bei deren Ableben die Mission
als gescheitert gilt. Obwohl die Option,
zwischen den Teammitgliedern zu wech-
seln durchaus strategische Maglichkeiten
bietet, ist es de facto ebenso moglich, die
Level im Alleingang zu l6sen und die
anderen Rainbow 6-Mitglieder nur zur
Reserve bereit zu halten.

Die Grafik des Games ist eher zweck-
malig gehalten, reicht aber fiir ein reali-
stisches Spiel vollig aus. Etwas gewdh-
nungsbeddirftiger ist hingegen die Steue-
rung, in der auf beiden Plattformen samt-
liche Buttons mit Funktionen belegt sind.
Auch in diesem Punkt ist Gbrigens der

nicht nur sein eigenes
Leben und das seiner

andere Bombe zu entschirfen.
Sehr abwechlungsreich sind
hingegen die verschiedenen Locations
geraten, in denen ihr eurem Handwerk

Im Map-Screen kdnnt ihr den ganzen Einsatz

planen und den Teams Wege vorgeben.

Meine Meinung: Leider
unterscheiden sich die bei-
den getesteten Versionen
stark voneinander. Zwar hat
die PS-Version zwei Extra-
Level und einen tberflissi-
gen Trainingsmodus, doch
fehit der Mehrspielermodus
und die Mdglichkeit, zwei Teams gleich-
zejtig zu steuern. Auch die Option, den
Kollegen Wege und Aufgaben zuzuord-
nen, fehlt leider. Ansonsten ist beiden Ver-
sionen der sehr gute, wenn auch sparliche
Sound und die gut gelungene Atmos-
phére gemein.

Auch die sehr intuitiven Steuerung, die

durchweg besseren N64-Ver-
sion der Vorzug zu geben. ab

nach kurzer Zeit troiz der
Belegung aller Buttons keine
Probleme mehr bereitet, ist
sehr lobenswert.

Dank der intelligent agieren-
den Kollegen halt sich der
Schwierigkeitsgrad in Gren-
zen, denn oft genug killt der
virtuelle Mitstreiter einen Gegner, bevor
man ihn dberhaupt hitte sehen kinnen.
Fiir alle, denen ein wenig Knobeln lber
schnelle Action geht, ist Rainbow Six das
ideale Spiel. Man sollte sich nur nicht vor-
schnell von der etwas simplen Grafik
abschrecken lassen, der Reiz liegt in der
Planung und dem vorsichtigen Agieren.

...und schlechtere Grafik, womit das Game auf
dieser Plattiorm in die Kategorie “Naja" falll.
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realistisches Schadens-
maodell

sehr Actionsgeladen
forderndes Wertunps-
system

grafisch nicht perfekt

Ist eure Schadensanzeige
auf Null gesunken, ist
Schluss mit Lustig!

PlayStation
Fun-Racer
1CD
Accolade
Infogrames
1-2

Memory Card
(1 Block)

i 37
Dual Shock
ca. 100 Mark

12 dahre
%
63%

Errineri ihr euch noch
an den Crash-Klassi-
ker Destruction Derby? In
diesem  actiongeladenen
Racer ging es darum, sich
gegen eine mit allen Was-
sern gewaschene Konkur-
renz durchzusetzten und
trotzdem eine gute Platzie-
rung in den Rennen herauszufahren. Der
eigentliche Reiz des Games lag jedoch
nicht in den Rennen, sondern in den
wiisten Crash-Orgien, die sich wihrend
der Rennen ergaben,

Genau denselben “Schrott-Charme” ver-
sucht Infogrames mit Demolition Racer
wiederzubeleben. Ahnlich dem Vorbild
gilt es, sich gegen ein 15-képfiges Fahr-
erfeld durchzusetzen. Doch wahrend in
anderen Rennspielen richtiges Kurven-
anfahren oder kluges Ausbremsen (iber
Sieg und Niederlage entscheiden, spie-
len diese Faktoren in Demolition Racer
eher eine untergeordnete Rolle. Zwar
solltet ihr auch tber diese Fahigkeiten
verfiigen, wenn ihr als Erster die Ziellinie
iiberqueren méchtet, doch das wichtig-
ste Augenmerk liegt auf riicksichtslosem
Fahrverhalten. Wenn ihr nun befiirchtet,
das Game artet dadurch zu einer skru-
pellosen Blechkeilerei aus, kénnt ihr
beruhigt weiterlesen. Denn Infogrames
ist es gelungen, aus dieser Idee einen
dulSerst motivierenden strategischen
Aspekt zu ziehen. So reicht es in Demo-
lition Racer keinesfalls aus, Arger aus
dem Weg zu gehen und dann mit etwas
Ubung und Streckenkenntnis den ersten
Platz einzuheimsen. Denn um nach dem
Rennen wirklich als Gewinner zu gelten,
miisst ihr auch entsprechend viel Scha-
den angerichtet haben. Erst die Kombi-
nation aus guter Platzierung und ange-
richteten Schadenspunkten macht das
Gesamtergebnis. Nun konnt ihr aber,
wenn ihr nach einem guten Start der
Konkurrenz auf und davon fahrt, keinen
Schaden anrichten, da sich logischer-
weise keine Fahrzeuge vor euch befin-
den. Also miisst ihr euch wohl oder tibel

zurlickfallen lassen oder

gar von Beginn an erstmal
Schiaden anrichten, bevor ihr
eure fahrerische Uberlegen-
heit ausspielen kénnt. Das
Problem dabei ist, dass sich
jeder Schaden an eurem Fahr-
zeug negativ auf das Fahrver-
halten auswirkt. Und wenn ihr
zuviel abbekommt, heifit es
sogar "Game-Over” fiir euch.
Aufschluss iiber den derzeiti-
gen Zustand eures Boliden
gibt euch tibrigens eine in Pro-
zent dargestellte Anzeige im unteren
Bildschirmrand. Neigt sich diese Null
zu, fliegt euch die Karre um die Ohren.
Je nachdem, wie heftig ihr einem ande-
ren Rennteilnehmer eins mitgebt, wer-
den tbrigens verschiedene Punkte ver-
geben. Also, nur nicht zimperlich sein.
Aus dieser interessanten Kombination
von notwendigen Crashs und schnellem
Fahren ergibt sich ein sehr grofer
Anreiz, vor allem, weil dadurch kein
Rennverlauf dem anderen

Letzte Runde und nur Neunter. Jetzt heibt es
entweder Vollgas geben oder aber einen
CGrash nach dem anderen hinlegen.
Vielleicht finden wir ja ein hilfreiches Exira
auf der Strecke.

Spriinge bieten eine gute Gelegenheit, auf
dem Dach der anderen Autos zu landen.
Das gibt Grash-Punkie satt.

Hier kassieren wir gerade 50 Punkte
dafiir, dass wir dem Kollegen ein wenig
Flugunterricht erteilen.

(ML M T

schlachten, deren einziges Ziel es ist, in
einer Arena als letztes Fahrzeug iibrig zu
bleiben. Treffenderweise nennt sich die-
ser Spielmodus “Last man standing”. Um
das Ganze abzurunden, erhaltet ihr nach
dem Absolvieren einer Meisterschaft
neue Fahrzeuge, die sich durch verbes-
serte Fahreigenschaften auszeichnen.
Alle Fahrzeuge lassen sich tbrigens in
einem Menii nach Wunsch lackieren
und mit einem der zur Verfligung ste-
henden Logos verziehren.

gleicht. Neben den normalen

Na ja - zumindest bis zum

Rennen gibt es auch Blech-

Meine Meinung: Auch wenn
es sireckenweise an der gra-
fischen Umsetzung ein klein
wenig hapert, ist Infogrames
mit Demolition Racer ein
fesselndes Rennspiel gelun-
gen. Gerade die immer wie-
der geforderte Entscheidung,

wie man den Sieg mitsamt der notigen
Crash-Punkte einfahrt, reizt jedesmal aufs
Neue. Besonders befriedigend ist es,

nachsten Crash, hehe. ab

wenn man ein Rennen zwar
nur ais Sechster beendet,
aber dann zur Belohnung fiir
seinen  Kamikaze-Fahrstil
doch als Erster gewertet
wird. Ware die technische
Umsetzung und die Prasen-
tation ein wenig besser,
stiinde einer Classic-Wertung eigentlich
nichts im Wege. Doch auch so ist das
Game eine erfreuliche Abwechslung.
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RZA YJAT 10 KAMMERN

Die Kampfer haben jeweils mehrere
Lebensbalken, und materialisieren sich
nach jedem Verlust wieder in der Arena.

Im Story-Modus kiinnt ihr 36 Kammern der
Shaolin mit Combos & Co. freispielen.

QH@RTCUT

- - 1 : klasse Wu-Tang-Hip-Hop-
Soundtrack
ideenreicher Story-Modus

schwache Fighting-
Engine
schwache Fighting-
Engine

0" @
g, ¢
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Zwei gegen einen: Kampft zusammen mit
einem CPU-Fighter gegen den Champ.

Ja0piD8

LACEVORUAND

Marlial Arts trifft Musik — eine reiz-
volle und wohl einzigartige
Kombination, die uns Activision da mit
Wu Tang: Shaolin Style unterbreitet. Ein
Bosewicht verschleppt den Meister des
Wu-Tang-Clans nach China (starkes Intro
— wie auch samtliche In-Game-FMVs).
Seine Hip-Hop-Schiiler Method Man,
Masta Killa, RZA und wie sie alle heilen,
heften sich natiirlich gleich an die Fersen
der Kidnapper und haben somit einige
gefahrliche Gefechte unter heilien Black-
Soundrhythmen zu bestreiten. Einige
Fighter hantieren dabei mit gefihrlichem
Gerdt (Doppelschwert, Dolche, Eisenku-
gel), wihrend andere sich auf die Power
ihrer Extremititen verlassen. Basierend auf
der Engine des gecancelten Thrill Kill
duellieren sich in jeder Stage (werden von
einem zentralen Raum aus angewihlt) bis
zu vier Kontrahenten in den unterschied-
lichsten Kombinationen (drei gegen
einen, zwei gegen zwei, einer gegen zwei
usw.). Die Vorgaben sind dabei recht
abwechslungsreich: Zu dritt gemeinsam
einen starken Gegner bezwingen, zwei
Minuten lang anstiirmende Ninjas aufhal-
ten, einen verletzten Kumpel beschiitzen,

zehn Gegner von der Plat-
te putzen, bevor ihr den
Loffel abgebt und mehr -
alles ein wenig inspiriert
von den Story-Modi in
Namcos Soul Calibur
oder Capcoms Street Figh-
ter Alpha 3. Dabei hat
jeder der Streithéhne auch
noch mehrere Lebensbal-
ken, die das gebotene
Szenario mehr oder weni-
ger zu euren Gunsten
beeinflussen: Ein Kampf alleine gegen drei
Gegner ist z.B. wenig schlimm, wenn ihr
drei, die anderen dafiir je nur einen Bal-
ken zur Verfligung haben. Ziel ist es,
neben der Befreiung des Meisters, alle 36
Kammern der Shaolin fiir eure 12 Zusatz-
Charaktere freizuspielen. Wie funktioniert
das? Nun, einige bekommt man durch
simples Schaffen von Stages, andere
durch Zeigen von 4-, 5- oder 6-Hit-Com-
bos, wieder andere durch angedeutete
Finishing Moves (die in der

durch Cheats |
zu aktivieren
sind), 15-sekiindiges Aus- IR
weichen, Retten von Gang-
Mitgliedern etc., um nur ein paar
Beispiele zu nennen. Habt ihr alle
Kammern  einer bestimmten
Gruppe erschlossen, wird ein 4
Geheimnis in Form von neuen':
Kostiimen, Artworks, Moves 0.d.
freigeschaltet. Wer keine Lust auf Story
hat, der begebe sich entweder in den
Arcade-, Versus- oder Trainings-Modus.
Letzterer bietet ein schulmifiges Lern-
system fiir die Special Moves und Com-
bos jedes Kimpfers: Jeder der ca. 30 bis
40 Moves pro Charakter wird angezeigt
und wartet darauf, von euch nachge-
macht zu werden. Besonders schlagkrifti-
ge Aktionen landet ihr tbrigens, wenn
nach Auffiillen eines Power-Balkens bei
der Tekken-Pad-Belegung (je zwei Pun-
ches und Kicks plus zusétzlich Block und
Ducken) alle vier Aktionstasten gleichzei-
tig gedriickt werden. Samtliche erspielten
Kammern fiir alle Charaktere haben
bequem auf einem Block der

PAL-Version nicht bzw. nur

Meine Meinung: Schade
um den gut inszenierten
Story-Madus, aber mit der
schwachen Fighting-Engine
will auf fange Sicht keine
rechte Freude aufkommen.
Ihr seid einfach zu einge-
schrankt in eurer Bewe-
gungsfreiheit: Wie will man
sich beispielsweise gegen drei Angreifer
gleichzeitig wehren, wenn man mangels
Spriingen, Sprints, Ausweichmandvern
oder Ahnlichem praktisch auf der Stelle

Memory Card Platz. rk

kleben Dleiben muss? Im
Getiimmel mit vier Leuten
On-Screen wird jedes takti-
sche Vorgehen auch schnell
zur Farce, wenn die Moves
zudem noch recht frage aus-
gefiihrt werden. Nicht, dass
Wu Tang: Shaolin Style
grundsétzlich keinen Spal
macht — man freut sich dber jede neu frei-
gespielte Kammer — zu einem Beat'em-
Up-Spitzentitel vom Capcom- oder Nam-
co-Kaliber fehit jedoch noch einiges.
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Fiir N64-Verhiltnisse
unglaubliche Grafik
Molivierendes Gameplay
satter Molorensound

Backgroundsound nervi
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Sogar an einen funktionie-
renden Riickspiegel wurde
gedacht. Dieser macht
auch Sinn, denn die Riva-
len lassen keine Gelegen-
heit zum Uberholen aus.

World Driver

Championship

Nintendo 64
Rennspiel
: 256-MBit-Modul
Boss Game
Studios
Konami
1
Controller Pak
1-11 Seiten
Schwierigheit: 8-9
dt. Mends,
Rumble Pak
ca. 100 Mark
6 Jahre
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OTAL TIME
003:53.50

LAP TIME
002:03.28
D01:50,24

5chon bei Erscheinen
der US-Version die-
ses Racers wurde das
Game oft als GT fir das
N64 bezeichnet. Ein zwar
nicht ganz zutreffender Ver-
gleich, Parallelen gibt es
dennoch. Denn da gute
Rennspiele auf dem N64
eher selten sind, kénnte
zumindest der zu erwartende Erfolg eine
solche Bezeichnung rechtfertigen.

Zu Beginn des Games seid ihr nicht mehr
als ein unbekannter Nobody mit wenig
Rennerfahrung. Doch euer grofes Ziel ist
natiirlich, der unangefochtene Meister
aller Klassen zu werden. Leider interes-
sieren sich die grofen Rennstille, von
denen es iibrigens 15 gibt, noch kein bis-
schen fiir euch, und es bleibt euch nichts
anderes, als euch fiir das Angebot eines
der kleineren Teams zu entscheiden, Da
man aber besser priifen sollte, bevor man
sich bindet, kénnt ihr vor der verbindli-
chen Zusage eine kleine Testfahrt unter-
nehmen. Und spiitestens ab hier werdet
ihr aus dem Staunen nicht mehr heraus-
kommen. Denn eine so saubere und feh-
lerfreie Grafik-Performance hatte bislang
noch kein Nintendo-Racer zu bieten.
Ohne jeden Anflug von Nebel oder
storende Pop-Ups heizt ihr mit einem
Affenzahn ber die Strecken. Absolute
Fanatiker kénnen auf Wunsch sogar in
einen High-Res-Letterbox-Modus wech-
seln, wobei dieser auch ohne Expansion-

rri raL HECURU

BE!'JI.!!

Wenn ihr das erste Mal diesen unglaublichen
Sonnenstrahlen entgegenfahri, werdet ihr vor
Begeisterung wahrscheinlich das Lenken ver-
gessen.

‘ITAL
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Pak auskommt. Doch leider ver-
kleinert sich das Bild dann deut-
lich, und auch die Geschwindig-
keit ist nicht mehr ganz so hoch.
Nachdem ihr vor Begeisterung den
Wagen mindestens ein Dutzend
Mal in die Begrenzungen gejagd
habt, wird euch wahrscheinlich
die sehr gewdhnungshediirftige
Steuerung auffallen. Spatestens
hier zeigen sich die deutlichsten
Unterschiede zu Sony's GT.
Waihrend sich die Fahrzeuge dort
absolut realistisch verhalten, habt ihr es
in WDC eher mit einer RR4-artigen Arca-
de-Steuerung zu tun. Das heifst, dass ihr
kaum eine Chance habt, die Wagen ohne
kontolliertes Driften einigermalen sicher
um die Kurven zu bekommen — bzw.
wenn, dann nur so langsam, dass ihr kei-
nen Gedanken an einen Sieg verschwen-
den braucht.

Habt ihr euch dann fiir einen der beiden
Wagen entschieden, seid ihr auch schon
mittendrin im virtuellen Rennzirkus.
Nach jedem der gegen acht Konkurren-
ten ausgetragenen Rennen

TOTAL RECORD
000:00/00

WBEST,LAP
000:00/00

kph

Neben eurem eigenen Ghostear gibt es zu jeder

Strecke auch einen bereits vorgebenen Geisterfah-

rer, gegen den ihr antreten kdnnt.

Auch wenn es ein Haufen Arbeit ist, das Erfolgs-
erlebnis endlich erster zu sein, enlschédigt fiir
all die Miihen,

Schaut aus wie ‘ne Viper und ist genauso bissig.
Wenn die "imagindren" Fahrzeuge erst mal ins
Schleudern geraten, hilft nur Nerven behalten

und gefiinlvoll gegenlenken.

0031187

BEST LAP
002:00.76,

LAP TIME
002:00.76
001:03.92

schaftspunkte, die euch fir andere Teams
attraktiver machen. So kommt ihr schritt-
weise in den Genuss immer stirkerer
Boliden, deren Pferdestarken sich aber
auch zupehmend schwieriger im Zaum
halten lassen. Die Fahrzeuge sind zwar
mit Fantasienamen ausgestattet, aber
selbst ein absoluter Motorsport-Laie kann
unschwer den viruellen Porsche, Ferrari
und Viper erkennen. Insgesamt stehen
euch 20 verschiedene Rennevents mit
tber dreifig verschiedenen Strecken zur
Verfiigung, wobei es sich genau genom-

men nur um zehn handelt,

erhaltet ihr, je nach Platzie-
rung, werlvolle Meister-

Meine Meinung: Wer ein
Racing-Game fiir ne schnel-
le Runde zwischendurch
sucht, ist mit WDC zweifel-
los falsch bedient. Denn die
wirkliche Qualitit dieses
Games erdffnet sich erst
nach langerer Spielzeit.

Auch wenn ein Quick-Race zur Verfiigung  setzung fir dieses Game. Von der Grafik
stelt, liegen die Starken woanders. Wer
allerdings bereit ist, sich mit den Tiicken

die in verschiedenen Varian-
] ten befahren werden. ab

der Fahrzeuge und den
Strecken auseinander zu set-
zen, wird mit einem Renn-
spiel belohnt, das auf dem
N64 neve Malstdbe setz.
Neben der Langzeitmotivati-
on spricht insbesondere die
grandiose technische Um-

tiber die Motorensounds bis zur kernigen
Gegner-Kl gibt es nichts zu bemangeln.
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Gebt mir eine Bazooka: Ich schiefie den
Buddha in Fetzen!! Die Strecke auch nach
30 Versuchen nicht zu schaffen, frustet.

Yeaah: kleines Rennen gegen die Cops in
Griechenland gefallig? Crash'em hard!

Vor brodelndem Siidsee-Vulkan hiipfen
wir mit Turbo iiber eine Superschanze.

er fiir sein frisch erworbenes

Sega-Schmuckkdstchen  ein
aufergewohnliches Rennspiel sucht, der
ist bei Midways Hydro Thunder an der
richtigen Adresse. Mit (berziichteten
1000-PS-Motoren im Riicken fliegen
hier auf den verrlicktesten Kursen der
Welt so richtig die Fetzen. Losgehen tut's
noch einigermafen gemachlich: Zum
Einfahren wihlt ihr aus drei Raketenboo-
ten und schippert durch einen Sta-
dionkurs, eine tropische Insel und das
Eismeer. Lernen solltet ihr auf jeden Fall

MI4E68

(2Ll

Willkommen bei den Rennboot-Flugmeister-
schaften: Leider zu tief fiir den 9-Sec-Turbo.

schon mal den Quick
Start, den Hydro Jump
(kurz auf die Bremse
gehen und sofort Turbo-
Schub geben, katapul-
tiert das Geschoss kurz
aus dem Wasser, um
ansonsten unerreichbare
Turbos zu ergattern) und
Mighty Hull (nach ein
paar Sekunden Turbo-
Einsatz blinkt euer Boot
und kann Gegner und
Hindernisse rammen). Denn schon die
drei Medium-Kurse (nach drei dritten
Platzen oder besser freigeschaltet) fah-
ren den absoluten Dampfhammer in
Sachen Schwierigkeit aus (siehe auch
Meinung). Ich habe es nach endlosen
Versuchen immer noch nicht geschafft,
Zweiter auf dem China-Gewdsser zu
werden (Bestzeit 1.57,52 — versucht
euch mal dran!) und musste deshalb zu
Cheats greifen, um auch den Schiffs-
friedhof, Schottland und

1345 66

Ry Wpsrs

zu sehen (insgesamt 13
Strecken). Und jede Strecke
in Hydro Thunder ist in der
Tat einzigartig in der
Gesamtkonzeption.  Mal
gibt's haufenweise Hinder-
nisse, mal fieseste Kurven,
mal sind die Lichtverhaltnis-
se in Hohlen miserabel, mal
springt ihr hunderte von
Metern iiber ganze Berge
oder Luxusliner, mal jagen
euch die Cops unerbittlich -
Abwechslung ist gewdhrlei-
stet. Gemein haben jedoch alle Kurse
die genialen Wassereffekte mit einem
realistischen Bewegungsverhalten der
Rennboote, die exakl fiirs Rennen
gewidhlt werden wollen. Manche sind
leicht und schnell, aber leicht zu ram-
men und zu kentern. Andere springen
sehr hoch und weit, aktivieren dafiir
Mighty Hull aber zu langsam. Eine
genaue Charakterisierung in Form von
Balken gibt's jedenfalls keine - auspro-
bieren ist gefragt! Dafiir wurde eine PAL-
Geschwindigkeitsanpassung vorgenom-
men (Bravo, Konami!), lediglich die
dezent ausgefallenen PAL-Balken zeu-
gen vom europdischen Format des Titels.
Die lastigen Ladezeiten wurden jedoch
leider genauso wenig optimiert wie das
miserable Interface (kein Instant-Replay)
und die dem rasanten Game unange-
messene Prasentation (kein Intro, lang-
weilige und steife Meniis). Als Party-
Game eignet es sich nicht — maximal
zwei Spieler diirfen gleichzeitig ran.
Also Jungs — hdngt euch

das (berflutete New York

Meine Meinung: Das gib-
t’s nicht!!! Die Strecke ist
nicht zu schaffen — No
way!!! Wollt ihr mal wieder
50 richtig aus der Haut fah-
ren, dann kauft euch Hydro
Thunder, hehe. Schade,
denn so0 wird aus Motivati-
on irgendwann Frust, denn
HT gibt im Gegensatz zu anderen Spielen
“nicht nach"”. Solch schone Wasser-
straflen wie in Griechenland, China oder
dem unterirdischen Lake Powell mit tol-

] rein: HT ist kniippelhart! rk

len Gischt-Effekten, Spiege-
lungen und einer phanome-
nafen Weitsicht gepaart mit
einem starken  Physik-
Modell hat die Kensolen-
weft noch nicht gesehen.
Ihr rammt Dschunken,
Piraten,  Helikopter (!)
springt durch Hohlen, fiber
Felsvorspriinge, begegnet Walen und
Kriegsschiffwracks — Wahnsinn. Ware da
nicht der Schwierigkeitsgrad, hétte es bis
zu finf Prozente mehr gegeben.

yizoto
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SHORTCUT

alemberaubende
Strecken
Top-Boot-Handling
viele Secrels

schwaches Interface
kriminell schwer

Manche Turbos erreicht ihr
nur per Hydro Jump.

Dreamcast
Rennboot-Racer
1 GD-ROM

Eurocom/
Midway

Konami
1-2
VM, 8 Blocks

i B
Vibration Pack

ca, 120 Mark
reif

85%

73%




Bis ihr unten im Tal landet,
kdinnt ihr noch eine ganze
Menge Dinger drehen.

PlayStation
Fun Racer
1CD

EA

EA

1-2
(Splitscraan)

Memory Card
1 Block

57
[hal Shock

ca. 100 Mark
6 Jahra

73%
89%

Keine Frage. Renn-
spiele gibt es auf der
PlayStation zuhauf. Und
dennoch gibt es immer wie-
der Hersteller, die versu-
chen, dem Genre mehr ader
weniger erfolgreich neue
Aspekte  abzugewinnen.
Diesmal ist es der fiir seine
mega-realistischen  Sportsi-
mulationen bekannte Hersteller EA, der
uns seit dreifig Jahren existierende Vehi-
kel schmackhaft machen méchte. Doch
wenn ihr nun glaubt, es mit Oldtimern
zu tun zu haben, liegt ihr daneben. In
Hot Wheels dreht sich alles um die seit
Jahrzehnten bekannten gleichnamigen
Modellautos. Anders als im jiingst
erschienenen  Re-Volt, in welchem ja
bekanntlich auch Spielzeugautos die
Hauptrolle iibernahmen, geht es in Hot
Wheels jedoch nicht um das Absolvieren
schneller Rennrunden, Das heifit, doch -
nattirlich geht es auch hier darum, die
jeweiligen Rennen als Erster zu been-
den, aber der Weg, den ihr dazu ein-
schlagen musst, ist ein klein wenig
anders. Einfach erkldrt geht es darum,
moglichst spektakuldre Stunts zu voll-
fihren, um dafiir mit Turbo-Enegie
belohnt zu werden. Denn ohne diese
nur begrenzt verfiigharen Turbos, die
euch einen kurzzeitigen Superspeed
erlauben, habt ihr kaum eine Chance,
auch nur annahernd mit dem Fahrerfeld
mitzuhalten. Da ihr umso mehr Turbos
erhaltet, je abgefahrener der vollfiihrte
Stunt ist, wurden die zwalf Strecken

Dieser mehrfache Frontal-Salto hat uns
satte fiinf Turbos beschert.

genau zu diesem Zweck mit hals-
brecherischen Spriingen gespickt.
Waihrend ihr in anderen Genre-
vertretern  bereits  vor dem
Absprung zumindest eine vage
Vorstellung haben solltet, wie
denn euer Sprung inklusive heiler
Landung aussehen soll, habt ihrin
Hot Wheels wihrend des Fluges
die komplette Kontrolle tiber euer
Vehikel. Mit Hilfe der Richtungs-
tasten konnt ihr die kleinen Flitzer
sowohl vertikal als auch horizontal um
die eigene Achse drehen. Den erhofften
Bonus erhaltet ihr jedoch nur, wenn die
Kiste wenigstens halbwegs wieder auf
ihren Radern landet. Da jedes der iiber
40 zur Auswahl! stehenden Modellautos
tiber andere Fahr- und Sprungeigen-
schaften verfiigt, ist es wichtig, die
Strecken zu kennen und danach das pas-
sende Gefdhrt auszuwdihlen. Zwar hal-
ten sich die Autos im Groflen und
Ganzen die Waage, doch gibt es z.B.
manche versteckte Abkiirzungen, die nur
mit einem 4x4-Gelindewa-

01:217.85

Was in jedem anderen Rennspiel einen
biisen Crash oder gar das Aus nach sich
ziehen wiirde, ist hier nur harmloser

Bestandteil eines Stunts.

In Hot Wheels geht es im wahrsten Sinne
des Wortes drunter und driiber.

...und wenn es sein muss, an der Wand
entlang.

euch schwindelerregende Loopings und
wilde Spiralen, in denen es ein Leichtes
ist, die Orientierung zu verlieren, Ande-
re kleine Gemeinheiten wie Rampen,
die euch wieder direkt in den Gegenver-
kehr befordern, oder sich bewegende
Hindenisse, die eurem Wagen erst mal
schrotten und dadurch wertvolle Zeit
kosten, sorgen dafiir, dass es eine ganze
Weile dauert, bis ihr auf den Tracks
zurechtkommt. Auch wenn die knall-
bunte Grafik nicht jedem zusagen diirite,
muss man ihr zu Gute halten, dass die
Framerate auch bei mehreren Fahrzeu-

gen konstant hoch ist und

gen Vorteile bringen. Neben
den Short-Cuts  erwarten

Meine Meinung: Hot
Wheels /st sicher kein
Game, das monatelang vor
den Bildschirm fesselt,
doch fiir eine schnelle Run-
de zwischendurch eignet es
sich hervorragend. Beson-
ders weil die Steuerung

prazise und das Kursdesign zwar for-
dernd, aber nie unfair ist, bleibt standig
der Reiz, neue Geheimgange und ver-

die Autos genau ihren kulti-
gen Vorbildern gleichen.

Steckte Extras zu finden.
Wer auf der Suche nach
einem etwas anderen Renn-
spiel ist, wird mit Hot
Wheels bestimmt zufrieden
sein. Wer jedoch aueh nur
ein kleines bisschen Wert
aur Realismus oder korrek-
tes physikalisches Verhalten legt, sollte
einen groBen Bogen um dieses Spiel
machen.
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Championship Motocross feat.

Seid selbst euer hértester Gegner. Im Ghost-Modus
spornt ihr euch sténdig zu neuen Leistungen an.

Mit Hilfe der wohlklingenden
Lizenz des amerikanischen

Motocross-Champions Ricky Carmichael
mochte THQ beweisen, dass eine realisti-
sche Umsetzung des Motorradsports auf
Heimkonsolen moglich ist. Neben Car-
michael findet ihr in Championship
Motocross neun lizensierte Original-
Bikes, deren gewichts- und PS-abhdngiges
Fahrverhalten dank der Fahrphysik-Engine
tiberraschend naturgetreu umgesetzt wur-
de. Zwar triiben auch hier wieder kleine
Schonheitsfehler, wie die nicht separat zu
betitigenden Vorder-und Hinterradbrem.-

i |

Einige der Rennen finden auch in
geschlossenen Hallen statt. Die Kurse
verlangen euch deshalb

sen und ein alles andere als realistisches
Crashverhalten den guten Eindruck, doch
allles in allem kommt das Zweiradfeeling
nach etwas Ubung iberraschend gut
rilber. Neben den reinen Wettkampfren-
nen steht euch ein Splitscreen-Duell
gegen einen Freund oder ein Time-Attack
gegen euren Ghost-Driver zur Wahl.
Sollte es gar nicht mit dem Sieg klappen
wollen, knnt ihr im Werkstatt-Menti die
Ubersetzung, die Reifen, den Hértegrad
der Federung und die Brem-

nicht weniger ah,

Meine Meinung: Dieses Gut
ist leider mit Vorsicht zu
genieBen. Denn auch die
besten Lizenzen kdnnen
nichts an den Schwierigkei-
ten bei der Umsetzung einer
solchen Sportart andern.

- nal-Vorbildern nachempfun-
Trotzdem ist es THQ gelun- GUT den sind, fordernd designt

gen, fiir alle, die es nicht zu

genau nehmen, einen spaBigen Racer zu
produzieren. Auf technischer Seite ware
allerdings mehr drin gewesen, denn das
Game wirkt leider doch sehr pixelig und

skraft einstellen. ab

auch ein manchmal schlep-
pender Grafikaufbau macht
sich mit mehreren Fahrern im
Screen unangenehm  be-
merkbar. Dafiir sind die
Strecken, die alle ihren Origi-

und auch die Animationen
der Biker sehen sehr gut aus. Motocross-
Fans sollten allein der mangelnden Alter-
nativen wegen einen Blick riskieren oder
aber erstmal EA's Motocross abwarten.

Ricky Carmichael

PlayStatio

n

Motocross

Simulatior
1CD

Fun Com
THO

1-2

(pleichzeitig)
Memory Card

2 Bliocke

i 35

Dual Shock

cd: 100 M
6 Jahra

B7%
79%

ark

Fighting Force

len, obwoh! es zu wenig Abwechslung bietet.

Bea:’em-Up—Fans im Allgemeinen
und Final-Fight-Fans im Speziellen
hatten auf dem N64 bisher eigentlich
wenig zu lachen. Gott sei Dank ist dem
hyperschlauen Dr. Dex Zeng (IQ laut
Story tiber 300!) mit seiner Drogenbande
nun eingefallen, er miisse die Welt beherr-
schen. Unsere vier Helden (zwei adrette
Madels, zwei smarte Jungs — natiirlich die-
selben wie in der PS-Version von Fighting
Force) dlen deshalb schon mal die Hand-
gelenke und dehnen die Beinmuskulatur,
bevor die Knochen der Gangster auf den
menschenleeren Straffen der futuristi-
schen Satellitenstadt brechen. Das

Dem Hardcore Final-Fight-Fan wird FF64 gefal-

SHORTCUT
viele Waffen und llems

Speichermiglichkeil nur
alle Jubeljahre
unglaublich repetitiv
fridge Kamera

N0 4e

Cola-Pause: Kurzer
Waffenstillstand bitte!

Meine Meinung: Fighting
Force 64 fst nur was fir
eingefleischte  StraBen-
kdmpfer-Fans. War die
PlayStation-Version schon
so lala, ist bei der Konver-
tierung leider in keinem
Punkt Besserung eingetre-
ten. Es fehlen einfach ein
paar Zutaten, die dem Gameplay mehr
Rasanz verleihen, wie etwa schnelle
Ausweichmandver oder eine aktivere

syl

unkomplizierte Arcade-Gameplay dieser
3D-Priigelei krankt nun leider an einigen
zentralen Punkten. Zum einen besitzt
unsere Clique nicht besonders viele
Moves (ein paar Punch-Kick-Kombinatio-
nen und In-Fight-Moves, das war’s), zum
anderen nerven die unglaublich schldfrige
Kamera (trottet viel zu spit dem Gesche-
hen hinterher und lasst sich in keinster
Weise beeinflussen) und der untiberseh-
bare Wiederholungsfaktor des Spiels:
Crave hat es oftmals nicht dabei belas-
sen, euch 20 gleiche Sprites auf den
Hals zu hetzen — nein, es kom-
men noch mal zehn Clones
hinterher. Immerhin dirit ihr
euch aber auf 25 Leveln und
zu zweit gleichzeitig austo-
ben. rk

Kamera. Im Item-Handling
(Kisten, Flaschen, Reifen
etc.) sind die Charaktere
auch nicht die Schnellsten:
Bevor so ein Teil aufgeho-
ben und geworfen ist, fangt
ihr euch stets ein paar Kon-
ter ein. Leicht ist die Kntip-
pelei auch nicht, und da
Speicherpunkte nur alle sechs Stages
auftauchen, wirft man bald gefrustet das
Handtuch,
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Nintendo 64

Beat'em Up

128-MBit-Modul
Core Design/

Crave
Crave
1-2

Controller Pak

it: 6

Rumble Pak
ca. 120 Mark
16 Jahre

B1%
-%
64%




Lelz fetz! Beide Spieler feuern
ihren Laser-Beam ab - da
hleibt von der feindlichen
Armada nicht mehr viel iibrig.

Space Invaders

V)r knapp zwanzig Jahren reiste
eine kriegsliisterne Hightec-Ali-
enrasse tausende Lichtjahre durchs

unendliche Weltall um unseren Heimat-
planeten in Schutt und Asche zu

und Asche zu legen. Und wer stellt sich
ihnen diesmal in den Weg? Ein (im Two-
Player-Mode zwei gleichzeitig) kleiner
popeliger Panzer. Wie im Original

bewegt ihr euer

legen und wurde bei ihrer Ankunft
gestoppt. Von einem einzigen klei-
nen popeligen Panzer! Rache! Wie-
der reisen die Aliens tausende Licht-
jahre durchs unendliche Weltall, um
unseren Heimatplaneten in Schutt

SHORTCUT

fahrbares Ge-
schiitz am unteren
Bildschirmrand
und ballert auf die
feindlichen Hor-
den, die sich euch

vor allem zu zweit
ziemlich funny
keine Verschlimm-
bessarungan
alleine schnell dde

System: BlayStation Fealures:
Spieletyp: Shooter

Dalentriger: 10D

Hersteller: Activision Prais:
Testversion:  Activision
Spieler: 1-2 (aleichzeitip) .
Spelcher- Memary Gard Sl
option: 1 Block Musik:
Schwierigkelt: 7 Sound:

Geelgnet ab:  frel

langsam ndhern.

deutsche Menis, \f’e rande rlu il
Dual-Shock-Unter- finden wir zum
stiitzing Gliick nur im

b Detail: Schielt ihr

vier gleichfarbige
Raumschiffe  in
Serie ab, erhaltet
ihr je nach Farbe

61%
58%
55%

Fette Polygon-Endgegner machen euch alle
zehn Stages das Leben zur Hille.

einen Superschul (Cluster-Bomb, Laser,
etc.), der die Aggressoren gleich dut-
zendweise in die tiefste Gehenna befor-
dert. Durch den Abschult eines UFQs,
das ab und an am oberen Bildschirm-
rand auftaucht, gibt's noch Schutzschil-
de oder Doppelschuf. Nach jeweils
zehn Stages wartet noch ein fetter End-
gegner auf euch. Die grafische Verjiin-
gungskur gefillt - Retros greifen zu. cd

Hach, wie siiss! Die Grinse-
Blume wachst, wenn ihr sie
giedt. Hat aber keinen Ein-

flufl aut’s Spiel.

o

argamel will einfach nicht ruhen.

Schon wieder ist er hinter den
Schliimpfen her und hat es diesmal
tatsachlich geschafft, einige von ihnen
zu fangen. Also macht ihr euch als Hef-
ty-Schlumpf auf die weifen Socken, um
die Kameraden wieder sicher ins
Schlumpfdorf zu bringen. Vor eurem
Pandemonium!-artigen  Jump'n-Run-
Ausflug durch mérchenhafte Polygon-

System: PlayStation Fealures:
Spieletyp: Jump'n-Run

Datenlriiger:  1CD

Hersteller: Infogrames Preis:
Testversion:  Infoprames
Spieler: 1 4
Speicher- Memory Card L

SPIELSPASS s 1 Block Musik:

Schwlerigheil: 5 Sound:

Geelgnet ab:  frel

Schiiimpfe

landschaften kénnt ihr euch in einigen
Trainingsleveln mit der Steuerung ver-
traut machen, dann geht’s auch schon

ans Einge-
SHORTCUT i

machte. Un-
phantasievolle Grafik geziefer wird
netle Zwischensequen- standard-
zen, easy Gameplay, gut e 5
deulsche Sprachausgabe | MéBig  mit
ideal fiir Kiddies eben einem kurzen
Hopser  auf
den Kopf
unschidlich  ge-
macht, von in der
Regel etwas
groleren Gegnern
erhaltet ihr hilfrei-
78% che Items wie den
64% Doppelsprung od-
63% er die Moglichkeit
einen kurzzeitigen

aber auch nur fiir die

deutsche Meniis,
Dual-Shock-Unter-
stiitzung

ca. 100 Mark

Dunkel, kalt und naf: Nicht gerade der idea-
le Zeitpunkt, den Rammler zuzureiten.

Sprint. Die Schliimpfe ist ganz klar auf
ein sehr junges Publikum ausgerichtet,
was sich in einem niedrigen Schwierig-
keitsgrad und einer ziemlich kindlichen
Aufmachung niederschldgt — naja, so
sind die Schliimpfe halt. Und genau fiir
diese Zielgruppe ist das Game gar nicht
mal ungeeignet und wird den Kids sicher
eine Zeitlang Spals machen. cd

Hach, wie lustig: Die Ratten
haben sich als Dinos ver-

kleidet.

110

Rugrats:

as war ja wohl klar! Nein, Rugrats:

Scavanger Hunt kann nicht in den
USA bleiben und dort fiir schreckverzerrte
Gesichter sorgen, sondern muss natiirlich
auch in Europa fiir Unruhe sorgen. Rugrats
ist ein Brettspiel dhnlich Mario Party, nur
macht es, im Gegensatz zum Nintendo-
Produkt, absolut keinen Sinn, auch nur
langer als zehn Minuten in der Welt der
kleinen Knirpse zu verbringen. Drei ver-
schiedene Spielfelder, auf denen ihr zu
viert spielen kéinnt (vermeidet das Single-

Nintendo 64 Fealures:

Syslem:

Schwierigkeit: 5

Play — es ist fad, einfach nur fad). Zwei
davon, Angelica’s Tempel und die Jagd
nach dem Piratenschatz geben sich dabei
spielerisch dhnlich, wenn nicht zu sagen

absolut iden-
SHORTCUT

tisch: Wandert
annehmbare Grafik

deutsche Sprachausgabe

eintiinig, fad, einschla-
fernd, dde, langweilig,
abwechslungsarm, Zzz...

tiber das Spiel-
feld, und wenn
ihr auf ein Feld
mit einem
Lupensymbol

kommt, konnt
ihr die Umge-
bung nach Schit-

deutsche Meniis,

Spleletyp:  Bretispiel Rumble Pak zen absuchen. Ein
Datentriger:  64-MBit-Modul Preis: ca. 100 Mark e
Hersteller: THQ Geelgnel ab:  frei aE]dm (‘5'_ ‘ﬂ_}_cr, noch
Testversion:  THQ i o viel einfiltigeres
:ﬂi_lilir. {1;-4 I[aT}:vec;skelnm Mus'k‘ 2 Spielsystem bietet
Speicher- ontroller Pa ki & li o
die Reptar Rally, in
option: Sotnd: 450 PRl ha

der jedes Baby eine
vorgegebene  An-

Die Grofie Schatzsuche

Und vor dem Schlafengehen schin brav die
Zdhne putzen. Ach Alter, halt die Klappe!

zahl an bestimmten Items einsammeln
muss. Klingt aufregend — nicht? Das einzi-
ge, das halbwegs gut gelungen ist (und das
eigentlich auch nur fiir die SEHR jungen
Leser unter euch), ist die deutsche Sprach-
ausgabe — die mit den immer gleichen Sat-
zen langweilt — und die Grafik, die stark an
der Nickelodeon-Serie angelehnt ist. cd



Dreamcast:
Das Offizielle Magazin

Eine Konsole. Ein Magazin. Alle Spiele.
Wer nicht liest, verliert.

Das einzige Magazin
mit GD-ROM!

. Dreamcast

DAS OFFIZIELLE MAGAZIN

ickSh/c!

Die Bretter, die die
Welt bedeuten

-



gens auch anwdhlbar ist, ist es eure

A uch Q*Bert, das Miinzengrab der
: friihen Achtzigerjahre, hat nun

idlich seinen Weg auf die PlayStation
funden. Wie im Original, das ibri-

jedoch nicht auf einer simplen, einen
Bildschirm grofen Escher-like Pyramide
wieder, sondern hiipft auf scrollenden, mit
fortschreitender Spieldauer immer kom-
plizierter aufgebauten Leveln durch die
3D-Welt. Feinde, wie herunterrollende

Steine, deren Weg

Aufgabe, den orangen notorischen
Grummler mit der Trompetetnnase
durch die Stages zu lotsen und samtli-
che Blocke durch simples Uberlaufen
einzufarben. Im Revival findet ihr euch

PlayStation
Geschicklighkeit
1€D

Hasbro

Hasbro

1-2 [gleichzeaitio)
Mamory Card

1 Block

Fealures:

Prels:

Grafik:
Musik:
Sound:

SHORTCUT

nicht vorherzusa-
gen ist, oder fiese
Schlangen machen
euch dabei das
Leben nicht gerade
einfacher. Neben

ein Klassiker
verzwickte Levels,

die aber leider oft zu
uniibersichtlich sind
hakelige Steuerung

Geeignel ab:  fral

dem Haupt-Mode
“Adventure” lockt
auch noch der
Head-to-Head-
Modus mit Multi-
player-Fun.  Die
Steuerung gibt sich
in den z.T. kom-
plex aufgebauten

deutsche Menis,
Dual-Shock-
Unterstitzung
ca. 100 Mark

63%
50%
B60%

Ja, doch - die Stages wurden um einiges
komplexer gestaltet als das Original.

und manchmal etwas uniibersichtlichen
Stages leider etwas zu hakelig, was des
ofteren fiir den Verlust eines Lebens sorgt.
Ahnlich wie Space Invaders gibt sich
Q*Bert als akkurates Remake, an dem fast
nichts verschlimmbessert wurde. Wer
schon damals sein gesamtes Taschengeld
in den Automaten gesteckt hat, kann wie-
der in alten Erinnerungen schwelgen. cd

1]
Hinn
T
HITT
L]

o AT

0/ 4
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’ n den spaten Siebziger- und friihen
Achtzigerlahren war Atari einer,
wenn nicht DER Big Player im Automa-
ten-Business. 1981 sorgte der Hit Missile
Command fiir leere Geldborsen.

issile Command

hen euch drei mobile Abschussrampen,
die mit jeweils zehn Raketen beladen
sind, zur Verfligung — je ein Button dient
zum Abschul aus einer Rampe, der vierte

ist fiir eine Spezi-

Heute wie damals steuert ihr ein
Fadenkreuz (iber den nun scrollen-
den Screen und miisst mit Abwehr-
raketen Stiadte vor dem Massen-
bombadement einer aullerirdi-
schen Macht schiitzen. Dafiir ste-

SHORTCUT

akkurales Remake des
Klassikers
kieine Verhesserungen

schwammige Steverung
{und das zdhit echt viel!)

alattacke belegt. Ach-
tet bei euren Abwehr-
schlachten allerdings
nicht nur auf die Stad-
te (mindestens eine
muss am Ende einer

Systam: Fealures:
Spleletyp:
Datentriger:
Harsteller:
Testversion:
Spiefer:
Speichier- Memory Card
option: 1 Block
Schwierigeit: 7

PlayStation
Action
160
Hasbro
Hasoro
1-2

Preis:
Geeignet ab;

Grafik:
Musik:
Sound:

Angriffswelle  noch
stehen), sondern auch

I« auf feindliche Raum-
il schiffe. Diese greifen
frol namlich euer Gefahrt
direkt an — verliert ihr
eines, stehen euch
fatalerweise zehn
Missiles weniger zur

deutsche Menls,
Dusal-Shock-

B1%

58%

Verfligung. Nach ein paar Stages warten
noch einige fette Endgegner auf euch.
Groler Minuspunkt bei Missile Command
ist, wie auch beim in der letzten Ausgabe
getesteten Pong, wieder einmal die Steue-
rung. Ob nun mit Stick oder D-Pad - das
Anvisieren der Raketen gestaltet sich als
schwammige Angelegenheit. cd

Grafisch aufgebohries Remake des Klassi-
kers: Nur fiir Retro-Zocker.

PGA European Tour &

SPIELSPASS
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M it der europdischen Lizenz aus-
gestattet, bastelte das Actua
Golf-Team ein grundsolides PlayStation-
Game, das auch Schwadchen aufweist.
Doch zuerst die Fakten im Telegramm-
Stil: 64 europdische Original-Golfer, vier

Vier-Spieler-Modus, sehr gute Kame-
raflihrung und gewohnt gutes Schlag-
Handling (das dbliche “triff-den-Punkt-
oder-geh-ins-Rough”-Ge-klicke) zeugen
von einem guten Golf-Game. Negativ
dagegen fiel uns die zu ungenaue Land-

echte Kurse plus drei weitere
Ubungsplitze, insgesamt acht offi-
zielle Turniere (miissen z.T. freige-
spielt werden), finf starke Fun-
Spielarten, gelungene Grafik, pas-
sende (englische) Kommentare,

SHORTCUT

abwechslungsreiche Kurse
fiint weitere Fun-Spiel-
modi

zu schwer fiir Einsteiger

schafts-Darstellung der
einzelnen Bahnen auf.
Vor allem bei Annahe-
rungen ans oder aufs
Green versaute dies so
manchen Score: Vor-

her nicht einschitzba-

B, Sound:

System: PlayStation Schwierigkeil:
Spielatyp: Golf-Sim Fealuras;
Datentrédger: 100 Preis:
Harstelier: Gremiin Interactive Geaignel ab:
Testversion:  Infogrames !
Spislr: g Grafik:
Spelcher- Memory Card Musik:

8 re Kanten im gepfleg-
Original-Lizenz ten Green lieflen den
okl Ball wie auf Beton
= dhpt{l”(}n und zur Sei-
o te hiipfen — sehr drger-

lich, denn die Com-
puter-Gegner schei-
nen dagegen jeden

99

Mal sehen, wohin er hiipft... Selbst das Git-
ter hilft nicht viel.

Grashalm genau zu kennen. Uberhaupt
sind die Kontrahenten eine Klasse fiir sich
— klar, sind ja auch Profis! Trotzdem stofit
dies negativ auf, denn damit ist das Game
fir jeden Golf-Einsteiger klar zu schwer
und die Frustration zu hoch. Den echten
Golfern unter Euch wird’s egal sein -
schlieBlich liebt Ihr doch Herausforderun-
gen, oder? jb



The clock is ticking: Oft werden nicht die Geg-
ner, sondern straffe Zeitlimits zu eurem
Henker. Extra-Zeit-ltems sind rar gesit.

unde drei fiir den entbehrlichen
Jahrtausendkampfer! Pléttet als
Gen-manipulierter Super-Rambo in ganz
traditioneller Commando- bzw. Ikari
Warrior-Manier Heerscharen an Poly-

gon-Aliens, deren Intelligenz der Grad-
linigkeit des Leveldesigns in nichts nach-
steht. Euer stiirmisches Arsenal belduft
sich dabei auf (ber ein Dutzend ver-
nichtender High-End-Wummen, welche
zum Teil Upgrade-fahig sind. Analog
(furchtbar hakelig) oder digital (brauch-
bar) lotst ihr euren Stahlkrieger durch 20
Level, jedes gespickt mit einem kernigen
Levelboss. Einfacher wird’s, wenn ihr die
Sache kooperativ
angeht. Ofter als
einem lieb ist, lduft
man einander je-
doch aus dem
Screen und verliert
so schnell den
notigen Uberblick;
einen Radar gibl es
nicht. PS only: ein

System:
Spielelyp:
Datentrager:
Hersteller:
Testversion:

Shootar
1CD
Rage

Spieler:

Speicher-

option: 1 Block

PlayStation

Infogrames
1-2 (Co-Op,
Deathmateh)
Memory Card

verkorkster Death-

match-Modus — Extrawaf-
fen kénnen hier nur 1x aufge-
sammelt werden, die Areale sind
ziemlich winzig und ein “Multi-Spaf-
Frag-Faktor” will sich kaum einstellen.
Fazit: Grafisch Gberdurchschnittlicher
Kooperativ-Shooter ohne nennenswerte
Highlights fiir die kleine Portion Action
zwischendurch, cs

Schwierigkeil: &

Fealures: Dual Shock
Preis: ca, 100 Mark
Geelgnet ab: 12 Jahra

Grafik: 83%
Musik: 76%
Sound: T4%

SHOHTGUT

Ll Explosionen 4 la carte
Ll 2-Player-Co-0p-Modus

zu straight forward

SPIELSPASS

Fisherman’s Bait:

Ursprﬁnglirh als Arcade Game kon-
zipiert (Konami brachte dieses
Game vor knapp einem Jahr in die Spiel-
hallen) bekommen wir nun eine etwas
lieblose Konvertierung fiir die PlayStation
vorgesetzt, Ahnlich wie in Reel Fishing
findet ihr euch vor einer Fototapete (die
irgendwie nach Super Nintendo aussieht)
wieder und werft die Rute aus. Arcade-ori-
entiert wird euch eine Zeitspanne vorge-
g:eberl, die ihr durch Fangen von mog-
lichst groRen Fischen verldngert. Lauft der
Counter auf Null, heilSt's Game Over. Hat
eine der sechs moglichen Fischarten
angebissen, ist Buttonsmashing angesagt:
Durch wiederholtes Driicken auf die
Kreis-Taste holt ihr die Leine ein, ist die
Spannung zu grolS (wird im rechten Bal-
ken angezeigt), miisst ihr wieder etwas
nachlassen. Mit Angelcontroller macht

Arcade Style: Im Hin-

tergrund lduft unauf- PlayStation

I’IB"SEITI der Count- Spielatyp: Angelsimulation
P Datentriger: 1 CD

down. Je nach Grabe Hersteller: Kanami

des gefangenen Teslversion:  Konami

Fisches erhaltel ihr Spieler:

Speicher-
option: 1 Block

Schwierigkeil: &

Bonus-Sekunden.

1-2 (plelchzaitig)
Memory Card

die ganze Sache deutlich mehr Spaf, und
ihr werdet vor Blasen an den Fingern ver-
schont. Anfangs macht Fisherman’s Bait
aufgrund der einfachen Handhabung
noch etwas Spaf, schon nach knapp einer
Stunde werdet ihr aber jegliche Abwechs-
lung vermissen und die CD gefrustet in die
Ecke pfeffern. Wer unbedingt auf der Play-
Station angeln will, sollte lieber zum
ebenfalls nicht groRartigen, aber bei wei-
tem besseren Reel Fishing greifen. cd

Fealures: d1. Menis, Dual-

Shock-Unterstiitzung
Preis: ca. 100 Mark
Geeignet ab:  frel

Gralik: 80%
Musik: 50%
Sound: 0%

Bass Challenge

SHORTCUT

Easy Gameplay

schwache Backgrounds
keine Langzeitmotivation

PIF!‘SF’HSS

The Guardlan of Darkness (

Ja, ja, das haben wir gern — wir machen die
Drecksarbeit und der Chef besauft sich.

50in Name ist Kath,r, Ekna Kath,r -
er ist Exorzist und arbeitet fiir die
im Untergrund agierende Organisation

“The Gate”. Wo immer das Bose aui-
taucht und versucht, Ful in unserer Welt

zu fassen, ist er

zur Stelle, um es
mit all seinen
magischen Fahig-
keiten zu be-
kampfen. Im Spiel
steuert ihr nun
Ekna, der sich

tibrigens bewegt
wie ein Hampelmann, dem ein paar
Schniire durchgeschnitten wurden, durch
grausam designte
3D-Stages, die vor
Grafikfehlern nur
s0 strotzen, Gerne
steckt Ekna seinen
Kopf in eine Wand
oder an sich ver-
steckte Items blit-
zen durch Kisten

System:
Spleletyp:
Datentrapger:
Hersteller:
Testversion:
Spieler: 1
Speicher-
option: 1 Block
Schwierigkeit: 7

PiayStation

16D
Cryo

Action-Adventure

selbst gekautt

Mamory Card

hindurch und scheinen euch nur so zuru-
fen zu wollen: “HALLO! Hier bin ich!
Nimm mich endlich!” Das einzig gut
gelungene Feature, das aus den Tiefen
von miserabler Kamerafiihrung, dilettan-
tischer deutscher Sprachausgabe und
unfairen Kdmpfen herausragt, ist das
Magiesystem, in dem ihr eure Spells nach
CGutdiinken aufriisten konnt. Trotzdem —
die Wertung sollte eigentlich alles sagen.
Sonst noch Fragen? cd

Fealures: dt. Menils, Dual-

Shock-Unterstitzung
Preis: ca. 100 Mark
Geeignetab:  frei

Grafik: %
Musik: 87%
Sound: 28%
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SHORTCUT

Magiesystem
ginfach der ganze Rest

SPIELSPH
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BEIM TEUTATES!
IN JEDEM LEVEL
FRISCHE ROMER.

p :
/ [ 4 ! Jetzt ist es so well', endllch darfst du auch Rémer verhauen, Also

b greif zum Zaubertrank und zeig den Rémern, was du draufhast.
Hier zéhlen deine Geschicklichkeit und dein Reaktionsvermégen.
Ab 25. Oktoher 1999 im Handel:
das Jump-‘n’-Run-Erlebnis zum Kinohit ,Asterix & Obelix
gegen César” mit Gérard Depurdleu und Christian Clavier.
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