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Maximaler Spielraum.

Auch in lhrem Geldbeutel!

FIFA Soccer 98 Int. Superstar Soccer
Game Boy Spiel i Game Boy Spiel

Castlevania
Game Boy Spiel
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Superman Montezuma’s Return
Game Boy Spiel Game Boy Color Spiel

Wir sind die Guten.




F1 Pole Position
Nintendo 64 Spiel

NBA Pro 98
Nintendo 64 Spiel

i rai veniien

MINTENDO®!

NSED BY

Body Harves
Nintendo 64 Spiel

Int. Superstar Soccer 98
Nintendo 64 Spiel

Olympic Hockey 98
Nintendo 64 Spiel

Nintendo 64 Spiel

Hier sind die Guten:

ProMérkte:

10365 Berlin
10365 Berlin
10719 Berlin
12055 Berlin
12277 Berlin
12351 Berlin
12619 Berlin
13357 Berlin
13405 Berlin
13597 Berlin
16356 Eiche
03044 Cotthus
04329 Leipzig

04463 GroBpdsna

06128 Halle

06217 Merseburg

06449 Aschersleben
06766 Bobbau/Wolfen
06842 Dessau-Mildensea
0GBE6 Wittenberg

09247 Rohrsdorf

09456 Annaberg-Buchholz
14467 Potsdam

14624 Dallgow

14778 Wust/Brandenburg
15230 Frankfurt/Oder
16225 Eberswalde

17036 Neubrandenburg

17489 Greifswald
28259 Bremen
28277 Bremen
38820 Halberstadt
38855 Wemigerode
39104 Magdeburg
39326 Hermsdorf
39576 Stendal
67059 Ludwigshafen
67065 Ludwigshafen
67346 Speyer

04509 Wiedemar
67433 Neustadt an der Weinstrafie
(neu ab 26.8.99)
67549 Worms

68161 Mannheim
68163 Mannheim
68519 Viernheim
66789 St.-Leon-Roth
69115 Heldelberg
69123 Heidelberg
70173 Stuttgart
74076 Heilbronn
76185 Karlsruhe
79194 Gundelfingen
82166 Grafelfing
84030 Landshut
90429 Niimberg
90482 Niimberg
92637 Weiden

Wir sind die Guten.

93051 Regensburg
99734 Nordhausen
L=1610 Luxemburg
L-4011 Luxemburg

MakroMarkte:

42853 Remscheld neu ab 5.8.99
40878 Ratingen neu ab 5.8.99
22525 Hamburg

30517 Hannover




EDITORIAL

No Future?
Von wegen!

a3 Video Games das élteste Konsolen-
D magazin im deutschsprachigen Raum ist,
sollte relativ bekannt sein. Weniger gelaufig ist
jedoch, daB wir noch einen anderen Rekord hal-
ten: namlich in der Disziplin “Verleger-ver-
schleiBen”! Den Anfang machte der Markt & Tech-
nik-Verlag, danach kam Magna Media, dann
DMV-Franzis, bis vor kurzem WEKA Consumer
Medien und nun haben wir schon wieder einen
neuen Hausherr. Tja, jetzt kébnnen wir’s ja verra-
ten: Das war alles von langer Hand geplant! Uber-
raschend, gell?
Perfide wie wir nun mal sind, haben wir (iber die
Jahre lediglich Erfahrungen gesammelt, neue
Wege bzw. Hindernisse kennengelernt und Kon-
takte geknlpft, um nun richtig loszuschlagen.
Denn was unser neuer Brétchengeber Future Ver-
lag noch nicht weiB: Das alles haben wir nur
gemacht, um letztendlich von ihm gekauft zu wer-
den. Raffiniert, gell?
Der geneigte VG-Leser wird sich nun fragen, war-
um dieser Aufwand? Ist eigentlich ganz einfach:
Future Publishing (so nennt sich unsere englische
Verlagsmutter) ist eindeutiger und ungeschla-
gener Marktflhrer im Bereich der Spielemagazine
in Landern wie England, ltalien, Frankreich und
den USA. Die Macher in England haben sich auf
die Fahne geschrieben, die besten Games-Zeit-
schriften herzustellen, die
man machen kann. Eine Idee,
die uns schon immer sehr gut
gefiel — bloB fehlte uns dazu
letztlich die notige Verlagspo-
wer. Die bringt nun Future mit
in die Ehe ein, und getreu
dem Motto “Zusammen sind
wir stark!” soll sich das kinftig

viure

VERLAG

positiv auf unsere Heftausstattung auswirken.
Perfekt, gell?

Wir sind aber nicht nur perfide, sondern auch
noch gemein! Und zwar zu Euch! Denn wer schon
in der nachsten Ausgabe ein komplett Gberarbei-
tetes Heft erwartet, irrt sich. GroBe Anderungen
lassen sich in den nachsten ein bis zwei Ausga-
ben noch nicht realisieren — schlieB3lich braucht
gut Ding Weile. Wenn wir Euch unser tberarbei-
tetes Heft vorstellen, wollen wir es natiirlich auch
mit einem schénen Knalleffekt machen und gera-
de an dem wird momentan kraftig gebastelt. Spéa-
testens zum Beginn des neuen Jahrtausends
(Hey, das ist nicht mehr lang hin — also keine lan-
gen Gesichter bitte!) werdet |hr dafiir tberrascht
sein, was Eure “Good ol” VG-Crew” noch alles in
petto hat. Allerdings wollen wir nicht nur im Elfen-
beinturm rumlungern und besserwisserisch alles
im Geheimen entscheiden — schlielich machen
wir die VG fir Euch. Also, Madels und Jungs: Ran
an die Tasten und Kugelschreiber, schreibt uns
Eure Winsche! Wie stellt Ihr Euch die runderneu-
erte VG 2000 vor? Wir werden Eure Ideen fleissig
diskutieren und umsetzen — sicher nicht alle, doch
ebenso sicher sehr viele. (Nein, wir kénnen nicht
jeder Ausgabe drei Konsolen samt Spiele bei-
packen und nein — es wird auch nicht jeder Abon-
nent einen Ferrari als Abo-Prémie bekommen!
Auch von in Schweinsleder
gebundenen Goldrand-Ausga-
ben mussen wir vermutlich
absehen.) Und denkt daran:
Wer uns keine Vorschlage
macht, darf hinterher auch nicht
meckern! Gemein, gell?

Eure futuristische

VG-Crew

915{5{@{5-”‘“_5; 99



b

ACTIUATE

(3

9™ B .|
@i

1)

v
_ a‘n

A

IUATED

A
=

L

un
lil

""ilm‘ém.
% z

§

e
7

CLI0Y
9031

0
v o

1

.‘-
e’A'ch

o)

SUPERCHIP
EINE AUPLN’INE

. 7l sparet v
Vorldten v

Tel. 030-399,91850/NF3Y 030-3

Tip:
geim

Wauf von th
die platine ot je 2 n

\ps koS

gtlick B oW

g 8" & —
=

99 03152 A-w

el v
" w—

tet

=
—1—

e
nET
ﬁ AC’

.

\:.aﬁj{_ ) it
= T
AC

ﬂ’

I’

“_ Q-_-_

=
=

" .

’ [+



INHALT

@ Titelthemen

16

Top Gea
Rally 2

«Tonic Trouble
« Miario Golf

78

Burahgeapleitl
Dino Crisis
Nechizallig 2ur neuen Salnon

Bundesliga Stars 2000

64 & Comic
¢ Alle nouen Projoekio o

(Dreamaast fay ol Uni Soft |

38 | souL caLBUR (0c):
Von Famitsu, der fiihrenden japanischen
Videospielezeitschrift, mit 40/40 Punkten bewertet.

5 1 XENA - WARRIOR
PRINCESS (PS):
Lara kriegt
hezaubernde Konkurrenz. Nicht
nur optisch kann Xena mithalten.
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fiir den wohl letzten Teil fiir die PS des Erfolgs-
garanten so ausgedacht hat.

SHADDWMAN (N64/PS/DC):
34 | Vit Mike LeRoi alias dem
Shadowman hat Acclaim ein
ganz heiBes Eisen im Feuer.
TOMB RAIDER - DIE LETZTE OFFENBARUNG (PS):
26 Lara die vierte. Mal sehen, was sich Core Design 4 9 KILLER LOOP (PS):

Da soll noch einer sagen, deutsche
Firmen kinnen keine Hits produzieren.

PREVIEWS

Extreme 500 (PS) 37
Die 500-Kubik-Klasse gilt als die Konigsdisziplin
im Motorsport. Ob dieser PS-Racer diesen
Anspruch gerecht wird, erfahrt Ihr hier.

Hot Wheels (PS) 47
Nicht nur rasen, sondern auch Loopings fliegen
und Schrauben drehen, das ist Hot Wheels. Noch
nie gehort? Einfach mal reinschauen.

Kemco-Line Up ‘99 (PS/N64) 42
Welch hoher Besuch aus dem fernen Japan. Die
Entwickler hochstpersonlich stellten uns Top Gear
Rally 2 und Top Gear Hyper-Bike vor.

Killer Loop (PS) 49
Ein Space-Racer aus deutschen Landen? Laft Euch
tiberraschen — dieser Titel hat es in sich.

Re-Volt (PS) 48
Fiir alle, denen echte Autos zu grof sind, ist dieser
R/C-Racer vielleicht genau das richtige.
Shadowman (N64/PS/DC) 34
Endlich halten wir eine spielbare Version dieses
Action-Adventures in Handen. Shadowman hat
definitiv das Zeug zum Mega-Hit.

Sled Storm (PS) 50
Etwas unpassend zur Jahreszeit, aber extrem cool.
Soul Calibur (DC) 38
Die beste Arcade-Umsetzung des Jahres!
SuperCross 2000 (PS) 46

Wenn sich EA einer Sportart annimmt, muf ja fast
etwas Besonderes rauskommen.

Tonic Trouble (N64) 40
Der Kampf gliedloser Wesen gegen ranziges
Gemiise nimmt langsam Formen an.

Wu Tang Shaolin Style (PS) A
Thrill Kill hat es nie in die Regale geschafft. Damit
die Vier-Spieler-Engine dennoch zum Zug kommt,
gibt's das Ganze halt etwas unblutiger.

Xena — Warrior Princess (PS) 51
Mit dieser Dame ist nicht zu spalen, aber seht
doch einfach selbst.

WORK IT PFROGRESS

Daikatana (N64) 27
Das kommt heraus, wenn ehemalige id-
Masterminds ein eigenes Produkt auf die Beine
stellen.

Star Wars Episode 1 -

Die Dunkle Bedrohung (PS) = 7h]
Das in den neuen SW-Folgen mehr als nur ein

Racing-Game steckt, war ja wohl klar ...

Tomb Raider - Die letzte Offenbarung (PS)__ 26
Lara und kein Ende. Ob Ihr diesmal innovative
Ideen erwarten konnt, oder ob Ms. Crofts vierter
Auftritt nur eine bessere Mission Disc ist?

Worms Armageddon (PS) 29
Wenn Wiirmer gegenseitig auf Kriegsful® stehen,
Diesmal geht's wirklich rund.



TECHNOMAGE (PS):
Action-Adventure made
in Germany. Nehmt mit uns einen
Blick in die Biiros der Entwickler.

| SPECIALS |

Chucky Competition 32
Eine tolle Verlosung fiir alle, die auf Horror und
einen London-Trip stehen,

Comic-Spiele Special 64
Vom Pinselstrich zum Polygon. Comics sind nach
wie vor eine der beliebtesten Ideen-Lieferanten,

No Cliché Besuch 18
Besuch bei den Toy-Commander-Machern in Lyon.
Pockei-Corner 22

Die neusten Handheld-Games im Test, die
aktuellsten GBC-News und eine tolle Verlosung.

Pokémon Special 16
Entweder man liebt sie, oder man halt sie.
Pokémons sind auf alle Falle ein Thema.
Technomage 30
Held Daxer nahm die beschwerliche Reise bis ins
ferne Frankfurt auf sich, nur um die neusten Infos
zu diesem RPG-Hit in Erfahrung zu bringen.

Ubi Soft Dreancast Day 12
Die kommenden DC-Highlights im Uberblick.
Ralph war extra live vor Ort.

~fml=
Air Force Delta (DC) 81
Buggy Heat (DC) 77
Dino Crisis (PS) 70
Fatal Fury Wild Ambition (PS) 76
Shock Troopers 2nd Squad (Neo Geo) 78
Frame Gride (DC) 80
Mario Golf (N64) 78
Shadow Madness (PS) 72
Street Fighter Zero 3 (DC) 69
Tarzan (PS) 74

ry,
hed shrew,..)

SHADOW MADNESS (PS):
Dafi RPG-Perlen nicht nur aus Japan
72 kommen miissen, beweist dieser Hit.

TIPS +TRICKS |

Anna Kournikova’s Smash Court Tennis (PS) _ 52

Ape Escape (PS) 56
Asterix (PS) 56
Bloodlines (PS) 55
Bugs Bunny (PS) 58
Command & Conquer 64 (N64) 56
Mario Golf (N64) 52
Monkey Hero (PS) 55
NHL/99 (N64) 58
Silent Hill (PS) 54
Sports Car GT (PS) 58
Star Wars: Rogue Squadron (N64) 54
Syphon Filter (PS) 56
Triple Play 2000 (N64) 55
V-Rally 2 (PS) 54
Warzone 2100 (PS) 56
World Driver Championship (N64) 58
RUBRIKET
Editorial 4
Hitparade 82
Impressum 55
Inserentenverzeichnis 59
Leserpost 60
News 8
Szene Chat 63
Vorschau 98
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Bomberman 94
Bomberman Fantasy Racing 93
Bundesliga Stars 2000 95
Croc 2 88
Dreams 89
G-Police 2 90
R/C Stunt Copter 83
Speed Freaks >— 86
Syphon Filter R ) = 84

Um Jammer Lammy 97
WWF Attitude .?_ 96
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Monster Truck Madness 92
Superman 9N
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COMIC SPECIAL ;
Wild, bunt,
schnell und
action-geladen. So sind
Comics. Doch oft bleibt in der
Videospiel-Umsetzung nicht
mehr viel davon iibrig.

POKEMON (N64):
In Japan schiagen die kleinen
1 6 Bonsai-Monster alle Rekorde. Ob
das Game bei uns auch so
einschldgt, bleibt abzuwarten. Interessant ist
as Pokémon-Phénomen auf alle Falle.

88 croc2(psy

Gex bekommt Konkurrenz.

0b der Hiipfer um den kleinen Croco

etwas taugt, erfahrt Ihr in unserem
ausfiihrlichen Test, oder Ihr fragt

einfach Spieleprofi Knuffi S.
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@ Nintendo 64

@ Playstation

@ |apan

® Dreamcast ® Neo Geo
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Hiermit machten wir uns
ausdriicklich beim "Der-
nimmt-sich-Zeit-fiir-lhre-
Fragen-Versand® Spiel-
raum in Erlangen (Telefon:
091 31-205093) ent-
schuldigen. Durch unsere
efwas saloppe Schreibe
ist bei einigen Lesern letz-
te Ausgabe falschlicher-
weise der Eindruck er-
weckt worden, der Ver-
sender Spielraum sei an
der hundsmiserablen Ver-
arbeitung von Ataris Ja-
guar CD-Laufwerk in ir-
gendeiner Weise mit
schuld. Dies ist natiirlich
viilliger Quatsch, der Her-
steller Atari ist fiir solchen

Parallel zu den "Dreharbeiten"
von Disney/Pixars Computer-ge-
neriertem Film "Toy Story 2: Buzz Lighty-
ear to the Rescue" arbeitet Travellers
Tales (haben davor auch schon A Bug's
Life programmiert) im Auftrag von Dis-
ney Interactive momentan auch an der
gleichnamigen Spielumsetzung fiir N64
und PlayStation. Der Held des Films,
Buzz, ist selbstredend auch im Spiel die
Hauptperson und eine Art Pseudorobo-
ter (Mensch im Raumanzug). Bei einem
Event in Schottland letzten Monat durf-
ten wir die PS-Version bereits das erste
Mal antesten. Vom ersten Eindruck her
scheint Toy Story 2 eher an die jiingere
Zielgruppe gerichtet zu sein, was aber
nicht heifen soll, daBb die Engine deswe-
gen schlecht ist oder die Level langwei-
lig aufgebaut sind, ganz im Gegenteil.

Pfusch kamplett alleine
verantwartlich. Es war le-
diglich Pech, dal beide
Testgerdte von Spielraum
—die {ibrigens auch an-
standslos wieder umge-
tauscht wurden — defekt
waren. Besagter Versen-
der hat sich in jeder Hin-
sicht korrekt verhalten
und ist hiermit in den Au-
gen aller Beteiligten hof-
fentlich restlos rehabili-
tiert. Tschuldigung noch-
mals, fiir die diplomati-
schen Verstimmungen!

BIG-N-PROBS

Nintendo of America hat bereits im Juni Terminverschiebungen fiir seine
N64-Weihnachts-Toptitel verkiindet. Ein schlechtes Zeichen, da aller Erfah-
rung nach kurz vor dem Fest mit weiteren Release- und Produktions-Verzd-
gerungen gerechnet werden mul —von den noch spateren PAL-Erschei-
nungsterminen mal ganz abgesehen. So wie's momentan aussieht, werden
Jet Force und Starcraft wohl Ende September erscheinen, Donkey Kong
64 Ende November und Perfect Darkim Dezember (alles nur Amerika,
wohlgemerkt!). Noch schlechter bestellt ist es hingegen um Ridge Racer
64, Mini Racers und Eternal Darkness, die, so Gottwill, erstirgendwann im
Jahr 2000 an der Reihe sind.

BIG-N-FLOPS

Nachdem wir letzte Ausgabe bereits das endgilltige Aus fiir Nintendos
unségliches Disk Drive verkiindet hatten, da alle halbwegs vielverspre-
chenden, urspriinglich geplanten DD-Games nur noch als Cartridge-Ver-
sionen angekiindigt sind, stiftet eine Vorab-Liste mit Titeln, die angeblich
Ende August auf der Spaceworld in Tokio (Nintendos eigene Spielemesse)
gezeigt werden sollen, etwas filr Verwirrung, Wenn diese acht Spiele wirk-
lich existieren, hie@e da®, Nintendo plant doch noch, das Disk Drive zu
verbffentlichen. Ob allerdings Sim City 64, Talent Maker, Mario Artist; ein
Golf- und ein Mahjong-Spiel den Abverkauf der Zusatzhardware grof ins
Rollen bringen, erscheint mehr als fraglich. Auch wagen dem F-Zero X
Expansion Setwerden vermutlich die wenigsten Leute vor den Spieleléden
libernachten. Sehr ratselhaft die Taktik von Nintendo, sollte die Liste
tatsdchlich echt sein. Was auchimmer in Fernost passiert, Europa bleibt
aber garantiert vom Disk Drive verschont.

L3

Jede der voraussichtlich sieben Welten
besteht aus einem eigenen, verschach-
telten Haus, das lhr erkunden miifst, wo-
bei Hilfsfiguren, wie z.B. ein Dino, der
als Bulldozer fungiert, oder Spielzeug-
soldaten herbeigerufen werden kénnen.,
Das Spiel soll in etwa zeitgleich mit dem
Kinostart des Films Anfang néchsten Jah-
res verdffentlicht werden.

%‘f’snsp -PIXAR

COlympia-Deal R

idos hat ein sechs Jahre giiltiges

Exklusivabkommen getroffen, in
Zukunft Computer- und Videospiele zu
verdiffentlichen, die auf einer Lizenz des
Internationalen Olympischen Komitees
(10C) basieren.
Das Abkommen umfallt die Olympi-
schen Sommerspiele 2000 in Sydney
und 2004 in Athen, sowie die Winter-
spiele 2002 in Salt Lake City.
Das Spiel zur ndchsten Sommerolympia-
de wird derzeit von Attention to Detail
(ATD) im englischen Warwick ent-

wickelt. Noch ist es nur fiir PC und Play-
Station geplant, andere Formate sind
aber sehr wahrscheinlich.

Hoffen wir, dal Eidos nicht in die Fult-
stapfen von US Gold tritt, deren vorige
Olympia-Spiele — wohl auch aufgrund
der hohen Lizenzgebiihren — uns in sehr
schlechter Erinnerung geblieben sind.

WEhrend in Japan bereits der
vierte Teil von Konamis mega-

erfolgreicher DJ-Sim-Serie in den Start-
léchern steht, ndhern wir uns hierzulan-
de langsam aber sicher dem Release des
ersten Teils. Immerhin hat Konami die
Konvertierungszeit sinnvoll genutzt und
einen Grobteil der doch recht gewéh-
nungsbediirftigen, orientalischen Tech-
no Tracks iiber Bord geworfen. Welche

DJs alle mit an Bord der Pal-Version ge-
nommen worden sind, ist zwar noch
nicht offiziell bekanntgegeben, als wahr-
scheinliche Kandidaten gelten aber u.a.
Paul Van Dyk, Moloko und Norman
Cook. Als sicher gilt aulerdem, daf zu
Beatmania, dhnlich wie bei Metal Gear,
auch ein nobles Premium Package auf
den Markt kommen wird, welches so-
wohl das Spiel als auch den einzigarti-
gen DJ-Controller (siehe Bild) enthilt.

' GRGIES 99

0] SIMULATION GAME

Zusatzlich produziert Konami eine limi-
tierte Special Edition des Plattentellers
in Silber fur all diejenigen, die auch
Zuhause in authentischer Club-Atmo-
sphére scratchen machten.
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er koniglich englische Entwickler

Interactive Studios (haben unter
anderem schon Firo & Klawd und Glo-
ver programmiert) werkelt — Nintendo-
Fans wird’s freuen — auler an Glover 2
und Frogger 2 derzeit sogar noch an ei-
nem dritten N64-Projekt. Dragon Sword
ist ein Fantasy-Action-Spiel fiir ein oder
zwei Spieler. Angesiedelt in der fiktiven
Welt von Avantaria mufBit lhr entweder
als Kailan, Cutter oder als eine von zwei
weiblichen, titowierten Krigerinnen
kriftig Beil und Sdbel schwingen, um die
unzihligen teuflischen Verfechter des
Bésen in Gestalt diverser Monster nie-

derzumetzeln. Eure Aufgabe ist es, in je-
dem der zehn Level ein Teil des legenden-
umwcbenen Drachenschwerts (engl.:
Dragon Sword) abzustauben. Nur mit
Hilfe dieses Schwerts kénnt Ihr namlich
den Gott des Lichts befreien, der vom
Gott des Bésen und seiner "Darrc Army"
verbannt wurde. Ein Vierspieler-Death-
match- und Time Trial Deathmatch-Mo-
dus sorgen auferdem fiir die nétige Par-
tystimmung. Ob es Dragon Sword noch
dieses Jahr in die Liden schafft steht
nicht fest, da bislang noch kein
Vertriebspartner gefunden wurde.

Star Trek Red Squad PS

Trekkies aufgepalt, Activision be-
reitet ein Fest fir Euch vor! Wir
durften bisher zwar lediglich einen fliich-
tigen Blick auf das erste PlayStation-
Star-Trek-Spiel riskieren, der hat aber be-
reits Lust auf mehr gemacht. Bose Zun-
gen behaupten, Star Trek Red Squad sei
eine offensichtliche Colony Wars-Kopie,

MGS Special Missions

K urz vor Redak-
tionsschlul er-
eilte uns von Konami
noch die frohe Bot-
schaft, dal® das in Ja-
pan bereits erhdltliche
Metal Gear Solid v S P E C
Missions bei uns nun doch nicht als
Vollpreisprodukt in die Liden kommt.
Ahnlich wie bei GTA und GTA London
erhilt der MGS-Besitzer statt dessen
auch hier die Moglichkeit, ftir schlappe
50 Mark eine Add-On-CD, die Metal
Gear Solid Special Missions eben, zu er-
werben. Einziger Haken bei der Sache:
Ihr mift das "Hauptspiel" bereits besit-

TACTICAL

M:TALG |

was allerdings in Anbetracht der Tatsa-
che, dalb der Leiter des CW2-Teams so-
wie weitere Psygnosis-Mitarbeiter und
einige Mitglieder des Privateer-Teams im
Auftrag von Activision an diesem Projekt
arbeiten, wenig verwunderlich ist. Sieht
man von gewissen Ahnlichkeiten bei der
"arafischen Handschrift" mal ab - die En-
gine wurde angeblich von Grund auf neu
programmiert —, erwartet Euch ein durch
und durch authentisches Star-Trek-Szen-
ario, basierend auf Star Trek: The Next
Generations. Mission Briefings werden
Euch z.B. von den Original-Sprechern
(zumindest in der englischen Version) er-
lautert. Erstmals seht Ihr bei diesem
Space Shooter nach einem erfolgreichen
Abschuft iibrigens per eingeblendetem
Video-Fenster wie das gegnerische
Raumschiff gerade zerbroselt — sehr in-
novatives Feature.

PS

ESPIONAGE AC TION

AL MI 8 SI ONS

zen. Ohne Metal Gear Solid konnt lhr
mit den zusitzlichen 300 Einzelmissio-
nen leider nichts anfangen.

Bei mittlerweile fast 200.000 verkauf-
ten Metal Gear Solid-Einheiten in
Deutschland verspricht sich Konami
von der (Special) Mission Disc sogar
noch deutlich héhere Verkdufe als bei
Silent Hill.

PS- FREISRUISEH (TEIL2)

,Playstatlon“ aus
dem Juze gestohlen
Weilheim - Wie die Polizei erst jetzt

| mittellt, wurde am Mittwoch abend

der vergangenen Wockie eine  Play-
station” aus dem Wellhetmer Ju-
gendzentrum gestohlen. Bin vager
Tatverdacht besteht gegen zwel Ju-
gendliche; die Polizel hat thre Er-

Letzte Ausgabe hatten wir
noch gemutmalt, dal Sony
den Preis fiir seinen grauen
Global Player zur IFA auf
199 Mark senken wird. Mitt-
lerweile geht ein Grofteil
der Branche jedoch fest da-
von aus, dal die PlayStation
sogar filr 149 Mark zu haben
sein wird, um Sega mig-
lichst viel Wind aus den

etwa 400 Mark.

Nein, diese Jugendlichen ... '

ginen “vagen Yerdacht”).

Funkausstellung warten ...

mittlungen aber noch nicht abge-
schlossen. Das entwendete Compu-
| ter-Spielgerdt hat elnen Wert von
arm

(Siid-deutsche Zeitung, Ende Juli '99)

auch niemand was von der Geschichte mit der IFA, sonst stellen sie das
Verfahren noch wegen Geringfiigigkeit ein, wir haben da némlich auch so

Wie dem auch sei, wer von Euch jedenfalls vorhatte, sich noch diesen Au-
qgust eine PlayStation zuzulegen, der sollte besser bis nach der Berliner

Dreamcast-Segeln zu neh-
men. Ginge es ibrigens
nach dem Willen der Weil-
heimer Polizei, dann wiirde
Sonys "Computer-Spielgerat’
gar noch das Doppelte ko-
sten (besser es erzahlt ihnen

bwohl Soul of the Samu-

rai, so lautet der Name
der NTSC-Version, in Amerika
schon Ende diesen Monats er-
scheint, hilt sich Konami noch
reichlich bedeckt mit Informa-
tionen. Das mag zum einen dar-
an liegen, dalb sich Activision
bei einem &hnlichen Spiel un-
langst bereits die Finger ver-
brannt hat, andererseits sicher
auch an der Thematik dieses
mittelalterlichen Japan-Epos. Ihr
habt zu Beginn generell die
Mdglichkeit, zwischen zwei
verschiedenen Missionen zu

Ronin Blade PS

wihlen. Entweder trachtet lhr
wihrend der Edo-Periode als Sa-
murai Kotarou Hiba nach Rache
und versucht die Personen zu
finden, die das Grab Eurer Eltern
entweiht haben (wie span-
nend ...), oder Ihr schliipft in die
Rolle einer weiblichen Geheim-
agentin. Wer gleichzeitig auf
Adventures mit knackigen Rit-
seln sowie auf Bushido Blade
steht, der wird von Ronin Blade
sicher nicht enttiuscht sein:

Laut Konami beherrschen beide
Kdampfer iiber 40 verschiedene
Schwerttechniken.

Suzuki Alstare Racing

Wie letzte Ausgabe berichtet, hat Ubi Soft im Juni ein langfristiges Lizenz-
abkommen mit dem japanischen Rennteam Suzuki Alstare geschlossen
und darf diesen Namen deshalb auch fiir zukiinftige Motorrad-Simulatio-
nen verwenden. Besagter Vertrag kam jedoch zustande, nachdem das in
England entwickelte Redline Racerin Japan langst iber Imagineer er-
schienen war. Um keine MiBverstdndnisse aufkommen zu lassen, hier
nochmal in aller Deutlichkeit: Redline Racer und Suzuki Alstare Racing sind
bis auf wenige kosmetische Anderungen ein und dasselbe Spiel und haben
nur aus oben genannten Griinden verschiedene Namen.
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NEWS

Nintendo 64

® Playstation @ Japan

@ Dreamcast @ Neo Geo

Japan-PS-Charts i

Ab dieser Ausgabe informieren wir Euch
auf vielfachen Leserwunsch auch regel-
méBig iber die Verkaufscharts im Land |
der aufgehenden Sonne. Mit den meisten
Spielenamen kannen vermutlich nur !
absolute Insider etwas anfangen, aber ‘
sei's drum: [
1.) Super Robot Taisen Complete Box ‘
(Banpresto) |
2.) Racing Lagoon (Square)
3.) Dance Dance Revolution (Konami)
4.) Simple 1500 Series Vol 10: Billiards
(Culture Publishers)
5.) Spriggan Lunar Universe
{From Software)
6.) Ace Combat3 (Namco)
7.) BeatMania Append: Gottamix
(Konami)
8.) Pachislo Aluze Tenkoku (Aluze)
9.) Segareijiri (Enix)
10.) Minna No Golf: The Best (Sony)

CODE VERONICA

Wie von Capcom unléngst bekanntgege-
ben, wird einer der wichtigsten Titel die-
sen Jahres {iberhaupt, Resident Evil: Co-
de Veronica, gar nicht bei Capcom intern,
sondern von Sega/Japan entwickelt. Eini-
ge wenige Capcom-Mitarbeiter iberwa-
chen das Projekt zwar dennoch bej Sega,
wartm aber ausgerechnet dieser Pre-
stige-Titel {etwa aus Zeit- und Personal-
mangel?) "gehengelassen” wurde, bleibt
rétselhaft.

LIBCRYPT

So lautet das neue Wundermittel Sonys
gegen die Raubkopiererplage. Die PAL-
Versionen von V-Rally 2und Ape Escape
sind die ersten beiden Spiele, bei denen
der neue LibCrypt-Kopierschutz eingesetzt
worden ist. Nach zwei Wochen tauchten
zwar erwartungsgemal die ersten Cracks
im Netz auf, wobei der V-Rally 2-Crack je-
doch nicht mit jedem Brennerprogramm
zu funktionieren scheint. Hobbykapierer
diirften hier nach ein paar “verbrannten”
Rohlingen schnell die Lust verlieren, wo-
mit Infogrames und Sony zumindest einen
Achtungserfolg erzielt haben.

m Zuge der Weiterentwicklung digi-

taler und analoger Eingabegerite fiir
Video- und Computerspiele kommen
demnichst die ersten Controller mit
"Tilt-Technik" auf den Markt. Ihr bewegt
hierbei Eure Spielfigur, Karre, Flugzeug
etc. nur tber die Bewegungen Eurer
Hand nach vorne, hinten, rechts oder
links und ersetzt somit die Analog-
Mini-Joysticks auf den Dual-Shock-
Pads. Und dies natirlich auch im

analogen Modus! Neigt Ihr Eure Hand
z.B. ein wenig nach rechts, bewegt
sich auch der Rennwagen auf dem
Bildschirm nur ein wenig nach rechts,
neigt Ihr Eure Hand dagegen ganz nach
rechts, fahrt auch das Auto eine scharfe
Rechtskurve.

Maglich wird dies durch einen neu inte-
grierten G-Tilt-Chip, der seine relative
Position zum Gravitationsfeld der Erde
bestimmen kann.

Die weltweite Einfiihrung dieser neuen
Controller-Generation durch Vidis er-
folgt in mehreren Schritten und be-
ginnt ab Anfang September 1999 mit
zwei neuartigen PlayStation-Pads (Dual-
Shock wird unterstiitzt). Im Oktober folgt
dann die Nintendo 64-Variante.

Das Evolution Control System besteht
aus zwei Einzelgeriten, die miteinander
verbunden sind: Dem "Reactor"-Hand-
schuh mit G-Tilt-Gravitations-Chip, der
die Bewegungen der Spielfiguren steu-
ert, und dem "Grip". Am Evolution-Reac-
tor befindet sich auch eine Resel-Taste,
die vor Spielbeginn gedriickt werden
mull und kurz aufblinkt. Dadurch be-
rechnet der Chip die Nullstellung des
Controllers.

Beim ergonomischen "Evolution Grip"
sind alle bekannten Funktionstasten
von Dual-Analog-Pads vorhanden. Zu-
silzlich lassen sich alle Buttons frei
programmieren. Das Evolution Control
System (Reactor + Grip) kommt von
Vidis und kostet rund 150 Mark.

ein Stiick von ihm enthalten wird.

DC-Werbung

Sega hat mit Robbie Williams einen Werbevertrag abgeschlossen und darf
jetzt die beiden Lieder "I've been expecting you" und ‘Millennium® aus Robs
aktuellem Album in zukiinftige Dreamcast TV-Spots einbinden. Zuvor hatte
der ehemalige Take That Sénger bereits Electronic Arts sein Jawort gege-
ben, weshalb auch FIFA 2000, das fiir PC und PSX im November erscheint,

| US-Netzwerk _JL.1-

ega of America (SOA) hat

Anfang August erste De-
tails zu ihrem DC Network be-
kanntgegeben. Im Gegensatz zu
uns (33k Modem) wird die US-
Konsole zwar mit einem schnel-
leren 56k Modem ausgeliefert,
dafiir ist der Internet-Zugang in
den Staaten kostenpflichtig. Die
von SOA empfohlenen AT&T-
Pauschalangebote reichen von
ca. 20 Mark fiir zehn Stunden
monatlich bis hin zu ca. 45
Mark Grundgebiihr bei unbe-
grenzter Nutzung. Dieses Jahr
wird  Online-Spielen jedoch
noch nicht moglich sein, son-
dern nur die Nutzung der Chat
Rdume, des E-Mail Systems und
des Kleinanzeigenmarkts. Fer-
ner soll es moglich sein, neue
Spiele als Demo via Netz probe-
zuspielen und VYMS-Spielstinde
auszutauschen. DaR das DC-

nkiindigungen fiir

das Dreamcast wo-
hin man nur schaut: Auch
Glass Ghost, die Macher
von Xenocrazy (PS) und
Tank Racer (PS), fiihren
groBe Dinge im Schilde. Als
intergalaktischer Soldner konnt
Ihr es bei Jump Runner entwe-
der zu Reichtum oder trauriger
Beriihmtheit bringen. Obwohl
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Netzwerk noch nicht richtig
steht und Multiplayer-Duelle
erst nachstes Jahr méglich sind
(wird wohl fir Europa auch
zutreffen), ist halbwegs ver-
schmerzbar, da auBer Sega Rally
2 sowieso keine Launch-Titel
tibers Netz spielbar wiren. Das
wirft allerdings das Licht auch
wieder auf einen anderen MiRk-
stand: Scheinbar hat Sega bis-
lang nur die eigenen, internen
Entwicklungsabteilungen — mit
dem nétigen Know How ver-
sorgt, um Spiele zu program-
mieren, die auch netzwerkfihig
sind. Gerade kleinere europii-
sche Spieleschmieden fiihlen

sich im Stich gelassen und kla-
gen immer haufiger tber den
schlechten Support von seitens
Sega. Naja, sieht alles eher nach
Netz-

einem unspektakulidren
werk-Start aus ...

|__Jump Runner JLIo

das Spiel auf den ersten Blick
wie ein 3D-Space-Shooter aus-
sieht, [aBt es sich schwer einem
bestimmten Genre zuordnen, da
Jump Runner so viele
Aktionsmoglichkeiten
bietet. Dogfights bei
uneingeschrinkter Be-
wegungsfreiheit im All
gehdren ebenso dazu
wie der Handel mit er-
beuteten Giitern und
Gegenstinden. Einen
weiteren wichtigen
Hauptaspekt bildet die
Story. Auler Ballern
milt Thr genauso Kon-
versation betreiben,
mit Gangs verhandeln,
Raume zu Ful erkun-
den. Bald erfahrt Ihr
mehr, wir behalten die-
se Mischung aus Co-
fony Wars, GTA und
Half Life fur Euch defi-
nitiv im Auge.

——
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interessanteste

D Spiel des gezeigten Rennspiel-Triples war
auf jeden Fall Speed Devils — die Konvertierung
des PC-Racers Speed Busters—, von der wir dank
einer stimmungsvollen E3-Version schon Lust auf
mehr bekommen hatten. Das Konzept dieses
reinrassigen Arcade-Geschwindigkeitsrausches
ist wohl am ehesten mit der Cruisin’ USA/World-
Reihe von Nintendo zu vergleichen, wobei
durch die Dreamcast-Power ein visuelles Erleb-
nis der nachsten Generation garantiert wird. Um
Lizenzen schert man sich bei Ubi Soft offensicht=
lich nicht viel, und so darf hier mit absolut schar-
fen Fantasy-Muscle-Cars iber die abgefah-
rensten Pisten des nordamerikanischen Konti-
nents gebrettert werden. Als
erstes werden Euch die blitzen-
den Chrom-Applikationen (lei-
der nur im Single-Player-
Modus) und das sehr reali-

stisch anmutende Environ-

ment Mapping der
Traumautos auf-
fallen, welches

die Szenarien

Im Einspieler-Modus zieren wunderschine Lack-
Effekte die coolen Fantasy-Muscle-Cars.

Am 7.Juli lud Rayman-Designer Ubi Soft nach Paris,
um in stilechter Atmosphire eines Oldtimer-Museums
sein Dreamcast-Launch-Lineup an hochkaratigen
Rennspielen zu prasentieren. Wir lieBen fiir

und Gags der 13 sehr gelungenen E L

Tracks in sieben Grafik-Umgebun- |~ difii
gen (Kalifornien, Colorado, Louisia-
na, Las Vegas, New York, Kanada,
Arizona) auf dem blankpolierten Lack
spiegeln |dft. Gefahren werden jeweils drei
lange Runden (bis zu fiinf Minuten!), wobei nach
jeder Uberquerung der Ziellinie neue Uberra-
schungen und Animationen auf den Spieler war-
ten. In Hollywood versperrt Euch ein T-Rex den
Weg, King Kong haut mit seiner Pranke dazwi-
schen, Erdbeben teilen unvermittelt die Strafe,
Wirbelstiirme schrinken die ansonsten tadellose
Sichtweite (geringste Pop-Ups und kein Nebel)
ein, oder Ufos starten und landen. Wer
sich davon gestort fiihlt und eher auf
puristische Renn-Action steht, kann
diese Gags im Options-Menti auch
deaktivieren. Es wird jedoch nicht
nur gerast, sondern vorher auch
gewettet, um vielleicht
noch schneller als mit
den Standard-Preisgel-
dern an die siindhaft teu-
ren Boliden zu kommen,
die Ihr mitsamt Euren ergat-
terten Trophden in einer formschénen Garage
stapeln und betrachten konnt. Mehr dazu verrit
Euch Project Manager Alexandre Thabet im
Interview.

Hasta la vista, Radarfalle!

Apropos Preisgelder: An Kohle kommt Ihr in
Speed Devils auf verschiedenste Art und Weise:
Durch Uberfahren von Radaranlagen, den hach-
sten Top Speed, die Fiihrung fiir eine gwisse Zeit
und natiirlich die finale Position. Dies dient tibri-
gens auch als Grundlage fiir reichhaltige Multi-
player-Modi (maximal zwei Spieler Split-Screen
— ein Online-Support ist aufgrund des Verzichts
auf Windows CE als Programmier-
umgebung nicht vorgesehen), in
denen ein Rennen z.B. so

lange geht, bis ein Spieler

in allen genannten Katego-

wnce
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Euch schon mal die Reifen quietschen!

¥
A, |

ARAAAAAALAS,

Oops, das Erdbeben naht - jede Strecke wartet pro
Runde mit neuen Animationen und Details auf.

rien mit Ausnahme der Endposition vorne liegt.
Als Langzeitmotivation werden diverse Short-
cuts geboten, die teilweise wirklich schwer zu
entdecken sind ("Was, da soll ich rein - bist Du
verriickt?”). In der gezeigten Preview-Version lief
Speed Devils sowohlim Single- als auch im Mul-
tiplayer-Mode mit ca. 30 fps schon fliissig und
steuerte sich mit unrealistischen, aber spafigen
Arcade-Drifts gut. Uber einen VMS-Support mit
Auto-Tausch-Option wird derzeit bei Ubi Soft in
Montreal noch nachgedacht. Spétestens zum
Launch werden wir’s wissen! rk

Hollywood Desaster: Labt Euch nicht vom
wildgewordenen T-Rex erwischen!



Wir unterhielten uns mit dem kanadischen Project
Manager Alexandre Thabet, der sich hartnackig wei-
gerte, sein Baby Speed Devils als reine PC-Konver-
tierung einzustufen.

VIDEO GAMES: Ist das Dreamcast-Team eigentlich
mit dem Speed Busters-PC-Team identisch?
Alexandre Thabet: Ein Grofiteil des aus 27 Leuten
bestehenden Teams arbeitete vorher an der PC-Ver-
sion und stiel im November ‘98 in Montreal zu uns.
Es kamen jedoch neue Leute fiir wichtige Schliissel-
positionen wie das Game Design hinzu, so dald wir
objektiver an einem vollig auf den Konsolenmarkt
zugeschnittenen Spiel arbeiten konnten.
VG: Ihr habt versucht, dem Spiel durch Wetten eine
neue Gameplay-Dimension zu verpassen. Wie sieht
das in der Praxis aus?

AT: Das Plazieren von Wetten hat folgende zwei
| Zwecke: Erstens erhoht es die Spieltiefe, und z2wei-
tens verleiht es den in den meisten anderen Renn-

Interview

VG: Was passiert, wenn man solch ein Rennen ver-
liert: Wagen weg und Game Over?

AT: Ich héatte mir das konsequenterweise so
gewiinscht — es wiére eben das hohe Risiko einer
Wette um Alles oder Nichts. Mein Game Designer
hat mich dann jedoch davon tberzeugt, dem Spieler
noch eine letzte Chance zu geben, in dem er den
schwachen Boliden des Konkurrenten bekommt und
sich wieder hocharbeiten kann. Verliert man diesen
jedoch ebenfalls, heil3t's endgliltig Game Over.

VG: Wie sieht es mit dem Schadensmodell fiir die
tiefergelegten Flundern aus?

AT: Da wir keine offizielle Lizenz haben, ist das natur-
gemaR ein starker Punkt von Speed Devils. Wir kon-
nen mit den Phantasie-Rennern so ziemlich alles
anstellen: Es gibt insgesamt sechs Zonen mit jeweils
vier Schadensstufen an jedern Auto, so daf der Spie-
ler nach einem Unfall mit einem extrem realistisch

verformten Wagen tber die Kurse donnern kann.
Nattirlich wird's fiir eingefahrene Preisgelder neben
neuen Boilden auch Repair-Kits und Upgrades
geben, mit denen man seinen Liebling optimal fiir's
nachste Rennen tunen und vorbereiten kann, )
VG: Apropos Lizenzen: Bei Ubi Soft wird jeder Franc p—
ins Gameplay und nicht in Namen investiert ... 7
AT: (lacht) Im Fall von Speed Devils hétte eine Lizenz |
mehr geschadet als genutzt. Die Designer wéren in
ihrer Kreatvitat bei der Modellierung der abgefahre-
nen US Muscle Cars zu eingeschrankt gewesen.
AulSerdem waren wir beim Gameplay auf Vorgaben,
wie keine Uberschlége und Totalschaden etc., ange-
wiesen gewesen, was Uberhaupt nicht ins Arcade-
Gameplay des Titels gepalit hatte.

VG: Hat Speed Devils zum Launch eine Chance
gegen Sega Rally 22

AT: Zweifellos - es wird eine Menge

Racer zum Start geben, doch die

Mehrzahl wird (wie auch Sega Rally

spiglen ziemlich blassen Charakteren mehr Leben

| und Stil. Wir haben auch generell darauf geachtet,

| Jeden Fahrer eine KI geméR seinem Naturell zu ver-

| passen, so dald der Spieler z.B. schon damit rechnen
kann, von einem aggressiven Kaliber bei einem
Uberholversuch gerammt zu werden. Vor jedem
Rennen steht aber erst die spannende Frage an, wer
wen in Form einer Wette herausfordert. Willige ein
und riskiere es, Deinen Rennwagen zu verlieren, oder
lafd es bleiben!

2) eher simulationsorientiert
sein. Als kompromif3loser Arca-
de-Racer mit Wett-System
steht Speed Devils nahezu kon-
kurrenzlos da und hat Potential.
Davon abgesehen, sollte der
DC-Zocker sich nicht zwischen
einer Simulation und Speed
Devils entscheiden, er sollte
beide versuchen.

Dreamecast
Speed Devils
Fun Racer
Ubi Soft

System:
Name:
Genre:
Hersteller:

Geplanter Erscheinungsterming
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L. SPECIAL

Positiv iber-
rascht  waren
wir von der Tatsache,
daB diesem alten
Bekannten  (Import-
Test in der VG 6/99
mit  "Gut”-Wertung)
zum US- bzw. Europa-Launch eine General-
tiberholung zuteil wurde. Man nahm sich die
Kritik in der Fachpresse zu Herzen und besser-
te nach: An vielen kleinen Details wie auch
am Gameplay polierte man gerade fieberhaft:
Die Background-Tapeten sind neu und deut-
lich groRer als bei der Jap-Version, ein kem-
plett neues Intro mit deutlicher Focussierung
auf den Fahrer wird gerendeft ein viel fetzige-
rer Soundtrack (jetzt im Jungle/ Dance-Stil) soll
mehr Adrenalin beim Spieler freisetzen.
Auberdem wird die Vertex-Color-Technik
bemiiht, um penibel genaue Texturen fiir Gras,
Kiesbett und Strale zu generieren: Die im
Import-Test schmerzlich vermifiten' Replays

H.Fieldmen 2 lops
lymidtlee
yeto

. werden jetzt nachgeliefert, und neue Kamera-

ekt en bereichern den Blickwinkel. Die

ennspiel-Lizenz-Verachter Ubi Soft ist
Rnun doch tiber seinen Schatten gesprun-
gen und hat einen dber fiinf Jahre laufenden
Kooperationsvertrag mit dem Suzuki Alstare
Racing Team unterzeichnet, aus dem einige
Konsolen-Games hervorgehen werden (u.a.
auch auf der PS 2!), Doch zunidchst profitiert
davon das in Japan bereits releaste Redline
Racer, das — wie auch Racing Simulation 2 fir
den im September bevorstehenden DC-Launch
— in westlichen Gefilden iiberarbeitet wird
und sich mit den neuen Suzuki-Kleidern
schmiicken darf. Der Racer wird komplett um
die Lizenz herum designt. U.a. zwei neue
Strecken in einer neuen City-Umgebung,
authentischere Soundeffekte (Aufnahmen von
echten Rennen), echte Suzuki Superbike

Champions als Gegner, neue heife Ofen wie
die Suzuki Alstare GSX-R600 (basierend auf
den Unleriagen des Teams wie 3D-Modellen

und Videa ansprechenderes ‘Bandling
und einop sc Pélish mit hiibscheren Licht-
effekten

nd Lens Fla;’?' sollen fiir den” Ver-s

e O “!’"ﬁ
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relativ sinnlesen
Views wvon der
Seite und von
schrig vorne fie-
len dagegen zu
Recht der Schere
zum Opfer In
puncto ~Game-
play /spendiert
man/dem ange-
headen F1-Pilotend@in Checkpoint-System im
Arcade-Modus, um ihn an die echle Simulati-
on einer Grad-Prix-Saison heranzufiihiren.
Auf eine Lizenzwird jedoch nach wie vor ver-
zichtet' — dies mift Ihr per Editor selbst
bewerkstelligen. Das ganze dndert aber nichts
an! den Tatsache, ‘dak Racing Simulation 2
selbst im Arcade-Mode eine harte Nufy bleibt:

Gegeniiber Redline Racer wird SAR u.a. eine neue
Strecke und authentische Bikes haben.

kaufserfolg beim kritischeren westlichen Publi-
kum sorgen. Konsequenterweise wird auch der
Weg durch die Racing-Welt auf zwei Reifen
ein anderer sein — geht es doch schlieflich dar-
um, die echten Champs zu schlagen und einer
von ihnen zu werden. Zu diesem Zweck wer-
den ganz RPG-like Erfahrungspunkte auf die

y
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Fiir den US- und Europa-Release ist RS 2in vielen
Punkten nochmal gehdrig iiberarbeitet worden

/AL |

Die Zeitlimits sind so knapp
bemessen, dal schon ein bis
zwei Fahrfehler geniigen, um
von der Uhr ausgebremst zu
werden. Bis Ihr Euch in den
Sim-Mode wagt, sollte eini-
ges an Trainingskilometern
abgespult werden, sonst fin-
det Ihr Euch in einem Inferno
voller Drehern und Abfliige
wieder! Bis lhr Euch an den
nervenzerfetzend schweren
Retro-Mode mit den Zigar-
ren-Rennwagen der 50er
Jahre wagen konnt, wird also
einige Zeit vergehen = Langzeitmotivation pur.
Wir sind auf jeden Fall gespannt, ob die
ganzen Verbesserun-

i
gen ausreichen wer- HHF©

den, um die DC-Versi- | System:  Dreameast

on noch in Classic- | Name: Racing Simulation 2

R@g]on_en zu hieven, Genre: F1-Simulation
Hersleller:  Ubi Soft

24, September 1999

einzelnen Kategori-
en des Bikes verteilt

System:  Dreamcas!
und Euer Geschofs | name: Suzuki Alstare Racing
50 aufgemotzt. | genre:  Motorrad-Racer
Suzuki Alstare | Hersteller: Critarion/ Ubi Soft
Racing war auf dem
Event nicht zu

Halhst1999

sehen — umso mehr
fiebern wir einer
spielbaren Version entgegen, um zu erfahren,
was die Verbesserungen und die Lizenz auf
dem Papier in der Praxis halten.
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PSX Hacker/Bootmaster

Multinorm ohne Bootchip.

Nur Unglaubliche 39,99
inkl. Top Secret 1oder 2

Nur 49,99
Lésungshefte je 14,80 Der Super Chlp 6,66 + RGB-Kabel 14,99)

Akutji the Heartless MDK KP‘-ATIHIUM splEl.E' m‘rlulu;w 2 PLATINIUM SPIELE
Alien Triology Mechwarrior 2 45,00 . 88,00 120,00
Alone in the Dark & D Medi Evil

Alundra

Ark of Time

Atlantis & Safecracker
Baphomets Fluch 1 & 2
Batman & Robin

Beat em Up 98
Blaze&Blade

Blazing Dragons
Breath of Fire 3
Broken Helix

Men in Black & Dog Day
Mission Impossible N64
Myst

Nightmare Creatures
Oddworld: Abe’s Odysee
One

Pax Corpus & Overblood
Playstation Cheats
Psychic Detective
Rayman & Gex

Aironauts®

Bugs Bunny auf Zeitreise
Divers Dream

Rebel Assault 1 & 2
Resident Evil

Casper
Castelvania
Cheatbuch PSX

Evil Zone
Kagero Deception 2

Fade to Blacke
Final Fantasy VII
Forsaken
Frankenstein
G-Police

Gex 2 & Rayman
Haus d. ver. Seelen
Heart of Darkness Warhammer: Dark Omen
Herc's adventure Wing Comander 4
Jump'n Run 98 Z

Juwels of Oracle Zelda (N64)
King's Field

Last Report

Legacy of Kain

Little Big Adventur 1&2
M.AX.

Tombraider 3

Top Secret No.1 Cheatbook
Turok (N64)

Turok 2 (N64)

Vandal Hearts

Warcraft 2

Jedes Game
Spiel mit Gun Nur

549,-
29,-

Grudgerat

Spannungswandler
Joypad 75,-
b~4 VMS (Memocard)  75,-

;mmmmmm;
Bei einem Bestellwert uber 150,- DM

WWW.GAMEVERSAND.DE

Racing&Fly
Mogel Lexicon
1500Cheats,
Tips und Tricks

ac"e"' Station 49,99 Pro Cary Case(BLAZE) 69,99

Chl‘ull.ilfk‘ of the Sword R?sidenlt Evil Directors Cut Linkkabel 8'99
Clock Tower Riven (Sequel to Myst) Player Manager 99 RGB Kabel 8 99
G Point Bank el e
Creature Shock Story of Thor 2 : GB Audio Kabel 1,99
Cyberia 1&2 Suikoden Speed Fraks® Pal Booster 39,00
D & Alonein the Dark  Sydicate Wars Street Fighter Alpha 3
Das 5. Element Swagman L) il Panter Gun 39.00
Deathtrap Dungeon Tekken Sammelband -
l)islc\\'url!:] 1&2’“ The Note Trap Runner Lara Wet Suit 59, - PSX M-uus 29,99
;{:il‘lll: COI;I mando Weitere F iguren RF -Unit 24,99
Excalibur 2555 a.D. ombraider 1
Tombraider 2 auf Aﬂfl'ilge XPIOder 79'00

Zubehor

1MB Memory Card 8,99
2MB Memory Card 19,99
8MB Memory Card 23,99
CD Leerhiille 1,99
CD Leerhiille Doppelt 2,49
Joypad Standard 14,99
Joypad Verldngerung 8,99

A ParTner'sho DS

Videogame World

e

Transpar-en‘rgehause 49 9

Imperium

Ab 31.07.99

Siggi’s Toy-Shop

Werden Sie unser Handelspartner:
Erfragen Sie unsere Bedingungen.
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Sie sind Marketing-technisch teilweise

noch erfolgreicher als Abraumer Star
Wars. Cartoons zum Thema sind so beliebt,
dal sich eine ganze Generation Kids Samstag
frilh wie hypnotisiert vor dem Flimmerkasten
einfindet — der passende Kinofilm ist so heils
ersehnt, dalt selbst Disney um die Besucher-
zahlen seines neuen Streifens Toy Story 2 fie-
bern mub, wenn etwa zeitgleich besag-
ter Kandidat die Kassen klingeln las- 4
sen sollte. Eine Nation und ein
gesamter Kontinent (Japan und
Nordamerika) sind  bereits
unheilbar angesteckt, bis ins

Pokémon Snap

SGUIRTLE
L5

ul.--—==

Innerste befallen, val-
lig hilflos verseucht
vom Virus der Viren -
dem Pokémon Virus.
Sein ndchstes, eigent-
lich schon erfolgreich
infiziertes,  jedoch
nichts ahnendes Opfer:
Europa. Und das-ver-
riickte daran: man ist eigentlich gerne

Shot der GB-Version: de:
Beginn des Wahnsinns!

Pokémon siichtig, zumindest wenn man nicht
z.B. als Elternteil die teils horrenden Kosten
zu decken hat. Pokémon, das ist der tiber
einen extrem langen Zeitraum andauern-

de Siegeszug eines anfangs unschein-

baren GB-Spiels, das optimal auf

Uberzeugt durch sein villig abgedrehtes Spielprinzip: Mit
einem Spezialmobil (einsetzbar zu Lande, zu Wasser und in
der Luft) folgt 1hr einem fest vorgegebenen Pfad durch eine
Landschaft voller herumtollender Pokémon — diese gilt es zu

e fotografieren. Prof. Eich wertet Euren 60 Bilder umfassenden &
» 77 Filmstreifen aus und bepunktet ihn. Besonders gelungene
Klick! Flash! Hab Dich! Dieser Shot .|, anschiisse kénnen (zumindest in USA in Blockbuster
Videotheken) ausgedruckt werden.

Oben zu sehen: das Multi-Terrain-Mobil. Rechts: der
Automat zum Drucken der Schnappschiisse.

Pokémon Stadium

Das Spiel wird im Bundle und nur in
Japan mit dem sog. GB64 Pak, bei
uns geliufiper unter Transfer Pak,
ausgeliefert. Pokémon der GB-
Version kinnen so aufs N64 iibertra-
gen werden, wo sie anschliefiend in
einer Arena grafisch beeindruckende
Kample gegen ihresgleichen zur

Entscheidung bringen.
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Pokémon Stadium 2

Der Nachfolger zum Topseller.
Optisch noch schiner anzusehen, ist
dies die offizielle Version (256-MRBit),
die ab Oktober ohne den Anhang
“2" in den Staaten mit samt GB64
Pak erhiltlich sein wird, Jedwedle Art
(auch GB) von Fernost- und US-
Pokémon-Modulen sind (ibrigens
nicht untereinander kompatibel.

Pikachu Genki Dechu
Neues  Pokémon-Spiel ~ neue
Hardware! Nach dem GB64 Pak
fiihrt Big-N mit PGD erneut neues
Zubehor ein. Mit einem Microphon
gebt Ihr der Elektro-Maus Pikachu
simple Anweisungen, kemmandiert
es durch die Gegend usw. — Sega
kontert in Kiirze aul dem DC mit
Seaman. US-Release noch unklar,

9 Bl 99

Super Smash Bros.

Nintendos 2D/3D Priigler beinhaltet
zwei Wesen aus dem Pokémon
Universum: den allseits beliebten
Pikachu (Pokémon #025), sowie
ligglypuff (Pokémon #39 — deutscher
Name: Pummeluffi — mit beiden
dirft lhr auf bekannte Nintendo-
Helden “einpriigeln”. Offiziell jetzt
auch fiir Deutschland angekiindigt.

Pikachu VS Link




M FACTS + ZAHLENSPIELE

~  Lizenzumsitze belaufen sich auf mehr als

neun Mrd. DM - das ist der pesamte deut-
sche Spielwarenumsatz mal zweil

Eine Million verkaufte Audio-CDs zur TV-
" Serie; 12 Millionen verkaufte Pokémon-GB-
Spiele seit Feb. ‘96

Sechs  Comic-Magazine  publizieren
Pokémon-Abenteuer, die Leserschaft der
Korokoro-Comics allein belduft sich auf
satte zwei Millionen Leseratten

400 Millionen Sammelkarten machen in
Nippon die Runde - das wiren fiinf fir
jeden Bundesbiirger

All Nippon Airways bepinselt ihre Flieger
mit Pikachu und Co.

Vervierfachung der GB-Verkaufszahlen auf
4,2 Mio. Stiick im Zeitraum von 2 Jahren
4,73 Mio. Kinobesucher lassen die Kassen
mil 5,25 Mrd. Yen klingeln - zweithochster
Einspielrekord EVER!

Eine unglaubliche Zahl yon 1.500

Pokémon-Produkten: vom Plischtier bis
zum zuckersiiBen Pausensnack wird der
Fan komplett versorgl

Hier schon mal ein erster Eindruck der deulschen
Packshols je mit Super-GB-Screenshot der US-Version.

Pikatchu zahlt zu den beliebtesten
Pokémon. Es wird definitiv in die
Videospielgeschichte eingehen,

Tamagotchi-ihnliches Gebilde mit eingebautem
Pedometer in Form eines gelben GBs, Pro 20
Schritte wird ein Watt fiir unsere gold-gelbe
Elektro-Maus freigesetzt - je mehr Watt, desto
gliicklicher ist Pikachu. Ihr kénnt ihm dann beim
Schlafen, Duschen, Essen usw. zuschauen -
Klarer Fall fiir Christians “Also Sachen machen
diese Japaner - Reihe”. Ware dann Teil 4.

2,8 Millionen verkaufte GB-Module seil
dem 27.08.98; fiir 1999 peilt man die
5-Millionen-Marke an

- Steigerung der verkaufien GB-Hardware

von 1,7 Mio. (97) auf 2,5 Mio. (‘98) —
Prognose: 7 Millionen bis Mirz 2000

- Merchandising-Artikel von renommierten

Firmen wie Hasbro Inc. und Wizards of the
Coast (Magic The Gathering)

~  Film-Launch am 12.11.1999
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Oben: Gelber GB + Pokémon 3
Yellow im Bundle; rechts T; 3
Pokémon-Spielkarten und ein .

Motiv der KFC-Promotion.

Bei Pokémon Pinball wird
auf einem blauen bzw.
roten Tisch mit einem
echten Pokéball geflippert.

Nach Top Gear Pocket ein weiteres Handheld-
Morul mit Schiittelfrostgarantie. Bei Pokémon
Gold & Silver handelt es sich um die offiziellen

Nachfolger der Roten und Blauen Versian, vor

2000 werden sie in der westlichen Well jedoch
nicht erscheinen, Man munkelt, dal$ an die 250
Pokémon falte und neue) vorkommen,
aulerdem gibt's ein tberarbeitetes Kampisystem

und Pokédex. Fin weiterer Selbstliufer?

den Markt abgestimmt wurde und standig von
seinen Schopfern weiterentwickelt wird.

Pokémon ist die Kurzform fiir Pocket Monster.
In einer von 150 Pokémon, bevolkerten RPG-
Welt seid Ihr Ash, ein 10-jdhriger Junge, der
davon traumt, weltbester Trainer der verwege-
nen Fantasygestalten zu werden. Um bei sei-

nen Bestrebungen erfolgreich zu sein, muB
Ash Pokémon einfangen, trainieren und letzt-
endlich als Sieger im Duell gegen insgesamt
acht Arena-Leiter einzelner Stidte hervorge-
hen. Die Pokémon der Charaktere tragen
dazu Kampfe untereinander aus. Wichtig ist
dabei die Beachtung der 15 Elementgruppen.

0 DS 99

Bei einer Auseinandersetzung zwischen
einem Feuer- und einem Wasser-Pokéman,
zieht der Feuer-Pokémon meist den Kiirzeren.
Anders, wenn lhr mit einem Pflanzen-
Pokémon gegen das nasse Element in die
Schlacht zieht — in diesem Fall bekommt Ihr
einen Angriffshonus von 50%. Was gegen
wenn wirkt, [aBt sich durch Probieren und
Kommunikation im Spiel, aber auch
“Studieren” der Fernsehserie nachvollziehen.
Hier offenbart sich ein Punkt der brillanten
Vermarktungsstrategie von Nintendo und Co,
Bei uns wird die Fernsehserie am 01.09. zur
Haupteinschaltzeit um 14:30 anlaufen, Durch
fleifliges Mitgucken ganzer Landstriche ran-
giert Pokémon in den USA und Japan mittler-
weile auf Platz eins der Cartoons-Charts.
Weiteres Zugpferd hinter der unglaublichen
Verbreitung ist die Tatsache, dafs zwei
Versionen des GB-Moduls in Umlauf gebracht
wurden. Jede enthilt 139 Pokémon, alle 150
zu besitzen setzt jedoch den Zugang zu bei-
den Modulen voraus. Und wieder verfeinert
ein neuer Aspekt das raffinierte Gameplay:
Pokémons, kénnen via Link-Kabel getauscht
werden. Doch damit nicht genug, Getauschte
Pokémon entwickeln sich schneller und ver-
wandeln sich bei entsprechendem Training in
andere, stirkere Wesen mit neuen
Begabungen, Wie beim klassichen RPG hat
jedes Pokémon Offensiv- und Defensiv-
Fahigkeiten (im ganzen iber 200), von denen
jedoch nur auf vier beim Ausfechten von
Feindseligkeiten zurtickgegriffen werden
kann. Das Erlernen einer neuen Technik zieht
den Verlust einer alten mit sich. Zu weiteren
Elementen aus dem RPG-Bereich zihlen z.B.
Einkaufszentren und kleine Shops, in welchen
Ihr Eurer Inventar mit effektiveren Pokéballen
(zum Einfangen und Aufbewahren) und der-
gleichen auf Vordermann bringt, Da man
nicht mehr als sechs Pokébille mit sich her-
umtragen kann (pro Ball ein Pokémon), emp-
fiehlt sich der Besuch der Pokémon-Center,
die Euch die Maglichkeiten geben, Eure bis
dato eingefangene Meute zwischenzeitlich
“auf Eis zu legen”, aber auch gratis aufzupap-
peln.

Praktisch: der sog. Pokédex. Es protokolliert
alles Wissenswerte Eures “Monster-Zoos”, wie
etwa Elementgruppe, Gewicht, Grofe, und
Fahigkeiten eines jeden Pokémon.

Piinktlich zur Internationalen Funkausstellung |
in Berlin werden auch hierzulande Pakémon
ihr Unwesen treiben — seid also vorgewarnt!
Ihr kénnt es nicht ignorieren! cs




tellt Euch nur mal folgende
groteske Situation vor: Eure
Eltern sind in den Urlaub abged(ist,
und Ihr wollt eine gemiitliche Runde
mit Eurem Kriegsspielzeug einlegen, als
plotzlich der dicke Teddybir Hugolin revoltiert
und sich als neuer Spielzeug-Herrscher ("Toy
Commander”) ausrufen lakt. Kurzerhand wird das
elterliche Haus in ein Schlachtfeld verwandelt
(etwaige Ahnlichkeiten zu Small Soldiers — der
Film, nicht das Spiel — sind rein zufillig). Die
Riickkehr zur Macht in der Hiitte kann nur gelin-
gen, wenn lhr das Pliischtier und seine BoR-
Kumpane in jedem der acht Riume vom
Wohnzimmer bis zum Dachboden bekdmpft und
ausschaltet. Dazu steht Euch ein reichhaltiger
Flug- und Fuhrpark mit tiber 35 Vehikeln (Jeep,
Panzer, Hubschrauber, Bomber, Jet, Ufo etc.) zur
Verfiigung. Die Missionsstrukturen sind dabei
ebenso witzig wie abwechslungsreich designt.
Gegnerische U-Boote im Waschbecken miissen
mit Bleistiten bombardiert werden, Micro
Machines-Rennen im ERzimmer laden zum
Hiipfen und Brettern tiber Teller, Kiihlschrank und
Mixer ein, Sylvester-Kracher miissen durch das
Aufnehmen von Wasserbomben geldscht wer-
den. Ein wenig an Command & Conquererinnern
dagegen die Drop'n’Destroy-Auftrage: lhr mufst
z.B. eine feindliche Basis mit einem Ensemble aus
Bazooka- und MG-Soldaten einnehmen. Dazu
steht Euch ein Truck zur Verfiigung, mit dem lhr
Teile der Mannschaft strategisch positioniert.
Einmal abgeladen, machen sich die Jungs selb-
stindig und feuern auf erreichbare Ziele. Die
nach Gefechten mit Radiergummi und Bleistift

heil gebliebenen Plastikfiguren sammelt lhr

wieder ein und plaziert sie neu. Gescheitert ist
das Vorhaben nun, wenn entweder alle Figuren
zerstort sind oder Euer Transporter abgeschossen
wurde, Insgesamt sind die 50 Missionen in fiinf
Kategorien aufgeteilt: Strategie (wie eben
erwihnt), Rennen, Kampf, Aufsammeln und Bol-
Fight. Grafisch schligt Toy Commander zwar
keine Purzelbdume, ist aber zweckmiifig gestaltel
(in einem Haus gibt’s eben nichts Spektakuldres
zu sehen) - die einzelnen Raume wurden liebe-
voll mit Details ausstaffiert. Die 3D-Ansicht kann

Jede Area hat ihren BoB wie diesen Clown - erledigt
sie und schlagt ihre Bestzeiten fiir den Showdown.

Obwohl die Jungs im Office alle Hinweise
auf ihr zweites Dreamcast-Projekt vertuschen
wollten, haben wir doch bereits detaillierte
Levelkarten mit dem Titel Agartha an den
Wanden gefunden. Hartnackiges Nachfragen
ergab schlieilich, dal® man seine Alone in
the Dark-Vergangenheit mit einem Horror-
Adventure wieder aufleben lassen mochte.
Das Spiel wird jedoch friihestens im Friihjahr
nachsten Jahres fertig — trotzdem eine Top-
Nachricht fur alle Resident Evil-Fans!
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Um fiir den Europa-Start des Dreamcast hestens
geriistet zu sein, hat Sega einige ausgesuchte
Studios fiir Exklusiv-Projekte unter Vertrag ge-
nommen. Nach Bizarre Creations (Metropolis)
haben wir uns diesen Monat bei No Cliché in
Lyon umgesehen und ein auBiergewdhnliches
Action-Spiel zu Tage gefordert.

Der bise Teddy hat Dymanitstangen im Efzimmer
verstreut, die Ihr mit Wasserbomben l6schen miift.

ebenfalls Gberzeugen, nur der Multiplayer-Modus
mit bis zu vierfach gesplittetem Screen bedarf
noch einer Feinjustierung. In den ausladenden
Zimmern ist es in der Luft nahezu unméglich,
Mini-Spielzeug-Gegner zu lokalisieren und unter
Beschul zu nehmen. Gelingt dies doch, ergibt
sich ein munteres "Ich flieg Dir im Kreis hinter-
her"-Spielchen, und keiner erwischt keinen.
Auferdem sind hier die Helis und Flieger gegen-
tiber den Bodenfahrzeugen klar im Vorteil. Die
Einzelmissionen reizen dagegen durch ihre facet-
tenreichen Aufgaben und das unverbrauchte
Wohnzimmer-Flair  der  Grafik-Umgebung.

Wolltet Ihr nicht auch schon immer mal wildge-
wordene Spielzeuge beschiefien und Herrscher
liber das Haus sein? Um im Endkampf gegen
Hugolin zu bestehen, miifit Ihr jedoch wirklich
gut sein, Einen (Vor-)BoR zu besiegen reicht nam-
lich alleine noch nicht aus. Nur wenn Ihr die vor-

Witzig: Fliegt eine Bomber-Mission gegen Kriegs-
schiffe und U-Boote im Waschbecken!



Dreamcast

In den Racing-Stages miissen z.B. durch Glitzer-
Ringe vorgegebene Kurse durchflogen werden.

Dieses derzeit 22-
kopfige franzdsi-
sche Software-
haus hiefd friher
Adeline (Time
Commando, Little
Big Adventure 1
& 2, Alone in the
Dark) und gehort
seit Segas Uber-
nahme ‘97 zu den
sogenannten Sega 1.5-Entwickler-Studios.
Dies bedeutet, dal} alle hauseigenen Sega-
Ressourcen genutzt und maximale
Unterstiitzung bei einem Dreamcast-exklu-
siven Spiel gewahrt wird. Das Studio mul3
jedoch nicht ganzlich exklusiv fiir DC pro-
grammieren. Die weiteren europaischen
1.5-Studios sind Bizarre Creations (Liver-
pool, Metropolis Street Racer, Furballs),
Argonaut (London, Red Dog), Appaloosa
(Budapest, Ecco the Dolphin - ja genau,
das waren die, die die beiden grausamen |
PS-Contras verbrochen haben) sowie Red |
Lemon (Schottland, Lightgun-Shooter mit |
Bodyguard-Storyline um den US- |
Prasidenten), ‘

‘Snow Surfers

Im VIP-Bereich vom St.Etienne-Stadion ent-
deckten wir an den ausgestellten Displays
eine erstaunlich fortgeschrittene Version
von UEPs Snow Surfers (ehemals Cool
Boarders DC). Die vier gebotenen Kurse
(z.B. Hohlen, malerischer Schneewald,
Bergdorf bei Nacht) waren grafisch eine
Wucht und halsbrecherischer denn je

pABI lu" A‘fl ‘D

Lndy

pegebenen Bofszeiten in den Sub-Levels jedes
Raums schafft (z.B. Rundenzeiten auf dem Renn-
Parcours), schligt sich der besiegte Endgegner im
finalen Kampf gegen den Teddy auf Eure Seite.
Spielt Ihr clas Spiel durch, ohne darauf zu achten,
wird Euch Hugolin mit der geballten Macht seiner
Kumpane ordentlich den Marsch blasen - soviel
zur Langzeitmotivation. No Cliché verspricht
immerhin knapp 50 Stunden Gameplay - spi-
testens zum DC-Launch wissen  wir

Genaueres, rk

System:  Dreameast
Name: Toy Commander
Genre: 3D-Action-Mix
Hersteller:  No Cliche/Sepa

Geplanter Erscheinungstermin;
September 1999

Nach dem 30 Millionen Mark teuren |
Sponsorvertrag mit dem englischen Vize- |
Meister Arsenal London und dem Deal mit
Sampdoria (ltalien) hat Sega nun auch den |
franzosischen Renommier-Club AS St.
Etienne (kurz A.S.S.E. - kultige Abkiirzung!)
unter Vertrag genommen, der immerhin
schon mal im Finale des Landesmeister-
| Cups war. Zur Feier des Tages gab's ein
recht kurzweiliges Freundschaftsspiel zwi-
schen den beiden Mannschaften mit einem
salomonischen 2:2-Unentschieden

Na warte - Dich kriegen wir schon noch - hiibsche
Abgas-Sirahlen begleiten die antiguierten Flieger.

geschnitten. |hr brettert unglaubliche
Steilhdnge  hinunter, springt lber
Gebirgsbéche, slidet durch Eishohlen, und |
das in einer Optik, die sowohl die CB-Serie
als auch Nintendos 1080 Snowboarding alt
aussehen lalBt. Kommen noch mehr Kurse
hinzu, gedeiht hier eine neue Boarder-
Referenz!
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Obwohl wieder einige Kracher fiirs N64 ins Haus stehen
(ndchstwahrscheinlicher genannt Jet Force Gemini), so ist
der GameBoy doch mittlerweile Nintendos bestes Standbein geworden. Wenn
Pokémon in Europa wie geplant einschldgt (davon ist auszugehen), ist die
finanzielle Zukunft bis zum NGNC-Launch zumindest gesichert. Thema dritte

g/ Dimension: Habt Ihr eigentlich schon mal an einen GB in Farbe mit leistungs-

fahigem 3D-Prozessor gedacht? Mario Pocket 3D in der U-Bahn zocken, 30 Banjo

Gigninnnge 1
You et TO
THIS

Pocket Kazooie fiir die langweiligen Lateinstunden ... bei der aktuellen GroBe des
ecko wird so etwas in nicht allzu ferner Zeit kommen ... 3D-Shooter per Infrarot oder

Funk wéahrend der Bahnfahrt ... Genug getrdumt — was definitiv kommt, lest Ihr jetzt!

+++ News Ticker +++ News Ticker +++ News Ticker +++ News Ticker +++ News Ticker +++ News Ticker +++

+ + + Ballerfreund seid gespannt, bald steht ein GB-Asteroids ins Land + + + Raser festhalten: Rechts unten seht Ihr einen
| der ersten Screenshots zur Camageddon GBC-Version + + + Aus Feind wird Freund: Sega wird in Zukunft offiziell Software fiir

Nintendos Kleinsten entwickeln. Es wird zwar hdchstwahrscheinlich kein Sonic geben, ein Port des beliebten Saturn RPGs

Screenshots miiBt Ihr Euch leider bis zur Nintendo Spaceworld Ende August gedulden + + +

Neben Daikatana und den von
Christian  vorgestellten  Kemco
Racem haben die pfiffigen Fernost-
ler noch zwei GB-Module in petto.
Den Anfang macht das Jump'n-Run

SUPPOSE
THKE
FROI ME, TOD.

1
HRAVE 11

Im gewohnt bunten
Infogrames Look prdsentiert sich
der neuste Hipfer zum Zeichen-
trick-Kassenkntiller ANTZ. Ameise
Z ist total verknallt in Ameise Bala
und unternimmt alles Ameisen-
mdgliche, ihr Herz fiir sich zu
gewinnen. Schuhwerk, Termiten

I GAN' T
MO OME  GANY

Catwoman, welches Euch allein
durch die Kombination der Tasten

A, B und dem Digi-Pad eine *
unglaubliche Variation an Moves &
(20+) ermoglicht, In neun Spielwel- &
ten trefft Ihr auf bis zu 30 Charakte- :

re, die Euch Schiitzenhilfe leisten.

Wir waren von der ersten spielbaren &

Version jedenfalls sehr angetan.

und andere Schaben machen ihm

19 lLevel lang das Leben er- :
driickend schwer. Springt, krab- 3
belt, kriecht und klettert schon ab =

August durch diese Miniaturwelt.
Hoffentlich wird's abwechslungs-
reicher als das 6de Asterix.

b

Nach Shadowgate Classic versucht
sich Kemco mit einem weiteren
¢ Adventure zu etablieren. DejaVu
erzahlt die Geschichte eines Detek-

* tivs in den 40er Jahren, welcher

: Zum Herbstlineup von
: THQ durft Ihr neben Toy Story 2
auch Fifa und Madden NFL, beide
jeweils in der 2000er Version,
: rechnen. Die drei von Tiertex auf
: die Beine gestellten Titel wollen
: durch spektakulire Features die
: Konkurrenz weit hinter sich lassen

Sakura Taisen ist aber sicher (Marz 20007); ob Sega dafiir ein DC-Linkup durchsetzen kann? + + + Da
" die Produktion von GB-Modulen mit Rumble-Pak Unsummen verschlingt, wird der Nachfolger von
;:v Topgear Pocket nach Angaben von Kemco wohl nicht mehr ritteln + + + Konami hat Survival Kids in
Stranded Kids umbenannt + + + Daikatana kommt fiir den GB (links der Packshot als Beweis!) und
wird eine Zelda-dhnliche Ansicht, 32 Missionen nebst 25 Waffen und viele viele Knobeleinlagen bieten + + +
Flagship (die Szenario-Schreiberlinge von Hits wie Resident Evil, Dino Crisis und Code Veronica) arbeiten zusam-
men mit Nintendo an Legend of Zelda: The Mysterious Arcon fiir den GB. Es wird spekuliert, daB das neue Zelda
“Gaiden” fiirs N64 in irgendeiner Weise (wohl via Transfer Pak) mit der GB-Version gekoppelt werden kann — mit

nach einer harten Nacht seiner ver-
lorengegangenen Identitdt hinter-
herjagt. Uber 150 Bildschirme dirft
Ihr Sherlock spielen und dabei mehr
als 60 Gegenstinde manipulieren.
Interessante Wortspiele, bunte Gra-
fik und eine amiisante Story kénnen
wir der alten Amiga-Umsetzung
schon jetzt bescheinigen.

(wer nicht!). Mit Toy Story 2 als
Filmadaption wiren wir da sehr
vorsichtig, mit Fifa 2000 haben sie
jedoch zweifelsohne ein ganz
heifles Eisen im Feuer. Wird gar
das Transfer Pak zum Saisondaten-
austausch unterstiitzt?
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10-Pin Bowling (Take 2)

Bowling ist sicher nicht jeder-
manns Sache, eine so lieblose
Konvertierung wie in 10-Pin hat
der Sport jedoch nicht verdient.
Die Spielmodi unterscheiden sich
nur darin, ob lhr alleine oder zu
zweit antretet. Aufs Notigste
beschrénkt sich auch die Steue-
rung: A bestimmt die Wurfinten-

GBCV 6B SGE
Schwierigkeil: ~ 2-6.
‘Speicheroption.

Linkoption nein

Sa ﬁ oS
o0u AR
‘Splelspal: kT
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Space Station Silicon
Valley (Take 2)

Wer hitte das gedacht? Take 2 hat
es doch tatsichlich geschafft, den
dreidimensionalen 87% N64-Kno-
bler ins 2D-Universum zu holen.
Nach einem heftigen Disput iiber
die Auswahl der Flugbegleitmusik,
welcher den Helden Danger und
seinen Kumpanen Roboter EVO in
eine saftige Schlagerei verwickelt,
schldgt einer den anderen K.O. und
ihr Raumschiff stiirzt geradewegs in
eine von Metall-Tieren beheimatete

sitdt, mit links oder rechts gebt Ihr
den Drall an. Zwar rumpelt das
Modul, so elementare Dinge wie
Begleitmusik (eine, wenigstens
eine!) wurden dagegen weggelas-
sen. Fiir Extrem-Freaks only!

Raumstation. EVO krakelt fortan nur
noch als hilfloser Mikrochip durch
die 30 Gegenden, kann sich jedoch
in die Kérper der Blechviecher mor-

I L T

Holy Magic Century
(Virgin Interactive)

Als N64-Spiel vom ehrwiirdigen
RPG-Altmeister Tet in Ausgabe
11/98 mit 78% und einem GUT
bewertet, freut sich der ahnungslose
Kaufer auf eine schicke GBC
Umsetzung. Weit gefehlt! Da auf
der Verpackung kein einziger
Screenshot zu sehen ist, mift Thr
nach dem Kauf schmerzlich feststel-

Musik und veraltete Broselgrafik,
dann ist alles vorbei. Trash!

GBCV GBY SGBV

len, einen triibe ei ngeféirb?en .Boul'- :;Ergmﬁ 1_’6

der Dash-Verschnitt ohne jegliches, Linkoption o

forderndes Puzzleelement gekauft gaﬂk: igggg
; ‘Sound: :

zu haben. 20 Level nervt schaurige Splelspal: infrd AR

phen und ihre Kontrolle iiberneh-
men. Mal miBt Ihr als durchtrai-
niertes Kanguruh in den Ring stei-
gen, mal als Aasgeier durch die
Wiiste flattern oder als Kamel mit
fest montiertem MG-Turm-Hocker
losballern. Jedes Tier verfiigt tber
zwei Fahigkeiten — der langen Rede
kurzer Sinn: fiir Abwechslung ist
gesorgt. Vier Speicherslots, die

B
Maglichkeit, jedes Level direkt m:ﬂnk:ltw G:_; o
anzuwihlen und das wirklich lusti- Speicheroption:  Batterie
ge Intro machen diesen kurzweili- Linkoption nein
gen 16-MBiter zum Toptitel des Graflk: ::*:g
Monats. Gute Arbeit, Take 2! AL SR
' ' : Spielspaf: %k ok ok ok i

L R

Ken Griffey Jr.’s Slugfest
(Nintendo)

Momentan nur als US-Import
erhiltlich ist das 8-MBit Baseball-
Spiel von Software Creations. Im

als 3D-Baseball dargestellten
Hauptmenii wihlt lhr aus folgen-
den vier Spielmodi: Exhibition,
Season, World Series, Home Run
Derby. Die schicken, darauf fol-
genden Untermeniis sind ebenso
aufwendig realisiert, wie sie sich
leicht handhaben. Gleiches gilt
fir die Steuerung im Spiel. Am
Schlagmal konnen heranflattern-
de Pitches (geworfene Bille)
gezielt nach links, rechts, hoch
oder tief ins Feld gedroschen
werden. Beim Fielding ist jeder
Himmelsrichtung des Digi-Pads
eine Base zugewiesen. B plus
Druck der entsprechenden Rich-

praktische Radarkarte am linken
oberen Bildschirmrand. Davon
und einigen kleinen Grafikbugs
abgesehen, spielt sich KGJ auf-
grund groferer  Spielfiguren
etwas uniibersichtlicher als
Acclaims All Star Baseball 2000,
frohlockt aber mit komfortablem
Batteriespeicher und einer sehr
aktuellen MLB-Lizenz. Solide!

GBCv GB SGB '
tungstaste, und die Feldspieler Schwierigkeit: ~ 3-7

werfen den Ball prdzise dorthin. E’#ﬂ""’lmﬂ““: B‘ft’m

Frustig: Segelt ein Ball weit ins ﬂ'rallkp: 4 %wa
Outfield, verdeckt die tosende Sound: Fdkfr i
Zuschauermenge die ansonsten Spielspafi: ok Firir

]

Black Bass Lure Fishing
(Take 2)

Aus einer Palette von acht Kédern
stehen Euch zu Beginn drei ver-

schiedene zur Verfligung. Je
gewichtiger Euer Fang ausfallt,
desto bessere Lockmittel diirft [hr
einsetzen. Tageszeit, Wetter und
Wasserstand bestimmen, welche
Fische sich in den zwei Seen wo
tummeln. Profi-Barsch-Jager wer-
den hier ihren Spafl haben. Hob-
byfischern empfehlen wir dagegen
Legend of The River King.

~ GBCY GBv SGB. ;
Schwierigkeit:  2-8
Speicheroption: -Panarl
Linkoption
Gralik: .**m
Sound: b g e T
SpielspaB: ***s‘rf.‘r

L L
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Wie nicht anders zu erwarten war, verteidigt der italienische Klemptner
seinen verdienten ersten Platz auch diesen Monat standhaft. V-Rally und
Wario Land 2 sind dafiir diesmal leider nicht mehr dabei.

Infogrames
Nintendo

Infogrames

@) The fpndl
(9) [Jne Schlhmpfe 3—Im Alptraumland Nintendo
{6} ) -Ilo " \t r.

O ol DM £ 0=

(8) Game & Watch Gallery 2 Nintendo

B
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Three Lions (Take 2)

Wer mit Fulballland Deutschland
nach der 4:0 Brasilien-Misere

zumindest virtuell besser dastehen
machte, sollte Three Lions begut-
achten. 52 Lander aus fiinf Konti-
nenten treten dabei in einer Sensi-
ble Soccer-Perspektive im Freund-

schaftspiel oder einer Meister- 3

schaft gegeneinander an. Einen
dicken Pluspunkt gibt's fiir die Ori-
ginalnamen, die zahlreichen,
klangvollen Musikstiicke, tadello-
se Mentis und eine Fiille an Optio-
nen (Training usw.). Das eigentli-
che Spiel ist bedauerlicherweise
viel zu hektisch und uniibersicht-
lich, optisch schlicht und bietet

nicht den so wichtigen 2-Spieler- 1

Hugo 2 - (Infogrames)

Spielinhalt: In fiinf Leveln bei teils
tiberwiltigender  Interaktivitat
Goldsdcke sammeln und ein
bifichen Hindernissen auswei-
chen! Wann hat die schamlose
Abzockerei mit dem Namen
Hugo endlich ein Ende? Schlech-
te Spiele gibt es zu gentige, aber
die Frechheit, wieder und wieder

neue, meist noch schlechtere
Sequels und Halb-Sequels zu die-
sem Junk zu verdffentlichen stinkt

Modus. Macht zusammen knapp 3
Sternchen fiir die guten Ansitze. &

aus Hugo in Cottes Namen end-
lich ein verniinftiges Game!

GBCv GBv SGB ¢ (entschuldigt den Wortlaut) zum [y GBCv GBv  SGB
Schwlerigkeit; 27 : Himmel! Die Designer wissen | Schwierigkeit: —2:6
f{mﬁ;ﬂum zt?m : genau, dafl der Titel Crap ist, tun %ﬁmﬂm s
Grallc B aber trotz so vieler, so schlechter Grafik: Jok sy
o cooo Sound: 808 %8 : Testergebnisse scheinbar nichts, Sound: Fokvrivir
@ U & Spielspal: Kokdeic i | ¢ daran etwas zu dndern — macht Soiolennd; L 1428081
l.I..I...‘..l.....‘Il....'.‘..‘..'..‘..‘.‘..'......'.‘..‘...I..I.."..I‘I."I.. IIIIIIIIIIIIIIIIIIII LR R R R R )

Veriosung

Nach mehreren hitzigen Telefonaten haben wir den Spielefirmen 30

hochkaratige GBC-Spiele aus dem Kreuz geleiert, die beim Beantwor-
ten der nachfolgenden Fragen unter allen Teilnehmern verlost werden.
Das gibt’s alles zu gewinnen:

 5x" Die Biene Maja" von Acclaim. Mit Maja und Co. puzzlet Ihr wochen-
lang auf 5-Sterne-Niveau.

* 5x "Prince Of Persia" von Mindscape. PoP ergatterte mit seiner Top-
Grafik 4 von 5 SpielspaB-Sternen.

«10x “Super Mario Bros. Deluxe" von
Meisterhafter Oldie-Remix — VG vergab 5 von 5 Sternen.

* 10x "Space Station Silicon Valley" von Take 2. Unser GB-Spiel des
Monats! Den Test lest Ihr auf S. 23.

Nintendo.

Nun die Fragen:

1. Welche zwei Freunde begleiten Maja durch Ihre GB-
Abenteuer?

2. Wie viele Minuten Zeit stehen Euch in " Prince Of
Persia" insgesamt zur Verfiigung, die arme Prin-
zessin zu retten?

3. Aus welchem Jahr stammt die NES-Ur-Version
von "Super Mario Bros."?

4, In welchem US-Bundesstaat liegt eigentlich
das beriihmte Silicon Valley?

Schickt, um zu gewinnen, an folgende Adresse eine Postkarte mit den richtigen
Antworten und Eurem Absender: Future Verlag GmbH , Redaktion Video Games,
Stichwort "Game Boy Spiele", Gruberstr. 46a, 85586 Poing. Ernst gemeinte Emails
an vg@wekanel.de sind ebenfalls willkommen. AuBerdem wiirden wir von Euch
gerne wissen (keine Teilnehmebedingung!), wieviele Seiten Pocket Corner nach
Eurer Meinung pro Heft ausreichen. Auch sonstige konstruktive Kritik und Ver-
besserungsvorschlige sind immer willkommen. EinsendeschluB ist iibrigens der
06.09.1999. An den Spielregeln hat sich nichts gedndert: Verlagsangehérige
(Future Verlag GmbH), sowie Angehdrige der partizipierenden Firmen (Acclaim,

Mindscape, Nintendo und Take 2) sind von der Verlosung ausgeschlossen. Wie

iiblich gibt’s auch tiber den Rechtsweg nichts zu holen. '

Viel GLuck!
* Galgs 99
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Die heiBeste Lady des Planeten ist
piinktlich zuriick fiir ein neues Aben-
teuer. Lohnt es sich aber, zum vier-
ten Mal Geld fiir Tomb Raider auszu-
geben? Wir sind dieser Frage schon ™
mal ein wenig nachgegangen.

aben Sie Angst vor einem

Pressefeldzug gegen
Tomb Raider 4 — Die letzte
Offenbarung, zumal ja einige
Journalisten den letzten Teil wirk-
lich gehalst haben? — so die Frage
an Adrian Smith, Chef der Ent- g
wicklungsabteilung bei Core _
Design, der Lara-Manufaktur. %

diese Vermutung, denn TR3 trieb
einen bisweilen aufgrund des Killer-
Schwierigkeitsgrads vor allem in Arizo-
na und auch schon zu Beginn in Indien
zur Weilglut. Hat Eidos den vierten Teil
auf der E3 in Los Angeles des-
halb wohlweifilich nicht
gezeigt? Wie dem auch
sej — diesen November
soll (nattirlich) alles
besser werden. Die ein-
zelnen Raumlichkeiten sol-
len nicht mehr so ausla-
dend, die Fallen nicht mehr
so hundsgemein (laut Level-
Designer Jamie Morton) sein,
dalh Lara jedesmal sofort stirbt,
und der Spieler insgesamt nicht
mehr gnadenlos auf sich allein
gestellt sein (“Soll ich jetzt die lin-
ken drei Kilometer nochmal rauf-
klettern oder lieber wieder den See
abtauchen oder ... 7). Moglich
werden soll dies alles durch
eine Storyline, die die
bertihmteste virtuelle Lady
aller Zeiten nicht mehr
wild zwischen verschiede-
nen Locations hin- und her-
reisen 1Bt sondern konstant

26
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Sicher nicht ganz unbegriindet 0
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an einen Ort fesselt,
der von Mythen und Legen-

den iippig umrankt ist — Agypten. Back
to the roots also, denn zwischen Pyrami-
den, Pharaonen-Grabstitten und Sand-
stirmen hat die Archdologin in Hot
Pants auch schon Ende ‘96 im ersten Teil
eine Menge Puzzles geldst.

Generaliiberholung?

Fiir den Neuanfang wurden auch eine
Menge andere festverankerte Tomb Rai-
der-Utensilien tber Bord geworfen: Der
listige Loading-Screen wird durch einen
flieRenden Ubergang zwischen Spielse-
quenzen, Ubergangsszenen und FMVs
endlich wegrationalisiert, und an Stelle
des ringformigen Inventars tritt ein neues
System, in dem Gegenstinde nicht nur
gelagert, sondern auch Resident-Evil-like
miteinander kombiniert werden kénnen.
Aulerdem wird dem Lara-Kommandeur
nun mit einer Karte und Tips hilfreich
unter die Arme gegriffen. Grafisch hat
man sich von den uniibersichtlichen (ich
erinnere nur an den Sprung tber den
Wasserfall auf der Siidseeinsel im dritten
Teil) und riesigen Arealen getrennt und
mehr auf kompakte Kammern und Sile

v GabgS 99

Lara back in action! Diesmal bekomml es
die Archéologin in Hot Pants ausschlief}-
lich mit Szenarien in Agypten zu tun.

Core hat dazugelernt - kleinere Raume und
mehr Spielerfiihrung vermeiden Frust.

Jeder einzelne Raum wird in Teil 4 mit
Items nur so zugepilastert,

konzentriert, die dafiir reichhaltiger aus-
gestattet und mit feineren Texturen
beklebt werden. Insgesamt soll Tomb
Raider 4 jedoch nicht kleiner als seine
Vorganger ausfallen. Die Quintessenz all
dessen ist, dall der Spieler auf seinem
Weg zum apokalyptischen Showdown -
den Lara durch eine unvorsichtige
Graboffnung selbst verursacht hat — trotz

{Vom 23.Juni bis 3.Juli fand im Hafen der
holldndischen Metropole ein bisher ginzigar-
tiges Festival statt. Es gab Lara-Dance-
Shows, Look-Alike-Contests, authentisches
Lara-Décor wie z.B. ein aufwendiges Boden-
mosaik und vieles mehr. Die ganze Umge-

‘bung wirkte wie Stages aus den Spielen,
und der Hohepunkt war die Tanz-Show
“Lara” von "The Krisztina de Chatel Dance
Group”. Marketing-Leute von Eidos und
Albert Kampermann von der Webpage “The
Dutch Croft Times" gaben der Veranstaltung
den notigen seriosen Anstrich.




Achtung, Skelett im Anflug: Das meistert unser Busty Babe aber im
Schiaf. Die Fallen sollen in Teil 4 endlich nicht mehr sofort t6ten.

oder gerade wegen der zahlreichen
Sub-Plots stets weils, was als nich-
stes zu erledigen ist. Die Schwie-
rigkeit soll nun in den einzelnen
Ritseln liegen und nicht mehr im
Weg dazwischen. In Sachen Geg-
ner will man sich verstirkt auf
die KI und die Animationen der
mythologischen Figuren, Einge-
borenen etc. konzentrieren,
was diesmal auf Kosten der
Monster-Vielfalt gehen wird.
Zeit genug warl/ist dafiir ja, denn
laut Adrian Smith begann die
Entwicklung fir Teil vier bereits
Mitte ‘98, als noch fleifig an
Adventures of lLara Croft
gefeilt wurde. So gesehen diir-

M IN PROGE
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fen wir uns diese
Weihnachten ja nur
ein "Abfallprodukt”
(hehe) erhoffen, denn
der Startschuf fiir
Tomb Raider 5 (Wie
war das nochmal mit
"Die letzte Offenba-
rung”?) miifte damit
ja schon gefallen
sein. Eine dahinge-
hende Nachfrage bei
Eidos ergab namlich
die vielsagende Ant-
wort "Tja, wie sagt
man so schon ... die-
ses Madchen d6t sich nicht unter-
kriegen!”. Die Konsolen-Platt-
form dafiir wird jedoch keines-
falls mehr die alte PlayStation
sein — d.h. es fallt dank Hard-
ware-Neuland deutlich mehr
Entwicklungsarbeit fiir das Team
an. Lassen wir nun aber die Spe-
kulationen beiseite und hoffen
auf ein letztes PS-Abenteuer, das
dem Lara-Kult gerecht wird und
keinen miiden Abklatsch, der nur
auf ein Abzocken der Fans aus
ist. An der geheimnisvollen Sze-
nerie Agyptens mit seinen
sagenumwobenen Grabanlagen
und mystischem Ambiente soll’s
auf jeden Fall nicht scheitern. rk

;
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Neues Lara Modell
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Tomb Raider 4

Systam: PlayStation

Name: Tomb Raider 4 - Die
letzte Offenbarung

Genre: 30-Action-Adventure

Hersteller: Core Design/Eidos

Geplanter Erschainungstermin
Ende November 1999

ek atarscs

Die Bilder rechts unten entstammen dem noch etwas
schwammigen N64-Modul. Zum Vergleich seht lhr hier
ginen Screenshot der hochauflosenden PC Version.

ohn Romero, Game-Designer und

Mitbegriinder der (welt)beriihmt-
beriichtigten Edelschmiede id-Software,
welche er nach der Fertigstellung eines
indizierten Games verliell (um sich unter
dem Label lon Storm selbstindig zu
machen), werkelt mit seiner 23-kdpfigen
Truppe seit nunmehr einer halben Ewig-
keit an Daikatana. Urspriinglich als PC-
only Titel geplant, stehen zur Abwechs-
lung mal Konvertierungen fiirs Nintendo-
Lager ins Haus (GBC siehe Pocket News).
Gepowert durch die mittlerweile etwas in
die Jahre gekommene Grafik-Engine,

schlagt Ihr Euch mit Fernost-
Allrounder Hiro Miyamoto
. in diesem 3D-Shooter — sel-
biger angereichert mit vielen
Puzzle- und Rollenspielex-
trakten — durch vier absolut
unterschiedliche Zeitepiso-
den mit je vier Leveln. Auf
- der Suche nach Daikatana,
dem sagenumwobenen
. Schwert der Schwerter, ver-
schligt es Euch vom Japan
des 25. Jahrhunderts ins anti-
ke Griechenland. Sobald Ihr
dort mit Medusa und Co.
abgerechnet habt, saugt
Euch ein vom Daikatana aus-
gehender Zeitstrom direkt ins
mittelalterliche Norwegen.
Energie fiir den Sprung in die finale Episo-
de (modernes San Francisco) verbirgt sich
in einer massiven Todesfestung. Sicher-
heitsoffizier Superfly Johnson und Nip-
pon-Diva Mikiko Ebihara begleiten Euch
das gesamte Spiel tiber auf Schritt und Hit.
Interaktion mit Euren Sidekicks wird groft
geschrieben, desweiteren trumpft Rome-
ros liebstes Kind mit 25 Ballermdnnern
(nein, keine Bonusinseln!), und komplett
neuen Gegnersets flir jede Epoche. Aussa-
gen von Kemco-Vertretern zufolge, wird
es leider keinen Multiplayer-Modus
geben, aufSerdem ist das Modul mit 128-

9 fﬁﬁ@(ﬁm 5 99

Mbit recht schmal auf der Brust (wo wur-
de wohl gespart?). Ansonsten sollen die
Features des N64 voll ausgeschapft wer-
den (sprich Controller-, Rumble- und
Expansion Pak). Vertraut der Zeit, dieser
Titel wird kommen!

In Punkto Level- und Gegnerdesign
soll einiges geboten werden, ...

Nintendo 64
Name: Daikatana
Genre: 30-Action
Hersteller: Kemco/lon Strom

System:

... die Mechs jedenfalls sehen auch in Low-
Res schon mal ganz prachtig aus. (N64)

Geplantar elnungstenming
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Wie bei Lucasarts-Spielen iiblich,
trdpfeln die Informationen zu neuen
Spielen wie gewohnt mehr als spar-
lich (hochstens noch vergleichbar
mit Rare). Wir haben dennoch die
Ohren gespitzt und wissen Interessantes

zum PS-Star Wars-Adventure zu herichten.
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PlayStation

The Phantom
Menace

30-Action-Advantura
Herstaller: Lucas Arts/THO

solilhungsiarm
August 19494
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Star Wars Episode 1:

Dal’i die PlayStation-Filmumsetz-
ung sich ganzlich vom N64-
Podracer (VG-Spielspal 83 Prozent)
unterscheidet und sehr eng an die Story
des epischen Streifens angelehnt ist, hat
sich mittlerweile sicher herumgespro-
chen. Um jedoch auf die 20 bis 40 Stun-
den versprochenes Gameplay zu kom-
men, mul die Geschichte des Spiels
naturgemdl oOfter mal einen kleinen
Schlenker machen. Im Film finden die
zwei Jedi-Ritter z.B. den jungen Anakin
Skywalker unmittelbar nach der Lan-
dung auf Tattoine, wihrend die Suche
im Spiel in ein langwieriges Puzzle aus-
artet, in der auch andere Locations wie
Wattos Schrottplatz aufgesucht werden
miissen. Es werden auch neben den bei-
den Jedis Obi-Wan Kenobi und Qui-
Gon Jinn (sprich “Kway-Gone”) Kénigin
Amidala sowie Captain Panaka spielbar

Die Spiel-Story wird zahlreiche Sub-Plots
beeinhaiten, die den Film erweitern.

sein. Jeder hat dabei sei-
ne Spezialwaffe (Licht-
schwert, R-65 Heavy
Blaster, Droid Stunner &

Co.) und besonderen
Fahigkeiten wie z.B.
Nahkampf, Super- und
Doppelspriinge und
Sidesteps.  Gameplay-
technisch ~ wird der
Beginn  des  Spiels

actionbetonter mit vielen
Schlachten gegen Kampf-

droiden und Hiipfeskapaden ablaufen.
Spidter auf Otoh Gunga und Mos Espa
(haben die Jungs eigentlich eigene Wort-
schopfer, hehe?) ist Interaktion mit den
Bewohnern und das Lésen von Ritseln
(z.B. das Akquirieren von Bauteilen fiir
Eurer Schiff) mehr gefragt. Alleine auf
Mos Espa gibt's iiber 100 Charaktere, mit
denen Ihr quatschen kénnt — Vorsicht
jedoch vor unvarsichtigen Angriffen: In
diesem Fall drohen harte Strafen! Auch
werden sich Zivilisten gegen Euch
zusammenrotten, wenn [hr grundlos
jemenden atfackiert. Droht so etwas,
werdet Ihr bereits am Tonfall der Kon-
versation merken, daf lhr Euch jetzt bes-
ser verdiinnisieren solltet, Einige der
Figuren, die im Film nur kurz auftau-
chen, werden hier nun ausfiihrlicher
ausgeleuchtet, indem Ihr kleine Sub-
Quests bestreitet und so mehr iiber die
Hintergrund-Story von Hammerhead,
Ishi Tib und Konsorten erfahrt. Wie in
Adventures iiblich, beehren Euch diese
Charaktere in spateren Levels mit wich-
tigen Items wieder, solltet lhr ihnen ein-
mal geholfen haben. Lucasafilm stand
den Entwicklern von Big Ape Produc-

? GEbES *°

Mige die Macht mit Euch sein - im
Lichtschwert-Duell kbnnt Ihr es bald auch
auf der PlayStation beweisen.

Der erste spielbare Level konnte noch

M nicht so recht iiberzeugen.

iiber 100 Charaktere lassen sich im
fertigen Spiel auf ein Schwatzchen ein.

/. .‘J"'I/";’(::;; / ;
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tions fiir dieses Projekt von Anfang an
mit Skizzen, Photos und tonnenweise
anderem Material zur Seite, um eine
groBtmagliche Authentizitit dieses epi-
schen Sci-Fi-Abenteuers gewahrleisten
zu konnen. Ob es was genutzt hat, wer-
den wir hoffentlich ndachsten Monat im
Test sehen! rk

Kino-Krieg

en oder anderen Seite 1




Gleich knallen der guten Karin ein paar
explosive Schafe auf den hiibschen Kopf.

7

Fallen Stinktiere eigentlich unter chemische
Kampfstoffe? Und was sagen die Genfer
Konventionen dazu?

Statt nach so einem Sprung den Kopf in den
Sand stecken zu miissen, kannt lhr mit dem
Fallschirm majestatisch zu Boden gleiten.

p——4

zublasen. Eine an i
den Haaren her-
beigezogene Hinter-
grundstorys die er-
kldrt, warum diese klei-
nen Wiirmer sich tiber-
haupt  bekdmpfen,
wurde uns Gott sei
Dank erspart.
Erfreulicherweise wurde
neben erweiterten Multi-
Player-Modi, besonderer
Wert auf die Singleplayer-
Missionen gelegt. Denn so
siichtig machend der erste Teil in gesel-
liger Runde auch gewesen sein mag,
alleine konnte das Spiel nicht anndhernd
so fesseln. Genau das soll nun bei
Worms Armageddon anders werden.
Neben insgesamt 43 Solomissionen und
einem Ein-Spieler-Deathmatch-Modus
gegen stetig stiarker werdende Kampf-
Wiirmer (komischer Einfall), spendierte
Team 17 einen zusitzlichen Trainings-
modus. In diesen - nennen wir sie mal
“MGS-VR-Missionen fiir Wirmer” —
werdet |hr schrittweise in die
Benutzung der wichtigsten Waf-
W fen und Zubehirteile eingefiihrt.
} Und wie beim eben erwihnten
Vorbild, gilt es auch diese in
mdglichst kurzer Zeit zu mei-
stern, wobei die besten Zeiten
gespeichert werden,
Augenscheinlichste, wenn auch
" den Spielablauf nicht beinflussende
' Verinderung ist jedoch die kom-
plett neue Grafik-Engine. Zum einen
sehen die Wiirmer ebenso wie das
gesamte Spielfeld nun deutlich detai-
lierter aus, zum anderen reagieren die

bwohl die nervenaufreibenden

und teilweise Freundschaften
schwer belastenden Mulitplayer-Sessi-
ons aus Worms noch heute zur ersten
Garde der PlayStation-Spiele zihlen, ist
nun nach fast vier Jahren die Zeit fiir
eine  Verjiingungskur gekommen. lhr
werdet Euch sicher fragen, in welcher
Hinsicht dieses zwar minimalistische,
aber gleichermalen geniale Game ver-
bessert worden ist. Oder ob es ein dhn-
liches Schicksal erlitten hat, wie schon
unzahlige Fortsetzungen erfolgrei-
cher Games zuvor. Um es gleich
vorweg- zunehmen, Worms ist
keineswegs “verschlimmbessert”
worden.
Ganz im Gegenteil, das Gameplay
wurde groBtenteils beibehalten —
ebenfalls die schnell erlernbare
und nach kurzer Spielzeit intuitiv
zu bedienende Steuerung. Noch
immer gilt es, den gegenerischen
Wiirmern mit verschiedensten
Waffen (darunter einige interessan-
te Neuheiten, auf die wir spiter
noch eingehen) das Lebenslicht aus-

? GEEES 7

LY Wieso gerade so anatomisch einge-

| schrankte und iiberdies eigentlich
 friedliebende Geschopfe wie Wiir-
mer als kriegsliisterne Gesellen
herhalten miissen, wird wohl! auf
ewig ein Ratsel der Entwickler blei-
ben. Ist auch egal, denn die kleinen
Kriecher sind zuriick. Und zwar hef-
tiger als je zuvor.

Viecher durch aufwendige
Animationsphasen “ech-
ter” und lassen
den  Spieler
beim Ableben
seines Alter-Ego wirk-
lich mitfiihlen. Doch was wiren all die-
se Verbesserungen, wenn nicht dem
Hauptwunsch der Spieler nach einem
umfassenderen Waffenarsenal nachge-
kommen worden wire. Und neue Waf-
fen gibt es im Uberfluf. Angefangen
beim Flammenwerfer, der den kleinen
Wiirmchen ganz schén einheizt, tiber
eine Laser-Zielvorrichtung, die Euch fiinf
Runden lang das Zielen abnimmt, bis
hin zum Wasser-Schaf. Diese Laune der
Natur hat gegentiber der Vorganger-Ver-
sion den Vorteil, auch Wasser durchque-
ren zu kénnen, bevor es explodiert.
Doch nicht nur das Waffenarsenal wur-
de kriftig aufgeriistet, auch die jedem
Wurm zur Verfiigung stehenden Specials
wurden um einige interessante Exempla-
re erweitert. So konnt Ihr nun auf einen
Fallschirm, der Springe aus grofer
Hohe ermoglicht, und ein Jet-Pack, mit
dem Ihr Euch durch die Liifte bewegen
konnt, zuriickgreifen. Da sich die Play-
Station-Version von Worms auch nach
vier Jahren noch munter in den europii-
schen Verkaufs-Hitparaden tummelt, ist
es nur eine Frage der Zeit, bis auch
Worms Armageddon es sich dort gemiit-
lich macht. Wir erwarten das Game mit
Spannung und (berlegen jetzt schon,
wie wir trotz nichtelanger Multi-Player-
Sessions ein Heft machen sollen. ab

Worms
Armageddon

System:
Name:
Genre:
Hersteller:

PlayStation

Worms Armageddon
Fun-Strategie

Team 17

Geplanter Erschelnungstermin
4, Quartal 1999




Ein neues Game aus deutschen Landen? Und dann auch nn[:h S0 etwas Komplexes wie ein Actmn Aduen-
2% ture? Das durften wir uns natiirlich nicht entgehen lassen und konnten die Einladung von Infogrames,
dem Entwicklerteam Sunflowers in Frankfurt einen Besuch abzustatten, auf keinen Fall ausschlagen.
-
I

Vater gar nicht — dies wird sich aber bald
dndern. Eines Tages niamlich geschehen
schreckliche Dinge, die das Leben des Tech-
noMage fiir immer verandern sollen.

echnoMage entfiihrt uns in die
weit entfernte Fantasy-Welt
Gothos, in der (wie in diesem
Genre tiblich) wieder einmal
alles drunter und driiber geht
und nichts so ist, wie es
eigentlich sein sollte. Doch alles
hiibsch der Reihe nach:
Auf Cothos existieren schon seit Jahrhunderten
zwei Rassen friedlich nebeneinander. Die Dream-
er, ein leicht elfisch angehauchtes Vélkchen,
halten nicht sehr viel von harter korperlicher
Arbeit. Dies ist aber auch gar nicht notig,
denn durch ihre angeborenen magischen
Fihigkeiten kénnen sie samtliche Dinge
des alltiglichen Lebens
auch auf ibernatiirliche 7 Und wer bietet sich da
Art und Weise erledigen. ,-"'H@LI DAY besser an, als ein

Im krassen Gegensatz f\ ISL% it i | S - 4 Bastard, den sowieso
dazu stehen die Steamer. f b A\ (st : li s wil

Kreaturen der Finsternis

Durch ein vernichtendes Erdbeben wird bei-
nahe die gesamte Stadt der Steamer zerstort,
und aus einem durch das Beben entstande-
nen Loch stromen grauenhafte Monster der
Unterwelt nach Gothos. Als diese Kunde
Dreamertown erreicht, sucht man sofort
nach einem Schuldigen, der fir die-
ses  Unglick  wverantwortlich
gemacht werden soll.

alle lieber los wiren. So
kommt es, dall der
TechnoMage aus sei-
nem Dorf fliehen muft
und in Steamertown bei
seinem Vater um Hilfe
bitten will. Dieser wird
3 aber vermifit — seit sei-
ner Expedition in die Tiefen der
neu entstandenen Hohle gilt er
als verschollen. Sofort macht
sich der TechnoMage auf, sei-
nen Vater zu suchen und betritt
das erste Dungeon, den Hive.
So beginnt also das erste
Action-Adventure der Sonnen-
blumen, das sich anschickt,
Alundra und Co. Konkurrenz
zu machen. lhr steuert Euren
Protagonisten durch phantasie-

Fiir diese eher stimmig
gebauten Leutchen ist
Magie ein rotes Tuch. Sie
verlassen sich nur auf
ihre technischen Fahig-
keiten und entwickeln

standig neue Maschinen, SIEEIE
die ihnen das Leben erleich- r'!"
tern. Das grofte Ziel eines |

Steamers ist es, ein perpetu-
um mobile zu konstruieren,

Ins Leben gerufen wurde Sunflo-
eine perfekte Maschine, die, | Wer® 1993 ven adi Boiko, cfem
einmal angeworfen; bis in qlr”“der und fritheren (‘Eestchafts-
alle Ewigkeit liuft. Seit Anbe- | fhrer des Software-Distributors
ginn der Zeiten gibt es zwi- | BOMICO  (jetzt  Infogrames
schen diesen zwei Volkern | Deutschland). Das anfanglich nur
ein ungeschriebenes Gesetz: | drei Mann starke Team ist bis heu-
Kein Steamer darf mit einem | te auf 27 festangestellte und ca. 25
Dreamer eine Verbindung | fraie Mitarbeiter angewachsen.

eingehen — Kinder sind Neben zahlreichen eher unbe- e o
strengstens verboten. och . u u ] x
t t bot Daocl Und das sind die Jungs und Madels

o kannten Edutainment-Program- . .. -
genau dies ist der Hauptcha- g die fiir TechnoMage verantwortlich

rakter von TechnoMage —ein | MeN durften. alten Amiga-Hasen gy _ gin sehr sympatischer Haufen.
Mischling, das Kind eines | Yor allem die Titel Aufschwung

Steamers und einer Dreamer- | Ost oder Die Fugger 2 noch bestens in Erinnerung sein. Im April gelang
Frau. Aus diesem Grund war = Sunflowers mit dem vom osterreichischen Entwicklerteam Max
er eigentlich schon immer = Design programmierten Anno 1602 - Erschaffung einer neuen Welt der
ein Aufenseiter, der nie rich-  (unerwartete) Durchbruch speziell im deutschen, aber auch im internatio-
tig beachtet wurde. Da er seit | nalen Spielemarkt {das Cover der japanischen Version ziert sogar ein oster-

seiner Geburt in Dreamerto-  reichisches Kriegsschiff - ja, lang ist's her, dal wir eine Marine hatten).
wn lebt, kennt er seinen
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HFo
System:  Playstation
Name: TechnoMape
Genre: Action-
Adventure

Hersteller:  Sunfiowers/

Im vertraumten Dreamertown
beginnt Euer Abenteuer, und lhr
werdet langsam in Story
und Steuerung
eingefiihrt.

=t

4
volle 3D-Landschaiten auf der Suche
nach Eurem Vater und rettet — wie sich
spiter herausstellen wird — sogar das
ganze Land vor dem drohenden
Untergang. Um dem ganzen Spiel
etwas mehr Tiefgang zu verleihen, integrierten
die Jungs von Sunflowers neben den (blichen
Adventure-Komponenten, die wir alle bestens
aus Zelda und Konsorten kennen, noch einen
kleinen Rollenspiel-Einschlag. Durch Kimpfe
mit Monster oder das Lésen bestimmter Aufga-
ben werden dem TechnoMage Expierience-
Points gutgeschrieben, die wie einem RPG fir
einen Level-Up sorgen. Ahnlich wie in Diablo
kénnt lhr selbst Einflub auf die Entwicklung
Eures Charakters nehmen und selbst bestim-
men, welche Fahigkeiten des TechnoMage
gesteigert werden sollen. Wollt Ihr lieber einen
starken Kampfer, verteilt Ihr die Punkte einfach
auf die Attribute fiir Waffenbeherrschung und
Verteidigung; bevorzugt lhr eher einen méichti-
gen Magier, legt lhr Euer Hauptaugenmerk auf
den Magie-Wert. Im Item-Menii riistet lhr Euch
mit verschiedenen Waffen (Schwert, Bogen
etc.), Rustungsgegenstinden und Zauber-
spriichen aus — auch die zahlreichen Gegen-
stinde, die thr im Laufe Eures Abenteuers fin-
det, werden dort verwaltet.

zusammengebaut. Auf den ein-

im Spiel die NPCs bewegen.

Von Monstren,
Mythen und Magie

Die sehr frihe Version, die wir bei unserem
Besuch kurz probezocken durften, hinterliel8
trotz fehlender Gegner-KI und noch nicht inte-
grierten Riitseln einen durchaus guten Nachge-
schmack. Die Grafik ist recht detailliert gezeich-
net (die Texturen werden nicht einfach von der
PC-Version herunterkonvertiert, sondern eigens
fiir die PlayStation designt) und vermittelt gutes
Fantasy-Feeling, was durch den toll gelungenen
Soundtrack noch verstiarkt wird. Samtliche Figu-
ren (auler den 3D-modellierten Endgegnern)
werden als 2D-Bitmaps dargestellt, figen sich
aber im Gegensatz zu z.B. Vandal Hearts oder
Star Ocean sehr gut in die 3D-Landschatt ein.
Zwischen den action-betonten Dungeon-Leveln
laden tber sechzig NPCs in den Stidten und
Dérfern zu Small Talk ein und bieten Euch die
eine oder andere Sub-Quest an. Schone FMV-
Sequenzen, die die Story weitererzihlen, runden

Im Marchenwald treffl lhr auf
ein Feenvolk, dessen Ewok-like
in den Baumgipfeln errichtete
Stadt Ihr nach Genul} eines
Schrumpf-Trunks erkunden diirfi.

" s ,-I
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In diesem Editor werden die Levels im .

Lego-Prinzip aus vorgefertigten Teilen

gezeichneten Linien werden sich

In den diisteren Dungeons
kannt Ihr mit Hilfe eines
Kreidestiicks Euren Weg

markieren.

©

Dreamcast

Samtliche Charaktere wurden mit Lightwave 3D-
modelliert und dann gerenderl.

die grafische Prisentation ab und ziehen Euch
immer tiefer in die Welt von Gothos. Viele iiber-
ragend neue oder innovative Features diirfen wir
uns wohl nicht erwarten (wie denn auch — im
Prinzip hat uns Zelda schon alles vorgemacht),
jedoch sind wir trotzdem in positiver Erwar-
tungshaltung. Der Mix aus fesselnder Story, eini-
gen RPG- und Jump’n-Run-Elementen und sym-
pathischen  Charakteren konnte durchaus zu
gefallen wissen. In einer in wenigen Monaten
erscheinenden Preview-Version kénnen wir
Euch mehr dber die Stirken und (hoffentlich
wenigen) Schwichen von TechnoMage
erzihlen. cd
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achdem das Massenmdorder-Special aus
N der Juli-Ausgabe bei Euch tiberwiltigend
gut ankam, haben wir uns horrortechnisch wei-
ter umgeschaut und sind dabei auf Chucky und
seine Braut gestofen.
Die Manager von Universal haben diesmal Hon-
kong-Action-Regisseur Ronny Yu verpflichtet,
der den kleinen Antihelden vollig neu présen-
tiert, indem er dem klassischen Horrorprinzip
eine Portion Romantik, Comedy und Road
Movie beimischen will. Nun zur Story:
Die Puppe, in der einst die Seele des psychopa-
thischen Serienmdrders Chucky steckte, ist
inzwischen ein verwaistes, harmloses Stiick Pla-
stik. Das denkt zumindest jener korrupte Polizist,
der ein erquickliches Stimmchen dafiir geboten
bekommt, sie aus der Asservatenkammer seines
Reviers zu stehlen. Er tibergibt sie an Tiffany (Jen-
nifer Tilly), Chuckys einstige Lebensgefdhrtin.
Mit Hochzeitsabsichten im Kopf und einem
Voodoo-Spruch auf der Zunge beschwort Tiffany
in einer stirmischen Nacht den teuflischen Geist
ihres Ex-Lovers zuriick in die Puppe. Und
tatsichlich, Chucky kehrt in das Reich der
Lebenden zuriick. Als Tiffany nicht aufhort,
Chucky mit ihren Heiratsplanen zu nerven, ver-
bannt er ihre Seele kurzerhand ebenfalls in eine
Puppe. Nun stecken die beiden jedoch in einem
Dilemma: Es existiert zwar in New Jersey ein
okkultes Amulett, das Tiffany und Chucky wie-
der in Menschen verwandeln kann. Doch wie
sollen zwei Puppen unbemerkt durchs Land rei-
sen? Tiffany hat schlieBlich die rettende Idee: Sie
bietet dem Nachbarjungen Jesse telefonisch 500
Dollar an, wenn er die beiden Puppen, die bei
ihr auf dem Sofa liegen, nach New Jersey fahrt.
Fiir Jesse, der gerade beschlossen hat, mit seiner
noch minderjahrigen Freundin Jade (Katherine
Heigl) durchzubrennen, ist dies eine willkom-
mene Finanzspritze. Also steuern Jesse und Jade
ihren Kleinbus auf den Highway, nicht ahnend,
daB die beiden Puppen auf dem Riicksitz zwei
ziemlich hintertriebene Kreaturen sind, die auf
Hochzeitsreise gehen. Ein super spannender
Thriller beginnt ...
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Na, neugierig geworden? Kinostart in Deutsch-
land von "Chucky und seine Braut" ist iibrigens
am 9. 9. ‘99 — der Film ist somit ein idealer
Liickenfiiller zwischen dem bereits abgefeierten
Soul Reaver und Acclaims vielversprechendem
Shadowman.

Um teilnehmen zu kdnnen, miift lhr lediglich
diese drei Fragen richtig beantworten.

1.) Aus welchem Land stammt der Regisseur
von "Chucky und seine Braut"?

a) Amerika

b) Japan

¢) China

2.) Was ist der Untertitel von "Chucky und
seine Braut"?

a) "Die Puppe, die alles Dagewesene in den
Schatten stellt"

b) "Die Puppe, die allen den Kopf verdreht"

¢) "Natural Born Killer Dolls"

3.) Der Kinostart in Deutschland von "Chucky
und seine Braut" findet am 9. 9. "99 statt.
Welches wichtige Ereignis fallt ebenfalls auf
dieses Datum?

a) Die Veroffentlichung der PlayStation 2 in
Japan

b) Die Veroffentlichung des Dreamcast in den
USA

c) Die Veroffentlichung des Neo Geo Pocket in
Europa

Wenn lhr Euch jeweils fir eine Antwort ent-
schieden habt, dann schreibt die Lésungsbuch-
staben auf eine Postkarte und schickt oder faxt
(0 81 21 —95 12 98) sie uns. Eure Einsendungen
miissen bis zum Stichtag am 9. September 1999
(Datum des Poststempels zihlt) bei uns einge-
gangen sein. Leser mit Netzzugang kénnen ihre
Antworten wahlweise auch per Email ein-
schicken (chrieden@wekanet.de). Alle anderen
dirigieren ihre Antworten einfach an unsere tibli-
che Adresse:

* GElES *°

Future Verlag GmbH
Redaktion Video Games
Stichwort "Puppe”
Gruber Str. 46 a

85586 Poing

Mitarbeiter von Future und deren Angehorige
diirfen nicht mitmachen. Dem Rechtsweg geht
es auch nicht viel besser, der ist ebenfalls aus-
geschlossen. Viel Gliick!

Hauptgewinn

Eine Wochenendreise nach London fiir zwei
Personen, inklusive Besuch des Gruselkabinetts
von Madame Tussaud.

Trostpreise

Zehn  "Chucky
und seine Braut'-
Soundtrack-CDs,
sowie zehn origi-
nal Chucky-Ver-
bandskisten.
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Uml in einem Punkt hat Acclaim
offensichtlich Recht behalten:
Shadowman hat ohne jeden Zweifel das
Zeug dazu, in die Software-Geschichte
einzugehen. Und das unabhingig von
technischen Aspekien, die zwar ebenfalls
eine Klasse fiir sich sind, und auf die wir
spiter noch detaillierter eingehen méch-
ten, .

Es ist die unglaublich fesselnde und
dulerst morbide Story, die trotz aller
diistern Elemente stets die gehdrige Porti-
on schwarzen Humor beinhaltet, um
nicht aufgesetzt emst zu wirken, Sellen
zuvor hatte man das Geftihl, so eingebun-
den zu sein, was nicht zuletzt an der
exzellenten Sprachausgabe liegt, die tibri-
gens in ihrer Fiille und Qualitat aui dem
Nintendo 64 neue Malstibe setzen diirf-
te, Wihrend selbst in Klassiker wie Resi-
dent Evil (Fans mbgen mir verzeihen)
manche der Dialoge eher licherlich als
glaubhait wirkten, "Oh my God, a Mon-
ster...” sind die Texte in Shadowman
direkt aus dem Leben gegriffen und
machen deshalby auch vor - in manchen

und zwur grundlich,

leh hotte, du hast die Akle gelesen, die ich dir gegeben
Zwischen den Zc.lcr. findent

gu die Hinweise..

_r.'fr““

Acclaim bezeichnet Sha-
“dowman als den fiir sie
wichtigsten Titel des
Jahres. Entsprechend
lange wurden wir alle auf die
Iter gespannt, bis wir nun endlich

ichronspre-
rheil gelei-
den Cenre-

cher bei, die wirklich ga
stet haben, und so ziem
Kollegen alt aussehen la

nicht stimmig, wenn man das Game mit
einem kleinen Nobody bestreiten mii hl(-
‘\ui. rlwqem L.lurldo haben dl

in der \'|c|ons11|t'lmvoll hlsla_.
ist: Mike LeRoi - der Shadoy
kalter Zyniker mit Marken-Turnseh
und: verspiegelter Sonnenbrille,

Selbstzweifeln und Sc hui:f;,t'fu
den scheinbaren Tod seines kleinen Bru-
der geplagt, von der hinreifenden Voo-
doo-Priesterin Nellie eine magische Mas-
ke in den Brustkorb eingepflanzt bekam,
um mit deren Hilfe zwischen unserer
Welt und dem Reich der Toten zu wan-

i - Der coolste Videosy
ero jenseils von Leben und

Mit der exotisch-verfiihrerischen
Nellie verbindet Euch mehr als nur
das gemeinsame Ziel die Welt zu

% - q
@.ﬁu'
[ S

Im ersten Level, der Euch mit der Stecerung
vertraut macht geht es noch ruhig zu...

wiéhrend in spateren Abschnitten einganzen
Sammelsurium abgedrehter Freaks wartet.




~ sigen Areale bewegl, ist

deln, Keine Frage, dals sich Le

Roi nicht mit simplen Handta-
schendieben  herumschlagen
mul, Sein Gegner ist niemand
geringerer als der “Legion” — das
ultimative Bisse und eine Armee
der Finsternis, rekrutiert aus
den schlimmsten Gewall-
verbrechern der Geschich-
te. Alleine die Art, wie

sich der perfekt animierte

Shadowman durch die rie-

sehenswert, doch spite-
stens wenn lhr in beiden
Hiinden eine Waffe hal-
ind in bester Bru-

der ins Jenseils
zuriickbefordert,
werdet Ihr  diesen
Helden lieben. Und das
Walien-Repertoire  kann

sich ftirwahr sehen lassen.

'Ob doppelliufige Schrotilinte,
Uzi oder magische Strahler
Gun - Shadowman's Ausriistung
ldlst keine Wiinsche offen.

Ohne Kdpfchen
geht gar nichts

Wer jetzt beftirchtet, das Game-
play wiirde sich ausschlieBlich
aul tumbe SchielSereien beschrén-
ken, kann heruhigt sein. Denn

-,
~e

-~k

Im Laufe des Games
gewinnt LeRoi
standig neue
Fahigkeiten hinzu.
Diese werden als
Tattoos auf seinem
Riicken dargestellt.

Netlie's File’

Hier seht Ihr einen kieinen Teil von
LeRois Ausriistung. Ihr kdnnt
iibrigens beide Hande separat
bedienen und benutzen.

mit herrlichem irischem Akzent),
die neben zynischen Kommenta-
ren diverse Tips mil aul den Weg

. gibt. Alleine die Begegnungen

Um so mehr dunkle Seelen der Shadowman
aufnimmt, umso mehr verdndert er sich.

lguana hat es geschafft, in den riesigen,
hochkomplexen Leveln Dutzende Ritsel
und Unteraufgaben einzubauen, die
jedoch angenehmenweise nie reines Mit-
tel zum Zweck sind, sondern sich stets
logisch' in den Storyablaui einfiigen.
Zusidtzlich gesteigert wird die Komple-
xitit des Games durch die Méglichkeit
Shadowman's, mit Hilfe eines Teddy-
biirens seines Bruders jederzeit zwischen
den zwei Welten zu wechseln. Dies wird
auch unbedingt notwendig sein, denn
wie bereits in Soul Reaver lassen sich
manche Aufgaben nur in einer bestimm-
ten Dimension losen. Am Eingang zum
Reich der Toten trifft Le Roi auf die
Schlange Jaunty (in der Originalversion

mit Jekster sorgen trotz aller Tragik
immer wiecler fir einen Lacher.
Doch kemmen wir nun zum fir viele
Zocker wichtigsten Punkt - der Grafik.
Auch hier merkt man Shadowman deut-
lich die lange Entwicklungszeit an, denn
inshesandere auf der N64-Version konn-
te clas Game schon jetzt absolut Gber-
zeugen. Nieht nur, weil dunkle Hihlen-
labyrinthe durch Fackeln beleuchtet wer-
den, oder weil die Gefingnishéfe von
texanischer Sonne bildschén iiberflutet
werden. Es wird einfach eine unglaubli-
che grafische Abwechslung geboten.
Auch die Eingangs bereits erwihnten
Animationen der Figuren und die
besonders bei Kimpfen zum
Tragen kommenden Lichtefiekte
sind einfach umweriend. Und dlas
alles ohne jecen Nebel oder erkenn-
baren Grafikauthbau. Offensichtlich

Freie Sicht fiir
Schattenméanner! Keine

nervigen Nebelschwaden
behindern Eure Fernsicht.

hat sich Inguana fiir Shadowman ganz
schiin ins Zeug gelegt,

N64, PS oder DC

Da die Nintende 64-Version am
weitesten fortgeschritten st
beziehen sich natiirlich viele der
Angaben auf eben diese Version,
Die PlayStation-Variante war zwar  ©
ehenfalls bereits spielbar, doch

AL
mubl hier noch einiges mehr an A

Feinarbeit geleistet werden, was den T
spateren Release-Termin erkliren
diirfte, Besonders interessant wird es
aber fiir die Besitzer (besser: zukiinftigen
Besitzer) eines Dreamcast. Denn auch
wenn der Nintendo-Shadowman  die
gesamle Konkurrenz weit hinter sich
lAalst, sieht die PC-Version erwartungs-
gemils noch um einige Klassen besser
aus. Und genau diese Grafik-Qualitit
soll auch auf Segas 128-Bitter moglich
sein. Leider waren zum Zeitpunkt der
Drucklegung noch keine Shots verfiighar,
doch werden wir diese so bald als mog-
lich in einem gesonderten Preview
nachreichen. Fest steht jedoch
schon jetzt, dals Shadowman
plattformiibergreifend zu
einem der ganz

grolien Hits
werden dirfte.
Warten  wirs

ab! ab

System:

Nama:
Genre:
Hersteller:

'-'Geplamtnr Ersehelnungstermin:

3. Quartal 1999



Dreamcast

PAEVIE W

Wihrend eines Besuches bei Acclaim
hatten wir die Gelegenheit, den
Schépern des Shadowman's,
Gary Miller und Simon Phipps,
einige Fragen zu stellen.

VG: Wie seid Ihr auf die Idee gekom-
men, ein Spiel in diesem aus Voodoo
und Massenmordern  geprigten
Ambiente anzusiedeln?

ET: Die Grundinspiration kam in erster
Linie durch die Shadowman-Comics,
denen ja die Voodoo-Religion eine
groRe Rolle spielt. Auch wenn unserer
| Meinung nach nur die ersten vier
Hefte wirklich gut sind. Ansonsten
haben wir uns von Filmen wie
“Sieben” und “Das Schweigen der
Lammer” anregen lassen. Wir ste-
hen einfach auf dieses diistere
Zeug.

VG: Shadowman lebt nicht
zuletzt von seiner tollen Story, die
in fantastischer Sprachausgabe
vermittelt wird. War es schwer, auf
einem N64-Modul diese Daten-
menge unterzubringen, und wer
zeichnet sich fiir tollen Dialoge ver-
antwortlich?

ET: Eigentlich war es gar nicht so
schwer, denn dank unserer neuen
Kompressionsroutine braucht die
Sprache kaum Speicherplatz auf dem
| Modul. Schwieriger war es da

doch auch hier haben wir eine
nevartige Losung gefunden, die
F' auch mit Expansion-Pack hervor-
. ragende Ergebnisse liefert. Darauf
sind wir besonders stolz, da es uns
~ gelungen ist, exzellente Syn-
“chronstimmen aufzutreiben,
b wie die Originalsprecher von
Samuel L. Jackson (Pulp
P Fiction) als Shadowman,
Whaopie Goldberg (Ghost)
Nettie und vielen anderen wie
r, Kevin Spacey (der
Sieben), Jack Nicholson

s geschafft, den
U vermeiden?

fastische Pro-
Nain,

~ schon mit dem RAM des N64 — 42

Die Herrn im Schatten

Beginn an, dem Spieler
eine uneingeschrankte
Sicht zu bieten und Nebel
wirklich nur als Stilmittel
einzusetzen. Wir denken,
dalR uns das sehr gut gelun-
gen ist. Dabei darf man aber
auch nicht vergessen, daf die
Entwicklungszeit mehr als 2
1/2 Jahre gedauert hat. Also
deutlich ldnger als bei jedem
anderen Iguana-Spiel zuvor.

VG: Wann wird die DC-Version
erscheinen, und wird es mog-
lich sein, dieselbe Qualitit wie
in der PC-Version zu erreichen?

.:.‘ ET: Urspriinglich sollte die DC-

Version zum Europa-Release
der Konsole fertig sein, doch so wie es
aussieht, konnte es aber noch ein,
zwei Wochen ldnger dauern. Dafiir
wird Shadowman auf Segas-Konsole
ebenso gut aussehen wie auf den
schnellsten PCs. Uberhaupt haben wir
durch die zeitgleiche Entwicklung der
verschiedenen Versionen versucht,
samtliche Features bestmoglich auf
allen Plattformen einzubauen. Gerade
das DC ist eine tolle Maschine, von der
man in Zukunft noch einiges hdren
wird.

VG: Von welchem Game habt Thr Euch
am ehesten beeinflufen lassen?

ET: Interessanterweise nicht von ande-

“ren Horrorspielen, wie dem oft als Ver-

gleich herangezogenen Soul Reaver,
sondern von Games wie Zelda auf
dem NES und auch von Mario 64.

Irgendwo  ist Shadowman eine
Mischung aus verschiedenen Genres,
wie es sie in dieser Form noch nicht
gab. Auch wenn die Action nicht zu
kurz kommt, spielt das Erforschen der
riesigen Level eine Riesenrolle in Sha-
dowman. Aber wie schon gesagt, die
Ideen stammen eher aus anderen

o BeliEs 99

Kunstformen wie Filmen, Videos uﬂé’
natlirlich nicht zuletzt aus der Realit&t.
VG: Aprops Realitit. In den USA st
seid dem Massaker von Littleton eine
Diskussion um die Gewalt in Vadeo-
spielen ausgebrochen. Ist Shadowman
davon betroffen?

ET: Nein, tiberhaupt nicht. Zum einen
gibt es im ganzen Spiel nicht eine
Situation, in der man auf lebende Men-
schen schieBt, und zum anderen liegt
das Ziel im Spiel nicht umbedingt in
der Gewaltanwendung. Nach ersten
Previews bekamen wir sogar Anfragen,
ob wir nicht mehr Waffen unterbringen
kénnen. Natiirlich sind wir diesem
Wunsch nachgekommen (lacht).

VG: Wird sich die deutsche Version in
irgendeiner Form, wie z.B. durch Kiir-
zungen, von der US-Version unter-
scheiden?

ET: Nein, im Gegenteil. Da die Ameri-
kaner zwar ein relativ entspanntes Ver-

hiltniss zu Gewalt in Video-Spielen |
ge der Gegner, die unbe-
lich Anstdssiges zu

haben, aber andererseits
)
'd.-.'ii’.‘
kleidet rumliefen, wieder in .

sehr priide sind, muften
Kleidung packen. Auch [ R
L v a
™
"4 \

sehen gab. Kurioser-
weise ist die deut-
sche Fassung so
gesehen sogar “ori-
ginaler” geblieben.

wir in dieser Version eini-
wenn es nichts wirk-

7

VG: Wir danken fir

das Gesprach und
wiinschen alles Gute fiir
Shadowman.

ET: Danke. Wir hoffen,

dal das Game den deut-
schen Zockern gefallen
wird.
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On Board

Aredovilla Alex

Feine Lichteffekte, schnelle Strecken:
Biker-Herz, was willst Du mehr?

Gleich geht’s los: Hachste Konzeniration
vor dem Start.

Profi Alex Hofmann half Ascaron, echles
Racing-Feeling ins Spiel zu hekommen.

nldBlich des groen Preises von

Deutschland am Sachsenring
lud Ascaron die Journalie ein, um ihren
kommenden Biker-Racer Extreme 500
vorzustellen. Die Giitersloher Spiele-
Schmiede schuf sich bereits auf dem PC-
Markt einen guten Namen — nun wagt
sie sich auch auf die Konsole. Bereits
1998 bastelten die Jungs die Motorrad-
Sim Grand Prix 500 ccm fiir den PC, bei
der der deutsche Nachwuchsprofi Alex-
ander Hofmann (fahrt in der Weltmei-
sterschaft in der 250er-Klasse) kraftig
Biker-Know-How mit einbrachte. Mit
Extreme 500 schligt Ascaron nun deut-
lich mehr in die Action-Kerbe — aber
auch “Simulanten” sollen etwas fiir's
Geld bekommen. Auf 15 Rennstrecken
darf dabei Gas gegeben werden; 25 indi-
viduelle Fahrer stehen in den drei Welt-
meisterschaftsklassen 125, 250 und 500
ccm zur frohlichen Strafenhatz bereit.
Bei den Spielmodi scheint man an alles
Wichtige gedacht zu haben, schliefilich
erwartet den Hobby-Raser das obligato-
rische Arcade-Race, der Kampf gegen
die eigene Bestzeit, 2-Spieler-Duelle im
Splitscreen und das Simulationsrennen.
Vor allem bei.letzterem kommt ein abso-

lutes Profi-Tool so richtig
zum Einsatz: das Data-
Recording. Wihrend der
| Trainingsldufe werden
| alle relevanten Daten an
| verschiedensten  Strek-
. kenpunkten aufgezeich-
net und kénnen ansch-
lieRend analysiert wer-

den. Dabei wird nicht nur
Euer Weg durch die Kurven mit der Ide-
allinie verglichen, sondern auch typi-
sche Leistungsmerkmale von Motor,
Getriebe, Reifen und vieles mehr. Wer
sich diese Daten nun ernsthaft zu Gemii-
te fiihrt und diese in der Werkstatt durch
virtuelles Rumschrauben an seiner Miih-
le auch umsetzt, kann deutlich bessere
Rundenzeiten erzielen. Natirlich gilt
dieses Feintuning nur fiir die aktuell
getestete Strecke - ein anderer Kurs
bendtigt auch andere Einstellungen.
Auch an verschiedene Wettereinstellun-
gen dachte das deutsche Entwicklerteam

Ziinftigen Zwei-Spieler-Rennen steht dank
Splitscreen nichts im Wege.

- schon mal bei Regen mit
i Slicks gefahren? Aual Um
“ der DORNA (Motorrad-Ver-

band, dhnlich der FIA bei der
Formel 1) nicht Unsummen an Lizenz-
gebiihren in den Rachen zu werfen, ent-
schied man sich gegen die offiziellen
Rennkurse. Trotzdem werdet lhr die
Strecken wiedererkennen: “Hmmm, der
Grand Prix von Osterreich A1 erinnert
mich doch irgendwie an Hocken-
heim...” Kluger Schachzug, Ascaron!
Grafisch soll dem Auge einiges geboten
werden: 15.000 bis 20.000 Polygone
wurden beim Designen der Kurse pro
Rennstrecke verwendet — LensFlares,
animierter Wolkenzug, Bremsspuren
und Spiegelungen wurden natirlich
nicht vergessen. Selbst in der noch
unfertigen Version wirkte Extreme 500
schon sehr gelungen — abgesehen von
einigen kleinen Grafikblitzern und
PopUps. Steuerungstechnisch ist man
mit Dual Shock- und Analog-Lenkung
“state-of-the-art”, auch der NegCon wird
unterstiitzt. Beim Probespielen am Sach-
senring hatte zwar die versammelte Jour-
nalistenschar Probleme, die Maschinen
sauber um die Kurven zu zirkeln - dies
lag aber wohl eher daran, daf kein Stan-
dard-Controller zur Verfligung stand,
sondern ein deutlich groReres Pad mit
lingeren Analog-Sticks. (Dadurch war
der Lenkhebel weit groRer und die
Steuerung viel zu sensibel — das Ergeb-
nis: Erfahrene Spieler schwankten mit
ihrem Alter Ego durch die Kurven, als
hdtten sie ein paar Promille Blut in
ihrem Alkohol...) Die Testversion wird
dann zeigen, ob wir uns mit dem
gewohnten Spielgerdt besser schlagen
und ob die Steuerung den hohen Anfor-
derungen des Genres gerecht wird.  jb

' GRBES %9

Rennboliden, Tourenwagen, futuri-
stische Space-Cars, Rallye-Autos -
all das sehen wir immer wieder in
Spielen. Motorrader sind dage-
gen schon deutlich seltener. Das
soll sich nun dndern.

STRICKEN-INEIl .. =3t -

| Folgende Daten kénnen
. aufgezeichnet werden:
| Schub (Power-Setting)
* Leistung

= Beschleunigung

* Lenkeinsatz

= Gang

|* Bremshebelstellung
 Geschwindigkeit

\# Drehzahl

\* Motortemperatur

\» Reifenzustand vorne/

: hinten

PlayStation
Name:; Extreme 500
Genre: Biker-Action

Hersteller: Ascaron/THQ

* Oklober 1008



Mitten rein: Trotz scharfer
Watifen flieBt kein Blut in
SC.

Bo-Schwinger Kilik ist nur
schwer beizukommen.

38

Dreamcast-Spiel dieses Jahres steht
kurz vor dem Japan-Launch. Wir
haben fiir Euch eine Demo-Version
organisiert, gefightet, bis die Fetzen
fliegen und sind hellauf begeistert!

- Haare und Lippenbe-

un steht also das Debut von
Namco, seines Zeichens Haus-
und Hoflieferant von Sony, auf Segas
Dreamcast unmittelbar bevor, und im
PlayStation-Hauptquartier wird man

@ sich schwarz drgern, denn was das 3D-
A Beat'em Up Soul Calibur optisch und

spielerisch zu bieten hat, laBt (mit Aus-

I nahme von Virtua Fighter 3 vielleicht)

ausnahmslos alles auf Konsolenebene
alt aussehen. Diese riesigen, detaillier-
ten Kampfer (wehende

wegungen in Echt-
zeit!) mit ihren
wunderscho-
nen Texturen
und im Wind
fliegenden Klamot-
ten sind alleine
schon absoluter

Wahnsinn! Dazu kom-
men noch ein perfektes
Kdampfer-Design  (alle
alten und frischen Hau-
degen wurden komplett
neu mit anderer Frisur
und frischem Outfit bzw.
extrem coolem Look prd-
sentiert und strahlen
durch und durch Charis-
ma aus) und ein tiefer
Griff in die Move-Kiste.

Sexy lvy holt mit der machtigen Sense
aus: Soul Calibur ist mit 60 fps und per-
fekten Texturen wie vom anderen Stern!

- Die Farbwischer kennen wir bereits
| aus dem PS-Vorganger Soul Edge.

SC ist deutlich einfacher zu spielen als
2.B. Virlua Fighter 3.

INSLRT COIN

hH:

Kémpfer mit Charisma

Jeder der (mit allen Bossen und Bonus-
Fightern) insgesamt 17 Waffen-Profis
hat um die 130 Special Moves
und Combos drauf, die — per
Druck auf die Pausen-Taste —
auf dem Bildschirm sortiert
nach Kategorien (Slash 1,
Slash 2, Kick, Wurf, fort-
geschrittene  Combos)
nachgelesen werden diir-
fen. Wir haben sowohl
eine japanische Demo-
Version mit sechs spielbaren
Kampfern (Bo-As Kilik, Hen-
ker Astaroth, Ritter Nightma-
re, China-Girl Xianghua,
sowie den aus dem PlayStati-
on-Vorganger Soul Edge
(Soul Blade) bekannten
Ninja Taki und Schwertmei-
ster Mitsurugi), als auch eine PAL-Versi-
on mit weiteren zwei Charakteren (Kil-
ler-Lady Ilvy im Platin-Look und mil
ihrem ausfahrbaren Schlangenschwert
sowie ltalo-Psychopath und Freddy-Krii-

" GHEBIES °°

ger-Freak Voldo) ausgiebig gezockt. Und
wir sind voll des Lobes ob der atembe-
raubenden Martial-Arts-Choreographie,
der unglaublichen, aber stets beherrsch-
baren Schnelligkeit des Spiels und des

phantastischen und blitzschnell in
Fleisch und Blut {bergehenden
Gameplays. Dabei habt Ihr dank
der von Namco "patentier-
ten”, waffenbegleitenden

Farbwischer bei rasanten
Aktionen stets alles im
Blickfeld. Da Ihr in der
Umsetzung dieses “98er-
Automaten  von  auf-
sehenerregenden Guard-
Breaker-Moves (durch
Energieaufladung),  artisti-
schen Combos (iber sehens-
werte In-Fight-Aktionen bis hin
zu Sidesteps und Ring-Out-
Moves alles relativ simpel
(O.K. - eine gewisse Ubung
braucht man schon!) auf die
Beine bekommt, erschliefit sich dieser
Dreamcast-Uberknaller auch dem
weniger versierten Beat’em-Fan schnell
und bleibt in seinem kompletten Reiz




nicht wie Virtua Fighter 3 einigen
wenigen Profis vorbehalten. Ewi-
gen Defensiv-Spielern, die nur

auf der Block-Taste kleben, hat
Namco hier auch einen Riegel
vorgeschoben. Es gibt zwar keine
Waffen-Energieleiste mehr (Klinge
geht durch andauerndes Blocken
irgendwann {iber den Jordan),
dafiir werdet lhr nach und nach an

den Rand der Arena gedrangt und
schlieRlich mit einer simplen 4
Combo ins Wasser oder die
Lava bugsiert — Runde verlo-
ren.

Kein Zweifel: Die neue Nr. 1

Wo wir schon bei den Stages sind: Hier
hat man sich ebenfalls merklich gestei-

I"I‘,\w'a
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Wer von Astaroth getroffen
wird, steht nicht mehr auf. Dafiir
ist der Henker relativ langsam.

Was fiir eine Sieger-Pose, was fiir ge g
eine Fighterin: Ninja-Taki rules! [l
Wie alle hat sie zwei Kostiime. §

Die Animationen in SC setzen
neue Mafstdbe im Genre.

S XTANGHU: NN O
g

gert. Neben den obligatorischen
Tapeten bevélkern nun auch echte
3D-Backgrounds (Burgen, Statu-
en, Treppen) die Kampfschau-
ldtze und bilden im Team
eine optisch sehr reizvolle Ein-
heit. Einen Edge-Master-Mode
(vergleichbar mit dem World
Tour Mode aus Street Fighter
Zero 3 in dieser Ausgabe)
wird es aller Voraussicht
nach nicht geben, dafiir
neben den Standard-
Spielmodi Survival, Arcade,
Time Attack, Team Battle und Museum
(Render-Abspdnne? — Lechz!) eine Inter-
net-Option. Der noch streng geheime
Vorspann soll ebenfalls neue Referenzen
setzen — Geriichten zufolge wird u.a.
eine wenig bis gar nicht bekleidete
Sophitia zu sehen seinl Und da wiren

noch die monumenta-
le Musik, die starke
Sprachausgabe, die
Funken beim Aufein-
anderprallen zweier
Klingen, die verschie-
denen Kostiime, die
Replays mit verstell-
barer Kamera, die
coolen Siegerposen —
ach, man kann die
Highlights von Soul
Calibur gar nicht alle auf-

zdhlen. Nicht umsonst ist das Spiel in
der "Famitsu” (japanische Wertungshi-
bel unter den Zeitschriften) mit einer
perfekten 40 von 40 Punkten wegge-
kommen. Das hat bis jetzt nur Zelda —
Ocarina of Time geschafft. Im Lichte die-
ses Highlights befindet sich Sega mit
dem Dreamcast zweifellos auf einem
guten Weg: Alle PlayStation-Hittitel in
besserer Optik auf seine Maschine zu
holen, ist eine gute Taktik. Tekken/Soul
Blade und Resident Evil hat man schon —
fehlen nur noch ein Ridge Racer/Gran
Turismo sowie ein Tomb Raider-Pen-
dant! Wir kénnen Euch gar nicht sagen,
wie wir uns auf die fertige Version von
Soul Calibur freuen, die wir Euch in
ihrer ganzen Pracht in der ndchsten Aus-
gabe prasentieren werden — erwartet die
mit pfeilschnellen 60 fps, mehr und aus-
gefeilteren Animationen als beim Auto-
maten ausgestattete Arcade-
Umsetzung des Jahres! rk

Dreameast
Soul Callbur
3D-Beat'em-Up
Namco

Name:
Genre:
Hersteller:

Geplantar Erschelnungstermin
Japan = 5. August 1999

Die Demo-CD wurde uns
| freundlicherweise von

| MegaStar
(www.mega-star.de,
Tel.: 07761 - 59953) zur

| Verfligung gestellt

Die platinblonde Ivy holt Taki mit ihrem ausfahrharen
Schlangenschwert von den Beinen - jetzt nachselzen!

Jeder Charakter besitzt ca. 130 Moves und Combos, die
Ihr im Pause-Menii in Kategorien nachschlagen knnt.
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Manchmal erwischt es einen hart.
Dieser Spruch trifft auch auf Ed zu,
der jetzt gerade auf einem total
durchgedrehten Felsen voller iibler
Zeitgenossen mitten im Weltall sitzt
und einige Dinge wieder bereinigen
muB. Ja — man hat’s nicht leicht...

och wo befindet sich Ed? Welche
Dinge soll er denn nun bereini-
gen? Und das Wichtigste: Warum gerade
| er? Nun — um diese weltbewegenden Fra-
gen zu beantworten, bedienen wir uns
einfach eines beliebten Stilmit-

tels, der “Riickblende”:
Eigentlich war Ed bisher
immer zufrieden mit seinem
Leben. Angestellt als Putz-
kraft auf einem Raumfrach-
ter, konnte er leicht seinen
Lebensunterhalt verdienen
und hatte zudem noch die
Moglichkeit, einige interes-
sante Gegenden in unserer
Galaxie zu besuchen. Der Job
war einfach und das bifchen
Putzarbeit ging locker von der
Hand. Aus diesem Grund wollte Ed
* alles ganz genau machen — nicht die
kleinste Weltraum-Kakerlake konnte
sich vor seinem suchenden Auge ver-
stecken. Nur eines dieser Biester lieferte
sich mit dem sympathischen
™, Putzteufel ein aufreiben-
des Gefecht, das Ed bis
an die Grenzen seiner

'
t" ;

Bei diesen Bildern

erkennt lhr, daB Ed Ls-.'._.
dhnlich wie Rayman
ebenfalls iiber keine Ge-
lenke verfiigt — samtliche
Kdrpereile sind nicht mit-
einander verbunden und
werden nur durch eine
“magische Kraft" zu-
sammengehalten. Sieht
einfach zum Knuddeln aus.

Nintando 64
Tonic Trouble
30 Jump'n-Run
Ubl Soft

Der GroBteil Eurer Gegner hesteht aus
durchgedrehtem Gemiise, wie den hier
abgebildeten "Killerkarotten™.

Geplanter Erschalnung
September
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Belastbarkeit forderte. Vollig
erschapft griff er zur ndchstbe-
sten Dose, in der Hoffhung,
sie sei mit einem prickelnden
Erfrischungsgetrank  gefiillt.
Doch weit gefehlt! Anstatt
nach herbem Gerstensaft
schmeckte die Fliissigkeil so
ekelerregend, daR Ed sie sofort
ausspucken mufte. Zu allem
Ungliick fralé sich das grausi-
ge Gesoff durch die AuslaBlu-
ke des Raumschiffes und ver-
schwand, gefolgt von der Dose mit dem
restlichen Inhalt, in den unendlichen Wei-
ten des Weltalls. Doch halt — so weit kam
das Teufelszeug eigentlich gar nicht, denn
der Kurs des Frachtschiffes fiihrte es gera-
de nahe an unserem blauen Planeten vor-
bei, und die Dose landete doch prompt
auf der Erde. Bei den Erdbewohnern ldste
dessen Inhalt jedoch nicht nur simple
Bauchschmerzen gefolgt von deftiger
Ubelkeit aus, sondern verinderte den
ganzen Planeten komplett: Schneebe-
deckte Berge begannen, sich aus dem
Nichts zu erheben, Ozeane erschienen
und verschwanden daraufhin gleich wie-
der, Fliisse fiillten sich mit Sangria (ist'das
wirklich sooo schlimm?), und die Pflan-
zen und Tiere verdnderten sich zu seltsa-
men und gefiahrlichen Wesen.

Held wider Willen

Zuriick zur Gegenwart: Wieder auf sei-
nem Heimatplaneten angelangt, wird Ed
von seinen Vorgesetzten sofort angewie-
sen, diesen drgerlichen Fauxpas wieder
auszubiigeln und wird zur Erde geschickt,
um die Fliissigkeit zuriickzuholen, bevor

9 GHIES 99

Mit dem Stock — Eurer ersten Waffe -
kiinnt Ihr geheime Mechanismen, wie
diese Flugmaschine, in Gang setzen.

Angstlich néhert sich Ed dem
Hauptquartier des Killergemiises.

In der Ego-Perspektive kinnt lhr
Eure ndhere Umgebung genauer in
Augenschein nehmen.

sie noch weiteren Schaden anrich-
ten kann. Eds Mission beginnt

hoch auf dem Gipfel eines ver-
eisten Bergmassivs, auf dem er

eine perfekte Bruchlandung

machte (er ist halt ein wenig tol-

patschig — aber das macht ihn

gerade so sympathisch), und

nun mub er erst in einer toll-

kiihnen Talfahrt auf ebenes

Geldnde gelangen. Dies

geschafft, trifft Ed auf Suzy, ﬁ

der Tochter eines verriickt-

genialen Doktors, welche ihn '
sogleich bittet, ihren Vater aus den n
Hénden des herumstreunenden Killer-
gemiises zu befreien. Nun beginnt Eds
(respektive Eure) Reise durch kunterbunte,
ziemlich durchgeknallte 3D-Welten, die
einiges an Spal und Abwechslung zu bie-

ten verspricht. Der bald befreite Doktor

erklart Euch, da die Dose mit dem
unheilbringenden Inhalt in die Hande des

bosen Grogh (erinnert stark an Wickies

Vater Halvar) geraten ist, der durch den

Genuls der Brithe komplett den vorher

schon kaum vorhandenen Verstand verlor

und nun die Erde beherrschen will. Der
Doc verlangt von Euch, daf Ihr ihm eini-
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Schiagt den Gegner mit den eigenen Waffen. Die vom Maiskolben ausge-
spuckten Maisstiicke werden von den Zielscheiben reflektiert und postwen-

dend an ihn zuriickgeschickt.

ge wichtige Gegenstinde
(Dominosteine, Spar-
schweine, springende Stei-
ne usw.) in den einzelnen
Leveln besorgt, damit er
Euch zum Schluf eine
Maschine daraus basteln
kann, die Euch direkt in das
Schlof von Grogh bringt.
Den Ausgangspunkt Eurer
Reise bildet die ,Siidliche Der verriickte Doktor verlangt von Euch, daf
Ebene”, von der aus alle Ihrihm die absurdesten Gegensténde besorgt.
anderen Gebiete zu errei-
chen sind, die — Ihr werdet
es wahrscheinlich schon
vermutet haben — ofters
besucht werden wollen.
Denn nur mit neuen Fahig-
keiten, die Ed im Laufe des
Spiels erlernt (er kann z.B.
mit seiner Fliege weite
Abgriinde schwebender-
weise Uberwinden, mittels
Blasrohr weit entfernte Zie- ' ——— ;

le treffen oder auch mit Besser als im Zirkus: Eisenstangen-

einem Sauerstoffgerdt lange  Verbiegen gehdirt noch zu Super-Eds

und nasse Unterwasseraus- einfachsten Uhungen.

flige machen), werden

zundchst uniiberwindliche Stellen passierbar. Neben den fiir den Doktor
wichtigen Gegenstdnden liegen noch zahlreiche andere Items in den
Leveln verstreut herum. Quecksilberkugeln z.B. geben Euch verbrauch-
te Energie zuriick und fir je zehn aufgesammelte Thermometer erhéht
sich sogar die Energieleiste von Ed um einen Punkt. Ihr solltet ebenfalls
Ausschau nach herumstehenden Popcorn-Automaten (ja, genau!) hal-
ten. Dieses magische Popcorn (Ideen haben die...) verwandelt Euren Pro-
tagonisten in Super-Ed, der mit mdchtigen Hieben jedem Endgegner ein-
heizt und zur Not auch mal Eisenstébe, die das weitere Vorankommen
behindern, auseinanderbiegen kann.

Viele witzige Animationen (vor allem des “gliederlosen” Eds) und Slap-
stick-Einlagen sorgten schon in unserer Preview-Version fiir den
einen oder anderen Lacher, so daf wir mit groRer Erwartungs-

_éoéo, du willat also diese
Dose von Groah
zuriickbekommen, was?.., lch

Tonic Trouble neben dem schon vor-
handenen Spielwitz auch mit
perfekten Gameplay aufwar-

ten kann, wird sich in einer
der nachsten Ausgaben nach
einer ausgiebigen Mara-
thon-Testsession heraus-
stellen. Seien wir ge-
spannt. cd

haltung auf die Testversion warten. Ob
' i .
o

h kann nach

der ﬁrbelf \‘

einfach
hicht

tl’ll{'

PSX Pro Shock Arcade Joystick

~ mit Rumble Effekt
~ Auto Feuer / Slow Motion DI\ 79.95%

fvenger Pro
nghf Gun
— mit Riickschlagfunktion

inkl. Netzteil und Fubpedal
— normal, Auto Reload und Auto Fire

— Special Wedpoh Tdste

DM 99.95%

X Cyber
Shock Con‘h-oller
— Turbofeuer
— fAndlog-Steueruhg
— duswechselbarer
Analog—Stick

P‘BX Pro Carry Case

— Stofisicherer Kotter fiip
die Playstation™
; m Kongole, Sottware
e uhd Zubehdh

DM 79.95%

Infernet: http://www.blaze.de
e—mail: gervice@blaze.de
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Was im echien Leben unerschwinglich teuer

ware, wird durch Hyper-Bike maglich: Mit
ginem coolen Harley-Verschnitt ist das Cruisen
durch die Altstadt noch mal so schan.

Schon in der uns gezeigten 80%-Version
scheinen die Jungs von Kemco das N64-iibliche
- Nebel-Problem in den Griff bekommen zu haben.

L 3. @

Kurz vor RedaktionsschluBf bekamen wir
Besuch von zwei Kemco-Mitarbeitern, die uns

voller Stolz ihre neuesten Games vorfiihrten.

Nach ein paar Umstrukturierungen konnten wir

auch diesen Produkten noch den ihnen
gebiihrenden Platz einrdaumen.

eben den zwei Gameboy-Titeln

Deja Vu und Catwoman, das
auf dem bekannten DC-Comics-Cha-
rakter basiert (siche Pocket News) und
dem potentiellen Hitkandidaten Daika-
tana, der ebenfalls auf einer eigenen
Seite besprochen wird, stellen wir Euch
hier die zwei N64-Racer Top Gear Ral-
ly 2 und Top Gear Hyper-Bike etwas
naher vor.

Top Gear Rally 2

Der Nachfolger des erfolgreichen N64-
Rennspiels Top Gear Rally wartet mit
einigen interessanten Features auf.
Ahnlich wie im PlayStation-Blockbuster
Gran Turismo werdet lhr auch hier die
Maglichkeit haben, Euch in einer “Dri-
ver School” fiir verschiedene Renn-
Klassen zu qualifizieren. Auf verschie-
denen Trainingsparcours sind dabei
diverse Tests wie Zielbremsungen oder
Slalom-Fahrten zu absolvieren. Durch

In den staubigen Wiistenabschnitien fallt
Euch die Orientierung wegen oftmals
fehlender befestigter Pisten sehr schwer.

I &

das Meistern dieser Parcours erhaltet
lhr Zutritt zu immer schwierigeren Ren-
nen. So plagt Ihr Euch anfangs noch in
der Amateur-Liga herum und kdmpft
Euch langsam dber Sprint, National
und World Cup bis zum Traum eines
jeden Rallye-Piloten, dem World Rally
Cup empor. lhr habt die Wahl zwischen
iiber fiinfzehn lizensieren Karossen
wie dem Ford Focus, dem Lancia Delta
oder Toyota Corolla WRC (fiir origina-
les Rennfeeling ist also gesorgl), um
den Arcade- oder Championship-Mode
zu bestreiten. Das interessanteste Fea-
ture ist hier das Streckendesign: Es gibt
namlich keine vorgefertigten Kurse. Bei
jedem Rennen werden die Renn-

strecken aus verschiedenen Sets per
Zufall generiert, d. h . Ihr werdet kaum
jemals dieselbe Strecke zweimal fah-
ren. Zur Auswah| stehen hierbei solch
feine Locations wie malerische Alpen-
kurse oder die vom Wildwuchs (iber-
wucherte Jungle-Strecke. Nach jedem
Rennen erhaltet Ihr je nach Erfolg Punk-
te von Euren Sponscren, die sofort in
die Reparatur oder das Tuning Eures
Boliden gesteckt werden. Samtliche
erhiltlichen Zubehorteile (Controller-,
Extension- und Rumble-Pak) werden
selbstverstindlich ebenso unterstiitzt
wie ein Four-Player-Simultan-Modus —
na, wenn das nicht Lust auf mehr
macht...

Mit Original-
Flitzern wirk! die
ganze Sache
noch um einiges
authentischer.
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In diesem Menii konnt Ihr Eure Karre
gehdrig tunen oder, was vermutlich dfter
vorkommen wird, nach einem aufreibenden
Rennen wieder zusammenflicken.

Top Gear Hyper-Bike

Das zweite Game aus Kemcos Racing-
Line-Up richtet sich an die Freunde des
zweirddrigen Motorsports. Auf verschie-
denen Motocross- und Strallenmaschinen
(auch hier wieder Lizenzen mit Honda,
Kawasaki, Yamaha etc.) brettert Ihr bei
verschiedenen Tageszeiten (Tag, Sonnen-
untergang, Nacht) und wechselnden Wet-
terbedingungen  durch  unwegsames
Geldnde, stindig im Kampf um die Pole
Position. Wie in Monster Truck Madness
kéinnt Ihr Euch auch hier relativ frei durch
das Geldnde bewegen und den vorgege-
benen Streckenverlauf z. T. gehdrig abkir-
zen, jedoch sind immer wieder Check-
points zu passieren, die Euch auf den rich-
tigen Weg leiten. In unserem kurzen Pro-

Was ein echter Biker ist, macht auch \!;JI'
driickend schwiilen Dschungel-Pisten nicht
halt.

bespiel konnten wir schon feststellen, dals
Kemco ziemlich viel Wert auf realistische
Umsetzung der Fahrphysik gelegt hat. So
bestimmt lhr mit dem Analogstick

sowie ein Time-Attack- (mit Ghost Bike)
Mode auf Euch. Sagt Euch das Aussehen
der gebotenen Fahrer und Bikes nicht zu,
diirft Ihr sie selbst mit verschiedenen
Grundfarben und Logos nach Euren Wiin-
schen gestalten. Besonders stolz ist Kem-
co auf die Sound-Kompressions-Routine:
Durch Speicherung der Musikdaten im
derzeit so beliebten mp3-Format soll es
moglich sein, massig Soundtracks und
Motorengerdusche in CD-Qualitét zu bie-
ten. Und tatsdchlich war der Sound des
Gehorten (insbesondere der Bikes) von
erstaunlich guter Qualitat. Wie lhr sicher
schon vermutet habt, werden auch bei
Top Gear Hyper-Bike alle Peripherien
unterstiitzt. cd

nicht nur die Fahrtrichtung Eures
Bikes, sondern vor allem auch
die Kdrperhaltung des Fahrers —
speziell im Stunt-Mode, wo lhr
moglichst  spektakuldre und
punktebringende Stunts voll-
fiihren sollt, ist dies sehr auffallig.
Lediglich die auf den Kursen ver-
teilten Speed-Pfeile, die Euch fiir
kurze Zeit extrem beschleunigen,
triiben den Realititscharakter,
was aber keineswegs negativ
auszulegen ist. Neben dem Stunt-
Mode warten noch die tiblichen
Arcade- und Championship-

$00 1001068

In den Obungsparcours (hier eine Zielbremsung)
erhaltet Ihr die Zulassungen fiir hohere Rennklassen.

Top Gear
Rally 2/
Top Gear

Nintendo 64

Top Gear Rally 2 /
Top Gear Hyper-Bike

Genre: Racer
Hersteller:  Kemco

System:

Name:

heinungstermin; j§
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"ier bewalfnete Kamp-

¢ fer, die sich in einem

apokalyptischen Scharmuit-
zel nach 'dem Motto “Jeder
gegen Jeden” im Ring behar-
ken — das haben wir doch
schon:mal irgendwo gesehen
- Richtig: Im sagenumwobe-
nen Thrill Kill (siehe Kasten). Nach einge-
hendem Probespiel der: Preview-Version
von Wu Tang war klar,-dal die Engine
dieses Activision-Kloppers von Paradox
Development auf'der des niemal§ verofs
“fentlichten (auch wenn Geriichte etwas
anderes sagenl) T basiert. Bemerkens-
wert st in diesem Zusammenhang
auch, dal sich das Spiel zum gleich-

namigen. Rap/Hip-Hop-Clan" game-

playtechnischgar nicht grofiartig vom
bosen Inspirator unterscheidet: Es gibt
nach wie vor "Messy Fatalities”, die
jedoch fiir die deutsche Version bis auf
den jeweils harmlosesten pro Kimpfer
herausgenommen werden, um eine Indi-
zierung zu vermeiden. Ellenlange Button-

| Wu Tang basiert eindeutig auf dem ebenfalls
von Paradox Development fiir Virgin ent-
wickelten Schlachter-Beat'em-Up Thrill Kill,
von dem eine Beta-Version im Internet kur-
Isiert, Kurios schon der Start-Screen: "Ich
kann mit meinem Gewissen vereinbaren, die-
ses Spiel zu spielen (J/N)". Bei "Nein" (das
probiert eh jeder zuerst aus, gell?) kommt
“Schalten Sie lhre PS aus”. 0.K. - um was
geht's? Ihr schlagt Euch mit vier obskuren
Gestalten (Frankenstein-Braut, Mutant, der
'sich selbst den Arm ausreilt und als Waffe
PlayStation

Wu Tang
Sheolin Style

Genre: 3D-Beat'em-Up
Hersteller:  Activision

Geplanter Erscheinungstemin

Herhst 1899

4 9

3
i

s

Kombinationen sind (g

dazu nicht netwen-
dig — die Finishing Moves
werden  automatisch
nach Kampfende ausge-
filhet. Doch reden wir
lieber von Features, die
es auch in die Ver-

kaufsversion schaffen

werden:  Cefightet

wird ‘im. Tekken-Stil
mit je zwei Punch- und
Kick-Buttons sowie den
hekannten Double-
Presses fiir Wiirfe.
Zusdtzlich gibt es
noch einen dritten In-

>

| Thrill Kill )

benutzt etc.) durch den Ring. Habt Ihr Euren
Power-Balken gefilllt, darf einer der drei Geg-
ner mit einem Finishing Move quasi exekutiert
werden — reichlich Ketchup und fliegende Tei-
le inklusive und hart an der Grenze zur
Geschmacklosigkeit. Definitiv nichts fiir Kids!
Haltet |hr solange durch, bis der BoR (zwei
aneinandergendhte Oberkdrper ...) besieqt ist,
darf noch eine simple, gerenderte Sequenz
bestaunt werden — viel Mythos um ein durch-
schnittliches Spiel mit hohem Brutalititstaktor.
Da habt Ihr wahrlich nichts verpaBtl

s 99

y
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Das nenne ich einen ausgefallenen Move:
Kurzer Handstand mit anschliefender
Kick-Einlage - da schaul der Ninja!

Zu viert artet Wu Tang noch in ein relativ
unkontrollierbares Gekloppe aus.

Die beriichtigten Fatalities werden fiir die
deutsche Version entscharft.

-

L
gﬂﬂ
——

Fight-Move (O + Viereck) sowie
zwei Counter-Attacken (X + O
und Dreieck + Viereck), mit

denen man die fiesen Schwert-

und Keulenschwinger bearbeiten
kann. Obwohl in unserer Version

erst acht Charaktere und vier Arenen (von
insgesamt zehn) anwahlbar waren, der
Story-Mode komplett fehlte und laut
Activision zahlreiche Moves und Com-
bos noch nicht implementiert waren,
wurde schon deutlich, dal Wu Tang Sha-
olin Style noch erheblich Uberarbeitet
werden mulS, um die Beat'em-Up-Fans
zu kodern. Das Gameplay ist zu hektisch,
zu unkontrollierbar — man kann sich u.a.
keinen bestimmten Gegner fiir Angrifie
heraussuchen, im Getiimmel von Farbwi-
scher-unterstiitzten Special-Moves geht
gar die Orientierung komplett verloren
und die CPU-Fighter schlieRen gerne mal
einen kleinen Pakt der Form “Drei gegen
Einen” statt “Jeder gegen Jeden”. Sind
Euch drei Gegner zu stressig, kann es auf
Wunsch auch nur mit einem aufgenom-
men werden. Hinzukommen sollen bis
zum Release auf jeden Fall noch der
oben erwidhnte Story Mode, in dem die
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Die Sekunde vor dem Finishing Move: Der
Ninja wetzt sein Messer ...

36 Kammern der Shaolin freigespielt wer-
den miissen. Dies geschieht durch klassi-
sches Besiegen von Angreifern, aber auch
durch bestimmte Combos, Perfect Victo-
ries oder Time-Attack-Runden (was jetzt -
vehement an Street Fighter Alpha 3 erin-
nert). Was auf jeden Fall noch rein
muf, sind Spriinge, ohne die ein
Beat'em-Up-Siippchen | ei- :
gentlich  ungenieRbar
ist... Bei einer ziinftigen |
Priigelei zu viert kam
schon ein gewisses
SpaB-Potential zum Tra-
gen — warten wir ab, ob
sich Wu Tang Shaolin
Style auch fiir Solo-Spie-
ler lohnen wird. Beste
Unterhaltung fiir die
Ohren ist durch die pha-
ten Hip-Hop-Tunes der
neun Wu-Tang-Mitglie-
der auf jeden Fall schon
mal garantiert. rk  Segnet Ihr das Zeitliche, werdet Ihr bis zu dreimal
pro Runde wieder ins Gemetzel gebeamt.

Diese omindse Gruppierung
von Hip-Hoppern der US-0st-
kiiste benannte sich nach
einem asiatischen Schwert-
kampfstil, dessen Waffe - das
Wu-Tang-Schwert — als un-
liberwindlich galt, sofern in
den Hénden der talentierte-
sten Shaolin-Ménche befind-
lich. Die neun Mitglieder RZA,
Method Man, U-God, Inspec-
tor Deck, Shallah Raekwaon,
Ghost Face Killer, O Dirty
Bastard, GZA und Masta Killa
‘uarstehen sich jedoch eher
als Fechter mit der Zunge und

LA ] Talent) Alnd) Natural

Movies bel. Mittlerweile
gibt's sogar eine eigene

- ._....'4 Mode-Kollektion, die ‘96 in

Angriff genommen und
von der RZA-Single “Wu
Wear, the Garment|
Renaissance” gepushtl

pretationen des Labels:

Von W(e} Ulsually) T{ake)|
A Nliggaz) Glarments) bis
Wiitty)  Ulnpredictable)

Sltyle) ist alles dabei.

| haben es seit ihrem gemeinsamen '93er
|Debut-Album - “Enter the Wu-Tang"
schon zu zahlreichen Auszeichnungen
auch auf Solo- und Remix-Basis (u.a. filr
2Pac, Notorious B.LG. und Mariah
Carey) sowie als Unterstiitzer von MC
Hammer und Dr. Dre zu Ruhm und Ehre
|gebracht. AuBerdem steuerte man
schon Tracks zu iiber einem Dutzend

Deutsche
KinderKrebshilfe

Helfen. Forschen. Informieren.

Spendenkonto - Sparkasse Bonn « BLZ 380 500 00

Warum jedes Jahr 2000 Kinder
an Krebs erkranken, ist bis heute
nicht geklart. Sicher ist, daB wir
Ihre aktive Hilfe brauchen, um |
Diagnose, Behandlung und For-
schung stindig weiterentwickeln
und verbessern zu kénnen,
Damit unsere Kleinen eine groBe
Zukunft haben —

Dem Leben zuliebe.

90 90 93

/ VideoGames
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Der Motorradrennsport gehort zwei-
fellos zu den faszinierendsten aber
auch am schwierigsten umzusetzen-
den Sportarten. Nach diversen eher
minder erfolgreichen Versuchen
wagt sich Sport-Primus Electronic
Arts an diese aufregende Thematik.

System:  Niniendo 64/
PlayStation

Name: SuperCross 2000

Genre: Motocross-
Simulation

Hersteller: Electronic Arts

ieinungstermin
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ilt man sich vor

Augen, dab EA in
nahezu jeder Konsolenumset-
zung einer Sportart als absolu-
te Referenz gilt, konnt lhr Euch
berechtigte Hoffnungen machen,
von einigen der gravierendsten Fehlern,
die bislang in Zweirad-Racern gemacht
wurden, verschont zu bleiben. Obwohl
uns bislang erst eine frithe Version fiir
das N64 zur Ansicht vorlag (PS soll fol-
gen), zeichnet sich bereits jetzt ab, dalt
EA es ausgezeichnet verstanden hat, die
Aktion und Dynamik des Cross-Sports
mit einem realistischen Fahr- (und in
diesem Falle auch Flug-) Verhalten in
Einklang zu bringen. Nicht weniger als
25 reale Crossgrolen wollen von Euch
auf den entsprechenden Maschinen
durch verschiedenste Kurse geheizt wer-
den. Wem die Originalfahrer nicht aus-
reichen, der kann mit Hilfe eines Editors
seinen eigenen Biker schaffen und die-
sen im Karriere-Modus (war in unserer
Test-Version noch nicht implementiert)
auf die Probe stellen. Dank EA’s Detail-
verliebtheit werden Fans dieser Sportart
ihre aus den Fernsehveranstaltungen
bekannten Liehlingskurse sofort erken-
nen. Und wer seine Herausforderung
nicht im direkten Kampf suchen méchte,
kann seine Fertigkeiten in waghalsigen
Tricks zum besten geben. Bereits beim
ersten Anspielen fillt das sehr realisti-
sche Fahrverhalten der Bikes auf.
Wihrend sich andere Games darauf
beschrinken, Objekte um die Kurse zu
jagen, die zwar wie Motorrdder ausse-
hen, sich aber in ihrem Fahrverhalten
nicht wesentlich von Autos unterschei-
den, belilt es SuperCross 2000 nicht

dabei.
Statt  in
Kurven durch simple Nei-
gung des Gefdhrts eine
geschwindigkeitsbedingte Schriglage
vorzutiuschen, gelingt es EA durch eine
geschicktes Einbeziehen des Analog-
Sticks, die fiir das Motorradfahren abso-
lut notwendige Korperhaltung mit ins
Spiel zu bringen. So ist es wichtig, ob lhr
den Stick in einer Kurve nur in die ent-
sprechende Richtung lenkt, oder aber ob
lhr nach schrig oben oder unten lenkt.
Gerade im Motocross sind die Kurven
stellenweise so eng, dalb |hr ohne geiib-
ten Einsatz dieser Features kaum eine
Chance habt, Euch gegen die Konkur-
renz zu bewihren. Doch nicht nur in
Kurven, sondern ebenso bei den for-

Obwoh! verschiedenste Perspektiven zur Wahl stehen, ist
diese fiir das Rennen am besten geeignet.
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Motocross ist eine gnadenlose Mischung
aus Geschwindigkeit, Fahrzeugbe-
herrschung und Durchsetzungsvermdgen.
Supercrass 2000 vereinigi all diese Fak-
toren und eine ganze Menge Schlamm.

Wer in der ersten Kurve die Nase vorne
hat, braucht vor Rangeleien erstmal keine
Angst mehr zu haben.

Die Grafik sieht bereits im Stand sehr gut
aus. In Bewegung ist sie absolut mitreibend.

dernden Sprungeinlagen ist es fiir eine
saubere Landung entscheidend, ob lhr
den Oberkérper nach vorne oder hinten

neigt. Erfreulicherweise sind die Aus-
wirkungen dieser Details nicht nur fahr-
theoretischer Natur, sondern lassen sich
wunderschon an den perfekt animierten
Fahrern beobachten. Sei es das Abset-
zen eines Fulbes in sehr engen Kurven,
oder das Ausbalancieren des Vorderrads
beim Wheelie. Das von EA in Super-
Cross 2000 verwendete Motion-Captu-
ring hat das Zeug dazu, eine neue Refe-
renz zu werden. Uberhaupt ist die Gra-
fik vom Gesichtsschutz der Fahrer bis
zum Nachgeben der Stof-
dampfer duBerst detailliert
gezeichnet und in einer fiir
N64-Verhilinisse brillanten
Qualitit. Sollte es EA bis zum
Release schaffen, einige
Mankos (wie Clipping-Fehler,
das streckenweise sehr unrea-
listische Sturzverhalten der
Fahrer und den sehr knapp
bemessenen Spielraum ab-
seits der Strecke) in den Griff
zu kriegen, konnen sich alle
N64-Besitzer auf einen Racer
der Extraklasse freuen. ab



Yeeaah: Ein astreiner 1080 Tornado Spin-
Stunt wird mit sechs Turbos belohnt. Jetzt
kiinnt Ihr's krachen lassen.

Durch Kreuzungen kommt es des dfteren
zu haarstraubenden Crashs.

Vielleicht hdtten wir hier die
Windrichtung doch beachten sollen ...

ie Hot

Wheels-Renner, mit

denen Ihr hier um die kunterbun-
ten Kurse fetzt, sind dabei keinesfalls
kiirzlich einem Geistesblitz der Designer
entsprungen, sondern verkaufen sich in
den Spielzeugladen schon seit geraumer
Zeit bestens (siehe Kasten). Endlich darf
man nun damit auch virtuell Gummi
geben. Wihlt aus zunichst 20 Autos
und sechs Kursen (werden durch Siege
im Championship-Mode mehr) und
zeigt, was lhr tricktechnisch so drauf
habt. Auf den mit signalfarbenen Loo-
pings, Korkenziehern und Sprungschan-
zen ausstaffierten Tracks geht's namlich
nicht nur ums blanke Rasen — den ersten
Platz kénnt Ihr Euch neben einer guten
Zeit auch durch gelungene Stunts und
Crashs sichern. Sobald Ihr in die Luft
geht, solltet lhr den linken Analog-Stick
kreisen lassen und mit Spins, Saltos und
Schrauben fleifig Punkte und Turbos
sammeln. Dabei gilt: Je ausgefeilter und
riskanter Eure Aktion, desto mehr Nitros
gibt's dafiir (Anzeige am linken unteren
Bildschirmrand — maximal acht). Wir
haben z.B. schon mal einen 1980-Grad-
Spin (!) hingelegt und dafiir sage und

schreibe sechs Turbos
gutgeschrieben bekom-
men. Die Stunt-Varianten
sind mit Fake Air, Back-
flip, Nitro Jump und vie-
lem mehr dulerst vielfil-
tig, werden aber biswei-
len von der Engine trotz
korrekter  Ausfiihrung
noch nicht anerkannt —
dran sollte man bis zum
Release noch arbeiten.
Da auch fiese Kreuzungen
durch die Arktis, Wiisten und Stidte
fiihren, lassen sich unliebsame Konkur-
renten auch mit gut getimeten Frontal-
Crashs aufhalten, hehe. Optisch hat Hot
Wheels seinen ganz eigenen Stil - es
kommt einem so vor, als hitten die Desi-
gner eine Darda-Bahn (erinnert sich
noch jemand daran?) irgendwie in die
Landschaft gesetzt. Und zwar eine, die
mit Abkiirzungen, Abzweigungen und

PlayStation! EA hat sich des Themas

angenommen und mit Hilfe der Mattel-
Lizenz einen vdllig abgedrehten Fun-Racer

auf die Beine gestellt.

verschiedenen Stockwerzen nur so
gewiirzt ist. Alle Nase lang miift Ihr
Euch zwischen linkem Sprung, rechtem
Looping oder mittlerer Rampe entschei-
den. Mit technischen Finessen wie Gou-
raud Shading, ausgefeilten Lichteffekten
oder Environment Mapping kann Hot
Wheels zwar (noch?) nicht aufwarten —
das tut dem Spielspal aber keinen
Abbruch. Uns hat die Kombination
Rennspiel mit Stunt-Beigabe auf jeden
Fall schon ziemlich gut gefallen. Musi-
kalisch diirft Ihr Euch ibrigens auf eine
hochkardtige Besetzung freuen — in
unserer Preview-Version wurde das
Spielzeug-Rennen schon von namhaften
Bands wie Metallica untermalt. rk

.

Die heifen Mini-
{fen vom Spiel-
zeugriesen Mattel
(u.a. Matchbox,
Barbie und Fisher

: Price) feierten erst
8 4 letztes Jahr mit ein-
o g.a, ' igen Limited-Editi-

~ on-Ausgaben (siehe
“/“" Bilder) ihr 30-jaihri-
ges, dulerst erfolgreiches Bestehen. Sage
und schreibe zwei Milliarden Hot-Wheels-
Autos sind seit 1968 produziert worden und

agsEs

9

der durchschnittliche (inzwischen erwach-
sene) Sammler besitzt 1.550 Stiick! Mittler-
weile hat man alle Lizenzen (F1, CART, Nas-
car & Co.) und produziert auch Hi-Tech-
Racer mit echten Motoren (X-V Racers) oder
Computern (Cyber Racers) im Inneren.

99

System: PlayStation
Name: Hot Wheels
Genre: Fun-Racer
Hersleller:  EA

ngstermin

Herbst 1999

47



v

eben dem in dieser Ausgabe gete-
steten R/C Stunt Copter erwartet uns
in mit Revolt eine weitere Simulati-
on ferngesteuerter Modellfahrzeuge.
Im Gegensatz zu Shiny’s Hubschrau-
ber-Sim bleiben die Vehikel hier
zumindest meistens am Boden.

System: PlayStation
Name: Revolt
Genre: Fun-Racer
Hersteller:  Acclaim

Bereits die Hinter-
grund-Story  dieses
Fun-Racers mutet leider

etwas an den Haaren herbeige-

zogen an: Der Spielzeughersteller Toy-
Volt verdankt seinen enormen Erfolg
nicht nur seinen interessanten Spielzeu-
gen, sondern ganz besonders den
unglaublich beliebten funkgesteuerten
Modellautos, denen nachgesagt wird,
sie wiirden mit einer Art “Magie” funk-
tionieren.

Natirlich ist an diesem Gerticht etwas
Wahres dran, und prompt findet Ihr Euch
Videospiele-typisch in der Kkontrolle
eben eines solchen Racers wieder. Da es
Toy-Volt anscheinend etwas zu gut
gemeint hat, machen sich einige der
neusten Spielzeugmodelle selbststandig.
Klar, daB Ihr mit Euren ebenfalls fernge-
steuerten Kollegen die neu gewonnene
Freiheit geniefen wollt und deshalb wil-
de Rennen durch die abgedrehtesten
Locations veranstaltet.

Wenn man diese Background-Story ein-
mal auBer Acht ldBt, handelt es sich bei
Revolt eigentlich um einen ganz norma-
len Fun-Racer, der sich in erster Linie
durch die sehr ungewdhnlichen
Strecken von seinen “realen” Konkur-
renzprodukten unterscheidet. So fiihrt
Euch Eure Hatz unter anderem durch
einen menschenleeren Supermarkt, iiber
das Deck eines Kreuzfahrtschiffes und
quer durch heimische Vorgarten. Leider
versiumte es Acclaim — zumindest in
der uns vorliegenden Preview-Version —
aus diesen Schaupldtzen interessante
Streckenfeatures zu schaffen. Denn gele-
gentliche Spriinge und simpel zu errei-
chende Abkirzungen locken mittlerwei-
le keinen Hund mehr hinter dem Ofen
hervor. Doch selbst wenn sich bis zur

finalen  Version am
Streckendesigen  noch
einiges dndern sollte,
krankt Revolt an einer
fast unspielbar schweren
Steuerung,

Wer selbst schon mal
stolzer Besitzer eines
ferngesteuerten Modell-
autos war, weill viel-
leicht noch aus eigener
Erfahrung, dal die klei-
nen Renner zwar ein sehr
geringes Eigengewicht und

damit keinen sonderlich hohen Grip
haben, doch so unkontrollierbar wie die
Miniatur-Autos in diesem Game durch
die Kurven schlittern, hat man den Ein-
druck, jemand wire versehentlich an
den Schwerkraft-Schalter gekommen.

-

Leider macht die Grafik keinen besonders
iiberzeugenden Eindruck. Oder soll diese Abkiirzung
wirklich so schlecht aussehen?
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Im Vergleich zu den Originalen wirken die
kleinen R/C Cars irgendwie mickerig.

Auf dem Stuntkurs miiBt Ihr
Sprungschanzen und Loopings meistern,
um an die Bonus-Symhole zu kommen.

Wie im Rallye-Sport werden scharfe
Kurven rechizeitig angezeigt.

e ——
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o
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Im Ernst, selbst bei der gefiihlvollsten
Lenkbewegung ikt es sich kaum ver-
meiden, dall sich die Fahrzeuge zum
Teil mehrfach um die eigene Achse dre-
hen, womit natiirlich die Aussichten auf
einen Rennsieg ebenso wie die Motivati-
on drastisch schrumpfen. Auch
die Grafik entspricht nicht ganz
dem, was man heutzutage auf
- der PlayStation gewohnt ist, und
wirkt im Vergleich zur bereits
erhaltlichen PC-Version gerade-
zu armselig.

Es bleibt nur zu hoffen, daf die
Entwickler hier noch einiges an
Feinarbeit leisten, denn die son-
stigen Features des Games, wie
der komfortable Streckeneditor,
die verschiedenen Spielmodi
und der Stuntkurs, wirken
durchaus interessant. Sobald wir
eine finale Version in Hinden
halten, werden wir diesen Titel
genaustens fiir Fuch unter die
Lupe nehmen. ab



Dank der exzellenten Fernsicht kinnt Ihr
Euch rechizeitig auf den Streckenverlauf
einstellen.

..und auf einmal geht's richtig
steil bergab. Ein empfindlicher Magen
ist da nur hinderlich.

Natiirlich diirfen Extrawaffen und harte
Positionskdmpfe nicht fehlen.

LAP 1 00:10:51
LARP 2 000000
LAP 3 00:00:00

\T,,00: 1051

24 Anen

weil uns
seinem

Uncl das nicht zuletzt,
dieser Titel unter
urspriinglichen Namen Yarg nicht als

besonders spektakuldr in Erinnerung
geblieben ist. Um so groRer war jedoch

dann die Uberraschung, als wir die CD
in die PlayStation \xarlen Nach einem
toll gemachten Video, das bereits Lust
auf mehr macht, findet man sich in

Die abenteuerliche Streckenfiihrung 1461 so
manche Achterbahn alt aussehen.

’ #:?:

Ein Game aus deutschen
¥ Landen? Und dazu noch ein
lulurlstlscher Racer im Stile eines
WipEout? ZugegebenermaBen
waren wir doch etwas skeptisch,

#:.I'\zquH q! als die Preview-Version in unserer

einem nett
gestylten  und
sehr  dbersichtli-
chen Menii wieder
und hat zundchst die
B Wahl zwischen drei ver-
i schiedenen Tri-Pod-
S Racern und vier Renn-
~ strecken, die von Hawaii
bis zum Himalaya quer iiber
den Erdball angesiedelt sind. Hat man
sich erst mal ftr eine Strecken/Fahrzeug-
kombination entschieden, geht es nach
kurzer Ladezeit ohne Umschweife direkt
auf die Strecke. Und hier wartet nun
auch die wirkliche Uberraschung auf
den Spieler. Denn wer einen billigen
WipEout-Abklatsch erwartet hat, wird
auf angenehmste Art eines besseren
belehrt. Killer Loop sieht nicht nur phan-
tastisch aus, spitestens wenn sich das
Fahrerfeld in Bewegung setzt,
wird man in einen
Geschwindigkeits-
rausch  versetzt,
der auf der Play-
Station seinesglei-
chen sucht. Ange-
fangen beim abge-
drehten, aber physikalisch
absolut nachvollziebaren
Flugverhalten der Gleiter tiber
atemberaubende Ce-
schwindigkeit bis hin zu den
phantastischen Lichteffekten.

"

die

—  Redaktion eintraf.

Hier hat das deutsche Entwicklerteam
FEB ganze Arbeit geleistet. Der absolute
Hit ist aber die teilweise atemberauben-
de Streckenfiihrung, die bei manchen
der Redakteure richtiggehende Schwin-
delgefiihle verursachte. So kommt es
zum Teil vor, daR sich die Strecke
urplétzlich senkrecht nach unten neigt,
und lhr nahezu im freien Fall die Par-
cours herunterrast. Ein absolut irres
Fahrgefiihl. Und das beste ist, daR trotz
unzihliger Details am Streckenrand
weder die Framerate merklich ins

Stocken kommt, noch dal die

Sicht durch Nebel

oder alibi-miRig

plazierte Kurven

eingeschrankt

wird. Offensicht-

lich kennen sich die

Jungs bestens mit

Sonys PlaySation aus. Es bleibt eigent-

lich nur abzuwarten, mit welchen Fea-

tures WipEout3 aufwarten wird, doch
das Zeug zum Hit hat Killer Loop auf
alle Fille. ab

System:  PlayStation
Name: Killer Loop
Genre: Racer

Hersteller: FEB

Geplanter Erschalnungstermin:

4 Quartal 19!]']
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Was gibt’s Schianeres, als bei 30
Grad im Schatten mit einem Snow-
mobil durch verschneite Berge zu
rasen? EAs S/ed Storm hat uns aber
auch technisch machtig beein-
druckt, doch lest selbst!

i

Ef ikl
double wishbone:
greatly improves gtability.

top spead
acceleration
handling
stability

PlayStation
Name: Sled Storm
Genre: 3D-Schnieeracer
Hersteller: EA

| suspe

och ist es britend heils draufien,

doch EA schmiedet unter dem
Namen Sled Storm schon mit Nach-
druck an einem fulminanten Winter-
spektakel. Snowmobil-Racing heifst das
Zauberwort, das bis dato an den Ohren
samtlicher Entwickler leider vorbeige-
rauscht zu sein scheint. Leider deshalb,
weil das, was wir bei unseren Sessions
hier zu sehen bekamen, sich wohltuend
vom klassischen Rennspielstoff abhebt
und zudem auf héchstem Qualitdtsni-
veau befindet. Die Engine des Spiels
erlaubt unglaublich fliissige Rasereien
durch die wildesten Tracks in Kanada,
RuBland oder den Anden. Wahrend der
Fahrer, von unzihligen Bodenwellen
und Super-Jumps durchgeriittelt, auf
dem Screen alle Hinde voll zu tun hat,
um im Sattel zu bleiben, kommt dieses
Gefiihl auch voll ‘riiber — es macht ein-
fach machtig SpaR! Die Tracks verbliif-

Ihr seid an keine Route gebunden und kdnnt
das Geld@nde frei nach Shoricuts absuchen!

durch
geniale Ab-
kiirzungen und
wahnwitzige Kombina-
tionen: Es gibt eigentlich
keine feste Rennstrecke —
Ihr konnt auf der Suche
nach dem kiirzesten Weg
kreuz und quer durch die
Wildnis heizen und die
abgefahrensten Locati-
ons wie gefrorene Wild-
biche, heulende Wdlfe und
klapprige Eisbriicken entdecken. Kleiner
Tip: Heftet Euch zu Beginn an die Fersen
der drei CPU-Fahrer, und Ihr werdel
schnell zeitsparende, aber auch riskante
Wege mit hoher Absturzgefahr ent-
decken. Ubrigens kann es durchaus vor-
kommen, dafb Ihr bis kurz vor Schlufs
auf dem fiirs Weiter-
kommen notwen-
digen Sieges-
kurs seid und
eine Nasenldn-
ge vor der Ziel-
linie urplotz-
lich von einem
Konkurrenten abgefangen werdet, der
irgendeine Boschung knapp vor Euch
hinunterprescht. Mit dem eingefahrenen
Preisgeld konnt lhr dann siindhaft teure
Upgrades fir Eure Schneekatze kaufen,
um in hoheren Klassen bei Nacht und
Nebel (hier wirklich gewollt!) bestehen
zu konnen. Sled Storm ist zudem voll
Multiplayer-tauglich:  Bis zu vier
menschliche Mitspieler diirfen sich via
Splitscreen duellieren. Wer vom Free-
Ride genug hat, darf auch auf den Stunt-
Kurs wechseln. Hier miissen neben einer

fen
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Todesmutig brettern wir iiber eine Killer-
Sprungschanze — was warlet dahinter?

Mit Preisgeld kinnt Ihr von besseren
Ketten bis zu einem Handling-Kit zig Add-
Ons fiir Eure Schneekatze einkaufen.

Das Spielgefiihl ist phanomenal gut - nur
kleine Bugs wie hier miissen noch raus.

guten Rundenzeit auch diverse Tricks an
extra gekennzeichneten Absprungpunk-
ten gezeigt werden. Dazu gibt’s absolut
starke Vocal-Metal-Songs und Drum’n’-
Bass-Stiicke mit dezentem House-Ein-
schlag. Kurzum: Sled Storm hat seine
erste Vorstellung bei uns schon mit
Bravour bestanden — zu verbessern
gibt’s auler einer vielleicht ein
bikchen zu optimieren-
den Sichtweite
nicht viel. Her
mit der Test-
version, EA! rk

Insgesamt sechs coole Madels und Typen
flitzen fiir Euch durch verschneite Tracks.



Ebenso schin wie gefdhrlich:
Xena.

-

0b sich Xena da nicht den falschen
Fihrmann fiir Oihre Fahrt iiber den
Lavasee ausgesucht hat?

Eine typische FuBbewegung. So erledigt
man zwei Gegener mit einem Sprung.

’mmerhin hat diese Lady in einem
anderen Medium, ndmlich dem hei-
mischen Fernsehen, bereits ausreichend
unter Beweis gestellt, dall es ihr an Durch-
setzungsvermogen und Mut nicht man-
gelt. Und wahrend in Klatschblattern und
Newsgroups noch eifrig dariiber diskutiert
wird, welcher Leinwandstar denn nun die
Rolle Laras iibernehmen soll, wird diese
Heldin solche Probleme wohl nie bekom-
men. Denn Xena wird in der seit 1995
tiberaus erfolgreichen US-Serie, die ibri-
gens bei uns auf RTL ausgestrahlt wird
(derzeit herrscht allerdings Sommerpau-

Mann, ist der groB. Doch selbst von solchen
Riesen 40t sich die Heldin nicht abschrecken.

B

se), von der ehemaligen
Miss  Neuseeland Lucy
Lawless verkarpert.
Dem voraussichtlich im
Herbst dieses Jahres fiir die
Sony PlayStation erschei-
nenden Action Adventure
Xena -Warrior Princess lieh
die Amazone neben lhrer
Synchronstimme auch lhr
schones Gesicht, welches
somit nun als Texture-Map-
ping das Anlitz lhres virtu-
ellen Alter-Ego schmiickt. Nur
auf original Motion-Capturing miissen die
Fans leider verzichten, denn 989 Studios
(die das Projekt mittlerweile an EA ver-
kauft haben) beschlossen, die Animatio-
nen per Hand zu erstellen.
Um einen fliissigen Bewegungsablauf zu
garantieren, will EA iiber 100 verschiede-
ne Animationsphasen integrieren. Leider
ist das Projekt noch nicht weit genug fort-
geschritten, um die Qualitdt der Grafik-
Engine zu beurteilen — die ersten Screen-
Shots sind aber bereits sehr vielverspre-
chend. So sind die Spielfiguren, insbeson-
dere die Bossgegner, riesengrofs und auch
die zu erkundende Landschaft ist sehr
detail- und abwechslungsreich geworden.
Von der spielerischen Seite her soll Xena -
Warrior Princess durchaus mehr zu bieten
haben, als vergleichbare Genrekollegen.
Die Story ist erwartungsgemaf sehr phan-
tastisch geraten.
Ihr miift Eure treue Kampfgefahrtin Gabri-
elle aus den Klauen Eurer Erzfeinde, dem
basen Kriegsgott Ares und seines Kumpa-
nen Calisto befreien. Gelingt Euch dies
nicht, wird Gabrielle als "Kanonenfutter”
an das dreiképfige Monster Horrungus
verfiittert, mit dessen Hilfe sich Ares die

pryEes
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Weltherrschaft erhofft. Doch bevor es
zum Showdown kommt, wollen mehr als
20 riesige Level gemeistert werden, in
denen die furchterregendsten Feinde auf
Euch warten. Angefangen bei finsteren
Druiden, die Euch mit machtigen Zauber-
spriichen einheizen, erwarten Euch Dra-
chen, Minotauren und riesige Schlangen,
um nur einige zu nennen. Erst wenn lhr
alle diese Widersacher gemeistert habt,
steht dem finalen Kampf nichts mehr im
Weg.

Selbstverstindlich mift Ihr Euch nicht
ohne entsprechende Bewaffnung auf den
Weg machen. Neben ihrem Schwert steht
Xena auch ihr Chakram zur Verfligung.
Dabei handelt es sich um eine Art Frishee
aus geschiarftem Stahl, die Ihr nach
Abwurf aus einer Art Ego-Perspektive
gegen die Feinde lenken konnt. Leider ist
Xena wahrend dieser Zeit verwundbar,
weshalb sich diese Waffe nicht bei groRe-
rem Gegneraufkommen eignet. In solchen
Situationen ist es besser, wenn lhr auf
Xena's Martial-Arts-Fahigkeiten zuriick-
greift, die neben normalen Schligen und
Tritten auch alle aus der Fernsehserie
bekannten Moves beinhalten. Um zu ver-
meiden, dalk Xena - Warrior Princess zu
einer Aneinanderreihung von reinen
Beat'em-Up-Sequenzen wird, ist es
jedoch an vielen Stellen absolut notwen-
dig, taktisch vorzugehen. Wer also ver-
meiden mochte, mit einem Dutzend Geg-
ner gleichzeitig kidpfen zu miissen, sollte
z.B. versuchen, sich anzuschleichen und
so einen Feind nach dem anderen aus
dem Hinterhalt zu erledigen.

Sobald wir Naheres (iber dieses interes-
sante Game in Erfahrung bringen, werden
wir Euch natiirlich ausfiihrlich dariiber
berichten. ab
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8 Bereich weiblicher Videogames-Heldinnen
. relativ konkurrenzlos ist. Doch nun

- erscheint plotzlich eine Dame auf der

| Bildflache, die durchaus das Zeug dazu

¥ hitte, "Mrs.Tomb Raider” Paroli zu hieten.

i

o _ih___ _ X
Na gut, die meisten Frauen
migen keine Spinnen.

Selbst vor Gaisiam bleibt die
arme Xena nicht verschont.

Es ist keine Seltenheil, wenn
Ihr gegen mehr als einen
Gegner antreten miibt.

PlayStation
Xena -Warrior Prince
Action Adventure
Hersteller: Electronic Arts

Name:
Genre:

Gaplanter Erscheinungsiermin:
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SOFTWARARE-TIPS

Zu allererst einmal herzlichen Dank
fiir die vielen Zuschriften. Wir

sind angenehm iiberrascht, wie
viele von Euch an Tips, Tricks

und Cheats fiir Importspiele in-
teressiert sind. Selbstverstand-
lich werden wir natiirlich auch in
Zukunft unser Bestes tun, um Euch

Mario Golf

Selbst mit einiger Ubung ist es nicht gerade
leicht, gegen Mario und seine Kumpane auf
dem Rasen zu bestehen. Damit Ihr wenigstens
wilt, wie lhr an einige der zahlreichen, im
Game versteckten Bonus-Charaktere kommt,
haben wir hier eine kleine Liste fiir Euch zu-
sammengetragen.

Grundsatzlich gilt: Wenn lhr einen Charakter
im Versus-Modus besiegt habt, steht Euch die-
ser als anwdéhlbare Spielfigur zur Verfiigung.

Um als Luigi zu spielen, miiBt Ihr ihn im Versus-
Modus besiegen.

Um als Yoshi zu spielen, miift Ihr Luigi freige-
schaltet haben und dann Yoshi besiegen.

52

auch

ren

Ahnliches gilt fiir Sonny: Schaltet erst Yoshi frei
und besiegt dann Sonny.

Erst dann steht Euch Wario nach einem Sieg ge-
gen ihn zur Verfligung.

Donkey Kong als Charakter erhaltet Ihr erst,
nachdem lhr im Ring-Modus 30 Ringe einge-
sammelt habt,

Mabel steht Euch erst zur Verfiigung, wenn lhr
im Turnier-Modus 50 Miinzen eingesammelt
habt.

Um den Golfern andere Kostiime zu verpassen,
miifit Ihr nur im Charakterauswahl-Bildschirm
C-1, C-~, C-1, C-= driicken und dann eine
Spielfigur auswahlen.

Wer selbst Linkshander ist und machte, dal sei-
ne Charaktere ebenso spielen, mufs nur im Cha-
rakterauswahl-Bildschirm die L-Taste gedriickt
halten und dann eine Figur wiihlen.

Um seine Gegenspieler auf nicht ganz faire Art
abzulenken, driickt thr einfach, wenn [hr nicht
an der Reihe seid, C-1, C-=, C-1 , C-=,

fuanaryd Logicser

Plum

hoose .with T T
owur own {ontroller. ohive: 208Y

¥inss

weiterhin mit den brandneu-

sten Schummeleien zu versorgen.
Doch nach wie vor sind wir da-
bei nicht zuletzt auf Eure eifrige
Mithilfe angewiesen. Also los,
worauf wartet Ihr? Bombardiert
uns also weiter so fleiBig mit Eu-

Einsendungen!

B s
| e

namco L |

PLEASE SELECT |

o D

o, -~
T

Anrid Kournikova'‘s Smasﬁ (:nuri
Tennis

B

Wenn lhr, ohne das Game durchzuspielen, die
Endsequenzen sehen wollt, solltet |hr im Haupt-
menii in schneller Folge auf Controller 2 1, T,
o R A R A GRS R
driicken.

Tips-Hotline: 01,90/87 32 68 14
von 8.00 bis 24<00 Bhr, DM 3,63/Min
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Wenn'’s um Spaf3 rund um die Playstation geht, dann kann man eigentlich nie genug bekommen. Aufier
man holt sich Playstation — das Fun-Magazin drei Monate mit 50% Ersparnis zum Probelesen. Konkret
heifdt das: 3 Monate objektive Tests der neuesten Top-Games, 3 Monate Tips, Tricks und Cheats vom
Feinsten und vor allem: 3 Monate lang spannende Demo-Versionen auf CD. Testen Sie selber, was Spaf
macht — holen Sie sich die ndchsten drei Ausgaben und sparen Sie die Hilfte!

Playstation - das Fun-Magazin
Der Spaf3faktor mit CD!

L LSS it DEMO-CD! SELBER TESTEN, WAS SPAS
L =
| 'www.playstation-net.d

e
i

| N In der Mache
Worms Armageddon
MetallGear VR Missions
Ace Combat 3

| Mission Impossible
| 1 PlayTest |
| Silent Hill
Soul Reaver

rrayz o @

| Bugs Bunny

aLl

siation
< Doy Fun-Mogarin

d UM
ALLEIN DIMD
ATOPEYETAI N METATY
IT¥A - ¥

W Ja, schicken Sie mir die niichsten drel Ausgaben von Playstation - das Fun-Magazin mit Demo-CD fir nur
M z20,-/EUR 10,23 statt DM 38,40/EUR 19,64! Sollten Sie eine Woche nach Erhalt der dritien Ausgabe
nichts von mir hisren, freue ich mich auf die regelmiBige Zustellung per Post frel Haus = mit (ber 10%
Preisvortell (DM 11,50 pro Ausgabe stalt DM 12,80) zum Jahresaboprels von DM 138,/
EUR 70,56. Auslandspreise auf Anfrage, Ich kann |ederzeit kiindigen, Geld fir bezahlte, aber noch nicht
gelieferte Ausgaben erhalte Ich selbstverstiindlich zurlick. Bitte keine Vorauszahlung. Rechnis ng abwarten!

Bitte ausgefiillten Coupon an Playstation -
das Fun-Magazin, Abo-Service CS),

Postfach 14 02 20, 80452 Milnchen schicken,
unter 089-20 02 B1 22 faxen oder Datum, 1. Unfersehrif

an weka@csj,de mailen!

Sollte sich meine Adresse indern, erlaube jch der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift dem Verlag mitzutellen.

I hi: Diese Vereink kiinnen Sie Widerrufsgarantle: Diese Verelnbarung kann fch Innerhalb von 1o Tagen bel Playstation - das Fun-Magazin, Abo-Service CS),
innerhalb von 1o Tagen bei Playstation - das Pastfach 14 02 20, Bogsa Minchen widerrufen. Zur Wahrung der Frist gentigt die iige AL fung des Wideruf:
Fun-Magazin, Abo-Service CS), Posifach 14 02 20, Ich bestitige dies durch meine 2, Unterschrift.

Bays2 Miinchen scheiftlich widermfen, Die Frist
beginnt 3 Tage nach Datum des Poststenpels
threr Bestellung: Zur Wahrung der Frist geniig! die
techizeitige Absendung des Widemuls Datum, 7, Untersehrilt
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WOCH MCHT ASGRSCHLD:

FORTSCHRITTE

’;ﬁcme It

POKAL z?nme' [t ]

RALLYE-CHAMP, [EUROPE ¥

HAUPTOPTIONEN

V-Rally 2

Mit High-Speed um die Kurven zu brettern,
macht zwar hollischen Spal, ist aber nicht ge-
rade einfach. Wer in Infogrames Rallye-Kracher
trotzdem alle Strecken und Fahrzeuge sehen
mochte, sollte zu folgendem kleinen Trick von
J6rg Feldwisch aus Ladbergen greifen.

Gebt im Fortschritt-Bildschirm folgende Tasten-
kombination ein:
LI,Rl, &, =, = =t | 1t 4, X

Nach der korrekten Eingabe ertént ein
Gerdusch, und Ihr kénnt mit der I-Taste die ein-
zelnen Autos und Strecken freischalten.

Wenn Ihr nun das Spiel abspeichert und dann
neu startet, konnt lhr Euch die letzte Videose-

quenz ansehen.

“I?
Silent Hill
Das Grauen in dem scheinbar verschlafenen
Stadtchen scheint einigen von Euch keine Ruhe
zu lassen. Je nachdem, wie gut Ihr das Spiel zu
Ende bringt, erwarten Euch verschiedene En-

dings und entsprechende Belohnungen beim
néchsten Durchspielen.
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1. Schlechtes Ende
Belohnungen: Benzintank, Kettensige, Bohr-
maschine

Den Benzintank findet lhr in der Tankstelle. Er
wird bendtigt, um eine der nachfolgenden Waf-
fen zum Laufen zu kriegen. Aber bedenkt, Ihr
konnt damit nur eine Waffe fiillen!

Die nicht sonderlich durchschlagkratige Bohr-
maschine findet lhr im Raum unter dem Zug-
briicken-Kontrollraum.

Die Kettensige liegt im zerbrochenen Fenster
der cut-rite Kettensdgen. Sie ist in jeder Hin-
sicht deutlich effektiver als die Bohrmaschine.

2. Schlechtes Ende
Belohnung: Katana

Das japanische Schwert findet Ihr im vorderen
verschlossenen Raum des "Dog-Houses” in der
Levin Road. Es eignet sich sehr gut gegen
langsame Gegner. Nach einmaligem Driicken
des Kreis-Knopfes macht Ihr einen Uber-Kopi-
Schlag, nach zweimaligem Driicken einen
Doppelschlag. Wenn Thr nach dem ersten Tref-
fer den Kreis-Knopf ein paarmal schnell hinter-
einander driickt, kénnt lhr sogar eine Art 3-Hit-
Combo anbringen.

1. Gutes Ende

Belohnung: Hyperblaster

lhr bekommt diese sehr effektive und mit un-
endlicher Munition ausgestattete Waffe, wenn

9 GRS 99

von 8.00 bis 244

Dr. Kaufman am Leben bleibt. Dazu mift Ihr
ihn, sobald er in Annies Bar angegriffen wird,
retten,

2. Gutes Ende

Belohnung: Channeling Stein

Um dieses Ende zu erleben, mufs neben Dr.
Kaufman auch Cybill gerettet werden. Nahert
Euch dazu Cybill, bis sie die Waffe zieht und
springt dann flink zur Seite, um ihren Geschos-
sen auszuweichen. Wiederholt das, bis sie kei-
ne Munition mehr hat, und benutzt dann den
"Flauros”, den lhr im Krankenhaus vom Boden
gewischt habt.

Erst so kommt Cybill wieder zu Sinnen. Wofir
der Channeling Stein benutzt werden kann,
wollen wir an dieser Stelle aber noch nicht ver-
raten.

Allen Endings ist gemein, daB Ihr gegen Alessa
kimpfen miist. Um ihren tédlichen Blitzen zu
entgehen, ist folgende Taktik hilfreich: Rennt so
schnell lhr kénnt nach vorne links oder vorne
rechts. Harry wird dadurch im Kreis um Alessa
laufen. Nach zwei oder drei Umdrehungen
solltet Ihr mit dem Laufen aufhéren und auf
Alessa schiefen. Sobald sie wieder beginnt
Euch zu befeuern, rennt wieder los. Obwohl
dieser Trick etwas zeitaufwendig ist, ist er mit-
unter der einfachste Weg, sie zu besiegen.

An dieser Stelle tibrigens vielen Dank an Chri-
stopher Franz aus Libbenau.

At
ROGUE SQUADROMY

START
OPTIONS

Star Wars: Rogue Squadron

Auch wenn es kaum zu glauben ist, bereits im
lange vor Star Wars: Episode 1-The Phantom
Menace erschienenen Star Wars: Rogue Squa-
dron ist ein Naboo Starfighter versteckt. Um ihn
zu erhalten, mift lhr nur HALIFAX? als
PaRwort eingeben. Lalt Euch nicht von der

Tips-Hotline: 3%“90;"8? 326814
‘Uhr, DM 3,63/Min
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akustischen Fehlermeldung tauschen. Gebt
dann als zweites Pallwort 'YNGWIE! ein. Im
Gleiter-Auswahlbildschirm findet Ihr nun zwi-
schen dem X-Wing und dem V-Wing das ver-
steckte Raumschiff. Leider steht Euch der Figh-
ter nur in Missionen zur Verfligung, in denen
Ihr keinen Snowspeeder oder T-16-Skyhopper
bendtigt.

Monkey Hero

Wenn lhr alle zur Verfiigung stehenden Gegen-
stinde auf einmal erhalten wollt, miifst Ihr nur
wihrend eines laufenden Spiels 12+R2+0+X
driicken. Tja, so einfach kann es sein.

Bloodlines

Es gibt einen leichteren Weg, an die versteckten
Bonuscharaktere zu kommen, als sich miihsam

durch das gesamte Spiel zu kimpfen. Gebt ein-
fach als Pafwaorter folgende Namen ein:

Um als Jon zu spielen:
Gebt als PaBwort UNMASKED ein

Um als Daria zu spielen:
Gebt als Palwort DOMINATION ein

Um als Annor zu spielen:
Gebt als PaBwort CLAWEDFIST ein

Um als Joe zu spielen:
Gebt als PaBwort JUJOFEVRY1 ein

Um Zugang zur Artworks Gallery zu bekom-
men:
Gebt als PaBwort LEONARDO ein

Um den Expert-Modus zu aktivieren:
Gebt als Palwort TONGUEBATH ein

Triple Play 2000

Auch wenn es nicht gerade sehr sportlich ist,
[alt sich auch bei dieser Basketball-Simulation
wunderbar schummeln.

Um zum Beispiel dem Heim-Team einen Lauf
zuzuschreiben, reicht es aus, wihrend des
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Spiels L+R und den Z-Trigger zu halten und
dann die C-+~Taste zweimal zu betatigen.

Um dem Gast-Team einen Lauf zukommen zu
lassen, mift lhr genauso vorgehen, nur mit
dem Unterschied, daB diesmal die C--Taste
zweimal gedriickt werden muB.

Einfachere Home-Runs schlagt lhr, wenn lhr auf
dem Schlag-Feld den Analog-Stick nach b hal-
tet und dann die B Taste driickt. Normalerweise
sollte der Schlagmann nun in den meisten Fal-
len einen Homerun erzielen.

Um diesen Erfolg auch richtig zu genieRen,
kénnt lhr durch Driicken von C-t eine sanfte
Hupe, durch C-- eine laute Hupe und nach
Betitigen von C- 1 eine Pfeife erklingen lassen.

Asterix

Um mit Hilfe eines Cheat-Codes den ja eigent-
lich eh schon unbesiegbaren Galliern nach et-
was unter die Arme zu greifen, konnt lhr im
Sprachauswahl|-Screen folgenden Cheat an-
wenden:

Haltet Cund driickt 1, =, §, =, e, }, =, 1.
Wenn Ihr alles richtig gemacht habt, sollte die
Meldung “Cheat Code aktiviert” erscheinen.
Wahlt nun die Sprache Eures Vertrauens und
beginnt ein neues Spiel, um in das Cheat-Menii
zu gelangen.

REONTINUE
NEL GANE

Ape Escape

Wenn Ihr Euch iiber durch Unachtsamkeit ver-
lorene Leben drgert, dann solltet lhr diesen

56

Cheat verwenden, um zumindest nach dem
Sturz von einer Klippe Eure Leben zu behalten.
Driickt schnell nach Eurem Absturz die Start-Ta- .
ste und verlalbt das Game zur “Time Station”.
Wenn Ihr schnell genug wart, solltet Ihr noch
iiber alle Leben verfiigen.

Command & Conquer 64

Um den Kampf-Bildschirm anzupassen, miifit
Ihr einfach nur die L-Taste gedriickt halten, und
dann jeweils die C-1 oder C- 1 Taste betitigen,
um den Bildschirm zu verdndern.

Ein paar Tricks, die auch schon bei der PlaySta-
tion-Version funktionierten, sind natirlich auch
bei der N64-Konvertierung hilfreich.

&
Um weiter von Eurer Basis entfernt bauen zu
kénnen, reicht es véllig aus, wenn lhr eine Ver-
bindung aus Sandsdcken herstellg

Um die Einheiten und Gebdude Eures Gegners
zu nutzen, reicht es aus, wenn lhr einen Tech-
niker in das feindliche "Mabile Construction
Unit” setzt. Schon stehen Euch alle gegneri-
schen Extras offen.

L2

Syphon Fi!lr

Ob als Solid-Snake oder in Syphon Filter. Das
Agenten-Dasein ist nicht immer ein Zucker-
schlecken. Um es Euch wenigstens ein bilchen
einfacher zu machen, haben wir piinktlich zum
PAL-Release einige hilfreiche Cheats zusam-
mengetragen.

Freie Missions-Auswahl:
Pausiert das Spiel und wihlt die Optionen aus.
Markiert nun die "Missions-Auswahl”-Option

v GElES 99

von 8.00 his 2440

und driickt folgende Tasten: <, R1, L1, Select,
0O, X gleichzeitig.

Um alle Waffen und unbegrenzte Munition zu
erhalten, mift Ihr das Spiel pausieren und die
Waffen-Option markieren. Haltet dann Select,
L1, L2, R2, O, X gleichzeitig. Beachtet aber,
dal lhr nur die Waffen erhaltet, die im jeweili-
gen Level sowieso vorhanden sind.

Wenn lhr eine ganz besondere Munition fiir die
schallgeschiitzte 9mm-Waffe erhalten mochtet,
solltet Ihr das Spiel pausieren und im Waffen-
Menii die 9mm markieren. Haltet dann «~, L1,
R2, Select, O, X gleichzeitig.

Wem das Ganze hingegen zu leicht ist, der soll-
te einfach nur im Titel-Bildschirm gleichzeitig
die Tasten «, L1, R2, Select, O, A, X driicken.

Um allerdings nur die Gegner zu schwichen,
miiBt lhr das Spiel in den Pausen-Modus ver-
setzen und die Karten-Funktion markieren. Hal-
tetdann =, L2, R1, X.

Noch ein ganz kleiner Tip zur besseren Verkraf-
tung eines Feuerfanges. Driickt schnell die
Start-Taste und driickt sie direkt danach
nochmals. lhr werdet zwar verletzt, aber im-

merhin tberlebt Ihr das Ganze.

Warzone 2100

Strategisches Denken und gut durchdachte Vor-
gehensweisen hin oder her. Manchmal ist es
einfach hilfreich, dem Sieg mit kleinen Hilfen

90/87 32 68 14
hr, DM 3,63/Min

Tips-Hotline:
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Neuer Feldzug

Feldzug laden

Start CAM I

Start CAM I
2uriick

etwas nachzuhelfen. Wenn lhr also Eurem Geg-
ner zeigen wollt, wo es langgeht, solltet Ihr ei-
nen Controller in den zweiten Port einstecken
und auf diesem die Start-Taste driicken, bis lhr
den ersten Spiel-Bildschirm seht. Nun muift hr
nur im Haupt-Menti oder wahrend eines pau-
sierten Spiels L1, R1, R2, L1, Select und Start
driicken.

Wenn lhr alles richtig gemacht habt, solltet Ihr
nun die Option haben, die Missionen 2 + 3 di-
rekt anzuwahlen.

Der zweite Controller kann nun wahrend des
gesamten Spiels zum Cheaten genutzt werden.
Driickt 1, um Einheiten-Stirke zu erhalten.
Wenn lhr hingegen ! driickt, beendet Ihr Eure
Forschung.

Mit der ~-Taste kdnnt Ihr schwache Einheiten
starken.

In den ndchsten Level gelangt lhr mit der Se-
lect-Taste.

Mit R1 konnt |hr Gebdude hinzufiigen,
wahrend Ihr mit R2 Einheiten erschwindelt.
Durch das Driicken der I-Taste erhaltet lhr alle
Gegenstinde und durch Driicken der C-Taste
gelangt Ihr in den God-Modus.

Nach dem Driicken der O-Taste verfiigt |hr tiber

uneingeschrankte Energie.

Sports Car GT

Schan, dal gerade Rennspiele tiber jede Menge
einfache Cheats verfiigen. Ohne wiirde man
wahrscheinlich nicht einmal die Hilfte der Au-
tos oder Strecken je zu Gesicht bekommen.

Um bei diesem Racer in den Genult aller
Strecken zu kommen, miit lhr nur im ”Press-
Start”-Screen 4, 1, =, =, 1, =, O und R2
driicken.

Und wer dazu noch alle Autos anwihlen
mochte, der sollte einfach 1, =, «, =, 1, 1,
L1 und R2 driicken.

Sollte Euch allerdings mit etwas mehr Geld ge-
dient sein, konnt hrmit 1, =, ~, =, }, =, L1
und O die Kasse ein wenig aufbessern.

Wnrld Driver Championship

Zu diesem Klasse-Racer fiir das N64 gibt es be-
reits einige Cheats, die das Weiterkommen er-
heblich vereinfachen.

Wenn Ihr z.B. ohne grofien Aufwand in den Ge-
nuld aller GT2-Fahrzeue kommen machtet, miift
lhr im Strecken-Menii des Championship-Modus
den Z-Trigger, =, dreimal den Z-Trigger, B, C- 1,
A, +~ und Start auf einem zweiten Controller
driicken. Schon sind alle Fahrzeuge im GT2-Tea-
mauswahlmodus freigeschaltet.

Leider ermoglicht Euch dieser Cheal weder, Er-
fahrungspunkte zu sammeln, noch reduziert sich
dadurch die Anzahl zu gewinnender Rennen,
um eine spezielle Veranstaltung freizuschalten.

Um die Strecken im Mirror-Modus zu fahren,
solltet Ihr die Kurse mit dem Z-Trigger aus-
wahlen.

Keine Frage, daR auch diese Eishockey-Simula-
tion voller versteckter Goodies steckt. Um sie
zu aktivieren, miiBt lhr nur die folgenden Na-
men als Palwaorter eingeben.

Big Head Modus: BRAINY
Grolde Spieler: BIG BIG
Langere Sticks: STICKS
Um das Spiel zu beschleunigen: FAST

Um hirtere Body-Checks

anzubringen: CHECK
Blitzlichter der Kameras: FLASH
Um ohne Torwarte zu spielen: PULLED
Die Endsequenzen anzusehen: VICTORY

Tips-Hotline: 04,90/87 32 68 14
von 8.00 bis 24:00'Uhr, DM 3,63/Min
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Bugs Bunny

Man hat's nicht leicht als Hase. Um mit dem gu-
ten Bugs einmal wirklich alle Level zu Gesicht zu
bekommen, ist folgender Trick hilfreich:

Haltet im Level-Auswahlbildschirm L2 + R1 und
driickt dann %, O, R2, L1, O, X, O, O, 0.

Und wenn lhr den Karottenvorrat bis zum Maxi-
mum auffiillen wollt, haltet ebenfalls im Level-
Auswahlbildschirm L2 + R1 und driickt X, 00, R2,
3,0, X 3, 3,10,

Wer ohne grofSes Gehtipfe gleich die Endsequenz
sehen mochte, kann im Level-Auswahlbild-
schirm die Tasten 124R1 gedriickt halten und
dann X, O, R2, L1, O, X, O, O, O.

DICKES
- ENDE

Was denn los...

Trotz der zweimaligen Chance, an unserem
kleinen Fischlein-Gewinnspiel mitzumachen,
haben sich in Anbetracht des zu erwartenden
Preises doch relativ wenige von Euch dazu
durchgerungen, mitzumachen. Das gibt uns
zwar zum einen zu denken, hat uns aber mit Si-
cherheit vor einigen allzu fiesen Einsendungen
gerettet. So beschrinkten sich die Teilnehmer

WIE'S LAUFT

Wer die folgenden "Teilnahmebedingungen” beachtet, erspart sich/uns unnétige Arbeit:
1. Karten und Zeichnungen bitte nur auf weiBem 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 konnt Ihr auch faxen (08121/9512198). Am einfachsten geht es aber per E-Mail.
4. Macht Euch nicht die M(ihe, 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 MiBverstandnisse zu vermeiden.

htun rfer! Ni Ibst v h (
gesehen davon haben wir im Verl inen recht fl r ng.
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: Fir abgedruckte Tips winkt seit eh und je ein Honorar von mindestens 40 bis
maximal 500 Mark!

s aussortiert, Ab-

Unsere Adresse:

Future Verlag GmbH

Redaktion VIDEO GAMES

Rubrik: Tips & Tricks

Gruber Str. 46a

85586 Poing oder per Email an: aboumalit@wekanet.de

im schlimmsten Fall auf Fischgrdten, Fischstib-
chen (bitte das nichste Mal in einen Umschlag
stecken, auf der Panade hilt die Briefmarke
nicht so gut) und andere Fischprodukte. Den
Vogel schol jedoch ein Leser ab, der die Aufga-
benstellung wohl etwas mifverstanden hat,
und einen Karton voller Angelhaken einschick-
te — so was schreibt man aulen (!) auf die Ver-
packung, am besten in grolen roten Leucht-
buchstaben und nicht auf einen kleinen zusam-
mengekniillten Zettel im Innern. Aus hoffent-
lich nachvollziebaren Griinden verzichten wir
auf eine namentliche Nennung des Ubeltiters
und wiinschen auf diesem Wege unserer Post-
abteilung und den Madels von der Redaktions-
assistenz gute Besserung. Besonderen Dank in
diesem Zusammenhang auch an die freundli-
chen Helfer der Ambulanzstation "Barmherzige
Briider der Dreifaltigkeit” in Poing und den &rt-
lichen Fischereiverband, der bei der fachmin-
nischen Entfernung der Haken und der an-
schlieRenden Zubereitung eine grofe Hilfe wa-
ren. Sieger wurde iibrigens Hubert Studert aus
Dortmund  mit seiner zwar einfachen, aber
dafiir auch ungefahrlichen Einsendung.

HEIN PRIVAT...

Tja, und weil die Teilnahme diesmal wirklich so
gering ausgefallen ist, gibt's diesmal auch keine
Verlosung. Aber kein Grund zur Sorge, liebe Le-
ser. In der ndchsten Ausgabe erwartet Euch
dafiir eine Uberraschung der ganz besonderen
Art. Mehr dazu wollen wir aber dieser Stelle
noch nicht verraten.Bis zum nachsten Mal...
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Forum 7/99: 2D vs. 3D

Tach VG-Crew! Also erstmal mufS ich
sagen, dafb Euer neues Layout ziemlich
gut gelungen ist, aufSer dieser neue Dau-
men — der sieht ja schrecklich im
Gegensatz zum alten aus. Der E3-
Bericht war diesmal viel besser als der
der letzten Jahre, viel Gbersichtlicher
und irgendwie bunter. Aber jetzt komme
ich besser mal zum Forumthema. Ich
finde 2D-Spiele ziemlich geil und zocke
sie auch heute noch. Daft man diesen
Spielen aber hinterhertrauern soll, ver-
stehe ich jedoch nicht, denn erstens
werden auch heute noch Games dieser
Bauart produziert (Marvel vs Capcom)
und zweitens machen mir 3D-Spiele
mindestens genauso viel Spal. Es wer-
den immer mehr 3D-Games von Her-
stellern released, weil die meisten Kdu-
fer eben Gelegenheitsspieler sind und
als solche auf neues Zeug abfahren. Mit
einer superrealen 3D-Engine kann man
die Leute eben mehr beeindrucken. Ich
werde mir den (dh das, die?) Dreamcast
zulegen, weil ich da beides bekomme:
2D- und 3D-Spiele. In ein paar Jahren
wird man, so glaube ich, gezwungener-
mafen auf den 3D-Zug aufspringen
miissen, da die neue Konsolen-Generati-
on total auf 3D ausgerichtet wird und
der Markt keinen Platz mehr fir 2D-
Games bieten wird. Dieses Phanomen
sieht man ja bei PC-Spielen - hier gibt es
schon seit Ewigkeiten keine 2D-Spiele
mehr. MfG, Dirk Hahn via e-mail

Pah, da fragt lhr doch tatsichlich, ob
meine hochgeschitzte Wenigkeit den
gottgef...... ollen 2D-Spielen nachtrau-
ert, isch fasset ja net! Wer braucht schon
diese erbiarmlichen kleinen Sprite-Orgi-
en mit ihren liebevollen Details, interes-
santen Charakteren, bildschirmfiillenden
Explosionen und Spielspals, den mir

(1 LR oL
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Last Resort
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irgendwie bis heute jedes dieser tol-
len 3D-Spiele, wie zum Beispiel
Bubsy3D auf der guten alten PS,
Black Fire mit seiner tollen Weit-
sicht aus dem Hubschrauber
aufl dem beschis..... Saturn

oder Block Out auf der

preiswerten 32-Bit-Kon-
solen-Konkurenz Ami-
ga 500 in Reinkultur

bietet. Wer braucht

sie schon, die fiinf-

zehnte  Neuauflage
von King of Fighters
oder Street Fight-
er, stindige Neu- =
entwicklungen aus
dem Hause Taito oder
diese peinlichen
Gewalteskapaden in
Metal Slug, die man
ja in abwechslungs-
reichen Quark’s,
Boom’s, oder engli-
schen Turoks viel
"realistischer"  und
daher logischerweise
auch viel motivieren-
der empfindet! Ganz zu schweigen von
dieser erbarmlichen Darius-Reihe, die
auBer Fische abknallen sowieso nichts
zu bieten hat, oder Lemmings, wo man
doch tatsichlich damit betraut wurde,
diese putzigen kleinen Zwerge zuriick
zu ihrem Schneewitchen zu geleiten,
obwohl doch jeder weil, dalt Schnee-
wittchen von Disney und nicht von den
Leuten mit dem Eulen-Label ist, und
Lemminge selber auf sich aufpassen
konnen! Also, abschliefend machte ich
einfach mal feststellen, daf niemand
gute 2D-Spiele braucht, wenn wir mit
3D-Granaten wie Godzilla oder Choro-
() von der Industrie verwohnt werden!
Einen schonen Grul an alle, die denken
wie ich!! Mr. X via e-mail

Hallo Ralph, diesmal
habt Ihr ein sehr interes-
santes Forumthema
gewdhlt, Da das klassi-
sche 2D-Spiel immer
mehr in der Versenkung
verschwindet, muR man
heutzutage schon iber
jedes Spiel in dieser Ebe-
ne/Richtung froh sein.
War am Anfang noch
eine Vorfreude auf jedes
3D-Spiel zu spiiren, ver-

Mit unserer Frage nach dem heutigen Beliebtheitsgrad der
2D-Spiele haben wir anscheinend genau Euren Nerv getrof-
| fen - lest die hitzige Diskussion der 2D- und 3D-Verfech-
ter. Auch der Jaguar soll nach seinem Special in den
Leserbriefen nicht zu kurz kommen, und das Thema Raub-
kopien erhitzt noch immer die Gemiiter.

starkt durch Spiele wie Mario 64,
A kam die Erniichterung sehr schnell.
i Nichts gegen ein Spiel in der dritten
oder gar vierten Dimension,
schon gar nicht, wenn es
. sich um solche Perlen
" handelt wie eben Banjo
Kazooie, Zelda 64 oder
Panzer Dragoon Zwei.
Auf-Teufel-komm-raus
ein Spiel um eine
Dimension erweitern,
mull  jedoch nicht
sein. Zu viel des
Gameplays bleibt oft-
" mals auf der Strecke.
Was bleibt, ist eine
schwammige und hakeli-
ge Steuerung, gepaart mit
I einem lieblosen Levelde-
[ sign. Meiner Meinung nach
(8 haben 2D-Spiele ihren Reiz
und sind fiir manche Spiel-
P genres einfach besser geeig-
| net, Viele konventionelle
\ Uberknaller versinken doch
bei der Neuauflage im 3D-
" Sumpf der Mittelklasse und
Ideenlosigkeit. Unzdhlig lang ist hierbei
die Liste, allen voran Super Probotector
bzw Contra, was habe ich es damals
(und auch heute noch) geliebt. Und
jetzt? Ein guter Kompromifs ist auch der
Versuch, Games die Vorteile beider
Dimensionen zu geben, das bessere
Gameplay und Spielbarkeit der 2D-Spie-
le und die Grafik in der dritten Dimensi-
on zu zeigen (sieche Wild 9). |Jedes 2D-
Spiel wird von mir sehnsiichtig erwartet,
und ich werde mich weiterhin gierig auf
Spiele wie Metal Slug, Symphony of the
Night oder auch Einhénder stiirzen. Zum
SchluB noch eine konstruktive Kritik,
auch ein bifchen zum letzten Thema:
Ich finde, Ihr bewertet deutlich zu hoch.
lhr seid mir zwar immer eine grofe
Kaufhilfe, und Eure Tests sind duferst
kompetent und interessant, doch ziehe
ich immer 5 bis 10 Prozent Spiel-
spafiwertung fiir mich ab. Viele Spiele
sind einfach oft nur Einheitsbrei
und/oder oberes MittelmalR. Wenn man
Eure Hefte durchblittert, sind Monat fiir
Monat bis zu zehn Classic-Auszeich-
nungen dabei. Das sind meiner Meinung
nach zu viele. Manche Classix sind ganz
nett, aber eben doch nicht der Ober-
hammer und ein "Must-Buy". Ansonsten
weiter so! Dieter via e-mail
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Hi Leute! Ich bin erstmal stolz darauf,
sagen zu konnen, dal ich die Entwick-
lung der VG seit der 1. Stunde miterle-
ben darf! Da die Griindung nun doch
schon etwas her ist, ich mittlerweile
auch schon 21 Jahre bin, habe ich auch
so einiges in der Videospielgeschichte
durchlebt. Grundlegend liebe ich die
alten 2D-Spiele und habe zur Anfangs-
zeit die 3D-Spiele verflucht. Fiir mich
war das lineare 2D-Gehiipfe einfach
genial. Ich brauchte keine Angst zu
haben, irgendetwas von einem Spiel,
welches in 2D programmiert war, zu
verpassen. Mit der neuen Generation
der Konsolen kamen auch die 3D-Spie-
le, die eine unheimliche groRe Hand-
lungsvielfalt fiir den jeweiligen Spieler
boten. Jedoch, so finde ich, kann man
durch die groRziigige freie Handlungs-
vielfalt und den nichtlinearen Spiel-
ablauf auch vieles von einem Spiel beim
ersten Durchzocken verpassen. Ist
eigentlich logisch, und hier liegt der
Reiz, daB Spiel nochmal durchzuspielen

I :
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und zu gucken, ob
man tatsdchlich
etwas verpalSt hat.
Diesen Reiz hat man
bei einem 2D-Spiel
nicht, da man nach
dem Durchspielen
schon alles entdeckt
hat. Jedoch gibt es
nicht nur uns Freaks.
Es gibt auch den
Gelegenheitszocker,
woraus die breite
Masse, so behaupte

ich, der Videospielzocker nun mal
besteht. Diese Zocker wollen beim
ersten Durchspielen auch direkt alles
sehen. Bleibt dieser Gattung von
Zockern etwas erspart, dann ist es halt
so, und das Spiel wird nicht mehr
angeriihrt. Anfanglich war ich auch
skeptisch 3D-Spielen gegeniiber. Zug-
fahigster ~ Punkt fiir 3D-Spiele ist die
Grafik. Es ist schon etwas Besonderes,
die eigenen Charaktere in schan runder
3D-Ansicht auf dem Bildschirm zu
sehen, als irgendein platt dargestelltes
Pixelbild. Durch den Einzug der 3D-
Spiele wurde die Identifikation mit den
Spielcharakteren noch realistischer. Die
wahre GroRe der 3D-Spiele ist jedoch
die Darstellung von riesig groBen kom-
plexen Welten. Desweiteren sind die
Kameraperspektiven ganz anders als bei

IRICH.S

2D-Spielen (Tiefe in den Raum, Ego-
Ansicht). Mit Hilfe der 3D-Spiele lassen
sich Rollenspiele, Adventures und Ego-
Shooter wesentlich besser darstellen. Ich
bin fiir 3D-Spiele, denn diese kénnen
endlich etwas fiir den Zocker bieten and
that rules!

Euer Guido via e-mail

Hallo Ralph, annihrend 10 Jahre schon
spiele ich mit Konsolen und fast ebenso
lange lese ich (nicht grundlos) Euer Maga-
zin, Trotz all der verstrichenen Jahre
schaffte ich es nie, mich auch

nur an einer der angebote-
nen Forumsdiskussionen
zu beteiligen, aber das in
dieser Ausgabe angespro-
chene Thema reilst tiefe
Wunden in
mein  ange-
staubtes Spiel-
erherz. Bu- w4
huhu, ich vermisse sie
so sehr, die guten alten

Il_‘__U.)_i_‘ig 5 \\
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Spiele! Ich vermisse die Zeiten, in denen
man noch bei acht parallax scrollenden
Ebenen mit offenem Mund vor dem Mega
Drive salt, in denen man in Spielen wie
Hellfire, Musha Aleste, Gynoug und dem
altehrwiirdigen Thunderforce die Gegner
durch einfache Bewegungen in vier Rich-
tungen vom Bildschirm fegte, in denen
Extrawaffen noch richtige Extrawaffen
waren und in denen jeder technische
Quantensprung auf einem System ("Was,
Turrican aul dem MegaDrive hat 3D-
Effekte?!") euphorisch gefeiert wurde,
Auch der 3D-Chip im Super Nintendo
konnte den Eindruck der ewig wihren-
den Bitmap-Welt nicht schmdlern und
erst der FX-Chipsatz zeigte die Tendenzen
fiir die Zukunft auf. Dann kam Sony mit
ihrer Playseuche und machte 3D-Grafik
zum Pridikat und somit ihre Konsole

(und damit irgendwie alle Konsolen) zu
einem zweiten Walkman (also Massen-
produkt, aber das ist ein anderes Thema).
Doch mir personlich fehl(tien die
gezeichneten, wunderschénen Hinter-
griinde, die man heute nur noch in den
japanischen Rollenspielen, Capcom-
Priiglern und auf dem Neo Geo zu sehen
kriegt. Playstation-Optik ist meines Erach-
tens oft ein Einheitsbrei (wie beim N64
iibrigens auch) ohne personliche Note.
Man sieht halt, daf trotz allen grafischen
Fortschritts Uber die Jahre und der an
Vollkommenheit grenzende Erfahrungs-
schatz der Programmierer immer noch
viel Uber die Playstation-integrierten
Bibliotheken lduft. Da bleiben Déja-
Vu-Erlebnisse nicht aus ("Ah, war
ich hier schon mal? Aber das Spiel
| ist doch neu!"). Beim Saturn war
| das irgendwie ein wenig anders.
| Sega schafite es trotz etwas unaus-
* gefeilterer Technik, in ihren Spie-
len ein gewisses unverfilschtes Flair
“rithberzubringen  (das  oft
. zitierte Arcadeflair ?2!), fir
mein Empfinden vielleicht
auch, weil (fast) alle Saturnspiele
(aufer "natiirlich" die 2D/3D-
Hammer Radiant Silvergun
- und Thunderforce V) wie
" grobpixlige Bitmapspiele mit
¥ 3. Koordinatenachse aussahen.
Das, was beim Sprung von 16 auf 32
Bit an zeichnerischer "Schénheit" an der
Grafik verloren ging, wurde durch mehr
Realismus und tolle Effekte (Lichter bzw.
3D-Effekte) ausgeglichen, was zwar
anfinglich zu begeistern wufte, mich
aber stilmdBig irgendwann optisch nicht
mehr ansprach. Doch die neue Konsolen-
generation scheint den Bogen zwischen
Grafikkunst und Realismus ja gekonnt zu
schlagen. Viele Griike an das gesamte
Team!
T. Huck (Der Pixeltrdumer) via e-mail

Wow, wer hitte das gedacht, dafl es
noch so viele eingefleischte 2D-Fans
unter Euch gibt. Da kann man ja Cap-
com, SNK und Co. nur ermutigen, wei-
terhin auf dieses noch immer heifSbliiti-
ge Pferd zu setzen. Ohne die klassischen
Bitmap-Games wiirde auch etwas in der
Spielelandschaft fehlen — so kann man
z.B. 2D- und 3D-Beat'em-Ups dank des
komplett unterschiedlichen Spielsystems
tiberhaupt nicht miteinander verglei-
chen, und auch ein Lunar Silver Star
Story Complete vermag auch heute noch
neben Render-Orgien wie Final Fantasy
zu begeistern. Zum Prozentschlamassel
von Dieter: Dals wir zu gut werten wiir-
den, kann man uns, glaube ich, wirklich
nicht vorwerfen, Eine Analyse der 67
Tests in den Ausgaben 5/99 bis 8/99
ergibt z.B. nur 22 Auszeichnungen (das
sind 32,8 Prozent — also nicht einmal
jedes dritte Spiel) und ldcherliche 2 Pla-
tin-Classics seit dessen Einfilhrung (V-
Rally 2 und All Star Baseballs 2000).
Damit liegen wir beim allgemein hohen
Qualititsstandard (ich sage jetzt nicht
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FORUM-
THEMA

Die Fakten sind
gestreut, die Fronten
(fast) abgeklart. In
etwas mehr als einem
Monat wird das vorerst
neue Flaggschiff der
Konsolenindustrie an
den Deutschland-Start
gehen. Segas neues
Baby kommt mit einer
Menge Softwareperlen
aus Fernost und exzel-
lenten Europa-Exklusiv-
Entwicklungen sowie
Netztauglichkeit im
Schlepptau zu einem
akzeptablen Preis von
500 Mark. Wir wollen
nun kurz und schmerz-
los von Euch wissen, ob
lhr Euch das Dreamcast
zulegen werdet oder
nicht, und natiirlich den
Grund Eurer Entschei-
dung!

WEB-SITE
OES
MONATS

Wer nicht die nitige
Kohle hat, sich Monat
fiir Monat auch noch
die Soundtracks sei-
ner Top-Games zu
kaufen, sollte mal auf
folgender Page vor-
beisurfen:
http://www.mp3.com/
music/electronic/gam
e_soundtracks/ Dort
werdet lhr hunderte,
selbst komponierte,
bzw. ge-remixte
Soundtracks und
Gamesounds zu Per-
len wie Zelda, Final
Fantasy, Tetris oder
C&C {um nur einige zu
nennen) vorfinden,
welche Ihr entweder
als Real-Audio Player
direkt probehiren
konnt oder Euch als
MP3 auf die Platte
zieht. Eifrigen Down-
loadern empfehlen
wir das Freeware
Tool Gozilla, welches
Euch beim Download
groBer Dateien sehr
niitzlich sein diirfte.
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Innovations-Standard) unserer Meinung
nach ganz gut.

3

Jaguar-Epilog

Moin! Danke
fir das zwar
kurze, aber
doch inter-
essante Jaguar-Special! Besonders
niitzlich war fiir mich (ich hab’
mir so einen Kasten als Oldie-
Cerdt zugelegt) die Komplett-
tibersicht tber die erschiene-
nen Module, da Ihr hier eine
neutrale Wertung der Titel aus
heutiger Sicht vergeben habt
und man sich auf den meist
recht verklarten Blick der Fan-
clubs nicht verlassen kann. lhr
héttet allerdings doch etwas
mehr auf die von Pannen
gezeichnete, geradezu
lacherliche und mitleiderregen-

de Geschichte des Jaguar eingehen kon-
nen. So hatte die als Raubtier des Video-
spielemarkts gedachte Maschine von
Anfang an nur die Uberlebenschance
einer an der Autobahn lebenden Haus-
katze. Atari war anfangs nicht in der
Lage, groffe Werbekampagnen zu star-
ten — zum einen konnte man sie sich
schlicht und ergreifend nicht leisten,
zum anderen war man der Ansicht, ein
gutes Produkt verkaufe sich auch ohne
Werbung. Dazu kam, daR die finanziel-
len Mittel nicht einmal ausreichten, den
Jaguar landesweit in den USA einzu-
fiihren, weswegen er anfangs nur in
New York und San Francisco erhiltlich
war — ein Zustand, der sechs Monate (!)
andauerte. Neben zu hohen Preisen,
einer Mini-Spiele-Palette und Sega/Sony
Konkurrenz war Atari nicht einmal in
der Lage, Release-Listen zu pflegen und
geriet zusehends ins Hintertreffen. Mitte
‘95 gab es noch einmal einen Silber-
streifen am Horizont, als Wal Mart sich
bereit erkldrte, den Jag zu verkaufen
doch der Erfolg blieb erneut aus. Der
Jaguar war untergegangen, weil Atari
nicht verstanden hatte, dall sich der
Videospiel-Markt verandert hatte. Man
ist an ihn herangetreten wie Anfang der
Achtziger Jahre. Doch mittlerweile
waren/sind Werbung und Marketing
ausschlaggebend fiir ein Produkt. So
bleibt der Jaguar eine Exotenkonsole mit
guten Ansitzen, zu vielen Fehlern, aber
immerhin einer coolen Verpackung,
Zum heutigen Preis kann man den Stu-
bentiger meiner Meinung nach guten
Gewissens gebraucht kaufen,

PS.: Ubrigens funktioniert mein Jaguar-
CD-Rom ausgezeichnet. Ich mubte es
aber auch unter Androhung roher
Gewalt in den Slot pressen. Allerdings ist
es — wie Ihr geschrieben habt - keine
wirklich lohnende Investition, denn
auler Iron Soldier 2 kann man auf alle
erhiltlichen Spiele getrost verzichten.
Tino Réver, Hamminkeln

LESERPOS
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Bis kurz vor Redaktions-
schluB hatten wir auch
noch eine ganze Seite
mehr fir das Jaguar-
Special, als die

plotzlich eintref-
h fende  Spieleflut
¢ eine Kiirzung not-
& wendig machte.
$ Fir die von Pleiten,
‘[ Pech und Pannen
gekennzeichnete Jagu-
ar-Karriere hitte aber
auch die bei weitem
nicht gereicht. Apro-
pos Platz: In nicht all-

zu ferner Zukunft dirft Ihr Euch aller
Wabhrscheinlichkeit nach dank der Uber-
nahme unseres Verlags durch Future
Publishing (u.a. Marktfiihrer in den USA,
Frankreich, Italien und England) (iber
eine dicke Hefterweiterung und ein
edleres Outfit freuen! Dann sollte auch
genug Platz vorhanden sein,

Die Anti-Copy-Strategie

Hallochen VG-Team, hallo liebe Leser,
nach langer Zeit mochte ich Euch auch
mal wieder ein paar Zeilen schreiben
und meine Gedanken zu den allseits
beliebten Themen Raubkopien, Import-
Spiele und der deutschen Indizierungs-
wut mittelen. Euer Editorial und die
andauernden Diskussionen tiber Raub-
kopien liefen mich in der

Vergangenheit  sto-
bern (und in alten
VG-Mags). Wie war
das damals zu C-64-
und Amiga/Atari-Zei-
ten?? Die Industrie
dachte sich laufend
neue Kopierschutz-
mechanismen aus,
um der iiberméchti-
gen Raubkopier-Sze-
ne Herr zu werden.
Als einer der Griin-
de, warum Raubko-
pien genutzt wurden,
war der recht hohe

Preis eines Spiels
immer wieder
;1::51:
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genannt worden. Doch die Industrie
klagte nur tiber Verluste, hohe Kosten in
der Produktion und, jetzt kommt’s, hohe
Kosten bei der Herstellung der Spiele.
Letzteres wurde durch die vielen Disket-
ten (51/4- und 31/2 Zoll) begriindet.
Man miisse Verstandnis fiir den hohen
Verkaufspreis von ca. 80-100 DM
haben, da man dafir ja auch dicke
Handbiicher, viele Disketten und eine
tolle Verpackung bekime - hielb es.
Weiterhin hiell es, daf sich dies dra-
stisch d@ndern wiirde, sobald ein giinsti-
ger Datentrdger in groRen Stiickzahlen
verfiighar ware. Zurtick in die Gegen-
wart. Wie sieht es denn heute aus in der
bunten Spielewelt? Wir haben einen
sensationell billigen
Datentrager, ~ dafiir
langweilige  Stan-
dardverpackungen
. und (zumeist) sparli-
che  Handbiicher.
Wenn also die reinen
Herstellungskosten
. bei Stiickzahlen ab
25.000 tber 5 DM
. (ftir Playstation) lie-
gen, sollte mich das
sehr wundern. War-
um sind also Spiele
nach wie vor so der-
" malen teuer? Die
Antwort kann nur
lauten: Die Industrie hat erkannt, dal
der Kunde noch immer bereit ist, die
hohen Kaufpreise zu zahlen. Die Spiel-
ein-dustrie hat also in den letzten 10
Jahren nichts begriffen, wenn es um den
Konsumenten und dessen Hang zum
Illegalen geht. Hier also ein paar Tips,
wie den Raubkopien meiner bescheide-
nen Meinung nach erheblich beizukom-
men ist:
1. Senkt endlich die Preise fiir Compu-
ter- und Videospiele auf maximal 80
DM. Auch 60 DM fiir ein Spiel ist sicher
durchfiihrbar und werden den Absatz
garantiert um 25-40 % erhéhen.
2. Andert endlich Eure Vertriebsstruktur
und schafft die Landergrenzen ab. Diese
sind ndmlich absolut albern und unniitz,
wie Hersteller wie SNK und Atari in der
Vergangenheit bewiesen haben. Die
Spieler, welche sich Importe kaufen,
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sind wirklich (!!) in der absoluten Min-
derheit und schmilern Euren Umsatz
sicher nicht wirklich.

3.Wenn ein Spiel schon mehr als 80 DM
kosten soll, gebt den Kunden mehr als
nur eine Standardverpackung und ‘ne
billige Anleitung. Legt wieder Goodies
bei und laft Euch bei der Verpackung
was einfallen (siehe US-Version von
Tomb Raider 1l (PC).

4. Hort auf Eure Zielgruppe. Veranstaltet
Umfragen, stellt Preise in Aussicht, und
lalt die Spieler an der Entstehung teilha-
ben, wie es hiufig beim PC schon vor-
kommt. Spatestens bei Teil 2 sollte auf
die Wiinsche der Kiufer eingegangen
worden sein.

5. Geht weg von der Standard-CD, wel-
che sich immer irgendwie kopieren las-
sen wird. Leider hat Sega das immer
noch nicht kapiert. Mal sehen, ob Sony
da dieses Mal schlauer ist.

Ach ja, und wer klagt am hiufigsten?
Mal abgesehen von Microsoft klagen
immer hiufiger die kleinen Spieleher-
steller. Und warum klagen sie? Natiirlich
ist es fiir einen kleinen Produzenten
immer schwieriger, ein grofSes Spiel her-
auszubringen. Aber das ist nun mal
Business. Dann, liebe Leute, bringt doch
bitte nicht das x-te Rennspiel mit Stan-
dard-Features, das sicher weit wenger
verkauft (aber umso haufiger kopiert
wird) als vielmehr ein originelles Spiel-

prinzip. Greetings,
Andreas Michael Heitmann via e-mail

Interessante Ansdtze, die man aber
sicher noch iiberarbeiten milte, And-
reas. Im einzelnen:

1. Kann man so allgemein nicht verlan-
gen — wie sonst sollte ein Hersteller wie
Square Investitionen in hoher zweistelli-
ger Dollar-Millionenhche fiir Projekte
wie Final Fantasy Vill wieder hereinbe-
kommen?

2. Wie soll das gehen: Die deutschen
Niederlassungen schliefen und alles
zentral von Japan und den USA ver-
markten lassen? Deine Beispiele SNK
(Exotenhersteller) und Atari (Pleitegdn-
ger) zeugen nicht gerade vom Erfolg

einer solchen MaRnahme.

3. In diesem Punkt volle Zustimmung
unsererseits. Vor allem die lieblosen PS-
Verpackungen mit den Standard-
Schwarz-Weif-Booklets kénnten eine
Aufpeppung vertragen.

4. Das ist eine enorme Zeit- und Kosten-
frage — aber ich bin mir sicher, daf sich
die Hersteller die kompletten Testberich-
te der Industrie zu Herzen nehmen und
den Entwicklern beztiglich der Kritik auf
die Finger klopfen werden.

5. In Sachen Kopierschutz hat Sony bei
der PlayStation versagt — dafiir gibt's kei-
ne Entschuldigung. Mal sehen, ob sie
daraus ihre Lehren fiir die PS 2 gezogen
haben. Segas GD-Roms sind zumindest
weitaus schwieriger zu kopieren.

Spielewelt und uns, schreibt entweder an:

ADRESSE LESERPOST

Fiir alle Leute, bei denen meinungstechnisch die Kreativitat eher beim Internet-Surfen sprudelt,
gibt's ab jetzt neben der klassischen Anschrift auch unsere E-Mail-Adresse zwecks Kommuni-
kation. Also: Bei allen Fragen, Anregungen, Bemerkungen, Beschimpfungen rund um die

Redaktion VIDEO GAMES
Kennwort: Leserpost
Future Verlag GmbH
Gruberstr. 46a

85586 Poing/Deutschland

oder via E-Mail: vg @wekanet.de

System Seller

Der Countdown lauft — nur
noch knapp einen Monat bis
zum grofen Launch des Dream-
cast in Europa und Ubersee. Dies-
mal scheint Sega alles richtig zu
machen, wie die neuesten Zahlen
zeigen. Immerhin sind schon
200.000 Vorbestellungen in Ame-
rika (das sind doppelt so viele wie
z.B beim PS-Release anno '95!)
eingegangen, und nur durch Nam-
cos Soul Calibur (siehe Preview)
stieg der Kurs der Sega-Aktie in
Japan um 16 Prozent, was aller-
dings auch unter dem Aspekt
gesehen werden muB, dal selbige
seit Beginn des Jahres kontinuier-
lich abgebrockelt war. Da nun
aber auch die Groten der grofen
Hersteller wie z.B. Eidos (Lara),
die ihren Capcom-Deal mit dem
Vertrieb von Power Stone in Euro-
pa weiter ausbauen, auf Segas
Zugpferd setzen, scheint dessen
Zukunft gesichert zu sein. Zumal

Sega jetzt darum bemiiht zu sein
scheint, wirkliche System Seller a
la Sony vor ihren Karren zu span-
nen: Resident Evil und Soul Cali-
bur (also das DC-Tekken-Pendant
— Gerlichte sprechen auch noch
immer von einem echten DC-Tek-
ken — Tekken Tag Tournament?)
haben sie schon, die Rennspielsei-
te vertritt Sega Rally 2 und mit
Abstrichen Metropolis, das Shoo-
ter-Genre House of the Dead 2.
Jetzt fehlt nur noch ein Tomb Rai-
der-Ableger und Sega hitte vorerst
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gewonnen, zumal noch nicht ein-
mal der Ansatz eines PS2-Spiels
am Horizont auftaucht. Da nun
allgemein bekannt ist, dal die
Jungs von Core Design alte Sega-
Fans sind (u.a Thunderhawk auf
Mega CD und das erste Tomb
Raider auf Saturn — damals
einen Monat lang exklusiv),
Ihr Publisher Eidos nun auf
den DC-Zug aufspringt,
und das Dreamcast fiir
PC-Konvertierungen be-

stens geeignet ist, ist das

letzte ~ Wort  hier-

tiber sicher noch
nicht gesprochen,
obwohl natir-
lich aus dem
Eidos-Lager in
Sachen DC-
Tomb  Raider
heftigst demen-
tiert wird. Aber das
kennt man ja ... rk
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Nicht ohne Grund muBten Comic-Helden mindestens genauso oft als Vorbilder fiir Video-
spiele herhalten, wie ihre Leinwand-Kollegen aus Fleisch und Blut. Und ebenso wie bei
Filmumsetzungen gibt es leider gewaltige Unterschiede in der Qualitat der Games. Wir
machten Euch auf den folgenden Seiten eine kieine Ubersicht der wichtigsten Konvertie-
rungen von Tuschestrich zu Polygongrafik zeigen. 1y
lmmm _.,.

LUCKYLUKE 7%

D ie Abenteuer des einsamen Cowhoys, der
bekanntlich schneller als sein eigener °
Schatten zieht, stammen (ebenso wie die welt-
beriihmte Asterix-Reihel aus der Feder des fran-
zissischen Erfolgduos  Goscinny und Uderzo.
Waihrend die Comics sich durch feinen Humor
und viele Andeutungen auszeichnen, beschriankt
sich die PS-Umsetzung leider auf einen simplen
Geschicklichkeitstest, dem es weder gelingt, der
Vorlage gerecht zu werden, noch als eigenstindi-
ges Spiel zu bestehen. Fans des Zigaretten rau-
chenden Revolverhelden sollten eher zur Game-
Boy-Color Variante greifen, da diese sowohl vom
grafischen Aspekt als auch in puncto Steuerung

deutlich besser abschneidet. ===

E twas innovativer war dagegen
Infogrames Asterix. Statt um
die unbeugsamen Bewohner des gal-
lischen Stidtchens ein reines Action-
Spiel zu stricken, wagten die Franzo-
sen einen Genre-Mix, der auch Stra-
tegie-Elemente enthalt. So lobens-
wert dieser Vorstols ist, aufgrund von
Design-Fehlern blieb das Game nur

D IL'I)rthk eln;}“n gﬁ‘lrwll;cn]j'cn MittelmaR. Auch die Game-Boy Ver-
e S L R S g sion blieb deutlich hinter den

tiber phantastische Fihigkeiten, die kY S b
AT Pranic 5 b SR Ry oy Erwartungen zuriick und dir-
sie zum Wohle der Menschen einset- "
: ; te nur den hartesten Fans
zen, Doch leider begegnen diese oL en iy z
. : 2 wirklich Spal bereiten.
ihnen voller Vorurteile. Der "
Comic bezieht gerade aus die-
sen Konflikten seinen besonde-
ren Reiz. Schade, dalt die X-
Men bislang nur in Beat-em-
Up's ein Stelldichein hatten.
Denn dort beschrin-
ken sich die Besonder-
heiten auf effektvolle -
: i WEK . - o | olerml‘
Special-Moves. ; _ mli“l‘:n mub for sein

e olisches
il | ';-wk.mlnnuml
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Fcinfatic Four

Ebent’alls aus dem Hau-

se Marvel stammen

die Abentuer der Fantastischen

Vier (Mr. Fantastic, Das Ding,

Invisible Woman und Die

menschliche Fackel). Auch

wenn die Fangemeinde nicht grof ist, dirfte der
harte Kern der Anhangerschaft nicht gerade begeistert
von der PS-Umsetzung gewesen sein. Grobpixelige
Grafik gepaart mit einer fast unspielbaren Steuerung
waren noch nie das beste Rezeplt fiir ein erfolgreiches
Videospiel. Kurioserweise macht ein Bonusspielchen
wihrend der Ladepausen mehr Fun als das ganze
Game. Schade drum.

Was far Disney
Mickey Mouse

ist, ist fir Sega Sonic
Anfangs war der kleine Igel
nur als Maskottchen und
Spielfigur gedacht. Doch
nachdem ein kleines, achtseiti-
ges Booklet, welches in den USA
von Sega als Werbegeschenk ver-
teilt wurde, einen iberraschend
grofen Erfolg hatte, entschied man,
diesem von Naoto Oshimo entworfe-
nen lIgelchen eine eigene Comic-
Buchreihe zu widmen. Mittlerweile
sind bereits iber 50 Ausgaben erhlt-
lich, und der andauernde Erfolg ver-
icht auch weiterhin neue Aben-
ieses Videogame-Heroen.

Spiderman

. I";
'

> .I. e, .
ﬁ & S e b ;
B \ \ och ist nicht allzu viel tber dieses Game

bekannt. Doch versprechen erste Infos
bereits jetzt, die Atmosphidre um den von einer

radioaktiven Spinne gebissenen  Peter Parker
gekonnt in drei Dimensionen umzusetzten. So soll
der dem Comic zynische Humor ebensowenig zu
kurz kommen, wie die durch Spiderman's
Spinnen-Fihigkeiten mogliche
Bewegungsireiheit. In einer
der ndchsten Ausgaben wer-
den wir genaueres iiber die-
sen vielversprechenden Titel
berichten.

'@

-

&

5ei| er einer Uberdosis Gamma-
Strahlen ausgesetzt worden ist,
verwandelt sich David Banner in auf-
regenden Situationen in das immer-
griine Monster Hulk. Der Comic ist
zweifellos Kult, und bereits die TV-
Serie aus den 70er Jahren war eher
peinlich als aufregend, doch wenn
Hulk sehen konnte, was auf der PS aus
ihm geworden ist, wiirden ihm wahr-
scheinlich die Pferde durchgehen.
Simple “Lauf nach
links oder rechts
und kloppe ab
und zu einen
Basewicht”-Spie-
le gibt es schon
genug. Hulk hit-
te mehr Aktion ver-

dient,

lch mochte Kalif sein anstelle des
Kalifen. Dies ist und bleibt der einzi-

ge Wunsch des fiesen Groliwesirs
Isnogud. Und um dieses Ziel zu

erreichen, ist ihm jedes Mittel

recht. Genau diese kleinen Fiesheiten
machen den Reiz dieses Comics aus.
Wenn der arme Isnogud wilbte, was fiir
grilliche Produkte unter seinem

Namen auf den Markt geworfen wer-

den, hitte er vermutlich andere Sorgen.
Denn dieses billige Jump-n-Run krinkelt nicht
nur an einer miserablen Steuerung, auch die Grafik ist
eine Beleidigung. Iswirklichnichgud.
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TOF THAT
TICELINGL

er wohl bekannteste Hase der Welt hat
seinen Ursprung in den Warner-Studi-
os. Zeitgleich mit den Cartoons kamen auch
die ersten Comics des Langohrs auf den
8 amerikanischen Markt. Bei uns war
4 Bugs gezeichnetem Alter-Ego wenig ¥ = uch wenn das Comic zur | ,-'“ENf H[[_E 3
Erfolg beschert, was man von ?ugs \ erfolgreichsten Horrorspiel- -!P\tﬂs;i_&______-_: Ll
Bunny aut /_’t'-:!re.-s?? mcl?t i ; Serie der Welt hierzulande kaum
h‘ehauptﬁ'n k"mﬂ‘, Dieser l1‘1|| i"i. Ir Ill:“l {2 nnt ist — ein Blick in gut sortierte
Liebe zum Detail produzierte =T Fachliden lohnt. Denn obwohl die
3D-Jumper wartet neben I){.‘kann-' g Storys nicht mehr allzu viel mit dem aus
ten Gesichtern wie Elmer und Daf- :

5 ; dem Game annten Geschehen in
fy Duck auch mit den Original- Racoon-City zu tun hat, trifft man stindi
Stimmen auf. Dank dem wilzigen: gy auf alte Bekannte wie den Licker oder
Gameplay und der tollen Grafik g8 unzahlige namenlose Zombies. Fiir alle,
zdhit BB’ ,Pb'AUH“" Zu den die sich die Wartezeit bis zu Resident
besten Comic-Umsetzungen. Evil:Nemesis verkiirzen wollen, ein absoluter
Geheimtip. Und das nicht nur, weil in den Comics
nicht gerade sparsam mit dem roten Lebenssaft
umgegangen wird. Auch
die vielen Zusatzinforma-

L/
Q ],I B tionen und interessanten
N ’ \ Entwickler-Interviews
- 5 BEtl [ lohnen die Anschaffung.
Also nicht nur fiir Freaks.

4

o schlecht das Spiel auch

sein mag: An den Spawn-
Comics kommt kein Fan der bun-
ten Bildchen vorbei. Die strecken-
weise sehr morbiden Geschichten
sind spannend erzihlt, und die
Qualitit d chnungen

E - ist phantastisch. Die gera-
war hat Game-Babe Nummer 1 de in der Mache befindli-

noch kein eigenes Comic, doch
lhr kiinnt sie regelméfBig in den Witch-
blade-Heften ndern. An der Seite
der mit magisc

che Ga-me-Boy-Version
scheint im Gegensatz zur
lichen PlayStation-
ante deutlich inter-
ten New Yorker Polizistin Sara Pezzini nef zU werdsn:

hilft Lara Croft, gegen das “ans sollten auf jeden
Welt zu kdmpfen. Fiir Lar: Fall die Augen danach
ses Comic ein absolu )
die Lady ist phantasti
und auch die Stc
deutlich vom ge
Mittelmal® ab. Auch wer mit Lara
gar nichts anfangen kann, sollte
alleine schon wegen Witchblade
einen Blick riskieren.

offen halten.
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F Dcr Software-Hersteller Acclaim besitzt in
! den USA ein eigenstindiges Comic-
Departement, unter dessen Feder neben
diversen anderen Helden auch Mike LeRoi
und Turok (s.u.) vertrieben werden. Obwohl
1 Pt die Comic-Abteilung vom Konzern unab-
Thematik angenommen hat," ie inne hingig agiert, ist es nicht verwunderlich,
rissenheit des maskierten Richers zieht sich dald sich auch die Software-Entwickler ger-
wie ein roter Faden durch die Geschichten. ne an den Figuren aus den eigenen Reihen
Leider bezogen sich die Konsolen-Umset- bedienen. Im Falle des Voodoo-Kriegers
zungen Batman und Robin und Batman Shadowman ist es ganz hervorragend gelungen,
Forever nicht direkt auf die Hefte, sondern die diistere Atmosphére ebenso wie die bewuft
entstanden aus jeweiligen Hollywood-Ver- derbe Umgangssprache des Comics auf die
filmungen. Wihrend man (ber Batman Konsolen zu (ibertragen.
Forever besser den dunklen Mantel des (Ndheres zu dem Welten-
Schweigens legen sollte, zihlt Batman und wanderer Shadowman fin- |8
Robin nicht zuletzt durch die Maglichkeit, det lhr in dieser Ausgabe ab
in verschiedene Charaktere zu schliipfen, zu Seite: 34)u
den besseren Comic-Adaptionen. ;

Auch die beiden bislang
fur das Nintendo 64

erschienenen Folgen des Dinosaurier-
M Jdiger Joshua Fireseed sind Acclaims
T“ROK Comic-Departement ent-
)) /50M OF STONE liehen. Sowohl Turok —
v Dinosaur Hunter als
N o auch Turok 2-The Seed
< _b'-3-.,_ e of Evil prasentieren sich als reinrassige Ego-
13 h’:{ . | Shooter. Beide Teile wuliten neben einer
w Bl ' hervorragenden Ki durch das reichhaltige
Waffenarsenal und die edle Grafik zu
tiberzeugen.

n ferner Zukunft sind einige Dinge
ziemlich vereinfacht worden. Statt
sich unnétig mit einer Trennung zwi-
schen Legislative, Judikative und Exe-
kutive aufzuhalten, zwingt die hohe Kri-
minalitatsrate die Stadtoberen zu
drastischen Malinahmen. Die Jud-
ges sind Polizisten, Richter und
Vollstrecker in einer Person.

Wiahrend das Comic mit seiner
kompromiSlosen “Law and Order”-
Philosophie noch fiir heftige Kéntro-
versen sorgte, gab sich bereits die
Verfilmung mit Sylvester Stallone
eher zahm. Der fiir die PlayStation
erschienene Light-Gun-Shooter hat
jedoch mit der urspriinglichen Comic-Story nichts
mehr gemein. Und auch unabhingig von der Vor-
lage kann Judge Dredd alleine
wegen der miserablen Zielerfassung
nicht tiberzeugen.

ein Wunder, dall nach dem Erfolg der von Chris Carter

ns Leben gerufenen Mysterie-Serie um die beiden FBI
Agenten Scully und Mulder eine Comic-Adaption nicht lange
auf sich ‘warten lieS. Obwohl die Storys nicht mehr vom
Schapfer selbst erdacht sind, bleiben die Comicstrips der Vor-
lage treu. Das Game laBt nun jeden selbst in die Rolle eines
FBI-Agenten schliipfen, um so nach den verschollenen
Kollegen zu suchen. Die Fans
werden die PS-Version lieben.




L el i
. w— T e S

Mit vereinten Kraften schickt das Madel-
Duo Sakura/Karin den Kickboxer Adon zu
Boden - die neuen Team-Combos: Wow!

Phantastisch: Im Dramatic Battle
kampft ein CPU-Fighter an Eurer Seite.

Nur in der DC-Version von SF Zero 3
spielbar: Army-Hero Guile und Evil Ryu.

"atren wir nicht in der VG 3/99
die PS-Version dieses Capcom-
Fighters noch iiber den griinen Klee
gelobt und ber Animationen und
Gameplay in hochsten Sphiren geju-
belt? Vergelt es, denn die Martial-Arts-
Profis aus Osaka haben fiir die Dream-
cast-Umsetzung zusitzlich sprichwdort-
lich den Turbo zugeschaltet. Nicht nur
dal es mit Guile und Evil-Ryu nochmals
zwei zusitzliche Kampfer gibt (jetzt ins-
gesamt 331), auch in den zehn Spiel-
modi, die allesamt sofort anwihlbar

sind, schlidgt der Spielspall Funken.
Im Gegensatz zur PlayStation (PS
maximal zwei) kann das Dream-
cast ndmlich drei verschiedene
Streetfighter-Charaktere gleich-

zeitig animieren. Genutzt wird

das u.a. im neuen Dramatic-

Battle-Modus, in dem Euch ein

CPU-Fighter zur Seite gestellt
wird, der Euch bei der Bekdamp-
fung der SF-BoBgegner (Vega,
Bison & Co.) Special-Move-tech-
nisch tatkriftig zur Seite steht.
Uberragend ist auch hier wieder
der neudesignte und extrem moti-

\ A werden darf.

.,‘A\ Die fetzigen Dance-
a‘ floor-Tracks  haren

sich noch eine Spur
w‘ n"-l kraftvoller an und
vierende World Tour die  Backgrounds
Mode, in dem Ihr Euch kénnen mit jedem
von Asien, {iber Ruftland, ; . SNK-Fighter  locker
Europa bis nach Amerika N mithalten. Kurzum: Ein
durchschlagen und an e/ perfektes Beat’em-Up
jeder der 30 + Schauplit- B #  mit nur einem Manko,
ze (auch einige neue) J das fir die meisten Fre-
. Gegner nach bestimmten ‘ f\ aks — siehe Leserbriefe —
' Mustern (z.B. mit Zeitli- gar keines ist: Es ist 2D.
mit, nur mit Wiirfen oder [ L) JD-Beat'em-Ups sind
Combos, als Survival @& namlich aufgrund einer
uvm.) ausschalten komplett anderen Engine im Grun-
miift. Neu gegen- de keine Weiterentwicklung von
iiber der PS-Umsetzung sind Bitmap-Fightern, wie oft-
z.B. Sieg durch Target mals fdlschlich geglaubt
Attack  (sobald  ein wird, sondern ein anderer
bestimmter der beiden Ansatz, und dirfen so-
Angreifer erledigt ist, mit strenggenommen gar
habt Ihr gewonnen) oder nicht miteinander vergli-
Guard Crush (normale chen werden. Das mulite
Hits niitzen nichts — nur nur mal gesagt werden —
wenn die Guard-Anzeige und jetzt lauft los und kauft
des Gegners auf Null ist, ist er Euch das DCSF Zero 3, das -
verwundbar). Mit dabei sind natiir- sofern es offiziell erscheint — ein
lich auch wieder die drei Fighting- heifler Platinum-Kandiudat ist! rk
Stile X-, Y- und Z-ISM, aus
denen vor jedem Kampf
(nicht im Arcade-Mode)
gewdhlt  wird und
zusatzlich (im Arcade-
Mode) noch vier wei-
tere, z.B. Kampf
ohne Super-Special-
Move-Leiste. Aulier-
dem gibt's zusitzli-
che Animationen
vor Beginn der Fights
und eine Network-
Option, mit der (ibers
Netz mit anderen SF-  Ein Klassiker: Kens Dragon Uppercut ziindet auch
Fanatikern  gedaddelt gegen Ende des Jahrtausends noch wie eh und je.
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33 Kampfer
alle Animalionen des

Top-Dancelloor-Sound
Dramalic-Batlle-Modus
eigentlich nichts...

Dreameast
2D-Beat'em-Up
1GD

Capcom i
www.dynatex.defld
1-2

VMS

10 Splelmodi
2 37

ca. 130 Mark
12 Jahre

gile
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Dino C

SHORTCUT

endlich wieder
Resident Evill
Top-Sprecher
Gule Puzzles

N.‘lch unserem Pre-
view in der letzten
Ausgabe, flir das wir aus
RedschluR-Griinden  nur
einen Tag Zeit hatten, haben
wir uns mittlerweile in die-
sem neuen Capcom-Survi-
val-Horror-Abenteuer
festgebissen und es
trotz zahlreicher
japanischer Stolpersteine
bis zum furiosen Finale durch-
gezockt, Dadurch, dall die
exzellente englische Sprach-
ausgabe einen bei den Win-
dungen des Plots um die wir-
ren Dritte-Energie-Experimen-
te eines durchgeknallten Pro-
fessors auf dem Siidsee-
Eiland Ibis Island auf dem
laufenden halt, konnten
wir die Welt schlieBlich
vor einer Dino-Kartastro-
phe bewahren, hehe. Ein
Grolteil der 12 Stunden
Spieldauer beim ersten Versuch
geht allerdings auf die Kappe der
langen Wege, die man mangels
verstandlichen Tips beim Auspro-
bieren verschiedenster Code-Kar-
ten, DDK, Aufzug-Schliissel und
Security-Clearance-Karten zuriick-
legen muf. Der zweite Versuch
absolviert sich dann mit ca. vier-
einhalb Stunden schon deutlich
fixer, da man mittlerweile erkannt
hat, dal das Speichern in den
pekennzeichneten Slave)-Réu-
men vollig tberfliissig ist. Mit den
30 verfiigbaren Continues kommt
lhr in Dino Crisis namlich locker aus
und die versetzen Euch im Gegensatz zu
Save-Daten unmittelbar wieder vor den
Punkt Eures Ablebens durch Dino-
Attacken. UbermiRig umfangreich ist
die Jagd auf prahistorische Reptilien, die
mit Hilfe der "Third Energy” aus ldngst
vergangenen Zeiten teleportiert wurden,
namlich nicht — wir haben insgesamt 85
teils sehr grole Ginge und Riume ver-
teilt auf finf Laborebenen und ein
AulBenareal gezihlt,

Code-Karten Overkill
nur 4 Dino-Arten
wenig Walten

Gefahr: Eine neue
Dino-Spezies auf B2.

Kurz vor dem Ziel: Com-
mander Gail hat's erwischi!

Team Operation

Dies wird jedoch duferst
geschickt durch die ver-
schiedenen Auftrage
kaschiert, mit denen lhr
von Eurem Team (insge-
samt drei Leute: PC-Spe-
zialist Rick, Commander
Gail und thr, die rothaari-
ge Agentin Regina) durch
die Gegend geschickt
werdet: Energieversorgung

hier wieder herstellen, Key-Karten von
uberlebenden Wissenschaftlern dort
besorgen, Infos in der Security-Zentrale
austauschen und vieles mehr halten
Euch und Euren Adrenalin-Pegel stindig
auf Trab. Obwohl Ihr sténdig mit einem
Uberfall der unglaublich lebensecht ani-
mierten Dinos (schade dagegen, dals es
neben dem T-Rex-Bol nur vier Arten
gibt: Raptor, den Flugsaurier Veloci-
raptor, die Mini-Hiipfer und die grofSen
Briider der Raptoren) rechnen miifit, ver-

Fast am Ziel der Wiinsche: Initializer und
Strabilizer fiir die Aktivierung der dritlen
Energie finden sich in diesem Eisraum.

Der T-Rex gibt nicht auf: Setzt Euren
Raketenwerfer ein, um ihn fernzuhalten!

Schock-Effekt: Dinos tauchen auch in
ehemals sicheren Gangen wieder auf.

milten wir die fiir diese Fille nétigen
Knarren schmerzlich: Im ganzen Spiel
werdet lhr neben Eurer Standard-Hand-
gun nur noch die Shotgun und einen
Raketenwerfer finden, fir die Munition
zudem aulerst selten und kostbar ist -

lhr solltet Euch jeden Schul vorher
zweimal (iberlegen! Die Devise heilst
namlich meistens entweder rennen oder
Betdubungsmunition verwenden, die Ihr
Euch in verschiedenen Dosierungen und
Starken aus den allerorts herumliegen-

flache pustet.

In bester Resident-Evil-Tradition erwarten Euch nach dem (mehrmaligen) Durchspielen einige
Bonus-Goodies. Ein Klassiker sind die neuen Outfits in vier Variationen (Battle, Spy, Army und
Ancient Type) fiir die Séldner-Amazone Regina. Legt Ihr eine Top-Zeit mit Null Saves und wenig
Continues hin, winkt zudem eine Super-Knarre, die alle Dinos im Handumdrehen von der Bild-

fiiimm l.”




den orangen, blauen und griinen
Ampullen zusammenmixen kénnt. Je
tiefer lhr nun in die Top-Secret-Bereiche
des Labors eindringt, desto ausgefeilter
werden die Sicherheitssysteme und
Puzzles, mit denen der Bosewicht Dr.
Kirk sein Katz-und-Maus-Spiel mit Euch
treibt. Anders als bei den vergleichswei-
se billigen Ratseln der Marke "Sammle-
A-und-B-auf-bringe-es-nach-C-und-
stopfe-es-in-D"-Prinzip von Resident
Evil bereiten Euch knifflige Angelegen-
heiten Kopfzerbrechen: Das DDK-
Palbwortsystem will entschliisselt wer-
den (Tip siehe Kasten), drei Réhren
wollen richtig zusammengesetzt wer-
den, ein Symbol mull aus drei tibe-
reinanderstapelbaren und drehbaren
Teilen am Computer richtig assimi-
liert werden, mittels eines Krans
verschiebt Ihr Kisten, so daf der
Weg zu einem getoteten Wissen-
schafler mit wichtiger Key Card
frei wird und vieles mehr.

Key-Card-Overkill

Lediglich gegen Ende
haben es die Designer
unserer Meinung nach
etwas ubertrieben: In
Eurem Inventory-Menti
findet Ihr stindig tber
ein Dutzend verschie-
denster Karten und
Schlissel, die an jeder ver-
schlossenen Tiir ausprobiert
werden wollen. Allem Anschein
nach sollte der Schwerpunkt des
Spiels eben mehr auf die Rat-
sel-Seite gelegt werden — in
diesem Zusammenhang
mull auch gesagt werden,
dals es eigentlich im gesamten Spiel kei-
nen echten BolB-Kampf gibt: Den fetten
T-Rex trefft [hr zwar insgesamt viermal
(jedesmal genial inszeniert und ein ech-
ter Herzschlag-Stopper!) — bekimpfen
kinnt thr das Urviech jedoch nicht, also
versucht es erst gar nicht. In der finalen
Szene beschielft |hr es ein paar Mal, ver-
nichtet wird das Monster aber erst in der
ab- schliefenden Render-Sequenz (eine
von drei Top-Quality-Movies). Beson-
ders witzig (oder Panik-verbreitend, je
nach Gemiit des Spielers, hehe!) kommt
dabei die Szene, in der Mr. T-Rex den
anfliegenden Rettungshubschrauber mit
seinen Beilferchen vom Himmel holt
und lhr ein kleines Wettrennen mit ihm
rund um die explodierten Reste veran-
staltet, wahrend Euer Kollege (Funkkon-
takt) sich daran macht, das elektronische
Tirschlofs am Eingang des Landeplatzes
zu knacken und Euch so die Flucht zu
ermdglichen. Ein paralleles Durchspie-
len mit einem zweiten Charakter wie im
indizierten Zombie-Gemetzel existiert
hier nicht — dafiir diirft Ihr an fiinf Stellen
im Spiel Entscheidungen beziiglich des
weiteren Vorgehens a la Flucht aus dem

Fliegende
Velociraptoren
haben Regina
geschnappt:
Alarmstufe Rot!

Ein Dino hat sich selbst den
Garaus bereitet, indem er in gine
Stromleitung gebissen hat.

Hochsicherheitstrakt des Labors nach
der brachialen Gail-Methode ("We'll
take the dinosaurs out one by one if
necessary!”) oder der eleganten Rick-
Methode via Knacken eines Paworts
treffen. Obwohl mit einer Reihe kleine-
rer Faux Pas behaftet (keine Lippenbe-
wegungen in Cut-Scenes, Laufen durch

erhaltet das PaBwort:

— 5037 — 7687
-1123 - 0392
- 0375 - 78814
- 47812 - 367204
— 46907 - 1281

Codes & Puzzles |

Dina Crisis ist var allem gegen Ende sehr PalBwort-lastig. Solltet Ihr gar nicht mehr weiter-
kommen, versucht an den zahlreichen Terminals einfach mal eine der unten folgenden Zahlen- |
reihen. Das Prinzip der DDK-gesicherten Tiiren ist stets das gleiche. Streicht die unter "Key"
angegebenen Buchstaben (Zahlen werden dem Alphabet zugeordnet) aus dem “Code” und lhr

e

Lust auf eine Runde T-Rex-
Jogging um den verbrannten
Heli?

tote Dinos hindurch, nicht
iibereinanderliegende Karten
verschiedener Stockwerke,
um Verbindungen zu erken-
nen oder sehr mysterigse
Dino-Auftritte wie deren
Erscheinen in ehemals leeren
und verschlossenen Rdaumen) ist
Dino Crisis genau das richtige Survival-
Horror-Futter fiir heife Sommernichte.
Es ist mit etwas Probieren auch ohne
Japanisch-Kenntnisse vollstindig durch-
spielbar, wer jedoch wissen will, was er
fur ltems aufnimmt und auf Tips steht
(warum sind die diesmal nicht archi-
vierbar?), sollte zumindest auf die US-
Version warten, die fiir 9. September
angekiindigt ist. Da kénnt Thr Euch
aulerdem auf eine Resident-Fvil-3-
Demo als Bonus freuen! rk

Spieletyp:
Datentriiger:
Hersleller:
Testversion:
Spieler:

Speicher-
option:

Fealures:

Schwierigkelt:
Preis:
Geaignet ab:
Sprach-
kenninisse:

PlayStation
Survival Horror
(1]

Capcom
Eigenimport

1

Memory Card
1 Block

Dual Shock,,
eng.Sprach
ausgabe
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ca, 130 Mark
16 Jahra
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SHORTCUT

sehr dichte Atmosphire/
Storyline

witzige Dialoge

2.T. grofartige Render-
backgrounds

guter Soundirack

Shadow Madness

wirres Kampisystem
miese Meniifiihrung

Besonders
durchschlagskriftige
Zauberspriiche
werden in giner
eigenen (mit “Start”
abbrechbaren) FMV-
Sequenz dargestelll.

72

r

Eigenllic.h
wollte
Stinger ja wvon
. Zuhause abhauen.
| Seit sein Vater bei
einem tragischen Unfall auf hoher See
ums Leben kam, hilt ihn nichts mehr in
seinem Dorf Port Lochane - vor allem,
weil ihn der neue Freund seiner Mutter
standig nervt. Doch als Stinger im nahe-
gelegenen Wald ankommt, geschieht
etwas Furchtbares: Ein tobend lauter
Blitz schligt in Port Lochane ein und
vernichtet das gesamte Dorf auf einen
Schlag. Sofort rennt der Junge zuriick,
doch was er erblickt, ist ein Bild des
Grauens. Nur noch schwelende Uberre-
ste, durch die die wenigen Uberleben-
den fassungslos umherirren, sind Gbrig-
geblieben. Wire Stinger im Dorf geblie-
ben, wire er vermutlich selbst Opfer
dieser Katastrophe geworden. In all dem
Chaos trifft er auf Windleaf, ein junges
Médchen aus dem Nachbardort, das ihn
bittet, sie doch zu ihrem
Dorf zu begleiten, um
dort nach dem Rechten
zu sehen. Auf ihrer
Reise treffen die bei- g
den jungen Abenteu-
rer auf den herrenlosen
Ernteroboter Harv-5, der
sich ihnen ebenfalls ansch-
lielit — die Party ist perfekt.
Zu ihrem Entsetzen miis-
sen die Reisenden fest-

stellen, dal® auch deren Hei-
matorte in Schutt und Asche
liegen und immense Verluste
zu beklagen sind. Welche
unglaubliche Macht kann
denn ganze Daorfer mit nur
einem Schlag vernichten?
Warum werden friedlieben-
de Bewohner ohne Grund
angegriffen? Die drei sind
sich sicher: Etwas unermef-
lich Boses bahnt sich seinen
Weg in das Land Arkose,
unheilvolle Schatten ziehen am Hori-
zont aul und bedecken das Land mit
Chaos und Verderben. Die Gruppe
beschlieft, Karillon, die Hauptstadt von
Arkose aufzusuchen, um dort
von den jiingsten Gescheh-
nissen zu berichten und um

Hilfe zu bitten. Der Alte-
stenrat dort ist entsetzt, hat
aber schon das Schlimmste
beftirchtet, da Spiirtrupps, die
in die sidlichen Regionen
geschickt waren, ebenfalls
spurlos verschwunden sind. Da
die Miliz von Karillon, auf sich
alleine gestellt, gegen die
Horden der Finsternis
kaum Aussichten auf

Die Western-Stadt wird von bisen
Pistoleros besetzt. Na, wenn das nicht

ﬂ nach einer tapferen Helden-Parly schreit...

Der Gletscherpal wartet mit besonders
atmospharischer Grafik auf.

The garden of Pay's Hom - Residence of
the almighty Sanka.

einen Sieg hitte, werden Stinger, Wind-
leaf und Harv-5 ausgeschickt, bei den
Magi, einer alten Zauberer-Rasse, Unter-
stiitzung anzufordern. Bei den Magi
angekommen, stellt sich heraus, daff
Damon Hokum, ein abtriinniger Zaube-
rer, fiir den Spuk verantwortlich ist, da er

durch das Lesen eines verfluchten
Buches ein Dimensionstor geschaffen
hat, durch das nun die Michte des
Bosen nach Arkose strémen. Wenn sie
Damon und seine Schergen besiegen
wollen, bendtigen die Magi ein paar
magische Zutaten, um den vernichten-
den “Spell of Banishment” auszuspre-
chen und das Bose ilir immer zu ver-
nichten. Selbstverstindlich erkldren sich
die drei Recken dazu bereit, die Ingredi-




In der Torture Chamber findet Ihr diesen PC
(Mac?) - na, das palt doch, oder?

enzen fiir diesen Spruch zu besorgen —
womit ein weiteres groles Abenteuer im
Rollenspiel-Universum seinen Lauf
nimmt.

Partysplit

Um die Suche nach den magischen
Utensilien zu beschleunigen, splittet
sich die Party auf und geht getrennte
Wege. Drei Leute fir zwei Partys ist
allerdings schon etwas mickrig - da
kommen zusitzliche Verbiindete gerade
recht. So trefit lhr im Laufe Eurer Reise
auf drei weitere Weggefahrten, die Euch
tatkriftig unter die Arme greifen. Neben
dem jahrhuntertealten Mage-Warriors
Xero, dessen Kopf auf einer Art Frisbee
angebracht ist, da er im Laufe seines
Lebens seinen Kérper verlor, gesellen
sich noch der durchgedrehte Gadgeteer
(eine Rasse von Erfindern) mit seiner
“Freundin” MABLE (Muliple-Armament
Biotich Energy Launcher) und die
kriegsltisterne Jirina, eine graue Org, zu
der frohlichen Truppe. Wiéhrend Eurer
Suche besucht [hr die abgedrehtesten,
schonsten und angsteinfloBendsten Orte
von Arkose und der Unterwelt Wyldern.
Ob nun Django-Feeling in der Western-
stadt Dobietown aufkommt (Harv-5
wird sogar zum “Sexiest Bot in Town”
gewihlt), Ihr Euch im eisigen Bene Bro-
kul buchstéblich den Hintern abiriert, in
der fliegenden Stadt der Gadgeteers das
“Autonomic Movement Center” (eine
Disco) besucht, oder die Weiten des
“Deep Forest Sea” (ein Meer aus Bdu-
men) erkundet — Abwechslung wird in
Shadow Madness grolk geschrieben.
DaB auch so viele unterschiedliche
Charaktere, auf die wir leider aus Platz-
grinden nicht niher eingehen kénnen,
flir zahlreiche witzige und z.T. ziemlich
sarkastische Wortgefechte gut sind, darf
nicht unerwihnt bleiben. Uberhaupt
baut Shadow Madness durch die fast
perfekte Symbiose aus phantasievoller
Render-Grafik (viele schimpfen dariiber,
mir gefillts aber!), traumhaften Sound-
track und genialen Dialogen eine
Atmosphire auf, die ihresgleichen
sucht. Nur die wirklich haBlichen Polygon-
figuren kénnen absolut nicht gefallen.

nicht so ganz begeistern.

Wo viel Licht, da
viel Schatten

Leider wurde bei SM

auch sehr viel in den Sand
gesetzt. Das Echtzeit-
Kampfsystem (mit dem
lhr ja in einem RPG
sehr viel Zeit verbringt)
sollte wohl fiir actiongeladene, spannen-
de Duelle sorgen, ist aber leider in der
Praxis nur konfus und untibersichtlich.
Sogar wahrend Ihr nach Items oder Zau-
berspriichen kramt (die Meniis werden
mit den vier Shoulder-Buttons aufgeru-
fen), verdreschen Euch die bisen Buben
munter weiter. Argerlich ist dies deshalb,
weil Thr wirklich lange in den Meniis
suchen miiltt, weil weder die Wirkung
der ltems, noch die der Spells niher
erklirt wird. Da heift es entweder aus-
wendig lernen oder besser ganz darauf
verzichten. Auch bei Waffen-/ Rustungs-
Einkidufen wird nicht angezeigt, ob der
neue siindteure Zweihinder wirkliche
Verbesserungen mit sich bringt — Fehl-
einkiufe sind an der Tagesordnung. Euer
Rucksack umfalit 30 Slots, was ja als
realistisch durchgehen kénnte — nur
haben manche Items mit gleicher Wir-
kung manchmal bis zu vier unterschied-
liche Namen und verbrauchen sinnlos
Platz in Eurem Inventar. SM ist etwas
schwicher als die in der letzten Ausgabe
getesteten Lunar und Star Ocean, aber
doch ein absolut empfehlenswerter Titel.
Wegen der z.T. argen Designmangel
kénnen wir hier jedoch trotzdem nur
eine, wenn auch sehr hohe, Zwei verge-
ben. Wer die oben genannten Titel
schon kennt, wird mit SM aber sicher-
lich keinen Fehlkauf titigen. cd
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etwas Gliick dem bevorstehenden Angriff.

Das fiel der Schere

zum Opfer

e Clemett und Jirina hatten ein Liebespaar

‘werden sollen. Kinder nicht ausgeschlossen. |

e Jirina's Name war urspiinglich Brea. Mit

der Verdffentlichung von Parasite Eve wurde |

er aber gedndert, um eventuelle Konflikte
wegen PEs Hauptcharakter “Aya Brea” zu
vermeiden,

@ Am Grund des "Deep Forest Sea” wollten
“die Designer eine Bowlinghalle plazieren.

Der Gag dabei: Xeros Riibe mufte in Erman-
gelung einer Bowling-Kugel als Ersatz her-
halten.

@ Windleaf sollte einen Raubvogel als Haus-
tier haben. Leider schaffte es nur noch der
Zauberspruch “hawk” in die finale Version.
e In friihen Designstudien konnte sich Hary-
5 noch in verschiedene Gegensténde, 2.B.
eine Briicke, verwandeln.

® Xero und Harv konnten eine Symbiose mit-
einander eingehen und so einen neuen Cha-
rakter mit erweiterten Fahigkeiten schaffen.
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Angreifende Monster kiindigen sich
mit einem lauten Briillen an. Mit L1 und L2
werft Ihr Euch auf den Boden und entgeht mit

Diverse Mini-Games
lenken ein wenig vom
harlen Helden-Alllag ab.

PlayStation
Rolienspiel
2CDs
Crave
Entertainment
Eigenimport

1

Memory Card
oplion: 1 Block
Fealures: wird mit Jade
Cocoon Demo CD ausgeliefart,
Dual-Shock-Unterstiitzung
Schwierlgkelt: 6
Preis: ca. 130 Mark
Geeignet ab:  frel




verdauliche Hiipfkost
Musik und Soundeffeke

zu schnell durchgespielt, |

wenig Neues

it dem PlayStation-

Spiel zum US-Zei-
chentrick-Kassenschlager
Tarzan baut Disney ein wei-
teres, lukratives Zahnrad in
seine madchtige Vermark-
tungsmaschinerie. Ent-
wickelt von Eurocom, die
flir Disney bereits Hercules
(PS), Das Dschungel Buch
(MD) und die GB-Version
von larzan umsetzten,
erwartet Euch eine Jump'n-
Run-Mixtur mit Elementen aus Pande-
monium, Crash Bandicoot und anderen
2D-Plattformern.
Uber die Story wollen wir diesmal kei-
ne grofen Worte verlieren, zumal der
Streifen in Kirze in deutschen Kinos
anlduft. Fakt ist, daf sich das Spiel an
der Story des Kinofilms entlang hangelt
und diese durch kurze FMV-Schnipsel
aus selbigem weitererzdhlt. Von Level
eins bis vier schliipft Ihr in die Rolle,
des noch jungen, verspielten Tarzan jr.,
wie er als Kind im tropischen Dickicht
seinen affigen Schabernack mit Elefan-
ten, Paradiesvogeln und Gorillas treibt.
Level finf bis dreizehn bestreitet Ihr
dann mit dem Mann gewordenen Konig
des Waldes, besser bekannt als Mr. Tar-
zan Waschbrettbauch-Léwenmahne.
Zwischendurch iibernehmt Ihr einmal
den Part der viktorianischen
Tropenschonheit Jane auf der
Flucht vor einer Horde wild
gewordener Baboons, ein
anderes Mal die Kontrolle von
Affen-Dame Terk, wie sie mit
ihren Kumpels (und Kumpeli-
nen) ein Forscher-Camp in
handliche Einzelteile zerlegl.
Bevor wir Euch nun die neue
(bitte nicht auszuprobierende)
Fun-Sportart Tree-Surfing
ndherbringen,  kurz  ein
Uberblick der verfiigharen
Bewegungspalette. Dafs unser
Lianenschwinger wie ein ge-
dopter Hochleistungs-Primat
in den Baumwipfeln unter-

wegs ist, versteht sich

von selbst. Kompliziert

positionierte Bonusge-

genstinde lassen sich

am besten durch einen

Power Jump erreichen,

zu welchem bullige Nil-

pferde und Rhinozerosse

sowie elastische (Gum-
mi-Gen-gespritzte ?1?)
Bodenpilanzen als

Sprungbrett  herhalten

miissen. Zur Verteidigung

setzt lhr auf die Gaben von Mutter
Natur: Herannahendes Urwaldungezie-
fer kann so mit gelben, lila-farbe
roten und blauen Friichten beworfen
werden, wobei die drei letztgenannten
Waurfobstsorten von Farbe zu Farbe
(Reihenfolge wie im Text) effektiver

An Deck des Schiffs (siehe Randbild links oben) rutschen
schwere Holzkisten auf und ab, um Euch zu zerdriicken.
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Paddel hin, Paddel her, schwimm links,
schwimm rechts — und ZACK - isser weg.
Meidet unbedingt den Sog des Strudels.

An der Liane zur Banane — Tarzan jr. ist
gerne in hiheren Sphéren unierwegs.

Ab zu den Extras: Wippen kommen wieder
in Mode - erst in Croc, jetzt in Tarzan.

sind. Mit dem sogenannten Ground-
Pound zertriimmert lhr z.B. Kisten oder
offnet Bodenrisse und Baumspalten,
welche wiederum Obst und andere
Extras ans Tageslicht fordern. Kommt es
zum Nahkampf, leistet ein steinernes
Messer “scharfkantige” Dienste; gegen
einen fauchenden Leoparden-Ober-
motz steht gar ein gewetzter Langspeer
zur Verfligung. Die bezaubernde Jane
hingegen vertraut voll und ganz ihrem
groRflichigen Regenschirm, womit die
Brilicke zum Tree-Surfing geschlagen
waire. Kurz nach der Szene, in welcher
Jane gerade die marodierende Affenar-
mada ein Stiick weit hinter sich gelas-
sen hat, kommt Schonling T. daherge-
schwungen, packt die holde Waldnixe
und springt mit ihr im Arm auf einen
Rutschbahn-ahnlichen Baumauswuchs
— barful® surft Tarzan also diesen schier
endlosen Baum hinab, wihrend Jane,
auf seinem Riicken festgeklammert,
todesmutig die Bananenfresser mit
ihrem Schirm aus dem Weg bugsiert —




Everybody go surfin’ — in the Dschungelwald. Virtuelles

Lebensenergiehaushalt
kénnt Ihr durch Bananen-
stauden und Papayas auf-

grund flattern Vogel durchs
Gebtisch, Wasserfalle sprudeln

PlayStation
Treesurfing ist rasend schnell und macht einfach SpaB! stocken.  Zu  weiteren frisch-fréhlich  daher, wéhrend Spieletyp: QD:ump'n Run
Pickups zdhlen Buchstaben-  besonders der Sound, aber auch die [§patentriger 1cD
that's what | call treesurfing! Unterwegs ~ symbole, die, wenn vollstindig aufge- musikalische Untermalung einiger Sta-  [iHersteller:  Eurocom/SCE
solltet Ihr kreisformige T-Tokens ein- sammelt, das Wort TARZAN ergeben ges ihre hochste Qualitit zum besten [ Testversion:  Mausklik
sammeln — 100 davon bescheren Euch  und bestimmte Zwischensequenzen im  geben. Angetan waren wir zudem von - LA
ein neues Bildschirmleben. Euren Movie Viewer zugdnglich machen. Last  der Auswah! der teils sehr witzigen :meil;r: ;.-1' Sy
but not least: Kartenteile. Pro Level sind  Videoschnipsel und deren mustergiilti- u:ﬂ:mar- 13;;{3? %
vier davon versteckt — habt lhr jedes ger Konvertierung in PS-Format. Nichts- R Features: Dual-Shock
davon, geht's in eine der finf Bonus-  destotrotz ist und bleibt Tarzan ein kur- [ Schwierigkeit: 1-6
runden. Spielstinde werden nach jeder zes (Fortgeschrittene strecken Grof- — [gPreis: ca. 120 Mark

Kreischend flieht Jane in ihrem frisch
gewaschenen Nobeloutfit vor den Affen.

Stage auf Memorycard angelegt, faire
Riicksetzpunkte im Level erméglichen
ein zligiges Vorankommen. Wer seinem
Sammlertrieb Geniige tun will, kann
schon durchgespielte Level jederzeit
zwecks Einheimsen aller Bonusgegen-
stinde neu spielen.

Auf technischer Seite gibt es eigentlich
nichts zu beanstanden. Die Animatio-
nen der Hauptcharaktere und Gegner
sind liebevoll dargestellt, im Hinter-

wildjdger Clayton nach knapp einem
Spieltag problemlos nieder), (iber-
durchschnittliches Hiipfvergniigen fiir
alle Altersklassen, dem ein 2-Player
Modus und eine Handvoll abgedrehter
Ideen sicher nicht geschadet hatten. Fiir
alle Import-Disney-Fans auf diesem
Erdball auf jeden Fall zu empfehlen -
alle andere Regenwald-Gamer warten
noch geduldig (bis ins ndchste Milleni-
um?) auf Donkey Kong 64, cs

Grundgersit wt ous sack soypas 239.~

Grundgerat imares x. & sowanser 579,00

e, Ui www:arjay=games:de
THAWTE SECURITY SYSTEM

Jetrt noch sicherer online shoppen |

Grundgerat swar wars ek pack 299,00

Geeignet ah:

Sprach-
kenntnisse:

frei

ueziej

Grundgerat sweaicear e +Memcarn399.—  Joypad 89,95 Memory Card 39,95
Grundgerat «exgeeacer Tasmemcard399.=  Joyboard weal firgeat omups 159,95  Rumble Pack 38,95
Fanatec Lenkrad Rally 139,- Gun 89,95 4MB Ram Expansion 64,95 y
Fanatec Lenkr. Speedster 189,~ Rumbfe Pak 89,95 Joypad
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SHORTCUT

Special-Move-Anima-
tionen
B-min-Render-Intro

veraltete Optik

wenig Charaklere

Fatal Fury Wild Ambi

System:
Spieletyp:
Dateniriger: CD
Hersteller: SNK

PlayStation

Testversion:  Eigenimport
Spleler: 1:2
Speichar- Memory Card
option: 1 Block
Faalures: Dual-Shock
Schwierigkelt: 7

ca. 130 Mark

12 Jahre

Sprach-
kenntnisse:
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3D-Beat'em-Up @

WE!r unser Hyper-
Neo-Geo-64-Spe-
cial in der letzten VG auf-
merksam durchgelesen hat,
weil, daf es sich bei die-
sem Beat'em Up um die PS-
Umsetzung des bis dato ein-
zigen 3D-Fatal-Fury han-
delt. Aufgrund des relativ
schwachen HNG64-Boards
reicht die PlayStation als
Plattform hierfiir auch véllig
aus. Der Polygon-Count der
zwolf Kdmpfer ist namlich alles
andere als hoch — vergleichbar in
etwa mit dem des Oldies Tekken
2. Angestrengt hat man sich bei
SNK aber bei den Render-Intros:
Nach einem kurzen FMV, das
Bosewicht Geese Howard beim
Training zeigt, folgt das sechs-
miniitige (!) Haupt-Movie, das die
Geschichte des allerersten Fatal
Fury (Debiit ‘91 auf dem Neo
Geo) nachzeichnet: Jeff Bogard
wird vom GangsterboR Geese vor
den Augen seines Steppkes Terry
todlich geschlagen. Zehn Jahre
spater sinnt dieser — mittlerweile
zum Muskelpaket und zur
Beat’em-Up-Legende gereift -
anlaRlich eines Turniers auf Rache.
Im Select-Screen werden dann Erinne-
rungen wach: Wrestling-Kolofs Raiden
ist wieder da, genauso wie Yamazaki
und Li Xiangfei aus Real Bout Fatal Fury
2. Selbst einige Stages, wie die von Bo-
Schwinger und Geese-Leibwichter Billy

Pl
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Die Move-Auswahl ist bei FFWA zwar sehr
beschrénkt, das Gameplay dagegen gut.

Kane, sind den 91er-
Originalen  nach-
empfunden.
Schlecht gemacht ist
jedoch der ab-
stoBende Ubergang
zwischen der fir
3D-Fighter  typi-
schen  drehbaren
A Kampffliche unend-
licher Ausdehnung und
. der Background-Tapete
L ohne jegliche Animation
— das hat man schon in
Tekken 3 wesentlich
subtiler gelést.  Aber
b zuriick zu den Kimpfern
und dem Gameplay: Es
gibt mit dem Schul-
mddchen Tsugumi Sendo
und dem Opa Toji Sakata zwei
echt neue Charaktere, die
dem Rest mit (Super) Special
Moves, Heat Blows (Punch,
Kick & Power Aftack &
gemeinsam), Counters
und Over Drive Attacks das Fiirchten
lehren wollen. Interessant hierbei: Lauft
ein Super Move ins Leere, seid lhr
extrem geschwicht und seht beim nich-
sten einschlagenden Angriff Sterne
{Heat-Balken steht auf Over Heat). Das
Gameplay an sich geht in Ordnung,
wenn auch vergleichsweise weni-g
Moves und Specials pro Kdampfer zur
Verfiigung stehen, In dieses spartanische
Bild palt auch das Angebot an Spiel-
modi: Aufer Arcade und Training wird
in dieser Richtung nix geboten. Dafiir
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Yeah: Newcomer Tsugumi ist in die Fange
von Kims Overdrive-Super-Special
geraten: Das gibt ein kiassisches 2:0!

Retro-Style: Bo-Fighter Billys Stage erin-
nert an das 91er Fafal Fury 1 (Nea Geo).

Die Polygon-Optik der Charaktere kann nicht
mit der von Namco/Sega konkurrieren.

: r"sza |l1.:_lllri.t;;i?-un' :
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Im Wiirgegriff von Riuji Ymazaki,
dem Bol von Fafal Fury 3

wird Euch in puncto Gegner einiges
abverlangt: Wihrend die ersten drei nur
schlafwandelndes Kanonenfutter darstel-
len, erwacht Fatal Fury Wild Ambition
beim in SNK-Games schon traditionell
extrem hartnackigen vierten Widersa-
cher und schaltet in Sachen Kl auf Voll-
gas. Dies halt dann bis zum BoR Geese
an, der diesmal nahezu uniiberwindbar
ist. Empfehlen wiirde ich dieses 3D-
Fatal-Fury nur eingefleischten SNK-Fans
— alle anderen sind mit Bloody Roar 2,
SF Zero 3, dem guten alten Tekken 3 und
Konsorten besser bedient rk



Ein leicht gesteigertes Geschwindigkeils-
gefiihl und hautnahere Action vermittelt
die Cockpitansicht.

Wieder nur zu zweit: Das DC hat 4 Con-
troller-Ports, macht endlich Spiele dafiir!

Wer fleiBig gegen seine Ghosts trainiert,
wird die Strecken perfekt beherrschen.

ie man sich doch tiuschen

kann. Nach der Begutachtung
der Demoversion in Ausgabe 06/99
erwarteten wir diesen Titel mit gemisch-
ten Gefiihlen. Jetzt halten wir das Origi-
nal in den Hinden und konnen Euch
versichern, dafb Buggy Heat die kritische
Hiirde doch noch genommen hat. Allen
Importern zur Freude sind die meisten
Punkte des Hauptmeniis Englisch beti-
telt, hier miifite sich also jeder zurecht-
finden. Bevor lhr nun auf insgesamt
sechs Kursen zum Staub-, Matsch-, und
Schneeschlucker werdet, diirft thr Euch
einen der acht abgefahrenen Buggys
aussuchen. Wem diese zu langweilig
vorkommen, der dndert im Handumdre-
hen den Anstrich und garniert das
Ganze mit einem eleganten Logo, wel-
ches zusitzlich signiert werden darf.
Ferner kénnt Ihr Feintuning an
Stolkddmpfern, Bremsen, Bereifung und
Getrieben vornehmen, um den Wagen
optimal ftir die jeweilige Strecke zu kon-
figurieren, Fertig? Gut! Buggy Heat ist
angesagt. Wer sich fiir den Champions-
hip-Modus entschieden hat, muf8 sich
drei Schwierigkeitsgraden stellen. “Nor-
mal” gewdhrt Euch Zugriff auf vier

LAP~TM~1‘E
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Trip nicht zu einer harmlo-
sen Spazierfahrt verkommt.
Ubersichtliche,  jedoch
etwas grols geratene Stalu-
sanzeigen am Bildschirm-
rand informieren Euch
wiihrend dem Rennen iiber
Eure Position, Rundenzeil
und -zahl, Standort der
Gegner, Geschwindigkeit
und eingelegten Gang.
Visuell iiberzeugt Buggy
Heat auf ganzer Linie.
Detailliert modellierte

Strecken, in “Hard” und
“Expert” kommt dann je
eine neue hinzu. Die
Modi Zeitfahren und 2-
Player sind selbstver-
standlich implementiert;
auch ein Internet-Feature
ist mit von der Partie,
jedoch nur fiir registrierte
Dircas-User zuganglich.
Einmal hinterm Lenkrad

ist eine gewisse Lernphase

von Naéten, um die sensible, teils eigen-
willige Steuerung zu bindigen. Eine

Kombination aus prizisem Uber- und
Untersteuern mit der richtigen Dosis an
Bremsaktivitit Eurerseits bringt schliel’-

lich erste Erfolge. Doch freut Euch nicht

zu friith - verschiedene Bodentypen

(Kies, Beton, Sand, Schlamm, Eis, usw.)

werden schnell dafiir sorgen, dall Euer

Hier prasentieren wir Euch ein schnuckeliges

Replay Marke Piledriver. Don't try this at home.
100% japanisch und deshalb total unverstandlich -
die Option Driving School, die V-Rally 2 nie hatte.

Vehikel, extrem seltener
Grafikaufbau, gleichbleibende Bildra-
ten, appetitliche Texturen und nette
Umgebungsanimationen  (Sandsturm,
Wellengang, elc.), aulerdem ver-
schmutzt Eure Karossen z.B. auf der
Peru-Strecke. Zum grafischen Héhe-
punkt kommt's aber erst in den Replays.
Was dort in finf Kameraeinstellungen
ablduft, wird Euch garantiert vom
Hocker hauen. Sichtbare Lenkbewegun-
gen der Fahrer, keine Slowdowns und
die Moglichkeit, alles auf VMS zu spei-
chern (56 Blécke) machen wirklich Lau-
ne. Negativ sind folgende Punkte aufge-
fallen: harmlos — aber doch drgerlich —
die Tatsache, dal es keinen Riickspiegel
gibt, mit nur sechs Strecken gehért Bug-
gv Heat zudem nicht zu den umfang-
reichsten Racern. Tja, und bei der
Steuerung wird’s wohl zwei Parteien
geben: die einen, die partout nicht
damit zurechtkommen,
die anderen, die das
anfangs auch meinen
und plétzlich den Dreh
raus haben. So gesehen
bleibt ein hochwertiges
Game, das man unbe-
dingt mal auf einer
VGA-Box gesehen ha-
ben sollte ;-) s

° GRAES 97

SHORTCUT
Top-Gralik; hombasti-
sche Replay

gewdhnungsbediiritige
Steuerung

zu wenig Strecken

System: Dreameast

Spieletyp: Rennspiel
Datentrdger: 1 GD-ROM
Hersteller: CRI
Testversion:  Galaxy

Spieler:
Speicher-

1-2 gleichzeitig
VIMS, 56 Bldcke

oplion: (Replays)
Features: Puru-Puru Pak,
VGA-Box
Schwierigheit: 4-7
ca, 130 Mark

fref
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rioc Golf

Ma

Mit Mario Golf bringt
“Pokémon hat uns
reich gemacht"-Big-N die
beliebte Altherrensportart end-
lich unters 64-Bit Sportsvolk.
(Anm. v. Jan: Das ist kein
Altherrensport! Grrr...) lgnoriert
man den von vielen so verhal-
ten Niedlichkeitsfaktor der
Marjo-Figuren, bleibt ein run-
dum gelungenes Golfspiel der
besonderen Art. Allein die Anzahl der
Spielmodi (sieben im Single-Player, drei
im Multi-Player) und geballte 18 Charak-
tere werden gar manchen “Einloch-
Lover” aufjauchzen lassen. Im Tourna-
ment heift es, moglichst perfekt 18
Locher eines Turniers durchzustehen,
Speed Colf beschleunigt diese Variante -
schneller spielen, schneller gewinnen !
Wer klein anfangen mach-

te, sollte einen Blick auf
die Mini-Golf Kurse
werfen: Putten auf
frisch gemahtem Schnitt-
lauchrasen ist ange-
sagt. 14 der besagten
18 Charaktere (neu im
bekannten Mario-Line-
up: einige Hinterwelts-
Nobodys wie z.B. Charlie,

SHORTCUT

50 muB sich ein Golfspiel
spielen

Dalenaustausch mit

dem GB in Zukunft mglich

Knuddellakor; Dudelmusik

=

Files_g 'Ansinht:-'Sn sle_hl
ein Ubers-Loch-Hiipfer
aus.

Nintendo 64
Golf-Simulation §

System:
Spieletyp:

Dalenlriger:  152-MBit-Modul - Harry, SOF‘II'W,. Plum

ool g usw.) kénnen im Get-

Testversion:  Eigenimport |1 Charakter-Modus  er- .

Spigler: 1-4 gleichzeitiy spielt werden. Tragt lhr im

Speicher- Modulspeicher Duell um zehn Medaillen den

option: (3 Slots) Sieg davon, steht der besiegte

Fealures: Rumble-Pak '

i i:wumm | - Heiller Draht zum

fre ' Big Brother

Fiir US-Imports bis dato nicht dagewe-
senes Feature ist die Nutzung des sog.

Transter Paks. Nach dem Erscheinen
der GBC-Version im Oktober (hoffent-
lich!) wird es dann moglich sein, mit
diesem Zusatzadapter (siehe Pokémon
Special) neue, auf dem Handheld frei-
gespielte Charaktere auch auf dem
N64 Mario Golf-Modul anzuwiihlen.
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Gegenspieler als Spielfi-
gur zur Verfigung. Wohl-
tuend innovativ - die
Spielart Ring  Shot.
Gigantische, blitz blank
polierte Gold-Ringe
schweben teils meter-
hoch tber dem saftigen
Griin. Ein Kurs gilt als
gewonnen, sobald lhr
unter Einhaltung des PAR
alle Ringe durch-
schieft und das
“Ballsche” erfolgreich “ein-
topft”. Dann gibt's da noch
Strokes (eine kurze Spielan-
leitung aller Modi findet Ihr
im Ment Clubhouse) sowie
die Mehrspieler-Modi Match
Game, Skin Match plus das
witzig-fiese Club Slots (drei
Schldger werden pro Mitspie-
" ler am einarmigen Banditen
ausgelost, mit denen jeder dann
antreten muf). Wie lhr seht,
werden ambitionierte Wohnzim-
i mer-Golfer ein ganzes Weilchen
® beschiftigt sein — erwihnte ich
schon die Zahl von insgesamt 108
Lochern? Die Spielmechanik an sich ist
dubert feinfiihlig. Ihr wahlt zwischen
normalen und Powerschligen, konnt
Bille anschneiden, miift Wind und Wet-
ter mit in Betracht ziehen und ab und an
neckische Spriiche des Gegners ertragen
(mit den C-Buttons darf zuriickgehinselt
werden), wihrend lhr Euch immer wie-
der an der akkuraten Umsetzung der
Ballphysik labt. Fiirs Auge gibt's leider
nur Standard-Res-Optik. Entschidigt
werdet Ihr durch brauchbare Lens-Flare-

* GENES 99

1i00-100

Andere Lander, andere MaBstdbe: Peach
ist nur noch 1.10 FuB - hol Taschenrech-
ner, rechne aus — vom Hole entfernt.

* Riickenwind, etwas Zielmilch und durch:
Baby Mario versucht sich beim Ring-Shot.

Vor jedem Abschlag erwartet Euch ein
rasanter Kameraflug iiber den Kurs.

Effekte, praktisch nicht veorhandenen

Nebel, konstante Frameraten, feine
Replays und eine plastisch wirkende
Landschaft, die Héhenstufen gut erken-
nen lalt.

Unter die Kategorie “bedingt zumutbar”
fallt die Musikuntermalung — die iibli-
chen Mario-Tune-Remixes halt. Lob
dagegen den Stimmen und der Moglich-
keit, Mitspielern verbal eins auszuwi-
schen. Knuddelfaktor hin oder her — als
Golfspiel als solches reilt die Klempner-
Version klar die hochsten Auszeichnun-
gen an sich. Hole In One! cs

Die ersten vier Charaktere (hier der blasse
Newhie Charlie) sind recht gute Putter.




Ein cooler Level: Verfolgt den feind-
lichen Kampfzug und bombardiert das
Teil aus allen Rohren.

Aus Metal Slug abgekupfert: Steigt in
Jeeps, Mechs und Panzer, und ab geht's!

Grafisch kommt Saurus mit Teil 2 fast
an SNK-Standard heran!

Freunde der schwarzen Zauberki-
ste — warmt schon mal Eure Joy-
boards vor! Ein neues Neo-Geo-Spiel
wurde in limitierter Ausgabe in Japan
released, und es ist nicht von SNK selbst,
kein Beat'em Up und trotzdem klasse!
Mit Shock Troopers 2 kniipft der loyale
Third-Party-Publisher Saurus nahtlos an
die immens erfolgreiche Metal-

Slug-Reihe an — es wird gebal-
. lert, bis die Bitmap-Fetzen
fliegen, und das in alle
Himmelsrichtungen scrol-
lend. Euer simpler Auftrag in
diesem Top-Down-Shooter
lautet: die D.I.C.-S6ldner-
vereinigung zerschlagen.
Dazu schnappt lhr
Euch einen von
vier Charakte-
ren (vollbusi-
ge Lady, smarte Jungs) und
gebt den Soldaten, Kampf-
fliegern und Bossen ordent-
lich Zunder. Die einzelnen
Waffen (Laser, Streuschuf, MG
etc.) lassen sich dreifach aufpo-
wern und via Aufladung in

nochmals drei Stufen
(gelbe, rote und griine
Balken) zur ultimativen
Verschrottungsmaschine
ausbauen.  Alternativ
B besteigt  lhr  kultige
- Gefihrte wie dicke Pan-
zer, Flak-bewehrte Jeeps,
Kampfboote und Mechs
und steigert Eure Feuer-
kraft dadurch noch mal
betrdchtlich. Strafen (in
eine Richtung laufen und
in die andere schiefen) funktioniert
damit allerdings nicht — im duBersten
Notfall verheizt Ihr Euren Kumpan
schlieBlich in einer gewaltigen
Smart-Bomb-Explosion. Gra-
fisch macht Shock Troopers
2 eine hervorragende

Figur: Gute Prdsenta-
tionen beim Intro und
den Bossen, viele
kleine Animati-
onsdelails (wie z.B.

sich im Wind dre-

| Der 346 MBit starke erste Teil sah ‘97 das
| Licht der Welt und bot immerhin doppelt

. so viele Charaktere wie der hier bespro-
| chene Nachfolger plus einem
| Team Mode, in dem Ihr zu

! Beginn eines jeden Levels

| aus drei Fire-and-Forget-

| Agenten wihlen durftet. Eine
| groRe Beachtung fand der
Shooter aufgrund der relativ

hende Verkehrsschilder) und
gerenderte Objekte verleihen
dem Spiel ein edles Flair ohne
allerdings an die Perfektion der
Metal Slugs heranzukommen.
In puncto Optik gehdrt es
zweifelsohne zum besten, was
je ein Third-Party-Hersteller
auf dem Neo Geo zustande
gebracht hat. Bei massig Feind-
aufkommen auf dem Screen
geht die CPU zwar bisweilen
etwas in die Knie, aber das ist
auch meistens Eure Rettung. Also, Neo-
Geo-Fans: Schultert die Kanonen und
ballert Euch durch Hafen, Air Base, Vil-
lenbereich, Bahnhof, Raketenstation
und Hauptquartier (insgesamt fiinf Sta-
ges bis zum Ende — es gibt allerdings
Abzweigungen) von D.L.C und legt Fuch
mit mdchtiger Kriegsmaschinerie an.
Soundtechnisch kann ST2 ebenfalls

begeistern — ein erstklassiger Shooter
also fiir Sammler und Exoten-Enthusija-
sten, die ihrem System weiterhin die
Treue halten. rk

Vier Charaktere bedeuten vier Grundwaf-
fensysteme und vier Smart Bombs.

mittelmaBigen Grafik jedoch nicht— die
Metal Slugs von SNK/Nazca sind einfach
zwei Klassen besser.

SHORTCUT

{ette Bosse en masse

coole Prasentation &
Top-Arcade-Gameplay

4 Charaktere

hoher Replay-Wert
Slowdowns

BRI BT

Syslem:
Spieletyp:
Dalenlriger:
Hersteller:
Testversion:
Spieler:

Speicher-
option:
Fealures:

Schwierigkeil:
Preis:
Geeignet ah:

Sprach-
kenntnisse:

Neo Geo
2D-Shooter
Modul

Saurus
Clemens Franke|
1-2

Memory Card
1 Block

keing

6

600 Mark
12 Jahre
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Grafikstil
Mech-Upg
Umfallen

Story!l?!

SHORTCUT

erfrischender “Mittel-
alter meets Techno"-

wo zum Geler bleibl die

nervige Ladezeiten

rades bis zum

~
[
U
E
g
&

System:
Spieletyp:
Dateniriger:
Hersteller:
Teslversion:

Spleler:

Speicher-
oplion:
Features:

Schwlarigkeit:
Prais:
Geelgnel ab:

Sprach-
kenntnisse:

Dreamcast
3D-Shooter

1 GD-ROM

From Software
Dynatex N
(0231 - 4500 00) §
1-2 gleichzeitig
S, 2 Blocke

Puru-Puru Pak,
VGA-Box

37 !
ca, 120 Mark
12 Jahre

=

Warum in die Ferne
schweifen, wenn
das Gute doch so nah liegt.
Das dachten sich wohl auch
die Designer-Hirne bei From
Software, die uns anno
dazumal mit dem Mech-
Shooter Armored Core ent-
ziickten, spielten noch ein
paar Runden Virtual On
(SEGA) und  begannen
sodann mit den Bastelarbei-
ten ihres ersten DC-Titels:
Frame Gride. Frames (Rahmen), das
sind in diesem Fall die Chassis

haushoher Kampfkolosse. Insge-

samt drei davon stehen zur Aus-

wabhl, einer wird Euch nach dem
Beantworten zahlreicher Fragen
zugeteilt, die restlichen zwei konnen
spater, nachdem entsprechende Upgra-
des der Aubenhiille usw. ausgefiihrt
wurden, ebenfalls gewihlt werden. Eure
Mission ist simpel: Auf einer Insel mit 15
individuellen Locations warten 15
Mech-Typen auf ihren Herausforderer.
Eine Storyline ist (bis auf ein paar trost-
lose Standbildchen mit drei, vier Zeilen
Text) praktisch nicht existent, das Ren
derintro dafiir jedoch um so spannender.
Frame Gride bezieht seinen Tiefgang
vielmehr aus dem Prinzip des Upgra-
dens. Hier ein Schriubchen, dort ein
Schwertchen — das macht Freude, das ist
aufregend! Das Mittel zum Gliick stellen
bei FG Kristalle dar, welche in verschie-
densten Farben und Formen daherkom-
men. Pro gewonnener Schlacht erhaltet
Ihr die Regenbogenklunker, die nun z.B.
gegen einen neuen Helm, einen Brust-
oder Schulterpanzer, leistungsfihigere
Stahl-Gliedmalen, neue Wummen,
Nahkampfwaffen oder Energiezellen
eingetauscht werden kénnen. Wer
fleifSig und siegreich gefightet hat, kann
sich bald sogar aus den zusammen tiber
100 Upgrades das ein oder andere
Zubehorteil fir die verbleibenden zwei
Chassis leisten. Wenn's dann im
Schlachtfeld (Training vorher moglich)
hart auf hart kommt, sind die L- und R-
Triggerbuttons Eure besten Kumpels.

Ausweichen ist neben starken Energie-
generatoren, die eine hohe Schulfre-
quenz garantieren, das A und O.
Mandvriert werden die Mechs mittels
dem Digi-Pad — der Analogkniippel
bewegt die Kamera. Abgesehen von
einer Primdr- und Sekundirattacke
kénnt lhr mit Eurem Schild Angriffe
blocken und eine grafisch meist prunk-
voll dargestellte Spezialattacke ins
Leben rufen. Aus einer Palette von 32
Drohnen wihlt [hr Euch zudem bis zu
funf niitzliche Helferlein — diese miissen

Support von 3 Felsbrocken aus dem Erdreich.
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Fiir kurze Zeit geht die erbitterte Schlacht
in einem prachtigen Farbenmeer aus blau
und griin unter. Now run and recharge!

Nicht wirklich gut: FrontalzusammenstoB
mit einer Feuerschlangen-Drohne.

Die zwei kleinen Balken (re. o. im Bild)
zeigen die Lebensenergie der Drohnen.

- _".\‘
|5

naturlich auch erstmal miihselig ver-
dient werden. Zerstort Ihr die gegneri-
schen Drohnen wdhrend dem Kampf,
werden so zusitzliche Kristalle frei —
also: immer erst alle Drohnen unschid-
lich machen, dann den Feind-Mech an
sich abfertigen. Klingt etwas fade? Um
Himmels Willen, nein! Wer sich einmal
eine Ubersetzung der wichtigsten Menii-
punkte und Moves aus dem Netz geso-
gen hat (z.B. unter www.gamefaqgs.com/
console/dreamcast/faq/frame_gride.txt),
wird sich dem Bann des Hochriistens
mit Sicherheit nicht mehr so schnell ent-
ziehen kénnen. Aullerdem sind die von
Frame Gride ausgehenden grafischen
Reize nicht zu verachten. Einige faule
Stellen sollten bis zum PAL-Release
jedoch noch rausoperiert werden: zum
einen die ratternden Ladezeiten und die
recht bescheidende Hintergrundmusik,
zum anderen wiirde eine durchdachte
Story viele Wertungsrichter sicher sonni-
ger stimmen. Die kryptischen, aber zahl-
reichen Internet-Optionen  bleiben
(tibersetzt versteht sich) hoffentlich
bestehen. Upgradet hin in Frieden! c¢s




Jetzt wird's eng: Im verschneiten Gebirge
miibt Ihr diese in einen Berg gebaute
Basis infiltrieren...

...und von innen heraus zerstdren.

Der iibliche Canyon-Flug darf natiirlich
auch nicht fehlen - hier ist Finger-
spitzengefiihl gefragt.

Wieder einmal werden stahlhar-
te  Tom-Cruise-Verschnitte
gefordert, die selbst unter groRter
G-Belastung in ihren fliegenden Waf-
fenkammern fir Friede, Freude
& Erdbeertorte sorgen kon-
nen. Diesmal bittet uns
Konami in den DC-Pilo-
tenstuhl und schickt uns

in feind-libersites Ter-
rain, das es von gegne-
rischen Kampfjets und
Bodenzielen zu berei-
nigen gilt. Von der sehr
japanischen Story kon-
nen wir Euch leider nicht
viel berichten, was aber bei
der gebotenen Action eigent-
lich auch gar nicht so wichtig ist -
anschnallen, Schub auf volle Kraft und
ballern, was das Zeug halt, ist hier die
Devise.

Aufmerksamen VG-Lesern wird bei
Betrachtung der Screenshots sicher die
grofe Ahnlichkeit zum in Ausgabe
7/99 getesteten Ace Combat 3 ins Auge
stechen. Und in der Tat ist Konamis

Action Flug-Sim prak-
tisch eine 1:1 Kopie von
Namcos Vorzeige-
Shooter. Hier wie da
erhaltet lhr in einem
kurzen japanischen Mis-
sionsbriefing — die restli-
chen Meniitexte sind
alle in Englisch — Euren
- Auftrag  und werdet
sofort im  Zielgebiet
abgesetzt — Starts und
Landungen sind nicht.
Aus tber 30 verschiedenen

Kampfjets wahlt Ihr den am besten fiir
die jeweilige Mission geeigneten aus,
und gebt den bésen Buben Saures. Die
neuen Maschinen erhaltet lhr

. aber nicht nach diversen

Einsdtzen automatisch,
Ihr miifst sie erst mit
durch  Abschiisse
verdienter Kohle
kaufen.  Unter
ihnen findet Ihr

so bekannte und

+ beriichtigte Flug-
zeuge wie diverse

& MIGs, Harrier
. Jump-Jets, eine A10
Thunderbolt (Warthog)
- oder verschiedene Stealth-
Fighter, mit denen die Wahr-
scheinlichkeit, von einer Rakete getrof-
fen zu werden, deutlich sinkt. Sollte
Euch fiir einen bestimmten Jet, den lhr
unbedingt Euer Eigen nennen wollt, die
Kohle ausgehen, kénnt Ihr nicht mehr
benétigte Maschinen auch wieder ver-
kaufen. Die Missionen sind wie beim
Namco-Pendant durchgehend varian-

=
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gules Missionsdesign
edle Grafik

Replay Value durch neue
Flugzeuge sehr hoch

tenreich de-signt und rei-
chen von Angriffen auf
feindliche Flottenverbinde,
Rettungs- und Verteidi-
gungsmissionen bis zu ner-
venaufreibenden Dogfights.
Die Steuerung gestaltet sich dabei
aulserordentlich sensibel und gibt Euch
nie das Gefiihl, die Kontrolle tiber die
Maschine zu verlieren. Auch die
Augen werden durch tolle Effekte und
detaillierte Jets verwdhnt — leider kann
hier der Sound, der teilweise auf sehr
seichtem Niveau vor sich hin dudelt,
nicht ganz mithalten. Nach beendeter
Mission kénnt [hr Euren gesamten (!)
Einsatz noch einmal im (nicht steuer-
baren) Replay revuepassieren lassen.
Air Force Delta ist eine ganz klar tiber-
durchschnittliche  Act-ion-Flug-Sim,
die sich ihre Zwei durch die rasante
Action und gut aushalancierten, wenn
auch zu leichten Missionen, redlich
verdient hat. Allen Multi-Platform-
Usern sei jedoch geraten, falls sie das
noch nicht getan haben, eher auf Ace

Schlechter Sound/
keine Sprachausgabe

ejjag o

Dreameast

Combat 3 zuriickzugreifen. Das bietet ;:i:;:?;:a, ?CG“ES !
- abgesehen von der Optik — mit sei-  Ryoriier: ~ Konam
nem Multiple-Story-System, massig Teslversion:  Eigenimpart
Sprachausgabe und verschiedenen Spieler: 1
Waffensystemen noch ein Quentchen Specher-  VMS 14 Bifcks

ad oplion:

Features: -
Schwierigkeit: 5

Preis: ca, 120 Mark
Geeignet ab:  frel

Sprach- @

kenninisse:

mehr Spielspal.

Die Replays beeindrucken durch
phantastische Kameraperspektiven.
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CHARTS

Hits der REDAKTION

Jan

Jeden Monat das Gleiche. Erst haben wir ewig Zeit fiir die
Ausgabe, dann scheint auf einmal nichts mehr zu klappen
und am Ende geht doch alles gut aus. Wie im Marchen halt.

spielt zur Zeit RC Stuntcopter, PS
Schlichtweg gut: Sauschwer und sauwitzig — typisch Shiny

hért zur Zeit That don’t impress me much, Shania Twain
Powerfrau, Powerlied: That do impress me much!

T Film-Favorit Sonnendlfilm
i A Schiitzt die Haut, riecht gut und zieht Wespen an. Super!

Dirk

ein beispielsloses Arbeitstier. In nur drei Wochen schreibt die-
ser ausgefuchste Profi ganze 3 Seiten. Also quasi das halbe
Heftim Alleingang. Ohne ihn waren wir aufgeschmissen.

spielt zur Zeit Killer Loop, PS
gerade wenn man unterwegs ist (Ihr wisst schon) kommts geill.

hirt zur Zeit Pipa & the Puru-Puru-Packs
Rumble in the Traumbesetzung

—— Film-Favorit Tesa-Film
Dirk Sauer weil er klebt und durchsichtig ist. Tolle Technik, was?

dsauer@wekanet.de

Ralph

Bises Jaguar mich angegriffen. lch mich wehren mit Round-
Kick. Béng! Jaguar Krankenhaus! Jaguar kein Gegner fiir
Ralph. Jaguar-Konsole kaputt - Verlag zahlen. Bronco!

spielt zur Zeit Soul Calibur, Dreameast
perfekt, ein Traum, besser als in der Spielhalle, Namco rules!

hirt zur Zeit Blue, Eiffel 65

auf dem Wegq zuriick von Italien ca. 50 mal gehort, hehe.

Ralph Karels Film-Favorit 3 Nix im August
Peet foraanet.da zu heilt und aulerdem gibt's Syphon Filter & Guitar Freaks!

medm Control

(1) Star Wars Episode 1 Racer Nintendo

:-E (2} Mario Party Nintendo
a (3 Castlevania Konami
() The Legend of Zelda - Orcarina of Time Nintendo

B (6) FIFA Soccer '99 EA

B (5 Star Wars: Rogue Squadron Nintendo
T8 Turok 2 (dt.Version) Acclaim

= (10) V-Rally Infogrames

8 9 Mission Impossible Infogrames
10 (WE.) Holy Magic Century Konami

1 () Driver P GT Interactive

£ (neu) Silent Hill Konami

3 (neu) V-Raly2 Infogrames.

4 (2 Gran Turismo - Platinum Sony

B (3 Need for Speed: Brennender Asphalt EA

B (5 Metal Gear Soild Konami

7 (6 Tomb Raider Il - Platinum Eidos

B (neu) Command & Conquer 2 - Platinum EA

8 (1) Racing Simulation 2 UBI Soft

Y 112 (neu)  Bugs Bunny Auf Zeitreise Infogrames

Diese Charts ermittelt Media Control durch monatliche Abfrage der Verkaufshits von 380
ausgewihlten Spiele-Hindlern, Die Zahl in Klammern ist die Vormonats-Platzierung,

Unsere Redaktions-Email: vg@weka net.de
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Bei personenbezogenen Lobpreisungen, Beschwerden oder Anregungen kiinnt lhr auch gleich eine Mail an
den verantwortlichen Schreiberling schicken. Falls Ihr die ganze Redaktion erreichen wollt, dann bitte an die
unten links stehende Adresse weiterleiten - Eure Mails werden parantient beantwortet.

Christian Daxer
cdaxer@weakanet.de

Axel Boumalit
aboumalit@wekanet.de

Sdnke Siemens
ssiemans@wekanet.de

Christian
nachdem sich herumgesprochen hat, dal man seine Artikel
bis zu 5x lesen mul, um sie zu verstehen, streiten sich die
Anzeigenkunden, um Platz auf seinen Seiten zu buchen,

spielt zur Zeit Shadow Madness
Habe selten so geniale Dialoge in einem Rollenspiel genossen.

hirt zur Zeit E-65 (blug) und Loona (Mamboleo) - weil
Sommerhits; WP (King of my castle) - geiler GitS-Trailer
Film-Favorit Die Sesamstralle

man lernt nie aus...insbesandere Englisch)

Axel

kommt seitdem der bdse Daxer sein Auto geschrottet hat (wer
zieht auch bei 80 Km/h nur so zum Spal die Handbremse 7)
wieder mit der S-Bahn und damit permanent zu spét.

spielt zur Zeit Shadowman, N64
in jeder Beziehung eines der coolsten Games tberhaupt.

hart zur Zeit Red Hot Chilli Peppers, Californication
weils zur Verfinsterung der Sonne pafit.

Film-Favorit Deep Throat
warum wohl|?

Sonke "des oide Schwammer|" Siemens

Seit wir zum Future Verlag gehiiren, fasselt er nur noch
irgendwas von “der Macht”, “The Future is NOW* und singt
ununterbrochen “We are the Champingnons®.

spielt zur Zeit Pokéman und alles was dazugehtrt
Ich gestehe, nach dem Special war ich unheilbar siichtig

hirt zur Zeit Phats & Small - Turn Around
tief reingewurmt will es meine Gehorgénge nicht verlassen

Film-Favorit Wild Wild West
wiirde ich schreiben, wenn ich Zeit gehabt hatte ihn zu sehen

Dle zchn besten TESTS

R/C Stunt Copter PlayStation 86% |
WWEF Attitude PlayStation 84% |
Syphon Filter PlayStation 82%

Bomberman PlayStation 78% 1
G-Police 2 PlayStation 77% |
Croc 2 PlayStation ?E% |
Um Jammer Lammy PlayStation 76% |
Speed Freaks PlayStation 76% |
Monster Truck Madness Nintendo 64 73% |
Bundesliga Stars 2000 ~ PlayStation 66% |

Die Rodaktinns-Top-Ten emebon sich aus dor Spinlspal-Wertung. Sallien mehrere Spiele gleich

gewertet werden, entscheidet die Wertungskonterenz tiber die Reihenfolge

VG-LESER Top 10

'l Driver PlayStation
=8 Metal Gear Solid PlayStation
=l Silent Hill PlayStation
=8 Legend of Legaia PlayStation
=8  Warzone 2100 Playstation
= Sega Rally 2 Dreamcast
i Top Gear Rally Nintendo 64
1=l Resident Evil PlayStation
1=l  Power Stone Dreamcast
il=| The legend of Zelda - Ocarina of Time Nintendo 64
Bitte schickt uns Eure perstinlichen Hits auf Fax oder Karte! Adresse: WEKA Cansumer Medien,

Redaktion VIDEQ GAMES, Stichwaort "Hits®, Gruber Strafe 46a, 85586 Poing, Fax: 08121 - 95 12 98




Antangs helfen Euch die Stangen noch,
das Gleichgewicht zu halten.

Bei einer Polizeisperre habt Ihr nur zwei
Miglichkeiten: Handbremse ziehen,
Lenkrad herumreisen und nichis wie weg
~ oder aber Augen schlieBen und das
Gaspedal voll durchdriicken.

Eigentlich miift Ibr nur ganz genau

nachmachen, was der Trainer vorgibt.
Zum Teil sieht das Ganze aber leichter
aus, als es dann letztendlich ist.

ange erwartet, oft verschoben, ist

R/C Stunt Copter nun endlich
erschienen. Und wie es die Preview-
Versionen bereits angekiindigt haben,
hat sich das Warten gelohnt. Aber
zundchst einmal fiir alle unter Euch, die
noch nie etwas von diesem Game

gehort haben, hier eine kurze
Erkldrung, worum es bei R/C Stunt Cop-
ter Giberhaupt geht: Statt einen tonnen-
schweren echten Hubschrauber zu len-
ken, obliegt Euch die Kontrolle eines
ferngesteuerten Modellhubschraubers,
der sich vom Original zwar in den Pro-
portionen, nicht aber im Flugverhalten
unterscheidet. Und genau diese Ent-
scheidung von Shiny-Mastermind Dave
Perry ist genialer, als es auf den ersten
Blick anmutet und trigt viel zum Spiel-
spab bei. Denn obwohl die Steuerung
komplex und erst nach langer Ubung in

den Griff zu kriegen ist,
hat man bei R/C Stunt
Copter nie den Eindruck,
vor einer bitterernsten
Simulation zu sitzen.
Oder habt Ihr schon mal
eine Flugsimulation
gesehen, in der Ihr auf
dem Rummelplatz Luft-
ballons mit Euren Rotor-
bléttern erwischen, oder
wild verteiltes Kinder-
spielzeug vor einem
unachtsamen  Rasen-

maher retten miift? Insge-
samt steckt jede einzelne Mission voller
witziger Einfille und gut durchdachter
Aufgabenstellungen.  Doch  leider
kommt vor dem Spalt erst

Ihr keinen Zugang zu
den verschiedenen
Leveln habt. Erst wenn
Ihr alle Trainingsaufga-
ben gemeistert habt,
erhaltet Ihr Zugang zu
den richtig interessanten
Missionen. Je nachdem,
wie gut Ihr beim Training
abgeschnitten habt, win-
ken Euch sogar bessere
Hubschraubertypen als
Belohnung. Doch selbst
wenn lhr der Meinung
seid, das Fluggerat eini-
germalen im Griff zu
haben, empfiehlt es sich,
erst ein paar Runden in
den Free-Flight-Arealen zu
drehen, die sich in thematisch unter-
schiedliche Bereiche mit jeweils ande-
ren Hindernissen unterteilen. Ebenso-
viel Miihe wie fiir die akkurate Umsel-
zung der Flugphysik wurde in die grafi-
sche Umsetzung investiert. So kénnt lhr
den Copter villig frei und auf Wunsch
auch in verschiedenen Kameraperspek-
tiven durch eine véllig Pop-Up-freie
und herrlich detaillierte 3D-Welt flie-
gen. Clipping-Fehler oder Frame-Rates-
Einbriiche sucht Ihr dabei erfreulicher-
weise vergebens. Ebenfalls sehr positiv
fallen die zahlreichen Sprach-Samples
auf, die sich selbst nach ldngerem Spie-
len nicht wiederholen und zusitzlich
immer wieder fir einen Lacher gut
sind.Wichtig: Fiir die Steuerung des

mal das Training, ohne das

Meine Meinung: Um es
vorweg zu nehmen, R/C
Stunt Copter ist bestimmt
nicht jedermans Sache.
Wer nicht bereit ist, sich
vor dem eigentlichen
Spielbeginn ausgiebig mit
der Steuerung auseinan-
derzusetzten, wird an die-
sem Game nicht fange Spafi haben. Alle
anderen jedoch werden diese absolut
gelungene Mischung aus Funspiel und
anspruchsvoller Simulation lieben. R/C
Stunt Copter /st eines der seltenen Spie-

Copters unbedingt ein Ana-
log-Pad zulegen! ab

le, die diesen unerklarlichen
"nur noch einen Ver-
such...”™- Reiz haben, der
einen schnell jedes Zeitge-
fiihl verlieren 1ast.

Mit R/C Stunt Copter hat
Shiny einmal mehr bewie-
sen, dall in dem alten Aus-
spruch "Was lange wahirt,
wird endlich gut” eine Menge Wahres
steckt. R/C Stunt Copter zahlt mit Sicher-
heit zu den innovativsten Softwarepro-
dukten des Jahres. Wer keinen Blick ris-
Kkiert, ist selber Schuld.
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Extrem realistische
Steuerung

Gute 3D-Grafik
Typische Shiny-Gags

z.T.sehr schwer

PlayStation
Hubschrauber-
Simulation
1CD

Spieletyp:

Datentrdger:
Hersteller: Shiny
Testversion:  Interplay
Spieler: 12

(abwechselnd)
Speicher- Memory Card
option: 1 Block
Schwierigheit: 7-9

: Analogsteuening
£a. 100 Mark
6 Jahren

80%
72%

Jazxdos junis /N

SPIELSPASS]|
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milreifende Storyline
Uberraschungsmomente
nahezu nicht geschnitten

drittklassige Sprecher

SHORTCUT)|

Syphon Filter

Der U-Bahn-Schacht ist
explodiert - raus hier!

Jetzt schnell nach links
strafen - sonst werdet Ihr
iiber den Haufen gefahren.

Die Karten sind iibersicht-
lich und zeigen oft Ziele.

J as grofte Manko die-
ses Agententhrillers
aus dem Hause 989 Studios
(bekannt als Sony-Haus-
und Hofentwickler mit Dut-
zenden durchschnittlichen
Sportspielen und z.B. der
Twisted Metal-Serie) war
zweifellos Metal Gear Solid.
Nicht etwa, weil die Spiele
sich zu sehr dhneln, keines-
wegs — aufgrund von wenig bis
gar keinem Marketing in den USA war
Syphon Filter bereits vor dem Release
landlaufig als MGS-Clone abgestempelt,
obwohl sich beide Titel im Grunde
gleichzeitig in der Entwicklung befan-
den. Um diesen auferlegten Makel zu
kompensieren und den Abstand zu Ko-
namis Espionage-Game zu verkiirzen,
verdffentlichte man diesen spielerisch
durchaus gehaltvollen Titel unserer Mei-
nung nach zu {iberhastet ohne das letzte
Grafik-Polishing, das ihm gut zu Gesicht
gestanden hitte. Mangelnde PR tat dann
ihr fibriges, um diesen Action-Thriller in
den Staaten um seinen verdienten Erfolg
zu bringen. Sony Deutschland handelte
im tibrigen nicht anders. Wegen drohen-
der Indizierungsgefahr (siehe Kasten)
brachte man das Spiel jetzt nach langem
Hickhack doch noch klammheimlich in
die Ladenregale. Doch nun zum Spiel
selbst — worum geht’s?

Bio-Alarm!

Der deutsche Terrorist Erich Rhoemer
und sein handverlesenes Gefolge inter-
national gesuchter Staatsfeinde will von
den Vereinigten Staaten eine horrende

Summe erpressen -
andernfalls droht er, U-
Bahnen, Parks und son-
stige zentrale Plitze von
US-Grofstadten mit bio-
logischen Virus-Bomben
zu verseuchen. Verzweif-
lung und Panik beim
Geheimdienst — da kann
nur einer helfen: Top-
Agent und Waffenexper-
te Gabe Logan. Mitten in
der City heftet lhr Euch in

bester 3D-Ansicht aus der dritten Person
an die Fihrte Roehmers. Auf das Tutori-
al aus der US-Version miilbt lhr seltsa-
merweise verzichten, die Spezialititen
von Gabe habt [hr aber auch so im Hand-
umdrehen intus. Haltet lhr R1 gedriickt,
zielt der Held automatisch auf Hecken-
schiitzen und sonstige Angreifer im
Blickfeld — sehr praktisch, wenn man ins
Kreuzfeuer genommen wird und so z.B.
lachelnd im Spurt drei Sniper vom Dach
schiefen kann. Nachteil: Thr verbraucht
mehr Munition und die Trefferquote ist
bedeutend geringer als beim manuellen
Zielen aus der Ego-Perspektive, die lhr
via R2 zuschaltet und die u.a. bei Gang-

... werdet lhr in der deutschen Version von Syphon Filter nicht sehen (die Terroristen
bluten allesamt griin). Dies ist aber auch die einzige Einschrankung, die angehende
Agenten machen miissen, denn die restlichen kritischen Stellen werden Euch pré-
sentiert: markige Todesschreie (komisch — griin bluten, aber schreien — muf das Virus
sein, hehe), detailliert brennende Gangster und vor allen Dingen die Kopfschiisse.
Bewegt Ihr Eure Zielmarkierung tiber die Birne eines Wachmanns, wird “Kopfschuf”
angezeigt — hmm, wenn das mal gutgeht...
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Alles drin, alles dran bei der di. Version
des knallharten Agententhrillers: Harle
Action & mehr.

Mit der Night Vision Sniper Rifle behaltet
Ihr selbst in der Flammenhdlle kiihlen
Kopf.

Dieser Fiesling hat sich zum letzten Mal
nach Euch umgedreht, hehe.

stern mit kugelsicheren Westen unab-
dingbar ist, die lhr mit einem Schul8 in
die Riibe niederstrecken miifst. Ihr merkt
schon, Syphon Filter ist gameplaytech-
nisch ganz anders angelegt als etwa
Metal Gear. Es heiltt in den meisten Fal-
len, nicht lange fackeln und anschlei-
chen, sondern schweres Kaliber schul-
tern und den Weg freischieRen. Dabei
wird SF aufgrund interessanter Aufga-
ben, unvorhergesehener Zwischenfille
und facettenreichen Anforderungen kei-
ne Sekunde langweilig. lhr mift z.B.

Chgearomy

3 Bosscy Uemia

Geschafit: Bombe gefunden und den
Chemie-Experten Feureschutz gegeben.
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Hier verfolgt Gabe die russische Killerin
Aramov im U-Bahn-Tunnel - paBt auf, daf
Ihr nicht unter die Rader kommt!

Der Flammenwerfermann trégt einen
Panzeranzug: SchieBt auf die Gasleitung.

Lautlos und tadlich: Geharki die Wachen
aus dem Hinterhalt.
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einen Weg finden, um C(hemical)
Bliological) D{eactivation) Clommando)-
Truppen in einen eingestirzten und
brennenden U-Bahn-Schacht zu fiihren,
um die dort lagernden Virus-Bomben
unschadlich zu machen. Spiter jagt Ihr
die russische Killerin Aramov durch
unterirdische Katakomben, miift auf
fahrende Ziige aufpassen und duelliert
Euch mit dem franzdsischen Résti-Mann
Girdeux.

Multi-Tasking
unter Zeitdruck

Adrenalingeladen ist auch Euer Ausflug
in den Park, wo lhr unter Zeitlimit
CBDC-Experten Feuerschutz gebt, mit
einer Nachtsicht-Sniper-Rifle eine Gei-
selsituation am Tennisplatz l6sen und
aulerdem den Terroristen-Sender finden
und ausschalten muiBt. Einen Héhepunkt
in Sachen Schwierigkeit stellt sicher
Level sechs dar: Verfolgt einen undurch-
sichtigen Diplomaten auf dem Weg zu
einer Versammlung und schaltet alle
MG-bewehrten Wachen mit Eurer

HEALTH
DANBER
TARGET

Schalldampfer-Knarre
lautlos aus. Doch Ach-
tung: Ein Fehlschuf oder
eine unachtsame Bewe-
gung, so dal Ihr gesehen
werdet, und die Mission
ist gescheitert. Da die
Guards dufferst hinter-
héltig agieren und auch
im Team operieren (in
diesem Fall unter keinen
Umstdanden  schiellen,

sondern warten!) ist Taktik,
Geschick und Timing hier besonders
gefragt. Kommt lhr nicht weiter, hilft oft
ein Blick auf die tbersichtliche Karte
oder Ihr wartet, bis Eure Komplizin Lian
Xing Euch kontaktiert. Dummerweise
konnt Ihr sie jedoch selbst nicht anfun-
ken — Zeitdruck der Programmierer? Ein
Waffen-Fan scheint jedoch
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Verschiedenste SchieReisen von Uzi,
Shotgun, Pistole, MGs unterschiedlichen
Kalibers, Granaten, Elektroschocker und
vieles mehr reizen zum Ausprobieren.
Richtigen Agentenschnickschnack wer-
det Ihr aber kaum finden — da ist eine
Taschenlampe (wichtig!) schon das
Héchste der Geflihle. Syphon Filter ist
bisweilen ganz schon knackig, aber stets
fair: Abspeichern dirft Ihr nach jedem
Level und bei unfreiwilligem Ableben
wird beliebig oft vom letzten Check-
point aus erneut gestartet. Ein Wort noch
zur Synchronisation: Deutsche Sprecher
sind ja schén und gut, aber wenn Beto-
nung und Stimmungslage teilweise so
daneben liegen, hitte man es ruhigen
Cewissens bei den guten englischen
Stimmen belassen kénnen - zumal es
das Spiel unserer Meinung nach wohl
nicht lange unter den Augen

mitgearbeitet zu haben:

Meine Meinung: Trotz gra-
fischer ~ Schwachpunkte
(Clippings, klobige Textu-
ren) und unterdurchschnitt-
licher deutscher Vertonung
weif Syphon Filter den
Spieler geschickt zu fesseln.
Jede Mission erfordert ein
anderes Vorgehen, jedes Szenario (insge-
samt 19) sieht komplett anders aus, und
zahlreiche Wummen in Kombination mit
dem Run'n'Gun-Prinzip bzw. der Scharf-
sehiitzen-Action werden jedem Waffen-
narren gefallen. Die Prasentation ist aller-
dings nicht auf hdachstem Niveaw: Das
gute Tutorial mit allen Funktionen wurde
gecancelt, und die Renderzwischense-

l der BPjS machen wird.  rk

|~

Die Rendersequenzen sind zwar ganz unterhallsam, aber
keinesfalls State-oi-the-Art auf der PlayStation.

PlayStation
3D-Action
1CD

989 Studios
Sony

1

Memory Card

quenzen sind effektarm und
von durchschnittlicher Qua-
litdt. Warum Super-Agent
Gabe Logan beim Sprint
allerdings animationstech-
nisch watschelt wie eine
Ente, machte uns irgendwie
nicht einfeuchten. Das Game
ist definitiv nichts fiir Schattenparker und
gehdrt sicherlich auch nicht in Kinderhan-
de. Wer aber den Unterschied zwischen
Realitit und Konsolen-Spiel kennt und
wem MGS gefallen hat, der stiirze sich auf
SF, das zwar in keinem Punkt dessen
Qualitit erreicht, vom Spielprinzip jedoch
"anders genug” st um einige Nachte
damit durchzumachen.

° GENES 99
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witzige Charaktere

bunte Slages mil massig
Animaltionen

reizvolles Turbosystem

schwammiges Handling
lessell nicht aul Daver
wenig Spielmodi

Speed Freaks

Hier heibt’s driften, was
das Zeug halt!

Warum wird man im
Stadion-Kurs nur
permanent ausgebuhi?

End[ich bekommen
auch die PlayStation-
Fans ihr Diddy Kong
Racing bzw. Mario Kart,
denn Funcoms Speed Fre-
aks zielt gnadenlos in diese
Nische und schreckt auch
nicht davor zuriick, zahlreiche
Anleihen bei den genannten Hit-Titel
zu nehmen. Zumindest beim Charak-
ter-Design beweist man Innovations-
freude. Die sechs Polygon-Kiddies (es
ist sogar ein Duo dabei) sind praktisch
mit vier Radern verwachsen - ein rich-
tiges Kart gibt es nicht. So mutiert
geht's auf die Reise zum Fantasy-Cup
in drei Ligen (Anfanger, Fortgeschrit-
tener und Profi) mit jeweils vier
Strecken, die von Fall zu Fall Variatio-
nen von vier grafischen Themen sind
(also insgesamt 12 Kurse). Zunichst
dirft thr Euch auf einer Strand/Beach-
Strecke austoben und dort fiinf Runden
lang Eure Quick-Turn-Kiinste tranieren
(L1 bzw. R1), die dort besonders
gefragt sind. Weiter geht's mit einem
Dschungel/Regenwald-Kiisten-Szena-
rio, in dem [hr Eure Kurvenlage
abchecken solltet und mit dosiertem
Gaseinsatz um die Runden kommt,
ohne einen Abflug zu machen. Auf der
Drift-Strecke im Stadion heilit es dann
sliden, was das Zeug hilt und auf dem
Neon-City-Kurs simtliche Beschleuni-
gungsfelder zu nehmen, um mit Kara-

ositionierten blauen ltems
sammelt und hortet.

cho die Konkurrenz am
Auspuff schnuppern zu
lassen. Grafisch tber-
zeugt Speed Freaks auf
der ganzen Linie mit lie-
bevollen Strecken-Ani-
mationen und Details
wie Karussels, starten-
den Heilluftballonen,
drehenden Wind-
miihlen, im Wind flat-
ternden Piratensegeln
und vielem mehr.

Drift'n‘Slide

Das soll aber nicht davon ablenken,
dalb die Designer die Fahrphysik nicht
ernst genommen hétten. Leider hat
man den Karts ein extrem weiches
Fahrwerk eingebaut, so dal Ihr stindig
das Geflihl habt, zundchst einmal den
Fahrer durch Gewichtsverlagerung zu
steuern, bevor sich auf der Strecke
tatsachlich etwas tut. Es gibt zwar feine
Unterschiede zwischen den sechs
Figuren (einige liegen einen Tick bes-

Sechs Bharate stehen zur Wahl - die
Steuerung ist bei allen @hnlich schwammig.

9 GERES 99

Jetzt nicht nach rechis abbiegen, sondern
die Abkiirzung mit Jump direk! iiber das
Piratenschiff nehmen.

Mit Turboeinsatz und Lenkraketen
katapultieren wir uns schnell nach vorne.

Grafisch sind alle Kurse eine echte Augen-
weide - handlingtechnisch leider nicht..

T

iy

ser auf der StraRe als andere, sind daflir
aber langsamer) - die Tendenz zum
standigen Ausbrechen haben jedoch
alle. Das Handling der Boliden ist
somit sehr gewdhnungsbediirftig und
auch nach zahlreichen Trainingsrun-
den nicht perfekt unter Kontrolle zu
behalten. Dabei ist es eigentlich unent-
behrlich, milimetergenau auf die selte-
nen Turbo-ltems zuzusteuern, die lhr
zum Absdgen der Gegner dringend
braucht. Was aber in Wirklichkeit pas-
siert, ist, dafs lhr aufgrund des dynami-

BECINNIR
ACVAMNCED

Ziel unserer Wiinsche!




schen Eigenlebens Eures Schiitzlings
ein ums andere Mal hilflos daran vor-
beischlittert.

Turbos sammeln und
geballt ziinden!

Habt lhr dennoch die Leiste oben
rechts bis zum Anschlag gefiillt, darf
ein Super-Turbo geziindet werden, mit
dem Ihr solange beschleunigt, wie die
R2-Taste gedriickt gehalten wird - also
moglichst eine Gerade aussuchen und
ansonsten sparen! Neben den Nach-
brennern gibt’s auch verschiedene
Kisten aufzulesen, in denen sich ein
Sammelsurium der klassischen Fun-
Racer-Waffen verbirgt, von
denen lhr maximal eine

gleichzeitig halten, aber .

in  Kombination mit
einer zweiten gerade er-

haschten  kurzzeitig

einen Doppel-Effekt ™ -
erzielen konnt.Von

Lenk-raketen, Blit-
zen, Olspuren,
"Radaufpum-
pern”, MGs und
Raketenschwar-

men ist hier alles
dabei, was die mitfahrenden Kiddies

von der Strecke pustet (ausgeldst

durch 12). Vom Schwierigkeitsgrad
her gesehen, ist Speed Freaks eben-
falls anspruchsvoll geraten: Erwartet
nicht, daf die Konkurrenz auf Euch

wartet, wenn lhr mal wieder hilflos |55

in die Streckenbegrenzung geden-
gelt seid. Stattdessen werdet Ihr z.B.

Holzfdller Tempest hat zwei méchtige
Auspuffrohre zum Vorzeigen.

als Letzter noch riicksichtslos mit einer
Rickwdrtsrakete vom Vordermann
abgeschaossen, wenn Ihr es wagen soll-
tet, die rote Laterne an ihn abgeben zu
wollen.

Apropos Raketen: Auf der Drift-Strecke
im Stadium wurden wir andaueren
vom Publikum ausgebuht und dachten
zuerst, vielleicht sollten wir doch auf
das fiese Abschiefen der CPU-Fahrer
verzichten — doch keine Anderung! Ob
Ihr Erster oder Letzter seid, egal wel-
chen Charakter lThr nehmt, ob lhr brav
oder hinterhaltig agiert, die Zuschauer
mogen Euch einfach nicht — sehr sell-
sam... Der Schlissel zum Erfolg auf

o _ ’r
I3A

LAap

Im Multiplayer-Modus
mubite man auf
einige Details am
Streckenrand
verzichten.

A

Ihr alle Hande voll zu tun, un die
glitschige Kiste auf kurs zu halten.

dem Podest ist auf jeden Fall
der effiziente Einsatz der Tur-
bos und Waffen, sowie das
geschickte Nutzen der
Schleichwege und Abkirzun-
gen wie Jumps {ber Piraten-
schiffe, Hetzjagden

Vorsicht vor dem Wasser: Ein Ausritt ins
Meer kostet werlvolle Zeit.

oder geheime Rampen. Habt lhr
genug Erfahrung mit dem Handling
der Karts gesammelt, diirft Ihr Euch
auch am Zwei- oder gar Mehrspie-
ler-Modus mit gesplittetem Bild-
schirm (was sonst?) versuchen, der
genauso schnell ist, aber die detail-
reiche Landschaft des Einspieler-
Modes stellenweise vermissen |dft.
Ansonsten wird Euch in puncto
Spielmodi auBer einem Time Attack
ohne Gegner nichts mehr geboten —
das kratzt an der Langzeitmotivation.
Soundtechnisch werdet Ihr mit unauf-
falligen, aber eingdngigen Pop- und
Dance-Rhythmen unterhalten, die gut
zum bunten Comic-Stil die-

durch versteckte Hohlen

Meine Meinung: Speed
Freaks hatte ein wirklich
exzellenter Diddy Kong
Racing/Mario Kart-Clone
werden kénnen, wenn das
Handling der Boliden
etwas spielerfreundlicher
gehandhabt worden wére.
Auf die Dauer driickt das weiche Fahr-
werk mit seinen standigen Schienkern
und Ausbrech-Tendenzen doch etwas
auf die SpaBbremse. Fiir ein paar Stun-
den macht die Tour durch knallbunte
KiistenstraBen, futuristische Stadte,
Lavahéhlen und tropische Wélder mit
ihren knuddeligen Details schon Laune

ses Fun-Racers passen. rk

— vor allem das Sammeln
und richtige Dosieren der
Turbos ist hier das moti-
vierende Element. Zur
Technik: Pop-Ups konnten
iiber weite Strecken kom-
plett vermieden werden,
ein paar Clipping-Fehler
miBt Ihr aber in Kauf nehmen. Fir
einen Uberflieger hat's jedoch alles in
allem leider nicht gereicht — irgendwie
haben wir uns von Speed Freaks mehr
erhofft. Der Multiplayer-Mode ist aber
gut gelungen: Dank der Zoom-Out-Per-
spektive ist hier stets fiir geniigend
Ubersicht gesorgt.

9
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Verflixt, der Gegner hat uns
anvisiert — fahrt Zickzack!

Spieletyp:
Datentriger:
Hersteller:
Testversion:

PlayStation
Fun-Racer
1CD
Funcom
Funcom

1-4

Memary Card
1 Block

T

Dual Shock

ca. 90 Mark
frai

B3%
TB%
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knuddelsiih mit taller
Musik

keine manuelle Kamera-
justierung

hoher Schwierigkeitsgrad
viele Clipping-Fehler

eim allmorgendlichen
Ballsport mit seinen
pelzigen  Spartsfreunden
erspaht Croc durch Zufall
eine bis zum Hals im Sand
vergrabene Flasche. Wie es
sich fiir ein umweltbewufStes
Krokodil gehort, schickt er
sich an, das angespiilte
Strandgut aufzusammeln, um
es ordnungsgemal zu entsor-
gen, als er bei genauerem
Hinsehen plétzlich eine ver-
steckte Botschaft darin entdeckt.
Auf dem zerrotteten Pergament sind eine
Krokodilstatze und hektisches Gekritzel
zu erkennen. Nach kurzer Grummel-
Grummel-Verstindigung mit dem Gobbo-
koning steht fest: Crocs Eltern sind ver-
schwunden! Vllig selbstlos erbauen die
Gobbos unserem betriibten Griinschnabel
ein Wippenkatapult, um ihn hast-Du-
nicht-gesehn auf eine benachbarte Insel
zu schleudern. Von der Wiederauferste-
e

et

ke, rr

Hoch aul dem weilien Schnee-he-
Ball, rollen wir durch den Wald!

Ein Dantini spielt Jim Knopf und
entfiihrt kleine Gobbos. Hinterher!

hung seines Erzfeindes Baron
Dante hat er zu dem Zeit-
punkt noch keinen blassen
Schimmer.

Voller Tatendrang  und
mickrigen drei Herzcontai-
nern startet Ihr Eure Rettungs-
aktion im Dorf der Matrosen-
Gobbos. Zwei von ihnen
zdhlen stundenlang Limona-
dekisten, ein anderer verg-
niigt sich Purzelbaum-schla-

gend auf einer elastischen Sprungdecke,
wieder ein anderer wartet seelenruhig vor
einem grofen Baum, um Euch im Aus-
tausch gegen einen Herzcontainer herum-
zukommandieren, der Koénig hingegen
versucht in bester Get-Bass-Manier ver-
geblich, etwas aus einem reifenden Strom
zu fischen. Ein paar Meter hinter dem
angelnden Inseloberhaupt befindet sich
die Hiitte von Tiefpreis-Pete, einem
geschafistiichtigen Handler, der allerlei
niitzliche Extras feilbietet. Euer Hauptau-
genmerk solltet lhr jedoch den fiinf tod-

Diesem molligen Thermikfisch werden wir
jetzt mal eine richtige Abkiihlung verpassen,

? GHAES 99

So Holzbein, Deine Tage sind gezéhlt —
jeder Biisewicht wird irgendwann zu
Kanonnenfutter, aber das weifit Du ja!

Per Hangglider segelt lhr iiber einen
Lavafluff, um gefesselte Gobbos zu saven.

Festhalten, Augen zu und drauf: Unter uns
bordelnde Lava, vor uns kaputte
Schienen.

traurigen Gobbo-Seelen schenken, die
(vier von ihnen) vor machtigen Holztiiren
und einem ankernden Schnellboot ihr
Leid klagen. Der mit der roten Seemanns-
miitze trauert um seinen, in einem Kafig
eingekerkerten Freund, Seemann B mit
der blauen Kappe ist beim Schatz-Bewa-
chen eingepennt und liefl sich von den
bosen Dantinis beklauen, Gobbo C ist
ebenfalls beraubt worden, diesmal hat's
Birdie, das Dorf-Maskottchen erwischt,
den néchsten Diebstahl hat Streifenhemd-

A-Huga-Hana-Huga: Wir werden gerade von
einem fetten Steinzeit-Dantini iiberrannt :-(



Flotte Sprungfolgen fiihren zum Erfolg, sonst
brickelt der Boden unter Euren Tatzen weg.

Gobbo D zu vermelden: seine Mittags-
mahlzeit, ein schmackhafter Sandwich,
wurde von einer hungrigen Krédhe stibitzt.
Vergessen wir zudem nicht Rennboot-
Gobbo E, der gegen die unterdriickenden
Dantinis keine Wettfahrt

obboAkann Sehneemann
128 rlrtighalien!

Da freut sich der Kosaken-Gobbo: heiler
Schneemann, heile Welt - guter Croc!

zum: Croc mufs an jeder Ecke einsprin-
gen, bestimmte Aufgaben zu lisen. Hier-
bei ist meist Mario-64-like keine feste Rei-
henfolge vorgegeben. Jeder Gobbostamm
(vier und ein versteckter) lalt sich jedoch

nur durch Meistern aller Sub-

zu gewinnen vermag, Kur-

Meine Meinung:  Croc
trifft ein hartes Urteil: Ziel-
gruppe verfehit! Alles mag
noch so zuckerstf wirken,
noch so lustig klingen und
noch so niedlich watscheln
— das Spiel ist fiir die ange-
peilte Altersklasse viel zu
schwer ausgefallen und
damit extrem frustrierend. Hauptange-
klagte sind diesmal die Steuerung, vor
allem aber die Kamera. Manuelles Justie-
ren ist nur bedingt maglich, freies Rotie-
ren und Zoomen konnt Ihr mal glatt ver-

GUT

Level verlallen. Nachdem lhr

gessen! Besonders Lianen-
schwingen wird zur Qual,
denn dauernd miBt Ihr ein
und die selbe Stelle neu
spielen, weil sich Abspriin-
ge nur auf Pl-mal-Daumen
und gut Gliick timen lassen.
Pfiffige Ideen im Levelde-
sign (Verfolgung der Eisen-
bahn im Eislevel), knallbunte Bonbon-
Grafik und witziger Blubbersound
bewahren den Titel vor dem Abdriften ins
Mittelmali. Ausleifi-0.K. fiir Jump'n Run
Cracks mit hoher Toleranzgrenze,

dann den jeweiligen Endmotz (g
Riesenkrake, feuriger Flaschengeist, u$
aufs Kreuz gelegt habt, schickt Euch Tie!
preis-Pete per Kristallkugel zum nichsten
Stamm. Wer unterwegs gentigend Kristal-
le eingesackt hat, sollte bei Pete auch
gleich die notigen Einkaufe hinter sic
bringen. Fiir 250 Klunkern gibt's eine
neuen Herzcontainer, legt 40, 60 bzw §
Kristallen auf die Ladentheke und wer

o’
stolzer Eigentimer sog. Gelee-HugféR

"Installiert" auf markierten Spots, kinnt Ihr |

sie als Trampolin einsetzen, um an ver

steckte Goodies zu gelangen. Giinstige 56 4

Edelsteine werden fiir den Kauf des Auf-
zieh-Gobbos fillig. Das putzige Schrau-
benwerk sammelt fiir Euch an bestimmten
Stellen Extras ein. Entsprechend ausgeri-
stet rennt und klettert, springt und
schwingt, wirbelt und zwirbelt, fliegt und
schwebt, balanciert und rast das multita-
lentierte Krokodil durch iiber 40 umfang-
reiche Level. Die vier letztgenannten
Aktionen (um nur einige zu nennen) wer-
den iibrigens unter Zuhilfenahme entspre-
chender Vehikel (Hangglider, HeiRluftbal-
lon, Schneeball, Kart - in der Reihenfolge)
ausgefiihrt. Und nicht vergessen: immer
schon nett sein zum Gobbovolk. In aus-
weglosen Situationen legen diese dann
namlich auch mal das Wollhdndchen fiir
Euch an, um z.B. Baume zu fallen oder
ihren Druck auf Druckplatten auszu-
driicken. cs

Argonaut/E A
EA

1-2 gleichzeitlg
Memory Card

H
Dual-Shock

oai 100 Mark
frei
8%
83%
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Als ob das Klingeln eines Weckers nicht schon schlimm
genug ware. In Dreams werdet Ihr zusétzlich mit diesem

"Effekt-Feuerwerk" verwihni.

uf eine groRartige Erklarung der

Hintergrundgeschichte méchten
wir aus Platzgriinden an dieser Stelle
verzichten. Nur soviel sei gesagt: Ihr fin-
det Euch in Dreams in einer surrealen
Traumwelt wieder und muiBt versuchen,
in einer Mischung aus Simpel-Beat'em-
Up und Jump'n-Run dreidimensionale
Level zu durchqueren. Dabei trefft Ihr
neben bdsartigen Kreaturen und diver-
sen Hipfpassagen auch freundliche
Zeitgenossen, die Euch mit kleinen Rat-
schligen das Weiterkommen erleich-
tern.

Meine Meinung: Es ist
unglaublich, mit was fiir
einem Mdll sich manche
Spielehersteller auf den
Markt trauen. Selbst wenn
es keinen einzigen Top-Titel
fiir die PlayStation gébe,
ware Dreams nicht empfeh-

Kollisionsabfrage, die das Game
streckenweise fast unspielbar macht,

Wahrend Ihr versucht, trotz katastrophaler
Steuerung von einem Vorsprung zum nachsten
zu hiipfen, werdet lhr von diesen
undefinierbaren Kreaturen angegriffen.

lenswert. Angefangen bej der miserablen  zen nicht weiter, Sorry, aber so platt die-
ser Vergleich jetzt auch anmuten mag,
Dreams ist ein Alptraumspiel,

Da lhr — Traum hin oder
her — nicht unsterblich
seid, miflt lhr auf Eurem
Weg durch das Einsam-
meln verschiedener
Lebensmittel immer wie-
der Euren nach Gegner-
kontakten angeschlagenen
Energiehaushalt  aufpep-
pen. Ansonsten klingelt
gelegentlich ein Wecker,
der Euch jedoch leider
nicht aufweckt und damit
von diesem Game erlost,
sondern Euch nur
wihrend seiner Klingel-
zeit die Maglichkeit gibt, zwischen
den drei zur Verfiigung stehenden
Charakteren zu wechseln. Wirkliche
Unterschiede zwischen den Figuren
sucht man allerdings ebenso verzwei-
felt wie den Spielspal. Fin-
ger weg davon! ab

{iber die Trash-Grafik bis hin
zur vdllig verworrenen
Story: Es gibt keinen Aspekt
an Dreams, der einen Kauf
rechtfertigen wiirde. Da hel-
fen auch die im spateren
Spiel auftauchenden Neuer-
ungen wie 3D-Flugsequen-

? GEAES 99
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Miese Steuerung h
Schrott-Grafik
Verworrenes Gameplay

ertrdglicher Soundtrack

sieaig

PlayStation
Jump-n-Aun
1CD

Cryo
Mausklick
(Paing)

1

Memory Card
1 =1 Block

HIN L

ca. 100 Mark
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G-Police 2

SHORTCUT

30 abwechslungsreiche
Missionen

gute Synchronisation &
Lokalisierung

gingangige Steuerung
saftige Ladezeiten
miserable Sichiweile

P v
RT3t 3. b o 1
i M L

WCr unter Euch Pilo-
ten-Cracks  dem
unmenschlichen Schwierig-
keitsgrad des ersten G-Police
getrotzt und die fiese Nano-
soft Corporation dem Erdboden
gleichgemacht hat, darf sich jetzt im
Weapons of Justice-Sequel (Waffen der
Gerechtigkeit) auf neues Shooter-Futter
freuen — diesmal allerdings mit weitaus
moderateren Anforderungen. An der
prekidren Situation auf dem Jupitermond
Callisto hat sich jedoch nichts geindert;
Die Rolle von Nanosoft iibernehmen jetzt
diverse Banden, die die Zivilbevilkerung
in den gigantischen Lebensraum-Kuppeln
mit der gesamten Palette an Kriminalitats-
aktivitaten terrorisieren. Dem miifst lhr als
unerschrockener Helikopter-Pilot anfangs
in Eurem spacigen, jedoch ziemlich lah-
men Havoc Einhalt gebieten. In spiteren
Missionen (es gibt 30 +, dazu nochmal
15 Bonusauftriage) durft Ihr auch den
schnelleren Venom mit mehr Waffenlade-
fliche, das Rhino-Panzerfahrzeug mit
seinem mdchtigen Marser (sehr kultig!),
diverse Tunnel-Mechs und mehr bestei-
gen — Abwechslung garantiert. Auch die
Missionen selbst gefallen durch
ihren Variantenreichtum. Es miis-
sen verdidchtige Raumschiff-Kon-

vois  auf  verbotene
Ladung gescannt werden,
ein Jagdgeschwader mit
Elektrostrahlen am Ent-
kommen gehindert wer-
den, Koordinaten von
Syndicats-Anlagen  an
Marine-Bodentruppen
zwecks Angriff tibermit-
telt werden oder ein
feindlichen Flieger mit
gekidnappten Regierungs-
mitgliedern gegen die eige-
nen Geschiitzttirme (1) verteidigt werden.
Dazwischen stehen stindig Dogfights mit
Syndicats-Bombern an, die lhr mit Eurem
High-Tech-Waffenarsenal (wirmesuchen-
de Raketen, Laser, Streuraketen, Napalm
etc.) vom Himmel holen solltet. Obwohl
vor jedem Einsatz ein ausfiihrliches Brief-
ing erfolgt (wie tbrigens das komplette
Spiel inklusive Sprachausgabe und
Texte in fehlerfreiem
Deutsch ge-
halten), kom-
men Zwi-
schendurch oft
Funkspriiche mit
anderslautenden Zie-
len herein — macht
= Euch also auf Uber-
raschungen gefalt.

Unvorhersehbare
Zwischenfalle

Besonders nervenaufrei-
bend ist so etwas z.B. bei
folgender Situation: Ihr
habt mit aller Macht die
Bombardierung des

* Grnes 99

In Mission sieben diirft Ihr zum ersten Mal
ein Bodenfahrzeug - das kultige Rhino -
besteigen und fette Droiden bombardieren.

Voll unter Beschufl - jetzt nix wie weg und
Deckung vor den Syndicats-Bombern suchen!

Peinlich: Die geringe Sichtweite wird
durch griine Vektorlinien kaschiert.

Atmosphiren-Prozessors  verhindert,
kriecht schon auf dem Zahnfleisch daher
und sollt nun noch mit vereinten Kriften
("Ein Alpha-Geschwader ist auf dem
Weg — halte durch und wage keinen
Alleingang!”) ein bis an die Zihne
bewaffnetes Vergeltungs-Gunboat auf-
halten.

Da hilft erstmal nur sich hinter den
neonbeleuchteten Fassaden diverser
Wolkenkratzer zu verstecken, bis sich
Eure Schildenergie wieder einigermalien
regeneriert hat. Obwohl diesmal zumin-
dest das leidige Problem der Orientie-
rung mit einem roten Richtungspfeil in
der Bildschirmmitte zufriedenstellend
geldst wurde, erschwert zu Beginn die



veraltete  Grafik-Engine
Fure Attacken. Der Hori-
zont ist wie bei Teil Eins in
schwarzen Nebel gehiillt, und
nahenede Gebiude werden
kurz vor Euch zunichst mit grii-

nen Vektorgrafik-Linien aufgebaut
(gibt's noch Vectrex-Fans unter
Euch?) und erst unmittelbar vor einer

Kollision mit Texturen entdecken und freischal-
versehen. So (bel das ten: In Bonus-Missionen
jetzt klingt, ab ca. Missi- beweist lhr Eure Fahr- und
on zehn gewdhnt man  Flugkiinste auf speziell abge-
sich plotzlich an diese steckten Parcours mit Rundenzeit-
Darstellung und sieht das  messung oder wehrt als Mech
Ganze als Stilelement an,  Angriffswellen ab. Aulerdem lassen
das es aber definitiv sich noch Art Galleries (siehe Kostpro-
nicht ist. Wilten die ben) mit insgesamt 90 Skizzen und Ren-

sie’s auch bes- Der Sound bewegt sich im Trance- und
ser  gemacht. Synthie-Bereich, pafit gut zum Blade-’
® Quasi als Wie- Runner-Ambiente, hilt sich stets default-
dergutmachung maibig dezent im Hintergrund und fallt
Ikt sich in diesem nie unangenehm auf. Dolby-Surround-
taktischen 3D-Shoo-  Fans dirfen fir G-Police: Weapons of
ter eine Justice ihre Anlage schon

Menge mal vorwarmen. rk

-

Meine Meinung: Fiir Gra-
fik-Freaks diirfte G-Polioce
2 nach den ersten Spielmi-
nuten abgehakt sein. Die
Alibi-Vektorlinien kdnnen
daran auch nichts andern.

Bonusmissionen. In puncto
Lichteffekte hat Psygnosis
dagegen gut gearbeitet.
Warum Ihr allerdings z.B.
mit ca. einer halben Minute
(!) Ladezeit fir einen Auf-

Alle Action-Fans, die diese trag gequélt werdet, ist
Hiirde nehmen, kommen nicht zu erklaren. Lob ver-
dennoch auf ihre Kosten. dient auf alle Félle die vor-

Dank einer freundlichen Lernkurve wer-  bildliche Synchronisierung. Fazit: Kein
den auch Einsteiger Freude daran haben — MuB3-Spiel, aber ein anspruchsvoller
— erst mit Level elf wird’s etwas harter.  Shooter mit massig Missionen und leider
Spall machen auch die vielen Vehikel und  einem dicken Optik-Manko.

Psygnosis-Designer es der-Pics von G(overnment)-Police und
besser, hitten feindlicher Maschinerie begutachten.

SPIELSPAS

d
4|

3D-Action
1CD
Psygnosis
Sony

1

Memory Card

1 Block
6

Dual Shock, i
Dolby Surround]
.3, 100 Mark

16
B4%
1%
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I

' G-Police 2

PlayStation

10d-59

Helden durch-
aus Potential
fiir ein gutes
Game gehabt

hitten. So
besteht das
Spiel aus einer
| gekiinstelt wir-
. kenden Anein-
anderreihung

© von Nebel-
Was der alles kann! Das gesamte Spiel ist leider eine  flugsequenzen
! "Danger Zone". (Metropolis

;/ scheint ein

Seien es die einfallslo- Smogproblem zu haben, neben dem

Die Wolken héingen heute aber mal wieder tief in Mefropolis.  sen  Missionen, die L.A. wie ein Kurort wirkt) und misera-
Da hilft selbst der Superblick nicht mehr weiter. Eine Runde unsdglich  schlechte bel in Szene gesetzten Kampfen, die

Kryptonit fiir die Programmierer.

Er hat die Welt seit seiner Erfin-
dung im Jahre 1938 schon dutz-
ende Male vor dem sicheren Unter-
gang gerettet. Der junge Mann vom
fernen Planeten Krypton — tagsiiber ein
unscheinbarer Journalist (sind nicht
alle Journalisten unscheinbar?), doch
sobald Gefahr droht, der Archtyp des
Superhelden — hat sich in den iiber 60
Jahren seiner Existenz eine gigantische
Fangemeinde erkampft.

Umso verwunderlicher, wie es der
Softwarehersteller Titus wagen konn-
te, dem “Stidhlernen” ein solch armse-
liges Denkmal auf dem N64 zu setz-
ten. Es fillt schwer, objektiv tiber die-
ses Produkt zu urteilen, denn positive
Aspekte sucht man leider vergebens.

Grafik oder die jeder jedoch dank der grottenschlechten
Beschreibung spottende  Steuerung in ein plan- und hoffnungs-
Steuerung. Superman enttiuscht auf loses Tastengedriicke ausarten. Da

der ganzen Linie. Dies ist umso tragi- kann auch der unfertig wirkende Vier-
scher, als die Abenteuer Spieler-Modus  nichts
um den unbesiegbaren daran dndern. ab

Meine Meinung:  Fir
mich als alten Comiclieb-
haber (st Superman eine
herbe Enttduschung. Die-
ses Produkt kann in kei-

fach nicht getraut, dieses
Produkt auf den Markt zu
werfen. Superman /st fiir
das N64, was Spawn fir
die PlayStation war. Ein
nem Punkt (iberzeugen. iiberfliissiges Stiick Soft-
Und wenn man sich dann HILFE ware, liber das man besser ||
noch die angeblich so den Mantel des Schwei-
extrem lange Entwicklungszeit vor gens decken sollte. Kauft Euch von dem
Augen hélt, dringt sich der Verdacht Geld lieber drei Dutzend Comics oder
auf, die Jungs bei Titus haben sich ein-  efinfach ein gutes Game.

? GEAES 7

sich

Miese Grafik

Superman als Typ an

SHORTCUT

Miserable Steuerung

Einténiger Spielablauf

System:
Spieletyp:
Dalentriger:
Hersteller:
Testversion:
Spieler:
Speicher-
option:
Schwierigkelt:

Superman

Nintendo 64

Action Adventusl
96 Mbit-Modul j@8¢

Titus
Titus
1-4

Controller Pack

2-9 (wegen
Steuerung)

ca: 100 Mark

frei
28%

38%

& a0,

ueurLiadns



SHORTCUT

klasse Sound
gewdhnungshedilrftige,
aber gute Steuerung

leider wieder mal das
listige Fogoing

Monster Truck Madness |

inmal in so einem PS-
Monster wie dem
berithmten “Big Foot”, mit
dem man selbst mitten in der
grolten Stadt immer einen

Parkplatz findet, durch
unwegsame Schlammpisten
zu pfligen und sich nicht
um irgendwelche mini-

ten im Strafenbe- I

lag (die aber die ! i

eigene tiefer geleg- % g

te Sportkarosse in

in Sperrmiill ver-

wandeln)  kiim-

mern zu miissen —

ein  Traum vieler

nun auf dem Nintendo 64 mit Monster
Truck Madness 64 Wirklichkeit. Zur Aus-
wahl stehen Euch tiber zwanzig dieser
Ungetiime (einige sogar mit WCW-
Truck), mit denen |hr durch unwegsames
Gelande brettern sollt. Ziel ist es, wie
eigentlich in jedem Rennspiel, vor Euren
drei CPU-Gegnern das Finish zu errei-
sen zu werden. Dabei kénnt lhr die
Strecken teilweise enorm abkiirzen,
indem lhr, anstatt auf der befestigten
Piste zu bleiben, einfach einen kurzen
frei diirft Ihr Euch aber trotzdem nicht auf
dem Gelande bewegen, da immer wie-
der Checkpoints zu durchfahren sind,
die Euch auf den richtigen Weg leiten.
noch zu sehr auf die Pelle riicken, stehen
Euch zusitzlich noch einige durch-
schlagkraftigere Argumente zur Verfi-
gung. So bittet |hr Euren Vordermann mit
doch bitte den Weg freizumachen,
erschwert den Hintermidnnern mit
gemeinen Ollachen das kontrollierte
Weiterfahren, oder schiitzt Fuch mit

male Unebenhei-

Sekundenschnelle

Motorsport-Fans  wird

Lackierung wie ein Hulkster- oder nWo-
chen, um in die ndchste Stage zugelas-
Shortcut durch die Wildnis nehmt. Ganz
Sollten Euch die anderen Fahrer immer
Homing Missiles freundlichst darum,
Schutzschilden gegen die Widrigkeiten

‘_____4_ £

der £
Streckenfiihrung — die [l
CPU-Fahrer konnen el
namlich keine Extras auf-
nehmen und greifen Euch
demnach auch nur durch stimperhafte
Rempler an. Die unserer Meinung nach
wichtigste Extrawaffe ist eindeutig das
Hover-ltem. Mit diesem praktischen
Zubeharteil klappt Euer Truck &hnlich
wie der De Lorean in “Zurlick in die
Zukunft” die Rader ein, und Ihr kénnt fiir
kurze Zeit ohne lastige Grip-Probleme
(trotz gewaltiger Profil-Reifen verkom-
men die Rennen auf den schlammigen

Verdammt - immer diese Geisterfahrer! So
wie damals bei meinem London-Besuch.

o GRIOES 99

Mit dem prakiischen Hoover-Extra zieht
Ihr der Konkurrenz meilenweit davon.

Bei Schneefall bedeckt sich die Strecke
langsam mit der weien Pracht - am Ende
steckt lhr bis zur Motorhaube im Schnee.

Nachirennen bieten dank schwer zu
erkennendem Streckenverlauf eine
besondere Herausforderung.

Pisten oft zur Schlitterpartie) tber der
Strecke schweben.

Multiplayer-Fun

Neben den aufreibenden Single-Player-
Rennen integrierten die Jungs um Rob
Cohen (entwickelte die Original-Turok-
Engine) noch eine Reihe Multi-Player-
Modes, die auch fiir Spal in geselliger

Bronco flieht in alte Wartburg vor base
Abdul, der mit geschweifte Kuhiladen wirft.




Runde mit Euren Kollegen sorgen sollen.
In den Spielen Soccer und Hockey geht
es darum, den Ball/Puck geschickt ins
gegnerische Tor zu bugsieren, am witzig-
sten und ldngsten motivierend ist aber
der Gipfel-Kampf: Hier gilt es, die ande-
ren Mitspieler von einer erhdhten Platt-
form zu schubsen und selbst moglichst
lange auf dieser zu bleiben. Selbstver-
standlich maft lhr auch auf einen Time-
Trial nicht verzichten. Die Steuerung
wurde recht realistisch gestaltet und ist,
wie bei Trucks tiblich, ein wenig trige.
Nach kurzer Einspielzeit behaltet lhr
aber immer die Kontrolle tiber Euer
Gefahrt und bleibt sicher auf der Strecke
bzw. im Geldnde. Untermalt wird der
Ausflug in die Wildnis mit toll kompo-
nierten Heavy Metal-Rhythmen und wit-
zigen Sound-Samples. Wie bei vielen
N64-Spielen leider Giblich, wird auch bei
Monster Truck Madness 64 die Optik
durch  unschéne  Nebelschwaden
getriibt, die Eure Fernsicht arg limitieren
— Shadowman zeigt uns, dall es mit
etwas Programmieraufwand auch ohne
dieses ldstige “Feature” geht. Asphalt-
Raser, bei denen sich bei Geschwindig-
keiten unter der 200 km/h-Grenze das
grole Gahnen einstellt, sollten aber trotz
des guten Gesamteindruckes von diesem
Produkt Abstand nehmen — den absolu-
ten Speed-Kick werdet Ihr bei diesem
Game nicht bekommen. cd

Zahlreiche Multi-Player-Modi sorgen fiir Spal
(und blaue Flecken) in geselliger Runde.

Meine Meinung: Fir mich
als alten Vollgas-Raser war
Monster Truck Madness 64
anfangs etwas entidu-
schend. Hier gilt es nicht,
das Gaspedal bis zum
Anschlag durchzudriicken
und auf Teufel-komm-raus
durch die Kurven zu sliden,
sondern geftihivoll durch die Gegend zu
fahren. Habt [hr Euch aber erstmals an
die — zweifellos realistisch — Steuerung
gewohnt, stellt sich recht schnell ein

gehdriger Fun-Factor ein.
Der aufputschende Heavy-
Metal-Soundtrack  palt
wunderbar zum Geschehen
und treibt Euch zu immer
neven Hdchstleistungen
an. Nur die N64-typische
Nebeloptik triibt den positi-
ven Gesamteindruck. Auch
die verschiedenen Extrawaffen wissen
zu gefallen, warum diese aber nur (hr
und keine der CPU-Fahrer verwenden
kénnen, ist mir allerdings ein Rétsel.

MOMSTER
® TRUCK ©
MADNESS 64

Nintendo 64
Rennspiel
64-MBit-Modul
Rockstar

Take 2

1-4

Controller Pak,
Password
T,

Rumble Pak
ca. 100 Mark
frei
B4%

Bomberman
Fantasy Race

Welch -he‘rrllinht; iuéé'i-cht durch die Tunnelwand rechis, hehe -
grafisch ist BFR auf dem Stand von ‘96 stehengeblieben.

elch bahnbrechende Idee, die

Bombermanner auf ihren Reit-
tieren in einem Fun-Racer an den Start
zu schicken — mittelmdBige Rennspiele
sind schlieRlich absolute Mangelware
auf der PlayStation, hehe. Nun gut, was
ist zu tun in BFR, was geht ab? Wahrend
des holprigen Ritts (keine Analogsteue-
rung!) auf den sieben Kursen, die viel-
leicht vor drei Jahren fiir Begeisterung
gesorgt hitten (einfarbige Flachen, weni-
ge Polygone, dicke Clippings etc.) knnt

Ihr Eure vier Konkurren-
ten mit Bomben (hat
jemand was anderes
vermutet?) bewerfen,
die je nach Dauer des
gedriickten  Buttons
auch weit vor Euch lie-
gende Reiter erwischen
— zumindest in der
Theorie. Enge Passagen
nehmt lhr mit dem Tri-
angel-Jump, mit dem
sich Euer tierischer Un-
tersatz an der Wand
abst6lt und bei entspre-
chendem

Dort wo's gerade kracht, miiBt lhr hinsprin-
gen, um die Kurve optimal zu nehmen.

einem gehorigen Mehr an Tempo auf die
Strecke zuriickkatapultiert wird. Mit
Preisgeld lassen sich die typischen
Bomberman-Extras, leistungsféhigere
Tiere und der Zutritt zu neuen Strecken
kaufen. Gesellige splitten den Screen
und holen sich einen Kumpel fiir ein

ziinftiges Duell vor den Bild-

Timing mit

Meine Meinung: Oh Mann
— diese vermaledeiten Vie-
cher steuern sich wie ein
Rudel storrische Esel —
Krdmpfe in den Fingern
durch dauerndes Driicken
von X und D-Pad-Up fiir
Beschleunigung inklusive.
Schon mal davon gehdrt, dall mittlerweile
Analogsteuerung und Rennspiel quasi
verheiratet sind, Hudson? Auch sonst

Liebe dahingeschustertes Machwerk hin,
das zudem schnell durchgespielt ist. Lalit
es einfach links liegen.

schirm. rk

deutet von den Spielfiguren
(fiinf oder sechs Polygone?)
iiber die Strecken (welch
liebliche  Tunnelaussicht
durch die Clipping-Wand)
und die Musik (einmal Ran-
dom-Taste auf dem Synthie
gedrtickt) alles auf ein ohne

Y GREOES 99

PlayStation
Fun-Racer
10D
Hudson
Virgin
1-2
Memory Card
3 Blocks
M)

Dual Shock
(KEIN Analog-
Support)
ca. 90 Mark

s rel

52%
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SHORTCUT

Bomhbige Mulliplayer-
Stimmung

kein Reiz fiir Alleinzocker
Oder Sound, Ladezeiten

PlayStation
Spieletyp: Bomberman ...
Datentrager: 10D
Hersteller: Hudson
Testversion:  Virgin
Spieler: 1-5
Speicher- Memory Card
option: 1 Block
Schwierigkelt: 4

Features: Multitap
Preis: ©a, 90 Mark
frel

A6%
45%

pricht man iiber ausge-

schlachtete Videospielse-
rien oder —charaktere, mufl man
in einem Atemzug neben Street
Fighter auch Bomberman nen-
nen — dieses extrem simple und
geniale Spielprinzip multe schon
Dutzende Updates, milgliickte 3D-Ver-
suche und Verschlimmbesserungen auf
allen erdenklichen Systemen von PC-
Engine iiber GameBoy (Dynablaster) bis
hin zu PlayStation (letzte Version: Bom-
berman World, getestet in der VG 5/98)
und N64 tiber sich ergehen lassen. Sei-
nen Zenit hatte das fréhliche Gesprenge
im Quadrat zweifelsohne bei der SNES-
Fassung Super Bomberman (und mit
Abstrichen bei den vier Sequels), bei der
jetzt auch der neueste PlayStation-Ver-

= such mit dem schlichten Titel Bomber-

man anzukniipfen versucht. Diesmal pro-
biert es Hudson erst gar nicht mit irgend-
welchen abstrusen 3D-Verrenkungen und
isometrischen Perspektiven, sondern bie-

Hest of the Hest

| DaR die VG-Gang gametechnisch nur absolu-
te Hot Shots in ihren Reihen hat, mulite die

| deutsche und europdische Konkurrenz z.B.

auf der Supergames-Messe in Paris anno "93
bei der bisher ersten und einzigen Bomber-
man-Europameisterschaft schmerzlich erfah-
ren. Unser Konsolero-Pyromane Ralph |
sprengte dort alles in Grund und Boden, und |
seitdem ziert dieser fesche Champions-Pokal
{protz) unsere Redaktionsraume.

Da geht der Hut des lglus hoch: Mit
maximaler Sprengkraft bomben wir
Feiglinge aus ihren Verstecken.

Lobenswert: 24 Multiplayer-Stages mit
ihren Eigenheiten warten auf Euch.

Klassisch: Nach einem Sieg diirft Ihr
Euch mit einem Bonus-Extra eindecken.

tet die puristische 8- bzw.
16-Bit-Draufsicht-Optik
des Klassikers. Im Single-
Player-Mode konnt 1hr
Euch, wie gehabt, Stage-
weise durch die Szenari-
en sprengen und kleine,
putzige Monster mit
Euren Explosionen rosten
— richtig motivieren kann
das jedoch auch diesmal
nicht — zumal die Spiel-
feld-Optik sich nur alle zehn
Level dndert. Zu richtigem Leben
erwacht das Spiel erst im Multiplayer-
Maodus (via Multitap fiir bis zu fiinf Mit-
spieler). Hier durft Ihr Euch §0 richtig aus-
taben: Je nach Schwierigkeitsggad stehen
acht Spielfelder (also insgesamt 24\\@&
schiedene, mit Hifidernissen wie Eis, em-
geschrankten Fl j
trampelnden Sup
denen sich die wuselnden klei
Sprengmeister mit 23 Extras (Zeitbomben,
Kicker-Handschuhe, mehr Feuerkraft,
Unsichtbarkeit, Krankheiten
uvm.) duellieren. Gefallt
Euch die Verteilung der

Items nicht, geht lhr einfach in das
Custom-Menii, in dem die Anzahl jedes
\einzelnen Extras festgelegt wird. Fieslinge
diirfen auch der Vetternwirtschaft frénen,
im Team “Zwei gegen Zwei” gefightet
d, Selbst die alten Reittiere lassen sich
er satteln und schiitzen im Detonati-
Il'dden Bombermann einmal vor dem

Over in einer Runde. Selbst dann
s aber nicht Triibsal blasen, sondern
‘aul dem Bomb Cart von auBen die noch
im Spiel befindlichen Pyromanen kraftig
drgern. Nichts Neues aber -
insgesamt alles schon mal
dagewesen. cd

Meine Meinung: Langsam
aber sicher sollten Sie's gut
sein lassen bei Hudson mit
den ewigen Bomberman-
Neuvauflagen. Anders als bei
Beat'em Ups ist jegliche
"Modernisierung”  dem
Spielspall eher abtraglich,

wie die bisherigen PS- und N64-Versio-
nen gezeigt haben, und das simple klassi-

durchgekaut worden. In der
Redaktion kam jedenfalls im
Multiplayer-Mode  nicht
mehr das Feuer jener "93er-
Sessions auf, an die diese
PS-Umsetzung angelehnt
ist. Sucht Ihr dennoch noch
nach einem ziinftigen Pariy-

Game, kdnnt Ihr Bomberman neben Point
Blank, Mario Party oder Speed Freaks

sche Spielprinzip ist auch schon zu oft  durchaus in Erwagung ziehen.

9%599
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In Nahaufnahme sieht man die etwas ‘ e

klobig geratenen Spieler sehr deutlich -
auch spielerisch hat BS 2000 Mankos.

Ohne die FIFA-typischen Pfeile fallt die
Orientierung bei Ecken schwer.

Den wird er hichstwahrscheinlich
durchlassen miissen, der Keeper.

macht EA seinem FIFA-

ha, jetzt
Selbstlaufer also schon Konkur-

renz aus eigenem Hause. Das neue
Kicker-Spektakel Bundesliga Stars 2000
spielt jedoch ausschlieRlich in der natio-
nalen Liga, weist dafiir aber eine offizi-
elle Lizenz fir die kommende Saison
(d.h. mit aktuellen Spielernamen, au-
thentischen Stadien sowie den neuen
Abstiegsanwirtern Unterhaching, Ulm
und Bielefeld) auf. Diimpelt Euer Lieb-
lingsteam noch in der zweiten Liga oder
noch schlimmer herum — kein Problem

Dortmund zieht von der Strafraumgrenze
ah - die Perspektive gibt's nur im Replay.

dank Editor. Wie
gewohnt,  darf  auf
Wunsch  in einem

Freundschaftsspiel  mit
bis zu acht Mitspielern
sofort ins kalte Wasser
gesprungen  werden.
Alternativ kdmpft Ihr
Euch durch eine kom-
plette Saison — mit Verlet-
zungen, Taktik- und Sta-
tistik-Menils, einem klei-
nen Transfer-Markt und
allem was dazugehdart. Spieler kauft lhr
mit Punkten, die in den Matches z.B. fiir
Siege, Tore, Spieler des Tages
oder Fairplay vergeben werden.
Eine Trainingsoption gibt's tibri-
gens auch, allerdings darf da
nur gegen ein anderes Team
gebolzt (wo ist der Unter-
schied zum Freundschafts-
spiel?) oder Elferschiefen
getibt werden. Im Spiel selbst
findet lhr zwar fast samtli-

DIE
BUNDES

LIGA

Optionen wie Schiedsrichter-
einstellung, Replay, Aus-
wechslungen ete. — negativ
fallen jedoch die lediglich
drei Kameraperspektiven
| auf, die das Geschehen
allesamt von der Seite in
verschiedener Hihe zeigen.
Auch wihrend der Action auf
dem Rasen werdet Ihr mit
merkwiirdigen Gegebenhei-
- ten konfrontiert: Die unruhi-
ge und ruckelige Kamera
folgt dem Geschehen viel zu
abgehackt und federt sozusa-
gen nach (d.h., daf nach
einem Steilpal sofort ein Schlenker
zurick gemacht wird, wenn das Leder
sich durch einen Kopfball einige Meter
vom Tor entfernt). Die typischen EA-Ori-
entierungs-Pfeile bei Ecken und Frei-
st6Ben sind leider nicht mehr dabei, und
auch krasse Fehler, wie ein Einwurf drei
Meter hinter (!) die Torlinie, bleiben
Euch in BLS 2000 nicht erspart. Ablen-
kung garantieren auf jeden Fall die Gber
weite Strecken passenden und reichhal-
tigen Kommentare von Profi “Toppi”. Es
gibt aber auch einige Aussetzer, wie
"Wenn man erstmal ein 0:2 kassiert hat,
ist ein 1:1 nicht mehr moglich.” (Ich
dachte, sowas wiirde uns erst mit
dem Start der Champions League
beim Frauensender tm3 bliihen,
hehe). Warum die PlayStation
aber auch dann nicht fir Euch
auf den Kasten zielt (sondern in
den dritten Stock), wenn im
Optionsmenid  bei Torschuld
CPU-Unterstlitzung  aktiviert
ist, bleibt woh! ein Geheim-

che Standard-Fulball-

Meine Meinung: Bundes-
ligsstars 2000 steht qua-
litdtsmébig weit hinter dem
hauseigenen  Superstar
FIFA “99. Auch an National-
spielern wie Konamis Inter-
national Superstar Soccer
oder Eidos' UEFA Champi-
ons League kommt man nicht heran.
Bevor EA sich hiermit fuBbaliméaBig ein
zweites Standbein aufbauen kann, mufB
in allen Bereichen vom Gameplay (hake-

lig, zu wenig Moves) (iber die Grafik (klo-

] nis der Designer. rk

bige Spieler), Sound (ble-
cherne Fan-Gesinge) und
den Ladezeiten (40 Sekun-
den fiir ein Match!) bis hin
zum  benutzerfeindlichen
Menu-Design (mal kommt
man mit Dreieck, mal mit
R1, dann wieder mit Start
oder R2 weiter) Feintuning betrieben
werden — sprich, man startet besser erst
mal als Vertragsamateur. Ab Bundeliga-
stars 2002 kann man diese Reihe woh!
erst richtig ernst nehmen.

) GRNES 99

SHORTCUT
Offizielle DFB-Lizenz
Kommentar-Fehler

ruckeliges & unruhiges
Gameplay

monstriise Ladezeilen
nachledernde Kamera

D002 sf1els enlsapung

PlayStation
Fuliballspiel
16D

EA Spons

EA

1-8

via Multitap

Memory Card
L B

Dual Shock,

deutscher

Kommentar

ca. 90 Mark

frel

9%



SHORTCUT

authentisches Wrestling-
Feeling

viele, einfach auszu-
filhrende Moves

40 Wrestler

Grafik kiinnte besser sein

WWF Attitude

PlayStation
Wrestling
1C0
Acclaim
Acclaim

1-2
(pleichzeitig)
Memary Card
1 Block

HIR

ca, 100 Mark
frei

76%
9%

ndlich ist es soweil,
Durch die vielen Vor-
abversionen und das Pre-
view schon in grofer Erwar-
tungshaltung, konnten wir
diesen Monat endlich die
Testversion des WWF War-
zone Sequels WWF Attitude
in Hinden halten. Und
eines gleich vorweg: Der
Nachfolger kann das Prequel in
allen Punkten noch einmal toppen. Sei
es der erweiterte Create-a-Player-Modus,
der Euch nahezu unendliche Kombinati-
onsmaglichkeiten zur Erstellung Eures
eigenen Kampfers bietet, oder die Anzahl
der verschiedenen Matchvarianten (Roy-
al Rumble, Lumberjack, Survivor Series,
um nur einige zu nennen) stellen die
Konkurrenzprodukte in den Schatten.
Der Hauptpunkt des Games ist aber der
Career-Mode, in dem Ihr Euch mit Eurem

Ein feiner Zug von Acclaim, ihr neues Wrest-
ling-Game dem British Bulldog zu widmen.
Owen verstarb am 23.5.1939 beim Over the
Edge-Event unter tragischen Umstanden, als
er in der Rolle seines Alter Egos Blue Blazer
| den Ring von der Decke schwebend betre-
ten sollte. Das Seil, an dem Owen angehéngt
war, i}, und er stiirzte {iber 40 Ful} in die
Tiefe und schlug mit seinem Kopf auf dem
Turnbuckle auf — er war sofort tot. Der Bri-
tish Bulldog, einer der sympathischsten und
besten Wrestler, wird fiir immer einen Platz
in den Herzen der Wrestling-Fans haben.

)
Dedicated tog3

kreierten oder einem der
vierzig (dreillig plus
zehn versteckte) Wrest-
ler bis an die Spitze der
professionellen Wrest-
lings, dem World-Hea-
vy-Weight-Champion-
Match, kdmpft. Beim
Einmarsch der Gladiato-
ren wird Euch sofort die
Authentizitit des Games
auffallen. Jeder Wrestler
betritt die Halle mit sei-
nen typischen Animationen, im Hinter-
grund spielt die Originalmusik. Ebenso
entsprechen samtliche Soundsamples,
auch die der Kommentatoren, den Origi-
nalen und verbreiten so eine sehr inten-
sive Atmosphdre, wie wir sie nur aus
Fernsehiibertragungen kennen. Jeder
Wrestler verfiigt iiber seine

HHH

Im Royal Rumble kommt mit vier
Wrestlern, die alle gegeneinander
k@ampfen, “kdnigliche” Stimmung auf.

Hal Das haben wir doch schon immer
gewollt: Zuerst flugs ein passendes Aller
Ego erstelll...

... und danach wird der texanischen
Klapperschlange ordentlich eingeheizt.

tibrigens sehr komfortabel ohne
umstdndliche Steuerkreuzverrenkungen
auszufiihren sind. Ach iibrigens: Zum
Test der N64-Version in der ndchsten
Ausgabe planen wir in Zusammenarbeit
mit Acclaim ein recht feines Gewinnspiel
mit tollen Preisen, die sich kein Fan ent-
gehen lassen sollte. Also —

eigenen Moves, die

Meine Meinung: So muf
ein gutes Wrestling-Game
auf der PlaySiation ausse-
hen! Vom motion-
gecaptureten  Einmarsch
der MNeuzeit-Gladiataren
{iber die genialen Sound-
samples und Original-
Musiken bis zur nahezu
perfekten Atmosphdre palit einfach alles.
Doch hinter der Aufmachung muB sich
tas Gameplay keineswegs verstecken:
Einfach auszufiihrende Moves und faire
CPU-Gegner sorgen fiir laktische, aber
auch action-betonte Kampfe. Abgerundet
wird dieses Prachtstiick noch mit massig
Optionen, nahezu allen nur erdenklichen

bleibt dran! cd

Match-Varianten und — last
but not least — dem genia-
len Create-a-Player-Modus,
der fiir sich alleine schon
fir stundenlangen Spal
sorgt. Einen Kritikpunkt
(wenn es tberhaupt einer
ist) muf sich WWF Attitude
aber doch gefallen lassen:
Bis auf die einzigartige Stimmung durch
die Original-Lizenz/Kampfer ist das in der
letzten Ausgabe getestete Giant Gram 2
Zumindest ebenbiirtig und im grafischen
Bereich klarerweise noch um einiges
besser. Nichtsdestotrotz: PS-Wrestler
kommen -an diesem Produkt definitiv
nicht vorbei.
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PaRappa ist ein echter Wortkiinstler, der
mit eingéngigen Phrasen nur so um sich
wirft.

Das wird wohl nichts mehr; Bei “bad"” oder

“awiul® ist der Absturz unvermeidlich. C.,_“:

Der Two-Player-Mode: Fiir perfekies
TImlng glbl s massm Punkte.

Kennt lhr das auch? Frihmorgens
um elf werdet lhr vom nervenden
Wecker aus Euren stifen Traumen geris-
sen und in die kalte, unbarmherzige Rea-
litdt voller Arbeit und Probleme katapul-
tiert. Ihr willt, sobald lhr den ersten (lin-
ken?) Full auf'dem Boden habt, daf der
Tag einfach nichts werden kann updilhr
Euch zum Wohle der Mitmenschen und
der eigenen Gesundheit besser sofort
wieder im kuscheligen Bett verkriechen
und den ganzen Tag nicht mehr heraus-
kommen solltet. Ich zumindest mache
diese Prozedur jeden Tag durch — und so
wohl auch Lammy: Als die angehende
Rock-Gitarristin jah und recht unsanft in
das alltédgliche Leben gestoRen wird,
mufy Siefeslstellen dal bis zu ihrem Glg,

nur noch funfzehn Minuten b!edjen - s:e
hat total verpennt. Schnell noch die
wichtigsten Dinge erledigt (Friihstiick
machen, Wohnung aufraumen, Wasch-
maschine fillen, fiur den Auftritt stylen

~, etc.) schnappt sich idie. Heavy-Metal-

Gore ihre Gitarre und macht sich schleu-

nigst auf den Weg in die
- Veranstaltungshalle.
“Wenn etwas schiefge-
hen kann, dann tut es das
- bestimmt - und zwar
genau dann, wenn man
es am wenigsten brau-
chen kann.” Auch dieser
Sinnspruch - der iibri-
gens immer zutrifft —
- dirfte vielen von Euch
bekannt sein. Und auch
Lammy bleibt diese
J Erfahrung nicht erspart.
"~ Auf dem Weg zum Event
stellen sich ihr zahlreiche
Hindernisse in den Weg, die zu tber-
briicken Ihr Lammy tatkréftig unter die
Arme greifen sollt. Brennende Hochhiu-
ser wollen geltscht, eine wildgewordene

‘Baby-Bande in den Schlaf gesungen oder,

ein Flugzeug sicher gelandet werden. In
all der Action geht sogar Lammy's Gitar-
re zu Bruch, und the mift ihrunterder
Anleitung eines Holzfallers mit einer Ket-
tensdge eine neue aus einer

lhr) lést die diversen Konflikte immer —
ihrer Profession entsprechend — musika-
lisch. So verwandelt ‘Lammy in lihrer
Phantasie alle Gegenstinde (Feuer-
wehrschlauch, Kettensige, Babies etc.)
in eine Gitarre und legt los. Unter der
Anleitung “eines “Mentors” (Feuerwehr-
mann, Pilot, Kindermadchen) miift Thr
dann versuchen, der Gitarre ein paar
schone Melodeien zu entlocken. Am
oberen Bildschirmrand ist eine Leiste
angebracht, auf der sich Symbole der
Tasten, die Ihr driicken sollt befinden,
Zuerst gibt Euch der “Gaststar” die Rei-
henfolge vor, lhr miit die Riffs dann
moglichst perfekt getimed nachdriicken.
Dazu lduft auf der Leiste ein lcon mit
Lammy’s Kopf entlang, trifft es auf ein
Buttonsymbol, ist genau dieser Knopf zu
driicken. Ein einfaches Spielprinzip, das

‘aber — vor allem im Zwei-Spieler-Modus

— enorm Spall macht. Als zusitzlicher

' Motivationsfaktor wird nach.einmaligem
‘Durchspielen auch der kleine Koter Pa-

Rappa freigeschaltet, mitdem Ihr die Son-
g5 noch einmal rappender-

Tanne frisen. Lammy (bzw.

Meine Meinung: Unter all
den Musik-Spielen, die ich
kenne und liebe, ist Lammy
ganz klar nicht unter meinen
persadnlichen Top 3 anzusie-
deln. Da jedoch eher nicht
damit zu rechnen ist, daf sol-
che Perlen wie Dance Dance
Revolution auch in Pali-Land

verdffentlicht werden, diirfen Musikfans
trotzdem zugreifen. Die Story ist witzig und
wird in neften Cut-Scenes (ich liebe digse
zweidimensionalen Pappfiguren) weiterer-

zahlt. Mir gefallt UmJammer Lammy ein-
R

weise nachspielen diirft. cd

deutig besser als ihr rappen-
der Vorgdnger, da sich die E-
Gitarren-Riffs deutlich besser
anhdren, als das unverstind-
liche Gequassel von PaRappa.
Was mich halt etwas nervt, ist
das Spielen mit dem Joypad -
mit einem eigenen Gontroller
wére die ganze Sache doch
etwas einfacher zu handlen. Lammy ver-
spriht einfach einen ganz eigenen Charme,
dem man sich nur schwer entziehen kann
— Ihr werdet’s nicht glauben, aber sogar

Ralph hat's gespielt.

-
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SHORTCUT

Spielprinzip: nicht fiir
jedermann, aber genial
zahlreiche Spielmodi sor-
gen fiir Langzeltmotivation

Jaunueguiy

unterstiitzt noch immer
keinen eigenen Controller

ﬁhnméj

But J"- clese m’-a
Fhants air!

PlayStation
Play the music
1C0

Sony
Testversion Galaxy
Spleler: 1-2
(aleichzeitig)
Speicher- Memory Card
option: 1 Block
6

ca. 100 Mark
frei
65%
7%
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Néchste Ausgabe kdnnen wir Euch mit
gtwas Gllick ein ausfihrliches Preview zu
diesem lang erwarteten Comic-Shooter
présentieren.

) @ P j

PROlg _F) riyvll
Der englische “Playboy” hat von Core Design eine auf den Deckel
gekriegt: Der betroffene Verlag muBte die Schriftziige “Tomb Raider”
und “Lara Croft” auf der Titelseite der gesamten August-Auflage (mit Ex-Lara-
Madell Nell McAndrew als Cavergirl) iiberkleben. Grund fiir die Beanstan-
dung soll Laras “ach so anstindiges Image” gewesen sein, das durch die
Verbindung mit besagtem Herrenmagazin sonst Schaden genommen hatte.
Man darf demnach gespannt sein, wie ziichtig die vierte Lara zu Weihnach-
ten ins Rennen geht ...

bC

Passend zum Dreamcast-Launch
haben wir ein ganz besonderes
Special fiir
Euch
vorbereitet.
Mehr wollen
| wir an dieser Dreamcast,.
Stelle zwar

noch nicht verraten, aber lalt Euch
doch einfach iiberraschen...

N>
1[FAN9,
Die Berliner Funkausstellung ist seid jeher fiir

innovative und (iberraschende Neuheiten
bekannt. So kdnnen

Wenn digses
Licht rot ist, wird der
Dreamcast mit
Strom versorgt.

GOED BY FPLAYEH

Der
Reset-Knopf
schaltet das
Gerdit kurz

aus und star-
tet sofort
wieder.

dort erstmals PAL-DC- Internationale
Games wie Worms
Ao geiidon, . ‘Stunt Funkausstellung 1999

Grand Prix oder Blue
Stinger mit einer ver-

besserten Kame-
rafiihrung  getestet
werden. Auch fiir

andere Plattformen
werden Uberraschun-
gen erwartet. Und
Konami  wird eine
Weltneuheit présen-
tieren. Mehr wird
noch nicht verraten.

Your world of
consumer electronics

Berlin, 28. August -
5. September
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ist fiir den Bildschirm

Der Digital-
Stick: Mit thm
kannst duviel

exakter steuern,

Kreuz darf auch beim
DC nicht fehlen, Es st
die {ibliche Steuerein-
hett aller Joypads und

stufenlos auf
dein Driicken,

LEGENDEN DES VERLO-
RENEN LANDES (N64)

Auf dem PC gehdren heiBe Multiplayer-
Schlachten schon lange zum Standard-
Repertoire. Nun mochte Acclaim alle N64-
Spielern mit dieser Deathmatch-Variante
Turoks denselben aufregenden Spall
gonnen. Enter the Arena...

DREAMCAST FUR
ANFANGER

Normalerweise sehen wir {iber klgine Feh-
ler in Konkurrenz-Magazinen mit einem
Léacheln hinweg. Wir sind doch alle nur
Menschen. Aber diese interessante Inter-
pretation der DC-Tastenbelegung wollten
wir Euch dann doch nicht vorenthalten.
Uns zumindest war nicht bekannt, dal der
Stick des DC-Pads digital und dafiir das
Steuerkreuz analog abgefragt werden,
Aber vielleicht hatten die Kollegen ja
bereits den neusten Prototypen vorliegen.

Dlese Offnung
Die vier bun-
ten Knopfe sind in
jedem Spiel
unterschiedlich
belegt. Sie sind
mitA B XundY
bezeichnet

des VMS.

Das ist der
Startknopf. b7 erfiillt
die gleiche Aufgabe

wie bei allen anderen
Joypads auch,

Das Analog-

Spielsysteme,




UNSER
y SERVICE

IHR
VORTEIL

+ 1 Jahr Garantie auf alle
Zubehor-Produkte

+ 7 Tage Riickgaberecht
(auBer bei Software & Biichern)

+ Bestellungen bis 15 Uhr
gehen noch am gleichen
Tag mit in die Post

+ Kostenloser Katalog
bei jeder Bestellung

+ Personliche Bestell-
annahme von 06.30
bis 21.00 Uhr
S5a. 08.30-14.00 Uhr

+ Yorbestellungen moglich

+ Ab 150,00 DM keine
Portokosten

+ kein Club

IMPORTE I 0HNE BOOTCHIP SPIEI.FH

Teeeeeesaasss s Der BOOTMASTER erméglicht ihnen das
) Abspielen von Importen -
OHNE einen Chip einlgten zu miissen.
Stecken sie das Modul einfach in den
Erweiterungsslot der Playstation und
~ schon kann es losgehen. Weiterhin ist ein
" komplettes Schummelmodul enthalten,
Im Modul sind bereits deutsche Codes
vorab gespeichert (z. b. Metal Gear Solid,
Tomb Raider 3 usw.). Selbstverstandlich

ist das komplette Menii in Deutsch
x_' S

@ Kaufen Sie das Originall Nur/ gooT -
echt mit diesem Aufklaber-gMASTER‘s
49,99 DM ©

TOP SECRET 2 IX-PLODER PRO

Finden Sie ohne
CFFiE A TE O
e PC selber Codes

heraus.
Natiirlich in
komplett in

139,085

Mit spezieller
Zusatzfunktion!

den
4l 100 aktuellsten
Spielen. Extra:
= e Cheats zu allen
e =3 PSX Platinum
14'30 DM Spielen.

Bei uns mit

Das offizielle X-Ploder Buch. Uber
1500 Codes & ausfiihrliche Anleitung
” fiir lhren X-Ploder. 29&50!\4

-PLODER - DAS BUCH B,

3 @"\'
‘s
MII: dlesem Qualitdts-
Modchip kénnen Sie ALLE
Importspiele abspielen.
Durch die neue “I@"
Technologie laufen auch
FINAL FANTASY & oder
SILENT HILL!

TOP PREIS: 10,00 DM [
= Verschiedene Farben

AB 5 STK. 7,90 DM
AB 15 STK. 5,50 DM
AB 50 STK. 4,90 DM

ODPLATIN

F. IMEORTE  Dic glinetige Altarnative ohna
1" Technalaghe. Matiiich
mit DEUTSCHER ANLEITUNGE

SMARTIOY

PC-ADAPTERN

Erméglicht das AnschlieRen von [

PSX & N64 Joypads an lhren PC,
|deal fiir Emulatoren und PC-

(Games| Fiir alle PSX & N64 Pads

SO DD PAY

8 TRANSPARENT
~ CASE

W Bel uns MIT
o= Y i uns
&\Q 2 v d bebllderter

Anleitung!

Verwandeln Sie lhre
PlayStation in eine
coole Powerstation.

lieferbar. Nicht fiir
SCPH 1002
geeignet!

49,99 DM

AVENGER PRO

4 - mit Rilkschlag
L)

‘.;l',(-,, v - FuBpedal
-

- Blaze Produkt,
- PREISTIPI!

ATULTINORAT

VD PLAYVER s

f
- NTSC/Pal Filme laufen

- mit Fernbedienung
799,99 DM

« PLAYSTATION
PSX STANDARD

-> 239,00 DM
S5 PSX UMGEBAUT
-> 269,00 DM

KOMPLETT-
LOSUNGE"" .

14,80 DM JE HEFT: |\
Abe's Oddysee Kings ‘2\"3" S
Akuji - The Heartless Legacy 4%(')5 A
Alien Trilogy MDK _\,w.—-'-
Alundra Medi Evil
Alone in the Dark 1-3 Men in Black
Ark of Time Nightmare Creat.
Atlantis One

44, 99 DM

4.3‘

9,99 DM

EMORY
KARTEN

Bei uns erhalten Sie
Qualitadtsspeicherkarten
in verschiedenen Grifien

- zu TOF PREISEMN:
TAMIE &, 99 DA
FME 2 99 DM

GLOVE BLAZE KOFFER
=> 99,00 DM => 69,00 DM
SCORPION GUN INFRAROT PADS
=> 59,00 bM -> 59,00 oM

3 IN 1 GUN EQUALIZER

-> 59,00 om -> 59,00 DM
DEX DRIVE GB DELUXE

-> 79,99 oM => 99,00 om
PLAYSTATION  X-PLODER

-> 239,00 DM -> 79,00 DM
mMauUs LINKKABEL

-> 29,99 bM -> 8§99 om
LENKRAD+R. PAL-BOOSTER
-> 99,00 DM -> 29,99 oM

Baphomets Fluch 1+2 Pax Corpus
Batman & Robin Rayman&Gex3D
Blazing Dragons Resident Evil 1
Blaze & Blade Riven

Breath of Fire 3 Spawn

Casper Silent Hill

Chron. 0.1, Sword Suikoden

Clock Tower Syphoon Fiter
Tekken 1 &2 & 3

The Note

The Last Report
Tomb Raider 1
Tomb Raider 2
Tomb Raider 3
Turok

Turok 2

Z2CMEB 9. 99 DM

TI2MEB T 99 DM

£.24.72MEBE _mit LCD Display
Unkomprimierte
Speicherkarten

ZMEB 79,99 DM
CMEB 29,99 DM
SMB G DO DM

$1azPiper

KNALLERPREISE
RGB KABEL T

-> 8§99 DM
RGB+AUDIO
-> 11,99 DM
LINK KABEL
-> §,99 DM ~
PAD VERL.

-> 599 DM

==

Deathrap Dungeon
Diablo

Discworld 1+2
Excalibur

Final Fantasy 7
G-Police

- grofies LCD Display
zeigt Song & Spielzeit

Gex 3D & Rayman
Granstream Saga

Hard Edge

Heart of Darkness
Herc's Adventure X-Com: Terror...

RF-UNIT

-> 24,99 DM
4-SPIELER AD.
-> 54,99 DM

Vandal Hearts
Wild Arms
Warhammer: Dark

PANTHER i
-> 39,99 oM

CYBERSHOCK P.
-> 54,99 DM
CD-LEERHULLE
=> 1,99 bMm

~ - Digitalanzeige

- Telefonbuch

Guardians Crusade ~ Zelda 64 uvm.

LOSUNGSBUCHER

Abe’s Exodus (19,95) Tomb Raider 2 (19,95)
Colony Wars 2 (24,99) Tomb Raider 3 (19,95)

Com. & Cong. 142 (19,95) Resident Evil kompl. (19,95)
Metal Gear Sol. (19,95) Ridge Racer 4 (24,99)

Soul Reaver (19,95 DM) Silent Hill (24,95)

Tekken 3 (24,99) Warzone 2100 (19,95 DM)
Tomb Raider 1 (19,95) Kamplettliste anfordern!

1 Hunk & Zombis

Wir liefern entweder per Post-Nach-
nahme oder per Vorkasse. Bei Nach-
nahme bringt [hnen die Post lhre
bestellte Ware direkt nach Hause.
Mdéchten Sie per Vorkasse bestellen,
schicken Sie uns bitte einen V-Scheck
liber den Gesamtbetrag.

Liquid Snake

UETAL GEAR SOLID - JE FIGUR 34,99 DM
PORTOKOSTEN:
Bei Nachnahme: 9,50 DM (Ausland 30,00 DM)
Bei Vorkasse 3,00 DM (Ausland: 10,00 DM)
Ab150 00 DM Portofrei (nur in Dtl.)

Héndleranfragen erwlinscht

www.GameCentral.de PG Media - Stoteroggestr. 36- 21339 Laneburg

Revalver Ocelot
Sniper Wolf

Vulcan Ravan

04131 / 200580

Fax: 04131/ 2005820




1923 Alie Recine vorbenalien

CRV::‘Ti
A\ DYNAMICS

,fw

'

<=

PlayStation

Nv
On

SOUL AEAUED

cSIDOS

I N T E A A (=] T ] v B

kmde




