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PAL-Tests:

u. a. Armorines (N64), Toy Story 2 (PS),

CASTLEVANIA

2 bl e SR LEGACY OF DARKNESS ke
a Frontier , Cool Boarders 4 (PS), *
WCW Mayhem (N64), Wrestlemania 2000 (N64), PLUS: Neueste | nfos zum Lldnechai
Vigilante 8: 2nd Offense (PS & DC), e Dreamcast-Castievania!
MTV Sports Sndwboarding (PS), i | 2

Fighting Force 2 (PS), Top Gear Rally 2 (N64), 'S e =\ |m Him mel

Space Debris (PS), Thrasher: Skate & Destroy: (PS)y |
Shao Lin (PS), Warpath: Jurassic Park (PS),
Virtua Striker 2 (DC), NHL FaceOff 2000 (PS),
NBA Showtime: NBA on NBC (DC) o i P -
undvielesmehr! - © - '  Die Graber 6ffnen sich!

Zombie Revenge auf Dreamcast

ist die Holle los!
Ace Combat 3 — Namcos Uberflieger?
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Game On

Ver(tarkuneg:

Jan Binsmaier
Chefredakteur

Ein herzliches
yDanggeschooon
fiir all die

Zuschriften!

M Ein Standchen fiir
die Neue: ToX spielte
auf - und der Rest
musste leiden...

atiirlich haben wir letzten
Monat gehofft, dass wir
positives Feedback von euch
bekommen - ist doch klar!
Was aber dann schon nach den ersten
Tagen an Emails und Briefen bei uns
einging, haben wir NICHT erwartet.
Neben all dem Lob und den Gratula-
tionen (vielen Dank, liebe Leut’!)
bekamen wir auch Verbesserungsvor-
schldge zu mehr oder minder kleinen
Bugs. Wir kiimmern uns drum!
Wirklich drgerlich war nur eine Sache:
Der Klebstoff, mit dem unser Tips-Buch
festgemacht wurde. Denn der war so
fest, dass meistens beim Abmachen das
Cover einriss — so kann’s natiirlich
nicht weitergehen! Also haben wir
flugs unseren Drucker angerufen und
ihn gebeten, einen anderen Klebstoff-
Typ zu verwenden. Der miisste nun
eigentlich geniigend Festigkeit besitzen
und trotzdem leicht abzuldsen sein. Ab
dieser Ausgabe bekommen unsere
Abonennten das Heft iibrigens wieder
in Folie eingeschweift - nicht, dass der
Brieftrager heimlich eure neue VG
lesen und dabei beschadigen kann (wie

einer unserer Stammleser vermutete)!
Diesen Monat prasentieren wir euch
gleich nochmal ein Tips-Buch, das es in
sich hatte: Ralph boxte sich Stiick fiir
Stiick durch die schwierigen Abenteuer
von Lara 4 — das Girlie mit der méach-
tigen Oberweite schien mehrmals
unseren toughen Ralph niederzuringen.
Letztlich hat er es aber doch geschafft,
das Méadel auf die Matte zu schicken
(hey, nicht, was ihr jetzt denkt!).
Apropos Madel: Die VG hat wieder eine
Termin-Domina! Christiane heif’t die
Holde, die uns faulen Redakteuren ab
sofort die Holle heiffmacht und dafiir
sorgt, dass ihr eure VG immer piinktlich
bekommt. Bose ist sie aber natiirlich
nicht - unser "Schneckerl” schaffte es
bereits im ersten Monat, mit Charme
zum (Termin-) Erfolg zu kommen.
Herzlich willkommen in der Crew!
Alle Jahre wieder kommt nicht nur das
Christkind, sondern auch unsere
Verleihung fiir die besten Spiele des
vergangenen Jahrs. Wer in welchem
Genre die Nase unserer Meinung nach
vorn hatte, konnt ihr ab Seite 144 lesen.
Aber auch eure Meinung ist gefragt,
und zwar beim zweiten Teil unserer
Relaunch-Verlosung! Wahlt die besten
Spiele aller Zeiten — und ihr habt gute
Chancen, einen der begehrten Preise zu
gewinnen (Gesamt-Wert der Preise:
tiber 40.000 Mark!). Nur Original-
Karten nehmen an der Verlosung teil -
wer schon letzten Monat mitgemacht
hat, darf aber wieder mitspielen und so
seine Chancen erhohen! Die gesamte
VG-Crew wiinscht euch viel Gliick!
7t
- e
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e

Ausgabe 02/2000

M Auch in diesem
Monat haben wir wieder
einiges fiir euch
zusammengebastelt:
Ein kleines Gran
Turismo-Poster mit den
50 kultigsten Autos,
eine VG-Fotostory
(Ralph, der Schidger...
tststs), das Tomb Raider
4-Buch mit der
Komplettlosung, ein
Special mit vielen
Game-Babes und die
Redaktions-
Abstimmung zu den
besten Spielen des
vergangenen Jahrs. Die
wichtigsten Tests:
Medal of Honor, Virtua
Striker 2, Street Fighter
Alpha 3, Toy Story 2,
Ace Combat 3 und
SaGa Frontier 2.

M Eine Termin-
Domina ohne Lack
und Leder -
Christiane
nwSchneckerl*
Wesoly. Herzlich
willkommen in der
VG-Crew!

Medien mit
Leidenschaft

W Future Verlag ist die
deutsche Tochterfirma

von Future Network, dem
britischen Verlagshaus.
Weitere Future Biiros
befinden sich in Bath,
London, New York, San
Fransisco, Somerton, Paris,
Mailand und Rom

uure

Medien mit

Leidenschaft
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Der Future Verlag ist ein
Mitglied von The Future
Networks ple.

The Future Network erfillt
die Informationsbeddirf-
nisse von Menschen mit
gemeinsamen Interessen
Wir stillen ihren Informa-
tionsdurst auf unterhalt-
same Art, und liefern kom-
petente Inhalte zu einem
glinstigen Preis-Leistungs-
verhdltnis,

The Future Network ist
eines der am schnellsten
wachsenden Medien-
unternehmen weltweit:
Niederlassungen in 5

Tax kreuz
n?qnel durch

San Francisco...

Landemn, weit iber 100
Zeitschriften, Webaulitritte,
sowie eigenstandige

Internet-Sites, The Future
Network lizensiert zudem
42 Zeitschriften in 30
Lindern,

www.future-verlag.de
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Titel

Castlevania
Darkness

- Legacy of

Der Vampirjiger von
Konami ist zuriick!
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News Focus
Arcatera (DC) 6

Endlich — ein Rollenspiel fiir Dreamcast! Und
das auch noch aus Deutschland!

Banjo Tooie (N64) ......cccrsuenennnnad?
Kurz vor Redaktions-5chiuf erreichten uns
noch die ersten Bilder zum N64-Knaller.

Castlevania Resurrection (DC)....19
Was N64-Optik nicht halten kann, soll nun die
Dreamcast-Version richten.

Colin McRae Rally 2 (PS)............16
Der hirteste V-Ralfy 2-Konkurrent geht in seine
zweite Runde.

Guilty Gear 2 (Naomi) ..coveesnanenns13
Nicht nur SNk und Capcom machen exzellente
2D-Fighter.

Heroes of Might & Magic Ill (DC). .8
Der PC-Kult kommt auf Konsole! Endlich Futter
fiir Strategen!

MediEvil 2 (PS) ....cccssunrvnisrnnnsess 10
Sir Daniel Fortesque ist zuriick: Lest, was sich
Sony Verriicktes fiir das Sequel einfallen lief3.
Messiah (PS) 24
Kommt es, oder nicht? Sollte eine Konsolen-
umsetzung geben, wird Messiah ein Hit!
Rayman 2 (DC) 26
Mit verbesserter Grafik, feineren Animationen
und einem genialen Multplayer-Mode erobert
Rayman bald auch den Dreamcast.

Resident Evil: Code
Veronica (DC) i8

In wirklich allerletzter Sekunde neueste Shots
der spielbaren Demo fiir euch!
Special

Best Games ..ll‘lllllll.lll144
Die besten Spiele 1999!

Deathmatch................150

Es kann nur einen geben! Lest unseren ultima-
tiven Krieg der Spieleheroen.

Fotostory.........cccceceneecc il
Ihr glaubt ja gar nicht, was in unserer
Redaktion so alles abgeht. Ein Blick hinter die
sonst verborgenen Kulissen der VG.

Game Babes .................58
Die heiffesten Chicks des VG-Universums — wir
zeigen sie euch!

Gran Turismo 2........c.....75
Mein Gott, was haben wir auf dieses Game
gewartet. Lest selbst, ob die hohen
Erwartungen erflillt wurden.

Millennium-Verlosung..69

Zweite Chance unserer Mega-Verlosung!

Tips & Tricks..46

u.A, Tomorrow Never Dies, Dynamite Cop,
Donkey Kong 64, Rainbow Six, Hybrid Heaven,
Lego Racers, Supercross 2000, Marvel vs.
Capcom, Sled Storm, Ready 2 Rumble Boxing,
Space Invaders, NBA 2K...

Rubriken

Editorial 3
Gran Tourismo 2 Poster..............76
Impressum 55
Inserentenverzeichnis....... GO
Mail-o-Mania 54
Startseite Test-Sektion..............94
Szene-Chat : 57
VG Intern 94
Vorschau 149




Previews Tests
{rLavsTaTION

Galerians 36 Ace Combat 3 118

Cool Boarders 4 116

:;ts ;rt::: v:l:it‘l}}; 2 .3: Eiigte O Hurries Atback coini i 86

Road Rash: Jall Break 38 F1 World Grand PriX .....c.ccenniississssnnsscd 31

2 Fighting Force 2 135

The Dukes of Hazard aisracnsasyedl Hellnight 141

NINTENDO 64 Jet Rider 3 141

Castlevania - Legacy of Darkness ........... 29 Medaj 0f “:_' LA 96

MTV ding 122

NHL Face OFf 2000 ...ovvvvvrersvsnrersered 38

W Medal of Honor liefert 4 Wheel Thund 40 Pro Pinball - Fantastic Journey ..............126
uns brillante First-Person- ¢ Crazy Taxi 39 Saga Frontier 2 108
Shootershction der Metropolis Street RAcer ... 39 Shao Lin 133
Extraklasse. Slave Zero 41 Space Debris 139
Thrasher: Skate & Destroy........cocvirernnnns 1 36

Toy Story 2
Trick’n’Snowboarder .....cuuusmsrsirsnssasnnes
Vigilante 8: 2, Herausforderung .

Warpath Jurassic Park........oesssesnscsnsnens 1 30

NINTENDO 64

Armorines: Project SW.A.R.M. .....ccvse0nn. 100
Lego Racers 115
NBA Jam 2000 128
Super Smash Bros. ....ouimensminssssniennnc 40
Southpark Rally 127
Supercross 2000 137
Top Gear Rally 2 134
WCW Mayt 113

Wrestlemania 2000..........comummmsssnsnsnnennel 11

NBA Showtime 102
Sega WorldWide Soccer 2000.................100

Street Fighter Alpha 3....... 17
Vigilante 8: 2. Herausforderung .............120
Virtua Striker 2 124
GAMEBOY COLOR

Bomberman Quest .........cousnnssnsssnsssnnsssl 42
Turok Rage Wars 142
Ms. PAC-Man 142
Chessmaster

Catwoman

Gex: Deep Cover Gecko.

P kis Abent

The Beauty and the Beast ........
Street Fighter Alpha
Mission: Impossible
Supreme Snowboarding
Star Wars Episode | Racer ........ccusnsnnnnnn. 143

M Endlich rollt die Kugel auch angemessen fiir
Dreamcast - leider nur fiir Profis: Virtua Striker 2

M Infogrames schickt haushohe Mechs ins 128-Bit- v -
A Toy Story 2 ist durchwegs klassel

Universum: Slave Zero fiir DC!

| PLAYSTATION

Dune 2000 64
Vandal Heart's 2 B0
Namco M 64 71
> DREAMCAST
= Armada 72
Bakuretsu Muteki B ioh 92
800 M Autschl Diesen netten = " = 70
(19« Zeitgenossen trefft ihr als ersten Chu Chu Rocket 66
Bossgegner in Zombie Revenge. Death Crimson 2 20
Jo Jo’s Bizarre Adventure 93
Maken X 90
Star Gladiator 2 B8
Street Fighter 3 W Impact .....cccuvrvisrsanrennB2
Zombie Revenge B2
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Foto, sonderndie Welt von Arcatera!

Dun

A Man beachte den Himmel: Nein, dies ist kein

A Detailreichflim an allen Orten! Die Eocations
sehen einfach unbeschreiblich gut aus.

GAMES

Aktuelles, Fakten, Interviews, Geriichte, Events.

Top-Thewtews in diefews Monat: Arcatera: Die REG-Hoffuung +++ Strateqfe-
Futter fidr DC ++4+ Rare verdffentlich erfte Saeenshots zu Bawjo Toofe +++ Refl fidr
D Code Verfm +++ MediEll 2 — Sony \Agft den Ritter aug der Gruft

¥l

Focus

weisen den Weg...

“Arcatera - Die schwarze Sonne“ scheint ab Mdrz in die Rollenspiel-Herzen.

chluss mit quietschbunter
Knuddelgrafik, niedlichen
Kinderhelden und simplem
Gameplay aus Fernost -
mit Arcatera kommt ein
waschechtes Fantasy-Rollenspiel mit
ungeheurer Atmosphire auf alle
Dreamcast-Besitzer zu. Und das Beste
vorab: Arcatera ist ein direkter Nach-
komme der bekannten Pen&Paper-

6 VIDEO GAMES FEBRUAR 2000

RPGs - also Rollenspiel pur! Wir
haben die Entwickler besucht und
konnten uns ein Bild vom zukiinfti-
gen DC-Knaller machen.

"Back to the Roots” dachte sich
Westka Entertainment, das deutsche
Programmierteam aus Kéln, und bot
Ubi Soft ein RPG-Konzept
an. Die findis sen schlugen

sofort zu und kéinnen uns voraussicht-

lich kommenden Marz voll Stolz das
Ergebnis vorlegen.

Dach nun zum eigentlichen Spiel:
Ihr wéhlt zu Beginn des Games euren

«ter — RPG-typisch habt ihr die
1en einem Krieger, einem
, einem Dieb oder einem
Magier. Dann werden die Attribute des
ewiirfelt (Pen&Paper ldsst
euch die Werte

nicht, diirfte ihr es erneut versuchen.
Dabei sind die Werte klassengemaf
schon vor-ausgewdhlt — das heifit,

dass beispielsweise ein Fighter stets

einen Bonus auf Kraft bekommt, und
ihr nicht mit einem superintellig
Schwiichling mit Schwert auf die
miisst. Ein stimmungsvolles Intro
beginnt dann die Story — fiir jeden der
Heldentypen steht ein eigenes bereit.



News Focus

Die Wurzeln

M Sascha Hussock heiit der findige Kopf,
der hinter Arcatera steckt. Selbst ein lel-
denschaftlicher Rollenspieler, verbrachte er
Monate damit, Ad&D, Das schwarze Auge
und all die anderen RPGs zu spielen. Aber
irgendetwas stéirte ihn immer an den
Abenteuern und so beschloss er, sich
selbst hinzusetzen, und fiir sich und seine
Freunde ein eigenes Rollenspiel zu schrei-
ben. Heraus kam die Welt von Arcatera (der
Name kommt von "Terra Arcana”, lat. fir
“die verborgene Welt"), die stindig weiter-
entwickelt wurde. Westka-Geschéftsfiihrer
Christoph Kabelitz erinnerte sich an seinen
ehemaligen Klassen- und RPG-Kameraden
und schlug ihm vor, aus seiner Welt ein
Spiel 2u machen. Und siehe da: Nun wacht
Sascha mit Argusaugen (iber das Projekt
und schreibt die Geschichte von Arcatera
weiter, Recht so!

A'l:l'ulslopll zeigt Saschas Notizen,
Spielpldne und Regelbiicher zum
Pen&Paper-Spiel Arcatera.

Facts, Facts, Facts

M die Welt von Arcatera ist seit iber 15
Jahren in Entwicklung

M das Game enthilt mehr als 180.000
Einzelbilder

M ohne extreme Kompression wilrden
diese mehr als 25 (1) GD-ROMs fiillen

M ohne diese Kompression miisste ein
Dreamcast (iber 128 MB Speicher haben
(hat aber nur 16 MB + 8 MB Video-RAM)

M komplexe Charakter haben bis zu
500.000 Polygone

M besondere Locations sogar nis zu 10
Millionen Polygone

Doch die Botschaft ist die gleiche: |hr
seid es leid, zuhause dumm rumzusit-
zen, denn es diirstet euch nach
Abenteuer! Also sagt ihr Mami und
Papi mehr oder weniger deutlich, dass
ihr von der Ode der Heimat die Nase
voll habt und macht euch auf, die
Stadt Senora zu besuchen. Wie’s der
Zufall will, lduft euch der Druide
Woolenar iber den Weg und gibt euch
den Auftrag, in ldppischen drei
Wochen dem Herrn der
Finsternis gehdrig auf
die Krallen zu klopfen. dem Reifbrett.
Nichts leichter als

das, schlielich wis- e

sen wir doch alle

genau, was in solch v o
einem Fall zu tun ist, S ES
oder? Nun gilt es, die
verschiedensten
Personen zu befragen, ihnen
mit Schleimerei oder Beleidigungen
Informationen aus der Nase zu ziehen
und gegebenenfalls auch mal die grofie
Keule auszupacken, um sie nachhaltig
daran zu erinnern, wer hier in diesem
Universum das Sagen hat. Getreu dem

-
I Alle Locations
entstehen zuerst au

gl x8lel |
A Wer sich mehr unterhiilt, bekommt
mehr Hinweise, Ist aber kein Muss!

A Priigelei im Wald P die Lebensbalken
zeigen, wie’s um euch steht.

Motto "Nur zusammen sind wir stark”,
|dt euer Held den einen oder anderen
auch in seine Party ein - bis zu drei
weitere Recken konnt ihr aufsammeln.
Die Kampfe, die ihrim Laufe des
Spieles natiirlich bestreiten miisst,
werden allesamt in Echtzeit gefiihrt.
Damit aber keine allzu grofe Hektik
aufkommt, wird das Spiel angehalten,
wenn ihr zum Beispiel neue
Zauberspriiche aussucht. Taktisches
Steuern der Partymitglieder ist also
gewdhrleistet - puh, Gliick gehabt! So
kénnt ihr zum Beispiel einen der
Recken an der Ecke Schmiere stehen
lassen und derweil einem unfreund-
lichen Handler machtvoll die Leviten
lesen — sobald die Wache in Sichtweite
kommt, werdet ihr gewarnt und kéinnt
euch verkriimeln. Klingt gut, oder?
Sieht derzeit auch so aus! Was wir da
in Kéln bereits auf den Entwickler-
systemen begutachten kannten, ver-
schlug uns die Sprache: Feinste und
detailverliebte Renderhintergriinde
(animiert, versteht sich) beeindrucken
gewaltig. Spidtestens die Grafik von
Arcatera rechtfertigt die Anschaffung
einer VGA-Box - so tolle Kopfstein-

A Wer macht was und
warum iiberhaupt?

Vi Y

A Wer schin sein will, muss zeichnen:
Charakterstudien der Figuren.

e e e

A Die Karte wird im Spiel erst langsam aufgedeckt - so wird sie spiter wohl aussehen.

pflaster oder Gemduer-Darstellungen
habt ihr sicher noch nicht auf Konsole
gesehen. Klar, auch auf dem heimi-
schen Fernseher sieht die Grafik klasse
aus, doch wer in den Genuss fast foto-
realistischer Umgebung kommen
michte, der kommt um die Box nicht
herum. Noch stdren Flickering und
nicht gesetzte Pfade (die Figur schwebt
noch durch den Raum, anstatt die
Treppe zu benutzen...) die grafische
Pracht, doch dies sollte fiir die leiden-
schaftlichen Rollenspieler von Westka
kein Problem darstellen und bis zum
Release im Mdrz vollkommen ausge-
merzt sein. Beeindruckend waren auch
die Story- baw. Charakterboards der
NPCs (Non-Player-Character). Um unlo-
gische Verhaltensweisen von vornher-
ein auszuschlieBen, wurde jede Figur
genau analysiert und verwaltet. So
kann es beispielsweise nicht passie-
ren, dass ihr erst den Schmied der
Stadt tiitet (hey, er wurde einfach zu
frech!), und euch dann seine Frau zu
ihm schickt, damit er euch eine Frage
beantwortet. Vielmehr wird sie ziemlich
sauer reagieren (irgendwie auch plausi-
bel, schliefilich muss sie jetzt selber
arbeiten gehen...) und euch entweder
angreifen oder schmollend die
Auskunft verweigern. Uberhaupt wird
viel Wert auf logische Verhaltensweisen
gelegt, um die gldnzende Atmosphdre
nicht zu zerstéiren. Demnichst mehr zu
diesem potentiellen RPG-Knaller!

¥ Noch liuft das DC-Game auf dem PC.
Das dndert sich bald!

R S R T e |
Pen&Paper

W “Frither, ja frither war alles besser..." Ein
gepflegtes Rollenspiel erforderte drei bis
sechs Mitspieler, einen Meister, ein dickes
Regelwerk, sowie Stift und Papler.
Nichtelang schllipften die selbst ernannten
Helden in ihren gewdhlten Charakter. Da
waren Menschen und Elfen, Zwerge und
Halblinge in Freundschaft vereint und ver-
suchten gemeinsam, das Schicksal einer
ganzen Fantasy-Welt zu retten, Drachen zu
b ingen oder Prin i aus d
Verliesen zu befreien. Ausgestattet mit
Schwert und Magie zogen die wackeren
Helden durch ein Land ihrer Vorstellung -
es gab kein Spielbrett, sondern lediglich
einen anderen Mitspieler (Meister), der
haarklein jeden Dungeon, jeden Baum und
jede Stadt beschrieb. Jede Aktion des ein-
zelnen Spielers musste genau beschrieben
werden und der Erfolg oder Misserfolg
einer Handlung wurde mit Spezial-Wiirfein
entschieden, Mittels langer Tabellen wur-
den Schadenspunkte oder Rlstungsklasse
ermittelt - eine Anderung am eigenen
Charakter hielt man mittels Stift und Papier
(deshalb auch Pen&Paper) fest. Doch dann
kamen die ersten Computer-Rollenspiele
wie Ultima, AD&D, Wizardry und The Bard’s
Tale. Schnell scharten sich die RPG-Jlnger
um die neuen Spielméglichkeiten, doch so
ganz vergafl wohl keiner die "gute alte
Zeit". Vor allem die Charaktergenerierung,
die tiefe Storyline und die kniffligen Ritsel
wichen im Laufe der Zeit immer mehr dem
Kampfsystem - der Hack'n Slay-Gedanke
wurde immer wichtiger. Doch jetzt soll
Schluss damit sein — Arcatera kommt! Mal
sehen, ob es Westka gelingt, den alten Flair
auferstehen zu lassen!

Arcatera

M Genre: Rollenspiel
W Entwickler: Westka
B Hersteller: Ubl Soft

M Erscheinungstermin;
Miirz 2000
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News Focus

Zug um Zug

in den Strategie-Himmel!

r

Heroes of Might and Magic Il

ines der erfolgreichsten

Strategie-Games erwartet

uns auf Dreamcast - nun

sagt blo® nicht, ihr hittet
von den beiden ersten Teilen noch nie
gehort! Heroes of Might and Magic ist
schlichtweg Kult und sammelte in den
letzten Jahren krdftig Preise ein.

Okay, selbst wenn ihr wirklich noch

nichts dariiber gehort haben solltet,
braucht ihr nicht an eurem Spiele-
Wissen zu zweifeln, denn die vorange-
gangenen Teile sind allesamt aus-
schlieflich auf PC erschienen. 1995
startete HOMM seinen Siegeszug,
wenngleich die deutsche Presse den
ersten Teil noch etwas durchschnittlich
bewertete. In den USA dagegen sprang
es sofort an die Spitzen der
Verkaufscharts und heimst im selben
Jahr den Titel “Bestes rundenbasieren-
des Strategie-Spiel” ein. Auch die

8 VIDEO GAMES FEBRUAR 2000

Spieler in Deutschland liefien sich von
den mittleren Wertungen der
Zeitschriften nicht abschrecken und
zockten, was die Kiste hergab. Beim
zweiten Teil waren sich dann alle einig,
und auch in Deutschland wurde der
Nachfolger mit Pradikaten und
Auszeichnungen nur so Uberhduft. Auch
der dritte Teil, eben jener DC-
Umsetzungskandidat, hielt, was der
MName versprach.

Wer HOMM zum ersten Mal sieht, ist
sicherlich enttduscht. Quietschbunte
Grafik springt dem Betrachterins Auge,
die Spielfiguren sind unterdurchschnitt-
lich animiert und der Kampfbildschirm
50000 klein. Nun ist aber wieder
Schluss mit den Negativ-Stimmen, denn
entweder erweisen sich diese
Kritikpunkte im Spiel selbst als unwich-
tig oder haltlos. Zum Spielprinzip: Ihr
schliipft in die Rolle eines Feldherren,

PS5 2 DC
Heroes of Might and Magic

M Genre: Strategie
M Entwickler: 300/Westka
M Hersteller: Ubi Soft

M geplanter Erschelnungstermin:
Miirz 2000

der einen oder mehrere Helden befeh-
ligt. Jeder Held kann bis zu sieben ver-
schiedene Truppenarten aufnehmen -
je mehr Mannen eine Truppe hat, desto
schlagkraftiger haut, schiefit oder zau-
bert sie. Gespielt wird in Runden, wobei
sich jede Runde in Zug- und Bauphase
unterteilt. Wahrend der Zugphase gebt
ihr euren Helden exakt vor, wohin er
sich zu bewegen hat. Es stehen euch
dabei einzelne Zugpunkte zur
Verfiigung, die im Laufe der Helden-
Verbesserung auch vermehrt werden
kénnen. Innerhalb des Zuglimits kénnt
ihr euren Helden auch zu Einzel-

A Der Heldenbildschirm bei der PC-
Variante: Alles auf einen Blick.

A Beim DC wird der Held in zwei
Einzelbildschirme geteilt.

A Zwischen diesen wird einfach durch
Knopfdruck am Pad hin- und hergewech-
selt.

aktionen bewegen — zum Beispiel,
damit er einen Rohstoff aufsammelt,
feindliche Spieler angreift oder Schitze
aufsammelt, bevor er dann weitermar-
schiert. In der Bauphase wird — welch
Uberraschung — dann gebaut. In der
Regel besitzt ihr zum Beginn des
Spieles eine Stadt, die durch den
Einsatz von Geld und Rohstoffen ver-
bessert werden kann (je Zug nur eine
Verbesserung moglich — so ist eine ldn-
gerfristige Planung vonniten). Durch
dieses Stadt-Upgraden werden z.B.
neue Brutstétten fiir Truppen geschaffen
und Magiergilden vergroiert. Die
Brutstédtten bergen die von euch so
dringend bengtigten Truppen — natiir-
lich muss man diese kaufen und
bekommt sie nicht nachgeschmissen.
Ob ihr erst die Bau- oder die Zugphase
spielt oder diese sogar kombiniert (Held
wird in die Stadt gefiihrt, dann eine
Brutstétte gebaut, die entsprechende
Truppe gekauft und dem Helden-Trupp
einverleibt, Held zieht mit neuen
Kriften weiter), bleibt euch villig frei.
Habt ihr alle Aktionen ausgefiihrt, been-
det ihr den Zug und eure Gegner sind
nacheinander dran. Hektik kommt nie
auf - Spannung aber stets. Denn eure
bis zu fiinf unterschiedlichen Computer-
Gegner besitzen eine K, die sich gewa-
schen hat und verfolgen alle ihre eigene
Ziele. Sie hauen sich untereinander
oder geben euch gehdrig eine auf die
Miitze. Der Kampf selber spielt auf
einem 11x15 Felder groBem Hexfeld. Ihr



Ubersichtlichkeit zu sichern, ...

o

A Hier das originale Spielfeld auf dem PC. Um die

T

A ..wurde auf der K

[ = o =g /

Stiidte sind Bit (
Wiﬂhtigl Auch Frisch aus dem Druc-
in HOMM IIIU oo )eiie ews dus

SYPHON FILTER 2

M ... istin der Mache
und soll schon im
Mirz 2000 wie sein
Vorgdnger die Action-
Charts stlirmen.
Nichts Offizielles ist
raus, doch wie’s aus-
sieht, wirds Level im
Stil des ersten Teils
und eine kemplett
neue Story bieten, Fiir
P52 wird definitiv

le das Opti

gegliedert.

A Kampf um die Stédte: Natiirlich kinnt ihr diese auch erobern - ist sogar sehr

wichtig!

kéinnt (natiirlich wieder rundenbasiert!)
eure einzelnen Truppenteile bewegen
und/oder gegnerische Monster angrei-
fen. Je nach Truppenart stehen euch
dabei unterschiedliche
Bewegungspunkte zur Verfligung.
Selbstverstandlich sind auch
Fernkdampfer (wie Bogenschiitzen oder
Magier) mit von der Partie = vor allem
durch die geringe Grifie des Spielfeldes
wird genaue taktische Planung von
euch erwartet. Eigene Fernkdmpfer
miissen geschiitzt und gegnerische so
schnell als moglich angegriffen werden.
Euer Held selbst steht ein bisserl faul
im Hintergrund, kann aber nach jeder
kampletten Kampfrunde (also wenn alle
Truppen auf dem Spielfeld einmal gezo-
gen haben) je seinen magischen
Féhigkeiten entsprechend, auch die
Zauberkeule herausholen und den geg-
nerischen Truppen mehr oder minder
Schaden zufiigen oder eigene Truppen
hellen. Ist ein Kampf verloren oder gebt
ihr auf, verschwindet euer Held auf
Nimmerwiedersehen mitsamt seinen
Truppen. Dann gilt es, einen neuen
Helden in einer Stadt anzuheuem und
ihn wieder aufzubauen. Denn wenn ihr
einen Kampf gewinnt, gibt's EXP-
Punkte, die die verschiedenen Attribute
des Helden verbessern,

Ein elementarer Punkt ist euer
Nachschub an Rohstoffen. Diese sam-
melt ihr entweder auf dem Zugspielfeld

auf oder aber ihr besetzt Minen, die
diese Vorrdte produzieren, Einmal
besetzt, kénnen euch eure
Gegenspieler diese Minen auch wieder
abjagen — ein standiger Kampf um die
Rohstoffe entbrennt bei jedem Spiel.
Ebenfalls sehr begehrt sind die soge-
nannten Artefakte — magische
Gegenstdnde, die dem Helden, der sie
bei sich triagt, deutliche Vorteile z.B. in
seinem Angriff, seiner Verteidigung, sei-
ner Moral, seiner Bewegungspunkte
oder Magie-Reserven verschaffen.
Einmal erbeutet oder gekauft, bleiben

sie beim jeweiligen Helden, bis der vom

Feind besiegt wird — the winner takes it
alll

Soweit das Spielprinzip. Bei unse-
rem Besuch bei Westka (siehe Arcatera-
Bericht) konnten wir schon einen Blick
auf die Konvertierungsarbeiten wer-
fen. Allen Heroes-Fans sei schon mal
beruhigend mitgeteilt: Die Jungs wis-
sen anscheinend genau, auf was es
bei HOMM ankommt:
Spieldnderungen werden nur dort
vorgenommen, wo es aufgrund der
niedrigeren Fernsehauflosung zu
Ubersicht-Problemen kommen
kann. Sinnvollerweise wurden so
die Meniis verdndert, um das
geniale Game konsolentauglich
zu machen, Auch die Steuerung
(beim PC natiirlich mit Maus)
wird derzeit an die Pad-Belegung

ii als PopUp aus- auch an einem SF

Game gebastelt.

angepasst; das Spielfeld selbst mit
einer Art Hex-Feld im Hintergrund
liberzogen. So soll gewdhrleistet
sein, dass der Spieler nicht miih-
sam mit Analog-Stick exakte
Punkte anfahren muss (DAS wire
eine Miihsal gewesen — igitt!), son-
dern durch gesetzte Sprungmarken
schnell zum gewiinschten Ziel

FISCHEIER AUS JAPAN
M Unter dem Namen
Cavia Inc, werden die
Firmen Mitsubishi,
Corp., Tokuma Shoten

® Unterschiedliche

hiipft. Gespielt wird iibrigens auf e :.;blishi?:: cr;,.[
i —di T tddte bedeuten ppon Television
estaesignieniianen—dlese sinn auch unterschiedli- Network Corp.,

iiberaus gut ausbalanciert, so dass  ¢pe Gebdude und Tohoku Shinsha Film

niemals Langeweile aufkommt. Truppen-Arten. Corp., Tokyo FM
Einen grossen Teil des Erfolges bei  Vielféltigkeit wird Broadcasting Co. und
bei HOMM grof8 Amuse Capital im

der PC-Fassung machte der mitge-
lieferte Karten-Editor aus — tausen-
de von selbstgemachten Karten
warten im Internet auf die Fans. Ob
diese Karten auch bei der DC-
Fassung verwendet werden kén-
nen, steht derzeit noch nicht fest.
Falls es aber Westka gelingt, ein
funktionsfahiges
Konvertierungstool mitzuliefern,
steht der Fan-Gemeinde dank der
Internet-Fahigkeit des DCs eine
unglaubliche Zahl von
Zusatzkarten zur Verfigung, die
den Zockern monatelang beschéfti-
gen werden. Warten wir’s ab - auf
alle Falle werden wir euch noch
ofter von diesem potentiellen
Uber-Hammer berichten, der im
Mdrz 2000 in den Regalen stehen
soll, D

Februar eine neue
Softwareschmiede, in
der Titel fiir N64, DC
und PlayStation2 ent-
wickelt werden sol-
len, griinden. Alle
sechs Firmen sind
gleichermafen
Teilhaber von Cavia
Inc. und wollen mit
Spielen zu populdren
japanischen
Zeichentrick-
Charakteren wie
“Princess Mononoke"
im ersten
Geschiftsjahr
Verkdufe im Wert von
drei Milliarden Yen
einfahren. Prisident
wird der Ex-Vize-
Vorsitzende von Sega,
Hayao Nakayama.

geschrieben. Hier
seht ihr vier
Beispiele - nidchsten
Monat dazu mehr!

MILLIONEN-
WEISSAGUNG

Die Investmentfirma
Morgan Stanley Dean
Witter prophezeit der
PlayStation2 eine
installierte Hardware-
Basis von sagen-
haften 110 Millionen
Gerdten (die PS 1
steht z.Z. bei 70
Mio.) und topt damit
die Vorhersage der
Firma Lynch um satte
10 Millionen
Einhelten. Je nach-
dem, wie sich die
Internet-Gemeinde
der Zukunft entwik-
kelt, kéinnten PS2
Folgegenerationen
noch erfolgreicher
werden, so Morgan
Stanley. In einer weit-
eren Meldung wird
behauptet, dass die
Konsole, nach dem
Japan-Miirz-Release
in Siidostasien, bere-
its im Sommer 2000
an den Start geht.
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News Focus

tolpatschigen Skelett-Ritter Sir Daniel Fortesque.

s gibt eigentlich nicht viele

Spiele im uniibersehbaren

Videospiel-Dschungel der

Neuzeit, an die man sich gerne
erinnert, und die auch nach einem 10-
Stunden-Arbeitstag zu Hause noch mit
Inbrunst bis zum letzten Bossgegner
gezockt werden.

MediEvil gehirt eindeutig dazu
und war vor etwas liber einem Jahr
enorm faszinierend — lag's an der
komischen Ader, den Sony dem eigent-
lich recht Splatter-behafteten Zombie-
Genre angedeihen liei? Das schlaksige
Skelett Sir Daniel Fortesque besafy
jedenfalls einen umwerfenden Charme,
welcher in Kombination mit
abwechslungsreichen
Grusel-Stages rund um das
Fantasy-Land Gallowmere,
herausfordernden
Rédtseln und kultigen
Boss-Fights fiir ein kénigli-
ches Action-Adventure-
Vergniigen sorgte (VG-
Spielspass 86 % in der VG
10/98). Auch kommerziell
war das Spiel sehr erfolg-
reich (800.000 verkaufte
Einheiten weltweit). Nun

A Oops ~ wir miissen aus Versehen in
der Agypten-Abteilung gelandet sein...

10 VIDEO GAMES FEBRUAR 2000

Der Hexer Zarok ist geschlagen, aber schon warten neue Herausforderungen auf den

A Screenshots aus den ersten drei Leveln, in denen ihr euch erstmal aus eurer

g

modrigen Gruft in einem L

Museum ki

£

triipfelten die ersten Screenshots,
Artworks und Infos zum mit Spannung
erwarteten Sequel aus England bei uns
herein. Die Storyline setzt glatte 500
Jahre spéter im viktorianischen London
von 1888 wieder ein, wo ein neuer
Bosewicht — der kriminelle Magier Lord
Palethorn - dabei ist, eine neue
Tyrannenherrschaft aufzubauen. Pech
fir London, dass dieser Mistkerl noch
ein paar unversehrte Seiten des sagen-
umwobenen Zauberbuches von
Zarok, das eigentlich mit ihm im
ersten Teil untergegangen sein soll-
te, aufgetrieben hat. Es kommt,
wie es kommen musste: Das
industrielle London wird nach dem
Zauberspruch der ewigen
Dunkelheit von Zombies heim-
gesucht, die fiir Lord Palethorn
\ zuerst die Insel und dann die

\\ ganze Welt unterjochen sol-
\

A Riistig und knackig wie eh und je: Sir

sl Errd .
ro

Riistung.

q

pfen miisst.

len. Doch noch ist die Untote-Armee
nicht komplett marschierbereit - es
fehlen noch einige Seiten magische
Literatur, Auterdem hat der
Zombie-Zauber auch unseren
Helden Daniel Fortesque — als
Toter schliefilich gut konserviert
— wieder voriibergehend zum
Leben erweckt, und die
Schlacht zwischen Gut und
Bose kann erneut begin-
nen. Soweit, so gut —
nicht besonders ein-
fallsreich die Storyline,
um den neuen Spielplatz
London einzufiihren, Was wird
denn nun an technischen
Kabinettstiickchen, Monstern,
Puzzles und Gameplay gebo-
ten? Insgesamt 17 3D-Stages
von den Docks bis Kew
Gardens verteilten die

A Diese interessante Toten-

schddel-Maschine erinnert an Teil eins.

/
Bits
Frisch aus dem Druc-

ker - heifie News aus
der Spielebranche!

APRIL, APRIL

W Ecco the Dolphin
von Appaloosa
Interactive hat in
Sega of Europe’s
internem Release-
Kalender fiir den sieb-
ten April Platz genom-
men — hoffen wir,
dass kein Aprilscherz
draus wird...

WERDEN WIR SEELIG,
WENN WIR'S
GLAUBEN?

B Nach Aufsehen
erregenden Erfolgen
in den Staaten ver-
meldet nun auch Sega
Europe Rekord-
Verkaufszahlen,
Angeblich wurden
europaweit 500.000
Konsolen seit dem
Launch am 14.10.
abgesetzt, (iber
150,000 |nternet-
Registrierungen getd-
tigt und ein
Handelsumsatz von
225 Mio. Pfund gene-
riert - genaue
Verkaufszahlen fiir
Deutschland wollte
Sega jedoch nicht
herausriicken.

DONNERVOGEL

IM ANFLUG

B 5C| sicherte sich
erst kiirzlich die glo-
balen Rechte,
Computer-, Online-
und Videospiele zur
Marionetten-Kultserie
Thunderbirds zu ent-
werfen. Die Spiele
(ein Game fiir den
Cé4 existiert bereits)
sollen nach der
Verbffentlichung der
digital restaurierten,
32-teiligen Serie
erscheinen, die
damals besonders
durch ihre Vielzahl an
futuristischen
Vehikeln und detail-
liert gestalteten
Kulissen und Puppen
begeisterte.

SCHLAGZEILEN AUS
DER HOSENTASCHEN-
WELT IM ANFLUG

W Ogre Battle flirs
Meo Geo Pocket Color
wird auf der SNES-
Version von Ogre
Battle basieren,
Zwischensequenzen
aus dem Original
iibernehmen und
neue Elemente auf-
weisen. Ab Mirz!
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A An den griinen Quellen kunnt lhr wie
gehabt eure Energie-Flischchen fiillen.

Designer der Sony-Cambridge-Studios
rund um die britische Hauptstadt. Die
Screenshots, die ihr in diesem News-
Bericht seht, stammen allesamt aus
den ersten drei Level Great Museum,
Tyrannosaurus Wrecks und Kensington,
Im Museum findet sich Daniel als Kult-
Objekt ausgestellt, und muss analog
zur Gruft im ersten Teil erstmal mit den
natigsten Iltems (Schwert & Co.) ver-
sorgt werden, um seine Mission zu
beginnen. Um euch schon mal auf die
kommenden Kreaturen einzuschiefien,
diirft ihr hier ein paar ungefihrliche
Ubungsmatches mit anderen erwek-
kten Zombies bestreiten. Gleich
danach geht's aber schon ordentlich
zur Sache. Ein machtiger Skelett-T-Rex
ldsst die Museumswinde wackeln und
hetzt euch einige kleine Skelett-Dinos
auf den Hals. Tja, war wohl nix, dass
Sir Daniel als einziger Untoter durch
die Gegend streift! Im ndchsten Level
kommt's dann auch gleich zur Schlacht

News Focus

A Welch liebliches Grinsen - Sir Da ver-
liebt sich in MediEvil 2 wirklich!

mit dem Ungettim, nachdem ihr schon
gedacht habt, nach dem Lésen eines
simplen Puzzles den Ausgang gefun-
den zu haben. Sony verspricht coole
Effekte, wie ein sich in Echtzeit
zusammensetzendes Knochenmonster,
das sich spéter in einen Flugsaurier
verwandelt. In Kensington geht's zum
ersten mal auf die Strafie und neben
normalen Zombie-Fights trefft ihr auch
hinterlistige Reptilienmenschen, und
miisst euren Grips bei einigen Rétseln
anstrengen. Und jetzt aufgepasst: Sir
Fortesque rettet auferdem ein
Médchen und verliebt sich! Wow — jetzt
sind wir aber neugierig: Ein Skelett ver-
liebt sich? In ein anderes Skelett? Eine
Lebende? Wie ist das inszeniert?
Fragen iiber Fragen. Auf jeden Fall ver-
fiigt die Hauptfigur wieder iber ein
sich stetig ausbauendes Waffenarsenal
(Breitschwerter, Armbrust, Axt und jetzt
auch echte Schusswaffen wie eine
Gatling Gun), trifft abgedrehte

A Laut Sony England wird derzeit gerade an den Puzzles
gebastelt, die wieder das Salz in der Zombie-Suppe sind.

A 0Ob's auch di

7

d

| mit kauzigen

einen Held

A Mlt dem T-Rex-| Drachenmnnsterim
Museum ist nicht zu spaBien!

Charaktere wie mumifizierte
dgyptische Prinzessinen,

fette bartige Frauen, Kobolde
usw. Die Levels sollen zudem
um einiges grifier ausfallen, die
Interaktion mit NPCs verbessert und
mehrere Charaktere spielbar sein. U.a.
diirft ihr Hand an die Hand von Daniel
(d@dhh...7), den kopflosen Daniel und
Dan-Kernstein legen. Was sich dahinter
verbirgt, erfahrt thr im Preview voraus-
sichtlich in der ndchsten VG! Unser
gewecktes Interesse kann die Zombie-
Kultfigur auf jeden Fall schon fiir sich
verbuchen.

MediEvil 2

| Genre: Actlon-Adventure
B Entwickler: SCE Cambridge
W Hersteller: Sony

M geplanter Erschelnungstermin:

Q1 2000

Verblichenen geben wird, die euch mit Items versorgen?

Surfin' DC k

Top s b( $ur:f-Tur§

www.haha.com

Q-

_v) '\
L. =
Panny Arcade

www.pen ny-arl:ad e.com

\T
i/ Pltzo.chii

“ NEws

www.pilze.ch

3 2

www.earthcam.com

In Memoriam der hehe-Ansammlun-
gen der letzten Ausgabe, stiefien wir
auf eine vom Waortlaut her doch sehr
verwandte Seite, die sogar hielt, was
die URL versprach - Witze bzw,
lustige Mini-Kurzgeschichten. All das
leider nurin Englisch.

Lange nicht gelacht? Wie wir’s mit
einem mittlerweile Kult gewordenen
Online-Comic, dieses auch noch
angereichert durch Elemente aus der
Spielebranche. Hort sich gut an?
Dann surft mal in der Pfennig
Spielhalle vorbei, es lohnt sich.

Eine schmackhafte Sache, so ein inter-
aktiver Pilzlehrgang via Dreamcast-
Maodem, Kinner, Kenner und
Kennenlerner versuchen sich am
Pilzquiz, alle anderen stobem in der
multinationalen Linksammlung oder
veranschaulichen sich bedrohe Arten.

VG Non-Game Promotion Link (den Sinn werdet ihr vielleicht nie herausfinden): http://www.fza.herter.de/
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Kameras an den skurrilsten Orten
der Welt (z.B. auf Ampeln, im
Weltraum oder in der U-Bahn) filmen
alles und jeden immer und (fast)
tiberall. Wer live zuschauen miichte,
sollte mal einen Klick hierher
riskieren.

www.dvd-forum.ch

Diese Schwelzer Page vermittelt
euch fundiertes Fachwissen zum
Thema DVD: Wie funktioniert's, was
gibt's fiir Hardware, welche Software
wird angeboten, was hat's mit den
Lindercodes auf sich. Aufierdem
eine satte Linkliste.



B )

2D-Fighting-Overkill

Team Neo Blood werkelt am Sequel ihrer PS-Keilerei
Guilty Gear auf Naomi-Basis.

A Da hat wohl ]emand die W thslums-
Pille geschluckt ..

Firgt Look

Hier findet ihr ab jetzt
neueste Shots
kommender Hits!

VANGUARD BANDITS
B Human/Warking
Designs
W TBA
In Japan hiefl dieses
RPG-Strategiespiel
Epica Stella, wurde
dann filr den west-
lichen Release zuerst
auf Detonator
Gauntlet und dann
auf obigen Namen
umbenannt. 56
Missionen, 5 Spiel-
ausgiinge und 30-
animierte-Mech-
Fights sollen fiir
Erfolg sorgen.

= = g
A Bei snl:hen Eﬂeltten steht thhting-i’ans der Mund ALL STAR BASEBALL
offen: Der erste Teil sah ja schon auf der PS gut aus - jetzt 20001

mit dem Naomi-Board kann sich S

A Rechts Eln Hre Quadruple -Move. Das
Gameplay soll aber eher auf schnellen
Combos, als auf Specials basieren.

W Acclaim

y richtig austoben!

ass nicht nur die alten Hasen
Capcom und SNK sich auf
ausgezeichnete 2D-Beat’em-
Ups verstehen, hat der bis
dato relativ unbekannte Hersteller ARC
System Works Ende letzten Jahres
(Import-Test in der VG 10/98) mit Guilty
Gear eindrucksvoll bewiesen. Was
Team Neo Blood da nach drei Jahren
Entwicklungszeit in dieser Kreuzung
aus MediEvil und Seamurai Shodown
animationstechnisch auf die Beine
gestellt hat, brachte das mickrige PS-
RAM regelrecht zum Glithen. Nur die
Fighting-Engine war noch nicht ausge-
feilt genug, um den Kampf um die
Genre-Spitzenpositionen aufzuneh-
men. Das soll mit dem Sequel auf
Naomi-Basis (der erste Teil erschien gar
nicht in der Spielhalle, was um so
bemerkenswerter ist) anders werden. -
Die ersten Screenshots sehen absolut
phantastisch aus und zeigen bild-
schirmgrofie Kampfer, die von Special
Moves der Extraklasse umgeben zu
sein scheinen. Die Designer haben bis
dato 7500 Animationsframes auf die
Beine gestellt, und das Spiel soll in Hi-
Res mit einer Auflosung von 640x480
laufen.
Alle Charaktere des Originals (bis auf
KIiff Anderson und Dr, Baldhead) sind
bestitigt und natiirlich werden auch
einige Newcomer dazu stofen, lber
die man sich aber noch in Schweigen
hiillt. Storytechnisch dreht sich jeden-
falls alles um humanoide Biowaffen —
sogenannte Gears — die sich unter
Fiihrung von Justice selbstandig
gemacht haben, aber letzten Endes in
Teil Eins von den starksten Kdmpfern
der Erde besiegt wurden. Nun folgt in
\Teil Zwei wie erwartet die Rache —
macht euch auf ein Fighting-Feuerwerk
und hoffentlich auf eine DC-Umsetzung
gefasst!

r's Wuuuwl Dis Sprites in Guilty Gear 2 wirken unglauhllth
groft - da werden Erinnerungen an Art of Fighting 1 und 2

(Meo Geo) wach.

A Ein Special ki]mill sich an — der ultimative Death Move
(erledigte den Gegner in GG auf einen Schlag komplett -
nicht nur fiir die Runde!) soll diesmal entschirft

A Gesteuert wlrd
mit Punch/Kick
und zwei Slash-
Buttons.

HTBA

Wenn der Nachfolger
zur besten Baseball-
Simulation des letzten
Jahres erst mal
erscheint, dann wird
er vor neuen Features
nur so fiberquillen -
eines davon ist 2.8,
das komplett iiberar-
beitete Homerun
Derby. Auf Animatio-
nen und Grafik freuen
wir uns fetzt schon!

TALES OF ETERNIA

W Namco

W 2000 (Japan)
Ableger Numero Tres
der geachteten RPG-
Serie macht gute Fort-
schritte. Stark verbes-
sert wurde z.B, das
Linear Motion Battle
System. Ob das Game
in Deutschland er-
scheint, ist noch offen.

(n5a )
OGRE BATTLE 64

B Quest/Nintendo

M Frihjahr 2000
(UsA)

Mit einer 320 MBit

grofien Cartridge, her-

ausragendem

play und
immenser
Detailverliebtheit will
auch dieses Spiel
zumindest auf
Nintendos Toaster

Guilty Gear

M Genre: 2D-Beat’em-Up

M Entwickler: Team Neo Blood
W Hersteller: Sammy

W geplanter Erscheinungstermin:
Arcade: April 2000

neue Strategie-
Mafstibe setzen — die
japanische Version ist
(fiir Kenner der
Sprache) sicher ein
Leckerbissen.

.!.;denlokal'
DUSSELDORF

Kolner Str. 25

Str. 181
Tl 0201:777225 Tel. 0211T1649409
Luduraie bisss rmticn Ladeaperie s sbesiches

NINTEH_DOM

i. denlokal

ESSEN
Riittenscheider

Engll’ﬁl
@ uncut

‘ ” 109,90

DN Zerol-[nur PAL uncul 129,90
DonkeyKong64 inkl4MB 134,90

Daikatana PAL uncut 129,90
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ws Focus

Da steppt der Bar!

inuten vor Redaktions-
schluss flatterten die
weltweit ersten offiziel-
len Infos und Screen-
shots zu Rare’s Banjo Tooie in unser
Email-Postfach. Grund genug, bereits
Gelayoutetes iiber Bord zu kippen,
um euch up-to-date zu halten.
Bér Banjo und Straufendame Kazooie
kdnnen nun separat gesteuert werden
und erfreuen uns mit neuen, indivi-
duellen Bewegungsaktionen — zusatzli-
che Team-Moves sind auch integriert
worden. Diese werden auch bitter nétig
sein, um in acht riesengrofien Welten
(plus eine Bonus-Welt) zu bestehen.
Nach jeder Welt wartet auBerdem min-
destens ein Mini-Game auf euch. Alles
eingerechnet soll’s 150 Gegenden und
ebensoviele Charaktere (Gegner, usw.)
geben. .
Bevor wir's vergessen: Meister Petz
Banjo wird wie im Vorgénger unter
Zuhilfenahme der Voodoozauber des
Schamanen Mambo Jambo viele neue
Gestalten annehmen kbnnen. Mambo
Jambo wird tibrigens auch als spielbare
Figur auftauchen. Aus Donkey Kong 64
entlehnte man sich den 4-Spieler-
Modus und verpasste der Technik-
tapete einen frischen Anstrich:
Widescreen-Option, Surround Sound,
Echtzeit Lightning, interaktive Hinter-
grundmusik, verfeinerte Texturen und
eine intelligentere Kamera sollen Banjo
Tooie zu dem machen, was Rare
damals mit Donkey Kong bewerk-
stelligte.

A In Fachkreisen nennt man das auch
House-Running ;-)

A Mal gespannt, wie viele Gegner Ahn-
lichkeiten mit Pokémon aufweisen.

A Gemeinsam sind sie stark: Banjo und
Kazooie erklimmen gigantische Hihen.

Banjo Tooie

M Genre: 3D Jump & Run
M Entwickler; Rare
M Hersteller: Nintendo

A Im Hintergrund seht ihr die Hiitte von
Mambo Jambo, dem Schamanen.

A Stachelfische behindern eure aus-
gedehnten Skubatrips.

A Ein wirklich sehr obskurer Level-
"Bewanderer”... nicht wahr?

[ 4 - . N
A Das Fitness-Studio fiir unterwegs -
Banjo muss ordentlich ran.

A Fiir N64-Verhiltnisse ist die Grafik
schon jetzt pha L= mehr d

: = B geplanter Erschelnungstermin: A Auch der Sch kann di Lvon A Was briitet Kazooie da bloss aus?
A In einem Mini-U-Boot riickt ihr der Mitte 2000 euch gesteuert werden. Und wer oder was Ist eigentlich Tooie?
gelb-blauen Krake auf die Tinte.
Ah—- enthsk verschachteke Tabellen, die 2u bomple: ur snd.

Schickt /mailt uns
eure verriicktesten
Screenshots, Bilder
usw., was ihr wollt!
Wir werden iiber eine
Ausweitung der Ru-
brik nachdenken.
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A Quality-Assurance - was ist das? Nun, das sollte
sich Sega mal fragen. Was da teilweise auf offiziellen
Presse-CDs in Umlauf gebracht wird, ist der meist
exzellenten Software nicht wiirdig. Umdenken!

[ o ]

A Pausenlos wirre Windoof-Schutzverletzungen sorgten diese
Ausgabe endlosen Neustart-Frust. Die Mac-Front grinste.

< Sankas
Windows
Desktop vor

Red-Schluss. &

M lhr werdet es

nicht glauben:

Dieses Pokémon

trigt den jap. -

Namen “Ho Ho". . S
=i A vt f"\,(_ - (- "(:-
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PlayStation

Gib Dir die Kante mit den berauschenden
Abenteuern des quirligen, durchgeknallten
Regenwurms Jim. Der Typ hat “s in sich.
Denn wo Jim irrsinnig puzzelnd und
sammelnd auftaucht, da werden die
Feinde gefeiert wie sie fallen.

= @ 1899 Interplay Productions. All Rights Reserved, Game developed by and Software Engine © VIS Interactive plc.
ST GAME BOY. All Rights Reserved. Earthworm Jim and all related characters © Shiny Entertainment, Inc. Earthworm Jim and related marks
m er;R are trademarks of Shiny Entertainment, Inc. Interplay, the Interplay are trademarks of Interplay Productions. VIS and the VIS logo are
trademarks of VIS Interactive ple. All rights reserved. All other copyrights and trademarks are the properties of their respective owners.
Virgin Interactive Entertainmant (Europe) Ltd. Virgin is & registerad trademark of Virgin Enterprises Ltd. All Rights Reserved.

www.shr.cc
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Uber Stock und Stein

Asphaltierte StraBBen sind nur was fiir Weicheier. Zumindest wenn es nach
dem Rallye-Profi Colin McRae geht.

ieser stand bereits im ersten
Teil dieser Rallye-Simualtion
aus dem Hause Codemasters
den Programmierern nicht
nur mit seinem gutklingenden
Namen, sondern auch mit geballtem
technischen Know-How zur Seite.

Colin McRae ist dank des brillanten
Vorgédngers so etwas wie ein Synonym
fiir akkurate und fahrphysikalisch kor-
rekte, aber gleichzeitig perfekt spielba-
re Rallye-Umsetzungen geworden.
Doch die Konkurrenz hat natiirlich seit
der letzten Verdffentlichung auch nicht
geschlafen, und zwischenzeitlich so
brillante Games wie V-Rally 2 entwic-
kelt. Wer dann im Endeffekt im
Rennen um die Gunst der
Zocker vorne liegen wird,
wird sich erst noch zei-
gen, doch lassen die
angekiindigten
Features in Colin McRae
auf ein wahres Fest fiir
Rallye-Fans schliefien.

Colin McRae, selbst
immer noch der erfolg-
reichste englische Rallye-
Fahrer aller Zeiten und sein ver-
gleichsweise unbekannter, aber des-
halb nicht minder wichtige Co-Pilot Nick
Grist haben alles getan, um CMRR 2 so
realistisch wie miglich werden zu las-
sen. Statt das Game einfach nur weiter
zu entwickeln, nahm Codemasters den
ersten Teil noch einmal ganz genau
unter die Lupe, und versuchte jeden nur
denkbaren Aspekt separat zu verbes-
ser.

So verfiigen die Fahrzeuge ilber ein
echtes StoRdampfermadell, das die
Belastungen und Einwirkungen der
Strafe fiir jeden Reifen separat berech-
nen. Dadurch wirkt das Fahrgefiihl, ins-

Colin McRae Rally 2
M Genre: Rallye-Simulation
W Entwickler: Codemasters
W Hersteller: Codemasters

B geplanter Erscheinungstermin;
Friihjahr 2000

A Ob romantisch verschneite Gebirgsstrafien oder verschlafene Dirfer - die hochgeziichteten Rallye-
Boliden kennen keinen Ort der Ruhe. Wozu auch? Was zihlt, ist einzig der Sieg um jeden Preis.

besondere auf den wechselnden
Untergriinden nun noch realistischer,
Neben der Mitarbeit der Fahrer war
selbstverstdndlich auch die Rallye-
Abteilung aus dem Hause Ford maf-
geblich an der Entstehung des Titels
beteiligt und stellte den
Programmierern umfangreiche
Telemetrie und Fahrzeugdaten zur
Verfligung.

Doch nicht nur in fahrphysikalischer
Hinsicht hat sich einiges getan, auch
die Grafik ist merklich besser als im

Vorgdnger. So bestehen die Fahrzeuge
nun aus weit mehr als 700 Polygonen,
wohingegen im ersten Teil noch 400
ausreichen mussten.

Auch die Strecken profitieren von
der grafischen Verjlingungskur und wir-
ken nun durch neue Texturen viel realis-
tischer, was insbesonders bei den
Bauwerken in den Stiddten zur Geltung
kommt. In der ndchsten Ausgabe wer-
den wir euch hoffentlich in einem aus-
fiihrlichen Preview {iber diesen Aus-
nahmeracer berichten kénnnen.

Bit(

Spielebranche in
einer Ubersicht

BusinessWeek

M Business Week
Magazine kiirt SEGA
Dreamcast zu einem
der besten Produkte
1999, Andere ameri-
kanische Printmedien
wie TIME Digital und
das Popular Science
Magazine, wie auch
der Fernsehsender
CBS hatten Dream-
cast und Software-
perlen wie NFL2K und
Soul Calibur (mittler-
weile eine Mio.
Exemplare weltweit
verkauft) mit
Auszeichnungen
{iberschiittet, SOAs
Rubel rollt! Weiter so!

PLAYSTATION2
MANNERSACHE?

M Einer Umfrage
zufolge sind 55% der
darin befragten japa-
nischen Spielerinnen
nicht am Kaufvon
Sony’s neuer Next-
Gen Konsole interes-
siert, 33% waren sich
noch nicht sicher, nur
die restlichen 12%
bejaten ihre Antwort.
Immerhin kannten
80% der Befragten
das Gerit bereits. Als
Ausliser dieser
Entwicklung wurde in
erster Linie das
Action-, Racing- und
Fighting-orientierte
Spiele-Line-Up
genannt.

TONY HAWK GOES
DREAMCAST

M Lange gemunkelt,
endlich bestitigt.
Activision’s
Bestseller-Skating-
Titel kommt in gra-
fisch auf Hochglanz
polierter Form samt
Vierspieler-
Simulations-Modus
fiir Segas-Polygon-
schleuder, wird
jedoch auf dieser
Plattform (iber Crave
Entertainment vertrie-
ben. Als Verbffent-
lichungstermin strebt
man das 2, Quartal
2000 an,

GAUNTLET AUF DC
1M MARZ

M Neue
Latrinenparole aus
dem Internet: die
Dreamcast-Version
des Multiplayer-
Hack'n Slay-Gauntlet
Legends sollin
Amiland am
15.03.2000 im Regal
stehen. Eine PAL-
Fassung diirfte nicht
lange auf sich warten

A Jaja, so schnell kann es gehen. Und dann
will es wieder keiner gewesen sein. Auf alle
Félle wurde auch die Crashphysik verbessert.

A Die Autos sind bis ins kleinste Detail ihren
Vorbildern nachempfunden. Nur die
Tabakwerbung fehlt auch in diesem Game.

A Wie bei echten Rallyes erwarten euch auch lassen.
in Colin McRae Etappen zu den unter-
schiedlichsten Tages- und Nachtzeiten.
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Tumult in der
Grof3stadt

A Noch hat man das Gefiihl, die Autos wiirden iiber der Strafie
schweben, die Grafik hingegen wirkt angenehm detailliert.

HQ hat grofes Potential im Dreamcast gewittert

und wird im Mai 2000 versuchen, mit dem

Rennspiel Verfolgungsjagd (englischer Titel Felony

Pursuif) Marktanteile zu gewinnen, Wahrend ihrim
artverwandten Driver als Undercover-Polizist den Asphalt
unsicher macht, steht es bei Verfolgungsjagd zu Anfang frei,
welcher “Berufung” ihr nachgehen (besser gesagt, nachfah-
ren) wollt. Im Gegensatz zum Konkurrenzprodukt von
Reflections tobt ihr euch bei Verfolgungsjagd in nur einer,
dafiir umso grofieren, von namhaften Stadtebauern aus dem
Boden gestampfte City aus, die durch Staus, verstopfte
Kreuzungen, Ampeln, wuselnde Fu3gdnger und Polizeifunk-
Meldungen zum virtuellen Leben erweckt wird. Mehr als ein
Dutzend Vehikel bereichern den Fuhrpark und stehen euch
im Laufe der 38 haarstrdubenden Missionen zur Verfiigung.
0Ob das komplexe Eigenleben der Stadte eine PlayStation-
Version Wirklichkeit werden |afit, bleibt abzuwarten, in der
Release-Liste hilt es sich jedenfalls eisern auf dem alles neu
machenden Monat.

Verfolgungsjagd
M Genre: Rennspiel

M Entwickler: THQ

M Hersteller: THQ

A Replay-Kame-
ras soll es zur
Geniige geben.

M geplanter Erscheinungstermin:
Mai 2000

Inserentenverzeichnis
AGE S. 115
Arjay S.53
CDG Media S5.79
Dino Verlag S.103
Flanders S. 115
Flohhaus S.95
Funtronixx S.65
Future Verlag GmbH S. 84-85, 123,

148
Galaxy Mega Play S.23
Gamestore S.13
Joytech S.51
Iarstadt AG S. 20,-21
ORDER IN TIME S.151
Sega Deutschland S. 11, 42-43
Take 2 Interactive GmbH S.152
The Next Generation S.71
Virgin Interactive S.2,15
Westfalenhallen Dortmund S.19
Wolfsoft GmbH S.25

News-Hippchen aus dem Land der aufgehenden Sonne

v k-2 g : ,.r

W Mit einem sensationellen
Verkaufsstart von etwa 815.000
Einheiten in nur einer Woche liefs
Gran Turismo 2 in Japan jegliche
Konkurrenz weit hinter sich. Pokémon
Gold & Silber verkauften sich in der
selben Woche (05.12. - 12.12.1999) "nur”
etwa ein halbe Million Mal, schafften
es insgesamt aber auf je 1,6 Mil. Stiick
pro Version. Shin Yugioh Duel
Monsters: Sealed Memaories von
Konami verkaufte beachtliche 222.000
Exemplare, wihrend mit Donkey Kong
64 endlich wieder ein Nintendo Titel
gute Chart-Erfolge verbuchen konnte
(ca.190.000 verkaufte Module in 7
Tagen). Von Virtual On: Oratorio
Tangram gehen ebenfalls in der ersten
Woche 116.000 GDs iiber die Laden-
tische. Die ehrenwerten Otakus des
japanischen Videospielsprachrohrs
Famitsu zogen im Test von Sega's

G bhrt Pokémon davon

Mech Shooter gleich dreimal die 10
und einmal die g — mit dieser Hochst-
note von 3g von 40 Punkten liegt es
wertungstechnisch nur einen Zihler
hinter Soul Calibur. Sobald uns die
dazugehdrigen Arcade-Sticks als
Zubehdr vorliegen, gibt’s den Import-
Test. + + + Wer mit der Anschaffung
eines 64DD liebdugelt, sollte mindes-
tens 2go US § (ca. 565,- DM) locker sit-
zen haben, dies schliefit die teils stark
schwankenden Versandkosten nicht
ein. Im Bundle mit einem Né64 diirfte
euch der Spaf? etwa 385 US § (ca. 750,-
DM) kosten. Namhafte Importhéndler
(2.B. www.lik-sang.com) miissten das
640D und eine Auswahl an Spielen
spitestens Mitte Januar im Sortiment
fithren, Was Hardware und Spiele tau-
gen, verraten wir euch néchsten
Monat in einem ausfiihrlichen
Special.

Was genau iiber dem grof3en Teich passiert, seht ihr hier...

A

IS

2

a4

M Diverse Marktanalysten machen
mangelhafte Verkéufe von Nintendo
64-Spielen in den USA fiir das grofite
Absacken der Electronic Arts Aktie
(ging 25% in den Keller) seit langem
verantwortlich. Insbesondere das von
Kodiak fiir EA entwickelte WCW
Mayhem verbuchte iiber dem grofien
Teich bis dato magere Absétze, Die
Investmentfirma Piper Jaffray musste
ihre Einnahmen fiirs zweite Quartal
1999 von 670 Mio. US § auf 625 Mio US
$ herunter korrigieren und dufierte sich
ebenfalls verdrgert iber unzureichende
Modul-Umsétze. EA hingegen vertrat
die Ansicht, dass hauseigene Nintendo
Software einen zu geringen Anteil des
Gesamtumsatzes ausmacht (10%), um
als Ursache genannt zu werden, Doch
wo liegen die Griinde? Viele Investoren
artikulieren immer haufiger ihr
Unverstindnis iiber EAs Starr-
kopfigkeit, nicht fiir Dreamcast zu ent-
wickeln. Ob die Pleite dieses schwarzen

Freitags im kalten Dezember EA
umstimmen kann, bleibt abzuwarten,
dies wiirde aber von Spielern und
Investoren sicher gleichermafien
begriifit werden. Weblink: www.piper-
jaffray.com + + + Fiir 8 mio. US § iiber-
nahm THQ die Firma Genetic Anoma-
lies, welche primér Anwendungen im
Bereich Online Entertainment entwik-
kelt. THQ und Genetic Anomalies zer-
brechen sich gerade die Képfe iiber ein
Online Wrestling Game, welches allein
von der Idee her durchaus Potential
hitte, fiir DC (mit Zip Drive!?!) und PS2
zu erscheinen. Weblink:
www.geneticanomalies.com

|
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Fir¢t Look

Hier findet ihr
neueste Shots
kommender Hits!

- :
POWER SMASH
W Sega

W 2000 (USA)
Als waschechfer
Naomi-Titel soll
Power Smash auch
auf dem DC flotte
Arcade-Tennis-
atmospdhre ver-
mitteln. Mindestens 8
Original-Recken
hauen sich irgend-
wann 2000 die Bille
um die Ohren.

N.GEN

M Sony

M Miirz 2000 (USA)
Tiefflieger soliten sich
diese von den
wip3out-Machern
entwickelte Action-
Flug-Sim vormerken —
40 Jets, 14
Kampfgebiete, 2-
Spieler-Modus -
looks hot!

CHASE THE EXPRESS
M Sugar &
Rockets/Sony
H 27.01.2000 (Japan)
Alarmstufe Rot 2 (mit
Steven Segal) liisst
griifien. Als mit allen
Wassern gewaschen-
er Nafo-Agent milsst
ihr den Zug Blue
Harvest aus der Hand
iibermiitiger Nuklear-
Terroristen befreien.

V-RALLY 2
MW Eden
Studios/Infogrames
M Q2 2000
All righty! V-Rally 2
wird auf DC
erscheinen, mit
aufgemotzter
Fahrphysik, besserem
Handling und dem
altbewihrten 4- *
Spieler-Modus.

ONIMUSHA

M Flagship/Capcom
W TBA

Soll ein Resident Evil
im Mittelalter werden.

News Focus

Will Konami
das Universum?

Maja, soweit sind wir noch nicht,
aber zumindest ging man vor kur-
zem eine strategische Allianz,
diesmal mit den Universal
Interactive Studios in so wichtigen
Geschéftsfeldern wie Entwicklung,
Vertrieb und Marketing ein.
Zugkriftige Lizenzen wie Jurassic
Park, Bruce Lee, Universal Studios
Monsters und Woody Woodpecker
(in Zukunft vielleicht The Mummy
und End of Days) fliefien somit in
die Hinde des dufterst erfolgrei-
chen, japanischen Software-
hauses. Ein sogenannter First-
Look-Deal gibt Konami zudem
Vorzugsrechte fiir sémtliche von
UIS entwickelte Spiele. Und damit
nicht genug: Eine enge
Zusammenarbeit in den Geschafts-
feldern Film, Fernsehen, Mer-
chandising-Artikel und im Arcade-
Bereich ist angestrebt. Konami
mausert sich in der Tat von Monat
zu Monat zum very big player...

END OF DAYS

UNIVERSAL

Wunderkiste
kann wirklich
alles

Das jedenfalls behauptet das fiir
P52 entwickelnde Namrco Drei-
gespann, bestehend aus Ridge
Racer V Director Saida-san und
den Tekken Tag Tournament-
Programmierern Harima und
Mizushima-san. Beide Launch-
titel versprechen der Firmen-
typischen Grafikpracht gerecht
zu werden —hier ganz frisches
Bildmaterial fiir Namco-Fans,
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Zombie-Invasion auf DC

Kurz vor Redschluss konnten wir die

spielbare Trial-Version von CV ergattern -
alleine das Intro stellt schon alles in den

Schatten! This Game rocks! Ein fettes
Preview folgt in der nichsten VG!

Resident Evil Code Veronica

M Genre: Survival Horror
M Entwickler: Capcom

W Hersteller: Capcom

M geplanter Erscheinungstermin:
Anfang Februar 2000 (Japan)




eue Details tiber das von
Konami USA (Redwood City)
entwickelte DC-Castlevania
sind zu uns durchgesickert,
Fangen wir an mit der schlechten
Nachricht: Wenn man den Release-
Listen renommierter Webshops wie
www.ebworld.com Glauben schenken
darf, verschiebt sich der heif} erwartete
Titel in den USA vom ersten Quartal
2000 auf den 3. September 2000. Und
nun die guten News: In nicht weniger
als fiinf gigantischen Stages geht ihr
auf Vampirjagd und peitscht iiber 30
Widersachern den Satan aus dem
Leibe, Begleitet werdet ihr dabei von
einem glasklaren Techno-Classic
Soundtrack, der seinen meisterhaften
Vorgédngern alle Ehre macht. Wer ein-
mal den PC-Shooter Half-Life gespielt
hat, wird sich sicher an zwei Dinge
erinnern: Die Unberechenbarkeit der
Gegner und die Vielzahl an unvorher-
sehbaren Events — mit genau diesen

und Victor Belmond.

Harte Ware von

der dritten Feier |

InterActs neue
Dreamcast-Hardware

Seit Dezember miissten alles in allem
sechs Dreamcast Zubehor-Artikel von
InterAct ihren Weg in die Handeler-
regale gefunden haben. Das in vier
Farben erhéltliche, schan grof dimen-
sionierte AstroPad, welches alle
Funktionen des Originals beherrscht,
das voll programmierbare, edel weiss
gestaltete Quantum FighterPad mit sei-

Zutaten will man Castlevania den
nitigen Spielwitz einhauchen.
Freuen wir uns also auf ein schau-
riges Haloween 2000 mit Sonia

A lgitt - das sieht farmlich nach
Mundgeruch aus...

s
Bity
Frisch aus dem Druk-

ker - heiBe News aus
der Spielebranche!

EXCLUSIVES WEIH-
NACHTSSPIELZEUG
M Die in Ausgabe
12/99 in den News
erwidhnte exklusive
X-Mas zu Toy
Commander (Level
kommt nicht im Spiel
vorlll) findet ihr aul
der Demo-GD (auch
mit dabei: F1 World
Grand Prix, Crazy Taxi
Video, usw.) unserer
Schwesterzeitschrift,
dem Offiziellen
Dreamcast Magazin.

Castlevania Resurrection
| Genre: Action-Adventure

M Entwickler: Konami Redwood City
W Hersteller: Konami

KOPIERMASCHINEN
ANGEHALTEN
W Nachdem der Ver-

B geplanter Erscheinungstermin: kauf von GT Inter-

September 2000 (USA) actives Ruff 'n Tumble
fiir Play Station in
Amiland eher schlep-
pend vorangeht,
W Damit kinnt ihr e iiberlegt man emst-

wirklich WEIT weg

von eurer Konsole ¥
sitzen! Satte 1,80m

mehr sollen DM ‘ 4
19,95 kosten. 4

" haft, ob die N64-

=, Version lberhaupt
noch ausgeliefert
werden soll. Ein Fall
filr die Game-Gruft? -
hoffen wir's nicht...

TOKYO GAME SHOW
WIRD FETTIN

W 60 Hersteller wol-
len vom 31.03.2000
bis zum 02.04.2000
ihre Produkte auf ins-
gesami 1241 Stdnden
der lechzenden
Gamer-Masse vorstel-
len - ein fettes Tokyo-
Special mit Tet-

! | Besuch haben wir

M 128 KB
Speicherplatz fiir
eure Spielstinde,
Knappe 30 Mark
milfit ihr fiir die

ig g hnt natilr- 2 ey
W Spaciges Design, angelehnt natil Sicherheit [hnen.

lich am Original-Controller.
Emplohlener Verkaufspreis: DM 59,95

nen zwei zusdtzlichen Feuertasten, der
giinstige Vibration Pack Ersatz (getauft
MotionPak), die Display-lose, dafiir
kostengiinstigere Memory Card mit nor-
malem 128 KB Speicher, das SCART /
AV Cable Plus mit drei RCA Eingédngen
und schlussendlich ein 180 cm langes
Controller Extension Cable (DC-Pad-
Verldngerungskabel). Einen weiteren,
eigentlich urspriinglich fiir diese

| bereits eingeplant :-)

® Nicht mitim L rab i
Lieferumfang des 2 / = WEIHNACHTEN
DCs dabej: Das VERSCHLAFEN

M Ein ginzlich nicht-normales DC-

Design weist das Quantum
' FighterPad auf. Fiir stolze 70 Mark
1" im Laden zu haben.

SCART-Kabel. Jenes
welches gibt’s fiir
40 Mérker

M ION Storm hat es
nicht auf die Reihe
bekommen, Publisher
EIDOS eine liberzeu-
¥ gende (PC-)Version

Ausgabe geplanten Hardware-Test, fin-
det ihr zusammen mit anderem
Zubehtr auf vielen, vielen Seiten in der

ndchsten Ausgabe der VG. 421 30 Mark.

W Damil ein wenig Schwung in
euer Spiel kommt, gibts das
MotionPak. Batterien braucht es
keine — der Anschaffungspreis liegt

g | - ihres Vorzeigepro-
’ dukts Daikatanavor
N = Weihnachten abzulie-
i
3 — damit den wichtigsten
v 3 . [ @ : Verkaufszeitraum des
* .. Jahres fiir Software
aller Art. Der Marz-
Termin der N64-
Fassung ist noch
, recht stabil, recht...

fern, und verpasste
N

Neueste Produkte und Informationen fir
Computeranwender und Hobby-Elektroniker.
Mit bis zu 90 000 Besuchern die erfolgreichste
Ausstellung dieser Art im westdeutschen Raum.
Aussteller aus dem In- und Ausland présentieren:
Computer-Hard- und Software, Elektronik-Bau-

sétze und Bauteile, Datentrager, Datentiber-
tragungseinrichtungen, Gehause, CB-Funk-
geréte, Funkzubehdr und MeB- und Priifgeréte,
Online-Kommunikation und Multi-Media.

. Messezenitrum Wesifalenhallen Dortimund

Rheinanddamm 20044139 Dortrund - Telitfon: (02 3112 04- 521 u. 525 Telefax: {12 31)12 04-678 u. 880 - hitpe//www.westialenhallen.de - E-Mail: infoBwestalenhallen.de

DIE SUPERSCHAU IM UJETEN!

\ .

Westtalenhallen
Dortmund

Hob XTrOIlIC e
gner - Conputerschau
16.-20.2.2000

23. Ausstellung fiir PCs, Software,
Funk & Elektronik

M 25 Jahre
Personalcomputer

B @ir Brush auf
Computer-Hardware
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News Fo_cus _

Oh mein Gott! Ich

hab’ Schmetterlinge

in meinem Bauch!

Tausende Teenies konnen sich einfach nicht irren

ighk

[T

eshalb stiirzten wir, selbst
alles bekennende GZSZ-Fans,
uns sofart mit Begeisterung
auf dieses Game, in der
Hoffnung, dasselbe Flair, die knistern-
de Spannung, die mitreifende, manch-
mal zu Trdnen riihrende, manchmal
auch herzerwdrmend lustige, dabei
aber immer real wirkende und ans
echte Leben angelehnte Wow-wie-
lange-kann-ein-einzelner-Satz-noch-
werden-Geschichte, dieser deutschen
Kult-Soap auch auf der PlayStation
erleben zu diirfen. BAAHH! So ein Mll!
Jetzt mal ganz ehrlich: Das “Game" ist
einfach nur Schrott und keiner von uns
wilrde auch nur im Geringsten daran
denken, sich auch nur ansatzweise die
Miihe zu machen, wegen dieser Soap
den An-Knopf auf der Fernbedienung
zu driicken. Dies ist auch der Grund,
warum ein bereits erhaltliches Produkt
nicht, wie sonst dblich, in unserem
Test-Teil auf Herz und Nieren gepriift
wird: Wir kinnen den Freak-Faktor, den
GZS5Z zweifellos besitzt, einfach nicht
beurteilen. An dieser Stelle also nur
der Hinweis: Das Ding gibt es. Und fiir
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A Einfach Wahnsinn, diese genialen Ritsel. Sucht auf dem Bildschirm vier Pixel
grofe Photos und pappt sie ins Photoalbum.

Wofiir das gut ist? Weift man’s?

HAT WAI MIT SEIMER “|IDEE"
IN DER FRANIOSISCH-PRUFUNG ERFOLGT

|',i' M, AT PROTIENG VCRLABTT REIBINGSL0S.

W, CORA WALT BIM DRUCK NICITT $TAND
UND LASST ALLES AdffuEDe

WD, DENM LI LEWRER (NPT DEN STECRER,
DUN BAJ 1M FRUTUSESRALS WEGWIRTT

BESTATIEN

A Wahnsinnig interessant. In der Datenbank kdnnt ihr Wissenswertes iiber eure Soap-
Opera-ldole nachlesen. Bei den Quizfragen zeigt sich dann, ob ihr ein echter Fan seid.

das Spiel an sich (in dem das grisfite
Mafs an Interaktion darin besteht, plan-
los von einer Wohnung zur ndchsten zu
latschen, sich primitive Sounds von

Scooter, Blimchen und sonstigen
Bravo-TV- und Top of the Pops-Hits

anzuhdren, damliche Items einzusam-
meln und diese dann irgendwo ohne
Sinn und Plan einzusetzen) bietet sich
eine Prozentwertung nahe der Null-
Grenze an, Einzig die Datenbank, die
mit den Biographien der kultigen (7)
Darsteller, einer Enzyklopddie und dem

lustigen GZ5Z-Special, das viele

unheimlich witzige und unterhaltsame

Pannen der Akteure zeigt, kbnnten

wenigstens dem Hardcore-Fan gefallen.
Eine Schande, dass im GZ5ZSpecial

Offspring gespielt wird — echt eine
Schande. Ts, ts, ts...

[ Gute Zeiten, Schlechte Zeiten

M Genre: Point'n'Click-Adventure
B Entwickler: Software 2000
W Hersteller: Software 2000

M geplanter Erschelnungstermin:

bereits erhiltlich

A Vor den
wahnsinnig
coolen Back-
grounds agieren
die wahnsinnig,
perfekt “nicht
animierten"
Charaktere und
schmeifSien mit
wahnsinnig
sinnlosen
Phrasen um sich.

A Olli ist doch
einfach nur
Wahnsinn, oder?
Mindestens so
wahnsinnig wie
wir, die diesen
Schrott iiberhaupt
angespielt haben.

Codemasters
setzt auf
Dreamcast

Sowohl im Off-, als auch im
Onlinebereich bekennen sich die “pure
gameplay" Experten von Codemasters
nun zu Segas aktueller Konsole - lingst
wird ehrgeizig an “einer Reihe von
Titeln" gearbeitet. Uber Namen kiinnen
wir nur spekulieren — als wahrscheinlich
gelten unser Meinung nach jedoch Colin
McRae Rally 2, TOCA World Touring
Cars, vielleicht fiberdies ein LMA
Manager und irgendein Game rund um
die erfolgreichen Micro Machines. + + +
Codemasters griindet iibrigens Anfang
des Jahres eine neue Niederlassung in
Holland, die dann unter Codemasters
Benelux lduft. AuBerdem arbeitet man
an einem P5-Action-Game namens Navy
Seals.

odemaste

Shenmue
bricht alle
Rekorde

Segas japanischer OnlineStore
Dreameast Direct registriede
Mitte Dezember bereits
loo,ooo Vorbestellungen von
Shenmue Chapter L Fir Mitte
Januar werden sine halbe
Million bis 6ocooo verkaufte
Exemplare prognostizier —
eine gpewapte Zahl bei Knapp
zweiMillionen “installierten”
Konsolen im Land der
Morgenrote. Shenmue erschien
am 2g. 1z, in Japan und unter-
stutzt unter anderem Zusatz-
peripherie wie Konami's Pop N
Padund den ASCII Mission
Stick - wurde unter bestimm-
ten Vorbestellbedingungen
sogar mit passenden Trading
Cards ausgeliefert. Der grofite
Import-Test in der Geschichte
der VG folgt nichste Ausgabe
versprochen. + + + Wihrend-
dessen drangen weitere Details
u chapter z an die Offentlich-
keit; Die Entwicklungsarbeiten
sollen noch in diesen Monaten
beginnen, Angeblich wurden
die grafischen Moglichkeiten
im ersten Teil nicht optimal
ausgersizt, besonders die jetzt
schon genialen Animationen
will Suzuki nochmal Komplett
runderneuern, um Charaktere
noch besser durch “Kérperspra-
che" sprechen zulassen. Als
Locations fur den zweiten Teil
steht Hongkong hoch im Kurs.

[ )

reamcasti

ENIRECT)),

\

/
Bits
Frisch aus dem Druc-

ker - heifie News aus
der Spielebranche!

128 BIT-NINJA-
SPIELCHEN

B Wiinschen sich viele
SEGA-Fans unter euch
sicher schon seit
Erscheinen des
Dreamcast: eine
Umsetzung der super-
populdren Shinobi-
Reihe. Eine japanische
Publikation schiirt nun
Gerlichte, dass so
etwas in der Tat gerade
umgesetzt wird, um
dann auf der TGS sein
Debiit zu feiem.
Klingenscharf span-
nend, die Sache!!!

. oM
UBI SOFT STARTET
GAMING-SITE

M Unter www.game-
loft.com werden Zocker
ab April 2000 auf Ubi
Soft's kostenlose
Online-Gaming-Portal-
Seite stofien. 10,7 Mio.
Euro sollen im ersten
Jahr invertiert werden,
um die Site zum “Net-
Trafic-Magneten™ wer-
den zu lassen. In wie
weit vielleicht sogar
DC-Games fiber
GameLoft gespielt wer-
den kiinnen, ist noch
unlklar.

DC-IMPORTER
AUFGEPASST!

M Sega of America hat
seit einiger Zeit das
sog. DC Holiday Gift
Pack fiir giinstige 3995
US im Angebot. Es
beinhaltet die US
Konsole samt Demo-
und Browser-CD, zwel
Controller und zwei
Visual Memorys
(jeweils in griin und
rot), ein Keyboard, ein
NFL 2K -Poster, die
Spiele Sonic Adventure
und Rippin~ Riders (US-
Verison von Snow
Surfers) sowie
Geschenkpapier und
Sonic Grusskarte. Ob
nach Weihnachten
noch welche zu haben
sind, kdnnen wir euch
leider nicht sagen.
Checkt www.sega.com

=

BLUTRAUSCH?

M Noch eine Last-
Minute-Meldung: Eidos
Interactive wird in den
Staaten den Vertrieb
des ultraharten Action-
Games Bersek (Import-
Test, siehe Seite 70)
iibernehmen, Einen
Verdffentlichungs-
termin wollte man
nicht bekanntgeben.



in die
Steinzeit?

Was lieBBe sich aus so einer Lizenz
nicht alles herausholen?

Ein Rennspiel? Ein Adventure? Ein Beat’em-Up
(siehe Jurrasic Park in dieser Ausgabe), oder
gar ein Action-Adventure? Falsch.

Das amerikanische Entwicklerteam Adrenalin
hat sich fiir eine der urtypischten, amerikanischen
Familienunterhaltungen entschieden: das Bowling. Dass
das Bowling vor einigen Jahren (genaugenommen in der
Steinzeit) ein wenig anders vonstatten ging, als heutzutage,
diirfte abe’r keinen sonderlich tiberraschen. Im Gegensatz
zu den heutzutage {iblichen hochglanzpolierten Kugeln,
galt damals noch die Devise: Selbst ist der Mann, bzw. bes-
ser — selbst ist die Kugel. Ja, ihr habt richtig gelesen. In The
Flintstones: Bedrock tibernehmt ihr selbst die Rolle der
Kugel. Genaugenommen setzt ihr euch in der Rolle eines
der aus dem Fernsehen bekannten Protagonisten (Fred,
Barney, Peebles, Bamm-Bamm und Dino) in eine halbierte
Steinkugel und schippert so durch eine 3D-Welt und ver-
sucht alle Kegel umzuwerfen, die ihr findet. Die Locations
sind dabei kreuz und quer in Bedrock angesiedelt und fiih-
ren euch zu so ungewdhnlichen Pldtzen wie Barney's
Hinterhof inklusive Pool, dem értlichen Drive-In und dem
Bedrock-Nationalpark. Damit das Ganze nicht zu einfach
wird, warten unzdhlige Hindernisse auf euch. Dabei zdhlen
Wirbelwinde, bewegliche Plattformen und Ollachen noch zu
den harmloseren Problemen. Die uns vorliegende, noch
sehr frithe Version lduft bereits relativ flissig, doch es
steckt noch einiges an Arbeit in dem voraussichtlich im
Frithjahr diesen Jahres erscheinenden Game.

A Egal welchem Urzeit-Vieh ihr
begegnet, bleibt ihm vom Leib!

A Die Level
entsprechen der
Cartoon-Vorlage.

TR

ADie obligatorischen Dinos diirfen
natiirlich nicht fehlen.

Poké-Bits

Kleine Nachrichten-
schnipsel aus dem
Pokémon Universum

TAUSCHEN BERS
INTERNET

B Pocket Monsters X,
der erste, Internet-
fahige Pokémon-Titel
soll ab April 2000 die
ferndstliche Spiele-
welt in Staunen ver-
setzen. Fiir die Ver-
bindung zwischen
GameBoy und Mobil-
telefon, mit welchem
man dann die Verbin-
dung aufbaut, soll ein
spezieller Adapter
herhalten. Einmal on-
line, soll es bestimm-
te Pokémon geben,
die nur aus dem Inter-
net (gegen Gebiihr?)
heruntergeladen wer-
den kiinnen. Wie sich
Pokéman X auf die
Zahl der Handyver-
kiiufe auswirken wird,
kann man nur vage
abschiitzen - es
kéinnte jedoch eine
kleine Revolution
draus werden.

BLOCKBUSTER?

M Es wurde bestiitigt,
dass die synchroni-
slerte Fassung des
ersten Pokémon-Films
“Mewtu schldgt zu-
rilck” (Arbeitstitel) es
noch vor dem Oster-
fest in deutsche Kinos
schafft. Sollte Ninten-
do dhnlich verfahren
wie in den Staaten,
miisste Mew (Poké-
mon 151) noch vor
diesem Termin freige-
lassen werden. + + +
Die Fortsetzung des
ersten Teils mit dem
vorldufigen Titel
“Revelation Lugia"
stiirmt am 21.07. ame-
rikanische Kinosdle
und soll zeitgleich
zum wichtigen
Werbemittel werden,
Pokémon Gold &
Silberzu promoten.

TOTAL VERPATZT!

B Die Marktein-
fiihrung vom DC in
Australien ging leider
komplett in die Hose.
Am 30.11, waren
weder geniigend
Original- und
Dritthersteller verflg-
bar, noch gab es
Spiele von Sega
(Sonic Adv., Sega
Rally 2) zu kaufen.
Wegen technischer
Probleme wird die
Dreamarena vielleicht
auch erst im Februar
2000 funktionieren.

POKEMON FUR GB
W Zur Marktein-
fiihrung der neuen

The Flintstones
M Genre: Jump n-Run

M Entwickler; Adrenaline
B Hersteller: Ubi Soft

W geplanter Erscheinungstermin:
2.Quartal 2000

Advance
Hardware soll an-
scheinend software-
seitig ein Pokémon-
inspiriertes Spiel (in
der Richtung von
Pokémon Pinball) als
Launch-Titel angebo-

R )

SEGA Dreamcast

Dreamcast

Multinorm Umbau

Multinorm Chip

Pad Adapter fiir PlayStation Dual Shock Controller
Rumblefunktion wird unterstiitz !!!

79.90 DM

Beste Bild & Tonqualitit zum Superpreis
Ein MuB fiir jeden Bildfanatiker.... zum Superpreis

29.90 DM

Galaxy Mega Play

Tel: 02323 451885 / 991056 / 991057
"~ Fax: 02323 459044

E Mail : galaxyMP @ aol.com
www.galaxymegaplay.de

Ladenlokal

BochumerstraBie 190 - 44625 Herne - 02323 451885

OststraBe 156 - 40210 Diisseldorf - 0211 3694243 / 44




Kommt es iiberhaupt?

ein Gott, wie lange haben

wir auf dieses Game

gewartet - ja geradezu

gehofft. So lange, bis wir
am Ende fast des Wartens iiberdriissig
waren und den so hoffnungsvollen
Shiny-Titel quasi ad-acta legten. Doch,
oh wundersame Wendungen des
Spiele-Business, just in diesem
Augenblick stattete uns Shiny-
Mastermind Dave Perry hischstpersin-
lich einen Besuch ab.

Ok, wir wollen mal bei der Wahrheit
bleiben, denn genau genommen galt der
Grund seines Besuchs nicht uns als
Konsolenmagazin, sondern hing viel-
mehr mit der gerade erfolgten
Verdffentlichung der finalen PC-Version
zusammen. Doch bevor wir den
Grofmeister des abgedrehten
Humors in die wissbegieri-
gen Hande unserer
Redaktionskollegen
der PC-Player entlie-
en, blieb uns noch
genug Zeit, einige
interessante — wenn
auch nicht fiir jeden
erfreuliche — Neuig-
keiten in Erfahrung zu
bringen. So miissen wir
ohne jeden Neid zugeben,
dass die (man mag es kaum glauben)
endlich fiir den PC erschienene Version
Messiah das Warten definitiv Wert war.

In der Rolle des Quasi-Engels Bob
findet ihr euch auf der Erde wieder. Einer
Erde, die von der unsrigen nicht allzu
weit entfernt ist. Denn auch in Messiah
regiert die Korruption, und das Ende in
Form einer alles zerstdrenden
Apokalypse ist nah. Und Gott, oder wie
immer man ihn nennen machte, hat
eben Bob dazu auserkoren, endlich ein-
mal reinen Tisch zu machen.
Bedauerlicherweise seid ihr jedoch kein
muskelbepackter Mega-Held, sondern
nur ein kleiner Wicht im Kérper eines
Fiinfidhrigen. Ok, Gottes Wege sind
manchmal unergriindlich, doch so mies
ist er nun trotzdem nicht. Denn das
Manko kiorperlicher Unterlegenheit
kinnt ihr auf ebenso saubere, wie prak-
tische Art und Weise umgehen: hr kénnt
in den Kirper der iiber vierzig vorkom-
menden Charaktere schiiipfen und
somit natirlich auch alle Fahigkeiten
dieses Wirtes iibernehmen. Welch unge-
wohnliche Rdtsel und Spielsituationen
dadurch ergeben, diirfte wohl leicht vor-
zustellen sein. Wir michten an dieser
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Vor der Frage, wie dieses Game eigentlich
ist, steht immer noch die grof3e Frage:

A Auch wenn ihr klein und
harmlos seid. Die vielfalti-
gen Gegner kennen kein
Erbamrmen.

Stellen nicht allzu viel
verraten, doch lasst euch
gesagt sein, dass Shadowman
um seinen Platz als Action-
Adventure fiir Erwachsene ban-
ger muss ...

Tja, und nun kammen wir
zum Haken an der .
Geschichte. Denn auch \
wenn noch so viele
PS-Fans geduldig

auf dieses Game |

gewartet haben, I \

scheint es zumin-

dest fiir diese

PlayStation nichts mehr
aus Messiah zu werden.
Wenn man sich aber die
selbst nach Jahren der
Produktion immer noch umwer-
fende PC-Engine ansieht, kann sich
selbst der liberzeugteste PS-Jinger nicht
vorstellen, solch eine Performance auf
seiner Konsole zu erleben. Als kleinen
Trost kann man jedoch die Umsetzung
von Messiah fiir das DC und eventuell zu
einem spéateren Zeitpunkt als quasi
bestitigt betrachten. Was lange wahrt
wird endlich gut ... oder so dhnlich. €

Messiah

M Genre: Action-Adventure
M Entwickler: Shiny

M Hersteller: Virgin Interactive

M geplanter Erscheinungstermin:
vielleicht, eventuell, u.U, Mitte 2000



BamS-Leser
wissen mehr!

uch "Bild am Sonntag” beansprucht seit neuestem
Konsolen-Fachlenntnisse fiir sich, und testet in
einem Anfall von Technik-Wahn auf dem dafiir mehr
als ausreichenden Platz von 0,66 Seiten die drei
aktuellen Konsolen-Stars Dreamcast, PlayStation und N64.
Was der werte Autor da auf die Beine gestellt hat, kann sich
durchaus sehen lassen. Kostproben gefillig? “Sonys Spielehit
Tumb Raider mit der leicht bekleideten Heldin Lara Croft (...)"
(kein Druckfehler — kommt zweimal vor!), "Erste Uberraschung
fiir die Konsolentester: Die grafische Qualitat des Dreamcast
istam besten.” (welch Uberraschung bei einem Newcomer
gegeniiber einer drei und fiinf Jahre alten Konkurrenz). Zur
Grafik: "Sony: Je nach Spielehersteller von gut bis mangel-
haft.” (welch Erkenntnis!) "Nintendo: Teilweise etwas grobkir-
nig, dafiir oft mit 360-Grad-Spieleradius.” (und PS und DC
bieten nur 295 Grad?). Zu den Controllern; "Né4: Weniger
robust als Konkurrenzmadelle.” (Aha — warum sind dann bis
jetzt die Hélfte aller DC-Controller bei uns in der Redax zu
Bruch gegangen und alle N64-Pads haben liberlebt?), "DC:
Controller gewthnungsbediirftig, da Hande dicht nebeneinan-
der liegen." (Buahaha!). Gewonnen hat den Test immerhin
das DC = nach den Wertungsmafstdben ("Mario hat schiinere
Musik und kann besser springen als deine Ballerspiele”) und
Weisheiten der kindlichen Tester ("wenn ein Spiel durchge-
spielt ist, muss ein Neues her. Kommt keins, steigt man auf
andere Anbieter um.”) kommt das aber in etwa einem 3:0-
Sieg von Bayern Miinchen gegen Unterhaching und Bielefeld
durch jeweils drei Eigentore gleich. Sind wir jetzt gemein
gewesen? Hey BamsS, wir machen doch bloss Spaf! :-)

Splelekonsolen im Test

Wer macht das
auf dem

! Gtk Handing Pros

Fmpm

Pocket News

Affig abgefahren!

Was waren wir aus dem Hduschen, als
sich die Nachricht wie ein Strohfeuer
im Internet verbreitete: ein neues
Donkey Kong -Spiel (Untertitel: Dinky
Kong & Dixie Kong) soll am 28. Januar
2000 in Japan erscheinen. Auch hier
soll die sog. ACM Technologie zum
Tragen kommen, die bereits auf den
Super NES phdanomenale Grafiken her-
vorbrachte. Mit im Paket sind zwei
Spezial-Karten des erst kiirzlich in
|apan veriffentlichten Donkey Kong
Trading-Card-Games.

Wer rastet, der rostet.
Ski-Springen, Eisschnellaufen, Bob-
fahren, Snowboarding, Trick-Ski und
Abfahrtslauf — im Februar erwartet
Wintersport-Freaks mit Konami Winter
Games eine tolle Umsetzung ihrer
Lieblingsdisziplinen, die wir bereits
anspielen konnten. Um bspw. in der
Half-Pipe coole Mantver auszufiihren,
miisst ihr auf dem Screen dargestellte
Buttons in der richtigen Reihenfolge
“nachdriicken” = Um Jammer a6t grii-
fien. Gute Grafik und schweiitreiben-
des Buttonhdmmern machen Laune.

Tomb Raider fiir GameBoy Color
Eidos macht Ernst. Im Zuge der aktuel-
le Lara-Hype-Welle verdffentlichte man
nun erste Screenshots zur GameBoy-
Umsetzung des Kultspiels. Ein paar
Fakten zum Stauen: Lara wird genau 48

Pixel hoch sein und iiber 2000 Anima-
tionsphasen besitzen. Digitalisierte
Sprachausgabe, Full Motion Video Se-
quenzen, Licht-Effekte und sog. Multi-
Level-Scrolling sollen die GBC-Grafik-
Mefilatte kriftig nach oben schrauben.

Dreamcast Umbau 149,99 Bis zu 100% bessereBilderdurdrgg
| _ gl
3999 |
49,99
69,99

N64 S-VHS optimized!

PSX Miﬂemmmﬂmhau@%l 'DC RGB incl. Audio
) (dammnurmmhws.mmmas..) DCS-VHS 3
{DVD Player Umbau ab 199,99 DC VGA-Box 3rd Party 99,99 ||
| (Fir fast all mmmwmmmlu DCVGA-CabIe © 7999 [

Joypad Verlingerungen 2m 24,99

GamePadConverter (BSX) 4999 ‘*‘,':,‘:.':"'"""" |
11999 ||

333,33 Systeme und sind immer AKTUELL!
64+RGB Umbau+Kabel 34999 USA & Jap. Spiele lieferbar

Probleme mit Ihrer Konsole? P R
: . @ 02622-83517

‘Wir bauen um/reparieren...



Y News l’ocus

&

A Rayman rackert sich nun mit deutlich
feineren Animationen ab.

m 13, Dezember 1999 lud Ubi
Soft zum letzten Presse-
Event des ausgehenden
Jahrtausends (ja, wir wissen,
dass das Jahrtausend erst ndchstes
Silvester endet, aber die Einleitung
klingt so einfach besser) — und wir
waren dabeil
Ziel unseres Ausfluges war diesmal
die schine Stadt Paris, die Stadt der
Liebe (was fiir ein Klischee). Auf der
Yachts des Paris konnten wir uns
wahrend einer kleinen Rundfahrt auf
der Seine mit den Programmierern
und Designern von Rayman 2: The
Great Escape ndher unterhalten
und uns von der Qualitit der
DC-Umsetzung dieses her-
vorragenden jump'n-
Runs liberzeugen. Die
Anderungen finden
sich zwar nurim
Detail, sorgen aber
fiir eine viel dichtere
Atmosphire und ein
rundum besseres

A Bereits bekannt: Mit der Strafing-
Technik weicht ihr Schiissen aus.

A Looks great: Unter Wasser wird die
gesamte Umgebung verzerrt.
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Spielgefiihl. Klar, das Game blieb selbst-
verstandlich dasselbe: Ihr steuert
Rayman durch traumhafte Fantasie-
Welten, auf der Suche nach 999 Lums,

die gemeinsam das Herz der Welt bilden.

Der fiese Mechano-Pirat Klingenbart hat
diese auf dem gesamten Planeten ver-
streut und droht nun, die Welt ins Chaos
zu stiirzen. Ihr wollt dies natiirlich ver-
hindern, und tretet den fiesen

Space-Piraten entgegen. Das
.‘ Spiel ist bekannt, doch wie
J - sieht es nun mit den

< Neuerungen aus?

] Aufgrund der
Performance des DC
werden wir nun natiir-
lich mit knackigeren
Texturen und schone-
ren Hintergriinden ent-
ziickt, Doch auch viele

The Great Escape

Mit Rayman iiber die Seine - der Wichtel kommt auf DC!

kleinere Details findet der aufmerksame
Betrachter. Nette Randanimationen wie
Schmetterlinge zuhauf, springende Pilze,
herrliche Texturenverzerrungen unter
Wasser und vieles mehr machen die
Welt von Rayman noch einen Tick leben-
diger als in der schon sehr guten
Nintendo 64-Version. Da das Game nun
mit konstanten 30 fps lauft, wirken auch
die Animationen samtlicher Akteure
deutlich smoother. Auch die Steuerung
reagiert dadurch deutlich direkter,
wodurch sich Rayman noch exakter
durch die Level steuern ldsst. Um euch
die Action noch ndher zu bringen, wurde
auch auf die Vibration Pack-Unter-
stiltzung geachtet, wodurch das Pad
recht munter und fréhlich in euren
Hinden zittert. Ein 50/60 Hertz-Modus
sollte alle Freunde einer perfekten
Bildausgabe zufriedenstellen. Apropos
Bildausgabe: Um ein ideales Bild zu-
erhalten, stellt ja bekanntlich die VGA-
Box das absolute Nanplusultra dar. Dass
auch dieses Peripheriegerdt unterstiitzt
wird, war fiir die Jungs aus Frankreich



A Sdmtliche Grafik-Effekte sehen auf
dem DC um einiges besser aus.

A Durch die konstant hohe Framerate
lduft das Geschehen viel fliissiger ab.

YOU PRE ABOUT TO FiNiSH
YOUR HEATS RAYMAN 1

A Natiirlich wartet die finale Version
mit deutschen Untertiteln auf.

eine Selbstversténdlichkeit. Neben den
ganzen kosmetischen Detail-Anderungen
finden wir aber auch etwas komplett
Neues in Rayman 2: die Stadt der
Globbox. Von hier aus erhaltet ihr, sofern
ihrin den reguldren Leveln bestimmte
Items gefunden habt, Zutritt zu verstek-
kten Bonus-Stages, die euch mit Extra-
leben und sonstigen Goodies versorgen.
Und last but not least die wohl interes-
santeste Neuerung: kontaktfreudige
Spieler mit Hang zu Multiplayer-Duellen
wird es freuen zu hiren, dass auch ein
solcher Modus ins Spiel gefunden hat.
Hier miisst ihr versuchen, maglichst
viele Lums, die sich in der Mitte des
Screens befinden, in euer eigenes Lager
zu schaffen. Rotierende Wande und fiese
Extrawaffen erschweren (manchmal auch

W Neben der DC-Umsetzung von Rayman 2: The Great
Escape konnte ebenfalls auch ein Auge auf die auch im

Mérz 2000 erscheinende Game Boy Color-Fassung der
Jump’n-Run-Abenteuer des niedlichen Freaks werfen. Da der
Game Boy von Haus aus kleinere Schwierigheiten bel der
Darstellung von komplexen 3D-Welten hat, entschloss man

mit einer

sich, den ersten Teil als Vorlage zu nehmen. Und diese
Umsetzung ist wahrlich perfekt gelungen. Alle Level, die wir
schon aus der PS- und Jaguar-Version kennen, wie z.B. die
Musik-Welt oder diistere Hihlen-Abschnitte, wurden mit
viel Liebe zum Detall auf Nintendos Kleinsten portiert und

erleichtern) euch hier das Leben. Irgend-
wie erinnerte uns das Ganze etwas an
das Brettspiel “Das verriickte Labyrinth”.
Gibt's auch etwas Schlechtes zu
berichten? Mun ja, zwei Ding wéren an
dieser Stelle zu erwdhnen, die etwas
unangenehm auffallen. Zum ersten feh-
len kleine VM-Games, die wie etwa in
Sonic Adventure fiir Spielspaf unter-
wegs sorgen — Stinke war den Trdnen
nahe. Doch dieses fehlende Feature soll-
te = vor allem wegen der genialen Game

News Focus

A Gigantische Roboter, fiese Space-Piraten und allerlei tierisches Ungeziefer
machen euch auch in der Dreamcast-Version das Leben schwer.

Boy Color-Verion - nicht so schwer wie-
gen, Was viel drgerlicher ist, ist die feh-
lende Internet-Unterstiitzung im Multi-
player-Modus. Dies ist allerdings nicht
Ubi Soft anzurechnen, sondern einzig
und allein Sega, die es mal wieder nicht
auf die Reihe bekamen, die Programm-
ierer mit den nétigen Tools zu versorgen
(Armada ldsst griifen). Sorry Leute, aber
wir verstehen es einfach nicht, warum
die es partout nicht gebacken kriegen
wollen, die momentan beste Konsole auf
dem Markt, die ndtige Unterstiitzung

zukommen zu lassen. Doch genug
gegrummelt, auch mit drei Kollegen vor
dem Screen sorgt dieser Modus fiir
ungehemmten Spielspafs — blaue
Flecken (mal wieder) inklusive. (@D

Rayman 2: The Great Escape
W Genre: Jump'n-Run
M Entwickler: Ubi Soft
W Hersteller: Ubi Soft

M geplanter Erschelnungstermin:
Miirz 2000
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A Verwegene Kopfballspriinge sind nur
ein kleiner Teil des Move-Repertoires.

A Es ist schiin, Mitspieler im Team zu
haben, die sich sinnvoll platzieren.

A Wie immer gilt beim Freisto: Schiitzt das Tor mindestens genauso
gut wie eure... Obwohl diese in Spielen eigentlich nie getroffen werden.

A Da kann man noch solange suchen,
die Abwehr der Franzosen steht.

A Welchen Move eure Mannen auch aus-
fiihren, die Bewegungen wirken echt.

A International Soccer! Die Auswahl an
Nationalteams lisst keine Wiinsche offen.

A Die Animationen der Ki-
cker sind genial gelungen.

A Es ist wirklich Klasse, wie ISSPE je-
derzeit die perfekte bersicht bietet.

4 Beachtet neben der Kérperhaltung
vor allem die Blickrichtung der Kdpfe.

A Bislang steht nicht fest, ob in der finalen Version auch die Originalnamen enthalten
sein werden. Doch selbst wenn nicht, wiirde das dem Spielspa8 keinen Abbruch tun.

ISS Pro Evolution

@ Wenn man den Ankiindigungen Glauben schenken darf, hat Konami mit ISS Pro Evolution die neue Fuftball-Referenz in der Hand.

uch wenn die finale
Version noch auf sich
warten ldsst, wird
bereits die spielbare
Preview-Version den hohen
Erwartungen der Zockergemeinde
mehr als gerecht, Perfekte
Spielbarkeit und sehr gute KI
waren schon seit jeher ein
Markenzeichen der /55-Serie. Mit
dem neusten Titel will Konami noch
eins drauflegen.

Es stehen euch nun 7o internatio-

ISS Pro Evolution

M Genre: FuSball-Simulation

M Hersteller: Konami

M Entwickler: KCET

..... feGasmem =T e |
25, Februa® | m Diege( Gawe kaumte

l. zooo ' FIFA vow Thron ftofien.

nale Mannschaften aus aller Welt zur
Verfiigung, mit denen ihrim Liga und
im Pokalmodus um wichtige Punkte
fightet. Im neusten Spiel-Modus, der
Master-Liga, habt ihr die Wahl zwi-
schen Europas Top-National-
mannschaften, wobei z.B. als deut-
sche Vertreter Bayern Miinchen und
Borussia Dortmund mit von der
Partie sind. In diesem Modus brin-
gen gute Spielergebnisse Punkte,
die wiederum fiir die Anwerbung
besserer Spieler eingesetzt werden
kénnen. Allein dieser interessante
Transfer-Modus ist an sich schon
Garant fiir ein lang anhaltendes
Spielvergniigen.

Natiirlich ldsst ISS Pro Evolution
auch nicht die oben erwdhnte
Spielbarkeit vermissen, mit der es
dank der sehr ausgereiften Kl ein
wahres Vergniigen ist, strategische
Uberlegungen problemlos in ein
kompliziertes Passspiel umzusetzen.
Egal wie kompliziert oder aber auch

villig simpel eine geplante Aktion
ist, iiber Erfolg oder Niederlage ent-
scheidet nur der Spieler selbst und
nicht so nebensichliche Dinge wie
Gliick, Zufall und Aberglaube, mit
denen jeder Profi-Spieler bestens
vertraut sein diirfte.

Schon jetzt zeigt sich, dass die
Waage zwischen realistischem
Spielablauf und purem Spielspafs
sehr gut gehalten wurde. Zwar kon-
nen auch hier peinliche Miss-
geschicke passieren, doch das ist im
echten Leben ja auch nicht anders.
Wenn wir schon dabei sind;
besonders schéne bzw. peinliche
Situationen lassen sich in einem
umfangreichen Replay in allen nur
erdenklichen Varianten begutachten
und sogar fiir die Nachwelt auf
Memory-Card speichern. Dabei ist es
eine wahre Freude, den Spielern
zuzusehen, wenn sie bei einem
scharfen Schuss den Kopf einziehen
oder einem hohen Ball hilflos fra-

gend hinterhersehen. Natiirlich ist
es ebenso schidn, die Spieler nach
einem erfolgreichen Treffer beim
Jubeln oder — was mindestens
genaugenauso viel Freude bereitet -
beim gegenseitigen Anpfiff nach
einem bdsen Patzer zu beobachten.
Wer zusatzlich noch den grofien
Strategen spielen mochte, kann in
einer umfangreichen Trainerfunktion
volligen Einfluss auf das Spielge-
schehen nehmen, Gesellige FuBball-
fans, die den Weg auf den realen
Platz scheuen, konnen mit bis zu
drei menschlichen Mitspielern auf
die Jagd nach Toren, Punkten und
Pokalen gehen. Neben der PS-
Version sind auch Umsetzungen fir
das Né4, den GBC und unbestatig-
ten Geriichten zufolge auch eine DC-
Variante in der Mache. Wenn sich
der durchweg positive Eindruck der
Preview-Version bestétigt, konnte
ISSPE zur plattformiibergreifenden
FuRball-Referenz werden.
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- _
»Die Optik kann nach dem, was wir in i
unserem Preview-Ausflug zu Gesicht :
bekommen haben, nicht mit den _

aktuellen Referenz-’

Castlevania - Legacy of Darkness

€D Neue Level und neue Charaktere erwarten euch im Remix des ersten N64-Castlevania.

eniger als ein Jahr den sollen. Es handelt sich dabei wie die Schergen Draculas brand-
(exakt zehn Ausgaben namlich nicht um ein echtes Sequel schatzend durchs Land gezogen nen Leveln die von Dract
der VG) hat Konami nur der Vampir-Saga, sondern um eine sind, und mordliisterne Skelette - gengenommenen Kinder
gebraucht, um ein wei- Art Pseudo-Prequel, das wir euch in sein Haus ein Raub der Flammen und befreien.
teres N64-Castlevania auf die diversen Messeberichten immer werden lieBen. Trotz erbittertem :
Beine zu stellen. Dass in so kurzer  unter dem Arbeitstitel Castlevania Widerstand gelingt es ihm nicht, Erfahrung zu bringen.
Zeit keine neue Engine entwickelt Special Edition vorgestellt haben. seine Schwester Ada vor der
werden konnte, diirfte klar sein. Zeitlich spielt ht Jahre vor 44  Entfiihrung zu retten,die er nun Kein Happy-End?

Vielmehr bekommt man schnell dem ersten N & : by ‘_ natiirlich befreien will. Von Bevor wir auf Gameplay, Optik und
den Eindruc gacy of Darkness bietet euch neben bereits 7 % besonderer Hilfe ist ihm dabei Stages eingehen, noch Folgendes:
stellt endlich dar, was bekannten Helden Carrie W seine Zwittergestalt: Mit genii- Haben wir nicht gerade erwdhnt,
Castlevania 6 gentlich hdtte wer- Fernandez und Reinhardt ¥ s o gend gesammelten Rubinen arkness acht Jahre

Schneider endlich die zwei kann Cornell sich kurzzeitig or de etzte svania spielt,

)

~ weiteren Charaktere zur g - Bl in einen Werwolf verwan- in dem der nicht unter zu kriegende
Castlevania - Auswahl, die es seinerzeit T x ‘ 8\ deln und seine Nah- und Oberblutsauger nntlich putz-
I.egacy of Datkness aufgrund von Zeitmangel 1 . %;.. Fernangriffe deutlich munter sein Unwesen treibt? Dann
"""""""" nicht mehr ins Modul | R e alfpowern, sowie sei- muss die Mission in LoD ja

geschafft hatten. Zu i N p {“N nen Geruchssinn fiir zwangsldaufig scheitern, nicht wahr?
------------------ Beginn ist jedoc ] Menschen steigern. 1 LoD wird als
éne iten Ritterin  eines der wenigen ele ohne
BEnt obar, um den ' einer dic R 1 Happy-End in die Geschichte einge-
—— jmmmmmmmmm—————— die Haupt-Storyline dreht. In | W bekommt ihr erst nach einma-  hen: Cornell wird seine Werwaolf-
Ende | M Erster Eindruck einem schaurig-schénen Intro 8 - Macht im Austausch fiir Adas Lel
l 1999 gﬁ‘:z:‘c ivovistlati. muss er bei d ckkehrin = V in die Hande des Vampir- e

sein Heimatdorf mitansehen, ; fiirsten legen — genau wie von
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»Die Boss-Fights in

Castlevania waren
noch nie etwas fiir

Griinschnibel.“

m geplant! Aber gut,

zu viel von der Story wol-
len wir euch an dieser
Stelle noch nicht verraten!
Selbst die clever inszenierte
Geschichte kann jedoch nicht
davon ablenken, dass wir es
hier mit keinem neuen Spiel zu
tun haben. Viele der Stages wer-
den Zockern d ten Teils sehr
bekannt vorkommen, weil es ein-
fach im Grunde dieselben sind.
Einzige Einschrdankung: Der Grad
der Zerstdrung ist acht Jahre vor-
her unter der Tyrannenherrschaft
Draculas noch nicht so weit fortge-

ritten. An den Duell
Schlosstiirme, den Park mit
biestigen Kettensdgen-Frankenstein
und viele Gebiete mehr werden sich
die N64-Fans unter euch sicher
noch erinnern, Das Gameplay darin
unterscheidet sich aber (zumindest
marginal): Wahrend letztes Mal z.B.
Park ein fliichtendes Kind (das sich
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A Auch Gevatter Tod hat wieder seine
schmutzigen Finger im Spiel, und versucht
zusammen mit Dracula, euch aufzuhalten.

STATIS 00N
GOLD ansnn

r = T

A Henry, der Ritter, steht auf Pistolen-
duelle und muss entfiihrte Kids retten.

A Leider bestitigte unsere kurze Stippvisite in Transsyl-
vanien Folgendes: Neue Level in alter First-Gen-N64-Optik .

»Selbst die clever inszenierte Geschichte kann
jedoch nicht davon ablenken, dass wir es hier
mit keinem neuen Spiel zu tun haben.“

spédter als der Fiirst der
Dunkelheit héchstpersanlich in
jungen Jahren herausstellte)
gefangen werden musste,
bevor ihr von Frankenstein
einen Kopf kiirzer gemacht
wurdet, seid ihr diesmal ein
Team und miisst gemeinsam
entkommen. Sobald der
Lebensbalken des Kindes
leer ist, heidt's dann
hereits Game Over
- also aufpas-
sen! Der Kritik
am harschen
Schwierigkeitsgrad (0.K. Leute, es
ist schlieBlich Castlevania und die
Bossfights darin waren noch nie
was fiir Joypad-Griinschndbel, egal
auf welchem System!) begegnete
man mit einer hdheren Zahl an wei-
3en Speicherkristallen, die nun
jeweils vor und nach jeder kniffli-
gen Stelle auf den verzweifelten
Zocker warten.

Exklusive Stages

Wie gehabt, ist auch das Design
des Spiels dem letzt]

Vorgidnger (dah, e

Nachfolger ...) entlie

Manche Stages mii

allen Charakteren im Lz

der Gruselparti

den, andere wiederum sind
exklusiv einem bestimmten

p
Los geht's auf jeden Fall
nicht im Wald mit dem
Monsterskelett im
ntor (der

oll ja nicht
sofort auf das tricky
Remake aufmerksam
gemacht werden,
grins), sondern auf
einem Geisterschiff, das ihr
nach einem Wassereinbruch
erstmal heil verlassen miisst.
Schon der erste Boss, eine
Art Seeschlange mit kréafti-

gen Pranken, zeigt euch dann
bereits, mit welch hochkalibri-
~ gen Gegnern ihrim Laufe
N eures Abenteuers zu
\ rechnen habt. Thema
| Kamera: Von vielen
| im ersten 3D-
4 Castlevania heftig
L kritisiert, konnte
VIDEO GAMES die
Schelte daran nie
richtig nachvollziehen.
Die gebotene Perspektive

oder schlechter als in
anderen gangi
Jump'n’Runs
Spyro 3D &
Wenn ihrim
ckzack in Panik
durch die Gegend
eiert, kann es
auch in Legacy of
Darkness vorkom-
men, dass ihr kurzzei-




A.In der Gewalt des ersten Endgegners
haben wir nichts mehr zu lachen.

A Diese Stage wurde zusammen
mit dem Vampir 1:1 iibernommen.

A Eine der hirtesten Priifungen letztes
Jahr: Der Duell Tower mit seinen Fallen.

A |hr kinnt jederzeit die Kamera per R-
Button hinter euren Recken setzen.

tig keine optimale Sicht habt, ihr
kinnt jedoch jederzeit ganz prak-
tisch durch Druck auf die die R-
Shoulder-Taste die Kamera wieder
hinter euch stellen oder via C-
Buttons in eine Ego-Perspektive
umschalten. AuBerdem gibt's
jetzt noch eine 360-Grad-
Rundumsicht-Funktion mit Hilfe
des Steuerkreuzes. Also: Man kann
sich hier liber einiges beschweren,
aber nicht iiber das Kamerasystem!
Die Optik kann nach dem, was wir in
unserem Preview-Ausflug zu Gesicht
bekommen haben, nicht mit den
aktuellen Referenz-Titeln mithalten,
Die Farben wirken seltsam ausgewa-
schen, und die vernebelte Weitsicht
hat sich gegenliber Teil Eins auch
nicht nennenswert gebessert. Seien
wir ehrlich: Eine Revolution in N64-
Kreisen hat die Optik des ersten
Castlevania nicht vollbracht. An der
vorbildlichen Animation der Monster
und Figuren (vor allem der

Endgegner)

gibt's allerdings
nichts zu riitteln. Neue
Spielelemente sucht man jedoch
fast vergeblich: Bis auf die
Transformationsmoglichkeiten
Cornells in einen Werwolf, der auch
dann keine wirklich neuen
Fahigkeiten dazu bekommt, konnten
wir eigentlich nichts entdecken.

Vampizjagd in viex
Dimensionen
Die Zeit als vierte Dimension gab ihr

Debut ja bereits letztes Mal und ist -

auch hier wieder als strate-gisches

P
-

Element ins Gameplay mit
einbezogen. Manche Tiiren,
die mit einem Sonnen- oder
Mondsymbol gekennzeichnet sind,
lassen sich nur zur passenden
Tageszeit 6ffnen. Bestimmte
Charaktere (wie die Rosenfee) tau-
chen auch nur zu bestimmten
Tageszeiten auf, die ihr peinlichst
genau einhalten miisst, Wenn ihr
nicht solange warten wollt, gibt's
natiirlich wieder die Mbglichkeit,
entsprechende Karten-Items einzu-
setzen, die den Uhrzeiger in die
gewiinschte Richtung vor- oder
zuriickstellen. Seien wir auf jeden
Fall gespannt, welche Puzzles und
haarstraubenden Jump'n'Run-
Aufgaben uns Konami in der fertigen
Fassung diesmal vorsetzen wird.
Eines der Highlights in Castlevania
war ja der Transport eines Explo-
sivstoffes, der euch beim kleinsten
Hiipfer in die Atmosphdre gebeamt
hétte, ihr erinnert euch? Auf jeden

A Der einzige von Beginn an anwédhlbare, neue Charakter Cornell -
ein Wolfsmensch - schleudert blaue Blitze auf Skelette & Co.

=
128-Bit-Castlevania

Sehr ruhig ist es g
Dreamcast-Auftritt der Vampir-Hatz. Man merkt Konami
deutlich an, dass sie in Sachen Sega am Taktieren sind und
eher mit der PS2 lieb3ugeln. Wollen wir deshalb hoffen,
dass das Projekt nicht in letzter Sekunde gecancelt wird
und Airforce Delta (hierzlande Deadly Skies - im Mirz)
nicht das einzige DC-Game der Metal-Gear-Macher

bleibt. In den Release-Listen hilt es sich jedenfalls
noch hartnickig.

IRIRIE\VAIREAVY
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kuliren
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Fall sollten die Japaner die restliche
Zeit bis zum Release (also ein paar
Wochen) noch nutzen, um dem Spiel
ein eigenstandiges Flair zu verpas-
sen und den Eindruck des bereits
Bekannten so weit wie moglich in
den Hintergrund treten lassen.
Castlevania — Legacy of Darkness
soll schlieBlich nicht als berfllissi-
ges Mission-Modul in die Horror-
Geschichte eingehen! Dazu gehort
auf jeden Fall, dass die vier
Charaktere unterschiedlich genug
sein werden, um jeweils zu einem
Durchspielen zu ermuntern, was
letztes Mal nicht unbedingt der Fall
war. AuBerdem wird vielleicht noch
eine 4 MB-Expansion-Pak-Unter-
stiitzung implementiert. Das Rumble
Pak diirft ihr dagegen getrost im
Schrank lassen — schade. Mehr dazu
im ausfiihrlichen Test in der ndch-
sten VIDEO GAMES! Fiir eine erneute
Classic-Wertung muss sich Konami
aber noch anstrengen.
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) f

von Offspring und Ba

durch San Franci

gibt's was Cooleres auf die
Welt? i

Crazy

Taxi

€D In fiinfzig Sekunden vom Hafen zum

et's make some craaazy
Money! Wihrend in den
meisten anderen Ent-
wicklerstudios (Aus-
nahme: Reflections mit ihrem
Driver - geriichteweise auch fiir DC
geplant) nach wie vor an Standard-
Rennspielen mit wenig bis null
Innovationen gewerkelt wird, hat
Segas renommierte Automaten-
abteilung mit Crazy Taxi bereits
letztes Jahr eine neue, faszinieren-
de Facette eines der klassischen

M Genre: Fun-Racer
M Hersteller: Sega
M Entwickler: Sega

Thapan Y mEderindruck |
7-1'01' o\ Geeeeeifll ~ augoeflippter
an:'oo Arcade-Spielipa( pur!!!

Videospiel-Genres entdeckt. Dank
Naomi-Board-Basis diirfen wir am
heimischen DC Ende Januar (in
Japan) losdiisen. Unsere weit fort-
geschrittene Preview-Version stei-
gerte die Lust auf das fertige
Endprodukt jedenfalls schon ins
Unermessliche!

Wie der Name schon vermuten
ldsst, versetzt euch dieser Arcade-
Hit in die Haut eines Taxi-Fahrers,
aber gewiss keines gewshnlichen: In
einem von vier Cabrio-Taxis chauf-
fiert ihr die skurrillsten Passagiere
mit Karacho durch den Grofistadt-
dschungel der kalifornischen
Metropole San Francisco. Das
Grundprinzip ist dabei ebenso sim-
pel wie genial. Am Strafienrand war-
tende Fahrgdste sind durch einen
farbigen Kreis (rot, gelb und griin)
gekennzeichnet. Die Ampelfarben
signalisieren dabei die in Aussicht
stehende Wegstrecke von Kurzfahrt
(Rot) bis Uberlandfahrt (Griin) und

das damit verbundene Saldr, um das
es hier geht. Je mehr Passagiere ihr
in der vorgegebenen Zeit ans Ziel
bringt und je mehr ihr kassiert,
desto besser platziert ihr euch in der
Endwertung. Richtige Missionen
gibt's zumindest im Arcade-Mode
nicht. Die Wahl der Passagiere und
damit die Routen sind euch véllig
freigestellt. Ihr kbnnt also van mir
aus die ersten fiinf Leute einfach
stehen lassen und statt der Fahrt
zum ndchsten U-Bahnhof lieber die
Tour zum Heliport annehmen oder
umgekehrt, wenn ihr unter Zeitdruck
seid.

Alles ist exlaubt!

Ein dicker Pfeil in der Mitte des
Screens weist euch jedenfalls

stets zielsicher den Weg und o
die "Landezone” ist recht-
zeitig in
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Hauptbahnhof? Geht nicht?

ELmE i B NN EEN)

neongriinen Farben ausgeschildert.
Tip: Bremst auf jeden Fall friih
genug, denn die fetten US-Schlitten
haben einen immensen Bremsweg.
Eine Perfektionierung dieser Taktik
macht sich vor allem im spéateren
Spielverlauf bezahlt, wenn die farbi-
gen Kreise um die aufzunehmenden
Passagiere immer enger werden.
Warum macht dieses simple Prinzip
aber nun so einen Monsterspaf?
Nun, erstmal gilt fiir euch — um es
milde auszudriicken — die Strafien-
verkehrsordnung nicht. thr kénnt in
der Rush Hour Slalom im Gegen-
verkehr fahren, Schanzen nehmen,
Autos nach Herzenslust rammen,
Strafiencafés platt walzen, mitten
durch den Park semmeln, Super-
jumps in der bergigen Gegend neh-
men, in einem Funkenregen auf
e zwei Radern an

@ Wanden entlang

& schlittern — einfach
alles, was ein
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gametime

Crazy Through!

COMBO

A Im Crazy-Box-Mode miisst ihr z.B. 30 Autos wie hier haarscharf pas-
sieren (“Crazy Through") und 14 andere Hi-Score-Aufgaben bestehen.

f AE .
” Cr.:-zyT !ugh‘l

‘ : . : N .I L . . 4 e P L comao
h - . W 3 e 3 Uiy
A Ohne “Crazy Dash" (Ti.lrho-starl] habt Ihr A Ihr habt einen Passagier aufgegabelt - i — . -
keine Chance, die Schanze zu schaffen. jetzt dem griinen Pfeil nach fix ans Ziel! : : j |
»Ihr konnt in der Rush Hour Slalom im
Gegenverkehr fahren, Schanzen, Strafien-
cafés platt walzen und in einem Funken-
regen auf zwei Ridern an Winden ent-

lang schlittern - alles natiirlich im Dienst
der Passaglere"‘ A durch den Gogenverkehs - Yiaaahhhi

Dann kennt ihr den Fahrstil der Crazy-Taxi-Jungs noch nicht!

Atmosphdre vom phanomenal gut zeitlimit meistern, in begeistert jedenfalls
Werbung en masse! passenden Hard'n'Heavy-Original- einem kreisrunden Areal alle durch detaillierte Texturen,
Interessanterurelse findetIn:Crazy Taxl sin Soundtrack der Supers‘tarls Orfspring. Luftballoons Iuberfahren, milt quigt- optimale Weitsicht, null Grafikauf-
derart deutliches Product Placement statt, Selbst wenn man so wie ich eigent- schenden Reifen Combo-Spins hinle-  baukaschierung und keinerlei
dst;?e'i':::" zig:::tl:l;::m::tt::::rm:s lich nichlt auf'die_se Musiklrich_tulng gen und vieles m_ehr, Ohr_1e den Ruckler. Lediglich die Original-Mode-
Soresign muEs Do Lbule Walla T SiPls steht, reifit sie einen unwillkiirlich Einsatz von Spezialtechniken habt Area scheint noch nicht fertig zu
Hut, zu KFC (Kentucky Fried Chicken), zum mit! Selbst das beste Spiel wie z.B. ihr dabei aber entweder gar keine sein: Hier poppen z.B. ganze Hduser
niichsten FILA-Shop, zu Tower Records usw... Virtua Fighter 3 motiviert als Heim- Chance oder landet nur unter ferner unvermittelt herein. Aber bis zum
- alle Locations natiirlich mit massig i 1 3 i 5 2 . : GEn
bt dekoriert und texturiert, Wenn das  VErsion in der puren Arcade-Version liefen. Meistert dehalb auf jeden Fall ~ Release wird man die Qualitét die-
Spiel wie hier derart klasse ausfllt, sagen nicht allzu lange, und das hat wohl "Crazy Dash” (Turbostart — kurz auf ses Spielmodus mit Sicherheit noch
wir aber auch gar nichts, wenn dadurch die auch Sega erkannt. Crazy Taxi Riickwértsgang, dann Vorwértsgang ~ dem Rest angleichen. Dreamcast-
Kosten gedriickt werden kiinnen, und den 2 . T i iz L
Realismus-Grad stelgert es allemal. bekam deshalb sowohl eine und Gas), "Crazy Drift" (in Kurven Anhénger schatzt euch gliicklich und

Internet-Option als auch einige kurz von Riickwiértsgang auf fiebert dem Import Ende Januar ent-
StraBenrowdy so drauf hat — nattir- Bonus-Spielmodi spendiert, von Vorwirts wechseln), "Crazy Drift gegen (offiziell kurze Zeit spater) -
lich im Dienst der Passagiere! Ein denen "Crazy Box" eindeutig der Jump™ und "Crazy Through” (im dich-  einer der besten (wenn nicht das
gewalttatiges Carmageddon- interessanteste ist. Hier wird in neun  ten Verkehr ohne anzuecken durch- beste!) aktuellen Naomi-Spielhallen-
Spektakel wird daraus aber nicht, (plus sechs weiteren erspielbaren) kommen), und ihr werdet auch im hits ist in einer exzellenten Um-
denn alle Passanten und Fugédnger Wertungspriifungen auf Rekordjagd eigentlichen Spiel wesentlich besser  setzung zu euch unterwegs! Wir in
springen rechtzeitig aus dem Weg. gegangen. lhr miisst von Schanzen abschneiden. Auch einen Original- der Redaktion konnen's auf jeden
Angst vor den Cops? Nicht notig, die springen, mit eurem Taxi Bowling Mode gibt's librigens, der seltsamer-  Fall gar nicht mehr erwarten und
haben offenbar allesamt gleichzeitig  spielen, ein Parkhaus von unten bis weise im Vergleich zum Arcade- ihen weiter fleiffig mit der Preview-
Urlaub in Crazy Taxi oben durchrasen, auf einem wahn- Mode wie in Zeitlupe ablauft — hof- Fassung. Die Madels bei uns im

sinnig engen Kiistenpfad ans Ziel fentlich ist das kein Indiz fiir die Layout haben mittlerweile schon
Killer-Soundtrack! kommen, ohne im Wasser zu landen,  Geschwindigkeit der PAL-Version. Die  eine Offspring-Allergie und drohen
Unterstiitzt wird diese freakige Serpentinen unter einem Killer- Grafik der NTSC-Preview-Version mit Streik — ooops! [ RE]
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M Oh yeah! Das sind
sie, unsere Helden
nebst Anhang.

A Sicher ist: Freiwillig wiirden unsere
Jungs nicht unter diesem Stern parken.

A Yieehaal So ein kleines River can’t be
a Hindernis for unsere old Farmerjungs.

9

A So kennt man den alten Génetal Lee;
pfeift auf Schwerkraft und StVo.

A Komisch, dass nach dutzenden Uber-
schlidgen immer noch das Blaulicht geht.

Was ist schidner, als von Cops un-

aeestirt durch die Landschaft zu cruisen.

1.4

A Was heifit hier den Ellbogen raus-
lehnen? Es geht noch viel cooler.

:&&fi_ e

Arger bereiten. Und unterschitzt auf kei

A Dieser finster dreinblickende Bursche wird den Dukes noch eine ganze Menge

A Diese weifi-blaue Spezies gehirt zu
den natiirlichen Feinden des Dodge.

W

A Man darf die Kl der Polizeiwagen nthl
unterschitzen. Die gehen iiber Leichen.

Fall sei Wagen..,

The Dukes of Hazzaxd

€ Howdy, cow pokes! Seid ihr bereit fiir ein bisschen Action mit den ,Good old Boys"?

or 15 Jahren war die TV-
Welt noch in Ordnung.
Statt plastikgefiillter
Rettungsschwimmerin-
nen fesselten uns die Abenteuer der
beiden Hillbillys Bo and Luke vor die
Fernsehbildschirme. Doch diese bei-
den herzensguten, aber etwas sim-
pel gestrickten Cousins waren
eigentlich nur Statisten. Die wirkli-
che Hauptrolle gehirte einem 6ger
Dodge Challenger, der auf den
Respekt einflifenden Namen

The Duke of Hazzard

W Genre: Fun-Action-Racer
M Hersteller: UBI Soft
M Entwickler: Southpeak

1 s
1 M Erster Eindruck

MaE A_good old (rafh-Gawe
[ 2000 It’;Jl pare fun, buddy. ’

,General Lee* horte und im Ruf
stand, der schnellste Wagen jen-
seits Daytonas zu sein.

Was bietet sich besser an, als aus
dieser Vorlage ein Rennspiel zu schaf-
fen, das sich im Groben an der Story
der Serie bedient? Meistens ging es
in der TV-Vorlage eh nur um faden-
scheinige Vorwédnde fiir spektakulire
Verfolgungsjagden und irrwitzige
Stunts. Uberhaupt ist es nicht allzu
schwer, die Atmosphdre der TV-
Vorlage zu libernehmen. Schliefilich
regnet es so gut wie nie in Hazzard-
County, und so richtig Nacht wird es
auch nicht. Und wofiir die Entwickler
aus dem Hause SouthPeak be-
sonders dankbar sein diirften, ist die
Tatsache, dass die Landschaft
Georgias ebenso einfach gestrickt ist
wie die dort lebenden Einwohner.
Das Game ist missionshasiert, und
die einzelnen Aufgaben spielen sich
quasi wie die einzelnen Folgen der
Serie. Zusammengehalten wird das

grofse Ganze durch ein ibergeordne-
tes Ziel, namlich das grofie Stock-Car-
Rennen zu gewinnen und mit dem
gewonnenen Preisgeld die Familien-
Farm vor dem Verkauf zu retten.
Damit ja keine Langeweile aufkommt,
wird die Story standig durch neue
Zwischenfille wie der obligatorischen
Flucht vor der schusseligen
Ortspolizei und dem plétzlichen
Auftreten eines mysteriosen Fremden,
der anscheinend noch eine bittere
Rechnung mit den Dukes offen zu
haben scheint. Jede Wendung der
Story wird euch in eigens gerenderten
Video-Sequenzen nahegebracht. Je
nach gestellter Aufgabe wechselt ihr
die Fahrzeuge und findet euch so
auch in Uncle Jesses Pick-Up, Daisys
Jeep Renegade und natiirlich Boss
Hoggs yoer Cadillac Cabriolet wieder.
Da jeder dieser Wagen ein génzlich
anderes Fahrverhalten an den Tag
legt, ist eine gewisse Eingewdhnungs-
zeit unvermeidbar, Am wohlsten wer-

det ihr euch aber mit Sicherheit im
guten, alten General Lee fiihlen, der
neben einer unglaublichen
Beschleunigung sogar iiber die
Original 12-Ton-Hupe wie in der Serie
verfiigt, Klar, ohne Stunts kann so ein
Spiel nicht funktionieren. Diese sind
erfreulicherweise nicht von so
abstrakten Dingen wie Button-
Kombinationen abh&ngig, sondern
ausschlieilich von Speed,
Fahrrichtung und zufallig auf der
Strafe herumstehenden Dingen wie
Rampen und Sprungschanzen (ich
selbst habe noch nie einen Truck mit
Sprungschanze hintendrauf gesehen,
aber vielleicht ist das hier in
Miinchen auch nicht so verbreitet!).
Und obwohl das Spiel ohne offen-
sichtliche Gewaltszenen auskommt,
kinnt ihr mit einem Bogen Pfeile auf
die Reifen der anderen Wagen
schiefen. Die Konsequenzen bei
einem Treffer kiinnt ihr euch ja vor-
stellen ...
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A Eine klassische Leichtathletik-Disziplin: das Speemerfen.nun:h Driicken der
Feuerkndpfe Speed aufbauen und rechtzeitig den Abwurfwinkel einstellen.

“Die Darstellung dex Athleten
ohne jegliche Reibungs-, Knick-
und Clipping-Punkte zwischen
den einzelnen Korperteilen :
hat fast schon DC-Niveau.”

W S AN ALY 200,00

gelben Balken links unten bestimmen.

International Track &

SPRNGBOARD © N

00,00 @uALEY - 20000

- Reverse — 'iuc:i.!_
A 3. Gebannt auf die aufregende
Silhouette der Athletin starren.

SFPRINT

= el

IRIRVE\VAINE\]

A Herrlich fies: das Rad-Sprintrennen. Egal, was ihr fiir einen Vorsprung aufgebaut
habt — der CPU-Fahrer holt in der entscheidenden Runde nochmal gnadenlos auf!

Reverse —— Tuck
A 4, Auf die Tasten himmern und sovie-
le Umdrehungen wie miglich schaffen.

A el:llnisch aufwendig: Kunstspringen.
1. Sprung der Hirte A bis D auswihlen.

I : Imward 21/2 Somersault Pike
A 5. Den richtigen Eintauchzeitpunkt ab-
passen und einen Top-Score abrdumen.

Field 2

€ Legt euch einen Joypad-Vorrat zu, Leute — Track & Field is back!

ach unserem ersten
Preview mit vier
Disziplinen haben wir
nun eine fortgeschritte-
ne Beta-Version des Millennium-
Joypad-Killers von Konami vorlie-
gen, in der alle 12 Disziplinen
anwdhlbar sind, und fiir euch
schon mal fleilig Rekordversuche
in der Redaktion gestartet.
Eine der quélenden Fragen, die
wir uns im Preview in der VG 11/99

| g o R iRy | et
International
Track & Field 2

M Genre: Sport-Mix
B Entwickler: KCET (Konami Tokio)
W Hersteller: Konami

1
Februar 1 M Erster Eindruck
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gestellt haben, war, ob die Diszipli-
nen abwechslungsreich genung sein
werden, um im olympischen Konso-
lenwettkampf langerfristig motivie-
ren zu kdnnen. Nach zahlreichen
Marathons (die 100-Meter-Zeit steht
in der Redaktion mittlerweile bei
9,15 Sekunden!) kénnen wir diese
bange Frage nur bejahen. Beim 3-
Meter-Turmspringen der Frauen
muss z.B. zuerst ein je nach gewahl-
tem Sprung schneller oder langsa-
mer auf- und absausender Balken a
la Golf-Sim zum optimalen Zeitpunkt

fiir einen guten Absprung abgepasst,

dann auf die Kreis/Viereck-Buttons
(das Namco-Joyboard eignet sich
dafiir hervorragend!) fiir moglichst
viele Saltos und Schrauben eingdro-
schen und schlieflich noch der opti-
male Eintauchzeitpunkt erwischt
werden. Ganz anders funktioniert
dagegen das Bockspringen der
Frauen: Wahlt einen Sprung und
gebt die erst kurz vor Anlauf einge-

blendete Button-Combo so schnell
wie maglich ein, wahrend ihr
Bruchteile von Sekunden in der Luft
seid, um den Sprung ohne Wackler
zu stehen. Die Combo X-X-0-0 ist
noch sehr einfach und gibt wenig
Punkte — bei 0-Kreis-Dreieck-
Dreieck-X-0-X-Kreis kommt ihr dage-
gen schon ins Schwitzen, Neu hinzu-
gekommen ist auch der Radsprint,
der wie in der Realitat ablauft. thr
miisst ein Poker-Duell mit einem
Kontrahenten gewinnen und habt
dazu drei Runden Zeit. Versucht am
Anfang ganz langsam zu fahren und
im Windschatten des Gegners zu
bleiben und erst eingangs der letz-
ten Runde volle Muskelpower einzu-
setzen, um entweder den Vorsprung
ins Ziel zu retten oder den anderen
kurz vorher noch abzufangen — sehr
spannend gemacht! Beim Kanu-
Wetthewerb missen die Action-
Buttons dagegen maglichst rhyth-
misch gedriickt werden, um eine

———————e— e =t e o= == =

optimale Ruderleistung zu erreichen.
Technisch aufwendig préasentiert
sich dagegen das Gewichtheben, in
dem zum richtigen Zeitpunkt ange-
hoben, mit Power gehalten und wie-
der exakt getimed gestemmt werden
muss, um nicht 300 Kilo auf den
Zehen zu haben. Im klassischen
Decathlon- bzw. Track & Field-Stil
sind dagegen 100-Meter-Lauf, Weit-
sprung, Speerwerfen, 1-Km-Radeln,
Stabhochsprung, Hammerwerfen
und so-Meter-Freistil-Schwimmen
designt. Grafisch treibt International
Track & Field 2 die PS nicht unbe-
dingt zu Hochstleistungen — dennoch
sind die einzelnen Disziplinen mit
schdnen Kamerafahrten und Replays
gut dargestellt. Besonders gefallen
hat uns die Darstellung der Athleten
ohne jegliche Reibungs-, Knick- und
Clipping-Punkte zwischen den ein-
zelnen Korperteilen — fast schon DG
Niveau! Heifse Finger im Februar sind

garantiert! [ RE]
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A En Contro-Raum darf in keinem
anstdndigen Horror-Schocker fehlen.

A Oops, wer wartet denn da hinter der
nichsten Ecke auf uns?

LR

A Geschickte Wechsel der Kameraper-
spektive sorgen fiir Survival-Spannung.

sycho Power - das ha-
ben wir doch schon mal
irgendwo gehort? Nein,
nicht der Hollywood-
Thriller mit Norman Bates und der
Dusch-Szene, sondern Athena von
SNK hat auf ein dhnliches Prinzip
gebaut. Anstatt aber mit einem
dummen Schulméddchen durch die

Gegend zu rennen, haben ASCII
und Crave bei Galerians die Horror-

Mitte letzten Jahres zu haben.

€ Resident Evil meets Final Fantasy — dazu eine Portion Psycho-Power, und fertig ist der neue

Hauptcharakter und
Galerian Rion bereitet
einen Psycho-Angriff
vor.

s

e
L
)
i
e

A Unwahrscheinlich, dass die Wissen-
schaftler in der PAL-Version rot bluten.

A Phantastische Apparaturen und
Réume laden zum Erforschen ein.

A In Japan ist Galerians bereits seit

Galexians

In der Zukunft gibt es in einer
kalten Welt, in der Computer alles
berherrschen, eine neue menschli-
che Lebensform, die anderen
Lebewesen iiberlegen ist — die
Galerians, Doch wer oder was
diese Rasse geschaffen hat und
iiber sie bestimmt, ist unbe-
kannt. Dr. Lim und seine
Forscher im Michelan-
gelo Memorial Hospital

“Als wir Berzerk fiir Dreamcast
gemacht haben, konnten wir nur mit
maximal zwei Lichtquellen gleichzeitig
spielen. Die PS2 kann unter gleichen
Bedingungen zehn und mehr hand-
) haben - mit Leichtigkeit.”

sind dieser Macht auf
der Spur, aber jhre
Bemiihungen scheinen
bis dato hoffnungslos
zu sein. Nun, zumin-
dest bis heute! An die-
sem Morgen wachte
namlich Rion — ein

sich im Koma befin-
dender Galerian auf und
brach prompt aus dem
Krankenhaus aus, um seinem
Schopfer auf die Spur zu
kommen. Die Voraus-

\ setzungen sind geschaf-
fen fiir das erste Psychic
Survival Adventure Game!
Was auf den drei CDs an
. grandioser Grafik und
Schocker-Atmosphire
geboten wird, soll den
Zombie-Mannen von
Capcom das Fiirchten lee-

Abteilung eingeschaltet.

Galerians

W Genre: Psycho-Horror-Adventure
W Hersteller: Crave
B Entwickler: ASCII

..... wertigen Render-Sequenzen
¥ sollen auf die insgesamt 50
{ Stunden Gameplay verteilt wer-

den. Im Unterschied zu

Mai E M Erster Eindruck
{ Zowbie(, Zieht euch
[ 2000 warw an!

ren. Uber 70 Minuten an hoch-

Resident Evil werden Gegner hier
aber nicht beschossen, sondern mit
euren Psycho-Fahigkeiten erledigt
(siehe Tabelle). Crave scheint die
Lokalisation sehr ernst zu nehmen —
nicht umsonst wurde das schon letz-
tes Jahrin Japan erschienene Spiel
gerade von Januar auf Mai verscho-
ben. Alle Survival-Horror-Fans diirfen
sich jedenfalls schon auf ein
Gruselspektakel der etwas anderen
Art freuen. Alles Weitere sollen euch
die Producer im Interview selbst
erzdhlen. | RE }
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M In Japan werden
den Galerians
Drogen injiziert,
bei uns Psychic
Power Chemi-
kalien - ein feiner

A Mit dem Flame Blast (rotes Serum)
sind Gegner Feuer und Flamme fiir euch.

A Die Render-Optik in Galerians steht
der in Resident Evil in nichts nach.

Die Charaktere

Eigenschaften:

Rion Injiziert sich ein Serum, um Psychic Power zu erlangen, die es ihm ermdglicht, Feinde
zu erledigen und Hindernisse zu umgehen. Muss aber aufpassen, dass er sie nicht zu
oft benutzt, um nicht daran zu Grunde zu gehen.

Lilia 14-jdhriges Mddchen, das Leute mittels Telepathie aushorchen kann - kontaktiert Rion
ofters dadurch.

Birdman  Galerian mit zerstirerischer Persinlichkeit - bedroht alles und jeden.

Rita Dickkipfiger Galerian mit Psychic Power und Telekinese-Fihighkeiten

Rainheart Seltsam deformierter Galerian. Sieht jung aus, ist aber alt und weise. Hasst Leute, die
Seren benutzen und kann Psycho-Illusionen hervorrufen.

A Das kennen wir doch: Ein verlassenes
Herrenhaus erwartet unvorsichtige Giiste.

Die Psycho-Power-Verstarker Chemikalien

In Galerians wird nicht scharf geschossen - ihr erledigt eure Feinde mit euren mentalen Waffen der
folgenden Art:

Psycho-Pille (PPEC) Name " Charakteristik

Nalcon Shockwave ein blauer Energieball setzt die Feinde auBer Gefecht
Rotes Serum Flame Blast ldsst Gegner in Sel bruchteilen in Fla aufgehen
Blaues Serum D-Felon ldsst Gegner schweben und dann hart aufschlagen
Gelbe Pille Recovery Capsule eine Art Medikit
Blaue Pille Delmetor hilt euren Adrenalinhaushalt in Balance
Rote Pille Appolinar die Banzai-Pille: eine Art Superpower
. el Griine Pille Skip-Pill erhiht euren Power-Level um eins A Nach einer Runde Billard wird euch in
‘ B diesem Schocker nicht zumute sein.

Horror-Cocktail!

Wir unterhielten uns mit den Producern
Ichiro Sugyiyama (IS) von ASCII, Jeff
Barnhart (JB) von Crave und Hiroshi
Kobayashi (HK) ven Polygon Magic, um
fiir euch alles Wissenswerte iiber die-
sen Mix aus Resident Evil und Final
Fantasy herauszufinden.

VIDEO GAMES: Wie lange und mit wie
vielen Leuten wurde an Galerians
gearbeitet?

Ichiro Suchiyama: 20 Leute werkelten
etwa zweieinhalb Jahre an dem Projekt.
ViG: Wusstet ihr eigentlich wihrend
der Produktion, dass Galerians auch
auf den westlichen Markten (USA,
Europa) erscheinen wiirde?

IS: Etwa in der Mitte fanden wir heraus,
dass wir in Betracht ziehen kénnten,
das Spiel auch in USA/Europa zu verif-
fentlichen, da es auch dort wegen der
3D-Action-Adventure-Elemente und der
phantastischen CG-Filme popu‘l'ar sein
wiirde.

VG: Hattet ihr eigentlich Probleme mit

der mittlerweile doch veralteten

Hardware der PlayStation? Gab es
Ideen, die deshalb nicht realisiert
werden konnten und fiir ein Sequel
aufgehoben wurden?

IS: Definitiv - wir haben stdndig
Probleme mit der aktuellen PS-
Hardware (lacht). Deshalb haben wir
auch gerade damit begonnen, an
Galerians 2 fiir die PS2 zu entwickeln.
Wir sichten gerade die neue Hardware
und ihre Moglichkeiten. Gleichzeitig
wird auch an drei halbstiindigen
Render-Videos gearbeitet, die eine
Menge iiber die Hintergrundstory im
Spiel erzdhlen und néchstes Jahr in
Japan erscheinen werden. Sehr
wahrscheinlich werden Teile der Story
und /oder Design-Elemente den Weg in
das PlayStation2-Spiel finden.

VG: Verwendet ihr die Filme auch in
Galerians 27

15: Wir haben herausgefunden, dass
die Spielgrafik der PS2 besser ausse-

hen wird als die Render-Sequenzen der
P51 - und das nun in Echtzeit. Die
Schwierigkeit liegt aber derzeit in der
neuen und unbekannten Hardware. Bis
wir an Galerians 3 programmieren, wer-
den wir aber schon damit zurecht kom-
men (lacht)!

VG: Wann diirfen wir uns denn auf das
PS2-Projekt freuen?

IS: Wir peilen mal ganz vorsichtig 2001
an.

VG: Wir haben herausgef , dass
der Hauptcharakter in der Japan-
Version des Spiels Drogen nimmt, um
seine Psychic Power zu steigern. Wie
wird das in den westlichen Versionen
gehandhabt?

IS: Das ist korrekt — in der PAL-Version
haben wir das natiirlich herausgenom-
men. Es werden statt dessen Chemika-
lien zur Steigerung der Psychic Power
eingenommen.

VG: Wie ist Galerians in Japan ange-
kommen?

d

IS: Sehr, sehr gut. Wir waren echt {iber-
rascht, dass wir schon nach dem ersten
Verkaufstag iiber 100 Postkarten beka-
men. Das Artwork im Spiel ist sehr
beliebt - viele japanische Médels sind
grofie Fans von Shou Tajima (Anm. d.
Red.: eine Manga-Legende in Japan).
VG: An welchen Projekten habt ihr
eigentlich vorher gearbeitet?

HK: Tondemo Crisis (PS), Versus (PS).
IS: True Love Story (Multiplattform-
Liebessimmulation).

ViG: Was denkt ihr iiber die PS2 und
das Dreamcast?

IS: Wir haben gesehen, dass das DC in
etwa fiinfmal leistungsféhiger als die
PlayStation ist. Andererseits wird die
PS2 zehnmal leistungsfihiger als das
DC sein. Als wir Berzerk fiir DC
gemacht haben, konnten wir nur mit
maximal zwei Lichtquellen gleichzeitig
spielen. Die PS2 kann unter gleichen
Bedingungen zehn und mehr hand-
haben - mit Leichtigkeit.
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PREVIEW

yWenn ihr

Skrupel habt,
konnt ihr auch als
Cop spielen.«

A Immer feste druff. Wenn ihr etwas
nicht haben diirft, dann Skrupel!

A Wie im echten Leben: Absteigen ist deutlich ein- ;
facher, als wieder auf die Maschine zu kommen.

A Soist es brav. Nur iiberholen, wenn
kein Gegenverliehr in Sicht ist.

A Auf dem Bike der Sonne entgegen.
Doch Vorsicht, die Idylle triigt.

%
A Grafisch wiiren Verbesse-
rungen wiinschenswert.

A Born to be wild. Zeit fiir solche Showeinlagen findet ihr wihrend den action-
geladenen StraBenschlachten eher selten.

Road Rash: Jail Break

€ On the Road again! Das Traumgame fiir alle Motorradsiichtigen meldet sich zuriick.

A Der Sturz ist schon schlimm genug,
aber wartet, bis das Bike runterkommt...

i i
Switch Kehura

A So, und jetzt mit Vollgas in den
Gegenverkehr. Highway to Hell!

e

rganisierter Motorrad-
Rennsport ist was fiir
Weicheier. Wer es gerne
etwas hdrter als Wald-
mann und Konsorten mag, sollte
sich lieber an Kaliber eines Road
Rash: Jail Break halten. Auch wenn
der Vorgdnger nicht gerade berau-
schend war, scheint es so, als ob
EA sich diesmal wirklich Miihe ge- -
geben hat. Hier ein erster Eindruck
vom Schlachtfeld Strafie.

Road Rash:
Jail Break

W Genre: Action-Racer
M Hersteller: Electronic Arts
M Entwickler: Electronic Arts

...... e
Maxz ! M Erster Eindruck

- Kracuer werden!

| Konnte efm rdutiger
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Schon seit unzdhligen Zeiten geistert
die Road Rash-Serie mit wechselhaf-
tem Erfolg durch die Videospiel-
Historie. Mit dem Anfang 2000
exklusiv fiir die PS erscheinenden
Road Rash: fail Break scheint alles
besser zu werden. Und besser heifit
in diesem Fall schneller, harter und
vor allem brutaler, Im Gegensatz zu
den vorherigen Teilen wurde euch
diesmal sogar eine Art "Story-
Modus" spendiert, der euren
Untrieben auf den Straen wenigs-
tens den Anschein von Sinn gibt.
Eure Aufgabe ist es, den treuen
Weggefahrten Spatz aus dem
Gefdngnis zu befreien. Dach bis es
soweit ist, miisst ihr erst in der
Hierarchie eurer Gang ganz nach
oben geraten. Und dies geschieht,
indem ihr bei halsbrecherischen
Strafienrennen gegen Cops und ver-
feindete Gangs moglichst gut
abschneidet. Wdhrend man in nor-
malen Motorradrennen unter

"Kampflinie” das konsequente

Ausnutzen der Ideallinie versteht,

bekommt dieser Begriff in Road
Rash: Jail Break eine ganz neue
Dimension.

Bevor ihr jedoch gegen samtliche
Paragrafen der STVO auf einmal ver-
stofien konnt, miisst ihr euch erst
mal fiir eine Gang entscheiden. Zur
Wahl stehen euch dabei zum einen
die de Sades, eine Rockergang mit
Hang zu schwarzem Leder und modi-
schen Irokesenschnitten, und zum
anderen die Kaffe-Boys, die mehr
Wert auf schicke Kleidung, schnelle
Sportbikes und Martial-Arts-
Fahigkeiten legen. Egal fiir welche
Bande ihr euch auch entscheidet,
ums Kampfen kommt jhr nicht
herum. Und je nachdem, wie hoch
ihr im Ansehen gestiegen seid, tragt
ihr immer durchschlagendere Waffen
mit euch herum.

Angefangen bei den nackten
Fausten iiber.schwere Eisenketten

bis hin zu so ziemlich allem, was
man sich vorstellen kann, reicht
dabei das zerstdrerische Potential.
Es lassen sich in dieser Version nun
auch ganze Schlagkombinationen
anbringen, wobei ihr jedoch beden-
ken solltet, dass ihrwihrend dieser
Schldge feindlichen Angriffen
schutzlos ausgeliefert seid. Leichter
geht es da schon mit einem mensch-
lichen Mitspieler, der euch — in
einem Beiwagen sitzend — unter die
Arme greift. Die Arbeitsteilung diirfte
damit auch klar sein. Einer lenkt das
Bike, wahrend der andere versucht,
den feindlichen Verkehrsteilnehmern
Saures zu geben. Trotzdem sollte der
Kollege im Beiwagen darauf achten,
dass er immer schon mitlenkt,
ansonsten landet ihr bald im
Gegenverkehr. Sollten sich vier
Spieler vereinigen, kinnen so (bri-
gens via Splitscreen regelrechte #
Multi-Player-Duelle ausgetragen wer-
den.
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A Ohne 5.000 Japaner wirkt Shibuya in
Tokio irgendwie steril.

A Ein absolut heiBer Anblick - die scharfen MSR-Boliden in der Frontansicht. Ob
Alfa Romeo, TVR, Jensen oder Audi TT - die Metallic-Lackspiegelungen sind geil!

“Die Autos in MSR konnen
vom Look her durchaus mit
dem konkurrieren, was Sony
bis jetzt an GT 2000-Material
fiix die PS2 gezeigt hat.”

A YiipppieH: Wir fliegen auf die Golden
Gate Bridge zu - kleiner Bug am Rande.

AT

L] - o MPH

A Ooops - wohl etwas falsch einge-
parkt mit dem Supercar-Cabriol

3IR0D=S
88 MPH

A Die Steuerung ist noch sehr banal
ausgefallen - mehr Action bittel

Alle neun Kurse in London, San Francisco und Tolo (hier das Asakusa-Tmpel-

RIRIE\AIRE\Y]
i o

35 MPH

A Mit dem Audi TT auf Crash-Kurs mit
Nelson's Column in London.

A Leider waren in der friihen Alpha
noch keinerlei Rennen miglich.

eit wir in der VG 5/99
das erste Mal iiber MSR
berichteten, ging es bei
Bizarre Creations offen-
bar drunter und driiber - wichtige
Leute verlieBen das Entwickler-
Team, so dass der eigentlich schon
recht fortgeschrittene Arcade-
Racer quasi nochmal neu aufge-
baut werden musste.

Dies zeigt auch die uns jetzt vor-
liegende Alpha-Version (Sega

Metropolis Street
Racer

M Genre: Arcade-Racer
W Hersteller: Sega
M Entwickler: Bizarre Creations

M Erster Eindruck
Kanute waf Feiuef

werden!

Internal Demo), die noch weit vom
fertigen Produkt entfernt ist. An
Spielmodi herrscht jedenfalls kein
Mangel: Ob Car Challenge
(Bestzeiten fiir neue Autos), Timed
Run (Time Trial), Hot Lap (Jagd auf
beste Rundenzeit), Championship
Mode, Street Race, Free Roam,
Challenge oder One-on-One = man
hat sich viel vorgenommen. Leider
ist davon in der Demo nichts imple-
mentiert. Man kann aber schon mal
im Cheat Race ohne Zeitmessung
und Gegner kreuz und quer durch
die originalgetreu nachgebildeten
Stadtteile von Tokio (Studenten-
viertel Shibuya, Tempel-Areal
Asakusa und Shinjuku), London
(Westminster, Trafalgar Square und
St. James Park) sowie San Francisco
(Finanz-Distrikt, Pazifik-Kiiste und
Fischerei-Hafen) rasen. Na ja, kreuz
und quer ist sicherlich {ibertrieben.
Wie bei einem Standard-Racer sind
die Kurse klar abgesteckt und durch

Richtungsbanden abgegrenzt, so
dass Ausfliige in benachbarte
Strafenziige nur in Ausnahmefallen
méglich sind. Obwohl das Ganze
noch sehr steril wirkt (keinerlei
Fugénger, Zuschauer oder liber-
haupt irgendwelche Animationen),
kinnen die grandiosen Licht-
reflexionen auf den blankpolierten
Metallic-Karossen bereits begei-
stern, und die Stadte besitzen einen
grofien Wiedererkennungswert
(Shibuya und Asakusa kennen wir
von unseren Tokio-Game-Show-Trips
und kénnen sagen, dass die Kurs-
Modellierer ihre Sache wirklich gut
gemacht haben). Wir gehen sogar so
weit zu behaupten, dass die Autos in
MSRvom Look her durchaus mit
dem konkurrieren kdnnen, was Sony
bis jetzt an GT 2000-Material fiir die
PS2 gezeigt hat. Wie das aber nun
mit deutlich mehr Karossen und den
bis jetzt fehlenden Animationen aus-
sehen wird, ist die grofie Frage. Gut

gefallen hat uns jedenfalls die
Musikbegleitung, die einem echten
Radio gleichkommt: Der Moderator
schwallt irgendwas, wird von
Werbung unterbrochen und dann
kommen die Hits (echte Songs) —
echtes Street-Racer-Feeling! Eine
Menge Lizenzen konnte man auch
schon an Land ziehen: Spielbar sind
bereits MGF Rover, Honda S2000,
Jensen S V8, Mitsubishi Eclipse, Ford
Mustang, Audi TT, TVR Chimaera,
Mazda RX7 und Alfa Romeo 156.
Zum Gameplay lasst sich zu diesem
Zeitpunkt noch nicht allzu viel
sagen, aufer dass es deutlich starrer
wirkt, als bei unserem Besuch in
Liverpool Ende Marz. Will heiien,
die Boliden kleben wie ein Brett auf
der Strafte. Scharfe Lenkbewe-
gungen sind nicht méglich und
irgendwie hat man noch das Gefiihl,
eher ein Luftkissenboot zu steuern,
denn einen Sportwagen. MSR besitzt
dennach Hit-Potential. { RK ]
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PRIEVINEW

A Wenn's mal eng wird, hilft im Nutfall
auch ein beherzter Rempler.

T
STy

‘.k‘l.’l’"'!ﬂ c\%

A Dank der sehr schiinen Lichteffekte
kommt die Hallenatmosphire toll riiber.

- 22 W & =
A Der feuchte Traum jedes TUV-Priifungsbeamten. Nur bei niedrigen Einfahrten
sollte man aufpassen, sonst gibt’s Beulen...

M Die extrem langen Strecken verfii-
gen iiber so ziemlich alles, was man
sich als StraBen-Rowdy wiinschen

kann. Auf manchen habt ihr es sogar
mit stindig wechselnden
Untergriinden zu tun.

s scheint ganz so, als

wiirde Buggy Heat bald

ernstzunehmende

Konkurrenz bekommen.,
Die franzidsische Entwicklerschmie-
de Kalisto plant Anfang ndchsten
Jahres einen Off-Road-Racer der
Extra-Klasse fiir das Dreamcast zu
verdffentlichen.

Nun wurde uns die Ehre zuteil,
von Kalisto htchstpersanlich eine
spielbare Version dieses Games prd-
sentiert zu bekommen. Und man

4 Wheel Thunder

M Genre: Fun-Racer
M Hersteller: Konami
M Entwickler: Kalisto

Maxz

| 2000

} M Erster Eindruck
Geqen dicfef Gamwe wirke
Bqu Heat arwfelfy.

kann bereits jetzt von einem mehr
als vielversprechenden Titel spre-
chen, Mit PS-starken und bestens fiir
den Einsatz in hartem Geldnde aus-
gelegten Monstertrucks, Geldnde-
Buggys und Jeeps miisst ihr auf zwalf
Strecken, die in sechs verschiedenen
Locations angesiedelt sind, versu-
chen die Oberhand und damit die
Fiihrung zu behalten. Jedes der
Fahrzeuge weist dabei natiirlich ein
besonderes Fahrverhalten auf, wobei
die schweren Trucks erwartungsge-
mafs deutlich behibiger als die flin-
ken Buggys sind. Je nach Kurs und
eigenem Fahrstil eignet sich also das
eine oder andere Fahrzeug besser fiir
die jeweilige Strecke. In technischer
Hinsicht machte dieses bislang
exklusiv fiir das DC entwickelte Game
bereits jetzt einen ausgezeichneten
Eindruck. Sowohl die sehr langen
Kurse als auch die wunderbar detail-
liert dargestellten Fahrzeuge sehen
toll aus und lassen Konkurrenten

FTOT 4 IN
D 13 CISCI

o ua uou'

A Es ist eine wahre Freude, die 2,5 Ti

Balid

iden iiber di Kurse zu jagen.

| i eve s
T7SansS

A Spektakuldre Spriinge gehoren in
4 Wheel Thunder zur Tag d

CFor AL

sy
k]

A Wunderschine

ens-Flare-Effekte.
N .

w

GBEm Off-Road-Game 1m Wahrsten Sinne des Wortes erwartet euch schon bald auf dem DC!

dagegen blass aussehen. Gerade
durch das realistisch nachempfunde-
ne Fahrverhalten kommen kleine
Details wie die extrem langen
Federwege der Geldndewagen gut
riiber, In der finalen Version soll die
Framerate konstante 6o Fps bei bis
zu 50.000 Polygonen pro Sekunde
betragen! In der uns vorliegenden
Version waren jedoch speziell in der
Aufienansicht und bei mehreren
Fahrzeugen gleichzeitig deutliche
Einbufien zu bemerken. Unabhdngig
davon steuert sich das Game sehr
flilssig und ldsst die Boliden physi-
kalisch korrekt um die staubigen
Kurven rutschen. Neben dem klassi-
schen Meisterschaftsmodus stehen
einige sehr witzige Fun-Modi wie z.B.
der Bomb-Modus zur Verfligung. In
diesem befindet sich auf dem Dach
eures Wagens eine mit Zeitziinder
versehene Bombe, die ihr nur durch
eine Kollision mit einem anderen
Fahrzeug wieder loswerden kdnnt. Ist

die Zeit abgelaufen, macht es
“Bumm™! Besonders im Mehrspieler-
Modus machen solche Features
einen enormen Spafs. Auch an auf-
sammelbare Extras, die euch
beschleunigen oder eure Konkurrenz
verlangsamen, wurde natiirlich
gedacht. Falls ihr es aber lieber rea-
listisch mogt, lassen sich diese
Features selbstverstandlich auch wie-
der ausschalten. Leider ebenfalls
noch nicht integriert, aber laut
Kalisto definitiv in der Release-
Version enthalten, ist ein Prdmien-
system, mit dessen Hilfe ihr eure
Geldnde-Brummervon den als
Siegpramien erhaltenen Dollars um
mehrere Stufen aufriisten kdnnt.
Ebenso soll die finale Version iiber
die Moglichkeit verfiigen, auf den
Ausgang der Rennen Wetten abzu-
schliefien. Als Grund fiir das Fehlen
der Spiel-Teile gab Kalisto die zu
spéte Veroffentlichung bendtigter
Tools seitens Sega an.
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A Gut gepanzerte, an der Decke krabbelnde Metallspi

mit iiberdimensionierten

Maschinenkanonen machen Slave zu schaffen. Dauerfeuer und Ausweichen helps!

€D Zuletzt in Ausgabe 8/99 vorgestellt, hier nun weitere Fakten.

ber Story, Waffen und
Spielumgebung berichte-
ten wir ja bereits grof3-
artig Neues gibt’s in die-
sen Bereichen seither nicht mehr
zu vermelden: Als todesmutiger
Haudegen einer ausdauernden
Rebellentruppe kapert ihr im
Kampf gegen das Imperium des
Diktators SOVKahn den Prototypen
eines High-End-Mechs - Slave Zero.
Von nun an hdngt die Zukunft der
Rebellen, ja der gesamten Mensch-

Slave Zexo

M Genre: 3D-Action
M Hersteller: Infogrames
M Entwickler: Accolade

Maxz ': M Erster Eindruck
i Engiue-Update und ef
2000 | ik ein Sk dras

A Wir zerschmelzen vor Erfurcht: der gebii

A Schumrrige Lichteffekte schaffen
Atmosphiire - leider ist alles zu trige.

A Kugeln durchsieben mit Hochstge-
schwindigkeit das sumpfige Abwasser.

o~
delte Laser di Gott sei

1.

Dank nur roti Stahl

heit, von eurer zweibeinigen, meter-
hohen, tonnenschweren Blech-
biichse ab. In Spielgrafik dargestell-
te Zwischensequenzen fiithren die
Storyline fort; das eigentliche
Spielgeschehen wird euch aus der
Third-Person-Perspektive prasen-
tiert. Losstampfen kinnt ihr durch
Driicken der Action-Buttons (Y = vor-
warts laufen, A = riickwdrts laufen, X
= nach links ausweichen, B = nach
rechts ausweichen), Richtungs-
wechsel bzw. Betrachten der Um-
gebung erfolgt mittels Analog-Sticks,
das Digi-Kreuz dient zur Ausfiihrung
zusatzlicher Moves (Springen,
Stampfen, Briillen), die Shoulder-
buttons eréffnen das primére und
sekundédre Feuer auf herannahende
Metallkameraden. Zu vernichtende
Objekte lassen sich anhand eines
rotgefdrbten Fadenkreuzes gut aus-
machen — das schont kostbare
Munition und ermdglicht Zielen auf
grofiere Distanz. Trotz gelungener

s hat uns voll erwischt.

RIRVEANAEAVY)

A Ipnsant ragen kilometerhohe
Wolkenkratzer gen Himmel.

A Ob Gevatter Sovkahn mit diesem fin-
steren Blick die Welt beherrschen kann?

A Im Kampf gegen feindliche Blechtita-
nen solltet ihr stets hin- und hergleiten.

Steuerung und iibersichtlichem
Interface muss, was Musikunter-
malung und Grafikgeschwindigkeit
angeht, noch viel aufgeholt werden.
Accolade’s Sklave Null verzichtet
zumindest in der bereits erschiene-

Regionen unter 10 Bilder die
Sekunde war keine Seltenheit, um's
mal gelinde auszudriicken, und b)
die endlos langen Ladezeiten - in
der Zwischenzeit kénnte man glatt
Giga Wing durchzocken...

summantelt von Titanfasern und
Hightech zieht ihr in die Schlacht.*

nen US-Version komplett auf
Hintergrundmusik, was leider einen
grofien Teil der Atmosphdre hinfallig
macht - bitte unbedingt nachbes-
sern! Zur Grafik: Auf einer VGA-Box
betrachtet, werden Euch scharf
gezeichnete Hauserschluchten und
sehr gut animierte Mechs aufge-
tischt. Der heimische Fernseh-
bildschirm liefert dagegen ein eher
verwaschenes, oft auch viel zu
diisteres Bild. Grofite, noch stark zu
optimierende Punkte wéren a) die
Frame-Rate: ein Absacken in

Stimmt, das klingt ja jetzt schon
fast wie ein Test, soll aber als gut
gemeinter Aufruf an Accolade und
Infogrames gelten, der Technik die-
ses inhaltlich vielversprechenden
Games gewaltig auf die Spriinge zu
helfen. Denn mit PC-Umsetzungen
dieser ruckel-zuckelnden Art ist kei-
nem geholfen, weder euch Spielern,
noch dem Hersteller. Und wie's geht,
macht Infogrames (Rage) ja im
Grunde mit Millennium Soldier -
Expendable selber vor, Ware schade
um das coole Spiel. (s ]
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WINYOUR

Dreamcast-
Ihr verbringt |74 000

eures Lebens mit

Was ist dein SEGA Xtreme Dream? Sa

den Rock

es uns — wir lassen ihn wahr werden. Snow-

Mountains? Rasen im Formel-1-Boliden? Wandern im

boarden in
Schwarzwald? Wovon du auch traumst: Alles ist drin. Denn Dreamcast ist die erste

128-Bit-Konsole, die Internet und E-Mailen liber TV ermdglicht. Geh einfach mit




Besitzer: *

Jreamarena:

*Um an diesem Gewinnspiel teilnehmen zu
dirfen, misst ihr eure Dreamcast vor dem
24.12.1999 erworben haben.

deiner Dreamcast online, melde dich in der Dreamarena an und mach beim SEGA
Xtreme Dream Wettbewerb mit: Jede Woche wird der extreme Traum eines
Teilnehmers extreme Realitdt. So, und jetzt traum was Schones. Bis zu 6 Milliarden Spieler.

SEGA & Dreamcast are either trademarks or registered trademarks of SEGA Enterprises, Ltd. www.dreamcast-europe.corn

Dieses Gewinnspiel lauftvom 24121999 bis zum 03.03.2000. Der Rechtsweg ist aisgeschlossen, Voo den Teilnehmern kann ein Nachiweis des Kaufdatums verlanat werden




Der Scldger (duligt Zuridk!

Leicht hat ef wufer Pridgelfpieler Ralph ja wicht gerade. Aber einef Tage war die Magf voll ...

Ralph arbeitete wial wieder an einem (z~feitigen Tridgelfpecial (Kickbox- paffierte: RPG-Fan Chrigtian, nidit gerade alf Freund der Kopp-Spiele
G’BWI wnd fhre A“;Wl’rk“ﬂju‘l Nfd' die mﬂ‘lfdl“('hl f(\j(_ke)_. ﬂu fdlﬂﬂ‘ll“f bﬁkﬂﬂ“‘t, betrat den Ravmw vnd fonum ho‘ﬁfdl fﬂfﬂ Redut efn.

Verschwinde mit
dem Miill. Ich muss
aufleveln.

Krass, Broncol
Nur noch eine
Finishing-Move.

.

Pock jewand, der fide wift Dracuen, bofen Zauberern und (fen Feen

Zack, (chon war dfe (D kaputt und Ralph (prachlof. Doch damit
war (efn Leid vodh nidt beendet. Chriftian kannte kefne (made.

hervuwi(dildgt, kennt (n fo efver Sftuiation kel Erbarwen.

) Es hat sich

ausgemoved| Jetzt hast du ein

Hier wird jetzt mit Puzzle-Spiel, hi hi.

Verstand gespielt!

Krass, lass
die CD! Mein
Lieblingsfighter...

Da Rollenspiele hickfte Konzentration verlangen, bat Chriftian Rollenfpiele & Verftand? Daf i Und nur Kraft feiner Gedanken
zufitzlich ww Ruke (w Spleleziwameer. Hiflich, aber beftiwnmt, nidet \ache! Dewn Zely (ch' ... verwandelte er ({ch fn Beat-Man.
| Verzupf dich,

sonst gibts einen
Roundkick!
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Beat-Man verlor kefne Zeft, uw fefnen Radseqedanken frefen Lauf
z4 \affen wnd alle Unwiirdigen hart, aber gerecht zu befirafen.

Jetzt gibts eine
10-Hit-Combo voll auf
die 12, hehe.

Wie ging der
& GhE = ice
Shell-Spruch gleich
nochmal???

Dode Arwibrechen war widut der efnzine Specal-Move, den Beat-Man
beherricht. Sein “wiagifcher Kitzler”

" Leide, stirb, B
bettle um dein Leben.
. Tutkrass weh, oder?

iy

Dodk dews arwien Chrigtfan biieb gar kefue Zeit wiehr, feien Sprudh
anzmbringen. Zu (dwell und guadenlof war feln wittender Geguer.

Die Arm
is kaputt! Hehe.

Chriitiang Vorfdeag, fide auf Vnent-
(chieden zu einigen, wrde abgelehut..

I 4
| 4
|

Dock Beat-Man hatte nicht wit dew grenzenlofen Mut def Funghiatory geredwet. Ohue
Ridckficht (etzte er die (tarkite Waffe def Univerfum efne Kiwono Grawpignons 11l.Waht!

; Im Namen des )
heiligen Funghis! Nimm
dies, du Schuft.

| | B

Just fn diefem Avgenblick
wurde Ralph von einer
quengelinen Stiwwe wnfanft
au( fefnen Travuwen aerffen!

a@_

Lde bl wabesieapar? 16
i der Horriduer deF
V6 — ads was, &
gpnzen Sﬁdmz\t‘.

Ich will Artikel,
arghlll!! Wo ist der
Beatmania-Artikel??7?
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Tips & Tricks

Der MORGEN stirbt nie

Klar, im Kino schafft James Bond alle

ihm gestellten Probleme ohne grifie-

re Anstrengungen. Natirlich, ist ja
auch nur ein Film. Im echten Leben
jedoch, besser gesagt im Spiel,
wenn ihr die Rolle des Superagenten
ibernehmt, sieht die Sache ganz
anders aus. Da trifft es sich gut,
dass wir ja bekanntlich ein Herz fiir
Superagenten haben und euch des-
halb einige Hilfen mit auf den Weg
geben, gegen die sich Q's Super-
waffen geradezu harmlos ausma-
chen.

Alle Missionen freischalten:

Um ohne grofie Anstrengung in den
Genuss aller Auftrdge ihrer Majestat
zu kommen, miisst ihrim Haupt-
Menii folgende Tastenkombination

driicken: Select, Select, O, O, L1, L1,

O, L1, L1, Wenn ihr alles richtig
gemacht habt, gibt es einen Sound
zur Bestéatigung.

Alle FMV-Sequenzen ansehen:
Um alle Filmsequenzen unter dem
"Mov"-Punkt des Optionsmeniis
anzusehen, gebt im Haupt-Meni
Select, Select, O, O, L1, L1, L1, L1,
L1, L1, L1 ein. Auch hier ertont zur
Bestatigung ein Sound-Effekt.

Unverwundbarkeit:

Um diesen Cheat einzugeben, miisst
ihr das laufende Game pausieren,
und Select, Select, O, O, A, Select
eingeben. Wenn man sich vor Augen
halt, wieviel |B im Film ohne einen
Kratzer wegstecken kann, dann
muss das wohl auch an diesem
Cheat liegen.

Alle Waffen und 50 Medi-Kits:
Damit ein wenig Abwechslung in das
Geballere kommt, konnt ihr mit die-
sem Cheat alle im Spiel erhéltlichen
Waffen freischalten. Pausiert dazu
ein laufendes Game und gebt dann
Select, Select, O, O, L1, L1, R1, R1
ein. Nach korrekter Eingabe kehrt ihr
automatisch wieder in das Spiel
zuriick.

Ethereal-Modus:

Wenn ihr mochtet, dass sich der
gute Martini-Liebhaber geistergleich
durch sd@mtliche Hindernisse
bewegt, dann gebt im Pausen-
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Modus Select, @, O, A,
A, A, A ein. Nochmalige
Eingabe setzt den Cheat
wieder aufser Kraft.
Beachtet, dass ihrin die-
sem Modus einen
Programmausstieg ris-
kiert. Also nicht unbe-
dingt in Schliisselszenen
anwenden.

Cheat-Kamera:

Eine traumhafte Hilfe, um euch in
den Leveln umzusehen, erhaltet ihr
nach der Eingabe von Select, Select,
0, O, R2, R2. Denn nun kénnt ihr
euch véllig losgelost von eurem vir-
tuellen Kérper durch den Level
bewegen und alles in Augenschein
nehmen. Mit R1 bewegt ihr die
Kamera nach vorne, mit L1 zuriick.
L2 und R2 drehen die Kamera nach
links und rechts, und mit & und X
bewegt ihr die Hohe der Kamera.
Nach einer erneuten Eingabe ist
alles wieder beim Alten.

Schnellerer Bond:

Seid ihr der Meinung, dass der
Geheimagent in seinem 18.
Abenteuer mittlerweile erste Ver-
schleifferscheinungen zeigt, und
gerne ein hoheres Tempo hatte,
dann solltet ihr mal diesen Cheat
ausprobieren, einzugeben im
Pausenmenii; Select, Select, O, O,
0,0, O, O. Auch hier setzt eine
erneute Eingabe den Cheat wieder
auer Kraft.

Alle Objekte einfrieren:

Noch einfacher als James zu be-
schleunigen ist es aber, sdmtliche
anderen Objekte inklusive Gegnern
bis zum voélligen Stillstand einzufrie-
ren. Nun diirfte es keine Schwierig-
keit sein, ohne grifiere Probleme bis
ans Ende des Levels zu kommen.

Wenn ihr den Cheat nochmal ein-
gebt, ist der Zauber wieder vorbei.

Aktuelle Mission erfolgreich been-
den:

Um nur ein bisschen zu schummeln
und nur die gerade aktuelle Mission
ohne wirklichen Einsatz mit Erfolg zu
absolvieren, gebt im Pausenmenii
Select, Select, O, O, Select, O ein.

Alle Objekte verschwinden lassen:
Copperfield meets James Bond.
Select, Select, O, O, Select, Select,
00, O und schon sind alle Objekte
vom Erdboden verschwunden. Nicht
unbedingt hilfreich, aber sehr ein-
drucksvoll.

Alle Oberflichen entfernen:

Weder besonders hiibsch anzuse-
hen, noch unbedingt hilfreich ist der
folgende Cheat. Mit seiner Hilfe
konnt ihr alle Oberflachenstrukturen
verschwinden lassen. Gebt im
Pausenmenii Select, Select, O, O,
Select, Select, O, O ein. Wenn es
euch nicht gefdllt, stellt eine erneute
Eingabe alles wieder richtig.

Debug-Informationen ansehen:
Driickt im Pausenmentll Select,
Select, O, O, L2, R2. Nun sehtihr
wahrend des Games verschiedene
Zahlen und die aktuellen Positions-
angaben des Spiels. Um diesen
Cheat wieder auszuschalten, miisst
ihr Select, Select, O, O, R2, L2 ein-
geben.

Uberraschung:

Bei diesen Cheats handelt es sich
um kleine Uberraschungen; probiert
sie doch einfach mal aus:

Pausiert das Spiel und driickt Select,
Select, 0,0, O, A, O, oder aber
gebt stattdessen Select, Select, O,
0, O, &, Oein.

Dynamite
Cop

Dieses ebenfalls als Dynamite Deka
2 bekannte Game verbirgt einige
Geheimnisse. Wir zeigen euch, wie
ihr wirklich alle davon zu sehen
bekommt.

Bonus-Missionen:

Durchkampft erfolgreich die
Missionen 1, 2 und 3, um die
Bonusmissionen 4, 5 und 6 freizu-
schalten. Dabei handelt es sich in
Mission 4 um eine Abart der ersten
Mission, nur dass euch ein einziges
Leben, doppelt so durchschlagende
Waffen und keine Continues zur
Verfligung stehen. Mission 5 lehnt
sich hingegen an Mission 2 an, nur
mit dem Unterschied, dass in jedem
Raum ein Zeitlimit herrscht und ihr
keine Continues erhaltet.

Mission 6 basiert auf Mission 3,
jedoch mit minimaler Gesundheit,
kaum Zusatzenergie, sehr wenigen
Extras und ohne Continues.

Als Affe spielen:

Schafft die Missionen 4, 5 und 6,
um mit dem Affen zu spielen. Dieser
kampft genauso wie Bruno.

Als Original-Bruno spielen:
Sammelt im Spiel samtliche
Illustrationen auf, um den Original
Bruno aus dem Arcade-Automaten
zu spielen.

Als Cindy spielen:

Markiert auf dem Charakter-
Auswahlscreen Ivy und bestatigt mit
der Start-Taste, um Cindy aus dem
Original-Game freizuspielen.

Betdubungsgewehr-Mini-Game:

An dieses Mini-Spielchen kommt ihr,
wenn ihr das Game einmal erfolg-
reich durchspielt.

Unendlich Leben
(Betdubungsgewehr-Mini-Game):
Um in dem Mini-Game unendlich
Credits zu erhalten, miisst ihr
Mission 1, 2 und 3 durchspielen,
ohne ein einziges Continue zu
benutzen.
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Donkey Kong 64

Umfangreich, herausfordernd und
schwierig — so soll ein perfektes
Jump'n-Run aussehen. Da in diesem
Spitzen-Game jedoch so viele Gags
versteckt sind, wollen wir euch an
dieser Stelle mit einigen Tips auf die
Spriinge helfen.

Kamera:

Benutzt Tiny und schrumpft euch,
um in das Fee-férmige Gebdude im
Haupt-Portal zu gelangen. Sammelt
dort die Kamera auf und beginnt
dann, die im Spiel versteckten Feen
zu fotografieren. Schaltet so ver-
schiedene Optionen im "Mystery
Menii” frei.

Donkey Kong Theater:

Wenn ihr zwei Feen findet und foto-
grafiert, schaltet ihr in oben erwdhn-
tem "Mystery Menii” die Donkey
Kong-Theater-Option frei. Ihr kénnt
nun samtliche Animationsphasen
genaustens betrachten.

Donkey Kong Bonus Stages:

Findet und fotografiert sechs Feen
und begebt euch dann zu Rambi,
dem Rhinozeros und Enguarde, dem
Schwertfisch, um deren Bonus-Level
freizuschalten.

Original Donkey Kong:

Benutzt den Gorilla-Griff, um den
Hebel in der "Frantic Factory” zu
bedienen. Nun kénnt ihr das Original
Donkey Kong-Spiel zocken. Schafft in
diesem nun alle vier Level und spielt
dann noch einmal, um die Nintendo-
Miinze zu erhalten. Findet und foto-
grafiert dann sechs Feen, um den
Original Donkey Kong im "Mystery
Menii" freizuschalten.

Jetpack:

Sammelt mindestens 15 Bananen-
Medaillen und besucht dann Cranky,
um das Jetpack-Spiel zu erhalten.
Wenn ihr in diesem Game mindes-
tens 5000 Punkte erhaltet, bekommt
ihr die "Rareware”-Miinze. Jetzt nur
noch flugs sechs weitere Feen foto-
grafiert, und schon konnt ihr die
|etpack-Optionen im "Mystery
Meni™ anwdhlen.

Boss Battle:

Wenn ihr euch mit jedem Boss-
Gegner, den ihr schon einmal
besiegl habt, wieder anlegen wollt,
miisst ihr zehn Feen einsammeln
und diese natiirlich auch fotografie-
ren. Schon steht euch im "Mystery
Menii" der Boss Battle offen.

Multi-Player-Modus:

Begebt euch in den ersten Level im
Adventure-Modus, wo ihr Diddy
findet. Findet dort gegniiber Funky's
Place das grofie Blatt mit King K.

Rools Gesicht darauf, Stellt euch
nun auf das Blatt und driickt die Z-
Taste, um zur "Battle Arena” trans-
portiert zu werden, Dort milsst ihr
euch erst einer kleineren Gruppe
Feinde stellen. Sobald die Zeit
abgelaufen ist, erhaltet ihr eine
Krone und konnt nun zwei Multi-
Player-Spiele spielen. Zum einen
eine Art 3rd-Person-Shooter-Death-
match und zum anderen eine
Multi-Player-Version der Battle-
Arena.

Andere Kostiime im Multi-Player-
Modus:

Um den Akteuren andere Klamotten
zu verpassen, reicht es aus, wenn
ihr, nachdem ihr euch fiir einen
Charakter entschieden habt,

den Analog-Stick nach 1 oder |
bewegt.

Krusha im Multi-Player-Modus
spielen:

Findet und fotografiert 15 Feen, um
Krusha in der Multi-Player-Option
des "Mystery Menii” freizuschalten.
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Rainbow Six

Tips & Tricks
1ed € VT & A

Cheat Mode:

Um einen Cheat-Modus, der euch
eine unbegrenzte Anzahl ltems wah-
rend des Spiels erlaubt, freizuschal-
ten, miisst ihr alle 20 Feen finden
und fotografieren.

Bonus-Level:

Findet und sammelt 40 Blaupausen
und bringt sie zu Snide, um acht
Bonus-Level freizuschalten.

-Batty Barrel Bash
-Beaver Bother

-Big Bug Bash

-Krazy Kong Klamor
-Kremling Kosh

-Peril Path Panic
-Searchlight Seek
-Teetering Turtle Trouble

Das "Wassermelonen-Meter”
wiederherstellen:

Sollte eure Energie mal wieder
knapp werden, geht in die Nahe
eines "Tag Barrels", springt hinein
und anschliefend wieder hinaus,
um eure Energieleiste aufzufiillen.

Auch fiir die PS-Einsatzkommandos haben wir eine kleine Hilfe parat, die fiir
einen reibungslosen Ablauf der Missionen sorgt.

Level-Select:

Gebt als Passwort "VZRFTMQ2G85Q™ bzw."FZJFTMR2G8RQ" fiir die

Veteranenlevel ein.

Level Name Recruit Veteran

Red Wolf 12D152Q22MQQ 1ZL152RF2MQQ
3 Sun Devil BJDBC3Q22wWQQ BJJBC3RF25QQ
4 Eagle Watch BZDBSMQZZ!QQ BZ]BSMRF28RQ
5 Ghost Dance CJTCCQQ2FGSQ CZBCS5RFFMRQ
[ Fire Walk K2TK65Q2F45Q DJBDCYRFFSRQ
7 Lion's Den T2TT68QGFWQ
8 Deep Magic 5IR5L106GGSQ LZBDS8R2F8RQ
9 Lone Fox 527572046450 MIB2D1R2G2RQ
10 Black Star VIVVLIQGGWSQ 2ZB2T2R2GMQQ
11 Wild Arrow FIJFD3R2G5RAQ
12 Mystic Tiger FZJFTMR2GBRQ
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Lego Racers

Das Menl, in dem ihr den Flihrerschein filr
euren kleinen Schitzling ausfiillen kéinnt,
bietet sich ja geradezu fiir die Eingabe von
Cheats-Codes an. Hier sind einige der
Niitzlichsten,

Raketen-Wagen:

Einen sauschnellen Raketenwagen erhaltet
ihr, wenn ihr im Flihrerscheinmenil , FLYS-
KYHGH" als Fahrernamen eingebt.

Turbo-Modus:

Den Turbo-Modus hingegen aktiviert ihr
mit der Eingabe ,,FSTFRWRD" in selbigem
Menil.

Keine Reifen:

Um euch Ferrari-gleich ohne Reifen auf der
Strecke wieder zu finden, solltet ihr
NWHLS" als Fahrernamen eingeben.

Keine Karosserie und keine Bauklitze:
Nach der Eingabe van ,NCHS55" besteht
euer Wagen quasi aus gar nichts mehr.
Sieht zumindest abgedreht aus.

i
Supercross 2000

Neben den bereits fiir die N64-Version
beschriebenen Cheats haben wir euch hier
ein paar der wichtigsten Trick-Moves
zusammengefasst.

Alle Motorrdder:
" Gebt ,ALLBIKES" als Passwort ein.

Schaf-Rennen:
Gebt ,MUTTON" als Passwort ein.

Tricks:

Sobald ihr euch in der Luft befindet, miisst
ihr nur die O Taste gedriickt halten und
das Digi-Pad in die folgenden Richtungen
bewegen, um den jeweiligen Stunt auszu-
fithren,

Stunt G
Bar Hop 1
Bonzai -
CIiff Hanger -
Cordova =
Nothing -
Saran Wrap T,

1

I

1

o
o
"

Side Heel click
Super Fender Grab
Superman

Vert Fender Grab

-—-—'rl—o-—u:—l-1
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Hybrid Heaven

Diese Mischung aus RPG und Action-
Adventure ist ebenso fazinierend wie
fordernd. Gut, dass wir da ein paar
kleine Cheats fiir euch aufgetan
haben.

Cheat-Modus:

Beginnt ein Game mit der
Bildschirmeinstellung "High
Resolution Letterbox”, Mutzt nun
jede Speichermoglichkeit wahrend
des Games. Nach jedem
Speichervorgang solltet ihr eure
Konsole reseten und verstellt vor

dem erneuten Laden des Spiel-
stands jedesmal die Auflésung ins
Gegenteil der zuvor verwendeten
Einstellung. Nach einigen Versuchen
werdet ihr im Titel-Screen ein Cheat-
Menii entdecken, welches euch u.a.
die folgenden Optionen erlaubt:

Unbesiegbarkeit
alle Moves

alle Gegenstdande
als Monster spielen
Level Select.

Als President Weller spielen:

Ein anderer, wenn auch zugegeben
sehr harter Weg, um mit dem
Prasidenten zu spielen, ist das kom-
plette Durchspielen des Games auf
dem hdchsten Schwierigkeitsgrad.
Driickt dann imTitelscreen L, R, L, R,

Als Alien spielen:

Wenn ihr lieber als Auerirdischer
spielt, driickt nach dem kompletten
Durchspielen des Games L, R, L, R, Z
im Titelscreen.

>
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Marvel vs. Capcom

Eines kann man diesem Game
bestimmt nicht vorwerfen — dass es
tiber zuwenig Charaktere verfiigt.
Doch bis man diese alle freigespielt
hat, vergeht normalerweise eine
ganze Zeit. Wir zeigen euch, wie es
deutlich schneller geht.

Als Lilith spielen:

Markiert im Charakter-
Auswahlscreen Zangief und driickt
danne=,«~, 4, 4, = = 1.1 1,
L o I P
UL S Tl Al T R e
=, b, 0,11 = 1 Lilith sollte nun
{iber War Maschine erscheinen.

Als Roll spielen:
Markiert Zangief und driickt dann -,
e b e s e SR = S B s

1 ,—,—. Rollist nun rechts neben
Mega Man anwahlbar.

Als Gold War Machine spielen:
Auch hier miisst ihr im Charakter-
Auswahlscreen erst Zangief markie-
ren und dann folgende Tasten-
kombination eingeben:

-, -—-'1 iy .»—-o|—0'1 'i T I
T, 1 = = = 0—‘1‘1 '1 ‘i e
g R U ! LSS B i e s
1 . Schon konnt ihr Gold War
Maschine iiber Zangief anwdhlen.

Als Shadow Lady spielen:
Markiert fiir die Shadow-Lady im
Charakter-Auswahlscreen Morrigan
und driickt T ,=,=,4 4 4 4, ~;
i L e G S e b B
= 1 b, = =11 == 1.1,
~, 1,1 1 1 1, Schon findetihr
unter Gambit die mysteridse

Schatten-Lady.

Als Red Venom spielen:

Fiir den roten Venom solltet ihr
Chun-Li markieren und dann =, } ,
F, Lol ettt = =k
T I R LU [ ) (R
+~, 1 driicken. Schwupps, schon
steht euch der rote Venom {iber
Chun-Li zur Verfiigung.

Als orange Hulk spielen:

Um den immergriinen Hulk mal in
einem satten Orange zu bewundern,
reicht es, Chun-Li zu markieren und
dann=,=, 4 4, == = = | 1
S g b T e
(e e L e et S P
driicken. Den orangen Hulk findet ihr
iiber Ryu.

Als Evil Ryu spielen:

Den hisen Alter-Ego Ryus erhaltet
ihr, wenn ihr wahrend des Games |,
zuriick/unten, zurlick, Punch driickt.
Beachtet, dass ihr aber mindestens
tiber Level 1 auf eurer Hyper-Combo-
Leiste verfiigen miisst.

Als Red Ryu (Ken) spielen:

In diesen Charakter verwandelt ihr
euch, wenn ihr § , zuriick/unten,
zuriick, mittleren Punch driickt. Auch
hier sollte eure Hyper-Combo-Leiste
mindestens {iber Level 1 verfilgen.

Wieder als normaler Ryu spielen:
Um wieder als normaler Ryu zu spie-
len, driickt ebenfalls bei aufgelade-
ner Hyper-Combo-Leiste |,
zuriick/unten, zuriick, Schnellschlag.

=
e |
L7

Namen dndern:

Auch wenn es nicht allzu viel bringt,
ist es interessant zu beobachten,
dass manche Namenseingaben vom
Programm selbststindig geandert
werden. Gebt ihrz.B. ,,---* als Namen
ein, so ersetzt das Game diesen
durch "SIN". Gebt ihr hingegen
"AAA" ein, wird daraus wie aus
Geisterhand "CAP". Und aus "MMM”
wird "MOT".

Den Special-Partner wihlen:
Um einen bestimmten Special-Partner

Lou: Driickt Start + Mittlerer Schlag
Saki: Driickt Start + Hoher Schlag
Devilot: Driickt Start + Mittlerer Schlag
Pure and Fur: Driickt Start + Schwache
Mighty Thor: Driickt Start + Schwache
Cyclops: Driickt Start + Schwacher Sch
Schlag
Jubilee: Driickt Start + Schwacher Kick
Schlag + Hoher Schlag

Psylocke: Driickt Start + Mittlerer Kick
Juggernaut: Driickt Start + Schwacher

Kick
US Agent: Driickt Start + Hoher Schlag

Auswahlscreen erscheint, die folgenden Tasten gedriickt halten.
Unknown Soldier: Driickt Start + Schwacher Schlag

Arthur: Driickt Start + Schwacher Schlag + Mittlerer Schlag

Ton-Pooh: Driickt Start + Schwacher Schlag + Hoher Schlag

Anita: Driickt Start + Schwacher Schlag + Mittlerer Schlag + Hoher Schlag

Michelle Heart: Driickt Start + Schwacher Schlag + Schwacher Kick

Magneto: Driickt Start + Schwacher Kick + Hoher Schlag
Storm: Driickt Start + Schwacher Schlag + Schwacher Kick + Hoher Schlag

Rogue: Driickt Start + Schwacher Schlag + Schwacher Kick + Mittlerer

Iceman: Driickt Start + Mittlerer Schlag + Mittlerer Kick
Colossus: Driickt Start + Schwacher Schlag + Mittlerer Schlag + Mittlerer

Shadow: Driickt Start + Schwacher Schlag + Mittlerer Kick + Hoher Schlag
Sentinel: Driickt Start + Mittlerer Schlag + Mittlerer Kick + Hoher Schlag

zu wahlen, miisst ihr, bevor der

r Kick

r Kick + Mittlerer Schlag
lag + Schwacher Kick + Mittlerer

+ Mittlerer Schlag + Hoher Schlag

Schlag + Mittlerer Kick

+ Mittlerer Kick

(i i s e a1 16 o e T e eSS B L T T A R e e e e i s e |

Sled Storm

Kein Rennspiel ohne versteckte
Charaktere. In dieser Hinsicht macht
auch dieses ungewdhnliche
Motorski-Game keine Ausnahme. Wir
verraten euch, wie ihr am leichtesten
an die Bonus-Fahrer gelangt.

Als Rhine Rider spielen:

Begebt euch in das Optionsmentl
und wihlt die Laden/Sichern-
Option. Gebt dort als Passwort fol-
gende Tastenkombination ein:

O, 11,0, L2, A, R2, X, O,

Als Jackal spielen:

Geht ebenso wie beim oben genann-
ten Cheat vor, nur das ihr hier als
Passwort

1.2, L2, O, R2, O, R1, L1, A eingeben
miisst.

Storm Sled freischalten:

Alles wie gehabt, nur diesmal mit
folgendem Passwaort:
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0, 4,0, R2,R2, L1, X, A.

Storm Sled / Rhine Rider freischal-
ten:

Gebt zuerst den Rhine Rider-Code
ein. Begebt euch dann wieder in das
Ment und gebt nun O, A, O, X, R2,
L1, A als Passwort ein.

Storm Sled / Jackal freischalten:
Auch hier miisst ihr zundchst den
Jackal-Code eingeben und euch
dann erneut in das Passwort-Menii
begeben. Gebt dort dann folgende
Tastenkombination ein:

O A, L2, R2 L1, 24,

Storm Sled / Jay freischalten:
Mittelerweile diirfte die
Vorgehensweise klar sein:

Einfach ©, 4, 00, O, R2, L1, X, A als
Passwort eingeben.

Storm Sled / Gio freischalten:
Richtig! Die folgende Tasten-
kombination als Passwort eingeben:
O, A, 0O, L1, R2, L1, X, A,

Storm Sled / Nadia freischalten:
0, 4, 0,0,R2, L1, X, A.

Storm Sled / Tracey freischalten:
Ot B A R XA

Storm Sled / Travis freischalten:
O, A, O, R1, R2, L1, X, A,

Dance-Mix freischalten:

Begebt euch auch fiir dieses witzige
Feature in das Laden/Speichern-
Menii und von dort in das Eingabe-
Menti fiir Passworter. Gebt dort R2,
4, X, R2, A, O, O, X als Passwort
ein.

Demo-Track:

Den Demo-Track schaltet ihr frei, in-
dem ihr als Passwaort im hoffentlich
nun bekannten Passwort-Screen R2,
L1, A, O, A, R1, O, X eingebt.

Billigere Upgrades:
Um ein paar billige Schndppchen zu
machen, gebt einfach folgende

Tastenkombiantion ein:
LA A ELE A2

Gespiegelte Strecken:

Auch dieser Cheat ldsst sich ebenso
einfach eingeben, wie alle vorherge-
gangenen:

@, L1,:R2R2, RS AL L2,

Strecken riickwirts fahren:

Um die Strecken in entgegengesetz-
ter Fahrtrichtung absolvieren zu kén-
nen, reicht die Eingabe von O, L1,
X, 0, R2, X, A, O,

"0Open-Mountain”-Championship
gewinnen:

Wenn ihr diese Meisterschaft gewin-
nen machtet, ohne mithsam der
Konkurrenz davon zu fahren, reicht
es villig aus, wenn ihr folgenden
Cheat eingebt:

0, %, R2, 0, O, R1, O, A.
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Ready 2 Rumble Boxing

Boxsimulationen stehen Basketball-
Games in Beziehung Cheats und
Schummel-Moglichkeiten keines-
wegs nach. Im Gegenteil, der
Boxsport hat von jeher eine ganz
besondere Beziehung zum
Schummeln. Um euch vor dem einen
oder anderen spielerischen Tief-
schlag zu verschonen, haben wir
hier die wichtigsten Cheats zu die-
sem herrlichen Arcade-Priigler
zusammengestellt,

Bronze-Klasse:

Wahlt den Championship-Modus
und entscheidet euch fiir ein neues
Game. Gebt als Gym-Namen ,,RUM-
BLE POWER* ein und schon sind
samtliche Bronze-Boxer frei anwihl-
bar. Auch Kemo Clawn ist nun im
Arcade-Modus anwdhlbar.

Silber-Klasse:

Fiir die Silber-Klasse-Boxer gilt im
Prinzip der gleiche Cheat wie oben,
nur mit dem Unterschied, dass ihr
hier nun ,,RUMBLE BUMBLE" als
Namen eurer Trainingsanstalt einge-
ben miisst. Als zusétzlichen Arcade-
Boxer schaltet ihr Bruce Blade frei,

Gold-Klasse:

Natiirlich |@sst sich auch die Gold-
Klasse auf solch einfache Art und
Weise freischalten. Gebt in diesem
Fall als Namen "MOSMA!" ein und
freut euch tiber diesen kampflosen
Sieg und Nat Daddy als weiteren
Arcade-Boxer.

Champ-Klasse:

Selbst die hichste Stufe bleibt nicht
verschont und lasst sich anstelle von
hartem Training durch die simple
Eingabe von "POD 5!” freischalten.
So einfach — das hitte selbst Axel
Schulz geschafft... Und nebenebei
erhaltet ihr durch diese Eingabe im
Arcade-Modus Zugriff auf Damien
Black.

Eigentlich mdchte man ja meinen,
dieses Spiel wére so alt, dass es
wirklich jeder beherschen sollte.
Doch da offensichtlich einige mit
Schwierigkeiten zu kdmpfen haben,
verraten wir euch hier einen kleinen
Trick, wie es auch einfacher geht.

Level-Select:

Wiéhlt im Hauptmenii entweder das
Ein- oder Zwei-Spieler-Game und
startet das Spiel nicht wie gewohnt
mit %, sondern mit O. Und dann...

pace Invaders

Andere Hintergriinde:

Na, wenn das mal kein witziges
Feature ist! Andert an eurem DC ein-
fach das Systemdatum auf den 31.
Oktober und amiisiert euch iiber die
nun im Publikum sitzenden
Halloween-Skelette. Wenn euch das
zu gruselig ist, dann versucht es
doch mal mit dem 25. Dezember.

Andere Kostiime:

Die etwas Modebewussteren unter
euch konnen im Charakter-
Auswahlscreen durch das Driicken
von X+Y die Kostiime und die
Einleitung ihrer Kdmpfer verdndern.
{funktioniert nur im Arcade-Modus).

Andere Cornermen:

Um in der Ringecke anderen Bei-
stand zu erhalten, reicht es, wenn
ihr im Charakter-Auswahlscreen die
X-Taste gedriickt haltet und dann t,
}, « oder — driickt.

Leprechaun Cornerman:

Eine irische Fabelfigur (Conan
“Brien?), die normalerweise nur ihr
Gold im Sinn hat, erhaltet ihr, wenn
ihr im Charakter-Screen X gedriickt
haltet und dann L und R driickt.

Beschimpfungen:

Um euren Kontrahenten wahrend
des Kampfes zu beschimpfen, miisst
ihr nur X+A oder Y+B driicken.
Macht man aber eigentlich nicht...

Energie wiederherstellen:

Sollte euch mal die Puste ausgehen,
miisst ihr einfach euren Gegner auf
die Bretter schicken (leicht gesagt)
und dann mit dem Analog-Stick
einen vollen Kreis bestimmen oder
aber ununterbrochen L + R driicken.

In der Championship-Arena kdmp-
fen:

Wahlt im Arcade-Modus den Zwei-
Spieler-Modus und haltet dann bei
der Boxerwahl| die R-Taste gedriickt.

Das war’s schon. Sofort erscheint ein
Menii, das euch Zugang zu allen
Leveln, inklusive dem Planet
Mercury mit einem neuen Power-Up
und der "Alien World", einem der
schdnsten Hindergriinde im Spiel,
ermdoglicht.

Classic-Modus und Credits:

Habt ihr erstmal miihevoll den Level-
Select freigeschaltet, wihlt Level 00
und beendet ihn, um ein Ending und
die Credits zu sehen. AuBerdem

Im Trainingsring kimpfen:

Wahlt ebenfalls im Arcade-Modus
den Zwei-Spieler-Modus, nur mit
dem Unterschied, dass ihr diesmal
bei der Wahl des Boxers L+ R
gedriickt halten solltet.

Im Freien kdmpfen:

Wenn ihr euren Arcade-Kampf am
liehsten wie echte Kerle unter freiem
Himmel austragen machtet, dann
haltet X + L + R gedriickt, wihrend
ihr euch fiir einen Boxer entscheidet.

Billiges Trainings-Equipment:

Fiir diesen Spartip ware selbst Don
King dankbar. Wahlt einfach im
Championhip-Modus die Trainings-
Option und begebt euch dann zum
LRumble Aerobics Training". Driickt
dort sofort +~ und direkt danach A.
Wenn ihr das richtig gemacht habt,
gehort euch nun die $ 25,000
Vitamin-Flasche und ihr musstet nur
schlappe $ 500 dafiir abdriicken.
Dieser Trick funktioniert ibrigens mit
allen Trainingsgegenstdnden, doch
bei der Vitamin-Pulle spart ihr euch
am meisten.

Versteckte Bilder:

Wenn ihr die Spiel-CD in ein norma-
les PC-Laufwerk legt, werdet ihr dort
im Extra-Directory 20 versteckte
Bilder finden.

habt ihr nun Zugang zum Classik-
Modus. Mit = kénnt ihr die Anzahl
der Mitspieler bestimmen.

Neun Leben:

Um Katzenleben zu erhalten, reicht
es aus, wenn ihr das Game pausiert
unddann =, = ,~, 1,0, «, |
driickt.

Fiinf Schiisse:
Pausiert das Spiel und driickt dann
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Manchmal hilft auch die beste Planung
und eine Ausriistung vom Feinsten nicht
mehr weiter. Die verdammten Geiseln
gehen einfach dauernd daruf. Wenn ihr
trotzdem wissen wollt, wie es in diesem
Special-Forces-Game weitergeht, haltet
euch an unsere Level-Codes und verhin-
dert so weiteres Blutvergiefen.

Level-Select:
Gebt als Passwart ,,\VZRFTMQ2GESQ" &in,
um alle Level direkt anwdhlen zu kénnen,

Level-Passwiirter:
Level Password
2 12D152022M00
3 BIDBC30Q22W00
4 BZDBSMQZZ!0Q
5 CITCCQQ2FGSQ
6 K2TK65Q2F45Q
7 127T68QGFIWQ
8 5JR5L1QGGGSO
9 52T572Q46G450
10 VIVVLIQGGWSQ
-
Warpath: Jurassic

Park

Auch wenn der Name tauscht — es handelt
sich hierbei um ein waschechtes Beat"em-
Up. Und da diirfen natiirlich ein paar Boni
nicht fehlen.

Single und Survivor-Modus:
Durchspielt das Game mit irgendeinem
Charakter in einem beliebigen
Schwierigkeitsgrad, um den Single und
den Survivor-Modus freizuschalten.

Meisterschafts-Modus:

Um den Meisterschaftsmodus freizuspie-
len, miisst ihr den Arcade-Modus mit acht
normalen und fiinf Banuscharakteren
durchspielen, Der Schwierigkeitsgrad ist
dabei unerheblich.

Bonus-FMV-Sequenzen:

Wenn ihr einen coolen Dino-Maovie anse-
hen wollt, dann misst ihr das Game mit
allen 14 Charakteren im Arcade-Modus
beenden.

(@~ s

Armorines: Project
S.W.A.R.M.

Allzuviel kénnen wir euch zu diesem neuen
Shooter aus dem Hause Acclaim leider
noch nicht anbieten. Doch ein wenig rum-
spielen kiinnt ihr mit diesen beiden Cheats
allemal.

"Pen and Ink"-Mode:

Pausiert das Spiel und wihlt dann das
Cheat-Menii. Entscheidel euch fiir die
Option "Cheat-Eingabe" und gebt "SKET-
CHY" als Code ein. Nun kéinnt ihr das Spiel
ganz ohne texturierte Polygone spielen,
was dem Game eine Art Zeichenstil gibt.

Schnelles Rennen:

Auch diesen Cheat gebt ihr wihrend des
Pausen-Modus im Cheat-Modus ein, Nach
der Eingabe von "SONIC" als Code
bewegen sich die von euch gesteuerten
Figuren etwa doppelt so schnell.
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NBA Showtime: NBA on NBC

Einen beliebigen Spieler in einem
Team platzieren:

Gebt im Startscreen die Initialien,
sprich die ersten drei Buchstaben
des Teamnamens und die
Trikotnummer eures Wunschspielers
als PIN ein. Fiir Scottie Pippen z.B.
miisst ihr HOU als Initialien und 33
als PIN eingeben.

Andere Trikots:
Wenn ihr einen
neuen Spieler
kreiert, kbnnt
ihr mit T und

I die Trikots
dndern.

Team-
Maskottchen:
Gebt einen der folgenden Namen
und PIN-Nummern ein, um die jewei-
ligen Gliickshringer freizuschalten.

Maskottchen: Name: PIN:
Atlanta Hawks HAWK 0322
Charlotte Hornets HORNET 1105
Chicago Bulls BENNY 0503
Denver Nuggets  ROCKY 0201
Houston Rockets TURBO 1111
Indiana Pacers BOOMER 0604
Minnesota

Timberwolves CRUNCH 0503
New Jersey Nets  SLY 6765
Phoenix Suns GORILA 0314
Seattle Sonics SASQUA 7785
Toronto Raptors  RAPTOR 1020
Utah Jazz BEAR 1228

Versteckte Charaktere:

Gebt die folgenden Namen und PINs
ein, um den jeweiligen Charakter
freizuschalten:

Spieler: Name: PIN:
Kerri, die weibliche

Spielerin: KERRI 0220
Kerri in anderem

Trikot: KERRI 1111
Lia, auch weibliche

Spielerin: LIA 0712
Lia in anderem

Trikot: LIA 1111
kleines Alien: SMALLS 0856
grofies Alien: BIGGY 0958
Pinto, ein Pferd:  PINTO 1966
Weisses Pferd: HORSE 1966
Nikko, der

blode Hund: NIKKO 6666
Clown: CRISPY 2084
Kiirbiss: JACKO 1031
Zauberer: THEWIZ 1136
Schiedsrichter:  THEREF 7777
Retro Rob: RETRO 1970
Old Man: OLDMAN 2001
Bonus-Arenen:

Haltet eine der folgenden Tasten-

kombinationen nach dem Spieler-
Auswahlscreen gedriickt, um auf

einer der Arenen zu spielen:
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Code:

Haltet t + Turbo
Haltet | + Turbo
Haltet ~ + Turbo
Haltet = + Turbo
Haltet 1 +Schuss

Arena:

Team 1 (links)
Team 2 (rechts)
Strafien Platz:
Insel Arena:
Midway Arena:

+ Pass
NBC Arena: Haltet § + Schuss
+ Pass
Cheat-Codes:

Im Spiel-Auswahlscreen
kénnt ihr durch das Driicken
der Turbo, Schuss und Pass-
Taste versteckte Cheats frei-
schalten. Die angegehenen
Zahlen zeigen euch dabei an,
wie oft ihr die entsprechende

Taste driicken miisst. So bedeutet 1-

2-3-links, dass ihr einmal die Turbo,
zweimal die Schuss und dreimal die
Pass-Taste und anschliefiend links

driicken miisst. Es kinnen iibrigens

Midway Mitarbeiter:
Gebt einen der folgenden Namen und den zugehorigen PIN ein, um die
entsprechenden Mitarbeiter freizuschalten.

mehrere Codes zugleich
werden.

aktiviert

Result Code

ABA Ball: 2-3-2-links
Meisterschafts-Modus

(Keine Power-Ups): 1-1-1 unten
Big-Head-Modus: 2-0-0 rechts
Schussquote in %: 0-0-1 unten
Hotspot zeigen: 1-0-0 unten
Keine Replays: 3-3-1 links
Kein Tip-Off: 4-4-4 oben
Keine Hotspots 1 : 2-0-1 oben
Nebelan 2 : 1-2-3 oben
Dicker Nebel an 2 : 1-2-3 unten
Sumpfnebel an 2: 1-2-3 rechts
Nachtnebel an 2 : 1-2-3 links
Schnee an 2 : 1-2-1 links
Blizzard an2 : 1-3-1 links
Regen an 2 : 1-4-1 links
Team Trikots 1: 4-0-0 rechts
Midway Trikots: 4-0-1 rechts
Heimat Trikos: 4-1-0 rechts
Gast Trikots: 4-2-0 rechts
Verdnderte Trikots: 4-3-0 rechts

1: Beide Spieler miissen zustimmen.

2: Nur auf Open-Air-Arenen.

Solltet ihr trotz unseres umfangrei-
chen Walkthroughs immer noch
Schwierigkeiten mit Power-Lady Lara
haben, helfen euch vielleicht folgen-
de Cheats weiter:

Level-Skip:
Sorgt dafiir, dass Lara genau nach

Norden blickt. Begebt euch zur Uber-

priifung in das Inventory-Menii und
seht nach, ob der Kompass blinkt.
Sollte er das nicht tun, tiberpriift
nochmals eure Blickrichtung. Wenn

Mitarbeiter: Position: Name: PIN:

Mark Turmell Midway Chef Programmierer TURMEL 0322
Rob Gatson Midway Programmierer GATSON 1111
Mark Guidarelli Midway Programmierer GUIDO 6765
Dan Thompson Midway Programmierer DANIEL 0604
Jeff Johson Midway Programmierer JAPPLE 6660
Jason Skiles Midway Programmierer JASON 3141
Sal DiVita Midway Chef Designer SAL 0201
Jennifer Hedrick Midway Designer JENIFR 3333
Jennifer Hedrick s.0. in anderer Uniform JENIFR 1111
Eugene Geer Midway Designer E GEER 1105
Matt Gilmore Midway Designer MATT G 1006
Tim Bryant Midway Designer TIMMYB 3314
Jim Gentile Midway Designer GENTIL 1228
John Root Midway Designer ROOT 6000
Jon Hey Midway Sound und Music JONHEY 8823
Andy Eloff Midway System Hardware ELOFF 2181
Mike Lynch Midway System Hardware LYNCH 3333
Paulo Garcia Midway Spieletester PAULO 0517
Brian LeBaron Midway Spieletester GRINCH 0222
Alex Gilliam Midway Game Tester LEX 0014
Jim Tianis Midway Creative Media DimMI 0619
Dave Grossman Midway Creative Media DAVE 1104
Tim Moran Midway Creative Media TIMCRP 6666
Larry Wotman Midway Creative Media STRAT 2112
Chris Skrundz Midway Creative Media CMSVID 0000
Beth Smukowski Midway Creative Media BETHAN 1111
Paul Martin Midway PC Support STENTR 0269

Verschiedne Mitspieler:

Gebt auch hier den Namen zusammen mit dem entsprechenden PIN ein
um diese Jungs auf Spielfeld zu holen.

Spieler: Position: Name: PIN:

Shawn Liptak Programming Consultant LIPTAK 0114
Isiah Thomas NBC Sports Announcer THOMAS 1111
Tim Kitzrow Midway Sports Announcer TIMK 7785
Willy Marris Motion Capture Actor WILL 0101
Greg Cutler Motion Capture Actor CUTLER 1111
Chad Edmunds Motion Capture Actor CHAD 0628

omb Raider IV — The last Revelation

alles stimmt, wahlt ihr die "Lade”-
Option, haltet L1 + L2 + R1 + R2 und
driickt A. Nach dem Schliefen des
Inventory-Meniis werdet ihr einen
Level weiter gebeamt.

Alle Waffen:

Auch bei diesem Cheat ist es
wichtig, exakt nach Norden zu blik-
ken (s.0.). Wahlt dann das grofie
Medi-Pack, driickt und haltet L1 + L2
+ R1 + R2 und betétigt dann die A
Taste.

Unendlich Items:
Mittlerweile soll-
tetihr ja
wissen,
wo
Norden ist.
Also lasst Lara
dorthin blicken
und markiert das
kleine Medi-Pack. Haltet
nun L1 +L2+R1+R2+ 4
gedriickt und driickt A. Tja, so ein-
fach kann es sein...
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NBA 2K

Kein Sportspiel ohne versteckte
Charaktere, Bonusteams und natlir-
lich den fast schon obligatorischen
"Big Head"-Modus. Wir haben uns
die Mithe gemacht und fiir euch die
wichtigsten Cheats zusammenge-
fasst.

Bonus-Teams:

Begebt euch in das Options-Menil
und wahlt dort die Codes-Sektion.
Gebt dann ,DEVDUDES" ein, um die
NBA 2K, Sega Sports und Sega-
Teams freizuschalten...

Big Heads-Modus:

Gebt ebenfalls im Codes-Menii
,FATHEAD" als Cheat ein, um den
Jungs richtig grofie Képfe zu verpas-
sen. (Wie einfallsreich — wir warten
immer noch auf den Big XXX-Cheat

S55)

Grofie Spieler:

Um die Spieler noch gréBer, als sie
ohnehin schon sind, werden zu las-
sen, miisst ihr als Cheat-Code
,MONSTER" eingeben.

Kleine Spieler:

Genau den gegenteiligen Effekt
erhaltet ihr nach der Eingabe von
HLITTLEGUY®. Dummerweise werden
die Korbe aber nicht niedriger
gehangt.

Fette Spieler:
Wollt ihr hingegen, dass die Spieler

T s i —— e o ey e e o |

eher wie Sumo-Ringer aussehen,
solltet ihr mal die Eingabe von
»DOUGHBOY* als Cheat versuchen.

2D-Spieler:

Vergesst Polygone und Hardware-
Power. So sehen die Spieler aus,
wenn man sich aufs Wesentliche
beschrankt. Gebt einfach ,,SQUISHY*
ein.

Grof3e Fiife:

Na, wer hat es erraten? Klar, mit der
Eingabe von ,,BIGFOOT" verpasst ihr
den Jungs Schuhgrifien jenseits der
55

Big Basketball:

Nachdem wir nun an so ziemlich
allem herumgespielt haben, ist nun
auch noch der Ball dran. Gebt
.BEACHBOYS" als Code ein und war-
tet auf die Rettungsschwim-
merinnen. (War ein Witz, leider sind
die einzigen Balle, die hier wachsen,
zwar auch aus Gummi, aber auf dem
Spielfeld.)

Leidende Coaches:

Wollt ihr sehen wie eure Trainer so
richtig leiden? Kein Problem. Gebt
einfach als Cheat ,COACHOUCH"

ein. Sadisten...

Versteckte Message:

Gebt ,,HIMOM* ein, um eine riihren-
de Message auf den Bildschirm zu
holen. '

Hot Wheels: Turbo Racing

Auch fiir diesen Fun-Racer haben wir
einige Modi in Erfahrung gebracht,
die nicht in der Anleitung zu finden
sind. Einzugeben sind die Cheats
alle im Hauptmenii.

Drahtgitter-Modus:

Sieht zwar spacig aus, ist aber leider

nicht gerade gut spielbar.
C1,2, G, C=C1 2, G, G,

Unendlich Turbos:

Der Cheat ist bei diesem Game der
Schliissel zum Erfolg.

e G L R A

Nachtrennen:

Spédtestens in diesem Modus solltet
ihr die Strecken gut kennnen.
Ct,G1r,CG1, G, G, G, G,
Gespiegelte Strecken:

Dieser klassische Modus ist bei

einem guten Racer fast schon Pflicht.

LR 2 Rl s
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Stealth mode:

Klar, keiner kann euch sehen. Aber
seht ihr euch iiberhaupt selber?
C—,2,Z,C1,C~,R G, C1.
Tow)am-Car freischalten:

Ct,C1 2R C—,C=,C1 ,C 1.

Alle Wagen und Strecken freige-
schaltet:

Gebt als Passwort _WYVW2LVDW
VTXWWVWWWE, _WYVVZCVDV
VTXVVVWVVN, oder WYZKZ1VDD
OTX1TRGHSY ein. Beachtet dabei
das Leerzeichen zu Beginn jedes
Passwortes.

Alle Bonuswagen und
Bonusstrecken:

Gebt 99T8DTY8VD D7BDDDDDD?2 als
Passwort ein. Wer's lieber schwer
mag, kann auch den Hot Wheels Cup
gewinnen.

Weitere Bonusfahrzeuge:

Noch mehr Bonusfahrzeuge gibt's
nach der Eingabe von 9PTNPTENGP
NMQPPNPPPL.

QR T e
Destruction Derby
64

Street Rocket:

Beendet die Anfdnger-Meisterschaft mit
einer Goldmedaille. Es ist dabel egal, wel-
ches Auto thr verwendet,

Taxi:
Beendet die Amateur-Meisterschaft mit
Gold und fahrt den Street Rocket.

Pick-Up-Truck:
Beendet die Profi-Meisterschaft im Taxi
und benutzt dazu das Taxi.

Krankenwagen:

Beendet die Legend-Meisterschaft mit
Gold-Pradikat und benutzt dazu den Pick-
Up-Truck.

Baja Buggy:

Beendet den Destruction-Junction mit der
besten Zeit im Time-Trial und verwendet
den Street Rocket.

Rag Top:

Erfahrt im Alpine-Ridge die beste Zeit im
Time-Trial Modus und benuzt den Baja
Bugay.

Blue Demon:

Beendet den Seascape Sprint mit dem Rag
Top und der besten Zeit im Time-Trial-
Modus.

Hatchback:

Fahrt im Terminal Impact die schnellste
Zeit im Time-Trial und benutzt den Rag
Top.

Low Rider:

Beendet die Metro Challenge mit der
besten Zeit im Time Trial Modus und fahrt
mit dem Rag Top.

Woody Wagon:
Nur auf dem Bayou Run eine Bestzeit hin-
zulegen Rag Top.

Hot Rod:
Mit dem Rag Top auf dem Sunset Canyon
die beste Zeit erfahren,

Police Car
Fahrt im Midnight Rumble mit dem Hot
Rod die beste Zeil im Time Trial,

(T i s awton  asiisin S |
Tonic Troubles

Es gibt in diesem niedlichen Jump'n-Run
einen etwas komplizierten Weg, gleich zu
Beginn des Spiels an alle Bonusgegen-
stinde zu gelangen. Klar, dass wir euch
diesen Trick nicht vorenthalten wollen.

Alle Spezial-Gegenstinde:

Stellt euch auf den Pilz, um den Wissen-
schaftler beim ersten Zusammentreffen
direkt anzusehen. Drilckt dann schnell R,
R, 1 (Analogstick), } (Analogstick), T,
[ IR e O e o Y i Y e
=G, G, G GG G, T
(Analogstick), ! (Analogstick), ~
[Analogstick), = (Analogstick), Start, um
an alle Spezial-ltems, die das Spiel so zu
bieten hat, zu gelangen,

(@ =" TESRRR——.
Carmageddon

Spielerisch ist die Taschenversion dieses
StraBenmetzlers zwar auch nicht gehaltvol-
ler als das groBe Vorbild, doch immerhin
konnen wir euch zur GBC-Version ein paar
passende Cheats anbleten,

Alle Autos und Strecken:
Gebt als Passwort ,0265ZD[Skull]V* ein,
um alle Autos und Strecken zu erhalten.

Und um wirklich alles im Game zu sehen,
hier die Level-Codes:

Level Password Level Password
2 PBPP 6 |BP]

3 Biw| 7 Jww

4 PIBW B PBWI

5 WBPP 9 BPWW

Turok: Rage Wars

Einen einfacheren Weg, ein Cheat-Menii
freizuschalten, gibt es wohl kaum.

Cheat-Menii:
Drickt einfach im Titelbildschirm Z, um ein
Cheat-Menii aufzurufen.

(s i pa et oo |
Supercross 2000

(Ober die Qualitit dieses Games ldss! sich
zwar streiten, doch in den Genuss aller
Bikes zu gelangen, ist nie verkehrt.

Alle Bikes:
Gebt dazu als Passwort ,ALLBIKES" ein.

Schaf-Rennen:
Gebt ,MUTTON" als a Passwort ein.

(mose—————s e |
Demolition Racer

Mit dem richtigen Cheat in der Tasche,
macht diese Materialschlacht erst so rich-
tig SpaB,

Cheat-Menii:

Um das Cheat-Menil z2u aktivieren, miisst
ihr nur im Hauptmend X, X, O, O, 4, 4,
0, O driicken. Bei korrekter Eingabe sollte
ein Motorengerdusch als Bestatigung erti-
nen. Nun kdnnt ihr alle Spielmodi, alle
Fahrzeuge und sdamtliche Strecken anwih-
len.

R ———
Pong

Nicht zuletzt wegen seinem hochkomple-
xen Gameplay steht dieser Arcade-
Klassiker noch immer hoch in der Gunst
seiner Fans. Fir alle von euch, die sich mit
der aktuellen Remake-Variante schwer tun,
haben wir einige hilfreiche Cheats
Zusammengetragen.

Um den ersten Level freizuschalten, miisst
ihr das Spiel im Level-Auswahlscreen pau-
sieren und L1, R1, L1, R1 gedriickt halten
und das Spiel sofort wieder starten.

Um den zweiten Level freizuschalten, geht
ihrim Prinzip genauso vor, nur mit dem
Unterschied, dass ihr nun folgende
Tastenkombination gedriickt halten miisst:
L2, R2, L2, R2.

Mit dem dritten Level verhilt s sich dhn-
lich. Driickt und haltet im pausierten Game
L1 + R1+ L2 + R2 und startet erneut, Dieser
Cheat schaltet librigens auch die geheimen
Power-Ups und drei Varianten des klassi-
schen S/W-Pong frei.
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A Bronco macht seit
der Foto-Story voll
krass einen auf
StraBenkdmpfer.
Beantwortet nichs-
ten Monat wieder
eure mails,

e

c A AP s
e

Mit Reaktionen auf unser
neues Heft-Design hatten
wir ja gerechnet, dass
allexrdings so viele mails
und Briefe bei uns in der
Redaktion eintrudeln, hat
uns echt umgehauen.

s sk ad

e e, p T i/

e

A Hat seit dem Lesen
samtlicher Briefe
einen Knick in der
Optik. Egal - macht
weiter sol Eure
Meinung ist immer
gefragt.

G :.-'.\-.-l\l'.-

A Unser letztes Forumthema ,,Wie gefillt euc
unsere neue VG* hat euch anscheinend zum
Schreiben motiviert. Die Menge an Zuschriften
hat uns echt erschlagen.

Brief de Monats

Genial-Flash

M Hallo ihr VGler!
Eines gleich vorweg: Ich halte iiber-
haupt nichts von dem ganzen
Millennium Hype.

Von euch halte ich allerdings sehr viel,
schlieRlich lese ich eure Zeitung seit
der Ausgabe 2 (die Nr.1 habe ich
irgendwie verpasst..). In dieser Ara
haben wir Leser schon viele tapfere
VG-Mannen kommen und auch gehen
sehen , und die ein oder andere
,Verjiingungskur" der VG mitgemacht.
Auch ich selbst war oft aktiv und habe
mich mit zahlreichen Diskussionen
oder Erzéhlungen meiner Videospiel-
erfahrungen (bin sein 1989 Zocker)
beteiligt. Betrachtet man diesen
Entwicklungszeitraum der VG bis
heute, so muss ich euch ein riesiges
Kompliment machen, Nicht nur, dass
ihr mit dem Future Verlag DAS
Verlagshaus schlechthin an Land gezo-
gen habt, die NEUE VG ist schlicht und
ergreifend DER HAMMER, Infos iiber
Infos, Previews, Reviews, Specials,
Leserbriefe, Kommentare, Meinungen
der Leser und endlich auch der
Industrie, Mega-Gewinnspiel und vor
allem ein Papier, das dem Leser einen
wirklich sauberen Screenshot kommu-
niziert, DANKE!

Ich habe die neue VG gerade ausgele-
sen und musste diesen ersten Genial-
Flash mal kurz ablassen.

Thomas Webler, Hachenburg

M Ja - lass nur ab, lass nur ab. Solche
Lobhuldigungen nehmen wir immer
gerne entgegen. Dafiir haben wir deine
Mail auch zum Brief des Monats nomi-
niert und senden dir nattirlich auch
sofort unser VG U-Ei zu — man ist ja
bestechlich. Nein, Scherz beiseite; Uns
freut es zu lesen, dass unser neues
Konzept bei dir (und auch den meisten
anderen Lesern) so gut ankommt -
immerhin haben wir ja auch einige
Nachtschichten investiert...
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Redaktion VIDEO GAMES
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M Der Verfassar des
Briefes des Monats darf
sich ab jetzt in unserem
(iberraschungsei (eigent-
lich ist es eine Kiste)
bedlenen!

Ritterschlag

(Den ersten Absatz dieses Briefes sparen
wir uns, da sich Stephan hier selbst iiber
den griinen Klee lobt — und das wollen
wir euch nicht zumuten.) :)

Hallo VG-Redaktion,

ich bin einer eurer Stammleser und
besitze tatsachlich jede Ausgabe eures
Magazins und habe die VG somit durch
Hohen und Tiefen der Verlagslabyrin-
the und Umbesetzungen begleitet. Als
Tet noch zu eurem Redaktionsteam
gehorte, war euer Mag, was den deu-
tschen Raum betrifft, das aktuellste und
kompetenteste, das es zu kaufen gab.
Nach seinem Wechsel zu Square ging
meiner Ansicht nach die VG durch ein
tiefes Tal. Die Berichterstattung diim-
pelte in langweiligen PAL-Releases, die
Personalityshow und der Redaktions-
alltag traten zunehmend in den Hinter-
grund, die Freaks und die branchen-
orientierten Leute wurden von euch
vergessen. Wo war Japan, wo waren die
USA? Ein flaches Magazin, ohne Seele,
das nicht nur Monat fiir Monat das glei-
che Cover wie alle anderen Mags auf
dem Markt hatte, sondern sich auch in-
haltlich nicht mehr von der Masse
durchschnittlicher Fachzeitschriften
abzuheben wusste. Meine Infor-
mationen, was sich Neues in der
Branche tut, hitte ich zu der Zeit auch
aus der Tagesbeilage des Media-Markts
ziehen kénnen. Ich als AufRenstehender
nehme an, dass es am Geld und am
Verlag haperte. Immer wieder habe ich
mir gewtinscht, dass sich die VG mehr
an amerikanischen Vorbildern orien-
tiert (das Famitsu verstehe ich leider
nicht!): freakiger, umfangreicher, gim-
micklastiger, personlicher... Mit dem
Wechsel zu Future war mir klar, dass
ein anderer Wind wehen wiirde. Thr
habt euch langsam besonnen oder
besinnen diirfen. Wer weif3, was bei
euch so abgegangen ist.

Also, zu allererst haben wir uns alle die
Hucke voll gesoffen und waren nachher
wirklich ziemlich besinnlich. Das
Ergebnis hdltst du ja in Handen.

Dann trifft mich der Schlag: Als lang-

jahriger Abonnent 6ffne ich heute mei-
nen Briefkasten und erstaune.
Shenmue, wo haben die das denn her?
Ich selber bin leider nur im Besitz eines
halbstiindigen Demos auf Video-
kassette und weif2 selber, wie schwer es
ist, die Demo zu bekommen. Das ist das,
was ich mir gewtlinscht habe: Hebt euch
ab vom Rest!

Endlich, die VG holt alles raus, was sie
kann und zeigt es den anderen. Endlich
habt ihr euch vom altmodischen Logo
verabschiedet, nehmt haufenweise
News rein, wagt euch an ausgefallene
Gimmick, wie den Pokémon-Kalender,
und steht zu eurer Freakigkeit, indem
euer erstklassiges Heft im Vergleich
von Lara gegen Pika gipfelt.

Eigentlich konnten wir dir ja die Bilder
mailen, die wir eigentlich fiir diesen
Artikel geplant hatten — unser Anwalt
hat uns aber geraten, dies aus politi-
schen Griinden besser nicht zu verwen-
den — zu viel Blut und so...

Euer Magazin ist Lektiire und nicht
mehr Kaufhaus-Katalog. Thr braucht
euch nicht vor einem internationalen
Vergleich zu scheuen. Ihr bedient den
Anfinger und den Experten. Thr seid
Freak und Freund des Gelegenheits-
spielers. Ihr schafft es endlich, beide
Seiten zufriedenzustellen und seid
dabei den anderen um Lingen voraus.
Dieses Heft ist euer Ritterschlag.
STEPHAN VIA E-MAIL

Wir freuen uns natiirlich sehr, dass wir
(wie auch andere Leser-Reaktionen
bestdtigen) anndhernd das geschafft
haben, was wir uns vorgenommen haben:
Ein Heft von Zockern fiir Zocker zu schaf-
fen, das unterhaltsam zu lesen ist, ohne
auf Kompetenz zu verzichten — und das
alles verpackt in einem ansehnlichen
Layout. Wir hoffem, es ist uns wenigstens
ansatzweise gelungen. Entscheiden tut
dies immer der Leser. Vielen herzlichen
Dank jedenfalls fiir dein Lob!

SIR TOXUS, RITTER DES QUADRATI-

SCHEN STAMMTISCHES *HICK*



Schwarzseher
Hallo Video Games,
und auch tschiiss! Ich habe mein Abo
eben gekiindigt, nachdem ich das neue
Heft bekommen habe.
Schlechtes Papier, das spiegelt, zu kleine
Schriften (z.B Inhaltsverzeichnis und
Ooops), schlechter Bewertungsbalken.
Alle Artikel sind viel zu verschachtelt
und zu durcheinander - einfach uniiber-
sichtlich das ganze Heft. Kurzum: Alles,
was euch bisher besser gemacht hat als
die Konkurrenz, ist weg. Genauso ist die
Power Play damals untergegangen, und
euch wird es genauso gehen.

ANDREAS VIA E-MAIL

Also, unser Schwester-Mag Power Play ist
unseres Wissens nicht untergegangen,
sondern zuckt sogar noch recht heftig.
Zumindest wirken die Kollegen noch
recht lebendig auf uns. Dennoch ein

Dank fiir deine “konstruktive” Kritik -
wir hoffen nattirlich, dass du nicht Recht
behalst... ;)

Schlafentzug
Hi VG-Crew!
Ich bin von eurem neuen Layout absolut
begeistert. Ich habe die neue VG erst auf
den zweiten Blick erkannt. Endlich seid
ihr weg von diesem schrecklichen
Altpapier.
Ich weif8 echt nicht, was ihr alle gegen
unser altes Papier habt. Ich personlich
fand das ziemlich abgefahren. Und was
mich am meisten drgert: Seit neuestem
muss ich mir nun immer extra Klopapier
kaufen...
Jetzt kommen die Fotos erst richtig zur
Geltung. Aufierdem: 166 Seiten + Poster.
166 Seiten inklusive Poster — wir wollen
doch mal nicht libertreiben.
+ einem (bei meiner VG-Ausgabe leider
nicht vorhandenen) Tips Booklet. Genau
dies ist der eigentliche Grund meiner
Mail. Deshalb mdchte ich euch bitten,
mir dieses Booklet nachzuschicken. Das
ware echt cool von euch - oder wollt ihr
riskieren, dass ich auf Grund einer
unvollstdndigen VG-Ausgabe nie wieder
ruhig schlafen kann? Das kénnt ihr
einem treuen Leser (seit 2 Jahren) doch
nicht antun. Ansonsten macht weiter
s0.
Euer treuer (hoffentlich bald wieder in
Ruhe schlafen konnender) Leser

RENE VIA E-MAIL

Theoretisch konnten wir dir das schon
antun. Tun wir aber nicht, da bei uns
Leserservice grof§ geschrieben wird. Ob-
wohl — Leserservice schreibt man eigent-
lich immer grofs...

Na, jedenfalls wollen wir uns an dieser
Stelle untertdnigst entschuldigen
(obwohl wir gar nichts dafiir kénnen -
was uns aber sowieso wieder keiner
glaubt). Der Fehler wurde natiirlich sofort
behoben, wir hoffen, du kannst bald wie-
der in Ruhe schlafen.

My home is my page
Hi VG-Crew!
Grofdes Lob an das neue Design. Da

haben sich Nick und Heidi (was weif? ich,
wer da noch dabei war) richtig angestre-

e-talk

ngt und keinen Einheitsbrei verzapft. va@future-veriag.de
Auf jeden Fall bleibe ich weiterhin der g i
VG treu und lasse sie mir alle vier Sonn- ¥ Kurzs Kommantar-
abende ins Haus bringen (faul wie ich :’ﬁ’;:m‘:‘;f"'m
bin], System eintrafen.

Wenigstens bist du nicht zu faul, unser
Heft zu lesen...:)
Habe noch'ne Frage: Wer sind die zwei
Omindsen in der Redaktion, die eine
Homepage ihr Eigen nennen? Wie ist
die URL? Auch wenn sie topsecret ist,
ich kann schweigen.

MAIK VIA E-MAIL

W Hat irgendjemand
was dagegen, wenn ich
die BPjS in die Luft
sprenge?

W Ja klar! Die BPjS!

M Ich hasse euer neves
Papier. Das stinkt wie
eine Herde Kithel

W Mist! Eigentlich solite
es nach vergammeltem
Fisch riechen. Wir arbei-
. 158 i ] ten daran!

Ich nicht! Ich bin ja nicht so ein ver-
schwiegener Spiefier wie diese beiden
Heimlichtuer. Also die beiden Adressen
Sind: vtk |11
ensisnisiessissmsemm O00ps — die beiden
stehen ja gerade hinter mir. Ah - sorry,

ich muss mich schnell verabschieden. C U.

W ToX is god]

W Du Traumer! ToX ist
vieles, aber bestimmt
nicht gut! ;)

M Kopierer sind der
Abschaum der
Menschheit.

W Wieso? Zum Verviel:
fiiltigen von Schriftstii-
cken sind sie doch recht
praktisch.

Anglerlatein

Sei gegriif’t, ToX!

Ich hab mir just deinen Bericht zu
“SEGA Bass fishing” in der aktuellen
(und nebenbei bemerkt unglaublich
gut gelungenen) VidGa-Ausgabe

Web-Site( del Monat(

Lachsicke aufgepasst: hehe com.mt!

W Was raucht fhr
eigentlich so den lie-
ben langen Tag?

W Dromedare, Agypti-
sche Fliisse, Gallier-
innen, Cowboys...

® www.hehe.com: Hier konnt ihr euch euren Gratis-email-
Account beschaffen. Praktisch, praktisch.

www.hehe.de: Diese Adresse existiert zwar, fithrt aber im
Moment noch ins Nichts, ihr konnt hdochstens dem
Webmaster mailen — was doch auch ganz lustig ist, hehe.

Gon Bestelen fruche faciem Epin D -
St pdaded A a3 B2

My Own Email
-' Happy Holidaya!

Member's Login 4
More info

Healp

L i - 2 Tl e

A Nicht uninteressant: Wer -
einen Gratis-email-account
sucht, wird bei hehe.com fiindig.

» So sieht Fun World aus. Einen = 555 1‘_

Besuch ist die Site wert.

www.hehe.at: Auch in Oster- l 1
reich ist diese Adresse nicht
unbekannt. hehe.at ist zwar
ebenfalls noch under con- S
struction, zumindest erhaltet ihr aber einen Link zu Fun
World, einer richtig spafSigen Seite.

Auf www.hehe.ch findet ihr zwar ein schones Bildchen,
konnt aber ansonsten nichts auf dieser Page anfangen.
www.hehe.net versorgt euch mit einer email-Adresse, unter
der ihr dem netten Ricky eure Probleme mailen konnt - er
freut sich sicher dariiber.

Nichsten Monat schauen wir mal, wie es um diverse haha-
oder hihi-Pages steht...

.
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(Was ne geile Abkiirzung — klingt irgend-
wie schmutzig... hihi....)
durchgelesen, und musste ein bisschen
staunen: Da schreibst du von einem
Morder-Fang von 8,524 kg! Da muss ich
dich doch mal fragen: Is das alles?!? Ich
habe das Game auch seit einigen
Monaten und habe schon diverse g-
Kilo-Killer-Karpfen ausm Tiimpel gezo-
gen! Mein personlicher Rekord liegt bei
9,758 kg!! Aber das reicht mir noch
nicht!! Auf der japanesischen
Verpackung steht:,blahblah 10,1 kg
blahblah". Schatze, dass das der ultima-
tive Ober-Fish-Mac sein soll!! Solange
ich den nicht “an der Wand" habe, gebe
ich nicht aufl!
Also, in diesem Sinne,
Petri Heil und viel Spaf3!!

BJORN VIA E-MAIL

DANKE! VIELEN DANKI! VIELEN DANK,
DASS DU MEIN LEBEN VERSAUST!
DANKE!

Na, jedenfalls viel Gliick und schick mir
ein Foto von dem 10-Kilo-Teil — wenn du
es denn irgendwann mal fdngst.

Ratlos

Ahem, euer neues Mag ist ja echt klasse

geworden - aber irr ich mich oder habt

ihr keine Tips&Tricks im Heft stehen?
SVEN, BOBLINGEN

Letzten Monat waren tatsdchlich keine
Tips&Tricks im Heft, die waren alle in
unserem kleinen Biichlein unterge-
bracht. Diese Ausgabe findest du auf
Seite 46 allerdings wieder ein Tips-
Sektion, da unsere Tomb Raider-Losung
das ganze Buch ausfiillt — und auf klei-
nere Tips wollen wir natiirlich nicht ver-
zichten...

nnnn

Mein Name ist Yoo Xooocook, gestern
habe ich eine email ihnen geschickt ob
die Video-Games bereits erschienen ist.
Falls sie schon erschienen ist sollten sie
mir eine Ausgabe schicken. Die mochte
ich nicht denn ich habe sie mir schon
im Kiosk gekauft. Warum antworten sie
eigentlich nicht auf meine emails.?? Bis
jetzt gab es keine Antwort von Thnen.

Ha???

Der Schlag ins Gesicht

Hallo VG-Team, !

euer Magazin ist ja kaum wiederzuer-
kennen. Wo ist der coole Video-Games
Schriftzug auf dem Cover geblieben?
Auf der12/99.. :)

Das Schlichte weifd hat mich nicht
besonders begeistert. Uberhaupt ist das
Layout ziemlich "kalt” geworden. Keine
bunten Kastchen oder Bilder mehr in
den Tests, die Mienen der Tester sind zu
klein, um aus den Gesichtern die
Begeisterung bzw. Enttauschung auf
den ersten Blick zu erkennen, die
Einteilung des Covers nach Konsolen
fehlt, “die 10 besten Tests" sind nicht
mehr vorhanden usw.

Wir haben keine bunten Bilder mehr?
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Hast du zufillig unsere B/W-Special-
Edition gekauft? Klar, wir sind jetzt
etwas stylisher, packen aber trotzdem
schéne Artworks und Freisteller mit rein,
um das Ganze etwas aufzulockern. Und
mit dem neuen Papier sehen die ganzen
Screenshot doch noch mal deutlich bun-
ter aus. Uber unsere Wertungsbilder

Koutakf.‘_

Anschrift der Verlags
Redaktion VIDED GAMES
Kennwort: Leserpost
Future Verlag GmbH
Rosenheimerstr. 145 h

81671 Miinchen 5 s :
Telephon (war jedenfalls ein Heidenspafs, die

-4 s .
E:f UYL Dinger zu machen) kann man sich eben-
089 - 45 0684 89 so wie tiber die Einteilung auf dem Cover
E-mail

streiten. Unsere 10 besten Tests findest
du aber nach wie vor — und zwar genau
da, wo sie hingehdren, auf der Test-
Startseite (wdre also bei der 01/99 die
Seite g5).

Die Spielspafdwertung sollte auch etwas
grofler geschrieben sein, um direkt zu
sehen, ob ich einen Test lesen muss

ve@fulure-verlag.de

Der letzte Strohhalw

Ooops! |

Auch nen - einzelne Fragen wex- v?,@f“m B
den wir ab jetzt in Kiirze hier Il;;:;u; ans dar

vorstellen und nach Maéglichkeit
ebenso kurz beantworten.

letzten VG 01/00: Lest,
was uns passiert ist!

W Leider, leider sind
uns letzten Monat
durch den Mega-Stress
des Relaunchs einige
kleine Fehler durchs
Sicherheitsnetz
gerutscht. Auf Seite 11
im Psygnosis-Bericht
haben wir irgendwie
vergessen, den Text zu
kiirzen. Wie thr sicher
vermutet habt, fehlt
am Ende des Team-
Buddies-Berichtes das
Wort "Multi-Tap”. Beim
SaGa Frontier 2-Pre-
view auf Seite 40
haben sich bei drei
Bildern nochmal deren
Zwillingsbriider auf
Seite 41 eingeschlichen.
Bei einigen
News/Previews haben
wir durch den
Aufbruch ins neue Jahr
die Release-Dates
etwas durcheinander
gebracht. Auf Seit 20
z.B. wurden alle Games
mit Erscheinungs-
termin 1999 gekenn-
zeichnet — das muss
natiirlich durchwegs
2000 heiflen, Und
Arcade Party Pak ist
selbstverstindlich
keine Basketball-
Simulation, sondern
eine astreine Oldie-
Compilation. Von den
+paar® Tippfehlern
wollen wir jetzt mal
gar nicht reden..

-FRAGE

M Wenn ich mich recht entsinne, habt ihr
mal geschrieben, dass MGS fiir das
game.com rauskommen soll, Was ist die-
ses game.com fiir ein Handheld? Ich habe
ndmlich noch nie etwas davon gehort.
THOMAS VIA E-MAIL

M Game,com ist ein auf Cartriges basie-
rendes schwarz-weift Handheld der
Firma Tiger Electronics mit eingebauter
Organizer-Funktion, welches zur Zeit nur
in den USA vertrieben wird. MGS ist in
der Tat fiir das Gerdt angekilindigt, wenn
du im Internet auf www.game.com
schaust, wirst du sogar den Packshot und
einige Screenshots finden, Ein genauer
Verdffentlichungstermin ist allerdings
noch unbekannt.

~FRAGE

M Ich habe auf einigen Internet-Seiten
gelesen, dass man sich Mega Drive Spiele
in den Hauptspeicher des Dreamcast
laden kann. Wenn ja, wird dieser Service
auch von Sega Deutschland angeboten?
MARKUS VIA E-MAIL

ANTWORT

M Tatséchlich plant Sega Japan wohl
irgendwann im nédchsten Jahr diesen
Service anzubieten (was sich aber, wenn
ihr diese Zeilen lest, schon wieder geéin-
dert haben kann), Angeblich sollen dann
rund 300 verschiedene Games sowohl fiir
das Genesis (Mega Drive) als auch fiir die
PC Engine zum einmaligen Download
bereitstehen, Ob wir européischen
Spieler jemals in den Genuss dieses
Angebots kommen, ist mehr als fraglich.

Fragen oder Antworten an:

VIDEO GAMES

Future Verlag GmbH
Rosenheimer StraBe 145h
81671 Mlnchen

SPECIAL DIE HEIEESTEN GAME.BARES

DEC

oder nicht (ist aber auch nicht sooohhh
wichtig). Alles in allem héttet ihr euren
eigenen Stil etwas mehr beibehalten
sollen, anstatt euch krampfhaft der
“Future” anzupassen.

Noch ein paar andere Sachen:

Schafft den Gold Classic ab, eine
Wertung tiber 80% ist Ehre genug (ist
sowieso kaum noch zu erkennen).
Platin Classic kann bleiben.

Wir glauben, mit den Classics fahren wir
im Moment ganz gut. Die werden noch
eine ganze Weile so bleiben.

Wie war'’s mal mit einem Flop des
Monats?

Haben wir seit dieser Ausgabe, z.B. bei
Hellnight: unsere begehrte Kloschiissel.
Habt ihr absichtlich verheimlicht, dass
man bei HotD2 das Blut rot firben
kann, wenn man es im Original Mode
(ich hab'’s zuerst auf very hard durchge-
spielt, weif? also nicht, ob's auch auf
normal klappt) durchgespielt hat?

Naja — die BPj§ und so... Du weisst ja...
Sollte aber eigentlich nicht fiir den
Spielspafi entscheidend sein...
Auflerdem, weniger als go%, bei der
Langzeitmotivation?

Einige Zeilen weiter unten schreibst du
doch, wir sollten nicht mehr so hoch
bewerten. Na, wie denn nun? Ist schon
spannend: Fiir die einen werten wir zu
hart, fiir die anderen zu nett. Und natiir-
lich sind es EXAKT die gleichen Spiele,
die mal zu gut und dann zu schlecht
bewertet wurden. Als Redaktor hat’s
man schon schwor... :)

Shadowman 95%, seit ihr des

Ja! Das sollte aber fiir euch nichts Neues
sein, oder?
Die Kamerafithrung bei Sonic ist so
ziemlich das Besch..., was ich in der
Beziehung je erlebt habe.
Was ja auch im Shortcut steht, allerdings
nicht so krass, wie du es hier
beschreibst...
Bewertet nicht mehr so hoch, die Spiele
sind scheifdteuer. Also viel Erfolg und
Freude im neuen Millennium!
..., but their soul still burns!

KAT VIA E-MAIL

Erstmal vielen Dank fiir deine Kritik -
wir werden sie uns zu Herzen nehmen.
Mit deiner zuletzt aufgefiihrten Aus-
sage sprichst du einen Punkt an, der wie-
der einmal bestitigt, wie sehr der Spiel-
spafi von den eigenen Vorlieben abhdn-
gig ist. Klar beleuchten wir alle relevan-
ten Details moglichst objektiv, doch wie
gesagt — eure Prdferenzen zdhlen.

Forumthema des Monats

B Warum sollen immer nur wir uns etwas ausden-
ken? Jetzt ist mal eure Kreativitit gefragt! Diesen
Monat interessiert uns am meisten, ob ihr auch
weiterhin unsere Visagen in diversen Specials (so
wie in Shenmue oder Beatmania) oder Fotostorys
sehen wollt. Wenn ja, dann schreibt uns, was euch
dazu einfallt. Von nun an wollen wir monatlich
von euch mit Scripts zu neuen Abenteuern der VG-
Gang tiberhduft werden. Die besten Ideen werden
natiirlich prompt verwirklicht und abgedruckt.
Also, ran an den Schreiber oder die Tastatur und
sendet uns eure genialen geistigen Ergiisse.



denen die Wiedereinfilhrung des kultigen Puter-Comics gefordert
wird. Leider wird's damit wohl so schnell nichts, doch als
Entschiddigung hier ein selbstgemaltes Puter-Bild unseres Lesers
Andy Genen aus Luxemburg. Vielen Dank Andy - auch auf dich
wartet eine Uberaschung aus unserem VG {-Ei.

Boah - ist der lang, Mann!

Hi VG,

also, neues Layout, neue Leute und neue
Konsolen = neues Millennium? Nun, ich
bin seit der allerersten VG dabei (da
haben einige von euch noch die Schul-
bank gedriickt — wie ich damals auch)
und habe so manche Verinderung mit-
machen miissen. Viele gute Leute sind
gekommen und gegangen und viele
Ideen wurden verwirklicht und wieder
verworfen. Nun habt ihr es also mal wie-
der versucht.. und damit der VG zu alter
Stéirke verholfen. Die Schreibe ist endlich
wieder erfrischend jung, das Team moti-
viert, die Bildqualitat hervorragend (sozu-
sagen die 128-Bit-Konsole unter den
Zeitschriften), die Aufmachung und
Strukturierung des Heftes durchdacht
und finally.. das Layout - tja, ich habe
schon so viele Ankiindigungen tiber
Layoutdnderungen gelesen und wurde so
oft enttduscht.

Endlich halt mal eine Zeitschrift, was ver-
sprochen wurde, Ich bin wirklich schwer
beeindruckt. Dieser weile Look, gepaart
mit hochwertigem Druck macht echt was
her. Dieses Nachgejammere vieler Leser,
dass friiher alles besser war, kann ich
nicht mehr horen. Haben die iiberhaupt
mal eine alte VG gelesen? Nattirlich wére
es cool, Tet wieder bei euch zu sehen, aber
die Crew, die dieses Heft gemacht hat,
kann nur gut sein. Wenn ihr in den nich-
sten Monaten beweist, dass ihr wirklich
unabhéngig von Sony, Nintendo, Sega

oder 08/15-Meinung seid, dann ware die

. VG wieder die Nr. 1, die sie mal war.

Ich hoffe, dass Multiformat-Magazine
wieder mehr in Mode kommen. Dieses
»ich habe eine PS, der Rest ist Mist"~
Denken, das zu Single-Format-Zeitschrif-
ten fithrt, birgt viele Gefahren. Ich will
iiber alle Systeme informiert werden - sei
es der GB(C) oder das Neo Geo. Spielt, was
geféllt, macht die schlechten Spiéle nie-
der, auch wenn FF draufsteht.
Deckt auf, welchen Schmu die Firmen
immer wieder machen, damit der Begriff
investigativer Journalismus wieder eine
Bedeutung bekommt, und traut euch,
anders als die anderen zu sein. Der
Grundstein ist gelegt. Ihr seid auf dem
besten Weg, alles richtig zu machen.
Vielen Dank fiir die beste Ausgabe seit
Jahren.
Zum ersten Mal seit mehreren Jahren
habe ich ein Videospiel-Mag von vorne
bis hinten jeden Buchstaben gelesen, mir
jede Bildunterschrift angeguckt und mit
Freude tiber SPIELE KAUFEN nachgedacht.
Ach ja, es macht wieder Spaf?, Konsolero
zu sein. Alle Meckerpétte sollen Dark
Castle spielen. Und wer nicht weif2, was
das ist, ist bei euch gut aufgehoben, da er
uber alle Systeme lesen wird.
Frohe X-mas und einen guten Rutsch.
ALEXANDER LEHMANN VIA E-MAIL

Dem ist wohl nix hinzuzufiigen...

Euer ToX

Scene (hat

Ja, wir haben Import-Tests. Na und?
Haben wir ja schon lange. Ist doch
nichts Aufiergewdhnliches, oder?
Nun, vielleicht doch. Denn wihrend
dieser Ausgabe erfuhren wir von
zwei Einzelhdndlern, dass Import-
Verkauf in Deutschland nun end-
giltig der Vergangenheit angehéren
soll. Oder etwa doch nicht? Vor der
Polemik und dem entsetzten Auf-
schrei hat jedoch der Gott der

Schreiberlinge die Recherche gesetzt.

Fakt ist, dass diese beiden Laden-
geschifte staatsanwaltlichen und
polizeilichen Besuch bekamen. Und
ihr werdet es nicht glauben — der
Besuch kam NICHT zum Kaffee-
klatsch! Vielmehr sackte er Import-
Spiele ein — beschlagnahmt. Um es

nochmal deutlich herauszustellen: Es
handelte sich bei der Beschlag-
nahmung nicht um illegale Raub-
kopien, mit denen etwa unter dem
Ladentisch gedealt wurde! Nein,
Original-Software aus Japan und den
USA war das Ziel der Staatsgewalt.
Also Importe halt. Okay, nachdem
wir davon erfuhren, war unsere erste
Reaktion ein klares “WIE BITTE?”,
Man gibt es als Ach-so-profession-
eller-Redakteur ja doch nur ungern
zu, aber wir waren erstmal sauer. Auf
die Staatsgewalt, auf die bosen Her-
steller und auf die Welt im Allgemei-
nen. Und natiirlich waren wir stark
an den Einzelheiten interessiert. Wer
schickt einem braven Einzelhéndler
die Staatsanwaltschaft ins Haus und
vor allem: Warum zum Teufel? An
den beriichtigten Watergate-Skandal
erinnert, schwillt die Journalisten-
Brust und ein Gerechtigkeits-Gefiihl
ohne gleichen macht sich beim Otto-
Normal-Spieler bemerkbar. Sollte
sich da eine Story anbahnen, die sich
gegen die "bése Industrie” richtet?
Oder etwa gegen die BPjS? Oder
gegen die verstindnislosen Jugend-
schiitzer? Oder hat Fox Mulder doch
recht, und die Aufierirdischen sind
mitten unter uns? Okay, natiirlich

 Import-Stop?

sind wir wieder auf den Boden der
Tatsachen zurtickgekommen. Nach
dem anfanglichen Tumult haben wir
die ritterliche Emporung beiseite
geschoben und uns den Fakten zuge-
wandt. “Wer nur eine Seite hort, liegt
meistens falsch!”, dachten wir uns
und erkundigten uns bei eben jener
anderen Seite. Ein Brief an die
Geschiftsleitungen der deutschen
Spieleindustrie war schnell
geschrieben. Darin baten wir die
Hersteller, ihre Sichtweise der
Import-Situation zu schildern — denn
wer vorschnell urteilt, kann
unmaoglich alle Seiten einer
Medaillie betrachten. Die ersten
Antworten kamen schnell. Doch
auch hier wollen wir nicht vor-
eilig berichten, denn schon die
ersten Antworten haben uns
gezeigt, dass mit Schwarz-Weif2-
Berichterstattung keinem
geholfen ist. In der ndchsten
Ausgabe werden wir euch mehr
berichten — méglichst umfassend
und neutral. Dazu wird es ein
eigenes Special geben, in dem wir
die gesamte Problematik genau
behandeln. Polemik hilft keinem -
weder dem Spieler, noch dem Spiele-
Hersteller, Stay tuned!
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Konsolen-Miss-Wahl

Harte Spieler brauchen Auflockerung — deshalb hier eine Gallery der

hiibschesten Game Babes fiir euch!

as wiren
Beat’em-Ups
ohne die
Kampfer-
Ladies, ein
Ridge Racer ohne
Nummerngirl, ein Tomb
Raider ohne Lara? Richtig:
Nur die Hilfte wert! Deshalb
widmen wir diese Seiten den
heifesten Chicks der /
Konsolenwelt. Fortsetzung
folgt, wenn ihr mehr davon (
wollt! Wer ist denn eure per-
sinliche Favoritin? Blue Mary,
Reiko? Seung Mina? Oder aber \
keine der hier aufgefiihrten

Ladies wie Nina Williams aus
Tekken? Schreibt uns!

Regina

M Alter: 25

B Herkunft: USA

M Eigenschaften:
Nervenstarke Amazone
und Séldnerin -
bisweilen etwas tol-
patschig im Auftreten
und auf die Hilfe ihrer
Team-Mitglieder Rick und
Gail angewiesen.

M Star in: Dino Crisis
(PS)

B VG-Sexy-Faktor: 65 %
M Motto: Egal wie viele
Dinos es sind = ihrem
Raketenwerfer entkommt
keiner! Notfalls wird er
auch mit der Handgun
vollgepumpt. Wenn sie
nach L.A. zuriickkommt,
sollten die Universal
Studios ihre "Jurassic
Park = The Ride"-
Attraktion gut sichern!

|

lvy (Isabella
Valentine)
M Alter: 28
M Herkunft: England
M Eigenschaften: Ein
Traum von einem
Beat'em-Up-Star — raubt
den Gegnern und
Spielern allein mit ihrem
Outfit schon den Atem
und erledigt sie dann mit
ihren tiickischen
Schlangenschwert.
M Star in:Soul Calibur
(Arcade, DC)
M VG-Sexy-Faktor: 95%
B Motto: Manner sind
Abschaum und miissen
gequdlt werden! Richtete
das erste Sado-Maso-
Studio im Mittelalter ein
und ging Fleite — damals
gab's das schlieBlich
tiberall umsonst auf der
Strafie!

Ms. Pac Man

M Alter: unbekannt

M Herkunft: |apan

M Eigenschaften: |st

sehr gefrdssig und hat

Angst vor Geistern (na ja,

nicht immer!). Alle Pac-

Manner stehen Schlange

bei ihr!

B Star in:Ms Pac Man
(Arcade, GBC, Lynx,
MD, PS)

M VG-Sexy-Faktor: 80 %

(hehe)

M Motto: Langsam

gehen die Pillen zu

MNeige. Strebt deshalb

nach Ende ihrer Arcade-

Karriere eine Stellung in

der Pharama-Industrie

als Versuchskaninchen
an.

Seung Mina
M Alter: 19
M Herkunft: Korea
M Eigenschaften: |iingste Teilnehmerin am
Soul-Edge-Turnier — enorme Reichweite mit
ihrer Lanze.
M Star in: Soul Edge (Arcade, PS)
Soul Calibur (Arcade, DC)
W VG-Sexy-Faktor: 70 %
B Motto: Jung und unerfahren, aber
bereits enorm wendig und talentiert:
Was kostet die Welt? Schreckt mit
ihrer Lanzenkunst auch nicht vor den
bulligsten mdnnlichen Henkern
zuriick. Scheint ein Alien zu sein, denn sie blutet
auch bei den starksten Treffern nicht.
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Mai Shiranui
M Alter: 27
M Herkunft: japan

M Eigenschaften: Bouncy, bouncy, bouncy! Die einzige, die

es mit den Helium-Silikon-Monstermn aus Dead or Alive

aufnehmen kann. Eng mit Andy und Terry Bogard befreundet.

W Star in: Fafal Fury 2 (NG, MD, PC-Engine, GB, SNES)
Fatal Fury Special (NG, MCD, SNES, GG)

Fatal Fury 3 (NG, SAT)

Real Bout Fatal Fury (NG, PS, SAT)
Real Bout Fatal Fury Special (NG, SAT)

Real Bout 2 (NG)

Fatal Fury Wild Ambition (Nyper NG 64, PS)

Real Bout Special Dominated Mind (PS)
94 (NG)

King of Fighters "95 (NG, PS, SAT)

96 (NG, PS, SAT)

97 (NG, PS, SAT)

98 (NG, DC)

King of Fighters "99 (NG)

King of Fighters
King of Fighters
King of Fighters
King of Fighters

M VG-Sexy-Faktor: 95 %

M Motto: Ist seit Jahren der Meinung,
die Nr. 1 in Japan zu sein, Zumindest

in Sachen Grazie und Schonheit auf
jeden Fall = in Sachen Beat'em-Up-Talent
wohl nicht ganz. Erhellt trotzdem jedes Fatal Fury und KoF mit

ihrem Star-Glanz.

(7,?,/




Tina

B Alter: Verschweigt sie (tsts,
Frauen!)

W Herkunft: USA

M Eigenschaften: Unbarmherzige
Wrestling-Technik, verschldgt den
Méannern die Sprache — vor allem
wenn sie im Schwitzkasten ihrer
Beinschere sind!

Chizuru Kagura
M Alter: 25
M Herkunft: |apan
M Eigenschaften: Ist von der
bdsen Seite als BoRgegner in
der ndchsten Folge zu den
Guten gewechselt. — -
Zermirbt euch mit ihren
Ghost-Attacken, ohne
dass ihr die Chance habt,
an sie heranzukommen.
B Star in: King of Fighters

96 (NG, PS, SAT)

King of Fighters "97 (NG,

PS, SAT)

King of Fighters "98 (NG, DC)
M VG-Sexy-Faktor: 70 %
W Motto: Ist eine echte Lady und gibt
sich im Spiel auch so. Tragt nur
Designer-Klamotten und macht sich
nicht die Hande mit durchschnitt-
lichen Gegnern schmutzig. Auferdem
Uberzeugte Feministin — kampft nur in
Méadel-Teams.

M Star in: Dead or Alive (Arcade,
SAT, PS)
Dead or Alive 2 (Arcade, DC)
B VG-Sexy-Faktor: 90 %
B Motto: War schon seit friihester
Kindheit ein Fan von Helium-
Luftballoons. Trdgt seitdem stets
welche mit sich herum - seit eini-
gen Jahren sogar ganz ohne Schnur!

Blue Mary
W Alter: 24
B Herkunft: USA

Konsolen-Miss-Wahl

Hannah Tsu-Vachel
M Alter: 27
M Herkunft:
China/Frankreich
B Eigenschaften: Scldnerin
mit dicken Ballermédnnern,
die zu dritt im Team arbeitet.
Zudem nicht priide - zeigt
S bei einer Duschszene bereits
Taki im ersten Spiel alles:
M Alter: 25 Zu sehen ab Marz in
M Herkunft: japan ihrem ersten Auftritt!
M Eigenschaften: 7eigt mit Abstand die schinste M Star in: fear
Kata in Soul Calibur - schreckt als Ninja im haut- Factor (P5)
engen Kostiim auch vor Meuchelmord-Attacken B VG-Sexy-
von hinten mit ihren zwei Dolchen nicht zuriick. Faktor: 85 %
Extrem gefdhrlich und agil! M Motto: Wer ist
B Star in: Soul Edge (Blade) (Arcade, PS) Lara Croft? Gebt
Soul Calibur (Arcade, DC) ihr die englische
B VG-Sexy-Faktor: 85 % Archdologen-Lady
W Motto: Wer sich ihrin den Weg stellt, kann und sie wird von

seine weitere Karriere in der Gastronomie planen — ihr zum
als Schaschlik! Beschéftigt sich in der Freizeit Frithstiick ver-
meistens mit Siegerposen. speist,

owTT

Vice und Mature W
M Alter: 28 bzw, 29 -
W Herkunft: Japan (wahrscheinlich)
M Eigenschaften: Eigentlich Sekretdrinnen vom Boss
Rugal, kimpfen aber meist an der Seite von "Mr.
Bondage" lori Yagami. Haben allerdings Martial-Arts-tech-
nisch nix drauf.
B Star in: King of Fighters "96 (NG, PS, SAT)

King of Fighters "98 (NG, DC)
M VG-Sexy-Faktor: 80 %
W Motto: Mature ist die japanische Marylin Monroe
und zickt deshalb bei jeden
Turnier ganz schin rum -
wurde deshalb wohl
auch nur zweimal einge-
laden. Vice sollte mal
zum Pychiater gehen -
so eine selten dumme
Pre-Fight-Animation
haben wir selten
gesehen.

Rouge
M Alter: Ca. Mitte 20
B Herkunft: Arabien

M Eigenschaften: Harley-fahren-

der Teeny-Bounty-Hunter mit |

Hund, der sich aber nicht in die |}

Duelle einmischt. Move-technisch §

zwar etwas schwach auf der Brust, %

aber ihr sexy Top ist stark!

M Star in: Fatal Fury 3 (NG, SAT)
Real Bout Fatal Fury (NG, PS, SAT)
Real Bout Fatal Fury Special (NG,
SAT)

Real Bout 2 (NG)

Real Bout Special Dominated Mind (PS)

King of Fighters "95 (NG, PS, SAT)
King of Fighters "96 (NG, PS5, SAT)
King of Fighters 97 (NG, PS, SAT)
King of Fighters "98 (NG, DC)
King of Fighters "99 (NG)
B VG-Sexy-Faktor: 80 %
M Motto: Hingt bald die Kampfer-
Karriere an den Nagel, da sie ohne-
hin dauernd vermébelt wird. Wird
waohl Sdngerin (Kostprobe exklusivim
SAT-Real Bout Special-Abspann "Blue
Marys Blues”)

M Eigenschaften: |st Feuer und Flamme
fiir ihre Gegner — mit den drei gesam
melten Power Stones haben die nichts mehr
zu lachen: Mit einer Feuergottin spafit man
schliefilich nicht!

M Star in: Power Stone (Arcade, DC)

M VG-Sexy-Faktor: 75 %

M Motto: Uberlegt sich nach ihrem Auftritt
in Power Stone 2 als
olympische Fackel
die Spiele in
Sydney zu pro-
moten.
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Name: Reiko Nagase

M Alter: 22

M Herkunft: Japan

M Eigenschaften: Racing Girl und

Maodel fiir Real Racing Roots "99, lhr

Gesicht stammt Geriichten zufolge

von einem der mannlichen Namco-

Programmierer, was das Sexy-Rating
sofort in den Keller rutschen liefs.

‘%‘“-—g <\ M Star in: Ridge Racer Type 4 e
} | mVG-Sexy-Faktor: 15% [
M Motto: Liebt die Gefahr: Wer . ! 3
ey Sanch wlirAe ETeh als salzh: hOb: Lara Croft H Star in: Tomb Raider (PS, SAT, GB)
: \ Tomb Raider 2 (PS)
sche Maid von Anhaltern mit- M Alter: Tomb Raider 3 - Adventures of Lara
‘ nehmen lassen und das auch W Herkunft: England Croft (PS)
noch auf der Rennstrecke? H Eigenschaften: |hr kennt sie alle: Tomb Raider 4 — The Last Revelation
' Karriereknick: Durfte zwar die SchieBwiitig, stindig in modrigen (PS)
\ J PS2 promoten, wird in Ridge Grabmilern unterwegs und ein echtes M VG-Sexy-Faktor: 95 %
Racer 5 aber durch ein ver- Turner-Talent, Zweifellos der griifite Star B Motto: Bring’em On! Filrchtet sich vor
ruchteres Racing Girl der derzeitigen Videospielwelt. nichts und ”i‘-“’f‘f“"ﬁ‘“‘- es ‘ﬂil‘lji’””
||‘ ausgetauscht, dem Haltbarkeitsdatum von Silikon.
'.._’Jv'
\ [ -
) “ Chun Li Cammy White

W Alter: 27 (Super 5F 2 Turbo)
) M Herkunft: China
M Eigenschaften: Erste beriihmte Fighter-Lady, die den
Kerlen das Fiirchten lehrte - heute eine Legende.
M Star in: Street Fighter 2 (Arcade, SNES, PC-Engine)
Street Fighter 2 Champion Edition (Arcade, MD)
Street Fighter 2 Turbo (Arcade, SNES)
Super Street Fighter 2 (Arcade, SNES, MD)
Super Street Fighter 2 Turbo (Arcade, 3D0)
Street Fighter Alpha (Zero) (Arcade, PS, SAT, SNES, GB)
Street Fighter Alpha 2 (Arcade, PS, SAT, SNES)
Street Fighter Alpha 3 (Arcade, PS, SAT, DC)
Street Fighter EX + Alpha (Arcade, PS)
Street Fighter The Movie (Arcade, PS, SAT)
Street Fighter EX 2 (Arcade, PS)
Street Fighter 3: 3rd Strike (Arcade)
X-Men va Streetfighter (Arcade, PS, SAT)
Marvel Super Heroes vs. Street Fighter (Arcade, PS, SAT)
Marvel vs. Capcom (Arcade, DC, PS)
Pocket Fighter (PS)
Street Fighter Collection (PS)
Street Fighter Collection 2 (PS)

M Alter: 19 (Super SF 2Turbo)
B Herkunft: England
M Eigenschaften: Geheimagentin im hochgeschnit-
tenen Body und langen Zopfen. Sieht nicht
gefihrlich aus - ist sie aber!
M Star in: Super Street Fighter 2 (Arcade, SNES,
MD)
Super Street Fighter 2 Turbo (Arcade, 3D0)
X-Men vs Street Fighter (Arcade,
 PS, SAT)
Marvel Super Heroes vs
]J- Streel Fighter (Arcade, PS,
SAT)
Street Fighter Alpha 3
(Arcade, PS, SAT, DC)
M VG-Sexy-Faktor: 70

«1
Yo

# M Motto: Bison
(Vega) muss dran
glauben - schliefilich hat
er sie missbraucht und
einer Gehirnwdésche unter- ™

Super Puzzie Fighter 2 Turbo (PS) i - zogen!
M VG-Sexy-Faktor: 60 % z \ J
B Motto: Unangefochtene Street-Fighter-Konigin und ® .'_\
Superstar der Shadow-Combos. g
Ayane Valkyrie
M Alter: Mitte 20 M Alter: 7eitlos

W Herkunft: Unbekannt
M Eigenschaften: Wer hat

die ste Ob e
| - g-Land? Ayana wiire
! M sicher auf den vorde
{ r ftzen mit dabe

| Arts? Stimmt, da war
| J doch noch was - hitten
| 1 wir glatt vergessen...
| M Star in: Dead or Alive
) ] (Arcade, DC, SAT)
i Dead ar Alive 2
: (Arcade, DC)
M VG-Sexy-Faktor;
85 %
M Motto: Gaaanz
schwer zu s e
ihre Airbags fangen
p 19 ; 2, hehe!
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M Herkunft: Unbekannt
M Eigenschaften: Tritt
stets im Team zu viert auf
und metzelt bevorzugt
Maonster-Generatoren
nieder.

M Star in: Gauntlet
(Arcade, NES),
Gauntlet 4 (MD)
Gauntielegends
(Arcade, N64,
DC, PS)

M VG-Sexy-Faktor:

80 %

B Motto: Zeitloser

Kult-Star dank zeit-

losem Kult-Spiel.

Lasst das Flair

des Mittelal-

ters wieder
aufleben.



Konsolen-Miss-Wahl

Aya Brea

M Alter: 25

B Herkunft: USA

M Eigenschaften: Polizistin
des New York Police
Departments. Durch die
Kraft der ihr innewohnen-

es mit jedem Gangster
(Monster) auf,
M Star in:
Parasite Eve | (PS)

Parasite Eve If (PS)
B VG-Sexy-Faktor: 90 %
B Motto: Von Aya hatten wir
gerne einen Strafzettel (“ja,
bestraf mich! Ich war ein

zumindest eine ideale
Gelegenheit, diese
Zuckerschnecke
mal anzus-
prechen, Die
wohl siifeste
Maus des
(japanischen)
Rollenspiel-
Universums
macht vor
allem im sexy

tolle Figur.

Rinoa Heartilly

W Alter: 17

M Herkunft: weit man’s?

M Eigenschaften: Anfiihrerin einer
Rebellentruppe. Verfiigt leider nicht
liber besonders ausgeprigte
Fiihrungsqualitédten.

M Star in: Final Fantasy VIl (PS)

B VG-Sexy-Faktor: 75 %
W Motto: Hier sind Kavaliere der

alten Schule gefragt. Sie steht auf
romantische Candle-Light=Binner,
Sonnenuntergdnge und den ganzen
restlichen sentimentalen Schmus.
Ihre Hilflosigkeit bzw. tolpatschige
Art weckt den Beschiitzerinstinkt im
Manne, So sollen Frauen sein, oder?

den Mitochondria nimmt sie

biiser, boser Junge!”). Wire

Abendkleid gine

Claire Redfield

B Alter: unbekannt

M Herkunft: USA

M Eigenschaften:

Als jiingere Schwester von
Chris Redfield, dem Star
des ersten Resident Evil
Teiles nimmt auch sie es
furchtlos mit einer Uber-
macht an verfaulten
Mutanten (keine Chef-
redakteure-Zombies!jauf.
M Star in: dem Spiel, das
wir an dieser Stelle nicht
namentlich nennen diirfen..
W VG-Sexy-Faktor: 75 %
B Motto:

Wer solche Strapazen auf
sich nimmt, und sich mit
Horden von Zombies,
schleimigen Lickern und
gewaltigen Tyrants balgt,
um seinen Bruder zu ret-
ten, muss doch einfach
liebenswert sein, oder?
Nun ja, Geschwisterliebe
kann wohl auch zu weit
gehen...

Zumindest liefert uns dies
den Auftakt zu einem her-
varragenden Spiel.

i

Ada Wong

M Alter: unbekannt

M Herlwunft: Taiwan

M Eigenschaften:

Hat dhnliche Ambitionen
wie Claire, nur sucht sie
ihren verschollen
geblaubten Ehegatten John
Woaong, einem Wissen-
schaftler der Umbrella-
Corporation. Leider stellt
sich nur allzu bald heraus,
das dieser schon lange den
Weg des Vergdnglichen
gegangen ist.

M Star in: dem gleichen
Spiel wie Claire.

B VG-Sexy-Faktor: 65 %
M Motto: Wer auf intro-

vertierte Mddels steht, die
geme die Hosen anhaben,
ist bei Ada genau richtig.

Sniper Wolf
M Alter: top secret

M Herkunft: Kurdistan

M Eigenschaften: Gefiihllose
Auftrags-Killerin, die mit ihren
Opfern wie eine Katze spielt,

bevor sie sie tétet. MIALUUU!

M Star in: Metal Gear Solid (PS)

{mehr kommt wohl auch nicht
mehr)

M VG-Sexy-Faktor: 90 %

M Motto: Besitzt hypnotische

Kréfte in Bezug auf Manner: Hal

unseren armen ToX derart ver-
wirrt, dass er beim Schreiben
dieses Textes nur noch wirres
Zeug von sich gab. Wurde

deshalb kurzerhand in den ver-

dienten Weihnachtsurlaub
geschickt und trdumt seitdem
von Metal Gear Solid 2

‘BRU

Ai Fukami

M Alter: 20

W Herkunft: Japan

M Eigenschaften: Das neue
Ridge-Racer-Girl wird im
fiinften Teil der Serie ihr
Debiit feiern.

M Star in:

Ridge Racer 5 (PS2)

B VG-Sexy-Faktor: 90%

B Motto: Mit den
Traummafien 88-58-86 cm
bei einer Grifie von 168 cm
und 49 kg lduft uns schon
das Wisserchen im Munde
zusammen. Stellt sich aber
noch irgendwann heraus,
dass sie ein dhnliches
Vorbild wie Reiko Nagase
hat, kann sich unser VG-
Sexy-Faktor sehr schnell
nach unten d@ndern.
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Shortcut

hypergeniale
Animationen

. null Ladezeiten

’ freakige Newcomer-
Fighter

keine Zusatz-
Splelmodi

® vergleichsweise
Z wenig Charaktere

die gleiche lahme
~ ) Capcom-Prisentation
wie in jedem SF

. e A
A Die neuen End-of-Fight-Artworks sind ein
echter Augenschmaus - hier verliert Elena.

Street

= =

A Der Russe Necro erinnert an Dhalsim.

Fighter 3 W Impact

Street Fighter 4 ever! Das DC avanciert zur neuen Traumkonsole fiir Beat’em-Upper.

it diesem neuen DC-Fighter

der unendlichen Serie hat sich

Capcom ja machtig Zeit gelas-

sen - etwa genauso viel wie
Sega mit Virtua Fighter 3. SchlieBlich
hat Sireet Fighter 3: New Generation

schon drei Arcade-Jahre und mittlerweile

zwei Nachfolger auf dem Buckel. Einen
davon — SF3 2nd Impact findet ihr auch
auf dieser Mini-Compilation. Fiir den
neuesten und natiirlich besten - Street
Fighter 3: 3rd Strike — muss in nicht
allzu ferner Zukunft nochmal extra
gelohnt werden - typische Capcom-
Politik.

Nun gut, immerhin haftet diesem
Ableger der sich ausufernd fortsetzenden
Street-Fighter-Serie der Nimbus an, die
besten 2D-Animationen iiberhaupt zu
haben. Nach dem Einlegen der GD-Rom
folgt aber zuerst eine Riesen-Enttau-
schung. Egal, welchen der beiden 5F3-
Teile ihr anwihlt — es werden lediglich
Arcade und Training (und natiirlich Versus)
als Spielmodi angeboten. In diesem Punkt
ist das in dieser Ausgabe als PAL-Version
getestete Street Fighter Alpha 3 mit liber
zehn (!) genialen Zusatz-Spielmodi wie
Dramatic Battle, World Tour Mode, Final
Battle & Co. haushoch {iberlegen. Auch in
puncto Charakter-Quantitét sieht's nicht

50 rosig aus, Zehn Fighter plus drei zusétz-

liche in 2nd Impact und ein Boss verblas-
sen auf dem Papier gegeniiber 33 Alpha-
Haudegen auch. Immerhin melden sich
zahlreiche Neuzugdnge zu Wort: Von der
alten Street Fighter-Riege (d.h. aus dem
Klassiker (Super) SF 2) haben nur noch
das dynamische Duo Ryu/Ken mit ihren
All-Time-Classic-Moves Feuerball,
Hurricane Kick und Dragon Uppercut Lust
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A Wahnsinnig schiin: Die Kyoto-Stage in
Japan, der Heimat von Ibuku.

auf eine neue Schldgerei. Herausgefordert
werden sie von freakigen Jungs und
Midels u.a. aus Kenia, Brasilien, Hong
Kong, Agypten, Deutschland, Russland
und den USA (siehe Kasten). Der crazy
Schlangenmensch und Freizeit-Opern-Fan
Necro aus Moskau erinnert mit seinen
Gummigelenken vehement an den In-
House-Star Dhalsim. Bei sexy Elena aus
Mairobi haben die Designer wohl schlecht
recherchiert, denn ihr Kampfstil ist eindeu-
tig Capoeira und der stammt aus Brasilien
- wenn schon Klischees wie im restlichen
Spiel, dann bitte auch hier. Vom Zuckerhut
bzw. Sao Paulo stammt Sean, ein 1:1-Ryu-

A Sean aus Brasilien kopiert Ryus Moves.

m— - = -
A “You must defeat my Dragon Punch te stand
a Chance!” Wie wahr, wie wahr...

Klone, und nicht weit entfernt im Amazo-
nas-Dschungel springt euch mit Oro eine
widerliche Kreuzung aus Mensch, Pflanze
und Reptil aus seinem Kokon an - irgend-
welche Parallelen zu Blanka? Dazu kom-
men noch mit Yun und Yang zwei Hong-
Kong-Martial-Arts-Stars, ein englischer
Boxer namens Dudley (Balrog-Kopie), die
dgyptische Kreuzung zwischen Gottheit
und Mensch Urien und der fette, deutsche
Hugo, ein US-Wrestler (Alex) und die japa-
nische Ninja-Lady Ibuki. Bevor es ans
Eingemachte geht, solltet ihr euch noch
mit den Eigenheiten des Super-Special-
Move-Handlings befassen. Vor dem Match

A Sexy Elena kimpft mit Capoeira-Stil.



“SF 3 W Impact liegt zusammen mit dem 3D-Fighter Star
Gladiator 2 auf einer Qualititsstufe — etwa einen Tick unter
SF Alpha 3 - eigentlich sind fiir Fighting-Freaks aber alle

drei Titel ein Muss.*

wahlt ihr drei Super-Shadow-Moves aus,
die dann mafBgeblich die Fight-Taktik mit-
bestimmen. Manche davon konnt ihr in
drei Balken sammeln, die dafiir einzeln
kiirzer ausfallen als der Super-Balken
eines anderen Moves. Dieser ist dafiir
weitaus machtiger — liberlegt also gut!
Eine Gameplay-Verbesserung in diesem
Zusammenhang hat uns gut gefallen.
Bisher hat man in der Alpha-Serie z.B. drei
volle Power-Balken gesammelt und diese
mit einem misslungenen Super-Special-
Mave komplett verpulvert — hier kostet
euch jeder derartige Versuch maximal
einen Balken. Einem satten Super-Art-
Finisher steht also nichts mehr im Wege!
Lasst uns nun die Fights etwas naher ana-
lysieren: Dadurch, dass die Kdmpfer ausla-
dender mit dickeren Muskeln designt wur-
den als in anderen SF-Teilen, kommen
auch die phdanomenalen Animationen bes-
serzum Tragen als z.B. in SF Alpha 3.
Wenn es dem deutschen Hiinen Hugo die
Augen beim Elektro-Move von Necro raus-
driickt, wenn sich bei Ryu beim Feuerball
der Karate-Gi aufbldht oder das Urwald-
Babe Elena ihre grazilen Hiiften schwingt,
ist der 2D-Fan voll in seinem Element —
und das bei absolut null Ladezeiten!
Sobald ein Duell und der dazugehdrige
kultige Finisher-Screen mit dem total ver-
beulten Verlierer abgehakt ist, kommt
ohne Umschweife sofort der ndchste
Herausforderer — wir lieben Dreamcast!
Uber die Spielbarkeit an sich brauchen wir
uns nicht auslassen — wer Super Street
Fighter 2vor 5 Jahren auf dem Super NES
gezockt hat, der hat auch (fast) alle
Finessen von SF3 W Impact sofort intus.

A |etzt kann Ninja-Lady Ibuki nur hoffen, dass
sie mclltze]tlg geblockt hat!

A Kuiilg: Necro elektrisiert den deutschen
Hugo hoch iiber dem Flussdelta von Nairobi.

S HumIY

e

672

A Beendet ihr einen Fight per Super Art,
gibt's die klassische SF-Explosion.

A Bei 5uper—5pe:ial -Moves wird nacll wie vor
der Hintergrund ausgeblendet.

A Leider hat sich cap::m in puncto Sldi
nicht dieselbe Miihe wie in Alpha 3 gemacht.

Schon bemerkenswert, dass sich das
Move-Arsenal von Ryu und Ken iiber die
Jahre hinweg absolut null gedandert hat.
Uberhaupt war Capcom mehr als faul bei
diesem Arcade-Port - vor allem die iible
Prasentation stofit uns sauer auf, und
Beat’em-Up-Innovationen sucht ihr hier
vollig vergebens, Verdammt, es kann doch
nicht sein, dass dem DC-Zocker die glei-
chen lieblosen Standbilder als Intro und
Abspann vorgesetzt werden wie beim
Automaten, Hallo Capcom - schon mal
was von Render-Eye-Candy zur
Einstimmung gehort? Bei Resident Evil
funktioniert's doch schlieilich auch.
Zuriick zum Spiel: Macht euch diesmal auf
einen saftigen Bossgegner gefasst. Die
griechische Gottheit Gill verbliifft durch
seine zwei vollig unterschiedlichen
Korperhdlften aus Feuer und Eis mit
dementsprechenden Moves. Vor allem,
wenn er sich mit einer Superpille nach
bereits verlorenem Fight wiederbelebt,
werdet ihr erstmal entsetzt das Pad fallen
lassen. Nun denn: Kaufen oder nicht?
Wenn ihr nur ein Street Fighterin eure DC-
Sammlung aufnehmen wollt, dann legt

euch Street Fighter Alpha 3 zu. SF3 W
Impact liegt zusammen mit dem 3D-
Fighter Star Gladiator 2 auf einer
Qualitatsstufe etwa einen Tick darunter —
eigentlich sind fiir Fighting-Freaks alle drei
Titel ein Muss. Ein wenig mehr in allen
Bereichen hdtte es aber bei W Impact
schon sein diirfen. Warten wir also auf SF
3: Third Strike, bei dem u.a. auch Chun Li
und genug Neuzugdnge dazukommen, so
dass ihr vor jedem Fight zwischen zwei
Gegnern wdhlen und so verhasste
Charaktere geschickt umgehen kénnt. €3

= FRlE i 'v
7

_FI

A D[e \'Jalll des Super Specials vor I{ampf-
beginn ist mehr denn je entscheidend.

[} hn

A Da wurde Yun aber kraftig vunean aus
Brasilien vermiibelt und verbeult!

Wir sind drxin!!!

Nein, nicht im Internet, sondern in SF3 W
Impact! Zwischen Brasilien, Kenia, New York
und Moskau tummelt sich doch sage und
schreibe auch Miinchen als Stage fiir die
Strafienschliger. Und wie sich die Japaner
unsere bayrische Metropole vorstellen,
spriiht nur so... vor Klischees und seltsamen
Einféllen. Lustige Leute in Lederhosen und
Mafikriigen in der Hand vor einem "Bier”-
Schild und einem Riesen-Windjammer -
hmm, die Isar ist doch gar nicht so breit?!
Wer genau hinschaut, kann auch Axl und Tox
schunkelnd im Hintergrund auf der Suche
nach dem Oktoberfest entdecken.

P == - A Ei By
A 5o stellen sich also Japaner Miinchen vor ...

A Einige der neuen
Charaktere im Uber-
blick. Von oben nach
unten:

1. Dudley (England)
2. Elena (Kenia)

3. Hugo (Bayern)

4. Urien (Agypten)
5. Yun (Hong Kong)

Street Fighter
3 W Impact
20-Baat'em-Up-Compilation

L id i)
Wfeatures

M Entwickler: Capcom
M Testversion: Import
W Preis: ca, 130 Mark
M Geelgnet: ab 12

B Schwierigheit: mittel
M Sprachkenntnisse

@ | |

WERTUNG IN %
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Sequenz-
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A Die FMVs sind
atemberaubend in
Szene gesetzt und

rasant geschnitten.

Shortcut
. sehr gute FMVs

atmosphérische
Musik

fﬁ zu verschachtelte
~' Steuerung
o Spiel- und

"~ Mausspeed nicht
definierbar

y unspektakulire
= Grafik

(,H leeine Innovationen
(Wegpunkte, usw.)

&

DUNE 2000

Echtzeit-Strategie
Licdll
WFealures

W Hersteller:
Electronic Arls

W Testversion:
Eigenimport

W Preis: ca. 130 Mark

W Geelgnet ab; 12

B Schwierigkeit: mittal

M Sprachkenntnisse

IMPORT RATING IN %
0 20 40 6P 80 100

DUNE 2000

Bringt Westwood den Wiistensand erneut in Wallung?

ar sind sie geworden, die

Strategiehdppchen fiir den

ambitionierten PS-Echtzeit-

strategen. Der kleine Snack,
um die hoffentlich bald endende
Diirreperiode in diesem Genre zu iiber-
briicken, heiit DUNE 2000 (Versoftung
des Bestseller-Romans von Frank
Herbert) und schmeckt doch sehr nach
Command & Conquer.

Schauplatz der Kampfhandlungen ist
der Wiistenplanet Arrakis, auch Dune
genannt. Drei sich feindlich gesonnene
Hauser (Atreides, Harkonnen und Ordos)
wetteifern um die Vorherrschaft iiber den
Himmelskdrper, welcher als einziger im
gesamten Universum das Gewiirz Melange
hervorbringt — eine machtige Droge, wel-
che das BewuBtsein erweitert, und sogar
die Navigation gigantischer Raumfahren
durch pure Willenskraft ermoglicht. Im

Gegensatz zur PC-Neuauflage des legenda-

ren Dune 2 werden Gebdude und
Fahrzeuge nun nicht mehr als Render-
Sprites, sondern als polygonale 3D-
Modelle a la “C&C auf dem N64" darge-
stellt, Der Missionsablauf stellt sich meist
in traditioneller C&C-Manier dar:
Hauptquartier “aufschlagen”, Ressourcen
abbauen (in diesem Fall Melange ernten),
Lager ausbauen (jede Partei kann mit indi-

viduellen Bauwerken und Units aufwarten),

Feind mit einer Uberzahl an Einheiten
liberrennen. Gesteuert wird entweder per
Controller (digital bzw. analog) oder einer
Kombination aus Maus und Controller.
Fatalerweise |asst sich die Sensitivitat der
2-Button-Nager nicht regulieren — der
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p tieren voll belad Ernter
in spéteren Missionen vom Gewiirzfeld direkt
zur Geld-bringenden Raffinerie.

A Caryalls tr

Zeiger schleicht nur miide iiber die Matt-
scheibe, blitzschnelles Agieren wird zum
Scroll-Debakel. Weitere, anfangs eher
zweitrangige Details stofien nach langerem
Sand-Gepldankel sauer auf: Teams lassen
sich auf Grund fehlender Erkennungs-
zeichen schwer unterscheiden (die vier
Symbole der Action-Buttons wéren eine
Maglichkeit gewesen); kleinere, hinter
Gebduden stehende Einheiten werden
durch diese verdeckt — dreidimensionales
Rotieren des Spielfelds (siehe Warzone
2100) ist nicht maglich. Weisheiten wie
“it's better to save than to be sorry”
(extrem frei Ubersetzt: Speichern ist der
beste Continue) miisst ihr an den Nagel
hangen - Spielstinde kbnnen nur nach
Abschluss einer jeden Mission angelegt
werden. Unausgegoren auch die Weg-
findungsroutine — statt direkten Kurs auf
eine von eigenen Einheiten bewachte
Raffinerie zu nehmen, umfuhr unser Ernter

Feuer und Flamme:
dieses Artwork zeigt
zwei Atreides Ornit-
Hopter in Aktion.

@

A So schnell kann's gehen: links wird emsig geerntet, rechts
giinnt sich ein Sandwurm dann sein ,,wohl gendhrtes” Mahl

A Ein Trike-Rudel bereiletsich uIl einen
Blitzangriff einer unweit entfernten Atreides-
Basis vor.

stets die “Fahrzeugmauer”; dass Zeit hier
bares Geld ist, scheint fiir die Kl keine
Rolle zu spielen. Warum Westwood den
Titel nicht durch Echtzeit-Strategie-
Standard-Features wie Einheiten-Massen-
produktion und Waypoints aufgemabelt
hat, ist uns ein Ratsel. Soundaussetzer,
schwache Explosionen, mager texturierte
Objekte und die nicht frei wahlbare
Spielgeschwindigkeit triiben die ansonsten
durch atmospharische Musik und Full-
screen-FMVs ansprechende Prdasentation.
Neben den 30 Single-Player-Missions
kénnt ihr im Practice-Modus auf jeder Map
des Spiels gegen bis zu drei CPU-
Adversaten ins Feld ziehen, Ubers
Linkkabel verbindet ihr zwei Konsolen tnd
fordert einen menschlichen Wiistenscheich
zum Duell. Macht zusammen ein mangels
Benutzerfreundlichkeit mittelprichtige RTS-
Game, das wir leider nur den Freaks der
Wiistensaga empfehlen kénnen.
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Denkspiel/Multi-
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A Erwischt! Der rote Kreis kennzeichnet den Punkt, an dem eine
Katze eine eurer Miuse erwischt hat. Zeit fiir eine neue Strategie.

Tom und Jerry im Weltall?

a lustig! Da sitzt man vor der
zur Zeit stirksten Konsole der
Welt und hat gerade den grafi-
schen Overkill von Soul
Calibur verdaut, da kommt aus Japan ein
angebliches Hyper-Game, das uns vom
Outlook her wieder in die Steinzeit - und
noch ein paar Jahrmillionen davor -
zuriickwirft,

Doch halt, liebe Grafik-
Fetischisten, Effekt-Freaks
und Dolby-Surround-
Bumm-Bumm-Sound-
Junkies — was predigt
euch euer lieber ToXi
immer? Lasst euch
nicht blenden, auf
den Spielspal®
kommt es an! Und
der stimmt bei Chu-
Chu Rocket perfekt. Das Spielprinzip ist
hierbei wie bei so vielen Fun-Sucht-Games
wie Worms oder Bomberman recht simpel:
Geleitet auf einem bildschirmgrofien
Spielfeld eine vorgegebene Anzahl von
Mausen (Single-Player-Modus) oder ein-
fach nur so viele dieser Nager wie moglich
(im genialen Multi-Player-Modus) in
Raketen, um sie aus dem Spielfeld zu ret-
ten. Selbstverstdndlich ist dies leichter
gesagt, als getan - sind doch diese
Viecher dhnlich wie die Lemmings dumm
wie Stroh. Die Biester laufen ohne eure

o

A Mit etwas Ausprobieren stellt der Editor ab-
solut kein Problem dar. Hier unsere VG 02/00.
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Hilfe stur geradeaus in
ihr Verderben und
dndern nurihre
Richtung, wenn sie auf
ein Hindernis stofien, indem sie einen
go°-Turn nach rechts machen. lhr greift
den putzigen Tieren insofern hilfreich
unter die Tatzen, indem ihr mit einem
Mauszeiger Pfeile auf dem Screen plat-
ziert, die die Mduslein in die gewiinschte
Richtung umleiten. Abgrundtiefe
Locher und fiese Katzen, die sich
nach demselben Schema bewegen
und mit Vorliebe kleine Nager ver-
speisen, machen euch das Leben
X nicht gerade leichter. Im
Einzelspieler-Modus warten knapp
funfzig vorgefertigte Stages auf euch,
in denen ihr mit einer vorgegebenen
Anzahl an Pfeilen alle Mduse auf dem
Screen in die Raketen schaffen misst -
fiir Knobel-Spaf ist also gesorgt. Die rich-
tig schweren Geschiitze fahrt Chu-Chu
Rocket aber erst in den verschiedenen
Multi-Player-Modi (Team, Stage
Challenge etc.) auf. Bis zu
vier Mitspieler miissen hier
dafiir sorgen, dass maglichst
viele Nager innerhalb eines
Zeitlimits in die eigene
Rakete kommen. Finden
sich gerade nicht genug
Freunde, tibemimmt die

A Im Singleplayer-Modus warten 24 Stages auf
euch. Nach dem Durchspielen gibt's neue.

A Am unteren Bildschirmrand sind die Symbole aufgelistet, die euch in
der jeweiligen Stage zur Verfiigung stehen.

Chu-Chu Rocket

oos R S

L.
—t

A Einfach nur kultig: Im Multiplayer-Mode
vergehen die Stunden wie im Fluge.

CPU die restlichen Spieler. Gemeine
Storaktionen, wie dem Kollegen die Maus
vor der Nase wegzuschnappen oder eine
Katze in die Rakete des Freundes zu
leiten, werden im Sekundentakt ausge-
fiihrt und sorgen fiir hitzige Gefechte.
Gemeine sowie hilfreiche Extras
(Vertauschen der Raketen, Speed-Up,
Neko Present, das den drei Mitspielern je
eine Katze in die Rakete teleportiert, etc.)
diirfen dabei ebensowenig fehlen wie die
witzigen Kommentare einer (durchgeknall-
ten?) japanischen Piepsstimmen-
Kommentatorin. Uber's Internet kann man
natiirlich auch spielen — wenn man
Japaner ist... Bei uns geht's ja noch nicht.
Fiir alle Konstrukteure unter euch
Bk wurde noch ein kleiner Editor

B eingebaut, mit dem ihr eure
eigenen Screens basteln und
diese auf VM speichern
kénnt. Wer gerne puzzlet, wer
Multiplayer-Fun sucht und die
schwache Prasentation in Kauf
nimmt, muss zugreifen.

A Anfangs recht verwirrend: Erst nach
mehreren Versuchen iiberblickt ihr das Chaos.



Die

Relaunch-Verlosung

Millennium-|

Verlosung

Wdhlt das beste Game aller Zeiten!

Eure zweite Chance!

Wer letzte Ausgabe schon mitgemacht hat, seine Gewinnchancen aber noch steigern will, und seinen Top 5
Spielen nebenbei noch einmal einen Schub Richtung Chart-Spitze geben bzw. einen speziellen Flop weiter auf die
absteigenden Aste verfrachten machte, dem bieten wir mit unserer zweiten Mitmachkarte nun die Moglichkeit
dazu. Nutzt die Chance! All die genialen Preise haben wir unten erneut fiir Euch zusammengestellt. Mitarbeiter
des Future Verlags sowie der teilhabenden Firmen sind natiirlich, wie der Rechtsweg, aus-

geschlossen, Einsendeschluss: 09.02.2000. Und jetzt ab zum nédchsten Briefkasten!

Und hier die Preise:

® Acclaim:

10x Shadow Man
2x Shadow Man Figur

5% Shadow Man Sonnenbrille
5x Shadow Man (PS)

5% South Parlk Miitze

5x South Park A2 Poster

5x South Park (N64)

Posl
'oster

M Blaze:
1x Home Arcade System
1x Blaze PlayStation Freak-Pack,
bestehend aus:
- PS5-Tasche
- zwel Memaory Cards
- Xploder FX
- Duo Shock Plus Controller
- SCART-Kabel
- Avenger Pro Light Gun

M Codemasters:

10x Micro Machines Turbo 64 (N64)

3x No Fear Downhill Mountain Biking (PS)
3x Colin McRae Rally PLATINUM (PS)

3x TOCA 2 Touring Cars (PS)

1x Cross Over Aggressive Cross Pack

W comVoice promotion:
5x Audio-CD-Super-Paket mit Musik der
Interpreten:
- Lara Croft: Female Icon
= Nana: | wanna fiy (like an eagle)
- Marc Almond; Tragedy EP
- Mafia Trece: Cosa Nostra

B Cryo:
5x Asterix & Obelix gegen Ciisar (PS)

M Eidos Interactive:
3x Original Lara Statue
3x Eidos-0utfits

W Electronic Arts:
5x FIFA 2000 Package, bestehend aus:
- Croc 2 Memory Card
= EA Sports Fufiball
- EA Sports Fleecepullover
- adidas Poloshirt
= Fox Interactive Tasche
- Bugaro Beetle Modell Maistab 1:18

: M Fanatec:

5% Rallye Lenkrad (PS)
5x Speedster Lenkrad (PS)

: W Gamezone:
i 1x 128-Bit-Power-Bundle,

bestehend aus:

= PAL Dreamcast Konsole

- Visual Memory

- elnem zusiitzlichen DC Original
Controller

- einem Dreameast Game nach Wahl

W GT Interactive:

5x Ruff *n Tumble (PS)

5x War of the Worlds (PS)
5x Driver (PS)

5x Abe's Exoddus (PS)

M Hasbro Interactive:

1x Airbrush Worms Armageddon
PlayStation

5% Worms Armageddon Palet,
bestehend aus:
- Worms Armageddon (PS)
- Worms Armageddon Poster
- Worms Armageddon T-Shirt
- Worms Armageddon Handgranate
- Team 17 Polo-Shirt

5x Atari Paket, bestehend aus:
- e 3 Atari Spielen (PS)
= Atari T-Shirt
- Pong Poster
- Auflleber und Tatoo

i SxAction Man Paket, bestehend aus:

- Action Man (PS)
- Action Man Figur
- Action Man Pin

M Infogrames:

3x UEFA Striker (PS)

3x UEFA Striler (DC)

3x UEFA Striker T-Shirt

3x Ronaldo V-Football (GBC)

W interAct:

3x DexDrive Package, bestehend aus:
- DexDrive (PS)
= Memory Card
- InterAct T-Shirt

i W Konami:

i 1x Metal Gear Solid Promoaufsteller

W LEGO Media:

i omMaro:

1 3x Nintendo 64 Color Edition
: 3x Donkey Kong 64 (N64)

1x Hybrid Heaven Promoaufsteller

1x Superman Promoaufsteller

1x NBA Pro 99 (fiir N64, PS oder GBC)

1x Ready 2 Rumble Boxing (fiir DC, N64
oder PS)

3x LEGO Racers Package, bestehend
aus:
= LEGO Racers (N64)
- LEGO Action-Rucksack
~LEGO Schliisselanhiinger

W Magic News:

1x D2-CallYa Handy-Set

1x SEGA Bass Fishing (DC) InkL Angel-
Controller

25x Action-Figuren, z.B. aus:
- Metal Gear Solid
- Spawn
- Witchblade
= X-Men vs. Streetfighter
- Wild Wild West

W Mindscape:
5x Chessmaster Il (PS)

M Mitsui:

5x Catwoman (GBC)

5x Déja Vu I1&11 (GBC)

5x Bubble Bobble Classic (GBC)

W Nintendo:

1x Pokémon-Starter-Kit:
= GameBoy Color
- Pokémon Rote & Blaue Edition (GB)
- Gamelink-Kabel
- Pokémon Pikachu
- Pokémon Spieleberater

W Pigeyback:
5x Soul Fighter Paket, bestehend aus
- Soul Fighter Rucksack i

- Soul Fighter Sweatshirt-Jacke

W Saitek:

1x RX 150 Lenkrad

1x PX 2500 Double Shock Pad (PS)
2x PX 3000 TILT Double Shock Pad
(Ps)

W Sony:
1. Paket:
1x Airbrush Fussball Live PlayStation
1x Fussball Live (PS)
1x Fussball Live Picture CD-ROM
2, Paket:
1x Fussball Live (P5)
1x Fussball Live Picture CD-ROM

: 3. bis 5. Paket:

je 1x Fussball Live (PS)

W Sunflex/Gametown:

1x McLaren Racing Wheel (PS)
5x DC Original Controller

10x RGB-Kabel Pro (DC)

i 10xDC-Pad-Verld ngerungskabel

W 1.5, Videohandel:

1x Tristar64 Adapter

5% DC Total Control Adapter
10x Dreamcast 4M Card

i M Take 2/loytech:

5x GTA 2 (PS)
5x Rainbow Six (PS)
2x Joytech Airpad (PS)

B The Nex!l Generation:

5x MP3basta

20x MP3 CDs

10x Racing / Fighting Pedal
5% Cooling System

20x TELEJET TarifManager
40x P5-Pad Plastikaulsitze

W Theo Kranz Versand:
3x WWF Attitude (DC)
3x Jeremy McGrath Supercross ‘98 (PS)

i 3x Bust A Move 2 (PS)
i 3x Pokémon Sammelkarten Set

W THO:
10x Star Wars Paket, bestehend aus:
- Episode I: Die Dunkle Bedrohung
(PS)
- Anakin Skywalker T-Shirt
- Star Wars Baseball-Cap
- Star Wars Tasse
10x Road Rash (N&4) inkl. Road Rash
T-Shirt
10x WWF Wrestlemania (N64) inkl.
WWF Wrestlemania T-Shirl
10x Rugrats: Der Film (GBC) inkL
je zwei Rugrats Tassen

i M UbiSoft:

3x Racing Fanpaket, bestehend aus:
= Suzuki Alstare Extreme Racing (DC)
- Suzuki Cap
= Suzuki T-Shirt
- Suzuki Uhr
- Suzuki Poster
= 3x Rayman 2 (N64) inkl. Rayman
deo

10x Racing Simulation 2 (PS) Promo-
version
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Shortcut

variantenreiche
Monster

. Schocker Mutation
. starke Kamerafiihrung

iiber zwei
Stunden FMVs

@ Grusel-Soundtrack

- extrem blutig -
< nix fiir Kids

@ kein 2-Spieler-Modus

Efzgs ~u e
Grauenvolle
Mutationen

B Wahnsinn, was fiir
kranke Gehirne sich die
entsetzlichen Pflanzen-
Mutationen haben
einfallen lassen. Monster
mit Tentakelauswiichsen
am Kopf, Pflanzen mit
verwachsenen Babys als
Knospen, Kreaturen mit
Wiipfen als Armfortsatz -
lesus! Fiir Berserk
braucht man einen
starken Magen!

Berserk
3D-Hack'n'Slay

Hersteller Ascil

Testversion:
Eigenimport

B Preis: ca. 130 Mark
B Geeignet ab: 18

M Schwierigkeit: leicht
Sprach-kenntnisse

00

IMPORT RATING IN %
0 10 20 30 40 50 60 7o Bago

Keine Gnade auch bei
Nonnen, die von ver-

seuchten Pflanzen
infiziert wurden,

evor wir anfangen - erstmal
eine Warnung: An Berserk
sollten sich nur echte Horror-
Freaks und Splatter-Fans
wagen: Was ihr im Laufe eures ca. zwei-
einhalb Stunden langen Streifzugs durch
verfluchte, mittelalterliche Welten an
grausigen Mutationen und bedriickter
Atmosphdre in DC-Qualitit erlebt, kdnn-
te sogar Resident Evil das Fiirchten leh-
renl

Ein Survival-Horror-Game ist Berserk
aber nicht — das neue ASCII-Spiel
(Runabout, Galerians) kniipft an klassi-
sche Hack’'n'Slays a la Legend und die gol-
dene Axt an. |hr steuert einen eindugigen
Hiinen mit einem wahren Riesenschwert,
dessen zweites Auge nurim Berserk-Mode
rot glitht und ihm Superkréfte verleiht.
Sehr schon ist in dem Zusammenhang die
Kollisionsabfrage gelungen: In engen
Gassen konnt ihr eure Zwei-Meter-Klinge
z.B. mangels Mandvrier-Platz nicht gebrau-
chen. Dann muss zur Nagel-Gun (!) gegrif-
fen werden, mit denen ihr Zombies,
Vogelmenschen, Frische, fliegende
Werwdolfe, Orks, Gnome, Tentakelmonster
etc. lochert, dass der rote Saft in
Rinnsalen die Erde trankt. Was anfangs
wie das iibliche Stilmittel aussieht, einem
mittelméaBigen Spiel zu mehr Aufsehen zu
verhelfen, integriert sich im Laufe des
Spiels als Mittel zum Zweck in die grandio-

A Mit der Nailgun durchléchern wir auch die
abscheulichsten Kreaturen im Handumdrehen.
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Soul Fighter war ein netter Versuch -
ASCII zeigt, wie’s richtig geht!

A Den ersten Endgegner - eine Tentakel-
Mensch-Mutation — metzelt ihr easy nieder.

se Storyline ein. ASCII hat sich wahnsinnig
viel Miihe gegeben, eure Stationen mit
mitreifenden FMVs zu untermalen, die ihr
— einmal durchgespielt — in einem Bonus-
Menii neben einer Render-Gallery, einem
Boss-Time-Attack-Mode und einigem mehr
nochmal begutachten konnt. Seid nicht
verwundert, wenn nach einer Stage eine
15- und mehr-miniitige (!) Zwischense-
quenz folgt, die zwar komplett japanisch
ist, aber trotzdem aufgrund der herrlichen
Bilder und schaurig-kultigen Musik herr-
lich zum Anschauen ist. Was man so mit-
bekommt, liegt ein Fluch auf ganzen
Landstrichen, die mit Experimenten an
Pflanzen und Menschen zusammenhangt.
Fiir euch gibt’s nur eine Devise: Mit der
Klinge mitten durch! Bei ganzen

A Gefangen im Elektro-Feld der fetten Super-
pflanze - packt die Bomben aus!

A Da spritzt das Ketchup in Fontdnen: Wenn ‘s
zu eng fiir die Klinge ist, habt ihr immer noch
eure Nail-Gun gegen Zombies und Skelette.

A Links: Firel Rechts: Das Brust-Gesicht ken-
nen wir doch aus Arnies “Total Recall”.

A Nach dem Durchzocken kinnt ihr alle Bosse
im Time Attack Mode nochmal bekimpfen.

Gegneransammlungen und Bossen (wider-
lich: eine fette Tentakel mit einer Nonne
als Fortsatz...) habt ihr auch eine Handvaoll
Bomben und Explosiv-Granaten zur Verfi-
gung. Die Stages und die Kamerafiihrung
sind exzellent gelungen und ihr seid stets
optimal im Bilde — Nachjustierung ist nicht
moglich und auch nicht nétig. Genau
wenn man es nicht erwartet, kommt ein
Quick-Time-Event: lhr habt dann nur
Sekundenbruchteile Zeit, die richtige Taste
zu driicken oder ihr seid Geschichte. Alles
in allem ein DC-Uberraschungs-Hit fiir
Hack'n’ Slay-Fans mit einer Top-Atmos-
phére, dem besten Gameplay, was man
aus dem Genre rausholen kann, aber
unserer Meinung nach oft an der Grenze
des guten Geschmacks und driiber. €3



www.namco.com

Namco

Museum 64 "

Namcos erstes Spiel auf dem N64 ist...
eine Oldie-Compilation, grummel!

A Ein wahres Fest fiir Retro-Fr de: G i-M

aulpupen in Dig Du

links, Pillen mampfen in Ms. Pac Man in der Mitte und einer der absoluten
Videopiel-Klassiker iiberhaupt, rechts: Pac Man.

A nuch filir Shooter«Freunde |si genug auf der N64-Compilation. In Galaga links
und Mitte kénnt ihr eure Raumschiffe von Aliens kidnappen lassen und wieder
freischieBen und so mit doppelter Feuerkraft angreifen. Rechts: Galaxian.

hr erinnert euch: Als es seinerzeit
hief, Capcom entwickle fiirs N6,
brachen alle in Jubelstiirme aus.
Lange Gesichter waren die Folge,
als man die Fans dann mit einem gurkigen
Tetris-Verschnitt abspeiste (mittlerweile gibt's
wenigstens den indizierten Zombie-Shooter in
den USA), Bei Namco passiert nun exalkt das
Gleiche. Kein Tekken, Ridge Racer, Soul Edge,
sondern eine Oldie-Compilation wird den Né4-
Anhingern vorgesetzt. Man kinnte meinen, die
Big Player machen sich einen Jux mit dem armen
N64.

All right, was findet ihr auf dem Modul?
Nostalgikern reicht schon ein Blick auf die
Screenshots, und sie haben alle sechs
Kandidaten sofort erkannt: In Pacman und Ms.
Pacman (librigens eines der sexy Game Babes -
siehe unser Special) geht ihr fleiBig auf Pillen-
Mampf-Kurs, bis die vier Geister einen Drehwurm
bekommen. Bei Ms. Pacman dndert sich wenig-
stens die Struktur der Labyrinthe alle paar Level
ein wenig, damit Abwechslung aufkommt.
Allerdings fallt hier schon auf, dass die Entwickler
von Mass Media (Namco ist nur Publisher) sich
nicht um eine hishere Auflsung geschert haben.
Original-Charakter hin oder her — wenn die gelbe
Kugel vor 20 Jahren eckig ausgesehen hat, muss
das heutzutage nicht unbedingt auch sein! Pole
Position zeigt euch die Anfinge des
Rennspielgenres und Galaxian und Galaga sind
exzellente Space Invaders-Klone. Ebenfalls heute
noch genial ist Dig Dug, wo ihr euch durch die
Erde grabt und lustige Monsterchen aufpumpt, bis
sie platzen, oder ihnen einen Felsen auf die Rilbe
fallen lasst. Dummerweise stirt hier das Scrolling
das Oldie-Flair ein wenig. Wenn Ihr euch aber nur
eine Oldie-Compilation zulegt, seid ihr mit Namco
Museum &4 sehr gut bedient. Jedes der sechs
Spiele - quasi die Quintessenz der sechs PS-
Namco-Compilations - ist ein absoluter Classic-
Hit, Liickenfiiller wie bei dem in letzter Ausgabe
getesteten Arcade Party Pack gibt's nicht. 0.K.,
jetzt wollen wir aber auch richtige Namco-Games
auf N64 sehen!

0P LFG00  TINE L
SCORE 4080 49  GPEED LVIMKe
LoM

A Wer einen Einblick in die
Anfénge der Rennspiele
bekommen michte, der
sollte einen Blick auf Pole
Position werfen,

[ =S o i ]
Shortcut
. sechs starke Oldies

. giinstiger Preis
. endlich Namco auf N64

® wenig Sorgfalt bei der
Anpassung

Namco
Museum 64
Oldie Compilation

L]

Wreatures

ECyA

M Hersteller: Mass
Media/Namco

W Testversion:
Eigenimport

M Preis: ca. 90 Mark

M Geeignet ab: frei

M Schwierigkeit: leicht

M Sprachkenntnisse

IMPORT RATING IN %
0 1020 30 40 506070 Bogo1o0

Beste Klangqualitat durch
Hardware-Decodierung
Playlist-Editor

Externer Audio-Ausgang
inkl. AnschluBkabel

Anleitung in Deutsch
MemoryCard Unterstitzung
Fernbedienung (optional)
ID3-Tag Unterstitzung
Austauschbare Skins
Support

unsere Homepage
Gewinne, Downloads, Infos...

The Next s Generation ™

Hoffmann & Hoffmann GbR

Crangerstraf3e 250

45891 Gelsenkirchen

Telefon 0209/77 88 11

Telefax 02 09/78 82 86

Internet TNG.TO
www.MP3basta.de

PlayStation is a registered k of Sony C: niertai Europe.
Irrtamer, Druckfehler und Preisanderungen vorhehalten




A Auf diesem auch
50 unscheinbaren,
kleinen Wiisten-
planeten erwartet
euch dieses fette
Mutterschiff.

Shortcut

endlose Motivation

dank Riistungswahn
. guter Vier-Spieler-

Modus

saubere

Prisentation...

{ED «..nur leider zu wenig
Abwechslung

@ auf Dauer zu monoton

¥ Auf der Home-
world erhaltet ihr
neue Auftrige, kiinnt
euer Schiff repari-
eren lassen und die
Laderdume mit neven
Power Pods fiillen.

www.atlus.co.jp

Der Weltraum, unendliche Weiten...

ir schreiben das Jahr XY unge-
lost. Doch halt - falscher Film.
Armada erinnert uns weniger
an Star Trek, sondern eher an
das kultige Babylen 5. Auch hier haben
es fiinf verschiedene Rassen (wir verges-
sen jetzt mal die Liga der freien Welten)
endlich auf die Reihe gekriegt, in fried-
licher Koexistenz miteinander zu leben.
Doch dass der Frieden nicht ewig wah-
ren kann, scheint ein eisernes Gesetz zu
sein, und so taucht auch hier aus den
unendlichen Weiten des Alls eine fremde
Macht auf, um dieses traute Miteinander
zu zerstoren. Die fiese Armada, die wir
gerne auch als “die Schatten™ bezeichnen,
hat es sich zum Ziel gemacht, den
Weltraum unter ihre Fuchtel zu bringen
und startet mit einer Invasion sonderglei-
chen. Dass sich die fiinf Rassen das nicht

bieten lassen, ist klar, und so entsenden
sie ihre Kriegsschiffe, um die Armada dort-
hin zu schicken, wo sie herkommt — und
ihr seid natiirlich mittendrin, statt nur
dabei.

Zu Beginn entscheidet ihr euch fiir eine
passende Lebensform, in deren Rolle ihr
euch auf in die Schlacht machen wollt. Ob
nun als Mensch oder biomechanischer
Borg-Verschnitt — bis auf die verschiede-
nen Raumschiffe macht diese Wahl keinen
Unterschied, die Missionsstruktur bleibt
immer dieselbe. lhr startet eure Mission
auf dem Heimatplaneten der Allianz und
kinnt euch dort erst mal mit den Controlls
eures Schiffes vertraut machen, da ihr dort
vor feindlichen Angriffen sicher seid, Mit
dem R-Button ziindet ihr eure Triebwerke
und steuert mit dem Analog-Stick, Diese
Art des Handlings erinnert etwas an das

Im Netz mit hunderten Mitspielern,
die eine Community bilden, ware
dieses Game absolut genial. Dem ist
aber leider nicht so - Danke, Sega...
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uralte Asteroids, nur an einen Button fiir
Gegenschub wurde unerklédrlicherweise
nicht gedacht. Nehmt ihr euren Fuft vom
Gas bzw. den Finger vom Schub, fliegt
euer Raumschiff nicht ungebremst in die-
selbe Richtung weiter, sondern stoppt
schon nach wenigen Metern, Verfolgende
Angreifer kiinnt ihr so leider nicht elegant

A Und schon wieder hat's einen zerrissen.
Unser EXP-Konto steigt und steigt.

wahrend der Flucht auseinander nehmen.
Mit dem A-Button aktiviert ihr eure Primér-
waffen wie Laserbanke, Energiestrahlen
oder Raketen-Batterien. B und Y sind fiir
den Power Pod-Einsatz reserviert, Euer
Schiff kann maximal drei Power Pods fas-
sen, die ihr entweder mit dem B-Button
als alles zerstdrende Smart Bomb oder mit
Y als tempordres Schutzschild einsetzt.
Ubrig bleibt noch der X-Knopf, der fiir den
Scanner verantwortlich ist. Hiermit sucht
ihr die Uberreste feindlicher Armada-
Schiffe ab, um begehrte ltems aufzustd-
bern oder nehmt Kontakt mit Kampf-
gefdhrten auf. Durch Small Talk mit den
Kollegen von der Heimat-Basis erhaltet ihr
immer wieder neue Auftrige oder geheime
Koordinaten, die euch zu versteckten
Platzen im Weltall fiihren.

Mal was Neues: ein Shooter-RPG
Sobald ihr die Atmosphére des Heimat-
Planeten verlasst, befindet ihr euch auch
schon mitten im Gefecht - die Armada
fackelt nicht lange und geht sofort mit
Tausenden van Schiffen zum Angriff iiber,
Anfangs kinnt ihr dieser Ubermacht zwar
nicht sehr viel entgegensetzen, bekommt
aber wie in einem Rollenspiel fiir jedes
abgeschossene Schiff Credits und
Experience Points gutgeschrieben. Mit

A Das Intro gibt sich recht unspektakulir. Metro3D: Nehmt euch ein Beispiel an Colony Wars!



B Ein Wurmloch, Wer
weite Reisen machen
will, kann darauf nicht
verzichten.

M Grofie, rote Punkte
markieren starke
Mutterschiffe, kleine
Punkte normale Schiffe.

M Die Schild-Energie
des Gegners. Reduziert
sie auf Null und das
Kopfgeld ist euer.

W Die Destination des Frachtschiffes, das
ihr beschiitzt, Geleitet es zu diesen
Koordianten und es winken massig Kohle

sowie Experience Points.

M Ein befreundeter
Frachter, dem ihr
nach Maglichkeit

helfen solltet.

M Ein Planet bzw.
eine Raumstation.
Sofort checken -
vielleicht gibt’s
was Schiines zu
kaufen.

M Ein Mutterschiff,
das nach seiner Zer-
stiirung ein Armor-

Destination:

Repair hinterldsst.

78
64

)|
H Eure Koordi- ]

220
400

naten. Schreibt

euch wichtige ﬁ
Punkte immer auf, .

M Der griine Pfeil

12]5}7 6 3

zeigt das néchste
Missionsziel, Die
Zahl darunter gibt
die Entfernung an.

INVADE
THE |
ICE PLANET

dass ihr zuvor

m Level Up wird euer schmachti
Schiff starker und wird so schén langsam
zu einer machtigen Kampfmaschine. Die
Credits stellen die intergalaktische Wah-
rung dar, mit der ihr euch in verschiede-
nen Raumstationen mit diversen Upgrades
ei nnt. Neue Waffen, Defense-
Booster, Aufprallschutz, Seitenairbags und
i mehr sorgt dafiir, dass euer

sehr lange gefiillt bleibt,

e mickrige its der Armada-
Schiffe euch allerdings nicht sehr viel wei-
ter bringen, solltet ihr euch immer auf die
Suche nach befreundeten Konvois machen,
die euch, nachdem ihr sie zu den gev
schten Koordinaten eskortiert habt, einen
Batzen Kohle aufs Konto iiberweisen. Die

Eins
Mutterschiffen, dem Transportiere
bendtigten Giitern zwischen verschiede-
nen Sternenbasen oder Invasionen auf
feindliche Stationen zusammen h wie
das Ziel auch lauten mag — im Prinzip bie-
ten euch diese nur den Grund dafiir, wild
ballernd durch das Weltall zu fliegen.
Urspriinglich war Armada eigentlich als
Multiplayer-Game via Netz konzipiert, was

¥

B Euer Missions-
zlel. Achtet darauf,

shoppen geht.

B Power Pods:
Entweder fiir Smart
Bombs oder
Schutzschild.

aufgrund einiger Probleme bei Sega leider
nicht klappte. Ubrig geblieben ist so der
sehr gute Vier-Spieler-Modus, in dem ihr
euch mit drei weiteren Kollegen gemeinsam
aufmacht, den Welraum vor der Armada zu
sdaubern. Man stelle sich nur vor, die Sache
mit dem Netz hatte geklappt! Tausende
Spieler weltweit treffen n den unend-
lic s Spie st uniiber-
schaubar grof}), um gemeinsam zu kdamp-
fen, chatten oder Handel zu treiben...

Wie ihr auf den Screenshots erkennt,
ist Armada grafisch nicht gerade der Uber-
hammer, wenn auch das wenige, das zu
sehen ist, sehr gut aussieht. Vor allem die
verschi 2n Laser-Effekte und Sounds
sind lecker gelungen. Lauft euer DC tiber
eine gute Anlage, werden die satten Ex-
plosionen fiir e en Arger mit den Nach-
barn sorgen — garantiert. Musikalisch wer-
den uns klassische Themen geboten, die
wie eigentlich bei vielen Sci-Fi-Filmen klas-
se zum Geschehen passen. Gut, abwechs-
lungsreich ist Armada nicht gerade, doch
der Trieb, sein eigenes Schiff immer weiter
aufzuriisten, sorgt dennoch fiir méchtig
Motivation zum Weiterspielen. Space,
Babylon und Star Trek-Fans greifen zu. G

B Oben der
Riistungsbalken,
unten die Laser-
und Turbo-Energie,

ToxX
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M Nach Abschuss
eines feindlichen

Schiffes erhaltet ihr
Exp. und Credits.

A YEAH! Wir haben ein Wurmloch gefunden.
Weite Reisen sind nun kein Problem mehr.

W Und das ist so ein feind-
liches Schiff. Je weiter ihr in
den Weltraum vordringt,
desto miichtiger werden sie,

Maken X
Rollensplel-Shooter

FhEE

M Hersteller: Metro3D

M Testversion:
Eigenimport

W Preis: ca. 130 Mark

M Geeignet ab: 12

W Schwierigheit: mittel

W Sprachkenninisse

==l

IMPORT RATING IN %
0 20 40 solau 100

A Coole Items gdb’s genug — wenn nur nicht
der akute Geldmangel wiire...
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Bitte spidlen!
<

M Ecole haben fiir

die kiinstliche
Beschrinkung des
Zielfeldes die Gurke fiir
die idiotischste
Gameplay-ldee des
Jahres verdient!

Shortcut

@ abgehackte
Kamerafiihrung

. idiotisches
Game-Design
@ null Abwechslung

® bise Leerlauf-
Z Sequenzen

Death
Crimson 2

Lightgun-Shooter
P EkEE

M Features

Eigenimport
M Preis: ca, 130
W Geeignet ab: 16
W Schwierigkeil: mittel
B Sprachkenntnisse

oW

M Hersteller: Ecol
M Testversion:
ark

IMPORT RATING IN %
0 1:) 40 60 B0 100

W www,ecole.co.jp

£eorp 3537
Lol 3

A Und wieder greift uns eine Horde dieser blechernen Idioten an - A Ein Witz: Bel Explosionen
glaubt uns: Selbst wenn DC2 der letzte LG-Shooter der Welt wiire: Kick it!

as haben wir uns in der

Redaktion auf dieses Spiel

gefreut: Endlich ein neuer DC-

Lightgun-Shooter, der die
endlose Durststrecke seit dem Japan-
Release von House of the Dead 2 letzten
Mirz beenden sollte. Also die GD-ROM
ins Laufwerk, die Gun angeschlossen
und schon kamen wir aus dem Staunen
nicht mehr heraus...

Nicht etwa aufgrund der Gameplay-
Qualitaten von Death Crimson 2 (der
Vorgdnger war iibrigens ein desolater
Saturn-Titel) — nein, wir haben uns ernst-
haft gefragt, ob sich in Japan wirklich alles
verkauft! Im Mission Battle konnt ihr euch
verschiedene Stages im Pseudo-Future-
Look (das Ganze spielt laut Story 2015)
aussuchen. Eines haben sie alle gemein-
sam: Abgehackte Kamerafahrten lotsen
euch stets zwischen Horden von ewig
gleichen Roboter-Gegnern vorbei.
Einzige Abwechslung sind die
zwischendurch auftauchenden Miicken,
die ihr aus der Luft holt. Jetzt haltet
euch fest. Euer Schussfeld wird hier &
kiinstlich auf ca. zwei Drittel des :
Bildschirms beschrankt! Das bedeu-
tet, ihr kénnt Gegner, die etwas am
Rand stehen, in voller Statur sehen,
aber nicht treffen und miisst mit
dem Steuerkreuz der Lightgun das
Blickfeld so justieren, dass das
Kanonenfutter ndher in die
Mitte riickt. Wer diese
Schnapsidee bei Ecole hatte
(natiirlich kann man nicht
gleichzeitig zielen und mit Daumen

ez e

A Der Hauptakteur nervt mit

seinem Japano-Kampfschrei.
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A Im Mission-Mode kiinnt ihr
alle Stages einzeln anwihlen.

forer 637
- Lretl gl

P

e - -
A Die Kamerafahrten und Stages sind unglaub-
lich primitiv und einfiltig in Szene gesetzt.

auf dem Steuerkreuz herumfummeln!), hat
sein eigenes Spiel wohl nie gezockt! Aber
es kommt noch besser: Manche der
Blechtrottel explodieren nach Beschuss.
Wahrend der Explosion kénnt ihr nun aus
welchen Griinden auch immer (DC-
Hardware tiberfordert, hehe?) nicht bal-
lern, die restliche Feind-Batterie dagegen
schon - soviel zur Fairness des Spiels,
Solltet ihr euch trotz dieser Erniichterung
dazu durchringen kénnen, den Story-
Modus auszuprobieren, macht euch
auf eine unendliche Flut unver-
sténdlichen und nichts zum eigent-
lichen Spiel beitragenden Japano-
Gequatsche gefasst. Ab und zu
miisst ihr aus drei méglichen
Antworten wahlen, die die ein-
zelnen Szenarios des Mission
Battle mit einer hirnrissigen
Story verkniipfen.
Dazwischen dirigiert ihr
euren Charakter, eine seltsa-
me Maid, mithsam mit dem
Steuerkreuz der Gun durch die
Gegend, Mithsam deshalb, weil
keine Sprint-Option implementiert
zU sein scheint, und so selbst ein
Marsch iiber den Marktplatz zu
einer nervtitenden Angelegenheit

. i Eetn

A Cyborgs und fette Falter -
mehr gibt’s in DC2 nicht.

kinnt ihr nicht mehr schieflen!

Death Crimson 2

Der miserabelste Lightgun-Shooter aller Zeiten? You bet!

A

e z 2 sk

A Im Story-Modus wer-den die iilen Shnoler-
Sequenzen von ein paar Standbildern untermalt.

wird. Ganz abgesehen davon-wird auch
dieser Modus nach wenigen Minuten der-
art dde, dass ihr euch nurnoch angewi-
dert abwendet. Was soll man zu diesem
Machwerk noch sagen? Selbst wenn es der
einzige Lightgun-Shooter auf der Welt
ware, wiirde ich meine Plastik-Knarre lie-
ber im Kamin verheizen, als diesen
Bockmist noch einmal freiwillig zu spielen.
Ecole, so der Name des Japano-Teams,
das dafiir verantwortlich zeichnet, ist iibri-
gens Franzosisch und bedeutet Schule,
und genau in die sollte man die Jungs
nochmal schicken, bevor man sie wieder
an ein Dreamcast-Entwickler-Set ldsst! Wie
man Bewegungen des Charakters in einem
Lightgun-Shooter sinnvoll dem Spieler
iiberldsst, wird uns hoffentlich Capcom im
Januar mit Bio Hazard Gun Survivor (PS)

zeigen. [ RK ]

A Hier hilft selbst das hiibscheste Babe nicht
mehr - die Kohle ist in den Sand gesetzt.



Simples Sequel oder bestes Rennspiel aller Zeiten?

eine Frage, sei es eine

Lara Croft, die knallhar-

ten Zombiejdger aus

Racoon-City oder ein epi-
sches Jahrhundert-Game a la Final
Fantasy Vil - kein anderes PS-
Game wurde mit so vielen
Vorschusslorbeeren bedacht und
gleichzeitig lange vor der
Veriffentlichung mit fast schon
legendaren Features versehen, wie
der zweite Teil des Kult-Racers
Gran Turismo.

Da wir zum Zeitpunkt der Druck-
legung leider von Sony noch immer
keine endgiiltige Verkaufsversion
erhalten haben, verzichten wir in
eurem Interesse darauf, GT2 inner-
halb eines reguldren Tests unter die
Lupe zu nehmen. Vielmehr mdchten
wir in Form eines Quasi-Specials die
uns zur Verftigung stehenden Discs
betrachten, ohne jedoch ein endgiil-
tiges Urteil mit einer Wertung abzu-
geben. Wie auch ohne Test-Version?

Das grifite Problem, mit dem die
Entwickler GT2s wohl zu kdmpfen
hatten, war schlicht und einfach die

- s !
A In den Rallye-Kursen seid ihr lei-
der nur alleine unterwegs. Doch in
der Realitit ist das nicht anders. Und
andere Fahrzeuge wiirden eh nur
stiren,

A Die Spriinge gehiiren zu den
anspruchsvollsten Passagen im
Rallye-Part. Wenn ihr es nicht
schafft, richtig zu landen, sind
Dreher absolut unvermeidbar.

Tatsache, dem ohnehin
schon exzellenten GT noch
eins drauf zu setzen,

Besser geht’s
nicht?

Nun, in gewisser Weise
sind sie dabei den wohl
weisesten Weg gegangen. Denn
auch wenn in Interviews immer von
den angeblich nicht benutzten 25
Prozent PS-Power die Rede war; aus-
schliefalich in technischer Hinsicht
war nicht mehr allzu viel aus derin
jeder Beziehung ausgereizten
Konsole zu holen. So langte das
Entwicklerteam Polyphony Digital in
anderer Hinsicht richtig zu. Die schier
unglaubliche Menge Fahrzeuge,

A Seid gewarnt, neben asphaltierten
Wegen verhalten sich die Flitzer trotz
4-WD um einiges bockiger als ge-
wohnt. Habt ihr den Bogen aber erst
mal raus, sind herrliche Drifts miglich.

o
A Der Einzige, der es mit dem besten
Fahrer diesseits Daytonas aufnehmen
kann, ist sein Ghostcar. Dieser lisst
sich auf MC speichern und an neidi-
sche Freunde weitergeben.

Strecken und erspielbarer Extras ist
wohl plattformiibergreifend als ein-
malig zu bezeichnen. Gut, aber mehr
muss nicht besser heifien.
Zumindest reichte eine PS-CD nicht
mehr aus, denn soviel Features
beanspruchen natirlich auch ihren
Platz. So kommt GT2, aufzwei rand-
voll gepackten CDs an.

Auf der einen davon ist dabei der
Arcade-Modus, der
neben dem klassischen
Arcade-Rennen auch die

2-Player-Splitscreen-
Variante enthélt.

So richtig ab geht es
aber erst auf der zweiten
CD, bei der es sich quasi
um die Fortsetzung des
legenddren GT-

Simulations-Modus des ersten

Teils handelt. Ein Spiel ist es zwar
immer noch, doch der Realitatsgrad
ist schon fast iiberirdisch hoch. Fiir
gute Platzierungen gibt es wie bereits
im ersten Teil Kohle, die dann wiede-
rum fiir neue Fahrzeuge und
Tuningteile investiert werden sollte.
Soweit also nichts Neues. Im
Gegenteil, auch die von manchen
Gelegenheits-Zockern zu Recht
gehassten Fahrpriifungen wurden
beibehalten, wobei gerade manche
Hardcore-Spieler diese Tour-de-Force
als besonders motivierend empfan-
den. Immerhin kinnen auf diese
Weise freigespielte Kurse nun auch
auf MC gespeichert werden und so
auch im Arcade-Modus und im 2-
Player-Modus gefahren werden.
Aufierdem wird euch in kleinen
Filmchen die korrekte Fahrweise
gezeigt, was zumindest Anfdangern
einen ungefdhren Weg weist. Im GT-
Modus gekaufte oder erstellte Wagen
kénnen nun iibrigens im Arcade-
Modus weiterverwendet werden. An
Autos stehen in der aktuellen Version
nun iiber 500 zur Verfiigung, aufge-
teilt in ca. 50 Hersteller aus den letz-
ten Jahrzehnten Automobil-
Geschichte. Von der Prolo-Schiissel
(leider ohne Fuchsschwanz und ohne
Pioneer-Aufkleber) bis hin zum stil-

A So soll es sein! Springt eurem
Ghostcar hinterher und beweist euch,
dass ihr besser als ihr selbst seid.

A Kein Rollenspiel ohne Viper! Auch
wenn es in GT2 massig Alternativen
gibt, ist diese Schlange einfach geil.

L:-s'.
2/5-2nd

ecord
T - =
1230406

Best Lap
1 4

A Wem die normalen Wagen zu
unscheinbar sind, der kann auch auf
solche GT-Renner zuriickgreifen.

A So, fahren Sie bitte mal links ran
und zeigen Sie uns ihren Flugschein.
So macht rasen Spafi.
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Jaguar
XJ220 GT Race Car

Flache Flunder - héttet ihr
die Raubkatze erkannt?

[ )]a, ich hab ihn gefahren!

Nissan
Fairlady Z Ver.R 2by2

Ein Lady-Nissan? Naja,
runde Kurven hat sie ja...

Ja, ich hab ihn gefahren!

==

Die Rennausstattung des
englischen Strassenflitzer.

Ja, ich hab ihn gefahren!

Nichts ist unméglich -
Toooyooootaaaal

Deodge
Concept Cax LM Edition

Al Bundy hat einen - aber
sicher nicht diesen...

) Ja, ich hab ihn gefahren!
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Peugot
206 '99 Rally Edition

Nicht unbedingt ein
Winner: Die Rallye-Version.

(" )Ja, ich hab ihn gefahren!

So was gibt’s auch in der
Rennausstattung???

Ja, ich hab ihn gefahren!

Plymouth
Pm{:‘ Spyder

Ein bisserl Porsche, ein bis-
serl SLK - nettes Cabrio.

Ja, ich hab ihn gefahren!

Absolut geiler Hoch-
leistungs-Strafien-Flieger!

[ Ja, ich hab ihn gefahren!}

Mitsibushi
GTO ‘92 Twin Turbo

Mit Doppel-Turbo zum
Erfolg! Woooohaaaa!

)Ja, ich hab ihn gefahren!

Mitsubishi
GTO0'99 LM Edition

Durchzugstarker Japano-
Renner ~ verdammt schnell!

}Ja, ich hab ihn gefahren!

Toyota
2000GT ‘67

k‘."; oo

Erinnert doch irgendwie an
eine Viper, oder?

() Ja, ich hab ihn gefahren!

Renault
Clio Spoxt VG

T et
Ll

ROFL - ein Clio als
Rennsemmell!

Ja, ich hab ihn gefahren!

Der Klassiker: Quadratisch,
praktisch, gut!

Ja, ich hab ihn gefahren!

Subaru
Subaru 360 Young 58

Sieht aus wie ein alter
Kafer mit LKW-Schlappen...

[ )Ja, ich hab ihn gefahren!

Lancia

Stratos

Ein Lampenstudio auf Ridern
- wo gibt’s denn sowas?

Ja, ich hab ihn gefahren!

Mezxcedes Benz
A160 Avantgarde

Endlich kénnt ihr ihn selbst
Elch-testen! Klasse, gell?

Ja, ich hab ihn gefahren!

Nissan
R930 GT1Le Mans ‘98
e

31
I s
-:-r

Unserer Meinung nach der
coolste Nissan everl

[ )Ja, ich hab ihn gefahren!

Suzuki
Works ‘97 Sport Ltd.

Klingt wie die Billig-Version
von Microsoft Office...

[ )Ja, ich hab ihn gefahren!

Mezxcedes Benz
SLK 230 Hompressox

Kein Auto fiir Jedermann:
Nur fiir dicke Brieftaschen.

[ )Ja, ich hab ihn gefahren!

Extrem cool und ganz sicher
nicht fiir den Alltags-Stau!

)a, ich hab ihn gefahren!

“Blau, blau, blau bliiht der
Enziaaan...”

Ja, ich hab ihn gefahren!

Seeeehr futuristisch! Gibt's
den wirklich?

[ )Ja, ich hab ihn gefahren!

Hat so einen hnlichen
nicht das A-Team gefahren?

)Ja, ich hab ihn gefahren!

Nissan
Calsonic Skyline’99

Heif3t Sonic und ist blau, ist
aber nicht von Segal

)Ja, ich hab ihn gefahren!




Gran Turismo 2

Einfach reinsetzen und wohlfiithlen! Und natirlich auch ‘abhaken...

Vauxhall

Calibra ‘95 DTM Model

Opel heiit in England
Vauxhall ~ schon gewust?

[ )Ja, ich hab ihn gefahren!

Mazda
Roadster 1.8 VS

Japan-Flitzer ohne Dach:
Typischer Frauen-Traum.

[ )Ja, ich hab ihn gefahren!

Plymouth

Road Runner

Isser nicht kultig? Angeben,
reinsetzen und wohlfiihlen,

[ )Ja, ich hab ihn gefahren!

Dodge
Phaeton

Nein - dies ist nicht das
alte Bat-Mobil...

(' )Ja, ich hab ihn gefahren!

Ford kaufen, Fortfahren,
Fortwerfen? Nicht diesen!

[ ) Ja, ich hab ihn gefahren!

BMW
840ci Coupe

Der schnellste Serienwagen
der Bayern in GT 2.

Ja, ich hab ihn gefahren!

Toyota
Castrol Supra GT

Leicht gesponsort geht
dieser Japaner an den Start.

Ja, ich hab ihn gefahren!

Volkswagen
Golf GTi

Manche nennen ihn Proll-
Schiissel... Wie gemeinl

(" )Ja, ich hab ihn gefahren!

Mitsubishi

FTO GP Version R

Wofiir seht das R? Fiir
Rasende Rakete? Hmm...

[ )Ja, ich hab ihn gefahren!

Volkswagen

Beatle 2.0

Sicher nicht so kultig, wie der
Vorgidnger. Trotzdem nett.

Ja, ich hab ihn gefahrenl

Toyota
Weds Sport Celica ‘99

Kein Paradiesvogel, auch
wenn er so aussieht.

Ja, ich hab ihn gefahren!

Daihatsu
Midget 11 D-type

Ein Dreirad? Ein Eierbecher?
Nein - ein Daihatsul

() Ja, ich hab ihn gefahren!

Wird in Handarbeit
hergestellt, Nicht billig!

[ )Ja, ich hab ihn gefahren!

Opel

Calibra '95 DTM Model

Jeder Popel fihrt... Ne,
diesen ganz sicher nicht!

[ )Ja, ich hab ihn gefahren!

Suzuki
Cappuccino

Isch aabe gar keine
Auuutooo!

Ja, ich hab ihn gefahren!

Aston Martin

Mit dem fuhr James Bond
007 in Goldfinger.

() Ja, ich hab ihn gefahren!

Venturi

Atlantige 400GT

Hillisch schnelll Bremsen
nicht vergessenl

Ja, ich hab ihn gefahren!

Jaguar
XJ Sport 3.2

Vermittelt immer noch den
Eindruck einer Raubkatze.

[ )Ja, ich hab ihn gefahren!

Nissan
Pennzoil Nismo GT-R'99

Hochgeziichteter Rallye-
Bolide. Nix fiir Greenhorns,

Ja, ich hab ihn gefahren!

500 PS und mit Heckspoiler
serienmiiBig, Die LM Edition.

[ )}a, ich hab ihn gefahren!

Nissan
Arta Zexel Skyline'99

Ein Tunig-Traum - her mit
dem groBen Turbo-Kit!

Ja, ich hab ihn gefahren!

Shelby
Cobra ‘67

Sy .)“;

Zigarren-Cabrio mit hohem
Kult-Faktor - die Cobral

(" )Ja, ich hab ihn gefahren!

Porsche
RUF BTR (964 body)

Dagegen ist die Viper ein
zahnloser Wurm ...

[ )Ja, ich hab ihn gefahren!

Sieht giftig aus - ein
absoluter Winner!

Ja, ich hab ihn gefahren!

Chevrolet
Camaro 228

Hat NIX mehr mit dem klas-
sischen Modell zu tun.

[ )Ja, ich hab ihn gefahren!
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A In GT2 beschrinkt sich die EinfluBnahme nicht nur auf die Lackierung in eurer
Lieblingsfarbe. Wle im richtlgen Leben kinnen die Flitzer (Kleingeld vorausgesetzt)

ttet werden. Einflu® auf das

mit den Felgen di

Fahrverhalten haben diese Modifikationen jedoch keine. Spa®® macht’s trotzdem,

vollen Ferrari-Killer Cugar ist diesmal
wirklich alles dabei.

Jeder der Hersteller bietet dabei
Neuwagen, Autoteile, eigene
Rennserien und Special-Angebote
(insbesondere bei den US-Fahrzeu-
gen sind diese eine Pracht).

Ultimatives Ziel ist es natiirlich,
jedes Auto zu besitzen und in hichs-
ter Vollendung zu tunen. Das eigene
Fahrverhalten, das jeder der Wagen
dabei an den Tag legt, entspricht so
akkurat den QOriginal-Vorbildern, dass
man fast den Eindruck gewinnt, es
mit einer Art Lexikon der Automobil-
Geschichte zu tun zu haben. Wie
schon im ersten Teil gehort definitiv
viel Geduld dazu, sich durch das jetzt
noch umfangreichere Game zu bei-
fien. D.h. Zocker, denen bereits der
erste Teil mit all seinen versteckten
und erst nach langem Spielen
zugdnglichen Maglichkeiten bereits
zuviel war, sollten den zweiten Teil
mit Vorsicht genief3en. Daran dndert
auch der erweiterte Arcade-Modus
und der neu implementierte Rallye-
Modus nichts. Denn fiir diese Art von
Spielern bleibt gut die Halfte des
Games quasi unerreichbar.

Fithrerschein-Pflicht

Zum Gliick wurde auch die gnaden-
los konsequente Umsetzung der
Fahrphysik beibehalten und ermég-
licht selbst Profis, immer wieder die
eine oder andere Zehntel-Sekunde
gutzumachen. Dazu tragen natirlich
die 40 neuen Strecken (genau

A In einer schicken Karosse durch
die ndchtliche Grofistadt diisen.
Eigentlich ein Traum, doch hier
miisst ihr auf Bremspunkte und
Zwischenzeiten achten.
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genommen handelt es sich nur um
ca. 30 neue, der Rest sind gespiegel-
te und riickwarts gefahrene) bei, die
perfekt designt sind. Ebenso neu ist
natiirlich der Rallye-Modus, in dem
ihr zwar alleine auf der Strecke seid,
aber dennoch standig in Konkurrenz
zu eurem eigenen oder einem vorge-
gebenen Ghost-Car fahrt. Grafik-
Puristen wird interessieren, dass es
zu keinerlei Slowdowns kommt, nur
gelegentlich scheinen sich im Eifer
des Gefechts ein paar Polygone zu
verfliichtigen. Stérend auf das
Gameplay wirkt sich dieser Umstand
aber keineswegs aus. Ebenfalls toll
gemacht ist das neue Replay, in dem
euch in unzahligen Blickwinkeln
gezeigt wird, was ihr falsch oder rich-
tig gemacht habt. Zusdtzlich kénnt
ihr zum Replay eine Darstellung ein-
blenden, die euch zeigt, wie stark ihr
zum jeweiligen Zeitpunkt auf die
Bremse bzw, auf das Gaspedal
getreten seit, und wie stark der
Lenkeinschlag war.

Etwas enttduschend ist bislang
noch die nach wie vor kaum existen-
te Kl der gegnerischen Fahrer, die
zwar unterschiedlich schnell sind,
aber allesamt doch nur fiir sich allei-
ne ihr Rennen fahren. Crashs oder
Beriih-rungen verursachen besten-
falls eine Verlangsamung der Autos.
In diesem Punkt hdtte man sich vom
Sequel etwas mehr wiinschen kon-
nen. So bleibt euer grofiter
Widersacher die Strafie selbst. Fiir
jeden, der auf Automobile und den
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A Neu im Angebot sind die Dirt-
Rennen, in denen ihr zwar nur gegen
ein Ghost-Car, aber dafiir iiber steinige
Schotterpisten rasen diirft. Die richti-
gen Reifen sind Voraussetzung.

The good old times! In GT2 konnt ihr die Zeit zuriickdrehen.

Mants Had
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A Man mag dariiber geteilter Meinung sein; doch viele glauben zu Recht, dass
friiher einfach alles besser war. Zumindest in puncto Automobil-Technik trifft das
absolut zu. Denn so schine, laute und kraftvolle Wagen wie die legendidren Muskle-
Cars aus den 60er und 70er Jahren wird's nie wieder geben.

T CHOVROLET  MEWCAR.  IMPORMATION

3,742,000
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A Und genau aus diesem Grund haben die Entwickler die schonsten Fahrzeuge aus
diesen Jahrzehnten ins Game implementiert. Und damit nicht genug. Jedes dieser
ohnehin schon kraftstrotzenden Gefihrte ldsst sich nach Herzenslust tunen und
modifizieren. Endlich hat die WaschstraBe in GT eine Existenzberechtigung...

Dint Tirm

g

A Ein Auto von der Stange hat jeder. In GT2 kénnt ihr euer ganz eigenes Vehikel
erschaffen. Auch wenn manche der Transformationen eine Stange Geld kosten, macht
sich die Anschaffung bezahlt. Ohne die Gelinde-Reifen diirft ihr z.B. nicht an den
spektakuliiren Dirt-Rennen teilnehmen. Und so ein Turbo ist ja auch nicht ohne...

Automobil-Sport im Speziellen steht,
fiihrt nach wie vor kein Weg an GT72
vorbei. In der ndchsten Ausgabe
erwartet euch ein ausfiihrlicher Test
der PAL-Version, doch wer nicht
solange warten kann, braucht keine T T e ————
Angst zu haben, ein schlechtes Spiel Japan: bereits erhiltlich

zu kaufen. GT2 ist eine Klasse fiir usA; 25.12.1999
sirh: Europa:  28,1,2000

1r\1

Gran Turismo 2

M Genre: Renn-Simulation

M Entwickler: Polyphony Digital
M Hersteller: Sony

Die Streckenvielfalt in GT2 ist fast schon als legendar zu bezeichen:
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A Durchhalterennen, Spezial-Rennen,
die klassische GT-Liga und die neuen
Dirt-Rennen - was wollt ihr mehr. Bis
ihr erst einmal alle Races gemeistert
habt, vergeht'ne Menge Zeit.

A Das echte Highway-Feeling! Auch
wenn viele Fahrzeuge selbst bei bestem
fahrerischen Konnen erst nach ein paar
Sessions beim Tuner konkurrenzfihig
werden, macht’s einfach Spafi.



Der BOOTMASTER erméglicht ihnen das Abspielen von Importen [N
m OHNE einen Chip einléten zu missen. Stecken sie das Modul einfach in den
Erweiterungsslot der Playstation und schon kann es losgehen. Weiterhin ist ein
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Magie darf in
keinem
Fantasy-
Game fehlen:

B Klar, erstklassige
Spektakel wie z.B. in
Final Fantasy Vill
diirft ihr nicht
erwarten, nette
Transparenz-Effekte
und Animationen
filgen sich aber gut
ins Gesamtbild ein.

Shortcut
. eplsche Storyline

sehr gute Kampf-
Engine

durchdacht designte
und iibersichtliche
HKampffelder

mieser Soundtrack

—, liuft nicht auf
MOD-PS

ieviele RPG/Strategiespiele
fiir die PlayStation fallen euch
spontan ein? Final Fantasy
Tactics? Vandal Hearts?
Master of Monsters (AAAHHHRG!)?
Legend of Kartia? War's das? Nun, das
scheint doch etwas wenig zu sein, fiir
eine so alte lonsole... Na, was haben wir
doch fiir ein Gliick, dass wenigstens
Konami an uns denkt und mit Vandal
Hearts Il den Nachfolger ihres etwas ver-
kannten RBS auf den Markt bringt.

Doch gemach, liebe Freunde des ersten
Teils! Bevor ihr nun in Euphorie ausbrecht
und gleich zum ndchsten Importer rennt,
seht euch noch mal genau eure
PlayStation an. Ist es eine Original-US-
Daddelkiste? O.K. — loslaufen und kaufen.
Ist es ein PAL-Toaster mit MOD-Chip? Mist

B0 VIDEO GAMES FEERUAR 2000
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, — keine Chance, Leute! Schon wieder diir-

fen sich ndmlich importfreudige Zocker mit
einem neuen MOD-Schutz herumschlagen,
der es unmdglich macht, weiter als bis
zum Konami-Logo-Screen vorzudringen.
Ob dieser Schutz lange hilt, sei dahinge-
stellt, jedoch war bis zur Drucklegung

noch nichts tiber einen moglichen Umbau
bzw. Xploder-Cheat in Erfahrung zu brin-
gen, Sobald wir etwas Neues wissen, tei-
len wir es euch umgehend mit.

Doch genug Triibsal geblasen, zuriick
zum Spiel. Den Prolog, der euch durch
viele Dialoge die Lage im Staate ndher-
bringt und euch genug Hintergrundinfor-
mationen bietet, um sich schnell in der
Welt von Vandal Hearts |/ wohlzufiihlen,
wollen wir uns an dieser Stelle sparen.
Sehr einfache Kampfe sollen euch hier .

" nicht heraus-

fordern, sondern nur
mit der'Battle-Engine und dem
Waffen-System vertraut machen.
Die eigentliche Story beginnt
dann mit Kapitel 1 genau sieben “f
Jahre nach diesen Einfiihr-
ungssequenzen. Das Land
ist durch einen schrecklichen
Birgerkrieg gespalten und die Einwohner
leiden unter Hungersnot und hohen
Steuern. lhr steht dabei zwischen den
Fronten der beiden Kriegsparteien und
macht als Anfiihrer einer gefiirchteten
Diebesbande die Gegend unsicher. Dabei
sind aber nie zivile, sondern stets militari-
sche Einheiten euer Angriffsziel — eine Art
Fantasy-Robin Hood? Wie dem auch sei —

-
I

*




JUNMNINSHIN LS SRSEESS P S

you hold the

for mov the

within your hand.
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A Der fiese Berater des Regenten hat sein eigenes Spielchen laufen
und manipuliert seinen Arbeitgeber nach Strich und Faden.

simo:

eill kil you: I will

A Oh Gott! Der alte Knacker hat wohl zu viele
Videospiele gezockt und dreht nun komplett
durch. Jaja - immer das gleiche mit diesen
Typen: killen, killen, killen... Tststs...

durch dem Uberfall auf einen Nachschub-
Zug befreit ihr ungewollt zwei hohe
Befehlshaber der gegnerischen Seite, die
euch daraufhin bitten, sie zu ihrem
Stiitzpunkt zu geleiten. Ihr willigt zwar
anfangs nur der hohen Geldpramie wegen
ein, werdet aber im weiteren Story-Verlauf
immer weiter in den Biirgerkrieg hineinge-
zogen, bis ihr dann schlussendlich wieder
einmal als einziger fiir Frieden im Lande
sorgen konnt.

VHim FFT-Gewand?

|hr steuert eure Einheiten, van denen sich
im Laufe der Geschichte immer mehr eurer
Truppe anschliefien, auf einer Oberwelt
von einem Kampfeinsatz zum nachsten.
Zwischen den Kampfen solltet ihr immer
wieder eine naheliegende Stadt aufsu-
chen, um euch mit neuen Waffen und
Heilkrautern einzudecken. Speziell bei den
Waffen solltet ihr hierbei wéhlerisch sein,
da jede einzelne mit einem eigenen
Zauberspruch ausgestattet ist — Magie im
bekannten Sinne gibt es nicht. Wenn ihr
euch ein schiirferes Breitschwert zulegt,
aber nicht auf liebgewonnene Magie-
Attacken verzichten wollt, kommt das
Transfer-Feature nicht ungelegen: Damit
kénnt ihr eure Zauberspriiche auf die neue
Waffe transferieren und sie so auch weiter-
hin einsetzen. Dies funktioniert jedoch nur
zwischen Waffen der gleichen Gattung
(Speer, Schwert, Pfeil und Bogen etc.).
Fiihlt ihr euch fiir die nachste Schlacht
geriistet, geht’s auch schon los. Auf dem
in Quadrate eingeteilten Polygon-
Schlachtfeld positioniert ihr eure

trump

country

card

A Ubersicht wird groB geschrieben: Beim Kauf eines neuen Ausriistungsgegenstandes

erkennt ihr sofort jede Verdnderung eures Status.

=

A Auch wihrend der
Schlachten wird viel e

gesprochen: lhr

liefert euch hitzige

Wortduelle mit

Gegnern, freut euch Done! 2! 3
iiber unerwartete

Nachschubtruppen

und trauert um gefal-
lene Kampfge-
fahrten.

Einheiten und bewegt diese rundenweise
iber die Karte. Hier werden Kenner des
Genres gleich das auffilligste Novum be-
merken: lhr zieht bei Vandal Hearts Il nicht
alle eure Figuren und dann die CPU, son-
dern abwechselnd immer nur eine, wobei
sich nach der Eingabe des Zielortes (der
Aktion) der Screen splittet und sich beide
Figuren (Spieler und CPU) simultan
bewegen. Sollte der Zielort beider
Charaktere der gleiche sein, wird der
schwachere Kampfer beiseite gestofien
und kann seine Aktion nicht mehr ausfiith-
ren. Nach einiger Eingewdhnungszeit ersff-
net dieses Prinzip tolle taktische Mandver,
die jedoch immer ein gewisses Risiko ber-
gen. Oft miisst ihr die Bewegung der CPU
im Voraus erahnen und entsprechend
agieren. Die KI der Gegner geht dabei in
Ordnung und fordert vor allem die Profis

A Sobald ihr eine Aktion eingegeben habt, betrachtet ihr
auf einem Split-Screen die Bewegungen beider Parteien.

Done! 2/3 =

¥ Lii

76776

Flat
vertical
horizontal 18
turns 2
withdrawals ©

A Rote Felder zeigen die Reichweite eures Zauberspruches an. Die gel-
ben Felder deuten an, wo der Spruch dann niederkrachen wird.

unter euch, denn Vandal Hearts Il entwi-
ckelt sich mit zunehmender Spieldauer zu
einem echten Schwergewicht.

Grafisch gibt sich Vandal Hearts Il bis
auf einige Clippings angenehm fehlerfrei
und begeistert mit farbenfrohen, ausge-
kliigelt designten Arealen. Vor allem die
Zauberspriiche wurden komplett Uberar-
beitet und gldnzen mit tollen Effekten.
Klar, grafische Orgasmen diirft ihr euch
sicher nicht erwarten, fiir ein RBS sieht's
aber allemal sehr gut aus und weif3 vor
allem durch Ubersichtlichkeit zu gefallen.
Nur der nervige Dudelsound, der schon
nach wenigen Minuten zum Abschalten
auffordert, kann absolut nicht iiberzeu-
gen, ebenso wie die nervigen Ladezeiten.
Nun = wer immer die Mdglichkeit hat, das
Teil abzuspielen, sollte auf jeden Fall
zugreifen.

A Um die Ubersicht
zu bewahren, kinnt
ihr das Schlachtfeld
mit den Shoulder-
buttons in 90°-
Schritten drehen.

B Hersteller: Konami

M Testversion:
Eigenimport

M Preis: ca. 130 Mark

M Geeignet ab: 16

B Schwierigkeit:
schwer

B Sprachkenntnisse
PR PTRL el

IMPORT RATING IN %
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Zombiever-
schrottung
mal anders!

B Natiirlich kinnt [hr die
Untoten mit Uzis,
Shotguns und Revolvern
standardméisig in ihre
Bestandtelle zerlegen. A
la carte funktioniert's
z.B. mit Flammenwerfer,
Handgranaten, Hacke-
beilen und - Tusch -
dem ultimativen Hand-
bohrer! Vergrabt dieses
Gerit im fauligen Body
der UDS-Armee und
beabachtet einen Schwall
griiner Fliissigkeit, wih-
rend sich der Zombie
nach einem Auto-17-Hit-
Combo in der ganzen
Halle verteilt. Leider sind
die kultigen Waffen im
Arcade-Mode viel zu sel-
ten anzutreffen,

A Der 2-Player-VS-
Modus ist ziemlich
daneben, weil meist
nach drei Sekunden
entschieden.

Shortcut

. detaillierte, farben-
prichtige
Umgebungen

Splatter-Gun-Action
und fette Bosse

. kultige Waffen

s dank unendlich
' Continues viel zu
schnell vorbei

—
[#5) 2u wenig Moves

o schwacher Duell-
Modus

www.sega.de

POINTS|0 0 0%

B

(PoINtsfo 0 00 ¢

I r

A In der Falle! Der hinterhiltige Elektro-Zombie packt seine Electrocution-Moves aus. Wer auf Splatter und abgedrehte Waffen wie den Superbohrer
oder Flammenwerfer steht, kommt an dieser Naomi-Konvertierung nicht vorbei. Schade nur, dass die Extra-Spielmodi nix geworden sind.

Zombie Revenge

Neue Sega-Zombie-Schlacht - diesmal ohne Lightgun!

ie in unserer Relaunch-
Ausgabe letztes Mal im
Naomi-Special versprochen,
prasentieren wir euch nun den
Import-Test zu Sega’s neuem Final-Fight-
Zombie-Schocker.

In Zombie Revenge bleibt die Lightgun
im Schrank; dafiir miissen die Jogging-
Schuhe ausgepackt werden. Ihr miisst
eure drei Helden (sexy B-Movie-Actrice
Linda Rotta in Hot Pants und gelbem Top,
Frankenstein-Ziichtung Busujima Rikiya
und Muskelmann Stick Brightring) in
bester Final-Fight-Third-Person-Ansicht
durch sieben brandgefdhrliche und mit
Monstern gespickte Locations filthren, um
im finalen Duell Goldauge Zed zuriick in
die Hille zu schicken, aus der er kam. Im
Arcade-Modus seid ihr standardmafig mit

A Diese Lady hier miisst ihr
vor den Untoten beschiitzen.

B2 VIDEO GAMES FEBRUAR 2000

A Zwei Jungs und Busty Babe
Linda Rotta stehen zur Wahl.

einer Handgun bewaffnet, mit der ihr
Zombies und Ghouls zu Schweizer Kdse
verarbeiten kinnt, dass die griine Sauce
nur so spritzt. Wie es sich fiir eine
Untoten-Armee (UDS - Undead Soldier)
gehort, stecken die Kerlchen derart viele
Kugeln ein, dass ihr bald auf groere
Wummen umsteigen miisst. Zu allem Ubel
sind die fauligen Gesellen auch noch
bewaffnet und schieffen mit Uzi und
Shotgun zuriick — ein echtes Novum im
Bereich der Survival-Horror-Games, zu
denen auch Zombie Revenge zu zdhlen
ist! Habt ihr eure Bleispritzen leergeballert
und ist kein Munitionsnachschub in Sicht,
darf auch munter drauflos gepriigelt wer-
den, allerdings mit einem sehr begrenzten
Move-Arsenal. Wie es sich fiir einen
Arcade-Kracher gehort, ist der zu beschrei-

A Zieht eine Karte und be-
stimmt damit die Boss-Taktik!

wijpgoec4co

A Netter Grafikeffekt an der Tunnelwand
rechts, wahrend ihr euch den Weg freischiefit.

tende Weg tiber Hinterhéfe, Millhalden,
Chemiefabriken etc. vollsténdig linear vor-
gegeben, und eurer Erkundungswut wird
durch ein Zeitlimit ein Riegel vorgeschoben.

Liebevolle Details

Die Starken von Zombie Revenge liegen
woanders: Da wdren zum einen die
unglaublich detaillierten Decors mit
wehenden Asten, schinen Lichteffekten,
einer coolen Tunnelbeleuchtung und den
vielen unscheinbaren Details, die einem
vielleicht erst beim zweiten Durchspielen
auffallen, Werdet ihr getroffen, haut es
euch nicht standardmafig von den
Socken, sondern euer Charakter feuert im
Stiirzen automatisch nochmal eine heftige
Salve auf den Gegner. Greift euch einer
der iiber zehn méachtigen Bosse (Elektro-
Zombie, Schleim-Monster, Riese mit Laser-
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A Ein ekliges Gewdchs schiittet seinen
Mageninhalt iiber euch aus - hmm, lecker!
Augen, gepanzerte Wachter mit Mini-Helfer
als schwacher Punkt, brennende Ghouls
etc.) mit seinen Pranken, kénnt ihr ihn
durch Druck auf A solange mit Tritten ins
Gesicht traktieren, bis er euch wieder los-
ldsst. Dem ersten Mutanten-Boss kénnt ihr
z.B. eine der zahlreichen rostigen Stangen,
die in seinem zusammengeklebten Karper
stecken, herausreiffien und ihn damit ver-
priigeln — kultig! Komisch ist allerdings die
Taktik vieler Endgegner: Sie wehren sich
solange nicht, bis ihr ca. 50 Prozent ihrer
Energie abgearbeitet habt und werden
dann schlagartig unfair. Hatte Sega
Zombie Revenge keine Unlimited
Continues spendiert, das Spiel wére selbst
zu zweit mit neun Continues unmaglich zu
schaffen. Weil dadurch diese "Last” aber
von euch genommen wurde, kdnnt ihr mit
einem Kumpel nach Herzenslust der unto-
ten Meute mit Handgranaten und Blei ein-
heizen, ohne Gefahr zu laufen, vorzeitig
ausgebremst zu werden. Erfahrenere
Zombie-Jdger kbnnen sich im Original-
Mode versuchen, in dem es neue Waffen
wie Lasergun, Raketenwerfer im Gitarren-
kasten ("El Mariachi” ldsst griifien!) oder
Elektroschocker zu ergattern gibt.
Aufierdem diirft ihr dort auf Wunsch mit
verstdarkten Waffen oder ganz ohne eure
Standard-Knarre antreten (aufsammeln
von Waffen ist natiirlich maglich).

Schwache DC-Spielmodi

Neben einem Boss-Mode, in dem ihr
jeden bereits besiegten Super-Zombie
noch einmal auf Zeit angehen kénnt, spen-
dierte man der Dreamcast-Version noch
einen Fighting Modus, in dem ihr in klassi-
scher Beat'em-Up-Manier aufeinander los-
gehen kdnnt, Lediglich drei Kdmpfer (eben
die oben erwdhnten Charaktere) und die-

A Mit dem Flammenwerfer richtet ihr ultimatives Chaos an - oh yeah!

i NOBULLETS

ﬂ

T'UDOOD?O“ }
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NOBULLETS!

A Ein weiterer michtiger Endgegner versucht euch mit seinen Laserslrahlen zu grillen. Ohne unendlich Continues wiire
Zombie Revenge nie zu schaffen - zu unfair agieren die Monster, und zu wenig Moglichkeiten der Verteidigung hat man.

—=——— - ———- |
Japan Trash Talk

B Wer der Meinung war, die Dialoge in den
Zwischensequenzen von House of the Dead 2 wiiren
an Stumpfsinnigkeit und unfreiwilliger Komik nicht
mehr zu {iberbieten ("Leute von AMS: Das ist ein
Geschenk von mir an euch!™), der hat Zombie
Revenge noch nicht gesehen bzw. gehirt. Schon
das Intro sorgte fiir brilllendes Geldchter im
Spielezimmer: "Er macht die Zombies! Wenn wir ihn
fangen wollen, miissen wir ihn verfolgen!” Oder:
"Schau, es kommt heraus!” Oder: "Genug mit der
Spielerei - ich werde euch jetzt killen!" (Natiirlich
alles in Englisch.) Scheint ganz so, als ob die Sega-
Jungs ein Lexikon fiir Horrorfilme gewilzt und die
gdngigen Slogans einfach der Reihe nach libernom-
men haben, ohne auf den Kontext zu achten.

selbe Engine wie im eigentlichen Spiel
(d.h. Juggle-Baller-Combos bis zum Exitus
sind moglich) machen den Spielspaf hier
aber schnell zunichte: Steckt einer in der
Mangel, ist eine Runde nach fiinf
Sekunden sofort entschieden. Via VM
Angeln gehen und Linda, Stick und
Busujima mit Fisch und Hamburgern fiit-

e &

NO BULLETS!

sfoo®

¥

tern und gekraftigt ins Spiel gehen lassen,
mag zwar fiir Japaner vielleicht interessant
sein, entlockt dem Arcade-Freak hierzulan-
de aber eher ein miides Lacheln. Unterm
Strich bleibt also ein gut gemachtes Stiick
Splatter-Action mit beeindruckenden
Gegnern, kultigem B-Movie-Flair und hiib-
schen Stages (mit allerdings etwas niedri-
gem Polygon-Count) und einer Spielzeit
von ca. 70 Minuten, dem die missgliickten
Zusatz-Spielmodi leider in puncto Lang-
zeitmotivation einen Strich durch die
Rechnung machen. Arcade-Fans miissen's
aber alleine aus folgendem Grund schon
haben: Der vorletzte Level fiihrt euch
zurlick in das Herrenhaus eines indizierten
Saturn-Lightgun-Shooters, das ihr nun aus
neuer Perspektive, aber mit gleichem
Soundtrack ein weiteres Mal von Zombies
reinigen diirft. Objektiv gesehen reicht's
aber nicht ganz, um in Classic-Regionen
aufzusteigen. Gefallt euch Dynamite Cop,
dann schlagt bedenkenlos zu! [ R}

— : -ij-‘ £
NO BULLETS

A Hiibsche Neon-Effekte im Fahrstuhl des letzten Levels.

Zombie
Revenge

Arcade-Action
a1

M Fealures

=

B Hersteller: Sega

B Testversion:
Eigenimport

B Preis: ca. 130 Mark

M Geeignet ab: 18

M Schwierigkeit:
Schwer

W Sprachkenntnisse

W | il
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Aktuelle News aus der Branche,
Previews, Tips & Tricks, Importe
aus Japan und den USA und natiir-
lich knallharte Test - jeden Monat!
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frei Haus - fast
50% gespart!

Fiir diesen Spottpreis erhdltst du die néch-
sten drei Ausgaben der VIDEO GAMES per
Post frei Haus. Du kannst in Ruhe zu Hause
testen und sparst dabei auch noch die
Hdlfte. Bequemer geht’s nicht, so ein
Angebot kannst du nicht sausen lassen!

[ Also: schnell die Karte ausfiillen
und abschicken!
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GLADIATIER:
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A Fangt ihr den Gegner im Plasma Field, kinnt ihr eini-

ge Sekunden lang mit eurer Super-Technik beharken. Claire wohl b

A Ocops - in diese fette Sense hitte Fechter-Lady

nicht lauf 1l

= as ware Sega nur ohne
Shortcut Capcom? Wihrend Sony-Vasall

Coole Plasma-Field- Namco nach seinem zugege-

Idee benermafien iiberirdisch
. fetziger Soundtrack guten Soul Calibur in Japan in puncto
. Combo-Stammbiume | mehr DC-Software rumzickt wie eine lau-
. Top-Spielfluss nische Filmdiva, iiberhduft der wahre
() Doppel-Charaktere Meister t!es Genres das 128-Bit-

A Flaggschiff geradezu mit qualitativ hoch-
® unspektakulires - i
Ende wertigster Beat’em-Up-Software. Nach
() wenig Spielmodi Marvel vs. Capcom, Street Fighter Zero
(Alpha) 3 (siehe PAL-Test), Jo Jo’s Bizarre
Adventures und Street Fighter 3: W
Impact (siehe Import-Tests) wird vor
Weihnachten auch noch mit gefédhrlichen
Plasma-Waffen gepriigelt.

Gegeniiber dem mittlerweile doch
schon drei Jahre zuriick datierenden
ersten Auftritt der Mini-Serie auf der
PlayStation (siehe Kasten) hat sich am
Gameplay-Konzept doch einiges verédn-
dert. Zundchst fallt einem der auf stattli-
che Gréfie angewachsene Kampfer-Select-
Screen auf — nach eingehendem
Studium der Move-Listen und ausfiihr-
lichen Duellen kristallisiert sich hier
jedoch einer der wenigen Dampfer
des Sternen-Gekloppes heraus:
Leider wurden die 22 Space-Séldner
nach dem Motto "Mehr Schein als
Sein” zusammengestellt. Jeder der
y neun (mit Ausnahme des Dino-Kampfers
B Rimgal, der der Schere zum Opfer fiel)
Charaktere des Vorgdngers bekam prak-

tisch einen Bruder, Klon, Doppelgédnger,
By Kumpel oder was auch immer zuge-
dacht, der zwar erfrischend neu aus-
sieht, aber dieselben Moves besitzt wie
der andere. Bleiben mit dem crazy
, Kettensdgen/Breitschwert-Pérchen,
einem mysteriosen Tiger-Kampfer und
“ der Amazone Rain sowie dem
Endgegner Duo Bilstein summa sum-
marum drei wirklich neue Pdrchen

¥ Endgegner
Bilstein ist diesmal
nicht besonders
schwer zu schlagen.

88 VIDEO GAMES FEBRUAR 2000

A Einige der neuen Charaktere auf einen Blick: Der cyh;:rg halblinks ist zum Start gut geeignet.

zum frohlichen Special-Move-Auspro-
bieren. Daftir hat man sich im Capcom-
Lager beim Design der Plasma-Specials
(alle verwendeten Waffen sind Ableger der
Plasma-Technik) einiges einfallen lassen.
Der unserer Meinung nach sehr gelungene
"5-Gewinnt-Combo-Balken” (einzelne
Bestandteile einer maximal fiinf Moves

langen Serie werden der Reihe nach aufge-

listet, damit ihr stets auf dem Laufenden
seid) des ersten Teils wich jetzt einem
klassischen dreifach aufladbaren Plasma-
Energie-Balken.

Gameplay-Innovationen
Damit lassen sich nun die erstaunlichsten

Star Gladiator 2 -
Nightmare of Bilstein

Die Gladiatoren des Alls sind zuriick: Drei Jahre nach der PS wird nun das DC gestiirmt!

A Die Fighting-Engine von 562 ist sehr schnell und mit
vielen Schmankerln ausgestattet.

: A 4
4 i
-f}n e A A \

Dinge anstellen: Mit Viertelkreis (vorwarts
oder riickwdrts) plus beide Slash-Buttons
— gesteuert wird librigens fast Sou/
Calibur-like mit zwei Waffen- und einem
Kick-Button — aktiviert ihr die zwei ver-
schiedenen Plasma-Strike-Supermoves pro
Charakter (kosten jeweils einen Energie-
Balken). Seid ihr eher auf Risiko aus,
konnt ihr auch versuchen, den Gegner via
Slash 2 plus Kick in eurem Plasma Field -
eine Art Energiekugel um euch - zu fan-
gen. Gelingt das, wird die gesamte
Background-Grafik ausgeblendet und ihr
kénnt den nun fast wehrlosen Oppo-
nenten in eurem Plasma-Energiefeld fiir
kurze Zeit mit euren speziellen dreckigen



A Schafft ihr einen Plasma-Strike-Special-
Move, wenn der Gegner schon am Ende ist ...

A Oh my God: Mutant Gore verwandelt sich per Plasma Field in einen

Riesen und heizt euch mit seinem Feuerzauber ein!

A ... zdhlt dieser als Finisher und bekommt
die Szene aus zig Blockwinkeln serviert: Cool!

A Der Space-Clown
Prince hat wie Saturn
einige der witzigsten
Moves in petto.

AAm Combo-Baum
rechts oben lest ihr
die Button-Tap-
Combos ab.

“Wahrend Namco nach Soul Calibur
in Japan in puncto neue DC-Soft-
ware rumzickt wie eine launische
Filmdiva, iiberhauft der wahre
Meister des Genres das 128-Bit-Flagg-

schiff geradezu mit
wertigster Beat’em-

Tricks bearbeiten. Mache Kampfer wach-
sen dort auf die fiinffache Grife,
andere bekommen eine enorm ver-
ldngerte Waffe oder ldhmen ihren
Gegner gar ganze qualvolle
Sekunden lang. Auch sehr wirkungs-
voll ist der Plasma-Reverse-Trick:
Erwischt ihr den Angreifer mit einem
3D-Sidestep-Ausweichmantver auf el
"dem falschen Fuf und driickt gleich- /} b
zeitih einen der Slash-Buttons, bug- u‘ﬁi
siert ihr ihn mit einer coolen / /)
Konter-Attacke auf den kiihlen ¥
Ringboden. Neben diesen
einzigartigen Beat'em-Up-
Mandvern stehen euch
natiirlich auch eine Reihe
von normalen Plasma-
Special-Moves und

viele, viele Button-Tap-

b Die Amazone Rain schaut zwar
prichtig aus, spielt sich aber iibel.

qualitativ hoch-
Up-Software.”

Combos aus den jeweiligen Stamm-
_ bdumen (siehe Kasten) sowie Wiirfe
/}, und Jumps als Angriffspalette zur
Y. | Verfiigung.
oy "

‘

%/ Sexy Final Plasma Strike
‘r \ Veeeery sexy kommt auf jeden
._ Fall folgendes spektakuldre
;;\ /N, Mandver, das euch bei
\\;x L_ . Gelingen wie der King vor
\ % . dem Screen fiihlen ldsst:
Versucht, den Gegner mit
einem Plasma Strike
komplett K.0. zu figh-
ten, was das Ganze
< dann zu einem
! Final Plasma Strike
-~ macht. In einem
5= Strahlengewitter und
i einer Stroboskop-artigen
Einzelbildaufnahme des
Moves aus verschiedenen
Kamerawinkeln wird euch die

“u

A Jeder Charakter aus dem ersten Teil hat nun
einen Doppelginger mit den gleichen Moves.

Star Gladiator: Start dex
Capcom-3D-Beat’em-Ups

W Sage und schreibe erst Ende ‘96 traute sich
Beat'em-Up-Grofimeister Capcom mit Star Gladiator
zum ersten Mal in 3D-Gefilde, fiihlte sich dort aber
augenscheinlich nicht ibermitig wohl. Neben
Dutzenden Street Fighters, Darkstalkers,
Cyberbots, Jo Jo's Ventures und Marvel Super
Heroes in 20, die danach folgten, sind die beiden
Street Fighter EX 1 und 2 (stammen zudem von
Arika und nicht von Capcom-In-House!) sowie das
hier getestete Star Gladiator-Sequel die einzigen
weiteren 3D-Ausfliige der Martial-Arts-Profis, SFEX
2 lkommt ibrigens noch vor Weihnachten in Japan
fiir die PlayStation auf den Markt.

< Auf der Play-
Station wurde

Combo-Stamm-
" baum-System
- eingefiihrt.

entscheidende Situation nochmal auf dem
Prasentierteller serviert! Optisch und
movetechnisch wird in Star Gladiator 2
(bei uns iibrigens Plasma Sword) viel mit
transparenten Wischern, vollig abgedreh-
ten Aktionen und fluoreszierenden
Farben gearbeitet. Der Space-Clown
Saturn féngt euch in einem Energieball
und balanciert darauf wie im Zirkus,
hése Cyborgs packen ihre Triple-

MG aus und l6chern euch nach
Strich und Faden, die Eulen-Kdmpfer
Zelkin und Eagle greifen bevorzugt
unblockbar aus der Luft mit Plasma-
Bomben an, und die Weltall-Matadoren
Gerelt und Claire fuchteln gekonnt mit
ihren Top-Sdbel-Combos vor eurer Nase
herum. In Sachen Optik legt zwar Soul
Calibur noch ein Brikett mehr ins Feuer,
die stimmungsvollen Backgrounds (0.K, es
sind trotzdem Tapeten) sorgen aber
zusammen mit den treibenden Beats der
Musik (erinnert von den Themen sehr an
Technosoft mit ihrem Thunderforce-
Soundgewitter) und der pfeilschnellen
Fighting-Engine fiir ein Beat'em-Up-
Erlebnis der Extraklasse. Trotzdem hat
man den Eindruck, dass 3D-technisch in
Sachen Texturen und Polygon-Count noch
mehr drin wdre = Namco hat's vorge-
macht. Was Capcom wohl nie lernen wird,
sind die dilettantischen Intros und Outros,
die einem Spiel dieses Kalibers definitiv
nicht wiirdig sind. Geizig war man leider
auch in Sachen Spielmodi: Aufier einem
Group Battle und Training gibt's neben
dem Arcade-Mode nichts mehr zu erkun-
den. PAL-Release iiber Virgin im
Februar/Mérz! [ RK ]

Stammbiume

M Ein Star-Gladiator-
Novum und geniales
Gameplay-Konzept: In
einem verzweigten
Geflecht aus
Knotenpunkten (Slash 1
und 2, Kick) und
Verbindungen dazwischen
kinnt ihr im Training lo-
cher die verschiedensten
miglichen Button-Tap-
Combos ablesen und ein-
studieren. Ist 2.B. nach der
Combo A-A-X noch ein vier-
ter Treffer mit A, B oder X
drin oder nicht? Ein Blick
geniigt! In 5T 2 hat jeder
der Twin-Fighter seinen
eigenen Stammbaum.

¥ Der Ryu der
Star-Gladiator-
Serie:

Gladiator 2

3D-Beat'em-Up
2%

M Features

M Hersteller: Capcom

W Testversion:
Elgenimport

M Preis: ca.130,—

B Geeignet ab: 12

W Schwierigkeit: mittel

B Sprachkenntnisse

A

IMPORT RATING IN %
0 20 40 60 BIU 100
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A Oftmals wiinscht
man sich etwas zu
schiefien gegen die
fiesen Gegner.

Shortcut
. superschnelle 60-fps-
3D-Engine
. praktisches Lock-On-
Feature

. viele spielbare
Charaktere

® wenig Waffen- und
Move-Auswahl

@ ab ca. Level 7 knall-
hart schwer

@ architektonisch

manchmal einfalls-

lose Stages

www.atlus.co.jp

M Beeindruckend: Im
Energie-Gewitter lernt ihr,
wie man sich anderer
Charaktere bemichtigt.

Interessante Variante des 3D-Action-Konzepts aus Japan.

in hiochst brisantes 3D-
Spektakel, das uns Atlus da
mit Maken X frisch aus Japan
liefert und das in dieser Form
zu 100 Prozent hierzulande niemals
erhiltlich sein wird, doch dazu spéter
mehr. Auch in puncto Game-Design ver-
sucht man neue Wege und der etablier-
ten 3D-Shooter-Welt mit frischen Wind
Kontra zu geben.

Maken X ist namlich kein 3D-Shooter
im klassischen Sinn, sondern ein 3D-
Slasher, 3D-Schlitzer oder wie immer man
es bezeichnen mag. Schusswaffen besit-
zen die Charaktere, die ihr steuert,
schliefilich keine, sondern jeweils nur ein
Messer, eine Lanze, ein Schwert oder auch
einen Elektroschocker. Hmm, also nur eine
Waffe — das klingt nicht besonders inter-
essant, meint ihr? Dachten wir nach ein,
zwel Leveln eigentlich auch, doch je ldnger
man dieses unorthodoxe Spiel zockt,
desto faszinierender wird es.

Schwertstreiche mit 60 fps

Da begeistert zum einen die pfeilschnelle
3D-Engine mit - bis auf wenige Ausnahmen
~ konstante 60 fps und die abgedrehte
Gegnerschar aus Cyborg-Mutanten, Kafern,
mechanisch deformierten Hunden,
Schléachtern mit Hackebeil, eisernen
Jungfrauen (eine Art hiipfender Stachel-
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karton) und cool gestylten Bossen mit
Raketenwerfern, Die Gegnerschaft ist zwar
nicht so fair und verzichtet auf Baller-
manner, dafiir seid ihr mit einem guten
Strafing-System und dem dufierst hilfrei-
chen Lock-On-Feature ausgestattet. Sobald
ihr einen schnellen Gegner (wie Robbies
auf Rollerblades) einmal zu Gesicht
bekommt, kénnt ihr mit einem simplen
Knopfdruck die Kamera so einstellen, dass
der Feind stets zentral im Blickfeld ist, und
ihm so effizienter den Garaus machen.
Dummerweise treten jedoch die wenigsten
Gegner alleine auf — ein schneller Wechsel
des "gelockten” Opponenten zum jeweils
nachsten, weil nattirlich gefahr-

licheren, ist in diesem Fall
die beste Strategie, um
zu tiberleben. Story-
technisch bekommt
man als Nicht-
Japaner nicht allzu-
viel mit (kein eng-
lischer Text oder
Sprachausgabe!).
Es geht aber offen-
sichtlich darum,
dass ein Terrorist
eine neue wissen-
schaftliche Errungen-
schaft, mit der man die
Kontrolle gewaltsam iber

A Im Lock-On-Mode habt ihr stets den Gegner
im Visier und checkt auch seine Life-Anzeige.

A In Maken X gibt's keine Schuss-, sondern
nur Schlitzer-Waffen und Elektroschocker.

A Auf dem Weg von Japan nach Hong ong
wird euer Jumbo in einer hiibschen Render-
Sequenz vom Stealth Bomber angegriffen.

fremde Personen iibernehmen kann, aus
einem Labor in Nippon entwendet hat. lhr
besitzt diese Gabe zum Gliick auch und
verfolgt den Schuft nun kreuz und quer
durch die Welt von |apan iiber Hong Kong,
Indien, Moskau, Amsterdam, Istanbul,
London und viele Stages mehr. Die
Zwischensequenzen konnen durchaus
sehr ausladend (und leider nicht abbrech-
bar!) und mit Schwarzweifi-Bildchen auch
optisch einténig sein, wissen aber ab und
zu auch mit schinen Render-FMVs zu
begeistern. Anfangs lauft das Ganze noch
linear ab, Ab Moskau diirft ihr dann
zwischen mindestens zwei Locations fiir
euren nachsten Besuch wahlen.

Body Snatchers!

Die einzelnen Stages

sind dabei weder

besonders ver-
schachtelt, noch
mit etwaigen kniff-
ligen Puzzles lber-
sdht (ein paar
Schalter-Rétsel —
das war's schon)

< Die Zwischensequenzen
sind meist langatmig mit
viel Japan-Geschwall versehen
und selten so hiibsch wie hier.




A In der Haut des Wachmanns kinnt ihr
ordentlich mit dem Kniippel austeilen.

oder etwa sehr ausladend. Die
Hauptschwierigkeit stellen die zahlreichen
hartndckigen Widersacher darin dar, die
erst nach penetranter Uberredungskunst a
la “Sdbel zwanzigmal auf die Birne”, klein
beigeben. Meist lduft das Gameplay nach
folgendem Schema ab: Nach ein paar
Kanonenfutter-Gegnern lauft ihr stets in
eine nicht zu umgehende Falle der folgen-
den Art: Ihr betretet einen Raum, und
schwupps gehen alle Luken und Tiiren zu,
und ein oder mehrere spezielle Gastgeber
erwarten euch zum heifien Schlag-
abtausch, Spatestens in Amsterdam sind
diese Treffen dann so zahlreich und fies
(blocken ist teilweise echte Gliickssache),
dass Greenhorns die Lust an Maken X ver-
lieren und auch der Geduldsfaden von
Profis auf die Probe gestellt wird. Fiir
Japaner diirfte die ganze Sache etwas ein-

B Maken X lduft durchge-
hend mit 60 fps, einige
Decors sind aber etwas dde
ausgefallen,

facher sein, denn man kann auch die
Gewalt iiber besiegte Bossgegner iiber-
nehmen nur wie ist nicht immer so offen-
sichtlich, wie beim direkt vor eurer Nase
liegenden Wachmann im Flieger von Japan
nach Hong Kong. Auch das komplett japa-
nische Pre-Level-Menii mit Punkten wie
Status, Gegend, Leute, Brain Jack,
Geschichte etc. (die einzigen englischen
Passagen) schreit nach Stébern und
Ausprobieren brachte uns aber trotz Try-
and-Error-Prinzip nicht den erhofften
Erfolg. Anyway: Klar, spielbar ist Maken X
auch ohne Japanisch-Kenntnisse, die klei-
nen Feinheiten und Tricks, die hier sicher
verborgen sind, bleiben euch so aber vor-
enthalten. Mun aber zur Eingangs ange-
sprochenen Brisanz, die euch sicher schon
beim Lesen bis hierher unter den
Fingerndgeln gebrannt hat. In London und
Amsterdam treten groteske Soldaten-
Mutationen mit in Kérpermitte installierten
MGs und gewissen Zeichen statt eines
Gesichts auf, die aufgrund der
Vergangenheit eines gewissen Landes mit

A Vor jeder Stage kinnt ihr
euch in vier Meniis austoben.

“Spatestens in Amsterdam sind die

Duelle dann so zahlreich und fies
(Blocken ist teilweise echte Gliicks-
sache), dass Greenhorns die Lust an

Maken X verlieren und auch der

¥ Geduldsfaden von Profis auf die
Probe gestellt wird.”

A Seht ihr dieses Zeichen,
ist Kirpertauschen angesagt.

dufierst negativem Beigeschmack behaftet
sind, wenn ihr wisst, was wir meinen...
Nun muss man wissen, dass diese
Symbole in Japan in fast allen Fillen ohne
jeglichen ideologischen Hintergrund in
Spielen wie diesem hier verwendet wer-
den und schlicht und einfach Bésewichte
kennzeichnen, was ja durchaus der
Realitdt entspricht. Dennoch miisste an
Maken X eine Menge gedndert werden, um
es fiir einen PAL-Release tauglich zu
machen. Wir sind auf jeden Fall sehr skep-
tisch. Das durchaus gelungene 3D-Slasher-
Konzept, teilweise tolle Stages (z.B. das
vereiste Moskau), eine Top-3D-Engine (die
allerdings im Vergleich mit aktuellen PC-
Shootern vor allem in puncto Details ganz
klar den Kiirzeren zieht) und viele steuer-
bare Charaktere kénnten Grund genug fiir
euch Import-Freax sein, es zumindest pro-
bezupielen. Und wie gesagt: Vielleicht
wird es ja ein Sammlerstiick, da mit einem
PAL-Release nicht zu rechnen ist. Dennoch
kein Uberhammer — dazu hétten die
Stages ausgefeilter sein miissen.

L R ]

A Die kleinen Biester in
Istanbul sind extrem ldstig.

A Optisch ein-
drucksvoll: die

Moskau-Stage mit
ihren grotesken
Mutanten-Gegnern
wie dem Typen in der
Mitte mit dem in den
Arm implantierten
Rake-tenwerfer.

A Critical Hit: Nach
dieser guten Aktion
hat der Mistkerl nix
mehr zu lachen!

Maken X
3D-Schlitzer

L]
W Features

W Hersteller: Atlus
M Testversion:

Eigenimport
B Preis: ca. 130 Mark
M Geeignel ab: 18
W Schwierigkeit:
wer
M Sprachkenntnisse

oW

IMPORT RATING IN %
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Shortcut

360-Grad-Shooter-
Fun

. verschiedene
Taktiken sind gefragt

(,D Gegner sind fast alle
2 fuzzelig kilein

— keine Extras zum
) sammeln

= 5

A Bangaioh kann i
alle Richtungen
fliegen und in jede
andere schiefien.

A An bestimmten
Level-Stellen kinnt ihr
mit Leuten quatschen -
bringt aber nix.

Bakuretu
Muteki
Bangaioh
2D-Shoot'em-Up
*

W Features

B Hersteller: Treagure

B Testversion:
Eigenimport

M Preis: ca. 130,— DM:

B Geeignet ab: frel

B Schwierigkeit: mittel

W Sprachkenntni:

AN

IMPORT RATING IN %
0 20 40 solso 100

A Das absolute 2D-Sprite-Gewitter: Bangaioh ziindet eine Smart Bomb.

A Den reflektierend

Laser |

Balkuretu Muteki Bangaioh

Hinter diesem Kauderwelsch versteckt sich ein Old-School-360-Grad-Ballerspiel!

enn der japanische Kult-
Hersteller Treasure Hand an
ein Spiel legt, darf die Fan-
Gemeinde stets auf etwas
AuBBergewohnliches hoffen. Titel wie
Gunstar Heroes (Mega Drive), Radiant
Silvergun (SAT) oder Mischief Makers
(N64) waren zu ihrer Zeit in puncto Ideen
absolut bahnbrechend, lieBen aber den
kommerziellen Erfolg vermissen. Davon
lassen sich die Jungs aber nicht beirren
- sonst wiirde kaum ein derart unge-
wiohnliches Spiel wie Bakuretu Muteki
Bangaioh (bedeutet etwa soviel wie
explosiver, unschlagbarer Bangaioh) die-
ser Tage auf N64/DC erscheinen!

Zum eigentlichen Spielprinzip muss
nicht weit ausgeholt werden. lhr steuert
einen kleinen Kampf-Mech vor einem herr-
lich gezeichneten 2D-Background und
konnt euch sowohl in den in alle
Richtungen scrollenden Stages frei
bewegen wie auch 360-Grad-
Schussfreiheit geniefien. Auf DC ist das
Steuerproblem etwas ausgepragter als auf
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A Banzaaaiiil So helft ihr euch locker aus kritischen Situationen.

N64, wo sdmtliche C-Buttons mit
Schiissen belegt sind. Ihr kinntet
Bangaioh mit dem Steuerkreuz lenken und
mit dem Analogstick parallel in jede belie-
bige Richtung ballern — was natiirlich kein
Mensch macht. Gott sei Dank hat Treasure
gleichzeitig an ein Shot-Lock-System
gedacht: So ist z.B. nach links fliegen und
nach rechts schiefien kein Problem. Das
Zielen auf die vielen fuzzelig kleinen
Gegner wird dank einer simulierten
Massentrdagheit — ohne Steuerkorrekturen
seid ihr stets am Sinken - dagegen etwas
erschwert. In den einzelnen, relativ kurz
gehaltenen Stages sind auch verschiedene
Taktiken gefragt, mit denen ihr eure zwei
Waffensysteme (Zielsuchraketen und
reflektierende blaue Laser a la R-Type)
geschickt einsetzen miisst. Hilft im
Kugelhagel auch das nicht mehr, kénnt ihr
noch auf Smart Bombs zuriickgreifen: Auf
Knopfdruck verlassen ca.

100 Raketen/Laser

gleichzeitig euren -
Mech und il i

A Typisch Japanisch:
Animeé-style-Stand-
bilder zwischendurch.

A Alle Gegner-
Sprites und Bosse
sind ziemlich popelig
ausgefallen.

B Die DC-Version des
Shoaters mit dem
Zungenbrecher-Titel ist nicht |
limitiert — die zuvor erschie- |
nene N64-Version dagegen
schon. Wer jetzt noch eines
der lediglich 10.000 Baller-
Module ergattern will, sollte
sich also sputen!

Der neue Treasure-Shooter
offeriert weder optische noch spielerisch herausra-
gende Kost - Freaks werden aber das gute klassi-
sche Gameplay zu schiitzen wissen.

suchen sich ihre Alien-Opfer. Witziger-
weise hinterlassen alle Objekte, die ihr
zerstort, massenweise Friichte (Orangen,
Apfel, Tomaten etc.), die aufgesammelt
euer Punktekonto auf Vordermann brin-
gen. Endgegner gibt's auch — allerdings
sind die in vier von fiinf Leveln nicht gro-
faer als der Standard-Feind und werden
locker von euch iibersehen, wenn sie nicht
durch eine spezielle Sequenz angekiin-

> digtwiirden. Anfangs diirftet ihr euch

da mit dem 360-Grad-Spielraum
etwas schwer tun, doch spatestens
ab Stage 10 pulverisiert jhr die
Bosse, ohne mit der Wimper zu
zucken, Vielleicht hédtte man manche
Level noch etwas iiberarbeiten sollen,
denn es ist moglich, in nur fiinf
Sekunden durch die Phalanx an
Angreifern einfach durchzufliegen, um sich
sofort mit dem jeweiligen Wachter zu
beschiftigen. Auf jeden Fall Hut ab vor
Treasure, dass man sich traut, ein derart
klassisches Gameplay-Konzept auf
N64/DC zu verdffentlichen. Wer mit alten
SNES-Shootern nichts anfangen kann, soll-
te deshalb die Finger davon lassen. Der
Rest der Shooter-Gilde vergniigt sich in 25
Stages mit der motivierenden High-Score-
Jagd. Dennoch: BMB offeriert weder opti-
sche noch spielerisch herausragende Kost
- Freaks werden aber das gute klassische
Gameplay zu schadtzen wissen.



B www.capcom.com

v T
A Bei Super Special Moves wird der Hintergrund ausgeblendet und das

Konterfei eures Helden untermalt die bevorstehende Combo. Nette Idee.
Hier setzt gerade der Chucky-Puppen-Verschnitt zum Angriff an.

CHALLENGE MODE

D e e 14
A Leider strahlen die Charaktere nicht den typischen Capcom-Charme

aus, und auch technisch hitte man vom Dreamcast mehr erwartet. Die
Animationen sind deutlich schlechter als bei 5F 3 W Impact.

Jo Jo'’s Bizarre Adventure

=
Shortcut

. Doppelginger-ldee

Vorweihnachtliche Capcom-Beat’em-Up-Invasion auf dem Dreamcast!

ja, Invasion hin oder her, nicht
jedes Fighting-Game kann
vom Kaliber eines Street
Fighter 3 W Impact oder Star
Gladiator 2 sein — auch wenn es aus der-
selben Meisterschmiede stammt.
Anldsslich des Import-Tests der
PlayStation-Version in der VG 12/9g hatten
wir noch gehofft, dass die Dreamcast-
Hardware den auf der Sony-Plattform doch
etwas krdnkelnden Animationsdarbietun-
gen vielleicht auf die Spriinge helfen konn-
te. Oder hatten wir die Arcade-Version
etwa besser im Geddchtnis, als sie eigent-
lich ist? Fakt ist jedenfalls, dass Jo Jo's
Bizarre Adventure neben den oben ge-
nannten Capcom-Hits (siehe Import-Tests)
wie ein Mauerbliimchen daherkommt.
Einige Special Moves, wie das alles ver-
schlingende Riesenmaul oder die aus dem
Boden hervorkommenden
StraBenkreuzer, mogen ja
ganz amiisant sein, nach
spatestens einer
Stunde Spielzeit hat
man sich daran satt-
gesehen und diese
Spielhallen-
umsetzung landet im
Regal derjenigen
Spiele, die man nur
noch im Notfall spielt,
weil sich ein Kumpel alle
Spafimacher ausgeliehen hat.
Die Hintergriinde (viele in Agypten) sind
trostlos, die Charaktere aus der Comic-
Vorlage ohne den berithmten Capcom-
Charme, das Gameplay mit ausufernden
Mini-Animationen der Kampfer und ihrer
Helfer unitibersichtlich a la Darkstalkers
("War das jetzt ein Treffer und wenn ja,
von wem?") und die zwischendurch einge-
streuten Sub-Games (z.B. zwischen angrei-
fenden Wasserquellen durchrennen) ein-
fach nur langweilig. Die Fighting-Engine
wirkt irgendwie recycelt und mit Aus-
nahme des Support-Charakters ohne ziin-

A Ganz oben:
Gewinnt ihr eine
Runde per Super
Combo, wird der
Hintergrund durch
das schmerzverzerrte
Gesicht des Gegners

ersetzt. A Unfaire Benachteilig

ey AL
b -H h'J{‘

un-g: Nicht éll K;mpfer kinnen auf einen unter-

stiitzenden Support-Ct

dende Ideen. 0.K., das kdnnte man
natiirlich von den zahlreichen
Street Fighters auch behaup-
ten — das Gameplay dort ist
aber mittlerweile derart per-
fektioniert und mit sagenhaf-
ten Animationen versehen,
dass man keine wirklich
neuen Zutaten braucht. Das
einzig Bemerkenswerte an fo
Jo's Bizarre Adventure sind wie
gesagt die Gnome, Schatten, Sand-
monster, Elektroviecher und sonstigen
Kreationen, die Hand in Hand mit einem
Grofiteil der 16 abenteuerlich gestylten
Fighter kampfen. Ihr priigelt euch prak-
tisch stets im Team. Driickt "A" und ihr
schaltet um auf Support-Charakter, der
nun den Angriff ibernimmt — solange, bis
er aufgrund der eingesteckten Treffer fiir
ca. ein bis zwei Sekunden aufier Gefecht
geselzt ist. Erneut also ein Design-Fehler:
Wenn ich schon andauernd hirnlos mit
dem stdrkeren Partner agiere, muss ich
doch angemessener "bestraft” werden,
wenn er ausgeknockt wird - z.B. mit einer

kter zuriickgreifen.

20-Sekunden-Sendepause fiir ihn. Das
Nahezu-Fiasko (fiir ein Capcom-Spiel!)
macht ein Endgegner der Frustklasse 1A
komplett, der ansonsten aber genauso
ideenlos wirkt, wie das komplette Spiel.
Na ja, ist ja kein Beinbruch fiir die
Resident Evil-Macher — man hat ja noch
genug andere erfolgreiche Beat'em-Up-
Pferdchen im Stall. Auf dieses hier sollten
nur absolute Freaks und Capcom-Sammler
setzen. Schlagt lieber bei SF3 W Impact
und Star Gladiator 2 zu.

b Usg
A Mit einem Easy-21-Hit-Combo nagelt ihr
euren Kontrahenten an die Wand.

Charaktere
ohne Charisma

® uniibersichtliches

Gameplay

schwache
® Backgrounds
@ dimliche Sub-Games
® kein VGA-Support

Jo Jo’s Bizarre
Adventure
2D-Beat'em-Up
*2%F

W Features

|T|ve
8]

M Hersteller: Capcom

M Testversion:
Eigenimport

M Preis: ca. 130 Mark

M Geeignet ab: 12

M Schwierigkeit: mittel
B Sprachkenntnisse
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Jan (aka Gecko)
Gab diesen Monat die Termin-
Quengeleien an Christiane ab.
Ihr konnt euch nicht varstellen,
wie dumm er aus der Wasche
schaut, wenn jetzt mal IHN
jemand terminlich in den
Allerwertesten tritt...

SPIELT ZUR ZEIT
M Donkey Hong 64, N64 B Virtua Striker 2, DC
M Heroes of Might and Magic lll, PC

an.binsmaier@iuture-verlag.de

i — 7

Ralph (aka Bronco)
War lange Zeit unansprechbar.
Murmelte stindig irgendwas

von “Lara-téten! Komm nicht
weiter... Grummel”. Eines Tages
stand er dann wieder in der
Redaktion, grinste und gab das
Tips-Buch ab. Komischer Typ...
SPIELT ZUR ZEIT

M Virtua Striker 2, DC M Street Fighter 3 W Impact, DC
M Biohazard Code Veronica Trial Version, DC

LW ralph. karels@iuture-verlag.de

GETESTEL:

a

GAMES

Christian (aka ToX)
Nach seinen musikalischen
Einlagen (siehe Editorial) und
der anschlieBenden
Redaktions-Bestrafung war er
relativ ruhig diesen Monat. Ob
das lange anhilt? Das glaubt
keiner von uns...

100%

PAL-Versionen auf dem Priifstand

SPIELT ZUR ZEIT
W Armada, DC M Super Smash Brothers, N64
o Medal of Honor, PS

CRUEID christian.daxer@iuture-verlag.de

H Vigilante 8: 2. fi ung, DC

Jet Rider 3 .....cccoveens 161

Trick'n Snowboarder.110

2000......ccu0u0u

SRS b b |

Carmageddon ...........143

Axel (aka Ax) L2 TATION Pro Pinball: Fantastic NBA Jam 2000...........128  Vigilante 8: Pumuckls Abenteuer.143
Eer Typ mcin; chrlich, dass er Ace Combat 3 118 ), 126  Super Smash 2. Herausforderung ..120  Star Wars Episode | -
ei unseren Fotostories nur CoolBoarders 4 ........116 A

Aummimsle b e At E Hen SaGa Frontier 2 108 140 Virtua Striker 2.........124

Ausloser driicken kann. Das Eagle One: Harrier Shao Lin 133 Southpark Rallye......127  Sega WorldWide

kann er vergessen - der Rest AttaCK 1nisrenne Space Debris ............139 Supercross 2000 ......137 Soccer 2000 129

will endlich auch mal dber ihn Fighting Force 2 Thrasher: Skate and Top Gear Rally 2. The Beauty and the

lachen! Jawoll!
By o F1 World GP........ DESLIOY vovvvvvernseemeenne 136 WIEW Mayhem GAME BOY Beast.. 143
8 Gran Turismo 2, PS B Top Gear Rally 2, N64 Hellnight 181 oy Story 2w 1046 WWF Wrestlemania Bomberman Quest....142  Turok Rage Wars.......142

Warpath: |

axel.boumalit@future-verlag.de Vigil 8:

g Catwoman....ceswaee 142

1 — [ Y et P LT DREAMCAST N
esiniisei 90,
Sonke (aka Sanka) :::asl of l::nor NBA Showtime: Gex: Deep Cover
Hilpfte wie ein aufgeregtes el e 52 NBA 00 NBC .oovierricn 102 GEEKO s 162
Huhn durch die Redaktion, als B stseisey Armorines Street Fighter Mission: Impossible .143

er merkte, dass Super Smash NHL FaceOff 2000......138
Bros, den Rest der Redaktion
gar nicht begeisterte. Uberzeu-

gen konnte er uns nicht = nu

Lego Racer.. Alpha 3..eninmsennnnns 117 Ms. PAC-Man ....cooonnee 142

schmollt er ein wenig. Egal. ;) Zeichenerkldrung
SPIELT ZUR ZEIT & -
M Rayman 2: The Great Escape, N64 M Crazy Taxi, DC € o | |73 SHE il I . R
® Bomberman Quest, GBC ) I
=
spenke.siemens@futureverlag.de A s = & = W Z
untersilitzt DC- unterstliizt Ne4.  unterstlezt PS- onterstiitzt unterstiitat uptersiiitzt Intermnel-Fihiges gibt die Anzahl gibt die Anzahl  unterstitzt Noyg-
WD!O GAMES Vibration Pack  Rumble Pak Dual Shock Anatogstick{s)  Lenkrdder 30-Sound Spiel der GDs an der C0s an Expansion Pak
.
Die zehn besten Tests - =l ==
1 Streel Fighter Alpha 3 Dreamcast B7% + B ".Q. Pwn
2 Medal of Honor PlayStation 85% [Mc \
3  NBA Showtime: - =
NBA on NBC Dreamcast B5% Batterfie-Save  speichertaul  speichert aul spelchert aul unterstiitat DC- unterstiitzt DG unterstiitzt unterstiitz speichert Ober
&  Toy Story 2 PlayStation B4y% (Game Boy) Macdul Conroller Pak Memory Card VGA-Box Visual Memaory  Multi-Tap GB-Drucker Passwort
5 Vigilante 8:
2. Herausforderung Dreamcast B3% . I:I
6 Top Gear Rally 2 Nintenda 64 81% - .
7 WWF Wrestlemania 2000 Nintendo 64 Bo% *
8 Vigilante 8: e —
2. H farderung PlayStation 79% deutsche Texte  Sprachausgabe englischie Te japanischi isgabie  Anzahl der Linkkabel- oder Infrarat '
g  Virtua Striker 2 Dreamcast 78% im Spiel In Deutsch m Spiel Texte im Spiel sch Spleler Verbindung mbglich
10 Pro Pinball: 3
Fantastic Journey PlayStation 78%
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DER SPEZIALIST FUR SPIELE
AUS ZWEITER HAND
Gebraucht An unq Verkagf und Nreuwavre i
Tel. 07720/ 81 25 57|
Fax. 07720/ 81 25 59

LOHHAUS

+ eran MrktstrBe |
78054 VS- Schwennmgen

SONY PLAYSTATION

aus zweiter Hand
Ankauf Verkauf
100.-160.-
25.- 49
30.- 65.-
25.- 49
30.- 59.-
25.- 59.-
30.- 59-
25.- 59.-
35.- 69
35.- 69.-
30.- 59.-
25.- 59.-
30.- 69
30- 59.-
35 69-
30.- 65.-
15.- 35.-
30.- 69-
25.- 59.-

Ankauf Verkauf
35.- 69
25.- 59.
25.- 69.-
35.- 69.-
25.- 59.-
15.- 39.-
15.- 35.-
30.- 69.-
25.- 59.-
35.- 69.-
35.- 69.-
35.- 69.-
25.- 59.-
40.- 69.-
25- 49.-
30.- 69.-
25.- 59.-
30.- 69.-
20.- 49.-

Konsole mit Pad
74 Abe’s Exoddus

Le Mans

Legacy of Kain
Lifeforce Tenka
Mission Impossible
Metal Gear Solid
MDK

Medievil

Monopoly

Myst

Music 2000

NBA Live 2000
NHL 2000

Need for Speed 3
Need for Speed 4
Ninja

Nuclear Strike
Point Blank

Point Blank 2
Premier Manager 98

Konsole mit Dual Shock 239,95
Ape Escape 89,95
Bloody Roar 2 89,95
Breath of Fire 3 88,95
Civilization 2 89,958
Crash Team Racing 89,95
Castrol Honda 89,95
Dino Crisis 89,95
Driver 89,95
Final Fantasy 8 89,95
Formel 199 89,95
Fifa 2000 89,95
Gungage 89,95
Jade Cocoon 89,95
Killer Loop 89,95
Leg. Of Kain Soul Reaver 89,95
Mission Impossible 89,95

Playstation Platinum N|NTENDQ 64
aus zweiter Hand

Ankauf Verkauf Ankaut Verkauf
15.- 28.-IKonsole 70.-129.-
15.- 28.-}Aero Fighter Assault ~ 30.- 69.-
15.- 29.-1Banjo & Kazooie 30.- 59.-
15.- 29-]Blast Corps 20.- 39.-
15.- 29--1Body Harvest 20.- 49.-
15.- 29.-1Bettle Racing 35.- 79-
15.- 29.-1Castlevania 64 40.-.79.-
15.- 20.-1Command&Conquer  40.- 79-
15.- 29-1Diddy Kong Racing ~ 30.- 59.-
15.- 28.-3F1 World Grand Prix ~ 20.- 49.-
15.- 29.-3F1 World Grand Prix 2 35.- 69.
30.- 59.-
20.- 39.-
40.- 79.-

Abe’s Odysee
Alien Trilogy
Command & Conquer
Crash Bandicoot
Croc

D.-Derby 2

G.T.A. London
GTA

Hercules

Jurassic Park
Micro Machines
Pandemonium
Porsche Challange
Rayman

%8 Baphomets Fiuch 2
Castrol Honda

§ Crash Team Racing
)3 C.u.C.Alamstufe Rot
8 C.u.C.Gegenschlag

i} Castlevania

15.- 29.-)Fifa 98
15.- 28.-1 Jet Force Gemini

dl Colin McRae Rally
Colony Wars
|l Colony Wars 2

15.- 35.-
20.- 48.-
25.- 58.-

Pinball Timeshock
Ridge Racer 4 .
Rainbow Six

30.- 59.-
30.- 59.-
40.- 69.-

Resident Evil
Road Rash
Soviet Strike

15.- 29.-1Lylat Wars
15.- 29.-IMario Party
15.- 29.-IMario Kart

20.- 49.-
30.- 69.-
20- 49-

Metal Gear Solid

M. Gear Solid VR Missions

Music 2000

89,95
49,95
89,95

Tekken 2

Toca Touring Car
Tomb Raider
True Pinball
V-Rally

Wipeout 2097
Worms

Constructor
j§ Coo! Boarders 2
d Crash Bandicoot 2
Crash Bandicoot 3
Jo ¥ Croc 2
#4 Diablo
Y Dino Crisis
=# Deathtrap Dungeon
i Discworld
i Discworid 2
j Oriver
il Dead or Alive
[l EA-Boxchampion
Excalibur
g F1°97
§ Fifa 2000
4 Fighting Force

20.- 48.-
15.- 29.-
15.- 29.-
30.- 65.-
35.- 69.-
25.- 59.-
40.- 69.-
20.- 49.-
25.- 59.-
30.- 69--
35.- 69.-
25 48.-
30.- 59.-
20.- 48.-
15.- 29
40.- 69.-
30.- 59.-
40.- 69.-
15.- 35.-
40.- 69.-
20 35--
40.- 69.-
15.- 36.-
15.- 35.-
15.- 39
15.- 29
35.- 65.-

Resident Evil D.C.
Risiko

Riven

Road Rash 3D

Sim City 2000
Shadowman
Suikoden

Soul Reaver

Spyro the Dragon 2
Silent Hill

Speed Freaks
Syphon Filter
Tekken 3

Transport Tycoon
Theme Hospital
Time Commando
Tomorrow Never Dies
Tomb Raider 2
Tomb Raider 3
Tomb Raider4 -
Vigilante 8

Warzone 2100
Warcraft 2

Wing Commander 3
Wing Commander 4
WCW nWo Thunder
WCW Mayhem

25.- 49.- 1 Wu Tang

35.- 69.- | X-Com 1&2
35-69-12

25.- 49.-

15.- 35.-
30.- 59.-
30.- 59.-
30.- 65.-
30.- 69.-
35.- 69.-
20.- 59.-
30.- 59.-
35.- 69.-

30.- 59.-| Ga meboy
25. 59.- :
P | aus zweiter Hand

15.- 35.- Ankauf Verkauf
30.- 59.- 40.- 69.-
30.- 59.- 15.- 29.-
-920.- 39- 10.- 29.-
40.- 69.-
15.- 29.-
25.- 49.-
35.- 69.-
20.- 49.-
35.- 69.-
30.- 59.-
25.- 59.-

15.- 29-IM -Impossible

15.- 29.-IRayman 2

15.- 29.-RStar Wars Racer
15.- 28.-YSnowboard Kids
15.- 29.-kSnowboarding 1080
15.- 29.-§Sauth Park

15.- 29.-1Shadowman

30.- 69.-
40.- 79.-
35.- 69.-
20.- 49-
30.- 59.-
35.- 69.-
40.- 89.-
25.- 59.-
30.- 69.-
25~ 49--
25.- 49.-
30.- 79.-
30.- 59.-
30.- 69.-

Need for Speed 4
Popoulos

Rayman 2

Ruff - Tumble
Rainbow Six

Silent Hill

South Park

Shadow Man
Tomorrow never dies
V-Rally 2

Wipeout 3

WCW Mayham
Worms Armageddon
Xena

89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
99,95
88,95
89,95
89,95
88,95
89,95

Ab 3 Teile Versandkostenfrei

Schnellversand: bis 17,00 Uhr bestellte Ware werden
noch am selben Tag abgesendet
Versandkosten: DM 9.- + Nachnahmegebtihr. Fur nicht
angenommene Waren berechnen wir pauschal DM 20.-
Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache.

WCW vs nWo Revenge
Wipeout 64

WWF Attitude

Yoshi's Story

Game Boy Pocket Zelda

Aladdin

Alleway

Asterix

Batman

Castlvania

Donkey Kong Land

Dschungelbuch

Dr.Mario

Final Fantasy

Hook

30.- 69.- | Kirbys Dreamland

30.- 59.- | Konig der Lowen
Lamborghini

_{ Lucky Luke

.| Mario Land 2

. I Mystic Quest

Power Rangers

Pinocchio

Prince of Persia

Zelda

Gameboy Color

il Frankreich 98
B GTA2
; G-Police

Jl Heart of Darkness
Hugo 2
| Hard Edge
KKND Krossfire
=3 Killer Loop
3l Little Big Adventure

Abe’s Oddysee -
Alien Trilogy

Bust a Move 2
Command & Conquer
Crash Bandicoot 2
Crac

Destruction Derby 2
GTA

Hercules

Jurassic Park

Medi Evil

Micro Machines V3
Moto Racer

49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95

Taglich Neuzugange!

* GLEICH ANRUFEN !

Konsole {dt.) 14.0kt.
Joypad Dreamcast
RGB-Kabel

VMS Memory Card
Blue Stinger

Buggy Heat
Dynamite Cop .2
Expadable
Fi-Monaco GP

H.of the Dead 2&Gun

Rayman

Resident Evil & D.C.
Road Rash

Soul Blade

Soviet Strike
Tekken 283

Toca Touring Car
Tomb Raider

True Pinball

V-Rally

48,95 | Wipeout 2097 49,95
49,95Worms 49,95

WelTere 1001 Amkel ouf Loger

12:99

49,95
je 48,95
49,95
4995
4995
49,95
49,95
49,95
49,95
4995

499,95
59,95
49,95
59,95
99,95

109,85

109,95
99,95
99,95

149,95

Incoming

Get Bass incl. Angel
Power Stone

Sega Rally 2

Sonic Adventure
Virtua Fighter 3tb

99,95
199,85
99,95
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Shortcut
. tolle Missionen

. genialer Sound

. perfekte Rumble-
Unterstiitzung

relativ intelligente
Feinde

@ gewdhnungs-
bediirftige Steuerung

A So wird’s gemacht:
Zuerst stellen wir den
Wachmann mit unse-
rem gefaktem Aus-
weis zufrieden.
Danach wenden wir
uns seinem Riicken
zu, nehmen ein wenig
Maf - und zack! Nur
noch Miitze und
Pistole bleiben von
ihm iibrig...

Ehre, wem Ehre gebiihrt!

n dieser Stelle von Ehre zu
sprechen, scheint uns aller-
dings etwas unangebracht.
Inzwischen sollte eigentlich
jeder begriffen haben, dass Krieg mit
sehr vielen Begriffen beschrieben wer-
den kann - aber mit “ehrenvoll”?
Dennoch kemmt Medal of Honor die Ehre
zuteil, zumindest auf der verstaubten
Sony-Kiste neue Standards im Ego-
Shooter-Genre zu setzen. So stilvoll und
durchdacht durften wir selten zuvor im
heimischen Wohnzimmer ballern.

Schauplatz dieses dufierst brisanten
First-Person-Shooters ist Europa zu einer
der dunkelsten Zeiten der Weltgeschichte:
Ihr befindet euch mitten im Weltkrieg
Numero Due. lhr als James Patterson wur-
det vom 0SS, dem Office of Strategic
Services, angeworben, wichtige Ein-
richtungen des Feindes zu sabotieren und
einen nicht unwichtigen Beitrag zum Sieg
zu leisten. Ausschlaggebend fiir das 0SS
waren hierbei eure Leistungen bei frithe-
ren Kampfeinsdtzen, in denen ihr es als
Kampfpilot im Alleingang mit einer Uber-
macht an gegnerischen Truppen aufge-
nommen habt — und in einem Stiick wie-
der aus der ganzen Sache herauskamt.
Diese Fahigkeiten als Ein-Mann-Kampf-
maschine sollt ihr nun in zahlreichen
Spionage- und Undercover-Einsdtzen unter
Beweis stellen. Insgesamt sieben

A Auf dem Frachter, der euch nach Bremen
bringt, seid ihr wieder Undercover unterwegs.
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Missionen, die sich alle noch in drei oder
vier Unter-Missionen aufteilen, warten nun
auf euch und euren gedlten Colt .45. Zum
Gliick miisst ihr nicht das ganze Spiel hin-
durch mit dieser mickrigen Pistole vorlieb
nehmen: Bald findet ihr solch delikate
Argumentations-Verstarker wie Uzis,
Scharfschitzengewehre oder Handgrana-
ten. Der Riistungswahn gipfelt dann in der
Handhabe einer médchtigen Bazooka, die
mit ihrem enormen Explosionsradius die
Gegner gleich reihenweise umnietet,
Achtet beim Einsatz dieser Waffe aller-
dings tunlichst darauf, selbst etwas
Abstand zu halten. Génzlich unvarbereitet
werdet ihr allerdings nicht in den Kampf-
einsatz geschickt, und so erhaltet ihr vor
jeder Mission ein ausfiihrliches Mission-
Briefing, das ihr euch genauestens durch-
lesen solltet — erfiillt ihrin einer Stage
nicht alle geforderten Aufgaben, gilt die
Mission als nicht erfiillt. Und im Gegen-
satz zu vielen anderen First-Person-
Shootern, die euch in Rambo-Manier
durch feindliche Horden schicken, gldnzen
die Auftrige in Medal of Honor durch
Abwechslungsreichtum und erwarten von
euch eine wohl iiberlegte Vorgehensweise.

Treffen mit dex Resistance
Euer erster Einsatz fiihrt euch nach
Frankreich in die Ndhe des verschlafenen
Ortchens Dubuisson. Dort sollt ihr die

A Im HQ kinnt ihr eure Medaillen und bereits
erspielte Filme noch einmal betrachten.

Maschine eines abgeschossenen US-
Offiziers ausfindig machen und euch mit
der drtlichen Untergrundbewegung treffen.
Bald stellt sich heraus, dass euer wohl
schwer verletzter Kamerad zu fliichten ver-
suchte und sein Heil in den Abwasser-
kandlen von Dubuisson suchte. Leider fin-
det ihr diesen dann einige Gefechte spéter
tot in den dunklen Kanélen — der Arme
hat's wohl nicht geschafft. Zeit, dem
Kollegen lange nachzutrauern, bleibt euch
allerdings nicht, denn die braungekleide-
ten Herren sind euch schon auf den Fersen
und verfolgen eure Spur mit Hilfe von bis-
sigen Schaferhunden. Schnell die wichti-
gen Geheimdokumente eingesackt und
verzweifelt den lebensrettenden Ausgang
aus dieser modrigen Hille gesucht -
Dubuisson sieht euch nie wieder. Doch
das 0SS gibt euch nur Verschnaufpause —
die deutsche Kriegsmaschinerie wartet
schon sehnsiichtig auf den néchsten
Dampfer, Diesmal ist es die dicke Greta,
die den alliierten Streitkraften gehorig
Kopfzerbrecheh bereitet. Diese riesige
Kanone verschiefst unabldssig explosive
Granaten auf die englischen Schiffe und
macht so eine Landung an der Kiiste
unmaglich. Euer Ziel ist ganz klar: Jagt die-
ses Stahlmonster in die Luft und verschafft
den Alliierten dadurch einen entscheiden-
den Vorteil. Bevor es soweit ist, miisst ihr
erst den genauen Standort von Greta her-

A Selbst siiSe Hiindchen haben sich auf die
Seite des Feindes geschlagen.



M Im Visier des Gegners: Rambo-
Taktiken sind in Medal of Honor
Wmmlﬂﬁlw
Handlungen iibersteht ihr die
mm-nnmm

d FEBRUAR 2mm @ﬂ




Ps m B www.dreamworksgame.com

Kleine Nach-
hilfestunde
in Deutsch:

CONVERSATIONAL
GERMAN
¥ J/!»’J‘ .f/:hC -
AMERICAN
SOLDIER

LA ger Tio
IWERZETHUNG,

Loy

SRENNTIUM
EUER LEBEM-

gt

M Das 0SS schickt seine
Leute nur perfekt vorbe-
reitet in den Kampf.
Daher ist es fiir Soldaten
im Deutschland-Einsatz
oberste Pflicht, die
Deutsche Sprache blind
zu beherrschen und sich
mit den lokalen Gepflo-
genheiten auseinander
zusetzen, Deshalb ler-
nen knallharte Gis als
erstes, solche unglaub-
lichen Beleidigungen wie
wDer Amerikaner hat
Hundekuchen in der
Tasche" oder hifliche
Hinweise wie , Verzeih-
ung, aber sie haben ihre
Granate vergessen® zu
deuten.

A An der roten Box miisst ihr eine Sprengla-
dung anbringen, um den Zug zu sprengen.

ausfinden, was zu eurer ersten

Undercover-Mission fiihrt. In der gestohle-

nen Uniform eines deutschen Offiziers
konnt ihr euch relativ gefahrlos durch
den Bahnhof, in dem dieser Auftrag
beginnt, bewegen. Mit gefdlschten
Ausweisen mogelt ihr euch so an
Wachposten vorbei und versucht
moglichst unaufféllig zu agie-

ren. Sollte dennoch einmal ein

Pass mit einem hoheren ID-

Level gefordert sein, hilft

alles Betteln nichts — ein

neuer Ausweis muss her. Zu

diesem Zweck schnappt ihr

euch in einem unbeobachte-

ten Moment einen der hihe-

ren Offiziere und tberredet ihn

hoflich mit euerer schallgedamf-

ten Pistole, diesen herauszurii-

cken. Achtet jedoch unbedingt da-
rauf, dass in dieser Situation keiner
der Wachméanner anwesend ist —
schnell ist Alarm geschlagen, und

eure Uberlebenschancen sinken
drastisch. Da bleibt euch nur, den
Alarm so schnell wie miéglich wie-

der auszuschalten und die alarmierten
Soldaten zu eliminieren, bevor sie weitere
Verstdrkung holen kénnen. Ist Greta erst

mal ausgeschalten, warten noch viele wei-

tere Ziele auf euch. Weiter geht’s nach
Bremen, wo ihr dafiir sorgen sollt, dass
das neuentwickelte Super-U-Boot U-4901
nie seine Werft verldsst. Dazu mogelt ihr
euch wieder undercover an Bord eines
deutschen Frachters, der euch, sofern ihr
euch ruhig verhaltet, sicher nach Bremen
bringt. Danach wartet die Burg Schmerzen
aufeuch oder ihr sollt eine Raketenab-
schussbasis vernichten.
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GESCHENK GEFUMDEN

DRUCKE DEN AKTIONEENOPF UM DIE TuR IU &FFNEN

A El Mariachi ldsst griiien: Gitarren sind in
solchen Koffern immer seltener anzufinden.

A Jetzt kommt der Sensenmann: Krauts nie-
dermdhen leicht gemacht.

Schiefien mit Verstand
Vor allem dieses ausgekliigelte
Missions-Design ist es, das Medal of
Honorvon der Masse abhebt. Zwar
geben sich die ersten Stages noch
sehr geradlinig und lassen euch
wenig Freiraum, das Territorium
zu erkunden, was sich aber mit
langerer Spieldauer angenehm
dndert. In spédteren Leveln ist
schon sehr viel Arbeit zu leisten,
bis die Mission als erfolgreich
beendet gilt. Ahnlich wie im indi-
zierten N64-Shooter sind in den
einzelnen Abschnitten zum Teil
recht viele Mission-Objectives zu
l6sen. Bevor ihr zum Beispiel vom
Frachtschiff kommt, das euch in den
Bremener Hafen bringt, miisst ihr
zuerst Zugang zur Briicke erhalten,
einen Schraubenschliissel finden,
euch in den Maschinenraum vor-
tasten, um dort die Antriebswelle

L L AR
A Hey, du dal Fahr mit Vollgas in die Hille und
verbrenn dort in Zeitlupe!

A Unser Kollege hat’s wohl nicht mehr
geschafft, argllil.

A Wie fair! Wir schieBen mit Spatzen auf Kano-
nen. Zum Gliick ist dieser Panzer unbemannt.

mit eben diesem Schraubenschliissel
lahmzulegen, bis ihr schlussendlich durch
den Frachtraum entkommen kénnt.
Erschwerend kommt hinzu, dass ihr die
ganze Aktion undercover absolvieren
miisst — zahlreiche Neustarts sind garan-
tiert. Auch die Kl der “Krauts™ kann im
Grofien und Ganzen liberzeugen. Sobald
sie euch entdecken, springen sie sofort in
Deckung und nehmen euch von ihrem
Versteck aus unter Beschuss. In brenzligen
Situationen versuchen sie in geduckter
Haltung, euren Angriffen auszuweichen
und Verstdrkung zu holen. Durch die
Einteilung in verschiedene Trefferzonen ist
euch angeraten, euer Feuer auf wichtige
Korperteile zu konzentrieren. Bei einem
Schuss in den Arm oder ein Bein sind
deren Bewegungen zwar etwas einge-
schrénkt, was die deutschen Soldaten
aber nicht davon abhalt, weiter auf euch
zu schiefien. Auch mit Granaten-Angriffen
solltet ihr vnrsi_;htig sein: Allzu gern
Kommt so ein Uberaschungsei wieder zu

A Doggy-Style: Der Tod kommt oft schnell und
ganz unerwartet von hinten.




Mit freundlicher Unterstiitzung von Order in Time
verlosen wir an dieser Stelle zehn PAL-Versionen
dieses ersthlassigen Ego-Shooters. Beantwortet uns
einfach die drei folgenden Fragen und schickt, mailt
oder faxt uns die Antworten an unten stehende
Adresse. Weil der Rechtsweg bekanntermafien kein
sehr guter Scharfschiitze ist, wird er von uns umge-
hend von der Verlosung ausgeschlossen - ebenso
wie Mitarbeiter von Order in Time und vom Future
Verlag.
1, Wie viele Missionen habt ihr in Medal of Honor zu
iiberstehen, um den alliierten Truppen zum Sieg
zu verhelfen?

' |

2. Wer libernimmt den Exklusiv-Vertrieb von Medal
of Honor in Deutschland?

3. Aus welchen vier Nationen setzten sich die
Alliierten zusammen?

Einsendeschluss ist der 04, Februar 2000.

Adresse:

Future Verlag GmbH
Rosenheimer Strasse 145h
81671 Miinchen
Redaktion Video Games
Mail: vg@future-verlag.de
Fax: +49/89/450 68 4-89

A Fiir den Z\;eispieler-Mndus stehen euch spezielle Multiplayer-Arenen zur Auswahl, die sich
iiber mehrere Stockwerke erstrecken. Die Grafikengine ist dabei erfreulich fliissig.

euch zuriick. Die restliche Présentation ist
fiir PlayStation-Verhéltnisse ebenfalls sehr
gut gelungen und iberzeugt mit schénen
und vor allem abwechslungsreichen Tex-
turen und durchdacht designten Arealen.
Die einnehmende Dual-Shock-Unter-
stiltzung tragt ebenfalls noch ihren Teil
zum sehr guten Gesamteindruck bei.
Selten zuvor konntet ihr das langsame,
harte Rattern dieser fast schon urzeit-
lichen Waffen so real spiiren. Um fiir eine
spannungsgeladene Atmosphére zu sor-
gen, wurde auch im Soundbereich tief in
die Trickkiste gegriffen: Perfekt komponier-
te Musikstiicke, die dem Geschehen ideal
angepasst wurden, treiben euch den
Angsschweify auf die Stirn. In diesem

Punkt trdagt auch die sehr gute deutsche
(na was denn sonst?) Sprachausgabe viel
zur Spannung bei. Wenn ihrin den verwin-
kelten Abwasserkanilen den deutschen
Soldaten zuhort, kommt wirklich das
Gefiihl auf, ihr wért in einer ausweglosen
Situation von hunderten Gegnern ei
kreist = Adrenalin pur. Ein Kritikpunkt darf
allerdings nicht ausbleiben: Die Analog-
steuerung mit den zwei Sticks macht zwar
im Grofien und Ganzen keine Probleme,
nur das Anvisieren der Herren im braunen
(manchmal auch grauen) Mantel und das
gleichzeitige Schiefen ist nur kompliziert
zu bewerkstelligen. Die automatische
Zielerfassung hilft in diesem Punkt nur
sehr wenig. Wie es sich fiir einen First-

Test 2

Super!

n»iKnackschwer,
aber extrem
motivierend!*

Christian’s Meinung:

M Endlich mal ein Shooter, der auch mich grenzen-
los begeistert! In Medal of Honor ist keine stupide
Augen-zu-und-durch-Vorgehensweise gefordert,
sondern langsames und bedachtes Vorgehen. Wer
allzu schnell aus seiner Deckung heraussprintet,
der wird sehr schnell im gegnerischen Kugelhagel
untergehen, An der Thematik finde ich hierbei
nichts Anstéiges. Es ist eher so, dass die ganze
Sache durch diese realistische Prasentation noch
viel beklemmender wirkt und ein noch intensiveres
Spielgefiihl bietet, Bin ich deswegen ein Amoklidu-
fer? |a klar, aber das bin ich schon seit Jahren -
Medal of Honor trégt hierflir keine Verantwortung.
Action-Fans, die sich mit diesem brisanten Thema
abfinden kinnen, milssen einfach zugreifen — viel
besser geht's auf der PlayStation nicht mehr. Dass
dieses Game aber nichts fiir jiingere Spieler ist, ist
auch uns klar - deshalb ein eindeutiges “ab 18"
Ranking. Liebe Eltern - aufpassen!

Person-Shooter gehdrt, wurde auch auf
einen Zweispieler-Modus nicht verzichtet.
Je nach Spielfortschritt stehen euch hier
verschiedene Charaktere zur Verfligung,
mit denen ihr euch in verschiedenen
Multiplayer-Arenen die blauen Bohnen um
die Ohren jagt. Vor Spielbeginn wahlt ihr
noch die Dauer des Spiels bzw. die beng-
tigten Abschiisse fiir einen Sieg und die
Art der in den Arenen verteilten Waffen.
Steht ihr mehr auf den Kampf aus der
Deckung, greift ihr zu Sniper-Riffle und
Granaten, um den Gegner aus der Distanz
anzugreifen, wahrend Freizeit-Rambos, die
sich inmitten der ganzen Action am wohl-
sten fiihlen, wohl eher mit Bazooka und
Shotgun zufrieden sein werden. ©

Diricks, 4 » wim dan ds Uy
Dicke, (X) wm cine Uptisn o dndern
Dricke, (@) wmrerickukehten

A In der Umkleidekabine (Zweispieler-Modus) wihlt ihr euch vor euren Auseinandersetzungen die passende Uniform (sprich: ULf, Gustav, Kurt usw.),
danach die geeignete Arena und das dort platzierte Waffenarsenal. Steht euch eher der Sinn nach Pump-Action oder eher nach Sniper-iKampf?

A Die dicke Greta
gibt erst Ruhe, wenn
ihr vier Spreng-
ladungen an ihr
befestigt habt.

A Manchmal werden
zum Mission-Briefing
kleine Dokumentar-
filmchen abgespielt.

Medal of Honor

First-Person-Shooter

Ll

& Fealures

DS ﬂg

W Entwickler:
Dreamworks
Interactive

W Vertrieb dber:
Order in Time

M Preis: ca, 100 Mark

B Geeignet ab: 18

B Schwierigkeit:
schwer
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uf dem PC ist es gang und
gibe, dass erfolgreiche
Shooter durch Add-Ons, die

und Level beinhalten, neuen
Spielspaf} erhalten.
Basierend auf der Engine
des letztjdhrigen Dino-
Hits Turok 2 erinnert
manches an Acclaims
neustem Shooter
Armorines an diese
Praxis.

Obwohl das Game
auf einer Acclaim-eige-
nen Comicserie beruht,
hietet sich eher der
Vergleich mit Verhoevens IGifer-
Science-Fiction "Starship Troopers" an.
Doch im Gegensatz zu dem Zelluloid-
Vorbild steht ihr der Ubermacht auBerirdi-
scher Krabbler alleine gegeniiber.

Ausgeriistet nur mit einem High-Tech-
Anzug, dem das Game auch seinen
Namen zu verdanken hat, miisst ihr euch

I

® Am Anfang besteht das Waff
der Armorines aus drei Waffen: Eine
Waffe fiir den Nahkampf, eine Energie-
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ein paar neue Gegner, Waffen

und eine Schufwaffe. Diese Waffen ste-
hen wiihrend des ganzen Spiels zur
Verfiigung. Neben diesen Wummen fin-

Project S.W.A.R.M.

Was in Turok 2 die Dinos waren, sind nun eklige Kafer.

Jetzt einfach
nur die Nerven
behalten.

in typischer Ego-Shooter-Manier durch flinf
verschiedene Welten ballern. Die enge
Verwandtschaft mit Turok 2 merkt man
dem Game leider sehr deutlich an. Leider
deshalb, weil man den Eindruck
gewinnt, als héatten die
Programmierer nur die negati-
ven Seiten des Dinojdgers
ibernommen, ohne aber
Highlights, wie das
umfangreiche
Waffenrepertoire oder die
unzdhligen Gegner zu
implementieren.

Bevor die Schlacht um
Mutter Erde richtig losgeht,
habt ihr die Maglichkeit, euch
zwischen zwei verschiedenen
Charakteren zu entscheiden. Der mannli-
che Part Lewis ist zwar sehr hart im
Nehmen und verfiigt auch iiber eine
beeindruckende Feuerkraft, wahrend
Quotenfrau Lane sich flinker bewegen
kann und tiber eine hhere
Schussfrequenz verfiigt.

det ihr an jedem Schauplatz Spezial-
gerdt. Das kionnt ihr jedoch ausschliefi-
lich an diesen Schauplitzen nutzen.



A Die hhlenartigen Level sehen
deutlich besser aus.

Geht (o!

s Turok 2 ist
und bleibt defi-
nitv besser.*

Axel’s Meinung:

M Eigentlich schade, dass nicht mehr aus Armorines
geworden ist. An den Zutaten kann es wohl nicht
gelegen haben. Angefangen bei fiesen Alien-Bugs
iiber abwechslungsreiche Locations und Waffen bis
hin zu einem CoOp-Modus ist eigentlich alles vor-
handen. Dass der Funke nicht liberspringen will, liegt
in erster Linie an denselben Gameplay-Fehlem, die
auch schon Turok 2 zu schaffen machten. So gehen
witzige Einfdlle wie der *Thumper” und die zum Teil
genialen Endbosse leider ein wenig unter. Auch in
technischer Hinsicht kann das Game wegen
Frameraten-Einbriichen und dem anscheinend unver-
meidlichen Nebel nicht so recht iiberzeugen. So
bleibt unterm Strich leider nur ein durchschnittlicher
Shoater, der wenig Neues bietel.

Egal fiir welchen der beiden
Protagonisten ihr euch auch entscheidet,
findet ihr euch zu Beginn des Spiels in
einer sibirischen Militédrbasis wieder. Dort
steht euch als Spezialwaffe ein Militarlaser
zur Verfiigung. Mit diesem kénnt ihr auch
iiber weite Entfernungen verheerende
Schdden unter den Invasoren anrichten.
Das Besondere am Waffensystem in
Armorines ist nun, dass ihrin jeder der
fiinf Welten eine andere Spezialwaffe fin-
den und diese wiederum in drei Stufen
upgraden kénnt, Abgesehen von diesen
Quasi-Standardwaffen kénntihrin den
sehr grofien Levelabschnitten praktische
Hilfsmittel wie den "Thumper” finden.
Einige von euch kennen dieses niitzliche
Gerit vielleicht noch aus dem Sci-Fi-
Klassiker Dune. Nur, dass ihr hier keine
iiberdimensionalen Wiirmer, sondern die
feindlichen Kafer anlocken konnt.
Insgesamt ist das Waffen-Repertoire
jedoch leider nicht anndhernd so umfang-
reich und extravagant wie in T2 geraten.
Dies ist aber nicht der einzige Kritikpunkt.
Neben der eher durchschnittlichen Grafik

FAND DOCTO
HE® LI UNise
DLAST D

A Oops! Eure Kollegen und die zu rettenden
Wissenschaftler solltet ihr in Ruhe lassen.

A Die Ahnlichkeiten mit Gigers
Alien lassen sich nicht verleugnen.

A Ohne
Nachtsichtgerit seid
ihr bei der strecken-
weise miesen
Beleuchtung absolut
aufgeschmissen. Die
Bugs explodieren
aber in diesem Modi
auch sehr schin.

A Je weiter |il' Vo
Space-Insekten.

storen unzahlige kleine Patzer das
Gameplay. So gilt es z.B. in einem
Abschnitt des Dschungellevels, 34 ver-
steckte Alieneier zu zerstiren, bevor aus
diesen die todbringenden Kafer schliipfen
kinnen. Leider wurde nicht daran gedacht,

anzuzeigen, wie viele Eier man noch zu fin-

den hat. So kann es leicht passieren, dass
man ewig durch die Level stébert, ohne
auch nur zu ahnen, wie viele Eier man
eigentlich noch vor sich hat. Halt man sich
dabei die Grofie der Level vor Augen, kann
sich das Ganze schnell zu einem sehr frus-
trierenden Spielerlebnis entwickeln.
Ansonsten beschriinkt sich Armorines auf
Schalter-Driicken und Ballern.

In technischer Hinsicht wire mit
Sicherheit auch mehr drin gewesen.
Besonders wenn man sich vor Augen halt,
dass die Engine im Prinzip ja schon vor-
handen war. So muss man mit zwar gut
gezeichneten, aber nicht besonders
ansprechend animierten Gegnern vorlieb
nehmen, wobei die jeweiligen Levelbosse
eine angenehme Ausnahme bilden.
Schlechter bestellt ist es dagegen um den

\

A Platschl Je grifier die Insekten, umso spek-
takuliirer explodieren die Viecher ...

In den meisten Situationen
reicht die Standardwumme aus.

rankommt, desto grifier u_nd zahlreicher werden die

A Achtet vor dem Losballern
immer auf eventuelle Geiseln.

fast schon obligatorischen Nebel, auf den
wir auch in Armorines nicht verzichten
miissen. Zwar ist der Nebel nicht in allen
Leveln gleich stark, doch in manchen
Stages wird dieser durch einen deutlich
sichtbaren Grafikaufbau ersetzt. An die-
sem nicht gerade zufriedenstellenden
Zustand kann auch die Unterstiitzung des
Expansion-Paks nichts dandern. Ihr habt
nur die Méglichkeit, einen zuséatzlichen Hi-
Res-Letterbox-Modus zu aktivieren.
Einziger Lichtblick ist der Zwei-Spieler-
Modus, in dem ihr neben verschiedenen
Deathmatch-Modi auch den normalen
Story-Modus gemeinsam mit einem
Kumpel spielen kinnt. Doch auch hier trii-
ben merkliche Einbriiche der Framerate,
insbesondere bei vielen Objekten gleich-
zeitig, den guten Eindruck. Solltet ihr euch
zu viert im Deathmatch-Modus die
Projektile um die Ohren schiefen, kommt
ein weiterer Nachteil des Games zum
Tragen. Es ist ndmlich manchmal verteufelt
schwer, den Gegner anzuvisieren. Daran
kann auch die automatische Zielhilfe
nichts d@ndern.

A Fiir diese Schabe hat es sich ausgebugt. Nur
leider sind ihre Kumpels nachtragend.

Shortcut
. 2-Player-Coop-Mode

. Krasse Endgegner.

. Abwechlungreiche
Level
Durchschnittliche
Grafik

® Hakelige Steuerung

Armorines:
Project SWARM
Ego-Shooter

M Entwickler:
Iguana
M Hersteller:
Acclaim
B Datentrdger:
256 MBit-Modul
M Preis: ca. 90 Mark
W Geeignet ab: 12
W Schwierigheit: mittel

el
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Shortcut

extrem schnelles
Spiel

@ umwerfende Grafik
. Action ohne Ende

o keine Replays auf
Z Wunsch

@ keine selbst einstell-
~ bare Kamera

~%

NBA Showtime:
NBA on NBC
Arcade-Basketball

FIFEFE |
Wreatres |

M Entwickler: Midway
M Hersteller: Konami
B Preis: ca. 109 Mark
M Geeignet ab: &

W Schwierigkeit; leicht

“Sound

i v
_mf

A Die Grafik ist sowieso schon gut, die Wiederholungen jedoch schla-
gen wirklich alles. Ein wahrer Augenschmaus fiir NBA-Fans.

' |
] -

NBA on NB

WWas hat Basketball mit dem Fernsehsender NBC zu tun?

ehr viel, zumindest wenn man
den Machern des Arcade-
Automaten NBA Showtime:
NBA on NBC Glauben schenken
darf. Denn dieselben Jungs, die sich
bereits fiir NBA Jam verantwortlich zeig-
ten, mochten den mitreifenden Flair der
Spielhalle dank der Hardware-Power 1:1
auf die heimischen Bildschirme bringen.

Mehr als bei allen anderen Sportarten
wird Arcade-Basketball in erster Linie mit
Turbometern und flammenden Billen
gleichgesetzt. Nicht, dass diese Faktoren
keine wichtige Rolle spielen wiirden, doch
die Programmierer aus dem Traditions-
haus Midway beliefien es nicht bei solch
oberflichlichen Blendern. Zwar kann man
den Sport schlecht neu erfinden, doch die
Entwickler besannen sich auf das
Wesentliche und portierten damit den
Spielspaf3 eines NBA Jam gekonnt in das
nachste Jahrtausend. Den Vergleich zur
phantastischen Spielhallen-Version muss
NBA Showtime: NBA on NBC keineswegs
fiirchten. Das Game sieht auf Segas
Wundermaschine mindestens genauso gut
aus und lduft genauso schnell, wenn nicht
sogar einen Tick fliissiger, als auf dem
Miinzenfresser. Noch nie zuvor konnte
man derart realistisch gezeichnete NBA-
Spieler in einem Game betrachten. Ohne
jedes Problem lassen sich die hochbezahl-
ten Stars mit all ihren Eigenheiten auf dem
Screen wiedererkennen. Und nicht nur
das, sie bewegen sich auch ebenso ele-
gant wie jhre realen Vorbilder,

Am eigentlichen Spielprinzip wurde
nichts verdndert, doch das wére, wenn
tiberhaupt méglich, nurvon Nachteil
gewesen. So gilt es immer noch, sich in
schnellen "Zwei gegen Zwei” —Matches
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i..'. [0a0]
A Bei besonders spektakuldren Dunks kann
der Korb schon mal Feuer fangen.

den Ball um die Ohren zu hauen. Dabei
steuert ihrim Gegensatz zu anderen
Basketball-Games immer nur einen
Spieler, euer Teamkollege wird entweder
von einem menschlichen Kollegen oder
vom Computer gesteuert. Falls ihr mangels
humanem Mitspieler die Kontrolle der CPU
iberlasst, kinnt ihr diese via Knopfdruck
aber dazu auffordern, euch den Ball zuzu-
passen oder aber sie zum Korbwurf ani-
mieren.

Falls Thr selbst in Ballbesitz seid, ste-
hen euch neben einem Turbo ein Button
flirs Passen und Angreifen und ein
Schuss-/Jump-Button zur Verfiigung.
Obwohl das sicherlich nicht besonders
viele Moves sind, reichen sie villig aus,
und lassen in ihrer Kombination immer
noch gentigend Varianten offen. Mit einem
schnellen Doppeldruck auf den Turbo
macht ihr z.B. je nach Situation einen
schnellen Dreher oder tduscht ein
Mandver an.

Ein Vorteil der einfach gehaltenen
Steuerung ist unter anderem, dass so
einem Anfanger (z.B. in geselliger Runde

i

7t b4
nz schiin

A Manchmal kann es ga
eng unterm Korb werden.

Super

n3auschnell,

spektakuldr,
geniall*

Axels Meinung:

W Wer von allzu bierernsten Simulationen die Nase
voll hat, ist hier genau an der richtigen Adresse.
Besonders mit mehreren Kumpels macht dieses
Game einen hillischen Spafi. Und auch alleine ist
dieses Spiel immer wieder fiir eine Runde zwischen-
durch gut — so wie der Automat halt. Bessere und
vor allem spektakuléirere Dunks gibt’s nirgends zu
sehen.

mit Nicht-Zockern) der Einstieg deutlich
leichter gemacht wird. Und im wichtigsten
Punkt, ndmlich der Spielbarkeit und
Prézision, gibt es wirklich nichts auszuset-
zen.

Zur Auswahl stehen euch neben allen
bekannten NBA-Stars und einigen
Teammaskottchen auch unzdhlige ver-
steckte Charaktere. Sollte euch das auch
nicht geniigen, habt ihr zusatzlich die
Option, aus vorgefertigten "Teilen™ eigene
Spieler zu gestalten. Diese lassen sich in
allen maglichen Kategorien (Sprungkraft,
Geschicklichkeit, Speed...) mit
Erfahrungswerten ausstatten, von denen
ihr jeweils nach drei Siegen wieder neue
erhaltet. Untermalt wird die Action van
einem mitreifenden, leider nur englischen
Kommentator, der neben dem gerade ball-
fiihrenden Spieler besondere Aktionen
erldutert,

Am besten kommt das Game iibrigens
mit VGA-Box riiber. Diese wird davon
abgesehen entgegen anderslautender
Anleitung, auch unterstiitzt (Trick: erst nach
dem Booten VGA-Kabel einstecken). €2
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Shorxtcut

. ausgeliifteltes
Gameplay

. klasse Priisentation
. hkultiger Humor

Qj schlechte
Kamerafiihrung

(:-9 kleinere Grafik-Bugs

M Alle bekannten
Charaktere des Films
trefft ihr auch im Spiel
wieder. Von ihnen erhal-
tet ihr immer wieder
neue Aufgaben, die euch
neue Pizza-Planet-

Tokens bescheren.

W www.disneyinteractiv.com

To infinity — an beyond!

ufruhr im Kinderzimmer! In

der Abwesenheit von Andy,

der in den Ferien in ein

Sommer-Camp gefahren ist,
schleicht sich ein diebischer
Spielzeugsammler in das Haus von
Andys Familie und stibitzt - fies wie er
ist - Woody, den legend&dren Cowboy.
Was na@mlich niemand wusste, ist, dass
der Held des ersten Kinofilms ein abso-
lutes Sammlerstiick darstellt, und unter
Insidern eines der begehrtesten
Spielzeuge iiberhaupt ist.

Das kann die Spielzeugtruppe rund um
Buzz Lightyear, inzwischen einer der
besten Freunde von Woody, natiirlich nicht
auf sich sitzen lassen und macht sich
sofort auf die Socken, ihren Kollegen zu
befreien. So beginnt ihr eure Odyssee pas-
senderweise im heimischen Kinder-
zimmer, von wo aus ihr euch an die Fersen
des schindlichen Diebes heftet. Erstmal
aus dem elterlichen Heim entkommen,

A Na also! Mit dem Diskuswerfer ist der

tall End

(N1

kein P mehr.
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A Schau mir in die Augen, Kleiner! Die siifSen
Aliens bekommt ihr leider nur im Intro zu sehen.

geht eure Reise durch den Vorgarten, dun-
kle Hinterhofe, Einkaufshallen und
Hochhéduser. Hierbei erinnert uns Toy Story
2 irgendwie an eine Mischung der kultigen
Titel Toy Commander (DC) und Rocket:
Robot on Wheels (N64). Das erste Game
wird uns in Erinnerung gerufen, da auch in
Toy Story 2 die Grofienverhdltnisse beein-
druckend realistisch gestaltet wurden, Als
kleine Spielzeugfigur stellen schon simple
Treppen und Sofas nahezu uniiberwindli-
che Hindernisse dar, von den Weiten des
Vorgartens und den reifenden Rinnsalen
im Hinterhof, die euch in Sekunden-

A Die Spielzeug-Maschine deckt euch mlt. MG-
Feuer und Wasserbomben ein.

»EINe erst-
 klassige

" Mischung!*

LN

Christian’s Mein.ungz

M Wie schon bei Rocket muss ich Toy Story 2 das
sehr abwechslungsreiche Gameplay hoch anrech-
nen. Es locken euch einfach immer wieder neve
Aufgaben und Ritsel, die der Langeweile keine
Chance lassen, Bis auf die schlechte, ja sogar nervi-
ge Kamerafiihrung und wenigen Kollisionsabfrage-
fehlern ist Toy Story 2 also ein absolut flissig
durchdesigntes Game, das sich kein Jump'n-Run-
Freak, der nebenbei auch noch gerne ein wenig
knobelt, entgehen lassen sollte. Die Movie-Trailer
tragen zwar nichts zum eigentlichen Gameplay bei,
sind aber einfach nur kultig-witzig und verstirken
den Charme des Gesamtproduktes. Wenn ihr schon
das Spiel nicht kaufen werdet - schaut euch zumin-
dest den Film an!

bruchteilen hinwegreifien, gar nicht zu
sprechen. Dieser Punkt wurde also mit
sehrviel Liebe zum Detail realisiert und
ldsst uns den miserablen Vorgdnger
(SNES) sehr schnell vergessen — vor allem,
da die grafische Priasentation ebenfalls
iiberdurchschnittlich gelungen ist. Buzz
springt und schiefit sich fehlerfrei animiert
durch aufwandig gestaltete Kulissen und
hat (neben den Gegnern natiirlich) eigent-

A Dank diesem Seil-Shortcut ist es kein
Malheur mehr, vom Baum zu stiirzen,



essen Hirte

kaum noch zu iiberbieten ist.

lich nur mit der Kamerafiihrung zu kdmp-
fen. Diese verhilt sich ndmlich aueror-
dentlich starrisch (hat der Kameramann
vielleicht zu tief ins Glas geschaut?) und
ldsst sich nur mit sténdigem Nach-
korrigieren mittels der L- und R-Tasten
annahernd unter Kontrolle bringen. Vor
allem bei haarigen Sprung-Eskapaden -
von denen ihr auf sehr viele stoBen werdet
- fallt dies enorm unangenehm auf.
Ansonsten sind bis auf einige Clippings
sehr wenige grafische Schwachen festzu-
stellen. Im Gegentum — wunderbare Lens
Flare und Partikel-Effekte fallen sogar
duferst positiv auf und sorgen in
Verbindung mit schonen Spiegelungen
z.B. im Wasser fiir ein wohlwollendes
Grinsen auf den Lippen des Testers. Vor
allem die coole Spiegelung von Buzz”
Gesicht, wenn ihr in die Ego-Perspektive
schaltet, kommt ziemlich gut.

Gameplay par excellence

Doch das Gameplay ist es, was zéhlt. Und
in diesem Punkt liegt der Vergleich mit
Rocket: Robot on Wheels nahe. Anstatt
nur stur vam Startpunkt bis ins Ziel zu wet-
zen, fordern viele Aufgabenstellungen
euren Grips und euren Forschertrieb. Fiinf
Pizza-Planet-Miinzen sind in jeder Stage
versteckt, die ihr miglichst alle aufsam-
meln solltet, um Zugang zu neuen Leveln
zu erhalten. Dabei sind die Aufgaben-

S il | y —- -
A Auffi muas | aufn Berg, Mit dem Kletter-
haken sind diese Klettereien kein Problem.

A In der Wahl der Fortbewegungsmittel ist Buzz nicht wihlerisch. Hier
erreicht er mit Hilfe eines Luftballons eine entfernte Miilltonne.

-

A Erst nachdem ihr in
einem spéteren Level
die Ralketenstiefel
gefunden habt, stelit
dieses Rennen gegen
den ferngesteuerten
Buggy kein Problem
mehr dar.

stellungen zwar im Prinzip in jedem Level
gleich, fordern aber immer steigenden
Einsatz von euch und werden durch neue
Rétsel immer schwieriger. So miisst ihr
Rennen mit ferngesteuerten Autos austra-
gen, in der Liftungsanlage des Hoch-
hauses fiinf Ratten finden oder fiese
Endgegner besiegen. Bei schwierigen
Passagen verhilt sich das Gamedesign
dabei sehr fair. Miisst ihr z.B. auf einen
unendlich hoch scheinenden Baum klet-
tern oder minutenlange Sprungeskapaden
von einer Miilltonne zur ndchsten {iberste-
hen, erscheint jedes Mal bei ungefahr der
Hélfte der Strecke eine Art Zwischen-
speicher-Punkt. Beim Baum wird so ab
einer bestimmten Stelle ein Seil herunter-
gelassen oder bei der Baustelle ein Lift
aktiviert. So miisst ihr bei einem Fehl-
sprung (und die passieren oft, glaubt uns)
nicht mehr die gesamte Passage neu spie-

A Die Mdnner vom Umzug: So ein Space-Hero
muss ganz schiin schuften.

” |

A Oh wie fairl Wir hdngen hilflos an diesem iiberdimensionierten Mobile
herum, wihrend uns eine feindliche Drone unter Beschuss nimmt.

A In den Maulwurfshiigeln hat sich ein kleiner Army Man versteckt.
Damit er sich ergibt, miisst ihr ihn zuerst ausrduchern.

len, sondern kénnt bei der Hilfte der
Strecke wieder einsteigen. Dies macht das
Game zwar nur unwesentlich leichter,
kommt aber unbestritten der Motivation
zugute. In manchen Leveln werdet ihr zu
Beginn noch nicht alle Aufgaben lésen
kinnen, da diese nach einem speziellen
Item wie Turboschuhe, Diskus-Schuss oder
Kletterhaken verlangen. Dies fuhrt dazu,
dass ihr auch bereits {iberstandene Stages
dfters besuchen miisst und neue, vorher
nicht begehbare Abschnitte erforschen
konnt. Zwischen den einzelnen Stages
werdel ihr immer wieder mit hervorragend
konvertierten Filmschnipseln aus dem
Movie verwohnt, die die Story der aufrei-
benden Hetzjagd weiterfiihren, Um diese
brillanten Trailer nicht nur einmal an euch
varitberziehen zu lassen, kinnt die bereits
erspielten Filmchen im Optionsmenii

noch einmal bestaunen.

A Selbst kleine Treppchen stellen fiir Buzz ein
riesiges Hindernis dar.

Kleine
Schnipsel aus
dem Film:

'“ e re B |

= e

B Zwischen den einzel-
nen Stages wird die
Hintergrundgeschichte
durch viele kleine
Ausschnitte aus dem
Kinofilm weitererzihlt,
Diese sind in einer her-
vorragenden Qualitit
konvertiert und begei-
stern durch ziemlich
abgedrehten Humor,

Toy Story 2
Jump'n-Run

¥

W Features

M Entwickler;

Travelers Tales
W Hersteller:
Activision

M Preis: ca,100 Mark
M Geeignet ab: 8
W Schwierighkeit: mittel

und
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Harrier-Style: Sobald
euch keine Gefahr mehr
von Listigen
Lufteinheiten droht,
kbnnt ihr euch geniiss-
lich den Bodenzielen
zuwenden. Der “chirurgi-
sche Eingrlff™ mittels
Bord-MG ist allerdings
ein Witz: Auch wenn ihr
die Stadt (natiirlich nur
versehentlich) mit einem
Bombenteppich zudeckt,
nimmt nicht eln Haus
Schaden, Auch die
Steuerung im Hover-
Modus lisst Feingefiihl
vermissen.

M So sieht das
Prachtstiick in echt
aus. Schon Arnold
Schwarzenegger
schwiirte in True Lies
auf die Fihigkeiten
dieses Super-jets,
hihi.

Eagle One - Harrier h :

Auf den Schwingen der Gerechtigkeit

eben den Snowbeardern, die in

dieser Ausgabe mit drei Games

“verwihnt” werden, kdnnen

sich diesen Monat auch die
Wohnzimmer-Piloten freuen. Aufier dem
ver-PAL-ten Air Combat 3von Namco iiber-
rascht uns Infogrames mit dem in England
programmierten Eagle One - Harrier
Attack, das der Konkurrenz doch einiges
entgegen zu setzen hat.
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Wie es der Titel des Games schon ver-
muten ldsst, setzt ihr euch in Eagle One ins
Cockpit eines stattlichen Harriers, in der
Offentlichkeit auch bekannt mit dem netten
Zusatz “jump jet”. Und dieser Anhang
kommt nicht von ungeféhr. Als konsequente
Weiterentwicklung des im Oktober 1960
vorgestellten Kestrel vereint diese Kampf-
maschine alle Stédrken von herkémmlichen
Jets als auch die von Hubschraubemn. Durch

vier verstellbare Schubdiisen ist es dem
Piloten dieser Maschine méglich, den
Harrier wie jeden anderen Jet zu fliegen oder
mit ihm durch verstellen der Diisen, zu
schweben bzw. ohne Landebahn nahezu
von jedem Punkt aus, sei es nun ein
Flugzeugtrager oder irgendwo im Geladnde,
zu starten und zu landen. Als englische
Entwicklung leistete dieses VTOL (vertical
take-off and landing vehicle) der Royal Air




out!

»Absolut nix
fiir zwischen-
durch - Harrier

“Christian’s Meinung:

M Sehr schiin, was Glass Ghost da abgeliefert hat.
Schiine Missionen wie Geleitschutz, das Retten eines
abgestiirzten Kollegen, Abfangen von K is oder
das Zerbomben einer Briicke bringen viel Abwechs-
lung ins Gameplay und halten euch aufgrund des kna-
ckigen Schwierigkeitsgrad auch linger bei der
Stange. Dank Multi-Player-Modi kéinnt ihr euch auch
mit einem Freund in die Lifte schwingen und den
bisen Buben gemeinsam eins auf den Deckel geben
oder gegeneinander antreten. Einen kleinen Riiffel
gibt's aber fiir die Grafik, die zwar nicht schiecht ist,
jedoch mit der Zeit etwas monoton wirkt. Auch die
Stewerung des |ets, vor allem im Schwebe-Modus, ist
viel zu hakelig ausgefallen und lisst die angebliche
(sorry = ich bin das Ding selber nie geflogen)
Wendigkeit eines Harriers missen.

Force vor allem beim Falkland-Krieg 1982
gute Dienste. 1970 kaufte das U.S. Marine
Corps den AV-8A, dessen Nachfolgermodell,
der AV-8B, auch heute noch aufgrund seiner
Wendigkeit und guten Mandvrierbarkeit vor-
zugsweise bei Bodenangriffen eingesetzt
wird. So — Lehrstunde vorbei, spielen.

Im Gegensatz zu Ace Combat 3, das jain
einer nicht weit entfernten, fiktiven Zukunft
spielt, versetzt uns Eagle One — Harrier
Attack in ein Szenario, das durchaus real
sein kinnte. Das CNN-méaRig gestaltete
Intro sowie Zwischensequenzen unterstrei-
chen diesen Realo-Touch noch zusatzlich.
Durch die Ziindung einer EMP-Bombe iiber
Hawaii wurden alle technischen Ein-
richtungen wie Abwehrstellungen oder
Sendestationen der Insel und aller
Nachbarinseln unbrauchbar gemacht. In
diesem Moment der Wehrlosigkeit war es
dann fiir die ANM, die Armee des Neuen
Millenniums ein Leichtes, die Macht zu
ergreifen. Ihr Ziel ist die Befreiung der Welt
von der Umklammerung der amerikanischen
Kriegsmaschinerie. Die einzige Chance,
Hawaii von den durchgedrehten Terroristen
(denn mehr ist die ANM eigentlich nicht) zu
sdubern, sieht der U.S.-Président in
der Entsendung einer kleinen
Einsatztruppe des United
States Marine Corps. Und
dies ist klarerweise der
Punkt, an dem ihrins Spiel
einsteigt.

The Eagle has landed
Als Pilot des Eagle
Geschwaders ist es eure
erste Aufgabe, fiir eine sichere

A Die gegnerischen Piloten sind wahre Asse
und weichen euren Sidewindern recht oft aus.

A L: Sobald die Basis befreit ist, kinnt ihr hier Munitionsnachschub holen. M: Ein abgeschosse-

ner Pilot will von euch gerettet werden. R: Auch sehr schine Dogfights sind maglich.

A Bodenziele sind in Sekundenschnelle ausgeschaltet. Viel gefahrlicher ist deren verirgerte

Luftunterstiitzung, die euch das Leben ganz schiin zur Hille machen kann.

Kommandozentrale zu sorgen. Das heifat fiir
euch ganz einfach *sucht euch den nédch-
sten U.S. Fliegerstiitzpunkt und bombt die
anwesenden Terroristen in Grund und
Boden." Und fiir diesen Zweck steht euch
ein umfangreiches Waffenarsenal zur Ver-
fiigung, das selbst dem abgebriihtesten
MIG-Piloten den Angstschweifs auf die Stirm

treibt; Fiir den Luftkampf bieten sich beriich-

tigte Sidewinder-Missiles an, Air-to-Ground-
Attacken libernehmen Maverics und Cluster-
Bomben. Auch spannende Dog-Fights, die
in anderen Games dieses Genres eher
stumpfsinnig durch simples Anvisieren des
Gegner mit einer geeigneten
Missile ablaufen, miisst ihr in
Eagle One nicht missen.
Diesmal sind diese sogar
wirklich sehr gut gelun-
gen — erstmals erzielt
ihr auch mit der instal-
lierten Bord-MG respek-
table Ergebnisse. Die
Controls geben sich PS-
gewohnt action-mafig
und bieten euch je einen

A Mit dem rechten Analog-Stick kinnt ihr
wihrend des Fluges aus dem Cochpit schauen.

A Im viel zu kurzen Replay betrachten wir
geniisslich unseren Angriff auf den Konvoi.

Button fiir Schub, Gegenschub,
Waffenwechsel und —einsatz, Strafing und
Ziel wechseln, Viele der recht abwechs-
lungsreichen Missionen wurden dem Vogel
entsprechend auch speziell auf Harrier-
Taktiken zugeschnitten: Zuerst plagt ihr
euch mit feindlichen Migs und Apache-
Kampfhubschraubern, um die Lufthoheit zu
erlangen, dann sind die Bodenziele dran:
Mit der L1-Taste schaltet ibr in den Hover-
Modus und zerlegt genlisslich gegnerische
Panzer und andere Bodenziele in ihre stdh-
lernen Einzelteile. Ganz so einfach, wie sich
das hier liest, ist die Sache aber nicht — die
meisten Missionen warten mit einem
extrem knackigen Schwierigkeitsgrad auf:
Manche Einsétze wollen gut und gerne
zwanzigmal geflogen werden, bis sie erfolg-
reich zu absolvieren sind. Die Grafik gibt
sich, bis auf eine relativ geringe Sichtweite,
recht angenehm und zeigt euch einige
schiine Platzchen auf den Inseln (brodeln-
der Vulkan inklusive). Der Sound spielt
Genre-gewohnt eher eine untergeordnete
Rolle, lediglich einige Funkspriiche kldren
euch {iber den Status der Mission auf.

Test @i

B Immer wieder eine
Herausforderung:
Treibstoff-Mangel ist
auch dem Harrier-Piloten
kein Fremdwort. Das
Auftanken in der Luft
erfordert von euch ein
extrem ruhiges
Hindchen und viel
Gefiihl beim Schub-
geben.

Shortcut

abwechslungsreiche
Missionen

fordernder
Schwierigheitsgrad

. coole Atmosphiire
dank CNN-Touch

. etwas mehr grafische
(~) Abwechslung wiire
~ schiin gewesen
. etwas zu schwammi-
{:) ge Steuerung im
Schwebe-Modus

Eagle One -
Harrier Attack
light-Action

2> &k
WFeatures

W Entwickler:
Glass Ghost
M Hersteller:
In
B Prels; ca, 100 Mark
B Geeignet ab: 12
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LT et
Shortcut
. tolle Prasentation

ausgekliigeltes
. Ability-System

@ ewig lange Kimpfe
kleinere Fehler in
dere Meniifiihrung

# Heben den iiblichen
Spells, die sich nur gegen
einen einzelnen Gegner
richten, erlernt ihr auch
noch Zauberspriiche mit
einem bestimmten
Aktionsradius. So fegen
einige Magiearten auf
einer geraden Linie durch
die gegnerischen Reihen
oder veranstalten, wie auf
den Bildern zu sehen, ein
Flichenbombardement
bzw. attackieren nur
Gegner, die sich in eurer
Nihe befinden.

.. r
£
=
o

A Da rastet Daddy gleich aus: Sohnemann besitzt doch tatsidchlich die
Frechheit iiber kein Anima zu verfiigen. Raus mit dem nutzlosen Balg!

THU WL

LA

Von knallharten Helden und vertriebenen Konigen.

as ist jetzt echt selten!

Meistens sind wir ja schon

froh, wenn iiberhaupt ein

japanisches Rollenspiel
irgendwann meist mit ewig langer
Verspitung bei uns eintrifft (von wichti-
gen Titeln wie Final Fantasy Vil einmal
abgesehen). Anders diesen Monat: Von
SaGa Frontier 2 erhielten wir die
Testversion schon einige Zeit, bevor wir
iiberhaupt die amerikanische Version fiir
einen Importtest in Handen hielten.
Sauber Sony!

Legt ihr die SaGa Frontier 2 CD zum
ersten Mal ins Laufwerk eurer PlayStation,
miisst ihr als erstes einmal kraftig umge-
wohnen. Hier tibernehmt ihr ndamlich im
Gegensatz zu den meisten anderen
Rollenspielen nicht den Part einer (mehr
oder weniger grofen) Party, sondern habt
die Méglichkeit, verschiedene voneinan-
der unabhidngige Plots zu spielen. Zu
Beginn stehen euch zwei Storylines zur
Auswahl, von denen eine vom Kronprinzen
Gustave XIlIl. handelt, wahrend
sich die andere den
Abenteuern von Will
Knights zuwendet. In
der Welt von SaGa
Frontier 2 nimmt eine
ibernatiirliche Macht,
das sogenannte
Anima, eine grofie

k‘x' Sy

.
ey
v _ 3

b o

L4

A Der idyllische See lidt nur zu einer kurzen
Verschnaufpause ein - der Feind wartet schon.
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A Im Shop kdnnt ihr euch neu ausriisten und
euch sogar eigene Waffen anfertigen lassen.

,und willst du nicht
bald artig sein, schlag
ich dir die Riibe ein.“

Bedeutung ein. Mit dieser in allen
Lebensformen existierenden Energie ist es
den Einwohnern moglich, Magie auszufiih-
ren, was das tégliche Leben erheblich
erleichtert. Anders bei Gustave Xlll.:
Bei der Zeremonie des Fegefeuers,
die jeder angehende Regent
absolvieren muss, stellt sich
heraus, dass in ihm nicht ein
Hauch von Anima anzufinden
ist. Auf diese Erkenntnis hin
reagiert sein Vater sehr schnell

A Haha - wie lustig! Und wo treib’ ich jetzt in
Deutschland eine PocketStation auf?

A In diisteren Gewdlben findet ihr zwar eher wenige wertvolle Schitze,
dafiir deutlich mehr widerwirtige Geister.

SaGa Frontier 2

A Der groBe Briiller: War etwa unser lieber
Sonnengott fiir diesen Feind das Vorbild?

und grausam, indem er seinen
Spross mit Schimpf und Schande
aus dem Konigreich verbannt.
Wahlt ihr diesen Plot, begleitet
ihr Gustave in sein Exil und
beobachtet dort sein Heran-
wachsen und den Aufstieg am
Hofe eines anderen Konigreiches. Die
zweite Storyline wendet sich Will zu, der
sich als Abenteurer in verschiedenen
Dungeons herumtreibt, um auf wertvolle
Schatze zu stofien. Im Prinzip ist es aber
egal, fiir welchen Handlungsstrang ihr
euch zu Beginn entscheidet, da ihr nach
jedem Kapitel der Geschichte immer wie-
der frei zwischen den verschiedenen
Abenteuern switchen kdnnt. Dieses inter-
essante Feature bietet euch somit relativ
viel Freiraum und lasst var allem dann
eine gute Atmosphdre aufkommen, wenn
ihr z.B. Orte besucht, von denen ihr wisst
(da ihr es ja selbst schon gespielt habt),
dass einer eurer anderen Charaktere
schon einmal hier war — Déja vu? Trotzdem
ihr euch bei euren Wanderungen durch
den Wechsel zwischen den Partys quer
durch verschiedene Kontinente und ,
Zeitabschnitte schlagt, kommt allerdings
nie die Unsicherheit auf, etwas vergessen
oder falsch gemacht zu haben. Verliert ihr
doch einmal den (berblick, hilft euch das
Tagebuch weiter, das alle eure bisher
erlebten Abenteuer genau dokumentiert.



A Dies ist das Haus in dem Gustave XIll.
zuflucht fand, als er aus dem Kénigreich ver-
trieben wurde. Spielt ihr die Storyline von
Will, wird euch der Zutritt verwehrt.

In den verschiedenen, grafisch zum Teil
atemberaubend gestalteten Dungeons
werdet ihr erfreut feststellen, dass ihr
samtliche Gegner schon von weitem
erkennen und diesen bei Bedarf, und
etwas Geschicklichkeit vorausgesetzt, in
den meisten Fdllen aus dem Weg gehen
konnt — vor nervigen Random Encounters
werdet ihr gliicklicherweise verschont.
Allerdings solltet ihr vor allem in den
ersten Stunden jede Moglichkeit zum
Kampf nutzen und so eure Party gehdrig
aufpowern — SaGa Frontier 2 gehort zu
den schwierigeren Rollenspielen. Vor
einem Kampf habt ihr dann meistens die
Wahl, in der Gruppe zu kampfen oder ein
Duell Mann gegen Monster auszutragen,
um die Fahigkeiten eines einzelnen
Charakters zu pushen. Manche
Fihigkeiten lassen sich sogar nur auf
diese Weise erlernen. Durch den haufigen
Einsatz von Magie oder Meuchel-
werkzeugen (die ihr ibrigens an jedem
Charakter erkennen kénnt), werdet ihr
immer geiibter im Umgang mit diesen und
lernt so im Laufe der Zeit immer wieder
neue Zauberspriiche oder Angriffsarten.
Heilmagie nimmt iibrigens einen eher
untergeordneten Stellenwert ein: Durch
das Opfern von Life Points kann sich ndm-
lich jeder Charakter selbst heilen und so
seine gesamten HPs wieder herstellen -
allerdings nur eine begrenzte Anzahl oft,
dann muss wieder gerastet werden. Die
Meniifiihrung wurde im Grof3en und
Ganzen recht iibersichtlich gestaltet und
bietet euch in kleineren Untermeniis alle
wichtigen Informationen. Nur mit dem

224/224

S Will Knights

s

A Im Austausch gegen einen LP (Lebens-Punkt) kinnen sich die
Charaktere selbst heilen. Allerdings sind diese LPs begrenzt.

- 3 "y e g . v A". L
A Praktisch, praktisch: Habt ihr gerade keine
Lust auf eine heftige Keilerei oder kriecht

gerade auf dem Zahnfleisch daher, kinnt ihr
den Gegnern relativ problemlos entfliehen.

Kunterbunter Bildschirm-Mix:

%

B Die Meniifiihrung ist, bis auf den im Text angespro-
chenen Schnitzer eigentlich recht vorbildlich gestal-
tet. Links erkennt ihr den libersichtlichen
Charakterbildschirm und das Menii, in dem die
Spezialattacken und Zauberspriiche verwaltet werden.
Die rechten beiden Bilder zeigen den Party-Status-

® Im One-on-One-Fight maltritiert ihr euren
Gegner mit saftigen Combos.

Kampfmeni waren wir nicht ganz zufrie-
den. Dadurch, dass darauf verzichtet
wurde, die Statuswerte eurer Truppe per-
manent auf dem Kampf-Screen einzublen-
den, iibersieht man des ofteren ganz
gerne mal, einen angeschlagenen Kollegen
zu heilen, was nicht selten sehr schnell
zum Game Over fiihrt. Zum Gliick habt ihr
aber die Moglichkeit, an jeder Stelle im
Spiel zwischenzuspeichern.

328/3258

20 JYD

=S

4 Das Gasthaus lockt wie gewohnt mit der Miglichkeit, ein wenig
Small Talk zu fiihren, um etwas mehr iiber die Story zu erfahren.

Screen und den “Job"-Bildschirm. Dort kinnt ihr euren
Charakteren verschiedene Berufe wie Spiher (entge-
hen leichter gegnerischen Angriffen), K

(Erfolg von Combo-Attacken wird erhiiht), Tyrann
(erhdht die Chancen, dass die Gegner aufgeben) und
viele mehr zuordnen.

»Mal was ande-
res. Innovatio-
nen sehen wir
immer gerne."

Christian’s Meinung:

M Nur ein recht knappes Gut von mir. Dies liegt
allerdings keinesfalls am durchdachten
Spielsystem, sondern ganz einfach an den eigenen
Vorlieben - ein straightes RPG im Stile eines
Shadow Madness (das ich wirklich nicht schlecht
fand) ist mir halt einfach lieber, Innovationsbonus
hin oder her. Auch die zumindest in den ersten
Spielstunden recht seicht dahindiimpelnde
Storyline kinnte etwas mehr Pepp gebrauchen. Mit
den Charakteren konnte ich mich nur recht schwer
identifizieren, da ich stindig zwischen den Plots
hin- und herwechselte, um ja nichts zu verpassen,
und somit auch jedesmal mit einer neuen Party
spielen musste. Lob muss man aber an Sony aus-
sprechen, die SaGa Frontier 2 unglaublich schnell
nach Deutschland brachten — und das alles mit
einer sehr guten deutschen (bersetzung. Wenn
dies doch auch mal mit den richtigen Granaten
(bald kommt iibrigens das geniale Grandia iiber Ubi
Soft) klappen wiirde...

A Was? Ist denn
schon Sperrstunde?
Je dfter ihr euch
priigelt, desto mehr
Spezialattacken ler-
nen eure Charaktere,

W Impressionen aus dem
Spiel. Wie im letzmona-
tigen Preview schon
angesprochen kann vor
allem der phantastische
Grafikstil auf der ganzen
Linge iiberzeugen.

SaGa Frontier 2
Rotlenspilal

¥

W Features

M Entwickler:

Squaresoft
W Hersteller; Sony
M Prels; ca, 100 Mark
B Geeignet ab: 12
M Schwierigkeit
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A Wie witzig: Im
Primitiv-Malpro-
gramm designen wir
unser eigenes
Hintergrund-Logo.

Shortcut

einfache
Move-Eingabe

<2 poppende,
@ clippende Grafik

() Dudelsound
(’,D schlechte Steuerung

Trick’n
Snowboarder
Freestyle
Snowboarding

Entwickler: Capeom
Hersteller: Virgin
Preis: ca. 100 Mark
Geeignet ab: 6
Schwierighait

B www.vid.de

Bast Hex:l.
oVUae"TB0n
Yowr Rec.
="

A Sorry, aber das sieht einfach nur billig aus: Oder Schnee ohne i
Konturen und Randobjekte, die einen das Grausen lehren.

A Sag

B s “'_“5.’ ey §'
wCheese*! Bei Kamera-Punkte
eingeblendet. Leider geht die Performance dabei etwas in die Knie.

n wird lin oben ein zweites Fenster

Trick’n Snowboarder
Freestyle Snowboarding

Typisch! Kaum sinkt die Temperatur ein ”paar” Grade und so komisches weifies Zeugs
fallt vom Himmel, schon werden wir mit Snowboarding-Games en masse eingedeckt.

Gleich drei Spiele warten die-

sen Monat darauf, kraftig pro-

begefahren und auf Kurven-

lage und Stung-Verhalten
iiberpriift zu werden. Den Anfang macht
hierbei Capcom mit Trick’n Snowboar-
der, einem leider eher ma@figen Auftritt
des Priigelspezialisten.

Im Gegensatz zu den meisten
Konkurrenz-Boardern, die euch zahlreiche
bekannte Wettbewerbe und ein moglichst
authentisches Ambiente sowohl in Bezug
auf die Charaktere als auch das Umfeld
wie Boards, Sounds und Outfits bieten,
liegt hier der Schwerpunkt auf einer Art
Story-Modus, der sogenannten Extreme
Tour. Auch die Prasentation gibt sich sehr
Animeé-betont und wartet mit niedlichen,
ach so siifen Glubschaugen-Figuren auf,
Und hier kiénnen wir uns diesen
Kommentar leider nicht sparen: So nett
dies bei Rollenspielen oder Beat'em-Ups
auch aussehen mag — in einer so coolen,
trendigen Sportart wirken diese
Charaktere einfach nur deplatziert und

A Ooch - ist der sii8! In Japan will euch dieses
nette Hiindchen an die Waden und macht nicht ein-
mal vor der unter ihm wegbrechenden Piste halt.
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unpassend. Auch das seicht dahin diim-
pelnde Synthy-Geklimper will sich so gar
nicht recht in die High-Flying-Action einfii-
gen und hélt einem Vergleich mit z.B. den
Guano Apes oder Fear Factory nicht einmal
die ersten zwei Takte stand.

Im Spiel fiihrt ihr einen von vier ange-
henden Profi-Boardern eben durch die
oben angesprochene Extreme Tour. Zu
Beginn eines jeden Events erhaltet ihr von
eurem Trainer ein kleines Briefing, in dem
er euch Streckendetails und - ganz wich-
tig — die Lage der Kameras erklart. lhr
fahrt ndamlich nicht gegen ein Konkurrenz-
feld, das euch im Nacken sitzt, sondern
miisst bei diesen Kamerapunkten spekta-
kuldre Stunts hinlegen. Simple Filmauf-
nahmen also. Bei einigen Shots sind
manchmal bestimmte Stunts wie Salti
oder Grab-to-Grab-Moves gefordert. Eure
Tour geht quer iiber den Globus und ver-
setzt euch in die Berge von Japan, Italien,
Argentinien oder Alaska, die mit normalen
Abfahrten, zwei Halfpipes, einem Stunt
Park und einem Big Air aufwarten. Ab und

BestlOte.
S ODPd=.
Your Rec.
DD VLS G
 HOOGET PiEs
=IE G s

CESNE
A Die Steuerung in der Halfpipe kisnnt ihr
komplett verg Der Boarder t gt sich

viel zu trige, um tolle Stunts zu vollfiihren.

zu kommt auch noch ein kleiner Rotzloffel
(oder eine Rotzldffeline) daher, der meint
er hatte mehr drauf als ihr. Diesen schnell
in Grund und Boden geboardet, erhaltet
ihr Verbesserungen eurer Attribute
(Balance, Speed etc.) und kénnt diesen
Charakter nach dem Durchspielen anwah-
len. Neben dem Story-Modus stehen euch
nach diverse Single-Player (Slalom,
Training) und Multi-Player-Spiele (sogar via
Link-Kabel) zur Verfiigung, die aber den
Spielspafd dieses lauen Boarders auch
nicht mehr erhthen kdnnen, da vor allem
Technik und Steuerung sehr durchschnitt-
lich sind. Das Handling des Boarders ist
einfach viel zu ungenau und trage, um
damit wirklich elegant, und mit Spaf die
Hiigel hinunterzubrettern.

Christian’s Meinung

M Das ging in die Hose! Mal abgesehen von der
Aufmachung, (ist ja eh alles Geschmacksache) kann
vor allem die Technik nicht zu Begeisterungsstiirmen
hinreiien. Stidndig fihlt ihr euch bedroht, da vor
und hinter euch das grofie Nichts herrscht: Jetzt
blof nicht von der Erde fallen! Im Ernst: hinter euch
clippt die Strecke weg, dass es eine wahre Freude
ist, und vor euch bauen sich gewaltige Bergmassive
aus dem Nichts auf. Auch die billigen 2D-Papp-
aufsteller am Rand sehen einfach nur ekelhaft aus -
da helfen auch nette Ideen wie der Sprung (iber
einen fahrenden Zug oder ein Hund, der euch nach-
lduft und ins Bein beifien, will nicht weiter.




B www.thg.de
W www.ea.com

Test/Special@. [’

as im echten Leben bzw.
Showbiz undenkbar wiare,
konnten wir diesen Monat
zumindest bei uns in der
Redaktion auf dem N64 nachspielen: der
Kampf WCW gegen WWF. Nein, leider
gibt es noch kein Wrestling-Game, das
diese beiden Organisationen vereint auf
einem Modul bietet, doch anhand der
zwei Module WCW Mayhem und WWF
Wrestlemania 2000 kdnnen wir zumin-
dest rein technisch nachpriifen, wer nun
wohl der bessere ist.
Alles Quatsch! Wir werden uns hiiten, von
einer Organisation Partei zu ergreifen und
die Fans der WCWvon uns zu enttduschen
(Ooops!). Auch ist dies kein Kampf zwi-
schen WCW und WWF, sondern eher zwi-
schen Electronic Arts und THQ, den
Machern dieser beiden Games. Und dhn-
lich wie beim Wrestling, das uns ja von
Monat zu Monat mit neuen “Storylines”

versorgt, haben wir auch im Software-

Sektor ein kleines Verwirrspiel aufzuldsen:

THQ ist diesmal nicht fiir den WCW-

Wrestler verantwortlich, sondern schnapp-

te sich kiirzlich von Acclaim die WWF-
Lizenz und prasentiert mit Wrestlemania
2000 ein WWF-Update ihres genialen

WCW/nWo Revenge. Die dadurch offenste-

hende WCW-Lizenz schnappte sich sofort
Electronic Arts, ein eher unbeschriebenes
Blatt im Wrestling-Zirkus, und feiert mit
WCW Mayhem einen iliberraschend guten
Einstand.

Get into the ring

Vor dem grofien Match steht natirlich wie
im echten Wrestling immer ein moglichst
spektakuldrer Auftritt. Und dieser Punkt
geht, wenn auch nur knapp, an die World
Wrestling Federation. Wo wir bei der
PlayStation-Version von WCW Mayhem
noch mit schmackigen, toll geschnitte-

GANTEN




Die Einmix-
sche dex
Wrestler:

stolz der Menge prisentiert.

A Auferhalb des Ringes warten Stiihle und
Miilleimer auf ihren Einsatz. Mit diesen
“Gimmicks” konnt ihr eure Siegeschancen
erheblich steigern.

M Das hitte man sich

auch sparen kinnen:
Beim Einmarsch der
Gladiatioren werden
euch verschiedene
Digi(?)-Filmchen priisen-
tiert, deren Qualitdt
(grobpixelig bis zum
Geht-nicht-mehr) kaum
noch zu unterbieten ist.

fen, um den von uns designten und begehrten
Hanswurst-Giirtel.

nen und actionreichen Real-Match-
Mitschnitten perfekt auf das vor uns lie-
gende Spektakel eingestimmt wurden,
schickt man uns auf dem N64 in die
Wiiste, Bumm — Titlescreen — das war's.
Anders bei Wrestlemania: Das In-Game-
Grafik-Intro lockt zwar grafisch niemanden
mehr hinter dem Ofen hervor, liberzeugt
aber durch Rasanz, perfekter Kamerafiih-
rung und gut ausgearbeiteten (virtuellen)
Match-Mitschnitten, So muss ein

fische Gestaltung geht's nicht besser.
Auch die Einmérsche der Gladiatoren wir-
ken beim WWFSchldger noch einen Tick
realistischer und fangen die Wrestling-

geblendeten Realfilmchen bei
Wrestlemania wirken durch die extreme
Aufpixelung eher ldcherlich als motiva-
tionsférdernd. Nur mit sehr viel Fantasie
kénnt ihrin dem gezeigten Pixelhaufen
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A Das darf natiirlich auf keinen Fall fehlen: Al Snow betritt
stilgerecht mit seinem geliebten Kopf die Arena, den er

A Da macht das Wrestlen gleich noch mal dop-
pelt so viel Spaf: Kane und sein Bruder kimp-

Wrestling-Intro aussehen — bis auf die gra-

Atmosphdre etwas besser ein. Nur die ein-

A Im Kifig wird nicht gerade zimperlich § .
miteinander umgegangen.

3 = = .
A Den Referee seht ihr nur, wenn gepinnt
wird. Im Ring hélt er sich nicht gerne auf.

A Schmerzafte Team-
Moves diirfen natiir-
lich nicht fehlen.

»Auch trotz der mangelhaf-
ten Grafik kann Wrestle-
mania 2000 vor allem wegen
der ausgereiften Game-
Engine iiberzeugen.“

| e i [THE) -
A Kane setzt gewohnt
ldssig zum Pin an.

tiberhauptirgend etwas erkennen. Doch
seien wir ehrlich: Nach spatestens zwanzig
Auftritten der Neuzeit-Gladiatoren klickt
man diese Animationen sowieso gleich
weg.

Auf der Sound-Seite kann Mayhem
wieder punkten. Zwar wirken die
Musikstiicke allgemein nicht tiber-
ragend, vor allem da wir durch den
Test der PlayStation-Version des
WCW-Wrestlers wissen, wie gut
sich die Hard-Rock-Themen
anhdren kbnnen, kom-
men aber - eine gute
Anlage mit sattem
Bass Booster vor-
ausgesetzt - nicht
allzu schlecht. Dass
die Songs ja an
sich sehr gut kom-
poniert sind, wis-
sen Wrestling-Fans

sowieso. WCW liegt hier wegen der beiden
Sprecher Tony Schiavone und Mean Gene
Okerlund, auch wenn deren Kommentare
ebenfalls nur schwer zu entziffern sind,
weit vorne — in der WWF herrscht zumin-
dest auf dem N64 bis auf die jubelnde und
grilende Menge Totenstille — von einem
Kommentator ist absolut nichts zu horen.

| Und Action!

Wer sich nur fiir eines dieser beiden
_ Games entscheiden muss, steht
&y nicht nur vor der Wahl der
Organisation, sondern auch
des Wrestling-Stiles.
Mayhem tibernimmt
dabei den Part des
jungen, flinken
Action-Wrestlers,
wahrend
Wrestlemania eher
die Techniker unter



A Ouch! Hollywood hat
gegen uns nix zu lachen.

BIG POPPA PUMP

A Argerlich: Des dfteren machen euch
auch Run-In-Partner das Leben schwer.

=3 GOLDBERG

vernichtenden Fini

hing-Move gel

euch ansprechen wird. Dies merkt ihr
schon nach einigen Sekunden im Ring.
Stone Cold Steve Austin, Mankind (mit
Socko), Al Snow (mit Head) und Konsorten
—auch die McMahons sind anwahlbar —
steuern sich deutlich langsamer als die

Kontrahenten Sting oder Goldberg und ver-

langen mehr taktische Vorgehensweise
und (iberlegte Handlungen. Bei Mayvhem
zdhlt mehr Speed, spektakuldre High-
Flying-Action und rasante Schlagab-
tausche. Die Steuerung der Kampfer fiel
bei beiden Games mit je einem Button fiir
Grab, In-Fight, Block usw. denkbar einfach
aus. Beide Wrestler bieten dabei alle
Regeln, wie Count Outs oder Rope Breaks,
die auch in echten Events angewandt wer-
den. In puncto Move-Palette geht
Wrestlemania klar in Fihrung. Zwar miisst
ihr auch in Mayhem nicht auf Submission
Holds, saftige Flying Clotheslines oder
Finishing Moves verzichten, jedoch fallen

A Das Momentuum-Meter ist voll! Jetzt ist wohl die Zeit fiir einen

DDP

A So fetzt es erst richtig. In geselliger Runde zu viert spielt das action-
orientierte WCW Mayhem seine Stirken aus.

K-DOGG

viele Moves der Konzentration auf einfa-
che Bedienung zum Opfer. In diesem
Punkt bietet euch THQs Produkt in allen
Belangen deutlich mehr. So gut wie jede
Aktion, die auch aus den TV-Uber-
tragungen bekannt ist, ldsst sich hier
verwirklichen — wenn auch, wie
oben angesprochen, mit etwas
mehr Taktik und Timing. Wie es
sich fiir ein echtes Wrestling-
Event gehdrt, balgen sich die
Muskelberge nattirlich auch
auBerhalb des Ringes weiter
und greifen auch gerne mal zu
Hilfsmitteln wie z.B. Stiihlen
oder Miilleimern. Mayhem
geht da noch einen Schritt
weiter und verlagert das
Geschehen auch gerne mal
bis in den Backstage-
Bereich, wo gefdhrliche
Elektroschocker und

A Big Poppa hat ein Problem: Bei einem Sub-
mission-Hold hilft euch oft nur der Robe-Brealk.

A Sehr einfallsreich:
unser eigener Wrestler.

Waschbecken auf ihren Einsatz warten, die
den Damage-Faktor gleich um das
Doppelte oder Vierfache erhghen. Punkt
fiir Mayhem, auch wenn die Backstage-
Raumlichkeiten ziemlich einfallslos
designt wurden und bis auf die “Waffen”
keine Einrichtungsgegenstdnde bieten.

Das Drumherum

Neben diversen Single- und
Multiplayer-Varianten (bei beiden
Games bis zu vier Mitspieler) ist das
Interessanteste fiir einen Solo-Spieler
natiirlich der Karriere-Modus. Beide
Games bieten diesen, wobei
Wrestlemania ganz klar an Mayhem
vorbeizieht. Electronic Arts ldsst euch
hier nur einige Single-Matches
bestreiten — ab und an gibt's zur
Belohnung auch mal einen
Girtel. Anders in der WIWF

Dort habt ihr genau ein Jahr 9

Der Wrestler-
Editor:
= e

M Auf den oberen
beiden Screenshots
seht ihr den
Wrestler-Editor, Hier
kinnt ihr Aussehen
und Moves eures
eigenen Kimpfers
festlegen.

Unten: Im Haupt-
menii kinnt ihr durch
Eingabe eines
Passworts PPV-
Events freischalten,
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»Hier entscheidet vor allem euer
Geschmack: Schnelles Action-
Wrestling oder perfekte Simula-
tion - beide Games sind toll.*

Christian’s Meinung

M |a, gut fiir beide Games. Sowohl WCW Mayhem
als auch Wrestlemania 2000 gewinnen sowohl im
grafischen Bereich, als auch bel der Soundkulisse
keinen Blumentopf ~ wobei hier Mayhem noch
etwas besser dasteht. Die Animationen der einzel-
nen Wrestler sind dabel sowohl von Electronic Arts
als auch von THQ sehr gut und realititsnah gelun-
gen, nur haben leider beide Games mit z.T. argen
Polygonfehlern, vor allem im In-Fight, und einigen
Clipping-Problemen zu kidmpfen. Die Spielbarkeit
ist aber, unter Beriicksichtigung der Vorlieben jedes
Einzelnen, bei beiden Produkten Top und bietet in
Verbindung mit der professionellen Aufmachung in
Bezug auf Schnitt, Kamerafiihrung und Atmosphére
Wrestling-Spafi pur. Die hithere Wertung erzielt
Wrestlemania aufgrund des sehr viel feiner ausge-
arbeiteten Karriere-Modus und der damit
zusammenhiéngenden Mativation im Single-Player-
Mode - ganz ehrlich, wie oft hat man schon drei
Kumpels bei der Hand, wenn man gerade Lust auf
eine fetzige Keilerei hat (aufer vielleicht am
Waochenende In einer Kneipe)? Wer die Mbglichkeit
dazu hat, sollte zumindest beide Games einmal
kurz antesten,

Aud the winuer if...

GAM
LASSIC

WWF Wrestle-
mania 2000
Wrestling

T2 REEE
WFeatures

S [RPAE
I

B Entwickler:
Asmik

W Hersteller: THQ

B Prels: ca. 130 Mark

Shortcut

smoothe Animationen

fantastische
Spielbarkeit

toller Karrieremodus
alle Original-Wrestler

iiberzeugende
Priisentation

miese Grafik

schwacher Sound

SPA 55

M Geeignet ab: 12
| | Schwln.-rigkeu- mittel

WCW Mayhem
Wrestling

L L]

M Features

Shortcut
smoothe Animationen

schneller
Spieleinstieg

alle Originalwrestler
gutes WCW-Feeling

schwache Grafik

W Entwickler:

Kodiak Interactive
B Hersteller: EA
W Prefs: ca. 130 Mark Sprecher kaum zu ver-
stehen

etwas flacher
Karrieremodus

SPIEL
SPASS

zeit, ganz an die Spitze des World
Wrestlings zu gelangen. Eingeteilt ist die-
ses Jahr — na, wen wundert’'s — in 52
Wochen, wobei in jeder Woche ein bzw.
bei wichtigen Events auch mal mehrere
Kémpfe anstehen. Diese Matches beste-
hen dann nicht nur aus simplen Single-
Matches, sondern stellen manchmal auch
Two-on-0ne, Tag-Team (vor eurer Karriere
wahlt ihr einen Partner) oder Cage-
Matches dar. Alle Nase lang ruft die
Organisation auch zu einem PPV-Event wie
2.B. King of the Ring auf, in dem ihr euch
eure Glirtel verdienen kénnt — an Match-
Variationen gibt’s alles, was ihr euch nur
vorstellen kénnt. Einen Giirtel zu erringen,
mag ja vielleicht recht einfach sein,
schwierig wird's, wenn dieser gemaf den
Regeln zu verteidigen ist.

Sollten euch die gebotenen Events und
die Original-Wrestler nach einiger Zeit
doch zu langweilig werden, bieten euch
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WCW Mayhem und WWF Wrestlemania
2000 noch einige Ausweichmaglichkeiten.
Zum einen wdre an dieser Stelle der
Create-a-Wrestler-Mode anzumerken, der
euch zwar bei beiden Games einige
Variationsmiglichkeiten bietet, jedoch in
keinem Fall mit dem Kreations-Primus
WWEF Attitude aus dem Hause Acclaim
mithalten kann. Dennoch kénnt ihr euch
aus den vorgefertigten Kérpern und
Accessoirs, dem Auftreten und der
Beliebtheit eures Charakters beim
Publikum und der Movepalette einige
ganz witzige (und brauchbare) Wrestler
zusammenstellen. In diesem Punkt sind
Wrestlemania-Spieler vor allem durch die
flexiblere Move-Auswahl etwas im Vorteil.
Konsolisten mit Internet-Zugang, die
der WCW-Fraktion den Vorzug geben,
haben iiberdies die Méglichkeit, auf den
Seiten WCW.com und EA.com ein Passwort
abzurufen, mit dessen Eingabe ihrim PPY-

Modus Pay-Per-View-Events freischalten
und nachspielen kénnt. Im Gegensatz zu
Wrestlemania, das dieses Feature nicht
bietet, kénnt ihr allerdings selbst keine
Events designen. Hier schipfen die
WWFFans wieder aus dem Vollen: Bis ins
kleinste Detail, angefangen vom Kreleren
eines eigenen Giirtels, dem Zusammen-
stellen der Matches (Cagefight, Royal
Rumble, Battle Royal etc.) und der
Auswahl der Kontrahenten kdnnt ihr hier
alles einstellen, was euer Herz begehrt.
Alles in allem ist zu sagen, dass
Wrestlemania euch deutlich mehr
Langzeitmotivation im Single-Player-
Bereich durch den genialen Karriere-
Modus bietet, Mayhem aber eher in gesel-
liger Runde dank eingédngigerer Spiel-
mechanik mehr Spafs bietet. Hier misst ihr
euren Freunden halt nicht stundenlang
die Move-Palette erkldren, sondern kénnt
sofort drauflos wrestlen.



www.lego.com

LEGO Racers

Mario Kart? Diddy Kong Racing? Crash Team

A YIPEE-AHEE! Noch sind wir auf em letzten
Platz. Doch sobald wir das Extra einsetzen,
sieht die Sache ganz anders aus.

HISCHEW

ZUSAMMEWSTELLEW

A Vergesst Gen-Technik! Spielt Frank

Racing? Lego gibt’s auf alle Fille langer!

¢
out!

»Wann komm¢t
der Fisher-
Price-Priigler?*

Axel’s
Meinung:
M Klar, Lego Racers
ist meil it von

und schafft euch eure eigene Kreatur,

m Bereich der klassischen Spiel-
zeuge kann der Traditiosfirma

Nun versuchen die Ddnen mit dem
neuen Label LEGO-Media auch im heifi um-
kdmpften Videospielmarkt Fuf zu fassen.

Auf der PS hatte LEGO Racers bereits in der
letzten Ausgabe seinen eher fragwiirdigen ersten
Auftritt. Neben einem doch recht simplen Game-
play waren es nicht zuletzt technische Patzer,
die unangenehm auffielen, Das Spielprinzip ist
erwartungsgemdf gleich geblieben. Es geht
immer noch darum, auf 24 Strecken, die sich in
sechs Circuits mit wiederum vier thematisch
unterschiedlichen Mottos (Piratenwelt, Geister-
schloss, Abenteuer und Weltraum) unterschei-
den, eine bestmdgliche Platzierung herauszu-
fahren. Wer es schafft, in der Gesamtwertung
den ersten Platz zu belegen, den erwartet neben

einem neuen Streckenmotto zusétzlich die Mog-

lichkeit, seinen Wagen mit neuen, dem Flair der
geschafften Strecke entsprechenden Extrabau-
steinen auszuriisten. Neben der Moglichkeit,
seinen Wagen via Bauklitzen zu tunen, spielen
die tiberall auf der Strecke verteilten Extras eine
nicht zu unterschitzende Rolle beim Weg zum
Sieg. Sollten euch die zur Verfiigung stehenden
Power-Ups nicht ausreichen, habt ihr zusdtzlich
die Méglichkeit, diese durch das Aufsammeln

weifer Baukldtze in mehreren Stufen zu verstér-

ken. Neben der manchmal doch etwas zu sim-
plen Grafik stirt vor allem, dass man einzelne
Rennen nicht abbrechen kann, ohne den ge-
samten Circuit neu zu beginnen. Die Grafik ist
zwar besser als die der PS-Version, doch auch
auf dem N64 ist die Framerate nicht gerade
meaghoch, dafiir aber konstant.

LEGO niemand das Wasser reichen.

Genregrofien wie
Mario Kart oder Diddy
Kong Racing entfernt
— nicht zuletzt wegen
der fast nicht vorhan-
denen Multi-Player-
Maodi. Fiir Kids und
Legofans ist das
Game dennoch einen
Versuch wert, alle die
schon einen der oben
genannten Referenz-
racer haben, kiinnen
sich das Geld jedoch
getrost sparen.

e R e ]
Shortcut

nettes
Baukastenprinzip

. Steuerung OK

abwechslungs-
reiche Kurse

® Durchschnittsgrafik
@ nur 2-Player-Modus
LEGO Racers

Fun Racer

Ll i)
M Entwickler;

W Features
LEGO Media

M Hersteller:
LEGO Media

M Preis: 99 Mark
W Geeignet ab: 6
M Schwierigkeit: leicht

V/IDEOGAMES

Sega Dreamcast, Sega Saturn,
NB4, Super NES, Sony Playstation,
Mega Drive, Neo Geo, GBC und
mehr. Auch Importgames (US/JAP)

www.agestuff.ch

Dreamcast Konsole PAL CHF 379,
Shen Mue JAP CHF CaLL
Soul Calibur PAL CHF 78.--
Virtua Striker 2000 PAL CHF 78.—~
Shadowman PAL CHF 78,
Playstation Konsole PAL CHF 175~
Gran Turismo 2 PAL CHF 7B.—
Resident Evil 3 PAL CHF 78.-
Crash Team Racing PAL CHF 75.~
Tomb Raider 4 PAL CHF 78,
Star Ocean 2nd 5t. Story PAL  CHF 78,
Final Fantasy 8 PAL CHF 78,
Alien Resurrection PAL CHF (B
Mintendo 64 Konsole PAL CHF 158.--
Donkey Kong 64 PAL CHF 8.~
Rainbow Six PAL CHF 18~
WCW Mayhem PAL CHF 78.--
Super Smash Brothers PAL CHF 75~
Mario Golf/Party je PAL CHF 75—
AGE stuff Videogames

Parkstrasse 5/Postfach 452
CH-6410 Goldau/Schweiz
Ladengeschaft und Versand
www.agestuff.ch

Tel. 041/857 05 10 Fax: 041/857 05 11
Or Everyday Videogames News??

www.game-fiction.ch

flanders.de MultiMedia
Inh.: Michael Sabel
Schlossberg 4

54516 Wittlich

TEL: 0 65 71 - 26 52 80

Hiindlerfax: 065 71 - 26 52 81 24 Stunden / 7 Tage
Aktuelle Komplettpreisliste im Internet unter http://www.flanders.de

Dreamcast Modchip (kein Swaptrick!)
bei uns nur DM 89,--

SEGA Dreamcast inkl. Modchip
bei uns nur DM 599,--

DC Total

(Playstation controller an der Dreamcast)
bei uns nur DM 59.,--

Dreamcast 4MB Memory Karte

inkl. PC Verbindungskabel
bei uns nur DM 79,--

SONY Playstation inkl. Modchipumbau,*
DualShock Controller, IMB MemCard, RGB Kabel
bei uns nur DM 279,--

*Jap., PAL und USA

11! Thr Lieferant fiir SONY Playstation, SEGA Dreamcast,
Gameboy und Nintendo64 Produkte !!!
Hiindleranfragen erwliinscht.

Bestellungen bis 15 Uhr werden noch am gleichen Tag per Nachnahme versandt,
Irrtiimer und Preisiinderungen vorbehalten




= |
Shortcut

. easy Handling
. recht gute Mucke

® triste Grafik
® viele Polygonfehler

Cool Boarders 4

Snowboarding
i fa i

W Features

M Entwickler:

989 Studies
W Hersteller: Sony
M Preis: ca, 100 Mark
W Geeignet ab: 12

b s, ey i e
A Close Up: Die Boarder sind sehr gut gelungen
- wenn nur die restliche Grafik passen wiirde...

Cool Boarders 4

Kalter Kopf, kalter Bauch, kalte FiiB‘ - Booadda Numma Vier...

as zweite Game fiir angehende

und professionelle

Pistenrowdies (die doch

immer, die ach so armen
Skifahrer beldstigen, hihi) und Inhaber
der Silbermedaille des Monats (was aber
eigentlich in diesem Fall nicht viel heif3t)
kommt aus dem Hause 989 Studios: Cool
Boarders 4.

Wie es sich gehort, wurden dem vierten
Teil der Serie einige neue Features spen-
diert. Das Interessanteste ist hierbei die
Méglichkeit, eure eigenen Boarder zu
kreieren, indem ihr ihnen Werte fiir Grofie
und Gewicht zuordnet, was natiirlich
Auswirkungen auf deren Fahrverhalten hat.
Um fiir die zahlreichen Events bestens
geriistet zu sein, sucht ihr euch im Board-
Editor euer favorisiertes Stiick aus und
bestimmt die Werte fiir Speed (bei Ab-
fahrten), Stabilitat (fiir alle, die oft und lei-
denschaftlich gerne auf der Nase liegen)
und Handling (Halfpipe und Stunts). Eben-
falls neu sind die sechzehn lizensierten
Profi-Boarder wie Jason Brown oder Jim
Rippey, von denen anfangs aber nur
einige anwdhlbar sind. Erst durch
das Gewinnen von Wettbewerben
schaltet ihr weitere Personlich-
keiten frei.

In fiinf Regionen, die sich von
Japan bis Colorado quer tiber den
Globus verteilen, nehmt ihr an
einem Wettbewerb teil, der sich pro
Berg aus jeweils fiinf Disziplinen
zusammensetzt. Beim Downhill
geht ihr mit drei weiteren
Mitbewerbern an den Start und
miisst “lediglich” als Erster das Ziel
erreichen. Um sich an die Spitze zu setzen,
haben sich vor allem im Gemenge der
Startphase liebevolle Schldge in die
Magengrube des Gegners bewdhrt, die
sich mit den L- und R-Tasten ausfiihren las-

A Die Replays sind ganz cool gelungen und
iiberzeugen mit guter Kamerafiihrung.
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rrostIet | [rfple
720 < BALKFLIP

A Rechts unten erlennt ihr die Sprung-
Energieleiste. Genaues Timing ist ein Muss.

o - J.
A Original-Fahrer machen immer Laune. Unter-
schiede im Style werdet ihr aber nicht ausmachen.

sen. Weiter geht's mit Slope Style, einer
Solo-Abfahrt, bei der es darauf ankommt,
maglichst viele Stunts auszufiihren, ge-
folgt von Big Air (ein einziger riesiger
Sprung, bei dem ihr eure spektakuldrsten
Tricks herauskramen solltet) iiber Half Pipe
(bedarf wohl keiner Erkldrung) bis zu CBX,
dem Boarder Cross, in dem ihr wieder mit
drei Gegnern in einer Art Slalom balgt. Bei
den drei Events, die ihr Solo bestreitet,
stehen euch jeweils drei Versuche zur
Verfiigung, von denen das schlechteste
Ergebnis gestrichen wird. Wo sich die
Steuerung dieses Action-Boarders
sehr eingdngig und unkompliziert
gibt, wurde leider bei der Technik
bisweilen extrem geschlampt. Triste,
konturlose Schneelandschaften, die
von pixeligen Randobjekten einge-
zdunt werden, sind einfach nicht mehr
zeitgemdB. Arg gepatzt wurde auch
bei der Kollisionsabfrage: Viel zu oft

.
(@ ElemrEars
- B

_ L
A Erst wenn ihr einen Contest als Erster been-
det, werden Spezial-Events freigeschalten,

—_—ae

A Links oben werden je nach Trick und
Schwierigkeit die Punkte abgerechnet.

»Gerade diesen
Monat gibt es
Besseres.*

Christian’s Meinung:

M Was sich im Preview schon abgezeichnet hat,
kiinnen wir nun bestétigen: Cool Boarders 4 ist
durch und durch durchschnittlich (wow — dreimal
durch!} und kann uns nicht im geringsten vom
Hocker hauen. Wegen der eigentlich sehr guten,
Action- und Fun-betonten, Steuerung fihrt Cool
Boarders 4 zwar der Konkurrenz aus dem Hause
Capcom auf und davon, kann aber vor allem im
Bereich Technik nicht punkten. Da helfen auch die
ganzen Original-Boarder und der simple Player-
Editar nicht mehr viel.

A Am Start ist Fausteinsatz gefordert, um sich
schnell an die Spitze zu setzen.

fahrt ihr eindeutig meterweit an einem
Baum vorbei, trotzdem landet euer Alter
Ego auf der Schnauze - oder befinden sich
doch einige fies versteckte Felsen unter
dem billig wirkenden Tiefschnee? Cool
Boarders 4 wird Fans der Serie, besonders
Fans des dritten Teils, nicht enttduschen,
alle anderen Boarder sollten aber lieber
weiterlesen, denn nach wenigen Seiten
kommt der Trager der Goldmedaille. (D ]

A Im schlichten Player-Editor bastelt ihr euch
eure eigene Figur zusammen.



A Sexy , Attack: Die Russin Karin lisst den Newcomer und Ryu-ilmlatnr
Dan eiskalt auflaufen. Beachtet die detaillierten Backgrounds.

Street Fighter

Alpha 3

Das erste Street-Fighter-Meisterwerk besucht das PAL-DC - schnappt es euch!

apcom ist ja eigentlich be-

kannt dafiir, dass sie bei

Beat’em-Up-Sequels stets

nach dem Motto “Ja nicht
zuviele neue Kampfer und Gameplay-
Zutaten reinstecken, es kommen
schlieBlich noch mehr Teile” verfahren.
Auf den dritten Teil der Alpha-Serie trifft
dies nun iiberhaupt nicht zu. Kaum zu
glauben, dass diese Masse an Kampfern,
Spielmodi und Stages jemals wieder
getoppt werden kann!

Im Vergleich zur PlayStation-Version
sticht erstmal der neue Dramatic-Battle-
Mode heraus. Hier diirft ihr mit Ryu, Ken,
Chun Li & Co. entweder mit einem zuge-
losten CPU-Partner oder einem mensch-
lichen Mitspieler zu zweit gleichzeitig
(1) einen Gegner vom Schlage Bison,
Vega oder Sagat versohlen. Cool:
Selbst wenn ihr schon am Boden
liegt, kdmpft der CPU-Fighter
weiter mit Super-Specials und
Haken und Osen fiir euch um
den Sieg. Eine langerfristig
beschéftigende Ange-
legenheit ist der World Tour
Modus, in dem ihr 30 +
Stages (Wahnsinn — eine
schiner gezeichnet als
die andere) rund um
die Welt bereisen miisst

A Super-SpecIal-Shadow-Mwe[ In SF
Alpha 3 gibt's unglaublich viele Spielmodi.

Ringseil aus.

und dabei parallel eure drei verschiede-
nen Kampfstile X-ISM (alles oder nichts
mit einem Killer-Special), Z-ISM (Standard)
und V-ISM (der Custom-Combo-Stil) trai-
nieren und neue Mandver wie Guard
Cancel, Air Block etc. erlernen und ein- _
setzen miisst. Erstmals wartet auch die =
neue Block-Anzeige in der Mitte unter-
halb des Lebensbalkens auf euch, die
defensive Spieler bestraft. Ist sie aufge-
braucht, kann der Block des betroffenen
mit einem simplen Move durchbrochen
und er damit ordentlich vermébelt werden.
Insgesamt warten sage und schreibe zehn
Spielmodi (Survival, Training, Final Battle,
Arcade, VS und und und) auf euch.
Ausprobieren werdet ihr die neuen
Charaktere (u.a. Stréfling und Final-Fight-
Star Cody, Wrestlerin R. Mika, das
Russen-Schwesternpaar Juni/juli, Mex-
Indianer T. Hawk, Beauty Karin und
speziell in der DC-Version von
Beginn an anwahlbar Army-Oldie
Guile und Evil Ryu) aber wahr-
scheinlich erstmal im Arcade-
Mode, wo ihr der Konkurrenz in
einem stilistisch fein ausgear-
beiteten Interface in zehn Sta-
ges Saures gebt, bevor Ober-
motz Bison nach einer Abreibung
verlangt. Turbo-Speed ist natiirlich
genauso selbstverstéandlich wie die
klassischen Super-Specials, die sich
aus einem dreifach aufladbaren
Power-Balken ergeben. Dumm nur,
dass sich beim missgliickten Versuch

A Im Dramatic Battle Ipri.igell ihr mit einem
CPU-Fighter zusammen auf den Gegner ein.

A Der neue Wrestli{ng-Star unter den Street
Fightern beginnt seine Kimpfe stets vom

| Vergleich der drei Kampfstile

»Das dickste
Street-Fighter-
Pakter ever."

Ralf’s Meinung:

B Grufs an die Fduste, Fighting-Fans: Mehr Street
Fighterin einem Spiel als in Street Fighter Aipha 3
geht nicht! Wahnsinn, was in diesem Sahne-
Beat'em-Up, das die PS-Version locker toppen kann,
alles steckt. Alleine schon der World Tour Mode mit
seinen kniffligen Beat'em-Up-Aufgaben wire den
Kauf wert. Dazu kommen aber mit 33 SF-Recken
noch eine rekordverdichtige Anzahl an Kimpfern
(unseres Wissens kann nur SNKs King of Fighters
98 mit 38 mehr aufwarten) und zudem die
Miiglichkeit, im Dramatic-Battle-Mode zu zweit
einen Gegner mit Super Special Moves und Custom-
Combos flach zu legen. SF gleichzeitig zu dritt zok-
len: Kult! Kritisieren kann man hisichstens, dass die
Specials nicht allzu spektakulidr ausgefallen, die
Move-Anzahl pro Charakter nicht iiberméafig
umfangreich und die Figuren im Vergleich zum in
der Import-Sektion getesteten Street Fighter 3 W
Impact geradezu schmichtig ausgefallen sind. In
Sachen Animationen wird dort auch noch einen Tick
mehr geboten, Trotzdem: Wenn ihr nur ein (2D-)
Street Fighter kaufen wollt, muss es das DC-SF
Alpha 3 sein! Bis ihr alles ausprobiert und alle
Kimpfer zum Sieg gefiihrt habt, werden Wochen
vergehen!

eines Level-3-Super-Combos gleich die
gesamte Leiste leert und ihr das Energie-
Bunkern wieder von vorne beginnen milsst.
Animationstechnisch steht die Dreamcast-
Version dem Arcade-Vorbild in nichts nach
— eine leichte Ubung fiir DC.

Stil Anzahl Super- Custom Combo | AirBlock | Schlag- Vertei- | Alpha-
Super-Combos | Combo-Level Combo stirke digung | Konter
X-1SM 1 1 Nein Nein Hoch Schwach | Nein
Z-1sM 2+ 3 Nein Nein Normal Normal | Ja
V-iIsM 0 2 (Custom Combo) | Ja Ja Niedrig Normal | Ja

= X1 DC

Shortcut

. re_!tord\rerdiichtigz
Kimpferzahl (33)
@ 10 () spietmodi
. drei Kampfstile
starker Sound

. drei Spieler
gleichzeitig

es gibt SF3 W
® Impact...

Street Fighter
Alpha 3
2D-Beat'em-Up

id i1
Wreatures

W Entwickler:
Capcom
B Hersteller:
Virgin
M Preis: ca, 100 Mark
M Geeignet ab: 12
| ] Schwiengkeil: mltlel
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NEEEECARTE
alactrosphare

M In einer eisigen
Mission machen es euch
die Gegner neben lasti-
gen Abfangjigern
zusitzlich schwer: Durch
eine neu entwickelte
Tarnkappen-Technik ist
die Basis, die ihr zerstd-
ren sollt, auf der
Einsatzkarte nicht zu
erkennen. Erst wenn ihr
wenige Kilometer von
der Basis entfernt seid,
seht ihr die selten gelb
aufblinkenden Punkte
eures Ziels auf dem
Radar.

5

gy

+

. |

1

"
-
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Ace Combat 3

Na, wohl die Fliigel gestutzt bekommen?

hr steht auf Flight-Action?
Doch es ist euch zu langwei-
lig, immer nur mit den norma-

Morgens mit dem fal-
schen Bein aus dem
Bett gesprungen ist

Shortcut

. gute Prisentation
coole Maschinen

Bombenabwiirfe euer

@ unterdurch-
2 schnittlicher Sound

len Standard-Jets wie MIGs
oder Falcons durch die Liifte zu jagen?
Dann diirfte Ace Combat 3 wohl genau

und deshalb gleich der
ganzen Welt zeigen will,
wie sauer er ist. Auf der

Pilotenleben, sondern schnelle
Fire-and-Forget-Action. Eure

Einsatzgebiete sind dabei dufierst
abwechslungsreich: Mal miisst ihr
hoch iiber den Bergen befreundeten

Piloten Geleitschutz geben, eine Stadt vor
anriickenden Kriegsschiffen schiitzen oder
den Start feindlicher Flugverbéande verhin-
dern, Sogar in den Weltraum fiihrt euch
eure Mission. Hier miisst ihr unter
Zeitdruck (wie auch in einigen anderen
Auftragen) feindliche Satelliten unschad-
lich machen und danach wohlbehalten in
die Erdatmosphare zuriickkehren. Solche
kleinen Intermezzi gibt es iibrigens einige
in Ace Combat 3: Ob nun die Landung
bzw. Start auf einem Flugzeugtrager oder
Luftwaffenstiitzpunkt oder das Nach-
tanken in der Luft — wer den Autopilot

-

(=) miese Lokallsierung anderen Seite die guten Y

Jungs, die sich so einen Affront
nicht bieten lassen kénnen und gleich mit
erhobenem Zeigefinger die Moralapostel
spielen miissen. Wie auch immer — ihr
seid (na, wer hdtte das gedacht) ein eben-
solcher Moralapostel und schnappt euch
sofort euren Lieblingsjdger, um den
Streithanseln die Stirn zu bieten. Im
Gegensatz zum Harrier-Jet (Fagle one) gibt
sich Ace Combat 3 noch
etwas Action- und Arcade-
orientierter, was vor allem in
den verschiedenen Missionen
sofort aufféllt. So bestimmen keine auf-
reibenden Dogfights und zielgenaue

richtig fiir euch sein.
Denn im Gegensatz zu den beiden
Vorgdngern spielt der dritte Teil nun in
einer fiktiven Zunkunft — und entspre-
chend fallen auch die stahlernen Vigel
recht abgespaced aus. Den Anlass fiir
euch, wieder einmal durchzustarten und
mit Bord-MG, Splittergranaten und Air-to-
air-Missiles um euch zu ballern, ist so alt
wie die Weltgeschichte selbst und dient
eigentlich den meisten Games als
Hintergrundstory: Auf der einen
Seite ein baser

Aggressor, " ’ﬂ/
der eines

-

P In den wenigen

-

Zwischensequenzen L VIE R : I_ : v = '_i
;::r;;h::tsi:l:;i:;?e“ A Na - sind das keine Prachtexemplare? In der schmucken AuBenperspektive, die ihr mit dem R-

Stick é@ndern kinnt, sehen unsere Vigel gleich doppelt so cool aus.
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A Verdammt! Das war knapp! Dieser Explosion
konnten wir nur haarschaf ausweichen... Puh...

A Sogar bis in den Weltraum fiihren euch die
abwechslungsreichen Missionen.

oyt
4

»Warum fehlt
denn da alles?*

Christian’s Meinung:

M Eigentlich sollte ich euch ja mein “Geht So*-
Gesicht zeigen. Was hier geschnitten wurde, ist
eine Riesen-Frechheit. Wer, so wie ich, das japani-
sche Game schon gespielt hat und nun gespannt
auf eine lokalisierte Fassung wartet, um die Story
endlich zu checken, kann sich das Geld sparen.
Erstens ist nicht mehr viel davon (brig und zwei-
tens wurde das, das noch beibehalten wurde, recht
lieblos iibersetzt, Ein gutes Game ist Ace Combat 3
allemal, nur mit einer etwas aufwindigeren
Umsetzung wire halt locker ein Classic drin gewe-
sen. Sorry Sony - aber so nicht!

nutzt, ist ein Weichei (obwohl das Nach-
tanken in der Luft schon recht knackig ist).

Kampfeinsatz auf der
ganzen Welt

Vor allem die grafische Prasentation
gibt sich sehr abwechslungsreich.
Abgesehen von der oben angesprochenen
Weltraummission kdmpft ihr im Gebirge,
iber kleinen Inselatollen, Grofstddten
und in eisigen Nord-Regionen, wo euch
feindliche U-Boote das Leben schwer
machen. Die Grafik gibt sich dabei fiir
PlayStation-Verhdltnisse immer recht

A In dieser Mission wird der gegnerische
Radar durch ein Starsignal verwirrt.

A Lasst die Flugzeuge ja nicht
in die Luft kommen.

detailliert und fliissig. Einzig die
Sichtweite macht geringe Probleme. Vor
allem, wenn ihr euch in grofier Hihe
befindet und auf die Erde schaut, seht ihr
immer einen ganz klaren Aufbau des
Spielfeldes - ein nicht sehr schiner
Anblick, was aber auf dieser Konsole nicht
besser realisierbar ist. Vor jedem Einsatz
werden eure Ziele und eventuelle
Zeitvorgaben durch ein ausfiihrliches,
aber leidlich ins Deutsche iibersetztes
Mission-Briefing erklart. Danach sucht ihr
euch den fiir die Aufgabe passenden Jet
samt dazugehdrender Bewaffnung
(verschiedene MGs und Raketentypen)
aus und macht euch sogleich auf die
Socken. Noch ein Wort zu den Jets:
Anfangs startet ihr zwar noch mit recht
konventionellen Flugzeugtypen, erhaltet
aber recht schnell ziemlich abgefahrene
Végel, bei denen man sich wundert, wie
die sich tiberhaupt in der Luft halten kdn-
nen. Egal, welches Flugzeug auch immer

e r Pl

A Die steuerbaren Replays fallen lelder etwas
zu kurz aus.

A Das feindliche Luftschiff
vertrigt einige Missiles.

A Sch...! Eine listige Rakete
hat sich an uns dran gehiingt.

ihr wahlt = bis auf leicht verdnderte Werte
in Sachen Beschleunigung, Riistung oder
Wendigkeit werdet ihr im Einsatz nur weni-
ge Unterschiede feststellen kdnnen.
Untermalt werden eure Ausfliige von
sejchten Synthie-Sounds und nur sehr sel-
ten mit Funkverkehr und einer Sprach-
ausgabe aus dem OFff (wie z.B. das nervige
“Pull Up!™). Der Action entsprechend
geben sich auch die Controls sehr einfach
und sind innerhalb weniger Minuten ver-
innerlicht. Schub, Gegenschub, Waffen-
einsatz und -wechsel sowie verschiedene
Perspektiven (Cockpit, Verfolgerkamera)
und das extrem wichtige Seitenruder (eine
Art Strafing) sind zumindest jedem, der
schon einmal einen virtuellen Jet geflogen
hat, bekannt — alle anderen werden’s
schnell lernen. Mit dem R-Stick kbnnt ihr
seitlich aus dem Cockpit linsen und mit R3
in den Riickspiegel schauen. Besonders
schine Flugaktionen kénnt ihrim (viel zu
kurzen) Replay noch einmal bestaunen
und hier sogar selbst Hand an die Kamera
legen. Dies alles klingt gut fiir euch? Ist es
auch = sofern ihr die japanische Version
nicht kennt. Sdmtliche Zwischen-sequen-
zen, die auch einiges an Sprachausgabe
boten, wurden fiir die europdische
Fassung komplett geschnitten (deshalb
auch die Headline). Auch die Spiel-
situationen, in denen ihr euch in einem
Multiple-Choice-Menii fiir den weiteren
Story-Verlauf entscheiden konntet, fehlen
hier gdnzlich. Dies sorgt selbstverstand-
lich fiir massiven Punkteabzug.

Auftanken in
der Luft:

.ﬁl: |.' A |

M Was der Harrier-Pilot
kann, kann der Ace
Combat 3 Spieler schon
lange. Auch hier miisst
ihr an einer Stelle durch
prizise Mangver milli-
metergenau an den
Tankstutzen andocken.
Auch bei dieser schwieri-
gen Aktion steht euch
ein praktischer Autopilot
zur Verfiigung.

Ace Combat 3
Flight-Action

¥
W Features

M Entwickler; Namco
M Hersteller: Sony

W Preis: ca, 100 Mark
W Geeignet ab; 12
IS:hwlerlgkeit mittel
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B www.activision.de

A Einmal volltanken und das MG-Magazin nachladen bitte. Der griine
Schimmer um das Fahrzeug ist iibrigens ein Schutzschild.

cLassicl

Shortcut

. kultiges
Fahrzeugtuning

. spektakuldre Action

Mehrspieler-Modi
. (inkl. Coop-Modus)

manchmal sichtbarer
Grafikaufbau

etwas fehlerhafte
@ Kollisionsabfrage

Vigilante 8;
2. Herausforderung
Action-Racer |

F2ikEd |

) =
B Entwickler: |
Luxofiux Corp,

W Hersteller: Agtivision
M Preis: ca. 12? DM
W Geeignet ab: 16 Jahre

C-Besitzer miissen nicht mehr
ldnger neidisch auf die Sony-
Only Serie Twisted Metal
schielen. Spektakuldre
StraBenschlachten mit waffenstrotzen-
den Vehikeln sind nun auch auf Segas
128-Bit-onsole maglich.

Auf der PlayStation hatte
bereits der Vorganger Vigilante
8 unter allen Strafien-
rabauken einen wohlklingen-
den Namen. Wer schon
immer der Meinung war, :
personliche Probleme las- ™.
sen sich am besten hinter %
dem Steuer eines PS-starken %
Wagens abbauen, und ein DC
besitzt, muss nun keine Angst
mehr um seinen Fithrerschein haben.

Das Spielprinzip ist erwartungsgemdf
auch auf dem Dreamcast weitgehend iden-
tisch geblieben. Auch hier werdet ihr in
eine postapokalyptische Welt versetzt,
deren Soundtrack zur Zerstérung aus coo-
lem 70er Funk besteht.

Auch an der Auswahl der Protagonisten
hat sich nichts geandert. Es stehen euch
wahlweise Fahrer der Coyotes, der
Vigilantes oder aber keiner den Gruppen
zugehdriger Fahrer zur Wahl. Davon kénnt
ihr zu Beginn zwdlf Fahrer auswahlen,
sechs weitere lassen sich im Verlauf des
Games freispielen. e nachdem, fiir wel-
chen Fahrer und damit natiirlich fiir wel-
ches Fahrzeug ihr euch entscheidet, habt
ihr mit verschiedenen Fahrverhalten zu
kampfen. So versteht es sich von selbst,
dass ein monstroser Miillwagen oder ein
gigantischer Reisebus ein etwas schwer-
félligeres Fahrverhalten an den Tag legen,
als beispielsweise ein Motorrad oder ein

EE - -ﬁ-_{‘-b_. o e
A Diese Pipeline ist nur eine der unzdhligen
Abkiirzungen im Game. Wer sucht, der findet...
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Vigilante 8:

2. Herausforderung

Auf den StrafBen des DCs herrscht Anarchie.

—EpN
b
| "-'Ou‘-!'-'-f" £

iF

A Mit dem Motorrad durch verschneite Wintersportgebiete oder im Gefingnisbus durch enge
Industrie-Anlagen; Action ist in Vigilante B: 2.Herausforderung immer garantiert.

kleiner Buggy. Andererseits verfii-
gen die grofieren Fahrzeuge
logischerweise liber eine
deutlich bessere
Panzerung. Im Endeffekt
gilt jedoch die gleiche
Maxime wie bereits auf
der PS-Version: Nehmt
das Fahrzeug, das euch
¥ einfach am besten gefallt.
Denn egal, fiir welchen der
Boliden ihr euch entscheidet,
dank der umfangreichen Power-Ups
sind unzahlige Transformationen moglich.
Neben durchschlagenderen Waffen konnt
ihr eurem Wagen im wahrsten Sinne des
Wortes Fliigel verleihen. Und nicht nur
das— je nach Level besteht die Chance,
jede der Karren in ein Amphibienfahrzeug
oder ein Schneemobil zu verwandeln.
Diese Transformationen sind inshesondere
dann sehr hilfreich, wenn es darum geht,
extrem gut versteckte Extrawaffen zu fin-
den, oder aber einfach nur mal schnell
Reiflaus zu nehmen. Insgesamt gibt es
auch in der DC-Version zwolf verschiedene
Locations, die sich auf duBerst spektaku-
ldre Art und Weise in Schutt und Asche
legen lassen.

Technisch macht die DC-Version einen
hervoragenden Eindruck und sieht um
Langen besser aus, als alle vorhergegan-
genen Action-Racer zusammen. Das Game
unterstiitzt die VGA-Box, lduft in feinster
High-Res-Auflésung und mit konstanten

A Gefdhrliche Autos und noch fiesere Fahrer.
Nicht einer davon wiirde die MPU schaffen.

Ll
lhelise

A Auch wenn es nicht so aussieht, selbst aus
diesem Inferno kommt der Stuntbiker heil raus.

60 fps. So kommen die spektakuldren
Explosionen, Lichteffekte und Anima-
tionen erst so richtig zur Geltung, Einen
kleinen Wermutstropfen gibt es dennoch.
Denn ganz ohne Pop-Ups kommt das
Game auch auf dem DC nicht ganz aus.
Auch die Kollisionsabfrage ist leider
streckenweise nicht ganz das Gelbe vom
Ei. Doch wenn man sich vor Augen halt,
welche Action einem geboten wird, und
dass dem Spieler eine villige
Bewegungsfreiheit geboten wird, kann
man mit diesem Makel durchaus leben.
Abgesehen davon beschranken sich die
Fehler in der Kollisionsabfrage nicht auf
Feindkontakte, sondern treten eher bei
kleineren Hindernissen und eingestiirzten
Wanden auf.

»Besser sah
Vigilante noch
nie aus.”

Axel’s Meinung:

Wie so oft in letzter Zeit geht die beste Bewertung
an die DC-Version, Neben der (iberlegenen Grafik
spricht vor allem der 4-Player-Splitscreen fiir die
Sega-Version, Zwar ist selbst diese Version nicht
ganz fehlerfrei und der manchmal hektische
Spielablauf ist sicherlich nichl jedermanns Sache,
doch diese gelungene Mischung aus Racing-Game
und Shooter diirfte jedem Action-Fan einige sehr
heifie Stunden bescheren.



# . . 0
A Achtet nicht auf das zerschossene Heck -
Hauptsache, der Raketenwerfer funktioniert.

A Der Raketenwerfer auf der Ladefliche ist

erst der Anfang der bisartigen Transformation.

Vigilante 8:

2. Herausforderung

Vergesst Twisted-Metal! Hier herrscht wirklich Krieg!

ereits der erste Teil dieser
Zerstorungsorgie war aufier-
ordentlich erfolgreich. Keine
Frage, dass ein Nachfolger
nicht lange auf sich warten lie8. Obwohl
einige interessante Neuerungen imple-
mentiert wurden, hat sich am eigent-
lichen Gameplay zum Gliick nicht allzu
viel gedndert.
Die Zutaten sind ebenso klas-
sisch wie bewdhrt. Schnelle

A Vorsicht! Homing-
Missile auf 2 Uhr.

AWenns so eng wird,
fliegen die Fetzen.

,2Auch wenn die PSler

Autos, spektakulidre Waffen, ein mit Abstriche leben

mega-cooler Soundtrack und
aberwitzige Charaktere.

Wie bereits im ersten Teil
kann man sich zundchst fiir
einen der abgedrehten
Charaktere mitsamt seinem waf-
fenstrotzenden Vehikel entscheiden. Wer
michte, kann die Fahrzeuge zusétzlich
noch in seiner Wunschfarbe lackieren.

Nun stehen euch mehrere Spielmodi
zur Verfligung. Im Arcade-Modus ist alles
beim Alten geblieben. Das Ziel lautet nach
wie vor “ballern, bis kein Kontrahent mehr
steht”. Wer es ein klein wenig abwechs-
lungsreicher mag, entscheidet sich fiir den
Story-Modus, in dem ihr erst bestimmte
Aufgaben erfiillen miisst, bevorihrin den
néchsten Level kommt. Leider werden
diese Aufgaben vor Beginn des Spiels
nicht so detailliert erklért, wie es wiin-
schenswert wdre. So kann es euch durch-
aus passieren, dass ihr quasi im Try-And-
Error-Prinzip herausfinden miisst, was nun

A Wenn ein Gegner mit dem griinen Fadenkreuz
markiert ist, behaltet ihr ihn im Visier.

miissen; dieses Game
macht einfach Spaf3.“

genau zu tun ist.

Neu ist die Méglichkeit, diverse
Extrawaffen von zerstorten Gegnern aufzu-
nehmen. Da diese jedoch nur ca. zehn
Sekunden auf dem Bildschirm bleiben, ist
es ratsam, wenn auch deutlich gefahr-
licher, die Feinde aus nachster Nahe und
nicht von einer weit entfernten Anhghe
aus zu beschiefien. Eine weitere
Neuerung besteht darin, die Fahrzeuge je
nach Level mit verschiedenen Antriebs-
varianten auszuriisten. So ermiglicht
euch das passende Goodie, durchs
Wasser zu schwimmen oder euer Fahrzeug
mit Raketendlisen anstelle von Rddern
zu Versehen. In diesem Zustand kénnt ihr
dann in einer vorgegebenen Héhe durch

A Diese schine Leinwand ist in ein paar
Sekunden nur noch ein Haufen Asche.

B www.activision.de

»Fiir Genrefans

ein wahrer
yi| Leckerbissen!*

Axel’s Meinung:

Auch wenn diese Version grafisch logischerweise
nicht an die DC-Version herankommt, machen die
Verb gen im Gameplay das Spiel auch filr
Besitzer des Vorgdngers i . Ein

Lob gebiihrt den abwechslungsreichen Multi-
Player-Modi, die fiir langen Spielspaf} mit einem
menschlichen Mitstreiter/Kontrahenten sorgen.

A Sobald ihr das Flug-Extra gefunden habt, ist
die Fortbewegung ein Kinderspiel.

die Level gleiten und so deutlich leichter
an versteckte Extrawaffen kommen. Leider
istin diesem Modus das Beschiefien der
Feinde, abgesehen von den Spezialwaffen,
eher Gliickssache und auch die Landung
nach einem Crash sorgt mehr als einem
lieb ist fiir Verwirrung. Im Gegensatz zur
DC-Version dhnelt die Grafik in der PS-
Version von Vigilante 8: 2. Heraus-
forderung sehr dem Vorgdnger — nur mit
dem Unterschied, dass die Explosionen
grafisch besser sind und die Level ein
wenig mehr Abwechslung wie Haifische im
Wasser und Alligatoren in den Stimpfen
bieten. Uberhaupt sind die zwélf zur
Verfligung stehenden Level deutlich
interaktiver geworden und lassen sich nun
nach Herzenslust in Schutt und Asche
legen. Absolut iberzeugen kann

hingegen der villig coole Soundtrack,
wobei jedoch bei den manchmal sehr lan-
gen Runden die Gefahr besteht, sich an
den Songs zu iiberhdren. Ein paar Tracks
mehr waren bestimmt nicht verkehrt gewe-
sen.

A Mit dem
Mondmobil gegen den
Miillwagen. Die
Duelle in Vigilante 8:
2. Herausforderung
sind ebenso kurios
wie spannend.

Shorxtcut

abwechlungsreiche
O Level mit vielen
Extras
. neue Spielmodi
mega-cooler
Soundtrack

nicht perfekte
® Kollisionsabfrage

[\/_—: gelegentlich sehr
Y pixelig

insbesondere im
() Spitscreen kommt es
zu Pop-Ups

Vigilante 8:

2. Herausforderung
Action-Racer
L

M Features

W Entwickler:

Luxofiux Corp.
M Hersteller: Activision
M Prels: ca, 90 DM
W Geelgnel ab: 16 Jahre
W Schwierigkeit:
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Shortcut

. Traum-Sound

. verzweigte Tracks
. gute Steuerung

@ teilweise Clippings
G) zu kurze Abfahrten

zu wenig
Soundtracks

MTV Sports
Snowboarding

Snowboarding

i)

W Features

M Entwickler: Radical
Entertainment

B Hersteller; Softgold
W Preis: ca. 100 Mark
B Geeignet ab: 12

B Schwierighkeit: mittel

B www.thg.de

A Die Gra_f]k ist ziemlich gut gelungen. Bis auf einige Pop-Ups erfreuen
euch malerische Landschaften und detaillierte Abfahrten.

e .

A Give it to me, baby! HIgh-Fly[ng—Mfion kommt besu_ners in der
Halfpipe nicht zu kurz.

MTV Sports Snowboarding

Abgefahrener Sound und geile Stunt-Action garantiert!

iir alle, die sich diesen Monat
so richtig in betonharten
Eisplatten verbeiflen und eis-
kalten Pulverschnee in der
Nase spiiren wollen, fiihrt wohl kein Weg
an diesem Spiel vorbei. Als bestes unter
den drei diesen Monat getesteten
Boarding-Games, geht die Goldmedaille
ganz klar an MTV Sports Snowboarding.

Wie in Cool Boarders 4 (und eigentlich
den meisten Snowboardern — Ausnahmen
wie Trick'n Snowboarder bestdtigen die
Regel) werdet ihr wieder mit den bekanntes-
ten Wettbewerben der Bretter-Welt konfron-
tiert: Amerika, Japan, Norwegen und
Neuseeland locken euch mit Half Pipes, Big
Airs, Slope Styles und Mountain X-Events.
Durch Gewinnen der Wettbewerbe schaltet
ihr — na, wen wundert’s? — neue Strecken
frei.

Habt ihr euch fiir einen der
Boarder, die sich in ver-
schiedenen
Eigenschaftswerten
unterscheiden, und ein
Brett (K2, Libtech,
Forum, etc.) entschie-
den, werdet ihr sofort
auf der Strecke die
Vorziige von MTV Sports
Snowbording erfahren.
Eine absolut intuitive
Steuerung, die sowohl
Greenhorns eine faire Chance
ldsst, als auch versierte Profis mit zahlrei-
chen Kombinationsmoglichkeiten fordert,
geht einher mit wunderbar weitlaufig
designten Strecken, die zwar in der
Gesamtlange der Abfahrt ruhig nochmal
etwas langer hatten gestaltet werden kon-
nen, jedoch mit vielen Alternativ-Pfaden
eueren Forschertrieb fordern. Bis erst mal
die optimale (und punktebringendste)
Strecke gefunden ist, gehen noch viele
Lawinen den Hang hinunter. Euer Auge wird
durch tolle Animationen der einzelnen
Charaktere, schénen Hintergrundgrafiken
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A Um auch im Split-
Screen-Modus eine
ordendliche
Performance zu
bieten, wurde der
Bildausschnitt
extrem verkleinert.

A Friss Schnee, Alter! Auch wenn die Steuerung sehr intuitiv gestaltet
wurde, bedarf es doch einiger Ubung, nicht bei jedem Sprung auf der

Schnauze zu landen.

und Streckendetails
erfreut. Die dichte
Boarding-Atmosphére
wird durch den genialen
Soundtrack (MTV at its
best) perfekt unterstiitzt.
Freunden des Genres wer-
den bei Songs von Blink
182, Face to Face, Fear
Factory und Ministry, um nur
einige zu nennen, die Ohren aufge-

hen = absolut genial!

Abgerundet wird das Prachtstiick noch
mit einem create-a-park-Modus. Hier seid
ihr zwar in eurer Kreativitédt etwas arg einge-
schrankt, konnt aber durch Platzieren von
Rampen, Baumen und dhnlichen Hindernis-
sen/Stuntmoglickeiten dennoch ganz nette
Tracks designen. Eine spafdige Beigabe ist
dieses Feature allemal. Wer X Games Pro
Boarder mochte (Radical Entertainment
benutzte eine weiterentwickelte X Games
Engine) wird sich in MTV Sports
Snowboarding sofort wohl fiithlen. [ cD ]

»Diesen Monat
: eindeutig der
I beste Boarder.*

Chxisﬁa.n’s Meinung:

M Im Monat Januar eindeutig Platz Eins fiir den MTV
Boarder! Im Vergleich mit diesem Game stinken die
beiden ebenfalls in dieser Ausgabe g Kon-
kurrenz-Produkte einfach g los ab. Die Steuer-
ung ist sehr direkt und intultiv gelungen — einzelne
Stunts lassen sich problemlos linken. Die
Animati der Boarder sind schiin

1

th und
realistisch g t, und der S k lisst mit
kultigen Bands sowieso keine Wiinsche offen
(sofern man diese Musik mag, aber wer auf
Snowboarden steht...). Leider trilben einige kleine
Macken das ungetriibte Vergniigen und verhindern
den Vi f in Achziger-Regi Ab und zu wer-
det ihr einige Meter vor euch kleinere Pop-Ups
festellen kiinnen und auch vor geringen Slowdowns.
ist MTV Sports Snowboarding nicht gefeit. Dennoch
sollten sich alte Schneehasen und die, die es noch
werden wollen, davon nicht abschrecken lassen und
bedenkenlos zugreifen.

q
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PECIAL: DIE HEIRESTEN M Jetzt zum Kennenlernen:

Hol dir ein Gratisheft der

ausfiillen ausschneiden und
abschicken.
; Wenn dir die Video Games
Multig!
Frei-Haus-Lieferung jeden
Monat geniefien willst,
braucht du nichts weiter zu
tun. Du erhdlst dann deine
Video Games jeden Monat
zum giinstigen

LEGACY OF DARNMNESS
PLLS: Neweste inf
ot -Laath

Video Games! Einfach Coupon

gefillt, und du den Luxus der

[

Abovorzugspreis.

| ulure

Medien mit
Leidenschaft

Bitte ausgefiillten Coupon senden an:
W VIDEO GAMES, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen
M oder unter Tel: 089/20959138 bestellen.

M Per Fax: 089/200281-22

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

ie: Dig i kann ich von 10 Tagen bel Video Games, Aboservice CS), Postach
14 02 20, 80452 Munchen widerrufen. Die Widerrufsirist beginnt dred Tage nach Datum des Poststempels meiner
Bestellung. Zur Wahrung der Frist genligt die rechtzeltige Absendung des Widerufs,

la, ich mochte ein Gratisheft vorab testen. Wenn ihr innerhalb von acht Tagen nach
Erhalt der Gratisausgabe nichts von mir hiirt, erhalte ich die Video Games jeden
Monat per Post frei Haus mit ca. 14 % Preisvorteil (pro Heft nur DM 5,60 anstatt DM
6,50 — Jahresabopreis DM 67,20, Studentenpreis DM 60,00)

Ich kann jederzeit kiindigen. Geld fiir bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben
erhalte ich zuriick.

Mame, Vorname

Strafie, Nr.

PLZ, Ort

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

Datum, 1.Unterschrift

Widerruf Die Ve barung kann ich innerhalb van 10 Tagen bei Video Games,
Aboservice CS), Postfach 14 02 20, B0452 Miinchen widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt drei
Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist geniigt die
rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestitige dies durch meine 2. Unterschrift.

Datum, 2. Unterschrift: Cvio2
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2] Test,

igentlich wollten wir euch in
dieser Ausgabe erst ein
Preview des heifien Arcade-
Kicks liefern, das auch schon

fertig gelayoutet war. Doch drei Tage vor
Redschluss trudelte villig unerwartet
noch die Review-Version ein, die

wir euch nun backfrisch als e e
Shortcut eine der ersten prisentie- F.’& 7 —“{
@ 60-z-Modus ren. iber 100 Matches \
@ superbe animationen | Spdter haben wir der /
@ nibsche Replays beriihmten Engine auf  /

den Zahn gefiihlt und
konnen ihr trotzdem
keinen Classic gewih-
ren. Lest, warum!

® zu starke CPU-Teams
@ zu simple Steuerung

@ Torschuss schlecht
designt

(%) kele Analogsteverung | \Warum eigentlich

Virtua Striker 2 wohl — offizielle

Zahlen hin oder her — mit Abstand das
beliebteste Spiel in japanischen Arcades.
Wann immer wir zur Tokio Game Show oder
Spaceworld driiben waren — samtliche der
oft ein Dutzend (1) VS2-Automaten pro
Spielhalle waren standig mit fuiballver-
riickten Zockern belegt. Deshalb konnten
wir es gar nicht erwarten, endlich selbst
Hand an die heifs ersehnte Dreamcast-
Version zu legen. Gleich in den ersten
Matches fallt die unglaublich lebensechte
.| Animation der Balltreter auf. Die Jungs
laufen neben dem Ballfihrenden her und
haben den Blick stets auf das Leder gerich-
tet, es werden Stiirmer per genialen Hak-
kentricks in Szene gesetzt und Gefoulte
winden und drehen sich auf dem Rasen
wie echte Profis bei ihrer Zeitschinderei.
Uberhaupt: LieBe man die ganzen An-
zeigen auf dem Screen einfach weg, wiir-
den wohl nur noch Experten Virtua Striker

A |hr werdet jedes
Tor feiern wie einen
Olympia-Sieg: Ob
FreistoB, Stolperer
(Mitte) oder Lupfer
(unten) - aufgrund
der “indirekten”
Spielweise wird
ToreschieBen sehr
schwer gemacht.

Kasten ab - die CPU-Teams sind extrem stark.
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N A—) 7
=
W/midigung gibt's nicht - alles
beriihmt? Nun, letztes Jahr war m— andere wie Kopfblle, Scheren-

Virtua Striker 2
Version 2000.1

Nach dem Rohrkrepierer Sega WorldWide Soccer 2000
tritt nun der Arcade-Champ an!

einer Live- :
Ubertragung unterscheiden
kénnen! Die Steuerung
ist dank Arcade-An-
spruch sofort ver-
. innerlicht und extrem
puristisch ausgefallen,
Mehr als einen Kurzpass,
langen Pass und Schuss
sowie eine Gratsche in der Ver-

schlage etc. fabrizieren die
Angreifer bei Ballkontakt auto-
matisch (0.K. — zu 90 Prozent
die CPU-Teams, nicht ihr!).
Dummerweise gibt es kei-
nerlei Passunter-
stiitzung: Wenn ihr
irgendwohin ins
Blaue bolzt, steht
da auch mit
Sicher-heit kein
Mitspieler, um die
Kugel in Empfang zu
nehmen.

Weltmeisterliche CPU-Gegnex
Deshalb miisste eigentlich immer ein Auge
auf den Radar geworfen werden, was im
hektischen Spielflufd natlirlich kein Mensch
macht. Hektisch deshalb, weil das Spiel
mit rasantem Tempo abléuft (60 Hz-Modus
- sehr lobenswert!) und die CPU-Teams nur

MATCH UPS

(1.1

A 32 Teams stehen zur Wahl, mit denen ihr
euch euer Lieblings-Turnier basteln kinnt.

% eine Devise kennen: Vorwarts!

W\ Ehrlich, solch starke Gegner trieben

uns fast in den Wahnsinn — es

machte auch iiberhaupt keinen
Unterschied, ob man die KI im

Optionsmenti auf ,Easy”

\\ oder ,Hardest" gestellt
L Q hatte. Wenn ihrim
A\ Match tiber einen

Ballbesitz-Prozentsatz
von 45 hinauskommt,
diirft ihr euch schon
gliicklich schétzen!
b Manchmal kommt
ihr wie im richti-
gen FuBiball-
Leben (an schwa-
chen Tagen) im
ganzen Match zu
keinem einzigen
Torschuss. Das
liegt aber auch
daran, dass die
Schuss-Stérke per Balken vor-
her aufgeladen werden muss
(was ewig dauert) und der Stiirmer
nicht automatisch Richtung Tor abzieht,

* sondern Schussrichtung gleich Laufrich-

tung ist. Ein ziemlicher Faux-Pas, was sich
nach langen Balltreter-Sessions herausstel-
len sollte. Dadurch kommt einfach keine
Dynamik im Strafraum auf. Eure Stiirmer
kriegen es durch das Balken-Aufladen
nicht gebacken, zum Torschuss anzuset-
zen, bevor ihnen der eigentlich noch weit
entfernte Verteidiger die Kugel wieder weg-
gratscht. Superschnelle Aktionen wie einen
Kurzpass mit sofortigem Abziehen kénnt
ihr also vergessen. Wenn es dem Gegner
gelingt, in Euren Strafraum zu flanken, soll-
tet ihr auBerdem das Beten anfangen -
denn dann ist die Kugel zu 80 Prozent per
Kopfball drin. Es nervt einfach unheimlich,
wenn ihr wisst, dass ihr den Rechts- oder
Linksaufsen notfalls unter Inkaufnahme
einer roten Karte foulen miisst, weil die
Flanke danach euer Ende wére.

A Nach ei Foul wind

sich die Spieler wie
echte Profis und versuchen, Zeit zu schinden.



Warum Virtua Striker 2
sauschwer ist:

Betrachtet mal unsere letzten 25 Ergebnisse (ver-
schiedene Spielmodi, jeweils auf Schwierigheit nor-
mal mit drei Minuten Spielzeit und einer Minute
Golden Goal, dann Elfmeterschiefien), und ihr kinnt
euch ein Bild davon machen, was fiir ein Kampf es
auf dem Rasen ist, ein Tor zu erzielen, Hmm, immer-
hin ganze sieben (!) Feldtore in 25 Matches haben
wir zustande gebracht — ihr werdet jedes Tor wie
einen Sechser im Lotto feiern! Aber auch das DC
trifft nicht sonderlich besser, aber meist doch ein-
mal - das wahrscheinlichste Ergebnis ist ein 0:1.
Bitter!

Hier also unsere Performance:

0:0 (2:4 n.E)) 0:2 0:0(13:12
0:2 1:1 (4:5 n.E.) n.E)

0:1 0:0 (5:3 n.E) 0:0(5:4 n.E)
0:0 (5:4 n.E)) 0:1 0:2

1:0 0:4 0:1

0:1 0:0 (5:4 n.E) 0:2

1:0 0:1 1:1 (8:7 n.E.)
0:1 0:1 1:0

0:1 2:3

A Flanken von der Seite miisst ihr unter Inkauf-
nahme von Rot stoppen - sonst klingelt's!

Strafraum-Widrigkeiten

Im Gegensatz zu den CPU-Teams scheint
den eigenen Mannen das Leder oft buch-
stablich an den Stollen zu kleben — die
Kicker brauchen einfach zu lange, um
einen langeren Pass auszufithren, Obwohl
die Gegenspieler eigentlich weit genug
weg sind, vergeht zwischen dem Druck auf
den Pass-Button, dem Ausfiihren der sen-
sationell guten Animationsphasen und
dem fiktiven tatsdchlichen Schuss soviel
Zeit, dass euch der Ball oft langst wieder
abgejagt wurde. Auch interessant: lhr
konnt jederzeit im Match per simplem
Tastendruck eure Taktik im Rahmen der
Formation der 32 angebotenen National-
mannschaften von defensiv auf offensiv
variieren und umgekehrt. Spektakuldre
Treffer lassen sich auf VM speichern und -
welch Uberraschung - es findet sich wie-
der massenweise Werbung in den Stadien,
auch von namhaften deutschen Automo-
bildherstellern, Softdrinkriesen und Beklei-
dungsunternehmen. Fiir eine offizielle

A Dank extrem simpler Steuerung kommt man
schnell rein in Virtua Striker 2.

A Jubel, Trubel, Heiterkeit: Argentinie

:i |
|

& FREEKICK -

“Manchmal kommt ihr wie im richti-
gen Fuf3ball-Leben (an schwachen
Tagen) im ganzen Match zu keinem
einzigen Torschuss.”

Lizenz hat es im Gegenzug aber nicht Golden Goal und Elfmeterschiefien.
gereicht. Immerhin gibt's aber Fan-Flaggen Stichwort Kiinstliche Intelligenz (KI): Das
und Original-Schlachtgesdnge, wenn ihrin Zusammenspiel der Gegner klappt wie am
der Kicker-Hektik aufmerksam eure Ohren Schniirchen, sogar der Torwart rennt aus
spitzt. Von ,,Deutschland, Deutschland® bis  seinem Kasten und drischt euch die Kugel
JAllez les Bleus” (Frankreich) ist hier alles rechtzeitig ins Seitenaus, wenn ihr allein
vertreten. Besonders gelungene Spielziige aufs Tor zulauft! Im eigenen Team bem-

und Torschiisse werden automatisch im hen sich die Mannen redlich, das Leder im
Instant-Replay unter den Rubriken Team zu halten — im entscheidenden
»Almost* (fast), ,So Close* (so knapp) und  Augenblick versagen sie aber manchmal:
wNice Play* (schoner Spielzug) wiederholt.  |hr spielt z.B. die Kugel in die Spitze und
Im Arcade-Mode wird iibrigens nur eine statt mit einem Sprint hinterher zu hech-
Halbzeit (einstellbar in 30-Sekunden- eln, zieht es der ndchstgelegene Spieler
Intervallen) gespielt, in allen anderen vor, zurtick zur Mittellinie zu traben.

Spielmodi (Turnier, Freundschaftsspiel und  Schade, dass man ihn dann nicht wutent-

Custom-Turnier) gibt's deren zwei, danach brannt auswechseln kann! [ RE]

A Unhaltbar fiir den Goalie - ein Elfer direkt A Nach der Verletzungszeit km:nmt Golden
ins linke Kreuzeck. Goal und danach Elfmeterschiefien.

A Ein Traum-Freistof3: Argentinien zieht ab und die Kugel fliegt wie ein Strick ins linke Kreuzeck.

n3uper-Optik,
aber hammer-
hart - fiir Pros*

Ralph’s
Meinung:

W Wahnsinn - Virtua
Striker 2 stellt anima-
tionstechnisch alles
bisher Dagewesene
im Konsolen-Fufiball
in den Schatten. Wie
sich die Spieler nach
Fouls auf dem Rasen
winden, die genialen
Hackentricks, wie sich
der Torhiiter auf den
Ball wirft - allererste
Sahne! Nicht erste
Sahne ist dagegen
das Gameplay vor
allem in Strafraum-
nithe: Warum blofs
muss man in dieselbe
Richtung schauen,
wie man schiefien
will, und was soll die-
ses Dynamik-killende
Balken-Aufgelade in
einem Arcade-Soccer?
Aufierdem frustet die
Spielstidrke der CPU-
Teams, egal auf wel-
chem Schwierigkeits-
grad. Ihr kommit kaum
mal zu einer Chance
und werdet oft regel-
recht an die Wand
gespielt. Umso mehr
freut man sich dafiir
aber um jedes der
wenigen Tare, die
man schiefit, Die auf
Dauer mangelnden
Gameplay-Finessen
(kein Effet, keine
Tauschungen oder
Dribbeltricks etc.)
kosteten diesem
Optik-Wunder letzt-
endlich die Classic-
Wertung. Zu zweit
aber ein Hillenspafl
und mit Abstand das
beste DC-Fufiball.

Virtua Striker 2

Version 2000.1
Arcade-Fuball

ve[&
[0

M Entwickler: Sega
M Hersteller: Sega
W Preis: ca. 100 Mark
W Geeignet ab: frei
W Schwierigkeit: sehr
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B www.propinball.com

i
YROPINBALL,

Shorxtcut

sehr prizise
Steuerung

. viele Extras
. perfekie Ballphysik

nur ein Tisch verfiig-
bar

Pro Pinball:
Fantastic

Journey

Flipper-Simulation
F2HEFF

W Features

60l ®

M Entwickler: Cunnung
Development

M Hersteller: Interplay
M Prels: ca. DM 100,—
M Geejgnet ab: 6 Jahre
B Schwierigkelt: mittel

lipper sind quasi die Urviter
aller unserer Zivilisation be-
kannter Arcadespiele. Lange
bevor uns ein Pong oder ein
Space Wars die letzten Miinzen aus der
Tasche zogen, hatten diese im Prinzip sim-
pel aufgebauten Spielgerite ihren festen
Platz in den Kneipen eingenommen.
Wahrend sich die realen Flipper durch
den Einsatz immer neuer technischer Effek-
te, wie holografischen Darstellungen und
Bonusspielchen auf Videobildschirmen vor
einem drohenden Aussterben retten, hinken
Konsalen-Umsetzungen diesem Trend leider
ziemlich nach. Denn obwohl die Konsolen
heutzutage ohne weiteres im Stande wéren,
ein dhnliches Effektfeuerwerk wie die
Spielhallen-Vorbilder abzufeuern, beschran-
ken sich die Simulationen auf das absolut
Wesentliche. Dass das aber nicht unbedingt
von Nachteil sein muss, zeigt Interplays
neuer Flipper Pro Pinball: Fantastic Journey.
Das Entwicklerteam hat in der Vergangen-

Pro Pinball:
Fantastic Journey

Immer wieder versuchen die Hersteller, den unbestreitbaren Charme dieses Kneipen-Klassikers vom
reellen Tisch auf die heimische Mattscheibe zu bannen.

A Das Leben aus der Sicht einer Flipperkugel. In F

A Es dauert eine ganze Weile, bis ihr in diesem Wirr-Warr den Uberblick habt. Aber dann steht dem

tic ) y stel
Ansichten des Tisches und noch mehr Einstellungsmoglichkeiten offen.

euch unzihlige

A Die Detailaufnahmen geben euch Auf- .
schluss iiber das Verhalten des Tisches.

heit bereits mit anderen Flipper-Simulatio-
nen wie Big Race USA und dem Klassiker
Pro Pinball bewiesen, dass sie ihr Handwerk
verstehen. Die Detailverliebtheit zeigt sich
bereits in dem sehr umfangreichen
Optionsmenii, das fast schon zuviel des
Guten ist. Manche der dort angebotenen
Features sind vielleicht fiir Kneipenwirte, die
den echten Flipper haben, relevant — zu
Hause bentigt man sie nicht. Es wurde

nichsten Highscore nichts mehr im Weg. Ansonsten hilft euch die vorbildliche Anleitung weiter.
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out!

»Man kann
kein Bier drauf
abstellen...*

Axel’s Meinung:

Flippern an der Konsole ist ebenso wie virtuelles
Billard reine Geschmackssache. Wer sich damit
abfinden kann, wird dieser mit viel Liebe zum Detail
gemachten Umsetzung lang anhaltenden Spielspaf
abgewinnen kbnnen. Und solltet ihr den direkten
Vergleich mit anderen Spielern vermissen, der ja
sonst einen besonderen Reiz austibt, kinnt thr im
Internet unter www.empire_interactive.com/propin-
ball/fantasticjourney. eure Highscores posten.

"46.876.510

.
A Grafische Spielereien hin oder her - in dieser
Perspektive spielt es sich am besten.

sogar an eine Hintergrundgeschichte
gedacht, die euch in die klassische Rolle
des Weltenretters versetzt, Der bose General
Yagov halt die Welt als Geisel, und wenn er
seinen Willen nicht bekommt, zerstort er zur
Strafe den Mond. Fieser Kerl, was? Euer Ziel
ist es, zum Professor vorzudringen, indem
ihr durch den Flipper-Ball vier Maschinen in
Gang setzt. Leider dndert auch die Story
nichts an der Tatsache, dass euch nur ein
Flipper zur Verfligung steht. Dieser ist
jedoch zweifelsfrei genial umgesetzt. Viele
Features wie drei Flipper, Bumper, diverse
Rampen, Magnete und bis zu sechs Kugeln
gleichzeitig sorgen fiir anspruchsvolle
Hektik. Sogar an einen virtuellen Bildschirm
fiir kurze Pixel-Sequenzen und Spezial-
Aufgaben wurde gedacht. Die physikalische
Umsetzung ist ebenfalls ohne Tadel. Vom
Verhalten des Ball, iiber den Einsatz der
Magnete bis hin zu dem Abprallverhalten
der Flipper steht Pro Pinball: Fantastic
Journey den Originalen in nichts nach, Die
Buttons reagieren schnell und prazise und
lassen im Eifer des Gefechts flugs
vergessen, dass man ,nur vor dem
Fernseher sitzt. Auch die Kamera-
Perspektive ldsst sich verstellen, doch die
Standardansicht spielt sich definitiv am
besten.



A Hinter diesen bunten Wiirfelchen
verstecken sich die abgedrehtesten Extras.

South Park
Rally

Langsam stellt sich die Frage, wieviel Acclaim noch aus
der South Park-Lizenz herausholen méchte...

A Der Tod hat mal wieder die Nase vorne.
Wenn blof nicht die Kiihe im Weg stinden ...

achdem wir uns mit den
Einwohnern der Cartoonstadt
South Park bereits im Ego-
Modus aufs Wildeste bebal-
lern durften und unser verquertes
Allgemeinwissen von einem singenden
Kantinenkoch priifen lie8en, sind nun
unsere Fahrkiinste gefragt. -
Lange Zeit mussten PS-Besitzer g
neidisch auf so geniale N64-Fun- 3
Racer wie Diddy Kong-Racing
und selbstverstandlich Mario-
Kart schielen. Doch dank geni-
aler PS-Only-Games wie
z.B. Crash Team Racing —
ist zumindest auch in
diesem Genre wieder
fast ein Gleichstand eingetreten. Umso
interessanter ware zu erfahren, was sich
Acclaim dabei gedacht hat, die zweifellos
sehr witzigen South Park-Charaktere nun
im wahrsten Sinne des Wortes auf die
Strafe zu schicken. Bei der witzigen Jagd
durch die Strafken South Parks stehen
euch alle wichtigen Charaktere der
bekannten TV-Serie wie Cartman, Stan,

A In diesem Game fliegt im wahrsten Sinne
des Wortes die Kuh. (wie witzig)

o

A Im 2-Player-Modus leidet die Dbersicht
noch mehr. Da hilft auch die Karte nichts.

,Die Serie ist Kult, doch die Games
kommen leider alle nicht an den
Spafd des TV heran.”

Kyle der Chef und natirlich Todeskandidat

Cartoon-Freaks mit einem charakteristi-
schen Fahrzeug ausgestattet, das in seiner
Art dem Wesen der Figur entspricht. So
diist Cartman z.B. in einem Respekt einfli-
Benden Jeep und spater sogar mit einem
Polizeiwagen durch die Gassen. Im Laufe
des Spiels freigeschaltete Figuren wie
Jesus geben sich natiirlich nicht mit so
lapidaren Vehiklen zufrieden und schwe-
ben schon mal auf einer Wolke durchs
Geschehen. Neben diesem zugegebener-

A In South Park Rally erwarten euch keine
Rundkurse, sondern wechselnde Etappenziele.

Kenny zur Verfiigung. Dabei ist jeder der |

A Born to be wild! Auf den StraBen South Parks ist die Hélle los. Also,

anschnallen, Sonnenbrille aufsetzen und den guten Geschmack ausschalten.

mafien sehr bunten Sammelsurium an
Charakteren wissen vor allem die wirklich
witzigen Extrawaffen zu begeistern. Wenn
ihr mit Katzenmissiles, Mdusen oder
Homig-Hunden, um nur einige der Waffen
zu nennen, auf die gegnerischen Fahrer
losgeht, zeigt das Game, was eigentlich
aus ihm hétte werden kinnen.

Denn schwarzhumorige Einfille sind
definitiv nicht zu knapp vorhanden. Doch
leider triibt die absolut unterdurchschnitt-

<. liche Grafik das Spielvergniigen in
- nicht mehr tolerierbarem Mafe. So

sind weder der deutlich sicht-
bare Grafikaufbau noch der
anscheinend vom Nintendo 64
tibernommene Nebel bei einem
PS-Produkt aus dem Jahre
2000 entschuldbar. Ware
wenigstens ein 4-Spieler-
Modus implementiert worden, so
kénnte man dieses Manko in
Hinblick auf chaotisch/witzige Multi-
Player-Sessions verkraften. So verpuffen
positive Aspekte wie die prazise
Steuerung und das gut nachvollziehbare
Fahrverhalten leider ungenutzt.

Auch die Vielzahl an verfiigharen
Strecken fallt leider nicht wirklich ins
Gewicht, denn eine richtige Fernsicht und
problemlos wiedererkennbare Strecken-
objekte sind leider Fehlanzeige. Daran
dandert auch der jederzeit eingeblendete
Radar nicht viel.

unter der schlech-
ten Technik.*

-

Axel’'s Meinung:

An sich steckt hinter South Park Rally eine gute |dee,
die jedoch an der technischen Umsetzung scheitert.
So bleibt es bei den guten Ansétzten, die jedoch nur
wenig liberzeugen kiinnen. Auf einer leistungsfdhige-
ren Hardware wire South Park Rally sicherlich ein
ansprechendes Game. Doch Genrekollegen wie Crash
Team Racing haben bewiesen, dass auch auf der
guten alten PS mehr drin ist. Es bleibt abzuwarten,
ob die niichsten Monat erscheinende N64-Version
einen besseren Eindruck hinterldsst.

SOUTH pirs RAAT

—
Shortcut
. witzige Charaktere

nette Einfille und
Extrawaffen

. gutes Arcade-
Fahrverhalten

sichtbarer
Grafikaufbau

® Nebel
® miBige Gegner-Ki

uniibersichtliches
Streckendesign

South Park
Rally

Fun-Racar

i)

W Features

S|

W Entwickler:
Tantalus
M Hersteller: Acclalm
M Preis: ca. 90,- DM
M Geeignet ab: 12 Jahre
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Shortcut
. gute Meniifiihrung

Create-A-Player-
Modus

. 4-Spieler-Jam-Duelle

scharfkantige
Charaktermodelle

springende
@ Animationsphasen

jeder Spielmodus
verbraucht 123
Controller-Pak-Seiten

A Action-Replays
machen Stimmung.

e, '.'_
A Dunks, bis der
Korb zerbricht.

u 4_" il

T e
A Hier iibt ihr gerade
den 3-Punkte-Wurf.

NBA Jam 2000

Basketball-Sim
F2hFFF

Features

M Entwickler: Acclaim
B Hersteller: Acclaim
M Preis: ca, 110 Mark
B Datentrdger:

128 MBIit-Modul
M Geelgnet ab: 10
W Schwierigkeit: Mittel

- Sou

.
SPIEL 700/
SPASS J

B www.acclaim.de

Was hat Marmelade mit Basketball zu tun?

MODE--STATIONARY

A Die frei bewegliche Replay-Cam zeigt unseren selbst kreierten Sonnenbrill-Dunker.

achdem Electronic Arts letzten
Monat mit NBA Live 2000
gleich zwei Gold Classics
absahnte, versucht die
Millennium Edition von NBA Jam mit dem

‘| wiederbelebten 2-on-2-Jam-Modus

Erinnerungen an vergangene 16-Bit-
Zeiten zu wecken.

Wie damals auf dem SNES und
Megadrive entscheidet ihr euch hierbei fiir
zwei ,,Slam-Recken* und nehmt es mit
einem weiteren Duo eurer Wahl auf. 300
NBA-Superstars aus allen 29 NBA Teams
stehen zur Auswahl. Natiirlich diirfen die
sog. Signature Moves (spielertypische
Bewegungen) nicht fehlen und so ergotzt
ihr euch an den rasanten Querdribblern
Iversons, Scottie Pippens legenddrem
Finger-Roll oder Stocktons Pick-and-Roll-
Passen. Im Jam-Modus warten 50 neue
Dunks und zahlreiche neue Spezialeffekte
auf ihre Ausfiihrung. Besonders gelungene
Aktionen werden von der Replay-Kamera
imposant in Szene gesetzt, Wer jede
Hundertstelsekunde einer erfolgreichen
Korbattacke erneut geniefien mochte, darf
aus einem vorgegebenen Set an Kamera-
position wahlen oder die Kamera selbst frei

A Wir bauen uns
einen Charakter.

A De-Briefing: wer
punktete von wo.

A Hier die Vogel-
perspektiven-Cam.

A Legt fa(ﬁn-
ische Spielziige fest.
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iber den Platz mandvrieren, um dann alles
in Zeitlupe Revue passieren zu lassen. Auch
wahrend dem eigentlichen Spiel stehen
euch verschiedene Kameraeinstellungen
zur Verfiigung — mit Create-A-Cam kénnt ihr
den fiir euch am giinstigsten Blickwinkel
festlegen.

Keine Angst, der 5-on-5-Simulations-
modus des Vorgédngers wurde nicht wegra-
tionalisiert — auf Team-spezifische Spiel-
aufstellungen, detaillierte Statistiken und
komplexes Mannschafts-Management wur-
de wieder grofRen Wert gelegt, Verletzun-
gen haben weiterhin Einfluss auf den
Spielverlauf. Schade nur, dass bis auf neue
Saisondaten richtige Innovationen ausblei-
ben, die Trainingsmodi 3-Punkte-Wurf und
Freiwurf wurden fast 1:1 iibernommen.
Gleiches gilt fiir die Grafik: Obwohl 800
neue Motion-Capture-Bewegungen aufs
Modul gepresst wurden und das Spiel dank
Expansion Pak von zusdtzlichen 4 MB
Speicher Gebrauch macht, wirkt die Optik
nicht tiberragend besser als in NBA Jam 99.
Fiir den Kommentar zeichnen sich Kevin
Harlan und Marv Albert verantwortlich, Bill
Walton machte einen Abgang; Dan Roberts
ist zum zweiten Mal Stadionsprecher.

A Freiwurf-Training: Versucht den quirligen
Ball in der Mitte des Horbs zu plazieren.

——
A Die Freiwiirfe erfordern etwas Gliick und viel
Fingerspitzengefiihl.

L = ]
A Kantige Shorts und unrunde Bille - zuviele
gerade Linien “quadratisieren” die Grafik.

A Reingezoomt: Der obligatorische Kamera-
flug prisentiert leblose Zuschauer.

2-on-2

MEL
= Fun for 41*

Sonke’s Meinung:

W Acclaim will's di | mit zwei von einand
getrennten Spielmodi sowohl Arcade-Puristen als
auch Simulations-Fanatikern recht machen. Leider
bleibt NBA fam technisch auf der Strecke, was sich
wiederum in einigen Punkten auf den Spielspaf aus-
wirkt. Abgehackte Animationsphasen und sporadi-
sche Slowd verhindem eine optimal 1l
der Spieler. Der Kommentar ist gelungen, wiederholt
sich auf die Daver jedoch zu oft - ein grofieres Modul
hitte sicher fiir mehr Abwechslung gesorgt. Spaiig
wird's, sobald alle vier Controller-Ports ins Spiel kam-
men und ihr den Jam-Modus wihlt. Zu dumm, dass
bereits NBA Showtime fiir Dreamcast erschien. N64-
only User kiinnen dennoch eine Ausleihe wagen.




B www.dreamcast-europe.com

Sega WorxldWide Soccer 2000

Konig FuBball scheint auf dem DC nicht gerade unter einem guten Stern zu stehen.

BAYERN MUNCHEN

A Auf den ersten Blick macht SWWS 2000 gar keinen so schlechten
Eindruck. Umso griifier ist dafiir hinterher die Enttduschung. kassi

A Den Burschen oben scheint das Ganze nicht
so zu interessieren. Der will nur weg hier.

chon das bereits in der letzen
Ausgabe getestete UEFA Striker
konnte die hohen Erwartungen,
die nicht zuletzt wegen der
sehr guten PS-Version bestanden, nicht
anndhernd erfiillen. Umso gespannter
waren wir also auf das erste DC-only
Fufiball-Game. Immerhin zeigten Perlen
wie Sega Rally z in der Vergangenheit,
dass Sega durchaus im Stande ist,
Plattform-iibergreifend neue Mafistdbe zu
setzen.

Umso enttduschter waren wir, als wir vol-
ler Vorfreude die GD in das Dreamcast leg-
ten. Zuerst einmal verweigerte das Spiel
konsequent die Zusammenarbeit mit unse-
rer mittlerweile so lieb gewonnen VGA-Box.
Als ob dies nicht schon traurig genug wire,
liefs sich Sega WorldWide Soccer zoo0 aber
problemlos mit Hilfe des Ein-/Aussteck-
Tricks zu einer Zusammenarbeit bewegen.
Wieso mittlerweile fast jedes dritte DC-Game
mit VGA-Box lauft, ohne dass dies auf der
Packung vermerkt ist, wird wohl Segas klei-
nes Geheimnis bleiben. Nun gut, nach
ertraglicher Wartezeit finden wir uns im
Hauptmenii wieder, dessen Optionsvielfalt
eigentlich jeden Fufiball-Fan zufrieden stel-
len sollte. Vom schnellen Freundschaftsspiel
zwischendurch, tiber diverse Meister-
schaften bis hin zur Kreation eigener Cups
stehen euch so ziemlich alle erdenklichen
Spielmodi zur Verfiigung. Also, flugs eine
Begegnung ausgewdhlt und dann ab auf

s
MUNCHEN 1860 BAYERN MUNCHEN

tihr

A ﬂuch wenn solche Situationen zu einem guten Fuiball-Game

S ]

gen der

A Wo hat sich der Schlingel wieder erste:kt?
Wer den Torwart findet, bekommt ein Kopfgeld.

den Rasen, der die Welt bedeutet. Schon
beim Einlauf der Athleten fallt die im
Gegensatz zu UEFA Striker eher spartani-
sche Grafik auf. Doch das soll uns an die-
ser Stelle nicht storen, denn zum einen
sind die Kicker immer noch um Langen
besser gezeichnet als in vergleichbaren
Games anderer Plattformen, und zum
anderen hat oben genanntes Beispiel her-
vorragend gezeigt, dass die Optik alleine
nichts mit dem Spielspaf zu tun hat.

Der sprichwdrtliche Schlag trifft uns
jedoch nach dem Anpfifft Wer hat den
armen Kerlen Schlafmittel ins Kraftfutter
gemischt? Sony oder EA? Wenn man diese
tranigen Burschen {iber das Spielfeld trotten
sieht, kommen einem schon Zweifel an der
so gepriesenen Hardware-Power des DC.
Nun gut, vielleicht sind die Jungs ja zu sehr
mit taktisch/strategischen Uberlegungen
beschadftigt, um sich auf ihr Tempo zu kon-
zentrieren!? Denkste. Man konnte in man-
chen Situationen fast glauben, die Spieler
hatten Angst vor dem Ball. Anders lasst sich
kaum erkldren, wieso die angeblichen Profis
so konsequent vor jedem Pass Reiffaus neh-
men. In der gesamten Testphase ist uns
kein einziges sinnvolles Passpiel gelungen.
Solltet ihr wirklich ein Tor schiefien wollen,
dann schnappt euch den Ball und hofft,
dass ihr einfach nicht ganz so langsam wie
die Gegner seid. "Rennt” dann einfach tiber
die Torlinie oder schiefit wahlweise aus
einer x-beliebigen Entfernung aufs Tor. Um

KI ein paar Tore zuviel.

AHabt ihr diese Parade gesehen? Dieser
Keeper ist ein Gott... Oh mein Gott!

Hilfe!

»90 macht
FuBball bei
aller I.Iebe kel-

Axel’s Mei:m.mg

W Ob es der Druck war, noch rechtzeitig zum

i htsgeschift fertig zu den, oder ob hier
einfach zuwenig Beta-Testing schuld daran ist -
Fakt ist, dass Sega hier eine ziemliche Gurke abge-
liefert hat. Die paar positiven Aspekte wie die gute
Meniifihrung und die akzeptable Grafik reichen
nicht anndhernd aus, um dieses Game mit einer
Kaufempfehlung zu versehen. Holl euch lieber das
um Klassen bessere Virtua Striker 2.

den Torwart braucht ihr euch dabei keine
Sorgen zu machen, denn diesem scheint
noch weniger Kl zugesprochen worden zu
sein, als seinen Mitspielern. Ach was,
Torwart. Wenn ihr genauso viel "Gliick” habt
wie wir in unseren Test-Partien, entscheidet
sich der Keeper vielleicht gerade wéhrend
eines Angriffs, seine Verwandten in einer
Paralleldimension zu besuchen. lhr habt
richtig gelesen. Unser Torwart verschwand
von einer Sekunde zur ndchsten vom Platz
und erschien erst lange nach dem kassier-
ten Treffer wieder (siehe Screenshots). Ware
der Typ nicht virtuell, hatten wir ihn
gelyncht! Angesichts solcher Fehler bleibt
uns nichts anderes iibrig, als euch von die-
sem Game abzuraten.

Der Ball des
Anstosses:

A Zwischen diesen
beiden Screenshots
liegen nur Sekunden-
bruchteile. Wo eben
noch unser Keeper
war, ist nun Nix mehr,

A Und weil es gar so
schion war, hier noch
einmal. Ein Fall fiir
die X-Akten. Eher fiir
den Miilleimer...

Shortcut

Originalizenzen

(=) miese k1

@ gribste Designfehler
(%) tahmes Spieltempo

Sega
WorldWide
Soccer 2000
FuBball-Simulation

Lied i 1]

M Entwickler:
Silicon Dreams

M Hersteller:
Sega

B Preis: ca. 109 Mark
W Geeignet ab: 6
IS:hwlerigkeit mltl.el
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[t a1 e ol o
Shortcut

. gut designte
Dinosaurier

' realistischer Sound
’ gute Animationen

(":-.__') schlechte Steuerung

@] kaum Moves beni-
" tigt zum Durch-
spielen

PR TTART

Jurassic Park
Beat ' em-Up

M Entwickler:

Dreamworks
B Hersteller: EA
M Preis; ca, 90 Mark
W Geelgnet ab; 16
it:

A Der rechte Dino ist erst einmal auier
Gefecht. Selber Schuld, wenn er sich mit
einem T-Rex anlegt.

Warp

A Je nach Pnsilinnierung in der Arena zeigt
die virtuelle Kamera das Geschehen aus ver-
schiedenen Perspektiven.

ath -

Jurassic Park

Wer hitte gedacht, dass Dlnosauner die hohe Kunst des

Kampfsports beherrschen.

esonders viel Innovatives gibt
es im Augenblick nicht gerade
von der Fighting-Front zu
berichten. Die meisten
Entwickler scheinen in erster Linie auf
eine leistungsféhigere Hardware zu war-
ten, um so dem Genre neue Impulse zu
geben - was zumindest bei Soul Calibur
auch exzellent funktioniert hat. Eine
andere Maglichkeit, das Interesse der
Kdufer zu wecken, ist es, immer neue,
mioglichst bekannte Protagonisten in
die Games zu integrieren. Und genau
diesen Weg geht Warpath: Jurassic Park.

So neu wie es auf den ersten Blick
scheint, ist die Idee jedoch gar nicht.
Bereits in dem Atari-Klassiker Primal Rage
ging es darum, sich mit verschiedenen
Echsen gegenseitig eins auf den be-
schuppten Kopfzu geben.

Immerhin hat man bei Warpath:
Jurassic Park die Moglichkeit, auf die (tie-
rischen) Hauptdarsteller der Erfolgsfilme
Jurrasic Park und Lost World zuriickzugrei-
fen. Insgesamt stehen euch fiir das blutige
Téte-a-téte 14 verschiedene Dinos zur
Auswahl, wobei eine Tatsache ein wenig
merkwiirdig anmutet: Egal ob ihr euch fiir
den riesigen T-Rex oder einen kleinen, flin-
ken Raptor entscheidet, im Kampf sind die
Viecher komischerweise gleich grof.

Abgesehen von diesem kleinen Schon-
heitsfehler muss man zugestehen, dass

die Urzeitechsen gut aussehen und zumin-

dest teilweise sehr realistisch animiert

A Jetzt aber Vorsicht, der Junge scheint ja
michtig sauer zu sein.
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A Zugegeben, so ein hungriger T-Rex ist ein
furchterregender Anblick. Aber ihr kiinnt ja
selbst die Rolle des Killers iibernehmen.

sind (so weit man sich das vorstellen kann
— ich personlich habe noch nie zwei leib-
haftige Dinos im Clinch gesehen).

Auch bei den Hintergriinden wurde viel
Wert auf Details wie animierte Objekte
gelegt, die 2.T. sogar als strategisches
Element in den Kampf einflieBen. Uber-
haupt gibt es an der Prasentation nicht
viel zu makeln. Nette Filmchen zwischen
den einzelnen Stages, und Extras wie ein
Pseudo-Museeum, in dem man Infos iiber
die ausgestorbenen Riesen abfragen
kann, runden das Angebot ab.

So, wo ist nun der Haken? Ganz ein-
fach. Das Gameplay selbst kann auch jiin-
gere Beat"em-Up-Freunde (fiir die das
Game stellenweise sowieso viel zu blutig
ist) nicht langer als eine gute Stunde an
den Screen fesseln, ohne einen Frustanfall
auszuldsen. Dass sich das Spiel aus-
schliefilich aufs Priigeln beschréankt, liegt
in der Natur der Sache, Aber ein wenig
mehr Anspruch sollte schon drin sein.

Zwar verfiigt jeder Dino tiber eine statt-
liche Anzahl Moves, doch im Endeffekt
beschrédnkt man sich am einfachsten auf
einige simple Moves, mit denen man pro-
blemlos durch das ganze Spiel kommt.

A Der Behiiter der verlorenen Welt. Leider war

der Film um L3 cooler als di Game.

wilar, dass die
. Dinos ausge-
storben sind...*

Axels Meinung:

M Die Lizenz wird’s schon richten. Hoffentlich, denn
in spielerischer Hinsicht kann das Game in keinster

Weise iberzeugen. Da helfen auch nette Details
und streckenweise sehr gut gemachte Grafik-Gags
nicht weiter. Am besten gelungen ist noch die
Umsetzung der Kl, die den erbsengrofien Gehirnen
der Dinos entspricht. Sorry, aber dieses Game bie-
tet nichts, was andere Software-Perlen nicht schon
tausendmal besser gezeigt haben.

A Ok, ok, im Film waren die Raptoren kleiner.
Aber so kinnt ihr die Viecher wenigstens auf
dem Screen erkennen.

Wer es lieber etwas abwechlungsreicher
mag, kann aber auch wie ein Verriickter
auf die Tasten hammern (Button-
Smashing) und wird damit den gleichen
Effekt erzielen. Selbst wenn man versucht,
das Game ernsthaft zu spielen, wird man
schnell frustriert feststellen, dass die
Dinos zum einen mit einer stérenden
Zeitverzogerung auf die Kommandos rea-
gieren und zum anderen dank der unge-
nauen Kollisionsabfrage nie sichergestellt
ist, ob ein scheinbarer Treffer auch wirk-
lich Kensequenzen beim Gegner hat.
Einziger Lichtblick sind die sehr realistisch
und fesselnd gewordenen Soundeffekte,
die geradezu nach einer sehr lauten
Anlage schreien. Das kann das Game aber
nicht vor dem Abrutsch in”s Mittelmaf ret-
ten. Schade um die Lizenz. o

A Sonderlich viel Arbeit miisst ihr nicht

:

investieren, um d Screen zu seh




B www.eldos.de

F1 World
Grand Prix ..

Es ist jedes Jahr das Gleiche - kaum ist die Saison
vorbei, trudeln die offiziellen Simulationen des

vergangenen Jahres ein.

.-i N ist die Welt in Ordnung. Doch wartet, bis
sich der Alptraum in Bewegung setzt.

A Die gesamten Farben wihrend des Spiels
wirken viel zu grell. Sieht aus wie ein Comic.

A “Dank" der hypersensiblen Steuerung
gehidren solche Ausritte zur Tagesordnung.

A In Monaco machen sich die Schwiichen der
Grafik-Engine besonders bemerkbar.

uch wenn Sony mit F1
99 eine sehr saubere
Konsolen-Adaption
dieser millionen-
schweren Rennsportart abgelie-
fert hat, ist fiir ein wirklich gut
gemachtes F1-Racing-Game
immer Platz, Leider scheint es sich bei
dem relativ iiberraschend verdffentlich-
ten F1 World Grand Prix um einen “DAS
sollten wir auch noch schnell machen”-
Titel zu handeln.

Anders ldsst es sich wohl kaum erkla-
ren, wieso dieses Game ohne grofie
Presseankiindigungen, Work-in-Progress-
Infos und Preview-Version in den Handel
gelangt ist. Gut, knapp zwei Wochen vor
der offiziellen Verkaufsversion erreichte
uns eine Varab-Version, die aber schon
Schlimmes befiirchten lief. Zwar wurden
wir auf Anfrage bei Eidos noch mit dem
Hinweis, in der finalen Version sei alles
besser, beschwichtigt, doch merklich ,
gedndert hat sich dann leider doch nichts
mehr. Es stellt sich iberhaupt die Frage,
welche Zielgruppe man denn mit diesem
Game ansprechen machte. Denn zum
einen existieren bereits sehr gute F1-Titel
und zum anderen ist die vergangene
Saison fiir alle Fans bereits abgehakt, Wer
die ndchste Saison parallel zu den realen
Ereignissen am Bildschirm nachspielen
michte, wird feststellen, dass Eddie
Irvine immer noch als Teamkollege von
Michael Schumacher fungiert und weder
das neue Renn-Team Jaguar, noch die
BMW-Motaoren in das Spiel Einzug gehal-
ten haben. Auch eventuell zu erwartende
Anderungen im Rennverlauf, wie die
Wertung des Freitagstrainings, die in der
Saison 2000 wahrscheinlich Einzug in den
Rennzirkus halten werden, sucht man
vergebens. Wer sich mit diesem Manko
anfreunden kann, wird jedoch spéte-
stens beim ersten Qualifiying feststel-
len, dass die von vielen Fahrern so
geflirchtete 107%-Regel ebenso weggelas-
sen wurde, wie die normalerweise zur
Verfiigung stehenden 12 Runden, die Uber
die Startposition entscheiden. Hier ist
nach drei gefahrenen Runden Schluss. Viel
Platz fiir groRartige, strategische Uberle-
gungen bleibt da nicht. Auch wenn man
Eidos zugestehen muss, dass sie sich bei
der Prasentation und der Gestaltung der
Meniis durchaus Mithe gegeben haben.
Leider trifft das nicht auf das eigentliche
Rennen zu, denn die dort gebotene Grafik

Current 0 0 : 31 214

Record it e

Fastest S Do
Front
Rear -

00:071.054
00:00°468

ist vorsichtig ausgedriickt miserabel. Der
Einfall, durch das Weglassen der Texturen
bei weiter entfernten Fahrzeugen Rechen-
power zu sparen, ist zwar im Prinzip gut,
sieht aber leider im Spiel katastrophal
aus. Dazu kommt noch ein sichtbarer
Grafikaufbau und ein nicht zu iibersehen-
des Ruckeln. Angesichts dieser Per-
formance kann man liber die eigenwillige
Steuerung und die wie in den meisten
Genrevertretern bestenfalls durchschnittli-
che Kl hinwegsehen.

A Regen? Nebel?

A Die Unfille ver-
Flecken? Egal! Es laufen leider sehr
sieht mies aus. unrealistisch.

A Ansprechende
Meniis machen lei-
der kein gutes Spiel

A Diese Perspektive
ist seeehr uniiber-
sichtlich.

»Formel 1 ent-

wickelt sich zur
. goldenen Kuh.*

Axel’s Meimmg-

‘Was hat sich Eidos bloff dabei gedacht? Zum einen
gibt es schon genug F1-Games filr die PlayStation,
und zum anderen auch noch deutlich bessere. Allein
die grottenschlechte Grafik verhindert konsequent,
dass der Funke auch nur im geringsten lberspringt.
Bel FI World GP hat man ein weiteres Mal den
Eindruck, dass nur versucht wird, mit einer werbe-
wirksamen Lizenz maglichst schnell auf den Markt
zu kommen. Da helfen auch die netten Einfille, wie
d[e per Funk auf den Plan rufbare anencrew und die

hen von den eigentlichen R ) sehr gute
Prﬁsenlatiun nicht mehr. Ein besonderes Lob haben
sich die Entwickler aber fir die Streckeninfos via
Hubsc dflug verdient.

A Von wegen KI. Die anderen Fahrer kiimmern sich einen Dreck um euch.

[SE=E= Y S L)
Shortcut

. Original-Lizenz
. iibersichtliche Meniis
(%5) schreckliche Grafik

merkwiirdiges
Fahrverhalten

@ miBige Gegner-KI

® Pop-Ups und
Frameralen-Crashes

sehr eigene
Handhabe des
Flaggensystems

Fa1 World
Grand Prix

Fi-Simulation

F2FF
Wfeatures

bs|Al@

B Entwickler:
Video System
B Hersteller: Eldos
M Preis: ca. 90 DM
.Geeh’nel ab 12 Jahre
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A Ihr klettert iiber
die Leiter in den

Reaktorkern hin-
unter. Unten warten
die gleichen Gegner
wie iiberall sonst
auch.

Shortcut
@ fensrsenat
@ null Ideen

‘9 viel zu langatmige
' Stages

Ty
({j viele Clipping-Fehler
() tichertiche K1

A Die Fighting-
Engine von FF2ist
einfach grauenhaft:
Ihr beherrscht je eine
3-Punch- und 3-Kick-
Combo - das war's!
Und erst die iible
Kollisionsabfrage...

Fighting Force 2

3D-Action

%
W Teatures

@)
A=

W Entwickler;

Core Design
W Hersteller:
Eidos

M Prels: ca, 90 Mark
B Geelgnet ab; 16

5 S1Z7220

A Samtliche Computer-Terminals beinhalten nur belanglose Infos - also
Feuer frei! Seltsam: Selbst an geschrotteten CPUs kénnt ihr Tiiren 6ffnen.

A Wen ihr die Laborbehilter im dritten Level in Stiicke schlagt, wird
besonders viel Kohle auf euer Continue-Konto oben in der Mitte gebucht.

Fighting Forxce 2

Fighting-Force-2-Test, zweiter Versuch: Beruhigt euch, ihr habt absolut nichts verpasst!

it zittrigem Daumen driicken
wir an der entscheidenden
Stelle auf die Jump-Taste, mit
der sich der Cyborg-Held an
einer Leiter an der Decke festhalten
kann und... ja, ja, er schafft es - es geht
weiter, yippiiieh!! Nein, wir sind noch
nicht villig ausgeflippt, dennoch war
beim neuerlichen Fighting Force 2 -
Testversuch (ihr erinnert euch an den
Fehler, der uns letzte Ausgabe in letzter
Minute den Test zunichte machte?)
nervose Spannung angesagt.
Wenn wir jedoch gewusst
hétten, was fiir ein 08/15-
Spiel letztendlich dabei her-
auskommt, hétte sich der
gesamte Aufwand und das
Hickhack um immer wieder
neue Testversionen nicht im
Entferntesten gelohnt. Leider
hat sich namlich der miserable Eindruck,
den wir letzten Monat im ersten Level
gewonnen haben, nahtlos in den weiteren
Stages fortgesetzt. Unser Held mit Handen
und FiiBen aus Stahl kann zwar Axte, Uzis,
Pistolen, Shotguns, Raketenwerfer,
Stangen, Granaten, Messer und was weifs
ich noch alles in seinem Rucksack verstau-
en und damit die Cyborg-Gegnerschaft um
einen Kopf kiirzer machen - das Ganze ist
jedoch derart unmotiviert und langatmig
in Szene gesetzt worden, dass einem spé-
testens nach vier Stunden Spielzeit im
dritten Level die Lust abhanden kommt.
Ihr stakst durch stets gleich aussehende
Lagerhallen, Biirogebdude im Grau-in-
Grau-Einerlei und drescht immer und
immer wieder auf dieselben Kisten,
Schrénke und Feuermelder ein, um
Nachschub fiir euer Waffenarsenal zu
bekommen, In neun von zehn Féllen pas-
siert in einem Raum dann folgendes: An
der Tir wird zuerst angezeigt, dass euch
entweder die blaue oder rote Keycard zum
Weiterkommen fehlt. Sekunden spiter &ff-
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A FF2fehlt leider jeglicher Piff — das ganze
Spiel ist von vorne bis hinten langweilig.

,und erst die KI: Haltet ihr einen
Endgegner, vor den man sich stellt
und solange auf Kick driickt, bis er
umfallt, fiir intelligent? Wir nicht.“

net sich ein anderes Tor, aus dem aus dem
schwarzen Nichts Cyborg-Klone auftau-
chen, die ihr entweder gelangweilt iiber
den Haufen schiefit oder mit euren zwei
Moves Backpfeifen und Kicks verpasst.
Der Letzte legt brav den Schliissel vor eure
Fiite, und so wiederholt sich die Prozedur
im nédchsten Raum. Nur ganz selten ein-
mal durchbrechen nette Details wie riesige
Ventilatoren oder Energiebarrieren die
Tristesse in Fighting Force 2. Da ihr von

A Fast alle Riume sind im tristen Einheitsgrau
gehalten. Der Tunnel hier ist eine Ausnahme.

Geht (o!

nLangatmiger
08/15-Priigler
ohne Pfiff *

Ralf’s Meinung:
M Nicht zu glauben, dass Fighting Force 2 aus dem-
selben Hause stammt wie Tomb Raider 4. Vielleicht
sollte sich das Team mal einen Lara-Level-Designer
aushargen, denn was in diesem Sequel gebolen
wird, erzeugt lediglich das grofie Gihnen. Ein der-
art ideenloses Werk ist mir schon lange nicht mehr
untergekommen. Auch technisch mit vielen Clip-
ping-Fehlern und einer fragwiirdigen Kollisions-
abfrage wird bestenfalls unterer Durchschnitt gebo-
ten. Und erst die KI: Haltet ihr einen Endgegner, vor
den man sich stellt und solange auf Kick driickt, bis
er umfillt, fiir intelligent? Wir nicht. Bis auf die ein-
filtige Keycard-Suche gibt's auch nicht das kleinste
Puzzle zu [dsen. Am besten unter Ausrutscher ver-
buchen und schnell vergessen - von Eidos sind wir
Besseres gewbhnt!

Kopierer, Aktenschréanken, Heizungs-
rohren, explosiven Fassern, Cola-Auto-
maten bis hin zu Forschungsbehéltern so
ziemlich alles zerstdren kénnt, summiert
sich ein schoner Batzen Kohle auf eurem
Konto, den ihr in Einheiten von $ 100.000
in Continues ummiinzen diirft. Speichern
konnt ihr erst am Levelende, nachdem ihr
einen Boss mit der KI einer Verkehrsampel
auf die Bretter geschickt habt.

A Wie schon letztes Mal im Preview erwdhnt, :
macht Granaten pfeffern noch am meisten Spafi.
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Shao Lin

Hier wird ein legenddrer Name im
Martial-Arts-Bereich verunglimpft.

ovor wir euch in der VG 11/99

unter dem Titel Lord of Fist im

Import-Test schon gewarnt

hatten, traut sich nun unter
dem Namen Shao Lin als PAL-Version in
die Ladenregale. Hat sich etwas gein-
dert?

Nach den ersten Spielminuten waren
wir glatt der Tduschung erlegen,
dass der Japan-Schnellschuss
von Media Works noch einmal
{iberarbeitet wurde, was sich
im weiteren Testverlauf
jedoch schnell relativierte.

Was genau Shao Lin eigent-
lich sein oder welche

Kunden damit angespro-

chen werden sollen, wissen
wir aber immer noch nicht.

Wie kommt das? Nun, ihr
kénnt euch zundchst einen von
16 Kdmpfern aussuchen und ihm

einen von sechs Kampfstilen zuordnen
(Shaolin Kung Fu, Jeet Kune Do, Drunken
Boxing, Eight Extremeties Fist, Hung Gar
und Tai Chi Chuan — d.h. es gibt eigentlich
auch nur sechs wirklich verschiedene
Kampfer), womit ihr dann in lauter konfu-
sen Spielmodi antretet. So etwas Simples
wie einen Arcade-Mode mit Duellen bis
zum Boss findet ihr nicht, dafiir kénnt ihr

ATja, und das soll Spaft machen: Acht Holz-
ménnchen torkeln irgendwie durch den Screen.

A Das Middel versucht gerade im Story-Mode mit ca. dreiein-
halb Moves gegen den King-Klone aus Tekken zu bestehen. .~

entweder gegen
einen, drei oder gleich
sieben Kampferim
Training antreten —
wahlweise im Team
oder jeder gegen
jeden. Bei acht
Fightern sind jedoch
alle nur Holzfiguren und
haben default-méBig den sel-
ben Stil. Macht aber nix, da

Witz hierbei: Nach einer
Runde ist alles vorbei oder
ihr kampft halt noch eine.
Im einzig wirklichen
Turnier-Modus heifit's
s knallhart ihr gegen drei
andere, und da zieht ihr
meist frustriert den Kiirzeren,
weil die Fighting-Engine unaus-
gegoren, spartanisch ausgestattet,
statisch und tréage ist (Sprungattacken
sind z.B. iiberhaupt nicht moglich). Also
versucht man sich als geplagter Spieler
am Story-Mode in der Hoffnung, seine
Kohle doch nicht in den Sand gesetzt zu
haben. Nach einer Stunde Spielzeit wird
hier aber schnell klar, dass auch der nicht
iberzeugt und bestenfalls als Bonus-
Mode hétte toleriert werden konnen. lhr
= T

4 Da fliegen die Rabﬁuken ~ der einzige
Turnier-Modus stellt euch gegen 3 Angreifer.

das eh nur Chaos ergibt. Der

B www.thg.de

einer von zwei

mdglichen Charakteren
in einem Mini-Dorf herum und

versucht, ein Kimpfer zu werden.

o den Personen (,Iss nicht so viel,
sonst kannst du nicht kéimpfen.* —
gdhn) und langweilig inszenierte
Schlédgereien (,,Du musst jetzt gegen
zehn meiner geklonten Schiiler hinterein-
ander antreten.“) in einer trostlos design-
ten Umgebung lassen Erinnerungen an
bessere Beat'em-Zeiten hochkommen.
Einziges liberzeugendes Detail an Shao

Lin ist der stimmungsvolle Kung-Fu-Sound-

track, der das Flair der Hong-Kong-Filme
gut riiberbringt.

»Das hat mit
Shao Lin-Kung-
Fu nix zu tun.“

Ralph’s Meinung:

B Meiner Meinung nach gehiirt der Designer des
Spiels sofort gefeuert, da bei Shao Lin selbst einfach-
ste Grundregeln des Game-Designs fahrldssig miss-
achtet wurden: Dem Spiel fehlt ein zentraler
Spielmodus - alles wirkt irgendwie wie
Zusatz-Beiwerk, das man schnell noch implementiert
hat. Wie man verschiedene Genres (hier Beat'em-Up
und RPG/Ad! ) gel b iert, hat Square
mit Tobal 2 (leider nie offiziell erschienen) und Ehrgeiz
(kommt doch noch im Laufe der ndchsten Monate) ein-
drucksvoll gezeigt. Shao Lin vergrault den Priigel-Fan
durch eine grausame Fighting-Engine, wenig
Kampfstile und Moves und einem chaotischen
Multiplayer-Mode. Eigentlich hitte das Projekt schon
bei der internen Begutachtung der Engine entweder
komplett gestoppt oder von Grund auf lberarbeitet
gehiirt. So bleibt nur das Schicksal als Staubfinger im
Regal oder dem Gliickstreffer fiir Dummy-Kédufer (ich
habe letztens allen Ernstes jemand gesehen, der sich
eine PlayStation mit einem Spiel Live Wire gekauft hat
— kein Kommentar).

<4 Welch unglaub-
liche Weisheiten man
doch in Shao Lin

lernt - Respekt!

p trampelt als

Belanglose Labereien mit umstehen-

A Die Fighting-
Engine ist hier so
daneben, dass selbst
der grofie Martial-
Arts-Name nix mehr
herausreifit.

= == =S
Shortcut

. Kung-Fu-Soundtrack

dder Adventure-
Modus

kein richtiger
Turnier-Mode

mickrige Move-
Auswahl

@ halprige Fighting-
Engine
schwache

@ Lokalisierung
(englische Texte)

Shao Lin
Beat'em-Up-Adventure

T>RERRERAR
(via 2 Multitaps)
M Features

G ludl | 2}
)

N

M Entwickler:
Media Works
M Hersteller; THQ
M Prels; ca. 90 Mark
M Geeignet ab: 12
W Schwierigkeitsgrad:
Mittel

SPIEL
SPASS
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Shortcut

. Zufalls-
Streckengenerator

. gute Set-Up- und
Tuning-Optionen

realistisches
Fahrverhalten

. gute Steuerung

® keine sichtbaren
Schiden am Fahrzeug

Grafik ist nicht allzu
realistisch

A Die Strecken sind sehr abwechslungsreich und fiihren euch quer iiber
den Globus. Viel Zeit fiir die schinen Landschaften bleibt euch aber nicht.

Top Gear Rally 2

A Auf rutschigem Untergrund ist Vorsicht geboten, sonst landet euer
Vehikel umgehend in der Leitplanke. Sehr bitter!

Die Ahnlichkeiten mit dem Vorginger enden beim Namen!

nteressante Mischungen aus
Arcade-Race gepaart mit
Simulationsaspekten sind
wabhrlich ein Manko auf dem
Né64. Wihrend in den letzten Monaten
einige sehr gute StrafBen-Rennspiele wie
World Driver Championship und
Roadsters Trophy fiir das N64 erschie-
nen, beschrdnken sich die Rally-Games
noch immer auf die eher durchschnitt-
lichen Genrevertreter V-Rally 99 und den
ersten Teil von Konamis Top Gear Rally.

Seit seligen SNES-Zeiten handelt es
sich bei TPGR2 um den ersten echten
Nachfolger eines TPGR-Games.
Interessanterweise liefs Kemco das Game
diesmal nicht von Boss Game Studios ent-
wickeln, sondem iiberlie} das Sequel dem
Entwicklerteam Saffire, das ja nicht unbe-
dingt fiir Rennspiele bekannt ist. Umso
iiberraschender ist also das hervorragen-
de Ergebnis, das die Programmierer mit
Top Gear Rally 2 ablieferten.

Es stehen euch neben der ARSG
(American Rally Sport Group)-Lizenz mehr
als 15 verschiedene Fahrzeugmodelle
inklusive den lizensierten Mitsubishi-,
Subaru- und Toyota-Rallye-Fahrzeuge zur
Verfiigung. Mit diesen konnt ihr euch nun
direkt in den gnadenlosen Championship-
Modus stiirzen oder aber erst einen etwas

| SR

A Gebt bei Wasserdurchfahrten Gummi, denn
ansonsten geht die Elektrik durch.
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» Staub, Matsch,
Regen und Schlamm
setzen eurem Wagen
ebenso zu wie unvor-
sichtig angefahrene
Bodenwellen und
unsanfte Beriih-
rungen mit der
Streckenbegrenzung.
Aufler einem platten
Reifen kinnt ihr die
Schiden nicht auf der
Strecke beheben und
miiisst u.U. mit kaput-
tem Getriebe oder
zerschossenen Rad-
lager bis ins Ziel
kommen. Oder ihr
gebt einfach auf. Was
aber Punkte kostet.

an Gran Turismo angelehnten Fiihrer-
schein-Modus anwahlen. Dieser ist jedoch
eher als Hilfestellung und Einleitung zu
verstehen, da das erfolgreiche Absolvieren
nicht unbedingt zum Weiterkommen not-
wendig ist. Solltet ihr euch also fiir den
Meisterschafts-Modus entscheiden, findet
ihr euch am Start mit vier Gegnern kon-
frontiert, die jedoch alle zu verschiedenen
Zeiten starten. So ungewdhnlich das auf
den ersten Blick scheinen mag, so realis-
tisch ist diese Vorgehensweise. Denn in
der ARSG wird nun einmal so gestartet.

V9:39.05

A Auf eine Waschanlage miisst ihr verzichten.
Dies schliigt sich auf die Sicht nieder...

JEHECK-POINTS

Bo:19.58

Da die Intervalle zwischen den Fahrzeugen
nicht sehr grof sind, werdet ihr aber um
das eine oder andere Uberholmandver
nicht herumkommen. Es kann euch jedoch
durchaus passieren, dass ihr, obwohl ihr
nicht von der Pike startet und auch nicht
als Erster die Ziellinie passiert, nur auf-
grund eurer guten Zeit den Sieg einfahrt.
Neben den verwinkelten Strecken und der
Konkurrenz gibt es auchein sehr umfang-
reiches Schadensmodell, das euch den
Sieg vermasseln kann. So riskiert ihr bei
jeder Wasserdurchfahrt einen Kurzschluss

EHECK-POINT

56,00

A Wenn es nicht unbedingt sein muss, solltet
ihr auf Kollisionen verzichten.



EHECK-POINT

00:50.54
00:497.716
00-46.69_

A Auch wenn ein anderer Wagen vor euch liegt, kinnt ihr Erster sein.
Verliert blof nicht die Nerven und versucht, um jeden Preis zu iiberholen.

SirooortVerm

124080
1428

™\ INFD

in der Elektrik, der z.B. die Anzeigen aus-

fallen l&sst, oder nach einem Crash kaput-

te Bremsen, die das Risiko auf einen wei-
teren, folgenschweren Unfall zusétzlich
erhéhen, Diese Schdden lassen sich alle

erst nach einer gefahrenen Etappe reparie-

ren und kosten neben dem hart erfahre-
nen Preisgeld auch Zeit, die euch beim
ndchsten Start wieder abgezogen wird.
Einzig die relativ hdufig stattfindenden
Reifenplatzer lassen sich, auch gegen
Cash, direkt auf der Strecke beheben. Je
nachdem, wie gut ihr in einem Rennen
platziert seid, erhaltet ihr Meisterschafts-
punkte (die euch den Zugang zu weiteren
Fahrzeugen erméglichen), Bargeld und
neue Sponsoren. Gerade letztere sind
nicht zu unterschétzen, da sie neben hiib-
schen Werbeaufklebern auch mal die eine
oder andere Reparatur springen lassen.
An die richtig teuren Tuning-Teile kommt
ihr jedoch nur tiber die Preisgelder.
Grafisch ist das Game zweifellos

A Der Schwierigkeitsgrad der Ubungen ist
weit vom Kaliber eines GT entfernt.

< Im Ausriistungs-
Truck kiinnt ihr eure
Wunden lecken und
demolierte Fahrzeug-
teile wieder richten
lassen. Neben
diesen zwingend
notwendigen Rep-
araturen lassen sich
aber auch verbesser-
te Teile kaufen,

die in den nédchsten
Etappen ohne wei-
teres iiber Sieg und
Niederlage entschei-
den kisnnen.
Besonders die Wahl
der richtigen Reifen
kann von unschitz-
barem Vorteil sein.
Spielt ruhig herum.

= Purchased
-/c = Equipped
| = Broken

gut gemacht, aber gleichzeitig auch Ge-
schmackssache. So sehen die Wagen und
auch die Streckenobjekte ein wenig comic-
haft aus. Dennoch wirkt der Simula-
tionsanspruch des Games nicht villig
deplatziert, was auch durch sehr atmo-
sphérische Gags wie spritzenden Dreck,
Steinschldge in der Windschutzscheibe
und aufgewirbelten Sand unterstiitzt wird.
Ein wenig zu kampfen hat Top Gear Rally 2
jedoch mit der Framerate, die im ersten
Teil sogar ein wenig konstanter war. Wer
mit einem Kumpel zusammen fahren
machte, hat die Wahl, ob man gegenein-
ander die Kurse entlangbrettern méchte,
oder aber lieber ein Team bildet, das
gemeinsam gegen die CPU-gesteuerten
Fahrer um Punkte fahrt. Auf Wunsch kén-
nen auch vier menschliche Spieler gleich-
zeitig auf die Strecke gehen, wobei hier
aber sowohl die Framerate als auch der
ansonsten eher als Stilmittel verwendete
Nebel eine merklich schlechtere

A Ganz ohne Nebel geht es halt doch nicht. In
diesem Fall gehdrt er aber zum Streckendesign.

A Drei Fahrzeuge gleichzeitig sind bei Top Gear Rally eher eine Raritit.
Doch selbst bei solchem Hochbetrieb macht die Grafik nicht schlapp.

(Test @¢. (-

98:85.01

R

Performance abgeben. Einen besonderen
Gag haben sich die Programmierer fiir alle
Fahrer mit Durchhaltevermagen einfallen
lassen: Wenn ihr alle Strecken im
Meisterschaftsmodus durchgespielt habt,
generiert das Game aus vorgegebenen
Fragmenten zuféllig neue Strecken. Somit
diirfte auch fiir absolute Profis eine dauer-
hafte Herausforderung garantiert sein.

Der Sound ist bestenfalls Ge-
schmackssache — subjektiv gesehen
eigentlich nur langweilig. Deutlich aufre-
gender ist hingegen, was die Pro-
grammierer an Game-Sound aus dem N6 4
herausgeholt haben. Ob es der réhrende
Motor ist oder ein kaputtes Getriebe: Der
Sound passt wie die Faust aufs Auge.
Zusammen mit der sehr guten Rumble-
Pak-Unterstiitzung leidet man férmlich mit
seinem Wagen mit.

»Das N64 entwi-
ckelt sich zur
Racingkonsole!*

Axel’s Meinung:

W Auf den ersten Blick wirkt das Game wie ein
Durchschnitts-Racer, offenbart dann aber spites-
tens im Championship-Modus seine Stdrken, Je
ldnger man spielt, umso besser kennt man die
Strecken und kann somit mehr Preisgelder schef-
feln. Top Gear Rally 2 hilt genau die Waage zwi-
schen Simulation und Arcade-Racer, wobei erfreuli-
cherweise vor allem der Spielspaf Prioritdt hat.
Einzig das nicht wirklich mitreifende Speedfeeling
und die nicht gerade umwerfende Grafik geben
Grund zur Kritik.

A Von den zur Verfiigung stehenden
Perspektiven fihrt sich diese am besten. D

SPIEL
SPASS

Top Gear
Rally 2
Rally-Simulation
F2kikE

W Features

S Cy[RP)
A -

Entwickler: Konami
Hersteller: Saffire
Preis: ca. 90 DM
Geelgnet ab: 12 jahre
Schwierigkeit: mittel

81%
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Shortcut
toller Sound

herausforderndes
. Gameplay

. viele Moves (+100)

/oo durchschnittliche
‘2 Grafik
f:‘j etwas lahmes Tempo

=
=) sehr schwer

out!

wFiir Hardcore-
Zocker mit viel
Geduld”

Axel’s
Meinung:

M Spaft macht Trasher
allemal. Insbesondere
die Herausforderung,
nur mit seinem
Skateboard bewaffnet
Wege zu finden, mit
denen man an die
benttigte Punktzahl
lommt, ist fesselnd
genug fiir viele
Stunden. An Tony
kommt das Game den-
noch nicht hin. Dafiir
gibt es zwei simple
Griinde: Zum einen
das streckenweise
sehr traurige Aus-
sehen und zum ande-
ren der fast schon un-
menschliche Schwie-
rigkeitsgrad, der
Durchschnittszockern
wohl kaum Freude
bereiten dilrfte.

Thrasher:Skate
& Destroy
Skate-Simulation

M Entwickler: Axis

W Hersteller; Take 2
M Preis: ca, 90 Mark
W Geeignet ab: 12

B Schwierigkeit: hoch

SPASS

A I‘.'_er rote Balken zeigt euch die verbleibende
Zeit an, Zwei Minuten kinnen so kurz sein.

salect to
start run

A Ist es Spiderman? Nein, nur eine Skaterin,
die Winde hochgehen kann,

'_1 .W_;'

sglect to
starl rin

A Bis ihr die Uhr startet, habt ihr soviel Zeit,
wie ihr wollt, um die Level zu erkunden.

Thrasher: Skate & Destroy

Bretter, die die Welt bedeuten. Nein, nicht Theater - Skateboarding ist angesagt!

umindest fiir Fans bedeuten die
kleinen Bretter mit den Gummi-
rollen unten dran so ziemlich
alles. Einen Referenztitel fiir
dieses Genre gibt es ja seit dem brillanten
Tony Hawks Skateboarding bereits. Nun
versucht Take2 mit Thrasher: Skate and
Destroy eben diesen Platz fiir sich zu
beanspruchen.

Zwar stehen euch im Gegensatz zu THS
keine lizensierten Originalfahrer zur Ver-
fligung, sondern nur frei erfundene Boarder,
doch decken diese samtliche Vorstellungen
ab, die man von wilden Skatern so hat. Der
Wirklichkeit entnommen sind hingegen die
Schaupldtze, an denen man sich austoben
darf. So fiihren euch die Level von San
Francisco iiber LA nach England, bis ihr
schlussendlich sogar deutschen Boden
unter die Rollen bekommt. Doch bevor ihr
alle Level zu sehen bekommt, ist erst einmal
harte Arbeit angesagt. Um dieses Ziel zu
erreichen, misst ihr in einem Zeitlimit von
zwei Minuten durch das Absolvieren ver-
schiedener Tricks eine vorgegebene Punkt-
zahl erreichen. Gliicklicherweise lauft die
Uhr aber nicht von Beginn an, sondern ihr
habt erst, solange ihr wollt, Zeit, euch mit
den jeweiligen Eigenarten der Kurse anzu-
freunden. Erst wenn ihr euch sicher und mit
den Méglichkeiten vertraut fiihlt, startet ihr
mit einem Druck auf die Select-Taste den
unbarmherzigen Count-Down. Wenn ihr
einen Level geschafft habt, erhaltet ihr
neue Tricks flir euer Repertoire. Diese bend-
tigt ihr auch dringend, denn wenn ihr ein
und denselben Trick mehrfach hintereinan-
der ausfiihrt, erhaltet ihr jedesmal weniger

pop shovait

A Wenn die Zeit abgelaufen ist, jagt euch der
Cop mit einem Elektroshocker. Nix wie weg.
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» Auch wenn die
meisten von uns
sich bei solch
einem Sprung alle
Knochen brechen
wiirden, miisst ihr
in TSD schon mehr
bieten, um Punkte
zu kassieren.

A Die Fahrer
unterscheiden

sich zwar in ihrem
Aussehen, anson-
sten ist das
Fahrverhalten aber
relativ gleich.

Punkte dafiir. Im Prinzip wire damit das
Spielprinzip von Thrasher: Skate and
Destroy im Groben erkldrt. Nur leider gestal-
tet sich die Durchfiihrung nicht anndhernd
so einfach, wie es auf den ersten Blick
scheint. Zwar lassen sich zumindest die
einfacheren Tricks dank der guten Steuerung
relativ leicht durchfiihren, doch bis ihr die
Strecke mit all ihren Maglichkeiten gut
genug kennt, um die erforderliche Punktzahl
zu erreichen, vergeht eine ganze Weile.
Reicht es anfangs noch aus, einfache Street-
Tricks zu praktizieren, miisst ihr schon nach
kurzer Zeit euren ganzen Einfallsreichtum
ins Spiel bringen, um immer neue Plétze fiir
die Kunststlicke zu finden. Und genau hier
liegt der Reiz des Spiels: Immer neuere und

A Bei den Skatern wurde auf die kleinsten
Details geachtet. Man beachte das Tattoo.

abgedrehtere Kombinationen fiir immer
punktebringendere Spriinge zu finden.
Womit wir auch schon beim Hauptkritik-
punkt des Games wdren. Thrasher: Skate
and Destroy ist — vorsichtig ausgedriickt —
sauschwer! Zwar ist ein Weiterkommen
immer méglich, doch nur die Hartesten
unter euch werden, bis es soweit ist, nicht
den Glauben daran verlieren. Ein weiterer,
nicht zu iibersehender Schénheitsfehler ist
die eher durchschnittliche Grafik. Denn
auch wenn die Fahrer im Comicstil gehalten
sind und sich somit einer Beurteilung nach
anatomischen Gesichtspunkten entziehen,
|&sst das ganze Drumherum doch sehr zu
wiinschen dbrig. Realismus hin oder her —
die Level sind einfach dargestellt und fiir die
sehr storenden Pop-Ups gibt es heutzutage
wohl kaum eine Entschuldigung. Zwar tut
dies dem Spielspafd keinen Abbruch, den-
noch ware hier mehr drin gewesen.
Aufgewogen wird dieses Manko durch einen
brillanten Soundtrack, der euch mit fein-
stem Old-school-Hip-Hop verwihnt. Von
RUN-DMC iiber Grandmaster Flash bis hin zu
Public Enemy liest sich die Liste der
Beteiligten Bands wie ein "Who is Who™ der
8oer Jahre-Hip-Hop-Szene. Falls ihr iibrigens
mit einem Kumpel zusammen spielen wollt,
stehen euch Mini-Games zur Verfiigung, die
aber allesamt nur hintereinander und leider
nicht via Splitscreen spielbar sind. (A5 ]



B www.ea.com

Supercross 2000

Endlich ein fesselndes Motocross-Spiel fiir das N64?

ei der PS-Version dieser

Motocross-Sim gelang es EA

nicht, dem ansonsten so

hohen Simulationsanspruch
gerecht zu werden. Ob es um die N64-
Variante besser bestellt ist, erfahrt ihr
hier.

Allein die Tatsache, dass N64-Besitzer
bislang vergeblich auf eine Umsetzung
von Hits wie FIFA 2000 oder NHL 2000
warteten, ldsst es umso verwunderlicher
erscheinen, dass ausgerechnet eine
“Randsportart” wie Motocross so schnell
nach der PS-Veroffentlichung fiir
Nintendos Baby umgesetzt wird. Anderer-
seits macht es natirlich in gewisser Weise
auch wieder Sinn, da gerade Motorrad-
Racer auf dem N64 noch Mangelware sind.
Und die Né4-Besitzer haben Grund zur
Freude. Zwar ist auch die Nintendo-
Umsetzung nicht perfekt, doch immerhin
um Ldngen besser als das PS-Pendant.

Die angebotenen Features entsprechen
den von der PS bekannten. So stehen
euch neben den lizensierten Original-
Motorrdadern der Firmen Kawasaki, Yamaha
und Suzuki auch 25 Originalfahrer der in
den USA dufierst beliebten Supercross-
Serie zur Verfiigung. Nachdem diese bei
den wenigsten Spielern hierzulande
bekannt sein diirften, habt ihr aber auch
die Méglichkeit, eigene Fahrer zu kreieren.
Diese konnt ihr nun auf 16 Original-
Strecken gegen die Konkurrenz ins
Feld schicken oder aber auf
einem der drei Stuntkurse
{iber die Hiigel springen las-
sen. Einer der gréfiten
Kritikpunkte in der PS-
Version, ndmlich die stér-
rische und unrealistische
Steuerung, wurde erfreuli-
cherweise merklich verbes-
sert, So ist es nun bei wei-
tem nicht damit getan, einfach
nur nach links oder rechts zu len-
ken, sondern ihr miisst bei den extrem
hiigeligen Strecken darauf achten, den
Oberkdrper eures Alter-Ego in die richtige
Haltung zu bringen. Apropos Strecken. Je
mehr Runden ihr und das gesamte
Fahrerfeld hinter euch bringt, umso mehr

A Nach dem Start habt ihr normalerweise
keine Probleme, sofort in Fiihrung zu gehen.

A Im Stunt-Mode
kisnnt ihr iiber ein
einblendbares
Fenster eure Stunts
in Groflaufnahme
betrachten.

Current: 00:37 Best:

A In der ersten Runde weist euch ein dezenter Pfeil die richtige -
Richtung. Die Strecke verlassen kinnt ihr ohnehin nicht.

“Erfreulicherweise
kann diese Version
deutlich mehr
iiberzeugen, als die
durchwachsene
PS-Umsetzung.”

niitzt sich die Strecke ab und
verdndert auf diesem Weg
auch ihre Fahreigen-
schaften. Leider sind
zumindest im einfachen
Schwierigkeitsgrad die
Kurse noch immer von
einer unsichtbaren Wand
umgeben, die fiir dufierst
merkwiirdige Situationen sorgt.
Besonders wenn man wahrend
eines Uberholversuchs einer Kollision ent-
gehen michte, ist es sehr drgerlich, nicht
neben die Strecke ausweichen zu kénnen.
In der Stunt-Arena kdnnt ihr euch
jedoch ohne storende Konkurrenten und —
viel wichtiger noch — ohne beschrdnkende

e

A Egal, wie dicht euch die Konkurrenz im
Nacken sitzt, haltet den Blick nach vorne.

A Tja, der Knabe iiber euch scheint euch wohl
gerade sprichwirtlich liberfliigelt zu haben.

Luftwdnde austoben. Es erfordert zwar
anfangs ein wenig Ubung, bis ihr die
ersten Stunts hinbekommt, doch dann
macht es ziemlich Spaf3, herumzuprobie-
ren und immer neue Stunts zu finden.

Grafisch kann das Game von der
Unterstiitzung des Expansion-Paks profi-
tieren, auch wenn die mittlere Auflésung
durchaus fiir ein angenehmes
Spielvergniigen ausreicht. Und in dieser
lduft Supercross 2000 zumindest in den
Rennen, also mit mehreren Bikes... gleich-
zeitig auf dem Screen, deutlich fliissiger.
Ohne ein paar Clipping-Fehler und einen
gelegentlich sichtbaren Grafikaufbau
kommt das Game aber leider in keiner der
Auflosungen ganz aus.

A Nur noch ein paar Meter und ihr habt es
geschafft. Meistens stiirzt ihr genau jetzt.

Shortcut

relativ realistisches
Fahrverhalten

. guter Soundtrack
. fordernde Steuerung
® Grafik etwas kantig

manchmal Slow-
Downs und Pop-Ups

»Wenn auch
nicht perfekt,
so doch OK.“

Axel’s
Meinung:

W Nicht zuletzt wegen
der mangelnden
Alternativen ist SC
2000 zumindest filr
Motorcross-Fans
durchaus eine Uberle-
gung wert. In techni-
scher Hinsicht wird die
Konsole sehr gut aus-
genutzt, nur hitten ein
paar Spielmodi mehr
oder Extras nicht
geschadet. Wer sich
absolut nicht mit die-
ser Sportart anfreun-
den kann oder lieber
ein unkompliziertes
Racinggame sucht
sollte jedoch die
Finger von Supercross
2000 lassen.

Supercross
2000

Motocross-Simulation

i)
Wfeatures

)
lglwlcklen .

EA Sports
W Hersteller: EA

W Datentrdger:
128 Mbit-Modul

W Prels: ca. 89 Mark
W Geeignet ab: 6

FEBRUAR 2000 VIDEO GAMES 137



W www.989studios.com

TN
( LD _

ey i e Ll e 2
Shortcut
Original-Lizenz

gute Einleitung vor
. den Splelen

prizise ansprechen-
. de Steuerung

bestenfalls durch-
schnittliche Grafik

@ lahme Ki

@ wenig Spielmodi

NHL FaceOff
2000

Eishockey-Simulation
FRRRARARFR

M Features

W Entwickler:
989 Studios
W Hersteller: Sony
M Prels:ca. 100,- DM
W Geeignet ab: & Jahre

NHL FaceOff

Klar, es ist Winter.
Aber wie viele Hockey-Games
brauchen wir eigentlich noch?

£ % P "
, . i
g oa

: —_ Chalivs  «¢

lle Jahre wieder streiten sich
989 Studios und EA um den
Referenztitel ,bestes
Eishockeyspiel fiir die
PlayStation“. Und jedes Jahr trégt EA in
diesem Genre den eindeutigen Sieg
davon. Mit NHL 2000 diirfte in Bezug auf
Eishockey-Simulationen zumindest in
diesem Jahrtausend das letzte Wort
gesprochen sein. Sollte man meinen...

Auch in diesem Jahr ldsst es sich 989
nicht nehmen, eine eigene Variante die-
ser, vor allem in den USA sehr beliebten
Sportart zu veriffentlichen. Zwar kann
auch NHL FaceOff 2000 mit einer Original-
Lizenz auftrumpfen, doch bereits ein Blick
auf die zur Verfiigung stehenden Spiel-
modi birgt die erste Enttduschung. Aufier
Freundschaftsspielen, Saison-Modus und
dem obligatorischen Stanley Cup werdet
ihr nichts, auch nach langerem Durch-
forsten der nicht besonders ansprechen-
den Menis finden.

Gut, vielleicht liegen die Stédrken des
Games in anderen Bereichen. Zum
Beispiel in der hohen Frame-Rate. Doch ob
ihr es fiir maglich haltet, oder nicht - das
Game ist streckenweise zu schnell.
Manchmal ist es unmoglich, den Puk zu
verfolgen - und entsprechend zu reagie-
ren. Das war wohl zuviel des Guten. Und
wenn man einen Blick auf die Spielgrafik
wirft, wird auch schnell klar, zu welch
hohem Preis dieses Tempo erkauft wurde.
Die Spieler sehen — varsichtig ausgedriickt
— armselig aus. Es ist schon eine ganze
Weile her, dass man so pixelige Spieler
auf dem Eis beobachten konnte. Gerade
vor der naturgemdf nicht besonders aufre-
genden Eisflache wirkt das Game zumin-
dest in dieser Beziehung doch sehr unfer-
tig. Nicht einmal die Replays kénnen da
noch etwas herausreifien, denn je gréfier

A Auch wender zu steuernde Spieler
markiert ist, sucht ihr oft einfach nur den Puk.

A Je ndher ihr euch an das Geschehen heran-
zoomt, desto pixeliger werden die Akteure.

die Spieler werden, desto pixeliger werden
sie. Und die laut Pressetext einzigartigen
Gesichtstexturen, welche ein problemlo-
ses Wiedererkennen der Spieler sichern
soll, konnten wir beim besten Willen nicht
finden...

Wenigstens gonnte man sich emeut
die Original-Lizenz, um zumindest einen
gewissen Wiedererkennungswert zu
sichern. Doch leider beschrdanken sich die
Moves auf einige wenige Standart-Bewe-
gungen. Die den Profi-Spielern so typi-
schen Signature-Moves vermisst man lei-
der véllig. Zwar muss man der FaceOff-
Serie zugute halten, dass sie als erste
Motion-Capturing eingesetzt hat, doch die
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»1echnisch und
__ spielerisch
4l Durchschnitt“

Axel’s Meinung:

Wiire MHL FaceOff 2000 das erste und einzige
Eishockey-Game, so hitte es mit Sicherheit eine
Existenzberechtigung. Doch angesichts der starken
Konkurrenz muss man dieses Game leider als liber-
fliissig bezeichnen. Es gibt keinen Aspekt, in dem
nicht andere Games deutlich besser sind. Einzig
Sammiler, die den Ehrgeiz haben, wirklich jedes NHL-
Game besitzen zu mil sollten hier i

%

4 Da es kaum grafische Highlights gibt, ver-
passt ihr in der Vogelperspektive nichts .

A Eher ungewihnlich ist die Seitenkamera,
obwohl das Game so eine gute Ubersicht bietet.

ht

via F;
darf in keinem Hockey-Game fehlen.

A Das klassische Krift

angeblich in diesem Spiel implementier-
ten neuen Bewegungen beschranken sich
leider in erster Linie auf Jubel-Animationen
und Bewegungen vor und nach dem Spiel.
Wéhrend der eigentlichen Auseinanderset-
zung merkt man von den digitalisierten
Moves der Top-Athleten kaum etwas.

Ein weiterer Kritikpunkt ist die eher
unterdurchschnittliche KI, die es euch im
Prinzip mit dem immer gleichen Vorgehen
erlaubt, einen Punkt nach dem anderen zu
holen. Selbst auf dem hochsten Schwierig-
keitsgrad ist der gegnerische Keeper euren
Attacken hilflos ausgeliefert, was jedoch
nicht zuletzt an der miesen Verteidigung
liegt.



(oben Mitte) den Weg zum niichsten Gegner.

Space Debris

Warum denn bloB immer wir?

ibt's denn im gesamten
Weltall keinen anderen, zum
Erobern einladenden
Planeten? Anscheinend nicht,
und so musste sich die Menschheit in
den vergangenen Jahren sicher schon
iiber tausend mal, sei es nun im Kino,
Fernsehen, auf einer Konsole oder am
PC, gegen auferirdische Invasoren zur
Wehr setzen. Irgendwie scheinen die
Aliens trotz Umweltverschmutzung,
Hass, Korruption und Verbrechen einen
Narren an uns gefressen zu haben.

So macht sich auch in Rages Shooter
Space Debris eine riesige Armada an
Bugs, Kérperfressern, Aliens und sonsti-
gen Dingern aus dem All auf, die
Menschheit in ihre Atome zu zerlegen.
Und das scheint ihnen diesmal tatsdchlich
zu gelingen: Gegen eine solche Ubermacht
an Kriegsschiffen und Sternenzerstérern
kénnen die Erdlinge trotz verzweifelter
Gegenwehr einfach nichts ausrichten. Bei
dem Versuch, die feindlichen Kampf-
verbdande noch vor unserem Sonnen-
system abzufangen, erlebt die UED
(United Earth Defense) eine gnadenlose
Niederlage, und ihrin der Rolle des erfah-
renen Kampfpiloten James Bryant seid der
einzige Uberlebende. Als ihr euch nach
der Schlacht neu orientieren wollt, ereilt
euch ein dringender Notruf des
Wissenschaftlers Dr. Band, dessen
AuRenposten gerade angegriffen wird. Ihr
konntihn in letzter Sekunde vor den riesi-
gen Stahlmonstern retten und macht euch
nun mit ihm auf, eine geeignete Waffe

A Universell einsetzbar: Ob in Weltraum- oder
Bodenmissionen - euer Gleiter macht alles mit.

A In den frei erkundbaren Stages weist euch ein blaver Pfeil

E— — ] S
A Im Minen-Level miisst ihr geschickt durch
diese Rotorblitter mandvrieren.

B www.playstation.de

A Sachen gibt's! Diese fette Motte soll eine
biologische Bombe sein. Egal - weg damit, hihi.

(eht (o!

wErinnert mich
irgendwie an
| Novastorm.*

Christian’s Meinung:

W Space Debris gibt sich als geradliniger Augen-zu-
und-durch-Shooter, der mit Partikel- und Lensflare-
Effekten nur so um sich wirft und dabei nie auf ein
fliissiges Gameplay verzichtet. Dass dabei, trotz der
ab und zu auftauchenden Levelverzweigungen, eher
weniger auf ausgeklligeltes und faires Gameplay
geachtet wurde, tut deshalb gleich doppelt so weh.
Zum Teil unfair positionierte und aus allen Rohren
feuernde Gegner machen es euch oft unméglich,
den Geschossen auszuweichen — zum Gliick erhal-
tet ibr oft genug nach Abschufi einer kompletten
Feind-Staffel neue Schild-Energie. Trotzdem: Space
Debris ist ein harter Brocken.

H Im Gegensatz zum recht guten Render-Intro pra-
sentieren sich simtliche Cut-Scenes in Spiel-Grafik.
Zwischen den einzelnen Stages betrachtet ihr hier,
wie James Bryant auf Dr. Brand trifft und sich die bei-
den aufmachen, die ultimative Waffe fiir den Kampf

gegen die schuppigen, schleimigen und
schlabbernden Invasoren zu finden. Doch
fiir euch macht es im Prinzip keinen
Unterschied, ob ihr nun ausgediente
Reaktoren in einem Schrottplatz finden
miisst oder nach menschlichen Uberleben-
den sucht. Ob nun Pluto oder Mars,
Weltraum-Kampf oder Bodenmission —
egal, Hauptsache, eure Laser-Batterien
spucken Tod und Verderben, bis die Rohre
glithen. Wahlweise in der Cockpit- oder
Auftenperspektive schiefit ihr euch so mit

A Knackig: Manche Bosse sind nur mit sehr
viel Geduld zu besiegen.

Klar, eine Hintergrundstory darf nicht fehlen:

gegen die ekelhafen Aliens zu bauen. Nebenbei trefft
ihr noch auf weitere Kampfgefihrten, die sich eurer

Mission (mehr oder iger freiwillig) anschlief
und die ihr auch selbst steuern kinnt. Unterschiede
im Gameplay bringt dies aber nicht mit sich.

aufriistbaren Lasern und Missiles den Weg
durch die feindlichen Linien, um am Ende
mit der zusammengeflickten Super-Waffe
die Aliens aus unserem Sonnensystem zu
blasen. Zusétzlich zu Laser und Raketen
stehen euch noch eine begrenzte Anzahl
an Smart Bombs sowie die Mdglichkeit,
kurzzeitig zu beschleunigen bzw. zu
bremsen zur Verfiigung. Speziell auf dem
Schrottplatz (der eher an einen Hindernis-
parcours erinnert) werdet ihr froh tiber
dieses Feature sein.

e

A Vor allem die transparenten Energiestrahlen
einiger Endgegner sind sehr gut gelungen.

Shoxtcut

O rasantes Action-
Feuerwerk

O coole Effekte

(-;-. wo sind die
=y Power-Ups?

@ zu geradlinig

A Neben der
schmucken
Verfolgerkamera
kénnt ihr optional
noch in der Ego-
Perspektive ballern.

Space Debris
Spm-Shwﬁl g

Entwickler: Rage

Hersteller; Sony
Preis: ca. 100 Mark
Geeignet ab: 12
Stﬁwluﬁgka!h
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W www.nintendo.de

Shortcut

viele Gegenstinde,
Optionen und
Statistiken

. Team-Kampfe

. bekannte Melodien
. gute Rumble-Effekte
. einfache Steuerung

zu wenig Charaktere
und Moves

immer die gleiche
Kampfreihenfolge im
1-Player

=, zu viert uniibersicht-
Z lich

® veraltete Grafik

anspruchslos fiir
@ Priigelprofis

A Mario trigt die
Siegerflagge davon.

DLt

A Pummeluff plus-
Wall-Graffiti.

ﬁ — ]
A Linkin -se_in.er
Siegerpose.

Super Smash
Bros.

Priigelspiel
F2FiEE

M Features

[SiiRe|A |
o |

B Entwickler: HAL
M Hersteller: Nintendo
M Preis: ca, 100 Mark
M Datentrigen

128 MBit-Modul

M Geeignet ab: 6

Super Smash Bros.

Pokémon priigelt Mario, Link verdrischt Donkey Kong!

7

ndlich gibt Nintendo uns die
Maoglichkeit, ohne endloses
Herumdiskutieren herauszu-
finden, welcher ihrer Charak-
tere wirklich am schlagfertigsten ist.

Zur erbarmungslosen Priigelei stellen
sich zu Matchbeginn Sprungmeister
Mario, Dschungel-Kénig Donkey
Kong, Adventure-Recke Link, I\
Weltraum-Diva Samus (Metroid), Knuddel-
Monster Yoshi, Kaugummi-Wolke Kirby,
Galaxis-Fuchs Fox McCloud (Starfox,
Lylat Wars) und Elektro-Pokémon
Pikachu (redaktionsintern in
Pikachel umgetauft). Weitere vier
Spielfiguren — Luigi, Pummeluff
(Pokémon), Captain Falcon (Lylat
Wars) und Ness (Mother 2) kénnen
im Laufe des Turniers unter
bestimmten Bedingungen (z.B.:
Spiel in Schwierigkeitsstufe nor-
mal ohne Continues und drei
Leben auf dem Konto meistern)
freigespielt werden. Zum
Spielprinzip: Alle Kdmpfe werden auf
schwebenden Plattformen ausgetragen,
die bekannten Nintendo-Locations wie
Schloss Hyrule, Saffronia City oder
dem Dream Land nachempfunden wurden.
Schafft ihr es, euren Rivalen von der
Plattform zu stofen, ohne dass dieser sel-
bige mit einem gewagten Doppelsprung
wieder erreichen kann, wird das Match zu
euren Gunsten entschieden. Je mehr
Schaden ihr eurem Gegner zufiigt, desto
geringer ist seine Chance, besagten
Sprung auf das rettende Fundament aus-

= W T ’h
A Mario nimmt sich
das Pokémon vorl

A Pummeluff,
Pokémon #39!

“"é,

-
A Die Pikachel kipp!
von der Klippe.

A Links wuchtige
Wirbelattacke.
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zufithren, Zu allem Ubel ist jede
Kampfarena gespickt mit tédlichen Fallen:
Auf dem Planeten Zebes brodelt ein dtzen-
der Sdurestrom, im Sektor Z prasseln die
Laserstrahlen des Arwing auf die
Kombattanten ein, in Saffronia City
)j mischen sich ein Relaxo und
andere Pokémon in unregelmai-
gen Abstdnden ins Kampfgeschehen
ein. Vier Wurf-, vier Schlag- und sechs
__ Spezial-Gegenstdnde sorgen fiir zusétz-
~ liche Angriffsmoglichkeiten: Mit der
_Feuerblume wird gebrutzelt, der goldene
_ Stern aus Mario macht euch unsicht-
I\ bar, ein Laserschwert sorgt fir Star
Wars Feeling. Verlorene Energie
wird durch Riesen-Tomaten und
Herzen wieder aufgepdppelt.
™ Nicht so {ippig gibt sich die Zahl
')‘ der Aktionen eines jeden
Charakters: Springen,
Energieschild benutzen, Gegner wer-
A fen, einige Standard- und zwei
¥ Specialmoves ausfiihren — that's all.
Vielfalt wiederum bei den Spielmodi. Im
1-Spielermodus trainiert ihr fleiffig oder
bestreitet gleich das eigentliche
Spiel. Bis zu vier menschliche
Spieler kinnen sich im VS-Modus ins
Spiel einklinken und jeder fiir sich oder
in Teams gegeneinander antreten. Um
Verwechslungen bei gleicher Figurenaus-
wahl vorzubeugen, stehen vier verschiede-
ne Outfits zur Verfiigung.
Unter dem Meniipunkt Daten findet ihr
Charakterprofile und detaillierte
Kampfstatistiken.

A Vorsicht Hot Shots: Ein wild gewordenes
Glurak spuckt mit Feuerbillen um sich.

‘ * : LN E‘%‘
A Link [ie_bl Pokébille: Pausiert ihr das Spiel,
kinnt ihr die Recken in Ruhe betrachten.

A Grofier, weifier Schhg ins Gesicht: Diese
Hand tritt im Spiel als Endgegner auf.

ooofin &

| 1B

A Fox McCloud kann einpacken: maximale
Ladung fiir Samus Energiewaffe!

“Fiir ein
Priigelspiel
grausam”

|

Ralph’s Meinung

B Betrachtet man SSB rein als Beat'em-Up (was es
zweifelsohne ist!) und ldsst die Popularitit der
Nintendo-Charaktere und natiirlich Pokémon aufier
Acht, blattert der Lack sehr schnell ab, Viel zu wenig
Maoves, chaotisches Gameplay und kitschige
Melodien erfreuen hiichstens anspruchslose Jung-
Zocker. Fiir den erfahrenen Fighting-Fan eine Farce.

»Zu viert
macht’s einen
- HeidenspaB!®

n.ke’s Meinung:

M 5chon bei der Import-Version scheideten sich die
Geister, Keine Frage: Grafisch wirkt der Titel auf jeden
Fall abschreckend - grobkantige Darstellung der
Figuren und simpel aufgeltste Texturen, auferdem
wird's zu viert schnell unlibersichtlich, Dennoch, ich
als tiberzéugter Pokémon-Anhinger hab' meinen
Gefallen am Game gefunden, insbesondere der
Mehrspieler-Modus ist fiir Fans der Nintendo-
Maskottchen gin gefundenes Fressen. Doch wie's
aussieht, stehe ich zumindest redaktionsintem mit
dieser Meinung alleine da.




www.989studios.com

www.konami.de

Jet Ridex 3

A Die versunkene
Stadt protzt mit
griechischen Bauten
und alten Kanilen,

| Gefdhrlich: Auf
dem Schiffsfried-
hof versuchen wir,
auf dem Tanker zu
landen.

A Leider ist die
Engine viel zu hek-
tisch und das Game-
play zu hakelig.

Nix Neues im Racer-Land: Uberfliissiges 989-Sequel.

egen Wip3out, Killer Loop und
Konsorten anzutreten, ist wahrlich
kein leichtes Unterfangen - vor
allem wenn man mit einem Sequel-
Spielprinzip auf den Markt kommt, das sich
seit dem ersten Teil nicht weiterentwickelt
hat.
|hr nehmt also auch im dritten Teil unverdn-
dert auf einer Art Hover-Bike Platz und brettert
in selbstmirderischer Geschwindigkeit {iber
Vulkanlandschaften, Schifffriedhife, zwischen
miirderischen Gletscherspalten, durch verlasse-
ne U-Bahnhife und geflutete Stddte. Am
meisten macht euch dabei das seltsame

Handling der Jet-Bikes zu schaffen. Einen
Ansatz von physikalisch korrekter Fahrweise
sucht ihr hier vergebens — man hat mal wieder
das Gefiihl, mit den Analogsticks eher die
Landschaft nach links und rechts zu steuern,
statt das Gefdhrt. Zudem verbliifft die
Kollisionsabfrage ein ums andere Mal: Warum
iibersteht ihr einen seitlichen Aufprall mit
Turbo-Top-Speed an eine Felswand ohne
Schaden, milsst aber dagegen bei einem sim-
plen Stolperstein oft absteigen? Auch das
Turbo-Feature scheint villig liberzogen: Bei vol-
lem Einsatz entfliegt ihr der Strecke oft hundert
Meter liber dem Boden und klatscht irgendwo

m

Ralph’s Meinung
M Jet Rider 3 kann in keinem Punkt auch nur ann¥-
hernd an den eingangs g G Griifien

riitteln, was es eigentlich recht schnell zum Laden-
hiiter abqualifiziert. Bevor sich die 989 Studios
nun an Jet Rider 4 machen, sollten sie zuallererst

einmal das G play gri | iiberd
anstatt weiter den Speed zu steigern. Die Kamera
ist niimlich schon jetzt dermassen hektisch (selbst Shoztcut
die Engine schickt euch mit den gelben Richtungs- . guter Soundtrack
pfeilen schon mal in die falsche Richtung), dass 2
man JR 3 nur kurze Zeit ohne Kopfschmerzen zok- @ verriicite Kurse
ken kann, Schade um die abgespacten Kurse (teils Vielzi hoktisch
thematisch vom Vargénger libernommen). ®
unbrauchbares
Handling der Jets

@ Roulette-

Kollisionabfrage

Jet Rider 3

Futuristisches
Rennspiel
L L)

eatures

A Manchmal sind die Kurse so chaotisch, dass

ihr in die falsche Richtung geschickt werdet.

M Entwickler:
989 Studios

an eine Wolkenkratzerwand im 60. Stock. W Hersteller:Sony

Speed allein ist eben nicht alles, meine 989-
Herren: Ohne entsprechendes Gameplay-Tuning
ndmlich eigentlich gar nichts, und dazu hatte

M Preis: 90 Mark
B Geeignet ab: frel
W Schwierigheit: mittel

man offenbar nicht mehr allzu viel Zeit.
Immerhin: Gute und abwechslungsreiche Musik
gefallen und zehn Kurse, wenn auch einige
unfaire Stellen darin verborgen sind.

Hellnight

Nicht nur die Nacht ist in diesem Game hollisch...

s gab uns schon zu denken, warum
uns zu diesem Game kein Test-
muster zugesandt wurde. Hatte man
uns schlicht und einfach vergessen
oder lag dem Hersteller daran, diese Games so
schnell wie miglich vergessen zu machen?

Um ehrlich zu sein, befiirchten wir, dass
eher Letzteres zutrifft. Selten zuvor hatten wir
es mit solch einem Crap zu tun, wie mit diesem
lieblos zusammengeschusterten Pseudo-Horror-
Adventure. Wir miichten euch an dieser Stelle
nicht mit der Alibi-Hintergrundstory langweilen.
Nur soviel: Es geht in Hellnight um einen myste-
ritisen Kult, dem nichts Besseres einfillt, als
unschuldige U-Bahn-Passagiere verschwinden
zu lassen. Klar, dass ihr euch nun in der Rolle
eines armen Passagiers in dem weit verzweig-
ten Tunnel-Labyrinth unterhalb der Tokyoter U-
Bahn wiederfindet. Als ob das nicht schon
schlimm genug wire, heftet sich auch noch eine
altkluge Gire an eure Fersen und nervt euch mit
iberfliissigen Kommentaren.

Der wirkliche Alptraum beginnt bereits bei
der viillig iiberfliissigen Anleitung, die mit pseu-
dowissenschaftlichen Infos den hauchdiinnen

Axel’s Meinung:

M HILFEEEEEEEEE!!! Was zum Teufel denken sich die
Entwickler dabei? Wir haben lange iberlegt, mit
welch blumigen Vergleichen wir euch die miserable
Qualitit dieses Games am besten beschreiben kin-
nen, doch es ist uns einfach nichts eingefallen.
Sagen wir es einfach mal so - spart euch das Geld!

A Hier zeigt euch eure nervti-
tende Begleiterin gerade die
Griifie des Spielspafles an.

Anschein von Story unter-
stiitzen soll. Wer dieses
iiberfliissige Stiick
Papier je in Hinden hilt,
ist zu bemitleiden, da er
dann wahrscheinlich auch
das Spiel sein eigen nennt.
Und das bietet neben idioti-
schen "Klick durch das Bild und
hoffe auf ein Ende"-Passagen und grafisch
schrecklichen Tunnelsequenzen ein paar armse-
lige Dialoge und Ritsel, die jeder Beschreibung
spotten. Wir kiinnten noch seitenweise iiber
dieses Game schimpfen, doch bitte glaubt uns
einfach und macht einen grofien Bogen um die-
sen Milll. Wer sich angenehm gruseln michte,
kann das mit unzdhligen anderen
Genrevertretern deutlich besser. CB

A Gliick gehabt - der Alptraum ist zumindest S

fiir sie vorbei. Der Spieler leidet weiter.

hortcut

miese Grafik

mieser Sound

e

-

/ )‘1 miese Story

/ \.l supermieses Spiel

%)

(

Hellnight

Point’n-Click-Adventure

®
W Features

=
)| e
M Entwickler: Atlus
M Hersteller: Konam|
B Preis: ca. 90 Mark

W Geelgnet ab: 16
B Schwierigkeit: hahaha

Grafik Mus nd

ldschirm abklicken und dann simpelst

A Bi
bini Wie i tiv!

A Gut, Zombies miissen hisslich sein und
bewegen sich linkisch. Aber gleich so schlimm?

SPASS
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(c: 1) Test |

Die Flut der GB-Highlights hielt sich diesen Monat in Grenzen.
Dennoch: Bomberman Quest bewegt sich auf Zelda-Niveau.

AMEBOY
Spieldes
Monats

Am Sceunspy:
Heild,

tolz chauffiert Bomberman seinen

mit eingefangenen Monstern gefiill-
ten Bombershuttle durch die Weiten der
Galaxis Richtung Heimatplanet - platzlich
tauchen vier nicht identifizierbare Lichter
hinter dem Shuttle auf. Haste nich
gesehn, verliert es die Triebwerke — der
mutige Bomberman kann es gerade noch
auf einem nahe liegenden Planeten not-
landen. Und schon haben wir die Misere;
Alle Monster sind gefliichtet und verset-

Unarwareas

HUMNE S
EBomberman *

zen die dortigen Bewohner in Angst und
Schrecken. Kein Zustand — Zeit, die
Biester wieder einzufangen! Bomberman
Quest ist, wie's der Name bereits andeu-
tet, ein Action-RPG aus der gleichen
Perspeklive wie Zelda Link's Awakening
mit super fein gezeichneter Grafik und
einer tollen Story, die zudem hervorra-
gend ilibersetzt wurde. Als Waffe dienen
selbstverstandlich Bomben in allen
Ausfithrungen und Variationen, die ihr

Bomberman Quest

euch in einer Bombenwerkstatt sogar
selbst erschaffen kisinnt. A- und B-Knopf
lassen sich Zelda-like mit bestimmten
Gegenstinden belegen. Auch das
Handbuch steht der hohen Qualitit des
Games in nichts nach: mehrsprachig, toll
bebildert und sehr informativ. Um die
Langzeitmotivation zu steigern, integrierte
man den Battle Mode - Linkkabel-
Sprengschlachten steht so nichts mehrim
Wege. Tolles Game!

[Gecl]
W Hersteller: Virgin
W Schwierigkeit: 6

gg*****

Catwoman

s ist soweit — Batmans “Haus-

kdtzchen wider Willen" schwingt
sich in Lack und Leder aufs LCD-Display.
Einen Kristallschadel soll Catwoman in
fremdem Auftrag stehlen. Dies gelingt
auch, doch bevor sie das Diebesgut in
Sicherheit bringen kann, wird es ihr von
Cyber Cat entwendet. Comic-
Zwischensequenzen verbinden die neun
etwas kurz geratenen Level, in denen
Catwoman Krallen und Peitsche gekonnt
einsetzen muss. Unendlich Continues und
viele Rilcksetzpunkte halten das Spiel
sehr fair. Grafisch stechen besonders die
schiin ausgearbeiteten Hintergriinde her-
vor. Animationen und Steuerung sind
gelungen. Fazit: Kurzer aber knackiger
Aufenthalt in Gotham City.

B Schwierigkeit: 5 SPIEL ****

SPASS

Turok
Rage Wazrs

lle guten Dinge sind drei: Nach Turok

und Turok: Seeds of Evil besann man
sich auf alte Baller-Tugenden und wandel-
te das ehemalige Jump & Run in einen
Shooter im Cantra Stif. Messer, Bogen
und fiinf Wummen mit teils unterschied-
licher Munition sind eure tédlichen
Helferlein im Kampf gegen die gemeinge-
fahrlichen Dinosociden. Die vier
Spielwelten unterteilen sich in selbst
scrollende und frei zu erkundende
Abschnitte — bis auf holzige Gegner-
Animationen liberzeugt die Prisentation,
die Musik weif zu gefallen, wiederholt
sich leider zu oft. Schade, dass kein
Mehrspieler-Modus wie in der N64
Version integriert wurde. Besser als die
Vorgdnger.

[sae]x][ae]x][aBcl] [:

B Hersteller; Acclaim
W Schwierigheit; 6

SPIEL
SPASS * * *
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Special Colour Edition

eschickt gemacht: Erst gibt's PAC-MAN
m in einer aufgemotzten Color Edition,
kurze Zeit spiter die eincolorierte Version
von Ms. PAC-MAN — kauft ihr beide, blecht
ihr fast 140 Mduse. Nun ja, immerhin befin-
det sich auch auf diesem Modul eine neue
Pac-Man Variante — SUPER PAC-MAN.
Schliissel sammeln ist angesagt, um hier
an die begehrten Pillen zu kommen,
Verzehrt ihr griine Kraftdragees, morpht ihr
zu Super Pac-Man, seid fiir kurze Zeit unver-
wundbar und kénnt euch durch die sonst
verschlossenen Tiiren fressen. Je nach
Grafikmodus wird ein Ausschnitt oder das
komplette Spielfeld angezeigt. Fazit: Solider
Aufguss, der leider seine Highscores ver-
gisst,

M Hersteller; Acclaim
B Schwierlgkeit: 7

$hhss KRHKK

Mit der Farbvariante von

Chessmaster liefert Mindscape eine
rundum extrem gelungene Umsetzung des
beliebten Brettspiels. Vollgestopft mit
Optionen, begeistert die Hosentaschen-
Variante speziell durch die 16 verschiede-
nen Schwierigkeitsstufen, die im Profi-
Modus selbst routinierte Dauerspiel-
Cracks vor ernsthafte Probleme stellen,
Anfénger greifen auf eine Lernfunktion
zuriick, Schach-Liebhaber kaufen sich
gleich zwei Module und spielen via Link-
Kabel gegeneinander. Die Einfdrbung
kann als voller Erfolg bezeichnet werden.
Einzig und allein das Aufschreiben kom-
plizierter Passwarter nervt etwas, hat
jedoch den Vorteil, dass Spielstinde
anderer weitergespielt werden kiinnen.

] Hetstetler
Mindscape SPJ.!I
M Schwierigkeit: 3-9 SPASS

****

Gex: Deep
Cover Gecko

ex is back: Back in Farbe, back in

bereits bekannten, nun zweidimen-
sionalisierten Stages der Fernseh-Konsolen-
Version - 15 an der Zahl. Wie gehabt wer-
den euch pro Fernsehkanal drei abgedrehte
Aufgaben gestellt, die es zu erfiillen gilt. Im
direkten Vergleich zu Gex: Enter the Gecko
ist unser Griinschnabel besser animiert, die
Level bunter und der Gesamtauftritt witzi-
ger. Argerlich die Tatsache, dass in den
gigantischen (wirklich zum Verlaufen gro-
Ben) Leveln aufgesammelte Gegenstidnde
nach dem Ableben von Gex komplett neu
gesucht werden miissen. Freunde des
Vorgéngers werden sich aber gut zurechtfin-
den und kiinnen zugreifen. Glatte drei
Vierer!

W Hersteller: Eldos
B Schwierigkelt: 6

g@****
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Pumuckls Abenteuer

er bdse blaue Klabautermann hat

die friedliche, mitten im Meer lie-
gende Klabauterinsel mit seinen Schergen
besetzt, um eine Koboldfamilie dafiir zu
strafen, dass sie in der Menschenwelt
Quartier aufgeschlagen hat. Eine Mive
{iberbringt Pumuck! die schreckliche
Nachricht, welcher sofort loszieht, seine
Landsleute zu retten. Die in flinf Bereiche
aufgeteilte Insel ist putzig dargestellt.
Pumuckl kann verschiedene Gegenstinde
einsetzen, um sich seinen Weg zu bah-
nen, Piraten unschédlich zu machen und
Rétsel zu losen. Wer nicht weiter weif3,
fragt die Mowe, wo's lang geht. Das
Interface ist zielgruppengerecht ausge-
richtet, die Optik vielfdltig animiert, das
Handbuch gut bebildert und verstédndlich
formuliert. Steuerung und Sound gehen in
Ordnung, obwohl letzterer niemanden
grofartig vom Hocker hauen wird. Wer
fleiBig Gruben grabt, um Firaten darin
dingfest zu machen, sorgféltig die

Umgebung erkundet und brav alles auf-
sammelt, wird seinen Spaft mit dem Spiel
haben. In einigen Situationen ist der
Schwierigkeitsgrad allerdings etwas
unausbalanciert und |dsst bei Jiingeren
schnell Frust aufkommen.

£ © 0 L
LR T

M Hersteller: Acclaim
B Schwierighelt: 7

SPIEL
Shhss Kk K

Mission:
Impossible

m it Erfolgen auf dem N64 und der
PlayStation war es nur eine Frage der
Zeit, bis die Jungs der Impossible Mission
Force auf dem GB die Welt retten wiirden.
Hichst brisanten, die globale Sicherheit
bedrohenden Bomben seid ihr in 10 gehei-
men Missionen auf der Spur, Unentdeckt
bleiben heifit die Devise: Nicht gesehen,
ist halb gewonnen. Schade nur, dass “die
Bosen” mit Scheuklappen durchs Level flit-
zen, stets stur geradeaus gucken und euch
nicht bemerken, wenn ihr direkt iiber ihnen
steht. Das Spiel wird hierdurch sicher ein-
facher, verliert aber deutlich an taktischem
Reiz — aber gut, es ist fiir den GB, was
erwartet ihr? Haben Feinde euch doch mal
erspaht, bimmelt eine schrille Sirre - Zeit,
ein ruhiges Pldtzchen aufzusuchen, Habt
ihr die spannenden, aber recht kurzen
Auftrige gemeistert, kénnt ihr das Modul
als Organizer, Taschenrechner oder via
Infrarat-Schnittstelle als Fernbedienung
verwenden (und wirklich = es funktio-

niert!). Datenbankeintrige lassen sich dru-
cken, Nachrichten ebenfalls per Infrarot an
andere Mission: Impossible Module iiber-
tragen. Fazit: Uberdurchschnittliche
Agenten-Action mit tollen
Zusatzfunktionen.

W Hersteller:
Infogrames -
: SPIL
M Schwierigheit: 7 SPASS

The Beauty
and the Beast

£ ¥
:L_--'—‘.:! [@‘l

reunde des Filmklassikers herge-

horcht: Als Brettspiel vermummt ver-
dffentlicht Disney elf zum Teil sehr spaBii-
ge Geschicklichkeitsspiele rund um die
Schiine und das Biest. Mit Gaul Phillip
2.B. flieht ihr im Galopp vor hungrigen
Walfen, als Kanne Potin geht's ans
Laschen lodernder Kiichenfeuer und als
Kerzenhalter Lumiere verdampft ihr plat-
schernde Abwassertropfen. Die Disney-
Herkunft ist nicht zu leugnen: Alles ist
prachtig animiert, eingeférbt und vertont.
Euer Vorankommen wird im
Batteriespeicher festgehalten. Nach zwei
bis drei Partien stellt sich jedoch
Eintonigkeit ein — die Zahl der Mini-
Games ist einfach zu gering.

M Hersteller: Nintendo

M Schwierighkeit: 5

SPIEL
Shass Kk X

Alpha

Wahrend die grofien Briider auf DC

und PS schon ldngst in die dritte
Runde gegangen sind (siehe PAL-Test-
Sektion), treibt nun der erste Teil der
Alpha-Serie auf Nintendos Kleinstem end-
lich in Farbe sein Unwesen. Die zehn
Kémpfer sind zwar etwas klein und fuzze-
lig geraten, das Special-Move-Arsenal ist
jedoch voll vorhanden, wenn auch anima-
tionstechnisch natiirlich deutlich abge-
speckt. Der Schwierigkeitsgrad eignet sich
bestens fiir ein Match in der U-Bahn, die
fehlende Link-Unterstiitzung ist jedoch fiir
ein Beat'em-Up absolut unverzeihlich.
Ansonsten: Gut spielbarer Pocket-Priigler
mit ein wenig schlappen Backgrounds
und seichter Dudelmusik.

M Hersteller: Virgin
M Schwierigkeit: 5

S kKK

Supreme
Snowboarding

= e S e

oliert noch mal die Bretter — der

Berg ruft! Vier Snowhoarder (Sandy,
Travis, Alain und Tara) auf ihren tollkiih-
nen Boards (nochmals vier an der Zahl)
rasseln in neun Spielmodi die Hange
hinab: “Wettkampf”' z.B. splittet sich in
die Unterkategorie Downhill, Freestyle,
Zeitfahren und Supreme. Viele
Spielvarianten erfordern das Durchfahren
festgesteckter Tore. Schrammt ihr an die-
sen vorbei, gibt's Strafzeit. Lob an die
Macher des Handbuchs: Alle Moves (20+),
Modi und Fahrer werden hier genau
beschrieben. Mittels Dialogkabel schlieft
ihr 2 Hosenmatze kurz. Auf lange Sicht
dden die vom Design her abwechslungs-
losen Pisten jedoch etwas an.

[Sealx] Gal¥] Gack] |

W Hersteller:
Infogrames

mschwierigkeit: 8 SPIEL e g

SPASS

Star Wazrs
Episode I Racer

a dachten wir schon, der Hype wiirde
langsam abflauen, schon gibt's ein
neues Star Wars Game: diesmal fiir unter-

wegs, mit Rumble Funktion, 2-Spieler-
Madus, Batteriespeicher und - Achtung:
Render-Intro. Yepp, kurz nach dem Ein-
schalten flimmert ein 4-sekiindiger,
schwarz-weifier Orginal-Filmschnipsel in
einem briefmarkengrofien Fenster (ibers
Display = WOW! Nicht ganz so WOW ist die
eigentliche Renn-Action auf den 20
Strecken, die zwar rasend schnell iber den
Screen flattern, jedoch auf Grund eines zu
kleinen Bildausschnitts recht uniibersicht-
lich wirken. Manko #2: Jedes Race wird nur
gegen einen CPU-Fahrer ausgefochten.
Grafisch und akustisch ist der Titel durch-
wachsen.

M Hersteller:
Nintendo

M Schwierigkeit: 6

SPIEL 4+
Shhss KKK
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Die wohl langste
Redaktionskonferenz des
Jahres ist vorbei. Auf den
ndchsten Seiten prasentie-
ren wir euch die besten
Spiele des Jahres 1999
(schliet einige Titel aus
Ausgabe 01/2000 ein), sor-
tiert nach Genres und diver-
sen Unterkategorien. Doch
statt wie letztes Jahr nur
einen Titel zu nennen,
haben wir uns diesmal auf
fiinf Spiele pro Genre bzw.
Kategorie geeinigt. Wohl-
gemerkt, die Rangfolge
spiegelt die subjektive
Meinung der Redaktion
wider und ist in keinster
Weise an vergebene
SpielspaB-Wertungen
gebunden. Zu jedem Spiel
findet ihr in Klammern die
Angabe des Herstellers. Auf
ein Spiel des Jahres wollen
wir verzichten, zumal alle
Erstplatzierten so gut
waren, dass wir uns partout
nicht fiir ein bestimmtes
entscheiden konnten. And
now we proudly present the
best of...

. Donkey Kong 64 — nNs4
. FIFA 2000 - PS

. R/CStunt Copter — PS

. Worms Armageddon — DC

. Cyber Tiger — PS
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Duke Nukem - Zero Hour: Bestes Action-Spiel

Redaktion

1.Resident Evil 3 — ps
2. Metal Gear Solid — PS

3. Shadow Man - DC

4. Driver - PS

5. Worms Armageddon — DC

Action

“1":Duke Nukem:

» Zero Hour

(GT Interactive) M N64

'R-Type Delta

- (Sony) M PS

JetForce Gemini
\_(intendo)MN6s

Metal Slug X
(SNK) B Neo Geo

The House of the Dead 2
(Sega) M DC

B Duke Nukem, die muskelbepackte
Shooterlegende aus dem Hause
GT/Eurocom, erklimmt mit motivierenden
Multi-Player-Modi, einem breit gefdcher-
ten Waffenarsenal, kultig-coolen
Kommentaren und knackigen Stages
knapp var Irems 2,5-D-Effektfeuerwerk R-
Type Delta und Rares Ballerepos JetfForce
Gemini den schwer belagerten Action-
thron. SNK hisst mit Metal Sfug X einsam
aber standhaft die Exotenflagge, wahrend
sich Segas The House of the Dead 2
besonders durch den genialen 2-Spieler-
CoOp-Modus sowie tolle Arcade-Grafik in
die Herzen aller ausgehungerten
Lightgun-jiinger ballert,

Action-Adventure
N\etal Gear

Jump & Runs
i .Donkey Kon
L 64 y g

(Konami) B PS (Nintendo) W N64
~ ShadowMan £ Sonic Adventure
(Acclaim) B DC/NG4 h (Se_ga] mDC
Rocket E)

\ @Tomb Raider IV: The

—9

last Revelation

(Eidos) W PS

Soul Reaver
(Eidos) M PS

Castlevania
(Konami) M N64

MW Keine Frage: obwohl Metal Gear Solid
sicher keinen Langenmarathon hinlegt, so
kann man ihm jedoch in Sachen
Atmosphare und Innovation nichts vorma-
chen. So packend wurdet ihr auf der
PlayStation noch nie unterhalten.
Acclaim’s sagenumwobener Schatten-
mann kann vor allem durch seinen morbi-
den, verwickelnden Plot und famose
Optik begeistern. Lara Croft offenbart in
Teil 4 wieder Gameplay-back-to-the-roots
und schlittert haarscharf vor Raziel, dem
Seelensammler, aufs Bronzetreppchen.
Kanamis Castlevania erpeitscht sich einen
sehr guten fiinften Platz.

(Ubi Soft) M N64 /

Spyro 2: Gateway to Glimmer )
(Sony) M PS

) @ D
) €

W Wie bei den Action-Adventures braucht
wohl auch hier nicht grof diskutiert zu
werden, wer die Goldmedaille einheimst.
Rares Donkey Kong 64 zieht, gepowert
durchs Expansion Pak, giganttse Level
und hippe Charaktere, alle Nintendo 64-
Spielspafiregister. Silber diesmal fiir
Segas 128Bit-Uberschalligel, welcher mit
galaktischer Grafikdarstellung, Internet-
Anbindung und knuffigen YM-Spielchen
der Dreamcast-Hardware alle Ehre berei-
tet. Ubi Soft's Raketenroboter macht als
innovativer Dritter das Rennen, Sony's
zweiter Spyro und die dual-geshockte
Affenflucht Ape Escape kleben ihm dicht
an den Fernsen.



{TEH BORUS

BT B
ony Hawlk’s Skateb.: Bestes Sport-Spiel

Rollenspiele

W (Sony)mPS

Wild Arms

" (sony) M PS

Jade Cocoon
(Crave) @ PS

Guardian's Crusade
(Activision) H PS

B Mit pompiésen Render-Movies, wuchti-
ger, farbenfroher Nobel-Optik, erwachse-
neren Charakteren und einer tollen Ober-
setzung (VG sends greetings to Tetin

Japan) sichert sich FFVII! auf vier randvol-

len CDs die vorderste Position in der RPG-

Best-of-99-Liste. Obwohl Wild Arms dau-
erhafte Chart-Aufenthalte verwehrt blie-
ben, motivierte es doch ungemein durch
gute Ausgewogenheit und eine fesselnde
Geschichte. Als-einziges N64-RPG-
Standbein konnte sich Konami's interes-
sante Adventure-Strategie-RPG Genre-
Mixtur auf dem dritten Rang behaupten.
Jade Cocoon geht mit spafiigem Monster-
ziichten als Viertplazierter hervor. Das
Schlulicht lautet Guardian's Crusade
und fesselt besonders Rollenspiel-
Neulinge vor den Screen.

" Final Fantasy 8 ¢

@ bidfeaen )
)

gungent
| Poing
Entdecke

Civilization 2: Bestes Strategie-Spiel

Sport

~Tony Hawk’s
“* Skateboarding

(Activision) B PS

3

Strategie

& Civilization 2

% 3. (Activision) B PS

Warzone 2100

=

® Hits der
Redaktion

1.Final Fantasy

Anthology - s
2. Lunar Silver Star Story
Complete — PS
. Grandia - PS
. Worms Armageddon - DC
. Gauntlet Legends — N64

Swing: Bestes Puzzle-Spie

Puzzle-, Denk- &
Knobelspiele

T 1
.Swing
35 (Software 2000) M PS

The New Tetris

{Nintendo) M N64&

Bust-A-Move 4

(Acclaim) B PS

Fidos)
SFIFA 2000 —
(Electronic Arts) B PS Command &
: Conquer
{Egﬁg?sau Live ) (Nimendqo)leA
- Legend of Kartia
WF Attitud )
\I[.ycclalm)tﬂ aLIIll.- Eyﬁteme ) e
KKND 2

Mario Golf )
(Nintendo) B N6

M Lange hat's gedauert, Mit Tony Hawk's
Skateboarding spendiert Neversoft dem
Genre endlich das Game, auf das alle vir-
tuellen Brettjiinger so sehnsiichtig gewar-
tet haben. Wie jedes Jahr addiert EA
Sports eine Eins zur Versionsnummer
ihres Referenzkickers und macht ihn noch
einen Tick besser - Platz zwei. Sony's
ambitionierter Versuch FIFA vom Thron zu
stofien, gliickte nicht ganz, was die
Prasentation angeht, hinkt man noch
etwas hinterher - in der Gameplay-Liga
jedoch ein hartes Kopf-an-Kopf-Rennen.
WWEF Attitude slamt sich als brillanter
Vertreter des populdren Funsports auf
Rang 4, das wohl spaBigste Golf-Game
von Big-N sitzt ihm dicht im Nacken.

(Infogrames) M PS

M Grafik pfui, Gameplay doppelt-hui.
Civilization 2 werden PS-Strategen auch
nach Jahren germne nochmal aus dem
Spieleregal kramen — durch zufillig gene-
rierte Karten und eine ausgefuchste KI
entsteht Langzeitmotivation pur, verdient
Erster! Warzone 2100 gibt sich technisch

am Puls unserer alles dreidimensionieren-

den Zeit und fesselt Echtzeitstrategen

mittels Fahrzeugkonstruktionsoption tage-

lang vor die Mattscheibe. Command &
Conquer = da nicht wirklich neu - tragt
Bronze ins Nintendo-Lager. Dank einer
ausgetiiftelten Storyline und Itemkreation
verdringt Legend of Kartia das Profi-
Generdlen vorbehaltene postapokalypti-
sche KKMD2 auf Platz 5.

) QCharlie Blasts Territory )

(Mitsui) B Né4

) Q Logical )
(THQ) W GBC

W Hochkaratiges Gold Uberreichen wir
dieses Jahr an Software 2000 in Eutin
(Germany) — das durchdachte, tiberaus
siichtig machende Spielprinzip von Swing
ist im Vergleich zu The New Tetris erfri-
schend neu. Nintendos Tetris-Neuauflage
gldnzt primér durch den sehr gelungenen
4-Spieler-Modus, aber auch sinnvolle
Detailverbesserungen (Ersatzstein, 3-
Blicke-Viorschau etc.). Folge Vier von
Bust-A-Move ergattert die Bronze-
platzierung. Glorreicher Vierter wird Insel-
Sprengmeister Charlie von Kemco. Den
fiinften Rang erknobelt sich THQ's “gleich-
farbige-Kugeln-in-ein-Drehrad-bewegen-
macht-eine-Menge-Spaf” Logical.
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1. Metal Slug X - neo Geo
. Guitar Freaks — PS
. BioHazard 3 Last Escape - PS
. Soul Calibur—DC
. Tomb Raider IV - PS

Priigelspiele
£.Soul Calibur

(Sega) M DC

1. Sonic Adventure - nc

2. Duke Nukem: Zero Hour — N64
3. Pokémon - GB

4. Powerstone — DC

5. Civilization 2 - DC

Rennspiele

& F1 World

“* Grand Prix

Wurm 3

Fun-Racer
~Crash Team

““'Racing

e (Sega) @ DC (Sony) M PS
« Power Stone :

Eidon M 2 ~ Driver 'Sled Storm
Street F|ghter (GT Interactive) M PS (Electronic Arts) M PS
Alpha 3 V-Rally 2 ) Re-Volt )
(Virgin) M PS (Infogrames) M PS (Acclaim) W DC

Bloody Roar 2 Killer Loo Trick Style

{Vigﬁl} z Pf?ar ) tc!rave £ntwl§|nmenl] W PS5 ) {Actlairrl]yl [#] )

King of Fighters 99 ) Sega Rally 2 ) Speed Freaks

(SNK) B Neo Geo (Sega) M DC (Sony) M PS

Multi-Player

S Worms

“+ Armageddon

(Hasbro Interactive bzw. Infogrames)
B PS/DC/NG4

% Gauntlet Legends
—__ (Konami) M N6&

Q Mario Party )
(Nintendo) M N64

The New Tetris
?{Niniendu).ﬁﬁﬁ )

Turok: Rage Wars

(Acclaim) B N6&
W Wenn ein Spiel dieses Jahr die gesamte
Redaktion in unproduktiven Stillstand ver-

M Ob Formel 1 Boliden, 70er Chevys,
Rallye-Cars oder Hoover-Gleiter — im

W Naughty Dog zeigt eindrucksvoll, wie
eine gekonnte Mario Kart-Kopie auf der PS

M Einstimmig kiirt die VG-Crew hiermit
Namco's perfekte Arcadeumsetzung zum

Priigler des Jahres 1999 und zum bis dato
mit Abstand grafisch beeindruckendsten
Konsolen-Spiel aller Zeiten — Punkt! Sei es
der Storymodus oder die Ausarbeitung
der Charaktere und Moves — Namco hat
sich mal wieder selbst ibertroffen. Nicht
ganz so opulent, dafiir zu zweit um so
spafiger ging’s bei Power Stone zur
Sache — unkonventionelle Priigelduelle 3
la Carte, die man auch nach Monaten
gerne wieder austragt. Rang Drei und Vier
sind mit Street Fighter Alpha 3 und
Bloody Roar 2 fest in Virgin-Hand, wih-
rend das Neo Geo mit dem Kénig der
Kampfer wie bei den Action-Titeln erneut
Flagge zeigt.
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Rennspiel-Bereich bewegten sich 1999
die Toptitel StoRstange an Stofstange.
Grafische Hiichstleistungen und turbo-
geladenen Spielspafl konnten wir vielen
bescheinigen, insbesondere F1 World
Grand Prix fiir Dreamcast. Mit Blech-
schdden am laufenden Meter katapultiert
sich Driver als zweiter iber die Ziellinie,
Rasante Grafik, ein spritziger 4-Spieler-
Modus und ein durchdachter Strecken-
editor — Edelmetall der Kategorie Drei an
V-Rally 2. Vierter im Bunde nennt sich
Killer Loop, spielt sich Magengruben-
umdrehend schnell und sieht dabei teuf-
lisch gut aus. Sega Rally 2 (PAL) “ruckelt”
auf eine gute fiinfte Position.

auszusehen hat, und wird mit Crash und
Kumpanen im Fahrer-line-up klar Sieger.
EA's PS-Schneemobhil-Racer (erster seiner

Art!) gibt mit flotter Schneesturmgrafik

und fetziger Musik ordentlich Gas.

Acclaim kann das Re-Volt PS/N64-

Debakel auf Dreamcast dank 4-Spieler-
Split-Screen-Modus, flotter Hi-Res-Grafik
und dem daraus resultierenden Fun sehr
gut ausbiigeln. Future-Fun-Racer Trick
Style besticht an vierter Stelle durch ein
mannigfaltiges Repertoire an Tricks —
auch hier blank polierte, leider nicht opti-

mal schnelle Strahlemann-Optik. Auf Rang

funf tuckern die skandinavischen
Geschwindigkeits-Freaks ins Ziel.

setzte, dann hatte dies mit kleinen,
kecken Wiirmchen zu tun. Sei es nun die
PS-, DC- oder N64-Version, auf allen
Systemen ist hier Spielspafi Trumpf. Ein
gutes Stiickchen von diesem Spiel-
spafikuchen schneidet sich Gauntlet
Legends ab, das hoffentlich bald seinen
Weg ins DC-Lager findet. Chart-Camper
Mario Party bleut uns noch einmal ganz
deutlich die Vorteile von vier Controller-
Anschliissen ein, wahrend wir The New
Tetris auch in dieser Kategorie nochmal
pramieren. Acclaim’s Konsolen-Shooter
der geselligen Art kampft sich mit zahlrei-
chen Waffen und Deathmatch-optimierter
3D-Architektur auf Position 5.



Import-Spiele

' Final Fantasy
" Anthology

(Square) M PS

2, Lunar Silver Star Story Complete
(Working Designs) M PS

3. Winback - Covert Operations
(Koei) W Ne4

&, Grandia
(Game Arts) B PS

5. Runabout 2

(Climax) W PS
M Die Auszeichnungen fir die besten
Import-Spiele gehen groftenteils an RPGs -
vielleicht sollten die entsprechenden
Firmen jetzt endlich tiberlegen... FFA steht

felsenfest auf dem Siegerpodest. Ein besse-

res RPG werdet ihr auch in naher Zukunft
nicht finden. LS55C sichert sich anhand
einer Uberzeugenden Story den zweiten
Platz, wahrend Winback mit genialem
Agentenflair glidnzt. Platz 4 geht wieder an
ein RPG: Grandia ist einfach grandios. Mit
Runabout 2 steht Rennspaf auf Platz fiinf,

Beste Hardware

. .Dex Drive

S (InterAct) - PS/NG4

2. VGA-Box
(Sega) -
3. MP3 basta
(The Next Generation) - PS

4. ¥ploder Pro
(Blaze) - PS

5. Total Control Adapter
(EMS) - DC

B Wer bis jetzt noch kein Dex Drive am
Rechner (wenn vorhanden) hangen hat,
sollte schleunigst die Sparstriimpfe
schlachten! Giinstiger kénnt ihr Memory

Cards und Controller Paks nicht verwalten.

Segarianer (oder Seganer - das wusste
niemand so recht) sollten der VGA-Box
eine Top-Position auf der Einkaufsliste
einrdumen - nur so seht ihr die wahre
Pracht eines Soul Calibur. Freunde kom-
primierter Audio-Daten liebdugeln mit
dem MP3 basta - schneller macht ihr die
PS nicht zur Sound-Schleuder. PS-Pads
und -Wheels am DC nutzen: Tolle Idee -
Platz 5! Total Control macht's moglich.

Freakware

{1 Guitar Freaks

L (Konami) M PS

2. Sega Bass Fishing
(Sega) ® DC

3. Dance Dance Revolution
(Konami) W PS

4. Pokémon Snap
(Nintendn) B N64

5. Densha De Go! 2
(Taito) M PS

W Willkommen in Konami's Reich. Ob PS-
E-Gitarren oder sensorgespickte Tanz-
matte, abgedrehte Zusatzperipherie war
letztes Jahr der Auslaser fiir wochenlan-
gen SpielspaB und haufige Zusammen-
kiinfte verlagsinterner PC- und Videospie-
le-Redaktionen. Mut bewies auch Sega
mit ihrer gelungenen Angelsimulation
Sega Bass Fishing inkl. der hochwertigen
Rumble-Angel und erhalt dafiir den Bron-
ze-Award. Pokémon-fotografieren und
Zugfahren (nur mit Original-Controller!!l)
streiten sich um die hinteren Ringe.
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GameBoy Spiele

J 0o
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1. Pokémon Rot & Blau

O (Nintendo)

2. Zelda — Link's Awakening DX
(Nintendo)

3. Super Mario Bros. Deluxe
(Nintendo)

4. Mickey's Adventure Racing
(Nintendo)

5. Conker's Pocket Tales
(Mintendo)

B Pokémon hat wie erwartet alle Ver-
kaufsrekorde gesprengt — nicht ohne
Grund, das Sammeln und Tauschen tbt
weiterhin einen unbeschreiblichen Reiz
aus. Pikachu & Co. win! Die Silberme-
daille darf sich Zeldas GBC-Reinkarnation
umhdngen - Druckerfunktion, neues
Dungeon, leuchtende Farben, phantasti-
sches Gameplay — ein Pflichttitel. Was
dicke Klempner im Zeitalter der 128-Bit
Konsolen noch auf dem Kasten haben,
zeigt Mario. zumindest auf dem GBC in
einem perfekt gelungenen Remake des
NES-Klassikers. Pldtze 4 und 5 werden
dieses Jahr eisern von Rare verteidigt.

Gurken des Jahres
i+ +Hugo

"‘ " (Infogrames) - (alle Teilé, alle Versionen)

2. Asterix & Obelix

(Cryo) - PS
3. Buster and the Beanstalk

(Sony) - PS
4. South Park

{Acclaim) -
5. Dreams

(Cryo) - PS
M So, endlich, endlich bietet sich wieder
eine Miglichkeit, euch alle noch mal dar-
auf hinzuweisen, dass der gesamte Hugo-
Schrott zum Schlechtesten gehort, was je
ein PS-Presswerk bzw. eine Modulstrafie
verlassen hat. Finger weg, bevor es weite-
re VUD-Awards fiirs Uberschreiten der
300,000-verkaufte-Einheiten-Grenze
hagelt! Naja, und die Nennung der rest-
lichen Titel wollen wir mal tunlichst ver-
meiden, nicht dass jemand noch auf
dumme Gedanken kommt... Und merke,

traue niemals einer Spieleverpackung!
Lasst euch nicht blenden!

Neo Geo Pocket Spiele

n . Metal Slug: 1st

" Mission
[SNK)

2. Neo Turf Masters

(SNK)
3. Samurai Showdown

(SNK)
&, Fatal Fury First Contact

(SNK)
5. Puzzle Bobble Mini

(Taito)
M Nintendo's direkter GameBoy Color
Konkurrent wurde zwar noch nicht in
Deutschland eingefiihrt, bietet aber fiir
Importeure ein Fille interessanter Titel.
Metal Slug 15t Mission erwies sich als
wiirdiges Handheld-Pendant der Serie,
Neo Turf Masters landet ein sicheres
“Hole-In-One”. Samurai Showdown erntet
nicht nur auf Grund neuer Charaktere
hichstes Lob von Altmeister Karels, wie
bei Fatal Fury kinnt ihr hier einfach bril-
lant drauflos kloppen. Das obligatorische
Puzzle Bobble steht als letzter auf dem
Treppchen.

Sonstige Highlights

B R/C Stuntcopter
(Virgin) - PS

W Discworld Noir
(GT Interactive)

MW All Star Baseball 2000
(Acclaim)

W Und damit wir auch nichts vergessen,
hier eine kleine Zusammenstellung
sehenswerter Titel, die es jedoch nicht
ganz in andere Charttabellen schafften.
Allen voran Shinys Fernsteuer-Heli-
Simulation R/C Stuntcopter, in welchem
perfekte Steuerung und eine durchge-
knallte Spielidee einzigartig miteinander
verschmelzen. Liebhaber Maus- gesteuer-
ter Adventure kénnen bei Discworld Noir
zugreifen. Baseball in Topform lieferte
Acclaim mit ASB2000.

Beste Grafik

{1 :Soul Calibur
~ ¥ (Sega) MDC

Bester Sound
:.‘1'\ N‘.USIC 2000

S5 (Codemasters) M PS

Nicht vergessen!

Helft uns, das beste Game aller Zeiten zu
wahlen, welches wir dann in einer der
ndchsten Ausgabe ausgezeichnen, Wie's
geht, erfahrt ihr auf Seite 69.

L —
Wiihit das beste Game aller Zeiten!
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DAS OFFIZIELLE (!

. Dreamcast.

Das einzige Magazin '
mit GD-ROM!

Magazin

Eine Konsole.

Ein Magazin.

Alle Spiele.

Wer nicht liest, verliert.

Wir testen, damit
Inr besser spielen kdnnt!




Voxrschau

Ausfiihrlicher Test der PAL-Version

Gran Turismo 2 (PS)

Preview
Resident Evil Code
Veronica (DC)

Import i ‘ ‘

Shenmue (DC)

Mario Party 2 (N64)

D2 (DC)

Countdown Vampires (PS) :
Space Channel 5 (DC) » ‘\/J
Sl Ry 1
Test 18 <
Crazy Taxi (DC) : |
Test Drive 6 (DC) %3
Resident Evil 3: Nemesis (PS)

Ehrgeiz (PS)

Nuclear Strike 64 (N64)

Spiderman - das Preview!

Grof8er Hardware-Test

kommt am 9. Februar!



Deathmatch - Game Over

Nachdem nach der leizten Ausgabe einige Missverstindnisse aufgetreten sind, diesmal zwei
ebenbiirtige Gegner im knallharten Kampf um unsere Gunst. Morituri te salutant! Oh yeah!

CFD, :
Solid Snake @ Marxio

M Macho, Killer
und Weltenretter.
Und dennoch
reicht das nicht,
um gegen
Schnautzertriger
Mario anzukom-
men.

Character-Info Karperliche Kraft: Korperliche Kraft: Character-Info
Ein Muskelpaket durch und durch. Doch wer In Marias Welt spielt Kraft eine eher untergeordnete

M Name: David Hayter braucht schon Muskeln, wenn er eine Sokom hat. Rolle. Im Silber-Fummel ist er aber unverwundbar. B Name: Mario
B Geschlecht: ziemlich M Geschlecht: ménnlich
minnlich (nach aufien) Intelligenz: Intelligenz: (wie alle Italiener)
B Griifie: 187 em Klar, er ist intelligent. Doch wenn er schon allen Sehr smart kann er ja nicht sein. Befreit immer wieder W GroBe: klein und dick
M Herkunit: USA Gegnern trotzt, warum totet er sich mit Zigaretten? 5 dasselbe Madel und nix kommt bei raus ... W Herkunft: Napoli
M Hobbies: Snipern... y B Hobbies: Sushi-Pizza
B Typischer Ausspruch: Durchhaltevermigen: Durchhaltevermdgen: W Typischer Ausspruch:
Haste ma ne Kippe? Salid Snake und kein Ende. Die nachsten Auftritte Blode Frage. [taliener sind ebenso wie Klempner fiir Its a me, Mario!

’ finden auf PS2 und GBC statt. Ein Stehaufménnchen. ihr Stehvermdgen bekannt. Beides zusammen erst ... 8

) Fhigkeiten: Fihigkeiten:
4 Snake kann so ziemlich alles, aufier Meryl seine 8 Mario kann springen. Und er kann Golf spielen. Und

Liebe gestehen und springen. Kart fahren, Und wenn er Pilze frisst, wachst er. Gut! 9
Bekanntheitsgrad: Bekanntheitsgrad:
Aufier bei reinen Spiele-Freaks halt sich der Wie Lara hat er es schon auf die Cover der bekannt-
Bekanntheitsgrad ziemlich in Grenzen. 5 esten Magazine gebracht. Einen Film gibt es auch. 9
L Gefihrlichkeit: Gefihrlichkeit:
6 Wer ihim im Weg steht, ist Geschichte. Mit dieser Wenn ihr nicht gerade Bowser, ein Pilz (bzw. Sanka)
emationslosen Killer-Maschine ist nicht zu spassen... oder Koopas seid, habt ihr wenig zu befiirchten. 6
Liebe ?: Liebe 7:
Klar war Sniper-Wolf cooler, doch man nimmt halt, Irgendwie ist er arm dran. Gibt sich alle Miihe, Prin-
was (brigbleibt. Meryl ist aber auch ganz Ok, 6 cess Toadstool zu retten, und dann gibts nur Kuchen,
2T\ Sex Appeal: Sex Appeal:
8 Alle weiblichen Geschopfe, die ihm begegnen, Er ist nicht besonders schon, aber er ist ein
sind hin und weg. (Sniper Wolf war sogar ganz weg) 10 gemiitlicher Kerl. So ne Art Teddybér zum Anlehnen. 9
Vorbildfunition: Vorbildfunktion:
Klar, als desillusionierter Meuchelmorder fiir Mein Gott, Klemptner ist ein ehrenwehrter Beruf. Und
sauberes Geld Drecksarbeit erledigen. No way. 1 Prinzessinen retten auch nicht gerade verwerflich.
"6 Kultfaktor: Kultfaktor:
1 Es gibt ihn schon lange, und es wird ihn noch Es ihr genauso kultig, wie Videospiele selbst. Wer
weiter geben, doch besonders neu ist seinTyp nicht. ‘I Mario nicht mag, kann keine Videospiel mogen... 0

Endergebniss  [J] Endergebniss

So, nun heif3t es GAME OVER fiir Snake, und Mario kann sich freuen, der Champ des Monats zu sein.
M Nachsten Monat erwartet euch: Ralph vs Paul Phoenix  Ausgabe 03/2000 erscheint am 09.02.00
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entkomme
gegen gegnerische UBe
Gegner aufs Scharfsie:
Waffen zur Verfugl.ing

FVRLISIT-IERTRTE
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