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Tony Hawk’s
g" Pro‘ékater 2 Z

"“ ' Alien ;
m Resurrection\}

smee Tenchu Il

2 Mega ¢
Poster %

Grind Session und
'\ Chase the Express
im Gro8format!

L]
+ Mega-Preis
(
Gewinnt einen spritzigen Yy
Sonic-Roller von Aprilia im '
8 Wert von iiber 3300 Mark! :

B Grandia 2 (DC) W Hidden & Dangerous (DC) M Seaman (DC) M Smuggler’s Run (Psz)
Dle ngh llghtSO B Half-Life (DC) @ Malice (Xbox) M Spawn - In the Demon’s Hand (DC) M Threads of Fate (PS)

M Pokémon Snap (N64) M Mario Tennis (N64) M Virtua Athlete 2K (DC) W KISS Psycho Circus (DC) M Neues von Disney Interactive
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BREAK THE RULES. NEVER THE BOARD. JqJ

Willy Santos skatet ohne Riicksicht auf Verluste Ed R

. Punkte. Hals- und Beinbruch.

PlayStation-Powerline: 01 90/576 570 (1.21 OM/Min.)
www.playstation.de

Playﬁ_tatlon

@

vAaA NS IT°S NOT A GAME

. Offizieller Sponsor der UEFA Champions League. X and “PlayStation™ are registered trademarks af Sony Competer Entertainment, Inc, B9 is @ trademark ef Sony Corporalion, Grind Session © 2000 Seny Computer Entertainment America. © 2000 Vans, Inc. Vans and
the Triple Crown of Skateboarding loges are registered trademarks of Vans, Inc. All rights reserved. Published by Sony Computer Entertainment Europe, Developed by Shabia Games,
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Jan Binsmaier
Ex-Chefredakteur

,Roland & Alex -
wieder Zuwachs
fiir die VG-Crew!“

er hat genau aufgepasst
und schon auf den ersten
Blick die neuen
Gesichter beim VG-
Gruppenbild bemerkt? Ja, wir
haben schon wieder Team-
Nachwuchs bekommen! Diesmal
aus der Riege der Redakteure ...
Zuerst einmal diirfen wir euch
Alexander Olma vorstellen — Alex
hatte schon friiher ein Praktikum
bei uns gemacht und danach tiber
200 Artikel in den verschiedensten
Zeitschriften veréffentlichen
lassen. Nun wurde es aber wirklich
Zeit, mit dem Uben aufzuhoren
und sich dem harten VG-Alltag zu
stellen! Der zweite Neue im Bunde
ist Roland Austinat - ein alter Hase
im Zeitschriftengeschéft. Roland
kam von unserem Schwester-
magazin PC Player und nutzte die
Gelegenheit, sein heimliches
Konsolen-Hobby endlich zum Beruf
zu machen. Und das gleich richtig,
denn Roland ist ab diesem Heft
Chefredakteur und wird zuktnftig
die Geschicke der Video Games
leiten. Meine Wenigkeit verldsst
die VG nun nach einigen Jahren,
um mich intensiv um unser neues
Internet-Projekt

www.powerplay.de zu kimmern.
An dieser Stelle méchte ich mich
ganz herzlich bei euch fiir die
letzten Jahre bedanken — es hat
unglaublich Spafi gemacht, fiir
euch und mit euch an der VG zu
werkeln! Nachdem aber nun die
kommenden Konsolen auch das
Medium Internet nutzen werden,
gilt es, diesen Bereich fiir euch
vorzubereiten — wer schon online
ist, der ist herzlichst eingeladen,
mal vorbei zu surfen und im
Forum oder Chat mitzudiskutieren!
Selbstverfreilicht ist eure Meinung
ebenso in der Video Games sehr
gefragt und daher lochern wir euch
ab Seite 65 mit einem dicken
Fragebogen. Neugierig wie wir
nunmal sind, wollen wir quasi
alles tiber euer Zockerleben wissen.
Denn alle Jahre wieder gibt uns die
Leserumfrage Aufschluss dariiber,
was ihr in der VG lesen wollt.
Mitmachen ist also VG-Pflicht — zu
gewinnen gibt’s nattirlich auch
was. So, jetzt aber viel Spaf? mit
der neuen VG!

Euer \J-
[

GADAE

lo% Freak fower!

Ausgabe 10/2000

W Diesen Monat in der
VG: Ein grofies
Doppelposter mit Grind
Session und Chase the
Express, ein
Besuchsbericht liber die
neuesten Spiele von
Disney Interactive,
ausfihrliche Tests zu
Tenchu 2, Alien
Resurrection, Hidden &
Dangerous und Turok 3.
Weiterhin Import-Tests
2u Seaman, Mario
Tennis und anderen.
Nicht zu vergessen die
Gewinnspiele von Sony
und Sega.

M Da sitzen sie wie
die Hiihner auf der
Stange - Kosta
diesmal sogar ohne
Schwert!

uure

Medien mit
Leidenschaft
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. SPURST DU DAS
POCHEN IN DEINER BRUST?




Alien - Die Wiedergeburt:
Das Spiel zum Film auf deiner PlayStation. v.foxinteractive.com

4
Logos sind Marken der Twen y.Fox Flim Gi

T™ & ©Twenniain Canlurg Fou Film: i Fox, Fox Align R und die 'l
PlayStation-Kaonscle. PlayStation und B sind Marken von Sony Computer Entertainment Inc, Alle Rechte vorbehalien,
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Die VG-Crew jagt in diesem Monat Alien hinterher,
beweist sich auf dem Skateboard und killt Ninjas!

Kontakt

089 - 45 06 84 49
Web

E-mail
vafuture-verlag.de

viure

VERLAG

Medien mit
Leidenschaft

Artund liefern kom-
=nie Inhalte zu
pon Preis-Le

Alien g
n Resurrection

NETWORK

Titel
Turok 3- Shadow of
Oblivion
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Anschrift der Verlags
oH

www.future-verdag.de

News Focus

Banjo-Tooie 12

Rare setzt auf Qualitdt und nimmt eine Termin-
verschiebung in Kauf. Wir zeigen neuste Shots.

G-Surfers 8
Im Rausch der Geschwindigkeit: Ein potenziel-
ler Highspeedhit fiir die PS2 fahrt an.
Malice 24
Microsoft stellt var: Exklusive Xbox-Bilder von
einem Jump'n'Run-Action-Adventure Mix.
PS2-Preispolitik......ccciivicnirnenns 27
Sony lie die Hosen runter und gab uns zum
Preis der P52 eine Stellungnahme ab.

Red Faction 26
Es wird erneut scharf geschossen. Konkurrenz
filr Half-Life und Co riickt an.

Speed Devils Online.........ccee000. 10
Im September startet SegaNet. Die Flut an
Online-Multiplayergames ist vorprogrammiert.
Tomb Raider - Die Chronik ........14
Tomb Raider nonstop: Nach vier Kassenschla-
gern folgt ganz automatisch ein Fiinfter,
Werner - Asphaltbrenner..........18

Mit Flaschenbier und Motordrohnen bekommt
die legenddre Comicfigur ihr eigenes Game.

Special
Half-Life .....ooccecesesssn..32

Auf nach Dallas! Die Entwickler verraten heie
Infos liber ihre DC-Programmierarbeiten.

Hardware im Test .......144

Dance Dance Revolution und Virtua Athlete 2K
forderten die neue Hardware bis zum Letzten.

Kinowelt-Verlosung .....25

Final Destination: Ergattert einen Sitzplatz in
einer exklusiven Viorpremiere!

Neues von Disney
Interactive l'l..llllt.........zs

Disney Interactive erwartet ein bombastisches
Weihnachtsgeschift. Was genau man vorhat,
verraten wir euch hier.

Sega-Verlosung ...........22
Packt die Badehose ein und gewinnt das Sonic
Rollerlein! Ein starker Preis: Aprilia Motorroller
im Wert von liber DM 3300,-!

Sony-Verlosung .........115
Sony spendiert eine PSone, ein streng limitier-
tes PS-Skateboard und andere tolle Preise.

Umfrage.....cceeeeeeeeeeeeeec65

Sagt uns eure Meinung! Einfach Fragebogen
ausfilllen und ab in den nachsten
Paostkasten.

Rubriken

Charts 16
Deathmatch 146
Editorial...... 3
Freaks in FOCUs ......ccevnvnneenenens 104
Impressum 35
Inserentenverzeichnis................ 15
Mail-0-Mania .....ccoesenrsenncssarsesenes 34
Szene-Chat 37
Startseite Test-Sektion..............53
VG intern 53
Vorschau ...oeuuieeieeesnneieieesienss s I 11




A Das Spiel der Spiele: Tony Hawk gibt im zweiten Teil noch einmal so
richtig Gas und beeindruckt mit coolen Moves und fetter Optik. Seite 98

The bitch is back! In Alien
Resurrection kommen alle
Fans des Si-Fi-Klassikers voll

ifihre Kosten. Seite 86

A Heifle Mech-Action auf PS2
verspricht uns Armored Core 2.

Lest alles dariiber in unserem
Import-Test. Mehr dazu auf Seite 126.

B Bowser, die
briillen, beien nicht. -
In Marie Tennis wird
lediglich auf Filzbdlle

eingepriigelt. Seite 28

A Die Kiinigsklasse der Sportwagen trumpft auf
dem DC gehirig auf. In unserer Importecke erfahrt
ihr alles iiber die PS-starken Boliden. Seite 132

BIREAVAREAVN

PLAYSTATION

Digimon World 51
Incredible Crisis &7
Persona 2: Eternal Punishment ....cccisssees 50
Muppet Monster Adventure.....ess. 48

PLAYSTATION 2

Midnight Club: Street RACINg uuersssessssees B2

Smuggler's Run 43
Theme Park World a6
DREAMCAST

r Al , *5
Kiss Psycho Circus 40
Silent Scope hdy

Ultimate Fighting Championship.............49

[ -(ﬂ =
PLAYSTATION

Chase the Express.........
Colony Wars: Red Sun........
Countdown Vampi

Crisis Beat
Final Fantasy 9
Frontschweine
Grind Session
Jackie Chan: Stuntmaster ...
NCAA Football 2001 ........
Nightmare Creatures 2...
Street Fighter EX 2 Plus...........
Tenchu 2: Birth of the Assassins.........
Tiny Tank: Up Your Arsenal......
TOCA World Touring Cars...
X-Men: Mutant Academy .....usesiassisnsassns

NINTENDO 64

Army Men: Air Combat........cousnnssnnssnnss
Battle Zone: Rise of the Black Dogs......
International Track & Field 2000............136

Mario Tennis. 140

Transformers:

Beast Wars Transmetals 64 ........ccususnnes 139
DREAMCAST

Dragoon’s Blood........cuvusessssnrsnsnssnarenan 137
Ferrari F355 Challenge........cc.ousnnssnnsnnas 141

Fur Fighters 137
Giant Gram 142
Giga Wing 137
Mag Force Racing 140
Marvel vs. Capcom 2:

New Age of Heroes 139

New Japan Pro Wrestling:
Toukon Retsuden & ......coueeessnssansnsenns 140

Nightmare Creatures 2.........coeisensssnssenss 136
Snow Surfi 142
Street Fighter 3:

3rd Strike - Fight for the Future............. 137

Street Fighter 3: W Impact.... w137

Super Runabout .......oconsrisrnssnss s 140
Virtua Tennis 136
V-Rally 2: Expert Edition........c.ccusnnnisnnsss 139
Wacky Races 139
World Series Baseball 2K1 138
GAMEBOY COLOR

Asterix: Auf der Suche nach Idefix.........137

Bugs Bunny's Crazy Castle 4..........c.e.... 138
Driver 141
Hall Racer 136
Mr. Nutz 137
Test Drive 6 141

NEOGEO POCKET

Metal Slug: 1st Mission .........cooceennenennea 142
Pocket Tennis Color .... sessissssnnsissssnss 1LH0
Samurai Spirits 2 ....... o ) |
Sonic Pocket Adventure............ ...138

Final Fight REVENEE .......vususcersirienssnsnenns 138

Dickes Ende 143

. 100% ¥ (Y1)

PLAYSTATION

Alien Resurrection B6
Army Men: Operation Meltdown.....eveve, 108
ATV: Power Quad RaCing...uusessssssaseas e 107
Aztec 107
Crisis Beat 113
DSF AllL Star Tennis 2000 ...ccovavssesessssnsas 112
DSF Surf Riders 112
ECW Anarchy RULZ.....cccesssssssssssssssasns srenns 100
F1 Championship S 2000 64
F1 Racing Championship .cccesissesssend 85
Magical Drop 114
Mr. Driller 109
Radikal Bikers 117
RC de Go 117
Sno-Cross Championship ... 102
Star Trek: | i 94
Sydney 2000 90
Team Buddies 105
Tenchu 2 -

Birth of the Stealth Assassins .......uveee.. 58
Tony Hawlk's Pro Skater 2 98
DREAMCAST

A ings 2 Airstrike 108
Caesars Palace 2000 113
Dead or Alive 2 116
Deep Fighter 103

ESPN International Track & Field .....cus00. 92
F1 World Grand PriX Hueseoesmssesssssssrsres 52
Hidden & Dangerous B8
Midway's Greatest

Arcade Hits VOIUME L.uvereresssssssssessrssanses 1 16

Nightmare Creatures 2 110
Railroad Tycoon Il - Dreamcast Edition..106
Walt Disney World Quest:

Magical Racing TOUT cusismssssssssssssnsssssss 108
Space Ch L5 96
Virtua Athlete 2K 115
NINTENDO 64

International Superstar Soccer 2000.......61
Poké Snap 101
Turok 3 -~ Shadow of ObliVION w.eieeseeieens 58
GAMEBOY COLOR

Austin Power Spiele ... 135
Biene Maja auf der Klatschmohnwiese..134
DSF Fussball Manager 135
Formel Eins 2000 135
Hype the Time QUest ...uurirsssssssssnssnsnee 134
Konami GB Collection Vol. 1 ....cceusssinnne 135

Magical Drop 135
NASCAR 2000 135
Road to El Dorad 134
Soccer Manager. 135
Turok 3 134
Warlocked 134
X-Men Mutant Academy 134

Import

PLAYSTATION

Aconcagua 127
Threads of Fate 120
PLAYSTATION 2

Armored Core 2 126
Surfoids 124
NINTENDO 64

Bomberman: The Second Attack ....ccesse 130
Mario Tenni 128
DREAMCAST

Cool Cool Toon 131

Ferrari F355 Challeng 132
Spawn - In the Demon’s Hand.....uuen. 118
World Series Baseball 2K1 131
Zusar Vasar 129

OKTOBER 2000 VIDEO GAMES 7



Da werden die Wangen ohne Lifting straff:
Blade Interactive stiirmt mit Uberschallge-

schwindigkeit vorwiirts.

ine Videospielwelt erschaf-

fen? Kein Problem. Aber

gleich einen ganzen Plane-

ten? G-Surfers zeigt, wie

eine Welt auszusehen hat,
und was Geschwindigkeit wirklich
bedeutet,

G-Surfers heifit Blade Interactives
neustes Projekt, bei dem ihr hinter dem
Steuerkniippel eines futuristischen
Renngleiters Platz nehmen diirft. Ver-
gleichbar mit Killer Loop oder wipEout

8 VIDEO GAMES OKTOBER 2000

GAMES

Focus

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

Top-Thewien diefen Mowat
Speed Devil( Online — Ubi Softs D(-luternet-Racer vorgestellt +++ Und ef geht
weiter: Towb Raider 5 +++ Ergte GameBoy Advance Sareenfhot( enthidlit +++

» Lehrreiche
Erkundungstouren
absolviert ihr im
Free-Flight-Mode.
Das beweist:
Videospiele bilden!

rast ihr mit bis zu 7.000

Meilen pro Stunde iiber den Erdboden.

Umgerechnet sind das ziemlich genau
11.265,1 km/h - die Redaktion warnt
schon jetzt vor Folgeschiden!

Blade Interactive legt besonders viel
Wert auf die detailgetreue Nachbildung
der Landschaften und Stéadte. Fiir diese
herausfordernde Aufgabe wertete das

VIR

A Ganz allein iiber den Dichern
unserer Welt.

4

Team stapelweise Satellitenbilder aus,
um unsere blauve Kugel bestmoglich
nachzustellen — von den blitzenden
Hochhédusern der Grofstadt bis zum
hintersten Bauernhof des Provinz-
dorfes. So “gleitet” ihr beispielsweise
{iber London und erkennt dabei
Parlament und Big Ben. Das Strafien-
netz jeder Grofstadt soll originalgetreu
mit dabei sein — wir sind gespannt.
Dach die Detailanzahl beeindruckt:
Egal, ob in seinen Abmafien oder der
GPS-Position, alles stimmt exakt mit
unserem Vorbild Uberein — Wiederer-
kennungswert enorm.



A Der Richtungspfeil geleitet euch
zum Fiihrungsfeld.

Im Moment sind die Ent-
wickler damit beschaftigt, mog-
lichst vielen Objekten Echt-
zeitgrafik zu verpassen: etwa
Bidume, die wachsen, oder
Kirchturmuhren, die sich weiter-
drehen. “Jedes Platzieren eines
Gebdudes verlduft wie eine klei-
ne Geburt”, erklérten die Ent-
wickler. Lebendiger soll alles wir-
ken, auf keinen Fall steril. Enarmen
Anteil daran hat die eigens fiir diesen
Highspeed-Racer entwickelte Grafik-
engine. Das “Herz" von G-Surfers
besitzt so viel Potenzial, dass es
schon jetzt fiir kommende Projekte
verplant ist.

Natirlich soll nicht der Eindruck ent-
stehen, dass G-Surfers aufer Optik
nichts zu bieten hitte. Bislang kiindigten
die Schipfer zwei Spielarten an: Der nor-
male Race Mode ldsst euch auf vorgefer-

M Mit sehr viel Liebe zum Detail bauen
sich die Landschaftsbilder vor euch auf.

M Genre: Rennspiel
M Entwickler: Blade Interactive
W Hersteller: TBA

B geplanter Release: 2001

i) | W"{
M A B (W |
A Packende Duelle bei iiber 3000 Sach
G-Surfers an der Tagesordnung.

A Acherbahnfahren ist gegen dieses
“Auf und Nieder” doch ein Witz.

tigten Strecken Wegmarkierungen pas-
sieren und um die Krone des Schnellsten
fighten. Im Free-Flight-Mode agiert ihr
dagegen ohne Streckenabsperrungen
und Zeitheschrankungen. Hier veranstal-
tet ihr kulturelle Stadtrundfahrten oder

BTH L AR . dhe]

A Die weitsichtigen Landschaften ver-
leiten zum Rasen.

Besichtigungstouren bei viilliger Bewe-
gungsfreiheit. Neben dem vorteilhaften
Lerneffekt in Erdkunde bekommt ihr
auBerdem alle Sehenswiirdigkeiten
unserer Welt zu Gesicht.

Blick in die Welt

Mike Singleton, lebende Programmier-
legende (Lords of Midnight) und bei
Blade Interactive Designer von G-
Surfers, ist auf eine gute Steuerung
erpicht. Bei stdhlernen Ufos, tiefener-
probten Unterwasserschiffen und blitz-
schnellen Hover-Jets eine nicht ganz
leichte Aufgabe. Die Uberschallge-
schwindigkeit der Vehikel sei jedach

A Von links nach rechts das Team:
Debbie Jones, Mike Singleton, Huw
Lloyd und Gary Leach.

kein Hindernis fiir den Einbau einer reali-

stischen Steuerung, so Singleton.

 News Focus

A Selbst bei vier Spielern gleichzeitig
soll die Grafikpracht ungetriibt sein.

(ST ” 3 e
A Jetzt muss auf die Tube gedriickt wer-
den, es ziehen dunkle Wolken auf.

Besondere Freude kommt jedoch
erst mit zahlreichen Extras auf. Power-
Ups pushen eure Rennschiffe, die rie-
sige Palette an Bang-Boom-Artikeln be-
geistert die Shooterfans. Im Free-Flight-
Mode sind Fahrzeuge und Tuning-Mig-
lichkeiten erspielbar, wenn ihr beson-
ders sorgféltige Erkundungstouren
unternehmt.

Auch auf Splitscreen-Action diirft ihr
euch selbstredend freuen. Ein Head-to-
Head-Mode sowie ein Multiplayer-Mode
sind mit von der Partie. Ob “nur" mit vier
Freunden daheim oder auch tber die
globale Internetverbindung, ist noch
nicht raus. Bislang demonstriert G-
Surfers jedenfalls beeindruckend die
PS2-Grafikfahigkeiten.

OKTOBER 2000 VIDEQ GAMES 9



Bits

TRAURIGE
STREICHUNGEN

M Codemasters hat die
Weiterentwicklung
sdmtlicher DC-Projekte
(namentlich Colin
McRae Rally 2.0) end-
giiltig auf Eis gelegt
und will sich nun ver-
stérkt auf den PS2-
Markt konzentrieren,
Erste Ergebnisse — die
Rede ist von mehreren
Titeln — sollen auf der
ECTS in London pra-
sentiert werden. Wir
spekulieren auf ein
Micro Machines- baw.
ein Rallye-Spiel. Auch
Ubi Soft macht Ge-
brauch vom Release-
Listen-Rotstift und
strich fast grundlos die
DC-Version von Gold &
Glory: The Road to El
Dorado.

PS52-NOBELSPORT

M Die von ASK (Japan)
entwickelte Billard-
Simulation Cool Pool:
Billards Master soll am
26.11. liber Publisher
Take2 fiir die P52
erscheinen. Neben
zahlreichen Spiel-
varianten und einem
Trainings-Modus sol-
len unzdhlige Kamera-
einstellungen fiir ein
realistisches Vergnil-
gen auf dem immer
griinen Tisch sorgen.

ALLER GUTEN DINGE
SIND DREI

M Wihrend Info-
grames V-Rally 3 fiir
PS2 bestiitigte hat,
verkiindete Activision
stolz, dass Tony
Hawk's Pro Skater 3
u.a. fiir die P52 er-
scheinen wird. Abge-
sehen von Tony 3 will
man noch Mat Hoff-
man's Pro BMX 2, Kelly
Slater's Pro Surfer und
Shawn Palmer's Pro
Boarder Cross auf
Sonys 128-Bitter her-
bringen. Fast zeit-
gleich gab Eidos be-
kannt, dass Designer-
legende Warren Spec-
tor (Deus Ex) die
Entwicklung des drit-
ten Teils der Erfolgs-
serie Thief(PC und

PS2) betreuen wird.

News Focus

Die Riickkehr der Temposiinder

Ubi Softs "teuflischer” Dreamcast Fun-Racer geht online!

m Herbst ist es soweit: Fiir Dream-
cast-Fans bricht ein neues Zeit-
alter an. Endlich erscheinen noch
mehr Titel, die ihr online gegen-
einander spielen diirft. Nur ChuChu
Rocket! ist auf die Dauer ja etwas dde.
Natiirlich machte sich auch der franzid-
sische Softwareriese Ubi Soft ein
Stiick vom Internet-Mehrspielerkuchen
abschneiden und kiindigte nun fiir
November eine Online-Variante seines
soliden Rennspiels Speed Devils an.
Speed Devils Online bietet genau
das, was damals aus technischen und
zeitlichen Griinden nicht mehr ins nor-
male Spiel passte: rasante Mehrspieler-
wettfahren {iber Stock, Stein und
Asphalt fiir bis zu fiinf geschwindigkeits-
stichtige Intemet-Pistenrowdies. Speed
Devils-Profis féllt der Einstieg leicht:
Sieben bewdhrte Strecken sowie elf
Karossen des Originals sind wieder mit
dabei. Neu im Programm: elf brandheifie
Flitzer in einem sehr futuristischen,
sportlichen Design. AuBerdem erdachten
sich die Designer einen komplett neuen
Kurs (15 Strecken insgesamt) und opti-
mierten die Grafik-Engine. Witterungs-
einfliisse wie Regen, Nebel oder Schnee
spielen genauso wie gezieltes Fahrzeug-
tuning und weise Vernunft weiterhin eine

A Shortcuts gibt es wie Sand am Meer:
Hier kiirzt ihr liber ein Zugdach ab.

F wame aame  mine HLAYENS BAME MO

Enmrn

@accrpe Wuars

A In der Race Lobby kisnnt ihr euch zu
einer heiBen Online-Wettfahrt treffen.

tragende Rolle, Weise Vernunft? Nun ja,
schlieBlich solltet ihr euch genau iiber-
legen, ob euer Wagen anfangs nicht
vielleicht doch einen etwas zu hohen
Wetteinsatz darstellt, Richtig gelesen,
gewettet wird wieder wie wild und
selbstredend auch bei Online-Spielen
— abgesehen von Preisgeldern und
Radarfallen-Entwischungsboni miisst
ihr Upgrades an eurem tiefer gelegten
Fuhrpark ja irgendwie finanzieren.
Stichwort Internet-Spiel: Zur Férder-
ung des Gemeinschaftsgedankens darf
jeder Onliner ein Benutzerprofil erstel-
len, anhand welchem andere SDO-User
mehr tiber ihn erfahren kénnen.
Dariiber hinaus soll es eine weltweite
Highscare-Liste geben, in der jeder
Eintrag mit einem personlichen Sprich-
wort garniert werden darf. Wann
das Spiel letztendlich in
Europa erscheint, kin-
nen wir euch spétes-
tens im September

A Animierte Streckenobjekte wie dieser
Heli sorgen fiir lebendiges Rennfeeling.

A Im Namen ihrer Majestit: Vor jedem
Rennen wahit ihr ein peppiges Outfit.

nach der Londoner ECTS verraten, Bis

dahin: Don't drink and drive!

Speed Devils Online
M Genre: Online-Rennspiel

M Entwickler: Ubi Soft

M Hersteller: Ubi Soft

W geplanter Release: November 2000

A Ein Unfall hat
uns den linken
Frontscheinwerfer
gekostet.

A Ob Gefingnis-
wagen (oben)
oder PS-starker
StraBen-Bolide
(unten): der
Fuhrpark weifl zu
gefallen.

Die Galerie

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

SONY Computer Entertainment Europe
PlayStation2 pre-order form

Are you sach a huge fan of Tekken you
wouki like to play K again with only a few
miInGT CosmEtc Changes YESL_ MO

rem such a huge fan of Ridge Racer you
e o lnmnmhenh'nrew
Hml carmetx changes’ NES. MO

nw such a nwt fan of Street Fighter you
-Ilaun with only a few

hamiemird . changes YES_HO
Is the intermet something you can e R
withaut until 2001 or maybe 20027 NESL_NO

Can a game nm s only betn shown in
dramateed video famat for nine minutes
b righily ner:lueﬂ a3 “the best game ever'? |_YES. KO

5 all thee furniture in ul' mmmdelwm

cheap Seventies black plastic? HES._ WO
Are famows brand names more important
1o you than a quality product? VESL_KO

o 5 buy anything that people
w:\xl;‘ iy anything ool vesl Mo
o] coagider £300 ta be “cheag” far a
DVD plyer when you can get them r
= Tesco for E1807 YESL_NO
I o e arymernd

e Fve gt

T B AT e DG B 1 £y fieky Bdogte
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< Ein cooles U-Ei V¥ ... und diese ima-
geht an Stefan  gindre Duftmittel-
aus Linz, der uns werbung zumailte.
diesen Frage- Beides sorgte fiir
bogen ... erregte Gemiiter.

Fe&r
2%
'E“)u:-s[,r_-rz:—t.‘m\

Fear
&

e Specat Tors

The new
fragrance
from
SEGA
Enlerprises

ISeries|2k1]

H'ﬂl‘ﬂ b:fsin:m

Utiliza A Rich Stat
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DC halten, ldsst sich hier ganz gut erkennen,

A Viele Griiie
A Was fanalis:he Baseballer von WSB 2K1fiir 3n Tet, der wie-

der fleiflig ist.
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NINTENDO WILL MEHR
GELD

W Wie die US-Web-
seite |GN.POCKET be-
richtet, soll Nintendo
den Preis fir die Fertj-
gung von GBC-Modu-
lenum 1,50 US S
angehoben haben.
Inwiefern sich dies auf
die Preisgestaltung
der Spiele auswirkt,
bleibt abzuwarten.
Viele Publisher diirften
die gesteigerten
Kosten jedoch nicht
ohne Murren hinneh-
men. Experten filhren
Nintendos Vorhaben
auf die bevorstehende
Veriffentlichung von
Pokémon Gold und
Silber zurlick, denen
scheinbar alle Produk-
tionskapazititen gar-
antiert werden sollen.

FREISCHALTUNG NUR
UBERS INTERNET

B Sega Japan hat eine
neue Strategie be-
kannt gegeben, mit
der man die DC-Abver-
kiufe drastisch stei-
gern mochte. Dem-
nach sollen in Kiirze
viele Spiele in einer
20%:-Version zu einem
deutlich giinstigeren
Preis erscheinen. Der
User wird die Moglich-
keil haben, etwa 1/5
des Spiels anzutesten.
Gefillt ihm das Pro-
dukt, kiinnen die rest-
lichen 4/5 des an sich
komplett auf der GD
vorhandenen Spiels
{bers Internet freige-
schaltet werden. Die
dazu niitige Technolo-
gie wurde von Hitachi
entwickelt. Erstes
Spiel, welches nach
diesem Konzept ver-
trieben wird, ist das
Rollenspiel Eternal
Arcadia, das am 5.10.
erscheinen soll. Die
Teaser-Version des
Spiels wird 1000 Yen
(ca. 20 DM) kosten.
Sollte die Rechnung
aufgehen, wird ange-
strebt, alle zukiinfti-
gen Spiele auch in die-
sem Format zu ver-
tiffentlichen.

, News Focus
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A Endlich kann Kanoie nach Belieben
umhersegeln und alles auskundschaften.

A Tuckert ihr als U-Boot durch die Tiimpel,
kisnnt ihr euch mittels Torpedos verteidigen.

_
A Im Mehrspieler-Modus diirft ihr euch mit den
unterschiedlichen Figuren des Spiel beharken.

Das dynamische Duo kehrt zuriick

Typisch Rareware: Banjo-Tooie wurde erneut verschoben.

twas anderes hitten wir von den emsi-

gen Englédndern auch fast nicht erwar-

tet - Perfektionismus hat schlief3lich
seinen Preis. Das in der letzten Ausgabe
angekiindigte Preview fillt folglich ins
Wasser. Nichtsdestotrotz konnten
wir einen ganzen Haufen neuer, be-
eindruckender Screenshots und wei-
tere Infos fiir euch zusammentragen.

Thema Verwandlungen: Bar
Banjo macht wie gewohnt unzahli-
ge Transformationen mit, um
bestimmte Passagen im Spiel zu
meistern, Ob als hoch explosive
Sprengstoffkiste, riittelnde Wasch-
maschine, tonnenschwerer Schneeball,
steinharte Felsstatue, wieselflinker
Kleintransporter, tieftauchendes U-Boot, zdhne-
fletschender Dino oder als summende Uber-
schallbiene — die Kreativitdt hat die Designer
wabhrlich nicht im Stich gelassen.

Thema Endgegner: wie man Rares offiziellern
Bildmaterial entnehmen kann, misst ihr euch
beispielsweise gegen ein einarmiges, brodeln-
des Lavamonster, ein grellgriines, drachendhnli-
ches Luftballonwesen, eine unterkérperlose,
Giftpfeile verschieBende Maya-Statue und einen
bissigen Langhals-Turbostaubsauger behaupten.

Thema Bewegungen und Teamarbeit: Nimmt
Straufiendame Kazooie in eurem grofivolumigen
Rucksack Platz, kénnt ihr sie wahrend einer
Unterwasser-Exkursion als lebenden Torpedo
loskatapultieren. Wird Banjo von Kazooie
Huckepack getragen, diirft ihr mit Kazooie dank
ihrer Saugnapfschuhe jetzt senkrechte Wénde

6

4

4

emporrennen. Seid ihr mit Kazooie allein unter-
wegs, erhebt ihr euch nun in luftige Regionen
und macht den Luftraum sowohl aus der dritten
Person, als auch aus der lch-Perspektive un-
sicher.
Thema Datenaustausch: Wie viele von
euch sicher wissen, gibt es in Banjo-Kazooie
sieben Secrets, die auch beim kompletten
Durchspielen nicht freizuschalten waren,
Durch eine gewisse Kompatibilitat zwischen
BK und BTsoll es nun miglich sein, diese
Geheimnisse zu liften. Da werden alte
Erinnerungen an Sonic & Knuckles und
Sonic 3 wach. Leider kdnnen wir hier nur
spekulieren, wie das vonstatten gehen soll.
Denkbar wiire eine Cartridge, auf die sich das
alte Banjo-Kazooie aufstecken |dsst oder ein
Cheat, den man in Banjo-Tooie freispielen
muss, um ihn dann in Banjo-Kazooie einzuge-
ben — wie konnte Rare so etwas wirklich so
lange geheimhalten? Maglich wire auch eine
y STl | e

A Fette Optik! Noch ist aber nicht klar, ob
Banjo-Tooie ein Expansion Pak zt.

Hot-Swapping-Technik, sprich, das Banjo-Tooie
Modul bei laufendem Betrieb vielleicht in einem
bestimmten Menii aus dem N64 entfernen, um
es anschliefiend gegen das alte Banjo-Kazooie
Modul auszutauschen. Auch eine Kabelver-
bindung zwischen zwei N64 ware maglich,
wiirde jedoch den Verkaufspreis des Spiels
genauso wie eine Cartridge mit Aufsteckmiog-
lichkeit um einiges steigern. Und wer bitte kauft
schon zwei Konsolen? Ubrigens: Drei Musik-
stiicke aus dem Spiel kiinnt ihr euch im hand-
lichen MP3-Format direkt aus dem Intemet unter
www.rareware.com herunterladen. (cs ]

P

A Kein Witz, dies ist Néﬁ-sﬁialgl'aﬁkl Iiia_n
beachte die phantastische Sichtweite.

. .
Banjo-Tooie

W Genre: jJump'n’Run
W Entwickler: Rareware
W Hersteller: Nintendo

M geplanter Release: 20, November 2000
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www.wekacityline.de
Auf der Suche nach ein
lichen Biergarten oder

gen Freibad in eurer Ndhe? Kein Pro-

blem, hier findet ikr all

lich sortiert nach Bundesland und

Stadt. Zusitzlich gibt's

infos usw. zu jeder grofien Stadt.

L i il
i B coee - war wed nr Fader - Lo BED

¥ Conim Arat barviars

http://kostentl P de/ WWW.ge piele.com www.jungekarriere.de
em gemilt- 0b Kosmetik- oder Waschmittelpro- Heute ist euer Gliickstag? Dann ab zu Gerade mit der Schule fertig gewor-
einem sonni- ben, | lose CDs oder f Gewi iele.com. Hier findet ihr eine

gratis Probeexemplare von Zeitungen
oder Zeitschriften, diese Site verrit
allen Schnorrem unter euch die
Links, auf denen euch jemand etwas
umsonst unterjubeln michte.

es, fein sduber-

Links, Wetter-

tiglich aktualisierte, nach vier Krite-
rien (Wert der Preise, Schwierigkeit,
Zeitaufwand, Gesamteindruck) sortier-
te Auflistung von Websites, bei denen

den? Auf der Suche nach einem Prakti-
kumsplatz? Interessiert, was andere

Leute so verdienen? Versessen darauf,
eine gute Bewerbung zu schreiben?
J L de liefert A

[acamres o - Seirmn. Aairincave s M Corrr 84
www.spacenews.de

Die Site filr alle, die weltraumtech-
nisch auf dem Laufenden bleiben wol-
len: Aktuelle Newsmeldungen um die
Machenschaften der NASA und ESA,
Infos zu den Themen Astronomie,

und

man an Gewinnspiel teilnehmen kann,

VG-Non-Game-Promotion-Link (den Sinn werdet ihr vielleicht schon eher herausfinden): www.softfisch.com
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Tip;s 2u all euren Fragen,

Geschichte etc. Aufierdem gibt's
Forum und Chats fiir Mondsiichtige.
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I Dich, wenn

oM.

X

...ausser einem leichten
Krampf in den Fingern?

N\

S4yelney 2002
QR

Offizielle TV-Kommentatoren ¢ Motion Capturing = Virtuelle Sporthalle Das Spiel der Spiele

12 schweiitreibende Disziplinen « 32 Linder » Spannender Mehrspieler-Modus
Olympischer Modus ¢ Arcade Modus e Trainingsmodus * Authentische Austragungsstiitten

Entwickelt von

Erhaltlich fiir

- \ l:upyﬂghtr‘. zogcmlmulnnu Olympic Commiftae (1OC"). All rights reserved. This video game is the T T TR TN

- : property of the I0C and may not be copled, republished, stored in a retrigval system or otherwise reproduced wWw
T " || @ - g:]lanlsocp‘“ in m:lu of in part, in any form or by any mm_rs“nﬂamnwm. without the prior written consent |7 ___‘_'!_'glgm pl cs.com
! the IOC, Published under licence by Eidos Interactive Ltd. ‘TM © SOCOG 1996". Sega and Dreamcas! are
Paysiation either trademarks of registered Irademarks of Sega Enterprises, Lid. = <k " and “Playstation” are registered www.otympicvideagames.cam |
trademarks of Sony Compuler Entertainment Inc. -

www.eidos.co




Firgt Look

Hier findet ilir stets
neueste Shots
kommender Hits!

CHICKEN RUN
M Action/Adv,
M Blitz Games/Eidos
® Dezember 2000
Helft Rocky und
Ginger, beide von
Beruf angehende
Suppenhiihner, ihrem
Schicksal im Kochtopf
zu entkommen.
Anspielungen auf
namhafte Hollywood-
Streifen gepaart mit
Stealth- und Action-
Elementen verspre-
chen einen guten Mix.

STAR WARS
DEMOLITION

B Rennspiel

M Lucas Arts/THQ

M Weihnachten 2000
Wurde mittlerweile
auch fiir Dreamcast
angekiindigt! Man
kiinnte es auch als
"Episode | Racer mit
Waffen" bezeichnen.
Als einer der vielen
Rennschaupliitze
muss {brigens auch
die Oberfliche des
Todesstern herhalten.

SLASH OUT

M Priigelspiel

W Sega

W TBA
Nachfolger zu Spike
Out. Vorerst offiziell
fiir Noami Boards
angekiindigt. Freut
euch auf vier spiel-
bare Charaktere, ein
atmosphirisches
Mittelaltersetting,
sowie jede Menge
newe Special Moves
und Power-Ups.

OMNIKRON: THE
NOMAD SOUL

W Action/Adv.

M Electronic Arts

E.A. blistzu GBC-
Offensive. Neben dem
Jlingst angekiindigten
Action/fump’n’Run
Merlin und einer Road
Rash Umsetzung
kdnnt ihr jetzt auch
digital-mobil den
Sheerwood Forrest
unsicher machen.

Ne_ws Focus

I
Lara kann sich nun lautlos
anschieichen undsie per

ldfern.(DC)-

A Looking good: PC-User (und leider nur die) werden dank
Leveleditor die Miglichleit haben, einige Stages zu basteln.

La Croft, die Fiinfte!

Ihr habt nicht wirklich geglaubt, dass Teil IV der Letzte war, oder?

er Test eines neuen Tomb

Raider-Spiels am Ende eines

Videospieljahres ist eigent-

lich fast so sicher wie die
Bekanntgabe der Lottozahlen am
Samstag Abend. So verwunderte es
dann auch nicht, dass Eidos schen jetzt
beginnt, die Fachpresse mit ersten
Infos zu TRV zu bombardieren.

Wie der vierte Teil der Saga ausgeht,
diirften die meisten von euch wissen
(wer nicht, der lese bitte ab dem néch-
sten Absatz weiter): Unsere mutige Lara
wird unter einem Berg aus Steinen in
einer Hohle mitten im tiefsten Agypten
begraben. Und? Ist sie nun mausetot
oder mit einem blauen Auge davonge-
kommen? Mal ehrlich, wieviel Sinn
wilrde es machen, jetzt wo bereits ein
neues Jomb Raider-Spiel fiir die PS2
angekiindigt wurde, Goldesel Lara ein-
fach so in Agypten verrotten zu lassen?
Richtig, womit wir auch schon bei Tomb
Raider V fiir PS1 und DC waren. Was es
mit der Wiederauferstehung von Mrs.
Croft auf sich hat, werden wir wohl erst
im Abspann erfahren.

In Wahrheit ist Teil V ndmlich nur eine
Aneinanderkettung von Rickblicken auf
vier spannende (nachspielbare)
Abenteuer aus dem Leben unserer
Silikonheldin, von denen sich ihre trau-
ernden Bekannten Winston (der Butler),
Jean-Yves (Laras Archédologiekumpel aus
Frankreich) und Vater Dunstan gegensei-
tig erzdhlen. Im ersten Abenteuer muss
sich Lara mit Larson und Piere, zwei fin-
steren Gestalten aus Teil | herumschla-

gen — es kommt zu einer spektakulidren
Verfolgungsjagd in den Strafen Roms. In
Abenteuer Numero zwei dreht sich alles
um die sog. magische "Lanze des
Schicksals”, die zusammen mit einem
deutschen U-Boot im 2. Weltkrieg ver-
sunken sein soll, sich nun aber angeb-
lich in den Hénden des KGE befindet.
Lara und Jean Yves haben eine heifie
Spur, die sie Ins russische Murmansk
fithrt ... Adventure #3: Die 16-jdhrige
Lara verbringt zusammen mit Winston
und Vater Dunstan ein paar Tage auf
einer Insel in Irland, welche — wie Lara
schnell feststellen muss — von merkwiir-
digen Gestalten des Lichts heimgesucht
wird. Trotz Ausgehverbot schnappt ihr
euch ein Boot und geht der Sache auf
den Grund. Mission Impossible heiit es
schlieilich in Abenteuer Nummer vier:
Gezwingt in einen pechschwarzen
Latexanzug miisst ihr maglichst unauffal-
lig ein mysteridses Artefakt aus dem
Inneren eines hollisch bewachten
Wolkenkratzers entwenden. Tarnung und
gefdhrliches High-Tech-Spielzeug geben
hier den Ton an. Wie ihr seht, hat Core
Design sich ganz klar zum Ziel gesetzt,
erfolgreiche Komponenten aus allen
Tomb Raider-Spielen in einem Produkt
miteinander zu verquicken und das

Tomb Raider ~ Die Chronik
W Genre: Action-Adventure

M Entwickler: Core Design

M Hersteller: Eidos Interactive

M geplanter Release: November 2000

Angelina Jolie

B Geboren am &, Juni 1975 in Los
Angeles, CA, Vater und Mutter beide
Schauspieler. Nach “Gone in Sixty
Seconds" und “Girl Interrupted” jetzt
offizielle Lara Croft-Darstellerin, des
sich bereits in der Produktion befind-
lichen Films zum Spiel.

< Immer schin
das (Gleich-)
Gewicht wahren:
Lara kann nun wie
eine Zirkusnixe
balancieren. (DC)

A Sexy, sexy: Das
neue Latex-
Stealth-Outfit
passt Lara wie
angegossen. (PS)

Ganze technisch zu optimieren. Neben
verbessertem Lightning und einer
geschickter agierenden Kl wurden uns
neue Waffen wie z.B. ein Wurfhaken (ver-
gleiche Turok 3) und Nahkampftechniken
(Gegner mittels Chloroform betéduben
usw.) versprochen.

M Schwer bewaffneter Sturmsoldat M Und hier zwei Gegner aus dem
und Scharfschiltze; Diese Gegner  mittelalterlich angehauchten
werden euch in den realen Levelzu Irland-Level: links ein Totengeist,
schaffen machen. rechts ein antiker Krieger.

s kate- und Snowboard-
Fans aufgepasst. Ende
September erscheint iiber
Guillemot das von Thrust-
master entwickelte, zur
PlayStation und PS2 kompati-
ble FreeStyle Board, welches

die physikalische Eingabe von
Links- und Rechts-Lenkbewegun-
gen akkurat in entsprechenden Spielen
simulieren soll. Tasteneingaben erfolgen
mittels dem Dual-Shock-kompatiblen
Einhand-Controller. Eine Antirutsch-
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B Spacig: Fast
so freaky wie
eine Tanzmatte

Beschichtung soll filr den niti-

gen Halt sorgen. Der empfohlene
Verkaufspreis betrdgt 169,95 DM. Ein
ausfiihrlicher Test folgt in Kiirze.

Gut geriistet

I nterAct wird piinktlich zum
Launch der PS2 ein umfassendes
Zubehorangebot anbieten. Neben
einem Multiplayer-Adapter, einer DVD-
Fernbedienung und einem SCART-Kabel
will man zwei solide Pads in die Regale stel-
len. Das Standard-Modell nennt sich Dual Impact 2 GamePad,
die Deluxe-Variante, welche mit einer Sensitivitdtsregelung fiir
alle analogen Buttons ausgestattet ist, lduft unter dem Namen
StormChaser, Rechtzeitig zum Weihnachtsgeschift sollen das
Blue Thunder Racing Wheel (Lenkrad inkl. Pedale und Kup-
plung), eine Lightgun (Name: ThunderStrike), ein Arcade-Stick,
getauft Shadow Blade, sowie ein Angel-Controller erscheinen,




Auflosung -
Madcatz Verlosung

Und der erste Preis, das DC Lenkrad MC 2, geht an:

Marlo Krauss, Maikammer

Der zweite Preis, das DC Madcatz Lenkrad MC 1, geht an:
Tieu Buu-Loc, Berlin

Der dritte Preis, eine DC Madcatz Dream Blaster Gun, geht
an:

Michel Samulionis, Eichwalde

Der fiinfte und vierte Preis, ein Dreamcast Madcatz Dream
Pad, geht jeweils an:

Johannes Scherle, Wertingen

Anita Miiller, Maikammer

Der zehnte bis sechste Preis, eine Dreamcast Visual
Memory von MadCatz, geht an:

Bjdrn Willige, Bonn

Eric Fortser, Sarnov

Arne Tiischer, Marburg,

Jens Neumann, Leipzig

Auflosung -
Resident Evil Verlosung

Der erste Preis, ndmlich eine Paintbrush-DC-Konsole
gewinnt: Daniel Stéhler, Dortmund

Den zweiten Preis, ein DC Keyboard gewinnt: Stefan
Grossmann, Frankfurt

Den dritten Preis, ein mal Code Veronica, gewinnt: Giither
Kampfl, Harburg

Den vierten Preis, ein ChuChu Rocket!, gewinnt: Andreas
Kunft, Weilheim

Den fiinften Preis, ein Code Veronica Poster, gewinnt:
Peter Gerbach, Zwenkau

Auflosung -
SCREAM Verlosung

Den ersten Preis, eine eigene Kinovorfiihrung mit bis zu
100 Freunden hat gewonnen: Frank Nullmeier, Verden
Der zweite Preis, eine Original Scream-Maske, gewann :
Sven Ruprecht, Erfurt

Der dritte Preis, ein Scream-Soundtrack, geht an:
Christian Maasz, Kreuztal
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_News Focus_

Neuigkeiten aus Amiland kurz fiir euch zusammengefasst...

Preise, Fakten, Termine

Segas Samba de Amigo soll am 18.
Oktober in den USA erscheinen. Der
genaue Preis inkl. Rasselcontroller
wurde jedoch noch nicht bekannt
gegeben. + + + Verkehrte Welt? Wer
sich in den USA drei Jahre lang an
Microsofts Internetdienst MSN bin-
det, erhalt eine Dreamcast-Konsole
inkl. Tastatur und vier Games als
Dankeschén. Die monatlichen
Zugangskosten betragen 21,95 § US
(ca. 47,- DM). + + + Sony nennt's Pla-
tinum, Nintendo Player’s Choice und
von Sega of America werden erfolg-
reiche Top-Hits seit Ende August
verglinstigt als sog. All-Star-Edition
angeboten. Den Anfang machen NFL
2K, NBA 2K, House of the Dead 2, Sega
Bass Fishing und Sonic Adventure. Ab
dem 31. Oktober soll schliefflich noch
Crazy Taxi verfiigbar sein. Der emp-
fohlene Verkaufspreis betrigt 19,99 $
US. Wo wir gerade bei Sega sind:
Unter www.sega.com/sega/game/
nflzki_launch.jhtml hat man eine
tolle Website zum Thema NFL 2K1
inkl. Entwicklerinterviews, Wall-
papers usw. gelauncht. Sehenswert! +
++ Sonys redesignte, in der Grofie
geschrumpfte PlayStation 1 (auch
unter dem Namen PSOne bekannt)
wird in den USA ab dem 1g. Septem-
ber fiir einen Preis von gg,99 US §
kéuflich zu erwerben sein. + + + Der
US-Bundesstaat Indianapolis hat

% * T
X ¥ x ‘
S5
einen rechtlichen Bann gegen Gewalt-
lastige Arcade-Spiele durchgesetzt. Die i
seit dem 1. September geltende Verord-
nung soll zur Senkung der Gewalt-
bereitschaft bei Jugendlichen beitra-
gen. + + + Auch von BigNs neuem 64-
Bit Meisterwerk Zelda Majora's Mask
(N64) wird es wieder eine Limited
Edition geben. Wer das Spiel rechtzeitig
(in den Staaten) vorbestellt, hat gute
Chancen auf ein goldenfarbenes Modul
inkl. spacigem 3D-Spielelogo-Aufdruck.
+++ Ulala, Segas sexy Maskottchen
aus Space Channel 5 wird am 7.
September in dreidimensionaler Form
einen Auftritt bei den MTV Music
Awards feiern und den Gewinner der
Auszeichnung “bestes Dance-Video"
bekannt geben. + + +

s
A

A Ab September online: NFL 2K1 (DC)

Neuste Trends und Hypes aus Fernost beleuchtet...

Japan bleibt in Bewegung

Tales of Eternia (Artwork rechts),
Namcos lang
erwartetes Rollen-
spiel, soll im No-
vember auf drei
CDs erscheinen.

+ 4+ Am17. August war es
soweit: Sega Japan verof-
fentlichte eine Neuauflage
ihrer Internettastatur, dies-
mal in transparentem
Design mit schwarzen
Tasten. Preis: 4500 Yen.
Aufierdem erschien am
selben Tag eine Web-
Maus samt Scrollrad
(transparent weifies
Design), die zum Preis von 2500
Yen angeboten wird. Beide Produkte
werden vorerst exklusiv liber Segas
Online-Store D-Direct angeboten.
++ + Koei konnte von Shin

Sangoku Musou (Dynasty a1 "!

Warriors 2) fiir PS2 in Japan bereits
300.000 Stiick ausliefern und gab sich
optimistisch, weltweit bis zu einer
Million Exemplare verkaufen zu kon-
nen. +++ Sega.Com Asia hat eine
Kooperation mit dem taiwanesischen
Netzwerkgiganten GigaMedia
angekiindigt, um auch in Taiwan (dort
gibt es g00.000 DC-User) DC-
Internetdienste, sprich Online-
Shopping und -Gaming, sowie zukiinf-

tig High-Speed-
Verbindungen anbieten
zu kénnen. Durch
diesen Schritt mochte
man in den nichsten
zwei Jahren etwa
800.000 neue DC-
Besitzer dazu gewin-
nen. +++ Sega Marine
Fishing, der
a  Nachfolger zu
B Get Bass, wird
einen sog.
Aquarium Modus
besitzen, der es euch
erlaubt, gefangene
Fische hinter gldserne
Gardinen zu verban-
(# 4 nen. Einmal im Aqua-
/" rium eingebunkert, soll es
maglich sein, den Fischen ihr
neues Zuhause mit diversen
Items zu verschénern. Diese
miissen natiirlich erst gekauft werden.
Das 5piel soll am 19. 10. fiir 5800 Yen
erscheinen. + + + Pacific Century Cyber
Works Limited, eine der weltgréfiten,
in Hongkong ansassigen New Eco-
nomy Firmen, hat den jap. Videospiele-
entwickler Jaleco (Carrier, Stepping
Selection) mit einem Aktienanteil von
81 % praktisch akquiriert. Durch diesen
500-Mio.-DM-Deal will PCCW seine
Aktivititen in Japan ausweiten.
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News Focus - Promarl_t__t_Charts_

(% F)
1 (1) FRONTSCHWEINE Infogrames
2 (2 COLIN MC RAE RALLY 2.0 Codemasters
3 (5 F1 2000 EA
4 (3) VAGRANT STORY Square Soft
5 (&) ANSTOSS PREMIER MANAGER Infogrames
6 (7 FINAL FANTASY VIl Sony
7 @7 THE DUKES OF HAZZARD UBI Soft
8 (9) COLD BLOOD Sony
9 (6) GRAN TURISMO 2 Sony
10 (8) NEED FOR SPEED - PORSCHE EA

" NINTENDO 64

1 (1) POKEMON STADIUM Nintendo
2 (2) ARMORINES: PROJECT SW.A.R.M. Acclaim
3 (3 TUROK - LEGENDEN DES VERLORENEN LANDES Acclaim
5 (W) SHADOWMAN Acclaim
5 (D TUROK 2 (dt.Version) Acclaim
6 (8) DONKEY KONG 64 Nintendo
7 (5 SUPER SMASH BROS. Nintendo
g8 (9) RE-VOLT Acclaim
9 (11) TONY HAWK'S SKATEBOARDING Activision
10 (12)  OPERATION WINBACK Virgin
lvl el
/ DREAMCAST
i (1) DEAD OR ALIVE 2 Acclaim
20 12) RESIDENT EVIL: CODE VERONICA Eidos
3 (3 ECCO THE DOLPHIN: DEFENDER OF THE FUTURE Sega
45 (W) CRAZY TAXI Sega
5 (5) TONY HAWK'S SKATEBOARDING Crave
6 (W.E) SILVER Infogrames
7 NHL 2K Sega
8 (W.E) SOULCALIBUR Sega
9 (8) FUR FIGHTERS Acclaim
10 (W.E) SONIC ADVENTURE Sega

1 @) POKEMON - GELBE EDITION Nintendo
2 (2 POKEMON - BLAUE EDITION Nintendo
3 (3) POKEMON - ROTE EDITION Nintendo
4 (@) DRAGON QUEST MONSTERS Eidos
5 (5) ASTERIX: AUF DER SUCHE NACH IDEFIX Infogrames
6 (M WARIO LAND 3 Nintendo
7 (8) TOMB RAIDER THQ
8 (W.E) MARIO'S PICROSS Nintendo
9 (8) SUPER MARIO BROS. DELUXE Nintendo
10 (W.E) TETRIS DELUXE Nintendo

'\ UsA - CHARTS

1 @ Kirby 64: The Crystal Shards Nintendo
2 Jampack Summer 2K Sony
3 @ Tony Hawk's Pro Skater Activision
& @ World Series Baseball 2K1 Sega
5 @5 Legend of Dragoon Sony
6 @ specops Take 2
7 @D Perfect Dark Nintendo
8 @ oriver GT Interactive
9 @ Star Wars Episode 1: Racer Nintendo
10 @ WWFSmackdown! THQ

'\ JAPAN - CHARTS

] (m Mario Story Nintendo
2 @3 mario Tennis 64 Nintendo
3 @ shin Sangoku Musou Koei
& @D Yugioh Duel Monsters IlI: Holy War God Advent Konami
5 @ sDGundam G Generation-F Bandai
6 @D Grandia2 Game Arts
7 @ Great Detective Conan 3 Bandai
8 @ likkyouPowerful ProBaseball2000 Konami
9 @ Al japan Pro Wrestling: Giant Gram 2000 Sega
10 @ Final Fantasy IX Square
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64: The Crystal Shards

Die geheime

Liste

Hier eine nach Genres aufgeteilte (noch
inoffizielle) Liste aller Spiele, die zum
US-Launch der PS2 am 26.10.2000
erscheinen sollen.

Actionspiele/Shooter:

Armored Core 2 (Agetec)

Dynasty Warriors 2 (Koei)

Gauntlet — Dark Legacy (Midway)
Gun Griffon Blaze (Working Designs)
Silpheed - The Lost Planet
(Working Designs)

Star Wars - Starfighter (LucasArts)
Silent Scope (Konami)
TimeSplitters (Eidos)

X Squad (EA)

Sportspiele:

ESPN X-Games Snowboarding (Konami)
FIFA 2001 MLS (EA)

Madden NFL 2001 (EA)

SSX (EA)

Swing Away (EA)

Strategiespiele:
Kessen (EA)
Theme Park World (EA)

Puzzlespiele:
FantaVision (SCEI)
Super Bust A Move (Acclaim)

Beat’em Ups:
Street Fighter EX3 (Capcom)
Tekken Tag Tournament (Namco)

Rennspiele:

Fusion GT (Crave)

RC Revenge Pro
(Acclaim)

Ridge Racer V (Namco)
Smuggler’s Run
(Rockstar)

Rollenspiele:

Eternal Ring (Agetec)
Evergrace (Agetec)
Summoner (THQ)




BigN goes Next Generation

Haltet euch fest. Jetzt geht’s los!

och vor Nintendos Haus- und
Hofmesse (die Spaceworld)
war es soweit: Im Internet
wurden die ersten Screenshots
zu zahlreichen GameBoy Advance
(GBA) Spielen gesichtet, die wir euch
natiirlich nicht vorenthalten wollen.
Auch unbestdtigte Infos zur ange-
peilten Preisgestaltung und Modulgrifie
des GBA machten im Netz die Runde:
Demnach soll der GBA in den USA zum
Start 99 Dollar kosten und Module mit
einer Gréifle von bis zu 256 MBit (ent-
sprache dem Datenumfang eines
Perfect Dark oder Zelda 64) aufnehmen
kénnen. Softwaretechnisch soll's eben-
falls heifs hergehen. Allein von Activi-
sion befinden sich mindestens drei Titel
in der Entwicklung: Vigilante 8: Second

Endlich da: die ersten GameBoy Advance Scxreenshots!

A Dropzone, Die von Pocket
Studios (UK) entwickelte Umset-
zung sieht schon jetzt genial aus.

al 1, W
A The Adventures of Pinobee.

Entwickelt von Hudson; soll noch
diesen Winter in Japan erscheinen.

MARIO KART ADVANCE
Game Boy Advanre

A Darauf haben wir gewartet:

A Pocket GT: 256 Farben gleich-
zeitig, Transparent-, Rauch- und
Funken-Effekte — Wahnsinn!

SGHWEIZ

Versandhande! & Ladengeschatt

Offense, Star Trek: Invasion und eine
Nimm-Mit-Version eines gewissen
Ninja-Spiels. Konami bastelt offiziell
an einer Umsetzung des Gruselhits
Silent Hill.

Websurfer sind bereits informiert,
alle anderen diirfte es interessieren,
dass der finale Name des Dolphin
nicht Dolphin aber auch nicht, wie
oftmals spekuliert, StarCube heifen
soll. Statt dessen kannte sich
Nintendo wohl eher fiir die schlicht
klingende Bezeichnung Nintendo
Game Cube (kurz NGC, bzw. GC bzw.
Cube) entscheiden - Internetdomains
rund um diesen Namen liefs sich Bighl
unldngst reserviert, Insider tippen auf
einen DC-dhnlichen US-Launchpreis
von rund 199 Dollar. Spekulationen

Rissligasse 9 - 6004 Luzern

Ladengeschéft Ziirich

ZURICH - Zihringerstr. 39 - 8001 Ziirich
Tel. 01/251 51 77 & Fax 01/251 51 02

oz, Tel 041410 0150 & 55 Fax. 55
g;;,g ) WWW.GAMEACTIVITY.CH
Y INFO@GAMEACTIVITY.CH

A Noch ist wenig iiber Capcoms
Mario Kart Advance kinnte dank 4- Megaman EXE bekannt, es scheint
Spieler-Modus DER Top-Hit werden. aber kein Action-Game zu werden.

A Und noch ein Fun-Racer. Kann
es Konamis Wai Wai Racing mit
Mario Kart Advance aufnehmen?

==
PlayStation
NG4: Zeida 2,Banjo Tole,Resi Euil Zero !
Nebst Games fiiliren wir auch Animes, BB Guns,
Soundirack u Games und vieles mehr |

SCORE
B3G5SO

hin oder her — auf Grund ungiinstiger
Redaktionsschlusstermine gibt's den
offiziellen Informations-Overkill zu bej-
den Nintendo-NextGen-Geriten leider
erst im nachsten Heft. Stay tuned!

von Hudson.

A Der Shooter
Sin and Punish-
ment wird als
einer der N64
Top-Titel der
Spaceworld
gehandelt.

MOMOTAR MATSURI

Game Boy Advante

A Momotar Matsuri ist ein RPG
und gleichzeitig zweiter GBA-Titel

A So kinnte er aussehen, der
GameBoy Advance. Die Spaceworld
wird dieses Geheimnis liiften.

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

Jetzt PAL otder USA Version

vorreservieren !

PlayStation.2

Die Knaller: Bnimusha, 0N, World

Soccer (Konami), Gran Tourismo 2K
Umbau zum Abspiele aller Versionen Fr. 39.-

Die Yop Hits: Eighteen Wheeler, Ferrari F355, Hall Life,
HidilenaDangerous, Metropolis-SR, Shenmue uvm....

Umhau zum Abspiele von importspielen Fr. 39.-

Hiindieranfragen erwiinschi.

w Der Hil: Bleemcast (Spielt PSK Spiele auf Dreamcast)

Die Top Hits: Driver 2,Tenchu 2,Tony Hawk 2, Dino Crisis 2,
Medal of Honor 2,Final Fantasy 9 uvm....

Dccasions Spiele ab Fr. 29.-. Wir machen Eure
turchgezockten Spiele zu Bargeld ! Ruft an !

)

Firgt Look

Das werdet ihr bold
auf eurem GBC
spielen kiinnen!

TONY HAWK'S PRO
SKATER 2

W Activision

M Skateboarding

W November

13 coole Skater mit
individuellen Moves,
sieben abgedrehten
Kurse, eine Gamelink-
Option und hoffentlich
stark verbessertes
Gameplay gegeniiber
dem mittelmdfigen
ersten Teil sollen
diesem Game 2u
hohen Ehren ver-

helfen.

ALOMNE IN THE DARK &4
M Infogrames

M Act./Adventure

W Winter 2000

Ohne Scherz — was ihr
hier seht, ist echte
Spielgrafik — wir
haben's ouf der E3
gespielt! Dank inten-
siver Nutzung des sog.
High-Color-Modus,
werden vom GBC bis

2u 2000 Farbe gleich-
zeitig dargestelll.
Animierte Hintergriin-
de und Sprite Scaling
setzen dem Ganzen die
Krone auf.

GAUNTLET

W Midway/Konami

M Action

M November

Und auch hier sagt ein
Bild mehr als 1000
Worte. Bleibt nur noch
zu hoffen, dass man
via Linkkabel antreten
kann.

NEU IN BERN: TSUNAMI VIDEOGAMES - Kramgasse 17 - 3011 Bern - Tel 031/3 11 57 21 - Fax 031/3 11 57 26



Bit(

AUF DIE SCHIPPE
GENOMMEN

M Einen sehr originel-
len Titel (enst ge-
meint) scheint Konso-
lenspezialist (nicht
emst gemeint) Cryo
Interactive in der Pipe-
line zu haben. Ihr
schliipft in die Rolle
des Antihelden "Gift"
- 50 {ibrigens auch der
Name des Spiels —
welcher eine Prin-
zessin namens Lolita
Globo (schin soll sie
sein) befreien muss.
Um dies zu erreichen,
miisst ihr sighen
Zwerge aus sieben
Welten retten, die
euch anschliefend
helfen, die achte und
letzte Welt zu betre-
ten. Das Action-
Adventure, welches
Game Designer Philip
Ulrich von Entwickler
Eko Software schon
seit zehn Jahren vor-
schwebt, ist bevilkert
von parodierten
Charakteren bekannter
Videospiele, Cartoons
und Filme. Erste
Artworks wurden
bereits freigegeben,
gine erste spielbare
(PC-)Version wird fiir
die ECTS erwartet.
Konsolentechnisch
sind GBC und PS2-
Versionen geplant.

METAL GEAR 2
VERSION 2

M Solid Snakes Fans
werden sich freuen:
Konami plant piinkt-
lich zur ECTS einen
funkelnagelneuen
Trailer (hoffentlich
genauso lang wie der
auf der E3) zu MGS2
fiir PS2 zu zeigen,
Zone of the Endes
(PS2) soll erstmals in
spielbarer Form
gezeigt werden und
von ISS fiir PS2 (als
Japan-Import bereits
erhiltlich) wurde eine
komplett fertige
Version angekiindigt.

MEDAILLE DER EHRE
128

® Auf einem Presse-
Event in Redwood City
lies EA verlautbaren,
dass bereits eifrig an
einem Medaille der
Ehre Spiel fiir
PlayStation2 gearbei-
tet wird, welches im
Oktober 2001 erschei-
nen soll. Aufierdem
kiindigte man ein
neues PS-Wrestling
Spiel an: WCW
Backstage Assault,
Das von Kodiak Inter-
active entwickelte
Spiel featuret u.a.: 50
Wrestler (weibliche
inkl), 7 Umgebungen
und 14 Riume (z.B.
Umkleidekabinen
usw.) in denen geprii-
gelt werden darf und
40 Gegenstinde, die
allesamt als Waffe ein-
gesetzt werden kiin-
nen und zudem
Schaden an Objekten
verursachen.

P Werner-Erfinder und
Exzentriker Brisel auf einer

. I T +

M Die Strecken, auf denen unser Bilkstoff-Fan sein
Unwesen treibt, miissen noch mit deutlich mehr

Details angereichert werden,

Volles Rohr!

Die vielleicht kultigste deutsche Comic-Figur bekommt ihr

erstes Konsolen-Spiel.

ass es sich bei Werner -

Asphaltbrenner um ein

Rennspiel handeln wiirde,

war klar. Doch ein ge-

wihnlicher Racer soll es
nicht werden. Was sich die Konsolen
Newcomer von Phenomedia alles
haben einfallen lassen, prisentierten
sie uns live vor Ort in Kiel bei der
Achterbahn-AG - dem Verlag der
beliebten Comics.

Zehn Millionen verkaufte Comic-
Alben, drei mega-erfolgreiche Kinofilme
mit insgesamt 13 Millionen Kinobesu-
chern - die Abenteuer um den trinkfreu-
digen Langnaserich Werner sind Kult.
Und immer spielen zweirddrige Motor-
rad-Kultobjekte eine grofie Rolle, die
nicht nur Fantasieprodukte sind, son-
demn teilweise wirklich existieren. Und
von den Cops gnadenlos verfolgt wer-
den. lhrer Popularitat tut das keinen
Abbruch: Uber 250.000 Leute (1) wollten
Ende der 80er Jahre das Duell zwischen
dem aus vier gekoppelten Motoren
gebastelten und provozierend ,Red
Porsche Killer* genannten Motorrad und
einem echten Porsche sehen. Im Spiel
selbst — leider konnten wir erst die PC-
Version in Augenschein nehmen — tretet
ihr als Werner oder Andi auf der "Satten
Literschiissel”, der Zlindapp 50 ccm,
oder fiinf weiteren Kult-Maschinen gegen
eine Rocker-Gang im One-Player, Zeit-
oder Wettbewerbsrennen an. Im Kampf
mit der Strecke (Hafen, Autobahn,
Landstrafie, Stadt und Dorf} nehmt ihr es
auch mit Cabrio-Sonntagsfahrern, Bolk-
stoff-Lastern, fiesen Cops und gemein
platzierten Misthaufen auf, Der Clou:
Wenn ihr bestimmte Aktionen wie eine
Vollbremsung direkt vor einer Radar-
kontrolle schafft, passieren witzige
Slapstick-Aktionen, die ihr dann im
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Replay geniisslich betrachten konnt.
Leider war die gezeigte Version noch
eine sehr friihe und nicht sehr viel mehr
als eine reine Technik-Demo: keine
Kollisionsabfrage, karge Landschaften,
keine implementierten Ereignisse - da
kénnen wir zum gegenwirtigen Zeit-
punkt tiber die Spielbarkeit noch nicht
besonders viel aussagen. Es soll aber
auf jeden Fall durch Abkiirzungen garan-
tiert sein, dass jede Strecke mit jedem
Motarrad zu gewinnen ist, da beispiels-
weise die dicken Teile in Kurven wesent-
lich langsamer sein werden. Held Wemner
ist sensationell gut animiert. Flatternde
Jacke, herumwirbelnde Haare — leider
miissen wir aber davon ausgehen, dass
dies fiir die PS1-Version noch deutlich
heruntergefahren wird. Das umfangreich-
ste Spiel wird's garantiert nicht, aber mit
Sicherheit ein gefundenes Fressen fiir
alle Fans der Comic-Figur. €&

P ¥

A In der gezeigten Version (alle Sc hots PC) machte die
Hauptfigur animationstechnisch einen guten Eindruck.

Werner - Asphaltbrenner
M Genre: Rennspiel

M Entwickler: Exortus/Phenomedia

M Hersteller: United Software

M geplanter Release: November 2000

A Wenn ihr die Rocker-Gang auf einer
kleinen Maschine iiberholen wollt,
miisst ihr eine Abkiirzung finden.

A Team-Leiter Jano
Whnuk ist zuversicht-
lich, dass Werner den
Fans gefallen wird.

A Der legendire Red Porsche Killer
in Blech und Blut!

Schnippisches Gewinnspiel

Nein, ihr alten Abgreifer — hier und jetzt gibt’s noch nix abzu-
stauben, aber United Software plant nach einer Idee von Werner-
Macher Brisel eine Aktion, fiir die alle Fans ihren aktuellen Ver-
kehrssiinder-Punktestand beim Kraftfahrtbundesamt abfragen
und dann einschicken. Damit soll vor allem der Mittagsschlaf des
Beamtenschimmels von vier auf weniger Stunden pro Tag ge-
Iiirzt und ihm eine kleine Retourkutsche fiir die vielen Kniippel,
die ihm beim Bau und der Strafienzulassung seiner Kult-Objekte
zwischen die Beine geworfen wurden, verpasst werden. Sobald
es konkrete Infos gibt, erfahrt ihr sie bei uns aus erster Hand.
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Microsoft bleibt
am Ball

Alle neuen Xbox-Infos und Geriichte fiir
euch zusammengefasst.

bwohl die Veriffent-
lichung der Xbox noch
mehr als ein gutes Jahr
auf sich warten ldsst,
gibt Microsoft gut por-
tioniert stindig weitere, atemberau-
bende Details zu ihrem ambitionierten
Konsolenprojekt bekannt.

Als z.B. jlingst das zur Verfligung ste-
hende Marketing-Budget 6ffentlich
gemacht wurde, staunten viele nicht
schlecht: Satte 500 Millionen US Dollar
(eine halbe Millarde!!!) will man fiir
Werbeaktivitdten aller Art ausgeben. Eine
Zahl, die selbst bei Branchenprimus
Sony fiir ein paar zusétzliche Schweif3-
perlen auf der Konsolenstim gesorgt
haben diirfte. BigM spricht von einem
Launch, der den von

The Wheelman

Eines der erfolgreichsten PlayStation-Spiele bekommt

Windows 95 nochmal um einiges toppen
soll. Auterdem bekréftigt man immer
wieder, dass wenn nur irgend mdglich,
ein gleichzeitiger Launch in allen Terri-
torien (Prioritédt haben USA und Europa)
stattfinden soll. Eine Verschiebungs-
schlappe, wie sie Sony & Sega in Europa
demanstrierten, soll Tabu bleiben.

Auch die Industrie

freute sich

Anfang August versorgte Microsoft alle
nambhafte Xbox-Entwicklerfirmen mit
sogenannten XDKs = Xbox Development
Kits. Die XDKs sollen nach Aussagen von
|. Allard (einem der Denker und Lenker
hinter dem ganzen Projekt) bereits den
finalen Hardware-Spezifikationen ent-
sprechen. Als Betriebssystem der XDKs
fungiert zum jetzigen Zeitpunkt eine
extrem abgespeckte Version des
Betriebssystems Windows 2000, ausge-
stattet ist ein XDK, wie hier unschwer zu
erkennen, zudem mit einem DVD-
Laufwerk (das Laufwerk der fertigen
Konsole soll iibrigens eins von DVD-
Spezialist Thompson sein) ausgestattet.
Als Eingabegerat liegt ein USB-Pad der
Firma InterAct bei, welches die Produkt-
bezeichnung Hammerhead trigt, Micro-
soft weifit ausdriicklich darauf hin, dass
das Design der PC-dhnlichen XDKs und
das des Pads in keinster Weise dem des
endgiiltigen Produkts entsprechen, Die
Designarbeiten an Form und Look der
Konsole und Pads sollen jedoch schon

Nachwuchs - Driver 2 ist unterwegs!

extrem fortgeschritten sein; gleiches gilt
fiir das Logo, welches aller Wahrschein-
lichkeit noch dieses Jahr enthiillt werden
wird. Interessant ist in diesem
Zusammenhang ist auch das Geriicht,
dass die endgiiltige Konsole vielleicht
sogar mit zwei, statt nur einem Gamepad
ausgeliefert werden soll. Preistechnisch
sind bereits Zahlen wie 249 (Dollar) im
Gesprich. Ein vollstandiges Interview mit
dem deutschen MS-Xbox-Chef findet ihr
tibrigens aufwww.powerplay.de

A Designstudie von Circus Maximus
(auch PS2), einem Rennspiel von Hasbro.

A Hier das XDK, zusammen mit dem
beiliegenden Gamepad von InterAct.

A The Republic von Elixier Studios
kénnte ein optischer Uberflieger werden.

rand Theft Auto im 3D-Design.

Splitscreen-Action ist versprochen - in der

G Reflections schickt erneut ihren
besten Mann an die Front. Der
Undercover Polizist Tanner meldet sich mit
Blechschaden zuriick auf der Strafbe. Der

ndchsten Ausgabe lest ihr dazu mehr. @I

A Klar, dass es

Action-Racer Driver 2 nimmt nach unzéhligen wieder heif8
Vorabinfos erstmals spielerische Dimensionen hergeht -wozu
an. Brennender Asphalt unter den rasanten ist man auch
Vehikelschlachten. Doch nicht nur hinter dem Undercover-
Agent?

Steuer agiert ihr diesmal das Spielgeschehen,
auch zu Fuf durchstreift ihr die Gegend.
Kapert andere Automobile und liefert euch so
spannende Verfolgungsjagden mit Pick-Ups,
Schulbusen oder Krankenwagen. Dank ver-
besserter Kartenfunktion findet jhr euch in
den weitldufigen Terrains zurecht. Auch

A Tanner zu F =im Nacholer ntir
auch per pedes durch die Straien hetzen.

A Ein verbessertes Kartensystem hilft euch
im Grofistadtdschungel gewaltig.
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DAFUR
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GAMES

Alle wichtigen Infos rund um die
Konsolenwelt - von Spielern fiir Spieler:
Aktuelle News aus der Branche, Previews,
Tipps & Tricks, Importe aus Japan und
den USA und natiirlich knallharte Tests -
jeden Monat neu!

Deine Abovorteile:

B Immer als Erster informiert

M Jede Ausgabe frei Haus _

H Im Abo 14% Preisvorteil ';\
gegeniiber dem

Kioskpreis

S

Jetzt zum Kennenlernen: Hol dir ein Gratisheft
der Video Games! Einfach Coupon ausfiillen, aus-
schneiden und abschicken.
Wenn dir die Video Games gefillt und du den
Luxus der Frei-Haus-Lieferung jeden Monat

| genieBen willst, brauchst du nichts weiter zu
tun. Du erhiltst dann deine Video Games jeden
Monat zum giinstigen Abovorzugspreis.

Bitte den ausgefiiliten Coupon senden an:

VIDEO GAMES, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20,

80452 M nchen

oder unter:

Tel: 089/20959138 bestellen. |UYIE‘!TE
Fax: 089/200281-22 L':'ifég?:cﬁ;h
Mail: future@csj.de

Wid i

Wide garantie; Die g kann ich innerhalb van 10 Tagen bel Video
Games, Aboservice CS), Postfach 14 02 20, 80452 Minchen widerrufen. Die
Widerrufsfrist beginnt drei Tage nach Datum des Poststempels meiner

Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

Ich bestitige dies durch meine 2, Unterschrift.

ich michte ein Gratisheft vorab testen. Wenn ihr innerhalb von acht Tagen nach
]a! Erhalt der Gratisausgabe nichts von mir hiirt, erhalte ich die Video G

Monat per Post frei Haus mit ca. 14 % Preisvorteil (pro Heft nur DM 5,60 anstatt DM 6,50
— Jahresabopreis DM : Schiiler-/Studentenpreis DM 65,00).

Ich kann jederzeit kiindigen. Geld fiir bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben
erhalte ich zuriick.

Name, Vorname

Strafie, Nr.

AG, meine newe Anschrilt an den \

Datum, 2. Unterschrift



Verlosung

Rollen wie der
Blitz e

Fiinf Fragen:

1. Mit welchem Buchstaben wird aus So_ic ein bekannter

g Videospielheld?
V. a n
by - [

Cil S

b. Sonic Adventure

Sonic-Spiel?
a.  Rollenspiel
b.  Flipper

c.  Rennspiel

a, Dr. Kaputnik
b.  Dr. Robotnik
C. Dr. Verleihnix

a. Amy
b.  Britney
c. Geri

Hubraum

' Bohrung/Hub
*Nennleistung
o max. Drehmoment

| Vergasertyp

. Vergaserdurchmesser
Ziindung
Lichtmaschinenleistung
Batterie

Starter

Ihr habt richtig gelesen: Zusammen Kupplung

.. mit Sega verlosen wir einen waschechten Getriebe
& Motorroller der italienischen Kult-Firma Aprilial

"Alles, was ihr dazu machen miisst, ist eine Postkarte

zU schnappen, mit einer Briefmarke und Absender zu Lénge (mm)

versehen und die richtigen fiinf Buchstaben darauf Breite (mm)

schreiben. Bis zum 10.10. nehmen Karten mit den Héhe (mm)

richtigen Antworten noch an der Verlosung teil, Schickt Gewicht (kg)

sie an den: zul. Gesamtgewicht (kg)
Gabelbauart

Future Verlag GmbH Tankinhalt (Liter)

Video Games
Stichwort ,,Kugelblitz*
Rosenheimer Str. 145h
81671 Miinchen

ausgeschlossen! Schade drum!
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5. Wie heifit Sonics Freundin?

" 2. Wie heifit das erste Sonic-DC-Spiel?
N a.  Sonic's Adventures

(h The Adventures of Sonic, the Hedgehock

3. Zu welchem Spielegenre gab es bisher noch kein

4. Wie heifit Sonics alter Gegenspieler?

\ W Sonic - die Fakten

Luftgekiihlter 1 Zylinder
2-Takt liegend

49 ccm

40 mm x 39,2 mm

2,4 kW bei 6750 U/min.
3,8 Nm bei 4000 U/min.
Dell'Orto

12 mm
Magnetziindanlage (CDI)
60 W

12V 4 AH

Elektro- und Kickstarter
Fliehkraft

Stufenloses
Automatikgetriebe mit
Keilriemen

1680

680

1070

B0 (vollgetankt)

260

Teleskopgabel

8

Hischstgeschwindighkeit (km/h) 50

Mitarbeiter des Future-Verlags und Sega Deutschland sind wis ihre Angehtrigen von der
Verlosung ausgeschlossen. Dem Rechtsweg ergeht’s nicht besser - auch er ist
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Bity
Die Welt der digitalen
Unterhaltung kemmi

nie zur Ruhe. Was
nach geschah hier ...

DAS SCHONSTE
RENNEN DER WELT

M SC| hat angekiin-
digt, dass neben der
bald anstehenden PS-
Version nun auch eine
PS2-Fassung des
Rennspiels Mille
Miglia erscheinen
wird. Bei Mille Miglia
handelt es sich um
das Spiel zum gleich-
namigen Rennen, wel-
ches seit1927 auf
italienischen Strafien
ausgetragen wird. Die
von Climax entwickel-
te PS2-Version steht
fiir Weihnachten 2001
auf dem Programm
und stellt primar
Fahrzeuge zwischen
1929 und 1957 ins
Rampenlicht.

NAMCOS P52 RPG

M Renn- und Priigel-
spiel-Experte Namco
hat ein Rollenspiel fiir
die PlayStation2 ange-
kiindigt. Der Titel:
Seven - Moralu's
Cavalry Troop , welcher
als erstes Namco Spiel
im DVD-Format veréf-
fentlicht wird, basiert
auf handgezeichneten
2D-Grafiken und Ani-
mationen. Zur Story:
Die Gitter des Mittel-
alters wihlten sieben
Helden und hindigten
diesen sieben Waffen
aus, um den Frieden
auf Erden wiederher-
zustellen. 100 Jahre
spater erwachen die
Ddmonen und Mons-
ter, welche vor einem
Jahrhundert vertrieben
wurden emeut und fal-
len abermals tiber die
Menschheit her. [hr
spielt eine Kavaleris-
ten frisch von der
Akademie, um dem
Bisen erneut ein wei-
teres Mal den Kampf
anzusagen. Mehr dazu
spitestens auf der
nichsten TGS.

DC IM SONDER-
ANGEBOT?

M |CP Penny, eine rie-
sige US-Supermarkt-
kette hat den Preis des
Dreamcast noch vor
einer offiziellen Preis-
senkung auf Seiten
Segas auf 159,99 5 US
reduziert. In der Vor-
woche hatte Wal-Mart
Segas 128-Bitter fiir
glinstige 149,99 S US
verkauft, den Preis
dann aber wieder auf
199,99 5 US korrigiert.
Preisverfall hin oder
her, fest steht, dass
Sega, um dem Launch
der PS2 entgegenzu-
wirken, das Dreamcast
in Kiirze sowohl in den
USA als auch in Europa
offiziell verbilligen
wird, Fiir die Staaten
spekulieren Experten
auf 149 Dollar, hierzu-
lande wird etwas von
379,- DM gemunkelt.,

News Focus

A Die bunte Comicwelt mit den lustigen kleinen Hiitten erinnern uns

irgendwie an das Schlumpfland.

Bose Dinge im

Trockenen sitzen.

Wunderland

Bill Gates’ Xbox fdhrt zu grafischen Hochstleistungen auf.

chicke Sache: Argonauts Malice
zeigt, welches Potential in der
kommenden Microsoft-Konsole
steckt.

Unter dem Arbeitstitel Malice kiindigt
Argonaut ein Third-Person-Adventure der
ndchsten Konsolengeneration an. Die erste
beeindruckende Prasentation verlief aller-
dings noch auf einem hochgeziichteten
Pentium/IIl mit 1000 MHz und einer groBkali-
brigen GeForce-2-Grafikkarte von nVidia.
“Shadow Caster” heifit die Grafik-Engine, die
eine wahrhaft opulente Bilderflut im flockig-
bunten Cartoon-Style auf den Bildschirm zau-
bert. Sie berechnet satte acht unabhdngig
voneinander agierende Lichtquellen. In
Echtzeit werden dadurch Schattenbilder auf
die Landschaft, auf andere Protagonisten und
euch selber projiziert.

Die Story lehnt sich an das Lewis Carrolls
Kinderbuch Alice im Wunderland an. Die darin
herumspazierenden Feen, Kinder und Tiere

A Vom eigenen Schatten verfolgt. Bewaffnet
mit einer grofen Keule schleicht unserer
Rotschopf durch die Landschaft.
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versprechen wohl eher jugendfreie Unter-
haltung. Um jedoch nicht schon im Vorfeld
potenzielle Kiuferschichten auszuschliefien,
wahlten die Produzenten den etwas diisterer
klingenden Namen Malice, auf gut deutsch
“Bosheit".

Argonaut-Entwickler Jez San schliefst
auBerdem eine Konvertierung auf andere
Systeme nicht aus. So bleiben eine Dolphin-
und eine PS2-Version fiir euch sehr wahr-
scheinlich. Offiziell bestitigt ist selbstver-
standlich wieder einmal nix — das kennt man

jal

will erké@mpft werden.

A Diesen Fiesling in Ochsengestalt gilt es zu iiberlisten. Der Weg zum Eigenheim

A Auch Jump‘n’Run Fans bleiben bei Malice sicherlich nicht auf dem

A Kein Fehler im Layout. Dieses modisch

schwarzweife Renderbild zeigt die
bestechende Detailtiefe.

Die Programmiererbande ist jedoch in der
Vergangenheit nie durch einseitige Konsolen-
unterstiitzung aufgefallen. Ob nun Red Dog
fiir Dreamcast, Buck Bumble fiir N64 oder
Croc fiir PS und GBC — Argonaut deckt
eigentlich immer die volle Palette ab.

40

W Genre: Adventure
B Entwickler: Argonaut
B Hersteller: TBA
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A Noch lachen sie, unsere typisch ameri-
kanischen Schulfreunde, die noch nichts
von dem bevorstehenden Crash ahnen.

4 Aufpassen! Alex und seine Freundin
Clear haben doch nicht einen Flugzeugab-
sturz iiberlebt, um jetzt von einem Auto
iiberrollt zu werden - oder vielleicht doch?
B |
.

A Warum haben wir nicht solche Lehre-
rinnen gehabt? Kristen Cloke als Valerie
Lewton ist leicht verstért — kein Wunder
nach den letzten Ereignissen.

A

“A “Im Falle eines plitzlichen Druckver-
lusts fallen Sauerstoffmasken aus der
Decke herunter,” Aha, so sieht das also
aus.

A Auch die gute Miss Lewton hiitte sich
einen Klassenausflug nach Paris nicht
so aufregend vorgestellt,

A Was geht denn hier ab? AuBlerirdische?

Wo ist Fox Mulder, wenn man ihn am drin-
gendsten braucht?

-

Ab ins Kino!

Seht euch den M\jfteng—Thrﬂler Final Destination
i einer exkiugiven Vorprewsiere an — Zufawwien
wit der Video-Gawes-(rew!

enn ihr Mystery-/Gruselfilme
mogt, solltet ihr euch den
Namen Final Destination mer-
ken. Der Film um die sieben
Uberlebenden eines Flugzeug-
absturzes ist die erste Kinoproduktion von Glen
Morgan und James Wong, die sich schon diver-
se Akte-X- und Millennium-Folgen sowie die
unvollendete SF-Serie Space: 2063 ausgedacht
haben.

Der deutsche Verleih des Streifens, die
Kinowelt Medien AG, lief} sich nicht lumpen und
spendierte uns nicht blofs eine Handvall
Freikarten, sondern gleich einen kompletten
Kinosaal. Damit wir von der Video Games uns
darin nicht so allein fiihlen, laden wir euch ein,
vorbeizukommen: Es gibt 75 mal zwei Karten zu
gewinnen. Aber nur, wenn ihr schnell seid, denn
der Kinoabend findet schon Mitte September
statt. Eure Postkarte an den

Future Verlag GmbH
Video Games
Stichwort ,,Concorde*
Rosenheimer Str. 145h
81671 Miinchen

P Regisseur und Drehbuch-Mitautor James Wong
und Devon Sawa (spielt Alex Browning)
besprechen die niichste Szene.

sollte daher spatestens am 14.9. im Briefkasten
landen, damit wir noch Zeit haben, die 75
Gewinner zu alarmieren. Telefonnummer bezie-
hungsweise E-Mail-Adresse nicht vergessen,
sonst kiinnen wir euch nicht rechtzeitig benach-
richtigen. Der Film startetam 19.9. um 20:15 Uhr
im Maxx (U-/ S-/ Strafenbahnhaltestelle |sartor)
direkt in der Miinchner Innenstadt. Achtung: Wir
tibernehmen keine Fahrtkosten und sonstige
Spafie, macht also nur mit, wenn ihr auch wirklich
am 19.9. nach Miinchen kommen kénnt.
Ausgeschlossen von der Verlosung sind alle
Mitarbeiter der Kinowelt Medien AG und des
Future-Verlags sowie deren Angehdrige, Der
Rechtsweg muss wieder mal draufien bleiben.

Wichtig: Einsendeschluss
schon am 14.9.2000!

Final Destination = der Film

Worum geht es iiberhaupt?

Alex Browning, der mit seiner Highschool-
Klasse nach Paris fliegen will, spiirt schon im
Flughafen, dass irgend etwas nicht stimmt.

Im Flugzeug hat er dann eine Vision von
einem Flugzeugabsturz — er fliichtet panisch mit
finf Mitschiilern und einer Lehrerin aus der
Maschine, die wenige Minuten nach dem Start
explodiert. Makaber aktuell, wenn ihr euch an
das Concorde-Ungliick in Paris erinnert.

Doch jetzt geht der Zirkus erst richtig los: Das
FBl interessiert sich fiir Alex und seine Freunde,
die dem Tod gerade noch mal entwischt sind. Der
ldsst sich jedoch nicht so einfach austricksen und
so setzt der Sensenmann alles daran, seine
Totenbilanz so schnell wie maglich wieder auszu-
gleichen. Keine Angst, Final Destination ist kein
billiger Schocker oder lahmer Scream-Aufguss,
sondern eher eine moderne Fassung des Fluchs

der Pharaonen, der viele Archéologen beim
Pyramidenaufstobern in Agypten verfolgte. In den
USA kam der Thriller, hinter dem das dynamische
Duo Glen Morgan und James Wang (etliche Akte
X-und Miltennium-Folgen sowie die SF-Serie
Space: 2063) steckt, Anfang dieses |ahres hervar-
ragend an.

Und das ohne beriihmte Schauspieler, die die
Massen von selbst in die Kinos locken wiirden.
Bis auf ein, zwei Ausnahmen: So tbernimmt
Kristen Cloke die Rolle der iiberlebenden Lehrerin.
Die schnuckelige Kristen arbeitet nicht zum ersten
Mal mit Morgan und Wong zusammen: lhr kennt
sie wahrscheinlich als Captain Shane Vansen aus
Space: 2063 oder einigen Gastrollen in Akte X
und Millennium, Kein Wunder, denn seit Juni ‘98
ist sie mit Glen Morgan verheiratet — Beziehungen
sind eben alles ... Mehr Infos zum Film findet ihr
unter www.finaldestination.de.
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News Focus

ewalt ist keine Losunsg ...

1

7 s
A Fresst Blei: Unmengen von feindlichen Truppen gilt es, im Alkord auszuschalten.

Das ihr euch selber besser nicht in die Schusslinie begebt, liegt wohl auf der Hand.

«.. aber es gibt Dinge, fiir die es sich zu kimpfen lohnt!

go-Shooter sind nicht nur
bei PC-Spielern sehr beliebt,
doch Konsoleros wurden
damit bisher eher spérlich
verwihnt. Zeit fiir Red Faction.

Mit Red Faction arbeitet das Pro-
grammierteam Volition derzeit an
einem potenziellen Shooter-Hit. Unge-
wihnlich, da die Tastenathleten ur-
spriinglich mit der Descent-Serie und
ihrem Wing Commander-Verschnitt
Conflict: Freespace Ruhm und Ehre
erlangten. Auch ihr neuestes Projekt
Descent 4 sollte bekannte Pfade be-
schreiten, doch nach ein paar Wochen
dnderte sich das Genre vom Ego-Flieger
zum Ego-Shooter. Erste Impressionen
bekamen wir davon auf der diesjghri-
gen E3 zu sehen. Jetzt lief die Pro-
grammiergruppe wieder von sich htiren
und verriet weitere interessante Neuer-
ungen.

Zu den Spektakuldrsten gehort
zweifellos die Geo-Mod-Engine. Diese
liefert nicht nur iiberzeugende Optik
mit 60 fps, schnellem Spielablauf,
phantastischer Auflésung und unglaub-
licher Detailtiefe. AuBerdem bindet sie
euch erstmals interaktiv ins Geschehen
mit ein. Ihr zerstdrt, deformiert oder
vernichtet die heranstiirmende Gegner-
schar sowie die euch umgebende
Landschaft. Wollt ihr beispielsweise

A Ungewdhnliche Ruhe. Solch entsn-
nende Momente erlebt ihr selten.
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Lavafliisse umleiten oder Briicken in
die Luft gehen lassen, greift ihr einfach
zu eurem kleinen Freund, dem Raketen-
werfer,

Um Kontrahenten hinter Gebéude-
winden hervorzulocken, bleibt eben-
falls nur der Griff ins Waffenarsenal.
Zwei Dutzend monsterstarke Baller-
mdnner warten auf ihren Einsatz. Bei
den rund 30 Stunden Dauer-Action in
zwanzig 3D-Leveln diirfte sich des
Ofteren die Gelegenheit fiir den Muni-
tionseinsatz ergeben. Ein umfangrei-
cher Vehikel-Fuhrpark liefert seinen Bei-
trag zur spielerischen Abwechslung.

Ein weiterer Kandidat fiir die Extra-
portion Spielspaf Unterhaltung ist
sicherlich der Mehrspielermodus - falls
er denn implementiert wird. Uber Split-
Screen-Action fiir die PS2-Version verlor
Volition jedoch noch kein Wort. Es
wiirde sicher nicht schaden, wenn Sony
wie Sega ein eigenes Online-Gaming-
Portal errichten wiirde, denn das Zeug
2u einem zugkréftigen Spitzentitel hat
Red Faction auf jeden Fall. (40]

Red Faction

W Genre: Ego-Shooter

M Entwickler: Volition
W Hersteller: THQ

M geplanter Release: 2, Quartal 2001

4 Dank Geo-Mod-Engine zerlegt
ihr die komplette Levelarchitektur.

A=, a !
A Bitte einsteigen, losfahren und Spaf} haben. Entsprechende
Vehikel versiissen euch den Tag.

A Unglaubliche Miihen: Blade Interactive fertigte vor den eigentlichen
Programmierarbeiten grofiziigige Skizzen an.

" [ i i : P

e F e r i Y b
A Auge um Auge, Zahn um Zahn: Mit der Sniper-Waffe habt ihr jede kleinste
Bewegung im Visier.



Sony-Interview zur
PS2-Preispolitik

Die PS2 wird spdter als geplant auf den deutschen Markt kommen und auch
der Preis ist hoher als erwartet. Der PR-Assistant von Sony,
Stefan Dettmering, stand uns Rede und Antwort.

HVG:

Die PS2 kommt nun doch verspitet -
was ist denn der Grund fiir die
Verschiebung?

W S.D.:

Die Verschiebung des PlayStation2-
Launches vom 27. Oktober auf den 24.
November 2000 ist eine strategische
Entscheidung von Sony Computer
Entertainment Europe. Aufgrund der
immensen Nachfrage, welche unsere
Erwartungen bei weitem libertroffen hat,
war eine Launch-Verschiebung unaus-
weichlich. Hatten wir

die

-2 PlayStation2, wie

urspriinglich geplant,

am 27. Oktober released,

wiren wahrscheinlich einige Spieler
enttduscht worden, weil die Regale bei
ihrem PlayStation-Dealer bereits leer
gewesen waren. Durch den spéteren
Verdffentlichungs-Termin knnen wir
nun eine Grundversorgung an
PlayStation2- Hardware im Handel
garantieren, so dass jeder, der bereits
am Day-One mit PlayStation2 zocken
will, auch ein Gerit bekommt.

HVG:

Der Preis von DM 869,- ist ganz
schin happig - scherzhaft wird sie
schon “PayStation” genannt. Warum
so hoch?

wipEout Fusion:
0%

A Auf und davon. Die schwebenden “Autoflugzeuge™
rasen nur mit voller Power iiber die Strecke.

M S.0.:

Zum Thema Preisgestaltung mochte
ich zuerst betonen, dass SCE zu keiner
Zeit einen Preis fiir die PS2 vor dem 4.
August 2000 veriffentlicht hat. Leider
haben die Medien offen iiber einen
niedrigeren VK-Preis spekuliert, als er
heute tatséchlich realisierbar ist. Das
hat eine Erwartungshaltung aufgebaut
und enttduschte Reaktionen hervorge-
rufen. Auch wenn es durch diese
Spekulationen nach aufien hin viel-
leicht den Anschein hat: Sony
Computer Entertainment hat in der
Vergangenheit nie politische
Preisstrategien gefahren, um den
Markt zu beschrdnken. An diesem
Prinzip halten wir fiir die PS2 selbst-
verstandlich fest. Sony ist sich dariiber
bewusst, dass der Kunde durch den
Kauf der Produkte {iber unseren Erfolg
entscheidet. Es wiire schlichtweg
unklug, sein Vertrauen in unser Haus
mit iiberzogenen Preisen von heute
auf morgen zu zerstoren.

Die Differenz zu unserem Preis und
dem NTSC-Markt ergibt sich aus fol-
genden Elementen:

u Stfan pettmering von Seny Computer

Entertainment stand uns Re

de und Antwort.

A Mit Highspeed legt ihr euch in die Kurve, Doch
Vorsicht: Die Renngleiter geraten schnell ins Truddeln.

a) Die japanischen und amerikani-
schen Verkaufspreise verstehen sich
immer ohne Mehrwertsteuer (plus
zirka 7 Prozent). In Deutschland zahlt
der Endverbraucher 16 Prozent!

b) Die Preise in den USA liegen immer
zwischen 5-10 Prozent unterhalb der
PAL-Versionen — das war auch bei der
PlayStation1 so.

c) Die Margen fiir den Handel sind bei
uns um das Dreifache hiher als in den
USA und Japan.

d) Der Euro hat sich in den letzten
zwilf Monaten sehr schlecht entwik-
kelt und der Yen hat zum Euro um 30
Prozent zugelegt. Vereinfacht ausge-
driickt steht der Yen zur Mark derzeit
im Verhiltnis 1 zu 2. Somit muss der
Preis in Japan mit dem Faktor 2 multi-
pliziert, die Handelsmargendifferenz
hinzufiigt und unsere Mehrwertsteuer
aufschlagen werden. Letztlich kommt
ein Preis heraus, der DM 869,— sogar
noch libersteigt.

Dazu kommen noch einige weitere
Faktoren, die nicht aufier Acht gelas-
sen werden diirfen.

1) Wir haben die erste vollwertige
128-Bit-Konsole.

2) Die PS2 ist ein sehr zukunfts-
orientiertes Produkt, Wir bieten
mit ihm eine Option an, die es
zuldsst, in zirka einem |ahr neue
Vernetzungen zu nutzen. Bei-
spiele: Internet, Broadband und
Wireless Communication. Wenn
wir im ndchsten Herbst unser

News Focus

M Ein verspiiteter Lau
. nch der PS2
ein doch recht teurer Preis, 1|\|l'amtnl'l?ml

integrierbares Hard Disc Drive auf den
Markt bringen, sind diese Optionen
nutzbar. Downloads von Spielen und
neue Serviceangebote werden kom-
men - ein Angebot, das kein anderes
System bieten kann.

3) Wir bendtigen DVD nicht als
Technologie, um DVDs abzuspielen,
wir bendtigen diese Technik, um gré-
fere Datenmengen verarbeiten zu kién-
nen, die dann noch im Nebeneffekt als
DVD-Player genutzt werden kann.
Somit besteht auch keine Méglichkeit,
auf DVD zu verzichten.

4) Ein DVD-Player kostet heute DM
499,— oder weniger, wenn dieses
Gerdt aus Siidostasien kommt. Wenn
wir aber A-Marken betrachten, liegt
der durchschnittliche Verkaufspreis bei
DM 750,-. Hier bitten wir um einen
sachlichen Vergleich auf Basis der
Qualitat.

5) Der Preis von DM 869,- zeigt schon
an sich, dass wir es uns nicht einfach
gemacht haben. Kénnten wir den Preis
einfach so festsetzen, dann hitten wir
schlicht DM 899,— gesagt.
Marketingtechnisch betrachtet ist DM
869,— ein "Unpreis", Aus Sicht des
Konsumenten wird er zum hart kalku-
lierten Preis, der alle genannten
Faktoren beriicksichtigt — und der uns
leider nicht in die Lage versetzt, damit
goldene Nasen zu verdienen.

M VG:
Stefan, danke Dir fiir die
Stellungnahme!

A Allerlei Extras auf und um die Strecke herum
verzieren den potenziellen Rennspielhit.
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Disney-Special

Mowali, Donald,

isney-Charaktere ver-
zaubern seit Jahr-
zehnten Jung und Alt.
MNachdem in der Ver-
gangenheit besonders
Mickey Maus hdchstpersanlich fiir
klingelnde Konsolenkassen sorgte,
sollen plattformiibergreifende
Spiele zu Donald, Mowgli und den
Dinosauriern auch in naher Zukunft
magische Umsitze garantieren.

So war es denn auch nicht ver-
wunderlich, dass uns Disney Inter-
active zusammen mit Ubi Soft (ver-
antwortlich fiir die Entwicklung der

Der Dschungel tanz

it sage und schreibe
28 Millionen Besu-
chern seit seinem
Start im Jahre 1968
ist das Dschungel-
buch der erfolgreichste Kinofilm in
Deutschland.
Einen Monat vor der Neuausstrah-
lung der 68er Originalversion erscheint

nun das offizielle (Tanz-) Spiel zum Film.

Wer einmal Dance Dance Revolution
und Co. gespielt hat, weiB, was ihn
erwartet: physikalisch anstrengende
Hiipforgien, die bei regelméfiger Aus-
{ibung fiir andauernden Spaf, einem
bruckstiickhaften Verstandnis der japa-
nischen Videospielkultur und durchge-
schwitzte T-Shirts sorgen.

Getanzt wird allein oder zu zweit
zum Groove von neun exklusiv fiir die-
ses Game entwickelten Songs, Den
Titelsong ,,| wanna be like you" steuert
Beatkéinig Lou Bega bei. Um den 2-
Spieler-Modus noch interessanter zu
gestalten, habt ihr die Moglichkeit, zwi-
schen den vorgegebenen Tanzschritten
spezielle Moves auszufiihren, die beim
Gegeniiber etwa flir verwirrende Rich-
tungswechsel der angezeigten Tanz-

: 3 3 Neues von Disney Interactive --# - -+ Neues von Disney Interactive -+ % - Neues von Disney Interactive -+ % - Neues von Dis

Feel the Magic

Dinogavrier - Difuey blégt Zum Vfdeogpi’ele—ﬁroﬂuugrfﬁ.

meisten Titel) direkt nach Disney
World, dem Mekka aller Disney-Fans im
sonnigen Florida lud. Dort erwarteten
uns insgesamt neun Titel, gefolgt von
einem absolut spektakuldren Event-
programm, Letzteres wére eigentlich
nur noch von dem Werbeaufwand zu
schlagen, mit dem man die Produkte
im Markt etablieren mochte:

Grofiangelegte TV-Kampagnen,
massig Printwerbung, Zielgruppen-
orientierte Promotion — Disney und Ubi
Soft fahren grofe Geschiitze auf, Aber
genug der einleitenden Infos, let's talk
about digital magic.

muster sorgen. 15 Minuten Film-
sequenzen sollen die Wartezeit zwi-
schen den Stages iiberbriicken.

Das Spiel wird im Bundle mit einer
Tanzmatte der Firma Guillemot ausgelie- 7
fert. Diese ist, wenn man ulkige Ver- /
renkungen nicht scheut, auchmeemV
als Eingabegerdl fiir zahlreicheWeitere
PlayStation-Spiele einsetzbar Einen
festen Preis konnte man uns noch nicht
nennen. Obwohl das Spielprinzip.an
sich nichts Neues ist, kdnnte es Disney
dank der superbekannten Lizenz gelin-
gen, dieses ansonsten-primar in Japan
so beliebte Genre der Dancegames
auch hierzulande salonfihig zu machen.

A Natiirlich kinnt ihr auch per
ame-Pad ordentlich abtanzen.

« Alle Charaktere
wurden sehr “groovy”
animiert.

A Besnndets dar ?.-Spieler Modus

Die GBC-Version

... ist im Vergleich zum PS-Pendant kein Tanzspiel, sondern ein waschechtes
Jump’n'Run. lhr steuert Mowgli durch fiinf horizontal scrollende Dschungel-
Welten, die sich inhaltlich am Film orientieren. Mal miisst ihr auf dem Riicken
von Baghira durchs Dschungelgestriipp wetzen, mal auf der Flucht vor Sir Khan
Im Gebirge balancieren. Augen und Ohren werden dabei auf hohem Niveau sti-
muliert. Ab Oktober kénnt ihr euch in das wilde Dschungel-Abenteuer stiirzen.

erfreute sich grofier Beliebtheit.

Dschungelbuch -

Groove Party
B Genre: Tanzspiel

B Entwickler: Disney Interactive
y - M Hersteller: Sony

A Mowgli lernt bis zu 9 verschiedene
Moves,

W geplanter Release; 13, November
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ald haben wir ihn wieder:
Donald Duck, den wohl
bekanntesten Enterich
der Welt - 98 Prozent der
breit geficherten
Spieler-Zielgruppe kennt ihn. Seinen
letzten Auftritt in 2D hatte er 1991 zu
16-Bit-Zeiten auf Segas Mega Drive.

Jetzt ist unsere Matrosenente zuriick
— komplett dreidimensional und gleich
mit einem grofen Dorn im Auge: Herz-
blatt Daisy, Entenhausens rasende Re-
porterin, ist ndmlich bei dem Versuch,
Merlocks antiken Tempel abzulichten, in
die Gefangenschaft des finsteren Zau-
berers Merlock geraten und wartet nun,
in einem Kellerverlies schmachtend, auf
ihren Befreier.

Neben Donald ist natiirlich Gustav
Gans sofort zur Stelle - ein heiffer Wett-
lauf entbrennt. Um nun Daisy aus ihrer
misslichen Lage zu befreien, muss
Donald Merlocks magische Fihigkeiten
erst einmal schwéchen, indem er ,,ge-
spiegelte Energiesensoren” (was immer
das sein mogen) auf den hdchsten
Gipfeln seiner Welt platziert, Einen auf
die Spitze des von Vogel Bernadette
bewachten Entenbergs, einen auf dem
Ducktower, dem Unterschlupf der Pan-
zerknacker, einen auf dem Dach von
Gundel Gaukelejs fliegender Residenz
und den Letzten im Zentrum des antiken
Tempels von Merlock.

|ede dieser Welten unterteilt sich in
sechs Sublevel, zwei davon spielt ihr

jeweils aus der Sicht einer dritten Per-
son, zwei davon seitwdrts scrollend im
Stil von Pandemonium. Pro Level gibt's
einen Bonus-Abschnitt und in der letzten
Stage geht's dem Bossgegner ans Einge-
machte. Donald verzichtet auf den
Einsatz von Waffen jeglicher Art, kann
dafiir aber umso heftiger treten, mit den
Fausten zuschlagen und Feinde Mario-
like per Daraufspringen schachmatt set-
zen. Wird Donald von einem Gegner
getroffen, rastet er total aus und befin-
det sich einige Sekunden lang im alles
bei Beriihrung zerstérenden Berserk-
Modus. Einmal beruhigt, wechselt seine
Stimmung in den Angry-Modus: Jeder
weitere Feindkontakt fiihrt nun dazu,
dass er ein Leben verliert. Sollte Donald
im Normalzustand ein Power-Up zu sich
nehmen, wird er hyperaktiv, was ihm
erlaubt, versteckte Passagen des Spiels
zu entdecken. Ubi Soft nennt all dies das
»Mood-System” und will damit Donalds
typisches Auftreten einfangen, was in
der gezeigten PS- und N64.-Version lei-
der noch etwas gekiinstelt wirkte, Wie
anno dazumal bei Quackshot kommt
man bei Quack Attack relativ schnell
voran. Fiir die jiingere Zielgruppe sicher
ein motivierender Aspekt, fiir routinierte
Hiipfexperten jedoch eher ein Aufwarm-
training. Mal sehen, inwiefern noch ver-
schiedene Schwie-
rigkeitsgrade
implementiert
werden.

A Mutig stetzt Donald zum Sprung am, um diesen Bose-

wicht auf seinem Vehikel Schach matt zu setzen. (P52)

A Die PS2-Version glinzt
durch aufgebohrten Polygon-
count, auBBerdem kann Donald
16 Special Moves erlernen.

;A Weite Sprungpassagen iiberbriickt Donald
gekonnt mit einem Doppelsprung.

A 100-Prozent-Durchspieler machen sich in
jedem Level auf die Suche nach den gestohlenen
Spielsachen von Tick, Trick und Track.

L il
A Bayerisch blau-welf} steht Donald
ganz gut: In einigen Leveln findet ihr

Donald mobil

Die Story der GBC-Version wurde gegeniiber den anderen Fassungen leicht
modifiziert. Nachdem ihr Daisy gerettet habt, ist das Spiel noch nicht vorbei:
Euer Ziel ist es nun, Merlock in die D-Dimension auszubiirgern. Dazu muss
Donald diverse Blaupausen finden die Daniel Diisentrieb fir seinen Ver-
bannungsteleporter bendtigt. Die erste gezeigte Version war nett animiert,
schick koloriert und insgesamt gut spielbar. Wir sind gespannt.

aber auch neue Outfits.

Donald Duck Quack Attack
W Genre: Jump'n'Run
M Entwickler: Ubl Soft

M Hersteller: Ubl Soft/Disney Interactive

B
A Die GBC-Version Lsalzt aufdie
Grafik-Power der Rayman-Engine.

W geplanter Erschelnungstermin;
7. November (PS)
20, November (N64)
&4, Quartal 2000 (P52)
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Disney-Special

A I'ller saht ihr ¢ eln B!ld aus dem nahe:u perfekl animierten I(assenschlager. 15
Minuten der besten Szenen miissen Im Spiel als Zwischensequenzen herhalten.

m Donnerstag, dem 16.
November ist es soweit:
Dinosaurier — Disneys
dritt-erfolgreichster US-
Kinofilm, der allein in
den ersten drei Tage 38,6 Millionen
US-Dollar einspielte, kommt in die
deutschen Kinos. Disney Interactive
und Ubi Soft sind optimal vorbereitet
und wollen eine Woche davor drei
Konsolenspiele zum potentiellen Top-
Seller in die Regale stellen.

Die uns gezeigten Versionen filr GBC
und PlayStation waren schon fertig und
werden bereits in den USA verkauft, nur
an der gezeigten DC-Version muss noch
etwas gefeilt werden.

Der Plot des Spiels orientiert sich in
fast jeder Hinsicht an dem des Films.
Sternzeit Mesozoikum;: Das gestohlene
Ei eines Iquanodons wird verschleppt

und einige Zeit spater von Lemuren —
eine Art Urzeit-Affen - in einem Baum auf
ihrer Insel entdeckt. Aus dem Ei schliipft
Aladar, ein lquanodon, derin den Le-
muren schon bald seine neue Familie
findet. Doch eines Tages wird der blaue
Planet von einem gigantischen Meteori-
teneinschlag heimgesucht: Das Klima
verandert sich, Zerstérung regiert, eine
biblische Feuersbrunst breitet sich auf

FELE

L : 2R
A Schicki-Micki: Die Dreamcast-Version
begeistert grafisch vor allem durch sehr
detaillierte Texturen.

der Insel aus. Fiir Aladar, seine Freunde
Flia (ein Flugsaurier) und Zini (ein urko-
mischer Lemure) sowie seine Lemuren-
Familie wird es hdchste Eisenbahn, die
Flucht in Richtung Festland zu ergreifen.

Das Gameplay hat eine gewisse Ahn-
lichkeit mit Lost Vikings. Wie damals die
drei tollpatschigen Vikinger besitzt nun
jeder der drei Saurier besondere
Fahigkeiten, die kombiniert eingesetzt
werden miissen, um bestimmte Aufgabe
zu meistern. Aladar, der stérkste der drei
Charaktere, drischt zum Beispiel primar
auf die Gegner ein; aufierdem kann er
Zini, den wasserscheuen Affen, auf sei-
nem Riicken durch einen Fluss transpor-
tieren. Zini kann zwar nicht schwimmen,
dafiiraber Bdume emporklettern und
mit Steinen um sich werfen. Flia kann
fliegen und macht sich in erster Linie als
Scout niitzlich.

Die Missionen sind vielféltig: Mal
fllichtet ihr vor einem T-Rex mit knurren-
dem Magen, mal miisst ihrin durch-
dachter Teamarbeit Dino-Babies retten.

A Jeder Figur glinzt mit einem Special-

Move: Hier baut Flia ein Schutzschild auf.

A lhr kbnnt Flia, Zini und Aladar
entweder individuell oder im Team
steuern (Bild von der DC-Version).

Insgesamt durchwandert ihr vier ver-
schiedene, grafisch unterschiedliche
Szenarien, die in der PS-Version ins-
gesamt elf Level plus Tuturial erge-
ben. In den Versionen fiir DC und PS2
sind’s 14. Das Spiel, dem eine modi-
fizierte Rayman 2-Engine zugrunde
liegt, featuret samtliche Original-
Stimmen aus dem Film. Euer (verstei-
nertes?) Dino-Fachwissen kénnt ihr
mit der integrierten Saurier-Enzyklo-
pddie auffrischen,

Dinosaurier

M Genre: Action/Adv./RPG

W Entwickler; Ubi Soft

W Hersteller: Ubi Soft/Disney Interactive

M geplanter Erschelnungstermin:
November (PS, GBC)
Dezember (DC, P52)
Dolphin (2001)

Portable Dinos

Lemuren (Affen) Plio, Suri und Emma.

Die von Digital Eclipse entwickelte GB-Version verkaufte sich bereits iiber
80,000 Mal. Das ebenfalls aus der Vogelpersektive dargestellte Spiel besitzt elf
Welten mit insgesamt 28 Leveln, ist sehr rdtsellastig und gibt euch die Kontrolle
iiber sechs statt nur drei Charaktere. Flia spielt diesmal nicht mit, dafiir die

A Als Schmankerl spendierte Ubi Soft
der GBC-Version eine Druckerfunktion.

A Die Skills der Charaktere verbessern
sich im Laufe des Spiels.

& Yannes Mallat ist der Producer der
PS- und GBC-Version von Dinosaurier.

VG: Wie entstand die |dee fiir das Gameplay?
Yannes: Das an Disneys computergenerierten
Film angelehnte Konzept wurde von einem in
Paris stationierten Ubi-Soft-Sub-Untemehmen
erdacht, welches sich auf die Entwicklung von
Spielkonzepten spezialisiert hat. Der Film be-
tont die Asp und
rung, diese wollten wir auch im Spiel heraus-
stellen. Um dem Spiel noch mehr Tiefe zu
verleihen, entwarfen wir die Spielfigur Flia.
VG: Probleme und Komplikationen bef der
Entwicklung eines Spiels bleiben wohl keinem
erspart. Mit welchen musstet ihr euch herum-
schlagen und wie habt ihr diese geliist?
Yannes: Wir hatten ein bisschen Arger mit der
PS2-Version, zumal die PS2 filr uns gréfiten-
teils noch unerforschles Tena:n darstellt W’r
hahen mit m:.x ied o
fert, um eine optimal Per-

lcrmance sicherzustellen. Letztendlich ent-
schlossen wir uns, eine Engine van Ubi Soft zu
\remenden die schon vor einiger thvon
unserer japanischen Entwickl g
entworfen worden war,
VG- Gibt es etwas im Spiel, dem ihr ganz

dere Wichtigkeit zugeordnet habt?
Yannes: Dinosaurier war in den USA ein phino-
menaler Erfolg und wurde vor allem wegen sei-
nem unglaublichen Realismus zitiert. Diesen
versuchten wir, auch im Spiel wieder zu spie-
geln. Auierdem glaube ich, dass wir eine gute
Mischung aus Action- und Puzzle-Elementen
gefunden haben.
VG: Wie viele Personen waren an der
Entwicklung des Spiels beteiligt?
Yannes: Insgesamt werkelten 7 Game-, 3
Sound- und 5 Kl-Designer, 15 Grafiker, 10
Programmierer, 3 Sound- und 5 Animations-
spezialisten, 20 Tester und 5 Personen im
Management an dem Projekt.
VG: Vielen Dank filr das Gespriich und alles
Gute fiir die Zukunft!
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News-Special T

I-Ialf-I.ife

Das vielleicht beste PC-Spiel aller Zeiten blegt auf die
Zielgerade zu seinem Dreamcast-Launch ein!

A Auf Standbildern sieht die DC-Version bereits unwiderstehlich gut aus. Von den A Die Entscheidung hinsichtlich des Mulllplayar-Fealuras n Haif Hﬁ! steht rml:h
bewegten Bildern kann man das leider noch nicht behaupten. immer aus. Man kann also noch hoffen.

: 3 o
A DC- Egu—shnotar—rreaks dl]rfen sich auf elnen eukluslvan Splelmodus nnmens A Die Monster und Soldltarl slmi mit auun Wusem gewaschen und zerrelBen mit
Guard Duty freuen, in dem ihr die Kontrolle liber einen Wachposten iibernehmt. gewitzten Taktiken ungelibte Spieler in der Luft.

A Alle Charaktere, Walfen und Monster A Leider miissen DC-Zocker auf das PC- A Dlesem armen Kerl kann wohl nur A Der herausragende Part von Half-Life
sollen grafisch deutlich aufgepeppt wer-  Sequel HL: Opposing Force aus Platz- noch mit einer Kugel geholfen werden. Ist seine phantastische Story, die es
den - wenn die Framerate mitspielt. grilnden verzichten. Oder schnell weg ... weit liber die Konkurrenz hebt,
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m fiir euch Infos aus
erster Hand zu diesem
fiir Sega extrem
bedeutenden Ereignis
an Land zu ziehen,
scheuten wir selbst insgesamt 30
Stunden reine An- und Abreisestra-
pazen Richtung Dallas, Texas, nicht -
wo wir die Entwickler von Gearbox
Software mit allen Fragen licherten,
die uns unter den Nigeln brannten,

Zu hichstem Ruhm - (iber 50 "Spiel
des Jahres"-Awards und 1,5 Millionen
verkaufte Einheiten — kam dieser fulmi-
nante 3D-Shooter mit dem zur Kampf-
maschine mutierten Wissenschaftler
Gordon Freeman picht allein wegen sel-
ner packenden und - fiir dieses Genre
eigentlich uniiblich - guten Storyline
oder der exzellenten Kl der Gegner, son-
dern auch wegen der Netzwerkfahigkeit.
Just hinter dieser stand jedach bis jetzt
auf Dreamcast ein dickes Fragezeichen,
welches auch nach unserem Bestich
noch Bestand hat, Ungefdhr eine
Sekunde, nachdem wir die Rdume von
Gearbox betreten hatten, wurde schon
mit finsterer Miene verkiindet, dass
heute weder liber irgendwelche
Multiplayer-Geschichten geredet werde,
noch Fragen dazu erwiinscht seien, Im
Gesprdch mit einigen Team-Mitgliedern
konnten wir — abwohl dazu weder
Zusagen noch Dementi herauszukitzeln
waren - aus demverschmitzten Lacheln
heraus immerhin orakeln, dass das
Thema noch nicht gdnzlich vom Tisch
Ist.

Schaut man sich dagegen den
Zeitplan (geplanter Verdffentlichungs-
termin in den USA ist Ende September
heziehungsweise Anfang Oktober) und
den gegenwdrtigen Zustand des
Shooters an, dilrften jedach leise
Zweifel nicht ganz unangebracht sein.
Bei der leicht chaotischen Prdsentation
(gine PC- und 2wei verschiedene DC-
Versionen liefen nebeneinander, und
standig wurde hin- und hergesprungen)
blieb schlieBlich nicht verborgen, dass
der Cade noch ziemlich unrund [duft
und deutliche Frameraten-Probleme auf-
weist. Wann soll da also eigentlich noch
Zeit bleiben, einen ordentlichen
Netzwerk-Modus auf die Beine zustel-
len? Eine Verschiebung des Release-
Termins nach hinten scheint in jedem
Fall unumgénglich, wenn man sich auch
die logistischen Probleme vor Augen
[t

Sei's drum: Das DC-Half-Life entsteht
in Co-Produktion zwischen den Sega-Gu-
rus von Captivation Software in San
Francisco und Gearbox Software. Erstere

sind fiir die Kanvertierung der aufgemotz-

ten, mittlerweile fast zwel Jahre alten
Quake 2-Engine zustandig, letztere kiim-
merm sich als Schipfer der PCGSequel
Half-Life Opposing Force um das Design.
In diesem Punkt sind auch schon deutli-
che Fortschritte erzielt worden.

Super-Look vs. Top Speed
Die Waffen strotzen nur so vor Details
und lassen ihre PGVerwandten wie Rohr-
krepierer aussehen. Den Charakteren,
vom Wissenschaftler in der schwer be-
wachten Black-Mesa-Versuchsanstalt bis
zum Wachpersonal, merkt man die liebe-
volle Kleinarbeit an: Anstatt einem For-
scher zum Beispiel einfach die Krawatte
als Textur auf die Polygon-Brust zu kle-
ben, flattert in der DC-Version der Hals-
abschniirer bei Bewegungen als eigen-
standiges Objekt munter umher. Beson-
ders deutlich merkt man die Verbesse-
rungen bei den Gesichtern, die beim PC-
Vorbild noch als Karikaturen ohne jegli-
che Mimik fiir Erheiterung sorgten und
jetzt dank photorealistischem Erschei-
nungsbild fiir Stimmung sorgen, Wollen
wir nur hoffen, dass da zugunsten einer
flotteren Spielgeschwindigkeit nichts
mehr heruntergerechnet werden muss.

Randall Pitchford

Priisident von Gearbax
Software

VIDBO GAMIS: Zu wieviel Prozent ist
die Dreamcast-Version von Half-Life der-
zelt etwa fertiggestellt?

Randy Phehford: 7 etwa 80 bis 290
Prozent. Es ist jedoch noch viel
Optimierungs- und QA-Arbeit zu leisten.
Ausgeliefert wird sie mit Sicherheit aber
erst, wenn wir hundertprozentig zufrieder
sind.

WiG: Habt ihr Angst vor dem grofien
Konkurrenten Quake Il Arena, der zeit-
glelch erscheinen soll?

Raxdy: Wieso? Erstens hat sich Half-Life
Dpposing Force im PC-Sektor schon besser

News-Special

P Detailarbeit: Die Krawatte des
Wissenschaftlers istbel der DC-
Version frel beweglich.

Denn verzichten miissen die DGAR-
hdnger definitv schon auf die genannten,
350 MByte umfassenden Opposing
Force-Zusatzmissionen, die zusammen
mit dem 500 MByte dicken Original-Code
auf einerGD keinen Platz mehr gefunden
hitten. Als Entschéddigung serviert man
der DC-Shooter-Gemeinde dafiir eine
exklusive Story namens "Guard Duty'
rund um den Wachposten Barney, der
die ganze Half-Life-Story aus seiner Per-
spektive erlebt. Fest steht auch schon
jetzt, dass ihr jederzeit speichern knnen
werdet, dass es keine VM-Mini-Games
geben und der Blockbuster-Hit komplett
deutsch lokalisiert werden wird. Ach ja:
Als wir uns in der Mittagspause kurz von
der insgesamt elf Mann umfassenden
Jlournalisten-Gruppe aus England, Frank-
reich und Deutschland unerlaubterweise
entfernten, entdeckten wir doch glatt
eine PlayStation2-Entwickler-Station ne-

M Mr. Chaotix: Randy
Pitehford rotierte bei der
Prisentation ganz schiin.

ent - ~% -~ Half-Life-Event - % -+ Half-Life-Event -} % -3 Half-Life-Event w3 13 «% alf-l.ife-!venl w3 % % Half-Life-Event ~% -3 % Half

Half-Life

M Genre: Ego-Shooter

M Entwickler: Captivation/Gearbox
M Hersteller: Havas Interactive

M geplanter Release: Oktober 2000

ben einer Half-Life-Box (siehe Foto),
zusammen mit einigen interessanten
Scribbles an der nahe gelegenen
Wandtafel, was die Vermutung nahe legt,
dass eine P52-Version des Spiels sehr,
sehr wahrscheinlich ist. Das wollte man
nattirlich bei Gearbox nicht kemmentie-
ren. Alles, was die Jungs rausgelassen
haben, lest ihr hierim Interview.

kiindigten Meldung gehirt, die sich auf
die Aussage "Wir machen dies und jenes
nicht” eindampfen |dsst? (grinst)

VG: Werden denn das DC-Keyboard und
die kommende Maus unterstiitzt?
Randy: Kurz und knapp: Jal Alternativ
kann man aber auch seine Joypad-
Belegung nach Wunsch konfigurieren und
s0.das beste Button-Layout flir seine
Zwecke zusammenstellen,

 WG: Wie kam es eigentlich zu diesem

Lambda-Symbol statt dem "A” in Logo-
Design von Half Life?

Randy: Hmm, da miisst ihr eigentlich
Valve, die Entwickler der PC-Version fra-
gen. Aber es gibt eine interessante
Anekdate dazu, Als wir anlisslich der E3
{n LA mit T-Shirts nur mit besagtem
Lambda-Symbol bedruckt zu einer Party im
House of Blues wollten, wurden wir vom
Tdrsteher unwirsch angeschnauzt, dies sel
kelne Gay-Party ... Unser Lambda-Zeichen
ein Synonym fiir Homosexuelle?! Man lemt
Im Leben immer dazu ...

VG: Hehe — wir danken fiir das Gepriich!

“Half-Life fokussiert eher auf den
Einzelspieler wihrend Quake auf
Multiplayer-Duelle abzielt. Platz

wird fiir beide sein.*

verkauft als Quake Il Arena, und zweitens
denke ich, dass Platz filr beide da ist. Half
Life fokussiert eher auf den Einzelspieler,
wahrend Quake auf Multiplayer-Duelle
zielt.

V& Da sind wir doch gleich beim
Stichpunkt ...

Ranudyr |hr lasst aber auch nicht locker
(lacht)! lch kann diesbeziiglich nur sagen,
dass es von Sega und Sierra dazu In Klirze
eine Presseerkldrung geben wird. Und
habt ihr schon mal von einer groft ange-
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~Futwre Verlag 6w, Rofenheiwier Strafe 145k, 81671 Hﬁudtm

Mail-0-Mania

Die DC-Situation hierzulan-

de beschiftigt euch ziem-
lich, deshalb gibt’s diesmal
einen Nachschlag zum
Forum-Thema: Kratzt Sega
doch noch die Kurve?

A Ist auf den Ge-
schmack gekommen
und iiberlegt, sich
eine Hundezucht
zuzulegen.

A Ist schon tierisch

gespannt, wie weit
Nintendo sein Dolphin-
Nihkidstchen auf der
Spaceworld dffnen wird.

s AL

Firiur FAE Spietert

A Da stand Evangelion78 mit seinem Motiva-
tionsproblem zum Gliick wohl alleine da, wie
der Mangel an Forum-Zuschriften bewies.

B Forumthema g9/2000: Top-
Spieleschwemme

Zu diesem Thema muss ich jetzt auch
mal meinen Senf ablassen. Ich bin jetzt
22 und seit tiber 12 Jahren begeisterter
Zocker. Euer Mag war mir seit der
ersten Ausgabe immer eine grofe
Entscheidungshilfe beim Kauf der Top-
Games. Aber jetzt konnt selbst ihr mir

Brief des Monaty

Hort nicht auf zu spielen!
M Hallol Thr schreibt in eurer Antwort
auf den Leserbrief auf Seite 33 der
aktuellen Ausgabe, dass der Verfasser,
wenn ihm das Gameplay von Ridge
Racer V und Tekken Tag Tournament

Koutakt

i
Anschrift dor Vorlags

Redaktion VIDEQ GAMES
Kennwort: Leserpost
Future Verlag GmbH
Rosenheimerstr, 145 h
81671 Miinchen

Telephon
nicht gefallen wiirde, er besser ganz 089 - 45 06 85 70 nicht mehr weiterhelfen, es gibt ein-
mit dem Spielen aufhoren solle. Wollt i fach zu viele Top-Games. Neben diver-
ihr einer Menge eurer Leser damit E-mall sen Oldies besitze ich die PS und das

ralph.karels@iuture-verlag.de
christian.daxer@future-
verlag.de ;

absichtlich auf die Fiif3e treten oder
habt ihr schlicht und ergreifend ver-
gessen, dass es mehr als nur zwei
Genres gibt? Racer und Beat'em Ups
sind nun mal nicht jedermanns Sache
und ich glaube nicht, dass es in eurem
Interesse liegen wiirde, wenn all diese
Leute tatsdchlich mit dem Spielen auf-
hoéren wiirden! Griif2e!

Dents GEYR

N64 (das DC habe ich erst seit einer
Woche, lasse es also mal aufien vor,
aufierdem zocke ich gerade Code
Veronica und bin fest entschlossen, die-
ses erst durchzuspielen, bevor ich mir
einen anderen Titel aus dem hochkara-
tigen Line-Up kaufe). Wie auch immer,
das Problem ist einfach: Jedes Top-Spiel
zu kaufen, heifdt viel Geld auszugeben,
alle durchspielen zu wollen, bedeutet
einen hohen Zeitaufwand. Alles
Faktoren, die es einem Durchschnitts-
menschen, der sich das benétigte Geld
verdienen muss, schwer machen alle
“Must-Buys” zu kaufen. Natiirlich hat
man auch dementsprechend weniger
Zeit, man nimmt ja auch noch am
gesellschaftlichen Leben teil (sollte
man zumindest), und zockt nicht
immer. Was PS-Games angeht, muss ich
gestehen, dass ich einige nicht zu Ende
gespielt habe: Tomb Raider IV - Forget
it!

W Meeeep - Einspruch! Da hat
Jjemand wohl was falsch verstanden.
Wer sich eine PS2 miteinem
Rennspiel und einem Priigelspiel
ausleiht, obwohl er von vornherein
weifs, dass ihm diese Genres nicht
zusagen, warum leiht er sich das
Gerdt dann iiberhaupt aus? Sprich,
seine Meinung war schon von
vomherein festgelegt, bevor er
liberhaupt den Netzschalter

gedriickt hat. Die PS2 wird derzeit
genug kritisiert, aber dass die
Namco-Games nichts taugen,

kann man ihr nun wahrlich nicht vor-
werfen. Also — immer schon fair bleiben.

Kann ich nachfiihlen —wenn ich nicht

das Losungsbooklet hdtte machen miis-

»e 7 sen, hdtte ich wohl auch irgendwann
VG. U -_E_‘ aufgegeben.

Was, Tekken TT L T

taugt nix? Wieders MediEvil 2: zumindest bis zum End-

M Der Verfasser dos 5 v :
holen Sie diese Briefes des Monats darf gegner (Euer Losungsbuch war e
Meinung bitte vor sich in RIS grofie Hilfe, thanx!); Tombi! 2; Vagrant
diesem Herm, B entich it e aans " Story (dass ich nicht lache, ich muss
Kiste) bedienen! auch mal schlafen!). Trotzdem kauf ich

mir immer wieder neue Titel, entweder
bin ich verriickt, oder ich machte vor
meinen Freunden mit meiner
Sammlung angeben, ich bin mir da
nicht so sicher. Beim N64 ist das (lei-
der?) etwas einfacher. Weniger Spiele,
dafiir umso beeindruckendere (Golden
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Ich meine, ein indizierter Rare-Shooter,
Jet Force Gemini, Perfect Dark, Turok, DK
64 und so weiter). Das kann man schaf-
fen. Fazit: Entweder verzichtet man auf
einige Games (und welcher Zocker will
das schon), oder man kauft sie sich halt,
und lasst sie im Regal verstauben, bis
sich eine Gelegenheit zum ausgiebig
Zocken ergibt. Beim Gedanken an PS2,
Xbox und Star Cube wird mir ganz
Angst und Bange um mein Girokonto!
JUGGI VIA E-MAIL

Wohlstand, wir lieben dich! Wenn so
manche Linder unsere Probleme hitten
- aber in gewisser Weise kann man
deine Argumente schon nachvollziehen.
Es kribbelt einem richtig in den Fingern,
wenn man einen neuen Top-Titel sieht,
hat aber noch nicht mal die letzten

drei teuer erstandenen angespielt, weil
man irgendwo anders bdse hédngen
geblieben ist. Wenn's nicht allzu sehr ins
Geld gehen soll, dann tauscht eure
Games einfach mit anderen Hardcore-
Gamern! Echte Sammler dagegen
licheln tiber solche Vorschldge wohl nur
miide.

Forumthema 8/2000: Deutschland
Anti-Sega-Land?

Hi VG-Gang! Ein kleiner Beitrag eines
langjahrigen VG-Lesers und Sega-Fana-
tikers. Der Behauptung Deutschland =
Anti-Sega-Land muss ich zustimmen.
Zwar tummeln sich in Deutschlands
Haushalten etliche MD und MS, aber
verglichen mit NES und SNES sind diese
Zahlen doch sehr gering, so dass das
Verhdltnis wohl weit hinter dem globa-
len liegt. England dagegen weist eine
ungleich héhere Quote auf (SAT!) und
wird generell als Sega-Land eingestuft.
Griinde sind meines Erachtens folgen-
de: Die wenigen Werbekampagnen in
Deutschland (die find’ ich allerdings
genial), die unter der Nintendo-
Werbeflut (heute PlayStation) untergin-
gen; die arcadefeindliche Gesetzgebung
in Deutschland: Arcadespiele werden
mit Gliicksspielen in eine Schublade
geschoben (Eintritt erst ab 18, hohe
Steuern, Genehmigungen etc.);



Arcadefans wissen: SEGA rules in die-
sem Bereich, und da Segakonsolen
neben dem Neo Geo wohl die Arcade-
Konsolen schlechthin sind, sind Spiel-
hallen wohl die beste Werbung fiir das
DC. Schliefilich ist es vielleicht auch
eine Mentalitatsfrage, die genauere
Erorterung dieses Problems tiberlass’
ich mal Soziologen, Medienforschern,
Psychologen usw. Letztlich bin ich aber
froh, wenn das DC nicht zur Massen-
konsole mutiert, wenn der Pseudo-
zocker von nebenan mehr seinem
Videospiel-Boulevard-Fachmagazin
glaubt als seinem natiirlichen Men-
schenverstand und monatelang auf PS2
und Co. wartet, die versprechen, was
Sega schon lange bietet: Spielspaf!

P.S.: Freaks brauchen kein Marketing.
Ich griifie alle Neo-Geo-Fans!

P.PS.: Gratulation zur letzten Ausgabe.
Vorgefertigte Postkarten fiir die
Verlosungen sind ja nur noch super-
praktisch. Handhabt das weiter so,
nicht wie viele PC-Mags die nur o1go-
Nummern anbieten: “Preise in Wert
von 10.000 Mark — da staunt ihr, wie
wir das nur finanzieren konnen.” Auf
diese unseriose Art und Weise kann
man sich nattirlich auch bereichern.
Euer Arcade-Special (auch wenn viele
Automaten nicht mehr soo gaaanz neu
waren) und besonders euer Metal Slug
3-Test (warum nur keine Umsetzung,
heul, schluchz, randalier) beweisen: Thr
seid ein wahres Multi-Format-Mag!
Dazu tonnenweise Leserbriefe und Jans
Szene-Chat mit iiberraschendem
Tiefgang. Denn Branchendiskussionen
sind wesentlich interessanter als “Spiel
XY ist nun zu 63,4 Prozent fertig”. Nun
noch zwei Fragen:

1. Kommt ein DC-Metal-Slug PAL heraus
und sind LightGun-Shooter angekiin-
digt?

Auf Dreamcast wird leider weder ein
NTSC- noch ein PAL-Metal Slug erschei-
nen. SNK hat nach der Ubernahme

durch Aruze alle Aktivitdten auf DC ein-
gestellt. Thr letztes 128-Bit-Sega-Spiel
wird Cool Cool Toon sein.

2. Konntet ihr ein Special iiber die
besten Spielhallen Deutschlands
machen?

OLO AUS BERNRIED

Wow - da wire die gesamte Redaktion so
circa einen Monat unterwegs, um alle zu
checken und ihr wiirdet ein leeres Heft
bekommen. Hmm - wie gesagt, wir ar-
beiten an einer Fortsetzung der Arcade-
Reihe. In spdtestens zwei Ausgaben tut
sich wieder was in dieser Richtung!

Gameplay-Overkill

Hallo VG! In letzter Zeit fallt mir bei
den grofien Spielen auf, dass diese an
einer neuen Spielekrankheit leiden,
dem Gameplay-Overkill! Besonders
einer meiner Lieblingsentwickler, nam-
lich Rare aus England, scheint dieses
“Virus"” geradezu magisch anzuziehen.
Donkey Kong 64, Perfect Dark oder
Entwicklungen anderer Hauser wie
Gran Turismo 2 oder Marvel vs. Capcom
2 sind fiir meinen Geschmack viel zu

W 1. Stimmt es, dass US- bzw. japani-
sche Spiele bis zu 20 Prozent schneller
laufen?

2. Was ist Tenchu - Shinobi Gaisen fiir
ein Spiel ?

3. Plant SNK einen Neo-Geo-Nachfol-
ger?

SUSHI VIA E-MAIL

1. Ja - das liegt an der dort herrschenden
NTSC-Fernsehnorm bzw. der 60Hz-Bild-
wechselfrequenz. Mit einer guten PAL-
Anpassung kann man dem aber entge-
genwirken, was leider oft nicht getan
wird.

2. Das ist ein nur in Japan erhdltlicher
Remix der europaischen Version.

3. Den Superflop Hyper Neo Geo 64
gibt’s ja bereits eine Weile — mehr als
eine Handvoll Spiele (hauptsdchlich

miese 3D-Updates der bekannten
Beat'em-Up-Serien) sind jedoch aufgrund
der iiblen Hardware-Technik (Virtua
Fighter 1-Niveau) nicht erschienen.
Dariiber hinaus ist derzeit nichts geplant.

Wo bekomme ich die Klamotten von
lori Yagami aus King of Fighters her?

In Japan gibt’s ein am 1. April 1998 in
limitierter Auflage von 23 Stiick erschie-
nenes Schnittmustervorlagenbuch zum
selber ndhen der Beat'em-Up-
Charakterklamotten von SNK, das lei-
der mittlerweile vergriffen ist. Wir em-
pfehlen deshalb Selbstschneidern oder
entsprechend gekleidete Freaks in
Nippon in dunklen Strafienecken zu
einem Kampf auf zwei Runden heraus-
fordern.

A Die Panzer rollen
in Metal Slug 3 -
aber leider nur fiir
gut Betuchte,

e-talk

va@future-veriag de
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M Klsine spitze Be-
merkungen, die durch
das Mail-System ein-
trafen.

M Toxe, der Hund darf
keine Siifligheiten
mehr belkommen,
sonst wird er noch
platzen!

YOUSUKE AUS BERLIN

B Hi Ralph! Cooles
Jaguar Speciall Falls
ich jemals meine
Jaguar-Projekte fortig
bekomme, kinnt ihr
die ja auch noch
testen. ;-

LARS HANNIG

B Wieso hat das beste
Honsolen-Magazin
dex Welt keine eigene
Internet-Seite?
MICHAEL WOLF

W Mit dieser Frage
begriifit uns Sanka
auch jeden Morgen -
sie wird auf jeden Fall
kommen! Noch dieses
Jahr, verspricht unsere
Online-Abteilung.

B Gab odez gibt es ein
Beat'em Up oder RPG
mit den Charakteren
der Guyver-Comics?
W MacGuyver? Nope,
Mr. Neunmalklug
konnte sich noch nicht
zu einem Konsclenauf-
tritt entschliefien,

B Geniales Poster,
doch wo findet sich
die Resident-Evil-
Reihe?

MARIO ACHENBACH

B Huhu Ralph, sag
mal, ist die VG-Crew
dermaflen in PSa-
Stimmung, dass ihr
sogar eine (blauel) PSa
im Freak in Focus anf
die Seite stellen
miisst?

TONI PAPE

W Altersschwiiche ..
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A Motivationsprobleme bei Videospielen?
Geht doch eine Runde Diinen-Surfen!

unpersonlich, weil zu umfangreich. Bei
30+ Strecken, 5o+ Fightern usw. hort der
Spaft auf. Ich finde ein Spiel lebt von
seinem Charakter und der wird meines
Erachtens in letzter Zeit overdosed. [hr
erinnert euch an Street Fighter 2 auf
Super Nintendo: Jeder Fighter, beson-
ders die Endgegner Vega, Bison usw.
brauchte(n) eine hart trainierte indivi-
duelle Strategie, um einen Punkt
abzugeben. Und leider finde ich, dass
auch ein echter Meilenstein leidet:
Perfect Dark. Euer Rating unterschreibe
ich, aber dieser Aspekt soll genannt
sein.
¥ Leser-Galerie: KARSTEN VIA E-MAIL
Diese schmucke
Animé-Braut versiifit
uns das Schmikern
in euren Zuschriften
zusitzlich.

In gewisser Weise hast du schon recht.
Man muss eben zwischen verschiedenen
Konsumenten unterscheiden. Ein Schiiler
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hat Zeit in Hiille und Fiille, um auch fiir
den 45sten Level in Tomb Raider drei
Tage zu verschwenden oder den zehnten
Perfect-Agent-Level 74mal zu versuchen,
wihrend der Berufstdtige in méglichst
lkurzer Zeit fiir sein teures Geld ein Er-
folgserlebnis haben méchte und keinen
Monat lang abends hinzocken méchte,
um den Abspann zu sehen. Die Kunst ist
eben, das richtige Map fiir die Linge
eines Spiels zu finden. Kiinstlich zu
strecken ist dabei genauso verpont wie
viel zu frith aufzuhoren.

VG-Import-Export

Hallo VG-Team! Da dies eigentlich kein
Leserbrief, sondern nur eine private
Anfrage ist, kommentiere ich eure
Arbeit mal so: geilste Zeitschrift, die zur
Zeit zu haben ist. So, und jetzt mal der
wahre Grund warum ich euch schreibe.
Ich war friiher absoluter Video Game-
Fanatiker. In letzter Zeit flaut dies zwar
ab, aber dennoch méchte ich mir in den
Sommerferien in Japan ein Dreamcast
zulegen, da das meiner Meinung nach
zur Zeit die Konsole schlechthin ist. Da
ich aber nun einmal kein Geld habe,
das mich an die notigen 19,900 Yen her-
anbringen wiirde, suche ich einen
Abnehmer fiir mein N64 mit ein paar
inzwischen veralteten Spielen. Kann
sein, dass ihr denkt, dass ich vollig ver-
ruckt sein muss, im Zeitalter nach dem
N64 das alte Teil noch zu verkaufen,
aber ich habe mir gedacht, dass ich es
wenigstens versuchen kann.

Hat da jemand behauptet, das Zeitalter
des N64 wire vorbei? Und das nach mei-
ner zo-stiindigen Mega-Session gestern
mit Perfect Dark?

Da ich mir auch dariiber im Klaren bin,
dass ich mit dem Japano-US-N64 nicht
die dicke Kohle machen kann, wollte
ich auch fragen, ob man vielleicht ein
kleines Dealchen machen kann. Ich
wire auch gerne dazu bereit euch ein
paar Sachen mitzubringen?

1. B. VIA E-MAIL

Lass uns mal zusammenfassen: Du
fliegst fiir teures Geld nach Japan und
hast noch nicht mal die Kohle, dir dort
einen Dreamcast zu kaufen? Und willst
uns deswegen dein N64 verschachern?
Also auf Ideen kommen die Leute — viel-

%Ruuew
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Web-Sites del Monat(

B Gihnende Leere auf eurem Desktop? Es
schimmelt immer noch das uralte
Bildchen von vor zwei Jahren herum?
Oder gar eines der schonen Windows-
Standard-Muster? Dann probiert mal
http://www.d-top.com aus. Hier gibt’s
wunderschone Hires-Motive nicht nur zu
Spielen und Animeés, sondern auch zu
zahlreichen anderen Bereichen wie 3D-
Art, Kitsch, Abstrakte Kunst und Co. Have
Fun!

A Als Spiel nicht unbedingt t!er erwartete
Hammer, aber als Desktop recht schmuck.

A Auch ziemlich freakige Sachen kinnt ihr euch
downloaden,

A Animé-Liebhaber werden ebenfalls auf
www.d-top.com fiindig.

leicht solltest du es mal mit Heizdecken
in der Wiiste oder Eiswiirfelmaschinen
in Gronland versuchen. :-)

Forumthema des Monats

B Wenn euch Sega und deren verzwickte Situation schon so

* am Herzen liegt, lasst uns doch gleich beim Kringel bleiben.

" Die Igel-Viter sehen in der grofien, weiten Online-Gaming-

| Welt die Zukunft der Videospiele und richten ihre Strategie

. darauf aus, wihrend Sony in dieser Richtung eher zogerlich
agiert. Wie seht ihr das? Macht Online-Zocken mehr Spafs als
mit Kumpels? Oder aber ist es zu steril, weil man den ver-
dutzten Gesichtsausdruck des Gegeniibers und dessen Fliiche
gar nicht zu horen und zu sehen bekommt? Wird Online-
Gaming erst dann interessant, wenn Ton und Bild des Geg-
ners/Partners tibertragen werden? Verliert das Videospielen
seinen Plug-and-Play-Charakter, wenn man sich erst iibers
Netz einwihlen muss? Schreibt uns doch mal eure Meinung
zur Online-Zukunft.



Eine bescheidene Anfrage

Dear Sirs, I should like to tell you that i
am one of the admires in your works. I
wish to know more informations about
your company, and I shall be grateful if
you provide me with the necessary
informations with some issues of your
brochures, magazines and if available a
video tape and some products. Thank
you very much for your interest.

A L, BAGHDAD, IRAK

Neeeein — der verriickte Iraki ist wieder
da! Und wir dachten schon, durch das
Handels-Embargo kdme keine Post mehr
raus. Na ja, bei einer derart liebevollen
Anfrage (ein fotokopierter, schmutziger
Fetzen Papier, der wahrscheinlich hun-
dertfach in Redaktionen fiir Lacher sorg-
te) schicken wir thm doch gleich samtli-
che VG-Ausgaben und unser komplettes
Spielearchiv, was meint ihr? Ubrigens:
Ob Saddam inzwischen schon eine P52 in
seinem Palast hat und seine (Sylvester-)
Raketen damit steuert?

Exoten-Wucher

Hallo liebe VG'ler! Nach eurem Metal
Slug 3-Test habe ich mich entschlossen,
doch noch ein letztes Neo-Geo-Modul
zu kaufen. Diesen Oberkracher muss
man einfach haben! Nun sind aber 700
Miicken fiir ein Modul sogar fiir einen
spielfanatischen Workaholic wie mich
nicht von Pappe. Aber jetzt kommt's:
Der gute XXX-Versand, der ja in
Deutschland der einzige noch verblie-

bene Neo Geo-Modullieferant ist, ver-
langt 1.000 Miicken fiir das Modul.

Wir haben euch ja schon im Test
gewarnt: Schnell zuschlagen, sonst wird's
noch viel teurer!

Entsprechend grofd war meine Verarge-
rung iiber diese Preispolitik! Ist denn das
iiberhaupt rechtlich noch in Ordnung?!?

Wie meinen? Wenn jemand 10.000
Mark dafiir bezahlen will, wird es auch
Jjemand geben, der es ihm fiir diesen
Preis anbietet. That's Marktwirtschafft,
capito?

Wie sieht's mit Tipps und Tricks zu die-
sem Modul aus?

Was willst du denn wissen? Ich habe es,
glaube ich, jetzt schon 30 mal durchge-
spielt und es ist immer wieder kultig.
YASIN VIA E-MAIL

Auf der Jagd

Hi Tox! Hab ich euch erwischt! In der
VG 8/2000 schreibt ihr, dass In the Hunt
fiir PS nur in Japan erschienen ist.
Stimmt aber nicht, ist auch als PAL-
Version erschienen, hab ich namlich
dummerweise gekauft. Ist meiner
Meinung nach echt grottenschlecht,
viel zu iiberladen und Slowdowns ohne
Ende. Na ja, was soll's ... Wiinsch' euch
was!

MATHIA VIA E-MAIL

A Fiir Neo-Geo-Perlen wie Last Blade 2 oder
Samurai Shodown 4 werden bei Sammlern
horrende Preise verlangt und gezahit.

What? In the Hunt schlecht? Shooter-
Banause — weiche! Ich habe es heute
extra zweimal durchgespielt und finde,
dass es immer noch rockt — einer der
besten gezeichneten 2D-Shooter auf PS.
Slowdowns? Aah — anno 'gs verzeihlich
und auflerdem nur zu zweit wirklich auf-
fallend. Wer sein Haus fiir Metal Slug 3
nicht verkaufen will, schldgt hier zu.
Dass es tatsdchlich eine PAL-Version
gibt, wussten wir in der Tat nicht. Thanx
fiir die Aufkldrung.

0oopS !
vgﬁ}fﬂﬂl ~verias.de
[ ]

W Im PS2-Wahn hat
unser Sanka doch glatt
vergessen, in seinem
Konami-Besuchsbericht
anzugeben, dass das
Scharfschiitzen-Spekta-
kel Silent Scope auch fiir
DC erscheint. Was es
taugt, lest thr im
Preview in dieser
Ausgabe auf Seite 44.

M Ein Spiel ohne Ent
wickler? Beim Preview
zu Hidden & Dangerous
blieb die Entwickler-
Zelle glatt leer. Also:
Entwickelt wird's von
lMusion Softworks und
hergestellt von Take 2.
W Sogar Bugs in Anzeigen
gibt's! Acclaim besafd
doch glatt die Schlitzoh-
rigkeit, bei Dead or Alive 2
mit go Prozent Spielpaft
von unserer Seite aus zu
werben, obwohl das
Vorzeige-Beat'em-Up
auch in der nachgebes-
serten Version (siche
Test) nicht die Platin-
Anhohe erklimmen
konnte

B Im Jaguar-Special hit-
ten wir euch vielleicht
auch verraten sollen,
wie Soccer Kid in der
Mega-Drive-Version
heifit, nimlich Marko’s
Magic Football

M Beim Dreamcast-On
line-Special haben wir
doch glatt in der Lese
fihrung von News-
Spectal auf News Focus
gewechselt. Tsts —wenn
man dem Layout nicht
stiandig auf die Finger
schaut ..

Dreamcast in Gefahxr?

Kaputte Dreamcast durch Raubkopien?
Was wie ein schlechter Jux klingt, ist lei-
der auch einer! Die Internet-Ente, dass die
illegal vervielfiltigten DC-Spiele Segas
Konsole beschadigen konnten, stellt sich
als Falschmeldung heraus. Doch Moment,
sollte das hauseigene GD-Format der CDs
nicht dafiir sorgen, dass illegale Kopien
von vorneherein ausgeschlossen sind?

Im Prinzip ja: Die 1 GByte fassende Schei-
be passt — anders als eine PlayStation-CD
- auf keinen Fall auf eine 650 bezie-
hungsweise 700 MByte grofie CD-ROM.
Allerdings kamen Cracker auf die Idee,
eine GD mit selbst entwickelten Ver-
fahren Bit fiir Bit auszulesen. Der so ge-
wonnene Inhalt fiillt nun eine CD - dum-
merweise um einige Komponenten er-
leichtert. Wer braucht bei einem Spiel
schon Musik oder Zwischensequenzen?
Wie riickstandig. Anschlieffend stellen
die Cracker ihr Werk dann in kleine
Héppchen verpackt ins Internet. Wer sei-
nerseits die Dinger spielen will, muss sich
die 400 bis 650 MByte herunterladen und
auf eine CD brennen. Und selbst die lauft
dann nur mit einer speziellen Boot-Disk,
die vorher im Dreamcast rotieren muss.
Doch anstatt beeindruckender Grafik-

wucht flimmern die zerstiickelten Spiele
ohne VGA-Box-Unterstiitzung tiber die
Mattscheibe.

Dass wir solche Aktionen nicht gerade
supertoll finden, versteht sich von selbst.
SchliefSlich kénnen die Praktiken selbst
ernannter Raubkopier-Meister ganz fix
das Dreamcast-Ende einlauten. Abge-
sehen davon machen zerrupfte Spiele
kaum so viel Spafd wie das Original -
schon mal Grandia 2 ohne Musik und
FMVs gespielt? Grafikfehler, Ruckeln und
die billig aussehenden Rohlinge gibt's
librigens gratis oben drauf. Und warum
sollte Sega noch kostspielige Lizenzen wie
Resident Evil an Land ziehen oder eigene
Titel wie Shenmue entwickeln, wenn es
keine Chancen mehr gibt, dass diese
Spiele jemals Gewinne einfahren? Von
coolen Ideen wie Space Channel 5, Jet Set
Radio, Seaman oder Crazy Taxi kénnen
wir uns dann auch verabschieden.

Wir baten Sega Deutschland um eine
Stellungnahme zu diesem Problem, doch
so gerne die Mitarbeiter uns etwas gesagt
hitten, sie kénnen und wollen nicht, da
Sega in naher Zukunft einen gewaltigen
Schlag gegen die Online-Diebe plant.
Klar, vor einer Razzia verrat die Polizei ja

auch keinen Einsatzort. Finden wir gut -
und unterstiitzen Segas Position aus gan-
zem Herzen. Unsere Meinung: Wer Spiele
raubkopiert, begeht Diebstahl und ist
dafiir verantwortlich, dass einer der cool-
sten Konsolen der Neuzeit gewaltig das
Wasser abgegraben wird. Denkt mal drii-
ber nach - und schreibt uns eure
Kommentare zum Thema.

¥ Raubkopieren,
nein danke! Ich will
auch morgen noch
qualitativ hochwer-
tige Software in
meinem Laufwerk!

OKTOBER 2000 VIDEO GAMES 37



UUI"E

Medien mit
Leidenschaft




T —

Kommt gut: Reviews, Previens, Tipps,
Oownloads und staendig aktuelle Hews,

D-OFFICE



RJRIEAVAIREAVY

In der Pi elin fur das GaAMEs Test-Labor

ass Fernsehserien und
Leinwandhelden schon
seit jeher als Vorbilder
fiir diverse (meist leider
recht enttduschende) Videospiel-
Umsetzungen herhalten miissen,
ist nichts Neues. Mit dem brand-
neuen Kiss Psycho Circus: The
Nightmare Child steht nun jedoch
erstmals eine Rockband fiir ein
Videospiel Pate (vergessen wir an
dieser Stelle bitte so armselige

Kiss Psycho Circu:i:d

! Syt Kf[f-ﬁu(_{cf‘ werden
diefen Shooter lieben!
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Gurken wie Spice World und das
Aerosmith-Game ...)

er Band

in erster Lin

gleichnamigen Albums und der zu-
gehdrigen Comic-Seri Zeichen-
stiftgc :
Im Prinzip dhnelt di
anderen x-beliebigen Actio
Unsere arme Welt ist mal ¢
Gefahr. Zwar handelt es sich dabei
diesmal nur um ein Kind, doch dieses
“Nightmare Child" hat es leider in
sich und ist auf dem besten Wege

ory jedem

erin

das sagenumwobene Elde

uns das nicht bekannt vo )
diesem Elder handelt es sich um
einen Zusammen uss der vier
Mitglieder der Band Kiss. Eure

..Pﬂ_ waren viele der
Tiesigen Lautsprecher-
wiinde bei Kis?— X
Konzerten gar nicht
angeschlossen und
sollten nur beein.-
drucken ,,.“

SR

Nk
9 I |
IR |

A Manche tragen Schwimmflossen, andere Schwimmbrillen. Zu spaien ist mit

diesem Burschen trotzdem nicht.

A Nicht zdhlen - schiefienl!! Oft greifen
ganze Horden von Feinden an.

Aufgabe
durch die riesigen und von gr
lichen Monsterherden bevolke

A Willkommen im Circus! I(Inde;‘, Rentner
und Redakteure zahlen nur die Hilfte.

bei den Extras iibrigens nicht um

»Gene Simmons lehnte 1983 die Hauptrolle in “Flashdance” ab
- er hatte Angst um sein hartes Image ...“

<dmpfen und dort bestimmte
der Bandmitglieder ein-
ch eingesammeltem
ann neue
ur Verfiigung, ohne die
ihr kaum Uberlebenschance
habt. Passend zum recht abgedreh-

A Habt ihr dem Monstergenerator erst
einmal die Leitungen gekappt, ist Ruhe.

schndde Megawumm sondern um
den Fans der Band recht bekannte
Symbole. Erst mit den mittlerweile
wieder in Mode gekommenen
Plateauschuhen, iiberlangen Z

und den ldngs

A Die Monster sind fliissig animiert
und sollten nicht unterschitzt werden.
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,Bevor Gene “Demon”#
Simmons Kiss-Mitglied
wurde, war er Lehrer ...

,Das Auftragen
des charak- _
teristischen®
Make-Ups
dauert im
Schnitt

45 Minuten i

A Diese Spinnen sind noch mit das
Harmloseste, was euch auf dem Weg

durch den Psycho Circus begegnet.

eure Fahigkeiten. Je nach Item
schliipft ihr in die Rollen des
Demons, Ace Fehley als der Celestial
— Herrscher der Luft, Gene (die
Zunge) Simmons als Meister des
Feuers, das Monster nur so dahin-
schmelzen |asst. Paul Stanley liber-
nimmt indessen die Rolle des Star
Bearers und hat das Wasser zu befeh-
ligen. Peter Criss schlieflich ist der
Beast King und mimt den
Erdverbundenen.

Neben diesem fiir Shooter recht
eigenwilligen Waffen- und Fahigkei-
tensystems fehlen natiirlich auch im
Alltag gebrduchlichere Waffen wie die
gute alte Bazooka nicht im Sortiment.
Erst die richtige Auswahl der
Charaktere und der gekonnte Einsatz
deren spezieller Fahigkeiten ermog-
licht die komplette Untersuchung der
mit vielen versteckten Passagen
gespickten Level.

Dass der Soundtrack (einen ge-
wissen Hang zum Hard-Rock voraus-

A Um diesen dicken Clown zu erwi-
schen, miisst ihr euch mit dem Schwert
ganz schin anstrengen.

-

A Der Einsatz der Waffen ist mit schi-
nen Lichteffekten verbunden.

\ §

Das Comic

W Auch wenn die “Nightmare Child"-
Comicserie im Augenblick in aller
Munde ist, gab es bereits 1977 die
ersten KISS-Comics. Es handelte sich
dabei um insgesamt 82 Special-
Ausgaben aus dem Hause Marvel. Das
31. Exemplar von “Nightmare Child"
befindet sich gerade in der
Vorbereitung.

KISS - Die Band

M Ob man sie mag oder nicht - gesehen hat sie bestimmt
jeder schon mal. Die gesamte Geschichte der Band hier auf-
zuzdhlen, wiirde den Rahmen dieses Artikels bei weitem
sprengen, doch es steht aufier Zweifel, dass die 1972
gegriindete Band neben einem grofien musikalischen Erfolg
vor allem einen mafgeblichen Einfluss auf die Show-
Gestaltung sie kopierender Musiker wie bspw. Marylin
Manson hatten. Auch wenn nicht jedes der insgesamt mitt-
lerweile 28 Alben (inkl. Soloalben) erfolgreich war, belegt
allein der immense Zulauf der gerade stattfinden-

KISS - Die Figuren

W Wem Platten hiren und 3D-Shooten nicht ausreicht,
der kann sich auf beim fiir jeden Freak hichst empfeh-
lenswerten US-Distributor McFarlane mit originalgetreu-
en Figuren eindecken. Dort findet ihr iibrigens auch
Figuren zu diversen anderen Comic- und auch
Videospielserien. Die Adresse lautet:
www.mcfarlane.com

den Abschiedstour, dass der Reiz noch nicht
verflogen ist ...

A Glaubt uns, ihr erkennt die Feinde
ohne Probleme.

A Da hilft die Fernsicht auch nichts.
Durch die Jungs miissen wir durch.

“In die Druckfarbe eines ihrer Comic-Biicher wurde echtes Blut
der Bandmitglieder gemischt. Es musste mit einem
Panzerwagen in die Druckerei gebracht werden ...“

gesetzt) wie die sprichwdartliche Faust
aufs Auge passt, versteht sich bei der
Pate stehenden Band von selbst. Die
Atmosphdre erhht sich zusatzlich
durch die Anpassung des Sounds an
die jeweilige Situation. Doch wie ist
es eigentlich um das Gameplay
bestellt?

Nun, auch wenn die Story und
einige der Iltems recht ungewdhnlich

anmuten, ist Kiss Psycho Circus: The
Nightmare Child ein echter, reinrassi-
ger Old-School-Ego-Shooter.
Herausragend sind neben den verteu-
felt grofien Leveln vor allem die wirk-
lich unglaublich vielen Gegner, mit
denen ihr es gleichzeitig zu tun
bekommt. Es sind zwar nicht ganz so
viele verschiedene Widersacher wie
in anderen Games, doch wenn neben

. A
A Erwartungsgemdf wurde mit Blut
nicht gerade gespaart.

euch plétzlich ein Fenster zerbirst und
der gesamte Raum quasi von Mon-
stern geflutet wird, braucht ihr extrem
starke Nerven. Weil wir gerade bei
starken Nerven sind — auch der Gehalt
an rotem Lebenssaft ist nicht fiir
schwache Gemiiter geeignet.
Beziiglich der Schockeffekte stellt Kiss
Psycho Circus: The Nightmare Child
die meisten vergleichbaren Games in
den Schatten. In technischer Hinsicht
leidet das Spiel bislang insbesondere
bei sehr spektakulédren Lichteffekten
oder extrem vielen Gegnern noch un-
ter leichten Einbriichen der Framerate.

Mancherorts macht sich sogar
leichter und gut kaschierter Nebel
bemerkbar, Wenn diese kleinen
Mankos bis zur finalen Version besei-
tigt werden, hat Kiss Psycho Circus:
The Nightmare Child beste Chancen,
nicht zuletzt wegen mangelnder
Konkurrenz, sondern vor allem durch
seine Qualitét ein echter Hit zu
werden.
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Bezaubernde
Startergirls diirfen bei

Racern nicht fehlen - da
macht auch der Midnight
Club keine Ausnahmgn.

A Schon im Preview fallen die realisti-
schen Licht- und Raucheffekte auf.

A Bis ihr mit dem Flitzer durch Chinatown
heizt, gilt es, einige Rennen zu gewinnen.

alt man sich die ver-
schwiegene Art und den
Aufbau der sogenannten
Midnight Club: Street
Racing vor Augen, fiihlt man sich in
der Tat ein wenig an den legendiren
Fight-Club erinnert. Aber wir reden
trotzdem dariiber. Und nicht nur wir,
sondern auch die dafiir verantwort-
lichen Entwickler aus dem Hause
Rockstar Games.

Bei der Ankiindigung, dass Rock-
star Games flir Sonys PlayStationz

| v A . o |
Midnight Club:

M Genre: Rennspiel
M Hersteller: Take 2 Interactive
M Entwickler: Angel Studios/Rockstar

1
‘No\lembet ! M Erster Eindruck

| Tecuui(ch nodk nidk
[2000 qnu:.“m(‘;erzn’ftm g

A Das scheinl-dr einzi Weg zu sein,
dem NX.er Verkehrschaos beizul

terh chand: I

Gar nicht verschwal h uns

Street Racer und Smuggler's Run, sowfe Rob Fleischer, PR-Sprecher von Rockstar Games zu

, der Prodi tvon Midnight Club:

den beiden PS2-N kiindig

VIDEO GAMES: Warum habt ihr euch dafiir ent-
schieden, gleich neue Produkte zu entwickeln
und nicht an Umsetzungen zu iiben?

J.B.: In erster Linie aus Neugierde, was denn nun
wirklich in der PS2 steckt. Auferdem hofft man
als Entwickler standig, mit Hilfe einer besseren
Hardware mehr Ideen umsetzen zu kinnen.

VG: Und was haltet ihr nun von der PS2?

J.B.: Tja, schwer zu sagen. Auch wenn es sich auf
alle Falle um eine absolut leistungsfahige
Konsole handelt, deren Moglichkeiten noch nicht
annidhemd erfasst sind, gibt es doch einige
Dinge, die Sony besser hitte 16sen kinnen.

VG: Wie lange arbeitet ihr schon an den beiden
Titeln?

J.B.: Rund neun Monate,

VG: Und welche Mankos der PS2-Hardware
sind euch dabei aufgefallen?

J.B.: Klar, zum einen ist der Videospeicher in der
Tat recht gering ausgefallen. Zwar ldsst sich die-
ses Problem durchaus auf Software-Ebene behe-
ben, doch das bedeutet fiir die Entwickler zusétz-
liche Arbeit und Fantasie, zum anderen wird es
dadurch umso [anger dauem, bis wir die P52
wirklich voll ausnutzen kiéinnen. Ein anderer
Aspekt ist die nicht gerade berauschende Sound-
Bibliothek. Aber auch hier kiinnen findige

Rede und A -

Programmierer - so wie wir (lacht) - natlirlich noch
einiges tricksen,

VG: Wie macht sich der geringe Videospeicher
bei den beiden Rennspielen bemerkbar?

J.B.: Nehmen wir Smuggler's Run: Da unser beson-
deres Augenmerk darauf lag, eine extrem weite
Fernsicht ohne jegliche Pop-Up- oder Nebel-Effekte
darzustellen, waren wir sehr glilcklich, das bei
einer konstant hohen Framerate von 60 Bildern pro
Sekunde zu erreichen. Doch wenn die Texturen nun
je nach Entfernung zum Spieler ausgewechselt wer-
den (weiter entfernte Oberfldchen sind zum
Beispiel nicht so detailliert dargestellt wie die
besonders Nahen), macht sich dieser Wechsel als
ein unruhiges Flimmern bemerkbar. Zwar fallt dies
nur bei genauem Hinsehen und bei bestimmten
Objekten auf, doch wir arbeiten immer noch daran,
dieses Problem in den Griff zu bekommen.

VG: Wird es Umsetzungen von Smuggler's Run
und Midnight Club: Street Racing fiir andere
Plattformen geben?

R.F.: Nein, denn wir verwenden jetzt schon so viele
PS2-interne Tricks, dass eine Portierung so gut wie
ausgeschlossen ist.

VG: Vielen Dank fiir dieses Gespriich und viel
Erfolg.

R.F. & ).B.: Wir danken - viele Griife an eure Leser.

A Klar, er ist griBer. Aber wir sind im
Auftrag des Herrn unterwegs.

Midnig

entwickeln wiirde, vermutete jeder,
dass es sich dabei um Umsetzungen
bhewahrter Take-2-Titel wie GTA, Kiss
Psycho Circus oder Railroad Tycoan 2
handeln wiirde. Doch weit gefehlt —
die Jungs beifien in den sauren Apfel:
Sie setzen sich mit der neuen Hard-
ware auseinander und versuchen, den
technischen Moglichkeiten angemes-
sene Produkte zu entwickeln.

Bei Midnight Club: Street Racer
handelt es sich um ein kompromisslo-
ses Rennspiel, in dem ihr die Rolle
eines anfangs unbescholtenen New
Yorker Taxifahrers iibernehmt. Auf
einer eurer néchtlichen Touren lasst
ihr euch jedoch aus Langeweile auf
ein kleines Ampelrennen ein und wer-
det so in den Kreis der elitéren
"Midnight Clubs” gezogen, Dessen
Mitglieder treffen sich an geheimen
Pldtzen, um dort den Schnellsten der
Schnellen zu ermitteln. Da auf Neben-
sdchlichkeiten wie Verkehrsregeln,
andere Fahrzeuge und Fuigdanger

@D Erste Regel: Sprecht nicht iiber den Midnight Club!

A Dieses Polizeiauto sieht ein wenig wie
Albertos Pizza-Kutsche aus. Sachen gibt's.

ht Club: Street Racing

A Die Niihe der patroullierenden Polizei-
wagen solltet ihr nur im Notfall suchen.

A Neben den 42 “erfahrbaren” Vehikeln

sich noch weit
zeuge auf den Strafien.

96 Fahr-

nicht sonderlich viel Wert gelegt wird,
ist es natiirlich nur eine Frage der Zeit,
bis euch die Cops an den Fersen hén-
gen. Doch ihr habt bereits Blut ge-
leckt: Fortan verbringt ihr eure Nachte
mit der Suche nach anderen Mitglie-
dern, mit denen ihr euch messen
kiinnt.

Praktischerweise erhaltet ihr in vie-
len Rennen das Fahrzeug des Unter-
legenen, wodurch ihr auf immer star-
kere Viehikel zuriickgreifen kénnt.So
wird das behabige Yellow-Cab schnell

A Die Cops gehen genauso skrupellos
wie ihr zur Sache. Das kostet Zeit und
endet schlimmstenfalls im Knast.

gegen ein PS-starkeres Vehikel einge-
tauscht. Und nicht nur das riesige
New York, auch nahezu die komplette
Londoner Innenstadt (Vorsicht,
Linksverkehr!) wurden in das Spiel
integriert. Auch wenn Midnight Club:
Street Racing bislang noch unter eini-
gen technischen Mangeln wie einer
recht instabilen Framerate und massi-
ven Fehlern in der Kollisionsabfrage
leidet, kinnte es dennoch bis zum
Release eine Crash-Orgie allererster
Giite werden.
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Verfolger als auch Strafiensperren.

A Freier Falll Zum Gliick steckt euer Vehi-

e

-’

A Details wie fliegende Steine und zer-
stirbare Objekte erhohen den Realismus.

A Seid euch sicher: Ein Cop kommt selten allein! Meist erwarte

kel auch solche Spriinge recht locker weg.

iy,

n euch saohl

o Lod T i) -
A Ihr wollt zu den Be
you see is where you drive.

o

RIRIENAIREAN]

rgen jenseits des Flusses? Kein Problem, denn es gilt: What

r'y hne Hupeblelbt nur Ausweichen und
Bremsen. Zum Bremsen ist keine Zeit ...

bS]

A Die Position der Abwurfstellen wird
durch diese Pfeile angezeigt.

er zweite Rockstar-Titel
fiir die PS2 ist die
"Schmuggler-Simula-
tion” Smuggler’s Run.
Gut, um eine echte Simulation han-
delt es sich dabei nicht ganz, doch
das Zeug zum Hit hat dieses action-
geladene Rennspiel allemal.

Eure Aufgabe klingt ebenso simpel
wie illegal: Als ausgefuchster
Schmuggler miisst ihr heiffe Ware, die
im Grenzgebiet von euren Kollegen
abgeworfen wird, einsammeln und

Smug_gl_gg’s Run

-

M Genre: Racer
W Hersteller: Take 2
M Entwickler: Angel Studios/Rockstar

- g

Novexaber ! B Erster Eindruck
\ liger Bewequuaffrefieit

l zooo Actionfpektakel wit val-
ppstasS

glh LT L -p

A Trotz der Geldndegrifie gibt es
immer wieder Uberraschungen und
Abkiirzungen zu entdecken.

dann schnellstmaglich an den Bestim-
mungsort bringen, Wahrend ihr die
Ware dank farbiger Rauchmarken
recht einfach findet, stellt sich der
eigentliche Schmuggel als recht haari-
ge Angelegenheit dar. So sind zum
einen die drtlichen Ordnungshiiter
nicht allzu sehr davon angetan, dass
in ihrem Distrikt fréhlich vor sich hin
geschmuggelt wird. Zum anderen ver-
suchen feindlich gesinnte "Kollegen”,
sich eure Ware unter den Nagel zu rei-
3en. Als ob das alles nicht genug

»Die Abwurfstelle zu finden ist nicht
das Pxoblem - aber das Hinkommen.“

ware, tummeln sich auf den Strafien
rund ums Grenzgebiet auch noch jede
Menge Sonntagsfahrer und Camping-
Touristen, die ein schnelles Fortkom-
men nahezu unmaglich machen.

Da trifft es sich gut, dass ihr eure
Auftrage nicht mit einem unférmigen
LKW, sondern mit flinken und extrem
robusten Geldndewdgen hewaltigt.
Dadurch seid ihr nicht auf befestigte
Strafien angewiesen und kénnt das
gesamte Terrain nutzen, was euch
schon mal die anderen Autos vom
Leib halt. Ein gréReres Problem stel-
len die Polizeikrdfte dar: ebenfalls mit

Off-Road-Vehikeln ausgestattet, verfol-

gen sie euch im wahrsten Sinne des
Wortes {iber Stock und Stein.

Und genau jetzt sind wir beim he-
rausragendsten Aspekt des Spiels an-
gelangt: Der schier unfassbaren Gréfie

des Terrains und den damit verbunde-
nen Fluchtmaglichkeiten. Wahrend ihr
euch in anderen Spielen mit eher klei-
nen Leveln herumschlagen miisst,
erwartet euch in Smuggler’s Run ein
Areal gigantischen Ausmafes. Ent-
scheidend ist dabei allerdings nicht
nur die Grifte, sondern die Tatsache,
dass ihr ausnahmslos jeden erkenn-
baren Punkt auch wirklich ansteuern
diirft. So liegt es an euch, neben fah-
rerischem Kénnen auch ein ausge-
prégtes Gefiihl fiir das Terrain zu ent-
wickeln, um so den sichersten Weg
einzuschlagen. Bereits in der Preview-
Version iberzeugen sowohl Grafik als
auch Steuerung voll; bleibt abzuwar-
ten, ob auch das Missionsdesign mit-
halten kann. Auf alle Félle hat dieser
Titel das Zeug zu einem der ersten
wirklichen PS2-Hits. 45
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A Ein nettes Gimmick sind kleine Voyeur-Einlagen, durch die ihr Bonus-Leben erhal-
tet. Gerade Zocker wie Ralph wissen solche Anblicke besonders zu schitzen.

TOTAL TIME O1' 14753

0'4770
0'4370
0'51"0
0'53°0f

A In den spiteren Missionen ist eure Sicht durch die Dunkelheit zusétzlich
eingeschrinkt. Gut, dass ihr iiber ein Nachtsichtgerit verfiigt.

TIME 0383”28

LTI

A Die Trainingsmodi machen genauso

viel Spafi wie das eigentliche Spiel.

LATER L

i o

A Echten Schaden fiigt ihr Gegnern nur zu,

wenn ihr genau den "Weak-Point” trefft.

A Dem normalerweise roten Leb

ft kinnt ihr bezieh

el

e ¥ =

A Vom Auto aus ist es besonders schwer,
das Ziel im Auge zu behalten.

:E LS Jﬁ-

A Neben dem Screen zeigt auch das VM.
eine kleine Darstellung des Visiers.

E200° 1583

gsweise die

Bundespriifstelle je nach Gusto verschied

Farben verp

ereits in der letzten
Ausgabe konnten wir
euch einen ersten Aus-
blick auf Silent Scope,
Konamis nichste Arcade-Umsetzung
prisentieren. Als nun unverhofft
eine recht weit fortgeschrittene
Preview-Version in der Redaktion
eintraf, war die Freude selbstver-
stidndlich grofi.

Am Spielprinzip hat sich im Ver-
gleich zur bereits erwdhnten PS2-
Umsetzung oder zur Arcade-Maschine

M Genre: Arcade Shooter
M Hersteller: Konami
M Entwickler: Konami

..... D
uwembe!\ M Erster Eindruck

[ 2 0 oo Tolle Arcade-Action ohue

Wenn und Aber!

nichts geédndert. lhr Ubernehmt die
Rolle eines Elite-Snipers, also eines
Scharfschiitzen, der aus recht sicherer
Entfernung kriminelle Elemente mit
gezielten Schiissen mehr oder weni-
ger endgliltig auBer Gefecht setzt. Um
es euch nicht allzu leicht zu machen,
bekommt ihr es jedoch nicht mit sim-
plen Allerwelts-Terroristen zu tun, son-
dern miisst euch mit einer ganzen
Armada von Superfieslingen ausein-
andersetzen.

Es spielt dabei zumindest bei den
Handlangern keine Rolle, ob ihr den
Jungs mittels Knieschuss oder durch
einen Treffer zwischen die Augen das
Lebenslicht ausblast: Kampfunfihig
sind sie danach immer. Einzig die
erhaltenen Punkte fallen bei einem
100-Prozent-Treffer natiirlich entspre-
chend héher aus. Anders verhilt es
sich mit den Zwischenbossen, die
betrédchtlich mehr einstecken und
eigentlich nur durch Treffer auf ihre
"schwache Stelle” wirklich erledigt

werden kénnen. Dies gestaltet sich
um so schwieriger, als die Bosse nicht
wie Pappkameraden auf euren Kunst-
schuss warten, sondern sich in rasant
schnellen Diisenjets oder machtigen
LKWs fortbewegen. Und selbst falls ihr
euch fiir einen der weniger mobilen

Spezialcontroller aus der Spielhalle,
der einem echten Sniper-Gewehr mit
Zielfernrohr (inklusive Farbdisplay)
nachempfunden wurde? Nun, ihr wer-
det es kaum glauben, aber die
Reduzierung auf das Standard-DC-Pad
tut dem Spielspaf keinen Abbruch.

“Dieses Game verspricht ein Freuden-
fest fiir Heckenschiitzen zu werden.*

Kameraden entscheidet, kinnt ihr Gift
darauf nehmen, dass sich mindestens
eine unschuldige Geisel in unmittel-
barer N&he befindet. Entscheiden
tibrigens deshalb, weil euch nach
erfolgreicher Beendigung eines Levels
oft mehrere Wege fiir den weiteren
Spielverlauf offen stehen.

Nachdem selbst in grafischer
Hinsicht kaum Unterschiede zum
Arcade-Vorbild zu bemerken sind,
stellt sich natiirlich die Frage: Wie
spielt sich das Ganze denn ohne den

So blendet ihr mit dem linken
Shoulder-Button das Zielfernrohr aus
und habt so einen guten Uberblick
ber die Situation. Weiterhin diirft thr
euer Gewehr auch recht schnell iiber
den Screen bewegen, wihrend ihr
ansonsten einen vergrifierten
Ausschnitt auf dem Bildschirm seht.
In dieser Einstellung kénnt ihr nun
punktgenau zielen. Geriichten zufolge
arbeiten findige Hersteller bereits an
einer inoffiziellen Umsetzung des
Original-Controllers. (AB)
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A wis:hen den einzelnen Handlungsorten bewegt
ihr euch wie gehabt auf einer Landkarte fort.

A Bei Dialogen mit wichtigen Personen wird ein sehr schines Charakter-Portrait
eingeblendet. Manchmal gibt's auch Sprachausgabe.

Grandia 2

fji,.

L ELELE
Ja—FEET LA

476/4 ?6
58/58
80/80

aAT

ACTION
:?)hlhf

jedoch méchtig aufgebohrt.

A Kinnt ibr einen Gegenstand ,,manipu-
lieren*, wird dies durch ein Icon angezeigt.

A Dass fiir die Flucht aber auch immer
“zufdllig” ein Seil rumhéngt ...

A Bewahn Das Kampf- Syslern verdnderte sich kaum, wurde graﬂsth

RIRIENVAEAVY

A Dank Kompass (rechte obere Ecke)
wisst |hr immer, wo's langgeht.

hanfall

A Das Menii gn wurde
nur leicht iiberarbeitet.

ampf der Giganten. Kurz
nach Squaresofts neun-
tem Final Fantasy er-
schien in Japan nun auch
der Nachfolger des Saturn- und spé-
teren PlayStation-Hits Grandia.
Schon mit dem Vorgidnger bewiesen
die Entwickler von Game Arts, dass
sie keine Angst vor grofien Namen
haben und schufen einen Titel, der

G:and:ta 2

M Genre: RPG
M Hersteller: Ubi Soft
M Entwickler: Game Arts

M Erster Eindruck
an Geninle wodh beffer gewacht —
potentieller Uberflieqer!

uns sogar noch ein klein wenig mehr
als der achte Teil der Final Fantasy
Serie zusagte: 92 zu 9o Prozent lau-
tete das Endergebnis.

Kann Game Arts diesen grofien
Wurf wiederholen? Wird auch Teil 9
vom Thron gestof3en? Fragen, die wir
leider erst nach dem US-Release bei-
der Games beantworten kdnnen, wenn
uns beide Storylines in ihrer ganzen
epischen Breite zugdnglich sind. Doch
die Voraussetzungen dafiir sind nicht
schlecht, denn wie auch Final Fantasy
g hinterliefien die ersten Spielstunden
einen tiberwdltigenden Eindruck —
auch wenn die Verdnderungen im
Spielprinzip hier nur im Detail liegen.
Doch seien wir ehrlich: Wie soll man
etwas verbessern, was im Grunde
genommen schon fast perfekt ist?

So findet ihr auch hier bei Kamp-
fen wieder den bekannten Zeitbalken
mit den drei Markierungen Wait,
Command und Action, wodurch die
Auseinandersetzungen mit allerlei

€D Konkurrenz fiir FF IX? Auch Grandia geht in die nichste Runde.

ekligem Getier — vor allem mit mehre-
ren Charakteren in der Party — duferst
actionreich, doch tibersichtlich und
einfach zu kontrollieren ausfallen.
Diesmal prasentieren sich das Kampf-
feld und die gesamte Welt in schmu-
ckem 3D und werden mit spektakula-
ren Kamerafahrten hestens in Szene
gesetzt.

Reine Detail-Anderungen
Richtig neu ist eigentlich nur das Skill-
System: Anstatt wie im ersten Teil
neue Spezial-Attacken oder stéarkere
Zauberspriiche durch hidufigen Ge-
brauch der Waffe oder des Spells zu
erhalten, miisst ihr diesmal Skill-
Points sammeln, die euch durch ge-
wonnene Kdmpfe gutgeschrieben wer-
den, Wie in Evolution kénnt ihr diese
dann gegen neue Techniken eintau-
schen. Mana-Eggs gibt es zwar auch
in Grandia 2, jedoch wechselt ihr
diese nun nicht mehr gegen neue
Spriiche ein, sondern rilstet eure

Charaktere direkt damit aus. Welche
Raffinessen dieses System zuldsst,
kdnnen wir zu diesem Zeitpunkt leider
noch nicht sagen, jedoch gehen wir
davon aus, dass auch diesmal wieder
einige Kombinationen verschiedener
Spells méglich sein werden.

Grafisch wurde die gesamte Welt
erwartungsgemdf schin gestaltet -
allerdings ,,nur* erwartungsgemaf.
Saubere Polygone ohne Clipping- oder
Pop-Up-Fehler gehtren beim DC ja
eigentlich schon zur Pflicht, bei der
Kiir hapert's leider ein wenig. Staksige
Animationen der Protagonisten, ein
primitiver, elliptischer Schattenwurf
und manchmal unscharfe Texturen
hatten unserer Meinung nach eigent-
lich nicht sein miissen. Dass dies aber
alles nicht so ins Gewicht fallt, haben
uns schon andere RPGs eindrucksvoll
bewiesen, weshalb diese kleine Kritik
letztendlich nicht so schwer wiegt., Wir
kénnen den Release im Dezember
jedenfalls kaum noch erwarten. [ D]
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Ordnungshiiter sie am Kragen hinaus.

Ly W 2R
A Mit der Affenschaukel geht’s im
wahrsten Sinne “Hals iiber Kopf”.

haltung der pubertierenden Besucher bei.

! - I
A Der Sheriff des Parks] Bauen die kleinen Plagen Mist, verfrachtet unser

Der Orientierung hilft's natiirlich auch.

A Das Par.';ou.al dankt euch fiir systerntlh ansale-gla Fufiwege.

offenstehen.

Ls

Theme Park Worl

€D Parkchef bald auch mit 128 Bit.

A Polygone statt Bitmaps: Die Darstellung aller Parkbesucher lieB unsere Miinder

A Achtung: Maya-Karussells Imlen ein
kleines Vermigen.
e el

A Hinter diesem Tor schmiedet ihr
Kindertrdume.

review-CDs sind bei uns
schwer beliebt - Ent-
wickler, die ihre Produk-
te jedoch personlich vor-
stellen, heif geliebt. Befindet sich
dann auch noch ein fast fertiger
PS2-Launchtitel in ihrem Gepick,
sind wir Feuer und Flamme - so
geschehen bei Theme Park World.
Mit regelméBiger Kontinuitét ver-
offentlichte Bullfrog bislang ihre
neusten Strategie-Simulationen.
Simon Harris, Producer von Theme

Theme Park Wozxld

M Genre: Strategie-Simulation

M Hersteller: Electronic Arts

M Entwickler: Bullfrog

..... g o i e o

oktuba‘l \ M Erster Eindruck
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Park, besuchte unser dunkles
Spielezimmer und versprach zum
PSz-Start Freizeitparks en masse.
Kein faules Termingeschiebe, hoffen
wir: Immerhin soll Theme Park World
genau eine Woche vor dem offiziel-
len PS2-Startschuss zum Kauf bereit
liegen (Simons Besuch war am 27.7.,
hehe). Amiisant und beeindruckend
zugleich, da seit Beginn der Ent-
wicklungsarbeiten Anfang dieses
Jahres gerade einmal sechs Monate
verstrichen sind. Das wirft unweiger-
lich die Frage nach der Qualitat und
neuen Features gegeniiber der dlte-
ren PS-Version auf.

Relikt des Prequels ist und bleibt
das Gameplay. Wer jedoch schon
selber einmal die stressige Parkorga-
nisation des Vorgangers iibernom-
men hat, weif3, wie ausgetiiftelt das
Steuerungssystem funktioniert. Mit
Dual-Shock-Unterstiitzung ein noch
fesselnderes Spielerlebnis, das steht
schon jetzt fest. Neue Fahrgestelle

vermissen wir zwar schmerzlich,doch
eine “Best of"-Sammlung aus allen
Karussells der PSX- und PC-Versio-
nen sollte dennoch reichlich Ab-
wechslung versprechen.

Immer wieder schick: Wechselt
einmal in die Ego-Perspektive und

ihre eigenen Schreie auf, erzdhlte
uns Simon.

Natiirlich gehéren neben vielen
kleinen Minispielen auch organisato-
rische Verpflichtungen zu euren
Aufgaben: Tarifverhandlungen,
Preisgestaltung und Marktforschung

“Schon vor dem PS2-Launch erfasste
uns die Theme-Park-Sucht!*

macht euren personlichen Streifgang
durch den Park. Nehmt an halsbre-
cherischen Achterbahnfahrten teil,
pldtschert durch eine feucht-fréhli-
che Wildwasserbahn oder vergniigt
euch in der Affenschaukel. Fiir die
perfekten Aufnahmen von schreien-
den Kinderstimmen musste eine
Bullfrog-Mitarbeiterin sogar gleich
zweimal Kopfschmerzen und
Brechanfille nach wilden Loopings
in Kauf nehmen: Ein Diktiergerét
zeichnete beim ersten Anlauf noch

direkt am Kunden. Bewegt euch
hierzu personlich durch das kunter-
bunte Areal und schaut in die Ge-
sichter der Kids. Ob Fahrgestelle
interessant oder sterbensdde sind,
erkennt ihr hier am besten. Die
hochauflésende Graphik mit angeb-
lich voller Antialiasing-Unterstiitz-
ung bietet eine extrem realistische
Darstellung — ihr fiihlt euch wie ein
Teil des Amiisements. Wir erwarten
mit Spannung eine testfihige
Version.
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A Um die goldene Sau zu stibitzen, miisst ihr ein gleich schweres Gewicht an
dessen Stelle platzieren.

o F i

L3

A Um den Morgensport zu iiberstehen, sind Parappa-like verschiedene Tasten-
Kombos im richtigen Rhythmus einzugeben.

A Tom, griiB mir die Sonne. Wir fliehen
im Harrier Jump Jet.

A Ein Hauch von Missile Commann‘- Das

UFO ist vor den Raketen zu beschiitzen,

IRIRIENAIEAVY

A Indy laufl Nur wer wild au.f den X-
Button himmert, kommt ans Ziel.

A Kleinere FMVs erzihlen den Verlauf
der Story weiter.

A Jetzt bloB nicht das Gleichgewicht verlieren, ansonsten erwischt euch die
hungrige Spinne.

Incxredible Crisis

ind Spiele, die viele klei-
ne Mini-Games in sich
vereinen, etwa schin
langsam im Kommen?
Nach Bishi Bashi Special, in dem wir
in iiber fiinfzig kleinen Reaktions-
Tests unser Geschick beweisen
mussten, kommt nun bald Incredible
Crisis, in die europdischen Verkaufs-
regale, das ein dhnliches Spielprin-
zip beinhaltet.

Im Gegensatz zu Bishi Bashi, das
die vielen Party-Spielchen ohne ver-
bindende Storyline und nach dem

Incredible Crisis

M Genre: Mini-Game-Kollektion
M Hersteller: Virgin
| | Enlwirkler Polygon Magic Inc.

Olktober \

2000

W Erster Emdrucrl-:(ﬁ
Ob’( aude linge fﬁq
wiotivieren Kaun ..

ERtEnNRIouunus u
A Bereits geschaffte Games, konnt ihr
in der “Videothek” einzeln anwihlen.

Zufallsprinzip auf den Bildschirm
brachte, gibt es hier eine Hintergrund-
geschichte, die sich uns erst im Laufe
der Zeit erdffnet. Im Grunde genom-
men geht es eigentlich nur darum,
dass ihr alle Mitglieder einer Familie
rechtzeitig nach Hause bringen
miisst, damit sie die Geburtstags-Fete
der Grofimutter noch arrangieren kon-
nen. Was da auf dem Nachhauseweg
von der Arbeit, Schule oder dem
Einkaufsbummel allerdings so alles
passieren kann, ist fast unglaublich,
jedoch der Anlass fiir viele spafiige

ik machen, u=
ress.abzubauenle

A Die deutsche Ubersetzung ldsst noch
zu wiinschen iibrig ...

Mini-Games. Dabei werden gekonnt
unzdhlige bekannte Kinofilme auf die
Schippe genommen: Ob ihr nun im
Stile von James Bond auf einem
Snowboard vor schiefiwiitigen
Gangstern fliichtet, in Independence
Day ein Ufo vor anfliegenden Raketen
beschiitzt, einen Harrier Jump Jet a la
True Lies bzw. Top Gun durch enge
Tunnel navigiert, in Indiana-Jones-
Manier Gewichte abwiegt, um eine
wertvolle Statue zu rauben oder mit
dem geschrumpften Sohn durch den
Garten irrt — Liebling, ich habe die

Kinder geschrumpft ldsst griifien — es
gibt nichts, das nicht persifliert wird.
Da ihr ein und denselben Tag aus vier
verschiedenen Blickwinkeln miterlebt
(Vater, Mutter, Tochter, Sohnemann),
werden auch schén langsam
bestimmte Fragen aufgelost, die
zundchst noch etwas verwirren.
Warum ist der Sohn plétzlich so klein?
Warum wird Vati von einer hiibschen
Unbekannten angegriffen? Woher
kommt plétzlich der riesige Teddy-
Bér? So bleibt der Spielspafs bis zum
Abspann erhalten und der Spieler ist
stets motiviert, die ndchste Zwischen-
sequenz zu sehen. Inwieweit die
Motivation allerdings anhalt,
Incredible Crisis auch &fters zu spie-
len, ist fraglich — einige der
Geschicklichkeitstests fallen namlich
eher in die Kategorie “ganz witzig,
aber einmal sehen reicht". Zumindest
konnt ihr bereits geschaffte Stages im
Mini-Game-Menii jederzeit einzeln
anwahlen und {iben.
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A Neben einem Energie-Schuss steht euch noch

diese Wibel-Attacke zur Verfiigung.

Muppe

omeback der Muppet
Show? Nachdem Jim
Hensons kleine Racker
nur noch in der eigenen
Late-Night-Show auf den Fernseh-
schirmen herumspuken, scheint es
so, als wollten Kermit, Gonzo, Fozzy,
Miss Piggy und Co. zumindest im
Heimkonsolen-Sektor wieder Boden
gut machen. Nach dem recht witzi-
gen Fun-Racer Muppet Racemania
(76 %; VG o5/00) diirfen nun - wie

Muppet Monster
Adventure

nre: Jump'n’Run
W Hersteller: Sony
| |

2000

Erster Eindruck
Madst {thom jetzt Lugt
af wichr.
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M The Hub: In diesem Raum
diirft ihr wéhlen, welchen Level
- ihr als ndchstes spielen wollt.

"

W)

A Ob Lava-stage. Hnlzfallerlager oder gruﬂlget‘iruselburg Abwechslung wird in

der Monster-Welt grof8 geschrieben.

ir Wocka Wocka ‘au—_.“e* ear

» runs
shiny Fv'uBPc

the sunflfowers
oul and youll
foken!

A Kleine Zwischenspielchen lockern den Splelﬂuss auf. 'I'axt sowie Spra:hausgabe
werden in der fertigen Version komplett eingedeutscht.

t Monster Adventure

€ Jetzt tanzen gleich die Puppen — macht auf der Biihne Licht ...

es der Name schon vermuten ldsst -
Jump’n’Run-Freunde im Muppet
Monster Adventure auf
Entdeckungsreise gehen.

Und zu entdecken gibt es einiges
in den verschiedenen monstermafi-
gen Horror-Welten. Denn wie in jedem
guten 3D-Jumper reicht es nicht mehr,
nur stur von A nach B zu hiipfen —
nein, dazwischen gilt es, noch einige
zum Teil recht verzwickte Aufgaben zu
losen. Das Level-Design ist
dabei dufierst gut gelun-
gen und bietet dem auf-
merksamen Spieler aus-
reichend viele versteck-
te Areale, damit ihr
ofters langer als unbe-
dingt nétig in den ein-
zelnen Stages ver-
weilt.

Schnell
werdet ihr
allerdings mer-
ken, dass viele der

Abschnitte zu Beginn noch nicht zu-
ganglich sind, weshalb zuerst eifriges
Miinzen sammeln angesagt ist. Zu
jeder Hauptfigur gibt’s ndamlich vier
Token. Habt ihr alle eingesammelt,
eignet ihr euch die Fahigkeiten der
jeweiligen Figur an. So verwandelt ihr
euch mit Hilfe der Nose-Feratu-Gonzo-
Miinzen in eine Fledermaus und
schwebt tiber weite Abgriinde. Als
Gonzo-Werbar erklimmt ihr Wande,
mit der Kraft von Miss Piggy reifstich
Tiiren ein oder verschiebt als Kermit-
Munster Kisten und Steine. Da euch
diese Fahigkeiten aber wie gesagt
nicht sofort zur Verfligung stehen,
ist es moglich und sogar nitig, fri-
her besuchte Level
tiber das sogenann-
te Hub wieder zu
betreten. Im Prinzip
dreht sich dabei
alles um das Auffinden
4 von Kermit-Token, die
euch ab einer bestimm-

ten Anzahl den Zugang zu spateren
Stages und den Endgegnern erlauben.

Abwechslung wird auf euren Rej-
sen grofi geschrieben: Ob ihr nun
durch Geister-Burgen, Hexen-Walder,
Friedhife oder Piraten-Strande wan-
dert - stets bekommt ihr etwas neues
geboten. Abgesehen von der Tatsache,
dass die Level bis jetzt noch im leeren
Raum zu schweben scheinen (keine
Begrenzung/Texturen im Hintergrund),
sieht die ganze Geschichte zudem
auch noch sehr gut aus und begeistert
durch witzige Animationen, feine
Fernsicht und verspielte Rand-Details.
Dass auch der Soundtrack {iberzeugt,
verwundert dabei gar nicht: Was soll
man bei den groovigen Original-
Muppet-Melodien schon falsch
machen? Wenn jetzt noch etwas Arbeit
in die Steuerung investiert wird —
Spriinge sind noch zu oft Gliickssache
— kénnte Muppet Monster Adventure
nicht nur fiir Fans der Show locker zum
Hit-Tipp werden.




Release des Spiels iiberlebet haben.

\FRONK SHAMARNOCK :

bereichert.

ugegeben, wir waren
schon ein wenig skep-
tisch, als wir die Preview-
GD in unser DC schoben,
frei nach dem Motto: "Na ja, wird
wohl eines dieser billigen Lizenz-
Spielchen sein - groler Name und
nichts dahinter.” Doch weit gefehlt -
UFCrocks! Lest, warum!

Ein wenig Nachforschung brachte
Licht ins Dunkel. Hinter dem mysterid-
sen Newcomer Anchor Games verber-

Ultimate Fighting

M Genre: 3D-Beat'em-Up
M Hersteller: Crave Entertainment
M Entwickler: Anchor Inc.

1
hugu.st l1 M Erster Eindruck

A 22 der hirtesten Ultimate Fighter stehen fiir euch bereit - sofern sie bis zum
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... FRONK SHAMRNCK
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A Die ultradirekte Tekken-Steuerung wird in UFC durch feine Wrestling-Maniver

IRIRVEAVAIREAN]

; FRANK SHAMRNCK

A Hier wird mit Haken und Osen und allen erlaubten und unerlaubten Mitteln
gefightet. Nur in die Augen stechen ist verboten.

exzellent animiert.

A Auch am Boden wird nachgeschlagen, was das Zeug hiilt, Die Fighter sind dabei

Ultimate Fighting Championship

€I Braucht das Capcom-verwohnte Dreamcast noch ein weiteres Beat’em Up?

gen sich viele talentierte Leute, die
schon an Superhits a la Tekken 1, 2,
Soul Edge und Segas bislang noch
nicht umgesetztem Arcade-Beat'em-
Up Toy Fighter mitgewirkt haben. Ver-
bindet man dieses Beat'em-Up-Know-
how mit der UFC-Lizenz, kommt ein

wahrhaft explosives Spektakel zustan-

de. Ubrigens: In vielen US-Staaten ist
die Knochenbrecher-Sportart nach
diversen Todesfallen inzwischen ver-
boten, so dass die Turniere in India-
ner-Reservaten sowie den neu ge-
griindeten Staaten der ehemaligen
Sowjetunion ausgetragen werden.
Die 22 virtuellen Abbilder der ech-
ten UFC-Stars sind mit ihren Muskel-

strangen, Animationen und Proportio-

nen so gelungen, wie es seit Ready 2
Rumble Boxing bei keinem der Cha-
raktere mehr zu sehen war. Dazu

kommt eine Tekken-inspirierte Steuer-

ung mit je zwei Punch- und Kick-But-
tons, die mit Wrestling-Techniken ver-
quirlt ein neuartiges Beat'em-Up-Er-

lebnis bietet, ohne jemals unrealisti-
sche Mandver wie Feuerbille oder
villig tiberzogene Combos zu zeigen.
Vergesst auch Attacken mit Stiihlen
und sonstigen Hilfsmitteln, die nur bei
Wrestling-Dumpfbacken fiir Erheiter-
ung sorgen, Bei UFC heifit es; Mann
gegen Mann bis zur Aufgabe.

Die Muskel bepackten Haudegen
schlagen, treten und klammern selbst
noch, wenn schon einer auf dem
Boden liegt. Alles getreu der echten
Regeln, nach denen hochstens mal
ein Piekser in die Augen verboten ist.
Crave verspricht insgesamt 34 Kampf-
stile, 3.000 Moves und 1.200 Com-
bos, was immerhin respektable 136
Techniken und 55 Combos pro Cha-
rakter ergibt — viel Probieren und Stu-
dieren ist also angesagt! Die Steuer-
ung geht schon jetzt unglaublich
locker von der Hand und Kommandos
werden ohne jegliche Verzogerung in
die Tat umgesetzt, ganz wichtig fiir ein
gutes Beat'em Up.

Sagen euch die UFC-Stars nicht zu,
diirft ihr im Edit-Modus sogar eigene
Kampfer von der Augenbraue bis zur
Hosenfarbe zusammenbasteln. Viele
Spielmodi von Career, Training, Versus
iiber Tournament & Co. sollen euch
bei der Stange halten. Nach dieser
Version sind wir jedenfalls beein-
druckt: Fiir so stark hatten wir UFC
nicht gehalten! Bis September miisst
ihr euch aber noch gedulden. €3
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kaum eine Chance.

ren, werden transparent dargestellt.

A Jetzt wird's kompliziert: Mit der Trial-and-
Error-Methode habt ihr in dem Menii-Wust

A- 'a;nde und Gegenstinde, die euch die Sicht versper-

FLLET, Bk

2 LB LI VED

T S

A Stirb, du Hund! Dank Persona-Power heizen wir
jedem Gegner ein.

irgendwie an Shad.

A Wer mag diese grausam entstellte Leiche sein? Wer ist dieser iible Joker,
der die Schule unsicher macht? Diese und viele andere Fragen werden wir
erst in der US-Version beantworten kdnnen.

g — S

A Nicht lachen, aber grafisch erinnert Persona 2

un fiir das SNES.

or fiinf Jahren erschien
ein Rollenspiel, das wie
kaum ein anderes die
Fan-Gemeinde in zwei
Lager aufspaltete. Die einen liebten
es aufgrund der vielen neuen Ideen,
des ausgekliigelten Kampf-Systems
und der diisteren Story. Die anderen
beklagten die vielen Ldngen und den
teilweise behdbigen Spielverlauf.
Die Rede ist von Persona, einer Teil-
geschichte der in Japan beliebten

Persona 2:
Eternal Punishment

M Genre: RPG
W Hersteller: Atlus
M Entwickler: Atlus

1 =
zembeXl M Erster Eindruck
b | Wird wakr{deiulide efn
2000 | edkter Kudller.

Megami Tensei-Serie, das nun einen
Nachfolger spendiert bekam.

Doch bevor wir ndher auf das
eigentliche Spiel eingehen, wollen wir
zuerst ein kleines Namens-Wirrwarr
aufkldren: Im Dezember 1996 er-
schien Persona sogar in den USA, wo
es zwar einen eingeschworenen Fan-
Kreis fand; die Verkdufe konnten
jedoch nicht fiir schwarze Zahlen sor-
gen. Deshalb entschloss sich Her-
steller Atlus (Kartia, Maken X), den
zweiten Teil namens Persona 2:
Innocent Sin nicht aufierhalb Japans
zu verdffentlichen. Mit dem ,,zweiten
zweiten* Teil, Persona 2: Eternal
Punishment, will Atlus aber nun einen
neuen Vorstofs wagen, um auch den

Massenmarkt zu erreichen — Ende die-

ses Jahres soll es zumindest in den
USA soweit sein.

Wie schon die Vorgédnger spielt
auch Eternal Punishment nicht in
einer kunterbunten Fantasy-Welt, die
von Fabelwesen bevilkert ist und in

Persona 2: Eternal Punishment

€ Eines der innovativsten RPGs geht in die ,zweite zweite“ Runde.

der Magier, Ritter oder Diebe durch
die Lande ziehen. Es ist stattdessen in
der heutigen Zeit angesiedelt und
somit weitaus ,realistischer” als
andere RPGs. Nicht undhnlich zum

Kult-Szenario (TC-Gamer kennen's viel-

leicht) ist auch hier die scheinbar
heile Welt nicht so sauber, wie sie auf
den ersten Blick erscheint — kratzt ihr
ein wenig an der makellosen Schicht,
erkennt ihr schnell, dass auch bei uns
finstere Méchte gut getarnt umher-
wandeln und um die Weltherrschaft
kampfen. Nur einige Schiiler, die ver-
stidndlicherweise eure Party bilden,
wissen von den Vorgdngen: Sie versu-
chen, die Ddmonen zu besiegen und
die Welt, so wie wir sie kennen, zu
erhalten. Was macht nun Persona so
einzigartig, dass es zum Kult-Titel
avancierte? Nun, zuallererst wére da
das einzigartige Kampfsystem, in dem
es nicht nur darauf ankommt, die
Gegner mit Schie3priigeln und herbei-
gerufenen Geistern, den sogenannten

Personas, wieder ins Jenseits zu be-
fordern. Statt dessen ist es eher ange-
raten, mit dem Gegenliber zu verhan-
deln, um sich auf friedlichem Wege zu
einigen und eventuell sogar wichtige
Informationen oder Items zu erhalten.
Wer besonders iiberzeugend ist,
schafft es manchmal auch, den Feind
auf die eigene Seite zu ziehen, wo-
raufhin dieser fiir euch kampft. Auch
auf das neue Rumor-System ist man
bei Atlus dufierst stolz: Durch gezielte
Falschinformationen (Gespréache lau-
fen mit Multiple-Choice-Meniis ab)
brodelt die Gerlichtekiiche und der
Spielverlauf kann sich dadurch erheb-
lich &ndern — dem Wiederspielwert
kommt dies nur zugute.

Wenn jetzt auch noch die Story
passt (das konnen wir ja leider noch
nicht beurteilen), diirfte Persona 2:
Eternal Punishment ein ziemlicher
Knaller werden, der sicherlich auch
die Massen begeistern wird. Im
Dezember wissen wir mehr.
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Life
itz

» SPEED
& BRAINS

A Der S

h

de Training vor

tatus-Screen: Noch ist unser “VG Mon" klein und schwach, das
tzt wird es aber bald grof und stark.

A Round One, Fight! Nicht nur die
Kémpfe kommen grafisch gut riiber.

A Was ziehen wir uns denn heute aus
dem Nahrungsmittel-Automaten?

- A ¢l o 4
A Wie hier unschwer zu erkennen ist, hat euer Digimon einen tierischen Kohldam
Besorgt ihm was zu futtern, damit er euch nicht vom Fleisch fallt.

A Work hard: Steineschieben zdhlt zu
einer der vielen Trainingseinheiten.

anemon
T ki a M
We gro

A Verkehrte Welt? Fleisch wird in
Digimon World auf Feldern angebaut.

]
€2 Bandais Versuch, sich ein Stiick vom millionenschweren Monsterzuchtkuchen abzuschneiden.

och hat Nintendo alles
fest im Griff. Pokémon
wird spitestens mit dem
Erscheinen der west-
lichen Versionen von
Gold und Silber unge-
ahnte Hihenfliige
erleben. Doch die
Konkurrenz schlaft
nicht. Ganz im
Gegenteil. Mit
einer Flut an
Merchandising-

M Genre: Monsterzucht
M Hersteller: SVG
M Entwickler: Bandai

————— P g g
Olktobex | M Erster Eindruck
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Artikeln (Sammelkarten, Action-
Figuren usw.), einer seit dem 14.
August im RTL2 Nachmittagspro-
gramm ausgestrahlten
TV-Serie, kolossalen
Werbeaktivitdten und
natiirlich einem eigenen

_ PlayStation-Spiel
_~ will Tamagotchi

Erfinder Bandai den
Namen Digimon auch hier-
zulande ganz grof raus-
bringen.

Widmen wir uns dem
PlayStation-Spiel: lhr, ein
hip gekleideter Junge, werdet
unter mysteridsen Umstédnden
von einem Lichtstrahl aus eurem
Digimon-Schliisselanhénger-Spielzeug
absorbiert und durch einen Dimen-
sionstunnel nach Digimon World ge-
beamt. Dort erwartet euch bereits
Jijimon, der Weise der Stadt File City.
Er berichtet euch, dass viele Digimon
(Monster-artige Wesen) urplotzlich

ihre Fahigkeit zu sprechen verlernt
haben und deshalb die Stadt verlie-
Ben, Jijimon ist sehr besorgt und bittet
euch, der Sache auf den Grund zu
gehen und etwas zu unternehmen,
damit die Digimon wieder zuriickkeh-
ren., Begleitet von Agumon, einem
noch unerfahrenen, 2-beinigen Reptil-
Digimon stiirzt ihr euch ins Abenteuer,
Die Parallelen zum hauseigenen
Tamagotchi sind unverkennbar; Das
Hegen und Pflegen eures Digimon
gehort zu euren regelmafigen Aufga-
ben. Symbole in einer Sprechblase
zeigen an, was eurem Schiitzling gera-
de fehlt. Mal ist es miide und will
gebettet werden, mal hat es HeiShun-
ger und will gefiittert werden und viel
zu oft hat es zu viel gefuttert und muss
mal fiir grof3e Digimon. Um einer
Verunreinigung der Landschaft durch
Exkremente vorzubeugen, empfiehlt
sich das Aufsuchen von einem der
zahlreichen Monster-WCs. Wer sich
verniinftig um sein Digimon kiimmert,

erhiht die Chancen, dass dieses eine
Stufe auf der Evolutionsleiter empor-
klettert. Auf eurer Reise durch Digimon
World werdet ihr immer wieder in
Kampfe verwickelt. Diese laufen im
Gegensatz zu Pokémon weniger stres-
sig ab. Selbsténdig greift euer Digi-
mon seine(n) Gegner an, ihr gebt
lediglich Instruktionen, wer mit wel-
chen Kampftechniken angegriffen wer-
den soll, instruiert euer Digimon, sich
zuriickzuhalten oder ganz zu fllichten.
Auflerdem kinnt ihr Gegenstande aus
eurem Inventar auf euer Digimon
anwenden (z.B. Heiltrinke etc.).

Stellvertretend fiir die aus
Pokémon bekannten Linkkabelduelle
steht bej DW der sogenannte Memory
Card Competition Battle, bei dem ihr
euer trainiertes Digimon in einem von
drei Kampfmodi gegen einen mensch-
lichen Spieler antreten lasst. Um ein
miglichst grofRes Publikum anzuspre-
chen, wird das Spiel selbstverstéand-
lich komplett eingedeutscht.
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Schnelle Nummer

www.quickgames.de

Lust auf einen Quickie? Dann bist Du bei uns genau richtig.
Hier findest Du heif3e Spiele fir die schnelle Nummer
hendurch,

<4netbrain
entertainment

r und schineller kann man sich nicht befriedigen.

Hole Dir den Kick fiir den absoluten H6hepunkt!
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Roland

Geriet versehentlich auf die
DDR-Tanzmatte und konnte erst
drei Stunden spéter wieder ent-
kemmen. Und dann war er so
geschafft, dass ihm kein einzi-
ger Spitzname einfiel. Ging Alex
Ubrigens ganz dhnlich.

SPIELT ZUR ZEIT

M Virtua Athlete, DC M Star Trek: Invasion, PS

M Dance Dance Revolution, PS

(3 E LB roland.austinat@future-verlag.de

Ralph (aka Bronco)
Glaubt Broncos Spieleangaben
nicht: Hauptsdchlich legte er
diesen Monat die Redaktion mit
diversen Sporttiteln lahm und
prahlte schamlos iiber seine

t
w

lich neuen Weltrekorde. Aber
iiben bis zur Olympiade!

SPIELT ZUR ZEIT

M Tenchu Il, PS M Turok 3, N64
M Half-Life, DC

CEuCUD ralph.karels@future-verlag.de

Christian (aka Tox)
Sachen machen diese Osterrei-
cher: Selbst an den seltenen
heifien Augusttagen lauft ToX
mit seinem langen Matrix-
Ledermantel durch die Gegend.
Ob er immer noch auf eine Rolle
in der Fortsetzung hofft?

SPIELT ZUR ZEIT
M Diablo 2, PC ® Seaman, DC
M Dance Dance Revolution, PS

christian.daxer@future-verlag.de

Axel (aka Axt)
Wir wissen nicht, wie Axl das
schafft: Dauerregen in Miinchen
und trotzdem so braun wie aus
dem Solarium in die Redaktion
kommen. Moment mal, was
heifit da eigentlich “wie aus
dem Solarium"?

SPIELT ZUR ZEIT
M Hidden & Dangerous, DC M Alien Resurrection, PS
M Spawn - In the Demon's Hand, DC

future-verlag.de

Sankamon schaffte es, uns eine
einwochige Bahamas-Kreuz-
fahrt als Presseevent zu verkau-
fen, Respekt! Wie er danach
Hunderte von Webseiten abge-
surft und alle Artikel geschrie-
ben hat, sagen wir besser nicht.

SPIELT ZUR ZEIT
M Pokémon Snap, N64 B Warlocked, GBC
M Magical Racing Tour, DC

siemens@future-verlag.de

Alex
Nein, das ist nicht der Alex aus
dem Wohncontainer, obwohl er
jeden Tag lange Schichten in
der VG-WG Fahrt und auch pri-
vat in einer WG haust. Glaubt
ihr nicht? Dann wartet nur auf
unsere VG-Webcam ...

SPIELT ZUR ZEIT
M Virtua Tennis, DC M Final Fantasy IX, P§
M Metal Slug 2, NGPC

alexander.olma@iuture-verlag.de

Die zehn besten Tests

1 Tony Hawk's Pro Skater 2PlayStation 4%
2 IS52000 Hintendo 64 B9%
3 Dead or Alive 2 Dreamcast _B9%
4  Space Channel 5 Dreamcast 87%
5 Turok3 i do 64 B85%
6 Star Trek: Invasion PlayStation B5%
7 __ Railroad Tycoon Il Dreamcast B4%
8 Hidden & Dangerous Dreamcast B83%
9 F1 Racing ChamplonshipPlayStation B2%
10 Alien Resurrection PlayStation B0%

PLAYSTATION

Alien Resurrection......86

Army Men: Operatio:
Meltdown ......ccrrenree. 108

ATV: Power
Quad Racing ....ovrvren

Aztec......
Crisis Beat., i
DSF All Star Tennis ...112
DSF Surf Riders.........112
ECW Anarchy Rulz.....100

F1 Championship Season
2000. 6l

F1 Racing
Championship ............85

Magical Drop ..ooonnnn 114
Mr. Driller......couiueneen 109

100%

Games auf dem Priifstand

RCde Go....c.coeeveranena 117

F1 World Grand Prix 1l ..62

Sno-Cross Hidden & Dangerous...88
Champlonship ..........102 Midway’s Greatest
Star Trek: Invasion .....94 Arcade Hits Volume 1114
Sydney 2000 20 Nigh Creat 2110
Team Buddi 105 Rallroad Tycoon Il -

Tenchu 2 - Birth of the
Stealth Assassins.......54

Tony Hawk’s Pro Skater

DREAMCAST

Aerowings 2 Airstrike 108
Caesars Palace 2000..113
Dead or Alive 2 .........116
Deep Fighter.. 103
ESPN International Track

Dreamcast Edition.....106
Space Channel 5.........96
Virtua Athlete 2K........93

Walt Diseny World Quest:
Magical Racing Tour...115

International Superstar
SOCCRT iinsssssrisssassssanssBl

Pokémon Snap .........101
Turok 3 - Shadow of

Austin Power Spiele .135

Biene Maja .... 134
DSF Fussball Manager.135
Formel Eins 2000......135

Hype the Time Quest 134
Konami GB Col. Vol. 1135
Magical Drop .....cveea 135
NASCAR 2000.,......
Road to El Dorado

Soccer Manager
Turok 3 ....

Warlocked ..........o.0... 138

X-Men Mutant
Academy.........

FARSERS, & ]

| IMPORT J

ACONCABUA ..oiveiirrasnnin
Threads of Fate.....
Armored Core 2
Surfolds ......covirnienns
Bomberman..............130
Mario Tennis ....cccoune. 128
Cool Cool Toon ... 131
F355 Challenge .........132
Seaman ... 122
Spawn = In the Demon's
Hand......ccoonssinssnsanins 118

World Series Baseball
2R sissimimsiisssnion e 133

Zusar Vasar ... 129

Radikal Bikers ..........117 & Field 92 Oblivi 58
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A Noch schldft er, der Gangster — doch gleich
hat er unsere Dolche im Riickenl

Tenchu 2 -

A Wo lduft denn die KI - der Wichter sieht euch
nicht, obwohl es eigentlich offensichtlich ist.

e W,

et o it BT S S

A Eine der neuen Techniken: lhr kénnt mit eurem

Blasrohr unter Wasser geschickt Luft holen.

Birth of the Stealth Assassins

Eine schwere Geburt, die uns Sony/Activison mit diesem Ninja-Prequel bescheren!

enn man schon zahlreiche

Preview-Versionen eines

Titels gesehen und gespielt

hat, hat man als Redakteur in
Bezug auf das finale Spiel stets eine
gewisse Erwartungshaltung. Die Band-
breite reicht da von: “Das wird glaub ich
nichts mehr” iiber: “Das mit den Pop-
Ups und der Kamera kinnten sie noch
hinkriegen” bis hin zu: “Da wird sich
nichts GroBartiges mehr dndern.”
Tenchu 2 macht da keine Ausnahme, Wir
haben den Beteuerungen der Entwickler
geglaubt, die Sichtweite wiirde bis zum
Release noch um “xy Prozent” (man
setze hier beliebigen PR-Phantasiewert
ein) besser.

Doch Versprechungen und Beteuerun-
gen halten nur bis zum kompromisslosen
Showdown in unserem Spielezimmer, bei
dem der zweite Teil des Meuchelmérder-
Epos gnadenlos die Hosen runter lassen
musste. Nach dem zugegebenermafien
sehr guten Intro (siehe Shots auf Seite 56)
trauten wir da unseren Augen nicht, als
schon im Trainingslevel Strohhiitten,
Bdaume und Berge keine 20 Meter vor
unseren Helden Rikimaru und Ayame in
einem seltsamen Konglomerat aus Nebel,
Fata-Morgana-Spiegelung und Ninja-Magie
verschwanden und bei Anndherung
scheibchenweise wieder auftauchten. Na
gut, das Training an sich (Tauchen, ver-
schiedene Fortbewegungs- und Ausweich-
arten, lautloses Toten und Wurfmesser-

A Ha, der Schurke versteckt sich hinter der
Wand - fiir Rikimarus Katana kein Problem.

Anwendung) wurde davon erstmal nicht
negativ beeinflusst und so hofften wir
dennoch auf ein gutes Spiel. Als ehrbare
Azuma-Ninja kdmpft ihr in jeweils circa
einem guten Dutzend Missionen pro
Charakter fiir das Wohl eures Fiirsten/Sho-
gun gegen seine niedertrachtigen Wider-
sacher. Es wollen Bergpiraten verscheucht,
nichtliche Uberfalle auf feindliche Lager
gestartet, brennende Pagoden auf der
Suche nach Angehtrigen der fiirstlichen

MISSION 4 FIRIHARY B
N

Verrot in der Festuns Gohda
Fiirst Todas Feldlaser

Bers der Damonen

% Auswihlen & Abbrechen

A Jede der drei Charaktere muss sich durch
ein gutes Dutzend Missionen meucheln.

A Ein Wunder: lhr kisnnt einen Gegner aus der
schwarzen Nebelsuppe sehen! Jetzt blof nicht
die Meuchel-Tour vermasseln.

Familie durchstreift, Hochgebirgspiraten
gejagt, Diebe gefangen und vieles mehr
erledigt werden.

Lautlos wie ein Schatten

Als wichtigtes Utensil erweist sich dabei
euer Enterhaken, mit dem ihr ansonsten
uniiberwindbare Anhahen erklimmt und
euch vor Angreifern in Sicherheit bringt
oder einfach nur einen guten Aussichts-
punkt einnehmt. Letzterer niitzt euch lei-
der aus eben genannten Griinden fast gar
nichts = genauso kénnte man einen nahe-
zu Blinden mit zehn Prozent Sehstérke als
Spdher verwenden. Das Gameplay selbst
halt sich sehr eng an den Vorganger, ohne
in Splatter-Orgien abzudriften. Blut flief3t
in Tenchu 2 wahrend des gesamten Spiels
kein Tropfen — man will schlief3lich nicht
indiziert werden. Zimperlich gehen
Rikimaru, Ayama und der erst spater frei-
zuschaltende Tatsumaru aber dennoch

»

Shortcut

. gut implementierter
Rumble-Effekt

. akzeptable deutsche
Synchronisation

drei Charaktere mit
unterschiedlichen
Missionen

“Schleich-und-Kill"-
Gameplay

. Level-Editor

dicke Nebelschwaden
und miserable
Sichtweite

__ kelnerlel
| Speichermiglichkeit
innerhalb der Level

—, Entfernungsanzeige
@ (Ninja-Ki) fehlerhaft

— sehr hakelige
L{‘) Nahkampfsteuerung

—, villig unbrauchbare
Y Karte

® fragwiirdiges Ninja-
Y Item-Handling

Tenchu 2 - ginn
of the Stealth Assassins
3D-Action

L

M Features

M Entwickler:
Sony Music Ent.
M Hersteller: Activision
M Preis: ca, 90 Mark
M Geeignet ab: 16
W Schwierigkeit:
schwer

Grafik Musik Sound

SPIEL 9(y
SPASS (J
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Stilvolles
Intro:

B Wenn schon die In-
Game-Grafik nix taugt,
protzt das Sequel wenigs-
tens mit einem sehens-
werten und hochklassigen
Render-Vorspann, der die
drei Ninja-Lehrlinge in
Aktion zeigt und von fern-
tstlichen Rhythmen
zweckmifig untermalt
wird.

D c m W www.activision.de

p ; T A M AT
A Ein echter Ninja beherrscht natiirlich auch
den Wurf-Enterhaken zum Hochhangeln im
Gebirge.

nicht mit ihren Gegnern um. Schleicht ihr
euch von hinten an eine Wache heran und
betétigt den Action-Knopf, wird eine kurze,
zuféllig ausgewdhlte, selbstablaufende
FMV-Sequenz gezeigt, in der ihr den nichts
Ahnenden mit verschiedenen brutalen
Ninja-Mandvern um die Ecke bringt.
Werdet ihr jedoch entdeckt, droht eine
langwierige Auseinandersetzung mit
Angriff, Block und Ausweichen (Rolle,
Seitschritt, Riickwarts- und Vorwérts-Salti),
die aufgrund der holprigen Nahkampf-
Steuerung und der nicht zu beinflussen-
den Kamera meist unweigerlich Energie
kostet. Um das zu vermeiden, schleicht ihr
also typischerweise ein paar Meter, haltet
inne und hort auf verdachtige Gerausche,
schaltet in die Schulter-Kamera und
schaut euch um, betrachtet die Ninja-Ki-
Anzeige (eine Art verkappter Radar oder
auch sechster Ninja-Sinn), geht weiter,
wenn alles ruhig ist, und wiederholt das

die Pfeile auch im Kopf sammeln. Soll aber
Geriichten zufolge nicht gesund sein ...

Ganze. Dabei kann euch die Ki-Anzeige
ganz schon einen Streich spielen: Obwohl
z.B. noch 70 Meter Entfernung suggeriert
werden,

steht der mit Pfeil und Bogen bewaffnete
Scharfschiitze schon zwei Héhenmeter
iiber euch und verwechselt eure Birne mit
einer Zielscheibe. Die Wachen verhalten
sich dabei d@hnlich wie in Metal Gear
Solid: Verschiedene Symbole von
Fragezeichen bis zu zwei Ausrufezeichen
kiindigen ihren Wachsamkeitsstatus an,
der von routinemaBiger Patrouille bis hin
zu aktiver Suche nach euch reicht. Die
deutsche Sprachausgabe kann dabei
durchaus als gelungen bezeichnet werden
(“Kommt hervor!”, “Zeigt euch!”) —

in diesem Fall waren aber vielleicht die
Original-Japan-Texte stimmungstechnisch
besser gewesen, da es auf den Text
innerhalb der Level sowieso nicht
ankommt.

Geht (o

»Aber die
Grafik ist sooo
iibel! :-(“

Ralph’s Meinung:

M Jessas Maria — was ist denn da blo® in der Grafik-
abteilung von Sony Music Japan passiert!? Stellt euch
die schlimmsten Nebelwinde auf dem N64 vor (2.B.
die in Superman oder Turok 1) und mixt sie mit der
typischen grobpixeligen PS-Optik und ihr habt eine
Vorstellung davon, was euch hier erwartet. Manchmal
sieht man nicht mal von einem Raum zum néchsten in
einem geschlossenen Gebdude — da hilft dann auch
die schiinste Ninja-Ki-Anzeige nichts mehr. Wie soll
man denn jemanden hinterriicks liberraschen, wenn
man wie ein Blinder auf ihn zu laufen muss, ohne zu
sehen, in welche Richtung er schaut/marschiert?
Mindestens ebenso nervig ist, dass es keine Mglich-
keit zum Restart der Missionen gibt, keinerlei Spei-
cherpunkte vorhanden sind und die Mini-Fuzzel-Karte
total unniitz ist. Nach knapp zwei Jahren Entwick-
lungszeit hdtten wir da deutlich mehr erwartet. Das
recht hal Meuchelmird: play reifit
Tenchu 2 zwar noch aus dem Grébsten raus - viel
getan hat sich gegeniiber dem Vorgéinger aber nicht.

Sand im Ninja-Getriebe

Das wollen wir aber im Gegensatz zu fol-
genden Eigenschaften des Spiels nicht als
Fauxpas bezeichnen. Vor jedem Einsatz
bedient ihr euch aus dem nach und nach
knapp 20 Items umfassenden Ninjitsu-
Nahkédstchen. Bis zu zwilf Dinge
(Lebenselixier, Wurfsterne, Rauchbomben,
Markierungsreis etc.) kénnt ihr mitschlep-
pen. Aber: Nurwenn ihr heil zuriick
kommt, stehen auch die Items wieder zur

Ninjas in der Videospielwelt

W Die lautlosen vermummten Killer in der meist schwarzen Kutte sind nicht erst seit Tenchu ein beliebtes
Thema bei Spiele-Designern. Durch alle Epochen und |
Spur der Shuriken-Meister und nicht immer war das Thema des Spiels dem Ernst der Ninjas angemessen.
Titel wie das Steinzeit-Jump'n’Run Joe & Mac Caveman Ninja (Data East, SNES), die Teenage Mutant Ninja

The Last Ninja 1-3
Erschien: Start 1987
Entwickler; System 3

len der Vid jelg

hichte zieht sich die

Ninja Warriors
Erschien: 1987 (Arcade)
Entwickler: Taito

Erschien: 1988
Entwickler: Sega

Ninja Gaiden

Entwickler: Tecmo

Erschien: 1988 (Arcade)

Turtles (Konami, SNES) oder das Kopffiiler-Epos Goemon Mystical Ninja (Konami, SNES, N64) wiirden
von den Schattenkriegern wahrscheinlich am liebsten mit einem Wurfstern auf die 2wilf abgetraft werden
und haben in unseren “ernsthaften” Top Ten nichts zu suchen. Hier unsere Top Ten (ohne Reihenfolge) der
besten Ninja-Games aller Zeiten in chronologischer Abfolge.

Ninja Spirit
Erschien: 1988
Hersteller: Irem

System: Commodore 64

Facts: Hochinteressantes Beat’em-Up-
Adventure, in dem man in isometri-
scher Perspektive mit dem letzten
Ninja diverse Widersacher aus dem
Weg riumte, Ritsel lste und massig
Stages erkundete, die dhnlich zu
Resident Evil ganz ohne Scrolling,
aber auch ohne wechselnde Kamera-
perspektiven auskamen - es wurde
einfach bildweise umgebléttert.
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System: Arcade, Mega CD (*94), Super
Nintendo ('94)

Facts: Faszinierender Automat mit meh-
reren Bildschirmen wie bei Segas
Ferrari F355 Challenge, aber im
Vergleich zu Shinobi nicht ganz so
exzellenter Spielbarkeit im klassischen
2D-Action-5til. Die Mega-CD-Version
wurde seinerzeit villig verhunzt (VG-
Spielspaft 19 (!) Prozent), die SNES-
Version war dagegen richtig klasse.

System: Arcade (spdter Master System)
Facts: Die Geburt eines der grifiten
Sega-Stars und Identifikationsfigur fiir
das erfolgreiche 16-Bit-System Mega
Drive, auf dessen Dreamcast-Revival wir
bis heute leider vergeblich warten mus-
sten. Nur mit Shurikens (Wurf ) und

System: Arcade, Lynx (NG 3'94), Master
System ('92), SNES (NG Trilogy '95)
Facts: Der mehrteilige Shinobi-
Konkurrent von Tecmo (heifien des-
halb die Dead or Alive-Designer Team
Ninja?). Im Prinzip sehr dhnliches

Katana bewaffnet wurde von links nach
rechts scrollend mit diversen Ninja-
Schergen und Bossen in bester 80ies-
Arcade-Action-Manier aufgeriumt.

lay, nur mit einer Pseudo-3D-
Engine a la Final Fight versehen, die
es erlaubte, um die Gegner herum zu
schleichen und von hinten zu attackie-
ren.

System: Arcade, PC-Engine

Facts: Wie der Name schon vermuten
lisst, wird in diesem Action-
Klassiker viel mit Magie gearbeitet.
Das Spiel von den R-Type-Erfindern
Irem ist zwar relativ unbekannt, aber
fiir Nostalgiker und 2D-Fans auf alle
Félle einen Versuch wert, wenn ihr
diesen seltenen Automaten z.B. mal
in einer Urlaubskneipe erspdhen
solltet,



Verfiigung. Will heiften: Drei Lebensfla-
schen fiir eine heikle Situation sind z.B. fiir
immer verloren, wenn euch der Boss den
Garaus macht. Bald schon wird also eine
gdhnende Leere in eurem Inventar herr-
schen und Tenchu 2 wird noch schwieriger,
als es aufgrund der begrenzten Sichtweite
eh schon ist. Zweitens kénnt ihr eine
schlecht begonnene Mission nur vorzeitig

A An den Ausrufe- undFragezei:hen erkennt
ihr, ob ihr entdeckt, verfolgt bzw. gesucht
werdet.

o W-g2e DY TRT U B T8

< Eine Kiste muss
nicht unbedingt
einen sicheren
Schutz vor des
Feindes Auge bilden.

beenden, wenn ihr den Reset-Schalter der
PlayStation betétigt. Ist die Kunde von der
bahnbrechenden Erfindung eines Restart-
Optionspunktes vielleicht noch nicht bis in
die Sony-Music-Studios vorgedrungen?
Sehr witzig soll wohl auch die nicht zoom-
und drehbare Level-Karte sein, deren auf
ein paar Zentimeter verteiltes Gewirr an
Linien und Kritzeleien wohl nur von einem

| Vsl i 5
A Keine Angst: Die Schriftzeichen dienen nur
der Zierde: Gesprochen und geschrieben wird
in Deutsch.

A Erwischt ihr einen Samurai aus dem Hinterhalt, wird ein kurzes
“Abmurks”-FMV eingespielt.

Graphologen zwecks Orientierung von
Nutzen sein kdnnten. Und wieso zum
Teufel gibt es keine Riicksetz- bzw.
Speicherpunkte innerhalb der Level? Teil
der Spiele-Qualitat im Jahre 2K sollte unse-
rer Meinung nach sein, dem Zocker soviel
Arger wie moglich zu ersparen. Und das ist
sicher nicht der Fall, wenn man unvorberei-
tet von einem Boss mit unbekannter Taktik
niedergemetztelt wird und den vorange-
henden, fast eine Stunde dauernden Level
nochmal durchspielen muss. Sehr schade
eigentlich, denn Tenchu 2 macht trotz der
klobigen Charaktere durchaus Spaf — vor
allem das Anschleichen von hinten an
einen Gegner und die Ninja-Pflicht, ihn
lautlos mit der Klinge in die ewigen
Jagdgriinde zu beférdern, motiviert auch
nach Stunden noch ungemein. Cool auch
das Pochen des Dual-Shock-Controllers im
Herzschlag-Takt, wenn ihr von einem Feind
erspdht wurdet. Feine japanische
Musikstiicke wiirzen dieses mittelalterliche
Fernost-Abenteuer mit der passenden
Portion Atmosphare. Wenn euch die
Mebelwande nicht schon vertrieben haben,
gibt's fiir die Langzeitmotivation noch
einen brauchbaren Level-Editor (siehe Info-
Kasten).

Selbst ist dex
. .
Ninja
B Wenn ihr der teilweise
fiesen Level im Spiel liber-
driissig seid, kinnt ihr mit
dem Mission-Editor auf
Wunsch auch selbst Hand
anlegen. Von verschiede-
nen Bodenunebenheiten,
Fallgruben, Stein-Laternen
und anderen Zierobjekten
bis hin zu detailliert
platzierten Samurai und
Dieben kiinnt ihr euren
Traum-Level in gewissem
Rahmen selbst zusam-
menstellen. Der Editor
ldsst sich fiir besseren
Uberblick auch drehen und
zoomen. Verpasst eurer
Ninja-Aufgabe schliefilich
noch ein Zeitlimit und Ziel
(Attentat, Suche, Schutz,
Eliminierung, Diebstahl
oder Besorgung) und
schon kann's losgehen,
Oder ihr testet damit die
Kiinste eures Kumpels,
wenn ihr den Level auf der
Memory Card abspeichert.
Bis die Gameplay-Balance
jedoch stimmt, miisst ihr
schon mit einigen Stunden
Entwicklungsarbeit rech-
nen, Aber wer weifs -
vielleicht habt ihr dann
Blut geleckt und bewerbt
euch umgehend beim
ndchsten Softwarehaus als
Level-Designer!

Revenge of Shinobi/Shinobi 2
Erschien: 1989/1993

Entwickler: Sega

System: Mega Drive

Facts: Vielleicht die besten Ninja-Games
aller Zeiten - zumindest fiir Fans der
alten Schule. Die unglaublich hiibsche
16-Bit-Optik, das fantastische Game-
play als gekonnter Mix zwischen
Jump'n'Run-Sequenzen, Wurfstern-
Duellen und auch Renn-Sequenzen bzw.
Boss-Fights waren damals eine absolu-
te Sensation. Die Saturn-Variante von
*95 konnte da nicht mehr ankniipfen.

000000 000X (indiziert)

Erschien: 1990

Entwickler: Sega

System: Mega Drive

Facts: Inoffizielles Sequel von
Revenge of Shinobi, das mit Ninjas in
allen Farben und Formen, wunder-
schiin colorierten 2D-Level und
einem voll auf Action ausgelegten
Spielprinzip die Shinobi-Fans in sei-
nen Bann zog.

Samurai Shodown

Erschien: 1992

Entwickler: SNK

System: Neo Geo

Facts: Eigentlich kein richtiges Ninja-
Spiel, denn die Mehrzahl der ein
Dutzend Charaktere dieses seinerzeit
revolutiondiren Beat'em Ups mit
Waffen praktizi andere K; fstil
als Ninjitsu. Allein wegen des bei
Siegen so herrlich dreckig und verhih-
nend lachenden Ninja Hanzo Hattori
musste dieses Game aber mit in die
Hitliste.

Ninja Masters

Erschien: 1996

Entwickler: ADK

System: Neo Geo

Facts: Wenn ihr diese Beat'em-Up-Rari-
tét, die kaum jemand kennt, in die Han-
de bekommt, haltet sie fest und gebt sie
nicht mehr her. Fiir eine gut erhaltene
US-Version bezahlen Freaks immerhin
bis zu 900 US-Dollar, also den Gegen-
wert von zwei PlayStation2-Gerdten mit
aller erdenklicher Peripherie-Aus-
stattung. Spielerisch umstritten, aber
mit herrlichen Backgrounds.

Ninja = Shadow of Darkness
Erschien: 1998

Entwickler: Core Design

System: PlayStation

Facts: Exzellente 3D-Variante von
Shinobi, Ninja Warriors & Co., die mit
mannigfaltigen Gegnern (Skeletten,
Ninja, Samurai, Drachen etc.), feinem
Level-Design, aber auch frustrierender
Hirte die Spreu vom Weizen trennt,
Trotz Adventure-Part ist der Spielab-
lauf mit der Zeil doch etwas repetitiv.
(VG-Spielspaft damals 84 Prozent).
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1ty Multi flave

Shortcut

. sehr, sehr abwechs-
lungsreiche Locations

. Instant-Save-Feature

acht Multiplayer-
Modi

. iibersichtliche Stages
und gute Hinweise
. sehenswerte
Endgegner
zwel Charaktere mit

unterschiedlichen
Waffen/Eigenschaften

. gute Gegner-Ki

. viel englische
Sprachausgabe

® Single-Player zu kurz

Strafing-Funktion zu
langsam

o oft kleine, nervige
Z/ Ladezeiten

Slowdowns bei hefti-
gem Schusswechsel
und nahen Gegnern

Danielle Fireseed

27

sprunggewaltiger
als Joshua

beherrscht einen futuristi-
schen Enterhaken

Meisterin der Explosiv-
Waffen

Oblivion/

Nicht aller guten Dinge X
sind drei: Mit dem vierten Y
Turok-Kapitel beschlieBt

Acclaim ihr N64-Engage-
ment.

elten hat ein Third-
Party-Charakter so
treu und exklusiv
eine Konsole im
Laufe ihres Lebenszyklus
begleitet wie der
Indianer und Dino-Jdger
Turok das N64. Selbst
Everybody’s Darling
Lara Croft machte trotz
ihrer auferzwungenen
Sony-Diktatur immer-
hin Abstecher auf den
Saturn und das
Dreamcast. Genau genom-
men muss man aber auch ein-
gestehen, dass der Held der
bisherigen Turok-Trilogie - . ;L‘
Joshua Fireseed - im letz-
ten 64-Bit-Abenteuer nicht
mehr mit von der Partie
ist. Den finalen Kampf
gegen das omnipotente
Bose, verkorpert
durch Oblivion
(zu Deutsch:
Vergessenheit),

A Erstmals trégt eine Lady — Danielle Fireseed — den beriihmten Namen Turok und wehrt
sich zusammen mit ihrem Bruder Joseph gegen den Vernichtungsplan der Supermacht
Oblivion.

sind. Das kann sich eine echt Rothaut
natiirlich nicht bieten lassen und holt
nach dem zumindest fiir Videospiele maf-
geblichen Motto ,,Angriff ist die beste
Verteidigung” zum Gegenschlag aus.

e nachdem, fiir welchen Charakter ihr
euch entscheidet (siehe Tabelle), spielt ihr
die fiinf relativ linear und mit wenig
Sucharbeit verbundenen Welten leicht
unterschiedlich, also mit anderen
Abzweigungen durch. Echt neue Level
ergeben sich dadurch jedoch nicht, und
besonders lang sind die einzelnen Areale
trotz ihrer grafischen Abwechslung auch
nicht ausgefallen. Erfahrene Ego-Shooter-
Hasen brauchen fiir die erste Welt etwa

miissen sein Sohn joseph und seine
Tochter Danielle als Team aufnehmen.
Die Hintergrund-Geschichte yvon
Shadow of Oblivion ist wie bei allen
Turok-Teilen ebenso hirnrissig wie
an den Haaren herbeigezogen
und hangelt sich mit diversen
abstrusen Ereignissen mutig an
der Entstehungsgeschichte des Kosmos
entlang, mit der wir euch jetzt aber nicht
langweilen wollen. Fakt ist jedenfalls, dass
da eine immaterielle Macht namens
Oblivion existiert, die wie Michael Myers
in “Halloween™ nicht eher Ruhe gibt, bis
alle Mitglieder einer verhassten Sippe —
hier eben die Fireseeds — ausgeldscht

»

Die Geschwister
Fireseed

B Diesmal sind die Kids an der Reihe!
Nachdem der alte Jiger Joshua
Fireseed nach drei groBen Schlachten
das Zeitliche gesegnet hat, muss sein
erst 15-jahriger Sohn joseph unter
der Filhrung seiner erfahrenen
Schwester Danielle die Erde vor der
Bedrohung durch Oblivion retten, Hier
die Eigenschaften/ Unterschiede der
Geschwister:

Joshua Fireseed
15

%

L&

Silo<2, 1andd

kann sich in kleinste Ritzen
quetschen

kennt sich mit Nachtsicht-
gerdten aus

Meister der Sniper-
Waffen (mit 1521)

A Wenn ihr Gegner so nahe heran kommen
lasst, geht die Framerate deutlich herunter.

A Haarige Zeitlimit-Mission: Deaktiviert vier
Sprenghdpfe in nur 2:30 Minuten!
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Test@ [T

Satter Multiplayer-Fun

Auch fiir den, der gegen ein kieines Duell in Mini-Fi

auf einer entsprechend grofien Glotze nichts einzuwenden hat, hilt Turok 3 neben dem Story-Modus eine
Menge bereit. In acht verschiedenen Szenarien diirft ihr euch mit Pfeil und Bogen und Hi-Tech-Waffen in nicht

Jagdgriinde schicken. Hier diirft ihr auch viele der Monster selbst steuern. Die Spielmodi im Einzelnen:

Spielmodus
Golden Arrow

Beschreibung

Last Stand

Capture the Flag
muss.

Bloodlust

Monkey Tag
lange war, gewinnt.

Arsenal of War

Weapon Master
Level!

Das Spiel fiir Experten: Es ist neben dem Standard-Zal

Einer der Spieler ist der Affe und muss versuchen, diese Eigenschaft liber eine Berlihrung an den Ndchsten weiter

b

her bzw. Tt

Color Tag Erlaubt das Z
nur schlappe 20 Minuten, wenn sie wis-
sen, was wo zu tun ist.

Was aber nicht heifdt, dass man nicht
dfter, als einem lieb sein diirfte, den Léffel
abgibt: Im Laufe unserer Test-Session sind
wir genau 93 Mal draufgegangen - das
kann man im Pause-Menil nachschlagen,
keine Angst, so verriickt sind wir nicht und
protokollieren mit! Am meisten natiirlich
bei den fiinf mit allen Wassern gewasche-
nen Endgegnern, denen nur mit raffinierter
Taktik beizukommen ist. Wie kommt's?
Nun, viele Feinde wie Frosch-Mutanten,
Zombies, Dinos und Soldaten (ja, ihr

Anor

von Teams verschied

Automatic-Return”-Funktion wie noch
beim Vorganger oder bei Perfekt Dark gibt.
Die fairen Riicksetzpunkte und die jeder-
zeit mogliche Speicherfunktion relativieren
dieses Dilemma allerdings wieder ein
wenig.

Fiir so viel Abwechslung wie in Shadow
of Oblivion sterben wir aber gerne das ein
oder andere Mal zuviel. Ob in der zerstdr-
ten Stadt, der Militarbasis mit
Unterwasser-Finale, dem versumpften
Schrottplatz oder dem aus Teil eins
bekannten Turok-Dschungel (die Stage
fangt sogar exakt gleich an!) - die

“Die Indianer-Saga geriet trotz zwei
spielbaren Charakteren mit ihren
funf Welten zu kurz und linear, um
wie Perfect Dark in goer-Regionen

aufzusteigen.”

kampft auch gegen menschliche Gegner)
decken Turok flacheniibergreifend mit
Séure, Flammen und Kugeln ein.

Und ihr kénnt aufgrund der
relativ behdbigen
Strafing-Funktion und
der moderaten
Spielgeschwindig-
keit nicht schnell
genug ausweichen.
Auch Treffer durch
unvorsichtiges um-
die-Ecke-Laufen
kassiert ihr, da es
keine “Lean-Out-and-

A Wenn ihr das Riesen-Glubschauge des See-
monsters beschiefit, gibt es schnell klein bei.

Expansion-Pak-unterstiitzten Decors mit
ihren Lichteffekten gefallen durch die
Bank. Ehe man sich versieht,

wollen harte Zeitlimit-Missionen
wie das Deaktivieren von
Raketensprengkdpfen
oder das Stoppen
einer U-Bahn (diese
Sub-Stage hat man
eiskalt aus Syphon

Filter 2 stibitzt)

und dann zum
Ausruhen simple
Schalter-Rétsel gelost
werden.

A Die vierte Welt ist eine Reminiszenz an das
erste Turok von 1996 mit identischem Start.

als 25 eig Stages itig in die ewigen

Was Fiir Profis: Findet den goldenen Pfeil und haltet ihn 5o lange wie mglich. Der Haken: Wenn ihr ihn habt, kiinnt ihr nicht schiefen!
Wiirfelt die Teams aus und dann ab in die Schlacht, wo es wie im echten Leben zugeht: Wer erledigt ist, fiir den gibt's keine zweite Chance.

Standard in allen 3D-Shootern: Jedes Team besitzt eine Flagge in Ihrer Basis, die von den anderen erabert und ins eigene Lager gebracht werden

Der Name ist Programm: Hier hiilt man sich nicht mit langem Vorgepldnkel auf - rein ins Getiimmel, und derjenige mit den meisten Hits gewinnt.

Wer es am

Witzig: Wer ins Gras beift, verliert eine seiner Waffen, und wenn keine mehr Ubrig ist, scheidet man aus.

k nur eine zusitzliche Knarre erlaubt. Da heifit es: Weise wihlen im

via3vs. 1, 2vs, 1 vs. 1 und so weiter,

Geradlinig und packend
Dumpfbackige Aufgaben wie “suche 73
verschollene Kinder” oder “aktiviere neun
Leuchttiirme”, frei nach dem Motto “Wie
ziehe ich ein Spiel unnotig in die Lange?"
(siehe Turok 1 und 2) werdet ihr in diesem
geradlinig strukturierten Ego-Shooter gar-
antiert nicht finden. Thema Waffen: Joseph

| uper!

»Das Beste zum
Schluss*

Ralph’s Meinung:

M Grand Finale: Wie bei einem Feuerwerk ziinden
die Entwickler gegen Ende noch einmal geballt die
farb dcht fiir elnen krénen-

htigsten
den N64-Abschluss. Nach Perfekt Dark dirfen
Nintendo-Anhinger als Turok noch einmal exklusiv
die dicksten Wummen schwingen und sich liber
einen gel 3D-Shooter freuen, der
sich vor allem durch seinen ungeheuren Abwechs-
lungsreichtum beim Level-Design auszeichnet.
Stiindig findet ihr euch in komplett neuen Szenarien
wieder, die mit tollen Bauten (Flugzeugwracks,
Kraftwerke, Aquarien) und Endgegnern aufwarten.
Leider veriibelt mir die etwas niedrige Framerate von
zirka 25 fps, die langsame Strafing-Funktion und
das aus Teil zwei gecancelte “Um-die-Ecke-lins-und-
Feuer-Feature" bisweilen etwas den Ballerspafi.
Dafiir drgere ich mich nicht mehr {iber unspielbar
grofie Labyrinthe und freue mich stattdessen (iber
einen dicken Multiplayer-Modus. Doch trotz zweier
spielbarer Charaktere und fiinf Welten geriet Turok 3
zu kurz und linear, um wie Perfect Dark in 90er-
Regionen aufzusteigen. Fiir 3D-Shooter-Fans ohne
Dreamcast dennoch ein Muss.

Unterschied-
liche Stirken

M Innerhalb der fiinf
Welten gibt's kleine
Verzweigungen, die
jeweils nur einer der bei-
den Charaktere aufgrund
seiner Eignung einschla-
gen kann, Ganz unten
benutzt Danielle z.B.
ihren Energy Grapple,
um sich in die erste
Etage zu katapultieren.
Joseph muss dagegen zu
Fufl weiterlatschen,

¥ Einer der acht
Multiplayer-Modi:
Sichert euch den
goldenen Pfeil und
haltet ihn.
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A Turok 1: Man konnte die Gegner gar nicht so

schnell abschief

, wie sie wied

B www.acclaim.de

W Die beiden ersten auf der berlihmten
Comic-Vorlage basierenden 3D-Shooter
waren fir ihre Zeit bahnbrechend: Turok
1 war anno *96 der erste N64-Ego-
Shooter und Turok 2 verwendete Ende
‘98 als erstes N64-Spiel das 4-MEB-

tiber Shadow of Oblivion ab. Das liegt vor
allem daran, dass Acclaim endlich die
griBten Kritikpunkte der Vorgdnger gna-
denlos ausgemerzt hat: Uble Nebel-
schwaden sieht man nur noch selten, da
die Action jetzt groBtenteils in geschlos-

auftauchen.  senen Rdumen und Arealen spielt.

%
L AHEEER

iy

t

A Da fliegen die Saurestrahlen des Sumpf-
Bosses - ihr kontert mit der Firestorm Cannon.

EREREENREER

Turok 3 vs. Perfekt Dark

M An die Klasse des zusammen mit Mario

Turok 3 vs. Turok 1 und 2

Expansion-Pak. Dennoch fallen sie gegen-

A Zwischendurch r;1-acht euch auch noch diver-
ses Mutanten-Gesindel das Leben schwer.

Einmal erledigte Monster und Soldner
tauchen nicht gleich wieder auf, und
auch der absolute Horrar in Turok 2 - die
unilberschaubar riesigen Level mit viel zu
wenig Anhaltspunkten — gehiren zum
Gliick der Vergangenheit an. Aus diesen
drei Griinden stellt Teil vier (Nummer drei,
Turok — Legenden des verlorenen
Landes, erschien letztes Jahr als reines
Multiplayer-Game) trotz der vergleichs-
weise niedrigeren Wertung von 85
Prozent gegeniiber den 90 Prozent von
Turok 1 und 92 Prozent von Turok 2 den
besten Teil der Serie dar.

64 zweitbesten Nb4-Spiels aller Zeiten
(96 Prozent Spielspafs) von Rare kommt
Turok 3 nicht heran, Dazu st der Solo-
Modus trotz zweier Charaktere einfach zu
kurz, die Waffenauswahl zu gering und zu
wenig ausgefallen ausgefallen (kleines
Wortspiel, hehe). Auch solche genialen
Gimmicks wie Cooperative und Counter-
Operative Spielmodi fehlen, Feinheiten
wie Schieistdnde, Bot-Programmierung,

A Allein der Schiefstand mit
s, seinen 120 Priifungen beschéftigt
euch schon tagelang.

Shadow of Oblivion

Ego-Shooter
F2kkkE

eatures

M Entwickler: Acclaim
Studios Austin
M Hersteller; Acclaim

M Preis: ca. 130 Mark
M Geeignet ab: 18

W Schwierighkeit:
mittelschwer
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und Danielle kénnen im Laufe ihres
Abenteuers je acht Standard-Waffen, vom
beliebten Tek-Bogen liber Shotgun,
Sturmgewehr und Granatwerfer schultern,
die bis auf Nuancen (etwa Messer statt
Tomahawk) fiir beide gleich sind.
Unterschiede ergeben sich erst in den
jeweiligen Ausbaustufen, die bei Danielle
mehr in Richtung Explosiv-Power und bei
Joshua mehr den Sniper-Pfad einschlagen.
Unser Lieblingsschiefieisen ist tibrigens
eindeutig die Firestorm Cannon von
Danielle, die gnadenlos alles ummaht und
selbst dem tentakeligen Sdure-Boss auf
dem Schrottplatz keine Chance ldsst,
kM - | | sofern ihr genug Magazine geladen habt.
Und wenn wir schon bei der Feuerkraft
sind: Salven aus nachster Ndhe verfehlen
ihr Wirkung auf Mutant und Soldat nicht.
Wéhrend bei Zombie, Spinnenmensch &

ein zweiter Feuermechanismus pro Waffe
oder drei Schwierigkeitsgrade mit mehr
Missionszielen und Single-Player-
Aufgaben im Multiplayer-5til bietet nur
das Joanna-Dark-Epos. Das soll jetzt kei
nesfalls heifien, dass Turok 3 schlecht
wdre - ganz im Gegenteil. Es fehlen ledig-
lich der Rare'sche Perfektionswille und
die an Besessenheit grenzende Detail-
verliebtheit der Englinder, die ein echtes
Platin-Classic-Spiel auszeichnen.

Opisthor

A Die schicke Joanna hat ihrem
Indianerfreund in allen Belangen
was voraus.

das Leben schwer.

Co. mit griinem Saft und Splatter-Effekten
nicht gespart wird (deshalb unser Ab-18-
Button), blutet uniformiertes Personal auch
rot, wobei hier der Gore-Faktor etwas her-
untergeschraubt wurde. Eine geschnittene
deutsche Version ist laut Acclaim aber
nicht geplant. Neben einigen Cut-Szenen

A Manchmal gibt’s sogar erstaunlich detail-
lierte Texturen zu bestaunen.

.\.I - _—.
A Zwischendurch macht euch auch noch diver-ses Mutanten-Gesindel

A Turok 2: Albtraum aus verwinkelten und
uniibersichtlichen Labyrinth-Stages.

quetschte man iibrigens auch gut ver-
standliche, englische Sprachausgabe mit
auf das Modul. Die Musikberieselung
reicht von griitenteils dramatisch und
packend bis hin zu vereinzelten deplatzier-
ten Kirmes-Auswiichsen im Multiplayer-
Modus (siehe auch Kasten).

A Leider ist die Strafing-Funktion nicht schnell
genug, um solchem Beschuss auszuweichen.



R Hermes

: :
=4 Rashon R

»Fiir Leder-
Freunde gibt’s
auf dem N64

nichts Besseres."

Axel’s Meinung:
M So muss ein hervorragendes FuBballspiel ausse-
hen: Egal, ob ihr nur ein kurzes Spielchen allein oder
mit Freunden wagen, euch an die Spitze der Liga
kiimpfen oder aber mit einem selbst entwickelten
Spneler den fast schon RPG- mHI‘ingen Story -Modus

iten wollt — perfekte Spielbarkeit ohne jegliche
technische Méngel sind garantiert. Selbst geiibte
Kicker werden sich an der wunderbar fordemnden, aber
nie unfairen Gegner-Kl die Zihne ausbeien und
Strategen kinnen mit Hilfe der iibersichtlichen Meniis
jede noch so gewagte Formation auf den Rasen
schicken. Etwas drgerlich ist allerdings, dass ihr ein
laufendes Game zwar jederzeit pausieren und im
Menii auch alle méglichen Einstellungen vornehmen
kibnnt, eine Option, das Spiel zu beenden, aber fehlt.
So bleibt euch also nach einer Fehlentscheidung nur
die Wahl, euch durchzukdmpfen oder den Reset-Knopf
zu drilcken. Ansonsten kann ich 1S5 2000 jedem Fan
virtuellen Kickens nur allerwirmstens ans Herz legen.

International Supersta.t Soccer

Das letzte grofie FuSball-
Finale vor dem Delfin!

aum eine Sportspiel-Reihe hat

bei Fans einen so guten Ruf wie

Konamis /SS-Serie. Mit der

neusten Ausgabe, die passen-
derweise den Beinamen 2000 tragt,
erwartet euch neben der gewohnt guten
Spielbarkeit eine Reihe interessanter
Neuerungen.

Zwar miissen Simulations-Freaks auch in
dieser Version wieder auf lizenzierte
Original-Spieler- und Teamnamen verzich-
ten, doch wer mit dieser Einschrankung
leben kann, erhdlt die wohl bis dato beste
Fuball-Simulation fiir das N64. Und wenn
man sich die zu erwartenden Entwicklungen
auf dem Konsolenmarkt vor Augen hlt,
handelt es sich dabei wohl auch um das
letzte N64-Game seiner Art. Die bewdhrte
Erfolgsformel, die bereits die Vorgdnger zu
Top-Hits machte, wurde beibehalten und
um kleine, aber wohldurchdachte Details
erweitert. So erweiterten sich die Spieler-
daten beispielsweise um die Faktoren
Stamina (Ausdauer) und Motivation. Und im
Gegensalz zu vergleichbaren Titeln wirkt
sich diese Verdnderung auch merklich auf
das Verhalten der Spieler aus.

Doch auch wenn ihr nicht zu den Fu3-
ball-Fans gehort, die sich so tiefin die
Materie einspielen machten, féllt bereits
beim ersten Probespielchen ein frappieren-
der Unterschied zu den Vorgdngern auf.
Expansion-Pak vorausgesetzt, kommt ihr
nun in den Genuss phantastischer Anima-
tionen, detaillierter Spieler und eines wun-
derbar fliissigen Spielablaufs, der alle
Konkurrenten zumindest auf dieser Platt-
form alt aussehen ldsst. Doch selbst ohne
das Expansion-Pak sieht /SS 2000 immer
noch mindestens so gut wie seinerzeit /S5

re Situationen noch einmal in Ruhe verfolgen.

LT 'm
R Hetid | I|_Solavich L

A Bei Regen oder S:hnmlsdlen die Spieler
wie im richtigen Leben recht leicht aus.

‘98 aus. Der geschickten Programmierung
der Entwickler ist es zu verdanken, dass ihr

auf dem 128 Megabit grofien Modul immer-
hin ganze 100 verschiedene Teams zur Aus-

wahl habt. Das Angebot reicht dabei von so
exotischen Mannschaften wie Jamaika und
Island bis hin zu den Futball-Giganten
Brasilien, Frankreich, Holland und Italien.
Ach ja, sogar eine deutsche Mannschaft ist
dabei und spielt so gut, wie es die realen
Vorbilder schon lange nicht mehr geschafft
haben. Vielleicht war es den Entwicklern
einfach zuviel Arbeit, extra wegen unserer
hochdotierten Jungs eine KM (kiinstliche
Motiviationslosigkeit) einzubauen. Sollte
euch der Sinn nach selbst gebastelten
Spielern stehen, wahlt ihr einfach unter 60
verschiedenen Gesichtern, der Grofie, dem
Gewicht und der Kleidungsfarbe eure

Wunschkandidaten aus. Neben diesen opti-

A Im Replay lassen sich besonders spektakuli-

A Der Trainer-Job kann so Infar.h eln. Diese
Optionen hitten Ribbeck vielleicht bei der EM
geholfen,

schen Aspekten legt ihr selbstverstandlich
auch spielrelevante Daten wie Sprungkraft
und Geschwindigkeit fest. Je nach zugeteil-
ter Position gibt's zusétzliche Spezial-Fahig-
keiten, die einem Torwart zum Beispiel gute
Reaktionen oder einem Mittelfeldspieler
besondere Dribbelkiinste verpassen.

Neben den obligatorischen Cups (Inter-
national, Euro und World-League) konnt ihr
mit bis zu drei Kollegen eure eigene Mini-
Liga aufbauen und darin mit Teams aus Lan-
dern des gesamten Erdballs antreten. Fuf-
ballhistorikern steht es auferdem frei, 16
historische Situationen im Szenario-Modus
nachzuspielen.

Shortcut

@ victe spietmodi

. perfekte
Steverung

@ rordernde k1

. fliissiges
Gameplay
laufende Spiele las-

sen sich nicht abbre-
chen

@ keine Original-Lizenz

A Die Einstellungen
und Steverungs-
optionen sind sehr
intuitiv und ermig-
lichen einen schnel-
len Einstieg.

International
Superstar
Soccer 2000
FuBball-Simulation
t-)itii

M Entwickler: Konami
M Hersteller: Konami
M Preis: ca. 89 Mark
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2:05.180

Alber! Park

1: 30. 5855

ﬂ]

A Auch wenn es schwer fillt: Riskiert lieber keinen Friihstart, denn die
anderen holt ihr an der niichsten Schikane sowieso wieder ein.

< Bei diesem Frontfliigel ist der Weg in die Box wohl unausweichlich.

F1 World Grand Prix II

J

(5

e Der eigene Teamkollege macht sich daran, den Vorgadnger zu iiberrunden.
oxicu
sehr schiine, detail- eben dem ebenfalls in dieser ¥ Solche Abfliige sind
lerte Grafik

unfalltechnisch das
Hichste der Gefiihle.

Ausgabe getesteten
PlayStation-Titels F1 Racing

Axel’s Meinung:

priizise Steuerung

realistisches
. Gameplay

. Original-Lizenz
sehr gutes

. Streckendesign
keine

@ Telemeltriedaten

(9 Slow-Downs bei meh-
" reren Fahrzeugen

@ zweifelhafte KI

—, nach Crash unrealisti-
>/ sches Fahrverhalten

@ keine 107%-Regel

keine Pace-Car-
Phasen

@ keine Uberschliige

¥ Der Boxenfunk
macht nicht immer
wirklich Sinn.

2:15. 661

1: 39. 488

Championship, das iibrigens
auch fiir das DC erscheinen soll, hat das
Entwicklerteam Video Systems noch
ein anderes Eisen im Feuer: Den
Nachfolger der recht erfolgreichen,
aber leider nicht ganz bugfreien
Rennsimulation F1 World Grand
Prix.
Die offensichtlichste
Verdnderung gegeniiber dem
Vorgdnger ist die “aktualisierte”
Lizenz. Leider handelt es sich dabei
jedoch nicht wie erhofft um die aktuelle
Saison 2000, sondern um das vergangene
Jahr, Wenn ihr euch aber damit abgefunden
habt, dass Eddie Irvine immer noch Schumi
den Riicken freihdlt, anstatt in einer
Raubkatze zu sitzen, und dass auch der
neue US-Kurs nicht implementiert wurde,
erwartet euch zum Ausgleich die Option
“samtliche Rennen der 99er-Saison” in
einem TV-dhnlichen Replay — aus unzdhli-
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»F1-Racer -
mehr leider
nicht!*

gen Kameraperspektiven.

Auch wenn sich diese Option per-
fekt zum Stimmungsmachen eignet, ist es
nur eine Frage der Zeit, bis ihr das unbéndi-
ge Bediirfnis verspiirt, euch selbst hinter
das Lenkrad zu klemmen.

Zur Auswahl stehen euch samtliche
Teams, Fahrzeuge und Fahrer der vergange-
nen Jahre — inklusive Jacques Villeneuve,
der sich endlich entschieden hat, der
Fahrervereinigung beizutreten. Sollte es
euch allerdings mangels eines personlichen
Favoriten oder Fachwissen schwer fallen,

EECTETID FEINABSTIMMUNG DES AUTOS

A Zwar seht ihr die Auswirkungen der Ein-
stellungen unlen rechts, ein echtes Telemetrie-
Menii wire aber hilfreicher gewesen.

M Auch wenn einige Schwachpunkte den guten Eindruck
recht nachhaltig schmélem, bleibt unterm Strich eine sehr
hal F1-5i Puristen werden sich an
Detalls wie der fehlenden 107%-Regel, den nicht immer
ganz nachvollziel Rennlei heid und
den gerade im Qualifying schmerzlich vermissten
Zwisch iten stidren. Aufierd halten sich die
Gegner, insbesondere, wenn man bestimmte Situationen
provoziert, manchmal doch eigenartig. Und trotzdem kann
ich F1 World Grand Prix Il allen Fans, die den Vorginger
noch nicht besitzen, durchaus empfehlen - auch wenn
einige vielversprechende F1-Titel noch ausstehen. Wie es
allerdings kommt, dass man nach dem Verlust von drei
Reifen immer noch um den Monaco-Kurs kommt, bleibt
mir jedoch fiir immer ein Ritsel.

euch fiir einen Fahrer zu entscheiden, diirft
ihrin einem recht ansprechenden Menii
eine Kurzbiografie der Piloten und den
Steckbrief des Rennstalls begutachten.
Anschliefend stellt sich nur noch die
Frage, wie ernst ihr das Ganze denn betrei-
ben michtet. Zur Auswahl stehen neben
einem Zeitrennen und dem Zweispieler-
Modus, in dem ihr auf andere Fahrzeuge
verzichten miisst, ein Einzelrennen oder
gleich die komplette Weltmeisterschaft mit
allen 16 Kursen. Bei den letzten beiden
Optionen ist es allerdings wichtig, dass ihr
euch im Rennmenii mit dem Realitétsgrad
auseinandersetzt. So steht es euch offen,
ob eine GP-Distanz nur aus wenigen Runden
oder aber aus einer zweistiindigen Tour-de-
Force besteht. Auch das Verhalten der CPU-
Kontrahenten und das Reglement ldsst sich
hier beeinflussen, wobei die 107%-Regel
leider nicht beriicksichtigt wurde. Deshalb
werdet ihr selbst bei Rundenzeiten jenseits
der Gesamtlidnge eines Grand Prix immer
noch in das Starterfeld aufgenommen. Nach
der Anpassung des Reglements steht es
technisch versierten Spielern frei, sich
zusdtzlich noch mit dem Set-Up ausein-
anderzusetzen, wobei dies nur in Zusam-
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A Auf dem Ki-gesteuerten Weg in die Box gebt ihr die Mechaniker-An-
weisungen. Die Anzahl der benitigten Reifen kennt das Ferrari-Team

sogar selber.

“pe -In
2kph

0:29.3
2:08.4

A |
'.;24.3!1:“ nm !A L1

gH i

=|1'g |

M SCHUMACHER €D
FERRARI

A Tja, auf einmal wird die Fahne schwarz und
ihr seht euer Rennen an euch voriiber ziehen.

menhang mit ausgiebigen Trainingssessions
Sinn macht.

Habt ihr auch diese Hiirde hinter euch
gebracht, geht es endlich los. Je nach Er-
fahrung und Spielzeit kénnt ibr direkt mit
dem Qualifying beginnen oder aber erst das
Freitags- und Samstags-Training durchzie-
hen, Ganz Mutige wagen sich ins Rennen,
miissen dann allerdings das Feld vom letz-
ten Startplatz aufwickeln; es soll ja Fahrer
geben, die das konnen. Achtet Gibrigens
beim Start darauf, nicht zu frith aufs Gas zu
steigen, da ihr sonst gleich nach der ersten
Runde eine 10-Sekunden-Strafe in der Box
absitzen diirft.

0:57.7
2: 08. 7446

1:41.873

”
R

r

P Oops, | did it again!
Beachtet die Sonnen-
reflekionen im linken
Riickspiegel.

“Wahrend der Vorganger noch durch die recht
neue Hardware-Power des DCs iiberzeugen
konnte, wiare mittlerweile mehr drin gewesen.”

A Wenn es um eure Teamkollegen geht, ist
besondere Vorsicht angebracht.

Grafisch présentiert sich FI World Grand
Prix Il van seiner besten Seite. Autos und
Strecken sind wunderschin gezeichnet und
lassen sich erst bei genauerem Hinsehen
von einer TV-Ubertragung unterscheiden.
Auch in Bewegung machen die Vehikel eine
ausgezeichnete Figur und bringen insbeson-
dere in der nur Profis zu empfehlenden
Cockpit-Ansicht ein fantastisches Geschwin-
digkeits-Gefiihl auf den Screen. Leider trifft
dies jedoch nur bei wenigen gleichzeitig
dargestellten Autos zu, denn sobald mehre-

WARN-FLAGGE
STOPPEN

A Ein interessantes Beispiel fiir die KI: Bremst einfach mitten auf der Strecke, und alle anderen
Fahrzeuge warten hinter euch und bewegen sich nervis hin und her.

.,-m Q.J sh

T. 873 i

Die néichste Schikane ist eine
weite linkskurve, die geringen
Bremseinsalz erfordert. Gleich

darauf folgt eine kurze
Rechisschieife. Dieser

Streckenverlauf
den Hungarori

re Konkurrenten im Bild sind, geht das
Tempo doch merklich in die Knie. Zwar
kommt es auch dann nicht zu Pop-Ups,
doch die gegnerischen Fahrzeuge scheinen
sich zeitweise nur noch in Zeitlupe zu
bewegen. Ein weiter Kritikpunkt ist die KI.
Sie ist zwar ziemlich ausgereift, jedoch
gehen die Fahrzeuge je nach gewéhitem
Schwierigkeitsgrad recht aggressiv vor und
sind weit davon entfernt, an der "Perlen-
schnur”, der Ideallinie, zu fahren. Denn
kaum sind mehrere Fahrzeuge gleichzeitig
im Bild, scheint die Rechnerleistung fiir die
virtuellen Gehirne der Fahrer nicht mehr
auszureichen. Da bieten sich Haarnadel-
kurven geradezu fiir Uberholmangver an:
Wahrend die Konkurrenten im Schritttempo
Blédsinn machen, kénnt ihr problemlos vor-
beiziehen.

Abgesehen von solchen Mankos reicht
der Grips der CPU-Fahrer aber durchaus, um

sich heif3e Positionskdampfe mit ihnen zu lie-

fern, und es ist recht realistisch und befrie-
digend, zuzusehen, wie sich die Gegner
auch mal gegenseitig behindern oder gar
aus dem Rennen schiefen.

it lypisch fur

A In Ubungsrunden
kiinnt ihr euch die
Eigenheiten der
Strecke erkldren
lassen.

F1 World Grand
Prix I
Fi-Simulation
hed i)

W Features

M Entwickler:

Video Systems
W Hersteller: Konami
B Preis: ca. 109 Mark
W Geeignet ab: 6
ISctherigkalt mittel

9%

SPI.EI.
SPASS
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A Wirklich vorbildlich wurde das Telemetrie-Menii geldst.

«lWas auch immer ihr anstellt - die Fahnen passen nicht dazu.

>

CHAMPIONSHIP
E <

Shortcut

integrierte
. 107%-Regel

geniale
Veranschaulichung
der Telemetriedaten

. "Wochenend-Modus”

—, villig unverstind-
®1Ithe 107%-Regel

(:.D armselige Gegner-KI
zu wenig
@ Kameraperspektiven
o kein echtes
) schadensmodell

+ iibertrieben hilfreiche
—/ Lenk- & Bremshilfen

F2 Championship
Season 2000
F1-Simulation

M Entwickler: EA Sports
W Hersteller: EA

W Preis: ca, B9 Mark

M Geeignet ab: 6

M Schwierigkeit: mittel
= leich

F1 Cha.mplonslup Season 2000

Was haben Fuf3ball und
Formel 1 gemeinsam?

un, abgesehen von der Tat-

sache, dass es sich bei beiden
Sportarten um Publikumsmag-

neten ohnegleichen handelt
und allein die Einnahmen aus den TV-
iUbertragungsrechten dem Jahreshaus-
halt eines Kleinstaates entsprechen,
gibt es noch eine weitere Gemeinsam-
keit, die vor allem Zocker interessieren
diirfte.

Es handelt sich dabei um die enorme
Aufmerksamkeit, die das Sportspiel-
Entwicklerteam aus dem Hause EA diesen
beiden Disziplinen entgegenbringt. Denn
offensichtlich reicht es nicht aus, zur
jeweils aktuellen Saison eine ent-
sprechende Simulation auf den
Markt zu werfen — nein, EA ist
getreu der Devise "so aktuell
wie moglich” der Meinung,
dass eine Saison genug
Verdnderungen mit sich
bringt, um mindestens zwei
"upgedatete” Versionen auf den
Markt zu bringen. Inwieweil das ange-
sichts des erst kiirzlich erschienenen F1
2000-Games Sinn macht, steht auf einem
anderen Blatt.

Doch was erwartet den nach Aktualitédt
gierenden Schumi-Anhdnger denn nun in

Sl
il

A Klar! Selbst bei realistischem Schad

modell kiinnt ihr euch auffiihren wie ein
Holldnder auf dem Weg in den Urlaub.
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»Wem nutzen
solche Updates

F1 Championship Season 20007 Klar, es
wurden erwartungsgemaf samtliche
Kurse, Strecken und Fahrer der aktuellen
Saison akkurat implementiert. Doch
inwieweit wurde auch das Gameplay
an die mittlerweile recht hohen
Anforderungen der PS-Zocker
angepasst?

Keine Frage, in Bezug auf
die Optionsvielfalt steht F1
Championship Season 2000

den restlichen EA-Titeln in keins-
ter Weise nach. Im Gegenteil, es
gibt kaum einen Aspekt, der sich nicht
nach personlichem Geschmack beeinflus-
sen und anpassen ldsst, Doch leider sieht
die On-Screen-Realitat vollig anders aus.
Selbst bei maximalem Realitdtsgrad und
komplettem Schadensmodell schafft es

A Trotz der Optionsvielfalt stehen euch nur
drei Kameraperspektiven zur Verfiigung.
Leider keine Draufsicht.

Axel’s Meinung:
B Kaum kann sich EA gliicklich schitzen, die aktuelle F1-
Lizenz eingeheimst zu haben, werden die Zocker anschei-
nend im Quartals-Rhythmus mit marginal verinderten
Updates begliickt. Ebenso wie bereits bei der hischst
erfolgreichen FuBball-Serie FIFA sind diese Neuerungen
bestenfalls fiir absolute Hardcore-Fans interessant und
dabei oft nicht einmal besser als die recht guten
Vorginger. EA sollte sich eher bereits jetzt um die Lizenz
2001 kii und die verbleibende Zeit bis zur end-
giiltigen Fahrerwahl nutzen, um an der bestenfalls mittel-
midfigen Engine zu werkeln. Denn wenn das so weiter-
geht, erwartet uns bald Nachfolger-Overkill, der zwangs-
ldufig in einem SPA - das Freitagstraining 2000 gipfeln
wird ...

das Game zu keinem Zeitpunkt, die
Faszination dieses ansonsten absolut fes-
selnden Sports auf den heimischen
Screen zu bannen. Zwar ist selbst an klei-
ne Details wie die 107%-Regel und Pace-
Car-Phasen gedacht worden, doch im
eigentlichen Spiel macht sich kaum etwas
davon bemerkbar. So bleiben Vollgas-
Crashs in die Streckenbegrenzung abgese-
hen von einem verbeulten Frontspoiler
ebenso folgenlos wie der Versuch, das
Rennen nicht durch schnelle Runden-
zeiten, sondern durch den konsequenten
Abschuss samtlicher Konkurrenten zu
gewinnen. Sicherlich gibt es in F1
Championship Season 2000 auch einige
hichst interessante Aspekte wie das
Telemetrie-System, welches euch erlaubt,
den zu den Daten gehdrenden
Streckenabschnitt via Replay-Video genau
zu analysieren. Auch die vielfaltigen
Rennmodi kénnen sich durchaus sehen
lassen. So ist es euch neben dem Aracde-
Race (Time-Attack oder 2-Player-Modus)
unter anderem moglich, gezielt bestimmte
Rennwochenenden oder sogar klassische
Situationen aus der F1-Geschichte nachzu-
spielen. Doch was helfen diese gut
gemeinten Optionen, wenn das eigentli-
che Gameplay unter einer miesen Gegner-
Kl und grafischen Fehlern leidet? Wer den
"Vorgdnger" bereits sein Eigen nennt, soll-
te sein Geld lieber fiir andere Games aus-
geben,



Leser-Umfrage

Alle Angaben werden selbstverstindlich vertraulich behandelt und nicht personenbezogen gespeichert. Die Anschrift wird von den Angaben
getrennt und dient lediglich zur Tellnahme an der Verlosung, Solltest du an der Verlosung nicht tellnehmen wollen, brauchst du uns deinen
Namen und deine Adresse nicht zu nennen.

Euer Heft soll

SCH@ ‘ »werden!

m liebsten wiirden wir bei jedem von euch vorbei- Es ist mal wieder soweit: Thr diirft uns so

kommen und uns persdnlich euer Lob, eure Kritik Ill‘.'htlg die MEIII.‘l.I.I'I.g sagen.

und Verbesserungsvorschldge anhiren. Da dann

aber dieses Jahr keine Video Games mehr erschei-

nen wiirde, haben wir uns auf einen guten, alten Fragebogen

beschridnkt. AuBerdem miisst ihr so nicht euren Eltern/der /7

Freundin/dem Freund erkldren, was diese schrigen Typen an D“ ““d d‘e VI D E o GAMES
der Haustiir von euch gewollt haben. Auch ganz o.k., oder?

Als Dank fiir eure Mitteilungsbereitschaft verlosen wir fiinf
Spielepakete, die uns Virgin Interactive freundlicherweise spen-

1. Warum hast du dir diese Video-Games-Ausgabe gekauft?

diert hat. Dazu kommen fiinf Video-Games-Jahresabos, damit ihr 1. Ich kaufe IEd_E AUSE?!’E
auch bei einem Stromausfall was zu tun habt. Gewinnen konnt 2. Wegen des Titelmotivs
ihr aber nur, wenn ihr euer Werk bis zum 10. Oktober an den 3. Weil mir die letzte Ausgabe gefallen hat

4. Weil sie mir ein Freund empfohlen hat

O 0O O0Oood

Future Verlag GmbH 5. Wegen einer speziellen Titeliiberschrift
Redaktion: VIDEO GAMES
: Welcher? _
Stichwort: Umfrage 7 > .
Rosenheimer Str. 145h 6. Wegen eines bestimmten Tests/Previews
81671 Miinchen Welches? — -
7. Weil ich eine Anzeige gesehen habe
schickt. Viel Gliick und vielen Dank fiir euren Input! Mitmachen Wo?

darf bis auf die Mitarbeiter von Virgin Interactive und des Future-

Verlags jeder. Der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen. €3 2. Woher hast du diese Video Games?

1. Habe ein Abo O

/ 2. Vom Kiosk O

EMI'& Hl’j“““g Zrﬂ.-k‘t - “Hd d{efe sd""“(kehge“ 3. Aus einem Spieleladen |
22 g4 f 4. Im Supermarkt gesehen B

rrﬁ“ﬁ Wfﬂkﬁ“ d’e“ 9‘“(khdte“ &Wl““em‘ 5. Von einem Freund bekommen ]

Fiduf Spielepakete
von Virgin
luteractive

3. Seit wann liest du die Video Games?

. Ist meine erste Ausgabe
. 2 bis 3 Monate

. 4 bis 6 Monate

. 7 bis 11 Monate

. 1 bis 2 Jahre

. 3 bis 4 Jahre

. Uber 4 Jahre

. Seit der ersten Ausgabe

0~ O v B W=
OO0Oo0oOooood

4. Wie wichtig sind dir die folgenden Punkte beim Kauf der Video Games?
sehrwichtig  wichtig  unwichtig

1. Name und Logo des Heftes ] ] ]
2. Der Preis ] O ]
3. Die Titelseite ] ] ]
4. Die Titelthemen ] [l ]
5. Ein kostenloses Extra wie

ein Booklet oder ein Poster ] ] ]

5. Was hat dir an dieser Video Games am besten gefallen?

6. Und was am schlechtesten?
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Alle Angaben werden selbstverstidndlich vertraulich behandelt und nicht personenbezogen gespeichert, Die Anschrift wird von den Angaben
getrennt und dient lediglich zur Teilnahme an der Verlosung. Solltest du an der Verlosung nicht teilnehmen wollen, brauchst du uns deinen
Namen und deine Adresse nicht zu nennen,

7. Wie gefallen dir die Standardrubriken der Video Games? i 6. Postkarten
Spitzenklasse Prima  Ganzok. Gehtso Nicht gelesen 7. Kalender
{8, Sonstiges:

11. Wie sehr treffen die folgenden Aussagen auf dich zu?

sehrstark stark normal kaum garnicht

O0on

. Titelbild

. Editorial
. Inhaltsverzeichnis
. News

1

2

3

4

5. Hitparaden 1. Ich kaufe mir immer
6

7

8

9

die neuesten Spiele. ] EL:l & E
2. Ich spiele oft mit
Freunden zusammen.
3. Ich wiirde lieber mehr Heftseiten
anstelle eines Booklets haben.
. Ich wiirde lieber weniger, dafiir
ausfiihrlichere Tests als
viele kurze lesen.
5. Ich wiirde lieber viele kurze
Previews als ein paar ldngere lesen.
6. Ich hétte lieber ein Booklet, auch
wenn das Heft dadurch nicht
dicker wiirde.
7. Ich freue mich auf den
PlayStation2-Launch.

8. Ich bin auf die Xbox gespannt.

12. Wie lange liest du deine Video Games?

O

. US-/Japan-News
. Previews
. Specials
. Mail-o-Mania
10. Szene-Chat
11. VG intern
12. Tests
13. Import-Tests
14. Pocket-Corner
15. Hardware-Tests
16. Tipps & Tricks
17. Freaks in Focus
18. Fotostory
19. Vorschau
20. Deathmatch

@8 O8O 0OO4
) 3 1) o O 0 Y I 5
1 B 5 G A R (9 Y
o Ooa H o

OO0O0000O000o0OoooOooOoooon
A B OO0 00O

OO0O00000O00000O00O00O0O0O0OoooO
OoOooooooooboboooooooooo
OO00ooDboooooooooooooo
OO00000000O0000O00000Oodg

1. Weniger als 30 Minuten |

2.30 b 60 Minuten 0

mehr gleich viel weniger 3. 1 bis 2 Stunden D
1. News il | Il 4. 2 bis 3 Stunden ]
2. Hitparaden O O [] i 5.3 bis 4 Stunden O
3. US-/Japan-News O [ [l i 6.iiber 4 Stunden |
4, Internet-/Online-News O ] O
5. Hintergrundberichte/Features ] ] O 13. Wie viele Personen haben - dich eingeschlossen - diese
6. Previews W ] (] Video-Games-Ausgabe gelesen?
7. Specials | O [] i 1.Nurich 0
8. Mail-o-Mania O [ ] ; 2.2bis3 ]
9. Szene-Chat O O ] i 3.4bis5 ]
10. VG intern ] 0 ] | 46bis7 O
11. Tests ] ] ] 5. mehrals 7 ]
12. Import-Tests J ] ]
13. Hardware-Tests ] | O
14, Tipps & Tricks ] O I | 1. Sammeln O

2. An jemand anderen weitergeben O

9, Wieviel mdchtest du iiber die einzelnen Konsolen lesen? 3. Wegwerfen O

mehr gleich viel weniger
1. PlayStation O O W 15. Video Games kostet 6,50 Mark. Was hiltst du von dem Preis?
2. PlayStation2 ] O m| 1. Gutes Preis/Leistungsverhdltnis —
3. Dreamcast O O 0 ich bekomme viel fiir mein Geld C
4, Nintendo 64 [l O O 2. Ist ganz in Ordnung O
5. Xbox m O | 3. Ist seinen Preis nicht wert |
6. StarCube (Dolphin) | i N
7. Game Boy (Color) O i | 16. Wiirdest du Video Games wieder kaufen?
8. Neo Geo Pocket (Color) O O | 1.]a O
9. Exoten wie Neo Geo O = O 2. Vielleicht J
10. Oldies wie Jaguar O O | 3. Nein O
11. sonstige: O Ll |

17. Wie einfach kommst du an die Video Games?
9a: Welche Themen mochtest du in den nidchsten Heften lesen? 1. Kein Problem — habe ein Abo

2. Liegt immer bei meinem Stammkiosk
3. Muss ewig danach suchen
4. Finde das Heft nur noch zufillig

oooa

10. Welche Gimmicks wiirdest du gerne auf dem /im Heft sehen?

1. Poster
2. Aufkleber

18. Welche anderen Spiele-Zeitschriften kennst/liest du?
Kaufeich  Lesaich  Kenneich  Wanne ich nicht

Ooo0ooo

3. Tipps-Booklet 1. Maniac | 0O m| 0
4. Video 2. Fun Generation O O ] O
5.CD 3. Mega Fun O [i] | ]
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Leser-Umfrage

4. Bravo Screenfun

5. Computer Bild Spiele

8. Games and More

9. Total

10. Super Play

11. Play Fun Magazin

12. Official Playstation Mag.
13. N-Zone

14. Kids Zone

15. Kids Games

16. Dreamcast Kult
Dreamcast Magic

17. PC Player
18. Gamestar
19. PC Games
20. PC Action
21. PC Joker
22. Sonstige:

uoooooooooooooooon
OO0oOoOOoOoOoOooOoooooooo
Oo0OoOoooOoooOoOoOoooooO
OO0O000o0O0O0OoO0OoOooooon

0 0

19. Sind die Anzeigen in der Video Games eine niitzliche
Informationsquelle?

1. Fast immer ]
2. Manchmal
3. Selten

20. Hast du schon mal etwas gekauft, nachdem du es in einer Anzeige
im Heft gesehen hast?

O
2. Nein ]

DU und deine HARDWARE

21. Welche Konsolen besitzt du, welche willst du dir in den nichsten
zwiilf Monaten kaufen?

Besitze ich (PAL)  Besitze ich (Import)  Will ich kaufen

1. PlayStation 01| [l ]
2. PlayStation2 U] O ]
3. Nintendo 64 O | ]
4, Saturn ] ] ]
5. Dreamcast l [l |
6. Xbox [ ] O
7. StarCube (Dolphin) | ] O
8. Game Boy (Color) O ] 0
9. Game Boy Advanced O ] O
10. Neo Geo Pocket (Color) O ] ]
11. anderes System:

O O ]

22, Welche Peripheriegerite besitzt du, welche willst du dir in den
nidchsten zwilf Monaten kaufen?

Besitze ich Will ich kaufen
1, Zweites Joypad ] (1]
2, Analog-Stick ] O
3. Dual Shock/Rumble/Vibration Pack ] ]
4. Memory-Karte/VMS ] ]
5. Light Gun ] [i]
6. Lenkrad ] O
7. Scart-Kabel O I
8. Multitap ] |“_‘_|
9. Link-Kabel ] O
10. Angel-Controller ] ]
11. Tanz-Matte ] [
12. Game-Boy-Kamera | |
13. Game-Boy-Drucker [l ]
14, sonstiges Zubehér: 1 ]

: 2. Nein

L e B

VO NOWV s WN =

23. Besitzt du einen PC? Wenn nicht, weiter bel Frage 27.

1.]a

0
O

: 24. Welchen PC besitzt du?

. 486er oder langsamer
. Pentium

. Pentium/2

. Pentium/3

AMD Ké

. AMD Athlon

. Macintosh

. andere CPU:

OOoOoOooooaa

25. Welches Zubehor besitzt du fiir deinen PC, was willst du dir in den
nichsten zwilf Monaten kaufen?

Besitze ich Will ich kaufen
. CD-ROM-Laufwerk
. DVD-Laufwerk

. Lautsprecher

. Modem

. 3D-Karte

. Joystick/Lenkrad

. Drucker

. Scanner

. sonstiges:

00

OoO0Oooogoo
ooOooooa

26. Wie oft spielst du an deinem PC?
1. jeden Tag
2. zwei-, dreimal die Woche
3. einmal pro Woche
4. einmal im Monat
5. spiele nicht am PC

DU und deine SPIELE

27, Wie viele Spiele pro System besitzt du, wie viele willst du in den
nichsten zwilf Monaten kaufen? Bitte Zahl eintragen.

Besitze ich (PAL) Besitze ich (Import) Will ich kaufen

[
]
]
n
"

. PlayStation J ] O

. PlayStation 2 O ] ]

. Nintendo 64 O ] O

. Saturn O ] O

. Dreamcast ] ] ]

. Game Boy (Color) [l [l O

. Neo Geo Pocket (Color) | O ]

PC O ] |

. Neo Geo O O [

10. SNES O | B

11. Mega Drive ] | ]
12. sonstiges System:

O O O

28, Auf welche drei Spiele freust du dich am meisten, fiir welches Format?

e

woN

29, Wie oft spielst du pro Woche?

1. jeden Tag

2. vier, fiinf Tage

3. zwei, drei Tage

4. einmal pro Woche

ooOog
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Leser-Umfra

Alle Angaben werden selbstverstdndlich vertraulich behandelt und nicht personenbezogen gespeichert. Die Anschrift wird von den Angaben
getrennt und dient lediglich zur Tellnahme an der Verlosung. Solltest du an der Verlosung nicht teilnehmen wollen, brauchst du uns deinen

Namen und deine Adresse nicht zu nennen,

30. Wie viele Stunden spielst du iiber den Daumen gepeilt pro Woche?

. eine Stunde oder weniger :
. 1 bis 4 Stunden

. 5 bis 7 Stunden

. 8 bis 14 Stunden

. 15 bis 20 Stunden

. 21 bis 30 Stunden

. mehr als 30 Stunden

31. Wie lange spielst du im Durchschnitt am Stiick?

1. weniger als 30 Minuten

2. 30 Minuten bis eine Stunde
3. ein bis zwei Stunden

4, drei bis vier Stunden

5. mehr als vier Stunden

oOoOooooO

oOoOoon

32. Welches Genre gefillt dir am besten? (Mehrfachnennungen maglich)
1. Action
2. Action-Adventures
3. Beat’em-Ups
4, Rennsimulationen
5. Fun-Racer
6. Jump’n’Runs
7. Adventures
8. 3D-Shooter
9. Strategiespiele
10. Rollenspiele
11. Puzzle-/Denkspiele
12. Sportspiele
13. SF-Simulationen
14. Online-Spiele

33. Wer kauft normalerweise deine Spiele?

1. ich selbst

2. meine Eltern
3. andere Familienmitglieder
4, andere Leute, namlich:

OO00O0O0O0000O000004d

oooa

34. Wo kaufst du normalerweise deine Spiele und Hardware?
1. Kaufhaus
2. Spieleladen
3. Versandhandel
4. gebraucht/private Kleinanzeigen
5. Internet-Importhédndler
6. Internet-Auktion

minininin

O

35, In welchen Liden kaufst du die meisten Spiele? (Mehrfachnennungen
miglich)

1. Karstadt/Hertie
2. Kaufhof
3. Media Markt
4, Pro Markt
5. Saturn
6. Miiller
7.WomM
8. sonstige:

DU vud da INTERNET

36. Warst du schon mal im Internet? Wenn nicht, weiter bel Frage 41.

Oooooooa

1. Ja, mit dem PC/Macintosh i
2. Ja, mit dem Dreamcast ]
3. Nein |
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37. Wo hast du dich eingeloggt?

daheim

.in der Arbeit

.in der Schule/Uni
.in einem Internet-Café
. bei einem Freund

. wo anders, ndmlich:

38, Wie lange bist du ungefihr pro Woche online?

. weniger als eine Stunde
. ein bis zwei Stunden

. drei bis vier Stunden

. fiinf bis sieben Stunden
. acht bis zehn Stunden

. liber zehn Stunden

uoooaao

OOodooa

39. Wozu nutzt du das Internet hauptsachlich?
1. Spiele-News lesen
2. Online-Spiele
3. Tipps & Tricks suchen
4. E-Mail
5. Chat
6. Nachrichtenforen
7. surfe wahllos umher
8. sonstiges:

. www.powerplay.de

. www.gamespot.de

. www.gamesmania.de
. www.dailyradar.com
. andere:

oooooooa

L N

08 1 ) |

41, Willst du dir in den ndchsten zwolf Monaten einen Internet-Zugang
besorgen?

1.)a
2. Nein

(Uper DICH

41. Wieviel Geld gibst du monatlich fiir Spiele aus?

1. bis 50 Mark

2. 50 bis 150 Mark

3. 150 bis 250 Mark
4. mehr als 250 Mark

42, Wie alt bist du?

43, Du gehst zur/zum, du bist ...
1. Grundschule
2. Hauptschule
3. Realschule

4, Gymnasium
5. Gesamtschule

a0

oooad

6. Universitat

7. in Ausbildung

8. Angestellte(r)

9. Beamte(r)

10. Freiberuflich tétig

44, Was du uns schon immer sagen wolltest:

ooOoao
ooood

45. Deine Anschrift?

Name, Vorname: _
Strafde:
PLZ, Wohnort:
E-Mail: _




B www,ubisoft.de

A Ohwnﬁl;ﬂe Faheuge nach einem Crash
ganz schin abheben, sind uns so richtig spek-
takuliire Uberschlige nicht gelungen.

A Den korrekten Brems- und Beschleuni-
gungspunkt zu erwischen, erfordert gerade
von Anfiangern sehr gutes Timing.

GARAGE

A Da sich die Auswirkungen der "o'et-
dnderungen direkt abl 1 s
auch Anfinger schnell zurecht.

F1 Racing Championship

Alle Jahre wieder drehen die PS-Monster auf der PlayStation ihre Runden.

ie bei samtlichen Sportarten
ist es auch bei F1-Simulationen
mittlerweile gute Sitte, jahrli-
che Updates auf den Markt zu
werfen. Bis auf wenige Ausnahmen zwar
immer mit der Lizenz des jeweils vergan-
genen Jahres, doch die Qualitit der Titel
selbst scheint stetig zu steigen.

So handelt es sich bei dem soeben
erschienenen F1 Racing Championship
zweifellos um einen der besseren Vertreter
des Genres. Das ist insofern nicht verwun-
derlich, als sich fiir dieses Spiel zwei Ent-
wickler-Teams zusammengefunden haben,
die beide iiber eine reichhaltige Erfahrung
mit der wohl bekanntesten Rennserie der
Welt verfiigen. In einem fiir die Software-
Branche recht ungewéhnlichen Coup ent-
schlossen sich die Entwickler von Ubi Soft
und Video Systems, sich nicht mehr ldnger
gegenseitig Konkurrenz zu machen, son-
dern lieber ihr Fachwissen und ihre
Arbeitskraft zusammenzulegen.

Zwar miisst ihr auch in F1 Racing
Championship mit der Lizenz des vergange-
nen |ahres vorlieb nehmen, doch wurde
diese absolut akkurat umgesetzt. Nicht nur,
dass ihr nun wirklich alle Fahrer anwdhlen
kénnt (nix mehr mit Fahrer Williams oder
besser British American Racing, sondern

Swper!

| wBis auf die
| Saison stimmt
alles*

Axel’s Meinung:

B Man mag dariiber geteilter Meinung sein, aber ich
finde, dass zu einem guten F1-Game neben der abso-
lut wichtigen Lizenz auch die aktuelle Saison gehirt.
Doch dieser Wunsch muss auf Grund der langen
Entwicklungszeit wohl unerfiilit bleiben, Ansonsten
gibt es keinen Aspekt, auf den die Entwickler verzich-
tet haben: Sowohl Steuerung als auch die optische
Aufmachung dirften jeden Fan zufrieden stellen.
Leider beschrdnkt sich der 2-Spieler-Modus auf ein
Kopf-an-Kopf-Rennen, denn aufier den beiden Kontra-
henten befinden sich keine weiteren Fahrzeuge auf
der Strecke. Dennoch kann ich FI Racing
Championship jedem Nachwuchs-Schumi nur wirms-
tens empfehlen. Allein die Vielzahl der Spielmodi und
die fordernde Gegner-Ki sorgen fiir lang anhaltenden
Spielspafs.

A Durch eine intelligente Reduzierung der
Polygone ist trotz guter Fernsicht eine kon-
stante Framerate garantiert.

Villeneuve hichstpersonlich), auch das
Regelwerk, die Strecken und das Fahrzeug-
design entsprechen exakt dem Vorjahres-
stand.

In spielerischer Hinsicht wird dem ge-
neigten Fan einiges geboten. Grundsdtzlich
unterteilt sich F1 Racing Championship in
einen Arcade- und einen deutlich
realistischeren und dadurch
anspruchsvolleren Simu-
lationsmodus. Im Arcade-
Modus erwarten euch vier
Schwierigkeitsgrade, die
jeweils auf vier Strecken verteilt
sind. Der Schwierigkeitsgrad
wirkt sich dabei auf die zu
befahrenden Tracks, die Kl der
gegnerischen Fahrer und das
Zeitlimit bis zum nédchsten
Checkpoint aus. Da sich in die-
sem Modus alle Strecken in Folge
befahren lassen, habt ihr die Moglichkeit,
neben einem Strecken-Highscore auch
einen Gesamt-Score zu erfahren und diesen
auf Memory-Card zu speichern. Alternativ
wahlt ihr nur einen einzelnen Track in drei
Schwierigkeitsgraden aus. In der Time-
Attack-Variante fahrt ihr gegen euch selbst
(bzw. euren "Geist"), wobei jeweils ein
Ghost und fiinf Rekorde pro Strecke gespei-
chert werden kénnen.

Deutlich realistischer ist der Champion-
ship-Modus. Hier steht euch eine komplette
Saison zur Verfiigung — mit allem, was dazu
gehort, Angefangen beim freien Training
iiber das Qualifying (inklusive 107-Prozent-
Regel) bis hin zum echten Rennen wurde an
alles gedacht, was man von einer waschech-
ten Simulation erwarten kann. Selbstver-
standlich lassen sich vor dem Start alle nur

wiinschenswerten Modifikationen am Fahr-
zeug durchfiihren, F1-Einsteiger besuchen
vor dem eigentlichen Rennen eine F1-Fahr-
schule, in der sie mit den wichtigsten
Mandvern und dem Brems- und
Beschleunigungsverhalten vertraut gemacht
werden. Wahrend der Boxenstopps, die
ebenfalls recht realistisch ablaufen, unter-
halten euch kleine Movies, die witziger-
weise je nach vorgelegtem Tempo unter-
schiedlich lang ausfallen. In grafischer
Hinsicht tiberzeugt F1 Racing Championship
vollig und scheint wirklich das Letzte aus
der betagten PS-Hardware herauszuholen.
Zwar bleibt ihr von gelegentlichen Pop-Ups
nicht verschont, doch stéren diese den
Spielfluss in keinster Weise. So zumindest
sind eine konstante Framerate und ausrei-
chende Fernsicht garantiert.

Shortcut

recht flotte und sau-
bere Grafik

gute Umsetzung des
. Reglements

realistisches
Fahrverhalten

viele Spielmodi
(inkl. “Fahrschul-
Modus'")

. priizise Steuerung

O leider nur die

‘99er-Lizenz

. Fahrverhalten ent-
/ spricht nicht immer
ganz dem Untergrund

<A An realistischen
Licht- und Lens-Flare-
Effekten und spekta-
kuldren Flammen
wurde nicht gespart.

Fa Racing
Championship
Fi-Simulation

il i
WFeatures

W Entwickler;:

Video Systema
M Hersteller:
Ubi Soft

M Preis: ca, 89 Mark
M Geeignet ab: 6
] Sl:hwlerigkeit nﬂml
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W www.foxinteractive.com

[cLASSIC]

e e S == o =
Shortcut
. sehr packendes
Grusel-Feeling
. hohe Gegner-KI
. gute Grafik und
Lichteffekte
(2} sehr schwer
L

_ Ereignisse wiederho-
(2 len sich nach wieder-
=~ holtem spielen

ien Resurrection

Was lange wahrt, wird endlich gut.

ach einer Entwicklungszeit von

schlappen drei Jahren und mitt-

lerweile mit einer villig neuen

Engine ausgestattet, prasen-
tiert sich Argonauts Alien-Hatz in iiber-
raschend guter Form.

Sich an dieser Stelle noch grofartig tiber
die Alien-Filmvorlagen auszulassen, ist wahl
eher (iberfliissig. Es diirfte kaum einen
Science-Fiction-Fan geben, der die mittler-
weile vierteilige Serie um Ellen Ripley, Alien-
Killerin wieder Willen, nicht kennt. Zwar
gehen unter Fans die Meinungen sehr aus-
einander, welcher der Titel nun der Beste ist,
doch diirfte niemand ernsthaft bestreiten,
dass Regisseur Ridley Scott mit dem Ur-
Alien-Streifen dem Sci-Fi-Genre ein neues,
grassliches Gesicht verpasste. Spielerisch
hat sich im Gegensatz zu den ersten
Ankiindigungen vor drei Jahren — zu dieser
Zeit erschien gerade Acclaims Alien Triology
— einiges gedndert. So wurde aus dem
anfangs angekiindigten Third-Person-Action-
Adventure ein reinrassiger Ego-Shooter mit
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gelegentlichen Rétseleinlagen.

Zu Beginn des Games findet ihr euch in
der Rolle von Ripley im Sicherheitstrack der
USM Auriga wieder. Zunédchst villig unbe-
waffnet miisst ihr versuchen die Rettungs-
kaspel zu erreichen, ohne dabei von den
Soldaten oder schlimmer noch iiberall im
Schiff umherstreifenden Aliens angegriffen
zu werden. Erst nach einiger Spielzeit erhal-
tet ihr nach und nach lebenswichtige
Hilfsmittel wie Medi-Packs, Taschenlampen
und die obligatorischen Schusswaffen.

In Bezug auf die Steuerung geht Alien
Resurrection einen ungewdhnlichen Weg.
So dient euch der linke Analogstick zur
Steuerung der Spielfigur, wihrend ihr mit
dem rechten Stick die Blickrichtung beein-

flusst, Mindestens genauso gewdhnungsbe-

diirftig ist tibrigens die alternativ angebote-
ne Maus-Steuerung. Im Gegensatz zu vielen
anderen Ego-Shootern wirkt sich sowohl der
Untergrund, auf dem ihr euch bewegt, wie
auch die Laufrichtung auf eure Geschwin-
digkeit aus. So werdet ihr beim riickwérts

\
A So nahe solltet ihr die Aliens nach
Miglichkeit gar nicht an euch heranlassen.

A Das Fiese ist: Vor ein paar Sekunden war der
Kerl noch nicht da. Ich schwir's!

i -
.

A Unter Wasser ist besondere Vorsicht geboten.

laufen kaum eine Chance haben, den gieri-
gen Fleischfressern zu entrinnen. Ansonsten
stehen euch die iiblichen Funktionen wie
Schiefien und die Verwaltung eurer Items zur
Verfiigung.

Echte Alien-Fans kommen voll auf ihre
Kosten. Die Level spielen allesamt auf dem
Raumschiff USM Auriga und vermitteln recht
gul die diistere Atmosphdre, die man von so
einer Raumstation erwartet. Die allerorts auf
euch lauernden Aliens tragen selbstversténd-
lich ihr Ubriges dazu bei. Je nach Mission be-
steht eure Aufgabe mal darin, geklonte
Ripleys zu vernichten, ein anderes Mal hinge-
gen miisst ihr so unauffallig wie méglich zu
einem Energieversorgungsterminal gelangen
und dieses anwerfen,

Dabei trefft ihr auf alle nur erdenklichen
Alien-Varianten. Von hartnickigen Face-
huggern, die euch nach einem Angriff eine
Alien-Brut einsetzen, iiber pfeilschnelle
Wasser-Aliens bis hin zu dem fast schon
"humanoiden” Alien, mit dem es Ripley am
Ende des vierten Teils zu tun bekommt, wird



A Solche farbigen Flecken an den Winden sind fiir ein ge-
schultes Auge eindeutig als ein Zeichen fiir Aliens zu deuten.

A Brenn! Leider ist der Vorrat des
Flammenwerfers recht begrenzt.

(e
A Glaubt uns, ihr werdet fiir jede
Lichtquelle dankbar sein.

2 A

P

- i

dige Sicht versperrt ...

A Fiir diesen armen Teufel kommt jede Hilfe zu spit. Haltet lieber
respektvoll Abstand und rettet zumindest eure eigene Haut.

nichts ausgelassen. Gerade die Facehugger
bergen eine interessante strategische
Komponente, denn sobald ihr selbst infiziert
seid, lassen euch die anderen Aliens in
Frieden. Dies ist zwar auf der einen Seite ein
unschétzbarer Vorteil, birgt jedoch auch das
Risiko einer "Brust-Geburt”, die der Wirts-

out!

»Das Game
wird den Aliens
voll gerecht*

Axel’s Meinung:

M Ok, die Stuerung ist recht gewdhnugsbediritig
und an manchen Stellen ist das Game schlichtweg
unfair, doch wenn man diese Mankos beiseite
ldsst, bekommt man alles, was man sich als Alien-
Fan wiinschen kann: Geniale Atmosphiire, alle
Charaktere des vierten Teils, fiese Aliens en Masse
und dutzende Schock-Effekte, die euch das Blut in
den Adern gefrieren lassen. Auch wenn die Grafik
nach heutigen Mafistiben und im Vergleich mit
den Next-Gen-Konsolen nicht mehr wirklich vom
Hocker reifit - besser ist es auf der PS wohl nicht
mehr zu realisieren. Am besten spielt sich der mit
Dolby-Sourround ausgesattete Ego-Shooter in
einem abgedunkelten Raum (darauf weist sogar
das Intro hin) und mit aufgedrehten Laut-
sprechern. Also, schnappt euch die Viecher ...

P So ist es
richtig:
Immer auf
die Eier...

P N

=

kirper bekanntermafien nur recht schlecht
verkraftet. Neben einem reichhaltigen Waf-
fenarsenal findet ihr in den verwinkelten
Géngen die iiblichen Security-Karten, die
euch den Zugang in verschlossene Bereiche
offnen, und Taschenlampen, ohne die ihr
kaum eine Chance habt, die diisteren Ginge
zu erkunden. Doch selbst, wenn ihr ein Alien
erspaht, heifit das noch lange nicht, dass es
sich bei eurem Eintreffen auch wirklich noch
an der betreffenden Stelle befindet. Vor
unangenehmen Uberraschungen seid ihr nie
sicher, auch wenn ein aufgedrehter
Lautstarkeregler und ein wachsames Auge
auf den Umgebungs-Scanner eure Lebens-
erwartung merklich verldngern. Etwas scha-
de macht sich bei dieser Vielzahl liebevoller
Features der recht unausgegorene
Schwierigke ad bemerkbar. Nicht selten
passiert es euch, dass ihr durch einen fal-
schen Schritt eine Leiter herunterstiirtzt und

A Nehmt euch zuerst die Facehugger
vor, sonst ist euch die lebensnotwen-

A Die Frage, wer eher ausweichen sollte, stellt sich hier wohl
nicht. Den Weg miisst ihr euch schon freischiefien.

R
+
3

dadurch eure letzte
Lebensenergie ver-

liert. Noch schlimmer
ist es, wenn ihr einen
Raum betretet und auf der
Stelle sterbt, ohne zu wis-
sen, was der Grund fiir
euer Ableben war. So
bleibt euch oft nichts
anderes iibrig, als euch
nach dem Try-and-Error-
Prinzip solange schrittweise vorzuarbeiten
bis ihr den Heckenschiitzen oder den offe-
nen Dampfstrahler entdeckt habt, Zumindest
in diesem Punkt wéren mehr Riicksetz-
punkte eine grofe Hilfe gewesen .
Ansonsten wissen die geniale Atmosphire
und das einmalige Alien-Flair tagelang zu
fesseln und machen Alien Resurrection fiir
alle Giger-Jtinger und Shooter-Freunde zu
einem absoluten Pflichttitel.

&=

L%

A Achtet bei den Facehuggern darauf, dass
die Viecher wirklich getiltet sind. Manche
stellen sich nur tot, um euch spiter uner-
wartet anzugreifen. 7

.. Alien
Resurrection
Ego-Shooter

W Entwickler:
Fox Interactive

M Hersteller: EA

M Preis: ca, 80 Mark

W Geeignet ab; 18
WSchwierigkeit: schwer

rafile Musik Sound

SPIEL
SPASS




¥ Négelkauen ist
eine schlechte Ange-
wohnheit. In diesem
Fall kann das Ganze
sogar tédlich enden.

blenden.

A hne das Karten-Menii seid ih auesn:hmisen. Es fehit
euch sowohl die Orientierung als auch die Miglichkeit,
Anweisungen zu erteilen.

< Und dabei steht doch
in jedem Reisefiihrer,
dass man das niichtliche
Prag besser mit Vorsicht
genieflen sollte ...

b Das Fadenkreuz mit
Hilfslinie ldsst sich auf
Wunsch auch aus- KT8

li-im |- i@

ki@

Hidden & Dangerous

Schluss mit lustig! Seit 5 Uhr 45 wird zuriick geschossen.

n der Geschichtsstunde ge-
schlafen? Oder einfach nur der
Meinung, ihr hittet alles viel
besser gekonnt? Hier kommt
eure Chance: In der DC-Konvertierung des
PC-Titels Hidden & Dangerous konnt ihr
maBgeblich Einfluss auf den Ausgang des
Zweiten Weltkriegs nehmen.

Wie der Name des Games schon ver-
muten ldsst, liegt der Schliissel zum Erfolg
nicht in wildem Rumgeballere, sonderm in
wohliiberlegtem, strategischem Vorgehen —
ohne dabei unnétig die Aufmerksamkeit der
feindlichen Soldaten zu wecken. Geschicht-
lich korrekt handelt es sich dabei natiirlich
um deutsche Streitkréfte,

Je nach Art der bevorstehenden Missio-
nen verlangt diese Simulation euch vor dem
eigentlichen Einsatz eine gehérige Portion
logistisches Geschick ab. Denn zuerst gilt
es, aus einem Pool von 40 erfahrenen
Veteranen die fiir die Aufgabe am besten
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“Um Hidden & Dangerous komplexer
zu machen, habt ihr die Moglichkeit,
fast jedes Fahrzeug zu kapern und

die verbundenen Vorteile zu nutzen.“

geeigneten Burschen herauszupicken. Das
Angebot reicht dabei von hochspezialisier-
ten Elite- iiber gut ausgewogene Allround-
Kdampfer bis hin zu ehemaligen Zivilisten,
die sich der guten Sache der Resistance
angeschlossen haben.

Wihrend sich die Wahl der zu steuern-
den Charaktere im eigentlichen Spielverlauf
eher weniger bemerkbar macht, entscheidet
unter Umstédnden das nachste Auswahl-
menii tiber Sieg oder Niederlage. Denn soll-
tet ihr es versdumen, die richtigen Aus-
riistungsgegenstinde einzupacken, kann es
euch durchaus passieren, dass ihr trotz
wahrem Lowenmut und durchdachtem
Vorgehen am Ende der Mission vor einer

ke e e e N

A Der Anblick eurer vier Recken, die gleich-
zeitig die Treppe erklimmen wollen, wirkt eher
unfreiwillig komisch.

unlosbaren Aufgabe steht. Oder habt ihr
schon mal versucht, mit Taschenmesser und
Feldstecher ein paar Treibstofftanks in die
Luft zu jagen? Wenn ihr euch bei der
Auswahl tibrigens nicht sicher seid, kdnnt
ihr die Ausstattung ebenso wie alle anderen
Auswahlpunkte auch von der CPU vorneh-
men lassen und nach eigenen Wiinschen
ergdanzen. Schlussendlich kommt die Ver-
teilung der Ausriistungsgegenstande auf die
einzelnen K&dmpfer an die Reihe — wobei zu
beachten ist, dass mit dem Ableben eines
Kameraden auch dessen Equipment ver-
schwindet. Tja, Leichenfledderei is' nich!
Habt ihr die Planungsphase hoffentlich
generalstabsméfig hinter euch gebracht,

A Um léﬂger den Schutz der Dunkelheit
nutzen zu kénnen, hilft es, die Scheinwerfer
auszuschiefien.



Super! §

»Ein Muss fiir
Sandkasten-
Generdle"

Axel’s Meinung:

B Wer auf kriegerische Auseinandersetzungen steht,
die mehr als einen nerviisen Zeigefinger benitigen,
hat in Hidden & Dangerous seine Beschiftigung fiir
die nichsten M funden. Die 23 Missi
sind ebenso abwechslungsreich wie komplex geraten
und verlaufen dank der guten Gegner-Kl und der
unzﬁhlngen Mdgllchke:len jedesmal anders. Der trotz
limiiglichkeit hohe Schwierigkeitsgrad stellt
sicher, dass etliche durchzockte Nichte vergehen, bis
Ihr den Abspann seht. Leider ldsst sich selbst bei
bester Planung jedoch nicht immer vermeiden, dass
ihr an manchen Stellen nur mittels Trial-&-Error-
Prinzip weiterkommt. Wer ein Game sucht, das den
Krieg auf die leichte Schulter nimmt und easy zu
beherrschen ist, sollte sich an die Army Men-Serie
halten, allen anderen jedoch kann ich diesen Titel nur
wirmstens ans Herz legen.

findet ihr — beziehungsweise eure vier
Kameraden — euch nach einer kurzen
Zwischensequenz schon mitten im Einsatz
wieder. In einer Third-Person-Perspektive
sehtihr nun eure Jungs auf die richtigen
Befehle hoffen. Je nach Geschmack steuert
ihr die Figuren entweder direkt und wech-
selt dabei mit einer Tastenkombination zwi-
schen ihnen hin und her, oder ihr begebt
euch in ein Kartenmenii. Dabei handelt es
sich um das wichtigste Menl des gesamten
Spiels. Denn hier verschafft ihr euch auf der
dreh- und zoombaren Karte einen genauen
Uberblick iiber die Umgebung und legt
euch eure Strategie zurecht. Aufierdem teilt
ihr damit den Mitstreitern diverse Aufgaben
zu. Diese reichen von simplen Kommandos
wie "Bewege dich von A nach B" bis hin zu
komplexen Befehlsfolgen, die sich sogar
noch zeitlich miteinander abgleichen las-
Sen.

So ist es kein Problem, einem eurer
Soldaten den Befehl zu geben, sich mit
dem MG in der Hand an ein Objekt heran-
zuschleichen, die letzten Meter kriechend
zuriickzulegen, den Zeitziinder zu platzie-
ren und dann wieder zu verschwinden —
wadhrend ihm die Kameraden aus sicherer
Entfernung Feuerschutz geben oder ihn mit
einem Sniper-Gewehr decken. Habt ihr die
eurer Meinung nach richtigen Kommandos
gegeben, miisst ihr nur noch den Start-
Button betdtigen, und schon seht ihr den
Jungs bei ihrem Treiben zu. Dabei kénnt ihr
jederzeit zwischen den Kampfern und den
Perspektiven wechseln. Solltet ihr nun fest-
stellen, dass euer Plan ein Riesenfehler war
oder aber einer eurer Kdmpfer in einen

A Achtet heim Einsatz von Spmngsauen auf
einen ichenden Abst

1o mfhct asanuch dama ge
sequipment.
2 To reachﬁ&gg

i@ hE e i
A Rachel Nachdem euer Kamerad zu einem

Rucksack geschossen wurde, gibt es nur eine
Antwort.

Kampf gerat, diirft ihr sofort wieder selbst
die Kontrolle iibernehmen. Doch auch ohne
euer Zutun verhalten sich die Burschen
recht gewitzt und wissen sich ganz gut ihrer
Haut zu wehren.

Hidden & Dangerous ist noch etwas
komplexer: lhr habt die Moglichkeit, nahe-
zu jedes herumstehende Fahrzeug zu
kapern und die damit verbundenen Vorteile
zu nutzen. Doch auch hier ist Vorsicht gebo-
ten, da jedes Vehikel ein gdnzlich anderes
Fahrverhalten an den Tag legt und somit
nicht immer ganz leicht zu steuern ist. Doch
was sind schon diese kleinen Neben-
sdchlichkeiten im Vergleich zu den
Vorteilen, die ein ausgewachsener Panzer
mit sich bringt? Eben. So packend das

=il k@ @ s

A Na, das Ding bietet sich doch geradezu fiir
eine Spritztour an ...

L]

Gameplay nun auch sein mag: Ohne eine
happige Eingewthnungszeit werdet ihr
euch bei der Fiille der zur Verfiigung ste-
henden Optionen gerade zu Beginn recht
hdufig heillos verzetteln. Hier macht sich
leider sehr deutlich der Unterschied zwi-
schen einer echten Tastatur und dem doch
eher tastenarmen DC-Pad bemerkbar.

Dafiir leisteten die Entwickler gerade bei
der Grafik die Entwickler ganze Arbeit und
lassen Hidden & Dangerous auf dem DC
ebenso gut wie auf dem PC aussehen. Auch
in puncto Kl iberzeugt das Game véllig und
erfordert oft deutlich mehr Taktik, als man-
che Mission auf den ersten Blick vermuten
liefie. Einzig die bei den haufigen Meni-
wechseln recht schnell nervenden Ladezei-
ten und die bei grofteren Explosionen sehr
starken Slow-Downs schmalern den ansons-
ten ausgezeichneten Eindruck dieses auf
dem DC konkurrenzlosen Titels. Fazit: lhr
werdel mit einer grandiosen Atmosphdre
belohnt, die euch nicht zuletzt dank der
sehr detaillierten Grafik und der stimmigen
Soundeffekte das Gefiihl vermittelt, die
Hauptrolle in “Der Soldat James Ryan” zu
spielen.

Shortcut

O hichst komplexe
Missionen

unzihlige
Lisungswege

abwechslungsreiche
. Aufgabenstellungen

. gute KI

DC-Pad ist mit der
Funktionsfiille etwas
liberfordert

Slow-Downs beil gra-
@ feren Explosionen

elwas nervige
Ladezeiten bei den
Meniiwechseln

A Auf diesem deut-
schen Kriegsschiff
findet eine der atmo-
sphiérisch dichtesten
Missionen statt.

Hidden &
Dangerous

Strategie/Action-
Adventure

&

M Features

W Entwickler:
llusion Softworks
W Hersteller: Take 2
M Prejs: ca. 109 Mark
W Geeignet ab: 16
W Schwierigkeit:
schwi

- o
SPIEL 3 /
SPASS 8 (1]
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Ps m B www.olympicvideogames.com

Ein Jahrhundert
Olympische Spiele

M Erhiiht eure Chance bei den Millionen-Quiz-Shows
oder brilliert einfach nur mit eurem Wissen - hier
eine Liste sdmtlicher Sommerspiele der Neuzeit.

Héttet ihr zum Beispi

oy

SN

lle vier Jahre stromen Athleten
aus aller Herren Linder -
diesmal iiber 200 - zusam-
men, um unter der olympi-

schen Fackel in fast jeder Sportart die
drei Besten zu kiiren. Erstmals kinnten
die dazugehdrigen Videospiele in
Sachen Prisentation und Animation mit
den berauschenden Fernsehbildern mit-
halten. In Europa und Amerika kann sich
jedoch nur Eidos’ Sydney 2000 mit der
offiziellen Lizenz briisten.
Verantwortlich fiir Fingerkrampfe und
aufgearbeitete Joypads im Zeichen von
Sydney sind die FuBball-Spezialisten von

1956 schon einmal Gastgeber war?

1896
1900
1904
1908
1912
1920
1924
1928
1932
1936
1948
1952
1956
1960
1964
1968
19712
1976
1980
1984
1988
1992
1996
2000
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Athen

Paris

St. Louls
London
Stockholm
Antwerpen
Paris
Amsterdam
Los Angeles
Berlin
London
Helsinki
Melbourne
Rom

Tokio
Mexico City
Miinchen
Montreal
Moskau
Los Angeles

Seoul
Barcelona
Atlanta
Sydney

lg , dass A

Attention to Detail (Sega Worldwide
Soccer, Rollcage), die jedoch trotz zahl-
reicher Kicker-Spiele noch deutlich
Probleme bei der Modellierung der
Athleten zu haben scheinen. Die
Sprinter, Hammerwerfer und
Turmspringer kdnnen mit den auf
Perfektion abzielenden Muskelpaketen

A Was sich die Designer bei der
Umsetzung des Turmspringen gedacht
haben migen, weil kein Mensch.

Sl
A Beim Hammerwerfen verwirren viel zu viele
Energiebalken und der Flug des Hammers ist
schlecht in Szene gesetzt.

A Auch im Single-Player-Modus wird das Radfahren via Splitscreen
gegen ein CPU-Team ausgetragen.

Das griBte Sportereignis der Welt neben der FuSball-WM
steht an - und mit ihm die passenden Videospiele!

aus dem Konami-Lager nicht anndhernd
mithalten. Man hat das Gefiihl, selbst bei
der Dreamcast-Version (liegt uns als
Preview vor) iibersteige der Polygon-Count
eines einzelnen Sportlers, etwa beim
Hammerwerfen nicht die Werte einer der
namenlosen 22 Kicker in Worldwide
Soccer.
Aber gut — Grafik ist nicht alles.
Obwohl, hatten wir nicht gerade im
Vorspann groBspurig angedeutet, die
Konsolen-Umsetzungen konnten
ernsthaft mit den TV-Bildern
mithalten? Hehe. Der
Spielspaf stimmt auf jeden
Fall schon mal, wenn auch
einige Grundpfeiler dieses
Nischen-Genres wie die
Button-Tap-Powerbalken
optisch nicht sonderlich reiz-
voll ausgefallen sind.
Zumindestin den
"%, Leichtathletik-Disziplinen
konnte das gut implemen-
tierte Gameplay grifitenteils
{iberzeugen. Die Koordination
zwischen Sprint- und Jump-
Buttons funktioniert beim 110-
Meter-Hiirden-Lauf bestens und
auch zum Uberspringen der
Hiirden sind keine iiber-
menschlichen Reaktionen
erforderlich. Selbst beim
ersten Versuch deklassierten

—

A Der 100-Meter-Lauf ist Standard in jedem

Track & Field-Klon.

»Optisch und
spielerisch
mittelpréchtig"

Ralph’s
Meinung:

M Also nein - so
nicht, Eidos. Das An-
liegen, der Button-
Hammerei mit Hilfe
eines Karriere-Modus
zu mehr Tiefe zu ver-
helfen, in allen Ehren,
aber deshalb darf das
Gameplay-Design der
eigentlichen Diszi-
plinen nicht so aus
den Fugen geraten.
Beim Hochsprung
existieren keinerlei
Anzeigen fiir Sprung-
winkel, das Turm-
springen kapieren
wohl nur die Designer
selbst (wird bei
Konamis ITF viel bes-
ser gelist), das Kayak-
Fahren ist komplett
langweilig und Ober-
fllissig, und der
Dreisprung hitte
ebenfalls besser
gestaltet werden kiin-
nen — warum fiir
jeden Sprung zweimal
Action drilcken? Dazu
kommen eine durch-
wachsene Prisenta-
tion, schwaches
Balken-Design und
recht grobe Sportler,
diese allerdings mit
ordentlichern Anima-
tionen. Wenn ihr ein
Dreamcast euer Eigen
nennt, haltet euch lie-
ber an die beiden dort
aktuellen Leichtath-
letik-Games — bezie-
hungssweise an
International Track &
Field 2 fiir die
PlayStation. Was die
Olympia-Lizenz aufier
dem Namen eigenltlich
gebracht hat, fragen
wir uns immer noch.



A 100 Meter Freistil ist eigentlich ein
verkappter 400-Meter-Lauf.

7B VA e,
Maskottchen
Michael Johnson

W Wenn Konami schon den 100-Meter-Weltrekordler
Maurice Greene als Zugpferd vor sein International
Track & Field spannt, muss Eidos entsprechend
nachziehen, Und siehe da: Kein Geringerer als der
dreifache Olympia-Sieger und fache

Welt Michael Jol , der wie kein anderer

die 200 und 400 Meter herunter trommelt, ist es
geworden. Mal sehen, ob er mit seinen 32 Lenzen in
Sydney noch was zerreifit.

A Beriihmte US-Leichtathleten sind als
Sympathietriger derzeit begehrt.

wir das gesamte Feld und powerten den
Weltrekord um eine satte Sekunde nach
unten.

Was die Disziplinen angeht, so einigte
man sich mit dem grofien Konkurrenten
Konami stillschweigend auf ein Unent-
schieden — 12:12. Einige exklusive
Sportarten kann jedoch jeder von beiden
fiir sich verbuchen. Sydney 2000 offeriert
die Standard-Events 100 Meter Sprint,
110 Meter Hilrden, Speerwerfen,
Hammerwerfen, Turmspringen, Gewicht-
heben, 100 Meter Freistil, Hochsprung
und Radsprint. Eher ungewdhnlich sind
dagegen Dreisprung, Kayak-Slalom und
Tontaubenschief3en. Beim Dreisprung
kommt ihr zudem in den Genuss eines wit-
zigen, "Matrix"-inspirierten Slow-Motion-
Kameraschwenks, wahrend ihr versucht,
zweimal einen 45-Grad-Absprungwinkel
fiir maximale Weite zu erreichen, bevor
euer Crack den Sand in der Grube aufwir-
belt.

Leider haben es die Entwickler jedoch
im Gegensatz zu den beiden DC-Kon-
kurrenten (siehe Tests und Vergleichs-
tabelle) versdumt, jeder Disziplin eine
kurze animierte Erkldrung vorzuschalten.
Da viele Disziplinen (vor allem Turm-
springen, Kayak und Dreisprung) alles

A Der Speer fliegt und die Iuschaueﬂapete ist
begeistert - auf der PS5 ist das ja noch
entschuldbar, nicht aber, wie bei ITF, auf DC.

Kopf an Kopf: Wer ist der Beste?

Virtua International Sydney 2000
Alhlele (D) Ttacl: & Field (DC) (FS]

Disziplin

Animiertes Tutorial

Button-Konfiguration miglich Ne]n Neln
Kommentator Nein Nein
Career-Modus Neln Nein
Intuitivitiit Sehr gut Gut
Anzeigen-Design Mittelmdig ~ Sehr Gut

Nein

Ja

Ja

Ja
MittelmiBig
Mittelmaig

A Bemerkungen zerstiren die beiden Kommentatoren jeden Anflug von Stimmung.

A Vielleicht hétten die kanadischen
Gewichtheber doch keine Frosch-Enzyme
spritzen sollen ...

andere als intuitiv ausfielen, vergrault ihr
euch eure Kumpels bei Sydney 2000 viel
eher als bei der Konami- und Sega-
Konkurrenz.

Fiir das offizielle Spiel spricht immer-
hin der ausgedehnte Career-Modus, in
dem ihr ein zundchst schwichliches
Dutzend Weicheier an iiber zwanzig spe-
ziellen Kraft-, Technik- und Ausdauer-
maschinen trainiert, damit sie die drei
Disziplinen umfassende Qualifikation fiir
Olympia Gberstehen. Jeder muss quasi
einzeln auf seinen Einsatz vorbereitet wer-
den, und das Ergebnis ist dann nicht nur
in schnisden Tabellen, sondern auch
visuell in Muskelpaketen sichtbar, wie ihr
sie in einem realen Bodybuilding-Studio
erst nach Jahren schweifstreibenden
Trainings aufgebaut héttet.

A Das Tontaubenschiefien gehirt zu den
langweiligeren Disziplinen des olympi-
schen Zwilfkampfs.

A Wer emsig im virtuellen Gym trainiert,
sollte sich danach nicht mehr mit ausgeruhten
Kumpels messen: Blamage-Gefahr!

Insgesamt stehen 32 verschiedene
Modelle fiir jeden Charakter zur
Verfiigung, die die unterschiedlichen
Stadien des Trainings reprasentieren. Die
andere Frage ist natiirlich, ob ihr wirklich
Lust habt, in lieblos designten Kraft- und
Ausdauer-Ubungen die eh schon strapa-
zierten Finger zusétzlich zu quélen, wenn
samtliche Power eigentlich fiir den
Wettkampf selbst bendtigt wird.

Die zugkraftige Lizenz hat sich Eidos
iibrigens fiir insgesamt sechs Jahre
geschnappt — Sport-Fans diirfen sich also
auch auf je eine weitere Winter- und
Sommer-Joypad-Olympiade freuen, Warum
allerdings keine echten Olympioniken mit
von der Partie sind, wissen wohl nur die
Lara-Erfinder. Dafiir hat Eidos mal wieder
sein Gespiir fir dumpfbackige Modera-
toren-Quatschképfe bewiesen, die jede
Bewegung mit hirnlosen Kommentaren
begleiten, welche sich zudem oft noch im
Sekunden-Rhythmus wiederholen.
Dann doch lieber eine atmo-
sphdrische Zuschauerkulisse
wie bei VA2K.

Ry %

@D

Dreamcast
Olympics

M Hat sich Eidos nicht
getraut, frontal gegen die
Sega- und Konami-Kon-
kurrenz anzutreten? Fakt
ist jedenfalls, dass die DC-
Verslon vonSydney 2000
noch bis nichste Ausgabe
auf sich warten ldsst.
Erster Eindruck der Pre-
view-Version: Es kinnte fiir
die Silbermedaille im gro-
fien Dreikampf reichen,

A Nichste Ausgabe
muss die DC-Version

unseren Daumen-
Test bestehen!

Shortcut

Karriere-Modus mit
Trainingsmiglichkelt

Button-Layout konfi-

. gurierbar

. exklusive Disziplinen

® extrem nervige
Sprecher

@ klobige Charaktere

wenig intuitives
Gameplay

Sydney 2000
Sport-Mix
i-)iiiiil‘ii

M Features
ﬂ.

M Entwickler: ATD

M Hersteller: Eidos
W Preis: ca. 100 Mark
W Geelgnet ab: frel
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A Das elektronische
Auge sieht alles -
selbst minimales
Ubertreten wie hier.

a— ]
Shortcut

. abwechslungsreiches
Gameplay

. 12 fingerbrechende
Disziplinen

. bessere Animationen
als Virtua Athlete

. der Multiplayer-SpaB
schlechthin

. Spielanleitung vor
jeder Disziplin

@ kein Optik-Lift im
Vergleich zu N64

@ kein Karriere-Modus

leicht mit Dauerfeuer
zu cheaten

wenig Abwechslung
@ bei Kameraper-
spektive

@ sterile Replays

ESPN
International
Track & Field

Sport-Mix

Entwickler:

Konami Osaka
M Hersteller: Konami
M Preis: ca. 100 Mark
M Geeignet ab: frel

6%

SPASS
murLtr-pLAvER 81%

FO
2nd106. 34
3rd108.58

A Wihrend I!alph seine Fabel-Weltrekorde im Schmiﬁe seines

Angesichts miihsam erdaddeln muss ..

Track & Field

. bedient sich Sanka schnipplsth elnes IJC-Pads ‘mit Dauerfeuer und

springt mal eben 6,74 Meter hoch ohne mit der Wimper zu zucken.

ESPN International

Ist die Dreamcast-Version die Kronung der beliebten

Joypad-Olympiade?

eim Test der N64-Version in der
VG 5/2000 (Spielspafi: Single
81 Prozent, Multi 85 Prozent)
waren wir echt iiberrascht, dass
Konami Osaka die PS-Version des Tokio-
Teams kriftig iiberarbeitet und mit neuem
Look, verbesserten Anzeigen und exklusi-
ven Bonus-Disziplinen aufgewertet hat.
Um so hdher waren dementsprechend die
Erwartungen an die 128-Bit-Version.

Und umso ldnger unsere Gesichter,
nachdem wir den Championship-Modus mit
einigen Weltrekorden und haushohem
Vorsprung beendet hatten. Diesmal wurde
offensichtlich kein Extra-Yen investiert,
um der DC-Power auch nur anndhernd
gerecht zu werden. Die Sportler kommen im
exakt gleichen Polygon-Gertist und mit den-
selben minimalen Gesichtsanimationen
daher wie auf dem Né64. Schade: Ver-
schenkte Moglichkeit. Am Gameplay selbst
gibt's natiirlich nach wie vor wenig auszu-
setzen: Ihr kdnnt euch wieder in den belieb-
ten Leichtathletik-Disziplinen 100 Meter,
Weitsprung, Hammernwurf, Speerwurf, Stab-
hochsprung, 110 Meter Hiirden, Hoch-
sprung und Reckturnen, Gewichtheben,

[ PP AYERD e SANKAL

A Der technische schwierige Slabhn:hsprung
trennt die Spreu vom ITF-Weizen.
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Tontaubenschiefien sowie in zwei versteck-
ten Events austoben.

Gut gefallen hat uns diesmal, dass im
Gegensaltz zu vielen Vorgdngern die Leicht-
athletikregeln eingehalten worden sind: Im
Stabhochsprung habt ihr also nicht nur ins-
gesamt drei Versuche, sondern nach jeder
geschafften Hohe weitere drei Anldufe frei.
Dafiir ist man bei den angebotenen Kame-
raperspektiven weniger wdhlerisch, und
auch die Replays wirken viel steriler als bei
Virtua Athlete. Fiir eine ansprechendere
Prasentation wére auf der GD sicher auch

noch massig Platz gewesen. Das DC-Pad eig-

net sich zudem nicht ganz so gut wie bei-
spielsweise das PS-Pad zum schnellen
Button-Driicken, und die Default-Einstellung
(blau und gelb abwechselnd driicken) |dsst
sich nicht d@ndern. Dafiir kénnen sich eifrige
Dauerfeuer-Cheater (endlich mal eine Ver-
wendungsmoglichkeit fiir dieses typische
Thirt-Party-Feature!) einen unfairen Welt-
rekord-Bonus verschaffen - zumindest bis
zu einem gewissen Grad. Bei manchen
Disziplinen wie Stabhochsprung oder
Reckturnen ist exaktes Timing schliefilich
mindestens genauso wichtig.

aus als noch in der N64-Version.

»lLieblose

Konvertie-
rung!*

Ralph’s Meinung
M Seinen pfiffigen Spielspaf hat sich natlrlich auch
die DC-Version des beliebten Button-Mashers erhal-
ten — damit hat es sich allerdings auch schon mit dem
Lob. Grafisch hitte ich mir deutlich mehr als einen
trockenen Port der N64-Version chne jegliche Verfei-
gen und Verb gen erwartet, Konami kann
von Gliick reden, dass es trotzdem reicht, um den mit
lediglich sieben Disziplinen und noch eckig
Polygon-Gestalten aufwartenden Sega-Konkurrenten
Virtua Athlete auf Distanz zu halten.
Vom reinen Gameplay her nehmen sich die beiden
aber nicht viel und unterscheiden sich nur in
Nuancen; Bei VA zdhlt zum Beispiel die Weite wih-
rend eines Versuchs mit, und bei [TFwerden auch
Replays von giiltigen Abspriingen beim Weitsprung
gezeigt. Mehr Abwechslung bietet dagegen ITF mit
Gewichtheben, Reckturnen und Tontaubenschieen.
Fiir eine ziinftige Multiplayer-Session macht das aber
keinen Unterschied — da habt ihr mit Virtua Athlete
genauso euren Spafi.

Thema Gameplay-Qualitdt: Die meisten
Events gefallen, aber es gibt auch ein
schwarzes Schaf: das Gewichtheben, das
einfach nur nervig und ermiidend ist, da fiir
einen giiltigen Versuch dieselbe anstrengen-
de Prozedur dreimal wiederholt werden
muss. An einen 60-Hz-Support haben die
Konami-jungs zwar gedacht, nicht aber an
eine deutsche Lokalisierung. (RE]

A Dieser Lens-Flare-Effekt macht einen exak-
ten Speerwurf nicht gerade einfacher.
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A Nach nur sieben Disziplinen ist das Party-
Vergniigen leider schon wieder vorbei.

Virtua Athlete 2K

A Am komplizierten Ha:hspmngw&ﬂlet ihr
anfangs scheitern - trotz Tutorial.

B www.dreamcast-europe.com

TS

A Das 1.500-Meter-Lauf ist gameplaytech-
nisch eigentlich eine Farce - aber lustig!

Zeit fiir den Showdown - rechtzeitig zur Olympiade kommt es zum Test-Dreikampf der

Button-Masher!

as von Sega ins Rennen
geschickte Virtua Athlete 2i
hat der Papierform nach schon
mal die schlechtesten Karten
gegeniiber der Konkurrenz ESPN
International Track & Field (DC) und
Sydney 2K (PS, DC). Denn der Decathlete-
Nachfolger (damals, auf dem Saturn)
besitzt anstatt des klassischen Dutzend
Events der beiden letztgenannten nur
magere sieben Disziplinen.

Und die lassen zudem etwas
Abwechslung vermissen, da sie allesamt
aus dem Leichtathletik-Bereich stammen
und griftenteils mit derselben Technik
angegangen werden miissen, Ob 100 Meter
Sprint, 110 Meter Hiirden, Weitsprung,
Hochsprung oder Speerwerfen: Wie in
alten Summer Games-Zeiten auf
dem Cé64 werden Eure Zeiten und
Weiten mafigeblich davon beein-
flusst, wie schnell ihr abwech-
selnd auf zwei Joypad-Buttons 4
hammert und bei Bedarf im richti-
gen Moment im bestméglichen
Winkel abspringt beziehungsweise
-werft.

Dabei begeistern jedoch der relativ
grobe Powerbalken genauso wenig wie die
lieblose Winkelangabe ohne jegliches grafi-
sche Gimmick. In Sachen Gameplay tanzen
nur das Kugelstofien und der abschliefiende
1500-Meter-Lauf, der zum Gliick diesmal
keine Schwielen an den Handen hervorruft
— die in eurem Freundeskreis auch pein-
lichst missverstanden werden konnten —
aus der Reihe, Anstatt hier etwa 15 100-
Meter-Sprints am Stlick zu absolvieren,
heifit es: mit Bedacht zur Sache gehen und
euren Sportler nicht auszupowern, damit er
nicht auf der Strecke zusammenbricht.

Beim Kugelstofien reicht gar ein getimter
Druck auf die Wurf-Taste, was sich jedoch
leichter anhdrt, als es ist. In Kombination
mit den zahlreichen Kameraperspektiven,
beispielsweise fiir jeden Versuch eine ande-
re, und den Replays sorgt das unverwiistli-
che Party-Gameplay vor allem zu viert noch
immer machtig fiir Laune. Dennoch verliert
Virtua Athlete 2K vor allem im Bereich
Animation gegeniiber der Konkurrenz ziem-

A Dezente Elgenwerbung im Hintergrund istin
diesem Fall keine Schande.

lich an Boden. So funktioniert beispiels-
weise die etwas polygonarme

‘ Zusammenarbeit zwischen Ober- und

Unterkarper oft nicht reibungslos, und
viele Bewegungsabldufe unterschei-
den sich doch stark von der Realitat.
Dass ein Weitspringer schon nach
drei Metern eine Geschwindigkeit
beziehungsweise einen Aktions-

radius wie Ben Johnson kurz vor dem

Zieleinlauf oder bei der Flucht vor der
Dopingfahndung in Beinen und Armen hat,
halten wir fiir ein Geriicht.

Ein Player-Edit-Modus ist zwar eine nette
Idee, kompensiert jedoch nicht im
Geringsten eine echte Lizenz, wie sie in
Virtua Tennis zumindest halbwegs vorhan-
den war. Fans der Virtua-Serie machen
sicher keinen Fehlkauf. Wir allerdings bevor-
zugen allein wegen der Animation und des
gebotenen quantitativen Mehrwerts eindeu-
tig Konamis Beitrag zum Thema.

7483
1.45%
7485
1.508

A Die knackige Prisentation mit stets einge-
blendeten Zeiten und Weiten gefillt.

out!

»Aber viiieeel
Zu wenig
Disziplinen*

Ralph’s Meinung:

M st schon komisch: Trotz der drilckenden Uberle-
genheit von Konamis ITFin Sachen Disziplinen,
Vielfalt und G lay-Abwechslung wird in
Freundeskreis oft lieber eine Runde Virtua Athlete
2K gezockt. Vielleicht eben weil es kiirzer (=weniger
Fingerkrimpfe) und auch unkomplizierter ist —
denkt nur mal an das Gewichtheben bei ITF. Rein
technisch sind jedoch nh;ektlv gesehen seit dem
Saturn-Vorginger Decathl i i Fortschritte
zu erkennen. DIE Animationen gingen noch deull:ch
besser und die | sich iberschneid

Gelenke milssen zu 128-Bit-Zeiten wirklich nicht
mehr sein. Freizuspielen gibt's leider rein gar nix.
Dafiir begeistern mich aber die vielen Perspektiven,
zum Beispiel bei jedem Wurf- oder Sprung-Versuch
eine andere - und die besseren Replays als bei ITR
Wer jedoch moglichst viel Spiel fiir sein Geld haben
miichte, dem raten wir trotzdem zu ITF.

= = ————————|
Keine Chance in den USA?

So recht iiberzeugt scheint Sega von der Produkt-
qualitiit ihres International Track & Field- und
Sydney 2000-Konkurrenten (siehe Tests auf den
Seiten 92 bezichungsweise 90) selbst nicht zu
sein: Im derzeit profitabelsten Markt — den USA -
verzichtete man auf eine Verdffentlichung des
Joypad-Killers und trat stattdessen die Rechte an
den Mini-Publisher Agetec ab. Hierzulande kiim-
mert man sich aber wieder hdchstselbst um Virtua
Athlete 2K,

g
2nil 76.25m
ard -om

WE_ 88 36m
LR B4.50m

A Das Design der Energiebalken und Winkel-
Anzeigen hitte besser werden miissen.

Shortcut
. Player-Edit-Feature

. unverwiistliches
Spielprinzip

zu viert ein
Heidenspafi

. viele Perspektiven und
Replays

® keine Olympia-Lizenz
@ nur sieben Disziplinen

verbesserungswiirdige
Animation

@ ungenaue
Energiebalken

_

Leicht-
athletik pur:

A Im Gegensatz zur
Konkurrenz von Ko-
nami und Eidos exis-
tieren hier keine
Events auBerhalb der
Leichtathletik.

Virtua Athlete 2K

Leichtathletik
A A f]

Entwickler:
Hitmaker

W Hersteller: Sega

W Preis: ca. 100 Mark
B Geeignel ab: frel

SPASS
MULTI-PLAYER TB%
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Ist sie nicht ein
' Prachtstiick? Bis zum
heutigen Modell hat die
Enterprise allerdings
schon viele Wandlungen
durchgemacht.

Shortcut

. liberwiltigende

Grafik
orchestraler
Soundtrack

traumhafte Star-Trek-
Atmosphire

. Original-Sprecher
etwas zu wenig
Hintergrund-Story
linearer Ablauf

¥ Bei den Briefings
gibt's natiirlich
Sprachausgabe -
aber leider nur sehr
selten kleine
Zwischensequenzen.

P m B www.activision.de
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Star Trek: Invasion!

Senken Sie lhre Schilde und ergeben Sie sich - wir werden Sie assimilieren!

ie viele Spiele-Generationen
kann man eigentlich auf einer
Konsole realisieren? Die Frage
scheint berechtigt, denn - so
abgedroschen es nunmehr klingen mag -
mit Star Trek: Invasion! liegt uns wieder
einmal ein Titel vor, der so offensichtlich
alle Hardware-Limits zu ignorieren scheint
und die alte, graue Kiste auf eine Art und
Weise bis an die Grenze und noch ein
Stiickchen dariiber hinaus ausreizt, dass
uns ungldubig der Mund offen steht. Jetzt
muss doch endlich mal Schluss sein,
oder?
Doch vermutlich kommt in einigen
Monaten wieder ein neuer G
heraus, und wir werden nochma
schreiben, womit einmal mehr bewiesen
wére, dass die PlayStation trotz
Nachfolgermodell und harter Konkurrenz
dank findiger Programmierarbeit n
nicht zum alten Eisen gehirt. Colony Wars
ist deshalb an dieser Stelle zu erwdhnen, da

Mitarbeiter, die mafigeblich
Entwicklung des ersten Teils der Colony
Wars-Trilogie beteiligt waren. Wiederum

S S0SBERICHT

- .
Angriff der Kam'Jahtae-Raider
iiberstanden, Ich habe eine Reihe
weiterer Valhyries entsandt, um den

Konvoi
eskorti

auf dem Rest seiner Reise zu
aran.

A Ohtlonal kdnnt ihr euren Gleiter auch aus
der Cockpit-Perspektive steuern.

geistern konnte. Star Trek: Invasion!

tvon “Th e

e von “Deep Space
hen sind. Als junger
ie Obhut von

Lieutenant Commander Worf gegeben, der

euch in den tblichen Trainings-Mi

mit den Controls eures Valkyri

inderZ
wenn auch Einfliis
Nine" nicht zu iiber

A Um die Gegner leichter zu treffen, kinnt ihr
eine Vorhalte-Markierung einblenden.

Borg konstruiert, gegen die ihr diesmal
antreten miisst — die ekligen Cyborgs neh-
men gerade Kurs auf die Erde und ohne
euren erfolgreichen Einsatz scheint das
Schicksal der Menschheit besiegelt zu sein.
Die Valkyrie-Klasse sowie andere Schiffe
und die neue Rasse der insektoiden
Kam’Jahtae wurden librigens eigens fiir die-
ses Game entworfen und mussten von
Paramount zuerst gepriift und freigegeben
werden, damit das Original-Star-Trek-Feeli
auch ja nicht zerstort wird.

Der Weltraum lebt

Den Jungs von Warthog ist die

Bravour gelungen — die neuen sowie die
bekannten Schlachts sehen einfach

AwuBerdem haben wir ein teilweise
beschadigtes Schiff der Kam'Jahtae
gefunden. Vielleicht kénnen wir hier
Rickschliisse ziehen, wer sie sind und
warum sie uns angegriffen haben.

A Wohin man auch blickt, stindig ist irgend-
was los im Weltraum.

A Der Funkverkehr zwischen den einzelnen
Schiffen erhiht die Stimmung enorm.
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Die Voyager: In der
“neuesten”, gleich-
namigen Serie steht
sie im Mittelpunkt.

I "i

P

MISSION ABGESCHLUSSEN

Do nauighodt

Feinitabschilsso
omumeno Foloedle

Energloresorve
Lesamt punhte

Einstulung: Hilfspl

Goefundone Secrobs: }1

¥ Fortsetzen

A Nach jedem Einsatz werden eure Féhig-
keiten von Worf beurteilt.

Star Trek und kein Ende:

A Trotz Dauer-Action bleibt das Geschehen

stets absolut fliissig.

B Mittlerweile vier Captains durften Trekkies schon auf ihren Abenteuern in den Weiten des Weltraums begelei-

ten. Bis auf die Deep-Space-Nine-Serie steht bei allen Abenteuern das Erforschen fremder Welten im Vordergrund.

Freudentrdnen in die Augen treiben.
Gewaltige romulanische Birds of Prey enttar-
nen sich in der prachtvollen Weltraum-

Kulisse und durchpfliigen das Kampffeld mit
todlichen Phaser: rend ihr den
tadlichen Strahlen verzweifelt auszuweichen
versucht und kleinere Kampfschiffe aufs
Korn nehmt oder im Verteidigungs-Schild
befreundeter Transporter Schutz sucht.
Traumhafte Explosionen erhellen die
Szenerie und Felsbrocken zertrimmerter
Asteroiden treiben an eurem Schiff vorbei.

A Bel jedem Treffer gliihen kurz die
Schutzschirme auf.

(in einer Mission begebt ihr euch sogar ins
Innere eines Borg-Kubus, um im Zentrum
schalten”), bleiben

a

fast, nicht ohne das lastige
Kamp 1 infach nur auf
Sightseeing
perfekte Stimmung wird noch von vielen
alo ] ihrend und nach

Original-Sprecher von Jean Luc Picard, Worf

A Romulaner locken euch mit ihrer Tarnkappen-
Technologie dfters in einen Hinterhalt.

Christian’s Meinung:

M Was geht ab? Dachte ich noch vor wenigen Monaten,
Colony Wars: Red Sun wire das technische Maximum, das
aus der PlayStation herauszuholen wiire de ich nun
eines Besseren belehrt. Durch die authe 2 Star-Trek-
Atmosphére fiihle ich mich in Invasion! noch einmal deut-
lich intensiver in die Handlung hineinversetzt als in den
Kolonial-Kriegen. Doch nicht nur die Technik stimmt, auch
die Kl der Feind-Schiffe wurde im Gegensatz zur Konkur-
renz deutlich aufgebohrt, Zwar fliegen die gegnerischen
Piloten-Asse noch immer nicht so, wie man es von echten
Feinden erwarten wiirde {was dann aber wohl auch unfair
schwer widre), doch zumindest konnte ich einige Reaktio-
nen auf mein Handeln feststellen. Und wer es richtig
schwer will, der kann ja im Zwelspieler-Modus gegen
einen Kumpel antreten. Lediglich die fehlende Missions-
Struktur und etwas mehr Zwischen-Sequenzen vermisse
ich schmerzlich.

»Nicht nur fiir
Trekkies"

A Da vergliiht er in
einem Ball aus Feuer.
Sdmtliche Effekte
sehen durchweg
atemberaubend aus.

und den anderen verpflichtet wurden, ver-
wundert bei all der Perfektionsbesessenheit
kaum, und auch die orchestralen
Arrangements sowie Sound-FX wummern
méchtig aus den Boxen. Da waren echte
Profis am Werk! Obwohl séamtliche Tasten
des Joypads mit Primar- sowie Sekundar-
Waffensystemen, Warp, Rollen und anderen
Mandvern belegt sind, geht auch die sehr
prézise Steuerung problemlos vonstatten
und ist innerhalb weniger Minuten verinner-
licht. Lediglich ein Kollisions-Fehler ist uns
unangenehm aufgefallen: Stofit ihr gegen
ein Hindernis, prallt euer Schiff wie eine
Billard-Kugel oder besser wie ein Gummiball
ab und ihr verliert fiir einige Sekunden die
Kontrolle. Zwar sind alle Missionen absolut
linear aufgebaut und euer Einfluss
beschrénkt sich “lediglich” auf das
Eliminieren samtlicher Weltraum-Schurken,
kommt mit verschiedenen Auftre

A Muss man erlebt
haben: Fliegt ihr
zwischen den Fliigeln
eines romulanischen
Kampf-Kollosses hin-
durch, fiihlt man sich
wie der Captain per-
sonlich.

h ohne wahlbaren Story-
Baum eine iiberzeugende Atmosphaére auf.
Fazit: Ein furioses Action-Spektake

Star Trek:
Invasion!

Space-Shooter
T2EF

B Entwickler: Warthog

M Hersteller: Activision
M Preis: ca, 90 Mark

W Geeignet ab; 12

B Schwierigkeit: mittel

o
i
1B

—

A Hal Der feige Hund will doch glatt durch das
Warp-Loch fliehen. Keine Chance, mein Freund!
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_ Ding will bekanntlich Weile
~ haben. Obwohl - so viel

denn Spllﬂ Channel 5ist

‘eines der Spiele, das man

*_ sofort kapiert und dann

/ stundenlang splelt.

‘\Nas hat dann also so

~ lange gedauert? i gut, die

]nnanische Sprachausgabe wurde

~ englisch synchronisiert und die

! Sprar.he der AuRerirdischen unterti-

" felt - ansonsten blieb alles beim
Alten. Wenlgstensverstahen Wir nun

die ntergrund-Story = — auch wenp die

r[g!na tzu

' anstauseh wollen. Nein, die
) Kauxumml -Dinger haben schiicht
ind efnfach vor, unsere Welt zu

Bz 3

n Alien-Basis
sche befrelen.

bekannt - doch die Methode, wie sie dies
bewerkstelligen, ist zumindest uns ganzlich
neu. Durch Hypnose, Meditation, Telepathie,
Hirnwische oder was auch immer bringen
diese Teletubbie-Verschnitte die Menschen
ganz einfach zum Tanzen. Warum dies so ist,
sei dahingestellt, auf jeden Fall ist diese
Ausnahme-Situation fiir unsere liebe Ulala,
ihres Zeichens Reporterin beim intergalakti-
schen Sender Space Channel 5, ein gefunde-
nes Fressen, Live-Ubertragungen aus
Krisengebieten kommen beim Publikum ja
bekanntlich immer @uferst gut an und trei-
ben die Einschaltquoten in die Hohe. Also
jettet das Megababe unverziiglich zum Ort
des Geschehens, um authentisch zu berich-
ten. Leider wird die Arme aber schnellins
Geschehen mit einbezogen und bald von
allen Seiten von Aliens attackiert. Da es
jedoch im Business keine Ausreden gibt und
die Show immer weiter gehen muss, fasst
cich Ulala ein Herz und schlagt zuriick — tan-
zenderwelse versteht sich.

Tanz mit mir, Babe!

~ Und damit wiren wir auch schon beim Spiel-

ﬁzlm;das im Grunde genommen ziemlich

Pri

hannel 5

l wﬁ[eome to I.Ilaia's swmgm report show!
4 “Selten zuvor wurde ein Cha-
rakter derart perfekt designt
und makellos animiert.

Vi B0 03 &

A Befreite Zivilisten wackeln Lissig hinter euch her. Leider sind sie
nicht so detailliert gestaltet wie die Hauptfigur.

einfach ausfillt. Um die
Aliens zu besiegen, miisst
ihr sie einfach in Grund
und Boden tanzen,
was eigentlich nicht
anders funktioniert
wie das alte Senso-Spiel.
Die Aliens geben euch eine %
Reihe von Moves vor, die ihr \
euch merken und dann im rich-
tigen Rhythmus ausfilthren

milsst. Dafiir sind lediglich sechs
Tasten vonniten: die vier
Richtungs-Tasten sowie zwei
Schuss-Buttons. Allerdings miisst
ihr beim Betétigen der Schuss-
Buttons darauf achten, wen ihr
gerade anvisiert. Flir Aliens
benutzt ihr den todlichen
Phaser, gefangene Menschen
bearbeitet ihr mit einem
“Befreiungs-Strahl”. Den
Schwierigkeitsgrad des
Games zu beurteilen, ist
hierbei eine Sache fiir
sich. Da keinerlei Symbole
auf dem Bildschirm darge-

.l);-

. S

[
J/\

'Fl'

h andere Modera-



wUlala -
I love you!*

ristian’s Meinung:

M Gut, iiberrascht war ich von Space Channel 5
natiirlich nicht mehr, da ich ja schon die japanische
Version getestet habe. Dennoch ist dieses Space-
Babe immer noch der absolute Wahnsinn. Von dem
einfachen Spiel-Prinzip darf man sich dabe| keines-
wegs tduschen lassen: Es ist fast unglaublich, wie-
viel Fun eine simple left/left/right/right/shoot-
Driickerel machen kann. Dass dabei natiirlich die
traumhafte Prisentation viel zum Spielspaf bel-
trdgt, ist klar - ich kéinnte stundenlang einfach nur
zusehen, wie Ulala elegant liber das Parkett
schwebt. Jetzt fehlt eigentlich nur noch ein Game,
in dem wir eine so makellos animierte Figur auch
selbst iiber den Bildschirm steuern diirfen - hof-
fentlich handelt es sich dabei auch um Ulala.

A Fiir jede Stage ein eigenes Outfit - Ulala
macht immer eine gute Figur.

stellt werden, haben Leute mit wenig
Rhythmusgefiihl sicher einige Zeit an dem
Game zu knabbern, wohingegen Spielern,
denen die Musik im Blut liegt, leichtes Spiel
haben werden. Hier miisst ihr selbst ent-
scheiden, ob euch die Spiel-Mechanik
zusagt oder nicht. Uber jede Diskussion
erhaben ist jedoch die Présentation von
Space Channel 5. Selten zuvor konnten wir
eine derart perfekt proportionierte und
traumhaft animierte Figur wie Ulala auf dem

Bildschirm bewundern- dieses Babe ist ein-

fach der intergalaktische Wahnsinn. Elegant
schwebt sie durch den Space-Airport,
besiegt flotten Schrittes dicke
Endgegner und surft auf einem
Space-Hoverboard durch die
psychedelischen

Tunnelsysteme der Alien-

Basis. “Elegant schwe-

ben" ist hierbei aller-

dings ein Ausdruck,

der leider durchaus

wartlich zu nehmen

ist.

\

o,

A Mit der Zeit kinnt |

A Die Prozent-Anzeige unten rechts gibt euren Erfolg an. Um ein

beenden, ist ein bestimmtes Limit zu erreichen.

. A - - &
A ... sowie der Endgegner, Aliens und Zivilpersonen freisplelen,!

Austin Powers meets Maxs
Attacks
Da samtliche Hintergrundgrafiken als Film
abgespielt werden, klappt die Verbindung
zwischen Polygonfiguren und MPEG-Movie
nicht immer ganz, sodass die Figuren
manchmal nicht direkt auf dem Boden
stehien, sondern einige
Zentimeter dariiber zu
schweben scheinen.
Allerdings ist dies ein
Kritikpunkt, der bei der
restlichen, durchge-
hen tberwaltigend
Prasentation schng
in Vergessenhej

Channel 5
Geschicklichkeit

#
W features

W Entwickler: Sega

MW Hersteller: Sega

M Preis: ca. 100 Mark
B Geeignet ab: frei

B Schwierigkeit: mittel

o o
SPIE.
SPASS




B www.activision.de

Shortcut

unendlich lange
Motivation

. riesige Trickkiste

. Spieler- und
Parkeditor

. mitreiiende Musik
viele Extras

. freizuspielen

. prizises Handling

— gelegentliche
=) Clippingfehler
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Tony Hawk’s Pro

Skater-Fans freut euch - eine Legende kehrt zuriick!

atremsportarten liegen derzeit voll

im Trend. Ob man nun auf einem

Snowboard steile Abh@nge hin-

unterjagt, mit Quad-Racern die
Gegend erkundet oder sich auf einem Surf-
brett in fiinf Meter hohe Wellen stiirzt, Frei-
zeitaktivititen sind heutzutage gefragt wie nie
zuvor, So ist es auch nicht verwunderlich, dass
die Skater- und Skateboardfangemeinde einen
riesigen Popularititszuwachs verzeichnet. Auf
der Konsole ist dieser Erfolg einzig und allen
Tony Hawk's Skateboarding gutzuschreiben -
und jetzt folgt Teil 2.

Das beriihmteste Skateboarder-Programmier-
team der Welt ist zuriick! Schon mit Tony Hawk's
Skateboarding demonstrierte Neversoft
einen mehr als sicheren Stand auf dem L l
Brett (damalige Wertung 90 %). Die Riege \J&
ruhte sich jedoch nicht auf ihren v
Lorbeeren aus und programmierte fleifiig
weiter. Fast genau ein Jahr spéter folgt -
nach etlichen Konvertierungen — nun end-
lich der zweite, langersehnte “Energy
Drink" filr Skateboardsiichtige. Wir sind
gespannt, welche Moves die Extrem-
sportler heute aufs Parkett legen.

Neben altbekannten Grifien wie
Bob Burnquist, Elissa Steamer oder

Jamie Thomas sind diesmal auch

ein paar Newcomer mit von der
. Partie. Rodney Mullen, Eric
Koston und Steve
Caballero laufen als
Extremsportler auf -
von den versteckten
Geheimcharakteren
wollen wir noch
nichts verraten,
Ihr schliipft

in die Rolle dieser
Sportasse, klemmt
euch das Stiick Holz
e, L mit vier Rédern unter
den Arm und versucht auf
anféanglich neun Parcours rund
um den Globus, eine imaginidre Wertungsjury
zu begeistern.

Hierfiir nutzt ihr wieder einmal alle
Gegebenheiten des Ambientes aus, so dass
euere Auftritte iber Ramps, Geldnder oder
Kisten beliebig gestaltet und variiert werden
diirfen. Ihr demoliert Glasscheiben oder brettert
durch knéichelhohe Regenpfiitzen. Die interakti-
ve Skate-Welt besteht aus Halfpipes, Skate-

) =

2,

A Auf die Horner ge-

nommen. Dieser Bulle ist mit

euren Aktionen gar nicht
zufrieden.

Skater 2

Tony Hawk zeigt,

wer auf dem

Referenzthron sitzt!“

parks, Geldndekursen oder ganz asphaltvertrau-
ten Fufigdngerzonen und Einkaufszentren.
Kleine Stunts fiir zwischendurch kiinnen prak-
tisch iiberall absolviert werden. Neben den
standardmafigen Sprungschanzen und Bord-
steinkanten kisnnt ihr jedes nur erdenkliche
Objekt in euere Prasentation einbeziehen. Mit
gelonnten Wallrides, extrem langen Nose
Grabes und stilvollen Ollies fiillt sich der Punk-
tebeutel ziemlich schnell, Doch eine qualifizier-
te Show will gekonnt sein. Jeder Charakter hat
seine Stdrken und Schwéchen. Diese gilt es zu
erkennen und auszubauen bzw. auszumerzen.
Die im Career Mode erspielte Kohle benutzt ihr
zum Aufpowern euerer Fahigkeiten. Von der

p CONTINUE q
STYLE A
EDIT TRICKS
SEATE SHOP

& -

A Eigentlich wollten wir ja noch nichts verrat-
en, aber dieser bezaubernde Herr, stelit sich
selber noch aufs Brett. Natiirlich nur, wenn ihr
vorher ziemlich viel erreicht habt.



Super’!

nLord of the
Boards - ganz
klar!*

Alex’ Meinung:

M Tony Hawk's Pro Skater 2 spielt zweifellos in
einer anderen Liga als seine Mitstreiter, In allen (!!1)
Punkten sticht es Konkurrenten a la Street Sk8er
oder Grind Session gnadenlos aus. Beeindruckend,
welche Quantenspriinge zum Prequel noch moglich
waren, Auf die guten alten Tage kommt die
PlayStation noch einmal so richtig ins Schwitzen.
Activision tat gut daran, keinerlei Kompromisse
wegen eines frilheren Erscheinungstermins einzu-
gehen. So hatten die Programmierer geniigend Zeit,
ein Game fertigzustellen, das auch fiir Genrekritiker
eine wahre “Offenbarung” darstellt, Ein Toptitel,
der sich bald in den Control Media Charts wieder-
finden ldsst, denn wer hier nicht zuschligt, ist sel-
ber schuld.

Standfestigkeit bis hin zur Sprunghbhe reizt ihr
euere Abilitys bis zum Maximum aus. Des wei-
teren kiinnt ihr — wiederum mit dem entspre-
chenden Kleingeld - Spezialmoves auf einfache
Tastenkombinationen umprogrammieren. So
erreicht ihr beispielsweise durch ganz banale
Hoch-, Runter-, Kreis-, Kreis-Eingaben phantas-
tische Killerkombos. Im Gegensatz zur
Konkurrenz zeichnen gigantische Sprunghéhen
sowie hochst unrealistische Manéver Tony
Hawk aus. Der fehlende Realismus Fillt

jedoch keinesfalls stiirend auf.

Ganz im Gegenteil: Es ist ein-

fach extrem cool, auf dem

Vorsprung von dem liber

euch kreisenden

Hubschrauber zu grin-

den oder das Feuer in

der Hélle mit

Leichtigkeit zu iiber-

springen.

Loxds of

the Boards

Die Punktrichter las-

sen sich im

Wesentlichen vom

Schwierigkeitsgrad des

Moves, den Anzahl der

Rotationen, der zeitlichen

Linge des Grabs bzw. Grinds

und der Individualitit eines be-

stimmten Kombos beeindrucken.

Natiirlich miisst ihr dem Publikum

nach eueren Airs, Slides oder Kick-

Flips eine lupenreine Landung bie-

ten. Wer hier patzt, knutscht nicht nur den har-
ten Stahlboden, sondern verliert auch auf bluti-
ge Art und Weise ein paar Zéhne - in “seltenen™
Féllen sind auch Abschiirfungen die Folge.
Lingere Ubungssessions mit dem Kombosystem
lassen euch — wie bei den meisten Dingen -
zum Profi avancieren. Apropos Profi: Bei den

4
A Auf der Jagd nach der hischst miglichen
High-Score nehmt ihr selbst Spriinge durch
Scheiben in Kauf.

A Gleichgewicht gehirt zu
einen der wichtigsten
Eigenschaften.

Animationsphasen der
Spieler hatte wiederum
unser Superstar seine
Finger mit im Spiel.
Skaterfreunde werden
durch realistische
Motion-Capturing-Effekte
und eine absolut fliissige
Framerate belohnt. Das
Mitwirken des Stars macht
sich besonders in den vielzitier-
ten Kleinigkeiten bemerkbar, Beim
Ausfiihren eines Stunts kann man bei-
spielsweise jede einzelne Fulbewegung der
Skater exakt erkennen — vom Hochreifien des
Boards bis zum Nachfedern bei einer
Landung. Wer dies iiberpriifen méchte, schaut
sich doch bitte die brillanten Leveltexturen des
Replays an.

Wex bremst, verliert!

Doch Tony Hawk bietet so viel mehr: Die Level
sind riesig und mit diversen Alternativwegen
gespickt, auf denen ihr geheime Tapes findet.
Erspielt auferdem drei Goldmedallien, extrem

A Ups, da ist uns schon wieder ein nicht ganz
“normales” Photo untergejubelt worden. Doch
genial sieht der Big-Head-Mode allemal aus.

A Man bemerke, das es sich um Spielegrafik
handelt. Wie Mr. Burnquist jedoch je wieder
sein Board erreichen will, bleibt abzuwarten.

A Was fiir viele
Leute unméglich
erscheint, zaubern
Skateboarder aus
dem Armel.

¥ Mit Blick in die
Kamera: Besser hitte
man unseren
Protagonisten nicht
treffen knnen.

HEELFLIP

A Mit Blitzllcﬁlgewltter und stﬂna;ischam
Beifall begriit das Publikum die Akteure.

coole Geheimcharaktere und einige ausgefalle-
ne Bonuslevel, Wer Zeit und Lust hat, bastelt
sich seinen eigenen Player und diist mit diesem
durch einen ebenfalls selber erschaffenen Park.
Ist ein Freund zur Hand, steigt ihr zu zweit in die
verschiedenen Multiplayerlevel ein. Wie schon
im Prequel gehirt der Soundtrack mit eingiéingi-

Tony Hawk’s
Pro Skater 2

Skateboard-Simulation

Lied L]
W Featires

M Entwickler: Never-
soft Entertainment

W Hersteller: Activislon
B Preis: ca. 89 Mark

W Geeignet ab: 6

] Sg:wlerigkeil:
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Super’!

»Hail to the
King, Baby!*

Rukz

el

Shortcut
6 saubere Animationen

ausufernder
Create-Modus

. satter Soundtrack

@ das gleiche
Y spiel noch mal

+» Fehler wurden immer
> noch nicht behoben

ECW Anarchy Rulz
Wresting
Ll LR

Wfeatures

W Entwickler: Acclaim
M Hersteller: Acclaim
W Preis: ca. 90 Mark
W Geeignet ab: 12

W www.activision.de
B www.acclaim.de

» Mit Null Punkten
auf dem Konto
bringt man es nicht
besonders weit.

gen Drum-'n’-Bass-Rhythmen und einigen
Hardcore-Stiicken zu den Besten seiner Art.
Allein die fetzige Musik spornt zu waghalsigen
Mandvern an und férdert den Dauerspielspaf’
ungemein. Neben den rhythmischen
Untermalungen vermittelt euch das Gameplay
mit Dual-Shockunterstiitzung ein einzigartiges,

ja fast authentisches, Skategefiihl. lhr spiirt den

heiBen Asphalt unter eurem Board, dirigiert

alph’s Meinung:

M Gerade frohlockten wir noch bel der DC-Version des ers-
ten Teils — schon gibt's fetten Nachschlag in Form eines in
allen Punkten optimierten PlayStation-S |s. Der Spiel-
witz in Tony Hawk 2 ist die Wucht In Tiiten — man muss es
einfach magen! Selbst wenn ihr mit Skaten lberhaupt nix
anfangen kisnnt, milsst ihr euch dieses Spektakel unbe-
dingt geben. Man fliegt hther, springt weiter, packt neue
Tricks aus und ldsst sich von der abermals genialen Musik
zu immer neuen Hichstleistungen treiben, Da braucht's
meiner Meinung nach gar keinen Park-Editor - bis man
seinen Traum-Kurs zusammengestellt hat, erscheint wahr-
scheinlich eh schon der dritte Teil. Doch bis das soweit ist,
werdet ihr auch zu zweit eine Menge Spafl mit diesem
Knaller haben. So und jetzt wird's erstmal weg gelegt -
der Redschluss ist schon wieder verdammt nahe geriickt!

einschlagen!

ach einer unendlich lange scheinen-

den Durststrecke (drei Monate?

Vier?) ist es mal wieder an der Zeit,

in den Ring zu steigen und den gan-
zen anderen unfreundlichen Herrschaften zu
zeigen, wo der Hammer hdngt. Doch rentiert
sich der Kauf des Hardcore-Revolution-
Nachfolgers eigentlich?

Zumindest scheint sich auf den ersten Blick
nicht sonderlich viel gedndert zu haben — und auf
den zweiten dann eigentlich auch nicht so richtig.
Nach wie vor wurden alle Vorteile des inoffiziellen
Vorgdngers WWF Attitude tibernommen: Im ausla-
denden Create-Modus bastelt ihr euren eigenen
Wrestler zusammen, teilt ihm Moves zu (entwe-
der ein vorhandenes Set oder ein eigenes),
bestimmt Auftreten, Titel-Sound und Beliebtheit

Christian’s Meinung:

M Diesmal gibt's wirklich nur ein GUT von mir - auch
wenn das Game nach wie vor so toll ist wie die beiden
Vorgdnger. Doch immer und immer wieder die gleiche
Engine aufzuarbeiten, das kann's doch nicht sein?
Das sind ja fast schon Zustdnde wie bei EA Sports...
Dafiir, dass die ganzen Bugs noch immer nicht beho-
ben sind (Publikum, Polygon-Fehler), gibt's diesmal
von uns eine fette Abwertung - wer nicht mit der Zeit
geht, sprich die PlayStation immer mehr ausreizt, den
bestraft der Punkterichter. Somit wird jetzt auch kein

Classic mehr daraus. Wer allerdings noch keinen der
Vorginger kennt, sollte zumindest mal reinschauen -
denn gut ist das Game auf alle Fille.
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ECW Anarchy Rulz

Hurra, wir diirfen wieder aufeinander

eure Recken aber butterweich mittels Analog-
kontrolle durch das Ambiente. Exakt koordiniert
nehmt ihr Schwung, rast eine Rampe hinauf und
lasst euer Phantasie freien Lauf, Hunderte von
Tricks und Stuntkombinationen sind in den
Liiften méglich, bei denen wiederum Tony Hawk
der Programmierergruppe mit Rat und Tat zur
Seite stand. Zuanfang diimpelt ihr zwar noch
mit mageren “HeelFlips” durchs Ambiente, doch
wenn sich erst einmal der Spezialbalken fiillt

A Auf dem Fliigel eier aussem.usterten Mig
lisst es sich besonders gut skaten, auch wenn
es die Ordnungshiiter nicht sehr gerne sehen.

p Verdnderungen zu
einem der Vorgidnger
werdet ihr mit der
Lupe suchen. Hey -
wie wiir's denn mal
mit was Neuem?

beim Publikum und dndert die Charakterwerte
nach eurem Belieben. Die Steuerung der einzel-
nen Burschen und Médels, speziell die Ausfiihr-
ung der zahlreichen Moves geht dabei mit sim-
plen oben/unten oder links/rechts Tastenkombi-
nationen gewohnt einfach von der Hand. Und
diese Vorteile sind dann irgendwie auch schon
der Nachteil: Es gibt einfach nichts Neues, War
das Hardcore-Prequel, das ebenfalls nur eine auf-
gewidrmte Attitude-Engine war, vielleicht noch
durch die neue Liga gerechtfertigt, trifft dies auf
Anarchy wohl nicht mehr zu. Im Gegenteil: Dass
man es noch immer nicht geschafft hat, ein an-
sehnliches Publikum zu gestalten oder endlich
die ldstigen Kollisionsabfrage-Fehler auszumer-
zen, fllt nun so richtig negativ auf. Wer schon
einen der Vorgdnger besitzt, kann sich dieses
Sequel sparen,

Duan @G oasn Poiad Qussa

A Skurril: Diese Park ist von Kollege Santa
doch ein wenig abgedreht zusammengeschus-
tert worden. 0.K., es war spiit.

und ihr euch 20.000 Dollar teuere Tricks kauft,
packt euch der Ehrgeiz, Immer gewagere
Kombinationen wollt ihr springen, immer mehr
Geld fiir Kombos scheffeln und immer hiher in
der High-Score-Liste rutschen. Freut euch die
restlichen Ferien auf diesen Spitzentitel, wih-
rend der Schulzeit habt ihr dann ja genug Zeit
zu zocken. Aber Vorsicht, der Suchtfaktor ist
extrem hoch. Wir verpassten mit unserer
Ausgabe fast wieder den Abgabetermin.

A Bob sackt ordentlich .Pun.kle ein. Duh

Abwechslung gestaltet ihr euere Prisentation
fiir die Punkterichter noch ansehnlicher.

R Ve N || e
A Ausladend, wie wir ihn kennen: Im
Wrestler-Editor wiihlt ihr aus unzdhligen
Accessoires, Jacken, Hosen und dergleichen,
um euch eure individuelle Kampfmaschine zu
basteln. Danach werden Moves sowie
Persinlichkeit festgelegt.




BISASAM T

A Werft Bisasam ein paar Apfel hin und es
freut sich wie ein kleines Kind.

it Pokémon hat Nintendo in der
Tat den perfekten Goldesel
gefunden: Kaum ist der Hype
um das neueste Modul abge-
klungen, steht schon der nichste poten-
tielle Mega-Seller vor der Tiir. Zum Gliick
mit jeder Menge origineller Ideen.

In Pokémon Snap spielt ihr Todd, einen
talentierten Fotografen. Todd bekommt von
Professor Eich den exklusiven Auftrag, auf
der sogenannten Pokémon-Insel moglichst
viele abgedrehte Schnappschiisse der dort
lebenden Pokémon zu knipsen. Professor
Eich stellt euch zu diesem Zweck ein
duferst gelandegangiges Vehikel namens
Zero-One zur Verfiigung, das auch schwim-
men und fliegen kann und in sieben Leveln
jeweils einer festgelegten Route folgt.

Wahrend ihr nun gemiitlich sitzend
durch die Landschaft tuckert, tollen lauter
verspielte Pokémon um euch herum. Agile
Kleinsteins versuchen, eine Felswand zu
erklimmen, die Pikachel nimmt stinkfaul ein
Sonnenbad, wahrend zwei Taubsis gelassen
durch den Luftraum patrouillieren.
Insgesamt tummeln sich 63 verschiedene
Pokémon auf der Insel.

Pro Erkundungstour diirft ihr 60 Bilder
knipsen, die anschliefiend von Prof. Eich
fachménnisch ausgewertet werden. Ver-
schiedene Faktoren wirken sich dabei auf
die Bepunktung aus. Erstens: die Griofie.
Wie nah seid ihr an das Pokémon herange-
kommen? Zweitens: die Pose. Was macht
das Pokémon? Steht es einfach nurin der
Gegend herum oder vollfiihrt es wagemutige
Kunststiicke? Drittens: die Technik. Befindet

ENTON REU
A Cool, das 0,8 Meter hohe Wasser-Pokémon
Enton watschelt uns direkt vor die Kamera.

A Zu Lande, zu Wasser und in der Luft: Das
Zero-One ist Todds treuer Gefihrte.

Pokéemon Snap

Spannt den Film in die Kamera, poliert die Linse und stellt
den Sucher scharf - es ist Zeit fiir eine interaktive Fotosafari.

sich das fotografierte Pokémon in der Mitte
des Bildes oder klebt es irgendwo am Bild-
schirmrand? Bonuspunkte kannt ihr selbst-
verstandlich auch einsacken, wenn bei-
spielsweise noch weitere Pokémon auf dem
Bild zu erkennen sind. Hat ein Foto den
Eich-Test bestanden, wird es im Batterie-
speicher des Moduls verewigt. Motive, die
das gleiche Pokémon zeigen, werden vorher
verglichen - gespeichert wird in einem sol-
chen Fall nur das spektakulérste Foto.

Um maéglichst perfekte Schnappschiisse
zu erzielen und schlieflich auch alle Poké-
mon vor die Kamera zu bekommen, miisst
ihr diverse Gegensténde, die euch ab einer
bestimmten Punktzahl zur Verfiigung gestellt
werden, gezielt einsetzen. Mit schmackhaf-
ten Apfeln lockt ihr ein oder mehrere Poké-
mon von A nach B, Gasbomben sorgen
dafiir, dass schiichterne Pokémon ihre Ver-
stecke raumen und mit der Pokéflote kinnt
ihr die putzigen Pappenheimer dazu animie-
ren, das Tanzbein zu schwingen oder eine

m@oﬁo@e@ﬁeeo-
poooo g apoe:

;'*

Brife
Puia
lavymranmt

A Professor Eich glfn beim Fnin-_Ch'er.-k i'u
jedem Bild seinen Senf ab.

v '

A Brave Pikachel: Mit knackigen Apfeln lockt
ihr das beliebteste aller Pokémon ...

A Hier seht ihr die Gesamtiibersichtskarte der
exotischen Pokémon-Insel.

ausgedehnte Tiefschlafphase abzubrechen —
Griie an Relaxo! Mit einem Turbo fiir euer

Zero-One katapultiert ihr euch zudem sogar
an Pokémon vorbei, die euch sonst nur den
Riicken gekehrt haben, und kénnt sie somit
von vorne ablichten. [ cs ]

Sonke’s Meinung

B Pokémon Snap ist eines der Pokémon-Spiele, fiir
dle lhr keine akribischen Fachkenntnisse simtlicher

Attacken, -El gruppen und so weiter
hrauchl Das innovative Splelkonzept sorgt schon
ganz allein filr eine hohe Dosis Spielspaf. Durch den
Einsatz der verschiedenen Lockmittel [3dt jeder Kurs
zu erneutem Spielen ein, zumal ihr oft neue Wege fin-
det, die Pokémon zu verrlickten Posen zu bewegen.
Grafisch ist Snap nett in Szene gesetzt, akustisch gar-
nieren lockere Musik und lustige deutsche Pokémon-
Soundsamples das Geschehen. Auch die Steuerung
ist 1A, Je ldnger ich jedoch spiele, desto mehr begin-
ne ich, die fehlenden 88 Poké weitere Strecken
und neue Spezial dnde zu i Wo
bleibt Rattfratz? Was hatten die Entwickler gegen
Schlurp? Warum dirften wir Mewtu nicht fotografie-
ren? Naja, in Teil zwei vielleicht, Bis dahin: Happy
paparazzing!

A ... zu diesem Surf-Brett, auf dem es dann
einen coolen Trocken-Surf hinlegt.

Shortcut

@ originelle spiclidee

. eingiingige
Steuerung

. witzige Animationen

enthilt nur 63
Pokémon

@ Langzeitmotivation
bleibt aus

kein Mehrspieler-
modus

Diese Pokémon
sind mit dabei:

Pokémon Snap

Foto-Safari
Lid )

M Fealures

HER

W Modulgriife:
128 MBIt
W Entwickler:
HAL Laboratory
M Hersteller:
Nintendo
W Preis: 129,95 Mark
W Geeignet ab: 6
W Schwierigkeit: leicht

SPIEL
SPASS
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Shortcut
‘ gelungene Steuerung

grofe Fahrzeug- und
. Streckenauswahl

@ rlotte Spietgrari
@ teilweise zu hektisch

@ Iweispielermodus
stockt

@ zu starke Konkurrenz

A Abwechslung ist
geboten: Sno-Cross
bietet vom Tuning bis
zum ausgekliigelten
Schadensmodell
alles, was einen
guten Racer aus-
macht.

Sno-Cross
Championship Racing

Rennspiel
F>FF
W Fealures

@ |50 el

Alps|

M Entwickler: UDS
M Hersteller:

Crave Entertainment
M Prejs: 89.95 Mark
W Geeignel ab: 6
B Schwierigheil; schwer
-

rotz tropischer Temperaturen
der Sommermonate (okay, so
warm war’s dann doch nicht)
schneit’s in unseren Redak-
tionsrdumen: Statt sandigen Beach-
Volleybéllen und nassen Surfbrettern
regieren Schneemobile, die das weifie
Pulver so richtig zum Kochen bringen.

Sommerzeit ist nicht immer Sonnenzeit.
Schneegestdber liefert Crave’s aktueller
Titel Sno-Cross, in dem ihr mit Jet-Skiern
pfeilschnell iiber schneebedeckte Hiigel,
eisige Briicken, zugefrorene Seen oder
abseitige Tiefschneewege rast. Einen beein-
druckenden Vorgeschmack der Kuvenracer
prdsentierte bereits Sled Storm im Januar
dieses Jahres.

Also schwingt euch auf die PS-Boliden,
deren Kufen gutes Drifting auf dem weifien
Untergrund gewédhrleisten. Die Analog-
Steuerung geht euch nach ein paar Runden
in Fleisch und Blut iiber - sehr sensibel rea-
gieren Gas und Bremse — und die Dual-
Shock-Unterstiitzung schiittelt euch ordent-
lich durch.

Die virtuellen Bikes sind baugleich mit
den Originalen, Yamaha-Schneemobilen,
die in den Spielmodi Meisterschaft, Einzel-
rennen, Zeit- oder Bergfahren gegeneinan-
der antreten. Im Strecken-Editor bastelt ihr

A Wer hoch hi

wieder runter.

102 VIDEO GAMES OKTOBER 2000

- — et e i ;. -. -
A W’Ie im ril:htigen l.ehen Dle Fallrer beschweren sich, wenn sie gerammt
oder durch zu langsam fahrende Kontrahenten behindert werden.

Sno-Cross

RUNDE
1

[/ &)

A Wihrend sich Spieler 1 durch Nebelschwaden kdmpft, schliddert
Spieler 2 durch einen Eiskanal.

Fayy |

Jet-Ski trifft auf Motocross: ein Schneemobilritt mit ordentlich PS-Stidrken.

“Frostiges Rennspielerlebnis mit
coolen Kettenfahrzeugen. Trotzdem
muss Crave vor der iibermachtigen
Konkurrenz den Hut ziehen.”

aus Tunneln, Abzweigungen und Haarnadel-

kurven eigene Parcours. Wer so viel Geduld
nicht aufbringt, besteigt einen der zwdlf
Schlitten und jagt tiber sieben vorgefertigte
Kurse. Die frostigen Landschaften von
Murmansk, Nagano, Kiruna, Calgary, Kitz-
biihl, Miinchen oder Aspen warten schon.
Nach dem Rennen investiert ihr eure
Pramie selbstverstandlich in das Tunen der
Maschinen. Nicht nur, dass die Beulen vom

letzten Rennen rausgeklopft werden wollen,

nein, auch Geschwindigkeit, Fahrverhalten
und Outfit sind verbesserungswiirdig.
Verbesserungswiirdig wére auch der
Zweispielermodus gewesen. Geschwin-
digkeitsverlust und deutlich zu erkennen-
der Levelaufbau sind dann namlich die
Probleme des Crave-Rennstalls.
Die blitzschnellen Kettenfahrzeuge bleiben
somit eindeutig hinter ihrer Konkurrenz
zuriick.

T

A Der tiefweile Schnee provoziert auch hel
30 Grad im Schatten Fristelgefiihle.

% wrt

cqu

WOLSRI 08 DERADE

wAKLEN
FELD UMSCHALTEN

A Uber holprige Geraden und durch scharfe
Kurven. Bastelt aus iiber 40 Elementen eure

eigene Strecke.
out!

nSchneeflocken
auch im Juli*

Alex’ Meinung

M Neben diversen Snowboard-Titeln mehren sich
langsam auch die Snowcross-Games auf der
PlayStation. Wenn's mit solch guter Qualitidt weiter-
geht, soll es uns recht sein, denn nach Sled Storm ist
Sno-Cross das zweite gut bestiickte Kuvenrennen auf
der PS. In Sachen Vehikel und Strecken stimmt der
Umfang. Auch das Fahrverhalten bleibt nur knapp
hinter dem EA-Pendant zurlick. Manchmal wird's hier
jedoch arg hektisch, so dass exakte Kontrolle nicht
immer gewihrleistet ist. Nichtsdestotrotz bleibt
Crave's Championship Racing ein Uberdurchschnitt-
lich guter Titel. Eine Dreamcast-Version steht auch
schon in den Startléchern.



A In Hohlen oder verlassenen Anlagen bend-
tigt ihr unbedingt euren Suchscheinwerfer.

Deep

Fighte

Uberzeugt euch selbst,
wieviel im stillen Ozean
los ist.

ie Idee ist zugegebenermafien

gut. Man nehme die Atmo-

sphire und den Missions-

aufbau eines Wing Commander,
paare das Ganze mit einem bisschen
Decent und verfrachte das Ergebnis unter
Wasser.

Ahnlich wie in Eingangs erwihnten
Weltraum-Epos beginnt ihr das Spiel in der
Rolle eines einfachen
Rekruten einer Unter-
wasser-Abwehr-
Einheit. Gerade mal
mit dem einfachsten

ausgestattet, gestal-
ten sich eure ersten
Auftrage auch ent-
sprechend simpel. So
gilt es Rohstoffe ein-
zusammeln und zur
Basis zuriickzubringen oder aber die Popu-
lation der lebenswichtigen Fischzucht im
Auge zu behalten. Wahrend bei den einfa-
cheren Aufgaben eigentlich von Beginn an
klar ist, was zu tun ist, werdet ihr spatestens
in fortgeschritteneren Missionen fiir das via
FMV-Sequenz abgehaltene Briefing dankbar
sein. Auch die Kameraden mit denen ihr
stiandig iiber Funk in Kontakt steht, haben
den einen oder anderen niitzlichen Rat-
schlag fiir euch parat, Umso besser ihr euch
bewdhrt, umso umfangreichere Aufgaben
werden euch vom Hauptquartier zugeteilt,
wobei dazu auch euer Unterwasser-Vehikel
mit immer besseren Fahigkeiten ausgestat-
tet wird.

Leider hat die Idylle bald ein jahes Ende
und so lassen sich {iber kurz oder lang krie-
gerische Auseinandersetzungen mit feind-
lichen Lebensformen nicht vermeiden. In
diesen gilt es dann, sich in bester Dogfight-
Manie eine bessere Position zu “erschwim-
men”, um dann den Gegnern eins vor den
Latz zu braten. Doch auch der Ozean an sich
ist alles andere als unbelebt und konfron-

“Ein kurzweiliger
Spaf’ fiir Wing
uevassercetant - Commander Fans
mit Hang zum
nassen Element.*

A Bei solch einem Minenfeld ist hichste
Konzentration gefragt.

»Packend und
schon!*

A Die wunderschinen Texturen lassen echtes
Taucherfeeling aufkommen.

tiert euch stédndig mit ebenso faszinieren-
den wie geféhrlichen Lebensformen denen
nicht immer ganz leicht beizukommen ist.
Umso mehr ihr eure Umgebung untersucht,
umso interessantere Orte und Aufgaben
werdet ihr finden. So warten unter anderem
die Abyss und die sagenumwobene Unter-
wasserstadt Atlantis auf ihre Erkundung.
Dank der sehr gut gelungenen grafi-

schen Darstellung ist es eine wahre Freude

A So schiin das Leben unter Wasser auch sein
mag - nicht alles ist ungefédhrlich.

Axel’s
Meinung:

B Wer sich mit der Story identifizieren und diesem Genre
grundsitzlich etwas abgewinnen kann, wird in Deep
Fighter voll auf seine Kosten kommen. Selbst wenn man
sich nicht direkt um das jeweilige Missionsziel kilmmert,
ist es eine Freude durch die wunderschiinen und lebhaften
Unterwasserwelten zu gleiten. Die gestellten Aufgaben an
sich sind erfreulich abwechslungsreich und sind manchmal
auch nur mit etwas Kniffeln zu ldsen, Einzig die etwas
geringe Fernsicht, die aber wohl auch der Realitit in diesen
Tiefen entspricht und die recht haarigen Zweikiimpfe kiin-
nen manchmal fiir ein wenig Frust sorgen.

A Technik-Fans kommen durch die Vielzahl
verschiedener Fahrzeuge voll auf ihre Kosten.

sich iber den recht belebten Meeresboden
zu bewegen und dabei immer wieder vor
neue Herausforderungen gestellt zu werden.
Insbesondere die wirklich sehr abwechs-
lungsreichen Missionen lassen so schnell
keine Langeweile aufkommen. Selbst hart-
gesottene Zocker werden eine ganze Weile
beschiftigt sein, bis sie das Ende dieses
sich auf zwei GDs erstreckenden Unter-
wasser-Epos zu sehen bekommen.

w Von wegen fried-
lich. Im stillen Ozean
ist die Hélle los.

Shorxtcut

. abwechslungsreiches
Missionsdesign

gute Unterwasser-
Atmosphiire

. prizise Steuerung

schiine, stimmungs-
volle Grafik

. gute Gegner-Ki

® Kimpfe sind recht

schwer geraten

Fernsicht ist nicht
gerade berauschend

Deep Fighter
Action-Simulation

]
W Features

v\
—
=
M Entwickler:
Criterion Studlos
B Hersteller: Ubl Soft
M Preis: ca. 89 Mark
M Geelgnet ab: 6 jahre
B Schwierighkeit: mittel
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Endlich geschafft — sie waren da: Die ersten Mddels in der Geschichte
dieser Rubrik besuchten die Redaktion. Und das gleich im Doppelpack.

A Oben, oben,
unten, unten, links,
rechts, links, rechts,
B und A ... oder wie
ging das gleich?

A Man beachte die
Anspannung und Kon-
zentration: Da sind
wahre Profis am Werk. ;)

out!

wOGeschmacks-
sachel*

| Gewonnen
L haben sie zwar
il nie, aber die
| Méidels sind echf
gute Zocker -
i haben sie uns
" gesagt ... *eg*

ir alle - natiirlich bekennende
Chauvis und Machos erster
Giite — waren ganz schion be-
eindruckt. Klar, wir wussten ja,
dass auch das schwache Geschlecht mit
Joypad und Tanzmatte umgehen kann (das
haben wir mal gelesen), dieses Spektakel
aber mit eigenen Augen miterleben zu diir-
fen, war fiir uns allerdings eine grofie Ehre.

So, jetzt aber genug geschleimt — lassen
wir doch lieber mal die frechen Géren per-
sonlich zu Wort kommen:

»Hallo Leute! Die Anreise von 3 Stunden
war es uns wert, um einmal in der Video
Games zu Besuch zu sein. Es war ein sehr
schéner, aber auch anstrengender Tag fiir
uns und unsere Augen, die von den Monito-
ren gnadenlos gequadlt wurden. Das Team ist
echt super, denn trotz der vielen Arbeit

haben sie sich ,,sehr viel Zeit" fiir uns ge-
nommen. Aufterdem war es sehr interessant,

Team Buddies

Diana's Meinung

M Fiir zwischendurch vielleicht kein schiechtes Spielchen,
ldnger als zwel, drei Stunden kiinnte mich Team Buddies
aber nicht vor den Fernseher fesseln. In diesem Genre gibt
es deutlich bessere Titel wie zum Beispiel Worms oder
Frantschweine, die vor allem im Multiplayer-Modus eine
ganze Ecke mehr Spaf bieten, Vor allem die unprézise
Steuerung der kleinen Oberrasct sorgt flir elnig
Frust in den hektischen Scharmiltzeln. Dass man dabei alle
flnf Minuten ins Gras beiit, wire ja an und filr sich nicht
so schlimm, jedoch wirken die ewigen Ladezeiten bel
jedem Neubeginn dufSerst einschldfernd auf mich. Dann
doch lieber eine schnelle Runde Samba zum Abreagieren.
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einmal zu sehen, wie diese Freakzeitschrift
entsteht. Und {ibrigens, noch einen schonen
Grufs an alle da drauBen: Wenn ihr mal die
Gelegenheit habt, in diese Redaktion reinzu-
schnuppern, dann greift zu, so schnell es
geht — es lohnt sich wirklich. Und noch Mal:
Viele Griifse an alle Fans!”

So, genug geschrieben, Médels — wir
wollen ja mal nicht tibertreiben. ;-)

Wenn auch ihr Lust habt, uns fiir einen
Tag in der Redaktion zu besuchen (wie tb-
lich gehen Anreise sowie Kost und Logis in
einer First-Class-Bahnhofs-Absteige aufs
Haus), dann schreibt, faxt oder mailt doch
einfach an die bekannte Adresse (zum
Beispiel aus dem Impressum), Stichwort
JFreaks in Focus”, Ein kleiner ,,Lebenslauf”
sowie eine kurze Begriindung, warum gera-
de ihr der/die Auserwdhlte sein sollt, erhdht
eure Gewinnchancen betrichtlich. Bis dem-
néchst!

Team Buddies

A LS iy L
A Die Fans im Hinter-
grund sind von Sankas

Duzchleuchtet: Unser
Freak-Check!

-
-®

M Noch haben sie
gut laghen, die
zwei Midels ...

B Name & Nickname: Diana Sippen / MegaBabe

M Alter: 26

B Zocke seit: 4 Jahren

M Aktuelle Konsolen: DC (jap/us/dt), PS, N64, PS2
(jap.)

M Meine Lieblings-Games: Samba de Amigo, Virtua
Tennis, Tekken TT

B Mein grofiter Fehlkauf: Ecco the Dolphin

M Weil: ich bei dem Spiel immer die Muffe kriege -
Empfehlung: ab 18

M Eine Serie, die ich schon immer gehasst habe:
Tomb Raider

M Ein Blick in die Zukunft: Die PS2 wird In
Deutschland ein Riesen-Flop, da sie mit knapp
900 Mark mafilos liberteuert ist. Die Xbox werde
ich mir auf jeden Fall holen, weil ich glaube, dass
Billy-Boy auch im Honsolensektor michtig mitmi-
schen kann. Nintendo wiinsche ich mit dem
StarCube viel Gliick, damit der Kampf der
U len auch weiterhin sy d bleibt.

M Was ich sonst noch so loswerden wollte: An die
Jungs da drauBen: Zieht euch warm an, denn nicht
nur ihr kiinnt mit *nem ,,Kniippel" umgehen -
Girl-Power ist im Kommen!

-

m..die Hﬂit\i;
doch glatt, wir [as-

sen sie ein cooles
Game testen, [

B Name & Nickname: Katrin Fath [ Cat

M Alter: 23

M Zocke seit: fiinf Jahren

H Aktuelle Konsolen: Sega MD, N64, PS, DC
(Jap. us/dt.)

B Meine Lieblings-Games: Samba de Amigo, Virtua
Tennis, Dead or Alive 2

B Mein grifiter Fehlkauf: Ecco the Dolphin

B Weil: Nix fiir schwache Nerven - Spannungsfaktor
zu hoch, Hale zu bissig

M Eine Serie, die ich schon immer gehasst habe:
Tomb Raider

M Ein Blick in die Zukunft: Sollten fiir die PS2 in
Zukunft noch einige richtige Knaller rauskommen,
ist man mit dieser Konsole sicherlich gut bedient.
Die Xbox und der StarCube legen belde noch in
weiter Ferne, weshalb ich mir eine Prognose ver-
kneife. Jedenfalls hoffe ich, dass beide gros ins
Geschiift einsteigen - Konkurrenz belebt ja
bekanntlich den Markt.

M Was ich sonst noch so loswerden wollte: Hey, Mé-
dels da drauBen: Greift endlich auch mal zum Joy-
pad - wir kiinnten Unterstiitzung gebrauchen. Ich
bin sicher, dass auch ihr Spa8i am Zocken findet.

Diana, Katrin, CD

Katrin’s Meinung

M Die Spiel-Grafik finde ich ja nicht gerade liberwiltigend
— in diesem Punkt hitte sich Psygnosis doch deutlich mehr §
anstrengen kiinnen. Ein gewisses Maf Spielspa® kann ich
Team Buddies allerdings nicht absprechen, da die lustige
Hatz nach den bunten Kliitzchen zeitweise ganz witzig wer-
den kann, In meiner Spielesammlung wiirde die Eier-
Schlacht allerdings schnell zum Staubfinger. Da sich aber
die Geschmicker bekanntlich unterscheiden, ist ein
Probespiel dringend angeraten. Wer auf diese Art von
Spiele steht, diirfte sicherlich einige vergniigliche Stunden
verbringen - allerdings nur allein, da mir perséinlich der

piay

Perfomance begeistert ...

Modus liberhaupt nicht zusagt.

nicht haben*




A Das Fahrrad hitten wir zuriickerobert. Ob wir's
damit zur Basis schaffen, ist eine andere Frage...

Kampf den Uberaschungs-
eiern!

a, so ist das Leben - der

Mensch muss unterhalten wer-

den. Das war schon vor vielen

tausend Jahren so und wird
sich wohl auch in Zukunft nicht @ndern.
Wo friiher méchtige Gladiatoren im Circus
Maximus die Mengen begeisterten, treten
heutzutage durchtrainierte Kampfer im
Boxring gegeneinander an, um dem Volk
die gewiinschte Unterhaltung zu bieten.
Die Methoden mogen sich gedndert
haben, doch eines blieb seit jeher gleich:
Es muss brutal, unerbittlich und hart sein.
Es muss gekdmpft werden!

Und dies ist dann auch in der Software-
branche so: Was haben wir nicht schon alles
in den Krieg geschickt, um unsere eigene
Befriedigung zu suchen? Arme kleine Wiirm-
chen, die sich gegenseitig in ihre Einzelteile
zerlegen. Siie Knuddel-Schweinchen, die
sich die Kopfe wegblasen. Was muss denn
noch alles dran glauben, bis wir endlich
unsere Erfiillung gefunden haben?

Nun, auf der Suche nach neuem brauch-
baren Kanonenfutter stiefs Psygnosis dies-
mal nicht in die Tiefen des Tierreiches vor,
sondemn suchte offensichtlich im nédchsten
Supermarkt und fand dort - Uberraschung-
seier, Warum sich die kleinen, niedlichen
Wesen so gar nicht leiden kénnen, soll uns
an dieser Stelle egal sein. Wichtig ist nur,
dass sie sich gegenseitig hassen, und wir
einer der Kriegsparteien tatkréftig unter die
Arme greifen sollen,

So steuern wir also eines dieser Plastik-
Eier und missen zuerst versuchen, dhnlich
wie in einem RTS zuerst mal eine Armee aus
maximal vier Kriegern nebst brauchbarem
Kriegsmaterial herzustellen. Dazu sammeln

PV KAMIST AT MRIE BAVANWIISUNG
o

PIRIOT WIrRIR STOPPRN. BPEM BV KVRZ
N AVF DiE BD-TASTE PRUCKST. STOPPE DIE
RIE BAVANWTISVING, DIE DV DINEM TIAM
GIRADE CIGIBIY MAST.

A Im VR-Trainingsmodus macht ihr euch mit
der Steuerung vertraut.

@@ o

Ii

A ;m ii;klen ﬁand ist das Missions-Ziel einge-
blendet: Finde sechs Miilltonnen.

uddies

A Schin l]bersi:hlli:h: links oben der Radar,
rechts oben eure Kameraden mit Energieleiste.

wir die in der Gegend herumstehenden
Kisten und stapeln sie auf unserem vier mal
vier Quadrate messenden Feld. Je nach
Anordnung der Kisten entsteht so von der
Uzi iiber verschiedene Kollegen (Sanis,
Elite-Krieger & Co.), Bazookas, Granaten bis
zu einem fetten Panzer alles, was das Herz
begehrt. Damit die ganze Sache etwas
schneller vonstatten geht, konnt ihr euren
Buddies mittels Tastendruck Befehle ertei-
len und ihnen so vorschreiben, was gerade
zu bauen ist, Seid ihr mit eurem Equipment
zufrieden, zieht ihr gegen die andere(n)
Kriegpartei(en) in die Schlacht und habt je
nach Level noch einige Haupt- beziehungs-
weise Neben-Ziele wie das Sammeln von
Miill oder das Zuriickholen eines geklauten
Fahrrades zu erledigen.

Die Grafik ist dabei erwartungsgemafs
nicht gerade berauschend, jedoch mit witzi-
gen Animationen und netten Rand-Details
gespickt, was auch auf den Sound zutrifft:
Nie wirklich mitreiBend, aber immer zur
Action passend und nie negativ auffallend.
Fazit: Ein nettes Spielchen fiir alle, die vom
lustigen Kriegstreiben noch immer nicht
genug haben, Jedoch liegen mit Worms
oder den Frontschweinen deutlich stérkere
Gegner im Schiitzengraben.

-

A Hitten wir nicht erwartet: Der Multiplayer-
Mode macht weniger Fun als das Solo-Game.

Buddies sogar einfach iiberrollen.

»Witzig, aber
nicht iiberra-
gend*

Christian’s Meinung

M Nette Grafik, lustige Charaktere, die sich selber
nicht ganz emst nehmen und ein unverwistliches
Gameplay — was kann da schon schief gehen? Nun,
zum Ersten sind’s die drgerlichen Ladezeiten, die euch
bel jedem Neubeginn zur Weifiglut treiben werden.
Auch die Steuerung hitte noch eine ganze Ecke fein-
filhliger ausfallen kéinnen - viel zu oft verhaspelt man
sich einfach in dem hektischen Treiben. Schade finde
ich auerdem, dass bei Team Buddies im Gegensatz
zu anderen Vertretern dieses Genres der Multiplayer-
Mode bei weitem nicht so viel Spafi macht, wie das
Single-Play mit den ganzen verschiedenen Aufgaben-

llungen. Wer also lich mit (oder gegen)
Kumpels in den Krieg zieht, greift lieber zu den Kon-
kurrenz-Produkten. Steht ihr eher auf das Lésen von
Missions-Zielen, kiinnt Ihr ruhig mal reinschauen.
Denn schlecht ist Team Buddies auf keinen Fall.

Shortcut

. witzige Animationen
& Sprachausgabe

verschiedene
Aufgabenstellungen

viele Waffen &
Buddies

. netter Soundtrack
@ ewig lange Ladezeiten

® Steuerung in der
“ Hektik zu schwammig

(.“_\\ im Multiplayer etwas
2 langweilig

A Men in Black:
Nach Belieben kinnt
ibr verschiedene
Buddies “her-
stellen”.

Team Buddies
Geschicklichkelt
F2kEkE

W Fealu

W Entwickler:
Psygnosis

W Hersteller:
Sony
M Prels; ca, 90 Mark
W Geelgnet ab: frel
W Schwierigkeit: mittel
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HAILROAD

Swper!

fiir Hobby-
Schaffner!*

Shortcut
. tadelloses Handling

. ausgekliigeltes
Wirtschafts-System

. nette Prisentation

speichern auch
wiihrend einer
Mission mioglich

Tastatur wird
unterstiitzt

—, einige verschachtelte
\ZY Meniis

s manchmal etwas
& zu langwlerig

Railroad
Tycoon Il -
Dreamcast Edition
Wirtschafts-Sim

¥

eatures

M Entwickler:
Pop Top/Tremar
Entertainment
M Hersteller: Take 2
M Prefs: ca, 100 Mark
M Geeignet ab: 12
B Schwierigkeit: mittel

CooN

A Mit den gelben und griinen Dreiecken werden
lieferbare bzw. benitigte Giiter angezeigt.

Christian’s Meinung:

M Spielt sich deutlich besser als die PlayStation-Version!
Durch das liberarbeitete Interface habt ihr jederzeit
simtliche Meniipunkte in greifbarer Niihe und miisst
nicht erst ewig mit dem Cursor {iber den Bildschirm flit-
zen. Auch die grafische Frischzellenkur tut dem
Spielspaf gut, auch wenn dies keinen Einfluss auf das
Gameplay hat. Dieses ist fesselnd und fordernd wie eh
und je und wird Wirtschafts-Strategen so schnell nicht
mehr loslassen. Und sollte dies doch einmal geschehen,
diirfen wir endlich auch wahrend eines Spiels abspei-
chern - auch wenn der Speicherplatzbedarf fast schon
eine Frechheit ist. Si i z ifen, doch
auch wer mit Wirtschafts- und Aufbau-Sims bisher noch
nichts am Hut hatte, wird sich durch das einfache
Handling sofort heimisch fiihlen.

MAY 1881

= MUNICH

A Die schmucke 3D-
Perspektive steht RT I/
trotz einiger Kollisions-
abfrage-Fehler ziemlich gut
zu Gesicht.

Railroad Tycoon II -

ﬁ Tuut! Tuut! Tuvvvuwt!!!

obby-Eisenbahner aufgepasst

- es wollen wieder Gleise ver-

legt werden. Nach der gelun-

genen PS-Version diirfen nun
auch DC-User auf ihrer Konsole ein riesi-
ges Zugimperium aufbauen und die
Landkarte mit Schienen zudecken.
Gegeniiber der PS-Fassung wurden aller-
dings einige kleine Verbesserungen
integriert, die diese Version um Einiges
besser spielbar machen.

Das Grundprinzip blieb allerdings (logi-
scherweise) das gleiche: In einer Kampag-
ne oder in diversen Einzel-Missionen sollt
ihr euch gegen mehrere andere CPU-
gesteuerte Konkurrenten durchsetzten und
ein maglichst grofies Schienennetz auf-
bauen. Dass allzu schnelles Vorgehen
dabei leicht zu Uniibersichtlichkeit fiihrt,
die allmahlich nicht mehr zu tiberblicken
ist, werdet ihr jedoch schnell merken.
Deshalb ist es dringend angeraten, die
ersten Spiel-Monate ein wenig lockerer
anzugehen und zundchst eine oder zwei
gut funktionierende Routen zu bauen.
Denn eure Arbeit ist nicht nur damit getan,

TRAINEBRE To.r7-.

ALL CABGO,

| INnSERUCK
Lo aiata [ e
- MAL
ML
- om
= . _PArER

S  PRODUCE "

Y —r—

A Mur wer die Waggons richtig einteilt, kann
am meisten Kapital aus den Fahrten schlagen.
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Dreamcast Edition

1AM 18E)

EATEIEE FHIVEE

A Auf Knopfdruck wird euch angezeigt, was
die Fabriken produzieren.

A Wir bauen Osterreich. Die gelben Pfeile
markieren das Einflussgebiet des Bahnhofs.
“Wirtschafts-Simula-  «ivkomplettes () vt mit 200
° o Blécken vorausgesetzt — jeder-
tlon IOCker a.ufbereltet - zeirzwischenspgeicerEL I
. . Die Bedienung mittels Pad
nicht nur fiir Hardcore- g

wurde sehr gut gestaltet und
Strategen geeignet.“

geht nach wenigen Spielminuten
einfach von der Hand. Mit dem

Bahnhofe aus dem Boden zu stampfen

und Gleise zu verlegen, So richtig lustig ist

Stick bewegt ihr den Cursor auf
der Landkarte, das Digipad scrollt den

erst der ganze Aufwand, der dahinter

steckt. Findet heraus, welche Giiter wo

gesamten Bildschirm. Um schnellen Zugriff
benotigt werden, bestiickt eure Loks mit

auf die am Rand angebrachten
den richtigen Waggons, stellt moglichst

Meniileisten zu erhalten, driickt ihr ein-
fach den entsprechenden Button — ein-

effektive Fahrpldne auf, erweitert eure

Bahnhtfe mit Silos, Hotels oder Telegra-

fach, schnell, bequem; so mégen wir das.
phenmasten, wartet das Equipment und

Und wer das Gliick hat, eine DC-Tastatur zu
lost diverse Teilaufgaben (z.B. ein abgele-

besitzen, der kann auch damit spielen,
wodurch das Handling noch mal um eine
genes Kuhdorf mit der nachsten Stadt zu
verbinden). Zu tun gibt es viel, weshalb

ganze Ecke einfacher vonstatten geht.
Doch auch im grafischen Bereich wurde
einiges verbessert. So tuckern eure Loks

eine Mission sich locker liber mehrere

Stunden hinziehen kann. Doch wer nicht

die Lust hat, den gesamten Tag vor dem

Fernseher zu verbringen, kann —

nun durch eine schmucke 3D-Umgebung,
die ihr stufenlos zoomen und in 45°-
Schritten rotieren diirft.



W www.cryo-interactive.de

A Grofie Schritte fiir einen kleinen Mann. Euere

Odyssee fiihrt euch vom Heimatdorf bis zur Hauptstadt
Tenochtitlan.

Aztec

Zuriick in die Vergangenheit.

ang lang ist’s her, da war die

Gesetzeslage noch eindeutig. 1517

Tenochtitlan: Mord, Totschlag und

Ehebruch bestraften die Azteken hart
- “Tod dem Siindiger” hieB es in den meisten
Fillen, so auch bei euch.

Geschichten vom Opferkult und antiken
Gottern! Cryo fdhrt erneut die grofie Konvertie-
rungsmaschine auf und tibersetzt den zirka ein
Jahr alten PC-Code des klassischen Point-and-Klick
Adventures Aztec auf
die PlayStation. Dabei
schliipft ihr in die Rolle
der “Kleinen
% Schlange”, eines
Jdgers im Azte-
kenreich, der eigent-
lich nur ungestirt sei-
nem locker-fréhlichen
Leben frénen will.
Eines Tages storen
jedoch finstre Antik-
basewichte euren ruhigen Lebensnachmittag und
beschuldigen euch eines arglistigen Mordes. Von
nun an iitbernehmt ihr die Kontrolle und seid
gewillt, eure Unschuld zu beweisen. Im #yst- oder
Fiven-Stil klickt thr durch fein gerenderte Stand-
bilder, lost Ratsel und verfolgt die Geschichte. Per
Handsymbol geleitet ihr den Lendenschurztrager
iiber Wald und Wiesen, &ffnet Kisten, nehmt
Gegenstdnde auf oder sprecht mit Personen.

Ach ja, eurer kulturellen Bildung wird neben
dem eigentlichen Spiel auch noch Geniige getan.
Schlagt in der Enzyklopddie unter diversen Stich-
wartern nach, lest Erkldarun-
gen zur Aztekenzeit oder

e Hhair
A Allseits beliebt: Der
heimische Familienkreis
bietet ein gemiitliches
Ambiente fiir gemeinsame
Nachmittage.

Aztec besichtigt Tenochtitlan in
;"'""'“d‘"““‘ Mittelamerika.
W Features

Alex’ Meinung:

M 15 Stunden Spielzeit, eine
kiinstlich in die Linge gezogene
Storyline und nervige Ladezeiten.
Betrachtet man das eigentliche
Spiel (und darauf kommt es ja an),
spricht alles gegen eine mittelma-
Bige Wertung. Lediglich die gelun-
gene Idee mit der Enzyklopddie
und den Besichtigungstouren
durch das historische Ambiente
korrigieren die Prozente etwas
nach oben. Ansansten bleibt das
Cryo-Adventure nur eine Mogel-
packung mit guter Optik.

M Entwickler:

Cryo Interactive
W Hersteller:
Cryo Interactive
M Preis; ca, 100 Mark
M Geeignet ab: 6
hwierigkeit: leicht

SPIEL
SPASS

W www.acclaim.de

Test @i

A Auf den Spuren von Speedy Gonzales. Wer jedoch
die schnellste Wiiste ist, bleibt abzuwarten.

ATV Power
Ouad Racing

TUV-gepriifter Freizeitspafl
auf vier Rddern.

Bitte spidlen!
=

cclaim ldsst einen Newcomer iiber die PlayStation
heizen: Die Quad Racer sind mit 140 km/h am
Start - bereit, iiber jeden Stock und Stein zu
diisen.

Off-Road-Vergniingen einmal anders: Acclaim wird kreativ
und schickt euch bei ATV Power Quad Racing weder mit
Motorrddern noch mit Karts auf die Strecke — Quad-Vehikel sind
hier das Objekt der Be-
gierde. Die aufgemotzten
“Rollstiihle” lassen euch
den Fahrtwind méchtig
um die Ohren wehen. In
den “traditionellen™ Modi
Quick-Race, Trophy, Time-
Attack oder Champion-
ship brettert ihr durch
Wald und Wiesen. Die
zwilf Outdoor-Strecken
schicken euch in Schnee-,
Wald- und Wiistenterrains,
wobei die Botanik — euch und fiinf Kontrahenten — als
Rennstrecke dient. Die Bikes meistern jede Unebenheit mit ein-
fachster Steuerung ohne grofiere Probleme: Mehr als Gas geben
und Bremsen wird nicht verlangt. Auch der Splitsceen-
Zweispielermodus bleibt anspruchslos. Der simple Head-to-
Head-Fight durch die Polygonfehler gestaltet sich spannungs-
los. Die vermurkste Optik ist bei ATV
noch der grisite Kritikpunkt — da kénnen
auch die drei verschiedenen Kamera-
perspektiven nicht blenden. Lediglich
der niedrige Preis lésst die Fun-Mobile
nicht ganz in einer tiefen Erdspalte ver-
sinken.

W

Alex’ Meinung:

B Uber Maschendrahtzdune und Knall-

b riducher: Die Geldndefahrzeuge von
Acclaim sind zwar neu, das macht sie aber noch
lange nicht interessant. Im Vergleich zu den
Offroadracern schneiden die Quad-Vehikel
deutlich schlechter ab. Technisch in allen
Bereichen nicht mehr zeitgerecht, verderben
euch Pixelwust und Slowdowns jeglichen Spafs.
Ich empliehle, das Geld lieber fiir ein richtiges
Bike zurlickzulegen,

A Im Eiskanal erkennt ihr das
spielerische Desaster.

ATV Power
Quad Racing

Rennsplel
F2ik
WFeatures

REC

DS| A |

M Entwickler:
Climax

M Hersteller: Acclaim
M Preis: ca. 59 Mark
W Geeignet ab: chne
Altersbegrenzung
hwierigkeit: mittel

lusik Sound

Ladenlokal Ladenlokal
ESSEN HNpiSSELDORF

Rﬁ:::‘:::”" Kolner Str. 25

Tel. 0201-777225 W Tel. 0211-1649409

Perfect Dark PAL uncut 134,90
Pokemon Snap dt. 119,90
Track & Field dt. 114,90
1SS 2000 dt. 114,90
Winback PAL 114,90
TUROK 3 engl.PAL uncut 109,90

DREAMCAST

Tennis
dt. 99,90

Point
dt. 99,90

SYDNEY
2000

HALF-LIFE

@7 "

)  Ab September

499,90
99,90
99,90

109,90

Dead or Alive 2 dt.

Star Wars Racer dt.

RE Codename Veronika dt.
Disney Magical Rac. dt.
Virtua Athlete dt.
Nightm.Cr. 2 PAL uncut
Ultimate Fight.Champ. dt.
Railroad Tycoon 2 dt.

D2

Jet Grind Radio

KISS Psycho Circus
Ferrari F355

Alle Neuheiten DC / Né64 [ PS2
8 Stunden - VHS

59.90

woilere Spiole(N64,PS, Dreameast) u 18 Jahre Tilal lieforbar

dkosten 10,90 DM Ladenpraise kinnen abwsich
Iretiirmer, Preisinderungen varbahalien




W www.3do.com

B www.crave.de

(Test @]

Operation Meltdown

Alle Mann in Deckung, 3DOs grasgriine

Plastiksoldaten sind wieder los.

A Ubermannt: Benutzt das
Geschiitz (li.) zum Gegenangriff.

rmy Men: Operation Meltdown (in Ubersee bes-
ser bekannt als Army Men: World War) ist der
direkte Nachfolger zu Army Men 3D. Wieder
herrscht der Ausnahmezustand zwischen dem
Heer der Griinen und dem der Braunen Plastikarmee und
wieder werdet ihr als Ein-Mann-Platoon an die Front ent-
sandt, um delikate Auftrige auszufiihren.

Die Missionen, welche euch durch sechs verschiedene
Terrainarten (Dschungel, Strand, zerbombte Stddte usw.)
filhren, sind recht abwechslungsreich: Mal miisst ihr eure
grilnen Genossen aus der Gefangenschaft der Braunen
befreien und miglichst unbeschadet zu einem Pick-Up Point
bringen, wo ein Hubschrauber auf sie wartet, mal infiltriert
ihr im Alleingang eine befestigte Stellung des Gegners, um
wichtige Kommunikationsinstrumente mit bew&hrter
Totalschadengarantie ein fiir allemal einzudschern. Ab und
zu habt ihr zudem die Miglichkeit, euch hinters Steuer eines
Fahrzeugs (Panzer, Jeep, Motorboot) zu klemmen und
geschiitzt von Zentimeter dickem Stahl, bis an die Zdhne
bewaffnet und ohne Riicksicht auf Verluste durch die Pampa
zu brettern. Sehr iiberzeugend wirkten in solchen Szenen
librigens die Riittel-Effekte eures Dual-Shock Pads — ganz
nach dem Motto: mitten drinnen statt nur dabei. [ cs ]

Sonke’s Meinung:
Etwas mehr technische Versiertheit und
aus Operation Meltdown wiire ein iber-
durchschnittliches Spiel geworden - gute
Ansitze sind jedenfalls zu erkennen,
Neben der atmosphirischen, jedoch
stark Clipping-Fehler geplagten Grafik,
stiifit aber besonders das trige sich-um-
die-eigene-Achse-Drehen wihrend einem
hitzigen Gefecht sauer auf.
Prisentationstechnisch stehen lang-
weilige Menlls und fehlende In-Game
Sprachausgabe nett gemachten FMV-
Sequenzen und guten Waffengerduschen
gegeniiber. Der 2-Spieler-Modus bietet
wenig Neues und hat mich nur kurze Zeit
gefesselt. Wer allerdings dem Army Men
Charme verfallen ist, wagt einen Blick.

et (o!

»Nur fiir Fans
der griinen
Minnchen!”
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< Plastik-
duell: Spieler
2 wird gerade
mit dem
Flammen-
werfer
gegrillt.

A Im Trainingslager
praktiziert ihr fiir den
Ernstfall. Hier kommt
gerade der Mirser zum
Einsatz.

Shortcut

gute Sounds und...
Dual-Shock-Effekte

@ langsam reagierende
Steuerung

@ durchschnittliche
Optik

® viele Clipping-Fehler

Army Men:
Operation
Meltdown

Action

M Entwickler: 300

M Hersteller;
Infogrames

M Prels: ca, 90 Mark

M Geeignet ab; 12

W Schwierigheit:
mlttalsc wer

SPIEL
SPASS

[ ] @ @
Aerowings 2 Airstrike
Top Gun ldsst griiBen! Crave Entertainment
steigt erneut in luftige Hohen empor.

F--f.-

GUN = 1Dia

A Ein richtiges Geschwindighkeitsgefiihl verspiirt ihr
erst im Advance-Mode.

ndlich greifen auch die Kunstflieger zur
Bordkanone! Aerowings 2 drescht mit

E pr Indem Schussfi und heulen-
den Turbinen vorwirts. Wilde Luft-

schlachten losen die eher unspektakuldren Luft-
schleifen des ersten Teils ab.

Unter dem japanischen Titel Aere Dancing Fdurch-
kreiste bereits vor vier Ausgaben eine Flugsimulation
unsere Importecke. Crave Entertainment werkelte
lange, doch jetzt folgt endlich der westliche Vertreter
unter dem Aerowings 2 Airstrike-Label. Wahrend das
Prequel hierzulande nur die Simulationsfreunde aus
der Reserve lockte, visiert die Airstrike-Staffel eine
griifiere Kduferschicht an. Als wichtigste Neuerung
dient hierzu wohl die Bewaffnung eurer Vehikel. Bevor
jedoch der nerviise Zeigefinger im Challenge Mode auf
den Feuerknopf gelegt werden darf, geht's zuerst ins
Training. Alle grundlegenden Steuerungseigenheiten
und die gesamten Cockpitanzeigen erkldrt euch eine
nette Frauenstimme. Danach geht es in sieben ver-
schiedene Locations, die unter verschiedenen Wetter-
bedingungen zusammengerechnet 19 Kurse ergeben.
Die Grafik ist als respektabel, aber unspektakuldr zu
bezeichnen. Einige Sonnenuntergédnge und die gigan-
tischen Wolkenkratzer wirken atmosphérisch, ein
Grofteil der Landschaft sowie die Bodentexturen
bleiben jedoch trist — unbefahrene Autobahnen oder
totenstille Meere sind nur Beispiele. Wollt ihr erst ein-
mal allein eure Runden drehen, stattet ihr dem Free-
Flight-Mode einen Besuch ab. Duelliert euch hier mit
ein bis zwei Kontrahenten, fliegt unter Hochstrafien
hindurch oder schneidet die spiegelnden Fenster-
scheiben der Hochhduser nur um Zentimeter, Wer's
richtig drauf hat, veranstaltet Lopings, Luftrollen oder
rasante Landemandver. Erst wenn ihr geniigend
Erfahrung hinter euerem Steuerkniippel habt,
absolviert ihr im Taktik- oder Shooter-Mode euere
Flugstunden. Beim ersteren bewiltigt ihr riskante
Flugmaniver, wihrend im Shootermodus eher ein
ruhiges Hindchen gefragt ist. Ein Kommentator ist
jederzeit mit ein paar flotten Spriichen pridsent - alle
weiteren Erkldrungen iibernehmen die komplett syn-
chronisierten Untertitel.

B HOW ALY
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A Geniale Replays mit abgedreht guter Musik auch
wenn sie nicht immer zur Situation passt.

“Sequel ohne
Berechtigung"

Alex’
Meinung

Aerowings 2 ist fiir
Fans voll in Ordnung,
aber was kommt da-
nach? Innerhalb von
drei Stunden habt ihr
alle Modi komplett
gemeistert, alle acht
verschiedenen Flieger
ausgetestet und auch
der Zweispielermodus
ist zur Geniige aus-
gereizt. Eine Art
Storymode wire drin-
gend vonndten gewe-
sen, aber mit den Stra-
tegiemissionen und
den uniibersichtlichen
Zweispielerduellen hal-
ten es auch hartgesot-
tene Flieger nicht lange
aus.

[ g el

Shortcut
. authentische
Flugsimulation
. Sprachausgabe
. coole Replays

uniibersichtlicher
@ Zweispielermodus

schnell durchge-
spielt

Aerowings 2
Airstrike

Flugsimulation
%k
W Features

B Entwickler: CRI
M Hersteller:
ve Entertainment
M Prefs: ca. 90 Mark
W Geeignet ab: frel
| | Schwle:igkelt leicht




A I:Iiesegrunen Kapseln solilel ihr unbedingt
aufsammeln, um euren Luftvorrat aufzufrischen.

Mzr. Drillex

Gestern auf'm Bau

eschicklichkeitsspiele gibt es
ja wie Sand am Meer. Ob nun
Tetris (und Klones), Sokoban
(und Klones), Puzzle Bobble
(und Klones) oder Shanghai (und
Klones) - praktisch jedes Spielprinzip
wurde schon bis zum Erbrechen ausge-
reizt. Da verwundert es eigentlich, dass
findigen Programmierern immer noch
irgend ein neuer Gameplay-Faktor oder
eine neue Kombinationsmiglichkeit
zweier bereits vorhandener Spiele ein-
fallt ...

Bei Mr. Driller z.B. wurden offensicht-
lich die beiden Games Tetris (bzw.
Columns, Pyo Pyo oder was auch immer)
und das steinalte, aber immer noch genia-
le Boulder Dash miteinander kombiniert.
Herausgekommen ist dabei ein anfangs
ganz witziger, nach einiger Spielzeit aber
recht lahmer und zweifelhafter Hektik-
Spaf. Eure Aufgabe dabei ist eigentlich
ziemlich einfach: Drillt euch mit eurem
Bohrer je nach Schwierigkeitsgrad entwe-
der 500 oder 1000 Meter gerade nach
unten — egal wie. Das einzige Problem bei
der Sache ist, dass ihr erstens stindig mit
frischer Luft versorgt werden miisst und
zweitens das abgegrabene Erdreich iiber
euch zusammenzustiirzen droht. Gegen
das Luftproblem helfen kleine Air-Kapseln,
die immer wieder auftauchen und von
euch eingesammelt werden wollen.
Schwieriger wird's, darauf aufzupassen,
nicht von den herunterfallenden Blécken
zerquetscht zu werden. Diese verschieden-
farbigen Quader kénnt ihr mit eurem
Bohrer pulverisieren, wobei meistens nicht
nur ein Block verschwindet, sondern alle

: i ¥
e e '
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A Im Time-Attack miisst ihr eine vorgegebene
Zeit schlagen. Sammelt dazu alle Uhren auf.

A Vermeidet es, diese braunen Blicke zu zer-
stiren ...

A Im Arcade-Mode
stehen euch zwei
Herausforderungen
zur Verfiigung. An-
sonsten gibt's nur
noch zwei andere

Spielmodi - das war's.

mit der gleichen
Farbe, die direkt an
dem zerstorten Block
h@ngen. Durch das
Vernichten grofierer
Wiirfel-Kollektive ent-
stehen natiirlich die
in diesem Genre ach
so wichtigen und
beliebten Ketten-
reaktionen, denn die
dariiberliegende
Masse fallt nun halt-
los nach unten -
kommen dann wieder
mindestens vier
Blocke gleicher Farbe
zusammen, losen
diese sich ebenfalls auf und so weiter und
so fort. Leider ldsst sich der Spafs nicht
unbedingt kantrolliert spielen, denn meis-
tens behaltet ihr nicht im Kopf, welche
Steinchen nun genau knapp 500 Meter
tiber euch liegen, um dadurch die
Kettenreaktionen gezielt einzusetzen.

wViel zu wenig
Abwechslung!“

A Jetzt kracht's richtig: Wer gezielt Steine

zerstiirt, list oft riesige Kettenreaktionen aus.

A ... ansonsten wird euch zur Strafe ein méch-
tiger Batzen Luft abgezogen.

Beuc S YaeTE
—
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Christian’s Meinung:

M Das Problem bei Mr. Driller: Anfangs ist man noch
ganz gefesselt von dem neuartigen Spielprinzip, sobald
man aber gecheckt hat, wie die Sache anzugehen ist,
fehlt es ganz einfach an Abwechslung. Sich gerade nach
unten zu buddeln, ist wirklich nicht schwer ... Denn Mr.
Driller ist keines der Spiele, die ohne Level auskommen
oder die man ewig spielen kann. Irgendwann kommt
man am Ziel an und der Reiz, wieder von vorne zu
beginnen, liegt bei Null. Da kann auch die Time-Attack-
Challenge nicht mehr viel retten. Wenn ihr Mr. Driller
unbedingt mal spielen wollt, rate ich euch, es in der
ndchsten Videothek fiir einen Tag auszuleihen.

Allzu oft kommt es vor, dass plétzlich ganz
unerwartet ein tonnenschweres Gewicht
von ganz oben auf eure Riibe kracht, An
sich eine nette Spielidee, die aber trotz
verschiedener Spielmodi nicht unbedingt
ldnger als zwei Stunden motivieren kann -
lasst es im Regal stehen,

-
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A Diesen Bildschirm werdet ihr sehr schnell
sehen. Danach wird's ziemlich langweilig.

A Und was soll das
nun bringen? Im
Replay kénnt ihr
euren “Bergbau”
noch mal betrachten
- oder eure Freundin
beeindrucken ...

(i1 BFE S e R
Shortcut
. schon wieder eine neue
Spielidee
. anfangs ganz witzig ...

. nach kurzer Zeit aber
"‘) nur noch langweilig

@ zu wenig Abwechslung

Mr. Driller
Geschicklichkeit

Licd i)
Wfeatures

M Entwickler: Namco
W Hersteller: Sony

M Preis; ca, 90 Mark
W Geejgnet ab: frel

| Schwlerlgkeit mittel
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A Die Farbe des
Lebenssaftes lasst
sich von zart
besaiteten Gemiitern
nach Belieben umfar-
ben.

NIGHTMARE

v 4

bwohl uns die PS-Version die-
ses Action-Adventures kurio-
serweise bereits vor einigen
Ausgaben zum Test zugeschickt
wurde, sucht man sie in den hiesigen Ge-
schiften bislang noch vergebens. Woran
das liegt, konnten wir bis dato nicht in
Erfahrung bringen. Unbestitigte Geriichte
lassen auf Schwierigkeiten mit Sonys
interner Qualitdtskontrolle schlieBen.
Umso erstaunter waren wir also, als wir
statt der endgiiltigen Verkaufsversion fiir
die PlayStation auf einmal die Testversion
der DC-Umsetzung in Handen hielten.
Erwartungsgemaf hat sich weder an der
Story noch am Spielablauf des ersten Teils
sonderlich viel gedndert. Noch immer i
nehmt ihr die Rolle von Herbert Wallac
den es nach Rache fiir die ihm von Hexen-
meister Crowley zugeflig eltaten diir-
stet. Nicht nur, dass ihr jahrelang grdssliche

Shortcut

diisteres
Gruselfeeling

. recht saubere Grafik

. sehr grofie Level

einténiges
Kampfsystem

A Im "Therapy”-
Modus werdet ihr mit
der Steuerung ver-
traut gemacht.

Nightmare Experimente ertragen musstet, die
Creatures 2 den Verstand brachten, Crowley hat dartiber
Actlon-Adventure hinaus seine Monsterhorden losgelassen

* und droht nun damit die gesamte

W Features

W Entwickler: Kalisto
Entertainment

W Hersteller; Konaml

B Preis; ca, 89 Mark

W Geeignet ab: 16

W Schwierigkeit:
schwer

A Gehirnzellen iiberfliissig! An der entspre-
chenden Stelle benutzt ihr das benitigte Item
automatisch.
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Nightmare!
Creatures 2

Fiihrt das ultimativ Bose jetzt auch in
High-Res seiner gerechten Strafe zu.

&

A Feuer ist nur eine
von vielen Miglich-

keiten, den Gegnern
beizukommen.

»Viel Miihe hat
sich Kalisto ja
nicht gerade
gegeben.“

Menschheit zu unterjochen. Verwirrt und

end vor Wut macht ihr euch mit einer
handlichen Axt bewaffnet auf den Weg. Eure
Aufgabe: dem Schrecken ein Ende zu berei-
ten und nebenbei eure Freundin Rachel,
den einzigen Mensch, der in euren schwers-
ten Stunden zu euch hielt, aus den Klauen
der Ungeheuer zu befreien.

amt fiihrt euch der blutrii

lichen Zombies nur so strotzen, Da trifft es

A Die Finishing-Moves fallen meist besonders
heftig aus und enden nicht selten mit dem
Verlust sdmtlicher GliedmaBen.

ut!

Auch wenn das
Design ein wenig

besser ist, trefft ihr im

Endeffekt auf diesel-

% ben Gegner wie in der
PS-Version.

Axel’s Meinung:

M Jetzt werden nicht mehr nur PC-Spiele lieblos auf das DC
konvertiert, sondern auch technisch eher durchschnittliche
PS-Titel. Zwar ist die grafische Darstellung zweifellos etwas
detaillierter ausgefallen, doch kann dies nicht iber einige
Makel hinweg tduschen. So ist es zwar ein cooles Feature,
mit der Umgebung interagieren zu kénnen, doch das macht
nicht immer Sinn. lhr kiinnt beispielsweise manche Gegen-
stande zerschlagen, wdhrend ihr einen Raum spiter durch
die gleichen Objekte einfach hindurchlaufen kiinnt. Beson-
ders zutrdglich ist dies fiir die Atmosphére sicher nicht. Ein
weilerer Kritikpunkt ist das Kampfsystem, das euch keiner-
lei Méglichkeit gibt, einer Auseinandersetzung aus dem
Weg zu gehen. Strategisches Vorgehen Ist so nahezu un-
miaglich, Wer mit den oben genannten Kritikpunkten leben
kann, erhilt jedoch solide Action-Splatter-Ware mit leich-
tem Adventure-Touch und einer relativ packenden Story.
Immerhin kommt die DC-Version im Gegensatz zum PS-Pen-
dant ginzlich ohne Ladezeiten innerhalb eines Levels aus,

sich gut, dass ihr auf eurem besch hen
Weg neben der bereits erwdhnten Axt zwilf
weitere Waffen einsammeln konnt. Leider
sind gerade die effektivsten davon meist nur
einmal benutzbar, so dass ihr deren Einsatz
gut iiberlegen solltet. Doch auch nur mit der
Axt ist Wallace alles andere als ein zu unter-
schatzender Gegner. Insbesondere, wenn er
seine Gegner genug geschwécht hat und zu
einem spektakuldren, nicht gerade fiir
schwache Nerven geeigneten Finishing-Move
ansetzt. Neben den Zweikdmpfen 6st ihr vor
allem vergleichsweise simple Schalterrdtsel
und sucht den Levelausgang. Gerade letzte-
res entpuppt sich trotz des recht linearen
Aufbaus auf Grund der enarmen Levelgrifie
als schwieriges Unterfangen. Der inhaltliche
Fortschritt der Story wird wie bereits bei der
PS-Version durch ansprechende Zwischen-
sequenzen erzahlt, wobei diese qualitativ
nicht anndhernd die Moglichkeiten der DC-
Hardware-Power nutzen. Das gilt Gibrigens fiir
die gesamte optische Présentation, die im
Endeffekt nicht sehr viel mehr als eine hoch-
auflosendere Darstellung der PS-Grafik bie-
tet. Zumindest in diesem Punkt wére pro-
blemlos mehr drin gewesen.
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Shortcut
32 Spieler
z Multiplayermodus
. grottige Grafik
® verwaschenes

Handling
nur zwei
® Kameraperspektiven

DSF All Star
Tennis 2000

Sportsplel
F2hhEH
Wfeatures

W Entwickler:
Agua Pacific
M Hersteller; Ubl Soft
M Preis: ca, 90 Mark
M Geeignet ab: frel
B Schwierigheit: mittel

W www.ubisoft.de
W www.ubisoft,de

Schmettert Ubi Soft’s Filzkugel an
Virtua- und Mario Tennis vorbei?

ommerzeit gleich Tenniszeit. Selten
zuvor hiipften so viele gelbe Filz-
kugeln gleichzeitig iiber N64,
Dreamcast und jetzt auch
PlayStation. Zum Bundesligastart dominieren
auf den Konsolen iiberraschenderweise die
Asche- und Rasenplatz-Recken .

Die PlayStation zieht nach: Wihrend die
Konkurrenz mit Mario Tennis und Virtua Tennis
zwei besonders starke Sportreferenzen im
Repertoire hat, muss die Sonyplattform erst
noch aufholen. DSF All Star Tennis 2000 stiirmt
mit offizieller Fernsehsender-Lizenz und acht
namhaften Tennisspielern herbei und dréngelt
sich noch kurz vor Heftabgabe in die Testecke.

Dumm: Wahrscheinlich wire der Verkauf
ohne vorliegende Testergebnisse besser verlau-
fen. Doch fiir die bittere Notbremse sind wir
schlieflich da. Das Betreten des Courts erinnert
eher an die Pixelhdlle, als an einen Tennisplatz.

Alex’ Meinung:

M Die dritte gute Tennisschlacht in Folge? Sicherlich
nicht! Dazu verliert DSF All Star Tennis 2000 im
Bereich Grafikpracht und Gameplay rigoros den
Boden unter den Fiifien. Nur acht Beriihmtheiten,
eine Frechhen von Intro und kelnertm Dauerspafs
fordernde E Te liebhaber k ent-
weder das Né4 hervor, oder legen sich schleunigst
ein Dreamcast zu. Auf der PlayStation gibt es im
Filzkugelgenre derzeit nichts zu holen.

p Ob Sand, Hallen-
boden oder Gras, ein
unterschiedliches
Ballverhalten gibt es
nicht.

¥ Wihrend ihr schon
euren Aufschlag dem
Widersacher entge-
genschmettert, klopft
sich dieser noch
gemiitlich den Sand
von den Schuhen.

Zu diirftig sind die Spieleranimationen, zu
unscharf und verwaschen zuckelt die Optik
durch das DSF Programm. Die Stadien und
Protagonisten prdsentieren sich viel zu winzig,

Ui Sl

d
!

woran die ldppischen zwei Kameraperspektiven
ebenfalls nichts dndern. Gerade im Vergleich
zur systemiibergreifenden Konkurrenz weist
Ubi Soft aufierdem erhebliche Schwéchen in
Bereich Handling und lizenzierter Teilnehmer
auf. Von den 32 Profis sind sage und schreibe
24 frei erfunden. Lleyton Hewitt, Richard
Krajicek, Todd Martin, Conchita Martinez oder
Gustavo Kuerten gehiren noch zu den bekann-
testen Lizenzakteuren. Sie duellieren sich in
zehn verschiedenen Turnieren vom ersten Slice
bis zum letzten Top Spin. Trotz ansehnlicher
Schlagvielfalt (Smash, Back Spin, Volley usw.)
wird die Prozentwertung beim gelben
Softballgebolze auch nicht mehr nach oben
gekitzelt - wen wundert ‘s!

Shortcut
. cooles Intro

. nette Wellenoptik

. irgendwann hat man
den Dreh raus

( o)) extrem steile
Lernkurve

® laue Prisentation

(.’. Trial-and-Error-
Z/ prinzip

DSF Surf Riders
Surf-Simulation

i>i
Wfeatures

M Entwickler: Sunsoft
M Hersteller: Ubi Soft
M Preis: 59,95 Mark
W Geeignet ab; fml

“DSF Surf Riders

Die einen surfen im Internet, die anderen

auf der PlayStation.

utig, mutig. Wihrend immer mehr

Publisher versuchen, im hart um-

kémpften Markt der Skate- und

Snowboard-Spiele Fuf$ zu fassen,
wagt sich Ubi Soft an das erste Surf-Spiel fiir
die PlayStation.

Bevor ihr jedoch mit den Meeresgewalten
eins werdet, miisst ihr euch fiir einen von fiinf
durchtrainierten Wellenreitern (zwei Médels, drei
Sunnyboys) entscheiden. Leider besitzen unsere
Protagonisten Cindy, Nancy, Fender, Alan und Jack
keine unterschiedlichen Fahigkeiten und sind
obendrein noch fiktive Gestalten aus den Kopfen
der Game-Designer. Bekannt sind immerhin die
Marken der fiinf zur Auswahl stehenden Surf-
bretter, die sich jeweils in den Merkmalen Be-
schleunigung, Drehen und Sprung unterscheiden.

Damit ihr anfangs vor den Augen der Punkt-
richter keine allzu schlechte Figur abgebt, solitet

A Bravol Noch halten wir uns gut im Wellen-
tunnel. Jetzt bloB nicht die Nerven verlieren.
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Jeder der fiinf ver-
schiedenen Wellen-
typen erfordert ein
anderes Brett unter
den Fiifien.

ihr euch zuerst am Freesurf-Modus versuchen.
Hier trainiert ihr ohne Zeitlimitierung und verun-
sichernden Wettbewerbsdruck. Wer die grundle-
genden Mantver wie das Paddeln und Aufstehen
auf dem Brett, Aerials (Spriinge), Off the Lips
(enge Drehungen) und das Fahren in der Pipeline
(im Wellentunnel) verinnerlicht hat, wagt sich an
den World Challenge-Cup Modus. Hier treten
jeweils vier Charaktere in drei sogenannten
Heats (Ldufen) gegeneinander an. Platziert ihr
euch im Qualifizierungs-Heat unter den ersten
drei, geht's weiter zum Halbfinal-Heat und von
dort schlieBlich ins Finale. Zum Ausfiihren von
Moves habt ihr einen Zeitrahmen von zwei
Minuten. Eure Leistung wird nach den Kriterien
“Linge des Ritts”, “Menge der aufgewirbelten
Gischt", “Héhe und Anzahl von Drehungen bei
Spriingen” und “Zeit, die ihr in einem
Wellentunnel surft” bewertet.

A Noch haben wir 39 Sek. Zeit, einen weiteren
Aerial an diesen 227°-Right-Spin zu kniipfen.

p Die Qual der Wahl:

Sonke’s Meinung

M Eine halbe Ewigkeit hat es gedauen bis ich mit der
sehr ibel ierenden (nur di

und dem Timing, wel:hes oft SEkundengEnau shm
men muss, zurechtgekommen bin. Nur wer stahlharte
Nerven bewahrt, wird auf Dauer mit Spaf statt Frust
belohnt. Hinsichtlich der Prisentation und des Um-
fangs hétten sich die Entwickler ruhig etwas mehr
Miihe geben kiinnen: Die Meniifiihrung ist grobpixe-
lig, die Musik auf Dauer etwas driige, ein Tutorial ver-
missen wir g » wie einen Mehrspieler-Modus,
zusdtzliche Strdnde, Surfer und Boards.

A Gott sei Dank surft die gute Nancy aus
Kalifornien nicht so grimmig, wie sie guckt.



W www.vid.de

A Leider unterstiitzt Caesars Palace nicht die VGA-Box, so
dass ihr auf eurem Computermonitor keine schnelle
Pokerrunde einlegen diirft.

Caesars Palace
2000

Spielsucht ist eine
Krankheit, oder?

ie Millennium Gold
Edition jetzt auch fiir
DC. Doch um es schon ein-

mal vorwegzunehmen: Unterschiede zur
PlayStation-Version sucht ihr mit der Lupe.

Caesars Palace, ein Spiel irgendwo zwischen
Himmel und Hélle, Wahrend Geizhalse sich freuen, ihr
Geld nur virtuell zu ver-
prassen, ndrgeln Casino-
liebhaber tiber Sinn und
Zweck eines solchen
Games. Die Sammlung
mehr oder weniger interes-
santer Spielhallenableger
(Roulette, Poker, Black
A Die Auswahl der Games ist |ack) prdsentiert sich spar-
unbestritten grofi. tanisch ohne Schnirke-

leien oder zusdtzliche
Grafikpower — ob auf PlayStation oder Dreamcast ist
Jacke wie Hose. Allein oder mit bis zu drei Freunden
zockt ihr um die Wette — immer ein waches Auge auf
den Kontostand gerichtet. Regelkonform nachgebildet,
verlduft ein Spiel bei Caesars Palace genau wie im rich-
tigen Casino — ihr geht rein, spielt und verliert eure
Moneten. Auf der Konsole dagegen flimmern die
Kartenspiele, Slot-Machines und Wiirfel-Games steril
{iber den Screen und wirken eher trist als anspornend.
Garantiert lehrreich: Die (englischen) Bildschirmtexte
kldren euch liber das Regelwerk der Casinospiele auf,
so dass ihr fiir den néchsten Stammtischabend
gewappnet seid. Ein nettes Beisammensitzen mit
Freunden ist dem Game jedoch
auf alle Félle vorzuziehen. Die
Entwickler Runecraft schaffen es
zu keinem Augenblick, attraktive
Unterhaltung zu prdasentieren,
auch wenn viele kleine Spiele
implementiert sind.

—_——

Caesars
Palace 2000

Gliichssplel
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Alex’ Meinung:

W Wie bereits vermutet, gleicht die PSX-
Version der Dreamcast-Variante wie ein Ei
dem Anderen. Lediglich ein 60 Hz Modus
und kiirzere Ladezeiten unterscheiden
die Systeme. Mehr gibt das Spielprinzip
einfach nicht her. Ober Sinn und Zweck
dieses Genres wollen wir nicht streiten,
ein abenteuerlicher Besuch im realen
Casino bietet jedoch weitaus mehr an
Atmosphire und Spielspafi -

setzt, fhr seit schon 21 Jahre alt.

M Entwickler: Runecraft
B Hersteller: Virgin

W Preis: ca. 99 Mark

W Geeignet ab: 21

B Schwierigkeit:

B www.vid.de

A Eingekreist! Wer diesem Bosewicht nun die Meinung geigen
darf, miisst ihr unter euch ausmachen.

Crisis Beat

Mit Tritten und Fausten gegen
Unrecht und Halunken!

te in ihrem Kinoflop “Speed 2: Cruises
Control” auf einem Kreuzfahrtschiff bise
Terroristen. Nun seid ihr auf dem Luxusliner
“Princess of the Fearies” an der Reihe.

Back to the roots. Crisis Beat bringt das alte Final-Fight-

Spielprinzip zuriick auf die Mattscheibe. Bekdmpft allein
oder zu zweit eine Ubermacht von Terroristen, die euren

Feriendampfer in ihrer Gewalt haben. Im 3D-Gewand scrol-

led das Geschehen horizontal von links nach rechts. Die
euch kontinuierlich entgegenstrimenden Gegnerscharen

gilt es mit harten Tritten, vernichtenden Faustschldgen und

allerlei Spezialmoves niederzumachen. Vier japanisch
angehauchte Animé-Charaktere priigeln sich dabei iiber
und unter Deck. Zur Hilfe nehmen diirft ihr jegliche
Accessoires, die das Ambiente hergibt. Ob mit Stiihlen

oder Sonnenschirmen — verdrescht die Widersacher ordent-

lich! Ein “Lock-On Counter"-System erleichtert eure Arbeit.
Der lineare Spielaufbau ist aufgelockert mit In-Game-
Videosequenzen. Wird's mit der Zeit alleine zu ode, geht
ihr mit einem Kumpel weiter auf Priigeltournee. Am Ende
jeden Levels trefft ihr monstrose Bosse an, gegen die Eiji,
Julia, Keneth oder Feisu sich behaupten miissen. Leider

kénnt ihr trotz vier Protagonisten nicht mit Multipad zur Tat

schreiten.

p Im Dunkeln ist gut
munkeln: Mit ein
paar harten
Fufitritten redet
Keneth diesem
Widersacher jegliche
Alarmierungsver-
suche aus.

Crisis Beat
Beat'em-Up
F2%%

T — W
m Alex’ Meinung:
Al |

M Button Smashing wie in den guten alten

Tagen. Final Fight, Dynamite Cop oder

Streets of Rage lassen griifien. Das
M Entwickler: Studio 3 Spielprinzip ist simpel, bereitet aber unge-
M Hersteller: Virgin mein Freude, Besonders mit den herumiie-
W Prels: 89,95 Mark genden Objekten zeigt ihr den Terroristen,
M Geelgnet ab: 6 wo der Hammer hingt. Insbesondere zu
2weit macht ihr euch ein paar nette
Stunden. Unter dem Strich stirt jedoch die
unzeitgemidfie Grafik und der fehlende
Dauerspaf. Nachdem Crisis Beat zweimal
durchgespielt wurde, verschwindet das
Game wieder im Schrank - drei Tage auslei-
hen macht da schon mehr Sinn!

erbrecher, ahoi! Schon Sandra Bullock erledig-

T-G. COMPUTER

Der Videospezialist fiir Importe
Tel.: 07041-942463
Fax: 07041-7893
Teammeri@aol.com
www, lgcomputerde

Draconus

Virtua Tennis

Rainbow Six -
Sega GT 129,95 -
The Ring 139,95.-
Nightmare Creatures [l 149.95.-
Deep Fighter 139,95.-
WWF Royal Rum 139,95.-
Sydney 2000 139,95.-
D2 - 139,95 -
Waorld Series Baschall 149,95.-
Hidden & Dangerous 149.95.-
DREAMCAST VORBESTELLUNG
Ferrari 355 149 05 .-
NFL 2kl 149.95.-
MTV Sports: Skatebo. 139,95 .-

PSX IMPORTE USA/JAPAN
Alien Resurrection 129,95.-
Legend of Mana 129,95 -
Koudelka 129.95.-
Tenchu 2 129,95.-
Countdown Vampires 129.95.-
Duke Nukem:Plan.of.Bab  129.95.-
Chrono Cross 139.95.-
Nightmare Creatures |1 129,95.-
PSX IMPORTE USAJAPAN

Danger Girl 109,95 -
Star Trek

Invasion 129.95.-
Parasite Eve 11 129.95.-
Dino Crisis 11 129,95.-

Bei uns NEU Onlineshopping
24 h Bestellservice.
Hindleranfragen erwimscht!
Fax: 070 41-78 93

gEmeshop 4y

www.gameshop4u.de

Uber 4300 Artikel fir PS, PS2,
DC, N64, GB(C), DVD Videos
und Merchandise online

bestellen!
Dreamcast
NHL2K 99.95 DM
Virtua Tennis 99.95 DM
u.v.m
Playstation
P.Eve 2 89.95 DM
TOCA WTC 89.95 DM
u.v.m

Playstation2 nur 839,- DM
Jetzt dt. Grundgerét vorbestallen!
Voraussichllich lieferbar ab
24.11.2000.

Machen Sie mit bei unserem
Playstation 2 Gewinnspiel! Mehr
dazu auf unserer Homepage!

Fordern Sie unsere Preisliste an!

GAMESQUARE VERSAND
Sonnenstr. 14
85 405 Nandistadt
http://www.gameshop4u.de




B www.swing-games.de

W www.midway.com

Test @[

Magical Drop

Blasen, Diamanten, Ballons, Steine, Bohnen...

as um alles in der Welt sollen wir denn noch
stapeln, schichten, ordnen, zerbriseln und
zerplatzen? Nein, eigentlich wollen wir das ja
gar nicht wissen. Wie dem auch sei, in Magical
Drop sind es mal wieder Ballons, die wir vom Bildschirm
rdumen miissen.

Wie in Puzzle Bobble steht unser Charakter am unteren
Bildschirmrand; kann diesmal allerdings frei nach links oder rechts
bewegt werden. Um die Balloons, die langsam von oben nach
unten rutschen, zu zerstiren, miissen immer mindestens drei der
gleichen Farbe in einer vertikalen Linie zusammengebracht wer-
den, wodurch diese und alle angrenzenden Ballons der gleichen
Farbe vom Bildschirm verschwinden, Neu ist nur, dass wir nun
nicht von unten nach oben schieBen, sondern mit einem Fang-
Strahl bereits bestehende Blasen
von oben nach unten ziehen und
an einer anderen Stelle wieder
nach oben schieflen -
Umschichten heifit die Devise.
Damit das Ganze nicht so schnell
langweilig wird, gibt's wieder ver-
schiedene Spielmodi wie Survival,
Story oder Puzzle, in dem eine
vorgegebene Konstellation an
Blasen mit einer bestimmten
Anzahl von Ziigen zu pulverisieren
ist. Alles in Allem keine sehr auf-
regende Sache.

Christian’s Meinung:

Die Idee an sich mag ja ganz interessant klin-
gen, in der ganzen Eile wird's aber schnell
zum undurchschaubaren Chaos - die Ballons
rutschen einfach viel zu schnell nach unten,
Den ersten Teil des Games kiinnt ihr getrost
vergessen, lediglich der dritte Teil auf der
zweiten CD macht dank Story-Modus wenigs-
tens im Zwei-Spieler-Modus fiir kurze Zeit
Laune. Wer diesen Monat unbedingt einen
Puzzler braucht, kann ja mal reinschauen, ich
persénlich warte immer noch auf einen
richtig guten Vertreter dieses Genres.

»Vielzu
hektisch”
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< Im Story-Modus
diirft ihr euch von
doofen Dialogen
zumiillen lassen.

Shortcut

schin langsam Filit
uns dazu echt nichts
mehr ein - das Obli-

che halt ...
@ viel zu hektisch

oy wird schnell
Y langweilig

wie immer:
@ billige Grafik

Wie klasse! Ein galoppierender
Pegasus! Du wirst schnel!

A Juhuu! Mit em

Pegasus kinnen wir

ein Feld weiter
laufen.

<« Mega-Explosi

Midway'’s Greatest

Arcade Hits Volume 1

Sechs Spielhallen-Klassiker
vereint auf einer gldnzenden GD.

efender, Joust, Robotron - Namen, die bei
vielen von euch wie Musik in den Ohren klin-
gen miissten, Wie es sich fiir ein wirtschaft-
lich denkendes Unternehmen gehirt, ver-
sucht Midway nun, diese Titel Nostalgikern im 6er-Pack
auf Dreamcast schmackhaft zu machen.

Besprechen wir die Titel in alphabetischer Reihenfolge.
Kandidat A: Bubbles - ganz klar das unbekannteste Spiel
der Sammlung. Ihr verkirpert einen Wassertropfen, den ihr
in einem Waschbecken umherbewegen kinnt. Ziel ist es,
so viele der im Becken verteilten Kriimel, Ameisen und
Schmutzpartikel wie miglich aufzusammeln, bevor sie im
Abfluss verschwinden. Erfolgreiches "Aufsaugen” fiihrt
dazu, dass ihr immer grifier werdet. Ab einer bestimmten
Gridfie kisnnt ihr dann durch den Abfluss ins ndchste Level
verschwinden bzw. vorher noch die ansonsten todlichen
Schwidmme und Biirsten in selbigen schubsen, was noch-
mal zusitzlich Punkte gibt. Kandidat B: Defender 1 und 2 -
beides zeitlose Klassiker. Mit einem Raumschiff jettet ihr
{iber zahlreiche Planetenoberfldchen, um eure Landsleute
aus den Fingen biiser Aliens zu befreien, Ist ein Entfiihrer-
Alien erst einmal vernichtet, gilt es, das auf die
Plantenoberfliche fallende Menschlein vor dem Aufprall zu
retten. Wurden alle Aliens in einer Stage zerbriiselt, geht's
weiter zur ndchsten und ndchsten und néchsten ...
Kandidat C: Joust - der Liebling vieler Oldielover. Auf dem
Riicken eines Straufienvogels sitzend, flattert ihr umher,
um von Greifen getragene Ritter im wahrsten Sinne des
Wortes "vor den Kopf zu stoBBen”, wodurch sich diese in
Eier verwandeln, die euch wiederum Punkte bescheren.
Wer zu lange fackelt, muss sich aufierdem mit fliegenden
Urzeitvidgeln herumschlagen. Viele Level warten ...
Kandidat D: Robotron 2084. Eure Aufgabe besteht darin,
die letzte Menschenfamilie dieser Erde vor den bisen
Robotrons zu schiitzen, Um ein Level zu meistern, miisst
ihr alle umherwuselnden Bisewichte mittels euerer Waffe
unschédlich machen, Bonuspunkte gibt's flirs Retten hilf-
loser Erdenbiirger. Kandidat E: Sinistar— Asteroids fiir
Profis. lhr flitzt durchs All und miisst Asteroiden unter
Beschuss nehmen, welche alsdann zielsuchende Bomben
freigeben. Diese dienen dazu, die heimtiickische Macht
Sinistar zu vernichten, welche in jedem Level Schrottteile

Leider kinnt ihr in
der Hektik Ketten-
reaktionen kaum

gewollt auslisen.

Magical Drop

Geschicklichkeit
k=2>%k
W Features

W Entwickler; Data East

W Hersteller;

Swing Entertainment

M Preis: 69,95 DM
W Geelgnet ab;: frel

B Schwierigkeit: mittel

Grafik MusikSound

hsen lisst, um Gestalt anzunehmen. &P

A Defender

A Sinistar A Der Auswahlbildschirm

b
(et (o!

»Nur fiir
Retro-Fans!*

Sonke’s
Meinung:

W Wer schon damals
sein gesamtes
Taschengeld in den
nimmersatten Miinz-
schichten dieser
Spielautomaten ver-
lor, wird eine Zeit lang
Spafl an Midways
Spielesammiung
haben — immerhin
kidnnt ihr nun u.a. vor
jedem Spiel festlegen,
mit wie vielen Leben
etc. ihr euch in die
verschiedenen 8-Bit-
Abenteuer stiirzt. Alle
anderen warten auf
den Tag, an dem meh-
rere Duzend dieser
Klassiker aufgepeppt
mit multimedialen
Inhalten (z.B. Inter-
views mit den Pro-
grammierern usw.)
ihren Weg auf die
Datenspuren heutiger
Massenmedien fin-
den. Fiir den geforder-
ten Preis bekommt
der Spieler meiner
Meinung nach einfach
U wenig.

e
Shortcut

Zahl der Leben etc.
einstellbar

6 Oldies in
Reinstform

++ nicht mehr, nicht
Z weniger

o keine Arcade-Stick-
unterstiitzung

Midway's
Greatest Arcade
Hits Vol. 1

Oldiesammlung
i>ik

W Features

M Entwickler:
Willlams/Midway

B Hersteller: Konami

M Preis: 69,80 DM

M Geeignet ab: 6 Jahre

B Schwierigheil: varilert|




B www.eidos.de

@ney DeszpWorld. ows
World Disney World Quest: Maglcal Racing Tour |
Eidos bleibt dem DC treu und konvertiert Shortcut
brav diesen PS-Fun-Racer. ¥ Die Homing-Nuss @ :;l,ii.':;::rm“-
hip und Chap, Disneys bekannte :’;{:‘ue;r:::; ::f;::f' . bekannte Locations
Backenhimchen (bei uns als A- ’
Hii:ncrr:enr::d:“ii;:::nahekannt]. s s E;l‘r’::isndesisn

haben mal wieder Mist gebaut.

Tollpatsch Chap fiel eine Erdnuss in die sagen- - Tageh ButeStatering

umwobene Feuerwerksmaschine, die jeden e J.%‘* @ Gmﬂik M":ul l:qn

Abend fiir den fantastischen Feuerzauber iiber : L A-Splaler-Modus

dem Magical Kingdom Park verantwortlich ist. - 3_ e ® ziemlich schwer
Mit einem lauten Knall zersprang die | s &

Maschine in ihre Einzelteile, die nun {iber die ver-

schiedenen Themenparks verstreut sind. Damit
die Besucher nun aber auch in dieser Nacht ein
tolles Feuerwerk bestaunen kénnen, miisst ihr
euch fiir eine der zehn Spielfiguren entscheiden
(drei weitere freispielbar) und versuchen, durch
das Gewinnen jedes Rennens die Teile wieder zu
beschaffen. Gerast wird auf neun liebevoll

designten Strecken (plus einer Bonusstrecke), die

Sonke’s Meinung: m

B WDWQ: MRT ist auch auf Segas Dreamcast ein soli-
der Fun-| Raccr rmt sehr guter Steuerung, toller Musilk-
unte ilverliebtem Trackdesign und flot-
ter, kunterbunter Optik - zumindest im Einspieler-
Modus. Spielt ihr zu zweit, miisst ibr auf Hintergrund-
grafiken verzichten, im Vierspieler-Modus erwarten
euch zudem gar unschbnn Pup Ups kurze Sichtwei-
ten und eine red; te indigkeit. Was
mich allerdings viel mehr | frustet, ist der anlnngs
recht knackige Schwierigkeitsgrad, der L fers die
jlingeren Spieler, auf die dieses Produkt ja eigentlich
abzielt, abschrecken diirfte. Fiir ausdauernde Fun-
Racer-Cracks aber allemal anspielenswert.

Wie lauten die diesjdhrigen
Weltmeister (Street & Vert) der
Skateboard WM in Dortmund?

A Habt ihr ein
Rennen zweimal
gewonnen, gilt es
pro Strecke acht
goldene Pokale zu
finden.

sich thematisch an bestimmten Attraktionen aus
Disney World orientieren. Wahrend ihr also durch
die Tdler des Big Thunder Mountain donnert oder
die gigantischen Wasserrutschen von Blizzard
Beach hinab saust, haltet ihr eure Mitstreiter
dank verschiedener Power-Ups, wie zum Beispiel
zielsuchende Niisse, ldhmende Froschzauber
oder Schleudertrauma verursachende Teetassen-
minen in Schach.

Eure Siegeschancen erhiht ihr dadurch, dass
ihr zahlreiche Beschleunigungsstreifen und ver-
steckte Abkiirzungen gezielt nutzt. Neben
Wettfahrten auf den Standardstrecken miisst ihr
auf drei Bonusschauplétzen beim Aufsammeln
von 30 Miinzen euer fahrerisches Kinnen unter
Beweis stellen.

6x0 173
A Beim DC-exklusiven 4-Spieler-Modus geht
die Framerate leider etwas in die Knie, aufer-
dem miisst ihr auf Grafikdetails verzichten.

b

et

1. Preis: ixrsone + 1x ps-Skateboard (streng limitiert und NICHT
im Handel erhéltlich) + 1x Grind Session

L]
2. - 5. Preis: je 1x Grind Session + 10 abgefahrene
FingerSkates (der Renner schlechthin)

B (2
dy |
W "D

Die richtige Antwort schickt ihr an: Future Verlag B Redaktion Video Games B Stichwort:"Grind Session” B Rosenheimer Sir. 145 h 8 81671 Miinchen M Einsendeschluss: 6. Oktober 2000
Mitmachen kann jeder, aufier Mitarbeiter von Sony und des Future-Verlags. Ebenfalls ausgeschlossen ist natiirlich der Rechtsweg,
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)/ Nach-Test

Shortcut

XXL-Deluxe-
Animationen

innovatives Konter-
Feature

mehrstickige Kampf-
Arenen

. Jetzt mehr Kostiime
und Stages

ultraschneller Tag-
Team-Modus

. hottest Fighting
Chicks

. minimale Ladezeiten

nur ein Dutzend
@ Kdmpfer

—, schwacher
>/ Soundtrack

Dead or Alive 2

30-Beat'em-Up
F>RFAF

Entwickler:

Team Ninja/Tecmo

M Hersteller: Acclaim

M Preis: ca. 100 Mark

A

A Einmal Riicl km _. von Ay

Dead or Alive2 .

Wie im Editorial der VG 6/2000 versprochen hier der Nachtest

B www.acclaimnation.de

bitte! Die Martial-Arts-Moves
sind zum Teil richtig artistisch und absolut atemberaubend.

seine Einzelteile.

der endgiiltigen DoA2-Version.

hr erinnert euch: Vor vier Aus-

gaben hatten wir unseren

dicken vierseitigen Dead or

Alive 2-Test noch eigenhdndig
zuriickgepfiffen, weil Acclaim kurz vor
Redschluss das Erscheinungsdatum nach
hinten verlegte. Grund: Viele, viele Nach-
besserungen. Ob es tatsédchlich was
gebracht hat, erfahrt ihr nun endgiiltig.

Bevor wir aber auf die Details der Nach-

besserung eingehen, zundchst einmal ein
Resiimee der herausragenden Eigenschaf-
ten, die uns damals schaon die Tafel mit der
Traumnote 89 ziicken lieBen. Die butter-
weiche Modellierung der Charaktere, die
unglaublich fliissigen, lebensechten Anima-
tionen und die nahezu perfekte Fighting-
Engine sind ein Hochgenuss fiir Genre-Fans.
Dabei spielt sich DoA2 dank simpler Button-
Belegung mit je einem Punch-, Kick-, Konter-
und Wurf-Button ebenso genial einfach wie
einfach genial. Vor allem das Konter-Feature,
das die Mddels mit den wogenden Oberwei-
ten geschickt gegen sich selbst oder die
Jungs einsetzen, hat's in sich. Jeder Angriff
kann mit bildhiibschen Martial-Arts-Mand-
vern bei richtigem Timing optimal gekontert
werden und zieht méchtig Energie ab -
soviel, dass selbst die ungestiimsten An-
greifer sich bald darauf besinnen, es auch
zu erlernen.

A Die griin markierten Haltegriffe und Konter
kosten am meisten Energie.
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Besonders cool: Der Tag-Team-Modus,
in dem sich bis zu vier Spieler im rasanten
Wechsel die Birne weich klopfen. Dead or
Alive-Experten nutzen dazu sowohl die ex-
plosiven Wande als auch die zahlreichen
Stage-Ergdnzungen: |hr diirft den Gegner
beispielsweise durch Fenster, tiber Abgriinde
hinweg oder die Treppen hinunterpriigeln,
was aber alles zusdtzlich Energie kostet.

,Wo blieben blof}
die versproche-
nen zusatzlichen
Kampfer?“

In puncto Stages hat Acclaim jetzt nach-
gebessert. Es gibt nun auch in der DC-Ver-
sion einige der bis dato exklusiven Arenen
der PS2-Version und die Zahl der Verzwei-
gungen von den Haupt-Kampfplatzen wurde
ebenfalls leicht erhtht. Dazu kommen noch
eine Hand voll neuer Kostiime - fertig ist das
Projekt Dead or Alive 2-Optimierung. Hmm -
hatte Acclaim nicht immer vollmundig von
neuen Kémpfern und Spielmodi gespro-
chen? Na ja, die wéren auch mehr als ver-
wunderlich gewesen: So schnell zaubert

A Ooops: So solltet ihr nicht in die Hinde von
Wrestling-Ass Tina fallen...

»Viel hat sich
nicht gedndert*

Ralph's Meinung

W War das jetzt notwendig? Die deutschen Prilgel-
Fans mussten fiir eine Handvoll kosmetische Ande-
rungen nochmal satte vier Monate auf den Release
dieses Beat'em-Up-Hammers warten. Wir waren
auch ziemlich gespannt, und dann das: Ein paar
neue Kostiime (jetzt vier pro Fighter), neue Stages
mit Abzweigungen, durch die man hindurchgeprii-
gelt werden kann — das war's. Wo blieben blof die
versprochenen zusdtzlichen Kimpfer? Nein, dafiir
bekommt das Spiel den einen wichtigen Spielspafi-
Prozentpunkt fiir die Platin-Classic-Hiirde nicht von
uns verliehen. Da hitte schon ein bisschen mehr
passieren miissen. Was wir dieser verbesserten
Version hen, ist — aufgrund des geb
Mehrwerts = ein Sprung in der Grafik-Wertung von
92 auf 93 Prozent. Vom ganzen Nachbesserungs-
Hickhack abgesehen, stellt Dead or Alive 2 aber
nach wie vor zusammen mit Soul Calibur die 30-
Beat'em-Up-Referenz auf DC dar, die man sich
schon aufgrund des pk isch simplen und doch
fekti der phaten Animati
nen, der heifen Babes und des Tag-Team-Mode mit
Turbo-Feature unbedingt besorgen muss.

Konter-Fi

man schlieflich keinen perfekt zu den ande-
ren passenden Newcomer aus dem Hut.
Genau das ist es namlich, was das Tecmo-
Game von der Namco-Konkurrenz unter-
scheidet, die zwei- bis dreimal so viele
Charaktere, motivierende World Tour Modi,
witzige Bonus Games, viele erspielbare
Artworks, Render-Theater und dergleichen
mehr bietet. Aber was soll's: Die Quintes-
senz, auf die es ankommt, bleibt der Spiel-
spafs und derist bei DoA2in Hiille und Fiille
vorhanden. Schade nur, dass es an quanti-
tativen Aspekten etwas mangelt, die den
Spieler auch solo lénger bei der Stange hal-
ten. Bei Multiplayer-Sessions gibt's sowieso
kein Halten mehr.



RCde Go

Micro Machines Klon mit
Suchtfaktor?

m Rausch der Spielzeugautos:
Acclaim ldsst erneut die
Kinderautos iiber den Bildschirm
trudeln.

Adaptionen des klassischen Micro
Machines-Spielprinzips waren rar. Erst die
Miniaturrdder von Re-Vo/tund seinem Nach-
folger R.C.: Revenge zeigten uns, dass es die
Modellautos iiberhaupt noch gibt. Mit RC de Go
legt Acclaim das 3D Gewand ab und geht mit
ihren funkgesteuerten Kleinstvehikeln auf
direkten Micro-Machines-Konfrontationskurs.

Ihr betrachtet das Geschehen klassisch aus
der Vogelperspektive: Auf abgesteckten
Strecken fighten die Kleinstracer um die
Krone des Schnellsten. Das digitale
Steuerkreuz herrscht hierbei aus-
nahmslos liber die Wagenkontrolle und
neben Gasgeben, Bremsen und dem
fehlerfreien Manévrieren gibt's weiter
nichts zu beachten. Rasant schliddert ihr

Alex’ Meinung:

W Ein typisches Mehrspieler-Game - ohne Mehr-
spielermodus! Das gravierendste Manko der winzi-
gen Modellautos ist zweifellos die Begrenzung der
Spielmodi. So ganz allein sinkt meine Motivation gen
Null. Hitte Acclaim lieber die Tuningoptionen wegge-
lassen und einen verniinftigen Multiplayer-Modus
integriert, wire RC de Go in direkte Konkurrenz mit
den Micro-Machines-Rasern getreten,

Radikal
Bikers
Ein K(r)ampf auf zwei Ridern!

Is Pizzabote hat man es nicht leicht.
Wir wissen, wovon wir reden, denn
wenn der tigliche Lieferservice bei
uns in der Redaktion vorbeischaut,
trifft er ausnahmslos Leute an, die kein passen-
des Geld bereithalten oder bestreiten, iiber-
haupt etwas bestellt zu haben. Doch iiber die
Anreise des Kuriers wissen wir bislang wenig.
Pizza nonstop, zu jeder Zeit, miéglichst
schnell. Im Job des rasenden Pizzabotens ste-
cken viele Tiicken und Gefahren. Als Erstes hitten
wir da die brutal kreuzenden Autos und LKWSs, die
jede Rollerfahrt zum Uberlebenstraining werden
lassen. Zum anderen konkurrieren die “feind-
lichen" Lieferservices mit allen Mitteln und
Wegen, Euer Ziel ist es, die Konkurrenz abzu-
schiitteln, und als Erster das Finish zu durchfah-

b

g
I

CHAR)
it

A

A Geheime Abkiirzungen findet ihr iiberall.
Wer die Meisten davon verfehlt, kommt nicht
mehr innerhalb des Zeitlimits ins Ziel.

A Selbstverstindlich
kiinnt ihr euere
Vehikel tunen und
aufmotzen.

P Mit 22 Stunden-
kilometern auf und
davon.

durch die Rundkurse -
Abzweigungen sucht ihr verge-
bens. Dazu fehlt euch jedach
auch die Zeit, weil immer der
Blick auf das Verfolgerfeld zu rich-
ten ist.
Blad: Die Kontrahenten fahren
manchmal so stark, dass ihr trotz fehler-
freiem Fahrstil iberrundet werdet - da sind
Wutausbriiche vorprogrammiert! Doch norma-
lerweise leben solche Fun-Racer ja nicht vom
Single-Player-Modus allein, sondern bereiten
erst mit zwei, vier oder gar acht Mitspielern
richtig Freude. RC de Go geht so weit leider
nicht und bietet ohne Multiplayer-Modus viel
zu wenig Abwechslung — auch wenn der Preis
recht ansehnlich ist.

A Dieses Bild seht
ihr nicht zum letzten
Mal: Nach dem Time-
Out schiebt ihr euer

Bike bis zur Ziellinie.

ren. Diverse Abkiirzungen, beschleunigende
Power-Ups und Bonuszeiteinheiten helfen euch
bei diesem Unterfangen. So diist ihr mit 100
Sachen durch die Rush-Hour, schrammt an
Hauswdnden entlang und werdet von jedem fiinf-

A Mit dem Power Kick schlieft ihr zum
Konkurrenzboten auf. Doch nur in den sel-
testen Fiillen iiberholt ihr ihn .

W www.acclaim.de

W www.infogrames.de

A Allein auf weiter Strecke. Leider haben die
Programmierer einen Zweispielermodus
vergessen, so dass der Racer nur halbsoviel
Spafl macht.

cort 001000
BEST Laf 0'54:36% JOB
Laf TIME ©0:21:335S

ten Auto iiberfahren. Sehr hektisch ist nicht nur
das Leben der Boys und Girls auf diesen Rollern
- nein, auch das Spiel huscht nur so liber den
Bildschirm. Bis ihr begreift, dass ihr gerade mit
einem Polizeiwagen auf Konfrontationskurs seid,
schldgt euer Helm schon auf den Asphalt. Doch
schon kurze Zeit spdter sitzt ihr erneut im Sattel,
um die bestellte Margarita oder Capricosa aus-
zuliefern.

Alex’ Meinung:

M Gelungene Idee - astrein verbraten. Die
Kombination aus Paperbay und Destriction Derby
fallt leider visllig durch unsere Qualititspriifung. Die
wirklich miese Optik blendet euch mit grellen Farb-
téinen, die Musik lduft als Wiederholungsschleife
und der Schwierigkeitsgrad ist bis zum Anschlag
aufgedreht. Crazy Taxi milsste sich eines Vergleiches
schidmen. Auch im abgespeckten Zwei-Spielermodus
kommt keine Freude aul. Finger weg!

Shortcut

unschlagbares
Spielprinzip

. flottes
Splelgeschehen
teilweise zu

@ undurchsichtige
Kameraperspektiven

kein Multiplayer-
Modus

kelne
® Analogsteuerung

einfallsloses
® Streckendesign

keinerlei
Strechenextras

W Entwickler: Taito
W Hersteller: Acclaim
W Preis; ca. 59 Mark

W Gegignet ab; ohne
Altersbegrenzung

M Schwierighkeit: schwer
Gra K Musik Sound

2%

PIBI
SPASS

Bitte (pidlen!
s

Shortcut
. cooles Spielprinzip
. rasant schnell
@ ferrifflig schwar
® grafisch misslungen

Radikal Bikers

Rennsplel
5%

M Entwickler:
Bit Managers

W Hersteller:
Infogrames

M Preis: 69,95 Mark

W Geeignet ab: 6

W Schwierigheit:
unfair

“Gralik Musik Sound

SPIEL 330/
SPASS
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B www.capcom.com

Endlich mal
wieder ein
echtes
Rendex-Intro:

A Basierend auf der
TV-Serie erwartet
euch Render-Intro
der Spitzenklasse,
das hervorragend auf
die kommende Action
einstimmt.

Spawn

Der Hollen-Held kehrt
zuriick. Und er ist nicht
allein!

ie Zeichentrick-Helden kom-
men langsam, aber gewaltig.
Neben dem ebenfalls in dieser
Ausgabe angespielten KISS
- Psycho Circus: Nightmare Child ent-
stammt auch Spawn aus der genialen
Comic-Schmiede des Amerikaners Todd
McFarlane. Das dem Game zu Grunde lie-
gende Arcade-Vorbild basiert auf einem
Naomi-Board und wurde vom
Automatenspezialisten Capcom entwi-
ckelt. Allein diese Tatsachen lassen
Spown - In the Demon‘s Hand hichst
interessant erscheinen.

Im Gegensatz zum 3D-Shooter KISS
— Psycho Circus: Nightmare Child entschied
man sich fiir die Abenteuer des aus der
Hélle zuriickgekehrten Racheengels fiir ein
génzlich anderes Spielprinzip. Basierend
auf dem Automaten handelt es sich bei
Spawn - In the Demon's Hand in erster
Linie um ein auch alleine spielbares Multi-
Player-Game. Ebenfalls dem Arcade-Vorbild
ist es wohl zu verdanken, dass man aufer
einem zugegebenermafien sehr packenden
Render-Intro auf jegliche Story verzichten
muss. Dafiir bietet das Game Action pur.
Aus einem Pulk von 36 (1) verschiedenen
Charakteren (die zum Teil jedoch erst freige-
spielt werden miissen) kénnt ihr euren
Lieblingsprotagonisten wahlen und mit bis
zu drei Kumpels die Fetzen fliegen lassen.
Es steht euch dabei sowohl eine Third-
Person-, als auch First-Person-Perspektive
zur Verfiigung, wobei letztere den gravie-
renden Nachteil hat, dass ihr zwar zielen
und schiefien, euch aber nicht bewegen
konnt. Gerade in Hinblick auf das unglaub-
lich schnelle Gameplay erweist sich dies als
ziemliches Problem. Ansonsten kénnt ihr
rennen, springen, schieen und Special-
Attacken ausfiihren. Das Herzstiick des
Spiels ist, wie bereits erwdhnt, der Multi-
Player-Modus. Als Einzelspieler (oder als
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== In the Demon's Hand
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A Zu einem schlechteren Zeitpunkt kann die Munition gar nicht ausgehen. Nachgeladen wird mit
der X-Taste,

“Fans der Comic-Figur werden
dieses Game schon alleine wegen der

e —

A Salto riickwirts aus em Stand - da£ ght
nur mit Hilfestellung ...

Coop-Mode mit einem Kumpel) erwartet
euch hingegen der Boss-Attack-Modus. Hier
gilt es, gegen eine zufillige Reihe
Obermotze und ihre jeweiligen Schergen
anzutreten. Solltet ihr im Eifer des Gefechts
einmal auf der Strecke bleiben (was bei die-
sen Gegnern nicht verwunderlich wére),
konnt ihr den Kampf jedoch jederzeit wie-
der aufnehmen. Einzig das unbarmherzige
(und einstellbare) Zeitlimit solltet ihr im
Auge behalten. Denn wenn die Zeit abge-
laufen ist, heift es endgiiltig Game-Over. Es
sei denn, ihr habt euch zuvor im nicht ganz
einfach zu verstehenden (da japanisch)
Optionsmenii mit zusétzlichen Continues
ausgestattet. Habt ihr alle Bosse gekillt,
gibt's einen bdsen Spruch vom Super-

vielen Charaktere lieben.“

[

Die Eo-Perspekllve sollte man mangels
Bewegungsfreiheit nur aus sicheren
Positionen verwenden.

Mega-Motz (gegen den ihr aber erst nach
unzdhligem Durchspielen antreten kannt)
und schon geht das Gemetzel munter wie-
der von vorne los. Bei jedem erneuten
Durchspielen schaltet Thr so neue
Charaktere frei.

Der Multi-Player-Part fallt verglichen zu
dhnlichen Games auf den ersten Blick
etwas mager aus, kann aber bei genauerem
Hinsehen durchaus {iberzeugen. Beim
Battle-Royal handelt es sich um ein klassi-
sches Deathmatch, in dem sich bis zu vier
Spieler gegenseitig die Lichter ausblasen
miissen. Im Team-Battle kdnnt ihr euch zu
zwei Teams zusammenraufen und dann
gegeneinander losgehen, wobei fehlende
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A Spawns Klassiker: Die blitzschnell heraus-
schnellenden Ketten.

Mitspieler auf Wunsch immer von der CPU
ibernommen werden kiénnen. Beim
Tournament-Modus handelt es sich um die
einzige Neuerung gegeniiber dem
Automaten-Vorbild. Dort spielt ihr alleine
eine Variante des Team-Battles oder des
Battle-Royals und miisst versuchen, durch
maglichst viele Abschiisse in einer Art
Rangliste ganz nach oben zu klettern.
Leider fallen die Areas, in denen die Split-
Screen-Multiplayer-Games ausgetragen
werden, im Gegensatz zu den sehr detail-
lierten Single-Player-Areas etwas simpler
aus. Sie sind aber gut durchdacht und bie-
ten viele Moglichkeiten, sich zu verstecken
oder Héhenunterschiede vorteilhaft auszu-
nutzen. Die meisten Level bestehen aus
mehreren Raumen, die mit allerlei Kisten,

oo
I RE

A Da hat uns aber einer zum Affen gemacht!
Ohne Oberkirper kimpft es sich einfach
schlechter.

Fassern und Geheimrdaumen gefillt sind.
Bei Beschuss geben diese hilfreiche Extras
preis. Angefangen bei starkerer Feuer-
power, villiger Heilung und besserer
Riistung reichen die Extras bis hin zu
duferst massiven Extra-Waffen. Um euch
gerade in den verwinkelten Leveln besser
zu orientieren, konnt ihr jederzeit auf den
standig am unteren Bildrand eingeblende-
ten Radar zuriickgreifen.

Grofter Kritikpunkt an Spawn — In the
Demon's Hand ist die oft recht miese
Kamerafiihrung, die ein kontrolliertes
Spielen gelegentlich fast unmoglich macht.
Mal steht ihr mitten im Gegner, mal ver-
deckt euch ein Baum oder Stein die Sicht.
Es bleibt nur zu hoffen, dass hier bis zur
US/PAL-Version noch ein wenig Feinarbeit
geleistet wird.

Faszinierend ist allerdings die grandiose
Action. In wunderbar detaillierter Grafik, die
den Comic-Charakteren in jeder Hinsicht
gerecht wird, spielt sich auf eurem Screen
ein Action-Feuerwerk sondergleichen ab.
Selbst bei bildschirmfiillenden Explosionen
hélt sich die Frame-Rate bei konstanten 60

“Das Gameplay erinnert stark an

ITEM COLLECTION
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A Eine ibersicht der versteckten Waffen: Es
gibt sogar einen Metall-Bikini ...

A Die Multiplayer-Modi sind sehr fliissig und machen
einen Mordsspafi.

A Je nach Charakter stehen euch véllig neue
Moves zur Verfiigung. Z.B. kiinnt ihr den
Gegner zu Stein verwandeln.

A Bis alle Charaktere anwihlbar sind, vergeht
einige Zeit.

fps. Im Splitscreen miissen zwar ein paar
Abstriche gemacht werden, doch auch hier
lduft das Game immer ausreichend fliissig.
Untermalt wird das Spektakel von stimmi-
gen Hardrock-Rhythmen und motivierenden
(englischen) Sprachsamples. Auch in spie-
lerischer Hinsicht kann das Game durch die
extrem vielen freischaltbaren Charaktere,
Items und Locations auch iiber langere Zeit
fesseln, auch wenn der Spielspaf® mit meh-
reren menschlichen Gegnern logischer-
weise deutlich hher ist,

Japanische Zocker haben {ibri-
% gens den Vorteil, dass sie bei
. regelmafigem Besuch in der
= Spielhalle mittels ihres VM neue
Items am Arcade-Automaten frei-
spielen und dann zu Hause benut-
zen kdnnen. Ebenfalls bislang nur
Japanern vorbehalten, ist die
Option, das Game via Netzwerk
und somit ohne stérenden
Splitscreen zu spielen. Ob und
inwieweit diese Option auch bei
der deutschen Version integriert
werden soll, steht allerdings noch
nicht fest.

Shortcut
. coole Grafik

. hohes Spieltempo

. viele Charaktere und
Extras freispielbar

. 100% Arcade-Feeling

. geniale Mehrspieler-
Modi

Netzwerk- Games
maglich (nur in
Japan)

@ recht lausige
Kamerafiihrung

@ gelegentliche
Clipping-Fehler

fiir Single-Player auf
Dauer keine
Herausforderung

@ etwas unausgewoge-
ne Boss-Ki

A Die Areas kiinnten
direkt aus dem Comic
entsprungen sein.

SPAWN - In The
Demon’s Hand
Arcade- Shooter
ARl

M Features

M Hersteller: Capcom
W Testversion: Capcom
B Preis: ca, 160 Mark

M Geeignet ab:
16 Jahre

W Schwierigheit:
mittel-leicht

W Sprachkenntnisse

IMPORT RATING IN %
0 20 40 60 8'0 100
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Shortcut
. zwei Storylines

. cooles Verwand-
lungs-Feature

. witzige Animationen

~ 7 leichte Kamerapro-
(=)
-/ bleme

7oy schwammige
=) Steuerung

¥ Die beiden
Halunken werden
euch das Leben des
dfteren schwer
machen.

B www.squaresoft.com

A Rue versucht zwar verzweifelt, seine Liebste vor dem Miesling zu A Uﬁ Mana fiir die Mgle-ﬁ.ltacken u mmeln. braucht ihr bloB ein paar

beschiitzen, scheitert aber kldglich.

Das sind ja gleich zwei Spiele auf einmal!

ugegeben - es wird schon
etwas langweilig im Genre.
Denn wenn wir mal ehrlich
sind, ist es immer dasselbe:
Standig besiegen wir irgendwelche
dubiosen Finstermdnner, die sich aus
welchem Grund auch immer auf den Fuf3
getreten fiihlen und deshalb gleich die
ganze Welt in den Untergang stiirzen
wollen, und nehmen’s mit héllischen
Monsterkreaturen auf, um fiir Ruhm und
Ehre zu kdmpfen. Wir helfen alten Omas
iiber die StraBe und retten liebliche
Prinzessinnen aus den Fingen iibler
Erpresser. Und das alles nur, um am
Ende zwar mit leeren Hinden dazuste-
hen, aber mit dem iiberwiltigenden
Gefiihl, etwas unheimlich Gutes getan zu
haben - Mann, sind wir Helden blod!
Na, da kommt es doch ganz gelegen,
dass mit Threads of Fate (Original:
Dew Prism) nun endlich wieder mal eine
etwas andere Storyline geboten wird -
auch wenn es sich bei dem vorliegenden
Game nicht um ein reinrassiges Rollen-
spiel, sondern eher um ein Action-RPG mit
vielen Jump’'n'Run-Einlagen handelt:
Diesmal sind ndmlich wir die Prinzessin
Mint, die mitnichten willens ist, sich be-

fou ”plan;; attack me while |

_ l_’l ip__t_oyg gf_:f_l_ steal my stuff!_’_‘_'

v
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Feinde umzunieten. Der Schwierigkeitsgrad wird dadurch enorm gedriickt.

Threads of Fate

A\ tp. 754/ 134
o e FET TR

freien zu lassen, sondem die Dinge selber
in die Hand nimmt und nach der ultimati-
ven Befriedigung sucht — der Weltherr-
schaft! Oderihr spielt doch lieber mit dem
anderen Typen namens Rue, der auf der
Suche nach seiner Identitidt, der verlore-
nen Liebe seines Lebens, versteckten
Schweizer Bankkonten oder was auch
immer ist.

Entscheidend bei der Wah! des Haupt-
charakters gleich zu Beginn des Spiels ist
dabei, dass euch neben den zwei Story-
lines und dem leicht verdnderten Level-
Design auch gleich zwei komplett verschie-
dene Spielprinzipien geboten werden — die
Motivation, Threads of Fate zweimal durch-
zuspielen, liegt dadurch fast bei 100 %.

Mint, die verzogene Gore aus kdnigli-
chem Hause, kann sich beispielsweise
partout nicht unterordnen und hat es mit
ihrer vorlauten, manchmal schon allzu fre-
chen Klappe geschafft, aus dem Kénig-
reich zu fliegen. Jetzt sitzt ihre Schwester
auf dem Thron = und Mint will sich gna-
denlos rachen. In diesem Fall basiert das
Gameplay zum Grofiteil auf dem Einsatz
von Magie. Mit der Zeit lernt ihr bis zu acht
verschiedene Zauberspriiche, die sich
noch in mehrere Starke-Grade unterteilen.

A Das Ring-Menii-System erinnert
4 irgendwie an Secret of Mana - die
Ubersicht ist stets gegeben.

Vom Feuer-Atem liber schwarze Wolken,
zuckende Homing-Blitzschldge bis zu
Magie-Geschossen und Wasser-Blubber-
bldschen ist alles dabei, was man sich als
Rollenspieler so wiinscht. So setzt ihr also
bei den meisten Rétseln eure magische
Begabung ein, rostet Eisblocke auf grofier
Flamme, sprengt riesige Felsen oder setzt
Windrdder mit einem kréftigen Sturm in
Gang. Rue, der eher stille Abenteurer,
setzt da schon lieber auf seine wandleri-
schen Fahigkeiten: Er ist ndmlich in der
Lage, durch eine spezielle Gabe die Form
und alle Angriffs-Varianten von bereits
besiegten Monstern anzunehmen. Spielt
sich beides ziemlich eigen und macht eine
Menge Spaf.

Willkommen im kuntex-
bunten Zuckerwattereich!
Ausgangspunkt eurer Reise, ob nun mit
Mint oder Rue, ist die Stadt Carona, von
wo aus ihr Zutritt zu den einzelnen Stages
erhaltet — eine frei begehbare Oberwelt
gibt es nicht. In der Stadt selbst deckt ihr
euch mit neuen Upgrades fiir Defense,
Strengh, HPs oder MPs ein, die es anstelle
von Ristungen und Waffen gibt, verkauft
Monster-Miinzen (fiir jeden besiegten
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.E;dls;;;zaal-ly very gentle, bﬁt_if 2
you attack them, they'll fight back
very persistently”

A Der Waffenmeister Rod fordert euch zum Duell heraus, in dem ihr gut
Kohle scheffeln kilnnt. Spéter bringt er euch auch mit seinem
Raketenboot zu einer neven Location. Ein cooles Feature.

A Anstelle von Magie greift Rue auf
seine Verwandlungsfihighkeiten zuriick.

"Eigentlich schade: Die Qualitat anderer

» Der Forscher
Klaus hilft euch

Square-Hammer wird trotz toller it neuen Infos

Ansitze bei weitem nicht erreicht. ”

Feind bekommt ihr eine) oder haltet Small-
Talk mit den wenigen Einwohnern. Wichtig
hierbei ist der Forscher Klaus, der euch auf
der Suche nach dem méachtigen Artefakt
hilft, das jeder der beiden Protagonisten
(und auch noch ein paar Fieslinge) fiir
seine Zwecke bendtigt, und der euch
aufserdem immer wieder Anhaltspunkte
beziehungsweise Auftrage fiir neue
Abenteuer gibt.

In den einzelnen Einsatzgebieten ange-
kommen, kdmpft und zaubert ihr euch
durch eine komplett in 3D dargestellte
Polygonwelt, wobei euer Weg durch be-
kannte Locations wie Zauber-Walder, fin-
stere Dungeons, Eishdhlen oder Lava-Seen
allerdings meistens von links nach rechts
verlduft — was auch gut so ist, da die
Kamera vor allem bei Drehungen einen
duferst schlechten Dienst verrichtet und
euch oft sekundenlang den Uberblick ver-
lieren ld@sst. Lediglich in Hiusern (genau
da, wo es am wichtigsten ist ...) kbnnt ihr
das Bild mit den L- und R-Tasten um 360
Grad drehen. Und wo wir doch schon bei
der schlechten Kritik sind, machen wir

doch auch gleich weiter: Die Steuerung
ist's, die ab und an Probleme macht. Vor
allem in den Sprungpassagen sind genaue
Abspriinge dank der trdgen Controls eher
Sache des Gliicks als des Geschicks.
Manchmal wollen die Helden auch gleich
gar nicht hiipfen. Da hatte man noch
gehorig mehr rausholen miissen.

Doch trotz einiger unfairer Stellen ist
Threads of Fate bei weitem kein schwieri-
ges Spiel, denn was macht der schlaue
Designer, wenn die Gameplay-Balance
nicht richtig stimmt? Er spendiert Con-
tinues in rauhen Mengen, welche ihr hier
in Form von Bronze-, Silber-, Gold- und
Platin-Miinzen sammelt. Doch das war's
dann eigentlich auch schon mit dem
Gejammer — der Rest passt. Ob nun witzi-
ge Animationen samtlicher Charaktere,
spafige (oft sehr schriige) Dialoge, gutes
Char-Design oder nette Rétsel-Einlagen —
Threads of Fate macht Laune und halt
auch langerfristig bei der Stange, auch
wenn der sonst {ibliche, hohe Qualitéts-
standard von Square bei weitem nicht
erreicht wird. [ cD ]

"Gorotan is doing fine,

A Jetzt wird's hart fiir die Augen. Die Magierin Mel lebt in einem

pastellfarbenen Albtraum fiir Animé-Hasser.

A Wir haben den Rat von Forscher Klaus (siehe Screenshot drei Bilder
driiber) nicht beherzigt und haben es nun mit wiitenden Gamuls zu tun,

A Wie gemein: Mints
Schwester wird durch
die neu gewonnene

Macht unausstehlich.

<« Jetzt geht's ab:
Mit dem Raketenboot
Pinto (is'n running
gag) schifft ihr zu
einer neuen Stage
iiber.

Threads of Fate
Action-RPG

L
W Fealures

M Hersteller: Squaresoft
M Testversion:

Eigenimport
M Preis: ca. 130 Mark
W Geeignet ab: 12
B Schwierigkeit: leicht

M Sprachkenntnisse

IMPORT RATING IN %
0 20 40 60 f 80 100
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Shortcut
. super ldee

. gute Spracherkennung

. nette Ki

Zeit lduft real -
toller Einfall

@ schwache Grafik

Luft- und Temperatur-

@ Einstellungen hétte man
auch automatisieren
kinnen

¥ Behallet stets die
Temperatur sowie die
Lufversorgung im
Auge.

A Um die Viecher niher zu betrachten, kdnnt
ihr sie auch aus dem Aquarium nehmen.

Dr. Jean Paul Gassé!l Vielen
Dank, dass Sie das Vivarium
Seaman Kit gekauft haben.
Dieses Kit enthilt ein Seaman-Aquarium
sowie ein Seaman-Ei. lhre Aufgabe ist es,
dafiir zu sorgen, dass Seaman aus dem Ei
schliipft, wiachst und sich weiterentwi-
ckelt. Dazu miissen Sie ihn mit Nahrung
versorgen, eine passende
Umgebungstemperatur schaffen sowie
geniigend Sauerstoff zur Verfiigung stel-
len.

Bitte beachten Sie: Seaman ist kein
Spiel im tblichen Sinne. Mit Seaman etle-
ben sie die Entwicklung des Lebens lber
einen ldngeren Zeitraum hinweg, Erwarten
Sie also nicht , das vorzufinden, was Sie
schen aus -zig anderen Spielen kennen: Es
finden keine vorher definierten Ereignisse
statt, Sie sollen keine bestimmten
Losungswege suchen, um vorgegebene
Ziele zu erreichen. Und in Seaman gibt es
keine Level, keine Punkte und keine
Vorgaben zum Spielverlauf. Bei Seaman
kdnnen Sie sich nicht ein paar Stunden vor
den Bildschirm setzen und erwarten, dass
Sie sofort unterhalten werden. So wie im
richtigen Leben entstehen Verdanderungen
nur (ber einen langeren Zeiraum hinweg.
Halten Sie sich dies immer vor Augen, wer-
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A bie ekligen Parasiten chllﬁplen aus dem
toten Kiirper des Nautilus.

illkommen im Laboratorium des

A Sobald ihr Seaman einen Namen gebt,
verdndert sich seine Farbe.

den Sie mit Sicherheit viel Spall mit Seaman
haben.

Das virtuelle Aquarium

Aha - jetzt wissen wir es also ganz genau.
Schon vor langerer Zeit sickerten ja einige
Infos zu diesem innovativen Game durch:
Ein Mikrofon ist dabei. Fische mit
Menschenképfen kommen da vaor, Und man
kann mit den Fischen reden. Ausprobieren
konnten wir das zum Zeitpunkt des Japan-
Releases leider noch nicht, da unser
Japanisch eher nicht vorhanden denn man-
gelhaft ist. Aber nun, da Seaman auch in
den USA erhdltlich ist, kéinnen wir endlich
austesten, was an dem ganzen Gerede dran
ist. Und dran ist, was wir eigentlich schon
lange wussten: Seaman ist ein virtuelles
Aquarium mit Fischen mit Menschenkipfen,
mit denen ihr quatschen kénnt. Allerdings
ist die ganze Sache etwas komplexer als es
sich anhort und kann durchaus ganz lustig
sein.

L4 . LIOH*|
|

A Aus dem Seaman-Ei schlﬂpfen zuerst diese
niedlichen *Mushrooms”.

ZU Beginn platziert ihr das Ei im
Aguarium und schafft eine angenehme
Umgebung, was ihr dann auch bei jedem
weiteren Besuch in Dr. Gassé's Labor {iber-
pritfen und neu einstellen misst. Dann
heifst es abwarten: lhr beobachtet das Ei,
wie es sich bewegt, pulsiert, wachst. Nach
einiger Zeit ist die Evolution so weit fortge-
schritten, dass sich aus dem Ei acht kleine
Lebewesen, sogenannte Mushrooms bilden,
die dann lustig durch das Aquarium gleiten.
Ab diesem Zeitpunkt miisst ihr dann nicht
mehr stiandig vor dem DC sitzen, sondemn
kinnt die Konsole jederzeit ausschalten und
wieder in die Schule, zur Arbeit oder zum
wohlverdienten Entspannungs-Bierchen
aprés gehen. Dadurch, dass Seaman mit der
internen Uhr des DC gelinkt ist, ist die Zeit,
die in unserem echten Leben vergeht, auch
fiir Seaman real. Somit ist euch einige
Verantwortung aufgetragen, da ihr euch
mindestens zweimal am Tag (wir empfehlen
einen Zwolf-Stunden-Rhythmus) um eure
kleinen Tierchen kiimmern miisst, Mit der
Zeit (ca. drei Tage) entstehen dann endlich



Da windet er sich im
Todeskampf und spuckt
Blut: Der qualvolle Tod
des Nautilus ist ziem-
lich grausam.

-
HEATER

die kleinen Seaman-Babys, die zwar noch
nicht richtig sprechen kinnen, jedoch auf
eure Laute reagieren, Um das Wachstum
von Seaman zu ermdglichen, sind standige
Gespréche sogar ein absolutes Muss.
Irgendwann ist die traute Viersamkeit aller-
dings vorliber, und die Viecher saugen sich
gegenseitig aus — Survival of the fittest
nennt man das wohl frei nach Darwin = nur
die Harten kommen durch (und davon auch
nur zehn Prozent).

Sobald Seaman sein Jugendalter erreicht
hat, wird's dann so richtig interessant: Ab
nun kénnt ihr richtig mit dem kleinen Ding
{iber Gott und die Welt quatschen (siehe
Kasten), ithm einen eigenen Namen (worauf-
hin er sogar seine Farbe wechselt) geben

HEATER

019.9

' Die Reaktionen von
Seaman auf eure

Sprache sind recht
gut gelungen. Lob an
die KI.

A Bloodsucker: Die '_ - B

fiesen Biester fres- -
sen sich doch glatt - - -
selber auf. Und so =
ein Vieh soll man P

“gern haben"?

oder einfach nur beobachten, was er den
lieben langen Tag so macht.

Evolution anf CD

Mit der Zeit wird sich Seaman immer weiter
entwickeln und besser auf euch reagieren —
die bésen F***-Warter mag er z.B. liber-
haupt nicht und ist dann beleidigt oder wird
gar aggressiv. Um ihn mit Futter zu versor-
gen, erhaltet ihr bald ein Terrarium, in dem
ihr Kafer zlichtet (mit etwas Gliick entsteht

Sprich mit mixr!

M Segas DC-Software-Bibliothek wird um elnen zusétzlichen

Innovativen Titel erweitert, Diesmal liegt der Sinn des Spiels

vorrangig darin, mit eurem geschuppten Freund zu sprechen.
Dazu steckt ihr das beiliegende Mikrofon in den unteren VM-
Schacht des Pads. Die Spracherkennung ist grifitenteils sehr
gut gelungen: Zwar werden meist nur einfache Phrasen wie

“Talk to me", “I will give you a name" oder “How are you"
erkannt, diese jedoch ohne Probleme. Damit Ihr wisst, ob euch
Seaman auch verstanden hat, ist ein Blick auf das im oberen
Schacht befindliche VM niitig: Auf dem Display werden ver-
schiedene Symbole wie Rufezeichen (verstanden),
Fragezelchen (bitte andere Formullerung) und dergleichen
angezeigt.

« Fiir Sammler von Spezial-Controllern ein Muss.

e ._ -~

daraus ja sogar ein Schmetterling mit
Seaman-Gesicht) sowie ein Weiteres filr
euren Liebling, in dem neben viel Wasser
auch eine Landfldche varhanden ist — wer
weifs, vielleicht evoluiert er ja zur Amphibie
... Die taglichen Arbeiten (Temperatur und
Luft einstellen) gehen dabei locker von der
Hand und dienen eigentlich nur dazu, euch
immer wieder vor den Bildschirm zu zwin-
gen — so ein Haustier, auch wenn es nur vir-
tuell ist, bendtigt halt auch Zeit. Grafisch ist
Seaman sehr schlicht gehalten und bietet
his auf drei recht triste Lebensraume nichts
wirklich Spannendes. Man merkt, dass der
Grofiteil des Speicherplatzes eindeutig fiir
die Kiinstliche Intelligenz und flir die
Sprache verwendet wurde. Apropos
Sprache: Gesprochenes Englisch ist fiir die-
ses Spiel absolute Vorraussetzung, weshalb

tet, Seaman ist ein so aufiergewohnliches
Game, dass wir eine generelle
Kaufempfehlung eigentlich nicht ausspre-
chen kénnen, jedoch stellt es fiir Freakware-
Sammler und experimentierfreudige Spieler
definitv einen Plichtkauf dar.

ihr ziemlich gut Vokabeln gelernt haben soll-

W Vor jedem
Spielbeginn gibt
euch Leonard Nimoy
wichtige Tipps.

" ——
- 3 —
- - - —
. ~ ~
— -~
—
_— —
-
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Shortcut
. nelte ldee

witziger Zusatz-
Kontroller

. lustige Charaktere

mega-cooler
Sound!

. realistische
Wasserbewegung

o Sehr schwer zu
& beherrschen

— grafisch weit unter
) den Maglichkeiten

o recht simples
(a Gameplay

Surfoids

Arcade-Sufer

M Hersteller: ASCH
W Testversion:

Eigenimport
M Prels: ca. 140 Mark
W Geelgnetab: 6
W Schwierigkeit:
mittel - schwer
M Sprachkenntnisse

A

IMPORT RATING IN %
0 20 40 60 B0 100
'

Sur

s ist immer wieder faszinie-
rend, mit welcher abenteuer-
lichen Story uns eine neue
Spielidee ndhergebracht wer-
den soll. Gerade bei diesem futuristi-
schen Surf-Game haben die Japaner aber
wirklich den Vogel abgeschossen.

Auch wenn es uns mangels ausreichen-
der Japanischkenntnisse nicht maglich
war, auf das Handbuch zurlickzugreifen,
liefert doch bereits das Intro einen recht
guten Vorgeschmack auf das, was euch in
Surfoids erwartet. Als unser Mond van
einem riesigen Meteoriten getroffen wird,
versucht die Erdbevilkerung diesen mit
Raketen aufzuhalten. Dies geht jedoch
erwartunsgemdf schief und so knallt der
fremde Himmelskorper ungebremst in
unseren Trabanten. Aus diesem bricht dar-
aufhin ein riesiges Stiick heraus und fallt
prompt in unser Meer. Die dadurch ausge-
loste Flut lasst nun Wellen ungeahnter
Grofie entstehen und lockt Surfer aus der
gesamten Galaxie an, die sich in einem
universalen Wettstreit messen mochten.
Und diese Surfer haben mit der normalen
Vorstellung braungebrannter Beachboys
nicht das Geringste zu tun.

Es liegt nun an euch, sich fiir einen
dieser Alien-Surfer zu entscheiden und mit
ihm den Event zu gewinnen. Zur Auswahl
stehen euch dabei so skurrile Charaktere
wie Kai Todoroki, ein recht normal wirken-
der Mensch mit japanischem Einschlag
und Tatowierungen, Perl Marche, ein sexy
Beachgirl, Gareos, eine Mischung aus
Haifisch und Mensch, und Morsa, eine
lebende Steinskulptur, die an “The Thing”
aus den “Fantastischen Vier” erinnert. Ach
ja, und natiirlich nicht zu vergessen Largo,
ein recht klein geratener Dinosaurier mit
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foids

Glaubt ihr immer noch, Aliens sind nur
mit UFOs unterwegs?

» Auch wenn das
Wasser recht kiinst-
lich wirkt, wenigs-
tens sind die
Charaktere recht gut
animiert,

.

<« Zugegeben, die Idee ist gut. Anstatt sich mit
den beiden Analog-Sticks herumargern zu
miissen, ldsst sich dieses Miniatur-Surf-Board
auf die Sticks driicken. Nach einer gewissen
Eingewdhnungszeit steuert sich Surfoids auf
diese Weise recht passabel und der Hinguck-
Effekt ist garantiert. Solitet ihr euch das Teil
zulegen, dann ist es wichtig, Gummifiie nicht
mit Saugndpfen zu verwechseln. lhr miisst die
beiden Gummikuppen komplett iiber die Sticks
ziehen, um einen sicheren Stand zu erhalten.

i —

% —
A Der unkontrollierte Sturz ins Wasser ist
eine der leichtesten {ibungen.

R

1

0 =
TAnEOFE M4

“Witzige Charaktere und nette Goodies
machen noch lange kein gutes Spiel.“

einem riesigen Schwanz. Neben dieser
Crew lassen sich im Verlauf des Games —
gute Leistungen vorausgesetzt — noch
mehr Charaktere freispielen.

Doch um was geht es denn nun eigent-
lich genau? Mithilfe des mitgelieferten
Surfboards (siehe Kasten) miisst ihr euren
Charakter durch vorgegebene Kurse
mandvrieren, dabei moglichst spektakuld-
re Tricks vollfiihren und ein Zeitlimit ein-
halten. Tja, das ist im Prinzip auch schon
alles. Erschwert wird das Ganze leider
durch eine recht verzwickte Kamera-
fiihrung, die es euch oft unmaoglich macht,

A Der Dino verfiigt dank seines Schwanes
iiber ein recht gutes “Fahrverhalten™,

der Spielfigur zu folgen. Auch wenn es
bestimmt nicht leicht ist, ein Surf-Game in
3D zu entwickeln — etwas mehr Sorgfalt
wire sicher drin gewesen. Auch in grafi-
scher Hinsicht merkt man nicht allzu viel
von der Hardware-Power der PS2. Zwar
sehen die Wellen recht realistisch aus und
bewegen sich auch so, doch der rechte
Funke will trotzdem nicht diberspringen.
Selbst bei angeblichen Riesenbrechern
hat man leider immer das Gefiihl, als surfe
man am drtlichen Baggersee. Echte
Surffans werden auf alle Fille enttauscht

sein. (AB]

A Das Einsammeln dieser “Minen” bringt
euch Extrazeit.
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Shortcut

. feine Effekte

. tadellose Controls
. viele Upgrades

fordernde
Missionen ...

—, ... aber teilweise
/) etwas zu schwer

fowy einige der Eisdtze
@ sehen ziemlich fad
aus

]
Nichts dazu-

gelernt:

m Wenn schon die
Erde zerstirt ist,
dann miissen wir halt
ausweichen. In
Armored Core 2 muss
der Mars als Kriegs-
schauplatz herhal-
ten.

Armored Core 2

Hersteller:

From Software

W Testversion:
Elgenimport

M Preis: ca, 130 Mark

B Geeignet ab: 12

W Schwierigheit: schwer

W Sprachkenntnisse

=iz

IMPORT RATING IN %
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Armored Core 2

Auf Dauer hilft nur Mecha-Power!

s kommt, wie's kommen
muss: In nicht allzu ferner
Zukunft bringt sich die
Menschheit nahe an den Rand
des Abgrunds, vernichtet unsere Erde

| und ist daraufhin vom Aussterben be-

droht - Krieg zahlt sich halt nicht aus.

Wie in jeder guten Story gibt's aber auch

hier ein Happy End: Die Menschen kom-
men zur Vernunft, glauben wieder an
alte Werte, putzen sich vor dem Schla-
fengehen die Zdhne, bauen zusammen
die fast untergegangene Kultur wieder
auf und besiedeln gemeinsam fremde
Planeten - in unserem Falle handelt es
sich dabei um den Mars.

Nach jedem Happy End kdme an dieser

Stelle der Abspann oder es wiirde schlicht
furchtbar langweilig. Da aber die Mensch-
heit bekannterweise nur sehr ungern da-
zulernt, ist es an der Zeit, dass nun wir die
Biihne des Geschehens betreten.

In Armored Core 2, dem bisher vierten Teil
der Serie - die zwei Teile Project Phantas-
ma und Master of Arena sind eher als
Updates des Originals mit neuen Leveln
und Optionen zu verstehen, deshalb er-
hielten sie keine eigene Nummer - {iber-
nehmen wir die Rolle eines Soldners, der
fiir Kohle die Drecksarbeit der grofien
Firmen tibernimmt, Was namlich auf der
Erde nicht klappen wollte, die alleinige
Herrschaft, wird nun auf dem Mars neu
aufgelegt: Riesige Mega-Konzerne versu-
chen, sich durch gezielte Anschlige ge-
genseitig auszustechen.

lhr als Mitglied der Raven-Einheit loggt
euch im Hauptquartier in den Computer
ein und sucht euch einen der angebote-
nen Auftrage aus. Neben Search-and-
Destroy-Missionen sind Produktionswerk-
statten vor Luftangriffen zu schiitzen,
Warentransporter zu verfolgen und zu ver-
nichten, Geleitschutz zu geben oder inner-
halb eines knappen Zeitlimits beispiels-
weise eine Olplattform von Sprengsitzen
zu befreien.

Probleme, die Missionsziele zu verste-
hen, werdet ihr dabei selten haben, da ihr
im Optionsmenil die Sprachausgabe auch
auf Englisch stellen kdnnt. E-Mails, die
euch des ofteren zugesandt werden, sind
schon schwieriger zu durchblicken, da
komplett in Japanisch gehalten. Nach eini-

A Meist kiinnt ihr aus verschiedenen
Missionen wihlen,
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A Um (-iegrler ins Lock z:| nehmen, miisst ihr sie einige Sekunden mit dem groflen roten Quadrat
Flugzeugen ist das gar nicht mal so einfach ...

st 11

Bei den sckh

ENARSDPRS, ABHE E.mlt-f':.
A Ein weinig Cash vorausgesetzt, baut ihr
euch eine echte Killer-Maschine zusammen.

gen erfolgreichen Missionen wird dann
auch bald der Meniipunkt “Garage" fiir
euch interessant. Geniigend Cash voraus-
gesetzt, deckt ihr euch hier mit neuen
Waffensystemen, hdrteren Panzerungen,
schnelleren Beinen oder ergiebigeren
Booster-Packs ein — insgesamt vierzehn
Kiéirperteile diirft ihr nach eurem Belieben
manipulieren. Zusatzlich wahlt ihr noch
die (Tarn-)Farbe eures Mechs oder ent-
werft im simplen Malprogramm sogar euer
eigenes Logo.

Ausweichen kaum noch miglich.

A 90 LD—LEE
BES
A& BT b OBE

A Kein Problem beim Mission-Briefing: Die
Sprachausgabe ist in englisch.

Grafisch zeigt sich Armored Core 2 mit
sauberen Texturen, smoothen Animatio-
nen, einer fliilssigen Framerate und atem-
beraubenden Explosionseffekten von sei-
ner Schokoladenseite, wenn man auch
stets den Eindruck hat, dafiir nicht unbe-
dingt eine PS2 zu bendtigen - auf DC wére
diese Performance ohne weiteres eben-
falls moglich. Nichtsdestotrotz ist AC 2
dank der verschiedenen Missionen und
des guten Handlings jedem Mech-Fan ans
Herz zu legen.

a] W 54a {

A The Fog - Nebel des Grauens: Also, ein
atmosphirisches Mittel ist das nicht mehr ...
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A HKnifflige Puzzles: Um Aufgaben zu erfiillen,
miissen Items wie dieser Skistock unter den
Charakteren ausgetauscht werden.

Aconcagua |

Uberlebenskampf auf schneebedeckten

Anden-Gipfeln.

ie Sony-(Action-)Adventure-
Fabrik lduft auf Hochtouren.
Nach den Render-Abenteuern
Chase the Express und Cold
Blood gibt's jetzt ein spannendes Wett-
rennen auf Leben und Tod in einer duBerst
unwirtlichen Gegend, das griofitenteils
ohne Waffen auskommt.

Die Story von Aconcagua verschldgt
euch in das fiktive, von einer Militardiktatur
gebeutelte Land Meruza, das von den De-
signern einfach aus Teilen von Chile, Argen-
tinien und Bolivien im siidlichen Siidame-
rika zusammengesetzt wurde. An Bord einer
Maschine hoch tiber den Anden befinden
sich unter anderem japanische und US-jour-
nalisten, ein Techniker und die Freiheits-
kdmpferin Pacha Mama. Dieser gilt auch
gleich ein Bombenanschlag, der die Maschi-
ne auf dem hichsten Anden-Gipfel — dem
Aconcagua — zerschellen ldsst. Wie durch
ein Wunder iiberlebt ein Griippchen von fiinf
Leuten (darunter die gerade genannten), die
ihr erst mal nach und nach finden und auf-
sammeln misst. Zwischen den brennenden
Trimmern sucht ihr dann nach Strategien,
um aus der eisigen Hille zu entkommen.

Ihr konnt dabei jederzeit die Kontrolle
iiber jedes Team-Mitglied tibernehmen und
dessen spezielle Fahigkeiten nutzen, Pacha
Mama versteht zum Beispiel als einzige
Spanisch und entlackt weiteren (berleben-
den wichtige Details und Items, der Japaner
Katoh war frither mal Bergfiihrer (was fiir ein
Zufall aber auch!) und klettert deshalb meis-
terlich, wahrend andere gut mit Werkzeug
umgehen kinnen. Da Items auch zwischen
Charakteren getauscht oder einfach tiberge-
ben werden kénnen, birgt diese Konstella-
tion interessante Ratselansatze — zwar nicht
immer komplett logisch, aber dennoch wit-
zig. Dass man manchmal nicht durchblickt,
liegt aber auch am obligatorischen Japano-
Text. Wer kommt etwa schon gleich auf die
|dee, statt nach einem Schliissel zu suchen,
die verschlossene Cockpit-Tiir mit Ol einzu-
schmieren und anzuziinden, weil sie zuge-
froren ist?

Nachdem ihr euch durch die ersten
Puzzles gekampft habt (FeuerlGscher finden,
abseilen und so weiter) wird die ganze

A Die US-Reporterin ist in den Sitzreihen ein-
geklemmt - jetzt muss das Team gemeinsam
helfen.

Sache nicht nur wegen der Kdlte immer be-
drohlicher. Die Militar-Terroristen schicken
Kampfhubschrauber, um nach Pacha Mama
zu suchen! Aufgepasst: Eine falsche
Bewegung, und ein Team-Mitglied wird zum
MG-Sieb und ihr miisst von einem der letz-
ten Speicherpunkte neu beginnen.
Gesteuert wird Aconcagua iibrigens mit
einem Maus-Zeiger, der die Figur iber den
Screen schickt und interessante Objekte,
Wege und Personen klar und deutlich
anzeigt.

Schade, dass Sony auf die Grafik nicht
ein wenig mehr Wert gelegt hat — es kommt
haufig zu groben Polygon-Fehlern, Figuren
laufen durch andere hindurch und storyver-
kniipfende Render-Sequenzen fielen der
Kostenschere zum Opfer. Dafiir gibt's unse-
rer Meinung nach kultige spanische (und

- -
A T RRAZEA

g smasiiian

A Leider hat sich Aconcagua in Japan mehr

schlecht als recht verkauft - wirkte vielleicht
die spanische Sprachausgabe verwirrend?

A Panical Das Mllltiir-Regime. h-at einen
Kampfhubschrauber geschickt, um die
Demokratin Pacha Mama zu liguidieren.

A Die eisige Anhdhe klettert der ii;panische
Journalist nur empor, wenn ihr ihn voher die
Handschuhe anziehen lasst.

iAh! Esta lave

A Wenn ihr Spanisch kinnt, habt ihr es bei
manchen Rétseln wesentlich leichter. Der
Kumpel hier will seinen Schliissel hergeben -
leider versteht ihn niemand.

natiirlich englische) Sprachausgabe. Wer
Spanisch beherrscht, hat also spielerische
Vorteile in Aconcagua. Insgesamt ein unge-
wohnliches Game, das Adventure-Fans
durchaus ansprechen kénnte.

\.m.i.r.:“m‘

f#3s3aivn

CHILE f§

\al|nm|-;.-‘ \
f R £
A Gefickt eingeschiddelt - man platziere ein
fiktives Land mitten in Siidamerika und spinne

eine spannende Story drumherum.

Won nd i e

Shortcut

ACOMNC AGUA.
)

. ungewihnliches
Ambiente

5-Mann-Team-
Koordination

. knifflige Puzzles

. spanische und engli-
sche Sprachausgabe

. einfache Steuerung

. genial dramatische
Musik

. faire Speicherpunkte

@ relativ schwache
>/ Polygon-Optik

(_-_ manchmal unlogische
f;) Ritsel

Aconcagua
Click-Adventure

tures
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B Hersteller; Sony
M Testversion:

Eigenimport
W Preis: ca, 130 Mark
W Geeignet ab; 12
W Schwierigkeit: mittel
M Sprachkenntnisse
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Shortcut

. schnell kapiert, ein-
fach zu spielen

. witzige Sound-
Samples

@ rette Spiel-Modi

. tadellose Controls
abwechslungsarmer
Soundtrack

vor allem im
Extrawaffen-Modus
zu uniibersichtlich

Mario Tennis

Fun- Tennis

Lied LAL)

W Features

iEn
v |

W Hersteller: Nintendo
B Testversion:
Eigenimport

B Modulgrifie:

128 MBit
B Preis: ca. 130 Mark
W Geelgnet ab: frei
W Schwierigheit: lelcht
B Sprachkenntnisse
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Groflaufnahme.

in Klempner, der etwas auf
sich hdlt, der kann noch viel
mehr. Nein, wir reden hier
nicht von wildem Herum-
gehiipfe und dem Plattmachen siiier
kleiner Schildkréten oder gar dem Be-
freien liebreizender Prinzessinnen. Wir
reden von Sport! Nachdem sich die
gesamte Mario-Sippe schon in flinken
Karts austoben konnte und auch schon
Golf-Erfahrung gesammelt hat, begeben
sie sich nun auf den heiligen Rasen.
Tennis ist angesagt!

Bis zu vier Mitspieler kénnen sich dabei
gleichzeitig mit Prinzessin Toadstool, Boo
dem Geist, Bowser, Luigi und Co. die
Filzbille um die Ohren dreschen, wobei die
Steuerung, wie bei Mario-Games gewohnt,
héchst simpel ausfallt. Mit dem Analog-
Stick bewegt ihr die Protagonisten {iber
Rasen, Hartgummi oder Sand und spielt mit
A bzw. B Lobs und normale Bille. Effekte
wie Spin, Stop und zu spielende Richtung
des Balles bestimmt ihr nach dem
Tastendruck ebenfalls mit dem Analog-
Stick. Mehr gibt's zu den tadellosen
Controls eigentlich nicht zu sagen, aufier,
dass ihr durch Driicken eines Buttons kurz
vor der Ballannahme noch eine Art Power-
Schlag aufladen konnt. An Spielmodi ste-
hen euch die tiblichen Turnier-, Single-

A Mit bis zu drei Mitspielern kommt richtig
Party-Stimmung auf.
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A Beim Aufschlag zeigt Lakitu die Spieler in

sowie Doppel-
Matches mit oder
ohne CPU-Beteiligung
zur Auswahl. Doch
was wdre ein echter
Mario ohne seine
bekannten und
beliebten Extras?
Soviel wie Pika ohne
Chu. Also ballert ihr
euch in einem
gesonderten Spiel-
Modus neben den
gelben Billen zusétz-
lich noch Homing-
Schildkrétenpanzer,
Bananen und
Blitzschldge um die
Ohren — sehr witzig,
auch wenn das
Geschehen dadurch
etwas uniibersichtlich
wird. Diese Extras erhaltet ihr, indem ihr auf
dem Feld platzierte Wiirfel zerballert und
sie mit dem R-Button auslost. Nebenbei ist
noch ein Ring-Match anwéhlbar, in dem es
darum geht, den Ball gezielt durch Ringe zu
bugsieren und dadurch Punkte einzuheim-
sen. Ein Sortiment an freispielbaren
Charakteren und weiteren Gimmicks rundet
das vergniigliche Filz-Spektakel ab. Grafik

Perspektiven.

A Beim Ring-Match geht es vorrangig darum,
den Ball durch die Ringe zu bugsieren.

A Das Lava-Spielfeld neigt sich durch euer Gewicht zur Seite, was
die Steuerung nicht gerade erleichtert.

io Tennis

Was ein echter Klempner ist, der kann nicht nur Rohre verlegen.

A Das Replay zeigt den letzten Ballwechsel nochmal aus spektakuldren

sowie Sound geben sich der jiingeren
Ziegruppe entsprechend niedlich; auch der
Schwierigkeitsgrad ist in unteren Regionen
anzusiedeln.

Auf witzige Animationen der Charaktere
(Boo z.B. geht nach einem verlorenen
Punkt die Luft aus, Luigi stampft wiitend
auf den Boden etc.) miissen wir natiirlich

ebenfalls nicht verzich-
ten. Somit kénnen
wir Mario Tennis
ohne Gewissens-
bisse locker einen
Achtziger spen-
7 dieren, auch
wenn nicht unbe-
dingt alle Tennis-
Regeln konform
umgesetzt wur-
den. Echtes
Fun-Tennis
eben — nicht nur fiir die
Jiingeren unter euch!
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A Die Auto-Lock-Funktion eurer i‘laketen pdsl.et auch diesen Gegner von

der Fahrbahn.

die Kollisionsgefahr.

Zusar Vasar

Geschwindigkeitsrausch pur: Die Pod-Racer rasen
erneut durch das Dreamcast-RAM.

usar Vasar, ein in allen Belan-

gen sehr eigenwilliges Spiel.

Nicht nur der kuriose Name

ldsst aufhorchen, nein, auch
die elefanten- und haifisch-getriebenen
Rennwagen haben wir bisher noch nie
gesehen.

Zu Wasser, zu Lande und in der Luft:

Der zweite Pod-Racer auf der Sega-Konsole
wartet mit wilden Tieren auf, die stahlern
gldanzende Blechkarossen durch Stadte,
Canyons und verwinkelte Kandle ziehen -
zum Gliick ohne Anakin Skywalker. Eure
Odyssee umfasst dabei 36 ansehnliche
Strecken. Bizarr: Haifische, Kdngurus und
Elefanten sind nur einige der insgesamt drei
Dutzend animalischen Kreaturen, die je
nach Belieben mit euch im Schlepptau
Richtung Ziellinie rasen.

Eine robuste Ausstattung des Racers ist
nicht nur wegen der ungezahmten Tiere
wichtig. Im Single-Player-Battle maltratieren
euch zusatzlich die gegnerischen Bordkano-
nen. Die vernichtenden Lasersalven kénnt
ihr zwar erwidern, die beharrlichen Verfal-
gungsversuche der feindlichen Schlittenglei-
ter werden jedoch nicht gestoppt. Auf Dauer
verkommt der standige Beschuss zur nervi-
gen Strapaze. Der einfache Race-Mode be-
geistert da schon mehr. Die teilweise blitz-
schnellen Flugsequenzen durch staubige
Erdspalten versprechen Gaudi mit Fairness.

& .

] R A t ke -
A Habt ihr erst einmal eure Konkurrenz im
Fadenkreuz, gibt es kein Davonkommen.

£ il

Trotzdem mangelt es Zusar Vasarim Ver-
gleich zu anderen Rennspielen an Detail-
vielfalt und beeindruckenden Effekten. Die
lieblos gestalteten Explosionen und ein
endlos fader Horizont wirken auf einer Next-
Generation-Konsole grafisch unangemessen
— besonders die Replays kinnt ihr euch
sparen.

Positive Uberraschung bleibt das Game-
play. Der Schlitten driftet unaufhaltsam hin-
ter den galoppierenden Urtieren hin und
her. Gerammt wird dabei alles was nicht
niet- und nagelfest ist = Wandberiihrungen
kosten jedoch wie immer enorm viel Zeit.
Das Drifting ist schnell zu erlernen, selbst
bei der gewdhnungsbediirftigen Flugsteu-
erung habt ihr bald den Dreh raus und
schlittert fast fehlerfrei Giber die Strecke.
Lediglich die erspielbaren Pisten, Tiere und
Vehikel bieten mittelfristig etwas Unter-
haltung,.

88 00'a0g

A Liddt sich eure Boast-
Leiste voll auf, flitzen die
Schwertfische nur so davon.

A Bei 250 km/h weht euch der .Failrtwind und
Staub vom Vordermann um die Ohren.

A Bei zunehmend schnelleren Vehikeln erhéht sich dementsprechend-

A Im Snmrmous Ist es
hillisch schwer, sich einige
Plitze nach vorne zu arbeiten.

B www.realvision.co.jp/

Shortcut
. 36 Strecken
viele Fahrzeuge

Grafik eher
Durchschnitt

unfairer Shooter-
modus

00:01:046

O i

A Unter einem
idyllischen Sternen-
himmel kinnt ihr es
ruhig auch einmal
etwas langsamer
angehen lassen.

< Detailvielfalt
sucht ihr leider
vergebens.

Zusar Vasar

Rennspiel

(e LA

el R

A Im Multiplayer-Modus
wird’s auf dem Bildschirm
reichlich eng.

M Hersteller:
Real Vision

B Testversion:
Eigenimport

W Preis: ca. 110 Mark

W Geeignel ab: 6

M Schwierigkeit: mittel

B Sprachkenntnisse

@ | |

IMPORT RATING IN %
0 20 40 &0 B0 100
- |

| K AR
A Die eingespannten Gorillas vor euch er-
reichen beachtliche Geschwindigkeiten.
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hat keinen
Abflul®, der

Dreck

bleibt drin.

B www.nintendo.com

Bomberman: The Second Attack

Erneut bomben sich die kleinen Manner durch dick und diinn.

Shortcut
@ 4-spicler-Modus
. fiir Kinder geeignet

@ schwach gegeniiber
seinen Vorgiingern

lelnerlei Fortschritt
beziiglich der Optik

@ schlechtes

Leveldesign
wenig aufzu-
sammelnde Extras

Bomberman:
The Second Attack

Action-Puzzle

K2FFET
[ I; res

M Hersteller: Vatical
Entertainment

W Testversion:
Eigenimport
W Preis: ca. 130 Mark
W Geeignet ab: frei
W Modulgriifie:
128 MBIt
W Schwierigkeit: mittel

M Sprachkenntnisse

IMPORT RATING IN %
0 20 40 GIO 80 100

ie sind zuriick. Klein, farbig
und mit einem dicken Sturz-
helm bestiickt - die wohlge-
launten Bombermé@nner aus
dem Hause Hudson beehren die
Nintendokonsole zum dritten Mal.

Nicht immer sind aller guten Dinge drei
— doch alles der Reihe nach. Getreu den
alten Tugenden geht es wieder einmal ganz
und gar nicht pazifistisch bei den Bomber-
mannern zu. lhr platziert hinterlistig
Bomben, sprengt euer Gegeniiber per
Fernsteuerung in die Luft oder kickt ihm das
Nitro einfach so gegen die Birne. Es raucht
also erneut machtig auf dem 128-MBit-
Modul. Ob ihr euch nun mit der feindlichen
Knuddelmonster-Armada duelliert oder bis
zu drei Freunden aus ihren Anziigen kata-
pultiert, entscheidet der
Spielmodus, bei dem stan-
dardmafig die Modi Single
und Multiplayer zur
Auswahl stehen. Allein der
phantastische Mehrspieler-
modus war es jedoch, der
Bomberman zu dieser iberwéltigenden
Popularitét verhalf. Spielspaf? war der wich-
tigste Aspekt, Grafik eher nebensdchlich.
Genau aus diesem Grund bleibt es unver-

standlich, warum Hudson im Laufe der N64-

Auftritte mit Beharrlichkeit ihren Einzel-
spielermodus ausbaute und dadurch die
Mehrspieleraction untergehen lies. Im

<« Vorsicht ist
geboten: Der
Wirbelsturm
hat vernich-
tende Aus-
wirkungen fiir
die sympathi-
schen Gnome.

¥ Feurig frih-
lige Unterhal-
tung im Multi-
playermodus.

Jump’n’Run-Genre gibt es qualitativ hoch-
wertigere Kost als die der suizidgefdhrdeten
Bombermanner. Es war einzig und allein
das Multiplayerspielprinzip, das dieses
Game von der Konkurrenz abhob. Verpatzt:
Auch bei Bomberman 64: The Second Attack

“Bomberman verkommt zu
einem unspektakularen
Jump‘n’Run fiir Kids!”

wurde am falschen Ende gespart, so dass
das Rumble Pak auf halber Energie anstatt
mit voller Power im Multiplayer vibriert. Das
sterile 3D-Terrain ist ganzlich ungeeignet fiir
dynamische “Ich krieg Dich"-Verfolgungs-
jagden. Nichtsdestotrotz amiisieren sich die
jlingeren Generationen an einem knuddeli-
gen Pommy, allerhand farbenfroher Optik
und zuckersiifen Bombermannemn. Wir
Sprengmeister der ersten Stunde dagegen

greifen zur PC-Engine-Version oder kramen
das SNES hervor.

GREENPEACE”

040/30618-0

Jetzt anrufen,
informieren, handeln.

Fax: 040/30618-100
e-mail: mail@greenpeace.de
www.greenpeace.de |
Greenpeace, Grofle Elbstr. 39 ¢
22767 Hamburg 5 |

EEEE

A Reichlich ungeeignet gestalten sich einige
der 22 Level im Mehrspielermodus.
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A Der untere Balken zeigt euren Erfolg beim A Auf der Stadt-Karte bewegt ihr euch von einer A Zu zweit kann Cool Cool Toon wenigstens
wilden Tastendriicken an. Stage zur niichsten. fiir kurze Zeit gefallen.

Cool Cool Toon

Der Tastendruck zur
rechten Zeit.

nzwischen gibt es ja bereits
recht viele Musik-Spiele.
Darunter befinden sich einige
gute wie z.B. Beatmania und
auch einige genial suchttreibende wie
Dance Dance Revolution oder Samba de
Amigo. Doch wo viel Licht ist, da ist auch
viel Schatten, wie uns der neueste
Versuch, diesmal aus der Hand der SNK-
Leute, bestens beweist.

Wie tiblich ist auch diesmal wieder der
gut getimte Tastendruck entscheidend fiir
den Erfolg - anstelle eines Spezial-
Controllers spielt ihr diesmal aber mit dem
normalen DC-Pad. In Cool Cool Toon
schltpft ihrin die Rolle eines freakigen
Hip-Hop-Rackers oder einer trendigen
Techno-Gére und tanzt durch die verschie-
denen Abschnitte einer Comic-Stadt. Zwar
konnt ihr ganz locker auch ein Duell gegen
einzelne Tanzpartner austragen oder euch
im Two-Player-Mode mit einem Kollegen
die Beine um die Ohren schlagen, den

zentralen Punkt des Spiels stellt allerdings ~ Tastensymbole aufleuchten, fiir jeden chende Stelle mandvrieren und das Symbol
der Story-Mode dar. Am eigentlichen Spiel ~ Button eines. Um diese Symbole bildet markieren — erst dann gilt der Tastendruck.
dndert sich hier zwar nichts, dafiir diirft ihr ~ sich nun eine Ellipse, die immer kleiner Zwar ist diese |dee an sich nicht unbedingt
euch durch ellenlange japanische Zwi- wird, bis sie an den Rand des Symbols ge-  schlecht, nur leider |dsst die Steuerung
schensequenzen klicken und erhaltet langt. Driickt ihr zu diesem Zeitpunkt die etwas zu wiinschen tibrig, weshalb schnell
durch einen guten Score eurer Perfor- entsprechende Taste, erhaltet ihr die Be- unkontrollierte Hektik aufkommt. Schade
mance einen Batzen Kohle, die ihrin alter-  wertung “Cool”. Ist euer Timing nicht so darum, denn die Songs wiissten dabei
native Outfits steckt oder mit der ihr neue perfekt, entsprechend schlechter. Dies durchaus zu gefallen (auch wenn etwas viel
Figuren freischaltet. ware ja alles noch nicht so schwierig, J-Pop-Trash dabei ist) und die Grafik ist

Doch wie funktioniert's, wie geht die wenn die Symbole nur nicht an verschie- zuckersiif} cartoonig. Tja, SNK — baut fiir
Action ab? Wie tiblich wird auf dem Bild- denen Stellen des Spielfeldes auftauchen den néchsten Teil einen guten Controller
schirm eine Anzeige eingeblendet - dies- wiirden. Deshalb miisst ihr mit dem Ana- und sorgt fiir mehr Rhythmus-Gefiihl, dann
mal ein Kreis —, auf der verschiedene log-Stick ein Fadenkreuz an die entspre- wird vielleicht was daraus.

A Was dieser finstere Geselle wohl von euch Aln urem Haus kinnt ihr abspeichern sowie A Ilm Story-Mode wird die Geschichte in vielen
will? Sicher nichts Gutes ... neue Outfits einkaufen. Cut-Scenes weitererzihlt - auf japanisch ...

Shortcut

. siie Toon-Grafik
. an sich gute Spielidee

mit Kohle kénnen

. neue Charaktere und
Outfits gekauft
werden

@ norc- upload miglich

@ Steuerung mit Analog-
Stick nicht optimal

Sounds nur fiir |-Pop-
Fans

A Jetzt wird's hek-
tisch: verschiedene
Tasten sind zu drii-
cken und zusitzlich
Analog-Stick-Moves
auszufiihren.

Cool Cool Toon
Geschicklichkeit

Ll i)
Wfeatures

=[CTa
s |

W Hersteller: SNK
M Testversion:

Eigenimport
B Preis: ca, 130 Mark
W Geeignet ab: frel
B Schwierigheit: mittel
B Sprachkenntnisse

@ | |

IMPORT RATING IN %
0 20 40 EP B0 100
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Shortcut
. exzellente XXL-Grafik

. konstant 60 fps
Racing-Speed

. betdrender

V8-380-PS-Klang
fetziger Hardrock-
Soundtrack
ultra-realistische Fahr-

. physik und somit ...

~—, - knochentrockenes
@ Simulations-Gameplay

s eine einzige
\Z ticherliche Cockpit-
Perspektive

—, nur ein Auto
@ verfiigbar

@ ein Ferrari-Splel
Z nur fiir Profis

Ferrari F355
Challenge

Rennsimulation

L ied 1]

M Features

@z |ve

B=E

B Hersteller; Sega

B Testversion:
Eigenimport

M Preis: ca, 140 Mark

W Geeignet ab: frei

B Schwierigheil: sehr
schwer

M Sprachkenntnisse

9 | |

IMPORT RATING IN %
0 20 40 60130 100

Ferrari F355 Challenge

POSETION

A Eine Handvoll freizuschaltende Bonus-
Strecken reizen zum Weiterspielen.

ielen Ferrari-Fans brennt es

schon lange unter den Finger-

nageln: Wann kommt F355

Challenge endlich raus? Zumin-
dest in Japan ist es jetzt soweit - ob es
sich jedoch lohnt, gleich beim Import zu-
zuschlagen, ist nicht so eindeutig, wie es
vielleicht erscheint: Der Name ist in die-
sem Fall Programm.

Die Marken-Rennserie “Challenge” be-
deutet libersetzt Herausforderung, und ge-
nau das wollten die Mannen rund um den
Shenmue-Schopfer Yu Suzuki mit dieser
Spielhallenumsetzung schaffen. Wenn ihr
denkt, euch wie bei Sega Rally, Daytona
USA & Co. den Trainings-Modus mit virtuel-
lem Tutor fiir bestmogliche Brems- und
Kurven-Taktik schenken zu kénnen, seid ihr
auf dem Holzweg. Denn dann wird das
Einzige, was ihr tagelang trotz intensivster
Bemiihungen zu sehen bekommen werdet,
die zwei Doppel-Auspuffrohre des Vorletzten
sein — sprich, ihr seht {iberhaupt kein Land.
Ein klitzekleiner Fehler, und der 380 PS star-
ke Mittelmotor-Bolide F355, um den sich
hier alles dreht, verursacht die schinsten
Dreher und Pirouetten, die man sich vorstel-
len kann. Da helfen auch die zuschaltbaren
Gimmicks wie Stabilitdtskontrolle, Traktions-
kontrolle und ABS nicht mehr viel. Und
wenn ich schon das DC bremsen lasse,
brauche ich eigentlich auch gleich gar nicht
zu spielen, oder? Wahrend ihr mit den
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A An gnadenlosem Realismus ist Yu Suzukis
Racer nicht mehr zu iiberbieten,

Tiicken der Fahrphysik kampft, prescht die
siebenkdpfige CPU-Konkurrenz mit unge-
ahnter Perfektion vorneweg auf der Ideal-
linie, dass einen die kalte Wut iiberkommt.
Versteht uns nicht falsch: Wir wollen F355
Challenge keinesfalls schlechtmachen - es
eignet sich eben leider nur fiir Hardcore-
Spieler, die stunden- und tagelang Zeit ha-
ben, immer und immer wieder an ihrem
Fahrstil zu feilen, bis sich irgendwann erste
Erfolge einstellen. Der Gelegenheitsspieler
sollte jedoch tunlichst die Finger davon las-
sen, denn sonst wird thm die Marke mit
dem springenden Pferd schnell zum roten
Tuch.

An Grafik und Optik ist mit Ausnahme
eines fehlenden Schadensmodells rein gar
nichts auszusetzen: Die Kurse von Monza,
Suzuka, Long Beach bis hin zu den Bonus-
Strecken Niirburgring, Mugello und Laguna

RIS RTINS

A Auch im Zwei-Spieler-Splitscreen-Modus
bleibt F355 Challenge blitzschnell.

Traummarke plus Traumkonsole gleich Traumspiel? Leider nicht ganz.

POSTRION

A Warum zum Teufel gibt's blo diese eine
mickrige Kameraperspektive!?

Seca (nicht im Automaten enthalten) wur-
den wunderschon modelliert und ziehen
konstant in 60 fps am Fahrer vorbei. Wirk-
lich schade und ein Unding dagegen, dass
lediglich eine einzige Perspektive (Cockpit)
zur Verfiigung steht, die manche Spieler (so
wie ich) tiberhaupt nicht ausstehen kénnen.
Fazit: Wer sich von der extrem steilen
Lernkurve nicht abschrecken ldsst und eine
Engelsgeduld mitbringt, wird dem Spiel das
Flair des Mythos' Ferrari entlocken konnen.
Den meisten Spielern jedoch, die hier
schnell mangels Erfolgserlebnissen die Flin-
te ins Korn werfen, wird dieses wohl verbor-
gen bleiben. Eine nette Idee am Rande:
Wenn ihr zusdtzlich ein Link-Kabel ersteht,
steht Zweispieler-Duellen ohne Splitscreen
nichts mehr im Wege - vorausgesetat, ihr
tragt zwei Femseher, zwei Konsolen und
zwei F355 Challenge-GDs zusammen ... €3

THERTRALERS

A Am Start seht ihr die Konkurrenz noch -
nach einem Fehler entschwindet sie fiir immer.



Kann Sega den Qualitdtsstandard der anderen 2K-Spiele

auch im Baseball-Genre halten?

BA 2K, NHL 2K, NFL 2K - Segas
Sportspiele unter dem 2K-Label
waren bis dato immer ein Garant fiir
optische Hichstleistungen, gute
Steuerung und eine geballte Ladung SpielspaB.
Letzteren kiinnen wir WSEB 2K1 nach unserem
Hirtetest leider nur bedingt bescheinigen.
Bevor wir euch verraten, warum das so ist,
hier ein kurzer Uberblick iiber die grundlegenden
Features, Vier Spielmodi stehen zur Auswahl -
Exhibition, Quick Start, Season und PlayOffs. Das
stets beliebte Home Run Derby wurde aus uner-
kldrlichen Griinden ausgespart. Statt dessen weifs
WSB 2K1 aber durch gelungene Customize-
Optionen zu gefallen, vor allem der Create-A-
Player-Modus ist in diesem Zusammenhang
erwdhnenswert. Vom Outfit bis hin zur Spieler-
typischen Schlagpose kann hier alles nach Lust

tz zum zap-

1IJIe' ldspieler sind im G
peligen Publikum phantastisch animiert.

P Die Texturen
(Gesicht, Klei-
dung usw.) hat
Sega Sports mal
wieder sehr gut
hinbekommen.

und Laune konfiguriert werden. Zu den wichtigen
Dingen: Punkt 1 - Werfen (Pitching). Durch
Driicken des Analogsticks in eine von sechs ver-
schiedenen Positionen bestimmt ihr den Wurftyp
(Fastball etc.), anschliefiend baut sich eine
Powerleiste auf, Je nachdem, wann ihr nun A
driickt, fliegt der Ball unterschiedlich schnell und
prizise in Richtung Schlagmann. Womit wir bei
Punkt 2 wiren — dem Schlagen (Batting). Die hier
gewihlte Methode ist etwas gewihnungsbediirfig
und weniger komplex als z.B. bei Acclaims All Star

A Wihrend wir unseren “gebasteilen" Spieler
einkleiden, blist dieser Kaugummiblasen.

A Alles im Blickfeld: Das Sichtfenster in der
rechten unteren Ecke, verrdt euch, was der
Ldufer auf der 1. Base gerade tut.

Baseball 2001 fiir N64. Um einen Ball ins
Spielfeld zu dreschen, miisst ihr zuerst die rechte
Schultertaste gedriickt halten, dann heifit es den
anfliegenden Ball anzuvisieren und schlieBlich
miglichst im richtigen Moment die R-Taste wieder
loszulassen. Trefft ihr, segelt der Ball meist
unkontrolliert gen Himmel, was uns zu Punkt 3
bringt - dem Feldspiel (Fielding). Wenn man es
denn so nennen kann: Durch die Gegend
bewegen kénnt ihr eure Spieler ndmlich nicht,
darum kilmmert sich die CPU. Ihr bestimmt ledig-
lich die Wurfrichtung eines gefangenen Balls.
Addiert man zu diesem unverzeihlichen Manko
den eher mittelméBigen Kommentar, die gele-
gentlich auftauchenden Grafik-Slowdowns, die
vorhandenen Schwéchen in der Ki und die mager
ausgefallenen Statistiken, so bleibt unterm Strich
ein Baseballspiel, welches dem 2K-Standard in zu
vielen Punkten nicht gerecht wird. Hoffentlich
beweist Sega mit WSB 2K2 ein gliicklicheres
Héndchen.

Nintendo 64 |

Shortcut
. perfekt modellierte
Stadien
sehr gutes Motion
Capturing
6} mifliger Kommentar

@ manuelles Fielding
nicht miglich

|f,-:) schwache Statistiken
@ Grafik-S5lowdowns

@ CPU gelegentlich
- unfair

World Series
Baseball 2K1
Baseball

ik
I

B Hersteller: Sega
W Testversion:
www.game-town.de
B Preis: ca. 150 Mark
M Geeignet ab: B
B Schwierigheit: mittel
prachkenntnisse

IMPORT RATING IN %
0 20 40 60 B0 100
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Grundgerat PAL -cn e 499,00
Joypad 59,95
Keyboard 59,95
Rumble Pak: 49,95
Memory Card VMU 59,95
RGB-Kabel incl, Audio 39,895
Arcade Joyboard 99,95
Umbau Multinorm 98,95
Umbausatz (4-Pol) 79,95
Action Replay CDX 89,95
18 Wheeler 99,95

Arcatera 99,95

Code Veronica 99195
Dead or Alive 2 99195]
Deep Fighter 99195

Grundgerat PAL
Joypad Dual.Shock
Memory. Card
RGB-Kabellinel

Xploder'FX
AlienResurrection
Beatmania EuroEd.
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Countdown|
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Evolution 2 19979 M Einal|
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Hidden & Dangerous
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Ji .Grlnd 119195

JErantHMissiont3
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Kaudelkal
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Grundgerat PAL Color Edition 199,00
Joypad versch. Farben 59,95
Rumble Pak 39,95
Memory Card 39,95
Expansion Palk 4MB Nrnrendc 64,95
Transfer Pak v.

Army Men; Sarge [3 Heror‘. 129,95
Battletanks Global Assault 125,95
Castlevania 2: tegacy of Darkness 129,95

W Dalkatana 119,95
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Mal wieder ein durchwachsener Monat, der jedoch von zwei
Klassikern noch ins rechte Licht geriickt wird.

chtzeitstrategiespiele auf dem GBC?

Eine Genre, das in Anbetracht der
Hardwaredaten von den meisten Entwick-
lern schon seit eh und je als ein Ding der
Unmiglichkeit abgestempelt wurde. Dass
es doch funktioniert, beweisen die Macher
von R-Type DX jetzt eindrucksvoll. Hin-
sichtlich der sich bekriegenden Parteien

sind starke Parallelen zu Warcraft zu erken-

nen: Statt Orks und Menschen bekimpfen
sich nun Beasts (Biester) und Humans
(Menschen), Wie bei jedem Echtzeitstrate-

A Die ?-Symbole
sollen den Nebel
des Krieges
darstellen.

A Gemngene Zwi-
schengrafiken
erzihlen die Story
weiter.

giespiel dieser Art miissen auch hier
Ressourcen abgebaut werden. Schickt also
eure Arbeiter los, um Holz zu fallen und in
Minen nach Gold zu schiirfen. Holz dient
primédr zum Geb&dudebau, Gold bendtigt ihr
in erster Linie, um eure Einheiten zu finan-
zieren, Militdrische Einheiten gibt es pro
Partei jeweils nur zwei: Ritter und Bogen-
schiitzen. Kompensiert wird diese geringe
Zahl durch verschiedene Zauberer, die oft
gerettat werden miissen, um euch spéter
mit ihren speziellen Fahigkeiten (z.B. Trup-

A Zum Angriff! Furchtlos attackieren die
Humans den Stiitzpunkt der Beasts.

pen von einem Ort zum anderen beamen
usw.) zu dienen, Aufierdem kénnt ihr ein
Drachenei finden, dessen Inhalt beim Geg-
ner garantiert fiir feurige Triume sorgen
wird. Die Langzeitmotivation von Warlocked
ist enorm. Einmal durch die insgesamt 24
Single-Player-Missionen gekdampft, geht's
per Linkkabel auf neun exklusiven Multi-
player-Maps weiter. Mdglich ist auerdem
das Tauschen von Wizards via Infrarot-
schnittstelle. Zu beméngeln wére eigentlich
nur die nicht optimale Wegfindungsroutine.
Der Rest ist genial: Super flissige Grafik,
klasse Sprachausgabe, intuitive Steuerung,
Ein absoluter Must-Have-Import-Titel. @&B

[Sce[x][GB[x][cEck]

B Hersteller: Nintendo
B Schwierigheit: 5
W Genre: RTS

Spre 3ok FeHek

X-Men Mutant

A Schlr.ke Backgrounds - miasas Spiel.

iene Mafa, Driver, Street Fighter

Alpha — Crawfish Interactive hat in
der GB-Szene schon einige Erfolge ge-
feiert. Bei der Entwicklung von X-Men MA
muss man jedoch ein massives Zeitpro-
blem gehabt haben. Trotz des breit gefs-
cherten Charakterangebots, welches ins-
gesamt 11 namhafte Perstnlichkeiten der
*-Men und Mutanten (z.B, Wolverine,
Mystique) umfasst, ist vom Street Fighter-
Charme nichts mehr zu verspiiren, Egal ob
ihr den Story-, Battle- oder Survival-Mo-
dus wahlt, 85 % aller Kdmpfe lassen sich
durch stures In-die-Ecke-Dréngen des
Gegners gewinnen. Combo-Attacken sucht
ihr vergebens, die Grafik flackert oft und
zu allem Ubel reagiert die Kollisions-
abfrage nicht sehr prazise. Der 2-Spieler-
Modus rettet da nicht mehr viel.

[s6Bx][cB[x][cec]

M Herst.; Activision

B Schwierigheit: 3

M Genre: Beat'em Up SPJSS **

Hype: the Time
Quest

A Man beachte den Springhrunnen.

ype, der tapfere Meisterkimpfer des

Kiinigs, wird durch den Zauber eines
Schwarzen Ritters names Barnak, der die
Herrschaft iiber das Playmobil-Kénigreich
an sich reifien will, in die Vergangenheit
telepartiert. Um nun in seine Zeit zuriick-
kehren zu kiinnen, muss Hype in jeder der
insgesamt vier Epochen drei magische
Objekte finden, die der Alchimist Gustus
bengtigt, ihn auf dem Riicken des Drachen
Zatila in einer Art Shoot’em-Up Sequenz
durch einen Zeittunnel zu schicken. Vor
dem Betreten der ansprechend designten
Jump'n’Run-Level, lotst ihr Hype RPG-like
durch die Stadt Torrus, kauft Munition,
Lebensenergie und Passwirter und plau-
dert mit den Stadtbewohnem, Grafik und
Steuerung sind wie bei £l Dorado vom
Feinsten. Genre-Freunde greifen zu.

[Se8lx][eafx]Gach] |

M Hersteller:
B Schwierigkeit;
W Genre: Jump'n'
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Road to Eldorado

A Bleibt lllr eine Zeit langstehen be-
ginnt Tulio die Schatzkarte zu studieren.

nd noch ein Jump'n’Run von Ubi Soft.

Wie so oft musste diesmal wieder
eine Filmlizenz als inspirierendes Objekt
herhalten. Tulio und Miguel, zwei Abenteu-
rer, erfahren eines Tages von einer 6-teili-
gen Karte, die zu einem sagenumwobenen
Schatz in der Stadt El Dorado fiihren soll,
und machen sich sofort auf die Suche. Vor
jedem Level habt ihr die Wahl, dieses ent-
weder mit Miguel oder Tulio zu spielen, die
sich in thren Fihigkeiten jedoch nicht unter-
scheiden. Beide springen gleich hoch und
weit und erwehren sich ihrer 30 verschiede-
nen Gegner entweder mit einem Degen
oder indem sie sie mit Sandsédcken bewer-
fen. Grafik und Steuerung iiberzeugen auf
ganzer Linie, akustisch fehlt ein bisschen
der Bezug zum Film, spielerisch auf die
Dauer die nitige Abwechslung und Heraus-
forderung — gute drei Steme.

B Schwierigkeit: &
M Genre:Jump'n’Run

SPIEL 4 4+
SPASS ***

A Turok muss jetzt auch Panzer fahren.

tnktlich zum Erscheinen der N64-

Version hat Acclaim wie gewohnt
eine GBC-Variante parat. Wer die GBC-
Umsetzung von Turok: Rage Wars gespielt
hat, weif, was ihn erwartet: horizontal
bzw. vertikal scrollende Level, in denen
ihr euch jeweils mit einer ganzen Armee
immer wieder auftauchenden Dinosoiden
herumschlagen musst. Neu ist, dass die
einzelnen Level diesmal mittels einer aus
der Vogelperspektive dargestellten "Ober-
weltlandschaft”", die es mit verschiedenen
Fahrzeugen zu erkunden gilt, aneinander
gereiht sind. Mal jettet ihr, Minen und Ge-
schiltztiirmen ausweichend, mit einem
Schnellboot van Insel zu Insel, mal kurvt
ihr, gejagt von Panzern, mit einem Armee-
jeep durch einen Gefdngniskomplex. But-
terweiches Scrolling, saubere Grafik und
gutes Handling kéinnen leider nicht iiber
das lineare Gameplay hinwegtduschen.

M Hersteller: Acclaim
W Schwierigheit: 5
W Genre; Action

Shass KKK

Biene Maja -
Au der Klatst:hmohnese

%LA,@; btler

A Was machen wir blof}, um Kurt aus
seinem Tiefschlaf zu befreien?

ajas Freund Willi wird von den bisen

Hornissen entfilhrt. Als Lisegeld
fordern sie einen randvollen Topf Honig.
Letzteren zu beschaffen und anschliefend
dort hinzubringen, wo man Willi gefangen
hilt, gestaltet sich schon nach wenigen
Spielminuten unterhaltsamer als ange-
nommen. Entwickler Neon Studios (Mr.
Nutz) verstand es, nicht allzu schwere
Rétsel geschickt mit dem Verlauf des
grafisch gelungen prisentierten Gesche-
hens zu verflechten. Dialoge sind kurz
und verstdndlich, die Bedienung ist kin-
derleicht. Driickt A und Maja interagiert
mit einem Objekt bzw. summt durch die
Luft, driickt B und Maja ldhmt ihren Geg-
ner mit klebrigen Pollen. Fazit: honig-
siifier, zielgruppengerechter Adventure-
Spafl mit ausgereifter Technik.

M Hersteller: Acclaim
W Schwierigheit: 2
B Genre; Adventure

SP}ISS ** * Kk



A Sthliththelt giht hier den Ton an.

occer Manager ist, wie es der Titel
ﬂ unschwer vermuten ldsst, ein rein-
rassiger FuBball Manager (der Erste, um
genau zu sein) fiir den GBC. Die Frage, ob
Acclaim dieses Spiel iiberhaupt jemals in
Deutschland hitte veroifentlichen sollen,
tut sich schon nach dem dritten Spielbild-
schirm auf: Kein einziger Bundesliga-Club
steht zur Auswahl - lediglich englische
Teams der Third-, Second-, First- und
Pemier League dirfen gemanagt werden.
Management heifit in diesem Fall: Spieler
kaufen und verkaufen, Mannschafts-
aufstellungen und Taktiken festlegen,
wihrend einem Match Spieler auswech-
seln und stundenlang pixelige Tabellen
durchwiihlen. Wo bleibt die Moglichkeit,
ein Stadion auszubauen, Trainigspline
aufzustellen, Werbevertrige abzuschlie-
Ben usw.? Die Optik ist aufs Minimalste
reduziert, Sound gibt es gar keinen und
die Implementierung einer Druckerfunk-
tion (fiir all die Tabellen) hétte das 5-
Mann-Entwicklungsteam wohl vor eine
unlisbare Aufgabe gestellt. Nur fiir Hard-
core-FuBball-Manager-Fetischisten!

lh‘erstetler. cdalm l
M Schwierigkeit: 5 °
M Genre: Simulation spﬂss *x

DSF Fuf3ball
er

A Ein Spuel nach dem Motto: Bundesliga
Manager light meets Sensible Soccer.

m it DSF FM erweitert Ubi Soft seinen
genialen 5-Sterne-Treter um die
hierzulande so populdre Management-
Komponente. Entscheidet euch fiir eins der
rund 240 verschiedenen Teams aus einem
der sechs vertretenen FuBballldnder und
versucht in der entsprechenden Liga erfol-
greich zu sein. Im Spielmodus Karriere seid
ihr in erster Linie darauf bedacht, durch
selbst erspielte Matchsiege Geldgewinne 2u
scheffeln und somit durch Einkdufe euren
Kader zu verbessemn. Der Spielmodus
Manager umfasst samtliche Management-
Aufgaben (Training der Mannschaft,
Spielertransfers, Mannschaftsaufstellung
etc.), verzichtet aber im Gegensatz zum
Modus Spieler-Manager auf das Steuern
der eigenen Feldspieler wihrend dem
Spiel. Fazit: Ubersichtlichkeit, leichte
Bedienung, tolles Gameplay und der gute
2-Spieler-Modus machen DSF FM trotz
fehlender Lizenzen und Spargrafik zu einem
sehr guten Spiel.

-
M Hersteller: Ubl Soft |
M Schwierigheit: 6

W Genre: Sport

B KAk Ak

Austin Powers
Spiele

bwechslung muss sein, zumindest

wenn es nach den kreativen Kiipfen
bei Tarantula Studios geht. Mit Austin
Powers: Oh Behave! und Dr. Evil Welcome
To My Underground Lair! distanziert man
sich vom typischen GBC-Einheitsbrei und
liefert zwei gelungene Software-Parodien
auf Mr. Gates millionenfach verkauftes
Erfolgsprodukt Windows. Cartridge ein-
stecken, anschalten und schon entlockt
euch das jeweilige 32-MBit-Modul das
erste Schmunzeln, wenn vom Evil DOS
bzw, FAB DOS in die jeweilige grafische
Benutzeroberfliche gebootel wird. Dort
angekommen, kiinnt ihr den Mini-Desktop
nach euren Wiinschen konfigurieren (Hin-
tergrundbild festlegen; Sounds wahlen, die
bei verschiedenen Ereignissen wie
beispielsweise dem Befehl “Fenster schlie-
Ben" usw. abgespielt werden) und euch
durch verschiedene Programmgruppen
wiihlen. Unter Programme findet ihr z.B.
ein zweckmafiges Textverarbeitungs-
programm, welches euch zudem ermog-
licht, Geschriebenes zwischen zwei GBCs
auszutauschen. Aufierdem mit dabei: ein
Taschenrechner und ein als Webbrowser
getarntes Austin-Powers-Lexikon. Wem das
zu langweilig ist, der stobert mit dem
Grundwissen seiner DOS-Kenntnisse auf

A Das Austin P. Jump'n’ Run verwendet
ohne Zweifel die Reservoir Rat-Engine.

A Interessant, was Agent Austin so
alles auf seiner Privatplatte hortet.

A Der MS Word-Abklatsch ldfit sich
erstaunlich gut bedienen.

Kommandozeilenbasis in den Verzeich-
nissen von Austin Powers bzw. Dr, Evils
Festplatte oder vergniigt sich mit einem
fordernden Geschicklichkeits-Rennspiel
(Dr.-Evil-Modul) bzw. einem motivierenden
Jump'n-Run (Austin-Powers-Modul). Wei-
tere Minispiele wie Mojo Maze (Pac-Man-
Abklastch), Domination (Othello-Abklatsch)
sowie Schere, Stein, Papier wissen zu
gefallen, Bleibt nur noch zu sagen: Very
Shagadelic! Fans miissen zuschlagen! @3

W Hersteller; Take 2
W Schwierigkeit: 3-7
W Genre: Genremix

2{’,‘”5‘5 ok d kK

A J\nlmlerle Hlntergrundgmﬁken
reduzieren die Ubersicht.

as Spielprinzip ist mit dem der PS-

Version (Test Seite 114) identisch. Er-
zielt Punkte, indem ihr jeweils drei oder
mehr Ballons der gleichen Farbe vertikal
aneinander reiht. Zusammen mit allen an-
grenzenden Ballons der ausgesuchten
Farbe verschwinden diese alsdann und
lasen im Optimalfall eine Kettenreaktion
bei Ballons anderer Farben aus. Bewerk-
stelligt wird all dies, indem Ihr gleichfarbige
Ballons mit einem Fangstrahl vom regelmi-
fiig nach unten rutschenden Spielfeld ab-
saugt und sie gleich darauf an eine Stelle
katapultiert, an der sich maglichst viele
Ballons der aufgesaugten Farbe befinden,
Den Dreh habt ihr schon nach kurzer Zeit
raus, drgern werdet ihr euch jedoch, dass
es nur zwei Spielmodi (alleine oder
gegeneinander) gibt. Unterm Strich kein
Tetris-Killer, aber guter Durchschnitt,

M Hersteller: Virgin
M Schwierigkeit: 3-7 "
W Genre: Puzzlespiel gpﬂss * * *

NURS WAHLEN
SCHNELLRENNEN

A ner Grafik fehlt diese gewisse
“Smoothness” anderer Racer.

1 Spiele wuchern momentan wieder

wie Lowenzahn im vernachldssigten
Schrebergarten. An die GBC-Piloten hat
diesen Monat Take2 gedacht. Dank offiziel-
ler FIA-Lizenz geht ihr in den Spielmodi
"Grand Prix", "Schnellrennen”, "Zeitfahren”
oder "Zwei Spieler” mit Hakkinen, Schumi
und Konsorten an den Start. Was Menii-
design, Optionen und Tuningmdglichkeiten
angeht, steht Formel Eins 2000 der Kon-
kurrenz aus dem Hause Video System (F-1
Warld Grand Prix 1 und 2) in nichts nach,
als Schmankerl gibt's sogar noch ein klei-
nes Geschichts- und Regellexikon. Einmal
auf der Strecke zieht Take2s Werk dann
allerdings den kiirzeren, denn auf Grund
“springender” Streckenrandgrafik bleibt im
Gegensatz zu F-1 WGP das Speedgefiihl
irgendwie aus, die Musikuntermalung wirkt
zudem villig unpassend. Mittelmaf.

.
M Hersteller: Take 2

M Schwierighkeit: 6 S—
B Genre: Rennsplel gj‘?’s *kk

NASCAR 2000

A Mur fiir notorische Linkskurvendreher!

m enn in Daytona die Luft nach Benzin
und verbranntem Gummi stinkt, ist fiir
viele Amerikaner die Welt in Ordnung. Mit
NASCAR 2000 versucht Entwickler Crea-
tions, dieses Feeling nun auf dem GBC zu
vermitteln. Drei Spielmodi stehen zur Aus-
wahl: Einzelrennen, Saison und die Link-
kabel-Wettfahrt, aufierdem habt ihr die
Option, eine Datenbank aller 33 Fahrer-
profile zu studieren. Bevor ihr nun auf ins-
gesamt 16 Original-Tracks so richtig auf die
Tube driickt, kiinnt ihr im Tuning-Shop noch
zahlreiche Einstellungen (Reifendruck etc.)
an eurem Wagen vornehmen. Das eigent-
liche Renngeschehen gibt sich grafisch
unterdurchschnittlich und ist auch akus-
tisch mager ausgefallen, besticht dafiir aber
durch seinen hohen Realismusgrad: 20
Wagen gleichzeitig auf der Strecke, alle
besitzen ein Schadensmodell, miissen tan-
ken usw. NASCAR-Fans fahren Probe.

W Hersteller; THQ
M Schwierigkeit: 5
M Genre: Rennspiel

SPIEL & &
Spass KKK

Konami GB
Collectlon Vol 4

ier gewinnt! Ein Motto, welches Kona-

mis jiingste GB-Spielesammlung lei-
der nur zur Hilfte erfiillt. Neben dem Shoo-
ter Gradius 2 {o.r.) und dem Action
Jump'n'Run Castlevania Il: Belmont's
Revenge (o.li.) verblassen die beiden
anderen Spiele schnell, Linger als drei
Stunden werdet ihr euch weder mit Yie Ar
Kung-Fu (u.li.) einem simplen Karate
Beat'em-Up, noch mit Antarctic Adventure
(u.r.) einem belanglosen Pinguin-Rennspiel
aus der Pseudo 3D-Perspektive, beschafti-
gen. Wer die erstgenannten Perlen aber
noch nicht besitzt, erwigt einen Kauf,

[sea[x][GB]vi[GBCl] |
M Hersteller: Konami
W Schwierigheit:5

W Genre: Genremix

I KKk
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Tipps & Tricks

Nightmare Creatures 2

Kleiner Nachtrag fiir die Zombiejagd
auf der PlayStation. Vorletzte Aus-
gabe konnten wir euch die Tipps fir
Unverwundbarkeit sowie den Cheat,
mit dem ihr durch Wande laufen
konnt, prasentieren. Jetzt kommt ein
Level-Select-Cheat hinzu. Dazu mar-

Nightmare Creatures 2

Auch zu den letzten Nightmare
Creatures 2 Tipps fiir Dreamcast gibt
es noch einen Zusatz. Um die
Levelauswahl zu aktivieren, markiert
ihrim New-Game-Bildschirm die
Optionen. Danach haltet ihr fiir drei
Sekunden B und driickt anschlie-
Bend folgende Tastenkombination:
Y, A, %, B. Jetzt noch X fiir eine
Sekunde gedriickt halten, B betati-
gen und die freie Levelauswahl soll-
te sich fiir euch offenbaren. Fiir eine

kiert ihr im Hauptmenii das NEW
GAME. Haltet dann L1+R2+ 0+0O und
driickt Select, Markiert danach
erneut NEW GAME und driickt = , um
die Level auszuwahlen. X startet
euch dann den gewiinschten Level.

beschwerdefreiere Horrorsession
sehrzu empfehlen.

Der Cheat- Mode ist direkt aus dem
Spiel angewahlt. Pausiert das Spiel,
haltet L + R gedriickt, und betatigt
wihrend des Haltens der Shoulder-
buttons -, B, X, -, B, X, -, B, X,
A, X. Eine kleine Auffrischung in
Form eines vollen Powerbalkens
gibt's durch das Halten von B + X +
Y wiéhrend des Spiels.

International Track and Field 2000

Ein kleiner zweiter Nachtrag in die-
ser Ausgabe, um es bei den sport-
lichen Anstrengungen nicht ganz so
kriftezehrend angehen zu lassen.
Wollt ihr bei International Track and
Field 2000 den Gold Mode freischal-
ten, miisst ihr einfach im Ubungsmo-
dus die Losungsworter , Helsinki*
oder ,Moscow" als Namen einge-

[T ————
Tenchu 2: Birth Of
The Assassins

Wem der stressige Job des lautlosen
Killers zu schwer ist, bedient sich
unserer Tipps. Damit die Arbeit wieder
Spaft macht, kénnt ihr beispielsweise
auf die Levelanwahl zuriickgreifen.
Driickt START auf der Karte und geht
ins Laden/Speichern Menii. Dann hal-
tet ihr R1 gedriickt und betétigt 1 , 1,
o, v, 0,0 0, 0,0, 0, 1 und X.
Ubrigens, wenn ihr mit Rikimaru und
Ayame das Spiel erfolgreich beendet,
was sehr schwer ist (@ufier ihr benutzt
unsere Levelanwahl), diirft ihr als
Tatsumaru antreten. Das waren die
ersten hilfreichen Tipps zum {iberra-
genden Nachfolger, aber wir kdnnten
wetten, dass flr die ndchste Ausgabe
noch einige dazukommen. Weiterhin
auf ein erfolgreiches Taten, und lasst
euch nicht erwischen.
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ben. Als Bestatigung hort ihr einen
kleinen Sound. Silber wird durch den
wunderschonen Stadtnamen
+Munich” freigeschaltet, Bronze
durch ,,Roma*, Metall gibt euch
»Sydney®, Griin ist die Farbe von
+Mexico® und Rot schaltet , Tokyo*
frei. Das diirfte euch flirs Erste ein-
mal weiterhelfen.

(@ =
Countdown Vampires

Zwar ldsst die US-Version noch auf
sich warten, was jedoch Japano-
Freunde nicht davon abhdlt, das Im-
portgame zu zocken. Um als Vampir
Keith zu spielen, gebt ihr als Vorna-
men ,Prince* und als Nachnamen
wDarkness" ein. AuBerdem hdlt das
Spiel versteckte Grafiken fiir euch
bereit. Als Vorname wird ,,Yuka*
gewahlt, der Nachname lautet ,,Koba-
yashi®. Geht nun im Spiel zum Spei-
cherpunkt, um euch die Schauspie-
lerin Yuka Kobayashi anzuschauen.
Auch bej den anderen Speicherpunk-
ten folgen weitere Bilder.

Apropos andere Grafiken: Es gibt eine
alternative Endsequenz, wenn euch
Geils toten darf, Aufierdem kannt ihr
versuchen, das Spiel in weniger als
sieben Stunden durchzuspielen, damit
der Spezial Mode freigeschaltet wird.

X-Men: Mutant Academy

Eben noch als Spiel, jetzt schon als
Film. X-Men macht die Runde, und der
Erfolg lduft diesem Titel hinterher. Zu

den Cheats: Es gibt einen Cheat-Mode,

der durch Halten von

Select+t +L2+R1+L1+R2 im Haupt-
oder Charakterauswahlmenii freige-
schaltet wird.

Demjenigen, der sich auf diese billige
Uberlistung des Programms nicht stiit-
zen will und das Spiel gekauft hat, um
es auch wirklich zu zocken, helfen ein
paar kleine Hinweise. Um als Toad zu
spielen, absolviert ihr mit einem belie-
bigen Charakter den Arcade Mode
genau einmal. Mystique bekommt ihr
2u Gesicht, wenn ihr den Arcade-Mode
zweimal mit euerem
Lieblingscharakter durchspielt.
Dreimal das Ganze durchgespielt,
bringt euch Sabretooth ein und vier-
mal Magneto.

Wollt ihr fiir eure Kampfer die Original
kostiime aus dem X-Men-Film? Dann
driickt einfach den Quadrat-Button im
Charakterauswahlment.

Wenn ihr nun mit jedem Charakter in

ipps-Hotline
0190/87326814

von 8.00 his 24.00 Uhr, f'__'_“

DM 3,62/Min

seinem neuen Outfit den Arcade Mode
durchspielt, 6ffnet ibr nette ,,Behind
the Screen* -Bildchen im Cerebro
Mode,

Wer dann immer noch Ausdauer und
Motivation besitzt, das komplette
Programm in normaler Kleidung hinter
sich zu bringen, erhalt historische
Comic-Bilder.

Aktuelle Comic-Bilder der einzelnen
Protagonisten kénnt ihr ebenfalls zu
Gesicht bekommen. Komplettiert zehn
Runden mit irgendeinem Charakter im
reguldren Kostiim. Das Ganze bitte im
Survival Mode, auch wenn's schwer
ist.

Wer diesen Aufwand dann noch bis
Runde Zwanzig schafft, erhalt exklusi-
ve Bilder der Charaktere vom Film.
Allerlei Filmbilder gibt's ebenfalls,
wenn ihr mit Gambit diese paar Riind-
chen im Survival-Mode absolviert.
Charakter- Intro-Sequenzen sind nach
dem Durchspielen des Arcade-Mode
im Cerebro-Auswahlbildschirm anzu-
schauen. Besteht ihr die Academy mit
einem Charakter, gibt es eine weitere
FMVs,

Die Movies, Bosse und Survival- Bilder
konnt ihr nach eurem nervenaufrei-
benden Erspielen auch wieder weg-
schlieffen. Wer Select + Start im Haupt-
oder Charakterauswahlmenii gedriickt
hlt, bringt sich um seine erspielten
Rekorde. Vorsicht ist geboten!

(o e e e e e R S |

Virtua Tennis

Zu einem erstklassigen Spiel gehéren
auch erstklassige Tipps. Um gegen
Master und King zu spielen, misst ihr
den Arcade-Mode durchspielen. Dazu
diirft ihr jedach keine Continues
benutzen oder kein einziges Spiel ver-
lieren. Im Single-Player-Modus tretet
ihr nun gegen Master an. King
bekommt ihr erst nach einem
Doppelmatch zu Gesicht.

Matiirlich wollt ihr dann auch mit den
beiden selbst zum Schldger greifen.
Um mit Master zu spielen, miisst ihr

Halloween Racer

Auch der Halloween Racer halt fiir
euch einige Bonus-Tracks bereit. Mit
dem Passwort 2!IMT9 seid ihr mit von
der Partie. Viel Spafs beim Rasen.

ihn im Single-Modus schlagen. Nun ist
der ,Meister* im Arcade- und
Trainingsmode anwéahlbar.

King wird freigespielt, indem ihr
Master im Arcade-Mode vernichtend
schlagt. Danach miisst ihrim Doppel
Master und King besiegen, um so King
fiir den Arcade- und Trainingsmode
freizuspielen. Alternativ kénnt ihr
auch alle 22 Probe- und 24
Trainingslevel im World Circuit-Mode
freispielen.

Aufierdem gibt's noch Spezialkos-
tiime abzustauben. Beendet die dritte
Trainingsmission im World Circuit-
Mode, bevor sich die Stoppuhr rot
farbt. In den letzten zehn Sekunden
wird der Timer dann noch gelb. Wenn
ihr jetzt die Mission beendet, werden
die Qutfits freigeschaltet.
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Final Fantasy 9

Fiir ganz fleiBige Importeure, die sich
so wie wir durch die unverstandliche
japanische Version von Ffinal Fantasy
plagten, konnen wir zur Aufheiterung
ain kleines Minispiel im Black- Jack-
Stil empfehlen. Wenn man schon
nichts versteht, dient es wenigstens
zu Aufheiterung.

Um dahin zu kommen, miisst ihr
jedoch das Spiel erst einmal erfolg-
reich beenden. Wenn die Credits
ablaufen und das standardmafige

Gekido

Ein paar neue Cheats zum Ffinal Fight-Klon:
Falls euch ein Level nicht mehr gefallt,
wSkippt* ihr mit folgender Tastenkombi-
nation einfach in den ndchsten Abschnitt:
Direkt im Urban-Fighters-Mode haltet einfach
Start + Select direkt im Spiel gedriickt.

Um als Gorilla zu spielen, beendet einfach
den Urban-Fighters-Mode mit Travis und
Michelle. Nun wird Gorilla in allen Modes
anwihlbar sein, Um Kobuchi zu erhalten,
absolviert ihr den bereits angesprochenen
Mode mit Tetsuo und Ushi. Schafft ibr den
Urban-Fighters-Mode auf der schwersten
Schwierigkeitsstuffe, habt ihr Akujin unter
eueren Kdmpfern. Ach so, um tberhaupt erst
einmal die ,Hard" Schwierigkeitsstufe zu
bekommen, miisst ihr mit allen Kdmpfemn auf
WNormal* durchspielen. Um mit dem Charak-
ter Kintaro euere Gegner zu verdreschen,
beendet erfolgreich den Urban-Fighters-
Mode mit Gorilla. Kintaro wird dann im
Arena-Battle-Mode anwihlbar sein. Wenn ihr
ihn auch noch im Urban-Fighters-Mode spie-
len wollt, absolviert auf der neuen schwer-
sten Spielstufe den Fighters-Mode. Der glei-
che Vorgang mit Kobuchi spielt Angela frei.
Alternative Klamolten gibt's bei dreimaligem
Durchspielen auf dem normalen Schwierig-
keitslevel, Danach misst ihr L1, L2, R1 oder
R2 im Charakter-Auswahlmenii halten,

Es wird jedoch fast schon jeder von euch
erreicht haben, aber es soll nochmal erwdhnt
werden: Den Shadow-Fighter-Mode gibt's
nach einmaligem Durchspielen des Urban-
Fighters-Mode.

Besitzt ihr das Kénnen und die Ausdauer,
den Urban-Fighters-Mode zweimal durchzu-
spielen, findet ihr den Survival-Mode.
Dreimal die ganze Prozedur, und ihr erhaltet
den Team-Battle-Mode.

Der Street-Gang-Battle-Mode ist sehr sehens-
wert, aber auch ziemlich hart zu erreichen.
Im wahrsten Sinne des Wortes, da ihr den
Urban-Fighters-Mode auf dem héchsten
Schwierigkeitslevel mit Kintaro, Angela oder
Akujin durchspielen miisst.

Unter dem Optionsmenii konnt ihr den
Deform- Mode erspielen. Dazu miisst ihr es
schaffen, euch in die Hi-Score Liste einzutra-
gen. Nun lautet das Codewort ,,DEFORMA-
NIA®, und der Deform-Mode wird erreichbar.
Der Skeleton- Mode dagegen hat ein anderes
Codewort. ,,BONECRACK" ist hier der Schlis-
sel zum zusatzlichen Modus.

Ihr seht, Gekido enthalt viele motivationsfor-
dernde Elemente. Aber es gibt noch mehr.
Arena 2 im Arena-Battle-Mode wird freige-
spielt, wenn ihr den Shadow-Fighter-Mode
mit Gorilla erfolgreich beendet. Kobuchi Gff-
net das Tor fiir Arena 5 im Battle-Mode, wenn
ihr den Shadow-Fighter-Mode schafft. Des
weiteren spielt Kintaro Arena 7 frei, Angela
Arena 8 und Akujin Arena 9.

That's it, viel Spafi beim Ausprobieren.

+The End” auf dem Bildschirm er-
scheint, driickt folgende Tasten-
kombination: R2, L1, R2, R2, 1, X,
-, 0, t,Dreieck, L2, R1,R2,L1,0
. Zur korrekten Bestitigung ertont
ein Sound. Wenn ihr nun den Start-
Button driickt, geht's ab zu Black Jack.
Viel Spaft beim virtuellen Gliicksspiel.

XPLODER

CODE HOTLINE: )

0190-

82 46 75"

* (3,63 DM/MIN)

Asterix: Auf der
Suche nach Idefix

Fiir die Hosentaschengallier hier ein
paar kleine Passworthilfen:

Level Passwarter
2 CQaPs)
3 MLSPS
4 RSFMS
5 TPPGN

Mr. Nutz

Auch zum Niisse knackenden Eich-
harnchen haben wir filr euch ein
paar kleine Passwirter auf Lager.

Level Passwort
2 DDMMNN
3 NNRRGG
4 CCLLRS
5 JIMPPR
6 SWWTCH

Tipps & Tricks

Dragoon’s Blood

Auch unter dem Titel Draconus: Cult
Of The Wyrm ist dieses Actionspek-
takel von Crave bekannt. Ein paar
Tipps und Tricks gibt’s auch schon.
Im Press Start Bildschirm wird die
Tastenkombination X, Y(2x), X(2x),
Y(2) eingegeben, um das Cheat
Menii freizuschalten. Driickt dann
Start und ladet oder beginnt ein
Spiel. Nun gebt ihr die unten aufge-
flihrten Codes ein, um die entspre-
chende Wirkung zu erhalten.

Unendlich Power:

Pausiert das Game und haltet L + R,
anschiefend driickt ihr - .

Super Starke:

Pausiert das Spiel und haltet L + R,
anschiefiend driickt ihr - . Eure
Angriffspunkte werden sich bis zu
50,000 erhdhen.

Level Skip:

Um ein Level zu iiberspringen, pau-
siert das Game, haltet L + R und
driickt danach Unten.

Fur Fighters

Wem die kleinen Shooter-Kuschel-
tiere so gut gefallen, dass er sie tag-
lich auf seinem PC- Arbeitsplatz zu
Gesicht bekommen machte, der fiit-
tert sein CD-ROM-Laufwerk einfach

mit der Dreamcast GD. Hier findet ihr

im Ordner
»Omake*
Artworks, Level
und Bilder vom
spafdigen
Ballergame.

Street Fighter 3: W Impact

Und es geht weiter mit dem Fight
Club. Jeder Teil der langen Street-
Fighter-Serie enthalt wieder einmal
reichlich Cheats: Um als Yang zu
spielen, geht ihr ins Street Fighter 2:
New Generation Charakter
Auswahlmenii, markiert Yun und
driickt einen Kick-Button.

Akuma (Gouki) bekommt ihr zu
Gesicht, wenn ihr im Street Fighter 2:
Second Impact Charakterauswahl-
menii Sean anwihlt und einmal kurz
1 driickt. Um mit Gill zu spielen,
miisst ihr schon gréofsere Anstrengun-
gen unternehmen: Hierzu will der
Street Fighter 3: New Generation
Mode oder Street Fighter 3: Second
Impact Mode erfolgreich beendet
werden — dafiir ist die Schwierig-
keitsstufe irrelevant. Nun wird wie-

@i o=t R e e
Street Fighter 3: 3rd Strike - Fight For The Future

Hyper Combos und Special Moves.
Street Fighter back to the Roots. Doch
ohne lange Umschweife zu den Tipps:
Um in den Genuss alternativer Klei-
dungsfarben fiir die Protagonisten zu
gelangen, absolviert erfolgreich mit
jedem Charakter den Arcade-Mode.
Nach dem Speichern wahlt ihr im
Kampferauswahlmenii eueren Favo-
riten aus, haltet Start gedriickt und
betétigt einen Angriffsbutton. Darauf-
hin wechselt euer Kdmpfer die Outfit-
Farbe. Doch es gibt noch mehr. Um
als Gill anzutreten, spielt das Spiel
durch und speichert. Danach wahlt ihr
im Charakterauswahlmenii Sean an
und driickt zweimal 1 . Hat man das
Spiel nun auch noch mit Gill durchge-
spielt, werden im Optionsmenti die

Extra Options freigeschaltet.

Schon einmal etwas von dem skurri-
len ,,Q" gehort? Nein, dann probiert
mal das: Verliert keine Runde und
beendet jeden Kampf dreimal mit
einer Super-Art-Attacke. Nun werdet
ihr vom mysterigsen Q herausgefor-
dert, Wichtig zu wissen ist, dass es
nicht zahlt, wenn der Gegner die
Super Art blockt und trotz Energie-
mangels K.0. geht!

Zu guter Letzt kbnnt ihr noch an den
Einstellungen herumfuschen: Um die
Auflosung zu dndern, driickt wahrend
des Capcom Logos L + Start, um die
niedrigere Auflosung zu fahren. Um
zuriickzuschalten, haltet Start + X,
wéhrend das Capcom Logo erscheint.

der Sean ausgewdhlt und zweimal
gedriickt.

Auferdem gibt es noch ein Extra-
Optionsmend freizucheaten: Betretet
den Optionsbildschirm und haltet L
+ R gedriickt. Dies macht ihr bitte bis
zum Ende der Codeeingabe, die wie
folgt geht: Markiert die ,,Game
Option* und driickt — (2x), X (2x),

- (2x). Danach wird ,,Button Config*
markiert und - (2x), Y (2x), - (2x)
gedriickt. Auf dem Punkt , Screen
Adjust® tippt ihr = (2x), X, Y, = (2%)
ein. Der Letzte zu markierende Punkt
ist der Optionspunkt ,,Sound*®. Wenn
ihr hier zweimal -, Y, X, und zwei-
mal - driickt, werden sich euch die
Extra Options offenbaren. Das sollte
erst einmal reichen ...

(O e )
Giga Wing

Um bei diesem Shooter als Stranger
zu spielen, geht erst einmal in die
Gallery-Sektion. Dann driickt B, X, Y,
B(2),Y, X, B gleich im ersten Screen,
Gebt ihr den Code richtig ein, ertont
ein Sound. Wenn ihr natiirlich Stran-
ger selber erspielen wollt, durchlauft
das Game in jedem Schwierigkeits-
grad, ohne eine einzige Continue zu
benutzen. Manchmal macht Cheaten
also doch Sinn.

AuBerdem gibt's noch Unverwundbar-
keit fiir den zweiten Spieler, indem ihr
den Zwei-Spieler-Modus auswahlt und
der erste Spieler einen Jet nimmt.
Danach driickt ihr Start + A auf dem
zweiten Controller, Nun kénnt ihr ein-
fach den et fiir den zweiten Player
auswahlen und seid unverwundbar.
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Jackie Chan: Stuntmaster

Nachdem wir euch in den letzten
Ausgaben ein paar Combo-Tipps ver-
abreichten, gibt's dieses Mal ein
paar nette Cheats. Im ,,Press-Start-
Bildschirm* driickt L2, O, A, O, X,
und zweimal R2. Wenn ihr diesen
Code richtig eingegeben habt, wer-
det ihr einen Sound vernehmen und
den Level-Select-Cheat aktiviert
haben. Um alle ,,Dragons" innezuha-
ben, geht ins gleiche Menii und gebt
den folgenden Code in euer Joypad:
L1, R2, L2, O, zweimal *. Auch hier
kammt bei richtiger Eingabe ein
Sound.

Wie bereits vor zwei Ausgaben
berichtet, kdnnt ihr das Movie-
Theater durch das Einsammeln von
20 goldenen Drachen freispielen.
Doch auch ein Cheat gibt's dafiirim
Press-Start-Bildschirm" wieder ein-
zugeben. Driickt -, =, R1, O, O und

zweimal A. Auch hier gilt: Wenn's
einen Sound gibt, stimmt’s.

Kleiner Tipp noch am Ende zum
»Uberleben®. Springt auf den
Fahrstuhl im ,Roof* Level 2. Auf der
rechten Seite ist ein Ninja mit einem
Stock. Wenn ihr diesen getdtet habt,
wechselt das Licht tiber der Tiir.
Beim Betreten des Raumes habt ihr
zuerst wieder einmal ein paar
Gegner aus dem Weg zu rdumen.
Danach kammt eine Leiter herunter,
an deren Ende ein Extra Leben ver-
steckt ist. Nachdem ihr es eingesam-
melt habt, geht aus dem Level und
speichert. Wenn ihr diesen Vorgang
beliebig oft wiederholt, kann euch in
den spateren Leveln eigentlich
nichts mehr passieren. So weit zum
fuchtelnden Kung Fu Meister,

World Series Baseball 2K1

Baseball hat in Deutschland nur
wenige Fans. Dennoch gibt es sicher
ein paar importierfreudige Spieler
unter euch, die diesen Dreamcast-Hit
naher kennen lernen machten. Zumal
es ungemein gut aussieht: Jetzt aber
zu den Tipps.

Fiir einen ,Super Fastball* pausiert
ihr das Spiel, wéhrend Pedro
Martinez am Schlag ist. Driickt nun R,
L, = und - . Um euere Spieler mal
ein bisschen aufzupowermn, vergebt
ihr im Create-a-Player- Mode einfach
mehr Abilitypunkte. Dazu erschafft ihr
erst einmal einen Spieler, der die
hochst mogliche Anzahl an Ability-
Punkten innehat und speichert die-
sen ab. Danach kehrt ihr in den Edit-
Mode zuriick, wahlt eueren neu

erschaffenen Spieler aus, und siehe
da: Seine Stédrken konnen nochmals
nach oben korrigiert werden

Schlaghilfen gibt's selbstverstandlich
auch: Wahlt den Rookie- Schwierig-
keitslevel aus. Bewegt den Analog-
stick etwas in jede Richtung, wahrend
des Schlages und der Schlagcourser
folgt automatisch dem Ball. Eine klei-
ne Uberraschung gibt’s bei einem
Homerun, der mit euerem Home
Team im Heimstadion bei Nacht aus-
gefiihrt wird. Lasst euch liberraschen.

Apropos Uberraschung: Das Traum-
stadion ist ganz leicht freizuspielen.
Schlagt einfach im McCovey Cove am
Pacific Bell Park drei Homeruns.

(e e— ————— v 3] 31 aiagne s o

NCAA Football 2001

Um den Touchdown so richtig zu zele-
brieren, gibt's bei NCAA Football ver-
schiedene kleine Tipps, die euch nicht
richtig weiterhelfen, dafiir aber eine
Unmenge Spaf bereiten. Bevor ihr mit
der Pille in die Endzone lauft, haltet
L1 + L2 gedriickt, und betétigt X, O,
0, A oder R1 nach dem Punkten.
Verschiedene Jubelposen werden
euch anspornen, weitere Touchdowns
zu vollbringen.

Aber dann gibt es sie doch noch. Zum
Footballspektakel schneiten kurz vor
Redaktionsschluss ein paar nette klei-
ne Cheats herein, die ihrim geheimen
Code-Bildschirm eingebt:

Alle Stadien: OPENSESAME
Schnellere Tag-Effekte: DAYNIGHT
Datumswechsel: Y2K

Starker Wind: SAFETY

Recievers, die immer fangen: HAND-
SOFGLUE
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Maximum Attributes-Punkte: BALLER
Maximum Recruiting-Punkte: HEAD-
COACH

Interceptions der Defense: OSKIE
Tackles der Defense: BRICKWALL

CPU spielt automatisch: MINDREADER
WJuggernaut” Team: BULLDOZER
Super Kick: ICBM

Langsamere Spieler: CEMENTFEET

Grind Session

Letzte Ausgabe konnten wir euch lei-
der noch keine Levelanwahl prasen-
tieren, Doch diese Ausgabe kommt
der entsprechende Nachtrag. Pausiert
das Game und driickt O, 1+, +, O
und A, Der Level-Select steht euch
von nun an zur Verfligung.

[ TS S e ———
Bugs Bunny’s Crazy Castle 4

Denjenigen, die bei diesem lustigen
Plattform-Puzzler Probleme haben,
alle Schliissel zu finden, hilft unse-
re komplette Passwortliste.

Level Password
1-2 RHY 043
1-3 HDY 047
1-4 7DY 047
1-5 KQM 04X
2-1 765 04X
2-2 1GP 042
2-3 TDP 04X
2-4 KNY S4V
2-5 TQC S34
3-1 1DF S35
3-2 9DF 533
3-3 705 534
4-1 T45 534
4-2 XP 83Z
4-3 RDS S37
44 F4Y 034
4-5 34Y 032
5-1 WZY 034
5-2 3GY 030
5-3 WNP 03Z
5-4 563 03T
5-5 FZM |24
6-1 5GM 03T
6-2 WeW 53V
6-3 P6C S26
7-1 PGC 522
7-2 FQM S24
7-3 M4P S27
7-4 WD5 520
7-5 3DP S22
7-6 HOF 027
8-1 70Y 022
8-2 78Y 020
8-3 7SY 020
8-4 HIP 02Y

8-5 70P 02Z
8-6 18P 02Y
9-1 PSP J15
9-2 HOF 517
9-3 72Y 814
9-4 KSFS16
9-5 RSFS15
9-6 KOP S25
10-1 RJ5 S11
10-2 1B3 517
10-3 B3 S1Z
10-4 YLW 011
10-5 PLW 010
10-6 FBC 01V
10-7 3BCO1S
10-8 W2M 012
il POM 01X
11-2 W53 006
11-3 MSM 01T
11-4 FOC S04
11-5 MIC 504
11-6 WSW 80z
11-7 38F S02
11-8 F2m 80Z
12-1 PL3 500
12-2 CSP S05
12-3 5V3 507
12-4 KQR 000
12-5 R6R JOT
12-6 1DT 001
12-7 TD9 00X
12-8 H4K |27
13-1 R4K |77

ipps-Hotline
0190/87326814

von 8.00 bis 24.00 Uhr, f":"‘

DM 3,63/Min

Final Fight Revenge

Zwar sind die Games fiir die alte Sega-
Konsolen fast ausgestorben, aber viel-
leicht dankt es uns der ein oder ande-
re Saturnliebhaber auf die alten Tage
seiner Oldiekonsole noch. Alternative
Outfits bei Final Fight Revenge: Um
das erste Set anzuwdhlen, driickt ihr

X, Y oder Z. Die zweite Auswah| wird
mit A, B, oder C angezogen. Aufierdem
gibt's noch eine alternative Endse-
quenz: Wenn ihr es schafft, das Spiel
durchzuspielen, ohne eine Runde zu
verlieren. Dann legl Belgar ein kleines
Tanzchen fiir euch aufs Parkett.

[ QR HURT S SR, e ———
Sonic Pocket Adventure

Auch der kleine blaue Flitzer steht in
Sachen Tipps & Tricks nicht hinten an.
Um einen schnelleren Sonic Speed
Dash auszufithren, haltet den
Analogstick nach unten und driickt
fiinf bis siebenmal A. Wenn ihr jetzt
den Stick loslasst, geht der Winzling
richtig ab.

Apropos richtig abgehen: Um den
Sound-Test zu erlangen, spielt ihr das
Spiel durch, nachdem ihralle ,,Chaos
Emeralds" eingesammelt habt. Der
Sound-Test ist dann iibrigens im

Game Option Screen zu finden.

Eine Levelanwahl hat das kleine
Modul auch in sich. Driickt die Option-
Taste, wahrend das Sega-Logo im
Display erschient.

Durch die Levelanwahl wird jedach
nicht die Spezial Stage freigeschaltet.
Dazu miisst ihr selbst auf die Reise
gehen. Sammelt alle Puzzleteile ein,
und fligt alle sechs Bilder im Puzzle-
raum zusammen. Jetzt ist auch diese
Stage fiir euch zugénglich.
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Transformers:

Beast Wars Transmetals 64

Die ehemaligen Spielfiguren jetzt auch als
Né4-Modul. Die Tipps gibt's selbstverstand-
lich gleich mit dazu: Um als Ravage und
Tigatron zu spielen, selektiert ihr zuerst den
Versus- oder Arcade -Mode. Im
Charakterauswahlmodus markiert ihr
Cheetor, haltet Z und driickt A. Nun nur noch
Links und Rechts zur Auswahl der Charaktere
betdtigen.

Um mit Starscream zu spielen, vollbringt ihr
genau die selben Anstrengungen. Lediglich
Waspinator will markiert werden, danach
bleibt der Vorgang der selbe. Dies gilt eben-
falls fiir Tarantulas, mit dem ihr
Blackarachnia ercheaten kannt.

Um gegen Megatron X am Ende des Spiel
antreten zu knnen, muss das Spiel mit

Marvel vs. Capcom 2:
New Age Of Heroes

Der finale Showdown zwischen Marvel
und Capcom wird in den Tipps &
Tricks ausgetragen. Um den selben
Charakter bis zu dreimal im Arcade
Mode auswéhlen zu kénnen, spielt
alles im Shop frei und erreicht ein 99
Punkte starkes Erfahrungslevel.
Apropos Shop: Betretet und verlasst
mehrmals den Shop, um den Preis fiir
geheime beziehungsweise versteckte
Charaktere zu senken.

Noch ein kleiner Tipp, um Abyss
erfolgreich entgegenzutreten: Als
geeignetster Charakter steht hierzu
Cable bereit. Fiir Abyss’ erste
Erscheinungsform blockt ihr am
geschicktesten seine Attacken und
driickt danach Y fiir einen gezielten
Schuss. Das Ganze wird danach
wiederholt, bis er stirbt. Fiir das zwei-
te Erscheinungsbild distanziert euch
s0 weit wie moglich und schiefit
erneut, Beim dritten Mal benutzt ihr
Cable’s Hyper Viper Attacke. Diese
raubt ihm 90-95% seiner Power. Das
ist dann so in etwa ein 115-130 Hit
Combo. Jetzt nur noch ein paar kleine
Treffer, und ihr geht erfolgreich aus
diesem Gefecht hervor, Viel Spaf
beim Weiterpriigeln wiinscht die VG-
Redaktion.

V-Rally2

Der Rally-Spaf? ist fiir Dreamcast noch
lange kein alter Hut. Mit Schlamm an
den Tiiren und Highspeed durch die
Botanik geht es so richtig ab. Schdn
war's, wenn man jetzt noch alle Autos
und Strecken fahren diirfte. Das kan-
nen wir euch bieten: Zu aller erst
miisst ihr neu anfangen, dann das
Optionsmeni besuchen. Nun geht ihr
auf Fortschrirte und gebt Folgendes
BinE L Ry pasiim s cem (il 2l e ol
A, A, Start. Danach wahlt ihr alle noch
nicht sichtbaren Wagen mit A an

Megatron (kein Zeit-Limit) durchgespielt wer-
den. Im Fight danach wiinschen wir allseits
viel Spafi. Schafft ihr dies, kann durch ein
weiteres Durchspielen mit Megatron X die
beste Armor (Rattrap’s Armor) freigespielt
werden.

Wacky Races

Ein frisch belebender Fun-Racer, der
eine gelungene Steuerung plus gute
Optik bietet. Um bei diesem lustigen
Rennspektakel alle Strecken und
Rennfahrer freizuschalten, gehtin
die Cheat Optionen, die im
Hauptmeni zu finden sind. Gebt da
SWACKYGIVEAWAY* als Code ein.
Jetzt miisst ihr nur noch den Code im
Code-Collection-Bildschirm freige-
ben.

Gleiche Vorgehensweise bei allen
Rennvehikeln: ,,WACKYSPOILERS"
bringt euch in den Genuss aller
Boliden. Aber es sind doch erst rich-
tige Fahrzeuge mit hochgetunten
Féhigkeiten. ,,BARGAINBASEMENT"
wdre hierfilr das richtige Passwort,
um eure Vehikel richtig aufzupu-
schen. Der ,,Hard as Nails“-Mode
wird durch das bezeichnende
Password ,,CRACKEDNAILS" freige-
schaltet. Dann geht's aber knallhart
zur Sache. Das folgende Bilder zeigt
euch die Cheat-Sammlung.

205 L.,;:‘J*“_!{L..Li i

4 Der wacklige Comicracer mit den
amiisanten Charakteren wird mit
unseren Cheats noch eine Spur lusiger.

(e =
Crisis Beat

Bei Crisis Beat gibt es einen
Experten-Mode frei zu spielen.
Beendet hierfiir lediglich () das
Spiel auf dem normalen Schwierig-
keitslevel. Der Experten-Schwierig-
keitsgrad ist nun im Optionsment
auszuwihlen.

Auerdem gibt es einen Free-Mode,
der nach Beenden des Spiels mit
beiden Teams vom Spiel freigege-
ben wird. Das Eiji-julia-Team und
Keneth-Feisu-Team miissen entwe-
der im Single- oder Multimode ran.
Kleiner Wermutstropfen: Dieser
Mode halt keine FMV-Filmse- o
quenzen fiir euch bereit.

IN DEN LETZEN VIERZIG JAHREN WURDE BEREITS DIE

Warum nehmt ihr uns den Wald?

HALFTE DES REGENWALDES VERNICHTET. JEDE MINUTE
FALLT EIN AREAL GROSS WIE SECHZEHN FUSSBALLFEL-
DER. TIERE WERDEN GEWILDERT UND STERBEN.
KOPFSCHUTTELN HILFT NICHT.
WAS HILFT,
DARUBER
INFORMIEREN
WIR SIE GERNE!

RETTET DEN REGENWALD E.V.

POSELDORFER WEG 17

20148 HAMBURG * TEL 040-4103804
REGENWALD@UMWELT.ECOLINK.ORG * SPENDENKONTO:
SPARDA-BANK HAMBURG » BLZ 206 905 00 » k10. 600 463

HARDWARE
”FFI'WARE

(€1 SERVICE

HABDWARE-TUNING
REPAIR-SHOP

FSOFT!

tip://www.walfsoft.de

Anschlufikabel

Bis zu 100 % bessere Bilder durch:

PSX RGB optimized! 39,99
N64 S-VHS optimized! 39,99
DC RGB incl. Audio 49,99

\
" A
| Dreamcast Umbau 99,99
Egal ob dt, jap oder USA CD’s einfach
einlegen nnd spiclen!
W PSX Millennium Umbau 69,99
‘-—/ (damit laufen auch FF 8, Dino Crisis..) DC S-VHS 69,99

—{ DVD Player Umbau ab 199,99 DC VGA-Box 3rd Party 99,99
(i Fast alle DVD-Home-Player, zum Abspiclen DC VGA-Cable 79,99

von 2B, Code 1LUSA Filmeu, .} Joypad Verliingerungen 2m 24,99

Zubehér

4-fach Umschalter
7-fach Umschalter
Kabel fiir Steroanlage 2,5m

Software

Wir fiihren Spiele fiir fast alle -
Systeme und sind immer AKTUELL! [

239,99
7.99

L :--: Al:l‘i\’ator{_lmpnrladaplcr,['SX] 59,99
=l (incl. GameCheater Buch+RGB-Kabel)

" DC+Mod+RGB Kabel
3t PSX+Mod+RGB Kabel 289,99
;ﬁ N64+RGB Umbau+Kabel 349,99

Probleme mit Threr Konsole?
Wir bauen um/reparicren...

499,99

= 02622-83517 |
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© TOCA World Touring Cars

Die neueste TOCA-Serie holt noch ein-
mal das Letzte aus der grauen Kiste
heraus. Wir geben euch hier die ulti-
mativen Cheats, um das Beste aus
eueren Fahrkiinsten herauszuholen.
Extra Power bekommt ihr bei der
Code-Eingabe ,,Muscle®. Die doppel-
te Hohe ergibt sich aus dem
Codewort ,,Stretch®. Fiir Fans der vier
Ringe ist der Audi TT erspielbar.
Sammelt dazu 15 Punkte im

NFL 2K

Tipps & Tricks global: Zwar sind Football-Spiele
hierzulande nicht die Megaseller, dennoch meh-
ren sich die Interessenten. Wir unterstiitzen die-
sen Trend und stellen euch ein paar kleine Hilfen
zu gleich drei verschiedenen Spielen desselben
Genres vor. Es lebe das runde Ei.
Auto-Offensive:

In der Play-Selection-Auswahl, geht man auf
Offensive und driickt zweimal A, so dass der
CPU die effektivste Einstellungsmoglichkeit aus-
wiihlt. Das gleiche Prinzip klappt auch mit der
Defensive.

Um einen Extra-Kreationspunkt fiir eueren
Spieler zu erhalten, geht ihrin den ,Creation-
points ,-Bildschirm und setzt alle Kreations-
punkte auf Null. Danach zieht ihr sie wieder
hoch und habt insgesamt fast ein Dutzend mehr
Punkte.

Time Qut im Vs . Mode:

Um einen Time Out im ,, Versus Mode ,, fiir 2, 3,
oder 4 Spieler zu nehmen , miisst ihr den
Analogstick benutzen, um die Timeout-Option
auf dem Pausebildschirm auszuwahlen ( nicht
das Digital Pad).

Dicke Spieler:

Gib ,,LARD*" als Cheatcode im Codemendi ein.
Hohe Stimme des Kommentator:

Gib ,.SQUEEKY* im Codemenil ein.

SegaSports Team freischalten:

Gib ,SUPERSTARS" auf dem Code-Bildschirm
ein.

Altemnativen Text:

Gib . SCRAWL" auf dem Code-Bildschirm ein.
Perfekte Kicks:

Wenn duim Spiel einen Kick ausfiihren musst,
dann driicke sofort nach Beginn des Spielzuges
.B" und wahle einen Spieler neben dem Kicker.
|etzt tibernimmt der Computer den Kicker und
der Kick gelingt mit Garantie.

Zuschauer anheizen:

Wihle einen Linebacker oder einen Defensive
Back aus und driicke dann vor dem Snap X.
Zuschauerlautstirke drosseln:

Driicke wihrend des Spiels X (nurin
Angriffformation miglich), bevor der Ball
gespielt wird, und der Stationsprecher ruft: ,The
quarter-back wants quiet on the play,”

Slow Motion:

Gib ,,DEDMAN" im Code-Menii ein. Dann gehe
zu den GAME-Optionen und dndere die
Spielgeschwindigkeit auf ,,.SLOWMO".

Turbo Mode:

Gib ,,TURBO" im Code-Menii ein. Dann gehe zu
den GAME-Optionen und dndere die
Splelgeschwindigkeit auf ,TURBO".

Super Runabout

Zwar nur ein sehr kurzer, dafiir aber
auferst wirkungsvoller Cheat. Um
den Cheat Mode freizuschalten und
damit zusammenhangend alle
Vehikel und Level zu erlangen, miisst
ihr das Wort , Elvis!!!* als
Lizenznamen eingeben.
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Championship Mode ein. Einen Ford
Mustang GT gibt's erst ab 30 Punk-
ten. Ab jetzt zdhlen wir nur noch die
absolut wichtigen Vehikel auf: Dodge
Viper 105 Punkte, Lotus 34CR 140
Punkte, Mitsubishi GTO 180 Punkte,
Subaru Impreza WRX 275 Punkte,
Mazda RX7 335 Punkte, TVR Cerbera
470 Punkte und einen achtfachlak-
kierten Bently gibt's mit 545 Punk-
ten. So weit, so gut!

@ . e -~
New Japan Pro Wrestling: Toukon Retsuden 4

Bei diesem Wrestling-Game konnen
einige Bonuskampfer erspielt wer-
den, Per Tastenkombination werden
die Recken im Hauptmenti einfach
freigeschaltet. Wenn das obligatori-
sche ,,Press Start" erscheint, einfach
das Joypad mit der entsprechenden
Kombination bearbeiten.

Antonio Inoki: L, X, Y, A, B, X, Y, R
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Mag Force Racing

Fiir diesen pfeilschnellen Racer topak-
tuell ein paar Cheats: Alle Strecken
und ,, Tripods* gibt’s beim Halten von
X + Y. Danach folgt die Tastenkombi-
nation t , =, 4, =,=, 1, t,=.lhr
miisst dazu im Hauptmenti sein und
auf dem Schriftzug ,, Tripod Select*
stehen. Alle eingesammelten Power-
Ups zu , Triple Missiles" umwandeln,
erreicht ihr durch das Codewort
#MISSI®,

Riki Choshu: L, X, Y, B, X, Y, B, R.
Masa Saito: L, X, Y, A, >, Y, A, R.
Seji Sakaguchi: L, X, B, X(2), B, X,
R.

Sasuke: L, X, A, Y, B, X, A, R.
Tanaka: L, X, Y, X(2), Y, X%, R.

Tiger Hattori (Schiedsrichter): L, X,
A, X(2), A, X, R.

Alle Bonus Wrestler: L, X, A(5), R.

Battle Zone: Rise Of The Black Dogs

Bei Strategiespielen bieten sich
Tipps geradezu an — so ist es ver-
sténdlich, dass Battle Zone auch
nicht unausgestattet blieb. Den
Level-Select-Mode wihlt ihr im
Hauptmenii an. Haltet dazu Z
gedriickt und betdtigt die Buttons C-
1,G=-, G, C-- und Start.
Unendlich Munition gibt's dazu
natiirlich auch: Im Hauptmenii haltet
ihr wie gehabt Z und driickt L, R, L, R.
Wer danach immer noch Probleme
hat, das Game zu absolvieren, ver-
schafft sich unendlich Armor. Der Z-

Trigger wird erneut gehalten und 1

, = gedriickt. Auch die drei
weiteren Cheats werden im
Hauptmenii aktiviert. Freie Gebaude
erlangt ihr durch die Eingabe A, B, A,
B. Der Z-Trigger wird wieder einmal
gedriickt gehalten, so auch bei dem
Cheat fiir die freien Satelliten. B, C-
~, G-+ und Aist dabei die richtige
Tastenkombi. Um schnellere Panzer
zu bekommen, haltet ihr im
Hauptmenii R + Z und driickt C- 1 .
Als Bestétigung vernehmt ihr einen
Sound.
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Mario Tennis

Die Konkurrenz zu Virtual Tennis aus dem
Hause Nintendo ist nicht nur in bestechend
guter Form, nein, sie wartet aufierdem mit
ordentlich vielen Cheats auf. Um einen Links-
hander als Protagonisten auf dem Platz
begriifen zu kdnnen, geht ihrin den
Charakter-Auswahlscreen und haltet L, wih-
rend inr eueren Recken auswahit. Dies wird
ihn in Kiirze zu einem perfekten Linkshinder
verwandeln. Um ein entsprechendes
Handicap fiir euch einzustellen, haltet ihr im
Charakterauswahlmeni R gedriickt.

Kommen wir jetzt zu ein paar erkldarenden
Hinweisen, was ihr mit wem und wo erspie-
len kénnt. Um als fliegender Shy Guy aufzu-
treten, gewinnt den Star Cup im Single-
Tournament-Mode. Flir das Star Cup Doppel
erhaltet ihr Donkey Kong Jr. zum
Herumspielen. Den dazu entsprechenden
Donkey Kong Court gibt's bei erfolgreichem
Abschluss des Mushrooms Cup im Single-
Player-Tournament mit Donkey Kong. Wenn
ihr anstatt mit Donkey Kong den Mushroom-
Cup mit Yoshi durchspielt, gibt's den Yoshi
und Baby Mario Court. Schafft ihr das Ganze
letztendlich noch mit Mario, erhaltet ihr das
Mario- und- Luigi- Spielfeld.

Ganz ehrgeizige Spieler absolvieren alle
Doppel-Tournament-Cups mit Mario und
erhalten so den Mario Brothers Court Teil 2.

Den Mario/Luigi Castle Court gibt es beim
erfolgreichen Beenden des Star Cups. Single
und Dopple Modi miissen hier mit Mario
durchgespielt werden. Schnappt euch Wario
und gewinnt alle Doppel-Turniere, dann
erhaltet jhr seinen Court.

Doch weiter geht's: Der Piranha Plant Courl
kommt nur in der Piranha Plant Challenge
vor, Kemplettiert hierzu jedes Spielfeld (alles
perfekt, alle 50 Biille) in der Piranha Plant
Challenge mit jedem Charakter.

Der letze Cheat ermbglicht euch, am Special-
Cup-Tumier teilzunehmen, welches wesent-
lich anstrengender als die verigen ausfallt.
Gewinnt dazu alle Turniere mit allen
Charakteren (auch Shy Guy und Donkey Kong
Ir.). Nun in die Charakterauswahl und R
gedriickt, so dass euer Protagonist am
Special Cup teilnimmt. Das war’s erst einmal
zu Mario Tennis, doch wenn die Pal-Version
erscheint, werden wir hischstwahrscheinlich
wieder mit ein paar Tipps bereitstehen,

ipps-Hotline
0190/87326814

.00 his 24.00 Uhr,

van 8
DM 3,63 /Min

»TURBO* dagegen lasst euch Turbo
Rams statt Power Ups bekommen .
Den Turbo-Ram-Auto-Pilot erlangt ihr
mit der Codeworteingabe ,,AUTOM".
Unverwundbarkeit sichert euch der
ziemlich bezeichnende Code ,GHOST*
zu. Damit der Computer die Bonus
Tripods steuert, ist der Code ,HUND"
einzugeben. Des weiteren gib's nur
noch alternative Soundeffekte mit
»RETRO". Viel Spaf beim Heizen.

Pocket Tennis Color

Auch bei der lustigen Tennispartie
kann reichlich getrickst werden. Um
als Ambia zu spielen, miisst ihr die
drei ersten Konkurrenten aus dem
Weg rdumen. Danach konnt ihr
Ambia auswahlen, die sich in einen
Schldger verwandelt, sobald sie den
Ball trifft. Schaltet ihr alle euere
Gegner im Aries Cup (Turnier-
Modus) aus, wird ein ziemlich fetter
Spieler freigeschaltet. Auch alterna-
tive Kostiime gibt’s selbstverstand-
lich. Markiert den Charakter, driickt
B und euer Spieler erstrahlt in
neuem Glanz. Soviel zum dritten
Tennispendant in dieser Tipps &
Tricks Ausgabe.

Frontschweine

Einer der meistverkauften Titel in
Deutschland sind derzeit die schweini-
schen Kampfsédue. Wenn ihr als Namen
MARDY PIGS eingebt, gibt's das Team
Schweinefett zu spielen. Hier habt ihr
alle Nationalitdten in einem Team ver-
eint, so das die Kampfschreie in unter-
schiedlichen Sprachen ablaufen. Die
FMV-Sequenzen werden mit dem
Namen beziehungsweise Code PRYING
PIGS angeschaut. Auferdem gibt es
noch eine Bonussequenz mit dem
Codenamen WATTA PORK .
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Colony Wars: Red Sun

Ein Weltraumabenteuer par excellence. Doch
vielleicht helfen euch unsere kleinen Codes,
ungestért die Weiten des Alls zu durchfliegen .
Wenn ihr ,daheim* an eurer Basisstation ange-
dockt habt, konnt ihr immer im Cheat Menii
folgende Tastenkombi eingeben; R2, R2, L2,
L2, R1, R1, Select, Select.

Das nun freigeschaltete Cheat-Mend ermog-
licht euch die Eingabe von CodewdGrtem, die im
Folgenden aufgelistet sind. Ach ja, bei allen
Cheats bitte an die GroB- und Kleinschreibung
denken,

Sly n Devious: Unendlich Munition
ROCKWROK: Waffen tiberhitzen nicht

Big Daddy; alle Waffen

Awrate: Unverwundbarkeit

Jalferezi: Nachbrenner en masse

Greyam Beard: alle Weltraumkreuzer

Move House: Stationsauswahl

Armoury: Komplette Ausriistung

All Cheats Off: na was woh!?!
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Test Drive 6 F355 Challenge Driver

Beim kleinen Hosentaschenrennen andak aben wir flir euch ¢ Der Hype um den PlayStation-Pendant war enorm. Doch zumindest vam Spiel
gibt es einige Bonusautos zu erspielen. Ve ennspi el herausgef her ist der GameBoy-Color-Ableger genauso beeindruckend. Wir sind fiir euch
Gewinnt alle Tournaments, um den L”:rl‘h’_‘l;et i :jp ; durch die StraRen geheizt und haben mit der Zeit ordentlich Passwérter ein-
Mega Cup freizuschalten. Gewinnt ihr geH: ihtin die P z 2 gesammelt.

den Mega Cup, schaltet ihr wiederum falgende P Lum— die Level Name Passwort

den BMW V12 LMR und Panoz GroB- und huelbun\, LTl‘_‘n]LhtF'n Miami

Roadster frei. Diese Autos sind die 4 1 Bank Job Face, Face, Face, Face

schnellsten im Spiel und besitzen SihgupNaivole Hide the Evidence Tire Tread, Badge, Cone, Red Siren
unbegrenzt Turbos. F1such Boat Chase Stoplight, Key, Key, Blue Siren

Hit 5 Restaurants Cone, Cone, Cone, Badge

Superfly Drive Key, Red Siren, Red Siren, Stoplight
Bait for Trap Key, Badge, Tire Tread, Blue Siren
Take out DiAngelo Badge, Cone, Badge, Red Siren

KualaLumpur
FagotaDondlata

T —————s ]
Samurai Spirits 2 DaysofThunder

RietiaNovelto

~ O oD

Beat’em-Up-Fans aufgehorcht: _ Los Angeles
Samurai Spirits 2 ist nicht nur ein -~ 8 Steal a Cop Car Red Siren, Badge, Key, Tire Tread
iiberragend gutes Spiel, es hilt auch Tl“y Tank: Up Your 9 Get Lucky tpo Doctor Cone, Blue Siren, Red; Siren,
noch sehr gute Cheats bereit. Betretet i
den Ein-Sp?eler—Mode driickt 1, um Al'senal : 10 Beverly Hills Getaway gzgasf:reBnar!qe Stoplight, Cone

g . . Lange verschoben, dann doch endlich 3 A i Tl -
Kuroko zu markieren und haltet dann nen und nun endlich auch ein paar
die B-Taste, bis ein Sound ertdnt. Das Tip New York
Spiel kehrt jetzt zuriick zum Charak- Level Select: Im New Game ,Stamp i 11 Grand Central Station  Blue Siren, Key, Key, Key
terauswahlmenii. Wahrend ihr immer et i ch L L RO o 12 Trash Granger Car Stoplight, Tire Tread, Red Siren,
noch B haltet, dreht ihr das D-Pad 2 > =% Badge
langsam im Uhrzeigersinn. Das macht AL JGRathSC. ; o 13 Stop Grangers gang Key, Badge, Badge, Cone
ihr so lange, bis Yuga anstelle von Cheat Co o Uinid ' (5 cars)
Kuroko erscheint. Der selbe Sound entlic “odes z en- 14 Chase down Red Siren, Blue Siren, Red Siren,
erklingt erneut. Wahrend ihrimmer de Codenamen ein: ,WEA i Grangers Boy Blue Siren
noch haltet, driickt A und schaltet schwdchliche Kontrahente ; 15 Crosstown Race Tire Tread, Key, Cone, Stoplight
damit Shura und Rasetsu frei. Mit drei = > Sl i
neuen Recken sollte euere Motivation i ¢ seine Position leich-
nochmals angereizt werden. ter behaupten konnen,

dachten wir uns und entwickelten zusarmmen mit einer Elektronikfimma den
ulfimativen Umnbau flr jede Dreamcast,Der DCUNIMOD 4W (Platinen Version),

KapuzinerstraBe 25 der komplett ohne Dréthte auskornmt, wird einfach Uber den BIOS Chip
80337 MUnchen gelegt, und mit 4 Létpunkten direkt verbunden. Einfacher und schneller geht
(gegenuber dem Arbeitsamt) @s kaum | Ihr wollt rmehr Uber den DCUNIMOD wissen 7 WWW.DCUNIMOD.DE
Tel/Fax: 089/54 40 34 81 Preise: DCUNIMOD 4W - Platine (slehe Bild) Bl

Dreamcast Umbau [

Internet unter

www.GAME-TOWN.de K

Bleemcast 69,- DM Toca WTC 99,- DM Koudelka (US) 149,- DM SONDERANGEBOT
Arcatera 99,- DM Toshinden 4 89,- DM Legend of Mana (US) s folgender Liste
Metropolis Streer Racer  99,- DM Dine Crisis 2 99,- DM (US LRumble.und AMB 99,95 DM
| Take the Bullet 99,- DM Terracon 89,- DM \ Pro 98, Bomberman 64,
' Hidden & Dangerous 99,- DM Moto Racer World Tour 79,- DM st a Move 3, RE- Volt, *
Sega GT 99,- DM Silent Bomber B9,-DM illean Valley, Rugratsy"
GTA 2 99,- DM Wip3out Special Edition 69,- DM rok 2, Turok 3, Forsaken, =
Nightmare Creatures 99,- DM ] Racmg Simulation@, %
Virlua Tennis 99,- DM NBA Live 99 Wipout 64,
Power Stone 2 99,- DM SONDERANGEBOT — NBA Hangtime, Ghameleon Twist,
Streel Fighter 3rd Impact 109,- DM 2 Spiele aus folgender Liste venture Racing,

mit Memory Car (15_L) ag.gsnm

iFFancisco Rush, Shadowgate,
Tekken 3, Driver, Killer Loapy

e uns Im

TTT ARTWORK BY

IMPORTE Fifa 99, Breath of Fire 3
Ferrarl F355 (Jap) 149,- DM V-Rally 2, Final Fantasy Vil, Co\LoR
Spawn (Jap) 149,- DM Soul Blade, Gran Turismo, )
Outrigger (Jap) 149,- DM Tony Hawk's Skateboarding, -
Hidden & Dangerous (US) 149,- DM A Bug's Life, Tomb Raider 4, Gameboy Color 149,- DM U)
Baseball 2k1 (US) 149,-DM  Micro Machines V3 Perfekt Dark. _‘h—-—qqg 95 DM Linkkabel 19.- DM
D2 (Us) 149,- DM Operation Wlnbat;k 109,95 DM Driver 58,- DM
Shen Mue (US) 149-DM  SONDERANGEBOT Tarzan 64