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“Du sollst keine anderen
Magazine neben mir haben!”

| erfreue dich an unsrer Gabel”
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Happy firthdayv’

Jan Binsmaier
Chefredakteur

,Neun Jahre
Video Games -
und das war erst
der Anfang! “

o alt und noch kein bisschen
weise! Vor satten neun Jahren
kam die erste Video Games als
Sonderheft der Power Play auf
den Zeitschriftenmarkt; das ist fiir uns
nattirlich ein Grund zum Feiern. Ohne
Leser kein Heft —lasst uns euch ein
herzliches “Dangggeeeeschoodon” entge-
genschmettern! Nicht vergessen wollen
wir tibrigens hier die unzihligen
ehemaligen VG-Redakteure, schliefilich
haben sie den Erfolg unseres Magazins
begriindet. Ein herzliches Winke-Winke
daher von der “Jetzt-Crew" an die "Ex-
Crews"|

In den letzten Jahre gab’s aber nicht nur
eine Menge Redakteure, sondern vor
allem so richtig viel Spiele auf den ver-
schiedensten Konsolen. In den Ausgaben
1/2000 und 2/2000 hatten wir unsere
grofie Jahrtausend-Verlosung, bei der wir
euch aufforderten, uns die besten Games
ever zu nennen. Unglaublich viele Leser
haben teilgenommen (lag vielleicht auch
an den vielen Preisen...) und so
prasentieren wir euch ab Seite 54 die 100
besten Games. In der Rangliste sind

einige Uberraschungen zu finden — aber
hey: IHR wolltet es so! “And the winner
is.." Nix dal Selber lesen! Aufierdem
schniirte ToX diesen Monat sein
Reise-Biindel und flog nach Japan. Der
Grund: Squaresoft lud uns als einzigstes
deutsches Multi-Heft ein, vier neue
PlayStationz-Spiele zu beschnuppern -
ein extra-dickes Merci an unseren Ex-
Kollegen Tet! :-)

Themenwechsel: Uns schrieben diesen
Monat einige Leser, dass sie vor allem im
Ruhrgebiet Schwierigkeiten hitten, die
VG am Kiosk zu finden. Welch frevelhaf-
tes Verhalten - das muss gedndert wer-
den! Wenn ihr einen relativ grofien Ver-
kaufsstand seht, bei dem wir nicht ver-
treten sind, schreibt uns doch einfach
Namen und Adresse des Ladens und wir
werden das umgehend dndern. Kleine
Schleichwerbung am Rande: Uns gibt's
auch im Abol Das spart euch Geld (satte
Ermafiigung im Vergleich zum
Einzelheftkauf), Zeit (Abonnenten
bekommen das Heft, bevor es am Kiosk
erscheint) und unterstiitzt die
naturgemafie Faulheit bei Zockern (der
Postbote bringt euch die VG frei Haus -

spart euch den ldstigen Gang zum Kiosk).

So,nun ist’s aber genug mit der
Eigenwerbung: Viel Spafd beim

Schmaokern!
.I'A! -7
L= }i@w//_(

M So ist sie, die VG-Crew:
Grofziigig, edelmiitig und
spendabell Und...

M ...liigen tun wir
natiirlich auch nie!

})
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Ausgabe 04/2000

M Diesen Monat in der
VG: Neues von der
Niirnberger Spielwaren-
messe, das Tipps-Buch
zu Resident Evil 3:
Nemesis, Previews zu
Ecco the Dolphin und
MediEvil 2, Importtests
2u Resident Evil: Code
Veronica, Mario Party 2
und Bio Hazard: Gun
Survivor, ein Special
lber neun Jahre VG, die
100 besten Spiele un-
serer Leser, der Tokio-
Besuch bei Sguaresoft.
Die wichtigsten PAL-
Tests: Legacy of Kain:
Soul Reaver fiir Dream-
cast, Red Dog, Colony
Wars: Red Sun.

Medien mit
Leidenschaft

M Future Verlag ist die
deutsche Tochterfirma
von Future Network, dem
britischen Verlagshaus.
Weltere Future Biiros
befinden sich in Bath,
London, New York, San
Fransisco, Somerton, Paris,
Mailand und Rom.

'F|_ ure

Medien mit
Leidenschaft
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Legacy of Kain: Soul Reaver

ein Ende:
amcast-

pe Intemet-

News Focus

Besuch bei Empire.........ccconi000.36
Am Flughafen in London Stanstead stand ein
entfithrter Flieger — unser Empire-Besuch ent-
wickelte sich zum Héllentrip...

In Cold Blood (PS) ....c.ceceereeererene 16
Neue Agenten-Action braucht das Land: In die-
sem Game habt ihr mal wieder die Chance, die
Welt im Alleingang zu retten.

Nightmare Creatures Il (PS).......12
Blut, Spannung, neue Monster — der
Nachfolger der Monsterhatz aus dem Hause
Kalisto bietet in jeder Beziehung mehr.

Nintendo University .....c.cccounneess 34
Wir statteten Nintendo of America einen
Besuch ab und warfen einen Blick auf die
Talentschmiede von Mario, Zelda und Co. Hier
lernt ihr, Spiele zu programmieren.

Spielwarenmesse Niirnberg ......22
Pliischtiere, Planschbecken, Playmobil,
Bausteine, Barbiepuppen und eine ganze
Halle voller Videospiele. Wir waren dabei!

Square Millennium ........cccvereeen 30
Wir waren fiir euch bei der Square-Millennium-
Prdsentation in Yokohama und berichten euch
tiber die neuesten PS2-Games.

Turok 3:

Shadow of Oblivion (N64, PS)....18
Anscheinend hat Acclaim aus den Fehlern der
Vergangenheit gelernt. Zumindest soll im drit-
ten Teil alles besser werden.

Vanishing Point (PS) .......cceereenne 10
Es mit den besten Racern auf der PS aufzuneh-
men, ist ein waghalsiges Unterfangen. Warum
die Rechnung dennoch aufgehen kiinnte,
erfahrt ihr von den Entwicklern selbst,

V-Rally 2 Millennium (DC) .........13

Eden Studios und Infogrames schwitzen Blut
und Wasser, diesen potentiellen Top-Hit recht-
zeitig fertigzustellen. Erste Screenshots inside!

Special
9 Jahre VG ......ccceeeeeneee.. 50

Kurioses, Witziges, Seltenes, Furchtbares und
noch viel mehr aus neun Jahren VG-Geschichte.
Werft mit uns einen Blick hinter die Kulissen
etres Lieblings(7)-Mags!

Fotostory.....cccccuuvnenesc 112
Ihr meint, es geht uns gut? Na, dann wartet erst
mal ab, was in neun [ahren aus uns geworden
ist!

The Best Games ...........54
Ihr habt gewdhlt! Von Seite 54 bis 61 prdsentie-
ren wir euch das Ergebnis der ultimativen Top-
100-Wahl!

| Rubriken

Deathmatch

Editorial

Freaks in Focus ...
IMpressum......ccoecvssseenecsrensarsesss 49
Inserentenverzeichnis................17
Mail-o-Mania 46
Stariseite Test-Sektion..............87
Szene-Chat .....cccovnvierernnns L -

'L 111 T | [ -
Vorschau 133

W\




M Auf der PS war Soul
Reaver eine Klasse fiir
sich. Die DC-Adaption

steht in nichts nach.

-':(‘3.]
A Hierbel handelt es sich nicht
um eine Synchronschwimm-
Simulation, sondern um
Appaloosas neuestes DC-Ecco-
Abenteuer. Ein wahrhaft feucht-
frihliches Vergniigen!

M Seit Pokémon kommen
kleine Spiele wieder ganz
groB raus: Kenami Winter
Games zihlt zu dieser Art
von Spielen. Auf geht's, der
Berg ruft auf Seite 130!

RIRSEAVAINELVY

PLAYSTATION

Alundra 2 82
Crusader of Might & Magic ........ccocunsnnnnns Tl
F1 Racing Champlonship ......ccccecsisisunsasnens 6l

Fear Effect 72
Gekido 75
Gullty Gear 73
MediEvil 2 68
N-GEN Racing 80

Battlezone: Rise of the Black Dogs...........85

Excitebike 64 B4
DREAMCAST

Dead or Alive 2 81
Dragons Blood 83

Ecco the Dolphin: Defender of the Future..70

A Red Dog: Kniippelharte Arcade-Action fiir
Dreamcast, Ballert euch mit einem Kampf-
Buggy durch haarige 128-Bit-Level.

PLAYSTATION

Army Men 3D 38
Army Men Air Attack........ heTeee
Crash Team Racing...ccooeere

Tipps & Tric

Die 24 Stunden von Le Mans.........ccoinnli2
FIFA 2000: Major League Soccer 39
Gran Turismo 2 (PAL) 42
No Fear Downhill Mountain Biking ...........38
Rainbow Six 43
Test Drive 6 44
Toy Story 2 40
Vandal Hearts 2 43
NINTENDO 64

Shadowman 41

L0

oy Story 2

Aero Dancing Special ......ccnnsnmsnsnsninnnaid
Armada il
Crazy Taxi 38

Jimmy White's 2: Cueball ........ccnsinsssninns
Legacy of Kain: Soul Reaver ..........ocssse0000:39

NBA 2K 40
Shadowman 41
UEFA Striker. 40

Virtua Striker 2: Version 2000.1.........c.....43

GAMEBOY COLOR

Armorines: Project SW.A.RM. ...ociviinnenns 40
Grand Theft Auto 40

Star Wars: Yoda Stories frepe v
Worms Armageddon............. bt issnsrtriscii)
WWF Wrestl ia 2000 (7
Dickes Ende &4

|

[1[1}73 Test)

PLAYSTATION
Colony Wars: Red Sun ..........cnsissssisnsnsnns 96
Die Hard Trilogy 2 - Viva Las Vegas..........9%
DUNE 2000 110
ECW Hardcore Revolution .......eueeensesnisne 106
Grudge Warrlors 108
NBA Showtime: NBA on NBC........cccce0s0e0. 105
OverBlood 2 107
Puchl Carat 99
Road Rash Jallbreak.......ccccsuussmsnssssssssess 101
Rollcage Stage Il 98
Urban Chaos 104
NINTENDO 64
Asterolds Hyper 65 ... eormsanssscrai B
Ruff & Tumble 102
South Park Rally 109
Legacy of Kain: Soul Reaver .........c........ weoB8
Rayman 2 100
Red Dog 92
Slave Zero 109
Wild Metal 111
GAMEBOY COLOR / NGPC
Bass Masters Classic ........c.cccuusnisssssnsses 131
Blonlc Commando 131
Box Champlons 131
FIFA 2000 131
Ghosts ‘'n Goblins 131
Konaml Winter GAmMes.......eoersssrsrsessrssees1 30
NHL 2000 131
Oddworld Adventures II........... PR | |
SNK vs. Capcom - The Match of the
Millennlum (NGPC) 130

Tiger Woods PGA Tour 2000 ........... — % | ]

A Mehr Schockeffekte und verschiedene
Monster als je zuvor beim ersten Resident
Evil fiir DC. Ob der Zombie oben angreift?

A Im Anflug auf die rote Sonne: Kann die
aktuelle Colony Wars Inkarnation den
Vorgdngern davonfliegen? Mehr auf S. 96!

Import

Beat Planet Music 126
Blo Hazard Gun SUrvIVOr ......cecesssusnssisnns 118
Chase the Express. 122
Mario Party 2 120
DREAMCAST

Blo Hazard Code: Veronlca........coeeusnes 115
Rainbow Cotton 127
Test Drive 6 125
Tokyo Bus Gulde 128
Undercover Kel 2025.....ccccermssnsesnens B .
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News Focus

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

Top-Thewen i diefews Monat:
ToX exkiugiv bei Square (Yokohawa) +++ Sanka bei Ewpire in London und auf

der Spielwareuwe(fe in Nikruberg +++ Ralph bei Nintendo of Awerica (Seattie)

Ab in den Horizont

Schon wieder ein Rennspiel fiir die PlayStation? Hmm...

iese Frage macht durch-
aus Sinn, wenn man sich
vor Augen hilt, dass es
fiir keine andere Platt-
form eine solch hochkari-
tige Auswahl guter Racing-Games
gibt wie fiir Sony’s PlayStation.
Topseller wie GT2, RR4 und Colin
McRae Rally lassen nicht gerade viel
Raum fiir Newcomer. Trotz-
dem sollte man nie nie

A Geschmack haben sie ja! Doch noch
stehen nicht alle Fahrzeuge fest. Manche
Hersteller geizen mit der Lizenz.

GAMES APRIL 2000

sagen, denn selbst diese absoluten
Top-Spiele sind zwar fast, aber eben
nicht ganz perfekt.

Keine Frage also, dass wir uns
nicht lange bitten liefien, den Ent-
wicklern des mit vielen Vorschuss-
lorbeeren ausgestatteten Racers
Vanishing Point einen Besuch abzu-
statten (siehe Interview). Grundsitzlich
stellt sich natiirlich die Frage, wie oft
man das Rad denn noch neu erfinden
kann. Nun, im Falle von Vanishing
Point haben sich die Entwickler eine
ganze Menge neuer Features einfallen
lasser, die, sollten sie in der finalen
Version wirklich vertreten sein, fiir eine

Menge Spielspaf biirgen diirften. So
werden sich im Game neben den
normalen Fahrzeugen, die am
Rennen beteiligt sind, noch

jede Menge anderer
Fahrzeuge auf den Stre-
cken tummeln. Zwar ist
dies nichts unbedingt
Neues (siehe Test Drive),
doch sollen in Vanishing
Point samtliche Fahr-
zeuge ilber eine eigene Ki
verfiigen, die so fiir einen
merklich realistischeren
Ablauf sorgen. Ein weiterer
nkl ist das offensichtlich sehr
gekliigelte Schadensmodell, durch

das beispielsweise Kollisionen weitaus

realistischer ablaufen sollen als in ver-

A Laut den Entwicklern soll das
Flugverhalten absolut realistisch umge-
setzt worden sein.

gleichbaren Titeln.
Auch in grafischer
Hinsicht haben sich die Pro-
grammierer viel vargenommen. Nicht
nur, dass das Game in der PAL-Version
mit kanstanten 25 fps und in der NTSC-
Variante sogar mit stolzen 30 fps
protzen soll — Vanishing Point soll
dabei komplett in Hi-Res laufen und
bis zu achtzig von der CPU gesteuerte
Fahrzeuge gleichzeitig bieten. Zwar
werden davon immer nur maximal acht
Fahrzeuge gleichzeitig auf dem Screen
zu sehen sein, doch soll die hohe
Anzahl an Teilnehmern fiir immer wie-
der andere Rennabldufe sorgen. Ins-
gesamt wird es im Single-Player-Modus
acht verschiedene Strecken geben, von
denen vier auch im Multi-Player-Modus
zu befahren sind. Auferdem werden in
der finalen Version vier weitere Multi-
Player-Only Tracks implementiert wer-
den. Bis zu acht Spieler kénnen sich
dariiber hinaus in einer Art Liga-Modus
messen, wobei sich jeder Spieler einen
"Heimtrack" wahlen kann, auf dem er
gegen die Konkurrenten einen ge-
wissen Vorteil haben wird, Auch ein

A In einigen der Priifungen miisst ihr
nach einer 720° Drehung metergenau
landen.



Rallye-Modus und ein sehr interessant
anmutender Stunt-Modus sind mit von
der Partie, wobei gerade bei letzterem
die ausgefeilte Fahrphysik zum Tragen
kommen soll. Von einfachen Slalom-
kursen bis hin zu waghalsigen 360°
Spriingen soll das fahrerische Kénnen
hier auf eine harte Probe gestellt wer-
den. Ebenfalls nicht zu verachten ist
der Fuhrpark, der von einfachen
Familienkutschen liber Geldndewagen
bis hin zu kompromisslosen Sport-
maschinen alles bietet, was das Racer-
Herz begehrt. Jeder der Boliden wird
sich nach eigenen Bediirfnissen tunen
lassen. Gerade in diesem Punkt soll
Wert darauf gelegt werden, dass, ob-
wohl hier bis zu 150 verschiedene fahr-
physikalische Parameter verdndert wer-
den kinnen, die Handhabung intuitiv
und nachvollziehbar bleibt. So wird
sich der virtuelle Tuner nicht mit
komplizierten Zahlen herumschlagen
miissen, sondern die Einstellungen
iber einfache Regler vornehmen
konnen.

A S50 einen VW-Bus hatte nicht mal GT
zu bieten. Fehlt nur die Option, Blumen
draufzumalen und damit nach Indien zu
fahren.

A Zugegeben, die Fahrzeuge sehen toll
aus. Doch bis zum finalen Game wird
noch eine Weile vergehen.

Vanishing Point

M Genre: Rennsimulation

W Entwickler: Clockwork Games
W Hersteller: Acclaim

M Erscheinungstermin: Mai 2000
Erster Eindruck: gut

Neil Casini,

Direktor von Clockwork
Games, steht Frage & Antwort

VIDEO GAMES: Was verbirgt sich hin-
ter dem Namen Vanishing Point?

Neil Casini: Mit dem sogenannten
WVanishing Point" bezeichnen wir den
Punkt am Horizont, der unserer Meinung
nach bel einem guten Racer auch aus
extrem weiter Entfernung immer sichbar
bleiben soll, ohne wegzupoppen. Denn
nur so besteht wirklich die Maglichkeit,
das Fahrverhalten an die
Verkehrssituationen und den
Streckenverlauf anzupassen.

VG: Bisher ist Clockwork Games nicht
gerade als Rennspiel-Profi aufgefallen.
Warum also plitzlich ein Racing-
Game?

N.C.: (lacht) Das stimmt, unsere bisheri-
gen Projekte wie Lemmings 30 hatten
wirklich wenig mit Rennsport zu tun.
Aber wir sind alle grofie Motorsportfans
und waren einfach der Meinung, dass
man dem Genre noch etwas hinzufiigen
kann.

VG: Aber die Konkurrenz ist nicht von
schlechten Eltern.

N.C.: Sicher, aber bei jedem Racer gibt
es Punkte, die man verbessern kiinnte,
Bei GTist es 2.B. die K| der Gegner.
Besonders beim Replay féllt auf, dass
man eigentlich das einzige Fahrzeug ist,
das nicht wie auf Schienen lber die
Kurse fahrt. Genau an solchen Punkten
machten wir versuchen, Verbesserungen
ins Spiel zu bringen, Fahrzeuge, die
konsequent wie an einer Schnur aufge-
zogen im Kreis fahren, so wie das bei
manchen F1-Titeln der Fall ist, wird es
bei uns nicht geben. |edes Fahrzeug
wird seinen eigenen Fahrstil haben.
Und dieser kann vom dngstlichen
Sonntagsfahrer bis zum riicksichtslosen
Raser reichen.

VG: Das hirt sich nach einem ziem-
lichen Rechenaufwand an.

N.C.: Richtig. Genau aus diesem Punkt
sind wir besonders stolz darauf, den-
noch achtzig Fahrzeuge gleichzeitig auf
die Strecke zu bringen und trotzdem
ohne Pop-Ups, Slow-Downs oder
Clipping-Fehler auszukommen.

VG: Nun gut, bislang waren ja keine
anderen Fahrzeuge zu sehen.

N.C.: Das stimmt. Wir haben fiir die
Entwicklung des Games deutlich ldnger
gebraucht, als wir anfangs dachten, Aber
vertraut uns, sobald ihr eine spielbare
Version in Handen haltet, werdet ihr
sehen, dass wir nicht zuviel versprochen
haben.

VG: Wie kam es zu den Verzidgerun-
gen? Habt ihr den Aufwand unter-
schitzt?

N.C.: Nicht wir. (lacht) Nicht wir. Sondemn
einige Spezialisten aus der Automobil-
industrie, die wir um Mithilfe baten. Wir
zeigten diesen Profis, die sich den gan-
zen Tag mit Fahrphysik und technischen
Simulationen beschaftigen, ein paar
Racer wie RR4 und GT. AnschlieBend
fragten wir, was sie davon hielten, und
sie brachen in schallendes Geldchter
aus. In zwei Wochen hétten sie eine
wirklichkeitsgetreuere Engine entwickelt,
hiefs es.

Nur als es dann darum ging, eine wirk-
lich realistische Fahrphysik in die PS zu
programmieren, merkten sie, dass man
den Aufwand nicht unterschatzen darf,
Und da alle am Projekt Beteiligten sehr
ehrgeizig sind, wollten wir uns nur mit
dem Besten zufrieden geben. Aber wir
denken, das Warten hat sich gelohnt.

VG: Warten wir es ab. Wir danken
ihnen fiir dieses Gesprich.

APRIL 2000 VIDEO GAMES 11



Bty
Frisch aus dem Dru-

cher - heifie News aus
der Spielebranchel

W FLIEGENDER
WECHSEL

Die PC-Spieleschmie-
de Monolith Produc-
tions (Shogo, Rage of
Mages, etc.) hat sich
Sony's “Tools &
Middleware Program™
filr PlayStationz an-
geschlossen. Ent-
wickler, die auf Mone-
lith’s leistungsstarke
LithTech Engine zu-
riickgreifen, haben so
die Miglichkeit, PC-
Spiele mit geringem
Aufwand auf PlaySta-
tionz umzusetzen
oder vice versa. Dies
jeweils unter optima-
ler Berlicksichtigung
der individuellen
Hardware-Merkmale
(bei PS2 z.B. NURBs
und Parallel Pro-
cessing). Weblink:
www.lith.com

P52 KOMPATIBI-
LITATSPROBLEME

M Wie die Nachrich-
tenagentur Bloom-
berg meldet, musste
Sony eingestehen,
dass die PlayStationz
nicht 100 % abwadrts-
kompatibel ist - die-
ses Manko soll jedoch
nur einen sehr gerin-
gen Anteil bis dato
veriffentlichter Soft-
ware betreffen und vor
allem Titel, die an ge-
wissen Richtlinien
“vorbei" program-
miert wurden,

IKUNST DER
P52 SPIELE

MGAME ARTS

B GameArts, die
schlauen Kopfe hinter
der beliebten Lunar-
Serie, haben erste
Ankiindigungen zu
ihren PSz Projekten
gemacht. Titel Num-
mer 1: Slipheed (Som-
mer), der Sega Mega
CD Kult-Shooter soll
mit 294.912 MHz zu
neuen Hohenfligen
ansetzen. Titel Num-
mer 2: der Mech-
Shooter Gungriffon
Blaze (zwei Teile
erschienen bisher fiir
Sega Saturn) - eben-
falls Sommer, Titel
Nummer 3: Die Kriegs-
simulation Chen
Wen’s Romance of the
Three Kingdoms
(erscheint im Juni),
welche librigens auch
fiir Dreamcast ange-
kiindigt wurde, Und
Lunar 37 Wird kom-
men, mit kamplett
neuen Charakteren in
einer komplett neuen
Welt, ist aber noch
unamtlich ;+(

Das Grauen
kehrt zuruck!

Die blutriinstige Jagd nach dem bésen Crowley geht in die zweite Runde.

eim Nachfolger des hiichst

erfolgreichen Horror-Splatter-

Games Nightmare Creatures

setzt der franzosische Ent-
wickler Kalisto verstirkt auf cineasti-
sche Elemente und eine dadurch noch
mitreiendere Story.

Der erste Teil spielte noch im 19.
Jahrhundert und iiberzeugte durch eine
tolle Atmosphire — auch wenn die
Kdmpfe ein wenig unfair und nicht
immer perfekt zu steuern waren, Dieses
Manko soll nun neben vielen weiteren
Verbesserungen der Vergangenheit ange-
hidren. Noch immer seid ihr hinter Adam
Crowley her (wieso dieser plétzlich wie-
der am Leben ist, sei dahingestellt), der
euch bereits im ersten Teil das Leben

,Die Charaktere sehen
unglaublich detailliert aus.“

A Wie bereits im ersten Teil, kdnnt lhr
durch den Beschuss von Fissern ver-
herrende Explosionen auslisen.

A Laut Kalisto handelt es sich bei
diesem Spinnenvieh noch um eines der
harmlosesten Monster.

A Die verbesserte Qualitit der Grafik
|dsst sich sogar auf diesen extrem
frilhen Shots erkennen.
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schwer gemacht hat. Nur dass dieser
nun gréfer, boser und gefdhrlicher ist,
als jemals zuvor.

Seid dem letzten Kampf sind ca.
100 Jahre vergangen und entsprechend
modemer prasentiert sich die Auswahl
der Charaktere und die Spielumgebung.
Eine ruhige Zeit steht euch dennoch
nicht bevor, wenn ihr in den fast 20
Leveln mit weit liber 30 verschiedenen
Monstermn konfrontiert werdet.

Als Charaktere stehen euch drei ver-
schiedene Personen mit ganzlich unter-
schiedlichen Eigenschaften zur Ver-
fiigung. Zum einen Rachelle Donnerty,
eine britische Geheimagentin, der
Exorzist Charles Hammersmith und der
Spezialist fiir ibermatiirliche Gescheh-

A Der Fortschritt

nisse Herbert Wallace. Dieser ist z.B. das
bemitleidenswerte Ergebnis der finste-
ren Experimente des bdsen Adam
Crowley. So mutierte er in seiner jahre-
langen Gefangenschaft zu einer Art
Mischung aus Zombie und Mensch. Klar,
dass der arme Kerl sich nichts mehr
wiinscht, als Rache an seinem Peiniger
zu nehmen.

Alle im Game vorkommenden
Charaktere sehen phantastisch aus und
sind zum Teil aus weit mehrals 700
Polygonen zusammengesetzt. Dies wirkt
sich sehr positiv auf den Detailreichtum
aus, so tragt Wallace z.B. einen blutigen
und nur noch aus Fetzen bestehenden
Mantel und ist am ganzen Kérper banda-
giert. Bewaffnet ist er mit einer Axt, die
sich im Laufe des Alptraums als duBerst
niitzlich erweist. So kann er quasi als
Spezial-Fatality-Move den Gegnern den
Kopf schlicht und einfach vom Rumpf
trennen und in direkter Folge dazu den
restlichen Korper in kleine Stiicke schla-
gen. Neben so vernichtenden Moves
kénnen samtliche spielbaren Charaktere
rennen, klettern und schwimmen,
Zusdtzlich kénnen nun auch Tiiren gedff-
net werden, was die Spannung, aber
auch den Rétselanteil aufierdem erhdht.

Dank der vielen Zwischensequenzen,
die sich nahtlos in das Spiel einpassen,
der Anleihen an klassischen Horror-
filmen und Versatzstiicken aus Grusel-
romanen wird der fast schon cineasti-
sche Eindruck noch mehr verstarkt.

Ebenfalls bestitigt ist eine DC-
Version, wobei wir zu dieser bislang
noch keine genaueren Informationen
erhalten konnten.

bringt nicht nur
Vorteile mit sich.
Vor hundert
Jahren hattet ihr
noch nicht mit
Problemen wie
dieser Motorsige
zu kdimpfen.

A Solange ihr nur gegen einzelne
Gegner vorgehen miisst, leistet die Axt
gute Dienste.

A Damit die erotische Komponente
nicht zu kurz kommt, habt lhr es dies-
mal auch mit weiblichen Zombies zu tun.

Nightmare Creatures Il
B Genre: Action-Adventure

M Entwickler: Kalisto

H Hersteller: Konami

A Die herumstehenden Autos sind nur ei-
ne von vielen Neuerungen, anhand derer

ihr die vergangenen 100 jahre bemerkt. M Erscheinungstermin: 3, Quartal 2000




Schlammschleuder

B Schmutzfink! Ab
in die Waschanlage!

nfogrames Rallye-Spektakel
avancierte weltweit zum
Megaseller, nun riickt der

Release der Dreamcastversion erweitern und diesen noch benutzer-

in greifbare Ndhe - Zeit, euch freundlicher zu gestalten. Die Gréfie
zu verraten, was in den Eden Studios selbst erstellter bzw. vom Spiel gene-
zwischenzeitlich ausgebriitet wurde. rierter Strecken ist nunmehr nur noch
Wir wiirden es als hochkaratige limitiert durch den Platz, den ein Visual
Schidnheitsoperation bezeichnen: Memory zur Verfiigung stellt. Uberdies
Samtliche Texturen erstrahlen mittler- arbeitet man fieberhaft daran,
weile in préchtiger 16Bit-Farbtiefe und Strecken, Ghots und Bestzeiten im
sind 4x hdher aufgeldst als die der PS- Internet up- und downzuloaden, 4-
Version, die Polygonmenge der Spieler-Kopf-an-Kopf-Rennen kdnnen
Wagenmodelle wurde entsprechend z.Z. bedauerlicherweise nur offline
gesteigert (2200 Polys/Wagen, um ausgetragen werden. Im Mai kann die
genau zu sein) und die Soundtechniker  hochauflosende Schlammschlacht
lagen ebenfalls nicht auf der faulen beginnen! Seid ihr bereit?

Haut. Neu hinzugekommen ist eine

zusitzliche Cockpit-Perspektive, die
die Lenkbewegungen des Fahrers sicht-

X = . 3 M Genre: Rennspiel
bar werden ldsst - ob diese es aller B Entwickler: Eden Studios
dings ins fertige Spiel schafft, war noch M Hersteller: Infogrames

nicht endgliltig entschieden. Dank der
analogen DC-Triggerbuttons ist nun
feinfiihligeres Beschleunigen und
Abbremsen miglich, auBerdem
optimierte man die Fahr-
physik und Lenkhilfen. Sehr
viel Zeit investierte man
auch, die Méglichkeiten
des Streckeneditors zu

M geplanter Release: 10. Mai 2000

m Die Rallye-
Fahrzeuge sind
detaillierter
denn je...

Team

B Was will uns
wohl das Fahr-
rad auf dem
Foto sagen?
Arbeitet man im
geheimen wohl
an V-Rally

~  Drahtesel 2.07

A Replays (auf Visual Memory) zu speichern, ist im Gegensatz
zur PlayStation-Version endlich maglich.

A Momentan lduft das Game mit iiber 45 Frames, etwas
Tuning und Eden Studios durchbricht die 60 fps Schallmauer.

ansn
snotnn

< Im 4-Spieler-
Modus wird das
Game wohl
allen davon-
fahren...

o4 I_ =Ml 'f'_ - &I‘_
A ;Alle Strecken entstammen diesem komplexen A Das Intro wird durch die leistungsfihige A Streckenrandobjekte wie z.B. die Kirche im
Windows-Editor. Software LightWave 3D zum Leben erweckt. Hintergrund sind sehr fein modelliert.

/
Bt
Aktuelle Newsfetzen
beziiglich Sega’s
128-Bit-Honsole
Dreamcast.

EVOLUTION ONLINE!
M Rollenspieler fin-
den unter www.evolu-
tion-rpg.com ab
sofort aktuelle Infos
(vorerst nur in eng-
lischer Sprache) zu
Ubi Soft's neustem
Dreamcast-Rollen-
spiel: ein Interview
mit dem Entwickler-
team Sting, Tipps &
Tricks, eine Download
-Sektion mit In-Game
Videos, eine Fan-Art-
Ecke usw. In Kilrze
wird auch die Kom-
plettlésung online
gestellt,

SCHWARZ AUF WEIB!
W Black & White, fir
viele schon jetzt das
PC-Spiel des Jahres
(angepeilter PC-
Release: Sommer
2000), wurde nun von
Sega Prisident
Shoichiro Irimajiri fiir
Dreamcast bestitigt
und soll noch dieses
Jahr erscheinen. Um
den Port von Peter
Molyneux's Giitter-
simulation kiimmert
sich angeblich Midas
Interactive
(http://gamesarena.
com/). Mehr Infos zu
Black & White unter
www.lionhead.com =
tolle Webseite libri-
gens.

AMTLICHE
HALBWERTSZEITEN!
® Uber 1,5 Mio.
Exemplare wurden
weltweil vom 30-
Shooter Half-Life ver-
kauft. PC-Magazine
iiberschiltteten den
3D-Shooter farmlich
mit Auszeichnungen
(Spiel des Millen-
niums, beste K,
usw.). Eine stark opti-
mierte DC-Version ist
nun hischst offiziell
und befindet sich 2.2,
bei Captivation Digi-
tal Laboratories in der
Entwicklung. Gearbox
Software, Macher der
populdren Erwei-
terungs-CD Opposing
Force, werkelt simul-
tan dazu an einer
exklusiven 1-Spieler-
Mission. Uber die
Online-Fdhigkeiten
wurden keine genaue-
ren Details bekannt.
Geplanter Release:
Sommer 2000
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UBI GOES X-BOX!

M Ein Sprecher von Ubi
Soft, die im dritten
Quartal 1999 ihren
Umsatz um 61 % stei-
gemn konnten (man er-
wirtschaftete 76,9 Mio.
Euro), lieft kilrzlich ver-
lautbaren, dass man
verstirkt an Next-Gen
Titeln (der Name der
inoffiziellen X-Box fiel)
tiiftelt. Besonderes
Augenmerk will man
auf die Online-Fahig-
keiten des GameBoy
Advance legen. Uber-
haupt soll Online-
Gaming zu einer
Grundphilosophie bei
Ubi Soft werden.

ALLE NEUNE!

M Adrenalin Entertain-
ment, die Entwickler
von Brunswick Circuit
Pro Bowling 2 (THQ)
und Fintstones Bow-
ling (Ubi Soft) konzen-
trieren sich neben be-
sagten Projekten auf
Bowling zoo0 fiir VM
Labs NUON Technolo-
gie.

HLARTEXT ZUR X-
BOX?

B Was ihr jetzt lest,
milsst ihr uns nicht
glauben, seht es als
Anhaltspunkt: Die CPU
wird satte 1000 MHz (1
GHz) schnell sein, Da-
ten kiinnen auf einer 4
GB grofien Festplatte
gespeichert werden,
das Gerit liest DVDs

aller Art, ist mit minde-

stens einem 56K
Modem ausgestattet,
hat aber anscheinend
nur 64 MB Speicher -
das Betriebssystem
baut jedoch weiterhin
auf Windows-Technao-
logie auf. Ende 2001
soll's soweit sein -

warten wir mal ab, was

Microsoft auf dem
diesjdhrigen
Gamestock-Event in
Seattle (29.2. - 3.3.)
dazu zu sagen hat.

Ein neues MGS?

Kriegt Solid Snake Konkurrenz?

A Die Echtzeit-berechneten Schatten
sehen bereits jetzt umwerfend aus. Und
die Engine ist angeblich noch nicht
annihernd fertig.

as Konsolenzockern relativ
unbekannte Entwicklerteam
Revolution Software Limited
machte bislang eher im PC-
Bereich auf sich aufmerksam. Einzig
die Action-Adventure Baphomets Fluch
Teil 1 und 2 (Broken Sword) diirften
einigen PS-Gamern noch in wager
Erinnerung sein. Umso revolutiondrer
mutet das nun in der Mache befindli-
che Agentenabenteuer an.
Ihr tibernehmt darin die Rolle des Ml6-
Spezialagenten John Cord, der im Zuge
eines Routine-Auftrags in die russische
Kleinstadt Volgia geschickt wird.
Bereits nach kiirzester Zeit wird euch
jedoch schmerzlich bewusst, dass hin-
ter diesem Auftrag deutlich mehr steckt

[ x
A Wir sind gespannt, welche Funktion
diese Lorren im fertigen Spiel haben
werden.

als ihr anfangs auch nur anndhernd
geahnt hattet...

Interessant ist dabei, dass sich der
ganze Umfang der Geschichte erst
Schritt fiir Schritt erdffnet. Durch immer
wieder eingeblendete Zwischensequen-
zen erfahrt ihr langsam immer mehr
liber die Vergangenheit des Agenten,
die mehr mit den aktuellen Ereignissen
verkniipft ist, als es zundchst den Ein-
druck macht. Man merkt dem kompli-
zierten Plot sofort an, dass mehrere pro-
fessionelle Schreiberlinge dafiir verant-
wortlich sind. Abgesehen von der pak-
kenden Story, iiber die sich leider zu

A Sollte diese Grafik wirklich noch
mit einer virtuellen Kamera versehen
werden, haben die Entwickler wirklich
ganze Arbeit geleistet.

<4 Wenn man sich dieses
Riesending ansieht, versteht man,
dass diesen Bisewichten das
Handwerk gelegt werden muss.

diesem frithen Zeitpunkt noch nicht
allzu viel in Erfahrung bringen lief3,
kann In Cold Blood selbstverstdndlich
mit allen klassischen Versatzstiicken
bekannter Agenten-Games aufwarten.
So miisst ihr, wie beim grofien Vorbild
MGS, dem Gegner durch vorsichtiges
Anschleichen oder manchmal auch mit
brutaler Waffengewalt Paroli bieten.
Gerade in technischer Hinsicht ver-
spricht das Game neue Mafistdbe zu
setzen, da sich die vorberechneten Hin-
tergriinde dank einer aktiven Kamera
immer im richtigen Winkel betrachten
lassen. Schon die unglaublichen Licht-
effekte und die sehr realistisch umge-
setzen Schattenwiirfe vermitteln eine
tolle Atmosphdre. Allein die grafische
Opulenz kinnte ein Grund dafiir sein,
dass In Cold Blood auf zwei CDs er-
scheinen wird. Ob letztendlich Fear
Effect oder In Cold Blood das Rennen
machen wird, wird sich noch zeigen.
Fest steht zumindest, dass auf PS-Agen-
ten aufregende Aufgaben warten.

In Cold Blood
B Genre: Actlon-Adventure
B Entwickler: Revolution Software Limited
B Hersteller: Sony

M Erscheinungstermin: 2. Quartal 2000

A Die riesigen
Areale kiinnen es
durchaus mit den
vorberechneten
Hintergriinden
eines FF
aufnehmen.

A Was auch im-
mer diese Ma-
schine darstellen
soll, in solchen
Games heifit das
Arger!

A Erste Agenten-
Regel: Fallt nicht
auf und lasst euch
nicht erwischen.

Wenn ihr coole Bild-
daten findet, mailt sie
uns unter dem Stich-
wort: “Die Gallerie".
Abgedruckte Einsen-
dungen erhalten ein
colles [-Ei von uns.

A Diesmal haben wir in letzter Sekunde ein Mini-Gewinnspiel fiir euch erdacht: Schreibt oder mailt uns einfach, wer auf w
sehen ist, und ihr erhaltet ein schnuckeliges ()-Ei (z.B. ein Lenkrad plus Pedale), Tipp: eine Person (lachende) ist von der Nachbarredaktion.

elchem Bild zu

| Adresse ]I__J D:AGame Boy Color\TOCA Tousing Car ChampionshiphScreenshots

A Sieh an, sieh an: Auf der THQ-Spiel
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@granlourismo_ﬂﬂﬂﬂ Z38KB ALCDSee BMF Image 28.07.199910:09
glanlourismo_ﬂﬂﬂ'iﬂ 298KB ACDSee BMP Image 268.07.139310:09

Presse-CD fanden wir im Screenshot-Ordner zu TOCA (GBC) diese ominisen BMP-Dateien...



News Focus*

Hoch-

prozentig

Neues Wertungssystem in der VG

eit neun Jahren bewertet die Video Games nun
schon auf allen Konsolen. Nun brechen aber end-
gliltig andere Zeiten an - die Next-Gen-Konsolen
von heute (Dreamcast) und morgen (PlayStation2
und Dolphin) lassen die Vorgdnger-Modelle weit hinter sich.
Grafik, Sound, Présentation - alles wird deutlich professio-
neller, grofer, weiter, lauter, schoner. Damit wir auch in
Zukunft noch kraftvoll zubeifien und Spiele objektiv bewer-
ten kiinnen, haben wir uns zu einer Anderung im Wertungs-
system der Video Games entschlossen. Um den Quanten-
sprung der neuen Maschinen deutlich zu demonstrieren,
werden wir ab dem 1.4.2000 allen Spielen der neuen Kon-
solen mehr Spielraum geben — die maximale und hachste
Wertung wird ab dann 150 Prozent sein! Nicht so natirlich
bei den alten Spielgerdten: Spiele von PlayStation1, Ninten-
do 64, Neo Geo und Saturn werden auch weiterhin die
bekannten 100 Prozent als Hochstnote anstreben. Somit tra-
gen wir den neuen Technologien
unserer Meinung nach am besten
Rechnung — wir wollen deutlich
machen, dass wir nicht Apfel und
Birnen vergleichen. Ein weiterer
Vorteil ist tibrigens auch gegeben:
Alle Wertungen der letzten Jahre blei-
ben so bestehen, wie sie waren; eine
Abwertung durch natiirliches Altern
der Spiele entfillt somit. (15 ]

Spyro 4
4D-Jump’n Run

FIRFFF
n res

M Entwickler;
Insomniac
M Hersteller:
Sony
M Preis: ca. 113 Mark
M Geeignet ab: 11

|

nserentenverzeichnis

Arjay 103
Eidos Interactive 2-5
Electronic Arts 20 - 21
Future Verlag GmbH 6,76 - 79, 132
Gamestore 39
Infogrames Videogames 14-15
Media Attack 47
netbrain ag Magellan Haus 86
ORDER IN TIME 19, 117, 135
Sega Deutschland 23, 25, 27, 29
T. G. Computer 41
Take 2 Interactive GmbH 136
Wolfsoft GmbH 43

What’s hot, what’s not - lest unsere USA News!

Screenshots!?!

hin

M Kurz vor Redaktionsschluss versam-
melte sich die gesamte Redaktion, um
andichtig die oben gezeigten Dolphin-
Prototyp-Screenshots zu betrachten:
Prototyp-Screenshots (sie entstammen
noch keinem Dolphin-Dev-Kit) des
Third-Person Action-Adventures Saffire
(trug vorher den Namen Young
Olympians), welches vom gleichnami-
gen Entwickler/Publisher fiir PS2 und
Dolphin Ende 2001 erscheinen soll. Die
Entwickler von Saffire (insgesamt ca. 8o
Mitarbeiter, Hauptsitz in Pleasant
Grove, Utah) kénnen auf ein durchweg
gutes Line-Up zuriickblicken, darunter
Titel wie Rainbow Six (N64), Xena
Warrior Princess: Talisman of Fate (N64),
Top Gear Rally 2 (N64), Bio FREAK.S
(N64) und StarCraft: Brood Wars (PC).
Das ehemals fiir N64 geplannte Saffire
(das Spiel) entsteht momentan in einer
eigens kreierten C+-+ Multi-System-
orientierten Entwicklungsumgebung,
genannt SAGE — diese wird erstrnals auf

der Game Developers Conference
(www.gdconf.com) vom 8. bis 12. Mérz
in 5an Jose (Kalifornien) vorgefiihrt.
Wer mit SAGE arbeitet, kann aktuelle
Projekte in kiirzester Zeit und ohne
grofleren Aufwand fast jeder Hardware-
plattform anpassen, so Saffire. SAGE
stellt das “Grundgeriist” eins Spiels zur
Verfiigung, kann aber je nach indivi-
duellen Bediirfnissen nahezu in allen
Bereichen beliebig modifiziert werden.
Saffire (das Spiel) soll und muss (zumal
man das Risiko es selber zu publishen,
auf sich nahm) zum Vorzeigeprodukt
der Amerikaner werden: fiinf spielbare
Charaktere, eine Story, verfasst von Star-
Autor David Wolverton (New York
Times), dynamische Kameraperspek-
tiven, eine hochgradig interaktive
Spielumgebung (Duke Nukem lasst grii-
fien), Zwei-Spieler-Modus, ein leicht
zugéngliches Inventory, wegweisende
Grafik und viele andere Schmanker! las-
sen auf ein tolles Spiel hoffen.

Schlagzeilen aus Sony-, Sega- und Nintendo-Land

Schrumpfend, Wechselnd

M Sony hat vor, die PS2 Emotion Engine
nun auf Basis von 0.18 micron Chips zu
fertigen (2.Z. 0.25 micron). Das Resultat:
Die PS2-Innereien wiirden kompakter,
der Energieverbrauch wiirde sinken
und der Warmeausstofs wiirde reduziert
werden. + + + KCEQ, eine Tochterfirma
von Konami, gab bekannt, augenblick-
lich vier neue PS2-Spiele in der Mache
zu haben, eines davon die Olympischen
Spiele betreffend. KCEO gibt sich opti-
mistisch und will nach dem angepeil-
ten September-Release mindestens eine
Mio. Exemplare weltweit verkaufen.

+ + + Kleine Dinge zum Gernhaben:
Wie's aussieht, wird die PS2 nach jedem
Bootvorgang eine leicht verinderte

(3D ?)-Startsequenz anzeigen — was an-
gezeigt wird, soll angeblich abhingig
vom Spiel, eingesteckter Zusatzhard-
ware, der Tages-, vielleicht sogar der
Jahreszeit sein. + + + Gemaf SCE bietet
die PS2 einen Hochgeschwindigkeits-
CD/DVD-Lesemodus. Sollte dies zutref-
fen, diirften sich besonders die Lade-
zeiten abwirtskompatibler Spiele dra-
stisch verkiirzen. + + + Dream Eye, so
lautet der offizielle Name der DC-

Internet-Kamera, die in Kombination
mit einem Mikrophon
Videokonferenzen via Dreamcast er-
maoglichen soll. + + + Breath of Fire IV
(PlayStation) erscheint am

27. April filr s8oo Yen. Grafische Features:
opulente 3D Hintergriinde und 2D
Hauptcharaktere mit je iiber 3000
Animationsphasen + + + Chart-Attacl:
Resident Evil Code: Veronica hat sich zwi-
schen dem 31. Januar und dem 6. Februar
377.377 Mal verkauft und ist auf dem
besten Weg, Shenmue und Seaman in
den Gesamtverkdufen bald zu toppen.
Von Pokémon Gold (Platz 4) und
Pokémon Silber (Platz 2) sind nun schon
iiber 6 Mio. Exemplare im (japanischen)
Umlauf. Von Gran Turismo 2 wurden bis
zum 6. Februar knapp 1,7 Mio. Einheiten
abgesetzt, Donkey Kong 64 bringt es
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Bits

NEUE DOLPHIN URL?
M Dolphin Internet-
Fan-Pages fanden her-
aus, dass Dolphin Ent-
wickler Retro Studios
jlingst die Domain
www.thunderrally.com
bezog. Dort wird in elf
Sprachen darauf hin-
gewiesen, dass sich
die Seite im Bau befin-
det. Ist dies ein Indi-
kator fiir den Namen
eines der ersten Dol-
phin (Renn-)Spiele?
Apropos Retro: Ein Bild
eines Retro-
Mitarbeiters und sel-
nes mit Spielzeug-
autos gefilllten
Schreibtisches wurde
gesichtet...

DEV-KITS IM MARZ?
M Die Geriichtekiiche
brodelt: Erste Dolphin
Entwickler-Kits sollen
spitestens im Mirz in
Grofibritannien und
damit hiichstwahr-
scheinlich in ganz
Europa in Umlauf ge-
hen. Sollte ein Dol-
phin-Launch noch die-
ses Jahr Wirklichkeit
werden, diirfte die Zeit
filr européische
Launchtitel (mal
abwarten, was Retro
und Rare so auf die
Beine gestellt haben)
sehr, sehr knapp wer-
den.

IBM AUF DER
(BERHOLSPUR!

B Nachdem man am
23. September 1999
bereits die 2-Million-
Marke passiert hatte,
verkiindete IBM am g.
Februar stolz, dass
nun der 2-millionste
Kupfer-Chip gefertigt
wurde. Auch Nintendo
Dolphin setzt auf diese
Kupfertechnologie,
womit ansatzweise
bewlesen wire, dass
1BM durchaus die
Kapazitdten hat, bis
zum (noch nicht fest-
stehenden) Launch
ausreichend viele
Konsolen zu fertigen.

Und diesmal
erst recht!

Der Indianer kehrt zuriick!

s ist wieder soweit. Ein neuer
Vertreter der mittlerweile zur
Serie gewordenen Turok-Reihe
steht in den Startlichern.
Auch wenn sich Acclaim bislang
noch relativ bedeckt gibt, lassen die zu
uns durchgedrungenen Informationen
endlich auf den lang erwarteten Hit hof-
fen. Erinnem wir uns kurz: Mit dem
ersten Teil der Serie gelang Acclaim und
dem Entwicklerteam Iguana seinerzeit
ein Riesenhit, der nicht zuletzt auch dem
damals noch ganz neuen N64 zu einem
wahren Popularitidtsschub verhalf,
Mittlerweile sind zwei weitere Folgen
erschienen, wobei der letzte davon,
namlich Turok: Rage Wars jedoch als rei-
nes Multi-Player-Game konzipiert wurde
und somit ein wenig aus der Reihe fallt.
Der eigentliche Nachfolger des Ur-Turok,
das vor ca. sechs Monaten erschienene
Turok 2: The Seeds of Evil hingegen ent-
tduschte viele Zocker. Die viel zu grof}
angelegten Level wirkten eher verwir-
rend, als zum Erforschen einzuladen,
und die spérlich verteilten Speicher-
punkte sorgten fir zusatzlichen Frust.
Mit dem jetzt neu angekiindigten, dritten
Teil michte Acclaim nur noch in Bezug
auf die Story an den Vorgénger ankniip-
fen. Das nun mit der Entwicklung beauf-
tragte hausinterne Entwicklerteam soll

Diesmal macht die Spielumgebung

A
kei so zerstirten Eindruck mehr.

P Wir hoffen, der noch
leere Hintergrund liegt
am Entwicklungs-
stadium. Denn weitere
Nebelwinde diirften
die Fans wohl kaum
verzeihen,

,Neuer Code. Neues
Design. Neues Gliick?“

aus den Fehlern der Vergangenheit ler-
nen und den besten Turok, den es je
gab, realisieren. Halt man sich die ange-
kiindigten Features vor Augen, kinnte
diese Rechnung durchaus aufgehen, Die
auf iiber fiinf unterschiedlichen Loca-
tions verteilten Single-Player-Level sollen
den Spieler in ein noch nie da gewese-
nes Abenteuer entfiihren. Von den klas-
sischen Ruinen iiber den ohnehin
bekannten Dschungel werden die Ego-
Shooter-Kampfe auch in Militdrbasen
und futuristischen Stddten a la Blade
Runner zu bestreiten sein. Zwar ist der
Original-Turok Joshua Fireseed
diesmal nicht mehr mit
von der Partie, doch
stehen euch nun
zwei anwdhlba-
re Charaktere
zur Ver-
fiigung.
Angeblich soll

A Noch wissen wir nicht, um wen es sich
hier handelt. Jan d tiert zumindest

= o -

es sich bei einem
davon um eine hichst
attraktive Power-
Amazone handeln...
Das Waffen-Repertoire
wurde ebenfalls vollig
neu gestaltet und bietet nun 24 neue
Mansterkiller, die fiir die Gber 40 neu
designten Gegner auch dringend nitig
sein werden. Auch das ldstige Speicher-
Prablem soll nun endgiiltig der Vergan-
genheit angehdren, da es nun miglich
sein wird, zu jeden Zeitpunkt im Game
seinen aktuellen Spielstand auf Con-
troller Pak zu bannen.
Zu dem Single-
Player-Modus sol-
len auch um-
fangreiche
Multiplayer-Modi
dazukommen, fiir
die eigens 48 her-
S ausfordernde
Maps entworfen
wurden.
Spitestens auf der E3 dieses Jahres wird

Acclaim eine erste spielbare Version pré-

sentieren. Wir sind gespannt...

t gegen breitmdulige
Monster - so kennen wir Turok.

Turok 3: Shadow of Oblivion

W Genre: Ego-Shooter

W Entwickler: Acclaim
M Hersteller: Acclaim

M Erscheinungstermin: 3. Quartal 2000

A Mit solchen
Gegnern hatte
Turok es bislang
noch nicht zu tun.
High-Tech gegen
primitive Wut.

A Mit den mecha-
nischen Wider-
sachern werden
die Jugendschiit-
zer wohl weniger
Probleme haben,
als mit...

A ..ihren
menschlichen
Kollegen. Da wird
sich bis zum dt.
Release noch
einiges dndern.

The Internet "nuin

Koarare Ondine
Ve efiimfie | g e 4
Fryreioa s K ov st S 0,1

Kot e

www.lellyman.de
Grofie Reiselust? Hoher Preis(e)-Frust?
Muss nicht sein! Tellyman sucht fiir
euch nach den gilinstigsten Flug-Ti-
ckets. Einfach Zahl der Reisenden so- 6
wie Start- und Ziel-Location eingeben
(gaf. Preislimit) - Sekunden spiter
wird das Suchergebnis ausgespuckt.

VG-Non-Game-Promotion-Link - Verstindis wird kommen: http://www.uni-karlsruhe.de/-unnh/

e T

http://horoskop.web.de/
Schlechte Laune, gefrustet? Zeit, mal
wieder Horoskope zu lesen — wirkt in
den meisten Fillen aufbauend.

www.imdb.com
Ihr habt euch zum Film-Fanatiker er-

www.chefkoch.de
Pizza hdngt euch zum Hals heraus?
Dann schwingt doch einfach selbst
den Kochlffel. Koch- und Cocktail-
rezepte aller Art kiinnt ihr bei
Chefkoch.de online schmikern. Im
Forum und einer Chat-Arena gebt ihr
eure Schlemmereien zum Besten,

www.karate-online.de

Endlich wissen wir, auf welchen Seiten
klidrt, Enzyklopédien auf CD-ROM ge- sich Ralph dauvernd rumtreibt. Streb-
hortet, Blicher gewiilzt, Volkshoch- same Kampfsportler erfahren hier
schulkurse belegt, wollt aber noch alles Wi te zur urspriinglich
MEHR wissen? Dann heifit eure zu- indischen Defensiv-Kampflkunst (Alt-
kiinftige Bibel: The Internet Movie meister Karels belehrte uns). Die Page
Database - ihr werdet sie lieben! ist zwar schlicht, aber sehr informativ.

n kiinnen wir das allerdings
nicht. Wer europdischen Sterndeutern
nicht iiber den Weg traut, versucht's
mal mit dem Chinesischen Horoskop.
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32 MBlt-Splonagethrlller

Auf der Spielwarenmesse haben wir’s gespielt!

uf der PlayStation eins
der besten Spiele aller
Zelten, schicken sich
Hideo Kojima und der
Rest des PS-MGS-Teams

an, diesen Erfolg nun mit der GBC-

Version zu wiederholen. Von dem, was

wir bis jetzt gesehen haben,

sind sie auf dem besten Weg.

Hardware bedingt seht ihr

Solid Snake wie im NES-

Klassiker aus der Vogel-

perspe . 180 immer

komplizierter werdende

VR-Trainingsmissionen

stimmen euch auf die

eigentliche Agenten-Action

ein, die mit einem knapp

15-miniitigen Vorspann

hrend begonnen wird.

r-Terroristen, die einen
nabschlussroboter
(der Name diirfte klar sein)
in ihre Gewalt gebracht
haben, unschidlich zu machen. Wie
gewohnt fahrt ihr mit der Strategie,
unentdeckt zu bleiben, am besten. Wer
dennoch Radau machen will, kann eine
Vielzahl an Waffen, B. Rauch-
bomben oder femziindendes C4 einset-

n9
oﬁz\e\\e \osY

pos

s
t“ pivAs

'uﬂl”

c?s"c'om

zen. Den Radar gibt es noch, nur die ein-
zelnen Sichtfelder werden nicht mehr
angezeigt — ein gutes Augenm-n"» ist

ihr eure Mission
dank batteriegestiitztem Speicher unter-
brechen kdnnt, Sdmtliche Bild

ab: In jedem Level befin-
y den sich drei Daten
"~ ketten und vier Ausgénge,
von denen nur einer zum
Sieg fiihrt, Eingesammelte

uféllig neu
ersteckt. Wer

Metal Gear Solid

M Genre; Action Adventure
cler: Konami

A Rotes Ausrufezeichen:
Man hat euch entdeckt!
Nehmt die Beine in die Hand!

—

BAISE

Game System Alles Wissenswerte iiber Steuerung,
HPs, Items, Waffen, Munition, Heilkrduter und

Monster. Komplettldsung Lerne das ganze

Abenteuer kennen! Alle Schiéitze, alle Waffen, alle »

Dokumente. Hilft Einsteigern und Profis. Speed-L8sung Jills
Abenteuer in 1 Stunde 18 Minuten durchgespielt! Wir zeigen Dir Schritt

fiir Schritt, wie es geht. Mercenaries-Mode Separater Walkthrough fiir alle drei
Sdldner. Alle Geiseln gerettet. Secrets Die komplette Ubersicht aller Geheimnisse

in Raccoon City. Wir verraten Dir alles! Kartenheft 8-seitiger Beileger mit allen

Karten aus Resident Evil 3.

FUTURE capcOM

SCAPCOM CO., LTD, 1999, ALL RIGHTS RESERVED, Resident Evil is a trademark
“of CAPCOM CO., LTD. CAPCOM Is a registered trademark of CAPCOM CO,, LTD.

164 Seiten — komplett in Farbe
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Pocket-Bity

Aktuelle News-
schnipsel aus der
Welt der Handheld-
Honsolen,

SAURIER STERBEN
NICHT AUS

W Capcom's Dino
Crisis erscheint nun
auch 2D-exklusiv fiir
den GBC. In der
Mache bei

schen Entwi

M4 (Tazman

A Eine endlose Fiille an
Zwischensequenzen sorgt
fiir perfekte Atmosphire.

Deutschland voraus-
sichtlich am 28. April
verdffentlicht), gelobt
man den Dino-

Scho

die zwe

portieren,

32-BIT ERST 20017
M Gerlichte machen
die Runde, dass
Nintendo ernsthaft
iiber den GB
Advanc 0
und den USA

doch erst nichstes
Jahr auf den Markt zu
bringen. Der (rum!

Markt noch
reit fiir die E
une: neu

EXARLUSIU-UERTRIEBR

Bestell-Hotline D180-577 88 00

www.ordeyintime.com
eMail: info@orderintime.com

Das Buch basiert auf einem Spiel mit der folgenden
USK-Altersfreigabe: Geeignet ab 16 Jahren,
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MeClane in Yegas

.. und wieder am falschen Platz
zur rechten Zeit

)
.
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Drei Spielmodi. fede Menge Action.

www.diehardtrilogy2.com fohn M!:Glﬁﬂlfs hal:k.




News-Special
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Niirnbe

Spie

Oder was wir neben Playmobil, Lego und Teletubbies noch so fanden...

iirnberg: die Stadt der
Lebkuchen, die Stadt
der Burgen, die Stadt
des Germanischen
Nationalmuseums, die
Stadt der Spielsachen. jedes Jahrim
Februar sind letztere Anlass fiir eine
Messe, die dieses Jahr ihren 51.
Auftritt feiert — die Rede ist von der
Niirnberger Spielwarenmesse. Fiir die
videospielende Fachpresse sicher
nicht das Groflereignis des neuen

rger z.ooo

Ilwarenmesse

Millenniums (verzeiht das Unwort),
eine 2-tigige Reise aber auf jeden
Fall wert, zumal sowohl Sega, Sony
als auch Nintendo zu rauschenden
Festen luden ;-)

Angesichts der Tatsache, dass sich
die Zahl der phdnomenalen Neuer-
scheinungen in sehr tiberschaubaren
Grenzen hielt, haben wir die Bericht-
erstattung wie bei der Internationalen
Funkausstellung nach den verschiede-
nen Systemen gegliedert.

B e

o
Pokémon, bis "nn” sjf“i
dex Arzt kommt

Nintendo's Messeauftritt stand mal
wieder ganz im Zeichen der Pokémon
(Film startet tbrigens offiziellam 13.
April 2000). Diesmal sind jedoch die
N64-User an der Reihe: Pokémon Snap
und Pokémon Stadium stehen in den
Startlochern. Freut euch auf eine abge-
drehte Fotosafari durch die Welt der
Pokémon und dreidimensionale
Keilereien eurer auf dem GB gesam-

A Vertretbar: Mit Pokémon Stadium
kostet das Transfer Pak 149,95 DM, sep-
arat seht der Preis noch nicht fest.

ielwarenmesse 2000 -3 «

M Die folgenden acht Sc hot von Spielen, die
nicht auf der Messe angespiel i aber schon
fast alle auf den Presse-CDs der entsprechenden Firmen herum-
gelisterten. Als kleinen Vorgeschmack auf Dinge, die euch

hiichstwahrscheinlich noch dieses Jahr erfreuen werden, sicher
einen Blick wert, Ob Colin McRae Rally 2.0 und Insane
(Offroad-Racer) jemals auf DC erscheinen werden, steht noch in
den Sternen - was die PC-Verslonen bereits hermachen, kann

man hoffentlich ganz gut erl Auch der Sc hot zu
Evolva einer PC-Ve Es ist nicht unwahrschein-
lich, dass die bereits angekiindigte PS2-Version besser aus-
sleht. Alle Shots den Original-Versi

il Colin McRae Rally 2.0 M Star Trek: Invasion B WTC - World Touring Cars M Evolva
B Codemasters B Warthog/Activision B Codemasters W Computer Arts/Virgin
B TBA M Mai 2000 W 4. Quartal

W Der Krieg der Schweine

H Insane M Street Skater 2 M Syphon Filter 2
M Codemasters M Micro Cabin/Electronic Arts W 989 Studios / Sony M Gremlin/Infogrames
H TBA W Mirz 2000 M 2. Quartal 2000 M juni 2000

P AMIRL S AL

M Pokémon Stadium M Int. Track & Field Summer Games

M International Superstar Soccer 2000 W Tarzan
H Nintendo M Konami W Konami M Eurocom [Activision
M April 2000 W Mai 2000 W April 2000 B Mirz 2000
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W Tony Hawli('s Skateboarding

B Taz Express W Operation Winback
M Zed Two/Infogrames H Edge of Reality/Activision M Koei/Virgin Interactive
N Mai 2000 M Mirz 2000 M 2. Quartal 2000

melten Pokémon, die ihr via Transfer
Pak ins N64 speist (und umgekehrt).
Das 256-MBit-Modul, welches mit der
im Juni erscheinenden Gelben Edition
voll kompatibel ist, wird ab April inkl.
Transfer Pak fiir einen Preis von 149,-
DM ausgeliefert. Zu den weiteren High-
lights zahlte Hydro Thunder (Midway/
Konami) mit seinem N64-exklusiven 4-
Spieler-Modus (Expansion Pak erfor-
derlich), die 64-Bit Version von
Disney's 2D/3D Jump'n Run Hit Tarzan,
die Umsetzung von Tony Hawk's
Skateboarding (brillante Sound- und
Musikkulisse!) sowie die aktuellen
Sporttitel von Konami. IS5 2000 (geni-
aler Karrieremodus) als auch Int. Track
& Field Summer Games waren bereits
jetzt sehr gut spielbar und grafisch up
to date. Infogrames zeigte (am Ninten-
do Stand) mal wieder Taz Express und
Kemco Daikatana, welches mittlerweile
eine Spur fliissiger wirkte, dariiber hin-
aus gab Virgin den Europa-Vertrieb des
Agenten-"Thrillers" WinBack bekannt.

Neue Handheld-Welle

im Anmazrsch

Wiahrend sich gewisse Publisher gegen-
waértig von weiteren N64-Entwicklungen
distanzieren, bleibt der Support fiir
Nintendo's Kleinsten ungebrochen.
Dutzende Titel stehen kurz vor der Ver-
ffentlichung, an die 20 konnte man
bei Nintendo am Stand direkt probe-
spielen. Mit einem gewohnt Lizenz-
starken Line-Up trumpfte Infogrames
auf: Army Men (Action), Janosh: Das
groe Panama Spiel (Act.-Adv.),
Speedy Gonzales: Abenteuer im
Aztekenreich (Jump’n Run) und Looney

¥ Pokémon Gelbe Edition:
gleiches Spiel mit mehr Farbe und
Pikachu als Start-Pokémon.
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Tunes Collector: Attacke vom Mars
(Act.-Adv.) machten allesamt einen
soliden Eindruck. Activision war mit
einem kultigen 8-Bit Tony Hawk's
Skateboarding vertreten, Codemasters
fithrte im Kdmmerlein die Billard-
Simulation Pro Poolvor, bei Mindscape
(jetzt im Schlepptau von Mattel!) stie-
Ben wir auf Wings of Fury (Flugsim),
Virgin stellte erneut das unglaubliche
Resizur Schau, Take2 demonstrierte,
wie ein zweidimensionales Rainbow
Six aussehen kann, derweil Konami mit
Ready 2 Rumble, International Track &
Field, Marble Madness und Metal Gear

Solid (siehe Seite 19) auf sich auf-
merksam machen wollte. Blickfang aus
dem Nintendo Lager war neben Poké-
mon Pinball, Alice im Wunderland und
Game & Watch Gallery 3 (Sparpreis von
49,- DM) eindeutig Warioland 3: Die
Level verdndern sich nun Zelda-like je
nach Tageszeit, in einem Bonuslevel
konnt ihr euren Gegner zum Golfspie-
len missbrauchen und unsterblich ist
unser Dickerchen nattirlich auch wie-
der. Und die fleifigen Jungs von Ubi
Soft? Die offenbarten uns eine spielba-
re Version von F1 Racing Champion-
ship.

B Army Men W Ballistic W Game & Watch Gallery 3
M 3D0/Infogrames B THQ M Nintendo
M Mirz 2000 M April 2000 W Mirz 2000

M int. Track & Field

M Tony H. Skateboarding M Looney Tunes Collector

M Konami M Activision M Sunsoft/Infogrames
M bereits erhiltlich B Miirz 2000 W April 2000

3 o1 & - s
B Pokémon Pinball M Ready 2 Rumble
B Konami M Nintendo M Konami
W Miirz 2000 B Oktober 2000 M bereits erhiltlich

{ PRERTRAR W |

B Speedy Gonzales W Warioland 3 W Wings of Fury
M Sunsoft/Infogrames H Nintendo M Red Orb/Mattel
M bereits erhiltlich M April 2000 B Mirz 2000
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A Hasbro karrte zwel lebensgrofie F1-
Flitzer auf den Stand, um Grand Prix 3
zu prisentieren.

Ein Kringel gibt Gas!

Halle 8, Stand C 53 bis D 51 reservierte
sich Sega mit 450 Quadratmetern -
eine dreimal so grofie Standfldche wie
letztes Jahr. Nach schmackhaften
Mohnschnecken und einer dampfen-
den Tasse Kaffee flaute die Stimmung
schlagartig ab, als wir die entsprechen-
den Pressesprecher iiber die aktuelle
Preispolitik gewisser Kaufhaus- und
GroBhandelsketten in Kenntnis setz-
ten: Karstadt hatte kurz zuvor den
Preisrutsch der Konsole von 499,- DM
auf 399,- DM bekanntgegeben, wéih-
rend das Gerédt bei einigen Media
Markten gar fiir erschreckend giinstige
349,- DM, in Fachldden sogar fiir 299,-
DM gehandelt wurde.

Eine sehenswerte Neuheit war das
funkelnagelneue, Tastatur-bestlickte
Internet-Demo-Rack. 92 cm breit, 60
cm tief und 210 cm hoch haben
Endkunden endlich eine Moglichkeit
am POS (Point of Sale) mit Dreamcast
einen Ausflug ins Netz der Netze zu
wagen. Bleiben wir beim Thema Mar-
keting, welches jlingst vom neuen Mar-
keting-Direktor Klaus Schulze Froning
betreut wird: Durch eine Kooperation
mit Lebensmittelhersteller Jacobs Kraft
Suchard wird Dreamcast in Kiirze an
42.000 Outlets in Kombination mit
“Milka Lila Pause"-Produkten bewor-
ben, weiterhin werden fiir acht Wochen
an 1500 ausgesuchten Supermarkten
Dreamcast Displays aufgestellt. Die
Vermarktungsphase zwei, die fiir Sega
ab Miirz 2000 beginnt, wird sich auf
massiveres Sponsoring und Fernseh-
werbung konzentrieren: Am 12.2. trat
man in Kéln als Hauptsponsor der
BRAVO Supershow auf, Mega-Events
wie Rock am Ring und Rock im Park sol-
len den Trend fortfiihren — Geriichte,
was Sponsoring-Deals mit einem deut-
schen Fufiball-Club angehen, bestehen
weiterhin, Namen wie HSV bzw. Hertha
fielen dabei...

Zur Software: Angepasste DC-
Versionen der drei Eidos Titel Soul
Reaver (Test Seite 88), The Nomand
Soulund Tomb Raider [V waren voll
spielbar, die beiden letztgenannten
jedoch stellenweise noch sehr unaus-
gereift. An weiteren Third-Party Titeln
sichteten wir bei Hasbro ein gut fortge-
schrittenes Stunt GPund machten
nebenbei einen freudigen Luftsprung,
als man uns in letzter Minute mitteilte,
dass der dritte Teil des legendéren
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Jetzt im Angebot: sdmtliche NBA-Superstars, Slam-Dunks, Cross-Over-Dribblings, Monster-Blocks und eine
Grafik, die es unterm Korb krachen lasst. Dazu gibts echte Drafts und von original NBA-Coaches entworfene
Playbooks. Aber wie Sie an dem netten Herrn da oben vorbeikommen, mussen Sie schon selbst rausfinden.
+Ein Ausnahmespiel”, sagt Mega Fun 3/2000 und gibt 94%.
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Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.dreamcast-europe.com
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M The Nomad Soul

W Grand Prix 3 M Scrabble W Stunt GP
M Quantic Dreams/Eidos M Microprose/Hasbro M Mattel M Team 17 /Hasbro
B TBA N TBA B TBA M Juni 2000

Microprose Grand Prix ins 128-Bit-
Lager portiert wird. Mindscape sprach
von einer Umsetzung des Breetspiels
Scrabble, Konami prasentierte den
Racer 4 Wheel Thunder (siehe VG
02/00), Ubi Soft (obwohl ohne eigenen
Stand) briistete sich mit dem Strategie-
epos Heroes of Might & Magic 3 und
der Unterwasseraction Deep Fighter.
Avalon/Virgin protzte prospektbezogen
mit einem gesunden DC-Line-Up
(Marvel vs. Capcom 2, Roadsters,
usw.), wovon allerdings kein einziger
Titel, mangels verfilgbarer Version,
antestbar war.

Mehr zum phantastischen, Sega-
eigenen Ecco The Dolphin: Defender of
the Future erfahrt ihr auf Seite 70.
Butterweich flitzte ferner (ein leider
nicht ganz absturzsicheres) M-5R als
selbstlaufende Demo iiber einige
Fernsehbildschirme, indes Shenmue
immer noch als japanische Original-
Version fiir berechtigtes Staunen bei
vielen Besuchern sorgte. Wann
Shenmue letztendlich in Deutschland
erscheint, wurde nicht bekannt, wir tip-
pen aber auf Okt./Nov. ob komplett in
(fehlerfreiem, gut akzentuiertem)
Deutsch oder mit Amtosphdre-zersto-
renden Untertiteln — dariiber wird gera-
de bei Sega entschieden.

Generationswechsel

Schon im Vorfeld der Messe geisterte
das Geriicht umher, dass Sony in
Niirnberg schlieBlich allen Nicht-Japan-
Reisenden/Gereisten die PlayStation2
vorfiihren wiirde: Und tatséchlich, ver-
steckt in einem verdunkelten Raum
und geschiitzt hinter einer Hartplastik-
pyramide wurde ein Original-Gerat inkl.
Dual Shock 2 Controller dem Handel
und der Fachpresse vorgefiihrt -
bereits auf der Herbst TGS 99 verdifent-
lichte Filme von Kessen und The
Bouncer begleiteten die "magischen
Momente". Spielen konnte man jedoch
nicht. Kommen wir nun aber schnell
zuriick auf den Boden der PAL-Tat-
sachen: Wie bei der 64- und 128-Bit-
Konkurrenz stellten namhafte Third-
Party-Hersteller am (in diesem Fall
knapp 500 gm’ umfassenden) Sony-
Stand aus. Colin McRae Rally 2.0
(Codemasters), Porsche Challenge und
F1 2000 (E.A.), Muppets Race Mania
(Sony) = zumindest Cockpiloten miis-
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sten fiir die nachste Zeit ausreichend
versorgt sein. Als Geheimtipp entpupp-
te sich Activision's Tenchu 2, was auf
dem Messegeldnde nur hinter vorge-
haltener Hand zu spielen war — Ninja
Action vom Feinsten! Bei THQ flimmer-
te ein kurzer, leider etwas unscharfer
Endlos-Videotrailer zu Jedi Power
Battles tiber die Mattscheibe, zudem
waren das neue Pro Bowling, Rugrats
Studio Tourund WWF Smackdown
spielbar. Dennoch: Auf richtig Neues
(zuvor noch nicht Gezeigtes) stie man
bei allen Herstellern eigentlich erst
nach intensiver Press-Kit-Durchfors-
tung. Halt, fast hédtten wir Virgin verges-

sen, die uns eine sehr frithe Fassung
von Bandais Act./Adv. Vampire Hunter
D auftischten. Als danach ein PS2-
Trailer von Dreamland (Nachfolger des
Strategiekniillers X-COM) auf einem
gigantischen Philips Flat-TV zum Leben
erweckt wurde, verschlug es uns end-
gliltig die Sprache — als Anfiihrer der
sog, Terran Liberty Army fiihrt ihr ab
Feb. 2001 in brillanter Echtzeitgrafik
einen erbitterten Krieg gegen fremdarti-
ge Lebensformen aus dem All. Es war
schon fast zu schién, um wahr zu sein!

Mit 10 PS2-Titeln im diesjdhrigen
Programm ist Virgin z.Z. einer der
emsigsten PS2 Supporter.

A Sony s:he;te keine Kosten, das
Publikum auf der Party zu unterhalten.

A

M F1 2000

H Beatmania Controller M Dreamland (P52)
M Konami M Mythos Games/Virgin M EA Sports/Electronic Arts
B Mirz 2000 (149,95 DM) M 4, Quartal 2000 W Mirz 2000

POEITION TIME Lap

Bfg

- - 3 (= onneTrn
M Need For Speed: Porsche M Jedi Power Battles M Hydro Thunder
B Eden Studios/Electronic Arts M Lucas Arts/THQ B Midway/Konami
B Marz 2000 M April 2000 M April 2000

B Muppet Race Mania W Brunswick Circuit Pro Bowling 2 M Tenchu 2
M Traveler’s Tale/Sony M Adrenalin Entertainment/THQ M Acquire/Activision
M April 2000 M Miirz 2000 B 2, Quartal 2000
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Fur Trinkgeld mach ich alles!"

Der Kunde ist Kénig: Bringen 5Sie so viele Fahrgaste so schnell wie moglich an ihren Zielort: Und vergessen
Sie vor allem Verkehrsregeln, Staus, Baustellen und alles, was in der City sonst noch nervt. Als Aufwands-
entschadigung gibts eine Knaller-Grafik sowie Songs von The Offspring und Bad Religion. , Zocker werden
bestens bedient. Super!” (Mega Fun 3/2000)

Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.dreamcast-europe.com
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M Auch der neue XPLODER 9000
soll wieder X-Link unterstiitzen.

M Palm Pad Shock Controller:
klein, elegant, giinstig.

B Pro Shock Arcade Joystick Lite.
Preis: 49,95 DM

M Kostet etwa ein Drittel des
Originals: der DC-VGA Adaptor.

M Kabellos zocken: Der
Infrarot Cyber Shock
Controller mit
verbessertem Digi-Pad
wird 69,95 DM kosten.

M Formula Pro

B Gameboy GTR: Buttons,
XPLODER: Noch wohin das Auge
existierte nur

sieht! Preis:

ein ferndstlicher 149,95 DM

Prototype. Die
Features beider
Modelle sollen
jedoch gleich
bleiben.

B “Brooklyn” VGA-

B PSX D-Force
Joypad mit
Rumble-
Effekten und
Lusatz-
funktio-
nen.

Preis:

29,95

DM

'”",; .

Box. Preis: 59,95 DM

M “Brooklyn" PSX D-Force
5X Lenkrad mit Vibration,
Gas- und Bremshebeln.

Preis: 79,95 DM

A NBA 2K war neben ISS 2000 (N64)
das Sportspiel-Highlight der Messe.

B Dreamcast Storage Tower:
Zehn DC Original-Spiele kiinnen
hier problemlos gestapelt wer-
den. Preis: 19,95 DM

W “Brooklyn” PSX D-Force Light
Gun mit Force Feedback. Preis:
79,95 DM v

B PSX D-Force
Infrarot Dual
Analog Con-
troller Set.
Preis: 99,95 DM

Hardwaretrends

Das mit Abstand interessanteste
Sortiment steht uns tber Blaze ins
Haus. Bis auf den sog. Twin Shock
Arcade Stick (zwei miteinander ver-
schmolzene Arcade-Boards), dessen
Release noch angeklndigt wird, konn-
ten alle restlichen acht PS Produkte vor
Ort ausprobiert werden. Zu einem Preis
von 79,95 DM wird Blaze ab Médrz mit
der (Dance Dance Revolution & Co.
kompatiblen) Rave-Station-Tanzmatte
sicher fiir Furore sorgen. Zum gleichen
Preis erhalten Besitzer einer Parallel-
port-verstiimmelten PS ab sofort den
Dex Drive kompatiblen, iiber den MC-
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Port anzuschlieffenden XPloder 9000 —
10000 Cheats sind vorab darin gespei-

chert, durch das Virtual Memory

System ersetzt er bis zu acht Standard-

MCs. Wer wichtige Spielstdnde lieber
einer unkomprimierten Memory Card
anvertraut, sollte die neue True 16 MB

fiir 89,95 DM in Augenschein nehmen.

Doppelt soviel Speicher bietet die im
Mirz erscheinende True 32 MB, der
Preis stand noch nicht fest. Fiir
Kabelsalathasser gibt's ab Mérz fiir
69,95 DM die Infrarot-Variante des
Cyber Shock, und wer auf Analog-
Kniippel gerne verzichtet, findet viel-
leicht im Microschalter-lastigen Palm

Pad (29,95 DM) sei-
nen "Spieletastatur”-
Favoriten. Ob das Feature-
geladene Formula Pro GTR unseren
Anforderungen entspricht, wird der
nédchste Hardwaretest zeigen. Und wer
hétte es fiir mdglich gehalten: Blaze
hat den XPLODER GB (Preis noch
unklar) fast fertiggestellt — unterwegs
Cheats selbst herausfinden? Null pro-
blemo! Dreamcastler bekommen ab
sofort fiir 49,95 DM einen kostengiin-
stigen YGA-Adapter, ab Mérz folgt das
Advanced Pad und spéter der Vibration
Pad Ersatz |olt Pack. Sich dem bevor-
stehenden Track & Field 2-Wahn

anschlieffend, entwickelte man wohl
den Pro Shock Light, einen handlichen
Arcade Stick fiir die Sparfiichse unter
euch. Wie in der letzten Ausgabe
berichtet, startet joytech bald zur DC-
GroRoffensive. Bei Take2 am Stand
konnte man zumindest einmal einen
noch sehr schweren Holzprototypen
des neuen DC-Pads in den Hdnden hal-
ten. Von InterAct kam die Meldung,
dass man das Concept 4 fiir DC nun
doch nicht verdffentlicht (ein original
verpacktes europdisches Testmuster
existierte bereits). Abgesehen von die-
ser Megativ-News, trudelten erfreuli-
cherweise kurz nach Messeschluss
unkomprimierte 4x und 8x Memory
Cards sowie ein erstes Muster des
Shock “n” Rock, einem GB-Rumble-
Modul mit integriertem 10-5td.-Akku
und Stereoverstédrker bei uns ein.
Saitek hat zwei neue Pads ausgebriitet:
Mit einem Preis von 29,95 DM soll das
PX 1000 im April den Markt aufmi-
schen. Der griBere Dual-Shock-Bruder,
das PX 1500 kostet 49,95 DM und ist
ab Juni im Handel zu erwerben.
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Square goes
PlayStation2 -
Tet-sei-Dank be-

kamen wir als ein-
zigstes deutsches

Magazin eine
Einladung.
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News-Special
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enn Square ruft,
dann kommen die
Fans in Scharen - vor
allem im Rollenspiel-
begeisterten Japan
geniefit diese Firma ein enormes
Ansehen. So stiirmten am 29. Januar
2000 knapp 10.000 neugierige
Konsoleros (gliickliche Gewinner einer
Lotterie) die Hallen des beeindrucken-
den Pacifico Yokohama-Gelindes, um
dort in der High-Tec Conference Hall
etwas mehr iiber die zukiinftigen
Plidne des Final Fantasy Machers zu
erfahren.

Nach einer bombastischen Opening-
Sequenz betrat “el presidente” persin-
lich, Hironobu Sakaguchi, das Podium
und erlduterte dem neugierigen
Publikum Squares Pldne fiir die nachs-
ten zwei Jahre. Und die Zukunft bedeu-
tet zumindest fiir Square PlayStation2.
PlayOnline — das ist das Schlagwort,
das bei dieser Prasentation wohl am
hédufigsten gefallen ist. Hinter diesem
Begriff verbirgt sich — wie unschwer zu
vermuten — die Technik, die euch
Zugang zum Netz der Netze verschaffen
und somit auch auf PlayStation2 fiir
eine neuartige Spielerfahrung sorgen
wird. Was bei Sega offensichtlich immer
noch nicht so ganz klappt, soll laut
Sakaguchi auf PlayStation2 reibungslos
flutschen. Unterteilt in die sieben

Square Millennium 3 =3 -

it

Partitionen Internet, Chat, Sports,
Manga, Music, Messenger und Game
soll euch die Navigation durch das
Daten-Wirrwarr so einfach wie moglich
gemacht werden,

Internet

Unter diesem Punkt findet sich das, was
PC-Besitzer schon seit Jahren kennen:
Ihr rast iiber die elektronischen
Highways, saugt euch Infos zu interes-
santen Themen runter, besucht Fan-
Sites und Firmen-Homepages oder surft
einfach ohne Plan und einfach nur zum
Spafs quer liber die gesamte Welt.

Chat

In verschiedensten Chat-Rdumen kiénnt
ihr euch mit Gleichgesinnten aus allen
maglichen Kontinenten zum Gedanken-
austausch treffen und tiber wichtige und
weltbewegende Dinge diskutieren,
Klatsch und Tratsch verbreiten, heifie
Insider-Infos erfahren, neue Bekannt-
schaften kniipfen oder euch vor versam-
meltem Freak-Publikum mit wiisten
Beschimpfungen unbeliebt machen (st
zwar nicht ratsam, macht aber unheim-
lich Spaf) — was immer ihr wollt.

Sports

Sportbegeisterte werden sich hier am
wohlsten fiihlen. Neueste Ergebnisse zu
allen maglichen Sportarten, Spieler-

-4 Square Millennium -3 -3 -3 Square Millenn
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transfers oder Rang-

listen kénnen unter diesem Punkt abge-
rufen werden. Sakaguchi nahm bei sei-
nen Ausfiihrungen zu diesem Thema —
verstiandlicherweise, ist doch einer der
ersten Square PS2-Titel ein Baseball-
Spiel - die in Japan sehr beliebte
Sportart Baseball als Beispiel. Hat euch
z.B. mal ein Spiel/Rennen nicht gefal-
len? Nun, \adet doch einfach die rele-
vanten Statistiken runter, spielt die
Auseinandersetzung selber nach und
dndert womaoglich das Ergebnis nach
euren Wiinschen.

Manga

In Zusammenarbeit mit vielen bekann-
ten Manga-Kiinstlern wird hier eine Page
aufgebaut, wo sich Fans neueste
Comics und Hintergrundinfos zu den
Geschichten und Zeichnern beschaffen
kiéinnen. Somit soll der in Japan leider
etwas stagnierenden Manga-Szene zu
einem neuen Aufschwung verholfen
werden.

Music

Auch im Musik-Bereich wird durch eine
enge Zusammenarbeit mit bekannten
Musik-Magazinen eine hervorragende
Versorgung mit allen miglichen In-
formationen gewdhrleistet. Japanische
User kdnnen sich ihre Lieblingssongs
downloaden und Wissenswertes iiber
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A Aufwindige Kampfschauplitze sor-
gen fiir perfektes Beat'em Up-Feeling.
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aktiver wie in Powerstone werden.

The Bouncer @[

A Die renn sollen noch deutlich inter-
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A Die Kimpfe werden durch rasante
Kamerafahrten ins rechte Licht geriickt.

All Star Pro-Wrestlin

on den zwei vielversprechend-

sten Titeln im Square-PS2-

Sortiment wurden uns leider
nur kurze Demo-Filmchen gezeigt. The
Bouncer verspricht dort weiterzuma-
chen, wo Ehrgeiz aufgrund der Perfor-
mance der PlayStation eingeschriankt
war. In einer frei begehbaren 3D-Kampf-
arena verpriigeln sich die Kontrahenten
in feinsten Animationen und perfekter
Choreographie nach Strich und Faden
und greifen auch gerne mal zum Inven-
tar (Stiihle, Tische, etc.), um ihre schlag-
krdftigen Argumente zu untermauern —
Power Stone lésst griiBen. Das Feuer-
werk an Grafik, Sound, Effekten und
rasanten Kamerafahrten versetzte uns

ihre Stars bzw. Gruppen in Erfahrung
bringen. Durch die Kooperation mit den
Printmedien sind auch Reviews zu
neuen Alben und Background-Berichte
maglich.

Messenger

Der Messenger stellt die Kommunika-
tionszentrale des PlayOnline Konzepts
dar. Von hier aus verschicken die User E-
Mails an Freunde und kénnen diese
auch im Netz suchen. Als Beispiel fiir
diesen Punkt diente Final Fantasy X/
(siehe Punkt “*Game™): Habt ihr Lust auf
eine Runde Online-Zocken, bringt ihr mit
dem Messenger in Erfahrung, ob
Kollegen gerade im Netz sind und wenn
ja, in welchem Spiel sie sich gerade
befinden. Habt ihr einen Freund gefun-
den, schicktihrihm eine kurze
Nachricht und kénnt dann problemlos in
das Spiel einsteigen. Auch Online
Shopping (CDs, DVDs, Spiele, etc.)

wird mit dem Messenger problemlos
ablaufen.

Games

Online-Gaming sorgt im PC-Bereich
schon lange fiir grenzenlosen Spielspaf
— wir europdischen Konsoleros miissen
bis dato leider immer noch darauf ver-
zichten. Wenn Sega in diesem Punkt
nicht bald Gas gibt, kinnte Sony auch
mit dieser Tecknik die Vorreiterrolle

A Uber die Move-Vielfalt
kinnen wir noch nicht viel...

(wenigstens fiir kurze
Augenblicke) in Staunen. All Star
Pro-Wrestling brachte uns in den Ring,
wo weniger ausgefeilte Martial-Arts-
Kiinste gefordert sind, sondern eher der

libernehmen. Sakaguchi sprach in die-
sem Zusammenhang von Square's
beriihmter Rollenspielserie Final
Fantasy, die mithilfe des Online-
Gamings ein noch intensiveres Spiel-
gefiihl vermitteln soll, Bereits FFIX, das
schon so gut wie fertiggestellt ist und im
Sommer dieses Jahres fiir die Play-
Station erscheinen soll, wird dieses
Feature, wenn auch nur eingeschrankt,
nutzen. So kénnen sich verzweifelte
Spieler einen Online-Walkthrough
downloaden und werden mit wichtigen
Tipps und Tricks versorgt. FFX, dasim
Frithjahr 2001 in die Lédden kommen
soll, geht da schon einen Schritt weiter:
Zwar spielt ihr das Hauptspiel vornehm-
lich wie gewohnt alleine zu Hause,
kinnt euch allerdings in speziellen On-
line-Events mit anderen Spielern mes-
sen und so begehrte und rare Items
erhaschen. Auch detaillierte Infos und
Statistiken zu Waffen, Monstermn und
Items konnt ihr euch dann online abru-
fen. Etwas spdter, im Sommer 2001, soll
FFXlin die Laden kommen, das dann
komplett online spielbar sein wird. Wie
in den bekannten Online-PC-Rollen-
spielen Ultima Online oder Everquest,
wo sich Tausende von Spielern in einer
Fantasy-Welt treffen um zu chatten, zu
handeln und riesige Armeen zu bilden
um gemeinsam gegen das Bdse in die
Schlacht zu ziehen, wird das Ganze zwar

——

A ...sagen, die Demo sah
jedenfalls genial aus.

Infight bevorzugt wird.
Lebensecht modellierte Wrestler
und smoothe Animationen (z.B. die
Bewegung der Haare ist extrem geil) sor-
gen fiir perfektes TV-Feeling,

nicht ablaufen, zumindest kéinnen sich
aber wenigstens drei Freunde im Netz
treffen, um dann zusammen den Plot zu
bestreiten. Nach wie vor wird die Story
den Schwerpunkt bilden, weniger die
Interaktion mit anderen Spielern in
einer frei begehbaren Welt. Von den drei
Final Fantasy -Spielen kdnnen wir euch
zwar noch keine Screenshots prasentie-
ren — Square verhalt sich in Bezug auf
ihr Aushangeschild (verstindlicher-
weise) bedeckt. Eines kiinnen wir euch
jedoch sagen: Wo FF IX sich zumindest
grafisch noch recht eng an den
Vorgdnger halt und euch mit phantasti-
schen Renderbackgrounds und
Polygonfiguren verwidhnt, wird spétes-
tens mit dem zehnten Teil eine neue
Generation eingeldutet. In dem kurzen
Trailer, der uns gezeigt wurde, bewegten
sich extrem detaillierte Charaktere
durch eine atemberaubende Polygon-
welt, die ihresgleichen sucht. Wenn so
die Zukunft aussieht, dann kénnen wir
uns noch auf einiges freuen...

Die uns geschilderten Beispiele
beschranken sich bislang allerdings nur
auf den japanischen Markt, Wie Online-
Shopping, Musik-Downloads oder gar
Manga-Genuss im Rest der Welt
gehandhabt werden, konnte uns noch
nicht gesagt werden. Doch blicken wir
alle positiv in die nahe Zukunft und hof-
fen das Beste.

News-Special
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PlayOnline
v f

Final Fantasy:
The Movie

m Neben den Ausfiihrungen zu den
Online-Plénen Square's und den
Beispielen des Online-Gamings
anhand der Final Fantasy-Serie durf-
ten wir uns ebenfalls noch von den
Fortschritten des ersten Kino-Auftritts
von Square (iberzeugen — wer es hier
wagte zu fotografieren, flog sofort
raus, Bei diesem Thema verstehit
Square keinerlei Spaf. In einem
rasant geschnittenen Trailer wurden
uns einige Action-Szenen vorgefiihrt,
die uns das Wasserchen im Munde
zusammen laufen lieRen, Uber den
Story-Hintergrund dieses postapoka-
lyptischen Abenteuers kann (und
darf) zwar noch nichts gesagt wer-
den, jedoch ist die Qualitdt der
Renderings absolut atemberaubend.
In einigen Szenen konnten wir kaum
noch einen Unterschied zwischen
den Render-Charakteren und realen
Schauspielern aus Fleisch und Blut
feststellen — Square USA scheint hier
sehr sowohl im Bereich der 3D-
Modellierung wie auch der Animation
der einzelnen Charaktere sehr gute
Arbeit zu leisten, Sobald wir weitere
Infos und hoffentlich bald auch
brauchbare Screenshots in Handen
halten, teilen wir euch diese natiir-
lich umgehend im News-Teil unserer
VG mit.

o
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A Leider sind nur japanische Teams A That's live: Noch nie sah Baseballauf A Kurz nach dem Launch der PS2 kin-
anwihlbar. Konsole so real aus wie auf der PS2. nen Baseball-Cracks zuschlagen.

P, Il at the en
of the centu

as erste spifflbare Square- Mithilfe des transparent enge-
Game war diese Bas.eball- blendeten Rechteckes bestimmt
Simulation, die zumindest ihr, wo ihr den Ball trefft (treffen

schon erahnen liefs, welche Perfor- wollt...).
mance in der PS2 steckt. Lebensecht
animierte Spieler, die von ihren Ori-
ginalen kaum mehr zu unterscheiden
sind, hechten hier tiber das Feld, dass
es eine wahre Freude ist. In unserem
kurzen Probespiel konnten wir uns zwar
noch nicht von den Qualitdten des
Karrieremodus und der Komplexitét des
Games liberzeugen, die Spielbarkeit an
sich ist aber recht hoch und glanzt
durch eingdngige Steuerung und prazi-
ses Wurf- bzw. Schlag-Handling. Leider
stehen nur japanische Teams zur
Auswahl, wodurch die Identifizierung
mit den Idolen fiir die Fans aufierhalb
Japans wohl eher gering sein wird. Im
Frithjahr 2000 kénnt ihr losbatten.

So soll es sein - das wollen wix sehen:

® Ja klar, es ist “nur” Baseball, aber dennoch beeindruckte uns dieses bart uns dieses Game zumindest ansatzweise die Power der PlayStation2.
Game auf der Pri ion doch am meisten. Gut - iiber Bouncer und All Wir hitten elsnnlllch eln Daumenkino einbauen sollen, damit auch ihr euch
Star Pro-Wrestling kinnen wir bis auf unsere ersten Eindriicke noch nicht von den gesch g | der Spieler iiberzeugen konnt.

viel (Negatives) sagen, aber im Geg, zu Driving Emotion Type-S offen- Perfekte Stadion-At phiire und gute Spielbarkeit - so soll es sein.

e S VULATULA
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n Vagrant Story macht ihr euch in
der Rolle des Ashley Riot, einem
furchtlosen Abenteurer und Ritter

des Valendia Knights of the Peace-

Ordens auf, das Bdse in Form von

Sydney Losstarot zu besiegen. Eure

Verfolgungsjagd fiihrt euch in die ver-

dammte Stadt Lea Monde, die vor 25

Jahren durch ein gigantisches Erdbeben

zerstért wurde, In den Ruinen dieses

unheiligen Ortes trefft ihr jedoch nicht
auf Sydney, sonderm werdet mit ekelhaf-
ten Kreaturen konfrontiert, die sich den

Machten des Bosen verschrieben haben.

Konnt ihr das Geheimnis von Lea Monde

|iften und die sagenumwobenen

Schatze dieser einst prachtigen Stadt

bergen? Nur ein wahrer Meister der

Schwertkunst und der Magie wird diesen

Kampf zwischen Gut und Bése heil iiber-

stehen. In unserem kurzen Probespiel

(ein Dungeon) konnten wir uns schon

von der sehr guten Game-Engine iiber-

zeugen. Ihr steuert Ashley aus der Iso-

Perspektive durch die diisteren Hallen

und Gange der Stadt und miisst

Adverture-like Ratsel losen, Kisten ver-

as zweite der spielbaren

PlayStation2-Games war

Driving Emotion Type-S, wo ihr
hinter dem Steuer eines von vielen
lizensierten Schlitten von Honda,
Mazda, Toyota, Mitsubishi oder Nissan
sitzt und entweder liber Rennkurse,
durch in Neonlicht getauchte Stidte
oder iiber Landwege und Bergpisse
heizt. Liebhaber europdischer
Hersteller werden sich freuen zu hiéren,
dass neben den japanischen Modellen
auch Marken der Firmen BMW,
Porsche, Ferrari und Alfa Romeo zu fin-
den sind. Ein wenig erniichtert waren
wir bei diesem Spiel neben der mauen
Grafik vor allem von der schlechten
Kantrolle der Karren. Versteht uns nicht
falsch — Driving Emotion Type-S sieht
dank aufwéndig designter Kulissen
sehr gut aus, nur hdtten wir uns von
der PlayStation2 doch deutlich mehr
erwartet. Sehr viel besser als z.B. ein
Metropolis Street Racer sah's zumin-

< Die Grafik mag
zwar etwas grob

gut.

B Ui
Neben den “nor-
malen"” Gegnern

schieben und knifflige Sprungpassagen
meistern. Kommt es zum Kampf, sind
eure Reaktionen gefordert: Ahnlich wie
in Parasite Eve steuert ihr euren Charak-
ter in Echtzeit liber das Schlachtfeld.
Greift ihr einen Gegner an, wird eure
Einsatzreichweite durch ein Gittermodell
dargestellt, innerhalb dessen Range ihr
den Feind treffen kiinnt, Eure Gegner
sowie auch Ashley sind in verschiedene
Trefferzonen eingeteilt, die einzeln ange-
griffen werden kinnen, Wer einen Kon-
trahenten immer feste auf den Schwert-
arm schléigt, wird diesen zwar nicht
toten, seine Kampfkraft jedoch erheblich
mindern. Eure Waffen werden dabei mit
jedem Angriff stérker und effektiver
gegen bestimmte Kreaturen. Zudem
kinnt ihr eure Schwerter und Axte noch
mit magischen Items ausstatten und
euch so ein individuelles Metzelwerk-
zeug erstellen — die Variationsmoglich-
keiten sollen nahezu unbegrenzt sein.
Im Laufe des Spiels erlernt ihr neue
Angriffsarten, die sich mit dem richtigen
Timing linken lassen, wodurch ihr dem
Gegner mit fatalen Kombos einheizt. Die

riving Emotion

s
A Auch im 2- Spleler—Modus bleibt noch

ausgefallen sein,
die Effekte kommen
dafiir wieder enorm

- der ist fett...

warten auch solche
Monster auf euch.

News-Special

Grafik gibt sich Metal Gear -like etwas
grob aufgelost, liberzeugt aber durch
Detailreichtum und phantasievolles
Level-Design. Nette Licht- und Explo-
sions-Effekte in den Kimpfen sowie
Motion Blur in den Zwischensequenzen
sorgen fiir die richtige Abenteurer-
Stimmung. Wir sind uns sicher: Vagrant
Story wird einer der Hits dieses Jahres!

P In unserem y ¢
Probespiel konn- HE 108-155 ME_ S0:-50.
ten wir schon
gegen diesen Dra-

chen kimpfen.

A Innenperspektive: Bei japanischen

Perfi @ fiir alle D

dest noch nicht aus... Unverzeihlich
sind jedoch die Madngel in der
Steuerung (in diesem Punkt war sich
{ibrigens die gesamte Presse einig —
kommt auch nicht oft vor): Die PS-
Schleudern wollen nur ungern euren
Kommandos gehorchen und schlittern
von einer Strafienseite auf die andere.
An gefiihlvolles Lenken oder gar
Schneiden der Kurven war nicht zu
denken — wir waren alle froh, die

Modellen sitzt ihr auf der rechten Seite.

Strecke {iberhaupt irgendwie zu mei-
stern. Dies sind jedoch nur unse-
re ersten Eindriicke, bis zum
Release kann sich noch eini-
ges dndern, und erst nach
einigen ausfiihrlicheren
Testrunden kénnen wir uns
hier ein Urteil bilden. Im
Frithjahr 2000 wissen wir
mehr, denn dann kénnen P52-
Racer durchstarten.
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w3 % Die Nintendo-Videosp

Ihr habt genug von miserablen Spielen oder glaubt gar, ein Zelda oder Donkey Kong noch besser

machen zu kénnen? Bewerbt euch doch beim DigiPen Institute of Technology!

ie lernt man eigent-

lich, Spiele zu pro-

grammieren? Davon

abgesehen, dass es

im Gegensatz zu den
friihen 80er Jahren heute nicht mehr
maglich ist, ein Game als Einzel-
ki@mpfer auf die Beine zu stellen, hilft
ein Mathematik- oder Informatik-
Studium alleine recht wenig. Spezial-
kenntnisse wie sie japanische Uni-
versitidten, einige wenige englische
oder eben die Nintendo-Talentschmie-
de DigiPen anbieten, sind gefragt!

Ein Zuckerschlecken ist das kostspie-
lige Studium ($ 300 bis $ 350 pro Kurs,
% 500 Biicherkosten und $ 420 Parkge-
biithren pro Jahr) jedoch keineswegs. Um
mit einem akademischen Grad (Bachelor
of Science) in Real Time Interactive
Simulation oder 3D Computer Animation
abzugehen, ist jedoch einiges an Enga-
gement nitig: Ohne schriftliche Referen-

= e e T P | L S S S B S S |
nie Studienfiachex mwolltihr Hi-Tech-Games der ten G ion d

zen von ehemaligen Professoren oder
Instruktoren, detaillierte Bildungsnach-
weise, |ob-Erfahrung oder Arbeitsproben
sowie einem Eingangstest in Mathema-
tik, Physik und Storyboard-ldeen habt ihr
schon gar keine Chance, beim Auswahl-
verfahren durchzukommen. Fiir Ausldn-
der ist auBerdem ein bestandener T{est)
0f(f) E(nglish) as a Floreign) L(anguage)
Voraussetzung. Dafiir besitzen Absol-
venten danach beste Berufschancen:
Alleine 50 Prozent aller Abgénger wer-
den sofort vom einen Block weiter be-
findlichen Nintendo-In-House-Studio
NST (siehe Interview) iibernommen.
Professar Claude Cormair zeigte anhand
eines Videos eines Studenten, der ein
kurze Affengeschichte gerendert hatte,
wie schnell es manchmal gehen kann.
Nintendo-Mastermind Shigeru Miyamoto
sah zufdlligerweise das Werk und enga-
gierte das Talent vom Fleck weg fiir sein
Zelda 64 -Team! Davon diirften die meis-

Fichern werden (Auswahl):

 rtnopiicos

Trigonometrie

Analysis
(Differentialgleichungen,
Integration mehrerer
Verdnderlicher etc.)

Lineare Algebra
(Matrizenrechnung & Co.)

Betriebssysteme

Computer Science

Computergrafik I, 1l

Netzwerke |, Il

Datenstrukturen

miisstihr fit in folgenden

Game Projekte &
Allgemeines

Projekt | - IV

3D Computer Animation |, Il

ten Studenten wahrend inrer acht Se-
mester Quélerei mit je 15 Wochen nur
traumen. Um fiir die Abschlusspriifung
zugelassen zu werden, miisst Ihr 154
Credits sammeln (davon 114 theoreti-
sche und 40 praktische) mit den lecke-
ren Ubungen, wie sie als Beispiel im
Kasten angegeben sind - pro Kurs gibt's
zwischen drei und zehn Credits. Prak-
tisch bedeutet das, dass ihrvon Montag
bis Freitag von 9.00 Uhr bis 22.00 Uhr (1)
in Vorlesungen hockt und eure Hausauf-
gaben macht. Samstag geht's dann mit
Projekt-Arbeit von 9.00 Uhr bis 14.00
Uhr weiter — vergesst also das siifie
Studentenleben an deutschen Unis, von
dem ihr sicher geriichteweise schon mal
gehort habt. In welcher Ration ihr euch
also eure tégliche Wissens-Dosis in den
Abteilungen fiir Art (Grundsétze des
Zeichnens | =IV), Animation, Film
(Cinematographie, Post Production,

Fortgeschrittene

Oberflichenmodellierung

Bewegungsdynamik

Aerodynamik

High Level
Programmierung |, Il

Game Implementation
Techniques |, Il

Algebra
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Multimedia Aspekte der
Spieleherstellung 1,11

Algorithmen-Analyse Ray Tracing |, Il
Datenkompr Spielkonzepte
techniken

Visual Language), Computergrafik (3D
Computer Animation |, I, Grafik fiir Spie-
le und Internet), Englisch (kreatives
Schreiben, Literatur) und Projekte ( Ani-
mation Production | — IV) abholt, bleibt
also alles andere als euch iiberlassen.
Wer sich das alles und noch mehr zu-
traut und einmal in die Fufistapfen von
Shigeru Miyamoto, Dave Perry, Yu Suzuki
oder anderen Branchen-Griofien treten
will, erkundigt sich einfach bei der ange-

gebenen Adresse. Good Luck! [ RE]
[EE—————— == =]
Kontaktadresse:

DigiPen Institute of Technology
5001 = 150th Avenue NE
Redmond, Washington

USA 98052

Fon: (425) 558-0299;

Fax: (425) 558-0378

Email; digipen@digipen.edu
Web: www.digipen.edu

A NST-Prisident Scott Tsumura refe-
riert iiber die N64-Zukunftspline.
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Wir unterhielten uns mit dem Griinder
und Vorsitzenden von NST (Nintendo
Software Technologies - die Macher
von Ridge Racer 64), Claude Comair,
der quasi nebenbei als Professor bei
DigiPen fiir den Programmierer-
Nachwuchs fiir kommende
Generationen sorgt. Hier einige
Ausschnitte aus der Pressekonferenz
mit Journalisten aus aller Welt.

VIDEO GAMES: Wie kam es zur
Griindung von NST?

Claude Comair: Es entstand alles in
ziemlich ungezwungener Atmosphdre.
Nintendo bzw. Mr. Arakawa (Prdsident
von Nintendo of America, die Red.)
waren der Meinung, es wire eine wun-
dervolle Idee, ein US-In-House-5tudio zu
griinden, und unterbreiteten dem jetzi-
gen Prisidenten von NST, Scott Tumura
(ehemals Irem, sein erstes Spiel war
Moon Patrol, die Red.) und mir diese

Idee beim Dinner, und wir akzeptierten
natiirlich begeistert.

VG: Wieviele Mitarbeiter hat NST der-
zeit?

CC: Ungefdhr 75 — mehr als genug, um
an derzeit vier bis fiinf Titeln zu arbei-
ten.

VG: Schaut euch eigentlich Nintendo -
bzw, speziell Mr. Miyamoto - bei der
Arbeit iiber die Schulter?

CC: Wir gehiren de facto NCL, unserer
japanischen Muttergesellschaft, und
es ware grandios, wenn es zu einem
regen Gedankenaustausch mit
Nintendo Japan und Mr. Miyamoto
kidme, Er war auch schon mehrere Male
zu Besuch hier und hat uns einige
Ratschlidge gegeben. Wir wollen ihn
natiirlich nicht von seiner Arbeit abhal-
ten, aber wenn wir ihn brauchen, ist er
nur einen Anruf weit weg.

VG: Ist Ridge Racer 64 euer letztes
N64-Spiel?

CC: Keinesfalls! Wir haben noch einige
N&4-Titel fiir diesen Sommer in der Pipe-
line. Um den Uberraschungseffekt nicht
zu gefdhrden, diirfen wir aber noch
nichts Ndheres verraten. Trotz Dolphin
am Horizont ist das N64 immer noch
eine grofartige Maschine, die wir weiter
unterstiitzen werden.

VG: Werden diese Games wieder auf
Lizenzen beruhen wie jene von Namco
(Ridge Racer), Capcom (Bionic

# Die Nintendo-Videos

News-Special

Commando), SNK (Crystalis) oder wer-
den es Eigenentwicklungen sein?

CC: Nein, unsere ndchsten Projekte wer-
den nicht auf bereits existierenden
Spielen basieren, aber vielleicht auf
bekannten Charakteren...

VG: Kann man schon etwas iiber
Dolphin-Projekte erfahren?

CC: Derzeit befindet sich ein Dolphin-Titel
in der Entwicklung - das wird aber erst
der Anfang sein. Wir haben erst vor eini-
gen Monaten begonnen, aber die
Technologie ist bereits vorhanden, um
unsere ldeen auf so einer hochkardtigen
Plattform in die Tat umzusetzen.

VG: Und wie sieht’s mit dem GameBoy
Advance aus?

CC: In dieser Richtung ist von uns der-
zeit nichts geplant.

A Sind michtig stolz auf ihr erstes N64-
Game Ridge Racer 64 - die Jungs vom
Nintend Studio NST.

Eine Reise zuriick in die Zeit: Die Reliquien und Auszeichnungen bei Nintendo USA

Iﬂ: l’ .ﬁl -d
A Alle an dieser Wand befindlichen
Spiele von Zelda (GB), Super Mario Bros 3
(NES), Donkey Kong Country 1 - 3 (SNES)
bis zu Banjo & Kazzoie verkauften sich
iiber eine Million mal in den USA.

[

A Der erste Nintendo-Blockbuster: das
NES (Famicom) mit Zubehir.

A Alle Reliquien aus der erfolgreichen
Nintendo-Geschichte, der Reihe nach in
Glaskiisten aufgebahrt.

LICENSEES

A Das Nlntendmﬂlerchandisln-g hat

inzwischen gigantische AusmafBie
angenommen — ganz ohne Pokémon!

= -

29 r =

A Nicht minder beeindruckend wirktdie
von Auszeichnungen vollgestopfte
Vitrine.

A Oft kopiert (Crazy Kong), nie erreicht:
Der System-Seller Donkey Kong fiir das
CBS Coleco Vision.

iel-Universitat - % % Die Nintendo-Videosp

iel-Universitat -3

Hochklassige 3D-Ani-
mation a la DigiPen

M Schaut genau hin: Das sind alles keine

von hochb Kiinstlern re-
jerter Studi d Sc¢ hot
von Projekt-Arbeiten der Studenten bel
DigiPen. Vor allem das Tactical-Esplonage-
Demo (ganz oben) sieht absolut phanta-
stisch aus - wenn das in naher Zukunft
Dolphin-Grafik darstellt, hitten wir nix
dagegen!

— —
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News Focus

Bitmap is

Ballspiele, bis die Schadeldecke

bricht? Warum nicht?

om 7. bis zum 8. Februar
lud Empire Interactive
nach London Harrogate,
um einer (aufgrund von
Flugzeugentfiihrungen
und den damit verbundenen Flug-
verspitungen) vollig verunsicherten,
unausgeschlafenen und unter extre-
mem Termindruck stehenden Schar
an informationshungrigen Spiele-
journalisten den Puzzler Spinfam und
das 3D-Comeback des Bitmap
Brothers-Klassikers Speedball
schmackhaft zu machen.

Warum bewdhrte Konzepte neu
erfinden, wenn diese bereits anno
1988 fiir geballten Spielspafs sorgten?
Dachten sich auch Managing Director
Mike Montgomery und seine erfahrene
flinf-kopfige Crew, die seit Januar 1999
an Speedball 2100 arbeiten. Ziel ist es
also noch immer, mit einer Mannschaft
(16 stehen zur Auswahl), bestehend
aus neun Feld- und drei Auswechsel-
spielern in einer in sich abgeschlosse-
nen Arena einen massiven Metallball
(am besten werfend) ins gegnerische
Tor zu beférdern. Die Arena ist ver-
gleichbar mit einem HallenfuBballfeld,
Winde kdnnen als Bande genutzt wer-
den. Gespielt wird aus der Vogelpers-
pektive. Ein Match verteilt sich auf zwei

A Speedball 2100 |isst sich sowohl analog als auch digital
steuern - Dual Shock Effekte inklusive.

Halbzeiten a 90
Sekunden.

Punktet ihr, ver-
dient ihr euch
Credits, mit denen
nach jeder Partie
die Fihigkeiten des
eigenen Teams ver-
bessert werden kon-
nen. Meben zahlrei-
chen Power-Ups
(Teleporter, Einfrieren,
usw.) kinnt ihr Geld-
Items einsacken, um euer
Konto aufzubesser.
Einsteiger und Fortgeschrittene
will man durch zwei Eingabemodi
gleichermaen zufriedenstellen:
Im Anféngermodus tibernimmt ein
einziger Button die Funktionen
Fangen, Passen, Rutschen und
Schlagen, im Profimodus

ist jedem Move ein ande-

rer Knopf zugewiesen.

Ubrigens: Eure Recken lernen neue
Moves dazu, sobald sie einen
bestimmten Skill-Level erreicht haben.
Drei Ligen, unterteilt in je zwei
Divisionen, miisst ihr euch in drei Cups
und zwei Turnieren hocharbeiten;
einen Training-Modus wird es ebenfalls
geben. Eure iiber die Zeit immer starker

links und rechts

M Beachtlich:

Trotz tonnenschwerer

Riistung legt diese Schinheit
einen grazidsen Schritt an denTag.

werdenden Teams lassen sich dabei
auf Memory Card verewigen und kén-
nen jederzeit mit auf die Reise in frem-
de MC-Slots genommen werden. @B

ooo [oo Q" g
e ') §rer

A Im Vergleich zu den Urversionen konnt ihr diesmal auch nach

ichen (Fachchii isch: Strafi

4

A Picobello: So sieht ein aufgerdumter
Arbeitsplatz bei Empire aus.

A Die Bitmap Briider: Wenn sie nicht
gerade fieberhaft die Z2 und Speedball
2100 Programmroutinen optimieren,
geht’s raus an die frische Luft.

Speedball 2100

M Genre: Zukunfts-Sport
M Entwickler: The BITMAP BROTHERS
W Hersteller: Empire Interactive

W geplanter Release: Mai 2000

oonl ‘oo

A Alles auf einen Blick: Die halbtranspa-
rente Uibersichtskarte links im Screen
zeigt die Position von Spielern und Exiras.

Eine Spieleschmiede schreibt Geschichte

1aq9o00 "NTH

A 1990 Cadaver A 1991 GODS

A 1988

A 1988 Speedball A 1989 Xenon 2 A 1991

T | vyy AMIGA, ST, PC, AMIGA, ST, PC, Speedball 2 AMIGA, CDTV, AMIGA, ST, PC, AMIGA, ST, PC, Magic Pocket
R T PLAYCHOICE 10, Cé4, NES AMIGA, ST, PC, ARCHIMEDES, ST, ARCHIMEDES ARCHIMEDES, AMIGA, ST, PC,
SHO N ARCADE CABINET, (KLASHBALL), C64, NES, SEGA PC, SEGA MASTER SNES, SEGA MEGA  ARCHIMEDES
C64, SPECTRUM, SEGA MASTER MASTER SYSTEM,  SYSTEM, SEGA DRIVE

AMSTRAD, MSX SYSTEM GAMEBOY, CD32 MEGA DRIVE,
GAMEBOY
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A Personalisierter Zukunftssport:
Namen, Teamlogos, Haut- und Haarfarbe
- alles kann frei definiert werden.

|
|E
.

A Weise upgraden: Die Transferpreise
eurer Kampftitanen richten sich nach
ihren Erfahrungswerten.

#® Frage(tunde wmit Mike Montaowe

VIDEO GAMES: Bei Speedball ging's
bis dato immer sehr rauh zur Sache,
die aktuelle Version scheint ihr in die-
ser Hinsicht etwas entschirft zu
haben?

Mike: Die Sache ist, dass es ein Titel fir
alle Altersgruppen werden soll, wir wol-
len diesmal wirklich jeden ansprechen.
Ein zu brutales Spiel wiirde uns eine
grofie Zielgruppe rauben.

VG: Kénnen wir in Anbetracht der rapi-
den GBC-Abverkidufe in naher Zukunft
mit einer (Link-fahigen?!?) Handheld-
Umsetzung rechnen?

Mike: Ich denke, es wird einen solchen
Port geben — wir haben uns deshalb
schon langer den Kopf zerbrochen.

V6: Mit welchen Spielen verbringst du
neben Speedball tan die mei

Zeit und welcher Titel hat dich in den
letzten Jahren am meisten beein-
druckt?

Mike: Wahrend bei meinen Kids gegen-
wartig Gran Turismo 2 hoch im Kurs
steht, spiele ich zur Zeit Tomb Raider V.
Nein im Ernst, es hat mir wirklich Spaf
gemacht. Am meisten beeindruckt?

Von der Tomb Raider -Reihe und Gran
Turismo 1.

A Friede, Freude, Eierkuchen: Nach
gelungener Prisentation lud man zu
einem gemiitlichen Mittagsmahl.

; L | :
Grofier Fernseher, grofie Siege: Ex-
VGler Wolfi (jetzt FUN Magazin) zeigt
der Konkurrenz, wie man punktet!

VG: Wie siehst du die Zukunft von
Dreamcast?

Mike: Seien wir mal ehrlich, wir miissen
realisieren, dass es eine Anzahl X an DC-
Konsolen gibt und dass die Auswahl an
Titeln sich noch in iiberschaubaren
Rahmen hilt. Auferdem miissen wir mal
abwarten, wie sich die ganze P52-
Geschichte entwickelt.

VG: Habt ihr ein PS2-Dev-Kit
herumstehen?

Mike: Dazu kann ich leider nicht Stellung
nehmen. Wir werden uns vorerst auf
unsere PlayStation und PC-Titel konzen-
trieren. Dennach soll es kein Geheimnis
bleiben, dass wir einen nicht unerheb-
lichen Aufwand an Ressourcen in Next-
Gen R&D (Forschung und Entwicklung)
stecken, PS2 mit eingeschlossen.

VG: Welche Rolle wird Nintendos
Dolphin spielen, wenn es dann mal
erscheint? Wird man sich im Home-
Konsolenbereich diesmal starker
gegen Sony aufbdumen?

Mike: Jetzt muss ich aus politischen
Griinden aber wirklich aufpassen, was
ich sage ;-) Am besten, ich schweige...

VG: Vielen Dank fiir das Gesprich.

och sind die Ladezeiten
zu optimieren und noch
bewegen sich die
Hintergriinde nicht.
Nichts Ernstes, was
Senior Producer Nick Halstead aus der
Ruhe bringen wiirde, mit der er uns
hichst zufrieden in Empire’s neustes
Puzzle Spiel Spinfam einfiihrte, wel-
ches seine Bust-A-Move Wurzeln
nicht leugnen kann.

Das Spielprinzip wirkt auf den ersten
Blick relativ kompliziert: In der Mitte
des Bildschirms befindet sich ein fest
verankertes, kugelférmiges
Drehelement. Bis zu sieben
Bliitenblatt-formige Auffang-
behdlter sind in einem fiinf
Bléschen messenden Radius
darum herum angeordnet,
Ein Level gilt als geschafft,
sobald alle vorhandenen
Bliitenblatt-Behalter mit
einer bestimmten Anzahl
gleichfarbener Blaschen
gefiillt wurden, wodurch
die einzelnen Behilter
alsdann verschwin-
den, Um die

Bldschen in die jewei-
ligen Behadlter zu befdr-

News Focus

Drehwurm

Bust-A-Move meets Kreisverkehr,
Regenbogen und Sonnenblume!

A Take it easy: Nips, weist eine gewisse
Ahnlichkeit zur Pikachel auf.

Bldschenfarbe nicht zueinan-
der, bewegen sich alle falsch-
farbenen Bldaschen mit
etwas Verzogerung
retour auf die
Screen-Mitte
zuriick und las-
sen das Bldaschen-
Gebilde wieder
entsprechend
anwachsen. 12
Extras (z.B.
Bldschen zersto-
rende Bomben)
helfen euch in die-
ser und anderen
Situationen, einen
kiihlen Kopf zu

dern, miissen sie erst an :T““" Mi“h“’;5= bewahren. |e schneller ihr
besagtem Drehelement or:Hosenmatzim punktet, desto schneller fiillt
Cybersuit.

andocken, um daraufhin
durch den Druck drei anderer,
gleichfarbener Bldschen loskatapultiert
zu werden. Passen Behdlter- und

A Regenbogenfarbene Behilter (oben

A 1991 A 1993

Cadaver The Payoff Chaos Engine

AMIGA, ST, PC,PC  AMIGA, CD32,

CD-ROM ARCHIMEDES, ST,
PC, SEGA MASTER
SYSTEM, SEGA

A 1994

A 1996

Chaos Engine 2 z

AMIGA, CD32, PCCD-ROM,
ARCHIMEDES, ST, PLAYSTATION,
PC, SEGA MASTER  SATURN

SYSTEM, SEGA

MEGA DRIVE, SNES MEGA DRIVE, SNES

Mitte) kinnen durch Bldschen jeder
Farbe beseitigt werden.

A Profizocker: Die Geschwindigkeit
und Genauigkeit, mit der Nick Halstead
Kugeln verschoss, war beéingstigend.

sich eine Tankanzeige, die den

Power-Up-Einsatz ermoglicht.
EIf putzige Comic-Charaktere (drei
davon versteckt), drei Spielmodi
(Arcade, Battle, Story), analoge und
digitale Steuerung, iiber 100 Level, wit-
zige, quietschbunte Manga-Grafik, ein
2-Spieler-Modus und das konfus klin-
gende, aber ansonsten innovative
Spielkonzept lassen auf ein flottes
Arcade-Knobelspiel hoffen.

AWie bei den meisten Puzzlern dieser
Art gibt's eine Steinchenvorschau (in
diesem Fall oben rechts).

Spinjam

M Genre: Arcade-Puzzler

W Entwickler: Empire Interactive
M Hersteller: Empire Interactive

M geplanter Release: April 2000
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Tipps & Tricks

Crazy Taxi

Obwohl dieses geniale Game ohnehin
schon iiber die Extraportion Spielspaf
verfigt, gibt es noch einige zusatzli-
che Optionen, die sich jedoch erst
durch die folgenden Cheats aktivieren
lassen.

Expert Mode:

Haltet im Charakter-Auswahlscreen
L+R+Start gedriickt. Wenn ihr alles
richtig gemacht habt, sollte in der
unteren linken Ecke das Wort "Expert”
erscheinen. Kein Stop oder Richtungs-
indikator wird nun mehr wahrend des
Games erscheinen.

Um nur die Richtungspfeile auszu-
schalten, miisst ihr, bevor der Cha-
rakter-Auswahlscreen erscheint,
R+Start driicken. Wenn ihr den Code
korrekt eingegeben habt, sollte die
Meldung “No Arrows” in der unteren
linken Ecke erscheinen.

Den Fahrziel-Indikator ausschalten:

No Fear Downhill Mountain Bike Racing

Es hat langer gedauert als wir eigent-
lich angenommen hatten, bis wir die
ersten Cheats zu dieser Downhill
Mountainbike-Sim erhielten. Doch das
Warten hat sich gelohnt, denn mit
unseren Tipps diirftet ihr problemlos
das gesamte Game zu sehen be-
kommen.

Alle Trails:

Wahlt den “Time Trial” und gebt als
Zugangscode “YES” ein. Der dazuge-
horige Code lautet “LOTSOFFEAR".

Alien Trail (Dry River Valley) im Pro-
Modus:

Begebt euch auch hier zum “Time
Trial” und gebt als Zugangscode wie-
der “YES" an. Der entsprechende Code
lautet “ABDUCTION".

Cartoon-Trail:

Auch hier misst ihr zundchst den
“Time Trial” anwahlen und dann“YES”
als Zugangscode eingeben. Der nichs-
te Code lautet dann “TOON_IT_UP",
wabei zu beachten wére, dass die “_"
fiir Leerzeichen stehen.

Trick Trail:
Wie gehabt, miisst ihr zunéchst den
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Haltet bevor der Charakter-Auswahl-
screen erscheint, L+Start gedriickt.
Wenn ihr diesen Code korrekt einge-
geben habt, sollte die Meldung “No
Destination Mark" in der unteren lin-
ken Ecke erscheinen.

Special-Taxi:

Driickt im Charakter-Auswahlscreen
schnell folgende Tastenkombination:
L, R, L, R, L, Roderwahlweise L+R, L
+R, L+ R. Wéhlt dann einen Charak-
ter, der nun anstelle eines Taxis mit
einem Fahrrad unterwegs sein soll.
Wahlweise kdnnt ihr auch fiir jeden
der Charaktere alle 16 Crazy-Box-Level
durchspielen. Nun steht euch fiir
jeden Charakter sowohl im Crazy-Box,
als auch im Arcade oder Original-
Modus das "Spezial”-Taxi zur
Verfiigung.

"Another Day"-Modus:

Driickt im Charakter-Auswahlscreen
erst einmal die R-Taste und haltet
diese dann gedriickt, wahrend ihr

“Time Trial” anwahlen und “YES" als
Zugangscode verwenden. Gebt an-
schliefend “MONKEYBIKE” als Code ein,
um Zugang zum Trick Trail zu erhalten.

Virtual Reality Trail (Ceuvas Del Drac) in
Pro-Modus:

Selbes Spielchen wie bisher: “Time
Trial” wéhlen und “YES™ als
Zugangscode angeben. Anschlieffend
“JACKED_IN™ als richtigen Code. Be-
achtet tibrigens auch hier, dass es sich
bei den “_" um Leerzeichen handelt.

Alle Upgrades:

Geht zum “Time Trial” und gebt euer
“YES" ein. Verwendet dann “LOTSOF-
GEAR” als Code, um in den Genuss
aller Tuningteile zu kommen, die das
Game zu bieten hat.

Alle Fahrer:

Auch hier miisst ihr zundchst das mitt-
lerweile bekannte “YES™ als Zugangs-
code im “Time Trial"” verwenden, um
dann mit “GOOBERS” sa@mtliche im
Spiel versteckten Bikeathleten freizu-
schalten.

Spiegal-Modus:
Ab zum “Time Trial” und schnell unser

einen Fahrer auswahlt. Bei korrekter
Eingabe erscheint die Meldung
"Another Day”. Ihr werdet feststellen,
dass nun einige Positionen im Game
neu verteilt sind.

Verandertes Display:

Beginnt wahlweise im Arcade oder im
Originalmodus ein neues Spiel und
driickt dann auf einem Kontroller in
Port drei die B-Taste, um in eine First-
Person-Perspektive zu schalten. Mit
der Y-Taste kinnt ihr eine weitere
Kameraposition anwéhlen. Durch fiinf-
maliges Driicken der X-Taste schaltet
ihr einen Speedometer ein. Tja, und
mit Driicken der A-Taste ist alles wie-
der beim Alten.

ipps-Hotline
0190/ 87326814

von 8.00 bis 24,00 Uhr,
DM 3,63/Min

“YES” eingegeben, und schon schaltet
die Eingabe von “EDOMRORRIM” alle
Kurse in gespiegelter Form frei.

Wire frame Trail (Watzman Path) im
Amateur-Modus:

“Time Trial" anwéhlen, “YES” einge-
ben und “TYREFRAME" als Code.
Schon steht euch auch dieser witzige
Modus offen.

Geringere Schwerkraft:
Selbstverstandlich gilt auch fiir diesen
Track: Wahlt den “Time Trial" und gebt
dann “YES” als Zugangscode an, Nun
miisst ihr nur noch “BIGFLOATER” als
eigentlichen Cheat eingeben, und
schon kénntihr im wahrsten Sinne
des Wortes grofie Spriinge machen.

Elite Tracks:

Wahlt hierzu wieder den “Trick Trail”
aus dem Hauptmenii, Wenn nun das
Bike-Einstell-Menil erscheint, wahlt die
Option “Quit To Menu”. Wihlt dann
das Einzelrennen aus dem Hauptmenii
und 6ffnet somit den Zugang zu den
Elite-Tracks. Beachtet aber: Wenn ihr
mehr als die Pro-Tracks anwihlt,
miisst ihr das Ganze noch einmal
machen,

a=— = =
Crash Team

Racing

Es gibt ja bekanntlich immer zwei
Wege, ein Ziel zu erreichen. Gerade
bei diesem genialen Fun-Racer wird
mal wieder klar, wie einfach das
Leben doch mit dem richtigen Cheat
sein kann.

Als Penta Pinguin fahren:

Haltet im Hauptmenii L1 + R2
gedrlickt und betétigt dann folgende
Tasten: 4, =, 4, §,=, 4, 1.

Fiir die richtige Eingabe sollte nun
ein Soundsignal zur Bestatigung
erténen. Penta Pinguin ldsst sich
jetzt sowohl im Versus als auch im
Arcade, Time Trial und Battle-Modus
anwahlen.

Als N.Tropy fahren:

Begebt euch auch hierfiir ins
Hauptmeni und haltet die L1 und
R1 Tasten gedriickt. Gebt dann |,
, +, =, = ein. Auch hier
sollte ein Soundeffekt die korrekte
Eingabe bestdtigen. Wahlweise
kénnt ihr N.Tropy auch freischalten,
indem ihr den “Roos Tubes”-Level
im Time Trial mit einer schnelleren
Zeit als 1.47.87 bezwingt.

e |

Als Ripper Roo fahren:

Auch hier miisst ihr im Hauptmenil
bei gedriickter L1 und R1 Taste fol-
gende Kombination eingeben; =,
0,0, 1, 1,1, = EinSound zeigt
euch auch bei diesem Cheat, ob ihr
ihn richtig eingegeben habt.

Army Men 3D

Und auch fir die endlich als PAL-Versionen
erschienenen Plastiksoldaten haben wir eine
kleine Geheimwaffe in petto.

Level-Select:

0, O, R1, L1, L1 und R1.

Einzugeben ist dieser Cheat im Hauptmenii.
Unbesiegbarkeit:

Pausiert das Game und driickt dann schnell
0, 0, L1, L1 und L2. Wahlweise konnt ihr
auch wahrend eines pausierten Spiels R1,
L1, R1 und R2 driicken, um Sarge wéhrend
eines Levels unbesieghar zu machen.

Alle Waffen:

Auch fur diesen Cheat miisst ihr das Spiel
pausieren und dann in schneller Folge O, O,
R1, L1, R1 und R2 driicken.

Im Multiplayer-Modus schneller rennen:
Haltet O gedriickt und betéitigt gleichzeitig
die A-Taste.



Tipps & Tricks

@ e - W LE TSR St SRR S s =
Legacy of Kain: Soul Reaver

Auch wenn die technische Um-
setzung dieses Vampir-Epos das
PS-Original in Stiicke schldgt, sind
einige Gemeinsamkeiten geblieben,
So funktionieren interessanterweise
auch die hilfreichen Cheats, die
das Blutsaugerleben bereits auf

der PS um einiges ertraglicher mach-

ten.

Alle Fahigkeiten:

Pausiert das Spiel und haltet L oder
R. Dann driicktihr 1, 1, 1, =, =,
~,B, =, =, L.Wenn ihrdas Spiel
wieder startet, habt ihr nun die
Féhigkeit, durch Tore zu schweben,
Winde zu erklettern, Energie-
Projektile abzufeuern und zu
schwimmen. Und als Bonus besitzt
ihr sogar noch das méachtige Soul
Reaver-Schwert.

Gesundheit wieder auffiillen:
Pausiert auch hier das Game und
haltet L oder R gedriickt. Driickt
dann {,B, 1, 1, ~. Wie bei
einem vorbildlichen Code zu erwar-
ten, wird die korrekte Eingabe durch
einen Soundeffekt bestétigt.

Maximale Gesundheit:

Pausiert das Spiel, haltet L oder R
und driickt =, B, 4, t, }, 1. Auch
hier gibt es wie bei allen nun folgen-
den Codes, zur Belohnung ein
Soundsignal.

Gesundheit zum nachsten Level
erhihen:

Begebt euch in den Pausenmodus
und haltet dann L oder R gedriickt.
Driickt danach =, A, «~,Y, 1, }.

Magie wieder auffiillen:

Unterbrecht das Game, indem ihr
euch in den Pausen-Modus begebt
und haltet L oder R gedriickt. Driickt
danp =, =, ~,Y, =, |,

Maximale Magie:

Pausiert das Spiel und haltet L oder
R. Gebt dann folgende Tastenkom-
bination ein: Y=, 4 , =, 1.V, ~.

Durch Hindernisse schweben:

Geht in den Pausen-Modus und hal-
tet L oder R gedriickt. Gebt dann 1,
B,B, =, =,Y,1 ein.

Wande hochklettern:

Auch hier miisst ihr das Spiel zuerst
wieder pausieren und dann die L
oder die R-Taste gedriickt halten.
Betatigt dann'y, § X, =, t, .

Raziel verletzen:

Klarer Fall: Auch hier miisst ihr
zuerst das Spiel anhalten und ent-
weder L oder R gedriickt halten,
bevorihr+~,B, t, t, | driickt.

Soul Reaver:

Ohne sein magisches Schwert ist
Raziel nur halb soviel wert. Pausiert
das Game, haltet wie gehabt L oder R
und driickt dann 1 ,Y, X, =, =, |,
1, +~,Y, }.5Schon ist diese ultimati-
ve Waffe in eurem Besitz.

Luft Reaver:

Gebt bei pausiertem Spiel und wahl-
weise gedriickter L oder R-Taste fol-
gende Tastenkombination ein:

[ G 1 Al S L

Kain Reaver:

Auch hier geht ihr wie bei den ande-
ren Cheats beschrieben vor, mit dem
Unterschied, dass die Buttonkom-
bination nun A, B,=,Y, =, +~, =, 1
lautet.

Feuer Reaver:

Auch hier einfach nur bei pausiertem
Game und natiirlich gedriickter L oder
R-Taste folgende Kombination einge-
ben und schon verfiigt euer Schwert
tiber einige sehr feurige, neue
Eigenschaften: 1, 1, =, 1,1, ~,
B ol

Den Feuer-Reaver machen:

Langsam sollte das Spielchen klar
sein. Pausieren, L oder R driicken,
Cheat eingeben. In diesem Fall lautet
dieserY, =, 1 ,B, t.

Force:

Unterbrecht das Game und haltet
auch hier entweder L oder R gedriickt.
Gebt dann den folgenden Cheat ein:
-, = B, =, = -

Constrict:

Jaja, klar, ihr habt's kapiert. Aber
nachdem wir immer wieder Be-
schwerden kriegen, sobald wir man-
che Details auch nur bei einem einzi-
gen Cheat weglassen, nehmen wir es
halt genau. Also: Begebt euch in den
Pausenmodus und gebt dann bei
gedriickter L oder R-Taste 4,1, =,
-,B, 1,1, }ein.

Force Glyph:

Auch hier einfach Game pausieren, L
oder R halten (haben wir schon er-
wahnt, dass es egal ist welche ihr hal-
tet?) und driickt dann 4, <, Y, 4, 1.

Stein Glyph:

Fiir die steinere Variante gilt das glei-
che, nur mit dem Unterschied, dass
der Cheat hierfiir } ,B, t,+«, },=,
- lautet.

Sound Glyph:
Auch hier das gleiche in Griin, Nur
dass der einzugebende Code diesmal
, 4,8, 1,1, 1 lautet. Ach ja,
und weil's so gut dazu passt, wollen
wir an dieser Stelle nochmals erwéh-
nen, dass jeder korrekt eingegebene
Cheat mit einem Sound quittiert wird.

Wasser Glyph:

Diesen erhaltet ihr, wenn ihr ebenfalls
bei pausiertem Spiel und natirlich
gedriickter L oder R-Taste folgenden
Code eingebt: 4 ,B, 1, |

Feuer Glyph:

Das feurige Gegenstiick zum oben
erwdhnten Wasser Glyph erhaltet ihr,
wenn ihr folgenden Code eingebt: 1,
T,=, 1Y, X —.

Sonnenlicht Glyph:

Begebt euch in den Pausenscreen und
haltet L oder R gedriickt. Gebt dann
folgende Tastenkombination ein: <,

B,=,=, =, 1,1,+.

Zu jeder Zeit zwischen den Dimensio-
nen wechseln:

Pausiert das Game und haltet dann A
und B gedriickt, War nur ein Witz!
Natiirlich gebt ihr auch diesen sehr
niitzlichen Cheat ebenso wie die vor-
hergegangenen ein. Sprich: Haltet L
oder R gedriickt und betétigt dann
1,1, 0,=, =, « B =, +~, 1|,
Wer (ibrigens grundsatzliche Pro-
bleme mit den streckenweise sehr
schwierigen Ratseln hat, dem sei
unser in Ausgabe 12/99 verdffentlich-
ter Walkthrough fiir die PlayStation-
Version empfohlen.

(s e v abitaben 708 e i b0 T b 6 A LA 8 7 W |
FIFA 2000: Major League Soccer

Klarer Fall, dass EA auch den aktuellsten Teil
seiner erfolgreichen FuBball-Serie mit einigen
versteckten Gags gespickt hat. Einige davon
michten wir euch an dieser Stelle zeigen.

Unsichtbare Wande:
Pausiert das Spiel, haltet R2 gedriickt und
betdtigt dann [0, X, X, X, 1,0,

Um an die ebenfalls in nahezu jedem EA-Game
versteckten Teams zu gelangen, milsst ihr bei
der Teamauswahl die "Rest der Welt -
Kategorie wiihlen und solange durch die Teams
wechseln, bis ihr bei der E-Sektion (sprich alle
Teams, die mit E beginnen) ankommt. Dort
werdet ihr nun Teams finden, die mit EA 1,

EA 2, EA 3 und EA 4 benannt sind. Dabei han-
delt es sich um die Teams der Programmierer.

Special Guests-Team:

Noch effektiver ist es, wenn ihr nach dem glei-
chen Prinzip wie eben genannt vorgeht, dann
jedoch wartet, bis ihr zu den mit S beginnenden
Teams gelangt. Dort solltet ihr nun ein Team
vorfinden, das auf den Namen Special Guests-
Team hért. Im Prinzip handelt es sich dabei um
das EA Sports Team, mit dem Unterschied, dass
sich die Namen unterscheiden und die Spieler
in jeder Kategorie Uber 100% verfiigen,

Dicke Spieler: Pausiert das Game und
driicktdann X, 0,0,0, ¢, 1, 1 ,~, RL.
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Tipps & Tricks

NBA 2K

Wir haben uns ja schon oft iiber die
unvermeidbaren Cheats in Sport-
spielen ausgelassen. Doch wenn ein
Game so umwerfend gut wie diese
DC-Basketballreferenz ist, dann
machen die Cheats wirklich zusatz-
lichen Spaft und vermitteln nicht den
Eindruck, als sollten sie nur von
Gameplay-Mankos ablenken.

Bonus Teams:

Begebt euch in das Optionsmenii
und wéhlt die Codes-Sektion. Gebt
dann “DEVDUDES" als Cheat ein, um
die NBA 2K, Sega Sports und Sega
Teams auszuwéhlen.

Big Head-Modus:

Geht auch fiir diesen Klassiker der
Sport-Cheats im Optionsmenii zur
Cheats-Sektion und gebt als Code
“FATHEAD" ein.

Perfekter Spieler:

Auch um einen perfekten Spieler zu
kreieren, misst ihr ins Cheat-Menil
gehen und “PRFCTPLYR" als Cheat-

Code eingeben.

Grofie Spieler:

Nicht dass Basketball-Spieler an sich
klein wahren, aber es gibt ja
bekanntlich Dinge, die kdnnen gar
nicht grof genug sein. Wenn ihr also
die GrisfRe der Spieler verandern
machtet, dann gebt im Cheat-Menii
“MONSTER” als Code ein.

Kleine Spieler:
Falls euch umgekehrt der Sinn nach
kleinen Spielern steht, erreicht ihr

eﬁ—

dies durch die Eingabe von “LITTLE-
GUY" als Code.

Dicke Spieler:

Um Spieler zu erhalten, die in ihrer
Statur mehr an Sumo-Ringer erin-
nern, gebt als Passwort im Cheat-
Menii einfach “DOUGHBOY” ein.

2D-Spieler:

Um die ach so hoch bezahlten NBA-
Stars ihres Profils zu berauben,
miisst ihr einfach nur “SQUISHY” als
Passwort eingeben.

Grofie Fiife:

Wenn schon alles wichst, warum
sollten dann ausgerechnet die Fiife
unverdandert bleiben? Eben! Also ver-
passt den Jungs mit der Eingabe von
“BIGFOOT" eine Schuhgréfe jenseits
von Gut und Bése.

Grofier Basketball:

Damit jetzt auch der Ball zu den
Jungs passt, kdnnt ihr mit “BEACH-
BOYS" auch diesen unnatrlich ver-
grofiern.

Leidende Trainer:

Lasst euch iiberraschen, was pas-
siert, wenn zur Abwechslung mal
nicht die armen Spieler auf dem
Platz leiden, sondern die Trainer.
Gebt dazu einfach “COACHOUCH"
als Passwort ein.

Versteckte Botschaft:

Gebt “HIMOM” als Cheat ein, um
eine wahrlich rithrende Botschaft auf
den Bildschirm zu holen.

(T i e s i . xS B TS mTre e o)

Grand Theft Auto

Ebenso wie fiir die groRe Version gibt
es auch fiir die Hosentaschenversion
einige niitzliche Tipps. So konnt ihr
beispielsweise mit folgendem Trick
problemlos zur néchsten Episode des
aktuellen Level schalten. Legt es dar-
aufan, zu sterben oder aber festge-
nommen zu werden. Macht das
solange, bis ihr kein Leben mehr
{ibrig habt. Wenn nun der Screen eure
Charakterstatistik anzeigt, dann
driickt A und beginnt das Game
erneut, wobei ihr aber denselben
Charakter wihlen miisst. Nun sollte
der ndchste Abschnitt des aktuellen
Level freigeschaltet sein.

Auf diesen Weg lassen sich auf sim-
pelste Art alle Level freispielen.
Beachtet aber, dass ihr, wenn ihr den
nachsten Abschnitt erst einmal
begonnen habt, das Spiel pausiert
und mittels der B-Taste den Spiel-
stand in Memory kopieren miisst
(einfacher Druck reicht).

40 VIDEO GAMES APRIL 2000

Level-Select:

Benennt irgendeinen Charakter zu
“LEVELS" um, um alle Stadte freizu-
schalten. Wahlweise funktioniert die-
ser Trick auch mit dem Namen
“WENDY".

Unendlich Munition:

Benennt irgendeinen Charakter zu
“FULL™ um. Um an die versteckten
Charaktere zu gelangen, benennt
einen der Charaktere in “KELLY” oder
“SUMNER" um. Schon stehen euch
die Entwickler als Charaktere zur
Verfiigung.

[ ——————===
Armorines:Project
S.W.A.R.M.

Das Passwort ist so simpel wie das Spiel:
Gebt einfach “BBB3BBBB" ein, um den
Cheat Mode freizuschalten.

I e e

Toy Story 2

Wenn ihr euch lange Wege und
unzdhlige Versuche sparen machtet,
dann haben wir euch an dieser Stelle
den Code aufgefiihrt, mit dem ihr
den Level-Select aktivieren kénnt.

Level Select:
Driickt im Options-Screen t, 1, 1,
R O IS (O, D S e

Falls ihr das Game aber lieber auf
herkémmliche Weise l6sen mochtet,
dann werdet ihr sicherlich fiir den
einen oder anderen der nachfolgen-
den Tipps dankbar sein.

Standorte der Batterien:

Beginnt ein Spiel im "Bombs Away"-
Level und bewegt euch zundchst
ganz nach links, um dort eine Bat-
terie zu finden. Die zweite Batterie ist
auf der entgegengesetzten Seite des
Levels, also ganz rechts.

Standorte der griinen Laser:

Mit Hilfe der glinen Laser kdnnen
Feinde mit einem einzigen Schuss
vernichtet werden. Um also an diese
niitzlichen Hilfen zu gelangen, solltet
ihr mal die folgenden Locations auf-
suchen:

Andy's Haus: Wenn ihrin der Garage
seid, versucht einen Weg zu finden,
um auf den Van zu kommen. Oben
angekommen werdet ihr einen grii-
nen Laser finden.

Andy's Nachbarschaft: Sucht euch
einen Weg, um zu dem kaputten Auto
zu gelangen. Der griine Laser sollte
sich nun direkt vor euch befinden.

Gassen und Gullies: Dreht euch nach
rechts, wenn ihr die erste Flugzeug-
Box seht.

Ab auf die Bdume!

Beginnt ein Spiel in Andy's Nachbar-
schaft. Klettert dort auf die Schaukel
und von da auf die nadchstgelegene.
Von dort geht es nun zu dem Reifen,
der an einem Seil hdngt. Klettert von
da aus das Seil hinauf und springt
dann auf den Baum. Wenn ihr das
erste Mal auf den Baum klettert, wird
euch HAM begegnen. Findet 50
Miinzen und bringt ihm diese, um
eine Pizza-Planet-Miinze zu erhalten.

Die griinen Army-Man-Figuren finden:
Beginnt wiederum ein Spiel in Andy's
Nachbarschaft. Kurz nach Beginn soll-
tet ihr einen Traktor sehen, der euch
jagd. Verlasst aber nicht den Hof, son-
dern seht euch genau um, bis ihr
einen Army Man erkennt. Geht alle
Stufen zu ihm hinauf und er wird euch
eine Pizza-Planet-Miinze anbieten,
wenn ihr alle seine Kumpels findet.
Diese kénnt ihr leichter entdecken,
wenn ihr auf die Flammen achtet.

Findet Mr. Potato Head's Auge:

Im Gegenzug fiir sein Auge erhaltet ihr
von ihm den Disc Launcher. Das Auge
solltet ihr finden, wenn ihr die
Baustelle ganz nach oben klettert.

ipps-Hotline
0190/87326814

von 8.00 bis 24.00 Uhr,
DM 3,63 /Min

Worms Armageddon

Natiirlich gibt es auch fiir die
Hosentaschenversion des
Wiirmerkrieges kleine Hilfen. In
diesem Fall kénnen wir euch die
lLevel-Codes fiir die GBC anbieten,
Hier erst einmal eine kleine Auf-
listung, welche Symbole sich hin-
ter den Zahlencodes verbergen,

1: Skelettierter Wurm
2: Rosa Wurm
3: Dynamit

4: Roter Wurm
5: Bananen Bombe
6: Blauer Wurm

Level: Passwords:

Jungle [Bemerkung] 2512
Cheese [Bemerkung] 2563
Medical [Bemerkung] 1655
Desert [Bemerkung] 4216
Tools 5226

Egypt 1245

Hell 2643

Treehut 4136

Level: Passwords:
Garden 5413
Snow 3266
Constyrd 2255
Pirate 3631
Fruit 1451
Alien 3644
Circuit 4333
Medieval 6316

Bemerkung: Diese Level gehiren
ohnehin zur Standardauswabhl,
sprich die Codes sind nicht unbe-
dingt notwendig.

UEFA Striker

FuBball ist auf dem DC bislang
noch Gliickssache. Zumindest
nicht mehr mit diesem Cheat:

T, 1, =, = YYY

Eingegeben im Hauptmenii schaltet
er alle Teams und Spielmodi frei.



Tipps & Tricks
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Shadowman

An dieser Stelle kénnen wir euch seit
langerem wieder einmal eine umfang-
reiche Leserzuschrift prasentieren.
Patrick Kuhn aus Hostenbach hat sich
die Miihe gemacht, ein paar hilfreiche
Tipps zu Acclaim’s Horror-Shocker
zusammen zu tragen. Wir freuen uns
selbstverstéandlich immer noch iiber
jeden von euch eingesandten Tipp.
(Ndheres dazu findet ihr iibrigens am
Ende dieser Tipps auf Seite 44).

Zuerst jedoch ein kleiner Hinweis:
Lasst euch von dem Spiel nicht durch-
einander bringen. Wir haben schon
121 von 120 “Dunklen Seelen” gefun-
den. Dies ist weder ein Druckfehler
noch ein Scherz. In einem Level gibt
es mal weniger als angezeigt, und
manchmal auch mehr. Z.B. gibt es im
Asyl: Tor eine mehr, dafiir in der Lave-
dukte eine weniger. Doch nun zu den
Cheats. Ihr miisst eigentlich nur eine
bestimmte Stelle passieren, um sie zu
aktivieren. Im Inventar kénnt ihr sie
dann mit dem Steuerkreuz im neu er-
schienenen Buch an- und ausschalten.

Flambiert:

Beschreibung: Shadowman l&uft als
lebende Fackel durch die Gegend.
Fundort: Im Tempel des Lebens, in
dem Raum, in dem man das Baton
findet, in den zweiten Gang von rechts
laufen. Auf dem Weg zum Altar be-
kommt ihr den Cheat.

Ich mag Waffen im Reich der Toten:
Beschreibung: Auch im Reich der
Toten kann die Schrotflinte zum
Monsterkillen verwendet werden.
Fundort: Beamt euch mit dem Teddy
zur Kathedrale der Schmerzen und
dreht euch nach eurer Ankunft um
180°. Lauft den Weg zuriick, bis ihr
kurz vor der Gondel nach rechts
abbiegen misst. Seid thr am Lava-
strom angekommen, lauft ihr per Gad
nach links durch die Lava. Dort lauft
ihr immer weiter, absolviert die dre-
henden Klingen, und lauft bis zu
einem Schacht, in dem sich auch dre-
hende Klingen befinden. Lasst euch
einfach in diesen Schacht fallen, und
der Cheat gehort euch.

Als Bloodshot spielen:

Beschreibung: |hr schliipft in die Rolle
eines Bloodshots. Fundort: Nachdem
ihr im Marcher-Tempel den Riesen-
hammer aktiviert habt, der die Saule
umschlégt, begebt ihr euch ungefahr
bis zur Mitte eben dieser Saule und
springt mit einem vorsichtigen Sprung
nach rechts in den Geheimraum, in
dem es den Cheat zu finden gibt.

Als Hund spielen:

Beschreibung: Shadowman wird zum
Hund, der auf den Hinterpfoten auf-
recht durch die Gegend rennt.

Fundort: Im Gefangnistrakt kommt ihr
gegen Ende in eine kleine Sackgasse,
in der sich vier kleine, gut gepolsterte
Gummizellen befinden. In einer dieser
Zellen findet ihr diesen Cheat.

Drahtgitter:

Beschreibung: Die Texturen verschwin-
den und die Levelstruktur wird mit
Linien dargestellt.

Fundaort: Im Level des irren Marders
mit der Nachtsichtbrille fahrt ihrin der
Haupthalle mit dem Aufzug ganz nach
oben. Geht hier durch die einzige vor-
handene Tir, lauft ein Stiick und
springt liber die seltsamen Boden-
bretter. Noch ein, zwei Meter und der
Cheat ist ergattert.

Unsichtbarer Mann:

Beschreibung: Von Shadowman ist
aufer seinen leuchtenden Augen
nichts mehr zu sehen.

Fundort: Im Level von Jack the Ripper
kommt ihr im U-Bahn-Abschnitt nach-
her noch zu Wagons, die von den
Gleisen geschoben wurden. Bei diesen
Wagons findet ihr auch diesen Cheat.

Als verlorene Seele spielen:
Beschreibung: Der Shadowman lauft
als einer der Zombies herum, die ganz
am Anfang des Spiels eure Gegner
darstellen.

Fundort: Beamt euch mit dem Teddy
zum Asyl. Tor: Lauft links herunter auf
das Rehr und lauft den Weg entlang,
bis ihr in einen Raum mit einem in
einen Kdfig gesperrten Zombie
kommt. Biegt dort nach rechts ab,
erklimmt die Kisten und zieht euch
auf einen der Balken. Springt nun auf
den Balken, der direkt tiber euch ist,
wenn ihr den Raum betretet. Geht,
wenn ndtig, zum Mittelpunkt dieses
Balkens, und der Cheat gehart euch.

GRn =,

Star Wars:
Yoda Stories

Level Codes:

Jetzt soll sich noch einer beschweren, dass
wir nicht genug Platz fiir die GBC-Zocker ein-
rdumen wiirden. Im Gegenteil, wie ihr unten
sehen konnt, haben wir sogar eine komplet-
te Liste mit Level-Codes fiir dieses Star Wars-
Spielchen:

Level Password
2 XK

3 GIP
4 DM
5 WTM
6 7BV
7 Qrc
8 TGR
9 VDP
10 BFG
1% FNP
12 5T)
13 F1G

14 BLP e
15 YSF

Ein utes Los fiir alle.

Lose gibt es bei allen Banken,
Sparkassen und bei der Post.
Oder unter Tel. 040-411 411 und
www.ARD-Fernsehlotterie.de

| einlegen und spiclen!
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Dreamcast Umbau 119 99 Bis zu 100% bessere Bilder durch:
Egal ob dt, jap oder USA CD'seinfach  PSX RGB optimized! 39,99
einleg N64 S-VHS optimized! 39,99
PSX Millennium Umbau 69;99 DCRGB incl. Audio 49,99
(damit laufen anch FF 8, Dino Crisis..)  DC S-VHS 69,99

er Umbau ab 199,99 DC VGA-Box 3rd Party 99,99
(fii fast alle DVD-Home-Player, zum Ahsplnlen DC VGA-Cable 79,99

Joypad Verliingerungen 2m 24,99
GamePadConverter (PSX) 4999  w Porasahan piele
(schliefien Sie Ihr PSX-Pad an den PC an) 4. fach Umschalter

Actwator(lmportaﬁapler,PSX) 59,991 7. 1
(incl. GameCheater Buch+RGB-Kabel)  Kabel fiir Steroanlage 2,5m

Herdware Bundl SR

DC+Mod+RGB Kabel 549,99 Wir fiihren Spiele fiir fast alle it
PSX+Mod+RGB Kabel 289,99 Systeme und sind immer AKTUELL!

N64+RGB Umbau+Kabel 34999 USA & Jap. Spiele lieferbar |
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< Gran Turismo 2 PAL

Die Xploder-Codes in der letzten Ausgabe
waren leider nur filr Gamebuster. Hier nun
die richtigen Codes. Beachtet bitte die zuge-
hirigen Bemerkungen am Ende des Textes.

ARCADE CODES:
Starte in zweiter
Runde:
75B35ABBCECD
35B35ABBCECF
Immer Erster:
(Bemerkung 1)
(driickt L1 & L2 & R1
& R2)
75C555A9BECC
35C54377CECC
1-SPIELER-MODUS:
Alle Strecken freige-
schaltet
(Strafienrennen):
(Bemerkung 7)
75BBF75FCECD
35B8F7EFCE4F

Alle Strecken freige-
schaltet (Rallye):
75B8F75FCECF
35B8F7EFCEF4

Alle Strecken freige-
schaltet (Zeitprobe):
75B8F7SFCECE
35B8F7EFCEES
2-SPIELER-MODUS
Alle Strecken freige-
schaltet
(Strafenrennen):
75B8F75FCEDO
35B8F7EFCEE3

Alle Strecken freige-
schaltet (Rallye):
75B8F75FCED1
35B8F7EFCED4
Kameraansichten
Vogelperspektive
(driickt R2 & Oben):
75C555A9CEBC
35C8B861CEDD
Cockpitansicht:
(drilckt R2 & Links)
75C555A9CB4C
35CBB861CEE3
Verfolgerkamera:
(driickt R2 & Unten)
75C555A9CB8C
35C8B861CE20
Wechsle in anderes
Fahrzeug Nr.1:
(driickt Select &
Links)
75C555A9CD4B
35C8B85FCECE
Wechsle in anderes
Fahrzeug Nr.2:
(driickt Select &
Rechts)
75C555A9C0AB
35C8B85FCECF
Wechsle in anderes
Fahrzeug Nr.3:
(driickt Select &
Oben)
75C555A9CDBB
35C8B85FCEDO
Wechsle in anderes
Fahrzeug Nr.4:
(driickt Select &
Unten)
75C555A9CD8B
35C8BB5FCED
Wechsle in anderes
Fahrzeug Nr.5:
(driickt Select &
Kreuz)
75C555A98DCE
35C8B85FCED2
Wechsle in eigenes
Fahrzeug:

(driickt Select &
Kreis)
75C555A9ADCB
35CBBBSFCECD
GRAN TURISMO
CODES

Hihe des gewonne-
nen Preisgeldes
BO1C9A24 7777
801C9A26 7272
801C9A28 7777
801C9A2A 7777
Anzahl gefahrener
Rennen

801C9A10 7777
Anzahl gewonnener
Rennen

BO1C9AL4 7727
Mittlere Wertung
801C9A18 272?
BO1C9A1C 1777
Anzahl der Renntage
801C9A08 7777
Immer Erster (Dirt
Track) (Bemerkung 1)
(driickt L1 & L2 & R1
&R2)
75C8CA99BECC
35AD2DF5CECD
Zeit zurlicksetzen
(driickt L2 & Kreuz)
75C8CA998CCC
35AD2D13CECD
75C8CA998CCC
35AD2D15CECD
Viel Geld:
75C6D367F50D
85C6D3679EF9
75C60369CECD
85C6D369CF2D
Starte in zweiter
Runde:
75B35ABBCECD
35B35ABBCECF
Keine
Beschrankungen:
(Bemerkung)
75AA07D7CEDS
85AA07D9DECD
Kameraansichten
Vogelperspektive
(driickt R2 & Oben)
75C8CA99CBBC
35C8B859CEDO
Cockpitansicht
(driickt R2 & Links)
75C8CA99CB4C
35C8B859CEES
Verfolgerkamera
(driickt R2 & Unlen)
75C8CA99CBBC
35C8B859CE20
Wechsel in anderes
Fahrzeug Nr.1:
(driickt Select &
Links)
75CBCA99CDAB
35C8BB57CECE
Wechsle in anderes
Fahrzeug Nr.2:
(driickt Select &
Rechts)
75CBCA99CDAR
35C8BB57CECF
Wechsle in anderes
Fahrzeug Nr.3:
(driickt Select &
Oben)
75CBCA99CDBE
35C8B857CEDO
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35C58208CED1 75C8CABBCSBCC Alle Tests mit Gold
Test 8 35057 2ABCED1 bestanden:
; 75C8CABBCSCC Test 4 75C8CABBCSCC
wechsieinanderesis ibesnden: 35C582ACCED1 75C8CABBCSCC B5B3BE73CECD
FaIZeURNGA: Ieeed Test 9 35C5734CCED1 15C568F7D2CD
(drlickt Select & 75C8CABBCECC 75C8CABBCBCC Test s
L;?c?c)wgcnsa ?:5‘—;528&98“01 35C58350CE0] 73C8CABBLSCC Bemerkung: Mit diesem Code werden alle
35C8B857CED1 75CBCABBCECC I‘m L 3BGarAROCEUE Beschrinkungen beziiglich Leistung, Antriebs-
i EOEBEARBLAEC Test6 art, Herkunftsland, Hersteller und vorhandener
et nanderes SR B uaS a2 Cet D 35C584F4CED] 75C8CABBCSCC Lizers aifechobion
panizelig Noos L5 Alle Tests mit Gold 35C57494CED1 S U
}(druci;l selest M?;:gggs;f bestanden: Test 7 hzxzm:r;‘gklsten driiclce.n und der andere/die
FFSECUSICAQQSDCB 395515!4 £oG8CARRCECT [oCEEABBEACE anderen schlagen sich in die Biische oder fah-
35C8R857CED? 5 CRCABBCECE B5B3BE73CECD 35C57538CED1 Sl
Wechsle in eigenes 35C58684CEDT 1537 RN 26D lests Bemerkung 2: Nicht zu viele auf einmal aktivie-
Fahrzeug: Ti:SI 5 HpcizerEniLcold £5CECABREBCL ren; bei zuviel Leistung und/oder zu wenig
(driickt Select & 75CBCABBCECC ?::tlr‘;nden: ,?:;SQKDCCEDI Gewicht kann das Fahrzeug unlenkbar wer-
:[E»ECF;}CAQQADCB 1?:5“1‘365?23@01 FOGSEARBLECE £ofEECABPESLC ‘Ej!::f;;rkung 3: Je nachdem, welches
35C8BB57CECD :;CSCABBCBCC 25C577CECEL] 35C57680CEDT Antriebssystem das Fahrzeug serienméfig
LIZENZ-TESTS (Note 35C587CCCEDL je-rd - TesF i hat, ergeben sich anderz Ergebnisse.
10) Test 7 ??CSCABBCSCL 75C8CABBCECC Asprobieren
B-Lizenz mit Gold 75CBCABBCRCC EhCS?BSCCEm 35(5??2“?01 Bemerkung 4; Immer nur einen dieser 3 Codes
bestanden: 35C58870CED1 I . Alle Tests mit Gold yeryenden |
Test 1 Test 8 F2SECAERCACC Destanden Bemerkung 5: Zum Aktivieren dieser Codes
75CBCABBCBCC 75CBCABBCSCC 32(ea7 2105201 GRREEICCALE Select & L1 & L2 & R1 & R2 auf Pad 2 in einem
35C58B00CED1 35C58914CED1 a9 BaB3BL/ICE der Meniis driicken. Es muss mindestens
Test 2 Test 9 ;:Eig:g?gggf ;zﬁ:::;gfiﬁl schon ein Fahrzeug in der Garage stehen !
{19 1 ) . an . +
et ) e T S
Tesl.’s T{:qt 10 LoGREARRLECE Jest] beroits; gewonnenes Rennen wieder verschwin-
75C8CABBCBCC 75C8CABBCSCC 2pE(feckRt 2GR RORCC den...
35C58C48CED 3;3CSBA5CCEDI L 35C56RFECED] Bemerkung 7: Im Einzelspielermodus sind
Test 4 Alle Tests mit Gald 7 2G8CABBERCE lest? nominell 130 Strecken verfiighar, allerdings
75CBCABBCBCC bestanden: BH(BFBRCLED A2 CHCNERCREC wiederholen sich viele.
35C58DECCED1 ?BCBCABB‘CSCC Iestq 2RC3GHALCED] Bemerkung 8: Immer nur einen der Codes ver-
;resL 5 BSB3BE7ICECD IEEREARBGRLL Test3 wenden; das Fahrzeug steht auf dem ersten
75C8CABBCBCC 15C58497D2CD dpSafidatEot Z200EA RCRLE Garagenplatz und ersetzt das dort vorhandene,
35C58D90CED1 |-C-Lizenz mit Gold Test® 25C56GA0CEN] ibernimmt aber dessen Leistungsparameter.
Test 6 bestanden: HCSCABBC{.‘CC Test4 Diese kénnen mit den Tuningcodes verdndert
75C8CABBCSCC Fatd 4 EIGCS?CMCI-_DI 75C8CABBCBCC e
35C58E34CED 75CBCABBCSBCC Testd 35 EDERLED Bemerkung 2: Immer nur einen der Codes ver-
Test 7 ' 35(5?E30CF01 ASCEATRCHLS 165t wenden. Jedes Fahrzeug, auch die Bonus-
?S-CBCABBCBCC Tost 2 i 35C57DEBCED] 75C8CABBCSCC wagen, kann gekauft werden.
35C58FDBCEDT ?SCStABBCBCC \EA0 39CA60BACED] Der Vorteil: Die Leistungsparameter
Test 8 3I5C57FD4ACED1 £ SBEADBIBL Test s bleiben original. Zum Kaufen die Gebraucht-
75C8CABBCBCC Tesll3 iﬁEST:;icl'EiEt[l}alold ;Egg?ﬁ?gggf wagenabteilung vom jeweiligen Hersteller
5 4 2 aufsuchen; das angewihlte Auto steht ganz
?:;593"7&501 ;;gg??:é:f[)c]c beslanden: Test.7 am Anfang der Listi. .
75C8CABBCSCC Test 4 (GECABRERCC 75C8CABBCBCC Bemerkung 10: [ irgendeinem Men(i L1 & L2
35C56020CED1 75C8CABBCSCC B5B3BE73CECD 35C56FDOCED 2uf Pad 2 driicken.
Test10 35C5801CCED1 pCArCHD2CD ISt Bemerkung 11: Um zu verhindem, dass das
75C8CABBCBCC '.lésl ) i LeenemitSold 75CBCABOCHCE Spiel abstiirzt, vor jede Codezeile des ge-
35C590C4CED1 75C8CABBCSCC J;::llalnden: ?:sﬁ 5;1:?"*(501 ‘:Eg;g;‘;g;;ggmgs diesen Code setzen :
:::t;ensi}z::m P 3:525680&&[” AR CEENRECECE 72EREABACRCE Dann in einem beliebigen Menii R1 & R2 auf
i 35C57160CED1 35C57018CED1 o
75C8CABBCSCC 75C8CABBCBCC Test 2 Tost 10 Pad 2 driicken.
SRl 2pEanleice 75C8CABBCSCC 75CBCABBCBCC
RaCocRERnECh L 35C57204CED1 35C570BCCED1
A-Lizenz mit Gold 75CBCABBCBCC Test 3

) i i i vine S|
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Die 24 Stunden von

Le Mans
Und weil's ja gar so einfach geht, 7 00, X0, -1, = Die Passworter als Spielernamen:
haben wir natiirlich auch fiir die 8 el BTN e e R
Kameraden aus der Luft eine kleine 9 0,0, =,1,=,1T.X, X Cheat Funktion
Hilfestellung anzubieten. 10 Mol by L g ENDOFFERS i':'? Wagen "1{" o

-Pi i ampionship-Modus
Um a_a‘l!e Co-Piloten von Be_gmn_an 11 A, 1,0, 4,0,=,%, = LEMANSOFFERS _ alle Wagen im Le-
anwihlbar zu machen, miisstihr fol- 12 T, 1,4, A+~,~,00 Maad M
gende Tastenfolge als Passwort ein- 13 ~ },~, 100,00 ALLTHECARSNOW  alle Wagen im Arcade-
geben: bl ot od st by b 14 o I ) s s ol a) Modus
15 o, -,+~,00,t,i,0 ALLTRACKSPLEASE alle Strecken im
. P T 1 1 Arcade-Modus

Nﬁch'folge‘nd die Pa“ssworter. Hm jede 16 Ad,a L O ,001 1995CHEATCARS alle Wagen balm
Mission direkt anwahlen zu konnen: SR

19BMW99 1999 BMW LMP im
Mission  Passwort Training
2 X, 1,~,+~, 00,0, = 1999AUDI 1999 AUDI Roadster
3 A, 1T, =, = 1 A Ot im Training

gihrgl OIS S / TOYOTA1999 1999 Toyota im

4 1,0, 00x, 0% Training
5 -, X0, 4,1, 4,1 DEBORACING Deborah im Training
6 0,0, %0, =<, 1, =+ DEBORALM Deborah im Rennen
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Virtua Striker 2:
Version 2000.1

Nicht ganz so universell, aber dennoch
sehr niitzlich, ist die Wirkung der folgenden
Cheats. Immerhin kdnnt ihr mit ihrer Hilfe
ansonsten versteckte Teams freischalten.

MVP Yuki Chan-Team:

Wahlt den Arcade-Modus, markiert
"Yugoslavia” auf dem Teamauswahlschirm
und driickt dann die Start-Taste, Wihlt
dann "USA" und driickt ermeut Start.
Markiert nun noch “Korea" und zu guter
letzt “Italy”, wobei ihr jedesmal mit der
Start-Taste bestdtigen solltet. Das MVP Yuki
Chan-Team sollte nun dber dem japani-
schen Team erscheinen.

MVP Royal Genki-Team:

Um an dieses Team zu gelangen, miisst fhr
zuvor das MVP Yuki Chan-Team aktiviert
haben. Markiert nun dieses, haltet die
Start-Taste und driickt A.

Die korrekte Eingabe wird euch durch ein
Sprachsample bestétigt.

FC Sega Team:

Wahlt auch filr dieses Team zundchst den
Arcade-Modus und markiert dann “France”.
Driickt dann die Start-Taste und markiert
“Chile". Driickt daraufhin erneut die Start-
Taste, und markiert dann “South Africa”.
Markiert nun diesem Muster folgend noch
“England”, “Germany" und “Argentina",
wobei ihr jedesmal die Start-Taste zur
Bestatigung driicken miisst. Wenn ihr alles
richtig gemacht habt, wird das Sega-Team in
der Ecke des Bildschirms erscheinen.
Andere Trikots filr die Mannschaften erhal-
tetihr, indem ihrim Arcade-Modus ein
Team markiert und dann X und Y gedriickt
haltet und zusdtzlich den A-Button betatigt,

Zusiitzliche Stadien:

Wihlt einen Spielmodus und entscheidet
euch fiir die beiden Teams, die gegeneinan-
der antreten sollen. Markiert nun das Sun
Paragon, Arcadia Hill, Guild Fend, Crystal
Ball, Central Square Garden, Triumph oder
das Harvest Stadion, haltet die Start-Taste
gedriickt und driickt gleichzeitig A, um das
erste Bonusstadion freizuschalten. Markiert
dann das Diva Geo, Maestro Colosseum,

I e

Rainbow Six

Bereits in der letzten Ausgabe hatten
wir einen interessanten Cheat flir
diese Spezialeinheiten-Sim fiir euch
aufgetrieben, Diesmal haben wir eini-
ge noch niitzlichere Tricks fiir euch
herausgefunden.

Alle Tiiren 6ffnen:

Pausiert das Game, haltet dann L1
gedriickt und driickt dann 4,0, O,
A, X, O, O, A. Diesen Cheat kénnt
ihr tibrigens ebenso wie die folgen-
den auch im Hauptmenii eingeben.
Alle Karten:

Unterbrecht das Game und gebt
dann bei gehaltener L1-Taste X, O,
0, A, A, O, X ein.

Volle Gesundheit fiir das gesamte
Team:

Driickt auch hierzu zuerst auf Pause
und haltet dann den L1-Button
gedriickt, wahrend ihr folgende

oder Saint Globe Stadion, haltet Start
gedriickt und betdtigt den A-Button, um das
zweite Bonusstadion freizuschalten,

Virtua Striker 1-Musik:

Wihlt den Arcade-Modus und driickt dann
Start+ A, um im Team-Auswahlmenii die
Virtua Striker Musik zu héren.

Vandal Hearts 2

Als ob dieses Game nicht schon schwer
genug widre. Mit der Eingabe des folgen-
den Cheat kisnnt ihr den Schwierigkeits-
grad nochmal eine ganze Ecke nach oben
schrauben.

Driickt dazu einfach auf einem zweiten
Kontroller 1, 1, b, 1 = = = = |1,
R1. Die Meldung “Advanced Mode” bests-
tigt euch die korrekte Eingabe des Cheats.

(@~ TN

Aero Dancing
Special

Auch wenn wir zu diesem Ffiir DC-Ver-
héltnisse schon etwas betagten Game
schon einige Cheats verdffentlicht haben,
wollten wir euch diese zwei Miglichkeiten,
an etwas ungewthnlichere Flugobjekte zu
gelangen, nicht vorenthalten,

Mit einem Delphin fliegen:

Absaolviert erfolgreich alle neun Sky
Mission Attack-Level.

Mit einem Buggy fliegen:

Tja, und das ist der Haken, auch hierfiir
milsst ihr alle neun Sky Mission Attack-
Level erfolgreich hinter euch bringen.
Pausenbildschirm ohne stérende Schrift:
Pausiert das Game und driickt dann X + Y.

(D ensomns smmsne o o ol
. -
Jimmy White’s 2:
Cueball
Auch fiir die erste DC-Billard-Simulation
gibt es natlirlich einen geheimen Cheat-
Mode. Betretet den Snooker-Raum und
seht euch ganz genau dort um. Dies miiss-
te euch zu einem Mauseloch fithren, Seht
euch dort um, um die Meldung “Cheat
Mode Activated" sehen zu kénnen. Nun
kiinnt ihr gegen alle Charaktere spielen.

Tastenkombination eingebt: A, A, X,
90, X, EL .

Geiseln kénnen nicht getitet werden:

Um den armen Entfiihrungsopfern
eine etwas grofere Uberlebenschan-
ce einzurdumen, miisstihr das
Game nur in den Pausenzustand ver-
setzen, L1 gedriickt halten und dann
0, O, 0, A, X, &, X, O eingeben.

Extra Munition:

Auch hierfiir reicht es vélllig aus,
wenn ihr eine kleine Pause einlegt,
L1 gedriickt haltet und dann folgen-
de Tastenkombination eingebt: O, O,
0, A%, A, X, A,

Direkt die Endsequenzen ansehen:
Stoppt auch hier das Game flir kurze
Zeit, haltet dann L1 gedriickt

und betétigt dann zusitzlich e

0,4,0,0,0,0, X, A;

T.G. COMPLITER

Der Videospezialist fiir Importe
Tel:07041-942463
Fax:07041-7893
Tgammer@aol.com
www.lgcomputer.de

PSX IMPORTE USA

Die Hard II 119,95 -
NBA in the Zone 2000  119,95.-
Armorines 119,95.-
Fear Effect 119.95.-
Jackie Chan 119.95.-
DREAMCAST IMPORTE USA
Zombie Revenge 129,95.-
NHL 2K 149,95 .-
Dead or Alive 2 129,95.-
Carrier 139,95.-
Crazy Taxi 149,95.-
PSX/DREAMCAST HARDWARE
DC Rumble Pack 39.95.-
DC Gehiuse (blau) 69,95.-
DC 4 MEG Karte 79,95.-
DC Umbau Chip Jap.u.US 69,95.-
DC RGB-Kabel 19,95.-
PSX Memorycard 8 MB  29,95.-
PSX RGB-Kabel 9,95.-
PSX Dual Shock Pad 39.95.-
PSX Joypad 19,95.-
PSX PS Hacker 39,95.-
PSX Umbau Chip Jap.u.US 7.00.-
PSX PAL

Spec Ops 99,95.-
Toy Story 2 89.,95.-
Bundesliga Manager 2000 99,95.-
Ehrgeiz 89,95.-
Resident Evil 3 99,95.-
Gran Tourismo 2 89,95.-
Medal of Honor 99.95.-
Cool Boarders 4 82,95.-
Railroad Tycoon2 99,95.-
Army Men 3D 92,95.-
Action Man 85,95.-
Rainbow Six 89.95.-

Viele Spiele lieferbar (anfragen)

DREAMCAST PAL

Revolt 92,95.-
Shadowman 92,95.-
Virtua Striker I1 89.95.-
Vigiliante 8 99,95.-
Deadly Skies 99.95.-
Fighting Force 2 89,95.-
Millenium Soldier 99,95.-

Worldwide Soccer 2000  89,95.-
Viele Spiele lieferbar (anfragen)

T.G. COMPUTER, Bahnhofstr.100
75417 Miihlacker

Tolle Angebote jeden Monat auf
unserer Homepage!
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WWF WrestleMania 2000

Test Drive 6

vs. Big Bossman FS53 . ] ] ) _
5 KPAC R L
Um bei diesem Wrestling-Game in Steve Austin vs. Triple H FSXP Alle Autos: y )
den Genuss eurer Wunschpaarungen  vs. Ken Shamrock CsD7 vs. Shawn Michaels FSZ7 Gebt als Spielernamen “DFGY" ein.
zu gelangen, reicht die Eingabe der vs, Jeff Jarrett CSGQ vs. Big Show FS2K Alle Strecken:
untenstehenden Passworter. vs. Road Dogg Ccskg vs, Kane FS30 :'ﬁb: E_"i%me:e”‘a'“e'” “ERERTH" ein.
- * UICK-ITacKSs:
2 X_.PAC L3 v Maniing FS_E'L Gel; als Spielernamen "CVCVBM™ ein.
vs. Billy Gunn CSP6 vs. Undertaker FS72 Keine Quick-Tracks:
Gegner: Passwort: vs. Val Venis CsQs vs. Stone Cold FSIP Gebt als Spielernamen “OCVCVEM® ein,
vs, Big Bossman CSTP vs, Mankind FTB8 Kurze Tracks:
Billy Gunn vs. X-PAC CSvwW vs. Big Bossman FTD8 Gebt als Spielemamen “QTFHYF" ein.
vs. Road Dogg PIH! vs. Triple H CSX9 $6,000,000 zurVerflgune:
vs. Val Venis PIHT vs. Shawn Michaels/ Undertaker :S:::?:ji?:ﬁ;namm AEQ jeln.
vs. Jeff Jarrett PIKB Val Venis CsoT vs. Val Venis 2BDM Gebt als Spielemamen “OPIOP" ein,
vs. Shawn Michaels PIM6 vs. Big Show €525 vs. Road Dogg 2BH4 Keine Challenges:
vs. Big Boss Man PIN9 vs. Kane CS4L vs. X-PAC 2BKN Gebt als Spielernamen “OPOIOP ein.
vs. Ken Shamrock PIRW vs. Mankind €566 vs. Billy Gunn 2BLH Checkpoints ausschalten: [
vs. The Big Show PJSS vs. The Rock Cs8K vs. Shamrock 2BPL S ol AR
vs. Shawn Michaels PIWZ vs. The Undertaker cs!9 vs. Big Boss Man 2BRN Gebt als Spielemamen “NOEMIT” ein.
vs. Triple H PIXC vs. Mankind cTey vs. Shawn Michaels 2BS3
vs. X-Pac/Ken Shamrock  PJZX vs. Big Bossman CTFV vs. Billy Gunn 2BW9 (@ Enne i e —
vs. Steve Austin Pj18 vs, HHH 2BKP
vs. Undertaker PI3P The Rock vs. Kane 2B2K Armada
vs. Kane P59 vs, Ken Shamrock FSDM vs. The Big Show 2B30 Um nach dem Verlust eures letzten
vs. The Rock PJ7N vs. Jeff Jarrett FSH4 vs. Mankind 2B6L Raumschiffs sofort weiterspielen zu kon-
vs. Mankind pJIC vs. Road Dogg FSKN vs. The Rock 2877 NENLTIL e O <SIS g AniCe T SUE)
f Schiff explodiert ist, auf dem zweite
vs. Kane PKBY vs. X-PAC FSLH vs. Austin 2BIP Controller die Start-Taste drick
vs, The Big Show PKDY vs. Mr, Ass FSPL vs. Mankind 2CB8 dann das Spiel des zweiten Spielers,
vs. Val Venis FSR6 vs. Shawn Michaels 2CD8 mit Spieler Eins weiterspielen zu kbnnen.

Dickes Ende

a4

Alles hat ein Ende...

heifit es doch so schdn! Nun, das mag zwar in manchen
Fallen zutreffen, doch zumindest unser dickes Ende hat

seinen Weg in die neue VG gemacht. Normalerweise war
und ist diese Rubrik (im positiven Sinne) Sammelbecken

fiir alles Mogliche, das im Redaktionsalltag halt so anféllt
und im reguldren Heft keinen Platz mehr findet. Und den-

noch michte ich diesmal das dicke Ende in erster Linie
dazu nutzen, mich zu entschuldigen. Entschuldigen?
Wofiir, werden einige von euch sich jetzt bestimmit fra-
gen. Andere werden es ganz genau wissen. Lange Rede,
kurzer Sinn: Im Zuge unseres Verlagswechsels und des
damit verbundenen Umzugs sind leider einige Daten
abhanden gekommen. Darunter befanden sich neben
allerlei Datenmiill unter anderem auch samtliche die
Tipps betreffenden Informationen. Auch wenn wir alles
versucht haben, um nachzuvollziehen, wer uns in letzter
Zeit Tipps eingesandt hat, Ist es durchaus moglich, dass
einige unter euch immer noch auf die verdiente Ent-
lohnung warten. Sormy. Wir miochten euch nun an dieser
Stelle bitten, uns nochmals eine Mail bzw. einen kurzen
Brief zu schicken, in dem ihr uns kurz mitteilt, welche
Tipps von euch verdffentlicht wurden. Die Namen der
Einsender haben wir zwar noch, doch leider sind uns die
Kontodaten und Adressen abhanden gekammen. Unab-
hadngig davon machten wir euch alle nachmals auffor-
dern, uns jederzeit Tipps, Tricks, Komplettlésungen und
hilfreiche Ratschldge zu aktuellen Spielen einzusenden.
Adresse:

Future Verlag

Red. Video Games / Stichwort "Tipps und Tricks”

z.Hd, Axel Boumalit

Rosenheimerstr. 145 h

81671 Miinchen

bzw. axel.boumalit@future-verlag.de

VIDEO GAMES APRIL 2000

1 = Sony Pocket Station

2 = Sony Analog-Controller

3 = Neo-Geo-Controllerboard
4 = Guitar-Freaks-Controller
5 = SNES-Controller

6 = Sega Lightgun

7 = N64-Analog-Stick

8 = Sony-Digital-Steuerkreuz
9 = Namco NeGcon-Controller

Wir garantieren euch, dass jeder neben dem ihm zustehen-
den Betrag zusatzlich eine kleine Uberraschung aus der
Redaktion erhilt, So, genug der Reue, wenden wir uns etwas
Erfreulicherem zu, namlich der Auflésung unserer letzten
Dickes-Ende-Verlosung. Wir baten euch damals, verschiede-
ne Fotos jeweils einem entsprechenden Hardware-Zubehér
zuzuordnen. Auch wenn sich fast alle unter euch toll geschla-
gen haben, gab es doch nurwenige, die uns alle karrekten
Antworten nennen konnten. Um dem Rétseln ein Ende zu
machen, seht ihr aben die richtigen Antworten.

ipps-Hotline
0190/87326814

von 8.00 bis 24.00 Uhr,
DM 3,63 /Min =




ie wir festgestellt
haben, herrscht
landlaufig die
Meinung, Sega
Deutschland
wiirde den Import von Com-
puterspielen ihres eigenen
Hauses komplett gestatten. Um
dies und die vielen Anfragen vor
allem von Héndlern zu kléren,
unterhielten wir uns mit Tina
Sakowsky, Public Relations
Manager von Sega Deutschland.
Diese erkldrte uns, dass keine
generelle Erlaubnis von Sega vor-
liege, die den Import ihrer Spiele
legalisiert. Dies diirfte in néch-
ster Zukunft auch nicht zu er-
warten sein. Dennoch sei man
sich bewusst, dass diese Frage die

uch wenn die Aus-
sagen von Sega derzeit
noch nicht eindeutig
sind, so scheint den-
noch Bewegung in die
Diskussion zu kommen. Klar ist,
dass Sega weder den Handlern
Boses will, noch die Spieler verar-
gern mochte. Nattirlich sind auch
die eigenen Interessen zu beden-
ken, und die Zusammenarbeit mit
anderen Software-Herstellern ist

A Tina Sakowsky, Public Relations
Manager von Sega Deutschland

Handelspartner und natiirlich
auch die Kunden stark be-
schaftigt - eine Entscheidung
stehe hausintern noch an.
Dennoch machte Frau Sakowsky
deutlich, dass Sega Deutschland
bis zur Klarung selbst keine
Mafinahmen gegen Importeure
ergreifen wird. Die Anzahl der
derzeitigen Importe sei zu gering,
um ernsthaften wirtschaftlichen
Schaden zu befiirchten. Falls sich
dieser Zustand jedoch drastisch
dndern sollte, miisse man die
Situation noch einmal tiber-
denken. Sega habe kein Interesse
daran, Handlern wirtschaftlich
zu schaden, die Importe
verkaufen - dennoch sollten die
Handelspartner auch die
Interessen von Sega verstehen
und beurteilen. So kénne man
nicht erwarten, dass reine
Importeure (d.h. deren Haupt-
geschéft im Wesentlichen aus
importierter Software besteht
und die nur kleine oder keine
Mengen an deutscher PAL-
Software im Sortiment haben)
mit Wohlwollen betrachtet wer-
den. Weiterhin habe sich Sega
Deutschland am Interessen-
verband der Industrie (Anm. d.
Redaktion: gemeint ist die GVU)
beteiligt - eine solche Teilnahme
verpflichte auch zur
Riicksichtnahme auf andere
Hersteller.

abzuwdgen. Klar ist eigentlich
auch, dass die Importe keine wirk-
liche finanzielle Bedrohung fiir
die Industrie darstellt. Und ebenso
klar ist, dass deutschsprachige
und sauber angepasste Spiele
stets weit mehr verkauft werden
als fremdsprachige Titel, die zu-
dem noch einen Konsolen-Umbau
erfordern. Warum auch nicht?
Egal, wie gut man eine Fremd-
spache beherrscht - die eigene

Der letzte Monat war wirklich ... dh, spannend! Permanent klingelte das Telefon,
meldeten die Email-Programme neue Post, und auch unsere Leserbrief-Wanne quoll
stindig iiber. Egal ob Leser oder Handler - das Thema Import-Stopp beschiiftigt derzeit
alle. Wie wir bereits in der letzten Ausgabe in unserem Bericht dazu schrieben, mécht-
en wir als Fach-Magazin dazu beitragen, dass die Diskussion sachlich und konstruktiv
gefiihrt wird. Hier also unser Update:

Activigion Dewtichland

A Markus Wilding, PR-Manager Activision Deutschland

or einiger Zeit hatte
Activision
Deutschland klar
gestellt, dass die
Firma grundsétzlich
rechtliche Schritte gegen Import-
Héndler bei Kenntnis ergreifen
werde. Relativ neu (genau-
genommen seit Dezember 1999)
ist dagegen, dass Activision selb-
st importiert! Zwar nicht aus
Japan (da dort keine Spiele der
Company hergestellt werden,
wire dies auch unsinnig) und
den USA, dafiir aber aus England.
Fiir den Spieler selbst bedeutet
dies, dass er die Original-Soft-
ware kaufen kann - als englische
PAL-Version. Ungeschnitten und
unzensiert, wohlgemerkt. Hierzu
der Pressesprecher von Activision
Deutschland, Markus Wilding:
"Unsere Firma maéchte keinem
Spieler vorschreiben, was er zu
spielen hat und was nicht.
Unsere Produkte richten sich an

Muttersprache diirfte immer
leichter fallen. Und wer sich nicht
beim Zocken auf Grammatik und
Vokabular konzentrieren muss,
der ballert, springt, kaimpft und
zaubert einfach leichter. PAL-
Spiele sind nicht grundsétzlich
schlechter; NTSC-Versionen nicht
automatisch besser. Echte Unter-
schiede gibt es nattirlich bei
schlampigen PAL-Anpassungen
oder beim Thema "Indizierun-
gen". Der Weg von Activision
gefallt mir personlich sehr gut—
es wird an erwachsene Spieler

ein grofies Spektrum von Zockern.
Sowohl Jugendliche als auch
Erwachsene sollten die Moglichkeit
haben, ihrem Alter gemaf
Activision-Titel zu spielen.” Man
respektiere den PAL-Markt, sei aber
bemiiht, schnellstmaoglich die
amerikanischen Titel auf die
europiische Fernsehnorm
umzustellen, damit die erwachse-
nen Spieler hierzulande keine lan-
gen Verzogerungen hinnehmen
miissen. Handler kénnen diese
Software iiber die gingigen Wege
ordern, sprich bei der Vertriebs-
gesellschaft NBG. Illegale Importe,
also Direkteinkaufe von NTSC-
Versionen in den USA, werden aber
weiterhin von Activision verfolgt.
Der hauseigene Import ist nicht als
Generalerlaubnis anzusehen, die
Lizenzrechte von Activision zu ver-
letzen. Ausschliefilich die iiber
Activision Deutschland bzw. NBG
importierte Software darf verkauft
werden.

"Nichts wird so heif gegessen, wie es gekocht wird” - dies gilt auch
beim Import-Stopp.

gedacht, Dass deutsche Handler
damit nicht so gut fahren, ist auch
logisch — beim Import aus den
USA oder Japan bleibt mehr Geld
héngen. Doch immerhin bleibt
dem Handel ein Vorteil gegen-
tiber grofien Ketten: Man ist weit-
erhin flexibel und kann seinem
Import-Kunden auch in Zukunft
das Gewiinschte bieten. Denn es
sollte im Spielebereich eben nicht
nur um Geld und Margen gehen —
vor allem die Wiinsche der Kun-
den sind entscheidend. Und das
sind letztlich die Spieler.

APRIL 2000 VIDEO GAMES 45



A Keine heiBgeliebten
NeoGeo-Importe mehr?
Dann wird Bronco aber
michtig bisel So weit
sind wir aber noch
nicht...

kommt.

Zu unserem letzten Forums-
Thema erhielten wir ja zahl-
reiche Zuschriften - begeistert
seid ihr ja nicht gerade vom
Import-Stopp. Mal sehen, was
zu diesem Thema noch alles

A Wie soll ToX ohne
seine heifigeliebten
Import-RPGs iiber-
leben? Wenigstens
bleibt noch der Weg
iibers Internet.
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A Diesmal scheint’s ja mit dem Kleber zumind-
est einigermaBen geklappt zu haben - wenig-
stens erhielten wir etwas positives Feedback.
Wir arbeiten weiter daran!

Brief des Mownaty

M Hallo VG!
Ich personlich halte gar nichts von
diesem Importstopp! Auch wenn
angeblich den jeweiligen Landes-
vertretungen Geld durch die Finger
geht . Ich sage dazu nur , SELBER
SCHULD"! Denn was soll ich mit
einem Spiel, z.B. Ehrgeiz, das nach
UEBER EINEM JAHR in PAL Regionen
vorstofit? Ja, und Ace Combat 37 Wo
ist der geniale Story-Modus des
Originals? Halten uns hier in Europa
die Spielehersteller fiir bescheuert?
Ich bin einer, der sich nicht schnell
iiber was aufregt, aber nur weil den
Herrschaften da Knete entgeht, einen
Importstopp zu verhdngen und mit
aller Gewalt durchzusetzen, ist in mei-
nen Augen, und auch bei vielen
»Mitspielern", ein Schritt in die abso-
lut falsche Richtung! Ein aktuelles
Beispiel ist mit RE 3 zu nennen! Dieses
zurecht zensierte Spiel werde ich
nicht als PAL-Version kaufen. Und mal
ganz ehrlich ~ wer will denn schon,
wie oben schon erwédhnt, iiber ein
Jahr auf ein Spiel warten, bis er es
spielen kann? Es gab doch schon
immer Freaks wie euch und mich, die
sich Spiele aus Ubersee haben besor-
gen lassen oder selbst besorgt haben!
Was also soll dann dieser Aufschrei
der Software-Industrie? Genau wie
ihr es in eurem Forum geschrieben
habt — GELD! Mein Vorschlag an die
Softwarehersteller: Gebt euch mehr
Miihe mit den PAL-Releases und
Ubersetzungen! Und vor allem :
Bringt die Spiele in allen Lindern
gleichzeitig auf den Markt!

Toddy via E-Mail

Harte Worte, lieber Toddy.. Dass RE 3
fiir den deutschen Markt etwas
geschnitten wurde (war ja wohl klar..)
stimmt zwar, die Qualitit des Spiels an
sich leidet allerdings unserer Meinung
nach nicht darunter.
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B Shermie
(Gals
Fighters,
NGPC)

H Dor Verfasser des

Briefes des Monats darf
sich in unserem Oberra-
schungsel (elgentlich ist
s eine Kiste) bedienen!

Noch mehr zum Thema Importstopp!
Hi ToX,

heute mal von dem DC eines Kumpels
aus will ich meinen Senf zur Tragddie
mit den Importen geben. Wenn die
einzelnen Hersteller den Vertrieb von
Importen unterbinden wollen, treiben
sie den Handel nur in Richtung Internet.
Aber ich frage mich, mit welchem Recht
sie dem Spieler die Moglichkeit der
freien Wahl nehmen wollen.

Sehr hart formuliert. Sie haben immerhin
ein Lizenzrecht auf ihre Produkte!

Ich spiele gerne Rollenspiele, kann
eingedeutschte Versionen trotz steigen-
der Qualitat immer noch nicht leiden
(bis auf ganz wenige Ausnahmen). Ich
mochte am liebsten (sowohl auf DC als
auch auf PS) nur noch in Optimalge-
schwindigkeit spielen, ganz zu schwei-
gen von der Aktualitat der Umsetzung-
en. Meine Final Fantasy-Games z.B. sind
alle amerikanischer Herkunft. Ich hab
eigentlich fast nur DC-PAL-Spiele. Ich per-
sonlich habe die Méglichkeit an Importe
heranzukommen, aber das steht bei
weitem nicht jedem offen. So sind diese
Spieler nun alle auf das “westliche”
Spiele-Angebot angewiesen, bei dem
viele Perlen wegen “geringerer”
Kundschaft nicht umgesetzt werden.
Auflerdem verliert der Handel einen
grofien Teil der Einnahmen. Eine trau-
rige Videospiele-Welt im PAL-Reich,
wenn ich nicht als Volljahriger
“~_entscheiden darf, ob ich meine
2 Sammlung eher auf genialen
/™ Rollenspielen oder Ego-Shootern
aufbaue, als auf Jump'n Runs
oder Racing Games. Ein Vor-
schlag als Kompromiss: Handler sollten
aus Grofibritannien importieren diirfen
und alles, wofiir innerhalb von zwei
Monaten kein standardmaéfiig mit 6o-
Hz-Modus ausgeriisteter PAL-Release
angekiindigt worden ist. Wenn méglich
noch mit anwahlbarer Sprache.. Du
siehst schon, ich schiele mit meiner
Vorstellung in die Zukunft — PSz2, DC und
Nintendos neue Kiste sollten hier neue

Standards setzen! Ich komme mir als
Européer sowieso durch Preis und
Angebot ziemlich benachteiligt vor — das
ist vor allem beim DC so: hoherer Preis
bei der Hardware und Spielen bei lang-
samerem Modem als in den USA, relativ
teure Internet-Preise bei schlechter
Leistung usw...

MOOGLE CHARM VIA E-MAIL

Hallo VG,

als Erstes will ich euch sagen, dass das
neue Heft o.k. ist — schlieflich kann man
ja nicht immer beim Alten bleiben. O.k.,
die Schrift konnte etwas grofer sein (nur
ein kleines bisschen, bitte!). Als ich den
Szene-Chat las, verschlug es mir den
Atem: Was?! Import-Stopp fiir
Deutschland? Gut, noch hab ich gut
lachen, hier in der Schweiz. Unsere
Jugendschutz-Bundesbehorde macht bis
jetzt noch keine Anstalten. Der
Konsolenumbau- und Importmarkt bliiht
hierzulande ungemein. Aber wie richtig
bemerkt wurde: Das letzte Wort in
diesem Punkt ist noch nicht gesprochen!
Ansonsten wire ich traurig, wiisste ich
doch nicht mehr, wo ich objektive
Importspielkritiken lesen konnte.

Da konnen wir dich beruhigen — wir wer-
den auch in Zukunft Importe testen. Auch
wenn die Dinger vielleicht bald hierzu-
lande nicht mehr zu kaufen sind, geben
sie doch gute Auskunft, wohin die PAL-
Versionen hinzielen. Anderungen sind
immer méglich — ein Indikator ist ein
NTSC-Spiel aber immer.

Ich war bei vielen Games mit eurer
Meinung sehr zufrieden und ihr habt
mich so manches Mal vor Fehleinkéufen
gerettet! Nun, ich selbst habe auch ein
paar US-Importe bei mir zu Hause und
spiele sie sehr gerne (die Fernost-
Ausgaben sind mir hier zu teuer). Griifie
an Ralph: Das NeoGeo verdient es wirk-
lich, eine Freak-Konsole zu sein! Selten
eine so gute Konsole unter die Finger
bekommen! Aber auch das NeoGeo
Pocket (Color) ist geil! Ach ja, wenn ich



mich nicht irre, entwickelt Sacnoth ger-
ade ein NGPC-Spiel namens Faselei und
das soll zudem ein Taktikspiel sein. 2.
Magican Lord und The Last Blade sollen
i April/Mai dieses Jahres rauskommen.
3. Gals Fight, das in Kiirze erscheint, ist
sozusagen das ,QOueen of Fighters“-Spiel.
Frage: Stimmt das alles?

In allen drei Punkten Treffer und
Versenkt! Ob Magican Lord und The Last
Blade allerdings im April/Mai erscheinen
werden, wagen wir zu bezweifeln.

So zum Schluss wiinsche ich euch weit-

erhin alles Gute und vor allem weiterhin

viele Import-Tests und Previews!
LKENSHIN" HEINE VIA E-MAIL

Einen schénen guten Tag, liebe
Spielemeister,

ich weif} gar nicht, wo ich anfangen soll...
aber ich werde erst mal zu eurer Frage
Stellung nehmen:

Ein Importstopp ist doch der Wahnsinn.
Gar nicht auszudenken, wie es wire,
noch langer auf ein Spiel zu warten, auf
das man sich schon seit einer Ewigkeit
freut und es dann nicht schon ein paar
Wochen vorher aus Amiland oder Japan
bestellen zu kénnen. Oder wie wire
BioHazard 3, wenn kein Spiele-Blut
flief3t. Da ist doch fast der ganze Sinn des
Spiels weg. Versteht mich jetzt nicht
falsch — ich schnappe mir jetzt ganz bes-
timmt nicht die Schrotflinte von Opa aus
dem Schrank und knall’ die ganzen

Mitschiiler ab, aber der sekundére Sinn
des Spiels besteht doch darin, dass man
die Zombies, Licker und Spinnen wieder
in die Unterwelt befordert — und das so
schnell und spektakulir wie moglich.
Also wiire es doch ein riesiger Verlust,
diese Spiele nicht mehr importieren zu
konnen. Es gibt ja auch geniigend Spiele,
die in Japan ein Renner sind und hier
nicht verdffentlicht werden. Also finde
ich es total iiberzogen, einen Import-
stopp auszusprechen, da wiirden nam-
lich so manche Zocksiichtigen auswan-
dern - und das wollen wir doch nicht,
oder? (..) Das war's also von mir und ich
erwarte die nichste Ausgabe sehn-
siichtig.

TIM BATTKE VIA E-MAIL

Tja, eure Reaktionen auf den Importstopp
sind ja eindeutig — und zwar durchge-
hend. War aber eigentlich auch nicht
anders zu erwarten.. Auch unser
Spielerherz zerdriickte beim
Bekanntwerden dieser rechtlichen
Vorgehensweise eine Trdne
der Trauer. Bei objektiver
Betrachtung (und das ist fiir
uns Redakteure oberstes
Gebot) kénnen wir
aber auch die
Software-Firmen
bestens verstehen.
Jedenfalls halten wir euch auf
dem Laufenden und
informieren euch umge- .
hend, sobald sich was Neues tut.

Wir kleinen Perversen...

Jo VG-Team!

Zuerst ein Lob zu eurem Mag - ich kann
fiir die nachste Ausgabe (fast) sterben.
VG ist so stark, dass ich sie zwanzig mal
hintereinander lesen kann, ochne dass es
langweilig wird. Aber kommen wir zur
Sache: Wieso gibt es keine Erotik Games?
Denkt jetzt bitte nicht, dass ich ein
Perverser bin, aber ich kann mir
vorstellen, dass jeder der mindestens 18
Lenze auf dem Buckel hat und in eine
Videothek geht, um ein paar Filme
auszuleihen, manchmal auch Bock hat,
sich einen Erotikfilm auszuleihen (ihr
vielleicht nicht?). Ich denke, dass sich ein
gutes Erotik-Game auch bei uns gut
verkaufen wiirde, oder?

Richard B., Dotlingen

Dass sich solche Games bei uns gut
verkaufen wiirden, glauben wir zwar
nicht, jedoch kennen wir dennoch sogar

M Faselei
(NGPC)

m@jumn—v:ﬂng.d:
e TP

e-talk

H Kurze Hommentar-
ergiisse eurerseits, die
durch das Mail-
System eintrafen.

W Wie wir's denn mal
mit einem Special tiber
alle Survival-Horror-
Games?

B Reichen dir unsere
Visagen nicht?

W Andere Mags wirken
wie Azubi-Arbeiten
gegen euer geiles Mag,
W Sorry - aber dieses
Statement MUSSTE ein-
fach rein ;)

B Mehr freiziigiger Sex
(verkauft das Heft doch
unter dem Ladentisch)!
M Eigentlich gab'’s daftr
Jja eigene Mags, die sich
nur diesem Thema wid-
men...;}

W Wie wir's mit ner
Xena-Fotostory, in der
Ralph mit wildem
Geheul durch den
Dschungel {oder alter-
nativ durch ein
Blumenhandlung)
springt?

W Ist gebongt! hehe
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V4
Mail-0-Mavia
personlich Fans dieser Spiele (oder was
dachtest du, welche “Souveniers” sich ToX
gleich kartonweise aus Tokio mitgebracht

hat? Kleiner Scherz, SO viele warens gar
nicht!).

©

Sega, Sega, Sega...

Moin ToX!

Dies ist die erste Mail, die ich an ein
Game-Mag schreibe (und das mit Soft-
Tastatur!). Da ich keinen PC besitze, bin
ich, wie viele andere auch, an die
Internetgebiihren von Viag Intercom
gebunden. Ich finde, es ist echt drastisch,
wie die mit den Dreamcast-Usern (ihren

Die Rollenspieler-Site

B Auf die Empfehlung unseres Stammlesers
Daniel Reuther stellen wir euch an dieser
Stelle die Site www.rpgrealm.com vor. Auf
dieser Page findet der geneigte Rollenspieler
alles, was das Herz begehrt. Von Gamefaqs
tiber Walkthrougs und sogar englischen
Ubersetzungen japanischer RPGs ist hier alles
vertreten, was man halt zum Rollenspielen so
braucht. Wenn auch ihr eine Page kennt, die
hier erwahnt werden soll - schreibt uns!

3
b Bedsn

<

Kunden!) umspringen! Erst ist die Rede
von ,kostenlosem Internet-Zugang!”,
dann kommt ganz klein: ,Nur Telefon-
kosten zum Ortstarif fallen an". Das ware
auch alles noch schon und gut, wenn der
Nutzer nur wiisste, wie teuer der
Ortstarif eigentlich ist! Zuerst 3Pf (DAS
wire ein wirklich guter Preisll), spater
bunt gemischt, dann 6Pf ganztags und
jetzt wieder bunt gemischt (danke tbri-
gens fiir die Tabelle in der letzten
Ausgabel). Ich finde es eine Unver-
schamtheit, dass in der Hauptzeit 7Pf pro
Minute berechnet werden! Ein Kumpel
von mir hat ISDN und muss ganztags nur
5Pf pro Minute blechen! Nachts, an
Feiertagen und am Wochenende miissen
wir zwar nur 3Pf zahlen, aber dafiir ist
ISDN viel schneller, und man kann auf
PCs schon ldngst online-gamen und sich
auch z.B. Zusatzlevel runterladen. Ein
Chatkumpel musste letzten Monat 1100
DM(!) - er ist 15! — fiir's Surfen berappen,
ich kam mit ,nur” 400DM davon (da
gab's machtig Zoff — ich bin namlich
auch erst 14, und ihr kénnt euch sicher
denken, dass ich nicht soviel Taschen-
geld bekomme!). Aber jetzt genug vom
Internet, kommen wir zum néchsten
Kritikpunkt: Die DC-Werbung! Wenn
Sega weiterhin solche komischen Spots
ausstrahlt, sehe ich schwarz fiir DC in
Deutschland. Diese Clips sagen wirklich
rein gar nichts iiber die Konsole aus,
aufier, dass sie interettauglich ist. Aber
das allein reicht nicht - Sega muss den
Leuten mitteilen, dass Dreamcast die
leistungsstérkste Konsole auf dem Markt
ist, dass es bereits jetzt, ein paar Monate
nach dem Start, sehr viele Spiele gibt,
wovon die meisten auch wirklich gut
sind! Ich hoffe, Sega Deutschland wird
sich noch umorientieren, denn ich
wiirde ihnen den Erfolg wirklich gonnen,
nach all den gescheiterten Konsolen!
Nicht, dass man mich mit der ganzen
Kritik falsch versteht — ich bin einer der
grofiten Sega-Fans, aber wenn sie so
weitermachen, werden sie auf keinen
Fall Marktfiihrer (zumindest in Deutsch-
land nicht). Dann wird Sony wieder eine
Monopolstellung im Markt einnehmen.
Hoffen wir, dass es nicht so weit kommt!
Wir denken, dass ein ausgewogener
Markt fiir alle am Besten ware.
Zum Schluss noch ein Lob an euer neues
Design, jetzt ist die VIDEO GAMES
wieder eines meiner Stammmagazine!
Euer (zuriickgewonnener) Fan

SASCHA VIA E-MAIL
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Hi Leute!
Sega's Dreamcast ist nun schon etwa ein
viertel Jahr in Deutschland zu haben, da
habe ich einfach mal alle Fakten zusam-
mengeworfen und fiir mich eine kleine
Bilanz gezogen. Leider sieht diese bei jet-
zigem Kurs nicht allzu rosig aus. Versteht
mich nicht falsch, ich will kein
Miesmacher sein, aber ich finde, Sega
sollte so langsam aggressivere Strategien
anwenden, sonst verlieren sie Kunden.
Es fangt z.B. mit dem Internet an: Keine
Java Applets ( ich kann mit meinem
Kumpel in FFM nicht mal Skat iibers I-
Net zocken), die wichtigsten Sound- und
Filmformate werden nicht unterstiitzt,
keine Online-Spiele fiir die Konsole usw...
Sega sollte schnellstens mit einem neuen
Browser rausriicken...
Keine Fernsehwerbung und nur freakbe-
zogene Werbung in Zeitschriften
machen Sega auch nicht beliebter. Vor
allem die hohe Anzahl an Umsetzungen
von anderen Systemen und fehlende
Jechte” DC Spiele (zu viele Arcade-Titel)
machen mir Sorgen.. Was ntitzen mir all
die alten PS-Games? Komplexe Spiele
wie Shining Force u.a. miissen her, um
die Leute bei Laune zu halten. Arcade-
Titel in allen Ehren, aber man will auch
tiefergehende Spiele fiir seine Konsole
haben. Schau'n wir mal, bis ndchstes Mal
(Ich muss Schluss machen, die Freundin
schreit..)

DENIS VIA E-MAIL

Wie? Du willst mit ihr Schluss machen,
nur weil sie schreit? Ganz schon intoler-
ant!;)

Liebe VG-Crew!

Ich machte euch eine kleine Geschichte
erzdahlen!

Uil Toll! Médirchenstunde!

Es geht um SEGA und das Marketing! Im
Jahre 1995 kaufte ich mir den Saturn, da
dieser mir immer schon besser gefiel als
die PlayStation (welche ich mittlerweile
auch besitze)! Der Saturn ging wegen
dem falschem Marketing unter, aber das
wissen wir ja alle. Aber ich vertraute
Sega und wollte unbedingt ihre neue
Konsole! Dann war es endlich soweit: der
14.10.1999! Sega versprach bombastische
Werbung (Zitat: “Niemand wird mehr an
dem blauen Kringel vorbeikommen”,
oder so dhnlich). Aber wo ist denn nun
die Werbung in Europa? In den USA ist

sie da, und das Dreamcast verkauft sich
wie warme Semmeln! Aber Europa ist ja
unwichtig, Europa ist es nicht wert, dass
man Werbung macht! Glaubt Sega echt,
wenn man drei Fufiballvereine sponsort,
ist das genug? TV-Werbung ist das A und
O! Schade, schade...

Zwei - zugegeben recht lustige - Spots,
die Unwissenden nicht von den
Vorziigen der Konsole erzéihlen, sollen
den Verkauf ankurbeln? Ich hoffe, Sega
sieht meine Mail hier und dndert was!
Denn auch die tollen Spiele-Ankiindig-
ungen konnen da nicht helfen! Was bitte
bringt eine Umsetzung von z.B. Incoming
oder Millennium Soldier, wenn PC -
Spieler dieses Game schon vor einem
Jahr gezockt haben? Ich bereue den Kauf
des Deamcast sicher nicht, aber was soll
ich damit anfangen, wenn es in einem
Jahr keine Spiele mehr zu kaufen gibt,
weil Sony mit ihrer PlayStation2 wieder
alles richtig macht? Ich hoffe, die Lage
um Sega bessert sich langsam und ihr
stimmt mir zu! Ups, ich bin etwas vom
Thema abgewichen, egal.

PS: Euer neues Layout ist schlicht und
einfach geniall

Oh Olli, ach O1li...

Thr Mistkerle!

Es hangt mir jetzt aber

richtig zum Hals raus. Ich
kann es nicht fassen, dass ihr
iiber ein so geniales Spiel wie
GZSZ herzieht. Wenn ich daran
denke, wie ich Stunden mit Olli P
verbringen kénnte und all den
anderen tollen Jungs von GZSZ.
Ich finde euer Testurteil in der
Ausgabe 2/2000 einfach nicht
akzeptabel! Wenn ihr in
eurer nachsten
Ausgabe alles
Geschriebene iiber !
GZSZ nicht zurtick- 7 -
nehmt und einen g
anstéindigen Artikel '
schreibt, dann werde
ich mich rachen.
Jawohl. Ich werde euch
mit ein paar Kollegen
und Kolleginnen

L T
Anschrift dor Verlags
Redaktion VIDEO GAMES
Kennwort: Leserpost
Future Verlag GmbH
Rosenheimerstr. 145 h
81671 Milnchen
Telephon
089-45068470
Fax
089 - 45 06 B4 49
E-mail
ve@iuture-verlag.de




Der letzte Strokhalm

Auch neun - einzelne Fragen wer-
den wir ab jetzt in Kiirze hier
vorstellen und nach Méglichkeit
ebenso kurz beantworten.

~FRAGE

W Eine kurze Frage: In VG 03/00 habt ihr
etwas iiber Asia Memory Cards fiir DC
geschrieben. Wie grof? sind diese und wo
gibt es sie zu kaufen? Wie sieht es mit der
Zuverldssigkeit aus? Ist in naher Zukunft
ein Dex Drive o. 4. fiir DC geplant oder
wird es eine Memory Card geben, die
man mit dem PC verbinden kann? Wann
erscheint endlich das geniale NBA 2K in
Deutschland?

ANTWORT

M Also die VM misst genau 4,5 mal 8
Zentimeter und weist eine Tiefe von 1,7
Zentimetern auf - ganz schon grof, das
Teil... Ach ja, und Boo Speicherblocke fin-
den auf diesem VM Platz. Seit unserem
Test in Ausgabe o1/00 laufen beide
Testexemplare problemlos. Zu bestellen
sind die Dinger z.B. bei www.hongkong-
fun.de, Laut Interact ist momentan kein
Dex Drive in Planung, zumal es mit einer
neuen Version des Dreamkey méglich
sein wird, Spielsténde tiber das Internet
zu verwalten, Uberdies kannst du bei der
Nexus 4 MB Speicherkarte mittels des
beigelegten Kabels und der Software
Spielstidnde auf deinen PC transferieren.
NBA 2K wird voraussichtlich am dritten
Mirz dieses Jahres erscheinen.

-FRAGE

M Ich besitze einen 100 Hz.-Fernseher, der
sich ja immer grofierer Beliebtheit
erfreut, Wird es irgendwann auch eine
Lightgun fiir diese Fernseher geben?

M Das freut uns natiirlich auch, dass sich
dein Fernseher immer gréfierer
Beliebtheit erfreut. Zu den Lightguns:
Zwar geistern schon seit knapp einem
Jahr Geriichte herum, dass es bald solche
Guns geben wird - bis jetzt gibt's aber lei-
der noch keine genauen Infos nicht..
Sorry!

Fragen oder Antworten au:

VIDFO GAMES
Future Verlag GmbH
Rosenhelmer Strafie 145h, 81671 Munchen

vg@ﬁ\m —veﬂng de

| !llhl Bugs sus dax
letzten VG 03/00: Lest,
was uns passiert ist|

Und schon wieder
schiug der Fehlerteufel
gnadenlos zu_.

B Furfighters (News /
Seite 8) erscheint nicht,
wie im Info-Kasten

angegeben fiir das N6g,

sondern fiir DC

M Leserbriefe: Bei der
Website des Monats
haben wir zwar zwei
schone Bildchen abge-
druckt, aber mit keiner
Silbe die dazugeharige
URL erwiihnt. Dies wol-
len wir natiirlich an

dieser Stelle nachholen:

wwwmefarlane.com,

M Beim letzten Stroh-
halm wollen wir auch
noch eine kleine Un-
klarheit bereinigen:
Nur GBC-only-Spiele
funzen nicht auf dem
Super Gameboy. Spiele,
die auf beiden Game-
boy-Varianten laufen,

funktionieren problem-

los auf eurem Super
NES.

W ToX hat mal wieder
Mist gebaut. Der
Nuclear Strike-Test
(N64) wurde filsch-
licherweise in den PS-
Farben (rote Balken
und so) gelayoutet. ToX
dementiert zwar aufs
schirfste und schiebt
der armen Heidi die
Schuld in die Schuhe -
in solchen Situationen

sind wir uns aber einig:

ToX ist immer und fur
alles verantwortlich.
Chrischtls Peitsche der
Gerechtigkeit hat
gesprochen! (siehe
Fotostory)

B Tipps&Tricks: Die
Exploder-Cheats fur
GTz sind eigentlich
Gamebuster-Cheats.
Ein grofies Sorry |

NEUN JAHRE VG- DER RUCKELICK!
VIDEO—o

besuchen kommen. Dann fesseln wir
euch alle und schlieféen euch in einen
dunklen Raum ein. Da sollt ihr alle
Episoden von GZ5Z auf einer grofien
Leinwand geniefien diirfen, und danach
werde ich mit meiner Truppe jede
einzelne Folge nachspielen. Jawohl! {..)
SUSI, 15 VIA E-MAIL

Scherz! Ich heifie Christian und finde es
einfach cool, dass ihr auch solche Titel
wie eben GZSZ auf eine lustige Art ver-
reifdt. ;)

Ah - ja? *angsschweifivonderstirnwisch*

Das harte Redakteurs-Leben
Zuerst einmal ein grofes Lob zur
Neugestaltung eures Heftes - die
Screenshots sind wirklich besser, weiter
sol Nun zum Hauptanliegen meines
Aufraffens, zum Papier zu greifen: Wie
zum Teufel schafft ihr es, so viele Games
(durch-) zu zocken und nebenbei zu
arbeiten (?), euch zu amiisieren (1? - sexy
women everywhere!l) und anderen
Hobbies nachzugehen? Ich jedenfalls bin
mit Studium und girlfriend ziemlich
eingedeckt, so dass sich die Games nur so
héaufen. Noch dazu bin ich ein fanatisch-
er RPGler, d.h.: pro Spiel ca. 40 -100h
Spielzeit (FF VIII, Grandia, etc.). Nebenbei
zocke ich FF V, FF VI, Monkey Hero und
Soul Calibur parallel! Also, wie macht ihr
das (vor allem du, ToX)? Ich wiirde mich
freuen, wenn irgend jemand in dieser
viieeel zu ernsten, grausamen Welt die
gleichen schrecklichen Probleme hat, wie
ich (hehe).
PS.: Hast du Omega Weapon (FF VIII)
gekillt, ToX? (hehe)

GREGOR BARON, WIEN

Wer hat denn jemals was von Amiisieren
und Wein, Weib und Gesang gesagt? Wir
haben ganz einfach einen 16 bis 20 h-Tag
- anders geht’s halt nicht. Viel Zeit fiir pri-
vate Freuden bleibt da nicht... *schluchz*
Und dass wir wirklich alle Games durch-
zocken, ist reines Wunschdenken. Stell dir
mal vor, du musst im Monat drei
Rollenspiele testen und hast noch fiinf-
zehn “normale” Artikel zu schreiben — ein
Ding der Unmaglichkeit. Wir versuchen

“halt immer, so weit wie méglich zu spielen

(ca. tiber fiinfzig Prozent) um eine aus-
sagekrdftige Meinung zu bilden (einige
Hammer-Games wie z.B. Grandia, Resi
oder Medal of Honor MUSSEN allerdings
durchgespielt werden — einfach weil sie so
geil sind), und alle fiir euch relevanten
und Spielspafs-entscheidenden Dinge her-
auszufinden.

Forumthema des Monats

M Diesmal geht es uns um das neue “Wunderding”,
auch PlayStationz genannt, Werdet ihr euch das
Teil sofort nach Erscheinen in Japan um jeden Preis
besorgen oder wartet ihr lieber auf den Deutsch-
land-Release? Kauft ihr euch Sonys neues Baby
iiberhaupt oder seid ihr eher skeptisch? Wie sieht
es mit den DVD-Maoglichkeiten aus? Kann eine
Konsole einen vollwertigen DVD-Player ersetzen
oder ist diese Funktion eurer Meinung nach ein
eher liberfliissiges Gimmick? Und wie sieht es mit
dem Lindercode-Problem aus - wird das auch fiir
Spiele gelten? Was passiert, wenn man Bier driiber
schiittet? Wisst ihr, wieviele Sternlein stehen?

B Chefredakteur:

Jan Binsmaier (jb),verantwortlich
M Producer:

Christiane Wesoly

M Redaktion: Axel Boumalit (ab)
Ralph Karels (rk), Stinke Siemens (cs),
Christian Daxer (cd)
W Lektorat: Ursula Bihme
W Redaktionsassistenz: Catharina Brieden
M So erreichen Sie die Redaktion:
Tel.: 0B9/45 06 84-70 , Fax: 0B9/45 06 B4-49
e-mail: vg@future-verlag.de
B Alle Artikel sind mit dem Zeichen des Redakteurs baw.
Namen des Autors gekennzeichnet.

W Manuskripteinsendungen: Manuskripte werden geme
von der Redaktion angenommen, Sie missen jedoch frei
sein von Rechten Dritter. Sollten sie auch an anderer
Stelle zur Verdffentlichung oder gewerblichen Nutzung
angeboten worden sein, so muss dies angegeben wer-
den. Mit der Einsendung gibt der Verfasser die
Zustimmung zum Abdruck in den von der FUTURE VER-
LAG GMBH herausgegebenen Publikationen, Honorare
nach Vereinbarung. Fiir unverlangt eingesandte
Manuskripte wird keine Haflung bernommen.

M Design: Heldi Reltmayer

M Titeldesign: Heidi Reitmayer

M Fotografie: Wild Side Pictures, Josef Bleler
M Titel-Artwork: Eidos Interactive

W So erreichen Sie die Anzeigenabteilung:
Tel.: 08945 06 84-45 M Fax: 08945 06 84-50

W Anzeigeny : Es gilt die Preisli
1. Januar 2000
W verantwortlich fir Anzeigen: Suzanne Counsell
M Anzeigenverkaufsleitung: Itka Krebs(-45)
W Anzeigenverkauf: Simone Miiller (-44)
M Anzeigenverwaltung und Disposition:
Tina Weigl (-48), Fax: (-50)
M Bestell- und Abonnement-Service:
VIDEO GAMES Aboservice C5),
Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen
Tel.: 089/2 09 59-138 M Fax: 0 89/2 00 281 00
W Einzelheft: DM 6,50
M |ahresabonnement Inland (12 Ausgaben): DM 67,20,
EUR 34,36 (inkl. MWSt., Versand und Zustellgebiihr)
W |ahresabonnement Ausland: DM 91,20,
EUR 46,63 (Luftpost auf Anfrage)
Osterreich: Jahresabonnementprels: 45 552,-
Schweiz: Jahresabonnementpreis: sfr. 67,20
Die EU-Umsatzsteuerregelung ist berlicksichtigt,

M Vertrieb Handel: MZV, Moderner
Zeitschriftenvertrieb GmbH & Co.KG,
Breslauer Str. 5, 85386 Eching
M Erscheinungsweise: monatlich
M Vertriebsleitung: Gabi Rupp
B Herstellungsleitung: Brigitte Feigel
M Druck: Mohndruck, Graphische Betriebe GmbH,
Carl-Bertelsmann-5tr. 161, 33311 Giitersloh
B Urheberrecht: Alle in VIDEQ GAMES erschienenen
Beitrdge sind urheberrechtlich geschiitzt. Alle Rechte,
auch Ubersetzungen und Zweltverwertungen, vorbehal-
ten. Reproduktionen, gleich welcher Art, ob Fotokopie,
Mikrofilm oder Erfassung in Datenverarbeitungsanlagen,
nur mit schriftlicher Genehmigung des Verlages. Aus der
Verdffentlichung kann nicht geschlossen werden, dass
die Lésung oder verwendete Bezeichnung frel von
gewerblichen Schutzrechten ist.
B Haftung: Fiir den Fall, dass in VIDEO GAMES unzu-
treffende Informationen oder in vertffentlichten
Programmen oder Schaltungen Fehler enthalten sein
sollten, kommt eine Haftung nur bei grober
Fahrlassigkeit des Verlages oder seiner Mitarbeiter in
Betracht.
M Sonderdruck-Dienst: Alle in dieser Ausgabe erschiene-
nen Beitrage kdnnen fir Werbezwecke in Form von
Sonderdrucken hergestellt werden. Anfragen an Brigitte
Feigel, Tel.: 0B89/45 06 B4-47 M Fax: 0B9/45 06 B4-50
B Geschiftsfuhrer: Stefan Moosleitner
W Anschrift des Verlages: Future Verlag GmbH
Rosenheimer Strafie 145 h, 81671 Miinchen
Telefon 08945 06 84-0 M Telefax 089/45 06 B4-89
M Die Druckfarben sind schwermetallfrei.
© 2000 Future Verlag GmbH

Nr. 1 vom

viure

VERLAG

APRIL 2000 VIDEO GAMES 49



ach exakt 108 Ausgaben, vier
verschiedenen Verlagen, sechs
verschiedenen Chefredakteu-
ren, 27 je nach Talent mehr oder
weniger lange beschiftigten
Redakteurs-Knechten, nach
sage und schreibe 3,204 Videospiel-Tests
(Importe gar nicht mitgerechnet) und natiir-
lich unzdhligen durchzockten Nachten, ist es
an der Zeit, kurz inne zu halten und unser
neunjihriges Bestehen als iltestes deut-
sches Videospielemagazin mit euch zu
feiern (bzw. uns nochmal vor euch zu bla-
mieren...).

Lasst mit uns auf di vier Special-Seiten
ganze Videopiel-Epochen mit ihren spekta-
kuléren Ereigni Revue passieren,
schmunzelt iiber Redaktions-Kuriosititen,
lasst euren Blick iiber vergangene Cover-
Motive schweifen, erinnert euch als Stamm-
Leser an alte Redakteurs-Kameraden und
erfahrt, was sie heute treiben, erfreut euch
an ein paar Zahlenspielereien und vielem
mehr. Fiir uns ist schon ein kleines Wunder,
dass es die VIDEO GAMES von der Beilage
der PC-Zeitschrift Power Play zu einem eige-
nen Heft geschafft hat. Kurzum: Lasset die
Korken knallen und habet viel Spaft beim
Schmiikern! Und auf weitere neun Jahre mit
vielen Klasse-Games!

Zahlen &

Die grof3ten Faux Pas
harte Fakten

M 1. Im dreiseitigen Preview zu einem mittler- g4
weile indizierten Rare-Priigelspiel fiir N64

rutschte aus bisher ungekldrten Griinden die
Startspalte des Textes zu weit nach rechts, so dass
euch damals der gesamte letzte Absatz fliten ging ...
Eigentlich wollten wir ihn nun abdrucken - aber man
sollte alte Kamellen nicht wieder aufwarmen...

W 2. Das schwarzweifie Editorial aus der VG SRR i o '

5/99 war weder ein stilistischer Kunsteriff noch R 5"!"‘:" ':'““ 0

in Spamafinahmen bei der Druckerfarbe Kaum zu glauben Mega Drive

begrilndet (was bei unseram alten Verlag zwar = GameBoy

keinen Uberascht hdtte...), sondern schlichtweg ein Saturn

drgerlicher Fehler bei der Belichtung — in der Tat t‘rﬁ:‘u- “;'

"Kaum zu glauben”, was libermiideten Redakteurs- ‘«w}/ NES

Augen bei der Endkontrolle alles entgehen kann. Wird .

nie wieder vorkommen - wir schwdm bei unserer Ga_ll‘ll'!. G”t

VG-Chaos-Ehre! Master System
Dreamcast

W 3. So heftig wie der Titel verspricht, ist Brutal (Comic- l.)'ﬂl

Fighter flir Mega-CD) eigentlich nicht, und schon gar M'eéi co

nicht so gut, dass der Test zweimal in der gleichen Iaguar

Ausgabe auftauchen muss, wie in der VG 10/94 gesche- -

hen, Dummenweise gab's da noch ein Jaguar-Game 3no e

namens Brutal Sports Football, an desses Stelle der Neo Geo (CD)

2weite BrutalTest gedruckt wurde und hinterher will's Ch 32

natirlich wieder keiner gewesen sein ...

50 VIDEO GAMES APRIL 2000

M Wieviele Spiele haben wir denn nun insgesamt getestet, welches System Ist
am besten weggekommen, wofiir gibt’s die meisen Games, wer hat wieviele
Classics eing It, auf welcher Hard: In sich die meisten Platin-
Classics? Fragen liber Fragen! Studiert einfach ein Weilchen unsere Grafik und
ihr werdet haufenweise interessante Fakten herauslesen kéinnen.

Platin-
Classics

Gold-
Classics

Anteilam
Gesamtzahl
aller geteste-
ten Spiele

470 14,7% 127 27,0 % 9 1,9%
308 9,6 % 45 14,6 % 4 1,3 %
218 6,8 % 68 31,2% 6 2,8%
174 5.4% 61 35,1% 20 11,5 %
169 53% 24 14,2 % 2 1,2%
120 3,7% 20 16,7 % = 0,0 %
114 3.6% 21 18,4 % - 0,0%
47 1,5 % 17 36,2 % 6 12,8%
45 1,4% 5 11,1% 1 2,2%
90 2,8% 23 25,5% 2 2.2%
16 1,1% 8 22,2% 1 2.8%
73 2,3% 14 19,2 % 1 1,4 %
18 0,6 % 13 72,2 % - 0,0 %
10 0,3% 1 10,0 % - 0,0 %



9 Jahre Video Games

Beste Anzeigen-
Kampagne:

Dickste VG ever:

B War natiirlich unsere mit Pauken und

B Anzeigen gab's in unseren bisher 108 Trompeten eingefihrte Relaunch-Ausgabe
Ausgaben in Hille und Fillle, Den Vogel 01/00 mit sage und schreibe 168 Seiten.
abgeschossen hat jedoch EA mit seiner Wird natiirlich nicht die dickste Ausgabe
‘96er-Kampagne, in der jeweils ein Model aller Zeiten bleiben — lat euch einfach
zum Spielthema passende Mode mit {iberraschen, wann wir wieder zuschlagen!
Preisangabe beworben hat. Youll never know!

Lustigste
Leseridee!

B Unser fanatischer Fan Christian
Gilka modellierte die gesamte VG-
Crew detailgetreu als Mini-Statuen
nach den damaligen Skizzen in den
Tests in Fimo, einer aushirtbaren
Knetmasse. Wir waren echt begei-
stert!

Aufwiindigster Artikel: Q@,m’;.ﬁ@a Kultigster

VG-Artikel ever:

W Mancher Test und etliche Messeberichte waren zwar g‘m . ) .
beschwerlich und mit Tipp-Sessions bis zum Morgengrauen M ist zweifellos der Puter-Comic "Ninja Turkeys™ von

verbunden — den Viogel abgeschossen hat jedoch das viersei- Karl Bihlmaier, der in Episoden die abgespacete
tige Sprite-Freizeit-Special in der VG 9/94, Dutzende von Geschichte der flinf Kampftruthdahne in ihrem Kampl
SNES- und MD-Jump’n'Runs und Knuddelmodule mussten mit der VG-Crew und anderen Monstern zwischen
hier nach nur einem Aspekt durchsucht werden: Was machen Segastopol und MNintentown erzihlte,

die Sprites, wenn ihr das Joypad einige Minuten nicht
anfasst. Ich glaube, wir haben insgesamt drei Wochen nur fiir
dieses Special gewerkelt ...

10/93 - G'ﬁl. WELY DER vmn,,

E(

VISR CEWINNT

= ;
Eloiiﬂgﬂ:n staf§ g Heifeste Freak-
o b | ware feit 199

W |st nicht etwa der Guitar Freaks-Controller, die
Dance Dance Revolution-Tanzmatte oder die Sega
Bass fishing-Angel, es sind die limitierten und mitt-
lerweile zu echten Sammlersticken gewordenen
Utensilien aus der VG-Klamottenkollektion, Entdeckt
ihr auf Flohmairkten zufallig Windjacke, Uhr,
Rucksack, Giinteltasche oder Miitze mit dem Gecka
(nein, nicht Jan!) und den japanischen Schriftzeichen
(bedeuten iibrigens "Special-Move-Gang” und stam-
men noch von Tet) - schlagt zu!

Meistgesuchte
Person der
VG-Geschichte:

W Vor unserem Hehe-Wahn
gab's auch schon andere
Running Gags in der VG. Einer
davon war das sogenannte
Phantom In Farm von Tet's Abgespacestes

sagenumwaobener Schwester

aus Brasilien, die er weder uns cover'MOtiV:

noch euch je vorgestellt hat -

bis zur VG 10/96, zumindest in W War unserer Meinung nach die sexy Animé-Braut mit
Form von Photos. Ob sie's wirk- MG aus dem Streifen "Dominion Tank Police” in der VG
lich ist? Nobody knows ... Tet 10/93 (librigens gleichzeitig die Premiere von Ralph!).
1481 nix ndheres dazu raus. Erstmals hatten wir da emsthafte Bedenken, bei Playboy

& Co. im Regal zu landen!

GroBte Katastrophe in der VG-Geschichte 4 The Lmn ng

Moga Drive 8 Super Nintondo

Besonders als verantwortlicher Redakteur erinnert man sich nur mit Grauen an jenen ver-
hangnisvollen Tag im Oktober ‘94, als die Ausgabe 11/94 schon komplett gedruckt und

an die Abonnenten ausgeliefert war und die Nachricht hereinschneite, ein gewisses Fatality-Spiel
Teil Zwei wire indiziert, Die komplette Auflage (liber 100,000 Hefte) musste eingestampft und der
vier Seiten lange Artikel in Windeseile durch vier neue Tests (Indiana fones, Spike McFang,
Fighter's History fiir SNES und Brutal Sports Football fur Jaguar, falls unsere treuen Leser diese
Games je vermifit haben sollten) ersetzt, sowie alles geschwarzt werden, was den Namen des
betreffenden Spiels trug, um den Erstverkaufstag am Kiosk halten zu kiinnen - ein immenser
Schaden fiir den Verlag, Folglich gibt's die VG 11/94 in zwei Exemplare, und die durch die

Exotischster Auftritt

M Diese Ehre gebiihrt eindeutig dem Neo-
Geo-Vater SNK, der uns dank besten |apan-
Kontakten die Ehre zuteil werden lief, als ein-
ziges Magazin in Europa mit einer kleinen
aber feinen Anzeigen-Serie zum neu
gelaunchten Neo Geo CD bedacht zu werden.

LRV : =l b o AUBEERDIEM st . Arodte g, Aoy o der [ 1o, oter f b o [
Abonenntenzahl von ca. 6.000 limitierte Collector’s Edition ist heute von Sammlern heifs begehrt 2] TNl D ¢ EEEL i Machine § (4E), oo o [, Sammral Bhodews (28]
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9 Jahre Video Games

VG-Personality

| Eine Menge Leute haben in diesen neun Jahren Herausragendes fiir die VG geleistet oder sie einfach aufgrund ihrer Person in der Industrie im Gesprich gehalten. Wir
stellen euch zehn davon vor und fanden heraus, ob sie das Videospiel-Fieber nach ihrem Ausscheiden verlassen hat nder ob sie der Branche treu geblieben sind.
Daneben gab's natiirlich noch eine Menge anderer Mitstreiter, die heute die Industrie auf der anderen Seite unsicher machen: Ingo Zaborowski ist in der
Spieleentwicklung fiir Psygnosis tatig, Boris Schneider im selben Feld bei Microsoft, Julian Eggebrecht programmiert bei Factor 5 in Kalifornien bevorzugt LucasArts-
Games, um nur einige zu nennen. Wie ihr seht, schwéarmen die VG-Mannen langsam aber sicher aus ... Auch das beste Redaktionsteam ist nicht fiir die Ewigkeit gemacht
- 50 ist das halt nun mal. Vergessen haben wir aber keinen der Ex-Kollegen! Ihr doch auch nicht, oder?

Martin "Mr. Nintendo" Gaksch

Bel der VG: von der Erstausgabe bis
2urVG 6{93

Charakteristik: Kein Nintendo-Spiel
war var ihm und seiner Wertungs-Wut
sicher

Findet ihr derzeit: beim Cybermedia-
Verlag

Winnie "Mr. Japan" Forster

Bel der VG: von der Erstausgabe bis
2ur VG 6/93

Charakteristik: Strebt an, ein komplet-
tes Kampendium aller jemals erschie-
nenen Videospiele zusammenzustel-
len. Viel Glick!

Findet ihr derzeit: als freien
Videospiel-Autor

Cover Gallery

Robert "Mr.Amerika" Zengerle

Bei der VG: von der VG 11/93 his zur
VG 2/98

Charakteristik: Beherrschte es perfekt,
sich bei samtlichen US-Pressesprecher-
innen einzuschleimen und an Top-Infos
zu kommen

Findet ihr derzeit: als Producer von
Videospiel-Ausschnitten auf Video-
Kassetten bzw. DVDs

Dirk "Mr. Telefonitis" Sauer

Bei der VG: von der VG 6/94 bis zur VG
10/99

Charakteristik: Egal, wann man sein
Zimmer betrat - mindestens ein
Telefon/Handy/Hbrgerdt zierte seine
Ohrmuscheln

Findet ihr derzeit: als Organisator der
Tips-Hotline Info-Genie in Berlin

Wolfgang "Mr.Freakware" Schidle

Bel der VG: von der VG 4/94 bis zur
VG 1/99

Charakteristik: Kein noch so ausge-
flippter Japan-Cantroller existiert, der
sich nicht in seiner Sammlung befin-
det

Findet ihr derzeit: bei unserem
Schwester-Mag, dem Fun-Magazin

Jan "Techno-Genie"” von Schweinitz

Bei der VG: van der VG 7/92 bis zur
VG 497

Charakteristik: Als gelemnter
Fernsehtechniker das absolute
Technik-Genie - egal, was nicht funk-
tionierte, Jan wusste Rat

Findet ihr derzeit: als Netzwerk-
Techniker in einem mittelstandischen
Untemehmen

Tetsuhiko "Tet" Hara

Bel der VG: von der VG 4/94 bis zur
VG 1/99

Charakteristik: Arbeitete meist zwei
Wochen 24 Stunden am Tag und ver-
schwand dann fiinf Tage komplett von
der Bildfliche

Findet ihr derzeit: in der
Lokalisationsabteilung von Squaresoft
|apan (Parasite Eve |I-Projekt)

Hartmut "Mr. Eisenhart” Ullrich

Bel der VG: von der VG 07/93 bis zur
VG 2/97
Charakteristik: Wenn nicht iel

Michael "I hate Mario" Hengst

Bel der VG: von der Erstausgabe bis
zur VG 5/93 und von der VG 2/97 bis
zur VG 8/97

Charakteristik; Schreckt nicht davor
zuriick, beinharte Japan-RPGs und
Strategie-Schwarten wie Fire Emblem
durchzuzocken

Findet ihr derzeit: als Komplett-
lasungsbuch-Fabrikant beim Trickwerk

Helnrich "Mr. USA 2" Lenhardt

Bei der VG: als Konzeptionér der
Erstausgabe

wurde, musste der stdhlerne Kirper in
der Hantelbank dran glauben

Findet ihr derzeit: als Geschaftsfiihrer
der i42 Informationsmanagement
GmbH

kteristik: Absoluter Sportspiel-
fetischist - fiir ihn ist jedes neue EA-
Update in etwa so bedeutend wie fiir
Ralph ein Neo-Geo-Sequel.
Findet ihr derzeit; als LIS-
Korrepondent fiir mehrere PC-
Magazine

M Stellvertretend flir jede Epoche - sprich ein
Jahr — der VG von der Erstausgabe 1991 bis zum
Relaunch 2000 an dieser Stelle ein Cover der VG
mit Titelartwork, Topthemen und einigen heiien
Tests. Wie ihr seht, hat sich das Design des
Covers bzw. des Schriftzugs, von einigen
Lay-out-Kapriolen abgesehen, nur zweimal
gedndert,

{DIE TOP-MODULE
=i fun KoNsoLE

'Uitra B2
Ausgabe 1 Ausgabe 9/92 Ausgabe 9/93 Ausgabe 5/94 Ausgabe 7/95
B Titelthema/Artwork: M Titelthema/Artwork: M Titelthema/Artwork: H Titelthema/ Artwork: M Titelthema/Artwaork:
Frei erfunden Super Nintendo Launch Mega CD 2 und Mega Bubba'n'Stix (Core Des.) Ultra 64
B Themen und Tests: in Deutschiand Drive 2 in Deutschland M Themen und Tests: Mega B Themen und Tests:
Super Mario World B Themen und Tests: B Themen und Tests: Street Drive und 32 X Erster Donkey Kong Country 2
(SNES) 94% Musha Thunderforce 4 (MD) Fighter 2 Turbo (SNES) Jaguar CD-ROM-Game (SNES)
Aleste (MD) 85% 85% King of Monsters 92% Super Bomberman Phillips CD-1 Castlevania Ogre Battle (SNES) 90%
14 Neue Module fiir 2 (Neo Geo) Musik in (SMES) 90% Rocket Bloodlines (MD) 85% Stellar Assault (32X) 78%

Atari Lynx Videospielen Knight Advent. (MD) 83% Virtua Racing (MD) 80%
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Evolution der
Screenshots

W Wie kommen eigentlich
die ganzen farbigen

Bildchen in eure geliebte
VIDEO GAMES? Wahrend wir
heute hochmodernes
Equipment a la Grabberkarte
benutzen, ging's zu Beginn
der VG-Ara nicht nur bei den
Spielen, sondem auch bel
der Screenshot-Herstellung
wie in der Steinzeit zu. Im
total abgedunkelten
Spielezimmer safen bleiche
Redakteure mit der Stativ-
Kamera vor dem Monitor und
fotographierten die
Spielszenen schlichtweg mit
verschiedenen Belichtungs-
zeiten vom Bildschirm ab!
Was aber, wenn das Spiel
keine verniinftige Pause-
Funktion besitzt? Und bei
Handhelds? Wer einmal
unser mit einem implantier-
ten Scart-Kabel grausam ent-
stelltes Game Gear gesehen
hat oder unserern Technik-
Freak Jan Barysch beim
Basteln eines CPU-Stopps
per Fufipedal fiir Mega Drive,
der weifl, welcher Einfalls-
reichtum in den Pioniertagen
der Screenshots von Nisten
war.

DAS Spiel des
Jahrzehnts

B Action, Horror, Beat'em-Up
hin, Sport, RPG, Puzzle her -
das Spiel des Jahrzehnts in
der Redaktion ist eindeutig
Super Bomberman auf Super
Nintendo (seinerzeit 20
Prozent SpielspaR). Mit kei-
nem anderen Game hatten
wir nach anstrengenden
Sessions jahrelang so ‘ne
Menge Spafi. Ihr knnt euch
nicht vorstellen, mit welchen
Tricks alleine um einen der
vier Joypad-Plitze gekdmpit
wurde. “Jan, da hat gerade
Konami filr dich angerufen” -
und schon war ein Platz freil

Ausgabe 12/96

W Titelthema/ Artwork:
Lara Croft

B Themen und Tests: Tomb
Raider | (PS, SAT) 90 %
Soul Edge (PS) Turok
(N64) 2,500 Demo-CDs
zum Anfordern

Layout damals und heute:

9 lah_re V_ideo Games

B Unser grobschlachtiges Design der ersten Ausgaben kann man eigentlich im Nachhinein gar nicht als Layout bezeich-

nen. Zu aller Belustigung hier noch einmal der Test zu Probotector (GB) aus der Ausgabe vier (1991), gamiert mit unseren

Comments aus dem Jahre 2000:

[TES T}

W Mann, was sind
wir froh, diese
unsdglich hiss-
lichen schragen und
noch dazu roten
Headlines endlich
losgeworden zu
sein — wer das
erfunden hat, sollte
nochmal zurlick auf
die Layout-5chule
gehen,

M Das waren noch
Zeiten, als man
Platz fiir ganzseitige
GameBoy-Tests mit
riesigen pixeligen
Shots hatte - fiir
Sanka wire das wie
Ostern und
Weihnachten
zusammen!

Ausgabe 5/97

M Titelthema/Artworl:
International Super-
starsoccer 64 (N64)

M Themen und Tests: 32-
Seiten-Special zum N64-
PAL-Launch Final Fantasy
7 (PS) Vandal Hearts (PS)
83 % 1S5 64 (N64) 93 %

B& e U

eamcast; g
Damsesizofects TRV

st
H...- s

Ausgabe 8/98
M Titelthema/Artwork:

Mission Impossible
(N64)

B Themen und Tests:

Erste Geriichte um
Dreamcast Crash
Bandicoot 3 (P5)
Thunderforce V (PS)

Zwei der Hinl Levels sohl he
aus der Vogelperspekiive

Dieser Dbermntz rrm.im" ainige
Salven, ehe or sbrieh!

Einige Spielolmmante der NES-

Version wurdon dbermommen

Ausgabe 6/99 Ausgabe 1/00

M Titelthema/Artwork: W Titelthema/Artwork:
Bugs Bunny - Lost in Shenmue (DC)

Time (PS) B Themen und Tests:

M Themen und Tests:
Videospiele-Quiz
Soundtrack-Special
Saboteur (PS) Jet Force
Gemini (N64)

Verlosung im Wert von
DM 40.000 Tomb Raider
IV (PS) 88 % Munch's
Oddysee (PS2)

[YALN Das Ist der Probatec-
Tor, den jeh schon aul dem NES
kennen und schilzen gelernt ha-
be. Trotr  Schwarzweif-Gralik
Bl das rasanie Actionspektake)
kaum an Attraktivitat und Spiet
freude sin. Die Musik soillet ihe
unbedingl uber Koplharer genie-
en, Hintergrund und Sprites
sind fur Game-Boy-Verhalinisse
prima gereichnel — Orientie-
fungs- und Sichiprobleme gitt's
In keinster Weise. Ruckeln oder
Flackern? Fehlanzeige. Komami
hat {he  programmiechnisches
Kannen voll ausgespiell. Schade
nut, dall a2 keinen Zwei-Spieler-
Modus gibl,

B Hmm, einfarbig
abgesoftete Seiten
mit Zonen-Optik,
blockférmig angeord-
neten Screenshots -
ein Festmahl fiir
Spieleraugen!

Wer mul lefzige Actionkost
slehl, der muB sich Probalector
besorgen. Die Levels sind ersi-
klassig ausgetdftell, sehr taiy
und  sbwechslungsreich  dosl
aned. Meing persanlichen Favo:
rilon: alle Seitenansichi-Spiel-
stufen. Ich konnte nicht ehet die
Finger yom Joypad lassen, bis
leh das flinale End-Alien in
Slicke geschossen halle Das
Iringt mich auch zum einzig Un-
orreulichen: Finf Levals sind et-
was wenlg, Es hatten ruhig eln
paar Abschpitie mehr sein dur-
fen, In diesem Quintelt wird al-
lerdings last perfekle Game- Boy-
Action geboten,

MARTIN BAKSCH

GAME BOY
SPIELETYP: "
il i i

HERSTELLER: Korwm
TESTVERSION VON: Koma

ANZAHL DER SPIELER: *
FEATURES; Consrum

GEEIGNET FUR: Fongnachnians

CA-PREIS: 70 Mark

To%
GRAFIK
2%
MUSIK

B Ein simples Fazit
ohne Konterfei des
Redakteurs und ohne
Schlagwort ("Super”,
"Gut" etc,) war den
Videospiel-Fans var
neun Jahren schnurz-
piepegal — was zihlte,
war einzig und alleine
die Meinung. Fiir die
Augen gab's erst im
Laufe der Jahre mehr
zu bieten,

W Schwarzweifier
Info-Kasten zum
Schwarzweifi-
GameBoy-Spiel?
Leider nein, diese
Sparoptik dominierte
leider auch die Mega-
Drive- und Super-
Nintendo-Tests.

80%
SOUNDEFFEKTE

VIDEOSPI.Le-5ON

19949

Ausgabe Special ‘94

M Titelthema/Artwork: Fatal
Fury Special (SNK)

B Themen und Tests:
Die besten Spiele des
Jahres ‘94 auf allen
Systemen - gesammelt
aus den VGs des Jahres.

Ausgabe 2/94

M Titelthema/Artwork:
Eternal Champions
(Sega)

W Themen und Tests:
Final Fantasy 6 (SNES),
Val d’Isere (SNES),
Socket (MD)
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Tekken 2
Auf der 100 wird
gepriigelt. Mit

einer fehlerlosen Steu-
erung und perfekter Move-
Palette sichert sich Tekken
2 den Platz unter euren
persdnlichen Top 100.

Rayman 2 -
the great
escape

Formidables Jump'n-Run-
Vergniigen mit dem glie-
derlosen Freak, Rayman 2
gldnzt mit tollem Level-
design und witzigen Ideen.

W Jahr: 1996 (VG 10/96)
M Entwickler: Namco
B System: PlayStation

Jade Cocoon
Monsterzucht und
mirchenhafte

Fantasy-Atmosphére auf
der 94. Levant und seine
liebreizende Frau Mahbu
konnten die Rollenspieler
unter euch iiberzeugen.

W jahr: 1999 (VG 11/99)
M Entwickler: Ubi Soft
B System: Nintendo 64

o

A, (D

F-Zero X
Mit Hochstge-
schwindigkeiten

jenseits der 800 km/h-
Grenze erfubr sich F-Zero X
einen festen Platz in euren
Top 100. Geschwindig-
keitsrausch garantiert.

W jahr: 1999 (VG 01/00)
W Entwickler: Genki
M System: PlayStation

Yoshis Island
Zum Ende der
Super NES-Ara war

s (neben den DKCs) vor
allem dieses Game, das
nochmal das Letzte aus der
Konsole herausholte. Ehre,
wem Ehre gebiihrt,

W jahr: 1998 (VG 12/98)

M Entwickler: Nintendo
M System: Nintendo 64

Waverace 64

Nicht fiir seicht

dahinplédtschern-
den SpielspaB, sondern
wahre Fluten an feuchtem
Vergniigen sorgt dieser
ungewdhnliche Vertreter
der Rennspiele.

W jahr: 1995 (VG 09/95)
M Entwickler: Nintendo
M System: Super NES

W jahr: 1997 (VG 02/97)

M Entwickler: Nintendo
W Systermn: Nintendo 64

Powerstone
Frei begehbare
Kampfarenen,

permanente Dauer-Action
und interaktives Inventar,
das zu noch heftigerem
Priigeln einlddt, wirkt sich
positiv auf eure Gunst aus.
W ahr: 1999 (VG 10?995
M Entwickler: Capcom

M System: Dreamcast

F-Zero
F-Zero kann sich
ganz knapp vor

seinem Sequel platzieren,
Die High-Speed-junkies
unter euch finden auch an
diesem angestaubten Titel
die wahren Qualitdten.
Wjahr: 1991 (VG Nr. 1)
M Entwickler: Nintendo

M System: Super NES

Soul Blade
Soul Edge
Beat'em-Up-

Vergniigen in hichster
Vollendung présentiert
uns Namco mit Soul Edge.
Schiner kann man sich
auf der PS nicht kloppen.
M |ahr: 1997 (VG 03/9

B Entwickler: Namco

M System: PlayStation

Phantasy
Star
Der erste Oldie in

eurer Aufstellung. Schon
1988 verbliiffte uns (und
euch) Phantasy Star mit
scrollenden 3D-Dungeons
und genialer Meniifiihrung.

Parasite Eve
Squaresofts
“Cinematic RPG"

gleicht mangelnde spiele-
rische Freiheit mit einer
hollywoodreifen Storyline
und Uberwdltigender
Prdsentation aus.

M Jahr: 1988 (Best of 93)
B Entwickler: Sega
B System: Master System

Formel 1 ‘98
Formel-1-5piele
gibt es ja wie

Sand am Meer, doch das
98er Update von Psy-
gnosis Formel 1-Serie ist
fiir euch definitiv der beste
(und hier einzige) Teil.

Wjanr: 1998 (VG 11/98)

W Entwickler: Psygnosis
M System: PlayStation

Shining
: Force Ill
| Alle drei Shining

Force-Teile finden sich in
eurer Auflistung wieder.
Den Anfang macht der drit-
te Teil - die Saturn-
Fraktion hat gesprochen.

W jahr: 1998 (VG 07/98)

M Entwickler: Sega
M System: Saturn

W jahr: 1998 (VG 11/98)

W Entwickler: Squaresoft
M System: PlayStation

Earthworm

Jim

Shinys typischer
Anarcho-Humor konnte
vielen von euch zusagen.
Eine Mixtur aus abgedreh-

ten Ideen und kultigem
Leveldesign. Groovey!

! Jet Force
: Gemini
| Mit cooler Baller-

Action und abwechslungs-
reichen Mini-Games
trumpft Jet Force Gemini auf
und erkdmpfte sich einen
Platz in euren Herzen.

M jahr: 1999 (VG 11/99)
M Entwickler: Rare
M Systemn: Nintendo 64

! Bust-a-Move
Blubberbldschen
und Banden bal-

lern und bunte Ballons
zum Platzen bringen. Die
Geschicklichkeits-Front
war sich einig: Bust-a-
Move ist ein Hit,

W jahr: 1994 (VG 11/94)
B Entwickler: Shiny
M System: Super NES

Ready 2
Rumble
Boxing

Fun-Boxing ohne die An-

: spriiche auf eine akkurate

Simulation dieser Sportart
zu stellen. Euch hat's
Spafi gemacht = uns auch.
MW jahr: 1999 (VG 12/99,
W Entwickler: Midway

W System: Dreamcast

W Jahr: 1996 (VG 09/96)
M Entwickler: Taito
M System: PlayStation

' Panzer
Dragoon
Saga

Auch auf dem Saturn ist
gut Rollenspielen. Neben
dem grandiosen Grandia
(nicht in eurer Liste) war
PDS herausragend.

W jahr: 1998 (VG 05/98)
M Entwickler: Sega

M System: Saturn

Oddworld:
Abe's
Oddysee

Wunderschin: Trotz 2D-
Grafik gehiirt Abe’s Aben-
teuer zu den schiinsten

PlayStation-Spielen -~ muss |

man gesehen haben.

NFS -

Brennender

Asphalt
Rasen, bis der Bleifu}
gliiht. Wer der Polizei mal
so richtig den Auspuff zei-
gen will, liegt hier genau
richtig.

W ahr: 1998 (VG 09/97)
B Entwickler: GT Int.
M System: PlayStation

W jahr: 1999 (VG 05/99)
W Entwickler: EA

M System: PlayStation

i GTA 2
| Von der Fuzzel-
Grafik hat sich

Rockstar auch beim
Sequel nicht getrennt.
Dem Spiel schadet’s kaum
~ die erste Wahl fiir Nach-
wuchs-Gangster.

Final Fantasy
: nav
' Da haben sich die

Importer zu Wort gemel-
det. Leider erschien einer
der besten Teile der FF
Serie nie offiziell in deut-
schen Landen.

FIFA 2000
Update-Mania
und kein Ende!

Trotzdem hat EA Sports
wieder ein packendes
Fufiball-Spiel erschaffen.
Bessare Optik, mehr
Optionen. Fans greifen zu.

W jahr: 1999 (VG 12/99)
B Entwickler: Rockstar
B System: PlayStation

M |ahr: 1990
M Entwickler: Squaresoft
M System: Super NES

W jahr: 1999 (VG 11/99)
W Entwickler: EA Sports
W System: PlayStation

Duke Nukem
~ Zero Hour
Duke reist durch

die Zeit und putzt mit dut-
zenden Waffen Octa-
brains, Pig-Cops und
anderes Getier ins digitale
Nirvana. Klasse zu viert!
M |ahr: 1999 (VG 08/99,
M Entwickler: 3D Realms
M System: Nintendo 64
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Diddy Kong
Racing
Rare mischt in

jedem Genre mit und ist
immer vorne dabei. Auch
auf der Kart-Strecke kann
die affige Bande vollends
iberzeugen.

Crash Team
Racing
Naughty Dog

i bewies, dass sie nicht nur
. gute Jump’n-Runs desig-
| nen konnen. Der Ausflug

ins Fun-Racer-Lager steht
Crash unglaublich gut.

M ahr; 1997 (VG 12/97)
W Entwickler: Rare
M System: Nintendo 64

Fun Racer

#87 Wave Race 64
(Nintendo 64)

#76 Diddy Kong
Racing (Nintendo
64)

#75 Crash Team
Racing
(PlayStation)

#31 Super Mario Kart
64 (Nintendo 64)

#12 Super Mario Kart
(Super NES)

Das Letzte...

W jahr: 1999 (VG 12/99)

. M Entwickler: Naughty Dog

M System: PlayStation

| Mario Party
i Vor allem zu viert
entwickelt sich

| dieses Pad-fressende

“Brettspiel” zu ungeahn-

i ten Hohen und entpuppt

sich als DER Party-Kniller
schlechthin.

W ahr: 1999 (VG 04/99)

M Entwickler: Nintendo

| M System: Nintendo 64

Wir fragten euch auch nach euren absoluten Crap-

Anwdrter. Hier nun eure Flop-Five...

@A Asterix & Obelix gegen Cisar |
Noch viel schlechter geht's fast nicht:
Kein Gameplay, null Grafik — Schrott!

W jahr: 1999 W Entwickier: Cryo
M System: PlayStation )

3 Tomb Raider Il d
Paradox? Entweder ihr liebt Lara oder
ihr hasst sie - siehe Platz 45!

il B jahr: 1998 W Entwickler: Core
) Design M System: PlayStation )

Rise of the Robots
In die Recycling-Tonne - da gehtren
die Robo-Biichsen hin.

M jahr: 1996 W Entwickler: Mirage
M System: Super NES i)

| Superman
Comic-Usetzungen ist kein Gliick ge-
gonnt. Superman schiefit den Vogel ab.

W |ahr; 1999 W Entwickler: Titus
) W System: Nintendo 64 )

1 W)ahr: 1998
| W Entwickler: ITE Media

Hugo

Egal auf welcher
Plattform und welcher
Teil — Hugo suckt
unglaublich!

B System: PlayStation
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| Ape Escape
i Und wieder ein
| affiges Vergniigen.

Sonys speziell auf den

! Analog-Controller zuge-
schnittenes Jump'n-Run ge- |

féllt durch gewiefte Steu-
erung und tolle Level.

W jahr: 1999 (VG 08/99)

M Entwickler: Sony
M System: PlayStation

; Lunar §
| Letztes Jahr
i wurde dieser

RPG-Hit sogar auf die
PlayStation (US-only)
umgesetzt. Wer kein Mega
CD sein Eigen nennt, muss
unbedingt zuschlagen.

TOCA 2
Touring Cars, wie
sie sein sollen,

Perfekt kontrollierbares
Handling gepaart mit kna-
ckigen Computer-Gegnern
und einer klasse Grafik —
was will man mehr.

W Jahr: 1998 (VG 12/98)
| B Entwickler; Codemasters |
| M System: PlayStation

FIFA 99
So schnell kann's
gehen: Kaum

hatte man sich an

Frankreich — Die Fufsball-
WM gewthnt, stand auch
schon der runderneuerte
Machfolger in den Laden.

W Jahr: 1994 (Best of 94)
M Entwickler: Game Arts
M System: Mega CD

Command &
Conquer
Strategie-Hit

direkt vom PC. Dank inno-
vativem Link-Modus auch
gegen einen menschlichen
Mitspieler ungemein for-
dernd. Schwer bis unfair!

Super
Metroid
Der wackeren

| Space-Heroine Samus

Aaran wird keine Ruhe

| gegbnnt. Verzwickte Level

und geniales Game-Design
sorgen fiir Dauer-SpaB.

W jahr: 1994 (Best of 94)
M Entwickler: Nintendo

| M System: Super NES

I Crash
Bandicoot 2
Warja klar: Kaum

realisiert Sony den Erfolg
der frechen Ratte, gibt
man auch schon das
Sequel in Auftrag. Ein
klasse Jump’n-Run!

Rennspiele

#57 Gran Turismo 2
(PlayStation)

#48 Colin McRae Rally
(PlayStation)

#39 Sega Rally
(Saturn)

#24 Driver
(PlayStation)

#05 Gran Turismo
(PlayStation)

y L

Xenogears
Square steht fiir
Qualitat: Ab-

gesehen vom fehlenden
Europa-Release gibt sich
Mech-Arie Xenogears kei-
nerlei BloRe. Pflicht-lmport
fiir Rollenspiel-Junkies.

M jahr: 1998 (12/98)
M Entwickler; EA Sports
B System: PlayStation

Worms
Armageddon
Multi-Player-Spiel

der edelsten Sorte. Allein
ist der Wurm-Kampf
schnell 6de - gegen
Freunde werden die Duelle
ganz schnell zur Sucht.

W jahr: 1997 (12/97)

. M Entwickler: Naughty Dog
| M System: PlayStation

W jahr: 1998 (VG 08/98)

W Entwickler: Squaresoft

| M System: PlayStation

: Syphon Filter |
i Was auf den
ersten Blick wie

ein MGSTrittbrettfahrer
aussieht, entpuppt sich
als packender Agenten-
Thriller. Unnitig brutal -
aber wen stirt das schon?

W jahr: 1997 (VG 01/97)
M Entwickler: Westwood

M System: PlayStation

Tomb
Raider I1i
| Lara = und noch

immer kein Ende in Sicht.
Die gut bestiickte Poly-
Braut sorgt zum dritten
Mal fiir Spiel, Spannung —
aber auch Frust!

W jahr: 1999 (VG 01/99)
W Entwickler: Core Design
M System: PlayStation

W jahr: 1999 (VG 11/99)

M Entwickler: Team 17

. M System: PlayStation

' Sonic the
' Hedgehog
Sonics erstes

Abenteuer verhalf dem
Mega Drive zum endgiilti-
gen Durchbruch. Rasant,
knallbunt - und Sega hatte
endlich ein Maskottchen!

= Shadow Man
i Mike LeRoi ist ein
notorischer

W Jahr: 1999 (VG 09/99)
M Entwickler: 989 Studios
M System: PlayStation

Pechvogel: Haarausfall,
Implantat auf der Brust
und jede Menge Feinde.
Macht unter dem Strich
ein sehr gutes Spiel!

M |ahr; 1992
W Entwickler: Sega
M System: Mega Drive

Hjahr: 1999 (VG 10/99)
M Entwickler; Acclaim

- M System: Nintendo 64

Super
Probotector
Was fiir eine

Action-Granate! Contra Il
(wie es in Japan und den
USA heifdt) brennt ein

| wahres Effekt-Feuerwerk

ab! Immer noch genial!

W jahr: 1993 (Best of 93)
B Entwickler: Konami

W System: Super NES

Tomb
Raider Il
Laras Riickkehr!

Wenn wir damals schon
geahnt hatten, was da ein-
mal auf uns zukommt,
Trotzdem ein packendes
und forderndes Sequel.

W jahr: 1997 (VG 12/97)

| M Entwickler: Core Design
. M System: PlayStation



Jump’n Runs

Star Wars
SotE
Das erste Stars-

Wars-Spiel auf dem N&4,

Der Erfolg war vorprogram- -

miert. Geniale Flug-
sequenzen auf Hoth - fiir
Fans ein Traum!

5 Shining
Force I
Verbesserte

Présentation in Verbin-
dung mit dem gewohnt
guten Kampfsystem und
einer packenden Storyline

i —was will man mehr?

i Shining
i Force
j Shining Force

i brachte dank neuartigem

Lander-Erkennungs-Code

i einige Importer zur
| Verzweiflung. Wenn's aber |

lief, war es gittlich.

Sega Rally 2
Trotz drgerlicher
Kinderkrankeiten,

| das erste gute Rennspiel
| fiir den Dreamcast. Wird

langsamer, macht aber
trotzdem jede Menge
(Fahr-)SpaB!

M Jahr: 1998 (VG 02/97)
M Entwickler: Lucas Arts
M System: Nintendo 64

Worms
Armageddon
Die schiinste

Version des hinterhéltigen
Wurm-Infernos gibt es Ffiir
Segas Dreamcast.
Abgedrehte Waffen und
schrige Arenen — lustig!

. W Jahr: 1994 (VG 12/94)

M Entwickler: Sega
M System: Mega Drive

wipEout
Einer der ersten
grofien Kracher

. zum Deutschland-Start der |
. Sony-Konsole. wipEout ist !
| und bleibt ein PlayStation-

Evergreen. Schnell,
packend, wipEout.

Wahr: 1999 (V6 01/00)

B Entwickler: Team 17
W System: Dreamcast

W jahr: 1996 (VG 10/95)

. M Entwickler: Psygnosis
. M System: PlayStation

. W Jahr: 1993 (Best of 93)
- M Entwickler: Sega
| M System: Mega Drive

; Samurai
Shodown 2
Mit Sicherheit die

schiinsten Backgrounds
der Serie, die auch heute
noch mit Kof ‘99 konkur-
rieren kiinnen. Fighting-
Engine allerdings veraltet,

- WJahr: 1999 (VG 10/99
. M Entwickler: Sega
M System: Dreamcast

RATTFF’A‘T‘Z

e

.2
Wy ==

GLMAND A,
KRATZER®

ben.

| Pokémon
Rote Edition
Echte Fans kaufen

sich natiirlich gleich beide

- Versionen, dennoch

scheint die Blaue bei euch
wohl insgesamt etwas
beliebter zu sein.

I]ahr: 1994

| M Entwickler: SNK

M System: Neo Geo

- Wjahr: 1999 (12/99 '
- M Entwickler: GAME FREAK
. M System: Game Boy

Sega Bass
Fishing
Wer holt den dick-

sten Fisch aus dem
Wasser? Die Automaten-
Umsetzung weifs zu gefal-
len — auch dank der
schicken Plastik-Angel!

M jahr: 1999 (VG 01/00 i

B Entwickler: Sega

M System: Dreamcast

? Gran
Turismo 2
| Was lange wahrt,

i wird endlich gut! Das kom-
| plexeste PlayStation-

\ Rennspiel fordert euch

i wochenlang. Erstaunliche
| gute PAL-Version!
Hahr: 1999 (VG 03/99) |

M Entwickler: Polyphony D.

B System: PlayStation

#36 Super Mario
World (Super NES)

#23 Donkey Kong
Country (Super
NES)

#22 Super Mario 64
(Nintendo 64)

#15 Donkey Kong 64
(Nintendo 64)

#11 Sonic Adventure

id ist ja nicht

gerade gerne bei
der BpjS gesehen - euch
scheint dies aber wenig zu
stiren, denn dieser etwas
blutige Ego-Shooter ran-
giert bei euch weit oben.
H Jahr: 1996
B Entwickler: id

. M System: PlayStation

Super Mario

Bros

Muss man da
wirklich noch etwas dazu
sagen? Egal ob lhr den
Pummel-Klempner migt

oder nicht — Mario ist und
bleibt absoluter Kult!

Phantasy
Star 2
Eines der besten

Mega Drive-Spiele aller
Zeiten und der Serien-
Héhepunkt. Phantasy Star
2 hat alles — und davon
sogar noch etwas mehr!

M jahr: 1985
M Entwickler: Nintendo
M System: NES

Beat’em Ups

#98 Power Stone
(Dreamcast)

#59 Samurai Shodown
2 (PlayStation)

#30 Street Fighter Il
Turbo
(PlayStation)

#19 Tekken 3 :
(PlayStation 9. 5

#03 Soul Calibur
00 57U

. W Jahr: 1993 (Best of 93)
. M Entwickler: Sega
- M System: Mega Drive

Turok 2
% B Das erste N6
Spiel mit
xpansion-Pak-Support
iiberfordert zwar ab und

1| an die Hardware, ist aber
i trotzdem unglaublich

actiongeladen! | am Turok!

. W Jahr: 1998 (VG 11/98)

Entwickler: Acclaim
ystem: Nintendo 64

The Legend
: of Zelda
i Noch drei Jahre

. vor der Mauerdffnung
i erlebten wir spannende
. Abenteuer mit Spitzohr

Crash
Bandicoot 3
Eine Knallbeutel-

Ratte kommt selten allein!
Grafisch ist der dritte Teil
nochmals verbessert -
spielerisch bleibt alles
beim Alten. Anschauen!

Wjahr: 1998 (VG 12/98)
W Entwickler: Naughty Dog |

M System: PlayStation

P.. S s

PULH BTART BUTTON

[’?i i

it

Link. Muss man einfach

i gespielt haben!

Colin McRae

Rally

Rennspiel-Kult
aus England. Codemasters’
Rallye-Hit iiberzeugt in
jeder Hinsicht. Gibt's in-

| zwischen fiir schlappe 50

Marker. Ein Schndppchen.

: Castlevania:
i SotN
Grusel-Kult in 2D!

i Symphony of the Night

i fesselt durch eine phéino-
- menale Atmosphére und
. knifflige Rétsel. Einfach-
| fantastisch — aber schwer!

W ahr: 1998 (VG 07/98) |

B Entwickler: Codem.

- M System: PlayStation

Sega Rally
Eine der wenigen,
wirklich guten

| Automaten-Umsetzungen

fiir den von Anfang an
gliicklosen Saturn, Spielt

sich so gut, wie es aussieht
i fiir Action-Fans!

und ist Rennspiel-Kult!

W)ahr 1997 (VG 11/97) |
| M Entwickler: Konami
| M System: PlayStation

i Medal of
: Honor
Der eindeutig

beste Ego-Shooter fiir die

i PlayStation tberzeugt
. trotz heikler Hintergrund-

Thematik. Ein Pflicht-Titel

M |ahr: 1986
M Entwickler: Nintendo

W System: NES

- W]ahr:1996 (Vg 01/96)

M Etnwickler: Sega
M System: Saturn

| WJann 1999WG_,1’_)_02 ()
| M Entwickler: Dreamworks
| M System: PlayStation

Shenmue:
Chapter |
Obwohl erst seit

knapp zwei Monaten auf
dem (japanischen) Markt,
seid ihr der Meinung, dass

Yu Suzukis Meisterwerk in

die Top 100 muss.

W jahr: 1999 (VG 03/00)

. M Entwickler: Sega
W System: Dreamcast

; Banjo
: Kazooie
Auch wenn das

| dynamische Duo bald in

Runde Zwei geht: Diesen
Rare-Kracher braucht jeder
N64-Besitzer. Lustig, spa-
Rig, trallala! Kaufen!

W jahr: 1998 (VG 07/98)

W Entwickler: Rare

| M System: Nintendo 64 e

APRIL 2000 VIDEO GAMES 57



Ab und an erreichten uns auch einige “verdichtige"
Zuschriften. An dieser Stelle die besten davon:

r =3
Dis Millanniem. Verlosang: Mitmachkazte

Rhina Abuyi

Ahm, ja... also, nun... Hey Leute! Schaut euch mal
die Handschrift genau an und iiberlegt dann mal,
was all die genannten Spiele gemeinsam haben,

LScheinl ja ganz schin hart drauf zu sein...

A
f—DiuMJI!:anlum-\r-TIm:u!::M.Innaﬂ.h”'
ten
°F frifite Flop ,'|:- : i =
Joe Paulus
Hey - kultig! Sag mal Joe, hast du auch andere
Konsolen als den Game Boy oder findest du den
Rest einfach nicht erwdhnenswert? Naja — zumin-
dest im Flugzeug eine tolle Konsole. )
L
Dle Millennium Verlosung: Mitmachlarte —
1 [Jefoub
2 | Jeld {
311 D &
4! -
53 ¢ It
Christina Huber
Wow - Du musst ja ein ganz schiner Zelda-Fan
sein... Fiir die Auswertung haben wir allerdings
deine fiinf Stimmen als eine gezéhlt — kennst du
diberhauptandere Spiele? )

r— Die Millennjym, Vezlorung, Mitmachia,e 1

Martin Neumann

Nun Martin — Final Fantasy X wird sicher mal ein
Mega-Hit - wenn's denn mal kommt. Falls du’s
aber wirklich schon besitzt, lass es uns doch bitte

kzukommen —wir zahlen jeden Preis!
o

Irl:lm:h es gab noch mehr... René Mayr fand den Film A
(1) “Titanic" so genial, dass auch der wohl in eure

Top 100 sollte... Martin Rolos dachte wohl an Spiele
im Allgemeinen, als er die Karte abschickte und woll-
te Mikado unter den Top-Games wissen ... Giinther
Waurlich schlussendlich schrieb nur “DAS ENDE IST
MNAHE" auf die Karte ... Sachen gibt's...
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Super Mario
World
Eines der besten

Jump'n-Runs aller Zeiten
und gleichzeitig der
Grundstein fiir den Erfolg
des SNES. Fiir Sammler
ein klares Must Have!

Legend of
Zelda - Links
Awakening

Der kleine EIF gibt sich por-
tabel. Eines der besten
Game-Boy-Spiele aller
Zeiten. Gibt's als runder-
neuerte Color-Version.

| Silent Hill
Wer stapft da so
spit durch Wind

und Nacht? Es ist der
Henry und er lacht! Echt-
zeit-Horror von Konami.
Sicher nichts fiir schwache
Nerven. Albtraum-Gefahr!

Soul Reaver:
Legacy of
Kain

Raziel hat bei seinem
2weiten PlayStation-
Auftritt ordentlich was
dazugelernt. Mit der Lanze
geht's zur Sache,

M jahr: 1990 (VG Nr. 1)
M Entwickler: Nintendo
M System: Super NES

Super Mario
Kart 64
Fiir Fans eine

etwas enttduschende Fort-

setzung — aber fiir sich

trotzdem ein phdnomena-

les Spiel. Mario gibt auch
auf dem N64 Vollgas!

W ahr: 1993 (Best of 93)
M Etnwickler: Nintendo
M System: GB (Color)

Street Fighter
m Il Turbo

Die beste Fassung
des Priigel-Urgesteins.
Allein wegen dem Vor-
gdnger wurden in den USA

iiber eine Million
Grundgerdte verkauft!

W |ahr: 1999 (VG 08/99,
W Entwickler: Konami
W System: PlayStation

M jahr: 1999 (VG 08/99)
M Entwickler: Crystal Dyn.
W System: PlayStation

International
Superstar
Soccer 98

Da hatten die N&4-User
allen Grund zur Freude:
“Ihr" 155 stach die
PlayStation-Fassung in
jeder Beziehung aus.

Chrono
Trigger
Gehdrt zur abso-

luten Elite der SNES-
Rollenspiele! Etwas kurz,
aber unglaublich packend.
Die Story sucht konsolen-
weit ihresgleichen.

® jahr: 1997 (05/97)
M Entwickler: Nintendo
M System: Nintendo 64

Das fehlt:

Einige Games, die es
nur ganz knapp nicht
in die Top 100
geschafft haben...

Suikoden (Play-
Station), Tennis (Game
Boy), Tomorrow never
dies (PlayStation),
Tunder Force IV (Mega
Drive), V-Rally (Play-
Station), WCW
Mayhem (Nintendo
64), Ridge Racer (Play-
Station), Virtua Fighter
(Saturn), 1080 Snow-
boarding (Nintendo
64), Baphomets Fluch
2 (PlayStation), Deep
Fear (Satumn), Bruce
Willis Trilogy (Play-
Station), Duke Nukem
— Time to Kill (Play-
Station), Dune |l (Mega
Drive), F1 World Grand
Prix (Dreamcast), Final
Fantasy V (Super NES),
Jimmy Connors Tennis
(Super NES), Land-
stalker (Mega Drive),
Metal Slug (Neo Geo),
Metroid (NES), NHL
Hockey (Mega Drive),
Oddworld: Abes
Exoddus (PlayStation),
Pirates (NES), Probo-
tector Il (NES), u.v.m.

W jahr: 1994 (Best of 94)
W Entwickler: Capcom
M System: Super NES

=)
Pokémon
Blaue Edition
Es hat funktio-

niert: Eine ganze Natjon
ist 151 kleinen Knuddel-
monstern verfallen und
Nintendo verdient sich
dumm und dusselig.

M Entwickler: Nintendo
W System: Game Boy

Super
Mario 64
Marios 64-Bit-

Premiere war fir ein gan-
zes Genre richtungswei-
send, Ein nahezu perfekt
durchgestyltes Spiel. Habt
ihr auch alle 120 Sterne?

WJahr: 1998 (VG 09/98)
M Entwickler: Konami
M System: Nintendo 64

M [ahr: 1995 (VG 10/95
W Entwickler: Squaresoft
M System: Super NES

Driver
Die Shadow of
the Beast-Macher

geben Vollgas. Ein fordem-
des Gangster-Rennspiel
mit rasanten Missionen.
Teil Zwei steht bereits in
den Startlochern.

W jahr: 1999 (VG 07/99)
M Entw.: Reflections

W System: PlayStation

Donkey Kong

Country

Zeigte allen
Zweiflern, dass die 16-Bit-
Hardware noch gewaltige
Reserven hatte. Was fiir
ein Comeback fiir den kul-
tigen Affen (nicht du, Jan!).
M |ahr: 1994 (Best of 94)

M Entwickler: Rare
W System: Super NES

Action-Adv.

#26 Secret of Mana
(Super NES)

#18 Zelda 11l (Super
NES)

#17 Tomb Raider
(PlayStation)

#02 Metal Gear Solid
(PlayStation)

#01 Zelda 64
(Nintendo 64)

Dino Crisis
Echtzeit-Schocker
mit durchgedreh-

ten Dinos. Capcoms In-
House-Antwort auf
Resident Evil. Stammt
ebenfalls von Grusel-Gott
Shinji Mikami.

W jahr: 1997 (VG 02/97)
M Etnwickler: Nintendo
M System: Nintendo 64

W jahr: (VG 07/99)
W Entwickler: Capcom
W System: PlayStation




Rollenspiele

#50 Phantasy Star 2
(Mega Drive)

#28 Chrono Trigger
(Super NES)

#10 Final Fantasy llI
(V1) (PlayStation)

#07 Final Fantasy VIl

(PlayStation)

#04 Final Fantasy VIII
(PlayStation)

Shadow Man
Die beste Version
fiir die neueste

Konsole — ist ja wohl klar.
Schaurige Story und coole
Waffen — Shadowman ist
ein Hit, den jeder mal
gesehen haben sollte!
W |ahr: 2000 (VG 02/00)
M Entwickler: Acclaim
M System: Dreamcast

Secret of
= Mana
Das innovative

Tony Hawk’s
Skate-
boarding
Wahnsinns Board-Gefiihl, Magie- und Waffen-
Upgrade-System konnte

simple, aber variantenrei-
offensichtlich nicht nur

che Steuerung und massig
Spielmodi — Tony Hawk ist uns begeistern. Wo Square
draufsteht...

DAS Skatebording-Game!
M |ahr: 1999 (VG 10/99) B Jahr: 1994 (Best of 94)
B Entwickler: Squaresoft

M Entwickler: Activision
M System: PlayStation B System: Super NES

Die VG Cxew...

jetzt wissen wir, was euch gefdllt - hier sind
unsere absoluten Best of the Best...

Axel )
Auch wenn es schwierig ist, sich fiir
ein Spiel zu entscheiden, denke ich,
dass mein absoluter Favorit Resident
Evil, GT2 und Soul Reaverist. Alle
gleichzeitig natiirlich!

Ralph

Ein echter Fighter braucht natiirlich
... dhem, also, 0.K. mindestens
Metal Slug X, Resident Evil und Real
Bout Fatal Fury 2. Einsame Insel, ich

1
komme! y

Sonke i
Halt! Stop! Die Seiten kéinnen noch
nicht belichtet werden. Ich hab’ mich
beim GB-Linkkabel vermessen. Das

ist 0,2mm kiirzer! Halt! Hért mich
denn niemand! Haaaaaaaaalt!

¢ Christian
Das ist einfach! Ganz klar liegt bei
mir Final Fantasy Il (IV) weit vorne.
Oder doch eher Final Fantasy V...7
doch halt! Grandia ist ja auch so geil
- oder wartet! L§§5C Nein! PE.. J

Jan il

Pong - der Stammvater der
Videospiele! Ohne dieses simple,

dde und trotzdem sucht-erzeugende
Game hitte ich wohl nicht mit dem
Zocken angefangen! Oder doch? )

entschirfter PAL-Fassung
(oder habt ihr alle fiir die US-
Version abgestimmt?) sichert
sich Mikamis drittes Zombie-
Spektakel einen Platz unter
den Top 20. Doch auch wir miissen zugeben: Die bis ins
kleinste Detail durchdesignten Render-Locations und die
herzinfarkltsen Schockmomente liefen auch uns iiber die
eher maue Story-Line hinwegsehen — ST.A.R.S.!

Resident Evil -
Nemesis
Trotz extrem |

Tekken 3
Das in allen
Belangen

verbesserte Sequel ist ein
wahres Fest fiir Beat'em-Up-
Fans. Zu der aus den
Vorgdngern schon bekann-
ten und kokurrenzlos guten
Fighting-Engine kommt ab dem dritten Teil der Serie noch
die gnadenlos umwerfende Prdsentation hinzu. Seien es
nun iiber dreifig (obwohl nach wie vor kantige)
Charaktere oder die witzigen Mini-Games - Tekken 3 rult!

Wjahr: 2000 (VG 03/00) B Entwickler: Capcom
M System: PlayStation

Zelda IlI:
A Link to
the past

Eines der besten Sequels
aller Zeiten, Links 16-Bit-
Eskapaden fesselten nahezu
jeden Spieler — auch wenn
dieser gar nichts fiir Action-
Adventures (ibrig hatte, Links Abenteuer in Hyrule (und der
Schattenwelt) stammen mal wieder aus der Feder des
genialen Shigeru Mivamoto. Ein Meisterwerk!

W jahir: 1993 (Best of 93) W Entwickier: Nintendo
: Super NES

W System

The House of
the Dead 2
Ballern, bis der

Finger gliiht. Der Notarzt
freut sich auf die unauswei-
chliche Amputation. Wer auf
gute Lightgun-Action steht
kommt an Segas Haus der
Toten (neben den indizierten Namco-Ballereien) einfach
nicht vorbei. Faires und ausgewogenes Gameplay und
eine handvoll Zusatz-Optionen rechtfertigen einen Kauf
allemal — und sei es nur zu Vorfiihrzwecken.

W jahr: 1999 (VG 01/00) W Entwickler: Sega M System:

Dreamcast
Tomb
Raider IV
Wahnsinn! Alle vier

Teile der Tomb Raider-Serie
sind in euren persanlichen
Top 100 vertreten - das
schaffte ansonsten keine
andere Spiele-Serie,Der
“Back to the roots"-Gedanke scheint euch spielerisch zu
munden und so bewertetet ihr Laras Agypten-Ausflug am
besten von allen Tomb Raiders. Wir warten wohl alle ge-
spannt auf den DC-Auftritt der wehrhaften Archiologin.
W jalir: 1999 (VG 01/00) W Entwickler: Core Design W

System: PlayStation
Super Mario
Kart
Fiir viele immer

noch das beste Rennspiel
aller Zeiten, Gerade zu zweit
wird der Miyamoto-Racer
schnell zur Sucht. Egal ob
Koopa, Toad, Luigi oder
Bowser ~ die Rekordjagd nahm erschreckende Ausmafie
an. Dank DSP-Chip bleibt's auerdem immer schiin
schnell. Im direkten Vergleich enttduscht der Nachfolger.
Freaks spielen dieses Ausnahme-Produkt noch heute —
und beten fiir einen gelugenen Dolphin-Nachfolger!

W [afir: 1993 (Best of 93) W Entwickler: Nintendo B
System: Super NES

..PlayStation

44%

...Dreamcast

10%

Stat
Attack!

Auf diese Systeme
verteilen sich
eure Top 100..

«~.Super NES

M Jahr: 1998 (VG 09/98) W Entwickier: Namco M System:

PlayStation
Tomb Raider
Lara ist wohl das
heifieste Game-

Babe dieses Universums
(einigen wird sich jetzt sicher
der Magen umdrehen), Doch
man muss neidlos eingeste-
hen: Kaum eine andere Firma
hat es so gut verstanden, sein Produkt zu vermarkten wie
Eidos. Der erste Teil konnte noch den genialen Innovations-
bonus filr sich verbuchen.

W ahr: 1996 (VG 12/96) W Entwickier: Core Design

M System: PlayStation
Donke
Kong 64
Rares 64-Bit-Sequel

zur durchgehend hochquali-
tativen Affen-Saga kann
auch auf dem Nintendo 64
ohne Einschrinkungen
begeistern. Ausladende 3D-
Landschaften, die dank Expansion Pak vor Detailreichtum
nur so strotzen, gefinkeltes Gameplay mit verschiedenen
Charakteren und ein lustiger Multi-Player-Modus versetz-
ten die gesamte Redaktion (und euch) in Entzilcken.

W jahr: 1999 (VG 12/99) W Entwicklcr: Rare W Sysiem:

..Nintendo 64

17%

14%

Nintendo 64
Tetris
Tetris ist und bleibt
ein Alltime-

Klassiker — dieser Ansicht
seid auch ihr. Dabej ist das
Spielprinzip doch so simpel:
Die in einen Trichter fallen-
den Steinchen ordnen und
so Linien bilden. Doch in dieser Einfachheit steckt auch
das Suchtpotential dieser bereits 1987 vom Russen
Alexej Pajitnov entwickelten Software-Droge. Wer einmal
angefangen hat, hort nie wieder aul.

M jahr: 1993 (Best of 93) W Entwickler: Nintendo W

System: Game Boy
| Sonic
! Adventure
| Phanomenal geile

Grafik, sechs spielbare
Charaktere, Chao-Zucht auf
VM, Bestzeiten-Upload via
Internet, ein extremes
Speedgefiihl, abgedrehte
Level, die mit Loopings und Korkenziehern nur so
gespickt sind... oh Mann! Was soll man zu Senic
Adventure noch mehr sagen? Segas Maskottchen zeigt
auch auf dem Dreamcast, dass er noch lange nicht zum
alten Eisen gehdrt. Wer's nicht kennt, hat was verpasst!

FPIPLAYER 2PLAYER |
©1333 Nintendo_

W jahr: 1999 (VG 10/99) W Entwickier: Sega M System:

Dreamcast

«.MD + CD

4%

+:Master Sys.

1%

«NES «.Neo Geo

1%

~-Saturn

3%

2%

...Game Boy

a%
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Die Top 10

Final Fantsy Il (VI)

“Das Spiel mit Herz" hat damals wohl nicht nur

unseren geschitzten Tet total aus dem Hauschen
gebracht, Die epische Storyline, perfektes Charakter-
design und innovative Features sagten auch euch zu.
Leider ist Final Fantasy Il nie in Europa erschienen,
wodurch RPG-Fans zum Import greifen mussten. Gibt's
seit kurzen auf der PS auf der FF Anthology.

-

Zombie-jagd

Wer sagt da was von Indizierung? lhr schert

euch nicht um Restriktionen seitens der
Behdrden und befdrdert Capcoms indizierte Zombie-Hatz
ganz eindeutig unter die besten zehn Games ever. In zwei
verschiedenen Story-Lines (spielbaren Charakteren) und
einem fetten Waffenarsenal kimpfen sich die Haupt-
darsteller durch die untote Brut.

W Jahr: 1994 (Best of 94) W Entwickler: Squaresoft
M System: Super NES

f

Final Fantasy VI
Square goes PlayStation. Der erste Auftritt der
Final Fantasy-Serie auf der Sony-Kiste steht ihr
gut. Mur die klobigen Charaktere mochten sich noch nicht
so recht in die traumhafte Render-Kulisse einfiigen. Dies
ist librigens auch der erste Teil, der offiziell in Europa
erschien und so auch Import-Muffeln den Zugang zu
Squares Aushédngeschild ermaglichte. Aerith — warum?

Mein Name ist Bond,...

...James Bond. Im Auftrag lhrer Majestat schiefat

ihr euch in diesem Agenten-Ego-Shooter durch
Militér-Basen und Forschungseinrichtungen. Der absolut
gelungene Multi-Player-Modus sorgt flir einwandfreien
Party-Spaf, wihrend im Single-Player-Mode unter-
schiedliche Missionen und ausgewogenes Leveldesign
fiir Endlos-Spannung sorgen.

W jahr: 1998 (VG 05/98) W Entwickler: Capcom
W System: PlayStation

Wir fanden bnldaga aus, warum.

Resident Evil

Der erste Teil der Horror-Sextologie (inkl. Gun

Survivorund Directors Cuf) schneidet am
besten in eurer Gunst ab. Klar — griindete doch dieses
Game ein neues Genre und ist auch heute noch nach wie
vor wegweisend fiir den Survival-Horror. Die Szene, in der
der Hund durch die Fensterscheibe springt, wird wohl
kein Resident Evil-Spieler jemals vergessen kiinnen.

M jahr: 1997 (VG 11/97) M Entickler: Squaresoft
M System: PlayStation

Final Fantasy VIl

Eher auf westliche Verhdltnisse durchgestyled,

zielte Square von Anfang an darauf ab, Final
Fantasy Vill weltweit zu verdffentlichen. Alles ist schdner,
grisBer und durchdachter - und die herzzerreifende
Liebesgeschichte ist wohl auch bei euch gut angekom-
men, Das einzige Problem bei diesem Spiel ist, dass nach
vier CDs Schluss ist. Zum Gliick kommt FF X bald...

B Jahr: 1997 W Entwickler: Rare B System: Nintendo 64

Geaamtzuit
4:288:720

Rundenzelt
3:07:974
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Gran Turismo

Was soll man zu diesem absoluten Referenztitel

noch grof sagen. Auch wenn der Nachfolger in
jeder Beziehung ein wenig mehr bietet, ist dieser
Klassiker ein Muss in jeder gut sortierten Spiele-
sammlung, Dieses Game ist 50 unglaublich realistisch,
dass es fast schon ein Wunder ist, dass man GT auch
ohne Fihrerschein ausgehéndigt bekommt.

W jahr: 1996 (VG 05/96) M Entwickler: Capcom
W System: PlayStation

Soul Calibur
So gut sah noch nie ein Beat'em Up aus! Bei
Soul Caliburwird ein grafisches Feuerwerk son-
dergleichen abgebrannt. Doch hinter der Fassade muss
sich das Gameplay nicht verstecken. Tadellose
Steuerung, grundverschiedene Charaktere, eine saubere
PAL-Anpassung und der endgeile Story-Modus reifien zu
Begeisterungsstiirmen hin. Nicht umsonst Platz 3.

M jahr: 1998 (VG 06/98) W Entwickier: Polyphony
Digital W System: PlayStation

A,

Das war knapp! Nur um wenige Stimmen (unter

zehn) konnte sich Zelda: Occarina of Time vor
Konamis “Tactical Espionage Action™ setzen. Trotzdem —
Konami setzte neue MaRstdbe. Metal Gear Solid kann
man getrost als echten interaktiven Film bezeichnen, Eine
spannende Storyline gepaart mit brillanter Spionage-
Action liefd Fans bis zum Showdown nicht mehr los.

W Jahr: 1999 (VG 11/99) W Entwickler: Squaresoft
W System: PlayStation
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M Jahr: 1999 (VG 12/99) B Entwickler: Namco B System:
Dreamcast

W jahr: 1998 (VG 03/98) M Entwickler: Konami
M System: PlayStation
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And now — we proudly present
(Trommelwirbel): Das beste Spiel, das jemals
einer Designer-Feder entsprungen ist!
Haarscharf zog Shigeru Miyamotos unver-
gleichliches Meisterwerk auf den letzten
Metern an Konamis Metal Gear Solid vorbei
und sichert sich somit neben Klassikern wie
Mario und Final Fantasy einen festen Platz in
den Annalen der Videospiele-Geschichte.
“Kaum ein anderes Spiel schafft es so gekonnt,
eine solche Sucht auszulisen, wie das aktuel-
le Zelda-Sequel — wenn eine Legende lebt,
dann diese. Man wird die Bilder, die packen-
de Atmosphdre, die Musikstiicke, die
Gedanken an magliche Verstecke

fiir noch nicht gefundene
Herzcontainer, goldene Spinnen-
Embleme oder sonstige Secrets
einfach nicht mehr los. Hat man

erst einmal begonnen, bekommt
man das facettenreiche Hyrule-
Universum fiir keine fiinf Minuten
mehr aus der Birme, Der komplette
Wahnsinn und zugleich grofartig,
dass es solch geniale
Spiele gibt, die ihren ‘Benutzer' derma-
fen in den Bann zu ziehen verma-
gen. Insgesamt fast eine Stunde an
Zwischensequenzen, phantastische
Ideen wie das Brunnenlevel oder die
Tauschgeschdfte, super Anima-
tionen, klasse Ratsel und ‘ne
prima Story sind die ldppischen
100 Mark Einsatz mehr als wert.
Zelda 64 ist einfach ein nahezu
perfektes Spiel”, schwérmte unser
lieber Doak in seinem Meinungs-
kasten zu Legend of Zelda: Occarina
of Time. Wir kénnen uns dem nur
anschlieffen, und auch bei euch
kommt Miyamotos Geniestreich
unvergleichbar gut an.

Ein Meisterwerk!

Legend of Zelda: Occarina of Time

W jahr: 1999 (VG 01/99) M Entwickler: Nintendo M System: Nintendo 64

»Ein kongenialer Mix aus
RPG und Adventure - und
eine astreine Angel-
simulation noch dazu.“

Hier! Der da war’s...!

Shigeru Miyamoto: Das Brain hinter dem Game...

Die Erfolgs-Story eines der genial-
sten Game-Designers der Neuzeit
begann im Jahre 1977, wo er als
Grafiker von Nintendo angeheuert
wurde. Als die ersten Arcade-
Games von Nintendo in den USA
floppten, bat der Prisident,
Hiroshi Yamauchi Miyamoto, ein Konzept fiir ein
Video-Spiel zu entwerfen — Mario war geboren
(Donkey Kong). Seither ist Mivamoto der Star-Designer
der japanischen Videospiel-Industrie und ist fiir sol-
che herausragenden Titel wie der Mario-Serie, der
Zelda-Serie oder Star Fox verantwortlich. Hoffen wir,
dass ihm auch in Zukunft nicht die |deen ausgehen.

Die komplette Liste...

100 Tekken 2

99 Rayman 2 — The great
Escape

98 Power Stone

97 Phantasy Star

96 Parasite Eve

95 |et Force Gemini

94 Jade Cocoon

93 F-Zero X

92 F-Zero

91 Formel 1 98

90 Earthworm Jim

89 Bust-a-Move

88 Super Mario World 2:
Yoshis Island

87 Wave Race 64

86 Soul Blade [ Soul Edge

85 Shining Force 1l

84 Ready 2 Rumble Boxing

83 Panzer Dragoon Saga

82 Oddworld: Abe's Oddysee

B1 Need for Speed:
Brennender Asphalt

80 Grand Theft Auto 2

79 Final Fantasy 2

78 FIFA 2000

77 Duke Nukem — Zero Hour

76 Diddy Kong Racing

75 Crash Team Racing

T4 Ape Escape

73 TOCA 2

72 Super Metroid

71 Star Wars: Shadow of the
Empire

70 Shining Force Il

69 Shining Force

68 Sega Rally 2

67 Sega Bass Fishing

66 Mario Party

65 Lunar the Silver Star

64 FIFA 99

63 Crash Bandicoot 2

62 Xenogears

61 Worms Armageddon

60 wipEout

59 Samurai Shodown 2

58 Pokémon: Rote Edition

57 Gran Turismo 2

56 indiziert

55 Command & Conquer

54 Worms Armageddon

53 Syphon Filter

52 Super Probotector

51 Super Mario Bros

50 Phantasy Star 2

49 Crash Bandicoot 3: Warped

48 Colin McRae Rally

47 Castlevania: SotN

&6 Shenmue

45 Tomb Raider Il

44 Sonic the Hedgehog

43 Shadow Man

42 Tomb Raider Il

41 Turok 2

Die Gewinner

40 The Legend of Zelda

39 Sega Rally

38 Medal of Honor

37 Banjo Kazooie

36 Super Mario World

35 Zelda: Links Awakening
34 Soul Reaver: Legacy of Kain
33 Silent Hill

32 Shadow Man

31 Super Mario Kart 64

30 Street Fighter Il Turbo
295598

28 Chrono Trigger

27 Tony Hawk's Skateboarding
26 Secret of Mana

25 Pokémon: Blaue Edition
24 Driver

23 Donkey Kong Country

22 Super Mario 64

21 Dino Crisis

20 Resident Evil 3: Nemesis
19 Tekken 3

18 Zelda llI: A Link to the Past
17 Tomb Raider

16 The House of the Dead 2
15 Donkey Kong 64

14 Tomb Raider IV

13 Tetris

12 Super Mario Kart

11 Sonic Adventure

10 Final Fantasy 11l (V1)

9 indiziert

8 indiziert

7 Final Fantasy VI

6 Resident Evil

5 Gran Turismo

4 Final Fantasy VIl

3 Soul Calibur

2 Metal Gear Solid

1 Zelda: Occarina of Time

Hey — Leute! Ihr erinnert euch ja sicher, dass ihr mit der
Abgabe eurer Stimmen fiir die Top 100 auch automa-
tisch an unserer Millennium-Verlosung teilgenommen
habt, Viele tolle Preise im Wert von iber 40.000 Mark
warten auf die gliicklichen Gewinner. In der nédchsten
Ausgabe kommt dann die Aufldsung - die Preise wer-
den dann aujch schon auf dem Weg zu euch sein!
Herzlichen Gliickwunsch an alle Gewinner!

Puuuhh!

Puh, das war's... Wir bedanken uns bei jedem, der mit-
gemacht hat! Und vergesst nicht: Das ist die ABSOLUT
DEFVINITIVE Liste der besten Games, die JEMALS
DESIGNT wurden, Dies steht AUSSER DISKUSSION ~
denn ihr, die Spieler, habt abgestimmt! Wer sich am
Ergebnis stdrt und sich beschweren will, sende seine
Einspriiche bitte an ... die Einsender! (alternativ:
Video Games, Future Verlag GmbH, Rosenheimer

e 145 h, 81671 Minchen oder mailt uns an

future-verlag,de)
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In der Pipelixe fiir das GAmEes Test-Labor

ass es im kanadischen
Montreal kalt werden
wiirde, hatten wir schon
geahnt, als uns Ubi Soft
Ende Januar in die dort ansissigen
Studios einlud - dass es dagegen
so kalt werden wiirde, hitte nie-
mand fiir moglich gehalten: Bei
Temperaturen von minus 25 Grad,
die noch durch bdigen Wind deut-
lich verstirkt wurden, war jeder
Schritt aus dem warmen Hotel-

—
F1 Racing
Championship

M Genre: Formel-1-Rennspiel
M Hersteller: Ubi Soft
M Entwickler: Video System/Ubi Soft

_____ Mt S |
alle Version®®! gy Frotor Eindruck
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zimmer heraus fiir uns Mittel-
europder eine Qual. So gesehen
muss das neue Fi-Racing-Game der
Franzosen ja eine Wucht werden -
was aufler Arbeiten will man bei
derart unwirtlichen Bedingungen
auch sonst machen?

Das Hauptmanko des Vorgdngers
— Monaco Grand Prix Racing
Simulation 2 — war jedenfalls schnell
und ohne jeglichen sichtbaren
Aufwand behoben: Endlich ist eine
offizielle Lizenz vorhanden, wenn
auch nur fiir die ‘9ger-Saison. Wenn
das Spiel ab Mai in den Laden ste-
hen wird, werdet ihr also keine
BMW- und Jaguar-Rennstille finden,
und Eddie Irvine fahrt immer noch
fiir Ferrari. Diese Saison gibt's dann
ein Jahr spdter (Lizenz gilt zundchst
fiir zwei Jahre) und mit viel Gliick
bereits in der PlayStationz2-Version -
dazu spater mehr. Was uns ganz
abgesehen vom eigentlichen Spiel
am meisten beeindruckt hat, waren

nicht die gigantischen Ubi-Soft-
Studios in Montreal (ca. 480 Leute
arbeiten hier mit modernstem
Equipment, und die Testphase fiir
alle Ubi-Soft-Games lduft dort ab),
sondern die Internationalitédt von F1
Racing Championship. Die N64-
Version wird in Casablanca
(Marokko) programmiert, die PS-
Version in Shanghai (China) und
Montreal, die GameBoy-Version in
Mailand, die PlayStationz-Version in
Japan, die Dreamcast-Version in
Paris und erste Studien zu Dolphin
ebenfalls in Frankreich. Wow! Da
bedarf es schon einiges an Organi-
sationstalent, Reisen und E-Mail-
Kontakt (schwierig vor allem zwi-
schen Kanada und China bei der PS-
Version mit 12 Stunden Zeitunter-
schied!), bis die Server glithen, um
in jeder Version den gleichen F1-
Spirit einzubauen. Das versucht man
bei diesem Mammut-Projekt u.a.
dadurch in den Griff zu bekommen,

Saison doch gleich viel mehr Spa8i!

dass der Designer stets ein- und die-
selbe Person ist. Dass da nicht alles
klappen kann, ist klar. Kurz vor dem
Event wurde 2.B. in der Dreamcast-
Version ein Bug entdeckt, der verhin-
derte, dass es eine zeigbare Sega-
GD gab - schade.

PlayStation2-Version

in drei Monaten!

Immerhin gibt's dafiir schon erste
Infos zur wohl interessantesten PS2-
Version, die fiir Juli angedacht ist.
Die Japaner warten immer noch auf
bessere Development Kits, da die
Sony-Kiste extrem schwierig zu pro-
grammieren sein soll, was man mitt-
lerweile schon aus vielen Entwickler-
Kreisen hirt. Im Gegensatz zu allen
anderen Versionen muss extra fiir
die PS2 die komplette Engine aus
Racing Simulation 2, vollkommen
auseinandergenommen und
anschlieffend Teil fiir Teil neu
zusammengesetzt werden. Laut

64 VIDEO GAMES APRIL 2000



IRIRSEAVANE\UV

Exste 64-Bit-Testfahrten zeigen feinfiihlige KI und realistisches Fahrverhalten der 800-PS-Renner:

M Obwohl in kiirzester Zeit innerhalb knapp eines Jahres zu-
sammengestellt, macht die N64-Version bereits einen hervorra-
genden Eindruck. GroBartig iberanstrengt hat man sich bei der
Programmierung jedoch nicht: Die Engine stammt zu hundert

VIDEO GAMES: Wo liegen die Vorteile
von F1 RC gegeniiber dem Vorgidnger?
Mathieu Ferland: Mit der Lizenz sind
endlich alle offiziellen Fahrer, Teams,
Strecken und Regeln der abgelaufenen
Saison mit von der Partie. Es gibt neue
Pit-Stop-Animationen, bessere
Soundeffekte, neue Meniis, ein unver-
brauchtes Checkpointsystem mit
Punkteverteilung und eine ausgefeiltere
Simulation.

(RRH

VG: Wie sieht es denn mit den Wetter-
verhdltnissen aus?

MF: Vor jedem Rennen gilt es erstmal,
den Wetterbericht zu analysieren und die
Abstimmung des Fahrzeugs daran auszu-
richten. Bei 50-prozentiger Regen-
wahrscheinlichkeit bleibt also stets ein
Restrisiko: Manchmal regnet's und
manchmal nicht — wie im richtigen
Leben!

ViG: Wie realistisch ist denn das Fahr-
verhalten der Boliden im Simulations-
modus?

MF: Hart, aber machbar! Wir haben die
Simulation also nicht so weit getrieben,
dass das Spiel dadurch unspielbar oder
nur fiir eine Elite von Zockern geeignet
wadre, Schliefilich soll £1 RC allen Spaf
machen und den Speed und die Rasanz
der Rennen wiedergeben. Leicht zu steu-

Prozent aus dem guten, aber nicht iiberragenden inoffiziellen
Vorginger Racing Simulation 2 und wurde nur in Details iiber-
arbeitet und verbessert, Dafiir sorgen neue Gimmicks wie Pit-
Stops im International Track&Field-Design und ein e,

3
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Punkte-System im Arcade-Modus fiir frischen Wind. Aus Zeit-
druck wird man aber bis zum Release u.a. nicht mehr alle
Strafen fiir das mutwillige Schneiden von Kurven und Schikanen

- freie Fahrt fiir F1-Rambos?

e, aber schwer zu meistern, war unsere
Devise. Im Arcade-Mode kann der
Spieler dagegen die meiste Zeit auf dem
Gas bleiben und braucht sich um die
richtige Kurventechnik keine grofien
Sorgen zu machen. Das heifit aber nicht,
dass er dort komplett vor Drehern gefeit
ist.

VG: Ihr absolutes Lieblingsspiel?
MF:Hmm, es gibt einfach zu viel interes-
sante Games da draufien - ich wiirde
einfach spontan die Gabriel Knight-Serie
auf PC und den indizierten Bond-Shooter
auf Konsolenebene nennen.

VG: Ihr persdnlicher Favorit fiir die
Saison 20007

MF: Hmm, kann ich so nicht sagen, aber
letzte Saison hat mir Eddie Irvine im
Ferrari am besten gefallen. Ich driicke
den Roten aus Maranello die Daumen!

N64-Team in Afrika

2 .61
g

A Im heifien Casablanca wird vor den
Monitoren geschwitzt,

A Die Nﬁfc-\'ersln machte insgesamt
den besten Eindruck von allen.

F1 querbeet flir alle Systeme! Wir haben uns vor Ort in Montreal umgesehen.

A o gy v |
Redaktions-News

Nach zig Stunden anstrengender F1-Work-
shops gab's zur Erholung bei diesem Event
einen kleinen Ausritt per Snowmaobil in die
kanadische Wildnis. Unser alter Kollege
Wolfi, jetzt bei unserer Schwester, dem
Fun Magazin wurde dabei im nichtlichen
Scheinwerferlicht vom Bremszeichen, des
vor ihm fahrenden Ralphs derart irritiert,
dass er einhdndig die ndchste Boschung
hinunterschoss und mit vereinten Kriften
wieder auf die Piste gehievt werden musste.
Passiert ist natiirlich nix, aber eine ne-
ckische Gaudi danach war garantiert!

Pierre Szablowski, dem Projektleiter,
sieht die PSz-Version im Moment
(also ca. drei bis vier Monate vor
Release) in etwa genausogut aus wie
die DC-Version. Den grofien
Qualitdtssprung diirfe man von DC
auf PS2 also derzeit nicht erwarten.
"Erst in ein bis zwei Jahren werde
man in der Lage sein, das Potential
der Emotion Engine so auszunutzen,
dass der Unterschied auch fiir den
Laien sichtbar sei”, so der Ubi-Soft-

Manager. Wahrend der zwei Tage
unseres Besuchs haben wir aber
natiirlich nicht nur die Entwickler
geldchert, sondern auch aufmerk-
sam unsere Runden auf den 17
Kursen inklusive dem neuen
Malaysia-Track (ein Team
ist dafiir extra nach Siid-
ostasien geflogen und
hat exakt Maf
genommen!) gezo-
gen und dabei eini-
ges entdeckt. Hier
also unser Preview-
Eindruck der einzel-
nen Versionen:

Aus Alt mach Neu
Die N64-Version muss seltsa-
merweise ohne 4MB-Expansion-Pak
auskommen, "da wir zwar vier
Monate damit herumexperimentiert
haben, aber es immer wieder zu
Problemen mit der Framerate kam”.
Mehr Speicher gleich mehr Technik-

Probleme? Eine seltsame Gleichung
auf jeden Fall! Des Weiteren war kein
Real-Time-Lightsourcing auszuma-
chen, kein Mika Salo im Ferrari-
Cockpit und im Zweispieler-Modus
waren zusatzliche CPU-
Boliden Fehlanzeige.
Laut Né4-Project-
Manager Mathieu
Ferland stammt
die Engine des
seit einem Jahr
in Produktion

MBit-Moduls
auch zu 100
Prozent aus Racing
Simulation 2 und
wurde nur in Detailfragen
optimiert. Sehr gut gefallen haben
uns die interaktiven Boxen, in der
man im Zeittraining die anderen
Autos auf der Strecke beobachten
und zum optimalen Zeitpunkt fiir
eine Top-Runde starten kann. Auch

befindlichen 128-

der Real-Time-3D-Pitstop wurde wit-
zig in bester Track & Field-Manier
designt. Die Kl und die schinen
Rasen- und Staub-Effekte auf den
Reifen gehen bis dato durchaus in
Ordnung, wenn auch an der
Gameplay-Balance noch etwas expe-
rimentiert werden muss, In einem
McLaren-Mercedes auf der langen
Geraden von Monza von einem
Minardi tiberholt zu werden, diirfte
in der Realitdt wohl nur dann vor-
kommen, wenn Mika Hakinnen mal
wieder auf drei Reifen in die Box
eiert. Laut Ferland ist die N64-
Version aber im Prinzip bereits reif
fiir das Approval bei Nintendo - hof-
fentlich vergisst man da im Eifer die
ganzen kleinen Bugs wie z.B. das
stdndige Auftauchen der Aufienfelge
der Renner an der Innenachse nicht!
Ein Gutes hatte die FIA-Lizenz von
Video Systems aber: Man muss sich
nicht auch noch um das Menii-
Design, die Sponsoren-Logos etc.
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letzter Minute nur Standbilder zu sehen.

s l‘c S GMATA e ~

A Ferrari in Front - wenigstens im Spiel
soll Mika das Nachsehen haben...

A Von der DC-Version gab's leider aufgrund eines Bugs in

A Je weiter die Nacht vnranri.'ltkl.-desln

unkonventioneller die Arbeitsmethoden,

A Gute Nachrichten fiir Sega-Freunde: Laut Ubi Soft sieht die DC-Version
derzeit keinen Deut schlechter aus als die PlayStation2-Variante!

- » LU
A Die Texturen der Sponsoren und Teams lieferte der Lizenz-Provider Video Systems
- die Modellierung der Autos fand jedoch komplett bei Ubi Soft statt.

»Im Arcade-Mode fahren Gegner in Schlangenlinien vor
euch, nur um euch zu drgern, wihrend es im Simula-

kiimmern. Die komplette Modell-
ierung der Texturen wurde aber den-
noch in Afrika gemacht. Kommen wir
zur PS-Version, bei der der Zeitdruck
eine noch entscheidendere Rolle
spielt. Obwohl erst im Juni letzten
Jahres begonnen wurde, gestaltete
man alle Texturen neu, liberarbeitete
alle Drahtgittermodelle der Wagen
(jetzt 600 + Polygone pro Bolide)
und verpasste den sechs Kamera-
einstellungen einen dynamischeren
Look. Trotz Mip Mapping und
Environment Mapping kommt man
jedoch nicht an den Look der N64-
Version heran.

Exzellente Fahrschule
Dafiir gibt's hier exklusiv einen
fabelhaft gelungenen Fahrschul-
Modus. Die Kurse werden ganz nor-
mal gefahren und vor jeder Kurve
taucht rechtzeitig ein dicker Balken
in der unteren Bildschirmmitte auf,
der langsam aber sicher auf den

richtigen Bremspunkt hinfiihrt und
die exakte Dosierung der Brems-
dauer vorgibt. AuBerdem freuen sich
Arcade-Zocker {iber ein neues
Punktesystem, das die High-Score-
Jagd spannender machen soll. An
der Kl wird derzeit auch noch mit
Hochdruck gearbeitet. Im Arcade-
Mode fahren Gegner in Schlangen-
linien vor euch, nurum euch zu
drgern, wahrend es im Simulations-
modus wesentlich realistischer
zugeht. Das mickrige RAM der
PlayStation verhindert in diesem
Punkt jedoch charakteristische
Fahrweisen, die den echten Piloten
abgeguckt sind — bei der 32-Bit-
Version langt's nur zu sechs ver-
schiedenen Kl-Charakteristiken. Wer
mehr will, wartet auf die DC- oder
sogar die PS2-Version. Aufgrund der
angesprochenen Zeitprobleme wird
man his zum Release z.B. nicht alle
Strafen fiir das Schneiden von
Kurver und Schikanen implementie-

tionsmodus wesentlich realistischer zugeht (PS).*

M Jahrelang (Formel 1 ‘96, ‘97, '98) lag die offensichtlich nicht mit
Gold aufzuwiegende F1-Lizenz bekanntlich bei Psygnosis, doch mitt-
lerweile hat die japanische Firma Video System (haben u.a. schon
die Aero Fighters-Serie auf Neo Geo gemacht) von der FIA ebenfalls
emeut den Zuschlag bekommen, nachdem sie anno 1990 schon ein-
mal Fi-Lizenznehmer waren. Neben der eigenen £1 World Grand
Prix-Serie verschacherte man die Lizenz nun seinerseits wieder an
Eidos und Ubi Soft und kassiert fleifig Gebithren. Video System tritt
somit bei jedem von ihnen vermittelten Produkt als Publisher auf,
wihrend die Einkdufer der Lizenz Entwickler und Distributor spielen.
Kleine, aber feine Details machen hier das Vertragsgeschift aus: So
darf Video System im Gegensatz zu Psygnosis z.B. die fiinf Buch-
staben "o-r-m-e-1" nicht verwenden, sondern ausschliefilich F1 liber
ihre Produkte schreiben. So weit, so verwirrend - dass nun eine offi-
zielle Lizenz alleine kein gutes Spiel macht, haben wir unlingst bei
Eidos' gleichnamigem F1 World Grand Prix fiir PS gesehen.

Die Lizenz-
Geschichte:

M Einer der einfluss-
reichsten Verbinde
der Welt - die FIA
mit Sitz in Genf.

ren = lediglich die strategischen
Punkte sind drin. Findige F1-Trickser
werden sich also schnell einen
unlauteren Vorteil verschaffen kion-
nen. Im Zwei-Spieler-Duell-Mode
gibt’s librigens auch hier keine CPU-
Gegner. Von einem Dolphin-
Entwicklerkit haben die Ubi-Soft-
Hardware-Freaks angeblich noch
nichts gesehen — derzeit wird die
neue Nintendo-Hardware aufgrund

dervon Last-N (grins) freigegebenen
Daten auf PC simuliert und erste
Forschung betrieben. Da wird wohl
erst néchstes Jahr etwas Spruch-
reifes zu verkiinden sein. Von
Mintendos noch unbekanntem
Grifiten zum erfolgreichen
Kleinsten: Die GameBoy-Version
wurde wie gesagt in Mailand von
null ausgehend in sieben Monaten
von einem 10-Mann-Team aus dem
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Effekte auf den Reifen gehen k
aus in Ordnung, wenn auch
play-Balance noch etwas expe
werden muss (N64).*

RESTY LAP:
[T

A Sechs iiberarbeitete Kameraeinstel-

lungen sollen fiir mehr (iberblick sorgen.

Boden gestampft und sieht, na ja -
eben wie ein GameBoy-Spiel aus -
allerdings mit coolem Intro. Das
Mini-Modul wird tibrigens satte 4 MB
plus einen batteriegestiitzten 8KB-
Speicher umfassen. All right — weite-
re Details sollen euch nun die
Verantwortlichen der einzelnen
Systeme im Interview verraten!
Abschliefiend gesagt, machten alle
drei gezeigten Versionen einen
durchaus guten Eindruck, bis zum
Release muss aber iberall noch
gezielt Detailarbeit geleistet werden.
Besser als der Totalausfall F1 World
Grand Prixvon Eidos auf PS ist's
aber auf jeden Fall - ob es fiir die
starke Video-System-DC- und Psyg-
nosis-PlayStation-Konkurrenz rei-
chen wird, muss abgewartet werden.
Vor allem in die PS2-Version sind die
Erwartungen hoch gesetzt. Mehr
dazu im Mammut-Test in einer der
ndchsten beiden VGs! Und weg aus
dem eisigen Montreal!

LAR v/
FOS 13437

A Was fiir eine Pracht: der Ferrari F300
aus der letzten Saison.

VIDEO GAMES: Ist F1 Racing
Championship wirklich besser als
Racing Simulation 27

Jean-Francois Dugas: |a — wir haben das

wird nun besser genutzt. In RS 2
brauchte man z.B. 26 Sekunden, um ins
Spiel zu kommen, in F1 RC nur mehr sie-
ben.

VG: Wie sieht's denn mit der Spieltiefe
aus?

JFD: Mun, im Pick Up & Play-Modus
(Arcade) sind zundchst nur vier Kurse
freigeschalten, die auf vier

A In der Fahrschule werden Anfinger
mit einer guten Bremshilfe eingefiihrt.

Schwierigkeitsstufen angegangen wer-
den kénnen. Neue miissen erst erkdmpft
W n. Dazu braucht man jedoch nicht
in die Fahrschule zu gehen - hier kann
der Spieler die ganze Saison mit Arcade-
Gameplay schaffen. Fiir den Simulations-
Modus muss dagegen schon deutlich
mehr Zeit investiert und Fahrkdnnen auf-
gebaut werden. Man braucht 2.B. viel
langer, um von hohen Geschwindig-
keiten abzubremsen. Das Bremsver-
t auch deutlich vom Boden-
g ab - hier sind wir unserer Meinung
nach gegeniiber Psygnosis im Vorteil.
AuBerdem reagieren die Gegner viel
aggressiver und versuchen zu blocken
und zu schneiden.
VG: Was ist die grifite Stdrke der PS-
Version?
JFD: Nun, das Spiel vereint groBartiges
Handling mit exzellenter Grafik und
akkurater Kl und bietet sowohl fiir den
Profi wie auch fiir den Arcade-Junkie
n Spielspaf. Die Framerate

RIRIE\VASEAVV

A Der Albtraum Kurs aller F1-Konsolen-
Piloten - die eckige Monaco-Piste.

wird konstant hoch sein, ohne dass
dafiir auf Special Effects verzichtet wer-
den muss.

VG: Was ist ihr persdnliches, platt-
formiibergreifendes Lieblingsspiel?
JFD:Schwierige Frage! Notgedrungen
spiele ich eine Menge Rennspiele auf
PlayStation und anderen Systemen, Sehr
beeindruckt hat mich aber Crash
Bandicoot. Es gibt eine Menge zu tun,
hiibsche Grafik und viel Gameplay-
Abwechslung.

VG: Eine kuriose Anekdote aus dem
Spiel?

JFD: Im Gegensatz zu den meisten
Konkurrenzprodukten benutzt F1 Racing
Championship In-Game-Movies zur
Ilustration der Pit-Stops. Jedes Team
besitzt seinen eigenen Clip = und zwar
einen fir erfolgreich (sechs Sekunden)
und schwach (zehn Sekunden), Es ist
wie im richtigen Leben: Die besseren
Teams haben auch erhhte Chancen auf
einen kilrzeren Boxenstop!
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Ikabinett: Auch im
gefft ihr wieder auf
hesten

I A8

ir Daniel Fortesque.
Geboren: 1250.
Gestorben: 1286.
Gestorben? Nun, was auf
seinen Karper zweifellos zutreffen
mag, gilt keinesfalls fiir seinen
Geist. Nachdem das liebenswerte
Klappergeriist im Prequel dafiir
sorgte, dass der finstere Zauberer
Zarok in seine Schranken verwie-
sen wurde, ist sein Einsatz jetzt ein
weiteres Mal gefordert — den Toten
ist einfach keine Ruhe gegidnnt.

MediEvil 2

B Genre: Action
M Hersteller: Sony
W Entwickler: Cambridge Studios

;.Quartall

| 2000

B Erster Eindruck <
Gemial — wir Kounuen |
kauw noch erwarten!

A Dieser fette Brocken se

tzt sich aus einzelnen Knochen zusammen, verfolgt euch dann zuerst am Boden und verwandelt sich

nach seiner ersten Niederlage in einen Flugsaurier.

MediBvil2

€ Dan is back! Zum zweiten Mal liegt das Schicksal der Lebenden in den Handen eines Toten.

500 Jahre sind nun schon seit der
schicksalhaften Schlacht gegen den
libel gelaunten Magier vergangen.
500 Jahre des wohlverdienten fried-
lichen Schlafes und des gemiitlichen
Dahinfaulens. Doch jetzt, im Jahre
1868, macht sich erneut eine dunkle
Macht auf, die Herrschaft zu liber-
nehmen und der edle Ritter
Fortesque wird wiederum gerufen,
um sich dem Gegner zu stellen. Lord
Palethron ist es diesmal, der fiir
Stunk sorgt. Als das Buch der
schwarzen Magie in seine gierigen
Hénde geriet, war es soweit: Der Typ
drehte komplett durch. Euer Auftrag
ist im Grunde genommen recht ein-
fach: Vernichtet die umherziehenden
Horden der Untoten, beschiitzt die
Lebenden, nehmt euch Palethron
vor und bringt das Zauberbiichlein
wieder an seinen angestammten
Platz zuriick. Doch bis es soweit ist,
liegt noch ein weiter Weg vor euch,
und dieser ist gespickt mit wider-

lichen Feinden und kniffligen
Ritseln = Sony verspricht uns ein in
allen Belangen verbessertes Sequel.
Und das, was wir bis jetzt spielen
konnten, ldsst uns das Beste er-
hoffen!

Museumsbesuch

Ihr startet eure Reise (wie bereits
beim Vorgédnger) wieder an eurem
letzten Ruheort und werdet dort von
einem kleinen Geist (Casper?), auf
den ihrim Laufe des Abenteuers
immer wieder treffen werdet, iiber
die Geschehnisse in Kenntnis
gesetzt. Allerdings findet ihr euch
nach eurem Erwachen nicht in einer
diisteren Gruft wieder, sondern liegt
aufgebahrt im lokalen Museum -
wenigstens wurde euren fritheren
Leistungen der nitige Respekt ge-
zollt. Génzlich unbewaffnet kbnnt ihr
euch die ersten paar Meter zwar nur
mit eurem ausgerissenen linken Arm
wehren (den ihr auch wie einen

Boomerang werfen kiinnt), findet
aber recht schnell ein scharfes
Kiichenmesserlein, das das Uber-
leben (?) deutlich einfacher gestal-
tet. Uberhaupt werdet ihr im Verlauf
des Games auf viele weltere Waffen
stofien, die von normalen Schwertern
tber Axte, Bomben, Distanzwaffen
wie Armbriiste und Pistolen bis zu
einer Fackel reichen. Dies sollte
doch eigentlich ausreichen, um der
untoten Brut Saures zu geben...
Damit ihr euch aufgrund des sich
stetig fiillenden Inventorys nicht
andauernd im Meni-Bildschirm auf-
halten miisst, kbnnt ihr nun zwei
Slots mit ltems oder Waffen belegen,
zwischen denen ihr bequem auf
Tastendruck umschaltet. Die
Controls von Dan bzw. den zwei
anderen spielbaren Charakteren
wurden so einfach wie méglich
gestaltet, und obwohl jeder der
Buttons auf dem Pad belegt ist,
gehen Aktionen wie der bereits aus
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A Auch im Sequel wieder zu finden: Wie im ersten Teil kiinnt ihr an diesen griinen
Fontdnen eure Lebensenergie wieder auffrischen.

RIRE\VASEAV]

A Mit jedem getiteten Feind steigt die Prozentzahl in der rechten oberen Ecke.
Erreicht ihr 100 Prozent, kénnt ihr den Kelch der Seelen einsammeln.

-INVENTAR-
Kelch der Secien

WL INEN

A So wird's gemacht: Mit der zuvor gefundenen Eisenkugel laden wir die Kanone
und ziinden die Lunte mit der Fackel an. Der Weg zum Endgegner steht uns somit

offen.

»Spyro 2 - zieh dich warm an! Sir Daniel
Fortesque macht bereits in der vorliegenden
Preview-Fassung eine extrem gute Figur.“

—g

dem ersten Teil bekannte, aufladba-
re Rundumschlag oder Ducken,
Decken, Klettern und Sprinten locker
von der Hand. Sowohl analog als
auch digital habt ihr den wackeren
Ritter immer bestens unter Kontrolle
und kénnt mit dem rechten Analog-
Stick jederzeit die nahere Umgebung
untersuchen. Damit ihr eure Gegner
aus der Distanz ins Visier nehmen
konnt, wurde ein griiner Lichtblitz
integriert, der Sir Dan standig
umkreist und sich sofort auf den
nachsten Gegner stiirzt, um euch zu
signalisieren, dass dieser anvisiert
ist. Angriffe wehrt ihr mit einem der
gefundenen Schilde ab, wobei ihr
immer auf dessen Zustand achten
miisst, da sich minderwertige
Schilde nach einigen Treffern in Luft
auflésen. So wanderten wir also in
dieser Preview-Version durch das
bereits angesprochene Museum,
kdmpften eini mbies (erst ein
Arm, dann der an Arm, dann...),

Ritter und mit Musketen
bewaffnete Glockner (oder wz
immer das darstellen soll) r er
uten uns an der fehlerfreien
Darstellung p den
feinen Animationen der Akteure.

Das leidige Problem mit
dexr Kamera
Lediglich in die Kamerafiihrung
muss noch einiges an Arbeit ge-
steckt werden, da im Moment kon-
trollierte Kémpfe und Spriinge eher
eine Seltenheit sind. Noch riickt der
Kameramann stets die falschen
Dinge ins Bild und | euch dro-
hende Gefahren erst viel zu spat
erkennen - bis zur finalen Version
slem aber zur vollen
t sein. Nehen
den Konfrontationen mit allerlei
untotem Gesindel und ¢
knackigen Sprungpas
MediEvil 2 vor allem im Bereich der
Rétselkost deutlich aufgewertet wer-

Zustiinde wie in der
Metzgerei. Anstatt nach
einem Schwertstreich klein
beizugeben, miisst ihr die
Zombies scheibchenweise
zerlegen,

Ll
f
('v.

den, Neben den iiblichen Schliissel-
und Schalterrdtseln werden noch
einige andere Aufgabenstellungen
euren Grips fordern. Auch bei den
Gegnern, speziell bei den End-
gegnern wird euch stumpfes Button-
Smashing nicht sehr weit bringen.
Viele eurer Widersacher verlangen
nach einer speziellen Strategie
bzw. nach weisem Waffen-
einsatz, um sie ohne Energie-
verlust zu besiegen. Untermalt
wird die gotisch angehauchte
Atmosphédre mit schummrigen
Musikstiicken und sparsam

aber gekonnt eingesetzten
Soundeffekten. Wenn alles
klappt, kdnnen wir euch viel-
leicht schon in der ndchsten

oder iiberndchsten Ausgabe
einen ausfiithrlichen Test
préasentieren (wo wir dann
hoffentlich auch die

Liebesszene erleben

diirfen).
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@E_ir_}_De_lphin als strahlender Held?_Sail'_lE gibt’s...

anz so neu ist diese Idee
jedoch gar nicht. Schon
1992 durften gliickliche
MD-Besitzer in die Rolle
des furchtlosen Meeres-Sdugers
schliipfen und mit ihm durch fiir
damalige Verhiltnisse absolut atem-
beraubende Szenarien gleiten. Seit
November 1997 arbeitet Appaloosa
nun schon an diesem Sequel, von
dem in letzter Minute diese Preview-
Version bei uns eingetroffen ist.

Ecco the Dolphin:
Defender of the Future

M Genre: (Action-) Adventure
M Hersteller: Sega
W Entwickler: Appaloosa

1
Qz i B Erster Eindruck

! Genial! Vorzidglick!
lzooo A:hiror::ﬁﬁ“?rkl!

Fiir die Hintergrundgeschichte ist
diesmal der Sience-Fiction-Autor
David Brin verantwortlich, der sich
schon in der Vergangenheit zur
Recherche fiir einen seiner Romane
ziemlich intensiv mit Delphinen aus-
einandersetzte und aufierdem schon
ein langjdhriger Spiele-Fan ist (in
Kooperation mit Steve Jackson ent-
wickelte er das Pen-and-Paper-RPG
Tribes). Und diese Story kldrt uns
auch gleich iiber den (fiir ein Spiel, in
dessen Hauptrolle ein Delphin steht)
etwas ungewdhnlichen Titel auf: Ecco
lebt in einer weit entfernten Zukunft,
in der die Menschen und Delphine
schon seit langer Zeit in Harmonie
miteinander leben, sich gegenseitig
unterstiitzen und gemeinsam schon
viele Gefahren abgewendet haben.
Doch die Zeit des Friedens scheint
vorbei zu sein, denn einer der schon
besiegt geglaubten, schrecklichen
Widersacher schickte vor seinem
Abgang ein Raumschiff in der Zeit

e e T e R
Appalloosa Interactive:

Appaloocsa

CREATORS OF ECCO THE DOLPHIN

M Appaloosa ist eines der dltesten
Software-Hduser der Game-Industrie.
Gegriindet im Jahre 1983 unter dem
Namen Novotrade beschiiftige diese
Company mit Sitz in Palo Alto mehr als
100 Angestellte in Ungarn, die sich auf
drei Teams aufteilen. Innerhalb der letz-
ten 17 Jahre wurden von Appaloosa
schon knapp 70 Produkte entwickelt.

fasziniert fiir Stunden und l&dt zu aus-
giebigen Erkundungs-Touren ein.

zuriick, um den Moment, an dem sich
Menschen und Delphine naherka-
men, zu sabotieren. Somit will er die
Zukunft dndern und seine Niederlage
ungeschehen machen - schlauer
Bursche! Was der Schlawiner aller-
dings nicht weif3, ist, dass Ecco im
Zeitstrudel des Raumschiffes mitge-
rissen wurde und sich ebenfalls weit
in der Vergangenheit befindet. Nun ist
er der einzige, der diesen histori-
schen Moment retten und die
Gegenspieler endgiiltig besiegen
kann. Wihrend seines Abenteuers
reist Ecco vor und zuriick durch die
Zeit, sieht verschiedene Yersionen
der Zukunft und kampft darum, die
Version, die er kennt, wiederherzu-
stellen.

Deep blue Sea

Als Ecco bewegt ihr euch in der
iiblichen Third-Person-Perspektive
durch den weiten Ozean und begeg-
net sowohl freundlich gesonnenen

Lebewesen wie auch Feinden in Form
von hungrigen Haifischen, giganti-
schen Kraken oder giftigen Quallen.
Um mit anderen Kreaturen Kontakt
aufzunehmen, benutzt Ecco seinen
Sonar, wobei dann ein Textfenster mit
dem Dialog eingeblendet wird. Zu
Beginn spricht der Delphin allerdings
nur die Sprache seiner Art und die
der Wale, so dass Gesprache mit
anderen Lebewesen zu Beginn noch
nicht moglich sind. Durch das Ldsen
von verschiedenen Aufgaben lernt
Ecco aber immer wieder dazu, bis er
verschiedene andere Tone (Fish Song,
Shark Song uvm.) beherrscht. Action-
Spieler werden sich zwar spétestens
nach fiinf Minuten wiinschen, Ecco
hdtte ein paar Sidewinders unter sei-
nen Flossen oder einen Raketen-
werfer auf seinem Riicken montiert,
doch uns hat besonders eben diese
Ruhe, die Ecco the Dolphin aus-
strahlt, in ihren Bann gezogen. Bis
auf die Einschrankung, dass wir
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WOW! | WAS NEVER ABLE
TO WIN THAT .RACE
AGAINST MY FRIEND!

B U b

» CAN BEAT YOU AT

B DIFFERENT, RACE .
ANT TO TRY?

A Mithilfe eures Sonars kiinnt ihr mit
anderen Delphinen, spiter auch mit
anderen Tieren Kontakt aufnehmen.

Die Ecco-Serie:

B Mit Ecco: Defender of the
Future geht die Delphin-Serie
bereits in die vierte Runde.
Den Anfang machte das iiber-
ragende Ecco the Dolphin
(MD, MCD) gefolgt von dem
Sequel Ecco: Tides of Time.
Fiir ein etwas jiingeres
Publikum erschien Ecco Jr.

(noch)

nicht in den
tiefen blauen
Ozean hinaus-
schwimmen konn-
ten (eine unsichtbare
Mauer — die Stromung —

hinderte uns daran) und wir nur in
Korallenriffs und Buchten umhertrei-
ben konnten, ist vor allem die Freiheit
der Bewegung faszinierend. Denn im
Gegensatz zu anderen (Action-)
Adventures seid ihr nicht daran
gebunden, euch in einer oder zwei
Dimensionen oder wie in einer Flight-
Sim immer parallel zum Boden zu
bewegen, sondern kinnt in jeder
Lage durch den 3D-Raum gleiten —
alleine dieses Gefiihl (zu Beginn wisst
ihr manchmal gar nicht, wo oben und
unten ist) ist einfach nur genial.
Stundenlang kann man ohne richtige
Aufgabenstellung einfach nur nach
Lust und Laune durch das tiefe Blau

0
U
<
Y]
w
0
o

»Einfach nur durch die Tiefen des Meeres
gleiten und sich an der herrlichen Grafik

A Mit euren Kollegen veranstaltet ihr
Rennen sowie kleine Spielchen.

IRIEWVIER

A Dank der hervorragenden Steuerung sind auch kleinere Kunststiickchen wie Saltos, Rollen oder wie hier zu sehen der
Sprung iiber die Palme kein Problem.

A Stunt-Sduger: Die Controls von Ec:a
sind erfreulich unkompliziert.

Doch neben dem Er-
kunden der Unterwasserland-
schaft, so faszinierend es die
ersten Stunden auch ist, warten
dem Genre entsprechend (sofern EtD
einem Genre zuzuordnen ist) noch
zahlreiche Adventure-Aufgaben auf
euch. So sollt ihr z.B. einen durch

erfreuen - Entspannung pur!“

tauchen und sich an der herrlichen
Grafik sattsehen. Durch die sehr ein-
fach gestaltete Steuerung fiihlt sich
der Spieler sofort perfekt in die Haut
des Meeres-Sdugers versetzt — nach
wenigen Minuten gelingen auch
spektakuldre Tricks und Spriinge, die
im sanfen Sonnenuntergang einfach
atemberaubend anzusehen sind
(man wiinscht sich fast ein Replay).

einen Erdrutsch gefangenen Baby-Wal
aus seinem Gefingnis befreien, was
allerdings nur mithilfe eurer Delphin-
Kollegen zu bewerkstelligen ist. Als
Dank fiir seine Rettung blockiert der
Wal dann die Stromung, die durch
einen Wasserfall hervorgerufen wird,
und ihr kénnt unter seinem Korper in
neue Territorien vordringen. Ein ande-
res Mal werdet ihr zu einem Rennen

durch ein Korallenriff herausgefordert
oder macht euch auf die Suche nach
einer Schildkréte — dem Spiel-
gefdhrten eines anderen Delphins.
Bei euren Expeditionen durch das
Unterwasser-Reich werdet ihr von
wunderschdnen Locations, die sich
absolut fehlerfrei und marchenhaft
designt prasentieren, in den Bann
gezogen. Ecco the Dolphin ist ein
Spiel fiir Geniefier und Erforscher.
Verstirkt wird die fast schon meditati-
ve Stimmung durch realistische
Gerdusche wie z.B. dem Singen der
Wale — Musik wird nur sehr sparlich,
dafiir aber der jeweiligen Situation
perfekt angepasst, eingespielt. Ecco
erfiillt schan in der Preview-Version
unsere hoch gesteckten Erwartungen
—wenn bis zur finalen Version die
noch ausstandigen Details eingebaut
werden und nichts mehr "Ver-
schlimmbessert” wird, erwartet uns
bald ein wahres Fest — nicht nur fiir
Meeresbiologen.
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Tricky Taktiken sind in FE o6ftexs verlangt - wie killt man z.B. diesen Heli?

L AL ke st bt e A
Heftiges Intro

W Das neue Intro hat uns doch mehr als
{iberrascht: Da sind u.a. Sprilche wie "ich
will jetzt Schmerzen ertragen” und "Endlich
ist es soweit" zu hiren. Ziemlich starker
Tobak - mal sehen, ob das in der
Endversion auch so bleiben wird!

e A . |

=19
A Achtung Spoiler - Boss-Schlachten leicht gemacht: Gegen diesen Heli ist folgende Taktik angebracht: Schiefit auf den
Teppich und wartet, bis er von den Triebwerken eingesaugt wird und das Ding jammerlich abschmiert.

A Geschicklichkeitspriifung: Wartet, bis
der Heli seine MG leergeballert hat und
schleicht dann iiber den Container.

A Sobald das griine zietreuz oben auf-
taucht, kinnt ihr die Unholde mit euren
Kanonen treffen.

» e I
A Gerade nochmal aus der Flammenhille entkommen - Fear Effect ist genial fliissig

wie ein Kinostreifen mit glaubwiirdigen Charakter-Wechseln inszeniert.
f t ”Man stirbt immezx noch (zu?) oft ~ die Motivation
ec weiter zu zocken, wird aber stets hoch gehalten.”

€D Kronos’ neues Action-Adventure schaut zum letzten Mal vor dem Test in der VG vorbei.

hr erinnert euch noch:
Im grof3en Preview in
der VG 2/00 lobten wir
die sensationelle Optik
dieses monumentalen Abenteuers
um die franco-chinesische
Soldnerin Hana (jetzt ohne "h")
und ihrer zwei Kumpanen bereits
iiber den griinen Klee, fluchten
aber im Gegenzug iiber unfaire
Stellen en masse und miserable
Zielerfassung.

Fear Effect

M Genre: Action-Adventure

M Hersteller: Eidos

M Entwickler: Kronos Digital
Entertainment

iteile .

1
Ende MATZI W Erster Eindruck

' Phantagtifcie Render-
l 2000 ﬂrﬁk,aﬁitfh: Sdc\:r;:hm

Zumindest ersterem kinnen wir in
der neuen Preview-Fassung durch-
aus eine Wendung zum Positiven
zugestehen — schon im ersten Level
wurden z.B. samlliche entscheiden-
de Stellen von den Kronos-Designern
kritisch begutachtet und wenn nétig
liberarbeitet. Das Puzzle mit der
Bombe um den Hals eures Informan-
ten Jin gestaltet sich dank eines bes-
seren Hinweises wesentlich logi-
scher, die Bosse haben nun endlich
Energiebalken und konnen deutlich
besser anvisiert werden als letztes
Mal, wenn auch immer noch ein Rest
Hakeligkeit in brenzligen Situationen
gehblieben ist. Manchmal checkt die
Engine bei der Berechnung der gan-
zen, hiibsch anzusehenden Loops
und Streams (machen die z.B. recht
"tote" Render-Optik aus Resident
Evil dank vieler Lichtspielereien und
Animationen farbenfroh und leben-
dig) manchmal eure Position nicht
und ldsst euch kurz auf der Stelle

kleben. Das sollte man aber bis zum
Release sicher noch hinbekommen.
Etwas schwieriger wird's da schon
mit grofsen Kameraschwenks und
Zooms werden, die ohne ein leichtes
Ruckeln wohl schwerlich darstellbar
sind. Das sind aber alles nur kleine
Meckerstellen in einem ansonsten
episch anmutenden Gesamtwerk,
das an sich eher den Anspruch
stellt, ein spielbarer Kinostreifen
anstatt ein simples Action Adventure
zu sein. Die Indizien sind klar:
Darstellung im Letterbox-Format,
Intro mit Vorstellung der Macher
("Written and directed by...”) und
die durchgéngige Storyline mit vie-
len Rendersequenzen, die sich per-
fekt ins Spiel einfiigen. Zwischen
den Charakteren wird in einer natiir-
lichen Weise gewechselt, die nie-
mals den Verdacht aufkommen lasst,
alles wirke gekiinstelt. Dennoch:
Man stirbt immer noch (zu?) oft -
die Motivation weiter zu zocken,

wird aber stets hoch gehalten und
speichern darf man nun zwar nicht
mehr tiberall, aber sehr oft — jedes-
mal, wenn euer Handy Empfang hat.
Die deutschen Untertitel gehen
sprachlich in Ordnung, die deutsche
Sprachausgabe weitestgehend auch:
Die Sprecher reprdsentieren zwar
keine Top-Klasse, stéren aber auch
nicht durch unqualifizierte Tonfélle.
Ob das Intro in dieser Form beste-
hen bleibt, ist jedoch fraglich ("Ich
will Schmerzen erleiden — endlich ist
es soweit”, brabbelt da die Figur,
bevorihr die Kehle durchgeschnitten
wird). Unvergleichlich originell
kommt dagegen der grafische
Animeé-Stil der Figuren und der exzel-
lente Soundtrack. Ndchste Ausgabe
folgt hoffentlich endlich der Test —
wir sind jedenfalls zuversichtlich,
was einen Classic-Award angeht!
Vier CDs voller kultiger Render-
Action sollten eine Menge Spielspafy
garantieren.
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A Cyborg Potemkin mit seinem ultimativen Backbreaker haut rein - der
fetzige Hardrock-Sound dazu fetzt ebenfalls!

»Die Kampfer feuern sich die
Specials so um die Ohren, dass
vor allem SNK mit seinen PS-
Umsetzungen nur mit den
Ohren schlackern kann.” ;

ne Elfe mit ihrer Juggles-Power.

Guilty

olche positiven Uberra-
schungen kommen
eigentlich selten vor im
Videogame-Business -
den phanomenal guten Import
Guilty Gear (Test in der VG 10/98)
hatten wir mittlerweile schon langst
abgeschrieben, zumal Team Neo
Blood derzeit schon mit Hochdruck
am Sequel auf Naomi-Basis werkelt.
Doch wie Square’s Ehrgeiz entziickt
dieses 2D-Beat’em Up in Kiirze doch
noch die PAL-Special-Move-Freaks.

W Genre: 2D-Beat’em Up
W Hersteller: Virgin
M Entwickler: Team Neo

1 W Erster Eindruck
SNK uund Capows waid((en

A Fiir den Start die beste Wahl: die klei-

fich warw anzichen!

(L

A Allerhbchste Vorsicht: Bei rote
Screen droht ein Destroyer-Move!

Gear

Das Faszinierende an diesem
Animationsfeuerwerk ist jedenfalls,
dass es als absolutes Erstlingswerk
(keine Arcade-Wurzeln!) den alten
Hasen SNK und Capcom zeigt, was
technisch aus dem Mini-RAM der
PlayStation alles herauszukitzeln
ist, Die zehn Kédmpfer dieser the-
matischen Kreuzung aus
Samurai Shodown und MediEvil
feuern sich die bildschirmfiil-
lenden Specials a la Energie-
blitze und Feuerspiralen nur
so um die Ohren, dass es
kracht, und vor allem SNK mit
seinen bis dato eher durch-
schnittlichen PS-Umsetzungen
von Neo-Geo-Hits nur so mit
den Ohren schlackern kann.

Die Fighting-Engine gibt sich
dabei sehr direkt und ermég-
licht bei entsprechendem
Geschick Juggle-Combos
beliebiger Lange. Ge-

priigelt wird hier mit zwei

m

[ =)

A Opall

liff schwingt eine méchtig dicke I{l.inge - die Animationen sind fiir PS-

. T

Verhiltnisse iiberragend - eine Top-Leistung der Newcomer von Team Neo Blood!

Waffen-, je einem Punch- und Kick-
Button und einem schnell aufladbaren
Power-Balken, der euch bahnbrechen-
de Super Special Moves ermoglicht.
Doch keine Angst: Selbst wenn euch
die CPU noch so hart bear-
beitet (vor allem die
beiden Endgegner
Sensenmann
Testament und
Cyborg Justice),
durch den
! ultimativen
Destroyer-
Move habt ihr
stets einen aller-
letzten Trumpfim
Armel. Farbt sich der
Screen kurz rot und ihr
gebt die richtige Kombination
ein, ist das Duell mit einer Aktion
(Riesenfaust zerquetscht den Gegner,
Seele wird aus dem Kdrper gezogen
oder ihr werdet lebendig eingebud-
delt) komplett zu euren Gunsten ent-

€D Eine ab soluter Geheimtipp unter Fighting-Fans wird nun doch noch verPALt!

schieden, d.h. der Opponent verliert
sofort beide Runden! Daneben beherr-
schen die Nunchaku-Schwinger und
Klingenprofis auch Doppelspriinge
und Air Dashes a la Marvel Super
Heroes fiir ausgefeilte Angriffe.
Gefallen haben uns auferdem die
perfekt gelungenen Backgrounds
(0.K., ein wenig animationsarm — aber
mehr ist auf der PS nun wirklich nicht
mehr drin) und der unglaublich fetzige
Hardrock-Soundtrack, der auch ohne
Vocals locker Crazy Taxi-Kaliber
besitzt. Wollen wir mal sehen, wie
sich die Ladezeiten in der finalen
Version entwickeln — das NTSC-Vorbild
gldnzt auch in diesem Punkt mit dem
Sprichwort "In der Kiirze liegt die
Wiirze”. Merkt euch als Fighting-Fan
diesen Titel jedenfalls schon mal vor,
wenn ihr der bekannten Charaktere
von SNK und Capcom langsam iiber-
driissig geworden seid. Ob es zur
neuen 2D-Fighting-Referenz auf der PS
reicht? Lest die ndchste VG! @
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A Diese abgemagerten Herrschaften sind noch das Harmloseste,
mit dem ihr im Laufe des Games konfrontiert werdet.

A Dieses merkwiirdige Luftgefihrt
bringt euch zur Kénigin.

Taste O
A Da die Kamera immer stur hinter euch
bleibt, leidet die (bersicht selten.

A Gemeuchelte Gegner hlnterlassen oft
niitzliche Gegenstinde.

Du hast 21 G
Schader

A Eine Erfahrungsstufe weiter! Leider
lassen die Auswirkungen auf sich warten.

Crusader of M

ie Might & Magic-Serie
diirfte vor allem den
PClern unter auch ein
Begriff sein - bekannt
wurde der Titel vor allem durch
seine Rollenspiel. Aber auch
Strategen werden sich mit Freude
an die dreiteilige Heroes of Might
& Magic-Reihe erinnern. Der dritte
Teil kommt iibrigens bald auf DC -
da diirfte uns ein dicker Knaller
erwarten! Doch was ist dieser Teil?

Crusader of
Might and Magic

nre: Action-Adventure
ler: 3DO

Q“a_[tall M Erster Eindruck

Kowute wal drauf
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werden!
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Denn nun wechselt die Serie schon
wieder in ein anderes Genre: Action-
Adventure ist angesagt! Anders als
in den RGPG-orgdngern libernehmt
ihr hier nicht die Kontrolle iiber eine
Party, sondern lenkt nur einen einzi-
gen Charakter. (Keine Ahnlichkeiten
mit der God-Steuerung von HOMM!)
Ihr schliipft in die Rolle von Drake,
1 von Hass und bittersten
getriebenen Soldner,
nichts anderes im Sinn hat, als
|tung an der Armee der Untoten
en. Gesteuert wird das Ganze
aus einer an Tomb Raider erinnern-
den Third-Person-Perspektive, wa
ihr zum besseren Anvisieren der
Feinde auch in eine Ego-Kamera
chseln kdnnt. Das Angebot an
Feinden kann sich {ibrigens durch-
aus sehen lassen, und so mancher
MEM-Veteran wird mit alten Geg
spielern Wiedersehen feiern. An
Moves steht euch das klassische
Repertoire von Rennen, Springen

A Drake, der einzelgingerische Sildner, den ihr im Game steuert.
Im Laufe des Games verbessern sich seine Charaktereigenschaften.

A Bei mehreren Gegnern wird dr
aktuelle Gegenspieler farbig markiert.

A Schwebt die Burg im mms ader
kommt da noch was hin?

A Kleine, relativ leichte Verschiebe-

Puzzle lockern das Gameplay auf.

A Hier miisst ihr eigentlich nur darauf
achten, nicht den Hang herunter zu fallen,

ght and Magic

@Dle M&M-Serie im neuen St11| Schon wieder ein neues Genre?

¢ nicht :mt so profane Waffen
wie Wurfaxte beschrédnkt, sondern
konnt im Laufe des Games immer
f erlernen.

.I'\t'lcdcrilc_r~.10|1ljr1g dur C :
haben. Neben Auseinandersetz-
ungen mit den diversen Gegnern gilt
es allerlei Puzzel zu l6sen, wobei
manche davon sogar unter '
mem E'I|r|TlI: k geknackt WEF(JPI"I wol-
itzliche Aufmerksamkeit
erford rn die allerorts verst
Fallen, die euch mehr als nur ein
Bildschirmleben kosten werden, In
technischer Hinsicht steckt jedoch
noch ein Haufen A
of Might and Magic. Denn auch

wenn die virtuelle Kamera ihren
Dienst relativ gut verrichtet, leidet
die Ubersicht im Game an der immer
noch relativ pixeligen Grafik. Bislang
grofiter Kritikpunkt ist aber mit
Abstand die miserable Synchro-
nisation des Games. Hoffentlich
handelte es sich bei der uns vorlie-
genden Preview-Version um Dummy-
Stimmen, die no rsetzt werden -
ansonsten schaut's in Bezug auf
Atmosphare eher schlecht aus. Die
extrem unprofessionellen Sprecher
iesen bis dato die Stimmung
extrem! Abgesehen von diesem
Kritikpunkt lasst sich weiterhin
schon jetz en, dass dz
die Might&
schen diirfte. Denn auch Details wie
erbare Charakterwerte und
hrungsstufen lassen nicht darii-
ber hinwegsehen, dass es sich in
erster Linie um ein Action-Adventure
im Stile von Deathtrap Dungeon
handelt.
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ICHELLE 25 A

A Per Rage-Button entladen die vier Helden eine ultimative Energiewelle. Fiir kurze
Zeit darf mit erhohter Schlagkraft auf das lichtscheue Gesindel eingepriigelt werden.

A Selbst Objekte wie das fette Auto im Hintergrund (iibrigens unverhiltnismiifig
grof) kinnen miihelos gestemmt und geworfen werden.

as zu 16-Bit-Zeiten noch

Hochkonjunktur hatte,

verlor auf PlayStation

und Saturn mangels
ziindender Ideen immer weiter an
Boden in der Gunst der Spieler -
die Rede ist natiirlich vom scrollen-
den Beat'em Up, landldufig auch
Final-Fight-Clone genannt. Eine
kleine Gruppe sizilianischer
Programmierer unter dem Namen
NAPS versucht nun nochmal einen
Neuanfang.

Gekido - Urban Fighters

M Genre: Scrollendes Beat'em Up
W Hersteller: Infogrames
W Entwickler: NAPS Team

1
April | M Erster Eindruck
% 0 | Endlich wieder ein
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Vier schlagkréftige Kémpfer (da-
runter natiirlich auch ein heifes
Chick) nehmen es auf Ziigen,
Dschunken, Bahnhdfen und dunklen
Gassen mit ganzen Horden von
Galgenvigeln auf, die nur darauf
warten, sich eine deftige Abreibung
einzufangen. Bereits nach wenigen
Spielminuten findet man als alter
Fan dieser Spielart Gefallen am
durch Texture-Polygon-Grafik aufge-
peppten Look dieser standardméfig
gezeichneten Optik des Genres und
den vielen Schlagkombinationen,
die durch einen Kick-, zwei Punch-

und einem Rage-Button offeriert wer-

den. |e weiter ihr euch durch die mit
Messern, Fassern und Schusswaffen
attackierenden Feinde kniippelt,
desto mehr neue Combos, die
visuell in Neonfarben am unteren
Bildschirmrand eingeblendet wer-
den, erlernt euer Charakter. Reichen
die eigenen Martial-Art-Kiinste nicht
aus, darf gerne auf Olfdsser, Kisten

CRIDITS 3

)Mi’fam

T Y

MARTIN

A Neu erlernte Button-Tap-Combos wer-
den kurz unten eingeblendet.

A Im Multiplayer-Arena-Mode stimmt
das Gameplay eher als bei Wu Tang.

und liegen gebliebenes Werkzeug
der vermdbelten Gangs zuriickgegrif-
fen werden. Vor allem bei den stark
inszenierten Bossen ist schon mehr
als hirnlose Haudrauf-Taktik gefragt:
Ein Master-Ninja lisst seine vier
Geister gegen euch antreten, der
fette Schldger kommt in Begleitung
seiner zwei aggressiven Kéter, und
der Sprengmeister veranstaltet ein
explosives Inferno mit Dynamit. Ein
Zwei-Spieler-Modus ist dabei genau-
so Ehrensache wie fiinf versteckte
Charaktere und 17 saftige Missionen.
Als Bonus gibt's sogar noch einen
Arena Fighting Mode fiir bis zu vier
Spieler, die sich in einem begrenz-
tem Raum nach 3D-Fighting-Regeln
bekriegen. Ein kurzes Probespiel
zeigte schon, dass auch hier der
Spielspaf bereits hher anzusiedeln
ist als bei der Konkurrenz Shao Lin
und Wu Tang Shaolin Style. Wenn
jetzt noch die Polygon-Fehler und die
schwachen Schlaggerdusche opti-

A Dicke Bossgegner raumt ihr am bes-
ten mit Waffengewalt von der Matte.

CRIDITS 3

A Insgesamt neun Charaktere werdan._
spielbar sein - Final-Fight-Rekord!

Glanzvolle Vorginger

M Dieser Polygon-Schiiger kann auf ruhm-
reiche Vorgdnger zurlickblicken, die dem
Genre zu 16-Bit-Zeiten einen wahren Boom
bescherten. Namen wie Double Dragon
(erstmals auf Atari VCS 2600), Streets of
Rage (MD, drei Teile, bester Fighting-Game-
Sound von Yuzo Koshire) und Final Fight
(u.a. drei Teile auf SNES) aber auch Konamis
Cirme Fighters und Vendetta (nie auf
Konsole portiert) klingen heute noch wie
Musik in den Ohren der Fans.

miert werden, steht einer ziinftigen
Priigelei nichts mehr im Wege. Bis zu
acht Kontrahenten gleichzeitig On-
Screen und kultiger Musik von Fat
Boy Slim und Kid Rock sind weitere
Zutaten auf dem Weg zu einer guten
Wertung. Nachsten Monat wissen wir
aller Voraussicht nach im Test be-
reits mehr.
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Eine irdische
Belohnung...

... erwartet dich! Nenn uns einen
Glaubensbruder, der die Video
Games ein Jahr lang abonniert -
und schon gehort dir eine unserer
genialen Pramien!

Der neue Abonnent erhalt ein Jahr
lang jeden Monat die VG per Post
frei Haus mit 15% Preisvorteil
gegeniiber dem Kauf am Kiosk!

... erhalst du fiir
jeden neuen

Also: Schnell die Karte ausfiillen
und abschicken!

Medien mit
Leidenschaft
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XPLODER CLASSIC
Schummeln erlaubt: Mit
dem Cheatmodul von
Blaze ist kein
PlayStation-Spiel zu
schwer. Vorrausgesetzt,
eure Konsole verfiigt
iiber einen Parallelport!

SCORPION
Die Lightgun aus dem
Hause Blaze ist nicht
nur formschén, son-
dern auch zielgenau, =
Klasse fiir alle '
PlayStation-
Schiitzen!

POKEMON

ROTE EDITION
Der GameBoy-Wahnsinn,
Teil 1! Millionen Spieler
kdnnen doch nicht irren,
oder etwa doch?
Uberzeugt euch doch
einfach selbst!

—VIDEO

GAMES

Freundschaftswerbung mit
himmlischen Preisen!

Greif dil




Davon KANN man ni
genug haben! Das o
o VM von Sega bietet eucl
"e®@® 200 Blocke Speicher-
@ °  spasfiirs DC!

- SEGA
ORIGINAL-
'ONTROLLER

- Alleine vor dem

* Dreamcast? Warum
denn? Noch ein
Controller und ab
geht die Luzie!
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Cannon

as urspriinglich unter
dem Namen X:Jet be-
kannte Projekt N-Gen
Racing ndhert sich lang-
sam seiner Fertigstellung. Und was
die Jungs des Entwicklerteams
Curly Monsters mit diesem Jet-
Racer auf die Beine gestellt haben,
hat das Potential zum Racing-Hit.
Ganz so Uberraschend ist das
Ergebnis allerdings nicht. Denn
immerhin bestehen die Curly
Monsters unter anderem aus ehema-

N-Gen Racing

B Genre: Action-Adventure
M Hersteller: Infogrames
M Entwickler: Curly Monsters

1
| M Erster Eindruck
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A Die ldee, High-Speed-Rennen mit Flugzeugen zu veranstalten, ist nicht neu. Aber
in einer solchen Grafik habt ihr den Himmel bislang noch nicht unsicher gemacht.

-

A Die Reflexionen der Wolken im Fluf8 sehen bereits auf dem Screenshot fa
aus. Doch stellt euch mal vor, wie das Ganze in High-Speed riiberkommt.

N-Gen Racing

ligen Psygnosis-Mitarbeitern und
zeichneten in dieser Funktion an der
Entwicklung so bahnbrechender
Racing-Referenzen wie wipEout ver-
antwortlich. Zwar geht es in N-Gen
Racing diesmal nicht um futuristi-
sche Gleiter, doch die Geschwin-
digkeit diirfte trotzdem kein Grund
zur Kritik sein. Ihr findet euch in der
Rolle eines Uberschall-jet-Piloten
wieder, dessen Aufgabe es ist, in
atemberaubend schnellen Rennen
eine moglicht gute Platzierung einzu-
fliegen, Gut, ganz neu ist diese Idee
auch nicht, doch verglichen mit so
armseligen Genrevertretern wie
Plane Crazy ist es den Program-
mierern diesmal gelungen, sich wirk-
lich bis an die Grenzen des tech-
nisch Machbaren auf der PS heran-
zuarbeiten.

So sucht die grandiose Grafik-
Engine, mit der eure Jets durch die
haarstriubenden Kurse gejagt wer-
den, zumindest im Konsolenbereich

Cannon

A Tiefflugverbot? Nachtflugverbot? Wenn kiimmert’s? Hauptsache, es macht Spafl.

Und solange Signalleuchten die Orientierung erleichtern, kann ja nichts passieren.

a e
A Mal nachrechnen. 1517 Meilen pro
Stunde, das macht in km/h... ziemlich viell

7

==Y =

A Haltet euch von so groBien Gebiuden
fern, denn ein Crash kostet mehr als Zeit.

bislang ihresgleichen. Obwohl das
Tempo bereits in der uns vorliegen-
den Preview-Version atemberaubend
schnell ist, bleibt noch genug
Rechenleistung librig, um sowohl die
Flieger als auch die komplette
Umgebung duferst detailliert darzu-
stellen. Die sehr ausgereifte 3D-
Engine ldsst den Spieler den Speed
farmlich spiiren (Gesundheits-Check
vor dem ersten Probespiel nicht ver-
gessen). Als Alptraum jedes
Umweltschiitzers brettert ihr mit
mehrfacher Schallgeschwindigkeit
im extremen Tiefflug durch 14
bekannte und sehr real nachempfun-
dene Locations. Von realistischen
Spiegelungen in den Wasserfldchen
liber tolles Wolkendesign gibt es
kaum einen Aspekt, der Anlass zur
Kritik geben wiirde. Dazu z&hlt natiir-
lich auch das liebevolle Design der
40 Hi-Tech-ets, die allesamt in
Anlehnung an real existierende
Flugzeuge entwickelt wurden. Nach

Camnen » ( =T =l
A Selbst im rechenintesiven 2-Player-
Modus zeigt die Engine kaum Schwiichen.

A In der l:uc!r.pll-AnsIcht kommt das
Speedgefiihl noch besser riiber.

€D schnell, schneller, am schnellsten? Uberschall!

jedem Rennen erhaltet ihr Credits,
mit denen ihr die ohnehin schon
sauschnellen Flugzeuge noch weiter
tunen, oder euch sogar gédnzlich
neue Gefdhrte zulegen kdnnt. Zu den
kduflichen Neuerungen gehdren
selbstverstdndlich auch andere
Waffen, wobei diese weniger zur
Zerstorung des Gegners, als schlicht
und einfach zu dessen Verlang-
samung gedacht sind. Neben einem
leicht zuganglichen Arcade-Modus
soll aufierdem ein sogenannter “N-
Gen”-Modus implementiert werden,
in dem sich die Fahrzeuge merklich
starrischer verhalten. Auch an ver-
schiedene Zwei-Player-Modi wurde
gedacht, so dass einer gemeinsa-
men Verletzung des Luftraums via
Splitscreen nichts entgegensteht.

Wir warten gespannt auf dieses
Game, denn N-Gen scheint durchaus
Potential zu besitzen und bildet eine
wohltuende Alternative zu den
tiblichen Auto-Racern.
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A Newcomerin Helena im Clinch mit Ayane - zum Missmut aller Dead-or-Alive-Fans
gibt’s im Sequel nun keine wogenden Helium-Oberweiten mehr.

Dead orx Alive

A Phantastische Replays zeugen von
der hohen Animationsk t Tecmos.

A Das Gameplay ist nach wie vor rasend
schnell und die CPU-Gegner sehr stark.

PREVIEW
%)

P
=

A Mit einem krachenden Konter der
Gegner im Stromkasten - das kostet!

A Zwei gegen Zwei: Was Tekken Tag
kann, hat DoA 2 schon lang drauf.

€D €D Wenn ihr dies lest, konnte eines der besten Beat'em Ups tiberhaupt fir DC am Markt sein!

Ausweichmandvern und Paraden
eher noch einem echtem Kung-Fu-
Film als die F/X-Schlachten
der Namco-Waffen-
narren, Wer einmal
live den Konter auf
einen Fufikick mit
z.B. einem Griff und
dem anschlief3en-
den Drehen des
Gegners in der Luft
gesehen hat, ist
als Fighting-Fan
sofort von den
exzellenten
Animationen ge-
fangen. Auch die
Stages tragen nun
eine Menge zum
Gameplay bei. lhr
kiinnt Gegner in
_ Stromkdsten jug-
_ glen und Explo-
% sionen mit noch
\ mehr Hits pro-

ir konnten erstmals per-
sonlich Hand anlegen
an das seit der letz-
ten E3 in L.A. mit
Spannung erwartete Sequel
zum beliebten Model-2-
Automaten, diesmal auf
Naomi-Basis. Und wir sind
schlichtweg begeistert!

Im Gegensatz zu Soul
Calibur dhneln die Kdmpfe
dank des Evade-Buttons mit
vielen gekonnten

M Genre: 3D-Beat’em Up
B Hersteller: Tecmo
W Entwickler: Teemo

ushw-?v W Erster Eindruck

" Ein ecuter Soul-(alibur-
12000

Konkurrent!

vozieren, Kontrahenten von Briicken
boxen oder blitzschnell a la Tekken
Tag Tournament im Team-Modus
wahrend einer Combo den Partner
ins Rennen schicken, um das andere
Team endgiiltig abzuschiefsen. Eine
schlechte Machricht dagegen an alle
Helium-Silikon-Fans: So schdn aus-
ladend wie im ersten Teil schaukeln
die volumintsen Oberweiten der
weiblichen Kampfer nun nicht mehr
— Tecmo setzt wohl nun alles daran,
als ernsthafter Beat’em-Up-Her-
steller Anerkennung zu erlangen.
Hoffen wir, dass die Designer die Kl
in der finalen Version noch derart
hinbiegen, dass die Duelle nicht wie
in Teil Eins stdandig mit frustrieren-
den Niederlagen flir euch enden,
indem die CPU-Charaktere einfach
wie magisch jeweils die perfekten
Konter fiir jede eurer Attacken aus
dem Armel ziehen.

Anderes Thema: Mit einem sol-
chen As im Armel kann Tecmo quasi

Schindluder mit Hardware-Herstel-
lern und Spielern treiben. Nach
neuesten Informationen wird Dead
or Alive 2 nun zundchst sechs
Monate exklusiv filr Dreamcast aus-
schliefilich in den USA erscheinen,
widhrend Japan zundchst mit einer
PS2-Version bedacht wird. Ein
Dreamcast-Release in Nippon steht
dagegen noch in den Sternen,
genauso wie die PAL-Version. Wollt
ihr das Teil also zocken, bleibt aller
Voraussicht nach nur der Weg des
US-Imports.

Doch zuriick zum Spiel: Nicht
minder beeindruckend als die
eigentlich schon fast perfekt choreo-
graphierten Martial-Art-Sequenzen
im Spiel sind die FMVs, die im Story-
Modus dazwischen abgespielt wer-
den - und das ohne eine Sekunde
Ladezeit dazwischen! Freut euch auf
noch detailliertere Charaktere (vor
allem die Middels) - this is gonna be
a hot one, boys!
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- Um schnellen Z

haos! Skandal! Baron
Diaz hat den Konig gekid-
nappt, den Thron mit
einer Holzpuppe besetzt
und selbst die Macht ergriffen. Doch
die Regentschaft iiber das Land war
ihm nicht genug - Diaz ist auf den
legenddren versteckten Schatz des
Kinigs aus. So verbiindet er sich mit
den schrecklichsten Piraten des
Landes, die nun brandschatzend
durch die Gegend ziehen und die
entlegendsten Winkel absuchen.

M Genre: Action-Adventure
M Hersteller: Activision
M Entwickler: Matrix
..... g ]
1
|

2_owta-1 M Erster Eindruck
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[ 200 ~ whacht widhtly Lasne!

A Das war urspriinglich die Miezekatze des Magiers. Durch die magischen
Aufziehschliissel wurde aus ihr jedoch dieser furchtein

ugriff auf wichtige ltems zu gwillrleisten, lkiinnt ihr drei Gegen-
stinde aus eurem Inventory in den Rucksack packen und diese sofort einsetzen.

Alundra 2

@_K_énigreich in Aufruhr - Stop - fieser Baron tibernimmt Macht - Stop — Held gesucht — Stop

. -

flifende Mecha-Tiger.

TFEN =

L=

Doch neben diesen furchtlosen
Recken erhilt Diaz iberdies noch
Unterstiitzung von einem eklig-giftgrii-
nen Zauberer (Vergleiche mit Yoda aus
Star Wars lassen sich nicht vermei-
den), der mit seiner Magie schreckli-
che Monster erschafft. Mittels
Aufziehschliisseln (wie wir sie vom
alten Blechspielzeug kennen) verwan-
delt er ansonsten friedliche Lebe-
wesen in mechanische Kreaturen, die
ohne Willen allen seinen Befehlen
gehorchen. Des Kdnigs Tochter Alexia
macht sich nun auf, nach einem
Helden zu suchen, der dem Baron
Einhalt gebieten kann, und findet bald
in Flint, dem kampferfahrenen
Kopfgeldjdger, den richtigen Helden,
der diese schwere Aufgabe bewdlti-
gen kann.

Obwohl Alundra 2 das Sequel zum
Action-Adventure-Hit Alundra ist, hat
es nur sehr wenig mit dem Vorgdnger
2u tun: thr findet euch in einer kom-
plett neuen Welt wieder und trefft auf

A Ein wenig Small Talk gehirt selbst-
verstindlich zu jedem guten Action-
Adventure.

.
A Auf dieser Map bewegt ihr euch von
einer Location zur néchsten. Bereits
besuchte Areale kinnen jederzeit
wieder aufgesucht werden.

P

\

A Links: Nach der Auseinandersetzung mit einem Riesenwal findet ihr euch an

H Kleines
Bildchen vom
Intro: Die Hin-
tergrundge-
schichte wird
euch mit
diesem
Bilderbuch
ndhergebracht.

diesem einsamen Strand wieder. Rechts: drei Enten, Palme, Strand und Flint.

ganzlich unbekannte Charaktere.
Auch die phantasievolle 2D-Darstel-
lung des ersten Teils ist nun einer
komplett polygonalen Umgebung ge-
wichen. Das Spielprinzip dirfte aber
bekannt sein: Auf seinen Abenteuern
muss Flint zahlreiche Rétsel lGsen, mit
widerlichen Monstern kampfen und
die eine oder andere Jump'n-Run-
Herausforderung tiberstehen — wer
schon mal Zelda oder Landstalker ge-
spielt hat, weil3, was ihn erwartet. Ob-
wohl Alundra von vielen Action-
Adventure-Fans hochgelobt wurde,
musste es doch einige Kritik tiber sich
ergehen lassen: Es war schlicht und
einfach viel zu schwer. Um diesen
Kritikpunkt auszumerzen, entschloss
sich Activision dazu, einen Easy-
Modus einzubauen, der auch unerfah-
reneren Spielern eine reelle Chance
ldsst. Ebenfalls neu in Alundra 2 sind
die zahlreichen Mini-Games, die euch
vom harten Kopfgeldjiger-Alltag ab-
lenken sollen. Das aus dem Prequel

bekannte Iltem-Trade-System findet
sich auch hier wieder - zusdtzlich
wurden noch knapp zehn unterschied-
liche Bonus-Spiele integriert, die
nichts mit der eigentlichen Storyline
zu tun haben und ziemlich Arcade-
maBig ausfallen. Flint nimmt an einem
Dart-Turnier teil, bestreitet ein Rennen
mit ferngesteuerten Autos oder spielt
einen Robotron-artigen Klassiker.

Fiir iibersichtliche 3D-Darstellung sor-
gen die frei bewegliche Kamera und
drei unterschiedliche Zoom-Stufen.
Neben den iiber 40 verschiedenen
Feindarten (inklusive zehn Endgeg-
nern), die alle nur mit einer bestimm-
ten Strategie zu besiegen sind, warten
noch iiber 60 Items und vier aufriist-
bare Zauberspriiche auf euch. Die
Story wird in zahlreichen Echtzeit-
Zwischensequenzen, die vor (aus den
Warner Bros bekannten Cartoons)
Slapstick nur so strotzen. Ein rundum
feines Game - die Preview hat uns
machtig Spaft gemacht.
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A Wenn ihr fiinf solcher Wisps findet,
erlernt ihr eine neue Fihigkeit.

-
"

7 Vor jeder neuen Mission gihl’sein
Briefing. Die Sprachausgabe dabei - wie
auch im ganzen Spiel - ist super.

A Um euch zu orientieren, kinnt ihr
jederzeit diese Map aufrufen.

THE
SORCEAESY
NATURALLY

BIFTRD b
BPELLERAFT,

A Fiir einen dieser beiden tapferen
Recken miisst ihr euch vor Spielbeginn
entscheiden.

Dragons Bloo

€D Das erste gute Rollenspiel fiir DC? Nun, wohl nicht ganz...

war nimmt Dragons Blood
einige Anleihen beim
RPG-Genre, ist aber im
Grof3en und Ganzen doch
eher ein Action-Adventure. Ange-
siedelt in einer, aus westlichen
RPGs bekannten, mittelalterlichen
Zeit, ist es der widerwirtige Oger
Rakkha, der mit seinen Kumpels
(anderen widerwirtigen Kreaturen)
fiir Arger im Fantasy-Reich sorgt.
Nur zwei wackere Helden, ein méchti-
ger Schwertkdmpfer und eine wehr-
hafte Magierin, kiinnen sich Rakkha

M Genre: Action-Adventure
M Hersteller: Virgin Interactive
M Entwickler: Treyarch

- ]

1
. “a;talt M Erster Eindruck

& 0‘5 Gemiale Atwiofphire —
oo | Felntuning fehit!

entgegenstellen und ihn mit der mys-
teridsen Earth Rune in seine Schran-
ken verweisen. Doch diese Earth Rune
wurde vor langer Zeit in drei Teile zer-
stiickelt, die dann irgendwo im Land
versteckt wurden. Eure Suche nach
dem Heart Artifact, dem ersten Teil der
Earth Rune, fiihrt euch in die Stadt
der Elfen, die sich hoch in den
Baumwipfeln befindet. Ist
dieser Level
bewiltigt,
geht's weiter
durch diistere Sumpf-
Landschaften, verfallene
Burgruinen, dunkle
Hohlensysteme und prach-
tige Paldste — insgesamt
15 Level warten auf den
wackeren Abenteurer. Die
Locations wurden dabei
recht tiberzeugend designt und glan-
zen durch eine tolle Fantasy-Atmo-
sphére, die jeden Rollenspieler /
Fantasy-Fan sofort in ihren Bann zie-

e ]

A Die Kimpfe sehen ganz ul aus -

wenn nur die Steuerung nicht so konfus

wire...

hen wird. Vor allem durch die realisti-
sche Soundkulisse wird dieser Ein-
druck noch verstérkt: Ob nun im
Sumpf die Frésche quaken, im dun-
klen Wald die Eulen schreien und aus
der Distanz das Tosen eines Wasser-
falls zu horen ist, oder ihrim giganti-
schen Hohlensystem die Tapser ekel-
hafter Spinnenkreaturen auf euch zu-
kommen — die Stimmung ist
intensiv und passt zum
Geschehen, Bei der
Darstellung der Land-
schaft, speziell bei den
Aufienszenarien, miissen allerdings
{noch) Abstriche gemacht werden. Vor
allem der allgegenwértige Dauernebel
trdgt nicht gerade zur Orientierung
bei. Auch die Kamera macht dem Hel-
den in der Preview-Version noch arg
zu schaffen. Vor allem bei Kampfen
mit den knapp dreiftig unterschied-
lichen Feind-Kreaturen fallt dies sehr
negativ auf. Noch sind gezielte Akti-
onen, Schwert-Combos (Buttondruck

P

A Weib und Gesang gibt's in Dragons
Blood zwar weniger, dafiir fliefit der
Wein in Strimen.

in Verbindung mit verschiedenen
Steuerkreuz-Kommandos) und Ab-
blocken der gegnerischen Attacken
mehr oder weniger Gliicksache - die
Auseinandersetzungen arten vor
allem im Kampf gegen eine Uberzahl
an Feinden in stupides Button-Smash-
ing aus. Die K| der Gegner macht aller-
dings schon jetzt einen guten Ein-
druck: Angeschlagene Gegner ziehen
sich zuriick, um ihre Wunden zu le-
cken oder holen Verstdrkung, um euch
in die Zange zu nehmen. Nach jedem
bestandenen Level konnt ihr euren
Charakter in den Attributen Attack
oder Defense aufwerten, was sich
nicht nur auf dessen Stérke auswirkt,
sondern auch optisch zu sehen ist.
Nach einigen Auftragen besitzt euer
Held/Heldin eine gldnzende Riistung,
ein grifieres Schild oder einen fetten
Zweihdnder. Mit der Zeit lernt ihr auch
neue Zauberspriiche (22 insgesamt)
wie Energieschild, Feuerschwert oder
Schrapnellgeschosse.
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Aufkommen gearbeitet.
==—- = =

Der 8-Bit-Urahn

M Auf dem NES trieb das putzige Motocross-
Rennen schon seit 1984 sein Unwesen und
spomte den Spieler auf 10 Kursen in klassi-
scher 2D- icht zu Hack

an, Die Grafik mag heute antiquiert wirken,
damals schlug der Spielspaf genauso
Funken wie mit heutigen 3D-Spielereien.

A’ Bis zum Release wird noch fleiflig am Dimpfungsverhalten der Bikes nach dem

A Als einziges Motocross-&plel auf dem
N64 bietet EB 64 einen 4-Spieler-Mode.

A Vor allem der FuBball-Modus macht
zu viert einen HillenspaB, glaubt uns!

Excitebike 64

€D Direkt aus der NoA-Zentrale in Redmond erste Eindriicke eines verheiffungsvollen Racers.

A Arcade-Gameplay muss nicht ohne
ordentliche Fahrphysik auskommen.

A In den Hallenkursen sind Jumps iiber
die kiinstlichen Riesenbuckel angesagt.

A Die Stunts funktioleren nac dem-
selben Schema wie in Wave Race 64.

A Im Vier-Spieler-Modus miisst ihr mit
weniger Details rechnen.

A Spektakuldre Stunts hriagen mﬁchtlg Punkte im gleichnamlgen Modus

bwohl Excitebike 64 -
das Remake eines 8-Bit-
NES-Games ~ zweifellos
ein sehr spaBiiges Moto-
cross-Spektakel ist, wiren wir
alleine dafiir nicht iiber 10.000
Kilometer bis an die Westkiiste der
USA geflogen - der wahre Grund
unseres Besuchs bei Nintendo USA
war natiirlich Nintendos derzeit
heiflestes Eisen im N64-Feuer —
dazu (hoffentlich) mehr in der
nichsten Ausgabe, wenn sich die

Exclteblke 64

M Genre: Motocross-Racer
W Hersteller: Nintendo
[ ] Entwickler Left Field Productions

T usa W Erster Eindruck
1. Mai 2°°° | Exzallente Fakrphysk,
m&;';hmnoﬂ coole Multiplavjer-Hodi

Wogen wieder etwas geglittet
haben. Aber aufgeschoben ist be-
kanntlich nicht aufgehoben und
nun zu Excitebike 64:

Mit einer gehbrigen Portion akku-
rater Fahrphysik untermalt, brettert
ihr hierim besten Arcade-Stil in 20
Hallen- und Outdoorkursen tiber
Hiigel, Schanzen, Stock und Stein
und versucht, den Sieg davonzutra-
gen. Mit Turbo-Boost und einer Kur-
venhilfe (Shoulder-Button) meistert
ihr auch die fiesesten Schikanen
nach kurzer Eingewdhnungszeit lo-
cker. Nicht so einfach vermeidet man
dagegen ldstige und zeitraubende
Stiirze, die zum einen durch aggres-
sive CPU-Fahrer entstehen, die
einem knallhart von hinten in die
Reifen fahren oder zum anderen
durch missgliickte Spriinge, die weit
auBerhalb der Strecke im Gebiisch
landen. Wahrend eurer Flugphase
konnt ihr tibrigens coole Stunts a la
Wave Race 64 vom Stapel lassen, die

in einem speziellen Stunt-Modus
médchtig Punkte bringen und wéh-
rend normalen Rennen die hintenlie-
genden Gegner diipieren. Reichen
euch die vorgefertigten Strecken
nicht, dirfen im Track-Editor auch
fleifiig neue gebastelt werden.
Inwieweit dieses Feature benutzer-
freundlich gehalten ist und nicht nur
in ein Puzzle-Spiel ausartet, ldsst zu
diesem Zeitpunkt jedoch noch nicht
sagen. Damit kann der Hauptkon-
kurrent EA jedenfalls mit seinem
Supercross 2000 genauso wenig
aufwarten wie mit einem Vierspieler-
Modus, den Excitebike 64 als einzi-
ges N64-Motocross-Spiel bietet. Vor
allem der FuRball-Mode hat's uns
beim Probespiel in Redmond méch-

tig angetan. Die Aufgabe, einen riesi-

gen Ball durch geschicktes Rammen
in das ebenso opulent ausgefallene
gegnerische Tor zu befordern, stellte
sich als der Knaller im Spiel iiber-

haupt heraus. Ihr kénnt euch vorstel-

len, dass die Schadenfreude ent-
sprechend grof} war, als dem
Konkurrenten bei seinem sicherge-
glaubten Dribbling kurz vor der
Torlinie der Ball noch durch ein
Turbo-Kamikaze-Mandver von der
Seite wegstibitzt wurde! Bei Turbos
miisst ihr aber wie im eigentlichen
Spiel aufpassen — vehemente Uber-
hitzungsgefahr der Maschine!
Phantastische Super-Spriinge iiber
Canyons, Flilsse oder Mega-Rampen
werden im Instant Replay in mehre-
ren Kameraperspektiven (im Solo-
Modus) auf Wunsch nochmal ge-
zeigt. Bis zum Release wollen Left
Field Productions noch an der kor-
rekten Dampfung der Bikes nach
Jumps arbeiten und die an sich
schon gute Framerate weiter verbes-
sern. Eure Bestzeiten in Form von
Ghost-Fahrern speichert ihr auf
Controller Pak, und mit Expansion
Pak gliihen die Reifen sogar in Hi-
Res-Optik.
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Fahrzeug zu erobern.

A Johnny Walker: Mechs sind auch im 2-
Spieler-Modus nicht zu unterschitzen.

A Pilot-Modus: Der Textkasten rechts
oben im Bild verrit, was als Nichstes zu
tun ist.

A Per Pes seid ihr lichveundbar - versuch so schnell wie miigich ei neues

A Dieses Fahrzeug katapultiert Power-
Ups aller Art ins Schlachtfeld.

A Melall -Aasgeier: Gelhe Scavenger
Einheiten sammeln ununterbrochen
Weltraumschrott.

Battlezone: Rise of the Black Do

IRIRVEAVANE\VV

Ein frisch ,,gebauter Veeidlgungsturm verldsst ziigig den Recycler, um die

Basis zu schiitzen.

A Das Befehlsmenii auf tier llnken Seile edleﬂt ihr bequem per Digi-Pad.

(N64 Command & Conquer aus einer 3D-Cockpitperspektive!

chtzeitstrategiespiele:

Auf dem PC spriefien sie

wie Lowenzahn, im

Konsolensektor sind sie
bis auf ein paar (kommende) Aus-
nahmen (z.B. StarCraff) eher
Mangelware. Um so erfreuter waren
wir, als nach Monaten des Wartens
endlich Crave's N64-Umsetzung
eines der innovativsten PC-Spiele
anno 1998 als voll spielbare Preview
bei uns eintraf.

the Black Dogs

B Genre: 3D-Echzeitstrategie
W Hersteller: Crave
MW Entwickler; Climax

1
hp!ﬂ [ IElster Eindruck

\ da widit die trifte
| 2000 e

Begeben wir uns zuriick ins Jahr 1962.
Wahrend die Menschheit noch sieben
Jahre auf Bilder der ersten ,,offiziellen*
Mondlandung warten muss, fechten
Amerikaner und Sowjets unlangst
ihren kalten Krieg auf der Oberfliche
des Erdtrabanten aus. Ausldser der
erbitterten Feindseligkeiten ist ein sel-
tenes, auierirdisches Biometall, wel-
ches im Besitz einer der Parteien auf
lange Sicht einen rapiden, technologi-
schen Vorsprung dem Feind gegen-
{iber zur Folge hitte. Im Cockpit ver-
schiedener Hoover-Fahrzeuge kampft
ihr auf sechs Planeten wahlweise fiir
die Interessen der National Space
Defense Force (NSDF), der Sowjets
oder der ratselhaften Black Dogs.
Neben diversen Trainingsmissionen
und zahlreichen Multiplayer-Modi fiir
bis zu vier Spieler, bietet Battlezone
drei interessante Einspieler-Varianten:
Im Arcade-Modus zerstort ihr alles
und jeden (hauptsachlich Verteidi-
gungsanlagen und feindliches Flug-

gerdt), bis ihr selbst dem Feind zum
Opfer fallt — das Spiefsrutenlaufen
wird bepunktet; wer hart kimpft, darf
sein Kiirzel in eine Bestenliste gravie-
ren. Im Pilot Modus tibemimmt die
CPU die gesamte Verwaltung der eige-
nen Basis und samtlicher Defensiv/
Offensiv-Einheiten, wihrend ihr deli-
katen Instruktionen der Kommando-
zentrale so gut es geht Folge leistet.
Dazu zdhlen z.B. das Infiltrieren
schwer bewachter Feindstiitzpunkte,
zeitbegrenzte Aufkldrungsfliige sowie
gezielte “Seek & Destroy”-Auftrage.
Im Commander-Modus habt ihr
schlielich die komplette Befehls-
gewalt tiber sémtliche Lagerein-
richtungen und Fahrzeuge. Beispiels-
weise weist ihr sogenannte Scaven-
ger an, herumliegenden Schrott auf-
zusammeln und alsdann zu einem
Recycler zu transportieren. Dieser,
zwecks Energiegewinnung tiber
einem dampfenden Gysier platziert,
verarbeitet den Weltraumschrott in

Fahrzeuge eurer Wahl, denen ihr
wiederum unterschiedliche Komman-
dos erteilen konnt: ,Reparieren”,
wGegner angreifen”, ,,mir folgen",
LNavigationspunkt aufsuchen®, , mich
abholen® usw. Sollte euer Fahrzeug
vernichtet worden sein, kénnt ihr,
geschiitzt durch einen Weltraum-
anzug, weiterhin auf der Planeten-
oberflache umherwandeln, mit Hilfe
eines Scharfschiitzengewehrs die
Piloten gegnerischer Vehikel in ihrer
Kanzel niederstrecken und dieses
wbeschlagnahmen®, Eine topografi-
sche Radarkarte und ein tibersichtli-
ches Head-Up-Display versorgen euch
mit allen notwendigen Informationen.
Die Steuerung ist schon jetzt vorbild-
haft gelést, auch soundtechnisch
weifs Battlezone zu gefallen. Nur der
Optik wiirden eine drastisch erhiihte
Fernsicht und mehr Details gut tun -
Wetterfrosch VG meldet scheufiliche
Weltraum-Nebelsuppe mit
Sichtweiten unter einem Krater. GB
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— Www.dzone.de

Millionen

_yon Gamern
weltweit in die Sucht
getrieben!

‘dudlieser Schnecke

'Schleim gegangen?
Dann findest du alles,
was du jetzt am notigsten brauchst,
im Internet unter www.dzone.de.
Previews, Tests und Cheats
und vor allem die Maglichkeit,
mit Leuten zu sprechen,
denen es geht wie dir.

DreamcastZone ist eines

der Selbsthilfeangebote des




Jan (aka Gecko)
Frech nutzte er die Abwesenheit
des Verlagleiters aus, schlich in
dessen Biiro, rauchte eine
Zigarre und lies sich sogar folo-
grafieren! Na, ob das gutgeht?
Mal sehen, ob er ndchsten
Manat noch bei der VG ist!

SPIELT ZUR ZEIT
B Mario Party 2, N64 B MediEvil 2, PS
B Ecco the Dolphin: Defender of the Future, DC

Ralph (aka Bronco)
Wer ist Lara? Bronco hat seit
neugstem eine neue Freundin -
kurz Vroni genannt! Wer braucht
schon Hot Pants, wenn man in
solche Augen blicken kann?
Liebestoll blickte er standig auf
Code Veronica —und nun, Lara?

SPIELT ZUR ZEIT

M Red Dog, DC B SNK vs. Capcom, NGPC
B Resident Evil Code: Veronica, DC

h.karels:

ture-verlag.de

Christian (aka ToX)
Das arme Kerlchen musste die
Ubersicht der 100 besten
Games schreiben. Klingt ein-
fach hliefilich habt ihr ja die
ganzen Antworten abgeliefert.
Trotzdem wirkt er seitdem auf
uns ein wenig gaga... :

SPIELT ZUR ZEIT
M Railroad Tycoon 2, PS M Space Channel 5, DC
B Shenmue: Chapter 1, DC

Axel (aka Axt)
“Du sollst keine anderen

1e neben mir haben!”
murmelte Ax| diesen Monat
standig. Keine Ahnung
ehrlich! Auf alle Falle
sein Dachschaden imme
bedrohlicher zu werden...

SPIELT ZUR ZEIT
M Resident Evil 3: Nemesis, PS W MDK 2, DC
H Legacy of Kain: Soul Reaver, DC

R o:cl.boumalilG

Dfuture-verlag.de

Sinke (aka Sanka)

Klasse Monat filr Sanka! Erst
dur e Pressesprecher auf
der Spi renmesse nerven
und dann auch noch nach Eng-
land jetten. Die komplette deut-
sche
japse

SPIELT ZUR ZEIT
M Konami Winter Games, GBC M Battlezone, N64
B SNK vs, Capcom - Match of the Millennium, NGPC

VIDEO GAMES
Die zehn besten Tests

1 Legacy of Kain:

Soul Reaver Dreamcast B89%
2  Rayman 2: The Great

Escape Dreamcast B7%
3 RedDog Dreamcast B6%
4  ECW Hardcore

Revolution PlayStation B2%
5 Rollcage Stage Il PlayStation B82%
6 Colony Wars: Red Sun__ PlayStation 9%
7 __ Road Rash Jailbreak PlayStation T6%
B8 Ruff & Tumble Nintendo 64 T72%
9  HBA Showtime:

NBA on NBC PlayStation 70%
10 Slave Zero Dreamcast 69%

christian.daxer@future-verlag.de

PLAYSTATION

Colony Wars:
Red SUN...icmimrvesinsss 96

DIE HARD Trilogy 2......94
DUNE 2000 .oovouenininens

ECW Hardcore
Revolution.......

Grudge Warriors .

NBA Showtime:

NBA on NBC.. 105
OverBlood 2... 107
Puchi Caral .99
Road Rash

Jailbreak.....coeoeennnnns 101
Rollcage Stage Il
Urban Chaos..

Gam

DREAMCAST
Legacy of Kain:

Soul Reaver ... B8
Rayman 2 ..cccorvssrennsn 100
Red DOg...oovranresrenensns 92
Slave Zero ....cooviiineen 109
Wild Metal......c.oienee 111

GAME BOY

Bass Masters
Classic. iisismsnisniniad 3l

Bionic Commando.....131
Box Champions.........131
FIFA 2000...00000000000000. 131
Ghosts 'n Goblins.....131
Konami Winter

SNK vs, Capcom -
The Match of the
Millennium....coreesnne 130

Tiger Woods
PGA Tour 2000 .........130

[ IMPORT J

PlayStation:
Beat Planet Music ....126

Bio Hazard
Gun Survivor ... 118

Chase the Express ....122

Dreamcast:
Bio Hazard
Code: Veronica..........114

Rainbow Cotton ........127
Test Drive 6 ......ceene0n. 125
Tolyo Bus Guide.......128

VP

RP
- =

DS
L Y

Games..... 130

NINTENDO 64 JEEtn 131 Undercover

3 % Kel 2025......cc000000000..129
Asterolds Hyper 64...111 oddworld
Ruff & Tumble...........102 Advent 1] 130 Nintendo 64:
South Park Rally.......109 Mario Party 2............120

Zeichenerklirung
Vg
=

10-Sound

Sprach
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" Raziel, der gofalleys. "

B www.eidos.de

Engel der Finstémis, -
Im Gegensatz zu ihm

" Kkinnen Lara und
Konsorten éinpa
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Der Fiirst der Finsternis
nimmt Rache.

eit der PS-Version war es still

um den blutriinstigen und

hasserfiillten Herrscher der

Vampire geworden. Doch nun
meldet sich Raziel endlich auf dem DC
zuriick. Und wie!

Die Mar um den in Ungnade gefallenen
Vampirfiirsten Raziel zdhlt neben der
Geschichte des Shadow Man zu den fes-
selndsten, blutigsten und zweifellos kul-
tigsten Hintergrundstorys der jiingsten
Videospielgeschichte.

B8 VIDEO GAMES APRIL 2000

Ihr iibernehmt darin die Rolle des einst
angesehenen Vampirs Raziel, der durch
seinen Ubermut den Zorn seines Herr-
schers Kain auf sich zog. Kain diirfte tibri-
gens vielen von euch noch als Held des
PS-Games Blood Omen: The Legacy of
Kain bekannt sein. Und da dieser Kain,
der gnadenlose Herrscher ber alle
Vampire, nicht gerade als freundlicher
Zeitgenosse bekannt war, gipfelte dessen
Zorn auf euch in der schlimmsten Be-
strafung, die man sich fiir einen Vampir

vorstellen kann: Ihr wurdet von ihm und
seinen engsten Verbiindeten, zu denen ihr
einst auch selbst zahltet, eurer neu er-
wachsenen Fliigel (die {ibrigens der Stein
des Neides und AnstofRes waren) entledigt
und in den Strudel der verlorenen Seelen
gestofien, Normalerweise kommt diese
Bestrafung eurem ebenso sicheren wie
qualvollen Tod gleich, doch wie durch ein
Wunder erwacht ihr nach unendlichen
Jahren — schwer verstimmelt, doch am
“Leben”. Leben ist in diesem Zusammen-




A “Schau mir in die Augen, Kleines." Dank des magischen Schwerts
"Soul Reaver” bleibt den Gegnern auch nicht viel anderes iibrig...

,Grafik und Sound sind eine
Wucht. Bringt viel Geduld mit...“

A Allein die diisteren Gebdude sind eine
architektonische Glanzleistung.

hang vielleicht nicht ganz korrekt ausge-
driickt, doch immerhin existiert ihr immer
noch. Getrieben von einem unstillbaren
Verlangen nach Rache an den einstigen
Kampfgenossen und dem finsteren Kain
nehmt ihr eine fremde, sehr machtig klin-
gende Stimme wahr. Diese Stimme stellt
sich als "Elder” vor und gibt euch quasi
eine Chance, Vergeltung zu iiben. Denn
durch den unstillbaren Hunger der
Vampirbrut um Kain ist das ganze Land
Nosgoth von der absoluten Vernichtung
bedroht. Ein Zustand, der auch dem
mysteridsen “Elder” nicht so recht in den
Kram passt. Und wer sollte besser aufrau-
men kdnnen als ihr?

Doch schon bald merkt ihr, dass euer
Kdrper durch das unfreiwillige Bad
im Strudel eine Verwandlung
vollzogen hat. Der einstige
Durst nach Blut ist einem
ungleich stéarkeren
Verlangen gewichen —
dem Hunger nach Seelen!
Anfangs noch verwirrt
und unter der Anleitung

A Den zunehmend stdrkeren Gegnern habt ihr
immer bessere Fihigheiten entgegenzusetzen.

A Bereits in der PS-Variante war Raziel detailliert modelliert. Die DC-
Version legt grafisch sogar noch Eins drauf. Spitestens wenn sich Raziel

in Bewegung setzt, werdet ihr von den Animationen begeistert sein.

e

A An Miglichkeiten, sich der verhassten Vampirbrut zu entledigen,
mangelt es nicht. Recht so!

der kirperlosen Stimme des "Elder” wer-
det ihr euch langsam eurer neuen
Fahigkeiten bewusst und seid bald bereit
fiir euren grofiten Kampf: die Rache am
verhassten Kain. Das hat er nun davon!
Wurdet ihr bereits in der PS-
Version durch ein unglaublich
gut gelungenes Intro und
einfach aufgebaute
Tutorial-Level an die
Hintergrundgeschichte
heran gefiihrt, so kann
die nun erschienene DC-
Version diese sogar noch

A Vampir beim Snack. Doch anstelle eines
Burgers gibt es nur schmackhafte Seelen.

um Ldngen toppen. Denn auch wenn sich
am eigentlichen Gameplay nichts gedndert
hat, schldgt die Sega-Variante das Original
in Stiicke. Nutzte die PS-Version seinerzeit
die Fahigkeiten der PlayStation so gut wie
maglich aus, kann das Dreamcast selbst-
verstandlich auf eine deutlich leistungsfa-
higere Hardware zuriickgreifen. Dies macht
sich in erster Linie an der phantastischen
Grafik bemerkbar, die selbst die sehr gute
PC-Version hinter sich ldsst. Angefangen
bei den extrem fliissigen Bewegungen der
Figuren {iber das butterweiche Scrolling
bis hin zu den tollen Lichteffekten — Soul

A Dankder herrlichen Lichteffekte macht das
Monsterkillen gleich doppelt Spafi.

Dex Obezx-
Fiesling Kain
im Intro:
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Shortcut

. herrliche Grafik

. fesselnde
Gruselatmosphire

. abwechslungsreiches
Gameplay

. Knifflige Ritsel

keine inhaltlichen
Verdnderungen zur
PS-Version

Die tragische
Geburtsstun-
de Raziels:

A Aus verstind-
lichen Griinden hat
Eidos auf die Ver-
wendung von rotem
Blut verzichtet. Griin
spritzt aber genauso
gut...

W www.eidos.de

nwSolche
. Games braucht
das DC.“

Axel’s Meinung:
W Obwohl bereits die PS-Version eine Klasse fiir sich
war, setzt dieses Game auf dem DC neue Mafistibe.
Endlich wirken der gute Raziel und seine verschrobene
Well so, wie es sich seine Entwickler wohl gewiinscht
haben. Keine Spur mehr vom Alibi-Nebel, keine Slow-
Downs mehr. Technisch gibt es kaum etwas auszuset-
zen, Schade ist nur, dass die Kimpfe gegen das
Fufivolk, sobald man den Soul Reaver besitzt, stark an
Reiz verlieren. Hier wiire etwas mehr zusdtzliche
Herausforderung bestimmt nicht fehl am Platz gewe-
sen. Dennoch ist Soul Reaverein bombastisches
Game, das sehr gelungen verschiedene Genres
miteinander verbindet, Wer’s nicht hat, ist selbst
schuld.

Reaverist ein optischer Leckerbissen aller-
erster Giite. Allein die wunderschin diiste-
ren Texturen und die opulenten Endgegner
suchen ihresgleichen. Und spdtestens
wenn Raziel sich mit seinen verkiimmerten
Fliigelresten in die Liifte erhebt oder sich
mit seinen Krallen an einem Vorsprung
emporzieht, wird es vielen die Sprache
verschlagen. Ebenfalls merklich profitiert
hat der ohnehin schon duerst atmospha-
rische Soundtrack, der die gruselig-goti-
sche Stimmung perfekt vermittelt. Zwar
sind die Musikstiicke ein wenig kurz gera-
ten — dennoch kommt niemals Langeweile
auf. Und die Spannung erzeugenden
Soundeffekte schreien geradezu nach
einer Surroundanlage. Erfreulicherweise
wurden fiir die DC-Version sehr gute
Synchronsprecher verpflichtet, die zum
Gliick zu keiner Zeit peinlich wirken.

Doch wie sieht es neben den erwdhn-
ten Verbesserungen in puncto Grafik und
Sound mit der eigentlichen Spielbarkeit
aus? Nun, auBer einer gewissen Umge-

A Die grafischen Effekte reifien firmlich vom
Hocker. Die Atmosphiire ist traumhaft.

F i

A Selbst das gemeine FuBBvolk sieht schon
zum Fiirchten aus.

wohnung bei der Justierung des Blick-
winkels (die fehlenden L2 + R2 Tasten
machen sich bemerkbar) ldsst sich Raziel
auch auf dem DC tadellos steuern und
nach kurzer Zeit sehr intuitiv durch die
Kdmpfe und die riesigen Level dirigieren.
Wie auch bereits bei der PS-Version
kommt es (ibrigens wédhrend des Games
zu keinen merklichen Ladezeiten, da die
nachsten Abschnitte dezent im Hinter-
grund des eigentlichen Games nachgela-
den werden. Einzig Besitzer der PS-
Version, die mit dem Gedanken spielen

sich zusdtzlich die DC-Variante zuzulegen,

A Fiir alle, die Soul Reaver noch nicht kennen: Die Spirale rechts unten zeigt nicht die benutzte
KKonsole, sondern euren Energievorrat an. Jede verspeiste Seele fiillt diesen wieder auf.

A Hand aufs Herz. Wer wiirde sich schon
gerne mit diesem Racheengel anlegen?

B,

A Die Jump'n-Run-Parts nerven nach gewisser
Zeit. Daran ist die Steuerung aber unschuldig.

werden es vielleicht als Nachteil empfin-
den, dass sich am eigentlichen Gameplay
nichts gedndert hat. Alle anderen werden
von der genialen Mischung die Soul
Reaverzu bieten hat, schlichtweg begei-
stert sein. Angefangen bei actiongelade-
nen Kampfen gegen die Schergen des
Bosen {iber die gigantische Level-
architektur bis hin zu den streckenweise
wirklich kniffligen Rétseln bietet Soul
Reaver einen absolut gelunganen Genre-
Mix. Besonders aufféllig wird dies in den
Kampfen gegen die perfekt designten
Zwischenbosse (Raziels ehemalige

M Die kultigste Art und Weise, einen Vampirgegner zu entledigen, ist das Pfihlen. Am einfachsten geht das, indem ihr einen Vampir k.o. schlagt und ihn dann mit einem ele-
ganten Wurf gegen einen der gotischen Kleiderhaken werft, die iiberall in den Leveln verteilt sind. Kaum hingt der Bisewicht am Haken, 165t er sich auch schon in seine
Bestandteile auf, Doch Vorsicht: Bei den Bossgegnern miisst ihr euch einiges mehr einfallen lassen. Jeder der Zwischenbosse erfordert eine eigene Strategie.
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,Soul Reaver
gehort mit

[

zuden besten . i
DC-Games
uberhaupt ¢ j

A Sei es die Fackel oder der Speer in der Ecke -
ihr kdnnt mit jedem Gegenstand kiimpfen.

A Da man Vampire bekanntlich nur
durch einen Pflock ins Herz titen
kann, bietet sich dieser Move ja
geradezu an.

Freunde), denen ohne die richti-

ge Strategie nicht beizukommen
ist. Bis man alle Rétsel, die das
Game durch die Wechsel zwischen
den Dimensionen und die sich stdn- 3
dig erweiternden Fihigkeiten Raziels : y ! Dieser Stru-
aufgibt, gelost hat, ist man sehr, sehr E del ist Raziels
lange beschaftigt. So lassen sich manche S | Ende. Odex?
Puzzle nur durch den Wechsel zum richti- / |

gen Zeitpunkt zwischen den Dimensionen,
in denen Raziel tiber andere Moglich-
keiten verfiigt, l6sen, wahrend ihr in ande-
ren im wahrsten Sinne um die Ecke den-
ken miisst. Einfach ist Soul Reaver kei- ’ »
nesfalls — doch gerade diese permanen- ' S5 = 2 ZliAoeke

ten, sich standig abwechselnden Heraus- " . = ;
forderungen machen das Game so interes- A Schwimmen ist nur eine der Eigenschaften, A Mit diesen Portalen kénnt ihr euch an be-

die sich Raziel aneignen kann. reits besuchte Plitze teleportieren lassen.

sant. Denn selbst wenn man sein Ziel
erreicht und Rache an Kain genommen
hat, ist man noch weit davon entfernt,
alles gesehen zu haben. So bieten allein
die unzdhligen Waffen, Zauberspriiche
und Gegenstdnde, die verwendet werden
kéinnen, viel Spielraum fir Experimente.
Um Frust vorzubeugen, ist es zum Gliick WS
maglich, zu jedem Zeitpunkt im Spiel zu ) A TN . . Legacy of Kain:
speichern. Zwar beginnt ihr nur beim letz- <1 ¢ L : Soul Reaver
ten Speicher-Portal, doch viel miisst ihr 2 & Action-Adventure
meist nicht emeut spielen. Zusatzlich i o . %
kénnt ihr naturgemaf nicht sterben, =y Lotk " W Features

sondern landet lediglich in der A Auch wenn die automatische Kamera gute A Das Land Nosgoth verzaubert durch seine f P
Parallelwelt. @D Dpienste leistet, kinnt ihr sie manuell bedienen. fantastische Landschaft und herrliche Effekte.

Der Wechsel zwischen den Ebenen ist der Schliissel zum Erfolg:
W Entwickler:
Crystal Dynamics
M Hersteller: Eidos
M Preis: ca. 119 Mark
W Geeignet ab: 12
W Schwierigheit:
chw

M Ein besonders innovatives Feature, ist die Miglichkeit zwischen der realen Welt und dem Reich der Toten hin und her zu wechseln. Zum einen verdndert sich die Levelarchitektur
starlk, so dass ein zuvor unsichtbarer Durchgang plétzlich sichtbar wird, zum anderen stehen Raziel in der Welt der Toten vllig andere Fihighkeiten zur Verfiigung. In der oben-
stehenden Bildserie kinnt ihr den Wechsel zwischen den Ebenen sehen. Im Falle seines “Todes" landet Raziel wieder in der Spektralebene.
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Shortcut

. sehr knackige
Auftrige

Top-Gameplay-
Mechanik

Bonus-Challenge-
Missionen

. exzellente Weitsicht

massig Multiplayer-
Modi

schwacher
Soundtrack

@ wenig Soundeffekte

B www.dreamcast-europe.com

Sega macht’s jedesmal spannend: Wie bei
Crazy Taxi trudelte erst haarscharf vor
Redschluss die Review-Version vom roten

Hund ein!

angsam aber sicher kommen

auch die europdischen

Second-Party-Sega-Studios in

die Gange. Im Gegensatz zur
Spielefabrik USA war bis jetzt bekannt-
lich No Clichés Toy Commander das ein-
zige Spiel, das es in die Verkaufsregale
geschafft hat. Nun ziehen die Engldnder
Argonaut mit ihrem Buggy-Shooter Red
Dog nach.

Zur Story und Motivation werden
anfangs hier keine grofien Reden ge-
schwungen bzw. opulente Render-Intros
gezeigt. Ihr nehmt einfach Platz in einem
mit einer Uran-Legierung gepanzerten
Kampf-Buggy und legt nach kurzer Text-
Einfiihrung auch gleich mit der ersten
Mission los. Tief im Inneren eines Vulkans
will der Energie-Reaktor einer feindlichen
Macht ausgeschaltet werden. Bevor ihr
eure Plasma-Bordkanone heifilaufen
lasst, noch folgendes: Im Vergleich
zur Preview-Version hat sich tak-

tisch noch einiges am Gameplay

gedndert. Euer Schild ist nun in

puncto Energieversorgung nicht

mehr mit dem Balken fiir das
Power-Up der Plasma-Gun gekoppelt.
Vielmehr regeneriert sich die Schildener-

gie nach kurzer Zeit wieder selbst und wird

so fast zum wichtigsten Instrument fiir
eure Zwecke. Damit werden namlich nicht
nur Geschosse und Kugeln abgewehrt —
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»Top-Action
fiir Experten*

A Hier zum Vergleich noch ein
Shot der Preview-Version mit
anderen Design-Elementen,

selbige konnen bei geschickter Platzierung
auch direkt auf den Feind zurtickgelenkt
werden und ihn damit mit seinen eigenen
Waffen schlagen! Diese Méglichkeit solltet
ihr bei euren gefdhrlichen Einsdtzen
immer im Hinterkopf behalten, denn es
erwartet euch quasi ein Himmelfahrts-
kommando nach dem anderen — selten
haben wir eine derart steile Lernkurve bei
einem Action-Spiel angetroffen. Jede noch
so kleine Spinne, jeder Blechsoldat mit
seiner Handfeuerwaffe richtet bei eurer
Plastik-Panzerung (haben wir weiter oben
was von Uran erwdhnt?) schon massiven
Schaden an - Fehler werden also so gut
wie gar nicht verziehen.

Auf die harte Tour

Nach den ersten Abschiissen durch die
perfekt eingestellte und hinterhiltig agie-
rende feindliche Batterie werdet ihr also

A Ei;le der Challenge-Missio-
nen: Erledigt 150 (!) Cyborgs
innerhalb von drei Minuten.

Ralph's Meinung:

B Gut Ding will Weile haben! Auch das zweite europdische
Dreamcast-Projekt heimst dank ausgefeiltem Gameplay
und knackigen Missionen locker einen Gold-Classic ein,
Gel heitsspieler seien allerdings nochmal ausdriicklich
gewarnl — schnell mal hinsetzen und zwei, drei Missionen
spielen ist nicht! Jeder einzelne Auftrag bedarf perfekter
Vorgehensweise und bestraft auch noch so kleine Fehler
wie das Ob eines Geg denlos. Selbst eine
Mini-Spinne erledigt euch mit ihrem Lock-On-Laser inner-
halb von Sekunden. Die vor Abwechslung nur so strotzen-
den K dos und die Chall issi entschidi-
gen aber fiir einige "Strapazen” wihrend der Level. Wer
sich also mal wieder so richtig in einen Action-Kracher hin-
einbeifen will, ist bei Red Dog genau an der richtigen
Stelle. Schade nur um die verpatzte Soundkulisse — hat
Argonaut etwa kein eigenes Musilk-Studio?

A Adrenalin pur: Gegner en
masse und wieder nur drei
Minuten Zeit fiir die Rettung!

schnell zur Anschleich- und Spahtaktik
tibergehen: Zentimeter um Zentimeter vor-
arbeiten und mit dem Fadenkreuz die
Gegend nach Bewegung jedweder Art
absuchen, erweist sich schon bald als
Basis fiirs Uberleben. Dummerweise hat
man euch aber keinen Riickspiegel spen-
diert, denn die Aliens krabbeln stellen-
weise auch von hinten aus ihren Lochern.
Pro Mission stehen euch drei Red Dog mit
"Superior Firepower” zur Verfiigung, mit
denen erstmal kraftig Lehrgeld gezahlt
werden muss, Bis ihr bej den ersten Ver-
suchen die Taktik des jeweiligen End-
gegners iiberrissen habt, ist es ndmlich
meistens zu spat fiir einen Konter. Oder
wiirdet ihr z.B. vermuten, dass die Such-
laser des AT-ST-Verschnitts auch durch
einen Stahlcontainer hindurch brennen
und euch in Sekundenschnelle rosten? Wir
waren da auch erstmal sehr erstaunt ...



Y

ihr mit der Top-Steuerung vertraut gemacht.

Doch ganz im Regen stehen ldsst euch
Argonaut auch nicht: Jedesmal, wenn ihr
unter Mobilisierung all eurer Joypad-
Kiinste eine Mission geschafft habt, wird
ein Challenge-Auftrag (und vielleicht ein
Secret, kommt auf die Performance an)
freigeschalten, der eine Art Trainings-
Parcours darstellt, der sich fiir den nédch-
sten Einsatz als lebenswichtig erweist.
Erstmal misst Ihr 2.B. "nur” einen Hin-
dernis-Kurs — bestehend aus Balance-
Aktionen, Sdure-Becken, engen Kurven,
Spriingen und rotierenden Ventilatoren -
in einem Hardcore-Zeitlimit meistern,
dann 22 immer raffinierter versteckte
Zeitboni finden, bevor der Zeiger auf Null
steht, dann 150 Soldaten in einer Arena
schnellstmoglich eliminieren usw. Mit die-
sen Fertigkeiten wollen dann Lava-Monster
ausgeschaltet, Riesen-Metallskorpione pul-
verisiert, ein Eisschollen-Parcours pas-
siert, Mini-Labyrinthe gemeistert, rotieren-
de Laserkanonen aufier Gefecht gesetzt,
einem unersetzlichen Roboter Geleitschutz
geleistet oder eine Reihe von Wissen-
schaftlern innerhalb von drei Minuten aus
einer vom Feind eingenommenen Stadt
evakuiert werden. Da miissen schon
gewitztere Taktiken herhalten als "Augen
zu und durch”: Wie wir's z.B. mit einem
Sprung per Turbo (Gas schnell zweimal
hintereinander driicken) iiber eine Schanze,
wahrend man in der Luft den angesam-
melten Power-Balken in dreifache Schuss-
kraft verwandelt (um Zeit zu sparen), so
direkt vor dem dahinter stationierten
Super-Panzer aufkommt, selbigen beschiefit
und, bevor er kontern kann, mit aktivier-
tem Schutzschild rammt und damit end-
gliltig den Garaus macht? Man muss Argo-
naut jedenfalls ein Kompliment in Sachen

[l i

A Auf dem Red Dog-'l'rainiuss-?atmus werdet A Euer Sr.hld kann dazu verwendet ﬁefﬁen,

Feinde mit ihren eigenen Waffen zu schlagen.

VP IF I T IV LSS AT I T I TP ITIT I PP

A Lasst den Robbie
links nicht aus den
Augen - hier fungiert
ihr als Eskorte. Der
Weg vor euch ist mit
Panzern und Solda-
ten iibersdht...

Kultig: Der spaBige 4-Player-Bomb-Tag-
Modus ist nur einer von zig Multiplayer-Modi.

.
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“So knallhart schwer das Spiel auch
ist, die Designer haben jeden Gegner
mit Bedacht eingesetzt und statt
grafischem Blendwerk das Hauptau-
genmerk aufs Gameplay gesetzt.”

Level-Design machen. Man merkt deutlich,
dass hier ausgiebig getestet worden ist.

Ausgeliigelte
Gameplay-Balance

So knallhart schwer das Spiel auch ist, die
Designer haben jeden Gegner mit Bedacht
eingesetzt und statt grafischem Blendwerk
das Hauptaugenmerk aufs Gameplay
gesetzt. Das soll jetzt nicht heiflen, dass
Red Dog keine hiibschen Grafiken bietet -
nein! Die Vulkan-, Eis-, Mechano- und City-
Bauten haben dank Hi-Res-Optik durchaus
ihren Reiz und die Explosionen sind eben-
falls gelungen, wenn wir uns auch ein paar
mehr Partikeleffekte gewiinscht hitten.
Dank der guten Weitsicht konnt ihr auch
Feinde aus groRerer Entfernung aufs Korn
nehmen (notfalls in die Ego-Perspektive
schalten). In unserer Test-Version fanden
sich zwar noch ein paar kleine Bugs (aus
der Ferne gekillte Cyborgs fallen erst um,
wenn ihr nahe genug da seid), die aber fiir
die Verkaufsversion noch ausgebiigelt wer-

den sollen. Der grofite Schwachpunkt des
roten Hundes liegt aber ganz klar auf der
Soundseite. Kurz vor Schluss muss den
Machern wohl aufgefallen sein, dass ein
gutes Spiel auch Sound benétigt. "Kannst
Du nicht bis morgen noch schnell was mit

dem 30-Mark-Musik-Programm zusammen-

basteln?", kénnte der Project Manager
wohl zu seinem Sohn gesagt haben und
schon war der Techno-Trash von der iibel-
sten Sorte fertig. Gott sei Dank ist erim
Options-Menii auf ein Minimum reduzier-
bar und fillt bei den herausfordernden,
motivierenden und spannenden Auftrdgen
eh nur dann kurz auf, wenn ihr mal wieder
den Liffel abgegeben habt. Auch in
Sachen Soundeffekte war man komischer-
weise etwas sparsam — so sind unter
anderem keinerlei Fahrgerdusche, weder
von euch, noch von der Konkurrenz zu
héren. Phantastisch dagegen die unglaub-
liche Palette an Multiplayer-Optionen fiir
bis zu vier Spielern, mit absolut fliissiger
Grafik und fettem Fun!

CHLTHLLLLS

\ v
PIIIITITD |

A Schafft ihr es, drei
dieser fetten Laser-
kanonen auszuschal-
ten, wartet zur Be-
lohnung ein Star-
Wars-inspirierter
AT-ST-Walker mit
nettem Feuer-
empfang auf euch!

Red Dog
3D-Action

LA Lk

W Features

b
IEJ.
M Entwickler:

Argonaut
B Hersteller:

Sega
M Preis: ca. 100 Mark
M Geeignet ab: 12
M Schwierigkeit: hart

n der Granze

SPIEL
SPASS
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Shortcut
. bewihrtes Konzept

abwechslungsreich
durch verschiedene
Spielprinzipien

(’a grobe Clipping-Fehler

e Lightgun-Shooter
\Z ghne Lightgun-
Unterstiizung

,:) hakelige Steuerung

DIE HARD
Trilogy - Viva
Las Vegas

Genre-Mix (Action)

W Entwickler:
n-Space
W Hersteller; EA
W Preis: ca. 90 Mark
W Geeignel ab: 16
M Schwierigkeit: mittel

Part: Adventure
Grafik Musik Sound

PIH
SPASS

1%

=l

bei grifieren Gegner-
Ansammlungen.

A Ja, hihi! Das ist aber witzig! Ein zufillig an einem E-Stuhl fest-
geschnallter Cop ist nach Betitigen des Hebels Feuer und Flamme fiir
euch. Fiir solche “Spifie” hatten die Entwickler anscheinend Zeit...

A Neben der normalen Munition
kénnt ihr auch mit Granaten um
euch werfen. Diese lohnen aber erst

A Nicht erschrecken! Dank der tra-
gen Pad-Steuerung werdet ihr im
Shooter-Modus solche
Verletzungen eher selten sehen.

DIE HARD Trilogy 2 -

Viva Las Vegas

Egal wohin er kommt - dieser Kerl handelt sich nur Arger ein!

nd das bezieht sich nicht nur
auf John McClane, in dessen
Rolle Bruce Willis bereits in
drei atemberaubenden Action-
Krachern die Leinwand erbe-
ben lie3, sondern auch auf den Vorgiin-
ger dieses Games. Denn der blieb auf-
grund einiger sehr fragwiirdiger Einfalle
nicht allzu lange frei erhdltlich.

Im nun erschienenen Nachfolger blie-
ben die Entwickler dem urspriinglichen
Spielprinzip treu. So habt ihr es in Die
Hard Trilogy 2 - Viva Las Vegas wieder mit
einem actiongeladenen Genre-Mix zu tun.

Dieser fordert euer Kénnen in halsbrecheri-

schen Autojagden, einem Third-Person-
Action-Adventure und einem Lightgun-
Shooter. Im Prinzip also die gleichen

Unter-Games wie im ersten Teil. Neu hinzu-

gekommen ist der Movie-Mode, der es
euch erlaubt, die verschiedenen Games
innerhalb einer durch Zwischensequenzen
fortgefiihrten Story durchzuspielen, Diese
Story prasentiert sich iibrigens in bester
Willis-Manier, Denn als unser (wie immer
villig verkaterter) Held von einem alten
Freund zu einer Eroffnung des neuen
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,2Anscheinend wurde mehr g ein

Wert auf blutige Gags als
auf das Gameplay gelegt.“

Gefdngnisses von Las Vegas eingeladen
wird, ahnt er noch nichts vom bevorste-
henden Arger. Und dieser ldsst genrety-
pisch nicht lange auf sich warten. Bevor
John McClane tiberhaupt merkt, wie ihm
geschieht, befindet sich das Gefangnis
inmitten einer durch korrupte Polizisten
ausgeldsten Revolte, Klar, dass der Ex-Cop
nicht lange zigert und versucht, die
Situation wieder unter Kontrolle zu brin-
gen. Und schon findet ihr euch inmitten
des Action-Adventure-Modes wieder. Die
Aufgabe mit der ihr euch konfrontiert seht,

ist ebenso simpel wie gefdhrlich. Versucht,

einen Weg aus dem Zellentrack zu finden.
Dazu stehen euch die (iblichen Waffen wie
Shotguns, Maschinengewehre und natiir-

lich eure Pistole zu Verfiigung. Es versteht
sich von selbst, dass die Suche nach dem

Zuckerschlecken ist.
So werdet ihr alle
naselang von den
Unholden unter
Beschuss genommen,
wobei ihr darauf ach-
ten solltet, eventuell angebrachte Uberwa-
chungskameras moglichst schnell mit
einem gezielten Schuss aufer Gefecht zu
setzen, um so nicht noch mehr Gangster
anzulocken. Auf Wunsch kdnnt ihr jeder-
zeit in eine Ego-Perspektive schalten, die
euch dank eines Laserpunktes zentimeter-
genaues Zielen erlaubt. Leider zeigt sich
bereits in der ersten "Disziplin" einer der
aréfiten Kritikpunkte des Games. Denn gra-
fisch ist Die Hard Trilogy 2 — Viva Las
Vegas alles andere als zeitgemadf. So
bewegen sich die Akteure doch sehr hol-
zern durch die grofitenteils im Dunklen
gehaltenen Locations. Uber mangelnde
Sicht miisst ihr euch aber dennoch nicht
beschweren — im Gegenteil. Sobald ihr
euch einer Wand néahert, wird diese auf
wundersame Weise durchsichtig. Dadurch




Naja!
,,Llebergn
gutes, als drei

... unausgereifte
‘ Games.,"

Axel’s Meinung:

W Nachdem der erste Teil seinerzeit wenigstens noch
durch die Verkniipfung mehrerer Spielprinzipien {iber-
zeugen konnte, zeigen sich im Nachfolger bereits
noch mehr Ermildungserscheinungen. Es wurde
weder in technischer Hinsicht noch in Bezug auf das
relativ simpel gestrickte Gameplay viel verbessert. Im
Gegenteil - was haben sich die Entwickler blof} dabei
gedacht, einen klassischen Lightgun-Modus zu inte-
grieren, ohne dabei die so geliebten Lichtpistolen z2u
unterstitzen? Ansonsten nerven die grésslichen
Clipping-Fehler im Adventure-Part und die durch Pop-
Ups stark eingeschrinkte Sicht in den Verfolgungs-
jagden. Nicht empfehlenswert!

A Dieser Gag verhalf bereits dem ersten Part
zu Schlagzeilen. Im Sequel nervt es nur noch.

féllt viel des durchaus machbar gewesenen
Reizes — namlich die Rdume mit Bedacht,
Strategie und duferster Vorsicht durchsu-
chen zu kénnen — weg. lhr wisst bis auf
wenige Ausnahmen immer genau, was fir
Uberraschungen euch erwarten, noch
bevor ihr den Raum {iberhaupt betretet.
Und selbst wenn ihr euch unvorsichtiger-
weise direkt in die Hdnde der Gegner
begebt, werdet ihr kaum Probleme mit die-
sen haben. Denn auch die KI der Bise-
wichte kann man kaum als ausgereift
bezeichnen. Seid froh, denn den hiirtesten
Kampf fithrt ihr ohnehin gegen die hakeli-
ge Steuerung, die das simple Umrunden
eines Tisches zur Geduldsprobe
macht. Habt ihr schlieBlich
den Ausgang gefunden -
was nur eine Frage der 1
Zeit ist — erwartet euch
der Lightgun-Part, in
dem ihr aus der
gewohnten Ego- {hren DS,

Perspektive auf die Wahrscheinbizhe
um allzu bliutige
Situatianen zu
vermeiden.

A Dass es sich beim Schauplatz des Games
um Las Vegas handeln soll, lisst sich nur
erahnen, Meist fahrt ihr stur nach dem einge-
blendeten Radar.

A Irgendwie haben die Jungs es mit Feuer. Dieser arme Kerl steht ganz ohne euer Zutun in
Flammen und wird dann von der Sprinkleranlage geldscht. Leider zu spit.

,2Nur weil man auf Bruce steht, ist es
noch lange kein Grund sich dieses

Gliick gehabt, Seid
ihr ersteinmal so nahe
an einem Gegner,
verweigert die Waffe

Game zuzulegen.”

Basewichte schiefit. Immerhin kann die
Grafik ein wenig besser liberzeugen und
auch die Prdzision der Trefferabfrage ist
durchaus zufriedenstellend. Da der Weg
und somit auch die Kameraperspektive
vorgegeben sind, habt ihrin diesem
Abschnitt immerhin nicht mit der unpréazi-
sen Steuerung zu kampfen. Leider ist das
Erscheinen der Gegner bei jedem Durch-
lauf identisch, so dass es auch hier nur
eine Frage der Zeit ist, bis ihr die Level
auswendig kennt.
Die letzte Variante, die Die Hard Trilogy
2 — Viva Las Vegas zu bieten hat, ist die
Autojagd, die euch von der Wiiste Nevadas
direkt nach Las Vegas fithrt. Obwohl
wie bereits im Vorgdnger alles
auf Speed und Spannung
ausgelegt ist, will jedoch
keine rechte Stimmung
aufkommen. Zwar
werdet ihr durch
den extremen
Zeitdruck und die
nur spdrlich verteil-

vl
A Die Dame hat Nerven! Wie auch bei den
meisten Gegnern im Spiel miisst ihr schon mit
dem Holzhammer anklopfen, um eine Reaktion
zu provozieren.

A Die anwihlbare Ego-Perspektive erleichtert
zwar das Zielen, ldsst euch aber nicht von der
Stelle kommen.

ten Time-Ups gehdrig unter Druck gesetzt,
doch auch hier sind es in erster Linie tech-
nische Mangel, die den Spielspaf vermie-
sen. So ist die Steuerung der Fahrzeuge
bestenfalls als storrisch zu bezeichnen,
und die Grafik tragt weder zur Orientierung
noch unbedingt zur Atmosphére bei.
Neben dem eingangs erwdhnten Movie-
Madus habt ihr in einem Trainingsmodus
eure Fahigkeiten zu verbessern, oder aber
im Arcade-Modus bereits freigeschaltete
Spielabschnitte erneut anzuwahlen.

A Sobald die Markierung auf dem Gegner rot
aufleuchtet, ist euch ein Treffer sicher. Echtes
Sch hsel-Feeling k t so aber nicht

auf.

Test @4

Die drei

Spielmodi:

M jeder der in DIE HARD
Trilogy 2 vorkommenden
Splelmodi ist in gewis-
ser Weise an Situationen
aus den Zelluloid-
vorbildern angelehnt. So
ist die Autohatz der
Bombenentschirfungs-
sequenz aus dem dritten
Teil entliehen, und der
Gefingnisabschnitt
dhnelt frappant der
Hochhausaction aus dem
ersten Teil. Einzig beim
Shooter-Part, der im uns
vorliegenden Part leider
sehr enttiuscht, lisst
sich kein direktes
Vorbild ausmachen, da
alle Teile der Serie wilde
Schusswechsel gegen
eine Uberzahl
Bisewichter bieten,

g g Byt 35/ I 1.3
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W www.colonywars.com

- Colony Wars: Red Sun

Wackeren Welraumpiloten wird keine Ruhe geginnt: Mit dem Start des méch-
tigen Raumkreuzers Red Sun geht Psygnosis Space-Saga in die dritte Runde.

e |
Shortcut

. galaktische
Prisentation

umwerfender
Soundtrack

stupides
e Dauergeballere dank
" nicht vorhandener
Gegner-Ki
(o= geringe Fernsicht in

\’:‘) Bodenmissionen

(—) kleinere Grafikbugs
— Slowdowns bei gro-

“—' @en Explosionen

Colony Wars:
Red Sun

Entwickler:
osis
B Hersteller; Sony
M Preis: ca, 100 Mark
M Geeignel ab: 12
W Schwierigkelt: ‘
schwer

PIEL O,
:PASS 9 o A Auf eurer Heimatbasis versorgt ihr euch mit neuen Waffen und Schiffen, sucht euch eine passende Mission aus und werdet bei guter Leistung

er dachte, nach der fina-
len Auseinander-
setzung zwischen der
Liga und der Navy im
zweiten Teil von Colony Wars:
Vengeance wire endlich Ruhe im
unendlichen Weltall eingekehrt,
tduscht sich ganz gewaltig. Denn eines
blieb uns bisher verschwiegen: Eine bis
dato unbekannte Macht, das Magenta
Empire, hat ebenfalls noch seine Finger
im Spiel und mischt kraftig mit.

Zu Beginn des Spiels liegen die wahren
Beweggriinde des Empires aber noch im
Dunklen und der Start seines Flaggschiffes,
des gigantischen Sternenzerstérers Red
Sun, scheint friedlichen Zwecken zu die-
nen. Doch von den finsteren Ereignissen,
die sich bald anbahnen, wisst ihr noch

wenig. |hr seid Valdemar, ein desillusionier-

ter Minenarbeiter, der seine besten Tage
schon lange hinter sich hat und sich willen-
los mit seinem langweiligen Los abfindet.
Dies @ndert sich an einem schicksalhaften
Abend, als Valdemar in seinen Trdumen
Besuch von einem unbekannten General
bekommt, der ihn dazu ermutigt, seinen
angestaubten Kampfanzug aus der Motten-
kiste zu holen, sich in seinen Gleiter zu
schwingen und die drohende Apokalypse
zu verhindern. Weil gerade nichts anderes
ansteht und Valdemar im Moment sowieso
ohne Widerrede allen Befehlen folgt,
stimmt er zu, und ihr findet euch alsbald
am Steuer eines schrottreifen Jagers wieder
- so werden Helden geboren (erinnert uns
irgendwie an die typischen Bruce Willis-
Filme). Euer Ziel ist es nun, dem Weg der
Red Sun zu folgen und ihren zerstéreri-
schen Auftrag zu vereiteln. Wie sich bald

heraus-
stellen
wird, stecken
namlich wider-
liche Aufzer-
irdische, die die
Kénigin des
Magenta Empires unter
Kontrolle haben, hinter
einem finsteren Plan: Die Aliens
haben ganz gewaltigen Hunger und weit
oben auf ihrem Speiseplan steht
Menschenfleisch — ganz gleich ob nun
Navy, Liga oder Magenta, die Menschheit
muss vernichtet werden. Bis es allerdings
soweit kommt, dass ihr euch der Red Sun
entgegenstellt, ist es ein weiter Weg, und
viele Hiirden wollen erst einmal von euch
bewiltigt werden.

Ohne Moos nix los

Da man auch in weiter Zukunft und in weit
entfernten Sternensystemen nichts ge-
schenkt bekommt, ist erstmal Kohle schef-
feln angesagt — eure Rostschiissel droht
euch unter dem Hintern wegzubriseln, und
die Waffensysteme sind veraltet und sorgen
hichstens fiir Lachkrdmpfe auf Seiten eurer
Gegenspieler. Um an Schotter zu kommen,
verdingt ihr euch als freischaffender
Séldner und nehmt auf den Raumsta-
tionen, die euch in jedem der Sonnen-
systeme, in die euch eure Hauptmission
fiihrt, verschiedenste Auftrdge an. Ob ihr
nun fiir Gerechtigkeit kampft und Fliicht-
lingskonvois eskortiert, verlassene Aufien-
posten untersucht oder auf der Jagd nach
glibbrigen Jelly-Aliens mitmacht, ist dabei
nicht so wichtig — Hauptsache, die Kasse

| neben einer satten Primie manchmal auch befdrdert.
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A Auch gegen solch gewaltige Sternen-
zerstiirer miisst ihr antreten. Wer allerdings
zuvor alle Kampfjdger und die Laser-Geschiitze
zerstirt, hat damit wenig Probleme.

stimmt. Ganz skrupellose Haudegen neh-
men sogar “etwas” illegale Auftrdge an und
kdmpfen ab und zu gegen die Gesetzes-
hiiter, wobei im Extremfall schon mal eine
Polizeistation dran glauben muss und ihrer
Sonnensegel beraubt, ungebremst auf den
Planeten knallt. Mit der Zeit erhaltet ihr
ebenfalls Zutritt zum beriichtigten Thunder
Bowl, wo sich die hartesten Jungs der
Galaxie gegen hohe Pramien die Lasersal-
ven und Raketen um die Ohren jagen.
Diese Waffen-Upgrades kinnt auch ihr euch
besorgen, und zwar auf eurer Basisstation,
wo neben schnittigeren Schiffen noch diver-
se Raketen und Laserarten um eure Gunst
buhlen. Wie bei der Colony Wars-Serie
tiblich, miisst ihr auch im dritten Teil zwi-
schen zwei verschiedenen Waffenarten
wahlen: Den Shield Weapons, die nur den
Schutzschild des Gegners bearbeiten, und
den Hull Weapons, die dann den Rest erle-
digen und den Rumpf des Zieles zerstéren.
Fiir Waffenwechsel-Muffel gibt es noch
Kombinations-Waffen, die gegen Schild und
Rumpf eingesetzt werden kénnen, in ihrer
Durchschlagskraft aber etwas schwécher
als ihre “spezialisierten” Pendants sind.




»Geniale
Prasentation -
mangelnde KI*

Christian’s Meinung:

M Obwohl mich die recht flache Storyline nicht ganz
s0 sehr in ihren Bann ziehen konnte wie erwartet,
bin ich mit dem dritten Teil der Weltraum-5aga sehr
zufrieden. Abwechslungsreiche Missionen gepaart
mit einer megamiifiigen Prasentation lassen mich
ohne Bedenken zum “SUPER" greifen. Nur haben
mich halt auch einige Sachen gestiirt: Obwohl zwar

von Angreifern auf euch h tiirzen,
habt ihr trotzdem meist leichtes Spiel mit euren
Gegnern. Die einzige Schwierigheit (im letzten
Drittel wird's wieder extrem heftig) besteht wirklich
nur in der Zahl der Feinde - eine ausgeprigte Ki
werdet ihr vergeblich suchen. Auch das stupide
Dauerfeuer-Geballere (ich hab schon Blasen am
Finger) nervt mit der Zeit - etwas taktischere
Auseinandersetzungen wiren schon wiinschens-
wert gewesen.

Nehmen Sie die Stotue mit duch das Aus

A In manchen Auftrdgen bendtigt ihr den
Grappling Hook um, wie hier zu sehen, z.B. ein
Artefakt aus den Tiefen des Alls zu bergen.

Mit Mega-Sound und
Bombast-Optik

Was euch Colony Wars: Red Sun im techni-
schen Bereich bietet, ist absolut atembe-
raubend: Von knackigen Explosionsgerdu-
schen und heroischer Klassik-Background-
Musik befliigelt, kdmpft ihr euch gleich
doppelt so motiviert durch die gegneri-
schen Kampfverbdnde — und das alles in
Dolby Surround. Schliefst eure
PlayStation nach
Maglichkeit unbedingt
an einen Surround-
Verstarker an - sol-
che Qualitat wird
uns selten geboten!
Auch die Grafik
sucht ihresglei-
chen: Samtliche
Schiffe wurden
unglaublich liebevoll
designt und strotzen

A Diese fiesen “Abschlepper”
versuchen, die zivilen Fliicht-
lingskonvois wieder in feindli-
ches Gebiet zu ziehen.

nur so vor Detailreichtum. Auch die
Effekte, angefangen bei unglaublichen
Explosionen und phantastischen Partikel-
Effekten, sind von hichstem Nivau. Dass
aber bei einem solchen Technik-Overkill
auch irgendwo Einsparungen gemacht
werden mussten, ist klar: So ist die
Sichtweite bei Bodenmissionen (wo sich
auch das eine oder andere Clipping wohl
nicht vermeiden lief}) extrem niedrig und
erschwert das Navigieren durch eine dicke
Dauer-Nebelwand. Im Weltall findet ihr bis
auf einige Background-Bitmaps
aufier den Raumschiffen keine
anderen Polygonmodelle. Ein
guter Trick, um
Performance zu sparen,
ist die Ausblendung wei-
ter entfernter Modelle:
Ab einer gewissen
Distanz werden die
Raumschiffe nicht mehr
als Polygongrafik darge-
stellt, sondern nur noch
als blinkender roter

A In der beriichtigten Thunder Bowl treffen sich die Piloten-Asse der gesamten Galaxis und
kdampfen um hohe Preisgelder.

A In dieser Mission miisst ihr dafiir sorgen, dass das
Forschungsschiff nicht von der libermacht feindlicher Jiiger in
Stiicke geschossen wird.

g ;
A Du bist mein! Wenn ihr einmal sehr nahe an
einen Gegner herankommt, erkennt ihr alle
Details.

(Feind), griner (Freund) oder gelber (neu-
tral) Stern eingeblendet. So wird
Rechenzeit gespart, und ihr wisst trotzdem
immer, wo euer nédchstes Ziel auf euch
wartet. GréBter Kritikpunkt bei CWRS ist
allerdings die Gegner-Kl: Die Feinde rea-
gieren absolut nicht auf eure Handlungen
und nehmen z.B. Konvois auch weiterhin
unter Beschuss, wenn ihr hinter ihnen
klebt und sie mit Lasersalven vollpumpt.
Die Story wird immer wieder mit exzellen-
ten FMVs weitererzihlt, iiber deren Qua-
litdt man nicht meckern kann. Wer jedoch
schon in den Genuss der englischen
Version kam, wird wohl etwas von der
deutschen Sprachausgabe enttduscht
sein. Im Original verkorperten die
Sprecher ihre Rollen um eine ganze Ecke
intensiver und brachten ein deutlich bes-
seres Feeling riiber. Ansonsten ist die
deutsche Ubersetzung bis auf einige
“witzige" Fehler tadellos — lediglich
wichtige Begriffe und Eigennamen
blieben englisch.

A Fingerspitzen-
gefiihl: Bleibt immer
in der Ndhe der Stor-
sonde, damit ihr vom
Gegner nicht erkannt
werdet.

APRIL 2000 VIDEO GAMES 97



B www.rollcage-game.com

A Letzte Runde und noch Letzter - jetzt aber auf die
Tube driicken, sonst kisnnt ihr den Saison-Sieg gleich
komplett abhaken!

Die Spielidee begeisterte schon letztes Jahr - wie
sieht’s diesmal mit den Kinderkrankheiten aus?

ie Probleme waren bekannt: Bei
rasanten Fahrten an Tunneldecke
und Steilwdnden schaltete die
Kamera stets zu spit wieder in eine
spielbare Sicht um und nach dem kleinsten
Fehler kam euer Vehikel derart ins Schleudern,
dass ihr das aktuelle Rennen komplett verges-
sen konntet. Deshalb schlitterte Rollcage in der
VG 2/99 trotz bombastischer Grafik und einer
konstant hohen Framerate mit 79 Prozent
knapp am Classic-Award vorbei.
Der Nachfolger protzt zunédchst
mit einer unglaublichen Fiille an
Spielmodi, Secrets und
Optionen, dass man locker
zwei Seiten brauchte, um
euch alles haarklein aufzu-
zdhlen. Versuchen wir es in
komprimierter Form: Im Liga- ;
Modus kiinnt ihr euch von der ' =
Amateur- iber die Semipro- zur Pro-
Klasse hochkdmpfen und miisst dafiir in
jeweils vier Ligen (Tornado, Hurricane,
Zyclone, Blizzard) je vier Rennen (also 16
pro Klasse) bestreiten, um am Ende ganz
oben auf dem Treppchen zu stehen.
Dabei kiinnt ihr das Ganze klassisch
(erster Platz zihlt, sonst nix) oder im
Total-Modus (Kombination aus
Platzierung, schnellster Rennrunde
und Gefechts-Performance gibt den
Ausschlag) angehen. Nachteil der
zweiten Version ist jedenfalls die
fehlende Dynamik, da ihr widhrend
des Rennens keine Ahnung habt,
wo ihr gerade steht, Erst nach
Abrechnung in der Tabelle
erfahrt ihr, dass sich die CPU-
Fahrer wohl wilde Raketen-
duelle geliefert und sich punk-
temdfig gegenseitig hochge-
pumpt haben und damit an
euch vorbeigezogen sind.
Vorausbrettern bringt in
diesem Fall also nur
bedingt was, da ihr so
auf keinerlei
Abschiisse
kommt und so

insgesamt vielleicht den Kiirzeren zieht. Im
Gegensatz zum Vorgdnger endet eine Liga auch
nicht nach dem dritten Rennen, sondern erst mit
dem besonders hinterhéltigen K.O.-Finale: Hier
werden vier Runden gefahren (mit insgesamt fiinf
der Rollcage-Uberroll-Vehikel) und der nach einer
Runde jeweils Letztplatzierte scheidet aus, solan-
ge bis der Sieger feststeht. Genau hier setzt nun
das Rollcage - Problem ein, das wir schon in der
Einleitung besprochen haben. Obwohl von
den Designern sowohl Kamera als auch
unkontrolliertes Verhalten der
Boliden nach einem Ausbrechen
diesmal besser in den Griff
bekommen wurde, erweist sich
gerade hier jeder noch so kleine
Fehler als fatal. Einmal kurz abge-
rutscht oder hdngengeblieben oder
von den CPU-Fahreren gerammt und
ihr kommt fiir den Rest der Runde vom
letzten Platz nicht mehr weg — Game Over.
Zum Gliick bekommt ihr filr jeden Sieg in der Liga
neben einem Bonus-Wagen (bessere Werte in
Top-Speed, Power, Robustheit, Beschleunigung
und Grip) auch ein Continue fiirs K.O.-Rennen,
was das Ganze wieder in ertriglichere
Schwierigkeits-Regionen bugsiert. Schafft ihr
eine komplette Klasse, winken kinigliche
Belohnungen: Rollcage-Fufiball, ein Verfolger-
Modus, Gefechts-Mode, Mirror-Mode, Mega-
Speed-Mode, Survival-Mode und und und warten
darauf, von euch erkdmpft zu werden! Dabei
gibt's schon default-méBig eine Menge zu erkun-

A Ein genialer Spielmodus: Bei Scramble habt
ihr 20+ Fahrpriifungen zu bestehen, wie auf
dieser Eispiste den Grip nicht zu verlieren.
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A Chaos, Panik, wo ist oben und unten? Von 360-Grad-Drehungen der
Kamera solltet ihr euch bei Fahrten an der Tunneldecke nicht verwirren
lassen, sonst ist Rollcage Stage Il das falsche Spiel fiir euch.

Rollcage Stage II

out!

»Chaotisch,
aber sehr
funny!*

Ralph’s
Meinung:

W ATD/Psygnosis han-
deln mit Rollcage
Stage Il nach der be-
wilhrten Sequel-De-
vise: umfangreicher,
schneller, mehr und
secret-lastiger. Aber
auch besser? Die
Kamerageschichte hat
man in der Tat deut-
lich besser in den
Griff bekommen, die
frustrierenden Aus-
briiche eurer Kamika-
ze-Vehikel drgern aber
immer noch, wenn
auch nicht mehr im
gleichen AusmaB wie
beim Vorgédnger.
Oberhaupt ist das
Gameplay dieses futu-
ristischen Fun-Racers
sicher nicht jeder-
manns Sache, Vor
dem Kauf also unbe-
dingt kurz probespie-
len — hier merkt man
gleich, ob es einem
gefdllt oder nicht. Wir
finden jedenfalls,
dass sich Rollcage im
zweiten Anlauf dank
vieler Spielmodi und
Secrets , dem klasse
Scramble-Modus und
dem starken Sound
diesmal — wenn auch
knapp — den Gold-
Classic verdient hat.




W www.rollcage-game.com

W www.taito.com

b Doops - da ist
wohl irgendwas
schief gelaufen:
Abfliige passieren
diesmal oft und
gerne — dafiir
haben sich die
Kamera und der
Sound merklich
gesteigert.

A Das Sequel ist immer noch rasend schnell und ohne jegliche Pop-

Ups, lidsst aber ein wenig die grafische Abwechslung vermissen: Etwa
die Hilfte der sechs Kurs-Themen stammt noch vom Vorgdnger.

den: Training, Arcade-Mode, Time Attack und
Scramble locken euch nur zu gerne vom zentralen
Liga-Fahrbetrieb weg.

Medaillen-Jagd im
Scramble-Mode

Vor allem der Scramble-"Fahrschule”-Modus
hat's suchtméfig in sich: Knapp zwei Dutzend
kleine Mini-Strecken warten mit haarstrdubenden
Aufgaben auf euch, die a la Rare mit Bronze-,
Silber- und Gold-Medaillen belohnt werden.
Beispiele gefallig? Auf einer Eis-Strecke mit Top-
Speed nicht in der Kurve abfliegen, auf einer
immer enger werdenden Korkenzieher-Strecke
den Bodenkontakt nicht verlieren, auf einem
buckligen Parcours die richtige Mischung aus Gas

Puchi Carat

Breakout- und Puzzle Bobble-Freunde aufgepasst: Taito
schickt einen weiteren Vertreter dieses Genres ins Rennen.

und Bremsen finden, genug Speed
fiir einen Superjump aufbauen und
natiirlich Kombinationen aus alledem
in den fortgeschrittenen Priifungen. An
sich sehr spafig und die Jagd auf
Rekord-Zeiten anspornend, hat dieser
getarnte Fahrschule-Modus nur bedingte
Lern-Wirkung auf die mit Lenkraketen,
Plasma-Bomben, Wurmldchern, MG-Feuer
und sonstigen Uberhol-Argumenten ver-
setzten Rennen in der Liga. In Rollcage
Stage Il wird schlieSlich nicht gebremst,
sondern permanent Vollgas gegeben.
Grafisch ist das ATD-Sequel mit
Pop-Up- und nebelfreien (bis auf
den Space-Kurs, in dem er aller-

P Im Rapid Mode geht es darum, moglichst
lange zu iiberleben und einen Haufen Punkte
zu scheffeln.

bwohl - Puchi Carat mit diesen bei-

den Klassikern in Verbindung zu

bringen, gleicht fast schon einer

Majestétsbeleidigung. Denn der
Meinung der Hersteller, Puchi Carat wiire eine
perfekte Mischung aus klassischem Abrdum-
spiel und originellen Bonusaktionen - das
ultimative Spielvergniigen also - (Text auf
Packungsriickseite), kinnen wir uns eigentlich
nicht anschlieffen.

Mit Puchi Carat wird uns eine wirre
Mischung aus oben erwdhnten Spielen vorge-
setzt, deren Zusammensetzung uns nicht so
recht munden wollte. Ihr steuert ein kleines
Paddle am Boden des Spielfeldes nach links
und rechts und miisst versuchen, mit einem
kleinen Ball die oben platzierten Diamanten

m Hitrruml laufen tellweise recht
witzige Animationen ab, die euch des Gfteren
verwirren werden.

abzurdumen - so weit, so Breakout (Arkanoid).

Das Puzzle Bobble-Feeling kommt
daher, dass ihr grofie &
’ o .. V

Diamanten-Trauben mit nur
einem Schuss abrdumen
konnt, indem ihr den
Diamanten zerbriselt, an dem
sie angebracht sind - frel in
der Luft schweben kinnen
diese Dinger ndmlich nicht. thr
kéinnt zu Beginn zwischen vier
Spielmadi wihlen, wobei der
Rapid Mode und der Story Mode am interessan-
testen sind. Im Rapid Mode versucht ihr ein-
fach, das Spielfeld so lange wie maglich leer zu
rdumen - erreichen die nach unten riickenden
Diamanten den Boden, heifit's Game Over. Im
Story Mode wahlt ihr aus den zwiilf gebotenen

Christian’s Meinung: 0|
Es wird langweilig in dem Genre. Anscheinend sind
seit den Klassikern wie Puzzle Bobble, Tetris und
Breakout neue ldeen rar gesit, Und dass eine simple
Verquickung bereits vorhandener Spielprinzipien
nicht unbedingt zwangsldufig zu Erfolg fiihren muss,
wird uns mit Puchi Carat eindrucksvoll bewiesen.
Zugute halten muss man dem Game jedoch, dass
zumindest die Steuerung mittels Analog-Stick tadel-
los von statten geht — sogar an eine Maus-
Unterstiitzung wurde gedacht. Anyway — Puchi Carat
kann hichstens im Two-Player-Mode fiir wenige
Minuten begeistern, alleine wird's nach dem ersten
ziemlich | ilig - ihr solltet dem-
nach einen grisfieren Bogen darum machen.

Durchsg

dings mit hilbschen
Regentropfen atmosphérischen
Zwecken dient) Kursen, einer bei
normalem Rennverlauf hohen
Framerate (25 bis 30 fps) und maleri-
schen Explosionen und Waffen-
effekten aus der PS-Lichterkiste
wieder eine Augenweide. Ein wenig
stirend aufs Gameplay wirkt sich
jedoch aus, dass viel mit uniiber-
sichtlichen Motion-Blur-Techniken
gearbeitet wird und die Framerate
bei Crashs eurerseits etwas
absinkt. Trotz allem Spielmodus-
Blendwerk ist uns aber auch nicht
entgangen, dass samtliche Kurse
auf lediglich fiinf verschiedene
Grafik-Sets (Tag- und Nacht-
Variationen nicht mitgerechnet)
basieren, die jedoch mit zu-
sitzlichen Bauten und Verzwei-
gungen geschickt variiert wer-
den. Eure erspielten
Fortschritte diirft ihr nach
jedem Rennen bequem
speichern,

Ime Attack: Rdumt 50 l.lles so schnell wie
miglich ab.

Charakteren, die sich in ihren
r- Angriffsmustern unterscheiden (fiir
gute Abraumaktionen und combos
ﬁ tauchen bei eurem Gegner weitere
7. g Diamanten auf), euren Favoriten aus
und kidmpft gegen die restlichen EIf um
magische Kristalle. Viel Story ist nicht
dahinter — viel Spielspa® auch nicht.

Die deutsche Lokalisierung ist dem eher

8 o
" T
unwichtigen Spiel entsprechend nicht

gerade liebevoll ausgefallen: Englische Texte
und japanische Sprachausgabe kinnten vor
allem dem jiingeren Zielpublikum Probleme
bereiten. Kein Game, das man unbedingt haben
muss — vor allem, weil es ja geniigend bessere
Alternativen gibt.

Shortcut

fehlerfreie Hi-Speed-

. Optik

. Top-Soundtrack
. Scramble-Modus mit

Rekordgier

viele, viele Spielmodi
und Secrets

abgespactes Game-
Design

bisweilen etwas chao-
tisch

@ schwer, Waffen kon-
“ trolliert einzusetzen

Rollcage Stage Il

Fun-Racer
e d i
W Fealures

B Entwickler: ATD

M Hersteller:
Psygnosis/Sony

M Prels: ca, 90 Mark

M Geeignet ab; frei

B Schwierigkeit: mittel

2%

SPIEL
SPASS

Sh

ortcut
@

im Zwei-Player-Mode

ganz witzig
kann nicht lange
@ lieblose Prisentation

motivieren

Puchi Carat

Geschicklichkeit

M Entwickler: Talto

M Hersteller; Event
Evolution Ent.

M Preis; ca, 100 Mark

M Geeignet ab; frei
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Shortcut
. coole Level

noch mehr Atmo-
. sphire durch verbes-
serte Grafik

. Rayman ist einfach
pulzig

Mehrspielermodus
® muss erst freige-
spielt werden

A Zusitzliche kleine
Details wie hier das
Riesen-Ding beim
Wasserski-Level ge-
stalten Rayman's
Welt deutlich lebendi-
ger als im N64-
Pendant.

Rayman 2: The
Great Escape
Jump'n Run
A2EFEE

M Features

)

B Entwickler:
Ubi Soft

M Hersteller: Ubi Soft

M Preis: ca, 100 Mark

W Geeignet ab: frei
Schwierigheit: schwer

- i

A Mittels gedriickter L-Taste kinnt ihr problemlos um den Gegner
herumstrafen, ohne ihn aus den Augen zu verlieren.

Rayman 2:
The great Escape

~ \Und er springt, und springt, und springt... diesmal auf DC!

o
er fiese Mechano-Pirat Klingen-
bart will anscheinend nicht nur
Rayman’s Welt beherrschen,
sondern auch konsolenweit fiir
Angst und Schrecken sorgen - die Play-
Station-Version wird in Kiirze folgen. Was
wir uns vor zwei Monaten in Paris schon
mal anschauen konnten (VG 02/99), traf
diesen Monat endlich als fertige Test-
version bei uns ein: Rayman “Vers. 2.01*
- die rundum erneuerte Fassung der in
Ausgabe 12/99 getesteten N64-Version.
Spielerisch ist alles beim Alten geblie-
ben: Ihr steuert den quirligen Helden
Rayman aus der Third-Person-
Perspektive durch phantasievolle
Comic-Landschaften und
macht euch auf die Suche
nach den "vier Masken”. Denn
nur mit denen kann der machti-
ge Polokus herbeigerufen werden,
der den marodierenden Robo-
Piraten Einhalt gebieten kann.
Zusdtzlich misst ihr noch
999 Lums suchen, kleine
gelbe Lichtwesen, die ge- (
meinsam das Herz der Erdel
bilden und euren verscholle-
nen Freund Globox aus den Héan-

| - L

A An sich eine geile Idee, so ein Muli-Player-Mo-
dus. Nur warum muss man den erst freispielen?

den der Invasoren retten. Die siifie
Fee Ly unterstiitzt euch bei eurer
Mission, indem sie Rayman neue
Angriffsarten lehrt, wodurch er sein
ohnehin schon grofies Move-Reper-
toire aufstocken kann. So schwingt
ihr euch mit eurer
( /" einen Power-Punch, Auf
eurer Reise durchquert ihr

Wurf-Faust mit Hilfe
mérchenhafte Wald-Landschaf-

—~ lilafarbener Ringe
durch die Liifte oder

sammelt Energie fiir

A DC-only: Je mehr Globox-Kristalle ilr findet, desto mehr Bonusrdume (und der Mehrspleler-Mods}
werden in Globox-Village geiffnet.
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A Auch neu auf dem DC: Auf der Level-Map bewegt ihr euch nun in
schinstem 3D von Stage zu Stage.

Super!

»A Mords-Gaudi
hob i gkobt!*

Christian’s Meinung:

Der DC-Rayman sieht besser aus, spielt sich besser
und wartet mit einigen DC-exklusiven Gimmicks auf
= keine Frage fiir mich, hier mein schinstes Licheln
zu zeigen. Was mich drgert — und das ist nicht die
Schuld von Ubi Soft = ist die nicht vorhandene
Internet-Option: Man hat ein Multi-Player-Game und
eine Internet-fihige Konsole - was ldge also niher,
als dieses Spiel im Internet zu zocken? Ebenfalls
gestirt hat mich, dass die Steuerung zwar o.k. ist,
ihr die Buttons aber nicht selbst belegen kinnt - ich
bewege halt die Kamera (die nicht immer optimal
arbeitet) lieber mit den Shoulder-Buttons als mit
den normalen Action-Buttons. Nach einiger Zeit
gewibhnt man sich aber daran. Ein rundum gelunge-
nes jump'n-Run-Vergniigen.

ten, erklimmt unter Dauerbeschuss eine
steile Klippe und bekdmpft die Hohenangst
in den Baumwipfeln weit iiber dem Boden -
Rayman 2 ist ein straightes Jump'n Run, das
mit witzigen |deen, einer tadellosen Steu-
erung und herausforderndem Leveldesign
glanzt! Aber das wussten wir doch schon
alles. Was hat sich nun in der DC-Version
gedndert? Nun, zum einen springt natiirlich
die gigantische Prasentation sofort ins
Auge: Die Hintergriinde sind noch einmal
um eine ganze Ecke detaillierter als in der
Né4-Fassung, und auch in den Leveln geht
das Geschehen deutlich lebendiger zugan-
ge. Hiipfende Pilze, hunderte Schmetter-
linge, Fridsche und Bienen, wohin das Auge
blickt. Die Sound-Kulisse wirkt frischer und
realistischer und verbreitet eine angenehm
marchenhafte Stimmung. Rayman wurden
noch einige neue Animationsphasen ver-
passt, was vor allem bei den fast durchge-
hend konstanten 60 fps sehr gut riiber-
kommt. Im neu hinzugekommenen "Globox
Village"-Level kénnt ihr — sofern ihr zuvor
geniigend Globox-Kristalle gefunden habt -
in Bonusleveln um bendtigte Items kidmp-
fen. Apropos kdampfen: Genial ist der eben-
falls neue Multiplayer-Mode, in dem ihrin
einem bildschirmgrofRen Labyrinth versu-
chen miisst, méglichst viele Lums in eure
Ecke zu schaffen — rotierende Wande und
fiese Extrawaffen sorgen fiir Partyspa. G



B www.roadrash.com

Road Rash Jailbrealk [

Vergesst Nierengurt und Integralhelm - der wahre Biker braucht Eisenstangen und Ketten!

it dem Ur-Road Rash wurde sei-

nerzeit auf dem Genesis ein

neues Genre eingeldutet. Nach

etlichen Nachfolgern gibt Road
Rash Jailbreak nun auf der PS Vollgas.
Wer groBartige Unterschiede zu den Vor-
gidngern erwartet, wird aber enttduscht
sein.

Das Spielprinzip ist nach wie vor eine
Mischung aus Motorrad-Racer und Beat 'em
Up, wobei euch in Road Rash Jailbreak nun
sogar ein Storyline durch das Game fiihrt.
Eure Aufgabe ist es, durch das Gewinnen
von Rennen (mit allen Mitteln) und das
Verpriigeln der Konkurrenten in der Hack-
ordnung eurer Gang nach oben zu steigen,
wofiir ihr wiederum mit neuen Bikes und
Waffen belohnt werdet. Obwohl euch zwei
Gangs zur Auswahl stehen, ist das Endziel
in beiden Fillen das gleiche: Befreit den
Ober-Biker Spaz aus dem Gefangnis! Es
steht euch dabei frei, fiir welche der beiden
zur Verfiigung stehenden Gangs ihr euch
entscheidet, die einzigen Unterschiede sind
neben dem Aussehen geringfiigige Ande-
rungen im Fahrverhalten und der Durch-
schlagskraft. Die im Laufe des Games erfah-
renen Bikes unterscheiden sich hingegen
sehr stark in ihrem Fahrverhalten, was nicht
zuletzt auf die sehr gut geloste und préazise
Steuerung mittels beider Analogsticks zu-
riickzufiihren ist. Es ist erstaunlich, dass
ausgerechnet ein Action-Racer es so gut
verstanden hat, das Fahrverhalten
echter Motorrdder zu simulieren,
ohne dabei unnétig kompliziert
zu sein. Wer sich eine Zeit lang
an ,sein” Bike gewdhnt hat,
wird nach einem Umstieg erst
einmal eine gewisse Einge-
wihnungszeit brauchen, bevor er
den neuen Bock unter Kontrolle hat.
Meben dem story-basierten Gefangnis-
ausbruch erwarten euch noch zwei weitere
Single-Player-Games. Zum einen kénnt ihr
im klassischen Time-Attack-Modus auf die
Jagd nach Bestzeiten gehen und zum ande-
ren dirft ihr im Five-O-Modus selbst das
Gesetz in die Hand nehmen. Hierbei ist es
eure Aufgabe, innerhalb eines bestimmten
Zeitlimits euer Soll zu erfiillen. Dieses be-
sagt, eine vorgegebene Anzahl Biker zu ver-
warnen, was sich dank Elektroshocker

A Wihrend der Rennen gibt es weder Freund
noch Feind - Hauptsache ihr kommt an!

A Durch solche Spriinge lassen sich oft ein
paar Plitze gutmachen.

A Das wird teuer!
Um die Cops solltet
ihr einen grofien
Bogen machen.

A Das muss doch
frieren! Aber einen
echten Biker kann
das nicht
erschiittern.

gegnerischen Gang!

rig erweist. Die Strecken sind

angenehm lang und bieten durch
den oft lebensgefihrlichen Gegen-
verkehr immer wieder eine Herausfor-

derung. Dennoch darf man sich nicht tdu-

schen lassen, den obwohl viele Strecken
verschiedene Namen haben, unterscheidet
sich oft nur der Anfang und das Ende in
besonderer Weise, und der Rest des Tracks
|dsst sich in die Kategorien Wiiste, Stadt
oder Landstrafie einordnen. Wer sich nicht
alleine auf den Highway-Krieg begeben
mdchte, kann im Multiplayer-Modus wahl-
weise gegen einen Kumpel antreten oder
aber diesen in einen Beiwagen packen. In
diesem Fall iibernimmt der eine Spieler die
Kontrolle vom Motorrad, wahrend der ande-
re mit einer handlichen Shotgun die Straie
von motorisierten Punks reinigt. Grafisch ist
das Game ein wenig enttduschend. Gerade
im Vergleich zum Vorganger hétte man sich
hier durchaus ein wenig mehr erwarten kén-
nen. So sind die Animationen der Bikes und
ihrer Fahrer relativ gut gelungen, doch die
Strecken selbst gldnzen nicht gerade mit
Details. Insbesondere die sehr einfallslosen
Texturen entsprechen nicht mehr den heuti-
gen Qualititsanspriichen, Zu allem Uber-
fluss kann es bei mehreren Fahrzeugen
gleichzeitig zu merklichen Slowdowns kom-

jedoch als nicht besonders schwie-

A Rocker’s Traum: Mit Vollgas durch ruhige
Vorstidte brettern.

A Unglaublich! Nicht mal in der Luft habt ihr eure Ruhe vor der

men. Sehr gut gelungen ist hingegen der
Sound, der sich wohltuend vom gédngigen
Technogedudel anderer Games abhebt. Die
gebotenen Songs (die allesamt von relativ
unbekannten US-Bands stammen) passen
zu der harten Bikeratmosphére wie die
Faust aufs Auge. Doch auch hier ist Viorsicht
geboten, denn wer mit der hidrteren Gangart
nichts anfangen kann, wird sich wohl auf
die gut gemachten Motorengerdusche und
sich leider zu oft wiederholende Sprach-
fetzen beschrinken miissen.

oD

»Was hitte
alles aus die-
sem Game wer-
den kénnen...*

Axel’s Meinung-
W Es ist wirklich eine &hande, dass eimge Iritike-
punkte den zweifell Ispafl merk-

lich triiben. So kommt das Biker- Feelmg zwar hervor-
ragend riiber, doch Slow-Downs und lieblose Texturen
lassen Zweifel an der Ausnutzung der Hardware-
miiglichkeiten aufkommen. Trotzdem gibt es fiir alle
Mad Max'se unter euch nicht zuletzt dank der sehr gu-
ten Steuerung kaum eine Alternative zu diesem
Action-Racer. Wer jedoch bereits den Vorgidnger be-
sitzt, sollte sich die Anschaffung gut Uberlegen.

.IIILHIII.

Shortcut

coole
Bikeratmosphiire

. genialer Soundtrack

. witzige Story

. gute Animation der
Biker

. lange Strecken

. gute Steuerung

Slow-Downs bei
mehreren Fahrzeugen

Strecken wirken
® grafisch sehr billig

@ lkaum Verbesserun-
gen zum Vorginger

Road Rash
Jailbreak
-‘;‘-ioﬂ;ﬂ-ﬁ(il' ;
i g B0

M Features

M Entwickler;
Electronic Arts

M Hersteller:
Electronic Arts

M Preis: ca, B9 Mark

W Geeignet ab: 12

W Schwierigheit: mittel
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B www.gtinteractive.de

Ruff und Tumble im
hiibschen Nachtgewand
auf der Suche nach den
verschollenen Winks.

Shortcut

verschiedene
Charaktere

. saubere Grafik dank
Expansion Pak

. eintoniges Gameplay
7+ fehlende

tClj Innovationen

(/:-;\ miserable Kamera

Ruff & Tumble

Jump'n Run

M Entwickler:
Eurocom

M Hersteller:
GT Interactive

M Preis: ca, 100 Mark
M Geeignet ab: frel
B Schwierigheit: mittel

SPIEL
SPASS

Nitekap auch auf N64?

Na, dann gute Nacht - und siifie Traume!

itel{ap hat ein Problem: Er
kann partout nicht einschlafen.
Und wie wir alle wissen,
sorgt akuter Schlaf-

mangel fiir schlechte Laune

und garstige Grummel-

anfdlle - Sanka wird euch

das bestdtigen kdnnen.

Nun hat der alte Herr in

einem Anfall von iibler

Bosartigkeit alle Winks

gefangen genommen, und so

streunen die finsteren Hood-

Winks durch das Traumland.

Die Winks sind namlich jene kleinen
Wesen, die die Hood-Winks, die fiir schrek-
kliche Albtrdume verantwortlich sind, in
Schach halten, und den Menschen dadurch
angenehme Trdume bescheren. Nun, da die

-

A Erst wenn ihr alle Traumschliissel gefunden habt,
lassen. Und erst nachdem ihr diesen besiegt habt, erhaltet ihr Zutritt zu neuen Stages.
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Winks gefangen wurden, ist es aus mit dem
gemiitlichen “in die Heia kuscheln” - ohne
die kleinen Dinger kinnen die Men-
schen nicht mehr schlafen. Doch
zum Gliick gibt es zwei mutige
Rotzlgffel, die sich von die-
sen Geschehnissen absolut
nicht beeindrucken lassen
und sich aufmachen, samt-
. liche Winks wieder aus den
Féngen des bosen Nitekap
zu befreien: Ruff and Tumble
to the rescue!
Ihr schliipft nun in die Rolle
eines dieser kleinen Teppich-Ratten und
kampft euch in der Third-Person-Perspektive
durch die unterschiedlichsten Albtraum-
Lander. Neben dem Talent, das alle Jump'n-
Run-Helden gemeinsam haben, ndamlich zu

- 7 =

werdet ihr zum Level-Endgegner vorge-

A BUUHH - wie schaurig! Im Horror-Level
warten Zombies, Geister und iibel gelaunte
Monster auf euch.

(et (o

»immer wieder
das Gleiche: Es
gibt Besseres!*

t anmerken, trotzdem kon
Abenteuer in der Traumwelt nur ki
die unterschiedlichen Charaktere
Abwechslung geboten: Hier ein Wink, dort ein
Traumschliissel oder anderes item, manchmal ein
Loch in den Boden schlagen oder ein paar mutierte
Blumen ins |enseits befdrdemn - das
Innovationen oder wenigsten gut
bekannte Ideen werdet ih en finden.
Tumble ist Durchschnittsk nd nur jiingeren
Spielern oder ganz ausgehungerten Jumpern zu
empfehlen.

3 = b v -
A In jedem Level kdnnt ihr auf einer Rakete
sitzend ein kleines Rennen bestreiten.

rennen und zu hiipfen, konnt ihr euch gegen
eure Widersacher mit Schlag-Kombos und
Distanz-Attacken zur Wehr setzen. Zusitz-
lich findet ihrin den Leveln verteilt magi-
sche Kisten, mit Hilfe derer ihr euch in ande-
re Charaktere verwandelt. Mit dem starken
aber trdgen Urzeit-Menschen teilt ihr krafti-
ge Hiebe aus und schlagt Lécher in den
Boden, um neue Abschnitte zugénglich zu
machen; der Ninja ist flink und sprungstark
und wehrt sich mit zwei Schwertern sowie
Shuriken — leider ist diese Transformation
zeitlich beschrankt. Eure Aufgabe ist es, in
jedem Level eine bestimmte Anzahl Winks
zu befreien und nebenbei alle Traum-
schliissel zu finden, die euch Zutritt zu
neuen Leveln verschaffen, Bis auf die etwas
zu trdge Steuerung lassen sich die Charak-
tere recht problemlos durch die Level diri-
gieren, nur die Kamera leistet wieder einmal
keinen guten Dienst — schon langsam wird
es Zeit, dass die Programmierer diesen
Schwachpunkt in den Griff kriegen. Die
Grafik steht dank Expansion-Pak-Unter-
stiitzung der des PS-Pendants in nichts
nach und wirkt an einigen Stellen sogar
etwas feiner. Auch der putzige Sound passt
eigentlich recht gut zum gesamten Spiel —
einen Grammy wird er allerdings nicht
gewinnen. Ruff & Tumble ist ein nettes
Geschicklichkeits-Spiel fiir jlingere
Semester.
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URBAN CHAOS

| et e
Shortcut
. akzeptable Spielidee
. tibersichtlicher Radar|
. witziger Street Slang
(== Brobe Schwiichen in
"/ der Fighting-Engine
Sichtweite d la
G-Police

g

(:) pixelige Texturen

(=) untalentierte deut-
"/ sche Sprecher

A An Darci Stern ist
eine kleine Lara ver-
loren gegangen: Im
Kraxeln ist sie min-
destens genauso gut.

Urban Chaos

Action

¥
WFeatures

M Entwickler:

Mucky Foot Product.
W Hersteller:

Eidos Interactive
M Preis: ca, 100 Mark

W Geeignet ab: 16

Urban Chaos

Ist Lara etwa in der PS-Verkaufszahlen-Krise? Wohl eher
nicht! Trotzdem baut Eidos eine neue Heldin auf!

b das mit Urban Chaos jedoch
gelingen wird? Immerhin kann
der Rookie-Cop Darci Stern
sowohl in Sachen Animation
als auch Polygon-Count vielleicht gerade
mal der Newcomer-Lara aus dem ersten
Tomb Raidervon 1996 das Wasser rei-
chen. Aber wir befinden uns ja auch nicht
in modrigen Grabmdlern, sondern — wie
der Titel schon vermuten ldsst - in einer
fiktiven Grofistadt, die unter der Fuchtel
einer Banden-Organisation steckt.

In diesem Moloch sollt ihr als junge
Polizistin fiir Ruhe und Ordnung sorgen.
Doch bevor ihr auf die Strafe losgelassen
werdet, wollen erstmal drei Trainings-
missionen in Nahkampf, Lenken eines
Streifenwagens und ein Hindernisparcours
absolviert werden. Wenn ihr wollt, konnt
ihr spater auch weitere Lektionen fiir
Silber- und Goldmedaillen in Angriff neh-
men und so eure Konstitution, Schlag-
stédrke etc. um einige Punkte nach oben
treiben. Zieht's euch dagegen sofort in den
Grofstadt-Dschungel, warten zunadchst
kleinere Aufgaben wie das Riickfiihren
eines Unfallwagens, die Rettung eines
Selbstmarders oder das Aufstdbern einer
Mordwaffe auf euch. Vor jeder Mission
werdet ihr sorgféltig gebrieft. Seid ihr erst-
mal unterwegs, kénnt ihr auch mit
Passanten, Cops und Bordsteinschwalben
in bestem Street Slang ("Verpiss dich,
Cop!”) quatschen, um Tipps zu erhalten
oder zuféllig tiber den Weg laufende
Galgenvigel erst ein wenig verpriigeln und
dann festnehmen. Das funktioniert dann
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;A Wihrend Darci einen Ganoven verhaftet,
schaut der Rest daneben bléd aus der Wische.

so: Entweder ihr schlagt den Gegner k.o.,
oder ihr legt ihm nach einem Knockdown
Handschellen an ("Du bist verhaftet, du
Lusche!™). In spateren Levels mit der
Suche nach Gangsterbossen und dem
Zerstdren von Sprengstofflagern wirkt es
dann schon etwas befremdlich, wenn der
Abschaum der Strafke euch mit automati-
schen Waffen als wandelnde Zielscheibe
ansieht, wahrend ihr als Cop nurim
Nahkampf agieren konnt oder euch mit der
wenigen zur Verfiigung stehenden
Munition fiir Pistole, Shotgun & Co. zur
Wehr setzen miisst. Seid ihr in Gefahr,
wird ein grofies Zielkreuz tiber eure Visage
projiziert, Fir Ablenkung durch zuféllig her-
einschneiende Secondary Mission
Objectives ("Helfen Sie Officer Schlag-

A Bis ihr die Silbermedaille im Fahren be-
kommt, vergeht einige Trainingszeit.

Geht (o

widee gut -
Gameplay so
la!au

Ralph’s Meinung:

B Aus diesem Spiel hiitte weit mehr werden kinnen,
wenn nicht base technische Schnitzer dem Spiel-
spal stindig ein Bein stellen wiirden, Abgesehen
von den Kritikpunkten, die wir schon erwdhnt haben,
versprilht Urban Chaos insgesamt optisch den Look
eines Auslaufmodells, das vielleicht vor zwel, drei
Jahren noch fiir Aufmerksamkeit gesorgt hétte. Der
aufmipfige und nicht auf den Mund gefallene
Charakter der Darci Stern ist durchaus noch entwick-
lungsfahig — nicht jedoch, wenn ihm weitere
Durchschnitts-Games wie dieses hier maBgeschnei-
dert werden. Trotz fibler Driving-Engine und mangel-
hafter Intonation seitens der deutschen Sprecher
konnten wir uns dennoch dafir erwiirmen, die ein
oder andere Mission mehr zu zocken, als eigentlich
geplant war. Filr eine Kaufempfehlung langt's aber in
dieser Form leider nicht, Ein paar Monate Uberar-
beitung hatten vielleicht Wunder gewirkt.

_ e 6 BN |
A Bevor ihr auf die Straie gelassen werdet,
miisst ihr als Frau erstmal Einparken lernen.

michtot — ihm ist gerade sein Wagen ge-
klaut worden!™) ist meistens auch gesorgt.
Damit ihr euch nicht verlauft, sorgt der
links oben platzierte Mini-Radar. So weit,
so gut — wo liegt denn jetzt der Haken?
Technisch ist Urban Chaos stellenweise
mit pixeligen Texturen, null Sichtweite bei
Fahrsequenzen (haben etwa G-Police-
Programmierer bei Eidos angeheuert?) und
schlimmen Aussetzern bei Kimpfen ziem-
lich peinlich. Manchmal ldsst euch das
Spiel z.B. bei Duellen mit mehreren
Banditen einfach ruckweise nach hinten
hiipfen, anstatt wie gewollt nach vorne
gehen und eine Verhaftung tatigen. Da
scheint die Playtesting-Abteilung wirklich
geschlafen zu haben! Zudem gehen die
deutschen Texte in Ordnung, den zwar
bemiihten Sprechern fehlt es aber deutlich
an Talent — wie's besser geht, hat uns
diese Ausgabe OverBlood 2 gezeigt, das
aber leider gameplaytechnisch genauso
wenig Gehaltvolles bietet — am besten, ihr
vergesst beide Games.

Hot Dog, O
n

Wildcat-L .\-_:i

I

A Meistens sind die Gespriche ganz witzig,
machmal kommt aber auch Trash wie hier raus.



B www.midway.com

NBA Showtime
NBA on NBC

Vom Arcade auf die PS! Kann diese Rechnung iiberhaupt aufgehen?

idway ist bekannt dafiir, jedes
Game - wenn moglich - auf
jede Plattform umzusetzen.
So verwundert es nicht, dass
auch dieses auf dem DC wirklich
unterhaltsame Arcade-Game seinen Weg
auf die technisch deutlich unterlegene
PS macht.

0Ob NBA Showtime: NBA on NB, bei
dem es sich trotz des ungewdhnlichen
Namens in erster Linie um den aktuellsten
Vertreter der erfolgreichen NBA Jam-Serie
handelt, auch auf der mittlerweile etwas
angestaubten PS eine gute Figur macht, ist
fraglich. Denn gerade der Wechsel von ein-
fachen 2D-Modellen zu vollwertigen 3D-
Spielern, der nicht zuletzt den Reiz der
Arcade-Version ausmacht, sieht auf der
PS vergleichsweise deutlich schlechter
aus. Nicht nur, dass die Spieler relativ
unscharf und grobschldchtig aussehen,
auch die beim Miinzschlucker-Vorbild her-
vorragende Ubersicht und damit Spiel-
barkeit leiden. Einzig die auf Kosten der
optischen Einschréankungen erzielte
Konstanz im Spieltempo entschidigt ein
wenig fiir dieses Mako.

Schade, denn so kommen die immer-
hin 130 Original-lizensierten NBA-Spieler
kaum zur Geltung.

In klassischer ,,2on2“-Manier stehen
aber ohnehin nur vier Spieler gleichzeitig

A So schiin manche Kirbe auch aussehen
mdgen — wann es ein Replay zu sehen gibt und
wann nicht, diirft ihr nicht selbst entscheiden.

A So gut wie in den Jubelsequenzen sehen die
Spieler im eigentlichen Game leider nicht aus.
Im Gegenteil, durch die schlechte Grafik leidet
die Ubersicht und damit der Spielspa8.

A Da ihr nur zwei Spieler auf dem Platz habt,
kommt so richtig Tempo auf.

auf dem Platz, wobei ihr jedoch immer nur
einen Spieler steuern diirft. Der andere
Korbkiinstler wird von der CPU gesteuert
und ihr kénnt ihn auf Button-Druck hin
zum Abgeben bzw. Passen auffordern.
Leider reagiert der PS-gesteuerte Team-
kollege manchmal ein wenig zu gut, so
dass ihr gar nicht die Gelegenheit habt,
den Punkt selbst zu machen. Egal, Punkt
ist Punkt. Seid ihr selbst im Ballbesitz,
stehen euch die iiblichen Moves wie ein
Turbo-Button, ein Pass/Attack und ein
Schuss/Jump-Button zur Verfiigung. Die
Steuerung via Analogstick ist dabei zwar
ganz gut geldst, aber natiirlich kein
Vergleich zum hochprézisen Arcade-
vorbild. Zumindest in diesem Punkt steht
das Game der DC-Version in keinster
Weise nach. Leider ist das Gameplay

A Mit diesem Dream-Team kann ja eigentlich
nichts schiefgehen. Shaq 0"Neal und Kobe
Bryant sind quasi Siegesgaranten.

A Unrealistisch spektakuldre Dunks gehdren
in NBA Showtime zur Tagesordnung. Da das
Game jedoch ohnehin keinen Simulations-
anspruch stellt, lisst sich das verkraften.

A Abgesehen von der Tatsache, dass ihr nicht
euer eigenes Gesicht einsetzen kinnt, lisst die
Create-a-Player-Option keine Wiinsche offen.
Vom Spielstil iiber die bevorzugten Moves bis
hin zum Kirperbau gibt es kaum einen Aspekt,
den ihr nicht beeinflussen kinnt, Neben echten
Spielern sind auch die Maskottchen spielbar.

jedoch manchmal etwas unfair, da die
gegnerische Kl bei einem Punktevorsprung
brutal anzieht, und man kaum eine
Chance hat, Ausgleichstreffer zu vermei-
den, bzw. selbst noch Treffer zu landen.
Selbst der sicherste Treffer wird in so einer
Phase des Spiels von der gegnerischen
Defensive gnadenlos abgeblockt,
Immerhin kommen so relativ realistische
Ergebnisse zustande, auch wenn dies bei
einem reinen Arcade-Game ohnehin nicht
sonderlich ins Gewicht fallt.

Wer viel mit mehreren Kumpels gleich-
zeitig spielt, kann zum Gliick {iber viele
der obengenannten Kritikpunkte hinweg-
sehen, da im 4-Player-Modus via Multi-Tab
sowohl Kl als auch Passverhalten der
Mitspieler nicht ins Gewicht fallen.

Lobenswert zu erwdhnen ist noch der
gute Create-a-Player-Modus, in dem ihr die
selbst erstellten Spieler mit verschiedenen
Eigenschaften wie Speed, Treffsicherheit
und Wurf-Charakteristik (besser in 2 oder
3 Punkte-Wiirfen) ausstatten kénnt. €I

mt!

»Fiir Mehr-
spieler oder
Arcadefans OK“

Axel’s Meinung:

W Ganz klarer Fall. Wer im Besitz eines DC ist, der sollte
sich auf alle Falle die Sega-Version zulegen. Denn diese
kommt dem Arcade-Vorbild deutlich ndher. Doch auch
die PS-Version hat ihren Relz, auch wenn man aul keinen
Fall grofe Spieltiefe oder gar Simulationsaspekte erwar-
ten darf. Doch mit mehren Kumpeln, die am bestan nicht
die Geduld haben, sich mit komplizierten Tastenbelegun-
gen auseinander zu setzen, kann durchaus Spal auf-
kommen.

b el wm
PlayStation

Shortcut

. unkompliziertes
Gameplay

. schneller Spielablauf
. prizise Steuerung
® schlechte Grafik

@ uniibersichtlich

A Zumindest in
diesem Punkt kann
auch die PS-Version
mit dem Arcade-
Vorbild mithalten:
Die Meniis sind iiber-
sichtlich strukturiert
und fiir jederman
schnell zugédnglich.

NBA Showtime
NBA on NBC

Arcade-Basketball
Lid LA

eatures

M Entwickler:
Midway

M Hersteller:
Konami

M Preis: ca. 89 Mark

W Geeignet ab: 6

SPIEL ocy
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A Im “Two-on-0One"-Match haben nur Profis
eine reelle Chance.

A Jal So ist’s richtig! Schmeift die Glatze raus - aus dem Ring!

ECW Hardcore Revolution

Acclaim ldsst das Wrestlen nicht. In der ECW wird mit harten Bandagen gekampft.

etzt wird’s heftig: Im
Gegensatz zu den zwel
bekanntesten Wrestling-
Ligen WCW und WWF geht’s
im Extreme Championship Wrestling
doch noch deutlich ,,engagierter* zur
Sache. Schwerere Verletzungen auf-
grund solcher Hilfsmittel wie Stachel-
draht oder kleiner Feuerspielereien sind
dort an der Tagesordnung.
So verwundert es eigentlich, dass

I Acclaim dieses Game der WWF Attitude

Shortcut
. smoothe Animation

. iiberwiltigende
Optionsflut

. cooler Soundtrack

Im Gegensatz zu
WWF Attitude nur
Verdnderungen im
Detail

. Keine Verbesserung
(#) zu WWF Attitude:
Clippings

ECW Hardcore
Revolution

Wrestling
L d 00

ealures

©|
CHESEY

W Entwickler: Acclaim
W Hersteller: Acclaim
M Prels; ca, 100 Mark
W Geelgnet ab; 12

und Warzone-Macher unverandert auf den
deutschen Markt bringen will - vor allem,
da man ja bei WWF Attitude etwas vor-
sichtiger war und héartere Szenen wie z.B.
das First-Blood-Match herausgekiirzt hat.
Wie dem auch sei, ECW Hardcore Re-
volution bietet euch 40 der bekanntesten
ECW-Stars (alle mit ihren eigenen Trade-
mark- und Finishing-Moves), die sich nach
allen Regeln der Kunst verkloppen. Im
Prinzip hat sich aber zum ,Vorgdnger*
WWF Attitude wenig getan: Zwar finden
die Matches jetzt in neuen ECW-Arenen
statt (The Madhouse of Extreme — NYC,
The ECW Arena — Philadelphia etc.) und
die Wrestler sowie deren Einmérsche und
spezifischen Moves wurden neu designt,
jedoch blieb die Engine nahezu unverdn-
dert. Die Charaktere sehen gewohnt gut
aus und bewegen sich recht fliissig liber
den Ring, auch die Animationen bei den
einzelnen Moves kommen klasse riiber —

TR TE s s
B wdb.. — —

A Das wird gleich méchtig weh tun, Double-
Team-Moves kommen verdammt gut.
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T
m:ﬂl PLAVE
TOURMAME
R »
I* 5 OF PLAYERS! 1 A

OF PLAYERS: 1
™

TORMATID

TowRe
m 5 OF FLAYERS: &
TOURMAMENT

w B OF PLAVERS: 1
| TAG TEAM

A Unser ToX Max-PPV: Von den Matcharten iiber
Aussehen der Ringe kénnt ihr alles einstellen.

‘-  OF PLAYEAS
TORNADD

WWF Attitude halt. Bei der Steuerung hat
sich ebenso wenig verandert (Moves sind
mit einfachen Steuerkreuz- und Button-
Kombinationen auszufithren) wie in der
iiberwiltigenden Optionsvielfalt. Im
LCreate Your Own Pay-Per-View"-Mode
stellt ihr euch euer eigenes Event zusam-
men und kinnt, angefangen beim Aus-
sehen der Ringe bis zu den Events wie
Lumberjack, Triple Threat oder Road to the
Gold, fast alles selbst bestimmen. Im
Karriere-Modus kdampft ihr euch von den
hinteren Pldatzen in der Rangliste nach
vorne — wenn's mal schlecht fiir euch aus-
sieht, konnt ihr euch mit kleinen Hilfs-
mitteln wie Baseballschldgern oder
Kendo-Sticks den nétigen Vorteil verschaf-
fen. Wenn euch die Original-Stars nicht
gut genug sind, baut ihr euch im ,Create-

MOVE MANME

MIOVE TV

P‘ paMAGE 5 ||

A Kreiert ihr euren eigenen Wrestler, kinnt
ihr ihm jeden einzelnen Move zuteilen.

»ist alles beim
Alten geblie-
ben...”

Christian’s Meinung:

M Etwas enttiduscht bin ich schon. Kiar, alles, was
mich schon in WWF Attitude iberzeugen konnte, fin.
det sich nun auch in ECW Hardcore wieder, doch
etwas mehr neue Einfalle hitte ich mir schon
gewilinscht. Zu meiner Schande muss ich eingestehen,
dass ich mich bisher mit der ECW noch nicht ausein-
andergesetzt habe, und somit auch nicht beurteilen
kann, ob auch wirklich alle wichtigen Stars vertieten
sind, und ob deren Move-Paletie hundertprozentig
passt - wird aber nachgeholt, versprochen. alls
wurden sdmtliche Moves sauber animiert, und auch
die Steuerung gibt sich keine Bltfe, Flir Besitzer von
WWF Attitude scheint mir aber der Kauf des neuen
Acclaim-Wrestlers eher unnitig - bis auf neue
Charaktere und wenige neue Matches gibt's nichts,
was nicht schon da gewesen wire.

a-Wrestler“-Mode eure eigene Kampfma-
schine zusammen, was in dem etwas
iberarbeiteten Menil noch einen Tick ein-
facher vonstatten geht als noch bei WWF
Attitude, Die Atmosphdre im Ring wird
durch gréhlendes Publikum, martialische
Ausspriiche der Kampfer sowie den
Kommentator Joey Styles (der allerdings
nicht zu jeder Sutuation das passende
Statement abgibt) recht gut riiber-
gebracht.

A Unser Toxic Avenger - na gut - so hiiBlich
ist der Kerl nun auch wieder nicht...



OverBlood 2

Ein Genre-Mix aus FF VIl, Tomb Raider und Resident

Evil muss nicht unbedingt gefallen.

as uns anno dazumal (genauer
gesagt in der VG 10/98) im Import-
Test schon nicht begeistern konnte,
versucht es nach der Rekord-Konver-
tierungszeit von eineinhalb Jahren nun an der
PAL-Front. In Sachen Render- bzw. Horror-
Action-Adventures hat sich jedoch mittlerweile
eine Menge getan. War damals Capcom’s indi-
zierte Zombie-Jagd noch das Ma# aller Dinge,
buhlen mittlerweile weitere Teile der Resident
Evil-Saga neben anderen Hochkardtern wie
Silent Hill, Countdown Vampires oder
Shadowman um die Gunst des Spielers.

Bevor wir aber im Resumée “OverBlood 2
braucht heute kein Mensch mehr* miinden, das
ihr als talentierte Leser sicher bereits zwischen
den Zeilen des Vorspanns herauslesen konntet,
lasst uns das der Reihe nach mit der bew&hrten
Palette an Test-Kriterien belegen. Thema Story:
Wahrend andere Genre-Vertreter bereits im Intro
fesseln und euch mit Neugier und Erwartung ins
meist spannungsgeladene erste Level des
Spiels schicken, beginnt OverBlood 2 in etwa so
packend wie die Eréffnungsrede zum Wiener
Opernball.

Ihr als Junk-Blade-Profi (eine Art Formel 1 der
Zukunft) Acarno Branie werdet in einer von
Weihnachtsgeklimper beschallten Space-
Ankunftshalle des Jahres 2115 nach Quatschen
mit zig grobpolygonalen Passanten ohne jeden
Story-Anhaltspunkt von Pontius zu Pilatus
geschickt und bekommt dann eine mysteritise
Kapsel, die euch nach weiterem endlosen
Suchen (keine Karte) in eine Bar fiihrt, wo ihr
als Dieb fiir gewisse Top-Secret-Pldne der
Regierung angeheuert werdet. Alles klar?

Baid ist Weihnachien. Daraut freuen wir

uns doch alle, oder?
A Interessante Gespriiche am Flughafen stim-
men uns gleich zu Beginn bestens auf das be-
vorstehende Abenteuer ein...

A Genuso antik wie dieser stinknormale
Revolver kommt uns auch das Kampfsystem
vor - Zielvorrichtung Fehlanzeige.

Grafisch gefallen die Final Fantasy VIl -inspirier-

ten, gerenderten Science-Fiction-Bauten in
Kombination mit den Indoor-Texture-Mapping-
Szenen immerhin, beim Kampfsystem macht
sich jedoch schnell Erniichterung breit. Keine
verniinftige Zielmechanik lésst euch bei den
seltenen Kdmpfen gegen langweilige Gegner
schnell verzweifeln. Auch die unattraktiven
Locations wie eine Werbebanner-Insel tun ihr

,Mittlerweile hat sich im Genre
einfach zu viel getan, als dass
OverBlood 2 noch geniigend
Pluspunkte sammeln konnte, die
einen Kauf rechtfertigen wiirden.”

2 il e \ =
A Mysterids: Der Knabe, der euch die Kapsel
bl will, ver delt sich vor euren

Augen in einen Mutanten.

A Der Hauptcharakter und Junk-Blade-Fahrer
Acarno Branie bekommt im Laufe des Spiels
Unterstiitzung von dieser heifien Lady.

A Der miirrische Barbesitzer Liisst sich erst nach
einem Trick zur Z it iib den,
anstatt euch einen Kopf kiirzer zu machen.

A Text und Synchronisation sind gut gelun-
gen, nur leider lahmt die Story und die
Charaktere schleichen in Zeitlupe umher.

A In der Stadt lassen sich in vielen Geschif-
ten haufenweise nutzlose und einige wichtige
Items gegen Bares einkaufen.

Ubriges, um dem Spieler die Lust an diesem
Durchschnittstitel zu vermiesen. Immerhin
gibt’'s im Verlauf der sieben Level einige Tauch-
und Jump'n'Run-Eskapaden zu bestehen, Item-
und Text-Rétsel zu losen und verschiedene
Figuren zu steuern, der eintéinige Adventure-

Part iiberweigt aber bei weitem. Schade eigent-

lich um den Aufwand, der bei der Lokalisie-
rung betrieben wurde: Ein farbiges Booklet

(in Japan gang und gibe) findet man hierzu-
lande ganz selten, und die engagierten Syn-
chron-Sprecher sollten Konami, Eidos & Co.
sich auch mal eingehend durch den Kopf gehen
lassen und vielleicht fiir kiinftige Games
verpflichten. Diese Energien hitte man lieber
in ein Produkt gesteckt, das es wert gewesen
wire,

Geht (o!

»Viel zu spit
und iiberfliis-
sigli

Wer soll sich nach Meinung der Hersteller denn bitte
jetzt noch fiir diesen alten Japano-Schinken interess-
ieren? Ode Story, niedri I lau-
fen wie in Zeitl schwaches Kampf: und ein
viel zu ausgeprigter, langatmiger Adventure-Part
schaffen es locker, von den hilbschen Render-Tapeten
a la Resident Evil abzulenken und die gel
Render-FMVs i in Ver hei 2u
lassen. Mittlerweile hat sich im Genre einfach zu viel
getan, als dass OverBlood 2 noch geniigend Plus-
punkte sammeln kiinnte, die einen Kauf rechtfertigen
wiirden. Wie schon erwihnt, ist es richtig schade,
dass ausgerechnet hier die deutsche Synchronisation
erstaunlich gut gelungen ist — wihrend wirkliche Top-
Titel in diesem Punkt ordentlich Stolpersteine ver-
passt bekamen. Das Spiel schafft es einfach zu kei-
nem Zeitpunkt, das Feuer beim Zocker zu entfachen -
so einfach kann manchmal ein Fazit sein!

Shortcut
. farbiges Booklet

gute deutsche
Sprecher

@ schicie Render-optik
@ Story ohne Biss

@ schreckliches
Y Kampfsystem

keine Karte verfiighar

<o klobige Polgyon-
Y Charaktere

OverBlood 2
Action-Adventure

¥

M Features

==
l MC \
M Entwickler;
Riverhillsoft

W Hersteller: Event
Evolution Metwork

M Prels: ca, 100 Mark
W Geeignet ab: 16
W Schwierigkeit: mittel

6%
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Shortcut

Mischung aus
Shooter und
Puzzelgame

herausforderndes
Leveldesign

@ unprizise Waffen
(=) nervige Steuerung

=, oft stérende
() kamerafiihrun g

A Das Intro ver-
spricht mehr, als das
Game halten kann.

Grudge
Warriors
Shoot'em Up

W Features

W Hersteller; Take2

M Prejs: ca, 89 Mark

M Geeignet ab: 12

B Schwierigheit: schwer

W www.take2.de

Grudge Warriors

A Auch wenn ihr meint, einen Gegner im
Visier zu haben, ist Treffen Gliickssache.
Ihr kinnt die Waffen leider nicht manuell
justieren.

Spielzeugpanzer im Clinch oder knallharter Zweikampf?

eben dem genialen Red Dog
und dem eher dden Wild Metal
hat auch Sony’s PlayStation
diesen Monat ein eigenes
Panzerspielchen vorzuweisen.

Take2 entfiihrt uns in ein fiir versierte
Zocker nicht ganz unbekanntes Szenario.
Unsere jetzt noch so schone Welt wird in
nicht genauer benannter Zukunft von einer
schrecklichen Welle der Gewalt heimge-
sucht. Um die Zerstérung halbwegs in Zaum
zu halten, wird von den Herrschenden ein
Turnier ins Leben gerufen, in dem sich die
marodierenden Gangs auf entfernten Inseln
gegenseitig die Hille heiff machen.
Insgesamt gilt es, zwolf Inseln mit halbwegs
heiler Haut zu tiberstehen, wobei euch der
Zugang zum jeweils ndchsten Eiland erst
nach dem Erfiillen der gestellten Aufgaben
erlaubt wird, Diese Aufgaben sind meist
recht @hnlich geartet und laufen immer auf
das Zerstiren s@mtlicher Gegner und das
Vernichten bestimmter Einrichtungen hin-
aus. Gerade Letzteres kann sich aber durch-
aus als schwierig erweisen, denn viele
Bereiche der Inseln sind erst mit einigem
Machdenken zu erreichen. Und selbstver-
sténdlich warten iiberall hartnéckige
Kampfroboter und Selbstschussanlagen
auf euch. Immerhin stehen euch fiir diese
kernige Aufgabe zwalf verschiedene, futuri-
stische Gangs mit insgesamt 20 Vehikeln
zur Verfiigung. Die Fahrzeuge unterscheiden
sich nicht nur in ihrem Aussehen und ihren
Antriebssystemen, die jedem Panzer ein

Generatoren

A Die Explosionen nehmen euch sekunden-
lang die Sicht und sehen nicht gerade
berauschend aus.
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Generatoren

£a
[

A Grafisch zihlt Grudgé Warriors sicher nicht
zur Topklasse auf der PS.

individuelles Fahrverhalten ermdglichen,
sondern selbstverstandlich auch in ihrer
Bewaffnung. So besitzt jedes Vehikel neben
dem obligatorischen Maschinengewehr
eine typische Standardwaffe, die bei jeder
Gang anders geartet ist, So gibt es
Gruppen, die bevorzugt mit einem
Flammenwerfer auf die Jagd gehen, wih-
rend andere Teams lieber mit einem
Plasmalaser fiir klare Verhéltnisse sorgen.
Zusitzlich stehen euch auch noch eine
bestimmte Anzahl Lenkraketen zur
Verfiigung. Diese sind zwar limitiert, lassen
sich aber durch das Einsammeln von Pick-
Ups unter dem Mutterschiff wieder aufla-
den. Erfreuliche Nebenerscheinung ist, dass
sogar der normalerweise arg in
Mitleidenschaft gezogene Schutzschild wie-
der regeneriert wird. Nur die Lebensenergie
bleibt leider gleich. Durch die erfolgreiche
Ubernahme einer Insel erhilt man zusétz-

Generatoren

A Eigentlich miisste auf diesem Screenshot ein
Generator zu erkennen sein. Doch er poppt erst
in ein paar Zentimetern plitzlich vor euch auf.

Gepneratoren

A Spriinge aus groBer Hohe kosten zwar
keine Energie, machen euch aber je nach
Fahrzeug eine gewisse Zeit bewegungs-
unfihig.

Naja!

»Fiir ein kurzes
Vergniigen zu
schwerl*

Axel’s Meinung:

M Auch wenn man den Entwicklermn hoch anrechnen
muss, dass sie versucht haben, durch kleinere Ratsel
dem reinen Shooter ein wenig mehr Tiefgang zu
geben, bleibt unterm Strich nur ein mittelmagizer
Genrevertreter. Gerade die bei Shootem so wichtigen
Aspekte wie Kollisionsabfrage und Steuerung kiin-
nen leider nicht anndhernd mit den aktuellen
Referenztiteln mithalten. Schade, denn hétte man
diesen Bereichen ein wenig mehr Aufmerksambkeit
geschenkt und zusidtzlich ein paar Zwischenspeicher-
punkte im Level vertellt, wédren durchaus ein paar
Prozent mehr drin sein gewesen,

lich neue Waffen, so dass ihr euer Team mit
bis zu sechs verschiedenen
Waffensystemen in die Schlacht schicken
kénnt. Die Grafik in Grudge Warriors ist
zwar OK, dennoch stiren der nicht mehr
ganz zeitgemaRe Pixel-Look und die merk-
lichen Pop-Ups bei der Suche nach
Generatoren zum Teil sehr. Oft miisst ihr
das gesamte Inselgelénde komplett abfah-
ren, da noch nicht zerstorte Objekte erst
kurz vor euch erscheinen. Ein weiterer
Kritikpunkt ist die mangelnde Prézision der
automatischen Zielfunktion, die zwar ein
anvisiertes Ziel markiert, dieses aber erst
nach mehreren Salven auch wirklich trifft.
Noch stérender erweisen sich diese
Kritikpunkte im 2-Player-Modus, der ohne-
hin nicht sonderlich tibersichtlich ist.  €ED

l..

A Hier seht ihr einen groben Uberblick iiber
das Design der ersten Insel. Unterirdisch geht
es noch um einiges weiter.



W www.slavezero.com

Slave Zero

Infogrames und Accolade
haben unsere Wiinsche
nicht erhort!

ach der technisch unausgereiften
Vorabversion miissen wir euch nun
leider in Kenntnis setzen, dass
auch das fertige Produkt den
Maglichkeiten der Konsole nicht gerecht wird.
Dabei wei8 Slave Zero Story-technisch allemal
zu begeistern.

Im Cockpit eines erbeuteten High-Tech-
Mechs (Slave Zero) kidmpft ihr im Namen einer
unermiidlichen Rebellentruppe wahlweise aus
der Ego- oder Third-Person-Perspektive gegen
Imperator S0VKahn, Herrscher liber die Metro-
pole Megacity $1-9. Per Funk werden euch vom
Hauptquartier die aktuellen Missionsdaten
libermittelt: Angeschlagene Rebellenbasis
beschiitzen, Geleitschutz leisten, Gebdude-
komplex zerbriseln — Slave hat alle Titanhédnde
voll zu tun, im Speziellen mit monstriéisen
Bossgegnern. In Spielgrafik dargestellte
Zwischensequenzen verbinden die einzelnen
Spielabschnitte miteinander, speichern kinnt
ihr jedoch nur nach einer Mission (13 Savegame
Slots, 2 Blocks pro Spielstand). Womit wir beim
ersten Punkt der langen Negativliste angelangt
wiren: Das Spiel ist nicht RGB-fdhig, stérende
PAL-Balken stauchen das Bild, lange Ladezeiten
stiren den Spielfluss, die gelungene Musik-
untermalung der PC-Version wurde (wohl aus
Performancegriinden) komplett wegrationali-
siert, die Testversion stiirzte wihrend der
Testphase gar 1x ab und zu allem Ubel ist die
Spielgeschwindigkeit oft mehr als diirftig. €

A Schine Bescherung: Die griine Schleim-
suppe steigt, die Munition sinkt und der Boss-
gegner ist resistent gegen unsere Primdrwaffe.

A Air Attack: Listige A Ungeniefibar wie

Hubschrauber holt rohes Fleisch: Im
ihr am besten mit Vier-Spieler-Modus
Verfolgungsraketen geht der Engine die
vom Himmel. Puste aus.

A Bis zum Schaltkreis-Kollaps: Oft wimmelt
es nur so von Metallspinnen.

Action satt

Shortcut
®

@ Grafik an sich gut,
aber viel zu lahm

@ keine Musik

T miBiger Multiplayer-
2 Modus

Gekt{o!

nAnspielen ja,
kaufen nein!*

Sonke’s
Meinung:

M Fesselnde Single-
Player-Balleraction
und gute Story hin,
cooles Walfenarsenal
und unkomplizierte
Steuerung her, es ist
jammerschade, aber
wahr: Slave Zero
scheitert in erster
Linie an seiner tech-
nisch unterdurch-
schnittlichen Umset-
zung - wo bleiben die
60 Frames eines Soul
Reaverund was in
Gottes Namen hat
Accolade dazu be-
wegt, die fetzige
Musik zu streichen.
Nehmt ihr diese
schwerwiegenden
Mankos in Kauf,
bleibt unterm Strich
ein interessanter
Shooter, den ihr
durchaus mal probe-
spielen solltet.

Slave Zero

3D-Action

Entwickler: Accolade
Hersteller: Infogrames
Prels: ca. 100 Mark
Geeignet ab; 12
Schwierighkeit: mittel
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A Schon der Hammer! Dieser wilde Haufen darf die Strafien unsicher machen, wihrend

fahrerprobte Redakteure auf die dffentlichen Verkehrsmittel angewiesen sind.

as soll man iiber dieses Spiel

noch schreiben? Ok, der Zeit-

punkt ist gut gewidhlt. Wihrend

die kleinen Racker aus South
Park gerade im Kino die Welt retten, be-
gliickt uns Acclaim mit einer weiteren Um-
setzung der South Park-Thematik.

Nur leider ist es halt so, dass eine, zumin-
dest fiir verschrobene Zeitgenossen, attrakti-
ve Lizenz immer noch kein gutes Spiel aus-
macht. Und nie machen wird. Genau aus die-
sem Grund bleibt von South Park Rally nach
Abzug des Cartoon-Bonus unterm Strich nur
ein bestenfalls durchschnittlicher Fun-Racer
iibrig. Daran kbnnen weder die witzigen
Charaktere noch die im Gegensatz zur PS-

den Kiirzeren.

Version geringfiigig bessere Grafik etwas

dndern. Zwar sind innovative Einfélle wie das
Aufgaben-orientierte Rennen, in dem man
bestimmte Gegensténde in einer gewissen
Reihenfolge ergattern muss, und die typisch
abgedrehten Extrawaffen sicherlich ein klei-
nes Lob wert. Doch wenn das Gameplay
selbst unter aller Kanone ist, retten solche
Einfélle eben auch nichts mehr. In besagten
Rennen ist es z.B. fast villig unmiiglich, sich
gegen die viel zu aggressiv vorgehenden und
nicht von derselben Orientierungslosigkeit

:

A Saddam als Extra-
Waffe. Naja, immer-
hin schrinkt das nur
die Sicht ein.

wie der arme Spieler geplagten Gegner durch-
zusetzen. (berhaupt ist die mangelnde (ber-
sicht der Hauptkritikpunkt. Einzig im Mehr-

spieler-Modus kommt kurzzeitig Fun auf,
selbst wenn es auch hier deutlich bes-
sere Genrevertreter gibt. Schade,
doch mittlerweile ist der Zeitpunkt
erreicht, wo man automatisch
jedem South Park-Produkt mit
vorsichtiger Skepsis gegen-
tibertritt. SP-Fans sollten

fiir das Geld lieber
sechsmal ins Kino
gehen.

Naja!

nBesseres
gibt’s
zuhauft*

Axel’s Meinung:

M Irgendwann muss doch mal Schluss sein. Diese per-
manente Lizenzmelkerel flihrt nur dazu, dass man den
Spafi am Spiel und Vorbild verliert. South Park Rally ist
nichts weiter als ein simpel gestrickter Racer, der
hiichstens fanatische Fans der Serie begeistern kann.
Alle anderen soliten sich nicht zuletzt wegen einiger
sehr drgerlicher Gameplay-Patzer und des extrem
hohen Schwierigkeitsgrads nach einer anderen
Alternative umsehen. Und davon gibt es ja zum Gliick
genug. Weder der Multiplayer- noch der Meister-
schafts-Modus kiinnen ldnger als einige Stunden an
den Bildschirm fesseln. Schade, denn kleine Details der
Serie wie die S ples der Ct und die am
TV-Vorbild angelehnten Waffen sind durchaus liebevoll
implementiert worden.

A Vermeidet Kollisionen mit groBeren
Verkehrsteilnehmern. lhr zieht auf alle Fille

A Vorsicht bei
Bahniibergdngen!
Und orientiert euch
immer am Pfeil.

[ AT SRR i|
Shortcut

—. unausgewogenes
@ Gameplay

@ sehr schwierig

South Park
Rally

Fun Racer

L )

R
Al [

M Entwickler:

Iguana
M Hersteller; Acclaim
W Preis: ca, 90 Mark
M Gealgnet ab: 6
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& PlayStation|

Shortcut

. 2-Spieler Modus

' hochwertige
Videosequenzen

O gut eingedeutscht

Slowdowns bei gro-
@ Bem Einheitenauf-

kommen
(¥5) PAL-Balken
@ kaum neue Features

A Spritze in den Hals:

Der Ordos-Mentat ist
voll auf dem Spice-
Trip.

A Nur nach Missions-
ende diirft ihr speich-
ern und ein neves

Einsatzgebiet wiihlen.

Dune 2000
Echtzeit-Strategie

Entwickler:
Westwood Studios

W Hersteller:
Electronic Arts

B Prels; 99 Mark
W Geeignet ab: 12

B www.dune2000.com

DUNE 2000

Warzone 2100 wurde zur PS-Echtzeit-Strategie-Referenz,
kann Dune 2000 noch eins draufsetzen?

n Ausgabe 06/94 beehrte uns
Virgin mit einer komplett ein-
gedeutschten MegaDrive-
Testversion des wegweisen-
den Strategiespiels Dune 2. Jetzt, iiber
ein halbes Jahrzehnt spiter, trudelte die
komplett eingedeutschte PlayStation-
Verkaufsversion der iiberarbeiteten 32-
Bit-Neuauflage (Publisher mittlerweile
Electronic Arts) bei uns ein. Rechtfertigt
die 2000er Versionsnummer einen wei-
teren Kauf?

An der dem Spiel zu Grunde liegenden
Story hat sich jedenfalls nicht viel getan:
Die Hduser der noblen Arteides, der
hinterhdltigen Ordos und der blutriinsti-
gen Harkonnen entsenden gigantische
Truppenansammlungen auf den
Planeten Arrakis — vielen vielleicht
eher unter dem Namen Dune
ein Begriff. Dort, und nur dort,
wachst und gedeiht der ein-
zigartige Rohstoff Spice, ein
unglaublich kostbares
Gewiirz. Wahlt eine der drei
Parteien und stellt euch in
insgesamt dreifdig schweif-
treibenden Missionen der
Auseinandersetzung. Im Laufe
des Spiels konnt ihr bis zu 15 ver-
schiedene Gebdudetypen aus dem san-
digen Boden stampfen — Windfallen zur
Energiegewinnung, Sternenhdfen fiir inter-
galaktische Waffeneinkiufe, Geschiitz-
und Raketentiirme zur Lagerverteidigung
und vieles mehr. Zu den wichtigsten
Gebiduden zidhlen der Bauhof (ohne die-
sen kannt ihr keine weiteren Gebdude
errichten) und die Raffinerie (hier wird

A Im Raumhafen ordern wir vier Belagerungs-
panzer fiir je 6105.
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A Dieser fliegende Carrally-Transporter
summt ins Schlachtfeld, um angeschlagene
Fahrzeuge zur Reparaturanlage zu verfrachten.

geerntetes Spice “zu Geld gemacht”). Vor
dem Gebdude-Bau empfiehlt es sich,
Betonbodenplatten als Fundament zu
legen, um einer Beschadigung durch
Wiisten-Witterung entgegenzuwirken —
das spart Reparaturkosten und
Stromausfélle.

Die Standardeinheiten
(Panzer, Leichte Infanterie usw.)
nicht mitgerechnet, briistet sich
jedes Haus mit individuellem
Kriegsgerit: Die Atreides
attackieren mit sogenannten
Omithoptern blitzschnell aus

der Luft und zertriimmern
Verteidigungsanlangen mit raffi-
nierten Schallwellenpanzern, die Har-
konnen setzen auf eine fahrende Festung,
den Devastator, der in aussichtslosen
Situationen selbstzerstirt werden kann,
auerdem schrecken sie nicht vor dem
Einsatz von “Todeshand”-Nuklear-
geschossen zuriick; der Ordos Saboteur ist
ein wandelndes Pulverfass (betritt er ein
Gebdude, fallt es in sich zusammen!),
weiterhin missbrauchen die Ordos Gas-

A Cool! Nach fiinf Minuten werden sogar fiinf
Einheiten geliefert.

wDer Link-
Modus geht in
Ordnung!*

Sonke’s Meinung:

M In der Wiiste nichts Neues. Bei Dune 2000 bleiben
die Innovationen aus, es spielt sich wie ein Command
& Conquer mit leicht dreidimensionalisierter (aber
grobkiimiger, schwach texturierter) Grafik. Modeme
Features wie 2.B. das Setzen von Wegpunkten sucht
man vergebens, Aufgrund niedriger Bildschirmauf-
lsung und quetschenden Pal-Balken leidet die Uber-
sicht; hinter Gebduden stehende Einheiten sind
schwer auszumachen. Supernervend: Wahrend einer
Mission kann nicht gespeichert werden. Hinzu kommt,
dass Spielgeschwindighkeit und Maussensitivitdt nicht
frei definiert werden konnen. Positiv: Samtliche Texte
wurden fehlerfrei und verstindlich ins Deutsche liber-
setzt, die Sprachausgabe ist und grof

Lippen-synchron, Am meisten Spaft macht Dune 2000
Zu zweit im Multiplayer-Linkmodus, ansonsten solltet
ihr nichts Weltbewegendes erwarten.

A Mit der Uibersetzung der Texte hat sich E.A.
redlich Miihe gegeben — wohl ein Grund,
warum es nie eine Testversion gab und wir die
Verkaufsversion testen mussten.

waffen, um gegnerisches Arsenal zeitweise
unter ihre Kontrolle zu bringen.

Die Steuerung erfolgt iiber Maus oder
Gamepad (analog/digital), ihr kénnt Ein-
heiten in bis zu vier Teams zusammenfas-
sen und mit Hilfe der Schulterknopfe zu-
sétzliche Befehle erteilen.

13 hochwertige Musikstiicke begleiten
das Kampfgeschehen.

A Ohne Moos nichts los: Wir haben den voll
beladenen Ernter chancenlos eingekesselt.



W www.crave.de

: s
A Sand, Wiiste, Staubl Was anderes bekommt
ihr in diesem Simpel-Shooter kaum zu sehen.

Wild Metal

Simpler Panzerkrieg fiir
Anfanger.

ilitdrische Auseinandersetzungen

miissen schon seit jeher als Thema

fiir Videospiele herhalten. Was liegt

also niher, als auch auf dem DC ein
solches Game zu entwickeln? In Wild Metal wer-
det ihr hinter das Steuer eines kleinen Panzers
verfrachtet.

Das Spiel startet ohne Intro und ihr findet
euch ohne grofiartiges Briefing im Geschehen
wieder. Doch keine Angst, die euch gestellten
Aufgaben sind simpel und verdndern sich wih-
rend des gesamten Spiels nur marginal. Ihr rollt
mit eurem Panzer durch unwegsames Geldnde,
sammelt Power-Ups ein und bringt diese zuriick
zu eurem Mutterschiff. Auf dem Weg solltet ihr
euch nicht von den zahlreichen Gegnern das Licht
ausblasen lassen. Das war’s im Prinzip schon.

Auch wenn es verschiedene Gegner gibt, die
mit Raketen und Minen und anderem Kriegs-
spielzeug nur so um sich schmeifien, werdet ihr
leider bald feststellen, dass euer Hauptgegner die
armselige Kamerafiihrung und die Unweg-
samkeiten des Geliindes sind. Argerlicherweise
ldsst sich die Kamera nur auf einer Ebene um den
Panzer kreisen, was bei dem extrem hiigeligen
Geldnde, in dem Wild Metal spielt, keine wirkliche
Hilfe ist. Hier hétte eine frei justierbare Ansicht
deutlich mehr gebracht. Ebenfalls verzichten
muss man auf eine Ubersichtskarte. So steht
euch nur ein extrem simples Radar zur Verfiigung,
das seinen Zweck kaum erfiillt. Die meiste Zeit
verbringt man also mit planlosem Herumfahren.
Selbst nach mehreren Stunden Spielzeit hat man
immer noch das Gefiihl, man wiirde sich sténdig
im Kreis bewegen. Die Steuerung bietet zwar die
Option, wihrend der Fahrt die Schussrichtung
separat zu justieren, doch leider ist diese Option
in den meisten Fillen viel zu langsam. Auierdem
vermisst man ein Fadenkreuz, um Gegner prizise
anzuvisieren. So wird jeder Schusswechsel zu
einem nervenzehrenden “Try&Error”-Geballer.

Da die Kameraperspektive immer der Schuss-
richtung der Kanone folgt, sind unfreiwillige
Crashs keine Seltenheit. Auch in grafischer
Hinsicht kann das Game kaum begeistern. Zwar
sind die Panzer relativ scharf und detailliert, doch
die Landschaft wirkt extrem einténig und ver-
schwommen, Der Zwei-Player-Modus leidet unter
denselben Kritikpunkten wie das Single-Player-
Game.

A 5o schiin bunt daslere auch sein mag,
nach wenigen Minuten nervt alles gewaltig.

Shortcut

. viele verschiedene
Fahrzeuge

@ eintinige Grafik
@ langsame Steuerung

() keine Visierhitfe

nUnspektaku-
lares Game*

Axel’s
Meinung:

M Nicht nur, dass die-
sem Game so ziemlich
alle Zutaten fehlen,
um ldnger als einige
Minuten vor den
Bildschirm zu fesseln
= verglichen mit the-
matisch dhnlichen
Software-Perlen wie
dem brillanten Red
Dog wirkt Wild Metal
wie ein schlechter
Scherz. Selbst wenn
die Kritikpunkte
Kamerafilhrung und
Leveldesign nicht
waren, bleibt unterm
Strich nur ein lang-
weiliger 08/15-5hoot-
er, der die Miglich-
keiten des DC nicht

anndhernd ausniitzt.

Wild Metal

Panzer-Shooter

ia3Fk
WFeatures

W Hersteller: Take2

M Preis: ca, 119 Mark
M Geelgnet ab: 12

B Schwierigkeit: schwer
Grafik Musik Sound

SPIEL
SPASS

Asteroids Hyper 64

Willkommen beim intergalaktischen Putztrupp!

A Der Flyer zum
“neuen” Asteroids-
Game aus dem Jahre
1979.

A Auch die Backgrounds stellen eine Gefahr fiir euch dar: Aus der
Sonne rechts unten schieBen z.B. ab und zu Lava-Fontdnen.

enn man an die Klassiker der
Videospiel-Geschichte denkt,
kommt einem unweigerlich
neben Space Invaders, Missile
Command, Pac Man oder Defender auch
Asteroids in den Sinn. Nun erfihrt dieser
Oldie auf dem Nintendo 64 ein Revival -
doch kann die iiberarbeitete Version g

Jdger um die eigene Achse, der A-Button ist fiir
den Schub zustdndig. Wie im Original kann die
Trégheit (ihr stoppt nicht, wenn ihr vom Schub
geht, sondern fliegt ungebremst weiter) absolut
liberzeugen. Dies trifft leider nicht auf die
neuen interaktiven Hintergriinde zu. Oft sind
diese viel zu dunkel gestaltet, so dass ihr heran-
fliegende Gesteinsbrocken nur schwer erkennen

so fesseln, wie das Original vor nunmehr 21
Jahren?

Am Spielprinzip hat sich im Grunde nichts
gedndert: Mit eurem Raumschiff (ihr kiinnt
aus verschiedenen Schiffen, die sich in diver-
sen Attributen wie Schild oder Feuerkraft
unterscheiden, auswdhlen) ist es eure
Aufgabe, den Screen von Asteroiden zu séu-
bern. Jedesmal wenn ihr so einen Brocken
trefft, teilt sich dieser in zwei kleinere auf, die
sich wiederum teilen usw. Erst wenn die
Steinchen so klein sind, dass sie sich nicht
mehr teilen kiinnen, kiinnt ihr sie in die Luft
jagen. Diverse Extrawaffen erleichtern euch
das Uberleben gegen die neuen Asteroiden-
Arten und feindlichen UFOs. Die Steuerung
des Schiffes ist nach wie vor genial gelungen:
Mit dem Stick oder Digi-Kreuz dreht ihr euren

wiKlassiker hin
oder her - es
ist langweilig!*

Christian’s Meinung:
M In einer Compilation mit anderen Hits wire das
Asteroids-Remake vielleicht noch ganz witzig, als
eigenstindiges Produkt kann ich mich allerdings
nicht dafiir erwdrmen. So witzig die neuen
Extrawaffen, Raumschiffe und die ins Geschehen
iteinbezog Hintergriinde auch sind - fiir ein
paar Stunden macht's Laune, kaufen wiirde ich es
mir niemals.

kiinnt. Sound gibt's nur wenig zu hiren und
wenn, dann dréhnt dieser lieblos und unmoti-
viert aus den Boxen. Weder der Multiplayer-
Modus (bis zu vier Spieler) noch das freispielba-
re Original-Asteroids (gibt’s in Level 15) sind
die hundert Miicken wert.

PLASMA SwOoRO 2

A Michtige Extra-

‘g:’f"*" ‘;‘:'” Laser, Shortcut
reuschuss, Homing Original Asteroids
Missiles, n_l!.inen oder . freispielbar
anderes michtiges

Gerit erleichtern euch . nette Extrawaffen
die Aufriumarbeiten nur fiinf verschiede-
ungemein. Auch +) ne Background-
Defensiv-Extras grafiken
(Schutzschilde etc.) uniibersichtlicher
stehen euch zur Hintergrund
Verfiigung. Die Ladezeiten (!
Gesteinsbrocken @ ®
miissen darauf natiir-

lich verzichten...

Asteroids
Hyper 64

Action

b AR

< Die verschiede-
. ealures

nen Gleiter unter-
scheiden sich in
Panzerung,
Schusskraft,
Wendigkeit und

M Entwickler:
Geschwindigkeit.

W Hersteller: Crave
M Preis: ca. 100 Mark
W Geeignet ab; frei
W Schwierigheit: mittel

Gt e
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Die VG im Jahre zoo9.

M Wenn man sich die Voraussetzungen vor Augen hiilt, erscheint Ralphs
Werdegang eigentlich nur logisch. Neben einem Doktor in Mathematik und per-
fekten Umgangsformen (ey, Bronco!) zeichnet sich der dienstilteste VGler ins-
besondere durch sein iahrelanges Studium fernistlicher Kampftechniken und
der damit verbund hil hie aus. Was lag also ndher, als sich in
seinem neuen Tatigkeitsfeld voll und ganz dem (Voll-)Kontakt mit seinen
Mitmenschen zu widmen? So bedurfte es nur kurzer Zeit, und Ralph hatte eine
der begehrtesten Anstellungen in Miinchen inne. In dieser fungierte er als Chef
d’Empfang in einem der angesagtesten Clubs der Stadt (und das will in einer
Schicki-Stadt wie Miinchen etwas heifien).

Auch wenn sich die Besetzung im Laufe der mittlexweile neunjihrigen
Geschichte der VG naturgemif} geéindert hat, ist unser und nicht zuletzt
natiirlich euer Magazin im Herzen gleich geblieben. Um nun unser hal-
brundes Jubildum, néimlich das neunte Jahr unseres Bestehens und
ganz nebenbei unser exstes Jahr im neuen Jahrtausend gebiihrend zu
feiern, méchten wir euch an dieser Stelle nicht mit 6den Riickblicken
langweilen, sondern unseren Blick voller Zuversicht in die Zukunft der
VG richten -~ was macht unsere VG-Crew wohl in weiteren neun Jahren?

B Nach jahrelan-

gen Ausfliigen in fantastische
Rollenspielwelten entschied sich
Christian, endlich etwas wirklich
Bodenstidndiges und fiir die Gesellschaft
Niitzliches zu tun. So erfiillte er sich
endlich seinen lange gehegten Wunsch
und wurde Schiilerlotse (Warum zum
Teufel ausgerechnet Schiilerlotse?
Wieso nicht Astronaut, Modell oder
Konig? Naja, egal). Auf alle Fille war das
Vertrauen zwischen Daxer und seinen
kleinen Schiitzlingen gepriigt von
gegenseitigem Respekt und Ver-
sténdnis. Ja klarl Unnitig zu erwdhnen,
dass dieser Job nicht allzu lange gut gehen konnte (nochmal Daxer: In Miinchen
herrscht nur selten Lawinengefahr und die Kinder hier brauchen fiir den
Schulweg auch kein Pickerl!). Geriichten zufolge arbeitet Christian mittlerweile
als Aushilfs-Ork in einem Rollenspiel-Erlebnispark in Sachsen-Anhalt.

A Damit nahm das Ungliick seinen Lauf,

B Wire nicht dieser verhidngnisvolle Tag gewesen, an dem sich
auf Sankas Pizza Funghi ein ganz b lerer Pilz befand, sdhe die
Welt vielleicht ganz anders aus. Doch so nach dem ahnungslosen Verspeisen des
in wi haftlichen Krei: als "Matrix-Mushroom" bekannten Schwammerls
wurden Sankas kiihnste Triume von einer Sekunde zur niichsten weit iibertrof-
fen. Was sich anfangs als klassische Pilzvergiftung manifestierte, entpuppte
sich bei Sankas nédchstem, routinemiBigem Internet-Update (falls irgendeiner
es aus Versehen mal loscht) als wundersamer Zugang in die virtuelle Welt. Tja,
und wihrend seine kisrperliche Hiille ungenutzt den Putzleuten im Weg herum-
steht, ist Sinke ein Teil des Internets geworden. Fiir ihn ist so ein Traum in
£:ﬂ.|llung gegangen: Wo am:h immer auf dieser Welt eine Information ins

tz gesp wird - ke hat sie als erster!
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M Bei der VG intellektuell viillig unterfordert, blieb Axel nichts anderes iibrig, als sich wiirde, war uns allen klar. So erscheint es nur logisch, dass sie sich
ganz auf seine hervorragenden Kontakte und seine blendenden Umgangsformen zu ver- bei der besten Gelegenheit von den (arbeitsvertraglich unbedenk-
lassen und das Gliick in der Welt der Reichen und Schionen zu suchen. Neben vielen aufre- lichen) Fufesseln loste und als Pizzakurier getarnt aus dem Verlag
genden Nichten in der Ausniichter 1t bezahlbaren Erfahrungen beim Mihen von floh. Mittlerweile arbeitet sie als Chef-Layouterin bei einem der
Kornkreisen und einer innigen Beziehung zu einem enlfemten Verwandten ETs arbeitet bekanntesten Verlage fiir Spezialpublikationen. Immerhin betreut sie
Axel im Augenblick an einem Buch. liber was es in diesem Buch geht, war zwar nicht in dort so relevante Titel wie "Mein karibischer Masseur & Ich", "Der
Erfahrung zu bringen, aber sobald er genug Pfandflaschen gesammelt hat, um den minnliche Bauchtinzer" und "Bodybuilding in 01", Respekt! Sie kann

Copyshop bezahlen zu kiinnen, wird eine Kopie direkt nach Hollywood geschickt.

Wihrend er sich tagtiiglich
iiber selbstgemalte Bilanzen
freut und sein virtuelles Geld
zdhlt, entgeht ihm leider vil-
lig, dass die VG zugunsten
einer von Sanka publizierten
Onlinezeitung bereits vor
Jahren eingestellt wurde.
Erst als das ehemalige
Verlagsgebiude abgerissen
werden soll, entdeckt ein
Trupp Bauarbeiter den Armen
in einem verlassenen Biiro.
M Tja, was soll man sagen? Jan hat  Gott sei Dank greift die psycholo-

es wirklich geschafft. Als einzig gische Intensivbehandlung sofort
iibriggebliebener Redakteur, und Jan kann mit seiner neuen
Chefredakteur und Verlagsleiter Rolle als Hybrid zwischen Julius
sprengt er mit der Video Games Cédsar und Napoleon hervorragend
simtliche Verkaufsrekorde. leben.

M Dass der tagtiigliche Anblick gut gebauter Mdnnerkirper in
unseren Redaktionsrdumen nicht spurlos an Heidi vorbeigehen

wohl ohne Zweifel als die Gewinnerin bezeichnet werden.

B Christiane, die gnadenlose Herrin unserer Termine, war es bald leid, immer nur
auf riickgratlosen Redakteuren, die sich fiir keine noch so billige Ausrede fiir
Verspitungen zu schade sind, herumzuhacken. Geschiftstiichtig, wie sie nun mal
ist, entsann sie sich ihrer Qualitdten, die iibrigens jedem Chef-vom-Dienst in einem

hei Future bild amp in Zentral-England beigebracht werden, und
machte ihre Leldenschalt zum Beruf. Nachdem Christiane inzwischen Unmengen
neuer Techniken erlernt hat, bleibt uns nur zu hoffen, dass sie auf eine Riickkehr
ins Verlagswesen verzichtet! Bitteeeee!!!
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Shortcut
. frische Locations

. viele Schockmomente
& gute Cut-Szenen

. knackige Ritsel

umfangreichstes Resi
bis dato

. spannende Storyline

. drei spielbare
Charaktere

First-Person-Bonus-
Mode

zu oft vernebelte
Riume (N647)

=) Puzzles ohne rechten
" Draht zur Story

=

*

ndikator fiir die

Zombie-Kult auf der

Pseudo-Sequel Resident Evil 3
Nemesis jetzt mit Bio Hazard:

qualititsmisig auf dem absolu-
ten Tiefpunkt angelangt ist, ent-
facht Sega auch durch eigene
Mithilfe am Projekt das Survival-
Horror-Fieber auf dem DC mit dem

Erstmal ist man heilfroh dariiber,
durch den Abtransport von Claire
Redfield — ihres Zeichens Star des
indizierten zweiten Teils — auf eine

genen Gefangenenkolonie dem
inzwischen in- und auswendig
bekannten Raccoon City als Spielort der
drei PlayStation-Vorganger endgiiltig ent-
ronnen zu sein. Nach dem furiosen Intro
(bestes der Serie!) einmal dort angekom-
men, gelingt es der Heldin nach einem
Special-Forces-Bombardement, ohne
grofie Anstrengung aus ihrer Zelle zu ent-
kommen und sich auf den Weg zu einer

A Die neueste Kreation der Umbrella-Moden-
schau ist nicht nur immens schnell auf den

B r

n auch ziemlich anhdnglich.
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: Dreamcast-Fans im Zombie-Rausch: die
#4 beste Version fiir das neue Sega-Baby!

Zukunft? Wihrend der

PlayStation nach dem

Gun Survivor (siehe Import-Test)

phantastischen Code: Verenica neu!

| ausbruchssicher auf einer Insel gele-

| Bio Hazard Code:
L Veronica

A Die Grafik ist diesmal nicht
vorberechnet, kinnte aber stel-
lenweise hiibscher sein.

A Alexia Ashford kann auch gekonnt mit ihrer Flinte umgehen

A Steve ‘Leo’ Burnside rettet Claire mit seinen
Doppel-Uzis ein ums andere Mal die Haut - ob
sie es ihm zuriickzahlen kann?

 Schockeffekt: Oben ist gerade ein armes
Opfer von fiesen Faltern als Brutstitte benutzt
worden. Bahnt euch am besten mit Saure-
Granaten den Weg frel,

- erst auf der

iten GD det ihr ihr gr Geheimnis

erfahren. Dann geht's auch mit Chris Redfield auf die Pirsch!

Lésung ihrer Misere zu machen. Wenig
spéter schon trefft ihr dann den smarten
Jiingling Steve "Leo" Burnside, dervon
einem anfanglich aufmiipfigen und ldster-
haften Charakter zu einem wichtigen Ver-
biindeten reift und an Claire im Laufe des
Abenteuers nicht nur den Kampfgeist und
ihre Waffenbeherrschung umwerfend fin-
det (siehe Kasten). Natiirlich wimmelt es
im Gefangnis-Komplex, dem Flughafen,
dem Militdr-Trainings-Zenter, dem Herren-
haus und den Privatgemadchern des
Herrschers bereits vor Zombies, Hunden,
gefdhrlichen Gummi-Mutationen der
schon gefiirchteten Hunter/Tyrant-Spezies
und auch vielen neuen T-Virus-Ausgebur-
ten. Wer die ca. einstiindige Demao-GD

| .,gl';_-." o = —
A Kultig: Gewisse Bereiche des Insellom-
plexes lassen sich nur per U-Boot erreichen.
Die neuen Locations rocken in der Tat.

gespielt hat, (iber die wir in der letzten VG
berichteten, wird feststellen, dass Capcom
nicht faul war und bereits ganz am Anfang
mehr Details in die Szenarien gequetscht
(z.B. einen kleinen Wasserfall aus der
Regenrinne neben dem brennenden Haus)
und den Spielfluss ebenfalls etwas umge-
krempelt hat. Bevor ihr beispielsweise die
beiden goldenen Pistolen bekommt, die in
der Demo einfach in der Wand stecken
und ohne die es kein Weiterkommen gibt,
vergehen in der Vollversion ca. eineinhalb
Stunden.

Puzzle-Overkill
Die edlen Schiefeisen hat sich namlich
Steve unter den Nagel gerissen und der

FEY-AR

? » VEF A0 e
A Mit dem Generalschliissel fiir alle Bereiche
versucht Alfred, Claire und Steve von der
Flucht per Flugzeug abzuhalten.
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Wo die Liebe hinfillt...

W .passieren oft die haarstriubendsten Sachen! Schon gegen Ende von GD eins ist
klar, dass sich Steve "Lec" Burnside bis iiber beide Ohren in die attraktive Amazone
Claire Redfield verknallt hat. Zweimal kommt es sogar beinahe zu einem Kuss, doch
das ist ja nun Oberhaupt nicht Capcoms Metier. Beim dritten Mal verhlt sich Steve
dann gar wie hypnotisiert und bringt damit beide in eine dufierst prekire Situation —
Details werden jedoch nicht verraten! Ob’s ein Happy-End gibt? Die Chancen stehen
jedenfalls schlecht...

verlangt eiskalt im Austausch dafiir zwei
automatische Waffen. Habt ihr die endlich
nach langer Sucherei und Puzzle-Loserei
aufgetrieben, miisst ihr sie zwar schweren
Herzens abgeben, diirft aber im Gegenzug
fiir eine kurze Zeit Steve damit steuern!
Das sadistisch veranlagte und héchst schi-
zophrene Geschwisterpaar Alexia und
Alfred Ashford, ihres Zeichens Enkel der
Griinder des beriichtigten Genmischer-
Konzerns Umbrella Inc., sorgt dafiir, dass
euer Uberlebenstraining auf der Insel nicht
langweilig wird. Mit allerlei verzwickten
Fallen, mysteriosen Rétseln und Beschuss
durch Flinten mit Laserzielvorrichtung
erweisen sich die beiden als wahrhaft
ebenbiirtige Gegenspieler. Die riesige
Anzahl an hochwertigen FMVs (teils geren-
dert, teils mit der Engine erzeugt) und
Schockmomenten sorgen dabei im Laufe
der Mission fiir beste Action-Unterhaltung.
Durch die dynamische Kamera und die
nach wie vor filmreifen Einstellungen sel-
biger wird das Spielerlebnis im Vergleich
zu den PlayStation-Versionen viel lebendi-
ger, zumal durch die DC-Power die Texture-
Polygonumgebungen fast an die Qualitat
der vorgerenderten Tapeten der PS-
Versionen herankommen. Fairerweise
muss man aber auch zugeben, dass
neben vielen Highlights auch einige
Decors recht schwach ausgefallen sind
und relativ hdufig eine dicke Nebelsuppe

den.

M pamit ihr euch in

muss erst die Gas-
maske gefunden wer-

A Erneut Gasl Dreht schnell an der Statue, um wieder Frischluft zu
bekommen. In dem Raum ist ein wichtiges Item versteckt.

»Ein wenig mehr Bezug der Puzzles
zur Story oder den ein oder anderen
Hinweis hatten wir uns jedoch schon

gewtiinscht.“

auch in geschlossenen Raumen die
Zombie-Jagd im wahrsten Sinne des
Wortes etwas triibt.

Angewachsene Zombie-Riiben
Betriibt werden auch die Splatter-Fans
sein: So schdn wie in den NTSC-Versionen
der P5-Resis lassen sich die verfaulten
Riiben der Untoten nicht mehr pulverisie-
ren, diesmal bleibt alles dran am Zombie
— muss wohl an der neuen Gummi-
Mischung des Umbrella-Virus liegen...
Bevor es nun zu hitzigen Bosskédmpfen
und dramatischen Situationen kommt,
werdet ihr mit Mini-Schilden, Code-Karten,
Ameisen- und Libellenschliisseln, seltsa-
men Emblemen, mysteriosen Bildern,
Klavierteilen, Medaillen und Edelsteinen
durch die Gegend geschickt, dass die
Tiiftler unter euch in ihrem Element sein
werden. Ein wenig mehr Bezug der Puzzles
zur Story oder den ein oder anderen
Hinweis hatten wir uns jedoch schon

gewiinscht, Einmal muss z.B. ein
Schild in einem sehr unscheinbaren
Steingebilde auf einer Treppe an-
gebracht werden, die man viel-
leicht seit Stunden nicht mehr
betreten hat, geschweige sich
dann an dieses Detail erinnert.
Statt frustrierendem Abge-
klappere aller Réume wiire viel-
leicht eine kleine Cut-Szene,
Hinweis oder Ahnliches ange-
bracht gewesen, die den Spieler
wieder einigermafien in die richtige
Richtung schickt, Dass etwas Klavier-
geklimpere den daneben stehenden ein-
armigen Banditen &ffnet und ein Emblem
zum Vorschein kommt, stért den echten
Resident Evil-Freak nicht im Geringsten.
Aber gut, diese Art von unrealistischen
Puzzles haftet der Serie schon seit jeher an
- seid nur gewarnt, dass die Anforderungen
in Code: Veronica noch eine Stufe héher
geschraubt wurden. Als extrem schwierig
stellte sich fiir Nicht-Japaner die Losung

EEE—
Notfall-Tip

M Bevor ihr im Raum
mit den Bildern die
Merven verliert, hier die
richtige Relhenfolge
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er Kniipfe, die ihr
riicken miisst: 2-5-6-
-6-3-1 bei folgender
nordnung der Bilder
on der erhiihten
lattform aus gesehen:

. Der junge Alfred

. Lady Ashbury

. Lord Ashbury

. Der "rote” Ashbury

. Opa Ashbury mit
Zwillingen

. Alter Mann

. Onkel Ashbury
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#aln Kontervon Resident Evil 4 auf PS2!
Resident Evil 3 Nemesis

Mini-Deathmatch

M Lasst uns doch mal Punkt fiir Punkt vergleichen, welches der beiden letzten Resident Evil nun
systemiibergreifend das Bessere ist — der durch den Sprung von 32 auf 128 Bit eigentlich zu erwar-
tende Grafik-Boost hat dem Dreamcast-RE dabel keineswegs den entscheidenden Vorteil verschafft.
Die Stérken von Resident Evil Code: Veronica liegen woanders. Doch lest selbst - acht Runden
mussten die beiden Kandidaten hinter sich bringen, bis der Sieger - relativ eindeutig - feststand.
Dabei gab's in den einzelnen Kategorien einige Uberraschungen. Nun wartet natlirlich alles auf den

Resident Evil Code: Veronica

Endlich frische Locations auf der Umbrella-Insel und der Antarktis, dazu mit den
Ashfords charismatische Wid her in elnem packenden G tkonzept. Klarer
Punkt flir Code Veronica.

Erstes Res/ mit beweglicher Kamera und Real-Time Lightsourcing auf Freund und
Feind, dafiir viel Nebel, durchschnittliche Effekte und weniger Details.

2 GDs und drei spielbare Charaktere, aber kaum Zufall im Verlauf. Trotzdem ca. 50
Prozent grtifier als Nemesis, also Vortell fiir CV,

First-Person-Modus a la Resident Evil Gun Survivor — ausgeglichen in diesem
Punkt.

Viele neue Gegner: Zecken, Falter, Aale, Gummi-Tyrants etc, - keine Uberraschun-
gen beim Waffenarsenal (Kalaschnlkov ausgenommen) Knapper Punkt filr CV.

Ebenfalls Top-Stimmen flir Claire, Steve und Chris und eine ebenbiirtige Untoten-
Effekt-Palette.

Capcom auf dem Saubermann-Trip? Zombies behalten stets alle ihre Extremitdten
und widerstehen selbst Explosiv-Pfeilen. Punkt deshalb fiir Nemesis.

Viel hithere Ritseldichte mit knackigeren Einzelaufgaben, aber manchmal auch weit
abseits der Story hergeholt - gliickliches Unentschieden deshalb fiir Nemesis.

Applaus und Bravo; Bereits das erste DC-Resi hat den neuesten Vertreter der
Stammplattform PS klar auf die Plitze verwiesen. So geht's bergauf mit Segal

1:2

13

2:4

2:5

3:6

46

57

Punktestand

0:1

Storyline Simpler Abklatsch ohne jede Bed fiir die G e - zudem immer noch
im ollen Raccoon City mit tells bekannten Locations spielend.

Graflk Herrliche Render-Decors mit unerreichter Detallfillle, dafiir statisch und mit schwa-
chem Lightsourcing — unentschieden in diesem Punkt.

Umfang Nur 1 CD und zwel spielbare Charaktere — dafilr Abwechslung durch Quick-Time-
Entscheidungen.

Secrets Bonus-Game "The Mercenaries" mit der Miglichkeit, sein Waffenarsenal zu erwel-
tern.

Monster und Bls auf den Spinnen-Licker alles schon mal da gewesen ~ dito bel den Waffen:

Waffen g Granatwerfer & Co. | erfah Zombie-Jiger bereits.

Sound & Profi-Stimmen fiir Jill und Carlos, dazu die gewohnt gruselige Schauerkulisse -

Sprecher Punkt an beide.

Splatter-Faktor Zumindest in der NTSC-Version ist die Zomble-Welt noch in Ordnung: Raketen zer-
legen Untote und modrige Schidel pulverisieren sich bei Shotgun-Beschuss.

Puzzles Entweder extrem leicht und kindisch oder unlogisch und nur durch Probieren zu
lésen - weniger Flair jedenfalls als beim indizierten Vorgiinger.

Fazit Das Ergebnis spiegelt deutlich wider, dass Nemesis im Gegensatz zu Code:
Veronica kein "richtiger” Teil der Serie, sondern nur eine Side-Story ist.

LC= T nl e e

Limited

Edition

B Diese spezielle Edition
des ersten Dreamcast-
Resident-Evil verdient
eigentlich ihren Namen
gar nicht. Der einzige
Unterschied zur Standard-
Packung ist die zusdtzli-
che rote Plastik-Hiille, die
ein goldenes Artwork
eines antiken Kriegers
trdgt (siehe Shot). That's
it. Filr Sammler vielleicht
0.K. - der Normalspieler
braucht's nicht unbe-
dingt.

RO
CODE:Veronica

Bio Hazard
Code: Veronica
Survival Horror

W Features

W Hersteller:
Capcom/Sega

B Testversion:
Elgenimport

M Preis: ca. 140 Mark

W Geeignetab: 18

W Schwierigkeit:
schwer

M Sprachkenntnisse

oW |

IMPORT RATING IN %
0 20 40 60 BU.IUD
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A Der klassische Survival-Horror-Screen: Auch
diesmal bis auf einige kosmetische Anderun-
gen wieder unverdndert iibernommen.

eines Rétsels heraus, das es exakt so
schon mal in Teil Eins gab: In einem Raum
voller Bilder miissen sieben Schalter in
der richtigen Reihenfolge gedriickt werden
— an sich 5.040 Méglichkeiten und deut-
lich zuviel zum Raten, deshalb die korrek-
te Anordnung in unserem Kasten.

In die Antaxktis

mit Chris Redfield

Hat man nach einigen verzweifelten
Rundrufen bei Kumpels ("Wozu braucht
man denn das verflixte Schwert?") oder
Stobern im Netz die Losung herausgefun-
den und den vermeintlichen Endgegner
bezwungen, geht das Spiel erst richtig los!
Claire und Steve verschldgt's auf eine wei-
tere Umbrella-Basis in der Antarktis, wo
endlich auch ihr Bruder Chris vom
S.T.A.R.S.-Team aus Teil Eins auf den Plan
tritt, den ihr fortan auch steuert! Sound-
technisch nun exzellent gelungen, hitten
wir doch optisch etwas mehr vom
Veronica-Code erwartet. Wahrend die
Real-Time-Lichtspiegelungen auf den
Charakteren zwar gefallen, kommen die
Waffeneffekte (vor allem die des Granat-
werfers) ziemlich pixlig — und auferdem
kann uns keiner erzdhlen, der viele Nebel

116 VIDEO GAMES APRIL 2000

A Albtraum: Das gleiche Bilderritsel wie im

Achtung: Der

Sadist Alfred Ashford
lauert iiber seinem
Bett auf die unacht-
samen Claire und
Steve.

A In der Foltarkammer unter dem Gefingnis- ;

ersten Teil nervt Import-Freaks ohne Jap
Kenntnisse - Losung im Kasten am Rand!

diene iiberall rein atmosphérischen
Zwecken! Die mitreiRende Storyline, der
beachtliche Umfang, die frischen neuen
Schauplatze, die Overall-Atmosphére, gute
englische Sprecher sowie das First-Person-
Bonus-Game, das das sowieso miss-
gliickte PS-Gun Survivor géanzlich Uber-
fliissig macht, positionieren das DC-Debut
der Serie aber klar auf Platz Eins (siehe
auch Deathmatch) im Survival-Horror-

det ihr einen aggressiven Arzt
ﬂnden der nicht im Sinn hat, euch zu heilen...

Bereich, wenn man dem ersten Resident
Evil mal seines Novum-Bonus beraubt.
Summa summarum: Ein packender
System-Seller erster Giite, der neben Soul
Caliburund Crazy Taxi in jede Dreamcast-
Sammlung gehdrt. Leute mit Japano-Text-
Phobie bzw. PAL-Cut-Phobie (die deutsche
Version wird erneut liber Eidos kommen)
warten auf die ca. einen Monat spater
erscheinende US-Version.
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Shortiut
. viele Abzweigungen
. interessante
Gameplay-ldee
Y extreme
Z Frameratenprobleme

) kein Strafing
= miglich

® Kamera oft nicht im
Bilde

(o= optisch eher
abtdrnend

-7y schwache
" Schussgerdusche

. Guncon-
() Akzeptanzprobleme
(siehe Kasten)

( -—-.I keine
~" Speichermoglichkeit
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A Die Zombies schlurfen klobig und schlecht animiert durch die Génge, die
Grafik kdnnte von '96 sein und erst die Storyline — Schande iiber Capcom!

id Gun Survivor

Capcom schlachtet seine Zombie-ldee marketingtechnisch nun maximal aus -
funktioniert auch der Transfer ins Lightgun-Genre?

ief man sich nach dem ersten
Teil der Serie noch sehr lange
Zeit (April ‘96 in Japan), um am
Sequel zu werkeln (exakt zwei
Jahre), erscheint derzeit ein Bio Hazard
/Resident Evil nach dem anderen
(Resident Evil 3 Nemesis auf PS, Bio
Hazard Code: Veronica auf DC) und auch
mit Vorankiindigungen weiterer
Episoden geht man nicht gerade
sparsam um - die Zombies als
ultimative Melkkiihe?
Immerhin versucht man mit
Gun Survivor in puncto
Spieldesign einen anderen
Weg einzuschlagen. Schau-
platz des Geschehens ist
nach wie vor das T-Virus-

A Alle Monsterchen sind gute alte Bekannte -
diese Motto hier kennen Resident-Evil-
Veteranen bereits aus dem indizierten Teil.

ES APRIL 2000

verseuchte Raccoon City, in

dem diesmal ein weiterer einsamer Streiter
zu entkommen versucht. Mit dem unter
Amnasie leidenden Vincent wird ein neuer
Survival-Horror-Charakter eingefiihrt, der
offensichtlich vor seinem Gedéchtnis-
schwund nicht ganz unbeteiligt an der gan-
zen Katastrophe gewesen zu sein scheint —
nicht umsonst schldagt ihm von den ande-
ren Uberlebenden im Laufe eures Streifzugs
blanker Hass und Misstrauen entgegen.
Wahrend es die meisten jedoch bei verba-
len Beschimpfungen belassen, scheint es
einer ernster mit seiner Rache zu meinen:
Immer wieder werdet ihr von dieser unbe-
kannten Person als Mérder verunglimpft,
beschossen und in todliche Fallen gelockt.
Doch lassen wir nun mal die Storyline bei-
seite und widmen uns dem spielerischen
Ansatz des mittlerweile fiinften PS-Bio-

A Ein Licker kommt angeflogen: Die.schlechte
Steuerung und Akzeptanz der Guncon lisst
euch bei schnellen Gegnern schier verzweifeln.

Hazards (zahlt man den Director's Cut mit).
Wie ihr vielleicht schon im Infokasten ver-
nommen habt, klassifizieren wir Gun
Survivor genretechnisch als Lightgun-
Action-Adventure.

coms exrstex
ghtgun-Shooter!

Ihr konnt also den Untoten mit eurer schon
leicht verstaubten Guncon-Wumme Saures
geben — allerdings mit etwas Anlaufschwie-
rigkeiten (siehe Kasten). Wahrend bei
House of the Dead 2 & Co. euer Weg kom-
plett vom Spiel bestimmt wird und man auf
Kameraperspektive und Laufrichtung kei-
nen Einfluss hat, dafiir aber alle Gegner auf
dem Silbertablett prasentiert werden, muss
in BH GS alles selbst in die Hand genom-
men werden. Mit den beiden Buttons A und

A Ihr kiinnt weder riickwirts gehen, noch
seitlich ausweichen, noch nach oben und unten
schauen - beste Voraussetzungen also...



Guncon-Probleme

Bei unseren ersten verzweifelten Versuchen, die
Namco-Guncon in Gun Survivor zum Laufen zu
bringen, regierte der reine Frust: ,Warum schiefit
dieses &%5§-Teil denn verdammt noch mal
nicht?!" war da noch der harmloseste Fluch im
Spielezimmer. Bei der zum Vergleich eingelegten
wZeitkrise” funktionierte dagegen alles einwand-
frei. Der Clou an der Sache: Fiir Bio Hazard Gun
Survivor miisst ihr die Kanone gaaanz nah an den
Bildschirm halten (1,5 Meter), damit sie registriert
wird - da hat wohl jemand gehirig geschlampt
bei Capcom! Obrigens haben wir wihrend des
technischen Vergleichtests mit dem alten Namco-
Lightgun-Shooter h gefunden, dass der
eigentlich nach wie vor wesentlich mehr Spaft
macht, und ihn auf der Stelle zweimal durchge-
zockt...

B der Lightgun dreht ihr die Kamera nach
links und rechts und mit dem Abzug -
sofern die Kanone nicht auf den Bildschirm
gerichtet ist — schlurft ihr vorwérts, und
zwar in etwa mit der Agilitdt eines Zombies.
So weit, so gut: Was aber ist mit
Riickwartsgehen, Strafing,
nach oben und unten
schauen? Alles leider
nicht drin und das
macht euer
Mandvrieren und
Orientieren in den
ginzelnen Areas
ziemlich unhand-
lich. Auch die
Kamera

bekommt in meh-
rerer Hinsicht
deutlich Probleme:
Selbst wenn kein
einziger (!) Gegner
im Raum ist, sackt

A Die Hunter beldstigen euch diesmal sogar
im Easy-Mode in ganzen Rudeln - viel Spag
mit der jimmerlichen Kamera!

selbst mit Shotgun!

die Framerate bei einem kurzen Rund-
umblick erheblich ab und bei schnellen
Viechern wie den Hunden verzettelt sie
sich, indem sie versucht, fiir euch den
Gegner im Blickfeld zu behalten, es aber
aufgrund von mehreren Angreifern und viel
zu langsamer Drehgeschwindigkeit oft nicht
schafft und somit das Zielen fiir euch zur
Meisterpriifung gestaltet. Und geballert
wird eine Menge, denn eure liebgewonne-
nen Freunde wie Zombies, Licker, Hunter,
Hunde, Raben, Motten, Mutanten-Krokodile
oder der Golem aus dem indizierten Teil
vertragen vor allem auf "Normal” eine
Menge Kugeln, bevor sie euch durchlassen.
Je nachdem, was ihr fiir eine Route ein-
schlagt, findet ihr auch andere Baller-
manner wie Magnum, Shotgun oder
Pumpgun, mit denen jedoch sparsam um-
gegangen werden sollte. Einen Speicher-
punkt ("Wo sind die Farbbdnder?") haben
wir aber im ganzen Spiel nicht ausmachen
kénnen = ganz nach dem Motto "Wenn er
tot ist, ist er tot” (Ivan Drago aus "Rocky

IV") also. Halt, nicht ganz — eine Handvoll

Continues spendierte man euch immer-
hin. Die Tir-Animationen, das
klassische Resi-ltem-Meni
(bedienerfreundlich auf die
Lightgun ausgelegt) und eini-
ge Puzzles hat man dagegen

/ELbernommen.

Grafik und Kamera
zum Gruseln

Meist beschrédnkt es sich
jedoch darauf, grobklotzige
hliissel aufzulesen, die

~ uniibersehbar vor euch in
der Luft schweben.

A Durchs Gefingnis fiihren alle Wege- da-
zwischen konnt ihr eure Route frei wihlen:
Disco, Kino, Arcade, Restaurant oder Biicherei?

A Warum man wohl so eine lapidare Textur wie
“Shooting Games” In der Arcade angebracht
hat? Es gibt doch soo viele Capcom-Hits!

4 Die Krokos vertragen einen
ganzen Sack Magazine -

Mit dem Verlust .

der Render-Optik verliert

Bio Hazard Gun Survivor viel vom Zombie-
Flair vergangener Teile und in puncto
Texture-Polygon-Grafik hinkt man dem
State-of-the-Art (z.B. Omega Boosi) auf der
PS deutlich hinterher. Dieses Manko
zusammen mit der miserablen Kamera (zu
langsam, Frameraten-Drops, keine Justier-
maglichkeit) und einigen Gameplay-Faux-
Pas (Zombies geben z.B. bei Head-Shots
auch nicht frither den Loffel ab als bei
Karpertreffern) lassen dieses Bio Hazard im
Mittelmafi versinken. Selbst Splatter-
Freunde haben keinen Spaf daran, denn
selbst unter heftigem Shotgun-Beschuss
behalten die T-Virus-Mutationen samtliche

Extremitdten bei sich. Capcom wird doch
nicht zahm werden? Gun Survivor braucht
kein Mensch, lediglich fanatische Survival-
Horror-Sammler schlagen zu. Eindeutig der
Tiefpunkt der Serie.

A Die Hauptfigur Vincent wird von allen Leu-
ten als Mirder beschimpft, kann sich aber an
nichts mehr erinnern.

Bio Hazard Gun
Survivor
Lightgun-Action-Advt,

L]
WFeatures

M Hersteller; Capcom

M Testversion:
Eigenimport

M Prels: ca. 130 Mark

M Geeignet ab: 18

B Schwierighelt:
schwer

M Sprachkenntnisse
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Shortcut

zu viert einfach nur
genial

. iiber fiinfzig Mini-
Games

. Practice Mode

eigener Mini-Game-
Mode

@ alleine schnell lang-
weilig

4 Die Prinzessin hat
gerade an der Lampe

gerieben und fliegt
nun mit dem Genie
direkt zum ndchsten
Stern.

Joypad-Schrotten und Dauerfeuer-Blasen, die Zweite!

ario hat’s nicht leicht: Neben
dem bosartigen Drachen
Bowser, der ihm wohl sein
Leben lang eben selbiges
schwer machen wird, machen nun auch
seine engsten Freunde Stunk. Grund des
neuesten Streits: der Name ihres Heimat-
Landes Mario Land. Luigi, Wario, Prin-
zessin Toadstool und co. sind namlich
der Meinung, dass sie durch ihre Erfolge
auch das Recht darauf hitten, nament-
lich erwidhnt zu werden und wollen
Mario Land umbenennen - eben in Wario
Land, Peach Land und so weiter.

Nun, aus dieser Diskussion wurde
recht schnell eine handfeste Keilerei chne
Aussicht auf eine friedliche Losung. Und in
diesem Augenblick, in dem unsere belieb-
ten Helden mit sich selbst beschaftigt
waren, ergriff Bowser (wieder mal) diese
Chance und machte sich in dem unbe-
wachten Mario Land breit. Doch da kam
dem niedlichen Pizza-Belag Toad eine her-
vorragende Idee: Derjenige, der es schafft,
Bowser wieder zu vertreiben, ist der abso-
lute Superstar und hat das Recht, das
Land nach sich zu benennen. So begeben
sich unsere lieb gewonnenen Freunde also
erneut auf das (Brett-) Spielfeld, um durch
Wiirfelgliick, fiese Aktionen und gnadenlo-

A Wenn sich der Geist Boo aufmacht, eure

Miinzen zu klauen, miisst ihr so schnell wie
moglich den A-Button driicken.

se Hérte in den iiber fiinfzig Mini-Games
den Sieger zu ermitteln. Auf fiinf Spiel-
feldern, die in unterschiedliche Themen-
gebiete wie “Horror Haus”, “Weltall” oder
“Piratenwelt” eingeteilt sind, wird gegen
drei Gegenspieler um Sterne, Items und
Miinzen gekdampft.

Wer ein Superstar sein will,
braucht viele Stexne!

Ziel ist es, nach Ablauf der zuvor einge-
stellten Spielrunden am meisten Sterne
eingesackt zu haben und dadurch zu
Bowser vorgelassen zu werden. Dieses
Vorhaben gestaltet sich allerdings gar

A Auch eine Moglichkeit, an
Sterne zu kommen. Im Adven-
ture Island sind unter be-
stimmten Feldern Kisten mit

z.T. wertvollem Inhalt ver-
steckt.

A Wer keine Lust af Wiirfelspielchen hat,
kann sich im Mini-Game-Land nur den Mini-
Games widmen.

A Natural born Superstar: Bis zur Endabrech-
nung kann sich keiner der Spieler sicher sein,
dass er (sie) gewinnt.

nicht so einfach, wie man anfangs vermu-
ten mochte, da sich auf dem Spielfeld
zahlreiche Ereignisfelder befinden, die
euch ganz schon |astig werden kdonnen.
Neben dem begehrten Sternfeld, das Toad
nach dem Zufallsprinzip auf der Map ver-
teilt, findet ihr neben vielen blauen (brin-
gen Miinzen) und einigen roten (ziehen
euch Miinzen ab) Feldern noch eine Hand-
voll Spezialfelder. Gelangt ihr auf ein Boo-
Feld (das ist der kleine Geist), kénnt ihr
ihn = gegen Entgelt versteht sich — bitten,
beim Gegner einen Batzen Miinzen oder
sogar einen Stern zu klauen. Bei der Bank
miisst ihr einen kleinen Betrag einzahlen,
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A Howdy Ho Cowboy! Im Western-Land kiirzt ihr den Weg mit einer

kleinen Zugfahrt ab.

Lite Play

Number of Stars colected
N ihe gome
- Back to Last Screen

A Am Ende des Spiels kinnt ihr
euch eine genaue Statistik
anzeigen lassen.

den dann ein anderer gliick-
licher Spieler wieder abhebt,
und Warp-Felder teleportieren
euch quer liber die Karte. Im Shop

konnt ihr wichtige Items erstehen: Der Pilz
gestattet es euch, zweimal zu wiirfeln,
beim Superpilz kénnt ihr euer Gliick sogar
dreimal versuchen. Mit einer magischen
Kiste klaut ihr die Gegenstande der Mit-
spieler oder lasst euch von einem Genie
gleich direkt zum Sternfeld transportieren.
Gelangt ihr auf ein Rufzeichen-Feld bzw.
nach jedem Durchgang, miisst ihr eines
der zahlreichen Mini-Games bestreiten
und versuchen, dabei maglichst viele
Miinzen zu ergattern. Ob nun jeder gegen
jeden, im Team zwei gegen zwei oder gar
drei gegen einen: Abwechslung wird hier
grofs geschrieben.

Geniale Mini-Games -

und sooo viele!

Ob ihr nun den Analog-Stick bis zur end-
glltigen Aufgabe (allein dieser Test ver-
schlang drei Pads — wir haben uns aller-
dings ziemlich reingesteigert...) maltrétiert,
perfektes Button-Timing beweist, euer

A Wer sich auf dem verzweigten Spielfeld verirrt hat, kann sich auf der

aufrufbaren Karte (bersicht verschaffen.

A Witzig: Auf jedem Spielfeld tra-
gen die Charaktere die zur
Thematik passende Kleidung.

~ Gedichtnis bei diversen “Merk-
Spielchen” beansprucht, einfach
nur durch eure Geschicklichkeit
eure Gegenspieler von einer Plattform
stofit oder ihnen Pilze aus dem Rucksack
stibitzt — langweilig wird die ganze Sache
5o schnell nicht. Am Ende des Spiels wird
dann abgerechnet und noch einmal
Bonus-Sterne fiir die meisten gesammel-
ten Miinzen, das haufigste Erreichen der
Ereignisfelder oder die meisten Sterne ver-
geben. Bis zum Ende kann sich keiner
wirklich sicher sein, an der Spitze zu lie-
gen. Nach der Siegeszeremonie werden
die Miinzen (und die zu Miinzen umge-
rechneten Sterne) aller Spieler addiert und
auf eurem Konto gutgeschrieben. Im Mini-
Game-Park kiénnt ihr dann damit bereits
gespielte Mini-Games einkaufen, diese bis
zur Perfektion trainieren und in der bald
neu gebauten Battle-Arena ein Match
gegen drei Kontrahenten bestreiten —
diesmal ohne das zwischengeschaltete
Wiirfelspiel. Alleine wird Mario Party 2
zwar recht schnell langweilig, und sobald
man einmal alle Games gesehen hat, wird
man das Spiel so schnell nicht wieder aus

A Da haut's di nieder! Prinzessin Toadstools Vor-
schlag fiir den neuen Namen des Landes wiire
dieses zuckersiifie, rosarote Peach-Land-Logo.

der Mottenkiste hervorholen. Sitzt ihr
allerdings ofters zu zweit vor dem Screen,
entwickelt sich das Game zur absoluten
Sucht und wird bei vier menschlichen
Mitspielern zum Party Kniiller schlechthin.
Wer also 6fters mehrere Kollegen bei sich
zu Besuch hat, sollte auf jeden Fall mit
einem Kauf liebdugeln — viel mehr Multi-
Player-Fun geht wohl nicht mehr.

geniigend Zaster
vorausgesetzt, hilf-
reiche Items erste-
hen.

Mario Party 2

Multi-Player-Fun
(e il

W Features

HIGEE

W Hersteller:
Hudson Soft
M Testversion:
Eigenimport
M Preis; ca, 130 Mark
M Geelgnet ab: frel
B Schwierigkeit: mittel
M Sprachkenntnisse

T
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B www.sugar-rockets.co.jp

Shortcut
. hollywoodreife Story

viele coole Render-
FMVs

eingestreute Mini-
Games

detaillierte PS-Grafik
ohne fehler

. abwechslungsreiche
Puzzles

einer der besten PS-
Soundtracks

—, technisch etwas
2/ schwichelnd

(_) unertrigliche
Z Ladezeiten

A Kurz vor Frankfurt
steigen wir von oben
in den Wagon ein.

SEL EMEES S
A Bereit zur Uber-
gabe: Boris und
seine Uzi-Jungs.

A Spannt mit der
Armbrust das Seil

zum Hangeln.

A Eines der spannenden Mini-Games: Manovriert den Zug rechts so,
dass ihr bei gleicher Geschwindigkeit zum Blue Harvest links springen

kinnt.

achen gibt’s - ganz unverhoff-
ter Dinge trudelte von unserem
Import-Hadndler aus Japan die-
sen Monat ein echter Geheim-
tipp in die Redaktion. Alle Syphon Filter-
Fans sollten besonders aufhorchen, denn
was das Sony-In-House-Team Sugar
Rockets (Jumping Flash 3) da mit Chase
the Express abgeliefert hat, sorgte bei
uns fiir einige spannende Nacht-Sessions!
Obwohl man storytechnisch eindeutig
beim Steven-Seagal-Reifser ,Alarmstufe Rot
2 (was ja im Grunde genommen auch nur
ein Clone von "Stirb Langsam” war) abge-
kupfert hat, zog einen die packend insze-
nierte Geschichte mit dem rasanten und
actiongeladenen Render-Intro sofort in den
Bann. Mit Kampfhubschraubern stiirmen
Elite-Einheiten den in Kooperation von
NATO- und russischen Soldaten schwer
bewachten Zug ,,Blue Harvest" auf seinem
Weg von St. Petersburg (Russland) nach
Paris und benutzen den an Bord befind-
lichen franzdsischen Botschafter samt sei-
ner Familie als Faustpfand fiir ihre
Forderung von 20 Millionen Dollar. Als wei-

teres Argument befindet sich zu allem Uber-

fluss noch eine Atomrakete an Bord.
Einziger Uberlebender der mit aller

A Der erste Bossgegner beschiefit euch per
Armbrust - weicht mit Spriingen links und
rechts aus, und ihr bel t keine Probl
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A Ihr kimpft euch bei voller Fahrt auf dem Zugdach Wagon um Wagon
vor - ist ein Gegner mit einem Zielkreuz markiert, kann er getroffen

werden. Dazwischen immer schén ducken!

Chase the Express

Wihrend 989 Studios in Kalifornien noch iiber ihrem Syphon Filter 2 briiten, legen die
Kollegen aus Japan schon ihre Variante davon vor!

,Erwartet keine wilden Schief3ereien
mit spacigen Waffen - bis zum Ende
der ersten CD ist ein Revolver eure
einzige Knarre, und Munition ist
auch sehr rar gesat.“

Brutalitdt vorgehenden Unholde (Blut-
spritzer von getdteten Soldaten an den
Wanden und iiberall herumliegende Tote)
ist der Offizier Jack Morton, dessen
Kontrolle ihr von nun an ibernehmt. Eure
primére Aufgabe: Botschafter Simon und
Family aus den Klauen der Gangster
befreien. Dazu steigt ihr per Dachluke in
den Zug ein und kdmpft euch Wagon fiir
Wagon (16 Stiick) vor.

Ladezeiten i la Neo Geo CD
Bevor wir nun auf Gameplay-Einzelheiten
eingehen, miissen wir unbedingt folgende
Schelte loswerden: Jedesmal, wenn ihr
einen Wagon wechselt oder per Treppe ins
obere Stockwerk bzw. zurlick geht, qualt

i Co i, A
A In der Labor-Abteilung des Hi-Tech-Zugs
muss eine Bluttransfusion fiir einen verletzten
Kollegen angemischt werden.

euch eine iiber zehnsekiindige Ladese-
quenz, obwohl die Grafik zwar aus sehr
detaillierten Texturen besteht, aber nicht
vorgerendert ist. Zweitens folgt das Kamera-
system, dhnlich wie in Bio Hazard Code:
Veronica, einem Mix aus dynamischen Ein-
stellungen und ruckartigem Umschalten,
wobei Letzteres ca. ein bis zwei Sekunden
dauert und sich auf dem Screen als einge-
frorenes Standbild manifestiert. Gerade von
einem Sony-In-House-Team (von wem denn
sonst?) hitte man sich derartige technische
Schwachen nicht erwartet, die dem Spieler
bisweilen den Spaf} an einem ansonsten
hervorragenden Thriller ziemlich vermiesen
kénnen. Denn in Chase the Express ist eini-
ges geboten: Erwartet keine wilden Schie-

A Auf dem Weg unter den Terroristen aufzu-
rdumen - NATO-Leutnant Jack Morton. Rambo-
Methoden haben allerdings nix zu suchen!



The Cast

Name: Jack Morton
Funktion: Leutnant der
NATO und zuniichst
einziger Uberlebender des
Terror-Angriffs — spielt nun
die rettende Ein-Mann-
Armee.

Mame: Christina Wayborn
Funktion: Leibwichterin
von Pierre Simon - lotst
euch via Codec-Funk
stets zu neuen Brandher-
den im Blue Harvest.

Alarmstufe Rot 2

M Was passiert, wenn
Terroristen einen Hi-Tech-
Zug kapern und in eine
rollende Zeit-bombe ver-
wandeln, hat uns der
Action-Streifen , Alarm-
stufe Rot 2* (,,Under
Siege 2: Dark Territory")
von 1995 mit dem stets
leicht iiberheblichen
Aikido-Profi Steven
Seagal schon mal vorge-
filhrt, Einziger Unter-
schied zu Chase the Ex-
press: Die Gefahr drohte
hier von einem tadlichen
Militdr-Satelliten, der von einem Hacker an Bord in
die Gewalt der Terror-Brilder gebracht wurde. Gab's
inzwischen sogar schon im Free-TV zu sehen - lohnt
sich auf jeden Fall.

Unoes S1ece

BARE TEARITORT
[Ageats Maxma 2 1 |

Bereien mit spacigen Waffen — bis zum
Ende der ersten CD ist ein Revolver eure
einzige Knarre und Munition ist auch sehr
rar gesdt. lhr miisst daher sehr bedacht und
taktisch vorgehen, Zudem werdet ihr via
Funk von der Zentrale und der Leib-
wachterin Christina von einem Brandherd
zum nédchsten geschickt, wahrend die fah-
rende Zeitbombe sich unaufhaltsam ihren
Weg von Russland nach Weiirussland,
Polen (Vorsicht, dass der Botschafter dort
nicht geklaut wird!), Tschechien, Deutsch-
land (Berlin, Frankfurt, Stuttgart und
Miinchen sind live dabei!) bis nach
Fronkreisch bahnt, Es miissen Familie und
Botschafter mehrmals befreit, Bosse ausge-
schaltet, mobile Raketenbasen unschddlich
gemacht, Blutkonserven fiir Verletzte ange-
mischt, Kampfhubschrauber in einer 3D-
Ansicht per Flak-Geschiitz abgewehrt und
noch einiges mehr bewerkstelligt werden.

*
A Auf der Toilette kinnt ihr speichern und
Items a la Resident Evil in der beriihmten
Magic Box deponieren. Wenn nur die ewigen
Ladezeiten nicht waren!

Mame: Boris Zugowski
Funktion: Brutaler
Anfiihrer der terroristi-
schen Vereinigung
wKnights of the
Apocalypse".

E

Wo brennt’s als Nidchstes?

Vor allem spannende Mini-Games sorgen
fiir Unterhaltung: Einmal misst ihr z.B. in
drei Minuten einen Zug auf dem Nebengleis
so lenken, dass er exakt mit gleichem
Tempo mit Blue Harvest kommt, so dass ihr
gefahrlos riiberspringen kénnt. Obwohl die
zahlreichen und guten Rendersequenzen
mit englischen Sprechern besetzt sind, wird
bei den Funkspriichen auf Japano-Text
zuriickgegriffen, was euch manch tiberfliis-
sigen Kilometermarsch zuriicklegen ldsst,
da man eben nicht versteht, dass der
Treffpunkt z.B. im oberen Stockwerk der
Kommandozentrale in Wagon 6 sein soll.
Rétseltechnisch kommt man aber auch so
liberwiegend gut durch (Code-Karten um-
programmieren, Gashahne abschalten,
Schldgsser via PC umgehen, Armbrust zu-
sammenbauen etc.), lediglich einige wenige
Puzzles wie Zahlenschlosser und Blutkon-

Name: Pierre Simon
Funktion: Franztsischer
Botschafter, wird von
Zugowskis Truppen mit
seiner Familie an Bord
als Geisel gehalten,

|

Name: Philip Mason
Funktion: Nutzloser
Sekretdr von Simon -
steht meist hilflos in der
Landschaft rum und ldsst
sich eins iliberbraten.

Name: Billy MacGuire
Funktion: Weiterer Uberle-
bender der NATO-Truppen
- allerdings schwerver-
letzt. Braucht dringend
Blut-Transfusion.

serven-Mix sind ohne Textkenntnis schwer
hinzubekommen. Um die gegnerischen
Wachen auszuspahen, kénnt ihr iibrigens
durch Glasfenster von verschlossenen Tiiren
und via geschickter 3D-Ansicht auch manch-
mal um Ecken linsen. Etwas mehr Miihe
hitte man sich dagegen beim Kampfsystem
geben kinnen. Mehr als Hinknieen und
dreimal Ballern, bis der vermummte MG-
Posten umfillt, ist mit Ausnahme der Seit-
waértsrollen nicht drin. Hier haben MGS und
Winback (N64, kommt bald auch als PAL-
Version) mit weitaus gewitzteren Angriffs-
techniken klar die Nase vorn. Das umfang-
reichste Spiel ist Chase the Express auch
nicht — die zwei CDs habt ihr in ca. sieben
bis acht Stunden durch. Dennoch kénnen
wir euch diesen packenden Thriller unein-
geschrankt empfehlen. Wenn da nur nicht
die technischen FuBangeln wéren — hoffent-
lich nicht auch in der PAL-Version! [ RE]

A Krisensitzung: Jack und Christina besprechen in einem der massigen Render-FMVs, wie der

franziisische Botschafter befreit werden kinnte.

A Auf der Karte kinnt ihr die aktuelle
Position des tadlichen Zugs verfolgen. Bis
jetzt sind wir von St. Petersburg bis nach
Frankfurt gekommen.

A Gefdhrliche Aktion: Hangelt euch iiber das
Elektro-Feld und bringt ein wertvolles Item in
eure Gewalt, dass ihr gegen die Geiseln
tauscht.

Das Intxo

A Uber Kampfhub-
schrauber wird Blue
Harvest mit
Raketen beschos-
sen.

A Damit ist der Weg
frel fiir die per-fekt
ausgeriisteten und
schwer bewaff-
neten Terroristen,

A Die mit un-
nachgiebiger Hirte
vorgehen und jeg-
lichen Widerstand
ersticken,

A Die Leibwache
des Botschafters
versucht noch zu
retten, was zu ret-
ten ist.

A Aber keine
Chance: Mit einer
Kalaschnikov an
der Schlife der
Familie...

A ..hat Gangster-
Boss Boris nun
gute Karten bei den
Verhandlungen mit
der Regierung.

Chase the

i Hersteller; Sugar
Rockets/Sony

M Testversion:
Eigenimport

B Preis; ca, 130 Mark

W Geeignet ab: 16

W Schwierigkeit: mittel

W Sprachkenntnisse
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Kaum haben wir diese Rubrik neu eingefiihrt, trudeln auch schon eine

Menge Anfragen ein - recht so! Diesmal hatte Dirk Wohr (alias Ichehern-
iton) das zweifelhafte (?) Vergniigen, uns iiber die Schulter zu schauen.

A "Hauptsache,
schnell und actionge-
laden.” Das ist Dirks
Motto. Umso ent-
tduschter war er ver-
stdndlicherweise von
Test Drive 6 (DC).

Hitfe!

»Es fehlt lei-
der in jeder
Beziehung!*

L

as Ganze ist natiirlich mit
einem Redaktionsbesuch auf
unsere osten verbunden -
unser Besucher kann uns
einen Tag lang iiber die Schulter schau-
en, samtliche neuen Games probespielen
und uns auch mal richtig die Meinung zu
allem sagen.

Test Drive 6

Freak-Meinung:

B Hut ab - mit der Hi-Res Optik von TDé kitzeln die
Jungs von Infogrames das Letzte aus der betagten
PlayStation raus. Aiihh M L..... irgendwie sah
die PlayStation bis jetzt doch immer anders aus und von
Sega war die auch nicht. Also noch mal die Anschliisse
iiberpriifen und nachsehen, ob da wirklich ein Dreamcast
am TV héngt. |a, in der Tat, es ist ein Dreamcast! Aber
auch mal davon abgesehen, dass die Grafik auf
PlayStation-Niveau liegt, kann das Spiel nicht iberzeu-
gen, Die Fahrzeugphysik ist erschreckend schlecht. Der
beste Weg einen Gegner zu {iberholen, ist der, ihn ein-
fach zu rammen. Dazu kommt noch die uniibersichtliche
Streckenfiihrung, die es einem unmiiglich macht, den
weiteren Verlauf zu sehen oder auch nur zu erahnen.
Sieht man mal von der miesen Optik und dem schwa-
chen Gameplay ab, bleibt noch ein ganz ordentlicher
Soundtrack. Bleibt noch die Frage, wieso man fir ein
paar geloopte Stiicke den vollen Preis eines Spieles hin-
bliittern soll, wenn man fiir dasselbe Geld die komplet-
ten CDs der vertretenen Bands erstehen kann.

Dieses Mal hat uns Dirk Wahr aus
Stuttgart mit seinem Besuch beehrt.

Bewerbungen fiir kommende Besuche
kdnnt ihr ibrigens per Post oder E-Mail
gerne an uns schicken — eine kleine Be-
griindung, warum ausgerechnet ihr der
Auserwdhlte sein sollt (wie lange spielt ihr
schon, welche Konsolen habt ihr, was
spielt ihr am liebsten), wire aber schon
nicht schlecht. Vorraussetzung: 18 Lenze
solltet ihr schon sein. Also, worauf wartet
ihr? Zeigt uns, was ihr draufhabt und sagt,
was ihr schon immer loswerden

wolltet. [ VG ]

Durchleuchtet: Unser
Freak-Check!
LT

M Freak ist nicht jeder! Doch wer dazu
zihlt, hat was zu sagen. Also los:

W Name & Nickname: Dirk Wohr / Icheherniton
(lange Geschichte, die den Rahmen des
Kastens sprengen diirfte)

M Alter: 30

B Zockt seit: Seit 1982

B Was machst du, wenn du nicht zockst? Rocken

M Aktuelle Konsolen: PS, N64, DC

B Welche Games wiirdest du als deine absoluten
Top-Games bezeichnen?

- Virtua Fighter 3tb - bis heute das beste
Beat'em Up (auch wenn mich die 2D Fraktion
dafiir téten wird :)

- Die wip Serie - Fiir mich d der
Hauptgrund, mir eine PS zu holen,

- Death Tank Zwei - Ich fand Worms schon
genial, aber DT setzt da noch einen drauf.

- Crazy Taxi - Anarchie im StraBenverkehr!

- Shenmue - Verstanden hab ich zwar kaum
was, aber ich hab trotzdem noch nie eln Spiel
erlebt, das so eine dichte Atmosphiire ver-
spriiht hat.

M Gibt es ganz allgemein einen Charakter bzw. ein
Game, das du nicht ausstehen kannst?
Charakter: Mario
Game: Tekken (komplette Serie)

B Gefdllt dir die “neue” VG besser als die alte
Version?

Auf jeden Fall. Das Erscheinungsbild ist viel
ansprechender und inhaltlich hat sich auch
einiges verbessert.

B Wirst du dir eine PS2 besorgen?

Ja, allerdings vorerst nur, weil ich noch keinen

DVD Player habe. Von den Spielen interessiert

mich bis jetzt nur das Ridge Racer fiir die Kiste.

Technisch ist das Gerit auch noch weit von

Sony’s Versprechungen entfernt, Ich denke

mal, dass man von Nintendo's Dolphin mehr

erwarten kann.

W Gibt es etwas ganz Grundsétzliches, das du
gerne lber Videospiele loswerden mochtest?:
Es wire einfach zu wiinschen, dass Videospiel-
firmen sich wieder auf das konzentrieren,
worum es geht: den Kunden mit michtig viel
Spa® zu versorgen. Sicher kann man bei der
Fiille an Genres und Spielideen, die bereits auf
dem Markt sind, nicht mehr eine Innovation
nach der anderen erwarten. Aber wenn ich
sehe, dass erfolgreiche Serien bereits in Runde
5 oder noch weiter vorgedrungen sind, frage
ich mich, ob der Spieler da mit der Zeit nicht
auf der Strecke bleibt. Etwas Mut zum Risiko
sollte man gerade bei griBeren Firmen schon
erwarten kinnen, Es ist zwar einerseits nach-
zuvollziehen, dass Eidos jedes Jahr piinktlich
zu Weihnachten ein neues Lara-Sequel auf den
Markt wirft, da es sich schon ordentlich ver-
kaufen wird, nur wird das die Spieleindustrie

iiber kurz oder lang in eine

Sackgasse fiihren. Es gibt inzwi-

schen einfach zu wenig wirklich

iiberraschende Hits. Letztes Jahr
falit mir als wirklich positives

Beispiel spontan nur Tony Hawks

Pro Skater ein. Genau solche Hits

aus dem Nichts fehlen einfach.

< Der Freak im Redaktions-
Chaos! Man beachte den
Designer-Arbeitsplatz von AxL...
Wahrscheinlich war Dirk heil-
froh, als er seinen Meinungs-
kasten fertig hatte...



M www. infogrames.com

Test Drive

Da helfen selbst 128-BIT nicht mehr weiter!

anz zu Unrecht
kann es ja nicht
sein, dass die
seinerzeit so
vielversprechend auf dem
Amiga begonnene Test
Drive-Serie bei Zockern
mittlerweile einen relativ
schlechten Ruf hat. Mit
besonders groflartigen
Neuerungen wartet aller-
dings auch der sechste Teil
nicht auf. Ob dies einer der
Griinde ist, weshalb
Infogrames auf eine Ver-
offentlichung in Europa ver-
zichtet, sei dahingestellt.

Auf alle Félle bleibt der
Eindruck, den man beim
ersten Betrachten dieses
Games bekommt, auch nach
ldngerer Spielzeit derselbe.
Namlich die unvermeidbare
Frage, ob man es wirklich mit
einem DC-Game zu tun hat.
Das mag sich vielleicht auf
den ersten Blick etwas dra-
stisch anhdren, doch spite-
stens wenn das bestenfalls
durchschnittliche und villig
austauschbare Intro voriiber
ist, erinnert nichts mehr an
die ach so hochgelobte Rechen-Power des
DC. Der Fairness halber sollte an dieser
Stelle vielleicht erwdhnt werden, dass der
Soundtrack des Games zwar von (bekann-
ten?) Bands wie Eve 6 oder the Cars beige-
tragen wurde, die Stiicke im Spiel jedoch
viel zu kurz sind, um bei ldngeren Kursen
den Griff zum Lautstarkeregler zu vermei-
den. Das ist auch der einzige habwegs
erwdhnenswerte Aspekt des Games. Doch
bleiben wir beim Thema.

Bereits im Optionsmenii werden Fans
(gibt es sowas?) eine Enttduschng erleben.
Auch wenn verschiedene Game-Modi zur
Verfiigung stehen, geht es im Prinzip
immer um das Gleiche: Wetten, Geld kas-
sieren und damit den Wagen tunen (kann
man sich aber sparen, da sich ohnehin
alles gleich fahrt). Bej geniigend Cash
kann man sich nattirlich auch ein neues

A Es gehiirt nicht viel dazu, das Fahrerfeld zu
iiberholen. Achtet nur auf die Cops, die euch
jagen und natiirlich den hirnlosen Gegenverkehr.

A Wieso soll man sich mit Uberhol-
maniivern aufhalten, wenn Vollgas
ohne Sinn und Verstand reicht?

A Auch in der Rolle des Cops kann man dem Game
nicht allzu viel abgewinnen.

Vehikel kaufen. Hier stehen euch sogar
Original-lizensierte Fahrzeuge zur
Verfligung. Zwischen Single-Race, in dem
man gegen finf Gegner antritt, und dem
Meisterschaftsmodus dndert sich nichts,
nur dass man hier gleich mehrere Rennen
in Folge bestreiten muss. Einzig die
Challenges fallen ein wenig aus der Rolle,
wobei es hier darum geht, bestimmte
Abschnitte innerhalb eines Zeitlimits zu
absolvieren. Im Verfolgungsmodus spielt
ihr die Rolle eines Autobahn-Cops, der
durch das Anhalten diverser Verkehrs-
rowdys Verwarnungsgelder kassiert, von
denen sich ebenfalls die Autos upgraden
lassen. Es ist leider nicht mit sonderlich
viel Aufwand verbunden, einen Raser zu
stoppen, da die meisten Schnellfahrer

bereits nach dem ersten Uberholen freiwil-

lig stehen bleiben. Und falls das nichts

eIt

/0

HEHIE

r.

A Grafisch unterscheidet sich das Game nur

durch die héhere Auflésung von der PS-Version.

OK, die Texturen wirken ein wenig sauberer.

A Das interessanteste an den Unfillen ist die Tatsache,
dass ihr im Gegensatz zu den Gegnern kaum einen
Schaden nehmt.

“Es fehlt leider in
jeder Beziehung!”

/

hilft, probiert ihr es am besten mit einem
beherzten Rempler, um den ihrin Test
Drive 6 sowieso nicht herumkommt. Denn
bevor ihr euch mit der unglaublich unpré-
zisen Steuerung herumschlagt, die euch
eh kein Uberholmanéver erlaubt, tut ihr
besser daran, wenn ihr einen Konkur-
renten einfach tiber den Haufen fahrt.
Solltet ihr wirklich mal iiberholen miissen,
kénnt ihr abgesehen davon auch einfach
durch die Botanik rasen. Seid beruhigt -
dem Fahrverhalten eures Wagens merkt
ihr solche unwesentlichen Verdnderungen
nicht an.

Als ob das Alles nicht geniigen wiirde, ent-
spricht weder die Grafik noch die techni-
sche Umsetzung im geringsten den
Anforderungen, die man an eine aktuelle
HI-End-Konsole stellen wiirde.

A Solche Spriinge lassen sich weder vermei-
den, noch stiren sie den Rennverlauf im
geringsten.

Shortcut

1 . Original-Lizenz

. Cop-Mode

@ miese Grafik
mieser Sound
@ mieses Gameplay

9 Rennverlauf ist reine
Gliickssache.

Test Drive 6

Arcade-Racer

2k

M Features

M Hersteller:
Pitbull Syndicate
W Testversion:
Eigenimport
M Preis: ca. 149 Mark
W Geeignet ab: 6
W Schwierigheit: mittel

M Sprachkenntnisse

IMPORT RATING IN %
0 20 J'JIU 60 B0 100
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Shortcut

man kann eigene
Audio-CD-Tracks ver-
dndern

. iibersichtliche
Meniifilhrung

==y sinnloser ,Spiel"-
' Part

=) schrottige
“~' Sgundsamples

.T‘.) braucht endlos

\/ speicherplatz

()

@

A In jeder neuen
Stadt werdet ihr von
einem anderen Freak
begriifit.

Beatplanet
Music
Music-Editor

¥
W Features

W Hersteller: Sony

M Testversion:
Elgenimport

M Preis: ca, 120 Mark

M Geeignet ab: frei

W Schwierigkelt: =

W Sprachkenntnisse

00

IMPORTRATINGIN%
0 20 40 6'[! 80 100

Beatplanet Music

Nicht die fps zdhlen, sondern die bpm!

as haben wir uns doch
gefreut, als Beatplanet Music
bei uns in der Redaktion ein-
getroffen ist! Endlich mal
wieder ein Music-Game fiir PlayStation
(seit Guitar Freaks hat sich da ja nicht
viel getan) - und es ist diesmal kein
Bemani-Teil. Dass man manchmal ganz
schon Pech haben kann, wenn man ein-
fach blind irgendwelche Titel in Japan
einkauft, ist uns jetzt allerdings auch
klar (war es eigentlich schon immer)...

Nun, um was geht's? Als kleiner
Music-Freak bereist ihr in eurem abge-
spaceten Polygon-Gefahrt die Stddte die-
ser Erde von Tokio iiber London bis
Nairobi — immer auf der Suche nach
neuen Sound-Samples. Dazu misst ihrin
jeder Stadt drei Trials bestehen, die als
erfolgreich abgeschlossen gelten, wenn
ihr dort eine bestimmte Prozentzahl

Me Company

M Me Company, die fiir BoM verantwortlichen
Designer, wurde vor 12 |ahren gegriindet und hat
ihren Sitz in London. Unter anderem machen die
Jungs und Midels Werbung fiir Apple, Fuji oder
Sony. Sogar das geniale Musik-Video zu Bjiirks
“Hunter" stammt aus den Design-Labors von Me
Company. Checkt mal die Site www.mecompany.com
- ist ganz witzig.

S L i
A Von Fade-ins und Fade-outs iiber Ver-
zogerung und Tonlage kinnt ihr fast alles ein-
stellen,
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A Na gut - grafisch gibt Beatplanet Music
nicht gerade viel her. Dafiir ist die Benutzer-
oberfliche denkbar einfach gestaltet.

erreicht. Auf einer dreidimensionalen
Achterbahn kommen dort auf sechs
Bahnen farbige Kugeln auf euch zu,
wobei ihrim richtigen Moment (wenn die
Kugel euer “Raumschiff” beriihrt) den
Button driicken miisst, um Musik zu
machen. Je besser getimt das ganze
ablduft, desto besser werdet ihr am Ende
der Stage bewertet. Das war's dann
eigentlich auch schon vom spielerischen
Standpunkt aus gesehen — mehr ist nicht
zu tun... Doch gutes Timing ist in
Beatplanet Music nur die halbe Miete,
denn neben dem oben beschriebenen
Spiel macht der Music-Editor einen weit
groferen Teil aus. Mit den in den Rennen
gesammelten Sound-Samples kénnt ihr
in diesem namlich eurer Kreativitadt freien
Lauf lassen und selbst Songs “komponie-
ren”. Ihr platziert selbst auf einer sechs-
spurigen Bahn die gewiinschten Samples
(je drei fir Drum und Base sowie fiir
Melodien) und kinnt diese nach
Belieben verdandern. Ihr teilt jedem
Sample einen Lautstdrke-Wert zu, verdn-
dert Hall, Tonlage oder Delay oder fusio-
niert zwei Samples zu einem neuen.
Zuletzt noch die bpm eingestellt und fer-
tig ist der neue Chartbreaker. Oder auch
nicht... Wer weniger kreativ ist, kann
optional noch seine eigene Lieblings-
Audio-CD einlegen und darauf befindli-
che Tracks nach Belieben verdandern und
auch abspeichern - fiinfzehn freie Blocke
auf der MC vorausgesetzt. Mit der japani-
schen Meniifithrung kommt man trotz der

A Auf dieser Tempest-| Internal Section-arti-
gen Strecke erkdmpft ihr euch neue
Soundsamples.

2= e Ay ~ERS

A Maximal sechzehn Sequenzen auf sechs
Spuren stehen euch zur Verfiigung - die Songs
sind dementsprechend extrem kurz.

[ B v 10

A Wenn euch die vorgefertigten Samples
nicht zusagen, kinnt ihr sie nach Belieben
verdndern - leider klingen die Samples an sich
von Haus aus recht schrottig. Nur ein kleiner
Teil ist zu gebrauchen.

Sprachbarriere nach einigen Stunden
recht gut zurecht, somit werden Hobby-
DJs kaum vor grifiere Probleme gestellt.
Was jedoch eher ein Problem ist: Dieser
unausgegorene Mix aus einer Priese
Internal Section, einem Handchen
Tempest, etwas Bemani und einer Portion
Music 2000 macht eigentlich wenig
Spafd. Den Spiel-Part kann man getrost
vergessen, da dieser absolut Null Laune
aufkommen ldsst und nur zum Sammeln
neuer Samples dient — das hétte man
aber auch lustiger gestalten kénnen. Der
Music-Editor ist eigentlich ganz nett
gestaltet, kann es aber mit einem semi-
professionellen Programm, wie es eben
Music ist, in keinster Weise aufnehmen.
Zudem ist der Grofteil der Sound-
Samples einfach unbrauchbarer Schrott
und beschrinkt sich eigentlich nur auf
seichte Synthie-Musik. Wer also ernsthaft
Musik machen will, greift lieber zu Music;
wer Fun am Spiel haben will, kommt an
der Bemani-Reihe nicht vorbei — so ein-
fach ist das.

SR s 2%
A Diese Samples kiinnt ihr dann nach
Belieben verdndern und euren Song auf MC
abspeichern.



Rainbow
Cotton

Mit Hexenbesen und Zauberblasen -

Krawall im Fantasy-Reich!

hooter-Pros sind alles harte
Jungs und Midels - dieser
Fakt ist ja weltweit bekannt.
Wer aber nun mit dem
Gedanken spielt, sich mit Rainbow
Cotton einige vergniigliche Stunden zu
bescheren, der sei gewarnt — unser
Freaks-Only-Button prangt nicht ohne
Grund auf dieser Seite!

Wer sich namlich dieses Produkt aus
Zuckerguss, rosaroter
Zuckerwatte, zucker-
siifen Animé-
Figuren und ein-
fach nur zuckri-
gen japanischen
Einkaufshallen-
Melodeien zule-
gen will, der
muss schon
von der ganz
harten Sorte sein —
oder besser gesagt:
Dessen Magen,
der mit einer fast
lethalen Uberdo-
sis dieses
Energiespenders
geradezu liber-
flutet wird. Fans
der Cotton-
Reihe (SNES,
Saturn,
PlayStation) wissen, wovon wir hier
sprechen. Wie bei den Vorgdngern
schwingt ihr euch auch auf dem
Dreamcast auf euren Hexenbesen, um
gegen niedliche Cartoon-Feinde (die in
Wirklichkeit ja unheimlich fies sind) in die
Schlacht zu ziehen. Diesmal wird aller-
dings nicht in der Seitenperspektive gebal-
lert, was der Zauberstab hergibt, sondern
in astreinem 3D — Space Harrier ldsst
griiBen. Bis auf den Wechsel in die dritte
Dimension ist eigentlich (zumindest fiir

A Muscheln, die mit Herzen schieien?
Wer hier vorschnell zugreift, verliert einen
Batzen Energie.

Freaks) alles beim Alten geblieben:
Mit einem anfangs noch recht
schwichlichen Zauberschuss bahnt ihr
euch euren Weg durch abgedrehte
Feindhorden und nehmt diese mit zwei
Fadenkreuzen ins Visier. Durch den
Abschuss von Feinden ladt sich eine
Energieleiste auf, die, sobald sie
gefiillt ist, fiir einen starkeren

Bewaffnung erhaltet ihr durch
die Zerstérung von gelben
Vasen noch diverse Zauber-
spriiche wie Sternenhagel,

Flammenwerfer oder Elektroblitz, die euch

das Leben fiir kurze Zeit erleichtern. Denn

einfach ist Rainbow Cotton ja nicht gerade.

Dies liegt zum Einen am schon auf Easy

Erst nach ein paar Metern iiberholt er euch, so
dass ihr ihn bearbeiten kiinnt.

A Die Effekte kinnen iiberzeugen. Wunderbare Lichtblitze und
Sternenregen mihen die Gegner gleich reihenweise nieder.

Schuss sorgt. Neben der Standard-

A Beim dritten Endgegner ist Flucht angesagt.

1 ¥
CREDITS &

sehr starken Feindaufkommen und der
Schwierigkeit, diese ins Visier zu nehmen.
Eure beiden Fadenkreuze verhalten sich
namlich recht stérrisch und erschweren
genaues Zielen. Die Grafik gibt sich — bis
auf den Zucker-Overkill — erfreulich detail-
liert und fehlerfrei (bis auf einige
Kameraprobleme und Clippings) und sorgt
in Verbindung mit dem Leveldesign, das
euch in jeder Stage alternative Pfade zum
Ziel bietet, fiir soliden Baller-Genuss. Die
Musik ist, wie zu erwarten, sehr “japa-
nisch” ausgefallen, was aber in diesem
Fall sogar sehr gut passt — eine andere
Hintergrundberieselung kénnten wir uns
zu diesem Spiel gar nicht vorstellen.
Hardcore-Shooter und Animé-Fans sollten
mal einen Blick riskieren.

7% Links neben der I{e erkennt ihr einen
gelben Topf, der fiir Extrawaffen oder
Lebensenergie sorgt.

Shortcut

. quietschbuntes
Ballervergniigen

an sich saubere
Grafik

bis auf einige
Clippings und
Kameraprobleme

@ miese Zielerfassung

@:u kurz

Rainbow
Cotton
Action

¥

M Features

BIOIY
=l

W Hersteller: Success

W Testversion:
Eigenimport

W Preis: ca. 130 Mark

W Geeignet ab: frel

M Schwierighelt: mittel

M Sprachkenntnisse

@ | |
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Shorxtcut

. witzige Idee
mal was Neues

o unterdurchschnittli-
=/ che Grafik

@ mieser Sound

A Vier verschiedene
Perspektiven (die
hier gezeigten und
zwel “Cockpit”-
Perspektiven) stehen
euch zur Verfiigung.

A Im Story-Modus
werden dfters solche
Zwischensequenzen
eingeblendet. Was
das zu bedeuten hat?
Nun, zumindest wir
haben kein Wort ver-
standen...

Tokyo Bus
Guide

Bus-Simulation

i 3
[
mu

W Hersteller: Fortyfive

M Testversion:
Eigenimport

B Preis: ca, 130 Mark

W Geeignel ab: frei

W Schwierigkeit: mittel

M Sprachkenntnisse

@ [

IMPORT RATING IN %
0 20 40 60 BO 100
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- Tokyo Bus Guide

Nichster Halt: Akihabara Station! Umsteigemoglichkeiten zur U-Bahn.

ar es auch schon immer euer

Traum, einmal Busfahrer zu

werden? Neben Feuer-

wehrmann, Astronaut, Pilot,
Lokfiihrer und Schiilerlotse ist dies
wohl einer der gefragtesten Berufe.
Trifft nicht so ganz auf euch zu? Dann
solltet ihr's mal versuchen! Busfahren
macht Spaf!

Nach den Berufen Lokfiihrer (Densha
de gol-Serie) und Pilot (Jet de go! — Test
folgt vermutlich in der ndchsten
Ausgabe) kénnen wir uns nun zumin-
dest hinter das Steuer eines blitzblank
polierten Busses setzen und quer
durch Tokio und Aufenbezirke gondeln
— auf eine Astronauten-, Feuerwehr-
mann- und Schiilerlotsen-Simulation
miissen wir uns noch einige Zeit gedul-
den, Hierbei wird allerdings weniger Wert
auf genaue Fahrphysik, eure Geschick-
lichkeit im miglichst engen Durchsliden
der Kurven oder gar gewagte Uberholver-
suche gelegt, sondern auf die genaue
Einhaltung der (japanischen) StVO und
des Fahrplanes. Demzufolge konnt ihr
auch nicht euren Job Job sein lassen,
einen Tag blau machen und nach Lust
und Laune durch die Grofistadt brettern,
sondern misst euch immer genau an die
vorgegebene Route halten — Abweichun-
gen werden hart bestraft. So schleicht ihr
also durch die Stadt, ordnet euch brav in
die richtige Spur ein, blinkt immer
schon, haltet euch an die Geschwindig-
keitsbegrenzungen und bleibt an den
gekennzeichneten Bushaltestellen ste-
hen (griine diirft ihr iiberfahren, bei
roten miisst ihr stehenbleiben). Achtet
dabei darauf, vor dem erneuten Los-
fahren die Tiiren zu schliefen, mittels
Button-Druck die ndchste Haltestelle
anzusagen und vergesst nie, in den
Spiegel zu schauen, bevor ihr euch wie-
der in den Verkehr einordnet. Jeder
Fehler, ob ihr nun bei Rot iiber
eine Ampel fahrt, gegen einen
anderen Wagen kracht oder Al
gar auf der falschen ool
Strafienseite landet (Verd...!
Bis man sich an den Links-

A Bevor ihr aus einer Haltestelle wieder her-
ausfahrt, ist es wichtig, im Riickspiegel zu

checken, ob die Spur frei ist.
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A Am unteren Bildschirmrand werden alle
wichtigen Informationen wie Speed Limit,
Geschwindigkeit oder Punktekonto angezeigt.

Verkehr gewohnt hat, vergeht einige
Zeit!) wird mit Punkteabzug bestraft —
sind alle hundert Punkte eures Kontos
verbraucht, landet ihr auf der Stra3e. Im
Prinzip haben wir es mit Tokyo Bus
Guide also mit einem entschérften, da
etwas leichteren Densha de gol-Ver-
schnitt zu tun, der zumindest den
echten Freaks unter euch nach
einiger Zeit zusagen kdnnte.
Gut, die Grafik ist fiir DC-
Verhédltnisse — auch wenn
die Stadt bzw. die Aufien-
bezirke recht sauber darge-

A Bei den Uberland-Strecken geht’s recht
gemidchlich zur Sache. Erst im Stadtzentrum
wird's etwas schwieriger.

A Rasen ist nicht! Nur wer sich peinlich genau an die Verkehrsordnung
hélt, kommt bei Tokyo Bus Guide weiter.

A Mist! Schon wieder auf der falschen
StraBenseite gelandet! Der Linksverkehr ist
relativ gewdhnungsbediirftig...

stellt werden — unterdurchschnittlich
(Nebel und Clippings) und manchmal
etwas eintdnig, erfiillt aber ihren Zweck
und bietet euch (auch dank vier verschie-
dener Perspektiven) jederzeit einen per-
fekten Uberblick. Da man als Busfahrer
im Normalfall eher keine Musik hért,
solltet ihr dies auch so handhaben und
die duferst seichte Hintergrundberie-
selung schnell abschalten, Wie gesagt:
Densha de go!-Spieler werden ihre wahre
Freude daran haben, der Otto-Normal-

Spieler schiittelt verwundert seinen KOEf
und versteht die Welt nicht mehr.

A Bevor ihr die Bushaltestelle verlasst, ist
darauf zu achten, dass die Tiiren wieder
geschlossen sind. Sonst gibt's Punkteabzug.



A So etwas wie Kollisionsabfrage scheinen die Entwickler von Pulse
noch nie gehirt zu haben - oder handelt es sich um ein Morphing?

2025 Kei

Schlechter als Death Crimson 2 ? Nicht
moglich? Doch, doch, leider...

n Japan scheint ein neuver

Wettlauf darum entbrannt zu

sein, wer sich mit dem misera-

belsten Dreamcast-Spiel brii-
sten kann. Ecole hat mit seinem
Lightgun-Crap Death Crimson 2 ja schon
michtig vorgelegt, aber nicht mit den
Kiinsten von Pulse Interactive gerech-
net, die mit dem Action-Adventure
Undercover 2025 A.D. neue Mafistibe
nach unten setzen.

Das nette Intro mit der Belagerung
eines Hotels durch ein Sondereinsatz-
kommando ldsst noch nichts Béses ahnen
- spdtestens mit der Ankunft des aus
einem Mddel (steuert ihr) und einem
Tough Guy bestehenden Duos in der Lobby
offenbart sich die Katastrophe nach und
nach. Nein, nicht die Ubernahme der
Bettenburg durch Terroristen ist gemeint,
sondern die technische Umsetzung der
Winback/Syphon Filter| Chase the Ex-
press-inspirierten Idee. Offenbar wollte
man sich an den innovativen Kameraper-
spektiven von Resident Evil orientieren,

A Viel Gliick beim Treffen des Gangsters in
der Ecke! Die Zielerfassung ist grausam.

A Interessante
Kameraeinstellung,
nicht wahr?

verbockte das aber komplett: Werdet ihr
beschossen, habt ihr erstmal keine
Ahnung von wo, da die Kamera z.B. von
20 Zentimetern Entfernung senkrecht von
oben eure Frisur in Nahaufnahme zeigt.
Auferdem ist die Steuerung derart hakelig
und indirekt (Charakter lduft noch eine
Zeitlang in die gleiche Richtung weiter,
obwohl ihr schon ldngst woanders hin
wollt), dass die Schusswechsel zu einer
reinen Gliickssache und damit frustrieren-
den Angelegenheit werden. Zudem gibt's
keinerlei Indikator dafiir, ob ihr nun eure
kostbare Munition verschwendet oder den
Gegner gerade treffen kénnt. Doch damit

J B a 3 \
A Auf Standbildern noch akteptabel, mutiert
UCin Bewegung zum Animations-Albtraum.

A Ehe ihr euch verseht, wird aus dem Deckungsversuch durch die mi-
serable Steuerung ein Téte-a-téte mit Terroristen.

Undercover )

nicht genug: Steht ein Gangster mit erho-
benen Handen in einem schmalen Gang,
marschiert unsere Heldin einfach durch
ihn hindurch, als ob er reinste Luft wére!
Schon mal was von Kollisionsabfrage

gehort, liebe Pulse-Programmierer? Weiter-

hin “begeistern” die quasi betonierten
Gesichter der Akteure und die Animatio-
nen, die eines Dreamcast definitv unwiir-
dig sind. Auch Texturen und Gestaltung
der Rdume, Treppenhduser und Gange hat
man in Dutzenden von PlayStation-Spielen
gleichen Themas schon besser gesehen.
Das Gameplay an sich geht den tiblichen
Weg: Terroristen killen, Key-Karten aufle-
sen, bis dato verschlossene Raume auf-
schliefien, Medi-Packs und Munition ein-
setzen etc, Einziges Highlight des Spiels
ist das Instant-Save-Feature, das ldstige
Farbband-Rennerei a la Bio Hazard iber-
fliissig macht. Doch wollt ihr wirklich spei-
chern in Undercover? Mein Vorschlag an
die Verantwortlichen dieses Machwerks:
Ein paar Wochen undercover untertauchen
ware sicher keine verkehrte Idee — immer-
hin besteht die Méglichkeit, dass sich ein
paar Kdufer des Games zusammenrotten
und dem Pulse-Interactive-Quartier einen
Besuch ahstatten...

Shortcut
. Instant-Save-Feature

schiimmste Kamera
seit Jahren

@'\ Beton-Animationen

@ gribste Polygon-
Y Fehler

@ unfair ohne Ende

Grafik nicht
DC-wiirdig

A Ein Computer-Hacker
ist geschnappt: Von der
Story bekommt man
jedoch nix mit.

Undercover AD
2025 Kei

Action Adventure

#
W Features

W Hersteller: Pulse
Interactive

W Testversion:
Elgenimport

M Preis: ca. 130 Mark

MW Geeignet ab: 16

W Schwierigkeit: mittel

W Sprachkenntnisse

@

IMPORT RATING IN %
0 20 40 60 B0 100
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SNK macht mobil: Nach dem genialen Sonic Pocket Adventure
kommen jetzt alle Pocket-Priigler voll auf ihre Kosten...

TARE OFF

m dhrend International Track & Field 2

und Mario Party 2 die Pads der Heim-

konsolen zermiirben, sind nun auch die
Action-Buttons des GameBoy Color vor
nichts mehr sicher: Feuerzeuge, Bleistifte,
Lineale — auf Teufel komm raus wird euch
dieses Spiel langsames Button-Driicken
ein fiir allemal austreiben. Acht Winter-
sportdisziplinen stehen auf dem eiskalten
Programm: Skispringen (9om- und 120m-
Schanze), alpiner Abfahrtslauf, Eisschnell-

A Pfeiltasten so
schnell wie mig-
lich nachdriicken,
um zu tricksen!

4 Skispringen:
Unterschiitzt den
Wind nicht!

SRR

lauf, Snowboarden in der Halfpipe, Free-
style-Skispringen, Snowboard-Riesen-
slalom und ein rasanter Vierer-Bob. Im
Wettbewerb-Modus versucht ihr in vier
Startdisziplinen Medaillen abzustauben,
um dadurch weitere Disziplinen freizu-
schalten, im Meisterschaftsmodus nehmt
ihr alle verfiigbaren Disziplinen der Reihe
nach in Angriff. Sehr erfreulich: Samtliche
Rekorde und Bestzeiten finden ihren Weg
in den Batteriegestiitzten Speicher. Grafik

A Eisschnelllauf -
in dieser Disziplin
ist die CPU kaum
zu schlagen.

« Freestyle Ski-
springen: weiche
Landung bye bye.

und Sound sind gelungen. Die Steuerung
ist intuitiv geldst und gleichzeitig fordernd
- prizises Timing ist oberste Prioritét. Als
einziger Minus-Punkt wire die vergleichs-
weise geringe Anzahl an Disziplinen anzu-
bringen — Biathlon, Langlauf usw. hitten
das Modul nochmal aufgewertet.

M Hersteller; Konami
W Schwierigkeit: 6
B Genre: Wintersport SPASS *x * * kK

Tiger Woods PGA
Tour 2000

A anlproﬂ Tlger belm Tee Off.

eben Superstar Tiger Woods haben
m sich fiinf weitere Golf-Cracks und
zwei Nobodys (Jeff und Cindy) auf diesem
8-Mbit-Modul eingefunden. Je 18 Lécher
auf drei namhaften Kursen (Summerlin,
Sawgrass and Scottsdale) warten darauf,
in vier Spielmodi (Stroke, Tournament,
Skins Game und Shoot Out) mit Béllen
gefiittert zu werden. Vier Schwierig-
keitsgrade und zahlreiche Einstellungs-
miglichkeiten (Schlaginterface, Platz-
beschaffenheit usw.) bieten genug Raum
filr Einsteiger und Profis. Bis zu vier Spie-
ler kiinnen mitspielen, der GB geht dann
reihum, Grafisch hinkt PGA 2000 Mario
Golftrotz gerenderter Abschlagsequenz
etwas hinterher, Musik lauscht ihr nur im
Startmenil, die Sounds sind mager. &

[scev][ce]][eeci]

W Hersteller: THQ
W Schwierigheit: 5

W Genre: Golf SRIEE. K% *

SPASS

SNK vs. Capcom -
The Match of the Mlllenmum

A Je neun Charaktere aus beiden Lagern
stehen zu eurer Verfiigung.

in Traum ist wahr geworden: Zwei

Beat'em-Up-Giganten prallen aufein-
ander — SNK vs. Capcom oder King of
Fighters (vier Charaktere), Fatal Fury (zwei),
Samurai Shodown (zwei) und Art of
Fighting (einer) vs. Street Fighter (Alpha)
(sieben) und Darkstalkers (zwei).
Wahnsinn, was dieses Spiel alles bietet:
Normale Arcade-Duelle bis zum Boss-
gegner-Duo Bison und Geese Howard, Tag-
Team-Matches mit Abklatschen und Team-
Duelle Drei gegen Drei stehen allein im
Tumier-Modus zur Wahl = und das mit
jeweils drei verschiedenen Modi zum
Aufbau van Super Special Moves (Average,
Counter und Rush Style)! Im Olympic Mode
konnt ihr euch in sieben Disziplinen (u.a.
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A Es sind sogar
Tag- und Team-
Matches miglich!

A 0riginal~50unds
begleiten die gut
animierten Duelle.

Bonus-Mini-Games aus Metal Slug,
Ghouls'n'Ghosts und ein Dance-Verschnitt
a la Dance Dance Revolution!) Medaillen
verdienen, die gegen Hidden Moves einge-
tauscht werden kiinnen, Dieses von SNK
gemachte Pocket-Game ist kompatibel mit
den DC-Fightern Kof ‘g9 und dem gleichna-
migen von Capcom designten Naomi-Hit
SNK vs. Capcom (yet to come). Die Stages
stammen mit Originalmusiken u.a. aus
Fatal Fury 2 (das Krausser-Schloss!), SF
Alpha (chinesische Mauer), Kof ‘04
(Heiderns Brasilien-Stage), S5F 2 (lapan),
Samural Shodown (Haohmarus Beach).
Spielbarkeit und Animation sind fiir SNKs
Kleinen geradezu genial und machen The
Match of the Millennium mit seinen massig
Spielmodi zu einem der besten Handheld-
Spiele aller Zeiten - ein absolutes Muss fiir
jeden NGP-Besitzer! Da kdnnen GameBoy-
Besitzer nur lange Gesichter machen - das
vor zwei Ausgaben getestete SFAlpha sieht
dagegen wirklich ziemlich alt aus. @3

A KoFvs Drakstalkers vor einem Fatal-
Fury-2-Background - SNK vs. Capcom]

A Eine von sieben

A Witzig: der
Disziplinen im Metal-Slug-
Olympic-Modus. Bonus-Shooter.

M Neo Geo Pocket C.
W Hersteller: Konami
W Schwierigkeit: 6

t***

M Genre: Priigelsplel SP&SS L % kokk

Oddworld
Adventures 2

I PRI LN

DT RN T W

A Abe und Freund drehen am Rad.

uch mit der Handheld-Umsetzung

des zweiten Teils betreute GT das
Entwicklerstudio Saffire (arbeiten gerade
an Young Olympians fir Dolphin)., Mudo-
kon Abe muss seine Artgenossen in 24
Level aus der Gefangenschaft der nieder-
trachtigen Glukkons befreien. Anders als
in Teil 1 (dort verwendete man Klinge)
kommuniziert Abe mit seinesgleichen nun
per Sprachausgabe, Ein klangvolles ,Hel-
lo*, gefolgt von ,Follow Me", erwidert
durch das legendére “0OK" und schon hel-
fen euch die Mudokon. Haltet ihr die
Select-Taste gedriickt, kénnt ihr die Kérper
bestimmter Gegner steuern. Abe-typisch
kéinnen viele Spielabschnitte nur durch
tapferes Ausprobieren gemeistert werden
— der Schwierigkeitsgrad ist knackig. B

L W
l Hetsleller. GT hkk
B Schwierigkeit: 8

M Genre: jump & Run gpnss E hkk



A Treﬂt den mt gelhen Schalter, um
diesen Raketenwerfer auszuschalten!

A Vorsicht Fallschirmspringer! Der Feind
schreckt nicht vor Luftangriffen zuriick!

Bionic Commando

uch das zweite Import-Modul dieser

Ausgabe kommt frisch aus Ubersee.
Bionic Commando feierte bereits im Grau-
stufenzeitalter sein Debiit auf dem Game-
Boy und wurde nun von NST (Nintendo
Software Technology Corporation) einem
neuen Entwicklerstudio komplett liberarbei-
tet. Allein die Zwischensequenzen im High-
Color Farbmodus sind eine wahre Augen-
weide, Doch kurz zur Story. Als mé@nnlicher
oder weiblicher Bionic Commando habt ihr
den Auftrag, den Bosewicht Arturus un-
schédlich zu machen. Kein leichtes Un-
terfangen — zumal ihr zwar schiefien, aber
nicht springen koénnt. Um dieses Manko
auszugleichen, milsst ihr den Umgang mit
eurem bionischen Arm erlernen, mit dem
ihr euch dann tber Abgriinde schwingen

und an Plattformen hochziehen kinnt. Ge-
niale Scharfschiitzeneinlagen a la MDK und
Ballersequenzen aus der Vogelperspektive
sorgen fiir gelungene Abwechslung. Tech-
nisch hat NST Unglaubliches vollbracht:
extrem fliissige Charakter-Animationen,
digitalisierte Sprachsamples, mitreifende
Musik und griffige Steuerung. Worauf wartet
ihr noch — 22 fesselnde Level sind nur eine
Bestellung beim Importer entfert.  GB

M Hersteller: Nintend,
M Schwierigkeit: §

B Genre: Action SPASS

Ghosts 'n
Goblins

E is Anfang Februar hat Capcom die
(Import-)Retro-Gemeinde auf die
Folter gespannt - nun ist sie endlich da,
die NES-Umsetzung des zeitlosen
Klassikers. Dass sich Friedhdfe nicht gera-
de fiir die stillen Stiindchen zu zweit eig-
nen, muss Sir Arthur schmerzhaft erfah-
ren, als seine holde Guinevere in Sekun-
denbruchteilen von einem feuerroten
Damaon der Holle verschleppt wird. |hr
iibernehmt den Part des tapferen Edel-
manns und versucht euch, hiipfend und
mit verschiedenen Waffen schiefiend,
einen Weg durch sieben extrem martern-
de Stages, vorbei an zahllosen Scharen
hartndckiger Teufelsausgeburten zu bah-
nen. Um den Schwierigkeitsgrad etwas
ertraglicher zu gestalten, stehen euch nun
beliebig viele Continues zur Verfiigung,
auBerdem dirft ihr euch nach jedem
Level ein achtstelliges Passwort notieren
~ ein wahrer Segen fiir Einsteiger!
Steuerung, Grafik und Sound fangen das
Flair der NES-Version sehr gut ein, beson-
ders die Musik weckt sofort nostalgische
Erinnerungen. Oldie-Lover kommen defini-
tiv nicht um diesen Titel herum! Als ndch-
stes steht {ibrigens der legendare Shooter
1942 auf dem Programm.

A Kompatibilitat, die wir loben: Das
Spiel lduft auch auf alter GB-Hardware.

A Am zweiten Level werdet ihr euch die
Zdhne ausbeifien - garantiert!

[s6a]x][eavi[Gacl] ¢

M Hersteller; Capcom
M Schwierigkeit: 8
M Genre; Action

=
s KA A AR

FIFA 2000

A Die isometrische Spielfeld-
Perspektive ist recht iibersichtlich.

ﬂ iinf Spielmodi (u.a. Hallenfuiball),
eine Flut an Statistiken, tiber 60
internationale Teams (inkl. den fiktiven
THQ Tornados), eine vielfdltige Auswahl
an Spielstrategien und natiirlich die
duBerst wichtige Original-Lizenz - FIFAs
GB-Umsetzung schickt sich an, den hohen
(Options-)Standard der PS-Version zu hal-
ten. Leider will der Funke technisch und in
puncto Spielbarkeit nicht so ganz tiber-
springen: Farbarme Spielfeldgrafik, eine
Zuschauerkulisse, die dem Rauschen
eines flimmernden TV-Testbilds gleich-
kommt, ein umstidndliches Passwort-
speichersystem, torarmer, Mittelfeld-
orientierter Spielfluss und das Fehlen
einer Link-Option (wie konnte man nur?) -
Ubi Soft’s DSF Fuiball (friither Total
Soccer) bleibt die Pocket-Referenz,

] Hersteller. 'I"HQ il

B Schwierigkeit; 6
M Genre: FuBball i;fqisrs * * *

0
A Der Puck ist mikroskopisch klein und
schwer auszumachen.

HL 2000 ist von den gleichen Feh-

lern befallen wie sein Fufballkollege
FIFA 2000: Speichern erfolgt nur tiber
ellenlange Passworter, musikalische
Untermalung ist den Meniis vorbehalten,
wihrend dem Spiel vernehmt ihr lediglich
eine Hand voll krdchzender Sound-
samples, oft herrscht gar Totenstille, Link-
Duelle werden euch verwehrt, grafisch
miisst ihr euch mit einem flackernden
Pixelbrei begniigen, Zwischensequenzen,
die einen Torschuss zelebrieren, gibt es
nicht — wenigstens sorgt die Vogel-
perspektive fiir passable Ubersicht, und
steuern lassen sich die Jungs auch ganz
gut. Das Spiel wird jedoch UbermiRig oft
durch CPU-verschuldete Abseitsfouls
unterbrochen und Schliigereien a la
Blades of Steel sucht man vergebens. @

M Hersteller: THQ
M Schwierigheit: 6
B Genre; Eishockey

PIEL ek
§PHSS *k

Box Champlons

LENNOX LEWAS
CHOOSE BOXER

w

ran T

MUHAMMAD AL
A Das mit dem “Ohren abbeifien”
lassen wir lieber.

ing frei fiir die GB-Version von Box

Champions! Zehn renommierte
Promi-Boxer (Muhammad Ali, Lennox
Lewis und Co.) wollen euch im Slugfest-
Modus den Unterkiefer polieren, wahrend
im Karrieremodus erst einmal Boxer-sel-
ber-Bauen angesagt ist. Gewichtsklasse,
Aussehen, Stirke, Ausdauer und Ge-
schwindigkeit definieren und dann ab ans
Eingemachte! Die Betonung liegt auf
“Ein", “Ein" wie eintdniger Spielablauf,
einfallslose Moves und eine Rundenzeit
von je einer Minute, Einmalig dagegen die
Qualitét der originalgetreuen Ringrichter-
Soundsamples. Den rettenden dritten
Stern erntet der grafisch an sich einiger-
mafien gelungene Schlagabtausch
schlieBlich fiir die schweiitreibende Zwei-
Spieler-Link-Option.

W Schwierigkeit: 5
W Genre; Boxen

.SPIEI. & ;
Shhgs Kk ok

Bass Mastezrs
Classic

A Fischers Frllz fischt frische Barsche!

rotz ansprechender Verpackung und

brauchbarem Handbuch versteckt
sich hinter BMC eigentlich nur eine wirk-
lich simple 8 Bit-Angelsimulation: Einstei-
ger wagen sich an den Ubungs-Modus,
Fortgeschrittene werfen die Angel gleich
im Turnier aus. Insgesamt kénnen drei
Seen befischt werden. Alles l§uft dann
nach Schema X ab: Kiider wihlen, Wurf-
reichweite bestimmen, Koder auswerfen
und zappeln lassen — Barsch beifit (hof-
fentlich irgendwann) an, kurbeln und auf
die Spannung der Leine achten, Fisch mit
der Hand aus dem Wasser schnappen und
los auf ein Neues. OK, verschiedene Koder,
die Tageszeit und der gewihlte Fangplatz
spielen eine Rolle, dennoch kann BMC
kaum langerfristig motivieren.

M Hersteller: THQ
M Schwierigkeit; 5
M Genre: Fischen

SPIEL
Shss XX
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Deathmatch

Der Kompf der Funghiatoren! Was dem einen die Salami, ist dem anderen der Pilz. Wa

liegt also ndher,

als das wohl bekannteste Schwammerl der Videospiel-Geschichte gegen King Sanka antreten zu lassen?

April-Fight

M Ein lebender Pilz? Klar -
mit uns kann man’s ja
machen! Immerhin hat er in
Mario Party die Macht iiber
die Sterne.

Character-Info

Lieblingsspeise:
Pilze. Dieser Kerl ist eigentlich ein perverser
Kannibale - frisst einfach seine eigenen Leute... 1

Intelligenz:
Kann damit nicht so weit her sein — oder wich euch
schon mal ein Pilz aus, wenn ihr ihn zertreten wolltet? 1

Bekanntheitsgrad:
Klar, als Nintendabesitzer kennt man ihn. Im
Vergleich zur Welthevilkerung Ist das aber eher mau. 1

Lol Laster:
Durch standiges “in zweiter Reihe stehen” ent-
wickelte er einen Riesen-Neid auf andere Charaktere, 1

Zukunftsperspektive:
Entweder er kriegt bald ein eigenes Game, oder er
landet als Suppengemise im Kochtopf. Eher Letzteres! 1

‘a‘ Fiihigkeiten:
In Scheiben geschnitten und in feiner Butter leicht

angebraten — einfach kostlich. Ansonsten: Naja...

W Name: Toad

W Geschlecht: Pilze sind
Zwitter.

M GriBe: 25,94 cm

M Herkunft: 1978 Pittsburg

M Hobbies: Kartfahren

M Typischer Ausspruch:
I’'m the best!

Sexappeal:
Vielleicht nicht gerade der ideale Frauen-Typ, aber
in der Rangliste knapp hinter der Gurke... 8

Lieblings-Kleidung:
8 Er ist nackt mit rasiertem Schadel und tatowierten
roten Punkten. Exzentrisch, aber mutig...
Vorhlldfunltllan:
9 Blode Frage. Ein Pilz wird man nicht — den fingt
man sich hchstens ein... 1

“6 Kultfaktor:
1 Neben Pikachel, Mario, Luigi, Sonic, Hugo, Crash,
Lara, Q*Bert — immerhin eine fleischlose Beigabe.

Endergebnis

EE] Endergebnis

ad@Sanka

M Ein Leben fiir die Leser! Und
das bis zur Selbstaufgabe...
Sanka? Jede ernstzunehmende
Redaktion sollte einen haben!

Lieblingsspeise:
Joghurt. Mit lebenden Pilz-Kulturen, Irgendwie auch
ein Kannibale. Immerhin hrt man sie nicht schreien. 3

Intelligenz:
Kaum vorhanden — er verldsst sich blind aufs Inter-
net. Wenn das geloscht wird, gehen die Lichter aus. 2

Character-Info

M Name: EUFunghi
W Geschlecht: ménnlich
W Griifie: 185 cm

M Herkunft: rechts neben
Chile / Norddeutschland

M Hobbies: Pizza bestellen

Bekanntheitsgrad: M Typischer Ausspruch:
Ob als Virus, News-Meldung oder Cookie ~ wer Lass mich mal lesen!
Internet hat, kommt an Stinke nicht vorbei. 10

Laster:

Findet in allen Artikeln jeden noch so kleinen Fehler -
50 ein Besserwisser! Und GEC ist doch von Sony! Pah! 3

Zukunftsperspektive:
Kiindigen und eigenes Heft machen? Ne, eher filr
immer im |-Net verlorengehen scheint realistischer,

Fihigkeiten:
Die gesamte Redaktion braucht weder Bookmarks
noch Suchmaschinen. Sanka hat das Netz im Kopf.

Sexappeal:
Kriegt mehr weibliche Fan-Post als die gesamte
Redaktion zusammen. Kann kein Zufall sein... 10

Lieblings-Kleidung:
Eigentlich egall Hauptsache, es ist ein Spiele-Name
oder eine Entwickler-Firma darauf. Stil ist eben alles. 1

Vorbildfunktion:

Mein Gott - er st Videospiele-Redakteur. Mies be-

zahlt und wird permanent von Christiane gepeitscht. 1
Kultfaktor:

Ohne ihn wére die VG nicht denkbar! Ihr liebt ihn, wir
lieben ihn, jeder liebt ihn! Hehehehehehehehehe..,

GAME OVER fiir Toad, und Sanka kann sich riihmen, gegen einen Pilz gewonnen zu haben. Respekt!

M Nachsten Monat erwartet euch: Jan “the Gecko” vs. Gex
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Hans war unglaublich gliicklich. Erst jagte er diesen miesen Typen im griinen Panzer mit seiner
120-mm-Hanone hoch. Dann hatte sein Freund Peter einen dummen Unfall mit einer von Hans"
Hugelminen. Sein Pech. Was musste er sich auch unten an den Abhang stellen? Mit einem selbst-
sicheren Grinsen im Gesicht fuhr Hans geradeaus. Jetzt hitte er nur noch nach Links schauen miissen...




