s N e
e Dt o5 Joe. \ihog/  Senta 19 Lon_

03/2001 W DM 6,50 52, mufr 6,50 B ilr 158, Lit 9000 M Pta 725,- @ 0 1700

VID Eo GB 5 il mm!m;rﬂ %ﬂﬁ

GAJ' )

' Dag Magazin vou Spielern ) \ Sy
Zu hart fiirs Nﬁ#—ﬂeutschlancl? '

E Sin & Punishmem

gﬂ: Die spielbare Version |st da!
S Gran Turismo 3

| ““ Runde DC-Tatsache(n)? 1( \

m : Tomb Raider i

Der DC-Import—Hit!
ox Grandla 2

I |
. )
| b A II
3 |
L )
|

Shadow of Memorms*
Silent Hill 2: Konamis PSZ-Offenélve

CZI0TAERY

LT

FO0SS0E

Wir besuchen die Entwmkler und

!
| EXkluslv' spielen die erste Ereview-Versi%

EQ

D' H e h l' ht o Banjo-Tooie (N64) B Rayman Revolution (PS2) M POD 2 (DC) M Oni (PS2) M Zone of the Enders (PS2)
le Ig Ig S° Ogre Battle 64 (N64) M Special: Deutsch in Nippon-Games M Bugs & Taz (PS) M Der Grinch (DC)
Phantasy Star Online (DC) @ Resident Evil 3: Nemesis (DC) M Breath of Fire IV (PS) B Losungs-Finale: The Legend of Zelda: Majora's Mask

eelex



réSn N S8, Lit 2000 W Pta 725,

VIDE cavﬁmm@macméea %%“Ill

K\'

| El‘ldllth Zelt 20m Durchsplele%
Die m]mm@ﬁm{ﬁ PGs

LelderohneGrafik-cmp .- __

o | Sensatl on; Alle VGs zum Downluad'

%memwﬁ@mwwmmm de
| See you in 2002:

MW@E‘M M@ﬁi’ﬂ @?@a I?

asar mmiﬂ %:ﬂﬂ@ » Bestaf m

al Fast wiren die zehn ]ahre
as Ende! voll geworden ... | \Qﬁﬁif

|

bt

.-.:l‘.

A

L ruhdlils

i

i
I
(|
0
B
=i}
O
el ——]
W
o —
l:"=
A f—
[ o
i
e

H E |1 @}H Leo's Lounge vor 13:45 Uhr B Horror KKid M Christianes Fotos B Sankas aufgerdumter Schreib
@ Eﬁ% LY ‘E g’ ® Ogre Battle [ Fabis uni.de-E-Mails @ Coole Sache! il Der Grinch W Sack und Beutelratten B IKd
I 1 ] W 01} alinge H = 1= E pl (5 .' 2 [] - N5=Ie




Game off

Na, mal ehrlich — habt ihr noch geglaubt, dass diese letzte Spezialausgabe der Video Games jemals fertig werden wiirde?
Wir ehrlich gesagt auch nicht immer, aber es hat tatsachlich doch noch geklappt: Auf den folgenden Seiten findet ihr alle
Artikel, die zum Zeitpunkt der VG-Einstellung (wenige Tage vor Druckbeginn) film- und druckfertig waren. Selbstversténdlich
nicht perfekt - dieses Heft ist eine echte Werkstatt-Ausgabe, die euch einen exklusiven Blick hinter die VG-Kulissen erlaubt,

Uns bleibt, euch fir eure langjahrige Treue, eure Unterstitzung, eure unzéhligen E-Malls anlésslich der Einstellung, aber
auch in den Jahren davor zu bedanken. Und als kleiner "Trost": Selbst, wenn die Video Games das zehnjéhrige Jubilaum
‘normal” erreicht hétte, ware sie Ende April mit dem gesamten Future Verlag geschlossen worden. Somit erscheint diese
Spezialausgabe witzigerweise noch nach dem Untergang des Verlags. Uber den wurde in diversen Internet-Foren schon
mehr als genug diskutiert, deswegen sparen wir uns hier entsprechende Worte. Merke: Die VG hat den langeren Atem.

Wie es sich flir jedes gute Splel gehdrt — und um viele eurer Anfragen zu beantworten -, gibt's zum Schluss noch den
Abspann, in dem ihr erfahrt, wie es mit der VG-Crew weiter geht. Und wenn ihr Kommentare und Anregungen zu dieser
Ausgabe habt: Auf www.austinat.de findet ihr ein schwarzes Brett, auf dem ihr euren Kommentaren zur definitiv letzten
Video Games freien Lauf lassen kénnt,

(X /zg0
Alles Gute euch allen im Namen der ganzen Redaktion! %M

Was wurde aus ..,
.. Christiane "Sehnecke” Wesoly? Christiane baut mit Freund und Vater fhr Haus um - und bereitet sich auf den Job als Baby-CvD var,
der irgendwann im Oktober baginnt, Geschenke und gute Winsche willkemmean!
.. Sinke "Sanka" Siemens? Sanka saust mit seiner neuen Freundin (yes!) quer durch Deutschland, um Raves und Verwandte zu
besuchen. Ab Oklober wird dann in Minchen Kommunikationswissenschaften studiert.
... Alex "Olmenmann’ Olma? Der Olmenmann machi die PR-Welt unsicher: Aul der dunklen Selte der Macht bereitet er bal Worx
Communications (www.workcom.de) unter anderem den Xbox-Launch var,
... Ralph "Broneo" Karels? Bronco schlagt sich bei einer IT-Suppartfirma mil méchtig auiregenden Problemen herum, lestet gelegentlich fir
die Bravo Screenfun und sollte nach Redaktionsmeinung endlich seinen Dr, in Mathematik abschlieRen,

.. Christian "ToX" Daxer? ToX zog es mit Irene und Chewy zuriick ins Land seinar Ahnin, Dort arbeitet er undercover im alten Job als
Chemlalahnranl (ToX eben) und wartet auf den nichsten RPG-Einsatz bei einer Spielezeitschriil.

... Axel *Axl* Boumalit? Nach Engagements als DJ und Tarsteher widmet sich die wohl schillerndste Parséinlichkeit der VG-Geschichte
wieder seiner Bildagentur (www.wildsidepictures.com) und gestaltet aufierdem Schallplatien-Cover.
. Heldi "lch hasse euch alle/mein Leben" Reltmayer? Klar, das wissen YG-Insider schon: Heidi ist fUr das Design des Gitlie-Magazins
Sugar zustandig - kauft es eurer kleinen Schwesler noch heute, dann kénnt ihr es ohne schlechtes Gewissen selbst lesen.
. osla "Nein" Christinakis? Nach ausgedehnten Griechenfand-Urlauben und -Auswanderungsgedanken hal sich Kosta bei einem groRan
Manchner Verlag baworben. Dazu sagen wir: Bravol
... Roland "noch immer ohne Spitznamen” Austinat? Roland ist aut mafvoll intensiver Jobsuche, genieBt das Leben und hat jetzt endlich
Zeit, die ganzen Square- und Black-Isle-Rollenspiele durchzuspielen. Coole Sache.
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Video Games Special Edition: Das FAQ
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uke Nukem kann

inzwischen auf elne
stattliche Anzahl an
Umsetzungen fiir so
den Uslilnﬂzi M.In,
-Geritte Im Umiauf = In zlemlich |edes Sys-
tem zurllckblicken, die erfolgrelchsten
halt eine, (01 im Konsolenberelch: Dukem Mukent:
m"mmmn“ | Time To Kill(PS) und Duke Nukem:
Hin hmars;mdﬂ' || Zaro Hour (N64),
‘::'irf%:;".:ﬁu WEEL,!' Als Abschledgeschenk an die PS5 1

In'der, am}ﬂk&nli;ﬂln. I
Version, dle im|Miirz!
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|higseln wird, Db
man vam Verfaiifs:
start an dann alich |
sofort draufles |
puzzten lanp, wing |
die Zelt :elgun.

|
VERSCHOBEN, ui

erwartet Fans der Serie im April das von
n-Space (Bug Riders, Tigershark, Rug-
rats: Search For Reptan entwickelte
Planet of Babes, n-Space, die berelts bej
Time To Kill das Programmierzepter
schwangen, erdachten mal wieder elne
duBerst pikante Story: Planet Erde wurde
von (fast) allen minnlichen Wesen ent-

i Rote Rilstung, goldener Colt - slaht 4
gefiihrlich aus| Fast so gefihrilch wigd*
In einem Blkinl In elner Illum-.m i
harum:ulauhn.

bl o bl v

IABER BEHOBEN | viilkert. Wie das geht? Ganz einfach: Die  Schmackhaftg i

B Cas urspriinglich ||' bbsen Aliens sind schuld, und miBbrau-  Splitscreep & Diese FMVs
fir don 29.2. go- chen nun die weiblichen Wesen fir wir i 1IN X
plahte|DCRPG Time | ! LIS nlcht nur elnmal
Statkersnliad clinex | Genkreuzungen, Schiimme Sache! Wie Hbes losziehen — mUssten filr aus ansahen.
apders,wirdeinden  immer in solchen Fallen muss Duke den end Langzeitmotivation sorgen,

f::::t" ":'L'r": A3 A sputzer splelen. Der Alienabschaum ' < n-Space
‘s:hmunr-:m}.dnr 1 wird wie gewohnt aus der 3rd-Person-4f 'ﬂuke Nukem: Planet of Babes ::‘IIINI:E"::?;I
Iapanischen Version Perspektive pulverisiert, Oberstrapg AW Genre: ID-Action-Shoater Lo

sollan bls! | 5 It ie bel TTK B Entwickler: n-space den Herren mit
frilhllngsanfang nhdl L apringeiniagen wia ba M Homstelier: GT Intemmctive dem Stim-
wllltig ausgemur:t L kinftlg vermelden, knallha pflaster ganz
werdeén. | Links.
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4 Expo el
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ls die Softwareschmlede
Hammerhead vor einiger Zelt
einen der erfolgreichsten Id-
Shooter filr PS umsetzte,
staunte die Branche nicht schlecht - dank
hoher Spielgeschwindigkelt, war der Titel
auch auf der PS-Hardware noch perfekt
splelbar. Ahnliche Erfolge versucht nun
das engl. Entwicklerstudio Pterodactyl zu
erzielen — indem sle Unreal umsetzen,

Wilre nicht kurz vor Red-Schluss die Mel-

i fiir PS ~ heifier Diskussionstoff!

dung relngeschnelt, dass GT Interactive
Unreal hiéichstwahrscheinlich niemals auf
[rgendeiner PS (1) verdffentlichan wird,
kidnnte man sagen: “Cool, klasse Sache,
flr einen Port eines so grafisch aufwendi-
gen Spiels, nicht von schlechten Eltern.”
Hoffen wir also, dass efne Streichung

des nurin RAD (Research & Development)
fongeschrittenen Produkts ausblelbt. Die
axklusiven Shots wollen wir euch dennoch
nicht varenthalten,

4 Klein und noch etwas grobkBmig: Ob wir diesen poten-
tiellen Hit jemals In Bewegung sehen werden?

I,'Ir‘enn .I.'rr coole B.‘Id “

Dreamcast
'Stand
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I ultimate

Dreamcagt
. Stabliity

highilohts BC s (Thes

| daten findet, moilt sie.
s unter dem Stich-
\work: “Die Gaflerie’.
[Abgedruchte Einsen- . e
dungen erhoiten eln | il
mles UsEivon| wns, |

| "It's ideal for pumnga Dmm:alt on"

A Wusstet ihr eigentlich, EERRT
ll.nm:hundnhmunln ca &uunu 75$ Imstnl! I

hl.ut:wmtdll ansll Kurz- lmhllunu.
i wlxlill:h'l lla mit dlfdtuudnn!
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erzustellen, sle gefangen xu
hre Emotionen 2u manipu-
riSplelen gehen wir, Obertragen
&0, dazu nurin elne Rlehiung

ik EF: Es ist E!!i? mlt laut aufgedrehter Lautstarke,
el itntwortan; Al n lemen, subtilor zu arboitan,
lmmmem{’? s blsher zu sein.
che Wirkxing:
Rnakliuﬂib i

warum d

s Ist die grafie Herausfarderung,

ohr Rechenlelstung und Graflk-Fawer

nd belnahe schon gine Krlicke, auf die
ch dle Industrie stlitzl, E5 isl eine Kelie:
¢, die elnen daran hindert, kraatly tber
slgn nachzudenken und dariber, wie
Splele walter bringt, Wenn man die
#chato Generatlion der Graflk-Chips
enutzt, mil denon alles so viol hesser
ussleht, st es viellelcht niemand an,

or die gleichen Spiele schon vor flinf
nren gespiolt hat. Aber ich denke, dass
Nuerimen sleh ¢ 1) FRNEE | | wirin elnlgen Punkien ans Ende dleser
bitichkelien, &5 : Diinikwolse kommean, Der od der falschen
'illnu'.'a1 lan gkt nﬂhur

= n

1 V61 Was kommt J:nrch? |
| B Es [st wichtig, dass wir Jotzt dl! Thr.‘h
L0 nlk besitzen, mif dor wie Wik

seln, Einfge Titel sehat
faute, aber das sind nur
gibt noch zu viele Hinder-




EF: Das denke leh Uberhaupt nicht, ich
muss vorslchtig sein: Wenn Ich darilber
spreche, mehr Leute zu ermelchen, denken
einige 2ubtires manchmal, dass dibel die
Hardecore-Spleler auf der Strecke bleiben.
Meiner Meinung nach ist das ein Denkfeh-
ler, dor immer wieder begangen wird,

VGi Wie willst du denn die Spielerfah-
rung flir belde Lager glelchreltlg badeu-
tungsvoll und anxlahand gastaiten?

£F; Indem ich die fundamentaie Sache
nicht vergesse, die eln Spisl horvorrgond
macht, [ndem Ieh nicnt vergesse, dass sle
Interaktiv sind, dass du der Star darin
bist, dass du derenlge bist, der die Ent-
scheldungen tifft, dass duden Lauf der
Geschichte kontrollierst, Das muss der
¥ern eines jedan Splels sein, Und darauf
reagleren dann auch die Spieler, Aber ich
wlrde noch welter gehen und behaupten,
dass wir Splele dahingehend verdndarn
kesnnen, dass sle plcht nur elnem brelte-
ren Krels zuganglich sind, sondem sogar
das Spletgelihl der Hardcare-Spleler vor
bessem. Wenn wir tlefgehenders, relchers
Geschichten hatten, aber sle so prasen-
tieren wiirden, dass sie der Interaktivitit
nicht in die Quere kAmen, glaube leh
kaum, dass ein Hardeore-Spleler sagen
wiirde: ,Oh, jetzt hat das Spiel elne Story,
lehowill kefne Story.* Half-Life (51 gin her
vorragendes Balsplel daflr

VG: Win nah Ist die Splelindustrie an
desans Fiel?

EF: Viele Leute verglelchen uns geme mit
der Flimindustrie zu Beglnn der 20er
Jahre, Wir lernen noch immaer, mit der
Kamera umzugohen, Es wird noch einige
Zelt verstralchan, manchmal bringen her-
vorragende Designer die Branche auf
alnen Schlag eln Sk voran, Beim Gatnes
stock:Event im letzten [ahr sprach ich
tber Geschichten, abar nicht bor Bneam,
sondem solche, die das Spiel in einer gri-
fieran Welt stattfinden lassen. Eine der
erstauntichen Faklen von Oddworld ist,
dass s(ch Lome Lanning hinsetzie und
sagte; ,Das wird eine Quintologle. Dle
Geschichie wird sieh Uber den Verlauf van
20 Jahren harler Arbell erstrecken und
funf Story-Hihepunkte besitzen.* Und
hlaking Ist davon erst dor erste fortig, Das
Ist es, was grofie Visionen ausmachen.

ViG: Glelchzeltlg hattest du damals aln
paar harte Worte f0r don PC-Flugsimuia-
tor Cambat Flight Sim paral.

EF: ich sprach dber das Splel und dass
wir dachien, damit ainon wirkifch tollen
Flugsimulator mit elner tollen Kampagoe
herausgebracht zu haben, aber wir haben
eins venactiiasion Wie fst es, als 18-

Skl sl

T TL |

Jdhvigar ans andere Ende der Wolt ver-
frachtet zu werden und jeden Tag zu fife-
gen? Dein fob ist e, andere Pllotan abzu-
schilefen, Klan sle slnd Felnde, aber
immer noch Menschen, Du fifegst splbsi
mit Freunden fos, von denen einlge nicht
mhr syrdiekkomimen, Was [hit man
dabel? Wie kiinnen wir diese michtigen
Gefiiiie In unseren Spielen vermittein?
Wilrdle das oen Hardeore-Splelemn ain
bessers Spleledehms vonmittalnf ich

. S
doss o8 degr Vierkd

wHehr Rechenleastone ond Grafil-Power sind heinahe

selion cine Rirdeke.

Elaube schon, Wirde das uns die Mag-
flichkelt geben, ofn brefteres Publikum z0
errelehen? Auf alle Falle,

VG Do hast dariiber gesprochen, dass
die Bpdgets von Spielen denen von Fii-
men immer ndher kommen, Was (st das
2Ur Zall tewersia Xbox-Projekf, das hr
endwickelt?

EF: Ganz sicher wird efner unserer teuer.
Steen Tited Munch's Gddyseo sein, Wi
haben Titel im Bereich van zehn bis 20
Millionen Dollar, das sind nur dle nackien
Entwicklungskaston,

VG: Hast du Jemals darliber nachge-
dacht, dass dis Xbox aln Flop werden
kdinnte?

EFr Hmm. Es Ist wichtig, dass wir uns
beim Start auf eing Zielgruppe konzantrie:
ren. Das |st fr uns der 16- bis 26-Jdhrige

Wez ist Bd Fries?

B Ed Fries bt fir alie Splabe, die von-Micro-
mﬂwmﬂunm:hlmmn und sm{liche
r[rn-Pmy-xhnl I'.n{wlrjlungm VErRNWOrt:
Aleh. Er begann sefrie|Karmare mit dem Pro- |
gmmm RrRVe
und wilr I 58
| unterandem
-lunlhhlln' il th-rtlnrlnm
nen Splni&-ﬁhlnllmswurdn. Dazullst ar zls
elner e Microsai-Vize prilsldenten keln
ArmarMani mekr Nachdam ar dle silangs
aher m3Bigon PLSpialo von Microsaft inzw(+
schon auf Rervoragendaen Kurs gobracht
“hat, steht erhau:ewrulmrsrﬁun Hare |
adsTordenig. Werden die von Thm betrsliten
und booufslchtigian Frst-Farty-Tial dis Xbox
und Microzaft Ins warmaHiann Land fikmon ' |
ﬂ-dardlaAbFa!Imdut:u1nereHmlrmuh
Konsole sein? | |

Hardeore-Splelur Dle Herauslorderung
besteht darin, sleh darauf nlcnt fior die
Lebansdauer der Kansole zu beschrén-
ken, sondem s als Ausgangspunkt zu
nutzen, um noch mehr Menschen [r die
Xbox zu begelstemn,

VG: Wird BIll Gates as evch erlauben,
Splelo fir die PinyStation2 oder den
GameCube 2o entwickeln, wenn die
Xbox eln Flop wird?

EF: Da bin Ich mir ganz sicher. s gab
auch vor der Xbox keinerlel Verbote fur
uns in dieser Richtung,

VG Welche Schulnate gitst du Sony Filr
den PS2-Lavneh?

EF: Sony besitat viele Fans, Sie standen
1] Ll

wae et
EREL*ARY

ebwins von Viierosoalt sl

ndchtelang flr eine P52 an, und das zeigt,
wie suhr sie hinter der Firma stehen. Aber
Sony hat wlele Fans enttiuscht, well sle
nicht genug Hardware ausgellefart haben.
Und mainer Meinung nach enttiuschten
sfe auch ginige Leute, well die Software
nleht gut genug war Aber du willst eine
Antwort auf delne Frage, Ich gebe ihnen -
und ich bin eln feeundiicher Notanverteller
= elne Zwel minus. leh will die Messlatte
nlcht zu hoch anlegen - wir sind |a dieses

arrt die sieh die Indostrie stilzed.:

lahr dran, Und es st einfach, fetzt ein Krl-
tiker 2u seln,

VG: Me Breltband-Fihighelten der Xbox
bringan alne Frage mit sich: Hat Micro-
soft Ambitlonen, eln Unterhallungs-
Kenzem ru werden?

EF: Das Ist elne groBe Frage. Klar, mit det
elngebauten Netzwerkkarte ist dle Xbox
breltbandfdhig. Und nimm rwel Xbo-
%en, verbinde sie mit elnem Ethernet-
Kabel und du kannst zusamman sple:
len. Und dann kannst du sie dber ein
Kabelmodem mit delnem DSL- )
Anschluss verbinden ... Es glbt
noch viel 2u tun, aber dis wird
alies passieren. Die grofere Frage
[st jedoch: Will Microsoft aln
Unterhaltungs-Konzermn wordon?
Ich glaube, die Antwort darmufl
heifit nein, Wallen wir Microsoft-
Filmstudios? Ich glaube nichl,
dass irgendjemand hler Ambltle-
nen dallle hat, leh am allerwanig:
sten. Wollen wir gin Musik-Konzern
werden? |ch denke nicht.

VGi Wendan PClar alnes Tages mit
Xbox-Besitzarn rusamman splelon
kénnen?

EF: Dias liefie sich elnrichten, wir kiinn-
ten ghtsprechende Server bauen. |ch
bin mir sicher, dass das ein paar Leute
solbst probleren werden, Aber fOr uns
sind die Miirkte zu untarschiedlich, Eln
Splel fUr elnen Fernsehor und elnen
Konseolen-Contraller zu sehralben isi
sine andere Sache, als elns fir
alnen Monltor und eine Tastatur zu
programmicren.

YG: Hat Microsofts Splale-
Abtellung alne Order bakom-
men, feden PC-Ttel fir die
Xbox umrusetren, der auf
Ihr lacfon kdnnte?

EF: Dars witre ganz allein
melne Entscheidung,

und die Antwort darauf
lautet: nein, Definltlv

nleht. Es glbt nur

sehr, sahrwenige

Splele, die wirvon

eingm System aul

das andere umset-

zen werden,

VG: Es gibt Garlleh-
te ibor ofn Palm-
Pllot-groBes Mand-
held-Gerit, das mit
dor Xbox zusammen-
arbelten wiirde, Blve-
tooth-rihigkeiten,
Potential Rir Killer-
Anwendongen ...
EF:Soll leh das offi-
zlell bestreiteny Oder
ehor: 4lch kann das
wader bestitigen
noch .7

VG: Haben
wir die
falsche,
oder
bassar
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gasagt, die ricktige Frage gestelli?

EF: Wir konzentrieren uns sehr, sehr stark
auf die Xbox, Melne Abtellung wurde in
der Vergangenholt schon oft von anderen
Microsoft-Abtellungen darmul angespro-
chen, Spiele fur Windows-CE-Computer,
fiir Mobiltelefone oder andere Gerdte zu
entwickaln. Und wir lehnen fast immer ab,
well wir uns darauf konzentrieren, [n elnl-
gen wenigen Bareichan erfolgreich zu
seln, Das 18t wichtlg. Und wir hatten noch
nie elne so grofe Herausfordening wis
die Xbox.

VG: Gul, £d, wirdesi du uns dann etwas
v den Launch-Titaln arziihien?

EF2 Nein, Kelne Chance. Ich habe etwa ein
Butzend Titel, die erscheinen kiinnten,
wenn die Konsole morgen starten wirda.
Vion denan werden es vielteichl vier, fling
schaffen. Mbglicherwelse sechs, Und die
anderen brauchen noch etwas Zelt, um
wirklieh grandiog zu werden,

VG: Wir haben ven elnem Microsoft-
Brilckenkopf In Japan gehdrt.

EF: |a, wir haben unsere arste Entwickior-
truppe in Japan, die van einem von Sanys
Spltzen-First:Party-Entwicklem geletiel

ek b ofsvn i Dalzend Tilel

e ..};Dns itn

die interaktive Unterhaliung horum aul,
S0 otwas milssen wir versuchen,

VG Ist eln Tell des angekiindigten
Xbox-Warbe-Bodgats von 500 Mlllionan
Daliar (siehe VG 11/2000} Rir First-
Party-Entwickiungen resarviert?

EF: Neln, die balden sind kompletl
getrennl,

VG: Entfernt sich Microsoft von der Ent-
wicklung von PC-Sploion?

£Fz Im Moment kenzentrieren wir uns
belm Entwlckeln neuer Ideen ganz kiar
auf die Xbox. |ch wilrde sagen, dass unse-
e PCAktivitdten Im Moment etwas lang-
samer vonstation gehen, als das ohne
hbox der Fall wire,

VG Ist die Xbox ein PlayStstion2-Kii-
lar?

EF: Die elnfache antwort auf diese Frage
Ist: Oh, das wird toll fir |eden werden -
mehr Spigle, mohr Spleler, mebr Geld,
das fur die Entwicklungen investiort wird,
Darin steckt viel Wahres. Aber wann jeder
Spieler zwei Konsolen kaufen muss, Ist
das meiner Melnung nach nicht so eine
1nlle Sache.

s

erseneinen konmfen. wenn die Ropsole mor

doik wtartern wonede,

Voes denen Werden &8

viehleieht vier. fiol sebhoatfon.”

wird, der zu uns Ubergelaufen ist. Toshiyu-
ki Mivata hal minige coole Projekte einge-
fadelt, auf deren Bekannlgabo in den
néchsten Monaten Ich mich schon richtig
freue,

VG: Badeutet Globallsierung, dass Sple-
letite! keine Ecken und Kantea mehr
basitzen werden?

EF: Nehmen wir die Pokéman. Ist a5
schlecht, dass die Pokémon in die USA
und nach Deutsehland gekommen sind?
Wahl kaum, Ich glaube, dazss wir aus dem
Phinomen elnlges lernen kinnen, Als lch
vorhin dber das Patenzial der Spialindu-
strie gesprochen habe, eln grifieres
Publikum zu erreichen, ein Massenmarkt:
Eraignis zu werden = (st nicht genau
das damit passlert? Dle Geschichte
i1 firmlich explodien, jades
Kind Im ganzen Land hat
darliber gesprochen, Sle
wurde 2u ainer Splel-
welt, die sich In alin
migllichen und
unmiglichen Maedien
ausgedehnt hat,
Aber alles baute
slch auf die
Splele,

¥G: Unserer Meinung mach wird es
einen heftlgen Konsolenkrieg goban =
was melnst do?
EF: Ich stimme zu, weil am Ende des
Teges Jemand das grodie Stilck des
Kuchens bekommen wird. In dieser Hin-
sicht sind Krege etwas Gutes, Denk an
den Zwelten Weltkring, 2u Beginn Aogen
din Pilatan in Doppeldeckam, in denen
sie schon gegen Ende des Ersten Wall-
kriegs gesoessen hatten, Am Ende des
Krieges, nur wenige Jabre spiter, steuer
len sle DUsenkampfugreuge. 5o, als
wilrde man hundert labre Enbwicklungs-
2eit in nur flinf |ahre pressen. Das pas-
siert [m Welthewnrb, Und das Ist der
wahre Segen fir alle Spialer, Pro:
grammlerar warden
herausgeior-
dert,

tlo 640D 4 3+ Dis Mintendo 64 DD &+~ -+ Das Ninterido 64 8

Splele-Deslgner werden herausgofordor,
Entwicklerdirmen werden herausgefordert,
um Im Kensolenkrieg die neuesten Erfine
dungen zu machan. Und in finf [alren
werden wir hoffentlich fantastische Dinga
sehen. Das Spiel-Aquivalent zu den
Dusentrlebwerken,

VGi Ist Micrasoft lanovaliv genug, dlese
Trlebwerke harzustellen?

EF: Die grofie Innovatlonsfrage. Micrasafl
ist nicht innovativ ... Ich kann nur aus
meiner Erfahrung sprechen, aber in den
Markten und bei den Produkien, |n die ich
Invalviert war, gab es kelnan Grund,
warum Microsoft elnfach so gewinnen
solite, leh hisbe oft gosehen, wie Micro-
soft versucht hat, ainen Ful in eine Tir zu
bekommen und damit geschellen Ist.
Nehmt Finanzprogramme wle MS Maney
gegen Quicken. Lasst uns Uber Online-
Dlenste und MSN gegen ACL reden, Dort
tobit noch Immer eln wilder Kampl, Faki
ist, dass a5 den Markt nicht interessiert,
ob etwas von Microsalt isL.

VG: Say daaP dem amarikanlschon
Justizministerivm,

EF: Dl mefsten Kunden kaufen eln Pro-
dukt nicht, well &5 van Microsalt 151, Sie
kaufen, womlt sie zurecht kommen, was
Il Probilema st und was lhnen Ihr
Leben erleichtert, Glaubt ihr smsthaft,
dass wir In elnem Markisegment eher
gowlnnen werden, well wir Micrasofl sind,
und nleht, weil wir dig besten Spiele uand
die beste Konsole produtieren? leh glaue
be, das kann nlemand benaupten, Die
einzige Art und Weise, wia wir gewinnen
konnen, ist, das Beste horzustellen, Und
wenn wir das schaffen, denke lch, dass
wir die entsprachenda Anerkennung dafur
bekommen soliten, Meiner Effahrung
nach 1st das die elnzlge Welse, aul diewit
gewannen haben, Das ist der einzige
Wey, zit gewinnen.,  Celrf Feldmann,/ra




NBA Live 2001

EA-Sports-Updates im Jahrestakt gehtiren zum
Videospiel-Geschehen wie der Schnee zum
‘Winter. Wihrend wir schon zum PS2-Start mit
NFL, NHL und FIFA begriifit wurden, fliegen die
Basketbille erst Ende Februar aus der schwar-
zen Sony-Konsole auf den Fernseher, Dach
schan Jetzl sind die alten Tugenden der kana-
dischen Sponspiel-Experten ersichtlich. Dank
Kevin Gamett und exzellenter Motion-Capture-
Technlk sind die groft gewachsenen Ballzau-

B System P52 B Termin Februor 2001 B Eniwickier EA Sports

berer bestens |n Szene gesetzt, Am Start
befinden sich wie gewohnt die aktuellen Sal-
son-Teams, ein Create.a-Player-Modus und
eine komplett neue Move-Liste der Protagoni-
sten. Withrend sich das Gameplay auf
bekannt hochwertigem EA-Niveau befindet,
krankelt die Soundkulisse noch unspektaki-
l&r vor sich hin, Im direkten Vergleich mit der
PSone-Version llegen |edach schon jett
Baskethallwelten.

Eine Riesentiite valler Action, bitte. Ach
ja, und viel Horror aben drauf nicht ver-
gessenl Dewil May Cry's diistere Atmo-

i sphiire kindigt sich durch erste Bild-
schirmfotos und Internet-Trailer so liebe-
voll an, wie ein unausgeschlafener, hun-
griger Rottweller bel Nacht. Den Genremix
aus Resident Evil, Spawn und Nightmare
S Creatures entwickeln, wie in VG o1/20m
erstmals berichtet, die Survival-Horror-
Experten aus dem Hause Capcom. lhr
schilipft in die Rolle des Monsterjdgers
Dante, der mit Schwertern, Schusswalfen
und Bomben gegen Satans drohende
Welteroberung ankdmpf. Dynamische
kamerafahrien sollen dem dreldimensia-
nalen Action-Adventure aus der Feder des
Resident Evil-Schiipfers Shinji Mikami die
tlichtlge Gruselatmosphdre verdelhen.
Angekiindlgt st die teuflische Jagd in
lapan flir dlesen Sommer = wir sind mehr
als gespannt.
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No one Lives Forever

B System F52
W Termin 4. Quartal 2007 m Entwickler Monolfth

Frauenpoewer der ndchsten Generation: Cate
Archer (st die neueste PSavorzeigebraut
und kénnte problemlas aus einer Austin
Powers = Lara Croft Ehe hervorgegangen
sein. Auf dem PC aglerte die vor Sexappeal
sprilnende Herzdame grazitis in 25 Leveln
und kam Grisen wie Half-Life (dessen DC-
Verslon noch Immer Warteschlelfen dreht)
gefdhriich nahe. Doch es geht nicht primér
um deftige Schusswechsel: Ihr schleicht als

Hippie Agentin quer durch die Welt, braust
rasant mit Schneemobllen und Motorrddem
umher oder vollbringt tollklhne Fallschirm-
spriinge — alles eingebettat in elne mitrei-
fiende Stary. Wenn dle PlayStation2-Fas-
sung nur annihernd die Graflkpracht der
hier abgeblldeten PC-Bildschirmfotas
errelcht, dirfen alle Action-Fans schon mal
den Hammer neben das Sparschweln
legen..

Der Kbinig 1st tot, es lebe der Kiinigl Zur letztjinrigen
Herbst-Tokyo Game Show priisentierte Koei erstmals
Thren eplschen Taktik-Nachlfolger Kessen 2. Derzeit
beschiftigen sich rund finfzig Entwickler mit dem
Sony-Strategen und denken sich tiglich neue
Angriffsstrateglen Rir dle ferndstlichen Heare aus.
Anstelle der 100 Soldaten aus dem ersten Tell duel-
lieren sich auf dem Schlachtfeld jetzt sage und
schrelbe bis zu 500 Einhelten gleichzeltlg. Neue Zau-
herspriiche sollen nach Angaben der Entwickler die
konventionellen Schwert- und Kavallerle-Einsttzen
auflockem, Ob sich der Aufwand lohnt? Koel plant
jedenfalls schon Jetzt mutige die Verkaufszahlen:
Zirka 750.000 Exemplare sollen in Japan lber den
Ladentisch gehen, Fir Europa und Amerika wird
nach elnmal die glelche DVD-Anzahl erwartet,

i

|
i}
Yy |
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A Das libliche Gedringe am Start: Wer sich schnell an dle Spltze
setzt, erspnn sich viele ner\rﬂnduluilhlll‘ldil‘llﬂlmgcn.
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ctivislon scheint es "
Ubl Soft nachahmen! _3
zu wollen und :
schmeiBt Splele zu
gewinnbringenden Lizenzen
schneller auf den Markt, als eine
Alien-Queen Eler lagen kann.
Nach Umsetzungen der Toy
Story auf allen gingigen Sys-
temen folgen nun Buzz Light-  §
year of Star Command (Preview |
In VG 2/01) sowie Toy Story |
Racer (nicht zu verwechseln

e - -

B Genre: Action-Rennspiel
H Hersteller: Activislon
M Entwlickler: Travellar's Tales

‘ B Erster Eindruck

i vicle Graficfeh
l 2001 e o te;hc-m:ﬁﬁ;f
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A Ma, wer erkennt das Gebliude? Richtlg, das Ist exakt
dasselbe Haus, wio in Toy Story.

aw .l m.,»“. wﬁtm&mtm\.\\ﬁ\m&m{- M‘:' RS 1\%'”‘5"‘

A Last Man Standing: Dle schwarzen Gesellen vor such sind

b MHWMT

mit Tay Racervon No Cliché, das
wir ebenfalls in der letzten
Ausgabe testeten).

Wie der Name schon vermuten
|55t haben wir es diesmal mit
ginem reinrassigen Fun-Racer zu

tun — ein Genre, das zur Zeit
nicht gerade unbeliebt ist. Doch
Activision beziehungswelse
J Entwicklerteam Traveller's Tales
hat sich einiges einfallen lassen,
um aus der Masse der Produkte
(hoffentlich) herauszustechen. 5o
diteft Thr zum Belspiel zu Beginn

aus vier verschiedenen Fahrern with-

len, mit denen ihr die heifien Rennen
bestreitet, Noch nicht (berzeugt?
Okay : Ihr kbnnt euch weitere Charak-
tere ersplelen. Kennt ihr schon? Na
dann; Um In spiitere Stages zu gelan.
gen, misst ihr die vorhergehenden
Rennen gewlnnen und 5o insgesamt
200 Army-Men einsammeln (fir jeden
Sieg einen). Ein alter Hut? Mann, ihr
seld aber verwtihnt. Dann zu den

elnige Runden zuvor aus dem Splel ausgeschioden.

schweren Geschiltzen: Mit jedem der
Charaktere (Buzz, Woody, Mr. Potatoe
Head und so weiter) miisst ihr 2o
Stages absolvieren, um schlussend-
lich auf dem Siegertreppchen zu ste-
hen, Das Witzlge dabel: Jeder der
Pratagonisten hat andere
Aufgabenstellungen zu bestehen, 5o
habt ihr es neben den normalen
Grand Prix mit Deathmatches, Last-
Man-Standing-Duellen (In jeder Runde
fliegt der Letztplatzierte raus),
Zeltrannen und vielen mehr zu tun.

Bis zum Sandkasten - und
noch weitex!

Schon in der Preview-Version hat
uns der Abwechslungsreichtum ange-
nehm lberascht, Wovon wir uns
ehenfalls schon liberzeugen konnten,
war das Level-Design: Angelehnt an
das Jump'n'Run Toy Story rast Thr
durch diverse Vorgérten, Baustellen,

Keller und dergleichen ~ sogar das ori-

ginal nachgebildete Haus des Jumpers

A Von Ean-shm-mn bakannt: Im Death-
match zihlen die maistan Abschilsse.

A JO00( 000000
KRN X000

] 4l
WMJI t.ﬂh!ﬁ ﬁ- i annﬂmrmtviv*mtrrtﬂ

(erster Level} stehl nun als Renn-
strecke zur Verfligung. Auch die
Fahrphysik ist schon dberaus gut
gelungen: Zu Beginn mussten wir zwar
mit der rechl sensiblen Steuerung
kimpfen, lermten die Varziige der
straffen Kontrollen schon nach wenl-
gen Runden zu schiitzen. |-Tipfelchen
stellen neben diversen Randgestal-
tungen vor allem die Animationen der
Charaktere sowie der Karts (etwa die
Einzelradaufingung) dar.

Doch ganz perfekt ist der Toy Story
Racernatlirlich noch nicht: Speziell an
der grafischen Darstellung milssen
noch einige Stunden Programmier-
arbelt investiert werden. So fielen uns
unangenehme Clippings und Pop-Ups
Ins Auge und auch die Kollislonsab-
frage ist alles andere als perfekt.
Werden diese kleinen Patzer noch
ausgemerzd, sind wir guter Dinge, mit
Toy Story Racer ein waiteres Highlight
in der Riege der Fun Racer begrilden
zu dilrfen.
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Fear Effect 2;
Retro Helix

= dls Feuersiule kenn

Zwel heifie Babes, viel Blei in der Luft und ein Top-Ren-
der-Look - das gelungene Angst-Sequel war in Rekord-

zeit fertig.

uf die Frage, warum es In Fear
Effect mit der hilbschen Fran-
Yo-Chinesin Hana Tsu-Vachel
und den beiden schrulligen
und wortkargen Stldnern Deke und
Glass drel gleichberechtigte Protagonis-
ten gibt, meinte Kronos-Prisident Stan-
ley Llu selnerzelt pffflg, dass man semit
dral Chancen hitte, belm Publikum anzu-
kommen. Tja, und wer in der Gunst der
Spleler wohl vorne lag, beantwortat sich
in der Fortsetzung quasi von selbst.
“Minnliche Charaktere sucht (hrin Fear
“Effect 2: Retro Helix vergeblich, Stattdes-
sen stellte Kronos der mit allen Wassern
gewaschenen Hana mit Rain Quin ein
blondes Ebenbild zur Seite, um die gefdhr-
lichen Abenteuer, die sich auf den vier
CDs verbergen, zu bestehen. Storytech-
nisch dreht sich diesmal alles um Gen-

beziehungsweise DNS-Experimente,
denen [hr auf die Schliche kommen miisst,
Aber dan't panic: Eln Resident{Evil-Plot
mit Zombie verseuchter, morbider Atmo-
sphdre verbirgt sich dahinter nicht, ob-
wohl Ihr unter anderem ein Gewlirr van
Abwasserkandlen und ein Biohazard-
Labor auf dem Weg zur Lisung In Augen-
schein nehmen mlisst,

Feuergefechte mit feindlichen
Agenten, aggressiven Killer-Robotern

4 Hota Chica: l}er.lnlmé-l.oultmlnlhl Famr
Effect 2 eln unvergleichbares Flalr,

a !'hnm:ui-saug-lktlom Diese Srene kommt uns lmendwla aus alnuhilglnn Hardcore-Anlmés
bekannt vorl Zum Glilck naht Hana zur Rettung, bevor die Situation eskallert.

ifkelne Gnade!

| N R
Shortecut

ioll animiarte Render-
Backgrousds

@ dutzrenda lnuruthn
volla Pu

nxzellanta angllsche
@ Spracher

atemberaubende
(@ Anime-Hauptdar-
stallerinnen

man stirbt wesantlich
@ seltenar als im Vor-
ginger

diehte Story und

Interessante Loca-
tlons.

@ knum Ladezelten
< lellwelse unnBtig

Vo brutals Sequanzen
;" hekiische Echtzelt-
llll'll-ﬂl.l.llrun;

. Fear-Meter nur noch
(74 mudlmantir am Game-
play bateiligt
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W v didos, de

und unfreundlichem
1 Labor-Personal tragt [hr
emeut In der vielleicht schiin-
sten Grafik-Umgebung aus, die
auf der PSone méglich Isti‘
Ublicherweise tote Back-
grounds werden durch einen
"p gelungenen Kompromiss
aus vorgerenderten, stati-
| schen Dekors und dyna-
mischer Textur-Polygon-
Graflk, der durch
animierte Loops und
Streams erreicht wird,
mit Leben ausgefilllt.

——

. Mo Pear?
senden Figuren im

|| wechselbares Stilele-

| ment von Fear Effect,

ergeben ermeut eine

| duferst refzvolle Kom-

. bination. Ein anderas
innovatives Feature,

| dem das Erstlings-

. werk gar seinen

Namen verdankte,

findet dagegen nur
mehr am Rande
gine Bedeutung.
Die sogenannte

190 Angst-Anzeige, dle
den Standard-
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“ Die perfekt dazu pas-

Animé-Look, eln unver-

i Pu::ln Mnnla

f lsa:?&mn:n it Hana Tsii- Vbchaq und Raln quin |

hin, blemaltige Action mit Ush, Pump Gun und |
Assault Rifle her - auch die graugn Zallon sind In
Fear Effect 2 bls 2ar Raudt!ntwr;klun.; gefmgl. Din

 Puzales sind dabel wenigervan der Resident Evil-

Art Ermblnluu Xuind Yund wende es bel Z an®,
sondarn eher van dor 10-Test-Sorte: Baue elnen
gudtloumun Strombcrals mit m.dgﬂd:sl:vlelun
'-'I'Idnrsundam 'farme mit beschelinktan Mitteln 2D
Oktaeder, um sie an verschledene Zlelobakta anau-
passen oder erkenne bestimmite Zahlenmustor, um
oln Codewort zu urmllt-uirl arte Toftalkost, die olt
auch noch so geballl pacheliandar auf euch
zukommt, dass hr dandch sogar din Splolsteusning
uurslﬁsnn hahbt. Sagtntch!. hiitten such Aicht

4 Im Party-Lovel tigert Hana @n:hﬁnlnn Abendkleld uf dar Suche nach dem VIP-Armband durch die Menge.

e —————

)

b

a Eluulmn Der -:hlu.riga Mutanten-Boss von m 1 gibt erst cnnn kieln bel, wenn

rlllm

-V

& GillaTimig A hatbe Mista Jetzt blo
nicht Irgendwie auffallen!

Lebensbalken kunstvoll ersetzte und in
Panik-Situationen etwa fir euer Ableben
durch einen einzigen Treffer sorgte, wire
uns wahrend der ersten drel CDs diesmal
kaum noch aufgefallen, wenn nicht ab und
zu der akustische Pulsschlag daran erin-
nern wirde, Aus Furcht beifit also in FE 2
niemand mehr ins Gras, genauso wenig
wie noch in Teil eins durch viele haarige
Trial-and-Error-Momente,

Retro Helix spielt sich durchgehend
wunderbar flllssig, wiren da nicht die teil-
welse haarstriubend knackigen Puzzles
(siehe Kasten), die immer mal wieder flir
Sand im Actlon-Getriebe sorgen. Doch der
gelungene Spagat zwischen Run-and-Gun-
Action mit hektischem Echtzeit-Men -
Management und konzentriertem Tlfteln
funktioniert bestens, ragen natlirich
die leckere Optik, dig reichlich eingestreu-
ten sexy Szenen von und mit Hana und
Rain (siehe Kasten) sowle die ausgekiiigel-
te Story bel, die beide Agentinnen in
Team-Arbelt die komplizierteste Probleme
in fliegendem Wechsel |isen |4sst.

e
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A Im Blkinl untersucht sich so eln Abwasserkanal doch glelch viel stilechter, nicht?

El:l;y, sexy, Iﬂ:’l

M Wer Anzllgliches bal Darling Lara sehen will,
muss sich an elnschiiglge Internel-Pages halten,
die Danger Glrfs sind 2war sehr ansehnlich, dafdr
ist das Splel milserabel, Das fesf Effect-Dio Hana
und Raln bietet beldes: Dle Kronos-Leute um Stan-
ley Llu haben kelne Miglichkelt ausgnlassen, die
wofblchon Raize ihrer Starsin Szene 2o setzen, Die
schlipliigen Szenun (atemberaubande Ballklelder,
Umzieh-Sequerizen, Blkinl-Galsel-Szanen, hautenge
Neopran-Anztign, eine losbische Srane, um Wachen
abaulenkan) wirken dabel melst nicht plumplund '
aufyesstat, sohdeim integrieren slch Injdie Story,
Ober ainen Mangel an Eye Capdy kann i||:|1 dor
mﬂnnlh:hu Spiular dahar nI:ht bllﬂu |

It's High-Society Party-Time!
Zum Gllick bewegten sich die Kronos-Desi-

' gner nicht auf ausgetretenen Pfaden:

Einem schon oft dagewesenen Kanal-
Level auf CD 1 folgt beispielsweise ein
immens cooler Party-Level, in dem ihr
euch auf der Suche nach einem golde-
nen VIP-Armband im superhelffen
Abendkleid an zahlreichen Wachen mit
Waffendetektoren vorbeischiéngelt, um
Zutritt zum Ehrengastberelch zu erlan-

L .., -
WA s (e fo (ae
Tets 40 g @“

Z L &%wgf?, 1

Super!

wEwel SHPEI-
| Babes raumen
| aul“

W Respektl Ich hidtte s nicht fir maglich gehalten,
dang es Kronos gelingt, In der kurzen Zett (rund zehn
Manate, Test von Fear Effect In VG 5/20000) elnan
ehenso umfangreichen Nachlolger aul die Belne zu
stellen, der In Sachen SplelspaB nichl wenige Play-
Statlan2-Neuhellen Im Regen stehen |Bsst, Fear Effact
2 besticht durch blendandes Chamkter-Pasign mit
awal dor holflesten Game-Babes der Videosplal-
Geachichie, elner glaubwlrdigen Story mit vielen
Wendungen, einem verbesserten Zlel-Mechanlsmus
und nicht zuletzt elner deutlichen Reduxlerung der
frustriorenden Trial-and-Error-Szenen mit dagen's
LainSterborate, Der Bildachimm-Augschnitt im 16:9-
Formal sowie die Technik der Loops und Streams, die
die detailliemen Render-Backgrounds mit Laben fol-
len, varigihen dem Nachfolger das wohlbakannte,
cineastische Falr, Action-Adventure:Fans mit Hang zu
Supor-Babes knmmen an don vier mit lalnem Arwork
vollgestoplien COs nicht vorbel, Elnalg die Aufgaben-
stelling der Puzzles hitte vielerorts etwas dautiicher
ausfallen kiinnen.

gen. Dort befindet sich eine wichtlge Kon-
taktperson.

Um sein Ziel zu erreichen, schreckt das
abgebrilhte Duo vor gar nichts zurick,
seien es gewalttdtige Aktionen auf der
Méinner-Tollette, das Abwimmeln aufdring-
licher Giiste oder eine tarnende |esbische

,Die Zahl der frustrierenden Trial-
and-Error-Szenen mit Dragon’s Lair-
Sterberate nahm zum Gliick deutlich
ab.“

Szene im Aufzug. Dank
der verbesserten 2ie-
lerfassung gehtiren

nun auch unsiglich
hakelige und nenvi-

ge Bosskampfe der
Vergangenheit an. Die
exzellenten englischen
Sprechier verleihen den an
sich schon fein entwickelten
Charakteren ein zusdtzli-
ches sympathisches Finish
~ hoffen wir mal, dass die
deutsche Synchronlsation,
die uns zum Zeltpunkt des
Tests noch nicht vorlag,

daran ankniipfen kann. Thema Ladezei-
ten: Durch optimierte Data-Streaming-
Verfahren erledigen sich Marsche von
elnem Raum zum Ndchsten im
Handumdrehen und selbst bei
einem Ableben beamen sich
Miss Asien oder Goldléckehen In
Rekordzeit zum letzten Spei-
cherpunkt. Witzig: Er wird
i per Handy aktiviert) Mehr
J—Mel gestyltes Spiel fiirs
Geld werdet ihr fiir die
PSone aller Voraussicht
nach nicht mehr bekom-
men — Actlon-Adventure-
Fans mit Neugier auf
exzellent in 5zene
gesetzte Game-Babes
haben mit Fear Effect 2:
Retro Helix Ihr Splelzeug
fiir eisige Zeiten gefun-
den.

bl il e

A Dlistere Legenden:
Hier zwel Artworks

tvondef Seenarlen, In

daenen slch Hana und
Rain herumtreiben.

W de

Fear Effekt 2:
Retro Helix
n.(l.lurl.-!.dhiwu i
il il
WreatioE
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A Det Tralnings-
Modus kann nicht
ilbar den eklatanten
Mangel an Splelmodi
und Bonl hinweg
thuschen,

R R
Shortcut

Charaktare mit vielan
Accessolres

cools panzerbrachon-
de Moves

e witzige unorthodoxe

Walfen

@ slmple Steuerang,
beachtliche Spleitiele

. puristische Arcade-
() Konvertlorung chne
" Exiras

~o kelne Fighter-

tD‘j Abspinne

.. Langaaitmotivation

L;_"g.l nur im Zwelsplainr-
Modas

/o, unbriuchbares
Y2 super-K.0.-Feature

Fighting

Vipers 2
3D-Beal'din-Up|
F>iE :

W

gl

elitakulli

4 Kein Super K.0., aber auch sehr sp
Ishing Mova.

chielt man nur auf die Bild-
schirmfotos von Fighting
Vipers Z, kinnte man glatt
melnen, bel WWFvs. WCW
Smack your Head down with no Mercy
gelandet zu sein. Ziinftige Cage-Fights
sind Im Beat'em-Up-Baraich schlleBlich
noch eine echte Rarltit. Und solche mit
zerstirbaren Riistungen erst rechtl
Diese beiden Features sind es auch,
die diesa Fortsetzung =o interessant
machen. Zum einen erlaubt die simple Vir-
tua fighterSteuerung (Punch, Kick, Block)
schnell hischst spektakuldre Aktionen,
zum anderen wirft man die GD auch
nach l&ngerer Abstinenz des-
wegen gerne mal fUr eine
Priigelel zwischendurch
wieder ein. Und die Absti-
nenz wird schnell folgen,
denn zu erspielen gibt
es aufier drel verstek-
kten Charakteren rein
gar nichts, auch die vor-
handenen Splelmod]
wurden mit Arcade,
Versus, Survival und
Training auf das abso-
lut Essentlelle einge-

& Groteskes Charakter-Design: Es wird mit
Teddys, E-Gltarren und BMX-Blkes gekimpft,
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n Eln Wallbreaker als Fin-

...
& Ohne

Dabei hdtte Sega mit dem Charakter-
Potenzial einiges anstellen kéinnen — oder
habt ihr schon mal einen Fighter gesehen,
in dem sich die Figuren mit Skateboard, E-
Gitarre, Plischtieren und BMX-Riidern
durch die Arenen jagen? Dass ihr jetzt aber
nicht etwa denkt, es handle sich um eine
Beat'em-Up-Persiflage = FV2 nimmt sich
durchaus ernst und die Martial-Arts-Chore-
ographie Ist gelungen — wenn auch nicht
auf dem Niveau eines Dead or Alive 2.

Die Panzeriknacler
Mit Panzerknacker-Moves zertrimmert ihr
die effektvoll designten Schlachthii-
fen des Gegners, Alr Recove-
ys, Wall Juggle Combos
und Finisher wiirzen das
Geschehen. Lediglich die
zuschaltbaren Super
K.0.5 (nur bei komplett
verlorener eigener Rilstung
einsetzbar) sind mangels Mog-
lichkeit (slehe Meinungska-
sten) eigentlich ein Phantom-
Feature. Durchgesplelt [st Fv2
auf Normal mit jedem Charak-
ter auch ohne Move-Listen
¥ blitzschnell - lediglich der
Endgegner lelstet kurz Wider-

Pl el e ¥ el o e iy
& Zucker-Engel Honey entzlickt auch dann
noch, wenn sie schon verloren hat.

Oberkiirper-Panzer sieht die Bladin;
Grace doch gleich viel schnuckeliger aus,

ghting Vipers 2

Ralph's Meinung:

M Kurzwelllg, amisant, gut: Aghting Wipers 2 mil
selnem rasanten 60-Hz:Gameplay wird den Beatl'em:
Up-Fan sichar nicht enttttuschen, Vor allem die
umzunten Ringe sind Mr dos elne oder andere
spektaku|Nre Feature (Wall Breaker, Wall Juggles,
Rebounds) gut und der Spad, die ROstung des Geg-
ners In selne Elnzeltelle zu zeragen, nlcht 2u unter:
schiitzan. Leider Mol Sega [n puncto Ausstaliung
wieder in distere Wilus Fighter 3-Tellen qurlick,
Aulier den Standard-Prigel-Spielmod] gibt's reln gar
nix zu entdecken, Das haben wir selbst bel Crazy
Taxi oder Virtua Tennls schon wesentlich besser
gesehen, Die Splelmechanik an sich rchtet sich an
dielenigen unter auch, dle don ¥&Look wollon,
denen o5 abar zu schwer [st. Schiine 8-Hit-Combos
und maohr sind bol V.2 schon nach kurzer 2elt keln
Problem mehr, Das Super-K.0.-Feature ist dagegen
fr die Katz: WEhrend der gesamten Testphase (nnd
100 Matches) habe Ich nichit ein alnziges Mal melne
komplette Rilstung verloren und damlt auch alcht
ein Mal dle Chance gehabt, es 2u aktivieren — selbst
I Zwelspieler-Modus nicht, Summa summarum:
Gut gernachter Fighter, abar Sol Calibuy, Dad 2und
auch ¥ 3sind Im 3D-Berelch slichar besser,

stand. Was dann folgt, ist ein schiechter
Witz: Es gibt nicht mal Standbilder als
Abspann, sprich: Ihr erfahrt Uber die Ins-
gesamt 14 Charaktere rein gar nichis,
Schwach, Sega.

In Sachen Moves haben sich die
Macher Ubrigens krdftig bel Wrfua Fighter
3 bedient, wie auch eine Dankeszeile In
den Credits zugibt. Insgesamt sicher nichi
beste ader gar innovativste Arcade-Umset-
zung der Segarianer, doch fiir hartnéckige
Fighting-Fans, die die Top Seven auf DC
(Dad 2, Soul Calibur, VF 3, Guilty Gear X,
SF I 3rd Strike, Capcom vs, SNK, 5F
Alpha 3) schon im Schrank stehen haben,
sicher eine (berlegung wert. h
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Wasser hat keine Balken
~ pder doch?

el-5ki-Racer sind auf Konsolan

slcherlich kelne bahnbrechende

Neuhelt, doch spitestans selt Wave

Race 64 diirfte jeder wissen, wie
viel Spafl diese High-5peed-Plantscherel
machen kann.

Umso gespannter waren wir also, welche
Innovationaen Craves DC-Wasserfrosch enthiilt.
Um es glelch vorweg zu nehmen: keinel Zwar
prisentiert sich Surf Rocket Racer als recht
solider, aber eben auch nicht gerade vor Inno-
vationen strotzender Arcade-Racer. Genrety-
pisch stehan euch mehrere, sich in den Eigen-
schaften Speed, Handling, Grip und Beschleu-

Axel’s Meinung:

B 50 rlchtig schlecht 181 Sef Rocke! Racer ja elgent-
lich nicht. Depnoch werde |ch das Gefdhl nlcht los,
dass Irgendwas fehlt. Zwar Ist die Steysning erfreu-
lich unkamplizlort, doch gerade deshalb hiitte Ich
mir etwns fordemdera Kurse gowlinscht. Zwar sind
witrige Situationen wie der Sprung Ober elnen riesi-
gen Wassarfall eingebaut, doch nach elnigen Run-
dan st der Reiz ainfoch verflogen, Auch Im Puzzie.
Mode filhle ich mich zu keinem Zeltpunkt wirklich
gefordert und verliers recht schinell die Lust, Einzig
die Animation der Fahrer lbarzewgt wirklich, reicht
als Kaufgrund jedoch verstindiicherwelsa nicht aus.
Wor also schon afnon Jot-5ki-Racer sein Eigen nennt,
kann auf Surf Rocket Racer problemlos verzichten -
wie wilre es stattdessen mit elnem Schneemobil-
Rennen (siehe Selte 49)7

Surf Roclket Racer

4Sahr viel

] .tm;'.u. TN
il i

nigung unterscheidende Fahrer zur Verfligung,
mit denen 1hr euch wahlwelse an elner Melster-
schaft oder einem Puzzle-Mode versuchen diirft.
In der Meisterschaflt geht as wile zu erwarten
darum, slch gegen recht vorhersehbare CPU-
Fahrer zu behaupten und durch gute Platzierun-
gen neue Strecken frelzuschalten.

Die Tracks selbst sind recht liebevoll gestal-
tet und filhren euch belsplelswelse durch die
Kanile Venedigs die Kloake des New Yorker
Hudson River oder in den Dschungel des Amazo-
nas. Hier und da aufgestellte Sprungschanzen
verlocken wilhrend des Rennens zu klelnen
Trickelnlagen, die sich positiv auf euer Punkte-
konto auswirken, Dazu solltet Thrimmer daraufl
achten, kelnen der Checkpolnts auszulassen. Im
Trick- beziehungswelse Puzzle-Modus seld Ihr
allelne unterwegs und milsst Immer anspruchs-
vollere Aufgaben bewiiitigen. So gilt es, mit drel
Versuchen eine bestimmte Distanz zu springen
oder numarierte Tora in der richtigen Rethenfol-
ge zu durchfahren. Auf die Miglichkeit, eigene
Strecken 2u designen oder eure Jet-Skis zu
tunen, misst ihr allerdings verzichten.

4 Mur bel solch hnhm Sprﬁnmlu!mtan sich
Ilharhaupl. aslnarl Trick zu versuchen,

ln I.In Innorhl.b du lelllmH‘.t zu blaiben,
solltet ihr euch vor dem Start die Positlonen
der Ziele elnprigen.

' gutes Kursdesign
O priizises Fahrverhal:
Lan

O witzlge Bonussplal-
chan

0 mifiige Wassor-Dar-
stellung

‘ simpla Steuerong

@ schwlerlg durchzufilh-
renda Tricks

v, schankt dam Genre
r@} kelne Neusrungen

(74) schwacha Gagnar-KI

Surf Rocket
Racer
Spionage-Shooter

o
SPASS 64°/
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areits der PS-Snowmobil-Racer

Sled Storm aus dem Hause EA

liberraschte durch eln ausgewo-

genes Gameplay und fordernden
Rennspa®. Sno Cross Champlonship fiir PS
kam nicht ganz daran heran - kiappt's mit
der DCVarslon?

Abgesehen von der Tatsache, dass ihrin
Sno Cross Championship auf Kufen unterwegs
seld, wird schon belm ersten Blick auf das
Optionsmenii klar, dass es sich hierbel um
einen klassischen Racer handelt. Wahlweise
steht es euch frei, im Time Trial anzutreten,
euch im Single Race mit den Strecken vertraut
zu machen oder aber die Herausiorderung
einer kompletten Meisterschaft anzunehmen.
Gerade der Meisterschafts-Modus als Kern-
stlick des Splels Ist nur gelibten Piloten zu
empfehlen. Anfangs steht euch von den drel
zurVerfiigung stehenden Kubik-Klassen (500,
600 und 700) nur die relativ harmlosen 500er
affen, Erst wenn ihr es schafft, euch In der aus
vier Rennen bestehende Melsterschalt gegen
die drel CPU-Fahrer durchzusetzen, erhaltet ihr
Zugang zur ndehsl hsheren und merklich
schnelleren Klasse, Insgesamt erwarten euch
in Sno Cross Championship zwblf Motor-
schlitten, die (brigens alle aus dem Hause
Yamaha stammen,

No meney, no cxy

Neben einer nicht ganz leicht zu erlernenden
Kontrolle Uber die eigenwilligen Schneemobile
entscheldet der gut Uberlegte Einsatz der
Preisgelder (iber eure Chancen, Nach jedem
Rennen findet Ihr euch in elner virtuellen
Werkstatt wieder, in der ihr euer je nach Plat-
zierung erhaltenes Geld in neue, leistungsfahi-
gere Ausriistungsgegenstdnde investieren
kéinnt. Ob [hr nun einen stérkeren Motor oder
eine stabilere Aufhdngung bevorzugt, hangt

In erster Linie von eurem Fahrstil ab. lhr solltet
allerdings immer darauf achlen, dass auch
Bares fiir die Reparatur eventueller Schiiden

A Nlnm:lihlt zu den n|H.|IdI lnlprlr.hlrldlun Tracks, Be-
lnnd:u wenn ez schneit, wird alnem richtig warm ums Herz.

Sno Cross
io

Skifahren? Snowboarden? Lacherlich!

uns den ersten Platz.

am Mobil tibrig bleibt. Ansonsten kann es
euch passieren, dass ihr nur noch mit halber
Motorleistung um die Kurse brettert oder euer
Snowmobil In Kurven ein bedngstigendes
Eigenleben entwickelt. Auch, wenn die
Steuerung anfangs ein wenig Ubung verlangt,
verhalten sich die Vehikel absolut nachvoll-
zlehbar und passen ihr Fahrverhalten korrekt
en jeweiligen Bodenbeschaffenheiten an,
Interessant ist auch das Verhalten der CPU-
Konkurrenten, die euch nicht nur attackieren,
sandern sich auch mal gegenseitig in
Kollisionen verwickeln und euch somlt den
einen oder anderan Platz gut machen lassen.
Wenn euch die acht zur Verfiigung stehenden
Strecken nicht mehr ausreichend fordem,
duirft Ihr mit Hilfe des Editors bellebig viele
elgene Tracks entwerfen. Lelder sind diese
dann Jedoch nur im 2-Player-Splitscreen und
Im Time-Trial anwédhibar. Auf CPU-Unter-
stiitzung miisst inr bel euren Meisterwerken
génzlich verzichten. (A5 ]

ut!

licher Racer mit |
guter Physilc

Axel’s Meinung:

B A moistan fasziniert hat mich das sehr gut smge-
setrte Fahrverhallen der Schneemaobile, Wer aul Sliden
steht, kommt hier dank vereister Pistenabschnitte und
waghalsiger Kurvenanardnung voll auf seine Kosten,
Leldarfand Ich das Spiel trotz allem ein wenig zu kurz,
selbst dartolle Strackeneditor macht ohna dia Mbg-
lichkelt, gegen CPU-Fahrar anautraten, kaum Sinn,
Grafisch hat mir Sno Cross Champfonship hingegen
sahr gut gefallen, Besonders die schiinen Strecken und
die realistisch wirkendan Witterungsbodingungean las-
sen wirklich Atmosphiire aufkammen, Lelder blelbt
man jedoch In extrem haktischen Sltuationen nicht
ghinzllch von galegentlichen Slow-Downs verschont,
Wer Lust aul elnen Racer absells asphaltlester Strafien
legt, sollte auf alle Falle mal einen Bllck fskieren,

i
A ltcr:l.ll:lun Dankl Dleser Flhrfehlor des CPU-Gegners nlth:rl.

FHAMBIONBNIFE NACTNO

Shorteut
sohr realistisches
Fahrverhalien
@ kohes Spleltempa
deutlich bemerkbare
Tunlng-Optlonen
@ harte Gegnar-KI

kamfortablar
Strackenaditor

O wechsolnds
Watterbedingungen
und Tageszaltan

soo, ouwenigizu kurze
Y Sirecken

7 kaina Ki-Gegner auf
@ selbst erslaliten
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oy glll:lnﬂll:hl Slow-
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Shortcut

Verwandlungs-
Featura
.ﬂulwn;

strackanwales tollar
Soundirack

(=2 mangelhalie deul-
* scha Lokallslerung

igmlnl.p Spalls
l"-':-ii langwlarge Kimpfo

oo miifligos Charakter-
s Design

. slimtliche Auswahl-
(=) Manils defaull-miiBig
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Lezend of
Dragoon
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rachen, Monster, Helden ...
nichts, was Langzelt-RPGler
jetzt grofiartig vom Hocker
reifien wiirde - alles schon
zigmal da gewesen. Wir sind gespannt,
womit uns Sonys Drachen-Legende nun
vor den Bildschirm fesseln will. Denn:
Das vier CDs starke Render-Epos wurde
Ja zum Release als groBartige Killer-
Applikation angepriesen = was sich
allerdings splitestens bel unserem
Import-Test In Ausgabe 9/2000 zumin-
dest in der damaligen Form als Rohr-
kreplerer herausstellte.

Besonders jetzt, da die PAL-Version
fast gleichzeitig mit dem hochkaritigen
Final Fantasy 1Xin die Laden kommt, wer-
den es die wackeren Dragoons rund um
Dart, Shana und Lavitz schwer haben, sich
belm gut informierten Publikum durchzu-
setzen. Die Story des Krieges zwischen
2wel Kinigreichen, schurkischen Intrigen
und der letzten Hoffnung, mit den sieben
méchtigen Dragoon-Rittern die Welt vor
dem Untergang zu retten dlimpelt zeit-
weise ziemlich unmotiviert vor sich hin.

Im Original vor knapp einem halben
Jahr konnte sie noch von der damals
gewaltigen Prasentation mit phantasievol-
len Render-Backgrounds und tollen

A Sobald der SP-Balken aller dnl Charaktere
voll aufgeladen ist, kiinnt [hr die Party mit
einem Schiag verwandeln und findet euch In
dieser Paralleldimension wieder.

A Lelder Ilul:llrlnltan sich viale dor Dnuglnns auf wenige Blldschirme.
Richtlg gefordert werdet lhr nur In den saltensten Fillen.

Legend of
Dragoon

Drachen, Monster und furchtlose Helden

Zwlischenseguenzen aufgefangen werden,
doch das Rad der Technlk dreht sich wei-
ter: Heute wird der Qualitétsunterschied
zu den RPG-Spitzenreitern sehr aufféllig,
Weder die klobig-kantigen, oft nieht mal
texturierten, sondern lediglich geshadeten
Charaktere noch die schon angesproche-
nen Renderings kbnnen sich gegen die
starke Konkurrenz des neuesten Fnal
Fantasy-Teils behaupten. Auch dle deut-
sche Obersetzung ldsst In elnlgen Punkten
zu winschen Obrig: Vior allem im Verglelch
zum perfekt lokalisierten Kessen fallt die
recht emotionslose Sprachausgabe eher
negativ auf; auch dle geschriebenen Texle
lassen Professionalitit vermissen. 2u
guter Letzt sind noch einige Abkiirzungen,
etwa fiir Zustandsdnderungen oder
Charakterwerte nicht unbedingt optimal
und lelcht verstdndlich gelungen.

Charalter, wandel’ dich

Doch genug des Negativen, Legend of
Dragoon bietet durchaus einige Schoko-
ladenseiten. Zum einen wdre da das
Combo-System, das dhnlich wie bei
Vagrant Story funktioniert: Driekt ihr im
richtigen Moment den X-Button (manch-
mal auch Krefs, um Deckungen zu kna-
cken), schlagen eure Helden mehrmals zu.

i e TRy v i g T o Tl R LT L
i i

P s LTI T SRS STl
- dialn 4 g d 140 3

Ajlnin 17 T 3
B E i

A Praktlndn: Im !lnlmulsruenﬁ erkennt lhr
sofort alle Attribut-nderungen und dlirft die
Gegenstlinde sofort ausrlisten und dle alten
verikaufen,

“—|

|e Bfter ihr eine solche Combo einsetzt,
desto stirker wird sle. Spater lernt thr
auch neue Chain-Attacken dazu. Problem
bej der Sache ist, dass ihr diese Attacken

»Will auch ein
Drache sein*

Christian’s Meinung:

M Schon [0 der amerlkanischen Verston konnte mich
Legend of Dragoon zu kelnem Zaftpunkt 5o stark wie
atwa aln Grandla oder das ebenlalls in dleser
Ausgabe getestete Lunar 2 mothvieren (die alten
Zelten leben hochl), Zwar entwickelt sich dip zuge-
gebenermaten recht abgedroschene Stery (aber das
sind slo doch nigentlich eh alle) relativ schnell wel-
ter = Loortiufe gibt es nur selten =, doch sind es die
Detalls, die mich ungemeln frustederen. Zum elnen
dle stark eingeschrinkte Moglichkelt, Spells ausiu.
sprachent In elnem achten Fantasy-RPG gahtin
Magie meiner Moinung nach ainfach 2um guten Tan,
Auch das viel zu kleine Inventar sowie das Listige
wMuss® der Chain-Attacken sorgen bei mir filr elnen
Wertungsablall unter die Class|c-Granze, Fazit: Nicht
schlecht, muss aber nicht In der Sammiung sein =
zum absofuten Must:-Have fehlt noch ain gules
Silckchen,

Speriye q-? : _
L et i B B o
A Mit erfolgrelchen Combos uhlagt Ihr nicht
nur stirker zu, sondern fllk auch den SP-
Balken aut, der flir die Verwandlung In elnen
Dragoon niitlg Ist.
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A Um den Mangel an Hellkriutern zu kompansi regenerieran sich die
Charaktere, wenn &ia decken. nichtlschwere,/dadurch aber oft sehr lang-
wierlge Kimpfe sind dadurch kelne Seltenhelt.

A Auch als Dragoon st fiir eine Combo das
richtige TimIng vonniten.

A Wenn Ihr eln Haus betreten oder einen
Gegenstand (etws elnen Schalter) betidtigen
kiinnt, wird dies durch ¢ln kisines Symbaol
angerelgl.

eigentlich sténdig elnsetzen milsst, da ihr
euren Gegnern ansonsten nicht mal kleine
Scht]rfwundeg zuftigen kiinnt, Nach der
tausendunde hain wird’s verstand-
licherwelse minimal langweilig. Der zweite
Punkt, der uns recht gut gefallen hat, (st
die Moglichkeit eurer Charaktere, sich in
mdchtige Dragoons zu verwandeln und so
neben stirkeren Angriffen und verbesser-
ter Verteidigung auch iber madchtige
Zauberspriiche zu verfligen — Spells kiinnt
ihr ndmlich aufer Iin der Dragoon-Form
nicht einsetzen, was sicherlich einigen
Splelern 1\!|.B-.EI.IJ.I‘.'|:[TI_I‘IS negativ aufstofen
diirfte, Denn elnes hat man bel Sony wohl
vergessen: Ab und zu misst ihr euch ja
auch einmal heilen, wiederbeleben oder
Status-Anderungen neutralisieren, was als
normaler Kdmpfer also nur mit Items mag:
lich Ist. Dank des beschrankten Inventorys
ist euer Rucksack schneller liberfiillt, als
euch lieb ist. Dennoch fesselt die Drachen-
Saga nicht zuletzt wegen des enormen
Umfanges viele Stunden vor den Screen, ol |
Wer sich diesen Monat aber nur ein RPG A Laldsr stahan auch sret tn dar
zulegen will, grelft auf alle Félle besser zu Dragoon-Form verschladane
Final Fantasy IX. Zaubersprilche zur Verfligung.

Hieig Vv,

: € rg‘{-&»\ II ? \I
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4 Auch elne llﬂglll:hn. die Kiimpfe schnell zu beenden: Zwel Befehishaber hischst-
perstinlich duellleren sich mitelnander und bestimmen so den Ausgang der Schiacht.
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Der Entscheidungskrieg: Schlacht um jJapan

s iibliche Splelchen: Auf der
anderen Selte der grofien
Kugel freut man sich schon auf
den bald anstehenden zweiten
Tell des Massenschlacht-Spekiakels
Kessen, das Dbrigens eln paar Schritte
vom Pfad einer geschichtlich korrekten
Simulation abwelcht und sich mit neven
Kampfelnhelten wie Zauberem und ver-
schiedenen Fabalwesen eher der Richtung
Fantasy zuwendet. Dafiir werden jetzt die
PAL-Territorien schlleBlich und endlich mit
dem fast schon ein Jahr alten erstan Tail
beglilckt.

Doch gramt euch nicht, liebe Waffen-
briider, der Zahn der Zeit hat an der Qualitét
dieser durchaus sehenswerten Kriegs-
Simulation keinen Millimeter abgenagt.
Ganz im Gegenteil: Die deutsche Lokali-
sierung braucht sich im Vergleich zu Dynasty
Warriors 2 (Test in Ausgabe 1/2001, eben-
falls Koel, allerdings von Midas Interactive,
besser, den engaglerten Sprechem mehr als

ﬂ‘u:.h T

2000 i zonﬁ |

{idgralgas Elmnail 96 » 73

manr EIRAI] 65 85

A Wenn's funktionlert, eine der besten Methoden, den Felnd erhablich

zu schwichen: Truppen, die elnen Hintorhalt legen, kbnnt lhr zwar
lange Zeit nicht elnsetzen, dafiir legen sle auch deutlich stirkere
Gegner mit elnem Handstralch lahm.
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stiimperhaft auf die Tonspur gebracht) wirk-
lich nicht zu verstecken. Denn Electronic
Arts Ubersetzte nicht nur sdmtliche Menlis
vorbildhaft und versténdlich: Vor allem die
emotionsgeladenen und mit Uberzeugen-
den Stimmen versehenen Dialoge in den
zahlreichien, durchweg toll gerenderten
Zwischensequenzen haben uns Uberaus
positiv Oberrascht. Kompliment an EA - so

muss ein gewissenhaft gemachter Port heut-

zutage aussehen. Das verdlent vor allem In
diesem Noch-Nischen-Genre gesonderte
Beachtung. Auch das Gameplay, das mit

selnen zahlrelchen Menils und Einstellungs-
mbglichkeiten In der Japanischen Fassung Ja

fast viillig undurchschaubar anmutete, be-
gelstert den geneigten Strategen nun von
der ersten Minute an.

Schlacht von Seldgahara

|apan, 15. bis 19. Jahrhundert; Eine Zeit, in
der das Inselreich von vielen grausamen
Kriegen gebeutelt wurde, Eine Zelt, In der
ein Shogun nach dem anderen versuchte,
das Land zu elnigen und die Alleinherr-
schalt zu erlangen. Eine Zelt, in der auch
Kessen spielt. Genauer gesagt in der
hzuchi-Momoyama-Periode (1573 - 1603)
und der Edo-Perlode (1603 = 1B67): In die-

A Was fiir ¢in Gewusel: Dank der verschieden-
farblgen Charakter-leons am rechten Blidschirm-
rand (blau filr Sleg, gelb filr Flucht, rot filr Nle-
derlage) behattet ihr stets die nitige Ubarsicht.

e~ |

A Vor der Erlllm:hl kiimnt Ihr versuchen, gegnerische Offiziere auf sure Selte zu
ziehen. Ob's kiappt, sebt ihr allerdings erst spiter.

i .

' Ilnlne Chance aul GmnMn Nu
Vortelle der elnzelnen Truppen-Arten welse
nutzt, kommt ohne grifiers Varluste davon.

sen versueht [hr ndmlieh, als einer der bej-
den bedeutendsten Kriegsherren Japans,
wahlweise als leyasu Tokugawa mit den
Truppen des Ostens oder als Mitsunarl
[shida mit den Truppen des Westens, eben
dieses gewagte Vornaben der Elnigung des
Reiches zu verwirklichen.

Bevor Inr allerdings die schwacheren
westlichen Verbinde in die Schlacht fllhren
dilrft, miisst ihr das Spiel zuerst mit der
Gegenpartei durchspielen — zwei Schwierig-
keitsgrade sozusagen, Ganz unvorbereitet
werdet [hr aber nicht in den Krieg geschickt:
Bel der ersten Schlacht besteht die Maglich-
keit, eurem treuesten Offizier die Befehls-
gewalt zu erteilen und euch so mit einigen
strateglsch wichtigen Vorgehensweisen
vertraut zu machen, Und auch lm weileren
Spiel setzt ihr euch mit jeder neuen
Schlacht mit neuen, tiefer in die Materie
elngreifenden Options-Miglichkelten aus-

i = ey i . LI |
A Kein Plan Ist auch ein Plan: Strmt thr mit
der gesamtan Armee nach vorne, kann die
Auseinandersetzung sehr schnell beendet
werden - doch mit welchom Ausgang?

i'"faer diﬂ \\ﬁ}
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4 Besanders Imposant wird Kessen, wenn lhr In die Nahaufnahme schaltet. Dutzende von Einhelten schlagen sich hier spaktakullir die Kipfe ein. Da aber auch die tollste

Sequenz belm hundertsten Mal langwelllg wird, kiinnt Ihr diese zum Gliick auch jederzeit per puttulfilm;l abbrechen.

einander. Dank dieses vorbildiichen
Tutorials finden sich Echtzelt:Generdle
schon nach kurzer Zeit zurecht = filr runden-
gewohnte Einheiten-Schieber bleiben einlge
Proberunden aber trotzdem unvermeidiich.
Da ihr es hier mit teillweise extrem grofien
Einheiten von bis zu zehntausend Soldaten
(Kavallerie, Futruppen, Bogenschitzen,
Ninjas & Co.) zu tun habt, sind die Eingrifs-
moglichkeiten verstandlicherweise recht
umfassend.

Schlacht won Fuji

Micht nur, dass ihr schon vor Beginn der
Sehlacht einen wohl durchdachten Plan ent-
werfen, Einhelten platzieren, Marschrouten
festiegen und Aktionen bestimmen milsst
(Befestigung bauen, Hinterhalt, Verteidi-
gung und so weiter), auch die Zusammaen-
setzung der Armee bedarf guter strategi-
scher Filhigkeiten. So wahit ihr die Teams
aus, aus denen sich die Garnison zusam-

S
LT

A Vor dem Sleg steht Immer elne durchdachte
Planung: Marschrouten wollen festgelegt,
Strateglen entwickelt und Hinterhalte gelegt
werden.

OB by itk ven d gl & wltmlt
dr;hr ih vl -5 et

mensetzt, bestimmt Formationen wie Zange
oder Wurm und sorgt flir ausrelchend Mach-
schub an Kriegsgerdt wie Gewehren oder
Pferden. Sogar gegnerische Offiziera kéinnt
thr manipulieren und manchmal auf die
elgene Selte ziehen. Kormmt es dann nach
schier endlosem Menii-Geklicke endlich zur
alles entscheidenden Konfrontation, werdet
ihr dann endlich aueh in grafischer Hinsicht
verwahnt.

Zwar sind sdmtliche Splelfelder mit tells
verwaschenen und grittenteils abwechs-
lungsarmen Texturen versehen, dle Insze:
nierung der Kdmpfe entschidigt aber wieder
filr einiges. Hunderte ven Soldaten prallen
aufeinander, bekriegen sich unter Artillerie-
Beschuss, Pleil-Salven und mit Schwertern
und ab und zu versuchen dle Befehlshaber
sagar, in einem Duell die Sache schnell zu
entscheiden,

Leider hat Koei das ldstige Kanten-
Flimmern bei diesem First-Generation-Titel
noch nicht in den Griff bekommen, sodass
ihr bei allen Polygon-Objekten mit diesem
ldstigen , Feature” leben milsst. Ein ange-
nehm unaufdringlicher, aber stets mitrei-
Bender Soundtrack sorgt dabei fir perfektes
Eastern-Flair. Da Jedoch auch die Imposan-
teste Sequenz nach dem hundertsten Mal
dezent langweilig wird, diirft ihr diese Jeder-
zelt abbrechen und euch wieder alifs
Wesentliche konzentrieran,

Auch wenn die Classic-Hiirde aufgrund
diverser Mangel {siehe Melnungskasten)
nicht genommen werden kann, 1st Kessen
nicht zuletzt wegen der (lberzeugenden
Atmaosphdre und der strategischen Mig-
lichkeiten dem Fan dieses Genres zu em-

Hlhopf~

Christian's Meinung:

1 B8 wear schon metier meln Traum, elnen Flm 2u drehen,
dessen Awsgang bch Immer wlader salbst steuem kann. Mit
Kozsen habe |ch mir diesen Traum aeflillt, so die Worte des
Kegsen-Entwichlers Kou Shibusawa, Ansatrwelse ist lhm das
mit der toll aufgebauten Atmaosphlire sogar gelungen. Was
mich aber am melsten nd weshalb ich lalder keiner
B0or zlickn, st das Probloe, dass Ihr zwar alles Mbgliche
einstellen kiinnt, dies aber zu kidnem Zeltpunht im Spiel
vinnliten [t Denn die sichtbaren Auswirkuingen elrer
Entscheldungen sind eher unauffalllg: Ohna Problema konn-
tn lch dio beldon Kampagnen malst mil der simplan Augen-
au-und-hau-drauf-¥orgohenswelse meistom,; ohne von der
Delauli-Aulstelung der Truppen abzuwelchan, Ledigiich bel
den wastlichen Truppen habt Ihr dann durch dle geringere
Truppenzahl und vermehrte Desertatire und [ertivfor
atwas mahr zu knabbem, Eine Wngere Splelzel und merk-
ehers Auswirangen milner Entscheddungen hEtte ich mir
aber schon gewlinscht, Diese belden Punkte sind dann aber
auch schon das Elnzige, das [ch negathy krittslaren kann =
dier Rest Dbarzaugt auf der ganzen Linde

4

nEinmal
michte ich
Shogun

sein ... "

pfehien - vorausgesetzt, ihr bringt genug
Zelt mit: Knapp zwel Stunden Spielzeit pro
Schlacht sind keine Seltenhelt.

Kessen
Echizel-Strategio

Allll:hl‘.nnﬂ‘ldlllgl Ihr bestimmt dle Truppen-
art der elnzelnen Teams und lagt verschiedene
Fermationen fest.

Steigt du lil'ur-l.lllun [I'G-I:lll.l nlnn} lber ulll:ll; l'maut, lelinnt lhr !pul.al-ltucten aus-
filhren - der gelb markiarte Bareich gibt dabel die Relchweite an.

.l.Hm:h. elner gewonnenen Schlacht stelgen
die Speclal-Fihlgkelten eurer Verbliinde,
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4 Sieht auf dem Bildschirmfoto vielleicht gar nicht mal
so schlecht aus, kann Im Splel aber wirklich nlcht vom
Hocker relBen;: Bel der lberwasser-Grafik wurden aln-
fach Fotos leblos elngescannt und blllig animiert.

Reel Fishing IT

Unter Wasser ist die Hille los!

arum stehen elgentlich gerade auf den

Verpackungsriickseiten von Angelsple-

len die himlosesten Texte? Kann uns

das irgendjemand erkifiren? ,Hammer-
harta Actlon®, ,grenzenlose Spannung®, ,.die
Hiille los* ~ was soll dem potentiellen Kiufer
denn da vorgegaukelt werden? Dass so elne Fisch-
€D unbedingt in |ede Sammlung gehirt?

Seien wir doch ehrlich: Nicht elnmal im definitiv
besten Angel-Titel, Get Bass, ist unter Wasser die
Hélle los. Die Flammen wilrden ja auch schnell aus
gehen, Doch zurlick 2u Reel Fishing It Wie schon Im
mafig lustigen Vorgdnger (Test In VG 11/'99: 56 Pro-
zent) treibt thrvarknapp 20 leidlich digitalisierten,
spdrlich animlerten Fototapeten euer Unwesen und
versucht euch an Uber fllnfzig Salz- oder S0Rwasser-
fischen. Beit endlich eines dieser Biester an, wird
wie gewohnt In elne 30-Unterwasserperspektive
umgeblendet, die sich Im Vergleich zum Vorgénger
grafisch kaum verdndert hat: Pixelige Texturen, Poly-
gonfehler und j[Ammerlich animierte Fische bestim-
men das Bild, Auch das , Kampfsystem® fillt auf
Grund des fehlenden Balkens flir die Angelschnur-
Spannung ziemlich
langwellig aus und das
telfft auch auf den lust-
los dahin dudelnden
Sound zu, Daran
dndern auch die vielen
verschledenen Khder
und Angeln sowie das
neu Integrierte virtuelle
Aquarium nichts: Reel
Fishing war, ist und @€5p

4 Trostlos, plxelig, nebelig
und mit haufenwelse Poly-
gonfehlern garniert: Die
Unterwassergrafik Ist ein-

B Angeln [51 van Haus aus eln The-
ma, das sich nicht unbedingt prike
kelnd aul Kansalen raallsleren Bsst,
Get Bass bazishungswelse Sega
Marine Ashing schaffen wenlgstens
durch kurrwelllges Arcade-Game-
play und tolle Pritsentation ainlges
an Spletspafi, was bel durchweg
allen PlayStation-Vertreterm noch
nle gelungen ist, feel Ashing i
machi da kelne Ausnahme; Lang-
welligs Grafik, langwellige Muslk:
untermalung, lngweiliges Splel-
prinzip, Warum diese jahreszeit
unbedingt angeln gehen will, sollie
beaser auf Elsfischon umstelgon:
Da sleht wenlgstens die fotorealisti-
scho Grafik gut aus.
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rzeuge hiilt sich die Ab-
wechslung und somit der SplelspaB In engen Grenzen.

Woody Wood-
pecker Racing

Wir kriegen sie alle ...

ald sind wirklich alle Cartoon-/Comic-

Figuren in irgendeiner Weise zu

Videospiel-Ware verarbeitet worden.

Mit dem Fun-Racer Woody Wood-
pecker Racing hat Konami das nichste promi-
nente Opfer gefunden.

tan wird den Eindruck nicht los, dass die Ent-
wickler, sobald sie nicht wissen, was sie mit elner
Lizenz anfangen sollen, damit einfach einen Fun-
Racer basteln. Klar, so drlickt man sich um jede
noch so simple Story und verarbeitet problemios
belieblg viele Charaktere, ohne wirklich eine eige-
ne, der Figur entsprechende Welt schaffen zu
missen. Nicht anders ergeht es dem Comie-
Specht Woody Woodpecker.

Wahlwelse Jagt Ihr den Vogel oder filnf weitere
Spielfiguren (zusétzliche Charaktere lassen sich
frelspielen) durch elne Meisterschaft, ein Time
Trial oder den 50 genannten Quest Mode, Bei Letz-
terem handelt es sich um eine Art Meisterschaft,
nur dass eure Aufgabe darin besteht, neue Cha-
raktere oder Schwierigkeitsstufen durch entspre-
chende Siege frei zu schalten. Die Rennen bestre-
tet ihr je nach der gewdhlten Strecke mit verschie-
denen Fahrzeugen (Stock Car, Race Car, Gelénde-
wagen, Schrottautos), Wihrend der Wettkdmpfe
steht das aus unzdhligen anderen Genre-Vertre:
tern bekannte Arsenal an mehr oder weniger witzi-
gen Extras wie faulen Tarmaten und Koffein-Schii-
ben zur Verfligung, Zus#tzlich verfiigt jede der
Figuren noch Ober einen individuellen Special-
Move, um der Konkurrenz eins auszuwischen, Ach
ja, einen ZwelspielerSplits-
creen-Modus gibt es auch,
allerdings miisst thr hier auf
CPU-Gegner verzichten, €1

Axel's m ﬂ
Meinung:

W Weshalb tun uns dle Entwickler
das immer winder an? Es glbt so
viele gute Fun-Racer, da braucht
doch nlemand mekr solch gin
traurlges Game, Hicht nur, dass
din tachnische Umsatzung antl-
gulert wirkt (Pop-Ups, Slow-
downs) - s fehlt var allem an
newen (deen, um dem arg strapa-
Zlerten Genre wiedor abwas abzu-
gewinnen. Es relchi alnfach nicht,
eine halbwegs bekannte Comic-
Figur (und 5o toll fand ich Woddy
nie) Uber Fantasiekurse zu jagen
und daraufl zu spekullprgn, dass
dle Leute das Ding schon kaufen

werden. Wenn Fun-Racer, dann
bitta walche mit neuen Einfillen|

Woody Wood-
pecker Racing

SPASS
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aufs N64 mit elnem Indizlerten Ego-
Shooter-Referenz schielen miissen,
doch das Warten hat ein Ende: Die
aktuelle Filmumsetzung gibt's exklusly fiir
Sonys altarnden 32-Bltter]

Doch halt = lasst uns gleich mit einer Ein-
schrinkung beginnen: TDer Morgen stirbt nie Ist
kein Ego-Shooter, wie thr an den Screenshots
bereits erkennen kiinnt. Die Kamera blelbt immer
schiin leicht versetzt hinter dem britischen Agen-
ten-Star, wenn er leichten Schrittes elnige russ)-
sche Wachen mit Blei begliickt, Doch schon wie-
der halt: Die Russen oder allgemeln die bisen
Ostblock-5churken missen sich in der 18. Folge
der wohl berllhmtesten Kino-Serle aller Zeiten nur
mehr mit der Abkanzelung als Randerscheinung
bzw. Einleitung zufriedengeben. Erstmals besitzt
ein Bond-Strelfen und damit auch das Spiel dazu
eine antikapltalistische Grundeinstellung. 1hr
bekimpft in zehn Missionen (warum so wenige?)
den eiskalten Medien-Mogul Elliot Carver, der
mittels fingierter Zeitungsmeldungen einen Krieg
zwischen Grofibritannien und China heraufbe-
schwiiren will, um wiederum die Auflage seines
Schundblattes in die Hishe schnellen zu lassen.
Absurd? Nein, absurd waren die Geschichten der
60er bis B0er Jahre um wahnwitzige Weltenerobe-
rer und Ubergeschnappte Atombombendiebe, Und
eln Blick In die
unmittelbare Ver-
gangen-helt wiih-

""ﬂ"g ange haben P5-Bond-Fans neldisch
|
i

Der Morgen
stirbt nie

B Trotz zwn| Schwilarigheltsgraden
15t dirges 007 -Spoktakel mit nur
zahn (selbst recht knapp gehalre-
nen) Misslonen eln kurzes Vergnli-
gen, das zwar unterhaltsamen
Ballerspad bietet, aber am Agen-
tenanspruch vorbeizelt. Woiu
lange mit der Snlper Aifle hemm
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Mach-Shopter
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dre es nicht schiin, wenn man

sich iiber die Beschrinkungen

des menschlichen Hirpers

hinwegsetzen kinnte? GroB,
kriiftig und nahezu unverwundbar wiire?
Bis die Gentechniker soweit sind, kén-
nen wir ja auf hochgeriistete Mechs
zuriickgreifen.

Bereits der erste Teil von Ammored Core
{PS) war trotz elniger technischer Mingel
eln echter Hit, Umso gréfer natlrlich die
Erwartungen flr den nun erschienenen
P52-Nachfolger Armored Care 2, Spiele-
risch pridsentiert sich das Game als echtes
Schwergewicht. Anfangs noch recht spir-
lich ausgestattet, besteht eure Aulgabe
darin, durch das Absolvieren unterschied-

A& Dl Mechs sind sehr detallllert gexelchnet
und bewegen sich dufierst reallstisch.

A Lasst euch nicht tiuschen - der Nebel gehbirt zur

Sumpflandschaft,

74 VIDFO GAMES MARZ 2001

Ohne ein sprichwaortlich dickes Fell seid ihr als Mech-Pilot aufgeschmissen.

lich anspruchsveller und entsprechend
honorierter Aufgaben euren Mech Schrltt
fiir Schritt zur ultimativen Kampfmaschine
aufzurlisten. Uber die aktuell zur Verfi-
gung stehenden Missionen werdet ihr
durch ein virtuelles E-Mail-Account unter-
richtet, diber das Ihr nebenbel noch einige
andere niltzliche infos erhaltet.

Missionsvielfalt

Die Missionen sind breit gefdchert: Ver-
geltungsschldgen gegen Waffenschmugg-
ler, Begleitschutz fiir einen Konvaois oder
Verteidigung strategisch wichtiger Stellun-
gen stehen auf dem Programm. Dabel
wihlt ihr stets unter mehreren Aufgaben
aus, wobei einfachere natiirlich weniger
Geld als sehr anspruchsvolle Jobs einbrin-
gen. Je besser [hr euch in den Misslonen
bewdhrt und je weniger Schaden (den ihr
nach der Schlacht reparieren mitsst) ihr
davontragt, umse mehr Credits stehen
euch zur Verfligung. Damit riistet (hr efn-
zelne Telle des Mechs In einem immens
umflangrelchen Shop durch lelstungsfihl-
gere Komponenten auf. Nicht nur Waffen,
auch die Rlstung, der Antrieb und s&mtli-
che GliedmaBen kiinnen ausgetauscht
werden. Selbst der kopf des stdhlemen

A Dia Zislerfassung erlalchtert
auch dle Kimpfe merklich,

Kolosses ist nicht angewachsen: Ein neuer
Schadel verdndert zum Belspiel die Dar-
stellung der On-Sereen-infos, Achtet beim
Zusammenstellen der neuen Komponen-
ten genau auf deren Auswirkungen: Was
niitzt der beste High-End-Laser, wenn das
Klinlsystem nach wenigen Schilssen
zusammenbricht?

Die Umbaumafinahmen sind kein rej-
ner Selbstzweck: So lassen sich spatere
Missionen nur mit bestimmten Ausriis-
tungsgegenstanden bewdlligen, Oft merkl
1hr dies jedoch leider erst, wenn es zu spét
ist und [hr bereits mitten im Schlamassel
steckl. Haufiges Abspeichem sollte euch
daher in Fleisch und Blut Ubergehen,

Neben den bezahlten Missionen messt
ihr euch in einer ,Arena” mit anderen
Mechs. |e nach Kaliber des Gegners enwar-
ten euch Immer hihere Praisgelder, Diese
Flghts lassen sich anschliefend als coole
Replays betrachten.

Technil, die begeistert?
Technisch betrachtet ist Armared Core 2
ein zwelischneidiges Schwert. Die optische
Priasentation ist zweifellos erstklassig. Alle
Mechs sind extrem detallliert, hervorra-
gend animiert und sehen einfach umwer-

" Angriff von allen Selten: Behaltet In solchen Sltua-
tionen Immer den Radar im Auge.




A Die Exploslonen sind elne Au

gemwelde,

& Die verschiedenen Lichteffokte erzeugen
eine unglaublich dichte Atmosphire.

fend aus. Auch die Frame-Rate [Huft bis
auf einlge wenige, kaum stérende Aus-
nahmen konstant bel nahezu 60 fps.
Seine gesamte Brillanz zelgt Armored Core
2 bel den stellenwelse Bildschirm-fiillen-
tlen Explosionen, Einzig die Hintergriinde
bel einigen Missionen sind etwas sterll,
Der Sound st brillant, die Sprachausgabe
trégt viel zur dichten Atmosphére bei.
Etwas drgerlich ist allerdings die
Steuerung: Wie bereits im ersten Teil
bentitigt ihr neben dem linken Analog-
Stick zusétzlich die Shoulder-Buttons, um
zU strafen oder die Blickrichtung nach
oben und unten zu variieren, Der rechte
Analog-Stick bleibt hingegen ohne jede
Funktion - schade. Gerade bei sehr hekti-
schen Angriffen aus mehreren Richtungen
gleichzeitig wiirde man sich schon wiin-
schen, eine etwas intuitivere Kontrolle
{iber den Mech 2u haben. [Ab]

L ALIEICE

| 1% B Rl RN RS

whction-Shooter mit
Tiefgang!"

Axel's Meinung:

W Was anfangs noch als relativ sim.
pler Shoatar arschelnt, entpuppt
sleh nach einiger Salalzolt als ech-
tes Motlvations-Monstium, Selbst
wenn man mal an der ginen oder
anderan Mission hlingen blelbt,
stels gibl es die Mibglichkelt, sich
elne etwas laichiers Aufgabe vorzu-
nehmen oder mit Hille der Arena:
Battle das Konto eln wenlg aufzu-
stocken und es dann besser ausge-
rlisret noch alnmal zu versuchen,
Abgesshen von der gewdhnungs:
beddrftigen Steuerung und der
Speicher-Pflicht glbt es an Amored
Core 2 Jedoch nichts zu bemingeln,
Jedir, der sich auch nureln klein
wonlg fir strategische Balleroion
begeistert, wird mit diesem Mech-
Shoater saing helle Froude haben,
Zugrelfen|

MLARCEL  FIGEL A

4. Dle kompletten Arena-Kimpfe kinnen In elnem Replay nochmals bewundert

werden.
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| g janga haben PS-Bond-Fans neldlsch
o } ||| aufs N64 mit einem indizierten Ego-
ﬂ“ﬂg | Shooter-Referenz schlelen miissen,
i “ doch das Warten hat ein Ende: Die
aktuelle Filmumsetzung gibt's exklusiv fiir
Sonys alternden 32-Bitter]
Doch halt - lasst uns gleich mit einer

Einschrénkung begin-
1 nen; TDer Morgen
stirbt nie 1st keln Ego-
. Shooter, wie ihran
den Screenshots
berelts erkennen
kiinnt. Die Kamera
blelbt immer schiin
leicht versetzt hinter
dem britischen
Agenten-Star, wenn er
leichten Schrittes eini-
ge russische Wachen
mit Blei begllickt. Doch schan wieder halt: Die
Russen oder aligemein die btsen Ostblock-
Schurken miissen sich in der 18, Folge der wohl
berilhmtesten Kino-Serie aller Zeiten nur mehr mit
der Abkanzelung als Randerscheinung bzw.
Einleitung zufriedengeben. Erstmals besitzt eln
Bond-Streifen und damit auch das Spiel dazu eine
antikapitalistische Grundeinstellung. |hr bekdmpft
inzehn Missionen (warum so wenige?) den eiskal-
ten Medlen-Mogul Elliot Carver, der mittels fingler-
ter Zeltungsmeldungen clnen Krleg zwischen

Grofhritannien und China

Der Morgen heraufbeschwdren will, um
st i wiederum die Auflage sal-
; A e nes Schundblattes in die
Hishe schnellen zu lassen.
Absurd? Mein, absurd waren
die Geschlchten der 60er

4 X3000000X 3000000
anooooocexf zxf zf x
A0DOCO00E XNOND0E XK X
SOOUOUK,

VRO R BSR5)
o Gt
Meinung

M Trotz swed Schwier gheltsgraden
Ist dieses 007-5pektakal mit nur
2ehn (salbst recht knapp gehalte-
nen) Misslonen edn kurzes
Vergnligen, das zwar unterhaltza-
men Ballergpaft bletet, nbar am
Agentenanspruch vorbelzielt.
Wozu lange mit der Sniper Rifle
hernim

SPIEL
SPASS

W help/fwww.microlds.de |

B o
4 Misslon Fallure wilrden wir sher sagen,

The Mission

Jetzt schidgt’s 13: Ein Spiel zu
einem Werbespot!

as sich gegen Ende der PSone-Ara alles
an dle Oberfliche traut, ist schon gro-
tesi. Letzte Ausgabe versauten uns dle
Power Rangers den Tag, dlesmal ist es
der Stimmungstiter The Mission.

Erinnert sich noch jemand an Marko's Magic
Football flirs gute alte Mega Drive, das wir unlangst
auch filr den |aguar unter die Lupe genommen
haben? Darin wurde zumindest einigermafen erfolg-
releh versucht, einen Genre-Spagat zwischen Fufs-
ball und einem Action-Spiel hinzukriegen, Bel The
Mission - dem Spiel zu einem Nike-Werbespot, das
muss man sich mal auf der Zunge zergehen lassen —
sleht's da lelder zappenduster aus. Als elner von
acht Kicker-Superstars (Davids, Figo, Thuram, Henry,
Hamann, Guardiola, Cannavaro, Kanu) versucht Ihr
alleine oder im Team einen neuen Superball zu klau-
en, Ninjas (1) mit Volley-Schilssen oder anderen
Tricks die Luft aus den Segeln zu nehmen, Alarm-
anlagen auszuschiefien und so weiter,

Klingt eigentlich recht originell, gell? Nach bereits
filnf Minuten Splelzeit kehrt sich diese Euphorie
jedoch ganz schnell ins Gegenteil um. Unter den
mehreren Tausend P5-Spielen darf sich The Mission
in Sachen Spielspal gaaaanz welt hinten elnreihen.
Kommt das vielleicht davon, dass die Projektleitung
und Qualitdtssicherung bei dem lieben Jean-
Frangois Cagna von Microlds in denselben Hinden
lag? Um beim Thema zu blefben: The Mission macht

Hhnlich viel SpaB wie WH
Ralph's

eln Zwel-Stunden-
Meinung

Zusammenschnitt
deutschen Werbe-
fernsehens T B Aus dor [dee hiitte elgentlich
. was werden kBnnen. Lelder 1st die
Steuenipg villig fir die Katz = wir
safien xu revell ¢lne geschlngenn
Stunde daran und sind mitienwel-

The Mission Te vollkommen n:!mugt‘ dasg

aBBaiiAcHaR 1T hlor alins Mbglicha mit Ausnahme

;_ﬂ"h UAGHOIL UL ourer joypad:Eingaben mafgeb-
i lichen Einfluss auf das Zigl: und

Wieafues - 1

Schussverhalten der mager anl-
mierten Fuihall-Cracks hat. Elne
mellenweit vom Geschishen weg-
stehendo Kamers, aln Music-
Maker-Holmbastlar-5ound, ain
Tutorial-Madus ohne Joden Lem-
effekt, elne lustlose First-Genem-
tion-Grafik, billlgste Spezialeffek-
e null Soundeflekte balm Schiss
~ fertly Ist das Traumgeschenk (r
PlayStatlon-Masachisten, Wer fir
Thee Missfon 90 Mark hinlegt, wird
&leh nach Monate danach gron
und blau drgem - VG-Gamntle
darauf,

P e mm—— g Py gan—
NN M0C X 00000,

NFL Blitz 2000
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f"“ | ange haben PS-Bond-Fans neldisch
f ¢ 'y 1 aufs N64 mit einem indizierten Ego-
m | Shooter-Referenz schlelen miissen,
3 doch das Warten hat eln Ende: Die
aktuelle Filmumsetzung gibt's exklusly fiir
Sonys alternden 32-Bitter]

Doch halt - |asst uns gleich mit elner
Einschrdnkung beginnen: TOer Margen stirbt nie
Ist kein Ego-Shooter, wie [hr an den Screenshots
bereits erkennen kéinnt. Die Kamera bleibt immer
schén leicht versetzt hinter dem britischen
Agenten-Star, wenn er leichten Schrittes einige
russische Wachen mit Blei begliickt. Doch schon
wieder halt: Die Russen oder allgemein die biisen
Ostblock-Schurken milssen sich in der 18, Folge
der wohl berlihmtesten Kino-Serie aller Zeiten nur
mehr mit der Abkanzelung als Randerscheinung
bzw. Einleltung zufriedengeben, Erstmals besitzt
ein Bond-Streifen und damit auch das Spiel dazu
eine antlkapltalistische Grundeinstellung. Ihr
bekdmpft in zehn Missionen (warum so wenige?)
den eiskalten Medien-Mogul Elliot Carver, der
mittels fingierter Zeitungsmeldungen einen Krieg
2wischen GroBbritannien und China heraufbe-
schwiren will, um wiederum die Auflage seines
Schundblattes in die Hohe schnellen zu lassen.
Absurd? Nein, absurd waren die Geschichten der
60er bis 80er Jahre um wahnwitzige
Welleneroberer und libergeschnappte
Atombombendiebe,
Und ein Blick In die
unmittelbare
Vergangen-helt wih-

Der Morgen
stirpl_ nie

soonooaarxt rxf zf x :ooooooo
00000 30000 X 300000000,

P o

Sénke's
Meinung

M Trotz xwel Schwlerighellsgraden
Ist dieses 007-5pektakel mit nur
zehn (salbst rcht knapp gahalte-
nen) Missianen eln kurzes
Vergniiger, das zwar unterhaltsa-
men Ballerspafl blelet, aber am
Agentenanspruch vorbelglell.
Wazu lange mit der Sniper Rille
herum

SPIEL
SPASS
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Burstrick

Beatmania im Wasser? Die Idee wire ja
eigentlich nicht mal schlecht ...

A So Ist es bravi Zwelmal nach links und den Krnillmtlnn
drilcken, schon flihrt der virtuelle Wakeboarder die tolls-
ten Tricks aus,

uf Ihrer Suche nach Immer neuen Insplrationen

sind Splele-Entwickler flir jJede Anregung dank-

bar. Dass sich da die aktualle Extrem-/Fun-

Sporiwelle geradezu anbietet, versteht sich
von selbst.

Immerhin Ist es den Entwicklemn gelungen, eine bislang
noch nicht umgesetzte Sportart auszugraben, Es handelt sich
um das noch recht unbekannte Wake-Boarding. Dabei werdet
Ihr, hnlich wie belm Wasserskl, von elnem Motorboot gezo-
gen, Anstalt aul Skiern befindet ihr euch Jedoch auf elnem
Snowboard-dhnlichen Brett, Der Gag an der ganzen Sache ist
nun, die vom vorausfahrenden Boot erzeugten Wellen filr
spektakulire Spriinge zu nutzen,

Hort sich interessant an? Ist es ja auch, Zumindest in der
Realltdt. Denn In der Videosplelumsatzung Burstrick wurde
die durchaus interessante Idee leider nur sehr halbherzig um-
gesetzt. Die belden zurVerfilgung stehenden Spielmodi Hin-
dernis und Trickkurs entpuppen sich als gralisch wie splele-
risch recht einfiltig, Dabel splelt es erwartungsgemin
auch kelnegrofie Rolle, Hir welchen der filnf Wake-
boarder oder sechs Boards [hr euch entscheldet, Nach-

Multiple-Cholce-Optionen (die keinen Einfluss auf das
Splelgeschehen haben) angesehen habt, findet ihr euch
auf dem Brettchen wieder und habt nun die Mbglichkeit,

durch zeltlich korrektes Drilcken der Richiungstasten i Y

Tricks auszufllhren, Das Problem dabel ist, dass nach Eingabe
der Tastenkombination der Trick guasi von selbst abliuft und
Ihr zum reinen Zusehen verdonnert seld. (i )

'Najq!

»Eine an sich inte-
ressante Idee wurde
leider verschenkt®

Axel’s Meinung:

M Dess dig simpla Ides, xum dchtigen 2altpunkt die rchtige Taste
2u drlicken, problemlos eln ganzes Genre bagen kann, bewalsen
nicht zuletzt die unzhtigen Beatntania-Ableger, In elnem Spartspial
hat dieses Gamaoplay allerdings nlcht viel zu suchen., 5o nervt es
mich nach einiger Zoit elnfach nur noch, wonn ich nichts anderes.
machan kann, als bray die Tasten zu dricken und den nicht sonder
lich gut snimierten (aber zumindest recht schitn modelllertan)
Wakeboardem bei thren selbatablaulenden Tricks zuzugucken. Hler
hitton ain wanig menr Interaktionsmdglichkeiten nicht geschadet,
lim so nervigor |5t dadurch auch der villlg aufgesatzt wirkende Kon-
varsationspart, dor rein gar nichts bringt und nur Zelt und Nerven
kostet. Wer sich [lir diesen Sport begalstern kann, dor sollte auf den
Sommar warten und sich In die echten, nassen Wellen stlrzen,
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dem ihr euch eine villig Uberfllissige Dialogsequenz mit Mtﬂn g

Nein. Relnae Zeltver-
schwendung, die
wohl etwas Atmo-
sphlire varmitteln
sollte.

Shorteut

‘ unagewlhnllcher
Sport

Uberflissige
"D Dislogsequenzen

f_»;:‘_) ldtl'.ldu, plxeliga

- Unpasssndes
! Stauerungsprinzip

A lmmarhln llnd diu
Fahrer zum Tell tito-
wiort. Und hiissliche-
res Wasser haben wir
auf der PS auch
schon gesehen.

Burstrick

Wakeboard-Simalation

M Feallri

Chicken Run

Ich leg jeden Tag ein Ei ...

4 Drlick ihr euch gegeen elne Wand, kﬁnl‘. Ihr MGS5
like die Gegend hinter euch erkunden,

« und Senniags auch mal zwel. Doch mel-
stens sind es noch viel mehr, denn die
Tweedys sind Aus-beu-ter. Den ganzen Tag
nur hart schuften - wir missen hler schnell
ver-duften. Doch alleine schaffen wir das nie, wir brau-
chen ein Joypad-Genle.

Und zwar am besten eines mit MGS-Erfahung,
Vermutlich habt ihr ja den Test der PlayStation-Verslon auf
der linken Hilie ((17)) bereits gelesen — dann wisst hr ja
schon, worum es in Chicken Run geht. Die DCFassung gleicht
ihr dabei fast wie sozusagen eln Bi dem anderen, lediglich
die Texturen kammen hier etwas schérfer niber und aufgrund
fehlender zweiter L- und R-Buttons wurde die Steuerung der
Kamera auf das Digl-Kreuz gelegl Viel Unterschied macht
dies allerdings nichl ~keines der beiden Spiele (st aufwindlg
produgiert, wenn auch der Humor und das Aalr des
Aardman-Flastilin-Stlls sehr gut eingefangen wurde, Das lel-
der auf Dauer etwas elntini-
ge Hide'n'Search-Splelprinzip
wird awar immer wieder
durch ganz lustige
2wischensplelchen aulge-
lockert, In denen ihr mithilfe
der zusammengebastelten
Apparaturen innerhalb aines
Zeitlimits so viele Hihner wie
mbglich aus der Farn befreien misst = nach kurzer Zelt
sehnt man sich aber nach besseran Altemativen. Wie auch
aul der PlayStation: Nur filr Fans,

YRS
preel] b :1:—_&-_.-1-.,- ey

A Immerhin sind dle Armaturen realistisch anl-
miert,

SPASS

Christian's
Meinung:

Ieh muss mich wieder-
holent In Chicken Rur
steckt war, auch
wegen dor tallan Yar-
Lage, ainiges Polential,
das allerdings nicht
ausrelchend genutet
wiirde, Etwas mehr Ab-
wechsling bal den eln-
28lnen Locations und
mehr Elnsatzmiglich-
kellon der go-fundenen
Iterms hitten da schon
elniges be-wirkt. Denn
die notten 2wischen-
spiede und mech dia
witzigen Dig-loge mit
toller Sprach-ausgabe
machen @i Baginn Lust
aul mehr, So kann lch
Cihlcken Run nur den-
|enigan unter euch em-
plehlen, dig MGS 2
Ubeshaupt nicht mahr
erwarten kdinnen und
nach jedem poch so
klalnsten Stahalm
greifan,

m
Shortcut

@ coales Aardman-
Fesling

ﬁ gute Spracheusgabe

0 tolle Splelldee

O netta Mini-Gamas

(#) Alm-Soundtrack
(7 2 kurz

r" mangalnde Alrwech-
"}) slung

oo schwache Priisan-
s "I tation

Chicken Run

Action-Adveniire
#
Wi
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Star Waxrs:
Demolition

Krampf der Sterne

s gibt Splele, bal
denan kann man
es kaum erwarten,
bis das Testmuster
endlich in der Redaktlon eln-
trifft. Neln, wir melnen hier
nicht Massenhypes wie Madal
Gear Solid oder Resident Evil,
von denen eh jeder welfl, dass
sle wie eine Granate elnschla-
gen werden. Wir sprechen hier
von den Totalaussetromn. Am
besten von den Tolalaussetz-
am, die schon einmal auf einer
anderen Plattform getestet
wurden.
|a, genau: von solchen Gur-
leen wie Star Wars: Demolition,
Da weld man schon genau, was
einen erwartet = namlich
nlchts —, und darauf kann man
sich dann schon Im Vorhineln
mental einstellen. Denn wie
Raland schon In der varletzten
Ausgabe feststallte, setzt euch
Activision mit der Stermen:

4 Hier sehr gut zu arltnnnm dla ..mnmu‘;sll:hlmita
(das Braune da hinten soll wohl Nebel sein ...).

Wer wird
Millionir?

Auf dem Weg zur virtuellen
Million.

werden die Fragen
auch In der PS-
Verslon happlg.

A Pelnlich, pein-
lich - Ich kann
nicht mal mehr
jemanden
anrufen.

a5 Quiz-Flaber, Initllert vom deutschen
Ablager des Internationalen Gassenhauers
wWho wants to be a Millionalre™ grassiert
Im deutschen TV. Dle zahlrelchen
Hachahmer und Koplen, vor allem auf Sat 4, kratzen
mit deren einfiltige Modoratoren (Milena ,,Charme
elnes Kartoffelkifers” WaswelBlchwitsch Ist Immer
wieder ein Lacher) Jedoch nicht am Lack des eloguen-
ten Glinther Jauch. Kann dle Konsclenumsetzung das
hohe Niveau der Sendung halten?

Hiingt davon ab, was ihr ven elnem elektranischen

»Wo ist
Jauch?*

Ralph’s
Meinung:

M Als absoluter Fan
dur Sendung (nach
kelne Folge verpasst!)
bin fch won der Play-
Statlon-Fassung doch
elwas enttiuscht,
Abpedrehte Fragen wle
w0 i el Baum Ist
pul dor Flagge des
Libanon zu sehen?*,
WO fndet man die
Lambda-Naht?* oder
wWla helt der engll-
sche Original-Titel des
Films Dor unsichibare
Diittel*” konnte man ja
als Minlmum erwarten,
dle sterle Présenta-
tion ging dagegen
ziemllch In die Hose,
Und Glinther fauch
durch ginen namenslo-
son Sprocher au ersel-
zam, stelle einon achton
Frevel dar, Dann doch

zerstirung ein Stiick Software Quiz arwartet. Knifflige Fragen kann man auch bei lieber als Brettsplel
der (ibelsten Sorte vor. Im elnem Brettsplel zur Genllge vorlesen. Und genau in :ﬁ;ﬁmﬁ"g pit
Verglelch zur PS-Version hat diesem wichtigen Punkt - der Priisentation ~ versagt
sich dabel kaum etwas verdn- ik : wrilfd WWM zlemlich. (hr blickt auf alnen leeren Stuhl in
dert: In vier verschiedenen i Dle elnzige ,Verbesserung" zum PS-Pendant: jetzt elnem leeren Studio (wo kommt nur der Applaus stindig
Spielmod! (Elnzelkampt, Tur- kiinnt Ihr euch auch zu viert bekrlegen. her?) und ertragt vor jeder Frage die glelche nervige
nier, Deathmateh und Drolden- Kamerafahrt von der Decke auf den Blldschirm. Die Shortcut
jagd) bezlehungswelse mit bis zu drel Freunden feuert thr euch  [IENIMEMEGMNNEREEIEEE | Aufgaben werden nicht mal vorgelesen, es gibt aber varbliiffende
dle Primér- und Sekundir-Waffen ums Blech, bis nur noch einer Shortcut immerhin mehrere Telefon-Stimmen, die sogar auf die fraganauswahl
steht = bel elnigen Splelen als Zusatzmodus ganz amilsant, Q bekannte Locations jewelllge Frage eingehen. dar TV-Kull jetzt
hier einziges Gameplay-Element. Ober den langwelligen @ stlirzt nlcht ab Dummerwelse vergisst" das Programm nach dem als Splal
Splelablauf kinnten echle Star Wars-Fans aber viellelcht noch (@ iibla Pap-Ups Ausschalten die bisher gestellten Fragen und es kommt ’\:\‘ schwachs
hinwegsehen, wenn wenligstens die Programmierung sauber = R vor, dass man sofort elne schon bekannte emeut - Prilsentatlon
gemacht worden wire. Nichts da: total verkorkste Steuerung, L::E'} ] gestellt bekommt. Auch der Publlkums-joker kommt mir {% Jauch nicht mit van
lahme Stages ohne Hbhepunkte, trotz elner massiven Fogging- Ef:;] i Grafik suspekt und nach Schema F designt vor: Entweder eln . Sar partie
Performance-Handbremse extréme Pop-Ups, kaum nennens- (£5) Fogging Ergebnls der Form Vertellung 98-0-1-0 Prozent ader eln (= ;':ﬁ':h'::'h’“ alk
warte Kollisionsabfrage, Soundberieselung unterster Schub- (#) mlese Steuarung nichtssagendes 30-30-30-10, Das Schllmmste Ist =
lade ... Noch mehr? Nein dankel [co ) fi‘;l langwalllges jedoch: Gllnther Jauch fehit, und damit ein Grofitell des

-+ Gamaplay unverwechselbaren TV-Charmes! Dle fehlende Lizenz

vorsuchlae man durch alne Relhe
von Mehrspleler-Mod| und die
Orlginal-Sound-Kullsse 2u
kKompensieran,

Wer wird
Millionar?
Qi

& et

M Foalures

Star Wars:
Demolition
Action

*"HH

EALITas

»Nicht spialen,
das dusollst.

Christian’s Meinung:

B Wonn dos der alte Yoda wilsste < da dachte ich noch, die Jed!
Pawer Balfles steliten don absoluten Tiefpunkt der Star-Wars-Mer-
chandising-Maschinierie dar, so slelle leh nun entsetzt fest, dass o5
elnen absoluten Tiefpunkt anscheinend nicht gibt ~ schiechter geht
5 Immar, Jetzt verstehe ich auch, warum Alex, der mit Roland den
Mehmsploler-Modus der PS-Yorsion testote, auf meine Bitte, auch mir
hilfralch zur Salte zu stohen, panisch das Splelezimmer varlied, Wie
soll ich e nur sagen: Wenn ich mit melnem Snowspaedor durch mas-
slve Hiuserbldcke fahre oder mit einem AT-5T () elnen HOgel nicht
hinunterstapfie, sondem geradeaus durch dle Luft schwebe, dann hiirt
bed mir der Spafl auf, Da vorwundert o5 nicht, dass sich Vertdebsfirma
Activision die Lokallslening sparte und ouch lediglich di eagllsche
PAL-Wersion andreben will,

W Entwlchlers Housa
Creations

A Das Fuhukum entscheldet sich ma]st unhraur.llhar
ausgeglichen. Aber: Wo Ist es denn algentlich?!

n{ai
5%

SPASS

MARZ 2001 VIDEO GAMES 57



Al!e wlchtigen Infm‘» rund um die
i{nnsnlanwell ~ von Spi elem filir
Spialar- Aktuelle News aus der
Branche, Prewaws. Tpps & Tricks,
irrlporte aus Japan und den USA und
natiirlich knallharte 'I'ests ]Edﬁl‘l
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Deine Abovnrtelle.
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elm Namen Game Arts bakom-

men Rollenspleler feuchte

Augen: Nicht nur, dass wir

diesen Jungs und Midels das
geniale Grandla zu verdanken haben,
auch die schon etwas iltere Lupar-Serie
geht auf deren Honto. Vor allem Retro-
Gamer wurden vor knapp einem jahr mit
Working Deslgns Re-Release des nun
schon sleben Jahre alten Mega-CD Block-
busters Lunar the Silver Star unter dem
Namen Lunar: Sliver Star Story Comple-
fe mit einem echien Gusto-Stilckchen
verwdhnt.

Jetzt, exakt 17 Monate (Test des (iber-
arbelteten Vorglingers In Ausgabe 8/1999)
spéter, rotiert nun endlich der sehnlichst
erwartete Nachfolger im PlayStation-Lauf-
werk, Und wie schon bel der Complete-
Fassung des Vorgangers werdet (hr schon
vor Betdtigen des Eln-/Aus- Schalters voll-
kommen zufriedengestellt, Nicht nur, dass
mit den drei, dank der gewaltigen FMV-
Sequenzen randvoll gestopften Spiel-CDs
filr tagelangen RPG-SpaR gesorgt Ist, auch
die beigepackten Gimmicks lassen jedes
Sammier-Herz htherschlagen,

2ur obligatorischan Making-of-CD, auf
der ihr Interessante Hintergrund-Infos zur
Entstehung sowie der Ubersetzung dieses

A Eln Treffen mit guten alten Bekannten (st
doch Immer wieder gerne gesehen.
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netten Animé-Zwischense-
quenzen verwlhnt - nll:t selten st r alnlge Lacher gesorgt.

i

Eternal Blue Complete

Wer hat an der Uhr gedreht - ist es wirklich schon so spit?

Meisterwerks erfahrt; gesellt sich zusHtz-
lich noch elne Soundtrack-Audio-CD (24
Tracks, 73:30 Minuten Spielzeit), auf der
die wichtigsten der durchwegs toll kompo-
nierten Songs verewlgt wurden, Abgerun-
det wird das Package durch ein aufwendi-
ges Hardcover-Booklet, eine - zugegebe-
nermaBen lachhaft mickrige — Landkarte,
17 kleine Pappaufsteller der Hauptcharak-
tare sowie elnem schiinen Metall-Medall-
lon, welches Ubrigens Lucia - die zauber-
hafte Dame, um die sich dle Geschichte
I Prinzip dreht = um den Hals trigl.

Hoch lebe das Mega-CD!
Wervon euch allerdings die ,gute alte
Zeit" mit solchen Perlen wie etwa Luffa,
den dlteren Flaal Famtasp-Eplsoden oder
Phantasy Starnicht mitgemacht hat, und
den Charme, den diese Spiele aus grauer

A Spells werden [n guter alter Tradition durch

A Random Encounters gibt's
nicht: Felnde kiinnt thr schon
von weitem ariennen und ihnen
bel Badarf auswelchen,

Level-Ups erlernt - linkbare Substanzen oder

Videasplele-
Vorzelt aus- /
strahlen, noch  (§
nicht kennt,
kinnte nach dem Durchwlihlen der pom-
ptisen Verpackung eventuell leicht ent-
t&uscht sein, Lurarist, und daran findern
auch die massigen Animé-Filmechen nichts,
ein gutes, altes 16-Bit-Spiel = auch wenn
damals dank Mega-CD schon auf CD-
Power zurlickgegriffen wurde, Und genau
5o sleht es auch aus, und genau so splelt
25 slch auch,

Kurz zur Story: Tausend Jahre sind nun
seit den Abenteuern des Drachen-Ritters
Alex (Lunar the Silver Stal vergangen.
Tausend Jahre, in denen wieder Friedea ein-
kehrte, tausend Jahre aber auch, In denen
das Bise In Form des weltvernichlenden
wDestroyers” genug Zeit hatte, sich aul

i |Ii.

magische Ristungstelle wie In FF IX sucht Ihr hler vergebens.



Figﬂiig 55'“

Speed  5F 4
wi&'dﬂn'l 55»
MocDef 4> |

s AI'I -lblﬂ'ﬂhallll!‘lﬂmil:herl I.mllnns
wirde nlcht gespart.

HPT T 15 |
e 661 56 |

4 Auch damals schon sehr genehm: Belm Elnkaufen erkennt Ihr sofort alle
Statusiinderungen, kiinnt dle Items sofort equippan und nicht mehr
benttigte RUstungen verkaufen — alles in diesem libersichtlichen Menl,

A Al.l! der l'lll:ln; of-
CD erfahrt Ihr Inte-
rassantes zum Spiel-
Hintergrund.

einen ereuten Angriff vorzube-
reiten, Und genau jetzt ist es sowell:
Der ,Destroyer” bereitet sich auf seine
Ankunft vor und nur das mysteriise Mad-
chen Lucia vom ,Silver Star” kann sich
thm mit Hilfe der Gittin Althena entgegen-
stellen. Doch als Lucia ankommt, scheint
einiges schief gelaufen zu sein: Von Althe-
na keine Spur, ist sie nun ganz alleine auf
sich gestellt. Nur der angehende Held Hiro
in Begleitung seiner fliegenden roten
Katze (,Aber ich bin doch gar keine Katze,
Ich bin eln Drache!") Ruby, der das Mdd-
chen bei einem seiner Abenteuer enl-
deckt, steht thr zur Selte und beschliefit,
sie aul ihrer langen Relse zu begleiten.
Fiir euch Grund genug, zahireiche
Abenteuer gegen grausame Manster,
unnachgiebige Hascher und finstere Gott-
heiten zu bestehen; sogar ein Treffen mit
alten Bekannten — dem ,liebenswerten”
Ghaleon, um genau zu seln - 14sst sich
dabei wohl nicht vermaiden.

Straight forward,
aber gut
Uber grofiartige Story-Ver-

tige Innovationen m Spiel-
System werdet thr auf eurer
Relse zwar nur duBierst selten stol-
pern, aber vielleicht spielt sich Lunar 2
gerade deswegen so erfrischend einfach

und ziehl euch schon nach kurzer Zeit voll-

kemmen in seinen Bann. Obwohl ihr we-
der (ber Special-Abllities, Chain-Attacks,
Magle-Links oder anderen neumodischen
Kram verfiigt, bietet Lunar 2 genug, um
alch heute noch bestehion zu kiinnen, Die
Charaktere besitzen gentigend Tiefe, um
sich schnell mit ihnen identifizieren zu
ktinnen und trelben mit witzigen 3-Pha-
sen-Slapstick-Animationen nicht selten
ihre Spdfie.

Das KampF-System Ist dank der Integra-

tion eines Range-Wertes recht tiefgriindig
ausgefallen: Die Distanz zum Gegner ent-
scheldet Uber die Wirksamkeil einer
Attacke und bringt durch die Aufstellung
der Figuren einen Hauch Taktik ins Splel.
Auch damals wusste man schon die
Annehmilichkeiten einer einfachen und

cannot sr"ape th& paww of the i

Elragonshap Dest

' -h&fl

T ' ends, b

A loo dar listige I.I]llrnel. doul:t. I.m:la vdire dle Inkarnation des Dnstmyam und titxt euch
stindlg Im Nacken. Zum Gliick habt Ihr ,,Freunde*, die ouch garne aus der Patsche helfen,

zwelgungen oder gar neuar-

4 Nicht nur bei Waffenattacken, sondern auch
belm Einsatz von Zaubersprlichen splelt die
Posltion der Gegner elne nicht unerhebliche

A Imgan aun Nlnht uuen findet Ihr gut ver- I
steckie Schatzkisten, dle praktische Items
beharbergen,

libersichtlichen Menil-Fllhrung zu
schiitzen. In einlgen Dialogen werdet
ihr sogar mit durchwegs professio-
neller Sprachausgabe verwihnt:
Die Stimmen der einzelnen Spre-
cher klingen erfreulich klar aus
den Boxen, wenn auch einige
Sdtze etwas zu abgehakt
zusammengesampelt wurden, um
witklich als Dialog durchzugehen.

Kurz und schmerzlos: Bel Retro-
Gamern und Neueinsteigem, die
gerne etwas Uber dle Vergangen-
helt des Rollenspiels lernen waol-
len und mit dem |eicht angestaub-
ten Gameplay sowie der veralteten
Prasentation leben ktinnen, darf die-
ser Hit auf keinen Fall in der Samm-
lung fenlen, Technik-Fetischis-
ten sehen sich lieber, so
ungern wir dies auch heraus-
stellen milssen, nach ,moder-
neren® Produkten um.
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A Gern lﬂllhmlhfﬂ-lrlnn;ll-]ﬂll wird guch eln Anlmé-Traller sowle eln Iaterview mit dam Producer und

dem Art Direclor gebolen.

 Persona 2:

Eternal Punishment

Willkommen in der Welt hinter der Fassadel

s Ist unser Laben. Wir stehen
auf. Wir gehen zur Arbait oder
in die Sehule, Wir vertralban
i unsare Fralzelt mit sinnlosen
Aktlvitiiten. Wir treffen uns mit Freun-
den. Wir verbltiden durch Fernsehen und
werden manipullert. Wir gehen schiafen,
Jeden Tag das glelche Prozedere, Wir
melnan, dia Walt um uns sel raal.
Begrelfbar. Fassbar. Doch was Ist Rea-
Litht? Wodurch definlart sich, was real
Ist? Labt Jeder In salner sigenen Rea-
LieHe? Wer slnd wir, und war sind dle Per-
sonen um uns herum? Alles nur Masken,
Nichts ist so, wie es scheint. Und das,
liebe Freunde, das Ist der ainzige Fix-
punkt in unseram Leben: Nichts ist so,
wie es schelnt. Wir tragen alle nur
Maskan.
Was diese ,tiefgrindigen* Worte nun
mit dem Import-Test eines Videospleles zu
tun haben, fragt ihe? Mun, liebe Freunde,

genau das Ist
Persona: Das

Splel mit der Rea-
littt und den

Masken, die jedervon
uns tragt.

Eing fiktive Stadt in der Gegenwart:
Mysterlise Mordfille erschrecken die
Bevilkerung und die Pollzei steht vor
einem uplbsbaren Problem, Wer ist dieser
dublose Joker, der alle diese Menschen
scheinbar grundlos und ohne erkennbares
Muster umbringl? Eine Story, die euch,
Maya Amano, Repartetin fiir eln Teeny-
Magazin, sofort fesselt, Und sa macht [hr
auch auf, um hinter das Geheimnls dieser
Vorfdlle zu kommen und werdet schan
bald in eine Geschichte hineingezogen,
die sich schnell als sehr viel tiefgrindiger
herausstellt als zu Beginn erwartet. lhr
werdet mit grausam entsteliten Leichen,
gefihrlichen Monstern, besessenen Men-

Rumormonder Barkesler j
There’s a store in Yumezaki called
choi The guy thers 15 a smuddl

A Jetzt wird's heftig: Hat da sogar die & So einfach geht's: In der Bar schnappen wir das neveste Gorlicht auf, welches wir natlriich
talwanesische Mafia Ihre Finger Im Splel? soforibel anserem Kollegen In Umlsuf bringen.
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schen, Intrigen und Verrat konfrontiert,
Und dann ist da immer noch der Jaker ...

Hast du jemals im fahlen
Mondschein..,

Doch Persona 2: Eternal Punishment
stellt nicht nur durch den ungewthn-
lichen, duferst fesselnden und
manchmal gar nicht so unglaubwiir-
digen Plot eine angenehme
Abwechslung im Rollensplel-Leben
dar: Gerade das Spielsystem ist es,
das mit tollen Einfidllen frischen Wind
Ins Genre bringt. Zum ersten f4llt
nattirlich sofort das Kampfsystem ins
Auge: [hr milsst ndmiich nicht jede
Konfrontation mit Waffengewalt 2u
Ende bringen, sondem kénnt mit den
verschiedensten DEmonen {f) kommu-
nizieren. Je nach Gespréchspartner
(Maya interviewt, ihre Freundin Ulala
blickt In dle Kristallkugel) sowle
gewlihiten Antworten reagiert ewer Gegen:
(ber anders: Inr kénnt Felnde einschiich-
tern, sie aul eure Selte ziehen oder ihnen,

R L RS S L S L R AT
Was ist Pexrsona?

A Hedsgl hgfhgfhg g

was In den meisten Fillen pas-
siert, wertvolle Tarot-Karten
abschwatzen.

Und mit diesen Tarot-Karten
kommen wir schon zum néch-
sten Punkt, den Personas, Je
nach Anzahl und Art der Karten

kiinnt 1hr im ,Velvet Room®
neue, starkere Personas herbel-
rufen und ihnen zusétzliche Fihig-
keiten verpassen. Personas kann
man als elne Art Geister beschral-
ben, die thrim Kampf beschwrt

spriichen tatkriftig beistehen.
Denn Schwatzen ist nlcht alles:
Ab und 2u kommt o ein Kampf
nicht ganz ungelegen, um seine

eigenen Charaktere durch Level-
Ups zu verbessern, Ein gutes

Glelchgewicht zwischen

Kampf und Gesprich zu fin-
den, istin Persona das A und O, wm nicht
schnell vor untiberwindbaren Hindernis-
sen zu stehen.

.. mit dem Teufel getanzt?

In der vorliegenden US-Fassung konnten
wir nun endlich auch das RumorSystem
{iberprifen, ber das wir aufgrund der
unverstiindlichen japanischen Version nur
mutmafien konnten. .Gerlichte werden
wahrl® = so der Spruch eines nicht ganz
5o unbekannten Freundes, Der Shop um
die Ecke bietet kelne Waffen an? Lanclert
ainfach ein Gerilcht, dass dem doch so sel

4 Per Multiple-Cholce-Maniis quatscht ihr din
Eumurwll und versucht, sie auf oura Seite zu
ehen.

und die euch mit diversen Zauber-

4 Elne wichtige
Anlaufstdifid

gfglkauft neus ltems
und versfg

4 & Mit den gesammglton Tarot-Kartan kinnt
Ihr Im Velvet Room neus Personas herbal
beschwiron,

und Abrakadabra: Dem ist 50, Ein Modell-
Zeppelin kann nicht fllegen? Dle Wahrsa-
gerin kann gar nicht wahrsagen? (hr sucht
ainen Informanten in elner Bar? Dasselbe
Splel: Bringt das Gerlicht in Umlauf und
freut euch an den Auswirkungen, Zwar
l4unt dieses Spielchen durchaus linear ab
= Gerlicht aufschnappen und in den
Umlauf bringen -, stellt aber ein Uberaus
Interessantes Feature dar.

Wo hingegen Persana 2 nicht punkten
kann, Ist die Prsentation: Wre da nicht
die frel drehbare Polygon-Umgebung, kiinn-
te man das Spiel doch tatstichlich mit dem
meiner Melnung nach komplett unter-
schétzten SNES-Klassiker Shadowrun ver
glelchen: Triste Endzelt-Atmosphire mit
vorhemrschenden Grauttinen, detailarme
Texturen und plxelige, lahm animierte Spri-
te-Charaktere missten heutzutage wirklich
nicht mehr sein. Flr die High-End-Genera-
tion bietet Persona 2 kaum elnen schwer
wiegenden Kaufgrund, wer aber hinter die
Kulisse blickt — wie passend bel der The-
matlk =, wird mit elnem erfrischend
neuen Spielsystem und einer fes-
selnden Storyline entschidigt,
Viele Stunden In der ,anderen
Realitit" garantiert. [vo ]

ia
Wl

4 Eine wichtige Anlaufstalle In jedem Stadt-
tell sind die Elnkaufshallen: Dort haltet ihr
Small Talk, kauft neus ltems und versargl eure
Wunden,

A Beschwiirt ihr bastimmte Parsonas In elner
festgelegten Relhenfolge, bawlrkt Ihr dadurch
noch miichtigero Fusion-Spolis.
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Shortcut

ansprachandes
Chamkiar-Design

. wunderschine FMVs

. englische Sprache
und Texis

@ nette Genre-ix-iden

. zwel Geat'am-Up-
Bonus-Mod|

analoge Martial-Arts-

s andavarnd
5 Ladezniten

voy keinerlsl Items odar
@ Puizles
{#) Textur-Flmmern
(o kaln Camtinua-
'Y Systam
o unbrauchbare
Kameraelnatallungen

oo wenlg Moves und
@ Combas

® Story-Mode vlel zu

Kurz

o Ps%a—l:ontmlllr
wind nicht alzaptlert

Iast Ihr, was eln ,,Bouncer® Ist?
Nein? Gut, das Wort gehirt
auch nicht unbedingt zum
klassischen Schulenglisch. Im
englisch sprachigen Raum werden so die
klassischen Tiirsteher/RausschmelBer
vor Bars und Clubs bezeichnet, die das
felernde Publikum vor ungebetenen und
unpassenden Glsten bewahren, Ein sol-
ches Trio spielt die Hauptrolle in Squares
erstem ernst zu nehmenden ~ Oriving
Emotion Type S war wohl eln April.sche%—
-Splal.

Vorschusslorbeeren hat The Bouncer
genug eingesteckt: Vom revolutionéren,
interaktiven Beat'em-Up-Gameplay bis hin

e
' idel Dominique Ist gar nicht so unschuldig und verletzlich, wie

slmvorglbtls” o Sel |

=3
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um gjezeu \'!rdﬂs-l:hen. A
(9]

PlayStation2?

zU Mart/al-Arts-Showdowns im Matrix-
Stil wurde bereits im Vorfeld alles in
das Splel hinein Interpretiert, In einem
Punkt sind die Lobeshymnen mehr als ver-
dient: Das sensationell gut gelungene
Artwork, ausgehend von den extrem styll-
schen und coolen Charakteren und Geg-
nemn (mit Ausnahme der Roboter) bis hin
zu den atemberaubenden FMVs verdient
zu Recht Applaus.

Dazu kommt eine spacige Story, die
unsere drel Helden — der drahtige Sian mit
seinen abgedrehten Accessolres, der bulli-
ge Volt Krilger mit seinen Piercings und gif-
tigen Hirnem sowle der am ganzen Kbrper
tétowierte Kou — auf die Jagd nach der
Mikado-Gruppe von giner waghalsigen
Situation In die ndchste schickt, Man will
schlieflich herausfinden, was die Gen-

Ichts zu sehen.

tehl GAC

s i} g 5 I -
4 Rock-the-House-Looks: (I Boss Echidna ist elgentlich viel zu hilbsch,

Die erste echte Killer-Applikation fiir die japanische

(VI3 & P S

mischer mit der entfilhrten, siiffien Domi-
nique vorhaben! Da die Geschichte in der
Zukunft spielt, sind auch Ladys, die sich |
Panther marphen (Top-Efekt!), Prikzeleld &
aufRaumschirfen{undjcvburgs und so wei- H
ter kein Problem. Vor jeder Kampfsequenz ' =
wdhlt thr aus den drel Helden einen aus

und zelgt dann entweder alleine ader im
Team, was ihr so an Moves draufhabt.

Special-Move-Shopping
Erledigte Schurken vererben euch soge-
nannte Bouncer Paints (BP), mit denen [hr
sofort mehr Leben, Schlagkraft, Blockkraft
oder neue Special Moves einkaufen kiinnt,
Die so aufgepowerten Charaktere diirfen
auf Wunsch auch in den Bonus-Modi
Versus (siehe Kasten) und Survival in den
Ring geschickt werden, Da der Story-

A In den Prigelsequenzen Ist von Interaktivitit oder Teamwork lelder



& Echtes Kino-Erlebnls: Dle FMV-Sequenzen sind von exzellenter
Qualitiit. Leider st das Splelprinzip etwas dlinn.

Madus bis auf eine Handvall Duelle
weder besonders lange noch schwer
ist (ebwa zwei Stunden
Spielzeit), habt ihr den
Abspann bald vor Augen.
Wehe jedoch, ihr geht doch
mal drauf: Dann milsst Ihr
euch jedesmal wieder durch
zig Menlipunkte beim
Laden eines Spielstands
klicken und danach um-
stindlich ebenso viele
FMVs wegdrlicken = und
das alles, weil Square zu
faul war, eln simples
Continue-Feature einzu-
bauen! Argerlich, da die
Ladezeiten nicht gerade
unerheblich sind,

Zum Gameplay
selbst: Als revolutiondr
iHsst sich die 3D-
Prigelei mit den wenigen
Moves nicht gerade
bezeichnen, Warum
gibt's keine Team-
Moves? Wieso sind die
Lecations null interak-
thv? Weshalb lassen sich

T e T A A ST
Square und Beat’em-Ups

Vidensplalkennar wissen, dass der RPG-Gigant In
Sachen Fghter kiln unbeschriobones Blatt Ist, win
die belden Minl-Serlen Tebalund Bushide Biade
sowle Elngelz auf der PS eindrucksvoll bewelsen,
Lalder Ist das beste Splel dleses Quintatts - Tobal
Na, 2 {sloha Bild) - nicht offizlell als PAL-Varsion
erachienen. Wirklich schade: Unserer Melnung nach
handell es sich dabel um das nach Tekken 3 zwell-
beste 30-Beat'em-Up auf Sonys 32-B(t-Maschine.

Vi v

i
4 z g 3 R :
A Elnes der besten PSone-Beat'sm-Ups:
Tabal No. 2von Square.

it
4 Qual der Wahl: Vor Jedem Kampf entscheldet Ihr euch flir elnen der
dral Bouncer, der sich danach liber ein Upgrade freuen darf.

ganze Horden Gegner mit stets

derselben Aktion wegrdumen?

Wie wiir's mit ein paar
Puzzles? Ganz nett kommt

aber die Idee, die analo-
gen Buttons des PS2-
Pads auszunutzen: Stark
gedrilckt ergeben sie
einen anderen Kick/
Punch als lediglich
angetippt. Fir die aus
Tabalinspirierten
Steuerung (der Prilgler
kam auch vom Square-
Team Dream Fa-:t[m}) mit

A Langsam geht Lou der I.: flir neue THtowlerun-

i Wy Tl I ol VIGURN AU e
ARG WREITIER . it e e AT Beeh P S

Angriffen, die sich in der
Beat'em-Up-Szene nicht
durchgesetzt hat, kiinnen wir
uns auch nicht ganz begeis-
tern. Schliefilich soll es bitte
einem selbst und nicht der
CPU liberlassen bleiben, ob
man einen Schlag oder
Tritt ausfilhren will,

Mehr Schein

als Sein
Lédsst man die zugegebenermaben spekta-
kuldre Aufmachung von The Bouncer
aufien vor, brickell der splelerische Lack
sehr schnell ab, Aus dem sehr interessan-
ten Ansatz, ein Beat'em-Up mit elnem RPG
zu vermischen, wire viel mehr heraus zu
holen gewesen. Wer samtliche, dramatur-
glsch zugegebenermaten fein Inszenier-
ten, Events und FMVs gesehen hat (der
Spielablauf Ist stets gleich: FMV = Schld- kil (N |
gerel = Move-Shop = FMV = Schldgerel - 4 Elf Schaupliitze des Story-Modes
Move Shop und 5o weiter fnif dlesem  |{{L«_.als Kullsse fiir &-Player-Dualls.
Loop), wird noch ein paar Matches im -
Versus und Survival Modus bestreiten und
The Bouncerdann zu den Akten legen.

Hervor gekramt wird's dann nur noch,
um neugierigen Kumpeis dle Auftritte der
superscharfen Designer-Braut Echidna mit
lhrem Capoeira-Stil (siehe Eddy Gordo aus
Tekken TT) und die vier anderen verriick-
ten Bosse zu zeigen. Wenig Substanz also
flir einen satten Import-Prels von knapp
200 Mark. Von Killer-Applikation ganz zu
schwelgen. Warten wir also weiter auf

Thrill Kill auf P§2?

Neln, 5o brutal wie bel der segenumwobenen Boot-
leg-Version dleses gle erschlenenen Schllichter- ‘C‘R"‘
Splels geht's bela] Versus-Modus In The Bouncer

nleht 2. Dle Engine glbt sich Jedoch Shnlich: in off —=
zundchst frelzusplelenden Arenen aus dem Story-
Modus darf mit bls zu vier Spletem — Achtung: PS1-
Controller akzeptiert das Game nicht! - wie dn Wu
Tang Shaelin Style, Shaolin oder Gekido jeder gegen
|eden geschlligert werden, Auch die vier Bosse sowle
das Cyborg-Kilken Dominlque sind In verschledenen
Ausbaustufon anwihibar, Nettas Glmimldk

e
dienen

A Hier macht sich die chronlsche Move-
Armut besonders bemerkbar,

Metal Gear Solid 2.

Englisch ist
keine
Hexerei

Cooles Feature; Dle
[apanische Bouncer
DVD [st van vemher-
eln rwelsprachiy sus-
gelept = [hr braucht
euch also nlcht mit
Inpanischen Hiero-
glyphon und unver:
stHndlicher Sprache
abzugeben, Akthviart
wird dle englische
Fassung win folgt:
Geht zuerst ins
Optionsment und
dort In den rechten
unteran MonOpunkt,
Jetat mitsst thr nur
noch dle letzte Ein-
stallung vardndem
tind schwupps st
alles varstindlich!

The Bouncer
Beat'em-Up/RPG

2 hhhk
n i

Mersiellar Squnke/
Dream Factory:

IMPORT BATING IN %
20 A0 A0 B0 N0
'
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Shuxtl:ut

&dles, rares, werlata-
blles Sammiarstick

schine Stages, styll-
sche Menlis

Uber 70 verschledens
Siriker

@ bawihrt gutes 20-
Gameploy

Inagesamt 36
Charltera ...

<o dlo Lelder anlma-
tiomnstechnisch von
‘96 aind

Mal's Bouncy-Effukt
Ist wegl

The King of

Ip (] LIS (1]
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The ng of Fighters 2

| elbst eingefleischien Neo-
Geo-Fans war spitestens nach
HNing of Fighters 99 klar, dass
“ die bellebte Serie dringend
elne optlsche und splelerische Uber-
arbeltung nétig hatte. Und nach dem
Animationswunder Garou - Mark of
the Wolves wurden dle Erwartungen

.| an ,Dle letzte Schiacht des 20. jahr-

hunderts" noch weiter in die Hihe
getrieben — zu hoch?

Woer realistisch geblieben ist, dem war
von varneherein klar, dass mit im Ver-
gleich drelmal so vielen Kdmpfern (insge-
samt 36) trofz fettem 688-MBit-Modul
{das zweitgriite iiberhaupt) keine
Animationen vom ausladenden Garou-Stil
drin waren - den extrem lecker animier-
ten, neuen Boss Zero einmal ausgenom-
men. Im Grunde genommen haben sich
die KoF-5tars seit der '96-Episode in die-
ser Richtung nicht weiterentwickelt.

Doch weiter mit erfreulicheren Dingen:
Das im letzten Jahr neu eingeflihrte
Striker-Feature (kurzzeitiges Zuhlilferufen

UriEE fE’J’jI:ﬂ T "
i

Simtliche Meniis
tiert auch In einer sind herrlich stylisch
Kula-lce-Vearslon. gehalten,

Diese Stage axis-

eines Bonus-Charakters) wurde weiter
ausgebaut: Striker kdnnen nun in Jeder
Situation (Block, Sprung, Special Move
und so welter) eingesetzt werden und
erlauben auf diese Weise coole Combos
und abgefahrene Taktiken. Flir SMK-Fans
zudem genlal: Nicht nur alle 35 spielbaren
Fighter (davon sechs Neue: Els-Queen
Kula, Ninja-Killer Lin, Einauge Ramaon und
Wrestling-Girl Hinako sowle die beiden
selnerzelt exkluslven DC-Striker Seth und
Vanessa aus Kof ‘99 Evalution), sondern
weitere 35 SNK-5tars aus Spielen wie
Savage Relgn, Last Blade, Metal Slug,
Robo Army und vielen mehr kinnen jeder-
zelt aktiviert werden! Dazu kommen sie-

Striker Attack: Wer mit den liber 70 Extra-Charakteren eln wenlg herum
experimantiert, wird bald schiine Combos zaubem kiinnen.

e
:

G- |

1k
.Fyy

Zﬂﬁ

Hacl T
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Limitierte U'a'-\lun:lon?

|G B A A

W Aufrubir Im Netz: Dievon den fanatischen Neo:
Goo:Fans Dlon Dakls und Chris Ray unterhaltens
Sthelnlinma NeoGeofreak bohouptete doch glatt,
axklisiver Distributor dor auf 100 Stikcl Imitierten
WS -Varsion von Ko 2000 1u seln und verdangt dafir
590 Dollar, oln saftiger Aufprels von 250 Dollar
gegenlber dor |apanischan Version! Wir vorfolgton
die hitzlgen Diskussionen Hunderer passioniorier
Hoa-Anhinger hinsichtiich dar Echthelt dieser
Behaupting auf www.nea-gea.com und kamen zu
dim Schilss, dass s slch dabel um alnan, winn
au:.h Ut gemachten, Fake handelt, Die bekien,

I deren Rufln der Szane nach diversan Vorfillen
{Einbahaltan von voll bezahlten Modulen, um Leute
in Foren muneiot 2i machan, Angebat von kanver-
tlerten MYS-Games als Qriglhal-Helmmodul & Co)
unten durch st machien allerdings folgepden -
Feliler: Sle boten an, dle Japarlschs Fassung fr e
den oklgen Differenzbetrag zur US{quas .upzugre- .
den”, - nurmilwlrhnm Matarial bel efner Limitad
Edition?] Gute Laserkoplerar-Arbelt und
Abzocke der Bbelsten A, wilr
\den wir sager. Wird euch so etwas ¥
angeboten: Fingér wegl Meldet tun-
lichst auch dis NeoGeoFreak-Bands,
= furz NGF = wia dio Pest!

ben wunderschiine Stages, an denen
man sich nicht so schnell satt sieht.
Absolutes Highlight darunter st das
Agypten-Szenario mit seinem
animierten Sandsturm, Gelungenes
Menl-Design, eln unaufdeinglicher,
guter Soundtrack sowie spektakuldre
(Super) Desperation Moves sorgen fiir
Beat’em-Up-Laune in bewdhrter SNK-
Manier,

Nichts Uberragendes oder Revolutionéres
- ginfach ein wiirdiger siebter Teil und var-
aussichtlicher Abschluss der Serle.
Obwohl: Im Abspann gibl's schon

‘Hinweise auf eine Fortsetzung. Auch wer

gewillt Ist, den Prels elner PS2 plus
Memaory Card und zweitem Controller fiir
dieses Modul zu zahlen, wird sich schwer
{un, eines der auf 10.000 Stiick limitierten
Games zu ergattern. Die befinden sich
mittlerwelle allesamt rund um den

Globus in Sammlerhdnden. Damit wird
sich der Wert wohl fhnlich steil nach oben
entwickeln wie bel Garow - Mark of the
Wolves, [ Rit]



' Neo-Geo-Helm-Modul geblih-
rend zu empfangen — und was
lag da nither, als dazu den

Freak mit dem Spitznamen ,,The Move® an
die Pads zu bitten!

Dass wir es mit einem absoluten Neo-
Geo-Fanatiker zu tun hatten, offenbarte sich
nach wenigen Minuten, als unser Gast voller
Stolz sein mit einem MVS-Chip modifiziertes
Neo aus der Tasche zog und die beiden
umgebauten Saturn-Controller daran an-
schloss, um Ralph ordentlich Saures zu
geben. Seinen Nick tragl Steven Langer aus
Hessen ebenfalls zu Recht: ,Ich kenne
simtliche (auch versteckte) Super Specials

Super’

»NeoGeo-Freaks
nicht weiterle-
san, sondeern

D iesmal galt es, das wohl letzte

King of Fighters 2000

Freak-Meinung:

B Fir die, die das nicht ibarzeugt, welterlesen! Okay,
fr die Kritiker zihlz ich erst mal die Mankos auf: Zum
alnen (st es schade, dass die Superspecials - wie soit
KOF 95 der Fall = Immer durch ein Blitzen angakin:
digt werden, was dem Ganzen die Uberraschung
nimmt. SNE, das habt ihr schon mal besser gemacht
(siohe Real Bout und RE Special. Des welleren haben
salhige auch keine grofie Priodtdt vor anderen noma-
len Moves, Es st ndmlilch drgerich, wenn irgendein
Anfdnger auran Super Speclal mit oinom normalan
Punch oder Klck kontert, Dann wiiren da noch ein
paar Hintergriinde, dle zwar cool anlmiert, aber xu
grobpisellg slnd, Lelder milssen Jotzt auch flir elnen
Level 2 Super alli drel Lelsten geaplert werdon, statt
wile In KoF "97 und "98 nur 2wel. Und nicht mehralle
ktinnen so ausgefihit werden; manche glbt es nut
noch auf Stufe oins, 5o, Jetat 2u dan hervorragenden
Sellen des Splels: 2um elnen wire da die grofie
Viellalt an Kimpfern und die noch griifere Vielfalt an
Strikem, Dlese 4ind von der taktischen Selte sogar
relst nutzvoller als In KoF '99. Zudem gibl's danunter
auch noch eln paar suBergewlhilliche alte Bakannte
(Kaede, King Lion). Dazu kst lm Options- und Im
Tralningsmenll Jader Larifarl elnstellbar, Der Endboss
sieht nichiem aus, hat sber was auf dem Kaston,
Helfio Abspiinne fehlen auch nichi. Und hey, Leate,
dag ist KoF 2000, NatOrlich wiira mir Garou 2 als
Abgang von SNK linbar gowesen, Aber dieser Hammer
virspricht auch viereckige Augen, FOr Freaks sin abso-
lutas MUSS5555551111

Elna zlinftige Fachsimpelel Ist
durch nichts zu ersetzen. Man beach-
te die Neo-Geo-Schiitze im
Hintergrund.

aller SNK-Fighter.” Sprach's,
schnappte sich Ralphs Last
Blade 2-Modul und demons-
trierte seln Kbnnen vor versam-
melter Mannschaft, Zwischen
stundenlangen hitzigen Dis-
kussionen, welche Animatio-
nen, Combos und Moves im
Laufe der Real Bout und King
of Fighters-Serien weg gelassen
und neu hinzugefiigt wurden,
wurde auch gezockt und das
mit harten Bandagen: Nach
erbittertem Kampf endeten
die Duelle bel Last Blade 2 und Das Ist echter Freak-Service: Bel der
KoF 2000 mit elnem leichten VG-Gang elngechedkt und schon dle
Vorteil fiir Steven — zumindest XbaX tn Hindenl

solange Ralph seinen Star-
Fighter Benimaru Nikaido nicht
aktivierte, Die Revanche folgte
bel Windfammers auf den Fufi:
Nachdem Steven hier kein
Match gewinnen konnte, war
Ralphs Ego wieder elnigerma-
Ben aufVordermann gebracht,

Solches Expertenwissen musste

belohntwerden und so schleus- 1o Last Blade 2 beherrscht er wirk-
ten wir Steven In einer Nacht- lich perfekt, unser ,The Move'.

Dmcl:hﬁchht: Unser
Freak-Check!

Namn & Mickname: Staven Langer/

1, Uleyo, 2, The Move 3, Dar Damokiinlg

Wi kommen die Nigknames zustapde? Ukyo,
WogRH ..., 0 ju, der Haare halt. The Move und
Demoklnlg, wall ich sine wandelnde Speclai-
Move-Bibllothak bln und all melnen Kumpals
Immer Tipps gebe. Daxs kann Ich mit allen
Figuran In alien Prigiem, die lch splals,
umgehan.

Altar: 24 jahre

Baruf; Schillsr am Hessankolleg (mache main
Abl}, nebenbal jobka lch Im Kine.

Zocke solt: 1982

Meine Kensolensammlung: momantan drol Neo-
Goo-Modul-Konsolen, rwel Sega Saturn und
eln Sega Dreameast.

Warum drol Neos? Es knnten auch mehr wer-
den. Ich steha elnfach auf dle Dlagar, Ich llabe
@8, dle ganzen Dinger aufgeralht mit odar ohne
Aufkleber oder mil Karton aul melnem Regal 2u
sehan,

Meine Lieblings-Games: Puul, schwerl
Zunllararst Garow-Morl (slmply the besl),
Metal Slug 3 (noch Fragen?), Real Bout Special
(bestes Combo-Systam In elnam 20-Prilgler
und Supers werden nicht angekindigt), Panrer
Oragoon Sags (schande Ober Team Andromeda,
duzs sle keln Dreamenst-Revival rausbringen),
Gunfarca 2 Geostorm auf Platlne (s, vou Irem

ehan).

Mein teuerster Elnkauf: Das Splal, das wir germ-

du galestat haben ... [r 1000 Mark hab® Ich

slns argattart. Aber Ich liebe es einfach.

Mein hiirtaster Fehlkauf: Srakiken 2 Hir PS < dan
erstan hab' lch ganz gelassen, den drltten
gar nicht erst angetasst. 30-Prigler sind
ah' was filir Nix-Kinner, oder dia, dle as
werdon wollen, also zum Abgewihnan).

P52, GameCube, Xbox, was kommt mir ins
Haus?
Ml sahan, was dle Zukunft bringt, Dar
Welhnachlsmann bringt's slchar nlcht
mehr, Kommt slso aufl melnen Elat an,
Abor arst mal PS 2, wegen Devil may Cry
und Melal Gaar Solfd 2,
Was ich sonst noch so loswarden wollte;
Leule, elnen Freak erliennt man nlcht
daran, dass ar Jeden Schrott hal. Elnan
Fraak erkennt man daran, dass er dle
Arbeit, die hinler elnem Splel stackt, flhit.
Eln Freak erkennt [ede VerzBgarung van der
Jeypad-Elngaba bls 2ur Auslihrung Im
Geschehen. Eln Freak bravcht keloe Virtusl
Asality. Er verschmllzt mit dam Zock.
Solanga Ihr das nicht draof habt = (ibi]

und Nebel-Aktion noch am gleichen
Abend in die Deutschland-Premiere von
Microsofts X-Box, wo er sich nicht scheu-
te, | Allard, den extra van der CES einge-
flogenen General Manager Xbox, ausgie-
big zu lcherm und mit anderen
Branchen-Insidern zu plaudemn. Coole
Sache, denn niemand, der kein
Branchen-Insider ist, kann sich in
Deutschland bisher rilhmen, das Original-
Gerdt plus den dazugehdrigen Controller
live in den Handen gehalten zu haben,
Mit einer Xbox-lacke kehrte Steven spét-
abends wieder ins Hotel zurllek., [hr seht
also, es kann sich extrem lohnen, sich als
Freak bel der VG zu bewerben (Adresse
aus dem Impressum oder unter vegbiutu-
re-verlag.del! Rt
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Shortcut
@ schr hohes
Splaltempo
bls 2u 40 Fahrzeuge
auf der Strecke
@ kelne Slow-Downs
@ saubare Graflk
@ kalnarlal Pop-Ups
@luhrsuu Farnalcht
@ cooles Replay

fordernde Ghost-Car-
Challenge

= oy sehr gewbhnungabe-
e diirftige Steuarung

|‘_‘\ markwirdiges

oV Fahrverhaltan

'\ sher simple
=V Gegnar-Ki

/ooy alidrender Bug im
) Iwelspleler-Modus

HY

Daytona
USA 2001
-A_'clib'n-ighn_splul
ik

Fpliires

TMPORT RATING IN %
0 20 40 0 100

W W sesn.com

Dayto

war wurden die iiberaus erfolg-
relchen Daytona-Automaten
bis auf Daytona USA 2 In der
Vergangenheit berelts mehr-
fach portiert (Paytona CCE und Daytona
USA fiir fen!Saturn und fen|PC), doch
arst mit dem Dreamcast staht nun sine
Hardware-Plattform zur Verfligung, die
den technischen Anforderungen gewach-
sen zu sein schalnt.

Im Prinzlp handelt es sich bei Daytana
USA 2001 jedoch nicht um eine direkte
Umsetzung des letzierschienenen Aracde-
Games, sondern eher um eine stark aufge-
motzte Sammlung verschiedener Auto-
maten, 5o stehen euch In der DCVersion
neben den dref Tracks des Daytona USA-
Automaten zwel Strecken der CCE-Version
und zusdtzlich drei DC-exklusive Strecken
zurVerfllgung, Die also Insgesamt acht
Kurse konnt ihr tibrigens sofort
ausprobleren; Sie mlssen erfreulicher:
weise nicht erst freigespielt werden,

Hohe Motlvation ist dennoch garan-
tiert, denn neben den anfangs vier Fahr-
zeugen warten eine ganze Menge ver-
steckter Vehikel darauf, von euch ergattert

£ 4 Soeng
| gehtes
& melst nur

Spiiter
nehmt ihr
euch dle
Gegner
aher eln-
zeln vor.

A Hl&relr.h: Wann Ihr einen ﬁuner an dle Iqren:un; driingt, wird
dieser sprichwiirtlich aus dem Rennen katapultlert.

na USA 2001

Uneingeschrinkter Arcade-Fun auf dem heimischen Bildschirm?

anfangs zu,

POSITION

6120

Karosserle deutlich.

zu werden, Bis es Jedoch soweit ist, lautet
die Devise in Daytona USA 2001fliben,
(ben, iben. Denn wie wir's berelts vom
Automaten her kennen, reagieren die
Fahrzeuge dufierst eigenwillig und nicht
immet nachvollziehbar auf zu hektlsche
Lenkbewegungen.

Stenerung mit Hindernizsen
So empfiehlt es sich, vor den Meistar-
schaften erst einmal ausgieblg Im \Time-
Trial und im Single-Race-Modus zu trainie-
ren. Ebenfalls unerlédsslich ist ein Ab-
stecher [m Optionsment, in dem |hr die
Empfindlichkelt der Steuerung (Pad oder
Lenkrad) nach euren Bed{rfnissen einstel-
len kiinnt.

Im Time Trial und in den Einzelrennen
ist es euch liberlassen, gegen wieviele
Fahrzeuge (zehn bis 401) ikr antreten
mébchtet und ob Ihr die Strecken spiegel-
verkeht, rlickwdrts oder beldes fahren
méchtet. Ein nettes Detail Ist dabel die
Tatsache, dass die Strecken dabel inkiusi-
ve samtlicher Objekte gedreht werden und
ihr so belsplelsweise nicht auf dle RUck-
seiten von Schildern blicken miisst.

Seid ihr mit der Steuerung und dem
biswellen sehr stiirrschen Fahrverhalten
der Fahrzeuge halbwegs vertraut, kiinnt ihr
euch an den Championship-Modus
wagen, Auch hier entscheldet neben
eurem fahrerischen Kinnen vor aliem die
dem jewelligen Kurs entsprechende Wahl
des Fahrzeugs (Ihr kinnt vor Jedem Track
das Vehikel wdhlen) und die richtige
Reifenmischung. Nur, wenn thr euch am

4 Mach zu vhlerl Karambolagen verformt sich die

Ende einer Rennserie unter den Bestplat-
zlerten befindet, wird die néichste von ins- |
gesamt vier Challenges freigeschaitet.

Spielhallen-Optik auf DC
In grafischer Hinslcht wird Daytona USA
2001 den Erwartungen voll gerecht, Auch,
wenn die Texturen der Umgebungsgrafik
nicht sonderlich detailliert geraten sind,
gehdrt das Spiel zu den optisch beein- 1\
druckendsten Racern iibarhaupt. So hat | ‘(
die Grafik-Engine keinerlei Probleme,
besagte 40 Fahrzeuge gleichzeltlg zu ver-
walten, ohne dass dabei die Frame-Rate in
die Knie geht oder die uniibertroffene
Fernsicht durch Pop-Ups oder gar Nebel
verschandelt wird.

Auch an die Mehrspieler-Modi wurde
gedacht, wobei der Online-Modus momen-
tan nurvon |apan aus zugdnglich st und
sich im Zweispieler-Splitscreen lelder ein
ziemlicher Bug eingeschlichen hat, Denn
sobald der zweite Spieler seine Steuerung
im Optionsmen( anpasst, steuert Spleler
eins automatisch das Fahrzeug des Geg-
ners mit! Insbesondere, da Daytona USA
2001 ohne Kalibrierung der Steuerung
kaum spielbar ist, wiegt dieser Fehler (der
laut Sega aber in der US und PAL-Version
behoben seln soll) doppelt schwer, Wer
jedoch ohnehin am liebsten alleine spielt,
erhilt mit Daytona USA 2001 einen tech-
nisch ausgezeichneten Racer, dessen
Steuerung allerdings selbst nach einer
ldngeren Einspielzelt noch sehr gewdh-
nungsbeddrftig ist und damit nichl jeder-
mann Sache sein dlirfte.

4 Besonders dla Darstellung von Illillan—
unterschleden Ist sehr gut gelungen.
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4 Boxenstopps lohnen erst ab elner Renn-
distanz von mehr als 20 Runden.

(- |

i Im 'I'ima-l.m:k kbnmt lhr gegen euren elge-
nen Ghost oder den der Entwickler fahren,



Shortcut
@galnnnn Fighting-
Engine
Im 20-Berelch lnno-
vatlves Block-System

Speed- und Power-
Yerslonen der
Charakters
malerlsch schlbne
Arenen mit Intros

@ sehr umfangrelche
Art Gallery

kelna nannenswertan
Ladezelten
d:) elnige Charaktern
15 damtlen unfalr
|:" =, Arcade-Modus korz
2 ausgefallen

The Last Blade 2
Final Edition

Byl IIILJ'.SHIK
-L{ BIVBILIDH:

IMPORT RATING IN %
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A Nur minimale Differenzen trennen die DC-Umsstzung wm -
Origlnal: Zum Belsplel fehlt hier der Waber-Effekt der Flamman.

The Last Blade 2 Final Edition

SARO0 |

SNKs letzter Streich auf Dreamcast?

ag niemals nie, so orakelte
schon Sean Connery als |ames
Bond, und dieselbe Maxime
scheint auch der nach der
Akquisition durch den Pachinko-Kinig
Aruze in Japan auf dem Sterbebett lie-
gende Arcade-Veteran SNK hoch zu hal-
ten. Stats denkt man, das Neo Geo hiitte
jetzt seinen letzten Atemzug getan,
schwupps zaubert der Exotenherstelier
doch noch ein Splel aus dem Hut. Wenn
dabel welterhin so qualitativ Hoch-
wertiges wie bel Lasi Blade 2 FE heraus-
kommt, sehen wir diesem Trelben gerne
noch eing Wel TV
Eigentlich hatten wir a instdndig auf
eine einen DC-Port des mittlerwelle unbe-
zahlbar gewordenen Garow = Mark of the
Wolves (als US-Verslon 1,250 Mark und
steigend) oder Metal Slug 3 gehofft - Last
Blade sind wir aber auch nicht abge-

A Das klelne Miidel links hat elnen Pakt mit
magiuhen Miichton geschlossen.

A Geschickt Ins Leare laufen lassen - die

neigt, obwohl das Original bereits aus\{ tai

dem Jahre OB stammt. Nachdem SNK
anno ‘96 die extrem populire Samural
Shodown-Serie nach Kapitel Vier auf sich

beruhen lieg, lagen alle 2D-Schwertkampf-

Hoffnungen bei Gekka no Kenshi (Japani-
scher Titel von Last Blade), der es inner-
halb von nur zwel Folgen geschafft hat,
sich spielspatechnisch unter den zahl-
relchen Top-Beat'em-Ups auf dem Neo

Geo zU behaupten, =
N
En Gm:dk{ﬂnde! e,
Die Final Editlon-DC-Umsetzung umfasst

nun im wesentlichen Teil zwei, angerei-
chert mit einigen interessanten Goodies.
Zum elnen diirfen sich Fans an einer
umfangreichen Art- und Demo-Galerie
laben, mit bisher unvertffentlichtam
Material und sdmtlichen Video-
Schipseln aus beiden Teilen inklusi-
ve samtlicher Vor- und Abspénne.
Dazu kommt ein filr Nicht-|apaner
ziemlich unversténdliches
Kartensplel namens Hanafuda mit
den LB-Charakteren.

Zum Spiel selbst: 17 Jiinger des
Schwertes beharken sich vor elnigen
der schdnsten Backgrounds der 2D-
Geschichte (Berg-Wasserfille, bren-
nende Hiltte). Ihr entscheidet euch
vor dem Kampf entweder (a) filr die
comboslastige Speed-Varsion (b) fiir die

durchschlagskréftige Power-Version oder (c)

in der neuen Final Edition (im Orginal nur

s l‘.ut .ﬂldl I hlnmvlnllih:hl dle nb&mhn
Stages auf dem Meo Geo iiberhaupt.

i Fi![' S5 FVART

Das Original

B Wer blsher den Inoflizlellan Samun a
Shodown-Nechlolger The Last Blade splelen
wollte, hatte nicht viele Optionen offen; EMweder in
den sauren Apfel belBen und sich die siindhaft teuren
und seltanon Neo-Geo-Module zutegen (im Blld das
wertvallsto Stilck: dle US-Varsion des 554 MEi-
Knallars The Last Blade 2, Wert etwa
1,000 Mark), die Ladezefen der CD-
Verslon ertragen ader sich mit der
durchschnitilichen PS-Konvertierung
von Tell elns (jm-
anly) abfin:
den. Die meeallenle
DCVersion (tst
dieses Problom
nun varbildlich,

a‘:ﬁ

|
|

als Cheat) flir elne Kombination von Speed
. und Power des jeweiligen Charakters.
Danach folgt ein Schlagabtausch mit

Special Moves, Custom Combos,
Dezperation Moves und allem,
20-Beat'em-Up-Herz begehrt.

A Herausragend sind dabel die Repel
Maoves = eine Art Offensiv-Block = dje
auf dem Boden und in der Luft bei
Kbnnern der Startschuss fir eine hilb-
| sche Konter-Combao sind, Die Top-

~ Animationen und die Ladezeiten
unterschelden sich bis auf ein paar
Ausnahmen (das Lodem der Flammen
in Stage Vier fehlt zum Beispiel bei
der final Edition) von denen des acht- bis

was das

zehnmal so teureren Nea-Geo-Moduls, wes-
halb wir Import-Freunden zum Kauf dleses
Fighting-Kleinods nur raten ktinnen,

LRI

A Elne umhngnl:hu Art Gallary aus heldun
LB-Tellen gibt's als Bonus: Hier das Cover der
Heo-Geo-CD-Version von Las! Biade 2.

& Final Strike: Bel Super Speclals lassen sich
dle Schwartmalster eln paar ganz spazielle
Tricks einfallen, um das Match zu beenden,

| | AR {L‘\"—L{

neuen Schwert-Jlinger haben viel von lhren
Samural Shodown-Yorblldern gelernt.
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kommt belingstigend gut rilber,

in Splel, das auf der kultlg-
blutigen Film-Trilogie Evil
Dead? Genlall Was man aus
diesem Stoff alles hitte
machen kinnen, Leider liegt die Beto-
nung auf , kinnen".

Zwar merkt man bereits kurz nach dem
Einlegen der GD, mit wie viel Liebe zum
Detall das Entwickler-Team Heawvy Iron Stu-
dios die makaberen Abenteuer um Ash,
Zombiejdger und Weltenretter wieder
Willen, umgesetzt haben, doch einige
grobe Patzer vermiesen den Splelspaf
gehdrig. Wie zu erwarten, wurde aus dem
Spiel eln Resident Evil-Klon — bei der The-
matik sicherlich auch keine schlechte Ent-
scheidung, Leider krankt Evil Dead an vie-
len Méngeln, var denen man im grofen
Vorblld verschont geblieben ist,

Fehlez ohne Ende

Dle Je nach eurer Position wechselnden
Kameraperspektiven entpuppen sich oft
als nahezu unspielbar und verstellen nicht
selten dle Sicht auf Ash, die Gegner oder
sogar beide. Um dem Ganzen noch die
Krone aufzusetzen, stellt euch die recht
schwammige Steuerung vor mehr Proble-
me als samtliche Monster zusammen.
Gerade, wenn dle Splelflgur recht weit im
virtuellen Hintergrund steht, ist es gerade
bei mehreren Angriffen schwierig, zielge-
richtet zuzuschlagen.

Schafft Inr es aus welchen Griinden
auch immer (bei mir war es schlicht und
einfach die Liebe zur Vorlage), euch mit
diesen Mankos ab zu finden, erwartet

& Auch das Inventar lehnt sich stark am be-
kannten Vorbild an.
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4 Lauf, Ash, laufl Das Gefllhl, |e-ﬁmlworn Bésen urfnlslm \nrtlan.

& Der ;riii!le\‘nnall du Imuer wilderluhundan Monster: Ihr bessert

dadurch euren Energlehaushalt auf.

Evil Dead - Hail to the King

Wirklich grausam, was sich in Evil Dead ahspielt

& Selbst 'ﬂh.r!lld der I'lucht ul.lt!t Ihrauf
Items wie dlesen Pllz achten, Immerhin lassen
slch daraus Benzin und Energle gawinnen,

euch ein fesselndes, wenn auch kerniges
Horrar-Adventure. Allein die Bewaffnung
Ashs mit einer am Handstumpf befestig-
ten Kettensige, Pump-Guns, Axten und
Pistolen sorgt flir einigen Spielspaf,
Erwartungsgemadf kommt dabei auch das
Blut nicht zu kurz, weshalb zumindest die
Us-Version nicht fiir die jlingeren Zocker
geelgnet ist.

stoff fir die Kettensége zu gewinnen oder
an scheinbar unerreichbare Seiten aus
dem Buch Necronomicon zu gelangen -
ohne einiges Herumprobieren werdel thr
kein Land sehen, Ziel des Spiels (st es
librigens, alle Seiten zu sammeln und so
das Blise aus der Well zu verbannen.

Interessant, aber wohl nicht jeder-
manns Sache; die Versorgung mit Health-
Kits. So findet ihr zwar im Spielverlaul
einige davon, doch um wegen der andau-
ernden Angriffe am Leben zu blelben,
milsst thr miglichst viele Gegner titen,
die dann nach inrem Ableben neue Ener-
gle hinterlassen. So gesehen kann man
tas stetige Nachwachsen der Monster
auch als Vorteil sehen ...

Beschimpfi enre Gegner!
Besonders nitzliche ltems hinterlassen die
Feinde Ubrigens erst, nachdem ihr sie mit
typischen Ash-Zltaten verhihnt habt (coole
Sprachausgabe). Grafisch macht Evil Dead
zwar einen ordentlichen Eindruck, doch

yLeider tritben einige Mangel den
gut gemeinten Horror-Spaf3.*

Retter des Buches

Neben den sténdigen Kiimpfen gegen die
Armeen Untoter, von denen etliche leider
standig aufs Neue erscheinen, sind in tells
recht kniffligen Rdtseln auch eure grauen
Zellen gefordert. Ob es darum geht, aus
gefundenen Pilzen (hallo, Sankal) Trelb-

& Tja, selber schuld, wenn man der Freundin
mal die Autoschilissel libarldsst ...

kommen die Hintergrinde nicht an ein
Code Veronica heran. Auch die Gegner-
Animationen sind bei weitem nicht 50 aus-
gefeilt wie die des Hauptdarstellers, Dafiir
sorgl der packende Sound und dle grusel|-
ge Sprachausgabe fir eine packende
Horroratmosphére.

i Im Verglelch zu Resident Evil ist die ein-
blendbare Karte relatlv nutzlos.
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Blood -

The last Vampire

Undercover Ad 2025 Kef
bekommt Konkurrenz!

bsolut unverstiindlich: Kommt In
Japan mal ein First-Party-Tital von
Sony selbst flir die PS2, dann st es
eln dorarl grenzenloser Humbug
wie TV B ader |etzt Bloed - The Last Vamplre,
Elgentlich hatten wir dieses Machwerk - wir
waollen an diesar Stelle gar nicht das schmei-
chelhafte Wort , Splel* vorwenden = In dor
Hoffnung auf elnen ersten 128-81t-5urvival-
Homror-Vorgeschmack importfert, Doch welt
gefehlt. Sehr welt, Wenn man dle OVD eingelegi
hat, darl man efnem unterdusehsehnittlich
animierten Anlmé-Strelfen frinen, Nach flinf

& Wle spannend: lhr
beelnflusst alnen
dden Animé mit
eurer Entscheldung.

Matur ist ...

A sooooocd fffld

okdifikiero iok-

fifkie
cofkdlfkiad

¢ Iidideo fdblfkde

didfd ek ldk-
fidf

< Hier seht Ihr

11| die Entwicklor

von The Last
Vampire auf der

il Schulbank, wo

sle hingehdranl

Flasko.

Minuten macht sich dann berelts erster Unmut
breit: .Na |a, [etzt reicht's aber mit dem langwei-
ligen Intro - wann geht's denn endlich los?* Tjo:
Gar nicht! Es bleibt bel dem Streifen und ihr
klinnt circa alle drel bls vier Minuten In Form
elner Entscheldung aus mahreran japanischen
Miglichkeiten auf die Handlung Einfluss neh-
men. Damit nicht genug: Das Uitra-Low-Budge!-
Filmchen tdet berelts nach kurzer Zelt derart an,
dass elnem jegliche Lust aufs Ausprobleren ver
geht.

Ausgehend davon, dass wir nach atwa zehn
Minutan laut Menll beraits 20 Prozent gesehen
haben, ohne ingendwas Besonderes 2u vallbrin-
gen, spricht dies zudem Binde flir den Tiefgang
und die Linge von The Last Vampire, Als wir
dann endlich doch noch den ersten Yamplr ent-
deckten und prompt in einer urkomisch wirken-
den Animation bis auf den letzten Tropfen ausge-
saupt wurden, ohne uns rur Wehr setzen zu kin-
nen, brachen sidmtliche im Spielzimmer anwe-
senden Redakteura mit Trdnen (n den Augen [ap-
send zusammen und krllmm-
ten sich vor Lachen, Sachen
glbt's - und das auch noch von
Sony: Hiermit haben wir also
schan den ersten ganz heifian
Amwirter aul den Titel ,.Schrott
des Jahras”, Davon blelbt uns
eine PAL-Umsetzung ganz
sicher erspart,

Bitte (pidien’

Shorteut

euer Galdbautel Fihi
sleh |atxt lalchter an

/o haba |chaln Spial
0 gahauft?

o It das wirklich von
o kann jemand dle
V2 Entwickler lynchen?

vioy Protest sinralchen
¥ wohl owecklos
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wiww. lucasarts.com

Star Wars: Episode One:

Battle for Naboo

Spit, aber doch noch ...

solange es nur méchilg In der Kiste kracht.

elt dem
Erscheinen
des letztan
Star-Wars-
Kinofilms sind nun
sthon elnlge Tage Ins
Land gezogen. Doch
der Bekanntheitsgrad
von George Lucas® Kaugumml-Epos hat wilhrenddessen
nicht abgenommen. Ganz Im Gegentell: Dle Splele-
produktion luft auf Hochtouren welter. Anstatt einen
lausigen Schnellschuss wie etwa Star Wars: Demolliion
(Test auf Saite 65) zu risklaran, nuizte LucasArts dia
Entwicklungszelt, um eln durchaus ansehnliches
Produkt auf dle Belne zu stollen.

Ganz Im Stile des inoffiziellen Vorglingers Rogue
Squadron schwlngt ibe euch wieder Ins Cockpit eines
schnlttigen Raumjigers und blast, passend zur Thematlk
der Episode One, unzdhlige Drolden-Schiffe der Handels-
féderatlon von der Oberfliche und aus dem Orbit des
Planeten Naboo. Dabel schilpftihr allerdings nicht In die
Rolle der Filmhelden, sondern werdet mit komplett neven
Charakteren konfrontiert — Captaln Kael und Lt. Sykes,
um ganau 2u seln,

Am Spiclprinzip selost hat sich im Vergleich zu Rogue
Squadron nicht viel gefindert: Noch immer fliegt thr wahl-
welse In der First-Person-Perspeklive oder mittels
Verfolgerkamera durch finfzehn Level (plus einige Bonus-
Stages) und ballert mit Phaser-Salven und dlversen
Raketen um euch, Neu Ist, dass hr nun auech wihrend
elner der recht abwechslungsreichen Missionen das
Vehikel wechseln ktinnt und so entweder Im schnlttigen
Land Speeder (ber die Planetenoberfldche brettert oder
euch mit einem der |dger In dle Lifte schwingt. Durch ein
Medalllen-System erhaltet hr slets neue Kriegsgerite
und bekommt Zutritt zu versteckten Stages.

Neben der leicht verbesserten Prisantation mit etwas
welterer Slchiwelle als noch in Rogue Squadron und fei-
neren Polygon-Madellen verbllfft vor allem der Sound-
track: Factor 5 schaffte es gekonnt, viele der archestralen
Original-Tracks In fainer Surround-Qualitit auf Modul zu
varewigen, Eing tolle Sprachausgabe in den Mission-
Briefings sowle massig Funkfouer withrend der Einsiltze
erfreuen das Ohr des Spielers. Flr Star-Wars-Fans eln
durchaus Interessantes Produkt, filr den Otto-Normal-
Space-Cowboy diirfte das Gameplay jedoch auf Dauer
elwas zu elntdnig sein. [co ]
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A Ob zu Lande oder in dll Luft: Echte surnenkrtegar thlm llch Iihmllmhl fis

tion zu zerstiren,
wollen erst mal alle
Schildgeneratoren
ausgeschaltet werden,

Shortcut
O Star Wars

pomplser Soundtrack
und viel Sprach-
nusgabe

lahme 5
@ Entwicklany.
(%) racht kurz

@ zu lineares Gameplay

Star Wars;
Episode One:
Battle for
Naboo
Spata-SHooler

W Heretellng
Faelor 5 /Licas Arts
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Elgenimpart

IMPORT RATING
1]

Amigo 2000

Hustle Play all the Way!

A Micht so der Irinw.
aber als Bonus 0.K.: Das & N!ll In der Hﬂfmlllm Dl Rassaln mllusqn sr.llnal.l

Samba-Volleyball. zwlschen zwel der sechs Punkte geschwungen werden,

hr kennt alle Songs des Originals auswen-
dig? Beherrschi die Maracas-Shake-Moves
schon Im Schlaf? Schafft jeden Song per-
fekt? Dann seld Ihr fit flir den Hustle-Mode
in Samba 2K - die Samba-Mania geht walterl

Was verstackt sich wohl hinter dem Hustle-Mode?
Nun, bis jetzt habt Ihr entweder sure roten
Maracas einmal geschiittelt, sobald einar
der blauen Bille in elnen der sechs
Randkreise gelaufen Ist, oder euch bel
einem der Pase-Moves eine Zerrung
zugezogen, Was fehlte, waren thythmi-
sche Bewegungen der Maracas zwischen
zwei und mehr Punicten. Genau die gibt es
jetzt In der 2K-Version = auf den ohnehin
schon nahezu grenzenlosen Party-Spag
wird damit noch eine Schippe draufgelegt.
Nach kurzer Eingewtihnungszeit werdet hr dle

) Shorxtcut

@- massig naue und alte
Songs

@ eoole Huslle-Moves

0 noch Immer der Party-

neuen Techniken prima integriert haben, a :Iml:::"
Wenn's euch allerdings zu hektisch ist, kinnt ihr die Jetat xwel Splel:
neuen Latino- und Fun-Songs (Volare, Hot Hot Hot, Vamaos @hﬂ.mn“p

a Camival, Bambaoleo, Cha Cha Cuba & Co,, insgesamt 28
Tracks) auch im alten Modus spielen, Da simtliche
urspriinglichen Lieder wieder mit von der Partle sind, ent-
hiilt Sd4 2000 das Original
somit komplett und funk-
tlonlert ganz ahne dieses
mit den roten Shakern (gell
Konami, so geht's auchl).

Elnzlger Wermuts-
tropfen: Bei der Krénung
der Samba-Moves - dem
krelsfirmigen Abfahren
aller sechs Randpunkie in
einer Bewegling ~ geraten
dle Sensoren an die
Granzen lhrer Hohenerken-nung. Dadurch haben zwar
Profis mit der Perfect-Wertung zu kiimpfen, den Spiol-
spaf stért es aber nicht nachhaltlg. Daflr gibt's viele
coole freispielbare und downloadbare Sounds vom
Rocky-Theme lber Magical Sound Shower (Out Run) bis
We're Burning Rangers. Eine Menge witziger Zwelspieler-
Modl Inklusive Volleyball und abgedrehte Fiesta-
Animationen Im Hintergrund runden das jetzt noch bes-
sar gewordene beste Musik-Splel unter der Sonne ab,
Varscherbalt auer altes Samba de Amigo und holt euch
unbedingt diese rundermeverte Varsion!

o= Problama belm
4= Erkannen krals-
fArmiger Moves

Samba de
Amigo 2000

Muslk Spiel

Vel
n=iE

W Hepstollor: snnla

4 Vooolare oooh-uh, can-
iaaaare: Das Mara-cas-
Flaber grassiert!

W Testvarsiong
[Eigenimport

W Frels: e, 140 Mnll
fral.
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Shortcut

0 unglaublich: Hi-Ras-
Wimpforl

@ alna dar beatan 20-
Fighting-Englnes

Instant-Klll-Moves
Q' als lelzte Retiung

unkonventloneller
Hardrock-Sound

Deluxe-Animationen
und Moves

O freakiges Kimpfar-
Daslgn
(£2) 2u wanigo Stages

7 olnlge Gegnar
f:) mxtram hart

e
& D‘l iﬂl-ll-ll der Faust: Was Haare so alles

A Dmp Dread Cool.t Hlf.l.la hge und Ihra
anrlchtan kiinnen ...

Designer-Auftritte.

" Die grofite Innovation im 2D-Beat'em-Up-Bereich
smt Street Fighter 2!

Limited Edition

W Wor das Glick halte, ¢ine der
begehrten Limited Editlons von
Gulity Gear X ergattermn zu kinnen,
bekommt neben efner hiibschon
Picture GD mit don baldon Haupt:

Cham u Auch elne cnclnm\{
Shap ngle (sighetihol
Dese anthhlt elnen Inﬁtrurnuﬂ
tal-Track des Hard"n’Haavy-
Soundiracks und elne CD-Dated,
die unser Laufwerk Jedoch verwel-
gerte (Schleuder-Trauma?).

f“h

it threm Erstlingswerk

Gullty Gear sorgte das klel- 1-#

ne Team Arc System Works B

aufgrund der fiir PlayStation-
Verhiitnisse sensationellen Animationen
bereits fiir Aufsehen. Der auf Naomi-
Technlk baslerende Nachfolger [st nun
ein echter Schiag Ins Gesicht fiir die alt-
eingesessenen Beat'em-Up-Macher

| Capcom & Co.

Zig Versuche, von Marvel vs. Capcom

{iher Street Fighter Il bis Capcom vs, SNK
und Vampire Chronicle, hatten die Erfinder
von Ken und Ryu, um ihren Charakteren
auf der leistungsfdhigen 128-Bit-Plattform
Dreamcast einen zeitgem&dRen Hi-Res-Look
zu verpassen = ohne Erfolg. Zu faul, zu
unfdhlg? Es musste erst Sammy
(Wiewpoint, Neo Geo) kommen, Guilty
Gear X in Auftrag geben = und endlich
macht es auch 2D-Veteranen Spa8, dle

A Teuflisch gut und dank III I!u-tlplik brillant scharf:
Gulity Gear X revolutionlert das 2D-Beat’'am-Up.

TonD 2./
Raves (bekannt aus X-Men vs, Streel
Fighter), Gatling (Chain) Combos und
Juggle Combos, Doppelspringe und
Supersprilnge — nennt es und es |st mit
hoher Wahrscheinlichkeit drin. Doch damit
nicht genug: Experten beziehen upgrade-
bare (normale) Speclal Moves, Air

(Kick, Punch und zwelmal Slash) gleich-
zeitig, habt ihr die Méglichkeit, ein-
mal diesen vernichtenden Move
anzubringen, der euch bel Erfolg

sofort den Rundensieg bringt (beim
Vorganger war es sogar der Gesamt-
slegl), unabh#nglg davon, wieviel
Lebensenergie der Gegner noch hatte, e e

VGA-Box anzuschliefien und bunte Sprites
in 640-mal-480-Aufitisung zu geniefien|
Schande Uber Capcom. Doch die Blamage
wird immer grifier: Hinter der Aufsehen
erregenden Fassade ist bei weitem nicht
Schluss,

Das Kampfsystem von GG X bietet so
viele Feinheiten, aus denen andere
Hersteller ein halbes Dutzend Nachfolger
pressen wilrden. Specials und
Super Specials, Alr Dashes und Alr

e T e S
i Cooles Charakter-Design, Top-Gameplay
und Bomben-Sound - dleser Fighter rockt. | *

Recoveries, perfekte Blocks ohne Energle-
verlust, Drehungen in der Luft und eine Art
Alpha-Konter in ihre Kampftakt/k mit ein,
Checkt ihr die Nippen-Anleitung nicht, hilft
ein Blick auf die zum Teil englische
Webpage www.gulltygearz.com,

Mit dem Verwihn-Aroma

Die Krinung des Ganzen sind jedoch die

Instant Kill Moves: Driickt ihr bel aufgela-
dener Lelste alle vier Attack-Buttons

kiinnt thr alles noch mal umdrahen.

—

0z

4 Instant KItll mt alnum almisuu Sl.lpﬂ'-llm

(G |

Risiko: Bei Versagen habt inr fir den Rest
der Runde keine Super-Special-Move-
Leiste mehr, Daraus [Esst sich eine Duall-
Choreographie basteln, die sich gewa-
schen hat, Untermalt wird das Spektakel
von wunderschiéinen Lichteffekten, gran-
diosen Martlal-Arts-Animationen, einem
fetzigen Hard'n'Heavy-Sound und krachen-
den Schlaggerduschen,

Kritlkpunkte? Den Zufallsgenerator fur
die Stages (dilrften ruhlg eln paar mehr
sein) hitte Sammy gerne mal liberpriifen
ktinnen — manchmal dreimal hintereinan-
der in der selben Arena zu kdmpfen, mutet
schon etwas komisch an. Trotzdem: Das
starke Charakter-Design der 14 Frotago-
nisten (flinfeinhalb neue, darunter der
wahnsinnige Killer-Arzt Faust) und vor
allem dle angesprochenen 640-mal-480-
Punkte-Sprites machen Gullty Gear X
bereits jetzt zu einem Klassiker, von dem
man noch in Jahren als dem Begrlnder der
2D-Hi-Res-Grafik sprechen wird, Unbedingt
besorgen| [ Ric ]

Guilty Gear X

an-Beat'em-p faralt [

-i'?ii

B Hersteller Are Sys-
Lem Warhf!mmmy

M Seh L\-ll&lil;hu.['l::mltléi
bis hoch

‘W Sprachlcernntilss :

LJLJ-

I'MPDH‘J RATING IN
]
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Jimmy White’s
Cueball

Star Wazxs Bpisode
1 Obl Wa:n s Adlr

A nu Splamﬂlme Snooker ;lb'l s X~
klusiv bel immy White's Cueball.

ach Umsetzungen fiir Dreamcast und

PlayStation felert der weltbekannte
Snocker-Konig nun auch aul GameBaoy
Color seln Deblit, Vier abwechslungsrai-
che Spielmodi stehen zur Auswahl:
Stralght Pool, 8 Ball, 9 Ball und Snooker,
Die Regeln werden im Handbuch kurz und
pragnant beschrieben. Gespielt wird ent-
weder allelne gegen die CPU (vier Schwie-
rigkaitsgrade) oder abwechselnd gegen
elnen menschlichen Kentrahenten, Im Yer:
glelch'zu Pro Pool (Test In VG 9/2000) wir-
ken die recht winzlg dargestellten Kugein
elwas farbarm und sind zudem lieblos
animiert. Nicht verschwelgen wollen wir
aufterdem die nervigen Denkphasen der
CPU, die einmal sogar elnen Absturz des
Spiels (es frohr einfach ein) verursachten,
An Steuenang und Sound gibt's wenig
auszusetzen, sogar Sprachausgabe wird
geboten, Genre-Fans greifen trotzdem |le-
ber zu Codemasters Fro Pool, [c5 ]

A I:IM Wans Bumunswlﬂflil kBnnte
umfangrelcher seln,

a Star Wars drauf steht, st spafi-

technisch leider schan lange nicht
mehr Star Wars drin, Flir eln GBC-Spiel
schisigt sich dieses Modul jedoch nach
ganz wacker, Ahnlich wie in Jedi Power
Battles stibelt ihr euch als Obi Wan per
Lichtschwert durch Heerscharen von 1td-
lichen Kampfdralden, pulversiert mit
eurem Blaster Kriegsgerit der Handelfi.
deration und macht Intensiven Gebrauch
von der Macht, um belsplelswelse grofie
Hindemisse telepatisch aus dem Weg zu
riumen, Aufgelockert wird das lineare
Leveldesign durch diverse Schalterritsel
und Passagen, in denen Vehikel naviglert
werden missen, Graflsch besticht Ob/
Wan durch High:-Color-Zwischenseguenz.
Standhllder, gut anlmlerte Figuren sowle
lebendige Hintergriinde, Farbgebung und
Akustik sind aber eher monoton ausgefal-
len, Notorsche Star Wars-|Unger wagen
elnen fliehtigen Blick.

Godzilla:
Monster Wars

) . ....-n-:.|l".|'- | i

A Immer das gleiche: Stur werdet Ihr
von strohdummen Feinden angegriffen.

chon im letzten Jahr (VG 6/2000)

durchbrach Tell eins dieser Zelchent-
rickserlen-Adaplion gerade mal die Drei-
Steme-Spielspafischallmauer. Statt den
a2welten Tell nun konsequent wellerzuent-
wickeln, schluderten dle an slch renom-
mierten Entwickler von Crawfish (verant-
worllich M das GBC-Driver) gewaltig und
spendierien dem extrem trdgen Horlzon-
tal-Shooter neben eln paar aktuallsierten
Farbpaletten gerade mal eine Handvoll
unbedeutender ,neuer® Features,
Zur Stelgerung der Interaktvitde scrollen
dia Insgesamt zehn Level jetzt nicht mehr
automatisch von links nach rechts — thr
dilrft die Rlesenechse nun auf Kemmando
vorwirts bewegen. Wow! Zwelte Neue-
rung: ein Fadenkreus, Nobelprals! Na Ja,
und zur Freude aller Gelegenheltsspieier
regeneriert sich eure Lebensenergle mit-
lerweile nicht mehr von selbst. Fazit: Ech-
senschandung! Finger Wegl

B Ginns M.Ilnll 5p,4ss

WDWQ: Magical
Racing 'l'our

A Diverse r-l.lpinrs:hal‘fm euch
wunfaire" Vortelle.

ennsplele werden aul GBC in den

meisten Fallen aus elner Pseudo-3D-
oder aber aus der Vogelperspektive dar.
gestellt. Bel Walr Disney's World Quest:
Magical Racing Tourglngen die Entwicklor
tinen anderen Weg und zeigen das Splel-
geschehien aus der 2D-Sellenansicht (ver-
gleiche Stunt Track Ddiven, VG B/z2000).
Aufgrund der hohen Spielgeschwindigkeit
(elgentlich etwas Positives) und der zahl-
relchen Turbofelder pralit man jedoch
Gifter, als elnem lleb (st, wle eln Plng-
Pong-Ball am Streckenrand ab — das
Spielgeschehen wirkt dadurch sehr hek-
tisch, Sonderlich umfangrelch Ist das
Spiel trotz 13 verschiedener Strecken
nicht = viel zu schnel| sind diase durchge-
splelt, Einen Zweispieler-Modus vermis-
Sen wir genauso wie eine Batteriespeich-
eroption fUr erfahrene Bestzeiten Im Zel-
trennen-Modus, Kauft euch lieber Micro
Machines V3l

A Pm Level warw. eln Boss auf em:lt.

enn's im Weltraum brodelt, sind dig

Gesetzeshiltervon Star Command
zum Gliick nicht weit, Diesmal haben sie’s
mit Imperator Zurg hbchstperstinlich zu
tun, Bis zum intergalaktischen Finale gilt
&5, In der Rolle des Buzz Lightyear 2wbif
vertikal scrollende, aus der Vogelperspek-
tive dargestellte Level zu dberleben.
Neben einem knapp bemessenen Zeitll-
mit mitsst [hr euch mit Laserttirmen, Hell-
koptar-Drohnen und anderen Dingen her-
umadrgern, Zahlrelche Waffenarten zur
fachgerechten Entsorgung der Feinde
sowle zwel Fahrzeuge und andere nlitz|l-
che Upgrades kénnen in Farm van Extras
aufgesammelt werden. Vioraussetzung: Ihr
verflgt tiber gentlgend Goldmilnzen,
Steuerung und Gameplay sind leider
etwas trige, optisch hiitten eln paar mehr
Animationsphasen nicht geschadet. @&

SPIEL
SPASS *

4 Elnmal \\‘ul'l und wag Ist der Gegner.

tnktlich zum Start des zwelten Dal-

matiner-Kinofilms wuseln die putzi-
gen Hundewelpen auch aufl Nintendas
Kleinstem. Als Dalmatiner-Welpe Domina
ader Nullpunkt besteht sure Aufgabe
darin, eure Geschwister aus den Stahlkaf-
gen von Schrockschraube Cruella DeVilles
2u befrefen und sie vor einem Dasein als
stromerzeugende Laufrad-Vierbeiner zu
bewahren, Zur Rettung eurer Arigenossen
misst hrin Jedem Level elnen Sehlissel
finden und in bestimmten Fillen auch
Schalter umlegen, um z.6. Fahrstihle in
Gang zu setzen, Mit einer ohrenbetduben
den Bell-Attacke kGnnt [hr cure Gegner
(Roboter, Kobolde & Ca.) paralysieren,
Wer das Spiel durchsplelt, den erwarten
zwei versteckte Minisplele, Fazit; Typl-
sthes GBC-Jump'n'Run mit guter Graflk —
fir die Zielgruppe emplehlenswert,  (&B

eriglieit: 4

T jJump ‘n"Run 5;‘-\455 ***

R P prrey

he Mummy st ein typlsches 8-Bit-

lump’n'Run, angerelchert mit vielen
Puzzleeinlagen, Ganz im Stll von inspec-
tor Gadget miisst hr die Fahigkeiten der
drel Hauptliguren kombinieren, um alle
46 Level qu melstern. Agyptologin Evelyn
Ist flink wie eln Wiistenfuchs, kann welt
springen und Ist zudem befihigl, Gegen-
stinde zu transportieren und einzusetzon,
Gliicksrtter Rick halt Mumien und ande-
res Pyramiden-Ungeziefer mit seinen Dop-
pelpistolen auf Distanz und aktivient per
Scharfschiitzengewehr versteckte Schals
ter. Sprengmelster jonathan bombt Hin-
dernisse aus dem Weg und |dsst dfter mal
selne Fduste sprechen. Prasentation und
Steuerung erflllen lhren Zwecks. Frustrie-
rend ist lediglich das Trial-and-Errar
Design vieler Level, Unendlich viele Canti-
nues mildern diesen Umstand jedoch. @5

i i i
e Jump'n’Run {¥ﬂ§5 * K * *

The Grinch

& Ein Splel flir Hardcore-Fans wie Ralph.

E riln Ist nicht nur dle Farbe der Hoff-
nung, sondem auch das Fell des
Grineh, der nun auch adl dem GBC ver-
sucht, das Weihnachtsfest zu stoppen.
[azu hat er immerhin knapp zehn Monate
Zelt ... Ihr misst als Grinch beziehungs-
weise dessen Hund Max durch sieben
Szenen mil Insgesamt 4o Leveln huschen,
um alle Geschenke dar Einwohnervon
Whaoville zu erthaschen. Dabe| wehrt [hr
elch mit Schneebdllen, Eiern, dem faull-
gen Atem des Grinch oder cinem herzhaf-
ten Max-Gebelle gegen die Knuddel-
Attacken der Whoville-Bande. In Szene
sechs sueht Bl Grincho nach SchrottTellen
flr sefren Schlitten, mit dem er Im sieb-
ten und letzten Kapitel als Waihnachts
mann verkleldet In elnem Whoville-Haus
herumgelstert. Das Gameplay witzig bls
hektisch, unendlich viele Continues - T

thgheit:
Actlon- Mv 5]:35; * * *
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| j.Mlaa wuchtigen Infos rund um die ;
' .I{onsntenwelt —von Spielern flir
Spialer- Aktuelle News aus der
Branche, Previews, Tipps & Tricks,
Importe aus Japan und den USA und
natiirlich Imallharte Tests — iel:len
_ Monat neu!
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ja keh michte dia Viden Gamos kennenternen, Blibe schickt mir dle niichsten drel Ausganan zum

Prrobe-Abo-Vorzugsnrels ven DM 10,00, Sollie [ch dann elne Woche nach Ertialt der dritlen
Ausgaba nichts van mir hiiren lassen, freue leh mich suf dia megelindBlge Zustellung per Post frel Haus -
fiir DM &7, 20 | DM 80,00 Schller/Studentenprels {12 Ausgaben, pro Heft nur DM 5,60 anstait DM
6,50). Bamit span fch 14% gegenliber dem Kloskprels, Ich kann joderalt kiindigon, Gaold fir bezahloe,
abernach nlcht galieferta Ausgaben eihaite ich sslbstverstindlich zirlck,

Name, Vorname

Strage, Nr.

Soiite aleh meine Adresse andern, erisune ieh cer Deutecnan Pods A, malie niue Anschisll nn des Verlag
waltoraugebon,

Datum, 1. Unterschrift

WML (5L Bekannt, doss leh dlsse Beslefiung Innethalb wan swel Wadh e alie Degrladung bel praoem Alio-Sonate
5|, Icketattstrate 9, BOLED Minchen par Bial, Fas oder [-Mal| wigermlen kann, Ofe Frist beginnt mit dem urien
argegobenan Beglalidatiom, solitestens mib dem Tag des 2ugangs der Betnallung. Zur Waking dee Filsl gentgt dbe
rochitraftige Absendung des Widerni(s,”

Datum, 2, Unterschrift CYPI3




Historisch
wertvoll weil ...

... hier die ersten
richtigen Speclal
Maves (Feuerball,
Dragon Punch und
Co.) zu findon waren;
o 0% dos Beat'em=Up-
Genre der Neuzeit
begriindete und Ober
170 Nachfolger und
Clones Insplrierte;

. wWell 2D-Beat’em:
Ups auch heute, zehn
|ahre spiter, noch
nlcht tot zu kriegen
sind.

Schon gewusst,
dass ...

« lle Namen der vler
Boss-Charaktere axtra
flir Europa und USA
damals bunt durch-
elnander gewlrfelt
wurden?
... der Phantom-
Kiimpfer Shen Long,
nach dem alle Welt
jahrelang im Splel
gesucht hatte, defini-
tiv niemals existierte?
. 85 drel Charaklere
{Ken, Ryu und Chun
L1} bis Ins aktuellste
Streat Fighter Il 3rd
Strike geschafil
haben?

. dass 5

‘Lﬂ

| gegenﬂher SFFdle

|'U|l geringsten Anderun-
gen liberhaupt in
einer Prigelserle
aufwies?

Tyrho

itﬂ".'ln' wE .

"
ke Ll K
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B Name: Street Fighter 2 B Genre: 20-Beat'em:Up B Erscheinungsdatum: 1991 8 System: Arcade
B Umsetzungen: MD, SNES, 300, GB, PS, SAT, DC, PS2 W Hersteller: Capcom
B Test In VIDFO GAMES: Arcade-Verslon nicht getestel @ Damallge Wertung: —

T T EEE Y EXEX X
Ha-Do-Ken! Street Fighter |

3 w1 ]
ereits In den 80er Jahren
wurde in Spielhallen und auf
den gingigen Helm-Compu-
tern gepriigelt, was das Zeug
hielt: Karate Champ (Data
East, 1984, Steusrung mit
zwel Joysticksl), Yie Ar
Kung Fu (onami, 1985),
Hung Fu Master (lrem,
1984), Way of the explo-
ding Fist (Melboume
House, 1984), Inter-
national Karate (System
3, 1986), Final Fight
(Capcom, 1989) und
Double Dragon
(Technos, 1987) hie-
fen damals die Favori-
tenl Doch irgendwie fehl-
@ Etets atwas - man

o

. Sl'.rul Nshm'ﬁ hu welmh-aud unbulumnl;u SFUrahn wurda mit gmﬁan Gumnl Pimpf:n :
gasplolt, In dia man In der Splethalle hinelnprilgelte.

Street Flghter i~ Thn Werld Warrlur

wollte mehr rel8an, als —— ; s
nur mit Standard-Techni- : |' m Stroet Fighter Il - The World Warrior Wihlt alnen von acht legendlren Kampfern und lani
ken unter Punks aufriu- | Feuerbdille und Hurricana Kicks sprachen.

men. Doch das taktische it ”‘

Element und dle Rafi- L " Street Fighter II - Champlon E.dltinn

nesse blieben noch vislli A e ;

auBen vor, Bis 1991.

Der ztindende Funke schlug in dL(!SEI"n
bahnbrechenden Jahr bei Capcom ein, In
dem man 2wl heute weltbekannte, cha-
rismatische Charaktere schuf, thnen
effektvolle Phantasie-Maovies aufl den Lelb
schrieb und somlt ein eigenes Genre be-
griindete: Das Meo-Beat'em-Up und die
Special Moves waren gebaren!

m Streat ﬂ'gh.mr = \‘:Mmp.'an Edition: In dlesem knsunluhan Up-dntn waren um:h d la vier
Boss-Charaktera Sagat, Vega, Blson und Balrog splelbar.
[
Gaaanz selten noch Neue, A
Zuriick zu Street Fghter 2:
Ganz so dreist und selbstdhn-
lich {aber fast!) wie bei den
arsten drei Versionen des
Spiels, World Warrior, Champlon
Edition und Turbo, produzieren =
die Japaner heute keine Fort- \{" :
setzungen mehr: Die einzigen
' Unterschiede waren damals
sage und schreibe die An-
withlbarkeit der vier Endgeg-

Round One - Fight!
Nicht nur fiir Capcom entpuppte sich
die Serie als wahrer Goldesel: Alles,
was Rang und Namen hatte: Sega,
Namco, SNK, |a selhst Squaresoft
und Nintendo, alle sprangen sie
auf den Beat'em-Up-Zug auf und
steuerten lhrerseits Mellensteine
des Genres bei. Auierdem handelt
es sich um elnes der ganz wenigen
Genres, dessen 2D-Vertreter
{brandaktuell King of fighters |
2000, Guilty Gear X und Last '

beqguem die Compilation Street fighter
Colfection 2 auf PS zu und schwelgt in seli-
gen Beat'em-Up-Erinnerungen, Bellebt und
begehrt |st dle unnachahmliche Serie bis
heute; Insgesamt 23 Versionen in vier ver-
schiedenen Entwicklungsrchtungen (klassi-
sche 5F, Schiene, die -
Alphaf Zero-Jugend-Episoden,
dle Vs.-Crossover-Fighter
sowie die £X-Polygon-
Ausgaben) kiininen nicht
|igen. Allerdings exis:

il
i

Blade 2 Final Edition) ner, eine schnellere Spial- tiert mittierweile weder
noch heute mutig 7 wrl geschwindigkelt und je ein welteres, umsetz-
der tiberméchtl- | | .Y ein (1) neuer Move pro bares Sequel in den

Spielhalien, noch wurde
elnes angekindigt, Ob

Charakter,
Woer sich selbst ein

gen 30-Konkur- %00 Log e
renz trotzen. 2D-Jump'n’

e Runs? Ausgestorben. Bild dieses Trios machen will, braucht Capeom gerade schwer
?’*‘ 3 2D-Action-Adventures? ibrigens ausnahmsweise nicht nach ange- am (berragenden HiRes-
i Ein Relikt. 2D-Shooter? staubten MD- oder SNES-HUllen auf den Loak von Guilty Gear X zu
4 Grabbeltischen der schmuddeligen Floh- knabbem hat (siehe
' ;:mﬁg:nﬂ;lf:"ﬁ}—gﬁrkte zu suchen, sondern legt sich Import-Test)?

<~ o [
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