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Halloda
drauf3en!

Alles neu macht der Mai, a
Mérz. Nachdem Markus
seinen Januar tn
rgenawelchen thailandischen
Tempeln verbrac ht hat, um
die Erleuchtung zu finden,
haben wir ab dieser Ausgabe
eine ganze Menge neue Sachen, um Euch noch
menr Informationen bieten zu kdnnen. So werden
WIr nuN IN unNserem neu entworfenen
KnackigFrisch mehr Intemet-Sites kurz vorstellen,
aber, hey, hier eine Wamung: Einige davon sind
Schwachsinn. Aber sehr, sehr witziger
Schwachsinn. AuBerdem haben wir mehr
Nachrichten aus aller Welt zusammengetragen
und die Leserbriefseite so Uberarbeitet, dal3 vor
allem unsere Leserlester zu unseren Testpiloten

geworden sind... Darubgr hinaus Muite ich leider & \ Hiipf-Ins-Feld
einmal dem Jan Binsmaier von der Video Games | P f05 D rencast,

& " R 2,und it
seinen Ralph Karels entfUhren, damit er fUr uns \_\_‘ 5 3 Sachen, dlees sonst
die besten Neo Geo Pocket Color Spiele vorstelt. - O nirgandwo gibt. Ein

, < Kompliment an Ubi Soft
Und wir haben einen neuen Testpiloten bekom- _ .

men, Frank Michaelis. Noch ist er etwas
schichtem, deshalb noch kein Foto, aber er hat
fir uns die japanische Fassung von Code
Veronica unter die Lupe genommen und sagt uns
hier, auf was wir uns bald in PAL
freuen dirfen. Und das wars von a0\ |
mir — damit gehe ich nun ins Bett,

um all den Schlaf nachzuholen, D
den ich verpal3t habe. .. reamcast

Thomas Gerhardt
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% Hardware-Highlights von der CeBIT:
z.B. die Handy-Uhr von Samsung oder die
neuesten DVD-Player zum Aufnehmen.

* Internet zum Festpreis: Wie Sie von den
neuen Flatrates profitieren.

¥ Vorwarts in die Vergangenheit: Web Sites
uber die 50er- und 60er-Jahre liegen voll
im Trend.
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18 Soul Reaver
Oh, beifs mich!

24 Wild Metal

Oh, erschief? mich!

26 Rayman 2

Oh, hiipf mit mir!

36 Slave Zero

Oh, mach mir den Sklaven!

40 Street Fighter 3 Alpha

Oh, schlag mich!

44 Red Dog

Oh, reite auf mir!
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50 Code Veronica

Wie clever sind die Zombies eigentlich? Wir
schauten mal nach...

58 Hollywood-Traume

In jedem Spiele-Entwickler steckt ein kleiner
Regisseur. Und der will raus...

88 BackStage
Sega... sponsort die Bravo Supershow! Und wir
waren hinter den Kulissen mit dabei...

120 Sandkasten

Wir schickten Alex Folkers in die Wiiste, ah,
nach Lyon, um V-Rally 2 anzuschauen...
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124 Re-Volt

Wer bisher noch nie was selber bauen durfte
und vom Papa immer die Legos
weggenommen bekam, der darf bei Re-Volt
seine eigenen Strecken aus dem digitalen
Boden stampfen. Wir sagen, wie...

126 FragWiurdig

Wiederum viele, sehr viele Cheats...



96 Ecco the Dolphin
Was, Flipper? Die Welt ist in Gefahr?!

98 Dragon’s Blood

Das Rollenspiel, oh Mann...

100 Nightmare Creatures 2

Die Mumie! Die Mumie!...

102 4 Wheel Thunder

Dicke Réader, dicke Manner?

104 Tokyo Bus Guide

Busfahren... fiir Fortgeschrittene

104 Rainbow Cotton

Der Ritt auf dem Besen...
108 VorfFreude ;
Alles, worauf wir uns freuen...

Neo Geo
Klassiker
04 ErsteWorte rsp R
... Uber Sinn und Unsinn des Lebens " " o _

10 TraumFrau

... wo Lara schoner ist als Annie? iy
12 EinSchreiben |

Vollkommen neu... jeden Monat

35 InhaltsAngabe

Was wir auf der GD haben

66 ImmerDabei

Wie wir uns in Euer Leben schleichen, hehe...
68 KnackigFrisch

Was Ill Young Kim zur Computermusik meint. Und

vieles, vieles mehr... auch vollkommen neu. Nun

mit Neo Geo Pocket Color und Ralph Karels...

128 BaldDrin

Wir freuen uns auf die nachste Ausgabe. Und auf y
das Uber-Babe, Lara! Alptraum

130 SprachRohr 3 : ; - Geschopf

George war einmal ein Held... lang ist's her...

Und was ist auf der GD-ROM?
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www.dzone.de

Millionen
_von Gamern
weltweit in die Sucht
getrieben!

E Bist auch du dieser Schnecke

PR Y s e Schleim gegangen?
* B ST Danin findest du alles,

was du jetzt am notigsten brauchst,

Im Internet unter www.dzone.de.

Previews, Tests und Cheats

und vor allem die Moglichkeit,

mit Leuten zu sprechen,

denen es geht wie dir.

DreamcastZone ist eines

der Selbsthilfeangebote des

netbrain
entertainmen
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EinSchreiben

Eure Meinung zu uns: Wir héren (manchmal antworten wir auch)

—NSchreiben

Endlich kann man ohne
Probleme in Eurem Forum

sain...

-Anarnne Halbern

e Eurem
Annelee

schik-

Damit mehr Leute die

: kaufen, muB sie

KontaktAdresse

Dreamcast.
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Tastatur und
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I 81N Ol s (und frisch

gewaschenes) Ohr flr Euch

B Dreamcast
Das Offizielle Magazin

Future Verlag GmbH

Ich habe eben Euer neues Heft bekommen. Fazit:
Die Rayman-Demo ist einsame Spitze, gleiches
gilt fir das verbesserte Wertungssystem.
Trotzdem bin ich leider immer noch nicht
wunschlos gliicklich: Zum einen hétte ich statt
der Knuckles-Sof3e aus Eurem ,Ich koche was,
was Du nicht siehst"-Special lieber eine Naddel-
Sof3e. AufRerdem wiirde ich gerne eine Nacht mit
Verona Feldbusch verbringen. Kénnt Ihr da bitte
was arrangieren? SchlieRlich scheint Ihr einen
guten Draht zu hiibschen Frauen zu haben. Man
muf3 sich nur die attraktiven Covergirls

ansehen — oder Irene.

-Martin Utting

Eine Nacht mit Verona Feldbusch?! Naddel-
Sof3e?!? Dieser Mann schaut eindeutig zuviel
RTL 2 und sollte somit sofort von den freund-
lichen Herren in Weif8 abgeholt werden...

Kann den Werbefritzen von Sega Europe mal
jemand sagen, da[3 sie da eigentlich eine
Werbekampagne am Laufen haben, die nichts
bringt? Warum kénnen wir in Europa nicht auch
mit den Spielen werben? Ich wette mit Euch,
daf? das auf jeden Fall besser laufen wiirde. Denn

wenn man das Internet in der Werbung grof3
hervorhebt und sieht, da? nur ca. 30% einen
Internetanschluss besitzen, mii3te man doch
merken, daf3 das Internet wohl nicht der
Hammer an der Konsole ist, eher die grafisch
und spielerisch genialen Spiele wie Sonic
Adventure und Soul Calibur.

-Michael Neumann

Ich finde, daf® Sega Deutschland sich Sega
Amerika anschlief3en sollte. Die Werbung in
Deutschland fiir Dreamcast ist nicht gerade
liberwaltigend. Warum sonst hat es Sega
Amerika wohl geschafft, bisher 1,5 Millionen
Konsolen zu verkaufen? Wenigstens zur Probe
ware Werbung aus Amerika fiir Sega Deutschland
wirklich gut.

-Thomas Wittulski

Die Werbekampagne hat ein paar Leute aufge-
regt. Personlich glauben wir, daf8 man es wie
Radio Eriwan halten kann. Sowohl als auch...
Nein, mal ehrlich, es gibt Leute, die wollen
einen Internetanschluf, aber keinen PC. Aber
dann muf8 man auch dafiir sorgen, daf3 der ver-
niinftig lduft und preisgiinstig ist.

Viele von Euch
wollen, daf} die
Werbung sich auf
Spiele konzentriert

B ]




Alien?

Wie kriege ich eigent-
lich den kleinen Alien
Gray bei Snow Surfers?

Ich hab schon den
Schneemann und alles,
aber der fehlt mir
-Elke Thomas

Du mufit alle Kurse
nochmal fahren, und
dabei in jedem einen
ersten Platz holen (und
es ist egal in welcher
Kategorie), dann
bekommst du den Kurs
Secret Force. Wenn Du
den auch schaffst,
dann bekommst Du
den kleinen Gray.

Is Sega 1998 das
Sﬂdwm\m-

Deutsch?

Kommt denn nun
Shenmue auf Deutsch
oder auf Englisch, und

wann wird es denn
iiberhaupt zu uns
kommen?

-Adolf Vorbauer

Nach den letzten Infos,
die wir haben (die
kénnen sich aber noch
dndern), wird es
Shenmue nicht
wirklich als deutsche
Fassung geben,
sondern eher als rein
englische Version. Egal,
Hauptsache es kommt
schnell...

Beatman?

In der letzten Video
Games hat man zu
Ralph tman"
Karels gesagt, er wiirde

sich vor harter Arbeit
driicken. Stimmt das?
-Christian Wenner

Tatsache ist jedoch,
dap Ralph sich fiir
seine vielen Kampfe
schonen muf. Gut so.
Man wilrde ja von Mike

EInSchreiben

FischFreund

Realismus pur. Sagt Markus.
Sagt auch Thomas...

Poster?

Wieso bringt lhr keine
Poster ins Magazin?
Wenn sie dann v

schmissen werde
das doch nicht Euer
Problem, oder?
-Roger Steinmann

Wir haben schon mal

hﬁﬂichbfelumerm

Buchhaltern a

(wer wissen will, wie
das aussieht, soll
Braveheart gucken),
um vielleicht Poster
ins Heft zu hieven. Die
Dinger sind teuer, aber
wir arbeiten dran. Echt

Kann man bei Zombie
Revenge das griine
Blut auch rot farben

the Deac
auch, oder
-Patrick Schegene

&mmm
Méglichkeit, aber

wmn.dmhatl.c

zugeben, daf} er nach
fiinfmaligem Durch-
spielen auch nicht
weiter gesucht hat,
weil man ihn an den
Schreibtisch ankettete.

Borse?

Konntet lhr nicht eine
Art Borse mit reinbrin
gen, in der jeder Leser
seine S B

bzw. welche Suchen
kann...

-Karsten Fricke

krass, wenn nicht sogar
genial (man weif3, das
etwas gut ist, wenn
selbst drauf gekom-
men zu sein), Aber
fragen wir mal die
Leser hier. Wie wére es
mit einer Borse, wie sie
Karsten mochte?

Dreamyast DasOffizielleMagazin /17 (00 13



SchnittMuster

Ob Code Veronica in Deutschland auch unter's
Messer kommt (manche Spiele ziehen die
Gewalt ja an), das wissen wir bisher noch
nicht, befiirchten aber das Schlimmste...

Ich hab gehort (vielleicht hab ich's sogar bei
Euch gelesen) daf3 Eidos die PAL-Version von
Code Veronica veréffentlichen wird, das ist posi-
tiv fiir die Lokalisierung (Fighting Force 2), aber
wenn dabei ein solches Machwerk wie Nemesis
herausspringt, besorg ich mir wohl doch lieber
eine Import-Version (schreibt bitte iber die
Cutscenes, bevor die PAL-Version erscheint, dann
ist es nicht zu spat, um die Vorbestellung zu stor-
nieren). Ach ja, sagt bitte Bescheid wann
Resident 2 in Deutschland erscheint (Datum)
und ob einige Cutscenes vorhanden sind.

-Tim Schrader

Wir haben zu Resident Evil: Code Veronica bis
Redaktionsschluf3 noch keine PAL-Preview-
Fassung hier gehabt, insofern kénnen wir auf
eventuelle Cuts noch keine Antwort geben.
Und das andere, bose Spiel, was Du ansprichst,
diirfte im April auf dem Markt sein, oder viel-
mehr eher unter der Ladentheke...

Euer Mag ist geil, auch wenn meist tber die
Halfte der Seiten Werbung ist — aber egal. Ich
hab in einer anderen (ja, genau, nicht in Eurer!)
Zeitschrift gelesen, daf3 der Sound bei Crazy Taxi
unter anderem von Bad Religion fabriziert wird,
wuf3tet |hr das zu dem Zeitpunkt noch nicht,
oder warum habt Ihr das nicht geschrieben?
Mittlerweile miif3tet Ihr es ja mitbekommen
haben, also frag ich mal, ob Ihr wif3t, ob das alte,
neue oder gar fiir dieses Spiel geschriebene
Stlicke sind. AufRerdem wiirde ich gern wissen,
welche Musikgruppen noch dabei sind.
-Benjamin Koch

Du sprichst wahrscheinlich vom Preview von
Crazy Taxi, und tsss...tssss... Alex ist kein
Alternative-Fan, insofern mochte er die Musik
zwar, ging aber nicht naher drauf ein. Im Test
hatten wir die Gruppen genannt, aber soweit
ich jetzt weif3 (nach einigem Checken) sind es
altere Stiicke, die bei Crazy Taxi genutzt
werden, keine speziell fiir diesen Titel geschrie-
benen...

Ich wollte nur sagen, daf3 ich es bléd finde, wie
lhr immer gegen Sony und PSX abgeht, was soll
das? Die haben Euch pichts getan. Laf3t sie
einfach in Ruhe, die lassen Euch doch auch in
Ruhe. Es ist einfach Scheif3e, wie Ihr auf
Leserbriefe reagiert, die die Konkurrenz fertigma-
chen. Ich kenne kein Heft, das so aggressiv gegen
die Konkurrenz vorgeht wie |hr. Auf3erdem gibt es
auch Menschen, die nicht ein System vergottern,
sondern alles zocken, ja, ohne Witz, sowas soll's
geben. Das klingt jetzt bestimmt unglaublich fiir
Euch, aber das ist wahr. Ich habe eine PSX, spiele
aber nebenbei auch gern DC bei meinem
Kumpel.

-Kenneck

Das liegt daran, daf8 wir in unserer friihesten
Kindheit immer von Sony-Leuten unser
Pausenbrot geklaut bekommen haben. Wir sind
deshalb schon in Therapie, und die Aussicht auf
Heilung ist gut. Nein, jetzt mal ernsthaft hier.
Denn so langsam werden wir ein wenig sauer.
Wir nehmen UNSERE Konsole, UNS selbst und
das Leben nicht ganz ernst, und wir haben auch
schon mehrfach auf dieser Seite gesagt, daf
man spielen soll, was man will, und ein Grof3teil
unserer Leser hat sogar die Playstation zu
Hause. Boa, ey. Echt.

Ich habe eine Frage/Beschwerde:

Warum kann ich in keine anderen Chatseiten
auf3er in die der Dreamarena???? Ich dachte,
man hat mit dem Dreamcast einen uneinge-
schrankten Internetzugang?? Ich versuche nam-
lich schon seit Wochen in die Chatrooms diver-
ser Fernsehsender, Musikgruppen oder
Fu3ballmannschaften zu kommen!! Leider immer
ohne Erfolg!!

-Tim Vleurinck

Der DreamKey hat noch Probleme mit einigen
Java-Routinen, aber mit dem Update (hoffent-
lich bald) sollte das alles behoben werden.
Hoffen wir drauf, denn Du hast recht. Man soll-
te damit iiberall hinkommen...



EinSchreiben

Ich habe mir erst von kurzem ein
Dreamcast gekauft, und bin im Internet
auf ein Review von Sega Swirl gestossen.

Die (und wir meinen DIE)

Da das Spiel auf einer GD-ROM zum Y N » - O ' Site im Netz, die als allerer-

offiziellen amerikanischen Dreamcast- : ster Bookmark im Favoriten-

M . ticalinfert dis rabedich ’ ordner des Browsers sein
AEaZily MIKESUETENE Wuh e’_ abe Ic sollte. Weil, alles auf einen

mich nun gefragt, ob das Spiel auch auf Blick, und das jetzt und hier...

der europdischen (deutschen) Version des

Magazins enthalten war bzw. noch kommt. DR dreamcast.ign.com

Noch ein kleiner Verbesserungsvorschlag zu
Eurem Magazin. Ich wiirde es sehr begriif3en,
wenn lhr noch eine ,Langzeitmotivations-

" Vielleicht das Forum, das mit
Punktze.]‘hl in Euer Bem.rertungs-System aufneh- s den bt RehArE ks
men wiirdet, so, denke ich, kann man schneller . Tl relativ einfaches Design, aber
erkennen, ob sich die ca. 100 DM fir ein DC ; o, REETE . AB0. sehr viele Infos fiir Sega-
$piel wirklich loh d icht %, i : RE Fanatiker, die sich auch

piel wirklich lohnen oder nicht! SRR A 0
-Vincent Schottke
Den Sega Swirl hatten wir auch gerne, man
munkelt, man arbeite an einer PAL-Version und
wir bitten und betteln Sega an, daf3 die auf eine
der Demo-GDs gebrannt wird. Was die ,
Langzeitmotivationswertung angeht, neee. Das . R Nach dem Redesign noch

; : . h it
sollte man im eigentlichen Test abhandeln. S 3
genialen Ansatzen, unter

4 anderem Interviews mit
Vorweg mufd ich sagen, Euer Magazin ist echt Tl Entwicklern wie z.B. Carrier
klasse. Da ich auch die Konkurrenten ab und zu : e o
lese, weif3 ich, wovon ich spreche. Aber eines
stof3t immer wieder negativ auf. Und zwar ¥ - _
Eure Tests. Mich stort, daf® Ihr immer schreibt <= =0
Lerhéltlich"!!! Die Spiele sind vielleicht schon : &ga zone
in Japan oder USA erschienen, doch wir ms- - Vomn flashigen Intro bis hin
sen uns noch gedulden, um mehrere Wochen, zu sehr guten, sehr aktuellen
aber das frustriert, wenn man denkt, es sei schon E;?:;?;fee:?r::::::i’:;;
da. Oder sind die Hersteller schuld? Spafs machen und von uns
-Stuart auch deshalb gelobt werden.
Meist gibt es nur Monatsangaben fiir den
Erscheinungstermin, und der verschiebt sich
standig. Insofern sehen wir manchnmal ein ) '
wenig dumm aus. Nehmen wir mal Vigilante 8. MusikantenStad|

Wir hatten die letzte Testfassung hier, im Laden In Crazy Taxi gab’s heftig was auf die Léffel, ;

VT . auch wenn es nur Offspring und Bad Religion Ebenfalls ein guter Ort, um
habe ich’s noch nicht gesehen. Sollte aber waren, die dort musizierten und Le Cheffe sich die neuesten Infos iiber
eigentlich im Januar da sein... immer noch dringlich Marilyn Manson will... die Konsole runterzuziehen.

Einer der Sites, bei denen Le
Cheffe mal was gesagt hat
und richtig zitiert wurde..,

www.planet-sega.de

www. dreamcast-total.com

www. sega-zone.de

www. seganet.de

Jaja, wir wissen, daf die
eigentlich die Konkurrenz
rgensterr sind und uns auch gar nicht
L ) mdogen, aber wie unsere
y i Mamis gesagt haben: Liebe
deinen Nachsten...

www. maniac-online.de

ORI Ry ' ] A\ - Hat vielleicht das beste
s \ ) Auftreten im Web, sehr life-

stylig (hey, wir mégen das),

aber fiir unsere Konsole

konnten mehr Infos her.
tff Soviel wie fiir den PC...

www. dc-zone.de

- DasOffizielleMagazin |/ v 15



anonnieren 4

Hausbesuche sind bgidii
um die Halfte bl

Wir sind fiir Euch da

lhr braucht nie wieder Euer warmes, gemiitli-
ches Heim zu verlassen, um die neueste
Ausgabe von Dreamcast: Das Offizielle
Magazin zu lesen. Wir liefern Euch die nach-
sten drei Ausgaben fiir 19 Mark und 99
Pfennig. Ja, Ihr habt richtig gehért! Dafiir
kriegt Ihr auch dreimal die exklusiven
GD-ROMs mit all den neuen Demos. Das
bekommt Ihr sonst nirgendwo!

Echt preisgiinstig
Das bedeutet: derselbe Spaf3, aber viel, viel
billiger. Wer will, kann selber nachrechnen. Im

Laden kosten wir namlich fast 40 Mark.

Bei Euch zu Hause

Wie's geht? Uns anrufen, unter

089/20 95 91 38 und drei Fragen beantwor-
ten. Wer seid thr? Was wollt 1hr? Und, wie
wollt |hr zahlen? Fiir die Schiichternen bieten
wir das auch als eMail an: dreamcast-
mag@csj.de

Solange Ihr wollt

Die Bestellung des Mini-Abos kdnnt Ihr inner-
halb einer Woche nach Bestelldatum schrift-
lich bei Dreamcast: Abo-Service, Postfach

‘wizaBe,

i;a’g"g

"': 2Py, LY g’ &

=g

Wir wissen, was Ihr braucht!
Spiele, die man haben muf!

L mpnuepipn sap. Bunpussay eBiiez
(BOWERSINO sop wiged yaeu aligy jeip

0 P APORIIR0L ST BIAISSOGY

SprungFeder |

DIAA BICT "UBINIIBD A BELDUGIAL Z800:

16nunBiisny Jop Butuyem Jnz Bumsiseg

181145

140220, 80452 Miinchen, widerrufen. Wenn

wir nichts von Euch héren, dann werdet |hr | uure
Besitzer von drei Ausgaben unseres Magazins Medien ot
fir nur 19 Mark und 99 Pfennig SRES S

Dreamcast:

Das Offizielle Magazin / Abo-Service CSJ

Postfach 14 02 20 / 80452 Minchen

ich mochte Dreamcast-Das Offizielle Magazin filr DM 19,99 testen. Bitte schickt mir die nachsten 3 Ausgaben - per Post frei Haus. Wenn ich
ln nach Erhalt der dritten Ausgabe nicht abbestelle, erhalte ich Dreamcast-Das Offizielle Magazin regelmaRig im Abo zum Preis von lacherlichen

y DM 129,60 (Euro 86,26} ~ pro Heft DM 10.80 statt DM 12,80 , Studenten-Abo DM 110,40. (Eure 56,45}, Damit spare ich 15 % gegenilber dem
Kioskpreis.

Name, Vorname

Stralle, Nr.

PLZ, Ort

Datum, 1. Unterschrift

Ich wiinsche folgende Zahlungsweise (wie angekreuzt)
-1 Bequem und bargeldlos durch Bankabbuchung

Geldinstitut Kontonummer Bankleitzahl

- Dureh Uberweisung nach Erhalt der Rechnung I [ | [ | ] L_! LR L

Widerrufsrecht: Disse Vereinbarung kann ich innerbalb von 10 Tagen bel Dreamcast: Das Offizielle Magazin, Abo-Service CSJ, Postfach 140220, 80452 Minchen, widerrufen. Dia
Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Eras:-‘-l'lmg Zur Wahrung der Frist gentigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. [ch bestat qe dies durch meina
2. Unterschrift.

Datum, 2. Unterschrift CDCo4

oh efibube Ihngn, mir interessante Zeitschriftenangebote such telefonisch 2u untertireiten ol straichan



Thomas Gerhardt

hat fiir diese Ausgabe so
heftig an de
der neus
gewerke

selbst zur

—1d0oS
<Kommt! Und
Fldos kommt
heftig!

Markus
Hermannsdorfer

wurde, kaum aus dem
Uraub zurC

18

Los, Finger-

nagel schnei-
den! Und zwar
sofort!

ULf Schneider

hieft fir uns den Kopf hin
una :
Z._Jl" Fl {

anschiielse

20

Ist der niedlich!
Comic-Kerlchen
Rayman

hupft los

Alex Folkers

schiug sich diesen Monat

» 18 Soul Reaver

Auf dem Zahnfleisch...

24 Wild Metal

Auf ins Gefecht...

26 Rayman 2

Auf dem Sprung...

36 Slave Zero

Auf dem Sklavenmarkt...

40 Street Fighter Alpha 3

Auf ihn mit Gebrtill...

W44 Red Dog

Auf den Hund gekommen...

SchluBstrich
Wir testen, taglich, des Nachts und in
allen Stunden dazwischen. Damit wir
eine gute Wertung abgeben, nehmen wir
das Dezimalsystem. Wobei 10 das abso-
lute Uber-Hyper-Muf3-jeder -sofort-
kaufen-sonst wird-er-seines-Lebens-
nicht-mehr-froh Spiel ist. AufSerdem
haben wir Extra-Wertungen fiir Grafik
und Sound eingefiihrt, ebenfalls gewer-
tetvon1-10.
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Dumme Idee
Wer sich freiwillig mit

dem blauhdutigen Herrn
anlegt, hat schon verloren




Sieht tierisch gut aus — von
der grau-griin-braunen Tarn-
Farbgebung mal véllig

abgesehen

Vampir, reichlich alt, ohne Bauchmuskeln oder Unter-
kiefer, sucht nach willigen Opfermn. Nur emstgemeinte
Zuschriften bitte unter Chiffre. ..

5 © sist nicht leicht, Vampir zu sein. Ganz
g W besonders, wenn man seinen Chef mit

den eigenen Fahigkeiten tberholt. Das
muf auch Raziel erfahren, der Protagonist
in Legacy of Kain: Soul Reaver. Er und seine
damonischen Briider sind die Untergebenen von Kain, der
mit seiner Macht das Land Nosgoth fest in der Klaue hat.
Dummerweise entwickelt sich Raziel schneller als sein Boss
— ihm wachsen Fliigel, wahrend seine Briider und Kain
FuRganger bleiben. Das kann der Obervampir natiirlich
nicht hinnehmen, und er verdammt Raziel zu einem
schrecklichen Los: Er wird bei lebendigem (oder besser
untotem) Leib in den See der Toten geworfen, wo er sich in
Hunderten oder Tausenden von Jahren unter hollischen
Qualen langsam auflésen sollte.

Da hat sich aber jemand schwer verrechnet. Raziel
stirbt ndmlich nicht, sondern verliert nur grof3e Teile seiner
korperlichen Hiille. Auf dem Grund des Sees angekommen,
wird er von einer geheimnisvollen Stimme begriif3t und in
die Pflicht genommen, Rache an seinen Briidern und ulti-
mativ an Kain zu iben. Durch das Fehlen seines Unterkie-
fers der vampirischen Zahne beraubt, muf3 sich unser Anti-
Held nun mit einer anderen Diat begniigen: den Seelen
seiner vernichteten Feinde.

Um an diese zu gelangen, miissen die Fieslinge aller-
dings erstmal ordentlich weichgeklopft und dann — wie es

)
%1&%]*%

sich fiir Vampire gehort — auf passende Weise vernichtet
werden. Dabei empfehlen sich immer wieder Pfahle, Speere
und dhnliche Gegenstande durch das schwarze Herz der
jeweiligen Kreatur. Wasser und Feuer werden allerdings
auch immer gerne genommen und stellen oft die einzige
Waffe dar — zumindest bis man den Soul Reaver, das magi-
sche Schwert, sein eigen nennen kann.

oo a‘bz'l':r”xl’_':lvr - &
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Aber genug vorgegriffen. Soul Reaver ist ein Action-Adven-
ture mit sehr dichter, diisterer Atmosphare, das bereits vor
einem Jahr auf der Playstation fiir Furore sorgte. Allerdings
reicht seine Vergangenheit noch weiter zuriick: Legacy of
Kain: Blood Omen, ebenfalls ein Action-Adventure mit
vampirischem Thema, fiihrte die Spieler in Vogelperspektive
in ein technisch nicht ganz astreines Fantasy-Gemetzel.
Der Nachfolger, der auf Playstation und PC bereits seine
Freunde gefunden hat, ist eine Umsetzung der PC-Fassung,
was man an der gegeniiber Sonys Konsole dramatisch
besseren grafischen Qualitdt merkt. Ein direkter Umbau des
Spiels von PS auf DC hatte grof3ere grafische Folgen gehabt
— negative namlich.

Man flihrt Raziel durch Hohlen und Kléster, dunkle

Gange, Schluchten und (ber die Dacher alter Gemauer, ’

immer auf der Hut vor den Heerscharen seiner verrate-

Seelenfresser
Alexander Folkers

1 Titel: Legacy of Kain: Soul Reaver
! Hersteller: tidos

¥ Genre: Action-Adventure

' Spieler: 1
m Extras: Vibration Pack, VGA-Box
% VM-Platz: 50 Blocke pro

Spielstand
® Erscheint: schon erhaltiich
% Preis: um 100 DM

B Pro: Technisch sehr viel besser als
die Playstation-Version und, dank
gutermn Konsolen-Joypad, besser zu
steuern als auf dem PC. Sonst ist es
das gleiche Spiel

W Contra: Keine Dreamcast-Extras,
schlappe Mentprasentation,
Soundkulisse ohne viel Abwechs-
lung, Langen im Spielflul
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Mannigfaltig

So vielseitig wie die
Gegner sind auch die
Arten, sie aus der Welt
zu schaffen. Chef Kain
sieht das nicht gerne...

. rischen Ex-Kumpanen oder menschlichen Vampir-Jagern.
Am Anfang noch unbewaffnet, muf3 man seine Gegner
im Nahkampf oder mit Hilfe herumliegender Gegenstinde
bekampfen. Erst beim ersten Kampf gegen einen Boss-
gegner gelangt man in den Besitz des Soul Reaver, der
Raziel fortan bei voller Lebenskraft als Waffe dient. Trotz
seiner korperlichen Gebrechen ist der Seelenrduber gut zu
Fup, kann springen und klettern, mit Hilfe seiner rudimenta-
ren Fligel schweben und spéter sogar verschiedene Projek-
tile abfeuern, klettern und schwimmen. Die Kamera
versucht dabei (an einigen Stellen versagt sie), hinter dem
Spieler zu bleiben und so fiir méglichst viel Ubersicht zu
sorgen. Besonders bei den kniffligen Spriingen (iber die
Saulen der uralten Abtei sieht sie oft zu weit nach vorne,
um Gefahren rechts oder links des Weges entdecken zu
konnen. Allerdings haben es dem virtuellen Auge die
verschiedenen Gittertliren ganz besonders angetan. Es
bleibt namlich regelmaRig auf der falschen Seite einer
verschlossenen Tiir hinter dem Spieler zuriick.

Um gerade den Einstieg in ein neues Spiel so einfach
wie moglich zu gestalten, muf3 der angehende Seelendieb
nach dem Start eines neuen Versuchs erst einmal iiber
einen einfachen Parcours aus verschiedenen Spielszenen,
um uberhaupt in die wirkliche Handlung einzusteigen. Mit
Sprachanweisungen und kurzen Texteinblendungen wird
erldutert, mit welchen Tasten und -kombinationen Raziel
die verschiedenen Bewegungen ausfiihrt. Bis auf einige
tbertrieben nervige Zielsprungversuche im spateren Spiel
wird dabei auch alles abgehandelt, was den geneigten
Vampir erwartet.

Das Spielelement, das Soul Reaver von den meisten
anderen Action-Adventures (mal abgesehen vielleicht von
ShadowMan) unterscheidet, ist die Unterteilung in die
materielle und die spektrale Ebene: An jeder Stelle des



und breit keine Pastell-
farben: Soul Reaver ist

fur Hartgesottene

Spiels kann (und meistens muf3) Raziel die uns vertraute
Dimension der Materie verlassen und in die Geisterwelt
eintauchen. Das ist zwar nichts Neues (man denke nur an
das gute Zelda: Link to the Past), sieht aber an einigen Stel-
len einfach rattenscharf aus, wenn sich die Umgebung um
den Hauptdarsteller herum windet und verdreht, um sich
von der einen in die andere Version zu verwandeln.
Besonders sehenswert: Die riesigen Liftungsrohre, die etwa
ab der Halfte aufgerichtet als Orgelpfeifen dienen, bewegen
sich wie die Schlangen auf einem Medusenhaupt, um sich
den neuen Gegebenheiten anzupassen. Auf die Spriinge
zwischen den Ebenen und auf Sokoban-maf3ige Verschiebe-
Puzzles stiitzt sich der Adventure-Anteil des Spiels. Erst im
letzten Abschnitt trifft man auf andere Rétsel, die auf Farb-
kombinationen oder Symbolen aufbauen. Der Schwierig-
keitsgrad bleibt dabei mittelmaf3ig; mit etwas Geduld und
Nachdenken diirfte keines der Puzzles mehr darstellen als
eine Pause im allgemeinen Spielfluf3. Allerdings hatte etwas
Abwechslung hier gut getan — obwohl eine Vielfalt von
Ratseln auftaucht, konzentrieren sich die ersten Spielab-
schnitte auf mehr oder weniger simple Blockschiebereien.

Oberflachlich ist Soul Reaver ein fantastisches Spiel mit
dichter Atmosphaére, das jedem Fan diisterer Geschichten

Action, Ratsel und weit

Die meisten Puzzles in Soul Reaver
sind einfach aufgebaut, aber doch
knifflig zu lésen

das Leben versiif3t. Die Tlicken
stecken allerdings — wie fast immer
— im Detail. Die musikalische Kulisse
ist, sofern iberhaupt als solche
bemerkbar, etwas dirftig. Als Ausgleich
dazu sind dann die Soundeffekte sehr
eintonig (getotete Vampire sterben
immer mit den gleichen Lauten).
Dafiir ist die grafische Gestaltung
erste Klasse: Selten waren so
schone leere Gange zu sehen.
Eines der gro3ten Mankos ist
namlich der Leerlauf, der
besonders im ersten Drittel fiir
Langeweile sorgt. Es passiert

-
oft, dal} man sich allein
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auf weiter Flur durch o~ a1 ,
unubersichtliche Y . = / -
Gange und &
Raume ¥ ':- 3 Q"’ .. -g-' :
bewegt, G .
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keinen
Zweck haben — oder
zumindest so erscheinen.
Einige Ratsel sind nur l6sbar, :
wenn man den Umgang mit ’ £
der ein wenig storrischen

MuskelMann

Fiir eine Karriere bei den
Chippendales hat er zwar
die Muskeln, aber...
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SchwertStreich
Soul Reaver, das magi-

sche Schwert, hat man
nicht von Anfang an

mmmm“mmmmmmmm
begonnene und von Crystal Dynamics fertiggestelite Projekt Blood
Ommlimmdmnn#tmwmmxunﬂhﬂaﬁmm

’ Kamera perfektioniert hat. Der Nerv-Faktor erreicht

allerdings seinen Hohepunkt, wenn man in der versun-
kenen Kathedrale eine nicht gerade einfache Serie von
Spriingen zu absolvieren hat, die bei einem Fehltritt von
vorne begonnen werden muf(3. Auch hier hat die Kamera
ihre Finger im (bosen) Spiel.

Um nun aber nicht alles madig zu machen, muf3 man
auch auf die guten Seiten von Soul Reaver eingehen. Teile
von Grafik und Leveldesign gehdren zum Besten, was
bislang auf Dreamcast zu bewundern war und lassen selbst
ShadowMan hinter sich. Die Story ist diister und wartet mit
ein paar Uberraschungen auf — die in Spielgrafik dargestell-
ten Zwischensequenzen sorgen mit professionellen Spre-
chern fir Laune. Allerdings waren in der uns vorliegenden,
zum Test freigegebenen Fassung Bild und Ton nicht ganz
synchron: Wahrend die Sprecher bereits mit ihrem Part
fertig waren, gestikulierten die Figuren auf dem Bildschirm
noch fréhlich vor sich hin.

Action, Ratsel und weit und breit keine Pastellfarben: Soul
Reaver ist ein Spiel fiir Hartgesottene, die keine Probleme
mit langerem Leerlauf und darauffolgenden Panik-Phasen
haben. Wer mehr Kdmpfe und weniger Rennerei haben will,
darf auf keinen Fall vergessen, die verstreuten Teleport-Tore
zu aktivieren, die weite Entfernungen drastisch verkiirzen.
Allerdings sind sie nicht benannt oder numeriert — mysti-
sche Symbole sind die einzige Wegmarke, und die sind nicht
fir jedermann leicht zu merken. Dafiir passiert es leicht
einmal, daf3 ein Portal tibersehen wird und der Spieler unter
dem enervierenden Patschen der KrallenfiiRe Raziels minu-
tenlang durch leere Korridore rennen muf3, um wieder an
seinem letzten Einsatzpunkt anzukommen.



Kauft Euch ein

Dreamcast,
wenn lhr noch

keines habt

Einen Flecken Spieldesign muf3 man allerdings noch lobend
erwahnen: Nach seinem lduternden Aufenthalt im See der
Toten kann Raziel nicht mehr sterben. Sollte es mit ihm auf
der materiellen Ebene zu Ende gehen, fallt er automatisch
in die spektrale Welt zuriick. Und sollte ihm dort gar Fiirch-
terbares widerfahren, heif3t es nicht etwa ,Game Over".
Statt dessen wird der Protagonist in den ersten Raum des
Spiels zuriickversetzt und darf sich von dort aus erneut auf
die diistere Jagd machen.

Neben all den bereits genannten Elementen gibt es
noch einige Geheimnisse. Da sind zum Beispiel die Energie-
kristalle, die — wenn man fiinf Stiick findet — die maximale
Lebenskraft von Raziel erhéhen. Insgesamt sind 15 Stiick im
Spiel verteilt — und meist nicht gerade an offensichtlichen
Positionen. Ein anderes Goodie sind die verschiedenen
Glyphen, die dem Soul Reaver noch mehr Schlagkraft verlei-
hen: Wer wiirde wohl ein Flammenschwert ablehnen?

So marode wie das Land Nosgoth ist Soul Reaver auf keinen
Fall. Warum konnte das Spiel dann keine wirkliche Traum-
wertung einheimsen? Nun, mal abgesehen von der Tatsa-
che, daf8 es knapp unterhalb der Hochstwertung liegt: Eine
reine PC-Umsetzung ist in der Zeit von Dreamcast nichts
Aufergewohnliches mehr. Wenn man sich vor Augen halt,

Gnadenlos

Als Seelenjager darf
man sich keine Blof3e

geben - sonst verliert
man sich selbst

wieviel Arbeit beispielsweise in die speziellen DC-Versionen
von V-Rally 2 und Rayman 2 flieBen, um den Konsolenfans
etwas Besonderes zu bieten, hatte man von einem Titel von
der Grof3e eines Soul Reaver doch mehr erwarten kénnen.
Aber von spezifischen Neuerungen weit und breit keine
Spur. Das tut zwar der Qualitat des Titels keinen Abbruch,
hebt ihn aber auch nicht hervor — auf3er vielleicht gegen
mehr oder weniger mif3ratene Vertreter der Gattung ,jetzt
auch auf Dreamcast”.

Aber genug gequatscht. An alle Vampire da drauf3en:
Besorgt Euch ein Dreamcast, wenn lhr das noch nicht erle-
digt habt. Und dann kauft Euch Legacy of Kain: Soul Reaver.
Vielleicht bleibt Euch dann das bittere Schicksal von Raziel
erspart. Und alle normalen Menschen da drauf3en: Wer nur
die Playstation-Fassung kennt (und diese auch mag), sollte
trotzdem zugreifen, um mal zu sehen, wie so ein Spiel auf
moderner Technik aussehen kann. Und wer auch die nicht
kennt, hat etwas verpaf3t: Trotz aller Schwachen — die oft im
Detail liegen — ist dieses Spiel ein unterhalt-
sames Stiick Software, das ohne eine @
Komplettlésung einige Tage intensiver
Beschaftigung mit sich bringt. Dreamcast.

SchiuBStrich

Vampire saugen. Soul Reaver nicht.
Na gut, so pauschal kann man das
nicht sagen. Besonders die
vollig unnétig schweren
Sprungeinlagen in der versun-
kenen Abtei hitten nicht sein
miissen. Gutes Design mit ein
paar Schwaéchen, insgesamt
wirklich empfehlenswert.




Jetzt a

KampfSzenen

In Wild Metal wird gebal-
lert, was das Zeug hilt

Wild Metal

Hanalung”? Render-Intro? Bei Wild Metal sucht man solche Dinge
vergebens. Egal, es geht ja ohnehin nur um das rechtzeitige Betati-

gen des Feuerknopfes. Oder etwa nicht?

= nd wer am Ende draufgeht, ist unwichtig,
solange ich es nicht selbst bin. Eigentlich
gilt diese alte Feldherrenweisheit sogar bei
. Spielen a la Sonic Adventure, aber bei

Testpilot
Markus Hermannsdorfer

¥ Titel: Wild Metal

¥ Hersteller: Rockstar/Take 2
B Genre: Ego-Shooter

W Spieler: 1 bis 2

¥ Extras: keine

B VM-Platz: 30 Biocke

8 Erscheint: schon erhéitlich
M Preis: um 100 DM

B Pro: BExzellente Steuerung und
qutes Fahrverhalten der Panzer

B Contra: Zu spartanisch. Keinerlel
Abwechslung, éde Landschaften
und keine besonderen Extras

24".".!:':’.' LY Lrean

einer Panzerschlacht hat sie natlirlich noch
erheblich mehr Gewicht.

Wir wollen zwar hier nicht mit einer ohnehin véllig
uberfliissigen Handlung nerven, aber ein kurzer Abrif3 kann
nicht schaden: Der Spieler wird in Wild Metal auf irgend-
einen Planeten gebeamt, wo sich noch sieben andere
Parteien zum munter-tdlichen Stelldichein eingefunden
haben. Jede Partei besitzt eine Energiekapsel, die eingesam-
melt werden muf3. Damit diese auch noch vom blindesten
Huhn gefunden werden kénnen, leuchten sie in knallbunten
Bonbonfarben. Befindet man sich in Besitz aller Kapseln, ist
der Level beendet. Nur noch den eigenen Panzer zu einer
Basis fahren, schon wird man in den néchsten Level trans-
portiert. Verschiedene Schutzmechanismen wie Bomben-
werfer, Kanonen oder Energiezaune sorgen dafiir, da dieses
Ziel nicht so leicht erreicht wird.

Jede Partei besitzt ein paar Panzer — worauf sollten wir
sonst auch schief3en? In den ersten Levels fliegen des 6fte-

1= DasOffizielleMagazin

DurchBlick

Feindlicher Hubschrauber
voraus: Laden, zielen, Feuer

ren auch Kampfhubschrauber herum, aber die sind offen-
sichtlich nur als Zierde gedacht. Und weil ein echter Shoo-
ter nicht ohne Bonusgegenstande zum Aufsammeln
auskommt, wurde unser Fantasieplanet mit allerlei niitz-
lichen Extras bestiickt.

Die verschiedenen Kampfarenen présentieren sich genauso
spartanisch wie das Spiel selbst. Den Spieler erwartet eine
karge Wiistenlandschaft ohne jegliche Vegetation. Einzig die
verschiedenen Felsformationen, Gipfel und Téler bieten ein
wenig Abwechslung. Natiirlich sind diese Dinge nur Mittel
zum Zweck. Sie dienen zum Verstecken oder Auflauern. Ein
paar lieblos eingepinselte blaue Farbkleckse sollten wohl
einen Fluf3 darstellen. Unser Panzer nahm davon keinerlei
Notiz, auch ohne Schwimmausriistung kénnen diese
Flachen mihelos befahren werden.

Die vielen verschiedenen Areale unterscheiden sich im
Endeffekt wirklich nur durch den Namen. Wenigstens gibt
es noch verschiedene Tageszeiten. Ein Render-Intro zur
Einstimmung oder eine erkldrende Handlung existiert nicht;



Die verschiedenen
Level unterscheiden
sich nur durch den
Namen

nach Auswahl eines Panzers geht es sofort auf das Schlacht-
feld. Was zu tun ist, muf3 der Spieler selbst herausfinden.
Nicht besonders schwierig, denn am Ende geht es doch nur
um das Betdtigen des Feuerknopfes im richtigen Moment.

Der einzige Pluspunkt von Wild Metal ist die wirklich
exzellente Steuerung der Panzer. Fiinf davon stehen anfangs
zur Auswahl. Empfehlenswerter sind meist die kleinen,
wendigen Modelle. Mit L und R kann der Turm mit der
Bordkanone separat gedreht werden, gefahren wird mit
dem Analog-Stick. Zum besseren Zielen wird mitY und B
die Kameraperspektive verdndert. Der X-Knopf dient dem
Verlegen von Minen. Nicht explodierte Minen kénnen Uibri-
gens wieder eingesammelt werden. Sehr niitzlich, schlief3-
lich wissen wir alle, wie gefahrlich es ist, Landminen in der
Cegend herumliegen zu lassen. A ist, wie bei allen Spielen,
der Feuerknopf. Je langer A gedriickt wird, desto hoher hebt
sich die Bordkanone. Mit der Starttaste gelangt man ins
Pausenment, wo auch die Spiel-Optionen verandert
werden kénnen.

Bei Wild Metal wurde eindeutig zu viel gespart. Keine
zerstorbaren Gebdude wie in Vigilante 8, keine tollen Explo-
sionen a la Expendable. Auch die Action eines Incoming
vermif3ten wir schmerzlich. Man fiihlt sich an Zeiten
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SpielPrinzip

Feind aufspiiren, auflauern, téten,
sich verstecken, Extras einsam-
meln. Mehr braucht es hier nicht

i ® " “F “og-¢ o oo™
y
R O T X el IS 3 e T S

erinnert, in denen
Videospiele noch
mit wenig Aufwand
produziert wurden. Das Spielprin-
Zip ist so gut wie bei jedem anderen
Spiel dieser Art, aber am Ende sind es halt
immer die netten Gimmicks am Rande, die fiir Spaf3, Unter-
haltung und nicht zuletzt auch eine gute Wertung sorgen.
Ein weiteres Manko: Meistens ist es hier einfach zu
hell. Viele Spiele dieser Art leben von einer diisteren,
unheimlichen Stimmung, die den Spieler fesselt. Am besten
sehen noch die Nachtlevel aus, hier gibt es wenigstens ein
paar sparliche Lichteffekte. Explosionen, herumfliegende
Raketen und ahnliches reichen zum Zweck, berauschend
oder gar bahnbrechend sind sie allerdings auch nicht. Der
Sound paf3t zum Spielgeschehen, ist allerdings so abwechs-
lungsreich wie ein 8-Stunden-Arbeitstag am Flief3band.
Hardcore-Spieler werden sich Wild Metal ohnehin
kaufen, schlieBlich gibt es auf Dreamcast nicht allzuviele

Alternativen. Alle anderen sollten vielleicht @

lieber zu Vigilante 8, Incoming oder Slave Zero
Dreamcast

¢ 30min.

Krieg dich wieder ein.

greifen, welches wir ebenfalls in diesem Heft
ebenfalls vorstellen.

L 45min.

I(l_'ieg ich hier was zu trinken?

Hier wurde eindeutig
gespart: Keine
Gimmicks wie bei
Vigilante 8 und
keine Explosionen a la Expenda-
ble. Nur die exzellente Steuerung
und das realistische Fahrverhalten
der Panzer sind ein Lichtblick in dieser
trostlosen Einéde von Spiel.
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The Great Escape

Sein bester Freund heil3t Globox — und
samtliche Einwohner quaken Kauder-
welsch: Hort sich seltsam an, aber
Rayman 2 ist trotzdem eines der besten
Jump'n'Run-spiele der letzten Monate

" ayman, Ray-Ban und der Autist Rainman

¥ hatten einen Streit, der sie bis heute ganz-

lich entzweit. Die Frage, die sich ein jeder
m stellt: Wer von ihnen ist der grof3te Held?

Ray-Ban: ,Luxus auf der Nase, Schutz vor
der Sonne, flir die meisten Menschen die grof3te Wonne."
Rainman: ,Ich bekam einen Oscar, obwohl hohl wie ein
Blondinenchor, kurzum: mir macht so schnell keiner etwas
vor." Doch Rayman ganz ldssig: ,Mit nur zwei Videospielen
zum Superstar, fiir mich ist das nicht sonderbar. Maskott-
chen,Verkaufsschlager, zahlreiche Auszeichnungen, braucht
lhr noch mehr von diesen Lobpreisungen? Und Uberhaupt:
Mario ist fett, Sonic beschrankt, ist Euch jetzt endlich klar,
wo der Hammer hangt?"

Der franzésische Toon Rayman hat in der Tat allen Grund,
im Brustton der Uberzeugung grof3e Téne zu spucken: Mit
nur einem Spiel strickte Ubi Softs Eigengewdchs bereits
1995 an seinem eigenen Kult. In jenem Jahr veroffentlichte
das Softwarehaus unter diesem Titel ein reinrassiges
Jump'n'Run-Spiel, das durch seine zweidimensionale
Zeichentrick-Grafik eigentlich véllig out war und trotzdem
(oder gerade deshalb?) als ein besonders erfolgreiches ’
Videospiel in die Geschichte einging. Fiir diese Popula-

Testpilot
ULlf Schneider

& Titel: Rayman 2
The Great Escape

W Hersteller: Ubi Soft

¥ Genre: Jump'n'Bun

I Spieler: 1 bis 4

B Extras: Vibration Pack

B VM-Platz: (die Testvarsion hat
noch keine Speichermoglichkeit)

% Erscheint: Marz

® Preis: um 100 DM

B Pro: Nahezu makellose 3D-Grafik,
die wie ein dreidimensionaler Zeich-
entrickfilm anmutet. Ungemein char-
mante Prasentation mit kinoraifern
Flair. Sehr gute Spielbarkeit, wobei
die automatische Kamerafuhrung
vorbildlich geldst wurde. 50/60 Hz
wahlbar

W Contra: Gravierende Schwach-
punkte gibt es im Grunde nicht.
Lediglich das Einsammeln aller noti-
gen Gegenstande ist etwas mihse-
lig und der Schwierigkeitsgrad in
hoheren Levels recht happig



AbGedreht

Wer auf ausgeflippte
Charaktere steht, wird in
Rayman bestens bedient

Hurtig: Nur mit der richtigen
Laufstrategie sammelt der Spieler
alle roten Lums innerhalb des
knappen Zeitlimits ein.

Erinnert ein kleines bif3chen an das
gute alte Q-Bert.

+ Diese Spinnennetze kieben nicht, im
Gegenteil, sie sorgen fiir meterhohe
Spriinge, durch die Rayman zu allen
Sammelobjekten gelangt. Auch bei
diesem Bonusspiel ist das Zeitlimit
unverschamt knapp ausgefallen.

Eigentlich schon frech geklaut: Wie
beim Arcade-Oldie Tempest (Atari)
ballert Rayman auf die aus dem

~ Kern auftauchenden Gegner, um zu

> verhindern, daf$ sie den duferen
" Ringrand erreichen. Fordert die
Handmuskulatur.

Ring-Tarzan

Gutes Timing ist vonnoten, um sich
von einem Ring zum néchsten zu
hangeln. Gliicklicherweise verfiigt
Rayman {iber einen Magen, der
auch Seestarke 10 problemlos
kotzentiitenfrei iiberstehen wiirde.

¢, Ein exklusives Highlight der Dream-
. cast-Version, Bis zu vier Mitspieler
~ versuchen gleichzeitig, den Konkur-
4 renten durch taktisch klug plazierte
- Barrieren zu vernichten. Das Multi-
spielerfest erinnert nicht ganz
unbeabsichtigt an Bomberman.

’ ritat sorgte vornehmlich der knuffige Titelheld, von

seinem geistigen Vater Michel Ancel optisch entziickend
in Szene gesetzt. Geschlagene vier Jahre muf3ten die Fans
allerdings warten, bis das Kerlchen mit den Propellerhaaren
jetzt endlich sein nachstes digitales Abenteuer erlebt.
Hauptgrund fiir diese lange Geduldsprobe war die sorgfaltig
geplante Umstellung auf die dritte Dimension. Besonders
lange muf3ten dabei die Dreamcast-Besitzer ausharren, was
sich aber im nachhinein als positiv herausstellen sollte. Die
Programmierer veranstalteten nach der fertigen PC-Version
namlich kein ndchtelanges Saufgelage, sondern nutzten die
verbliebenen vier Monate Produktionszeit fiir konsequentes
Feintuning. Herausgekommen ist die mit Abstand beste
Rayman 2-Adaption, die auch in grafischer Hinsicht der
Hardware vollauf gerecht wird.

Angesichts des Grafikstils und der Jump'n'Run-Thematik
kann man natiirlich keine sozialkritische Hintergrundge-
schichte mit einem subtilen, feministischen Einschlag
erwarten. Vielmehr handelt es sich um die oft bemiihte
Variation des Themas , Oberfiesling bedroht einen fried-
lichen Planeten”. In diesem Falle heif3t der Dauerschurke
Admiral Klingenbart und ist ein untersetzter Piratenbof3, auf
dessen Pliinderungskonto bereits {iber hundert Planeten
gehen. Nun hat der intergalaktische Seerduber es auf
Raymans Heimat abgesehen. Bei seinem Eroberungsfeldzug
ging der Fiesling mit der Prazision eines Schweizer Uhrwerks
vor: Die Roboter-Armee (iberrannte die pazifistischen
Einwohner formlich, zerschlug das Herz der Welt und setzte
alle wichtigen Schliisselfiguren schachmatt. Darunter auch
seine Heiligkeit Polokus, dem Rayman seine besonderen
Fahigkeiten verdankt. Kurzum: Die Lage sieht wirklich nicht



Rayman verbindet moderne Tech-
nik mit klassischen Elementen:
Wasser, Kletternetze, Schalter

-----

Im Vergleich mit der
DC-Version ist selbst
die PC-Variante nur
zweilklassig » Liingere und neue Zwischensequenzen

= Mehr animierte Grafikelemente (z.B. Lava, Frosche oder toxischer

mger) Rauch)
gut aus, zumal auch .Rayman in Gefar?g.enschaft gera}en ist. Dou,y M(nkhtw]e im Preview angegeben DDigital)
Wer jedoch der englischen Sprache einigermaf3en machtig « Neuer Abschnitt {Gl?box\ﬂUage) )
s ; . " - * 3 neue Bonusspiele (inkl. einem 4-Spieter-Modus
ist, entnimmt dem Unter.tltel i,_The Great. Escape”, daf3 Bl St hedrats Dbarielt
welch Wunder — dem Strichmannchen die Flucht gelang. « Mehr Rayman-Animationen

Und nun seid Ihr am Zug... -mc;:m:mt:mg:mwuhymm—ﬂmepage kann man einen
ichen Level freischalten
« Grafische Spezialeffekte (z.B. Bump Mapping)

Rayman, Retter der Welt R 0 o Beue

Kurz nach der Flucht plumpst Rayman gleich in den ersten oy taitd PLAYER 2.

: : S - PRESS A ) PRESS &
Levelabschnitt. Vor seinen grof3en Kulleraugen breitet sich : y | -
ein malerisches Szenario aus. Klare Wasserfalle purzeln : - gy S5

herunter, 6kologisch unbedenkliche Stimpfe, unberiihrte
Flora, so weit das Auge reicht. Der perfekte Ort also fir
einen Erholungsurlaub. Daf3 die Rayman-Welt vorerst nicht
vom Tourismus erschlossen wird, diirfte allerdings bereits
nach den ersten Schritten klar sein. Ein Insekt namens
Murfy (sieht aus wie eine Kreuzung aus Kréte und Libelle)
klart Rayman namlich auf, daf3 das Chaos ausgebrochen ist,
seitdem die Piraten das Herz der Welt in 1000 Stiicke
zerschmetterten — in tausend Lums, um genauer zu sein.
Jene Lums sind geheimnisvolle Kuschelwesen, die die nétige
Energie in sich tragen, um wieder flr Gleichgewicht in der
Rayman-Welt zu sorgen. Das klingt irgendwie geschwollen...

Wie dem auch sein, auf jeden Fall muf3 Held Rayman
die schlecht bezahlte Aschenputtel-Aufgabe (iberneh- .
men, samtliche 1000 Lums wieder einzusammeln.




SportsKanone

So beweglich wie Rayman

ist fast niemand - als
Wasserski-Laufer oder
Trager magischer Kugeln

e oft zitierte Tellerwdscher-
Karriere findet man auch in
‘ der Videospielbranche, Michel
B % cel fing bereits mit 16
Jahren an, Spiete zu program-
mieren. In diesem zarten Alter
gewann der sympathische
- Franzose einen Programmiier-
wettbewerb und wurde
aufgrund dessen sofort von
Ubi Soft unter Vertrag genom-
men, Nach seinem erfolgrei-
chen Einstand mit dem
3 " Abenteuerspiel The Teller
versetzte die Firma den talentierten Teenager zur Weiterbildung in die
- Bretagne. Dort entwickelte er vier Jahre spater das Konzept 2u
Rayman. 1995 war es schlielich soweit: Das schnuckelige (aber
héllisch schwere!) Geschicklichkeitsspiel Rayman feierte seinen
Einstand auf mehreren Konsolen-Plattformen und mauserte sich
schnell zu einem Verkaufsschlager. Die Besonderheit: Wahrend andere
Hersteller auf dreidimensionale Polygongrafik setzten, bot Rayman
eine lupenreine Comic-Optik in 2D. Vermutlich begriindet sich der
Erfolg vor allem auf die niedliche Prasentation und dem eigenwilligen
Charakterdesign. Danach sollten ganze vier Jahre vergehen, bis das
Strichmdnnchen wieder auf Reisen ging. Grund fiir diese lange Warte-

zeit: Der Fantasy-Fan Michel Ancel ist ein bekennender Perfektionist.
Alleine in der Entwicklung der leistungsstarken 3D-Engine steckt ein
gutes halbes Jahr Arbeit. Inzwischen ist Rayman das offizielle Firmen-
maskottchen von Ubi Soft und zudem der Hauptdarsteller in einer
rnehrfach ausgemichneten Edutainment-Serie.

Herzallerliebst

Ein Maskottchen, das auch
Greenpeace gut zu Gesicht
stehen wiirde: Held
Rayman ist knuddeliger
als ein Teddy und gerech-
ter als Judge Dredd

ANIES

PEYAARL ICH

. Anhand dieser Zahl erkennt
man schon, daf dieses
Geschicklichkeitsspiel eher zur Sorte
XXL zahlt. Sammeln ist ohnehin ein
wichtiges Spielelement. Neben diesen
gelben Kreaturen muf3 Rayman auch noch die Fee
Ly befreien, um neue Fahigkeiten zu erlernen, die vier magi-
schen Masken zur Cottheit Polokus bringen, und so weiter
und so fort. Viel Arbeit also flir das Strichmannchen, doch es
war bekanntlich noch nie einfach, ein wahrer Held zu sein.

Alleskbnner Rayman
Aus dieser beschriebenen Sammelleidenschaft resultiert
eine genau durchdachte Dramaturgie, die fiir einen motivie-
renden Spannungsbogen sorgt. Die Rayman-Mathematik
lautet folgendermaf3en: Sammelt man in jedem Abschnitt
gentigend Lums ein, darf sich der Held im Anschluf? in einer
Bonusrunde beweisen. Befreit er einen Freund, lernt
Rayman neue Fahigkeiten hinzu. Fiir besondere Gegenstan-
de wie Masken oder Edelsteine schaltet der Hauptdarsteller
zudem neue Areale bzw. sogar einige Bonusspiele frei. Okay,
dieser Aufbau ist bewahrt und nicht sonderlich originell,
doch der Zweck heiligt bekanntlich die Mittel.

Zum Spielablauf: Anfangs sind Raymans Fahigkeiten
noch relativ bescheiden. Neben ordentlichen Sprungfahig-
keiten eliminiert er seine Kontrahenten mit unbegrenzt zur
Verfiigung stehenden Energieballen. Auerdem fungiert
seine Tolle als Propeller, sobald man wahrend des Sprunges
erneut die Taste driickt. Durch diese Aktion schwebt
Rayman beinahe so sanft wie eine Feder durch die Luft —
gerade bei hakeligen Sprungpassagen eine lebensrettende
Fahigkeit. Doch damit nicht genug: Der kleine Protagonist
hat auch das Freischwimmerabzeichen, kann Gegenstande




MultiTalent

Rayman ist iiberall daheim: zu
Lande, zu (und unter) Wasser und
in der Luft. Aber eine Affdre mit Ly?
Nicht wirklich ...

Ein Spiel wie Straccia-
tella-Eis: Supersii3 und
gespickt mit vielen
Leckerbissen

aufnehmen und nicht nur die Gegner, sondern auch Schal-
ter umlegen. Hinzu kommen Fahigkeiten, die er erst im
Laufe des Abenteuers erlernt. Zum Beispiel ermdglicht ihm
die Fee Ly den Tarzanschwung sowie gegen Schluf? der
Hipforgie als Krénung den Helikopterflug. Genug Aktions-
moglichkeiten somit, um das Leveldesign mit allerlei
Geschicklichkeitsaufgaben und Puzzle-Einlagen zu garnieren,
und davon gibt es reichlich. Die meisten Ratsel diirften
einen halbwegs gebildeten Mitteleuropder zwar nicht vor
allzu grof3e Schwierigkeiten stellen, doch einige Aufgaben
bringen die grauen Zellen durchaus in Wallung. Beispiels-
weise muf3 Rayman in einer Szene ein TNT-Faf3 zu einer
Maschine tragen, sie mit einem gezielten Wurf zerstéren
und gleichzeitig Bomben mit einem Energieball abwehren
— das sind ja gleich drei Dinge auf einmal, und zumindest
auf den ersten Blick geht das nun wirklich nicht. Doch mit
ein bif3chen Experimentieren folgt die Losung: Das TNT-Faf3
in die Luft werfen, Bombe abwehren, Faf} wieder auffangen
und gleich weiterrennen — ach so, darauf hatten wir ja auch
gleich kommen kénnen!

Liebe auf das erste Spiel

Rayman 2 mag zwar nicht bahnbrechend innovativ sein,
doch was dieses Spiel auszeichnet ist die schlichtweg .
geniale Prasentation. Bereits der kinoreife Einstieg

Die gute (und sexy) Fee versorgt
Rayman mit seinen wichtigen
Zauberkraften,




Weitlziufig

Die Levels in Rayman

sind grof3, bunt und ‘LLERS DRUCKE ©.
sehr detailliert EAGEN? DRCCKE <.

$CH MOUB ETWAS SCHLIMMES
VERSCHLUCKT HABEN .

Der kinoreife
Einstieg
erinnert an
Disney-Filme

. erinnert an einen abendfiillenden Walt-Disney-Streifen.

Hinzu kommen zahlreiche Zwischeneinspielungen, in
denen der diirre Plot weitergestrickt wird. Diese sogenann-
ten Cut Scenes sind meistens tberaus unterhaltsam, und
hin und wieder ertappt man sich sogar beim Grinsen.
Beispielsweise, wenn sich die Kleinlinge dariiber streiten,
wer denn nun der wahre Konig ist (und sich nie einigen
kénnen), oder wenn Globox-Babys aus allen Poren um ihren
verlorenen Vater weinen — die sind ja soooo stif3! Es ist
durchaus berechtigt, sich im Geiste vor den Leistungen der
Designer zu verneigen, denn die Rayman-Welt wartet mit
stilvollen und recht eigenwilligen Charakteren auf, die
weder mit japanischen Anime-Fratzen noch mit Disney-
Toons vergleichbar sind und zudem nur in einer witzigen
Phantasiesprache quasseln. Allerdings jeder in seiner eige-
nen: Jeder Charakter, besser, jede Sorte der Charaktere, hat
ein eigenes Repertoire von Sprachsamples. Schon mal von
einer Miicke angefliistert worden?

Rayman 2 als rein optisches Schmuckstiick abzutun wére
allerdings ungerecht, denn auch in puncto Spielkultur ist
alles im griinen Bereich. Das Jump'n'Run-Werk kombiniert
gekonnt klassische Hupfaufgaben mit zahlreichen Uberra-
schungselementen. Das Granaten-Rodeo oder die rasante

Wasserski-Fahrt sind eine brillante Abwechslung vom regu-
l&ren Geschehen.

Egal ob Grafik, Leveldesign oder Spielbarkeit, alle
Videospiel-Grundtugenden vereinen sich zu einem unge-
mein unterhaltsamen Gesamtbild, das — was recht selten
vorkommt — von der ersten Spielsekunde an begeistert.
Uneingeschranktes Lob gebiihrt auch der Steuerung. Die bei
3D-Jump’n'Run-Spielen problematische Kamerafiihrung
wurde gut bis sehr gut gelost. Die intelligente Kamera
heftet sich stets an die Fersen des Helden und ist bei
heiklen Stellen fixiert. Durch diese Ma3nahmen ist der Spie-
ler relativ selten gendtigt, aktiven Gebrauch von der
manuellen Kameraeinstellung zu machen. Die technische
Seite ist Uberhaupt nahezu ohne Fehl und Tadel. Die prach-
tigen Szenarien wirken durch viele liebevolle Details leben-
dig, und Grafikfehler muf3 man wirklich mit der Lupe
suchen. Hinzu kommt ein atmospharischer Soundtrack, der
auch vor einer teilweise etwas exotisch anmutenden Instru-

mentierung nicht zuriickschreckt — und wunderbar zu der
nicht weniger exotischen Welt paf3t.

Das Fazit ist ganz einfach: Wer ein Dreamcast

besitzt und an Jump’'n'Runs auch nur ein

klein wenig Spal hat, will es haben. Basta. Dreamcast

SchluBStrich

Ubi Soft hat ein Herz fiir Dreamcast:
Anstatt die PC-Version von
Rayman 2 einfach 1:1
riiberzuziehen, nutzten

die Programmierer die

verbliebenen vier ;
Monate Produktionszeit .

fiir eine Vielzahl an liebe-
vollen Verbesserungen. /
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GAMES

Manche Dinge miissen ein-
fach sofort sein. Hol Dir...

...dein Gratis-Heft!
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| abschicken

y Hol dir ein Gratisheft der

Video Games! Einfach Coupon
ausfiillen ausschneiden und
abschicken.

Wenn dir die Video Games
gefillt, und du den Luxus der
Frei-Haus-Lieferung jeden
Monat genieBen willst,
braucht du nichts weiter zu
tun. Du erhdlst dann deine
Video Games jeden Monat
zum giinstigen
Abovorzugspreis.|
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Leidenschaft
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und schon gehért dir die nichste Ausgabe.




Erst lesten — dann sparen!!!
Holf Euch ein Gralisheft der Power Playl

S

B

Die besten

Open Beta: Allegiance Grafikchips

Onfline-eys

8 (hr den Luxus der Frei Haus
piel genieBen wollt, braucht Ihr
Ihr erhaltet dann Power Play

<>b~uAam=0QT

*e
BITTE AUSGEFULLTEN Ja, ich méchte 1 Gratisheft vorab testen. Wenn Sie innerhalb von 8 Tagen nach Erhalt der Gratisausgabe nichts von mir
COUPON SENDEN AN. horen, erhalte ich Power Play jeden Monat per Post frei Haus mit ca. 15 % Preisvorteil (pro Heft nur DM 6,70
®

anstatt DM 7,90 - Jahresabopreis DM 80,40 (E 41,11), Studentenpreis DM 68,40 (E 34,97)

POWER PMY Ich kann jederzeit kindigen. Geld fur bezahlte aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurtck.
Aboservice CS) s Ve

Postfach 14 02 20

80452 Miinchen StraRe, Nr.

M oder unter Tel: 089/20959138 PLZ, Ort
M unter Fax: 089/200281-22
B oder Mail: future@csj.de bestellen ==

Sollte sich meine Adresse andern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift an den Verlag v

Widerrufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 . ]
Tagen bei Power Play, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 W'd'?""fssa'aﬂ“eir[‘
Munchen widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Ulure beginnt 3 Tage nach Datu
Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist Med}::;;: 2. Unterschrift

genugt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige | [IPSHIsbA

dies durch meine 2. Unterschrift Datum, 2. Unterschrift:
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Dieses Spiel saugt, wiirde der
Herr Folkers sagen. Allerdings
in einem guten Sinn, denn hier
darf man seine Fangzihne
nicht nur in Venen reinschla-
gen, sondern direkt ganze
Seelen verschlingen. Und
wenn's einem {ibel wird...
Rennie raumt den Magen auf...

Hier kann man selber mal
fiihlen, wie man auf den
Stra®en von London fahrt.
Denn bei dieser Rolling Demo
wird auch das Vibration Pack
unterstiitzt. Sieht gut aus, wie
es sich wirklich fahrt, erfahren
wir im April... nun ja, wir
hoffen, daf} wir es erfahren.

Hero&sofM|ght&Mag|c3

Ein Spiel, das die Herzen der
Fantasy-Freunde erwarmt, vor
allem das des Video-Games-
Chefs Jan Binsmaier. Grafisch
nicht wirklich groRartig, aber
von der spielerischen Tiefe sind
wir schon jetzt {iberzeugt,
nachdem wir mal probespielen
konnten...

4 Wheel

Das Spiel, das vielleicht das
einldsen kann, was Buggy Heat
nur versprochen hat. Das
ultimative Offroad-Erlebnis
kommt aus Froankreisch, von
Kalisto, und wurde sofort nach
erster Besichtigung von
Midway gekauft, deshalb also
ein neuer Thunder...

Wild Metal
Ein Panzerknacker zu sein, das
wiinschen sich alle Gegner in
diesem Spiel, denn das ist es,
was lhr machen diirft. Einen
Panzer fahren und alles nieder-
! metzeln, was sich Euch in den
Weg stellt. Wir waren nicht
¥ wirklich begeistert. aber seht

Eines der Spiele, die sich

\ anschicken, Schleichfahrt von
Blue Byte zu beerben. Eigent- -

| lich ein reinrassiger Shooter,

| aber unter Wasser angesie-
delt... vielleicht doch etwas fiir
diejenigen, die schon im
Kindesalter nie freiwillig aus
der Badewanne rauskamen...

FrauenPower

AufRerdem mit dabei:
ein kurzer Trailer zum
neuen Tomb Raider
Sieht aus wie ein
Film, zeigt aber nichts
vom Spiel...






Wir schreibben das Jahr 3000. ..

Die Maschinen beherrschen riesige
Megastadte und benehmen sich wie
die Roboter im Porzellanladen.

Willkommen bei Slave Zero!

chén langsam schwappt die Ego-Shooter-

Welle auch auf Dreamcast (iber. Das Spiel-

prinzip hat sich zwar seit ids erstem Knal-

ler nicht verandert, trotzdem sticht Slave

Zero angenehm aus der Masse hervor.
Infogrames machte sich namlich die Miihe, eine wirklich
ausgefeilte und spannende Handlung zu ersinnen: Die
Megastadte der Zukunft werden von einem Diktator und
seinen gigantischen Kampfrobotern kontrolliert. Irgendwie
schafft es eine kleine Gruppe Rebellen, sich einen solchen
unter den Nagel zu reifSen und ihn umzuprogrammieren.
Als Kampfroboter Slave Zero darf der Spieler jetzt gegen
seine ehemaligen Blechkumpels vorgehen und den Feind
quasi mit den eigenen Waffen schlagen.

Er ist so grof3 wie ein Haus und wiegt einige Tonnen. In der
rechten Hand ein Maschinengewehr, auf der linken Schulter
ein Raketenwerfer: Slave Zero ist schon wirklich ein statt-
licher Bursche. Nach den iiblichen Spieleinstellungen befin-
det er sich irgendwo in der Megastadt S1-9. Die Stadt wird
erhellt vom Schein der Straf3enlaternen und Neonleuchtre-
klamen. Auf den StrafRen fahren Autos, die aus Zeros Blick-
winkel wie Ameisen wirken. Beginnen wir zundchst mit ’
einer einfachen Ubung: Linken Fu heben, warten, bis

Testpilot
Markus Hermannsdorfer

W Titel: Siave Zero

B Hersteller: Infogrames

W Genre: Ego-Shooter

W Spieler: 1 bis 4

W Extras: keine

B VM-Platz: 2 Blocke

¥ Erscheint: schon erhaltlich
M Preis: um 100 DM

W Pro: Sehr gute Steuerung und viele
Hintergrundanimationen sorgen fur
Realismus pur. Der erste echte Ego
Shooter fir Dreamcast

W Contra: Oft einbrechende Frame-
Rate, langes Herumsuchen fordert
die Eintonigkeit. Leider wieder nix
mit Internet

Drearncast DasOffizielleMagazin /12 (00 37



EndzeitSzenario
Die Megastadt von Slave
Zero wirkt wie die Kulisse
von Blade Runner. Zufall?

sich ein Auto darunter befindet und dann das Bein
’ schnell nach unten bewegen. Herrlich, wie es unter der
Sohle knirscht. Somit haben wir unser erstes Opfer gefun-
den und kénnen uns auf die Stimme des Operators konzen-
trieren. Er erteilt Zero den Befehl, drei Generatoren zu
zerstoren, damit die Funkverbindung des Feindes unterbro-
chen wird. Schnell noch einen Blick in ein japanisches
Schlafzimmer riskiert, das sich im 15. Stock befindet (wann
hat man schon so eine Gelegenheit), und auf in den Kampf.

Slave Zero spielt sich wie jeder andere Ego-Shooter. Man
[duft durch die Stadt, verschanzt sich hinter den Hochhau-
sern, um nicht entdeckt zu werden, und erledigt hier und
dort einen Gegner. Je weiter das Spiel fortschreitet, desto

mmmm
Nicht vergessen: Erst mit der Dreamkey-GD-ROM
-S@S«wmm&umnm
Aud:wmsbvez«onldnmenutmkt.mtu%m .

zum Spiel vorbeizusurfen, Unter
- www.slavezero.com findet man nicht nur die komplette Hintergrund-

mal, auf der offiziellen

zahlreicher tauchen die Roboter auf. Der Weg ist mit Extra-
waffen, Erste-Hilfe-Kits und anderen Bonusgegenstanden
gespickt, die tunlichst aufgesammelt werden sollten. Levels
werden mit einem groeren Endgegner und der Erfiillung
des Auftrags abgeschlossen. Im Gegensatz zu den meisten
Spielen dieser Art, bei denen man nur auf einténige Dun-

Spiels, sonder auch viele niitzliche Background-infos rund geons oder Wiistenlandschaften blickt, bieten die Kampf-

- DasOffizielleMagazin

areale von Slave Zero auch etwas fiir's Auge. Flackernde
Leuchtreklamen, fahrende Autos und umherwuselnde
Menschen sind nur einige der vielen netten Gimmicks am
Rande. Leider gestaltet sich die Suche nach Feinden oder
Gebauden oft etwas langatmig. Wer nicht weif3, wo sich der
erste Generator befindet, darf sich darauf einstellen, eine
Viertelstunde lang plan- und ziellos durch die Gegend zu
laufen. Einténigkeit pur! Erst nach langerem Einspielen
fanden wir schneller den richtigen Weg. Genau ab diesem
Zeitpunkt begann Slave Zero Spaf3 zu machen! Redlich
Mihe gab sich Infogrames bei der Steuerung des Kampfro-



StromAusfall

Drei Generatoren miissen gefun-
den und zerstort werden. Nicht
gerade ein leichtes Unterfangen

weil einige der Kollegen diese Geschwindigkeit als von

In den sl)leIoPtI?nen vorneherein indiskutabel ansahen. Abgesehen davon ist der
kann auch auf ene Vierspieler-Splitscreen nur Besitzern grof3erer bis riesiger

Ego-Pel spek'hve- Fernsehgerdte zu empfehlen.
: :

Slave Zero ist ein ausgereiftes Programm mit hohem Spa[3-

boters. Slave Zero kann in alle Richtungen blicken, klettern, faktor. Die Grafik ist durchgehend in diisteren Endzeit-
fliegen und vieles mehr. Das Spiel wirkt dadurch richtig Farben gehalten, viele Hintergrundanimationen sorgen fiir
authentisch. Ausnahmsweise wird nicht mit A gefeuert, Abwechslung in der ansonsten recht kargen Betonwiiste.
sondern mit den L- und R-Tasten. Mit dem Analog-Stick Die Roboter, allen voran Slave Zero, sind allesamt sauber
kann in alle erdenklichen Richtungen geblickt werden, das gerendert und flissig animiert. Der Soundtrack paf3t sich
Steuerkreuz dient zum Fliegen und Stampfen. Bewegt wird der Spielhandlung an und steigert die Spannung ungemein.
Slave Zero mit Y, X, A und B. In den Spieloptionen kann eine Die Stimme des Operators klingt, dank guter Digitalisierung,
Ego-Perspektive angewahlt werden. Sehr empfehlenswert, glasklar aus den Lautsprechern. Zwei Dinge sind aber wirk-
schliefSlich machen Ego-Shooter in dieser Ansicht naturge- lich schade: Erstens gibt es keine verschiedenen Robotermo-
maf3 am meisten Spaf3. Unverstandlich ist allerdings, warum delle, es wird immer mit demselben gespielt. Zweitens

man nach Beendigung eines Levels diese Option neu erflllt auch Slave Zero unsere langgehegte Hoffnung auf
einstellen muf? — hier hat wohl der Schlaf die Programmie- Online-Spiele nicht, obwohl gerade Ego-

rer ibermannt. Wer seinen Kampfroboter sehen will, l&[3t Shooter ideal dafiir wéren. Keine Internet- @
die Ego-Perspektive einfach ausgeschaltet. Ein schéner Unterstiitzung also, und wieder mal Essig mit
Roboterriicken kann auch entziicken. Segas vielgerihmten 6 Milliarden Spielern. Dreamcast

Eigentlich ware Slave Zero ein technisch ausgereiftes Spiel. Slave Zero ist der erste ernst-

Wenn da nur nicht die krassen Einbriiche bei der Frame- zunehmende Ego-Shooter
Rate waren! Treffen wir im Einspieler-Modus auf mehr als FeEindincket (etrite

' , P 1 wird das Spielvergniigen
drei Gegner, geht die Hardware in die Knie. Die Explosionen nur durch absinkende Frame-
laufen fast in Zeitlupe ab! Auch der Vierspieler-Modus mag Raten, unnétig langes Herum-
nicht recht gefallen. Die hier dargebotene Frame-Rate ist zu suchen und dem nicht so tollen

Mehrspielermodus. Am besten

niedrig, um echtes Deathmatch-Feeling aufkommen zu .
erstmal probespielen.

lassen. Eine redaktionsinterne Kampfsession fiel also aus,
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N der Konsole konnte eine 256-Bit-
CPU mit Hyper-3D-Beschleuniger

k! werkeln, Capcoms flache Street
Fighter-Garde wlrde dennoch ihre

\_

| \ :',:_.
i)
v ]

Pixel-Fauste schwingen

ie Spannweite der Kommentare reicht von
,Vollig tberflissig™ bis hin zu ,das einzige
' wahre Priigelspiel". Die Rede ist natiirlich

von den guten alten 2D-Beat'em-Ups.
Doch lassen wir am besten gleich die
Experten zu Wort kommen — bitte schon:

Herr Contra: ,Nun sieh es doch endlich ein: Zweidi-
mensionale Priigelspiele sind so out wie der Tanztee am
Sonntagnachmittag.” Herr Pro: , Zundchst einmal stimmt
diese Aussage gar nicht, denn in Japan schief3en selbst
solch schréage 2D-Priigler wie Jo Jo Adventure immer noch
an die Spitze der Verkaufscharts, und zweitens zahlt alleine
die Spielbarkeit, und die ist nun einmal top." Contra: ,Du
willst mir doch nicht verklickern, daf? Dir diese flachen
Abziehbilder mehr Spaf? machen als ein Priigelspiel mit
cooler 3D-Grafik?" Pro: , Typische Einstellung eines ober-
flachlichen Grafik-Fetischisten. Nur weil die dritte Dimen-
sion mit im Spiel ist, denkst Du gleich, da? es modern, zeit-
gemaf3er und somit besser ist." Contra: ,Stimmt ja auch!
Titel wie Virtua Fighter 3 sehen nun einmal realistischer aus,
und die Mdglichkeit, seitlich auszuweichen, erhéht zuséatz-
lich den spielerischen Reiz.". Pro: ,Als ob Dir mit Deinen
Gichtgriffeln die rechtzeitige Flucht in die dritte Dimension
gelingt. Letztendlich braucht man den 3D-Schnickschnack

doch gar nicht. Seit 1991 gibt es Street Fighter /I, und .

daf3 es nach wie vor viele Anhanger findet, beweist

Testpilot
UIf Schneider

B Titel: Strest Fighter Alpha 3

B Hersteller: Capcom

W Genre: Beat'em-Up

¥ Spieler: 1 bis 3

B Extras: Vibration Pack, VGA-Box
B VM-Platz: 37 Blocke

B Erscheint: schon erhéitlich

M Preis: um 100 DM

B Pro: Bei 33 Charakteren ist fir
jeden Geschmack etwas dabei, Der
3-Spigler-Modus ist auBergewdhn-
heh und vor allem recht lustig. Wie
nicht anders zu erwarten, gibt es an
der Spielbarkeit kaum stwas zu
bemangein

B Contra: Die Animationen werden
der Haraware nicht gerecht, und die
Gite des Soundtracks ist so durch-
wachsen wie ein Stlick Speck

a5t DasOffizielleMagazin 1\ v 0 41
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Riesen... Arsch... Voll

Hier gibt's eins auf die Hucke,
immer noch in 2D, aber dafiir
mit ungeahnten Moves

doch, wie perfekt die Spielbarkeit ist." Contra: , Junge,
. Du lebst immer noch in der Vergangenheit. Wach auf!
Die Zeit, als kleine hafliche Modulschlucker noch die Welt
beherrschten, ist passé. Erzahl mir lieber, wer Dein Lieblings-

StreetF»ghtergitt als d'e MU'IGF aller Priigelspiele. kampfer ist?". Pro: ,Ken, denn der ist der ausgeglichenste
Nur die We"“gStm wissen deCh. daf3 die Kampfer." Contra: ,Ausgerechnet Ken?! Der sieht doch
Beat'em-Up-Karriere mit einem Flop begann damlich aus!". Pro: ,Jedenfalls tragt er keinen Pullover

Man schrieb das Jahr 1987: Mittelscheitel-Fri bt passend zum Zahnbelag, so wie Du".

Hochkonjunktur, in den Discotheken gab es noch Tanzlie-

der mit Gesang, und ein Mitarbeiter von Capcom i, =)
s ) Al A
Version einer Priigelspiel-Simulation. Das Kampfer- ‘_ Vasl®omi's - . _ .

feld war im Vergleich zu heutigen Beat'em-Up- { Nach diesem sachlichen (?!) Expertenplausch braucht man
Werken ziemlich bescheiden. Interessanterweise : : : ; .

: dabel die Babaiesban Hiekdies Kars diesem .spe2|ellen Thgma wohl nic.hts meht hmzl{zufugen.
Ryo sowie der einaugige Sagat als grimmiger Street Fighter Zero 3 ist nun mal ein 2D-Priigelspiel, und wer
Endgegrgﬁr bereits beim Ur~$mﬁg!nerﬁ so etwas grundsatzlich nicht mag, sollte spatestens an
Hauptrollen. Trotz netter Ideen und einer ; :

demalige Verhilioiass gt Ghall gt dieser SFeilg auss'Felgen. ) | )
Capcom mit diesem Priigel-Friihwerk nur in f _ Es ist sicherlich angebracht, zunéchst einmal aufzukla-

fjapan-:li‘n kleinew. Die H:n? . _ : ren, woher das Anhangsel Zero riihrt. Capcom hatte
steeBckSlte sehrvielﬁm' mse;den 4 e | bekanntlich mit Street Fighter I/ derart gro3en Erfolg, daf}

offiziellen Nachfolger Street Fighter /], der | B | die Firma standig wieder irgendwelche Pseudo-Nachfolger

1991 in die Spiethallen kam. Und der war ' : : ’ : ;
bahitirachend. Wisss batidiiachanas Sentie : _ ins Rennen schickte. Nachdem die Fans immer noch nicht

Fighter If bot ein grandioses Charakterdesign, o g genug hatten, gingen dem Hersteller nach der Super Duper
luxurise Bitmap-Grafik und vor allem eine . g Ay Hyper Street Fighter Il Turbo Deluxe Edition allmahlich die
mm&mm&’; i’;d" )L Rd ¢ o= T I | Anhéngsel aus. Doch die Marketingstrategen bei Capcom

_ sind natirlich nicht nur geschaftstiichtig, sondern auch

- \ .L_\"- s o .
L T RA L
e - '

gesamten, noch jungen Genre neue Impulse. In .“

mﬂﬂ ‘;a;if:ﬂ *m":ffghf Hersteller — noch schlau. Man dreht einfach die Zeit um einige Jahre
hhgeg;ng’;f\; e}geﬁtat b:amﬁw i l _ zurtick, und schon hat man gleich mehrere Fliegen mit einer
das Prinzip der Pseudo-Fortsetzungen. Ein paar ' _ Klappe geschlagen: Die Kémpfer sehen zwar jiinger aus, sind
Charaktere mehr, zwei drei neue Features ~ fertig k) i i i ;

iy N s e | aber. letztendhcl".\ noch die glel_chen geblleben, 50 da[S" '
Fighter Il prisentierte 5 Hersteller erst 1996 den gravierende Veranderungen beim Spielverlauf nicht nétig
offiziellen Nachfolger. Doch statt der erwarteten 3D- : sind — Bingo! Das war die Geburtsstunde der Zero-Serie (in
mﬁdm m:“ﬂ:m? s ?t"sf_:e Deutschland unter Alpha bekannt),_die mittlerweile in die
flaches” Spielerlebnis bleiben. ' dritte Runde geht. Da Capcom bei jedem Nachfolger ein

paar Knochenbrecher dazugedichtet hat, bietet der dritte
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Das Spiel ist besonders gut, weil
man NICHT 1-1 spielt, sondern
viele weitere Charaktere nutzt

Immer dieselbe Grafik,
immer die gleichen
Charaktere... aber es
macht trotzdem Spaf3!

Teil ein stattliches Rudel an Kampfern auf. 33 Anime-
Charaktere sind es insgesamt, um genau zu sein. Das klingt
imposant, doch bei Capcom-Spielen sind solche Zahlen
bekanntlich immer mit Vorsicht zu genief3en. Tatsachlich
reduziert sich die Anzahl deutlich, wenn man nur die unter-
schiedlichen Kampfstile zahlt. Schade, eigentlich...

Quantitsit und Qualitat

Viel Quantitét bietet auch das leider etwas lieblos gestalte-
te Hauptmendi. Insgesamt 14 Menlpunkte versprechen
zahlreiche Einstellungsmaglichkeiten und Spielvariationen.
Einiges kommt einem sofort vertraut vor: Beim Versus-
Kampf lotet man seine Fahigkeiten gegen einen Freund aus,
der Arcade-Modus bietet Kurzweil fiir den Solisten und
beim Team Battle treten die Martial-Arts-Experten in Grup-
pen gegeneinander an. Doch es gibt auch neuartige Spielva-
riationen wie etwa die World Tour. Das Ganze ist eine
Mischung aus Rollenspiel, Beat'em-Up und ,Hanschen Klein
ging in die weite Welt hinein". Ein junger, unerfahrener
Raufbold verlaf3t die elterliche Obhut, um auf dem GClobus
handfeste Priigelerfahrungen zu sammeln. Davon abgese-
hen, da3 man auch mal zwei Gegner nacheinander platt-
machen muf3, hat sich grundsatzlich am Spielverlauf nichts
verandert. Die Auswirkungen sind aber anders. Fiir jede
dargebotene Leistung gibt es wie bei einem Rollenspiel

Erfahrungspunkte. Steigt der Emporkémmling einen Level
auf, zeigen seine Schlage noch mehr Wirkung, und gegebe-
nenfalls winkt sogar ein Ausriistungsgegenstand. Netter
Nebeneffekt: Die aufgeriisteten Kampfer lassen sich sogar in
anderen Spielvariationen wieder anwenden.

,Zwei gegen einen ist man feige!”, hief3 es immer in
der Schule. Bei Capcom wurde diese eiserne Regel kurzer-
hand in , Zwei gegen einen ist lustig!" umgemunzt. Beim
neuartigen Dramatic Mode drfen zur Abwechslung einmal
bis zu drei aktive Knochenbrecher gleichzeitig den Ring
betreten, wobei ein Spieler allerdings den einsamen Priigel-
knaben mimen muf3. Eine Anmerkung zur Technik: Es ist
nicht so, daf3 man traditionelle Bitmap-Grafiken generell als
altbacken verurteilen sollte. Schlieflich sind die Animatio-
nen wie eine Hanuta-Waffel auch heute noch wie hausge-
macht. Aber: Wenn schon 2D-Grafik, dann aber bitte mit
flieRenden Bewegungsablaufen.

Bei Street Fighter Alpha 3 gibt es zwar keine vorsintflut-
lichen 2-Phasen-Animationen, etwas liickenhaft wirken sie
dennoch. Warum es dennoch Spaf8 macht?

Hey, was flr eine Frage. Es ist Street Fighter, @
okay? Also. Street Fighter. Und es ist und
bleibt Kult, vor allem ohne Van Damme...  Dreamcast

SchiuBStrich

Bei der Dreamcast-Version hat
sich die Firma Capcom kréftig
ins Zeug gelegt. Extras wie der
herrlich chaotische 3-Spieler-
Modus werten das 2D-Gekloppe
noch einmal auf. Ansonsten
handelt es sich um ein typisches
Street Fighter Il - fiir Fans der

Serie ein absolutes Mus.
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Red Dog

Na endlich. Es darf wieder geballert
werden. In Red Dog entvolkerm wir
gleich einen ganzen Planeten. ..

s war in grauer Vorzeit, da entschlof sich
die Menschheit, den abgelegenen Planeten
Cian 14 einer auf3erirdischen Rasse zu
uberlassen, damit diese sich weiterent-

wickeln kann. Jetzt hat man sich, dank
einiger wankelmuitiger Politiker, die Sache plotzlich anders
tberlegt. Die Aliens haben sich inzwischen hauslich einge-
richtet und sind mit der neuen Entscheidung natiirlich ganz

Testpilot und gar nicht einverstanden. Der Spieler wird in Red Dog

Markus Hermannsdorfer auf den besetzten Planeten gebracht, um dort mit einem

® Titel: Red Dog gepanzerten Buggy fiir Recht und Ordnung zu sorgen. Doch

™ Hersteller: Argonaut Software aufgepaf3t! Die Auferirdischen verfligen (iber neueste Tech- A

® Genre: Arcade-Shooter . ; . P A U =0y s
® Spieler: 1 bis 4 nologien und sind bis an die Zahne bewaffnet. Action ist A P

5 -~
B Extras: 60 Hz-Unterstltzung SES SR SC
® VM-Platz: 8 Biocke
® Erscheint: schon erhaltiich

® Preis: um 100 DM

B Pro: Gute Grafik, gepaart mit —’

Rendereffekten und jeder Menge

hier also garantiert.

Action. Ballerfreund was willst du Nach einem kurzen Missions-Briefing befindet sich der

metv? Spieler mit seinem Buggy in der Nahe einer feindlichen
B Contra: Fehlende Gegner-Kl, mit ’ a : g y , 3

der Zeit wird es langweilig, da der Basis. Dieser sieht aus wie die 128-Bit-Version des Fahr-

Feind immer an derselben Stelle und

bbbkl zeugs in Moon Patrol und weckt Erinnerungen an einen
in gleicher Anzahl auftaucht

wirklich unterhaltsamen Spielautomaten. Wir nahern uns

20 -
der Basis, schicken einige Roboter-Soldaten ins Nirwana ﬁ '

und beobachten gespannt die riesige Stahltiir, welche sich, - i~ '
wie in einem schlechten Gruselfilm, langsam &ffnet. . ST s e
Doch was ist das? Bin ich hier im falschen Film? Aus der -
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BallerSpaB
Es darf geballert, gesammelt

und gegen die Zeit gefahren
werden. So wie es sich gehort

Red Dog spielt sich so dhnlich wie 17+4. Zunachst wird ein Einsatz
festgelegt. Der Kartengeber, auch Dealer genannt, nimmt anschiieBend
2wei Karten vom Stapel und deckt sie auf. Ein spezieller Spieichip, der
sogenannte Red Dog wird auf dem Spielfeld plaziert. Er zeigt die Diffe-
Karte. Bevor sie aufgedeckt wird, besteht noch die Chance, den Einsatz
zu erhdhen. Liegt der Wert zwischen den Werten der ersten beiden
Karten, hat der Spieler gewonnen. Tut er es nicht, ist das Spiel verloren.
Entspricht der Wert genau dem Red Doy, fillt der Gewinn natiirlich
hoher aus. Es gibt nur zwei Ausnahmen: Wenn die ersten beiden Karten
€in Paar sind, wird automatisch eine dritte Karte gezogen. Ist die dritte
Karte den ersten beiden gleich, gewinnt der Spieler automatisch.
Folgen zwei Karten direkt aufeinander (Wertunterschied nur 1), wird

| einfach neu gegeben. Das Kartenspiel Red Dog findet ihr in jedem gut
sortierten Casino oder Hinterzimmer. Und wer weif3, vielleicht macht
sich ja irgendein Softwarehersteller mal die Mihe, dieses Spiel auf
Dreamcast umzusetzen. Kartenspiele gibt's fiir unsere Traumkonsole ja
bislang ohnehin zu wenige.

46 10/ Dresrreoast DasOffizielleMagazin

’ dunklen Offnung schleichen sich zwei imperiale Stern-

zerstorer an. Ja, ich rede tatsachlich von den grof3en,
dreieckigen Raumschiffen aus Star Wars. Wenn das George
Lucas wiif3te! Im Gegensatz zu ihren Vorbildern sind diese
Raumschiffe allerdings recht leicht zu besiegen. Wir passie-
ren die Stahltiir und werden gleich einem weiteren Déja-vu
ausgesetzt: Spinnenahnliche Viecher a la Matrix. Sie hausen
in den langen Gangen, die zum Kern des Vulkans fiihren, der
wiederum etwas von Die Reise zum Mittelpunkt der Erde hat.
Am Ende des Levels wartet ein riesiger Skorpion, der sich
exakt wie der erste Endgegner des Spielautomaten Aliens —
Die Riickkehr verhdlt. Sogar die Schiisse, die er abfeuert, sind
identisch. Alle Ahnlichkeiten mit toten oder lebenden Perso-
nen sind natdrlich rein zufallig und liegen nicht in der
Absicht des Herstellers. Oder etwa doch?

Red Dog bletet eine Menge Sp:elvarlanten zZum Ausproble-
ren. Bis zu vier Spieler gleichzeitig diirfen sich auf Cian 4
amdsieren. Neben dem obligatorischen Deathmatch bietet
der Mehrspielermodus noch fiinf weitere Varianten. 15
verschiedene Welten, allesamt schén anzusehen, sind
anwahlbar. Es kann wahlweise gegeneinander oder in Teams
gekampft werden. Im Einspielermodus wird die Handlung
des Spiels verfolgt. Sieben Levels, gespickt mit Fallen, End-
gegnern und vielem mehr, warten auf ihre Sduberung. Fiir
das Speichern wird anfangs ein sogenanntes Tag, also ein
Charakterprofil, angelegt. Das Spiel geht sparsam mit dem
kostbaren Speicherplatz auf dem Visual Memory um. Es
begnligt sich mit acht Blocken.

Realistisch steuert sich der Buggy in Red Dog zwar
nicht gerade, aber das erwartet man bei einem Arcade-
Shooter auch nicht. Zu Beginn steht ein lonen-Laser sowie



Nach dem Missions-Brie-
fing geht es gleich in die
Vollen. Action garantiert!

Mit dem Steuerkreuz
IaBt sich eine Ego-
Perspektive fiir mehr
Fahrspaf aktivieren

ein Schutzschild zur Verfligung. Extrawaffen wie Raketen,
schie3ende Hilfsdroiden und dhnliches kénnen im Verlauf
des Spiels eingesammelt werden. Mit dem Steuer-
kreuz a3t sich eine Ego-Perspektive aktivie-

ren. Mit den L- und R-Tasten wird

beschleunigt, abgebremst oder o
rickwarts gefahren. Dabei hinterld[3t
das Fahrzeug richtig schone ' ‘r_
Bremsspuren. Auch der Auspuff-
rauch wirkt realistisch. Der Schutz-
schild wird mit X aktiviert. Er kann auch als Spiegel
eingesetzt werden. Gerade bei den Endgegnern ist es
hilfreich, wenn man ihre eigenen Schiisse zuriick-
schleudern kann. Der Schild l&dt sich verhaltnismafig
schnell wieder auf, kann also oft und gern benutzt werden.

i 2,

Wahrend der Schutzschild aktiv ist, funktioniert allerdings werden. Nur zu nahe an sich heranlassen sollte man den KampfRoboter
die Bordkanone nicht. Feind nicht. Wenn die Aliens erstmal das Feuer eréffnen, tun Grof3, gewaltig und fast
sie das richtig. Sie feuern stets aus allen verfiigbaren tnbesiegbar. Genau das

Richtige zum Abknallen
Rohren, was der eigenen Lebensenergie nicht gerade .

entgegenkommt. Aber dann geht es richtig zur Sache: In
einigen Missionen missen Freunde eskortiert, Gegenstande

Zeit lassen. Es gibt keine tickende Uhr. Da die Gegner gefunden oder gegen die Zeit gefahren werden. Red Dog ist
immer an der gleichen Stelle und in gleich hoher Anzahl vom Schwierigkeitsgrad her nicht zu unterschatzen. Er
auftauchen, muf sich der Spieler nur einpragen, wann und entspricht dem der meisten Arcade-Shooter. Und wie wir
wo sie erscheinen. Aufgrund der nicht vorhandenen kiinst- alle wissen, dienen Arcade-Automaten nur einem .
lichen Intelligenz kdnnen sie in aller Seelenruhe beobachtet Zweck: der Erleichterung des Spielers um seine hart
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Bunter-iund

Niitzlicl Zubehé
Dieses niiziche Zupehtr solfte beim Spigken von

Rer' Dog kenesfals fehien, . .

LL-— - 1 -
Red Dog-Pliischtier
Wer nicht gern alleine im Bett
liegt, sollte sich den Red Dog
zum Knuddeln zulegen. Ersetzt
zwar keinen Liebespartner, dafiir
liegt man butterweich darauf.

Ein preiswertes Angebot fiir den
echten Red Dog-Spieler. Zwei
Telefonkarten mit Red Dog-Logo
fiir nur 9,50 US$!! Einziger klei-
ner Nachteil: Sie funktionieren

nur in amerikanischen Telefonen.

Wer mal wirklich rote Hunde
sehen will: Auf der Homepage
von Magnetic Images kann man
sich den Comic zum roten Hund

Ein echtes Zippo sollte jeder
haben, finden wir. Natiirlich
gibt's den edlen Feuer-Spender
auch mit Red Dog-Logo. Beifit
zwar nicht, brennt aber ausge-
zeichnet. Braver Hund!

48 |/ 00/ Drear o ast DasOffizielleMagazin

CEFFIEPEF TR AL TP E P TLIF

FLPPIEF IR L ITFI TP P IT ISP IP L,

ExplosionsGefahr

R0 17300

Seit Expendable hat es auf dem Fern-
seher nicht mehr so schon gekracht
und gescheppert. Fast schon filmreif!

’ verdiente Mark. Flinke Finger sind also gefragt. Nur das

Fadenkreuz ist etwas problematisch. Es befindet sich
genau in der Bildschirmmitte. Dummerweise gibt es so gut
wie keine Aliens, die sich in diesem Bereich aufhalten. Mit
dem Analogstick wird das Fadenkreuz in eine bestimmte
Richtung bewegt. L3t man den Stick los, kehrt es sofort
wieder zum Ausgangspunkt zuriick. Bei groferen Raum-
schiffen, die zehn oder mehr Treffer vertragen, muf? das
Fadenkreuz also standig neu justiert werden. Zum Gliick
Uberhitzt sich die Bordkanone nicht standig, so daf unein-
geschranktes Sperrfeuer méglich ist.

Nicht nur die vielen Spieloptionen und Missionen,
auch die zum Teil riesigen, detailreichen Level sorgen bei
Red Dog fir reichlich Abwechslung, Die Palette umfaf3t
Lavahdhlen, Eiswiisten, Dschungellandschaften und vieles
mehr. Mit Hintergrundanimationen wird nicht gegeizt.
Manche Objekte konnen zerschossen werden, was aber
keine Punkte bringt. Zumindest am Anfang. In spéteren
Missionen, die sich mit dem Aufspiiren von Gegenstanden
befassen, sollte tunlichst alles zerschossen werden. Das
Objekt der Begierde kann sich schlieflich auch in einer
Kiste befinden. Die Rauch- und Lichteffekte kénnen sich
sehen lassen, auch wenn einige Explosionen ein bifchen
ubertrieben wirken. In der Vulkanhohle empfiehlt sich ein
gelegentlicher Blick an die Decke, da die Stahlspinnen gerne
dort lauern. Diverse Bonuslevel gibt es ebenfalls zu ent-
decken. Hier gilt es, stets die Augen offenzuhalten.

Red Dog kann wirklich slichtig machen. Gerade die gute
Grafik mit ihren vielen Hintergrundanimationen reizt den
Spieler, alle Level zu erkunden und alle Bonus-Missionen zu
sehen. In diesem Punkt ist das Spiel mit Deadly Skies




AIIY.

Argonaut Software hat
sich durch Spiele wie

Starfox und Croc einen
guten Namen gemacht

vergleichbar. Wie ganz oben erwahnt, kénnen sich Kino-
freunde den zusatzlichen Spaf3 génnen, moglichst viele
Science-fiction-Klischees aufzusptiren. Eine Aufgabe, die fast
so umfangreich ist wie das eigentliche Spiel! Nur eines
vermif3ten wir schmerzlich: Es gibt keine anderen Fahrzeuge
zum Freischalten. Wir fahren stets denselben Buggy. Typi-
sche Ausrlistungsgegenstande, die man aus anderen Auto-
Rennspielen kennt, existieren ebenfalls nicht. Kein neuer
Satz Reifen also, und auch kein anderes Lenkrad. Das einzi-
ge, womit der Spieler ausreichend versorgt wird, sind
Waffen. Dafiir sind diese zum Teil animiert und somit schén
anzuschauen. Bereits im ersten Level erhalt man einen flie-
genden Hilfsdroiden, der mit einem Laser mehrere Gegner
gleichzeitig erledigen kann. Die Extrawaffen werden mit
dem blauen B-Knopf bedient.

Argonaut Software hat sich auf anderen Plattformen bereits
einen guten Namen gemacht. Zu ihren bekanntesten Spie-
len gehdren Starfox und Croc. Auch auf Dreamcast ist der
Einstand gut gelungen. Mit Red Dog erhalt man einen rein-
rassigen Arcade-Shooter mit allem, was dazugehért. Detail-
lierte Hintergrundlandschaften, Licht- und Raucheffekte
sowie die stimmige Hintergrundmusik sorgen fiir Ballerspaf3
pur. Die Framerate bleibt auch bei gro3erem Feindaufkom-

WinterL.andschaft

Auch eine Eiswelt muf3
erkundet werden. Also
Winterreifen und Schal
nicht vergessen. Klar?

men und im Vierspieler-Modus relativ stabil. Die Ego-
Perspektive ist oft unibersichtlich und sollte nur in einigen
ausgewahlten Levels verwendet werden. Auch bleibt die
Kamera ab und zu ausgerechnet vor einem Hindernis
stehen und verwehrt jeden Blick auf den Feind — ein
Problem, mit dem praktisch alle 3D-Spiele zu kdmpfen
haben. Positiv ist auch die Unterstiitzung des 60 Hz-Modus.
Mit Vibration Pack macht Red Dog doppelt so viel Spa[3. Zur
Steuerung sei das Joypad empfohlen, der Racing Controller
ist fir dieses schnelle Spiel weniger geeignet. Auch der Arca-
de-Stick eignet sich einigermaf3en gut fiir dieses Spiel. Bei
schweren Feuergefechten ist man froh ber einen grof3en
und leicht erreichbaren Feuerknopf. Nicht zu ver-gessen ist
nattirlich eine Visual-Memory-Karte zum Abspeichern und
fiir das Anlegen des personlichen Tags. Es geht zwar auch
ohne, aber wer will schon freiwillig nach dem Endgegner
des fiinften Levels sein Dreamcast ausschalten und wieder
von vorn anfangen? Red Dog ist in jedem Fall eine Berei-
cherung fiir die heimische Spielesammlung und

ein weiterer Beweis, daf3 es noch gute Spiele

gibt. Action- und Arcadefreunde kénnen

beruhigt zugreifen. Dreamcast

SchiuB3Strich

Red Dog st ein
Arcade-Shooter
mit allem, was
dazugehort. Gute
Grafik, sehens-
werte Rauch- und \
Lichteffekte und natiirlich "
jede Menge Action. Ballerfreunde
sollten auf jeden Fall zugreifen.

Irgendwo in diesem Spiel muf
doch ein roter Hund sein...

Nt

~ I

Huhu, Waldi wo bist du? Hat
jemand Hundefutter dabei?

2 45min.

Ist Fiffi nun Pudel oder Bern-
hardiner? Eher ein Kampfhund.

1 e

E g

—

. 60min.
Tja, hier ist er auch nicht. Wa-
rum heif3t das Spiel Red Dog?




&, 3 A

Zombie-Invasion auf Dreamcast: Die Untoten kehren
zurdck, haben jede Menge Freunde mitgebracht und
entflinren den Spieler an der Seite einer sympathi-

schen Heldin in ein spannungsgeladenes Abenteuer
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sehr anhinglich,

inahe wie Rudolf
MOoshammers
Daisy.,,

Bei diesem Spiel
wird eine Menge
gelaufen, bjs Zum |
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KassenKniiller

... oder doch eher Kandidaten
fiir die Goldene Himbeere?

Wir fragen den Experten




LichtSpee

Hollywood sucht verzweifelt nach Filmideen.
Und nachdem man Bucher, Comics und
Autobiographien schon hinter sich hat,
versuchen die Produzenten auch immer
haufiger, den Film zum Spiel zu machen.
Deshalb sind wir mal nach Hollywood
gegangen und halben nachgehakt. ..

Entwicklungshelfer
Thomas Gerhardt

nd zwar mit Spielentwicklern
im Handgepack, die einem
professionellen Development
Executive (das sind die Leute,
die von Tim Robbins in Robert-
Altman-Filmen gespielt werden und im wirk-
lichen Leben nur Drehbiicher lesen) vorgelegt
wurden, um sie bewerten zu lassen. Mal schau-
en, was dabei rauskommt. Bisher waren Film-
Adaptionen von Computerspielen so schlecht,
daf? es sich nicht eigentlich lohnt, mehr als zwei
Worte dartiber zu verlieren. Ob das nun Mortal
Kombat war (nun auch in Serie, brrrrrr), Street
Fighter (Jean Claude Van Damme, brrrrr), Wing

Street Fighter.
Igitt! Bisher waren
Spiel-Adaptionen
ja eher peinlich
Commander (Beverly Hills 90210 im Weltall,
brrrrrrr) oder Super Mario Bros. (ein italienischer
Klempner, brrrrrr). Zwar kénnte sich da was
andern, wenn das andere grof3e ,S" zusammen
mit Squaresoft Final Fantasy: The Movie als Film
rausbringt, und zwar vollkommen computer-
animiert... aber warten wir's ab.
Wahrenddessen miissen wir uns aber
eingestehen, daf3 Star Wars eigentlich auch

nichts anderes als ein Computerspiel war, mit
einfachen guten und bésen Jungs, beinahe so,

als ob man wieder auf dem Spielplatz ist und
mit seinen Freunden Cowboy und Indianer
spielt. Oder Luke und Darth Vader. Oder James
Bond und der Beif3er. Oder Lara Croft und...

... nein, mit Lara wollen die meisten nicht
wirklich auf dem Spielplatz spielen. Besonders,
wenn der Film so anlduft, wie es sich Paramount
vorstellt. 75 Millionen Dollar soll's kosten, auch
wenn man sich immer noch nicht geeinigt hat,
wer denn nun das Busenwunder darstellen soll.
Elizabeth Hurley? Mira Sorvino? Catherine Zeta
Jones (die zumindest Englanderin wére, nun ja,
Waliserin, ist doch nahe dran). Eine Handlung
gibt's auch noch nicht, aber das hat beim Spiel
ja bisher auch noch keinen gestort. Der andere
grof3e Spiele-Name, den man in Hollywood
immer ofter hort, der kommt zwar aus Japan,
hat aber seine Wurzeln in George Romeros
verbotenen Zombie-Filmen: Resident Evil.

Jason Patric soll da hochstwahrscheinlich
Chris Redfield spielen. Sagt man. Aber das kann
sich ja alles in den nachsten Wochen noch
andern. Und ob Jason Patric nach seiner schau-
spielerischen Leistung in Speed 2 als tumber
Cop fiir die doch so auf Gehirn versessenen
Zombies einen Leckerbissen darstellt?!

Inzwischen sollen George Lucas und Steven
Spielberg beim Start der Playstation 2 helfen,
und grof3e Namen wie Tom Reed (unter ande-
rem der Produzent von Apollo 13) arbeiten
hinter verschlossenen Tiiren an verschiedenen
Spiele-Adaptionen. Hoffen wir blof3, daf3
Hollywood sich da auch mal etwas Zeit nimmt
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Lichtopieke

Experten)\/cnung

James Wilson ist in der Position, Triéume zu erschaffen - und sie
auch zu vemichten. Der Mann ist Development Executive bei
Channel Four/Polygram: Er liest Drehbiicher und gibt griines Licht,
wenn ihm eines gefalit. Und was hiilt er von Videospielfiimen?

Bisher nicht sehr viel. Gro3es Kino waren die
Umsetzungen von Spielen bisher absolut nicht. Das heif3t
nicht, da® man nicht einen guten Film machen kann, der
auf einem Spiel basiert, aber bisher hat man sich einfach
die Namen gekauft, die Lizenzen und dann etwas
zusammengeschustert. Und sowas funktioniert eigentlich
nie, kann nicht funktionieren.

Bisher waren sogar die Comic-Adaptionen besser als die
von Videospielen. Das mag daran liegen, daf? es in einem
Spiel nicht so sehr auf eine echte Handlung ankommt.
Nehmen wir doch mal Street Fighter. Handlung ist da
nicht drin. Motivation der Figuren auch nicht. Wie soll
man daraus einen Film machen?! Nein, la} mich das
anders sagen, einen guten Film?

Das konnte sich @ndern, wenn man sich Final Fantasy
anschaut, oder auch die Vermischung von Film und Spiel
bei Indiana Jones. Und ich glaube schon, daf es immer
mehr Filme geben wird, die auf Spielen basieren. Das ist

Bunt sind sie, die Umsetzungen, ob
mit Bob Hoskins (oben) oder Kylie
Minogue (links unten), aber gut
waren sie bisher alle nicht...

Teil unserer modernen Kultur. Mir macht's blof3 ein wenig
Angst, wenn man da auch wieder nicht auf Handlung und
Charaktere achtet. Damit haben wir in der Filmindustrie
ohnehin schon ein Problem, und die Spiele-Entwickler
haben sich zumeist auch nicht damit beschaftigt. Und
wer braucht schon einen Film, der wieder nur tolle
Effekte hat, aber sonst nichts?

Nehmen wir mal ein gutes Beispiel: Starship Troopers,
einer der besten SF-Action-Filme, die es in den letzten 20
Jahren gegeben hat. Oberfléachlich gesehen ist das auch
nur was fiir “s Auge, aber wenn man sich den Film
anschaut, dann merkt man, mit welcher Ironie Regisseur
Paul Verhoeven Propaganda und Faschismus auseinander-
nimmt. Und das macht aus einem Effekte-Spektakel
einen guten Film. [und wir dachten, es wére Denise
Richards, die aus Starship Troopers einen guten Film
gemacht hat. Nun ja...]. Und der Film hatte durchaus aus
der Videospielbranche kommen kénnen... es gab die
Guten, die Bésen und eine Menge Action...

flr Handlung. Oder daf3 die Figuren mehr Grips
haben als Arnie in £nd of Days. Denn eines haben
Filme wie Matrix und Sixth Sense hinreichend
bewiesen: Computereffekte allein reiflen heute
niemanden mehr vom Hocker.

Und Kampfsequenzen auch nicht, selbst
wenn sie einen brillanten Techno-Soundtrack
hatten wie Mortal Kombat. Aber dafiir hatte der
Streifen auch Christoper Lambert. Oder wie war
das noch mal mit Double Dragon, der schauspie-
lerischen Tiefstleistung von Terminator T1000,
Robert Patrick? Wer sich an die anderen
Schauspieler erinnert, sollte sich schamen und
sofort in die Ecke gehen und ein Buch lesen. Fiir
all die anderen folgt auf den néachsten Seiten
unsere Aufgabe an die Spiele-Entwickler. Die da
heif3t: Verkaufe Dein Spiel so gut wie moglich,
und sag uns doch bitte, warum wir 100 Millionen
Dollar ausgeben sollten, damit wir es auf der
Kinoleinwand zu Gesicht bekommen...

Was die Verantwortlichen der Spielefirmen
zu sagen hatten, und was der Experte dazu
meint, das a3t manchmal hoffen, aber sehr
haufig auch verzweifeln... lesen wir doch einfach
mal weiter...




LichtSpicke

-

DER FAHRER! DAS VERBRECHEN!

=

ROCKSTAR ENTERTAINMENT PRESENTS A LUC BESSONrum starring PEOPLE YOU LL ONLY READ ABOUT IN THE FACE
DIRECTED BY LUC BESSON BASED ON A SCREENPLAY BY GARY PENN DIRECTOR OF PHOTOGRAPHY JAMES JONNSON FILM EDITOR GILLIAN BOND
SOUNDTRACK AVAILABLE ON ROCKS TAR RECORDS ORCHESTRAL SCORE BY JOMN CAREY PLAY THE ORIGINAL VIDEOGAME BY DMA DESIGN

Die Musik
Wie beim Spiel sollte man das so machen, da3 man beim
Fahren bestimmte, passende Musik iiber Radio hort.

Die Gewalt

Es sollte realistisch sein, und die Leute sollten nicht so viel
Moral zeigen. Denn immerhin geht's hier um Verbrechen.
Also: kein Schwarzenegger und auch kein Stallone.

Die Zuschauer

Videospiel-Adaptionen, gut oder schlecht? Der Stil Sollten {iber 18 sein! Definitiv! Ein Film fiir Kerle, die grof3e
Bisher, wenn ich mir das so anschaue, Super Mario Bros., Muf3 in der Gegenwart spielen, sich aber so anfiihlen wie Autos und groRe Kanonen mégen. [lacht]
Mortal Kombat... schlecht, ganz, ganz schlecht. ein Film aus den 70ern. Jeder ist irgendwie cool, alle rau-

chen. [lacht] Auerdem miifite man verdammt viele Die Moral
Das Spiel Verbrechen haben. Haufenweise Verbrechen! Soviel, daf8 Moral?! Wieso Moral? Ganz einfach: Wer schneller fahrt,
Man fahrt, man klaut, man verdient Geld. Das ist die man die zdhlen muf3, wie sonst nur in einem friilhen Arnold- tiberlebt. Und wer bremst, der bleibt auf der Strecke...
Grundidee dabei. Schwarzenegger-Film die Leichen. [lacht]

Die Handlung Die Charaktere

Die Handlung dreht sich um einen kleinen Ganoven, der Der Mann ohne Namen: Michael Douglas, so wie in Falling
ganz unten anfangt, wie Al Pacino als Tony Montana in Down. Jemand, der aus dem Nichts kommt.

Scarface, und sich dann seinen Weg nach ganz oben

erkdmpft. Am Ende wére ein Showdown mit dem FBI, der Das Studio

Polizei und einer anderen Gang, irgendwie wie bei Blues Miramax waére vielleicht eine Mdglichkeit. Die grofRen
Brothers, wo jeder jeden jagt. Das Ganze miif3te sich in Studios wiirden zu viele Kompromisse fordern und in allen
einer Stadt wie in Sieben abspielen. Belangen mitreden wollen.
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LichtSpele

+SCHATTIG"

SCHWARZE MAGIE... SCHWARZE SEELE

(| Me—

Director David Fincher Starring Laurence Fishburne Dennis Hopper Halle Berry Executive Producer George Romero
Director of Special Effects Mo ‘Blood" Letton Casting Shore Nuff Fetid Music Composed by Dr John Score Conducted by Jelly Roll Morton
Film Editor Jacques MortProduction Designer Sigmund Thanatos Based on the game Shadow Man by Acclaim Studios Teesside
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Vorgestelt von Guy Miller;  Concept Designer Acclaim Studios Teesick

Videospiel-Adaptionen, gut oder schlecht?
So lange man die Leute von 17 bis 24 Jahren
erreicht und deren Erwartungen erfiillt, ist alles ok.

Das Spiel
Man stirbt, man geht ins Totenreich, man bekampft
Serienmdrder.

Die Handlung

Ein Horrorfilm mit Actionelementen. Wie das Spiel
wiirde es iiber drei Akte gehen, bis zu einem apoka-
lyptischen Showdown. Und jede der Figuren miifite
wie ein Archetypus behandelt werden, also groRer
sein als das Leben. Wie in einem Western.

Der Stil

Film noir. Vielleicht sogar schwarz-weif3. Nein, dann
sieht man das Blut so schlecht. [lacht] Das Ganze
wiirde sich so abspielen wie im ersten Batman-Film,
man wiirde Shadow Man gar nicht erst zu Gesicht

bekommen, vielleicht erst nach der Halfte des Films.

Die Charaktere
Mike LeRoi ist ein sehr komplexer Charakter. Mit

Schuld belastet, aber trotzdem ein echter Held. Also:

keine grof3en Stars, viel lieber Charakterdarsteller.
Laurence Fishburne vielleicht, Halle Barry.

Das Studio

Da kommt nur eines in Frage, das Ahnung von
Special Effects hat. Schlieflich wollen wir die
Zuschauer ordentlich schocken! Also nicht nur
Computereffekte...

Die Musik
Die muf sehr melodisch sein, sehr diister, Goth
Rock kdme vielleicht in Frage,

Die Gewalt

Gewalt ist zwar bei einem Horrorfilm wichtig, aber
vor allem soll man sich gruseln. Und der beste
Horror spielt sich ja sowieso im Kopf ab.

Die Zuschauer

Uber 18! Die Leute, die sonst in einen Film von
Quentin Tarantino oder Wes Craven gehen. Leute,
die wissen, daf es doch nur Spaf ist... bis schlief-
lich jemand stirbt. [lacht]

Die Moral

Mike LeRoi schafft es, sich selbst von seiner
Vergangenheit zu [6sen und seine Seele zu retten.
Ist doch moralisch, oder?! Und daf man dazu eine
Menge Blut braucht und auch ein paar Zombies und
Serienmorder, nun ja...

Was James Wilson sagt...




LichtSpiele

»DIE HAARIGSTE GESCHICHTE DES JAHRES™

max

EIN YELME MAYAZAGI FiLM

PELZIG, PLUSCHIG, TODLICH: VERGESSEN SIE ALLES,
WAS SIE UBER KNUDDELTIERE ZU WISSEN GLAUBTEN!

pirector Yelme Mayazagi starring Sean Connery Rene Russo Dustin Hoffman mark addy Ricky Martin
Voice casting by Def Ride Special computer-animated sequences by Geeks inc Technical Director Helen Back Technical Assistant Paul Fumble Fingers

Fur Fighters

Videospiel-Adaptionen, gut oder schlecht?

Man muf vor allem dafiir sorgen, daf? man bei der
Umsetzung des Stoffes dem Ursprung des Spieles treu
bleibt. Warum sollte man einen Film wie Super Mario Bros,
drehen, wenn er doch nicht so ist wie das Spiel?! Dann kann
man es doch gleich lassen, oder etwa nicht?

Das Spiel
Man lauft, man springt, man... schief3t?

Die Handlung

Es mii3te eine ganze Filmserie sein, so wie Star Wars. Viele
verschiedene Welten, mit einem Uiberlebensgroftem Bose-
wicht a la Bond, der die FurFighter- Familien kidnappt.

Der Stil

So wie beim Prinz von Agypten, also: Computeranimation
und normale Animation gemischt. Aber der Stil miif3te eher
so sein wie bei Hercules.

Die Charaktere

Etwa wie Die glorreichen Sieben, also wiirde man in der
ersten Halfte des Films zum grof3ten Teil damit beschaftigt
sein, die Figuren kennenzulernen, woher sie kommen etc.

Das Studio

Pixar! Nein, ehrlich, ein Studio, das sehr viel Ahnung von
Computeranimationen hat. Das ist in diesem Fall ganz, ganz
wichtig fiir den Erfolg des Projekts.

Die Musik
Die sollte so dhnlich sein wie bei Disneys Fantasia, ein
Klassik-Stiick, das der jeweiligen Situation perfekt angepaf3t

ist. Natiirlich kann man auch neue Stiicke einspielen, aber
ich mag nun einmal Klassik...

Die Gewalt

Wie bei den alten Bugs-Bunny-Filmen, also Cartoon-
Gewalt, nichts Ernstes. Und das ist ja nichts Neues, wir grei-
fen damit auf eine lange Tradition zuriick, die unter ande-
rem Klassiker wie Daffy Duck hervorgebracht hat.

Die Zuschauer
Jeder. Was soll das heif3en, es mag nicht jeder Zeichentrick?
Kann ich mir gar nicht vorstellen...

Die Besetzung

Rufus the Cat: Sean Connery

Juliet the Cat: Renee Russo
Bungalow the Kangaroo: Mark Addy
Chang the Firefox: Dustin Hoffman

Der Regisseur

Jemand, der Ahnung von Computeranimation hat. John
Lasseter vielleicht, von Toy Story 2. Oder vielleicht der japa-
nische Regisseur Yelme Mayazagi, weil der ein Gefiihl fiir
wirklich dramatische Bilder hat...

Die Moral

Wie bei den Simpsons. Ach nein, richtig, die Simpsons haben
gar keine Moral.... Oder haben sie vielleicht doch eine?! Wie
im wirklichen Leben, es gibt kein Schwarz und Weif3, nur die
verschiedenen Schattierungen von Grau dazwischen...

-
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LichtSpee

Vorgestelt von Adrian Smith, Operations Manager, Core Design

Videospiel-Adaptionen, gut oder schlecht?

Ich habe ein wenig von Street Fighter gesehen, im
Fernsehen, Grauenvoll. Und der Nintendo-Film ebenso, ein-
fach schlecht. Das liegt daran, dal® die Produzenten sich
nicht an den Grundgedanken des Spieles halten. Und natiir-
lich auch kein Geld ausgeben wollen. Das wird sich mit
Tomb Raider vielleicht andern...

Das Spiel
Man kdmpft, man kdmpft, man kdmpft.

Die Handlung

Eine Mischung aus James Bond und True Lies. Der Held ist
eine Ein-Mann-Armee. Aber natiirlich brauchen wir noch
eine Liebesgeschichte. Vielleicht noch ein bifichen
Terminator und X-Files.

Der Stil

Ein typischer James-Cameron-Film. Sagt doch im Prinzip
schon alles, oder?

Die Charaktere

Da sich der ganze Film nur um einen Helden dreht, miissen
wir den gut einflihren. So wie in einer Folge von McGyver,
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mit einem Opening Gambit. Auferdem miifite man schon
direkt am Anfang merken, da3 der Kerl verdammt stark ist.

Das Studio

Vielleicht Paramount oder Fox, oder New Line. Die haben
mit Blade bewiesen, daf3 man gute Action-Filme produzie-
ren kann,

Die Musik
John Williams. Der soll dann dasselbe machen wie bei Star
Wars. Grof3e, diistere Musik.

Die Gewalt

Es wird gewalttitig sein. Aber eher so wie bei True Lies, also
abgeschwacht durch Humor. Nur auf diese Weise kriegt
man ein grof3es Publikum.

Die Zuschauer
Alle, die Arnold mogen. Also eigentlich fast jeder, oder?!

Die Moral

Moral gibt es nicht. Jedenfalls nicht so, da} jeder sofort
sagt, ,Igitt, was soll denn das", wie bei den meisten Action-
Streifen heute.

Der Star
Muf ich das wirklich sagen? Amold Schwarzenegger natiir-
lich, jemand anders kommt gar nicht in Frage.

Der Regisseur
Und James Cameron auch... Der braucht wieder einmal
einen Erfolg, nach dem Flop von Titanic...

Was James Wilson sagt...



Director Tim Burton Starring Gary Arlic as Kaine 4

LichtSpiee

'y
dhris Ross as Raziel Also starring Darren Racula

Director of Photography Harry Lenseman Music composed by Trent Reznor Based on the game Soul Reaver by Crystal Dynamics

ul Reaver
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Videospiel-Adaptionen, gut oder schlecht?
Ich hab mir noch keine angeschaut, weil ich immer erst die
Kritiken lese, bevor ich mein Geld ausgebe.

Das Spiel
Die Fortsetzung von Blood Omen: Legacy of Kain. Man
kampft, man ratselt, man... saugt Blut?!

Die Handlung

Ein Held, der sich gegen seine Ddmonen stellen muf3. Und
das meinen wir wortlich. Ein SF-Film, eine Mischung aus
Blade Runner und Dracula.

Der Stil

Die Zukunft ist diister. Hmmm, haben wir schon mal
gehort, oder? Also Dracula, aber mit Fantasy-Elementen,
wie bei Herr der Ringe.

Die Charaktere

Wiirden wir langsamer vorstellen als im Spiel. Der
Zuschauer muf in der Lage sein zu erkennen, wie komplex
die Figur von Kain ist...

Das Studio

Ein Independent Studio, ansonsten hat man zu viele Leute,
die was entscheiden wollen, ohne Ahnung zu haben. Aber
das Ding wiirde teuer werden, wegen der Effekte...

Die Musik
Trent Reznor. Eine Mischung aus Gothic und Techno, sehr
harter Soundtrack...

Die Gewalt
Gut, Gewalt wird's geben, schliefBlich haben wir Vampire.
Aber das muf man ja nicht so offen zeigen, oder?

Die Zuschauer
Dieselben Leute, die sich Blade Runner immer wieder
anschauen. Oder die Geld fiir The Crow ausgegeben haben.

Die Moral

Sehr schwer. Das Spiel hat keine Helden und keinen Bosen.
Es ist wie im richtigen Leben eine Entscheidung zwischen
freiem Willen und Schicksal.

Der Humor
Ich will, daf} einem das Lachen im Hals stecken bleibt.

Der Regisseur
David Lynch oder Tim Burton, jemand der visuell denkt,
aber auch eine Geschichte erzdhlen kann.
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B Name: |an Livingstone

W Was er macht:

Viele, viele Spiele (berwa-
chen und dafiir sorgen, dai
Lara (berall zu finden ist {und
sie den richtigen BH findet...)

: E igentlich sollte dieser Mann ja so wichtig
i m_‘*n geworden sein, daf er es nicht mehr wirk-
5 .~ lich nétig hat, mit Leuten wie uns zu spre-
& mﬂ chen. Aber was macht lan Livingstone, im
| normalen Leben Chef von Eidos?! Er setzt
sich hin und erklart uns mal schnell ein Kartenspiel, das er
fir Deathtrap Dungeon erfunden hat. Und da flackert immer
noch der Funken von Wahnsinn in seinen Augen, den man
anscheinend zum Spiele entwickeln braucht...

S
‘q_?-r'

Was héltst Du eigentlich von Dreamcast?

Ich bin angenehm (iberrascht vom Erfolg der Konsole und
deshalb machen wir jetzt auch einiges dafiir: Von Power
Stone Uber Resident Evil: Code Veronica, iber Soul Reaver bis
hin zu — jetzt darf ich's ja auch endlich offiziell sagen —
Tomb Raider.

Wie bist Du ins Spielegeschéft gekommen?

1975 haben Steve Jackson und ich eine kleine Firma namens
Games Workshop gegriindet. Wir haben ein Spielemagazin
mit dem Namen Ow! rausgebracht und an jeden geschickt,
der damals an Spielen interessiert war. Und ein Exemplar
fand seinen Weg zu Gary Gygax, der gerade Dungeons and
Dragons erfunden hatte.

Was hast Du von D&D gehalten?

Ich dachte: Oh Mann, das ist klasse! Wir haben es sechsmal
bestellt, hey, schlief3lich besaf3en wir gerade mal 50 Pfund,
das war auch nach damaligen Maf3staben nicht sehr viel
Geld. Gary Gygax gab uns schon allein deshalb einen 3-
Jahres-Exklusiv-Vertrag fiir den europdischen Vertrieb von
D&D. Wir hatten damals keine Ahnung, daf? er ebenso wie
wir aus seiner Wohnung heraus arbeitete — wir waren wohl
alle viel zu sehr damit beschaftigt, wie seriose Geschaftsleu-
te zu wirken. [lacht]
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\/ingstone

Da wir ja alle Lara anbeten... 8h, ehren,
wollte ich sagen, In diesem Monat, well
sie auch zu uns ins Haus kommt und
nicht mehr nur zu Sony (hehe...), hier ihr
Bol3: lan Livingstone

Und der Games Workshop wuchs und gedieh?

Ja, aber wir muf3ten unser Wachstum aus unserem Gewinn
finanzieren — Geld wollte uns keiner geben. Wir haben in
einem Bus gelebt, der auf einem Parkplatz neben einem
Squash-Club stand. Jeden Morgen haben wir dort geduscht.
Aber so sind wir verdammt gut im Squash geworden.

Und wie bist Du zu Computerspielen gekommen?

Ich habe 1985 in eine Firma namens Domark investiert.
1992 haben sie mich dann gefragt, ob ich mehr Geld
zuschie8en konnte. Das war genau zur falschen Zeit, der
Konsolenmarkt ging gerade den Bach runter. Also bin ich ins
Management gegangen und habe mein Investment gegen
einen Firmenanteil eingetauscht.1994 habe ich dann Charles
Cornwall getroffen, den Vorstandsvorsitzenden von Eidos. Er
verstand was von Geld, ich von Spielen, also haben wir uns
zusammengetan und sind 1995 an die Bdrse gegangen.

Und dann hast Du Tomb Raider und damit Lara gefunden...
Ja, sie stand einsam und verlassen am StraRenrand...

Nein, ernsthaft, wir haben 1996 Centregold gekauft und
damit kam auch Core Design. Und die hatten Lara gerade in
Entwicklung. Obwohl niemand ahnte, welche Dimensionen
diese Figur annehmen wiirde...

Darauf kénnten wir jetzt was Doppeldeutiges sagen...
Tut es nicht! [lacht]

Was ist Dein Erfolgsrezept?

Purer Egoismus! [lacht] Ich habe das Gliick, daf3 ich aus
meinem Hobby ein Geschaft machen konnte. Und das ist
es, was mich interessiert. Gute Spiele rauszubringen. Deshalb
bin ich hier. Deshalb sollte eine Entwicklerfirma niemals von
Buchhaltern, Anwalten und Managern kontrolliert werden,
fir die Spiele nur Produkte wie andere auch sind.







ill Young

. Ki

Der Mann ist einer der ersten, die
pel Viva rumgestanden sind, um in
cool-schlampigen und dreckigen
Klamotten auf Musiker aufmerk-

sam zu machen, die noch cooler
und schlampiger waren...

B Name: |l Young Kim
B Was er macht:
Video Jockey bei Viva 2,
dem Sender fir die reifere
Musik und ohne Milka. ..

. ber das macht ja heutzutage eine Kultfigur
% aus, oder etwa nicht. Wer's nicht glaubt,

J‘f der soll gefalligst mal Beck fragen, der laut
| ¥ Time den ,Atari-Chic" wieder in Mode
am gebracht hat. Hier heif3t Beck also Ill Young
Kim und verbringt seine Tage damit, vor der Kamera in Koln
zu stehen und seine Nachte damit, vor der Kamera sonstwo
zu stehen, beim letzten Mal als Taxifahrer in Sénke Wort-
manns St. Pauli Nacht. Und wenn er noch Zeit hat, dann
spielt er. Jetzt mal ganz ehrlich. Er spielt schon lange. Wenn
wir auch glauben, daf3 ihn das Spiel an sich eigentlich wenig
interessiert, sondern eher die Musik, die aus den Lautspre-
chern kommt. Was er uns da zu sagen hat, das sagt er uns
am besten selbst... Also, Kim, die Kamera ist da driiben,
Rotlicht und... sprechen

Oh du geliebte Computermusik... Was waren das fiir
Zeiten, als man verziickt den Computermelodien des guten
alten Commodore 64 lauschte, so verziickt, daf$ man seine
liebsten Gametracks auf dem ebenso guten alten Audiotape
verewigte. Doch weg von der nostalgischen Schwéarmerei, der
Blick ins Hier und Jetzt ist gefragt. Was passiert heute? Heute
braucht man nicht mehr in die Spielhalle zu gehen, um gute
Spiele mit super Grafik und naturgetreuen Animationen
serviert zu bekommen, nein, das alles [&[3t sich vor dem heimi-
schen Fernseher realisieren. Doch ich schweife ab. Das Thema
sollte ja die Computermusik sein oder, besser gesagt, Musik in
Computerspielen. Weltbekannte elektronische Acts wie Prodi-
gy oder Orbital, die ihre Werke nun auch der Spieleindustrie
verkaufen, sind doch eigentlich wieder eine Bestétigung fiir
die Aufhebung von medialen Grenzen, also die Fusionierung
dessen... was man jetzt so oder so sehen kann ( Loriot &[St

griifSen).

Ist es nur das schnéde Geld, das zahlt? Sprich, dafs z.B.
Orbital nur der Kohle wegen mal schnell ein paar Tracks an
eine Computerspielfirma verscherbeln?! Bestimmt. Doch sehe
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ich die Jungs von Orbital vor einer
Spielkonsole, wie sie sich die Nachte um

die Ohren schlagen, also selber ihrem Spiele-
laster frénen und sich dabei fragen, ob es nicht auch
nett ware, ihren Beitrag zu der bestehenden Gamekultur
zu leisten... na ja, wie auch immer, viel Geld haben sie
bestimmt dafiir bekommen. Ach, mein geliebter 8-Bit-Sound-
chip, der du die Sonne in mein Herz hast strahlen lassen (huch,
ich bin wieder beim guten C64 gelandet). Ja, denn genau
diese Soundasthetik erfahrt derzeit ein Revival.

Popsongs im elektronischen Format, die sofort an die
nostalgisch verklarten alten Zeiten erinnern. Positive, energie-
geladene Jump "n’Run-Musik mit Popcharakter, die auf das
Gesicht selbst des noch so Verwdhnten ein Lacheln zaubern,
mich mit eingeschlossen.

Synthetische Musik, die einen auch mit ein bifSschen
Genugtuung erfiillt, an dieser Dekade des Hightech teilhaben
zu dlirfen (abgesehen von der an sich schon mal iiberaus
argerlichen Tatsache, die Beatles oder Velvet Underground
rein geburtstechnisch verpa[St zu haben. Na ja, man kann
nicht alles haben. Zum Gllick ist gute Musik zeitlos!), also den
Zugang zur Computermusik zu haben, was ich von meinem
alten Musiklehrer nicht behaupten kann.

Genau diese eine Facette der elektronischen Musik, also
die mit dem Gamecharakter, trifft man bei Acts wie Lectra
oder Cylob oder Bodenstéandig 2000, alle erschienen auf
Rephlex, wieder. Naiv erscheinende, doch sehr komplexe,
fein gestrickte Musik, die sich nicht scheut, sich dem Wahn der
Harmonien auf sehr unterschiedliche Art und Weise zu erge-
ben, was bei meiner Platte , Spielzeug" auch der Fallist (...um
Gottes willen, war das etwa Eigenwerbung? Ach was, scheif3
drauf). .Ey, Alter, Ich steh' halt drauf, wenn es bunt, crazy,
krachig, dynamisch und spafSig daherkommt, sei es in der
Musik oder bei Games !“




Knackig-risch




ber fangen wir mal

'A mit dem an, was
==\ bisher eigentlich noch

ziemlich realistisch klingt und
teilweise auch angedacht ist.
Denn in Japan zeichnet es sich
immer mehr ab, daf sich
Dreamcast ahnlich entwickeln
soll und wird wie Microsofts
WebTV in den USA. Soll heif3en,
eine billige Alternative zum
Surfen im Netz via PC. Damit
das denn auch alles klappt,
sollen bestimmte Komponen-
ten dazukommen, die nicht
wirklich fiir eine Spielekonsole
geeignet sind, aber fiirs
Browsen und die Verbindung
von Internet und TV lebensnot-
wendig. Und bevor jemand
fragt, nein, die Bilder hier an
den Seiten sind nur teilweise
real, an einigen Stellen haben
wir uns die Freiheit erlaubt,
Gerate aus der PC-Welt zu
nehmen. In Japan auf jeden Fall
hat das Ministerium fiir Techno-
logie und Telekommunikation
(auch MITI genannt) Dreamcast
ausgewahlt, um mehr Japaner
vor dem (Internet)-Bildschirm
zu bekommen. Und somit soll
es ein Standard werden. Das
MITI hat eine Set-Top-Box
entwickelt, die auf Segas
Technologie basiert und sucht
momentan nach anderen
Komponenten, die dazu passen
konnten. Sicher scheint auf
jeden Fall, daf3 diese Box mit
Window CE 2.0 laufen soll, ein
Zip Drive benutzt und ~ schlief3-
lich ist man ja im Wohn- und
nicht im Kinderzimmer - per
Fernbedienung geschaltet
werden kann. Das MITI erhofft

72\ /00/Dreamcast DasOffizielleMagazin

Wie sieht es denn mit der Zukuntt
wirklich aus”? Was Sega plant, wie
Sony und Nintendo kontem wollen —
wir schauen mal mit etwas Humor in
die nachsten 70 Jahre. ..

sich mit der Wohnzimmer-
tauglichen Technik, daf Japan
ein paar Platze bei der Nutzung
des Internets aufholen kann.
Bisher war man im Land der
aufgehenden Sonne ja nicht
sehr von Netzen aller Art
erbaut. Hilfe und schnellen
Zugang soll da vor allem ein
Kabelmodem schaffen, das dem
Paket beiliegen soll, so jeden-
falls die Planung. Das Ganze
wird allerdings nicht billig, denn
eine Dreamcast-Konsole kostet
dort knappe 400 Mark, die neue
Box wird aber wahrscheinlich
nicht unter 600 Mark zu
bekommen sein. So weit, so
gut. Aber wie geht es dann mit
Dreamcast weiter? Und wie
wird sich die Playstation 2 auf
die Konsole bzw. auf diese neue
Box auswirken? Und was ist mit
Sega selbst? In der letzten
Ausgabe haben wir ja schon
berichtet, daR man in der Firma
laut dariiber nachdenkt, daf
Dreamcast die letzte Konsole
sein soll und Sega sich dann
vielleicht auf die reine Spiele-
programmierung von Arcade
und Videospielen konzentrieren
mochte, Das kdnnte dhnlich wie
bei Namco ablaufen und
vielleicht so im Jahre 2004
Realitdt werden, wenn der
Lebenszirkel von Dreamcast
sich wahrscheinlich dem Ende
nahert. Kann schon wahrschein-
lich sein, aber wir wagen uns
jetzt weit aus dem Fenster und
sagen voraus, dafd Sega,
gestarkt als Internetprovider,
Arcade- und Spielefirma, sich
wieder in den Heimmarkt
vorwagen wird, um 2009 herum.

2010

Das Internet erlangt
Bewuftsein und spricht zu
Marco Halberg in Walla-
Walla, Washington. Die
erste Botschaft der ersten
kiinstlichen Intelligenz:
»Kinder, ihr solltet 6fter
rausgehen..."

2020

Der Gameboy verkauft sich
immer noch besser als alles
andere, was Nintendo je
hergestellt hat. Inzwischen
sind 1 Milliarde Menschen
abhangig, die erste
Pokémon-Kirche wird
gegriindet...

2030

Sega entwirft Aquacast,
eine umweltfreundliche
Konsole, die mit Wasser
angetrieben wird. Die
Terroristen der Nuklear-
Reaktor-Okologen (NRO)
bombardieren daraufhin
Tokio...

2040

Mehr als 4 Milliarden
Gameboys sind inzwischen
verkauft. Nintendo, inzwi-
schen Eigentiimer der
Philippinen, erklart sich
zum eigenstandigen Staat
und verlangt von jedem
Gameboy-Besitzer Steuern.

2050

Charlton Hestons Gehirn
tbernimmt in einem
Putsch die Vereinigten
Staaten und befiehlt, das
Rauchen wieder einzufiih-
ren, ,verdammt egal, was
die Kommies dazu sagen..."
Bill Clinton inhaliert...

2060

Ein Team von Wissen-
schaftiern, angefiihrt durch
eine wahnsinnig geworde-
ne Playstation 2, springt
zuriick in die Zeit und
zwingt 1987 den Ent-
wickler des Gameboy, fiir
Sony zu arbeiten...

2070

Der Sony Gameboy
verkauft sich in der Galaxis

700 Milliarden Mal. Die
Pokémon-Kirche verkiindet
den absoluten Frieden und
Wohlstand. Stefan Raab
kehrt auf den Bildschirm
mit Universe TV zurtick.
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Spiel, Satz und Automat. Hier wiro
das Tennisspielen einfach gemacht,

oder so denkt man...

' irtua Tennis, also
k ‘ wieder einmal ein
Vertreter der Virtua-
Reihe, die Sega so beriihmt
gemacht hat, Der Automat hie
eigentlich anders, und zwar
Power Smash, hat aber nichts
damit zu tun, da® man mit
echtem Tennisschlager auf die
Maschine eindrischt. Obwohl,
das ware hier vielleicht der
vollkommene Realismus. Was
aber Realismus an sich angeht,

so hat dieser Automat einiges zu
bieten, vor allem lizenzierte
Spieler. Acht an der Zahl, aber
nicht wirklich die ganz grofen.
Beispiel: Tim Henman aus
Grof3britannien ist vertreten,
aber das war's auch schon. Die
Animation und die Detailtreue
sind absolut unglaublich, weil
man es ja nur mit zwei Spielern
zu tun hat, insofern die ganze
Rechenleistung fiir den
Bewegungsablauf draufgehen
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darf. Und wie man bei der
Virtua-Reihe erwarten darf, ist
der Spielablauf verbliiffend
einfach. Soll heiRen, zwei
Knopfe, aber wir haben ja schon
bei Virtua Striker gesehen, da
das alles nicht so einfach ist, wie
es ausschaut. Und insofern
konnte das Spiel auch wiederum
so beschrieben werden: ,Nur fiir
Profis"...

Hersteller: Sega
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AutomatenSpicle

TanzStunde

[0 vermiaberres  Taze Samba mit mir,

e RSN

mach mir den Macare-
na. Das ist in Tokio mit Sicher-

heit der Hit, aber ob das jemals tanze Sam ba d ie ganze

nach Deutschland kommt... und

vor allem: Wer hat hier schon NaCht. & Oder Wie Oder

den Mut, vollkommen bléde zu

et arid : ' ;
Femienumammeme  WAS OCEr Wer? Hier wird
virtuellen Rasseln mit einem

Aff ?H i Zt d

Sk e GCIENELUNC CBIANELS
Cheffe sieben oder acht Tequila
Sunrises intus hat, dann kénnte

er sich mit Sicherheit dafiir - —oN(E
hergeben und das danach auch 80/ /4 LJ*
noch als Hardcore-Test abstem- " . TITITIT
peln wollen. So haben wir's aber — T

gar nicht gerne. Das Spiel selbst
erinnert stark an Beatmania,
heif3t aber Samba Di Amigo und
wurde vom Sonic Team entwik-
kelt. Und was die Jungs machen,
wenn man sie von der Leine
laRt, das haben wir ja schon bei
Chu Chu Rocket gesehen. Volliger
Wahnsinn und nur fiir die Leute
geeignet, die ohnehin schon
demjenigen verfallen sind bzw.
ihre Seele dem Teufel verschrie-
ben haben...

Grafisch sieht der Titel eigent-
lich einem Teil des Disney-
Klassikers Fantasia ahnlich: sehr
stylish und ein wenig flach, aber
das soll ja auch nicht das
Problem sein. Denn hier geht es
weniger um die grafische Tiefe
als um die Tiefe des Whiskygla-
ses, das man vorher noch kurz
geleert hat. Oder, wenn man
noch unter 18 ist, des Glases
Valensina. Vom Onkel Dittmayer.
Das Spiel lauft mit Naomi,
kommt also mit Sicherheit fiir
Dreamcast, aber bestimmt nicht SO IR chwas Sehf bu l’l t

hierher... & L :

Hersteller: Sonic Team

Miinze einwerfen, |

Dreamcast: i inMaz 00 TH




Da sprechen wir nur
von der Grafik...

76 Mz 00/Drean 025! DasOffizielleMagazin

nd wer ist SNK?
J Auf Dreamcast

ein noch recht
unbeschriebenes Blatt — auf
den Japan-Kracher King of
Fighters Dream Match '99
warten wir immer noch
(vergeblich?). Im Schatten
des Triumvirats, bestehend
aus Sega, Sony und Ninten-
do, machte sich der
Hersteller des legendéren
Neo Geo in der Exotenni-
sche breit — und das mit
sagenhaftem Erfolg. Bereits
1990 ausgeliefert, wird
diese ebenfalls 16-Bit-
Modul-Konsole noch heute
mit Software versorgt, die
ausschlieflich aus der Spiel-
halle kommt und durch drei
Markenzeichen gepragt

wird. Erstens sind die Spiele
meistens 2D-Beat'em-Ups a
la Street Fighter, zweitens
keine Umsetzungen,
sondern 1:1-Versionen des
Arcade-Vorbilds und drit-
tens damit kriminell teuer.
Bis zu 700 Mark missen fur
eines der neuen Module
von der Gro[3e einer
Dreamcast-Konsole (!)
hingelegt werden. Billiger,
aber mit extremen Ladezei-
ten versehen, sind die CD-
Versionen, bei der der
wahre Kenner allerdings nur
die Nase rimpft. Und was
hat das nun alles mit
Dreamcast zu tun? Die
Taschen-Ausgabe dieser
High-End-Maschine — das
Neo Geo Pocket Color -

_ Neo(Geo

" 4 /as ist die Matrix, Neo”? Die Matrix ist
Klein, lauft mit 16-Bit und kommt von
SNK! Sagt unser Experte Ralph Karels

l&3t sich via Link-Kabel mit
dem Dreamcast verbinden
und ermoglicht somit einen
Datenaustausch zwischen
stationdrer und tragbarer
Konsole. Funktioniert bereits
zwischen King of Fighters
R2 (NG Pocket) und besag-
tem King of Fighters Dream
Match "99 und schaltet
jeweils diverse Secrets frei.
Angekiindigt ist's auch
zwischen den Pocket- und
DC-Versionen von SNK vs
Capcom, das ja bekanntlich
auf Naomi-Basis steht und
somit pradestiniert fiir eine
Umsetzung ist. Im folgen-
den stellen wir euch die
Créme de la Créme der
Neo-Geo-Pocket-Palette
kurz vor.




HandAreatt

Die Kampf der einsamen
Woélfe kann nun auch unter-
wegs ausgefochten werden.
Das Spiel ist angelehnt an
das exzellente Neo-Geo-
Vorbild Real Bout Fatal Fury 2
und begeistert durch Origi-
nal-Stages, Original-Sound-
effekte und einem tadello-
sen Gameplay. Genauso gut
wie Samurai Shodown 2, aber
einen Tick schlechter als SNK
vs. Capcom.

Wertung: 8 von 10

Eine weitere Beat'em-Up-
Serie von SNK, die nun auch
Station auf dem Handheld
macht. Diesmal wird vor
mittelalterlich fernostlichen
Bauten mit verschiedenen
Klingen gekampft. Hervorra-
gende Animationen, zwei
Identitaten pro Charakter
und durch Durchspielen
erlernbare Super-Moves sind
die Eckpfeiler dieses Spitzen-
Pocket-Fighters.

Wertung: 8 von 10

Auch die launische Diva
Namco zeigt Prasenz — aller-
dings nur mit einer unmoti-
viert herunterkonvertierten
Version des All-Time-Klassi-
kers Pac Man. Pillen fressen
bis zum Abwinken und dabei
den vier Geistern auswei-
chen sorgt zwar fiir kurzwei-
ligen Spaf in der Mittags-
pause — ein wenig mehr
Spiel-Modi hatten's aber
schon sein diirfen.
Wertung:6 von 10

Der Geschicklichkeits-Klassi- Puzzle Bubble Mini

ker von Taito: Schief3t mit
einer Kanone verschiedenfar-
bige Blasen nach oben und
koordiniert das Ganze so,
dafd mindestens drei gleich-
farbige zusammenkommen
und sich aufldsen. Kettenre-
aktionen sind hier das Salz in
der Suppe. Geniales Spiel-
prinzip — auf dem Bonsai-
Bildschirm gibt's aber Proble-
me mit der Farberkennung
Wertung: 7 von 10

Das erste Color-Pocket- King of Fighters R-2

Priigelspiel hat mittlerweile
schon ein knappes Jahr auf
dem Buckel und leidet

deshalb im Vergleich zu den P _ - ‘ @MI@ &m

anderen hier vorgestellten vo il Eopoeade i T O ? i NYRY oy 5

Beat'em-Ups bereits an __'_ g L % %tﬂb“%

Alterserscheinungen. Grafik pay % A A .

und Sound kdnnen da nicht : § 1 - 3 ol
mehr ganz mithalten. . ", Pawer,
Pluspunkt: Bis jetzt das einzi-
ge Spiel, das mit Dreamcast
gelinkt werden kann.

~ Wertung: 6 von 10
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Eigentlich kann sich ja
niemand (ber die
Spieleflut beschweren,
denn es ist ganz genau
das eingetreten, was wir erwartet
haben, dafd namlich viele
Entwickler sich denken,
PC+DC=Gewinnmaximum.
Allerdings gibt's auch schon kriti-
sche Stimmen, die wollen, da}
man bei einem Port einfach mehr
tut als ein dlteres PC-Spiel umzu-
setzen, ohne irgend etwas Neues
hinzuzufiigen, wie bei Soul Reaver.
Der Sprecher von Sega America,
Neal Robson, dazu: ,Wir wollen
natiirlich vor allem grafische
Verbesserungen gegeniiber dem
PC, aber auch Zusatzlevel oder
andere Boni, die man nur auf
Dreamcast finden kann, sonst

‘mrgends

.ll‘ “..'
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Europe in den Ohren,
‘ damit wir das Spiel
auf die Demo-GD

KringelSpiel

Fiir alle, die es noch
nicht wissen (und das
sind noch ein paar), in
den USA und im
Internet gibt's ein sehr, sehr siich-
tig machendes Spielchen namens
Sega Swirl, das man sich unter
www.segaswirl.com auch runterla-
den kann. Urspriinglich war's nur
fiir den PC gedacht, dann kam in
den USA auch die Dreamcast-
Fassung dazu, und jetzt wollen wir
das auch fiir Dreamcast in Europa
haben, zumal es nicht wirklich sehr
viel zusétzliche Arbeit benétigt, um
dieses Spiel herzustellen. Es ist ein
Puzzle, es ist einfach, irgendwie
sind alle guten Spieleideen einfach,
und deshalb funktioniert es auch
wirklich ganz hervorragend.
Insofern, wer einen PC hat: hinge-
hen, runterladen, Spaf® haben. Fiir
die DC- Besitzer: Wir liegen Sega

bekommen.

C )

Bei der Spielwaren-
messe hat uns Sega
verraten, wie viele

Dreamcasts sich denn
bisher hier in Deutschland verkauft
haben (nun ja, Osterreich und
Schweiz eingerechnet, und gerade
in Osterreich ist ja momentan die
Politik auf der Suche nach neuer
nationaler Identitit). Und die Zahl,
bitte ein Trommelwirbel, ist: (iber
100.000 verkaufte Einheiten in den
ersten vier Monaten. Auflerdem, so
Thomas Zeitner, zielt man auf
500.000 weitere, die man bis zum
Februar 2001 verkaufen will. Dann
hatten wir aber eine Menge Leute,
die online spielen wollen. Und eine
Menge Leute, die mit Dreamcast
auch im Netz surfen werden. Sony,
so Zeitner, hatte das mit der

Playstation auch
geschaf'ft

N‘ .‘




MechMann

Aus Japan erreicht uns
die folgende frohe
v Kunde fiir alle Freunde

des Mechspiels Virtual
On. Denn dort drilben kann man es
a) nicht nur verniinftig spielen, weil
man dort das Spiel, das Internet
und den speziellen Controller hat,
sondern man kann auch b) sich
neue Texturen fir seine Mechs run-
terladen. Eine wirkliche Nutzung
des VM und der Netzanbindung.
Wir haben mehr und mehr das
Gefiihl, da wir auch Virtual On in
einer verniinftigen Version — mit
verniinftigen Controllern — spielen
wollen. Fiir alle, die’s schon kén-
nen, hier die URL, und die lautet
http://virtual-on.dricas.ne.jp/ora-
tan/index.html. Immer diese lan-
gen Adressen, die in keine Zeile
passen. Furchtbar.

ChinalVlann
Aus den USA vermel-
det man das folgende,
und zwar, daf3 sich
Segas Online-
Abteilung, Sega.com, mit 33% am
Kartonagen-Hersteller Cheong
Ming Holdings beteiligt hat. Das
sagt uns der Wirtschaftsdienst
Bloomberg, und die miissen’s wis-
sen. Was zum Teufel macht man
aber mit einem Kartonagen-
Hersteller in Hongkong? Fragen wir
uns. Ganz einfach, so Sega.com
Prasident Huang. Man wolle eine
Firma in Hongkong nutzen, um so
ins Herz Chinas vorzustofRen, Denn
da sind nicht nur all die Leute, die
Mercedes gerne als Kunden haben
will, sondern auch Sega mit
Online-Spielen und Internet-
Zugang. Zusammen mit der
Hongkong-Firma soll jetzt eine
Online-Spiele-Firma
hochgezogen
werden, um den

*

Lo

. ‘ [ ‘
‘ . . . ‘ chinesischen
! . . . . Markt zu erobern.

Kalisto will auch ins
Online-Geschift

1

7

us den USA, da
'j‘ kommen ja mehr gute
sm 1 Nachrichten, als man

drucken kann. Eine davon ist, daf8
die Entwickler von Metro3D an
der Fortsetzung von Armada
arbeiten. In Deutschland wurde
der Vorgénger kurzfristig von der
Release-Liste genommen —
seltsam, weil eigentlich ein gutes
Spiel. Und Metro3D hat auch den
Fans zugehort und will all die
Anregungen beim Nachfolger
Armada 2 einflief3en lassen.

Zwilling
Naomi doppelt heifdt
Hikaru...

‘ un will jeder ins Inter-
net, und die franzosi-
\ | sche Entwicklerfirma
Kalisto (4 Wheel Thunder und
Nightmare Creatures 2, siche
Seite 100) macht da keine
Ausnahme. Was da aus unserem
Nachbarland angekiindigt wird,
ist folgendes: Ein Online-
Rennspiel mit dem Namen Sport-
ners, entwickelt in Bordeaux von
einer neu gegriindeten Tochterfir-
ma (weil, das Kind muf3 ja einen
Namen haben) mit dem Titel

Interactive Online Sports. Es soll
eine von Kalisto selbst entwickel
te 3D-Engine nutzen, die laut der
PR-Mitteilung (also glauben wir
eh nur die Halfte) gigantisch
schnelles und hyper-realistisches
Spielen Ubers Netz garantiert.
War das was fiir Dreamcast?
Vielleicht, zumindest ist bei
Kalisto davon die Rede, daf}
dieses Spiel nicht nur auf PC-,
sondern auch auf Fernsehbild-
schirmen laufen soll. Und wenn
da, dann ja nur auf Dreamcast.

u
Vor allem aber soll man das tun
kénnen, was wir beim ersten Teil
noch schmerzlich vermif3t haben:
online gegeneinander antreten
diirfen. In welcher Form, das hat
uns Metro3D noch nicht verra-
ten, aber das Spiel soll in den
USA Ende Marz in den Ldden
stehen, genau dann, wenn das
Sega-Netzwerk dort voll
funktionstiichtig ist. Nun mal
Acclaim anrufen und so lange
quengeln, bis wir es auch kriegen,
wetten, daf3?

estatigt wurde inzwi-
- T

| .] schen die Existenz des

sagenumwobenen
Hikaru-Boards, das schon seit
langem als Geriicht in den
Weiten des Web sein Dasein
fristete. Nun stellt es sich heraus,
da[} es sich bei dem Board um
nichts anderes handelt als zwei
zusammengeschaltete Naomi-
Boards, also prinzipiell ein parallel
geschalteter Prozessor. Was das
fiir Auswirkungen auf die
Entwicklung von Automaten-

WehRaum

Der Nachfolger von

Armada kommt...

spiele und deren Umsetzungen
auf Dreamcast haben kann, das
wissen wir (und die Industrie)
noch nicht. Im Einsatz ist das
neue Board auf jeden Fall im
Automaten Brave Firefighters,
obwohl das Spiel nicht wirklich
viel besser aussieht als diejeni-
gen, die bisher mit dem ganz
reguldren Naomi Board zurecht-
gekommen sind. Ob man da die
zusédtzliche Rechenkraft fiir was
anderes braucht? Mmmmm,
vielleicht fiir Hydrauliken?

- DasOffizielleMagazin /(0 T9
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Eure Charts

01 HOTD 2
Immer diese Zombies
02 NBA 2K
Immer diese Basketballer
03 ShadowMan
Immer diese Voodoo-Priester
04 Marvel vs. Capcom
Immer diese Helden
05 Sonic Adventure
Immer diese Igel
06 Worms: Armageddon
Immer diese Wiirmer
07 F1 Grand Prix
Imrner dieser Schumacher
08 Power Stone
Immer diese Cartoon-Figuren
09 Speed Devils
Immer diese Raser
10 South Park
Immer diese Kenny-Fans

Unsere Charts

01 Crazy Taxi
Fur alle Raser...
02 Rayman 2
Spring-ins-Feld
03 Chu Chu Rocket
Mé&use machen
04 Soul Reaver
Bitte beifen
05 HOTD2
Badda-Boom
06 Power Stone
Bis zum zweiten Teil....
07 Zombie Revenge
Badda-Boom, zweiter Tell
08 Speed Devils
Wir rennen immer noch...
09 NBA 2K
Fur alle Sportfans
10 Rainbow Cotton
Der Besen rainigt!

on Konami Deutsch-

land gibt's was

Neues zu melden,
also mal die Lauscher aufge-
macht, okay? Denn wenn lhr
gut seid, dann kénnt ihr mit
Ready 2 Rumble und dem Film
Knockout eine Reise nach Las
Vegas gewinnen. Indem man
ins Web geht und unter
www.konami-europe.de und
www.knockedout.de im Ring
einen Kampf iber zwolf
Runden iibersteht. Der Kampf
wird allerdings nicht mit
Fdusten, sondern mit Fragen
ausgetragen (Boah, ey. Reimt
sich sogar...) Zuerst entschei-
det man, welchen Schlag man
ansetzen will, dann kriegt man
die Frage: Uber Film, Videospiel
oder den Boxsport. Fiir jede
richtige Antwort kriegt der
Gegner eines auf die Glocke.
Und wer gewinnt, der nimmt
an der Verlosung zur einwdchi-
gen Reise teil...

Wiadimir! Vitaly!
Ahhhhhhhhh! Erst eine
reinhauen, dann eine essen
gehen! Was wir sonst
wollen hier? Da geht'’s voll
krass ab!
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Oh La La Lara!

nglaublich! Wir waren
L ' J schockiert! Schockiert,

sagen wir! Verhaften wir
also die iiblichen Verdachtigen! In
diesem Fall ist das eigentlich
niemand anders als Ms. Lara Croft
selbst. Denn wie, so fragen wir
uns, kénnen diese fiir uns so
schockierenden Fotos der junge
Dame, vor ihrem Erfolg in den
Tomb Raider-Spielen, auf verschie-
denen Web Sites erscheinen?
Das Schicksal teilt der Star
ohnehin mit einigen anderen
grof3en Namen, wenn die meisten
von ihnen auch nicht unbedingt
ihre Kérbchengrof3e haben. Nun
ja, von Pamela Anderson Lee mal
abgesehen, aber die sind nicht
echt. Entweder das, oder die
verandern ihre Gré3e mit Ebbe
und Flut. Von Ms. Croft war zu
ihren Nacktfotos keine Stellung-

nahme zu bekommen, wohl aber
von ihren Agenten der Eidos-
Agentur. Es ist erschreckend,
daf die Fotos, mit Sicherheit
private Fotos einer aufstreben-
den Archéologin, aufgetaucht
sind," so die offizielle Stellung-

nahme. ,Aber das ist der Preis ™

des Ruhmes..." Wer wissen will,
wie Lara ohne aussieht, der mufd
nur zu den zahlreichen entspre-
chenden Sites gehen und dort
die entsprechenden Suchbegriffe
eingeben.

Nun, hey, wartet mal, Ihr habt
doch nicht im Ernst geglaubt, wir
wiirden Euch die Sites verraten,
oder? Wiirden wir nie tun!
Selber suchen, hehe...

Castlevania kommt nicht

fiir Dreamcast, und zwar
ganz und gar nicht...

Das stimmt nicht ganz,
kommt der Wahrheit aber
leider nahe. Das Spiel
wurde von Konami in den
USA immer weiter nach
hinten verschoben, und soll
nun im September erschei-
nen. Bisher gibt es keine
Daten fiir einen européi-
schen Termin, cbwohl wir
das Spiel wollen...

Death Crimson 2 wird

einen weiteren Nachfolger
haben, oh schauder...

Unglaublich, aber wahr. Da
scheint jemand in Japan
nicht wirklich begriffen zu
haben, daf} schon dieser
Lightgun Shooter einfach
grausam war. Oder sollen
wir uns dran erinnern, daf
man teilweise gar nicht auf
die bésen Buben feuern
konnte? Also, halten wir
uns alle fest...

Ogre Battle wird nach dem

Nintendo nun auch Dream-
cast heimsuchen...

Ja, kbnnen wir bestétigen.
Ogre Battle 64, das letzte
Spiel in dieser Reihe, war
im letzten Sommer in
Japan einer der Renner, und
wo sollte man ein Rollen-
spiel/Strategiespiel besser
verwirklichen kénnen als
bei uns? Also, mal schauen,
ob’s kommt, und ob’s in
PAL kommt...

Biowares nachstes Spiel

nach MDK 2 wird Never-
WinterNights

Wir haben Greg Zeschuk
gefragt, denn der Mann
sollte es eigentlich wissen.
Sagen tut er aber nichts.
Jedenfalls nichts Offizielles.
Inoffiziell meint der Mann
aber, dafd eine Konvertie-
rung Sinn machen wiirde,
denn das Spiel nutzt diesel-
be Engine wie MDK2
Ah-hah! Erwischt!

G -. I l
Codemasters erstes

Dreamcast-Spiel wird ein
Mike Tyson Boxtitel

Nein, die Jungs halten sich
momentan immer noch
sehr bedeckt, was ihre
Spiele angeht. Prince
Naseem Boxing ist ja nur
eine Lizenz fiir die Playsta-
tion und den PC. Insofern
heif3t es weiterhin, abwar-
ten, Tee kochen, trinken
(nein, warte, das machen
nur die Briten...)




GeruchteKlche

Railroad Tycoon 2 89,99
PSX-Boot-Chip (fur jap und us) 499 Rainbow Six 89,00
Playstation incl. Umbau 249,99 Readyto Rumble Boxing 89,99
Boot Chip 4,99 Sled Storm 83,99
Ghost Chip 9,99  South Park 84,99
Memory-Card 1 MB (15 Bl.) 9,99  South Park Luc Shack 86,95
Memory-Card 2 MB (30 Bl.) 19,99  Spyro the Dragon 2 85,99
Memory-Card 4 MB (60 BI.) 2499 Tarzan 81,99
Memory-Card 8 MB (120 BI.) 2499  The New Tetris 82,99
Memory-Card 24 MB (360 BI.) 29,99 Tiger Woods 2 84,99
Memory-Card 32 MB 39,99 Tomb Raider IV 89,95
RGB Kabel 799 Tunguska 79,99
RGB Audio Kabel 11,99  und viele andere Titel
Link Kabel 799
Padveridingerung 7,99
SONY Dual-Shock Controller 55,99 Blue Stinger 92,99
Flashfire Power Shock 3299 Buggy Heat 89,99
Gun Universal Rocker 39,99 Cool Boarders 89,99
Gun Universal Rocker inkl. Pointer 69,99 Dynamite Cop 89,99
Panther Gun 39,95 GetBassincl. Angelrute 179,99
Shock Rattle Gun 69,95 Incoming 99,99
PSX-Maus 2299 NBA 89,99
Lenkrad Ferrari Shock 2 119,99  Psychic Force 84,99
Lenkrad Fanatec Speedster 189,95 Racing Simulation 2 89,95
PSX-Gehduse 4599 Ready 2 Rumble Boxing 99,95
V-Box (Video fo PC Converter) 169,99  Sega Rally 2 109,99
PAL Booster 29,99 Sonic Adventure 89,99
RF Adapter 19,99  Soul Calibur 109,99
Power Replay 39,99  UEFA Striker 95,99
Game Buster Deluxe 99,99 Toy Commander 89,99
X-Ploder Classic 54,90 World League Soccer 84,99
X-Ploder-FX 75,99 und viele andere Titel
X-Ploder-Pro 119,99
Dexdrive pra Bl SEGA DreamCast
Multi Tap 49,90  SEGA Dreamcast (inkl. Modem) 489,00

Controller 54,99

Arcade Stick 84,99
Autobahn Raser 2 8299 Keyboard 54,99
Box Champions 2000 82,99 Racing Controller 119,90
Bundesliga Stars 2000 84,99 Vibrationspack 44,99
Dino Crisis 84,99 VMU Memory-Card 54,99
FIFA Soccer 2000 85,95 RGB Scart Kabel (SEGA) 44,99
Fighting Force 2 82,99 RGB Scart Audio Kabel 29,99
Final Fantasy VIII 95,90 RGB Scart Kabel 24,99
Formel 1 "99 8599 Padverldngerung 19,99
GTA 2 89,99
James Bond - Tomorrow Never Dies 85,99
Le Mans 24 89,99 N64 Grundgerdt+Donkey Kong 299,99
Medal of Honor 89,99 N64 Grundgerdt (versch. Farben) 199,99
Millenium Soldier 84,95 Lenkrad inkl. Rumble Pack 129,99
Mission Impossible 89,99  Controller (versch. Farben) 69,95
Music 2000 85,95 Rumble & Tremor Pack & 1 MBMC 39,99
Nascar 2000 85,99 und andere N64 u. Gameboy Soft- u. Hardware
NBA Live 2000 84,99
Prince Naseem Boxing 84,99

Memory-Card

'§- 8 MB (120 BL.)

: 24,99

g Shock Memory-Card
Rattle Gun 1 MB (15 Bl.)

9,99

BauConTec

Lindener Str. IS

38300 Wolfenbiittel
ﬁ? i Tel.[ﬂ-'j:c -99590
W " Flashsfll:e K Fax 05331-995999
ower shoc http://wwuw.konsole.de
32,99 Handleranfragen erwiinscht

Riesenauswahl - weitere Artikel auf Anfrage
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Hampsters Dance

Le Cheffe nervt, und wenn er
voll auf dem Sado-Maso-Trip
ist, dann nervt er mit Vorliebe.
Sein Folterinstrument sind
kleine siif’e Hamster, die
singen. Nun, krakeelen...

www. hampstersdance.com

Autsch

Ein Klassiker unter den
Witzseiten, und mit Sicherheit
etwas, wo man sich Spriiche
abholen kann, um dann in der
Schule anzugeben, weil man
mehr Schwachfug weif3...

www. autsch.de

Warmmduscher

Hier wird gezeigt, wo Manner
noch Manner sind. Und sich
nicht schdmen, auch mal
warm zu duschen, oder
vielleicht sogar mit Handschu-
hen Schneebille zu werfen...

www. warmduscher.de

Geschmackspolizei

Frither hat ja Mutti uns zu
gutem Geschmack verholfen,
heute brauchen wir dafiir die
Polizei. Typisch deutsch. Hier
kriegt jede Geschmacksverir-
rung ihr Fett weg...

www. geschmackspolizei.de

Financial Times

Was soll das heif3en, lhr inter-
essiert Euch nicht fiir
Wirtschaft?! Muf3 jeder tun!
Denn schlief3lich kann man
nirgends so schnell reich
werden wie im Netz..

www. ft.com

Dotcomguy

Jemand, der sich ein Jahr
einschliefdt und sich von uns
beobachten ldf3t. Das ist
verriickt, aber auch ein wissen-
schaftliches Experiment. Big
Brother, anyone?

www. dotcomguy.com

Findagrave

Die Graber, sie 6ffnen sich.
Und das hier und jetzt. Wer
also wissen will, wie's beim
Grab von Lassie, Roy Black
oder Black Beauty aussieht,
der mup hier mal reinschauen.

www. findagrave.com

TV Total

Ja, ja wir wissen, jeder kennt
ihn, jeder guckt ihn, aber kann
sich noch jemand daran
erinnern, wie Stefan Raab am
Anfang von Viva TV in einer
Rohre hauste? Wir schon.

www. tv-total.de

WARMDUSCEER™

& Geschmaockspolizei

Inter\cit

Simulation...

s konnte ja nicht lange
I d dauern, bis so etwas

passiert, oder? Denn
schlieflich gibt es ja schon den
VM-Animator, also warum auch
nicht den VM-Emulator? Damit
kann man auch auf seinem heimi-
schen PC die VM-Spiele (nun ja,
die wenigen, die es bisher gibt, wie
wir leider immer noch feststellen
miissen) unter DOS spielen. Das
Ganze heif3t SoftVMS und wurde
von Markus Cornstedt entwickelt,
der das dann auch unter seiner
eigenen Homepage an den Mann
bringt, frei und kostenlos, fiir
jeden und alle. Allerdings, das muf®
man auch sagen, hat das
Programm noch einen kleinen Bug
und lduft ein klein wenig zu
schnell. Abhilfe wird aber
demnachst geschaffen werden,

verspricht Markus. Das ganze
Programm findet sich unter
www.fortunecity.com/skyscra-
per/wav/1190/, und wem das
noch nicht genug ist, der findet
hier auch noch einige andere Links
zu Leuten, die sich intensiver mit
dem VM beschaftigen als die
Entwickler mancher Spiele.
Insofern kénnen wir nur den Hut
ziehen vor diesen Leuten, denn wir
haben ja schon auf dem PC
gesehen, und zwar bei dem Erfolg
von allen id-Spielen bis hin zu
Starcraft, da3 der Erfolg einer
guten Sache immer davon
abhéngt, wie viele Menschen sich
da drauf3en begeistern lassen und
vielleicht auch selbst was Kreati-
ves damit anstellen. Oder was
waren die 3D-Shooter ohne die
Fan-Maps, hmm?

GebiihrenZdhler

Nun haben sich Sega und die
VIAG Interkom auf eine neue
Gebiihrenstruktur geeinigt, und
wir hoffen und beten alle, daf3
es diesmal weder Mif3verstand-
nisse noch riesengrofie Rechnun-
gen gibt (aufer, Ihr bleibt lange
im Netz). Die neue Regelung

gilt seit Februar, also miifiten so
langsam die Rechnungen bei
Euch reinflattern — und bitte,
bitte, diesmal keine Herzinfarkte,
oder? Die Geblihren werden in
einer Staffelung abgerechnet,
und zwar unterteilt nach
wochentags und dem Rest...

Montag bis Freitag

8-18 Uhr 7pf/min
Montag bis Freitag

18 - 8 Uhr  Spf/min
Samstag, Sonntag, Feiertags
8 - 18 Uhr  Spf/min
Samstag, Sonntag, Feiertags
18 - 8 Uhr  3pf/min
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nd zwar signiert von all den Glam-

J Goth-Punk Rockern der finnischen
A Gruppe Him, die sich mit Join Me
hin und her durch die deutschen Charts
bewegen. Dieses Dreamcast gibt es garan-
tiert nur einmal auf der Welt! Schreibt uns
unter dem Stichwort Bravo an
Dreamcast: Das Offizielle Magazin
Future Verlag
Rosenheimer Str. 145 h
81671 Miinchen
eMail: ODCM@future-verlag.de
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reamcast hat die Bravo Super Show
gesponsort. Bravo, sagen wir da nur.
Warum uns das interessieren sollte? =
Nun, erst einmal, weil so eine Menge
Leute da draufRen vielleicht zum ersten
Mal von unserer Lieblingskonsole horen. Und das ist gut
~ so.Denn Werbung ist gut, Werbung verkauft, Werbung
bringt uns dazu, daf3 Dreamcast in aller Munde ist und
in aller Wohnzimmer. Denn da geiﬁt die Konsole

: i
i ?nd so etwas wie die Bravo Super SMow ist dafir
5 SR - natiirlich gut geeignet.

Sagt jeder PR Manager. Interessiert uns das? N,
“nicht wirklich. Was uns vor allem interessiert hat, war,
~ was denn so hinter den Kulissen vor sich gegangen ist.
“Wer wann wo an den Reihen von Dreamcast-Konsolen
gesp:ebf taver von den Stars sich aufgefiihrt hat wie
B Kiot i wer wirklich cool war, ob mit oder ohne
Make-Up. Deshalb haben wir uns wéhrend der Proben
auf die Lauer gelegt, und das trotz Anstands-Wau-Wau
(sehr nett, aber unglaublich lastig), denn schlieflich
waren wir als offizielles Dreamcast Magazin eigentlich
im Feindesland. Weil, Bravo, das heif3t auch Bravo
ScreenFun, und die Jungs sollten eigentlich als einzige
uberall hinkommen. Hat uns aber nicht weiter gestort.
’—‘—Uﬂammmmmmmm die Bilder,
die wir aufnehmen konnten. Unter Lebens@fahr'
g" Manchmal jedenfalls. Denn wenn jemand wi
i Bunton alias Baby Space nicht ohne Make-
T iert werden Will, dafiri springenautomatis

'J = Dutzend Leibwéchter nach vorne. Tssssss. T
e ntTaUscnend. DIE Fral S otESIeR aif Baisp

g
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VerschluBSache

What a gidl wants...
Egal - was die Jungs
wollen, ist absolut.klz
Christina Aguik




- - Fiir die meisten waren die

Stars nur ein biRchen niher
é', glsauf_ﬁm” Fernseher %

ie 3. Generation freut sich
mer noch, live auf der
e echt rumzuhampeln...
ist gut so
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Wer sich erst einmal von High-Tech-Toys™ - JRVIECL) ot g
spielerisch verfiihren lassen will, bevor er * «# World

sich festlegt, fiir den gibt es jetzt eine’ )
kostenlose T3-Ausgabe.

Danach wird T3 Monat fiir Monat frei Haus |

geliefert, man erhalt sie schon vor dem R . garaniert
Kioskverkauf, verpasst somit keine Ausgabe, ! JiSies

und man spart fast 15 %. . .o
o !\' \l‘oh Menschedn-
B e

l n ich mochte 1 Gratisheft vorab testen. Wenn Sie innerhalb von 8 Tagen nach Erhalt der Gratisausg:

Coupon bitte ausschneiden
und schicken an:

T3 Abo-Service CSJ
Postfach 1402 20

80452 Minchen

be nichts von mir horen, erhalte ich T3 jeden Monat per Post frei Haus - mit ca. 15 % Preisvorteil
fur nur DM 6,40 statt DM 7,50 pro Heft (Jahresabopreis DM 76,80, € 39,26; Studentenabo DM 66-
€ 33,75]. Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann jederzeit kiindigen. Geld fiir bezahlte, aber noch nicht ge
lieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich zuriick. Bitte keine Vorauszahlung. Rechnung abwarter

4 faxen an: Name, Vorname:

5 089/20 02 81 22 Stralle, Nr.:

: oder per E-Mail unter =L ek

z future@csj.de Datum, 1. Unterschrift:
: bestellen.

o

I

Sollte sich meine Adresse andern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen. Widerruf:
garantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei T3, Abo-Service CSJ, Postfach 1402 20, 80452 Miinchen, widerrufe

Widerrufsgarantie: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb
von 10 Tagen bei T3, Abo-Service CSJ, Postfach 140220, 80452
Minchen, widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach
Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung

der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist gentgt die rechtzeitiy
Absendung des Widerrufs. Ich bestatige dies durch meine 2. Unterschrift

Datum, 2. Unterschrift: CDCO4



EiN neuer Monat fur
UNs, €in Neues
Monster fur Euch. ..
(Gruseln, sofort!
98 Ecco the Dolphin

Kampffische? Nein, danke

100 Nightmare Creatures2

Ein Zombie kommt selten allein

102 Dragon‘s Blood

Drachenblut tut Helden gut

104 Tokyo Bus Guide

Ich glaub’, mich streift ein Bus

106 Rainbow Cotton

Ballerspiel mit Besenstiel

"\, 108 VorFreude

Rumaénien? Kanguruhs? Roomania!

Auf welche =
Spiele wir
warten

Der tollktihne Jedi in }
seiner fliegenden

Kiste! Ach ja...
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Kurzf-assung

M Titel: Ecco the
Dolphin — Defender
of the Future

B Hersteller: Scga

B Genre:
Action-Adventure

B Spieler: 1

B Extras: keine

B Erscheint: Juni

M Preis: um100 DM

s gibt Spiele, die fast schon ein eige-
nes Genre definieren. So auch der
neueste Sprofl3 einer Familie von
Unterwasser-Abenteuem. ..

Hellseher Alexander Folkers

uf bereits acht Versionen
(u.a. Game Gear, Master
A System und PC) hat es
die Serie der Ecco-Spiele
—

schon gebracht. Appa-

loosa, die Erfinder des mutigen Delphins
Ecco, prasentieren nun den neuesten
Ableger: Ecco the Dolphin — Defender of
the Future auf Dreamcast.

Statt des typischen Action-Helden,
eines hochgetunten Rennwagens oder
einer schwerbewaffneten Flugmaschine

96 |17 (0 e oo DasOffizielleMagazin

steuert man in diesem Fall einen Delphin.
Dieser schwimmt durch verschiedene
Unterwasser-Welten, die dank Dreamcast
extrem detailliert, farbenfroh und fast
schon realistisch wirken: Unterwasser-
pflanzen, bizarre Riffe und Gesteinsforma-
tionen, verschiedenste Arten von Fauna
und Flora beleben die feuchten Level.
Kleinere Schwarme tropischer Fische
gehoren dabei ebenso zum Normalen wie
Haie, Quallen und Wale. So weit, so gut.
Aber was macht ein Delphin, wenn der

Tag mal wieder lang ist? Natiirlich, er
unterhalt sich mit seinen Nachbarn.
Mittels Sonarimpuls erfahrt man, was
denn Mama Walfisch (jaja, Wale sind
keine Fische, wissen wir) gerade so denkt.
Sie schickt den Spieler prompt zu ihrem
Kleinen, der ein Faible fiir Delphin-Kunst-
stlickchen hat. Kurze Zeit spater kommt
es zu einem Seebeben, welches den
Walfischnachwuchs hinter einem Berg
von Geroll verschittet — Ecco mufR
helfen! Alleine schafft er es allerdings
nicht, den Haufen Steine zu beseitigen...

Nein, nein, als Meeressauger hat man es
nicht leicht. Auch wenn die Menschen im
Spiel nicht auftauchen, so drohen unse-
rem Helden allerlei Gefahren der ganz
natlrlichen Art. Das grof3te Manko eines
Meereslebewesens ist es wohl, keine




Ecco ist eines jener

Spiele, die den Spieler
entspannen, statt ihn
unter Druck zu setzen

Selten waren so detaillierte und
ansprechende Unterwasserwelten

wie in Ecco the Dolphin in Konsolen-
spielen zu bestaunen - fast echter
als die Wirklichkeit!

In die Nesseln

Den gelegentlich Wege versperrenden
Quallen sollte man aus dem Weg gehen

Kiemen zu besitzen. Delphine haben
Lungen, daher miissen sie regelmafig an
die Oberflache, um nicht zu ertrinken.
Dies kann einem digitalen Schwimmer
leider genauso leicht passieren wie einem
echten — daher sollte man immer einen
Blick auf den Luftvorrat haben. Auch eini-
ge Mitlebewesen haben ein alles andere
als gutes Verhaltnis zu Ecco. Haie sind
zwar nicht sonderlich aggressiv, wenn
man sie aber aus gréf3erer Entfernung fiir
andere Delphine halt und mit dem Sonar
aufstort, zeigen sie die Zéhne. Ganz

Fischi-utter

greifbar?

anders die an verschiedenen Stellen im

Wasser treibenden Quallen, die sich ja nur

verteidigen wollen — sollte Ecco ihnen zu
nahe kommen, bekommt er die Nesselfa-
den zu spiiren. Und dann ist da noch
die eine oder andere aggressive Fisch-
familie, die vorwiegend in dunklen
Hohlen leben. Ein Schwarm solcher
Fleischfresser macht einem Delphin in
wenigen Sekunden den Garaus... zumin-
dest im Spiel.

Selten waren so detaillierte und
ansprechende Unterwasserwelten wie in
Ecco the Dolphin in Spielen zu bestaunen.
Da wundert es nicht, wenn hie und da
noch ein paar Slowdowns festzustellg
sind, die aber bis zur endgiiltige
hoffentlich behoben werd

Erster Eindruck
Beruhigendes Unterwasser-

Adventure mit hervorragender

Grafik. Kénnte auch Papa
un

Mama gefallen. Dﬁm

Wie im Vorspann bereits beschrieben, hat die
Serie um Ecco einige Versionen hinter sich.
Neben einer PC-Version existieren auch
Ableger fiir Game Gear, Master System, Mega
Drive und Co. - den Urahnen des Dreamcast.
Oben fiir alle Nostalgie-Fans Bilder der alten
Ecco-Spiele. Das Spielprinzip hat sich an sich
nicht wirklich geédndert, nur ist das Spiel jetzt
dreidimensional zu bestaunen. Die Animatio-
nen, die Ecco the Dolphin zu einem fast lebens-
echten Meeresbewohner machen, waren
damals schon exzellent: Butterweich bewegte
sich der Pixel-Held durch die Unterwasserland-
schaft. Appaloosa hatte gezeigt, wie man's
macht, und hat nichts verlernt. Von 8 Bit auf
128 Bit: ein weltenrettender Delphin und seine
Karriere im Kampf fiir eine bessere Welt, Hat
mal jemand einen Futterfisch zur Belohnung

Ecco hat keine
Kanten - obwohl er
aus Polygonen
besteht

Drearreas: DasOffizielleMagazin /100 97



Kurzf-assung

W Titel: Dragon's
Blood

M Hersteller: \irgin

B Genre:
3D-Action-RPG

W Spieler: 1

B Extras: keine

B Erscheint: April

W Preis: um 100 DM

98 i1,

Gleich im ersten Level, der Elfen-
stadt, geht's derb zur Sache. Fiir
Einsteiger nicht gerade ideal

Nach der Nachricht, dal3 sich auch
Lara Croft auf Dreamcast die Ehre
gibt, offnen sich die Pforten fUr weitere
Action-Adventures — und mehr

Hellseher Alexander Folkers

af3 Lara Croft das

Action-Adventure nicht
. erfunden hat, diirfte

wohl bekannt sein. Und

nein, auch Eidos oder
Core Design konnen diese Ehre nicht fiir
sich beanspruchen. Allerdings ist die Frage
nach der Herkunft auch akademisch,
denn ein reines Action-Adventure ist
Dragon's Blood nun wirklich nicht. Da
kommt durch die Mischung der vielen
verschiedenen Elemente schon eher das

O0/Dreamcast: DasOffizielleMagazin

Genre eines ,Action-Adventure-Rollen-
spiel-Jump'n'Runs" in Frage.

Man schliipft in die Rolle eines Krie-
gers oder einer kampfgewandten Zaube-
rin, versetzt sich in eine phantastische
Welt mit Elfen, Drachen und der gesam-
ten Problematik des Zusammenlebens
dieser beiden Gattungen und versucht,
Bosewichten einen Strich durch die Rech-
nung zu machen. Daf? dies nicht wirklich
gewaltfrei abgehen kann, versteht sich
wohl von selbst. Aus diesem Grund begibt

man sich auch von Anfang an mit
Schwert und Schild gewappnet auf die
Suche. Und man braucht sie auch sofort,
denn gleich nach dem Start der ersten
Mission geht's deftig zur Sache...

An sich spielt sich Dragons Blood wie ein
typisches Action-Adventure im Stil von
Shadow Man, Tomb Raider oder Soul
Reaver. Allerdings wurden dem Spiel noch
ein paar Rollenspiel-Elemente verpaf[3t.
Wenn man einen Gegner schlagt, fallt er
nicht einfach um — eine Zahl zeigt an,
wieviel Schaden man verursacht hat. Die
eigene Gesundheit wird als Balken und
numerisch angezeigt. Verschiedene
Gegenstande, die man im Lauf des Spiels
einsammelt, verandern die Krafte der
eigenen Spielfigur, bis man irgendwann
als echte Kampfmaschine mit Dutzenden




Stref3Frei?

Wer auf rundenba-
sierte Rollenspiele
steht, wird Dragon'’s
Blood nicht mogen -
alles lduft in Echtzeit
ab. Auch die Kampfe...

Nicht nur mit Schwert oder
Zauberspruch macht man den
Gegnem den Garaus - man kann

FeuerZauber

Die grafischen Effekte der Zaubersprii-
che sind nicht genial, aber hiibsch

sie auch einfach von einer Briicke
oder aus dem Fenster werfen

Zauberspriichen gegen die Endgegner zu
Felde ziehen kann.

Aber nicht nur durch einen gezielten
Schwertstreich oder Zauberspruch macht
man den Bosewichten den Garaus, man
kann sie auch einfach von einer Briicke
stof3en oder aus dem Fenster priigeln —
wer vom Obergeschof3 einer Elfenstadt
fallt, die auf Mammutbdumen gebaut ist,
hat wahrend dem freien Fall reichlich
Gelegenheit, seine Siinden zu bereuen.

Die Steuerung gestaltet sich flexibel,
allerdings auch recht gewdhnungsbediirf-

tig. Zauberspriiche werden in einem
Mentii ausgewahlt und danach auf einen
Tastendruck hin ausgelést — was in hekti-
schen Gefechten nicht gerade einfach ist,
sich aber gerade in den spateren der 15
weitldufigen Levels als unbedingt notwen
dig erweist. Das liegt nicht nur daran, daf3
die Gegner immer zdher werden, sondern
sich auch halbwegs intelligent verhalten.
Es kann schon mal vorkommen, daf3 ein
Fiesling Euch im Nahkampf beschaftigt,
wahrend sich ein anderer von hinten
anschleicht oder aber gleich nach neben-
an rennt, um Verstarkung zu rufen. Mehr
als nur reines Hack'n'Slay.

Erster Eindruck

Die Preview-Fassung war hiibsch anzusehen, nur die
Animationen und ein paar unerklirliche Grafikfeh-
lerwarennochzu -] . Obsich

daran etwas dndern wird, muf3 sich

noch zeigen — die Chancen stehen

aber nicht gerade giinstig. Mehr dazu

berichten wir in einer unserer
nachsten Ausgaben. Dn[:gvamumcnugét‘

Dreamcast DasOffizielleMagazin /2200 99



BandagenWechsel
Der ist hier auf jeden Fall
schnellstens notig, denn

ansonsten wird's echt

ziemlich eklig...

Kurz-assung

B Titel: Nightmare
Creatures 2

W Hersteller:
Kalisto/Universal

B Genre: Shooter

| Spieler: 1

B Extras: nicht
bekannt

M Erscheint: Marz

® Preis: um 100 DM

Der Alptraum, oh mein Gott, er geht
welter... und zwar ein volles Jahrnun-
dert spater, in der Fortsetzung von
Kalistos Nightmare Creatures

Hellseher Thomas Gerhardt

Iso, im ersten Teil haben
wir den wahnsinnigen,
A da@monischen Wissen-
schaftler Adam Crowley
|

(nicht verwandt oder

verschwagert mit Aleister) noch im
London des 19. Jahrhunderts verfolgt —
im Jahr 1834. Und nun machen wir einen
kleinen Zeitsprung, tiberspringen kurz die
Boxerkriege (fragt Euren Geschichtsleh-
rer), den Ersten Weltkrieg und die grof3e
Depression und stellen erschrocken fest:

100 /4 00/Dreamoast DasOffizielleMagazin

Verdammt nochmal, die Geschichte
wiederholt sich wirklich. Also: erneute
Geister- und Damonenjagd, aber diesmal
in diesem, ah, im letzten Jahrhundert.
Wir sind Wallace, und wir waren mal
ein Versuchskaninchen von Crowley. Und
nachdem man uns gefoltert und beinahe
getotet hat, da entkommen wir (tut der
Held doch immer) und wollen nun unsere
Rache. Und mehr, denn der sadistische
Wissenschaftler will die Welt beherrschen
(seien wir ehrlich, wann haben wir einmal

-

g
Wir sind uns nicht sicher,ob es i
den 30er Jahren schon Ketten-
sagen gab, aber hier ist das kein
Problem. Unschuldige zersagen...

Al

einen verriickten Wissenschaftler getrof-
fen, der das nicht wollte?)

Kalisto verspricht den Leuten, die mit
dem ersten Teil schon vertraut sind, einige
neue Moves und Kampftechniken, auf3er-
dem eine Menge Powerups und Spells fiir
Wallace, denn schlief3lich macht der Fort-
schritt auch nicht vor Helden halt.

Geschichte?! Nein danke

Die Geschichte an sich ist wiederum
etwas dlinn, zumindest von den Informa-
tionen her, die wir hier bekommen haben.
Aber es ist ein Horror-Spiel, und seit dem
Erfolg von Resident Evil in allen Formen
wollen die Spieler immer mehr davon
haben (und die anderen Hersteller auch
nur einmal den Erfolg dieser Serie).

Was man uns gesagt hat, das kann
sich schon sehen lassen. Es gibt im
modernen London insgesamt 30 Level in




DunkleGassen

Sind wir hier denn schon in Paris
oder noch in London? Dunkel ist

es anscheinend iiberall... das
Bose sowieso...

Bisher sieht’s ja noch grau in grau
aus. Aber vielleicht muf3 das bei
den Horror-Spielen nach Shadow
Man ja so sein. Aber viel zu sehen
gibt’s noch nicht...

9 verschiedenen Welten, und so kann
man sich in einem Krankenhaus
umschauen, natdirlich in London, aber um
Crowley besiegen zu kénnen, muf3 man
sich schon auf den Weg machen, und
zwar nach Froankreisch, in die Metropole
Paris und vor allem UNTER die Metropole
Paris. Seit Interview mit einem Vampir

wissen wir ja, wer da sein Unwesen treibt.

Die technischen Daten fiir die
Dreamcast-Fassung héren sich sehr gut
an. 1100 Polygone sollen die Figuren
haben, mit Gourad Shading und sehr

detaillierten Texturen. Ware ja auch
schlecht, wenn man den Eiter und das
Blut nicht so richtig sehen kénnte. Eklig.

Bis man dem gro[3en Bosen gegentiber-
steht, wollen insgesamt 22 Monster
besiegt werden, die sich auf jeweils 20
verschiedene Arten bewegen kénnen (wir
haben's in der Redaktion nachgepriift, der
normale Redakteur kommt auf drei). Der
Held bekommt noch mehr Animation:

60 an der Zahl fir Wallace, aber der mufR
sich ja auch nicht nur mit Klauen, Zahnen
und sonstigen Reif3werkzeugen begntigen,
sondern darf sich mit Axt durch die
Monster schlagen oder die gleich ganz
einfach erschief3en.

Und wenn er einen Spruch loslaf3t,
dann hilft der vielleicht nicht dabei, eine
Lady an der Bar aufzureif3en, aber man
kann Erdbeben auslésen, Fliegen loslassen,
mit Napalm rumspielen und das Feuer
der Holle selbst beschworen. AufSerdem
soll die Umgebung fiir ein solches Spiel
sehr interaktiv sein. 1500 Objekte sollen
auf den Leveln bereitstehen. Wahrschein-
lich eignen sich fast alle hervorragend
dazu, auf den Képfen von Zombies
zerschmettert zu werden...

KlauenFuf3

Diese Krallen mochte
man nicht in seinem
Gesicht haben...

Erster Eindruck
Bisher nur Bilder und Daten.
Und das, obwohl’s schonim

Mérz kommen soll... Dre‘—-jmg@sr—
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Erst rlttelt Infogrames am Sega Rally-
e Tron, und jetzt macht Kalisto Buggy

Heat Konkurrenz — harte Zeiten, aber
Wettbewerp belebt ja das Geschéaft

Kalisto/Midway
Hellseher Alexander Folkers

B Genre:
odenfreiheit statt Spoi-
s ler! Der Spruch einer
Generation? Nicht wirk-
- lich, aber zumindest die

ste Freak seinen wochentlichen Ausritt
auf die Schotterpiste nicht mehr leisten
kann, muf3 eben die Spielkonsole als
Ersatzdroge herhalten: Willkommen bei
4 Wheel Thunder!

Nun ist das stof3dampferzerfetzende
Vergniigen im heimischen Wohnzimmer
auf keinen Fall mit dem realen Vorbild
gleichzusetzen. Aber warum sollte man

Offroad-Rennspiel
M Spieler: 1 bis 2
B Extras:
verschiedene
Multiplayer-Modii
M Erscheint: Mai
M Preis: um 100 DM
Lebensweisheit einer
Elite der Autofahrer: Offroad-Fans macht
nicht der Rausch purer Geschwindigkeit
gliicklich, sondern das geldste Gefiihl,
jeden Knochen im Leib so griindlich wie
maglich durchgeriittelt zu bekommen.
Und wenn der Sprit mal so teuer sein
sollte, daf? sich auch der durchgedrehte-

102 10200/ rear coct DasOffizielleMagazin

POS: TOTAL TIME : =
BEST LAP TIME :

Abgefahren

Das minutenlange Intro
fiithrt herzhaft in die rauhe
Welt von 4 Wheel Thunder
ein. Macht Lust auf mehr!

nicht auch einmal harmlosen Spaf3 am
Fernsehschirm haben, anstatt auf die
Piste zu gehen? Davon gibt auch gleich
mehr als eine Handvoll. Interessanter-

weise hat Kalisto hier in einem Rundum-
schlag nicht nur die verschiedensten
Landschaften, sondern auch Indoor- und
Outdoor-Strecken unter einen Hut
gebracht. Und was fiir Strecken! Die
Qualitat reicht in der uns vorliegenden
Version nicht ganz an die von V-Rally 2
heran, kann es aber durchaus mit dem
Rest der Dreamcast-Rennspiele aufneh-
men. Wer 4 Wheel Thunder ein bi3chen
gespielt hat, wird schnell merken, daf3 er
nicht gerade eine realistische Simulation
vor sich hat. So sehr man sich auch
anstrengt, bei hohen Spriingen mal auf
dem Dach zu landen, es ist einfach nicht
drin. Macht aber auch nix, sonst wére
schlieBlich der grof3e Spaf3 beim Einsatz
der auf der Strecke verteilten Booster
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Kalisto kitzelt eine ganze
Menge Leistung aus dem
Dreamcast heraus, und
das Ergebnis liberzeugt

Rosr ABFP P I ETEAR RIS

ebenfalls noch in der Entwicklung
steckende V-Rally 2 heran, kann es
aber locker mit dem Rest der

Die verschiedenen Spielmodi fiir zwei
Spieler finden im Splitscreen statt

Dreamcast-Rennspiele aufnehmen

nicht mehr zu haben. Ohne diese ist es
auch so gut wie unmdaglich, der Dream-
cast-gesteuerten Autokonkurrenz die
Rucklichter zu zeigen: Die KlI-Fahrer sind
echte Draufganger und verstehen ihr
Handwerk. Ohne genaue Kenntnis der
Strecken, der Abkiirzungen und Gefahren-
punkte sind die Aussichten auf einen der
vorderen Range verschwindend gering.
Das Problem des (zu) hohen Schwierig-
keitsgrades war auch schon in einer
frihen Beta-Version zu finden, die Kalisto
uns prasentierte. Die franzdsischen

Entwickler scheinen wirklich die besten
Fahrer unter den Dreamcastern anspre-
chen zu wollen.

Ob 4 Wheel Thunder ein Erfolg wird?
Nun, die vielen und teilweise extrem
langen Strecken, die in verschiedenen
Landern angesiedelt sind, die Abwechs-
lung von Indoor- und Outdoor-Kursen, die
verschiedenen Spielmodi, in der Meister-
schaft aufriistbare Fahrzeuge, technisch
sauber ausgefiihrt — eigentlich gibt es
nichts, was 4 Wheel Thunder zu etwas
anderem als einem richtig guten Fun-
Racer macht. Eine genaue Wertung geben
wir aber noch nicht ab: Eine Preview-
Version ist nun mal nicht das, was man
mit gutem Gewissen testen sollte.

Erster Eindruck

Sehr nettes Offroad-Rennspiel
mit verschiedenen Mehrspieler-
modi und abwechslungsreichen,
teilweise sehr langen Strek- D st
kﬁn. Ein neuer Referentztitel? d

DAS OFPIDIELLE MACATN
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BusFahrt

Dieser Fahrgast fiihlt
sich offensichtlich
wohl. Ergebnis: ein
zufriedenes Lacheln...

* _ ;k

S "
' I

Kurzf-assung

M Titel: Tokyo Bus
Guide

M Hersteller:
Fortyfive

B Genre: Simulation

W Spieler: 1

B Extras: Race
Controller, Vibration
Pack, VGA-Box

» VM-Platz:
3 Blécke

® Erscheint:
nicht bekannt

B Preis:
nicht bekannt

Hellseher Ulf Schneider

rogrammierer aus Japan
. kommen mitunter wirk-
lich auf seltsame Ideen.
Allerdings: In einem
Land, wo U-Bahn-Simu-

lationen oder schliipfrige Anime-Adventu-
res obere Chartpositionen belegen, sollte
einen aber ohnehin nichts mehr wundern.
Tokyo Bus Guide ist daher im Grunde
kein Rennspiel, sondern vielmehr eine
reinrassige Busfahrer-Simulation. Wie im
richtigen Leben mu[3 der Fahrer eine fest-
gelegte Route abklappern, plinktlich die
Passagiere an den Stationen absetzen

104 7 00/ Dreamoast DasOffizielleMagazin

VerkehrsSiinder
Punkte in Flensburg
gibt es bei Fahrfehlern
zwar nicht, dafiir wird
aber der , Busfahrer-
Energiepegel” reduziert

e 12:628:110

Die neue VideospielglUckseligkett:
Mit dem Bus durch Tokio — und das
onne Personenbeforderungsschein

sowie natrlich die gultigen Verkehrsre-
geln einhalten.

Und damit fangen die Probleme auch
schon an: Turen schlief3en, Blinker setzen,
in die richtige Spur einordnen (herrscht in
Tokio eigentlich Linksverkehr?!) sowie das
erlaubte Tempo einhalten — gar nicht so
einfach. Fast fiihlt man sich wie bei einer
Fahrpriifung. Doch statt der Schreckens-
botschaft ,Fahren Sie bitte rechts ran",
erscheint das beriichtigte Game-Over-

_ A
. | IMET1R: 48166 .
| 4 how 1246148

Zeichen, wenn man sich zu viele Fahrfeh-
ler erlaubt. Anfangs kommen diese nicht
selten vor. Selbst einfache Kurven erfor-
dern ein gezligeltes Tempo sowie den
richtigen Einschlagwinkel — bleibt zu
hoffen, daf? Busfahrer in Wirklichkeit nicht
so ein gefahrliches Leben flihren. Nach-
dem man seine Bleifu3-Mentalitat
komplett abgelegt hat und sich dem
gemachlichen Spieltempo fligt, klappt das
Geschaft mit den Passagieren immer
besser — und siehe da: nichts. Tokyo Bus
Guide ist sicherlich eine originelle Idee,
macht aber mit zunehmender Spieldauer
immer weniger Spaf3. Vielleicht liegt es
auch an der lauen Grafik und dem unin-
spirierten Japan-Pop, der eher eine musi-
kalische Beleidigung darstellt.

Erster Eindruck
Eine Simulation, die beweist, daf3

Busfahren tatsachlich keinen
Spaf8 macht. D£ Camcas t




Mitarbeiter
des Monats.
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Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.dreamcast-europe.com
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Kurz-assung

W Titel: Rainbow
Cotton

B Hersteller:
Success

B Genre:
Shoot'em-Up

W Spieler: 1

B Extras: VGA-Box

B VM-Platz: -

B Erscheint: nicht
bekannt

W Preis: nicht bekannt

enner der Cotton-Serie,
die schon auf Playsta-

Hellseher Christian Daxer
tion und Saturn einige
Erfolge (zumindest unter

“ Freaks) verbuchen konn-
te, werden lauthals jubilieren: Endlich ist
mal wieder astreine, Dauerfeuerfinger-
belastende Shoot'em-Up-Action auf
Dreamcast angesagt.

Im Gegensatz zu den Vorgdngern
spielt sich Rainbow Cotton allerdings
nicht in der Sidescroller-2D-Perspektive
ab, sondern schickt Euch ein eine kunter-
bunte 3D-Marchenwelt. In der Rolle der
kleine Hexe Cotton schwingt Ihr Euch auf
Euren Besen und schief3t Euch mit Unter-

Besoffen?

Auf ein blaues
Flugschwein trifft
man eher selten

106 114700/ Dreamcast DasOffizielleMagazin
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Abwechslungsreich
Neben der im grof3en und
ganzen fehlerfreien
Darstellung glanzen die
Level mit alternativen

Pfaden zum Ziel

Krawall Im Zuckerwatte-Fantasy-
Reich! Bondage Fairies to the Rescue

stlitzung Eurer niedlichen Sidekick-Feen
den Weg durch die abgedrehtesten Feind-
formationen, die es je auf Dreamcast
gegeben hat. Ob nun hiipfende Schafe
oder Herzchen verschieSende Muscheln
— die Dinger sind fast zu sif3, um sie
gnadenlos abzuballern.

Quietschbunt und schnell

Mit Hilfe zweier Visiere nehmt |hr die
Feindesschar unter Beschuf3 und fiillt mit
jedem Treffer eine Energieleiste, die fiir
Waffen-Upgrades verantwortlich ist.
Neben dem normalen Schuf kénnt
lhr zusatzlich noch verschiedene Zauber-

spriiche aufsammeln und so im Notfall
mit Sternenhagel, oder Blitzgewitter den
halben Bildschirm freirdaumen. Nach
jedem Level wartet natiirlich der ob-
ligatorische Obermotz auf Euch, der nur
mit der richtigen Strategie zu besiegen ist.
Zwischendurch wird die (fiir uns
leider unverstandliche, weil japanische)
Story in kurzweiligen Anime-Sequenzen
weitererzahlt, die leider viel zu oft statt
mit sanften Animationen eher mit stotte-
rigen Ruckel-Einlagen glanzen. Untermalt
wird das Ganze mit typisch japanischer
Kaufhaus-Dudelmusik, die zu diesem
abgefahrenen Pastellfarbrausch wie die

Faust aufs Auge pafit.

Dreamcast.

Erster Eindruck
Farb- und Niedlichkeits-Overkill,
abgedrehte Levels und Feinde -
wer sich davon nicht abschrecken
&t oder sogar drauf steht, wird
seine wahre Freude an
diesem Spiel haben.




VISUAL?NCEF’TS

Jetzt im Angebot: samtliche NBA-Superstars, Slam-Dunks, Cross-Over-Dribblings, Monster-Blocks und eine
Grafik, die es unterm Korb krachen lasst. Dazu gibts echte Drafts und von original NBA-Coaches entworfene
Playbooks. Aber wie Sie an dem netten Herrn da oben vorbeikommen, missen Sie schon selbst rausfinden.
.Ein Ausnahmespiel”, sagt Mega Fun 3/2000 und gibt 94%.

SEGAY

Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.dreamcast-europe.com



Vortcude

| S
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Das Spiel an sich ist sehr
seltsam, aber was will
man aus Japan erwarten?!

Wer zum Teufel ist
nuN fur das
Abwaschen
verantwortlich”

' ennt jemand da drauf3en
das PC-Spiel The Sims?
Das ist die absolute
‘ Form der Flucht vor dem

grauen Alltag in den...
grauen Alltag?! Simulationen scheinen
immer seltsamere Wege zu gehen, und
diese aus Japan schldgt in dieselbe Kerbe.
Was man hier tun muf3? Mit dem klar-
kommen, was schon Ehen zerstért,
Freundschaften ruiniert und Studenten in
den Wahnsinn getrieben hat. Das ist der
Zeitpunkt, an dem man denkt, man ist
endlich aus dem elterlichen Haus raus
— und muf3 sich dann doch wieder mit
jemandem rumschlagen. Dem ,Room-
mate”, wie die Amerikaner sagen. Und
hier kriegt man dann den virtuellen
Zimmergenossen geliefert, der in einem
kleinen Apartment lebt. Nicht wirklich ein
Spiel fiir den europaischen Markt, sollte
man meinen, aber wenn The Sims auch
hier einschlagt, wer weif3...

Hersteller: Sega

108 114700/ Dreare 25 DasOffizielleMagazin

ZimmerGenosse

Man kann mit diesem
virtuellen WG-Bewohner
fast alles machen... :




A “CRAZY TAXI

Fur Trinkgeld mach ich alles!”

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

Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.dreamcast-euro pe.com



Vortcude

' Grandia 2

Das Rollenspiel, die Fortset-
zung, die. .. KamerafUhrung'?

"‘ uf dem Saturn hatten wir das
= | schon einmal, und vielleicht um
unserem Alex Folkers einen Gefallen zu
tun, werkelt man hier hart an der Fortset-
zung. Ansonsten grummelt Alex die ganze
Zeit ,Mmmrmrmbblee, will Rollenspie-
le..." Was hier neu ist, sind die Polygon-
Figuren, ein komplett Uberarbeitetes 3D-
Kampfsystem und — zumindest in Japan —
ein Zwei-Spieler Modus per Modem. Das
% 3 _ wollen wir sehen (und nicht nur wir!). Die
Quo Vadis?! : o e - - ¥ o Kamera la[3t sich ebenfalls komplett
Erfolgreich war das . : : - . kontrollieren. Nun wollen wir also alle bei
erste ja schon, nun Sega betteln gehen, damit auch wir in
noch besser?! : 1 Europa iiber die DreamArena das Teil
Warten wir ab... o g "

verniinftig spielen kdnnen.

Hersteller: Game ArtsHersteller: Sega

Es ist ein Rollenspiel! Ein
Strategiespiel! Ein Rollen-
spiell Ein. ..

. ' okio, nach der Apokalypse. Nach
welcher? Kann man sich aussu-
chen, aber irgendwie spielt JEDES Spiel in

Tokio nach der Apokalypse, hat man
manchmal den Eindruck. Und da wird die
Stadt von Engeln heimgesucht. Die guten
retten Menschen, die bosen verschlingen
deren Seelen. Und wir sind Haruaki, der
sich mittendrin befindet, weil er die Seele
seiner Ex-Freundin vor der Verdammnis
bewahren will. Wieso, fragen wir? Wenn 0
sie ihn doch verlassen hat? Aber egal. Man ' Gute Engel kommen in den
startet mit zwei Charakteren zur Auswahl, ’ . ) R~y Himmel, bise nach Toklo
aber das Spiel hat noch acht weitere i ks
parat, flinf davon kénnen sich Harauki
anschlief3en. Das Kampfsystem verspricht
seltsam und interessant zu werden. Jede
Figur hat nur bestimmte Punkte im
Vorratsbeutel, und die miissen aufgeteilt
werden flir Kampf, Zauberspriiche, Bewe-
gung oder alles zusammen.

Hersteller: Global
110 4700/ Drear cast DasOffizielleMagazin
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Auch Gastfreundschaft hat Grenzen: Wer die Erde kaputtmachen will, kriegt eins auf die Finger.

Die Menschheit tritt zum entscheidenden Gefecht gegen auBerirdische Invasoren an. Und da helfen
nun mal keine netten Worte, sondern nur abgefahrene Kampfvehikel und Laserwaffen. Die missratene

Verwandtschaft von ET sieht ziemlich alt aus; die zahlreichen 3-D-Welten dagegen umso besser.

EGA

Bis zu 6 Milliarden Spieler.

www.dreamcast-europe.com



Vortrcude

SpielBall

Taktik soll eine grof3e
Rolle spielen... beim
Volkerball?!?!

\

r“::\_

al
-

- -

-

Der FuBBball der Zukunft —
mit Monstemn?!

| \ I un ja, nicht wirklich, die Dinger
A | sehen nur so aus, sind aber in
Wirklichkeit Avatare. Die sind dazu
gedacht, die zukiinftige Menschheit
gliicklich zu machen, die in der realen
Welt wie bei Matrix eingesperrt sind, um
Robotern zu dienen. Aber wen interessiert
hier schon die Geschichte? Das Spiel
selbst ist eigentlich Volkerball. Erinnert
sich da noch jemand dran? Das war
zumeist die einzige Moglichkeit, mit dem
bosesten Rabauken auf dem Schulhof
abzurechnen. Denn hier konnte man
diesen mit Ballen nach Herzenslust
bewerfen. Und genau darum geht's hier
auch. Nur daf? die Spieler auf schweben-
den Plattformen sind und man da auch
sehr schnell runterfallen kann. Die Grafik
sieht sehr gut aus. Aber Vélkerball?! Nun
ja, schaun mer mal...

Hersteller: Zeta GameZ

Sorcerian

Ein Rollenspiel mit Jobwah!?!
Das gibt's wirklich!

L'J nd zwar mit 60 Berufen, vom
Bauern bis zum Leibwachter
(obwohl die meisten sich bestimmt nicht
fir die Handwerksberufe anstellen
werden). In Japan soll Sorcerians —
Apprentice of Seven Star Magic (arrrrrgh,
bitte mal kiirzere Titel!) Ende April
erscheinen und vor allem mit einem
aufwarten: einer sehr genauen Maglich-
keit, seine Fahigkeiten in den sieben
Magiebereichen immer wieder zu verfei-
nern. Vielleicht, um fiir eine bessere Ernte
zu sorgen, aber wir gehen eher mal davon
aus, fur eine schnellere Vernichtung von
Monstern und Feinden. Das kann man
dann in 15 Szenarien tun, die man

1121170010201 DasOffizielleMagazin

Das wichtigste bei
dem Spiel: Freie

Jobwahl, naja fast...

anscheinend frei anwahlen kann. Klingt
seltsam, denn normalerweise hat man
doch so etwas wie eine Handlung...

Hersteller: Victor Interactive
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Der Anakin... Kinder
im StrafRenverkehr, tss

Star

Vor-cude

Wars: Racer

Die Macht ist immer mit Dir,
auch auf Dreamcast. ..

| kd | atte da George Lucas vielleicht

B | wiederum ein kleines Funkeln in
den Augen, als er einen Lizenzvertrag als
Dritthersteller fiir Dreamcast abgeschlos-
sen hat? Ja, die Macht ist mit uns, auch
wenn das Spiel selbst nicht wirklich neu
ist und auch schon Erfolge auf dem N64
und dem PC feiern konnte. Fiir die 200
Leute da draufRen, die weder den Film
gesehen haben noch die anderen Versio-
nen kennen: Man ist Darth Vader in seiner
frihen Jugend, und da hief3 er noch
Anakin Skywalker. Und man ist beim Pod
Racing dabei, also prinzipiell Ben Hur mit
900 Stundenkilometern, durch den
Wiistensand von Tatooine. Und anderen
Welten. In den USA soll das Spiel im April
erscheinen, und zwar mit einer Framerate
von 30fps. Wenn wir unseren Kollegen
von ign Glauben schenken diirfen, die
schon einmal auf der Skywalker Ranch
probespielen durften, dann erwartet uns
ein rasantes Rennen im Stil von WipeOut.
Sehr schwierig zu spielen, also irgendwie
realistisch — glauben wir jedenfalls, da
bisher niemand in der Redaktion schon
einmal mit 900 Stundenkilometer {ber
den Boden gerast ist...

Hersteller: LucasArts

Die Schlagkraft geht in
Serie. .. mit Jill Valentine

I ] as ist mit Sicherheit die grofte

Anderung an dem vor allem in
Japan und den USA erfolgreichen 2D-
Priigler. Denn hier kann man die Heldin
aus der Resident Evil-Reihe nicht nur im
Kampf gegen Zombies sehen, sondern
auch gegen Cyclops, Cable und all die
anderen frohlich-bunten Superhelden aus
Marvels Comic-Universum. Das Kampf-
system ist allerdings dasselbe geblieben,
und man kann immer noch die Luftspriin-
ge und Kapriolen vollfiihren, die bei dem
Beatman der Video Games, Ralph Karels,
Begeisterungsstiirme hervorrufen...
Neuerungen sind unter anderem eine
Verbesserung des unterstiitzenden CPU-
Charakters und vor allem eine verbesserte
Bewegungstechnik. Sagt man. Angesehen
haben wir's noch nicht...

Hersteller: Capcom

Auch hier gilt: Serien-

reif ist's schon...
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Vorcuoe

Dunkle Korridore
Die Basen scheinen so
grof zu sein, daf man
mit kleinem Gefahrt
durchaus drin
rumpaddeln darf

VWasser marsch,
kONNen wir hier
nur sagen...

lso, Le Cheffe war echt
sauer, denn es gab eine
A Beta auf der Spielwaren-
messe in Nirnberg zu
ARG

bestaunen, aber das war
auch nun wirklich alles, was er tun konn-
te. Denn jedes Mal, wenn er versucht hat,
mit dem Teil was anzufangen, da krachte
es und nix war, mal kurz einen Meteori-
tenschauer gesehen, mal kurz eines der
U-Boote und das Dreamcast benahm sich
wie ein typischer PC. Abort, Retry, Boot?!
Neue Screenshots konnen wir auf jeden
Fall bieten, und auch den Absturz verzei-
hen wir, denn das Spiel kommt von Crite-
rion, und Le Cheffe spielt immer noch
Trick Style. Auch wenn die Texturen uns
nicht wirklich begeistern konnten, da sie
etwas grob strukturiert waren...

Hersteller: Ubi Soft/Criterion

114 vaz00

WasserEinbruch

Eine Explosion bedeu-
tet vor allem eines:
Game Over...
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So spielt es sich hier:
Konnte auch ein
Weltraum-Shooter sein
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Vortcude

Super Magnetic Neo

Es ist bunt, sehr sehr bunt,
und man springt. ...

| 4 in buntes Jump'n'Run aus Japan,

das von Crave hier vertrieben
werden wird. 20 Level in vier Welten, und
es ist halt bunt. Ein erstes kurzes Anspie-
len der japanischen Fassung zeigte, daf3
da bei einigen Entwicklern wieder die
Fantasie durchgegangen ist, was ja irgend-
wie das Spiel sehr japanisch macht. Ob es
aber eine Chance in Deutschland haben
kann, das werden wir dann sagen, wenn
wir eine PAL Fassung bekommen.
SuBStoff
Der Vorteil bei Hersteller: Genki/Crave
solchen Spielen:

Kein Karies, dafiir
aber all den Spaf?

Holt die Bretter raus, wir
sporteln ein wenig. ..

¥ &' rave hat uns neue Bilder des Uber-

A~ 4 Spiels riiberwachsen lassen, aber
immer noch nicht mehr. Trotzdem: die
Bilder sind immer noch begeisterungswiir-
dig, und das ist wirklich klasse, was denn
da aus den Entwicklerrechnern auf den
Bildschirm gezaubert wird. Leider kann
man allerdings immer noch nicht sehen,
wie genau und wie flissig die Animatio-
nen werden. Das kann man also immer
noch nicht beurteilen, insofern kann man
uns nur mit dieser_1 neuen Screenshots EinsamerReit
argern... aber es wird — vollkommen neu —

A : : : Vom 4-Spieler-Modus ist
einen Vier-Spieler-Modus haben. Soviel hiar noch Alchits i selien

wissen wir bis jetzt mit Sicherheit —
Naheres dazu, sobald wir es erfahren.

Hersteller: Crave
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Vortrcude

GruselSzenari
Hier hitte sich v utlich
auch Dr. Frankenstein so

Die Kleine Kneipe
am Ende der
Stral3e ist es eher
nicht, sondem
das Gruselhaus...

o etwas gab es bisher

tiberhaupt noch nicht

auf Dreamcast, aber in

Japan erschienen, wenn

auch mit gemischtem
Erfolg, ist jetzt dieser Titel: 7 Mansions.
Das Besondere daran ist, da8 man dieses
Abenteuer zu zweit im Split-Screen spie-
len darf. Das Ganze ist ein typischer Resi-
dent-Evil-Klon, was die Handlung betrifft.
Also, kurz nacherzahlt: Junges Parchen
verlauft sich in bésem Haus. Parchen wird
angegriffen. Und dann die Neuigkeit:
Parchen wird auseinandergerissen,
Parchen muf’ um das Leben des jeweils
anderen Partners kampfen. An sich ist die
Idee innovativ, vom Kauf der japanischen
Version raten wir aber trotzdem ab, weil,
naja... alles in Japanisch und deshalb fiir
uns Sprachunkundige nur sehr miihsam
zu spielen.

Hersteller: Koei
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PaarTherapie
Wer das iibersteht, drgert

sich nicht mehr iiber
offene Zahnpastatuben

B




|
' Ehrgei 99,99
4 rgeiz*® ,
incl. Versandkosten!!!
< 0180/522 5300 Knallhart kalkuliert
0831/57 51 57 | oA
2 Telefax: 0831 / 57 51 555 '
® Internet: http:\\www.gameit.de
. email info@gameit.com
Und dann Klauen wir das Auto, und dieses hier >4 Game [t!- D-87488 Betzigau
& gelien ey
und jenes dort. .. e e b Army Men 3D 89,99
Soeae s Carmaggeddon dt. 79,99
Nidhtannahme Wﬁzﬂ als Schaclensersatz | Dl’acula 79,99
ake Twos groBer Erfolg auf dem PC * Riicksendungen bitte mit uns vorher absprechen Driver 84 99
; : ® Nachnahmeversand: DIV 999 + 3, Postgebubr ab DM 180 fries ’
soll im Apr![ 7u Dreamcast bel Konsolenartikel: ab 44,99 Warenwert frei GTA 2 89 99
_ Sh . ® Vorkasse / Scheck DV 4,99 ab DM 180.- frei, 2
kommen, in der (iblichen Vogelperspektive bel Konsolenartikel 2b 49,90 warenvert fre | Medal of Honour 89,99
: ) E | Preise Stand 100200 *=noch mcht verfugbar am 10.02.00 Rainbow 6 9 99
und mit derselben Grafik, die man auch . _N=Nai_ __P=Presin - . ’
_ ‘ Fiir Osterreich - Preise x 7,5 =0Sch | Tomb Raider 4 89,99
vom PC her kennt. Allerdings gibt es Unsere dsterreichischen Kunden bestellenhier: | Tov Story 2 94.99
bi di kei : Game It! - A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372 y ’
isher nur die Screenshots, keine Preview- Versand erfolgt mit Osterreichischer Post X-Ploder FX 79,99
. - A und wird in OSch bezahit, Kosterr wie in D.
Fassung. Aber die GESChWIndngE‘IT des Bremy WIc aram TOy Siory 2 TX.09  [Rayman 2 BO.00 1
Spieles miifte gigantisch sein. Nun gut SONY PSX S Rl W LI GO 1 - Tl o
0°s Bizzare IFY 4 n 5 | B 0] e
pie €S mujste glgan Isch sein. (Nun gU ! ig?g EI}JH l?)Iey‘s. \.n\qldcﬂ vgggg | rml?y é]lgdegsa . “%cég‘a !Figneﬁ‘a%e Racing” 528%
- ¥ - & s B o : ripie seba v | eV 4
sagen wir. Leider haben wir noch nicht 5833 N| (g of Kain: SoulPever 89199 | Tunguska® 8533 |Roadsters® 83:33 n
4 Vg 7338 | ERENES Sl e 12338 bl UBFA 20000 84:39 \égﬁg Bally 2 33,38 P
feststellen konnen, ob es denn neue A 84:95 |[EGO Rock Raiders 8999 P|UEFA Striker 8499 P hadowman 84:99
Missionen oder sonstiges gibt, was nur fiir ir Combat Plat. 4932 LRNRIS24. B89 N|UMEERac™” 8248 [Beltlit,,  gdue™
i e s S gge Oy IR e Vil ™ B8 SRR
4 Am ¥ \ I uke Heroes®44, -Rally 2 i nic_Adventures 2,
unsere Konsole hergQSte“t WI['CI. - r1nf':1r l‘?ofrn Tennis 89,599 |Mhacd en NFL 5000 89,99 (Vam %Jré Hunter* ?9.89 N| oul Cah"llraeur N 8999 P
nstod Prem. Man.*89,99 |Medal of Honour 89.93 [Van al Hearts 2 89,99 P Soul Fighter 94,99
Arrmonines in Prswarm®84.,99 | Mediev)l Plat 499 Vegas Games™ 83.89 %cutn ark 84 99
VAT T | MR /4 I8 i e
AT ¥ A - " | \ I3, b 1 4,
Hersteller: Take Two :fmi-r Men-Sarges Her. 89 99 | dio. Special Miss. 39,9 V|g|ler{te 8 6 5?_99 |§ reet F:gh. aipha 38999P
Aster|x 87,59 |Midnight in Veugas.' 89,99 N dto. Die 2.01‘fen3we89.92 Stunt GP* 94 99
94,99 |Millemum Soldier /7989 Vs, 97,9 §uperMagnetlcNeo‘ 33,99 N
58.99 Missile Command 79,99 |War of the W%;ids 69‘39 Super Run About 99N
1939 P Miss, Impossible 83,99 ‘Wamammer (Dark0)39'99 | Szl Alstare Racer 82,99 7
24 99 | Monkey Hero 7,99 |Warzone 2100 84.99 |[The Ngmad Soul* 84,99 N
g 84,99 |Menopoly 58 99 |WCW Mayhem 89,99 |Time Stalkers® 82.99 N
Baseball 2000 79,99 |MTV Snow Boarding 89,99 Wlptou% 2097 %g%% Tﬁd_gm-h iy y Chall. gdgg N
! ipeout 3 : ,9¢
[ e World Rally Champig ‘Tﬂ Cammande: 89,99
KOI’ISO'BHOPTIRQ' ﬂb 45, bl O MEkinen i 8%.99 ITrr{;‘k %tyle d 84 99
4 Worms Arma 79,99 |UEF riker 94,99
" Worms Pinball 79,99 P|Virtua Eighter 89.93
versan OS'l'en (o =4 L1l Worms Platinium 44139 P|Virtua Striker 2 8919
bl /1 Tang Clan 89.39 Wild Metal* 89,899 N
\ tlitude 64,99 P|World Wide Soccer 89.39
Ab DM n"’o Xena: Warrior Princess 84,99 | Worms Arma 1 94,899
X-Flles 99,99 |WWF Attitude 4999 P
Battietany-(aloba 3] 80 | x-Game Pro Boarder99.99 |YA.R.G* 84,99
Eeatm 19, 84,99 |YARG. 8449 Zombie Revenge® 89,99 N
%] gg r}{J Sonic+Virtua Fighter 3+
89, 89,99 ' Sega Rally 2
B Roar2 878 £33 | vidis 299,99
00 ar 2 : 8 idi e ¥
Born?))érrgan 7495 |NHL of Steel 200089 99 |Evol. Control Pad 79,99 [DC+VMU+Vibration Pack
dto. Fantasy Racing82,99 |NHL Face Off 2000% 89.99 N Evol. Contr. System99,99 |icontroller
dto. World 39.99 Ninja 4,99 | Dual Force Wheel 99,99
Box Champions2000 84,99 | INo rear Downhill 84,99 |Adapter ‘éam&buy 84,99 629,99
Bugs Bunny 92,99 mega Boost 89,99 Pro 6999 |liles zusammen 899,99
ugs Life Plat. 49,99 N{Omikron 88.99 Dual Shock Sony 59,99 . . 5%
verblood 2 7 _gg Shock 2 Infraro 4285 p Hierauf kein Skonto!!
- - 89,99 N|Ph 9739 (2hock 5 Analog  44.99 N
= s |- 89.33 79,99
- Bust 23, . 94,99 K 9 M 7
b i ust a Move 49,99 89,99 gg |(Crash Bandicoot je 29,
| ! : Bust a Move 67,99 79,99 19 &g |Metal Gear Solid je
4 * , Caesars Palace 2000 84,99 89,95 y Resident Evil je
N : : rma eddos? dt, kég}lgg gggg 29 99 _.?é}::én ;g 5
- E s u;Elbl " ! n
gli.. TrH 789 54,90 199 | Wing Commander je
AP 3499 |Prois Goit . 099,99 2999 it
: & steéM[lennlum 8739% g:_% %Fﬁbﬁ"ﬁ ;‘HT;;P'C gggg 1999 www.gamel .Coml
AutoKlau %ﬁ}v‘ﬁﬁ Koo " 3?[§9 |Psychic Force 2* 79,99 0 Siot 6495 | bequem bestellen!
C1 Platinium dg, g |Puchi Carat 79.99 ot unkomprimiert 19,99 E
Welches nehme ar Sapiat - 4999 |QBert 299 g ) Sit upfomprmert 29,99
. . . n .89 in e 99 | Use yon ; o s e o
ich denn jetzt — die S5 MeBa e 58:88 |Radical Bikers* __ 84,99 N|Muiti Tap Sony  §9.99 | Ladenpreise konnen abweichen!
= . ooy Wars 3: Red Sun® $9,99N | Railroad Tycoon 2° 89,99 _|nelacon 89.33 Handleranfragen willkommen!
e ™ i e | T R ElEn o, 20088 || oSl see s
. . F Fidl. &£ ' | Tl 4 y el Litatl ' H
nicht leicht %om Boarders 8% 'ég,gg N Rainbow Six ” 3?.39 corpion Gun 39,99 Fragen Sie nach unserem
Kootz A0cey Biamas ™ Eieg THSie B 78dd {oncer
Crash Team Raci + ?ggg int ( gggg X-Ploder Pro 99.99 |Partnerschaftsmodell!
gigészd . f MEM %ggg igea dhm a.c n %égg DREAMCAST E [ e:’l;sn
enegade Hac| 9, G ries
o Ul CiCaSIAR §  HARDWARE e ey
X! : : decident Evi : uckower Gt -
Dén?élltl%irﬁacer 86,66 Ridge Racer 4 Plat.*49,99N Preamcast 489,98 1_.6761 Henmgsdorf
Destraga 89,99 |Riven 34,99 Controller Sega 54,99 i Games
%estéurc'lkllosr;]{)ﬁ; ps %388 %gsg R’Raas?wnJgPBreak Sﬁgg ééfr;?FS%Eéf” Wheel l9 ilal 999 Fosiplatz 4 - 6 iy
ume : _ 2 3]:2.2
BIRG CriSIS - £9/99 P|Roadsters® 79.99 5495 (19322 Wittenberge
Rracula® 2299 N Rogue Trip 2333 G i AR
T . { C iy 3
e ickern: Planet* 84.88 N| Rollcage 22 3389 1 21335 LUneburg_ =
uke Nuken: Time 82,99 |Ronalog§ V-Football* 89,99 | Heifbgargeralsu.?ﬁ-w131 736366
bz Reorg* 89,39 N| Ronin Blade 89,99 63667 Nidda
B m20?_g er A 8525 Egﬁask;r&n?glr&'?‘ gggg Am Webr 6 - 06043/8509 15
;aagr1‘?hworm T AR08 | hSaowmadness: 89,99 64283 Darmstadt
Ir_CW Hardcore Rev.*84,99 ghadqwman 89.93 - 2 Nilhelminenstr, @ —06154/25860
Ehrgeiz 99,99 hao Lin 29,9 erowings : 64625 B hei
European Super Leaguet 79,99 g'wee? . 94.39 Arcatera’ ensneim
Extreme 500 89,99 "|3llent Bomber® B4 33 NIBMMadAlights 5433 '5“-.'?"“*5&“?85‘3 4 - 062511581564
FY RS 829N |Blikcon Valleyr 89,39 Blua Stingar 9155 |66953 Pirmasens
:_eagtE ?\:‘:I'L o §$33 ﬁ !_ﬁ)dw?_:?grm g%,gg N Eg%{:; Efo%te . gggg B7amhdstr. % iﬂﬁB‘BﬂQ?‘M:
Forme| 1 97 48'33 | Soul Blade 4959 |Ceasar's Palace’ 84,99 Ma?mgz?z a_“g{-%g!%nstatt
Formel 1 39 98'55 | South Park 78'5% |Chu Chu Rocket®  89.99 |Markst 47 - 0711560 556550
.., BE SIS, QRN B8 R e
Fighting Force 2 : 2 v ! ' ! » i iPoststr. 36 - 07031/23191
E 4 spec Ops 89,9¢ Skies 89,99 N c
Fnal Fantasy & 119:33 |SDecdReaks  93.99 _(Deep Fighter 8999 N[72070 Tubingen
plo,Spec Liton 14993 | sportsCareT, 9648 T BAdcRas™  Hose hempent Ty
F\Abal Live 59:23 " $pyro the Dragon2 9999 | Edco the Doibhin® 59199 n|76829 Landau
dito. + Multi Tap Igggg s‘ark\}r erS:d o Geah .Eggubgg;q_core Rew. gﬁgg b |Lindelbrunnstr 8 A - 06341/930570
| § 3 unkle Bedrohun : 1= o= :
Ra NS egends™ 54,35 | Streak e 5332 H e tampasorsg 9o [78647 Trossingen
Gekido™ £9'39 N| Street Fighter EX+ 49,99 |Fighting force 2~ 89.99 _ISIS Computerwelt
G-Police 2 99:99 | dto. Algha 2° 78,99 N|Formula 1 99.22 Fior. Karl-Hohner-Str. 8
— : Glover 79.9 treet Skater 4.89 .84.99 ;
: 7 QN o 3 g 59'35 _[07425/33840
BUNTERSVILLE Golf Pro 849 uikoden 2% 9,89 g _____ Y
T comme Gran Jourismo 49,99 |Super Bike 2000* 83,99 | 89‘99 [179098 Freibur
e grandi?* 8993 N|Supercross __ 49,99 | Fd .99 K isonbohns. A7 — UFGU"& 5950
rand Theft Auto 44,99 F| Jupercross 2000 84,95 |Hot Road Cit 89,99 N NS, ¢
TA London 49'58 " |Bwing 79.35 |Hydro Thunder 99,99 PI87435 Kempten
GTA & London 74199 | Syphon Filter 89,99 |Incoming . 109.93  |in dor Brandstatt 6 - 0831/1 77 62
Grand Theft Auto 2 89,99 |larzan 9363 | Jeremy McGrath® 8439 | 3700 Me Lty e
ran Tourismo 2~ 99,39  |Techno Mage: 80,99 P Jojo's Bizzare Ady, 99,29N emmingen
rudge Wargiors*  89/99 _|Tekken 3 Platin.  49:99 | LegOt Kan SodReaver” 23 331 Waximiliansir. 21 - 083 3145 77 99
uardian of Crusade 59,99 P The Next Tetns 7999 | Marvel vs. Capcom 89,99 Fla@1 31 Lindau
uilty Gear™ 76'99 N| Theme Park World* 84,99 DK . 24,93 |C : s
g_ngag,e 7999 | Thrasher _ 89,93 |Metropolis 103.99 Kolpingstr. 3 - 083 82/12 55
752 78195 | Tiger Woods 2000* 84,59 | Millenium Soldier 89,93 P 73 Ulm
Heart of Darkness 4439 pTiny Tank® 89,59 N|NEA 2K . ,89.99 o3 0731/02 16 467
Hell Night 84,59 P|TOCA 2 84,89 |NBA Showtime 1.04‘98 ; r31/4e ¢
Hot Wheels 89/89 [Tomb Raider 1 49793 |NEL Blitz 2000 104.9 0762 Fiirth
prernational 4499 P %mnﬁ galdere 2250 |:§'§r|7peﬁatematk 8433  Ludwig-ErherdStr. 1 - 09117416811
. ¢ L I x ol - » r \
g o 1€'C 8999 P|dfo. Secret Treasure34,99 |Plasma Sword 9459 2524 Amber
SS Pro Evolution 89,33 | Jomp ﬁ"dg - i %ggg P gg vartane gigg P Erzherzog.Kart-Str. 6 - 09821/48750
ade Cocoon 8333 | Tohinnen o e §3:38 | Ratng Smulaton 2 89,98 P[95615 Marktredwitz
. | eopoldstr 5 - 09231/667650




Vort-rcude

Planet of the Apes

lch Cheetah, Du Charlton
Heston... nun ja, fast...

| j s gab mal einen Planeten, der war
blau. Und griin. Warum? Weil sich
Mensch und Tier nicht miteinander eini-
gen konnten. Gut so! Den gleichnamigen
Spielfilm zur 6kologischen Katastrophe,
den konnen wir auch selbst als Action-
Adventure nachspielen. Aber leider nicht
in der Rolle von ,Blauauge" Charlton
Heston: Die Handlung spielt ein paar
Jahrchen friiher, als die Affenzivilisation
noch nicht so nobel war, da3 man
Menschen als Sklaven hielt, sondern sie
gleich abschlachtete. Deshalb soll man
bei Fox dieses verhindern, und zwar so
schnell wie moglich...

Mit diesen Primaten ist gar
nicht gut Bananen essen...

Hersteller: Fox Interactive

Virtua Cop 2

Billig und blutig. .. das soll
dieser Titel werden. ..

y4 umindest in Japan, denn wer den
Saturn kennt, der kennt mit Sicher-

heit auch Virtua Cop 2. Da hat sich vom
Spielprinzip (Lightgun) nichts gedndert,
und auch die Grafik ist nicht wirklich
dreamcast-typisch, wie die ersten Screen-
shots zeigen. Aber uns fehlt ein verniinfti-
ger Lightgun-Shooter, und Death Crimson
war's ja nun wirklich nicht, oder? Also,
wer das Spiel kennt und mag (und zudem
noch ein umgebautes Dreamcast besitzt),
der sollte es sich kaufen...

: Wozu gibt’ denn auch
Hersteller: Sega _ schlieBlich die Lightgun?!
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Pannenclicr

Keine Panik: Anruf genugt — und wir helfen Dir weiter

Dreamcast.

|
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HOTLINE

0190/87 32 68 46

eine Menge an Losungen und Cheats,

aber was ist, wenn genau Dein
Problem nicht dabei ist? Wir haben Leute ans
Dreamcast gekettet, um all Deine Fragen zu
beantworten. Unter 0190 87 32 68 46 stehen
sie bereit, um Dir Tips und Tricks zu verraten.
Unmdgliches erledigen wir sofort, Wunder
dauern etwas langer.
Deshalb, unser Versprechen: Sollten wir nicht
direkt eine Losung fiir Dein Problem finden,
dann machen wir uns auf die Suche. Du
bekommst von uns eine Nummer. Das heif3t
nicht, dafd wir Dich nicht moégen, sondern
erleichtert nur den ganzen Vorgang. Dann gibst
Du uns 24 Stunden Zeit, rufst nochmal an, gibst
uns die Nummer und kriegst die Antworten...
auf die Frage nach dem Sinn des Lebens, des
Universums und darauf, wie man sich den

I ‘ I attrlich liefern wir in jeder Ausgabe

Endgegner vom Hals schafft. Und da normale
Menschen nicht den ganzen Tag vor der Spiel-
konsole herumhangen wie wir, haben wir die
Zeiten so gelegt, da® wir da sind, wenn Du uns
am dringendsten brauchst: 8 bis 24 Uhr. Wenn
Du solange spielen kannst, miiitest Du eigent-
lich viereckige Augen haben.

NetzAnschiuB

Dreamcast ist:mehr als eine Spielekonsole. Und
so haben wir eine Nummer eingerichtet, wo Du
Deine Fragen zum Internetsurfen mit Dreamcast
loswerden kannst. Diese erreichst Du dann unter
0190 88 24 18 86, von 7 bis 24 Uhr.

Wenn Du mit unserer Leistung unzufrieden bist,
dann erstatten wir die Telefonkosten zurtick,
sobald Du uns die Telefonrechnung vorlegst.

Dreamcast

Hotline

B 0190/87 3268 46 (Spiele)

W 0190/8824 18 86 (Internet)

B Der Anruf kostet 3,63 Mark pro
Minute

B Minderjéhrige sollten vorher die
Erlaubnis eines Erziehungs
berechtigten einholen

. Dreamcast

Das Offizielle Magazin

Future Verlag GmbH

Rosenheimer StraBe 145 h

81671 Minchen

ODCM@future-verlag.de
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Wenn Du nur mit Helm
fihrst...

BiBFest
Wenn sie nicht beif3en
wollen...

Wenn der Wagen zum
Monster wird...

FachChi sac
Wenn Du kombinieren
willst...




DreckSchleuder

V-Rally 2

Millennium Editio

Gastmechaniker
Alexander Folkers

AM Anfang schuf Sega das Rallye-Spiel, oA el i
und behauptete, dal es gut sei. ..
Wie ketzerisch von Infogrames, da mit einem Lo 2 48

Konkurrenzprodukt aufzuwarten

in heif3er Tag. Die Sonne brennt. Die Luft (iber dem staubi-
| gen Kiesweg flimmert. Plotzlich Motorengeréusch: Ein
= Peugeot 206 mit hochgeziichteter Maschine rast mit
~ wahnsinnigem Tempo auf eine enge Kurve zu. Die Reifen
drehen durch, Steine fliegen durch die Cegend, die
Hinterachse scheint den restlichen Wagen (iberholen zu wollen — herzlich
willkommen im Rallye-Sport!

Nun mag es ja einem Sakrileg gleichen, der jungen Konsole Dreamcast
tatsachlich ein Konkurrenzprodukt zu Sega Rally 2 zu bescheren — was aber
nicht ins Gewicht fallt, wenn man die zu erwartende Qualitat von V-Rally 2
Millennium Edition betrachtet. Das Spiel befindet sich zwar im Moment
noch nicht in testféhigem Zustand, 133t aber (besonders aufgrund der
VorschuRlorbeeren durch die Playstation-Vorgénger) schon erahnen, was
den Spieler erwarten wird.
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Genre: Rallye-Spiel
Spieler: 1 bis 4
Extras: Kurs-Editor

Wer V-Rally schon kennt, wird sich vielleicht noch an das Gefiihl erinnern,
mit 25 kg Auto durch die Gegend zu brechen — dieses schwere Manko
wurde behoben, ab jetzt wiegen die (nicht mehr fliegenden) Kisten auch so
viel wie in Wirklichkeit. Damit wurde der an sich gréRte Kritikpunkt vom
Tisch gewischt, die Tugenden dagegen finden sich auch in der Dreamcast-
Variante wieder — und mehr.

Auf - soweit bisher bekannt—84 Strecken in 2wélf Landern kann
Dreamcast so richtig zeigen, was in der Konsole steckt. Und das ist schon in
der friihen Version, die wir exklusiv begutachten durften, deutlich mehr als
Sega Rally 2 einsetzt. Ob in eisigen Waldlandschaften oder auf regnerischen :
Schotterstraf3en, immer verlduft das Geschehen absolut fliissig und besticht "
durch grafische Details. Samtliche Kurse, Fahrzeuge, selbst die Zuschauer
wurden komplett neu modelliert. Bei unserem Besuch arbeiteten die ’
Programmierer gerade an den Partikeleffekten, die den Champagner bei






Experten)\einung
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RaserRomantik

Vom Sonnenuntergang
iiber Schneestiirme und
heftigen Regen ist alles
vorhanden

. der Siegesfeier moglichst realistisch aus
den virtuellen Flaschen sprudeln lassen
sollen. Einer der Animatoren war gerade dabei,
einen allzu neugierigen Zuschauer das Laufen zu
lehren, um einem ankommenden Raser auszuweichen. Es
steckt viel Liebe im Detail — Eden Studios will mit seinem Debiit i
auf Dreamcast auch gleich zeigen, was tatséchlich machbar ist.

Eine kleine Demonstration des Kurs-Editors war dann neben dem Spiel das
Eindrucksvollste liberhaupt. Twilight, so der Namie des hauseigenen Projekts,
macht es unglaublich einfach, selbst anspruchsyolle Kurse in kiirzester Zeit
2u gestalten. Fiinf Programmierer arbeiteten zwei Jahre an dem Programm,
das als abgespeckte Fassung in das Spiel integriert werden soll. Wozu? Nun,
VRZME wird neben den 84 vorgefertigten Kursen auch die Moglichkeit j
bieten, eigene Kurse zu entwerfen. ,Alter Hut", werden die Playstation- '
Kenner jetzt sagen, denn in V-Rally 2 fiir RS war ein solcher Editor bereits
enthalten. Allerdings verhalt sich dieser zgr geplanten Dreamcast-Version
wie ein Fahrrad zu einem Ferrari... —

Einer der Mitarbeiter von Eden Stlldios zeigte uns dann, wie einfach es
ist, eine Strecke aus dem Nichts zu er§chaffen. Knapp drei Minuten nach
dem Start von Twilight waren die. ersten Kurven und Steigungen zu sehen,
nach fiinf Minuten der komplette Kurs. Insgesamt wiirde es — so man nicht
zu strenge Qualitatsmastabe anleBt — wohl um die 15 Minuten dauern,
um einen Track mit Kurvenm; Steigungen und Gefllen, Lichtquellen und
diversen Kleinigkeiten zu yerziei'sh. Daf3 sich ein solcher Kurs aber nicht auf
der finalen Verkaufsversion jen wiirde, ist klar: Eden Studios laRt nur
Strecken zu, die keine Bugs enthalten und zig Mal iiberpriift wurden.

; -

Aber nicht nur die Straenfsondern auch die Fahrzeuge machen einen
groRen Teil des Reizes ausfden ein Rallye-Spiel auf den Benutzer austibt.
Auch hier wurde alles arllere als geschlampt: Samtliche Autos wurden
omplett neu aufgebaug, um der héheren Leistung des Dreamcast Rechnung
. o x il ¢
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~ eine deutliche Steigerung gegeniiber den Playstation-Versionen ist.

u tragen. Rund 2200 Polygone stecken in jedem der digitalen Flitzer, was

Ebenfalls verbessert wurden die Texturen im Spiel. Wahrend die
Vorgéngerversionen nur 16 Farben pro Textur bieten konnten, belauft sich
die Zahl der Dreamcast-Fassung auf iiber 65.000 (16 Bit). Zusatzlich wurde
die Auflésung der Texturen vervierfacht, um mehr Details bieten zu kénnen.
Der dickere Hauptspeicher des Dreamcast zahlt sich einfach aus. Aber auch
damit ist immer noch nicht Schluf3. Auch VRZME wird zwar keine
Mehrspieler-Duelle iiber das Internet bieten, dafiir aber die Online-
Fahigkeiten doch soweit ausnutzen, wie es geht: Selbstgebaute Strecken —
die dbrigens nur durch den Speicherplatz auf dem VM beschrankt sind —
diirfen genauso (iber das Internet mit anderen Spielern ausgetauscht
werden wie die eigenen Bestzeiten und Ghost-Cars. Gerade letzteres kommt
einem Mehrspieler-Match bereits sehr nahe und sollte fiir einige heif3e
Duelle sorgen. Wahrend er online nicht funktioniert, ist der Multiplayer-
Modus am heimischen Fernseher sehr wohl maglich. Ein bis vier Spieler
diirfen sich gleichzeitig per Splitscreen die Frontscheibe mit Matsch verzie-
ren. Dabei kommt es im Moment zwar noch zu heftigen

Verlangsamungen des Spielgeschehens, aber diese und ein @
paar andere kleine Probleme sollen bis zur Verkaufsversion

auf jeden Fall noch ausgemerzt werden. reamcast

Im Replay und
speziellen Perspek-
tiven kann man den
Fahrer beim Lenken
beobachten

Ob Single- oder
Multiplayer, die
Grafik ist wirklich
umwerfend
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Was macht Re-\olt zu einem
guten Spiel? Dal3 man hier auch
selber Stral3en bauen darf. ..

cclaims Rennspiel wartet ohnehin schon mit einigen der
‘ schwersten Strecken auf, die man sich denken kann, aber

reicht das den richtigen Spielern (nun ja, den richtigen

Stra3enbauern)?! Nein, das reicht denen natiirlich nicht.

Also: Die Spaten rausgeholt und mal Strecken gebaut, die
noch schwieriger sind. Da kann man — wie sonst nur bei Shootern — mal
testen, wie weit man noch gehen kann. Hier schauen wir uns also mal an,
wie man zum Straf3enwerker wird...

LAP g ',

.- ;I* il Ha
QUsT MITE

[0, wss
XSO T o

Sru ﬁ -“."-__

(.58 Lot.

LA
MOS S g
J5eM  SPRINTER XL

.®
o 116 surw

124 /57000 rcast DasOffizielleMagazin



Lrom  Mous s o.‘ bigici
Lese £ . 249 sHeH

Prass X ¢ ¥ for delp

place modules

Drearmcast DasOffizielleMagazin /) /700 125




Crazy Taxi

VWer beim wahnsinnigen Fahren vom
normalen Modus nicht genug hat. ..

Im Fahrer-Auswahlbildschirm die R-Taste driicken.
Erneut R drlicken und halten, anschlieffend Taxi
auswahlen. Die Meldung ,Another Day" erscheint auf
dem Bildschirm, gefolgt von einem Hupton.

Im Arcade-Modus muf3 mit allen vier Fahrern die S-
Lizenz erreicht werden, damit die Crazy Box-Option
freigeschaltet wird. Einfach anwahlen, schon seid Ihr in
einem neuen Level namens Crazy Party.

Wenn |hr die Tasten L, R und START gedriickt haltet,
bevor der Fahrer-Auswahlbildschirm erscheint, werden
die Zielmarkierungen und Richtungspfeile ausgeschal-
tet. Genau wie der Name schon dezent andeutet: Nur
flr Experten geeignet.

Wird nur R+START gedriickt, bevor der Fahrer-Auswahl-
bildschirm erscheint, verschwinden die Richtungspfeile.
Wird dagegen nur L+START gedriickt, verschwinden die
Zielmarkierungen.

Einen Game-Controller in Port 3 stecken und auf
diesem, nach dem Start eines Arcade- oder Original-
spieles, START driicken. Jetzt kann mit B in die Ego-
Perspektive gewechselt und mit Y eine andere Kame-
raeinstellung aufgerufen werden. Wird fiinfmal hinter-
einander X gedriickt, erscheint ein Tacho auf dem Bild-
schirm (Speed-O-Meter).

Im Fahrer-Auswahlbildschirm nach der Fahrerwahl, aber
noch vor dem Spielstart, schnell dreimal hintereinander
L+R+START dricken. Es besteht dann die Maglichkeit
ein Fahrrad auszuwahlen, vorausgesetzt, |hr habt alle
Crazy Box-Challenges geschafft. Einfach mit dem Steu-
erkreuz im Auswahlbildschirm nach oben driicken.

TEAL

1 AT &

EXBERTS

Hallo, Taxi!
Gelb, grop3, gefihr-
lich - genau das
richtige Vehikel

Cable car stop TOF
464n

25 M

Wem die normalen Basketballer zu lang-
weilig sind, der kann folgende Codes
ausprobieren

CODE EFFEKT

Squishy 2D-Spieler

Beachboys Beachball-Spiel

Fathead Spieler mit riesigen Képfen
Bigfoot Spieler mit grof3en FiiRen
Monster  Riesige Spieler

Turbo Schnelleres Spiel

Himom Versteckte Nachricht




Virtua Striker 2 i

}!?—--~..

nderes Endspiel-Team: Spielt man den
Ranking-Modus mit einer guten Wertung
durch (keine Fouls, viel Ballbesitz, viele
geschossene Tore und viele spektakuldre
Tore) dann trifft man im Endspiel nicht auf
den FC Sega, sondern auf ein neues Land (Rufland oder
Uruguay). Besiegt man diese Mannschaft, bleibt sie gespei-
chert und kann im Ranking-Modus ausgewahlt werden.
FC Sega-Team: Um das FC Sega-Team zu erhalten, miift Ihr
in den Arcade-Modus gehen und bei den folgenden Teams
die START-Taste driicken: Frankreich, Chile, Stidafrika, e
~ England, Deutschland, Argentinien. Das FC-Sega-Icon T — Wir wuften schon
erscheint (iber der zweiten Teamreihe. Diese Mannschaft immer, daf8 man
auswahlen und mit ihr den Arcade-Modus durchspielen, 1] TEl FuBball Giberall spielt
damit sie gespeichert wird.
Royal MVP Genki-Team: Im Arcade-Modus bei der Teamaus-
wahl Jugoslawien markieren. Dann START driicken. Diese
Prozedur mit USA, Korea und Italien wiederholen. Dann das
neu erschienene Team markieren, START gedriickt halten
und die Tasten A, B, X und Y drticken. Dieses Team sollte

'SEGA Ty

oy —— iy 1
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wirklich jeder mal ausprobieren. Noch nie waren :

schonere fuf3ballspielende Auf3erirdische auf dem @ -ammi -
Fernsehschirm zu sehen. AufRer vielleicht & mm

beim Training von Schalke 04... Dreamcast

Sonic Adventure 94,99 DM

89,99 DM

89,99 DM

Toy Commander 69,99 DM
HOTD2 + Gun 179,99 DM
179,99 DM

99,99 DM

89,99 DM

89,99 DM
109,99 DM

DM

89,99 DM

94,99 DM

79,99 DM

der* 54;99 DM
Millenium Sol'dier* 99,99 DM

Powerston - 84,99 DM =
Racing Simulation 2 94,99 DM | : Grundgerat 494,99 bM

Speed Devils 88,99 DM : : ; . Controller 59,95 DM
Marvel vs. Capcom 99,99 DM : Visual Memory 59,95 DM
UEFA Striker 109,99 DM | WP e ama o [REORYJCARD S 4MB VMU \ 89,99 DM

-y ll Scart Kabel 49,95 PM
Vibration Pack 49,95 DM
Keyboard . 59,95 DM
Arcade Stick 99,95 DM
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Sie kommt. Sie ist imstande, Euch alle
Knochen zu brechen - und danach zu einer

Modenschau zu gehen. Ab dem 13. April bei
uns im neuen Heft, exklusiv mit GD-ROM!




Wer hat noch
nie davon
getrdumt, eine
ruhmreiche
Karriere als
Profisportler
zu vollziehen?!
Von den
Mannern bewundert und von den Frauen
geliebt mit dem Ferrari zur Arbeit fahren...
(nun gut, das gleiche Bild hatte ich bis vor
kurzem auch vom Fernsehen — mehr sage
ich dazu jetzt nicht).

Schén, daf3 es in aktuellen Sportspie-
len immer haufiger moglich ist, Spieler
selbst zu erstellen. Was lag da naher, als
mit meinem Pendant und einigen guten
Trades den Weg zur Superbowl zu bestrei-
ten?! So geschehen bei mir mit NFL
Quarterback Club 2000.

Da waren also meine Steelers, mit
George Zaal als Quarterback — und 19
Spiele bis zur Vince Lombardi Trophy.

Ungliicklicherweise muf3te ich sehr
schnell feststellen, daf3 mein Uber-Quar-
terback doch nicht so {iberragend war,
wie ich es anhand der Statistiken erwar-
tet hatte. Vielleicht kennt Ihr die typische
Situation, wenn man Volleyball mit
Madchen spielt: Sie rennen energisch zum
Ball, wahrend sie zuversichtlich ,Hab' ich"
rufen, um in letzter Sekunde tanzerisch
auszuweichen und ,Nimm Du" zu
schreien. Der Effekt ist dann meistens der,
daf3 man sich in einem beherzten
Versuch, den Ball zu retten, zwei Finger
verstaucht. Oder bricht. Oder beides.

130 114700/ Drear oo DasOffizielleMagazin

_ Versuch, Balle zu

RUNMES

Sein Name iseeeorge. Er ist nur ein armer TV-Modera-
tor. Aber fruher, da schaffte er vier Touch-
downs in einem Spiel!

Ungeféhr genau so
verhielten sich meine
Receiver bei dem

fangen. Mal im Ernst:
Die Typen machen den
ganzen Tag nichts anderes, -
aber wenn es darauf ankommit...

Meine Running Backs waren sich in
der Zwischenzeit auch nicht mehr so
sicher, in welcher Richtung sich ,vorne"
befindet, und Quarterback George krénte
seine sehr mittelmafigen Leistungen
nicht selten durch Fumbles, Passe in
Richtung Gegner. Aus der Traum. Die
Steelers gewannen gerade mal
schlappe fiinf Spiele der reguldren
Saison und erreichten damit nicht
einmal die Playoffs.

Ich meine — selbst ein bekann-
ter Comedy-Schuhverkéufer hat vier
Touchdowns in einem Spiel geschafft...

Momentan befinde ich mich mit
meinem Team gerade in der Analyse, was
schiefgelaufen ist. Mein Plan fiir die néch-
ste Saison: Ich werde George
zu meinem grof3ten
Konkurrenten verkaufen
und mich wie ein
Schneekonig freuen,
wenn's mit deren
Team bergab geht.

Dreamcas
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Hans war unglaublich gliicklich. Erst jagte er diesen miesen Typen im griinen Panzer mit seiner
120-mm-Hanone hoch. Dann hatte sein Freund Peter einen dummen Unfall mit einer von Hans"
Hugelminen. Sein Pech. Was musste er sich auch unten an den Abhang stellen? Mit einem selbst-
sicheren Grinsen im Gesicht fuhr Hans geradeaus. Jetzt hitte er nur noch nach Links schauen miissen...
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