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Code: Veronica

Ecco the Dolphin

V-Rally 2 Expert Edition

The Nomad Soul

Super Magnetic Neo

Das unségliche FuBbalispiel
Star Wars: Episode 1 Racer
Tony Hawk’s Skateboarding
Plasma Sword

Power Stone 2

Magforce Racing (aka Yarg)
Wacky Races (hehehehehe...)
Evolution 2 (die Fortsetzung...)
Silver

E.G.G.
Sorcerian (und so weiter...)
Centipede

E3 Extrem Messeberichting!
Gib mirein M, ein S, ein R...
Deep Fighter

Flieg mit mir
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AT LAST A FACULTY OF OUR OWN.

Visit us at www.powerplay.de - part of the Daily Radar-Network

Unsere Onlineredaktion sorgt fiir standig aktualisierte News, Reviews.
Tipps & Tricks und Downloads aus der Welt der PC- und Konsolenspiele.

PowerPlay.de

all you need to know about gaming
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Gott, bin ich mude... Warum?
\Weil wir auf der E3 waren und
ich dies hier tippe, wahrend mir
meine Augen immer wieder
zufalien. Insgesamt 20 Seiten
gibt's zur Messe, und — auch
auf die Gefahr hin, einigen
Leuten auf die FUBe zu treten — der Trend der Tokio
Game Show hat sich auch in Los Angeles fortge-
setzt. Sega hatte die Nase vom, denn hier an dem
Stand gab es endlich die Vollkommenheit der
Online-Spiele zu erfahren (und ja, das bose id-Spiel
ist fllissig, wenn auch nur richtig spielbar mit
Tastatur und Dreamcast-Maus), wahrend man am
PS2-Stand mit wenig ausgegorenen Spielen zu
kampfen hatte, die einen (leider auch mich, denn
ich hatte mir von der PS2 mehr versprochen) selt-
sam Kalt lieBen. Schade eigentlich, denn
Konkurrenz tut immer gut, solite sich aber auf die
Qualitat der Spiele beziehen. Und nicht

auf die GroBe der Egos, die bei den
Frmencbersten aufeinandertreffen.

Bei ersterem hat Sega America

momentan die Nase vorn.

Thomas Gerhardt
Le Cheffe
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Fin \VicGechie

N der Gro3stadt zu leben kann ganz

schon gefahrlich sein. Besonders, wenn
es sich um die Stadt handelt, die Mucky
Foots Fin McGechie in dem Spiel Urban

KurzFassung

B Name: Fin McGechie

B Was er macht:

Der Lead Artist und Director
von Mucky Foot war friher
mal bel Bullfrog in den Vor-
EA-Tagen und da mitverant-
wortlich fir Spiele wie Magic
Carpet, Urban Chaos wird
gerade umgesetzt und soll im
August fur Dreamcast
erscheinen...

10 Dreamcast:DasOffizieleMagazin

Chaos entworfen hat. ..

nd wieder einmal ein Spiel, das eine starke
Frau als Heldin hat. Diesmal heif3t sie
D’Arci und ist nicht nur weiblich, sondern
auch schwarz. Hmmmm, Gleichberechti-

gung, Erst Lara, dann Claire und nun auch
die Umsetzung des PC-Spieles Urban Chaos, entwickelt vom
britischen Studio Mucky Foot (benannt nach dem Indianer-
stamm aus Asterix: Die grofSe Uberfahrt — fiir alle Kultur-
banausen da drauf3en). Urban Chaos ist zwar Mucky Foots
erste Arbeit, aber erfahren sind die Jungs alle schon, haben
sie sich doch vor drei Jahren von Bullfrog abgesetzt, nach-
dem die Firma von EA ibernommen wurde...

Wie war es eigentlich in den Anfangstagen von Bullfrog?
Die erste Zeit bei Bullfrog war absolut klasse. Ich bin zur
Firma gekommen, da war gerade Populous drauf3en und
man arbeitete schon mit Hochdruck an der Nummer 2. Wir
waren gerade einmal 17 Leute, und wenn wir nicht
programmiert haben, dann sind wir in die Kneipe gegangen,
um zu trinken und Pool zu spielen. Es gab keine Hierarchie,
jedenfall keine, die man bemerken konnte, und jeder tat
alles, damit das Spiel cool wurde. Das ist genau das, was ich
bei Mucky Foot wieder erreichen wollte. Ein Gefiihl, bei dem
jeder sagt, hey, wir sitzen alle im selben Boot. Wenn man so
klein ist, dann hilft jeder jedem. Das geht verloren, wenn die
Anzugmenschen in eine Firma kommen.

Hat Bullfrog diese Atmosphare verloren, als man von EA
gekauft wurde?

Fir mich war Bullfrog kein Name und auch kein Gebaude.
Es waren diese anderen 16 Leute, mit denen ich zusammen
gearbeitet habe, mit denen ich Spaf3 hatte — und die glei-
chen Ziele. Als es verkauft wurde, ging's den Bach runter.
Das Unternehmen wurde sehr schnell riesig, man kannte
sich untereinander nicht mehr und die Firma verlor ihre
Personlichkeit. Wenn wir alle fiir eine Riesenfirma hatten
arbeiten wollen, dann waren wir direkt zu EA gegangen.
Wollten wir aber nicht. Und als EA zu uns kam — und ich
habe eine Menge Respekt vor EA, es sind alles reine Engel
[lacht] — hat sich das alles geéndert. Das war nicht das, was
ich wollte. Ganz einfach.

Wann habt Ihr Euch gedacht, das reicht jetzt?

Eigentlich wollten wir Bullfrog ja schon an dem Tag verlas-
sen, an dem wir angefangen hatten [lacht]. Nein, ehrlich, wir
hatten alle in einem Zeitraum von sechs Monaten angefan-
gen, wir lebten im selben Haus, wir gingen in dieselbe Knei-
pe, und der Verkauf an EA war da nur das auslésende

Moment. Wir hatten ein gutes Team, das fiir Theme Park,
Magic Carpet und Syndicate Wars verantwortlich gewesen
war, und wir hatten alle Ideen fiir Spiele, die wir unbedingt
machen wollten. Insofern war der Schritt fiir uns eigentlich
relativ logisch.

Wie seid Ihr auf die Idee von Urban Chaos gekommen?
Die Grundidee war ganz einfach: Wir wollten ein Spiel
haben, das in einer grof3en Stadt spielt. Die Technologie
hatte sich inzwischen so verbessert, daf3 man in der Lage
war, auch solche Umgebungen in 3D gut und fliissig darzu-
stellen. Als wir angefangen haben, hatten wir noch keine
Story oder Charaktere, nur diese Idee, daf3 es eine Stadt sein
sollte. Und im Laufe des Arbeitens, kreativer Proze[3 sagt
man wohl [lacht], kamen dann die ganzen Ideen, und wir
haben eine Menge geandert, wieder neu angefangen, Sachen
rausgeschmissen, andere wieder reingenommen. Das lag
auch daran, daf? jeder, der zur Firma stie[3, seine eigenen
Ideen einbrachte. Genauso wie ich das haben wollte. Und
plétzlich hatten wir ein 3D-Adventure, das irgendwo
zwischen Tomb Raider und unserem eigenen alten Syndicate
Wars angesiedelt war. So kann's kommen.

Aufwelchen Aspekt des Spieles bist Du besonders stolz?
Auf die Freiheit des Spielers. Wenn wir uns Shenmue
anschauen, dann ist das etwas, was immer mehr ein Teil des
modernen Videospieles wird. Wir haben Engines, die riesige
Level verwalten kénnen, eine ganze Menge Interaktion und
Figuren, die sich beinahe lebensecht zum Spieler verhalten.
Das ist etwas, was in den vergangenen Jahren gewachsen ist
und was wir als Grundlage fiir Urban Chaos genommen
haben. Man kann frei in der Stadt herumwandern, man kann
klauen, was man will, sich ein Auto schnappen. Man kann
fast alles tun, ohne sich dariiber Gedanken zu machen. Und
dann, wenn der Spieler nicht vor der Konsole oder dem PC
sitzt und denkt Das hétte ich im wirklichen Leben aber anders
gelost, dann haben wir unsere Arbeit gut gemacht. Man sich
so lange auslassen wie man will Gber geniale Grafik, Gber all
die speziellen Lichteffekte und all den ganzen anderen Bl6d-
sinn, aber worauf es wirklich ankommit, ist, wie sich das
Ganze im Endeffekt spielt. Und ich glaube, da haben wir
etwas sehr Gutes auf die Beine gestellt. Viel zu viele Firmen
heutzutage verkaufen nur noch ein Produkt — alles ist
austauschbar. Wir wollen Spiele machen, die man nicht nur
einmal anschaut und sagt Wow, was fiir tolle Grafiken,
sondern die man immer wieder mal reinschiebt und von
neuem spielt. Es ist zu einfach, sich auf die Grafik und den
Sound zu verlassen und zu sagen, dann kommen sie alle...
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KurzFassung

B Name: Pater Moore
B Was er macht:
Er ist President von Sega

America (langer Titel, nicht

n. Nein, warte

tragen Adidas...

ie Frage darf wohl erlaubt sein, wie

jemand, der Schuhverkaufer ist oder war,

plotzlich Spiele verkaufen kann. Hmmmm.

Immerhin hat der Mann hier Uber sieben

Jahre die Marketing-Geschicke von Reebok
geleitet — und dann plétzlich der Sprung in die Videospiele-
Industrie? Zum Start war er fiir den Verkauf verantwortlich,
nun fiir die ganze Firma. Und ist dabei ziemlich erfolgreich:
Uber zwei Millionen Dreamcasts stehen in den USA schon in
den Wohnzimmern.

Auch wenn’s vielleicht eine dumme Frage ist: Was hat der
Verkauf von Sportschuhen und Spielkonsolen gemeinsam?
Eigentlich haben wir es hier mit derselben Zielgruppe zu tun.
Jung, mannlich und mit viel Geld. Die sind aber sehr schwer
zu bekommen, weil begehrt. Insofern muf3 man sich mit
denselben Marketingproblemen herumschlagen.

Was waren Deine Hauptziele, als Du von Reebok zu Sega
gewechselt bist?

Wir muf3ten Sega als Marke aus dem Abseits holen. Sega
hatte Anfang der 90er Jahre nicht nur das Image einer
coolen Videospielefirma, sondern einer Firma, von der man
als Teenager einfach etwas haben mufSte. Dieses Image war
in den vergangenen Jahren aber etwas verlorengegangen.
Allerdings haben wir das innerhalb des letzten Jahres wieder
aufbauen konnen.

Wie habt |hr das geschafft?

Zuerst einmal muf3ten die Leute wieder (iber Sega reden.
Der Name muf3te tiberall zu héren sein, also haben wir mit
einer sehr aggressiven PR-Kampagne angefangen, die uns als
einen der grof3en Drei (Sony und Nintendo sind die anderen
zwei) zeigte. Und das, obwohl wir zu dem Zeitpunkt einen
Marktanteil von unter einem Prozent hatten. Wir machten
uns daran, daf$ man jedesmal, wenn die nationale Presse
uber Sony oder Nintendo berichtete, unseren Namen horen

12 Dreamcast:DasOffizieleMagazin

Im Land der unbegrenzten Moglichkeiten
kann man auch eine unbegrenzte Anzan!
Dreamcasts verkauten. Hmmmm, davon
kann man lemen, meinen wir. VWWie man's
richtig macht, das welil3 Peter Moore

konnte, weil wir den grof3ten Produktlaunch aller Zeiten in
den USA vorbereiteten. Das Ganze schaukelte sich dann
immer weiter hoch, bis wir beim Launch das gro[3te natio-
nale Event hatten — und die 24 erfolgreichsten Verkaufsstun-
den bei einer Consumer Electronics Marke.

Wir habt Ihr es geschafft, daf3 die Kids in den USA Sega
wieder als cool ansehen?

Wir haben fiir unsere Marketingkampagne sehr ausdrucks-
starke Bilder benutzt, einfach nur den Sega-Kringel als Teil
einer Weltkarte, oder als Pupille, und dann als einzige Text-
zeile: sega.com. Das hat die Kids zu unserer Website
gebracht. Der Vorteil des Internet.

Erinnere Dich an den Launch. Wie ist das abgelaufen?
Die 24 hektischsten Stunden meines Lebens. Wir hatten
eine Menge Fernseh-Coverage. Das hie[3, daf3 auch wirklich
in jedem Laden genligend Dreamcasts stehen muf3ten. Und
zwar genau am 9.9.99, um eine Minute nach Mitternacht.
Wir haben dann dafiir gesorgt, daf? wir eine Menge Promi-
nente dabei hatten, wie die WWF Wrestler, MTV Star Jenni
McCarthy oder Austin Powers' Mini-Me, die zum einen einen
Bonus bei den Kids hatten, aber auch selber spielten. Anson-
sten ware das sinnlos gewesen. Ich muf3te 18 Interviews
hintereinander geben, fiir so ziemlich jedes grof3e Network
und CNN, dann zuriick nach New York, wo wir mit MTV
eine grof3e Party organisiert hatten. Und dann wieder nach
San Francisco, auf eine andere Party.

Was denken die amerikanischen Kids? Was ist cooler, Sony
oder Sega?

Sega. Sony hatte sich mit der Playstation im letzten Jahr so
positioniert, daf3 man liber einen sehr niedrigen Preis in
jeden Haushalt kam, und zwar Uber die Eltern oder Grof3el-
tern. Also ist Playstation ein Wort, das jeder in den Mund
nehmen kann. Oder méchte man etwa das spielen, was
auch von den Eltern gemocht wird? Auf keinen Fall, oder?
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uf der E3 ausge-

' A zeichnet: zwei der

== 1 wohl besten Sega-
Spiele. Und zwar sind das
Soul Calibur, das den Preis
fiir das beste Videospiel mit
nach Hause nehmen konnte
(und da sollte man sich bei
Namco fragen, ob man nicht
schnellstens weitere Priigler
fiir DC machen sollte) und
Segas Crazy Taxi, das als
bestes Action-Spiel ausge-
zeichnet wurde. Insofern eine
runde Sache, das. Kénnen wir
auch nur unterstiitzen, diese
Auszeichnungen... das zeigt
das Potential der Konsole.

16 Dreamcast:DasOffizieleMagazin

SpielMilion
7 = So ganz wird Sega
 USA vielleicht
K:fiﬁ/ nicht seine ersten
Erwartungen erfiil-
len. Wie die Truppe mitteilte,
will man bis Ende des Jahres
fiinf Millionen Konsolen in
den amerikanischen Haushal-
ten haben. Diese Zahl war
einmal ein bisserl héher und
lag bei sechs Millionen.
Dennoch: ein guter Wert. Sony
will allerdings vom Start weg
Ende Oktober in den USA bis
Ende 2001 dreizehn Millionen
Playstations 2 in den Vereinig-
ten Staaten verkaufen. Wer
hier die kithneren Plane hat,
und wer sich damit auf den
Allerwertesten setzt, das
bleibt noch abzuwarten. Aber
im Endeffekt gewinnt der
Spieler. Denn mehr Konsolen
= mehr Spiele...

BilligSpie!

Im September

$$$ wird’s billiger, nun
: ja, zumindest in

den USA. Sega hat
dort namlich eine Art Plati-
num-Reihe angekiindigt, bei
der Spiele wie Virtua Fighter
3tb zu einem Preis von $19.95
herausgegeben werden. Eine
klasse Idee, die sich anschei-
nend aber leider niemand von
Sega Europe angeschaut hat.
Denn von dieser Seite des
Atlantiks kommt bis dato
keinerlei vergleichbare Ankiin-
digung. Das soll nicht heif3en,
dap die Spiele nicht schon
von allein glinstiger geworden
sind. So hat man Toy
Commander schon fiir 39.95
DM gesehen. Und weitere
altere Titel werden folgen,
wenn neue den Regalplatz
einnehmen.

GeldGeil?!

% Nani?! Sega
- il.?i" 4 Deutschland hat
"4 sich entschieden,

den offiziellen Preis
der Konsole bei 499 DM zu
belassen und auch in naherer
und weiterer Zukunft nicht
runterzusetzen. Auf3erdem
hort man (und wir kénnen
das gar nicht glauben), daf3
die Verkaufspartner, die eigen-
madchtig den Preis runterge-
setzt haben, in Zukunft nicht
mehr von Sega beliefert
werden sollen. Hdh?! Sind ja
nur grofRe Ketten wie
ProMarkt und Media Markt...
Seltsam, Aber wie man schon
in der Kampagne vom Media
Markt immer hért: Wir sind ja
nicht blod. Mmmmmm...
Hoffen wir, da das nur ein
Geriicht war, sonst kénnte es
zum Eigentor werden.




Erfolgl 0s?!

Es gibt da Momen-
te, in denen man
> seinen Ohren nicht

traut... dies ist
einer davon. Laut der japani-
schen Zeitung Nihon Keizai
Shimbun soll Sega Japans Bo}
Irimajiri den Hut nehmen, den
Sessel freimachen, oder — im
neumodischen Manager-
Jargon — in eine hohere
Position befordert werden, in
der er keinen Schaden mehr
anrichtet. Aber Scherz beisei-
te, die Konsolen haben sich in
Japan nicht wirklich brillant
verkauft, und der Mann
scheint zu Ende des Jahres
deshalb aus seinem Chefses-
sel aufstehen zu miissen. Sega
Japans Aktie sank um vier
Punkte, bevor ein offizielles
Dementi kam. Warten wir mal
ab, wer recht hat...

USRelease

Nachdem der US-
Release von
Shenmue auf der

E3 von Yu Suzuki
himself fiir den 14. November
angekiindigt worden ist, hat
man im Suzuki-Hauptquartier
auch die dazugehorige Websi-
te www.shenmue.com auf
Englisch umgestellt. Nun
kénnen die Leute (und wir
gehéren auch dazu) sich
endlich tiefergehende Infor-
mationen liber das Spiel
ziehen und dann auch endlich
verstehen. Ist ja an sich nicht
unbedingt iiblich. Deshalb ein
Kompliment an Yu Suzuki,
wenn man auch noch fast ein
halbes Jahr an den Stimmen
fiir die US-Fassung basteln
muf3 und darf, Deshalb gibt's
bestimmt auch nie eine
deutsche Fassung...

amba De Amigo ist ja
schon sehr merkwiirdig,
aber SNK hat uns vor
der €3 mal kurz die Figuren des
neuen Cool Cool Toon vorgestellt
{oder auch Cool Cool Jam fiir den

Neo Geo Pocket Color). Okay, wie

scheint das Spiel zu werden? Ist
Samba de Amigo der Macarena
auf Ecstasy (alles so schén bunt
hier...}, so ist man hier anschei-
nend auf hdrteren Drogen, und es
spielt sich wie PaRappa. Mit einer

Handlung, wohlgemerkt. Nun ja,

Meldung, daf® Infogra-

mes das japanische
Action-Survival-Adventure Ring
auf den Markt bringen wird. Kurz
beleuchtet ist das Spiel ein
weiterer Resident Evil-Klon, der
zwar ganz angenehme Grafikfea-
tures hat, sich aber bei unserem
Versuch eines ersten Tests
beharrlich weigerte, auch nur im
Ansatz spielbar zu sein. Viel zu
viel des Spieles ist auf Japanisch.
Auf Englisch werden wir's

e - .

irgendwie zumindest. Die Aufga-
be: Man soll die ultimative Band
zusammenstellen, und dazu
gehdren anscheinend Zombies
und dhnlich schrige Typen
(eigentlich gar nicht so verwun-
derlich, schaut man sich den
Nachwuchs der deutschen Keller-
bands an... hmmmmmmm).
Richtig spielen konnte man aller-
dings nicht, insofern gab es
eigentlich nur was filr's Auge,
aber leider nichts fiir den nervis
zuckenden Spielefinger...

' usdenUSAkommdie
3

nd, mannomann, da hat
L'J sich doch etwas in die

E3-Pressemappe von
Infogrames reingeschlichen, was
uns erst kurz vor Redaktions-
schluf aufgefatlen ist (weil,
gesehen haben wir von diesem

Spiel namlich gar nichts). Und
zwar erscheint da nicht nur
Driver, sondemn auch Driver 2 fiir
einen Release auf unserer Konso-
le. Cool, das. Nachdem wir uns

bei GTA 2 schon durch alle Verbre-
chenskarrieren gespielt haben,

nochmal testen. Es geht um ein
Madchen namens Meg, das in das
gar grauslige Universum des Ring
gerat und sich nun wieder
befreien muf. Klingt alles
bekannt? Nun ja, da gibt es noch
ilibleed... zumindest eines
konnen wir jetzt schon sagen:
Das Spiel klaut zuviel von
Resident Evil, beim Gameplay
wird man attackiert und kann
sich zu haufig erst einmal gar
nicht wehren, Das hétte besser

sein kdnnen.

Cool Toon...

wollen wir das Ganze nun in dem
wahrscheinlich besten bésen
Fahrspiel machen, und das ist nun
einmal Driver, Unsere amerikani-
schen Kollegen vom offiziellen
Dreamcast Magazin haben
Infogrames US so lange genervt,
bis man gesagt hat, ja, das war
kein Tippfehler, sondern Driver 2
befindet sich auch fiir Dreamcast
in der Entwicklung. Und wieder
ein Spiel, auf das wir nicht mehr
warten wollen. Bitte schneller
entwickeln..,

Dreamcast:DasOffizieleMagazin 17



igentlich kein richti-
I d ges VM, weil... kein
LCD-Display. Interes-
siert aber keinen, weil man
hier ndmlich den vierfachen
Speicher eines normalen VM
bekommt, und das allein ist
schon kultig, Das Ganze sieht
so0 aus, daf man per Schalter
an der Seite die vier verschie-

Okay, gibt eine Kaufempfeh-
lung (nur Gber Import zu
bekommen), AuRerdem kann

18 Dreamcast:DasOffizieleMagazin

man hier auch {ber ein
gesondertes Kabel an einen
PC gehen, um dort dann die
Speicherstinde zwischenzu-
lagern oder per eMail zu
verschicken. Sowas solite
eigentlich auch das normale
VM kénnen, finden wir.
Leider haben wir diese
Memory Card noch nicht in
einem normalen Laden
gesehen, sind aber der
Meinung, jeder gutsortierte
Elektronik- und Spielehand-
ler sollte sie haben...

‘ un kdnnte man
| k meinen, daf da, wo

Ferrari draufsteht,
auch Ferrari drin ist, aber
irgendwie hoffen wir, dap sich
ein echter Ferrari nicht
wirklich so fahrt wie dieses
Lenkrad von Thrustmaster. Wir
haben es mit Sega GT und auf
der E3 noch einmal mit dem

geben wir auch zu, aber bisher
ist das Mad-Catz-Lenkrad (und
Ja, wir meinen das teure)
immer noch dasjenige, was

nd ein weiterer
l' Controller, der uns

mit seiner Anwesen-
heit beehrt. In wunderbar
iMac-igen Farben (wiederum
eine Wortschopfung, die noch
nicht im Duden steht) ist er
eine neue, preiswertere Varian-
te, die sich gegen das langwei-
lige Weif8 der Originale

einem am meisten das Gefiihi
vermittelt hat, mit einem
Wagen auf der Strafle zu sein.
Dieses hier tut das nicht ganz
so gut. Neben der Lenkung als
Defizit zu nennen sind die
Pedale, die ebenfalls einen
ziemlich hohen Widerstand
aufweisen und dazu fiihren,
daf® man manchmal das
komplette Pedal-Kit
wegschiebt, anstatt sich auf
Bremsen und Gasgeben zu
konzentrieren. Wie gesagt, es
ist kein schlechtes Lenkrad,
aber es ist auch kein wirklich
besonders gutes. Insofern
konnen wir keine direkte
Kaufempfehlung geben und
warten immer noch auf den
zumindest auf das echte
Lenkrad...

Teufel entwirft da die Digi-
Pads? Furchtbar schwam-
mig, gibt das Pad einem nie

Badda
Bleem!

a, da wird sich Sony
H ] aber echt drgern. Kurz
nach der E3 hat Bleem!
gezeigt, was man mit ihrem
Bleem! fiir Dreamcast alles errei-
chen soll. Und zwar eine bessere
y Grafik fiir die 400 PS1-Spiele, die
an auf diesem Emulator unter-
stiitzen will. Das Ganze erinnert
uns daran, wie PS1-Titel auf der
Playstation2 grafisch aufgewertet
werden, an sich eine coole Sache.
Nun das Ganze auch nicht nur fiir
den PC, sondern fiir Sonys hérte-
sten Konkurrenten (lassen wir
Nintendos Pokemon) einmal
aufRer acht. Wie die Screenshots
(direkt aus dem Grafikspeicher
genommen, laut Bleem!) hier
oben zeigen, soll das ein Produkt
sein, welches man sich vielleicht
tiberlegen sollte zu kaufen, FALLS
man noch keine PS1 hat (gibt's da
jemanden?). Denn man kriegt von
Bleem! verschiedene Pakete, der
Preis steht noch nicht fest. In
jedem Paket sollen bestimmte
Spiele funktionieren, also Racer,
Shooter, Adventures etc... Warten
wir mal drauf (wir sind ja so
geduldig...).




%9 CRAZYTAXI
()

Der Kunde ist Konig: Bringen Sie so viele Fahrgaste so schnell wie mdglich 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)
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och ein Spiel gab es auf

der E3 zu bewundern, bei

dem Le Cheffe meinte,
mehr Screens miif3ten gezeigt
werden. lllbleed heif3t's und war
als Video auf der Tokyo Game
Show, nun auch als spielbare
Fassung. Die Handlung? Haunted
Hill pur. Man wird in ein Haus
eingeladen und muf iiberleben.
Dazu kriegt man verschiedene
Sinne (und den beriihmten
sechsten Sinn), wobei es anschei-
nend in einigen Stages darauf
ankommt, so schnell wie méglich
aus der Gefahrenzone zu kommen
und sich nicht in Kdmpfe ver-
wickeln zu lassen. Wer sich zu sehr
erschrecken laf3t, kann schon
einmal einen Herzinfarkt bekom-
men. Die Grafik ist etwas schlech-

ter als beim grof3en Vorbild, aber
vor allem viel, viel blutiger.
Kennen wir ja schon vom Vorgéan-
ger, Blue Stinger. Das fiihrt unter
anderem dazu, daf8 man gegen
Holzpuppen antritt, die bei jedem
Schlag und Tritt ebenfalls bluten
wie die Hdlle. Seltsam, das.

Die Steuerung ist ebenfalls
Resident Evil nachempfunden,
wobei die Figuren sich bisher noch
ein wenig kantig verhalten. Also:
Bewegung, Ruck, Stopp,
Bewegung, Ruck, Stopp. Erinnert
an die furchtbare Steuerung von
Nomad Soul. Aber die Hauptdar-
stellerin sieht sii3 aus. Ist doch
auch was. Ob's gut wird, bleibt
abzuwarten... aber wenn Le
Cheffes Sabbern ein Indikator fiir
die Qualitat ist...




ajaja, wir wissen schon,
dieses Spiel sollte
eigentlich in die E3-

Messeberichterstattung, aber nein,

auf keinen Fall, denn es ist soooo
cool, dafd wir auf jeden Fall mehr
Screens davon zeigen wollten.
Denn dieses Spiel ist das alles
wert. Alles. Mehr Seiten. Mehr
Screens. Den Kauf der Konsole.
Ahhh... okay, vielleicht nicht
unbedingt allein der Kauf der
Konsole, aber Ihr wif3t schon, was
wir meinen. Die Dreamcast-
Fassung des ultimativen Schlagab-
tausches zwischen SNKs King of
Fighters und den Capcom-Priigel-
helden ist etwas, was sich kein
2D-Fan entgehen lassen kann und
darf. Die Fassung, die wir in der
Hand hatten (wenn auch nur zu
kurz), die zeigte sehr schon
animierte 2D-Hintergriinde mit
leicht Giberzogenem 3D-Touch,

Animationen auf dem Niveau von
King of Fighters '99 Evolution, also
unglaublich flissig und nur schon,
und ein Kampfsystem, mit dem
sich alle alten Neo-Geo-Freunde
und Capcom-Erben mehr als
anfreunden kénnen, also mit
anderen Worten: eine Menge
Halb- und Viertelkreis-Combos.
Wir haben dieses Spiel auf einer
Virgin-Release-Liste fiir Ende des
Jahres gesehen, finden das aber
viel, viel zu spat, insofern kénnen
wir gar nicht auf die japanische
Fassung warten. Inzwischen fragen
sich vielleicht einige, warum wir
einem 2D-Priigler soviel Platz
einrdumen... Ganz einfach: weil Le
Cheffe fanatischer SNK-Fan
geworden ist und zu Hause nur
noch Neo Geo Pocket Color spielt,
nun ja, mit Dead or Alive 2 als
Abwechslung. Aber SNK vs
Capcom, hmmmmmm...

2 "‘f s

KampfSchwem

Ein Spiel, das man haben muf}

Jeremy McGrath Supercross 2000 Acclaim
South Park Rally Acclaim
MSR (Metropolis Street Racer) Sega
Space Channel 5 Sega
Maken X Sega
European Super League Virgin
Street Fighter 3 w/ Impact Virgin
Dinosaur UbiSoft
Galleon Virgin
Gunbird 2 Virgin
PeaceMakers UbiSoft
Runabout Virgin
Stupid Invaders UbiSoft
Super Run About 2 Virgin
Capcom vs. SNK Virgin
V.I.P. UbiSoft
D. Jump UbiSoft
Indiana Jones und der Turm von Babel THQ
Renegade Racing Virgin
Shenmue Sega
Sega GT Sega
Typing of the Dead Sega

Und sonst... kénnten wir auch sagen, schaut doch einfach beim E3-
MasebaidumimwoeineMemSptelemgestelltwdm die noch
keinerlei Release-Datum haben. Finden wir merkwiirdig?! Yep. Aber so
ist das anscheinend im Dreamcast-Sektor (nun ja, seien wir ehrlich, im
PC-Sektor ist da ja nicht wirklich anders). Und da alle Leute auf der E3
waren, gibt's auch keine neuen Daten iiber die Releases. Schauen wir
also einfach mal weiter, was da auf uns zukommt...
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cht wahr: Nachdem alle
geglaubt hatten, Sony wiirde
mit der Playstation2 die ganze
Aufmerksamkeit und die
Berichterstattung auf sich
ziehen, hatte Sega anscheinend in einer Nacht-
und-Nebel-Aktion dafiir gesorgt, da} man den
Stand auf der Messe mit einer gigantischen
Anzahl von Spielen fiillte (fast 100 insgesamt),
die im Gegensatz zum grof3en Konkurrenten fast
alle richtig funktionierten und mehr als reine
Grafikdemos waren. Cool.

Was am meisten beeindruckt hat, waren vo
allem die Onlinespiele, die dort richtig und
kommen spielbar waren. Ja, Ihr habt richtig
gehart. Alles war funktionsfahig. Darunter
auch das bdse Spiel von id, iber das
wir eigentlich nicht berichten
duirfen. Das funktionierte
auf der E3 mit zwolf
gleichzeitig eingeloggten
Fréggern, die Animationen
waren butterweich, und das
Teil sah viel besser aus als
Unreal Tournament fiir die
PS2. Man konnte seine eigene
Figur teilweise auf den
Monitoren der Gegner beob-
achten, und hey, hier gab es
kein Bad-Ping-Sudden-Death

olelemesse war alles Dreamcast. . .

(auf gut deutsch: nichts war in Zeitlupe). Nur
soviel: Controller-Lenkung solcher Titel ist furcht-
bar, wie es unser kleiner Schreihals Aleks Krotoski
auch vorausgesagt hatte. Abhilfe schaffte da aber
entweder ein spezieller Joystick-Trackball-
Controller (schlimmes Wort) von Mad Catz oder
das gute alte Keyboard, das nun (ja, endlich!) mit
einer Maus ausgestattet wurde.

Auf3erdem gezeigt: Eine Attrappe des DVD-
Players fiir Dreamcast, von dem sich Le Cheffe
aber wenig begeistert zeigte. Sah aus wie ein
normaler DVD-Player, verdammt gewaltig und
vollkommen orange. Igitt. Hat auch irgendwie
niemanden wirklich interessiert. Dazu war man
viel zu sehr mit Spielen beschaftigt.

Coolstes Spiel der Messe war vielleicht Alien
ront, weil... es ist nicht nur eine Automaten-
msetzung, sondemmit der Fahigkeit ausgestat-
et ist, die Spieler Uiber Kopfhorer und Mikro
miteinander sprechen zu lassen. Das hatte
eigentlich noch Zukunftsmusik sein missen, ist
es aber nicht mehr.

Deshalb kénnen wir nur sagen, warten wir
die nachsten Monate ab. Mit Jet Set Radio, Sonic
Shuffle, den 2K-Sportspielen und allem, was Sega
sonst noch einfallt — da braucht man sich trotz
des PS2-Hypes nicht wirklich Sorgen
um unsere Konsole zu
machen. Denn am Schluf
zahlen die Spiele, nicht die
Spriiche von PR-

Managern. Und das ist DreamcaSt.

auch gut so... DAS OFFIZIELLE MAGAZIN
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Die Online-Strategie
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Phantasy Star Online

Kopfhorer/Mikro
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Wakt Disney World Quest:
Magical Racing Tour

102 Dalmatians
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F1 Racing Championship

Evil Twin: Cyprien’s Chronicles

Peacemakers

.(5 :

‘ Evolution 2:

Far Off Promise

Heroes of Might and Magic 3

DragonRiders

¢ Growwwwwwi

' Das Spiel allerdings
konnte noch \‘_ehr
Dino- Power_ ft
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Alone in
theDark 4

Boarder Zone
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Dark Angel
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Sonic Adventure 2

Sonic Shuffie
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The Grinch
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Resurrection
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Evil Dead - Hail to the King
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wieder Deutscher ™
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Was lange wahrt, wird endlich
gut, sagen wir. Und deshalb hier
mal ein Einblick in MSR, so wie
es momentan steht... fanrt. ..

Testfahrer

Kurzfassung

Titel: MSH
Hersteller:
Genre:
Spieler: 1 bis 2

Extras:

Erscheint: Ul
Preis: umn 1

igentlich bin ich ja immer skep-
tisch, was neue Rennspiele
angeht. Nun gut, da haben wir
ein paar Polygone mehr hier, ein
paar bessere Texturen dort, und
irgendwie bleibt sich das doch am Schluf? alles
gleich, bin ich der Meinung (man moge mich ob
dessen steinigen, und ich weif3, einige der
Rennspielfanatiker da drauf3en werden das auch
gerne tun...). Deshalb kriege ich auch immer
wieder leichte Magenschmerzen, wenn mir ein
neuer PR-Text untergejubelt wird, der da
verspricht, ein revolutiondres Gameplay in
Verbindung mit High-Tech-KI und all dem ande-
ren BlaBla, in ein Spiel einzusetzen. Genau das
hort man auch von MSR, dem Spiel, von dem
man sich schon fragen muf3te, ob es denn Uber-
haupt kommt. Denn warte mal, sollte das hier
eigentlich nicht schon im letzten Jahr beim
Launch Dreamcasts dabeigewesen sein? Ja, sollte
es, aber man hat sich bei Bizarre Creations ein
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Im Spiel hat man drei Stédte, die irgendwie die drei Territorien Segas symbolisieren. Die ganze Stadt kriegt man als Fahrer nicht zu Gesicht (ware auch etwas schwierig), aber neun Areale hat
man erschaffen, die jeweils zwanzig verschiedene Routen haben, die wiederum alle genau dem Stadtplan folgen und auch genauso angelegt sind, daj man sie gut durchqueren kann, in einem
echten Stadtrennen. Jedes Areal ist in etwa neun Quadratkilometer grofR. Was an sich ja schon eine riesige Strecke beinhaltet. Auferdem wurden zu jeder Stadt eine Radiostation erschaffen, die
uns wihrend unserer Rennen mit der entsprechenden Musik und Werbung bedrohnt. Rock fiir San Francisco, Britpop fiir London und irgendwie 80er-Jahre-Pop fiir Tokio. Auferdem kriegt man so
auch noch den Wetterbericht, denn regnen... das kénnte es hier auch, und uns das Leben ( und Rennen) schwerer machen.

. - P
] r‘. ¥, — 1 g g L g
Sl FYanGiato

Fiir alle Touristen gebaut, nun ja... jedenfalls kriegt man hier
Alcatraz zu Gesicht (ohne Sean Connery oder Nick Cage,
verflucht), Pier 39 und Leavenworth Street. Eine Strecke, die
einfach klingt, aber ganz {ible Turns aufzuweisen hat. Auch
wenn man sich doch eigentlich nur die Sehenswiirdigkeiten
anschauen wollte.

Tokio
Shibuya

Das Vergniigungsviertel Tokios. Wie beim Times Square
gibt’s auch hier einen riesengrof3en Platz, der mit
Neonreklamen, Mangapostern und Werbetafeln vollgestopft
ist. Im Mittelpunkt: der grofe Busbahnhof. Man sollte diese
Strecke nachts fahren und dann einfach nur noch staunen,
und das wird man...

London

Wr

Big Ben ist hier, das Parlament ist hier, und selbst der kleine
Florence-Nightingale-Pub neben dem St. Thomas-Hospital
laRt sich wiederfinden. Es soll ja Leute geben, die navigieren
in London ohnehin nur nach der Location der Pubs.
AuRerdem kann man in diesem Bereich auch iiber beide
Briicken der Themse fahren...

Was man hier zu sehen bekommt, ist die TransAmerican
Pyramid. Eine riesengrofe Shopping Mall, die fast 300 Meter
hoch ist und fiir das Spiel mafstabsgetreu umgesetzt
wurde. Man sieht die Spitze zwar nie, aber sie ist da.
Auferdem hat'’s hier ein paar sehr gerade Strecken, gut aus-
gebaut, zum Rumrasen...

Fiir die Leute, die zu jung sind, sich nur die Ford-Werbung
anschauen oder Bullitt noch nie im Nachtprogramm unserer
freundlichen 6ffentlich-rechtlichen Fernsehprogramme
gesehen haben. Das ist die Ecke von San Francisco, bei der
man das Gefiihl hat, man kénnte mit seinem Wagen fliegen.
Und zwar von einem Hiigel zum néachsten. Coooooool...

!
=

Auch hier: Wo Kohle gemacht wird, sind riesige
Wolkenkratzer. Broker haben anscheinend ein Problem mit
der Grofe. Wiederum grof3e Strafenziige, aber hier kann
man zum Beispiel auch in eine Parkgarage reinbrettern, sich
mit kreischenden Reifen um die eigene Achse drehen und
dann wieder mit Riesenspeed in die Nacht rasen...

Das religitse Viertel, wenn man so will Altehrwiirdige
Tempel und Wolkenkratzer wechseln sich hier ab. Einige der
Passagen hier sind verdammt eng und erinnern an die
Verfolgungsjagden in Black Rain. Und genau darum ging es
auch hier: einen Kontrast zu schaffen zu dem perfekt ausge-
bauten Finanzviertel...

Die Touristen stromen jeden Tag hierher. Leicester Square,
Piccadilly Circus und natiirlich Trafalgar Square. Jeder, der
schon einmal in London gewesen ist, wird sich hier zurecht-
finden kénnen. Und wiederum wurden auch kleinste Details
mit eingebracht. Wer also ein bestimmtes Restaurant sucht,
der wird hier fiindig...

St James’ Park

God Save the Queen. Zumindest, wenn sie sich hier auf die
StraRe wagen wiirde, solange wir Rennen fahren. Auferdem
kénnte man Tony Blair einen Besuch abstatten (aber wer
will das schon), denn Downing Street gehért auch hierzu,
Und der St. James' Park selbst natiirlich auch. Nur den
eigentlichen Buckingham Palace haben wir vermift...
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MetropolisStra3enbahn

Revolutionar: Noch
nie wurden Stidte
so realistisch nach-
gebaut...

’ bichen mehr Zeit gelassen, um das Spiel

fertig zu bekommen. Und nachdem wir mal
bei Bizarre ein wenig geschnuppert haben, kann
selbst ich verstehen, warum das alles so lange
dauert. Denn da haben sich Leute mal wirklich
hingesetzt, um neue Features einzubauen, die
vielleicht so nicht unbedingt in jedem
Entwicklungsstudio bedacht worden sind.
Schauen wir uns doch mal bei Bizarre Creations
um und gucken, wie MSR entsteht.

Was man wissen muf..

MSR ist kein Gran Turismo und versucht auch erst
gar nicht, mit solchen Fahrsimulationen zu
konkurrieren. Man kann keine 247,5 verschiedene
Wagen erfahren und tunen (es gibt 30 hier, aber
man kann immer nur sechs davon gleichzeitig
besitzen). Und ein Spiel wie Tokyo Highway
Challenge ist es irgendwie auch nicht, weil man
ganz anders wdhrend des Spieles weiterkommt

> als bei dem letztgenannten. Was es denn genau
opAKY U ist, kénnen wir noch nicht verraten, weil... Sega
iy machte, dafd das eine Uberraschung ist. Typisch.
T T LLLN Erst PR-Texte schreiben und dann sagen, neeee,
nl::;ﬂ i;;’;:mm“:::::. y soll doch keiner wissen...
: /.‘uﬂ ;::ﬂnﬂmn | ll““:::::“““i Aber eines soll es laut Martyn Chudley, Chef
] mﬂﬂ !!!!I -.llllllllllll““l“ von Bizarre Creations, nicht sein: Das typische
r 4_"'“:-_-;7-— - ———55_ T Rennspiel. ,Es geht darum, gut zu fahren," meint

3 rg

er. ,Nicht nur schnell zu fahren, sondern voll-
kommen das Auto zu beherrschen, wihrend man
hinter dem Lenkrad ist. Und da mul man auch
wissen, wie man Gas, Kupplung und Bremse
verniinftig einsetzt." Und man sollte sich auch
genau bewuf3t sein, daf3 man hier in verschiede-
nen Stadtzentren fahrt. Ja, das klingt verdammt
wie Crazy Taxi. Die Busbuchten, die Kreisverkehre,
die Ublen kleinen Gassen, die sind alle da, weil
man bei Bizarre Creations gar Wahnwitziges
damit vorhat. Und so verspricht man uns, daf3
dieses spezielle Rennspiel mit Sicherheit nicht
innerhalb eines Tages oder zwei von Anfang bis
Ende durch ist. Ganz im Gegenteil. Weil man es
hier nicht mit dem typischen Choose a car,
Choose a track-System zu tun hat, und wenn
man uns nicht unter Androhung von Gewalt

e

Alle Screens, die wir auf diesen Seiten zeigen, sind
von einem Spiel, das noch in den letzten Phasen

| des Designs ist. Will heif3en, Sega und Bizarre

| Creations haben zwar eine Menge Lizenzen schon
in der Tasche, sind aber gerade noch im Begriff,
sich mehr zu schnappen. Welche Autos wirklich
letztendlich im Spiel zu sehen sein werden, das
werden wir Euch dann sagen kénnen, wenn wir
eine Testfassung hier haben... bis dahin heif3t es

abwarten und Tee trinken.
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MetropolisSta3enbann

Big Ben zeigt immer
die richtige Zeit an

- die innere Uhr
macht es moglich

Lizenzier mich...
Die offiziellen Lizenzen
bedeuten vor allem,
daf die Strafien leer
sind und sich keine
Passanten iiberfahren
lassen. Imagegriinde,
klar...
’ verboten hatte, dariiber zu sprechen, dann
wiirden wir das jetzt tun. Aber es ist interes-
sant, was Chudley und seine Crew mit dem Spiel
gemacht haben. Auch wenn die letzte Fassung,
die wir hier mal anschauen und spielen durften,
noch ein wenig Tuning bei der Fahrphysik
brauchte und man schon noch das Gefiihl hatte,
die Autos wiirden sich auf Schienen bewegen.
Vielleicht sind es ja doch die neuen
Sicherheitsstandards, die da durchschlagen.
Neeeeeeeeee... im fertigen Spiel soll man
genau das tun koénnen, was einem nach dem
neuen Bufkatalog mehrere Punkte in Flensburg,
saftige Geldstrafen und Fiihrerscheinentzug auf
mehrere Monate hinweg einbringen diirfte.

Leider befindet sich unter den 30 Fahrzeugen
keines dieser Prachtstiicke, die in Deutschland zu
solch gigantischem Ruhm gelangt sind (nun ja,
wenn breiter, tiefer, schneller und so weiter...).
Aber ein paar Mazdas haben wir gesehen.
Und ein paar andere Marken auch. Schaut Euch
mal die Screens an und guckt, mit welchem
Wagen lhr am liebsten durch eine der Stadte
heizen wiirdet. San Francisco, London, oder viel-
leicht doch lieber Tokio?! Allein durch die
Auswahl der Stadte hat MSR einen gigantischen
Vorteil gegentiber jedem bisher dagewesenen
Stra3enrennspiel. Denn, seien wir ehrlich, bisher
hat man doch nur mehr oder minder gut textu-
rierte Tracks, die allerdings das wirkliche Leben
tiberhaupt nicht widerspiegeln. Das soll sich mit
diesem Spiel dndern. Und das allein, so finden
wir, sollte eigentlich ausreichen, um
den ansonsten unverzeihlichen
(aufBer man ist Westwood)
Fehler zu machen, ein Jahr
langer an einem Spiel zu

arbeiten... aber wehe, es Dreamcast.

lohnt SiCh nicht. DAS OFFIZIELLE MAGAZIN
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Fur MSR hat Bizarre Creations es
ten zu erschaffen, die es jemals in einem Rennspiel
fahren kann, kann es auch real...

Worten: Wer hier

Erst einmal muf3te man sich entscheiden, wo denn

nun genau man in San Francisco, Tokio und London

seine Rennen veranstalten wollte. Und da machte
man es sich noch (scheinbar) einfach. Kiinstler suchten sich
anhand von Karten die Strecken aus, bei denen es gut genug
erschien, daf man dort auch realistische Rennkurse rauszie-
hen konnte. Und dann ging es los. Sachen packen,
Fotoapparate um den Nacken, pilgerte man bei Sega und
Bizarre Creations los, um in genau diesen Gegenden soviel
an Material zu schief3en, daf3 man im Spiel das Gefiihl hat,
man wiirde wirklich an genau den Geschaften vorbeirasen,
die es auch im wirklichen Leben da hat. Das schlieRt
Reklametafeln mit ein...
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Und dann ging’s wieder nach Hause, um sich dort

anhand der Karten, des Fotomaterials (siehe unten)

und speziellen topograpischen Aufnahmen darum
zu kiimmern, dafd jeder Hiigel, jede Steigung oder Neigung
wirklichkeitsgetreu im Computer nachgebaut werden konn-
te. Wenn man sich bei Bizarre Creations umschaut, dann
sieht man, wie aufwendig diese Arbeit sein muf. Stapelweise
liegen da Fotografien rum, Karten, Notizen, alles, damit man
im eigentlichen Rennen niemals das Gefiihl hat, das wire nur
einem leicht wahnsinnigen Gehirn entsprungen (obwohl, nun
ja, die absolute realistische Nachbildung einer Stadt kann ja
eigentlich auch nur einem leicht wahnsinnigen Gehirn ent-
sprungen sein).

Es gliiht... weil man sich auch bei
der Beleuchtung eine Menge
Gedanken gemacht hat

die wohl komplexesten Stadinachbau-
gegeben hat. Mit anderen

Und zuletzt wurden die eigentlichen Gebaude

gerendert, Und nicht nur die Gebaude! JEDES ein-

zelne Detail der Stadt, das gréfer als einen Meter
ist, ist im Spiel enthalten. Die Jagd nach Authentizitit trieb
die Leute bei Bizarre Creations so weit, da man viele der
Geschafte fragen mufite, ob man diese iiberhaupt zeigen
durfte. Und in Tokio muf3te man einige der Neonwerbungen
wieder rausnehmen, weil diese im wirklichen Leben Reklame
fiir Pornos machen. Oooooops. Kann schon mal passieren.
Hier kamen die Fotografien zum Einsatz Der 2D-
Chefdesigner von Bizarre Creations, Gren Atherton, benutzte
die namlich, um sie nach dem Scan als Texturen auf die
eigentlichen Gebaude zu pflastern...
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M Titel:
Power Stone 2

B Hersteller:
Capcom

B Genre:
Beat'em-Up

M Spieler: 1 bis 4

B Extras: Vibration
Pack,Online-Link,
60Hz

B Erscheint:
Oktober

M Preis: um 100 DM

Capcom laBt das Schlagem nicht:

Nach exzessiven 2D-Remakes
schicken uns die Prugel-Profis zurtck
N die dritte Dimension

Hellseher Friedhelm Pachulske

umindest in Japan
diirfen Dreamcast-
Jinger derzeit mal
wieder die sprichwortli-
che Spielhallen-Qualitat
in den eigenen vier Wanden erleben. Fiir
Capcom stellt dieses Unterfangen kein
Problem dar, lduft Power Stone 2 doch auf
der Dreamcast-verwandten Naomi-Hard-
ware. Die Ahnlichkeit geht gar soweit, daf8
lhr Euer geliebtes VM mit in die Spielhalle
schleppen kénnt und sich Eure Erfolge aus
der Munzschluck-Variante auf die Heim-
version auswirken. Wie dieses Feature in
Deutschland funktionieren soll, ist derzeit
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jedoch noch offen — wir haben namlich
trotz intensiver Suche in unseren Gefilden
keinen einzigen Power Stone 2-Automa-
ten entdecken kénnen.

Zu Gast im SchioB

Die Hintergrundgeschichte fallt Priigel-
spiel-technisch diinn aus. Fokker (bei uns
vermutlich wieder Falcon genannt), seines
Zeichens Schonling und Titelheld des
ersten Teils, stiirzt mit seinem baufalligen
Flugzeug ab. Wie es der Zufall so will,
crasht die Ungliicksmaschine genau in
den Hof eines dubiosen Gemauers hoch

BlitzGewitter

Im Vorspann erlebt
Ihr den unfreiwilligen
Absturz von Fokker

in den Bergen. Doch damit der Zufélle
nicht genug: Ins Gepéackteil der Maschine
hat sich die komplette Prequel-Riege
gequetscht. Damit wurde es in dem
einsitzigen Flugzeug naturlich recht eng.
Wohl auch deshalb finden sich nur vier
vollig neue Gesichter im Priigel-Line-Up.
Diese sind dann auch dementsprechend
klein ausgefallen: Nachwuchs-Cowboy
Accel, die sii3e Julia, der dickliche Koch
Gourmand und Aushilfs-Pinocchio Pete
stecken allesamt noch in den Kinderschu-
hen — haben aber trotzdem keinerlei
Respekt vor den alten Hasen WangTang,
Rouge oder Ryoma.

Das Ziel ist fiir alle gleich: Mdglichst
schnell wieder raus aus diesem modrigen
Schlof3, egal was sich dabei auch in den
Weg stellen mag. Auf die erste grof3e
Herausforderung braucht |hr nicht lange
zu warten: Anstatt Euch erneut mit zwei
Endgegnern zu konfrontieren, gibt's dies-
mal einen riesigen Zwischenboss im Spin-
nen-Design und als letzte Hiirde den
garstigen Hausherren, der von Eurem
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Tatséchlich eine Spielszene: Ihr priigelt
Euch selbst im Sturzflug fleifig weiter

Fortschritt prompt beim gemiitlichen
Abendessen gestort wird.

Die grof3te Innovation von Power
Stone 2 ist zweifelsfrei der Vierspieler-
Modus. Wer schon bei den abgedrehten
Duellen des Vorgangers schneller atmen

chaotisch aus!
Trotzdem ist Power
Stone 2 auch mit vier
Kampfern hervorra-
gend spielbar -
etwas Geduld
vorausgesetzt!

mu[3te, wird diesmal entsetzt die Hande
tber dem Kopf zusammenschlagen. Egal,
ob Ihr gegen drei CPU-Helden oder Euren
Freundeskreis antretet — soviel Action auf
kleinem Raum gab's auf Dreamcast bisher
noch nicht.

Das stark liberarbeitete Leveldesign tragt
seinen Teil zum anfanglichen Chaos bei:
So taucht das Boot, auf dem Ihr eben
noch gepriigelt habt, einfach ab, und Ihr
mutiert zur virtuellen Franzi — es muf3
geschwommen werden. Die interaktiven
Hintergriinde finden ihren Hohepunkt
bizarrerweise in ihrer Abwesenheit. Ohne
grof3e Vorwarnung befindet lhr Euch im

freien Fall nach unten, was die toughen
Jungs und Madels aber nicht von weite-
ren Schlagserien abhalt. Doch keine Panik:
Zum einen kommt man mittels ausrei-
chend Ubung mit den Rahmenbedingun-
gen gut zurecht, zum anderen kann man
sich auch fiir den Kampf Mann gegen
Mann (nicht aufregen Médels, so heif3t
das nun mal) entscheiden. Falls Ihr den
passenden Meniipunkt findet, heif3t das
— prasentiert sich Power Stone 2 doch
unbequemerweise komplett in Japa--
nisch. Ohne Sprachkenntnisse
und/oder viel Geduld sieht es in
den erstaunlich komplexen 2
Bedienfeldern namlich dister aus.Vom
innovativen Item-Management und ande-
ren Feinheiten bekommt Ihr leider nur
Bruchstiicke mit. Party-Priigler wird's
wenig storen — der Rest wartet vorsichts-
halber auf die US-Version.

Noch mehr drin —und all das @
fiir vier Spieler gleichzeitig.

Power Stone 2 kickt gewaltig! Dmaam&?ﬂ

Erster Eindruck
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DreiBein

In einer sehr frithen
Version konnten
sich die Fahrzeuge
frei um die Mittel-
achse drehen -
Verwirrung pur

Menge Bonusgegenstande bietet. Insge-

Kurzfassung

samt 22 verschiedene dreiradrige

Spiele aus Deutschland sind selten —

® Titel: b | Zukunftskarossen sind im Spiel vorhan-
- ',fe;;te,‘,;‘”‘ SO Se|ten, daB eln In DeUtSChland den, wenn auch die meisten davon erst

Cravue T O
Crave /VCC

durch gewonnene Rennen freigeschaltet
B Genre:

werden mussen. Alle bieten unterschiedli-
che Fahreigenschaften in den vier Kate-
gorien Geschwindigkeit, Beschleunigung,

entwickelter Racer, der auf Dreamcast
erscheint, eigentlich schon eine kleine

Rennspiel
M Spieler: 1 bis 4
B Extras: keine
B Erscheint: Jul
B Preis:

ur

T 100 DM

Sensation darstellt

Hellseher Alexander Folkers

s ist schon eine Weile
her, da kamen auf dem
PC-Markt die 3D-
Beschleunigerkarten zu
grof3em Einfluf3, und

prompt stiirzte sich die ganze Welt auf
die Entwicklung von Spielen, die diese
technische Innovation nun be- und
ausnutzen wiirden. Darunter befand sich
damals auch ein ambitioniertes deutsches
Produkt, das sich an das auf der Playsta-
tion bekannte wipEout anlehnte: YARG
aus dem Hause VCC Entertainment.
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Inzwischen wurde das Spiel auf der Play-
station unter dem Namen Killer Loop
veroffentlicht und konnte der Fachpresse
durchwegs gute Wertungen entlocken.
Die fir Juli diesen Jahres angepeilte
Fassung flir Dreamcast, Magforce Racing,
lag uns in einer Preview-Fassung vor, die
auf3er der erneuten Namensédnderung
bisher keine Neuerungen aufweist.
Magforce Racing ist ein futuristisches
Rennspiel im Hightech-Gewand, das
neben total abgefahrenen Strecken auch
sehr interessante Fahrzeuge und eine

Bodenhaftung und Handling — wobei bei
den abgefahrenen 3D-Strecken von
Magforce Racing der Begriff ,Bodenhaf-
tung" eher mif3verstandlich ist. Die Fahr-
zeuge verfligen namlich Gber starke
Elektromagnete, die sie dazu befahigen,
an Wanden oder sogar an der Decke
entlangzurasen. Dies ist auch oft notwen-
dig, um an wertvolle Bonus-Items zu
gelangen oder Energiefelder zu durchfah-
ren, die eben nicht immer am , Boden" zu
finden sind.

Die neun unterschiedlichen Kurse
sind weit verstreut — in verschiedenen
Landern der Erde, auf anderen Planeten
und sogar einer Raumstation — angelegt
und passen auch zum jeweiligen Thema:
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FarbenPracht

Auch wenn die Kurse etwas
steril wirken — bunt sind
sie auf jeden Fall alle

Die verschlungenen Kurse rgen

nicht nur fiir feuchte Hainde,
sondem auch schon mal fiir ein

A

RO W M

KopfVerdreher

Der gelbe Abschnitt voraus wird eine
halbe Runde spéter befahren

Wahrend der Kurs auf Hawaii Sonne,
Strand und Palmen zeigt (und stellen-
weise unter dem Meer entlangfiihrt), wird
der Track in Moskau durch Hinweisschil-

er Magengegend

der in kyrillischer Schrift geschmiickt.
Auch Osaka, der Mars und eine Virtual-
Reality-Strecke werden hier geboten.

Grafisch gibt sich Magforce Racing bisher
schon mal halbwegs eindrucksvoll. Die
teilweise extrem verschlungenen und
gewundenen Wege der dreiradrigen Raser
sind echte Augenverdreher und sorgen bei
hohen Geschwindigkeiten sicher nicht nur
fir feuchte Hande, sondern auch mal fiir
ein flaues Gefiihl im Magen. Zu dieser
irren Fahrerei gesellen sich dann aber
auch noch Computergegner, die nicht von
schlechten Eltern sind und von den neun
Bonusgegenstanden heftigen Gebrauch

BAVIPLE MISSILE

Q377 KM H

machen, um sich gegenseitig — und
natdrlich auch den Spieler — von den
vorderen Rangen zu holen. Raketen und
Energiebolzen, Laser-, lonen- und Traktor-
strahlen sind ebenso mit von der Partie
wie Minen oder Turbobooster. Allerdings
wirkt das Ganze noch sehr steril und
unbelebt. Mag Absicht sein, aber ein
biffchen mehr Naturlichkeit wiirde hier
sicher nicht schaden.

Crave und VCC werden noch ein
wenig Arbeit in die ,Intelligenz" der
Gegner und die Kamerafiihrung stecken
miissen, bevor das Spiel im Juli auf den
Markt kommt. Viel Zeit bleibt ihnen nicht
mehr — hoffen wir also auf deutsche
Wertarbeit und einen gelungenen
Einstand eines inlandischen Entwickler-
teams auf Segas Monsterkonsole.

©

Dreamcast

Erster Eindruck

Die Playstation-Version wurde
schon sehr gut bewertet —wenn
VCC bzw. das Team FEB noch ein
wenig daran basteln, kénnte die
Dreamcast-Version ein Hit
werden.
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B Titel:
Wacky Races

B Hersteller:
Infoarames

B Genre:
Fun-Racer

B Spieler: 1 bis 4

B Extras: keine

B Erscheint: Juni

B Preis: um100 DM

L1

FlugUnterricht

it diesem Flugdrachen
olt lhr so ei-
gen die Ko
»
F .\
5\

\.1E
} e
; I ST
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cky Race

m Auch wenn manch einer der Meinung

sein mag, es gabe schon viel zu viele
schlechte Comic-Umsetzungen — mit
Wacky Races erwartet Euch ein Fun-
Racer der Extraklasse

Hellseher Peter Miiller
ermutlich kénnen die
v meisten von Euch nichts
mit der in den USA fast
schon legendaren TV-
Serie Wacky Races
anfangen, doch mit diesem brandneuen,
aus dem Hause Infogrames stammenden
Titel kénnte sich das grundlegend dndern.
Im Prinzip handelt es sich bei Wacky
Races um eine virtuelle Umsetzung des
insbesondere Ende der 70er Jahre enorm
populdren TV-Cartoons Wacky Races.
Nicht, da3 es zu dieser Zeit an witzigen
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und innovativen Cartoons gefehlt hatte,
doch diese Serie unterschied sich schon
immer grundlegend von den anderen
Zeichentrickfilmchen. Der Reiz lag insbe-
sondere in der immer und jederzeit PS-
bezogenen Story. Egal unter welchem
Aspekt man den Cartoon auch
betrachtet, in jeder Folge
war es das Ziel, eines
der permanent ausge-
tragenen Rennen zu
gewinnen. Daf3 es
sich bei den Fahrern
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um vollig abgedrehte und in der Realitat
niemals fiihrerscheintaugliche Freaks
handelt, sei in diesem Zusammenhang
nur am Rande erwahnt. Und trotzdem ist
gerade das vollig verriickte Fahrerfeld
einer der witzigsten Aspekte
des Spiels. So habt Ihr die
Moglichkeit, samtliche
auch in der TV-Vorlage
vorkommenden
Figuren zu steu-
ern. Angefangen
bei der mehr als nur
ihre weiblichen Reize
einsetzenden Penelope
Pitstop (die dank ihres
Millionenerbes

tiber
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ArtenVielfalt

Die an den Rennen teilneh-
menden Piloten sind eine Klasse

fiir sich. Jeder von ihnen hat seine
spezifischen Vor und Nachteile

Erst durch die Hardware-Power
Dreamcasts ist es moglich,

Cartoon-Umsetzungen wie ihre
Vorlagen aussehen zu lassen

nahezu unbegrenzte finanzielle Moglich-
keiten verfiigt), Giber die klassischen Hill-
billys Luke und Blubber Bear in ihrem
Boilerwagen bis hin zu den militanten Cls
Meekley und Sarge in ihrem ket-
tenbetriebenen Panzer — unabhangig
davon, ob Ihr das Original-Cartoon kennt
oder nicht, die Wacky Races machen ein-
fach einen Mords-Spa[3. Derart verriickte
Protagonisten schreien
selbstverstandlich
férmlich nach
entsprechenden
Extra-Waffen.
Auch in diesem
Punkt kann Wacky
Races auf ganzer
Linie tberzeugen:

Von fliegenden Kuf3miindern, die den
Gegner aus der Bahn werfen (iber hinter-
haltige Minen und zielsuchende Raketen
bis hin zu fliegenden Drachen, die Euer
Vehikel gleich um ein paar Platze nach
vorne bringen ist alles dabei, was sich der
Fun-Racer-Liebhaber in seinen kiihnsten
Tréumen wiinschen kann.

Doch nicht nur die Fahrzeuge,
sondern auch die Strecken haben einiges
an interessanten Extras zu bieten. So gibt
es Uberall auf den verwinkelten Pfaden
Abkiirzungen, die |hr natiirlich unbedingt
nutzen solltet. Denn neben einem gehori-
gen Zeitvorteil verstecken sich dort oft
genug neue Extrawaffen und — auch nicht
zu verachten — fiir den Sieg dringend
bendtigte Energie-Power-Ups.

GRUESOME TWOSOME
2 CREEPY C?UPE

Der Energie-

Haushalt [a[3t

sich {brigens

auch durch

das Einsammeln

sogenannter , Wacky

Miinzen", die Uberall auf der

Strecke verteilt sind, aufstocken. A ¥
Neben diesen spielerischen Qualita- W\ y

ten kann vor allem die grafische Prasenta- b

tion von Wacky Races liberzeugen. So ist Roter Baron

es den Entwicklern gelungen, die Ob zu Wasser, zu

urspriingliche Grafik der Fernsehvorlage t:nftdf i‘:‘d;';a:"k;e'

1:1 zu Gbernehmen. Und das gelang ihnen  paces sind Euch

so gut, daf8 man fast glauben kénnte, es keine Grenzen

liefe die Fernsehsendung — und nicht das gesetzt

Spiel. Zu verdanken ist dies der knallbun-

ten und absolut fliissigen Hi-Res-Grafik

die selbst bei mehreren Fahrzeugen nicht

ins Stocken gerét.

Erster Eindruck

Wenn es einen Titel gibt, dem es
gelingt, den Charme einer
Cartoon-Vorlage gekonnt umzu-

setzen, dann ist es Wacky

Races—Spaf3 pur! Dur:emgmmt
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KurzF-assung

B Titel: Evolution 2;
Far Off Promise
B Hersteller:
ESP / Sting
B Genre:
Rollenspiel
B Spieler: 1
B Extras:
Vibration Pack
B Erscheint: Juni
B Preis: um 150 DM

Ja, O

e aaner haben's gut.

Wahrend wir uns gerade mal mit dem
ersten Tell herumschlagen, erfreut (7)
man sich in Japan bereits am Sequel

Hellseher Eric Draven

ber eigentlich handelt es
sich bei Evolution 2: Far
A Off Promise weniger um
o

ein komplett neue Fort-

setzung als vielmehr um
eine iiberarbeitete Version von The World
of Sacred Device, die zwar die Geschichte
weitererzahlt und in einem anderen Teil
der Evolution-Welt spielt, allerdings vom
Gameplay des Vorgangers nur minimal
abweicht — doch dazu spater mehr.
Obwohl Evolution: World of Sacred Device
bei uns nicht gerade mit Lorbeeren (iber-
schiittet wurde (Ausgabe 06/2000;
Wertung: 4 von 10), kénnte Evolution 2
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als kleiner Appetithappen bis zu den rich-
tigen Knallern Grandia 2 oder Phantasy
Star Online gerade recht kommen.

Das Abenteuer ruft!

Die Story spielt dabei nur kurze Zeit nach
Teil Numero Uno: Mag stellte ja am Ende
seines ersten Abenteuers den Ruf seiner
Familie wieder her und ist nun als einer
der grof3ten Helden in ganz Panama City
bekannt. Doch irgendwann wird das
schonste Leben einmal langweilig, und so
ist unser Held hocherfreut, als er einen
Brief von Professor Whitehead von der

. HammerSchlag
~Wo'Mag hinschlagt,

wachst kein{]maw
X 4 -_ o ' LR \ ‘ .

7o W sTILy
ot b

- 9

Museville Society erhdlt, in dem er um
Hilfe gebeten wird. Neue, aufregende
Abenteuer vor Augen, machen sich der
kleine Racker und seine Freunde schnell-
stens auf den Weg nach Museville, um
der Langeweile zu entfliehen. Mit dabei
sind neben Mag Launcher noch der Butler
Gre Nade, Linear Cannon (die jetzt sogar
sprechen kann) und Nina, die im ersten
Teil am Schalter der Society arbeitete —
alles bekannte Gesichter. Auch im weite-
ren Spielverlauf schlief3en sich alte
Gefahrten, wie z.B. Chain Gun der Truppe
an. Soweit zur neuen Hintergrund-
geschichte — die restlichen Neuerungen
(eigentlich handelt es sich dabei ja um
Verbesserungen) kann man an einer Hand
abzahlen. Na gut, die Grafik sieht jetzt —
vor allem mit VGA-Box — noch einmal
deutlich besser aus. Knackscharfe, hoch-
auflésende Hintergriinde, die noch mal
ein schones Stiick detaillierter ausgefallen
sind als im ersten Teil, machen schon mal
Lust auf die kommenden Einsétze. Vor
allem, daf’ die ganze Pracht extrem fliissig



ZufallsGeneriert

Die Sache
mit den Dungeons

Wie schon bei The World of Sacred Device
werden viele der Dungeons nach dem Zufalls-
prinzip generiert. Dadurch miift lhr bei jedem
neuen Betreten eines Labyrinths dieses wieder
von neuem erforschen. Diesmal wurden aller-
dings auch einige fertig designte Kerker mit

eingebaut, die sich zwar nicht mehr verdndern,

in denen das Ratselaufkommen allerdings
deutlich hoher ist, wodurch sich der Spielspaf}
noch mal ein ganzes Stiick erhoht. Somit
wurde einer der Kritikpunkte des ersten Teils,
namlich die zu langweiligen Dungeons, zumin-
dest teilweise ausgemerzt.

WMV SFTALY ATV 6 %Y
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Wer iiber eine VGA-Box
verfiigt, kommt erst so
richtig in den Genuf der
Magie-Effekte

Trotz der grafischen Uberarbeitun-
gen blieb im Grunde genommen

alles beim alten. Grof3artige Inno-
vationen sucht lhr vergeblich

mit 60 fps ablauft, stimmt uns milde.
Auch die Wettereinfliisse (mal Regen, mal
Sonnenschein, mal Wolkenhimmel etc.),
verfeinerte Lichteffekte und der Verlauf
der Zeit (mal stolziert Ihr im Morgengrau-
en durch die Stadt, mal im Abendrot)
haben uns durchaus gefallen.

Alles beim alten

Das Gameplay blieb dafiir nahezu unver-
andert. Nach wie vor holt Ihr Euch bei der
ortlichen Society Eure Auftrage ab und
stapft dann durch die verschiedensten
Dungeons, immer auf der Suche nach
Monstern, Fallen und unermeflichen
Reichtlimern. Eure Party besteht immer
noch aus maximal drei Mitgliedern, die

Ihr wahlweise aus der bekannten Vogel-
perspektive oder der neuen Ego-Perspek-
tive durch die Gange scheucht.

Kommt es zum Kampf mit den gut
sichtbar umherlaufenden Monstern,
vermobelt |hr diese nach dem bekannten
Runden-System. Neue Zauberspriiche
bzw. Spezialfdhigkeiten tauschen die
Protagonisten wieder gegen in Kdmpfen
gewonnene TPs ein, und auch das
CyFrame-System, mit dem sich die
Waffen aufriisten lassen, fand wieder
seinen Weg ins Spiel.

Erster Eindruck

Fiir Freunde des ersten Teils
kénnte Evolution 2 sicherlich
interessant werden, alle anderen

warten lieber auf die wirk-
lichen Hit-Titel.

Dreamc
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Kurz-assung

W Titel: Silver

B Hersteller:
Infogrames/
SpiralHouse

B Genre:
Rallenspiel

B Spieler: 1

W Extras: keine

B Erscheint: Juni

B Preis: um 100 DM

Wenn es die Amerikaner nicht schaf-
fen, dann die Franzosen: Neben Ubi
Soft entwickelt sich Infogrames zum

grol3en Player im Rollenspiel-Markt

Hellseher Alexander Folkers

uch wenn das fiir uns
interessanteste — weil in
‘ Deutschland entwickelte
— Rollenspiel Arcatera
=it

von Ubi Soft kommt,

muf3 man Infogrames die gréf3ere Menge
an Lorbeeren zukommen lassen, was
RPGs angeht. Nach Evolution versorgt uns
die Firma mit dem Giirteltier-Logo jetzt
mit dem zweiten Dreamcast-Rollenspiel
in deutschen Landen: Silver rollt an.

Wieder einmal ist ein gliickliches
Paar der Beginn einer dramatischen
Entwicklung: David und Jennifer, die
zusammen mit (ihrem? seinem?) Grof3va-
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ter gliicklich und zufrieden leben — hért
jemand die Vogel zwitschern? — werden
durch einen (ibermdchtigen Bésewicht
gestort: Imperator Silver ist auf Braut-
schau und schickt seinen Sohn Fuge aus,
um ihm sa@mtliche Frauen im heiratsfahi-
gen Alter vorzufiihren, damit er sich eine
von ihnen auswahlen kann. Dabei wird
keine Riicksicht auf die Bevélkerung
genommen. Die Damen werden einfach
geraubt und auf eine Galeone
verschleppt, die sie auf eine unfreiwillige
Reise fiihrt. Dies kdnnen natiirlich David,
der Grof3vater und die kampfwilligen
Bewohner des Landes nicht auf sich sitzen

Fitzeliger Horror
Gruselige Stimmung
kommt bei Silver trotz
der winzigen Figuren
oft genug auf

lassen und organisieren den Widerstand
gegen die Staatsgewalt. So einfach ist das
aber nicht: Niemand weif3, wohin die
Frauen gebracht werden, und wirklich
kampferprobt sind die mutigen Mannen
nicht — bis auf die vorldufigen Protagoni-
sten, die dem Spieler schon zu Beginn der
Story einen kleinen Einblick in das Kampf-
system von Silver geben.

EchtzeitKampf
Anders als in den meisten modernen
RPGs finden hier die Kadmpfe wie in
einem Actionspiel in Echtzeit statt. Die
Gegner befinden sich entweder schon auf
dem Spielfeld oder leisten den Hauptfigu-
ren nach kurzen Story-Sequenzen mit
exzellenter englischer Sprachausgabe
(und/oder wahlweise mit Text) kriegeri-
sche Gesellschaft. Durch einfache Knopf-
Kombinationen werden die grundlegen-
den Schlage ausgefiihrt. Komplexere
Moves, Magie und Gegenstande werden
liber ein Menii ausgewahlt, das nach



Viel Arbeit und Liebe haben die
Entwickler in die meisten geren-
derten Hintergriinde gesteckt

Komplexere Moves, Magie und
Gegenstinde werden liber ein

Meni ausgewahit, das man erst
einmal zu nutzen lemen muf

kurzer Eingewdhnungsphase sehr intuitiv
zu bedienen ist. Um auch Anféngern eine
Chance zu geben, wird beim Offnen des
Menis das Spielgeschehen angehalten —
so man dies will: Man kann die Pause
auch abstellen, wenn man sich seiner
Sache sehr sicher ist.

Rollenspiel-Spaf

Das Spielgeschehen schreitet in vorgeren-
derten Umgebungen voran, denen man
die Herkunft aus dem Computer deutlich
ansieht. Der Dorfplatz mit den Fischer-
booten wirkt, als ware er aus Kunststoff
gegossen — viel zu sauber und ordentlich.
Als ausgehungerter Rollenspieler sieht
man aber bekanntermaf3en tber solche

Kleinigkeiten leicht hinweg, wenn man im
Gegenzug mit einer interessanten Story
konfrontiert wird.

Und interessant scheint es ja durch-
aus noch zu werden: Nach dem Raub der
holden Damen begeben sich David und
Opa auf Umwegen mit minimalen
Adventure-Elementen (Gegenstand A an
Ort B aufsammeln und an Stelle C einset-
zen) zu einer Bibliothek, die ein Observa-
torium umfaf3t. Das dortige Teleskop soll
ihnen helfen, den Weg und das Ziel der
Fieslinge herauszufinden. Allerdings
werden sie in selbiger Statte des Wissens
von einer Horde Mini-Damonen aufgehal-
ten, die einen in der Bibliothek lebenden
Professor bedrohen. Nach seiner Rettung
bedankt er sich mit dem Hinweis, daf ein

ortsansassiger Magier ein Tor in eine
andere Welt gedffnet hat...

Die extrem friihe Version (0.18), die
uns von Infogrames zur Verfligung gestellt
wurde, l&3t noch keine Riickschlisse auf
die Qualitat des fertigen Produktes zu.
Eines la[3t sich aber zu diesem Zeitpunkt
bereits sagen: Silver ist jetzt schon inter-
essant und reizt zum Spielen. Ein paar
Kleinigkeiten gibt es immer, die storen,
aber daran wird mit Sicherheit noch gear-
beitet. Der Charakterstatus la[3t sich noch
nicht ablesen, da die futzelige Mini-Schrift
auf einem Fernseher véllig unleserlich
wird. Einzig die VGA-Box schafft da Abhil-
fe. 60Hz werden standardmapig im
Optionsmeni angeboten, auch wenn der
Mentpunkt in der uns vorliegenden
Version noch nicht verwendbar war.

Erster Eindruck

Die fitzlige Grafik kann den Spaf
nicht verderben, den ein Rollen-
spiel mit interessanter Story und
spannenden Kampfen bietet.

Silver ist ein heif3er Kandidat
fiir DAS Sommer-Rollenspiel. DE@@&Q-?;':

AtemFrisch

Was ware ein
Rollenspiel ohne
Drachen? Nun ja,
ein drachenloses
Rollenspiel. Silver
ist keines davon...

Dreamcast:DasOffizieleMagazin 53



84 Dreamcast:DasOffizileMagazin

Markus Hermannsdorfer

= Titel: Deep Fighter
~ Herstell

Criterion Studios/Ubi Soft
Genre:
Action-Adventure

~ Spieler: 1

- Extras:
Vitwation Pack

~ Erscheint:
hoffentlich bald
Preis: um 100 DM

er




Captain Nemo ware
pbegeistert! In Crite-
rions Deep Fighter
landet der Spieler
20.000 Meilen unter
dem Meer

rickstyle war schon ein echter
Dreamcast-Hit aus dem Hause
Criterion. Anstatt sich aber auf
den Lorbeeren auszuruhen,
arbeiten die Jungs zur Zeit mit
Feuereifer an einem technisch noch ausgereifte-
ren Spiel. Deep Fighter ist ein gigantisches
Unterwasser-Abenteuer, bei dem Thr Euch per
U-Boot durch fiinf riesige Spielareale bewegt.
lhr trefft auf viele bekannte Filmklischees, wie
etwa den Abgrund aus James Camerons The
Abyss oder den Riesenkraken aus 20.000 Meilen
unter dem Meer, diirft mit einem Tauchroboter
ein gigantisches Schiffswrack durchstébern
(Titanic), und Ihr gelangt natiirlich auch nach
Atlantis, das sich hier dgyptenartig mit
Pyramiden und Steinsdulen prasentiert. Piraten
und Monsterfische sorgen dafir, daf die
Bordkanone nicht einrostet. Daneben miissen
Fischfarmen gepflegt und die Energieversorgung
der Unterwasserstadt aufrechterhalten werden.
Ja, Deep Fighter ist genauso umfangreich, wie es

Den grof3en Kreu-
zern sieht man die
Polygonzahl an

sich anhort. Hauptziel des Spiels ist es, ein gigan-
tisches Mutterschiff namens Leviathan zu bauen,
welches das eigene Volk sicher aus der lebensge-
féhrlichen Unterwasserumgebung bringt. Denn
nicht nur die schon erwahnten Piraten und
Monster bedrohen unser Leben, auch Seebeben
und Vulkanausbriiche nagen an den Stahl-
konstruktionen der Stadt.

Gespielt wird missionsweise, irgendwie muf3 der
Handlungsfaden ja eingehalten werden.
Innerhalb der Missionen verhalt sich das Spiel
aber voll nichtlinear. Wie und wann der

Spieler seine Ratsel l6st, bleibt ihm meist .
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Manche Levels wirken
wie ein Kinofilm, inklusi-
ve Riesenkraken, etc.

........

Atlantis bietet Pyrami-
den und Saulen wie im
guten alten Agypten

Reparatur-Droiden und Frachtdrohnen erwarten
unsere Befehle. Ein Meni-Bildschirm namens
Command Interface sorgt fiir stetige Kontrolle
tuber das Geschehen.

Bei Deep Fighter wird nicht gekleckert,
sondern geklotzt. An technischen Mitteln wurde
praktisch alles eingesetzt, was mit modernen
Videospiel-Konsolen méglich ist. Voll dynamische
farbige Lichteffekte, dreidimensionaler Nebel und
Wasserdampf, Alpha-Blending und realistische
Wassereffekte erfreuen das Auge genauso wie
eine neue Texturen-Engine, die speziell fiir dieses
Spiel entwickelt wurde. Der Soundtrack veran-
dert sich je nach Umgebung und Handlung, die
Gerauschkulisse bietet durch eine eigene
Environment-Technik sogar Echo und Widerhall.
Den riesigen Unterwasserkreuzern ist ihre
Polygonzahl anzusehen, verschiedene Fischarten -
und Pflanzen, die sich in der Stromung bewegen,
sorgen fr Realismus. Nur bei den Quallen setzte

selbst {iberlassen, nur bei einigen Missionen sich die Phantasie der Designer zu stark durch.
’ spielt die Zeit die Hauptrolle. Zu Beginn wird Statt halbdurchsichtigen Wesen erwarten uns

unsere Befehle

in der Regel das eigene U-Boot mit hilfreichen hier ziemlich farbenfrohe Dinger, die eher in ein
Accessoires wie Fanghaken, Rddern und dhnli- japanisches Anime-Spielchen passen wiirden.
chem bestiickt, die zum Losen der Auftrage Dieses Spiel mup einfach ein Hit werden.
notwendig sind. Bei einigen Missionen darf das Die technische Perfektion wird hochstens noch
Kommando iibernommen und mit anderen U- von der spannenden Handlung tibertroffen.
Boot-Kapitanen interagiert werden. Auch Criterion hat bei Deep Fighter ganze Arbeit




SchauspielKunst
Die Missions-Briefings
werden in Video-

sequenzen mit echten
Schauspielern erklart

geleistet, so in etwa @[3t sich der erste Eindruck
nach der E3-Prdsentation zusammenfassen. Die
fehlende Internet- und Multiplayerunterstiitzung
[ap3t sich verschmerzen, schlieflich bietet das
Spiel durch seine Vielzahl an Missionen auch so
genug Langzeitmotivation.

Der Schwierigkeitsgrad steigert sich lang-
sam aber stetig, das Spiel ist aber nie so schwer,
daf® man das Joypad frustriert in die Ecke werfen
mochte. Die Ratsel sind nicht sonderlich
anspruchsvoll, durch den sténdigen Funkkontakt
mit der Stadt oder anderen U-Boot-Komman-
danten werden sie nochmal vereinfacht. Sicher
ein Kritikpunkt fiir absolute Kopfnuf3-Fanatiker,
aber schlieflich sollen ja mdglichst
viele Leute Freude an Deep
Fighter haben, was
Gelegenheitsspieler mit
einschlie3t. Hoffen wir, daf?

degsepel spagrelwe  Dreaméast.

maglich zu uns kommt.
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Das U-Boot kann mit
allerlei niitzlichem Zu-
behor bestiickt werden

Taucher_atein

Auf der E3 trafen wir Bob Churchill, den Lead Designer und
Peter Lake, den Grafiker von Deep Fighter. Nachdem sie das
Spiel vorgefiihrt hatten, durften sie uns gleich Rede und
Antwort stehen,

» Erzahlt doch mal was iiber Euch

Mein Name ist Bob Churchill. Ich arbeite seit etwa zwei
Jahren bei Criterion und bin der Designer von Deep Fighter.

Ich bin Peter Lake, der Grafiker von Deep Fighter. Ich bin
seit etwa 1 1/2 Jahren im Criterion-Team.

» Was war die Inspiration fiir dieses Spiel?

Wir haben vor langerer Zeit ein Spiel namens
Subculture fiir den PC gemacht. Deep Fighter ist zwar kein
Sequel, spielt aber in derselben Umgebung. Die Story ist
anders, es gibt viel mehr Missionen und so weiter. Aber wir
betrachten Subculture als unsere Inspiration.

» Ich habe eher vermutet, Ihr habt ziemlich oft The Abyss
von James Cameron gesehen...

Ok, ich kenne diesen Film natiirlich (grins). Es gibt in
Deep Fighter tatsachlich viele kinofilmartige Sequenzen,
und ein Level hei3t auch The Abyss. Der Spieler hat hier den
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Eindruck, in einen bodenlosen Abgrund zu sinken, genau wie
im Film eben.

» Wie viele Spieler diirfen abtauchen?

Deep Fighter ist ein Single-Player-Spiel. Viele grofie
Adventures kann man nur alleine spielen, und Deep Fighter
macht da keine Ausnahme.

» Wird das Internet in irgendeiner Weise unterstiitzt?

Nein, tut mir leid. Der Ozean ware etwas zu voll, wenn
sich hier sechs Milliarden U-Boote tummeln wiirden (grins).

» Gibt es versteckte Features zum Freischalten?

Ja, das gehdrt schlieflich zu einem guten Adventure. Es
gibt beispielsweise ein spezielles Fahrzeug zu entdecken,
das einem bei manchen Missionen weiterhilft. Aber alles
will ich natiirlich nicht verraten.

» Wie viele GD-ROMs wird das Spiel haben?

Zwei Stiick. Wir haben extra ein klassisches Orchester
engagiert, um einen dramatischen Soundtrack wie bei
einem Kinofilm zu erhalten. Allein diese Sound-Samples
fressen schon eine Unmenge Speicher. Auferdem gibt es
viele FMVs mit realen Schauspielern.

» Bei unserer Preview-Fassung sahen wir nur eine Briefing-
FMV-Sequenz. Gibt es davon noch mehr?

Ja. Ich glaube, es sind zehn grofRe Briefing-Sequenzen.
Dazwischen gibt es auch kleinere FMVs, denn Deep Fighter
hat eine sehr grofle und umfassende Hintergrund-
geschichte.

» Werdet Ihr das Spiel auch auf andere Plattformen konver-
tieren?

Das Spiel wird auch auf dem PC erscheinen. Eine
Umsetzung auf andere Konsolen ist derzeit nicht geplant.
Wir sind gliicklich mit Dreamcast und konzentrieren uns
voll auf diese Konsole, Aber Criterion wird neue Teams
zusammenstellen, die andere Konsolen mit Spielen versor-
gen werden — warten wir also mal ab, was die Zukunft so
bringen wird.
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» Trickstyle wurde iiber Acclaim verdffentlicht, jetzt seid Ihr
plotzlich bei Ubi Soft. Wie kommt das?

Keine Angst, da war kein Streit oder sowas. Es liegt ein-
fach an der Produktlinie. Acclaim ist sehr sportorientiert,
und irgendwie paf3t ein Titel wie Deep Fighter einfach bes-
ser zu den Franzosen. Unser Verhaltnis zu Acclaim ist aber
weiterhin gut, es gibt da keine Probleme.

» So, das war's eigentlich. Wollt Ihr sonst noch etwas los-
werden?

Ja.Wir hoffen, Ihr habt eine Menge Spaf} mit unse-
rem Spiel. Euch erwartet ein riesiges Adventure mit vielen
Uberraschungen. Deep Fighter ist mehr als ein einfaches
SchieRspiel. Also kaufen, kaufen, kaufen (grins).
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SprachStorung

E.G.G. -

G.G. ist nicht das verspdtete Dreamcast-
Osterei, sondern vielmehr ein Action-
Adventure von zutiefst traditioneller Machart.

Das japanische Softwarehaus Hudson erlangte durch den
pyknischen Pyrotechniker Bomberman ohne Zweifel
Weltruhm. Videospiele dieser Firma, in denen der kleine
Sprengmeister nicht einmal eine Statistenrolle spielt, waren
hingegen eher erfolgreich erfolglos. Das konventionelle
Action-Adventure E.G.G. (ein Frithwerk auf dem DC) spiilte
ebenfalls keinen tppigen Geldregen in die Kasse, und das,
obwohl der pummelige Protagonist die gleiche Figur wie
Bomberman hat und die Grafik genauso flach ist wie beim
munterem Geschicklichkeitsspiel.

Bei einem Action-Adventure nicht gerade unwichtig und
daher an dieser Stelle auch etwas ausfiihrlicher: die
Hintergrundgeschichte. Mitten im Dschungel stof3t ein
Forscherteam bei Ruinen-Ausgrabungen auf eine eiférmige
Maschine, in deren Cockpit sich ein schlafender Mann
befindet. 100 Jahre spater: Experten kopierten die faszinie-
rende Technologje der Maschine, die sie aufgrund der Form
E.G.G. (Elemental Gimmick Gear) tauften. Der mysteriése
»Sleeper” mit dem blauen Schopf halt unterdessen immer
noch sein Nickerchen. Experten machten in diesem
Zusammenhang eine unglaubliche Entdeckung: Der Knabe
schlaft bereits seit (iber 5100 Jahren!

Weitere Ausgrabungen an der Ruine 6sen eines Tages
eine verheerende Kettenreaktion aus: Der vermeintliche
Trimmerhaufen entpuppt sich als voll funktionsfahige
Maschine mit gigantischen Tentakeln. Binnen weniger
Minuten ist der gesamte Landstrich von einem giftigen
Nebel eingehiillt. Fortan nennen die Einwohner diesen
verwunschenen Ort daher nur noch Fogna. Das grof3e
Erdbeben hatte jedoch auch etwas Gutes: Der Sleeper
wacht plétzlich aus seinem Koma auf. Da er sich an nichts
mehr erinnern kann und die Schlafmiitze etwas mit dem
Fogna-Phanomen zu tun hat, beschlief3t die Bevélkerung,
den ausgeschlafenen Helden auf die Reise zu schicken. Den
Rest kann man sich denken: In der Rolle des Sleepers muf3
der Spieler das Gedachtnis wiedererlangen, die grofe Liebe
finden und ganz nebenbei die gesamte Menschheit retten
— das Ubliche halt.

Lust auf Zelda, zweidimensionale Comic-Grafiken und
bewahrte Adventure-Zutaten? Dann diirfte dieses
Abenteuerspiel ein regelrechtes Eldorado fiir Euch sein.
E.G.C. ist ein derart konventionelles Action-Adventure, daf3
sich eine nahere Spielbeschreibung fast schon eriibrigt. Der

B Genre: Ac
B Spieler: 1
W Extras: ni

[ I

ay

—lemental Gimmick Gear

Mal was anderes?

Neeeee, nicht hier. Der
Held bleibt etwas farblos,
was Charakter angeht

Flur das Spiel spricht...

Gegen das Spiel spricht...

die e - die Umsetzung
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SprachStorung

eiformige Held watschelt durch die Bitmap-Landschaften (erin-
nern ein wenig an Aquarellmalereien), stets auf der Suche nach
gesprachigen Einwohnern, gut sortierten Shops sowie verschach-
telten Dungeons. Um sich gegen die Feinde zur Wehr zu setzen,
fahrt der Blechkamerad seine mechanische Faust aus oder setzt
seine Wirbelattacke ein (Sonic [&Rt griifen).

Im Laufe des Abenteuers wird das Pummelchen nicht nur
physisch starker, es lernt auch neue Fahigkeiten wie beispiels-
weise einen Feuerzauber, hinzu. Innovationen gibt es, wenn (iber-
haupt, nur ansatzweise. Bei erbitterten Kédmpfen gegen grimmige
Endgegner bietet £.G.G zum Beispiel — man hére und staune —
dreidimensionale Kampfareale. Das macht uns das Spiel ja schon
wieder ein wenig sympathisch, wenn wir hier doch sagen miissen
(genau wie bei Evolution): Was hétte man alles machen kdnnen —
hat man aber nicht gemacht...

Das brave Action-Adventure-Potpourri macht trotz des unspekta- Comp uter:
kularen Spieldesigns durchaus Spaf3, denn wie heif3t es immer so Oonf | Fmed ac -
schon: Besser gut geklaut als schlecht erfunden. Insbesondere die -
einwandfrei designten Dungeons sorgen durch released,
| zahlreiche Puzzle-Aufgaben fiir Motivation. Nur
einen offensichtlichen Schwachpunkt leisteten sich
=Y die Programmierer: Der Schwierigkeitsgrad ist
O schlecht ausbalanciert. So gibt es immer wieder
Stellen, wo der Hauptdarsteller im Sekundentakt
stirbt, da die Widersacher (noch) viel zu stark sind.
Obwohl, das scheint ein Problem zu sein, das
B anscheinend immer mehr Entwicklerfirmen
r zu haben scheinen. Grafisch wird man
zwar immer besser, die K| an sich tGberlaf3t
man aber anscheinend si;h selbst. Boser Perspektive, erinnert
Fehler, hat man schon bei 2007 gesehen. ein wenig an die
Insofern hinterlaR3t £.C.G. einen leicht W alten LucasArts-Titel
bitteren Geschmack im Mund, tiber den
die auch sehr oft bonbonfarbene
Grafik nicht hinweghelfen kann.
Flr diejenigen, die eine umge-
baute Konsole besitzen (und
das sollten eigentlich alle
sein, damit man auch die
manchmal merkwiirdigen
Spiele ausprobieren
kann, finden wir) und
verzweifelt auf etwas
Zelda-dhnliches warten,
die kénnen sich das Spiel
mal anschauen, aber
Vorsicht ist geboten, denn so
richtige Innovationen sind hier
. nicht zu finden. Und darum ist
\i_ es doch ein wenig schade,
denn das Potential war durch-
aus gegeben. Kein Spiel, das eine
PAL-Fassung verdient hatte.

are my hest at
mav be able to

L

Die normale

Die Bomben, Mann

Wer da drauf3en noch einen C64 sein Man muf3te hier so schnell wie még- tet, und auf dem N64 gibt's auch die
eigen nennt (wie Le Cheffe), der kann lich Bomben entscharfen, wihrend 3D-Variante (jedes Spiel muf3 heute
sich noch gut daran erinnern, was fiir man attackiert wurde — nicht wirklich 3D sein, nicht wahr?). Insofern scheint
Verrenkungen man bei Hudsons so das Ubliche und vielleicht irgend- Hudson das zu sein, was man bei der
Bomberman gemacht hat, vielleicht wie ein Vorlaufer von Earthworm Jim. Musik ein One-Hit-Wonder nennt.
einem der besseren friilhen Inzwischen wurde der Sprengmeister Eine gute Idee gehabt, und dann
Jump'n'Runs, die es gegeben hat. auf allen Plattformen ausgeschlach- immer wieder dasselbe...
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SprachSioung

Sorcerian - Apprentice
of Seven Star Magic

Hack'n-Slay-Fantasy-RPG mit Jump'n-Run-Einschlag - kann
dieser Mix funktionieren? _

-
’; ' \ L LI, L e TS G <t M L G, v M
S LS B RN | i 7 sl 1
. ne , .. g . 2 , sl ket

umindest in Japan funktioniert dieser Mix

schon seit vielen Jahren. Uber ein Dutzend

verschiedener Sorcerian-Sequels und
Ableger auf nahezu allen moglichen Plattformen
sind dort bereits erhiltlich — die Fangemeinde ist
nicht gerade klein.

Doch obwohl Sierra vor
einiger Zeit die PC-
Version von Sorcerian
zumindest fiir den amerika-
nischen Markt libersetzte, blieb :
dieser Titel im westlichen Teil LY ¢
dieser Erde eher unbeachtet — und
wird es wohl auch weiterhin bleiben...

Denn auf3er einige eingeschworene
Freaks wird diese Spielmechanik bei uns wohl
niemanden interessieren, was eine PAL-
Umsetzung mehr als unwahrscheinlich macht. Doch
worum geht's denn nun? Sorcerian ist (und war
eigentlich auch schon immer) ein duferst action- Die drei Mitstreiter
lastiges RPG, bei dem |hr mit Eurer maximal vier _ f")‘-f ahmen alle Eure
Personen umfassenden Party mehr oder weniger s = Aktionen nach :
aus der Seitenperspektive (manchmal Iso) durch 1y :” 24—

bekannte Fantasy-Landschaften pilgert (finstere é._g_.f_?._j j __j m—-_@;?.—'

Dungeons, vertraumte Wald-und-Wiesen-Gebiete, 50—. : -_5 0= E - W L) e 5 O
eisige Schneewiisten, etc.) und mit Hackebeil .

und Breitschwert sowie machtigen Zauber-
spriichen gegen Tod und Teufel (in Ermange-
lung dieser beiden tun’s auch normale
Drachen) kémpft.

Eure Mission beginnt in der Abenteuergilde, wo lhr Euch
erstmal Eure Gruppe aus den vier moglichen Charakter-
klassen Elf, Magier, Zwerg und Krieger (jeweils mannlich
und weiblich) zusammenstellt, beziehungsweise mangels
Zeit oder Lust einfach die voreingestellte Party tibernehmt.
Danach konnt Ihr Euch fiir eines von drei Szenarien (insge-
samt flinfzehn stehen nach und nach zur Verfiigung)
entscheiden und auch schon sofort in die Schlacht werfen.
Trotz Polygon-Umgebung und -Charakteren bleibt das
Gameplay zumindest in den Action-Stages immer in der

Zauberlehrling Fiir das Spiel spricht... Gegen das Spiel spricht...
Eric C eigentlich gar nicht mal so viel ase
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SprachStorung

A e S

OWHERRTHS .
MEORTIE. BITHEDE

Kommt dem Burschen
rechts blo nicht zu

zweiten Dimension gefangen, was fiir Euch bedeutet, daf Ihr

Euch meist von links nach rechts bzw. unten nach oben durch die

Locations schlagt und die Ubermacht an feindlichen Kreaturen

mit heftiger Knopfbearbeitung und ganz selten mit etwas Taktik

zurlick in die Hélle befordert. Viel fir's Kopfchen wird hier nicht

gerade geboten — die Augen-zu-und-durch-Taktik hat sich meist

als der beste und einfachste Weg erwiesen. |hr steuert dabei

immer den Frontmann der Gruppe, wéhrend der Rest seine

(Eure) Aktionen wie Springen, Zuschlagen oder Magie benutzen B B

(sehr fein: Magic Points laden sich schén langsam wieder auf) L0 120 Sl Small Talk
nachahmt. Mit dem L-Button konnt Ihr den Anfiihrer jederzeit L Al Obwohl alle Stadtbewoh-

andern und einen neuen bestimmen. ner an sich sehr gespré-
chig sind, werden Nicht-
Japaner wohl recht wenig
von der Story peilen

Wenn |hr nicht gerade durch irgendwelche feindverseuchten
Gebiete stapft, werdet |hr Euch meistens in einer Stadt aufhal-
ten, wo Ihr mit den Einwohnern quatscht, um zu neuen Informa-
tionen und hilfreichen Hinweisen zu gelangen. Wer allerdings der
japanischen Sprache nicht machtig ist, wird von diesem Small
Talk wohl nicht allzu viel profitieren und auch die vielfaltigen
Charakter-Screens erst nach einigem Probieren entziffern
kénnen... Obwohl |hr hier mit den L- und R-Tasten die Kamera
um Euch herum rotieren kénnt, verhalt sie sich dennoch sehr
unruhig und bietet nur selten den idealen Uberblick.

Leider schafft es die DC-Version von Sorcerian nicht, die
Saga weiterzuentwickeln. Trotz Polygon-Frischzellenkur wird die
Konsole nicht einmal ansatzweise ausgereizt. Simple kantige
Backgrounds und Charaktere sowie holzerne Animationen der
Protagonisten sorgen bei Otto-Normal-Spieler schnell fiir
gepflegte Langeweile — eingefleischte Sorcerian-Fans waren ja
schon immer etwas eigen...

Ein Blick in die Box

Da waren wir doch ein klein wenig schnell feststellen, da es bis auf hat das Budget wohl
enttduscht: Voller Freude besorgen eine Audio-CD sonst nichts in die nicht mehr gereicht...
wir uns die Limited Edition in der Box geschafft hat. Und diese CD Wenn lhr schon unbe-
Hoffnung auf coole Gimmicks wie klingt bis auf drei oder vier Songs dingt das Spiel haben
Poster, Making-of-CD oder sonstige (aus insgesamt 47) viel zu sehr nach mii3t, dann spart Euch
Zugaben, die manchen anderen einfallslosem Synthie-Gedudel — fiir wenigstens die Kohle fiir

Packungen beiliegen, miissen aber einen echten Orchester-Soundtrack die Special-Box...



NI ITTIIIINS

SprachSionung

Centipede
Eklig? Ehrlich!

s lebe der Retro-Kult! Ataris Ballermann-Oldie

kommt zu neuen Videospielehren. Nun ja, was

man heutzutage so Ehren nennt. Im Lande des
Sega-Erfolges (will heif3en, USA), da gibt's das Spiel
schon, hier in Europa will so recht keiner... warum?
Schauen wir mal...

Daf3 Videospieldesigner heutzutage auf abgefahrene Ideen
kommen, ist angesichts der Flut an unterschiedlichen Titeln
nachvollziehbar. Wer — bitte schén — kam aber 1980 auf die
recht abwegige Idee, ein Raumschiff (oder was soll der
hafliche Pixelklecks sonst darstellen?) in einen Pilzwald zu
stecken, um gegen eine Armee von Ungeziefer anzutreten?
Wer auch immer diesen leicht bizarren Einfall hatte, er war
auf alle Félle Gold wert. Ataris Insektenschlacht war Anfang
der achtziger Jahre ein regelrechtes Groschengrab und
zudem ein Musterbeispiel fiir einen gut konzipierten
Arcade-Shooter: Schnell, actionreich und selten mit einer
Spieldauer von Uber flinf Minuten — ein echter
Reaktionstest. Und teuer war’s. Meine erste Erinnerung an
dieses Teil war der Plattenladen an der Ecke, der einen
dieser Automaten aufgestellt hatte. Wer heute mit dem
Gameboy und Pokémon in der Tasche durch die Stadt stol-
ziert, kann das wahrscheinlich gar nicht mehr nachvollzie-
hen, aber fiir uns waren das die 20 Minuten nach jedem
Schultag!

Wer eine nostalgische Ader hat, dirfte sich fiir die.1:1-
Automatenversion immer noch erwarmen. Die typische
Trackball-Steuerung von damals fehlt zwar, mit dem
Analogstick diirften aber selbst Centipede-Fans der ersten
Stunde schnell zurechtkommen.

Nur eine Sache hat sich seit damals verandert:
Diesmal kénnen zwei Kammerjager gleichzeitig gegen die
Ungezieferarmee vorgehen. Ein sinnvolles Feature, denn
gerade diese Teamarbeit macht viel Spaf3.

Der eigentliche Kaufanreiz ist aber die moderne
Neuauflage in 3D. Das spielerische Grundprinzip hat sich
nicht geandert. Nach wie vor muf3 der Spieler mit gezielten
Schiissen systematisch einen Tausendfiif3ler zerlegen und
sich zudem vor den flinkbeinigen Spinnen und anderen
Insekten in acht nehmen. Atari wertete die Endlos-Ballerei
jedoch nicht nur grafisch gehorig auf, sondern garnierte
den Ungeziefer-Massenmord auch mit einigen zeitge-
maf3en Spielelementen. Dazu gehdren unter anderem
unterschiedliche Missionsparameter, Waffen-Power-Ups
sowie noch fiesere Insekten-Kreaturen. Centipede 2000
bietet somit deutlich mehr Spielkultur, der nicht zu unter-
schatzende Nostalgie-Bonus fehlt dafiir aber.

PS: Der ,verriickte” Centipede-Erfinder heif3t Ed Logg,
arbeitet immer noch bei Atari Games in Kalifornien und ist
eigentlich ein ganz normaler Programmierer.

Insektenforscher
Ulf Schn g

i : .
» . 18
: : l'r -
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Fiir das Spiel spricht...

Eine Story braucht’s hier
auch, man kauft's aber
wegen der Nostalgie

A
I

ATRYATE

R

Gegen das Spiel spricht...
die leicht altbackene Idee
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>>am Hol dir ein Gratisheft der
Video Games! Einfach Coupon
ausfiillen, ausschneiden und
abschicken.

Wenn dir die Video Games
gefallt, und du den Luxus der
Frei-Haus-Lieferung jeden
Monat genief3en willst,

:
i
g
I
g
brauchst du nichts weiter zu I
I
§
g
I
:

Ja, ich mochte ein Gratisheft vorab testen. Wenn ihr innerhalb von acht Tagen nach Erhalt
der Gratisausgabe nichts von mir hart, erhalte ich die Video Games jeden Monat per Post
frei Haus mit ca. 14 % Preisvorteil (pro Heft nur DM 5,60 anstatt DM 6,50 —
Jahresabopreis DM 67,20, Studentenpreis DM 60,00).

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

Name, Vorname

tun. Du erhdltst dann deine StraBe, Nr.

Video Games jeden Monat
zum giinstigen
Abovorzugspreis.

PLZ, Ort
Sollte sich meine Adresse @ndern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift an
den Verlag weiterzugeben.

viure

VERLAG

Medien mit

bl s Datum, 1. Unterschrift

Widerrufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei Video Games,
Aboservice CS), Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt drei

Bitte ausgefiillten Coupon senden an:
B VIDEO GAMES, Aboservice CS), Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist geniigt die
B odor unter Tal: 0’89/20959138 t;estellen. ! rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestétige dies durch meine 2. Unterschrift,
B Per Fax: 089/200281-22 g

W oder Mail: future@csj.de gehts natiirlich auch!
Widerrufsgarantie: Die Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bel Video Games, Aboservice CS), Postfach
14 02 20, 80452 Miinchen widerrufen, Die Widerrufsfrist beginnt drei Tage nach D
Bestellung. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

Datum, 2. Unterschrift CcDCo7

im des Poststempels meiner
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Keine Panik: Anruf gentigt — und wir helfen Dir weiter

Dreamcast.

DAS OFFIZIELLE MAGAZIN

'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.
Unmégliches 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 heift
nicht, daf3 wir Dich nicht mégen, 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 atlirlich 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, miifitest 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 zuriick,
sobald Du uns die Telefonrechnung vorlegst.

NotRuf

Dreamcast

DAS OFFIZIELLE MAGAZIN

Hotline

W 0190/87 32 68 46 (Spiele)

W 0190/8824 18 86 (Internet)

W Der Anruf kostet 3,63 Mark pro
Minute

W Minderjédhrige soliten vorher die
Erlaubnis eines Erziehungs
berechtigten einholen

M Dreamcast
Das Offizielle Magazin
Future Verlag GmbH
Rosenheimer Stralle 145 h
81671 Minchen
ODCM@future-verlag.de

Wenn Du nur mit Helm
fahrst...

Wenn sie nicht beif3en
wollen...

Wenn der Wagen zum
Monster wird...

FachChinesisch
Wenn Du kombinieren
willst...




Wacky Races

Mit Sicherheit einer der
coolsten Funracer, auch wenn
sich verdammt noch mal
niemand an die eigentliche
Fernsehserie erinnert! Wir
haben’s als Preview hier und
waren vollauf begeistert von
der komplett zeichentrickarti-
gen Grafik...

Dream Arena Virtual Tour

Was kommt denn nun alles
Neues in die DreamArena?
Sega will Euch hiermit einen
kleinen Einblick in die Verdnde-
rungen geben, die sich jetzt
und bald in der Online-Arena
finden lassen. Wer es mag, der
sollte sich schnellstens anmel-
den, oder nicht?

Auch wenn's spater kommt
(und hoffentlich noch besser
wird), hier zeigt sich, warum Le
Cheffe schon beim ersten
Spiel mit diesen Madchen mit
hangender Zunge vor der
Konsole gesessen hat. Kann
aber auch daran liegen, daf3 er
nichts zu trinken bekommt...

In eigener Sache...

Leider haben wir von Sega bis koénnen aber keinen Einflup
zum Redaktionsschluf keine auf die Produktionsablaufe von
Probe der diesmal beiliegen- Sega Europe nehmen. Wir

den GD erhalten, insofern sind werden Sega auch weiterhin
alle Angaben auf dieser Seite wegen mehr

nur unter Vorbehalt. Das Playables
tut uns leid, und wir - B nerven...

entschuldigen uns w'\

auch dafiir,




hResident Evil
Code: \eronica



LangWeilig?

Oh nein, das beste Spiel
fiir Dreamcast! Nun auch
in PAL und Farbe (Rot)

Die’ombieéj!ben das Haus der
Toten verlassen und machen nun
unpeschwerten Inselurlaub. Wer einen Besuch

oel innen Uberlebt, behalt als Preis sein Leben:
Wilkommen beim Big Brother der Zukunft

| in lapidares Spiel im Big Brother-Sinne ist
| der Abstecher unserer Heldin Claire

" Redfield auf die weder einsame noch

unbewohnte Insel beileibe nicht —

% tédlicher Ernst kdme da schon eher als
Beschrelbung in Frage. Schlieflich ist die wehrhafte Amazo-
ne in Sachen Zombie-Terminierung kein unbeschriebenes
Blatt. Im hierzulande indizierten zweiten Teil der Resident
Evil-Saga heizte sie der von einem biologischen Kampfstoff
der skrupellosen Umbrella Corporation generierten Unto-
ten-Armee in einem verschlafenen US-Kleinstadtchen
namens Raccoon City schon einmal gehorig ein — der
vernichtende Schlag gelang ihr jedoch auch unter Einsatz
ihres Lebens nicht. Briiderchen Chris, seines Zeichens eben-
falls Mitglied der militanten Anti-Zombie-Einheit, wollte
dem mdrderischen Schaffen des Unternehmens in Europa
danach ein Ende bereiten und gilt seitdem als verschollen.
Bei ihren Nachforschungen wird Claire nun gekidnappt, auf
besagtes Eiland verschleppt und kommt vom Regen in die
Traufe: Die dort ansassige Forschungseinrichtung unter dem
Kommando des diabolischen Geschwister-Paars Alexia und
Alfred Ashford entpuppt sich als Vorhof zur Hélle. Blutgieri-
ge Zombies und fleischfressende Kreaturen streunen durch

die verwahrlosten Gebaude und schmalen Géange. Teuflische
Ratsel entscheiden (iber Leben und Tod. Wie von hier
entkommen? Was fiir Gefahren werden sie erwarten? Wo
steckt nur Chris? Wie sich zur Wehr setzen?

1 conarda DiCansa®! |
- m‘m—*ﬁﬁiﬁa\-ﬁ\ —-"-,-'-' iy
Fragen Uber Fragen, auf dle man meist schneller eine
Antwort bekommt, als einem lieb sein kann! Kaum hat
Claire ndmlich ihren Fuf3 aus der Zelle gesetzt und stolpert
angstlich tber den angrenzenden Friedhof, kriechen auch
schon die Untoten aus ihren Grabern, und die Gute sieht
sich im Handumdrehen umzingelt. Nur ein beherzter Sprint
mit dem Dolch voran la3t sie fiir kurze Augenblicke
entkommen und dafiir schnurstracks ins Feuer eines
angrenzenden Geschiitzturms laufen. Nachdem sich das
Mif3verstandnis aufgeklart hat (,Was, du bist kein
Zombie?"), habt Ihr in dem jungen Gefangenen Steve Burn-
side einen treuen Verbiindeten aufgetrieben, der Euch im
Verlauf des Abenteuers ungefahr genauso oft aus der
Patsche hilft, wie er Claire in brenzlige Situationen bringt.
Sein Leonardo-DiCaprio-Gesicht verzeiht man den japani-
schen Designern um den Survival-Horror-Guru Shinji

Zombie-Zerleger
Thomas Gerhardt

Titel: Resident Evil: Code Veronica
% Hersteller: Capcom/Eidos
¥ Genre: Survival Horror
U Spieler: 1
B Extras: Vibration Pack, VGA-Box
! VM-Platz: 0 Bicicke
% Erscheint: Schon erhéltlich
¥ Preis: um90 DM

B Pro: Rassige Storyiine, mérderisch
dichte Soundberieselung, schaurig-
schone Monster und Zombies, gute
englische Sprecher

B Contra: Stellenweise zu vernebelte
Raumlichkeiten, manchmal Slow-
downs bei Explosionen, ige
Framerate beim Ego-Shooter-
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GeschichtsSiunde
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Das Beste... live
Rechts oben, meine Damen,

fiir den Bikini-Fetischisten
(aber erst freispielen, hehe)

... was kommt von drauf3en
rein?! (wir wiederholen
uns hier, wissen wir...)

Mikami schnell — zu rasant und packend entwickelt sich die
Story, und zu gut und einfiihlsam sind die englischen Spre-
cher. Den ungetriibten Genuf3 des Originals erganzt Eidos
als Publisher fiir Deutschland durch deutsche Untertitel. Im
Gegensatz zum letzten Teil auf der Playstation hat man
auch von der Zensurschere abgelassen.

Doch zurtick zum Spiel: Nachdem der erste Schock
tiberwunden ist, kdmpft man sich durch den verlassenen
Gefangnis-Komplex, das Militar-Ubungsgelénde, die Privat-
gemacher der Ashfords bis hin zum unterirdisch gelegenen
Flughafen — naht da etwa schon die Rettung? Weit gefehlt!
Zahlreiche, zwar unlogische aber ungemein spannende
Puzzles wollen geldst und eine ganze Armee furchterregen-
der Kreaturen beseitigt werden. Die entsprechenden Argu-
mente (Armbrust mit Explosivpfeilen, Granatwerfer,
Magnum, Kalaschnikow) muf? Claire sich aber erst mithsam
erkampfen. Und immer wieder funkt einem der hellsehe-
risch begabte Alfred Ashford mit seiner Scharfschiitzenflinte
und niedertrachtigen Fallen dazwischen.

Besonders brisant macht das Uberleben im Zombie-Park in
diesem Zusammenhang die Tatsache, daf? Claire maximal
acht Gegenstande gleichzeitig bei sich tragen kann. Tja:
Sagen wir ein Schlissel, zwei Waffen mit je einem Muni-
tionsdepot und ein Farbband zum Speichern des Spielstands
an den seltenen Schreibmaschinen; macht bereits sechs
volle Speicherblocke — und zwei sollten eigentlich zum
Aufnehmen von neuen Items stets frei bleiben. Damit hat
man aber noch keinerlei Heilkrauter fiir einen unerwarteten
Zwischenfall bei sich! Oft hangt der Erfolg damit von einem
einzigen Gegenstand ab. Alle nicht benétigten Dinge
verstaut man voriibergehend in den magischen Truhen.



Licht und Schatten

Schatten gibt's viele; das
hat aber nix mit Qualitit
zu tun, die ist klasse!

Wer sich hier nicht
gruselt, der ist entwe-
der ein Spiele-Hasser

oder bereits selbst tot!

Magisch deshalb, weil alle im Spiel befindlichen Truhen — oh
Wunder des Videospieldesigns — den gleichen Inhalt haben
und einem damit im Falle des Falles eine Menge Laufarbeit
ersparen. Und Kilometergeld wird in Resident Evil: Code
Veronica auf der Suche nach des Ratsels Losung eine Menge
verdient. Eintonigkeit ist dabei alleine schon wegen der
perfekten Gruselsound-Kulisse, den kinoreifen Kameraein-
stellungen und den gezielt eingestreuten, dramaturgisch
erstklassigen Cut-Szenen ein Fremdwort. Auch muf3 man
nicht stets nur mit Claire und der Angst vor der nichsten
Begegnung mit dem Bdsen um die Ecken schleichen — Steve
.Leo" Burnside und spater auch Bruder Chris Redfield sind
ebenfalls spielbar!

Wenn man endlich die Kontrolle tiber den entschlosse-
nen Chris erlangt hat, liegt die Insel des Schreckens dem
Himmel sei Dank bereits hinter einem, und der Ort des
endgiiltigen Showdowns mit dem ultimativ geféhrlichen T-
Veronica-Virus wird verlagert... in die Antarktis! Neben
Temperaturen um den Gefrierpunkt warten hier Riesenzek-
ken, Mérder-Motten und nattirlich noch mehr Zombies in
einer weiteren geheimen, sechs Stockwerke unter der Erde
gelegenen Umbrella-Basis auf ihre Opfer. Kenner der Serie
werden hier ein witziges Déja-vu-Erlebnis haben. Capcom
hat sich doch glatt den Gag erlaubt, einige der Raume aus
dem ersten Teil nahezu unverandert einzubauen. Hat man
es soweit geschafft, ist vollste Konzentration gefragt: Die

Feinde werden zahlreicher und
gerissener, die Munition knap-
per, die Ratsel noch knackiger, und die

Geschichte treibt den Adrenalinpegel noch weiter in die
Hohe. Hat man nach ca. acht bis zehn Stunden Spielzeit
(unerfahrene Resident-Evilisten diirfen mit 15 Stunden
rechnen) das grandiose Render-Finale bestaunt, ist man erst
mal geschafft, wahrend die Gedanken weiter um die haar-
strdubenden Situationen kreisen, die man in diesem Meilen-
stein der Dreamcast-Geschichte so erlebt hat.

Dieses epische Horror-Werk tiberzeugt in seiner
Gesamtkonzeption einfach auf der ganzen Linie und schlégt
binnen Minuten auch den gréf3ten Kritiker in seinen Bann.
Da kratzen kleine Schénheitsfehler (Nebel in manchen
Rédumen, teilweise ldngere Ladezeiten) nur minimal am Lack
dieses Vorzeige-Spiels. Will man einen Freund von der Power
des Dreamcast (iberzeugen, legt man entweder Soul Calibur
ein oder zeigt ihm den Vorspann plus einiger Szenen aus
Code Veronica. Mehr Spielspaf? fiir's Geld gibt's auf Segas
128-Bit-Flaggschiff nicht und wird's auch lange
nicht mehr geben (wann kommt endlich eine
lokalisierte Fassung von Shenmue?). Dafiir
gibt's die goldene , 10" von uns — kaufen!

SchiuB3Strich

Der perfekte Horror-Film als
Spiel, von einem exzellenten
Storyboard gefiihrt, grafisch und
musikalisch aufwendig inszeniert
und packend und motivierend bis
zu letzten Sekunde. Resident Evil:
Code Veronica ist eine Klasse fiir

sich — miissen wir noch mehr sagen?
Los, unbedingt kaufen!
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Die Lichteffekte unter
Wasser sind sehr
realistisch... meint

LeCheffe

Blut ist doch dicker als \Wasser. Und deshalb

gehen wir in letzteres, um ersteres abzuwaschen. Ecco allerdings

lebt darin (im Wasser, nicht im Blut),

und dieses \Wasser ist sauber,

zumindest am Anfang. Doch dann geschieht das Undenkbare. .,
(nicht schlecht fur einen Vorspann, oder?!)

0 aprika, Salami, Budapest, Plattensee —
. wenn es um Ungarn geht, sind die gangi-
y gen Klischees schnell aufgezahlt. Doch

W Ostblockland eine renommierte Program-
mlerfirma beheimatet? Appaloosa Interactive heif3t das
Team und Ecco the Dolphin sein Vorzeigeprodukt. Sega
nennt den cleveren Meeressauger fast schon in einem
Atemzug mit dem offiziellen Maskottchen Sonic, wenn es
um die Liste der bekanntesten Konsolenspiele geht. Um die
Karriere des klugen Delphins ist es neuerdings wieder sehr
gut bestellt, denn nach einer langeren Sonarstille meldet
sich der Sympathietrager nun in voller 3D-Pracht zuriick.
Wer den langwierigen Entwicklungsprozef3 mitverfolgt hat,
kann sich gut vorstellen, warum sich alle Ecco-Fans dieser
Welt so lange die Wartezeit mit alten Folgen der Flipper-
Serie vertreiben mu[3ten. Die Designer besuchten offen-
sichtlich alle Seaworld-Parks dieser Welt, schnorchelten wie
die Weltmeister und verschlangen samtliche Biicher des
franzésischen Meeresforschers Cousteau, um die bislang
realistischste Computerdarstellung der facettenreichen
Unterwasserwelt zu realisieren. Das Umfeld ist zwar etwas
feuchter und der Spielheld &rmer an Gliedmafen, doch
bezogen auf die Hintergrundstory unterscheidet sich Ecco

nicht von anderen Action-Adventures. Naja, vielleicht doch
ein wenig, denn die Geschichte ist noch etwas pathetischer
und naiver, als man es ohnehin schon gewohnt ist. Alsoooo,
Menschen und Delphine leben bereits seit iber 500 Jahren
in perfekter Harmonie zusammen, als sich DER Feind (ein
wirklich kreativer Name) aufmachte, dem Paradies ein
brutales Ende zu bereiten. Doch DER Feind hat die Rech-
nung ohne DIE Hiiterin (noch ein einfallsreicher Name!)
gemacht. Mittels eines Schutzschildes unterhalb des
Meeresspiegels wird der gesamte blaue Planet vor feind-
lichen Attacken geschiitzt, bis zu jenem verhdngnisvollen
Tag... Okay, den Rest kann man sich wohl denken.

Bevor Ecco jedoch erste Heldenpunkte sammelt, muf? der
Spieler zunachst einmal das Freischwimmerabzeichen
erwerben, schlieRlich schliipft man in die Rolle eines
Delphins, und der beherrscht nun mal kein ordinares Brust-
kraulen. Mit ein wenig Ubung klappt das elegante Umher-
winden im Meer schon erstaunlich gut, so daf® man sich
anschliefend mit den Aktionsmaglichkeiten anfreunden
kann. Mittels eines Sonarimpulses nimmt Ecco Kontakt mit
seinen Artgenossen auf, und per Beschleunigungstaste

Meeresbiologe
Ulf Schneider

¥ Titel: Ecco the Dolphin -
Defender of the Future

® Hersteller: Sega/Appaloosa
Interactive

¥ Genre: Action-Adventure

W Spieler: 1

# Extras: VGA-Box, Vibration Pack

® VM-Platz: 6 Bldcke plus 2 pro
Spielstand

# Erscheint: Juni

¥ Preis: um 100 DM

B Pro: Fotorealistische Unterwasser-
welt, authentische Lichtreflexe,
verbliiffend lebensnahe Animatio-
ner, meditative Musikuntermalung,
sehr groBer Umfang (34 Levels)

B Contra: Hoch angesetzter Schwie-
rigkeitsgrad, keine Moglichkeit inner-
halb der Levels abzuspeichemn,
Automapping fehit
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Davon gibt es hier
reichlich — und ein
Meeresbewohner ist
schoner als der
andere...

kommt der Delphin nicht nur machtig in Fahrt, er attackiert
auf diese Art und Weise auch unfreundliche Meeresbewoh-
ner mit seiner spitzen Schnauze. Nach und nach erfahrt
Ecco von seinen Kollegen mehr iber die mysteridsen
Umstande des defekten Schutzschildes und — was noch viel
wichtiger ist — wie man sich gegeniiber den anderen Tieren
verhalten sollte. Kontaktaufnahme mit einem Hai per
Sonarimpuls? Ein schmerzlicher Fehler! Erkundungstouren
in Piranha-Grotten? Tddlich! Ringeltanz mit einem Zitter-
rochen? Autsch!!! Und vor allem eines sollte man nicht tun:
Einem maéchtigen Weif3en Hai direkt vor das Maul schwim-
men, denn das Raubtier sieht in Ecco nur einen willkomme-
FischODer nen Imbif3. Dartiber hinaus kommt es der Gesundheit des
: Delphins sehr entgegen, wenn man regelmafig an der
Oberflache auftaucht, denn Ecco kann die Luft nicht einmal
so lange wie ein karibischer Perlentaucher anhalten. Anhand
dieser Beschreibung erahnt |hr schon, daf3 der Spieler bei
Ecco the Dolphin im wahrsten Sinne des Wortes ins kalte
das Wasser geworfen wird. Bereits ab dem dritten Level geht es
et DR schon hart zur Sache, wenn Ecco sich beispielsweise gleich
' mit sechs Haien auseinandersetzen muf3. Gliicklicherweise
verbessern sich in bester Rollenspiel-Manier die physischen
Fahigkeiten des Saugetiers allmahlich, sei es durch neue
Fertigkeiten (z. B.
doppelte Tauchzeit,
mehr Angriffspower)
oder durch Lieder.
Seine Fahigkeiten als
feucht-frohlicher

74 Dea



Die Unterwasserwelt
sieht derart real aus,
daf einem fast schon
Kiemen wachsen

Barde nutzt Ecco namlich, um andere Meeresbewohner zu
kontrollieren. Mittels des Liedes der Haie beispielsweise
lahmt er den Raubfisch mit seinem Sonar eine kurze Zeit-
lang. Geht trotz grof3ter Vorsichtsmanahmen dennoch der
Energievorrat in die Knie (passiert nicht gerade selten),
mussen halt Fischschwdrme dran glauben.

Ecco the Dolphin ist allerdings auch ein vollwertiges Adven-
ture. In jedem Level gilt es, diverse Aufgaben und knifflige
Ratsel zu l6sen. Mit banalem ,Bringe Gegenstand A zum
Ort B" ist es meistens nicht getan. Oftmals miissen schon
die grauen Gehirnzellen in Wallung gebracht werden, um
auf des Ratsel Losung zu kommen. Geht gar nichts mehr,
lautet die Devise hingegen: Ausprobieren, ausprobieren und
nochmals ausprobieren. Letzteres kommt leider 6fter vor,
als es dem Ecco-Dirigenten lieb ist, denn die Tips von den
weisen Kristallen mogen zwar lyrisch wertvoll sein, konkrete
Hilfestellungen geben sie aber eher selten. Das ist nicht
wirklich nett, zumal die Suche nach dem richtigen Puzzle-
stlick im Unterwasserreich recht miihselig ist. Ach ja, und
dann wére da noch die Sache mit der Gré[3e der Levels. Bis
man den letzten Winkel eines Areals abgeklappert hat,
vergehen bereits einige Minuten, bis man den
100%igen Uberblick hat, noch etliche mehr,

IntelligenzBestie

Ecco mufd als Defender of the
Future nicht nur schnell schwim-
men, sondern auch schlau kombi-
nieren — es warten knackige
Rétsel auf unseren Meeressiduger

denn auf Automapping kann der
Spieler leider nicht zurlickgrei-
fen. Wer einmal eine Ecco-
Karriere gestartet hat, sollte also viel Geduld und Zeit
mitbringen, zumal wahrend eines Levels kein Zwischenspei-
chern maglich ist. Der technische Rahmen macht dieses
Manko aber locker wett: Das Pradikat ,fotorealistisch" klingt
zwar schon recht abgenutzt, doch in diesem Fall lassen sich
die grafischen Qualitaten einfach nicht anders umschreiben.
Vor allem die bizarren Korallenriffs sehen so real aus, als
hétte sie jemand mit einer Unterwasserkamera geknipst.
Nicht minder beeindruckend sind die perfekt modellierten
und authentisch animierten Meeresbewohner. Die sparsam
eingesetzten Synthie-Kompositionen passen zudem optimal
zur virtuellen Wasserwelt und verleihen der Planscherei
einen meditativen Touch. Allerdings nur so lange keine
Gefahr im Verzug ist — unruhiges Meeresrauschen kiindigt
beispielsweise die bevorstehende Attacke eines Hais an. In
solchen Situationen geht der Puls deutlich schneller, denn
oft hat der Spieler keine blasse Ahnung, aus

welcher Richtung der aggressive Meeresrauber @
kommt — Alfred Hitchcock hatte Spannung

kaum besser inszenieren kénnen. Qﬁ?ﬁﬂ?&@t-

Dieses feucht-fréhliche Adven-
ture gehért ohne Zweifel zu
den grafischen Vorzeigetiteln.
Dem gelungenen Adventu-
re/Geschicklichkeits-Mix
gebiihrt ebenfalls viel Lob,
wobei der Schwierigkeitsgrad
allerdings bereits ab dem drit-
ten Level erbarmungslos anzieht.
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Wer mit Peugeot hier schnell
fahrt, gewinnt vielleicht den
Peugeot im realen Leben...

.‘ \"_
——_—

' NAME: DOCM
50 / 100 BLOCKE
. RS: RUNOKLURS

g antisch basteln...

(v oSBT BN (4 ) on (B ) cumicx

Adios, Sega Rally! Eden Studios und Infogrames beglticken alle
Rennsportfans auf Dreamcast mit einem edlen
Rennspiel der Spitzenklasse

Powerslider
Nennt mich Mister Folkers

I Titel: \V-Rally 2 Expert Edition
! Hersteller: Infogrames/
Eden Studios
Genre: Rallye-Simulation
% Spieler: 1 bis 4
® Extras: Vibration Pack, VGA-Box,
Streckeneditor
® VM-Platz: 7 Blocke + Spezial
® Erscheint: schon erhaitlich
® Preis: um 100 DM
B Pro: Geniales Fahrgefuhl, viele
Strecken, brillanter Editor fir eigene
Kurse, lizenzierte Fahrzeuge
B Contra: Kollisionsabfrage ungenau,
teilweise storende Pop-Ups
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s gab einmal ein Rallye-Spiel, das seinen
Weg von einem Automaten auf die Konso-
le Dreamcast fand. Sega Rally 2 war fir
viele Spieler ein brillantes Spiel, fiir viele
andere einfach nicht das Wahre. Sédmtliche
Mif3stéande werden nun von Infogrames behoben, deren
Entwickler Eden Studios schon auf der Playstation fiir Furo-
re sorgte. Sie begliicken Dreamcast-Spieler nun mit einer
eigenen Version ihrer Hausmarke, V-Rally 2 Expert Edition.

Schon das Intro stimmt wunderbar auf die rasanten
Schlammschlachten ein: Ein treibender Soundtrack von SIN
untermalt einen Render-Film, der die wichtigsten Elemente
von Rallyes enthalt: schnelle Autos, gewagte Drifts und jede
Menge Dreck. Wenn man sich dann die Demos im Spiel
selbst zu Gemiite fiihrt, wird deutlich, wie weit moderne
.Videospiele" schon gekommen sind: Teilweise scheint das
Geschehen wirklich nicht aus einem Crafikprozessor,
sondern aus einer Fernsehkamera zu stammen.

Wenn man sich das erste Mal mit VR2EE befaf3t, muf’
man erst einmal einen Piloten anlegen — und dieser beglei-
tet den Spieler dann durch sémtliche Rennen, zahlt die
insgesamt gefahrenen Kilometer und die Spielzeit sowie die
Gesamtpunkte aus allen Disziplinen. Sobald diese kleine

burokratische Einlage erledigt ist, muf3 man sich noch fiir
ein Fahrzeug entscheiden. Hierbei haben die Entwickler dem
Spieler die Qual der Wahl gelassen: Neun WRC-Wagen
(World Rallye Championship), fiinf Kit-Cars mit 2 Litern und
drei mit 1,6 Litern Hubraum und noch zehn verschiedene
Bonuswagen, die allerdings erst freigespielt werden missen,
stehen zur Auswahl. Sollte man sich nun auch schweren
Herzens fiir eine der Karossen entschieden haben, geht es in
die Auswahl des Spielmodus. Neben dem klassischen Zeit-
fahren und einem rasanten Arcade-Modus bietet VR2EE
noch Pokale und Meisterschaften.

Gewinnf\/\/as |




V-Rally 2 Expert
Edition ist ohne Zwei-
fel das beste Rallye-

Spiel fur Dreamcast

Im Zeitfahren hat man die freie Auswahl aus Wagen, Land
und Strecke (was gut ist, denn schlief3lich stehen 84 Strek-
ken in 12 Landern zur Verfiigung). Nach einer vollendeten
Runde begibt sich dann ein Ghostcar auf die Strecke, das
eine Aufzeichnung der besten bisher gefahrenen Runde
darstellt —Training wird so leichtgemacht.

Im Arcade-Modus fahrt man von Anfang an gegen drei
Konkurrenten, die sich auf der gleichen Strecke befinden. Je
nach Schwierigkeitsgrad miissen dabei mehr oder weniger
heftige Kurse befahren — und nach Maglichkeit gewonnen —
werden. Als Belohnung fiir Siege winken neue Bonus-Autos
und die Freigabe der héheren Schwierigkeitsgrade.

Die Pokal-Rennen (Trophy) sind in drei Stufen unter-
teilt, die nacheinander gefahren werden miissen: Europa-,
Welt- und Expertenpokal. Auch hier befindet man sich mit
seinen Konkurrenten auf der gleichen Strecke und muf? die
unterschiedlichen Sonderpriifungen méglichst auf dem
ersten Platz abschlief3en.

In der Meisterschaft schlieBlich (Championship) ist man
dann ganz allein auf der Strecke, muf3 aber gegen die gefah-
renen Zeiten der Konkurrenz ankommen. Dabei spielt das
ausgefeilte Schadensmodell von VR2EE eine grof3e Rolle: Bei
harten Kontakten mit der Fahrbahnbegrenzung kann es

Schnell...

Grafisch kaum
Abstriche. Nur
manchmal erschei-
nen Pop-Ups am
Horizont, und die
Framerate sinkt
beim Multiplayer

schon mal zu einer verstellten Lenkung und defekten Brem-
sen kommen — und ihren Auswirkungen. Zwischen je zwei
Rennen darf man zwar einige der Schaden reparieren, dies
hilft allerdings bei groben Beschadigungen nicht wirklich.

Als letzte Option steht dem geneigten Fahrer dann
noch der unglaubliche Strecken-Editor zur Verfiigung. Damit
hat man als Spieler fast die gleichen Mdéglichkeiten, eigene
Kurse zu entwerfen, wie sie auch den Entwicklern zur Verfii-
gung stehen, und man kann die Eigenkreationen auf VM
speichern und anschlie3end weitergeben. Ob nun als Spafd
oder flr Trainingseinheiten — der Editor an sich rechtfertigt
schon den Kauf von V-Rally 2 Expert Edition.

Was tut sich denn nun auf technischer Seite? Nun,
Eden Studios hat das (vielleicht bis auf Soul Calibur) beein-
druckendste Spiel flir Dreamcast tiberhaupt geschaffen. Ein
paar kleine Mangel hat jedes Produkt: Gelegentliche Pop-
Ups triiben die sonst perfekte grafische Darstellung, und die
Kollisionsabfrage ist, wenngleich nicht unfair, so doch unge-
nau. Oft taucht das halbe Fahrzeug in die Begrenzung ein,
bis es zum wirklichen Kontakt kommt. Sieht
irgendwie schon etwas seltsam aus, wenn ein @
Viertel des Rallye-Vehikels in einer Beton-
wand steckt... Dﬁém&?ﬁt—

SchluBStrich - _ :

V-Rally 2 Expert
Editionist das beste
Rallye-Spiel. Sega Rally
2 kommt um Langen nicht
an die Qualitat des Titels heran.
Puristen mégen maulen, daf die =
Pop-Ups und Kollisions-Fehler in Segas

Vorbild nicht zu finden waren, dafiir

bietet V-Rally 2 auch viel mehr.
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Baby, oh Baby

Ein klein wenig Sexismus
ist Teil des Spiels...

The Nomad Soul '’

Das kennen wir doch, oder etwa nicht? Fliegende Autos, dreckige
Stral3en und ein Cop auf der Suche nach sich selost.
Heil3t aber nicht Blade Runner, neee. ..

Seelenwanderer
ULf Schneider

Titel: The Nomad S
Hersteller:
Genre: Actio
Spieler: 1
Extras: 50/60 Hz
VM-Platz: 735
Erscheint: sc
Preis: um 100 DM

B Pro: Geniale Blade Runner
spl

Ing:
| Con

nicht

tra:
aus
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us den Tiefen unserer Dimension in eine
andere. Klingt eigentlich ziemlich blod, die
Handlung. Kurz: Mann taucht vor uns auf,
Mann sagt, er braucht unsere Hilfe, um
seine Dimension zu retten, Mann (berla[3t
uns seinen Korper, damit wir riibergleiten kénnen. Der
Mann heif3t Kay'l — und schwupps sind wir in Blade Runner,
ah, Omikron. Gigantische Hochhauser, rauchende Schlote,
hochst wortkarge Einwohner sowie schwebende Raumschif-
fe, wohin das Auge blickt. Omikron ist eine beklemmende
Mega-City, in der man sich verloren vorkommt.
Glucklicherweise (iberlief3 der Seelenvorgdnger dem
Held wider Willen seinen Appartementschliissel. Also her
mit dem Taxi, das nunmehr Slider heif3t und gliicklicher-
weise nichts kostet, und ab zum Domizil. Das neue Zuhause
bietet die erste (positive) Uberraschung in Form der attrak-
tiven Ehefrau Telis, die ihrem vermeintlichen Gatten gleich
an die Uniform geht (das Abenteuer fangt ja gut an!). Ganz
nebenbei erfahrt der Weitgereiste auf diese Weise allméah-
lich, was tiberhaupt los ist. Kay'l klarte gerade eine Serie von
Morden auf, als es eines Tages zur Katastrophe kam: Sein

Partner Den verlor auf mysteridse Art und Weise sein Leben,

und Kay'l war urplétzlich fiir mehrere Tage verschwunden.

Nach dem langeren Gesprach wird klar: Irgend etwas versu-
chen die Regierung und ihr alles kontrollierender Superrech-
ner Ix zu vertuschen. Aliens, Mordserie, wilde Verschwo-
rungstheorien? Das klingt doch alles recht unterhaltsam.
Wir verweilen daher gerne weiterhin in Omikron, auch auf
die Gefahr hin, daf3 wir verpassen werden, wer als letztes
das Big Brother-Haus verla[3t. Und auch wenn die Steuerung
uber das Digi-Pad etwas ruckhaft anmutet und nicht wirk-
lich flissig riberkommt.

The Nomad Soul ist ein Action-Adventure der etwas ande-
ren Sorte. Anders, weil besonders real, besonders erwachsen
und besonders atmospharisch. Eingefangen durch eine
hervorragende Kamerafiihrung (erinnert stark an Resident
Evil) erlebt Kay'l hautnah den — nicht immer sonderlich
spannenden — Alltag eines Elitepolizisten. So kann es schon
mal passieren, daf3 er nichts besseres zu tun hat, als seiner
Vorgesetzten Captain Lea einen Kaffe zu servieren, nur um
einen knappes ,Sie diirfen jetzt gehen" zu ernten. Kombi-
niert mit weitreichenden spielerischen Freiheiten entsteht
das ziemlich authentische Gefiihl, inmitten einer fremden



FlugMaschine
Dieses ist das wichtigste
Transportmittel, auch

wenn es 6de wird

Blade Runner,1984:
Gut geklaut ist halb

gewonnen, sagt man
sich hier...

Welt zu wandeln, und die wird ziemlich ungeschminkt
prasentiert: Auf dem futuristischen Kiez rekeln sich in den
Strip-Bars beispielsweise halbnackte Méadels, und Penner
betteln an jeder zweiten Ecke um Seteks, die offizielle
Wahrung in Omikron. Eine richtige Handlung, die man
verfolgen kann, gibt es nicht. Wie bei Shenmue verlduft das
Abenteuer fiir jeden anders.

Interessant: Verfligt die Spiirnase iiber gentigend
Mana-Energie, kann sie in die Kérper anderer Personen
schliipfen. In der Gestalt einer androgynen Krankenschwes-
ter schleicht Kay'l zum Beispiel an den Wachen eines
schwerbewachten Gebdudes vorbei. Mit wem er den Orga-
nismus tauscht, steht allerdings nicht immer fest, Uberra-
schungen sind daher vorprogrammiert. Bis zu dieser Stelle
hort sich The Nomad Soul wie ein Action-Adventure-Juwel
an, doch die recht kompromif3lose Authentizitat hat auch
ihre Schattenseiten. Zwischendurch bietet The Nomad Soul
namlich viel Leerlauf.

Quantic Dream dachte auch an die Liebhaber aktionsgela-
dener Spiele. Im Laufe der Ermittlungen werden gelegent-
lich Actionsequenzen in Form von klassischen Beat'em-Up-
und Ego-Shooter-Einlagen eingestreut. Diese sicherlich gut
gemeinte Abwechslung im Polizisten-Alltag geriet leider

zum grofSten Schwachpunkt dieses Real-Adventures, da

beide Einlagen spielerisch nicht wirklich iberzeugen kénnen.

Die Priigeleinlagen a la Virtua Fighter sind viel zu hektisch
und arten daher in reines Tastengehdmmer aus. Auch die
Ego-Shooter-Passagen bieten keine echte Spielkultur. Nur
die grof3ten Joypad-Akrobaten diirften das Kunststiick
fertigbringen, mit dem Analogstick das Fadenkreuz in Stel-
lung zu bringen und gleichzeitig mit dem Digi-Pad auszu-
weichen. Das diistere Blade Runner-Ambiente kommt gut
riiber, obwohl die Gesichter doch manchmal texturmafig
ausschauen, als hatte da jemand beim Lifting geschlampt.
Argerlich sind allerdings die haufigen Nachladezeiten, wenn
der Polizist zum Beispiel ein Haus betritt, zumal der Spiel-
fluR dadurch ins Stocken gerdt — ein intelligenteres Lade-
management hatte gut getan. Im Soundbereich ist hinge-
gen alles im griinen Bereich. Die recht bizarren Synthieklan-
ge David Bowies passen hervorragend, die zum Teil populé-
ren Synchronsprecher (z. B. von Bruce Willis, Pamela Ander-
son oder Al Pacino) lieferten eine rundum iiberzeugende
Arbeit ab, und David Bowie steuert zum

Soundtrack insgesamt acht gelungene Songs @
bei. Eines der besseren Adventures... aber

nicht brillant. D

SchluBStrich

Selten habe ich ein Action-Adventu-
re mit einem derart coolen Kinoflair
erlebt. Die Story und zahlreiche
Handlungsméglichkeiten wiirden
zur Héchstwertung verleiten,

waren die Baller- und Priigeleinla-
gen nicht so schlecht, und der gele-

gentliche Leerlauf nervt ein wenig —

nichts fiir ungeduldige Zeitgenossen.
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An dieser Liane einfach nur
den blauen I?ol benutzen
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KunterBunt

Dieses Spiel bietet die
farbenfroheste Grafik, die
wir bisher gesehen haben

Knallbunt und vollig abgedrenht! Genkis Super Magnetic Neo hat
endlich den Sprung nach Europa geschalfft — und ist

Supermagnet
Markus Hermannsdorfer

B Titel: Super Magnetic Neo

W Hersteller: Genki/Crave

¥ Genre: JumpnRun

" Spieler: 1

W Extras: 60-Hz-Modus, VGA-
Unterstitzung

W VM-Platz: 7 Biocke

® Erscheint: schon erhéitlich

W Preis: um 100 DM

B Pro: Ein vollig neues Spielprinzip
und gllcklicherweise entscharfter
Schwierigkeltsgrad. Texte sind
komplett eingedeutscht

B Contra: Der Teddybér ist weg, aber
das Genki-Logo ist nicht weniger
storend
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A

jetzt auch ohne ruinierte Controller spielbar

I ufergewdhnliche Spielideen haben heut-
zutage leider schon Seltenheitswert. Allein
= deshalb ist Super Magnetic Neo eine Wohl-
* tat. Ihr kontrolliert Neo, einen laufenden

: ! Magneten, der den vom Pinki-Trio besetz-
ten Pao-Pao-Park befreien soll. Allein die Namen weisen
den Kenner bereits auf ein typisches Japano-Spielchen im
Anime-Stil hin — was beim ersten Anblick sogleich bestatigt
wird. Verriickteren Charakteren begegnet man hochstens
noch in Jet Set Radio.

[ SENERSTRNTINTITNNY WSS ST SR S G 1L
Wer Typen wie Einstein, Bohr und Heisenberg kennt, wird
sich bei Super Magnetic Neo wie zu Hause fiihlen. Fast alles
in diesem Spiel funktioniert nach dem Prinzip des Magne-
tismus. Neo besitzt einen Plus- und einen Minuspol,
wunderbar mit den Farben Rot und Blau gekennzeichnet.
Driickt man A oder B (die Farben der Buttons entspre-
chen natirlich den Polen), baut Neo ein entsprechendes
Magnetfeld um sich herum auf. Und damit [&f3t sich eine
Menge anstellen. Gleiche Pole stof3en sich ab, das heif3t
Gegner kdnnen beispielsweise einen Abgrund hinunterge-

il ~g_ﬁﬁ'a'w¢,g;:..§
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stof3en werden. Wahlt der Spieler den
gegenfarbigen Pol, wird der Gegner von
Neo angezogen und in eine handliche Kiste
verpackt, die als Wurfgeschof3 benutzt
werden kann. Mit blauen und roten Tram-
polinen lassen sich versteckte ltems errei-
chen oder Abgriinde tiberwinden, was vor
allem in den zahlreichen Bonuslevels
verlangt wird. Bei den in der Luft schweben-
den Transportbahnen muf3 oft blitzschnell
umgepolt werden, bevor Neo hinunterfdllt
und das Zeitliche segnet. Verschiedene
Rutschpartien, ein Kamelritt und ahnliches
runden das vielseitige Level-Programm ab.
dalan ke ¢
::L-@;%L?I-*.".‘?ﬁiifi}rmlw‘l}:‘:&ri%ﬁiﬂit_\::i i
Die japanische Version von Super Magnetic
Neo hatte einen gewaltigen Kritikpunkt: Ab
dem vierten Level wurde das Spiel barbarisch
schwer. Durchkommen war meistens Zufall,
allein schon weil der Controller hier bis an
seine Hardware-Grenzen gefordert wurde.

C

]




HipfPartie

Neo hiipft, rutscht
und lauft, wenn er
nicht gerade steht

Durch eine Unver-
wundbarkeitspille ist
der Schwierigkeitsgrad
jetzt etwas entscharft

Die einzigen, die hier Freude hatten, waren die Sega-Leute
selbst. Schlie3lich konnten sie mehr Controller verkaufen, da
diese reihenweise draufgingen. Crave hatte ein Einsehen mit
den Spielern und auch den armen Testern, und baute noch
ein paar Items ein, die Neo fir kurze Zeit unverwundbar
machen. An den extremsten Stellen ist der Schwierigkeits-
grad zwar immer noch recht happig, trotzdem ist Super
Magnetic Neo jetzt ungleich besser spielbar.

Selbst das Kamelrennen, welches mich bis in den
Schlaf verfolgte, macht jetzt richtig Spaf3. Ahnliches gilt fiir
die Lorenfahrt in der Mine. Nichts gedndert hat sich natir-
lich an der Tatsache, da3 Neo immer sofort stirbt, wenn
man etwas falsch macht — so etwas wie einen Energiebal-
ken gibt es in diesem Spiel nicht.

Wer bei Acclaims Horror-Hit Shadowman ein Visual
Memory benutzt hat, kennt das Problem und leidet vermut-
lich jetzt unter Verfolgungswahn. Der Teddybar lief3 sich
einfach nicht mehr aus dem Display der Speicherkarte
verbannen! Das gleiche passiert bei Super Magnetic Neo mit
dem Genki-Logo — einem Strichmannchen-Kopf. Wer also
das Shadowman-Maskottchen loswerden will, braucht sich
nur Super Magnetic Neo zu besorgen. Einziger Nachteil: Wir
haben jetzt ein neues Problem...

290° 1578

Beim Leveldesign haben die Genki-Leute wohl ein wenig bei
Crash Bandicoot abgekupfert. Wer jetzt aber eine Kopie des
Playstation-Renners erwartet, wird sehr schnell eines besse-
ren belehrt. Allein die Idee, einen Magneten zu steuern,
macht Super Magnetic Neo bereits zu einem auf3ergewdhn-
lichen Jump'n‘Run, das in keiner Spielesammlung fehlen
darf. Viele verschiedene Level und Bonuslevel, einer abge-
drehter als der andere, sorgen fiir langanhaltenden Spiel-
spa[3. Der von mir beim Import-Test kritisierte Schwierig-
keitsgrad wurde ein wenig entscharft, so daf3 sich jetzt auch
Gelegenheitsspieler heranwagen konnen. Alle Texte sind
komplett eingedeutscht, Sprachprobleme sollte es also
keine geben. Die kunterbunte Grafik ist wirklich sehenswert,
besonders Neo mit seinem riesigen Magnetkopf hat schon
Kultcharakter. Die Framerate bricht nur an einigen wenigen
Stellen ein, wenn auch leider oft an recht ungiinstigen.
Erwahnenswert ist auch der wirklich gute Soundtrack,
welcher die Stimmung noch mehr anheizt.

Hangt Eure Konsole also unbedingt an eine HiFi-
Anlage, wenn |hr dieses Spiel einlegt. Ihr
werdet es sicher nicht bereuen. Wer Rayman
mochte, wird sich auch schnell mit Super
Magnetic Neo anfreunden.

SchiuB3Strich

hr werdet es lieben oder hassen.
Die knallbunte Anime-Grafik
ist halt wirklich gewohnungs-
bediirftig. Trotzdem gehért
Super Magnetic Neo zu den
besten Jump'n‘Runs auf
Dreamcast. Besonders lobenswert: das
auflergewdhnliche Spielprinzip und der
entscharfte Schwierigkeitsgrad.

i b S TS S e b
e
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FreudenSpriinge?

Was zum Henker gibt es bei

g . — - ——

o Unkoordiniert!
e K3um ein Spieler tut
was-er eigentlich sollte}

A

Worldwide Soccer Euro Edition

Eigentlich kommt noch der Zusatz 2000 dazu. Mit dem ersten Tel
hat sich Sega wahrlich nicht gerade mit Ruhm
bekleckert. Und der zweite Teil ist nicht besser. ..

Handspieler
Thomas Gerhardt

W Titel: Sega Worldwide Soccer Euro
Edition 2000

u Hersteller: Sega

B Genre: FuBball-Simulation

m Spieler: 1 bis 4

m Extras: VGA-Box

u VM-Platz: 73 Blocke

W Erscheint: schon erhattlich

# Preis: um 100 DM

W Pro: Schwer zu sagen. Hm, viel-
eicht die Tatsache, dai der Titel
punktlich zur EM erscheint

B Contra: So ziemlich alles. Weder
Kl, noch Optik oder Gameplay
konnen (berzeugen. Allein die vielen
Bugs vermiesen jeden Wunsch, sich
l&anger mit SWAWS Euro ausein-
anderzusetzen
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#p’ : kay, wollen wir mal den Vorganger auf3er
; acht lassen und unvoreingenommen an
| dieses Produkt herantreten. Immerhin ist
Ek e der Zeitpunkt, den Titel zu veroffentlichen,
. A7 perfekt getimt. So dirften fufball-vernarr-
te DC-Besitzer das Spiel spatestens zum Anpfiff der Europa-
Meisterschaft in den Regalen finden. In der Theorie ein
guter Ansatz, doch scheint gerade der Versuch, terminge-
recht fertig zu werden der Hauptgrund fiir einige unverzeih-
liche Gameplay-Schwachen zu sein. Bereits der Ladescreen
weist bedngstigende Ahnlichkeit mit dem nahezu unspiel-
bar schlechten SWWS auf. Dieser Verdacht erhértet sich,
wenn man das Optionsment betrachtet. Hier scheinen
kaum Veranderungen stattgefunden zu haben.

il. i‘ ‘-I!_ U

Halt! Selbstverstandlich steht Euch nun frei, ob Ihr neben
einem Freundschaftsspiel lieber den Kampf um den Europa-
Pokal bestreiten méchtet. An sich ein interessanter Ansatz,
doch leider bestatigt ein Blick auf die Aufstellungen der zur
Verfugung stehenden Mannschaften, daf wie im Vorgénger
auf Original-Lizenzen verzichtet wurde und Ihr somit auf

ahnlich, aber nicht korrekt lautende Phantasie-Mannschaf-
ten mit entsprechend veranderten Spielern zuriickgreifen
muft. Gut, fiir diese Entscheidung diirften in erster Linie
finanzielle Griinde ausschlaggebend gewesen sein —
Schwamm driiber. Schlieflich sollte FuBball sich nicht durch
Starkult definieren, sondern mit packenden Zweikdmpfen,
spannenden Torszenen und raffinierter Spieltaktik iberzeu-
gen. Und wenn dieser Punkt klappt, dann kann man schon
mal auf Original-Namen verzichten.

Also flugs zwei Mannschaften ausgewahlt (was heif3t
flugs — die Mentifiihrung ist nicht verbessert worden, erfor-
dert also immer noch eine gehdrige Portion Geduld) und ab
auf den Rasen. Sobald sich die Kicker prasentieren, bewahr-
heitet sich unsere nachste Befiirchtung. Offensichtlich
wurde darauf verzichtet, die Grafik zu verbessern. Denn
optische Unterschiede zum Vorganger lassen sich, wenn
tberhaupt, nur mit der Lupe finden. So sehen die Spieler,
insbesondere wenn man sich die technischen Méglichkeiten
Dreamcasts vor Augen halt, immer noch relativ ungelenk
aus und bewegen sich zu allem UberfluR auch so. Nicht,
daf’ die Animationen wirklich schlecht wéren, doch aus
irgendeinem Grund scheint die Grafik-Engine immer wieder
einzelne Bewegungsphasen zu verschlucken. Doch wollen
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Schiri ans Telefon!

Wenn es nach uns ginge,

wire der Gang zum
Schafott angebrachter
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Ein richtig guter

wir grof3zligig auch tber diesen Punkt hinwegsehen (ja, ja
der Termindruck...) und wenden uns dem Herzstiick des
Spiels, dem Gameplay zu. Tja, und genau hier offenbaren
sich Schwéchen, die nicht mehr entschuldbar sind. Angefan-
gen bei der konsequenten Weigerung Eurer CPU-gesteuer-
ten Teamkollegen, sich in einer verniinftigen Weise am
Spielablauf zu beteiligen, (iber die Unfahigkeit, einen Paf3
anzunehmen bzw. korrekt zu plazieren bis hin zur bei Frei-
stof3en und Eckballen vollig unbrauchbaren Kamerapositio-
nierung wurde so ziemlich alles falsch gemacht, was sich
bereits beim Vorganger als Spielspaf3-Killer offenbarte.

Is Football coming home?

Es soll nun nicht der Eindruck entstehen, daf3 wir die Nadel
im Heuhaufen gesucht haben, aber die oben genannten
Schwachpunkte sind nur ein kleiner Auszug aus der Seiten
flillenden Mangelliste dieses unfertig wirkenden Spiels. Ein
paar weitere Beispiele gefallig? Na gut: So sind die Schieds-
richterentscheidungen nur in den seltensten Féllen nach-
vollziehbar, meist jedoch véllig unverstandlich oder schlicht-
weg falsch. Gut, die meisten Menschen sind nicht mal
imstande, ihren Kumpels die Abseitsregeln zu erkldren, wie
soll eine Spielkonsole also eine solch komplexe Thematik
verstehen? Tja, leider klappt das offensichtlich bei anderen
Spielen... Ein weiterer, nicht akzeptabler Kritikpunkt ist der

swatcho

Torhiter. Zwar verzichtet dieser im Vergleich zu SWWS
darauf, in wichtigen Situationen einfach von der Bildflache
zu verschwinden, doch besonders hilfreich ist er trotzdem
nicht. So hatten wir das Vergnugen, Elfmeter zu schief3en, in
denen sich der Keeper weigerte, auch nur einen Finger zu
bewegen. Der Ball prallte einfach von seinem Kopf ab ins
Tor, ohne daf er auch nur die geringste Regung gezeigt
hatte. Respekt fiir soviel Coolness, aber im echten Profisport
wirde so ein Verhalten zur sofortigen Exekution fiihren.
Andererseits fallt der SchlufBmann durch véllig schwachsin-
nige Aktionen auf, die das Spiel umgehend beenden. Nach
einem (Uberraschenderweise gehaltenen) Torschuf? fallt ihm
nichts besseres ein, als den Ball anstelle Richtung Spielfeld
in die virtuelle Zuschauermenge zu beférdern. Netter Ein-
fall, wenn man den Fans ein Andenken zukommen lassen
mochte. Mangels Balljungen war das runde Leder schlicht
und einfach verschwunden, das Programm weigerte sich,
einen neuen Ball rauszuriicken, und die Kameraperspektive
blieb gnadenlos auf den Strafraum fixiert. Glaubt uns, es ist
ein trauriger Anblick, wenn zwei Spieler und
der Torwart hilflos versuchen, irgendetwas zu @
tun und Euch am Ende nichts anderes (ibrig-

bleibt, als den Resetschalter zu betéitigen. ~ Dr€ameast.

SchiuBStrich

Was soll man zu so einem Spiel sagen?
Schade? Pech gehabt? Vielleicht nédchstes
Mal? So nicht, lautet unsere Ant-
wort. Ein schlechtes Produkt
in der gleichen Qualitét er-
neut abzuliefern und zu spe-
kulieren, daf3 der Zusatz

. Euro" ein paar Kaufer mehr
anlockt, ist einfach nur dreist.

/ !’ " % '
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Ferme Planeten

Es erwarten Euch
abgedrehte Strecken
am Ende der Galaxis

; \r} 1250
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.
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Nachdem wir in der letzten Ausgabe bereits einen ausfthrlichen

Sternenkrieger
Thomas Gerhardt

Titel: Star Wars Episode 1 Race
Hersteller: T
Genre: Arcade-Racer
Spieler: 1 bis 2
Extras: VGA-B
VM-Platz:

B Pro: Sci 5 und leicht zugangli-
ches play, auch grafisch ein
LEBCKE 3

M Contra: Das Gameplay wurde 1:1
von der PC-Versic
somit gibt es keine N 20,
Kritikpunkt is s der Mangel

an spielerischemn Tiefgang
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futuristischen Racers vor

tar Wars: Episode 1 Racer dreht sich um die
wohl spektakuldrste und gleichermaf3en
am besten flir eine Videospiel-Umsetzung
| geeignete Szene des Films: das legendare
Pod-Race. Anders als im Film habt Ihr hier
jedoch die Méglichkeit, aus mehreren exotischen Fahrern
auszuwahlen, wobei sich jeder Pilot durch sein eigenes Pod
auszeichnet. Fir alle unter Euch, die den Film noch nicht
gesehen haben, hier eine kleine Erklarung, um was es sich
bei diesen ,Pods” eigentlich handelt: Pods sind sehr eigenar-
tige Gefahrte, die im normalen Strafenverkehr kaum anzu-
treffen sind. Im Endeffekt bestehen sie nur aus einer kleinen,
offenen Kabine, die von zwei gigantischen und extrem kraft-
vollen Turbinen auf Geschwindigkeiten weit jenseits der
1000 km/h beschleunigt werden. Gerade durch diese
Konstruktionsweise ergibt sich ein vollig neues Fluggefiihl.
So laBt sich der Pod durch geschicktes Manévrieren regel-
recht um die Kurven schleudern. Zu Beginn Eurer Rennkar-
riere solltet Ihr bei solchen Tricks allerdings vorsichtig sein.
Denn auch so ein Pod-Racer ist nicht unbegrenzt belastbar.
So reichen einige zu heftige Kollisionen mit der Leitplanke

Preview-Blick auf die US-Version werfen konnten,
iegt uns nun endlich die Testfassung dieses

bereits aus, um den Pod explodieren zu lassen. Und das
wiederum kostet Euch wertvolle Sekunden. Besser ist es
also, das Ganze erst einmal ruhiger anzugehen und sich
dann von den ersten Preisgeldern einen Pit-Robot zu besor-
gen. Dieser hilfreiche Blechkamerad repariert entstandene
Schaden dann noch wahrend des Fluges. Neben diesem
Reparatur-Droiden stehen Euch massenhaft weitere Extras
zur Verfligung, mit denen Ihr das Flugverhalten des Pods
positiv beeinflussen konnt.

Doch leider gilt auch hier: Ohne Moos nix los! Immerhin
kénnt Ihr, ein wenig Wagemut vorausgesetzt, die Gewinn-
ausschittung vor dem Rennen selbst bestimmen. So habt
lhr die Moglichkeit, den gesamten Gewinn an den Sieger
(der in diesem Fall hoffentlich Ihr seid) oder aber in mehr
oder weniger gerechter Verteilung an die ersten vier
Plazierten gehen zu lassen. Alles hinter dem vierten Platz ist
ohnehin uninteressant, da Ihr erst bei einer besseren Plazie-
rung Zugang zum nachsten Rennen erhaltet.



Bei diesem hohen
Tempo solltet Ihr
schon iiber einen
guten Magen
verfiigen!

Ein Leckerbissen fiir
Star Wars-Fans und
Freunde schneller
Arcade-Action

Leicht gemacht wird Euch dies jedoch nicht. Zum einen
sind die Strecken, insbesondere auf den spateren Planeten,
relativ fies designt und fordern von Euch hochste Konzen-
tration, zum anderen macht Euch die Konkurrenz ganz
schén zu schaffen. Spatestens wenn es darum geht, ein
Nadelohr zu passieren, braucht |hr nicht auf ein Zurtick-
stecken der Gegner zu spekulieren. Da sich jedoch keine
einsammelbaren Extras auf der Strecke befinden, ist strate-
gisches Vorgehen wahrend der Rennen nicht gefordert, und
Ihr kénnt Euch hier ausschlief3lich auf den Streckenverlauf
konzentrieren.

In technischer Hinsicht kann Star Wars Episode 1 Racer
durchaus iiberzeugen, doch man wird den Eindruck nicht
los, daf der Entwickler Lucas Arts es versaumt hat, das
Maximum aus der leistungsfahigen Hardware herauszuho-
len. Auch wenn man aufgrund der Tatsache, daf3 es sich
immerhin um die erste DC-Entwicklung aus dem Hause
Lucas Arts handelt, vielleicht noch mal beide Augen
zudriickt — zur Norm durfen solche Konvertierungen aus
dem PC-Bereich nicht werden. In der fast sechsmonatigen
Entwicklungszeit, die zwischen PC- und DC-Release vergan-
gen sind, ware es bestimmt moglich gewesen, ein paar neue
Texturen und eine hohere Framerate aus dem Dreamcast

herauszukitzeln. Auch ein paar zusatzliche Extra-Level oder
Bonus-Pods waren nicht von Nachteil gewesen. Dennoch
kann der Titel in den spielentscheidenden Punkten Grafik
und Steuerung durchaus lberzeugen.
Die Grafik-Engine schafft es hervorragend, die angeblich
geflogene Geschwindigkeit zu vermitteln und kommt selbst
bei mehreren Pods auf dem Screen nicht ins Stocken. Einzig
im 2-Player-Modus machen sich gewisse Einschrankungen
bemerkbar. Bei der prézise reagierenden Steuerung hinge-
gen sollte man Ubrigens besser auf die alternativen Tasten-
belegungen (im Optionsmenti zu finden) zuriickgreifen.
Ebenfalls gut umgesetzt wurde der phantastische
Soundtrack, der natiirlich perfekt zum Renngeschehen paf3t.
Allein diese musikalische Untermalung trégt einen nicht
unwesentlichen Teil zur dichten und faszinierenden Star
Wars-Atmosphare bei. Nicht ganz so (iberzeugen konnten
allerdings die Motorengerdusche der Pods. Denn wahrend in
der Filmvorlage jeder Pod sein eigenes Motorengerdusch
hat, klingen die Vehikel hier leider alle gleich. In diesem
Punkt ware wohl ein wenig mehr Abwechs-
lung drin gewesen. Gleiches gilt fir die zwar
gute, aber sich viel zu oft wiederholende
Sprachausgabe wahrend der Rennen.

Keine Frage, SWE 1R ist ein schnelles |
und unkompliziertes Vergniigen.
Besonders gro[3e Spieltiefe oder
eine ungewsdhnlich hohe Motiva- &t
tionskurve darf man allerdings '
nicht erwarten. Wenn man erst

einmal alle Rennen und somit alle
Pods gewonnen hat, [a[3t die Lustam '
Weiterspielen doch merklich nach.
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Der fliegende Falke

Tony Hawk ist der unangefochtene

Meister des Skatens

Tony Hawk‘s Skateboarding

Wahrend auf der Playstation bereits der Nachfolger in Sicht ist,
kommen nun auch die DC-Skater endlich in den
Genul3 dieser bombastischen Skateboard-Simulation

Skateboarder
Thomas Gerhardt

B Titel: Tony Hawk's Skateboarding
¥ Hersteller: Crave

B Genre: Skateboard-Simulation

W Spieler: 1 bis 4

 Extras: VGA-Box

# VM-Platz: 72 Elocke

W Erscheint: schon erhéltiich

W Preis: um 90 DM

B Pro: Witzige Einfélle und unzihlige
versteckte Gags machen dieses
Spiel zu einerm Motivationsriesen,
Eine gewisse Ubung ist aber
Voraussetzung, um alles zu Gesicht
Zu bekomrmen

M Contra: Der stellenweise etwas
hohe Schwierigkeitsgrad dirfte
gerade Anféngern ein wenig zu
schaffen machen
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ur alle, denen der Name Tony Hawk noch
nichts sagen sollte, hier erst einmal eine
kurze Erklarung, wer denn eigentlich der
Namensgeber dieser Skatesimulation ist:

Bei Tony Hawk handelt es sich quasi um
die Galionsfigur der seit Beginn der 80er Jahre zuneh-
mend populdrer werdenden Skateboard-Gemeinde. Es
gibt kaum einen Preis, den Tony Hawk in seiner langjahri-
gen Karriere nicht gewonnen hat. Was liegt also naher, als
diesen Meister des Rollbretts sowohl als Titelhelden als
auch als engen Berater des Entwicklerteams zu verpflich-
ten? Und die Arbeit hat sich wirklich gelohnt: Ahnlich wie
die bereits auf der Playstation ungeheuer erfolgreiche
Tony Hawk-Version ist auch die DC-Fassung an Realismus,
Spielspaf’ und witzigen Einféllen kaum zu tiberbieten.

Die ganze Welt des Skatens

Neben Tony — dem Meister selbst — stehen Euch noch
jede Menge weitere bekannte Skater zur Verfiigung,
wobei jeder dieser Fahrer seinen véllig eigenen Fahrstil
und seine ganz besonderen Moves hat. Doch egal fiir
welche Spielfigur Ihr Euch auch entscheidet — die

Aufgabe, mit der Ihr konfrontiert werdet, ist immer
dieselbe: Inr miif3t versuchen, innerhalb eines relativ
knapp bemessenen Zeitlimits so viele punktebringende
Stunts wie irgend moglich zu absolvieren. Der Haken
dabei ist allerdings, daf? Ihr fiir jeden Trick nur bei seiner
ersten Durchfiihrung die volle Punktzahl bekommt. Umso
ofter Ihr also denselben Trick wiederholt, umso weniger
Punkte werden dabei Eurem Konto gutgeschrieben. Wie
Ihr seht, ist also Eure Phantasie gefragt.

Am einfachsten ist es, sich die jeweiligen Stages im
Freeskate-Modus in aller Ruhe anzusehen und eine
perfekte Route festzulegen. Erst wenn lhr diese im Schlaf
beherrscht, solltet |hr Euch unter Zeitdruck setzen lassen.
Denn um auch in spéteren Leveln noch die nétige
Punktezahl zusammenzubekommen, reicht es nicht aus,
ein paar simple Tricks auszufiihren. Um hier Erfolg zu
haben, mit Ihr Euch schon ein wenig mehr Miihe
geben. Nehmt Euch also viel Zeit und erforscht die gro3-
zuigigen Level ganz genau. Dazu werdet |hr Euch aber
ohnehin gezwungen sehen, da es zusétzlich zu den Tricks
auch noch gilt, versteckte Videobander einzusammeln,
mit denen lhr coole Videosequenzen freischalten kdnnt.
Mit fortgeschrittenem Spielverlauf stehen Euch auch



Bis zum bereits ange-
ist und bleibt THS der
absolute Referenztitel !

neue Bretter zur Verfligung, mit denen sich dann noch
spektakuldrere Moves ausfiihren lassen. Diese kénnen
tibrigens ebenso wie die bereits zu Beginn fiir jeden
Fahrer zur Verfligung stehenden Boards den eigenen
Winschen, Vorlieben und dem bevorzugten Fahrstil
perfekt angepaf3t werden.

GroBter Unterschted zur PS-Version ist der gehorig aufge-
bohrte Mehrspieler-Modus. In einem der Modi geht es
etwa darum, einen méglichst grof3en Part des Levels in
seiner Farbe zu markieren. Dies geschieht, indem lhr auf
einem Hindernis einen Stunt ausfiihrt. Nun ist dieses
Gebiet solange in Eurer Farbe markiert, bis ein Gegen-
spieler an dieser Stelle einen besseren Trick ausfiihrt.
Durch dieses fordernde Spielprinzip seid Ihr standig dazu
angehalten, abgedrehtere Stunts auszufiihren.

Doch auch die rein technische Seite wurde im
Gegensatz zur urspriinglichen 32-Bit-Variante merklich
verbessert. Dank der enormen Rechenleistung des
Dreamcast lduft das Spiel nun in brillanter Hi-Res-Grafik
und kommt dennoch zu keinem Zeitpunkt ins Stocken.
Im Gegenteil: Flissiger und aufregender sahen die phan-
tastisch animierten Moves nie zuvor aus. Jede der Bewe-
gungen ist butterweich und wirkt absolut realistisch.

Freie Fahrt!

Echte Skater lassen sich
nicht einschrianken! Hier
gilt die Devise: Fahrt, wo
immer lhr wollt!
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Es hat lange
. gedauert, bis auch
g Dreamcast-Besitzer in den Genu[3
D dieser genialen Skateboard-Simula-

tion gekommen sind, doch das
Warten hat sich gelohnt. Man sieht Tony Hawk's Skate-
boarding jede Minute an, die der Entwickler Crave
investiert hat. Allein die unglaublich realistischen Schat-
tenwdirfe lassen jede andere Version alt aussehen. Und
auch an den Texturen wurde offensichtlich eine Menge
Arbeit geleistet, denn nun sieht die Umgebung in
manchen Leveln schon fast fotorealistisch aus.

Zu guter Letzt bleibt noch auf die hervorragende
Steuerung hinzuweisen, ohne die ein Titel wie Tony
Hawk's Skateboarding nicht halb soviel Spafs machen wiir-
de. Doch so laf3t sich das Board absolut innovativ steuern,
und mit ein wenig Ubung gelingen selbst
erklarten Sofa-Sportlern
Spriinge, die man nicht
fur moglich hielt.

SchiuBStrich

Tolle Grafik, Wahnsinns-Skate-
Punk-Soundtrack und ein
perfekt ausbalanciertes Game-
play —was kann man mehr
erwarten? Gerade bei dieser genialer
Simulation kann Dreamcast im
Vergleich zu den anderen Konsolen-
Versionen so richtig seine Muskeln

spielen lassen.

IMPOSSIBLE
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Vielleicht nicht grafi ool,

Plasma Sword

Krawall im All = Capcom schlagt emeut zu!l Diesmal bekriegen sich
Im einzigen 3D-Beat'em-Up des Hauses 22 Gladia-
toren mit verschiedensten Plasma-\Waffen

Raumritter
Thomas Gerhardt

Spieler: 1
Extras: Vibration P
VM-Platz: 7 Blocke
Erscheint: Juni
Preis: um 20 DM

W Pro: Au 1d animierte Plasma-
Mevae -
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evor jetzt die Experten aufheulen und uns

Unwissenheit vorwerfen (und wir wissen,

daf} es diese Leute gibt): Ja, es gibt noch

eine weitere Priigelspiel-Sub-Serie mit 3D-

Touch von Capcom namens Street Fighter
EX (mittlerweile drei Teile), die bis dato nur auf der Playsta-
tion (2) Station gemacht hat. Die bietet allerdings weder
echte 3D-Mandver noch stammt sie von Capcom selbst —
die Produktion wurde zu Arika ausgelagert.

Doch zurlick zum Thema: Plasma Sword alias Star
Cladiator 2 stammt wie fast alle Beat'em-Ups direkt aus
der Spielhalle — allerdings in diesem Fall auf einer modifi-
zierten Playstation-Hardware basierend, die nicht im
entferntesten die Qualitaten des ruhmreichen Naomi-
Boards (Power Stone 2, Marvel vs. Capcom 2) aufweisen
kann. Dementsprechend sieht das Spiel auch aus — leider
hat Capcom es versaumt, fiir die Dreamcast-Konvertierung
ein wenig Nachbesserung zu betreiben. Wir wollen dabei
jetzt nicht an Grafik, Présentation und Effekten herumnér-
geln — die optischen Qualitdten von Plasma Sword mit
seinem schnellen, unkomplizierten und auf ausladend
animierten Special Moves basierenden Gameplay kénnen
durchaus (iberzeugen — mehr Polygone und eine runderes

g 50200

Erscheinungsbild der Charaktere hétten es jedoch durchaus
sein kénnen. Kurz: Eine optische derart perfekte Darbietung
wie bei Dead or Alive und Soul Calibur darf man nicht
erwarten. Wer letzteres ausgiebig gespielt hat, kann sich
daftir die Eingewdhnungsphase komplett sparen, da die
Steuerung nahezu identisch ist.

Hat man durch fleiige Mandver und Treffer seinen Power-
Balken mindestens einmal gefiillt, stehen eine Reihe von
vernichtenden Aktionen auf Abruf bereit. Ein ,Plasma Strike"
(Viertelkreis nach vorne oder hinten plus beide Slash-Knép-
fe) a3t die Star Wars- und Star Trek-inspirierten Sternen-
Séldner, Cyborgs, Aliens und groteske Mutanten eine
schnelle Combo ausfiihren, wobei der Hintergrund kurzzei-
tig ausgeblendet und der Bildschirm gleichzeitig in alle
moglichen Farben des Spektrums getaucht wird. Besonders
sehenswert wird's, wenn damit eine Runde gewonnen wird:
In einer stroboskopartigen Lichtblitzexplosion wird dann das
Ableben des Kontrahenten zelebriert — ,Final Plasma
Strike"! Alternativ fangt man den heftig anstiirmenden
Feind im ,Plasma Field" (Slash 2 plus Kick gleichzeitig) und
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Das wichtige ist es,
alle Moves neu zu

trainieren...

| MMA REVeRCe

Grafische Perfektion
wie bei DoA und Soul
Calibur darf man hier
nicht erwarten...

hat ihn anschlief3end einige Sekunden lang je nach Kampfer
als Riese, mit Bomben, mit verlangerter Waffe, schockgefro-
ren o.d. in seiner Gewalt. Kritisieren mussen wir dagegen
das Konter-System (Plasma Revenge), das im Gegensatz zu
Dead or Alive 2 nicht wirklich durchdacht wirkt. Jeder
Versuch (!) zu kontern (M- plus einen der Waffen-Buttons)
wird in Plasma Sword bereits mit dem Abzug eines ganzen,
miihsam angesammelten Power-Balkens bestraft. Die setzt
man jedoch besser wesentlich niitzlicher fiir die oben
beschriebenen Aktionen ein. Konter werden damit schnell
zum Stiefkind in diesem rasanten Beat'em-Up — schade.

Thema Kampfer: Hatte ich nicht eingangs erwahnt, daf3
man mit 22 Haudegen aus dem Vollen schopfen kann?!
Doch wer Capcom kennt, weif3, daf3 den Beat'em-Up-
Schlitzohren nichts mehr weh tut, als zu viele neue Charak-
tere fiir ein einziges Spiel zu designen. Und so hat man sich
auch hier mit einem Trick beholfen: Den acht Protagonisten
plus dem Boss des ersten Teils wurde jeweils ein Alter ego
zur Seite gestellt, das zwar anders aussieht, aber bis auf
rudimentare Differenzen 1:1 dieselben Moves in petto hat.
Macht also unter dem Strich nur zwei wirklich neue Charak-
tere. Und wo wir schon bei Vergleichen mit Teil eins sind:
Star Gladiator hdtte man auch den Untertitel ,Fiinf

" i
l ™
Ll

gewinnt” verpassen kénnen, schlieflich besaf jeder Kamp-
fer einen Combo-Stammbaum, der in kompakter Form die
einzelnen kombinierbaren Moves bis zu einer maximalen
Lange von eben fiinf anzeigte, die dann mit einem spekta-
kuldren Finish abgeschlossen werden konnten. Besagte
Stammbdaume gibt's auch in Plasma Sword noch, allerdings
hat man’'s mit der Combo-Lange nicht mehr so genau
genommen. Wer also standig etwas auf die Nase bekommt,
der sollte einen Abstecher ins Trainings-Menii machen, wo
alle Aktionen bequem gelernt werden kénnen. Erst mit einer
angemessenen Ration Move-Hintergrundwissen machen die
schnellen Duelle zu fetzigen Hardrock-Rhythmen schlief3lich
Spaf3. Nicht mehr ganz zeitgemaf wirken dagegen die
Hintergrund-Tapeten der Kampfarenen, die dem Spiel etwas
vom 3D-Flair eines Dead or Alive 2 rauben. Dennoch: Das
Kampfsystem ist schnell erlernt, der Schwierigkeitsgrad
nicht Gibermaf3ig hoch, die Plasma Special Moves einfach
(da fiir alle Charaktere gleich), aber spektakulér, und das
Gameplay mit der Capcom-Note ist bis auf das angespro-
chene Konter-Manko uber jeden Zweifel

erhaben. Insofern kann ich sagen, hey, Leute, @
wer gute Beat'em-Ups mag, der sollze...

te es kaufen... 4 D

SchiuB3Strich

Das Beat 'em-Up entwickelt
sich dank Capcom langsam
aber sicher zum stérksten
Genre auf Dreamcast. Plasma
Sword kann zwar Soul Calibur
und Dead or Alive 2 nicht
toppen, bietet aber ein solides

Gameplay mit sehenswerten

Effekten.
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ChuChu Rocket!

Das Spiel zum Mausemelken!

Da es in (mindestens) zwei der Mania-Levels sehr schwierig ist, die Plazierung der Pfeile zu erkennen, fiihren wir hier haarklein
die einzelnen Stellen auf. Dabei bedeuten die Zahlen die ZEILEN des Spielfeldes (1 fiir die oberste, 9 fiir die unterste) und die
Buchstaben die SPALTEN (A ganz links, L ganz rechts):

Mania 18

5E rechts Sl runter
6D rechts 6g rauf
71 links  8f rechts
8l rauf

Mania 25

2D rechts 3C rechts
3G links 4A rechts
4E rauf.  6F rauf
6) runter 6L runter
7C rauf  9E rauf

anssssondnas
snenendodnas
LAz AT Ar dr 3
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EinSchrelben

=ure Meinung zu uns: Wir hdren (manchmal antworten wir auch)

TelegrammSitil

Kann sich der SubZerc
keinen aigenan Namen

Dreamcast

AS OFFIZIELLE MAGAZIN

e Tastatur und

gewaschenes) Ohr flir [-_ I |1

B Dreamcast
Das Ofﬁz:elle Magazm

Ich bin ein wenig geschockt, muf3 ich sagen.

Da liest man doch fréhlich (iber ein neues,

tolles 2D-Beat'em-Up, und zwar King of

Fighters "99 Evolution, und was muf3 man dann
nachher feststellen? Es soll nie als PAL-Version
erscheinen. Sehr, sehr toll (Sega? Oder wem soll
man die Schuld zuschieben?)!! Tja, jetzt muf ich
wohl mal wieder meine Konsole umbauen, auf
ein Spiel verzichten (bin immer knapp mit dem
Geld) und 50 Mark mehr fiir das Spiel blechen,
um es dann auch noch mit Balken und mit 50Hz
spielen zu miissen, sehr toll, haha. Da fragt

man sich dann schon, warum man sich die
Miihe tiberhaupt machen soll, oder? Aber als

Fan von 2D-Beat'em-Ups hat man ja keine
anderen Moglichkeiten, an eine gute Version zu
kommen (oder ich bezahl die 750 DM

flir das NeoGeo-Modul, wah?). Also steh ich

nun da, schmolle erstmal vor mich hin, werde
mir das Spiel schlie3lich dann aus Geldmangel
doch nicht holen kénnen, und all das
Kopfzerbrechen endet in einer grof3en
Frustration, aus der ich dann beschlief3e, nie
wieder ein Videospiel anzufassen (... naja, so
weit wird es dann doch nicht gehen). Aber ich
versteh' nicht, warum man nicht einfach jedes
Spiel auch in Deutschland (Europa) veroffent-
licht. Geht's dabei mal wieder um das verdamm-
te Geld, oder will man uns nur argern?

Wie seht |hr das denn? Habt lhr vielleicht andere
Informationen beziiglich der PAL-Version von
KoF '99: Evolution (biiiitte, schnief)?

-Marty

Man will uns drgern. Finden wir auch. Nein, eini-
ge Leute in einigen Firmen denken, daf3 sich KoF
nicht lohnen wiirde... wir meinen das nicht.
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Tach, als ich die negativen Vorurteile von diesem
Sven-Marco-Korn gelesen habe dachte ich nur
+Nein, Nein, Nein®. Das kann doch nicht wahr
sein.Warum muf3 der so einen Scheif3 schreiben?
Ich besitze neben dem DC auch eine Playstation
(wie wahrscheinlich jeder in Deutschland), N64
und ein NES. Dann kann ich jederzeit von
Freunden ein Mega Drive, Game Gear (Super-
Gerat (brigens, viel besser als ein Game Boy, bis
auf das mit den Batterien) und ein SNES bekom-
men. Also glaube ich, daf3 ich mitreden kann.
Setzt Euch mal hin und zockt Crazy Taxi (hat
absoluten Kult-Status, wie ich finde) und alle
anderen DC- Perlen und das Fieber wird Euch

tiber 12.000S$ - soll ich Euch eine Video-
aufzeichnung davon fiir eine Highscore-Liste
schicken??? UND MACHT BITTE DIESE SCHEISS
INTERVIEWS WEG, wie mit diesem bléden Soap-
Star. DAFUR MEEEEEEHHHHHHRRRRR

—Toblas

So, in diesem Heft gibt es also kein Interview
mit einem Soap-Star. Mein Gott, was wird man
im Maniac-Forum nur dazu sagen?! Und dazu
noch ein Cover mit einem Artwork?! Vielleicht,
Javielleicht gehért das alles zu Le Cheffes
finsterem Plan, einigen Forum-Menschen zu
einigen Schrecksekunden zu verhelfen, hehe-
he... iibrigens besitzt er (Le Cheffe namlich)
ebenfalls das N64, die Playstation, einen hoch-
geriisteten PC —und will aufSerdem immer noch
ein Neo Geo haben, ist dafiir aber leider
einfach viel zu geizig...

NHL 2K?

Warum ist immer noch
kein Release-Termin
fiir NHL 2K bekannt?

Kann doch nicht sein,
daf} das Spiel nicht
kommt, oder?
~-Christian

Tja, Sega hat immer
noch keinen Release-
Termin bekanntgege-
ben, und insofern
kénnen wir auch nix
dazu sagen. Dumme
Sache. Weil, das ist
ein cooles Spiel, das
auch in Deutschland
eine Menge Freunde
finden wiirde...

—NSchreiben

... King of Fighters
hat immer noch
keinen deutschen
Publisher. Das
riecht nach
Skandal. Deshalb
unser Rat: Umbau-
en lassen...

Klamotten?

In Eurem Heft 6/2000
war auf der Seite 38
ein Bild mit Klamotten

von Resident Evil. Kann
man die vielleicht auch
irgendwo kaufen?
-Andreas

Nun kénnten wir Dir ja
Adressen nennen, aber
die mif3ten wir erfin-
den, denn anschei-
nend, laut Markus,
waren die Klamotten
selbstgemacht bzw.
von Capcom wohl in
Auftrag gegeben. Also
kein H&M, tut uns
echt leid...



Wieder einmal habt Ihr Euch in Sachen Design
und Inhalt selbst ibertroffen... Gratulation! |hr
schafft es immer wieder, Schnellschiissen wie
diversen PS-Magazinen optisch und inhaltlich zu
zeigen, wo der Hammer hangt: bei Dreamcast!
Ebenfalls gigantisch ist die Ecco-Demo. Ich
denke, durch die Starts von Ecco, Veronica und
Space Channel 5 wird die Konsole noch einmal
geharig Aufwind bekommen. Meine Bitte an
Euch: Bitte gebt bekannt, wann die erste Million
verkaufter Konsolen in Europa tiber die
Ladentheke ging bzw. geht. Und auch die aktuel-
len Zahlen von Deutschland. Logo kann ich
verstehen, daf3 Sega diese Zahlen wie sonstwas
hliten wird, aber Ihr konnt doch wenigstens
schatzen, betteln und nerven, oder? Au3erdem
denke ich, mii3te die erste Million doch langsam
mal auch in in Euroland geschafft sein?!? Wie
viele Leute haben sich eigentlich bisher online
registrieren lassen?

-lens

Da Sega sich immer noch nicht entschieden hat,
mal ernsthafte, echte Zahlen zu veréffent-
lichen, kénnen wir das auch nicht beantworten.
Wir sind dariiber etwas enttauscht, weil... wenn
man mit sowas hinterm Berg hélt, dann denken
einige Leute immer gleich, man hitte was zu
verbergen. Hmmmmm... also wir verbergen
nichts, und Le Cheffe denkt sogar driiber nach,
in einen FKK-Club einzutreten. Igitt.

Halldchen Leute! Zuerst mufd ich andeuten, daf3
Ihr das beste DC-Mag seid, das es je gab, gibt
und geben wird! Der Hauptgrund meines Briefes
ist die Deniz aus der Mai-Ausgabe. Sie schrieb
den Brief des Monats. Ich finde sie wirklich sehr
sympathisch, ihre Aussage (iber Lara Croft fand
ich sehr witzig.Ich wiirde sie sehr gerne kennen-
lernen. Ich wiirde mich sehr freuen, wenn Ihr mir
ihre eMail-Adresse zuschicken wiirdet.

-Sertap

eMail-Addys kénnen wir nicht so ohne weiteres
rausgeben. Weil, Privatsphare ist echt wichtig,
finden wir. Auch fiir Deniz. Aber wenn sie das
Jjetzt hier liest und mit Dir in Kontakt treten will,
dann kann sie uns ja mailen, und wir geben Ihr
Deine eMail-Adresse. Und Liebe erbliiht...
Neeeeeee...

Schweiz?
Arrrrrgh! Immer noch

kein Online-Anschluf
fir die Schweiz? Was

Was soll denn das? Da
kriegt man Fur Fighters
und nur eine Multi-

soll die Sch...? Sind
die Schweizer uninte-
ressant?

-Marion

player-Demo? Richtig
spielbar ist das ja wohl
nicht, oder wie?

-Ralf

Beschwerden sollten
zu Acclaim UK und
Sega Europe gehen.
Acclaim hat in UK
einen Extra-Deal mit
einem anderen

Arrrrrrght ist eine gute,
weil sehr logische
Reaktion auf ein
solches Marketing. Wir
sind vielleicht offiziell,
aber es kann einfach

nicht sein, da IMMER Magazin gehabt (fiir
noch kein Anschlufd die Single Player
existiert. Wie soll man Demo), und dafiir
da auf die 6 Milliarden durfte dann der Rest

Spieler kommen? Europas biifSen...

Breitband?

Und nun, nach der E3,
gibt’s da jetzt ein Breit-
bandmodem fiir den

deutschen Markt?
Wird da was kommen?
Wieso hort man nix?
-Pedro

Mmmm, nein, immer
noch keine Anklindi-
gung. Zwar ist die
DreamArena bald eine
eigene Firma, aber
man kriecht immer
noch mit 33K durch
die Gegend. Zumindest
56K sollte der
deutsche Spieler doch
wert sein...

EinSchrelben

Ferran?

Ich bin ein Riesen-
Ferrari-Freak und
wiirde gerne wissen,
was denn mit F355
von Yu Suzuki ist? Gut
oder schlecht?
-Daniel

Wir haben eine friihe
Fassung auf der E3
gespielt und sind
vielleicht iiberkritisch,
halten es aber fiir nicht
gut. Wenn wir's testen
lassen, miissen wir
Ferrari-Freak Ralph
Karels von der VG
entfithren, damit er
sagt, wie echt es ist...

ast:DasOffizicleMad@in 95
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Dreamcast
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Speed Devils

Spirit of Speed

Street Fighter Alpha 3
Super Cross 200

Suzuki Allstar Racer
Star Wars Racer

Tee Off

Tokyo Highway Battle
Toy Commander

Trick Style

UFEA Striker

UVigilante 8

Uirtual Fighter 3
UVirtual On
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World League Soccer
Weorms Arme¢eddon
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Schrei-als

Wenn man
auf der E3 die
ganzen Parties

ist die Strate-
gie ja noch

Niemals das
Getrank wechseln, bei PR-Managern
immer nichtssagend lacheln, ihnen vers

chern, daf3 ihr Spiel das einzig sellgma- R

chende sei, und vor allem: sich niemals 2 k
weit vom Buffet entfernen. Wenn man

sich auf der E3 allerdings Spiele anschaue

Fes

en will, dann sollte man vorher trainiert 5

haben. Am be
Killerinstinkt

Hande hoch!
Ich bevorzug
mir Le Cheffe
den Namen e
die richtigen Lette echt sauer. Nur sovie!,
es ist von id (weif8 doch jeder), es wird
von Hardcore-Gamern auf der ganzen
Welt begeistert gespielt (bis auf die
Wei[3e-Flagge-Hisser, die sich mit Unrea!:
Tournament abgeben), und man kann es
eigentlich nur online verniinftig spielen.
Und da kommt-eine Umsetzung von Sega
America auf den Markt (nie flr den eurg-
paischen?! Wo zum Teufel ist die Release=
Liste, auf der dieses Spiel auftaucht?), bei
der mir als altem Hasen (Bunny_24, um

t

tiberleben will,

relativ emfach;. _, _.,SlCh nur alsi(gnsalenSpleler fraggen darf

Es gibtErauen, die darf man niemals nahe an
eine Tastatur und Maus lassen. Oder den
Controller. Zumindest jetzt nicht mehr. ..

genau zu sein) die Kinnlade runtergefallen
ist. Nicht nur, daf8 man es geschafft hat,
ein Spiel herzustellen, das 1:1 flussig lduft,
nein, es sind auch Sachen drin, die es nur
fur Dreamcast geben wird. Will heif3en,
bestimmte neue Level, bei denen man

-i'use auf dem PC (iber
M hicht bestehen

kénnen. Warum? Weil man ja fir die

Shooter dort schon Spezialméduse (dh,
Kampfmause? Nein, klingt sehr selt-
sam...) einsetzt, die eine hohere Abtast-
rate haben oder vollkommen digital sind
und damit bei den schnellen Shootern
einen nicht zu unterschatzenden Vorteil
bieten. Oder Trackballs, die ich persénlich
bevorzuge. Die gibt's auch fiir Dreamcast,
zumindest irgendwie. Von Mad Catz
kommt ein so seltsam entworfenes Teil
auf dem Markt, das mich irgendwie an
die X-Men erinnert hat. Das, oder an die
merkwiirdigen Verkaufssendungen, die
man sich nachts im Fernsehen ansehen
kann. Frei nach dem Motto: Es ist ein
lrackball. Es.ist.einoystick. Es ist alles,
was man haben will! Oh Mann, ich hab's
probiert, und vielleicht muf3 man sich erst
dran gewohnen, aber ich habe schnell-

stens jemanden von seinem Sessel
geschubst, um mich Wleder ans Keybo
zu begeben.
Nicht nur be
beinahe den
sondern auc
Lektion, die
pe hinter die
wer zu spat K
Leben. Sage i

Was gab's sonst noch auf der E3, was
man vielleicht hier erwahnen kénnte? Ein
Modell eines DVD-Players. Hinter Glas.
Und nicht irgendwo in einer Pressemittei-
lung naher beschrieben. Ich stimme da all
meinen Kollegen 'zt Die"Frage ist, ob sich
jemand wirklich so ein Teil unter sein
Dreamcast stellen will. Ich glaube eher
nicht. Vielleicht hat man deshalb nichts
weiter dazu gesagt. Weil man

nicht driiber sprechen will?

Egal. Uber die Onlinespiele @
kann man jedenfalls gar

nicht genug sprechen...

s
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