Jeygp Zwerge,
Magiere
TEST und ande-

re Fabelwesen spielen
um die Siegesmedail-
le. »Grand Monster
Slam« beweist, daB es
ohne Toten und Zersto-
ren geht.

rgendwo im Universum,

jenseits von Raum und Zeit,

jenseits auch unseres Be-
griffsvermdgens, existiert die
Welt GholD, auf der an jedem
Morgen der sechstéagigen Wo-
che die Sonne in einer anderen
Himmelsrichtung aufgeht.« In
dieser Umgebung findet es
statt: Das Turnier »Grand Mon-
ster Slam« (GroBes Monster-
Herumballern). Kleine kugeli-
ge Wesen (»Beloms«) werden
in einer Mischung aus Tennis,
FuBball und American Football
hin- und hergeschossen.
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Acht ganz .verschiedene Gegner treten im
Turnier beim »Grand Monster Slam« an

In der ersten Runde treten
acht verschiedene Wesen im
K.0.-System  gegeneinander
an. Der eigene Spieler ist ein
etwas verhutzelter Zwerg, den
Kampfer auf der anderen Seite
bestimmt das Los. Als Gegner
kénnen die verschiedensten
Figuren auftreten: Ein Mino-
taurus (halb Stier, halb
Mensch), eine Amazone, ein
Gladiator oder auch ein kra-
kendhnliches Viech. Jedes
dieser Wesen hat eigene Cha-
rakterziige und Fahigkeiten,
die auf einer Schautafel zu Be-
ginn des Matches aufgelistet
werden. Die Amazone zum
Beispiel hat groBes Spieltalent,
aber auch einen schlaffen und
untrainierten Kérper.

Das Spielfeld &hnelt einem
Tennisplatz, nur ohne Netz in
der Mitte. Vor jedem Spieler lie-
gen sechs braune Pelzkugeln
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(»Beloms«), die hinter die geg-
nerische Grundlinie geschos-
sen werden misen. Selbst die-
se kleinen Tierchen sind per-
fekt und liebevoll animiert.
Wenn sich der Kdmpfer einem
Belom néhert, bekommt das
runde Wesen groBe, erwar-
tungsvolle Augen, kurz vor
dem SchuB zittert es sogar vor
Erregung. Witze und Program-
miertricks dieser Art findet
man wahrend des ganzen Tur-
niers. SchieBt die Amazone ei-
nen Belom in die Zuschauer
(vorher durch Schmahungen
wie den »Stinkefinger«reizen!),
gibt es einen StrafstoB. Ein
spindeldirrer Gnom, Angehd-
riger der »Pelvans«, seilt sich in
das Spielfeld ab und muB auf
die andere Seite getreten wer-
den. Gelingt dies, fliegen drei
Beloms zu der Kriegerin hin-
iber. Gut gelungen ist auch die
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Jeder Gegner hat Starken und Schwéchen.
Informationen vor dem Maich.

dreidimensionale Darstellung
auf dem Bildschirm. Je naher
der geschossene Belom oder
Pelvans dem Gegner kommt,
desto kleiner wird er, gelegent-
lich knallt auch mal einer mit
groBen Augen gegen die

Scheibe des Monitors. Nach
der ersten Runde bleiben vier
Wettkdmpfer (brig, die letzten
zwei treten im Finale an. Die
zweite Spielstufe findet unter
verschéarften Bedingungen
statt. In der Mitte des Feldes
steht jetzt eine hifthohe Mau-
er, auch die Gegner sind deut-
lich fitter. Es gibt zum Beispiel
Magiere, die die Beloms durch
Zauberspriiche beherrschen,
oder Wesen mit griechisch-
graden Sportlernasen. Hier
muB der Spieler seine ganze
Routine einsetzen, »Grand
Monster Slam« ist ein rundum
gelungenes Spiel mit viel Witz,
hervorragender Animation und
guter Grafik.

(Henning Withoft/ad)
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Grand Monster Slum
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E ine spannende und wit-
zige Sportsimulation mit
Monstern, Magiern und fan-
tastischen Wesen. Im Tur-
nierstil tritt der Spieler ge-
gen unterschiedlichste Geg-
ner mit speziellen Eigen-
schaften und Qualifikationen
an. »Grand Monster Slam«
hat eine hervorragende 3D-
Grafik. Flugbahn und Bélle
verhalten sich auf dem Mo-
nitor wie in Wirklichkeit.
Beim Sound hat Sound-
Magier Chris Hillsbeck wie-
der gezeigt, was er kann.
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