DISCWORLD Il -TEST & GEWINNSPIEL
12/97 Dezember nur DM 6,50

12 Osterreich...............52 OS

Schweiz............ 6,50Sfr

HHIH Wl s JOK
Italien.................. 8400 Lit

Spanien.............. 720 ptas

 PLAYER'S GUIDEZU U FINAL FANTASY Vil
' =(\=[| uND DISCWORLD 1i
CHEATS ZU DEN AKTUELLSTEN GAMES

<>

DIE HOLLE AUF ERDEN!

-~ GRAND |
. THEFT AUTOQQ’

INNOVATIV UND EXPLOSIV! A

I-2-SEITEI\I SPECIAL).

- 25 JAHRE VIDEOSPIELE
- IM GESPRACH MIT
IAN LIVINGSTONE VON

EIDOS INTERACTIVE

J

TOPTITEL IV TEST:
COMMAND & CONQUER 2
- ECHTZEIT-STRATEGIE :
JERSEY DEVIL - 3D-JUMP'N RUN|
DYNASTY WARRIORS
- ‘ BEAT'EM up

Cover StOry'




- = ] i Ad||UAIUL =2 JEST]
peg-11asy pazijeinads asnoy uotjejsheld pae) Alowapy 19]{64IUOD ~uBD DB Y del-1n1nn iajjosjuo]-bojeuy yansAor-bojeuy A2135A0[ paZijela=ls HUAiui j-£4 7

JWY9 V 10N S.1I

uoneisAeld

AL




E A

Wer sich diese Ausgabe etwas genauver zu Gemiite fihrt, wird feststellen, daf3 die neue
play mit 136 Seiten den Umfang der ersten drei Ausgaben deutlich sprengt.

An der Software kann es wohl kaum liegen, haben wir doch bereits in der
Novemberausgabe mit Final Fantasy VII, Crash Bandicoot 2 und Resident Evil Director’s Cut
den Uberwiegenden Teil der potentiellen Weihnachtskracher vorgestellt. Fiir diese play sollten
eigentlich nur noch einige Nachziigler eintrudeln, allen voran Tomb Raider Il und Alarmstufe
Rot. Nichtsdestoweniger ist diese Ausgabe die bisher umfangreichste play geworden.

Die Welt der PlayStation lédt einfach zu viel mehr ein als blof3 eine Aneinanderreihung
von Testberichten abzudrucken. Der Lara-Aufkleber und der Final Fantasy VII-Kalender sind
als Angebot unsererseits zu verstehen. Wer beides nicht nutzen mdchte, bezahlt nicht mehr
als fir eine ,normale” Ausgabe. Unser Anliegen ist es, einen hcheren Nutzwert bei gleichem
redaktionellen Seitenumfang anzubieten. Die graue PlayStation laf3t sich
z.B. mit dem Lara-Aufkleber deutlich aufpeppen und ein Kalender bietet
sich gerade zur Vorweihnachtszeit an.

Alles Zusatzleistungen, die den redaktionellen Inhalt
gleichzeitig nicht schmélern sollen. Ganz im Gegenteil, mit
Jersey Devil und FIFA Soccer 98 kdnnen wir auch in dieser
Ausgabe zwei Glanzlichter vorstellen, die in ihren jeweili-
gen Genres die Mef3latte deutlich hoher setzen. Grand
Theft Auto stellt nachhaltig unter Beweis, daf3 Grafik
und Sound nicht das Maf3 aller Dinge sind.

In diesem Sinne
Ever play-Team.
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Fragen, Anregungen, konstruktive Kritik? Schreibt uns, aber bitte keine Lobeshymnen:

Redaktion play PLAYSTATION

Play Mail
Max-Planck-Str. 13
97204 Hochberg

Is begeisterter PlayStation-

Spieler, obwohl ich mich bis

heute an selige Super Nintendo-
und Mega Drive-Zeiten zuriickerinnere
und mich noch immer nicht an dieses
Logo gewdhnen kann, méchte ich meinen
Beitrag zur Fangemeinde und meine
Hochachtung vor Sonys Erfolg in Form
eines Gedichts ausdriicken...

PlayStation, so sollt’ sie heifen,

in fremde Gefilde wiird’ sie reisen.
Nintendos Alptraum wurde wahr!
Von Anfang an - wie es geschah:

Ein Drama ist's geworden

mit Hochverrat und Brudermorden...
Denn mit List und Ticke

vor Jahren schlipfte der Neue

in die Licke.

Zuerst belachelt, dann bestaunt
bei Segas Fihrungsspitzen,

die heut’ nicht mehr so hoch sitzen
besorgt geraunt...

Ein wilder Kampf zuerst im Osten...
Namco gibt Ridge Racer zum Besten!
Segas Hoffnung wird

bald schwinden...

Takara veréffentlichte Toshinden!

Wie die Geschichte weitergeht?
Wenn's Gott so will,

es in der ndchsten play

an derselben Stelle steht!

Nintendos Mut nun arg geddampft

tief sitzt die grave Sony-Wunde
schwért, von nun an wird gekampft...
um jede Runde.

Peter ,Ben Brainless” Krieg, A-2410 Hainburg

play PLAYSTATION, so sollt’ sie heiBen,
die ,play” war’s fir die meisten.

Der wahre Untertitel

blieb uns verwehrt,

+Das kompetente Magazin”

schien nicht verkehrt.

Ein Drama ist’s geworden,

mit G-Police unendlich Sorgen.

Doch der Mishe Lohn war zum SchluB
ein ,Best Buy”, ein klares MuB.

\/

[ ]
\CilAY, STATION,

...oder macht Faxen unter der Nummer: 0931/4043711

...oder via Elekiropost: cypress@mainfranken.de

Zuerst belachelt, dann bestaunt,
+Ohne CD” wurde nur geraunt.
Mundpropaganda tat Not

und brachte die play ins Lot.

Wie die Geschichte weitergeht?
Wenn's Gott so will,

diese play iber 136 Seiten geht.
,Ohne CD” wird hoffentlich
kaum geraunt,

stattdessen Uber Aufkleber und
Kalender gestaunt.

ibt es ein Buch, in dem alles

uber die PlayStation aufgefihrt

wird, d.h., wie es mit der
PlayStation losging, alle méglichen Infos
iber Analog Controller bis hin zum
Einbau von Chips, eine Liste mit Bewer-
tungen von allen bisher erschienenen
PlayStation-Spielen usw. Falls es kein sol-
ches Buch gibt, kénntet Ihr ja ein Sonder-
heft zu diesem Thema veréffentlichen.

2. Ist Battle Arena Toshinden 3 bereits
erschienen?

3. Wird es eine Umsetzung von Jedi
Knight fir die PlayStation geben?

4. Stimmt es, daf’ Crash Bandicoot
demndchst in die Platinum-Reihe aufge-
nommen werden soll2

Sebastian Jahn, Grof}-Zimmern

1. Gemach, gemach! Bisher sind ledig-
lich vier Ausgaben der play PLAYSTATION
erschienen. In unserer Erstausgabe haben
wir die Highlights aus zwei Jahren
PlayStation-Softwaregeschichte heraus-
gepickt und in ,PlayStation Platinum” die
bisher iiber Sonys Budgetlabel erschiene-
nen Titel vorgestellt, um Einsteigern eine
Kaufhilfe anzubieten. Weitere Artikel rund
um die Welt der PlayStation, d.h., auch
dariiber, wie alles anfing, werden folgen.
Biicher zu dem Thema sind recht sparlich
gesdt, und das nicht nur auf dem deut-
schen Markt, zu sehr befindet sich die
Branche in Bewegung.

2. Battle Arena Toshinden 3 erschien
am 17. Oktober.

3. Herc’s Adventures und Star Wars
Masters Of Terds Kasi stellen vorerst die
einzigen Titel dar, die bei LucasArts Enter-
tainment fir die PlayStation in Planung sind.

4. Obwohl der Gedanke natiirlich
nahe liegt, kommerziell erfolgreiche
Spiele, zu denen sich bereits ein
Nachfolger auf dem Markt befindet, wie-
derzuverdffentlichen, wurde eine Platinum
Edition von Crash Bandicoot bisher noch
nicht offiziell angekiindigt. Vor Marz ist
ohnehin nicht mit Nachschub aus Sony
Computer Entertainment Europes
Budgetlabel zu rechnen. Zudem hat SCEE
die Aufnahmekriterien geéndert. Ein Titel
sollte europaweit eine Verkaufszahl von
250.000 Exemplaren (bisher: 100.000
Exemplare) erzielt haben und 9 Monate
auf dem Markt gewesen sein - fir Crash
aber mit Sicherheit keine Hiirde!

acts - Hintergriinde - Meinungen
der Redaktion; auf diesen
Saulen sollte ein Mag aufgebaut
sein; und hier bei play PLAYSTATION
komme ich als Leser, dem die Spiele-
wertung zwar wichtig, aber nicht alles
und der schon lange aus dem picke-
IsprieBenden Alter heraus ist, auf meine
Kosten. {...) Die Spielewertung ist Uber-
sichtlich und informativ dokumentiert. Der
Tester kommt seinen Pflichten nach,
erzahlt was Sache ist, und am Ende steht
dessen Meinung, uber die man sich viel-
leicht stundenlang streiten kann, was jo
auch irgendwie Sinn der Sache ist, oder?
Wo viel Licht... Im TestScreen von Total
Drivin (play PLAYSTATION 11/97) steht
in der Minusbox ,gut geklaut ist halb
gewonneng”. Ha222¢ Hatten die Fahrzeu-
ge Kabinenroller sein miissen? Darf nun
kein Spiel mehr so lenkbar wie V-Rally
sein? In der Positivbox ,genialer Techno-
sound”... Ahm, nun dieselbe Kerbe - gut
geklaut ist halb gewonnen! Also ab damit
in die Minusbox. Will damit nur verdeutli-
chen, daB} es ein bifichen arg hart ist,
diese Auffalligkeit als Minuspunkt heraus-
zustellen, oder? Bei Colony Wars, sieh’
an, Minuspunkt: Keine Match Speed-
Funktion wie bei Wing Commander (ein-
mal ziehen bitte]. Hatte Colony Wars
eine solche Funktion gehabt, dann stdnde
in der Minusbox ,gut geklaut ist halb
gewonnen”, nicht wahr2 Wieso hat
Colony Wars ein Rating von 92 Nur weil
keine freie Schiffsauswahl?2 Ein Rekrut ist
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50 Level und un¢trainier¢?
Sie verlieren. Was Crash Lkann,
missen Sie schon ldngsté ksnnen.
Unser Erndhrungstip: Lwischen den Ubungen
Sfter mal einen Apfel.

8 Ubungen fur Siegertypen.

1. Rriechen - - | 2. Rutschen

Zum Aufwirmen 20 m ziigig . Anlauf nehmen und mit

kriechen. Kopf hoch und ' S s Socken 50 m Gber
Oberkdrper nah am ] ' | = einen Parkettboden

Boden halten. g O = & T 2t rutschen. Wiederholen
) Sie dies mind. 5 mal.

~ Mit mind. 25 km/h
3. Hangeln |  iiber eine Eisflache.
Arme in die Luft Fortgeschnt.tene
- probieren Pirouetten
und Saltos.

strecken und an einem
geeigneten Objekt 2 mal
10 Minuten hangeln. Ruhig
bleiben und nicht baumeln.

6. Buddeln

Suchen Sie ein Feld aus

Leihen Sie sich einen _‘ || (OG@> weicher Erde, und graben
Raketenrucksack, studieren Sie T AN Sie zwei Tunnel mit

die Bedienungsanleitung sorgfaltig, und y 5* : B b iind. je 5 m i8hge.
fliegen Sie zwei Stunden unter R 3 i y, - — - - Civie i e et
einer Zimmerdecke. : i \ R

5. Fliegen

7- Powersurfen | 8. Bauchplatscher
Montieren Sie einen _ : . Aus mind. 1 Meter Hohe auf
max. 50 PS starken die Vorderseite fallen lassen.
Motor an |hr Surf- & "SR___u# _ e Erforderliche Grund-
brett. Dann bei 4-8 e S - voraussetzung:
Windstérken fir Waschbrettbauch.
4 Stunden surfen. ' ;
Geiibte tanken Nitro
statt Benzin.

S b :.
|
sy PlayStation
Mehr Infos {iber PlayStation-Powerline: 01 80/578 578 (1,20 DM pro Min). * L and "PlayStation” are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. . is a trademark of Sony Corporation, ™

Crash Bandicoot 2: Cortex strikes back TM £ © 1997 Universal Interactive Studios, Inc. Al rights reserved. s @ s Source Code © 1996, 1997 Naughty Dog, Inc. All rights reserved. INAUGHTW$ITe IT'S NOT A GAME
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nun mal kein Admiral... Ich kann im
ganzen Bericht nicht einen Anhaltspunkt
finden, der das Rating von ,9” begriindet.
Dagegen lese ich: nichtinearer Aufbau, 70
Missionen, 6 Trainingseinheiten, technisch
brillant, hohe Langzeitmotivation, é denk-
bare Qutros, nervenaufreibende Missionen...
Ups, liest sich doch alles obergeil, oder?
Naija, vielleicht konnt |hr mir ja dies mal er-
klgren, nur damit ich nicht dumm sterben
muf. Riidiger Frankenbach, Offenbach

| NINTENDO

oA
‘N

Es lag nicht in unserer Absicht, Total
Drivin als V-Rally-Abklatsch darzustellen.
Ganz im Gegenteil, das Fazit im TestScreen
ist durchaus sehr positiv, genauso das
Rating. Fakt ist aber, daB die Strecken und
das Fahrverhalten frappierend an V-Rally
erinnern. Jeder Spieler sollte aber fir sich
selbst entscheiden, ob er dies als Manko
wertet oder als positiv ansieht; deshalb
auch das ,?” in ,gut geklaut ist halb
gewonnen?”. Uns lag es am Herzen,
explizit darauf hinzuweisen. Die Wertung
~genialer Technosound” fiir die Musik ist
natiirlich vom personlichen Geschmack
abhéngig. Colony Wars ist vor allem in
technischer Hinsicht herausragend.
Deshalb war es uns wichtig, im Fazit aus-
fuhrlich auf die brillanten Special Effects
und die im Vergleich zu anderen Play-
Station-Titeln hohere Auflésung einzuge-
hen. In spielerischer Hinsicht dréngt sich
ein Vergleich mit Wing Commander &V
natiirlich geradezu auf. Hier hat Origin
unserer Meinung nach aber einige Details
einfach besser gelost, wie z.B. mit einer
Match Speed- und einer Lock on-Option
oder Decoys, die wir bei Colony Wars
nicht angekreidet, sondern begriiBt hét-
ten. Dem konnte man natiirlich jetzt ent-
gegenhalten, daB solche Simulations-
features in einem arcadeorientierten Titel
vollig fehl am Platz sind! Dariber kann
man sich vielleicht stundenlang streiten,
was ja auch irgendwie Sinn der Sache ist,
oder? Diese Problematik haben wir im
TestScreen zu unserem Bedauern aus
Zeitgrinden nur kurz angerissen.

ART OF GAMES (5

ehr oder weniger durch Zufall
(oder Schicksal?) bin ich auf
Eure Zeitschrift aufmerksam
geworden. Sobald eine neve Ausgabe

eines Videospielemagazins herauskommt,
lese ich sie mir am Kiosk durch (wohlge-
merkt, lesen und nicht kaufen). Da Spiele
in jeder Zeitschrift anders bewertet wer-
den, mifite ich eigentlich jedes am Markt
befindliche Heft kaufen, um alles iiber
das Spiel zu erfahren und die Vor- und
Nachteile, Unterschiede etc. herauszufil-
tern. Um so erfreulicher fir Euch, daB ich
Euer Magazin gekauft habe, inzwischen
die Ausgaben 9/97-11/97 besitze und
mich schon riesig auf die nachste Ausgo-
be freue! Mann, Jungs, es dauert noch
sooo lange bis zum 26.11. Zu den Play
Tips gleich noch ‘ne Anregung: Wie wdre
es mit Player’s Guides zu den Topspielen,
wie in Ausgabe 11/97 mit Formel 1 '97
geschehen, zumal die Anleitungen recht
dirftig sind. Doch warum findet sich nicht
bei jedem Testbericht ein Positiv-/Negativ-
Bewertungskasten, und von welchen
Kriterien ist es abhdngig, wie umfang-
reich ein Testbericht ausféllt2 Des weiteren
ist mir aufgefallen, daf} Ihr diverse Voran-
kindigungen (warum auch immer) nicht
einhaltet, in Ausgabe 10/97 z.B. den
Vergleich der neuen Eishockeysimulatio-
nen, auf den ich mich sehr gefreut habe,
wobei ich fairerweise dazu sagen muB,
daf} Ihr geschrieben habt ,wenn alles
nach Wunsch verlauft’e Weshalb war der
Testbericht von NHL 98 in der Ausgabe
10/97 nur eine Seite kurz, der von NHL
Breakaway 98 hingegen zwei Seiten
lang? So, und noch ein paar Spezial-
fragen: Sind die Spieleversionen, die Ihr
im TestScreen vorstellt, identisch mit den
Versionen, die’s dann im Handel gibt2
Und demzufolge mifiten die Spiele, die
Ihr im PreScreen vorstellt, Vorabversionen
(->Demos) sein, bei denen sich schluBend-
lich noch einiges dndern kénnte. Weiter
im Fragenkatalog: Werden Spiele eigent-
lich limitiert produziert, oder kénnte ich
jetzt auch bei einem Handler uralte Spiele

wie z.B. Destruction Derby und Ridge
Racer kaufen? Ich bitte um rasche
Antwort und lege sogar einen
Internationalen Rickantwortschein bei.
Denn wenn ich eines von den Deutschen
weil}, dann das, daf prinzipiell ohne
Antwortschein kein Brief Retour kommt,
stimmt’s2 Also, jetzt ist es 23.10 Uhr, und
ich wiinsche mir eine gute Nacht bzw.

Euch einen schonen Tag.
Andreas Gruber, A-Kilb

Phone&Phaxe:
04221 / 16746

Da miissen wir wohl einige grundsatz-
liche Dinge kldren. Vorabberichte
(PreScreens) erarbeiten wir ausschlieBlich
anhand spielbarer Vorabversionen
(Betaversionen), an denen noch gearbeitet
wird, d.h., mit wertenden Aussagen hal-
ten wir uns hier etwas zuriick. Spiele, zu
denen uns lediglich Screenshots und
Pressematerial vorliegen, wandern in den
Newsteil. In einem Testbericht (TestScreen),
der dann auch sehr von wertenden
Aussagen gepragt ist, werden nur Spiele
besprochen, die uns als testfahige (revie-
wable) Fassungen erreichen. Bei einigen
Titeln fehlen vielleicht noch die deutschen
Texte, die Handbiicher sind noch nicht fer-
tiggestellt, einige Features funktionieren
noch nicht zu 100% oder werden noch
eingebaut. In solchen Fallen erkundigen
wir uns bei den Herstellern (Publishern),
was an diesen Versionen noch gedndert
wird, bevor sie letztendlich in den Handel
kommen und weisen im Text bzw. in der
Features-Box entsprechend darauf hin.
Deshalb kann es auch passieren, daB wir
Bildmaterial (Screenshots) mit englischen
Texten abdrucken, wie z.B. bei G-Police
oder Colony Wars geschehen, die Spiele
aber eingedeutscht (lokalisiert) auf den
Markt kommen. Uber den Seitenumfang
eines TestScreens entscheidet in erster
Linie die Produktqualitat, aber auch der
Bekanntheitsgrad und das Marktpotential
eines Titels flieBen hier mit ein. Ein 2D-
Shooter wie Raystorm oder ein klassischer
Sidescroller wie Castlevania Symphony Of
The Night sprechen z.B. nur ein

SONY PLAYSTATION  FIFA Soccer'98 WM Qualif. ...... 89, TimeCrisis&Gun ............ 135, NINTENDO 64
Sony Playstation Silver ....... 319,- Fighting Foree ............... 99. TOCA Touring Car ............. 95 Nintendo 64 ............... 299, g0
L=~ (inkl. 2 Pads & Memory Card) Final Fantasy 7 .............. 105 Tomb Raider2 ............... 99.-  Control Pad (farbig) .......... LINN <~
CEE Analog Pad ................. 55, :ﬂﬂ’“!: 1K97 ---------------- W Tovsameieaiaime Sesiiaaid 80" MemoryCard .........0000ens LT Piaystation
Memory Card, 15 Blocks ....... 39, FormulaKarts ............... I e Blast Corps
; i Fnn  Blast (orps ... ... 00 i
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Nischenpublikum an, wéhrend halb Deutschland
Crash Bandicoots neuen Abenteuern entgegenfie-
bert. Der RedaktionsschluB (Deadline) spielt eben-
falls eine wichtige Rolle. NHL 98 erreichte uns z.B.
erst unmittelbar vor Deadline der Ausgabe 10/97.
Trotz einer hoheren Gesamtwertung (Rating) haben
wir das Spiel nur auf einer Seite vorgestellt, denn
die Ausgabe war bereits fast fertig produziert. Wir
wollten das Spiel aber unbedingt noch mit in diese
Ausgabe quetschen und nahmen dafiir kurzfristig
einen anderen Beitrag aus dem Magazin, aber mehr
als eine Seite konnten wir nicht opfern. Bei
TestScreens, deren Umfang iiber eine Seite hinaus-
geht, baut unser Grafiker (Layouter) eine zusétzliche
Box in den Bericht ein, in der wir uns Uber die
positiven und negativen Seiten eines Spiels auslas-
sen konnen, sowie ein markantes Zitat als
Blickfang (Eyecatcher). Sinn und Zweck ist es, Euch
damit einen raschen Einblick in das Spiel zu
gewdhren, ohne daB lhr gezwungen seid, den
gesamten Zwei-Seiten-Artikel zu lesen. Bei Ein-
Seiten-Tests ist das aus Platzgriinden leider nicht
méglich, sonst miBten wir auf einige Bilder ver-
zichten. Wird ein Titel von uns in der Vorschau
(Next Play) fir die nachste Ausgabe angekiindigt,
verlassen wir uns auf die Ankiindigungen der
Hersteller, uns termingerecht ein Muster zur Verfii-
gung zu stellen. Doch nicht nur bei uns, auch bei
den Herstellern spielen Termine eine wichtige Rolle.
So werden Spiele oft zuriickgehalten, da sich der
Erscheinungstermin weiter verzdgert oder sie noch
nicht fertiggestellt sind. Bisweilen verschwinden
Spiele, wie z.B. mit BleifuBB 2 geschehen (vgl. play
PLAYSTATION 9/97) ganz in der Versenkung.
Deshalb sind alle Erscheinungstermine, die wir in
unseren Pre- und TestScreens abdrucken, ohne
Gewdhr. Das gleiche gilt fir unsere halbseitige
Next Play. Spiele werden ibrigens nicht fir die
Ewigkeit produziert. Der ,Reibach” (Abverkauf) fin-
det in der Regel in den ersten 6-8 Wochen nach
Erscheinen statt, von Titeln, die mit viel Marketing-
aufwand unterstitzt werden, und Genreklassikern
einmal abgesehen. Einige Zeit spdter werden die
einzelnen Titel erst heruntergepreist und schlieBlich
Uberhaupt nicht mehr nachproduziert (gestrichen).
Deine beiden Beispiele sind jedoch ein schlechtes
Beispiel (zumindest fiir uns), wurden sie doch in
der Platinum-Serie wiederverdffentlicht (vgl. play
PLAYSTATION 9/97). Ich bitte um Milde, wenn ich
eine Frage unbeantwortet lasse, und jetzt zum
SchluB komme. Denn wenn ich eines von den
Osterreichern weiB, dann das, daB sie prinzipiell
miBtravisch sind, stimmt's? Also, jetzt ist es 23.42
Uhr (ganz ehrlich), und ich wiinsche mir eine gute
Nacht und allen, die das Vergniigen haben diese
Zeilen bei Tageslicht zu lesen, einen schénen Tag.

lant Thr in Zukunft eine Demo-CD mit her-
auszugeben? Der Grund liegt darin, daf3
mir Eure Zeitschrift gut gefdllt und ich sie
mir wahrscheinlich weiterhin hole, aber ich gerne
mein Abo auf Euch verlagern machte.
2. Ist es moglich, an Gewinnspielen per email
teilzunehmen?

3. Plant lhr fir Neuabonnenten Kaufanreize im
Sinne von etwas anderem als einem T-Shirt2
k.stengel@nuernberg.netsurf.de

1. play PLAYSTATION setzt auf 100%
PlayStation zum Normaltarif. Unser
Hauptaugenmerk gilt dem redaktionellen Inhalt,
eine Demo-CD ist bei einem Heftpreis von 6,50 DM
beim besten Willen nicht drin.

2. Natiirlich, und zwar unter folgender email-
Adresse: cypress@mainfranken.de, oder Du
schickst uns einfach ein Fax unter der Nummer
0931/4043711.

3. In unserer Erstausgabe haben wir 3 Sony
Action-Packs unter allen Lesern verlost, die unser
Magazin bis zum 15. September abonniert hatten.
In der vorliegenden play PLAYSTATION starten wir
mit einer weiteren Aktion, die 50 TOCA Touring
Car Championship-Vollversionen, 20 TOCA T-Shirts
und 100 TOCA-Schlisselanhdnger beinhaltet.
Weitere Aktionen in dieser Hinsicht werden ange-

dacht.

u Eurem Heft: gut finde ich, daB sich das
Verhdltnis PreScreen - TestScreen zugun-
sten der TestScreens gegeniiber den
ersten beiden Ausgaben verdndert hat. Ebenfalls
gut gefallen haben mir die ausfihrlichen Repor-
tagen Uber einzelne Firmen, interessant das dreisei-
tige Interview mit Dave Jones von DMA Design,
begleitet nur durch kleine Fotos. Behaltet das so bei.

Das Layout der Texte ist gelungen, man kann
die Artikel lesen, ohne daf} einem immer wieder
Textpassagen ,grau auf weif}”, ,orange auf gelb”
oder etwa ,rot auf rosa” das Lesen erschweren.

Es ware allerdings schon, wenn lhr bei Spiele-
tests auch direkte Vergleichstests durchfihren wir-
det, also bspw. diverse Basketballspiele oder auch
verschiedene Rennspiele, Jump'n Runs oder andere
gleichartige Software gegeneinander anireten las-
sen und deren Stérken und Schwéchen im Vergleich
aufzeigen wiirdet.

Habt Ihr eigentlich auch eine Webseite, auf der
man Aktuelles rund um die PlayStation nachlesen
kann, z.B. aktuelle Verdffentlichungstermine, Neues
rund um Soft- und Hardware, Links zu Soft- und
Hardwareherstellern efc.2 wkrause@vossnet.de

Das Verhdltnis PreScreen - TestScreen ist eigent-
lich weniger von der Redaktion abhéngig, sondern
von dem Material, das wir von der Industrie zur
Verfiigung gestellt bekommen. Trudeln in einem
Monat z.B. in erster Linie Betaversionen ein, sehen
wir uns natirlich gezwungen, entsprechend viele
PreScreens abzudrucken.

Vergleichstests bieten sich natiirlich insbesonde-
re bei Sportspielen an, bei denen man explizit auf
die einzelnen Features, die Prasentation und das
Gameplay eingehen kann.

Fir die play PLAYSTATION 11/97 war urspriinglich
ein Beitrag zum Thema Eishockeysimulationen
geplant. Leider wurde der Erscheinungstermin von
NHL Powerplay 98 kurzerhand auf das 1. Quartal
‘98 verschoben, d.h., unser angekiindigter Beitrag
muBte weichen. Im Internet sind wir nicht mit einer
Homepage vertreten.

CHNEEW l

BESTELLSERVICE FUR

COMPUTER & VIDEOGAMES

Jorg Schneeweif3 - Beethovensiralle 4
04838 Eiienburg

Tel.: 03423 /757332
Fax.: 034 23 /7573 33

PC-CD Rom - PlayStation
Nintendo 64 - Losungshiicher

Zubehor fir alle

Memory Card 8 MBit...

Memory Card 24 MBit

Memory Card 48 MBit

Ace Combat dt

Actua Golf 2.dt.......ccoveiiinenn.
Agent Armstong dt 88.-
Battle Arena Toshinden 3 2

B

Coiony Wars
Command & Congquer 1

(Nov) dt 102.-
(Nov) dt 93.-
ceenndt 99.-

roken Helix

Command & Conquer 2 .(Dez) dt 102.-

Crash Bandicoot

roc
Dis

F
F

Final Fantasy VI .

Eorme| 1 '9;,
rogger

G-Police

Jersey Devil

Jurassic Park 2

Lifeforce Terka ...covvvvvecnn.

Monster Trucks

Moto Racer

Motor Mash

NHL Hockey '98

Nightmare Creatures

Nuclear Strike

Oddworld: Abe’s Odysee ...

O\narbc:c:rc}!1 dt

PaRappa the Rapper

Pertect Weapon

Porsche Challenge

Rage Racer ........cccoveeevinvnnnnn.

Rally Cross

(Dez) dt 93.-
vooeedt 83
(Nov) dt 88.-
weeeredt 830
(Nov) dt 91.-
....[Nov) dt104.-

dt102.

(Nov) dt 86.-
o a0z

cworld 2.
antastic Four .
ighting Force .

Rapid Racer

Rayman 2

R

+

Sy

esident Evil DC
Demo R.E. 2 .........[Nov) e/dt
ndicate Wars .................kd

Tigershark
Tomb Raider
Tomb Raider 2
Track & Field ..
Warcraft 2

omp

Controller (versch. Farben)

Memory Modul 1 Meg.

Memory Modul 5 Meg.

Gamebuster .78 -
Blast Corps o
Clayfighter 63 1/3 ....(Nov) dt 136,-
Diddy Ko

ng Racing (auf Anfroge) dt 118.-

Extreme G dt 136.-

F

1-Pole Position -

Golden E?re 007 PAL....(Nov) e 148.-

Hexen 6
Int. Superstar Soccer 64
Lylat Wars

dt 128,
dt 128.-

Multi Racing Championship. dt 138,-
NBA Hangtime dt 128,-
Pilotwings

Shadow of the Empire .

Super Mario 64

Super Mario Kart 64

Agent Armstrong
Anstof} 2
Atlantis

Der Industri

igant

Down in theegumps
Dungeon Keeper
Dungeon Keeper Level CD ....dt

Dungeon Keeper Mission CD dt
I'g 2140

Ear

dt

Gold Games 2 (Spielesommlung) dt
Heroes of Might & Magic 2 ..j’r

Legiac
Litle Big Adventure 2 ...........
MDK k

of Kain

Motor Racer

Resident Evil ...........

Road Rash

Sherlock Holmes 2 ...............
Theme Hospital

Time Commando

Warcraft 2

Hammerpreise iiberzeugen Sie sich selbst.

a
Prei

Versandkosten NN DM 6.90.
ab 3 lieferbaren Softwareartikeln
Versandkostenfrei.

Inklusive Transportversicherung und
Sicherheitsverpackung.
" Slett deutsch

rechen. Druckfehler und
sanderungen vorbehalten
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Resident Evil Director’'s
Cut ohne Demo-CD des
zweiten Teils

Eine Woche nach Druckunterlagenschluf3 der play
PLAYSTATION 11/97 erreichte uns von Virgin Interactive
die Info, daf3 Resident Evil Director’s Cut in Deutschland
entgegen friheren Ankindigungen OHNE Demo-CD des
zweiten Teils ausgeliefert wird. Der Hintergrund: Virgin
Interactive méchte Unannehmlichkeiten mit der
Bundesprifstelle fir jugendgefahrdende Schriften (BPjS) im
Vorfeld aus dem Weg gehen, um eine Veréffentlichung
des zweiten Teils hierzulande nicht zu gefdahrden. Die
deutsche Version von Resident Evil Director’s Cut soll laut
Virgin Interactive im Gegensatz zur US-Version, ... die
unzensierte Originalfassung des Kultspiels, in voller Lange
und mit einem Vorspann in Farbe” beinhalten. Resident
Evil Director’s Cut soll am 26. November als PAL-Version
erscheinen, der zweite Teil in Japan in der 1
Februarwoche, die deutsche Version wird fir Anfang
April erwartet. Kenner des ersten Teils werden sich daran
erinnern, daf3 die lokalisierte deutsche Fassung erst knapp
ein halbes Jahr nach der japanischen und der US-Version
erschien. Um Grauimporte zu unterbinden, entschlof3 sich
Virgin Interactive diesmal zu einer friheren
Veroffentlichung.

Zubehorserie von PMR

Die Firma PMR International aus Emmerich bietet
PlayStation-Usern mit ihrer Zubehéorserie eine preisginsti-
ge Alternative zu der original Sony-Ware an. Zum
Lieferprogramm gehéren u.a. 15 Blocks Memory Cards,
Verlangerungskabel, RGB- und Linkkabel.

Bezugsquelle: gutsortierter Fachhandel.

tation |
| ﬂtaegjer Controller Cable §

2 Metre Controller Extension Cable | B

Paystation

Plagstatmn

[ r..l'

paes) Aaouayy) |
-uonjeyshieyg \

i

PlayStation Modellpflege

Sony Computer Entertainment Inc. (SCEI) beabsichtigt,
in Japan ein neues PlayStation-Modell unter der
Typenbezeichnung SCPH-7000 auf den Markt zu bringen.

Dem neuen Modell sollen eine iiberarbeitete Version der
Sound Scope-Software aus Sonys Baby Universe sowie
ein Analog Controller beiliegen. Eine Veroffentlichung die-
ses Sets in den Staaten oder in Europa ist nicht geplant.

Wiy

STATION

Circuit Breakers

Party Game
Mindscape/
Supersonic Software
Mindscapes Sequel zu
Supersonic Racers wurde kur-
zerhand auf Marz verscho-
ben, um das Gameplay wei-
" ter zu verbessern und neue
Features einzubauen. Um sich vom Vorgénger abzuheben,
soll Supersonic Racers 2XS dariber hinaus in Circuit
Breakers umbenannt werden. Als Micro Machines V3-
Konkurrent gedacht, soll Circuit Breakers 16 Solo Player-
und 16 Multi Player-Tracks, Bonusstrecken und intelligente-
re CPU-Gegner beinhalten.
Erhaltlich ab: Marz.

Beat'em Up
Konami
Ein Spielautomat in

& der play PLAYSTATION?

- Weshalb eigentlich

s

w mit |hrem Cobra-

s o Board, wie die

Zukunft der
Videospiele aussehen kénnte! Fighting Bujutsu war als
einer der ersten Titel fir das 3DO M2 im Gesprach, des-
sen Veroffentlichung mittlerweile aber gestrichen wurde.
Als Antwort auf Segas Model 3-Board gedacht, erinnert
dieses Prigelspiel durch seine realitdtsnahen Bewegungen

und die hohe Polygonrate auffallend an Virtua Fighter 3.
Erhaltlich ab: 1998 (Arcade).




. DASPROBLEM BEI
- PAUSCHALREISEN IST. ...

DIE OFFENTI.ICHEN
VERKEHRSMITTEL PRlMlﬂ

UND DIE EINHEIMISCHEN NUR
ok ‘RUﬂIHANGEN

- DU LASST DEINE MAGIE
' SPIELEN,

BIS IHR VATER AUFTAUCHT. MIT EINEM ALTEN FREUND!

...zum Totlachen...die Story ist ungemein witzig, die eingebauten Ritsel teilweise absolute

Spitzenkldsse...in deutsch vertont ist Discworld 2 einfach horenswert”
Megafun 84%

- DISCWORLD Il =,

(VERMUTLICH VERMISST..

http://www.psygnosis.com
Psygnosis and the Psygnosis logo are trade marks of Psygnosis Ltd. © 1996 Perfect Entertainment Ltd

Any and all original and/or distinctive characters, features likenesses and elements appearing in the Discworld series on which this product is based are trademarks and © Terry and Lynne Pratchett

"Discworld” is a trademark registered by Terry David John Pratchett.
« b +and “PlayStation” are of Sorty C

Enfor Inc.

-



Sony bringt Farbe Elric
ins Spiel
Action-Adventure
Psygnosis
Haiku Studios arbei-
tet fir Psygnosis an
einem Action-Adventure,
Vorbei : s TR A% Bl das auf dem gleichnami-
sind die gen Fantasy-Zyklus von
Zeiten . J Michael Moorcock basiert. Elric begibt sich hier Gber neun
mausgrauver : . Welten hinweg auf die Suche nach den sieben
Memory Bruchsticken des Chaos-Kreuzes. Seine Schwert- und
Cards und 3 Magiekinste kann er aufrissten, indem er die gefangenen
Controller. Seit Seelen seiner Gegner in die vier Elemente Feuver, Wasser,
14. November liefert SCEE transparente 15 Blocks- Erde und Luft verwandelt. Ziel ist es seine Freundin Cymoril
Speicherkarten in klar, rot und grin an den Handel aus. aus den Handen seines Cousins Yrkoon und seines
Farbige Control Pads sollen am 28. November folgen und Erzfeindes Balo zu befreien. Ein Zwei-Spieler-Modus, in
in schwarz und weif3 erhdaltlich sein. der man Rackir, den roten Bogenschiitzen stevert, wird bis
Preise: ca. 39 DM (Memory Card), zur Veroffentlichung vielleicht noch in das Gamedesign
ca. 44 DM (Control Pad). integriert. S P P

Erhaltlich ab: 1998.
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Ladenlokal

45131

Essen
Riittenscheider Str. 181

Tel. 0201/ 777225
Ladenpreise kiinnen abweichen

Ladenlokal

40211

Diisseldorf

Kolner Str. 25

Tel. 0211/ 1649409
Ladenpreise kinnen abweichen

C&0C 2 : Sony Playstation dt. 299~ G-Police dt. 109,90] I MULTINORM
Pad 44,90 Hercules dt. 89,90
ALARMSTUFE ROT| | Podvertangerung 1;;.90 To P“ ITS D Es M o N ATS Jurassic Park 2dt. 89,90 | | PLAYSTATION
Negcon dt. 90 Lucky Luke dt. 89,90 § | dt-us-jp Spiele laufen
dt 99.90 | | vomorveard b MDK dt. s9s0] |t one i
e (] Memorycard 360 99,90 Madden 98 dt. 89,90 z 3 7 9 '
Analog Pad 59,90 Moto Racer dt. 89,90
RGB-Kabel 39,90 Motor Mash dt. 89,90
Gamebuster dt. 89,90 FI N Al FA NTASY 7 Monopoly dt. 89,90
NASCAR 98 Lenkrad + Pedale 149,90 ' 09 90 Nuclear Strike dt. 89,90 PLATINIUM SERIE
Ace Combat 2dt. 89,90 lmmPI dt. ' NHL 98 dt. 89,90 SONDERANGEBOTE
di. Abe’s Odyssee dt. 89,90 - NHL Breukuwuv dt. 89,90 u"p sEBRﬂUOHTSPIH.E
Agent Armstrong dt. 89,90 NBA Live 98 dt. 89,90
8 9 ] 90 Baphomets Fluch 2 89,90 FI FA Overblood dt. 89,90 AUF LAGER !!!
Batman & Robin dt. 89,90 89 90 Overboard dt. 89,90
Bust-A-Move 3 dt. 69,90 ] PGA Tour 98 dt. 89,90
Castlevania dt. 99,90 d Pandemonium 2 dt. 94,90
RESleNT Ev“‘ Croc dt. 89,90 soccER 98 *. Rapid Racer dt. 89,90 GROSSE MJS\!N‘“. i
DIRECTOR s CUT Constructor dt. 89,90 Rebel Assault 2dt. 99,90 US. Playstation Games
Colony Wars dt. 89,90 Res.Evil Dir.Cut dt. 89,90
dt 89 90 C&C 2-Alarm.Rot dt. 99,90 Risiko dt. 89,90 N64 Games
° (] Crash Bandicoot 2 dt. 89,90 99 9 o Streetfighter a x. dt. 89,90 H
Courier Crisis dt. 89,90 To M B RAI D E R 2 d'o (] TimeCrisis+Gun dt. 159,90 Ileferber
Discworld 2 dt. 89,90 Total Drivin'dt. 89,90
Deathtrap Dungeon 89,90 Test Drive 4 dt. 89,90 3
DYNASW Explosiv Racing dt. 89,90 Theme Hospital dt. 89,90 In eng%ﬁin L
WARRIORS FIFA Soccer 98 dt. 89,90 V-Rally dt. 89,90 Tibe. Tickaund Cheats |
Fighting Force dt. 99,90 NY A d 89 90 War Gods dt. 79,90 : : :
d 8 9.9 0 Frogger dt. 89,90 COLONY WARS dt. ' Warcraft 2 dt. Rl | e oo PR
L] ' F" 97 d‘. 109,90 Z dl. 39,90 1?‘50 DM
\ E3 Messe - Video
Handleranfragen alle Neuheiten 97/ 98
fir Né4 und Playstation
unter 6 Stunden !!!
Fax 0201/ 777236 Wi i
49,90 DM
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Messiah

Shooter
Interplay/Shiny Entertainment

Ein finfkopfiges Team, intern nur als Team Ego bekannt,
arbeitet bei Shiny Entertainment an Messiah (vgl. play
11/97), das die PlayStation-Hardware gebihrend ausrei-
zen soll. Das Spiel, das unter Zuhilfenahme von Michael
Persons ,Saxsengine” entwickelt wird, soll laut Shiny
Entertainment alle bisherigen 3D-Engines weit hinter sich
lassen. Aus einer
Third Person-
Perspektive diri-
giert der Spieler
einen kleinen
Engel namens
Bob, der auf die
Erde hinabgestie-
gen ist, um die
Welt zu retten.
Obwohl man anfangs nur Bob stevert, kann man im Laufe
des Spiels in bis zu 25 Charaktere schlipfen. Veroffentlicht
wird Messiah von Interplay.

Erhaltlich ab: 1. Quartal.

PlayStation
Goes Snowboard

Sony Computer Entertainment fritt als Sponsor fir das
Sylvester Camp Les 2 Alpes des Snowboard-
Eventreiseveranstalters O.B.Session auf.

Wahrend des Sylvester Camps
27.12. - 3.1.98) findet
neben einem Auftritt von
Apollo Four Forty, die

den Soundtrack zu chid
Racer beisteuerten, ein
PlayStation-Workshop

statt. Nahere Infos bei:
O.B.Session, Rheingauver
Straf3e 47, 65343 Eltville,
Tel.: 06123/4929.

P\aYS‘aUO

Mucky Foot
Productions geht zu
Eidos Interactive

Eidos Interactive sicherte sich die weltweiten
Publishingrechte an den Produkten des sich im Februar
neu formierten Labels Mucky Foot Productions, einem
Team ehemaliger Bullfrog Productions-Mitarbeiter, nament-
lich Mike Diskett, Guy Simmons und Fin McGechie. Das
Trio arbeitete zuvor bei Bullfrog Productions u.a. an
Populous II, Syndicate, Theme Park, Creation und Gene
Wars. Als erster Mucky Foot Productions-Titel ist das 3D-
Beat'em up Dark City fir die PlayStation und den PC im
Gesprach. Dartber hinaus ging Eidos Interactive eine
Minderheitsbeteiligung an dem Entwicklungsstudio
Clockwork ein, das von Ex-Microprose-Angestellten for-
miert wurde.

Dvnasty Warriors
Hint Book

Laguna, der deutsche Distributor von Koeis Dynasty
Warriors, plant zu ihrem Priigelspiel ein Hint Book auf
den Markt zu bringen, das die Moves aller 13 Charak-
tere sowie die 3 versteckten Kampfer beinhalten soll.

Command & Conquer 2 95.-

TV Heimrich :s0:

Crash Bandicoot 2 86.-
Tomb Raider 2 94.-

Pandemonium 2 89.-
Colony Wars 86.-

Sony Playstation dt 289,- CROC dt Anl. 86,95  Nightmare Creat. dt Anl. 89,95
Analog Joystick Sony  109,-  FIFA 98 dt Vers. 94.95  Nuclear Strike dt Vers. 89,95
Control Pad (farbig) 39,95 Fighting Force dt. Anl. 94,95  Oddworld Abes Oddysee 89,95
Link Kabel 1995 Formel 197 99,95  Overboard dt Anl. 89,95
NeGcon Pad 79,95 G-Police dt Anl. 99,95 Parappa the Rappa dt Anl.79,95
PSX Multi-BOOT-Chip  9,95.-  Kurushi dt Anl. 86,95 Rapid Racer dt Anl. 89,95
Einbau des Boot-Chip 29,95 Mass Destruction dt Anl.84,95  Resident Evil Director Cut 89,95
RGB Scart Kabel 19.- M.D.K. dt Vers. 89,95 Rosco McQueen dt Vers. 86,95
Memory Card ab 29.- Nascar 98 dt Anl. 89,95 ToShinDen 3 dt Anl. 89,95
Predator Laser Gun 49,95 NBA Live 98 94,95  Wing Over dt Anl. 89,95
Ace Combat 2 dt Anl. 89,95 NHL Hockey98 Dt Vers.89,95  Z dt Anl. 89.95

PSX Multi-Boot Chip 9,95.-

Der Einbau erméglicht das Abspielen von US-/Japan-Importen
Einbau in alle Playstation Modelle incl. deutscher bebildeter Anleitung und Kabel !

Chip wird an nur 4 Lotpunkte mit der Platine verbunden. neuste Technologie !

Stiftstr. 19 Tel. 06421

Final Fantasy VIl 109.-

Versand per Nachnahme, Porto&

\Verpackung 9.50DM

- 94102
7 Ockershausen FAX 06421 - 93003
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Tomb Raider |i
Hint Book

Eidos Interactive verdffentlicht
parallel zu Tomb Raider Il fir
) die PlayStation eine
:“lm.azj.sIUI_[!I)L.SI.)I.FL'-'Z Komplettlosung, die den
" : Spieler auf 168 Seiten mit
! uber 1.300 Abbildungen
Schritt fir Schritt in Laras
neue Abenteuer einweiht.
Bezugsquelle: gutsortier-
| ter Fachhandel,
b Preis: ca. 19 DM.
iy

e \pe=

Namco veroffentlicht
weitere Oldie-Sammlungen

Nachdem Namco ihren coin-op back catalogue mit
bislang 6 CDs in ihrer Museum Collection schon weidlich
ausgeschopft hat, konzentriert sich die japanische Firma
nun auf ihre Konsolen-Eigenentwicklungen. Namco
Anthology 1 betitelt, soll der erste Teil der neven Classics-
Serie Star Luster (NES, 1985), Tower Of Babel (NES,
1986), Wrestle Ball (Mega Drive, 1991) und King's
Continent (NES, 1992) beinhalten.

Toyshop schlief3t mit
neuem Ladenlokal Lucke im

Raum

——

Gﬁppingen

?..»-F: I' s :

[Toy o] i

Der Géppinger
Videospiele-
versandhdndler
Toyshop eroffnete
Anfang Oktober sein
erstes Ladenlokal.
Zum Sortiment zahlen neben PlayStation, Nintendo 64
und Saturn, denen ca. 80 gm Ladenfldche eingerdumt
wurden, auch Computerspiele und traditionelle
Spielwaren. Besonderen Wert legt der Geschdaftsfishrer
Norbert Mientus auf die fachkundige Beratung und die
Anspielmdglichkeit auf allen Systemen. Neben PAL-
Software fihrt Toyshop auch ausgewdhlte Importspiele.
Toyshop, Ulmer StraBe 41, 73037 Goppingen,
Tel. 07161/964400

[ ]
By, STATION,

Wild Arms

RPG
SCEE /Mediavision

Nach King’s Field und Final Fantasy VIl bringt Sony
Computer Entertainment Europe mit Wild Arms bereits ihr
drittes Rollenspiel auf den europdischen Markt. Media
Vision hat sich sichtlich um eine Unmenge an Items und
Zaubersprichen bemiht, die allerdings erst einmal aufge-
funden werden missen. Die drei zur Verfigung stehenden
Charaktere fallen dagegen schon etwas mau aus. Optisch
gesehen erstrahlt Wild Arms zwar im schénen Polygonge-
wand, kann
Squaresofts RPG
aber nicht das
Wasser reichen.

Erhaltlich ab:
1. Quartal.

| 0
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PlaySiation und _p. sind Warenzeichen von Sony

jve 8 und Accolade sind Warenzeichen von Accolade, Inc. 3Dix ist ein Warenzeichen von 3Dix, Inc. Windows ist ein Warenzeichen

hen der Microsolt Corporation in den Uereiniglen Staaten und /oder anderen Landern.

iC!

Test Dr

e,

heziehungsweise eingetragenes Warenze

(® 1997 Accolade, Inc. Test Dr

Entertainment Inc. Alle Rechte vorbehalten.
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Game Breaker
PSX-Cheat Vol. 1

Der Modern Media Verlag bietet seit kurzem die laut
eigenen Angaben ,wahrscheinlich grofite
Sammlung” an Tips & Tricks fir die
PlayStation an. Auf 144
Seiten hat die Redaktion
Cheats zu insgesamt 163
Spielen zusammengestellt.
Allerdings sind diese meist
alteren Datums; als Tips &
Tricks-Nachschlagewerk den-
noch empfehlenswert.
Prasentiert wird der Game
Breaker PSX-Cheat Vol. 1
von einem Meringer
Fachverlag. Modern Media
veroffentlicht dariiber hinaus
Ende November einen
160seitigen Final Fantasy VII-
Player’s Guide mit Gber 800
Abbildungen.
Bezugsquelle: gutsortierter
Fachhandel oder direkt bei:
Modern Media Verlag
ISBN 3-9805821-0-8,
Preis: ca. 24,80 DM,

d x 4 Off-Road

Rally

Rennspiel
ASC Games
4 x 4 Off-Road Rally war-
tet mit sechs Trucks und acht
Strecken auf, darunter die
Colorado Mountains, der
Great Canyon, Las Vegas
und das Sumpfgebiet um New Orleans. Motoren, Reifen
und Getriebe lassen sich den eigenen Vorlieben anpassen,
genauso wie die Kameraperspektive. Drei Spielmodi,
Einzelrennen, Time Trial und ein Championship-Modus mit
16 Rennen stehen einem zur Auswahl. Wahlweise laBt sich
4 x 4 OffRoad Rally via Splitscreen zu zweit gleichzeitg
spielen.
Erhaltlich ab: Januar.

One

Shooter
ASC Games
One beschreitet
| schon insofern ande-
re Wege, als die
B | Titelfigur John Cain
- EY nicht wie in anderen
8 Shootern iblich
Power Ups wie
MediKits und
4| Energiesymbole auf-
sammelt. Je nach der
Leistung des Spielers
verandern sich nam-
lich die Waffen, Sprungfahigkeiten, Energie usw. Uber 5
Welten hinweg erstreckt sich Cains Suche nach der Quelle
seiner Ubernatirlichen Krafte. Plasmakanonen sowie
Flammen- und
Raketenwerfer
zdahlen zu den zur
Verfigung stehen-
den Waffen.
Erhaltlich ab:

Januar.
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Eidos Interactives bis dato bester Schachzug, Tomb Raider, ist mit welt-
weit Uber 2,5 Millionen verkauften Exemplaren nicht nur Video- und

Computerspielern ein fester Begriff. Core Designs Uber-Babe Lara "G‘Zlﬂrn; ‘_.
Movinggy gy L2.80 mE y y
Croft zierte das Cover des Face-Magazins, wurde von Time Digital AR

in einem Atemzug mit Hiroshi Yamauchi, John Romero und

Shigeru Miyamoto zu den Top 50 der Cyber Elite gekirt und

OFg
ein Look alike-Model, Rhona Mitra, verkorperte fiir kurze Bg' H True lifg o,

€ hopeleg
Zeit die leibhaftige Lara Croft - Lara ist in aller Munde.

TraQ@dj! or : E‘
Daf Eidos schon viel friher, namlich im Herbst 1995, Sor B B stacks of.

mit der Ubernahme des britischen Softwarepublishers

: . % Sein lea
Domark ihren Fuf3 in der Tir hatte, ist hingegen fragrang g0t
Sialers

A
nur wenigen bekannt. play unterhielt sich mit lan P‘ﬁﬁt‘a?u
Or is it st
Livingstone, dem Executive Chairman von h“"adﬂcﬁgy B

Eidos Interactive, iber seine Anfdnge bei
dem Tabletop-Publisher Games Work- nhoﬂa Mitra"
shop, seinen Einstieg in die
Videospielebranche und sein neuve-

stes Projekt Deathtrap Dungeon.
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__Eidos Interactive - ein Firmenprofil

- Gegriindet wurde Eidos eigentlich bereits
1990, Eidos war damals aber noch eine
reine R&D-Company, die sich aut software-

~ basierende Videokompressionstechnologie

 spezialisiert hatte. Erst Charles Cornwall,
ein ehemaliger Finanzier, der im Sommer

: 1'994_.:di:e'- Position des Prasidenten und

-~ Vorstandsvorsitzenden Ubernahm, waries, |
der Eidos ‘auf neven Kurs brachte:{im :

- Oktober 1995 iibernahm er den britischen
Spielepublisher Domark. Am grofiten hin-
gegen war die Tragweite seiner Entschei-
dung, im Marz 1996 die CenfreGold-
Gruppe mit ihren Labeln US Gold, Core

| Design und CentreSoft zu akquirieren.

- CentreSoft wurde zwar inzwischen wieder
verkauft, mit Core Design und nicht zuletzt
deren Action-Adventure Tomb Raider
gelang es Eidos Interactive jedoch, sich -
endgilltig als major player im Markt zu eta-
blieren. Aber nicht nut Zukaufe, sondern
auch eine ganze Reihe von Minderheifs
beteiligungen und exklusive Qutputvertrége
mit renommierten Entwicklungsstudios sind:
fur das heutige Erscheinungsbild verant
wortlich. Im Januar 1997 erwarb Eidos
Interactive z:B. die Exklusiverfrage 'an samli-
chen Produkten von ION Storm, .eirie_m_. erst

play: Wie fing alles an mit Games
Workshop?

lan Livingstone: Games Workshop
wurde 1975 gegrindet. Ich teilte damals
mit Steve Jackson, einem alten Schulfreund,
eine Wohnung in London. Wir waren
beide Spieler aus Leidenschaft, verbrachten
viele Abende mit Diplomacy und Avalon
Hill-Spielen und tréaumten davon, irgend-
wann unser Hobby zum Beruf zu machen.
Eines Tages begannen wir damit, ein
Fanzine zu produzieren, das wir an alle
Leute sandten, die wir in der Spielebranche
kannten. Einer derjenigen, die eines der

drei Monate zuvor gegriindeten , Dream
Team” von Entwicklern, d_c_:s von John
Romero {id Software}, Tom Hall (3D
Realms), Todd Porter (Origin, SSI, 7th

Level) sowie Jerry-O’Flaherty (7th Level) for-
_miert wurde. Looking Glass Technologies

(Flight Unlimited, Ultima Underworld,

System Shock) wurde im September eben- I
falls langfristig verpflichtet. Erst vor kurzem; -

namlich Ende Oktober, erfolgte ein weite-

rer exklusiver Outputvertrag mit Mucky

Foot, einem Team ehemal'ige'r, langjdhriger
Bullfrog Productions-Mitarbeiter, namentlich
Mike Diskett, Guy Simmons und Fin

McGechie, die bei Bullfrog u.a. an Magic

i Carpet 2, Syndicate Wars und Creation

mitwirkten. Die im September mit Sony

- Computer Entertainment getroffene

.Vereianrung, dafl der zweite Teil und alle
zukiinftigen Titel rund um Lara Croft in der
Konsolenwelt exklusiv fir die PlayStation
erscheinen werden, und die Tatsache, daf3
Eidos Interactive auf der Londoner ECTS

~Show gleich die drei wichtigsten Interactive

Entertainment & Games Awards (Publisher,
Entwickler und PC-Spiel] in einem Jahr fur

sich beanspruchen konnte; reflektieren die
zur Zeit tonangebende Marktposition die:.

noch wenigen Exemplare bekamen, war
Gary Gygax aus den Staaten. Er schrieb
uns zuriick, bedankte sich ganz herzlich for
die Ausgabe und legte eine braune Box
mit den Lettern ,Dungeons & Dragons” bei
mit der Bitte, uns das Spiel doch einmal
anzusehen. Das Regelwerk war zwar in
einem furchtbaren Zustand und kaum ver-
standlich, wir klemmten uns aber trotzdem
den ganzen Abend dahinter und hielten es
einfach fir das beste Spiel, das uns jemals
untergekommen war. Wir dachten natirlich
gleich daran, einige Exemplare zu bestel-
len und sie unters Volk zu bringen, aber
wir waren knapp bei Kasse. Alles, was wir
aufbringen konnten, waren 50 Pfund...

play: Das ist nicht gerade viel...

lan Livingstone: Wirklich nicht (lacht).
Also bestellten wir erst einmal sechs Stiick,
die uns Gary auch prompt lieferte. Wir

ses Softwarepublishers. Daf aber auch

~von Toby Gard und Paul Douglas.-Als-lead:

' woft]ich,'orbeit’_eh beide heute unter dem
~Label Confounding Factor fiir Interplay = -
- das sich standig drehende Karussell der

Eidos Interactive nicht davor gefeit ist, |
talentierte Designer an andere Publisher zu
verlieren, zeigf der berufliche Werdegang

G_rqphic Afti_st'bzw; lead Prograhh’}e‘r_ sein-:
erzeit fir Core Designs Tomb Raider verant-

85 g e v

Videosﬁieleindustr’ie‘

Im Gesprdach mit lan Livingstone,

Executive Chairman Eidos Interactive

Garys Firma, wie auch die unsere, eine
reine Garagenfirma war, d.h., er hatte
weder ein Biro noch ein Ladengeschaft,
sondern wickelte alles aus seinem
Wohnzimmer heraus ab. Wir gingen auf
sein Angebot ein und fingen damit an,
abends Dungeons & Dragons per mail
order zu versenden und tagsiber unserer
normalen Arbeit nachzugehen. Einige
Monate spater, es war an einem Samstag
im April 1975, versammelte sich vor unse-
rem Haus eine ganze Menschenmenge, die
scheinbar auf der Suche nach Games
Workshop war. Unser Firmenname ,Games
Workshop” impliziert ja eigentlich einen
Laden, zu dem damaligen Zeitpunkt hatten
wir aber natirlich noch keinen. Von unse-
rem Fenster im 3. Stock aus konnten wir
das muntere Treiben gut beobachten und
baten die Leute, zu uns hochzukommen.

,Die kleinen Features sind es, die ein Spiel so
ansprechend gestalten, und die Spieler schatzen
gerade diese kleinen, originellen Ideen sehr.”

lan Livingstone, Executive Chairman Eidos Interactive

fanden in der Sendung aber noch ein klei-
nes Begleitschreiben, in dem stand: ,Vielen
Dank fir Eure riesige Bestellung. Habt Ihr
vielleicht Interesse an den dreijahrigen
europdischen Exklusivrechten von
Dungeons & Dragons2”. Was wir damals
noch nicht wufiten, war namlich, daf3

Das ging eine ganze Weile gut. Unsere
Hauswirtin war von der glorreichen Idee,
einfach ihre Telefonnummer in unserem
Fanzine abzudrucken, allerdings alles
andere als angetan und wimmelte alle
Anrufe fir uns barsch ab; aber was hatten
wir sonst tun sollen? Es gab in dem Haus
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lan Livingstone’s Déaihtrap--Dungeoh |

Eidos Interactive wahlte fir Death--
trap Dungeon eine Perspektive aus der
Sicht Dritter und entschied sich fir eine
vollige 360 Grad-Bewegungsfreiheit,
was die beiden zur Auswahl stehen-
den Charaktere Chain Dog und Red |

1905171 -

2 o N g

~ Jahren drbeiet, ist ausgesprochen
~——actionlastig, auch-wenn neben Waffen

fir den Nah- und Fernkdmpf mit dem

Einsatz von Magie auch for RPGE

Elemente gesorgt wurde. 55 verschig-

dene Monster und insgesamt 10 Level -

soll-die finale Fassung-aufweisen. Die .-
- Betaversion hinterlieB jedenfalls tech: |
~nisch gesehen bereits einen sehr viel:

fel
-
S
-1
o
]
&)

- Lotus betrifft. Im Gegensatz zur PC-

- Fassung, die ebenfalls Anfang Januar,
erscheinen soll, enthalt die PlayStation- -

- Version zusatzliche Licht- und Schatten- -

- effekte. Dos Gameplay dieses 3D:
Action-Adventures, an dem ein 15kop-

figes Team bereits seif zweieinhalb

5 versprechenden Eindruck- Die 3D-

~Aus Lara ist ein Publikumsliebling geworden, der iber das reine Videospiel

Tomb Raider hinauswachst. Sie war auf dem Cover des Face-Magazins, alle lieben Lara.

Sie hat das Potential, den Sprung zu einem anderen Medium zu schaffen.”

lan Livingstone, Executive Chairman Eidos Interactive

nur dieses eine Telefon! Eines Tages
muBten wir, was nicht sonderlich verwun-

dem Label Citadel Miniaturfiguren anboten.
SchlieBlich gingen wir dazu iber, unsere
eigenen Rollenspiele und Supplements, d.h.
Ergdnzungssets, zu entwerfen und zu ver-
markten, Warhammer, Space Hulk,
Talisman, um nur einige von ihnen zu nen-
nen.

play: Weshalb habt Ihr so viele eigene
Laden erdffnet und nicht einfach bestehen-
de Veririebskandle genutzi?

lan Livingstone: Andere Handler stréub-
ten sich viel zu sehr, unsere Spiele in ihr
Sortiment aufzunehmen. Penguin Books
z.B. war von unserer Idee eines interakti-
ven Spielbuchs und genau darin liegt das

Konzept der Fighting Fantasy-Serie in kein-
ster Weise Uberzeugt und betrieb dement-

ausléndische Verlage, und aus Deathtrap
Dungeon wurde ein internationaler Erfolg
mit weltweit 14 Millionen verkauften
Exemplaren in 23 Sprachen. Erst kirzlich
haben wir die Rechte an RuBland verkauft.

play: Und was wurde in der
Zwischenzeit aus Games Workshop?

lan Livingstone: Games Workshop dehn-
te sich immer weiter aus. Ende der Achtziger
waren wir an einem Punkt angelangt, an
dem wir tagsiber in der Firma arbeiteten
und nachts versuchten, neue Biicher zu
schreiben. 1992 entschlossen wir uns
daher, die Firma an das Management zu
verkaufen und uns darauf zu konzentrieren

interaktive Biicher zu schreiben und Rollen-
spiele zu entwickeln. Steves Heirat kam

‘mgir=r2 Ml derlich ist, notgedrungen ausziehen. Nur sprechend keinerlei PR fir unser erstes noch erschwerend hinzu.
wohin2 Wir mieteten uns ein winziges Fighting Fantasy-Spiebuch Warlock Of play: Wie kam es zu Deinem Einstieg in
((}) Biro an, unser Warenlager brachten wir Firetop Mountain. Erst als wir dariiber eini- die Computer- und Videospieleindustrie?
bei meiner damaligen Freundin unter, und ge Artikel in unserem Hausmagazin White lan Livingstone: Nachdem ich mich bei
@ wir selbst wohnten drei Monate lang in Dwarf versffentlichten, sprach sich die Games Workshop zuriickgezogen hatte,
o Steves Wohnwagen. Es war damals ein- Sache in Windeseile herum. Die erste wurde es mir bald langweilig. Erfolge sind
fach eine schwierige Zeit. Wir hatten auch Auflage von 20.000 Exemplaren verkaufte einfach so kurzlebiger Natur. Man ist
&) kein Geld. Natiirlich haben wir versucht, sich nur durch Mundpropaganda. Penguin immer auf der Suche nach einer neuen
0N von Banken einen Kredit zu bekommen, Books druckte daraufhin zégerlich eine Herausforderung. Ich dachte mir, ich kénn-
aber sie haben uns alle nur abgewiesen, kleine Auflage nach, dann noch eine kleine te in die Computer- und Videospielebranche
— weil sie sich mit unseren Dungeons & Auflage und noch eine kleine Auflage - einsteigen und beteiligte mich an der Firma
@ Dragons und Wizards & Heroes nicht innerhalb der ersten zwei Monate elfmall Domark, die zu jener Zeit in grof3en
anfreunden konnten. Unseren ersten richti- Penguin Books glaubte einfach nicht an Schwierigkeiten steckte. Sie hatte Unmengen
e gen Games Workshop-Shop konnten wir das Produkt. Als 1984 Deathtrap Dungeon an 16-Bit-Cartridges auf Halde produziert.
) erst Anfang 1977 eréffnen. Wir waren auf den Markt kam, hatte sich die Fighting Domark bat mich, Vollzeit fir sie zu arbei-
aber schon so bekannt, daf} iiber 200 Fantasy-Serie aber im Markt etabliert. ten, was ich nach sechs Monaten auch tat,
4B Leute zur Eroffnung kamen. Das Geschaft Allein in GroBbritannien gingen von denn die Sache fing an, mir Spaf} zu
lief so gut, daB wir nach und nach weitere Deathtrap Dungeon Gber 400.000 machen. Ich steverte Domark auf einen
Q Laden erdffneten, das White Dwarf- Exemplare Uber den Ladentisch. neuven Kurs und brachte Leute in die Firma,
N Magazin auf den Markt brachten und unter Anschliebend vergaben wir Lizenzen an die dazu imstande waren, die fir die Next

Generation-Konsolen notwendigen Techno-
logien bereitzustellen, wie Grafikengines,
Tools und 3D-Utilities. Wahrend dieser Zeit
lernte ich Charles Cornwall, den Bof3 von
Eidos Technologies, kennen. Eidos war
damals noch eine reine R&D-Company, die
sich auf Videokompressions- und Dekom-
pressionsroutinen spezialisiert hatte.
Charles war auf der Suche nach einem
Vorzeigemedium fiir seine Technologie, wir
waren auf der Suche nach giinstigen
Kompressionsroutinen fir die Full Motion
Video-Sequenzen in unseren Spielen.
Obwohl wir einen véllig unterschiedlichen
Hintergrund hatten - ich als ein leiden-



schaftlicher Spielefreak, er hingegen als
ein Finanzier -, war es Charles, der auf die
Idee kam, beide Firmen zu fusionieren und
an die Bdrse zu gehen. Im Okfober 1995
kam es dann auch so weit. Das Ende vom
Lied war, daB er mihselig das Geld
beschaffte und ich es fleiBig ausgab
(lacht).

play: Welche Rolle nimmst Du bei Eidos
Interactive ein?

lan Livingstone: Im Marz 1996 ergab
sich fir uns die Gelegenheit, CentreGold
zu akquirieren. CentreGold selbst hatte
eine zugkraftige Lizenz von 3D Realms,
und Core Design arbeitete an einem neuen
Spiel namens Tomb Raider. Wir waren
zwar mit unserem Gebot recht spat dran,
aber ich drangte Charles trotzdem dazu,
CentreGold zu Ubernehmen. Die weitere
Geschichte kennst Du ja. Eidos Interactive
wurde vor allem durch Tomb Raider
bekannt, aber auch durch 3D Realms Ego-
Shooter, den Championship Manager,
aber auch durch einige andere Titel. Wir
versuchen einfach, die besten Entwickler an
Land zu ziehen. Eidos wird nicht von
einem Buchhalter, einem Juristen oder

 SHFR TR B i e et
strebt. Ein zweiter Teil, derden 11

- Untertitel City- Of Thiefes -trogen-'wi.r.d; gniny samas os -

ist bereits fest in Planung;:Ei_n ausfiihrli- 122
cher Jest Vo lon Livingsidne’s {11111
Deathtrap Dungeon folgt in der néch-|

sten play.

Animationen im Spiel stammen von der
Eidos-Tochter Glassworks, als Video-

- komprimierungssoftware wurden Eidos.
Technologies' eigene Routinen verwen-

det. Die lokalisierte deutsche Version
soll sogar mit der brifischen identisch '+

einem Handelsvertreter gefihrt, sondern
von jemandem, der sich wirklich fir Spiele
interessiert. Wir haben vor kurzem mit ION
Storm John Romero unter Vertrag genom-
men und auch Looking Glass Technologies
verpflichtet. Einige weitere bekannte
Entwickler, deren Namen ich aber zur Zeit
noch nicht preisgeben darf, werden folgen.
Als Executive Chairman bin ich in erster
Linie fur alle Entscheidungen zustandig, die
die Publishing-Seite von Eidos Interactive
betreffen, aber ich nehme auch maf3geblich
EinfluB auf das Gamedesign einiger Spiele,
darunter befindet sich aus naheliegenden
Grunden Deathtrap Dungeon, aber auch
Plague.

play: Inwiefern hast Du am Gamedesign
von Deathtrap Dungeon mitgewirkt?

lan Livingstone: An der Storyline natir-
lich, an den Monstren, der 3D-Welt, den
Fallen und vor allem an der grafischen
Seite, denn Games Workshop ist nicht
durch knuddelige Charaktere a la Walt
Disney bekannt geworden, sondern durch
ihre disteren Fantasywelten. Wirde ich bei
der Grafik nicht maBgeblich EinfluB} aust-
ben, ware Deathtrap Dungeon nicht das
Spiel geworden, das mir vorschwebte.
Mein Einfluf} galt vor allem dem kreativen
und dem kinstlerischen Part, dem Level-
design, den ganzen Monstren und Fallen,
aber auch einigen anderen Dinge, wie z.B.
dem Humor. Das explodierende Schaf, die
blaven Kobolde und die Kartenfunktion
stammen z.B. von mir. Die kleinen Features
sind es, die ein Spiel so ansprechend
gestalten, und die Spieler schatzen gerade

diese kleinen, originellen Ideen sehr. Das
Gameplay ist sehr actionorientiert. Es sind
zwar RPG-Elemente vorhanden, aber die
Kampfe, Waffen und die 3D-Welt stehen
eindeutig im Vordergrund.

play: Worin liegen die Hauptunterschiede
zwischen der Arbeit fir einen Videospiele-
publisher wie Eidos Inferactive und einer
Tabletop company wie Games Workshop?

lan Livingstone: Die Entwicklungszyklen
verhalten sich ganz anders. Bei Games
Workshop konnte man jeden Tag die
Weiterentwicklung eines Spiels genau mit-
verfolgen, bei einem Videospiel vergeht oft
ein Zeitraum von sechs Monaten, bis erste
Fortschritte sichtbar werden; und selbst das
ist nicht immer der Fall. Auch fir umfang-
reiche Teams ist es ein sehr schwieriger
Entwicklungsprozef3, der auch zu einem
Desaster fiihren kann. Des &fteren spreche
ich bei Eidos Interactive, sei es mit internen
oder externen Entwicklern, dariiber, daf3
wir ein Projekt nicht weiterverfolgen kon-
nen. Obwohl der Markt wdchst - mit welt-
weit 20 Millionen PlayStations in diesem
Jahr im Vergleich zu 10 Millionen Grund-
geraten im Jahr zuvor -, lassen sich nur
noch A-Titel in wirklich grofBen Stiickzahlen
abverkaufen. Der Trend geht dahin, daf3
sich alle Neueinsteiger auf die absoluten
Toptitel beschrdanken. Die zunehmende
Konsolidierung der Softwarehersteller spie-
gelt diese Tatsache wieder. Es werden
immer weniger Publisher. Erst vor kurzem
erwarb GT Inferactive 80% am Bérsen-
paket von MicroProse. Die Kosten, Spiele
zu designen und zu publishen, werden

U 8 8 J 9 G NEEENEEeRE-TNe =



4

sSpeciaIScreen

r'fﬂ
| (
i Eidos plc
EEEEL : _
i Eidos Technologies Eidoscope Glassworks Naked Records Opticom Eidos Interactive
e -~ entwickelt vermarktet die Produkte  auf digitale Animationen Plattenlabel auf optische Publisher und Entwickler

'Vidaokompressions-.und “der Firmengruppe in allen  und Effekte spezialisier-
Dekompressions- Bereiciz?l dﬂ’e Neuen tes Video-

Speichermedien speziali-

~ von Computer- und
siertes Studio

Videospielen

f - iniwicklung_ss!udios, an denen Eidos Interactive Minderheitsbeieiiiﬂlungen eingegangen ist oder mit denen langfristige,
|

; ' ': Technologie . Medien Postproduction-Studio
!. 58 $887Y Eigene Entwicklungsstudios von Eidos Interactive
vl | | | 1 I = E]
' Eidos Eidos : 1
Saas amm o . Core e Big Red Twisted .
N I";‘:;:E:':e ;ﬂﬁ:ﬂ;ﬁ Design ol Sottware Pear Pumpkin
a e :
a

: ~ exklusive Output-Vertrage abgeschlossen worden sind
3553 raEe H = [ | I S83: I3RS IAE ] | I | o5l |
: Lankhor || Silicon Looking | |y Tigon/Key| | Soorls | = Block

_ Pure
Muck :
Dreams || Clockwork | | ION Storm Tech(:I:I:sgies Interactive Fooiy leerionp E"L':g;‘"' ames | | Interactive| | Dragon

Entwicklungsstudios, mit denen Output-Vertriige pro Produkt abgeschlossen worden sind
| | ] | i | |

Xcitement Animations Design ik o

Red Lemon

Cinematix Apogee

~Angesichts der weltweiten Vorherrschaft der PlayStation lag die Partnerschaft
; zwischen Eidos und Sony Computer Entertainment auf der Hand.
Wir wollen, daf3 unser Bestseller den gréftméglichen Kundenkreis erreicht,
3 und dafiir bietet die PlayStation die besten Voraussetzungen. Die Tatsache,
: daf} die PIagStutlon die einzige Konsole sein wird, auf der man in den Genuf3

| von Tomb Raider Il Starring Lara Croft kommen wird, spricht sehr fir diese Platiform.”
24 Mike McGarvey, Executive Director Eidos plc

immer hoher. Jeder Publisher versucht, sich
mit anderen zusammenzuschlieBen, und ich
glaube, daf3 wir bei den Entwicklern in
naher Zukunft eine ahnliche Situation erle-
ben werden. Wenn man sich diese ganzen
neuen Entwicklungsstudios vor Augen halt,
die zur Zeit aus dem Boden sprieBen,
frage ich mich, wer alle diese Titel versf-
fentlichen soll. Aber um auf Deine Frage
zurickzukommen: der Erfolg stellt sich bei
Games Workshop viel schneller ein. Ein
Rollenspiel 1aBt sich in etwa zwei Monaten
entwerfen und verdffentlichen, fir eine
Miniaturfigur bendtigt man sogar nur eini-
ge wenige Wochen. Die Entwicklungs-
prozesse sind einfach zu unterschiedlich,
aber genau das gefallt mir so sehr daran.
Zuhause habe ich drei Spielezimmer, eines
vollgestopft mit Tischflippern, im anderen
sind Uber 500 Brettspiele, und im dritten
befinden sich lauter Computer- und
Videospiele.

play: War der Erfolg von Tomb Raider
ausschlaggebend dafiir, daB das Gameplay
von Deathtrap Dungeon als Action-Adven-
ture ausgelegt wurde?

lan Livingstone: Nein, wir fingen bereits
vor zweieinhalb Jahren mit der Entwicklung
von Deathtrap Dungeon an. Core Design
designte Tomb Raider unabhdngig davon.
Auch wenn einige Leute versucht sein kénn-
ten zu glauben, wir wiirden die gleiche
Engine verwenden, ist dem nicht so. In

Deathtrap Dungeon befindet sich nicht eine
einzige Zeile Code aus Tomb Raider! Es
gab unserer Ansicht nach damals schon
viel zu viele Spiele, die die Egoansicht ver-
wendeten. Wir entschlossen uns fir eine
Perspektive aus der Sicht Dritter, weil es
viel mehr SpaB3 macht, die Animationen
einer Spielfigur mitzuverfolgen, als nur zu
sehen, wie z.B. eine imagindre Hand ein
Schwert hebt.

play: Ist die Videospieleumsetzung von
Deathtrap Dungeon fiir Dich ein Wunsch-
traum, der iiber Nacht wahr geworden ist?

lan Livingstone: Zuerst hatten wir das
Buch, jetzt das Videospiel, wer weif3, was
darauf folgt? In der letzten Woche war ich
in Hollywood und sprach dort mit einigen
Studios Uber eine Tomb Raider-Verfilmung.
Die Filmbranche hat sehr groies Interesse
daran. Nicht ich war es, der auf die Studios
zukam, sie setzten sich mit mir in Verbin-
dung, um Uber ein Konzept zu reden. Aus
Lara ist ein Publikumsliebling geworden,
der Uber das reine Videospiel Tomb Raider
hinauswdchst. Sie war auf dem Cover des
Face-Magazins, alle lieben Lara. Sie hat
das Potential, den Sprung zu einem ande-
ren Medium zu schaffen. Wer weif3, was

aus Deathtrap Dungeon werden kénnte?
play: Wie wichtig war die Lizenz fir
das Spiel?
lan Livingstone: Ich glaube, daf3
Deathtrap Dungeon durchaus fir sich selbst

sprechen kann. Die Lizenz mag zwar hilf-
reich fur den kommerziellen Erfolg sein,
aber sie ist nicht zwingend erforderlich.
Die Zwolf- und Dreizehnjdhrigen, die in
den achtziger Jahren das Buch gespielt
haben und jetzt eine PlayStation oder
einen PC besitzen, erinnern sich gewif3
noch daran, denn gerade in Grofbri-
tannien war Deathtrap Dungeon ein
Riesenerfolg, aber ich glaube nicht, daf3
die Lizenz unbedingt nétig ist. Sie macht
das Spiel einfach vertrauter.

play: Wie viele Spiele befinden sich zur
Zeit bei Eidos Interactive in der Entwicklung?

lan Livingstone: Wir arbeiten an tber
30 Titeln. Davon werden aber nur etwa 20
tatséichlich auf den Markt kommen. Es macht
keinen Sinn, den Markt mit mittelm&Bigen
Produkten zu bedienen. Wir scheuen nicht
davor zuriick, Projekte zu streichen. Es ist
fir uns sehr wichtig, jetzt, da wir Eidos
Interactive mit Tomb Raider und einigen
anderen Produkten erfolgreich im Markt
positioniert haben, die Integritat des Labels
zu gewdhrleisten. Es liegt nicht in unserer
Absicht, irgendwelche Filmlizenzen an
Land zu ziehen und den Markt mit mittel-
prachtigen Titeln zu Uberfluten. Ich glaube,
daB es das gute Recht des Kunden ist, die
besten Titel fir seine Konsole zu verlangen,
und genau diese Titel versuchen wir bei
Eidos zu verwirklichen.

play: Vielen Dank fir das Interview, lan.
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[Markus Weihrich|

.Erst der Gﬁiﬂenvergleich mit gewdohnlichen Pkws offenbart die .
gigantische GraBe des eigenen Mechs.

Sie begegnen uns in Terminator,
RoboCop und seit Jahren auf ver-
schiedenen Spieleplatformen. Die
Rede ist von Mechs, riesigen, waf-
fenstarrenden Gebilden aus Stahl,
die von einem Menschen oder, sel-

_tener, von einem Elektronengehirn
_ gesteuvert werden und Tod und
- Vernichtung tber alles bringen,
das sich ihnen in den Weg stellt.
~ SCEE wird im Frishjahr ein brand-
 neues Mech-Spiel versffentlichen:
- Armoured Core. Anders als im
~ grofiten Konkurrent, Mech War-
rior 2, wird die Kampfmaschine
nicht aus der Cockpitansicht, son-
_dern aus einer Third Person-Pers-
pektive gestevert. Dies bietet zwei
nicht zu unterschatzende Vorteile:
zum einen gelingt es dem Spieler
50, sich schneller mit der Steverung
vertraut zu machen, zum anderen
kann das durch den Kauf von
Zubehorteilen modifizierte Erschei-

\ ‘
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St S creen

Ist der Feind erst emmul in den Sncher der Rukels gelor,kt gibt
es fiir ihn kein Entkommen mehr.

anderen Mech, im Testlabor oder der Kampfhalle
von Raven’s Nest, zahlen als vollwertige

Missionen und werden im Regelfall gut bezahlt.

Auch Kiimpfe gegen nur einen Geéner, meist einen‘

nungsbild des Metallkriegers nicht
nur in der Werkstatt, sondern
auch im aktiven Einsatz bewun-
dert werden. Die Aufriistungs-
mdglichkeiten, die Euch Armoured
Core bietet, scheinen fast gren-
zenlos zu sein. Neue Korperteile
wie Arme, Beine oder ein neuer
Rumpf machen zwar rein optisch
den grofiten Unterschied, die
Details, hier ein never Generator,
da eine neue Waffe oder ein
ECM-Jammer wéiren ja auch nicht
schlecht, machen jedoch den wah-
ren Unterschied zwischen einem
Haufen Schrott und einem ausge-
zeichneten Mech aus. Daf3 diese
Teile tever sind und finanziert wer-
den wollen, versteht sich von
selbst. Um an die nétigen Kredite
zu gelangen, missen Auftréige
erfillt werden. Damit das Spiel
nicht zu geradlinig gerdt, laf3t
SCEE Euch aber stets zwischen
mindestens zwei, manchmal auch
bis zu vier verschiedenen Missio-
nen auswdhlen. Diese sind sehr
abwechslungsreich und grafisch
recht eindrucksvoll gestaltet. Ob
das reicht, um die Konkurrenz
auszustechen, erfahrt lhr im Test.

Dle Exploswnen kdnnten fast IIICIH spekta-
kuldrer sein.

Die 3D-Ubersichtskarte mit Automapping-
Funktion ist zum Gliick kein Extra, sondern
von Anfang an in jedem Mech integriert.

[
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Im Hauptquartier konnen nicht nur neve Mech-
Teile erworben und alte verkauft werden...

F'\- piic ', ; T :' i b ko )

«hier besteht auch die Maglichkeit, Eurem

Krieger ein neves Design zu spendieren und zu
iiberpriifen, ob die gerade gekauften Teile auch
tatstichlich der Erhdhung der Kampfkraft
dienen oder diese gar verschlechtern.

&——Genre. 0. L Shooter
+ Spieler:

Hersteller:

- Entwickler:
Testmuster:

— Erhdltlich ab:

1. Quartal
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Stephan Girlich

Cart Indy Car

,Verkehrte” Motorsportwelt: Mit Jacques Villeneuve wird ein Kanadier
Formel 1-Champion, withrend mit Alex Zanardi ein heif3blitiger Italiener die
PPG/Cart-Series, das amerikanische Aquivalent zur Formel 1, dominiert.
Falsch wiére es jedoch, beide Meisterschaften in einen Topf zu werfen, sind

die Unterschiede bei genauerem Hinsehen doch enorm: gewaltige
Turbomotoren mit einer Leistung von ca. 850 PS befeuern die mittlerweile
recht sicheren IndyCars, die Rennen werden nach der obligatorischen
Einfihrungsrunde fliegend gestartet, und in den Super-Speedways lassen
Durchschnittsgeschwindigkeiten von bis zu 400 km/h selbst die Knie der
abgebriihtesten Piloten weich werden. Durch die unterschiedliche Art der
Kurse sind in der IndyCar eine ganze Menge an Teams fiir Siege gut,
Gelbphasen fir den kompletten Kurs nach einem Unfall mit striktem Uberhol-
verbot halten das Fahrerfeld in der Regel eng beisammen. Dadurch entschei-
det nicht selten die Boxenstrategie iiber Sieg oder Niederlage, schon oft
wurde ein Fahrer um seinen verdienten Erfolg gebracht, weil ihm kurz vor
SchluB3 der Sprit ausging. Das Wertungssystem belohnt den Sieger mit 20
Punkten, fir die Pole Position sowie fir den Fahrer, der die meisten Runden
eines Rennens anfihrte, heimst man zumindest noch ein Pinkichen ein.

Newman Haas Racing
A ST SRR

s

Rennstallbesitzer und Fahrer an e 0d
Land ziehen muf3te. Immerhin 13 ool
der 17 Kurse sowie alle wichtigen

2 il Piloten finden sich im Spiel, und
2“8 & : e el mit Newman Haas konnte man

pclems

o

- ; :
sogar eines der Spitzenteams als
(eb) Titelgeber gewinnen. Basierend
auf der Grafikengine von Formel
© 1, ist auch die gesamte Présen-
gat tation diesem Megaseller chnlich.
Mit Zeitfahren, Einzelrennen, Duell
O : und Meisterschaft sind die ibli-
& chen Modi im Spiel enthalten, aus
Ul Cemifnoats : finf Perspektiven darf man seinen
o Die Grafik ist identisch zu Formel 1 von Psygnosis. AT I e
Psygnosis’ IndyCar-Projekt gin- jagen. Besser als in der Formel 1
| & gen langwierige Lizenzverhand- sind die Boxenstops geldst. Im
| lungen voraus. Sony hatte sich fiir Pausenmodus gibt man seiner Pit-
1 - deren eigenes Produkt Cart World Crew in einem speziellen Meni
Series frihzeitig das PPG-Emblem Vorgaben, die dann in der
gesichert, wodurch sich Psygnosis Boxengasse flink ausgefihrt wer-
| in vielen Einzelverhandlungen die den. Fahrhilfen in Form von Auto
i offiziellen Namen der Strecken, Steer bzw. - Brake lassen auch

Anfénger nicht im Regen stehen
| und vermeiden vor allen Dingen
Kollisionen, die sich nachhaltig

aut das Fahrverhalten auswirken.
Abgeknickte Réader oder der

9. BLUNDELL
20. ANDRETTH

UNSER Je
TO GO LEADS 8Y 0.2

- L .'(\-\_\_
nnLESSANDRO ZANARDI : _
e Nach einem Zusammenstof tragen die
Wagen Schiiden davon, die bis zum totalen
Alex Zanardi - 97er-Champion der Cart Series. Die Boxenstops laufen automatisch ab. Ausfall fihren konnen.
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Cart Indy Car

Der Grlmufbuu auf den Rundkursen hat
mit unschanen Pop-ups zv kiimpfen.

Drei Monate frisher als Psy-
gnosis bringt Sony mit Cart Indy
Car eine IndyCar-Simulation auf
den Markt. Trotz PPG-Lizenz sind
nur zehn Kurse im Spiel integriert,
darunter die traumhaften Strecken
Laguna Seca Raceway und der
schonste amerikanische Naturkurs
in Lexington/Mid-Ohio. 25 Fahrer

/ Ie 11, JOHANSSON
TO GO  LEADS BY 02 12. LAWSON

Nach jeder Runde erscheinen die augenblick-
lichen Positionen auf dem Screen.

Verlust eines Fligels erschweren
die Kontrolle der Flitzer spiirbar,
optional kann man die Rennen
natirlich auch ohne Schéden
bestreiten. Newman Haas Racing
macht schon in dieser Vorab-
Version eine mehr als gute Figur.
Grafisch zwar bislang noch kein
Uberflieger, gefielen vor allem die
detaillierten Polygonmodelle der
IndyCars, und auch die kernigen
Fahrgerdusche wul3ten zu iiber-
zeugen. Spielerisch wird der Titel
mindestens Formel 1-Niveau
erreichen, an der kinstlichen
Intelligenz der CPU-Gegner sollte
allerdings noch gefeilt wer-
den.

information

GENIBL ooy o oo Rennspiel
Spielar = S e 1-2
Hersteller: . .. ... ... Psygnosis
Entwickler: ... .0 . i Psygnosis
Testmuster: . ... .... Psygnosis
Erhalflichiabs . 0 Mérz
=

2CART CAR SETUP

*1 DEGREES
B GRLONS

Das Car-Setup ist iibersichtlich und einfach
zu bedienen.

ALEX ZANARDI

DOB: OCYOBER 23, 1966
HOME: MONTE CARLO. MONACO
TEAM: TARGET ./ GANASSI RACING

EnGIne:
WHONDA
¢ TIRES:
Tirestone
CHASSIS:

reynard

Alex Zanardi loste dieses Jahr seinen Team-
kollegen Jimmy Vasser als Indy-Champion ab.

gehen an den Start, auch ein
eigener Pilot samt Rennstall darf
kreiert werden. Die Optik der
Strecken besticht durch schlichtes
Grau, doch sollte man sich davon
nicht abschrecken lassen. Will in
den drei AuBenperspektiven kein
richtiger Speed-Kick aufkommen,
offenbart der Titel in der
Kombination Cockpitperspek-
tive/ Arcade-Modus ungeahnte
Hitqualititen. Die Wagen lassen
sich trotz wilder Drifts duf3erst
exakt steuern, nur die Fahrweise
der Gegner nervt und schmalert
den Spielspaf3 etwas. Diese
machen sich"cnuf allen Strecken,
sogar beim Uberrunden, so breit
wie nur irgend mdglich, lassen
einem also kaum Platz zum Uber-
holen. Jedoch, ein sanfter Schub-
ser beim Anbremsen in das Heck
eines Kontrahenten hat noch
immer geholfen, so auch bei Cart
Indy Car. Mit den iblichen
Optionen, Spielmodi und Setup-
Variationen einer Rennsimulation

In den AuBenperspektiven will kein rechtes
Geschwindigkeitsgefiihl aufkommen.

P r e [

G i
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Die Cockpitperspektive pieII sich hervorragend, die Riickspiegel
| sind allerdings nur Dekoration.

Tristes Gru uuf allen Strecken, das hdtte man schoner machen konnen,

B3t das Spiel nur wenig Wiinsche
offen, iber Link-Modus dirfen
sogar vier menschliche Piloten
gleichzeitig an den Start gehen.
Fir die néchste play nehmen wir
Sonys IndyCar-Renner genauer
unter die Lupe, fir den Newman
Haas Racing-Test missen wir uns
noch ein wenig gedulden.

information

Benre Surmont /et i Rennspiel
Shislep: s v i S 1-2 (4 Link)
Herstellers ool SCEE
Enticklerss s bl SISA
Testmuster: . ...... GZ Games
Erhalichab: .. ... ... Januar
4
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Bei Kurvenfahrten sprisht die Gischt, ein Effekt, der bei Sony
Computer Entertainment Evropes Rapid Racer fehlt.

Schéner als ein feuchter Traum
soll Power Boat Racing laut Presse-
info werden. Weiterhin wird das
Machwerk als das Rennspiel des
Jahres 1998 angekiindigt. Neben
den Rennstrecken soll auch so
einiges geboten werden - so kann
in Monaco ein Formel 1-Rennen
miterlebt werden, die Strecke in
New York l&f3t Euch am Hohe-
punkt einer Verfolgungsjagd direkt
neben der Rennlocation teilhaben,
und James Bonds Aston Martin
stirzt vor Eurem Bug von einer

8)
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Hindernisse wie Stromschnellen, Hoizdﬁmﬁe
etc. werden elegant im Sprung genommen.

_ R
el 1:3 S
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In New York prescht Ihr durch die Hafen- & . £
kaniile. Das Wahrzeichen der Stadt, die PAOGEEock e o gt ol ol Rkt B e

Freiheitsstatue, sorgt fiir den ndtigen METIN I e Coumi sl ot o S

Wiedererkennungswert. wd vi

Briicke. Moment mal, der Top-
Geheimagent mit der einprégsa-
men Dienstnummer féhrt doch
mittlerweile standesgeméf3 BMW...
Wenn das der einzige Kritikpunkt
ware, gdbe es nichts zu makeln.
Nach unserer Philosophie haben
Wertungen in einem PrevScreen
jedoch wenig verloren, also zuriick
zu den Fakten. Power Boat Racing
bietet drei unterschiedliche Spiel-
varianten: einen Championship-
Modus, in dem neue Strecken
erfahren werden kénnen, einen
Arcade-Modus und einen Slalom-
parcours. Dazu kommen noch ein
Shootout-, ein Challenge- und der
unvermeidliche Time Trial-Modus.
Insgesamt stehen fiir die Hochge-
schwindigkeitsjagd neun Strecken
zur Verfigung, die unterschiedli-
che Wetterbedingungen, wie z.B.
Sonnenschein in Spanien und
Nebel in England, aufweisen und
den individuellen Charakter der
betreffenden Ortlichkeiten wieder-
spiegeln (High Tech-Hochhéuser
am japanischen Mount Fuji,
Inkastatuen am Amazonas efc.).

Ca;a;:iig: A b
Acceleration-
,,Tup' spi '

Das Design der Renner liBt noch zv wiin-
schen iibrig.

Uberdimensionierte Auenbordmotoren sor-
gen fiir die notige Power.

Aston Martin fuhr. Auch die
Verbesserung des Handlings der
Boote und der Computerintelligenz
- meist ist Ever Flitzer schon nach
der zweiten Runde hoffnungslos
abgeschlagen - benstigt noch
einige Arbeitsstunden, wenn

lhr wahlt Euch eines von zu Beginn Interplay ernsthaft versuchen
sechs Booten aus, darunter sind mochte, die angekindigten
drei normale Speedboote und drei hochgesteckten Ziele zu

Katamarane, und los geht's! Ob erreichen.
Power Boat Racing Euch mit
Bonus-Booten oder Zusatz- g
strecken locken kann, steht noch
nicht fest. Uberhaupt haben die
Entwickler wohl noch einiges zu
tun, da die Grafikengine aus de
Zeit zu stammen scheint, als Mr.
Bond von Sean Connery verk
pert wurde und fatséichlich e

information

Entwickler: . .East Point Software [
Testmuster: Acclaim Entertainment |
Erhaltlichab: ... ...... Januar

e

Genre: i Rennspiel ==

Hersteller: . .Interplay Productions .



~(Freundschaftliche Telefonbetreuung)—

-——Memory Card-Service )

(Prdmien fiir Mitgliederwerbung )

- H —+ (Eigenes Clubmagazin)—

—_—

(Eigene Spielehotline )—
ok (Personliche Clubkarte)—PH

Der Mitgliedsbeitrag betrdgt pro Jahr DM 10,-.

_ In diesem Jahr ist die Mitgliedschaft kostenlos.
Es gibt selbstverstindlich keine
Abnahmeverpflichtung fiir Spiele.

Telefonisch sind wir von Montag bis Freitag von 18 - 21.00 Uhr

unter Tel.: 08083/8011 erreichbar
(Ansprechpartner: Hans Stiglmaier)

Members Planet Multimedia Vertrieb
Mais 15 - 84424 Isen Tel. 08083/8011- Fax 089/64289020
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hrzeuge zeigen beeindruckende Waffengewalt. :

Man nehme ein bif3chen
G-Police und Tunnel B1, mische
diese bei ungefchr 60 Frames pro
Sekunde, und man erhdalt einen
deftigen Action-Cocktail namens
Crime Killer. Im Jahr 2115 haben
sich Recht und Ordnung wieder
mal rar gemacht. Chaos und
Anarchie herrschen auf den
StraBBen. Als Mitglied einer Elite-
Polizei habt Ihr die Aufgabe, die
scheinbar unaufhaltsamen Wogen
des Verbrechens mit zeitgeméfBem
High-tech-Equipment zu stoppen.
Wahlweise ein Motorrad, ein Pa-
trouillenwagen oder ein Schwebe-
gleiter mit Codenamen Wing ste-
hen Euch zur Verfigung, um den
strebsamen Gangs auf die Fifle
zu treten. Das Mission Briefing
gibt Euch wertvolle Details ber

I’ole

tielle Gegner werden mit einem Target-Square gekennzeichnet.

R

Falls zu viele Zivilisten in Mitleidenschaft
gezogen werden, wird man suspendiert.

samtliche der ber 20 Auftrage
und kann jederzeit erneut abgeru-
fen werden. Auch wahrend lhr im
Cockpit seid, bekommt man rele-
vante Infos iiber den Fortgang des
jeweiligen Einsatzes. Das gesamte
Geschehen findet in einer grof3en,
in mehrere Distrikte aufgeteilten
City statt. Mit den bis an die Zéhne
bewaffneten Gefdhrten durch-
kreuzt lhr das riesige Strafennetz,
immer auf der Suche nach potenti-
ellen Gesetzesbrechern. Da wir
nur eine sehr frihe Version von
Crime Killer begutachten konnten,
lassen sich beziiglich des Game-
plays und der Spieltiefe leider
noch keine stichhaltige Aussagen
treffen. Von der technischen Seite
jedoch konnte Interplays Neuling
schon jefzt iberzeugen. Wir
staunten nicht schlecht, als das
wendige Motorbike mit echten 60
fos durch das mit vielen Tunneln,
Steigungen und Gefdllen alles
andere als ebene Cityscape brau-
ste, ohne auch nur die Spur eines
Slowdowns zu zeigen. Rauchende
180°-Turns, Lens Flares sowie
rasante Kamerafahrten und wirk-
lich brachiale Waffengewalt las-
sen echtes Potential erkennen.
Bleibt zu hoffen, daf3 die Ent-
wickler von Pixelogic die geweck-
ten Erwartungen bis zum Release
im néchsten Jahr auch tatséchlich
erfillen werden.

Im (odipltsehen wir die Roc.lﬂmu.p. §§Wie ver-
schiedene Waften-und Schildstatusanzeigen.

Typische Lens Flare-Effekte dirfen

natirlich nicht fehlen.

o Genre il 3D-Shooter
A R e S S ]
o— Hersteller: ........ Interplay
®— Eniwickler: .. .. ... Pixelogic

o— Testmuster: . ... ... Interplay
I e .
o— Erhalilichab: ... ... Februar
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IMartin Weidner|

Rascal

Der HWCII(I‘I*. fer Rus:d wurdel I von Jim Hensons (rem. e. Shoptlessgn ignt.

Traveller’s Tales wurde vor
allem durch Mickey Mania fir
Psygnosis und Toy Story fiir Disney
Interactive bekannt, zwei Jump’n
Runs, die zwar geradlinig, aber
gekonnt designt wurden. Mit
Rascal betritt Traveller’s Tales Neu-
land. In 3D inszeniert, schopft
Rascal das Potential der Hardware
gehorig aus. Environment Mapping
z.B. galt bisher dem Nintendo 64
vorbehalten, Traveller’s Tales
gelang es hingegen, diesen Effekt
auch auf der PlayStation zu ver-
wirklichen. Vielleicht hdtte sich
Rascal doch nicht in das Labor
seines Vaters schleichen und des-
sen Zeitmaschine begutachten sol-
len2 Dann wdre ihm zumindest
einiges erspart geblieben. Er hatte
sich nicht auf den Weg durch die
Zeitfalle machen missen, um zu
verhindern, daf} finstere Mdchte
aus der Zukunft die Vergangenheit

manipulieren; eine Tatsache, die
ihm aber erst im Laufe des Spiels
bewuf3t wird, zu subtil sind die
Unterschiede zwischen den drei
Zeitzonen. Mittelalterliche Schlos-
ser, heftig schwankende Piraten-
schiffe und der sagenhafte
Kontinent Atlantis sind nur einige
der insgesamt sieben Schauplétze.
In Sachen Gameplay schlégt
Rascal auf den ersten Blick eine
dhnliche Richtung wie Croc
Legend Of The Gobbos ein, d.h.,
die einzelnen Rdume wirken rela-
tiv berschaubar, die Puzzles nicht
sonderlich knifflig, und Rascals
Aktionsmoglichkeiten beschrénken
sich auf das Notwendigste -
Springen und Schief3en, das war's
dann auch schon. Natiirlich gibt
es Extras wie Energieauffiller und
Munition, aber diesem Spiel merkt
man einfach an, daf} es fir eine
sehr junge Zielgruppe konzipiert
wurde - fir die Kleinen eben. Ob
dieses Konzept aufgeht bzw. ob
sich die Entwickler in Klausur
begeben, um das Gamedesign
noch einmal zu Uberarbeiten, wird

Einige 3D-Runden frischen das Jump’n -
Spielprinzip auf.

Mit Miitze, Charme und Pistole gegen einen -
Endgegner - ob das mal gutgeht?

“Die llcllt-/ Sﬁutteneﬂﬂle sind nicht von
schlechten Eltern.

sich erst in einer der ndchsten
Ausgaben zeigen. Rein technisch
gesehen wirkt Rascal jedenfalls
bereits jetzt sehr vielversprechend.
Einige Action-RPG-Elemente
wiirden sich aber anbieten.

information

Hersteller: . ... ... Psygnosis
.. Traveller’s Tales

&— Entwickler:

+—‘ Testmuster: . ...... Psygnosis
Erhaltlich ab: .. ... ... Mérz



Hier erhiilt man wertvolle Informationen
uber den Verbleib eines vermifiten Kollegen.

s kinnen kénnen einfach durch
Berihrung aufgenommen werden.

Neuen Wind will GT Interactive
in den Bereich der Comicadaptio-
nen bringen. Mit den nunmehr
digitalen Helden des Youngblood-
Teams erwartet uns ein erfrischend
anderes Konzept. Von einem wei-
teren lieblosen Sidescroller wurde
glicklicherweise Abstand genom-
men. Die Charaktere stammen aus
der Feder des Zeichners Rob
Liefeld, der sich vor einigen
Jahren kurzerhand entschlof3, den
Comic-Giganten Marvel zu verlas-
sen, um mit Hilfe einiger Kumpanen
einen unabhdngigen Verlag zu

Energiebalken zeigen den Gesundheitsstatus
der Helden und der Gegenspieler an.

_ -
Damit sich die Heldentruppe nicht verliert, gibt
eine zuschaltbare Map-Funktion Auskunft iber
Geliinde und Standort der einzelnen Partner.

grinden. Unter diesen Freunden
waren aber doch recht grof3e Namen
wie Todd McFarlane (Spawn) oder
Dale Keown (Hulk) - eine
Tatsache, die Image-Comics, so
der Name des neuen Marvel Kon-
kurrenten, innerhalb kiirzester Zeit
zu immensem Erfolg verhalf.
Youngblood ist ein Team von Super-
helden, vergleichbar mit den hier-
zulande bekannteren X-Men. Mit
einer Gruppe von neun Draufgén-
gern, allesamt ausgestattet mit den
verschiedensten iibermenschlichen
Fahigkeiten, tritt man gegen die
obligatorischen bad guys an. Die
Entwickler von Realtime Associates
versprechen uns keine hirnlosen
und stupiden Priigelorgien, son-
dern handfeste Rollenspielkost.
Nach dem jeweiligen Mission
Briefing gilt es, unsere Helden,
wahlweise als Team oder in bester
Einzelkdmpfermanier, gekonnt
durch die isomefrische Landschaft
zu dirigieren. Jede der ansehnlich
gerenderten Figuren verfigt iber
verschiedene Waffen- und ltems
sowie iber Spezialeigenschaften,

versorgt Euch mit vielen Hintergrundinfos,
gibt AufschluB iiber den Status Eures Teams
sowie iiber alle Ausriistungsgegenstiinde.

9 -

United Forces! Ein sich ndhernder Feind wird sofort als solcher markiert
und kann von allen Youngbloods gleichzeitig bearbeitet werden.

Jaquwezag

[ 6.6k

die durch eine tbersichtliche
Meniisteverung angewdhlt werden
kénnen. Alle Beteiligten geben,
passend zur Spielsituation,
gekonnte Kommentare ab. So
beschwert sich etwa der hiinen-
hafte Bedrock nach heftigem
Kampfeinsatz, mit einem generv-
ten “l want ma MTV....”. Da die
Version, die wir in Augenschein
nehmen konnten, noch sehr frih
war, laBt sich noch nicht viel in
Bezug auf die Spielbarkeit aussa-
gen. Die Programmierer wollen
jedoch keine geradlinige Storyline,
sondern abwechslungsreiche
Einzelmissionen sowie ein ausge-
wogenes Gameplay erreichen,
das Echtzeit-Strategie-Anleihen
haben wird.

S ehter i bt Sh‘otegie/ Action

== Spteler= ot e

I—-—-— Hersteller: . ... .. .. GT
— Entwickler:
Testmuster:

.. .Realtime

....... GT

# ------ Erhéltlich ab: .. .. .01.

Interactive
Associates
Interactive
November

J 0 g ENSEe



4ed 5 IR S C " e e n
& 1
»
»
{
(1]
L0
&
[+4]
N
[+4]
o
il e el il sl b AT 7 f ; e e g
Auch der todesmutige Einsatz des Flammenwerfers kann die Stadt
nicht retten.
Riesige Monster sind los. Sie
durchziehen die Grof3stadte der
Welt und hinterlassen nichts als
Schutt und Asche. Als Godzilla,
Werwolf oder King Kong allein
e c " oder zu zweit Gebdude zerstdren,
i = unschuldige Zivilisten verspeisen,
GJ die sich verzweifelt wehrende,
__ aber letzlich hilflose Miliz vernich-
e ten, alles FreBBbare und einiges
Jre s Ungenief3bare futtern, sich um die
EOE
(€b)
o -

Jede Stadt hat ihre speziellen-;t!ﬁrzeichen.

_pr——— . i

o — - — -

Passanten sind eine willkommene Abwechslunnuf dem Speiseplan.

-------

Flaggen ermoglichen es Euch, Stidte in
einem anderen Land aufzusuchen.

Beute priigeln - alteingesessene
Atari Games-Fans wissen schon
jetzt, was sie erwartet: die
Neuvauflage des Kultspiels Ram-
page. Genau diese wird es auch
besonders freuen, daf3 die
PlayStation-Version sowohl gra-
fisch (klassischer 2D-Look) wie
auch spielerisch vom Original nur
wenig und in keinem entscheiden-
den Punkt abweicht. Mit vehemen-
tem und zumindest ansatzweise
auch gezieltem Einsatz aller vier
Kndpfe des Pads geht es im
Grunde nach wie vor
ausschlief3lich darum, die Gebau-
de in 86 Stadten rund um den
Erdball zu zertrimmern, zu zer-
schlagen und zu zertreten, bevor
die herbeieilenden Verteidiger mit
ihren Granatwerfern,
Flammenwerfern, He[ikop’rem,
Kampfflugzeugen, Panzern und
Robotern Eurem enthemmten und
frustbefreienden Treiben kurzzeitig
ein Ende bereiten und Euch auf
den Boden der Tatsachen zuriick-
holen. Continues gibt es fir diesen
Fall in der Preview-Version noch
unbegrenzt, und das Punktekonto
ist nur in partnerschaftlichen
Zerstorungsorgien von grof3erer
Bedeutung. Die grofite
Herausforderung liegt so bisher
lediglich darin, auch wirklich alle
versteckten Extras c:ufzustébern,
die Steuerung in allen Feinheiten
zu begreifen sowie selbst wéhrend
der 78ten Zerstdrungsorgie noch
die kleinen, aber feinen Unter-

Ever Partner ist gleitllzeiig auch Ever
schlimmster Feind.

Einfach alles wird zu Schutt und Asche ver-
arbeitet. Entweder allein...

...oder, besser noch, zu zweit.

schiede zu den bereits den
Erdboden gleichgemachten
Stidten aufzuspiiren. King Kong
und Godzilla sind zeitlos. Warum
sollte es sich bei Rampage World
Tour anders verhalten? Erst der
Test kann zeigen, ob dem
wirklich so sein wird.

information

GGEnreT e iy Jump’n Run
Spielent o e 1-2
Hersteller: ... ... GT Interactive
Entwickler: Midway/Atari Games
Testmuster: . . . . .. GT Interactive
Erhaltlich ab: .. .01. Dezember/




Gentiemen...

start your
play PLAYSTATION -

50X roca

Touring Car
C hanvzplansht

Demoversion [ version ohne Booklet und Cover])

F—{ 1) € (TOCA)

' D D X Schilusselanhanger

(TOCA)

ler Rechtsweg ist

usgeschlossen,

lie gliicklichen

iewinner werden

chriftlich benach-
richtigt.

Mega-Vorteile zu Dumping Preisen:

Jeden Monat 100% PlayStation frei Haus!

wahrend andere am Kiosk Schlange stehen, glanzt Ihr schon
einige Tage friher mit den brandaktuellen PlayStation-Iinfos
und Tests!

im Jahresabo spart Ihr 10% gegeniiber dem Einzelkaufr!

das T-Shirt unterstreicht Eure Kompetenz und Attraktivitat!?
und mal ehrlich: ein ersparter Fehlkauf, und Euer Abo hat sich
schon mehr als ausgezahlit!
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Personality

r{ '
o
o play PLAYSTATION
Das Team
w
'Z Wer verbirgt sich eigentlich hinter play PLAYSTATION, diese Frage haben wir mitt-
lerweile schon recht haufig gestellt bekommen. Es ist also an der Zeit, den Schieier
s der namenlosen Gesichter zu liften und alle Redakteure kurz vorzustellen,
< _
o
(]

Martin Weidner

Bevorzugte Genres: Sportspiele,
Ego-Shooter, Denkspiele

s o

_{Stephan Girlich

Bevorzugte Genres: Rennspiele, Sportspiele,
i Ego-Shooter, Action-Adventures

3

Claudia .Sunthem .

Bevorzugte Genres: Echtzeit-Strategie,
Flugsimulationen, Beat'em Ups

Sven Liebold

Bevorzugte Genres: spielt wirklich alles
d mit jedem!

A

Markus Weihrich
Bevorzugte Genres: Beat'em Ups,
§ Rennspiele

> 38

Mischa St;.reckér'
Bevorzugtes Genre: Rollenspiele

. |Sebastian Lessig
RS | B Bevorzugte Genres: Rollenspiele, Action-
Seaasemeest Adventures, Jump'n Runs

Gunter Glos

Bevorzugte Genres: Action-Adventures,
Jump’n Runs

o

1 Sascha Abb

Bevorzugte Genres: Action Adventures,
§ Denkspiele, 3D-Shooter

RE-BAP ersonalit

Das Wertungssystem

.S
O

I

play testet alle Spiele auf Herz und Nieren. Das Zehner-Wertungssystem versteht
sich als monatliche Entscheidungshilfe, verzichtet auf den bangen Blick in die
Softwarezukunft und gibt dem Leser jetzt und heute die Moglichkeit, aktuelle Spiele
den eigenen Vorlieben entsprechend zu selektieren. Das Wertungsschema ist in
Grafik, Sound und Rating gegliedert. Wéhrend sich Grafik und Sound stets an der
Leistungsfahigkeit der PlayStation messen lassen missen, ist das Rating nicht zwingend

VUM RS NI P oy 1.1~

==~. kil o Sl bl e
presig

mit diesen Wertungen in Einklang zu bringen, sondern driickt einzig und allein das

SpielspaBpotential aus. Hochklassige Software wird von play mit dem Best Buy- :
Pradikat belohnt, was einer konkreten Kaufempfehlung gleichkommt. Grafik | SoundFX |RATING



Kein Porto oder NN !

Losungshefte ab
14,90 DM.Weitere
Artikel erhaltlich.

Handleranfragen
sind erwiinscht !

PSX Software
Fun &Sport- Splele

ActuaGolf2
ActuaSoccer2(Dez.)
AllStarSoccer
FIFASoccer 97
FIFASoccer98

Intern. Superstar Soccer Prof.
JackNicklaus
JimmyJohnson Football
JohnMadden Football 98
Kick Off 97

MatchDay
NBAHangtime
NBAIntheZone2
NBALive97

NBALive98

NFL Quarterback Club98
NHLBreakaway
NHLHockey97
NHLHockey 98
PGATourGolf98
Rampage World Tour
TotalNBA 97
VirtuaBaseball 97

Virtual Pool 74-

Adventures & Rollenspiele

ArkofTime
BaphometsFluch1oder2 89.-
Batman & Robin (Jan)
Discworld1oder2
FinalFantasy7

Hercs Adventure
Overblood

Riven: The Sequelto Myst
Suikoden

TheNote

VandalHearts

Geschicklichkeitsspiele
BustaMove3 59-

$?¢$$$§§$$$$$§$§$$$$szs

2

BFRRRBBBI

NamcoMuseum Piece5 8-

PaRappaTheRapper 79-
SuperPangCollection(Jan)  89-

Shoot-Action N

Agent Armstrong

Critical Depth

CryptKiller

Deathtrap Dungeon

Devil's Deception
Dreams(Dez.)

MDK

Nightmare Creatures(Januar)
PaxCorpus

ResidentEvil

Resident Evil Directors Cut
RoscoMcQueen
Shadowmaster(Dez.)
Syndicate Wars

TigerShark

Time Crisis mit Lightgun
TombRaider
TombRaider2

$$$$$$$$$$$$$$$$s$

Memory48MBit 109.-

Force _!

.

0251-511160

P 205

AE: 3_&\

e

RE
alel |

vstems Grr

;el-:s il L i s G Kornebachstr.95 44143 Dortmund
m Stadtgraben ornebachstr. %

Im Pavillion Stadtmitte g9g. Musikzirkus DO Tel 0231 53 11 334
48143 Miinster 44143 Dortmund - 93 11 335
Mo-Fr 11.00-18.30 Mo-Fr 11.00-1900 FaxX. 0231 - 53 11 333
Sa 11.00-14.00 Sa 11.00 - 14.00 Mo-Fr10.00-18.30 Sa 10.00 - 14.00

PSX Software
PIayStation 299.-

ArmsRace(Méarz) 89.-
AutoDestruct(Dez.) 8-
AyrtonSennaKart Duel2 79-
BleifuB2(Dez.) 79-
BugRiders 74-
Bugay 89-
Destruction Derby2 99-
Explosive Racing 89-
Grand Theft Auto 89-
Jersey Devil 89-
Megaman Battle & Chase 89-
Monster Trucks %A.-
MotoRacer 8-
MotorMash - 79-
NascarRacing 98 88--
PorscheChallenge 79-
Powerslide 89-
RageRacer 99.-
SonyMouse 59.- Ea"t’.ﬂﬂn o ﬁ
ock'n'RollRacing .
Gamebuster Ml- TestDrived 84.-
BagBundle 89.- TotalDriving 79-
D arl c Marms . TouringCarChampionship ~ %4-
=LA o V-Rally 89~

Multi Tap Box 69.- Beat'emUp
Battle Arena Toshind -
N o
Joysticks ab49.- Heaven'sGate 89
: SoulBlade 9.
LIChtpiStO'Bi’l ab49. Streetfighter Ex Plus 8-
' Tekken2 109-
lnfrarOt T Tekken3(Japan) 149-
Pads WarGods 7.

Strategiespiele

Command & Conquer1oder2 99-

Constructor(Jan.) 8-

Magicthe Gathering 8-
89
89

TrénsportTircoon 79;
Ubik(Dez.) 84-
Z(Dez.) 8

Flugsimulationen

AceCombat2

ColonyWars

G-Police

Nuclear Strike

Rebel Assault2

Wing Over

Wing Commander4
Jump’nRun

CrashBandicoot2

Croc

Verlangerung 10.- :Lorgugg
RGBScartKabel 19 ., pevi
Link-Kabel 19.- LuckyLuke(Januar.)

HF-Adapter(neu) 39 oy

Memory 1 MBit
Memory 8 MBit
Memory 24 MBit

29
69.-
89.-

—

Flight

89-
89-
09-
84-
89-
89-
8-

EBBEBREB

Angebote freibleibend und unverbindlich solange der Vorrat reicht. Produkt und Prelsanderungen vorbehal-
ten. Die angegebenen Preise sind ausschlieBlich Versandpreise ab Lager Dortmund zzgl. Porto. Es gelten
unsere AGB, die wir lhnen auf Wunsch gerne zusenden. Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 30 DM

Kostenpauschale!

Finat Fantas 7

DasiSuper-R enspi@l ven Sony auf 3 CD s Ji
Neu fur Sony | statno! ‘
v Komplett in di 1
u y "“ nu

Tom'b Raider 2 N

Lara Croft IS.EK- orﬁhe 21. November.,

Neu flir SOny ¥stat|og ‘_ 94

e

e SR
Top Angebote Top Sechs
NBA Live98 G-Police - .. !
Grand Theft Auto 89.- : ‘
TestDrived 84.- - !
MotoRacer/MDK  84.- 109- “HEIST S
Platin Edition 3 Resident

Rayman,True Pinball,Olympic EviDC. iJJﬁFifI 11363  -'
Soccer, Alien Trilogy, Worms,

No Virtual Golf 44_ 84-

PSX je nur
Platin Edition 2 c&cm;@;;
Road Rash,FIFA Soccer 96,Fade 9."

99
FIFA

to Black,Bust a Move 2,PGA Golf,

Nur Need for Speed 1
PSX je nur

P T —

- Play‘:‘:tatmn

44 -

Platinum Edition

Air Combat,Ridge Racer,Tekken,
Wipe Out,Battle Arena Toshinden,

Nur Destruction Derby 49
PSX je nur "

CROSS Edition 1
P. Sampras Tennis, Alone in the
Dark 2, Supersonic Racers, X2,

s je nur 49.-

PSX

CROSS Edition 2
ISS Deluxe, Burning Road, Poed,

NHL98 ="
= “,

Onside Soccer, Konami O, Golf, [ 1N

WA 702

PSX je nur
Die Lieferung erfolgt gegen Nachnahme oder Lastschrift, ins Ausland nt
gegen Vorkasse (Euroscheck + 20.- DM). Post NN zzgl. 10.- DM, bei Vorkass
zzgl 8.- DM. Bei Lastschrift ab 2 Artikeln Porto und NN frei (1 Artikel 5 DM Porto
Als Vorkasse wird generell nur Euroscheck akzeptiert !
Nachnahme: Portofrei ab 250.- DM Bestellwert L astechrift: Portofrei ab 2 St
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Haien geht man besser us dem Weg.

R et

SR e e

i Tauchgiingen in den Hﬁhlensysl
sollte man ein Nachtsichtgerit dabeihaben.

Jacques Cousteau ist tot, die
Faszination des Tauchens besteht
weiter. Nicht ganz so stimmungs-
voll wie dem unbestrittenen Vater
der Unterwasserwelt in seinen
Filmen, aber ebenfalls ungeheuer
beeindruckend, gelingt es Namco
mit Treasures Of The Deep, die
einmalige Atmosphdre des Tau-
chens einzufangen. Das schwere-
lose, von ruhigen, meditativen
Kléngen begleitete Gleiten durch
die abwechslungsreiche
Unterwasserwelt ist ein einziger

;

A HIAE EE
(TR T T
SF TONEER 2R

Byisenen SN

Do senr L

Vor jedem Einsatz stellt man sein Arsenal
Zusammen.

Anstelle des Subs kann mun. ﬁutll auf dem '

Rochen reiten.

GenuB3. Allein das kleine Unter-
wassergefdhrt herumzustevern,
oder auch einmal ohne herumzu-
paddeln, die vorbeiziehenden
Fischeschwdrme in Ruhe zu ge-
nief3en, die Unterwasserflora und
Riffe zu betrachten und die ver-
schlungenen Gangsysteme zu
erforschen, kann einen schon eine
ganze Zeitlang an die Konsole
fesseln. Tauchen ist allerdings
bekanntlich nicht ganz ungefdhr-
lich, und auch mit dieser
Erfahrung wird man in Namcos
Adventure konfrontiert. Leichtsinn,
uniberlegte Aktionen, mangelnde
Fahigkeiten oder unzureichende
Ausriistung miinden schnell in
lebensbedrohende Situationen.
Die Rede ist hier nicht von Tauch-
unfdllen, schlieBlich ist Treasures
Of The Deep keine Simulation fir
Hobbytaucher Vielmehr schlipft
lhr in die Rolle eines erfahrenen
Ex-Navy-Seal auf der Suche nach
den versunkenen Schatzen dieser
Erde. Da lhr nicht nicht der einzi-
ge seid, der sich die fette Beute

Mit dm Netz macht man Beute. 5

reasures

Of.

The
Deep

IClaudia Sontheim|

Lichteffekte suggerieren reales Unterwasser-Feeling.

unter den Nagel reiflen mochte,
machen Euch feindlich gesonnene
Froschmanner das Leben schwer,
und auch nicht alle Unterwasser-
lebewesen sind harmlos. Um die
12 lebensbedrohlichen Tauchgén-
ge Uberleben zu kénnen und um
Euren Widersachern eins auszu-
wischen, bendtigt lhr natiirlich
angemessenes Equipment.
Waffen, zusdtzliche Ausriistung
sowie unterschiedliche unterwas-
sertaugliche Fahrzeuge kann man
sich mit dem saver verdienten
Geld zulegen.

Exzellent eingefangene
Tauchatmosphare verquickt mit
den Elementen eines Action-
Shooters - die Idee ist gut, der
erste Eindruck bestechend. Ein
ausfihrlicher Test folgt in einer der
ndchsten Ausgaben der play.

Spiglers’s s e et
Hersteller: . o0 oo

information

depth

10ft|

201t

301t

401t

501t
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Das legendire
Vampirabenteuer
geht weiter...

; Konami @ is a registered trademark of Konami Co,, Ltd. © 1997 Konami, Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes Kapieren. Verleihen oder Weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten,

3r StraBe 109 + D-60437 Frankfurt ¢« Telefon (069) 950812-0 * Fax (069) 950812-74

rk of Sony Computer Entertainment Inc.C

- gl
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Plaﬁtatiun Maniac, 7/96: “Castlevania-Hohepunkt: Gigantisches 2D-Jump'n'Run mit
Adventure-Einschlag und perfektem Spieldesign.” Spielspal’ 90%
. Videogames 11/97: “Castlevania entfesselt ein Feuerwerk an altbewihrtem
s Spielwitz und grandioser Spielbarkeit.” Wertung: 82%

KONAMI

WWW.KONAML.COM
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INFOGRAMES

| S gin kleines Nest in unmittelbarer Ni
255 il der russischen Grenze, 10.00 Uhr mo;

Tuupovara, Finnland, Redakteure verschiedenster deutscher
Videospielezeitschriften treffen sich noch leicht verschlafen zum
gemeinsamen Frihstick. AnschlieBend besteigen sie einen
unscheinbaren Bus, der sie noch weiter in die finnische Einode
bringen wird. Ziel der Reise ist ein rechteckiger Betonbau mit
auffallend groBen Rolltiren, das Ari Vatanen Rally Center.
Hierhin wurden wir von der Firma Infogrames/Laguna, die in
diesem Jahr mit V-Rally einen neuen MaB3stab in Sachen
PlayStation-Rennspiele setzte, eingeladen, um finf Tage lang

erleben zu konnen, wie es ist, ein echtes Rallyefahrzeug Gber

enge Schotterkurse, Springe und durch SKurven zu stevern.
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Da die Verletzungsgefahr mit iiber
100 km/h deutlich hoher ist als
daheim vor der Konsole, genossen wir
erst einmal einigen Theorieunterricht,
um uns mit den fahrphysikalischen und
technischen Grundlagen des Rallye-
fahrens bekanntzumachen. Danach
hieB3 es, das unumgangliche Driften mit
heckbetriebenen (das ist am leichte-
sten), auf ca. 150 PS getunten, rallye-
tauglichen Ford Escorts zu iiben. Das
Heck des Fahrzeugs stellt sich beim
richtigen Driften quer, die Hinterrader
drehen durch, und das Driften (oder
Sliden) selbst wird durch Gasgeben
gesteuvert, die Lenkung dient dabei
minimal zur Unterstitzung. Das klingt
zwar kompliziert, ist aber unter sach-
kundiger Anleitung relativ leicht zu
erlernen, wie wir beim anschlie3enden
Achter- und Kreisfahren mit permanent
schraggestelltem Heck feststellen konn-
ten. Noch die Worte unseres Trainers
Mikko im Ohr: ,Remember! The track
is narrow and the trees are bigl”, ging
es dann auf den ca. 800 Meter-langen

Ubungskurs, der ohne gréBere
Zwischenfalle gemeistert werden konn-
te. An den folgenden Tagen durften
wir unsere frisch gewonnenen Kennt-
nisse auf dem grof3en Kurs (iber finf
Kilometer-Lange) anwenden, der alles
bietet, was das Rallyefahrerherz sich
vorstellen kann. Interessanterweise
konnten wir auf dieser, von Ari
Vatanen personlich designten
Trainingsstrecke einige der in V-Rally
enthaltenen Passagen wiedererkennen.
In den langen, finnischen Nachten
wurde das tagsiiber hart erworbene
Know-how im abendlichen V-Rally-
Contest getestet. Erstaunlicherweise ist
der Realitatsgrad der Simulation
tatsGchlich so hoch, daf einige von
uns ihre Bestzeiten dank der neuerwor-
benen Praxiserfahrung sogar noch ver-
bessern konnten. Hut ab, Infogrames!
AuBBer dem Spaf3, den der Event uns
allen brachte, wurden auch die
Features, die V-Rally ‘98 unserer
Meinung nach beinhalten sollte,
gemeinsam durchdiskutiert.

.............

Driften will gelernt sein, wie dieser Schaden nach unfreiwilligem

Kontakt mit der finnischen Vegetation beweist.

i

ELINT pa e

Grenzen ihrer Leistungsfahigkeit gebracht.

Nachdem wir alle Fahrzeuge erfolgreich geschrottet hatten, wurden die gelindegtingigen Quarts an die

ARl VATANEN
TULAGVAR I AND

Jeaqgqguw®aezoaeqg
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Action-Adventure
Eidos Interactive

L 66 L

_Eidos Interactive

Ende November

Testmuster:.

Lara is back.

Tomb Raider Il, lange erwar-
tet, lange ersehnt, bei vielen nur
aus einem Grund. Render-
Rundungen der beeindruckenden
Art lieBen in manch ménnlichem
Oberstiibchen schnell die Siche-
rungen durchbrennen, eine
Tatsache, die im Grunde fast
schon etwas befremdlich wirkt.
Sicher, ,Virtua Lara” ist ausge-
sprochen hibsch, durchtrainiert
und noch dazu duflerst clever,
aber eben leider mit keiner Faser
real. Eidos’ PR-Maschinerie ist es
wohl zu verdanken, daf’ aus
einem erstklassigen Action-
Adventure wahrer Personenkult
entstanden ist. Und erneut l&Rt
die Werbeabteilung nichts
anbrennen, schlieBlich muf3 das
Sequel an den Mann gebracht

model Rhona Mitra alias Lara
Croft rihrte im Vorfeld auf diver-
sen Messen und Events allerorten
im sexy Original-Outfit kraftig die
Werbetrommel, wéhrend Core
Design still und heimlich die
Fortsetzung punktlich zur Fertig-
stellung brachte.

Weiblicher und martialischer
denn je stirzt sich das digitale
Superbabe in das neve Aben-
tever. Sie hat von dem Dolch von
Xian erfahren, der der Legende
nach wundersame, ibernatiirli-
che Krafte in sich birgt. Irgendwo
an der chinesischen Mauer von
tibetanischen Mdnchen versteckt,
erlangt derjenige, der sich die
Klinge mitten ins Herz stof3t, die
Macht des Drachen. Doch ist der

Aufenthalt in China nur von kur-
zer Daver. Zumindest erfahrt
Lara hier, daf3 auch die Schergen
des Geheimkultes Fiama Negra
hinter dem Artefakt her sind.
Gegrindet von Mafioso Gianni
Bartoli, den bei einem
Schiffsunglick das Zeitliche seg-
nete, ist es dessen Sohn Marco,
der, von der Gier nach
unermef3lichem Reichtum ange-
trieben, das begehrte
Schneidegerdt um jeden Preis in
seinem Besitz wissen mochte.
Hauptsitz des Clans ist das male-
rische Venedig, die ndchste
Station auf Laras beschwerlicher
Reise...
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Oftmals versteift man sich auf einen I.iisugweg, der definitiv nicht
zum Ziel fishrt.

Feuer kurzzeitig zv deakfivieren.

Features

LZwischen den anrollenden Schneekugeln hin-
durch bringt sich Lara in einer Felsspalte in
Sicherheit.

Im Intro erfdhrt der Spieler in
eindrucksvollen Bildern das Schick-
sal von Drachen und Dolch, und
auch der Fortlauf der Geschichte
wird in einigen Zwischensequen-
zen dokumentiert. Diese sind teils
herkémmliche FMVs, teils als
Cutscenes der Spielegrafik ent-
nommen. Alle Texte und die
Sprachausgabe sind komplett in
deutsch, Obermafioso Marco
Bartoli bekam von Smudo von
den Fantastischen Vier seine
Stimme geliehen. Wie vom
Original bekannt, eignet man
sich in einem speziellen
Trainingslevel die vielfaltigen
Aktionsméglichkeiten an. Schnell
wird klar: Lara ist noch bewegli-
cher geworden. Merklich feiner
animiert, hipft, springt und

taucht sie elegant Gber den
knifflig aufgebauten
Parcours, selbst das
Hochklettern an

Wanden oder Bicherregalen
stellt kein Problem mehr dar,
ebensowenig wie eine schnelle
Kehrtwende unter oder das
Waten in seichtem Wasser.
Derart gewappnet ist es an
der Zeit, sich ins eigentliche
Abenteuer zu stirzen. Der Start-
level an der Chinesischen Mauer
ist in Bezug auf Grofle und
Schwierigkeit gerade richtig zum
Warmwerden. Kaum Gegpner,
aber zahlreiche kurz aufeinan-
derfolgende tédliche Fallen in
Form von Selbstschufbanlagen,
aufeinanderzulaufenden Wanden
und briichigen Bodenplatten ver-
langen vom Spieler insbesondere
zweierlei: Tempo und flinke
Reaktionen. Uberhaupt ist festzu-
stellen, daf} sich das Spielkon-
zept deutlich in Richtung Action
verlagert hat. Die animalischen
Gegner wie Hunde, Haie, Adler,
Koénigstiger und Spinnen sind ins
zweite Glied gerickt, vielmehr
will Bartolis verschworenes
Gefolge Lara in hoher Anzahl
ans Leder. Schlagstocken,
Feuerwaffen jeglicher Art und
sogar Flammenwerfern erwehrt
sich Lara mit einem reichhaltigen
Arsenal an todbringenden
Gerdtschaften. Sind Pistolen und

Marco Bartoli scheinbar am Ziel: der Momem,
in dem er sich den Dolch ins Herz stofi.

Shotgun nicht sonderlich effektiv,
vergeht den Mafiosis beim
Einsatz der Uzis oder der M-16
schnell fir immer das Lachen.
Nach dem Ableben hinterlassen
die meisten Feinde Medipacks,
Munition oder gar wichtige
Ersatzteile fur defekte Schalter.
Womit wir beim nachsten wichti-
gen Bestandteil von Tomb Raider
Il sind: in den nachsten Level
gelangt nur, wer die komplexen
Ratselelemente zu l6sen imstande
ist. Der Hartegrad der Puzzles
steigt stetig, zeigt mit fortlaufen-
der Spieldaver ab und an
Frustpotential, ohne dabei aller-
dings wirklich unfaire Stellen zu
offenbaren. Das Umlegen der
Hebel Gber oder unter Wasser
entriegelt Turen, leitet Wasser um
oder unterbricht bzw. schlief3t
Stromkreise, nicht immer wird die
Wirkung durch einen erhofften
Kameraschwenk angezeigt.
Speziell im Opernhaus-Level
gestaltet sich die Suche nach
Schlisseln und Schaltern zur
FleiB- und Geduldsprobe. Gabe
es nicht die Maglichkeit, jeder-
zeit abspeichern zu kénnen,
Tomb Raider Il wére nahezu
unspielbar!

= .-,.4_.'-'----1
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Auf d;r B;:I;ﬁnsel startet r ohne Waffen.
Zu den Pistolen findet man iiber eine
Dachluke auf dem Flugzeug.




Mit dem Snowbike werden die 'G.eger brutal aus dem'weg gerﬁuaﬁ“t:

> Die Vermutung, Tomb Raider Il
kénnte ein simpel gestrickter
Abklatsch des ersten Teils wer-
den, hat sich nicht bestdtigt.
Zwar mehr in Richtung 3D-
Shooter gehend, hat Core Design
durch die héhere Rdtseldichte und
die erweiterten Aktions-
méglichkeiten einen vollig eigen-
standigen Titel geschaffen. Endlich
kann sich Lara auch unter Wasser
mit einer Harpune gegen Haie
und Taucher zur Wehr setzen,
mit Fackeln dunkle Passagen aus-
leuchten, mit einem schnittigen
Motorboot den Canale Grande
entlangbrausen oder dem sagen-
umwobenen Yeti mit einem
Snowbike das Fell iber die
Ohren ziehen. Witzig ist, daf3
Lara ihr bewdhrtes Outfit bei
wechselndem Klima gegen
Lederjacke oder Neopren-Anzug
tauscht, was das Spiel lebendi-
ger wirken laBt. Weniger witzig
ist, daf3 gerade in technischer
Hinsicht die Schwdchen des
ersten Teils nicht vermieden wer-
den konnten. Die intelligente

[ positiv } '9_!

® noch komplexere Level |
e verbesserte Grafikengine !
* Speichern zu jeder Zeit ]

* deutlich mehr Action, I
kniffligere Puzzles

® neve Gefdhrte: Motorboot,
Snowmobil

Kamerafihrung, die durch auto-
matische Schwenks auf Gegner
wie versteckte Objekte aufmerk-
sam machen soll, verrichtet ihre
Arbeit nicht immer hundertpro-
zentig korrekt. Nervig ist
auBBerdem, daf3 Lara im Gefecht
mit mehreren Gegnern gleichzei-
| tig einen schon langst Verbliche-
|

GERENL 3

* hoher Schwierigkeitsgrad
e Schwdchen des ersten Teils

“ Lara Croft-Fans greifen erwartungsgemaf unbesorgt zu,

Feverstofien verbrutzelt zu werden.

Zum Drachen muB man Abstand halten, um nicht von seinen

de Musiksamples deuten auf
Feinde, Extras oder Secrets hin,
ansonsten beschrdnkt sich die
Gerduschkulisse auf kleine, aber
feine Sounddetails. Doch alleine
das Stéhnen Llaras wird manch
einem wieder genigen, womit
wir beim Fazit wdren. Lara Croft-
Fans greifen erwartungsgemaf
unbesorgt zu, gleiches gilt fiir die

leiches gilt fur die Freunde
v hk

hoc

lassiger Action-Adventure-Kost.

nen weiterhin munter im Visier
behdlt, statt schnurstracks den
ndchsten Ganoven aufs Korn zu
nehmen. Gigantische Bauten wie
das venezianische Opernhaus
treiben zudem die CPU arg an
ihre Grenzen, uniibersehbare
Slow Downs mindern den ange-
strebten Grafikzauber in man-
chen Abschnitten doch erheblich.
Das Clipping ist weit weniger
schlimm als beim Original, aber
immer noch ein offensichtliches
Problem. Passend, aber nicht
spektakulér, so présentiert sich
die akustische Untermalung von
Tomb Raider Il. Spérlich einge-
spielte, der Dramaturgie dienen-

. A
Im baufilligen Opernhaus wird’s aufgrund der
verzwickten Architektur besonders schwer.

Freunde hochklassiger Action-
Adventure-Kost. Diejenigen aber,
die mit dem Prequel nichts anfan-
gen konnten, werden sich durch
den zweiten Teil erst recht nicht
bekehren lassen.

Gﬁh mit em Dolch, ein scheinbar friedliches
Ende...
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Anfevernde Kommentare gehtren auch dazu.

Hersteller:

Entwickler:..Electronic Arts

Testmuster:..

Erhaltlich ab:

Electronic Arts

Electronic' Arts
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Revue passieren.

Wer sich wirklich fir Basket-
ballspiele interessiert, weif3 langst,
daB3 in NBA-Spielen gewisse
Features zum Standardrepertoire
gehdren, weshalb sich also nicht
gleich der Pointe widmen?

NBA Live 98 spielt sich ein-
fach ungemein spritzig und varia-
bel, mit ernsthaftem Simulations-
charakter und entwickelt mit
zunehmender Spieldaver eine
gewisse Eigendynamik, d.h., die
Spielzige lassen sich im Laufe
der Zeit immer intuitiver aufbau-
en. Angesichts der spielerspezifi-
schen Dunks, ihren Gesichtern,
die bis ins kleinste Detail ihren
realen Vorbildern entsprechen,
sowie den Spielernamen und -
nummern auf den Trikots schlieft
man ,seine” Jungs bald ins Herz
und fiebert formlich mit, wenn

Freiwiirfe erfolgen, wie bei EA Sports” NBA Live-Produkten gewohnt,
ilber ein T-Meter. Die Geschwindigkeit des Busketball-Cursors (oben
rechts im Bild) variiert je nach Freiwurfwertung des Spielers und einge-
stelltem Schwierigkeitsgrad.

m ’ L ‘=- ."

Besonders spektakulire Dunks lassen sich in der Wiederholung noch einmal

Py, STATION

| I e ¥ A e

ihnen im 2. Quarter allmahlich
die Puste ausgeht und sie ausge-
wechselt werden missen. EA
Sports nutzt die NBA-Lizenz nicht
zu knapp aus, sehr zur Freude
der Videospieler, die sich an den
Originalteams, Originalspielern
und Statistiken in Hulle und Fille
weiden kdnnen; und genau das
ist es, was neben der Spielbar-
keit und den Optionen den Reiz
einer professionellen Basketball-
simulation ausmacht.

Ein vierter Schwierigkeitsgrad
sorgt fur starkere Konsolengegner
und die Méglichkeit, sich eigene
Spieler, eigene Teams und eine
eigene Liga zu erstellen sowie
Spielertransfers erlauben es,
NBA Live 98 exakt auf die eige-
nen Winsche abzustimmen,
genauso wie die gewohnt
umfangreichen Variationen im
Regelwerk.

W Sicherlich, NBA Live 98 ist im
Vergleich zum Vorgénger nur
marginal verbessert, Total NBA
teilt aber dessen Schicksal. Die
Neuerungen liegen eben im
Detail und erschliefBen sich einem
erst nach léngerer Spielzeit.
Einsteiger greifen natirlich zum
‘98er Update. Wer den Vorgdn-
ger sein eigen nennt, sollte sich
aber berlegen, ob er bereit ist,
diese Produktpolitik (jedes Jahr
ein neves Update mit Features,
die man auch in der letztjahrigen
Fassung schon hétte integrieren
kénnen) mitzutragen.

Detailverliebt bis zum Gehtnichtmehr: auf den
Trikots lassen sich die einzelnen Spielernamen
und -nummern genau erkennen.
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Test Drive

4 (Markus Weihrich |

B e | - M

urs in San Francisco ist besonders wegen der spektakuliiren
Spriinge ein Highlight.

o= 5

RACE POSITION
=

Verschiedenste wissenschaftli-
che Untersuchungen bestatigen,
was wir schon immer wuf3ten:
Fraven und Autos interessieren
Manner am meisten. Erst weit
dahinter rangieren im mannlichen
Kopf Gedanken, die sich mit
anderen Themen wie Ausbildung,
Job oder ahnlichem befassen. Da
es duBerst schwierig erscheint,
eine Frau durch die doch eher
geschlechtslose PlayStation zu
simulieren (was teilweise gelingt,
wie korperbetonte Spiele & la
Tomb Raider zeigen), verlegen
sich die Softwarehersteller auf
die Produktion immer neuer Renn-
spiele, um das meist mannliche
Spielerherz zum Kauf zu bewe-

Avf diesem schmalen Kurs in England filt
das Uberholen nicht gerade leicht.

" Genre:.....Rennspiel

Die einzelnen Checkpoints sind dank der rie-
sigen Flaggen iiber der Strafle deutlich zv
identifizieren.

gen. Supermodels wie Claudia
Schiffer oder Naomi Campbell
stimulieren den mannlichen Geist
auf ahnliche Art und Weise wie
bestimmte Autotypen. Dodge
Viper, Shelby Cobra, Chevrolet
Corvette - allein die Erwdhnung
der Namen laBt das Autofahrer-
herz hoher schlagen. Die Firma
Accolade hat weder Kosten noch
Mihen gescheut und Lizenzen
erworben, die es Euch ermogli-
chen, in Test Drive 4 das Steuer
einer dieser Legenden zu iber-
nehmen. Zudem stehen noch sie-
ben andere hochkardtige Flitzer
wie der Jaguar XJ 220 und der
Nissan 300 TX Twin Turbo
Spezial, die schon im Gewand
von 1998 zu bestaunen sind,
aber auch Klassiker wie der 6%er
Camaro oder die Chevrolet

Der Reifenverschleiff ist dank der hochge-

ziichteten Motoren enorm.

TINE /s U iy U

s i sl

Gnadenlos versuchen '|;e Gegner, Euch durch
Dréingeln und Schubsen von der Strafle abzu-
bringen.

Chevelle von 1970 zur Auswahl.
Jeder der Wagen ist getunt, und
Beschleunigungen von unter finf
Sekunden von O auf 100 km/h
sind in Test Drive 4 Standard.
Finf Schauplatze (England,
Schweiz, Japan, San Francisco
und Washington D.C.) stehen fir
die virtuelle Testfahrt zur Verfigung.
Jede dieser Locations bietet zwei
Strecken, wobei die erste im
Einzelrennen erst gewonnen wer-
den muf}, um die zweite anwdh-
len zu kénnen. Die Kurse sind
fair designt, und der Wiederer-
kennungswert der Strecken ist
sehr hoch. Wer schon einmal die
Schweizer Autobahn vom Laggo
Maggiore Richtung Zirich gefah-
ren ist, wird erstaunt Uber die
authentische Umsetzung sein.
Bevor einer der immerhin vier

Die Leiste am oberen Bildschirmrand gibt

Euch die Position der Computergegner an.
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Gegenverkehr erschwert Euch das ohnehin nicht leichte Spiel erheblich, da Von den verschiedensten Auienansichten ist diese am
jeder Crash Euch einige Rennpositionen kostet. besten geeignet, Everen superteuren Flitzer zu bewundern.
unterschiedlichen Meisterschafts- schlage, die oftmals den Verlust xme - )., _secerosxriod
modi ausgetragen wird, solltet lhr der aktuellen Rennposition nach
zundchst das Fahrzeughandling sich ziehen. Nachdem einige
antesten und die Vor- und Zeit lang gelbt und ein Wagen
Nachteile der verschiedenen ausgewdhlt wurde, steht die Ent-
Boliden ermitteln. In den Single scheidung fir einen der Champion-
Races besteht zudem die Maglich- shipModi an. Je nach personli-
keit, sowohl| das Zeitlimit zwi- chem Geschmack entscheidet lhr
schen den einzelnen Checkpoints Euch, ob die Rennzeit, die Ge- _ e ;
als auch den gesamten Verkehr samtzeit aller gefahrenen Rennen Die Egoansicht ist dagegen deutlich schneller
auszuschalten. Die Beschleuni- oder die Plazierung Uber Sieg ted bfopy v Fibrvorppeigen.
gungsrennen auf einer schnurge- oder Niederlage entscheidet. renz schldft nicht und zeigt (vgl.
raden Strecke gegen einen Der bei weitem schwierigste Work In Progress Gran Turismo
Gegner bieten eine zusatzliche Wettbewerb ist die Pitbull in play PLAYSTATION 11/97),
Entscheidungshilfe, welches Challenge tber finf Strecken, in daf3 noch deutlich mehr in der
Fahrzeug am besten zu Euch der nur der Gewinner in die kleinen Wunderkiste steckt. Test
paBt, da sich alle PS-Monster in ndchste Runde gelangt. Drive 4 wird passionierten
Beschleunigung und Handling Rennspielern sicherlich viel
gravierend unterscheiden. W Untermalt wird die Raserei Freude bereiten, auch fir Lang-
Wahrend einige Flitzer Fahrfehler von fetziger Musik und gut gelun- zeitmotivation ist durch die unter-
grof3ziigig verzeihen, dafir aber genen Soundeffekten. Zum schiedlichsten Spielmodi und das N
recht trége sind, beschleunigen Ohrenschmaus und soundtech- eine oder andere Bonusfahrzeug
andere viel bissiger, sind jedoch nisch zum absoluten MuB3 wird gesorgt. Dem Otto Normalzocker @
schwerer zu kontrollieren und Test Drive 4 jedoch vor allem fir kann das Game leider nicht emp-
bescheren Euch dadurch haufig e
spektakuldr anzuschavende Uber- | Tagt Drive 4 wird passionierten Rennspielern )
sicherlich viel ﬁeude bereiten, auch fiir
Langzeitmotivation ist durch die P
unterschiedlichsten Spielmodi und das eine =

oder andere Bonusfahrzeug gesorgt.

die gliicklichen Besitzer einer fohlen werden, da der Schwierig-
Surroundanlage - hier kann sich keitsgrad verdammt hoch ange-
das Spiel durchaus mit Refe- setzt ist und bei so manchem fir
j : renzspielen wie V-Rally messen. Frust sorgen wird.
Die Polizei, Ever Freund und Helfer versucht Fir die Grafik trifft dies leider
nafiirlich, die illegalen Rennen zu unterbinden... nicht ganz zu. Sie ist durchaus
nnck rosirzo nicht schlecht, aber die Konkur- 10 10 1
3. 9 . 0
iis jis F % 8
L positiv } ’ 102t B 1
® hohe Langzeitmotivation = i E 8 6
® gut gelungene i S ]5 i = S)
Motorengerdusche 3 ! g i a4
- | w3 pm 3 | 3
> & 8° Mc 2
...zahlt dafiir in diesem Fall aber einen ! : .

hohen Preis.

Schwierigkeitsgrad 3




Bernd Herfurth

An- und Verkauf von Gebrauchtspiele:
Fax: 02504 - 9330 - 99
Alfred-Krupp-Str. 24 48291 Telgte

Tel.: 02504 - 9330 - 0

Personliche Bestellannahme
Mo.-Fr. 8.30-20.00 Uhr
Sa. 10.00-16.00 Uhr

Courier Crisis” Tombraider & Hyper Tennis Air Combat

Croc Spieleberater Int. Track & Field Criticom
Disc World, 2* Olympic “Soccer Cyberspeed
Explosive Racing* Onside Soccer Destruction Derby
FIFA. '98* PGA Golf 96 FIFA Soccer
Fighting Force* C R Y e Pitball In the Hunt
Formula Karts* Magic Carpet Po’ed Ridge Racer
Frogger Off World Primal Rage Rise 2
Heavens ,Gate Interceptor Road Rash Starfighter 3000
g7 Olympic Games Robopit Starwinder
Overblood <a> Sampras Tennis Steel Harbinger
Return “Fire Shell Shock <a> Tekken
Street Racer Skeleton Warriors Wipe Out
Striker ‘96 Slam 'n Jam
: : Total Eclipse Turbo SRS om scapell
Hercules - " Tunnel B1 :
Magic The Gathering” Tombraider 2* X 2

Total Driving®

Mass Destruction

MDK™ VMX Racing e
Midnight Run* Wing Over ES??TZ%BEHOR-
Monopoly X-Comt™ . <a> ombraider

& Memory Card 369,96
Game Buster 89,95
Alien Trilogy <dt> Slamscape - § Analog-Pad 49,95
Alien Trilogy uncut <a> Space Hulk Antennenkabel 29,95
Alone in the Dark 2 Spot goes to HO]iywood 10er - Leerhiillen 5,90
Battle Sport Star Gladiator § GUN - Pistoleab 49,95
Breakpoint Tennis Supersonic Racerfl Joypad farbig je 29,95
Cph eesy Thunderhawk 2 uncut/a Joypad 19,95

Time Commando ] Joypadverldangerung 19,95
Wir haben iiber 40.000 e i bbb W 8
Videospiel-Artikel auf Lager!

Moto Racer”
Namco Museum 5*
Nascar '98
NBA Hangtime*
NBA Live '98*
NHL '98
NHL Open lIce”*

[

Comm

View Point Link Kabel 19,85
Memory Cardab 29,95
Worlgvgl:nps Golt Play Station 279,95
s PSX: stabile Trageta-
Zero_ Divide sche & Memory Card
& Joypad 49,95
RGB Kabel 19,95
Umbauchip & Anl. 19,95

Note, The
Nuclear Strike
Overboard

Destruction Derby 2
Jurassic Park 2

, ' Kurushi
PPN
: W Overblood

H *
FmFE:)Irn!]::Inza?g? 7 Z?:)ga?‘j Eaa(;eer Spielberater Deutsch:
;s ! Alien Trilogy 14,80
G-Police Tetris Plus Baphomets Fluch 14,80
Resident Evil & 4 V-Rally : Disc World:1 &2 14,80
Spieleberater AR | o Warcraft 2 Excalibur 14,80
e & Wing Commander 4... C!‘OW, The Final Fantasy ks 39,95
D Resident Evil 14,80

‘.‘“unut" <a>

Syndicate Wars 14,80
Tombraider 29,95

Darkstalkers

andemonium 2*
Peak Performance*

Abe's Odyssey”

PGA '98*
Rapid Racer Excalibur
Reboot* Exhumed
Resident Evil Little Big Adventure

Earthworm Jim 2
Fade to Black '
FIFA Soccer '97
Gex
Grid Run

Perfect Weapon

= %E?IEE?’:'IWEL Spider
DIRECTORIS : :
- %) cur Strikepoint

Ace Combat 2 [
Tombraider

Actua Golf 2
Actua Tennis”
Agent Armstrong : _
Auto Destruct”, o @ b SN Endlich erhiltlich: 80-seitiges DIN A4 4-Farb-Magazin mit
Bapnomets Fiich & Produktiibersicht vieler N64, PSX und SATURN Artikel

Broken Helix” & ; e J . S
fstiovaniat (tiberwiegend mit Bild- und Kurzbeschreibungen), Spiele-

s

Resident Evil...
..Director's Cut*

Colony Wars Risiko* Battle Station <a> Previews, - Reviews, Underground-Berichten aus Europa, USA
Command osco McQueenf§ Carnage Heart & Japan und Verlosung mit 33 Gewinnen !!! - Erhiltlich an
& Streetfighter Ex+ Darklight Conflict jeder gutsortierten Zeitschriften- , Verkaufsstelle &

Test Drive 4* Hardcore 4x4

; beim '"'Freak's Shop'', fiir nur DM 1,90 + porto !!!
Lone Soldier uncut <a>

Nicht defekte Artikel sind vom Umtausch ausgeschlossen * Auslandslieferungen nur gegen Vorkasse {DM 16,- Porto} * Versandpreise DM 9,90 zzgl. NN * Druckfehler, Preisdnderungen & Irrtiimer vorbehalten! * Wir haften nicht flir Kompatibilitat!

Conquer



Gunter Glos

inFor-mation

O-=rechts O=Quadrat
O-=links X=Kreuz
O=oben O=Kreis
O-=unten

A=Dreieck

Eine kleine Anmerkung gleich zum
Anfang der First-Aid Seite:

Falls zwischen den Tastenkombinationen
ein ,+” steht, bedeutet das, daf3 Ihr
alle folgenden Tasten gedriickt halten
solltet. Trennt ein , , , die Tastenfolge,
solltet lhr diese eine nach der anderen
driicken.

Metal Slug

Bonusspiel

Wenn lhr das Spiel durchgespielt habt,
erscheint ein neuer MenUpunkt namens
LANOTHER STORY”. Selektiert diesen
und lhr kénnt drei neue Bonusrunden
spielen.

Command

& Conquer
Der Tiberiumkonflikt

Nuclear Warhead

Drickt die START-Taste , um in den
Pause-Modus zu gelangen. In dem fol-
genden Bildschirm drickt Ihr diese
Tastenkombination:
0,0,0,0,0,0,000)X,0,X.
Drickt ein weiteres Mal die START-
Taste, um in das Spiel zurickzukehren.
Jetzt habt Ihr einen nuklearen
Sprengkopf zur Auswahl.

Rapid Racer

Beachtet bei den Cheats, die in
Anfihrungszeichen stehen, daf} |hr ein
Leerzeichen eingeben mif}t. Anstatt
Eures Namens gebt |hr folgende

Namen als Spielernamen ein:

Strecke bei Tageslicht
anwahlen

Um eine bestimmte Strecke, die im
Tageslicht gefahren wird, gezielt aus-
zuwdhlen, solltet Ihr den Buchstaben D,
danach ein Leerzeichen und die
Nummer der Strecke eingeben

(z.B. ,D 3, um die dritte Strecke zu
fahren).

Strecke bei Nacht
anwahlen

Um eine bestimmte Strecke, die in der
Nacht gefahren wird, gezielt auszu-
wdhlen, solltet Ihr den Buchstaben N,
danach ein Leerzeichen und die

CheatCard ausstigen und ins CD-Booklet legen... —;‘g

AU BSFIe page 1

Alle Boote anwahlen
Wenn |hr ,, BOA” als Spielername
eingebt, so konnt lhr alle Boote, die im
Spiel enthalten sind, auswdahlen und
mit ihnen Eure Runden ziehen.

Jaquwazag

L BBk

Hurricane

Um Euer Boot mit den optimalen
Fahreigenschaften auszustatten, gebt
lhr HURR ein. Jetzt solltet |hr volle
Kontrolle Gber Euer Gefahrt haben.

Im Tageslicht fahren
Gebt ,, DAY” ein, so daf} dlle
Strecken, die im Tageslicht gefahren
werden kénnen, anwdhlbar sind.

4y CheatCard
NGy page 3

Nummer der Strecke eingeben
(z.B. ,N 3, um die dritte Strecke zu
fahren).

Mirror-Strecke anwahlen
Um eine bestimmte Mirror-Strecke aus-
zuwahlen, solltet Ihr den Buchstaben M,
danach ein Leerzeichen und die
Nummer der Strecke eingeben (z.B.
~M 3”, um die dritte Strecke zu fah-
ren).

S

Mit einer Ente fahren

Gebt ,, QAK” ein und Euer Rennboot

verwandelt sich in eine Ente. Die
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_%5— CheatCard ausséigen und ins CD-Booklet legen... _
i CheatCard
Rapid Racer ARGy page 2

B e L

Bei Nlacht fahren - spur auswahien fESG.
Gebt |hr ,, NIT“ ein, so sind alle
Strecken, die bei Nacht gefahren wer-
den konnen, sofort anwdhlbar.

L spur auswahilen U o ; :
m ! golden sands miami

Cxircilick iﬁu ;_\mn:u&h_ﬁ{s
T _‘m 2

Fraktalgenerator

] 5 Um den Fraktalgenerator im Spiel zu
e crnit i " aktivieren, probiert doch mal den
o & ¢ Namen FRAC. Wundersame

ruridek  ifo VauswaAhlcon

Landschaften bauen sich vor Euren
Augen auf.

Das Rennen gewinnen
Um das Rennen zu gewinnen, solltet LY i

lhr WINR eingeben.

. spur auswahlen Ky .

Mirror-Strecken
Um alle verfigbaren Strecken in entge-
gengesetzter Richtung zu fahren, gebt
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54 lhr RRIM als Spielernamen ein. “ B e oo A
i i) ':___} =k S ewillkisrlich
Rapid Racer N i et
Eigenschaften des Bootes verandern Porsche Challenge
sich nicht. Um ein Porsche Challenge Save-Game

zu verwenden, sollte sich ein
Spielstand dieses Games auf Eurer
Memory Card befinden. Gebt als

Namen BXTR ein und ladet den
Spielstand.
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Felony 11-79

So erhaltet |hr alle Autos:

Wenn |hr alle Strecken in der vorgege-
benen Zeit schlagt, bekommt Ihr den
Civic und den NSX in Down-Town, den
GT5 und den Bus in Sea-Side sowie
den Laster und die Limousine in Paris.

Wenn |hr alle Strecken unter vier
Minuten schlagt, bekommt Ihr den RX-7
in Down-Town, das Rallye-Auto in Sea-
Side sowie den Lamborghini Countach
in Paris.

Wenn |hr Down-Town mit 1.000.000
Dollar auf Eurem Konto schlagt,
bekommt lhr die Viper als Belohnung.

Wenn lhr Sea-Side mit 2.500.000
Dollar auf Eurem Konto schlagt,
bekommt Ihr das Sport Coupé ELS als
Belohnung.

Wenn lhr Paris mit 2.500.000 Dollar
auf Eurem Konto schlagt, bekommt lhr
den VW Kafer als Belohnung (oh
Mann, was fir eine Belohnung!!!).

Als nachstes versucht lhr, auf der lan-
gen Geraden nach der scharfen
Linkskurve in Sea-Side, eine
Spitzengeschwindigkeit von 160 mph
zu erreichen und erhaltet dafir das
Millauto. Wenn lhr es schafft, 180
mph zu erreichen, bekommt Ihr die
StraBenkehrmaschine geschenkt.
Versucht Euch am besten mit dem
Rallye-Auto.

Wenn |hr jede Strecke ohne Geld
schlagt, so bekommt |hr den Mclaren
F1, das verriickte Polizeiauto und den
Panzer zur freien Auswahl.

Ghost In The

Shell

Verstecktes Bild

Wenn lhr alle zwdlf Missionen ohne
ein Continue durchspielt, seht Ihr nach
den Credits ein grof3es Bild von
Kusanagi.




Cool Boarders 2

Alle zehn Strecken
spielen

Im Auswahlmeni bringt lhr den Cursor
im Zeitraum von vier Sekunden in der
folgenden Reihenfolge iber die einzel-
nen MenUpunkte: SBC, Onemake,
Freeride, Option, Boardpark,
Halfpipe, Freeride. Jetzt driickt Ihr die
O-Taste. Wenn der Bildschirm
erscheint, in dem lhr Euch zwischen
dem Ein- oder Zwei-Spieler-Modus ent-
scheidet, drickt und haltet lhr
L1+L24RT1+R2

und driickt zusatzlich die O-Taste.

Alien und Snowman

Fihrt alle 100 Moves im Master-
Modus mit One-Make-Jump durch und
brecht alle Rekorde im
FREERIDE-Modus.

Versteckte Boards

Geht in den FREERIDE-Modus und
schlagt alle Rekorde, um neue Boards
zu bekommen.

Mirror-Modus

Um in den Mirror-Modus des Spiels zu
gelangen, solltet Ihr SBC schlagen, in

das Options-Meni gehen und auf dem
zweiten Pad die SELECT-Taste dricken
und halten. Jetzt drickt lhr

R1+ O im Auswahlmend.

Kleidung verandern

Wenn |hr folgenden Cheat eingebt,
dann tragt Cindy einen Lederanzug
und Irin eine Schuluniform. Hierzu geht
lhr im Hauptment mit dem Cursor Uber
den Menipunkt SBC und driickt folgen-
de Tastenkombination:
OR1,OR1,OR2,0,R2,0,0R1,0,
O R2.

Bei der Eingabe dieses Codes solltet
lhr jedesmal, wenn |hr R1 oder R2
drickt, eine Stimme horen, die ,Here
we go” sagt. Die neuen Ouftfits sind in
allen Modi auBer SBC verfigbar.

Actua Soccer

Bonus Spieler

Im Titelbild driickt und haltet lhr die
SELECT-Taste +O+0,

um in Zukunft einen versteckten Spieler
names Crossi anwdhlen zu kénnen.

X

G-Police

PaBworter

Diese PaBworter erlauben Euch einen
Zugang zu den einzelnen Leveln, die
Betonung liegt auf ,Zugang”, denn
selbst wenn man eine Mission erfolg-
reich beendet hat, ist ein Weiterspielen

CheatCard ausségen und ins CD-Booklet legen... —)‘g

in der néchsten Mission nicht méglich;
als Training bzw. zum Reinschnuppern

gedacht.

| HINSATZ INSTRUKTIONEN 35
[EINGENENDE SATELLITAN-BEDBACHTUNGEN
|HABEN £1NE BATRACHTLICHE ENEASGISOVELLE 1N
{DEA DASDALUS:-HUFPSL SE2414T. 014 ANZE1SGEN
ISCHWANKEN BATRACHTLICH, UNSER SCANNER WIRD
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IBODENTAUPPAN SINSESAT2Y,. UM O1& TUR BuR
[HUPPEL AUFZUBRECHEN ABER 816 SIND 1N
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Treasures Of The Deep upca%.;d

Gebt folgende Cheats im Pause-Modus
ein:

Bananen-Bomben

Eigentlich bezweckt dieser Cheat
nichts Nutzliches, figt jedoch der
Harpune eine Zusatzfunktion hinzu.

Drickt

0,X,0,00,0,4,4,0,00,0X,0,
A,Q

Hai-Angriffe
beschleunigen

Habt lhr Lust auf mehr Action? Dann
gebt doch mal folgenden Code ein:
0,X,0,0,0,0,A,A,0,0,0,0,12,12,
12.R1 R1.R1 R2.L1

und lhr verwandelt Euch in Haifutter.

Spiel einfacher gestalten
Um Euch das Spiel zu erleichtern,
drickt lhr
0,X,0,0,0,0,4,4,0,0,0,0R1,
BV, b2 R20C

Die Gegner sind jetzt viel langsamer
und bei weitem nicht so angriffslustig.

Andere
Kameraperspektive

Wenn lhr die Kamera nach hinten
oben positionieren mochtet, driickt lhr
0,X,0,00,0,A,A,0,0,0,0,A,0,
X,O.

Jetzt seht |hr Euren Taucher aus einer

>>>>>
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Treasures Of The Deep@“&%’?’e

Perspektive, bei der man glauben
konnte, ein zweiter Taucher wiirde
Euch beobachten.

Ubersichtskarte
anzeigen

Um die Ubersichtskarte komplett anzu-
zeigen, ohne zuvor jeden Winkel der
Karte ausgekundschaftet zu haben,
gebt |hr folgende Tastenkombination
ein:

OJXFOFDJOIO!A!AIOJOIO!OFDIXJ
O, X.,O0

e T I e S ey U Sy TS

e

Jetzt habt |hr freie Sicht nach vorne,

5
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NHL ‘98

Gebt folgende PaBBwarter ein:

Bl o page 2

Freun, 3
et Optionen
St eut;'uﬂg konfig.

e e e P YERMAN | NHLKIDS

150 g s e i o kel OLLIEB i Die Spieler schrumpfen auf die Gréfie
{R Y N S THEYOLK ' von Kindern

e el Sl Ak TONYMASH |

- G eins DL, ANDYCROW

Tl e T At jonodi BIONIC :

o SRR I TSLATER i

O dor o S T IAINTHOD |

92 sttt (i JONRITZ ;

/i D DTl o CLAIREC !

DA (e e e SEVEBOT i

95 s s or o ANGUSF :

DG o e T AT EWENLEC :

Do Tk e U EDFIRE i

gl e R stusome  § BRAINEY b2 et
Bb P L s N B THONBOY i Die Spieler lf?ekommen Uberdimensio-
RERS R JIMMAC gl ol grobe Kople

Sl sir e on PUGGER i

32 i ROSSCO i g:fg:)‘izler wachsen zu Riesen heran
<1 T e R CAKEBOY |

Aol B AR sy NIKNAK !

BG5Sy ity LA SAGLORD | [RGIECLL

Schnelles
Unterwasserfahrzeug

Um das Unterwasserfahrzeug schneller
werden zu lassen, drickt [hr
0,X,0,000,AA0 00,0RIR2
,R1,R2,RT1,R2.
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Anzeigen verschwinden 1
Um die Informationsanzeigen im i
. I

Pause-Modus verschwinden zu lassen,
drickt lhr }
0,X,000,04,4,0,00,0,AX, |
1
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STANLEY 5
Das Video zur Uberreichung des
Stanley-Cups wird abgespielt.

ohne daf} Euch irgendwelche
Anzeigen die Sicht versperren.
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Castlevania:
Symphony Of The Night

Axe Lord Rustung
Nachdem lhr das Spiel einmal durch-
gespielt habt, gebt lhr das PaBwort
AXEARMOR ein und startet das
Game erneut, um eine neue, sehr hilf-
reiche Rustung in Eurem Inventar vor-
zufinden.

Erhohte Intelligenz
Nachdem lhr das Spiel einmal durch-
gespielt habt, gebt Ihr das PaBwort
X-X!V’" ein und startet das Game
erneut, um mit erhohter Intelligenz zu
beginnen. Leider ist Eure Kraft zu
Anfang weiterhin niedrig.

Logo drehen

Wenn der Schriftzug

,NOW LOADING" auf dem
Bildschrim erscheint, so konnt lhr es
mit den Richtungstasten drehen.

Teania-

mptams of the Yighe

Als Richter spielen
Wenn |hr das Spiel einmal durchge-
spielt habt, gebt Ihr als PaBwort
RICHTER ein und startet das Game.
Jetzt spielt Ihr als Richter Belmont.

Extra Audio Track

Wenn lhr die Castlevania-CD in einen
CD-Spieler einlegt und den zweiten
Track anwahlt, hort Thr die Stimme des
Sprechers von Alucard, gefolgt von
einem Musikstick.

1

Warcraft Il

Codes

Im Spiel drickt Ihr die START-Taste, um
das Options-Meni auf dem Bildschirm
erscheinen zu lassen. Selektiert den
Menipunkt ,Enter Password” und tippt
einen oder auch mehrere der folgen-
den Codes ein.

On Screen - NSCRN
Die komplette Ubersichtskarte wird
angezeigt, ohne daf lhr zuvor jeden

Winkel der Karte ausgekundschaftet
habt.

T
2k Mg N,

’ marcr'aft !I-ﬂr:“’__

G DS‘ GHIRLD -l
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Warcraft Il

................ DRNRTH
................ RCDPVC
.............. HDPVCT
................. TDPNNG
................. QLTHLS
................. HKHZMD

CheatCard ausségen und ins CD-Booklet legen... ‘7%

lPt!ar Sy page 1

Glittering Prizes - GLTTRNG
lhr erhaltet 100.000 Einheiten Gold
und 5.000 Bdume.

. Pause méﬁd:
= $
BCD¥GHIRKLEDDPG
RSTVYVRUIXY Z+

................ RTNTZR
................. RCTDVC
................ HTDVCT
................ TDSFDR
................. NRTHLN
................. RCKHZM

Menschen:
Tides of Darkness
Codes

Hillshraets: 5 S it HLLBRD
Level O2: 00 viswi s cms 4 MBSHTM
level OFn e e HSTHSH
Faval ot i TTCKNZ
laye] O o i Sy tory HTLBRD
fevel 06: - L e DNLGZ
500 B P AR et e 5 A GRMBTL
faysl Q@ s iismicne ke 0 TYRHND
[etreg (St Sk mb e g sl BTTLTD
PaveallZ] Gt s Lo s b PRSNRS
el Ty Loy 1 e B0 BTRYLN
bevel T2 sl Fle s BTTLTC
Layell 3l Sonaar docnae o SSLTNB
bevali ot Sie iy s fihs GRTPRT
X T YoTa Ty | S R TR LLRSJR
>>>>>
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CheatCard ausstigen und ins CD-Booklet legen...
Warcraft Il

Valdez - VLDZ !
lhr erhaltet 5.000 Einheiten Ol.

Deck me out - DCKMT
Alle Einheiten werden auf die hochste
Stufe ausgebaut.

feiad

Warcraft Il

Menschen:
Beyvond The Dark Portal
Codes

LaveliG2e s oo fauidie D BTTLFR
FavelillSey prhuis o i TR NCMRNT
17775 (107, S e et Sl R BYNDTH
FeveliQ 5 e s e S SHDWSS
bevelilihz: i i i g o FLLFCH
boveli 77 0~ 5 nisl ol Bl DTHWNG
LaveliQ8: “i b A o L e CSTFBN
0 0 S e e HRTFVL
Leavel 10 it s BTTLFH
bavell | 12 sesilid o e DNCFTH
byl V201 sty sna =l BTTRTS
Orks:

Tides of Darkness
Codes

2ol Dare: s A S RS ZLDR
Level @25 . sl s RDTHLL
fevel Gt Calinsg e RCSTHS
Lavel @4: &l aTs e o SSLTNH
Lovel @5 hue et RCTLBR
bavel O06: i ic iia e s BDLNDS
fevel 7 o e FLLFST
Faval OB Rt 2ot ity RNSTNT

P
gAY S

Make it so - MKTS
Die Gebdaude werden in einer viel kiir-
zeren Zeit errichtet.

Very Little - VRYLTTL
lhr bekommt alle Zauberspriche.

This is a good day for you to die -
TSGDDYTD

lhr seid unverwundbar (nicht gegen
Magie), und Eure Schlagkraft erhoht
sich.

There can be only one - THRCNBN
Wenn |hr diesen Code eingebt, seht
lhr den Abspann des Spiels.

Die Codes fur jede ein-
zelne Zwischensequenz:
................. DPPNNG

................. PRLDTN
................. RCGRTS
................. BRNNGF
.............. HMSRFV
................. HWRNTH

LevalQ@: v i e e RZNGFT
B B 0 S S DSTRCT
Feval e s reratiats DDRSSQ
baveli] Zeiieia) (o by Lo TMBFSR
levelrlidsa i Ao o S e SGFDLR
bevalldidee s ol aisad FLLFLR
Abspemng (i S0 vl b SLYRFT
Orks:

Beyond The Dark Portal
Codes

237 [0 2 s A s H el SKLLFG
fevel @Ry s et THNDRL
£ 0 R R e RFTWKN
bevel 05y L iy DRGNSF
lavali s e 0 L e NWSTRM
Laveli/s s id ity SSFZRT
baval (081 L SSLTNK
Level i Q9si; s iimi s DPTMBF
lavel 0 S S ana LTRC
[evel lolse S sy YFDLRN
T b o B e N T DPDRKP

Marvel Super
Heroes

Als Anita spielen
(Donovans Schwester)

Drickt ©0,0,0,0,0,0,0,0,0.
Danach driickt Ihr LP+MP+HP.

Reality-Gems
ausschalten

Im Zwei-Spieler-Modus missen beide
Spieler nach der Charakterauswahl
die SELECT-Taste solange gedrickt hal-
ten, bis der Kampf beginnt, um alle
Gems auszuschalten.

Mit einem der Bosse
spielen

Um Thanos oder Dr. Doom anwdhlen
zu konnen, solltet lhr das Spiel durch-
spielen und dann eine der folgenden
Tastenkombinationen im grafischen
Charakter-Auswahlmeni eingeben:

Fur Thanos:
O, 0 HP HP+MP HP+MP+LP

Fur Dr. Doom:
0,0 LK LK+MP LK+MK+HK

Wenn lhr nach dieser Aktion Euer
Spiel speichert, so stehen Euch diese
Charaktere im nicht-grafischen
Charakter-Auswahlmeni immer wieder
zur Verfigung. Fir die Darstellung der
Bof3-Charaktere im grafischen
Auswahlmeni mift lhr den Code lei-
der immer wieder eingeben.

Zufallige Auswahl der
Charaktere

Dieser Cheat funktioniert nur im grafi-
schen Charakter-Auswahlmeni. Drickt
in diesem Bildschirm fir die Daver von
drei Sekunden die ©-Taste. Jetzt sollte
der Cursor sehr schnell zu bewegen
sein. Driickt nun eine beliebige Taste.



ey

Die Farbe der Spieler
verandern

Dieser Cheat funktioniert ebenso wie
die zufallige Auswahl des Charakters
nur im grafischen Charakter-
Auswahlmeni. Bewegt den Cursor

Uber einen beliebigen Charakter,
drickt © bzw. © fir die Dauver von
drei Sekunden und driickt danach eine
beliebige Taste.

Wenn |hr die letzte Runde eines
Kampfes gewonnen habt und der
Gegner am Boden liegt, driickt Ihr die

SELECT-Taste, so daf3 Ihr weiter auf
den Gegner einschlagen konnt.

Drickt wahrend des Spiels
Q,0,SELECT,

um Euren Gegner zu beschimpfen.

Wenn |hr einen Reality-Gem benutzt,
drickt die SELECT-Taste, so daf’ Ever
Charakter beginnt, mit Kirbissen zu
werfen.

In-Game-Cheat-Menu
Um in ein Cheat-Meni zu gelangen, in
dem lhr unter anderem alle Level

anwahlen konnt, gebt lhr als
PaBBwort 222HOST??? ein.

PASSWORT
ROBOTER ANSEHEN
CHEATS

HOOHLABMUNTER W SEIN, X DESTATIGEN

J 4
LEVEL WAHLI

UNVERIUNDBAH) - 4 TAUS
ABSCHUSSE R W Aus
| KEIN EINSAT g AUS
| UNBEGRENZTE "AUFFUS‘?UNG“ Aus
| ALLE EXTRAS v AUS
ENDGEGNER BEZWINGEN AUS
UNBEGR. FORTSETZUNGEN AUS

VERLASSEN
ROCHABMUNTER WOHLEN, LINKS RECHTS MDERN, X EESTATICEN

Outro ansehen

Wenn |hr den Abspann des Spiels
sehen wollt, gebt als

PaBwort AMUIIDC!EQ ein.

Nuclear Strike

Als Ergénzung zu den Codes der letz-
ten Ausgabe drucken wir hier noch
einmal alle Levelcodes und eine riesige
Anzahl weiterer PaBwérter ab.

JUNGLEWAR - erster Level
EAGLEEYE - erster Level

(weder lhr noch Eure Gegner kénnen
nicht schief3en; seht Euch einfach um,
um das Terrain zu erkunden)
CUTTHROATS - zweiter Level
COUNTDOWN - dritter Level
PLUTONIUM - dritter Level - Teil B
PUSAN - vierter Level
ARMAGEDDON - fiinfter Level
LIGHTNING - geheimer Level
JUNGLEWAR

PHOENIX - vier Extra-Continues
WARRIOR - finf Extra-Continues
MPG - der Spritverbrauch ist niedriger

" Laden/Speichern :l_.-_.T
ration Pawort zeigen "
b ld N
SYRIKEDat. Spiel faden
Spiel speichern

BestatigonwFortfahren: X

Probiert einfach mal folgende
PaBworter aus
BUCCANEER
HAMMERHEAD
DETONATE
AFTERSHOCK
BLITZKRIEG
CHESSPIECE
NOMANSLAND
AVENGER
BASTILLE
UNLEADED
GUNSRUS
CHAINMAIL
ONETWO
APACHELITE
CROSSEYED
OLDSCHOOL
DIG IT

SURFIN
SHARK BAIT
MAD BOMBER
CHEESYPOOF
MPH

4.8 g ez e

L 6 8 |
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Oddworld Abe’'s Oddysee

Level-PaBworter

Wenn lhr in das Options-Meni geht,
drickt folgende Tastenkombination:
Haltet R1 gedriickt und tippt
0,0,0,000,0A0,00,0
ein. Jetzt konnt Ihr Euch einen Level
aussuchen, den lhr spielen wollt.

LN M

'l DAS Konunznumm

FMV-Sequenzen

Geht wieder in das Options-Meni und
haltet R1 gedrickt. Tippt jetzt
0,0,000,A00,0,0,0

ein. Jetzt solltet Ihr alle Full Motion
Videos des Spiels ansehen kénnen.

R
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13 versteckte Mudokons
lhr habt Euch sicher auch schon ber

das Schild gewundert, auf dem
geschrieben steht ,Wenn Du fliehst,
sterben alle Arbeiter auf dieser
Ebene!”, und das obwohl Ihr offen-
sichtlich alle Mudokons auf Eurem bis-
herigen Weg befreit habt. Wir haben
uns auf die Suche nach den verblei-
benden dreizehn Artgenossen von Abe
begeben und sie gefunden. Wie lhr
schnell merken werdet, ist es teilweise
hollisch schwer die eifrig putzenden
Artgenossen zu befreien.

Secret Area #1

Im ersten Bild, sofort nach dem Intro
seht lhr eine Faf3, hinter das lhr Euch
genau in der Mitte stellt und zweimal
O drickt. Abe steigt eine Leiter hinun-
ter und kommt in zwei untereinander
liegende Raume, in denen lhr drei
Mudokons befreit. Geht vor bis an die
Kante, driickt und haltet R1, drickt die
A-Taste und sofort ©, um auf die Stelle
uber dem gelben Licht hinunterzusprin-
gen. Von hier aus hangelt Ihr Euch
nach unten ab, schleicht nach rechts
und springt hinunter. Wartet, bis der
Slig herunterspringt, um im gleichen
Moment an der Kante nach oben zu
springen und Euch hochzuziehen.
Wartet, bis der Slig Uber der Falltire
steht, und betatigt den Schalter, daf3 er
in die Tiefe stirzt.

Secret Area #2

Einige Bildschirme weiter kommt lhr in
einen Raum, in dem ein Slig eine
Etage tiefer gerade sein Nickerchen
macht. Chantet und Gbernehmt die
Kontrolle Gber ihn. Geht mit ihm rechts
aus dem Bild und laf3t ihn in der
Energiebarriere auf der rechten Seite
verglihen. Jetzt geht lhr hinunter und
stellt Euch genau hinter das Faf3 und
driickt zweimal nach unten. Holt Euch
zuerst eine Bombe aus der Maschine
und zerstort den fliegenden Droiden.
Chantet und erschief3t den Slig. Lauft
mit dem willenlosen Silg nach unten
und erschiel3t einen weiteren seiner
Artgenossen. Holt Euch noch eine
Bombe, um damit den Droiden vor der
Anzeigetafel zu erledigen. Verlaf3t
kurz den Raum, um das Warp-Feld
wieder erscheinen zu lassen. Verlaf3t
diese Area jedoch nicht, bevor lhr eine
Bombe mitgenommen habt, die lhr fir
die nachste Secret-Area benétigt.

Secret Area #3

Geht in den Raum, in dem lhr das
erstemal gleich zu Anfang iber zwei
Spalten hipfen muBtet. Es gilt zuerst
die Mine am rechten Bildschirmrand
rechts neben dem Faf3 mit der Bombe
zu entscharfen. Klettert hinunter und
verschwindet ein weiteres Mal hinter
einem Faf} in einen versteckten Raum.
Geht unter der Fleischmaschine hin-
durch, betdtigt den Schalter, dreht

Euch schnell um und versucht die
Fleischmaschine zu passieren, bevor
sie schneller wird. Bringt die beiden

Mudokons in Sicherheit.

Secret Area #4

Sucht das Bild, in dem lhr eine
Anzeigetafel, eine Laufschrift, die
Abbildung des Obermotzes und sein
Seil mit einer Schlaufe, das von der
Decke hangt, seht. Zieht an dem Seil
und versucht so schnell wie moglich
nach rechts loszulaufen, um noch recht-
zeitig durch die Luke nach unten zu
springen. Werft eine Bombe auf den
Slig und nehmt Euch eine weitere
Bombe aus der Maschine. Geht nach
unten und sprengt die Mine. Befreit

den Mudokon.

Secret Area #5

Geht in dem Raum mit der Laufschrift
und dem Droiden, der den Slig vor
Euren Gesdangen schitzt. Zieht den
Hebel und springt so schnell wie mog-
lich nach unten, um durch die offene
Luke zu springen. Zieht den Hebel und
springt nach unten, wenn der Slig Euch
den Ricken zuwendet. Wichtig ist es,
daf lhr an einer dunklen Stelle landet.
Beobachtet den Slig und springt weiter
nach unten. Holt Euch eine Bombe aus
der Maschine, springt hiniber auf die
n&chste Plattform und sprengt den
Droiden. Springt wieder zuriick, holt
Euch eine neue Bombe und werft sie
auf den Slig unter Euch.

Secret Area #6

Geht in den Raum mit dem riesigen
Schild, mit dem man Euch darauf auf-
merksam macht, daf3 28 Mudokons
sterben, wenn |hr diese Stelle passiert.
Holt Euch eine Bombe aus der
Maschine und fahrt mit dem Aufzug
bis ganz nach oben. Auf dem Weg
dorthin seht lhr auf einem Vorsprung
einen schlafenden Slig, den es gilt mit
der Bombe zu treffen. Postiert Euch
hierfir ungeféhr in die Mitte der ober-
sten Plattform und schmeif3t die Bombe
nach rechts. Fahrt mit dem Aufzug hin-
unter zu den Vorsprung, auf dem der
Slig lag, rollt durch die Réhre und pas-
siert die Fleischmaschinen. Im néchsten
Raum konnt lhr drei Mudokons
befreien.
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Dezember

1
p
3

dienstag
mittwoch
donnerstag

4 freitag

10
11
12

14
15
16
17
18
19

21
22
23
24

28
29
30
31

samstag
sonntag
montag
dienstag
mittwoch
donnerstag
freitag
samstag
sonntag
montag
dienstag
mittwoch
donnerstag
freitag
samstag
sonntag
montag
dienstag
mittwoch
donnerstag
freitag
samstag
sonntag
montag
dienstag
mittwoch
donnerstag
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November

sonntag
montag
dienstag
mittwoch
donnerstag
6 freitag
7 samstag
sonntag
9 montag
10 dienstag
1 1 mittwoch
12 donnerstag
13 freitag
14 samstag
sonntag
16 montag
17 dienstag
18 mittwoch
19 donnerstag
20 freitag
21 samstag
sonntag
23 montag
24 dienstag
295 mittwoch
26 donnerstag
NN mex.as
28 samstag

sonntag

30 montag
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pNALENTAS LY

1 donnerstag
2 freitag

samstag

sonntag
8 montag
6 dienstag
7 mittwoch
8 donnerstag
9 freitag
10 samstag

sonntag

u. N montag

1 3 dienstag
14 mittwoch
15 donnerstag
H.m \wmu.wn-
17 samstag
sonntag
H@ montagqg

No dienstag
Nu. mittwoch

22 donnerstag
23 freitag
Nh. samstag
sonntag
Nm montag

27 dienstag
Nm mittwoch

29 donnerstag
30 freitag
31 samstag
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September

1 dienstag
2 mittwoch
3 donnerstag
4 freitag
samstag
sonntag

montag
dienstag
mittwoch

10 donnerstag
11 freitag
12 samstag

sonntag
14 montag
15 dienstag
16 mittwoch
17 donnerstag
18 freitag
19 samstag

sonntag
21 montag

22 dienstag
23 mittwoch

24 donnerstag
295 freitag
26 samstag
sonntag
28 montag
29 dienstag
30 mittwoch SQUARESOFT.
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samstag
sonntag
montag
dienstag
mittwoch
donnerstag

4 freitag

samstag

pinEATisL

sonntag

10 montag

11 dienstag
12 mittwoch

13 donnerstag
14 freitag
15 samstag
sonntag
17 montag
18 dienstag
19 mittwoch
20 donnerstag
21 freitag
22 samstag
sonntag
24 montag

25 dienstag
26 mittwoch

27 donnerstag
28 freitag
29 samstag

sonntag

31 montag
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Juli

1 mittwoch
2 donnerstag
3 freitag
samstag
sonntag
montag
dienstag
mittwoch
donnerstag
10 freitag

11 samstag
sonntag

13 montag

14 dienstag
15 mittwoch

16 donnerstag
17 freitag
18 samstag
sonntag
20 montag
21 dienstag
22 mittwoch
23 donnerstag
24 freitag
295 samstag
sonntag
27 montag

28 dienstag
29 mittwoch

30 donnerstag
31 freitag
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Gunter Glos

Plaver's Guide ===

Gongaga Village

Fahrt mit dem Buggy von Golden Saucer aus sidwestlich zu
dem Waldstick. Bekampft die Shinra-Mitglieder Reno und Rude,
bis sie den Rickzug antreten. Konzentriert Eure Attacken auf
Rude, da sie diejenige ist, die das Gespann heilt. Geht nach
rechts in den Reaktor hinein, kampft auch hier mit den Shinra-
Mitgliedern, von denen |hr Materia erhaltet. Kehrt zum Waldstiick
zuriick und geht jetzt nach links, um nach Gongaga zu gelangen.
Hier konnt lhr Ever Inventar aufstocken. In dem kleinen Haus des
Waffenschmieds in der Ndhe des Dorfes tauscht Ihr Items, die lhr
von dem Schlafenden in der Hohle nérdlich von Condor Fort
erhaltet, ein. Der Schlafende gibt Euch nur dann etwas, wenn die
Zahlen Eurer Kampfe in den letzen beiden Stellen gleich sind.

Cosmo Canvon

Geht weiter nach Westen. Auf dem Weg nach Cosmo Town
kommt lhr an ein Dorf, in dem |hr den GrofBvater von Red XllI
trefft. Er gibt Euch Informationen iber Red Xl und die Geschichte
des Planeten. In der Hohle Gi gibt es viele wichtige ltems zu fin-
den. Da die Monster sehr geféhrlich sind, solltet lhr Eure Kampfe
vorrangig mit Magic bestreiten. Geht langsam, um nicht auszurut-
schen und Euch zu verletzen. Vor dem Kampf mit Gi Nattak, der
am Ende der Hohle auf Euch wartet, solltet Ihr Eure Werte zuerst
einmal auftanken. Bekampft zuerst die Flammen und kimmert
Euch erst dann um Gi Nattak. Optimal ist er mit Eisenmagie zu
bekémpfen. Als Beute bekommt |hr Gravity Materia.

Nibelheim

Geht nach Nibelheim, das sich in den Bergen bei Cosmo
Canyon findet. Von hier aus geht Ihr zuerst in das Shinra-Haus
oberhalb der Stadt. Vorsicht, hier erwarten Euch harte Gegner.
Durchsucht das Haus und findet zur Belohnung eine Melodie, die
lhr im Haus von Tifa, in Nibelheim, auf dem Klavier spielen
konnt. Hierdurch erhalt Tifa ihren vierten Limit Break. Weiterhin
findet Ihr einen Tresor im Shinra-Haus, den lhr mit der Kombination
rechts bis 36, links bis 10, rechts bis 59 und weiter nach rechts
bis 97 offnet. Es erwartet Euch Lost Number, den lhr mit Summon
Magic bekémpft. Als Belohnung erhaltet Ihr den vierten Limit-Break
von Red Xlll und Odin Materia. Geht in den Keller (genauso wie
in Clouds Traum. Jetzt ist die Tire der Bibliothek offen). Offnet die
Sarge und findet Vincent, dem Ihr Informationen ber Sepiroth
entlocken mifit. Kehrt in die Bibliothek zuriick und trefft Sepiroth.
Nach dem Kampf verlaBt Ihr das Haus in Begleitung von Vincent.

Berg Nibel

Verlaf3t die Stadt Gber den rechten Weg am Shinra-Haus.
Wenn lhr wollt, kénnt lhr auf dem Weg die beiden Berge erklim-
men, auf denen |hr nitzliche ltems findet. Geht iber die Briicke
nach links in die Anlagen unter der Erde. Geht die Treppe hinun-
ter und betatigt die Leiter. Rutscht die Rohren hinunter. Am Ende
der ersten Rohre befindet sich ein Gegner, den es mit Bolt- und
Ice Magic zu bekampfen gilt. Rutscht Ihr die zweite Réhre hinun-
ter, findet |hr einen groflen Stein, hinter dem Ihr ltems findet. Die
dritte und die finfte R6hre enden im zweiten Stock. Benutzt lhr
die vierte Réhre, dann findet |hr All Materia. Verlaf3t diesen Ort
nach unter rechts und geht durch die Hohlen hindurch. Betretet
noch einmal die Halle mit den Réhren und geht nach rechts hin-
aus auf den Weg nach Rocket Town. Wenn lhr gegen Dragons

kampfen miBt, so bestehlt diese, um ein Golden Armlet zu erhal-
ten, das sehr hilfreich ist. Wenn Ihr durch die angrenzende
Landschatt streift, trefft Ihr auf viele Gegner, die Euch
Erfahrungspunkte geben.

Rocket Town

Redet mit dem alten Mann auf dem Platz. |hr bekommt eine
Waffe von ihm, wenn lhr Euch bereiterklart, die Rakete anzuse-
hen. Weiter in Rocket Town findet lhr in einem der hinteren
Hauser mit Hinterhof die Tiny Bronco. Geht in die Raketenruine,
um Cid zu treffen und kehrt zu Shera zuriick. Kampft mit Palmer
und setzt die erworbene Summon Magic ein. Fliegt mit der Tiny
Bronco, bis |hr im Meer notlandet. Verwendet die Tiny Bronco als
Boot, um an der Kiste und durch die Flisse zu schippern. Da auf
der Karte die Tiefe des Kiistenwassers nicht immer richtig ver-
zeichnet ist, solltet lhr ausprobieren, wohin Ihr fahren kénnt. Kehrt
an die Stelle zuriick, an der lhr notgelandet seid, und geht auf
den Weg in das Dorf Wutai. Verfolgt Yuffie, die Euer Materia
geklaut hat.

Wutai

Untersucht hier alle Hauser, insbesondere diejenigen, die links
oben sind. Hier findet |hr in versteckten Nischen nitzliche Items.
Sprecht mit Lord Godo. Nehmt die Suche nach Yuffie wieder auf,
indem Ihr das Dorf erneut griindlich durchstdbert. Endlich werdet
lhr sie, aber erst in einem Blumentopf vor dem Gasthaus, zu
packen bekommen. Geht zu Godos Haus zuriick und schlagt den
Gong, der eine Geheimtir offnet. Folgt Corneo, der Yuffie ent-
fihrt hat, in die Berge iiber Wutai. Wenn |hr Corneo gefunden
habt, miB3t lhr Euch leider ohne das Materia, am besten mit Fire
und Bolt zur Wehr setzen. Kehrt wieder zu Godos Haus zuriick
und weiter in den Tempel. Yuffie ist Euch hier behilflich und
bekommt als Belohnung fir ihren Kampf bis in die oberste Etage
ihr viertes Limit Break.

Ancient Temple

Jetzt muBt hr zum Ancient Temple. Den benétigten Schlissel
erhaltet lhr von Dio, dem Besitzer von Golden Saucer, der ihn
Euch aushéndigt, wenn lhr in der Battle Arena gekédmpft habt.
Ubernachtet im Geisterhaus und findet heraus, daB Cait Sith ein
Verrater ist. Begebt Euch nun zum Ancient Temple, der auf einer
kleinen Insel zwischen Condor Fort und einer Hitte bei Golden
Saucer versteckt ist. Redet mit dem Mann in Schwarz, der sich
auf der Spitze des Tempels befindet, und holt Euch den Schlissel
von dem verletzten Shinra Turk, den Ihr auf dem Altar plazieren
sollt. Offnet den Tempel und folgt der violetten Gestalt. Folgt den
Richtungspfeilen, die die Felswénde hinaufzeigen. Wenn Ihr zu
den grofien Steinen gelangt, ist Timing gefragt, um an ihnen vor-
beizukommen. Stellt Euch immer an die Stelle, an die der ausge-
schnittene Teil des Steines hinféllt. Bei der riesigen Uhr angelangt,
die von zwolf Raumen umsaumt ist, laf3t hr Euch von dem
Sekundenzeiger einmal abwerfen; Ihr werdet dadurch zwar in
Kampfe verwickelt, erhaltet aber dafir den Nail Bat als
Belohnung. Geht durch die Ausgdnge in folgender Reihenfolge:
4,5, 7, 8. Hinter der sechsten Tur befindet sich der Ausgang.
Um die ndchste Tir zu &ffnen, mifit hr den Wachter fangen,
damit er Euch die Tur &ffnet (es gibt neun verschiedene
Méglichkeiten, da jeder Eingang nur einen Ausgang hat).
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Nachdem Ihr auf Sepiroth getroffen seid, greift Euch ein Drache
an. Verwendet Bio2 auf den Gegner und Barrier und Haste auf
Eure Gruppe, um seine Angriffe abzuschwdchen. Verwendet wei-
terhin Regen- und Deathblow Materia. Als Belohnung erhaltet Ihr
ein Dragon Armlet. Um in den Besitz des Bahamut Materias zu
gelangen, mift Ihr Cait Sith opfern. Lauft hinaus und bek&ampft
das Demon’s Gate. Verwendet Slow, um die Angriffe zu ver-
langsamen und schiitzt Eure Truppe mit Barrier und Haste. Haltet
Eure HP auf 1.000, um den Kampf heil zu iberstehen. Poison
und Gravity kdnnen dem Gegner keinen Schaden zufigen. Als
Belohnung erhaltet |hr ein Giga Armlet.

City Of The Ancients

Euer ndchstes Ziel ist Bone Village. Ihr gelangt zum nérdlichen
Kontinent mit dem Tiny Bronco. VerlaBt das Gefahrt am Strand,
der nicht mit Eis bedeckt ist, und geht in das Dorf. Um den Wald
zu betreten, miBt lhr das Lunar Harp finden. Die Arbeiter von
Bone Village helfen Euch dabei. LaB3t sie ganz oben links neben
dem Knochenzelt, vor dem Eingang zum Wald, graben. Geht in
den Wald. Beobachtet die Bdume im zweiten Abschnitt, weil dort
ab und an Red Materia und Kjata Materia auftauchen. Da es nur
sehr wenig leuchtet, solltet Ihr genauver hinsehen. In den Felsen
findet lhr einen Water Ring, den lhr Cloud zukommen laft. Geht
weiter nach The City Of The Ancients und durchsucht die Pfade
der beiden Eingdnge nach ltems. Nehmt die Méglichkeit wahr zu
schlafen. Ganz oben im Shell House findet lhr Comet Materia. Im
Kampf gegen Jenova Life solltet |hr Eure Truppe mit MBarrier und
Haste schitzen und mit Quake 2 oder 3 kémpfen. Wenn sich
Jenova Life mit Reflect schitzt, mift Ihr seine Barriere erst mit
DeBarrier brechen. Zaubert Regen auf Eure Party, um die Heilung
zu verstrken bzw. um die hemmende Wirkung von MBarrier aus-
zugleichen. Als Belohnung erhaltet hr ein Wizard Bracelet.

Icicle Inn

Hier besorgt Ihr Euch eine Karte der Umgebung und ein Snow-
board, das lhr zur Flucht vor den Shinra-Soldaten benutzt. Im
Gebiet von Glacier hilft Euch die Karte weiter. In einer Hohle in
diesem Abschnitt findet Ihr eine Schneefrau die Euch ein Alexander
Materia geben kann.

Great Glacier

Sucht Mr. Holz auf, der sich in seinem Haus befindet. Wenn
er dort nicht ist, laBt Eure Truppe einfach in der Kdlte stehen, um
automatisch zu ihm gebracht zu werden. Von ihm erfahrt lhr, wie
lhr die Berge erklimmen kénnt. Achtet auf Eure Kérpertemperatur,
dafB sie nicht zu weit féllt oder warmt Euch gegebenenfalls mit
der Quadrat-Taste auf. Die Schlucht macht lhr begehbar, indem
lhr weiter oben die vier Eiszapfen herunterbrecht. Der Gegner
kurz vor dem Gipfel namens Schizo ist eine Kreatur, die aus zwei
unterschiedlichen Wesen besteht. Die rechte Seite basiert auf
Feuer und die linke besteht aus Eis. Des weiteren ist Schizo
immun gegen Gravity. Schitzt Ever Team mit Regen und
MBarrier. LaBt einen Eurer Charaktere die rechte Seite mit Ice 3
und ein anderes Party-Mitglied die linke Seite mit Fire 3 attackie-
ren. Achtet darauf, daBB Schizo eine Final Attack von 1.000
Damage Points auf die Gruppe loslcBt. Als Belohnung erhaltet [hr
einen Dragon Fang. Geht weiter bis zu einem grof3en Krater.

The Crater

Sammelt das herumliegende Neo Bahamut Materia auf. Den
Ubergang kénnt Ihr nur iberqueren, wenn sich das Wetter kurz-
zeitig etwas beruhigt hat. Wartet diesen Zeitpunkt ab, bevor Ihr

weitergeht. Gegen Jenova Death ristet |hr Eure Truppe mit Armor
aus und schiitzt sie mit feuerabweisenden Accessoires. Benutzt
Regen, Haste und Mbarrier auf jedes Eurer Party-Mitglieder.
Verzaubert Jenova Death mit Slow und entgegnet ihm mit
Summon Magic. Den Death Cast kénnt Ihr mit einem Esuma Spell
abwehren, den I|hr fir diesen Fall bereithalten solltet. Als
Belohnung erhaltet |hr einen Reflect Ring. Gebt einem Eurer
Charaktere das Black Materia.

The Execution

Tifa und Barret erwachen sieben Tage spater in Junon. Tifa
kann sich mit eigener Kraft aus der Gaskammer befreien, indem
sie zweimal die File benutzt, um an den Schlissel zu gelangen.
Benutzt die Dreieck-Taste, damit Tifa sich im Stuhl aufrecht hin-
setzt. Benutzt die File und den Kopf, um den Schlissel in den
Mund zu nehmen. Driickt die Dreieck-Taste und die Kreis-Taste
gleichzeitig, um den linken Arm zu befreien. Befreit jetzt den
anderen Arm und stellt das Gas mit dem Hebel links neben Euch
ab. Entkommt durch den entstandenen Rif3 in der Decke der
Gaskammer. Entkommt nach den Kéampfen mit der Highwind.

Die Suche nach Cloud

Untersucht die Highwind und redet mit den Party-Mitgliedern.
Gelandet werden kann nur auf grolen Grasflachen. Fliegt nach
Icecle und befragt die Leute, die Euch Hinweise auf die Insel
Mideel geben, die im Sidosten der Karte zu finden ist. Fliegt
nach Mideel und bleibt bei einem Hund, den lhr auf dem
Dorfplatz findet, stehen. Durch Zufall hért [hr zwei Leute Gber
Cloud reden. Schaut Euch im Dorf nach dem weiflen Chocobo
um und gebt diesem Samolen (Mimett) Green. Es 1aBt sich hinter
dem Ohr kraulen und gibt Euch Contain Materia. Diese Aktion
funktioniert erst dann, nachdem Mideel zerstsrt wurde. Tifa bleibt
bei Cloud auf der Insel, und der Rest der Truppe begibt sich nach
North Corel.

North Corel

Nehmt die Verfolgung der Shinra-Mitarbeiter auf, die das
Huge Materia in den Zug verladen haben. Die Geschwindigkeit
der beiden Zige konnt Ihr mit der Richtungstaste Oben und der
Dreieck-Taste in Einklang bringen. Ihr habt 10 Minuten Zeit, den
Zug zu entern und ihn zum Stehen zu bringen, bevor er North
Corel verwiistet. Hier gilt es, keine Zeit zu verlieren, da lhr bei
einem Fehlschlag kein Huge Materia erhaltet und das Ultima
Materia 50.000 Gil kostet.

Wagon 1: Greift den Gas-Ducter mit Attack an.

Wagon 2: Greift auch hier den Gas-Ducter an, der aber viel
schwieriger zu besiegen ist.

Wagon 3: Setzt Aqualung (Wasser-Magie) ein, um
Wolfmeister zur Strecke zu bringen.

Wagon 4: Benutzt Bollt Spell, um Eagle Gun auszuschalten.
Keine Water- oder Earth Spells verwenden!

Springt auf die Zugmaschine und stoppt das Gefdhrt, indem
lhr die beiden Hebel solange nach unten und oben bewegt, bis
es zum Stillstand kommt. Als Belohnung erhaltet |hr ein Huge- und
ein Ultima Materia. Barret erhdlt sein viertes Limit Break, wenn lhr
Euch mit den Leuten unterhaltet. Kehrt auf die Highwind zuriick.

Return to Fort Condor

Um den Kampf zu gewinnen, plaziert lhr in vorderster Front
Stoner zum Blocken und dahinter Katapulte, die knapp vor die
Stoner schieBen. Ebenfalls ist es sinnvoll zwei Repairer mitzuneh-
men. Nach dem Kampf findet lhr im Freien ein Phénix Materia.
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Sprecht auf dem Rickweg mit dem alten Mann, der Euch ein
Huge Materia berlaBt.

'Return To Mideel

Kehrt nach Mideel zuriick und bekéampft Ultimate Weapon.
Schitzt Eure Truppe mit einem Mbarrier, um die massiven
Attacken von bis zu 1.500 HP etwas abzuschwdéchen. Benutzt
das Limit Break jedes Gruppenmitglieds, um den Kampf fiir Euch
zu entscheiden. Nach der Zerstérung von Mideel findet sich Tifa
mit mehreren Clouds in einer surrealen Welt wieder. Tifa sollte
sich mit ihnen unterhalten, um Cloud zu heilen. Beide verlassen
den Life Stream. Jetzt gilt es, die zwei verbleibenden Huge
Materias zu finden. Steigt in die Highwind und fliegt nach Junon.
Kleine Bemerkung am Rande: mit Hilfe der Highwind kénnt Thr
Chocobos auf der Chocobo-Farm ziichten, die Ihr schon frither
im Spiel einmal besucht habt. Chocobos zichten ist zeitintensiv
und kostspielig. Aber nur mit ihrer Hilfe kommt lhr in den Besitz
des starksten Materias, das im Spiel vorkommt.

Destroyed Materia

Da Euch die Laden in der verwiisteten Stadt nicht mehr viel
bieten kénnen, muf} sich Cloud auf die Suche nach dem Doktor,
der Schwester und dem verriickten Consumer machen. lhr findet
die Gruppe in einem Versteck im Westen der Stadt. Hipft mit
Cloud die Felsen empor. Die Schwester ernevert Eure HP und MP
kostenlos, und der verriickte Consumer verkauft Euch alles, was er
vor dem Niedergang der Stadt erstanden hat.

The Underwater Reactor

Begebt Euch nach Junon und sucht die Stelle auf, an der sich
die Soldaten versammelt haben. Findet den Feueralarm und
benutzt den Aufzug im hinteren linken Abschnitt. Wenn lhr auf
Shinra-Mitglieder trefft, kampft mit ihnen und versucht, das
Beladen des U-Bootes mit Huge Materia zu verhindern. Im Kampf
gegen Carry Armor schitzt lhr Eure Party mit Regen, Haste und
Mbarrier. Leider ist er gegen Slow immun. Benutzt Bolt und
Ramuh Materia, um den rechten und linken Arm des Gegners zu
attackieren. Wenn Carry Armor nur noch mit seinem Rumpf vor
Euch steht, solltet lhr unbedingt darauf achten, daf3 Ihr die
MBarrier aufrecht erhaltet, um die Attacken von 1.500 HP auf
750 HP zu mindern. Wenn sich Carry Armor einen Eurer Party-
Mitglieder greift, solltet Ihr warten, bis er den toten Kérper zu
Boden wirft, und ihn wiederbeleben oder verstarkt den Arm
bekampfen, der den Charakter gefangenhalt. Wenn sich Carry
Armor zwei Party-Mitglieder geschnappt hat und das dritte
Mitglied totet, ist der Kampf verloren. Als Siegerpramie erhaltet
lhr God’s Hand.

Ist der Kampf iberstanden, durchsucht lhr die Kisten am Dock
nach den immens wichtigen Leviathan Scales sowie anderen nitz-
lichen ltems. Steigt in das U-Boot, bekampft die Crew und nehmt
die Verfolgung auf. Um das Shinra Alpha vom Kapitan zu steh-
len, solltet Ihr Euch dazu entscheiden, die Mannschaft zu t6ten.
Verfolgt das andere Boot und erkédmpft Euch ein weiteres lebens-
wichtiges Huge Materia in einem Zeitraum von 10 Minuten. Das
U-Boot gehért ab sofort Eurem Fuhrpark an, mit dem lhr den
Ozeanboden und die Unterwasserhohlen erkunden konnt. Kehrt
nach Junon zuriick und nehmt die Highwind, um nach Rocket
Town zu fliegen.

The First Man in Space
Es ist sehr wichtig, daf} lhr Cid in Eure aktuelle Party einsetzt.
Im Kampf gegen Rude und Attack Squad solltet Ihr Euch zuerst
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um die Squad kimmern. Benutzt MBarrier und Reflect, um Euch
zu schitzen und aufzuladen. Von Vorteil kann es sein, die
Gruppe mit einem Schutz gegen Lightning zu verstérken. Holt das
Huge Materia schnell aus dem Raketenstauraum und befolgt die
Tips, die Euch Cid hierzu gibt. Um dieses Ratsel einfacher zu
gestalten, haben wir fiir Euch den Code herausgefunden: Kreis,
Quadrat, Kreuz, Kreuz.

The Ancient Machine

Geht nach Cosmos Canyon und unterhaltet Euch mit
Bugenhagen. Plaziert das Huge Materia im Laboratorium und
untersucht das blaue Huge Materia. |hr erhaltet hierfir das
Bahamut Zero Materia. VerlaBBt Bugenhagen in Richtung Ancient
City auf dem linken Pfad mit Hilfe der Highwind, und haltet Euch
an seine Ratschlage, so daf3 Ihr den versteckten Schlissel findet,
mit dem lhr Euch auf das U-Boot begebt. Fahrt zu der Stelle, an
der lhr das Shinra U-Boot besiegt habt und durchsucht es. lhr fin-
det das letzte Huge Materia. Wenn sich die riesige Kreatur in
den Weg stellt, so laB3t Euch nicht in einen Kampf mit ihr ein, son-
dern taucht mit dem U-Boot kurz auf, um dann sofort wieder auf
Tauchstation zu gehen. Jetzt fahrt lhr nach Norden und haltet
Euch immer entlang der westlichen Wand, bis lhr zu einer seitli-
chen Passage kommt. Am Ende dieser Passage findet |hr ein ver-
sunkenes Flugzeug. VerlaBt die Passage und fahrt weiter nach
Norden. Nachdem Ihr eine enge Passage durchquert habt, dreht
Euch weit nach links und folgt einem Kanal in eine
Unterwasserhohle. Taucht auf, wenn lhr das Ende der Hohle
erreicht habt, und Ihr findet Euch in der Mitte eines Sees wieder.
Stellt das U-Boot an der Felswand ab und geht an Land. Nehmt
Vincent in Eure aktuelle Party auf und geht unter dem Wasserfall
hindurch, um mehr iiber die Herkunft von Vincent zu erfahren.
Falls Ihr diesen Platz noch einmal besucht, wenn lhr auf der drit-
ten CD angelangt seid, so erhdlt Vincent die Ultimate Weapon
und ein Limit Break. Kehrt ins Meer zuriick und haltet Euch weiter
nach Norden. Hier kommt lhr in eine Hohle, in der lhr nach eini-
ger Zeit den Ancient Key findet. Bringt diesen Schlissel zu
Bugenhagen in der Ancient City.

Return To Midgar

Fliegt mit der Highwind nach Midgar und landet in der Néhe
der nordlichen Kiste. Findet einen geeigneten Platz und bereitet
Euch auf den Kampf mit Diamond Weapon vor. Schiitzt Eure
Truppe mit MBarrier, Regen und Haste. Bekampft ihn mit Ultima,
Comet und Knights Of The Round und versucht nicht, ihn mit nor-
malen Attacken zu bekampfen, weil er dagegen immun ist. Am
Ende wartet Diamond Weapon mit einer Super Attack auf, die
jedem Charakter mit 1.500 bis 3.000 HP trifft. Dannach konnt
lhr die getdteten Charaktere auch nicht sofort wiederbeleben,
weil Diamond Weapon einen Mute anwendet. Schiitzt deshalb
ein Mitglied Eurer Truppe mit einer Mute Protection. Geht nun
nach Midgar und sammelt die Items auf. Kémpft gegen die
Shinra-Turks. Schitzt Eure Truppe mit Wall oder Barrier und
MBarrier, Regen und Haste. Greift sie mit Summon Magic und
Bio an. Nachdem lhr die Drei besiegt habt, geht lhr zum Shinra-
Tower und findet im 63. und 64. Stock nitzliche ltems wie z.B.
Cait Sith’s Ultimate Weapon und die Glow Lance, sowie zwei
Waffen aus dem Gift Shop. Dieses Mal ist Ever Aufstieg im 65.
Stockwerk zu Ende. Geht zur Kanone und kémpft mit Proud
Cloud. Attackiert zuerst die Armor und erst dann den Korper sel-
ber. Wenn er Rainbow Ray benutzt, solltet lhr Euch mit einem
DeBarrier schitzen. Sichert Eure Kampfer mit Wall, Regen und
Haste und attackiert Proud-Cloud mit Slash All und Summon-
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Spells. Wendet den Knights Of The Round an, um ihn zu besie-
gen. Als Belohnung erhaltet Ihr den Ragnarok. Ever néchstes Ziel
ist die Riesenkanone. Auf dem Weg dorthin trefft |hr noch auf
einige knackige Widersacher, die sehr schlecht auf die groften
Summon Spells zu sprechen sind. Die drei Hojos an der Kanone
schlagt Ihr folgendermafen:

Hojo: Schitzt Euch mit Haste und greift mit starken Magic
Attacks an.

Helletic Hojo: Kimmert Euch zuerst um den rechten Arm und
dann um den Torso. Den linken Arm mift lhr Gberhaupt nicht
angreifen.

Lifeform-Hojo: Schitzt Euch mit Esuna vor Vergiftungen. Nehmt
Wall, um die Angriffe abzublocken, Regen hilft bei der
Schnelligkeit dieses Gegners nicht. Wendet die stérksten Spells
und Summons an. Gegen Gravity ist er immun. Als Belohnung
erhaltet |hr eine Power Source. Begebt Euch jetzt in die North
Cave.

Alle vier Ausbaustufen der Limit-Breaks fir jeden Charakter
erhaltet Ihr an folgenden Orten:

Aerith: Der Schlafende in der Héhle bei Fort Condor gibt Euch
erst dann Mithril, wenn die Anzahl Eurer bestrittenen Kéampfe in
den letzten beiden Stellen gleich ist (z.B. 911,233,899....). Gebt
dieses ltem dem Schmied in der Hitte in der Néhe von Golden
Saucer. Im Gegenzug hierfur dirft Ihr die kleine Kiste 6ffnen.

Cloud: Cloud muf} in der Battle Arena von Golden Saucer
32.000 Punkte erkéampfen und diese im Automaten eintauschen.

Barret: Als Dank, daB Ihr North Corel vor dem Zugungliick
gerettet habt, erhdlt Barret sein viertes Limit Break. Sprecht mit
den Leuten.

Yuffie: Wenn sie sich in Wutai bis in das oberste GeschoB des
Tempels vorkémpft.

Vincent: Besucht die Hohle hinter dem Wasserfall noch ein-
mal, wenn |hr auf der dritten CD seid (siehe Abschnitt Ancient
Machine).

Tifa: Nachdem |hr im Shinra-Haus hinter Nibelheim die
Melodie fur das Klavier gefunden habt, kehrt lhr in Tifas Haus in
Nibelheim zuriick, geht in den ersten Stock und spielt folgendes
Stick auf diesem Klavier: Kreuz, Quadrat, Dreieck, R1+Dreieck,
R1+Quadrat, Kreuz oder Kreis, Quadrat, Dreieck, R1+Kreuz,
Kreis, Kreuz, Quadrat, Kreuz.

Red Xlll: Im Shinra-Haus hinter Nibelheim findet Ihr sein viertes
Limit-Break im Save.

The Final Confrontation

In der groen Hohle befindet sich eine Kiste, in der der Save
Crystal versteckt ist. Dieses Item laBt Euch an jeder beliebigen
Stelle einen Punkt kreieren, an der Ihr fortan Ever Spiel sichern
kénnt. Folgt dem verschlungenen Weg in den Krater hinein. An
den Klippen solltet lhr den rechten Weg nach unten nehmen, um

dann wieder links nach oben zu klettern. Dies hilft Euch, die wich-

tigsten ltems effektiv aufzusammeln. Im néchsten Abschnitt geht
lhr nach rechts und untersucht die Héhle. Kehrt an die Spitze
zuriick und nehmt den rechten Weg, um in einen weiteren
Abschnitt zu gelangen. Hier trefft lhr den Rest Eurer Charaktere.
Teilt die komplette Party in zwei Gruppen auf. Geht nach rechts
und setzt hier mit Hilfe des Save Crystals Euren Save Point. Seid
vorsichtig, welche Gruppenmitglieder |hr welchen Weg hinunter-
schickt, denn nur die Charaktere, die den gleichen Weg wie
Cloud hinabsteigen, werden ihm auf dem Weg ins Innere des
Kraters helfen kénnen. Der rechte Pfad ist auch hier der bessere,
da einfachere Weg, weil es viele nijtzliche Items gibt und Ihr den
Gegnern mit der Fahigkeit des Sudden Death entgeht. Der linke
Pfad teilt sich in zwei weitere Wege. lhr solltet beide Abschnitte
begehen, weil iberall wichtige ltems versteckt sind. Um das
Mega All Materia nahe des Bodens des steinernen Wegs zu
erhalten, miBt Ihr in dem Augenblick, in dem Cloud auf den
Treppen daneben landet, die Kreis-Taste driicken, da er sonst
nach rechts daneben springt.

Wenn lhr den Grund der North Cave erreicht habt, trefft lhr
auf alle Party-Mitglieder, die Euch alles aushandigen, was sie auf
dem Weg hierher gefunden haben. Geht den mittleren Pfad hin-
unter.

Jenova Synthesis besteht aus drei Kérperteilen und zwei
Armen. Wichtig bei diesem Kampf ist es, Slash All mit sich zu
fihren. Schitzt Euch mit Wall, Regen und Haste. Wenn sein
Countdown beginnt, attackiert er die Party mit Ultima, das eine
Menge Damage verursacht. Abhéngig davon, wie der Kampf
gegen Jenova-Synthesis verlaufen ist, mif3t lhr Eure Party in eine,
zwei oder drei Gruppen aufsplitten, wobei die erste Gruppe fiir
die leichten Konfrontationen und die dritte Gruppe fir das
Hartgesottenere zustandig ist. Egal wie lhr die Gruppen einteilt,
muB die erste Gruppe gegen Sephiroth im Endkampf antreten.
Die zweite oder dritte Gruppe sollte jedoch unbedingt ebenso gut
ausgeristet sein. lhr habt das Spiel verloren, wenn lhr im Kampf
gegen Bizarro Sephiroth eine der Gruppen verliert.

Bizarro Sepiroth bekampft Ihr am effektivsten mit Knights Of
The Round. Er besteht aus fiinf Teilen, dem Kopf, dem Torso,
Core, Left Magic, Right Magic. Der Kopf, Left- und Right Magic
sind eine leichte Beute. Der Torso ist nicht so einfach zu besiegen
und wird vom Core jede Runde geheilt. Wenn lhr den Torso
besiegt habt, ist der Kampf gewonnen. Der Core ist unbesiegbar.
Ladet alle Charaktere vollsténdig auf, schiitzt Euch mit Wall und
verwendet andauernd Cure Spells, Esuna oder irgendeine andere
hilfreiche Medizin. Schiitzt Ever Team mit allem, was lhr zur
Verfigung habt, indem lhr die Wall immer aufrechterhaltet und
verwendet HP Plus Materia, falls vorhanden. Als Angriff verwen-
det Bizarro-Sepiroth Fallen Angel, welche die Hit Points eines
Kéampfers bis auf einen Punkt reduzieren kann, oder Super Nova.
Habt fir solche Falle Cure 3 parat. Attackiert ihn mit Summon
Magic. Der Ausgang des Kampfs ist davon abhdngig, mit wie
vielen Gruppen lhr ihn attackiert. Mit etwas Gliick ist auch dieser
Gegner zu besiegen. Als letzter Gegner stellt sich Euch Safer-
Sepiroth in den Weg. Am besten schiitzt lhr Euch gegen die enor-
men Attacken mit Wall. Den Panzer von Sepiroth knackt lhr mit
DeBarrier. Attackiert schnell und mit allem, was Ihr habt. Bringt
die machtigsten Summon Spells und Limit Breaks zum Einsatz. Ist
dieser Gegner besiegt, kann der Zauber von Aerith zu dem her-
annahenden Meteor durchdringen und den Planet retten.
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Akt 1
Die Sache mit dem Ritus

Folgende Gegenstande missen gefunden und zum Erzkanzler
gebracht werden, um den Ritus von Ashk-Ente erfolgreich durch-
zufGhren:

1. Drei gleich lange Holzstiicke
2. 4cc Méuseblut

3. Tropfende Kerzen

4. Verfaulter Geruch

5. Glitzerstaub

1. Drei gleich lange Holzstiicke

Im Garten der Universitat trifft man auf den Qudstor, den Dean
und den Bibliothekar, die sich gerade beim Krocketspielen befin-
den. Die Krocketschlager sind die drei Holzstiicke und missen
von Rincewind unbemerkt gegen andere Gegenstdnde ausge-
tauscht werden. Diese sind:

- Flamingo
Dieser befindet sich im Wandernden Laden, und kann von
Rincewind problemlos mitgenommen werden.

- Wad-Vogel

Dieser befindet sich an den Docks. Im Wandernden Laden befin-
det sich noch ein ausgestopfter Fisch, der ebenfalls von
Rincewind mitgenommen werden kann. Den Fisch wirft man an
den Docks auf den FluB3, woraufhin sich der Vogel darauf stirzt.
Der benommene Vogel auf der Wasseroberflache kann von
Rincewind nun problemlos aufgenommen werden.

- Hammerhai

Dieser befindet sich ebenfalls an den Docks im groen Netz. Um
das Netz durchzuschneiden, benétigt Rincewind ein Messer. Das
Messer findet man in der Leichenhalle, im schmutzigen Wasser.
Nachdem Rincewind das Netz durchgeschnitten hat, fallen die
Fische heraus, und der Hommerhai kann mitgenommen werden.

2. dcc Mauseblut

Das Méuseblut erhdlt Rincewind, indem er mit dem Gebif3 des
Vampirs einen kleinen Nager aussaugt, und das Blut dann in ein
Reagenzglas spuckt.

- Gebif des Vampirs

Der Vampir mit den dritten Zéhnen befindet sich in der Bar in den
Schatten. Bei einem Gesprach mit ihm stellt sich heraus, daf er
Uberhaupt nicht gliicklich mit seinem Leben als Untoter ist. Durch
die viele Marmelade, die er als Blutersatz zu sich nimmt, sind
seine Zdhne schon véllig verfault, und er muB sich mit den Dritten
weiterhelfen. Bei einem Besuch auf dem Friedhof hat Rincewind
bereits die Gruft des Vampirs ausfindig gemacht. Nach einer
genaveren Inspektion findet er neben dem Sarg des Vampirs ein
Glas Wasser, welches offensichtlich zur GebiBautbewahrung ver-
wendet wird, wenn der Vampir zu Bett geht. Rincewind muf3 den
Vampir also dazu bringen, zurick in seine Gruft zu kehren, und
die Zahne ins Wasserglas zu legen. Mit einem Hahn kann
Rincewind die Morgenddmmerung vortduschen.

- Der Hahn

Der Hahn befindet sich im Garten der Universitat. Um an ihn her-
anzukommen, muB® Rincewind ihn mit alkoholdurchdrankten
Maiskornern betrunken machen.

- Maiskérner
Die Maiskorner kénnen problemlos von Schnapper auf der Plaza
vor dem Kino erworben werden.

- Alkohol

Der Alkohol kann beim Barkeeper in der Taverne bestellt werden.
Beides zusammen ergibt die alkoholdurchtrankten Maiskérner.
Nachdem Rincewind die Kérner an den Hahn verfiittert hat, ist
dieser zu betrunken, um verniinftig zu krahen. Also muf3
Rincewind ihn wieder nichtern werden lassen. Hierzu muf3 der
betrunkene Hahn zu den Obdachlosen in den Schatten gebracht
werden. Hier kann er in den Kaffeepot getaucht werden,
wodurch er wieder stocknichtern wird. Mit dem Hahn geht
Rincewind nun in die Taverne und benutzt diesen mit dem
Vampir. Nach dem Hahnenschrei verwandelt sich dieser in eine
Fledermaus und kehrt in seine Gruft zuriick - nicht ohne vor dem
Schlafengehen seine Zahne in das Wasserglas neben dem Sarg
zu legen.

- Die Maus

In den Schatten befindet sich Gimlet's Restaurant (ganz rechts im
Bild). Nach dem Betrachten des Menis kann Rincewind bei
Gimlet einen Mausburger extra roh bestellen.

- Das Reagenzglas
Einfach aus dem Computer (HEX) im Forschungstrakt fir hoch-
energetische Magie entfernen.

- Leiter

Im Gesprach mit Casanunda in der Taverne nennt Rincewind den
Namen der Hexe Oma Wetterwachs (diese befindet sich in der
Leichenhalle). Als Dank hierfur Uberlalt Casanunda Rincewind
seine Leiter. Mit der Leiter kann Rincewind die Zahne neben dem
Sarg des Vampirs erreichen. Jetzt muf3 Rincewind nur noch die
Zahne mit der Maus benutzen, und dann die Zdhne mit dem
Reagenzglas. Voila - 4cc Mauseblut sind gefunden.

3. Tropfende Kerzen

Die Frau im Wandernden Laden kann mit einigen Zutaten tropfen-

de Kerzen herstellen. Hierzu benétigt sie nur richtig schwitzendes
Bienenwachs.

- Bienenwachs

Im Garten der Universitat befindet sich der Imker (auf der linken
Seite des Bildschirms). Um den Imker loszuwerden, muf3
Rincewind ihm die Broschire von Schnapper uber Klicker geben.
Danach braucht Rincewind nur noch einen Schutz vor den Bienen
(Stoff aus Frau Kuchens Laden) und Rauch (Duftkerzen aus dem
Wandernden Laden) sowie einen Behdlter fir das Wachs.
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- Die Broschire
Die Broschire erhdlt Rincewind durch ein Gesprach mit
Schnapper auf der Plaza.

- Duftkerzen
Die Duftkerzen fir den Rauch kann Rincewind einfach im
Wandernden Laden mitnehmen.

- Der Stoff
Im Laden von Frau Kuchen befindet sich eine Schaufensterpuppe,
von der Rincewind den Stoff einfach abreiflen kann.

- Schwitzendes Wachs
In der NGhe der Bienenstécke befindet sich ein Rosenbusch.
Rincewind muB nur Chilipulver auf die Blumen streuen.

- Chilipulver
Das Chilipulver steht auf dem Tisch in Gimlet's Restaurant.

4. Verfaulter Geruch

Hinter dem stinkenden, alten Ron ist die Manifestation des ver-
faulten Geruchs zu sehen. Um an den Geruch ‘ranzukommen,
muf3 Rincewind ihn mit den Stiefeln des Kobolds anlocken und
ihn dann in die Flasche sperren.

- Stiefel des Kobolds

Der Kobold sitzt im Vogelhaus im Garten der Universitat. Die
Sohlen seiner Stiefel sind mit Eisenplatten beschlagen und kénnen
mit einem Magneten angezogen werden.

- Der Magnet
Dieser liegt im Forschungstrakt fir hochenergetische Magie in der
Unsichtbaren Universitat.

- Flasche

Auf der Fensterbank im Laden von Frau Kuchen steht eine
Flasche. Um sie zu bekommen, muf} ihr Rincewind frisches
Ektoplasma besorgen.

- Frisches Ektoplasma

Aus den Erklarungen von Frau Kuchen geht hervor, daf3 nur
Geister, die erschrocken werden oder denen schlecht ist, die
schleimige Flussigkeit absondern.

- Die Geister

In den Trummern der Narrengilde treibt der Geist des Narren
zusammen mit Chucky sein Unwesen. Um die beiden mitnehmen
zu kénnen, muB3 Rincewind einen Stein aus den Trimmern aufhe-
ben, und diesen den Geistern entgegenhalten. Daraufhin bege-
ben sich beide in den Stein und kénnen so in die Truhe bugsiert
werden.

- Das Ektoplasma aus den Geistern bekommen

Hierfur ist die Zentrifuge im Forschungstrakt fir hochenergetische
Magie bestens geeignet. Einfach den Stein in die Zentrifuge wer-
fen, und Rincewind wird iber und iber mit Ektoplasma zuge-
schittet.

Rincewind hat nun alle vier Gegenstande beisammen und kann
diese beim Erzkanzler im Speisesaal abgeben. Nach der Uberga-

be der Gegenstande wird Rincewind Zeuge des Ritus von Ashk-
Ente.

5. Glitzerstaub

Beim ndheren Betrachten des Milchméadchens auf dem Platz vor
dem Kino entdeckt Rincewind die unzahligen Pailletten (der
Glitzerstaub), mit denen ihr Kleid bestickt ist. Glucklicherweise
steht das Milchmadchen direkt Gber dem Gully der Kanalisation.
Mit dem Blasebalg bewaffnet muB sich Rincewind in die
Abwasserkandle begeben (Eingang ist bei der Narrengilde) und
dem Milchmddchen von unten Luft unters Kleid pusten. Der
Blasebalg liegt im Regal im Forschungstrakt fir hochenergetische
Magie der Universitat.

Akt 2 - Komm’ und stirb

mit mir

Nach dem Ritus ist klar, daf3 sich Tod nicht ohne weiteres dazu
iberreden lassen wird, seinen Job wieder aufzunehmen. Zuerst
einmal muB er Gberhaupt gefunden werden, und dazu muf3
Rincewind die Stadt verlassen...

1. Die Stadt verlassen

Im Hafen befindet sich mittlerweile ein groBes Segelschiff. Bei
einem Gesprach mit dem Kapitan erhalt Rincewind die
Information, daB nur Tote auf dem Schiff mitgenommen werden -
als Teilnehmer einer Pauschalreise fir das Leben nach dem Tod.
Um an Bord zu gelangen, muB sich Rincewind fiir tot erklaren las-
sen. Beim Leichensammler erféhrt er Details iber den Vorgang. In
der Leichenhalle frifft Rincewind auf den Pathologen. In einem
Gesprach mit ihm erfahrt er, wie der Pathologe seine ,Patienten”
fir tot - vielmehr ,untot” - erklart. Folgende Tests missen Uberstan-
den werden, bevor Rincewind seine Sterbeurkunde in der Hand
halten kann:

Atem

Der Spiegel, der auf dem Tisch liegt, wird Rincewind vor den
Mund gehalten. Erst wenn dieser nicht beschlagt, ist dieser Test
bestanden. Dazu muf} Rincewind den Spiegel iber dem
Bunsenbrenner aufwdrmen, bevor er sich auf den Steintisch legt.

Puls

Mit der Sage kann Rincewind den Arm der Schaufensterpuppe in
Frau Kuchens Laden abségen. Die Sége steht in den Schatten,
neben der Gruppe Obdachloser. Den Arm muf3 Rincewind nur
noch anstelle seines eigenen verwenden, um keinen Puls zu

haben.

Korpertemperatur

Mit dem Eis aus dem Lager fir Zukunftsschweinefleisch kann
Rincewind seine Kérpertemperatur senken. Die Lagerhalle kann
nur durch die Kanalisation betreten werden. Die Hacke, die er
zum Losschlagen des Eises braucht, findet er auf dem Friedhof.

Nachdem Rincewind nun alle Tests bestanden hat, kann er die
Sterbeurkunde dem Leichensammler geben, der ihn auf den
Karren mit den anderen ,Untoten” verfrachten wird. Nach einer
kurzen Schiffsreise erreicht Rincewind den Kontinent XXXX. Am
Strand von XXXX trifft Rincewind zum zweiten Mal auf Tod und
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fordert ihn auf, sofort nach Ankh-Morpork zuriickzukehren und
seine Arbeit zu erledigen. Da Tod aber das Gefihl hat, daf} seine
Arbeit nicht geschéatzt wird, bleibt Rincewind nichts anderes
tbrig, als ihm zu versprechen, daf3 er ihn berihmt machen wird.
Wie? Ist doch ganz einfach: mit einem Klicker!!

2. Die Utensilien fur den Film

Nach einem kurzen Gespréch mit Schnapper weif3 Rincewind,
was er alles fir einen erfolgreichen Klicker braucht. Schnapper
hat sich bereiterklart Regie zu fiihren, und stellt Rincewind folgen-
de Liste zusammen:

- Krimskrams

- Eine heif3e Braut
- Eine Melodie

- Eine Band

AuBerdem muB fir Tod noch das richtige Make-up gefunden wer-
den. Von jetzt an stehen dem Spiel zusatzlich zu Ankh-Morpork
noch die Orte Holywood, Dijelibeby und XXXX zur Verfigung.

- Krimskrams

Im Hafen gibt es eine Lagerhalle mit der Aufschrift ,Novelties”.
Bei einer kurzen Betrachtung der Wand stellt sich heraus, daf3
diese nicht sehr stabil ist. Rincewind kann nun mit einem
Gewicht, welches er an den Haken neben der Halle hangt, die
Wand zerstoren.

Schweres Gewicht

In Holywood findet Rincenwind eines dieser nachgemachten
Gewichte, auf denen 1 Tonne steht, die in Wirklichkeit aber nur
ein paar Gramm wiegen. Mit dem Aufkleber vom Briefkasten in
Holywood kann Rincewind das Gewicht auf 10 Tonnen erhohen.

- Eine heifle Braut

Offensichtlich handelt es sich hierbei um das Milchméadchen.
Diese hat Ankh-Morpork mittlerweile ebenfalls verlassen und
befindet sich schon in Holywood. Ganz rechts im Bild (neben
dem Dresseur) befindet sich ein Wohnwagen mit einem Stern dar-
auf. Ohne Schlissel kann Rincewind den Wohnwagen aber nicht
offnen. Nach einem kurzen Schwatzchen mit dem Troll, der vor
dem Wagen Wache halt, kann Rincewind den Schlissel aber
ergattern und hat nun Zutritt zum Wohnwagen. Das Problem ist
nur, daf3 das Milchmdadchen nur mitmacht, wenn Rincewind ihr
einen Ersatzdiamanten fir ihren Ring besorgt.

Diamant

Beim genaueren Betrachten der Zéhne des Trolls, der vor dem
Wohnwagen steht, sieht Rincewind, daB die Zahne aus
Diamanten sind. Aber, wie zieht man einem Troll einen Zahn?2
Ganz einfach... mit Zuckerstein aus Djelibeby, den man dem Troll
gibt. Daraufhin wird dieser wahnsinnige Zahnschmerzen bekom-
men und Rincewind kann den Zahn problemlos mit dem Seil an
der Wohnwagentir ziehen.

Zuckerstein

Beim Steinverkaufer in Djelibeby steht eine groBe Scheibe
Zuckerstein. Sobald Rincewind aber versucht, diese zu erwerben,
kommt eine Horde Frauen vorbei und schnappt sie sich, bevor
Rincewind reagieren kann. Um an die Scheibe zu kommen, muf3
Rincewind eine Steinigung organisieren. Ein geeignetes Opfer fir

o
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die Steinigung ist der weibliche Narr, der Rincewind bereits an
verschiedenen Stellen Gber den Weg gelaufen ist. Am Platz fiir
die Steinigung in Djelibeby ist bereits ein Pfahl installiert. Wenn
Rincewind diesen mitnimmt, kann er ihn im Garten der Universitat
in den Misthaufen stecken. Nach einer kurzen Wartezeit bindet
sich die Narrin dann an den Pfahl, und Rincewind kann beide ins
Inventar verfrachten. Am Steinigungsplatz in Djelibeby wird dann
die Narrin an der Stelle plaziert, an der vorher auch der Pfahl
war. Was nun folgt, ist eine Hommage an einen bestimmten
berihmten Film aus England. Das Resultat der Steinigung ist
jedenfalls, daB Rincewind in den Besitz der Steinplatte aus
Zuckerstein kommt (wenn auch auf schmerzliche Art und Weise).
Die Narrin hat auf der Flucht ein Stiick Seil liegenlassen, das
ebenfalls ins Inventar wandert.

L 66 L

- Eine Melodie

Da jeder Werbefilm nur gut ist, wenn man eine passende Musik
dazvu findet, muf3 Rincewind jetzt auch noch den ultimativen
Ohrwurm finden. Da Komponisten auf der Scheibenwelt recht
schwer zu finden sind, mu er sich mit einem Philosophen zufrie-
den geben. Der beriihmte Philosoph S.T. Ungulant wohnt auf
einem Wagenrad in der Wiste. Den Aufenthaltsort S.T. Ungulants
kann Rincewind vor Uri Djeller in Djelibeby erfahren. In die
Woiste kann Rincewind nur mit einem Kamel gelangen. Beim
Kamelverkaufer in Dijelibeby ergattert Rincewind ein Kamel.
Nachdem der Philosoph sein Meisterstiick geschrieben hat, wei-
gert er sich es Rincewind auszuhandigen. Erst wenn Rincewind
ihm die Antwort auf die Frage ,Warum?2” bringt, riickt er mit der
Melodie heraus.

Warum?

Die Antwort auf die Frage, die uns alle beschaftigt, erfahrt
Rincewind von HEX. Da er aber vorher das Reagenzglas aus HEX
entfernt hat, fehlen samtliche Ameisen. Rincewind mu3 nun erst
Ameisen besorgen, um HEX wieder lauffahig zu machen.
Ameisen

Auf dem Higel (ganz rechts im Bild) am Knochenweif3strand fin-
det Rincewind einen Ameisenhaufen. Wie jeder weif3, finden
Ameisen Picknicke ganz toll. Rincewind muB3 also ein Picknick auf
dem Hugel veranstalten. Hierfir braucht er einen Korb voll mit
Lebensmitteln.

Korb

Der Korb kann im Laden am Strand erworben werden.
Lebensmittel

Im Speisesaal der Universitat kann Rincewind den Korb mit
Lebensmitteln auffillen.

s d I | ISR

Nachdem Rincewind die Ameisen in den Korb hat klettern lassen,
konnen diese ins Inventar gepackt werden. Mit dem Honig von
den Bienen (nétigenfalls nochmals holen) kann Rincewind die
Ameisen wieder aus dem Korb rauslocken. Sobald die Ameisen
im Computer sind, teilt Skazz ihm mit, daf3 er die Antwort im NU
haben wird. NU ist unglicklicherweise eine Abkirzung fir eine
Ewigkeit. Rincewind muB also einen Weg finden, die Zeit zu
beschleunigen. Wie ja jedem bekannt sein dirfte, haben
Pyramiden Ubernatirliche Fahigkeiten. Eine davon ist, daB sie die
Zeit beschleunigen kénnen. Um die Antwort von HEX nun zu
bekommen, ohne 2 Millionen Jahre warten zu miissen, muf3
Rincewind eine Pyramide iber der Maschine errichten. Die
Blaupause fir eine Pyramide bekommt Rincewind im Biro des
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Architekten in Djelibeby (Papierrollen am Eingang des Ladens).
AuBerdem bendtigt er noch drei gleich lange, gerade
Metallsticke. Die Metallstiicke sind die Krockettore im Garten der
Universitat. Da diese anfangs noch gebogen sind, mu3
Rincewind Uri Djeller in Djelibeby um Hilfe bitten. Wenn
Rincewind die Metallsticke mit der Blaupause benutzt, erhélt er
ein maBstabsgerechtes Modell einer Pyramide, die er iber HEX
plazieren kann. Die Antwort auf die Frage, die uns alle bewegt,
lautet: ,Deshalb”. Nicht nur der geneigte Leser dieser Zeilen dirf-
te daruber verwundert sein, auch S.T. Ungulant traut seinen
Ohren nicht. Nichtsdestotrotz riickt er die Melodie heraus - auch
dieses Ratsel ist geldst.

- Die Band

Jede Melodie muB von einer ansténdigen Band gespielt werden.
Die Band hierfir findet Rincewind auf dem Higel links von
Djelibeby in der Wiste. Mit dem Messer aus der Leichenhalle
kann Rincewind Frankie und seine Freunde befreien...

- Make-up fiir den Tod

Im Schminkraum in Holywood sitzt bereits Tod und wartet darauf,
sein Make-up verpaft zu bekommen. Der Visagistin fehlt aber die
richtige Inspirationsquelle, und so schlagt Rincewind vor, ein Foto
der Elfenkdnigin als Vorlage zu nehmen. Leichter gesagt als
getfan.

Das Foto der Elfenkonigin

Mit der Kamera aus der Koboldmanege in Holywood kann
Rincewind Fotos machen. Nur ein Kobold fehlt ihm noch, um die
Kamera Uberhaupt zu bedienen.

Der Kobold

Der Kobold, der vom Dompteur zugewiesen wird, verschwindet
kurzerhand in ein Bohnenbild. Rincewind selbst ist zu grof3, um
sich mit der Zauberfarbe einzupinseln, die er braucht, um das
Bild zu betreten. Der Bumerang hingegen, den er vom Handler in
XXXX bekommen hat, nicht. Mit dem Bumerang kann Rincewind
den Kobold fangen und ihn in die Kamera stopfen.

Der Aufenthaltsort der Elfenkonigin

Nur die Hexe Oma Wetterwachs kennt den Ort, durch den man
das Reich der Elfen betreten kann. Dummerweise wird sie zur
Zeit durch Casanunda beléstigt, der sie in der Leichenhalle
bedrdngt. Sobald Rincewind Casanunda von den Frauen in
Dielibeby erz&hlt, nimmt er die Herausforderung an und macht
sich aus dem Staub. Erst jetzt erzahlt ihm Oma Wetterwachs vom
Steinzirkel, durch den er in das Reich der Elfen gelangen kann.
Jeder Versuch das Reich der Elfen ohne Verkleidung zu betreten
wird klaglich scheitern. Erst braucht Rincewind ein geeignetes
Kostim, um an den Wachen vorbeizukommen. Bei einem erneu-
ten Gesprach mit Oma Wetterwachs erfahrt Rincewind, daf3 das
Einhorn das Lieblingstier der Elfenkénigin ist. Ein Einhornkostim
muf3 also her.

Einhornkostim, die 1.:

In der Garderobe in Holywood frifft Rincewind die
Garderobenfrau. Das Einhornkostim bekommt Rincewind aber
nur, wenn er ihr einen djelibebyschen Juwel bringt. Der Juwel
befindet sich am abgetrennten Arm der Mumie, der in der Oase
zu finden ist. Rincewind muf3 den richtigen Arm gegen eine
Imitation austauschen.

Imitation des Mumienarms

Hierzu braucht Rincewind den Arm der Schaufensterpuppe aus
Frau Kuchens Laden. Mit dem Verband der Mumie aus der

Pyramide, den er mit der Schere (ebenfalls im Laden von Frau
Kuchen) abschneiden kann, verpackt Rincewind den Arm und
tauscht ihn in der Oase gegen den echten aus.

Einhornkostim, die 2.:

Nach der Ubergabe des Juwels an die Garderobenfrau erhdlt
Rincewind das Pferdekostiim. Jetzt muf} er nur noch die Trote, die
er bei den Trimmern der Narrengilde findet, mit dem Kleber aus
der Pyramide an das Kostim kleben. Im Speisesaal der
Universitat trifft Rincewind den Bibliothekar, den er nach einem
kurzen Gespréch zum Mitmachen iberreden kann.

Da Rincewind jetzt alle notwendigen Vorbereitungen zum Drehen
getroffen hat, kann es eigentlich losgehen. Als Tod jedoch von
einer ganz besonders gefahrlichen Szene hort, kriegt er es mit
der Angst zu tun und weigert sich weiterzudrehen. Es sieht so
aus, als mifite ein Stuntdouble her.

Das Stuntdouble

Ein Double fiir ein Skelett zu finden, ist nicht so einfach. Erneut
muf3 sich Rincewind auf die Suche machen, um einen geeigneten
Kandidaten zu finden. In den Schatten findet Rincewind den
Verein der Untoten. Die Eingangstur ist recht schwer zu finden.
Ganz links in den Schatten befindet sich im Hintergrund eine Tur,
dort ist der Verein der Untoten). Im Schrank, der im Tagungsraum
steht, versteckt sich das Schwarze Schaf dieses Spiels (madh,
madh). Erst wenn Rincewind dem Schaf sagen kann, wo seine
Vorfahren herkamen, erklart es sich dazu bereit, beim Film mitzu-
machen. Gerichte besagen, dal} diese aus XXXX gekommen
sind. Durch ein Foto einer Hohlenmalerei auf XXXX laft sich das
Schaf problemos iberreden.

Die Hohle in XXXX

Mit einem Surfboard kann Rincewind vom Knochenweif3strand
aus zur Hahle gelangen. Das Surfboard ist nichts anderes als das
Bugelbrett aus Frau Kuchens Laden. Mit der Sage kann
Rincewind die Beine absdgen. Da Rincewind permanent vom
Board fallt, muB3 er noch etwas Kleber auf das Brett schmieren,
um mehr Halt zu haben.

Die Premiere des Films

Bei der Premiere des Film geschieht das UnfaBBbare. Dem
Publikum gefdllt die Vorstellung Uberhaupt nicht, und Rincewind
ist gezwungen, Anderungen in letzter Minute vorzunehmen. Nur
wie? Gefangen im Vorfihrraum des Kinos stehen Rincewind nur
begrenzte Mittel zur Verfiigung. Neben der Schneidemaschine,
die links im Bild steht, hat Rincewind nur noch etwas Film mit
Bildern der Elfenkonigin Ubrig. Also schnell den Film aus der
Maschine genommen, die Bilder der Elfenkénigin ‘reingeschnit-
ten, und schon kann’s weitergehen.

Das Resultat der gelungenen Vorstellung ist verheerend. Tod ist
jetzt so berthmt, daf® er es nicht mehr nétig hat seinem urspriing-
lichen Beruf nachzugehen. Vor dem Podium trifft Rincewind auf
den Rattentod, der ihn auf das Dilemma aufmerksam macht. Es
gibt nur eine Lésung: Rincewind muB fir Tod einspringen und sei-
nen Job erledigen, bis dieser sich wieder besonnen hat und von
seinen Hohenfligen heruntergekommen ist.

Akt 3&4 folgen in der n&chsten play PLAYSTATION...
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Die ganze Welt ist im Spawn-
Fieber. Geistiger Vater dieser dun-
klen Kultfigur ist der amerikani-
sche Zeichner Todd McFarlane,
der sich 1992 von seinem frishe-
ren Geldgeber Marvel trennte, um
einen unabhéngigen Verlag zu
grinden (siehe Youngblood-
PreScreen). Schon als Jugend-
licher spukte ihm die Figur im
Kopf herum. Image Comics gab
ihm schlieBlich die kiinstlerische
Freiheit, seine biblisch-apokalypti-
schen Szenerien zu visualisieren,
die den Begriff ,Superheld” neu
definieren sollten. Spawn ist
kein allgegenwartiger
Helfer in der

Not, sondern
vielmehr eine

e/
: Z

seelenlose Lebensform, die stindig
im Konflikt zwischen Gut und Bése
lebt.

Der Elite-Agent Al Simmons ist
Opfer einer Konspiration gewor-
den und wird von seinem eigenen
Teamkollegen liquidiert. In der
Halle schlieft er einen Deal mit
Malebolgia, in dem er die démo-
nischen Heerscharen zum letzten
Gefecht gegen das Gute anfihren
soll. Im Gegenzug wird es ihm
erlaubt, auf die Erde zuriickzukeh-
ren, um seine geliebte Frau
Wanda wiederzusehen. Nach finf
Jahren Hallenaufenthalt weilt er
wieder unter den Lebenden und
muf3 feststellen, daf3 die Frau, fir
die er soviel Schmerz durchlebt
hat, seinen besten Freund geheira-
tet hat.

Sven Liebold

Durch seine packenden Stories
und atemberaubenden
Zeichnungen sicherte sich Spawn
auf Anhieb einen Platz in den
Herzen der Comic-Fans. Ausgabe
Nr. 1 verkaufte sich weltweit 100
Millionen Mal und ist damit das
meistverkaufte Comic-Heft aller
Zeiten. McFarlane begniigte sich
damit nicht, er grindete seine
eigene Firma ,McFarlane Toys”
und brachte die bis dato aufwen-
digsten Spielzeugfiguren auf den
Markt, die schon jetzt als werivolle
Sammelobjekte gelten. Mittlerweile
léuft der Merchandise-Apparat
auf Hochtouren, und vom T-Shirt
bis zur Lunchbox ist fir die
Spawn-Jiinger alles verfigbar.
Das neuveste Produkt ist der vor
kurzem angelaufene Spawn-
Kinofilm.



Der miichtige rote Umhang wurde hervorragend in Szene gesetzt.
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zverst mit diesem Fiesling auseinandersetzen. :

Die Anhénger der expliziten Horror-
und Gewaltszenen des Comic-
Orginals werden hier weniger auf
ihre Kosten kommen, da der Streifen
hollywoodgerecht auf ein jingeres
Publikum abzielt. Weit empfeh-
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Spielbogien stehea vier Poriule zv Avswl,
von denen aber nur eines Zugang gewdhrt.
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Die Grafikengine :eugi mit fliissigen
Animationen und einer konstanten Framerate.

o

Mmosphﬁrisdle Lichteffekte untermalen das
diistere Szenario.

lenswerter ist die mehrteilige
Spawn-Zeichentrickserie, welche
im Auftrag des US Pay TV-Senders
HBO entstand und erwachsene
Zuschauer ansprechen dirfte. In
dem fast dreistindigen Cartoon
wird die Thematik der Heftserie in
sehr atmosphérischen und zum
Teil recht heftigen Bildern erzéhlt.

Selbstversténdlich erwartet uns
jetzt auch ein 32-Bit PlayStation-
Spawn, das mit seinem friheren
Super Nintendo-Vorgénger abso-
lut nichts mehr gemein hat. Setzte
man damals noch auf einen stupi-
den Side-Scroller, erinnert Spawn
The Eternal frappierend an die
Abenteuer Lara Crofts. In 18 riesi-
gen Leveln muf3 man sich seinen
Weg in die Holle bahnen, um sei-
nem Schicksal Malebolgia ins dia-
bolische Auge zu sehen. Wie
schon erwdhnt, sind gewisse Ahn-
lichkeiten zu Tomb Raider unver-
kennbar. Spawn kann sich frei-
durch eine gut in Szene gesetzte
Umgebung bewegen. Die zu 70%
fertiggestellte Version zeigt eine
sehr flissige Grafikengine sowie
schone Lichteffekte. Unser Held
ebnet sich seinen Weg durch

Extru-GegenstEﬁde .ﬁerden obo .

einem transparenten Schimmer umgeben.

dustere Hinterhofe, sammelt Extras
wie auch Waffen ein und priigelt
sich mit dem Abschaum der
Straf3en. Falls Spawn auf einen
Gegner trifft, schief}t das impo-
sante rote Cape aus seinem
Kérper und die Kamera zoomt in
eine Beat’'em Up-Perspektive. Mit
zahlreichen Moves kann man
dann seinen Kontrahenten gna-
denlos zu Boden schicken.
Soundtechnisch konnte der Titel
schon jetzt iberzeugen. Bei ham-
mernden Metal-Riffs, gemischt mit
klassischen Orchesterkléingen,
kommt eine sagenhafte Stimmung
auf. Wir kdnnen nur gespannt
sein, wie sich Spawn The Eternal
weiterentwickelt. Zum jetzigen
Zeitpunkt kann man aber durch-
aus abschatzen, daf3 es sich nicht
um eine einfallslose 08/15-Film-
konvertierung handeln wird.

e o

Nach efnem hn.r*en Punch gibt dieses Gitter

den Weg zu einem neven Abschnitt frei.
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“Counthash” ist sicher keine Zigerettenmarke, sondern ein
geschickter Weg, teure Automarken Lizenzen zu umgehen

Sven Liebold]

Grand
Theft Auto

T e s t el N-T-01

+Was fir ein Tag. Jede Minute,
jede Sekunde liegt mir immer
noch tief in den Knochen. Dabei
fing alles so harmlos an. Mich
erreichte ein Anruf von Joe
Sabanti, ich sollte ein geklautes
Taxi zu Fat Jims Werkstatt fahren,
um neue Nummernschilder zu
bekommen. Daf3 diese Aktion
jedoch dazu diente, den véllig
durchgeknallten Bruder meines
Bosses von einem Bankraub

AMOKLAUF! Hier miissen mnerhalb von 20 Sekunden mogltchsi wele
Punkte erzielt werden.

Testmuster:...BMG Interactive

Auch Gebiiude werden von Sprengsiofi nicht
verschont.

abzuholen, hat mir vorher nie-
mand gesagt. Das laute Klingen
der Alarmsirenen war schon vier
Blocks entfernt zu héren. Mit
quietschenden Reifen kam das
Taxi vor dem Tatort zum Stehen.
Billy hatte bereits viele Uberfdlle
hinter sich. Mit fast schon routine-
maBigen Bewegungen glitt er ele-
gant Uber meine Motorhaube
und stieg trotz des grofen Auf-
ruhrs véllig gelassen ein. Ein sehr
verruchtes Bordell sollte unser
Zielort sein. Nach einer wilden
Verfolgungsjagd durch halb
Liberty City gelang es mir, trotz
vieler StraBensperren, ein ganzes
Rudel von Polizeiwagen abzuhdn-
gen und sicher in die Garage
der Spelunke abzutauchen. Mein
Fahrgast konnte meine Erleichter-
ung nicht ganz teilen. Ohne jede
Gefiihlsregung bekam ich einen

Die Hafendocks bieten die Mogltchkell
gestohlene Wagen in Bares umzumiinzen.

An iedm der vier Telefone wartet ein never
Auftrag.

Bindel Geldscheine in die Hand
gedrickt und schon war Billy ver-
schwunden. Zum Verschnaufen
blieb aber keine Zeit, da sich
der Pager in meiner Tasche zu
Wort meldete. Mein Boss wirde
mir 6000$ zahlen, wenn ich ihn
um einen lastigen Schuldner
erleichtern wiirde. Schnell ver-
dientes Geld, insofern man einen
Freund namens Mr. 9mm sein
eigen nennen kann....”

Nein, dies ist keineswegs die
Einleitung zu Pulp Fiction 2, son-
dern ein noch recht harmloser
Einblick in das Spielgeschehen
des erwartungsgemaf’ etwas
anderen Titels Grand Theft Auto
von DMA Design. Nach langer
Pause melden sich die Lemmings-
Erfinder endlich zuriick, mit
einem Titel, der schon im Vorfeld
aufgrund seiner recht ,unge-
wohnlichen” Thematik fiir nicht
nur positive Schlagzeilen sorgte.
Ein Game, in dem man Drogen
transportieren, Autos stehlen und
Bombenanschlage veriben muf32
Das kann doch nur ein stumpfsin-
niges Action-Gemetzel werden,
wird sich manch einer denken.
Weit gefehlt! Das Team um
Firmengrinder Dave Jones pré-
sentiert uns ein erfrischend neues

Spielkonzept.
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Die gesamte Stadt ist in verschiedene Destrikte uu!ge}:{ll.

Der Spieler Gbernimmt die
Rolle eines kleinen Ganoven, der
sich mit den verschiedensten
Auftragen durch das harte Grof3-
stadtleben schlagen muf3. Man
findet sich in einem riesigen
Stadtareal wieder, das schon
allein wegen seiner gigantischen
AusmaBe seinesgleichen sucht.
Betrachtet wird das Spielgesche-
hen aus einer sehr Ubersichtli-
chen Vogelperspektive. Auf dem
Bildschirm findet man neben den
gewohnten Infos Uber Punkte,
Anzahl der Leben sowie ausge-
fihrter Missionen auch einen
Pager, der uns mit vielerlei Infor-

i

Missions darstellen

Oft findet man vereinzelt ernrkie Autos, die, insofern uainsteigt, den Zugang 20 Secret

mationen und weiteren Auftragen
versorgt. AuBBerdem werden alle

eingesammelten Gegenstande als

kleine lcons angezeigt. Telefo-
nate und personliche Gesprache
sind zusétzlich in Textform in der
unteren Screenhdlfte zu finden.
Zu Beginn sieht man unseren

Antihelden in einer kleinen Neben-

strafe stehen. Sofort erhalten wir
die Nachricht, daf3 im Central
Park Auftrage an Land gezogen
werden konnen. Ohne zu zégern
schwingen wir uns ins erstbeste
Auto und machen uns auf den

Der Ablauf ist so vielschichtig und komplex, dali man
ein ganzes Buch dariber schreiben |
Ob man nun gestohlene Sﬂortwagen in den Docks

verschachert oder ei
fliichet, jede

Weg, welches wohl das wichtig-
ste Schlusselement des Spielprin-
zips darstellt. Der Spieler kann
jeden der weit Uber 20 verschie-
denen Fahrzeugtypen steuern
bzw. hemmungslos stehlen. Es ist

- i
oe N X
b path |

wirklich ein grofBer Spaf3, wenn
auch moralisch nicht unbedingt
korrekt, per Knopfdruck ahnungs-
lose Birger aus ihrem Wagen zu
punchen und mit quietschenden
Reifen davonzurasen. Eine wir-
kungsvolle Methode ist es zudem,
ein bis zwei Schisse auf den
gewinschten Wagen abzuge-
ben, da der Fahrer dann ganz
von selbst panisch sein Vehikel
verlaft. Bewundernswert ist, daf3
sich praktisch jede Kiste im Fahr-
stil unterscheidet. Wer einmal
hinter dem Steuer eines ultra-

s

onnte.

nfach nur amoklaufend vor der Polizei
Aktion bessert das Punktekonto auf.

schnellen und wendigen Beast
GTS gesessen hat, wird wohl in
Zukunft keinen Kaferfahrer mehr
vom Lenkrad schubsen.
Klassische Oldtimer, italienische
Sportflitzer, Trucks, Schulbusse,
Jeeps, Limousinen oder Motor-
rader zeigen nur einen Bruchteil
des immensen Fuhrparks von
GTA auf. In spateren Missionen
ist es sogar mdglich, einen
Panzer zu fahren.

Der Weg durch die dicht
befahrenen Straflen zeigt sofort
das alles andere als sterile Stadt-
bild. Autos parken am
StraBenrand, Ampeln regeln
den Verkehr und viele
FuBganger sGumen die
Gehsteige. Uberhaupt
wurde mit viel Liebe auf
Details geachtet, wie
z.B. die tanzen-
den Krishna-
Anhdnger,

UuaasdJdiog
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Popquiz Hotshot! Was fiihrt 50 km/h und explodiert, wenn man
stoppt - Richtig ! Der ,SPEED” Bus.

1% ‘! ch 1

Der sehr ruuhe Umgmgsion gehort ur Tagesordnung, du Gungsler ehen kein Bkm vor den Mund nehmen.

Features |

Grofle Fahrzeuge wie dieser S(hulbus steu-
ern sich enorm triige.

Verkehrsschilder und Wegweiser,
sowie Leuchtreklamen.

Nach hitzigen Feuergefechten
bahnen sich Feuerwehr und Not
arzt ihren Weg zum Geschehen.
Die Anzahl von drei Stadten, als
Vorlage dienten New York, San
Francisco und Miami, erscheint
im ersten Moment recht wenig.
Bedenkt man aber, daf} ca.
2000 km Straf3enschluchten zu
erkunden sind, ist dies wohl mehr
als nur ausreichend. Glick-
licherweise sind dem Game
StraBBenkarten beigelegt. Diese
dienen nicht nur zur Orientie-
rung, sondern ermdglichen auch
eine prazisere Navigation, wenn
es zeitmaBig mal wieder sehr
eng wird. Nach einer gewissen
Spielzeit wird man vertraut mit

den Main Streets und findet sich
dann auch ohne Wegfihrer
einigermafien zurecht.

Der eigentliche Spielablauf
zeigt sich als besonders innova-
tiv, da es namlich keinen festen
gibt. Die einzige Vorgabe, die
gestellt wird, ist das jeweilige
Punkteziel der einzelnen Kam-
pagnen. Wie man diesen erreicht,
steht dem Gelegenheitsgangster
vollig frei. Bereits in der ersten
Runde werden 1.000.000 Punkte
verlangt - von einem schnellen
Durchzocken kann also beim
besten Willen nicht die Rede
sein. Uber 200 vielféltige Auf-
trage sind zu erledigen, die vor-
nehmlich an Telefonzellen entge-
gengenommen werden. Oft sind
diese ineinander verknipft und
ergeben wiederum neue Missio-
nen bei anderen Geldgebern.
Immer wieder werden wir mit
neuen Szenerien Uberrascht. Eine
ganz normale Botenfahrt ent-
puppt sich zu einem haarstréu-
benden Abenteuer, als man
plétzlich einen fremden Infor-
manten im Wagen sitzen hat, der
Worter wie Rosewell, Wahrheit
und AuBerirdische vor sich hin-
stammelt. Urplétzlich wird man
von Federal Agents und dem
Militar gejagt, so daf3 man sich
in die Rolle von Fox Mulder aus
den X-Files versetzt fihlt. Gerade
an diesem Beispiel &t sich
erkennen, daf’ verschiedene

Filmvorlagen zu einigen
Auftréagen Pate standen.
Wer kennt sie nicht,

die aus ,SPEED”
bekannte Story,
einen Bus nicht
unter ein bestimm-

tes Tempolimit fallen zu lassen,
da dieser sonst explodierte
Krénend kommt hinzu, daf} etli-
che Gaunerstreiche auf unter-
schiedliche Art und Weise ange-
packt werden kénnen. So steht es
einem frei, dem Drogenkurier
Toni die Aktentasche zu iiberrei-
chen oder ihn kurzerhand zu
erledigen, um selber abzukassie-
ren. Der Ablauf ist so vielschich-
tig und komplex, da3 man ein
ganzes Buch dariber schreiben
kénnte. Ob man nun gestohlene
Sportwagen in den Docks ver-
schachert oder einfach nur amok-
laufend vor der Polizei fliichet,
jede Aktion bessert das Punkte-
konto auf. Vor den uniformierten
Gesetzeshiitern sollte man bri-
gens stets auf der Hut sein. Fallt
man zu sehr auf, bspw. durch
extremes Verkehrsrowdy-Verhal-
ten oder weil man einen unschul-
digen FuBganger zuviel unter die

Travis Scores

lhr konnt zwischen vier Flnsierlmgen aus-

%.. | wiihlen
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| gepackt ist. Der neve Polizeichef erwartet Euch bereits ,brennend”!

|

In der ersten Kampagne zieren oft nutzliche Icons den Weg, welche uns wert- E
volle Infos zum Spielverlauf liefern.

Rader gebracht hat, werden
diese sofort aufmerksam. Ist erst
einmal ein Cop auf Euch ange-
setzt, was Ubrigens ebenfalls als
kleines Icon gezeigt wird (je
mehr Polizistenkdpfe am oberen
Bildschirmrand schimpfen, desto
mehr jagen Euch auch), wird die
Situation langsam brenzlig. In
kirzester Zeit sind
StraBensperren errichtet und die
wichtigsten Bricken gesperrt.
Entweder man sucht dann
schnellstens einen der zahlrei-
chen Lackierer auf oder man
besorgt sich andere Nummern-
schilder. Diese praktischen
Institutionen sind im Ubrigen alle
auf der Karte markiert, sowie
einige Bomb-Shops, in denen
man seinen Wagen mit Spreng-
stoff ausristen kann. Falls in der
Hektik jedoch keine andere
Chance mehr bleibt, als die
Flucht zu Fu3, kann man nur
noch auf ein hilfreiches Item hof-
fen, die sich in diversen Kisten
befinden. Unter anderem gibt es
da die nitzliche Kevlarweste, die
vor allem bei diversen Gang
Shoot-Outs sehr von Vorteil ist,
unterschiedliche Waffen oder
Speed-Ups, die einem noch so
lastige Cops vom Leib schaffen.

Abkiirzungen, wie dieser Sprung iber .eine
zerstorte Briicke, die zwei, sonst weitenfernte
Stadtteile verbindet, sind ebenfalls vorhanden.

> Von der technischen Seite
betrachtet ist GTA durchweg sau-
ber programmiert, lediglich die
etwas plumpe Optik sowie leich-
te Texturverzerrungen der
Hochhduser kénnten einen
zundchst etwas stutzig machen.
Diese beeinflussen den Spielspaf3
aber nicht im geringsten.
Soundtechnisch werden diese
kleinen Schénheitsfehler locker
wieder wett gemacht. Vom
Klingeln der Telefone bis hin zum
Fluchen angerempelter Passanten
ist alles vorhanden. Besonders
erwdhnenswert ist die musikali-
sche Untermalung. Bei jedem
Autowechsel hért Ihr verschiede-
ne Radiostationen, oft auch
typisch zum Fabrikat des

Man sieht dem Produkt einfach die zweieinhalbjahrige
Entwicklungszeit zu jeder Sekunde an. Selten war ein

% [+

Dieser recht unlgeéiiueﬂe Gesetzeshilter verfolgt uns halsbre-
cherisch durch alle Straflen, nachdem wir wohl mit unserem Jeep
etwas schnell in eine Gruppe FuBgiinger gerammt sind.

U

itel

daBB Light Sourcing- und Lens
Flare-Effekte eben nicht alles

sind. Neue Innovationen und
Spielideen sind gefragt, was mit
GTA eindeutig gezeigt wird. Man

so ausgereift, daB man wirklich das Gefiihl hat,

i

L// Wagens. Erklingen im Jeep noch
smoothe Countryklange, werdet
Ihr im dicken Chevy Cabrio mit
fetzigen Rocksticken versorgt. All
das schafft eine gerade schon
bedngstigende Urban-
Atmosphdre, wie sie dichter nicht
sein kénnte. DMA Design zeigt
auf auBBergewdhnliche Weise,

hinter

[ positiv } .
® mehr als 200 verschiedene |
Missionen
* kein linearer Spielverlauf
® hohes Suchtpotential

negatiy '3

* Slowdowns bei grofien
Explosionen

o SEeichern nur nach
a

in einer mgenen Welt zu agieren. Also, klemmt Euch
as Lenkrad un

denkt daran: alles ist erlaubt!

sieht dem Produkt einfach die
zweieinhalbjahrige Entwicklungs-
zeit zu jeder Sekunde an. Selten
war ein Titel so ausgereift, daf3
man wirklich das Gefiihl hat, in
einer eigenen Welt zu agieren.
Also, klemmt Euch hinter das
Lenkrad und denkt daran: alles
ist erlaubt!

Uua adog
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NASCAR gg

twickler:..High Score En'rertainmeri_/_ Stormfront Studios
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Die Perspektive mit eingeblendeter
Motorhaube spielt sich vortrefflich.

.Electronic Arts
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Ein (rsh kurz nach em Start sorgliir ein heilloses Durcheinander.

Neben dem duf3erst arcadela-
stigen und leider auch bullen-
schweren Test Drive 4 veroffent-
licht EA mit NASCAR 98 gleich-
zeitig ein Rennspiel mit ernsthaf-
tem Simulationscharakter. Wissen
die meisten Motorsportinteressier-
ten mit dem Begriff NASCAR
durchaus noch etwas anzufan-
gen, hort es dagegen bei Fragen
nach Fahrern bzw. Performance
meist schon auf. Zu amerikanisch
ist die Rennserie, zu wenig attrak-
tiv fr uns Europder. Mit Herstel-
lern wie Pontiac oder Chevrolet
und einer Menge an Fahrern, die
von ihrer Statur her wirklich nur
in einem StockCar Platz finden,

- NASCAR;

Dale Farnhardt

£3 GM Goodwrench Chevrolar
Born: 4/29/31  Rookle Yr.. 1979
1996 Srors: Wins - 2. Paoles - 2

Daole Larnhardy s Jusy one
NASCAR Winston Cup Serins
champlonshio away from a record
#lahy iltles. Lornhardy vook home
1he Bookie of the Year oward In
1979 ond won his first NASCAR
Winston Cup the fallowing season.
His ogaressive driving stvie hos
earned him the nickname

"The imimidaror.”

Zu jedem Fahrer sind Kurzbiographien im
Spiel integriert.

S 88:8%:48¢ |

Auf der kleinen Streckeniibersicht sind alle
Fahrzeuge verschiedenfarbig gekennzeichnet.

laBt sich in Deutschland kein
Staat machen. Davon laBt sich
play jedoch nicht abschrecken,
auch NASCAR 98 haben wir
intensiv unter die Lupe genommen.
Durch ein rasant geschnittenes
Intro erdffnet, finden wir uns in
vielerlei Optionen wieder. Renn-
lange, Grad der Beschadigung
und Starke der Gegner lassen
sich durch zahlreiche Parameter
beeinflussen. Die Arcade-Variante
bietet eine direkte Steuerung und
ein einfacheres Handling,
wahrend der Simulations-Modus
vom Finden der Bremspunkte und
ausgetiftelten Setups gepragt ist.

> Alle Teams mitsamt Piloten
sowie die 17 Strecken entspre-
chen den Realen. Wenig authen-
tisch geriet das Fahrgerdusch,
vornehmlich in den Super Speed-
ways klingen die Motoren bei
hohen Drehzahlen recht aufdring-
lich und fast schon nervig. Auch
in grafischer Hinsicht missen
qualitative Abstriche hingenom-
men werden. Der Streckenaufbau
ist von haBlichen Pop-ups durch-

Unter den 17 Strecken sind immerhin neun
normale” Kurse.

< ST

emser rufen dicke Ruuchsdlwud-en. Il_lewor.

zogen, ebenfalls wieder speziell
in den Ovalen. Léblich dagegen
sind die hohe Spielgeschwindig-
keit und das flissige Scrolling.
Ordentlich getrickst hat EA bei
der kinstlichen Intelligenz der
CPU-Gegner; diese orientieren
sich grundsétzlich an der
Fahrweise des Spielers. Folglich
ist es méglich, bis kurz vor
Rennende mit Halbgas am Heck
des Fiihrenden zu kleben, um
diesen dann auf den letzten
Metern mit Leichtigkeit stehen zu
lassen. NASCAR 98 lebt in erster
Linie von der professionellen
Prédsentation, und spricht insbe-
sondere diejenigen an, die eine
komplette Saison bis zum Exzess
ausleben méchten.
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Bubsy 3D 79.95 NHL Hockey 98 79.95
Bust a Move 3 69.95* NHL Breakaway 79.956*
Colony Wars 79.95 Nuclear Strike 79.95
Command & Conguer 2 94,95* Overblood 79.95
Constructor 79.95* Pandemonium 2 79.95
Croc 79.95 Panzer General 2 79.95
Ubei Deathtrap Dungeon 719.95* Resident Evil D.C. 79.95
Discworld 2 88.95* Rosco McQueen 79.95
1000 FIFA Soccer 98 79.95* Risiko 79.95*
Cheats, Fighting Force 88.95 Streetfighter EX plus 79.95*
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Conquer 2

Alarmstufe Rot

Virgin Interactive

Westwood Studios

Tes?muster: =

$11500

Dem Luftangriff haben die Panzer wenig entgegenzusetzen.

Nur e;iu\Jde! Berihe sind siththu.

Virain Interactive

SALLIIERIE
EBAUDEF ABR XK

Angenommen man kénnte das

Rad der Zeit zuriickdrehen, wiir-
den wir dann nicht alles versu-
chen, um den 2. Weltkrieg zu
verhindern? Command & Con-
quer 2 Alarmstufe Rot stellt sich
dieser Frage und belehrt uns
eines Besseren. Albert Einstein
gelingt es, 1946 das Raum-Zeit-
Kontinuum zu Uberwinden, und

{ OPTIOHEN

Hitler fallt noch vor Ausbruch des
Krieges einem Attentat zum Op-
fer. Die Geschichte, die ein hal-
bes Jahrhundert spater zum
Tiberiumkonflikt fihren sollte,
wird neu geschrieben. Aber
schon jefzt ist die neve Zukunft
alles andere als friedlich. Das
entstehende Machtvakuum in
Europa verleitet Stalin zum Griff
nach der Weltherrschaft. Zum
Schutz vor der Bedrohung aus
dem Osten schlieBen sich die
westeuropdischen Staaten zu
einer Verteidigungsgemeinschaft
zusammen. Europa wird trotz

Hitlers Tod zum Kriegsschauplatz.

Westwoods langersehnte zweite
Echtzeit-Schlacht hat begonnen.
lhr unterstitzt entweder Stalin
bei seiner Invasion oder tragt
Euren Teil dazu bei, die Sowijets
zu stoppen. Beide Armeen sind
in etwa gleichwertig, die Alliier-
ten genieBen die Seeiiberlegen-

heit, die Sowjets verfigen dafir
uber schlagkraftigere Luftein-
heiten. Der Sieg ist in keinem Fall
leicht zu erringen und die Zukuntft
ungewif3. Auf den ersten Blick
fallt auf, daf® die Entwickler das
erfolgreiche Spielkonzept des
ersten Teils fast unveréndert Gber-
nommen haben. Im Hauptquar-
tier wird Euch mitgeteilt, wie sich
der Krieg entwickelt und was
man von Euch erwartet. Gleich
darauf findet lhr Euch mit einigen
Truppen im Kampfgebiet wieder,
und ohne langes Vorgepldnkel
geht es dann auch fast immer
gleich richtig zur Sache. Steht
Euch ein mobiles Baufahrzeug
zur Verfigung, habt |hr keine
Zeit zu verlieren, die notigen
Gebaude in Form eines Kraft-
werks, einer Erzraffinerie und
einer Cyborgfabrik zu erstellen,
bevor meist auch schon die
ersten Infanteristen die Gebdude
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Volhg uusgelmul hat eine Basis fast die Ausmuﬁe einer kleinen Stadt.

angreifen und, falls Ihr fir die
Alliierten im Einsatz seid, die
ersten sowjetischen Luftangriffe
rollen. Gelingt es, diese kritische
Situation zu meistern und die
Verteidigung zu festigen, kann
langsam der Ausbau der Basis
angedacht werden. Insgesamt
stehen dann letztlich je Partei 15
verschiedene Gebdude sowie,

zumindest gegen Ende des Krie-
ges, je zwei Spezialwaffen zur
Verfiigung, um aus den etwa
genauso vielen verschiedenen
Einheiten eine Armee zu bilden,
die schlagkraftig genug sein soll-
te, um das mit Soldaten, Fahr-
zeugen, Flammentirmen und
Teslaspulen seitens der Sowjets
bzw. Pillboxes und Kanonen-
tirmen bei den Allierten extrem
stark gesicherte gegnerische
Lager einnehmen zu kénnen.
Speziell die im neuen Teil hin-
zugekommenen Truppenteile und
Fahrzeuge tragen dazu bei, daf3
es wesentlich mehr noch als im
ersten Teil darauf ankommt, die
Truppe geschickt zu formieren
und im Kampf zu fihren, anson-
sten ist jeglicher Angriff von vorn-
herein zum Scheitern verurteilt.
Zumindest genauso haarig wie
diese groBangelegten Material-
schlachten laufen auch die zahl-
reichen Einsatze ab, bei denen
Euch nur ein kleiner Angriffstrupp
oder sogar nur eine Spezialein-

Die Zellbegrenzung in manchen Missionen
strapaziert die Nerven zusitzlich.

Die Medl-Elnhen br;ngi unges:hlngene

Cyborgs wieder auf Vordermann.

heit zur Verfigung
stehen. Ob die kalt-
blitige, zielgenaue
Tanja allein eine
ganze Basis aufzumi-
schen hat, sich Euer Spion
geschickt in die gegnerischen
Gebdude einschleusen soll oder
Techniker zundchst gegnerische
Gebdude kapern missen, die
kleinste Fehlentscheidung oder
ein einziger Moment der Unacht-
samkeit werden bitter bestraft.
Auf Anhieb, ohne Kenntnisse
Uber Einsatzgebiet und ohne
Feindaufklarung sind in
Command & Conquer 2 wohl
selbst fir Echtzeit-Kenner nur die
ersten Missionen zu meistern,
und die fehlende Speicheroption
wdahrend eines Einsatzes versetzt
einem Kommandanten so manch
herben Schlag.

Westwood hat sich mit der
Entwicklung des Nachfolgers Zeit
gelassen - und es hat sich gelohnt.
Die Aspekte, die den Ausnahme-
titel Der Tiberiumkonflikt auszeich-
nefen, findet man ausnahmslos in
Alarmstufe Rot wieder. Die
Schwdchen des Vorgangers wur-
den ausgemerzt und einige
geschickt eingepafite Neuerungen
vorgenommen. Kaum zu glau-
ben, aber wirklich wahr: die
Inszenierung der noch
anspruchsvolleren Hinter-
grundstory mit zahlrei-
chen, noch faszinieren-

deren Videosequenzen

Jaguwa=azoagqg

L 66 L

usadJdog



199 7

Deze mber

T e s t o EEN-R-R

.

Ein einziger Panzer hiilt die gesamte \ferleiigu

ng auf Trab.

Das AbschieBen der Erzsammler dreht dem egne den Geldhahn zv.
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stellt selbst die bis dato einmalig
gelungene Aufmachung des
Vorgéngers in den Schatten. In
diesen filmreifen Rahmen passen
sich die Missionen nahtlos ein,
und zahlreiche Musikstiicke sor-
gen dann dort fir die angemes-
sene Atmosphdre. Besonders mit
den Spriichen der alliierten Spione
,Fur Kénigin und Vaterland”
erreicht auch die Sprachausgabe
fast den Charme von Warcraft |l.
Die Grafik ist im gleichen Stil

Gebiudekomplexen.

ige Missionen spielen in riesigen

gehalten wie die des Vorgan-
gers: nicht unbedingt umwerfend,
aber durchaus zweckdienlich.
Zwei unterschiedliche Landschafts-
typen sowie einige in Gebduden
stattfindende Missionen gegen
Ende des Krieges sorgen nun fiir
eine grofiere Vielfalt. Dariber
hinaus wirken die Karten liebe-
voller designt und damit realisti-
scher und lebendiger. Im

Vergleich zum Vorgénger, in dem
die meisten Missionen von der
Suche nach einem geeigneten
Basisplatz Uber den Aufbau einer
Verteidigung bis hin zum
Finalschlag relativ ahnlich ablie-
fen, erweist sich der Spielverlauf
in Command & Conquer 2 als
deutlich kurzweiliger und strate-
gisch anspruchsvoller. Auch die
Steuerung kann wieder Uberzeu-
gen. Die Entwickler haben
bedacht, daf} eine einzelne
Einheit im Pulk ohnehin nicht
anwdahlbar ist.

gestellte Kampfverbande kénnen
einfach zusammengefaf3t und
schnell per Tasten- bzw. Maus-
knopf aufgerufen werden. Last
but not least wurden die CPU-
Gegner auffallend besser aus-
getuftelt.

Insgesamt ist Alarmstufe Rot
schon damit ein bestechender
Nachfolger eines absoluten
Ausnahmetitels. Das Statement

von Virgin Interactive, die kulti-
gen Multi Player-Schlachten via
Linkkabel zumindest fir die
Besitzer von zwei PlayStations
zuganglich zu machen, mag dar-
Uber hinaus fast zu der Aussage
verfihren, Alarmstufe Rot wiirde
als erstes Echtzeit-Multi Player-
Strategiespiel fur die PlayStation
Softwaregeschichte schreiben
und damit auch darin mit dem
Vorgdnger als dem ersten Echt-
zeit-Strategiespiel Uberhaupt
gleichziehen. Gibt es denn etwas

Bis zu vier belie-
big zusammen-

OPTIONEN
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Eine Grofloffensive wird eingeleitet.
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Den Allierten steht eine effektive Flotte zur Verfiigung.

Schéneres, als sich mit dem Dieb
in ein gegnerisches Erzsilo einzu-
schleichen, um einen Teil der
Finanzmittel einzuheimsen?

Auch wenn Command &
Conquer 2 die schon enorm
hochgesteckten Erwartungen
erfillen kann, dem kritischen
Tester stechen doch noch einige,
leider nicht vollig harmlose
Mangel ins Auge, die hier nicht
unerwahnt bleiben sollen. Sie
haben weniger mit dem Spiel
selbst als mit der Umsetzung auf
die Konsole zu tun. Traditionell
wartet Command & Conquer
trotz drei neuer Auswahloptionen
insgesamt mit einem relativ
hohen Schwierigkeitsgrad auf,
und ohne Speichermaglichkeit
wdhrend eines Einsatzes muf3
man das eine oder andere
Frusterlebnis hinnehmen, wenn
nach vielleicht Gber einer Stunde
Spielzeit eine bis zu diesem
Zeitpunkt glnstig verlaufende
Schlacht doch noch den Bach

runtergeht. AufBerdem wird man

[ pbsitiv } '.'.
* Multi Player-Schlachten via
Link-Option (nur ein Satz
CDs wird benatigt)

e anspruchsvolle Hintergrund-
story

* filmreife Inszenierung

* zahlreiche neue Einheiten

» abwechslungsreiche Einséitze

* Zeiteinstellung moglich _

* enorm umfangreich (2 CDs) !

negativ °

* ohne Maus praktisch
unspielbar

so gerade bei fortgeschrittener
Spielzeit dazu verleitet, riskante
und deswegen besonders reizvol-
le Aktionen zu vermeiden. Einige
strategische Maglichkeiten mit
den zahlreichen Einheiten und
Einzelkampfern kdnnen so leider
kaum richtig ausgelebt werden.
Auf die Spitze getriebene
Realitatsnéhe? Genauso mag
Virgin vielleicht auch ein zweites
Manko entschuldigen: Ohne
Maus sind schnelle Steveraktio-
nen praktisch unmaglich, und
manche Einheit kostet diese ,lack
of communication” das Leben,
und manche Schlacht geht verlo-
ren. Mit normalem Pad hat man
eher das Gefiihl, seinen Mannen

i A
b Wt -

Anstelle der 'I'l;heri.umfeldef ernten die Sumlér Erz.

spielerischer Abwechslung und
Vielfalt. Die umsetzungsbedingten
Schwachpunkte werden durch
die Zwei-Spieler-Option wettge-
macht. Wahre Echtzeit-Fans ken-
nen sowieso kein entweder
oder. Beide Titel garantieren
mitreiflende und hektische

' Westwood hat sich mit der Entwicklung

des Nachfolgers Zeit

und es hat sich
die den Ausnahmetitel

elassen -
elohnt. Die Aspekte,

er Tiberiumkonflikt auszeichneten,

findet man ausnahmslos in Alarmstufe Rot wieder.
Die Schwachen des Vorgangers wurden ausgemerzt
| und einige geschickt eingepalite

die Befehle per Rauchzeichen zu
Ubermitteln als mit einem zeit-
gemafen Kommunikationsgerat.

P> Doch auch so steht Command
& Conquer 2 auf der PlayStation
unserem derzeitigen Referenztitel
Warcraft Il nicht nach. Mit seinen
liebevoll ausgedachten Fantasy-
Charakteren stellt Blizzards
Konkurrenzprodukt nicht zuletzt
wegen der Speicherfunktion fir
Einsteiger sicherlich das einfa-
cher zugdngliche Spiel dar.
Ferner kann man diesen Titel
wunderbar auch ohne Maus spie-
len. Command & Conquer 2 war-
tet dafir mit einer aufwendigeren
und auch extrem gelungenen
Inszenierung auf sowie mit mehr

Neuerungen vorgenommen.

Echtzeit-Schlachten, die einen
Uber Tage hinweg an den
Bildschirm fesseln. Holt Euch
Alarmstufe Rot, stellt Euch der
Herausforderung, zieht in die
Schlacht, aber bedenkt: Rickzug

ist nie eine Alternative.
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Vo der Spieldamik her Imnn DsI urrirs durruus mit
seinen grofiten Konkurrenten Soul Blade und Tekken 2 aufnehmen.

Dynasty Warriors mag dem
einen oder anderen Prigelspiel-
fan bereits als Japanimport unter
dem Namen Shongoku Musou
zwischen die Finger bzw. in die
Konsole geraten sein. Die Soft-
wareschmiede Koeil ist auf dem
deutschen Markt noch ein unbe-
schriebenes Blatt, unseren ameri-
kanischen und japanischen
Kollegen ist sie u.a. durch das
Rollenspielepos Romance Of The

BTAGE 3 82'14m78 - PRESS P2 BTARY
Ll = ____ ]

biaw nng

L L1

Gegen Angriffe von hinten sind selbst erfah-
rene Fighter machtlos.

v EANTIVEMEG 4] 2

A,

[ emm—a

Zugunsten der schellen Framerate und der fliissigen hnin;;'ﬁon wurde
auf eine iibertrieben hohe Polygonzahl (ca. 600 Polygone pro Charakter
reichen auch) verzichtet, wie lhr an den Beinen deutlich erkennen konnt.

Dynast:y

Wie bei Beut’el_ﬁ_i.lps_ des gehobenen Standards iiblich,
wird das Durchspielen mit einem Renderabspann belohnt.

[Markus Weihrich|

Warriors

Three Kingdoms durchaus ein
Begriff. Die Fighter und die
unerlaBliche Hintergrundstory
sind eben diesem Game entnom:-
men. Die geschmeidig animierten
Kampfer, die sich mittels einer
erfreulich direkten und einfachen
Steuerung durch alle nur win-
schenswerten Spielmodi (Arcade,
Team Battle, Vs, Time Trial,
Endurance, Practice und
Tournament) stevern lassen, kén-
nen aber auch ohne den
Bekanntheitsbonus Gberzeugen.
Jeder der insgesamt 16 Charak-
tere verfgt Uber einen eigenen
Kampfstil, dem sich der Spieler
anpassen sollte. Die Taktik, die
bei dem dicklichen Xu Zhu zum
Sieg fihrt, ist z.B. bei dem quirli-
gen Zhou Yu nur sehr bedingt
einsetzbar.

P> Bedingt durch die relativ
geringe Zahl an Polygonen
bewegen sich die Kémpfer
schnell und anmutig vor einem
zweidimensionalen Hintergrund.
Die Spezialattacken bauen auf
die aus der Street Fighter-Serie
bekannten Halbkreis-Moves auf,
die auch fir Neulinge des Genres

= i

Trotz der unangenehmen Aktion des
Endgegners Lu Bu flieBt auch an dieser Stelle
des Spiels kinderfreundlich kein Blut.

leicht erlernbar sind. Fir Profi-
prigler stellt Dynasty Warriors
jedoch ebenfalls eine Heraus-
forderung dar, gilt es doch, noch
eine ganze Menge an Super-
combos herauszufinden. Wer
sich fir fast unschlagbar hdlt, soll-
fe unter den finf Schwierigkeits-
stufen einmal very hard anwdahlen,
um schnell eines Besseren belehrt
zu werden. Dynasty Warriors ist
ein grundsolides, sauber pro-
grammiertes Beat ‘em Up, nicht
mehr und nicht weniger. Daher
muf3 ihm der Zugang zur
Kénigsloge, in der sich Tekken 2
und Soul Blade schon seit einiger
Zeit den Spitzenplatz teilen, lei-
der trotz des hochtrabenden
Namens verwehrt bleiben.

I {63 T

Jeder Kiimpfer, vom traditionell-eleganten
Schwertkidmpfer bis zum 200 Kilogramm
schweren KamptkoloB, verfiigt iiber einen
individuellen Kampfstil.

10 10
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NINTENDO" I | PlayStation m ise

CD-ROM

http://www.acme.netcologne.de

¥ Finanzierung

Die SpielspaB-Finanzierung
PlayStation mit 4. Spielen.....ab 24,00*
Nintendoé4 mit 2 Spielen.....ab 24,00*
..einnfach anrufen
< Y "Loutzelit 24 Monate
Infos & Prelslusten auch per computargesteuertem Faxpoolabruf (0221-240 00 81 - anrufen und gewilinschte
Preisliste anfordern - wird dann zugefaxt!) oder per frankierten Riickumschlag!
Alle Artikel werden grundsatzlich per NN zzgl.
DM 300,-
entstandenen Lieferkosten von DM 20,- berechnet. Laden- und Versandpreise kénnen voneinander abweichen!
Druckfehler, Irrtimerund Preisédnderungen sind vorbehalten. Es wird keine Haftung fiir Inkompatibilitat ibernommen.
Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software |sl vom Umtausch ausgeschlossen. Defekte Ware wird
repariert oder ersetzt. Es gelten unsere AGB.

Tk,

DM 9,90 Versandkosten versandt. Ab einem Bestellwert von
(ohne Hardware) erfolgt der Versand frei Haus. Annahmeverweigerungen werden pauschal mit den

0221 240 88 00

LSS G4 . - - _— N
WTNINTENDO ~ |-" | PlayStation |- |PlayStation || JU1ZF-vav,
NINTENDIO: 64,75 v vvnvrassiinie 299.-  PlayStation Value Pack............... 333,- Magic the Gathernng.........c..cvenn 89,90 Arc the Lad Monster Game..... 99.90
Controller64 (bunt).............. 59,90 PlayStation + 1 x Platinum Software..333,- Marvel Super Heroes..........cuwen 99,90 Atkanoid RetUMS.......cocviiiinnnenns 99.90
Contolleré4 + Shaker Pack...89,90 PlaySiation + RGB-Kabel............... 333,- Monster Truck........ e b 99,90 Resident Evil D.C..........oovnvivininnns 119,90
Lenkradé4(Mad Catz)........ 169,90 Controller (SONY)........oocrvcrivveiinineies 44,90 Namco Museum 1-5.... ..oovveenis je 89,90 Bloody Roar (Action).....ce..119,90
Controller Pak (bunt)............ 29.90 Dual Analog/Digital Confroller mit....79.90 Nightrare Creatures.........uwiens 99,90 Chokobo's Mysterous Dl.ngeonl2990
Shaker Pack (ount)...ooiene 39,90 Dual AD Confr. 0. Vibrationpack......59,90 Nuclear SHiKe..........ccccovcviiiieiiininn 99,90 Cu-On-Pa.... «.119,90
Shaker Pack mit Memory ..... 59,90 Dual AD C. Upgrade-Vibration-Kit....29.90 Ogre Battle (us)............. el 139,90 Deadly Sldes [Sl'!oolelj «119,90
- Bomberman 64... i 79,70 Memory Cart ......aiasi e 39.90 OVeDIOOU: . /v Ve iara bttt 99,90 Dragon Ball Z FB (3D- Flghtlng]....119,90
Brele RIBE S i dn i 149,90 Memory Card Ti-Pack..(3 fur 2).......79.80 OVeIDOAID.......covurmuerssnsessnnsennssanse 99,90 Fardand Stores (RPG).....ueesenne 129,90
Diddy Kong Raclng....... 29,90 RGB-Scart-Kabel........ocociiiniiininnn, ..29,90 Parappa the Rappa...........e.ee. 89,90 Final Fantasy Tactics (RPG)....119,90
F1 Pole Position... ....159,90 a1 Ve o IR AR DU O 2990 RO - CROSSS, L ks i ies iner st iai e 89,90 Front Mission Altemative............. 119,90
Lamborghini.... w1 99,90 Laserpointer-Gun...... oo v, 129,90 Rapid Racer........... TR e 89,90 Gamera 2000 (Shooter).......c.... 119,90
Lylat Wars Incl. Rumble 149,90 Umbauchip (jP&US)......ccor ceriiviiinin 39,90 Ray StomM......cccoivens s e 89,90 Gradius Gaiden (Shooter).......... 119,90
Mischief Makers................. 99,90 Multinorm-Umbau...........ooooviviinns 89,90 RAY TIACENS. .. viivvrerieriisivnmsenisresenn 89,90 Grandoll (Jump'n shoot Lim.Ed).149,90
Top Gear Rally.................149,90 Resident BVl D.C........cccimnminmnininns 99,90 Gran Turismo (Racing) TOPIIIL..119,90
Gun Bullet (Game Collection)....119,90
3 S AROCING i e drerietrves 119,90
Konaml AntQues........cnmnes 99.90
Langrisser 1&2 (RPG)......ccccvveee. 119,90
Metal Slug (Action-Shooter).......119,90
Midnight Run (Racing)......ccuuins 119,90
Wir liefem alle Nintendo 64-(Software oder Hardware)-Bestellungen mit 12, Super Pang Collection...........cuveee. 84,90 MOON (RPG)....corvseerrmrasssrsansssssasee 119,90
Alle PlayStation-(Hardware oder Software)-Bestellungen mit 20 aktuellen Time Crisis+Guncon............... 159,90 Overdivin' Skyline Mem.......... 109,90
Stickern fur Deine Memory-Cards aus. CAOMLERAIARE U, ... 5 e eboios 99,90 Police Nauts (Adventure).............. 79,90
ADE'S OdYSSEE.......ovviviiiiiiiiiiiisiiins S 0 R e MG e 99.90 Ragunakyul (RPG).....osusmsessenees119.90
Ace :Combal-llibe i O UMW 978, s e e 99,90 Rockman X4 (limited Edition).....139,90
gent AIMSITONG..........ccoiiivniereennn, 89.90 Wild AmMS (US).....ovvvvvenivriniiininne, 119,90 Star Sweep (PUzZe)......sssssrassens 109,90
- Breath of Are Il US..........cuinrennnns 119,90 Wing Commander V... 99,90 Sireet Fighter Collection............ 119.90
Final Fantasy MI (US)...coeeinnine. 39,90 Colony Wars.......cuusvemmmssmmrnens 29,90 [ .
Lost World Jurassic Park (us)........29,90 Cornmcmd&Conquer A 109,90 [« Play |
TOMD . ROKEN... .. i it cibsssisrmaians 29,90 Crash Bandicoot 2.... iyt Wl (p LA 7T N U M
16 (0, BT R G B R DR 702, B B (0 Ty s e R o L e 99,90 Allen Tilogy.....c...viiviniiiciiiniinn 49,90
ADQOKS, i i v s Dynasty Wariors(Sangoku  Mussou)119,90 Cool Boarders (JD)....coveeivevvininin 59,90
IVACKEIOBR oL, coiyuii bassba i kaskstnam i 39,90 FAghting Force us........ 119,90 Desfruction Derby..........cccoivvevinnn. 49,90
DeM Hunter YOhKD.......covccummne 69,90 Anal Fantasy 7 dt «+119,90 Dragon Ball Z Uttimate Battie (jp)..59,90
RanmMa 1/2.mmiins w3790 FNol Ramasy:. 7 US i aiieiinn i, 139,90 ;
Ghost In the Shell......ccan b 3990 Formel 1 D7.....cc.cvovimmiveciiienns 109,90
POSIN L T e At I D D) RO ss iy st savasussannes vinsvanestardness 99.90
Battie Arena Toshinden 3..........20,00 G-POCO.....ccrusemmmmmmmsesmmmmsesirmmisannse 109,90
Soulblade DIN Al........ ..25,00 Ghost In the Shell us.... sveinmsssers ) 1 95 0. IRCIVITICH), co s isvsevaansssssnavonnnansanensis 49,90 2 g s
Tekken Il (51,5¢78,50)...........25,00 Hercules.... s 99.90 Ridge Racer Revolution.... 49,90 o
Final Fantasy VIl T-Shifs............cvees 49,95 7 POPOIOCIOIBID): s 55555 rsssvssnissasassaanis 59,90 Tel.: 0221-240 880
th Fa'm Trading Cards (p)......14,90 Tekken.. . s S 49,90 Fax: 0221-240 00 81
; Internet:

http://www.acme.netcologne.de

Mo-Fr.:11.00-20.00 Uhr
Sa.: 11.00-16.00 Uhr

Fachhandelsanfragen erwiinscht

Bei uns im Laden...
_* Softwareprasentation
- auf 3 GroRbild-Leinwanden
- mit GlasTron-3D-Visier
- auf Demo-Displays
* Internet-Terminals
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a Hinter den Baumstimmen kann sich Frogger vor
dem todlichen Bienenschwarm verstecken.

Wie alt kénnen Frésche eigent-
lich werden? Nach 16 Jahren
haucht Hasbro dem léngst tot
geglaubten Frogger neues Leben
ein. Grafisch erinnert zwar nicht
mehr allzu viel an die erfolgrei-
chen Jugendjahre des Hipfer-
lings, von moderner Aufmachung
mochte man aber auch nicht
gerade sprechen. Keineswegs
zeitgemaf ist auBerdem auch
das Spielkonzept. Eure Aufgabe
ist es, in den 35 unzusammen-
héngenden Leveln in bester
Froschmanier je finf Babyfrésche
aufzusuchen, bevor Euch einer
der unzahligen Gegnern plattet.

Foatures |

rﬁTi'L STATION,

Genre: NI T MORTI® Testmuster: Hasbro Interactive
Y LI Sl s e YoM il slgetetinz-® Erhaltlich ab: . . .sofort
Entwickler Preis: .t 9% - BM

Studio Cambridge

Mittels Trial and Error-Methode
erkundet man hierfir zunachst
die jeweilige Welt, um eine
geeignete Strategie herauszufin-
den, die es ermoglicht, mit
Konzentration und dem richtigen
Timing die Stage finfmal hinter-
einander zu meistern, denn jeder
SproBling muB einzeln gerettet
werden. Es macht durchaus
Spal3, Frogger eine Zeitlang her-
umhipfen zu lassen und einige
der herausfordernden Missionen
zu bewaltigen, aber gerade in
den héheren, komplexeren Leveln
kénnen die relativ detailarmen
Welten und das eintdnige

A — - _— - ,.'
':".!i; B

Der 'Original-l.eve-i wurde selbstverstindlich

liebevoll in das Spiel integriert.

Spielprinzip dann aber kaum
lange genug motivieren, um wirk-
lich alle Babyfrésche ausfindig
zu machen und Frogger auch nur
einmal vollstandig durchzuspie-
len. Empfehlen kann man Frogger
ausschlieflich Nostalgikern.

IMarkus Weihrich|

ZUSATZSTEUER

Hier ist nur zu sehen, daff auf bestimmten Feldern Hauser
gebaut wurden, allerdings nicht wieviele.

Monopoly ist ein Gesellschafts-
spiel, noch dazu ein sehr belieb-
tes. Der entscheidende Nachteil
bei solchen Spielen liegt in der
Tatsache begrindet, daf3 man sie
nur sehr bedingt alleine spielen
kann. Hasbro hat sich den Kon-
solenzockern angenommen und
das Brettspiel fir die PlayStation
umgesetzt. |hr tretet gegen bis zu
vier Computergegner an und
kdnnt so herausfinden, ob Ihr das
Herz eines wahren Kapitalisten
besitzt oder doch eher der gebo-
rene Schuldenmacher seid. Die

Features |

TEXTE DEUTSCH

Genre: Gesellschaftsspiel
Hasbro Interactive

Hasbro Interactive

Hersteller:
Entwickler

Spielregeln dirfen dem eigenen
Geschmack innerhalb eines vor-
gegebenen Rahmens angepaf’t
werden, auch Features wie das
Gewdahren von Mietimmunitat for
Bargeld oder Grundstiicke wur-
den integriert und sorgen durch-
aus fir einigen Spielspaf. Es
wird jedoch leider schnell klar,
daf} es mit der kiinstlichen In-
telligenz der Computergegner
nicht allzu weit her ist. Der Mehr-
Spieler-Modus macht dagegen
wirklich Spaf3, vor allem, da
Betrug seitens der menschlichen
Mitspieler von vornherein ausge-
schlossen ist. Zu bedenken bleibt

GEMENSCHAFTSFELD

Die kleinen Flimchen sind zwar schon anzu-
sehen, storen aber den Spielflufl.

Testmuster: Hasbro Interactive
Erhaltlich ab:
Preis:

. November
. .ca 99 DM

allerdings, daf3 die klassische Art
des Monopoly-Spielens deutlich
kommunikativer und um die
Halfte glnstiger ist als die
PlayStation-Umsetzung. Trotz
guter Ansatze kann leider nur
eingefleischten Fans zum Kauf
geraten werden.

HANDEL SFENSTER

Alle Geschiifte werden im Handelshildschirm
abgewickelt. Dieser bietet auch die beste
Spieliibersicht.
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N64™ P

STATION™ SATURN™

WhtR
NINTENDO 64™ MEGA MEMORY ™

% VERFUGT UBER 5 MEG BACKUP SPEICHER FUR IHR
. NINTENDO 64

PlayStation™

360 SLOT MEMORY CARD sz

% 360 GAME SAVE SLOTS - 2dMAL GROBER ALS DIE
STANDARD-MEMORYCARD !

# VOLL KOMPATIBEL MIT ALLEN SPIELEN MIT e

EINER SPEICHEROPTION. Nopachas ' % ALLE LADE-, SPEICHER- UND FORMATIERFUNTIONEN
Standard i o
% FUNKTIONIERT WIE 24 STANDARD Memorycard! % IDEAL FUR SPORT UND ROLLENSPIELE

MEMORYCARDS IN EINER ! !
% MIT LADE- ,SPEICHER- UND FORMATIERFUNKTIONEN. 7 A %* DIESE CARTRIDGE HAT DIE 20FACHE KAPAZITAT DES STANDARD MODULS.

% LED-DISPLAY ZEIGT SEITE UND DATA INFORMATION AN. 9 : # FUNKTIONIERT WIE 20 STANDARD MODULE IN EINEN

'fI N&64™ MEGA MEMORY CARD

/ .{n|

VK PREIS DM 119,- VK PREIS DM 99,-

120 SLOT MEMORYCARD NEU! ~ NINTENDO 64™ MEMORY CARD PLUS

% 120 GAMESAVE SLOTS - 8 MAL GROBER ALS DIE _‘| i
N

| BLE

' G

NEU[ 360 SLOT MEMORY CARD
= L

BIS ZU
20 GAME

STANDARD MEMORYCARD. e

% VOLL KOMPATIBEL MIT ALLEN SPIELEN MIT EINER
SPEICHEROPTION

’ BN 7 I = % 4FACHE KAPAZITAT DES STANDARD MODUL.
% FUNKTIONIERT WIE 8 STANDARD MEMORYCARDS
UNKTION TURBO FORMAT B

4 TURBO-FORMATIERBUTTON FiiR SUPER — % VOLL FUNKTIONS FAHIG MIT ALLEN GAMES MIT

SCHNELLES FORMATIEREN. * LED STATUS IWpicdrog g EINER SPEICHER-OPTION.

% LED-ANZEIGE * QUALITATS-SMD-DESIGN. % DIREKT IN DAS JOYPAD EINSTECKBAR.
120 SLOT MEMORY CARD

VK PREIS DM 89,-
2 N64™ MEMORY CARD PLUS

1 MEG MEMORYCARD .., | [ e =ty

PlayStation™ 15 GAME

% VOLL KOMPATIBELE GAMESAVE-CARD FUR PLAYSTATION SAVES il | e f . TM
et Al NINTENDO 64™ GAME KILLER
i

% VOLL KOMPATIBELE GAMESAVE-CARD FUR DAS NINTENDO 64™.

% FUNKTIONIERT WIE 4 STANDARD MODULE IN EINEN.

% TURBO-FORMATIERBUTTON FUR SUPERSCHNELLES
LOSCHEN UND FORMATIEREN.

% LED-ANZEIGE FUR LADE-, SPEICHER-, UND

Game Killer™ fiir das N64™ gibt die Spielepower, um fast immer
FORMATIERFUNKTIONEN.

Gewinner zu sein !
% VOLL KOMPATIBELES MOGELMODUL FUR DAS NINTENDO 647
a0 - % EINGEBAUTE MOGELCHEATS FUR DIE BESTEN N64™ GAMES.

5 ! .
VK PREIS DM 49,.- I \5}:&\ % LEVELS UBERSPRINGEN, VERSTECKTE SPIELFIGUREN TREFFEN,
< HOHERER SCORES UND VIELES MEHR.

I MEG MEMORY CARD

= NEU!

| % EINZIGARTIGER 'SMART CARD' -PORT, ZUM EINSATZ VON CHIPKARTEN MIT

ez, PLAYSTATION™ GAMEBUSTER  *
DAS MOGELMODUL MIT POWER VK PREIS DM 79,90

# LANGER LEBEN, HARTER SCHLAGEN, SCHNELLER RENNEN, HOHER
SPRINGEN.

% HUNDERTE VON EINGEBAUTEN MOGELCHEATS DIREKT EINSETZBAR.
% FUGE NEUE MOGELCHEATS HINZU, BEIM ERSCHEINEN NEUER GAMES

* MEMORY-MANAGER - ERWEITERT DIE SPEICHERKAPAZITAT FUR
GAMES BIS ZU ZEHN MAL.

% OPTIONALES PC-LINK-SET FUR DEN ECHTEN GAMEFREAK.
Auch fir N 64 SEGA SATURN!

8 MEG GAME-SPEICHER FUR SATURN™
4  EINFACHE 'PLUG IN' AUSFUHRUNG.
% 2 MAL GROBER ALS DIE STANDARD-MEMORYCARD.

KOMPLETT UNSICHTBAR FUR DAS SATURN-BETRIEBSSYSTEM - FUNKTIONIERT MIT
ALLEN GAMES MIT EINER SPEICHER-OPTION.

% NEUESTE 'HIGH SPEED CMOS-FLASH-TECHNOLOGY'

PLAYSTATION™ GAMEBUSTER

SATURN™ VERSION EBENSO ERHALTICH Vi< PREIS DM 119,-

8 MEG MEMORY CARD

DIE DOPPELTE KAPAZITAT
HERKOMMLICHER MEMORYCARDS

Nintendo 64 is a trademark of Nintendo Inc.
Sega and Sega Saturn are trademarks of Sega Enterprises, Ltd. VK PREIS DM 89,-

PlayStation is a trademark of Sony Computer Entertainment Co.

THE OFFICIAL DATEL DISTRIBUTOR FOR GERMANY 40 MEG MEMORY CARD

T 10MAL GROBER ALS DIE STANDARD
’./ [B)/A\TT/A\[F/L./A\ ;[H ‘ MEMORYCARD
- 0 |
!

% A40MEG GAMESAVE-SPEICHER FUR DEN SATURN™
% EINFACHE 'PLUG IN' AUSFUHRUNG.
% 10FACHE KAPAZITAT DER STANDARD-MEMORYCARD

% KOMPLETT UNSICHTBAR FUR DAS SATURN-BETRIEBSSYSTEM
- FUNKTIONIERT MIT ALLEN GAMES MIT EINER SPEICHER-OPTION.

% FEATURES HIGH SPEED CMOS FLASH TECHNOLOGY

l'l 4 \ [

Tel 08888 68545

\.\ IREEIEEETR |
\ VISA | INT (49} 2822 68545 |

% servlce@dataﬂa#h.com : F&)ggzn&gﬁ ; \ 40 MEG MEMORY CARD
s g Ll ) JETZT ERHALTLICH! VK PREIS DM 99,-
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Discworld 2

Vermutlich vermif3t?!

Testmuster:...Psygnosis

Erhaltlich ab:.....14. November

Rincewind muBl wieder einige unangenehme Prozeduren iiber sich

104

IR S Cc r e e n

ergehen lassen.

Der arme Rincewind war ein-
deutig wieder zur falschen Zeit
am falschen Ort, als er eines
nachmittags mit seinem Freund,
dem tierischen Bibliothekar, im

Die uu;geilippien Charaktere lussen gleich vermuten, mit welch sinnvollen bespr'tithen sich
Rincewind diesmal wieder auseinandersetzen mufl.

gutmitige Magier versuchte heimgesucht. Es ist wohl kaum
natirlich gleich, die Gefahren- mehr nétig zu bemerken, daf} es
quelle zu entscharfen, was natirlich Rincewind ist, dem die
jedoch peinlich in die Hose ging. Verantwortung fir diesen Fall
Dem ,lieben” Gevatter Tod, der zugewiesen wird.

betrunkenen Zustand durch die ‘
Gassen von Ank Morphork
schwankte und durch Zufall einen
Attentater ertappte, der eine
Zeitbombe an der Unterseite

eines Holzwagens befestigte. Der

Wird der Tod vielleicht durch ein schwarzes :
LRitunI wieder zuriickkommen?

Die abstrakten Puzzles und unerwarteten
Handlungsverlaufe stellen selbst fur die

emgeflelschtesten Aduenturefaﬁs

eine r\§=u='Tjrg'=|ﬁ Zil P.".

| rderung dar.
|

hier eine besondere Rolle spielt, So wagt sich der tolpatschige
war das Geschehen natirlich Magiestudent ein zweites Mal
nicht entgangen, weshalb dieser auf den Bildschirm, um erneut
sich unglicklicherweise zum einen Angriff auf die

Zeitpunkt der Explosion am Tatort Lachmuskeln aller Freunde des
befand und nicht, wie der rot typisch britischen Humors zu
gekleidete Zauberer, mit einem unternehmen. Die zahlreichen
Schrecken davonkam. Von diesem Dialoge sind wie gewohnt im
Moment an galt der Sensenmann Monty Python-Stil gehalten, in
als vermif3t. Das Resultat: samtli- dem natirlich eine ordentliche
che seither Verstorbenen kénnen Portion Sarkasmus genauso wie
nicht langer fot sein, oder um es der eine oder andere schwarze
auf den Punkt zu bringen: Ank Gag nicht fehlt. Spatestens nach
Morphork wird von Untoten der EinfGhrung in die Story des

= —-{=.' ) ]

Dle elgentllche Aufgube von Rmtewmds Abenteuer besteht darin, den guten ul?en Tod wieder von seinem Job zu begeistern. Diesem |s| |e¢ioth nicht das geringste Anzeuhen

von Arbeitsmotivation anzumerken.
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Adlerauge sei wachsam

die Fille an aufzufindenden Gegenstiinden ist enorm.

Abenteuers wird dem Betrachter
klar, daf3 erneut nur Terry Pratchett
selbst fur die Grundidee des
Spiels verantwortlich sein kann.
Der Handlungsverlauf prasentiert
sich namlich, wie schon im ersten
Teil, auBerst sonderbar...

P Die kniffligen Puzzles sind
zumeist nur Uberaus schwer zu
|6sen und erweisen sich nur sel-
ten als besonders logisch; um
voranzukommen, sollte sich der
Spieler am besten auf demselben
geistigen Level wie Rincewind
befinden. Daf3 dieser jedoch gar
keinen groflen Gefallen daran
findet, wieder die Hauptrolle in
einem Adventure Gbernommen zu
haben, I&f3t er sich durch zahlrei-
che zynische Kommentare anmer-

i o B _
Die Levelkarten bieten wieder Zugang zu
siimtlichen Gebieten der Scheibenwelt.

ken. Ein besonderes Lob verdient
die wirklich gut gelungene
Synchronisation. Fir Rincewind
verpflichtete Psygnosis die deut-
sche Stimme von Tom Hanks, und
auch die anderen Synchron-
sprecher, angefangen beim
geistig verwirrten Qudstor bis hin
zum véllig durchgeknallten
Kobold, bringen die lustigen bis
véllig kaputten Dialoge passend
zur Geltung. Auch die musikali-
sche Untermalung gefdllt sehr
gut, mit wunderbarem Orchester-
sound und interessanten Gerdusch-
kulissen wird der Zuhérer jeweils
passend in die einzelnen
Abschnitte eingestimmt. Die
Hintergrundgrafiken wirken im
Vergleich zum ersten Teil beinahe
schon langweilig. Trotz des (iber-
trieben) hohen Schwierigkeits-
grades ist Discworld 2 ein durch-
aus unterhaltsamer Titel. Fans der
Scheibenwelt sollten ihn auf kei-
nen Fall verpassen. Die abstrak-
ten Puzzles und unerwarteten
Handlungsverlaufe stellen selbst
fir die eingefleischtesten
Adventurefans eine schwer zu

|6sende Herausforderung dar.

positiv } 'y

backen |

* vollig unerwartete
Handlungsverlaufe !

* abgedrehter Humor

* sehr gut gelungene
Synchronisation

® Puzzles nur selten nachvoll-
ziehbar
e grafisch gesehen haus-

Der rothekleidete Hilfszauberer schreckt auf seiner Suche nach wertvollen
Gegenstiinden nicht einmal davor zuriick einer hilflosen Schaufensterpuppe
den Arm abzuschneiden.

Wenn mn"n nicht wiiﬁie, daB Rincewind eine wichtige Mission zv erfiil-
len hat, konnte man meinen, er befiinde sich gerade im Urlaub.
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Discworld 2 ist ein wirklich auBergewdhnliches Game, lo-
gisch, daf} wir dazu auch ein paar aufBergewshnliche Preise
verlosen. Josh Kirby, der lllustrator der Scheibenwelt-Biicher
und -Artwoks, hat funf von letzteren handsigniert, die lhr
durch die Beantwortung folgender Frage einstreichen kénnt.

- Welche Filmstimme konnte Psygnosis fiir Rincewind gewinnen?

Als Trostpreise winken finf Discworld 2 sowie zehn
Discworld-T-Shirts.

EinsendeschluB} ist der 15.12.1997.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Schickt die richtige Antwort auf einer Postkarte an:
Redaktion play PLAYSTATION, Stichwort: Rincewind,
Max-Planck-Str. 13, 97204 Héchberg

uaadJdog
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REPLAY

Nach ihrem letzten Werk
namens Burning Road hat sich
viel getan bei den franzésischen
Jungs von Toka. Schon damals
orientierten sie sich an klassi-
schen Arcade-Vorbildern von
Sega oder Namco. lhrem ersten
Racer fehlte trotz guter Optik und
akzeptablem Gameplay dennoch
der gewisse Feinschliff. Mit dem
direkten Nachfolger Explosive
Racing sollen aber nicht nur die
damaligen Schnitzer ausgebigelt
werden, der neue Racer soll in
Sachen Umfang und Spielspaf3
sehr viel mehr zu bieten haben
als das Prequel.

Im Start-Meni fallt einem in
positiver Weise zunachst die
recht selten gesehene Link-Option
auf. Auch an einen Champion-
ship- sowie Practice-Modus
wurde gedacht. Was Explosive
Racing von seinem grof3en
Mitbewerberfeld unterscheidet,

Ein spannendes Verfolgunsrennen durch San Franciscos
StraBlenschluchten schliefit das Tournament ab.

Funsoft

Testmuster:...Funsoft

0723%69
0=23*~69

Die Grafikengine iiberzeugt durch extrem
fliissige und Clipping-freie Darstellung.

liegt bei der ersten Auswahl des
Rennboliden sofort auf der Hand.
Stolze 15 Fahrzeuge umfaf3t Ever
Fuhrpark, wovon sechs Vehikel
sofort anwahlbar sind. Die restli-
chen Kisten muf3 man sich im
Championship-Modus mihsam
erfahren. Wer aber jetzt glaubt,
er miusse dann unter 15 sich
kaum unterscheidenden Rallye-
Kutschen wahlen, der liegt véllig
neben der Spur. Truck, HotRod,
Enduro Bike und sogar ein
Chopper zeigen nur eine kleine
Auswahl aus dem reichhaltigen
PS-Angebot. Die Idee in einem
Verfolgerfeld, gemischt aus vier-
und zweiradrigen Mitstreitern zu
fahren, erwies sich als durchaus
fruchtbar. Es macht einen
Heidenspaf, sich im Easy Rider-
Style zwischen einem schweren
Lkw und der bedrohlichen
Felswand mit seiner Harley gera-
deso durchzuquetschen.

> Grof3e Abwechslung findet
man auch bei der Gestaltung der
sechs ultraharten Race Tracks,
die grafisch etwas im Comic-Stil
gehalten sind, und den Spieler
oft mit wechselnden Bodenbe-
légen bzw. Witterungsverhdlt-
nissen oder Hindernissen iberra-
schen. Alle, die sich hier aber

PILOT -
AAX SPEED:

ACCELERATION:
ROAD

FEFFrrer

LDEIHG -

Fahrzeuge unterscheiden sich in puncto
Beschleunigung und Bodenhaftung.

Der vo Toka bekannte Anﬁnger baumelt
auch in diesem Cockpit.

Bei fiinf versc.hedenen Perspekiiven bleiben
keine Wiinsche offen.

Fahrrealismus & la V-Rally erwar-
ten, sollten ihren Navigator lie-
ber zu Hause lassen, denn Explo-
sive Racing ist ein reinrassiger
High Speed-Arcade Racer, der
von seinen brutalen Drift- und
Dréngelorgien lebt und nicht vom
einstellbaren Reifendruck.
Dennoch bedarf es einiger Zeit,
sich an das Fahrfeeling zu
gewchnen. Wenn man aber erst
Mal vom Geschwindigkeitsfieber
gepackt worden ist, will man das
Pad nicht mehr so schnell aus der
Hand geben.

T

Nach der Championship hat man im Practice- .I
Modus Zugang zu allen Strecken.
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Top Hit's des Monats

89.90DM Montet Truck

Ace Combat 2 : >
T sl e Tomb Raider 2
Aore nflaCor” | demout e TS 99 00
ome uc s A -
le Arena Toshinden 3  89.90DM NHL Hockey 97 .90DM x .
= f i st |
e - . .
Bust a Move 2 44.90DM Overblood : V3 Racmg Whee|
Command & Conquer 99.90DM Pandemonium :
Command & Conquer2  99.90DM Populous 3 : Memory Card
Coolboaders 84.90DM Player Mg a%r . Memory Card 360 149.90.-
Crash bandicoot 2 99.90DM Porsche Challenge ; Memory Card 720 E
Crow: City of Angles 84.90DM 89.90DM Mouse s
Sanketalke 30 90DM ga ' PedaiorEn Final Fant ViI
Descent i 44.90DM welte : weiter Hardware auf Anfrag inai ran Clsy
Descent 2 69.90DM
Destruction Derby 2 99.90DM -
ool o2 84900 NEUI NEUI NEU! NEU! NEU' L 109.90.
e Gonse 79.90DM '-
me Games : 3
Fade to Black 44.90DM
o s 54 S Multinorm PSX
cer 5 B
Formel 1 99.90DM i -F
Hexen 84.90DM 333 00
D oy 84900M
nt. rsiar r "
lohn Medden NFL97 ~ 59.90DM Multinorm Umbau .
oty S Kok 84.900M
Acy O n .
Bl Adventure 84.90DM 49.90.-
Lost VI ngs 79.90DM
SN | NEUI NEU! NEUI NEUI NEU!
a Mdn .
Micio Machines 3 89.90DM : : : ! ' 8 Umbausatz

Versandkosten 9.90 + NN.Irrtimer vorbehalten. Lade
Handleranfragen erwunschi unte”r; |

CHEATHEFTE

Sony PlayStation: Time Crisis+ GunDV .......... 159,
MBK sias i aismnansnaia 99,
Alle Hefte komplett in Deutsch & Top Aktuell Je Heft 14,80 DM Pandemonium il ................ goi | ColomyWars i, ciuisnnsisini 89,-
i = Eighting Eotee DY - fviiiile e 89,-
HINTBOOKS: | PLAYSTATION | PLAYSTATION | PLAYSTATION S SIRpEIOEY oran ] P .
(Lésungen) CHEATHEFT | GAME BUSTER |LOSUNGSHEFT 1 U G el gg :
Je Heft 1480 DM Mehr als 1000 CODEHEFT Lisungenfin, | | & aiasannan sensmien s ¥ -
e neltnur ChBatS. CDdES, Mehr als Tausend Baphomets FlUCh. FiFA 98 ....................... 89,- ‘ Hal‘dwafe , ZubehOT.
Abes Odd und Tips zu 160 | Game Buster Codes Discworld, Nightmare Creatures US ........ 1ng,- PS Silver + Memo +2.Pad ....... 333,
nes Vddyssee PlayStation 2u 170 PlayStation | Myst, Resident Evil Resident Evil Dir.Cut ............ 89,- Memory Card 360 Block .......... 79,-
‘gl'e?’ T”]C'QYH b Spielen! Das etwas Spielen. Stadt der verlorenen Final Fantasy VIIDV ............ 109,- GUNHLESEY voviiramansris e 19,-
B?agir?mgtrz 0"::3 bessere Cheatheft. Kinder Baphomets Fluch Il .............. 89,- LTS -V R 59,-
Comn?and g Cong. 1 Motoracer ..................... 89,- RGB Kabel e 29,-
Command & Cong. 2* | PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION G—If’ollce- ............. PERRRER 109, Joypahldveﬂangerung ............. 19,-
Discworld 2* LOSUNGSHEFT 2 LGSUNGSHEFT 3 LbSUNGSHEFf 4 weitere Titel DV und Importe lieferbar Multiumbau+RGB Kabel ......... 99,-
Excalibur Losungen fiir: Losungen fiir: Lésungen fiir: GameBUSTer . wowiivensammeers 89,-
Exhumed .| Aloneinthe Dark, | D, FadetoBlack& | Casper, Suikoden,
Final Fantasy 7*|  Fade to Black, Chronicles of the Vandal Hearts
G-Police* Overblood, Swagman, Sword
Kings Field Wareraft 2, X-Com
Legacy of Kain PLAYSTATION PLAYSTATION | IHRE VORTEILE: i 1
Lifeforce Tenka BEAT EM UP 1 BEAT EM UP 2 - Aktuelle Cheathefte : 1 i il il o i i |
M‘DK* Moves fiir: Moves fiir: - Aktuelle Hintbooks o :
Nightmare Creatures® | 1o g Blood, Soul Battle Arena | - Bestellungen die ...,,.._JG unter Zi I ch-Games
Resnlient Evil Edge, Star Gladiator, Toshinden 1 & 3, uns _bis 16.30 Uhr
Syndmate‘; Wars Tekken 1 & 2, Tobal Power Move Pro erreichen gehen GZGAMES im Internet T I ° 09 72 I 2 l 623
The Note* No1, WWF - In your Wrestling, Primal noch am selben http://www.gzgames.com el.:
I\lfainmbCFf:?':ﬁgnder 3 | House o Boper L
Vi Comtandecd Simeliopiar Ak, Nintendo 64: Manga / Anime  Deutsch
z o =
TOMB R_lérlne Ea%e?2hg§£u§§b§5*qglﬂ 29!95 Extreme G icooisnnnasisai ety 149,- Bounty Hunter - The Hard ...... 39,95
5 - gg e — = E1lPole:PostHion s s asmtians 129, Angel of Darkness1 ............ 69,90
Games & More T 99 Tomb Raider299.. Colden Eye PAL wupunuiiinanad 150,90 [ [IMMadojo i st dassiaiis 69,90
igizgidg:fg gg Crash Bandicot 2 95- Warcraft2  89- Clayfighter 64 «.icunmvaavnsis 139, MD GEfSt 12 cuvinnivnmniniies je 39,95
Baphomets Fluch 2" 89 ?Lﬂeﬁngt?w 7 Igg éamg & i 89- Lylat Wars + Rumble ........... 139,90 | Record of Lodos War1+2 ...... je 49,95
Colony Wars 89~  G-police 109~ inkl. Codeheft 99,- LamborghiMibBV . vovvimmmicasd 139,90 | Steetfighter Il V - Die Serie1-2 ..69,90
FAndieranfragen erwinscl Diddy Kong Racing ............. 99,- Darkside Blues'.‘. ............... 49,95
Porto: Vorkasse 3,00 DM, Nachnahme 9,50 DM, Ausland: nur Vorkasse 10,00 DM (Software 20,00 DM) - Ab 6 . ; BubbleGum Crisis1-4. ........ 1€ 49,95
Heften liefern wir Portofreil Irrtiimer und Preis'énderungen vorbehalten! *= Bei Drucklegung noch nicht L&dﬁ‘inEHE‘ kOl‘lf‘!Ep variieren. Countdown i1 ..........c.coovnnn. 59,95
lieferbarl!l - Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 25,00 DM Kostenpauschale! Irrttimer und Preisanderungen vorbehalten,
Lieferung per Post g,- DM + 3,50 DM NN
PlaySiaton st on ongo¥ragonos arenzeichen on Sony Compra Entartinoent . Acton Replay & Garmo Busta sind slngetragens Warsnzeichen da Dataiash G, Ab 300,- DM versandkostenfrei (nur Software) weitere Titel lieferbar | Just call I!
CDG MEDIA - AUF DEN SANDBERGEN 5 - 21337 LUNEBURG b g B Sty
. Handleranfragen erwinscht - Fax: 09721/ 16982
a Bauerngasse 85 ¢ 97421 Schweinfurt
Tel. Bestellannahme:

mo-Fr. 821 uhr-sa. 814 e FAX: 04131 | 850620
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Im Tminingsms wird zwar nur mit
Holzschwertern gekampft, dennoch kann der
Gegner schwer verletzt werden.

Entwickler:..Light Weight

Die japanische Kultur stellt fir
uns Westeuropder seit Jahrhunder-
fen ein Mysterium dar. Unglaub-
liche Geschichten und Mythen
ranken sich um die Heldentaten
japanischer Samurai- und Ninja-
krieger. Auf der PlayStation und
vorher schon auf diversen 16-Bit-
Konsolen waren Beat’'em Ups ver-
schiedenster Machart schon
immer Topseller. Hier ist es aber
wie bei den Kampfkunstschulen,
die in Deutschland wie Pilze aus
dem Boden schieBen: jede ver-
spricht, einen absolut neuen und
geheimen Stil zu unterrichten, im
Grunde genommen kann das Rad
aber nicht neu erfunden werden,
und die Ahnlichkeiten, sowohl
zwischen den verschiedensten
Prigelspielen als auch zwischen
den Kampfkinsten der Dojos,
sind frappierend.

Mit Bushido Blade beschreitet
Squaresoft mutig einen véllig
neuen Weg und hebt sich aus
dem undurchsichtigen Prigelbrei

Beat'em Up
Hersteller:......Squaresoft

Selbst beim bloflen Zschnuen inleresson:
die Egoansicht im POV-Modus.

” [

Wird der Arm gelroff“en, hﬁngi er lediglich
schlaff herab und die Geschwindigkeit der

Moves nimmt minimal ab...

.....

- i

...in Beinreffer hingegen macht ein erfolgrei-
ches Bestreiten des Kampfes ziemlich schwierig.

ab. Der Kampf ohne
Energieleisten und Superkombos
schafft eine neue, realistische Art
des Beat'em Ups. Die Tatsache,
daB oftmals ein einziger Treffer
Uber Sieg und Niederlage ent-
scheidet, macht einen defensiven,
taktierenden Kémpfer zum Sieger,
der stupide Ein-Knopf-Prigler hat
hingegen meist nicht den Hauch
einer Chance. Sechs unterschied-
liche Kampfer, acht zur Wahl ste-
hende Waffen und sechs Spiel-
modi garantieren an sich schon
Langzeitmotivation, da fir Neu-
linge die Maglichkeit gegeben
ist, sich im Trainings-Modus mit
Holzschwertern auf die Kampfe
vorzubereiten. Blutrinstige wer-
den den Slash-Modus lieben, in
dem lhr gegen 100 Kampfer
nacheinander antretet. Sollte Euch
das gelingen, ohne ein Continue
zu bendtigen oder die Regeln
des Bushido (japanischer Ehren-
kodex) zu brechen, winkt hier als
Bonus der einzige versteckte
Kampfer des Spiels, der jedoch
nur im VS-Modus eingesetzt wer-
den kann. Ein Zwei-Spieler- und
der POV (Egoansicht) -Modus
runden das Angebot perfekt ab.
SchlieBlich ware da noch der
Story-Modus, in dem lhr durch
Verlassen des Kampfplatzes das
ganze Areal, das durchaus die
Dimensionen einer kleinen Stadt
aufweist, erforschen konnt.
Auflerdem gilt es, sich zwei
Endsequenzen zu erspielen, die
abgespeichert und jederzeit
betrachtet werden kénnen.

LEVEL 8

oL

Drei Grundsllungnrm‘cigli(hen E

uch

Kampfers!

73 KILLS

Kombination mit den verschie-
denen Waffen unterschiedlichste Taktiken bei Verwendung des gleichen

¥ o 3= :
Auch in der PAL-Version wird mit
Splattereffekten nicht gegeizt.

1 S '5'!\ T |

) Das Konzept von Bushido
Blade ist erfrischend neu und
gewagt, die Kampfer sind flissig
animiert, auch der Sound laB3t
keine Wiinsche offen, einzig die
Hintergrinde kénnten noch etwas
schoner sein. Die Anzahl der
Spielmodi und die unzdhligen
Kombinationsméglichkeiten aus
Waffen und Kampfern machen
Bushido Blade zu einem MuB fir
jeden Prigelfan.
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", Neue Spielideen braucht das
Land”, so konnte das Motto der
Jungs von Shiny Entertainment
(die wir in Ausgabe 11/97 négher
vorgestellt haben) fir die Program-
mierung von MDK gelautet haben.
Und wahrlich, mit MDK gelang
Shiny ein Spiel, das in der
Fachpresse in punkto Neuheit
und Einzigartigkeit in héchsten
Ténen angepriesen wurde; ein
weltweiter Wertungsdurchschnitt,
errechnet aus den Ratings von
52 Magazinen, von 95% (!}
spricht wohl Bande. Indes, in
Deutschland floppte MDK gewal-
tig und wird jetzt zu Dumping-
preisen verschleudert. ,Neue
Spielideen” sind halt nicht jeder-
manns Sache.

Doch zum Inhalt von MDK: In
der Zukunft haben es wieder einmal
dunkle, auBerirdische Machte auf
unseren friedlichen Heimatplane-
ten Erde abgesehen. Die Stream
Riders landen ohne Vorwarnung
und verwisten mit Minecrawlern,
die in ihrer Grofle einer
Grof3stadt gleichen, ganze
Landstriche, einzig mit dem Ziel,
die Menschheit zu versklaven.
Von der Schnelligkeit der Aliens
Uberrascht, wirken die Vertei-
digungsanlagen der Erde wie
gelahmt. Doch ganz ohne Gegen-
wehr will man sich nicht geschla-
gen geben und bertragt die

Um diesen Endgegner zur Strecke zu bringe, muB man die
Energiepunkte im Kreisel abschiefen.

ganze Hoffnung auf einen ver-
rickten wie genialen Professor
und seine zwei Geschopfe, den
sechsbeinigen Hund Bones und
den eher schmachtig aussehen-
den Kurt, der den Aliens mit
High-Tech-Equipment den Kampf
ansagt. Kurts maf3geschneiderter
Anzug, der aus einer speziellen
Legierung hergestellt wurde,
steckt so manchen Treffer locker
weg. Die Minikanone, mit der
man neben normaler Munition
auch groBere Kaliber, wie Grana-
ten oder Raketen, auf die Aliens
abfeuern kann, laBt sich auBBer-
dem blitzschnell Gber den Kopf
stilpen, um im sogenannten Sni-
permodus weiter entfernte Objek-
te dhnlich einem Zielfernrohr
genauer anvisieren und freffen zu
kénnen. Zusatzliche Features wie
ein Fallschirm, der unseren Hel-
den via Tastendruck vor tédlichen
Stirzen bewahrt und weitere
Spriinge ermdglicht, sowie ,Bones’
Luftangriff”, der sich besonders

Beim.lundeunﬂug auf die Minecrawlers muf}

man dem Radarstrahl ausweichen.

gegen unbewegliche Ziele eig-
net, sollten ebenfalls zu Kurts
gewinschtem Erfolg beitragen.
Auch ist es moglich, Waffen des
Feindes gegen diesen selbst zu

D Selhslmﬁrdkommundos solli besonders
schnell aufler Gefecht gesetzt werden.

Der mit Farbklecksen versehene Raum sieht

immer noch am ulkigsten aus.




Die Spiegeleffekte schen roﬂumg avs.
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Um kleinere Schlachtschiffe zu vnichten, -
miit lhr die Gefechtstirme zerstoren.

Gunter, der Oberhoss.

richten: am richtigen Terminal
angelangt, 1aBt sich nach dessen
Aktivierung ein Bomber steuern,
um mit diesem das zu durchque-
rende Terrain grindlich von Aliens
zu sdubern.

P Anhand der vorliegenden
PlayStation-Umsetzung von MDK
fielen uns etliche Unterschiede
zur PC-Version auf. Ein eigens
fir die PlayStation entworfenes

[ positiv } n;

* faszinierende Welten
® unubertroffene Hintergrund-

grafik
* abwechslungsreich

* wenig Spielinhalt
® in hoheren Schwierigkeits-
graden kaum spielbar

* einmal gezockt, danach keine

Motivation fir erneutes

Spielenmehr |

Intro, sechs zusdtzliche versteckte
Runden im Spiel sowie die Mdg-
lichkeit, in jeder Arena abspei-
chern zu kénnen (erste PC-Version
nur Uber Patch) fallen im Gegen-
satz zum Ur-MDK positiv auf. In
einigen Punkten muB3ten Shiny
bzw. Neversoft, die sich fiir die
Konvertierung von MDK verant-
wortlich zeichnen, einige graphi-
sche Details und Animationen,
die zu hohe Hardwareanforder-
ungen stellen, mindern oder gar
weglassen. So fielen bspw. das
witzige Tunnelsurfen oder die
gigantischen Explosionen der
Minecrawlers nach erfolgreichem
Eliminieren eines Endgegners
unter den Tisch. Etwas ldngere
Ladezeiten zwischen den einzel-
nen RGumen waren zu erwartfen.
MDK ist zweifelsohne ein Spiel,
das in Sachen Kreativitdt und
Design neue Wege geht. Die ein-
zelnen Arenen sind durchaus
abwechslungsreich gestaltet: vom
mit Farbklecksen versehenen Raum
bis hin zu Flachen, in denen sich
die ohnehin schon phantastisch
anzusehende Hintergrundgrafik
beeindruckend spiegelt, und der
dazu passende Sound figen den
Spieler optimal in das Geschehen
ein. Die mechanischen Gegner
verhalten sich im Gegensatz zu
anderen 3D-Shootern ungewéhn-
lich: Lauft man auf diese mit akti-
viertem Daverfever zu, begeben

Mit dem meeruml man kriftig auf.

MDK ist zwmfelsohne ein Spiel,

Noch ahnt er nichts von seinem I.Igliick.

sie sich sofort in eine Art , Toter
Mann Stellung”, um erst nach
kurzer Zeit wieder anzugreifen.
Die vielen Gags, wie z.B. eine
auf den Kopf gestellte Kuh
(Shiny-typisch) oder eine Roboter-
wache mit einer dicken Zigarre
im Mund, geben dem Spiel eine
ganz eigene Note. Die Steue-
rung ist mit Sonys Analog

[:aLE_I in s “*[f" 1en E“f’ ot a._»l:’ icat U ‘g{-t ,_{‘ E} 1

\mlllg neue Wege geht.

Controller, insbesondere im
Snipermodus, deutlich besser.
Wie nahezu jeder Shooter ver-
liert schluBendlich auch MDK
nach dem Durchspielen einen
groBBen Teil seiner Faszination,
lohnt sich aber fir Genrefans
durch seine witzige und etwas
andere Aufmachung auf jeden
Fall. Die maBlose Euphorie der
PC-Presse kénnen und wollen wir
aber nicht teilen.
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play PLAYSTATION und SCEE

prasentieren:
G & W i N N = P

I
h r{<ead L-J .
SCHONER ZOCKEN

T

. 01020304050607087

3)( %Ta r‘ggatlonsl

) (Motiv nach Wahl)C_
) +Memory Card:¢
J+Final Fantasy-Shirt

i

7 X Memory Card G
J+Final Fantasy-Shirt

Schickt eine Postkarte an:

play PLAYSTATION

Stichwort: ,,Aktion Schoner Zocken*

Max-Planck-Str. 13 Der Rechtsweg ist ausgeschlossen,

97204 Hochberg Einsendeschlull ist der 20. Dezember 1997,
(Angabe des Mativs nicht vergessen!) die Gewinner werden schriftlich benachrichtigt.
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Entwickler:.....Gremlin Interactive

|Stephan Gir

Testmuster:...Funsoft

Die Blutgriitsche - meist leidet nur der Rasen!

Erstens kommt es anders, und
zweitens als man denkt - auch in
dieser Ausgabe konnten wir
nicht, wie wir wollten. Geplant
war ein ausfihrlicher Vergleichs-
test zwischen FIFA 98 und Power
Soccer 2, jedoch schaffte es kei-
ner der beiden Titel rechtzeitig in
die Redaktion. Allerdings halt
sich unsere Trauver arg in Grenzen,
kénnen wir mit Actua Soccer 2
trotzdem einen FuBBball-Hoch-
karater vorstellen.

War das Original (ran Soccer)
technisch wie spielerisch keines-
falls eine Offenbarung, zeigt
Gremlin mit dem Sequel deutlich,
wie man es besser macht. Statt
grobpixeliger Ruckelgrafik glanzt
Actua Soccer 2 mit einer Optik,
welche alle erhaltlichen Konkur-
renzfitel recht alt aussehen laBt.
Speziell aus der Zeppelinpers-
pektive betrachtet, wirkt das vir-
tuelle Gekicke realistisch wie kein
zweites; superflussig verfolgt die
imagindre Kamera den Flug des

Beim Elfmeterschieflen wird das Zielen zur
Gliickssache.
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Bei Nebel nder Schnee wird der Splelublwf durch die widrigen Umstiinde merklich beeinfluft.

Leders und fangt die geschmeidi-
gen Animationen der Polygon-
kicker gekonnt ein. Viele kleine,
aber wirkungsvolle Details ver-
starken den positiven Erstein-
druck noch erheblich. So werfen
die Spieler bei Flutlicht riesige
Schatten auf den Rasen, bei
Schnee sind fir kurze Zeit Fuf3-
spuren im wei3en Untergrund zu
erkennen, mit eingeschrankter
Sicht muB3 bei Nebel gerechnet
werden, trotz neonfarbenem Ball,
und die vermeintliche Blutgrat-
sche hinterlaf3t derart lange und
tiefe Furchen im saftigen Grin,
daf3 der Platzwart durch die
Sorge um die anstehende Spiel-
feldpflege verdéchtig nahe an
einen Herzinfarkt getrieben wird.
Grafisch also ist Actua Soccer 2
State Of The Art. Nicht vollig
Uberzeugen konnte uns dagegen
die Soundkulisse. Diese ist nicht
schlecht, insbesondere der vom
Pay TV-Sender premiere bekannte
Kommentator Fritz von Thurn und
Taxis sorgt fir eine authentisch
wirkende Live-Atmosphare.
Spielsituation und Bemerkung
passen indes nicht immer Ube-
rein, doch sind die verbalen
Ausrutscher eher witzig denn ner-
vig, und optional natirlich auch
auszustellen. Nur, den Fans hatte

Beim Abscﬁlug des Torhiiters wird der mar-
kierte Spieler angespielf.

man ein paar Packungen Wick
Hustenbonbons bescheren sollen,
denn Begeisterungsstirme entfa-
chen diese nur selten. Zwar wer-
den die Jubelgesdnge aktionsbe-
zogen eingespielt, der letzte
Kick, um ein fanatisches Publikum
zu simulieren, fehlt aber letztend-
lich. Nichts zu makeln gibt es am
Spielaufbau. Den 64 National-
mannschaften mit allen Original-
spielern kannen mittels eines
Editors 24 eigene Teams beige-
fugt werden, die jeweilige Taktik
und Aufstellung lassen sich wie
gewohnt vor sowie auch wahrend
einer Begegnung individuellen
Bedirfnissen anpassen. Zahl-
reiche Parameter fir Spielzeit,
Wetter, Abseits, Fouls, Schieds-
richter u.v.m. sind mittlerweile
Standard. Gespielt werden Turnier
und Meisterschaft, und auch
unter der Fahne der Freundschaft
darf man den Gegner von den

anmenwen 2up Sin

Wer will, stelll sich in einer Iungwuengen
Prozedur sein eigenes Team mitsamt
Spielern zusammen.

sl
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Grafisch kan sh Actua Soccer 2 durchaus mit der Brillanz von ISS 64 fir das

..............................
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De Taktik beschriinkt sich auf die
Alternativen lange Biille oder PaBispiel.

TUNTCE  ZURLCK

FiBen holen. Die Feinheiten der
Steverung, wie Doppelpaf’ oder
Heber Uber den herausstiirzen-
den Torwart, eignet man sich im
Trainingsmodus an.

> Und spielerisch? Gremlin lief3
nichts unversucht, stellte sich den
englischen Nationalstirmer Alan
Shearer an die Seite, um das
Spielsystem dem Realen még-
lichst nahe kommen zu lassen.
Das Ergebnis2 Wéren wir Eng-
lander, miBte unser Urteil lauten:
What a game! Denn gerade mit
typisch britischem Kick & Rush

hat man in Actua Soccer 2 die

[ positiv } o
® iiberwdltigende Grafik mit | |

grandios inszenierten
Witterungseinflissen

* actionlastiges Gameplay

e lizenz fir Nationalteams
und -spieler

® CPU-Assistent auf niedrigster |
Spielstufe

e zu sehr auf Kick & Rush
ausgerichtet

Italien gegen San Marino - ein traditionsreiches Aufeinandertreffen!

gréBten Aussichten auf Erfolg.
Blind in die Hdlfte des Gegners
geschlagene Bdlle stellen die
Abwebhrspieler fast ausnahmslos
vor ein unlésbares Problem, es
sei denn, man spielt mit Abseits-
regel. Dann némlich féllt die
Rolle der Idioten den eigenen
Stirmern zu, die scheinbar bein-
amputiert stdndig am gegneri-
schen Strafraum festhdngen und
somit den Lininienrichter zum
frohlichen Fahnenschwenken
anregen. Demzufolge ist der
Spielflu3 nur ohne Abseits
gewadhrleistet, was aber nicht
weiter tragisch ist, stellt der Titel

e durchschnittliche Zuschauer-
kulisse

¢ véllig verhunztes -
Abseifsverhalten . |8

weitere Schwdche des Spiels auf-
deckt. Das Stéren eines ball-
fihrenden Spielers ist in etwa so
effektiv wie Zahnpasta wieder
zurlick in die Tube driicken zu
wollen. Eine Tatsache, die im
Mehr-Spieler-Modus Sololéufe
Uber den gesamten Platz zulaft,
womit sich nicht jeder anfreun-
den kann oder will. AuBBerdem
finden flache Zuspiele weniger
haufig den eigenen Mann als die
schon angesprochenen hohen
Flanken. Dennoch, trotz aller
Kritik, Actua Soccer 2 ist ein
durchaus spaBBiger Genrever-
treter! Von den aufgefihrten

Speziell aus der Zeppelinperspektive betrachtet,

wirkt das virtuelle Gekicke realistisch wie kein zweites;

superflussg?ergtlrg!?t die imaginare Kamera den Flug

des Le

fangt die geschmeidigen

|Animationen der Polygonkicker gekonnt ein.

insgesamt permanente Action
klar vor Realismus - wie anvisiert
eben!2 Im niedrigsten Schwierig-
keitsgrad (Amateur) ibernimmt
die CPU die hauptsdchliche
Abwehrarbeit und auch die
Schiisse, deren Hérte iiber einen
Energiebalken bestimmt wird,
werden wie von Zauberhand hart
und plaziert in Richtung Tor
gestevert. Ab Semi-Profi ist man
auf sich alleine gestellt, was eine

TERFD 2Z7N/S
ENTFERNUNG 24n

In der Wiederholung wird derfludes |

Balles anhand zweier Linien verdeutlicht.

Mangeln mal abgesehen, erfreut
man sich an der einfach struktu-
rierfen Steverung und der wun-
derschén anzuschavenden
Grafik, schief3t Tore wie am
FlieBband und vernascht dabei
den Torhiter mit unglaublich
angeschnittenen Flatterbéllen.

In Actua Soccer 2 ist alles eine
Sache der Einstellung, im
wahrsten Sinne des Wortes.
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Sven Liebold

Judge Dredd

Was hat uns Gremlin da nur
fr ein Ei ins Nest gelegt? Eine
doch recht vielversprechende
Lizens des 2000AD Universums
samt seinen Judges ist einer lieb-
losen Lightgun-Adaption zum
Opfer gefallen. Konnte Namcos
Time Crisis noch durch neuve Fea-
tures begeistern, schlagt Mr. Dredd
eine bedngstigend trostlose Rich-
tung ein. Vor ruckligen FMVs tum-
meln sich zugegeben sauber ani-
mierte Polygongegner, die aber
wiederum eher aufgeklebt als in

iy, STATION,

Genre: Lightgun-Shooter EREEIRURVERT-TES . Funsoft
I e e RSl Erhaltlich ab: .November
Entwickler Gremlin Interactive BUEE-IES .ca 99,-DM

den Hintergrund integriert wir-
ken, da sie nicht einmal einen
eigenen Schatten besitzen. Die
einzelnen Spielabschnitte sind
mit akzeptablen Filmsequenzen
verbunden. Bis auf den etwas
ausgehungerten und mit Chor-
knabenstimme versehenen Judge
Dredd Uberzeugen die restlichen
Schauspieler mit einer glaubwiir-
digen Rolle. Ungeachtet dessen
mag aber trotzdem keine Stim-
mung aufkommen, da man mit
Gegnern und Zielen schier er-
schlagen wird. Von Fairnef3 kann
hier keine Rede sein. Erschwerend
kommt hinzu, daf3 manche Light-
guns nur sehr trage und langsam

Das Aulug'f!;:fi.l ermog.l.it-htlemen der weni-
gen guten Uberblicke.

reagieren. Es mutet schon seltsam
an, wenn sich ein fir Pistolen
ausgelegter Titel mit Pad sehr viel
praziser spielen |&Bt. Sorry,
Judge Dredd-Fans, hier kommt lhr
bestimmt nicht auf Eure Kosten;
eine gute Lizenz macht eben
noch lange kein gutes Spiel.

DEa3L0S%

A \\\“.«\ s
Judge Dredd Iuﬁt sich auch mit Namco G-con
45 spielen.
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Formula Karts
Spec_lal Edll:lon

[Stephan Girlich|

Kein Spiel fiir schwache Nerven: die Gegner
driingeln unauthorlich.

Deutschland im Kart-Fieber.
Seit Schumis Formel 1-Erfolgen
spriefien allerorts Kartbahnen
wie Pilze aus dem Boden. Mit

te sich Telstar diesen Boom zu
Nutze machen. Aus acht Teams
wdahlt man sein Gefahrt, beige-
figte Werte fir Beschleunigung,
Top Speed und Grip erleichtern
die Entscheidung. Alleine oder
gegen einen menschlichen Mit-
streiter sind acht Uber den gesam-
ten Erdball verstreute Strecken zu
bewdltigen. Im Practice-Modus
lernt man die Kurse auswendig,

Formula Karts Special Edition méch-

im Einzelrennen lotet man die Fahr-

Genre:
Hersteller:

Entwickler:

kiinste der CPU-Kontrahenten aus,
und im Meisterschaftsmodus ist
der Gesamtsieg das Objekt der
Begierde. Eine Plazierung unter
den ersten Drei ist im Arcade-
Modus Voraussetzung, um in
einem Shop das eigene Kart
ordentlich tunen zu kdnnen.
Reales Kart-Fahren ist eine witzi-
ge Angelegenheit, dieser Titel
dagegen nicht. Wer bremst, ver-
liert, und wer auf dem Gas bleibt,
auch. In den hheren Schwierig-
keitsgraden nimmt das Spieltem-
po zu, die Spielbarkeit ab, der
Frustfaktor steigt bedenklich an,
und die Motivation sinkt unauf-

Die Grafik elhst ist ok, nur sind die
Strecken viel zu kurz.

.Rennspiel

Telstar Electronic Studios
.Manic Media
Productions

Testmuster: Telstar Electronic Studios
Erhaltlich ab: . .November
Praist:. . . . .ca T09 .DM

horlich in den Keller. Die Kurse
sind durchweg zu kurz, zudem
einfallslos designt und der Zwei-
Spieler-Modus ruckelt erbarmlich.
HardcoreKart-Freaks greifen,
wenn Uberhaupt, zu Ayrton
Senna Kart Duel.

s €00 5

Ohne Analog Controller verschlechtert sich
die Spielbarkeit erheblich.
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- CLU - T A Il Testmuster: . .
Tennls Arena Hersteller:: . 0o o= FLINCUE Erhaltlich ab: . November o
Entwickler N EIIl Preis: . . . .ca 99,-DM o
= / Bis auf Pete Filzkugel sind vom Bodenbelag :
e Sampras Extreme abhdngig, tber die L- und R-
Tennis ist es auf Tasten af3t sich der kleine Ball fast 3
£ der PlayStation schon Ubertrieben stark an- =
um den weif3en schneiden. Tennis Arena ist ein @
Sport recht Grm- grundsolides Sportspiel, laft ’
lich bestellt. UBI aber den entscheidenden Fein- N
Softs Tennis Arena schliff zum absoluten Toptitel ver-
versucht dies nun missen. Die Zuschauer sind zwar o
Auch auf einem Kreuzfahrischiff werden die zU dndern. An- optisch, akustisch jedoch prak- . =
Spiele ausgetragen. fangs stehen vier tisch nicht vorhanden, was nur einem Uber-Kopf-Schlag kontern. =
weibliche und wenig Atmosphare aufkommen Stichwort Aufschlag: Nur iber
ebensoviele mannliche Charaktere laBt. Das Lob ist véllig nutzlos, eine Taste ausfihrbar und fast
zur Wahl, zwei weitere (M. da die Gegner sich mit diesem wie in Zeitlupe, wird der Vorteil
McKenzie, M. Kochev) sind durch Schlag definitiv nicht ausspielen des Aufschlagers bei Tennis Arena
den Gewinn der World Tour zu lassen, sondern fast immer mit eher zum Nachteil, ist doch die
erspielen. Hier kampft man sich Gefahr eines Breaks immens.
von Weltranglistenplatz Zehn aus el LY. 374 " Ausfihrliches Probespielen vor
mit Turniersiegen langsam an die i L i ofia einem Kauf sei empfohlen!
Spitze vor; die ersten Runden
sind mit erschreckend schwachen 18 13 ?g
CPU-Gegnern wohl eher zum 8 g 8
Einspielen gedacht. Das Schlag- 7 17
reperfoire umfaf3t neben Standard- - 6
. . 15 5
schlag, Slice, Top Spin und Lob T 2
auch einen Superschlag, der : = 23 | 3
besonders hart und plaziert aus- Der Superschlag ist nach dem fiinften B e
gefihrt wird. Die Spielgeschwin- Ballwechsel verfiighar und kann in seiner I i
digkeit sowie das Verhalten der Wirkung noch deutlich verstiirkt werden.

Bitte Gesamtbetrag per Verrechnungsscheck, in Briefmarken oder Scheinen
mit ausgefiilltem Coupon an folgende Adresse schicken:
play PLAYSTATION - Back Issues” - Max-Planck-Str. 13 - 97204 Héchberg
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Mutierte Frosche bekdmpft man am besten mit TNT.

Bisher wurde das Genre des
echten 3D-Jump’n Runs auf der
PlayStation als technisch einfach
nicht machbar eingestuft. Deshalb
gibt es auch nur sehr wenige
Verireter jener Spielegattung fur
diese Konsole. Crash Bandicoot
oder Pandemonium! und die
jeweiligen Sequels sind zwar
optisch und spielerisch brillant,
konnen aber nicht dazugerechnet
werden, da man sich nicht frei in
den Welten bewegen kann und
sie daraus resultierend eher der
2D-Kategorie zugerechnet wer-
den missen. Mit dem kirzlich
erschienenen Croc wurde zwar
der Aspekt der Raumfreiheit

In eler Bonusstage mun e haar-
striiubende Rutschpartie iiberstehen.

Die exzellente CurtoOpIik iberzeugt zu
jeder Phase des Spiels.

erfillt, Spielspaf3 und Gameplay
blieben aber auf3en vor, wodurch
der Titel als unglicklicher Versuch
zu werten ist. Wir hatten schon
beinahe jegliche Hoffnung aufge-
geben, als uns Oceans Jersey
Devil iberraschend in die Hande

fiel.

Ein fast finfminGtiges Intro,
gestaltet in bester Zeichentrick-
manier, macht uns mit der
Geschichte des Titelhelden ver-
traut. Jersey Devil kénnte man als
Bugs Bunny im Teufel-Stretch-
kostim beschreiben, wobei man
aber erwahnen muf3, daf} Jersey
Devil wirklich einen fiesen Blick
an den Tag legt, mit dem der
gute alte Bugs nur sehr wenig
gemein hat. Uberhaupt fallt
einem sofort die grandiose
Cartoon-Optik ins Auge. Alle
Charaktere bzw. Spielwelten las-
sen erkennen, daf® man sehr dar-
auf bedacht war, einen eigenen
Zeichenstil zu entwerfen und die-
sen konsequent durchzuziehen.
Nach Spielstart findet man sich
in einer kleinen Stadt wieder, die

Die Ghettoblaster-Gang fordert zum Tanz.

[Sven Liebold|

ersey Devil

An der Rakete reitet Ihr zum finalen

Waldlevel.

eine Levelanwahl darstellt. Um
einen grofien Brunnen gereiht
sieht man verschiedene Gebdude
und Tore, die jeweils in eine der
sechs riesigen Spielwelten fihren.
Unser Polygon-geformter Held
kann sich, wie eingangs
erwdhnt, vollig frei bewegen und
ist sowoh! digital als auch ana-
log perfekt zu steuern, was in
der komplexen 3D-Umgebung
auch notwendig ist. Er springt,
schlagt mit seinen Fausten, duckt
sich, klettert, wirbelt seine
Gegner nieder und kann viele
Objekte wie zB. Kisten oder fettlei-
bige Matrosen durch die Gegend
schieben. Beziglich des
Gameplays wird ein wahres
Feuerwerk an Ideen abgefeuert.
Das exzellente Leveldesign veran-
staltet das Durchstreifen der
Comicwelt zu einem wirklich teuf-
lisch genialen Erlebnis. Das
Grundprinzip besteht darin, funf
Buchstaben zu ergattern, die
immer das Wort KNARF ergeben
und gleichzeitig den Schlissel
zum Levelausgang darstellen.
Diese liegen natiirlich nicht

Schwimmen kann unser Held leider nicht.




Nachdem man den Buchstaben geschnappt habt, erwacht dieser I:ihlenmensdi
zum Leben, und man findet sich in einer wilden Verfolgungsjogd wieder.

Wiinsche offen.

Da lacht das Jump'n Run-Herz: das Leveldesign lifit keine

Die Statuen miissen in die Steinsirge
geschmissen werden, um den Ausgang off-
nen zu kdnnen.

abholbereit am néchsten
Randstein, sondern wollen in
mihsamer Arbeit aufgespirt wer-
den. Hier zeigt sich auch die
wahre Starke von Oceans diabo-
lischem Helden: es muB zu glei-
chen Teilen gedacht wie gesprun-
gen werden. Was bedeutet, daf3
die Gehirnzellen schon mal hef-
tig vor sich hinrauchen, bis man
das Ratsel um einen fehlenden
Buchstaben geldst hat. Das Spiel
ist durchweg fair aufgebaut, so
daf’ man immer wieder versucht

Das Kanalsystem bietet neben Schildkrdten

auch ein Krokodil als Forthewegungsmittel.

{ positiv } ®

® uneingeschrankte
Bewegungsfreiheit

* Verbindung von klassischen
Jump’n Run- und Adventure-
Elementen

i s

* Feuerwerk an Ideen
* in den ersten Stages nur
wenige Gegner
_____ PRI He S ARER BN R

ist, etwas Neuves auszuprobieren.
Am Ende der jeweiligen Welt
wartet der obligatorische
Endgegner auf Euch. Wichtig
hierfir ist, alle in den vorherigen
Stages befindlichen K-Kisten
gesammelt zu haben, um an das
Nitro zu gelangen, mit dem man
das jeweilige Laboratorium des
Oberbosses endgiiltig sprengt. Es
ist allerdings nicht zwingend not-
wendig, diese zu finden, da das
Game auch ohne die Sprengung
durchgespielt werden kann. Falls
man sich aber die Milhe macht,
wird man mit massig Bonus Stages
belohnt, die Jersey Devil ohne
Power Up-Points (erhalt man
nach Laborzerstérung) nie errei-
chen kénnte. Je mehr Power Up-
Points in der Anzeige prangen,
desto kraftiger wird der
Satansbraten, der dann in der
Lage ist, riesige Statuen zu ver-
schieben, die den Zugang zu
Secret Leveln verbergen.

Jersey Devil weist miihelos alle Mitbewerber
in die Schranken und prasentiert sich als das erste
| hochklassige, reinrassige 3D-Jum¥_fn Run
| Fii

> Stolze zwei Jahre zimmerte
Mega Toon Studios einen 3D-
Jump’n Run-Hammer zurecht,
dem man jeden Tag seiner
Entwicklung ansieht. Die ca. 35
Charaktere sind mit sehr viel
Liebe zum Detail modelliert wie
auch animiert und immer wieder

Qbert gilt es im Basketballspiel zu besiegen.

Die Tore offnen sich nur, wen mn uz vorher eine Zielscheibe
im Sprung trifft.

fir einen Lacher gut. Die
Grafikengine ist supersmooth,
zeigt nur wenig Clipping und
versucht geschickt, Pop-ups zu
verstecken, was meist gelingt.
Filmreife Orchesterklénge sowie
glasklare Soundeffekte sorgen fiir
eine dichte und passende
Atmosphdre. Besonders lobens-
wert: es gibt im gesamten Spiel
keine unfairen Stellen oder unlo-
gischen Ratsell Selten hat uns ein
Titel so Uberrascht wie dieser.

r die PlayStation.

1

Jersey Devil weist mihelos alle
Mitbewerber in die Schranken
und prdsentiert sich als das erste
hochklassige, reinrassige 3D-
Jump’n Run fir die PlayStation.
Mit diesem heifBen Titel kann der
kalte Winter ruhig kommen.
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Auch bei einer FuBBballsimulation diirfen Lens Flares nicht fehlen.

vl

SPIELER
MODUS 2

DOLBY
b, SURROUND 4

Features |

Ein Blick auf die bislang versf-
fentlichten FIFA-Versionen fir die
PlayStation beschwart Attribute
wie technisch und spielerisch
armselig herauf. Indes, dank der
offiziellen FIFA-Lizenz verkauften
sich beide Titel ausgesprochen
gut. Dem Kaufer schien es wichti-
ger, Basler & Co. vor virtueller
Stadionkulisse bewundern zu
kénnen denn auf ein ausgefeiltes
Gameplay Wert zu legen. Doch
ist es muflig, dieses seltsame
Verhalten erkldren zu wollen,
denn mit FIFA Soccer 98 findet
EA zu alter Klasse zurick und
wird die Herzen der FuBballfans
zweifelsohne im Sturm erobern.

Eroffnet wird das Spiel durch
ein gewohnt aufwendiges Intro,
das mit dem Ohrwurm ,Song
Two" von der Britpop-Gruppe
Blur hinterlegt ist. Dem Titel ent-
sprechend finden sich in FIFA
Soccer 98 alle Nationalmann-
schaften mitsamt Originalspie-
lern, die um die Qualifikation zur
Weltmeisterschafts-Finalrunde in
Frankreich nachsten Jahres
gekampft haben bzw. dies noch
tun. Auf nationaler Ebene kénnen
unter anderem die ersten Ligen
Spaniens, Englands, ltaliens und
natirlich auch die Bundesliga
nachempfunden werden. Etwas
kompliziert mutet anfangs die
umstandliche Menifihrung an.
Undefinierbare Symbole stehen
fir eine schier unglaubliche
Menge an Optionen, was deut-
lich aufzeigt, wieviel Mihe EA
Sports in die Neuauflage des ein-
stigen Klassikers investiert hat.
Abhdangig von der persénlichen
Spielstarke aktiviert man CPU-
unterstizte Kopfballe, automati-
sche Querpasse oder Hilfe bei

S

In der Halle gibt es kein Aus und es wird mit finf Mann pro Team gespielt.

g é%ersa

Die WM-Qualifikation

IStephan Girlich |

Ruckstand, wodurch sich der
Spielablauf deutlich zu eigenem
Gunsten ausrichten laft. Das
Team-Management ist dufBerst
komplex und verdient sich diese

Makele o
Asuar |
Camara 1
Ravaneli o
Gravolaing ==

i\.Munnsthultsnufstéllung;n der deuthen
Teams entsprechen der aktuellen Saison.

Aus uber 200 Mannschuﬂen dnri man sein
Team avswiihlen.

Bei einem Freistof stellt die Abwehr eine
Maver.
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Realistisch: bei Schneeregen veriindert sich das Ballverhalten spiirbar.

Bezeichnung zurecht. Von der
Grundtaktik Uber die Anfangs-
formation bis hin zu exakten
Anweisungen fir jeden Kicker
einzeln |aBt sich praktisch alles
nur erdenkliche nach eigenem
Gusto beeinflussen. Weitere
Parameter fir Spielereigenschaf-
ten, Grad der Erschépfung oder
die Art des Zielens beim Schiefien
sollten ebenfalls nicht unerwdhnt
bleiben. Gleiches gilt fir den
Namenseditor, mit dem FIFA 98
unabhdngig von méglichen
Transfers jederzeit auf den neue-
sten Stand zu bringen ist.
Trainings- und Hallenmodus sind
von den Vorgdngern bekannt,
auch die meisten der Perspek-
tiven wurden Ubernommen.
Verzichtet hat EA Sports lediglich
auf die Turmkamera (nur im
Freienl), was kein Fehler ist,
offenbarte dieser Blickwinkel in
der Preview-Version doch arge
Geschwindigkeitsprobleme.

}.Da’es ist dann auch der einzig
wirkliche Kritikpunkt, den man
FIFA Soccer 98 vielleicht anlasten
kénnte. Das Scrolling ist Ghnlich
flissig oder ruckelig, ganz wie

(positiv ) 0
* ausgereiftes Gameplay "
e detaillierte Animationen

* aufwendige Présentation

e Editor fir Teams und Spieler
e taktische Finessen en masse
® hohe kinstliche Infelligenz

man will, wie beim Original-FIFA
fir das Mega Drive. Doch ehr-
lich, schon zu seligen 16-Bit-
Zeiten hat uns dieser kleine tech-
nische Makel nicht im geringsten
gestort, und in diesem Fall erst
recht nicht. FuBBball mit allen
Héhen und Tiefen, nur so léf3t
sich die Fortsetzung treffend
umschreiben. Dynamik pur mit
packenden Strafraumszenen
wecken Emotionen und immen-
ses Suchtpotential. Schema-F-
Spielzige sucht man vergeblich,
kein Spiel gleicht dem anderen.
Die Steverung eréffnet zig
Méglichkeiten, dem Gegeniiber
das Leder ins Tor zu zirkeln.
Zwar braucht’s ein wenig, bis

mels der sen Ilsi ds_
Leder extrem anschneiden.

Simulation letztendlich jedoch
auszeichnet, ist die hohe kiinstli-
che Intelligenz der CPU-gesteuver-
ten Spieler. Diese verhalten sich
irgendwie instinktiv, agieren oft-
mals eigenstandig, speziell in der
Defensive. Trotzdem, Aussetzer
sind menschlich, womit

Mit diesem FIFA schlieft EA das |
unrihmiiches Kapitel tiber verhunzte Umsetzungen
und o6ffnet gleich ein neues: FIFA Soccer 98
| wird ein Kultspiel - wollen wir wetten?

I

alle Aktionen und Tricks in Fleisch
und Blut Gbergehen, dann aber
sind spektakuldre und nervenauf-
reibende Duelle garantiert.
Aufféllig ist, daB3 die einzelnen
Akteure Uber individuelle
Charakteristika verfigen, die sich
optional sogar ibertrieben stark
darstellen lassen. Das, was diese

oplionen
'.-'\h.'uguinlgs-(}|i}l.iﬂﬂ'en

]

Schwier gheitsgrad

Zieten Richtungstaste

Fahi gk eits- Modus En

CPLkLunterstbtrie Kopfbifte Aus

Automatische Querpisse  Bn

Doppetpas Ein

JTeam-Management _Bemarergestenert

Wer will, laBt Stll bei vielen ion von

der Konsole unter die Arme greifen.

Torwartpatzer wie auch Eigentore
durchaus zu erkldren sind. Mit
diesem FIFA schlieBt EA das
unrihmliches Kapitel iber ver-
hunzte Umsetzungen und &ffnet
gleich ein neuves: FIFA Soccer 98
wird ein Kultspiel - wollen wir
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Echtzeit-Strategie

Hersteller:......SCEE
Entwickler:. Bitmap Brothers/Krisalis

[Martin Weidner |

Jeps und Raketenwerfer reichen u!leul
dafiir aus, das Hauptquartier in die Luft zu
jagen - solange fiir Nachschub gesorgt ist.

Steuerung geht kinderleicht von
der Hand, die Fabriken befinden

" j:: R i | sich bereits an Ort und Stelle, g alln Sein "mi'
Wer die Flagge zverst eﬂelchi gelangt in den Besnz des gesumten und alles wartet nur darauf in e
Sektors. Schutt und Asche gelegt zu wer- behalten, da der Schwierig-

den. Upgrades, wie Hand- keitsgrad ebenfalls drastisch
Aufgabe des Spielers in Z von granaten, Flammenwerfer und zunimmt. Dariber hinaus ruckelt
den Bitmap Brothers ist es - ver- Panzerfauste, finden sich mehr das Scrolling bei zu vielen
einfacht ausgedrickt - Flaggen oder weniger wahllos Uber das Gegnern und die die Minikarte
einzusammeln, die ihn als Areal verstreut. Mission Briefings am rechten Bildschirmrand ist
Features | Besitzer eines Sektors ausweisen, sucht man ebenfalls vergeblich. auch kaum zu gebrauchen.
und mdglichst viele Gebiete zu Die Bitmap Brothers konzipierten Gerade bei diesem Spiel kann
erobern, um schneller Nachschub ihren Beitrag zum Echtzeit- ein kleiner Zeitverlust zu Beginn
produzieren und letztendlich das Strategiespielgenre relativ linear einer Schlacht zu einem bdsen
gegnerische Hauptquartier ein- und damit deutlich actionorienter Desaster fihren.
nehmen zu kénnen. als z.B. Command & Conquer 2
Z entfernt sich sichtlich von und Warcratft Il. Diesen Eindruck ) Wer nicht davor zuriick-
den géngigen Klischees, die man verstarkt das Uberaus hektische schreckt, standig um seine
im allgemeinen mit Echtzeit- Gameplay. Dem variablen Einheiten besorgt sein zu missen
Strategiespielen verbindet. Keine Bildschirmscrolling und der und die Produktion in seinen
technischen oder taktischen Minikarte zum Trotz fallt es Fabriken ohnehin alle paar
Details ,triben” das Gameplay, einem in spateren Schlachten Minuten @ndern méchte, ist mit Z
keine Ressourcen werden mih- némlich zunehmend schwer sicherlich gut bedient. Wer es
sam abgebaut und keine einen genauen Uberblick Uber gerne etwas gepflegter hat, ist
Fabriken langwierig errichtet. die Position und den Zustand sei- mit Command & Conquer 2 und
Ganz im Gegenteil: die ner Truppen und Fabriken zu Warcraft Il aber eindeutig besser
beraten, letztendlich
Geschmackssache.
10 1 10
== 2\
8
(7

I Dle Liehe zum Detu'l nul der :I' ie nmuﬁ Bro:hers A ungegungen sind, ist bemerkenswert. Nlchl
*% nur das Hauptquartier, auch siimtliche gegnerischen Einheiten zerbersten in einem wahren Funken-
__regen, und Panzer hinterlassen zudem Spuren im Geliinde (hier im Bild: ein ehemaliger Geschiitzturm).

IIWW
2pwbhoomnNo®

snpnwbhboBlvuood

Grafik | SoundFX | RATING



S G Eoe e n

L
EiaY, STATION,

|Claudia Sontheim]

PGATo0ur98

Genre:
Hersteller:

Entwickler

. . .Sportspiel
. .Electronic Arts
. . Electronic Arts

Testmuster: .Electronic Arts
Erhaltlich ab: 6. November

—— o
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Fa .II: 3
"3¢d Shot
CLAUDIA

Die den Originalen nachempfunde-
nen Kurse sind abwechslungsreich,
aber nicht auBergewdhlich.

T B

Golf ist ein Spiel fir
Menschen, die sich gerne
an der frischen Luft aufhal-
ten. Eigentlich mifite man
annehmen, daf} es unmég-
lich ware, den Flair dieser

i o o ' .
PO » ";

o i S
2nd Shot
CLAUDIA

Im einfachsten Schwierigkeitsgrad ist ein

Sportart in die heimischen

perfektes Schlagtiming kein Problem.

Wohnzimmer umzusetzen. Genau das Gegenteil ist der Fall.
Golfsimulationen sind auch auf der Konsole ein Hit, und die
PGA Tour-Serie von Electronic Arts gilt als Referenz schlecht-
hin. Die Neuauflage des Titels weist im Vergleich zum
Vorganger aber nur sehr wenige Neuerungen auf. Die
pompose Inszenierung der inzwischen finf Kurse und das

aufwendige Setting-Men,
in dem man vom

Wie ein Loch optimal angeaanges: werden solte,
wird Euch vor dem ersten Abschlag verraten.

B Spielerhandicap bis hin
zu den Platzbedingungen
fast alles selbst festlegen
kann, stellen nach wie vor
_al alle Konkurrenztitel in den
B Schatten. Die einst vor-
bildliche Grafik beein-
druckt dagegen das
inzwischen verwohnte
Auge immer weniger, und
die Steuerung ist nicht

einfach zu beherrschen.

Gerade hier zeichnet sich aber die Starke des Spiels ab: die
zahlreichen Feinheiten erschlieBen sich einem erst mit zuneh-
mender Spieldaver, und fir Hardcore-Golfer, die eine an-

modern media+ &

T AlS R

prasentieren
IHR LIEBLINGSSPIEL-
EIN BUCH MIT 7 SIEGELN?

?-':9- 1.000 Cheats
y und Codes zu
tiber 160
aktuellen und
alteren Spielen
fiir die Sony
Playstation.

| Von unserer
Redaktion
getestet.

100% Fun-Faktor.
Garantiert.

DM 24,880

| ISBN: 3-9885821-8-8

In Kiirze
erhaltlich:

Uber 800
Abbildungen
auf tiber 150

Seiten zu allen

Stationen des
wahrscheinlich
besten Rollen-

' spiels unserer

spruchsvolle, seridse Sportsimulation suchen, ist PGA Tour 98 | Zeit!
die beste Wahl. Fun-Golfer sollten erst abwarten, ob Every-
body’s Golf halt, was das PreScreen in play 11/97 verspricht. DM 29,880
ISBN: 3-9885821-5-9
10 10 10
2 ) | 9 e Erhéltlich im Buch-
8 B E &8 -5-"'5‘,1'"{' und Fachhandel oder:
g !;I5 1 ; g Weitere Informationen per FAX-Polling unter: 06181 -26662
EB N & 3P
| i U & J 3 ), -
BV R H | BB itto: /v ww.modern-media. net
Hirrouuno o -
oo s T p:/www.modern-media.ne
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Am 25. November 1972 wurde
das erste kommerziell erfolgreiche
Videospiel der Offentlichkeit prasen-
tiert: Pong. Ein eckiger Ball und zwei
Schlager leiteten eine Industrie ein,
die auf dem Sektor Unterhaltung
alles andere schlagt: In Deutschland
wird mehr Geld im Spielegeschaft
gelassen als an an der Kinokasse, im
Musikladen oder in der Videothek.
Grund genug fir einen ausgiebigen
Streifzug durch 25 Jahre Video- und
Computerspiele.

Pong bot nichts wirklich Neues.
Bereits 1958 entwickelte Willy
Higinbotham ein elektronisches
Tennisspiel, das auf einem Bildschirm
angezeigt wurde. Higinbotham war
eine Kapazitat: Er hatte an der
Entwicklung des Radars genauso
Anteil wie an der Konstruktion der

René Meyer

L

ersten Atombombe. Im Brookhaven
National Laboratory, in dem er spa-
ter arbeitete, stand ein analoger
Computer mit einem Oszilloskop, einer
Handvoll Kondensatoren und
Potentiometern. Mit seiner Hilfe
lieBen sich unter anderem Flug-
bahnen von Raketen anzeigen. In
einem lichten Moment kam
Higinbotham auf die Idee, einen Ball
auf dem Display umherschwirren zu
lassen, angestoBen von einem manu-
ell bewegten Schlager. lhm fiel es
nicht weiter schwer, den Gedanken
umzusetzen. Mit einer Taste wurde der
Ball geschlagen, wobei der Winkel
eingestellt werden konnte. Vertat sich
der Spieler, landete der Ball im Netz.
Ein einfacher Widerstand erzeugte
sogar Wind. ;
Obwohl in dem Labor nicht-
militarische Atomforschung betrieben
wurde, befirchteten die Anwohner
der landlichen Umgebung, daB ihre
Ernte einer Atomexplosion zum
Opfer fiel. Um ihr MiBtrauven zu
beseitigen, wurden regelmaBig
Fuhrungen durch die Raume veran-
staltet. Das Spiel avancierte schnell
zum Kniller unter den Besuchern der

Einrichtung; manche warteten stun-

denlang, um es selber auszuprobieren.




SPACEWAR

In den é0er Jahren waren Computer
so teuer, daB} eine ganze Branche
davon lebte, Rechenzeit zu vermieten
- pro Stunde wurde abgerechnet. Nur
groBBe Unternehmen und Universitaten
gonnten sich den Luxus eines eigenen
Computers. Einige Studenten dieser
Zeit fanden sich spdter in den Chef-
etagen der Computerbranche wieder.
Die renommierteste Geistesschmiede
war das Massachusetts Institute of
Technology (MIT). Dort entstand mit
Spacewar das zweite Spiel, ersonnen
von dem Studenten Steve Russell und
drei seiner Kommilitonen. Sie schrie-
ben es an einem PDP-1, dem
120.000 Dollar teuren Debut-Rechner
der jungen Firma Digital Equipment
Corporation (DEC). Zundachst als
Schlacht fur zwei Personen gedacht,
die mit je einem simplen Raumschiff
gegeneinander antraten, wurde das
Programm alsbald erweitert und ver-
breitete sich schnell.

Die PDP-Modelle von DEC waren
spater noch Geburtsstatten weiterer
Spiele; so entstand 1972 auf dieser
Plattform mit Colossal Cave das erste

| Textadventure.
| MTAGNAVOX
, ODDYSEE

Der Ingenieur Ralph Baer, ein

;

|

| Deutscher Ubrigens, der in die Staaten
auswanderte und in einem militarno-
hen Unternehmen arbeitete, baute
1966 - inspiriert durch Higinbothams
Erfindung - die erste Spielekonsole,
die an einem Fernseher betrieben
wurde. Zusammen mit den Kollegen
Bill Rusch und Bill Harrison tiiftelten
sie ein Tennisspiel aus, das militdri-
schen Trainingszwecken dienen soll-

| te. Das Projekt war geheim, doch als

| das Pentagon das Interesse verlor,
kiummerte sich Baer um die Vermar-
ktung seines Spiels. Nach einigen
Schlappen fand sich ein Unterneh-
men, das Baers Spiel lizensieren und

Grafiken lieBen sich Folien auf den
Fernsehbildschirm legen. Odyssey
kam mit zwei Controllern - und ver-
kaufte sich nicht.

AL A R

Zu den Studenten, die dem Space-
war-Fieber verfallen waren, gehorte
Nolan Bushnell. Nachdem er 1948
sein Diplom erlangte und als Ingenieur
arbeitete, tiftelte er in seiner Freizeit
eine einfachere Version des Spiels
aus, bestehend aus einer Handvoll
Schaltkreisen und einem Schwarz-
weiBfernseher. Seine Vision: dhnlich
wie (seit Jahrzehnten bekannte)
Flipperautomaten sollte sein Video-
spiel in Kneipen und Billardsdlen
Geld einbringen. Er fand auch einen
Hersteller, der 1.500 Stick von Com:-
puter Space, wie Bushnell sein Spiel
taufte, produzierte. Es wurde ein mor-
derischer Flop.

Bushnell gab nicht auf. Offensicht-
lich war das Prinzip von Computer
Space zu kompliziert. Er suchte nach
einem Spiel, das so einfach ist, daf}
es jeder Betrunkene spielen kann -
und fand es: Pong. Das war nicht nur
auf Anhieb zu verstehen, sondern
lie3 sich auch mit einer Hand spie-
len. Auf das Bier in der anderen
muBten die Spieler also nicht verzichten.

Zusammen mit einem Freund
machte er sich mit der Griindung der
Firma Syzygy selbstandig. Das Start-
kapital betrug zweimal 250 Dollar.
Weil der Name - ein Begriff aus der
Astronomie - (glicklicherweise) be-
reits vergeben war, wich Bushnell auf
Atari aus, dem Angriffsruf des Brett-
spiels Go. Als Firmenlogo wurde eine
stilisierte Form des Fujijamas, Japans
hochstem Berg, gewahlt.

Im Herbst 1972 stellte Bushnell mit
Pong das erste minzbetriebene Video-
spiel in einer Kneipe auf - Andy
Capp's Tavern. Die gesamte
Spielanleitung: , Avoid missing ball
for high score”. Pong wurde sofort

Pong und Spacewar, die ersten beiden Spiele,

die Verbreitung fanden

funktionierten nur

zu zweit - der Multi Player-Gedanke,
der dem Vorwurf, Spiele forderten Vereinsamung, 1
massiv entgegensteht, ist also praktisch so alt wie

produzieren wollte: Magnavox, ein
Ableger von Philips. Das Unterneh-
men brachte 1972 mit dem Odyssey
Home Entertainment System die erste
Spielekonsole auf den Markt, konstru-
iert nach den Planen von Ralph Baer.
Das 100 Dollar teure Gerét kam ohne
Mikrochips aus, sondern basierte auf
Dioden und Transistoren. Trotzdem
lieferte es bereits eine Handvoll ver-
schiedener Spiele; statt opulenter

das Computerspiel selbst.

angenommen - zumindest zwei Tage
lang, dann war das Gerdt kaputt.
Man sah sich die Bescherung an:
Das Spiel war nicht defekt, sondern
durch Miinzen véllig verstopft. Schnell
wurde eine neve Minzbox ange-
bracht. Nach einer Woche war sie
voll. 300 Dollar Gewinn brachte das
Gerdt in der kurzen Zeit ein - das Zehn-
fache des Flippers, der daneben stand.
Bushnell war véllig aus dem Héuschen.

MEILENSTEINE DER
VIDEOSPIELEGESCHICHTE

Nintendo wird gegriindet.
Sony wird gegriindet

Hiroshi Yamauchi wird Chef von
Nintendo. Das ist er bis heute.

Service Games Company (spater SEGA)
wird in Japan von dem Amerikaner
David Rosen gegriindet.

Namco wird gegrindet.
Steve Russell programmiert Spacewar.

Sega beginnt mit der Herstellung eigener
Spielautomaten. :

Nolan Bushnell entwickelt eine Miinz-
spielversion-Version von Spacewar. Er
nennt sie Computer Space.

Die frisch gegriindete Firma Atari stellt
ihr erstes Produkt vor: Pong.

Die Heimversion von Pong erscheint.

Der Altair 8800 wird der erste
erfolgreiche Micro Computer.

Atari stellt das VCS 2600 vor, die
damals beliebteste Konsole. Nintendo
bringt Color TV Game 6 auf den Markt,
ein Gerat mit Pong-Varianten.

Namco bringt Pac-Man auf den Markt.

Nintendo erobert mit Donkey Kong den
amerikanischen Markt. In diesem Spiel
tritt erstmals Mario, das Maskottchen des
Unternehmens, auf.

Sega stellt das Master System vor, eine
8-Bit-Konsole, die dem NES in Europa
anfangs erfolgreich Konkurrenz macht.

Sega bringt mit dem Mega Drive die
erste 16-BitKonsole auf den Markt.

Nintendo stellt den Game Boy vor.

Nintendo bringt das Super Nintendo auf
den Markt.

Panasonic bringt im Oktober das 3DO
(3D VideO/Audio) auf den Markt, Atari
folgt im November mit dem Jaguar.
Beiden 32-Bit-Konsolen wird kein
Markterfolg beschert.

Sega bringt Ende November den Saturn
auf den Marki.

Sony tritt am 3. Dezember mit der Play-
Station in den japanischen Videospiele-
markt ein. In den USA fallt der Start-
schuB3 auf den 9. September 1995, in
Europa wird das System ab 29. Septem-
ber verkauft.

Nintendo bringt das Nintendo 64 auf
den Markt. In Deutschland wird die
Konsole seit Marz 1997 angeboten.
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Computer Space: Die Umsetzung von

Vecirex, eine Spielekonsole von 1982
mit eigebautem 9“-Bildschirm, ist

Spacewar, Nolan Bushnells erstem
Spielautomat, wurde ein
furchterlicher Flop.

o e e -

Trotz des guten Starts mit Pong konnte
kein Unternehmen gefunden werden, das
die Gerate produzieren wollte. Atari
beschloB, die Spiele selbst herzustellen.
Man nahm einen Kredit auf und stellte bil-
lige Arbeitskrafte ein. Die bauten 12 bis
16 Stunden am Tag zu lauter Rockmusik
zundchst zehn Geréte am Tag. Weil es

. dyssey von l‘hﬁgnuvox war
die erste kommerziell vertriehene b
Spielkonsole. !

nicht nur mitzumischen, sondern wollte
den Markt erobern. Eine Konsole von
Atari mufte also besser und preiswerter
als die gesamte Konkurrenz sein. Das
Ergebnis der Uberlegungen: Atari VCS -
Video Games System, heute bekannt als
Atari 2600. Fir eine Markteinfihrung,
wie Bushnell sie sich vorstellte, war jedoch

Atari beschloB, nicht nur mitzumischen, sondern wollte
den Markt erobern. Eine Konsole von Atari muf3te also
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besser und preiswerter als die gesamte Konkurrenz sein.
Das Ergebnis der Uberlegungen: Atari VCS -
Video Games System, heute bekannt als Atari 2600.

noch keine Monitore zu kaufen gab, nahm
man preiswerte Fernseher auseinander;
Gehduse und Tuner landeten auf dem Mill.

Ob Pong tatsachlich ein Einfall von
Bushnell war oder ob er das Spiel von
Magnavox abgekupfert hatte - keine
Ahnung. Ein US-Gericht vertrat eine eige-
ne Meinung, und Atari wurde dazu ver-
donnert, Lizenzgebihren fir Pong, dessen
Idee sich Bear iibrigens patentieren lief3,
an Magnavox zu entrichten.

Zu den ersten Atari-Mitarbeitern gehor-
ten die spateren Apple-Grinder Steve
Jobs und Steve Wozniak. lhnen haben wir
eines der Spiele zu verdanken, die
unsterblich bleiben: Breakout. Ein anderes
Spiel, das Atari noch mehr Geld einbrach-
te als Pong, war Gran Trak, das erste
Autorennen. Mit solcher Software wuchs
der Erfolg der jungen Firma.

Dem geschaftstichtigen Bushnell war
das nicht genug. 1975 beschlof3 er, Pong
als Heimvideospiel herauszubringen, das
sich, nach einigen
Anfangsschwierigkeiten, gut verkaufte.
Ausruhen konnte sich Atari freilich nicht.
In der zweiten Halfte der 70er Jahre
brachten unzéhlige Firmen Heimvideo-
spiele dieser Art heraus - fur ein Gerét,
Fairchild Channel F, konnten sogar
Cartridges nachgekauft werden, damit
der SpielspaB3 nicht abrif3. Atari beschlof,

kein Budget vorhanden. Zundchst iberleg-
te er, Atari in eine-Aktiengesellschaft
umzuwandeln, entschied sich aber dann,
das Unternehmen an einen finanzkraftigen
Multi zu verkaufen. Warner bif} zu und
zahlte 28 Millionen Dollar - kein schlech-
ter Verdienst fir Bushnell, der vier Jahre
zuvor ja mit nur 250 Dollar angefangen
hatte. Das Atari VCS war mit einem 8-Bit-
Prozessor von Motorola ausgestattet (1,19
MHz) und 1977 fiir 199 Dollar zu haben.
Das Gerat spielte alle anderen an die
Wand. Es war preisginstig und doch lei-
stungsstark, und seine Spiele waren von
den Atari-Automaten her bekannt. Bis
1990 wurde die Konsole angeboten - lan-
ger als jedes andere Gerdt. Dennoch war
dem Unternehmen kein Erfolg vergénnt.
Einerseits erwiesen sich die neuen Chefs
von Atari als Birokraten, die keinen rechten
Durchblick vom Videospielemarkt hatten.
Einige schlimme Fehlentscheidungen zeu-
gen davon. Nicht zuletzt dadurch brach
der Videospielemarkt in den frihen 80ern
zusammen,

LUSAMMENBRUCH

Was war geschehen?

Bis 1982 stiegen die Umsatze drama-
tisch an. Atari konnte 20 Millionen VCS-
Systeme verkaufen. Wie irrsinnig wurden
Millionen an Spielkassetten produziert. Im
Glauben, der Markt wirrde weiter im glei-
chen Maf3e wachsen, stellte Atari bald 6
Millionen E.T.-Spiele her; fir Pac-Man wur-
den sogar mehr Kassetten angefertigt, als

heute ein begehrtes Sammlerstiick.
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Das Atari 2600 VCS war linger als
jede andere Konsole erhiltlich. Noch

evte ist der Klassiker fir wenig Geld
aus zweiter Hand zu haben.

es Uberhaupt Konsolen dafir gab. Die
Produktion von Videospielen war fur eini-
ge Unternehmen wie eine Lizenz zum
Gelddrucken. Zahlreiche Spiele mit mieser
Qualitat wurden auf den Markt geworfen.
Dann passierte etwas, womit offenbar
niemand gerechnet hatte: der Markt war
gesattigt. Die Zuwachsraten stiegen nicht
wie erhofft, die Leute hatten genug von
schlechten Spielen, der Einflu3 von Heim-
computern nahm den Konsolen Anteile weg.
Die ungeheuer grofien Stiickzahlen lief3en
die Preise dramatisch sinken. Der Umsatz in
den USA sank von 3 Milliarden im Jahre
1982 auf 100 Millionen ein Jahr spater.
Atari stand kurz vor dem Aus: den
anderen, kleineren Mitbewerbern ging es
nicht viel besser. Der Handel wurde
extrem sensibel, was das Thema
Videospiele betraf. Der ganze Markt
brach zusammen. In einem Land hingegen
wuchs die Branche unauthérlich: Japan.

NINTENDO

Die japanische Firma Nintendo wurde
vor mehr als 100 Jahren, genauver gesagt
1889, gegrindet. Das Unternehmen stellte
Spielkarten her - mit einem Geschick, das
zur Markifishrerschaft verhalf. Hiroshi
Yamauchi, der 1949 die Leitung tber-
nahm, weitete die Produktionsgebiete aus.
Vor allem mit elektronischem Spielzeug,
etwa einem Lichtgewehr, wurde Nintendo
recht erfolgreich. Als Yamauchi die ersten
Schritte von Atari und Magnavox auf dem
Gebiet der Videospiele sah, fing er Feuer.
Er besorgte sich eine Lizenz, um die Odyssey-
Konsole in Japan herzustellen und zu ver-
treiben. Spater entwickelte Nintendo sel-
ber ein einfaches Videospiel: Color TV
Game 6, dem weitere folgten. AuBerdem
konstruierte das Unternehmen - hier als
Vorreiter - taschenrechnergrofie LCD-
Spiele (Game & Watch) und stieg in den
Automatenmarkt ein. Wahrenddessen,
Anfang der 80er Jahre, boten eine ganze
Menge Hersteller ihre Spielekonsolen an,
einige davon bereits mit wechselbaren
Spielkassetten.
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Mattel war mit dem Intellivision nur eine
kurze Gastrolle im Videospielemarkt
beschert.

Auch hier wollte Nintendo mitmischen -
und das mit Nachdruck. Yamauchi wollte
eine Spielekonsole, die wesentlich preis-
werter, aber viel besser als die Konkurrenz
war. Fir eine Uberlegenere Bilddarstellung
wurde neben dem 8-Bit-Prozessor ein
Grafikchip eingesetzt. Das Gerat erhielt
mit 2 KB weitaus mehr Arbeitsspeicher als
das VCS-System von Atari; auch die Kapa-
zitat der Spielkasseften war um einiges hoher,
1983 wurde das 100 Dollar teure Produkt
in Japan vorgestellt: Famicom - Familien-
computer. Es verkaufte sich bestens und
verdrangte die Mitbewerber.

Yamauchi packte nicht nur das Hard-
ware-, sondern auch das Softwaregeschaft
clever an. Ihm war bewu3t, daf3 Famicom
auf Dauer nur bestand, wenn Nintendo
unermidlich ausgezeichnete Software anbot.
Also stellte er Entwicklerteams zusammen,
die gegeneinander um gute Spiele eifer-
ten. Nur die besten Ergebnisse wurden
produziert. Vor allem ein Spieledesigner
erwies sich als Erfolgsgarant: Shigeru

Nintendo Entertainment
System
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Mit dem Master System stieg
Seqa, hislang Automatenhersteller
in das Konsolengeschift ein. !
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Mit der 16-Bit Konsole

Mega Drive plazierte Sega § °
?989 einen ernsthaften
Nintendo-Konkurrenten

spiele populdr, die mit Dragon Quest im
Jahre 1986 ihren Anfang nahmen. Im glei-
chen Jahr brachte Nintendo ein Disketten-
laufwerk fir das Famicom heraus, das sich
jedoch nur maBig verkaufte. Seit 1980
hatte Nintendo eine Niederlassung in den
USA, gegriindet von Yamauchis Schwieger-
sohn Minoru Arakawa. Dort wurden mit
Automatenspielen wie Donkey Kong sowie
den Game & Watch-LCD-Spielen gute
Geschafte gemacht.

1984/85 herrschte eine kuriose Situa-
tion: in den USA lag der Videospielemarkt
brach, wéhrend in Japan das Geschaft
groBartig lief. Nintendo war Uberzeugt,
daf} die Ursache in den schlechten
Spielen lag, die den Markt zerstéren, und
weniger an den fehlenden Spielen - denn
die Arcades, die Spielhallen, waren
weiterhin beliebt. Yamauchi beschlof3, den
Versuch zu wagen, mit dem Famicom
Amerika zu erobern. Dazu wurde das
Gerdt gedndert. Es bekam ein seriseres
Design, und Nintendo vermied strikt

Der Slogan ,,Sega does what Nintendon’t” zeigte,
wohin Sega abzielte. Der Versuch ?elang. In den

ersten Jahren waren die Verkaufszah
und nach holte Sega auf. Vor allem

en mafig, doch nach
elang es dem

Unternehmen, seinem Gerat ein cooleres Image zu vermitteln -
Teenager taten Nintendo als Kinderspielzeug ab und richteten ihr

Miyamoto. Er entwarf die Mario-Figur, die
erstmals 1980 in dem Automatenhit Donkey
Kong auftrat, und war fir phantasievolle
Spiele wie Super Mario Bros. und Zelda
verantwortlich. Genauso bedacht ging
Nintendo das Lizenzgeschaft an. Jedes
Famicom-Spiel eines Fremdherstellers
bedurfte der Genehmigung von Nintendo
und brachte auch ein hibsches Siimmchen
an Lizenzgebihren ein. Spater wurde
Nintendo rigoroser: Jeder Lizenznehmer
durfte nur noch einige Spiele pro Jahr fir
das Famicom entwickeln, um eine gleich-
bleibend hohe Qualitat zu gewdhrleisten.
Nintendo verdiente préchtig, allein von
den Mario-Spielen wurde eine zweistellige
Millionenzahl abgesetzt. Die Konsole
machte die in Japan sehr beliebten Rollen-

Interesse auf das 16-Bit-Gerdat.

Tabuwarter, die Handler an das groBe
Fiasko mit Atari & Co. erinnerten: Staft
Videospiel ,Entertainment System”, statt
Controller ,Control Deck”, statt Spiel-
kassette ,Game Pack”. Mit groBzigiger
Unterstitzung des Handels - zum Beispiel
Ricknahmegarantie und Schaufensterdeko-
ration - schaffte es Nintendo Weihnachten
1985 tatscichlich, eine Reihe von Handlern
zu Uberzeugen, das Nintendo Entertain-
ment System, wie das Famicom in den
USA (und Europa) genannt wurde, ins
Programm zu nehmen. Das NES verkaufte
sich erst zogerlich, dann immer besser:
1986 eine Million, 1987 drei Millionen,
1988 sieben Millionen. 1989 stand in
jedem vierten Haushalt der USA ein NES,
1990 in jedem dritten. Der Erfolg gab der

einst niederliegenden Branche allgemein
Impulse - Videospiele waren wieder in.
Nach Deutschland kam das NES 1987.

Die anderen Konsolenhersteller schlie-
fen nicht. Eines der interessantesten
Systeme der spaten Achtziger war die PC-
Engine alias TurboGrafx 16 von NEC - mit
8-Bit-Prozessor, aber 16-Bit-Grafikchip. Die
Konsole hatte Grafik- und Soundfahigkei-
ten (512 Farben, 6-Kanal-Stereo), daf} es
den Betrachtern den Atem verschlug.
Spiele wie R-Type und Galaga ‘88 leiteten
eine neue Qualitétsstufe ein. Doch der PC-
Engine wurde, wie vielen Systemen, kein
groBer Erfolg vergénnt: das Gerat kostete
zu viel, es gab zu wenig Software.

Anders sah die Sache bei Sega aus.
Sega war einer der wenigen Konzerne,
an deren Spitze ein Amerikaner - David
Rosen - stand. 1954 gegrindet, war der
Geschaftsinhalt von SErvice GAmes, wie
sich das Unternehmen urspringlich nann-
te, die Herstellung und der Vertrieb von
Spielautomaten - eine Beschaftigung, die
Sega bis heute mit Bravour bewaltigt.
1986 wurde mit dem Master System eine
8-Bit-Konsole ins Rennen geschickt, die sich
jedoch nicht gegen Nintendo behauptete.
Der zweite Versuch gelang besser: Wah-
rend sich Nintendo auf dem Erfolg des
NES ausruhte, tiftelte Sega eine - die
erste - 16-Bit-Konsole aus, angetrieben
durch den Prozessor M68000 von Moto-
rola. Ahnlich wie spéter die PlayStation
konstruiert wurde, war das Mega Drive,
wie das Gerdt in Japan und Europa hief3,
eine Adaption von Spielautomaten. Das
Mega Drive erschien 1989 in Japan und
ein Jahr spater als Genesis in den USA.
Neben der Uberzeugenden Technik mach-
te Sega vor allem eines richtig: man dach-
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'SF2 Collection (us)* 115.-" « Rapid Racer (dv)* 85.-." * gl m:;‘;ﬁ'jﬁ“ i
* SFEX + (us) 115.-.." " Super Pang Coll. (dv)* 85~ «., sl b e L
Time Crises +6un (us)*..........c.ccooec.cee. 169.-"  Time Crisis+6un (dv)*..............ooouecumrerns V-3 2% ivtiwner siid Prolaiieniieeivorbonaten:
" Tobal No:2 (jp) 139~ Tombraider 2 (dv)* ........ccoooeccccrerrrenns 89.- - . Versandkosten 9 DM + 3DM NN Gebiihr
. TOMBFILEr 2 (US)* o 15553 NERRlY V) oo B e e
| Abe’s Oddysee (dv) 85.- « . War Gods (dv)*.... B85~ 2nd2none GbR
'« Agent Armstrong (dv) 85.- * Warcraft 2 (dv).... 85.-. ° -,3525:2?5;:,1‘:,: Gmiind
'‘Ab 2 Spielen liefern wir versandkostenfrei! Fax: 07171 - 928898

4
Game Over!“ - Postgasse 9 - 73525 Schwabisch Gmiind
PIayBase Hauptstr. 11 - 77704 Oberklrch

Besucht unsereladenlokale.

Hece Eombab 2 . .o Vb sl
Aoe‘s:lddysen. . ... ... C.. e
Baphomets Fluchg ........
Command 6 Conquer 2 ......
Colonu lars: i S s et

Crash Bandicoot 2 ........ Analog Controller ........ ; Top Gear Rally ..........
Critical Depth ........... Controller Original . ...... s Wayne Gretzky Hockey . . ...
Croc .................. Controller programmierbar .63, WCW Wrestling
ODiscworld2 ............. ' BamBhuBtar .o, e vy o N
Formel 1°97 ............. - Joypaduerléngerung . . ... .. - Versand & Laden
Fighting Force ........... : Joystiock Logic-3 ... .... ¥ ARE Multimedia Corner GbR
EFOQOER .. c oo s o v s ' Memory-Card Original farbig 34'90 ﬂnt.ennen s : Friedrich-Ebert-Str. 43
G-Police . .............. ' Memory-Card 360 Blécke ...79.90 Controller fartng ......... . 1
Hercules ............... : Memory-Card 720 Blécke ...39,30  Controller Pak 47178 Duisburg-Walsum (B8]

L L R e e B : > : .
Final Fantasy Uil ... """ ! Ramco Hreede SLiER ooc : Joypad-Verldngerung ... ... , Tel.: 0203 / 4791607, 478650

QRO PR Sy i i k Memory-Karte SMEG ...... .
Int. Superstar Soccer Pro ..89,80 pqg Fighter 8 Joystick . . . . . ) Hniuarasladepter . . . .. .. .. Fi'x.. IJEFIJBH{| ‘!I';EIEESS
Jurassic Park - Verg. Welt . .89,90  pgB-Kabel ... ..... .. . . . . i NEY-Titel immer rechtzeitig’ 0. -~ Frli- r

Rurushi ................ . U3 ilenkrad e b : vorbestellen!!! Sa. 10-13 Uhr

-

Lifefarce Tenka ... ... .- - e m
Mﬂ“ ................... i - = i . o e 4a ‘ | ] .

Monster Trucks .......... : - LD B =
wl SR | IS et | PLAYSTAT'DN-H.T 'E : ;
NORiEre SB08 00 g et ' Bomberman 64 ........... ;

NHL-38 i v el wals ' Clayfighter B3 1/3 ... ... .. § : - = " °
NHL Breaksway 98 ........ : Dark Aift - e . (o Fge™ m ey

Nightmare Creatures [Jan] . .BY, Diddy Kong Racing
Juechoardls iy oo aetin o BS,B Extreme G
Pandemonium2 . .......... L Fifa 98
Poler Saceerio sl hos ; E LTl e N R Sl R e

®

°

. L ]

Repid Rackr’. o8 e wine s . BrandiPrig F1 s oo v ; | ‘a4l e 2
: =

L ]

e

Resident Evil D.C. ........ , Int. Superstar Soccer.....
Road:Hesh -, - L e ' Lamborghinic s il
Rosco McQueen .......... ' LOiat dllargtoie b ie oo e an T, ;
Spice World ............. : Mischief Makers ......... ' ) D0 ) Vo, Fo Y
Stadt der verl. Kinder ... .. ' Multi Racing Championship .129,30 —/ (= /= = (&2 ‘L — *
g%ar L';.ll:o‘dlhiturE- e aRey NBA Hangtime ...........

reetfighter Ex plus Ripha NFL Quarterback Club 98 . 139 90
e i e s e T 1|H~|\|0|1V15)w1d
guper Puzzle Fighter Il Turbo 69,90 Shadows Of The Empire ... .12B,.- 5

WEAMBN!. - o o we s abuabanas e ,
Syndicate Wars ..........

Tomt Reider 11 ... 8a.90 Jetzt auch in Goch! Am Steintor 4-8, 47574 Goch Tel.: 02823 / 877957 .
Total Dein - .oviotvoavis s . Versand: Post-NN 9,30 DM, UK (Scheck o. Bar) 7,- DM Kreditkarte 12,- DM - Ausland [nur UK] 18, -
Transport Tycoon .. ....... .

2 L e e A [ o] .

Uandal Hearts ........... ;
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Commodoré
Amiga CD 32

te an die Software. Aufgrund der Ahnlichkeit
zwischen dem Mega Drive und den Sega-
Automaten stand ein iiberzeugender Kata-
log sehr guter (und bekannter) Spiele zur
Verfigung. Der Slogan ,Sega does what
Nintendon't” zeigte, wohin Sega abzielte.
Der Versuch gelang. In den ersten Jahren
waren die Verkaufszahlen méBig, doch
nach und nach holte Sega auf. Vor allem
gelang es dem Unternehmen, seinem
Gerét ein cooleres Image zu vermitteln -
Teenager taten Nintendo als
Kinderspielzeug ab und richteten ihr
Interesse auf das 16-BitGerat. Erfolgsver-
sprechende Lizenzen, zum Beispiel von
Disney, und das Gewinnen hochkardtiger
Hersteller wie Electronic Arts, die an Sega
geringere lizenzgebihren als an Nintendo
zahlen muBten, sorgten fiir ein aftraktives
Softwareangebot. Sega schlug sich auch
noch wacker, als Nintendo sein 16-Bit-
Gerat auf den Markt brachte - zeitweise
wurde ein Marktanteil von nahezu 50 Prozent
erreicht.

Den ersten 32-Bit-Konsolen war wenig
Erfolg beschieden. Ein Paradebeispiel: das
CD-i von Philips. Drei Anwendungsgebiete
gab es fir die rund 1.100 DM teuren
Spieler: Audio CDs mit Videoclips,
Videofilme und Spiele. Die Bildplatten
boten Vorteile im Handling und in der
Qualitat gegeniiber VHS-Béndern. Trotz
massiven Marketingaufwands und der
Kompatibilitat der CD-i-Videos zum PC-
Format verkauften sich die Gerate nicht. Es
wurden zu wenig Filme angeboten. Spiele
gab es kaum, und die vor allem hervorge-
hobenen Anwendungen Bildung + Lernen
(im Neudeutschen: Infotainment + Edutain-
ment) haben es ohnehin schwer.

Das 3DO war die erste reine Spiel-
konsole, die auf CD-ROM-Technik basierte.
Sie wurde entwickelt von der gleichnami-
gen Company, aber ausschlieBlich durch
Lizenznehmer wie GoldStar/LG Electronics
und Panasonic verkauft. 3DO fand eben-
falls wenig Liebhaber. Fir die Konsole, die
mit einem 32-Bit-RISC-Chip der Firma

T S S S S Y- ol S A
i
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Acorn Risc Machines (ARM) ausgestattet
war, taten sich alle Hemmnisse auf, die
dem Absatz schaden: zu hoher Preis,
kaum Software, wenig Vertriebsgeschick
der Hersteller. Zu allem UberfluB konnte
sich die Technik gegeniiber den spater
erscheinenden Konsolen PlayStation und
Saturn nicht durchsetzen. Der sagenhafte
Nachfolger des 3DO, das M2, mit wun-
derbaren VorschuBlorbeeren versehen,
kam (nach mehrfachen Verschiebungen)
gar nicht mehr auf den Markt - die Entwick-
lung wurde Mitte 1997 eingestellt.

Die erste Konsole, die mit einem 64-Bit-
Prozessor arbeitete, war der Jaguar von
Atari. Allerdings kommunizierte der Prozes-
sor mit anderen Bauteilen ,nur” Uber eine
32 Bit breite Leitung. Mangelhaftes
Marketing, unzureichender Vertrieb und
fehlende Software sorgten dafir, daf3 sich
das an sich feine Gerat nicht verkaufte.

Die zweite 64-Bit-Konsole ist das Nin-
tendo 64. Der Prozessor des Né4 wurde
von der Silicon Graphics-Tochter MIPS ent-
worfen. Als Unterstitzung hat sich ein 64-
Bit-Coprozessor dazugesellt, der fir Grafik-
und Soundausgaben verantwortlich ist.

Nintendo setzt weiterhin auf Speicher-
module, deren Kapazitat zumeist 8-12
MByte nicht iiberschreitet. Damit entfallen

HANDHELDS

Gerdgte fur unterwegs, die
Handhelds, sind eine
Alternative fir Konsolen, die
einen separaten Bildschirm _
bendtigen. Kann man ein klei-

Ladezeiten vor und wahrend des Spiels;
aber Nintendo nimmt sich damit auch die
Vorteile einer CD-ROM: Unmengen an
Speicherplatz - etwa fir Videosequenzen
und Musikstiicke in digitaler Qualitat. Als
Zusatz wird 1998 ein Diskettenlaufwerk
(64DD) fiir speicherintensivere Spiele zu
kaufen sein.

Zwar ist Nintendo rechnerisch iberle-
gen, doch das weitaus gréBere (zwanzig-
fache) Angebot der PlayStation-Spiele
Uberzeugt die Kunden mehr. Bis heute ist
es Nintendo weder in Japan noch in den
Staaten oder in Europa gelungen, die
PlayStation vom Thron zu stof3en.

Sega muf3 wéhrenddessen von auBBen
zusehen: die Verkaufe des Saturn sind dra-
matisch zusammengebrochen, manche
Kaufhauser bieten die Konsole gar nicht
mehr an. Es wird interessant sein, die
Entwicklung weiter zu beobachten, da
Sony und Sega bereits an Nachfolgekon-
solen arbeiten.

In Segas Dragon, der gegen Weih-
nachten 1998 auf den Markt kommen soll,
steckt dem Vernehmen nach gar ein 128-
Bit-Prozessor, wird aber gegen die
geballte Menge an
PlayStation- 2
Spielen antreten G i
mussen. fL e

nes LCD-Ein-Spiel-Gerét fiir zehn Mark bekommen, bietet der Game Boy von Nintendo die
Méglichkeit, verschiedene Spielmodule nachzukaufen. Die Faszination des kleinen Gerdtes
ist nicht so einfach nachzuvollziehen, da es nur ein leicht unsauberes Bild (160x144

Punkte) auf wenigen Quadratzentimetern liefert - nicht einmal farbig. Dafir paft es in jede
Brusttasche und ist somit standig verfigbar. Mit dem Game Boy Pocket brachte Nintendo
vor einem Jahr ein kleineres Format des Game Boys mit besserem Bildschirm heraus. Der
Game Boy, allein in Deutschland 6 Millionen Mal verkauft, schickte alle anderen
Handhelds auf die Wechselbank - etwa den Game Gear von Sega, der Farbe und ein
groBeres Bild bot, aber auch mehr kostete, sowie den 16-Bit Lynx von Atari mit Ghnlichen
Features sowie 3D- und DSP-Chip.



Sentingl wosmemes

[Martin Weidner]

Returns

Geoff Crammond gehort neben
Peter Molyneux, Archer Maclean,
Dave Jones und Jeff Minter sicher-
lich zu den prominentesten Vertre-
tern der britischen Softwareindus-
trie, auch wenn das Phdnomen
,BritSoft” wohl etwas iberzeichnet
in der Fachpresse dargestellt wird.
Seine bisherigen Werke, nament-
lich Aviator, Revs, The Sentinel,
Stunt Car Racer und Formula One
Grand Prix 1&ll, erwiesen sich
sowohl bei den Fachkritikern als
auch beim Publikum als ausge-
sprochene Erfolge. The Sentinel,
das 1985 fir den BBC Micro
erschien und spdter fiir den
Commodore 64, den Sinclair ZX
Spectrum, den Amiga und den

Atari ST umgesetzt wurde,
wurde zum

ersten richtigen Virtual Reality-
Spiel gekiirt und z&hlt zu den ori-
ginellsten Spielen der Branche.
Hookstone, die Entwickler des
Puzzlespiels Zoop, arbeiten zur
Zeit fir Psygnosis an einem ‘90er
Update dieses Klassikers, mit neu
designten, mittels Texturen und
Licht-/Schatteneffekten noch
abstrakter wirkenden Leveln und
einem Deathmatch-Modus fir
zwei Spieler. John Carpenter steu-
ert die Musik und die Soundeffek-
te bei. Das Gameplay wirkt aber
nicht minder abstrakt. Der Spieler
schliipft nicht einfach in die Rolle
irgendeines Charakfers, vielmehr
verkdrpert” er eine Aura, ein
BewuBtsein, das sich von Kérper
zu Kérper fortbewegt - iibrigens
die einzige Méglichkeit, sich in
The Sentinel fortzubewegen. Jedes
Objekt im Spiel besteht aus reiner
Energie, die man absorbieren und
sich damit in Bdume, Felsen und
Roboter transformieren kann,
wenn man sich auf einem hoheren
Energieniveau befindet. Wéhrend
B&ume den Spieler schitzen,
erhdhen Felsblocke seinen Ener-
giewert. Ziel des Spiels ist es, ein
héheres Energieniveau als der
Levelwdichter Sentinel und dessen
Sentries zu erreichen, um sie zu
absorbieren und damit in die
néchste von insgesamt 666 Run-
den gelangen zu kénnen; ganz
schon schrég, aber originell!

L 6 6 L

weisen, und absorbiert diese, um die gewonnene Energie wieder in
Biiume freizusetzen.

Der Sentinel hiilt, gegen den Uhrzeigersinn rotierend, nach simtlichen
Objekten Ausschau, die ein hiheres Energieniveau als ein Baum auf-

$i

Die Szenerien spiegeln die vier
Grundelemente Fever, Wasser, Erde und Luft
sowie den leeren Raum wieder.

information

| Shlslars aiE= s < o
O— Hersteller:. .50 o i Psygnosis

Entwickler: . ... . NoName Games
................. Hookstone
Erhaltichab: . .. ... .. 1. Quartal
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Batman & Robin

Von den Alien Trilogy-Designern

e Dar Geheim'tip‘?

Auto Destruct
So hat ein Rennspiel auszusehen

Shadow Master
Ein klassischer Ego-Shooter
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SONY PLAYSTATION ........ 289 DISCWORLD2 ............. 89~ NBAHANGTIME ............ 99,-  TOCA TOURING CAR CHAMP. .. .99,-
DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD, e e 89.- TOMBRAIDER2 ............ 99,-
SCART-KABEL UND DEMO-CD DYNASTY WARRIORS ... ..... 89,-  NHL BREAKAWAY 98 ... ...... 84.-  SPIELEBERATER TOMB RAIDER 2 .24,-
LIMITIERTE AUFLAGE: EXPLOSIVE RACING . . . ... . ... 89,- NHLOPENICE ............. 99,- TOSHINDEN3 .............. 85, -
SONY PLAYSTATION - VALUE PACK .323,-  FELONY 11/97 ............. 99,-  NHL POWERPLAY HOCKEY 98 ...84,- TOTALDRIVING ............ 79.-
WIE OBEN + ZWEITEM CONTROLLER +  FIFA 98 - WM-QUALIFIKATION .. .89,-  NIGHTMARE CREATURES (JAN) . .89, UEFA CHAMPIONSLEAGUE ... .. 79,-
MEMORY CARD FIGHTING FORCE ...........99,- NUCLEARSTRIKE ........... M MR T DS 89,-
CONTROL PAD ORIG. ........ 44,-  FINALFANTASY.VII .........109,- OVERBOARD .............. 89,- VMXRACING .............. 89,-
ANALOG CONTROL PAD ORIGINAL :59,© FORMULA KARTS ........... 99,- PANDEMONIUM2 ...........84,- \WARCRAFTI ............. 89,-
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PISTOLE PREDATOR GUN . . . . . . 69,- - HEAVEN'S GATE .. .... ...uis 0 BEBNTOUR.O8 .o ... ... 89,-
LENKRAD MAD CATZ (+ PEDALEN) 119,> HERC'S ADVENTURE .. ....... 89,-  PITFALL3D (DEZ) . ....... [ ——
MOUSE INKL. MOUSEPAD . . . . . . 59, MERCUEESEEETTSEETETERes  POWERSUDE ... ........... 89,- -
MEMORY CARD 15 BLOCKS ....29- JERSEYDEVIL ............. 94,- RAMPAGEWORLDTOUR . .....74;= SEGA SATURN MAXI SET ... .. 299 -
MEMORY CARD 15 BLOCKS - ORG.39, KURUSHI ................. 84, RAPIDRACER.............. 89,-  GRUNDGERAT + SOVIET STRIKE
MEMORY CARD 120 BLOCKS . . . .69,-  LUCKY LUKE .............. 04,  RESIDENT EVIL DIRECTORS CUT .84, MEGASET ............... 333,
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UNSER NEUES KOSTENLOSES MAGAZIN

(ZUSAMMEN MIT PREISLISTE 64
SEITEN!), DAS JEDER SENDUNG BEILIEGT
KANN AUCH GEGEN ZUSENDUNG EINES M
3 DM FRANKIERTEN RUCKUMSCHLAGES
(DIN C 5) ANGEFORDERT WERDEN.,

Austria Express - porto (STERREICH: 6,90 ZZ6L. NACHNAHMEGEBUHR

Bestell-Hotline: T 8’: ””49 / 85 17 37 7 7

SCHNELL, SCHNELLER, THED KRANZ VERSAND!

UNSER BESIINIIHIEII SCHNELL- SEHUIE[ IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM GLEICHE
TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI INNEN. BEIM VERSENDEN VDI
3 LIEFERBAREN ARTIKELN GLEICHZEITIG SOGAR PORTOFREL. NUTZEN SIE UNSEREN BESONDEREN VORBESTEL
SERVICE: SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR PORTO FUR DIE
ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGY PORTOFREI. BESTELLANNAHME BIS 20.00 UHR. SIE KONNE
AUCH UNSER KOSTENLOSES PREISLISTEN-MAGAZIN MIT FRANKIERTEM (3 DM) UND ADRESSIERTEM RUCK-
UMSCHLAG ANFORDERN.

Laden BahnhofstraBe 28

97070 Warzburg Internet: http://www.logon.de/kranz 94032 Passau

Versand per Nachnahme 6,40 DM zzgl. Nachnahmegebihr, bei Vorkasse (nur Euroschecks) 4,- DM. UPS 15,- DM, Porto Ausland 18,- DM. Preisanderungen, Irrtimer und Druckfehler
Laden und Versand. Ladenpreise kdnnen variieren. Héndleranfragen erwiinscht. Fax: 0931 / 571602 Erscheinungstermine ohne Gewahr.
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o6 Beot eim-Up mit dem cinzigortisen Vetheidigungesystem.

——

T =
PlayStation

~<2" and ,PlayStation® are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.



Jack und Joe sind nette Jungs.

Leider gehdren Sie nicht zu uns.

Und deshalb, mach’ sie kalt.

nUrl.
Du hast schon verstanden! =
=k
Die drei gehdren zu
Charlies Gang - und Du
stehst vor dem einfachen
Problem: sie oder Du! fur Playstation una ec
Wie Du sie erledigst ist
i ) . .. Zoom dich -
Deine Sache. Wie Du i s E—— G SReaE e
S — eschehen - super-
entkommst, auch. . ‘B  Sschnell aus der
Aber wage es nicht, hier 2 - ETT % S Eeaags = Jclperspektive!
£ h hne di . ¢ & . Der grofie Auto-
aufzutauchen, ohne dlesern - a & i i Hme:s i1 klau-nimm Dir
Job erledigt zu haben! . =5 21l jeden Wagen, der
Ach ja, noch ein kleiner q . S Do g
i soia . S a - " o Du gehérst zur
Tip: Geh’ins. ndchste Mafia. 200
Spielegeschaft und " s Missionen oder bis
. " : g L . - § zu 8 Spiel i
besorge Dir ‘Grand Theft d ¥4 b o : s Res Ty
& . ; . 8% Netz gegenelnan-
Auto’. Dann lddst Du es auf . a : B der!
Deinem Computer 9 : 3 ™ R Fahre - um Dein
o _ & @ W : e ¥ Leben oder zur
und startest es. &x % Hoélle!
Und dann bekommst Du alle In drei Mega-
weiteren Anweisungen. & X | % j - cities auf 6000
S = S H @ Meilen Strafsennetz
Alles klar? Gut. - _ - Ein Soundtrack,
Halte die Ohren steif. . G i der Dich zum
g : g Killer macht (und

genau das soll er
auch) .

MGROERISCH GUTES SPIEL. e D

PlayStation

www. bmginteractive.com
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