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Jeder Fehler schmerzt.

Jede Kurve verlangt Dein ganzes Fahrkonnen,
jeder Power-Slide gibt Dir ein Stuck Ehre zuruck.

Schlamm, Schnee und Regen fordern den ganzen Mann, . .
Fahrzeugschaden Dein Serviceteam. '

Nur Du und Dein Co-Pilot bezwingen =
die 52 Strecken in acht Lander

Nimm die Herausforderung an!

e Fahrzeugschaden wirken sich direkt auf das Fahrverhalten aus
* Experten-erprobtes Fahrverhalten
e 4 Super-Special-Stages fiir spannende Zweikampfe
* Der “Meister” personlich unterrichtet in die Kunst der “Slides und Dxil
 Ur-Quattro gegen Subaru Impreza WRC W

VON DEN “MACHERN” VON TOCA TOURING CAR CHAMPIONSHIP™

LA MAN!AC GAMESTAR PLAY PLAYSTATION

P22 Y  “Colin McRae Rally “Das erste Rennspiel das 10/10
deklassiert den Zusatz Rally zu “Die ultimative

die Rallye-Konkurenz” Recht tragt” Rallye-Simulation”




Mit der Lizenz zum
Rasen vom Rallye-Weltmeister

COLIN McRAE

CD
ROM

Windows 95

LN (Codemasters“’__

PlayStation

1998 The Codemasters Software Company Limited and Codemasters Limited. “Codemasters”. All Rights Reserved. Codemasters® : trademark owned by Codemasters Limited.
Colin McRae Rally is a trademark being used under licence by Codemasters. All other marks are trademarks of their respective owners.
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MINDSCAPE

LIkcull

BREAKERS

Cool, scime!l, gref[’gtr _im Bre kers Die Ragam sind wie immer
einfacy: Es gibt keine!l Aber aufgepaft, jede der heiBen Kisten hat
anderfverruckta E;ganscﬁaftarn und erfardert vollig ausgeflippte
Fahrer.

MINDSCAPE International - Zeppelinstr. 321 - 45470 Milheim a.d. Ruhr - Tel.: (0208) 992410 - Fax: (0208) 9924129

www.mindscape.com



GT Interactive
Release-Kalender
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Liebe Leser

Ereignisreiche vier Wochen liegen hinter uns und damit eine
prall gefillte Ausgabe mit einer Vielzahl an Topthemen vor Euch.

Die groBte Video- und Computerspielmesse der Welt, die
E3 in Atlanta, ist natirlich, wie jedes Jahr um diese Zeit, das
bestimmende Thema dieser play. Drei Tage lang waren die
Pforten des Georgia World Congress Centers ausschlieBlich
fir Fachbesucher geodffnet, drei Tage lang kampfte sich
Martin weitestgehend im Halbstundentakt von einem bomba-
stischen Messestand zum nachsten noch gréfieren, um der nahezu uniiberschauba-
ren Masse an Herstellern und Software fir die PlayStation gerecht werden zu kén-
nen. Wieder zuriick in der Redaktion verteilte Martin seine mitgebrachten Giveaways
an die zu Hause verbliebenen Redakteure der play, die sich wie kleine Kinder auf
alles stirzten, was im heimischen Regal ein Platzchen hatte finden konnen.
/ Selbstverstandlich wurde Martin noch mit Fragen nach Highlights, Neuankindigungen

efc. regelrecht bombardiert. lhr habt es da weit einfacher. Auf knapp 25 Seiten erfahrt |hi
alles Wissenswerte und Interessante Uber die E3 in etwas anderer, aber gewohnt ausfihrli-
cher Form. Laf3t Euch Gberraschen!

Hohe Wellen hat unser Raubkopierer-Special ,Tatort PlayStation” in der play 5/98 geschlagen.
Wahrend sich die Industrie durch manche Textpassagen férmlich vor den Kopf gestoBen fishlte, obwohl
wir uns nur an Fakten orientierten, zeigen dagegen die vielen positiven Zuschriften unserer Leser zu
diesem heifen Thema, daB auch die meisten der PlayStation-Besitzer dem immer offensichtlicher wer-
denden Problem ebenso kritisch gegeniiberstehen wie die Hersteller oder wir. Doch liegt es unserer
Auffassung nach nicht an den Fachmagazinen, oberlehrerhaft den Finger zu erheben und die dreisten
Raubkopierer zu verurteilen - ware doch das Ergebnis gleich null. Die momentan vorherrschende
Ratlosigkeit muf3 zwingend zur Einigkeit unter den Publishern fihren, will man durch einen maglichst
wirksamen Kopierschutz den illegalen Softwareklau auf absehbare Zeit zumindest spirbar eindémmen.

Erst recht, wenn man sieht, was uns in naher Zukunft an hochkaratiger PlayStation-Software erwar-
tet. Mit Heart of Darkness haben wir den ersten Kracher schon im Test. So sehr uns das brillant insze-
nierte Jump'n Run auch begeistern konnte, so sehr wiinschen wir uns die Testversionen zu Konamis
Metal Gear Solid, Shinys The Wild 9 und Colony Wars 2 Vengeance von Psygnosis herbei, die uns
jeweils in Form einer Preview-Version vorlagen. Einer dieser Titel wird mit tonnenweise Gags und
abgedrehten Ideen aufwarten, ein anderer konnte das Action-Genre revolutionieren und der dritte auf
spektakuldre Art und Weise das momentan technisch Machbare auf der PlayStation eindrucksvoll
demonstrieren. Welche Aussage auf welches der drei Spiele zutrifft, werdet |hr nach dem Lesen der
aktuellen play wissen.

Viel SpaBB dabei wiinscht Euch wie immer
Ever play PLAYSTATION-Team

1. Juli

Bio Freaks
(PSX)

San
Francisco
Rush
(PSX)
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Acht komplett zerstorbare Schauplatze
' Acht Muscle Cars, Trucks u. a. abgedrehte Wagen
' Durchschlagende Waffen und Attacken
 Ultraschnelle 3D-Grafik und Effekte
 Zweispielerkampf tiber geteilten Bildschirm

* Cockpit- oder Windschattenansicht

Activision Support tdglich von 16 bis 18 Uhr, auBer an gesetzlichen Feiertagen.
Hintline: 0190 - 510055 (DM 1,21/min.) - Technischer Support: 01805 - 225155 - E-Mail: Support@activision.de

Wenn Sie an regelmdBigen Informationen zu den neuesten Produkten unserer Firmengruppe interessiert sind, schreiben Sie an:
Activision Deutschland GmbH, Stichwort : “Infomail”, Postfach 1553, 33245 Gutersloh

Www.ACTIVISION.DE

-



Im Ring 29, 47445 M
MLC Hard & Software "Fax. 02841 - 942623
(\02841 D260 i e it e

Email: vertrieb@mlc-moers.de http://www.mlc-moers.de

PSK-Games Versandfrei !
ALUNDRA 9495

BREATH OF FIRE3 99?%
PLAYER MANAGER 98 99"5

IGOLDEN GOAL 98  94%

PLAYER MANAGER 2 999
-Umbau und voller Garantie !!! 8995
- DARK OMEN i
PSX Multinorm™ Umbausatz
LS Y vl [GRAN TURISMO __ 947]
1 Meg Memory Card 24.95
8 M. Memory Card 49.95 | FORSAKEN 9247
48 Meg Memory Card 99.95 I
Gamebuster 69.95 NEED FOR SPEED 3 947 4

Finanzierung |

12 x 39.-|

III

eee

lmt voller Gmnt:e i

Playstation Konsole incl.Multinorm*

Scart/RGB Kabel 19.95

Anslog Ped 5495 FRANKREICH 98 DIE WM 89?°

PSX Contoller Pad 24 .95

Dual Shock Pad 79.95 Fl - RACING 84

Laser Gun + Redlig 89.95' ﬂ !{ 95

Gamebuster Mogel Modul - LUCKY LUKE 24:
langer leben, harter schlagen,

schneller rennen er springen.

Multinorm* Chip

incl. Einbatianleitung

Erméglicht das Abspielen
von US, Jpn & dt. Spielen.

Il PSX Cooler Umbau Aktion !!

Wir trauenbpp ial-Lifter in lhre

auerhaften 9 5
Schiufs mit ®

i 5-.-IULI-r-ndcn Animationen.

a | |

Nicht vergessen...

Die nachste

play PLAYSTATION

--- == Erscheint

am 29.07.- -

Anzeigenschilull

play PLAYSTATION
------9/98

am 30.07. - -

Fragen, Anregungen,
konstruktive Kritik? Schreibt uns!

Redaktion play PLAYSTATION

Play Mail

Max-Planck-Str. 13

97204 Hochberg

...oder macht Faxen unter der Nummer: 0931 /4069 123
...oder via Elektropost: cypress@mainfranken.de

iebe Leute von der Redaktion,
L Euer Bericht Gber das Problem der Raubkopien fir die PSX

war wirklich gut und vor allem wichtig. Es mifiten sich
eigentlich alle Spielezeitungen mehr mit diesem Thema beschafti-
gen. Nebenbei: Ich muB3 zwar beruflich fast alle lesen, aber Eure
finde ich - auch privat - mit am gelungensten!
Den Bemerkungen zu dem Leserbrief ohne Absender aus play PLAY-
STATION 06/98 méchte ich noch eine kleine Anmerkung hinzufi-
gen: In so gut wie allen Videotheken Deutschlands ist es maglich,
PS-Spiele fir relativ wenig Geld auszuleihen, damit sie vor dem
Kauf ausfihrlich getestet werden kénnen.
Dies hat den Vorteil, daf3
1. man sein Geld nicht fir Schrott ausgibt
2. man eine gute und fachgerechte Beratung in den Videotheken
bekommt und
3. man haufig neve und gebrauchte Spiele auch preisgiinstig kaufen
kann.
Es gibt also keinen Grund Raubkopien zu fertigen, zumal auf diesem
Wege ganze Firmen oder schlimmstenfalls sogar das ganze System
(weil kein Geld mehr verdient wird) vernichtet werden. Leute, die
Raubkopien anfertigen oder sogar verkaufen, sollten sich mal Gber-
legen, wie lustig sie es finden wiirden, wenn dumme Menschen wegen
eines geringen Vorteils ihren eigenen Arbeitsplatz oder den ihrer
Eltern vernichten wiirrden. Ob sie dann nicht auch ihre Meinung én-
dern wirden? Deshalb, liebe Redaktion, bitte ich Euch auch in Eurer
Anstrengung hier Aufklarung zu betreiben und nicht nachzulassen!
Mit freundlichen Grifien
Ulrich Mahne
Stellvertretender Bundesvorsitzender des Interessenverbandes des Video- und
Medienfachhandels e.V. / Pressesprecher

alut miteinander!

(...) Zum Thema Raubkopien: Sicher entstehen der

Spieleindustrie enorme Verluste. Aber versetzt Euch mal in
die Lage der Kids. Die Industrie hat in den letzten Jahren einen
Standard geschaffen, der es normalsterblichen Verdienern unmég-
lich macht, auf legalem Wege Schritt zu halten. Betrachtet Euch bei-
spielsweise nur einmal die Klamotten, die die Kids heute tragen mijs-
sen, um in ihrer Clique Uberhaupt respektiert zu werden! Und wenn
den Eltern die finanziellen Méglichkeiten nicht zur Verfigung stehen,
dann muB eben auf eine andere Weise das Zeug her. In der Welt
der Computerspiele ist das nicht anders. Gerade in der Welt der PC-
Spiele wird an den Hardware-Anforderungen geschraubt, dafd
einem die Tranen kommen kénnten - und dazu haben die .
Printmedien ebenso ihren Teil beigetragen. Sie hypen fast jedes
Spiel, besonders, wenn es seitenweise Anzeigen dafiir regnet, und
appellieren dann an die Moral der Zocker, wenn die Industrie
irgendwann auf die Tranendrise driickt, weil sich zu viele Leute die
Spiele am Handler vorbei besorgen: Die Geister, die sie riefen, wer-
den sie nun nicht mehr los. Kein durchschnittlicher Haushalt ist dazu
in der Lage, all’ das zu kaufen, was von den Zeitschriften und der
Industrie angepriesen wird. Aber fir welches Publikum sind dann
die Spiele? Fir Grof3verdiener, die sich jeden Tag neue Software
holen kénneng Wer steht dann hinter den Konsolendisplays in den
Kaufhdusern und zockt stundenlang, bis der Verkdufer entnervt die
Kisten ausstellt?! Hinzu kommt, da3 bei den Jugendlichen die
Nehmerqualitdten in den letzten Jahrzehnten stark angestiegen sind,



und sie oft nicht mehr gewillt sind, fir Leistungen zu
zahlen, die sie in Anspruch nehmen. Die Kids wol-
len/missen alles besitzen - notfalls auf Kosten ande-

rer.

Spielefirmen hatten dem entgegenwirken kénnen,
indem sie z.B. fir den Memory Schacht der PSX eine
Art Dongle kreiert hétten, nach dem irgendwann im
Spiel verlangt wird. Die Kosten hierfir waren wohl
minimal gegeniber den Verlusten, die sie momentan
einfahren. Soll nicht heif3en, daf ich die
Raubkopiererei unterstiitze - nur irgendwo kann ich
mich auch in die Welt der Kids versetzen. Ich bin
froh, daf} in meiner Jugend solch’ ein Konsumzwang
nicht auf mich ausgeiibt wurde. Ein Lederball plus
FuBballtreter waren das Nonplusultra. Wir muBBten
auch keine 30 - 60 DM Eintritt fir die Partys hinlegen
und die DJs haben auch keine Gage bekommen, fir
die man damals bald einen VW-Kéfer erstanden
hatte. |hr seht, die Kiste ,Raubkopien” ist so pauschal
nicht zu analysieren.

Riidiger Frankenbach, Offenbach

m nicht formlich zu werden, begriBBe ich alle
m von Eurem Team mit einem einfachen ,Hallo”!

Woriiber ich mir den Kopf zerbreche, geht
eigentlich alle PlayStation-Spieler etwas an: Die
Geriichtekiiche Uber die PlayStation 2 ist in vollem
Gange. Sie wird wahrscheinlich abwartskompatibel
sein, heif3t es. Denken die Entwickler dabei eigentlich
an uns Spieler? Wir schaffen uns fir teures Geld die
Spiele und das Zubehér zu den verschiedenen
Spielegenres an (man denke dabei z.B. an Lightgun,
Arcade Stick, Gamebuster, Memory Cards, Analog
Controller, Lenkrad usw). Sollen wir das alles aufge-
ben?
Des weiteren geht mir die BPjS langsam aber sicher
auf den Senkel. Nun hat es auch Capcoms Horror-
Fortsetzung mit einer Indizierung erwischt. Es muf3
doch ausreichen, das Spiel mit einer Altersfreigabe
ab 18 Jahren zuzulassen und die Verkaufer ausdrick-
lich darauf hinzuweisen, das Spiel auch nur an sol-
che Personen zu verkaufen.
Ich komme mir mit meinen 37 Jahren vor wie in der
Kinderstube. Nicht durch das Spiel bekomme ich
Alptrdume und Wutausbriiche, sondern durch die
BPjS, weil man ja schon lesen konnte, dafB} Teil 3
schon in Arbeit ist. Wo soll die Bevormundung eigent-
lich noch hinfihren?
Nun noch zwei kurze Fragen:
Werden die Filme Predator 1 + 2 als Spiele umge-
setzt¢
Gibt es irgendwo auf dieser Welt den Original
Soundtrack zu Tomb Raider und nicht nur die von mir
blind gekaufte Verdppelungs-CD ,Tribute to Lara
Croft”e
Holger Zastrow, Wesseling

Gerade weil die neue Konsole mit der alten Software
kompatibel sein soll, zeigt sich doch, daB sich speziell
SCE konkrete Gedanken iber die jetzigen
PlayStation-Besitzer macht. Was kann es denn besse-
res zum Neustart einer Nachfolgekonsole geben, als
daB man seine gekauften bzw. erhdltlichen Spiele
auch Uber diese nutzen kann? Ob auch das Zubehor

&

|
|
HolbeinstraBe -4 |
124539 Neumiinster)
|Telefon 04321 / 22737|
Telefax 04321 / 23312

:SONY PLAYSTATION!

Playstation kpl. m. Analogpad dt DM289,00|
| PSX kpl. Value Pack SILVER dt DM319,00)|
l Controller Analog Dual Shock dt DM 59,00|

Uber die PlayStation verwendet werden kann, ist [ g:z:::g:: gf‘l;:r;'bmu;l‘";;g"slg: gm 354 'gg

noch véllig unbekannt, aber grundsétzlich méglich. | GUN mit Riickschlag dt DM 79,00|
: H : R ) Interactor Rucksackvibrator dt DM 79,90
le zweite Generation der PlayStation ist hierzulande | thblla A/3CD s schwarz s1ablDM 200
frihestens zur Jahrtausendwende zu erwarten. Von | | gsungsbuch Deathirap Dungeon dt DM 19.95|
daher ist es fir Panikschreie wohl noch etwas zu friih.
Memory Card 15 Blocks farbig ;

!Jus The.r.n? BP!S bfruhrtlnuncl betrifft v:elt'e. Trtftzdem | Memory Card 720 Blocks df DM 99.00
ist es miiBig, sich Uber die Vorgehensweise dieser
Institution zu erregen. Wahrend in anderen Lindern | Steering Wheel mit Pedale DM119,00

|

. Alund kpl. dt. 89,
Autofahrer oder Raucher durch spezielle Gesetze | Arl,'“no,.?d Cive p g: gm B:,ggl
deutlich mehr eingeschrénkt sind als hierzulande, Azure Dreams* dt. DM 89,90|
" . . . *
miissen in Deutschland eben insbesondere die |g;’°b¥r:":;‘?'“ g; gm ;z’gg

Videospieler mit den Vorgaben der Bundespriifstelle | Blast Radius dt. DM 89,00
leben. DaB die Indizierung eines Titels dem TodesstoB3 :"‘“’:‘h i:f Fire 3 kPl-g:- g: ::.»;g
fir dieses Produkt gleichkommt, ist hinlénglich ity : a9

: Colin McRae Rally dt. DM 89,95
bekannt, aber durch die schwammige Gesetzeslage l Cy Ball Zone kpl.dt. DM 89,90

loider nicht abwendbar: | Dark Omen kpl.dt. DM 89.00|

Deatht Dul on kpl.dt. DM 89,00
Eine Filmumsetzung der Predator-Filme gibt und wird | D?uubld . l.m_gqoln Iqu dt. DM 89,00

es nicht geben. Jedoch ist ein Spiel mit einer anderen | Dead or Alive - dt. DM 89,00
beliebten auBerirdischen Spezies geplant. Die von

Everybody’s Golf  dt. DM 79,95
) ' e | Formel 1 "96 m.Link-Optiondt. DM 144,00']
H.R. Giger geschaffenen Aliens werden in Alien
Resurrection auf die Pirsch gehen.

Forsaken ~ kpl.dt. DM 79,95
| Frankreich 98:FuBball WM kpl. dt. DM 89,00
Einen Original Soundtrack gibt es zu Laras erstem 4
Abenteuver leider nicht. |

Gran Touris DM 89,95
| Heart of | M 89,95

allo Redaktion! _
Mein Name ist Dirk und ich verbife eine |

der glicklichen Lage, eine PlayStation zu besitzen.
Ich habe mir vor etwa vier Monaten das Spiel Soul |

Blade (PAL) gekauft. Seitdem spiele ich den Edge NHL "98
Master-Mode und verfige iber fast alle Waffen. l?:::tliﬁ::h?:d Coming kpl dt.

Doch leider gelingt es mir nicht, fir Taki und | Phat Air-Extreme Snowboarddt. DM 89,00|

Mitsurugi alle Waffen zu erlangen, da ich die Critical ||""‘."“t B'““k m. Gun Gcon4d5 dt. DM154,95
Edge-Kombination nicht zu 16sen vermag. Gibt es I:;T,'::L:r it o ?:aka' 5: g: 3::;8'

einen Cheat, iber den ich alle Waffen in meinen Road Rash 3D kpl.dt. DM 89,00

Besitz bekommen kann? Ich wiirde mich sehr iiber |:::.tr|::r,g"“ Hush i :: g: :;’ggl
die Antwort freven und bedanke mich fiir lhre Mithe | sypercross 98-J.McGrath dt. DM 99.00|
im voraus. |$;:per Pfi"g ci:IIlncﬁon‘k l g: g: ::,;g
. eme Hospita pl.dt. ;
Dirk Docken, Obierhausen | Toca Touring Car  kpl. dt. DM 84,90
Tomb Raider Platinum kpl.dt. DM 39,90
| Tomb Raider 2 kpl.dt. DM 89,00 |
|Tommi Makinen Rally dt. DM 89,95|
Treasure of the Deep dt. DM 84,95

Ein Cheat, der dem Spieler alle Waffen zukommen
laBt, ist uns leider nicht bekannt. Falls Du aber nur

die letzte Waffe der beiden Charaktere bendtigst, | v-Ball gt. D:: gg,og|
p e Di . i Versus (VS) t.D .0
kénnen wir Dir weiterhelfen: Nachdem Soul Blade | vigilante 8 dt. DM 89,90|

besiegt wurde, speicherst Du das Spiel und begibst

War Games kpl. dt. DM B9,9D|
Dich nach Italien. Wenn Du den Kampf dort gewinnst,

Wayne Gretzky Hockey 3D Itpl.gf. DM 79,95
t

sollte auch die letzte Waffe zu Verfigung stehen. | vwv;::: :2;;3; doccer 98 kol dF g: ;;:33'
Wrecking Crew dt. DM 99,00 |
ehr geehrte play PLAYSTATION Redaktion, |¥:3§;L73d g: gm gg'gg
lhr seid eine sehr seriése Zeitschrift. Eure : :
Berichte gefallen mir wirklich gut. Ich habe Il HRE VORTEILE!

TOP - PREISE
IOriginal deutsche Versionenl
Versandkosten NN DM 6,40
ab 3|

schon lange ein paar brennende Fragen und ich
dachte, mich damit an Euch zu richten.
Kann es sein, daf} die ersten PAL-PlayStations, die in : - . .7
. P ieferbaren Artikeln

Deutschland verkauft wurc.ien, irgendwie ein Problem [Wii e ndkdatantinta: Nachiletecunil
haben? Ich selbst habe mir Ende 1995 eine Play- | Inklusive Garantie, Schnell- |
Station zugelegt, welche anfangs auch noch ein- service,Sicherheitsverpackung

dbel funkiniarts. Dech mitdor Zsit bab d |Kosfen|ose Gesamtpreislisten
WAnGITeL lunkioniare. LIOch mi ger2eit bexamcds  “pgiverauszohlung keine NN-Gabiih¢
Gerat immer mehr Ladeprobleme. Die Intro-Videos |Vorbdesfell,lungen fir ‘Neulhe;ten

: werden bevorzugt ausgeliefert

ruckelten nur noch so dahin, und manchmal setzte Besteilungen am ochengenga ber
das Programm unmittelbar wéhrend des Ladevor- | Fax u. Anrufbeantworter méglich '
gangs plétzlich aus. Ich habe mir auf diesen Schock S:vi'glguglrlee': Hae:slteellgre:::sf.g;gr
lHiindleranfragen erwinscht

I Lieferung erlolgt per Post - Nachnohma |
Basondere Bestimmungen f0r Index-5piale aul Anfrage
|_ Pra: se‘:nnw.mgnn_ Sotzfehler und IrrtGmer varbehaltan l

|IVersandkostenfrei
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- zu beziehen. Wo kann ich sie denn mit

hin ein Reinigungs-Set besorgt und sowohl
die Spiele-CDs wie auch den Laser gesdiu-
bert, doch das Problem blieb nach wie vor
das gleiche. Da die CDs garantiert kratzer-
frei sind, kommt mir das Ganze schon
schleierhaft vor. Einer meiner Freunde
besitzt auch eine PlayStation. Diese hat er
allerdings erst Anfang 1997 gekauft. Bei
ihm funktionieren alle meine Spiele perfekt.
Hat Sony die Konsolen irgendwann viel-
leicht gegen diesen Fehler immun gemacht?
Da ich mein Gerét nun schon lange habe,
kann ich die Garantie sicherlich nicht mehr
in Anspruch nehmen. Sind Euch Probleme
dieser Art mit den ersten PAL-Geréten
bekannt? Was kann ich tun?

Ich bin mittlerweile volljghrig, und darf mir
nun endlich auch indizierte Spiele kaufen.
Nicht daf} ihr denkt, ich stehe nur auf das
brutalste Zeug, aber das eine oder andere
Spiel dieser Art hatte ich schon gerne.
Doch leider scheint es fir Volljghrige sehr
problematisch zu sein, ein indiziertes Spiel
zu kaufen. Ich habe z.B. schon bei ver-
schiedenen Handlern und Spieleversanden
nach dem bekannten Capcom-Titel gefragt,
aber niemand verkauft das Spiel mit der
Begriindung, es sei doch schon lange auf
dem Index. Dabei dirfte man es doch
gegen Nachweis der Volljghrigkeit an mich
verkaufen. Ich verstehe das nicht. Okay,
viele PlayStation-Spieler sind mit Sicherheit
minderjahrig und missen vor extrem bruta-
ler Software geschiitzt werden. Aber
warum werden indizierte Spiele iberhaupt
nicht mehr verkauft, auch nicht an
Erwachsene? Ich habe wirklich keine Lust,
solche Spiele iber den teuren Importhandel

Durch die Indizierung wird dies jedoch
unmoglich, da keinerlei bewerbende
MaBnahmen mehr durchgefiihrt werden
dirfen.

In logischer Konsequenz schickt der
Handler seinen Bestand an den betroffenen
Hersteller wieder zuriick. Manche der
Héndler verfigen aber zumindest iiber ein
minimales Kontingent eines indizierten
Titels, der bei Nachfrage und entsprechen-
dem Altersnachweis auch herausgegeben
wird. Nichtsdestotrotz ist ein Produkt, das
nicht prasentiert werden kann, der
Genickbruch fir den Verkauf. Von rechtli-
cher Seite ist es ja nicht einmal erlaubt, ein
Schild aufzustellen, das darauf hinweist,
daB ein indiziertes Spiel auf Nachfrage im
Laden erhadltlich ist.

ehr geehrtes play PLAYSTATION-
Team, ich finde Eure Zeitschrift
sehr gut. Es wird viel fir das Geld

geboten. Es gibt ja viele PlayStation-
Magazine, aber Eure Zeitschrift bietet mit
Abstand die meisten Spieletests. Das wird
hoffentlich auch so bleiben.

Ich hétte da ein paar Fragen zu dem Spiel
Vigilante 8. In fast allen PlayStation-
Magazinen wurde dieses Spiel fiir den
Monat Mai (Mitte bis Ende Mai) angekiin-
digt - auch in der play PLAYSTATION
5/98. Als ich mir heute aber die neue play
PLAYSTATION 6/98 gekauft habe, muBte
ich feststellen, daf3 bei Eurem Test zu
Vigilante 8 der Erscheinungstermin doch
erst fur Juli aufgefiihrt ist. Ist das wahr?
Und wenn ja, warum?

Niels Beauge

Sicherheit bekommen?
Philip Sieg, Ostermiinchen

Deine Vermutung ist richtig. Tatsdchlich gab
es bei der ersten Baureihe vereinzelte Uber-
hitzungsprobleme, welche sich in den von
Dir beschriebenen ,Ruckelorgien” zeigten.
Schuld ist das Netzteil, das schlichtweg zu
nahe an der Lasereinheit plaziert wurde.
Steht die Konsole dann noch auf einem
Teppich oder ist auf sonstige Weise schlecht
beliiftet, kommt eines zum anderen, und
der Lesevorgang wird vehement gestort. In
den spateren Serien versetzte man den
Laser auf die rechte Seite und umging somit
das beschriebene Problem. Da Du Deine
PlayStation aber schon eine ganze Zeitlang
besitzt, konnte sich ebenso die Lasereinheit
verstellt haben. In diesem Falle ist eine
Nachjustierung nétig, die man zwar selbst
vornehmen konnte, es aber trotzdem erst
einmal Gber den Garantieweg versuchen
sollte. Als weitere Alternative konntest Du
die Konsole auch auf den Kopf stellen und
beobachteten, ob bei den ruckeligen Videos
eine Verénderung zum Positiven eintritt. Ist
dies der Fall, krankt Deine PlayStation am
leidlichen Uberhitzungsproblem.

Gerade groBBe Handler wollen ein Spiel
bewerben diirfen, um maglichst viele
Einheiten davon verkaufen zu kénnen.

Fir die Einhaltung der Erscheinungstermine
kénnen wir leider nie garantieren. Im Fall
von Vigilante 8 war es wohl wieder einmal
so, daB sich die Entwickler noch ein wenig
mehr Zeit fir den Feinschliff genommen
haben, wodurch der eigentliche
Veréffentlichungstermin nicht eingehalten
werden konnte. Gerade bei Previews sind
die von uns angegebenen Releasedates
nicht als 100 Prozent verbindlich zu sehen.
Nur selten kénnen Entwickler wirklich den
von ihnen gesetzten Zeitplan einhalten, da
gerade der Betatest und das Feintuning
recht viel Zeit beanspruchen. Jingstes und
extremstes Beispiel ist das in der aktuellen
Ausgabe getestete Heart of Darkness, von
welchem bereits vor fiinf Jahren die ersten
Bilder gezeigt wurden.

allo play PLAYSTATION-Team,
ich bin ein groBer (weiblicher)
Tekken-Fan und habe wegen dem

dritten ,King Of The Iron Fist Tournament”
extra meine PlayStation umbauen lassen.
Dazu hatte ich auch mal gleich ein paar
Fragen:

Kann es sein, daf3 meine Konsole durch
den Umbau langsamer luft2

Ist schon ein vierter Teil von Tekken in
Aussicht?

By STATION,

Gibt es einen Code, mit dem man bei
Tekken 3 (JAP) die Schwierigkeitsstufe
erhdhen kann?

Wie war's mal mit einem Tekken-Poster in
Eurem Mag?

Lohnt sich der Kauf eines Gamebusters?
Warum ist Ever Mag so gut?

Was ist ein Analog Shock Controller?
Habt |hr Cheats fiir Tekken 32

Wie wirdet |hr Tekken 3 auf einer Skala
von 1 bis 10 bewerten?

Das Heft ist zu billig, macht mal verninfti-
ge Preise!

Gibt es sowas wie ein Codebook fiir
Tekken 22

Kann der Importchip meiner PlayStation
schaden?

Sonja Schmid

Nein, ganz im Gegenteil: Durch den Umbau
bekommst Du die Maglichkeit, Importspiele,
sprich amerikanische und japanische
PlayStation-CDs, abzuspielen. Da ja be-
kanntlich dort die NTSC Norm mit 60Hz
Bildschirmfrequenz etabliert ist, wirst Du
bei der JAP-Version von Tekken 2 beispiels-
weise einen enormen Geschwindigkeits-
zuwachs gegeniiber der PAL-Version
bemerken.

Wenn die Entwickler die PAL-Konvertierung
von Tekken 3 abgeschlossen haben, wer-
den sie erstmal einen ausgedehnten Urlaub
anireten. Was danach kommt, steht noch in
den Sternen.

Nein.

Vielleicht wird sich da etwas zum offiziellen
PAL-Release im Herbst ergeben.

Das kommt ganz auf Dich an. Falls Du
gerne in Spielen mogelst, bist Du sicherlich
mit dem Gamebuster gut beraten. Lediglich
die Suche nach den neuesten Schummel-
Codes konnte sich ohne Internetzugang
etwas schwierig gestalten.

Das fragen wir uns auch immer...

Das Ding, das du meinst, heiB3t Dual Shock
Controller. Mit diesem Joypad kann man -
sofern es das jeweilige Game unterstiitzt -
kleine Rutteleffekte in der Hand wahrneh-
men und bei Rennspielen bspw. die analo-
ge Steuervariante nutzen.

Cheats in Form von irgendwelchen Tasten-
und Steverkreuzkombinationen sind uns
nicht bekannt. Alle Extras kdnnen ganz -
legal erspielt werden.

Wie Du in dem Test der letzten Ausgabe
nachlesen kannst, hat die JAP-Version eine
10 bekommen.

Wenn Du uns mehr Geld zukommen lassen
willst, geben wir Dir gerne all’ unsere
Kontonummern.

Uber den Importhandel kannst Du diverse
Hint Books zu Tekken 2 beziehen. In diesen
sind alle im Spiel vorkommenden Moves,
Secrets und Goodies beschrieben.

Er schadet in erster Linie der Garantie
Deiner Konsole, da diese nach einem der-
artigen Eingriff sofort erlischt.
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i play PlayStation, Kénnt lhr nicht
mal ein ausfihrliches Special iiber
die Net Yaroze bringen?

Kénnt lhr mit eine Adresse geben, wo ich
diese beziehen kann?

Wie ware es mal mit einer Gamebuster -
Ecke in Euren Tips & Tricks?

Gibt es eigentlich noch deutsche Software
Entwickler fir die PlayStation?

Wird es eigentlich Wing Commander
Prophecy geben?

Ist das Space Rat-Comic nicht aus der ehe-
maligen Amiga-Zeitung ASM?

Harald Schmidt jr., Duisburg

Das haben wir bereits getan - und zwar in
unserer Erstausgabe 9/97. Falls Dich der
Artikel interessiert, kannst Du iber den
Back Issue-Service das Heft nachbestellen.
Die Net Yaroze erhélt man nur auf Anfrage
bei Sony Computer Entertainment Europe in
England.

Fir eine ganze Ecke reicht die Menge an
neuen Codes einfach meist nicht aus.
Vielleicht wird sich das aber im Zuge der
Zeit etwas zum Positiven verdndern.

Die Darmstéadter X-Ample Architectures
demonstrierten gerade mit ihrem Shooter
Viper, daB gute Ballerkost nicht unbedingt
aus Japan kommen muB. Software 2000
gesellte sich vor kurzem ebenso in den klei-
nen Kreis der deutschen Entwickler.

Bis vor kurzem sollte der finfte Teil der
Space-Opera noch zur Weihnachtszeit ver-
offentlicht werden. Mittlerweile ist es aber
sehr ruhig um den Titel geworden, und es
ist nicht auszuschlieBen, daB EA von einem
Release génzlich absehen wird.

Gut erkannt! Allerdings war der Aktuelle
Software Markt keine Amigazeitung, son-
dern das erste Multiformatmagazin in
Deutschland iiberhaupt. Mathias Neumanns
Space Rat hat also bereits einige Jahre auf
dem Buckel. Wir sind zugegebenermaBen
schon ein wenig stolz, die Abenteuer der
furiosen Ratte in der play fortsetzen zu
kénnen.

allo play PLAYSTATION TEAMI!!
Zum Magazin ist nicht viel zu
sagen - es ist einfach spitze. Hier

ist meine Frage:

In Eurem letztem Mag habt |hr Need for
Speed |l vorgestellt und ich war sofort
begeistert. In Mag 6/98 berichtet |hr aber
sehr viel von Colin McRae Rally, und das
gefdllt mir auch sehr gut. Nun stellt sich die
Frage, welches Spiel ich mir zulege? Ich
konnte sie beide noch nicht testen und weil3
leider nicht, welches hinsichtlich der Spiel-
qualitét zu bevorzugen ist. Was meint Ihr2
Michael Klook, Berlin

Geschmdcker sind bekanntlich verschieden.
Wie Du bereits erkannt hast, handelt es
sich bei beiden um hochkaratige
Rennspiele. NFS3 setzt vor allem auf mér-
derische Geschwindigkeit und abwechs-
lungsreiche Streckenthematiken. Hinzu

kommt die Méglichkeit, Edelkarossen steu-
ern zu konnen, bei deren Anblick man
alleine schon ins Schwarmen verfallt. Nicht
zu vergessen sind die halsbrecherischen
Verfolgungsjagden mit den &rilichen
Rechtshitern. Colin McRae Rally hingegen
ist deutlich simulationslastiger, aber nicht
minder actiongeladen. Mit einem phdnome-
nalen Fahrverhalten, das nicht von dieser

wissen, warum das Spiel so schwierig
gemacht wurde; hdtte man denn keine
unterschiedlichen Schwierigkeitsstufen ein-
bauen kénnen? Und wenn ich dann hére,
wie enttduschend der SchluB sein soll (weil
ja sowieso niemand in den GenuB3 gelangt
jemals dort anzukommen), bin ich doch
eindeutig der Meinung, daf} dieses Spiel
nicht unbedingt 100 DM wert ist, oder?

Welt ist, driftet man um enge
Haarnadelkurven, immer auf der Hast nach
wertvollen Sekunden. Auch hier laBt die
sensationelle Streckenfihrung in
Verbindung mit der grafischen Darstellung
keine Wiinsche offen. Colin McRae Rally ist
die definitiv beste Rallyesimulation, die es
bis jetzt gab.

Stehst Du auf Hochgeschwindigkeitsrennen
in engen StraBenschluchten, ist NFS3 wohl
die bessere Wahl. Bevorzugst Du realitéits-
nahes Fahrverhalten und spektakuldre
Driftorgien, legen wir Dir Colin McRae ans
Herz. Um richtig gliicklich zu werden, soll-
test Du aber beide Titel besitzen.

allo Ihr PSX-Freaks von der play
PLAYSTATION,
zuerst einmal ein dickes Lob an

Ever Mag. Ihr seid mit Abstand die beste
Zeitschrift, die man sich als PlayStation-
Besitzer holen sollte. Eure Artikel sind gut -
geschrieben, die Tests sind auch in
Ordnung und vor allem Eure Spielever-
gleiche (wie z.B. NFS3 & Gran Turismo)
sind echt genial. Ich hoffe sehr, daf3 Ihr
Eure gute Zeitschrift nicht durch eine Demo-
CD ruiniert, denn meiner Meinung nach
sind die Demos total unnétig. Wenn der
Testbericht nicht ausreichen sollte, kann
man im Laden immer noch die
Originalversion antesten. Jetzt habe ich
allerdings noch einige Fragen an Euch:
Warum kann man die Musik bei Spielen
wie ,GTA" im CD-Player laufen lassen,
wéhrend die genialen Tracks von ,NFS3”
nur als Datengekratze anzuhdren sind?
Wird fiir die PlayStation ebenfalls Diablo:
Hellfire erscheinen, oder wird das wohl ein
Privileg der PC-User bleiben?

Erklért einem Laien wie mir mal bitte den
Unterschied zwischen dem Standard- und
Analog Controller (und lacht jetzt nicht - ich
weif} es wirklich nicht, aber bei vielen
Spielen schreibt Ihr, daf eine perfekte
Kontrolle nur mit dem Analog Controller
maglich ist.)

Wie kommt es denn, daf3 Soul Blade eine
USK 18 bekommt2 Bei dem Spiel kann
man sich zwar schlitzen und stechen bis
zum Abwinken, aber im gesamten Spiel ist
doch kein einziger Blutstropfen zu sehen
(was leider ziemlich unrealistisch ist)2 Wie
dem auch sei, Soul Blade ist dennoch das
derzeit beste Priigelspiel (bis Tekken 3
kommt). Aber warum konnte Namco die
SchluBsequenzen nicht ebenso brillant
gestalten wie das Intro?

Und jetzt méchte ich noch einen Beitrag zu
Deathtrap Dungeon liefern. Ich selbst besit-
ze das Spiel nicht, aber ich méchte einmal

Die Musikstiicke sind bei NFS3 nicht als
Audio Tracks auf der CD gespeichert. Die
Programmierer benutzten ihre eigenen
Routinen, da Teile der Strecke wihrend des
Spielens nachgeladen werden. Wiirde ein
normaler Audio Track abgespielt, konnte
das Gameplay ins Stocken geraten, da der
Laser neu positioniert werden miiBte.

Da uns bereits der erste Teil des héllischen
Rollenspiels auf der PlayStation begliickte,
liegt die Vermutung nicht fern, daB auch
das Sequel seinen Weg auf die Konsole fin-
den wird. Konkrete Ankiindigungen gibt es
allerdings noch keine.

Einfach erklért hat man speziell bei
Rennspielen, die mit digitaler Steverung
angetreten werden, nur die Moglichkeit,
hart rechts oder links einzuschlagen. Bei
einer analogen Steverung kann der Spieler
wie bei einem echten Lenkrad seine
Bewegungen in feinen Nuancen ausfihren.
Mit dem genialen neGcon kann der Pilot
sanft und kontrolliert in eine Kurve hinein-
gleiten. Spiele wie Gran Turismo und Colin
McRae Rally sind ohne analoge Kontrolle
kaum denkbar.

Obwohl kein Blut in Namcos
Schwertschlacht flieBt, gehen die Kampfer
nicht gerade zimperlich miteinander um.
Wiirden die zahlreichen Hiebe und StoBe
noch mit besagter roter Flissigkeit bildlich
unterstrichen werden, ware Soul Blade ein
sicherer Kandidat fir den Index.
ZugegebenermaBen sind FMV-Sequenzen
nett anzusehen, jedoch verzichtete man
letztlich bei Soul Blade darauf, da sonst die
Interaktivitat am SchluB verlorengegangen
ware. Die Kampfer kdnnen ja auf unter-
schiedliche Weise das Ende der Geschichte
beeinflussen bzw. ein alternatives Ende
erleben.

Deathtrap Dungeon ist mit Sicherheit kein
leichtes Spiel, aber durchaus machbar und
fair. Wer erst einmal in den Bann der
schummrigen Gemauer gezogen wurde,
wird jedem umherfleuchenden Monster den
Kampf ansagen. Alleine, daB es eben mal
kein Spiel ist, welches man an einem
Sonntagnachmittag durchzockt, rechtfertigt
doch schon den Preis. AuBerdem hat man
SpaB am Spiel selbst, und nicht unbedingt
an der Endsequenz, die tatsdchlich etwas
mager ausgefallen ist. Letztendlich bietet
aber das Uberstehen des Abenteuers die
groBte Genugtuung. Ubrigens:
Geriichteweise haben wir von Spielern
gehart, die ganz speziell auf ,schwierige”
Spiele stehen und eine echte
Herausforderung suchen. Solche Leute soll
es doch wahrhaftig geben!



“..knacklg und absolut motivierend!”
PlayStation Games‘

“..ein gigantischer Abenteuerspielplatz
mit hohem Suchtfaktor...”
Maniac

x Der atemberaubende Action-Adventure-Klassiker aus Japan.

PSYGIOSS leﬂ komplett deutsch! Paysaion

L 4 = ang "PlayStation” are rademarks of Sony Computer Entertainment Ing. £ 199? Sony Computar El i by Paygnosis Limited under licence from Sony Computer Entertainment Inc, Psygnosis and the Paygnosis logo are ™ or i of Psygnosis Limited. All nghls reserved
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Adrenalin Tour ‘98

a

MATHIAS I I \
NEUMANN

Sonys Truck rollt mit Termine der Adrenalin Tour 98

groflem Erfolg iber die deut- 29.06. WM-Party Erfurt

schen StraBen. Die giganti- 04.-05.07. Sound of Frankfurt Frankfurt/Main, Hauptwache
sche Hydraulik-Bihne ermog- 08.07. WM-Party Frankfurt/Main, Hauptwache
licht es bis zu 70 Leuten, sich 5 el g Wonderworld Frankfurt/Main, Messe

auf und um den LKW zu tum- 26.07. ZDF Fernsehgarten Mainz

meln, um die nevesten 29.07.-02.08. Freizeitpark Geiselwind Geiselwind

PlayStation-Titel in 06.-09.08. Hanse Sail Rostock

Augenschein zu nehmen. Das

hrkéofiae P o T 15.-16.08. Wake Attack Paderborn

n-
enneoplige Fromo IO‘ eam 23.08. Finale Puma Street Soccer Bern, Schweiz
kimmert sich dabei einge-
hend um die Fragen des 26.-30.08. CeBIT Home , Hannover
inlrassioiien -Publilirie. Diss 05.-06.09. Wolkenkratzer-Festival Frankfurt/Main
Highlight der Tour ist natir- 11.-13.09. Komm D’dorf Dusseldorf, Rheinufer
lich der groBe Gran Turismo- 16.-20.09. Hoiidcy Park HaBloch
Wettbewerb, bei dem sich 26.-27.09. Plightshow Lahr

die acht schnellsten Fahrer fir
das grofBie Finale auf der CeBit Home (26.-30.8.) qua-
lifizieren kénnen. Als Hauptpreis winkt dort ein
duBerst leistungsstarker Mitsubishi Carisma Gdi im
Wert von 80.000 DM! Der Sieger des Contests kann
seinen neuen Traumwagen direkt von der Messe nach
Hause kutschieren. Wer also der Meinung ist, er
konne sich mit den Besten der Besten messen, sollte
auf jeden Fall schleunigst einen der Anfahrpunkte des
Trucks besuchen. Bis zum 15. August werden die
Teilnehmer der Endausscheidung ermittelt. Auch uns
juckt es gewaltig in den GT-erfahrenen Fingern, aber
in Eurem Sinne werden wir wohl auf ein Mitspielen
verzichten.

/—-\\ ’ _,.—\..._ L
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Gewinnspiel
PlayStation am PC

Wer
seinen
heimi-
schen PC
in die wirk-
lich ultimative
Spiele-Station verwandeln
will, bekommt nun durch die Firma
Media Computer Products Gelegenheit dazu. Die exter-

ne TV-Box bietet neben dem Anschluf} eines normalen
Antennensignals auBerdem die Maglichkeit, eine PlayStation par-
allel zum PC-Betrieb zu schalten. Die sehr sparsam bemessene
Box kommt ohne jede Treiberprogramme oder sonstige verwirren-
de Dinge aus. Sie wird lediglich zwischen PC und Monitor
gehangt. Per Tastendruck schaltet man dann zwischen PC-
Oberflache, PlayStation oder wahlweise einem Viderecorder hin
und her. Als Bonus erhalt man zusatzlich einen integrierten TV-
Tuner, der stolze 181 Kandle speichern kann. Durch die fehlende
Unterstitzung des NTSC-Signals ist die TV-BOX fir Import-Fans
aber uninteressant.

Bezugsquelle: Computer-Fachhandel

Preis: 239,- DM

Preis als HighEnd Version mit Videotext 299 DM

Wer sehr viel giinstiger an die begehrte TV-Box gelangen will,
sollte uns bis zum 10.07.98 eine Postkarte mit dem Stichwort
ALLESKONNER zusenden. In Zusammenarbeit mit der Firma
Media Computer Products verlosen wir fiinf der beschriebenen
Gerdte unter den eingehenden Zuschriften.

Der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen.

play PLAYSTATION

Stichwort: ALLESKONNER

Max-Planck-Str.13

97204 Hdchberg

Neuer Analogcontrollier

Das neue Joypad von Gamester erinnert von der Grundform
sehr an das Sony Originalpad. Der Controller ist robust verarbei-
tet, verfigt iber eine Turbo- und Auto Fire-Option und laft auch
sonst keine Wiinsche offen. Lediglich der Start- und Select-Button
sind etwas mickrig geraten.

Bezugsquelle: Fachhandel

Testmuster: Vidis

Da hilft nur eins:
schnell
zuschiadgen!

Ticker - Ticker - Ticker -
+++ Laguna heift ab Juli Infogrames Deutschland +++ Capcom
verdffentlicht Street Fighter Zero 3 mit zwei neven Charakteren +++
Douglas Coupland schreibt ein Buch iber das Lara Craft Phénomen
+++ Sony Interactive Studios America dndern ihren Namen in 989
Studios +++ Eine amerikanische Studie beweif3t, daf} PlayStation-
Besitzer am loyalsten zu ihrer Konsole stehen +++ Capcom startet
die Fighters Edge Reihe +++

- Ticker - Ticker - Ticker -

Fe

| 4
PlayStation
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Batman & Robin

Der Weg
aus dem Dungeon

Die Frage, warum wir Batman & Robin noch nicht getestet

Titel den letzten Feinschliff zu verpassen. Acclaim Entertainment
hat uns aber fir die néchste play erneut eine Review-fdhige
Version zugesichert. Lassen wir uns iberraschen!

Computer mal anders

haben, ist einfach zu beantworten. Immer noch ist der Titel nicht
fertiggestellt, immer noch ist man bei Probe darum bemiht, dem

humorvollen Strips erleben wir die haarstréubende Abenteuer

digitalen Vorlieben mit der Umwelt unter einen Hut zu bringen.

MATHIAS NEUHANNR“E Hilfe!
B 14,80 (ISBN
9783897190313)

Daf} unser hochgeschétzter Zeichner Mathias Neumann aufBer
seiner Space Rat auch andere Charaktere zeichnen kann, stellt er
in seinem neuen Comicband ,Moderne Zeiten” unter Beweis. In

des Computerspezialisten Vincent, der leichte Probleme hat, seine

Bezugsquelle: Buchhandel
oder direkt bei der Achterbahn
AG (www.werner.de) Preis:

Fur alle geplagten Deathtrap Dungeon-Spieler gibt es jetzt ein
Licht am Ende des Tunnels. Wie auch schon zu Tomb Raider ||
veroffentlicht Eidos Interactive ein offizielles
Lésungsbuch zu der beriichtigt
schweren Kellermetzelei. Mit
detaillierten Karten, die dem
Buch sogar in Posterform bei-

liegen, und einer Schritt fiir
Schritt-Erklarung sollte es fir die
Helden kein Problem mehr sein,
auch das letzte Monster auszu-
merzen. Zudem gibt es einen
Uberblick iiber alle Monsterarten,
Waffen und Zauberspriiche.
Bezugsquelle: Gut sortierter
Fachhandel Preis: 19.95 DM (ISBN
5032921003568)

Editorial in play 6/98

Sollte der falschliche Eindruck entstanden sein, Ubi Soft hatte
uns durch die Einladung nach Korsika in der Wertung zu Tommi
Mdakinen Rally ,kaufen” wollen, so miissen und wollen wir dies
nachdricklich verneinen. Der grundsétzliche Inhalt der Aussage

bleibt jedoch bestehen.

UMBAUSATZ For PLAYSTATION |

GIESTR =T comruTeR

UMBAUSATZ FUr PLAYSTATI

OCHNELLSERVICE

Weberstr. /9

45879 Gelsenkirchen
Bestell Hotline 0209 / 179610

Bestell Faxline 0209 / 1796199
" auch andere PSX Artikel !

Der Umbausat=z wird
zusatzlich in die PSX eingebaut
und ermddglicht das Spielen
von Import ( jap , us ) Spielen.
I} ANLEITUNG IN FARBE!!

Angebot:
ab 1 Chip a 19,90 DM

ab 5 Chip a 15,00 DM
ab 10 Chip's a’ 12,50 DM

NOILULSAUND 40 Z1HSNYUIVNN

ab 15 Chip's a” 11,00 DM

" ab 20 Chip's a’ 10,00 DM
L. ab 25cChips a’ 8,50 DM
. ab 50 Chip’s a’ 6,00 DM
ab 100 Chip's a’ 5,40 DM

ab 250 Chip's a° 4,90 DM

ab 500 Chip's a° 3,50 DM

ab 1000 Chip’s a° 2,90 DM

je Bestellung nur 1 Anleitung oder 0,45 DM pro Anleitung !

UI\/\BHUSHTZ FOr PLAYSTATION

(fur jap und us)

%*38,95 DM

Memorycard IMB. 19,95 DM

Memorycard 24MB 54,95 DM

RGB Kabel
Link Kabel

12,95 DM
12,95 DM
Padverlangerung 12,95 DM

Pad (bunt) 19,95 DM

05331-906262

BauConTec
Triftweg 12
38321 Denkte

http://www.baucontec.de
FAX 05331-906264
Handleranfragen erwiinscht!




Beit 9 Jahren erfolgreich
in der Spiethalle -
jetzt endlich auf der
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"Pang"-Trilogie mit Peng-Effekt: Simples Spiel-
prinzip, zeitlos motivierend - gutes Actionspiel
mit 1Q-Faktor."

"Selten hat eine Sammlung von Automatenklassikern so
viel Spass gemacht. Die Pang-Spiele
wurden I:1 umgesetzt."

"Wer das Lesen von Hand-
biichern verabscheut und nach
einem einfachen, spaBigen
Spielprinzip im Tetris-Stil
sucht, ist bei der Super Pang
Collection bestens aufgehoben.
Hier wird auch noch echter
2- PIayer-SpaB ohne lastige gesplittete
~—— Bildschirme geboten."

emory Card : : - g i]/= [ 3 2 L -": ;
> G e | CAPCOM

INFOGRAMES e [ . i N - A @ Capcom Co., LTD. 1997 All rights reserved.
fiayers DEUTSCHLAND Ej b % .

vl + and “PlayStation” are trademarks of Sony
Computer Entertainment Inc.







-

Special-j

Die E3 Show im Georgia World Congress Center in Atlanta zog
innerhalb von nur 3 Tagen 41.300 Fachbesucher aus 80 Ldndern an.
440 Aussteller zeigten auf dem Aquivalent von 35 Footballfeldern iiber
1.600 nevue Titel fir die Plattformen Konsolen, PC, Internet und DVD.
play war vor Ort und enthiillt die wichtigsten Titel fiir die Sony
PlayStation, darunter Tomb Raider Il und Final Fantasy VIII, und
unterhielt sich mit den Entwicklern von Apocalypse

starring Bruce Willis.

Dieser Messeartikel féllt insofern etwas aus dem iblichen
Rahmen, daf3 wir nicht jedem auf der E3 vorgestellten Spiel
briefmarkengrof3e Bildchen und fiinf Zeilen Text widmen, um auch

wirklich allen Neuheiten gerechtzuwerden. Vielmehr konzentrieren
wir uns auf die vielversprechendsten Titel und stellen Euch diese
" ausfiihrlich auf 1-2 Seiten vor. Einige weitere findet lhr etwas kir-
zer abgehandelt. Auf den ,Rest der Welt” werden wir in der
nédchsten Ausgabe in den Play News eingehen.
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Glanzpunkt der Messe war natiir-
lich Metal Gear Solid (vgl. PreScreen
ab Seite 84), das bereits auf den letz-
ten beiden Tokyo Game Shows abréiu-
men konnte. Mit Silent Hill hatte
Konami aber auch ein weiteres
Highlight auf ihrem Stand, das nicht

nur enffernt an Capcoms Horror

i Adventure erinnert.

Psygnosis konnte sichtlich stolz die
erste spielbare Version von Colony
Wars 2 Vengeance vorfihren,
wahrend das neve Formel 1 die hoch-
gesteckten Erwartungen noch nicht zu
erfillen vermochte. Dariiber hinaus
sicherte sich Psygnosis die Lizenz- und
Publishingrechte an den PlayStation-

Konvertierungen von drei Microsoft-PC-

Titeln: Age of Empires, Motocross
Madness und Urban Assault.

Neben Bushido Blade 2, Brave Fencer Musashi und Parasite Eve
ziihlte auch das Anime-RPG Xenogears zu den spielbaren Titeln auf
dem Square Electronic Arts LLC-Stand.

Am ersten Tag der E3-Messe verlieh die Academy Of
Interactive Arts & Sciences im Ballsaal des Georgia
World Congress Centers zum ersten Mal in ihrer

Geschichte Auszeichnungen fiir besonders herausragen-

de Leistungen in der Computer- und Videospieleindustrie. Final Fantasy VIl wurde zum besten Adventure und
Rollenspiel auf Konsole gewdhlt, Parappa The Rappa erhielt ebenfalls zwei Auszeichnungen, zum einen fiir das
Design des Spiels, zvm anderen fiir die Soundeffekte und die Musik.

Der Uberraschungsauftritt gelang
Square Electronic Arts LLC mit der
ersten Présentation von Final Fantasy
VIII fir den westlichen Markt. Die wei-
teren Titel am Square-Stand wie Brave
Fencer Musashi oder Parasite Eve (vgl.
PreScreen in play 6/98) fielen aber
nicht minder imposant aus. Fir
Unversténdnis sorgte hingegen die
Mitteilung von Square Electronic Arts
LLC, daf3 Tobal No. 2 nicht fir den US-
Markt umgesetzt wird, da eine
Lokalisierung zu aufwendig erscheint.

Eidos Interactive hatte natiirlich
Tomb Raider lll in der Pipeline (oder
war es nicht vielleicht doch Tomb
Raider 2,52) und GT Interactive
Oddworld Abe’s Exoddus. Auffallend
war, daf3 viele Publisher auf Nummer
sicher gingen und lieber Sequels zu
bereits existierenden Titeln présentier-
ten als an neuen, originellen
Spielkonzepten zu basteln.

Sony Computer Entertainment war
natirlich sehr Gber das Engagement
von Hasbro Interactive erfreut, mit
ihren familienorientierten Produkten
wie Spiel des Lebens und Gliscksrad
die nunmehr etwas jinger werdende
Zielgruppe erschlieen zu wollen. Sony
selbst gab eine Vereinbarung mit
Disney Interactive bekannt, deren
anstehende Filmumsetzungen A Bug's
Life, Tarzan und Roller Goofy zu versf-
fentlichen. Mit Spyro The Dragon und
Crash Bandicoot 3 beteiligte sich Sony
aber auch selbst an dem Trend.

Zwei Tage vor der Messe gab Sony
Computer Entertainment auf einer
Pressekonferenz weitere Details zu
ihrem neuen ,Spielzeug” PDA bekannt.
Der Personal Digital Assistant soll in
Japan noch vor Weihnachten und in
den Staaten im Frihjahr 1999 zu
einem Preis von unter 30 Dollar ange-
boten werden. Allein in Japan sollen
zum Start 5 Mio. Gerdéte an den
Handel ausgeliefert werden. Daf3 es
Sonys Marketingabteilung versteht, die
Werbetrommel zu rihren, zeigt die
Markteinfihrung der Dual Shock
PlayStation. In den USA seit 16. Juni
erhaltlich, ist die neue 7000er-
Bauserie, welcher der neue Dual Shock
Analog Controller beiliegt, bei uns
bereits seit 5. Juni zu haben, eine deut-
liche Aufwertung des Grundgeréts und
ein Zeichen fir das nachdriickliche
Engagement von Sony Computer
Entertainment, ihren neuen Controller
im Markt zu etablieren. Auf3erdem
wurde die Soundscape-Funktion, die
beim Abspielen von Audio CDs kalei-
doskopartige Muster auf dem
Bildschirm erzeugt, integriert. Mit dem
iberarbeiteten Platinenlayout der
7000er-Serie wird gleichzeitig die
néchste Runde im Ristungswettlauf
,Sony gegen die Anbieter von MOD-
Chips” eingeldutet. In Japan wird das
neue PlayStation-Set seit November
angeboten.

Keine Infos angesichts der
Vorstellung der neuen Sega-Konsole




Y FREAKS oHOP

PLAY STATION:

e Cheesy 39,95

5 Colony Wars <a> 49,95

Abo s Cddyees £ 2% Pandemonnim & Pad 6895 Contra 49,95

NENEEEENNE Croo" Soncicoot 3995

Criticom 39,95

Ballblazer Champions 79,95 Pitfall 3D 89.95 grcl;w, The N gg,gg
: Rampage World Tour 79,95:. Y 20ISDA0 %

Battle Stations <a> 59,95 Rebell Assault 2 79,95 Cyberia <a> 49,95

Beast Wars 79,95 Reboot 89,05 Cybersled 49,95

it e g klight Conflict :g'gg

Bloody Roar 79,95 RUBE 2 2008 o atalkers | dida

Brahma Force 79,95 David Cup Tennis 49,95

Broken Helix 79,95 pEme ool T | Bascant 39.95

Bug Riders 10 il Shodown 5995 Destruction Derby 2 44,95

Bushido Blade 89,95 ’ Dragonheart 4995

Bust-A-Move 3 69,95 Earthworm Jim 2 49,95

Spawn 79,95  Exhumed 49,95

Star Wars - Masters of .. 69,95 g e

Steel Reign 79,95 39,95
Fantastic Four 39,95

Streetfighter Ex + 79,95
e e e Final Fantasy 7 <a> 49,95
S N RS  B S8 Final Fantasy 7 <a> &
Super Puzzle Fighter 2 59,95 g 4¢ spielberater 69,95
Swagman 59,95
Syndicate Wars 69,95 Formel 1 49,95
—, Theme Hospital 89,95 Formula Karts 49,95
Command & Conquer <a> 79,95 & Tilt 69,95 Galaxy Fight 49,95
<ungeschnittene Version> T Toca Touring Car 89,95 gf{g’ F?tofm gg.gg
Tomb Raider 2 79,95 rid Run v
C&C 2 Rlarmstufe Rot_89.9% & Tombraider 2 & Berater 89,05 Hardcore 4x4 49,95

Herc’s Adventure <a> 49,95
Int. Superstar Soccer Deluxe 49,95

e

Courier Crisis 79,95
Crash Bandicoot 2 79,95 ; 3";5*;[“ :‘;g,gg
Critical Depth 69,95 1 V-Ra .9

Dreamcast zu einem PlayStation-Nachfolger? Nein, weshalb auch? Fiir

Sony besteht derzeit Gberhaupt kein Handlungsbedarf; denn die D Omen 89.95 2 VMX Racing 73,95 lron Mg 49,95
: : . . f Death D 8995 © VR Baseball 97 59,95 dJohnny Bazookatone 39,95
PlayStation verkauft sich nach wie vor sehr, sehr gut, und die auf der Dea,r;rgl;ceurt‘%?f" 8995 8 Warcraft 2 2995 Jupiter Strike 49.95
: / : i ; ; evi i ; y :
Messe gezeigten Neuheiten befanden sich zum iberwiegenden Teil auf Diablo e 89,95 Konami Open Golf
. : Disc World 2 89,95 - WCW vs the World 89,95
einem hOhe_n vaegu. B ) o . Dynasty Warriors 79,95 .| Wing Commander 4 69,95 Megaman X3
PlayStation-Besitzer konnen sich also gemitlich zuriicklehnen und endl. & ingeschnitten Micro Machines V3 49,95
der Spie!e harren, die da kommen - einer Softwareflut zum Extreme Snowbreak 84,95 Wing Commander 4 79,95 ﬁg: !jnam%f:’rgz'\g gg:gg
Weihnachtsgeschdft, die ihresgleichen sucht. Trotz Né4 und Dreamcast £atal Fuiy Roa 29,99 I;‘i‘ggﬂ?‘;e‘:a) gg'gg NBA Live 96 39,95
k ich néamlich ki in Publisher leist icht fur di EPa ae 89,95 2 X-Men - Child dalos T ovassE 49.95
ann es sich namiic aum ein ruplisner leistren, nic r aie Final Fantasy 7 89’952‘ ~-ivien - ildren... " Olympic Games 49,95
PlayStation zu entwickeln. Der fir fast alle Spiele gleiche Final Fantasy 7 & dt. 4c Spiel- Overblood <a> 49,95

berater <1000 Bilder> 109,95

Final Fantasy Tactics us109,95 :
Formel 1 97 89,9

Erscheinungstermin ,Just in time for Christmas” ist allerdings mit
Vorsicht zu geniefen; denn erfahrungsgemdf werden efliche Titel nicht

i

Perfect Weapo 39,95

n

rechtzeitig fertiggestellt, erst viel spdter versffentlicht oder zum Teil auf n Pitball 39,95
der néchsten E3 aufs Neu? vorgest?”t.‘Deshc[b verzichten wir an die- ;:2;';?:“\“ 98 ’g g Egﬁ::’gg::'%?;‘nﬁs gg:gg
ser Stelle auf eine ,exakte” Vorankiindigungsliste. gex 3_? ; 9,35 A tencrkane] 26,05 Er:mfl gaggl 5 :3,32
Wi b t noch Sché f der Messe, abgesehen von den Sl 'a5> Cheatbuch Y et '
4%/ gHD03 SORSI TIOER-SCIONAR QUL.ABE M3an, UDH= Grand Theft Auto 95 1 et oIk 59'0s Ran Soccer/Actua Soccer 39,95
Mes.se-Ba.bes, den. GroBle:n\fvdnden, den Rauclhmaschinen und den Hard o e B 70,95 gggﬁaﬁacer :g.gg
Radiostationen, mit denen die Aussteller um die Gunst der 19,95 jovpag “gscii“ l gg-gg Return Fire 49,95
Y. . oo - oypad " nal" . - :
Fachbesucher buhlten? Erwéhnenswert wére natiirlich noch die US- :}"‘:’;egu‘aa’ fas Sovnad ve:s‘;h_,:arben 12405 g Racer Bavolation 448k
Version von Tekken 3 (vgl. TestScreen in play 5/98), mit dessen PAL- Jersey Devil 69,050 Joypadverldngerung 14,05 ERSESAESL TR
: ; ; Jot Rider 2 79,95 Lenkrad mit Pedale ab 119,95 Robopit 49,95
Version aber nicht vor Herbst zu rechnen ist. S ansic Par b 70,95 § Memory Card "Orginal’ 29,05 gﬁbl?tsran J; :g.gs
Letztendlich hielten sich die Uberraschungen K 1 - Kickboxer EXLE] Vismory Card 1MS [BEE Shell Shock <a> 95
2 : Ak Kart Duel 2 79,955 Memory Card 8 MB 3995 Skeleton Warriors 39,95
doch sehr in Grenzen. Die E3 reflektierte King of Fighters 95 69,95 8 Momory Gard 24 MB 5608 Slamn Jam 39,95

einmal mehr die marktdominierende
Position der PlayStation. Unsereins kann
das nur recht sein, bedeutet das doch
fir uns viel Arbeit in den kommen-
den Monaten bis Weihnachten

und fir Euch die Gewif3heit, mit

der PlayStation nicht aufs falsche

Last Report <a> 89,95 & Memory Card 32 MB 79,95

Little Big Adventure 59,95 Spider 39,95
Lifeforce Tenka <a> 59,95 £ Spot goes to Hollywood 39,95
englisch & ungeschnitten § Star Gladiator 39,95

2 Starfighter 3000 39,95

Lucky Luks = S Stree?ﬁghtar Alpha 4995
Magic tha Gatharing _ Strike Point 49’95
Marvel Super Heroes Striker 49,95
: < §9.05 Suikoden 49,95

MDK 69,95 Supersonic Racer 39,95

Ja Midnight Run 79,95 'sp; Tekken 2 44,95

Pferd gesetzt zu haben. _— Monorcly W8l T b 0o Bilders 0 Tompest X8 49,95

12 Titel und Applikationen sollen parallel zur Metorhiaad 8995 - Rl bl Thunderhawk 2 39,95

Verottentlichung des PDA auf dem japanischen Markt Namco Museum Vol. 5 - R Trunderhawk 2 ehivs rgﬁiﬁs
S : g Bl ke & ungeschnittene PAL-Version

erscheinen. Uber die Numen und die ersten Projekte Nay )i 8 Sond ot

von Third Party-Entwicklern lie Sony Computer ;- onderangeboie ;gﬁ:(‘) T-I?éllway - :g-gg

Entertainment auf ihrer Pressekonferenz noch keine : 14D = BEE Tombraider 49,95

konkreten Daten verlauten. 89,95 - Actua Soccer Club Edition 49,95 Total Eclipse Turbo 49,95

i T Need for Speed 3 89,955 Adidas Power Soccer 44,95 True Pinball 49,85

Newman Haas Racing 89,95 & ENIERRIGIEE ;unze} }B-l1 A ig!gg

NHL Breakaway 98 79,959 Assault Rigs 49,95 V?er:u s;: - :ta s 0 ok

/ 5t 7 Battle Arena Toshinden 44,95 \i4 .01 Golf 49.95

g © Battle Sport 49,95 \iveout 2007 44,95

= Blam! Machinehead :9,95 World Cup Golf 49,95

E < Blast Chamber

W
Slood Oinan

; 8 X2
Burning Roadl Siss Zero Divide

Carnage Hea =
Ladengeschaft:

* Weseler Str. 54
Neuheit / 48151 Miinster

Freaks Magazine:

<1102 mit 66 Gewinnen 1! -

fiir nur DM 1,90 - .

Tel.: 02504 - 9330 - 33 Fax: 02504 - 9330 - 99
Personliche Bestellannahme
Mo.-Fr. 8.30-20.00 Uhr Alfred-Krupp-Str. 24
Sa. 10.00-16.00 Uhr 48291 Telgte
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Entwickler
Erhdltlich ab

Core Design
20. November - Europa
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Das Lara Croft Lookalike Model auf dem Eidos Interactive-Stand war stets von
Fachbesuchern umlagert.

Lara Croft kann ihre Fans einfach
nicht enttduschen und kehrt in einer
dritten Folge zuriick. Tomb Raider Ill
Adventures Of Lara Croft wird in der
Konsolenwelt wieder ausschlief3lich fur
die PlayStation auf den Markt kommen
- das Ergebnis einer im September letz-
ten Jahres zwischen Eidos Interactive
und Sony Computer Entertainment
getroffenen Vereinbarung, die bis in
das Jahr 2000 reichen soll.

Der dritte Teil schickt Lara Croft wie-

plery

A

Das erste Cyber Babe
der Videospiele-
industrie in ihrem
dritten Abentever.

der rund um den Globus, von den
Wiisten Nevadas iber die Inseln im
Stdpazifik, Forschungsstationen im
ewigen Eis bis hin zu der britischen
Hauptstadt und dem Subkontinent
Indien. Lara Croft wird eine Menge
neuer Bewegungen bekommen, darun-
ter eine Sprint-Leiste, um aus brenzli-
gen Situationen zu entkommen. Sobald
die Leiste leer ist, kehrt Lara aus dem
Spurt natiirlich wieder in ihr gewohntes
Jogger-Tempo zuriick. Eine M-16,

Das Reflexionssystem wurde i.iherurbeitet, um Irun.spur.eﬁte‘ Gegenstinde und Schatten noch

effektvoller darstellen zv konnen.




Handgranaten und Raketenwerfer
unterstiitzen sie u.a. auf dem Weg
durch ihr nevestes Abenteuer.
Eidos Interactive laf3t sich in der
dritten Folge nicht lumpen und folgt
dem allgemeinen Trend zur
Unterstiitzung von héheren

S O-ECE-EES c " e e n
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Die Lichttechnik und die mehrfarbigen Beleuchtungseffekie sollen fiir noch

mehr Atmosphtire sorgen.

Grafikauflésungen auf der PlayStation.
AufBerdem wird die Engine Uberarbei-
tet, was bedeutet, dal’ das Geldnde
kiinftig deutlich gleichmé&figer und
nicht mehr so blockhaft wie im zweiten
Teil aufgebaut sein soll. Die Level wer-
den um Transparenz-, Licht- sowie
Wettereffekte wie Regen, Schnee und
Nebel ergénzt. Bemerkenswert soll sich
dariber hinaus die nicht-lineare
Spielstruktur gestalten, die es dem
Spieler ermdglichen soll, sich die
Reihenfolge, in der er die Level spielen
mdchte, selbst auszuwdhlen. Tomb
Raider lll unterstiitzt im Ubrigen wie

viele weitere auf der E3-Messe vorge-
stellte Titel Sonys Dual Shock Analog
Controlier.

Uber die Storyiine lieB Ken Lockley,
der Producer von Eidos Interactive,
lediglich verlautbaren, daf3 Tomb
Raider Il viele Schurken aufweisen
wird, wobei er aber nicht mehr dazu
preisgeben kann. Selbst wenn die dritte
Folge nicht sonderlich viele
Neuerungen mit sich bringen wird,
wird Tomb Raider IIl dessen ungeachtet
in diesem Jahr mit Sicherheit der beste
Schachzug von ,Lara Interactive” fir
die PlayStation sein.
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Hersteller . .
Entwickler . .

In der PlayStation-Version
von Tiger Woods 99 findet
man folgende Kurse: TPC at
Summerlin, TPC at Las
Colinas, TPC at Southwind,

TPC at Sawgrass und TPC §E

of Scottsdale.

e

s B Sportspiel
s Electronic Arts

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

Viele Publisher machten anlaflich
der E3 Show von der Gelegenheit
Gebrauch, die durch Lizenzvertrége an
sie gebundenen Filmstars und
Sportgréfen um einen Gastauftritt auf
ihrem Messestand zu bitten. Mario
Andretti erschien am zweiten Tag der

{EONARD = DELAHGYA

MAIN EVENT '~ O THURSDAY
~MAv282 | AT100%

™
——

Messe auf dem Mad Catz-Stand,
Acclaim Entertainment lud Brett Favre
zu einer Autogrammstunde ein, Gillian
Anderson gab sich bei Fox Interactive
die Ehre - um nur einige zu nennen.

Electronic Arfs ging noch einen
Schritt weiter. Statt einfach blof3 ein
paar bekannte Boxer um eine

Stil, Kraft, Gewicht, Grofle, Schnelligkeit,
Reichweite, Ringleistung und Erfahrung jedes

«_-_' Boxers sind in der Kinstlichen Intelligenz der
=2 (PU-Gegner gespeichert.

Autogrammstunde zu bitten, lud man
Sugar Ray Leonard zu einem Kampf in
einem eigens dafir aufgebauten
Boxring auf dem EA Sports-Stand ein.
Leonards Gegner: Der amtierende
WBC Weltergewicht-Champion Oscar
De La Hoya. Der Anlaf3: Die Premiere
von Knockout Kings, EA Sports’ erster

&

Madden NFL 99 bietet alle 30 aktuellen Teams, 85 All-Time- und Super Bowl-Mannschaften sowie zahlreiche

geheime Teams.




Zur Feier des 50. Geburistags von NASCAR treten
SRR jn NASCAR 99 historische Rennlegenden wie , The
King” Richard Petty, Cale Yarborough, Davey,
Bobby Allison und Benny Parsons an.

Triple Play 99

Boxsimulation seit Foes Of Ali fiir das vom Ungliick verfolgte 3DO.
Neben Sugar Ray Leonard, Oscar De La Hoya und Shane Mosley, die
in einer beratenden Funktion an Knockout Kings mitwirken, kann man
gegen 35 weitere Boxlegenden antreten, darunter auch Muhammad
Ali und Evander Holyfield. Fiir die Motion Capturing-Aufnahmen
stand EA Sports abgesehen von den drei Boxern Leonard, La Hoya
und Mosley der Ringrichter Mills Lane zur Verfigung.

Das weitere Produkt-Lineup von EA Sports - ‘99er Updates ihrer
Sportspielserien - war bereits im Vorfeld der Messe abzusehen. NAS-
CAR, Madden NFL, NBA Live, NHL und Triple Play werden ein
Facelifting verpaf3t bekommen. Ergéinzt wird die EA Sports-
Produktlinie um Tiger Woods 99, das mit nunmehr fiinf Kursen die
bisherige PGA Tour-Serie erfolgreich ablésen soll. Namenspatron
Tiger Woods war Spieler des Jahres 1997 der PGA Tour. NHL 99
wird u.a. um einen Strategie- und Trainermodus erweitert werden, der
in Zusammenarbeit mit Marc Crawford, dem Trainer der Colorado
Avalanche, entwickelt wird. Madden NFL 99 wird durch eine neve
Ein-Tasten-Oberfléiche in eine einsteigerfreundlichere Form gebracht,
das Physik-Modell in NASCAR 99 neu gestaltet... EA Sports behdilt die
Ingredienzen, die ihre Sportspielserien derartig erfolgreich werden
lieBen, konsequent bei und ergéinzt sie um einige weitere Features.
Evolution statt Revolution.

NBA Live 99

Multimediaq, ... wo sonst | @ow®

MASTER SERVICE
Bestallungen bis 16:00 Uhr,
werdan am selben Tag versandt
e Even s ““.58‘

Konsole, ?‘5* . :
FIFA Frankrelch WM, . FIFA Frankreich WM,
Fiea s Memory Card und Memory Card und

Controller 2 Controller

399,00 DM 399,00 DM

Extr‘eme °c TopcO - Extr'eme

1. Gran Turismo 89,85 11. Theme Hospital 79,85

2. Frankreich 98 - Die WM 79,85 12. Deathtrap Dungeon 84,85
| |3. Tekken3 US 99,85 13. One 79,85

4, Forsaken 84,85 14. Lucky Luke i 89.85

5. Breath of Fire 3 US 99,85 15. Gex 2 - Enter the Gecko 84,85

6. Need for Speed 3 79,85 16. Odd World - Abes Oddysse 79,85

7. Diablo 79,85 17. Riven - The Sequel to Myst 114,85

8. Men in Black 89,85 | 1 18. Super Pang Collection 84,85

9. Final Fantasy Tactics US 99,85 ,L 19. Adidas Power Soccer 98 9485 | V.
; | 10. Klonoa - Door to Phantomile 89,85 20. Castlevania 89,85

HEd

Y HHleuhetenl

Psx Crime Killer 89,85 Road Rash 3D 89,85 i
Dead or Alive 89,85 S. Francisco Rush 84,85
| Dodge de Ball JP 119,85 Sentinel 2 89,85 |
| | Aironauts = Down Hill Snow JP 119,85 Shadow Gunner 79,85 3
| § Alundra 89,85 Dreams 89,85 Spice World 49,85 |
Armoured Core 89,85 Dynamite Box. JP 119,85 Streetf. Collection 79,85 ’r
A. Greatest Hits 2 74,85 Everybody's Golf 84,85 Tennis Arena 2 79,85 §
Azure Dreams 84,85 Formel 1 96 49,85 Thunder Force 5 JP119,85 |
Baby Universe 84,85 Ghost in the Shell 89,85 Tombi 89,85 |
Batman & Robin 84,85 Ginga Hero Leg. JP 119,85 Treasures o.t. Deep 84,85
Billiard Master JP 119,85 Heart of Darkness 89,85 V-Ball 79,85 |
Bio Freaks 69,85 Hot Shots Golf US " Viglante 89,85 |
Blast Radius ® Hugo 89,85 Viva Football 84,85 |
Blasto 84,85 J. McG. Super. 98 84,85 VR Baseball 99 79,85
Bomberman 84,85 Kula World 89,85 War Games 89,85 |
Breath of Fire 3 84,85 L.Silver S.Story JP 129,85 WCW Nitro 89,85
Bubble Bobble 2 79,85 MageSlayer 84,85 W. L. Basketball 84,85
CART World Serie 84,85 Pet in TV 84,85 W. L. Soccer 98 74,85
Cirquit Brakers 84,85 Plane Crazy 89,85 WWF - Warzone 79,85
Cooking Fighter JP 119,85 Point Blank 89,85 Xenocracy 79,85
Cowboy Bebop JP 119,85 Prem. Manager 98 89,85 Youngblood 84,85
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l In g E l:. 0 t P Spieleberater zu den meisten Games, ab 9,85 DM

PSX Descent 49,85 One US 59,85
Machine Hunter 49,85 Rampage World T. 59,85
Motor Mash 49,85 Road Rage 59,85
B.A. Toshinden JP 19,85 Psychic Force 49,85 Caesars Palace 69,85
Beast Wars US 29,85 Robotron X 49,85 M. NFL Football 98 69,85
Revolution X 29,85 Rock & Roll Rac. 2 49,85 Nightm. Creat. US 69,85 |
The Hive US 29,85 Swagman 49,85 PowerBoat Racing 69,85
Bedlam 39,85 Titan Wars 49,85 Reboot 69,85 |
Bug Riders US 39,85 Trash it 49,85 Test Drive 4 74,85 |
Grid Run 39,85 Virtual Open Tennis 49,85 Devils Deception 79,85 |
Konami Open Golf 39,85 Actua lce Hockey 59,85 Extreme Snowbr. 79.85 |
N.W.Olymp. '98 JP 39,85 Actua Tennis 59,85 Felony 11-79 79,85 |
| Robo Pit 39,85 A. S. Kart Duel 2 59,85 IsNoGud 79,85 |
| | Slamscape 39,85 Batman Forever C. 59,85 C&C 2: Red A.US 89,85
Lost Vikings 2 44,85 Bug Riders 59,85 Ogre Battle US 99,85
Warhammer 44,85 Jet Rider 2 US 59,85 Samur. Sh. S. 4 JP 109,85
Breakpoint Tennis 49,85 Masters-Terdas K US 59,85 Gradius Gaiden JP 119,85
Bubsy 3D 49,85 NHL Break. 98 US 59,85 R-Types JP 119,85

Preislisten fiir die Systeme gegen 3,- DM Riickporto - * = Preis stand bei Druck!egung noch mcht fest -
ab 3 Spielen Portofrei (gilt nicht bei Angeboten) - Fragt nach unseren aktuelisten Gages - Besteilungen
werden am selben Tag versandt - Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 50,- D1 - L/TTa

Problem - Unfreie Warensendungen werden nicht angenommen - Ladenpreise GLA Singren 1 5Chor
kénnen abweichen - Druckfehler und Irrtimer vorbehalten - Mit erscheinen diese ,,,UB{: N‘ﬁj"ge Shorl 0

Anzeige, verlieren die bisherigen Preise ihre Gliltigkeit.

- Filiale Oberhausen (ca. 200m?)
Havensteinstr. 46-48, 46045 Oberhausen, Tel: 0208-20518-33/
Zentrale Karlsruhe (ca. 300m?)
Kriegsstr. 27-29, 76133 Karlsruhe, Tel: 0721-93357-10/11
Offnungszeiten: Mo.-Fr. 10:00 - 20:00 / Sa. 9:00 - 16:00

Sie mochten auch einen “GAMERS POINT" eréffnen? Dann setzen
Sie sich mit uns in Verbindung. Ansprechpartner: Tropf, Oliver

e""'ﬂa.f B Warg,, i
Uns gy
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EESaEHEE HOTLINE)

‘Telefon Versand: 0721-93357 10/11

. Telefax: 0721 -93357 28 - Telefon Handler: 0721 -93357 22 |
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Crash ist zuriick, und diesmal hat er
seine kleine Schwester Coco als weitere
spielbare Figur im Schlepptau. Werden
da nicht Erinnerungen an Diddy’s Kong
Quest wach?

Sony Computer Entertainment Ame-
rica war sicherlich gut beraten, bei Uni-
versal Interactive Studios und Naughty
Dog einen dritten Teil der Serie in Autrag
zu geben, zumal sich Crash Bandicoot
doch gerade in den Vereinigten
Staaten zu einem absoluten Verkaufs-
renner entwickelte. In den USA wan-
derten von den beiden ersten Teilen
jeweils Uber 1 Mio. Exemplare iiber

die Ladentheke.

Was die technische Seite anbelangt,
hat Crash noch einmal ordentlich zuge-
legt. Allein der Unterwasserlevel sieht
mit seinen schimmernden, wabernden
Effekten sehr beeindruckend aus, aber
auch das alte Agypten, Rom, England
zur Zeit des Mittelalters, die Urzeitwelt
oder die Reise auf dem Riicken eines
Tigers entflang der Grof3en Mauer von
China sind fir so manchen Lacher gut.

Séimtliche Level wurden natiirlich
komplett neu gestaltet und das Aktions-
spektrum von Crash u.a. durch einen
Power Body Slam, einen Doppelsprung,
eine lasergesteuerte Apfel-Minibazoo-
ka oder einen tornadogleichen Wirbel-
wind nahezu verdoppelt. Die Pseudo
3D-Grafik wurde auBerdem um noch
mehr Abzweigungen erweitert. Mit Jet
Ski, Hover Board, Mini-U-Boot, Flug-
zeug oder Motorrad unterwegs, ver-
schlégt es Crash sogar auf einen Wrest-
lingwettbewerb mit einem Krokodil oder
zu einem Tiger-Wettrennen.

Zugegebenermafen sind nicht
zuletzt Crystal Dynamics und
Insomniac Games mit ihren ,echten”
3D-Jump’n Runs bereits einen Schritt
weiter, wobei die grof3e Crash-
Fangemeinde jedoch zweifellos dafiir
sorgen wird, daf3 auch die neue Folge
wieder ein Erfolg wird, obgleich der
Sprung vom zweiten zum dritten Teil
nicht sonderlich grof} ist. Altbewdhrtes
neu verpackt eben...




e Insgesamt die Rekordanzahl von 427 Teams mit Gber 10.000
Spielern (120 Nationalmannschaften und 286 Clubs)

- 12 Spielmodi u.a. mit Liga, Pokal, Europapokal, EM, WM,
Sudamerika- und Afrikacup

» Komplett deutsch mit Kommentaren von Deutschlands
Nr. 1 Marcel Reif |

« 33 authentische Stadien

« 350 Animationen in Motion-Capture-Technologie und
einzigartige Special-Moves.

= 30 fps im hochauflésenden Hi-res mode
- 4 elh_s-_tlelfl_bare Kamerawinkel
. -Hefﬁbrragéhde Spielbarkeit

ehSahe deﬁiilieﬁé_Spielerdarstellung

(jeder sieht wie das echte Vorbild aus)
« .undundund!

Marcel Dessailly
AC Mailand

£

ROM

e -
PlayStation

. I! «_and "PlayStation*® are trademarks of Sory Computer Entertainment Inc, adidas Power Soccer 98, Power Soccer, Psygnosis and. the Piydnosis logo dré ThM or @ and @ 1990-8 of Psygnosis Limited. adidas is a trademark of adidas AG used under licence, ALL RIGHTS RESERVED
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Winter - Japan
Herbst/Winter 1999 - USA, Europa

Electronic Arts ging am 27. April
ein umfassendes Joint Venture mit
Square ein, in dessen Rahmen zwei
neve Firmen gegriindet wurden. Zum
einen wurde in Tokio Electronic Arts
Square KK eingerichtet. Das Unter-
nehmen, das zu 70 Prozent Electronic
Arts und zu 30 Prozent Square gehért,
wird in Japan Electronic Arts-Titel loka-
lisieren und vertreiben, aber auch
eigene Titel entwickeln. Zum anderen
wurde im kalifornischen Costa Mesa

Square Electronic Arts LLC gegriindet,
das zu 70 Prozent Square und zu 30
Prozent Electronic Arts angehért.
Square Electronic Arts LLC wird samtli-
che folgende Square-Produkte in den
Vereinigten Staaten vertreiben. Fiir
1998 sind Parasite Eve (September),
Xenogears (Oktober), Bushido Blade 2
(November) und Brave Fencer Musashi
(November) angekiindigt.

AnlaBlich einer Pressekonferenz,
die Square Electronic Arts LLC am
ersten Tag der Messe abgehalten hatte,
erlcuterte John Riccitello, President &
COOQO Electronic Arts, Details iber die
beiden Joint Venture-Unternehmen.
Tomoyuki Takechi, President Square
Co., gab bekannt, daf3 Square Elec-
tronic Arts LLC beabsichtige, der US-
Version von Parasite Eve eine Sampler
CD beizulegen, die iber Previews von
Xenogears, Bushido Blade 2 und Brave
Fencer Musashi hinaus eine selbs-

Die Gunblade kann nur von Squall benutzt werden.

Fiir Final Fantasy VIII greift Square wieder auf die
Talente von Tetsuya Nomura zuriick, der sich bereits
im Vorgiinger fiir das Design der Charaktere und
Vehikel verantwortlich zeichnete.




tablaufende Demo von Final Fantasy
VIIl beinhalten wird. Brave Fencer
Musashi schlielich, das im November
in den Vereinigten Staaten erscheinen
wird, soll eine spielbare Demo CD von
Final Fantasy VIl beiliegen. Im Anschluf3
daran erklérte Shinj Hashimoto,
Director Square Co. & Producer Final
Fantasy VIII, in Grundziigen den ach-
ten Teil der Final Fantasy Saga.

Takechi bezeichnete den Rahmen
von Final Fantasy VIl als ,futuristisch”.
Der Videoclip gewdhrte dem Fachpub-
likum allerdings nur einen kurzen

Kampfsystem zeigte sich beeindrucken-
der denn je zuvor. Die Lichteffekte und
Zauberspriiche schienen vor dem Auge
des Betrachters formlich anzuwachsen

»Am 15. Mai haben wir anldlich einer Pressekonferenz

in Japan bekanntgegeben, daB Final Fantasy Vill im

Winter 1998 in Japan veriffentlicht wird. Wir mochten heute
ankiindigen, daB Final Fantasy Vill dariiber hinaus
im Herbst/Winter 19%9 in den Vereinigten Staaten

und in Europa ersc

Einblick. Auf ein CG Intro folgte das
Final Fantasy Vlll-Logo sowie eine
Montage aus gerenderten Sequenzen
und Szenen aus dem eigentlichen
Spiel. Squall Leonhart bewegte sich
bemerkenswert realitdtsnah, wobei ein
weiblicher Charakter in einem tiirkis-
farbenen Cape und ein Mann in
Squalls Alter ebenfalls in den CG-
Sequenzen zu finden waren. Das

-

t 1'] '
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i.
i

Gegeniiber Final Fantasy VIl wurden die Charaktere
deutlich realistischer und , erwachsener” gestaltet.

einen wird.* Tomoyuki Takechi, President Square Co.

und sich stetig zu veréndern. Die
Charaktere und Gegner wirkten weitaus
dynamischer und ,erwachsener” als
bisher, angefangen bei den Texturen
Uber die Animationsphasen bis hin zu
den verwendeten Hintergriin-
den. Sollte sich Final Fantasy
VIl nur halb so gut spielen wie
es bereits jetzt aussieht...
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Alien Resurrection wird bei uns als lokalisierte Version

i auf den Markt kommen.

Fox Interactive
. . .Argonaut Software
Anfang Herbst - Europa

Auf der E3 ‘97 noch fiir PlayStation
und PC angekiindigt, kristallisierte sich
auf der diesjdhrigen Messe heraus,
daf3 Alien Vs Predator PC-Besitzern
vorenthalten bleiben wird. Wéhrend
AvP von Rebellion entwickelt wird, ent-
steht Alien Resurrection bei Argonaut
und wurde auf der diesjchrigen Messe
erstmals als spielbare Version - fir die
PlayStation - gezeigt.

Alien Resurrection lehnt sich natiir-
lich sehr eng an die Filmvorlage an.
Der Spieler wéihlt hier unter insgesamt
finf Charakteren aus - Ripley, Call,
Johner, DiStephano oder Christie, die
allesamt ihre spezifischen Vor- und
Nachteile aufweisen. Entgegen ver-
gleichbaren Ego Shootern von id ist es

hier aber méglich, aus dem Riicken
heraus auf seine Gegner zu feuern -
eine Tatsache, die einem angesichts der
geballten Alienbrut auch sehr zugute
kommt. Weiterhin lassen sich efliche
Objekte im Spiel wie Kisten oder sogar
ganze Wande zerstdren. Die Aliens
waren bereits in der gezeigten, noch
sehr frishen Version in allen
Einzelheiten erkennbar und stehen
ihren Artgenossen in Alien Trilogy in
keinster Weise nach - ganz im
Gegenteil. Vor allen Dingen die kiinstli-
che Intelligenz der CPU-Gegner hatte

o -

AN iBEEFIRAREY &

es uns auf Anhieb angetan. Einige
Aliens schwirmen regelrecht aus und
pirschen sich zum Teil langsam an den
Spieler heran. Die Kamerafishrung ist
zudem sehr ausgekligelt, und Treppen-
abséitze kénnen ebenfalls genutzt wer-
den. Uberhaupt macht das Spiel schon
efzt einen sehr erfolgversprechenden
Eindruck, zumal der Nachschub an
Ego Shootern fast vollig versiegt ist -
von dem im Dezember als PAL-Version
auf den Markt gekommenen und auch
prompt indizierten 3D Shooter von 3D
Realms einmal abgesehen.
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VORTEILE ZU SUPER-PREISEN:

Jeden Monat
100% PlayStation frei Haus!

Im Abo spart lhr 10%
gegeniber dem Einzelkauf!

Dein play PLAYSTATION T-Shirt
unterstreicht Kompetenz und
Attraktivitét!?

Als Abonnent

nehmt lhr

aviomatisch

an allen Gewinnspielen

der play PLAYSTATION feil

-..und dank der ob,ekﬂven
Spielebewertung
vermeidef lhr
zvkinftige Fehlkéiufe
Das sparf Kohle...!
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niac Games designt, einem Entwick-
lerstudio mit Sitz im kalifornischen

stig angelegten, exklusiven Output-
Vertrag mit Universal Interactive Studios
ging als bislang erstes Produkt Ende
1996 der Ego Shooter Disruptor her-
vor.

Demgegeniiber wurde Spyro The

SpeciaIScre_en

maligen Mitglied der Band Police, komponiert,

CHEL St ot MU S T et Gl R I i P P s S §

UIS Insomniac Garﬁes
November Eurapcl

Spyro The Dragon wird von Insom-

Universal City, das 1994 von Ted Price
gegrindet wurde. Aus dessem langfri-

Dragon als 3D-Jump’n Run konzipiert,

Die Musik zu Spyro The Drugon wird von Stewart Copeland, einem ehe-

SPYRO THE DRAGON -/

_§._.._.._........,....ﬁ...._.-....Jumanun

was bedeutet doB der Tlte!he|c| sich
véllig frei im 3D-Raum bewegen kann
und in vielerlei Hinsicht Gex chnelt -
mit dem Unterschied, daf3 Insomniac
Games im Vergleich zu Crystal Dyna-
mics mehr als ein halbes Jahr im
Verzug ist.

Die Storyline klingt natiirlich banal:
Ein kleiner Drache begibt sich erhobe-
nen Hauptes auf den Weg, um seine
Familie zu befreien, die von einem
Oberbdsewicht in Kristallstatuen gefan-
gengehalten wird, bis es letztendlich zu

einem Showdown mit dem Widersa-
cher des kleinen Drachen kommt.
Genauso oder wenigstens so &hnlich
kénnte die Story zu vielen weiteren
Jump’n Runs lauten. Die Figuren sind
austauschbar, nicht aber die in Spyro
The Dragon verwendete Grafikengine,
das Gameplay, welches Gex 3D an-
klingen I&ft (eine Tatsache, die als
Kompliment zu verstehen ist) sowie die
vielen neuen Ideen.

Wie dem auch sei, Spyro befreit
seine 120 (!) Artgenossen, indem er




die Kristallstatuen, die auch als Riick-

sefzpunkte dienen, berihrt. Jeder Drache

bedankt sich dann kurz, um schlieBlich
nach einem kurzen Ratschlag von dan-
nen zu ziehen. 7 Welten mit 36 Leveln
sowie einigen Bonusrunden stehen dem
Spieler insgesamt bevor. Power Ups
erhdlt Spyro aber erst, wenn er auf sei-
nem Weg einige Freunde fir sich
gewinnt. Ein Unverwundbarkeits-ltem
erhdlt er z.B. von einem Gurteltier, eine
Elfe verlangsamt die Zeit, ohne zu ver-
gessen, dem kleinen Drachen zuvor die
genave Funktionsweise des Geschenks
zu erkldren.

Das mag ja zundchst alles ganz
harmlos und knuddelig klingen, und
Spyro The Dragon ist von der Thematik
her gesehen mit Sicherheit auf ein sehr
junges Publikum zugeschnitten. Nichts-
destoweniger vermag der Levelaufbau
bereits in der auf der E3-Messe
gezeigten Vorabversion sehr wohl zu
iberzeugen. Verzwickte Passagen und

i el W
' *~ " Spyro The Dragon wird
~ auch Sonys neven Dual
Shock Analog Controller
| unterstiitzen.

-,

Rhnlichkeiten zu Gex 3D Return Of The Gecko und Super
Mario 64 sind rein zufillig und nicht beabsichtigt.

kleine Ratsel lockern den Spielflu3 auf,
und die flotte und Gberaus detaillierte
Grafik verleitet einen zu manch’ aner-
kennenswerten Worten. Spyro The
Dragon wird sich auf jeden Fall als
einer der wichtigsten Titel im Weih-
nachtsgeschéft auszeichnen.



Spieler . ...
Hersteller . ..

Entwickler
Erhaltlich ab

Wer unter den Fachbesuchern das
Vergniigen hatte, Silent Hill auf Konamis
Grof3bildleinwand zu erleben, wurde
mit einem CG Intro verwdhnt, das in
der Industrie seinesgleichen sucht: Sehr
plastisch und dramaturgisch beispiel-
haft in Szene gesetzt, durchlebt der Zu-
schaver geradezu hautnah den Auto-
unfall des Spielers kurz vor der Stadt
Silent Hill. Als er aus seiner Bewuf3t-
losigkeit erwacht, wird ihm bewuf3t,
daf3 seine Tochter verschwunden ist.
Auf der Suche nach ihr stellt er fest,

daf ganz Silent Hill ausgestorben zu
sein scheint, bis er einer Parallelwelt
gewahr wird. Hier setzt die Geschichte
ein.

Jede Handlung in Silent Hill nimmt
Einfluf3 auf die Parallelwelt und umge-
kehrt, was bedeutet, daf} die Aufgabe
des Spielers u.a. darin besteht, zu
ergrinden, wie diese Wechselbeziehung

zwischen Scheinwelt und Realitét még-

lich sein kann, aber auch, welchen
Charakteren man ruhigen Gewissens
Vertrauen schenken kann.

Das Stadtbild von Silent Hill ist von
disterer Atmosphéire gekennzeichnet.
Einige Abschnitte sind sogar derartig
dunkel gestaltet, da man sie nur mit
einer Taschenlampe mihsam erhellen

Das Graven hat einen (neven) Namen: Silent Hill.

kann. Den Licht-/Schatteneffekten kommt
folglich eine entscheidende Rolle zu;
denn auch das Sichtfeld in diesem in
Echtzeit berechneten Horror Adventure
ist sehr eingeschrénkt. Gegner kénnen
einen ohne weiteres unvermittelt aus
dem Dunkeln attackieren, was fir so
manchen Spielefreak Nervenkitzel in
sich birgt.

Die Grafik présentierte sich in der
auf der E3-Messe gezeigten Vorab-
version zwar als sehr stimmig und ging
auch mit dem trostlosen Ambiente kon-
form, wirkte aber noch etwas arg grau
in grau. Dariber hinaus war die
Kamerafiihrung mitunter noch nicht
ganz ausgereift. Das spielerische Poten-
ftial sollte man jedoch trotzdem nicht
unterschéitzen. Silent
Hill geizt zudem nicht
mit Blood & Gore-
Effekten.
Infolgedessen scheint
ein USK Rating von
18 geradezu vorpro-
grammiert zu sein.
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In Rayman 2 verlift sich unser Held ganz und gar avf
die Fahigkeiten seiner Freunde. Der Zauberer schenkt

ihm neve Aktionsmoglichkeiten, Clark schenkt ihm neve
Kratt, Ly ihre Weisheit und Globox beschert einem

tynp

RAYMAN 2

Cenrs . i Jump’n Run
Spieler . v
Hersteller ... ... T Ubi Soft
Erdwickder ... . Ubi Soft
Echailichab . Winter - Europa

Ubi Softs Maskottchen Rayman ist
erwachsen geworden. Echtzeit 3D mit
allem Drum und Dran [8st die Bitmap-
grafik der ersten Folge ab, die ein der-
artiger Erfolg wurde, daB3 sie in Europa
als Platinum Edition bzw. in den Ver-
einigten Staaten unter dem Label Greatest
Hits neu aufgelegt wurde. Rayman 2
wurde urspriinglich erneut als 2D-Titel

l konzipiert und bereits vor zwei Jahren

in den Vordergrund geriickt und der
Spieler dadurch noch mehr in das Ge-
schehen involviert werden - als ob Ray-
man im ersten Teil noch nicht zur Ge-
niige Charme und Esprit verspriht héite?
Eine der wichiigsten Ideen, die Inter-
aktion mit Objekten und anderen
Charakteren, wird konsequent weiterge-
fuhrt. Eine Pflaume z.B. kann eine ein-
fache Plattform sein, aber auch nur ein
Gag, oder man wirft sie auf ein Bindel
Zweige, um eine Briicke zu errichten.
Die Hintergrundgrafik wird wieder ganz
bewuBt in den Handlungsablauf mitein-

| »Die Industrie ist in kreativer Hinsicht im Begriff erwachsen

zu werden. Das Bestreben lie
darin, einfach blo8 einzelne Leve

ft nun nicht mehr ldnger

Geschichte zu erzahlen.® rredéric Houde, Rayman 2-Entwicklerteam, Ubi Soft

auf der E3-Messe vorgestellt. Als sich
abzeichnete, daf} die Zukunft den 3D-
Titeln gehdren wiirde, lief3 Ubi Soft wohl-
weislich ihre Pléne fallen und fing im
September 1997 mit einem 80-kopfi-
gen Team an, das Spiel kompleft neu
zu designen.

Rayman geht, rennt, klettert,
schwimmt, rutscht, schwingt von Liane
zu Liane, er trégt, wirft und fliegt mit
seinen Haaren wie ein Hubschrauber.
Ubi Soft gibt ihm aber noch einige neve
Aktionsméglichkeiten mit auf den Weg
und Gberarbeitet die bisherigen, wie
z.B. den Greifer und den Hubschrauber.
Die Storyline soll auf3erdem noch mehr

weiterzufiihren, sondern eine ‘

Regen an einem sonnigen Tag.

bezogen. Dariber hinaus stehen Ray-
man im weiteren Verlauf des Spiels bis
zu sechs Freunde mit Rat und Tat zur
Seite. Einmal befreit, ermdglicht es eine
Schlange dem Spieler beispielsweise
Wasserski zu fahren.

Rayman 2 vertritt der 3D Engine
zum Trotz erstaunlicherweise dieselben
hohen Gameplay-Tugenden des Vor-
géingers, von den vielen neven Aktions-
mdglichkeiten und dem typisch franzé-
sischen Flair ganz zu schweigen.

Leider zeigte Ubi Soft auf der E3-
Messe nur die PC-Version, die bereits
am weitesten fortgeschritten ist.
Rayman 2 wird allerdings parallel fir

8 6 6 L

Der zweite Teil wird von demselben Entwecklerteam
designt (im Bild: Ly vom ersten Drahtgittermodell bis
hin zur fertig gerenderten Figur).

das Né4 und die PlayStation ent-
wickelt. Die Sony-Variante soll sich von
der PC-Version v.a. durch nicht ganz
so umfangreiche, dafir aber durch
eine grofBere Zahl an Welten unter-

scheiden. Die Screenshots stammen von
der PC-Version.

% g s T TN

Rayman 2 geizt nicht mit Morphing-, Light Sourcing-, Partikel-
und Nebeleffekten.
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BRAVE FENCER MUSASHI

Spieler . ...
Hersteller . .
Entwickler . .

.........

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

................ L .Square Co.
.................. 16. Juli - Japan
................. November - USA

Brave Fencer Musashi, das eben-
falls bei Square entsteht, wird genauso
ungeduldig erwartet wie Final Fantasy
VIII, und das nicht blof3 wegen der
angekindigten spielbaren Sampler CD
des RPGs.

Brave Fencer Musashi l&f3t sich am
ehesten als ein Sammelsurium aus
Action-, Puzzle- und Rollenspiel-
Elementen umschreiben, dhnlich The
Legend of Zelda IIl A Link To The Past,
aber eben in einer etwas angebrachte-

ren, zeitgemé@feren Form. Von pixeli-
gen Bitmapgrafiken im Stile eines
Adventures of Alundra hat sich Square
bekanntlich bereits vor Jahren los-
geldst, die Welt in Brave Fencer Mu-
sashi erstrahlt stattdessen in polygona-
ler Fiille und Pracht. Die sehr flotte 3D
Engine, aber auch das Design der
Charaktere lassen Riickschlisse darauf
zu, daf3 Square ihre talentiertesten
Designer an dieses Projekt angesetzt hat.
Beim ersten Anspielen kommt man
nicht umhin, dem Kampfsystem Aner-
kennung zu zollen. Der Samurai Musa-
shi, der Held des Spiels, kann seine
Schwertattacke némlich Uber mehrere
Stufen hinweg ausbauen. Wenn sein
Schwert voll aufgeladen ist, kann er es
auf einen Gegner schleudern und die-
sem, einmal getroffen, iiber die
Quadrat-Taste mit besonders schwer-
wiegenden Attacken wie z.B. einem
gigantischen Schwerthieb zusetzen.
Eine zweite Energieleiste macht dies

BC=113/150 *

«The Legend of Brave Fencer Musashi” wird fiir den US-Markt
kurzerhand in ,Brave Fencer Musashi” umbenannt.

L HP-150/150 5 1100

BOZHFED

mdglich. Im spéteren Verlauf des Spiels
soll Musashi laut Square féhig sein,
noch viele weitere Kampftechniken ken-
nenzulernen. Brave Fencer Musashi
wurde auf der E3-Messe leider nur als
japanische Version gezeigt, d.h. die
Storyline wird uns wohl noch bis zur
US-Versffentlichung des Spiels im
November im Verborgenen bleiben.
Der erste spielerische Eindruck erwies
sich jedoch als ausgesprochen erfolg-
versprechend.

¥ BC.147/150
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HerSi‘eﬂef A e R N ) :
Entwickler .Delphine Software Int.
Erhaltlichiabioo . v T Herbst - Europa

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

Angesichts des enttéuschenden
Jeremy McGrath SuperCross :
bleibt Moto Racer vorerst doch die B

7
einzig wahre Motocross-
Simulation, obwohl das Spiel

- eigentlich in erster Linie auf
StrafBenmaschinen ausgelegf
wurde. Delphine Software arbeitet
for Electronic Arts mittlerweile an &
einem zweiten Teil, der mit eini-
gen Neuerungen, wie z.B. einem
Streckeneditor und einem abspeicherba-
ren Replay Mode, aufwarfet.

Die Grafik in den nunmehr 30 Kursen &%
wurde leicht tberarbeitet und hinterlief3
einen noch flissigeren Eindruck als im
Vorgéinger. Regen, Schnee und
Sandstirme beeintréchtigen das
Fahrverhalten, und mit Lens Flare-
Effekten wurde ebenfalls nicht gegeizt.

Die weiteren Features sind eigentlich
dieselben geblieben. Ein Arcade- und
ein Simulations-Modus, sowie die aus-
nahmsweise vorbildliche Unterstitzung
von Sonys Analog Controller waren
bereits im ersten Teil zu finden. Delphine
Software geht zweifellos mit einem wiir-
digen Nachfolger an den Start.

POPCORN

Genye: . . Denkspiel
Spigler 0 L L 1-4
Hersteller .. ... Sony Computer Entertainment Europe
Evdwicklse = 0 0 . .Eighth Wonder

Erhéllichab ... .. L ... . . Winter - Europa

Im Mérz letzten Jahres spalte-
ten sich sechs Mitarbeiter von
Rareware ab und griindeten ihre
eigene Firma ,Eighth Wonder”.
Sony Computer Entertainment
Europe sicherte sich einen Monat
spéter einen Exklusivvertrag mit
den Entwicklern. Das erste
Ergebnis dieser Zusammenarbeit

liegt nun in der Form von Popcorn
vor - Grund genug diesen Titel etwas genauer zu beleuchten.

Dreh- und Angelpunkt in diesem Tiftelspiel ist das Zusammenwirken
zwischen den einzelnen Charakteren. Zu Beginn stehen einem nur deren
zwei zur Auswahl. Die Endgegner lassen sich aber, einmal besiegt, vom
Spieler steuern, was auch sehr vonnéten ist, um die zahlreichen Puzzles
zv |8sen, und die Schliissel und Energiekristalle aufzuspiren.

Hers_teller
Entwickleri vl il s Ul . .Shiny Entertainment

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

Hersteller ......................
Ertwickler . .. .. . Core Design
Erhallichab © . @ ... ... .Herbst - Europa

Ninja befindet sich bereits seit

einigen Jahren in Arbeit.

B Urspriinglich fir den Saturn

I geplant, entschied sich Core im

B letzten Jahr, die Sega-Version fal-
| lenzulassen und das Spiel
ausschlieBBlich fir die PlayStation
zu entwickeln.

Was das Spieldesign anbe-
langt, lieBen sich die Entwickler
sichtlich von Genre-Klassikern wie Shinobi und Ghosts'n’Goblins beein-
Hussen. Das Gameplay ist recht schnell und verfiigt Gber auffallend viele
Checkpoints. Der Ninja selbst hat zwar nicht sonderlich viele Moves auf
Lager - nur jeweils drei Schlag- und Trittkombinationen -, zu diesen kom-
men im Verlauf des Spiels aber einige magische Zauberformeln und aus-
bauféhige Waffen hinzu. Core Design setzt in Ninja Sahdow Of
Darkness vornehmlich auf ihre 3D Engine. So hinterlie3 die
Kamerafishrung in der auf der E3-Messe gezeigten Version auch einen
bereits passablen Eindruck. In vielen
Bereichen im Spiel mu3 man dari-
ber hinaus zuerst eine bestimmte
Zahl an Gegnern ausschalten, bevor
ein ltem erscheint, das den weiteren
Weg ebnet. Top Cow Comics wird
die Storyline von Ninja Shadow Of |
Darkness voraussichtlich noch ein-
mal Uberarbeiten und ein Intro bei-
stevern.

R/ C STUNT COPTER

........................ .. .Simulation

MU s A R

........... Midway Home Entertainment

Pl W .Wlnter Europc

7

it

Midway Home Entertainment sicherte
stch dle Pubhshmgrech're an Shinys R/C Stunt Copter (ehemals: Fly By
Wire), einer Simulation eines ferngesteuerten Hubschraubers.

Die auf der E3 Show gezeigte Version war zwar noch sehr frith und
grafisch auch nicht sonderlich spekiakuldr, aber die Steuerung iiber den
Hubschrauber wirkte schon ziemlich ausgereift. R/C Stunt Copter war in
Sachen Spielidee sicherlich einer der wenigen wirklich originellen Titel
auf der Messe. Gespielt wird natiirlich vorzugsweise mit dem Dual Shock
Analog Controller, der die Mdglichkeiten einer ,echten” Fernsteuerung
am besten simuliert. Eine gewis-
se Einspielzeit vorausgesetzt X i
(eine Flugschule ist in R/C Stunt
Copter enthalten), 1aBt sich der
Heli wunderbar durch die Luft
stevern. Ein konkretes Spielziel
gab es, die Hindernisparcours
einmal auBen vor gelassen,
allerdings noch nicht.

o 2uP
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terliches Szenurm, eine Unterwasserwelt, zerkliftete Canyons bis hin zu
Eis- und Sumpfwelten. Natiirlich gibt es auch versteckte Szenarien.

" Minter, Archer Maclean und Geoff

~Crammond sicherlich zu den renom-
miertesten britischen Entwicklern. Das in
Zusammenarbeit mit lan Bell entstande-
ne Elite machte ihn in den Achtziger
Jahren berthmt. Auf diesen Erfolg folg-
ten Elite Il Frontier, Frontier First
Encounter und Zarch fir den
Archimedes, das fir den Amiga und
den Atari ST unter dem Titel ,Virus”
umgesetzt wurde.

V2000 stellt ein ‘98er Update des
seinerzeit sehr ungewdhnlichen Virus-
Spielprinzips dar. Der Spieler kémpfe
damals per Maus mit den Ticken der
Steverung Uber seinen Raumgleiter und
der Schwerkraft, und versuchte eine
Virenplage auszumerzen, die sich ohne
sein Zutun immer mehr auf der Welt
verbreitete.

V2000 hat mit der
.Fleckerlteppichgrafik” des Vorgéngers
aber nicht mehr viel gemeinsam.
Ausgefeilte Lichteffekte, Schattenwurf,
Schneestiirme und Blizzards sind nur
einige der Special Effects in der
PlayStation-Version. Das entscheidende

Virus 2000 verfiigt iiber 36 evel die sich i er

— 6 Landschaften erstrecken, darunter ein mittelal-

THE X-FILES THRILL

Genre ;. .~ = . . Adventure e
N N Spieler ... ........
Hersteller ... .. Sony Computer Entertainment Europe  ~ EEEEEEITSEEESEEREE
Eotwickler .- . . .. Foxinteractive 00 BRSSO
Erhdlichab .............. Seplember- Furopd NNmme | BB ELGCILLRe TR,

............... September Europa

,Thrill Kill”,
Bereits auf der Londoner ECTS-
Messe im Herbst letzten Jahres
angekindigt, lief3 es sich Sony
Computer Entertainment nicht
nehmen die PlayStation-Version
von Akte X erneut anzukiindigen.
Gillian Anderson und David
Duchovny werden natirlich als

4/6/96 6:1 ?anu
Dana Scully und Fox Mulder die

I'!- REC

ein bezeichnender |
Titel, wirkt die Gewalt in Virgin
Interactives Priigelspiel doch der-
artig Uberzeichnet, da3 man sie
gar nicht mehr ernst nehmen kann.
Der Schauplatz von Thrill Kill
ist, wie sollte es auch anders sein,
die Halle, in der insgesamt 11
Charaktere um die Rickkehr zur
Erde kémpfen. Das Gameplay ist

nglre ............................. Shooter Bliant-dshatt-absabidn
Sple e;l ....................... I ......... .E i exckfe, Ober SChWierig zU
-Hersf'e Br. o e Gro ter Interactive = | cchende Flugverhalten
Bobwickler ... Frontier Development | . Raumgleiters, der
Echaltlichep .. . . Herbst - Europa gegeniber.Virus bei heiklen

Flugmandvern nicht mehr
einfach wie ein Stein zu Boden fallt,
sondern in einen eleganten Gleitflug
ibergeht.

Autonome Schiffe und Docks lassen
sich durch Signalfeuer aktivieren. Die
eigentliche Aufgabe des Spielers besteht
aber darin, eIngescHossene
Wissenschaftler zu befreien, die sich in
Form von Waffensystemen oder ande-
ren Power Ups erkenntlich zeigen,
sowie Dérfer und die Heimatbasis zu
beschitzen, und verseuchte Gebiete zu
dekontaminieren. Der Spieler wird erst
ganz langsam in die Materie einge-

fohrt.

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

Wow e e el oy e e e e e e e e le

.......... Virgin Interactive
............ Eres .Paradox

Hauptrollen in diesem Full Motion Video Adventure ibernehmen, das in
Zusammenarbeit mit Chris Carter, dem Schopfer der Serie, auf finf CDs
entsteht, Gber vier Stunden Filmmaterial zeigen soll und auf einer neuen
Episode basiert, die nicht im Fernsehen gezeigt werden wird.

Der Spieler soll die Gegend auskundschaften, im Gespréch mit ande-
ren Charakteren Hinweise herausfinden, Zeugen befragen,
Beweismaterial sammeln und zur Losung der Akte beitragen.

recht hektisch, was angesichts des Vier-Spieler-Modus’ aber auch
verstandlich ist. Neu ist dariiber hinaus eine Kill-Energieleiste, die
es dem Spieler erméglicht, dhnlich Williams’ indizierter und zum
Teil sogar bundesweit beschlagnahmter Priigelspielserie andere
Figuren zu képfen, ihnen die Arme auszureiflen und ihre gesam-
ten Kérper zu zerstiickeln - ganz schon kraf3.

Thrill Kill spielt sich dessen ungeachtet sehr gut und die
Méglichkeit, zu viert gleichzeitig zu spielen, wird durch spezifi-
sche Moves unterstitzt.
Combos gehen leicht von der
Hand und die Hintergriinde
sind ebenfalls gut gezeichnet.
All dies sollte einen aber nicht 3
von der Tatsache ablenken,
daB Thrill Kill einen definiti-
ven Indizierungs-Kandidaten
darstellt.
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SHADOW MADNESS

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

Spleler ................................ 1
Bl Crave Entertainment
Sl L Craveyard
Erhalichab: = = = November - USA

Crave Entertainment wurde von
einigen ehemaligen Mitarbeitern von
Square Soft USA gegriindet, als die
Firma noch in Redmond, Washington,
beheimatet war. Mit Shadow Madness
beabsichtigt das Team, in die Doméne
japanischer Rollenspiel-Entwickler ein-
zubrechen.

Das Kampfsystem unterscheidet
sich etwas vom Ublichen Muster.
Entgegen anderen RPGs befindet sich
die Party des Spielers nicht auf einer

ren. Vielmehr ist es maglich die
Seite und die Monster auf der ande-

Charaktere auf dem Bildschirm hin-
und herwandern und eine optimale
Distanz zu den Gegnern einnehmen
zu lassen. Gefechte werden nicht mehr
durch Zufall ausgetragen, sondern las-
sen sich auch umgehen. Der Plot wird
sehr auf den amerikanischen Markt
zugeschnitten sein, das Design der
Charaktere und die Hintergriinde sol-
len sich aber deutlich an Final Fantasy
VII orientieren. Shadow Madness wird
auch Sonys Dual Shock Analog

Controller unterstiitzen.

TEST DRIVE 5

Genre . . 0 e Rennspiel
Spleler ... o 12
ey e = Electronic Arts, Accolade
Entwickler .. . . . 0 Pltbull Syndicate

Erhaltlich ab

............... September Europa

Bigger, befter, faster,
more! So oder so dhnlich
kénnte man Accolades neuve-
sten Teil ihrer Test Drive-Serie
umschreiben. Fiir Test Drive 5
hat sich Accolade némlich
viel vorgenommen. Die
Auflésung soll auf 640x480 -
Pixel bei 30 Frames pr'o Sekunde erhsht werden Insgesamt 17 Strecken
und 28 Wagen plus 12 Bonuswagen sollen in die endgiiltige Version
integriert werden. Abkiirzungen, Nachtfahrten und ein Cop Chase-
Modus, in dem man sich am Steuer eines Polizeiwagens auf die Jagd
nach Rasern begibt, sollen die Features nach oben hin abrunden. Ein
Split Screen Mode fiir zwei Spieler gleichzeitig und unterschiedliche
Schwierigkeitsgrade sind ebenfalls geplant.

Ob es Accolade mit Test Drive 5 gelingen wird aus dem Schatten des
Ubermédchtigen The Need For Speed Ill herauszutreten, wird sich erst im
September zeigen. Die auf der E3-Messe gezeigte Version tat sich jeden-
falls beim ersten Anspielen bereits durch eine sehr saubere und flissige
3D Engine hervor. :

ey -

PElleE e 0 e e MGM Interactive
Entwickler . ....... AndNow, Appaloosa Inferactive
Erialiliehich o et Winter - Europa

Tiny Tank Up Your Arsenal
wird von AndNow design'r, einem
in San Francisco beheimateten
Entwicklerstudio unter der Leitung
von Edward Annunziata, dem
Schépfer von Ecco The Dolphin.
Als einer von wenigen Titeln von
MGM Interactive stiitzt sich Tiny
Tank nicht auf eine Filmlizenz,
sondern beruht auf einem eigensténdiges Konzept, das selbst in der noch
sehr frihen E3-Version gute Ansditze aufzeigte.

Die 12 Welten, darunter Lavastréme, Minenfelder und Untergrund-
tunnel, sind nicht-linear aufgebaut. Obwohl auch einige taktische Ele-
mente in Tiny Tank vorhanden sind, dreht es sich in erster Linie um
schnelle, arcadeorientierte Action. Tiny kann im Laufe des Spiels neue
Waffen aufsammeln, aber auch Roboiergehirne, welche die
Zielgenavigkeit seiner Waffensysteme aufbessern.

: Die Steuerung &hnelt in
gewisser Weise den Panzer-
" Lleveln in Lylc:t Wars, was als
- Kompliment zu verstehen ist.
~ Die Grafik ist bereits recht
§ flissig, und an eine Strafe-
Funktion wurde ebenfalls
gedacht. Tiny Tank machte
insgesamt einen ausgespro-

\\. chen we]versprechenden
~‘~ Eindruck.
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play unterhielt sich auf der E3 Show mit Christer Erickson
und Mick West von Neversoft iiber ihre Grafikengine,

Hersteller
Entwickler
Erhaltlich ab

die ersten Kontakte zu Activision, iiber Apocalypse

im Wandel der Zeit und Bruce Willis.

Activision
Neversoft Entertainment
November - Europa

Apocalypse wurde bereits auf der
E3 ‘97 von Seiten der Fach- und
Publikumspresse mit viel Vorschuf3-

! lorbeeren bedacht. Bruce Willis beant-

wortete auf einer Pressekonferenz im
Planet Hollywood bereitwillig die
Fragen der anwesenden Journalisten.
Hintergrund: Willis wurde mit Motion
Capture gescannt und in 3D model-
liert, und sollte dem Spieler damals
noch als Partner zur Seite gestellt wer-
den. Danach wurde es wieder recht
still um das Projekt, denn das inferne

B Entwicklerteam kam unmerklich voran.

Neversoft Entertainment - ein Firmenportrait

Im Dezember 1997 entschied sich
Activision die Weiterentwicklung an
ein externes Team abzugeben.
Neversoft Entertainment bekam den
Zuschlag, und arbeitet nun seit Ende
Januar an Apocalypse. Seitdem geht
das Proiekt in Riesenschritten voran.
Die 3D-Modelle und Texturen des inter-
nen Teams wurden zundchst tbernom-
men, und innerhalb von einem Monat

&\\ mg(}/\ Neversoft Entertainment mit Sitz in
. u’,"\ Los Angeles wurde im Juni 1994

*von Joel Jewett, Mick West und

/ Chris Ward gegriindet. Zuvor

o ) - arbeitete das Trio bei Malibu

A Interactive. Die régumliche
Nédhe zu den Publishern im kaliforni-
schen Raum, - der Firmensitz von THQ
ist sogar nur eine Meile entfernt, und
die engen Kontakte zur Industrie
sicherten Neversoft Entertainment ihre
erste Auftragsarbeit.

PR Y

Skeleton Warriors/PlayStation, Saturn

lhr damaliger Brotchengeber
Playmates Interactive liel3 die 16-Bit-
Konsolen aber Gberraschend aufen
vor, so daB ihr erstes Projekt Skeleton
Warriors nicht wie geplant fir das
Mega Drive und das Super Nintendo
fertiggestellt, sondern noch einmal
umfassend iberarbeitet wurde und
schlieBlich fir den Saturn erschien.
Kurze Zeit darauf folgte eine
Umsetzung fir die PlayStation.

lhr zweiter PlayStation-Titel MDK
sollte sich fiir die Wahlkalifornier als
ein ausgesprochen problembehaftetes
Unterfangen erweisen, denn Shiny
Entertainment hatte in der Konzep-
tionsphase nicht einen Gedanken an
eine eventuell spater folgende
Konsolenportierung verschwendet und
hielt eine PlayStation-Version dariiber
hinaus sogar fiir nicht realisierbar.
Neversoft Entertainment war unvermit-
felt in eine Zwickmihle geraten. Die
PC-Version machte ausgiebig von
FlieBkommaoperationen Gebrauch und
der Arbeitsspeicher der PlayStation
schien fir eine addquate Portierung zu
knapp bemessen zu sein. Also ent-

schied sich Neversoft Entertainment
notgedrungen fast den kompletten
Code umzuschreiben, und hinkte dem
Zeitplan ihres Publishers Playmates
Interactive entsprechend hinterher. Der
Erfolg sprach aber fir sich, und im
Dezember 1997 wurde Neversoft
Entertainment mit nunmehr besten
Referenzen auf der Suche nach einem
neven Projekt bei Activision vorstellig,
die gerade auf der Suche nach einem
externen TeCIm FUF Apoca'ypse waren.
Der Rest ist Geschichte - Playmates
Interactive iibrigens ebenfalls.

MDK /PlayStation
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Activision lud auf der E3 “97 ins hiesige Planet
Hollywood. Bruce Willis wohnte der
Pressekonferenz bei.

stellte Neversoft Entertainment einen
spielbaren Level fertig. In der
Zwischenzeit wurden die alten
Texturen aber fallengelassen und
durch neue ersetzt, da Neversoft
Entertainment die Auflésung auf
512x240 Pixel zu erhohen beabsich-
tigte. Die auf der E3 ‘98 gezeigte
Version verwendete nur noch die
Motion Capture-Daten des internen
Teams, grafische Elemente, Leveldesign
und Steverung wurden komplett neu
ausgearbeitet.
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strophe f;

Im Gesprach mit Christer Erickson, Programmer, und Mick West,
Technical Director, Neversoft Entertainment

Zur Person

Mick West zihlt mit fast zehn lohren Industrieerfahrung zu den
Veteranen in der Branche. Bevor er zusammen mit Joel Jewett und Chris Ward
im Juni 1994 seine eigene Firma griindete, arbeitete er v.a. fiir Malibu
Interactive und Ocean Software. Seit fiinf Jahren lebt er in den Vereinigten
Staaten. Als Technical Director fallen alle Belange der Produktentwicklung in
seinen Aufgabenbereich.

Christer Erickson promovierte in Schweden und arbeitete danach v.a.
in Dortmund an der Kiinstlichen Intelligenz zu dem Titel Speed Rage. Als er aus

Dortmund nach Schweden zuriickkam, erwartete ihn dort eine E-mail mit
& |  einem Angebot von Mick West, das er gerne annahm. Erickson arbeitete 45 N
e \ | 3= o1  zvusammen mit West an MDK und wiihrend der Anfangsphase an
3 = % -“\’f_. Apocalypse. Zur Zeit leitet er ein neves Projekt fiir die PlayStation.

play: Wieviele Leute arbeiten - Vergangenheit eine richtungsweisende s
eigentlich bei Neversoft - 3D Engine fir die Sony Hardware ent-
Enterfainment? - wickelt, die wir natiirlich in spéteren

Mick West: Insgesamt sind wir 14 = Spielen weiterverwenden mdchten. Wir
Leute, davon arbeitet der iberwiegen- - fassen zwar auch einen Nintendo-Titel
de Teil an Apocalypse. Momentan - ins Auge, aber was das Né4 angeht,
bauen wir unter der Leitung von Chris- . gehen wir von einer Einarbeitungszeit
ter noch ein zweites Team auf, das sich von in etwa einem Jahr aus, um zu
um unser neues Projekt kimmern soll, dem Kenntnisstand der anderen Ent-
zu dem ich aber noch nicht weiter ein- - wicklern aufzuschlief3en. Deshalb
gehen kann. - schien uns verninftiger zu sein die

play: Kommt es denn nicht fir die = Kenntnisse, die wir uns im PlayStation-
PlayStation? . Bereich angeeignet haben, auch wei-

Mick West: Doch, es kommt fiir die - terhin zu nutzen, zumal wir von Anfang
PlayStation. - an dabei waren.

Christer Erickson: Wir haben in der Mick West: Wir verfiigen tber sehr

viel Erfahrung, was die PlayStation be-

tritft, und Know-how ist in der Industrie
Gold wert. Wir versuchen das Beste
daraus zu machen.

play: Das heiBt, Thr werdet die
Apocalypse Engine in Eurem néchsten
Spiel verwenden.

Mick West: Unsere Engine basiert
nicht auf Apocalypse. Wir hatten sie
schon lange bevor wir mit diesem Pro-
jekt cngefcngen hatten, und sie hat
auch sehr viel Zeit und Mishe in An-
spruch genommen. Im Grunde I&f3t sie
sich bis hin zu unserem ersten Spiel
Skeleton Warriors zuriickverfolgen. Bei
jedem neuen Spiel, das wir entwickeln,
finden wir etwas Neuves iber die Hard-
ware heraus und setzen dies in unsere
Engine um. In Apocalypse gibt es



keine Pop ups oder Slow downs, und
das Spiel léuft dennoch in Hires ab.
play: In welcher Auflésung genau?

Mick West: In 512x240 Pixeln bzw.
512x256 in Europa, was natiirlich
noch etwas schéner klingt.

Christer Erickson: Viele Feinheiten
wird man in anderen, vergleichbaren
Titeln nicht finden, die dynamischen
Lichteffekte zum Beispiel oder die
Videoclip-Sequenzen wdhrend des lau-
fenden Spiels.

Mick West: Wir spielen einige
Musikvideos in dem Nachtklub-Level
ab...

Christer Erickson: ... und das,
wdéhrend die Handlung weitergeht.

play: Wie habt lhr das fertigge-
bracht?

Mick West: Die Videoclips abzu-
spielen, wéhrend sich noch sehr viele
Gegner auf dem Bildschirm tummeln,
verschlingt viel Rechenzeit.

Christer Erickson: Dave (Anm.d.Red.

Dave Carling, der Lead Programmer
von Apocalypse) hat den Code deutlich
optimiert, was ihn aber auch viel Zeit
gekostet hat.

Mick West: Man kann herumlaufen
und Kisten, Gegner und alles Magliche
in die Luft jagen. Trotz der vielen Ex-
plosionen geht die Hardware zu kei-

nem Zeitpunkt in die Knie. Die Charak-
tere im Spiel sind dariiber hinaus sehr
aufwendig animiert. Es gibt auch viele
Sterbesequenzen, je nachdem welche
Waiffe man gerade ausgewdhlt hat.
Einige von den Feinden werden zer-
fetzt, andere kriimmen sich vor Schmer-
zen am Boden, wéhrend ihre Arme
abfallen, oder sie werden regelrecht
zerstiickelt.

Christer Erickson: Wenn ein Typ
todlich getroffen wird, kénnte sein
Oberkdrper immer noch herumzap-
peln, wahrend der Rest schon als klei-
nes Haufchen Elend am Boden liegt,
gder so dhnlich. Wir sind noch am
Uberlegen, ob wir solche Animationen
miteinbauen sollen...

Mick West: ... denn wir wollen
andererseits auch nicht, daf3
Apocalypse zu brutal wird.

»Diejenigen Leute, die auf der letzten E3 die alte Version des internen
Teams gesehen hatten, waren von unserer neuen Fassung sehr
beeindruckt und meinten ,,Das sieht ja wie ein vollig anderes Spiel aus*,
was wir nur bEStﬁﬁgEﬂ lkonnten.* Mick West, Technical Director, Neversoft Entertainment

play: Fiir den deutschen Markt
kénnte das schon ein Spur zu brutal
sein.

Christer Erickson: Ja, das ist wahr.

Mick West: Genau darin liegt das
Problem. Vielleicht werden wir fir den
deutschen Markt eine eigene Version
programmieren. Die Deutschen sind ja
nicht sonderlich gut auf Blut zu sprechen.

Christer Erickson: Auf3erhalb von
den USA war Deutschland unser grof3-
ter Markt fir MDK. Wir méchten den
deutschen Markt unter allen Umstéinden
beliefern, denn Apocalypse spricht die
gleiche Zielgruppe wie MDK an.
AufBerdem ist Bruce Willis in Deutsch-
land sehr populdr. Wir werden auf
jeden Fall sicherstellen, daf3 Apoca-
lypse auch in Deutschland erscheint...

Mick West: ... und die entsprechen-
den MaBBnahmen treffen.

play: Wie kam es eigentlich zu
Eurem ersten Kontakt mit Activision in
Bezug auf Apocalypse?

Mick West: Wir hatten gerade MDK
fertiggestellt und waren natiirlich gleich
wieder auf der Suche nach einem neuen
Projekt. Deshalb haben wir viele Pub-
lisher im kalifornischen Raum kontak-
tiert und besucht. Bei Activision war es
nicht viel anders. Wir kamen zu Besuch
und demonstrierten ihnen unsere Engine.
Sie waren sehr davon begeistert und
meinten ,Wir haben da dieses Spiel
Apocalypse. Es zieht sich schon ziem-
lich lange hin. Kénntet lhr uns aushel-
fen2”. Wir stimmten zu, und das war’s.
Seitdem ging die Arbeit an Apocalypse
zigig voran. Innerhalb von einem Monat
hatten wir einen spielbaren Level fertig-
gestellt.

Christer Erickson: Wir haben Ende
Januar mit dem Projekt begonnen und
arbeiten jetzt seit vier Monaten daran.

play: Habt lhr denn noch einmal
komplett von vorne begonnen?

Christer Erickson: Unsere Engine
stand ja schon, d.h. wir haben die 3D-
Modelle ibernommen und dann die
Level komplett neu entworfen. Zuerst
haben wir die alten Texturen verwendet,
aber die meisten davon muBten wir
noch einmal neu zeichnen, da das alte
Spiel in einer Auflésung von 320x240
Pixeln lief und wir auf 512x240 um-
steigen wollten.

Mick West: Weit entfernte Gegen-
stinde sehen in Hires einfach viel schéir-
fer und sauberer aus, und die Texturen
wirken viel weicher, gerade wenn eine
Lichtquelle auf sie fallt. Gegeniber an-
deren Spielen, die eine niedrige Aufls-
sung fahren, sieht Apocalypse sehr
weich aus. In Lores sieht man Gberall
Pixel, alles schimmert. Uns lag sehr viel
daran, daf} die Texturen in Apocalypse
nicht schimmern und es auch keine
Verzerrungen gibt.

Christer Erickson: Eine der Feinhei-
ten, die wir aus MDK gelernt haben.
Grof}e Polygone zu verwenden ist auf der
PlayStation némlich gar nicht sinnvoll.
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play: Glaubt Ihr, daB immer mehr
Entwickler dem Trend hohere Aufls-
sungen zu verwenden Folge leisten
werden. :

Christer Erickson: Auf jeden Fall.
Sony ist jedenfalls sehr darum bemiht
und hélt die Entwickler an eine hohe
Auflssung zu fahren.

Mick West: Sie wiirden unser Spiel
nicht obsegnen, wenn es nicht in Hires
laufen wiirde. Das ist ein enormer
Anreiz (lacht). _

Christer Erickson: Viele Spiele lau-

" fen aber nur mit 320 ab. Mit 512 sind
wir an der vordersten Front dabei und
haben unsere Hausaufgaben schon
gemacht, bevor alle anderen dasselbe
tun. In unserem néchsten Spiel méchten
wir die Auflésung noch héher schrauben.

play: Ein neves Actionspiel viel-
leicht?

Mick West: Unser néichstes Projekt
wird sich von unseren bisherigen deut-
lich unterschieden. Es wird die gleiche
Engine wie Apocalypse verwenden und
sehr actionorientiert sein.

Christer Erickson: Soweit uns be-
kannt ist, befindet sich bisher noch kein
Spiel in dieser Richtung auf dem Markt,
und auch kein vergleichbares in Ent-
wicklung. Wir haben uns efwas auf der
Messe umgesehen, aber nichts derglei-
chen entdeckt. Deshalb hillen wir uns
lieber so lange in Stillschweigen, bis
wir eine erste spielbare Version fertig-
gestellt haben.
seid Ihr Apocalype angegangen?

Mick West: Unser Bestreben lag
darin, das Spiel fir wirklich jedermann
zugédnglich zu machen. Deshalb haben
wir sehr viel Zeit in den ersten Level
investiert und den Schwierigkeitsgrad
exakt abgestimmt. Apocalypse sollte
auf Anhieb Spaf3 machen. Man sollte
sich erst gar nicht lange mit den
Ticken der Steverung auseinanderset-
zen oder sich fragen, worin das eigent-
lich Ziel des Spiels besteht. Wenn man
den ersten Level beginnt, wird man
gleich von einigen Typen angegriffen,
die den Raum betreten. Du driickst den
Feuerknopf, jagst sie in die Luft, und
Blut spritzt Gberall herum.

Christer Erickson: Die Steuerung
sollte einfach zu beherrschen sein.

Mick West: Laufen, SchieBen, Sprin-
gen - das Gameplay ist sehr intuitiv.
Die Steuerung ist sehr direkt. Genau
das wollten wir erreichen.

Christer Erickson: Bruce Willis ist
vielen Leuten ein Begriff. Wir wollten
,sein” Spiel so einsteigerfreundlich wie
mdglich gestalten. Der Schwierigkeits-
grad steigt aber spéter stetig an, so
daf3 Apocalypse auch fiir geiibte
Spieler eine Herausforderung darstellt.

Mick West: Apocalypse ist sehr ac-
tionorientiert. Stéindig geschieht etwas
Unerwartetes, das den Spieler in sei-
nen Bann zieht.

Christer Erickson: Vergleichbare
Spiele in dem Genre hatten mit Pro-

blemen in der Steverung und der
Kamerafishrung zu kémpfen. Unsere
Absicht war es sicherzustellen, daf3
wenn man schon stirbt, es die alleinige
Schuld des Spielers ist, und nicht die
Schuld der Kamera oder der
Steverung.

Mick West: Die Kamera in Apoéa-
lypse verfolgt die Action, sie zeigt, wo-
hin man gerade geht. Wir haben unse-
ren Spieletestern genau iber die Schul-
tern gesehen, um mitzuverfolgen wohin
sie wohl als néichstes gehen wollen,
und die Kameras dann entsprechend
positioniert. .

Christer Erickson: Uber den gesam-
ten Entwicklungszeitraum hinweg laden
wir alle zwei Wochen Spieletester ein,
um am Feinschliff des Gameplays zu
arbeiten.

Mick West: Als wir zum ersten Mal
Spieletester hier hatten, gab es zu
Beginn des Spiels noch diese kompli-
zierten Plattformen. Die Leute wurden
frustriert, weil das schon viel zu schwierig

Christer Erickson: In den friheren
Versionen gab es noch zwei Charak-
tere, einen, den der Spieler steuerte,
und Bruce Willis als dessen Partner. Es
kam zu einigen Problemen mit der
Kinstlichen Intelligenz. Bruce Willis

»Wir hatten gerade MDK fertiggestellt und waren natiirlich gleich wieder
auf der Suche nach einem neuen Projekt. Deshalb haben wir viele Publisher
im kalifornischen Raum kontaktiert und besucht.
Bel Activision war es nicht viel anders. Wir kamen zu Besuch und

demonstrierten ihnen unsere Engine. Sie waren sehr davon be
meinten ,,Wir haben da dieses
Kénntet Ihr uns aushelfen?*“

lange hin.

war. Deshalb haben wir die Plattformen
wieder entfernt.

play: Hat Euch Activison abgese-
hen von den 3D-Modellen noch mehr
unter die Arme gegriffen?

Mick West: Activision sorgt fiir die
Soundeffekte und die Musik im Spiel.
Wir arbeiten sehr eng mit einem Musi-
ker bei Activision zusammen. Er kommt
in unser Biro und spielt das Spiel, und
wir besuchen ihn, um uns aufeinander
abzustimmen. Es ist hilfreich, daf3 die
Wege so kurz sind. Activision stevert
auch die Videosequenzen bei. Wir
brauchen auBerdem noch einige Voice
Samples von Bruce Willis, da wir das
Script gegeniiber der alten Version
etwas abgedndert haben. Activision
kiimmert sich ebenfalls um diese Auf-
nahmen und was sonst noch alles
dazugehért.

Christer Erickson: Wir wiirden noch
gerne einige weitere Musikvideos in das
Spiel einbauen. Activision wird hoffent-
lich noch einige Songs fir das Spiel
und die Videobildschirme im Nacht-
klub-Level lizensieren. Fir den Klub
wiirde sich beispielsweise europaischer
Techno anbieten.

play: Inwiefern hat Bruce Willis an
Apocalypse mitgewirki?

Mick West: In der Theorie segnet
Bruce Willis das Spiel ab. In der Praxis
laBt er uns das Spiel aber selbst ma-
chen. Vor zwei Jahren, als sich Apoca-
lypse noch in einem sehr frihen
Stadium befand, hat er einige Ideen zu
dem Projekt beigesteuert. Seitdem
UberlaBt er es uns.

iel A \ Es zieht si Islt‘ertuind lich
e alypse. Es zieht sich schon ziemlic
p A &‘1’? st‘rl:!mten zu, und das war’s.”

Mick West, Technical Director, Neversoft Entertainment

47 N

sollte genauso intelligent wie die
Spielfigur agieren, sonst hatte es
Schwierigkeiten gegeben. Auferdem
wollten die Leute als Bruce Willis spie-
len, das war ein wichtiger Punkt, den
wir gedindert haben. Das interne Team
war schon derartig lange mit diesem
Projekt beauftragt gewesen, daf3
Stimmen laut wurden, die auf ein exter-
nes Team pochten, da sie nicht so recht
vorankamen.

play: Habt lhr Bruce Willis auch
persdnlich ken ?

Christer Erickson: Leider nicht. Die
Motion Capture-Daten und Sound
Samples wurden uns ja bereits alle von
Activision zur Verfigung gestellt. Mick
meinte, daf3 wir von ihm noch einige
Sound Samples bendtigen wiirden, so
daf} ich hoffe, daf3 wir ihn treffen wer-
den.

play: Gab es auf der Messe eigent-
lich auch einige Leute, die zu Apoca-
lypse nur meinten ,Das Spiel kenne
ich doch schon. Das ist doch das glei-
che wie auf der letzten E3. Apocalyp-
se wird wohl niemals fertig”?

Mick West: Diejenigen Leute, die
auf der letzten E3 die alte Version des
internen Teams gesehen hatten, waren
von unserer neuen Fassung sehr beein-
druckt und meinten ,Das sieht ja wie
ein vé”ig anderes Spie| aus”, was wir
nur bestdtigen konnten.

play: Mick, Christer, vielen Dank
fir das Inferview.
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Shiny Entertainment, die schon mit
den Titeln Earthworm Jim und MDK
Erfolge feiern konnten, arbeitet zur Zeit
mit Nachdruck an The Wild 9. Der

Background ist schnell
erzdhlt: Wex Major,
einTeenager, wird von der
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Die immer wieder wechselnden Kamerupersﬁékﬁveu verleihen
dem Spiel optische Tiefe.

Erde in eine andere Galaxie versetzt.
In der Fremde muf3 er, zusammen mit
acht anderen Jugendlichen, gegen
Karn, das fleischgewordene Bése,
ankémpfen. Um den gottgleichen
Widerling, der immerhin die Grofle
von zwei FuBballfeldern einnimmt und
bereits stolze 376 Jahre auf dem
Buckel hat, ausschalten zu kénnen,
erhdlt Wax einen mysteridsen
Handschuh. Durch die Kraft, die sich in
dem Handschuh verbirgt, kann Wex
seine Gegner Uber einen Energiestrahl
packen, in die Luft heben und auch
herumschleudern. The Wild 9 wird
offensichtlich ein Spiel darstellen, in
dem man seine Feinde ein wenig
quélen kénnen wird. Man ist nicht nur
dazu in der Lage, sie unter Wasser zu
tauchen und j@mmerlich ertrinken zu
lassen, sondern auch ber Flammen zu
résten, zwischen gigantische Ventilator-
blétter zu klemmen und in mit Stacheln
ubersdte Fallgruben zu werfen, um sie
dann als Plattformen fiir eine sichere
Uberquerung iber die Kluften zu
mif3brauchen. Ungewshnliche Spiel-
konzepte zeichnen sich eben als das

Die aufsteigenden Luftblasen zeigen, daf der

Gegner bald keinen Saverstoff mehr hat.

spezielle Markenzeichen von Shiny
aus; wobei The Wild 9 hier keine
Ausnahme bildet. Neben den abge-
drehten Folterfeatures wartet der Titel
mit einer Vielzahl an seltsamen und
durchgeknallten Gegnern auf. 500
Pfund schwere Frésche und mit méchti-
gen Kettensiigen bewaffnete schwarze
Schafe, um nur zwei zu nennen, stellen
sich Wax und seinen Mannen in den

Vom Wireframe zum fertigen Spiel.
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Wie gemein! Nachdem man den Gegne-r mit Jem Kopf in die Fever-
diise gesteckt hat, wird er brennend wieder herausgeschleudert.

Weg. Das Entwicklerteam lief3 ihren
relativ bizarren, aber gleichwohl witzi-
gen Ideen in jeglicher Hinsicht freien Lauf.
Optisch erinnert The Wild 9 ein
wenig an Crystal Dynamics’
Pandemonium!. Die Kamera verfolgt
Wax durch die komplett in Echtzeit
berechnete Polygonumgebung, und
schwenkt dabei wild hin und her, chne
Wax auch nur einmal aus dem
Blickfeld zu verlieren. Noch lag uns

Das Entwicklerteam
von The Wild 9:

Teamchef und Lead Designer Tom
Tanaka: Er arbeitete schon an Disneys
Aladdin fiir das Sega Mega Drive und
war fur einen Grof3teil von Earthworm
Jim verantwortlich.

Lead Animator Kevin Munroe: Er
iibernahm die Entwicklung von Wex,
dem Anfihrer der Wild 9, und die der
24 anderen Charaktere.

Lead Programmer Gari Biasillo: Er
lotete das technisch Machbare der
PlayStation aus und ist der einzige
Programmierer im Team.

Frederic Menne: Der Franzose sorgte
fur die Hintergrundgrafiken und arbei-
tete zuvor bei Kalisto an dem Spiel
Dark Earth.

Jean Michel Ringuet: Ebenfalls von
Kalisto kommend und vormals bei
Core angestellt , setzte Jean Michel
Ringuet die gezeichneten Entwirfe auf
dem Computer zu 3D-Modellen um.
Lori Sears: Von Tom Tanaka ins Team
geholt, half Lori Sears beim Entwickeln
und Designen der Level.

Producer Scott Herrington: Das ,Mdd-
chen fur Alles” sieht seine chpfcuf-
gabe darin, dem Team alles zukom-
men zu lassen, was es zum Gliicklich-
sein braucht und heitert alle mit seinem
schwarzen Humor auf. Er arbeitete
ebenfalls mit Tom Tanaka an
Earthworm Jim.

Mit seinem Handschuh kann sich Wex an spezielle'.
Blacke hiingen und herumschwingen.

eine sehr frihe WIP-Version vor, in der
kaum ein Level wirklich komplett fertig-
gestellt war. Trotzdem hat sich schnell
gezeigt, daf} The Wild 9 ein weitaus
komplexeres Gameplay als viele ande-
re Jump’n Runs besitzen wird. Um
Karn letztlich das Handwerk zu legen,
muf3 man nicht nur auf monotone Art
und Weise durch die Level sprinten,
sondern auch verschiedene Aufgaben
erfillen oder Rétsel I6sen. In manchen
der Level steht hierfiir ein Raketenbike
zur Verfigung. Bis zur Endversion sind
noch eine ganze Menge an weiteren
Features angekiindigt. Technisch will
und wird Shiny jegliche Register der
PlayStation ziehen. Wex wird mit Gber
3000 Animationsphasen zum Leben
erweckt werden und damit iber mehr
verfiigen als Earthworm Jim 1 und 2

zusammen! Auch wenn wir bis zum
Release noch bis Oktober warten mis-
sen, steht soviel jetzt schon fest: The
Wild @ wird eine grandiose Mischung
aus Science Fiction und abgedrehten
Cartoons darstellen. Mehr
Informationen Gber Shinys The Wild 9
werden in einer der ndichsten plays
geliefert werden.

Jump “n Run

Splalert e L e B 1
Interplay Productions

Entwickler: . . . .Shiny Entertainment

Testmuster: . .Acclaim Entertainment

Erhialtlich ab:t 20 i Oktober
[(RIL R LHRCRT |||||-
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Die letzte Rettung vor dem Marsianer besteht fiir die zwei Erdlinge nur im »
Teleporterstr ahl des Gleiters.

auBerirdischen Ubermacht.

Sogar die amerikanische HunpisI:dI Wningio befindet sic

H im Klammergriff der

Als B-Movies werden alte Low-Bud-
get Filme aus dem Sci-Fi oder Horror-
genre bezeichnet, die trotz ihrer meist
schlechten Qualitét eine grof3e Fange-
meinde besitzen. In dem Spiel B-Movie
wurde die Grundidee aller Sci-Fi Klas-
siker aufgegriffen: Die Erde wird von
einer auf3erirdischen Flotte angegriffen.
Um unseren Planeten vor den Eindring-
lingen zu verteidigen, dirfen aus den
zwolf verschiedenen Gleitern bis zu
drei ausgewdhlt werden, die sich durch
Bewaffnung, Geschwindigkeit, Energie-
verbrauch und Transportfahigkeit von-
einander unterscheiden. In jedem der
iber 20 Level, die in acht verschie-

dene Regionen aufgeteilt sind,

befindet sich eine Operations-

Ob I.usersdmﬁ,‘ Triebwerksstrahl oder Explosion,
mit Lichtreflexen wird nicht gegeizt.

basis. An diesem Stiitzpunkt kann man
das verlorene Energiepotential auftanken
und sein beschadigtes Fluggerét gegen
ein neues austauschen. Die Aliens war-
ten mit den verschiedensten UFOs auf,
um die menschliche Rasse auszulschen.
Sobald einer der feindlichen Flugkor-
per zerstort wird, hinterlaf3t er Waffen-
upgrades. Manchmal Gberlebt auch
der griinhéutige Pilot und begibt sich
mit seiner Strahlenwaffe zu Fuf3 auf
Menschenjagd. Um die Zivilbevolker-
ung vor ihrem Schicksal zu bewahren
kann man sie mit Hilfe eines Beam-
strahls an Bord teleportieren. Sollte zu-
féllig einer der AuBerirdischen durch
den Teleporter in das Raumschiff gelan-
gen wird er laut schimpfend den
Gleiter von innen zerlegen. Die
Aufgaben, die in jedem Level erledigt
werden missen reichen vom einfachen

Verschiedene Kameraperspektiven ermaglichen
sowohl unterschiedliche Auflen- als auch

Cockpitansichten.

Beschiitzen menschlicher Bavernhéfe,
iber Eskortmissionen bis zum totalen
Ausloschen der auf3erirdischen
Hauptstadt, auf deren Heimatplaneten.
Vollkommen frei und mit unglaublich
rasanter Geschwindigkeit von 50 fps
jagen die Flugmaschinen Gber die
Polygonlandschaften. Die Kamera bleibt
meistens hinter dem Ruumg!ei'rer, kann
aber auch andere Positionen einneh-
men. Strategische Elemente wie der
Gebrauch von Ressourcen und
Bodentruppen sind im Preview leider
noch nicht zum tragen gekommen,
werden allerdings in die Endversion
noch eingeﬁ]gt werden. Neben
Thematik und Titel erinnert auch der
Sound sehr stark an B-Movies. Die
Musikstiicke ghneln den Soundtracks
zu ,Mars Attacks” und Ed Woods
Klassiker ,, Plan 9 from Outer Space”.
Die Qualitét der Namensgeber zu
ubertreffen dirfte fiir B-Movie eigent-
lich kein Problem sein, ob es allerdings
denselben Kultstatus erreichen kann,
werden wir erst kurz vor der offiziellen
Veréffentlichung im Oktober erfahren.

information
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O=links X=Kreuz
O=oben O=Kreis

O=unten

A=Dreieck

Eine kleine Anmerkung gleich zum
Anfang der PlayTips-Seiten:

Falls zwischen den Tastenkombinationen
ein ,+" steht, bedeutet das, daf3 Ihr
alle folgenden Tasten gedriickt halten
solltet. Trennt ein , , , die Tc:sfenfolge,
solltet Ihr diese eine nach der anderen
eingeben.
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Warhammer Dark Omen

Das Kapitel beenden

und bestatigt erst dann den Meni-
Punkt , WIEDERAUFNEHMEN" mit der
X-Taste, um in das Haupt-Menii zuriick-
zukehren. '

Um ein Kapitel abzuschlieBen und mit
dem Ndchsten zu beginnen, geht lhr
vom Haupt-Meni aus in das Options-
Meni und gebt R2,R1,L2,R2,R1,R2 ein.
VerlaBt den Rahmen, der nach der
Eingabe der Tastenfolge auftaucht, mit
der X-Taste. Wenn |hr das eben ange-
wahlte Kapitel spielen wollt, dann geht
lhr mit dem Cursor Gber den Meni-
Punkt ,WIEDERAUFNEHMEN" und
driickt ein weiteres Mal die X-Taste, um
in das Haupt-Meni zuriickzukehren.
Wenn |hr ein anderes Kapitel anwahlen
mochtet, gebt lhr den obigen Cheat
solange ein, bis die gewinschte
Kapitelnummer am Bildschirm erscheint,

Den Kampf beenden

Um die Kopfe der Spielfiguren
schrumpfen zu lassen, gebt lhr im
Meni, in dem lhr die Regimente aus-
wahlt, 12,12,12,L2,R1,R2 ein. Kehrt mit
der Option , WIEDERAUFNEHMEN" in
das Spiel zurick.

Im Meni, in dem |hr die Regimente
auswahlt, driickt |hr die SELECT-Taste.
Hier gebt Ihr R2,R1,R2,R1,L2,R1 ein
und wahlt den Meni-Punkt , WIEDER-
AUFNEHMEN" an.

Den Gegner auswahlen
Im Mend, in dem lhr die Regimente
auswahlt, drickt lhr die SELECT-Taste.
Hier gebt lhr L2,L2,R2,L2,R1,R1 ein
und wahlt den Meni-Punkt , WIEDER-
AUFNEHMEN" an. -

Die Credits ansehen
Gebt im Haupt-Meni
0Q,0,0,0,R1,R2 ein, um die
Nomensziige der Leute iiber den
Bildschirm laufen zu lassen, die an
Dark Omen mitwirkten.
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Um diesen Cheat einzugeben, begebt
lhr Euch in das Meni, in dem lhr die
Regimente auswahlt, und drickt die
SELECT-Taste. Hier gebt |hr
R1,R1,L2,L2,R1,R2 ein und wahlt
danach den Meni-Punkt , WIEDERAUF-
NEHMEN" an.

Geld scheffeln

Im Mend, in dem lhr die Regimente
auswahlt, driickt lhr die SELECT-Taste.
Hier gebt |hr R1,L1,R1,L2,R1,R2 ein
und wahlt den Meni-Punkt , WIE-
DERAUFNEHMEN" an.

JEFF GAMON

NIGK GOLDSWORTAY,
ANDY KERRIDGE
JONATHAN TAYLOR

-4y JUMAN GLOVER.
‘GRAHAM HARBOUR

developmersIMeNBRITNE |
RICHARD CASTLE
STEVE LENEY
MARK MACHIN
NICK TRESADERN

Die Zwischensequenzen
ansehen

Um die Full Motion Videos anzusehen,
gebt lhr die folgenden
Tastenkombinationen im Haupt-Menii
ein.

Der schwarze Gral:
Q,L1,0,12,A,R2

&\‘ CheatCard ausségen und ins CD-Booklet legen...
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Schneller Tod
Im Mend, in dem lhr die Regimente
auswahlt, driickt |hr die SELECT-Taste.
Hier gebt Ihr R1,L1,R2,R2,R1,R1 ein
und wahlt den Meni-Punkt , WIEDER-
AUFNEHMEN" an.
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Bernstein und Juwelen:
R1,A,R2,R2,00,R1

Die Hand von Nagash:
R2,0,R2,05,0,0

Liber Mortis:
O,A0,0O,R1,R2

Der Sieg:
12,0,0,0,R1,R2

Der lange Marsch:
RiGL2VA T, Q.R2

Wenn |hr die Tastenfolge korrekt einge-

sofort das entsprechende Full Motion
Video zu laden.
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Theme Hospital

Als Erganzung zu den Level-
PaBwértern aus der letzten Ausgabe
reichen wir Euch diesmal die komplette
Liste nach:

Level 02:
Level 03:
Level 04:
Level 05:
Level 06:
Level 07:
Level 08:
Level 09:
Level 10:
Level 11:
Level 12:

X,0,0,4,A,0,0X
0,0,A,0,X,A,0,A
0,4,0,0,X,X,A,0
0,A,0,0,X,A,0,0
0,4,0,0,X,0,X,0
0,4,A,0,X,00,A,0
X, A,00O,A,0O,0X
A,0,X,A,0,X,A,X
o,0,X,A,0,X,0,0
A0 HO ALO X
O,0,X,X,0,0,0,A

Neue Outfits

Im Haupt-Menu drickt hr schnell
0,0,0,X,A,0, um neuve Kleidungen
fir Eure Charaktere zu erhalten.

Do Not Press Buttons
Diese Schilder lest lhr in den ersten
beiden Episoden. Im ersten Abschnitt
solltet Ihr dieser Warnung Folge lei-
sten. In der zweiten Episode ignoriert
lhr diese Warnung, weil sich dahinter
Power Ups befinden.



lan Livingstone's
Deathtrap

Dungeon

Diverses

Leider funktioniert der Cheat fir die
Unverwundbarkeit aus der letzten
Ausgabe nicht. Als Entschadigung
haben wir diesmal eine nitzliche
Erweiterung fir die Levelanwahl (im
Hauptmenu L1,R1,A,A,0,0,R1,L1
dricken). Mangels Bewaffnung iber-
lebt Ihr diese Ausflige nicht allzu
lange.

Level Gberspringen

Gebt im Haupt-Meni
0,0,A,L2,R2,12,R2 ein. Als
Bestatigung fir die korrekte Eingabe
der Tastenkombination hort lhr auch
hier ein Gerausch. Jetzt startet lhr ein
neues Spiel. Drickt die START-Taste,
um in das Pause-MenU zu gelangen.
Hier drickt lhr die A-Taste, um den
Level zu beenden und die Statistik zu
sehen.

San Francisco
Rush

Alle Autos

Im Options-Bildschirm driickt hr
A,0,0,X,R1. Als Bestatigung fir die
korrekte Eingabe des Cheats hort |hr
ein Gerdusch.

Gamebuster Codes
Unendlich Zeit

800B2814 O01E

Immer auf dem ersten Platz
800B3388 0000

Maximale Geschwindikeit
80101218 0329

_&&C:_;_._________.___________..____________ﬂ..-____.,___ﬁ__________l______
bhe
i
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Motorhead

Gleich zu Anfang méchten wir Euch
darauf hinweisen, daf3 Eure erzielten
High-Scores nicht zdhlen, solange Ihr
die Cheats aktiviert habt. Um einen
der folgenden Codes einzugeben,

begebt Ihr Euch in das Options-Mend.

Schnellere Grafik

Gebt als Code ,,softhead” ein. Die
Frame Rate bleibt konstant, aber die
Grafik vermittelt Euch durch das
Motion Bluring ein schnelleres

Fahrgefihl.

Motorhead

@ seea -
® na [nr ofhps |

[ catchup - off

Neues Intro
Um den Attract-Modus auf 3 Minuten

zu verlangern und die Présentation

von 8 verschiedenen Autos mit speziel-

len Kameraeffekten zu sehen, gebt |hr
im Options-Meni ,insanity” ein.
Jetzt kehrt Ihr in das Haupt-Ment
zurick und wartet darauf, daf3 der
Attract-Modus beginnt.

Alle Cheats abschalten
Wenn |hr keine Lust mehr habt mit den
aktivierten Cheats zu spielen, ohne
Eure PlayStation aus- und wieder ein-
schalten zu missen, und lhr wollt, daf3
Eure High Scores wieder in die
Bestenliste aufgenommen werden,

CheatCard ausséigen und ins CD-Booklet legen...

Micro Machines-Modus

Wenn lhr & la Micro Machines aus der

Vogelperspektive spielen wollt, gebt Ihr
als Code ,,supercar” ein.

B 1100eS

-
B & Chasqe B @ Change

B seect B sk

[ dirficuty Y= [medum

[opponents )_T | - (50fps)

[ code supercar

[ setup ) Tcontroter »
code accepted! m_9

press @ to continue detail >

dann gebt lhr als Code im Options-
Meni ,,nocheats” ein.

Die Credits verandern

code
rayban/ts] - goofy/tsi
offartbl - eq/tbl
ringo star/classic

artwork
terminator/ts! - rodney/tbl
Jjeepen/swemob - Touie/tbl
nikko - chevron/tsl
Jjos - okkun

noise
blaizer/tsl

whip-whielding:
dezed/ts] - animaltsl

Begebt Euch in den Bildschirm, in dem
lhr sehen konnt, wer an der Produktion

von Motorhead mitgewirkt hat, und
haltet L1+L2+R1+R2+0+O gedrickt.

Bonus-Meldung

Wenn lhr Euch mit den Initialen SH4
in der High Score-Liste eintragt, dann
seht Ihr eine Meldung Uber den
Credits-Bildschirm laufen.
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Autos und Strecken der
zweiten Division

lhr begebt Euch in das Options-Meni
und gebt ,cowrules” ein. Jetzt ste-
hen Euch zwei neu Autos zur
Verfigung, die |hr auf den freigeschal-
teten Strecken in der Division 2 aus-
probieren konnt.

Autos und Strecken der
ersten Division

lhr begebt Euch in das Options-Meni
und gebt ,fragtime” ein. Jetzt stehen
Euch noch mehr Autos und Strecken
zur Verfigung und lhr absolviert ab
sofort Eure Rennen in der ersten
Division.

Die Nolby Hills-Strecke
lhr gebt im Options-Ment als PaBwort
,turbomos” ein, um eine weitere
Strecke namens Nolby Hills zu aktivie-
ren. Dieser Code aktiviert ebenfalls die
gleichen Optionen wie die
PaBBwaorter ,,cowrules” und ,fragti-

Motorhead

Dickerer Nebel

Wenn lhr den Nebel verstarken wollt,
dann sucht |hr nach der Tankstelle in
Gold Bridge und fahrt dort dreimal
innerhalb von 20 Sekunden riickwarts
um die Zapfsaulen herum. Wenn |hr
den Eingang passiert, muf3 die

Geschwindigkeit Eures Autos genau
40 km/h betragen.

Turbo-Auto

Auf der Strecke Red Rock fahrt lhr links
in die EinbahnstraBBe hinein, zu der |hr
nach ungefahr 30 Sekunden nach dem
Start gelangt. Jetzt legt Ihr den
Rickwartsgang ein und fahrt schneller
als 20 km/h.

Das Entwickiungsteam
sehen

Um die Entwickler von Motorhead zu
sehen, solltet Ihr den langgezogenen
Hugel auf der Rennstrecke Neocity fin-
den, der zu dem Lichttheater und der
Disco hinauffihrt. Fahrt durch das
erste Auto auf der linken Seite.

CheatCard
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Alle Autos und Strecken
freischalten

B tianS
S &

[ difficulty

medium
[opponents ) - [3 - Gorps)
[ code }——' hstcode

[ setup I [controtier »
code accepted! sourd »

press @ to continue deLai] »

player 1
select car

Wenn lhr den Code , lastcode” ein-
gebt, aktiviert lhr auch das letzte ver-
steckte Auto (Serpent) und die letzte
Strecke (Okkunspeedway), die Euch
das Spiel zu bieten hat.

Springende Autos

Findet die Allee auf der linken Seite
neben dem Bahnhof von Atlantika.
Von hier aus mift lhr es innerhalb von
20 Sekunden bis an die linke Ende
des Gebdudes schaffen und an der
rechten Seite entlang fahren.

Der Geléandewagen

Um ein Offroad-Fahrzeug zu erhalten,
solltet lhr fiir 15 Sekunden neben der
Tire des Black Lotus Clubs halten.

Andere Perspektiven
Um andere Kameraperspektiven zur
Auswahl zu haben, solltet Ihr fir 10
Sekunden auf dem
Hubschrauberlandeplatz stehen blei-
ben.

Geringere Gravitation
Wenn lhr schneller als 75 km/h in das
linke Garagentor mit der Digital
lllusions-Leuchtreklame in Nolby Hills
fahrt, wird Euer Auto leichter.

Beast Wars

Transformers

Die Waffen aufristen
Wahrend des Spiels geht lhr in den
Pause-Modus, haltet L2 und driickt
schnell ©,0,0,0,A,X,0. LaBt L2 los
und driickt START.

Levelanwahl

Auch diesen Cheat aktiviert lhr im
Pause-Modus, indem |hr L2 haltet und
fix ©0,0,0,0,AXX,A,0,0,0,0
driickt. LaB3t L2 los und driickt START.
Der Level ist beendet und |hr gelangt
in die nachste Stage.

MISSION

ERFOLLREICH

Levelanwahl
Um Zugang zu allen Leveln zu bekom-
men, gebt lhr als PaBwort hellblau,
rosa, grun, hellblau, rosa, grin ein.
Jetzt stehen Euch alle Level zur freien
Auswahl zur Verfigung.
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Total NBA 98

Super Spieler

Begebt Euch zu dem Bildschirm, in
dem lhr einen neuen Charakter kreie-
ren konnt, und nennt Euren neuen
Spieler ,NOTHING CAN" mit
Vornamen, ,SAVE” mit Nachnamen
und wahlt als College ,You” aus. Jetzt

positioniert |hr den Spieler als ,SHOO-

TING GUARD”, gebt ihm die Nummer
23, laBt ihn 676" groB sein, verpalt
ihm das Gewicht von 217 Pfund, farbt
seine Hautfarbe ,DARK”, rasiert den

Bart und laB3t ihm eine Glatze angedei-

hen. Drickt die C-Taste. Wenn alles
klappt, hat Ever Spiele alle Attribute
auf maximaler Ausbaustufe. Mit einem
weiteren Druck auf die O-Taste kommt
lhr in das Create Player-Meny zurick.
Um die Sache perfekt abzurunden,
gebt lhr diesem Top-Spieler den
Namen ,Michael Jordan” und stellt

das College UNC’85 ein!

,i'

I’ufl

NBA m

EDIT STARTERS
TRADE PLAYER ’
CREATE PLAYER
| RELEASE PLAYER
SIGN FREE AGENT

RESET ROSTERS 7'-

& sack ¥ SELECT

y NBA [ mcaenrepmavenmi@

FIRST MAME:
LAST MNAME:

POOL

ovR
STA
IRS
v ouUT
BAL
SPD

NOTHING CAN
SAVE

O PLAYER & sacx 4dpepiT O CREATE

‘TOTAL

NBA[

FIRST NAME: NOTHING CANM
LAST NAME: SAVE
COLLEGE: YOu

HEIGHT: &%
WEIGHT: 2717 LBS
SKIN COLOR: DARK
FACE MAIR: NONE
HAIR STYLE: BALD
HAIR COLOR: BSLACK

' Gran Turismo

GT Hi-Fi-Modus

Wenn |hr alle 4 Rennen in der GT-liga
gewinnt, erscheint ein neues Menu bei
den Special Events, der sich GT Hi-Fi
nennt. In diesem Modus ist der
Bildaufbau flussiger. Leider fahrt Ihr
dieses Rennen nur auf Zeit. Auf alle
Falle solltet lhr Euch das Replay Eures
Rennens anschauen!

Totasl Aecord

1350:33

Gamebuster Codes
Simulations-Modus
Driickt START+SELECT, um Geld zu
erhalten.

DOO?AACE 0009

8009B866 OOFF

- VMX Racing

Bonusstrecke

Wenn lhr so oft wie moglich Tricks
wahrend der Rennen im Season-Modus
ausfihrt, dann werden folgende neue
Strecken freigeschaltet: Moon, Desert,
Moon2, Figure-8 Supercross.

Auf der Moon-Strecke habt lhr ein
Zeitlimit von 1 Minute. Wenn lhr von
der Desert-Strecke seitlich abkommt,
habt lhr verloren.

Folgende Codes gebt |hr wahrend des
Spiels ein:

Koordinaten anzeigen
Wenn |hr die aktuellen Koordinaten
M——'ﬂ%‘ﬁ-_ =
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Drickt START+SELECT, um die A Lizenz
zu erhalten.

DOO2AACE 0009

8009E3BC 0303

DOOQAACE 0009

8009E3BE 0303

DOOQAACE 0009

8009E3CO 0303

DOOYAACE 0009

8009E3C2 0303

Driickt START+SELECT, um die B Lizenz
zu erhalten.

DOOQAACE 0009

8009E3B4 0303

DOOYAACE 0009

8009E3B6 0303

DOO?AACE 0009

8009E3B8 0303

DOOYAACE 0009

8009E3BA 0303

Druckt START+SELECT, um die
Internationale Lizenz zu erhalten.

>>>>>

Py oo
fﬁmv STATIONIMN = 1= 1= |- 1 |

am Bildschirm angezeigt lassen moch-
tet, in dem lhr Euch im Moment befin-
det, dann gebt |hr einfach
0,0,0,6,0,0,0,0,SELECT ein.

Gouraud Shaded Bikes
Um den Motorradern ein neues Quffit
zu geben, solltet lhr folgende

Tastenkombination eingeben:
ELEL X A© BB SELECT:

Colorierte Strecken
Um die Strecken bunt und abwechs-

lungsreich zu gestalten, mif3t lhr
AX,A,0,0;A,0,X,SELECT eingeben.

8 6 6
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&"‘ CheatCard aussdgen und ins CD-Booklet legen...

 Gran Turismo

DOOYAACE 0009
8009E3C4 0303
DOOYAACE 0009
8009E3C6 0303
DOOYAACE 0009
8009E3C8 0303
DOO9AACE 0009
8009E3CA 0303

Arcade-Modus
Mit Bonus ltem A starten.
D0O0816D8 0000
800816D8 0405
DO0816DA 0000
800816DA 0004
DO0816DC 0000
800816DC 0405
D008 16DE 0000
800816DE 0004
DO0816EO 0000
800816E0 0504
DO0816E2 0000
800816E2 0004

6 Mit Bonus ltem B starten
D0O0816E4 0000

VMX Racing

Disco Farben
Wenn der Bildschirm in vielen unter-
schiedlichen Farben erstrahlen soll,

gebt |hr als Tastenkombination
X,0,00,X,X,A,A,SELECT ein.

Videosequenzen
anschauen

Um die verschiedenen Full Motion
Videos des Spiels zu sehen, ohne es
durchzuspielen, versucht es doch ein-
fach mal mit dieser Tastenfolge:
O,X,0,0,0,A,A,0,SELECT. Das Spiel
bricht ab und Ihr seht das Intro. Mit X
kénnt Ihr die Videosequenzen abbre-

: ﬁl";-‘l?k Bhaat:Card
800816E4 0404
DO0816E6 0000
800816E6 0004
DO0816E8 0000
800816E8 0404
DOO816EA 0000
800816EA 0004
DO0816EC 0000
800816EC 0404
DO0O816EE 0000
8008 16EE 0004

Mit Bonus ltem C starten.
DO0816FO 0000
800816F0 0404
DO0816F2 0000
800816F2 0004
DO0816F4 0000
800816F4 0404
DO0816F6 0000
800816F6 0004

In der zweiten Runde beginnen.
DOOB68BO 0000
800B68B0O 0002

o] page 2

PRy Shopecare
Bikiy; STATONM =1-1= -1 —

chen und mit ©Q oder © die nachste
Sequenz anwahlen.

Bewegte Landschaft

Wenn ihr wollt, daf3 sich die Erde
unter Euch bewegt, dann gebt Ihr
0,0,0,0,0,0,0,0,SELECT ein.

Techno-Funk-Musik
Um die Musik im Hintergrund in
Techno-Funk zu dndern, ist Euch am

Besten mit diesem Cheat geholfen:
0,0,0,0,0,0,0,0,SELECT.
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Neue Menu-Punkte

Im Haupt-Bildschirm, in dem lhr aufge-
fordert werdet die START-Taste zu
dricken, gebt lhr
O,X,A,0,0,X,A,00,X,A0 ein.

Als Bestatigung fur die korrekte
Eingabe des Cheats hort lhr kurz einen
Motor aufheulen.

Drag Racing

Bringt den Cursor Uber den Menu-
Punkt Qualify und driickt folgende
Tasten: L1+L2+R1+R2+START.

lhr befindet Euch nach dem
Ladevorgang auf einer nachtlichen
Strecke unter einer Briicke, um ein
Drag Racing zu fahren.

QURLIFY
COURSE SELECT
{AR SELECT
CAR SCTTINGS
OPTIONS

€xiT

TOTAL
OO ¥ AL

LAP Tim#

BEST LAP
OU bE Ak

" AAPS

0ALI"

Verschiedene Replay-
Kameras

Um die Kameraposition beim Replay
zu verandern, haltet Ihr SELECT und
probiert mit den verbleibenden Tasten,
welche Perspektive Euch am Besten
gefallt.

Bomberman
World

Gamebuster Codes
Unendlich Leben
800CE1DO 0009
Maximale Feuerkraft
800CE1D2 O00A
Maximale Bomben
800CE184 000A



Ghost In The Shell Snow Racer 98

Gamebuster Codes
Mission 01:

Unendlich Energie .80120258 00C8
Unendlich Granaten8012025C 0001

Mission 02:
Unendlich Energie .8011F390 00C8
Unendlich Granaten 8011F3%94 0001

Mission 03:

Unendlich Energie .80120C30 00C8
Unendlich Granaten80120C34 0001
Unendlich Zeit . . . .80120C24 ODF7

Mission 04:

Unendlich Energie .801227A4 00C8
Unendlich Granaten801227A8 0001
Unendlich Zeit . .. .80122798 ODF7

Mission 05:
Unendlich Energie .8011FD4C 00C8
Unendlich Granaten 801 1FD50 0001

Mission 06:

Unendlich Energie .801276E4 00C8
Unendlich Granaten 801276E8 0001
Unendlich Zeit . . . .801276D8 ODF7

Mission 07:
Unendlich Energie .80125D04 00C8
Unendlich Granaten 80125D08 0001

Mission 08:
Unendlich Energie .801204A8 00C8
Unendlich Granaten801204AC 0001

Mission 09:

Unendlich Energie .801249D4 00C8
Unendlich Granaten 801249D8 0001
Unendlich Zeit . . . .801249C8.0DF7

Mission 10:
Unendlich Energie .80125084 00C8
Unendlich Granaten 80125088 0001

Mission 11:
Unendlich Energie .80122F84 00C8
Unendlich Granaten 80122F88 0001

Mission 12:
Unendlich Energie .8012BD50 00C8
Unendlich Granaten 8012BD54 0001

Trainings-Mission:

Unendlich Energie .80117CDO 00C8
Unendlich Granaten80117CD4 0001
Unendlich Zeit . . . .80117CC4 ODF7

Alle FMVs zur Auswahl haben:
80112736 0001
80112738 0001
8011273A 0001
8011273C 0001
8011273E 0001
80112740 0001
80112742 0001
80112744 0001
80112746 0001
80112748 0001
8011274A 0001
8011274C 0001
8011274E 0001
80112750 0001
80112752 0001
80112754 0001

Skull Monkeys

Auch in diesem Monat haben wir fir
Euch noch eine Hand voll Cheats fir
dieses Top-Jump’n Run ausfindig
gemacht. Um die folgenden Cheats
einzugeben, aktiviert Ihr wahrend des
Spiels das Pause-Meni mit der START-
Taste. :

Level Skip

Um den Level zu beenden und mit dem
nachsten fortzufahren, gebt lhr im
Pause-Meni A,L1,L1,0,0,0,A,0 ein.

Alle 1970s
Wenn |hr alle drei 1970s haben wollt,

dann gebt Ihr im Pause-Meni
SELECT,0,0,0,0,0,0 ein.

Gamebuster Codes
Unendlich Pulsar
8008628C 8000

Unendlich Mug

800862D 60507

Unendlich MFRL und Graviton
800862DC 2A01

Unendlich Purge
800862DE 0009

Unendlich Solaris Missiles
800862D8 0009

Unendlich Schild
80086284 1000

Unendlich Schutzhulle
80086286 1000

Level Codes
Ski:

Abfahrt - Vertigo Run:
CLASSIC

Abfahrt - Last Downbhill:
SESSION

Super C - Bitter Cild: SL:
DAHU

Super C - French Castle:
JAMLINE

Free Ride:
Schanze - Back Flip SP:
STORMY

Schanze - Combo Jump:
MONDO

Alpin:

Abfahrt - Winter Cold: JH:
URBAN

Abfahrt - French Castle:
XTREM

Super C - Winter Cold SL:
LAIDBACK

Super C - French Castle:
VALLEY

Neuer Spisler

Geht in das Charakterauswahl-Meni
und gebt
L2,L2,R1,R1,R1,Q,A,A,A A X ein.
Eine Stimme bestatigt Euch die korrek-
te Eingabe des Cheats.

PLAYER SELECT
L)
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Jiomi

Diese Cheats funktionieren nur in Verbindung mit dem Schummelmodul Gamebuster. Bezugsquelle: gutsortierter Fachhandel oder direkt bei Dataflash

(Tel.: 02822/68545).

Bushido Blade Unendlich Fireballs

Alle Moves . ... .. 800A14DO0O FFFF
Continue-Zeit aufhalten
............ 800A14B4 O11F
Extra Charakter . . .80030BE6 1062
Nicht im POV- oder im Story-Modus
verwenden.

.............. 800C6D10 FFFF
Unendlich Greater Razorspell

.............. 800C6D 14 FFFF

lan Livingstone’s Unendlich Arc of Power
Deathtrap Dungeon [ 800C6D18 FFFF

Unendlich Antidote DOOC6D30 0000
............. 800C6D30 FFFF
Unendlich Strength DOOC6D34 0000
.............. 800C6D34 FFFF
Unendlich Speed . .DOOC6D34 0000
.............. 800C6D38 FFFF
Unendlich Charm of Icy Pool
............ DOOC6D3C 0000
.............. 800C6D3C FFFF
Unendlich Warding
............. DOOC6D40 0000
.............. 800C6D40 FFFF
Unendlich Anti Magic Charm
............. DO0C6D44 0000
.............. 800C6D44 FFFF
Unendlich Invisibility
............ DOOC6D48 0000
............ 800C6D48 FFFF

........... 800C6CCO 0106
Black Spirit Sword
............. 800C6CC4 0106

............. 800C6CC8 0106

............. 800C6CCC 0106
Magic Warhammer

............ 800C6CDO 0106
Unendlich Energie Potion

.............. 800C6D2C FFFF
Unendlich Flamelance

.............. 800C6CE4 FFFF
Unendlich Firethrower

.............. 800C6CEO FFFF

.............. 800C6CES8 FFFF
Unendlich Grenade Launcher
.............. 800CH6CEC FFFF
Unendlich Blunderbuss
............. 800C6CFO FFFF
Unendlich Infernal Device
.............. 800C6CF4 FFFF

Unendlich War Pigs
.............. 800C6D1C FFFF

Unendlich Star Spell
.............. 800C6D04 FFFF

.............. 800C6D0O0 FFFF

Silver Key

........... 800C6D2C O18E
Red Key

............. 800C6D5SC O18E
Gold Key

............. 800C6D54 018E

Texas Chainsaw Mainicure
............. 8002ACF4 0707
Silberne Fernbedienungen
.............. 8009ADOO FFFF
............. 8009AD0O2 OFFF
Goldene Fernbedienungen
.............. 8009AD04 FFFF
............. 8009AD02 1FO0
Unendlich Zeit Aztec 2
............ D01443C8 1500

............. 801443C8 1520
Unendlich Zeit Thursday 12th
............. DO139BCC 1500
............. 80139BCC 1520
Unendlich Zeit Spy Who Loved
Himself .00 i) DO1514F0 1500
.............. 801514F0 1520
Unendlich Zeit Drag Net
............. DO13A2A0 1500
............. 8013A2A0 1520

............. 800A3ACA 0391

Gex 3D Mega Cheat ** . . .8009AD5C OOFF
Return Of The Gecko

Unverwundbarer Gex
............. 800A3B1C 001D
Unendlich Leben . .80098A%0 0009
Unendlich Energie .80098A%4 0005
Alle aufzusammelnden Dinge
............. 80098A%98 0063
............. 80098A9C 0062
............ 80098AA0 0062
Rote Fernbedienungen fiir:
Out of Toon und SmellRaiser
............. 8009ACDC 0707
Frankensteinfield und
www.dotcom.com
.......... 8009ACDE 0707
Mao Tse Tongue und The Umpire
Sirikes. o o i 8009ACEO 0707
Pangaea und Fine Tooning
............. 8009ACE2 0707
This Old Cave und Honey | Shrunk the
(@7 7 P S B 8009ACE4 0707
Poltergex und Pain in the Asteroids
............. 8009ACE6 0707
Samuri Night Fever und No Weddings
und a Funeral . .. .8009ACE8 0707
Lava Daba Doo . . .8009ACF2 0300

* Haltet die X-Taste gedruckt,
um hoher zu klettern. Dann
schwebt lhr sanft und landet
weich. Verwendet die
Steuerkreuztasten, um Euch zu
bewegen.

** Dieser Code beinhaltet
Unverwundbarkeit, unendlich Leben,
unendlich Zeit und den Zugang in ein
Debug-Meni. Um alle Wege anzu-
wahlen, geht lhr in das Debug-Mend,
indem lhr die Select-Taste driickt, und
wahlt dann im Gegenstande-Meni die
Fernbedienungen aus.

GTA - Grand Theft Auto

Unendlich Waffen, Munition, 99 Leben
& Koordinaten . .. .80025F90 OOFF
Alle Stadte (samtliche Codes zusam-
men eingeben) . .80025F2C 0001
............. 80025F30 0001
.............. 80025F34 0001
.............. 80025F38 0001
............. 80025F3C 0001

Maximaler Schutz*



CODES

Unendlich Leben

.............. 8002B5F2 0063
Unendlich Pistole und Munition

............. 8002B5SFC FFOO
Unendlich Machine Gun und
Raketenwerfer

.............. 8002B5FE FFFF
Unendlich Flammenwerfer

............. 8002B600 OOFF
Schlissel, um aus dem Geféngnis zu
kommen. 2L Ll 8002B606 1000
Automatisches Gehen und Fahren

............. 8002B5F4 0300
Punkte x 20** 8002B5EE 0014
9 Millionen Punkte* *

............. 8002B42E 0090

* Schutz muB zuerst aufgesammelt
werden.

** nur einen von beiden Codes ver-
wenden!

Need For Speed Il

Hot Pursuit
Nur 1 Runde zu Fahren
............ 8001DDEO 0003

............. 800FAA?0 003D

............ 80044088 0101

............. 8004408A 0101
Bessere Performance
.............. DO11DFBE 0040

............. 8011DF83 0064

Nightmare Creatures
Unendlich Energie .801C35Cé 1000

Soul Blade I

Spieler 1 Unendlich Energie
............. 800C0006 OOF 1
Spieler 2 Unendlich Energie
.............. 800C2F3E OOF1
Spieler 1 Maximale Starke der Waffe
............ 800C309A 0060
Spieler 2 Maximale Starke der Waffe
............ 800C0162 0060

Unendlich Zeit . . . .800EDB2C 0063
Mitsurugi alle Watfen8OOE9B3C OOFF
.............. 800EA38C OOFF
............. 800EA3AQO OOFF
Seung Mina alle Waffen
.............. 800E9B3E OOFF
.............. 800EE38E OOFF
.............. 800EA3A2 OOFF
Taki alle Waffen . . .800E9B40 OOFF
............. 800EA390 OOFF
............. 800EA3A4 OOFF
Li Long alle Waffen .800E9B42 OOFF
............ 800EA392 OOFF
............. 800EA3A6 OOFF
Voldo alle Waffen . .800E9B44 OOFF
............. 800EA394 OOFF
.............. 800EA3A8 OOFF
Sophitia alle Waffen 800E9B46 OOFF
.............. 800EA396 OOFF
.............. 800EA3AA OOFF
Siegfried alle Waffen
.............. 800E9B48 OOFF
.............. 800EA398 OOFF
............. 800EA3AC OOFF
Rock alle Waffen . .800E9B4A OOFF
.............. 800EA39A OOFF
.............. 800EA3AE OOFF
Hwang alle Waffen .800E9B4C OOFF
............. 800EA39C OOFF
.............. 800EA3BO OOFF
Voldo alle Waffen . .800E9B4E OOFF
............. 800EA39E OOFF
............. 800EA3B2 OOFF

Star Wars Masters

Of Teras Kasi
Unendlich Lebensenergie Spieler 1
.............. 800B4A3C OFFF
Maximale Lebensenergie Spieler 1
............ 800B4A40 1000
Flawless Victory Spieler 1
............ 800B4A54 0000
Unendlich Lebensenergie Spieler 2
............. 800B4A54 OFFF
Maximale Lebensenergie Spieler 2
............. 800B4A58 1000

Flawless Victory Spieler 2
............. 800B4A3C 0000
Bonuscharaktere . . .800C7726 FFFF
Slow Motion Mode*
............ 800ADDAO 0000
* Der Gamebuster muf3 ausgeschaltet
werden, wenn das Spiel Daten von

der CD nachladt.

Theme Hospital

Unendlich Geld . . .80013B810 FFFF
............. 80013B812 05F4

Maximale Reputation
............. 80013C538 O3FF

TOCA Touring Car
Championship
Cadilldes w g it 800100AE 0001
Regen verkehrt . . .800100BA 0001
Alle Wagen doppelt so schnell
............ 800100C4 0100

............. 800100C4 0001
Cartoonlandschaft
............ 800100B6 0100
............ 800100B6 0001
............. 800100BE 0001
Keine Kollisionsabfrage

............. 800100BC 0001

............ 800100B4 0100

Overhead-Ansicht

............. 800100B4 0001
DiscoiFog). - i 800100CO 0001
Trackside il 800100C0O 0100

Aggressive Gegner
............ 800100B8 0001

Niedrige Bodenhaftung
............. 80010088 0100

Warcraft Il
The Tides Of Darkness

Maximum an Gold in den Minen

.............. 8011EC86 FFFF
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Gran Turismo ist eines der besten
Konsolen-Rennspiele iiberhaupt. Jedoch
muf3 man von vorneherein viel Geduld
mitbringen, um sich an das sehr realisti-

sche Fahrverhalten der Wagen zu gewsh-

nen. Im Quick Arcade-Mode kann man
sich hervorragend mit dem Handling der
Renner vertraut machen. Speziell dann,
wenn der Spieler den Racing Mode
anstatt des sehr spielhallenlastigen Drift
Mode wahlt. Die Wagenpalette beher-
bergt optisch schéne, aber noch langsa-
me Boliden, anhand derer die
Fahrtechnik gut zu erlernen ist. Im Gran
Turismo-Modus ist eine der wichtigsten
Regeln, zu Beginn auf den Kauf eines
schnellen Fahrzeugs mit Hinterradantrieb
zu verzichten, da diese am schwierigsten
zu stevern sind.

Der schnellste Weg um Geld
und Rennen zu gewinnen

Bestehe die B-lizenz und kaufe Dir einen
gebrauchten Honda Prelude, um damit
den Sunday Cup GT zu gewinnen.
Verkaufe dann den Prelude und den

gewonnenen Demio A-Spec, damit Du Dir

einen 8%er Nissan GTR holen kannst.
Den Rest vom Geld investierst du in Chip-
Tuning, einen besseren Endschalldampfer
und in alles andere, was man sich noch
leisten kann. Nimm am 4WD Event-Race
teil und gewinne diesen. Verkaufe den
Wagen, den Du als Prémie erhalten hast,
und verwende dann das gesamte Geld
fir das weitere Tunen des Nissans.
Rennbereifung, den Rest der
Fahrwerksmodifikationen und ein
Intercooler sollten den Wagen konkur-
renzféhig genug machen, um den
Clubman Cup zu gewinnen. Den Turbo
solltest Du aber erst modifizieren, wenn
Du Dir einen Stufe 4-Ausbau leisten
kannst. Hast Du den Clubman Cup sieg-
reich bestritten, verkaufst Du den Z28
Camaro 30th Anniversary Edition.
Versuche jetzt die A-lizenz zu knacken.

Du solltest jetzt dazu in der Lage sein,
den Nissan GTR fertig zu tunen, indem
man alle erhaltlichen Teile kauft, inklusive
der sehr wichtigen Gewichtsreduzierung.
Verzichte aber vorerst auf das
Rennchasis. Nimm an dem Japanese Vs
Us Race-Event teil. Wenn Du als erster
Uber die Ziellinie rollst, kannst Du einen
Mitsubishi FTO Limited Edition Dein Eigen
nennen - der der beste Allround-Wagen
im Spiel ist. Falls Du Pech hast, bekommst

Du die Chrysler Viper GTSR, die zwar
ein brillantes Auto ist, jedoch einen eben-
so brillanten Fahrer bendtigt. Wenn du
den FTO gewonnen hast, kannst du Dich
gleich damit in den GT Club und GT
World Cup (nachdem Du die internationa-
le A-lizenz erhalten hast) begeben und
selbige gewinnen. Langsam aber sicher
sollte Dein Kontostand wachsen.

Absolviere nun die Mega Event-Rennen
und verkaufe den Toyota Soarer, den Du
dort gewinnst. Dann holst Du Dir die
Viper RT/10 (oder GTS) und begibst Dich
in den Normal Race-Event. Dank der
enormen Power dieses Wagens sollte es
kein Problem sein, als Sieger vom Platz
zu gehen.

Benutze den Nissan GTR, um die Tuned-
Meisterschaft zu gewinnen (mit 926 PS
sollte das kein Problem seinl).

Benutze den Mitsubishi FTO Limited
Edition (oder den Nissan Skyline, falls du
keinen FTO gewonnen hast), um das
Japan Vs England-Rennen zu gewinnen.
Wenn Du eine Viper GTS-R oder den
Cerbera Limited Edition gewinnst, kannst
Du einen davon benutzen, um die US Vs
England-Meisterschaft zu gewinnen. Falls
Du keinen von beiden bekommst, nimmst
Du einfach Deine Viper GTS und tunest
diese entsprechend auf. Nimm dann
irgendeine Deiner Vipers, um die FR
Class-Rennen zu absolvieren. Danach
kaufst Du Dir einen FTO GPR, welchen
Du dann komplett modifizieren solltest
(bis auf das Renn-Chasis). Fahre diesen
dann in der FF - Lightweight Klasse, und
schlieBlich fir die letzten drei
Herausforderungen bereit zu sein.

Beide Stage 11-Rennen (davern ca. 40-
50 Minuten!) kénnen mit den Autos, die
Du in der Garage stehen hast, gewonnen
werden. Der FTO Limitited Edition ist gut
geeignet fir die Racing Class, wahrend
der Nissan GTR in der Tuned Class
gefahren werden sollte. Der FTO Limited
Edition ist maBBgeschneidert fir das
Grand Valley 300-Rennen - Du kannst
aber alternativ auch einen Skyline mit
einem Rennchasis versehen.

Nachdem Du all diese Rennen gewonnen
hast, miftest Du weit iber 100,000,000
Credits auf dem Konto haben. Jetzt heif3t
es kaufen, kaufen, kaufen!!!

Welcher Wagen
fur welches Rennen?

Sunday Cup
Fast jeder getunte Wagen sollte das restli-
che Feld locker abhéngen kénnen.

GT Cup

So lange Dein Wagen iber 300PS hat
und am Fahrwerk ausreichend modifiziert
wurde, solltest Du hier mit Leichtigkeit
gewinnen.

World GT Cup

Wie in den vorherigen Rennen braucht
man auf jeden Fall ein voll getuntes
Fahrzeug. AuBerdem sollte es weniger als
1250kg wiegen und mindestens 525 PS
unter der Haube haben. Das ist gleichbe-
deutend mit praktisch jedem Wagen der
groBen finf: Mazda RX-7, Toyota Supra,
Mitsubishi GTO, Honda NSX oder
Nissan Skyline GT-R. Der Mitsubishi ist
besonders auf den kurvenreichen
Strecken recht langsam. Der Mazda und
der Toyota bendtigen wegen dem
Hinterradantrieb einen erfahrenen Piloten.
Durch das geringe Gewicht beschleunigt
der Honda NSX hervorragend und
erreicht schnell seine
Hochstgeschwindigkeit, ist aber ebenfalls
ein Heckiriebler und von daher schwer zu
beherrschen. Der Allradantrieb des
Nissan macht diesen zu einem exzellen-
ten Allrounder. Mit zunehmender
Spielpraxis sollte man aber die Rennen
auch mit langsameren Fahrzeugen gewin-
nen kénnen.

FF Race

Der Mitsubishi FTO GP-R ist die beste
Wahl fir diese Klasse. Aber auch der
Honda Prelude SiR und der Honda Civic
Infegra R machen auf diesem Kurs sehr
viel SpaB.

FR Race

Der Mazda RX-7 wie auch der Toyota
Supra sind beide am besten fir dieses
Rennen geeignet. Der Honda NSX wiirde
gleichermafBen mithalten kénnen, darf
aber wegen seinem Mittelmotor-Konzept
nicht an dem Rennen teilnehmen. Eine
getunte Viper macht auch sehr viel SpaB,
da sie wegen der breiten Reifen eine
super Bodenhaftung mitbringt. Die leich-
ten TVRs sind ebenfalls gut geeignet. In
der weniger exotischen Gruppe haben
wir den Toyota MR2, Nissan Sil Eighty
und den Nissan ‘88 Silvia.



4WD Race

Wieder beherrscht der Nissan GT-R das
Feld. Der Mitsubishi FTO Limited Edition
ist zwar weniger kraftvoll, aber leichter
zu fahren. Der Subaru Impreza Rally
Edition ist auch eine gute Wahl, durch
seine niedrige Endgeschwindigkeit aber
auf den Geraden nicht schnell genug.
Wenn Du eine echte Herausforderung
willst, solltest Du auf superstarke
Rennboliden verzichten. Viel Spafs macht
der Kurs mit folgenden Wagen:
Mitsubishi Lancer ( lll und V), Nissan Gti-
R und Toyota Celica GT-4.

Lightweight

Erste Wahl sollte der Mitsubishi FTO-R
sein. Fir ein lustiges Rennen sollte man
einen Mazda Demio A-Spec mit 211 PS
zum Rennwagen tunen. Durch die
Gewichisreduzierung bohren sich die
Pferdestdrken auf satte 408 PS auf. Der
Mazda fahrt sich danach wie ein frisier-
ter Einkaufswagen. Fast alle Kurven wer-
den dann auf zwei Radern genommen.
Wer ein bifichen Geschick beweist, kann
den Wagen auch Uber die Kurve hinaus
auf zwei Radern balancieren. Der Mazda
Eunos, Mitsubishi Cyborg R, Honda Civic
93 3Door Si und der Toyota Starlet sind
die letzten Vorschlage fir diese
Kategorie.

US Vs Japanese

Der Mitsubishi FTO Limited Edition zer-
stort férmlich die Konkurenz durch seine
enorme Stdrke und den Vierradantrieb.
Falls Dir aber nach Abwechslung zumute
ist, kannst Du auch auf jeden Race-
Modifizierten der groBen ,finf” zuriick-
greifen. Eine voll getunte Viper GTS-R
sorgt fir viel Vergnigen, wenn Du auf
harte Heckslides stehst.

Japanese Vs British

Wie oben beschrieben, sollte man auf
jeden Fall hinter den Lenker des
Mitsubishi FTO Limited Edition steigen.
Jeder der Spezial Modelle ist hier konkur-
renzfahig. Falls Du lieber einen engli-
schen Renner bevorzugst, ist nichts besser
als ein Race-getunter Cerbera, obwohl
seine lange Hinterradibersetzung in
Verbindung mit seinem niedrigen Gewicht
ein echtes Ubersteuerungsspektakel ein-
|Gutet. Falls man aber den Dreh raus hat,
stellt sich der Cerbera als wahre
Woundermaschine heraus. Mit ihm kann

Plaver’'s Guide

man auf zwei Radern bei ausbrechendem
Heck unter voller Beschleunigung durch
die Kurve heizen.

British Vs US

Die Viper GTS-R stellt sich hier als Kénig
dar. Eine gute Alternative ist der Cereba
(voll getunt, mit Rennchasis). Wieder soll-
te man sich mit dem Gaspedal etwas
zuriickhalten, da beide zum Ubersteuern
neigen.

Mega

Kraft und Geschwindigkeit sind der
Schliissel zu diesem Rennen. Jeder voll
getunte Mazda RX-7, Toyota Supra RZ,
Nissan GT-R, Honda NSX oder Mitsubishi
GTO sollte den Pokal nach Hause tragen.
Die Vipers und TVRs lassen hier ebenfalls
die Konkurenz im Staub zuriick.

Normal

Der beste Wagen fiir dieses Rennen ist
die Viper RT/10. Minimal leichter als die
Viper GTS, jedoch mit derselben Leistung
ausgestattet, verblast man locker das
Verfolgerfeld - inklusive dem zweiten
hochklassigen Renner in dieser Klasse,
dem NSX Typ S-Zero. Das einzige Auto,
das sich noch deutlicher von der
Konkurrenz abzuheben vermag, ist der
Nissan 400 R, den man erhdlt, nachdem
man alle Goldmedaillen der A-lizenz
ergattert hat. Falls dir nach einer
Herausforderung zumute ist, probier es
mit irgendeinem der TVRs, dem RX-7 oder
Subaru Imbreza.

Tuned

Dies ist ein hartes Rennen, da man sehr
starken, mittelgewichtigen Wagen
gegenubersteht. Eine 4WD-Rally-Kiste
(Impreza oder Lancer) wiirde hier viel
Sinn machen, jedoch haben fast alle das
Manko der niedrigen Hochstgeschwin-
digkeit. Ein GTR mit komplettem Tuning,
bis auf das Rennchasis, stellt sich hier als
klar Sieger heraus. Er ist zwar etwas
schwieriger in den engen Passagen zu
fahren, vermag dies aber durch seine
Power und den 4WD auszugleichen.

Valley 300

Jetzt wird es richtig hart. Ein 60 Runden-
Marathon auf dem Grand Valley
Speedway steht an. Sicherlich ist hier
mehr Ausdauer als Geschick gefragt, da
die Computergegner durchweg recht ver-

halten fahren. Der Mitsubishi FTO Limited
Edition ist hervorragend fir dieses
Rennen geeignet.

Stage 11 Racing

Ein weiterer schwerer Brocken, der den
Piloten ca. 50 Minuten an den Kurs fes-
selt. Wie gehabt eignet sich der
Mitsubishi FTO Limited Edition am besten
fir die Marathon-Rennen. Fir
Abwechslung sorgt ein Versuch mit einem
Leicht- bis Mittelgewichtigen 4WD
Wagen.

Stage 11 Tuned

Ein maximal getunter Nissan GT-R ist
ideal fir diesen Kurs. Das Problem ist
jedoch der hohe Reifenverschleif3, der
den Piloten ca. alle 15 Runden in die
Boxen zwingt. Ungeachtet dessen ist der
Nissan der absolute Kénig dieser Strecke.
Durch seine immense Leistung und den
AWD schafft man es recht schnell, eine
groBe Kluft zwischen dem eigenen und
dem zweitplazierten Fahrzeug zu erfah-
ren.

Wagen mit der gréften Leistung

Ein Race-getunter Nissan GTR Vspec hat
stolze 941 PS. Dieser Wagen ist auch
der leistungsstarkste 4WD.

Starkster Wagen mit Frontantrieb
Ein Race-getunter Honda Prelude SiR
bringt 378 PS auf die Piste.

Starkster Wagen mit Heckantrieb
Ein Race-getunter Toyota Supra RZ hat
910 PS unter der Haube.

Starkster Lightweight-Wagen
Der beliebte Mitsubishi FTO GP-R Version
mit 634 PS.

Leichtester Wagen mit
Frontantrieb:
Der Demio A-Spec wiegt 605 kg.

Leichtester Wagen mit
Hinterradantrieb:
Der Toyota Tureno Apex wiegt 682 kg.

Leichtester 4WD Wagen
Der Nissan Gti-R und der Subaru ‘96
WRX Sti lll wiegen 967 kg.
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Canyon of Death:

Um auf die obere Plattform zu gelan-
gen, muf3 das vordere der beiden
Schattenwesen pulverisiert werden.
Dies ist allerdings nicht so einfach, da
es sich immer geduckt halt. Die einzige
Méglichkeit es auszuschalten ist darauf
zu schiefBen, wenn das hintere Monster
auf den Boden schldagt und es in die
Luft katapultiert. Leider wird Andy mit
in die Luft geschleudert. Um das zu ver-
hindern, muf3 man kurz bevor das
Schattenwesen auf den Boden schlagt
in die Luft springen. Nachdem Andy
wieder festen Boden unter den FiiBen
hat, kann er den noch fliegenden
Gegner ausschalten.

Ein grofer Felsen blockiert den Weg.
Der Plasmastrahler eignet sich bestens,
um den Brocken umzustiirzen. Aller-
dings kracht ein grofies Stiick in die
dahinter liegende Wand. Aus der ent-
standenen Offnung schwappt die erste
Flut der gemeinen Schattenwesen, um
Andy in Sticke zu reif3en - Feuver frei.

Hier fihrt anscheinend kein Weg nach
oben. Die Kletterpartie kann man fort-
setzen, indem man auf der Felsnase
herumspringt. Nach zwei bis drei
Hipfern bricht diese ab, und Andy
wird an einem grofien skelettierten
Saurierschwanz nach oben gezogen.

Fir die erste relativ knifflige Jumppas-
sage muf> man den Doppelsprung be-
nutzen, um Uber die heraneilenden Schat
tenwesen zu hipfen.

Mark Liebold

Die Spalte ist zu grof3, um dariiberzu-
springen. Andy muf} einfach den Weg
weiter nach oben klettern. Beim
Versuch weiterzukommen bricht er ein
Stick Knochen aus der Felswand, das
bequem als Briicke benutzt werden
kann.

Swamplands:




Eine widerliche fleischfressende Pflanze
versperrt den Weg. Um sie loszuwer-
den, muf3 man einen Bildschirm weiter
unten an die von der Decke hangen-
den Wurzeln der Pflanze springen.

In den Hohlen lauert noch mehr fleisch-
fressendes Grinzeug. Damit man an
den Pflanzen unbeschadet vorbei kommt,
muf3 man zuvor an den Beutel, der mit
Glihwirmchen gefillt ist, springen, um
diese freizusetzen. AnschlieBend kann
Andy unbeschadet an den Pflanzen vor-
beigelangen. Aber natirlich nur, wenn
diese gerade ein Insekt vertilgen.

Magic Lake:

Plaver's Guide

Noch ein letzter Schuf3 auf die Pflanze,
die sich in der dunklen Ecke verbirgt,
und es kann weiter gehen.

Wahrend Andy durch die Gberfluteten
Tunnelsysteme schwimmt, kreuzen des
ofteren seltsame Wasserpflanzen sei-
nen Weg. Diese saugen entweder Was-
ser auf oder blasen es von sich weg.

Die richtige Schwimmrichtung entnehmt
lhr bitte dgen Bildern.

Um sicher durch die mit fleischfressen-
den Pflanzen durchsetzten Hohlen zu
kommen, muf3 Andy zuerst seinen ma-
gischen Schuf3 aufladen, um damit die
erste Pflanze fir kurze Zeit auBBer Ge-
fecht zu setzen. Danach springt er in

die Mitte des Screens und hangt sich

an die Pilze, die an der Wand hangen.

1 nr
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Die erste wirklich etwas kompliziertere
Situation in Heart of Darkness: Um un-
beschadet Uber das von gefraBigen,

fischartigen Schattenwesen durchsetzte
Gewdsser zu gelangen, muBB Andy zu-
ndchst das Samenkorn ins Wasser schie-

ben, anschlieBend nach links gehen
und sich an der Pflanze hochhangeln.
Nun mufl man weitergehen, bis man
an einem Wasserbecken angelangt ist
(Bild 2). Jetzt schwimmt man nach rechts
und stoft den Stein beiseite, der die
Stromung blockiert. Schnell wieder zu-
rick, da die Schaften Andy auf dem
Fersen sind. Da nun das Gewasser in
Bewegung gebracht wurde, muf3 man
die Pflanze, an der Andy vorher hoch-
geklettert ist, verdorren lassen und ins
Wasser schieben. Sobald sie auf der
kleinen Insel angekommen ist, muf sie
wieder zum Wachsen gebracht werden.
Mit Hilfe der Pflanze ber das Wasser
springen, die rechte Pflanze verdorren
lassen und wiederum ins Wasser schie-
ben. Jetzt befinden sich in dem Screen
mit den zwei kleinen Inseln und der Off-
nung in der Decke zwei Samenkérner,
mit deren Hilfe Andy bequem nach
oben klettern kann.

Spaceland:

Die Bodenluke kann nur gedffnet wer-
den, wenn man vorher das
Ausgleichsgewicht verschoben hat.

Rivers of Fire:




Um nicht von der Steinsdule zerquetscht
zu werden, muf3 Andr als erstes das
Samenkorn wachsen lassen und an-

Auf dem Weg zu den Feuerflissen
schief3t plotzlich eine grofBe schwarze
Saule aus dem Boden. Damit diese
wieder im Boden verschwindet, muf3
Andy wieder zurickgehen und auf die
Bodenplatte treten. Um zu verhindern,
daB} eine zweite Sdule auftaucht, sollte
man nicht auf die andere Bodenplatte
(Bild 2) treten.

schlieBend die Platte in die Wand
driicken, damit sich der Boden offnet
und er entkommen kann.

Um weiterzugelangen, muf3 Andy zu-
nachst das Samenkorn durch den schma-
len Spalt hindurchschieben. Danach laft
man es wachsen und kann sich an den
oberen Gesteinsvertiefungen entlang-
hangeln, um einen Screen nach oben
zu gelangen.

Caverns of Doom:

n
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Fir die Befreiung von Whisky benétigt
Andy den Stein, der ihm die magischen
Fahigkeiten verliehen hat. Um den Stein
zu erreichen, muf3 man ein Samenkorn
unter die Scule legen, das man aus
dem rechten Bildschirm erhalt und
wachsen lassen. Die emporsteigende
Saule schiebt den magischen Stein an
die Wasseroberflache.

into the Lair:

Um dem sicheren Tod zu entgehen, darf
sich Andy auf keinen Fall auf die Platt-
form, die direkt unter der Offnung liegt,
fallen lassen, da sonst beide Pforten
gleichzeitig gedffnet werden und zu
viele Monster von links und rechts
hereinstromen wirden. Deshalb hangelt
man sich Gber die linke Bodenplatte
und lBt sich fallen. Da jetzt nur von
links Monster kommen, ist es kein Pro-
blem erst diese zu beseitigen und sich
anschlieBend um die zwei gepanzer-
ten Geister, die sich hinter der rechten
Schleimwand verbergen, zu kiimmern.

In den Wanden hausen ekelhafte Wiir-
mer, die blitzschnell hervorschief3en und
Andy in ihre Tunnelsysteme ziehen. Ver-
mehrt man die gepanzerten Geister,
schnappen sich die Wiirmer diese, und
Andy kann unversehrt in den nachsten
Bildschirm gelangen bzw. den Knopf
dricken.

Von einer Schlauchnase, dem verdor-
benen Diener des Masters of Darkness
gefangen: Der einzige Weg aus dem
Gefangnis fohrt durch die Decke. Zu-
erst sprengt man sie einfach. Das her-
unterEJHende Samenkorn wachsen las-
sen und anschlieBend den Stein durch
das Loch schieben. Um sich zu retten,
springt der rosa Quadlgeist durch das
Eingangsloch und wird selbst gefan-
gen. Fir Whisky ist allerdings noch ge-
nug Platz, um zwischen dem Gesteins-
brocken und dem Loch hindurchzu-
schlipfen.

Heart of Darkness:

Im letzten Level gibt es keige Ratsel
und kniffligen >l'\
Passagen. Hier ist -
nur noch | o®
Geschicklichkeit =
und Glick gefragt.

W

Na, dann
viel Spali3!
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. Stephian Gir,
Metal Gear Solid - 444l

das PlayStation-Spiel
des Jahres 1998?
Die Anzeichen verdichten sich)
daB Konamis heiBersehr
Spionage-Abentever tatséc ﬁu %
der spielerische Hohepunkt ZOBA
werden konnte. Auf der“F-‘.i ,u.r}gj_:
schlossen Konami und Sony,
einen Co-Markefmg-De__
einige Millionen Dollar ab,
Metal Gear Solid soll wie
ein anderes Spiel formlich

anhand von Videos abgeschéitzt werden.
Nun endlich lud Konami Devtschland zun ‘ :
: Frdnld'url ‘ein, um vuns dfreld t‘?&r Orl ein bmw n Einblic 3 I . ' ;

] -Sﬂﬁ'bﬂm fd.rJI.m 20y e ' :

Der rot hinterlegte Countdown ieigl an, lneaie
Wache noch in Alarmbereitschaft ist.

In den Lagerhallen herrsl'thl eine diistere
Atmosphiire.

coveroperationen, hat die Fronten
gewechselt und einen Atomwaffen-

_Snake packt sich einen Gegner von hinlund beendl dessen Dasein

| durch Genickbruch.

Ziemlich genau zehn Jahre nach
dem in Japan &uferst erfolgrei-
chen Original Metal Gear, das
fir das MSX2 erschienen war,
und der im Jahr darauf folgen-
den Fortsetzung Metal Gear 2,

s die das Spielprinzip des
Vorgangers konsequent wei-
terfihrte (beide Titel wurden
auch fir das Ninten-
do NES umge-
setzt), knipft auch
der dritte Teil naht-
los an die kultigen
Vorbilder an - nur
eben im zeitge-
_maBen 32-Bit-
# Gewand. Konami
legte die Entwick-
]ung dES Tite

Fi‘-'j'i;; =Ny

Hénde von Hideo Kojiama, unter des-
sen Leitung schon die ersten beiden
Metal Gears entstanden sind, und der
sich dariiber hinaus auch fir die bei
den Japanern und den Freaks hierzu-
lande &uBBerst beliebten Edelgrafik-
Adventures Snatcher und Policenauts
verantwortlich zeichnete.

Die Story verfrachtet uns in das bit-
terkalte Alaska des frihen 21. Jahrhun-
derts. Die Foxhound, eine Antiterror-
gruppe der US-Regierung firr Under-

R R -G
v ‘_._l

stitzpunkt an der Kiste von Fox Island
gewaltsam eingenommen. Genetisch
manipuliert sind die Ex-Space S.EALS.
mit Ubermenschlichen Kraften ausge-
stattet und nahezu unverwundbar.
Unter dem Kommando von Liquid
Snake drohen die Neu-Terroristen, die
dort befindlichen Nuklearwaffen gegen
die USA einzusetzen. Die Regierung ist
zu schnellem Handeln gezwungen und
reaktiviert ein ehemaliges Foxhound-
Mitglied mit dem Decknamen Solid

THERHM.G &

Im Infrarot-Modus I:Ieiben ltemerlel lewegungsn
verborgen.
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Solid Snake kann sich nicht nur unter dem Karton verstecken, sondern mit die-

sem auch laufen. Allerdings sollte man die braune Pappkiste nicht allzv offen-
sichtlich plazieren, will man die Aufmerksamkeit der Wachen nicht unnatig ,
erregen. Durch die Trageschlitze kann man in der Ego-Perspektive einen Blick |
nach drauflen riskieren. Wird man allerdings entdeckt, ist das Ende von Snake |
meist schon sehr nah. :

Snake. Dessen Mission gleicht einem
Selbstmordkommando. Innerhalb von
nur 24 Stunden muf3 Solid Snake in die
Basis eindringen und die Verrdter eli-
minieren. Gelingt ihm das nicht, wird
die unheilvolle Bedrohung einer nukle-
aren Katastrophe auf amerikanischem
Gebiet zur grausamen Realitéit.

Der Thematik entsprechend konnte
man einen gewdhnlichen 3D-Shooter
erwarten, in dem alles tber den
Haufen geschossen wird, was dem
Spieler vor die Flinte lGuft. Metal Gear
Solid jedoch verfolgt in vielerlei

Hinsicht einen véllig ande- % '

ren Weg. Beim Intro ver-
zichtete man auf vorab
berechnete opulente
Renderszenen. Um hin-
sichtlich der Grafik
Stilbriiche und zudem
Ladezeiten zu vermei-
den, wie beispiels~
weise in Tomb
Raider oder
Parasite Eve der
Fall, werden der
Vorspann wie auch
alle Zwischensequenzen
von der Grafikengine in
Echtzeit berechnet.
Dadurch ist ein flieBender
Ubergang von Spiel zu
Story und umgekehrt
gewdihrleistet. Die mindere
optische Qualitat wird

MEeTaL GEAR

Mit diesem Namen werden Panzer
bezeichnet, die Nuklearwaffen aller
Art transportieren und praktisch von
jedem Punkt aus starten kénnen.

Speziell in den Zeiten des Kalten
Krieges kam den Metal Gears eine
machtentscheidende Rolle zu.

durch die dichtere Atmosphére nahezu

vollstéindig ausgeglichen. So verfolgt

man Solid Snake, wie er im arkti-
schen Gewdsser aus einem U-Boot
herausgeschossen wird und sich in
einer Art Kapsel seinen Weg durch
ein dunkles, geheimnisvolles Hoh-
. lensystem in die unterste
* Ebene der An|uge bahnt.
Kaum dem eisigen Wasser
entstiegen, fallt dem
Spieler der kondensierende
Atem unseres Helden posi-
tiv auf. Nicht blof3 ein
grafischer Gag - kann
doch jeder Atemzug die
Aufmerksamkeit der
Wachen erregen.
- Uberhaupt sollte man
* besser standig auf
der Hut sein, um
" nicht unnétig verrdte-

rische Spuren zu hinterlas-

o 1 d

In der hmteren Ecke &eses lK'o'ls:sI man vollig sicher und kann ﬂdl fw einen »
Moment sammeln.

sen. Beim Laufen durch den Schnee
oder eine Pfijtze bleiben kurzzeitig — o
FuBBabdriicke zuriick, die einen Feind no
sofort in allerhéchste Alarmbereitschaft
versetzen. Kreuzt man gar dessen
Sichtbereich oder den einer Uberwa-
chungskamera, wird augenblicklich der
schrille Alarm ausgeldst und die
gesamte Basis in helle Aufregung ver-
setzt. Von allen Seiten strémen die repeaecs:
Wachen herbei und beginnen mit dem i
MG im Anschlag nach dem Stérenfried o
zu suchen. Hat man Gliick, findet sich B ——
ein Platzchen zum Verstecken, bis die “

j
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Prefit man sich-an einen Container oder eine Wand, wechselt die Perspektive

«automatisch vor den Protagonisten, so daB man den Bereich dahinter optimal

einsehen Imn.

ro——

Gegner sich wieder beruhigt haben.
Hat man aber Pech und wird entdeckt,
kommen die ausgepréagten
Kampfkiinste von Solid Snake zum
Einsatz. Ob spektakulérer Schulter-
uberwurf oder genickbrechender
Wiirgegriff - Einzelkémpfer Snake
weif3 sich auch ohne Waffen seiner
Haut zu erwehren. Ist Snake unter
BeschuB3, hdlt er den Korper eines
Feindes als lebendigen Kugelfang vor
sich; auf maBlos tbertrieben visuali-
sierte Blutfontdnen wurde hierbei ver-

e -i ~ roxHouny  Zichtet. Anfangs noch génzlich

FoxHOUND

Hinter diesem Namen verbirgt
sich eine High-Tech-Undercover-
einheit, die1990 ins Leben gerufen
wurde. Als eine Art schnelle Eingreif-
truppe kémpften die Séldner vorrangig
in regionalen Krisengebieten - speziell
dann, wenn das Militar aus politischen
Griinden nicht aktiv werden konnte. Im
21. Jahrhundert richten sich die Ein-
satze der Foxhound verstérkt gegen
Terroristen. Durch Genmanipulation
werden die Fahigkeiten der Mitglieder
ins Ubermenschliche und nahezu Un-
verwundbare gesteigert. Der Code-

name der Super-Sdldner ist Space
S.E.ALS..

oodies in sein Inventar. Einige
Gegenstande entsprechen den heu-
en realen, andere wiederum sind fiktiv.
Pistole und MG sind rasch gefunden,
durch Sprengsétze sind sofort ganze
Abschnitte des Komplexes zerstort.
Uber Essensrationen wird die Lebens-
energie aufgefrischt. Selbst an witzige
Elemente haben die Entwickler gedacht.
So ist es Snake moglich, sich unter
einem Faltkarton (!) zu verstecken.
Hierbei wird die Inferaktion mit den
Wachen besonders deutlich. Verhélt
man sich unter dem Karton ruhig,
bemerken die patrouillierenden
Soldaten einen im Regelfall nicht.
Verschiebt man die Pappschachtel,
erscheint Gber dem Kopf der Wache
ein Fragezeichen. Auf diese Art und
Weise werden dem Spieler auch in
anderen Situationen die Reaktionen der
Soldaten signalisiert. Ein Ausrufezei-
chen wird sichtbar, wenn Snake an
einen Container oder dhnliches klopft,
um durch die Geréusche einen sich in
unmittelbarer Néhe befindlichen Sol-
daten anzulocken. Halt eine der Wach-
en gerade ein Nickerchen, wird dies
comic-like durch nach oben steigende
Z's verdeutlicht.

Zehn Minuten effektive Spielzeit -
viel mehr gab die ,Preview-Version

Ein gekowmtr: Tt em die Kiawhode des Goguaes

schickt diesen zu Boden,

» ™ Der Oberbosewicht.
L | Sein Alter und sein

| Name sind ebenfalls

d unbekannt. Existiert
zwischen ihm und Solid
'\ Snake eine Verbindung?

. Sie genieBt nach

| einer harten Ausbildung
|| den Ruf, eine der
‘4 besten Scharfschiitzin-
% nen der Welt zu sein.
A8 Nour kiimpft sie leider
| auf der falschen Seite.

) Im Korper des
' ; miichtigen Hiinen flieft
| indianisches und
Eskimoblut. Er ist gegen
Kiilte resistent. Dem
rabenihnlichen
Muttermal auf seiner
Stirn hat er seinen
Spitznamen zv verdan-
ken.

N Trug einstmals den
sy Namen Spetsnaz. Nach
&% dem Zusammenbruch

4 der Sowjetunion arbei-
| tete er fir Omon und
spiiter als gefiirchteter
Stevereintreiber fiir die
russische Regierung.
Wurde von der
Foxhound abgeworben.

grofier Fan von Italo-
Western.

Ex-KGB-Agent mit
ubermenschlichen
Kriiften. Siedelte nach
dem Untergang der
Sowjetunion in die USA
iiber und ging vorisher-
gehend zum FBI. Wurde
. | ebenfalls von der
*_| Foxhound abgeworben.




Unser reaktivierter
Held. Sein wirklicher
Name und sein Alter

sind nicht bekannt.

Sie steht auf [

Snakes Seite. In einer |
Soldatenfamilie aufge-
wachsen, wurde sie in
ihrer ersten Mission in
einen Aufstand ver- |3
wickelt.

Chefiirztin der
Foxhound und wichtig-
ster Nebencharakter.
Sie unterstitzt Solid
Snake iber Funk.

NinsA

Das Geheimnis um
den mysteriosen
Cyborg wird im Laufe
des Spiels aufgeklirt.

Feuergefecbte snlhen grundsiitzlich verlmeden werdeu,iu ﬁe Sd?ﬂgermshe '

weithin horbar sind und weitere Feinde anlocken.

N 'smk'e . (“m i ™ _
erscheint iiber dem Gegner ein Ausrufezeichen. Der
Soldat ist auf die Gertiusche aufmerksam geworden.

leider noch nicht her - haben geniigt,
um uns schon jefzt restlos in den Bann
des anstehenden Agenten-Spektakels
zu ziehen. Die grafische Inszenierung
des Raketenstitzpunktes besticht durch
eine noch nie dagewesene Defailtreue
und ist wie in einem Kinofilm durch-
weg in dister/unheimlich wirkenden
Blauténen gehalten. Wahrend in vielen
anderen Titeln der Spielort meist nur
rudimentdr zu erkennen ist, fihlt man
sich in Metal Gear Solid tatschlich in
eine Militarbasis versetzt. Die Atmos-
phére konnte dichter nicht sein, man
verschmilzt férmlich mit der Rolle des
einsamen Kémpfers. Das Programm
zeigt das Geschehen meist aus einer
3/4-Iso-Perspektive, laBt einem aber
die Méglichkeit, das Areal per Tasten-
druck aus der Ich-Perspektive zu inspi-
zieren. In welcher Form die anderen in
das Spiel eingebundene Personen mit
Solid Snake interagieren, ist bislang
nur geriichteweise durchgedrungen.
Reichlich Spannung und ein Schuf3
Romantik sollen die Emotionen des
Spielers erreichen. Unbekannt ist

Mit dem Scope (Fernglas) laft sich eine bis zu
1000-fache VergroBerung erzielen. So kann man
leicht erkennnen, daff dieser Soldat gerade eine
kleine Schlafpause einlegt.

ebenso, ob Metal Gear Solid level- v e &-_n.f.f' !
artig oder in Form von nur einer einzi- % ﬁrf;?*', S, G
gen umfangreichen Mission aufgebaut | /| o ;}:;;
sein wird. Sicher ist dagegen die A !

Unterstiitzung des Dual Shock Con-
trollers. Mit seinem orchestralen
Bombast-Soundtrack und der subtilen
Gerduschkulisse wird der Titel in aku- %
stischer Hinsicht allerhéchsten Anspr- /. =
chen geniigen. Um die einfihrende
Frage aufzugreifen: Metal Gear Solid /™ 4 &
hat ohne Zweifel das Potential zum e e
Spiel des Jahres, wenn nicht sogar T i
zum alles andere Uberragenden Play- 7
Station-Titel. Wir werden Euch bis zum
offiziellen PAL-Release im November . .
iber den Stand der Entwicklung natiir-- .
lich auf dem Laufenden halten. £ : ‘

MEENERS] ° -« -

Mit simpler Wuﬂengewull errelclli man in
Metal Gear Solid nicht viel.

information
........ Action-Adventure [
Spieler: 1k st st s ] :
Herstoller: . ool i e Konami (S
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|Stephan Girlich|

Die riesigen Cy——— wesentlich detaillierter und e |
beeindruckender als die des ersten Teils.

Am Original Colony Wars scheiden
sich die Geister. Brillant inszeniert,
z&hlt der Titel in optischer Hinsicht
selbst heute noch zu den absoluten
Highlights fir die PlayStation. Hat man
ein entsprechendes technisches
Equipment zu Hause stehen, erreicht
die episch anmutende Special Effects-
Orgie nahezu Spielhallen-Niveau.

Riesige T ——— Hintergrund geben einem das Gefihl, sif wirklich in den

unendlichen Weiten des Weltalls zu befinden.

Insbesondere des hohen Schwierig-
keitsgrades wegen waren aber trotz
des grafischen Overkills viele Spieler
verbittert und wetterten in maf3loser
Entrisstung gegen Psygnosis, die mit
dem &hnlich gearteten G-Police nur
kurz zuvor einen noch harteren
Brocken verdffentlicht hatten. Einzig
Hardcore Freaks und endlos geduldige
Naturen spielten beide Titel bis zum
jeweils erldsenden Abspann durch.

Fir das Sequel zu Colony Wars
gelobt Psygnosis Besserung. Trotz
gesteigerter Al soll sich die Fortsetzung
bis zum SchluB hin in einem fairen
Rahmen bewegen. Ob dies wirklich
der Fall sein wird, ist allerdings nach
dem ausfihrlichen Antesten der uns
vorliegenden Vorabversion noch nicht

abzuschétzen. Die Story von Colony
Wars 2 Vengeance spielt ca. 100
Jahre nach einem der sechs Enden des
ersten Teils. Nach dem Sieg der Liga
Der Freien Welten wurden die imperia-
len Navy-Truppen vertrieben und das
Warploch versiegelt. Damit gingen den
Uberlebenden der Navy all’ ihre natiir-
lichen Ressourcen verloren. Fir die fol-
genden Generationen bedeutete dies
bittere Armut und Hoffnungslosigkeit.
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Das Cockpit blieb in seinen grundsiit lichen
Funktionen nahezu unveriindert.

Ist ein Gegner getruﬂen; werden gewaltige
Energieblitze frei.




Den riesigen Gegner der Planeten-Mission wissen wir noch nicht ein-
zuschiitzen. Jedoch ist er von einer wahrlich beeindruckenden Grofle.

Nach den Jahren des blof3en Existenz-
kampfes erhebt sich die Navy unter der
Fhrung von Kron gegen die Liga. Und
wieder wird die Galaxie durch giganti-
sche Schlachten und heftige Gefechte
erschittert. Der Spieler selbst schlipft
in die Rolle des jungen idealistischen
Navy-Kampfpiloten Mertens. Die
Charakterzeichnung, ein Mangel des
ersten Teils, soll diesmal deutlich ausge-
pragter ausfallen. Uberhaupt ist es ein
Anliegen der Entwickler, die Story

merklich in den Vordergrund zu

riucken. Die verzweigte, nicht-lineare
Geschichte wird den Spieler mit nicht

e ot s

Wie vom ersten feil gewuhnf R ———
Schutzschild eines Gegners ausgeschaltet werden.

vorhersehbaren Wendungen und meh-
reren Losungswegen konfrontieren.
Zahlreiche computergenerierte Zwischen-
sequenzen von atemberaubender
Qualitdt erzeugen in Verbindung mit
der vielschichtigen Soundkulisse und
dem orchestralen Soundtrack eine bis-
lang nur selten dagewesene Atmos-
phdre.

Was die PlayStation zu leisten im-
stande ist, wird Colony Wars 2 Ven-
geance nur allzu deutlich aufzeigen.
Kolossale Sternenzerstorer ziehen
majestétisch ihre Bahnen und Dutzende
von Asteroiden kreuzen lautlos vorbei-
schwebend die Flugbahn des eigenen
Gleiters. Die riesigen Planefen im
Kampfeshintergrund lassen die CW-
Schlachten zu einem in der Form noch
nie erlebten Spektakel ausarten. Die
wichtigste der zahlreichen Neuerungen
ist, dafd sich verschiedene Missionen
direkt auf der Planetenoberfléche
abspielen. Noch ist die Grafik hierbei
sehr nebulds und erinnert in der Art
sehr stark an einen Né4-Titel. Drei
Missionen nur konnten wir spielen, erst
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Mit 22 Waffen wir;| dns Arsenal um die Halfte |
umfangreicher ausfallen als im Original.

fir die nachste Ausgabe wird uns
Psygnosis eine aussagekraftigere
Version zukommen lassen. Der erste R 3
Eindruck bislang? Schlicht und ergrei- " j

fend PHANOMENAL!
To be continued...
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Wer kennt
sie nicht, die funf
Grazien aus England,
die mit ihrem ersten Song
+Wannabe” die Charts stirmten.

Als Neuerung am Pop Himmel, weil
sie ja keine Boygroup, sondern eine
Girliegroup waren, hatten sie fast
auf Anhieb eine grof3e
Fangemeinde um sich versammelt.
Jungs tréumen ihnen hinterher und
himmeln das flippige
Sangerrinnenquintett an, Mddchen
sehen in ihnen ihre Vorbilder. Wie es
sich gehért, machten nach den ersten
Erfolgen diverse Merchandising Pro-
dukte die Kauthausregale unsicher. Es
4~ gibt inzwischen so ziemlich alles mit
. dem Spice Label: Parfim, Spielzeug,

S pecial

..danre__
g

Practice]

Yo man, der groovige Afrolook=Tanzlehrer bringt
einem bei, was Hip und auf Keinen-Fall Hop ist!!

Vorarbeit abgeschlossen, woraufhin die Bihne frei fiir die Show ist.

Lebensmittel. Die Spice Girls
nennen sich selbst noch nicht
einmal bei ihren tatsdchlichen
Vornamen. Die Identifikation mit
den Spice Girls geht so weit, daf3
sie sich inzwischen Ginger Spice (die
ja mittlerweile nicht mehr dabei ist),
Posh Spice, Scary Spice, Baby Spice
und Sporty Spice nennen. Nach ihrem
ersten Kinofilm ging es dann noch mal
so richtig los. Die Welt wurde mit Spice-
Produkten geradezu iberschwemmt.
Als , Innovativer Edutainment-Titel”
soll Spice World dem begeisterten
Girliegroup-Fan schmackhaft gemacht
werden.

Allerdings ist diese innovative Idee
nicht ganz so tiefschiirfend wie man
uns glauben machen méchte. Die ein-
zige Aufgabe, die man zu tbernehmen
hat, besteht darin, eines der Spice Girls
durch die Wirren einer Musikproduk-
tion zu stevern. Zuviel darf man sich

Aus diesen neun Einzelstiicken mufein kompletter
Song avf die Tapes gebracht werden.

dabei nicht erhoffen. In Spice World
gilt es, ein eigenes Musikstiick und die
dazugehdrige Bihnenshow zusammen-
zustellen. Dafiir mu3 das Girl verschie-
dene Stationen durchlaufen. Im Mixing
Studio entsteht schlief3lich der Song.
Man hat die Wahl aus finf bekannten
Hits der Spice Girls. Hat man sich fir
einen entschieden, erscheinen neun Fel-
der. Jedes enthdlt einen kurzen Aus-
schnitt aus dem Song. Aus diesen Lied-
fragmenten soll ein zwanzigteiliger
Track zusammengeschnitten werden.
Indem man das erwdhlte Spice Girl
von Feld zu Feld hopsen laf3t und dann
einen Button driickt, besteht die Még-
lichkeit, sich die entsprechenden Lied-
ausschnitte anzuhéren. Gefdllt einem
die abgespielte Songepisode, kann man
die Record Taste driicken und den Aus-
schnitt dem Sammelsurium hinzufigen.
Der Knackpunkt ist hierbei aller-
dings, daf3 es sich leider als véllig un-
erheblich erweist, wie gut oder schlecht

I» chnange gl.r! <« select
Hier kann man eine der Grazien auswihlen und mit
ihr zusammen einen Song komponieren.




Nach dem Tanztraining wird das Gelernte umgesetzt, und man liBt die Midels das Tanzbein schwingen.

man seine mixerischen F'_dhigkeifen
unter Beweis stellt. Ob man nun den
gleichen Ausschnitt 20'malwiederholt’
oder sich tatséichlich Mihe bei der
Liedkemposition gibtwund eine meht
oder-minder, harmonisch klingende
Produktion zusammenbastelt ~ als
Bewertung erhdlt man grundsétzlich
,cool track”.

Ist der Song abgeschlossen, ist der
Besuch von Tanzunterrichtsstunden an-
gesagt. Der zustindige Lehrmeister be-
miht sich darum, seinem Schiitzling elf
verschiedene Tanzschritte beizubringen.
Dabei muB3 man versuchen, rechtzeitig
die korrekte Tastenfolge zu driicken, um
eine der Schrittkombinationen zu akti-
vieren. Im Tanzstudio wird auch das
einzige Mal objekfiv bewertet, wie rhyth-
misch die Buttons nachgedriickt worden
sind. Hat man zu viele Fehler began-
gen (was jedoch kaum vorkommt), muf3
die Ubung wiederholt werden.

Im Tanzstudio wird das Gelernte

Gery, die jetzt leider nicht mehr mit von der Partie ist,
in einem Interview.

nun umgesefzt und jedem der 20 Sound-
fracks einer der Tanzschritte. zugewie-
sen, wobei =last but not least - der ge-
samte.Vorgdng mit.den anderen-vier
Madels wiederholt'wird..Und erneut-ist
es vollig unerheblich,"ob man sich be-
sondere Mihe bei dem  Ztsammen-
schustern der Songs gibt oder nicht, .da
auf eine objektive Wertung verzichtet
wird. Weiterhin scheint jede Eigen-
kreation - ungeachtet ihrer Qualitét -
als ,brillant” beurteilt zu werden. Hat
man auch dieses ,Hirde” iberstanden,
kann man sich sein Eigenwerk im Fern-
sehstudio anschauen und bei Gefallen
abspeichern. Damit hat das Spiel dann
auch schon sein Ende erreicht.

| Spice-Freaks maogen sich die Scheibe vielleicht anschaffen. Bei allen
anderen Zockern sinkt die Motivationskurve, sobald man die CD
in die PlayStation gelegt hat, im Minutentakt drastisch ab. |

3 " it

'@mi xinoy
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jedoch der Reihe nach gesche : olite zodem abge-
schlossen sein, bevor man ins nichste ,Level” vorriickt.

select

Hier hat man die Qual der Wahl - soll man sich etwa fir ,Wannabe” oder , Who
do you think you are” oder .... entscheiden und eine Neuinterpretation schreiben?

beispielsweise eine Jump'n Run-Einlage
vom Tanz- zum Fernsehstudio. Das
,Spiel” besteht in der Tat nur darin, eine
Biihnenshow aus sehr begrenztem
Material zusammenzuschustern. Aller-
spdtestens dann, wenn man sein zwei-

Als Dreingabe und um die Ziel-
gruppe noch fester einzugrenzen, hat
Sony noch ein paar Interviews auf die
CD gepackt, die man sich anschaven
kann und in denen Spice Girls-Fans
hochinteressante Infos erfahren. Aufer-
dem sind auf der Scheibe noch zwei
Songs zu finden, die bislang auf kei-
nem Album erschienen sind. Die Még-
lichkeiten, die man in diesem Spiel hétte
verwirklichen kénnen, wurden bedau-
erlicherweise nicht einmal annéhernd
ausgeschopft. Wenigstens eine kleine
Wertung hétte man einbauen kénnen,
damit die Spieler und Hobbymixer einen
Anreiz zum Zusammenstellen eines
guten Soundtracks hétten. Auch Spiel-
sequenzen zwischen den einzelnen Sta-
tionen werden schmerzlich vermif3t, wie

yﬂlf}"ﬂl’ﬂ( llf'l.'

wisd_len&urcll_ kann man die Fortschritte speichern.

tes Lied in Eigenregie komponiert hat,
wird Spice World ziemlich langweilig.
Wir sind uns noch nicht einmal sicher,
ob man dieses Spiel als unverzichtba-
ren Fanartikel in der Sammlung haben
sollte. Spice-Freaks mogen sich die
Scheibe vielleicht anschaffen. Bei allen
anderen Zockern sinkt die Mofivations-
kurve im Minutentakt
drastisch ab, sobald
man die CD in die
PlayStation gelegt
hat. Spice World
bietet allerhdchstens ' {gllf
eine halbe Stunde :
Spielspaf3 - und das
ist selbst bei einem
Verkaufspreis von nur 50,- DM
bei weitem zu wenig.
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In jedem von uns sind verborgene Uréngste veran-
kert, und ein jeder wurde wohl schon mehrmals mit
diesen konfrontiert. Panische Reaktion vor Insekten,
Wasser oder schwindelerregenden Hohen - die Palette
reicht weit. Dem kleinen Andy geht es nicht anders. Er
firchtet sich vor der Dunkelheit, dem schwarzen Nichts
und denjenigen Kreaturen, die ihm in der

Finsternis permanent auflavern kénn-
ten. Andys Lehrer weif3 von der
Angst des Knaben und sperrt ihn,

nachdem er diesen im

Schlummerzustand wéhrend des

Unterrichts erwischt hat, kurzerhand in einen dunklen

Schrank. Doch das rettungsspendende Ertonen der

Schulglocke bedeutet fiir Andy gerade noch die

Erlésung. Als er aus dem Klassenzimmer hetzt, hort er

noch die gehdfige Stimme des Lehrers, der den fliich-

tenden Schilern die Hausaufgabe - einen Aufsatz tber
die bevorstehende Sonnenfinsternis -hinterherbrillt. Um
das seltene Schauspiel der Verschiebung des Mondes
zwischen Sonne und Erde besser beobachten zu kén-
nen, begibt sich Andy mit seinem einzigen Freund,
dem Hund Whisky, in den Park. Langsam wandert der

Mond wie eine bedrohliche Scheibe ber die Sonne

hinweg, worauthin ungeahnte Krdfte freigesetzt wer-

den, die Whisky mit magischer Energie in eine andere

Dimension fortzerren...

|
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Gerade im letzten Augenf:litk kann Kumpel vor seinem sicheren Ende gerettet

werden.

()
N

Um seinen vierbeinigen Wegge-
fihrten wieder nach Hause zuriickzu-
holen, beschlieBt Andy, seine neueste
Erfindung, némlich ein Fluggerét, mit
dem der Dimensionssprung maglich ist,
fir diese Mission einzusetzen. In aller-
grofiter Hektik packt er noch ein paar
Essensvorréte, eine Fotokamera und
den Plasmastrahler ein, woraufhin das
spannende und mit Herausforderungen
gespickte Unternehmen losgehen kann.
Lichtblitze duchfluten das Baumhaus, in
dem Andy seine Gerdtschaften ent-
wickelt, und von einer Sekunde zur
anderen iberwindet das Vehikel die
Raum/Zeitgrenzen und wechselt in
eine andere Dimension. Kurz nach
dem Austritt aus dem Dimensionstor
muf3 Andy einem grotesken Wesen
ausweichen. Durch das gewagte Flug-
mandver schrammt das Fluggerdt leicht

Um nicht von dem schmalen Felssteg zu fallen ist
grofite Vorsicht und eine langsume Gangart Pflicht.

eine Steinwand, woraufhin der linke
Fligel des Geféhrtes abgerissen wird.
Mit viel Gliick kann Andy das Geféihrt
in einen schmalen Felsspalt lenken.
Immer enger riicken die Wande auf-
einander zu, Funken sprihen nach
allen Seiten, das Vehikel wird immer
mehr gebremst und kommt schlief3lich
in der Felskluft zum Stehen.

Nach dem langen Intro steigt man
Ubergangslos direkt in das Spielge-
schehen ein. Ein schneller Sprung auf
das néchste Plateau bewirkt, daf3 Andys
Maschine mit einem lauten Knall rasch
in die Luft braust. Jetzt gibt es kein
Zuriick mehr! Mit vorgehaltenem Plasma-
strahler schleicht Andy ganz vorsichtig
weiter. In Heart of Darkness scrollt der
Bildschirm nicht mit. Man muf3 sich,
genau wie in Abe’s Oddysee, von
Screen zu Screen vorwdrtskémpfen.
Um einen unkomplizierten und saube-
ren Spielverlauf zu gewdhrleisten, wur-
den Andy nur die allernstigsten Moves
wie Sprinten, Schief3en und Springen
mit auf den beschwerlichen Weg gege-
ben. Zudem kann der mutige Junge

Bei sovielen Gegnern bleibt nur die Flucht nach oben
als Ausweg.

Steine verschieben, Schalter umlegen,
schwimmen und klettern. Sobald die
erste Sprungpassage gemeistert ist,
trifft man auf eine widerliche Kreatur,
die fir die Entfihrung von Whisky ver-
antwortlich sein muf3 und sofort zum
Angriff auf Andy ibergeht. Dies bietet
die beste Gelegenheit dazu, den Plasma-
strahler auszutesten. Ein blauweif3er
Energiestrahl schieBt aus der Miindung
der Waffe und l6st das Ekel in Sekun-
denschnelle auf. Halt man den Feuer-
button nach unten gedriickt und dreht
dabei das Steuerkreuz, kann der Blitz
in alle Richtungen abgefeuert werden.
Ein einzelnes der bedrohlichen Schatten-
wesen stellt keine ernstzunehmende
Gefahr dar. Aufrechtgehend und krie-
chend stiirzen sich die schwarzen Bie-
ster laut kichernd bereits in den ersten
Minuten auf Andy, der ohne seinen
Strahler sicherlich verloren ware. Nicht
genug damit, daf3 es bereits im Can-
yon einige einfache Rétsel und heikle
Sprungpassagen zu I6sen gilt. Vielmehr
bricht nach nur kurzer Zeit ein grofes,
dickes und sehr hungriges Monster
(beim ersten Mal sollt man sich unbe-
dingt erwischen lassen!) aus der Fels-
wand und verspeist Andys Waffe. Auf
der Flucht vor dem Ungetiim und ohne
irgendein Mittel der Verteidigung muf3
man sich nun an einer Klippe empor-




Um sich aus dem dicken Monster zu befreien, mufl Andy
seinen Plasmastrahler solange abfeuern, bis es platzt.

L

Man kann es zwar fast nicht erkennen, aber selbst
die gewohnlichen Schatten stellen sich gegen Andy.

hangeln. Am Ziel, der obersten Platt-
form, angekommen, hat man einen
direkten Blick auf das Schlof3 des Mas-
ters of Darkness, in dem Whisky gefan-
gen gehalten wird. Eigentlich gedachte
der dunkle First, Andy zu entfihren.
Seine unfdhigen, tolpatschigen Unter-
tanen kidnappten jedoch stattdessen
dummerweise nur dessen Hund. Dies
wird dem Spieler durch eines der vie-
len FMVs ( Full Motion Videos) gezeigt.
Das Besondere an diesen ist, daf3 man
nicht von peinigenden Ladezeiten ge-
quélt wird. Nahtlos gehen die beein-
druckenden Zwischensequenzen in das
eigentliche Spiel iber. Die léngeren der
FMVs sprengen die Fiinf-Minutenmarke
mit Leichtigkeit, wohingegen die kiirze-
ren, die meist mitten in einem Level ein-

Der Flut der Schattenwesen kann nichf Ieiumul mit
den magischen Schiissen Einhalt geboten werden.

gespielt werden, um die augenblickli-
che Situation genaver zu beschreiben,
nur wenige Sekunden andauern. Die
Flut der Videos erklart auch, warum
Heart of Darkness auf zwei CDs er-
scheinen wird.

Zuriick zum Spiel: Der Master of
Darkness weif3 nun, daf3 Andy in sein
Reich eingedrungen ist, um seinen treven
Freund zu befreien. Sofort sendet er
seine Truppen aus, um den kleinen,
waghalsigen Jungen, der sich inzwi-
schen durch einen dichten Urwald
kémpft, einzufangen. Der Gebieter der
Dunkelheit trachet nach Andys Leben!
Im Dschungeldickicht wimmelt es von
fleischfressenden Pflanzen, bei denen
man warten muf3, bis sie eines der vie-
len umherschwirrenden Glishwiirmchen
gefressen haben, um daraufhin die
Pflanzenmonster gefahrlos Gibersprin-
gen zu kénnen. Sobald die Sprung-,

o /_{f:;

Bei den Kletteraktionen kann man jeden Spalt und icle Ritze erken-

nen, in denen Andy mit seinen Fiilen und Hiinden Halt findet.

und folglich auch den Absturz des
F|uggert':ires zu verantworten haben.
Das schwarze Monster attackiert ein
Wesen, an dem nichts Bedrohliches zu
erkennen ist. Ein kurzer Ruck an der
Liane, das Blatterdach 8ffnet sich und
die eindringenden Sonnenstrahlen las-
sen das Schattenungetiim verdampfen.
Schnell ist ein Band der Freundschaft
zwischen Andy und dem beigefarbe-
nen Geschdpf gekniipft, dessen Name
einfach nur ‘Kumpel’ ist. Die Einwohner

Grafik, Animation, Sound und Story harmonieren

| wie bei kaum einem anderen Jump’n Run.

Schwimm- und Ausweichpassagen
tbwunden sind, erblickt man hoch in
einer Baumkrone eine der gefligelten
Schattenkreaturen, die bereits die
ganze Zeit Uber im Dschungel gelauert

von Kumpels Dorf, das auf einer auf
den Kopf gekehrten Insel liegt, erklcren
sich bereit, Andy bei der Suche nach
Whisky zu unterstiitzen. Bis zum Happy
End muf3 man sich jedoch durch unter-
irdische Wasserkandle, pechschwarze
Tunnelsysteme und Uber brodelnde
Lavabecken hinwegkémpfen, die alle-
samt von den Abgesandten des Mas-
ters of Darkness sowie einer Vielzahl
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Vereint geht Andy mit seinen neven Freunden gegen die fliegenden Heerscharen des
Masters of Darkness vor.

von knackigen Rétseln nur so wimmeln.
Um nach dem voriibergehenden Verlust
seiner Strahlenwumme den Angriffen
der Feinde nicht vollkommen schutzlos
ausgeliefert zu sein, erhdlt Andy die
Fahigkeit, magische Energieladungen
abzuschief3en. Biindelt er einen der
Schisse, ist er sogar dazu in der Lage,
aus Keimen spezielle Pflanzen wachsen
und wieder verdorren zu lassen. Diese
Gabe verdankt er einem magischen
Stein, der im Laufe des Spiels immer
mehr an Bedeutung gewinnt und das
einzige Mittel darstellt, um den Master
of Darkness zu vernichten. Zum Ende
hin stellt sich sogar dessen hinterhélti-
ger Diener gegen seinen Herrn und
Gebieter der dunklen Méchte und....

Das Ende vorwegzunehem, wiire
gemein! In Heart of Darkness ist der

Plot besonders wichtig, und gerade
nach dem vermeintlichen Abspann
erwartet Euch noch eine gehérige
Uberraschung. Um eben diese gran-
diose Geschichte in ein Spiel zu ver-
packen, wurden bei Amazing Studios
keinerlei technische Mishen gescheut.
Unglaubliche sechs Jahre nahm die
Entwicklung des Titels fir sich in An-
spruch. Das Kernteam (Eric Chahi,

Frédéric Savoir, Fabrice Visserot, Chris-

tian Robert, Daniel Morais) arbeitete
schon an Titeln wie Another World
oder Flashback, die auf dem Amiga,
dem PC und auch auf dem Sega Mega
Drive absolute Renner waren. In die
grafische Umsetzung ihrer Idee inve-
stierten die finf Franzosen sehr viel
Arbeit. Alleine fir Andy wurden tber
2600 Animationsphasen gezeichnet.
Die Hintergrinde sind aktiv mit ins
Spielgeschehen einbezogen. Dies wird
bereits am Anfang deutlich, wenn
Felsbrocken ein Loch in eine Wand

Erst wenn die Pflanzen die Insekten im Maul haben,
sollte man sich an ihnen vorbeischwingen.

(Hintergrund) brechen, aus dem an-
schlieBend die Schattenwesen strémen.
Die Videosequenzen sind iber die
Jahre hinweg gereift und zéhlen heute
mit zu den allerbesten auf der Play-
Station. Was wire Heart of Darkness
fir eine Sensation gewesen, wenn das
Spiel bereits, wie zig-fach angekiindigt,
vor zwei oder drei Jahren auf den
Markt gekommen wiéire2 Aber da in
den Amazing Studios nur ,Besessene”
arbeiten, wurde das fast fertiggestellte
Projekt nach drei Jahren harter Entwick-
lungszeit komplett umgeworfen: das
Ergebnis war nicht zufriedenstellend
gewesen. Jedoch, dieser Schritt hat sich
gelohnt! Grafik, Animation, Sound und
Story harmonieren wie bei kaum einem
anderen Jump'n Run. Gerade beim
Sound ist den Entwicklern eine Meister-
leistung gegliickt, die in Ghnlicher Form
islang nur wenigen gelungen ist. Die
Soundeffekte wurden von Eric Maver,
Patrice Grisolet und Alain Levy ausge-
sucht und abgemischt, die sich schon in
Filmen wie ,Nikita”, ,Frantic”, ,Leon
Der Profi” oder ,Cyrano de Bergerac”
fir die atmosphdrische Soundkulisse
verantwortlich zeichneten. Fiir die

Die Alternative

Oddworid
Abe's Oddysee

GT Interactive
Oddwarld Inhabitants

Nur selten konnte sich ein der-
art hiilicher Protagonist, wie
bei Abe der Fall, in die Herzen
der Jump'n Run-Fans spielen.
Audiovisuell eine Meister-
leistung, steht die spielerische
Komponente der iiberragenden
Technik in kaum etwas nach. Allerdings wird dem Spieler bis zu
einem der Abspiinne unendlich viel Geduld abverlangt. Speziell
in den hoheren Runden steigt der Schwierigkeitsgrad aufgrund
happiger Sprungpassagen und kniffliger Riitsel teilweise fast in
den roten Bereich. Trotzdem: Oddworld Abe’s Oddysee ist
selbst fiir den verwdhntesten PlayStation-Besitzer mit Vorliebe
fiir anspruchsvolle Jump’n Runs ein absolutes Muf!




o

: \
\eilaY; STATION,

Sobald einer der gepanzerten Geister vernichtet wird, teilt er sich in zwei Kokons, aus
denen anschlieBend wieder zwei neve Geister schliipfen - dem kann nur mit roher

Plasmaenergie entgegengetreten werden.

musikalische Untermalung sorgt Bruce
Broughton, der zu den begabtesten
Komponisten Hollywoods zéhlt und mit
vielen berihmten Soundtracks aufwar-
ten kann. Die Ti?e]songs von ,Quincy”,
Steven Spielbergs ,Tiny Toons” oder
die Filmmusiken zu ,Silverado”, ,Presi-
dio” und ,Bernhard und Bianca in
Australien”, um nur ein paar zu nen-
nen, stammen allesamt aus der Feder
des sechsfachen Emmy-Gewinners. Zu-
sammen mit dem London Symphony
Orchestra verleihte Bruce Broughton
Heart of Darkness ein Art musikalische

Seele. Das Spiel wird nicht durchweg
‘ von der Musik begleitet. Vielmehr setzt

diges Leben ein. Heart of Darkness
wird bei uns in komplett deutscher
Sprache erscheinen. Fiir eine perfekte
Synchronisation sorgten die Bavaria
Filmstudios, in denen schon Filme wie
,Das Boot” oder ,Enemy Mine - Gelieb-
ter Feind” entstanden sind. An diesem
Projekt arbeiteten in jeglicher Hinsicht
durchwegs Profis.

P Heart of Darkness éhnelt mehr
einem Film als einem Spiel. Das mag
vor allem an den vielen Videosequem
zen und der phénomenalen Soundku-
lisse liegen. Aber auch die Geschichte,
die erzéhlt wird, tréigt ihr Wesentliches

Heart of Darkness beweist mal wieder,
daB eine komplizierte und aufwendige Steuerung
nicht immer vonnoten ist, um ) .
ein begeisterndes Spiel zu designen.

sie immer im richtigen Moment ein, um
z.B. spannende Passagen durch anhei-
zende Geigenklénge noch dramati-
scher erscheinen zu lassen. Zusammen
mit den FMVs und der Story haucht
eben ganz speziell auch der Sound
Heart of Darkness ein véllig eigenstn-

dazu bei. Anfénglich geht es nur darum,
Whisky aus den grausamen Klaven
des Masters of Darkness zu befreien.
Bis zum Ende hin entwickelt sich das
Ganze allerdings einer weitaus héhe-
ren Mission: Die Rettung der gesamten
Dimension riickt immer mehr in den
Vordergrund. Ein weiterer Punkt, der
das Spiel auf Filmniveau anhebt, sind
die nahtlosen Ubergdnge von Level zu
FMV und umgekehrt. Dadurch erkennt

man die Level nicht als solche, die Kon-

Pl ayi@ 8 e @ v

Im Gespréch mit Frédéric Savoir und Eric Chahi,
den Grindungsmitgliedern der Amazing Studiocs
und Vitern von Heart of Darkness

play: Wann wurden die Amazing Studios gegriindet und wie
kamen alle Mitglieder zusammen?

Frédéric Savoir, Eric Chahi: Ganz am Anfang waren wir nur ein
Team, wenig spdter eine richtige Firma, da dies die Zusammenarbeit
mit den Publishern vereinfachte. Die wichtigsten Mitglieder des Teams
wurden aber bereits kurze Zeit nachdem der Vertrag mit dem Publisher
unterzeichnet war eingestellt. Aber schon vorher haben wir versucht,
so eng wie mdglich mit Fabrice, Christian und Daniel zusammenzu-
arbeiten, da sie bereits groBartige Arbeit geleistet hatten, als wir
zusammen mit ihnen bei Delphine Software arbeiteten.

play: Woher habt Ihr die ganzen Ideen fiir das Spiel und ganz
besonders fir die Charaktere genommen?

Frédéric Savoir, Eric Chahi: Das ist schwer zu sagen. Aus der
Storyline haben sich die einzelnen Charaktere herausentwickelt und
jeder brachte seine eigenen Ideen mit ein, um die Figuren besonders
lebendig wirken zu lassen. Die Entwiirfe wurden von Christian Robert
gezeichnet, der ein wirklich groBBartiger Designer ist.

play: Ihr habt fast sechs Jahre an Heart of Darkness gearbeitet.
Hat es euch immer SpaB gemacht? Woher habt lhr die Motivation
bekommen eine so lange Zeit durchzuhalten?

Frédéric Savoir, Eric Chahi: Das stimmt... fast sechs Jahre, alle
zusammen an demselben Projekt, und wir hatten nicht eine einzige
Krise in dieser Zeit. Das Beste, an das wir uns erinnern, ist, da3 das
Team wie zusammengeschweif3t war. Fiir uns war es besonders wich-
tig das Projekt fertigzustellen, deshalb konzentrierten wir uns auch
vollkommen auf das Spiel und lieBen uns nicht von Problemen mit
dem Publisher ablenken.

play: Wurdet Ihr von anderen Jump’n Runs wie z.B. Abe’s
Oddysee inspiriert?

Frédéric Savoir, Eric Chahi: Als wir mit Heart of Darkness begon-
nen hatten, existierte Oddworld noch nicht einmal. Wir trafen das
Oddworld Team vor vier Jahren, dls sie noch fir eine Special Effects-
Firma arbeiteten. Damals waren sie grof3e Fans von unseren frisheren
Spielen Another World und Flashback. Ich glaube, sie grinde- g7
ten spater ihre eigene Firma, um sich Heart of Darkness
anschaven zu kénnen. Mit Abe haben sie fantastische Arbeit
geleistet, besonders die Grafik und die Videosequenzen sind super.

play: Habt Ihr in der Zwischenzeit an anderen Titeln gearbeitet?

Frédéric Savoir, Eric Chahi: In keinster Weise! Wir haben ver-
sucht, etwas zu kreieren, das genauso gut wie unsere Grundidee
war. Auf dem Weg dorthin haben wir viele Fehler gemacht und eini-
ges verandern missen, um unsere Anspriiche zufriedenzustellen.

play: Wir haben gehért, daB Ihr nach drei Jahren harter Arbeit
an Heart of Darkness noch einmal vollkommen von vorne begon-
nen habt. Warum?

Frédéric Savoir, Eric Chahi: Wir haben eigentlich nicht wieder
ganz von vorne angefangen, aber nach ungeféhr drei Jahren waren
wir nicht mehr so recht mit dem Gameplay zufrieden. Also haben wir
eine wahre Monster Engine entwickelt, mit der wir bessere Ergebnisse
erzielen konnten und die es uns erleichterte die Level nachtraglich zu
veréindern und zu tunen. Wir haben auch die Steuerung von Andy
tberarbeitet, sie sollte noch viel genaver werden. Heart of Darkness
sollte nicht einfach nur ein Spiel werden, das den Leuten nur optisch
zusagt.

play: War es einfach Bruce Broughton fiir Heart of Darkness zu
gewinnen?

Frédéric Savoir, Eric Chahi: Wir hatten Glisck! Es fing alles als
eine verriickte Idee an... Wir haben uns gedacht, da3 es groBartig
wire, wenn wir einen Sound hatten, der Hollywoodfilmen nicht
nachstehen wiirde. Weil wir alle sehr die Musik von ,Bernhard und
Bianca in Australien” gemocht hatten, versuchten wir Brouce
Broughton zu kontaktieren und ihn von unseren Planen zu iberzeu-
gen. Sein Agent war einverstanden und arrangierte mit ihm ein
Treffen. Wir haben ihm zuerst ein paar Bilder und Videosequenzen
gezeigt, und ihm sagten die Grafiken und Charaktere sehr zu, so
daB er schlieBlich zustimmte. Wir sind alle sehr mit dem Ergebnis
zufrieden. Seine Musik paf3t perfekt zum Spiel und vermittelt die
Emotionen, die die Story hervorrufen soll.

play: Was sind Eure ndchsten Projekte? Vielleicht eine
Fortsetzung zu Heart of Darkness?

Frédéric Savoir, Eric Chahi: Nach sechs Jahren harter Arbeit
haben wir nur noch Urlaub im Kopf.

play: Frédéric und Eric, vielen Dank fir das Interview.
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tinutét im Spielverlauf Iéf3t sie vielmehr
wie die Kapitel in einem Drehbuch wir-
ken. Mit einer fast schon krankhaft
anmutenden Besessenheit wurden alle
Charaktere mit Detailverliebtheit ausge-
schmiickt. Dies erkléart auch, warum
sich der verdorbene Diener das Mas-
ters of Darkness mit seinem zwiespélti-

Das griine Sekret, das die Spinnen absondern ist
besonders glitschig und ldfit Andy von den Stufen
abrutschen.

durchwegs in schneller Reihenfolge
ducken, springen und schiefBen muf3,
noch schwierig genug. Zum Gliick ver-
figt Andy iber unendlich viele Leben.
Stirbt man an einer Stelle des 6fteren,
werden zudem Tips eingeblendet, die
einem weiterhelfen, die Situation zu
meistern. Um die Anzahl der Gegner
zu vermindern oder zu erhéhen, kann
im Optionsmenu, das wie Andys Baum-
haus gestaltet wurde, die Schwierig-
keitsstufe variiert werden. Des weiteren
kann man hier seine Spielstéinde laden
- sie kénnen jederzeit wéhrend des
Spiels gesichert werden. Zudem besteht

Durch viele der Screens mufl man des dfteren schlei-
chen, um seinem Ziel ndherzukommen

Das Abentever ist relativ schnell vorbei
- leider! Trotzdem, Heart of Darkness
ist ein absolutes Muf3 fiir jeden Jump’n
Run-Fan. Es sei besonders all’ denjeni-
gen Spielern ans Herz gelegt, die nicht
auf eine 08/15 Story stehen, sondern
es wirklich auf etwas AuBergewshn-
liches abgesehen haben. Das Warten
hat sich

ger'ohm‘.”

Alles harmoniert perfekt: Grafik, Hintergrund, Story, |
Animation und der Sound. Heart of Darkness ist einfach zu
handhaben und spriiht vor Witz, Charme und Perfektion!

gen Charakter immer mehr zum heimli-
chen Helden entwickelt. Selbst die vie-
len Schattenwesen zeigen unterschiedli-
che Formen und Verhaltensweisen auf.
Sie kratzen sich am Hintern, verspotten
Andy, und wenn Not am Mann ist,
rufen sie lauthals nach Verstérkung. Je
nach Situation greifen sie unferschiedlich
an. Manchmal umklammern sie den
Helden, schubsen ihn dann von einer
Klippe oder fressen ihn einfach nur
auf.

Heart of Darkness beweist mal wie-
der, daf3 eine komplizierte und aufwen-
dige Steuerung nicht immer vonnéten
ist, um ein begeisterndes Spiel zu desi-
gnen. Am Ende wird der Titel durch
fiese Passagen, in denen man sich

die Méglichkeit, sich alle bereits
erspielten FMVs nochmals anzuse-
hen.

Warum aber erhélt Heart of
Darkness keine 102 Diese Frage
ist einfach zu beantworten. Heart
of Darkness ist trotz seiner zwei
CDs und den ca. 200 Screens
- Abe’s Oddysee bie-
tet immerhin dop-
pelt soviele
Screens - ein-
fach zu kurz.

POSITIV

- phénomenale Grafik und Animation
- bombastischer Sound

- spannende Story

NEGATIV

- zu schnell durchspielbar

r\\
.

"
/_'/
t V)

F

r
“-"

e




Adidas Power S. 98
Alronauts

Alunc

A

Amored Core  dl * 89.00
Baby Universe dt * 84.00

Beyond the Beyond dt*

Blaze ‘v’ Blads - dt 9499
B.r'ok:en Helix . at 7999
Burning Road dt: - 59.99

Bust a Move 3 dt  59.99

Chill dt 79.00

Circuit Breakers dt * 89.00

Courier Crisis dt  59.00

Crime Killer dt 89.99
CyBall Zone dt  89.99 Hugo 1 dt * 89.99
Dead or Alive dt.* 89.00 Kick Off World dt 8999
Deadball Zone dt -~ 89.00 Klonoa dt  89.00
Deathtrap Dungeon dt.  99.00 Kula Warld dt * 84,99
Diablo dt 8999 Lands of Lore 2 dt  99.00
Need for Speed 3 dt 89.99 Legend dt 89.00
Ecstatica dt  99.00 Lucky Luke dt  89.99
Everybodys Golf dt 79.00 Mace dt 79.99
Excalibur dt  89.00 Mega Man 8 gt 89.00
197 39 96 Mega Man Batile dt-  89.00
Fighting Force: dt 79.89 Mgn in Black dt 94.99
Formula Karts dt-  74.99 Midnight Run di’  89.99
i ; : Motor Head dt.  89.99
NBA Pro 98 dt 99.00

89.00

NFL Quarterback C.98 . it

Night'r'n'are'Cf'eét'U;as 5
Oddworld Abe's Oddy. ' dt

dt  89.00

84.99

FRANKREICH 38

DIE FUBBALL-M

dt

Grand TheftAuto. -~ dt = 79.00 —
Heart of Darkness dt - 94.99 Pandemonium 2

Versand: Fa. PLAYCOM, Leibnizstr. 30, D-80686 Miinchen, Tel. 0180/5 211 220

» Blitzservice: Bestellungen vor 16 Uhr werden am selben Tag versandt,

* Vorbestellung maglich.

* Fordemn Sie kostenlos unser Playcom Magazin mit vielen weiteren Titeln an.

Mit * gekennzeichneten Spiele sind beim Erscheinen der Anzeige voraussichtlich noch
nicht lieferbar. Erscheinungstermine beruhen auf Herstellerangaben. Die Playcom GmbH
ubernimmt fiir Termindnderungen keine Gewéhr.

-Versandkosten per Post 7, zzgl. Nachnahme, ab 250,-- versandkostenfre.

-Versandkosten per UPS 9,-- zzgl. Nachnahme, ab 350, versandkostenfrei.

Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. DM 20, Versandkosten.

Druckfehler und Preisdnderungen vorbehalten.

>

dt  84.99

Bestellannahme: Mo-Fr. 8.00-20.00 Uhr

Pax Corpus
Player Manager 2
PopulousThe 8rd C.

Premier Manager 98
Primal Rage

Quest for Fame
Rascal

Riven
Road Rash 3D

San Francisco Rush
Spawn

Super Match Soccer
S. Pang Collection
Supercross 98 J.McG.
Supersonic Racers 2
Tomb Raider 2
Tommi Makinen Rafly:
Total NBA 98
Treasures of t.Deep
V-Ball

Viewpoint

Vigilante 8

Handleranfragen erwiinscht

schriftlicher Gewerbenachweis erforderlich

dt' 114.00
dt * 89.99
dt * 89.00
di =78.99

dt . 79.99
dt -~ 84.00
dt  89.99
dt * 89.00
dt  99.00
dt  89.00
(o] ST L2
dt * 84.99
dt -~ 89.00
dt. 79.99
dt * 89.00

Samstag 9.00-16.00 Uhr
Viper dt  89.00
VR Baseball 99 dt 79.99
Vs.(Versus) dt 99.00
War Games dt * 89.99
Wayne Gretzky H.983D dt  89.00
WCW Nitro dt-* 99.00
Wild 9 dt 89.00
World League Basketb gt * 79.99
World Leag.Soccer 98 dt-  79.00
Wrecking Crew dt 99.00
WWF Warzone dt * 89.00
X-Men:Children o.t.A  dt  84.00
Xenorcrazy dt  89.00
Sonderangebote
Adidas Power S.Plat. dt ' 49.00
Alien Trilogy dt 44,99
Alien Trilogy uk  44.99
Atari Arcade Greates dt  29.99
Breakpoint Tennis dt-  49.00
Bust a Move 2 Plati. dt 44.99
Casper at 4499
Davis/Cup Tennis dt  39.99
Dragonheart di. 44.99
F1 ‘95 Platinum dt  49.00
In the Hunt dt  39.99
L.Superstar S.Pro Pl dt  49.00
Lemmings 3D Platinum . dt * 49.00
Lost Vikings 2 dt  44.99
Magic the Gathering dt  44.99
Mass Deslruction dt  49.00
Olympic Games dt  49.00
Pandemonium Platinum. dt  49.00
Pitball dt 39.99
Porsche Challenge P. dt  49.00
Road Rage dt | 3999
Rock'n Roll Racing2 dt  39.99
Soul Blade Platinum dt 49.00
Space Jam dt  44.99
Spice Waorld dt * 49.00
Street Racer dt  39.99
Striker dt 3999
Tekken 2 Platinum dt  49.00
Tempest X3 dt  49.00
Tomb Raider 1 Plat, dt  49.00
World Cup Golf Prof. dt  39.99
Zubehor
Analog Joypad PSX dt. 39.99
Antennenkabel Jt= 20,99,
G-Con 45 (Lightgun) dt * 79.99
Game Buster/Action R dt 79:89
Joypad Hyper Extreme  -dt  39.99
Joypad: Sony rauchgr. dt  .39.00
Joypad Sony wei dt -~ .39.98
Lenkrad mit Pedale dt  119.99
Light Gun PSX dt ¢ 89.99
Link-Kabel PSX dt 19.99
Maus Sony PSX dt  49.00
Memory Card PSX dt  24.99
Memory Card 24 Meg  'dt = 59.99
Memory Card 48 Meg dt - 89.99
Memory Card 8 Meg gt 39:89
Memeory Card blau gt 36:99
Memory Card Grin dt  36.99
RGB-Scart Kabel PSX  dt  19.99
S-Video Kabel PSX dt 2499
Sony PSX o. Spiel at 289.00
Memory Card & Joypad dt ~ 79.99
Top Gear Wheel JT426 dt 149.99
Verlangerung Joypad dt 14.99
Munich Software Center
Grillparzerstr. 42, 81675 Minchen |
Thereslenstr. 152, 80833 Miinchen
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_ Gegeniiber der Saturn-Version, wurden noch einige Licht- und
- Purhkeleﬂekle hinzugefiigt.

Nach einigen News und Previews
tauchte nun endlich die komplette PAL-
Version von Tecmos Edelpriigler in
unseren Redaktionsrdumen auf. Dead
or Alive sahnte vor allem in der Spiel-
halle und auf dem Saturn kréftig ab
und schaffte sich auf diese Weise eine
eigene Fangemeinde. Auf Segas Konsole
konnte es sogar das legenddre Virtua
Fighter in seinen Grundfesten erschit-
tern. PlayStation Besitzer kommen nun
endlich in den Genuf3 einer iberarbei-
teten Version des Kampfsportspek-
takels. Zwar verzichtete man zugun-
sten der Hires Optik und der sehr
hohen Framerate auf 3D Hintergriinde,
ergénzte die neue Version jedoch um
einige Features, mit welchen die Saturn-
Fassung noch nicht aufwarten konnte.

Nach dem ersten Blick in das Menu

TestScree_n

Als letzter Gegener warfet Raidou auf den tapferen Kampfer.

BCANCEL
® COMNF™ |

4 CHARACTEN S
AVOCOSTUME Sl -CT

Zu Beginn stehen jeder Figur nur drei Kostiime zur

Avswahl.

kdnnen wir alle géingigen Features
erkennen. Von Time Attack iber Team-
Battle, VS-Mode und Survival-Mode
sind alle obligatorischen Spielvarianten
vorhanden. Neu ist das sogenannte
Kumite, in dem gegen 30, 50 oder gar
100 Kémpfer angetreten werden muf3.
Am Ende erhdlt der Spieler eine Kampf-
statistik, die Aufschluf3 Gber Attacken,
Verhalten und Technikniveau gibt.
Bevor man sich im Tournament in das
Kampfgetimmel stirzt, sollte sich der
Kampfsportneuling zunéchst im
Trainings-Mode mit der Steverung ver-
traut machen. Auf den ersten Blick
scheint diese recht simpel strukturiert
und leicht zu handzuhaben, da sich
die méglichen Aktionen auf drei
Buttons beschréinken. Mit je einem
Knopt fir Tritte, Schlége und Griffe las-
sen sich aber bei fortgeschrittener
Spielweise ungeahnte Kombinationen
aus den Fightern zaubern. Der Trainigs-
partner dient dabei nicht nur als Priigel-
knabe, sondern kann auch angewiesen
werden unterschiedliche Angriffe aus-
zufishren, damit der Spieler Gegenan-
griffe und Konterschldge iben kann.
Um sich das Handling etwas zu er-

Im Trainingsmode konnen Combos geiibt, und der
Sparingspartner entsprechend eingestellt werden.

Dea
or

Genre:

Erhdltlich ab:

Sven Liebold

*Aljve

Beat'em Up
Hersteller:......SCEE

Entwickler:.....Tecmo

Testmuster:...SCED

leichtern, kdnnen verschiedene Moves
auf die restlichen Tasten des Joypads
gelegt werden.

Was Dead or Alive von der Kon-
kurrenz unterscheidet ist der besagte
Konter-Button, auf dem das gesamte
Kampfsystem aufgebaut wurde. Vor-
rangig dient diese Option zwar dazu
Angriffe vom Gegner abzuwehren,
kann aber in Kombination mit anderen
Tasten bzw. dem Steverkreuz auch
schmerzhafte Wiirfe und Griffe ausls-
sen. Durch das Wissen fast jeden
Schlag des Gegners abwehren oder
auch selbst keinen Angriff durchbrin-
gen zu kdnnen, weil der Kontrahent
Uber dieselben Mittel verfﬂgt, entsteht
eine interessante Atmosphdare. Statt

, _,‘ .ﬂ!“ I".-twi::uw
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Wird ein Spieler in die Danger-Zone geschleudert, bekommt er dieses sehr schmerzhaft zu
spuren.

ANAMENT REPORT
TOTAL TIME oo’ as* 18
NEXT OPFONENT HAYABUSA

Nach jedem Kampf erhiilt man eine kurze Stafistik.

wahllos auf den Tasten zu hémmern,
beginnt man recht schnell seine
Schlage gezielt anzubringen. Mit ein
wenig Ubung gelingen bald die ersten
Combo-Strings und spektakuldre
Waurfmanéver, und anstelle einer
wiisten Priigelei entsteht ein spannen-
der Schlagabtausch. Bei Tecmos 3D-
Beat'em Up gibt es - hnlich wie bei
Tekken - keine Ringbegrenzung im
eigentlichen Sinn, so daf3 ein Match-
gewinn durch Ring-Out géinzlich ent-
féillt. Die Kampfarena wird jedoch von
einer sogenannten Danger-Zone umge-
ben, die man sich wie eine Art
Minenfeld vorstellen muf3. Wird eine
Figur in diesen Bereich gedréngt pas-

i X oy 1o aEs/OY
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siert zunéchst gar nichts. Féllt man
jedoch zu Boden oder wird gar in das
Feld geschmettert, explodiert der
Boden unter den Fiiflen des Akteurs
und der digitale Kémpfer wird meter-
hoch durch die Luft geschleudert, was
der eigenen Energieleiste natiirlich
nicht sehr dienlich ist.

Die Kémpferriege zéhlt zu Beginn
zehn Charaktere, die allesamt mit sehr
viel Liebe zum Detail modelliert wur-
den. Besonders viel Mihe gab man
sich bei der physikalisch korrekten
Berechnung der Oberweite aller weibli-
chen Kampferinnen. Jedoch, das maf3-
los ibertriebene Wippen an den weib-
lichen Rippen wirkt auf die Dauer mehr
als lacherlich und kann optional abge-

Jedes K.0. wird in einem spektakuliren Replay wiederhe

B> Dead or Alive besticht vor allem
durch seine schnelle Hires-Optik und

die leicht handzuhabende Steverung.
Allerdings kann dadurch auch ein blu-

In der Winter-Stage kann man sogar den Atem der
Charaktere sehen.

positiv |} 9)

* grof3e Auswahl an
verschiedenen Ouffits

» makellose Hires Grafik
* dynamisches Kampfsystem

* einfallslose Backgrounds
* Mangel an Abspdnnen

U

Dead or Alive besticht vor allem durch seine schnelle
| Hires-Optik und die leicht handzuhabende Steuerung.

!

schaltet werden. Der PlayStation Ver-
sion von Dead or Alive spendierte man
zusétzlich zwei neuve Figuren: Bass, der
direkt aus dem WWF oder WCW
Zirkus entsprungen sein kénnte, und
die hilbsche Ayane die jedoch erst frei-
gespielt werden muf3. Fans von spekta-
kuléren FMV-Abspénnen kommen
jedoch nicht auf ihre Kosten. Nach
jedem Durchspielen erhdlt man ledig-
lich ein neues Ouffit fiir den entspre-
chenden Kémpfer. Mit stolzen 14
Kleidungsvarianten fir das weibliche
und finf fir das ménnliche Geschlecht
wird man dadurch mit Charaktervielfalt
entschadigt.

tiger Anfénger einem erfahrenen Spie-
ler das Fiirchten lehren, da man durch
wildes Ausprobieren gewaltige Ergeb-
nisse zu erzielen vermag. Die Idee der
Danger Zone ist als echte Innovation zu
bezeichnen und vereinigf, Ghnlich dem
Kampfsystem, Altgebackenes mit neuen
Ideen. Gegen das vor Extra-Goodies
strotzende Tekken 3 oder das vorziig-
lich spielbare Bloody Roar kann sich
Dead or Alive letztlich jedoch nicht be-
haupten. Positiv zu bemerken ist aller-
dings die makellose PAL-Umsetzung.
Ohne Balken und Geschwindigkeits-
verlust Icift es sich genauso flott kémp-
fen wie in der NTSC-Version.
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@l ImMm GESPRACH mIT DEM PRODUZENTEN VON DEAD or ALIVE : TomoNoBo ItaGaki
o play: Die erfolgreiche Saturn Version ragenden Eigenschaften heben Dead or Es ging darum sich einige Monster zu
< von Dead or Alive konn- Alive von der Konkurrenz ab? ziichten, um sie dann in Turnieren gegen
te schon mit einer beein- ltagaki: Dead or Alive ist vor allem andere Kreaturen antreten zu lassen.
- druckenden Optik auf- ein schnelles Spiel, das wie in echten Eine Art hochintelligentes Tamagotchi.
N warten. Haben Sie Teile Kémpfen, auf Reflexe und Reaktion auf- Der Spieler konnte sich sogar per Audio
der Grafik-Engine fiir baut. Alle Kémpfer haben durchschnitt- CD eine Zufallskreatur erschaffen. Wir
e die PlayStation lich 10 unterschiedliche Ovutfits, was ins- probierten das einmal mit den Spice
Umsetzung verwenden gesamt Uber 100 Kostiime ergibt. Girls aus. Das ergab ein sehr seltsames
konnen? Dariiber hinaus schaffte es unser 11- Wesen...
ltagaki: Nein, wir kspfiges Team ca. 2000 unterschiedliche play: Wurden die extrem wackeln-
- 2 muf3ten eine véllig neve Moves in das Spiel zu integrieren. den Briiste der Kampferinnen in Dead
: - Routine programmieren. play: Was entwickelte lhr Team vor or Alive etwa von den Spice Girls inspi-
B _ Allerdings benétigte der Dead or Alive-Konvertierung? riert?
ny unser Team nur stolze ltagaki: Vor dem Dead or Alive- ltagaki: (lacht) Klar, das war Motion-
i ] drei Monate dafir. Projekt schufen wir ein Spiel namens: Capturing...
N | play: Welche heraus- Monster Farmer (Monster Rancher US). play: Danke fiir das Gesprdch.
i Yl VE)
DEeaD orR ALIVE TEKKEN 3 BLoopy RoAr

Charaktere insgesamt 12 22 8
Bonus Charaktere 2 12 -
FMV-Abspédnne . . .
w || Trainings Modus . . .
E Team Battle o o .
E Survival - . =
& Vs L & ]
Y ([ Time Attack ° . .
Goodies - FMV-Kino Foto- und Skizzenarchiv
: Tekken-Force |
o~ ; Tekken-Ball
Counter Moves ® ° -
@ < || Multi-Hit-Combos . . .
o E Coinbo Strings . o .
' & Ausweichen in die 3.Dimension . e ®
. % = || Ring-Out - - °
: ) § Quick Recoveries - . .
= Juggling - B .
iply Auto-Block - - .
L) | Belegte Buttons Kick, Punch, Counter 2xPunch  2xKick Punch, Kick, Beast
: Q:) L e Buttons frei belegbar . . o
o Ok 3 Analog Unterstiitzung . ° -
7 ¥ |["Dual Shock ° . &
. ’91' :Z: Hires c 2 4
| )Z $ | Framerate ca. 50 fps ca. 50 fps ca. 40 fps
4 ;| = || 3D Hintergriinde - - .
Bluteffekte . - °
Licht- und Partikeleffekte o o .
Spielgeschwindigkeit Sehr schnell schnell Sehr schnell
- AN g I‘l Anspruch Anfiinger bis Profi Fortgeschrittene bis Profi Anfiinger bis Profi
— Couwrm Moves:  [Juooumer  [Recove

Bereits aus Tekken 2 bekannt sind die Konterschlige. Der Gegner Hier jongliert man den Kontrahenten durch stiindige Tritte oder Wenn der Kampfer durch harte Schliige durch die Luft gewirbelt
holt zum Schlag oder Tritt aus, welcher kurzerhand vom Spieler Schltige in der Luft. Aus dieser mifilichen Lage kann er sich nur mit | oder iiber den Boden geschliffen wird, stiirmt der Kontrahent
abgefangen, und mit einem Vergeltungstreffer beantwortet wird. einem Recovery bzw. Air-Recovery befreien, oder auf einen Fehler | bereits hinterher, um dem momentan wehrlosen Gegner kriiftig
seines Peinigers hoffen. hinterherzusetzen. Dies kann man durch eine Recovery-Aktion
verhindern, da sich :
vt HASE-TORIE so der getroffene T U-}}E”L“" :
' Spieler frishzeitigund |~ :
unerwartet erholt. |
Anstatt erneut hilflos | ™

eines avf die Miitze
zu bekommen, kann
man so dem verdutz-
ten Gegner kriftig
Kontra geben.



DEAD OR ALIVE VS TEKKEN 3 VS BLooDY RoAR

Nicht ohne Grund geht Namcos
erfolgreicher Polygon-Priigler in dritte
Runde. Das Spielprinzip ist weit ab von
planlosem Buttongedriicke, und fordert
hartes Training der zahllosen
Techniken. Durch diese bunte Vielfalt
an Schlégen, Tritten, Griffen und
Wiirfen kann der Spieler auch nach
einigen Wochen noch neue Treffer-
Variationen fir seinen Lieblingskémpfer
finden. Die Animationen der Fighter
sind per Motion Capturing eingefan-
gen worden und sorgen fir einen

BLoopy Roar
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Ohne grof3e Vorankiindigungen
Uberraschte Bloody Roar vor allem mit
einer Uberragenden Spielbarkeit - ohne
jegliche Vorkenntnisse kénnen auch
Einsteiger sofort richtig zur Sache
gehen. Ein weiteres herausragendes
Merkmal von Hudsons
Spielhallenkonvertierung ist jedoch die
Méglichkeit jeden Kampfer in eine ani-
malische Bestie zu verwandeln, die mit

Als Combo-Strings bezeichnet man die Aneinanderkettung ver-
schiedener Schlag-, Tritt- und Wurftechniken. Der Catcher King aus

der Tekken Serie ist ein Meister dieser vernichtenden Kampfweise.

King kombiniert vier oder finf Wiirfe, und setzt anschlieflend zum
finalen Kreuzbrecher %

an. Diese )

Verkettungen sind

zwar relativ schwie-

rig zv erlernen, las-
sen aber die
Energieleiste des
anderen recht schnell
in den Keller sinken.

duBerst realistischen Bewegungsablauf.
Hierzu standen die in Japan sehr
bekannten Catcher Minoru Suzuki und
Osami Shibuya vor der Kamera
Modell, um mit ihren Bewegungen den
Tekken-Ké&mpfern Leben einzuhauchen.
Mit einer stolzen Riege von 22
Charakteren, die sich allesamt in ihren
Kampfkiinsten unterscheiden, stellt
Tekken 3 nahezu jedes Konkurrenz-
produkt in den Schatten. Wie aber
auch bei den echten traditionellen
Kampfkinsten, muf3 der Spieler schon
sehr viel Geduld mitbringen, um alle
Bewegungsabléufe eines Charakters in

zusatzlichen Moves den Gegnern so
richtig einheizen kann. Die Kampf-
arenen sind durch eine Wand be-
grenzt, welche aber voll in die Rauferei
miteinbezogen werden kann. Mit
genug Wucht kann man seinen Gegner
sogar durch die Wand und aus dem
Ring dreschen. Die Modelle der Fighter
sind zwar etwas grob, aber dennoch
detailliert dargestellt worden, wahrend
das Kampfgeschehen mit rasanten
Kamerafahrten und spektakuldren
Replays begeistert. Alle Charaktere

Fleisch und Blut ibergehen zu lassen.
Allein der Jackie Chan dhnliche Lei
Wulong kann innerhalb eines Kampfes
zwischen finf unterschiedlichen Kung-
Fu-Arten wechseln. Zuséitzlich spen-
dierten die Entwickler der eigentlichen
Arcade-Umsetzung noch einige Bonus-
Spielchen, wie den Tekken-Ball Mode
oder den Tekken Force Mode, eine
Kinofunktion, in der alle FMVs abge-
spielt werden kénnen, usw. - Tekken 3
hat alles, um die Herzen der Freunde
des Polygonkampfsports hoher schla-
gen zu lassen.
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wurden liebevoll in Handarbeit ani-
miert. Um ein Gefihl fir die
Bewegungsabléufe der in Bloody Roar

verschiedenen Tierarten zu bekommen,

setzten sich alle Entwickler sogar mit
einem Skizzenblock bewaffnet, fir
mehrere Tage in einen Zoo. Die einzi-
gen Mankos sind die recht geringe
Kémpferauswahl und die fehlenden
Bonus-Charaktere. Ob Neueinsteiger
oder alter Hase: Bloody Roar zieht

- jeden unweigerlich in seinen Spaf3-

Bann.
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ComBO STRINGS: RNéOur: | MuLn Hir-Comso:

Ein Match kann schnell entschieden werden, wenn es moglich ist
seinen Kontrahenten aus einem abgesteckten Ring zu befordern.
Bei Bloody Roar ist die Kampfarena zusiitzlich von Wiinden umge-
ben, die aber je nach Beanspruchung auch zerbersten konnen und
dadurch ,Ring-Outs” ___

ermoglichen. =

Dieser Begriff dhnelt im Grunde genommen sehr den Combo-
Strings. Jedoch bezieht er sich mehr auf die Aneinanderreihung
von Schliigen und Tritten. In Verbindung mit der Juggle-Technik
sind beispielsweise bei Bloody Roar 60-70 Hit-Combos maglich.
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Der rote Turgekreis zeigt die verwundbare Stelle des Obermotzes an.

Sven Liebold

Genre:......Shoot'em Up [

Hersteller:...... Ocean

Entwickler:.....X-ample Architectures

Testmuster:...Laguna |
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Die Darmstédter von X-Ample Archi-
tectures lassen endlich ihren Heli los.
Bereits zur Prasentation von dem dlte-
ren Tunnel B1 gab es schon erste Demos
von dem Ballerspiel zu sehen. Urspriin-
glich hatten die damaligen Entwickler
von Neon eine Spiel-Kombination aus
Fahren, Fliegen und Laufen geplant.
Letztendlich trennten sich die Wege der
Programmierer jedoch, und ein Teil der
Neon Crew besetzte die neue Compar-
ny X-Ample Architectures, die sich
dann exzessiv mit dem Titel auseinan-
dersetzten.

Hintergrundstory ist ebenso banal
wie unwichtig. Wie immer ist man der
letzte Mensch, der die von auf3erirdi-
schen Invasoren heimgesuchte Erde ret-
ten kann und soll. Also schwingt man
sich in seinen Super-Helikopter, um der
storenden Alienplage ordentlich Kontra
zu geben.

Aus der 3rd Person Perspektive
stevert lhr das Fluggerdt durch neun
Level, deren verschiedene
Abschnitte sich mit unter-
schiedlichen Thematiken aus-

Per Knoptdruck wird eines der Schutzschilde aktiviert, das den Heli kurzzeitig
vor dem Beschufl des Endgegners schiitzt.

einandersetzen. Beim Flug durch die
Stadt sollte man besonders auf Briicken
und Wolkenkratzer achten. In den Ca-
nyons wird man von heftigen Stein-
schléigen und Sandwurm dhnlichen
Wesen malirétiert, wéhrend man in ver-
trackten Hohlensystemen sténdig auf
der Hut sein muf3 dem Streckenverlauf
zu folgen, ohne dabei stindig gegen
die Wénde zu krachen. Das Waffen-
system setzt sich aus einer Primérwaffe,
die beliebig ausgebaut werden kann,
als auch einer Sekunddrwaffe zusam-
men. In alter Shoot’em Up Manier
bestimmt das Anschlagtempo des
Feuerbuttons die Schuf3frequenz, was
besonders bei empfindlichen Naturen
zu einer schnellen Sehnenscheiden-
entziindung fihren kann. Bei Viper
wird geballert bis der Finger gliht.
Unmassen von Gegnern stiirzen sich
auf den Freiheitskampfer, der sich
jedoch, wenn es hart auf hart kommt,
noch mit einer begrenzten Schutzschild-
funktion aus der Affére ziehen kann.
Zahlreiche Hindernisse und Fallen in
den Abschnitten fordern, die Reflexe,
schnelle Reaktion und die Geschick-

e %

Mit fulminanten Lichteffekten wurde in Viper nicht
gegeizt.

positiv_} o)

® technisch sauber programmiert
® brillante Lichteffekte
 Abzweigungen in den Leveln

® zu kurze Spieldaver
* teilweise sehr unibersichtlich

* keine konsequente Umsetzung
des Ideenreichtums
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Zwischengegner bediirfen speziel-

Fast alle End- und
ler Taktiken.

lichkeit des Piloten. Hinzu kommen zahl-
reiche Mittel- und Endgegner, deren
Schwierigkeitsgrad speziell in den hohe-
ren Leveln rapide ansteigt.

B Viper hinkt dennoch seiner Zeit ein-
fach hinterher. Wie bei fast allen Shoo-
tern dieser Art, hat man grof3e Pro-
bleme die herannahenden Schisse zu
erkennen. Die vielen imposanten Ex-
plosionen sehen zwar neft aus, zeich-
.nen sich aber allzuoft direkt vor dem
eigenen Heli ab, was das Manévrieren
oft sehr erschwert. Auch konnten wir
uns mit dem eingeschrénkten 16:9
Format nicht ganz anfreunden; denn
Balken in der Grafik des Spiels sollten
nur schlechten PAL-Konvertierungen
vorbehalten sein. Die insgesamfe Optik
der Ballerorgie ist abwechslungsreich
gestaltet und mit viel Liebe zum Detail
kreiert worden. Durch das starke
,Pixeln” der Grafik kommt der er-
wiinschte Effekt jedoch nur spdrlich zur
Geltung. Alles in allem ein Produkt,
das zur Einfiihrung von Sonys Konsole
noch viele Spielefreaks hétte begeistern
kénnen. Durch den aber mittlerweile
erheblich héheren technischen Stan-
dard sollten jetzt nur noch hartgesotte-
ne Ballerfans einen Blick auf Viper ris-
kieren.
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‘the game compén__g,,,f
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240 88

0221-240 88 03 oder 0221-240 00 89

F?’NlN'rENDo'

Aero Fghters Assautt  (Fight-Action).............. 139,90
Bombemrman  (ACHON)..u i 89.90
BOSt COS  (ACHON). ..o icsivrieesosiessssies s 89.90
DAdy KONG  ROCING...cmecieionsismssmimssmssions 89.90
Bieme G [Rocing} ..... 129,90
Ffa 98 (FuBbal)..... 139,90
Gasp (3D anhhng] 149,90

Fghters Desty tsDFg%ingi
ot Wors - (FIGhHACHON)....cccocovc

Nagano Winter  Olymipics.....
NHL Breckaway 98 {Elshockev} .....
Snowboard-Kids  (Sports)....
Siar Wars  (Action).....
Wayne Gretzky Hocke'\/ {Elshockev]
WCW vs. NWO' (Wresting)....
Wefrex  (Tufted)....

Yoshis Story [Jm'pn Run]

Confidller (6 Faben)..mimmin 59,90
ControllerVerlangerung. ... 9.90
Shoker Pack incl. Memory (6 Faren)..........39.90
Memory Cards Ti-Pack (6 Faben) ... 49,90

<t PIayStation

PlayStation

PlayStation.... 299,00
PlayStation+ 2 Conh +|V|em Cord .333,00
Action Replay (Mogel Moduli).... .....89,9‘0

Analog/Digital-Cortioler DuakShock. (Som;}....59,90
Anciog  Flight  SHCK........ivvismeeieinsisnsniinn 119,90
Confroller ([EXONY) 6 FOmoen.....ooimmnnienss 29,90
Confroller (Sory) grau, schwaiz, Weil.........vve. 44,90
Controller  NeGCON ..o

Memory Card (Sony) 39,90
Mernory Card (EXONY) 29,80
Mouse (Sory)...... 49,90
Antennenadapter.

RGB-Kabe! (EXONY) fur chon charfe Bider......29.90
RGB-Kabel+ Sterec-Audio-Out+Video-Out....44,90

RGB Umschaltbox: (4-Fach)..... 99,90
~onfroller- Vedongemngskobel 19,90
39,90

Q.'b Station-Umbau kannst Du' auch die
) 3 amerkanischen  ImportSpisie
6’1)& i 0 o oder us) auf Dener Pay-

Umbau der PlayStation

Preislis %, _
Ab sofort liei. " N A

Annahmeverwelg ‘e, %Q%:’%
sind vorbehalten. EsC# 9 % So .
ausgeschlossen. Defek.. “

PlayStation

= | PlayStation

Abe's Odyssee (Action Jump' n wn)....99,90

Alundra  (Rollenspiel)...uiiimiiig, +..99,90
Afar Arcades Greatest Hits 2 (Coll)...i........ 99,90
Ayrton Senna Kart Duel 2 [Race).......c.o. 89,90
Azure Dreams  (Rollenspiel).....ooveiieenn, 109,90

Baphomets Fluch Il (Adveniure)............. 99.90
Bafman & Robin (Action)

Bloody Roar (3D-Fighting)...........
Breath of Fire 3 us (Rolenspiell....

Colin MERGE Rl (RACE) ..., 99,90
C.McRae Rally + ASenna Kart Duell 2.,...149,90

Crash Bandicoot 2 (3D-Jump'n mun)........99,90
Croc (3D-Jump’ n mwnj..... e e 99,90
Dark Omen (Sfrategie)......c.iviiiiiiinn 99,90
Deathtrap Dungeon  [Adventure)............ 109,90
DIGDIO: [STOTEOIEY, vii- 1. reveimarkssthssakrssshadeaivina 99,90 .
Dodgermn Arena  [ACHON)..cooviiimiiiinanne 99,90
Dreams (Jumpn Run)......ciene...99,90
Fighting Force (FIghting)......c.oiviiniiinis 109,90
Final Fantasy 7 (Rollenspiel - 3CD's).......109,90

Final Fantasy Tactics us (Rollenspiel)........ 129,90
Forsaken (3D-ACHON).....ccivmiviiiin it 109,90
Frankieich ‘98  (FUBDAH)....coeriviririeirserisnnan 99,90
Gex 3D (JUmPNRUN)..cctioireipiininesnes
Ghost in the Shell us (3D-Shooter)......... 119,90

Gran Tuismo (3D RACE)......cciiimiriivriniineins 99,90
Grand Stream Saga us (Rollenspiel)......... 129,90
Heart of Darkness (AQVeNtUe). ... 99,90
Kionoa (Jumpn RUNJ.....ooiinmmeiiiienneines 99,90
Lost World:Jurassic Park Il (Jump 'n un)...109,90
Lucky Luke (JUMPNRUN) i 109,90
Mega Man X3 (Jump’ N N, 99,90
Midway Arcade Greatest Hits.1/2............. 99,90
Namco Museumn V (KIassker). ..o 89,90
NBA Live '98 (Basketball.........ccouneiiinns 99,90
Need for Speed 3 (RACE)....c..cvn, 29,90
Newman Haas Racing (RAce).......cconn 99,90
NHL ‘98 (Eishockey).....uiin e e 99,90
NHL Face Off ‘98 (Eishockey).......ccciiiine 89,90

NHL Powerplay Hockey (Eishockey).......... 99,90

€3 SOUNDTRACKS

Bl Eariasy il +2/3 i bl s e 69,90
Fincl Pamtasy i Bl6 L i o e e je79.90
Final Fantasy VIl (4 CD'S).iiviimiimimin 109,90
Final Fantasy Tactics (2 CD's & Poster)......... 79.90
GhoskinIhe Shell o s i 59,90
e el g PR RGN e e LLWIMBSII, S 5o 5eT
Sailermoon... 59,90

0, -Gebiihr Bestellungen

Q¢ en unsere AGB.
0,*

< |PlayStation

MayStation

Oge Tachkes 1S (SIOIEGY)wecnimmmann 13990
Rox Copus  (Action) 99.90
Pont Bark (PortyShodter £ Guncon)...... 990
Fower Socoer |l [FLﬁbd] ................................... 99.90
Ropid Racer [I?oce]
Risko  (Breffspiel)....

Steefighter Colecion (DA 9990

Theme Hosplld  ([SMUGHON)...cowcvienmsmminscn 99.90
TENE . 0K IPEE i adimims i 99.90
TOCA  (Roce) 99.90

VIDEr  (3D-HEH-SNOOMEN...rrovervserre 99,90
Wer Games  (SIIEOY)....uimsmmmeismmmsiinns 99.90
Wid Amns (Rolenspil) 99,90

XMen Chiden ot Alom Beafem W)...99.90

£ | SATURN JP

SETURN

D8D Colecion Bectern U)o 13990
Drocta X (Acion) 11990
King of Aghiess 97 /mit TV RAM139.90/159.90
Snng WEOM U8 [RPG ). 6990

MOGVET VOLT2 (O] B 3990
Phoriom QuEst GO VL2, i 3990
Posic Lile (OmU) 39,90
Recard of Lodoss War VoL B k 4990
SIOSAGHES | TV BOK -3 k 5990
The HOKENOEN VLT k 4990

»,
4, 'ob:-e{,"c,"o %, *6; ‘argesteuertem Faxpoolabruf (0221-240 05 33 - anrufen und gewiinschte
t"%, 4‘1“') oder per frankierten DIN A5-Riuckumschlag!
unter DM 50 werden mit 10 DM Versandpauschale berechnet
fe 2ndenen Lieferkosten von DM 20,- berechnet. Druckfehler, Irmtiimer und Preisénderungen
smommen. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch
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3 Wonders jp {Shooiet}JN.]QQ,‘?O

Amoered Troopers jp (3D Shooter)................129.90
Bombeman Wars jp (Action)..... .. 129,90
Bormbemnan World jp [Achon] 129,90

Brave Fencer M. jp + Demo FF V!II [RPG] 149,90
Bust A Move (Dance Acon).......comiee.. 129,90
Bushido Blade 2 (3D anhtng ..... 129,90
Capcom Generations (Coll.).......... 129,90
Chocobo's M. Dungeon jp RPG] i 29,90
Klayman Klayman jo (Adveniure).....ons 139,90

Cookin' Fighters jo (3D-Fghting)......c..men 129,90
Cowboy Beebop jp (3D-Shooter).....cn..... 139,90
Einhdnder jp (Shooter)..., e B At B
Elernental Gearbolt [ShOOTer f Guncm] 119,90

Enigma jp (3D Acfion).... ....149,90

Frontrission ‘Alfemative ]D [Siro‘regae} 139,90
Frontmission 2 jo (Strategie).... vz 139,90
(€20 o | NLEE L 5'ce) = | MESRRESORI I o 129,90
Gradius Gaiden o (Shooter)...iiiivinin 129,90

wnn:109,90
149,90

Gran Tuismo jp (Race)....
Guardian Recall jp [Sumubﬁonfi?PGJ
image Fight & X-Mulfiply jo {SmoTer] ,,,..129,90
King of Fighters ‘97 (Aghfing)........c.ersee, 129,90
Kitchen Panic o (ACHON). ..o 119,90
Lunar the Siverstar jo (Rollenspiel)........v 139.90
Mefal Slug jp [JUmp’ N ShooH)..... i 129,90
Namco Anthologies 1 jp {Collec‘hon} A
Neon Genesis Evongeilof‘! P [Ar'umeAdv },...129,90
Nectaris jo (Stategie).... 3
Parasite Eve jp [Achon}
Paro Wars jo (Strategie)
Rama jo (Adventure)........cviimn
Riypes (Shooter- Colbechon}
Samurai Spiits 4 Specid jo [anhhng]
Samurai Shodown | & Il (Beatm Up).... 139.90
Soukaigi jo (Action-Adventure)
Space Invaders (Kut).... S
Star Ocean The 2.nd Story p (Roliermei] ..... 1 39,90
Tail Concerto jp (3D JumpNRUN)......oviviviviiee 139,90
Tenchu jp (3D-Action-Adventure)
Texken Il jo (3D-FAGHHNG).c.vvievssieeeisieionmimersasiienns
Teradiver jp (Shooter).....
Thunderforce 5 jp (Shooter)...
Twinbee RPG....
XMen vs. Sizeelﬁghtec p [anhhng

Zulpicher Str. 17
D -50674 KolIn-Cit
Tel.: 0221-240 88 0
Fax: 0221-240 00 81

Mo-Fr.:10.00-19.00 Uhr
Sa.: 11.00-16.00 Uhr

Fachhandelsanfragen erwiinscht
Resellers welcome



Grafisch ist Jeremy McGrath Supercross sehr schon in Szene gesetzt worden.

Daf} die Softwareindustrie gerne
die Namen bekannter Sportler lizen-
siert, um ihre Produkte auf den ersten
Blick attraktiver erscheinen zu lassen,
dirfte mittlerweile jedem bekannt sein.
Selbiges geschah auch bei dem sieben-
fachen AMA Motocross Champion
Jeremy McGrath. Der unter dem
Spitznamen ,Showtime” bekannte
Kalifornier ist fir seine spektakuldre
Fahrweise fast schon beriichtigt und
kann auf dementsprechend zahlreiche
Verletzungen zuriickblicken.

Gute Motorradspiele sind auf Sonys
32-Bitter rar gesét. Scheinbar ist es
Co\ sehr viel schwieriger, die Dynamik
som eines hochgeziichteten Bikes zu simu-
e lieren, als die eines Autos. Die schwe-
dischen Entwickler atod arbeiteten seit

'ntf“ .
B N\ September ‘96 an ihrem Motocross-
) Game, fir das Jeremy McGrath dann
X U:[I[[I]]I schlieBBlich als Namensgeber gewonnen

werden konnte.

LAF 1/5
0:15.00

3 "& .

Entwickler:

cGrath

Bup erCross

Sven Liebold

Acclaim Entertainment

Testmuster:...Acclaim Entertainment

B £ alfich ob
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Schone Volumenlichter untermalen die schummrige
Abendstimmung.

Auf sieben unterschiedlichen Strecken
kémpft man in einem Feld von finf
weiteren Fahrern um einen der begehr-
ten Plétze auf dem Siegertreppchen.
Obwohl einige Features der Schere
zum Opfer fielen, wie z.B drei der
urspriinglich zehn geplanten Strecken,
bietet das Game immer noch eine aus-
reichende Zahl an Modi, um den Spieler
eine Zeitlang zu beschdftigen. Neben
der obligatorischen Meisterschaft fin-
den sich auch ein Ghost-Mode und
eine Single Race-Option im Spiel.
Herausragendes Feature ist jedoch der
sehr gut funktionierende Streckeneditor,
mit dem recht simpel eigene Kurse ent-
worfen werden kénnen, die per
Memory Card zu sichern sind.

P Die Steverung der bissigen Gelinde-
biester ist an und fir sich akzeptabel
umgesetzt worden. Unversténdlich ist
jedoch, daf3 man nur bei sténdig ge-
driickter Nitro-Taste eine Chance hat,
den Fahrerpulk nicht zu verlieren. Des
weiteren trégt auch die sehr oft von
Slowdowns geplagte Grafikengine
dazu bei, die Orientierung im Geléinde
zu verlieren. Dariiber kann auch das
liebevolle Design der Rennstrecken
nicht hinwegtduschen. Die Entwickler
dachten zwar an jede Menge
Lensflares, Light-Sourcing und viele
kleine Details auf den Rundkursen.
Allerdings réicht sich der technische
Schnickschnack oft bitter an der
Spielbarkeit. Zudem erinnert der Sound
der Maschinen mehr an Nachbar

positiv_F 9)

® gutes Streckendesign
» flexibler Streckeneditor

. storke technische Schwiichen
* umsténdliche Steuerung

€

...... Juli

Nur allzu oft rempeln die Gegner den Piloten von
hinten in die Maschine.

Im Tru:kedlfnr konnen ohne viel Aulwnd llerus y
fordernde Kurse zusammengestellt werden.

Schmidts Rasenméher als an ein wuch-
tiges Motocross-Bike. Hétte atod noch
ein wenig mehr Feintuning an den
Strecken vorgenommen, kénnte sich
Jeremy McGrath Supercross durchaus in
den oberen Réngen plazieren. So
reicht es nur fir eine Position im
Mittelfeld. Einzig der spaBBige Zwei-
Spieler-Modus hélt den Titel in ertréigli-
chen Wertungsregionen.
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NEO GEO (D NEO 6EO MODUL = PLAYSTATION NINTENDO 64
m m
Neo Geo CD Pal DM 469,90 Neo Geo Module Sony Playstation DM 299,90 Nintendo 64 DM 299.90 & g i
single Speed Inkl. Dual Shock Pad Joypad farbig DM 59,90 sz
Joypad DM 69,90 3 Count Bout DM 119,90 Sony Playstation Muiti DM 399,90 Memory Card DM 19,90 &
Antennenkabel DM 49,90 Aero Fighters 2 DM 199,90 Antennenkabel DM 29,90 Rumbie Pak DM 39,90
RGB Kabel DM 39.90 Legend of Joe Success DM 149,90 Controller ver. Farben DM 29,90
Fatal Fury Real Bout2 DM 599,90 Controller Dual Shock DM 69,90 Aerofighter Assault DM 139,90
Neo Geo CD Software Fatal Fury Special DM 119,90 WM Memory Card DM 29,90 Aero Gauge DM 139,90
King Of Fighters "96 DM 599,90 Hinee: Edvon Bio Freaks (U.S.) DM 189,90
Aero Fighters 2 DM 49,90 League Bowling DM 149,90 RGB Kabel DM 29,90 Bomberman 64 DM 99.90
Agressors of Dark Kom. DM 49,90 Mutation Nation DM 129,90 ; Bust a Move 2 Arcade DM 99,90
Alpha Mission 2 DM 49,90 Samural Shodown DM 119,90 Abe ‘s Exodus DM 89,90 Cruis 'n World DM 99,90 me
Art Of Flgh!lng 2 DM 59,90 s‘j“mmr DM 129,90 Adidas Power Soccer 98 DM 89,90 Descent 64 DM 149,90 e %%rll
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King Of Monsters 2 DM 29,90 Dead or Alive DM 109,90 Yoshi's Story DM 99,90 @ :
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World Heroes 2Jet DM 49,90 SERY Ui i
. NBA Pro 98 DM 99,90
NHL Open Ice DM 99,90
NHL Powerplay 98 DM 89,90
e ey o e e Need for Speed 3 DM 99,90
\ Newmann Haas Racing DM 99,90
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|
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Jedes Spiel nur 49,90 DM Ghost Pilots DM 89.90 £
King of Monsters 1 DM 49,90 i
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Genre:

Hersteller:
Entwickler:

Manche Backgrounds sind recht gut gelungen.

”~

[

Oh je, gerade noch im Dead or
Alive - Tekken 3 - und Bloody Roar-
Himmel, folgt schon viel zu frish die
abzusehende Erniichterung. Konami
wagt sich mit einem Produkt auf den
Markt, welches sich gegen diese Genre-
gréBen definitiv nicht behaupten kén-
nen wird.

Nach dem obligatorischen Render-
intro wéihlt man einen der 16 Kampfer
aus, welche in vier Gangs zu je vier Per-
sonen aufgeteilt sind. Da haben wir die
rauhen Jungs von der Strafle, Gangster,
Studenten aus dem Campus und ge-
bréunte Beach Boys vom Strand. Alle

BT MUl Testmuster:
W Erhdltlich ab:

Preis:

Modelle sind zwar ganz ordentlich ani-
miert, jedoch sehr lieblos und grob
gestaltet. Die Steverung beschrénkt sich
auf drei Buttons (Kick, Punch, Evade =
Ausweichen), will aber dennoch nicht
richtig in Fleisch und Blut ibergehen.
Einige Specials gehen recht schnell von
der Hand, jedoch fehlt dem Handling
insgesamt einfach der Feinschliff. Einige
der Kampfarenen sind wunderschén
anzuschauen, wahrend andere hinge-
gen absolut langweilig und einfallslos
kreiert wurden. Einziger Pluspunkt ist
der wirklich ordentliche Soundtrack,
welcher jedoch ebenfalls Geschmack-
sache sein diirfte.

. . Konami

.l

HOM LOADING

Selbst das Puzzlespiel zwischen den Ladepausen macht
mehr Spaf als die eigentliche Priigelei.

Vs kommt einfach um Jahre zu
spdt, um die oben angesprochene
Konkurrenz auch nur ansatzweise zu
erschiittern. Selbst hartgesottene Priigel-
fans werden sich mit dem hektischen
Gameplay nicht anfreunden kénnen.
Letztendlich bleibt bei solch’ einem Titel
nur noch betroffenes Kopfschitteln und
die Freude dariiber, daf3 es mit den ein-
gangs aufgefihrten Polygonpriglern
fantastische Alternativen gibt.

/13__
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und ist daher immer deutlich zv erkennen.

Kometengleich zieht der Puck cinen Schweif hinter sich her

Wer einen einfach zu beherrschen-
den Eishockeytitel chne jeglichen Reali-
titsanspruch sucht, wird mit Wayne
Gretzky's 3D Hockey ‘98 sicherlich
seine Freude haben. Zwar wurden die
26 NHL-Teams mit allen Profis imple-
mentiert, das Spiel setzt aber - trotz
optionalem Simulationsmodus - mit
simpler Steverung, hohem Spieltempo
und witzigen Power Moves im Stile von
NBA Jam einzig auf Rasanz und Action.
Die Teams bestehen aus drei bis finf
Spielern plus Torwart, die Spielfeld-
gréfe ist ebenfalls variabel. Auf Regeln
oder gar Strafen wurde génzlich ver-
zichtet, wobei selbst in der Simulations-
variante alles erlaubt ist, was gefallt.

Hersteller:

VoVBp Howkey a8.....

Mit Trainingseinheiten, Einzelspiel und
einer kompletten Saison mit
anschlieBenden Playoffs sind alle rele-
vanten Spielmodi vorhanden. Die
Parameter vor dem ersten Bully
beschrénken sich auf die Wahl zwi-
schen Arcade oder Simulation, die
Spieldaver und den Schwierigkeitsgrad,
der in finf Stufen gesteigert werden
kann. Das Pad ist komplett mit mehr
oder weniger wichtigen Funktionen
belegt und kann frei konfiguriert wer-
den. Einmal auf dem Eis, wird schnell
klar, woraus der Titel seinen Spielspaf3
bezieht. Die polygonalen Kufen-
Kinstler wuseln wieselflink Gbers Eis,
verschaffen sich mit Turbo-Funktion,

HOST 40 GORL. S
MOST 100 POINT 5

Wayne Gretzkys Statistiken untermavern dessen
Status als lebende Legende,

Testmuster: .GT Interactive
Erhdaltlichioby 7 sofort
Pipafg il ne ot ca. 99,- DM

H ] T ; _.ﬁfmmﬁgdﬁ
Kombiniert man einen Schu mit der Turbo-Funktion, ist
der Puck ,,on fire”

Super Shot (on fire) oder brutalen
Bodychecks einen Vorteil und knallen
die kleine Hartgummischeibe im 10-
Sekundentakt aufs Tor. Dank der relativ
starken Goalies bleiben die Ergebnisse
dennoch im realistischen Rahmen.
Wahrend Wayne Gretzky’s 3D Hockey
‘98 im Ein-Spieler-Modus recht schnell
die Luft ausgeht, bleibt das Spielspaf3-
barometer bei Duellen gegen einen
menschlichen Mitstreiter konstant hoch.
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Abhingig von der Wurfentfernung werden einem entweder
ein oder fiinf Punkte auf das Trefferkonto gutgeschrieben,

Mar'k Liebold

Ring frei fir THQs neustes Wrest-
ling Game, in dem sich die Wrestler
der WCW nun schon zum dritten Mall
auf der PlayStation ein Stelldichein
geben. Die anfénglichen 16 Kémpfer
lassen sich nach und nach auf insge-
samt 64 aufstocken, zu denen neben
den Kommentatoren Bobby the Brain”
Heenan und Mean Gene Okerlund
auch diverse weibliche Wrestlinggro-
BRBen zdhlen. Bevor in den Ring gestie-
gen wird, darf man sich aussuchen, ob
ein gewdhnlicher Showkampf, Tag Team-
oder Championshipfight, in dem man
gegen zehn Gegner nacheinander antritt,

Genre:
Hersteller:
Entwickler:

. Sportspie

ausgefochten werden soll. Natirlich
wurde WCW Nitro auch mit einem
Zwei-Spieler-Modus versehen.Neben
den Standard Moves, die durch Tasten-
kombinationen ausgefihrt werden, ver-
figt jeder der Protagonisten auch iber
seine individuellen Special Moves.
Wiéhrend des Kampfes ist es auf3erdem
méglich, einen Wrestlingkollegen zu
rufen, mit dem man anschlie3end mehr
oder minder heftig im Duett auf seinen
Gegner eindreschen darf. Grundséitzlich
widre diese Vorgehensweise absolut
regelwidrig und mifite zur sofortigen
Disqualifikation fihren. In WCW Nitro
hingegen kloppt man am besten ein-
fach nur auf seinen Kontrahenten ein,

revacen T
GUERRERO

Leider ist s in WCW Nitro nicht mogllch glelth:emg
auf den Gegner einzuschlagen.

..... Konami

Testmuster:
Erhaltlich ab:

HOLLY WO OD ;-

MAGCHO

bis dieser mit griin - blau - gelben
Flecken in allen Regenbogenfarben nur
so Uberschiittet ist. Die Grafik ist relativ
schén gestaltet, kann aber tber das stu-
pide Gepriigel nicht hinweg tduschen.
WCW Nitro gleitet mit seinen vielen
absurden Zusatzcharakteren (Santa
Clause) ins Lécherliche ab und ist nur
fir treu ergebene Fans des realen Wrest-
lingzirkuses lohnenswert.
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Wreckin

AP 88 BTTe1

4

Neben dem Head to Haud Duell konnen im Zwm-SpleIer -Mode auch das Turnier
sowie das Arcade-Rennen bestritten werden.

Suen Liebold

Cre w

Features

IEK'I'! MUTSCH

Mit sehr grofier Verspatung schafft
es neben Heart Of Darkness nun auch
Wreckin Crew, auf den heimischen
Bildschirm zu gelangen. Der Fun-Racer
reiht sich in die Schlange der unzahli-
gen 16Bit Mario-Kart Klone ein, ohne
allerdings dabei besonders aus der Mas-
se hervorzustechen. Unter acht Charak-
teren, von denen jeder mit einem ande-
ren Fahrzeug bestiickt ist, wahlt sich
der Spieler eine Figur und begibt sich
auf die véllig ebenen Pisten.

Wahlweise im Arcade- oder Wettbe-
werbsmode tritt man gegen den Rest

Genre:

.Rennspiel
Hersteller:

Telstar
. Quickdraw

Development

Entwickler:

des Verfolgerfelds an, um eine mdg-
lichst giinstige Plazierung zu erzielen.
Die insgesamt 20 Kurse sind in fiinf
Welten gegliedert und mit unterschied-
lichen Thematiken designt worden.
Womit wir auch schon beim Hauptkritik-
punkt wéiren: Es scheint tatséichlich so,
als hatten sich die Entwickler sichtlich
Mihe dabei gegeben, méglichst viele
Obijekte und Details in einer Strecke
unterzubringen. Leider fiel dies aber zu
Lasten der Ubersichtlichkeit, da der

Jeder Wagentyp hat seine eigenen Mi:’»glir.ilen, sich
gegen die Kontrahenten durchzusetzen.

Testmuster:
Erhdltlich ab:

Preis:

Fahrer in dem Sprite- Polygon -Misch-
masch des &fferen die Orientierung
verliert. Zuséitzlich wird das Rennen
durch die schlampige Steuerung
unnétig erschwert. Die holprig animier-
ten 2D-Wagen fahren wie auf
Schienen tber die Kurse und lassen

Die Rithtngspfeile stiften oft r Verwirrung als
Klarheit.

jegliches Fahrverhalten vermissen.
Unter all den Features wie Special
Moves, Extras, Teleportern, Sprung-
schanzen und Abkiirzungen hétten die
Programmierer nicht das Gameplay der-
art vernachléssigen sollen, wie es bei
Wreckin Crew zweifelsohne der Fall ist.
Hunderte von Details, Features und
Extra-Goodies sind schlie3lich noch
lange nicht mit Spielspaf3 gleichzusetzen.
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Dieser Mantioboa ist nur einer der sechs verschiedenen Alienspezies.

L= T e s t ENGEN-EC-N,

In New York City kann von Normali-

t&t des Alltags nicht mehr die Rede
sein, und so kommt es auch, daf3 der
Polizist James Edwards nicht auf einen
gewdhnlichen Kriminellen, sondern auf
einen Auf3erirdischen trifft. Aufgrund
seiner Uberzeugenden Fahigkeiten wird
Edwards von Agent K als neves Mitglied
der ,Men in Black” rekrutiert. Im Haupt-
quartier der MiB wird nach einem kur-
zen Missionsbriefing klar, daf3 sich die
Story des Spiels nicht an die des Films
anlehnt. Fir jeden Einsatz stehen drei
Agenten zur Verfigung: Agent J,
Agent K und Agent L, der eigentlich
den Platz von Agent K einnahm. Nach-
dem man sich in der Waffenkammer
mit einer weiteren Wumme augeristet
hat, steht dem Flug zum ersten Ein-
satzort nichts mehr im Weg. Eine arkti-
sche Wetterstation, von der seit gerau-
mer Zeit keine Funksignale mehr emp-
fangen werden, ist zu erkunden. Einge-
fleischten Akte-X - und John Carpenter
- Fans wird sofort klar: ,Hier ist ein

auBerirdischer Killervirus am Werk.”-
und so ist es auch. Die zweite

@>P Mission lockt die Agenten in das

N
Ga N\ Ls

B positivae— e)
e starke Lizenz

-
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Die Zwischensequenzen haben einen sehr eigenwilli-
en Stil.

Amazonasgebiet, um Chupacabra, ein
Wesen der Inkamythologie, zur Strecke
zu bringen, wobei die dritte Unter-
nehmung auf die Insel des Skip Frales
fohrt, der seine Finger in den dunklen
Machenschaften der Aliens haben soll.
Die Grafiken sind auf den ersten Blick
nicht schlecht - das war es aber auch
schon. Zwischensequenzen werden durch
Comicszenen dargestellet, die in ihrer
Farbgebung und Animation an alte
Star Trek - oder Dick Tracy - Cartoons
erinnern. Die Protagonisten bewegen
sich hdlzern und ungenau. Das Kampf-
system &3t nur Schlagen, Treten, Blocken
und Zur-Seite-Gleiten zu, wobei Drehen
oder Ducken nicht méglich sind. Selt-
samerweise verfigen allerdings die Geg-
ner Uber jene Fertigkeiten. Der Sound
beschrénkt sich fast nur auf Effekte und
durchweg englische Sprachausgabe.

P DaB sich Men in Black an Capcoms
Horroradventure anlehnt, kann man
sofort erkennen. Nur leider ist dieses
Vorhaben nur optisch gegliickt. Die
Agenten kénnen sich nicht vollkommen

Das Ziindkabel darf nur gezogen werden, wenn der
dickste rote Balken aufleuchtet.

- Men
In Blac

Mark Liebold

Tagebucheintriige konnen durch das zu pixelige Bild

* langweiliger Spielablauf
® ungenaues, monotones Handling

W\

nicht entziffert werden.

frei in den Rdumen bewegen und die
Rétsel, falls man sie so bezeichen
kann, sind verworren und unlogisch.
Auch beim Benutzen von Gegenstinden
kommt es leicht zu Verzweiflungsaus-
briichen. Eine schwere Eisentiir kann
mit einem Eispickel, dank physikali-
scher Hebelgesetze nicht aufgestemmt,
sondern nur aufgetreten werden. Zur
Informationsgewinnung kann man in
der Wetterstation keine herumstehenden
Computer benutzen, sonder nur irgend-
welche Biicher, deren Schrift teilweise
absolut unleserlich ist. Zwar werden
die Schriftstiicke des sfteren vorgele-
sen, aber wer nicht der englischen
Sprache mdchtig ist, kommt deshalb
auch auf keinen griinen Zweig. Men in
Black ist ein fypisches Lizenzspiel:
Grof3er Titel - Nichts dahinter. Nur
treue Anhdinger der ,Men in Black”
werden an diesem Spiel ihre Freude

hcben.
2

G
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[Stephan Girlich |

Genre:

Nach dem unrithmlichen Player
Manager versucht sich Anco mit Kick
Off World diesmal an einem Manager/
Action-Mix. Angelehnt an Dino Dinis
kultiges Kick Off-Vorbild, laf3t der Titel
im gesamte Spielaufbau eine klare
Linie leider véllig vermissen. Die Ligen
und Mannschaften sind bunt durchein-
andergewiirfelt; nur mit den deutschen
Teams zu spielen, ist nicht méglich. In
der Super League ist es zudem erfor-
derlich, die Auf’gaben des Managers
mitzuibernehmen. Allerdings sind
diese noch weniger als nur rudimentér
integriert. Bundesliga Manager ver-
wohnte FuBballfans werden mit dem

Hersteller:
Entwickler:

Der Schiri reagiert hypersensibel aufs
Hineingrdtschen und verteilt Karten en masse.

. . Sportspiel

Testmuster: . Funsoft T
NTLei@ Erhaltlich ab: . . . . . Juli »
Wil Preis: .ca. 99,- DM

!
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Die klassische Kick GH-PerspekIei vor uile .I
Nostalgiker ansprechen.

Transferieren von Spielern und dem
Aufstellen des Kaders wohl nicht unbe-
dingt iberfordert. Das Spiel selbst iber-
laf3t einem die Méglichkeit der traditio-
nellen Kick Off-Perspektive aus der
Vogelperspektive oder einer moderne-
ren Iso-Variante. In technischer Hinsicht
rangiert der Titel maximal im PlayStation-

w..- PMinchan 8

Mittelfeld. Weder Optik noch Sound
kénnen richtig iberzeugen, und auch
in Sachen Gameplay wirkt Kick Off
World dlles andere als ausgereift.
Details wollen wir in diesem Fall gar
nicht erst auffihren. Die grundsétzliche
Aussage muf3 schlicht und ergreifend
lauten: Kick Off World macht einfach

Tel. 030-42 43 95 00

Spatservice 030-421 37 67

Fax 030-425 48 62
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Importspiele Hier!
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: Indy 500 Dt 79 | Saga Frontier us 119 o
Sony Playstation j Bt Dt 89 | Soukaigi JP 144 [| m @ ﬁrg |] @ ﬂ W@ b ]] @ m @@

Alundra Dt 04 | Kula World Dt 94 | San Francisco Rush Dt 89 »
Ayrton Senna-Kart Duel 2 Dt 89 | Lunar Silver Star Story JP 144 | Spiceworld Dt. 49 . L
Bio Freaks US 119 | Masters of Teris Kiisi Dt 89 | Suikoden bt - 59 ,\&Q\ SO n V' U m b auzum M u ng € rOT *

| “Bresth of Fire 3 US/Dt 119/89 | MDK + Soundtrack Dt 49 | Tactics Ogre us 119 AT JP un d US GG mes |G u fen | . QQ
Bushido Blade 2 JP 139 | Menin Black Dt 89 | Tekken3 us 119 ?\Q 0'05 : : '\q )
Dead or Alive Us 119 Ng/\ live 98 [DJI g‘) %’St Dri}:c 4, ] Dt 79 n\:‘bb‘ * In 2'4 h nur 49 ; 9 0 Qco*
Deat |'|{;|'ap Dunggon Dt 95 NBA Pro 98 t 5 1eme nspna Dt 89 1 A i
Diablo Dt 89 | Need for Speed 3 Dt 89 | Thunderforce V JP 144 Nintendo 64 ;Il-:;?no: \\11:30(!;?:};::1 R gls }Tg
Extreme Snowbreak Dt 89 | NHL Breakaway Dt 79 | Tomb Raider 2 Dt 95 ; BA Courtside  US 16¢

] - : * . % H 2l ¢ 6 () : 5 side b

FIFA ‘98-Frankreich Edition Dt~ 89 | Nightmare Creatures* Dt~ 89 I Tommi Mikinen Rally Dt 94 gf;‘;ggﬁ%" E,E }(:-() Egt E,Ug}i;]\f; ‘98 B? }{;Lj
Final Fantasy Tactics US 119 | NinjaTenchu IP 1.}9 Touringcar Championship Dt 89 Bust A Move 2 pt 109 | To (jeartRaII y Dt 99
Forsaken Dt - g9} Demmeiie Bve P19 DessaesaftheDecp . DX 04 Y 5yt Hesoae Dt 99 | WCW vs. NWO WorldTour Di 129
Gex 3-D-Retum of the Gekko Dt~ 89 | PaxCorpus Dt 7 | V-Rally Dt 79 | FIFA 98-Frankreich Edition Dt 119 | Wetrix Dt 119
Grandstream Saga US 119 | Premier Manager 98 Dt 89 | Warhammer 2-Dark Omen Dt 89 Eorsaken Dt 119 Universslsd fiir alle G 89
Grand Theft Auto Dt g9 | Pro Pinball-Timeshock Dt 59 | WWF Warzone Uus 119 G"l: 64 Dt 129 TSRO ESEERIEREC el
Gran Turismo Dt 79 | Rayman2 us 1 ]”9 Xenogracy Dt 94 1 Konsole + Spiel Dt 349 Road Rash 3D D,
Hart of Darkness Dt 89 | Return Fire Dt 59 | Youngblood Dt 79 Lamborghini Dt 119 77.70 DM
Hexen Dt 59 | Riven Dt 89 | SONY-PSX+Tasche Dt 299 | Mace the Dark Age Dt 129 2 - 2

Geschifiszeiten: Montag bis Sonnabend 12.00 Uhr - 22.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet (Lagerware). Fiir nichtabgenommene Ware berechnen wir pauschal 20 DM. Unfreie
Sendungen werden nicht angenommen! Ankaufbequem per Post nach telefonischer Absprache. Postanschrift: Video & Game, 10407 Berlin, Danziger Str. 124,
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Das war knapp: Hinter uns zischt in Feverball vorbei, wihrend von
links eine Rauchbombe geziindet wird.

Irgendwie haben die kleinen Flitzer
schon ihr besonderes Flair. Nachdem
die Micro Machines bereits jahrelang
erfolgreich Uber fast jedes System
brausten, wurden auch andere Herstel-
ler auf die putzige Spielidee aufmerk-
sam. Psygnosis versuchte es mit Speed-
ster, wihrend Mindscape mit Supersonic
Racers auch ein Stiick vom Kuchen
abhaben wollte. Keines der Konkur-
renzproduk?e konnte sich aber gegen
Codemaster’s Mini-Renner behaupten.
Mit Circuit Breakers soll sich dies nun
éndern, da der eigentliche Nachfolger
zu Supersonic Racers echtes Potential
hat, sich eine weitaus héhere Plazier-
ung zu verdienen, statt von neuem im
Mittelfeld auf der Strecke zu bleiben.

Nach einem kurzen Intro findet sich
der Spieler sofort in einem Fahrzeug-
Screen wieder, der keineswegs in
einem simplen 2D-Menij, sondern voll-
ends in der eigentlichen Spielegrafik

-

A
BPAY, STATIOTN,

cul

Breakers

Rennspiel

Mindscape

Supersonic

Testmuster:...Mindscape

gehalten ist. In einem kugelférmigen
Wagen féhrt man auf eine der acht
Platiformen, die jeweils einen Fahrzeug-
typ représentieren. Zur Wahl stehen
unter anderem futuristische Rennwagen,
klassische Mini Cooper oder auch
historische Formell - Flitzer, die sich
allesamt in unterschiedlicher Art und
Weise iber die Parcours lenken lassen.
Das Turnier ist in vier Gruppen zu e vier
Strecken unterteilt. Habt lhr alle 16
Kurse mit dem ersten Platz belegt, wer-
den in einer zweiten Meisterschaft
séimiliche Tracks in der entgegengesetz-
ten Richtung bestritten. Das Trackdesign
ist durch Abwechslungsreichtum ge-
kennzeichnet und sefzt sich mit ver-
schiedenartigen Thematiken auseinan-
der. Die Wagen rasen durch die rutschi-
ge Arktis, réhren durch tiickische Pyra-
miden oder die texanische Steppe. Die
Entwickler gaben sich sichtlich Mihe
das jeweilige Ambiente eines Areals in
den Kursen wiederzugeben. In Agyp-
ten saust man um andéchtige Sphinxen
und holpert Gber wacklige Briicken,
wobei man sogar einige Lensflare-
Effekte einstreute. In anderen Kursen
dachte man auch an Witterungsein-
flisse wie Regen oder Schnee, die
ebenfalls das optische Gesamtbild auf-
werten. Aul3erdem vermag sich Euer
Bolide in bestimmten Runden in ein
anderes Vehikel zu verwandeln, so daf3

Auf den Arctic-Strecken geht es besonders rutschig zv.

ihr Euch auch am Steverrad eines Un-
terwassergleiters und Speed-Boats ver-
suchen durft.

Das Handling aller wahlbaren Ve-
hikel ist durchwegs gelungen, wenn
man auch einige Zeit braucht, um sich
an die driftfreudigen Kutschen zu ge-
wahnen. Auf dem Weg Uber die Rund-
kurse kénnen die Fahrer zusétzliche Ex-
fras aufsammeln und per R1 - Taste
auslésen, um das Leben der anderen
Piloten etwas schwerer zu gestalten.
Dazu gehéren z.B. eine Turbofunktion,

Die Alternativen

Micro Machines V3 Codemasters

Codemasters’
Meilenstein in puncto
Spielbarkeit ist erst
kirzlich als Platinum-
Edition erschienen.
Jeder, der ein Fan sol-
cher Partygames ist,
sollte schleunigst seine
Sammlung um diesen hervorragenden Titel berei-
chern. Nach einigen Vorgéingern présentierten sich
die kleinen Flitzer das erste Mal im flotten 3D-Ge-
wand. Trotz der neuen Polygonoptik muf3 der
Spielspaf} keinesfalls zurﬁckgescﬁmubr werden. Mit
seinen zahlreichen Gameplay-Variationen und der
tadellosen Steuerung gehoren die vierrédrigen
Winzlinge noch lange nicht zum dlten Eisen.

4

Psygnoéi's

Speedster

‘0.
©

Psygnosis setzte zwar
ebenfalls auf die Mini-
Renner - Optik, lie3
aber seine Flitzer nicht
iber Frihstiickstische
und Kleingdrten rasen.
Bei Speec?sfer geht es

' auf echten StrafBen
und Highways zur Sache. Im Grunde genommen han-
delt es sich bei dem Titel um ein konventionelles
Rennspiel, das eben ausschlieBlich aus der
Vogelperspektive stattfindet. Neun Strecken sind aber
trotz if\res Detailreichtums nicht der Weisheit letzter
Schluf3, weshalb auch relativ schnell die Luft aus dem
Game ist.

'1!'1! [
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Wem der Venedig-Abschnitt in Tomb Raider Il gefal-
len hat, darf sich hier richtig austoben.

Ollachen, Rauchbomben, Feuerkugeln
oder die Méglichkeit seinen Wagen kurz-
zeitig schrumpfen bzw. wachsen zu las-
sen. Mutiert das Fahrzeug zur doppel-
ten Gréfle, kann man mihelos andere
Fahrzeuge platt rollen, wihrend man
sich als Mini-Flitzer gekonnt durch den
Verfolgerpulk mogeln kann. Insgesamt
hétte man aber durchaus noch etwas
mehr innovative Ideen in den Extra-
Zyklus einbringen konnen.

Als ansténdiges Partygame sollte
natirlich ein Mehrspieler-Mode nicht
fehlen. Per Multi-Tap kénnen sich bis
zu vier Spieler gleichzeitig hinters Lenk-
rad klemmen. Duelle werden in Form
eines Battle-Modes oder als Zeitrennen
ausgefahren. Wie beim bekannten
Micro Machines fahren die Piloten
gleichzeitig iber spezielle Multi-Player
Kurse, wobei jeder, der sich vom Ver-
folgerfeld absetzen kann, einen Punkt
erhélt. Wem es als erstem gelingt, acht

positiv _f 9 )

e abwechslungsreiche Kurse
* makellose Optik
e extremer Suchtfaktor

* gnadenloses Rempeln
der Gegner

® hoher Schwierigkeitsgrad
* zu geringe Anzahl an Extras

Um sich ein Fahrzeug auszusuchen, fihrt man mit
dem Dummy-Vehikel auf eine Plattform.

Punkte auf seinem Konto gutzuschrei-
ben, geht als Sieger vom Platz. Im Zeit-
rennen freten alle Mitspieler nachein-
ander gegen den besten Ghost-Fahrer
an.

P Technisch zeigt sich Mindscapes
Rennspal3 von seiner besten Seite. Die
gesamte Polygongrafik blieb verschont
von stérendem Flimmern, Pop-Ups oder
Slowdowns. Mit sanften Bewegungen
zieht sich die Umgebung iber den Bild-
schirm und erfreut das Spielerauge mit
intelligenter, detailverliebter Strecken-
fihrung. Lediglich der Schwierigkeits-

Unter Wnsr Immtt man esonders viel Geschick beim Mandvrieren der triigen

U-Boote.

rein durch fahrerisches Kénnen niemals
eine gute Plazierung erhalfen kénnte.
Trotz der enorm guten Spielbarkeit von
Circuit Breakers fehlt dennoch eine
ganze Klasse zum Codemasters-Pendant.
Hétte man noch etwas mehr Vielfalt in
Meisterschaften, Ligen oder dem Multi-
Player Mode gezeigt, wire sicherlich

Circuit Breakers bietet die erste echte Alternative
) . zu Micro Machines und sorqt
| mit seinen attraktiven Kursen fiir soliden Spielspali.

[
grc:d ist zeitweise etwas frustrierend,
da das Verfolgerfeld sich ohne Riick-
sicht auf Verluste durch die Kurven
rempelt. Auf manchen Tracks sind die
zahlreichen Feverbidlle und Turbos
sogar zwingeno' noMendfg, weil man

\ &LB .ssa |ES

uch der Streckenwahl entscheidet man sich zwi-
schen Time Trial und Meisterschaft.

eine héhere Wertung méglich gewe-
sen. Alles in allem bietet Mindscapes
neues Parfygame dennoch eine erste
echte Alternative zu Micro Machines
und bringt trotz der besprochenen
Méngel ausreichend Suchfaktor fiir
viele Stunden soliden Spafes mit sich.
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Juck bringt einen seiner

|Mischa Strecker|
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. &

o~ SRR
Cecilia
W HP 214MF @ 10 HF MF

.

,,Sp:iul Moves” an. Im besten Falle ist der Boss

danach so verwirrt, dafl seine Zielsicherheit und Treffgenavigkeit nachliift.

CARD

Legenden und Historie erzéhlen,
daf vor langer Zeit Menschen und
Elws zufrieden und harmonisch mitein-
ander lebten und gemeinsam Filgaia
zu einem gliicklichen Planeten im Uni-
versum umgestalteten. Dazu benutzten
sie Maschinen, die von den Elws erbaut
wurden. Behitet wurden sie durch die
Wiaichter, die Filgaia und seine Bewoh-
ner mit ihren Kréften unterstiitzten. Doch
der Frieden war rasch voriber, als die
Ddmonen auftauchten. Nach einem
langen und grausamen Krieg konnten
die Démonen schliefllich besiegt werden,
wobei der Sieg jedoch tever erkauft
wurde. Menschen und Elws entfernten
sich voneinander und schlieBlich ver-
schwanden sie vollkommen. Die von
ihnen erbauten Maschinen wurden zu
Legenden und man nannte sie nur noch
ARMs” -Altertimliche Maschinenrelikte.

In diesem Kloster wuchs Cedilia auf. Hier wurde sie
auch in die Geheimnisse der Magie eingefiihrt.

| Jack

HF 5058/ 705 MF

{Tber Menis und Info-Bildschirme, kann man sehen, wie der Kampf steht.

Der Vorspann ist ganz im jopanischen Anime-Stil
gehalten.

Filgaia selbst begann langsam aber
sicher zu verdden. Denn im gleichen
Maf3e, wie die Krafte der Weichter
schwanden, verringerte sich auch die
Lebenskraft des Planeten. Im Kénigreich
Adlehyde jedoch gedachte man, etwas
dagegen zu unternehmen und man
machte sich daran, die méchtigsten
LARMs” - die Golems - zu finden.

An diesem Punkt beginnt die Hand-
lung von ,Wild Arms”. Und diese braucht
beispielsweise den Vergleich mit Final
Fantasy nicht zu scheuen! Sie wirkt zwar
am Anfang sehr linear, allerdings merkt
man schon schnell, daf3 da eine ganze
Welt erforscht werden will und eine
Menge Nebenp|ots darauf warten,
geldst zu werden.

Drei junge Traumjdger - so werden
die Abenteurer auf Filgaia genannt -

| | Predvs
| Ruty i | O ‘.?rl MP |
| HF 717116 e |

I ARG A6 a6

Verbleibende Kugeln 6/8

Die , Zauberfertigkeiten” von Rudy beschriinken sich
auf das Ziehen des Abzugs seines Granatwerfers.

Die Uberlandkarte.

begeben sich auf den Weg, die Welt
zu retten und ganz nebenbei ihre eige-
nen Anliegen zu regeln. Rudy, ein finf-
zehnjghriger Junge, spielt hierbei den
Anfihrer. Jack, ein Schatzsucher, sucht
verzweifelt die ultimative Kraft, um sei-
nen Beschitzerinstinkt ausleben zu
kdnnen. Begleitet wird er von Hanpan,
einer Windmaus, die manchmal schul-
meisterhaft mit Jack umgeht. Vollendet
wird das Trio von Cecilia, der Prin-
zessin von Adlehyde. Die genannten
drei Traumiciger stellen sowohl die Haupt-
charaktere des Spiels dar als auch -
wer hétte es gedacht - diejenigen, die
der Spieler durch die gefdhrliche Welt
Filgaia stevern muf3. Jede der drei Fi-
guren besitzt eine eigene Hintergrund-
geschichte sowie personliche Starken
und Schwdchen. Rudy vermag zum Bei-
spiel nur die Magie seines Granatwerfers
zu beherrschen, wihrend Cecilia mit
ihrem Zauberstab allerhéchstens blave
Flecke beim Gegner verursacht.
Anfangs muf3 man mit jedem der
drei ein Einstiegsabenteuer erleben, in
dem man die positiven und negativen

Adlehyde in der Hand der Monster. Skelette und
Echsenwesen machen die Stadt unsicher.

Das Kreuz in der Mitte zeigt die Angriﬁsmiigli_chlleiten der Gruppe.

Die Alternative
Final Fantasy VI

Square

Hauptunterschied zwi-
- schen Wild Arms und
Final Fantasy ist sicher-
lich die verwendete
Grafik. Final Fantasy is
s in diesem Zusammen-
ey g nur sehr schwer 2
" schlagen. Wéhrend
Wild Arms ,nur” gezeichnete Sprites zu bieten hat,
besticht Final Fantasy mit Renderhintergriinden und
Polygonfiguren, die den Anweisungen des Spielers fol-
gen. In Puncto Handlung ist Final Fantasy VI Wild Arn
nicht mehr ganz so weit voraus. Beide Spiele besteche:
durch eine Handlungsdichte, die so manch anderes
Rollenspiel nicht einmal im Intro vorweisen kann. Die
Kampfsysteme sind &hnlich, wobei ein Kampf in FFVII
nicht starr rundenweise abléuft, sondern quasi in
Echtzeit vonstatten geht. Die Steuerung und
Meniifihrung beider Spiele ist fast identisch.
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Ein Spiel im Spiel. Auf dem Ruinenfestival in Adlehyde
kann man - gegen Geld - an verschiedenen Spielen
teilnehmen, so zum Beispiel an einem Wettrennen ...

| ITMochiest du ¢5 sp

€5 ist das Geld wirkiich werts |l
€5 Rostet nur 30 Gella. i

Wesensziige dieses Charakters kennen-
lernt. Besonders spaflig wird es bei
Jack, der wéhrend der Vorstellung in
Indiana Jones-Manier von riesigen
Kugeln durch die Génge eines Tempels
gejagt wird.

Die Steuerung wird wie bei den
meisten Rollenspielen gehandhabit.
Uber ein Menisystem konnen Charak-
terwerte begutachtet und/oder
Gegenstéinde und Zauber benutzt wer-
den. Die Kémpfe finden auf Zufallsba-
sis statt. Soll ein Gefecht statffinden,
wechselt die Ansicht, und man sieht
sich dem Widersacher gegeniiber, dem
man rundenweise die Leviten lesen kann.
Auch die Kampfhandlungen werden
tber Icons gesteuert. Dabei kann man
entscheiden, ob man seinen Angriff
ganz profan und normal, unter Zuhil-
fenahme magischer Kréfte und Ener-
gien starten mdchte, oder aber ob
Cecilia einen der Wachter anrufen soll,
falls es mal brenzlig wird. Verspirt

Die Diimonen sind z:kgake und bringen Chaos
und Tod ber die Bevélkerung.

o

Hier kommt es darauf an, die Blocke v ersie—
ben, da man an die Kiste in der Ecke gelangt.

. positiv ;l °)

® spannende and‘ung
® leicht erlernbare Steuerung
e

Jnegativ *
* Grafik auf 16-Bit Niveau
® geringes Schwierigkeitsniveau

U

Neben Bossen gibt es natiilich auch andere fiese
Monster, die einem das Leben erschweren.

man zuféllig keine Lust, sich ins Kampf-
getimmel zu werfen, steht einem immer
noch die Méglichkeit der Flucht offen.

Gesteuert werden die Charaktere
iber eine 2D-Karte, die je nachdem,
ob man sich in einer Stadt oder auf
Uberlandreise befindet, mehr oder
weniger detailliert ist. Alles in allem ist
die Grafik aber nicht Up-to-Date und
entspricht - wenn man einmal von den
kleinen Animationen absieht - eher den
16-Bit Tagen. Dadurch wird der
Spielspaf3 jedoch nicht geschmdlert, da
die Zeichnungen einen hohen
Detailreichtum aufweisen.

Im Gefecht bietet Wild Arms zwei-
felsohne das Ultimum. Die Ansicht
wechselt von 2D auf 3D, aus den

Zeichnungen werden Polygone. Genau
dann wird aus Wild Arms ein 32-Bit

3 Cecilia:
roIperselbe Golem, von dem
in der Legsende die Rede ist2E <

Ao b THAR o 5 ., B

Mit Kriinen und einer alten Maschine wird er aus seinem Versteck geborgen
und nach Adlehyde gebracht.

spannungsgeladenen Musik untermalt.
Wild Arms’ Soundtrack ist nicht neben-
bei hingepfuscht worden. Man merkt,
daf3 einige sehr talentierte Musiker fir
den klanglichen Genuf3 verantwortlich
sind. Getribt wird das musikalisch
lobenswerte Beiwerk allerdings durch
die Tatsache, daf3 die Sticke sehr kurz
geraten sind und sténdig wiederholt
werden. Vor allem, wenn sich ein
Kampf einmal léinger hinzieht, kann
einem die stindige Wiedergabe des
gleichen Themas auf den Nerv gehen.

P Alles in allem braucht Wild Arms
den direkten Vergleich mit Final
Fantasy oder Breath of Fire nicht zu

| Wild Arms steht Final Fantasy in Sachen SpielspaB,

Motivation und Ha_ndlun% in nichts nach
und solite auf jeden

all eine Uberlegung wert sein.

Rollenspiel. Die Blickwinkel werden
stéindig gedindert, Supertreffer werden
in bester Animetradition als Einzel-
bildabfolge dargestellt, wobei die
Bewegungen der Gegner und
Charaktere sehr gut animiert sind.

Das ganze Spektakel wird von einer

Der faulige Atem des Zombies kann einem ganz
schon zu schaffen machen.

o 3

firchten. Man muf3 zwar einige
Abstriche in punkto Grafik machen...
eigentlich mehr als nur einige, aber
ansonsten steht Wild Arms Final
Fantasy in Sachen Spielspaf3,
Motivation und Handlung in nichts
nach und sollte auf jeden Fall eine
Uberlegung wert sein.

Grafik [ SoundFX | RATING

Punkete : 21
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Neben dem Fallf;éugs.mlus' und einem Rudurd}spiuy wird der n!i;.nliklir.h "
Defcon ( Defence Condition - Verteidigungszustand) angezeigt. Sinkt dieser auf
1, wird die heimische Base zerstort.

Das Spiel WarGames baut auf den
gleichnamigen Film von 1983 auf. Da-
mals hackte sich der junge David Light-
man, gespielt von Matthew Broderick,
per Computer in die geheimen Akfen
des US-Verteidigungsministeriums ein,
ohne sich iiber die Folgen im klaren zu

Features

.

SPIELER
L]

e
.}
e, 4

Um an neve Munition zv gelangen, mufl man sich
erst durch das System hacken, was einige Zeit in
Anspruch nehmen kann.

HIER
KH BEFEML

DATEN WERDEN EMPFANGEN "I_"

Wiihrend der Ladezeiten erscheint ein Taktikscreen,
der alle wichtigen Informationen anzeigt.

sein. Als Spielpartner benutzte er
W.O.PR. (War Operations Planned
Response), einen Computer, den das
amerikanische Militér entwickelt hatte,
um die stindige Bedrohung durch einen
thermonuklearen Angriff durch die Ost-
blockstaaten auszuwerten, wobei der
junge Mann von dem eigentlichen Zweck
des Computerprogrammes nicht in
Kenntnis gesetzt war. Schnell eskalierte
die Lage, da W.O.PR. nicht zwischen
Spiel und Realitét unterscheiden konn-
te. Ein Erstschlag gegen die damalige
UdSSR stand kurz bevor. David, der sich
als W.O.PR.- Schépfer ausgab, gelang
es jedoch im letzten Moment, der Ma-
schine den Unterschied zu erkléren. Seit
diesem Zeitpunkt sind 23 Jahre vergan-
gen, und David Lightman arbeitet in-
zwischen fir die Regierung. Seither be-

aufsichtigt er die Neuprogrammierung
von W.O.PR., der durch die neuen glo-

Die Passwarter sind dem klussishen ﬁc-Tu-Toe
nachempfunden.

balen Machtverhéltnisse nur noch mit
der Berechnung konventioneller Kriegs-
fihrung betraut wurde. Um tausenden
von Spielern auf der ganzen Welt die
Médglichkeit einzurdumen, gegen den
Supercomputer antreten zu kénnen,
richtete David verbotenerweise eine
Schnittstelle an W.O.PR. ein, durch die
via Internet mit ihm gespielt werden
kann. Fir die Internetsurfer rund um
den Erdball ist es nur ein Kriegsspiel,
fur W.O.PR., der in den Uber zwei Jahr-
zehnten viel dazugelernt hat, jedoch
schon léingst nicht mehr.

In WarGames kann man im Ein-
Spieler-Modus entweder W.O.PR. im
Kampf unterstiitzen oder sich auf die
Seite der Menschen (NORAD - North
American Defense ) schlagen, um den
Supercomputer endgiiltig zu vernich-

Return Fire Prolifie’
Publishing zweiter
Streich des ,Capture
the flag” - Konzepts
------ hat |ei3er keine c[i)rek-
= “" te Story, da der

= 1 Zerstérungswahn im
: — R Vordergrund steht.
Besonders viele Stunden Spaf3 bereitet der
Zweispielermodus. Im Augenblick wird bei Prolifie’
Pub|isﬁing zusammen mit MGM Interactive an Return
Fire Il gearbeitet.
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FuBtruppen mit schweren und leichten Waffen stehen

zum Abtransport bereit.

ten. Da man in die Rolle eines ganz
normalen Biirgers schliipft, der in seiner
Freizeit gerne im Internet herumsurft,
weif3 man nicht genau, ob die Kampfe
real oder nur Spiel sind. Das weif3 nur
W.O.PR.. Vor dem Einsatz werden via
Taktikscreen alle wichtigen Daten wie
augenblickliche Lage, Primérziel und zur
Verfigung stehende Fahrzeuge iber
das néchste Zielgebiet bekanntgegeben.
Jede der beiden Parfeien besitzt ein Kon-
fingent aus 14 verschiedenen Vehikeln,
die neben ihren Hauptwaffen, die meist
aus Maschinengewehren oder Kanonen
bestehen, auch mit tédlichen Sekun-
darwaffen bestiickt sind. Manche der
Fahrzeuge sind nicht im Besitz einer

;’:';
e
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b NORAD oder W.0.P.R., alle 30 Missionen kin-
nen auch zusammen via diagonalem Splitscreen
gespielt werden.

Durch ein Flare kann man einem Bomber ein Signal
geben, der anschlieflend das Ziel , in diesem Fall
eine Briicke, zerstart.

Zweitwaffe, kdnnen dafiir aber Truppen
transportieren oder sind mit einem Tarn-
schirm ausgeristet. Zusdtzlich hinterlas-
sen zerstorte Feinde offmals Specials,
wie Weapon Upgrades oder Schilde,
deren Wirkung dllerdings nur eine
bestimmte Zeit lang anhdlt. Die men-
schlichen Einheiten verlassen sich auf
altbewdhrte Kriegsgerdte, wie Panzer
oder Kampfhubschrauber, die auch
designtechnisch aus unserer Zeit stam-
men. W.O.PR. hingegen, der die Bar-
rieren zur AuBBenwelt gesprengt hat
und eine Androidenarmee aufbauen
konnte, setzt auf futuristische Laufer und
Antischwerkraftgleiter, die aus den Star
Wars- oder Terminator-Filmen entsprun-
gen sein kénnten. Neben den Fahr-
zeugen gibt es auch FuBtruppen, die
allerdings per Truppentransporter nur
ins Kampfgebiet gebracht werden miis-
sen und anschlieBend selbstéindig kéimp-
fen. Um die Hauptmission zu erfiillen,

Findet ein Gefecht nachts statt, wird kurzerhand der

Restlichtverstirker aktiviert.

Bewaffnung: 1. Maschinengewehr
2. Aufklirermarke (Flare)

Der kleine, wendige Aufkliirer wiegt seine schlechte
Panzerung und minimale Feverkraft durch seine
Geschwindigkeit wieder auf. Auflerdem ist er in der
Lage, einen Luftangritf anzufordern.

Drugoon Panzer

Bewaffnung: 1. 80mm Geschiitz
2. Hommenwerfer

Gute Panzerung und eine durchschnittliche Feverkraft
zeichnen das Riistungsriickrad der menschlichen
Truppen aus.

Bewaffnung: 1. 105mm Geschiitz
2. FFAR-HE Raketen

Die rollende Festung bewegt sich zwar nicht besonders
schnell, ist aber ohne weiteres in der Lage ganze Basen
im Alleingang auszuradieren.

Bewaffnung: 1. Maschinengewehr
2. Hellfire Raketen

Der Raketenpanzer wurde entwickelt, um weit
entfernte, stationiire Ziele zv zerstoren.

Bewaffnung: 1. FFAR-HE Raketen
2. Tarnvorrichtung

Vielleicht ist der Laserpanzer nicht sonderlich gut
gepanzert, dafiir macht ihn seine Bewaffnung und vor
allem die Tarnvorrichtung zu einem effektiven
Kriegsgeriit.

Panzerwagen

Bewaffnung: 1. Maschinengewehr
2. FuBtruppen

Bis zu sechs Infanteristen haben in dem gepanzerten
Fahrzeug, Platz um an die Front verfrachtet zv werden.

Der LKW verfiigt zwar iiber keinerlei Waffen und ist
auch nicht sonderlich gut gepanzert, kann aber eine
schwere Geschiitzbatterie im Einsatzgebiet plazieren.

Bewaffnung: 1. Maschinengewehr
2. FFAR-HE Raketen

Schnell, flexibel, stark gepanzert und mit einem enor-
men Zerstorungspotential hebt der Kampthubschrauber
von der Plattform ab. Was will man mehr?

Bewaffnung: 1.Fulltruppen

Er verfiigt weder iber Waffen noch ist er schnell, aber
er ist in der Lage, bis zu sechs Fallschirmspringer iiber
dem feindlichen Gebiet abspringen zu lassen.

8 6 6 L
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Bewaffnung: 1. Maschinengewehr
2.FFAR-HE Raketen

Fiir den neu entwickelten Senkrechtstarter stand der
althewiihrte Harrier Jump-Jet Pate. Seine besonderen
Leistungsmerkmale liegen in Geschwindigkeit und
Feuverkraft.

Bewatfnung: 1. Maschinengewehr
2. FFAR-HE Raketen

Sowohl zu Lande als auch im Wasser findet das
Hovercraft seine Anwendung. Es ist zwar nicht sehr
stark gepanzert, aber die Raketenwerfer

sprechen fiir sich.

Bewaffnung: 1. Maschinengewehr
2.Truppentransporter

Der Otter ist eine Art Panzerwagen, der durch seine
Luftkissen Gewiisser iberqueren kann.

Bewaffnung: 1.Maschinengewehr
2.FFAR-HE Raketen

Der Hauptaufgabenbereich des leicht gepanzerten
Patrovillenbootes besteht im Erkunden unerforschter

Wasserwege.

Bewaffnung: 1. 105mm Geschiitz
2. Marschflugkdrper

seinem Namen alle Ehre. Seegefechte iibersteht er
dank seiner dicken Panzerplatten ohne Problem.
Durch die.grofle Waffenreichweite eignet er sich

Beschu zv nehmen.

Mit seiner enormen Feverkraft macht der Zerstorer

ideal, um feindliche Hafen und Strandstellungen unter

Tribike

Bewaffnung: 1. Maschinengewehr
2. Aviklirermarke

IRl S c r e e n

Bewaffnung: 1. 80mm Geschiitz
2. Luftabwehrraketen

Mit Hilfe der Riistungsindustrie entwickelte W.0.P.R.

diesen ersten Laufer, der mit seiner Feverkraft jegliche

Gegner in die Knie zwingen kann.

Bewaffnung: 1. FFAR-HE Raketen
2. Hellfire Raketen

Der langsomste der W.0.P.R. Liufer wurde konzipiert,

um stehende, schwer gepanzerte Gegner zu zerstoren.

Bewaffnung: 1. FFAR-HE Raketen
2. Hellfire Raketen

Die niichste Generation der Laufertechnologie heifit
MK IV. Mit seinem Raketenarsenal ist er in der Lage,
es mit jedem Gegner avfzunehmen.

- I = o
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n eulhmn-tch muf} das feidlithe Leuchtsignal erohn werden.

ist es erforderlich, zuerst ein paar klei-
nere Aufgaben nacheinander zu mei-
stern. Da der Supercomputer Uber die
menschliche Polit-und Wirtschaftslage
unterrichtet ist, sind die 30 Missionen
auf beiden Seiten sehr abwechslungs-
und umfangreich. Befehligt man
NORAD-Truppen, setzt man diese z.B.
ein, um die Olvorkommen Saudi Ara-
biens aus den Héanden W.O.PR.s zu
befreien, Wissenschaftler in feindliche
Labors zu schleusen oder einen Angriff
auf New York City abzuwehren. Wird
fir den Supercomputer gekamptft, ist es
wichtig, W.O.P.R:s russisches Gegen-
stick G.O.N.V. fiir sich zu gewinnen,
Rohstoffquellen lahmzulegen oder den
UN-Generalsekretér zu eliminieren, um
ihn gegen einen Klon austauschen zu
kénnen.

P Auf den ersten Blick wirkt War-
Games wie ein reines Actionspiel, bei
dem man mit Panzern und Konsorten
durch die Landschaft walzt, um alles in

Schutt und Asche zu schiefBen, was
einem in die Quere kommt. Dem ist aber
nicht so. Die Entwickler von Interactive
Studlios Limited (ISL) verpaf3ten War-
Games einige Strategieelemente. Durch
die R1- und L1-Tasten kann man sich
durch sémtliche Einheiten schalten,
FuB3truppen ausgenommen, um stets
mit den geeignefsten Vehikeln die
Missionen erfolgreich zu beenden. Per
Buttondruck ist es méglich, eine
Befehlszeile hochzuschalten, iiber die
einzelne bzw. alle Fahrzeuge ange-
funkt und zum augenblicklichen
Standort beordert werden. Da diese
immer den Weg der direkten Luftlinie
einschlagen, bleiben sie aber dummer-
weise, besonders in zerkliifteten
Landschaften oft an Hindernissen hén-
gen. Die kleinen Aufklérungseinheiten
sind in der Lage, Flares (Licht- und
Rauchsignale) abzuwerfen und
anschliefBend ein Flugzeug zu rufen,
das auf das Ziel einen Bombenregen
herabléif3t. Weiterhin ist es méglich, zu
Basen und Rechenzentren einen Trans-
porthubschrauber zu beordern, der fiir
neue Munition sorgt und gleichzeitig

Mit der Tarnvorrichtung ist man in der Lage, sich vor
dem gegnerischen Auge verborgen zu halten.




Schwebepanzer

n

Bewaffnung:  Strahl-Laser

Der spirlich gepanzerte Schwebepanzer kommt mit sei-
nem Antischwerkraftantrieb iiber simtliche Hindernisse
ohne Probleme hinweg.

8 6 6 L

Bewaffnung: 1. Strahl-Laser
2. Tarnvorrichtung

Vom Design dhneln sich der Schwebepanzer und die
Mantis unheimlich. Nur technsich unterscheiden sich die |
beiden ungemein. Bei der Mantis wurde auf den
Antischwerkraftantrieb zugunsten einer Tarnvorrichtung
verzichtet.

Panzerwagen

Bewaffnung: 1. Maschinengewehr
2. FuBtruppen

Kurze Zwischensequenzen lockern das
Spielgeschehen auf.

Auch W.0.P.R. verfiigt iiber Fulitruppen, Dronen
genannt, von denen sechs mit Hilfe des leichten
Panzerwagens in den Kampf geschickt werden kannen.

Geschl’ifzfurml‘r&ger

Ahnlich wie der LKW der NORAD Truppen liifit sich der
Geschiitzturmiriiger von seiner Beschaffenheit und sei-
nen Eigenschaften her beschreiben.

Einheit Fahrspuren in der Landschaft
die Panzerung auffrischt. Normaler- hinterléif3t, bleibt zu kritisieren.
weise befindet sich die Kamera iber MGM Interactive genief3t den grof3en
dem gewdihlten Fahrzeug. Der Vorteil Vorteil gegeniiber anderen Herstellern,
dieser Darstellung liegt hierbei in einem daf3 sie nicht unnétig Geld fir teure
gréBBeren Beobachtungsradius, wobei Lizenzen ausgeben miissen und dafir
die Kamera aber auch stufenlos hinter jeden Dollar in die Entwicklung stecken
die Einheit bewegt werden kann. kénnen. Das ist bei WarGames fir die
Entscheidet man sich fir diese Einstel- PlayStation durchaus zu bemerken.
lung, kann man zwar weiter blicken, Besonders der Zwei-Spieler-Modus, in
muf3 aber auch den unliebsamen Grafik- dem gegen- oder miteinander
aufbau in Kauf nehmen. Ansonsten gekémpft werden darf, sorgt fiir span-
geht die Zerstérungsorgie flott und nende Stunden zu zweit. Leider befin-

Bewaffnung: 1. Maschinengewehr
2. FFAR-HE Raketen

Wie der sprichwartliche Phonix aus der Asche erhebt
sich W.0.P.R.s einziges offensive Fluggeriit. Schwer
bewaffnet und stark gepanzert bildet der Phinix das
Herzstiick im Kampf um die Weltherrschaft.

Bewaffnung:  FuBtruppen

Dronen, die mit Fallschirmen ausgeriistet sind, konnen
mit dem unbewaffneten Shuttle hinter die feindlichen
Linien gebracht werden.

WarGames ist unter dem Strich das ideale Spiel
speziell fur die Strategen, die schon immer etwas
mehr Action in ihrem Genre sehen woliten.

| Gleiches gilt fur Actionfreaks, denen immer
schon eine Prise Strategie fehlte.
ohne nervige Slow Downs von statten. det man sich im Gefecht gegen den
Sowohl die Explosionen als auch die Computergegner immer in der Offen-
Animationen der Fahrzeuge wirken sive und leider gibt es nur einen linea-
besonders realistisch. Leider Icif3t der ren Handlungsstrang, was der Lang-
Motorensound sehr zu wiinschen Gbrig. zeitmotivation fir Solo-Spieler nicht Amphibientransporter
Auch die Tatsache, daf3 keine einzige gerade férderlich ist, - auch deswegen,
weil der Schwierigkeitsgrad nicht unbe-
dingt sehr hoch angesetzt ist. Trotz die-
ser Negativpunkte ist WarGames ins-
gesamt ein lohnenswertes Spiel speziell
fiir die Strategen, die schon immer
etwas mehr Action in ihrem Genre Trcgﬂugelboof
sehen wollten. Gleiches gilt fir Action-

freaks, denen seit jeher schon eine Bewaffnung: 1. Maschinengewehr
Prise Strategie fehlte. n g 2. Flugabwehrraketen

10 | g’iD

B EEDY’ Dreadnought

Bewaffnung: 1. Maschinengewehr
2. Aufklirermarke

Die Spiihdrone Ghnelt in Konzeption und Verwendungs-
zweck dem Tribike, nur da sie mit einem Anti-
gravitationsantrieb versehen wurde. Dadurch ist sie in
der Lage iiber jegliches Geliinde hinwegzugleiten.

hesa) 38

Bewaffnung: 1. Maschinengewehr
2. Truppentransporter

Um Infanterietruppen auch iiber Gewiisser transportie-
ren zu konnen, entwickelte er einen leicht gepanzerten
Amphibientransporter.

Schnell und wendig bewegen sich die leichten
Tragfliigelboote durch das Wasser um jedes Eindringen
mit einem Raketenhagel zv beantworten.

® gute Story

Bewaffnung: 1. 105mm Geschiitz

2. FFAR-HE Raketen

W.0.P.R.s Gegenstiick zum menschlichen Zerstdrer, der
Dreadnought, besitzt ein ausgedehntes Watfenarsenal,
mit dem er dem NORAD Flaggschiff in Nichts nachsteht.
Der einzige Nachteil der beiden Kriegsschiffe liegt in
ihrer Unfdhigkeit in seichtem Gewiisser zu fahren.
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An Blastos kurzzeitig goldener Haut prallt teindliches Fever effektlos ab.

T e st

Grof3es Kinn, markige Spriiche und
eine dicke Wumme - das sind die
wesentlichen Dinge, die Captain Blasto,
den neuen Superhelden aus der ameri-
kanischen Sony Softwareschmiede, be-
schreiben. Mit viel Verspétung (Blasto
sollte urspriinglich schon im November
1997 erscheinen) wird der tapfere
Recke von der Erde beauftragt, dem
Bdsewicht Bosc endgiiltig das Hand-
werk zu legen. Ohne mit der Wimper
zu zucken macht sich Blasto auf den
Weg durch die in mehrere Abschnitte
unterteilten Polygonwelten.

Wie bei den Genrekollegen Gex
3D oder Jersey Devil setzte man die
Abenteuver des wuchtigen Helden kom-
plett in 3D in Szene. Alle Charakter-
Modelle, wie auch die Umgebung
selbst, kommen jedoch grofitenteils
ohne aufwendige Texturen aus. Obgleich
diese Verfahrensweise die gesamte
Welt etwas steril wirken laft, paf3t
sich die Optik hervorragend der

Diese netten Miidels gilt es zu befreien,

B-Movie-Kategorie an. Zeitweise fihlt
man sich wie in einer skurrilen Welt,
die an eine Mischung aus Bugs Bunny
und Flash Gordon erinnert. Der pas-
sende ,Space-Orgel”-Soundtrack run-
det das Sci-Fi Ambiente perfekt ab.

B Trotz des opulenten Kérperbaus
bewegt sich der galaktische Heroe sehr
agil durch die Polygon-Level. Neben
dem obligatorischen Sprung kann er
auBBerdem schleichen, an Kisten empor-
klettern oder per Fadenkreuz zielgenau
seine Gegner anvisieren, die iibrigens
alles andere als Kanonenfutter sind.
Die fiesen Schergen Boscs verstecken
sich beispielsweise hinter Wénden
oder Kisten, um ihren Widersacher
kurz unter Beschuf3 zu nehmen und
dann hurtig wieder in Deckung zu
gehen. Man hat teilweise schon sehr zu
kémpfen, bis die Storenfriede endlich
beseitigt sind. Gliicklicherweise kann
man sein Waffenarsenal aber im Laufe
des Spiels um einige nette Features

Blasto im Laserkreuzfever: Die egner sind alles
andere als Kanonenfutter.

positiv_J °)

* geniale Kommentare des Helden
e sehr umfangreich

"hegativ ®

* nervige Slowdowns

* simples Gameplay

N1 10110100 10 1 O OO

L

/O

Die zielsuchenden Raketen gehdren zu den effektiv-
sten Waffen.

erweitern, wie zum Beispiel mit zielsu-
chenden Raketen, Flammenwerfern
oder diversen Blaster-Upgrades.

Blastos priméire Aufgabe beschrénkt
sich zwar meist auf das Suchen des
jeweiligen Levelausgangs, diesen zu
finden gestaltet sich jedoch besonders
in den hoheren Spielebenen als wag-
halsiges Unterfangen, das sogar noch
den scharfsinnigsten und schlauesten
Spielerkopf ins Griibeln versetzt. Der
Weg ist oft durch mehrere Portale ver-
sperrt, deren Zugang man erst mit Hilfe
spezieller, meist sehr versteckter
Schalter und Konsolen erhdlt. Dariiber
hinaus trifft Blasto natiirlich noch auf
die obligatorischen Endgegner und
kann sich als Retter inhaftierter
Weltraum-Babes beweisen. Die gut
proportionierten Damen danken dies
ihrem Retter oft mit einem dicken Kuf3
oder eindeutig zweideutigen Spriichen.
Unser Held ist ebenfalls nicht auf den
Mund gefallen und kommentiert fleiflig
und sehr selbstbewul3t (Damn, | am
good.) seine Aktionen.

Wairen da nicht die nervigen
Slowdowns, die bei starkem Beschul3
den Spielfluf3 erheblich hemmen, kénn-
te Blasto noch viel mehr Spaf3 bereiten.
Das Leveldesign ist ausgewogen und
interessant. Lediglich die Tatsache, daf3
sich das Gameplay eigentlich nur auf
das Finden des Ausgangs beschréinkt,
stof3t uns etwas bitter auf. Alles in
allem sollten nicht nur Genrefans einen
Blick auf Blasto riskieren; denn allein
durch die trockenen Spriiche des
Helden schlief3t man Capt. Blasto sofort
in sein Herz.
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= Aoad Town

Fir die meisten Kunden ist ein
Spielprogramm in einer Sprache, die
sie nicht verstehen, nur der halbe
Spaf3. Einhergehend mit der wachsen-
den Verbreitung von PCs sind neue
Zielgruppen fiir Computer-Entertain-
ment gewachsen. Der deutsche Spiele-
markt hat sich von einer Nischen-
branche zum Massenproduzenten
gewandelt, der vergangenes Jahr fir
rund 2,3 Milliarden Mark Konsolen-

und PC-Spiele umsetzte. Damit braucht

sich der Bereich vor der Tontrager-
oder Kinobranche nicht zu verstecken.

Vom Zeitvertreib fiir flieBend
Englisch lesende Technikfreaks und
Studenten verschob sich das Bild deut-
lich in Richtung derjenigen Kaufer-
kreise, die nicht in ausreichendem
Maf3e iber Fremdsprachenkenntnisse
verfigen und die Computerspiele in

englischer oder gar japanischer Ausfihr-

ung nur mit Murren oder Uberhaupt

Deutsch und Englisch untereinander (PC-Spiel SimTown):

Eis Sound EcoVilan Disasters Windows

EE= E3

Help

Dec 1554
3

- Population 0

#h_ 5 Road Town

U Natural Resource Advisors

=4 forest

: 'rf!his keeps up, we're going to be really hungry
: o soon
(= \Waste is under control

&9 [Air quality in our town is better than anywhere else

Currently, | have no comment on the state of the

This town will shrivel up if you don't add water

. ShiaBenstadt

[latei Sound Umwelsinder Katastrophen Fersles

| ez 1234
‘ |

Bevilicering 0

- Stradenstadt

= Ratgeber fur Rohstoffe

ol ldes Waldes zu machen
4@ hungern

e \Wasser besorgst

¥ [Die Millisituation ist unter Kontrolle

A4 In unserer Stadt ist die Luft besser als woanders

Ich habe zur Zeit keine Bemerkungen zum Zustand

{ \Wenn es so weilergeht, miissen wir wirklich bald

Diese Stadt vertrocknet, wenn Du nicht bald mehr

[

nicht akzeptieren. Nicht zuletzt durch
den steil anwachsenden Konkurrenz-
druck sind die Hersteller dazu angehal-
ten, ihre Produkte mit dem Merkmal
,deutsche Version” zu versehen: ihnen
ist bewu3t geworden, daf3 die Sprache
einer Software ein nicht zu verachten-
des Verkaufskriterium darstellt: Nur
rund 5 Prozent der Kéufer erwerben
ein fremdsprachiges Original.

Waehrend sich vor finf Jahren ein
Spitzentitel rund 50.000mal verkaufte,
schaffen einige Spiele heute das Zehn-
fache. Beispiel: Eidos hat im deutsch-
sprachigen Raum 1 Million Spiele der
Tomb Raider-Serie verkauft: und die
PC-Version des Strategiespiels ,Com-
mand & Conquer 2” wurde innerhalb
von zwei Wochen nach Verkaufsstart in
Deutschland iber 400.000mal an den
Mann gebracht - das war mehr, als in
irgendeinem anderen Land, die USA
eingeschlossen.

Bei Titeln wie diesem fallt die Ent-
scheidung nicht schwer, eine umfassen-
de Ubersetzung vorzunehmen; bei an-
deren muf3 abgewogen werden. Ein
Spiel, das sich in den USA oder Japan
gut verkauft, kann in Deutschland ein
Flop werden und umgekehrt. Deutschland
ist etwa traditionell eine Hochburg fir
PC-Wirtschaftssimulationen, wéhrend
Arcadespiele weniger gut laufen. In
Japan hingegen sind vor allem Rollen-
spiele beliebt, die bei uns wiederum
nur Nischenpldtze einnehmen - von
wenigen Ausnahmen abgesehen.
Schwierig sind auch Titel mit intensiver
Verquickung landesspezifischer Kultur -
ein Képt'n Blaubér-Spiel dirfte es im
Ausland schwer haben. Japanische
Adventures, die etwa die Schulpro-
bleme eines Madchens nacherzahlen,
dirften hingegen in unseren Gefilden
die Aufmerksamkeit der Spielefreaks
nur wenig erregen.

Lokalisierung

Wenn in der amerikanischen Sitcom
,Eine schrecklich nette Familie” tber
die Schwarzwaldklinik als Metapher
fir seichte Unterhaltung fabuliert wird,
mag dies ein wenig unpassend, viel-

leicht sogar verfdlscht klingen. Doch
der Ersatz gewdhrleistet, daf3 deutsche
Zuschauer nicht an einer ganzen Pas-
sage htingen, eine Pointe versGumen,
weil bestimmte Ereignisse oder Per-
sonen unbekannt sind. Ebenso ist fiir
eine deutsche Sendung angeraten,
Namen, die charakteristische Eigen-
schaften personifizieren - beispielswei-
se Alice Schwarzer oder Theo Weigel -
im Fall des Imports durch geeignete
landesspezifische Identitéten zu erset-
zen. Das gilt vor allem fir Fernost:
Viele PlayStation-Spiele kommen aus
Japan, und das ist noch ein Stiickchen
entfernter als die USA, woher wir die
wichtigsten Prominenten wenigstens
dem Namen nach kennen.

Dem Problem verschiedener Kultur-
kreise wird durch die Erweiterung des
Begriffes ,Ubersetzung” Rechnung ge-
tragen: Spiele werden (neverdings) lo-
kalisiert. Das Ergebnis einer optimalen
Lokalisierung ist nicht als Ubersetzung
erkennbar, sondern zeigt sich als ver-
meintlich deutsches Produkt, mit deut-
scher Kultur und deutschem Denken.
Dazu ist auch notwendig, ausléndischen
Witz und Redewendungen gekonnt zu
Ubertragen - eine Aufgabe fir Fach-
leute, die in beiden Sprachen bewan-
dert sind.

Mit steigenden Kosten fir die Ent-
wicklung eines Spiels - mehrere Mil-
lionen Dollar sind kein Einzelfall mehr -
wachst der Aufwand, der in die Uber-
setzung gesteckt wird. Parallel zum zu-
nehmenden Auftreten (populdrer) Schau-
spieler ist es inzwischen gute Sitte, auch
fir die Synchronisation bekannte Sprech-
er zu wahlen. So hauchten bereits die
markanten Stimmen von Sharon Stone,
Don Johnson, Bruce Willis oder Patrick
Steward Spielfiguren Leben ein.

Den erhshten Anforderungen an
die Qualitét einer Lokalisierung ent-
sprechend, steigt der Aufwand fiir das
Projekt. Geniigte es in den 80er
Jahren, daf3 sich Hobby-Ubersetzer
tUber Handbuch und Packung hermach-
ten, wobei in den Anféingen der Sprach-
synchronisation auch mal Mitarbeiter
des deutschen Lizenznehmers hinter
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das Mikro gestellt wurden, so enga-
giert man heute erfohrene Ubersetzer
oder wendet sich an Agenturen und
Tonstudios: Bei der Synchronisation
manch’ textlastiger Adventures werden
mehr als zwanzig professionelle
Sprecher verpflichtet; die Lokalisierung
belguft sich dabei auf eine sechsstellige
Betragssumme.

Fir den deutschen Markt kommt
eine weitere landestypische Eigenart
hinzu: Die Ubersensible Reaktion auf
Gewalt und nationalsozialistische Sym-
bole, resultierend aus der deutschen
Geschichte und strikt verboten durch

17

[ Memua m nu - WordPad
[otei Bosbelon grscht Einfugen Fomay 7

Dl Sl af “liew]

de id Software, ist diese Art vorder-
grindig freiwilliger Selbstkontrolle
unakzeptabel - mit dem Ergebnis, daf3
ihre 3D-Shooter zwar Kultstatus erlang-
ten, aber auf dem Index stehen. Wie
Uberraschend eine Indizierung kommen
kann, zeigt ein junges Beispiel:
Waéhrend ,Resident Evil” die Uberpri-
fung durch die BPjS unbeschadet iiber-
stand, hat es den Nachfolger - und den
deutschen Vertrieb - kalt erwischt.

Fir den Produzenten oder deut-
schen Lizenznehmer einer Spiele-

liche Jump’n Run- und Ballerspiele in
der Regel ausreicht.

Die zweite Stufe umfaf3t rein deut-
sche Verpackung und Dokumentation,
wobei das Spiel im Original belassen
wird. Bei PC-Spielen wird nicht selten
bei erfolgreichen Programmen eine tber-
sefzte Software nachgeschoben. Bei
PlayStation-Spielen wird das weniger
héufig praktiziert: Sie missen ohnehin
an die TV-Norm PAL angepaf3t wer-
den, und dabei kann man gleichzeitig

CerallCraterJRock

Dirucken Sio F1, um e Hils sufsuiden

die Bundespriifstelle fir jugendgefchr-
dende Schriften, jener grauen Eminenz,
die durch Indizierung einem Produkt
den Todesstof3 versetzen kann: Indi-
zierte Spiele sind massiven Vertriebsbe-
schrdnkungen unterworfen, die einem
Verkaufsverbot ziemlich nahekommen.
Um auf dem deutschen Markt Erfolg zu
haben, sitzt die Schere im Kopf, wer-
den aus Soldaten Roboter (,Command
& Conquer”), Szenen geschnitten, da
verschwinden Abbildungen. Wéhrend
in Filmen Hakenkreuze als Symboli-
sierung des Dritten Reiches keine Selten-
heit sind, miussen sie in Computerspielen
ersetzt werden. Durch die Bedeutung des
deutschen Marktes wachst der Einfluf3
der hiesigen Niederlassungen und
Lizenznehmer auf die ausléndischen
Publisher in dieser Beziehung. In Oster-
reich und in der Schweiz gibt es keine
der BPjS vergleichbare Einrichtung,
dennoch mijssen unsere Nachbarn mit,
so man es nennen mag, zensierten Fas-
sungen vorlieb nehmen - ihr Markt ist
zu klein fir eine separate Lokalisierung.
Nur fir wenige Softwarehduser,
beispielgebend die texanische Schmie-

0000\ OONew Game - One Player[]New Game Two PlayerJLoad{1Options[lSecrets
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Steel Reign (PSX) - Bildschirmiexte in einer Datei.

software stellt sich stets auf’'s Neue die
Frage, ob sich eine deutsche Umsetz-
ung lohnt und wie intensiv sie ausfallen
soll. Drei Faktoren werden dabei beriick-
sichtigt:

1) die zu erwartenden
Verkaufszahlen,

2) das Gewicht von Text und
Sprache fir die Bewdltigung des
Spiels sowie )

3) der Aufwand der Ubersetzung.

Die Uberlegungen lésen sich weit-
gehend in Wohlgefallen auf, wenn von
dem PlayStation-Spiel bereits eine
deutsche PC-Version existiert. Dann
kann auf die Text- und Tondaten zu-
rickgegriffen werden - freilich missen
sie noch mehr oder weniger aufwendig
eingearbeitet werden.

Stufen der

Ubersetzung

Macht es sich der Hersteller einfach,
l&f3t er Handbuch und Dokumentation
mehrsprachig und die Software im
Originalzustand, was fir leicht zugéing-

die Ubersetzung veranlassen.

Mitunter wird am aufwendigsten Vor-
gang, der Synchronisation von ge-
sprochenen Texten, gespart; fehlenden
Englischkenntnissen tut man durch
deutschsprachige Untertitel geniige. Die
héchste Kunst ist das lippensynchrone
Ubersetzen - ein weiterer Schritt des
Zusammenwachsens von Spielfilmen
und Filmspielen.

Viele Spiele wurden und werden
von Entertainmentjournalisten Uber-
setzt, die mehr zufdllig an ihre Zweit-
beschaftigung gerieten. lhnen kommt
eine grof3e Erfahrung im Umgang mit
dem Medium sowie Stilsicherheit zu-
gute. Pionierarbeit leistete dabei PC-
Player-Ex-Chefredakteur Boris
Schneider, der seit 1986 vor allem
LucasArts-Klassiker wie die ersten bei-
den Monkey Island-Teile (PC) mit deut-

Fragen an Nils Bote,
Synchronregisseur bei Softgold

play: Wie aufwendig ist die Synchronisation eines
Spiels?

Nils Bote: Das ist natiirlich abhéngig von der Art des
Titels. Bei textlastigen Adventures konnen sich mehrere
Dutzend Stunden reine Aufnahmezeit zu einigen Wochen
Arbeit anhdufen. Hinzu kommt das Schneiden und
Konvertieren der Samples, was natiirlich parallel zu den
Aufnahmen geschieht.

play: Unterscheiden sich die Arbeiten von der
Synchronisation eines Spielfilms?

Nils Bote: Wir arbeiten mit einem professionellen, digi-
talen Synchronsystem. Das heif3t, wir sind in der Lage,
Filme, Videosequenzen und Animationen lippensynchron zu
bearbeiten. Kein Unterschied also zu einer reinen
Filmproduktion.

play: Was hat der Regisseur fiir eine Aufgabe?

Nils Bote: Eine sehr wichtige. Nur der Regisseur kann
entscheiden, ob die einzelnen Sétze als Dialoge funktionie-
ren - sie werden ja zumeist als ,Monolog” aufgenommen.
Als schlecht empfunden wird ein Produkt genau dann,
wenn der Regisseur sich nicht intensiv mit dem Spiel
beschéftigt hat oder mit dem Genre ,Computerspiel” an
sich nichts anfangen kann - dann klingen die Erlcuterungen
steif, wirken die Dialoge holzern, und im schlimmsten Fall
reden die Charaktere aneinander vorbei.

play: Vielen Dank fir das Gespréch.

n
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Von NTSC zu PAL
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Der Ubertragung von Konsolenspielen
aus Japan oder den USA steht neben der
Sprachbarriere eine zweite Hiirde im Wege:
Die Anpassung eines Spiels von der ameri-
kanischen und japanischen TV-Norm NTSC
an das in Deutschland verwendete PAL.

NTSC wird im asiatischen Raum und
Amerika verwendet; die Abkiirzung steht fiir
National Television Standards Committee.
Die Auflésung betréigt maximal 640x480
Punkte, wobei die vertikale Auflésung ,inter-
laced” ist, das heif3t, die vertikalen Pixel
werden in zwei Durchgéngen dargestellt:
Zuerst werden alle geraden, danach dlle
ungeraden vertikalen Zeilen gesendet. Da-
raus ergeben sich 60 Halbbilder pro Se-
kunde (60 Hz) oder 30 Vollbilder.

In Australien und in Westeuropa (auBer
Frankreich, dort gibt es SECAM) ist PAL
(Phase Alternating Line) der TV-Standard.
PAL hat eine héhere Auflésung von bis zu
768x576 Punkten, wobsei allerdings weniger
Bilder pro Sekunde dargestellt werden: 50
Halb- oder 25 Vollbilder (50 Hz).

Und damit beginnt das Problem. Die mei-

sten Spiele-Firmen sitzen in Japan und den

USA und entwickeln ihre Spiele fir die

NTSC-Norm. Bei diesen Spielen ist die Auf-

l6sung geringer, die Frame-Rate hingegen
Sher.

Da in Japan und den USA nicht nur die
meisten Entwickler, sondern auch die meisten
Kaufer zu finden sind, erscheinen die weit-
aus meisten PlayStation-Spiele zuerst in
Japan und den USA und werden einige Mo-
nate spéter meist ohne Anpassungen in Eu-
ropa ausgeliefert. Die Folgen sind sofort
sichtbar: Die PAL-Version hat unten und

oben schwarze Balken, und das Spiel lcuft
in den meisten Fallen um einiges langsamer
ab - was allerdings nicht immer ins Gewicht
fallt, weil der Kaufer selten den direkten Ver-
gleich zwischen beiden Fassungen vorneh-
men kann.

Fir das Problem gibt es keine einfache
Lsung. Wenn ein NTSC-Spiel bereits mit 60
fps (frames per second) lGuft, kann es in der
PAL-Version nur mit 50 fps laufen und ist bis
zu einem Sechstel langsamer. Die Entwickler
kénnten hochstens den Programmcode wei-
ter optimieren, wie es zum Beispiel bei der
PAL-Version von ,Gran Turismo” geschehen
ist, um die kritischen Stellen, die Slowdowns,
auszubiigeln. Allerdings sind auch bei ,GT”
dieselben fetten PAL-Balken wie bei anderen
Spielen zu sehen, da es auch nur mit einer
vertikalen Auflésung von 240 Pixel, genau
wie in der NTSC-Version, lcuft.

Auf dem Atari Jaguar wurden diese
Balken durch die hardwarenahe Program-
mierung des Grafikchips entfernt. Die verti-
kale Auflésung blieb gleich, aber das Bild
wurde durch die programmtechnische

Modifikation etwas ,aufgebléht”. Dies
scheint bei der PlayStation nicht moglich zu
sein. Viele neue PlayStation-Spiele bieten
lediglich die Verschiebung des Bildschirms
an; das eigentliche Videosignal kann nicht
manipuliert werden.

Um die PAL-Balken auf der PlayStation
zu entfernen, muf3 eine hohere Auflésung
,gefahren” werden, oder Sony muf3 durch
eine Hardwarelésung, genauer die Modi-
fikation des Video-Ausgangssignals, die PAL-
Balken beseitigen. Nur sehr wenige Ent-
wickler machen sich die Mishe, eine hshere
Auflésung bei den PAL-Spielen zu benutzen.
Der Grund liegt auch darin, daf3 eine hohe-
re Auflésung mehr Video-RAM fressen
wirde, und der ist bereits knapp genug: Die
PlayStation muf3 mit einem MByte Video-
RAM auskommen, worin der Frame Buffer
(Bildschirmspeicher) und die Texturen stehen
miissen, und da ist jedes KByte kostbar. Des-
halb benutzen auch viele Spiele, die in der
hohen Auflésung (640x480 Punkte) laufen,
sehr wenige oder gar keine Texturen (wie
Tobal No. 1).

Martin Lethaus /René Meyer

schem Text versah. Auch heute wird ein
guter Teil erfolgreicher Titel von Pub-
lishern wie Electronic Arts oder Virgin
Interactive durch Journalisten wie Antje
Hinck und Rolf D. Busch ins Deutsche
Ubertragen. Daneben hat sich eine
Reihe von Agenturen wie Polylang
oder Translingua rekrutiert, die sich auf
das Lokalisieren von Entertainment-
Software spezicﬂisieren, Ein Teil der
Grof3en der Branche, ob Publisher
oder Agentur, l&f3t auch die Auf-
nahmen in autarken Tonstudios
machen. Einige dieser Studios, etwa
Violet Sound in Miinchen, bekommen
bereits mehr als die Halfte ihrer Auf-
tréige von Softwarefirmen,

Im seltensten Fall bietet ein Pro-
duzent heute noch schlecht gemachte
Ubersetzungen an, die in einer Agentur
in Tokio oder Denver oder gar durch
die Schwester des Grafikers entstanden
sind. Trotzdem gibt es immer wieder
Beispiele fir miBratenene Ubersetzun-
gen oder fatale Fehler.

Die Riege der Lokalisierer hat es
nicht leicht, obwohl sie im Uberset-
zungsakt an sich in der Regel freie
Hand hat, solange die Aussage nicht
verfalscht wird. Mitunter bedeutet ein
Auftrag aber die Présenz vor Ort,
wenn die Arbeit bereits beginnen soll,

wéhrend das Spiel noch nicht fertig ist.

Weder tber die Telefonleitung, noch
mit Hilfe von Kurierdiensten sind die
Megabytes an Daten schnell genug

Uber mehrere tausend Kilometer Ubertra-

gen. Die réumliche Néhe von Program-
mierer und Ubersetzer bedingt eine
bessere Zusammenarbeit und schnelle-
res Auffinden von Fehlern, wobei aber

bei japanischen Unternehmen Kommuni-

kationsprobleme an der Tagesordnung
ist: Das Erlernen der englischen
Sprache ist fir einen Japaner selbst in
der Spielebranche die Ausnahme, und
mit dem Titel von Squares erstaunli-
chem Arcade-Beat'em-up ,Ehrgeiz”
dirften sie ihr zweites deutsches Wort
kennengelernt haben: Taito war mit
dem Shoot'em-up ,Zeitgeist” eher auf
den Gedanken gekommen. (Den

Amerikanern war der Name offenbar
nicht geheuer; sie tauften ihn in
Jupiter Strike” um.)

Die Unterstiitzung der Ubersetzung
durch die Programmierer kdnnte unter-
schiedlicher nicht sein. Nicht selten
muf3 das Handbuch ins Deutsche uber-
tragen werden, ohne daf3 der Uberset-
zer das Spiel zu Gesicht bekommt;
nicht selten fehlen auch deutschsprachi-
ge lllustrationen, wenn die Doku-
mentation in den Druck geht. Mitunter
ist der zu Ubersetzende Text mit Platz-
haltern gefillt, so daf sich der Kontext
schwer ermitteln &f3t.

Der angenehmste Fall ist eine
Textdatei mit allen Passagen, deren
Ubersetzung zuriick an die Program-
mierer geht, die sie ins Spiel einbauen.
Dabei muf3 die deutsche Version akri-
bisch geprift werden: Ist der Text Icin-
ger, wird mitunter ein Teil einfach ab-
geschnitten oder reicht Gber den Rand
des Mitteilungsfensters: Die deutsche
Ubersetzung von englischen und vor
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allem japanischen Texten ist bis zu
einem Finftel lénger, davon ab-
gesehen, daf3 die Japaner mit Schrift-
zeichen arbeiten, wir aber mit Buch-
staben, was ein beliebter Urheber fir
weitere Probleme ist.

Manchmal sind keine Umlaute mdg-
lich, weil die Amerikaner sie im Zeichen-
satz nicht beriicksichtigt haben, und
mitunter verstimmeln Programmierer
Text, indem aus dem Button ,Exit” in
der deutschen Version ,Verl” (statt
,Verlassen”) wird, einfach, weil nicht
mehr Buchstaben vorgesehen sind.
Oder Programmierer vermurksten den
Bildschirmtext zu unverstindlichem
Kauderwelsch, indem sie Wort fir
Wort vom Englischen ins Deutsche
Ubersetzen (,kopieren akten zu ihr
harte fahrt”).

In dem PC-Spiel ,The Curse of

" Monkey Island” ist der gesamte Bild-
schirmtext in einer (500 KB grof3en)
Datei abgelegt. Das vereinfacht die
Ubersefzung. Danach muf3 getestet
werden, ob die Sétze zum jeweiligen
Bild-Kontext passen.

Bisweilen ist der deutsche Vertrieb
auf sich allein gestellt, in einigen Fallen

war gar der Quellcode nicht mehr auf-
zutreiben, und der bersetzte Text
wurde direkt iiber die Originalscitze
geschrieben - wobei er kein Zeichen
lénger sein durfte. Im Extremfall ist die
Schrift direkt in der Grafik integriert -
was stundenlange Bildbearbeitung be-
deutet, weil Pixel fir Pixel korrigiert
werden muf3.

Vor allem bei der Lokalisierung
japanischer Spiele ist mit Schwierig-
keiten zu rechnen. Oft wird ein Spiel
vom Japanischen ins Englische iber-
setzt und vom Englischen ins Deutsche
womit die Ubersetzung ungenauer
wird, als wenn der direkte Weg ge-
nommen wiirde.

’

Vor allem sind solche Fehler drger-
lich, wenn sie die Bewdiltigung eines
Spiels verhindern. Nicht nur einmal
wurde ein Wortspiel mit dem Holz-
hammer Ubersetzt und fihrt auf eine
falsche Fahrte.

Kein Wunder, daf} es weiterhin
Kaufer gibt, die Originalsoftware be-
vorzugen - meist eher verfigbar, oft
preiswerter und ungeschnit’ren, mit ori-
ginellem Sprachwitz. Allerdings gehen
einige Handler dazu Gber, englische

Interview mit Synchronsprecher Norman Matt

Norman Matt wurde 1974 geboren und studiert seit 1994 Theater-, Film- und Fernsehwissenschaften sowie Germanistik und Philosophie. Seit 1983 ist er als Sprecher beim WDR angestellt,

spiter auch als Werbesprecher und Synchronisator. Sein Arbeitsschwerpunkt liegt heute beim Sprechen und Schreiben sowie der gelegentlichen Ubernahme von Film- und Fernsehrollen.

play: Welchen Spielen hast Du Deine
Stimme geliehen?

Norman Matt: Einer ganzen Menge, zum

Beispiel ,The Curse of Monkey Island”,
,Erben der Erde”, ,Knights of Xentar”,
,Outlaws”, ,Rebel Assault II”, ,Jagged

Alliance” und noch einigen mehr. Auf3erdem

habe ich Ubersetzungen und deutsche
Synchronbiicher fir Spiele wie ,Vollgas”,
,Rebel Assault II” oder ,The Curse of Monkey
Island” geschrieben.

play: Wie unterscheidet sich die
Synchronisation eines Films von der Arbeit,
die Du bei einem Spiel hast?

Norman Mait: Ein Film wird in Takes unter-
teilt, sehr kurze Happchen, oft nur einzelne
Sétze oder Waérter, die sich der Schauspieler
zunéichst im Original ansieht. Dann wird
zum Bild die deutsche Version aufgenommen.
Bei den Zwischensequenzen eines Spiels wird
das genauso gemacht, aber die Hauptarbeit
besteht vor allem in mehreren tausend Aus-
sprichen, Kommentaren, Erklérungen und
Dialogen, die sich zu dicken Aktenordnern
sammeln, die dann in wenigen Tagen in
einem Wahnsinnstempo aufgenommen wer-
den missen, weil - wie so oft - alles auf den
letzten Drijcker passiert.

Bei einem Computerspiel gibt es keine vor-
gegebenen Szenenabldufe. Es gibt kaum vor-
gegebene Dialoge, dafir viele Varianten; das
heif3t, daf Séitze oft relativ zusammenhangs-
los im Skript stehen. Der Sprecher kennt den
Zusammenhang oft nicht und ist darauf an-
gewiesen, daf3 der Regisseur die Szene er-
klart. Aber gesehen hat er sie nicht, und
jeden einzelnen Dialog kann der Regisseur
auch nicht im Kopf haben. Deswegen muf3
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AGKA371
AGKA372
AGKA373
AGKA374
AGGTI7S
AGKA376
AGKA377
AGEA378
AGGT379
AGKA380
AGSO0381
AGSO0382
AGSO0383
AGSO384
AGSO385
AGS0386
AGSO387
AGKA388
AGKA389

Ist es verriickt, in einer Hohle auf der Spitze einer verlassenen Insel zu=
... Unmengen von Gold und Tuwelen und Stofflieren zu horten... i
... Beute aus der Karibik anzuhiufen und die Frspamisse an Sie weiter
Ist das verriickt? Oder GENIAL?

Gutes Argument. Ich nehm's zuriick.

Ich bin nicht verriickt -- meine Preise sind es!

Das gleiche gilt fiir postimpressionistische Gemilde, Mister Threepwe
Das gleiche gilt filr postimpressionistische Gemiilde.

Was zum Teufel soll DAS heiBen?

Eines Tages... werden Sie es verstehen.

Ich kam nicht umhin, diese bewundemswerten Schmuggelhischen zu
Ich méchte etwas richtig piratenmiBiges kaufen.

Wie wiire es mit Spielzeug? Haben Sie Spielzeug?

Dieser Diamant ist mir richtig ans Herz gewachsen.

Okay, spielen wir um den Diamanten.

Ich will noch einmal um den Diamanten spielen.

Ich sehe mich noch um, danke.

Aah, das Schmuggelhischen! Einer unserer beliebtesten Artikel.

Tedes hat einen raffiniert versteckten Beutel genau iiber dem Diinndarn i

j£8 | i | .'J_

Diiicken Sie F1.um die Hife sulzunden P N

Bei ,The Curse of Monkey Island” sind alle Texte in einer 500 KB grofien Dotei.

Versionen teurer anzubieten - geringe-

re Stickzahlen bedingen kleinere

Margen. Zudem sind die Originale

. zensierter Spiele besonders begehrt,
weil ihnen (ein bif3chen) der Ruf des

- Verbotenen anhaftet. Fiir PC-Spiele, die

in der Regel mit massig Programm-
fehlern ausgestattet sind, erscheinen
befreiende Updates eher (oder aus-
schliefBlich) fur die englischsprachige
Version. Doch wenn die deutsche
Version zeitgleich mit dem Original
erscheint, hat der nette Héndler neben-
an nur ersteres im Angebot.

man sehr darauf achten, wie man die Sétze
betont, damit sie auch in anderen Zusam-
menhé&ngen oder Wiederholungen verniinftig
klingen. Manche Séitze werden in unter-
schiedlichen Szenen immer wieder mal ver-
wendet. In diesen Fallen haben wir uns bei
den Aufnahmen fast jedes Sample im Ori-
ginal angehdrt und versucht, die entspre-

normalen Aufnahmen niemand héren wiirde. 125 ()
Die Arbeit an sich ist auch nicht die toll- =

ste. Man sitzt den ganzen Tag vor einem

dicken Ordner und spricht zusammenhanglos 0

einen Satz nach dem anderen. Hat was

Autistisches. )

Das Ganze kann nur funktionieren, wenn
im Team eine gute Stimmung herrscht. Des- TR
halb macht mir diese Art von Arbeit trotzdem

chende Stimmung zu bernehmen.

play: Ist es vermessen, von Charakferisie-
rung und dem Einhauchen von Leben zu
sprechen, weil praktisch nur Standbilder
besprochen werden?

Norman Matt: Eine Spielfigur ist das, was
sie sagt und tut. Was sie tut, kann man
sehen; was sie sagt, kann man héren. Wenn
das zveinander paft und schlissig ist, lebt
sie.

play: Einer Deiner Kollegen meinte nach
der Synchronisation eines Adventures, es
sei furchtbar gewesen, und er wiirde so
etwas nie wieder machen wollen. Wie siehst
Du das? Ist der Anspruch zu gering, oder
empfindest Du das Arbeiten mit Spiele-
software als angenehme Abwechslung?

Norman Matt: Die Arbeit ist schon
anstrengender. Das Pensum liegt hoch, man
spricht allein (das heif3t auch ohne Pause, es
gibt keine Unterbrechungen, weil ein Kollege
mal spricht), und auBBerdem wird jeder noch
so winzige Schmatzer durch die hohe Kom-
pression der Sprachaufnahmen zu einem
dicken Nebenger&usch multipliziert. Und
dabei meine ich Schmatzer, die dabei entste-
hen, wenn man nur den Mund aufmacht,
nachdem man Kaffee getrunken hat, oder
winzige Schnalzer bei Wortern wie
,schlieBlich”, ,eigentlich”, ,wirklich”, die bei

SpaB3, weil es mit den Softgoldern eben
immer lustig zugeht. Auch unter Zeitdruck
lauft alles ganz locker ab, und mit all’ den
Versprechern von mir und dummen Spriichen
aus dem Regieraum gibt es eigentlich standig
was zu lachen.

play: Viele Spieler beméngeln die
Qualitét von ins Deutsche iibertragenen
Spielen. Woran liegt das Deiner Meinung
nach: Sparen die Hersteller an professionel-
len Sprechern, oder ist die Arbeit zu unge-
wohnt?

Norman Matt: Die haben wahrscheinlich
noch keine Spiele in die Hénde bekommen,
die von Softgold lokalisiert worden sind. Oft
wird die Arbeit der Ubertragung ins Deut-
sche sicherlich unterschétzt, vor allem, wo es
sich zunehmend nicht mehr nur um blof3e
Ubersetzungen handelt, sondern eben auch
um Lippensynchronisation und &hnliches
geht. Und in diesem Bereich haben viele
Softwarefirmen natirlich nicht so viel Er-
fahrung wie die Synchronindustrie, die hohe
Maf3stabe vorgegeben hat, was die Qualitét
von solchen Sachen angeht. Oft sind die
Budgets zu klein oder werden klein gehalten,
und dann wird tatsdchlich meist am falschen
Ende gespart: ndmlich bei den Schauspie-
lern.
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Bereits in der letzten Ausgabe konn-
ten wir Euch den Test zu Electronic
Arts’ Straf3enrowdys von Road Rash
3D liefern. Nur haarscharf am Redak-
tionsschlu3 vorbeigeflitzt, wollten wir
aber auf diesen herausragenden Titel
nicht verzichten. Allerdings muf3ten wir
aus chronischem Platzmangel, beson-
ders hinsichtlich der Entstehungsge-
schichte des Games, einige Abstriche
machen. Im Folgenden wollen wir nun
hinterfragen, was die Cruiser,
Streetfighter, Sport- und
Rennmaschinen ticken l&f3t, und was

die beeindruckende Technik der

[ i
e e A  bop b, Fatmct St S

Motorréderhast zu leisten
s VErmag.

Sein Debiit feierte
Road Rash auf Segas 16-
Bit-Konsole Mega Drive
und konnte erfolgreich bis
Teil 3 fortgesetzt werden.

Die futuristischen Chopper der
Dewley-Gang konnen zwar
nicht den Charme einer echten
Harley in den Schatten stellen,
haben aber dennoch ihre eigene
imposante Austrahlung.

‘f
Pas

4

Es folgten
u. a. eine
3DO-, Play-
Station- und
. PC-Umsetzung.
s Schlieflich kindigte
THQ kirzlich auch eine Né4-
Version an, was den Kreis fast aller
namhaften Spielsysteme schlief3t. Das
Spielprinzip énderte sich nie - warum
aber auch, konnte sich doch die
Kombination aus schnellem Rennspiel
mit Prigeleinlagen weltweit durchset-
zen.

EIN NEUER ANFANG

Obwohl Road Rash seit léngerem
auf der PlayStation sein Unwesen treibt,
konnte es der 32-Bit-Power nicht
gerecht werden. Bei der Darstellung

>>> 00L >>>
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von Fohrerﬂ Und Moforrddern Verzich‘
tete man génzlich auf Polygone und
setzte vorrangig auf Sprites. Man
konnte also lediglich von einer 2,5D-
Optik sprechen, die zwar ihren Zweck
erfillte, jedoch dem heutigen Standard
absolut nicht mehr standhalten kann.
Um Road Rash in ein neves 3D-Gewand
zu stecken, muf3ten die Entwickler das
Spiel kompletft neu designen.

Alle Motorréder wurden als aufwen-
dige Polygonmodelle véllig neu kreiert,
wobei man sich dabei an bekannten
Herstellern und Typen orientierte. Alle
Cruiser dhneln den Straf3enkreuzern
von Harley Davidson. Die sportlicheren
Modelle gehen mehr in Richtung Ducati
oder verschiedene japanische Marken.

Insgesamt gibt es zwalf véllig unter-
schiedliche Bikes. Jede der in Road

>>> 003 >>>
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o(upluring, worden die ausgewerteten Daten mit den Polgnnmudellender PInySlulion Biker
abgeglichen. Jede Animation ist bis in das kleinste Detail nachbearbeitet worden.
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At Der Alias Power-Ammu!or schuf mit seinen unziihligen
| Maglichkeiten die Voraussetzung, fiir die komplexen

Bewegungsstrukturen der Fahrer.

anee | ove I 3 B W sy e e e
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Besondere Miihe gub man sich bei den Verbmdungen der einzelnen Objekte,

um unsd!one Blnzer und Spulien v vermeuden.
Rash 3D mltwrrkenden vier Gcmgs ver-
fugt Gber ihren eigenen Motorrad-
typen, die jeweils in drei Klassen unter-
teilt sind. Eine kalifornische Design-
firma stand den Entwicklern mit Rat
und Tat zur Seite, um das jeweilige
Flair der Gangs méglichst nachvoll-
ziehbar in das Aussehen der Ma-
schinen zu integrieren. Man begann
damit, fir jeden Typ ein aussagekrafti-
ges Artwork zu schaffen, welches dann
von den Renderspezialisten in die Form
eines High Resolution-Modells gebracht
wurde und so zum ersten Mal von
allen Seiten zu betrachten war. Aus
120.000 Polygonen bestehend, war
dieses erste Abbild natiirlich viel zu auf-
wendig, um es in ein Spiel integrieren
zu kénnen. Die im Alias Power
Animator (eine hochgeziichtete 3D-
Software, die bis vor kurzem nur SGI-
Workstations vorbehalten war)
geschaffenen Maschinen dienten den

>>> 004y >>>

>>> 005 >>>

die samphf:merfen P|cy5tc:hon Bikes,
welche mit 3D-Studio-MAX entwickelt
wurden. Anschlieffend tbertrug man
die finale Version der Motorrader zu-
rick in den Power Animator, in dem
die Maschinen mit einem virtuellen
Skelett versehen wurden. Dieses System
korrespondiert mit der Fahrphysik-
Engine von Road Rash 3D, da das
Verhalten des Bikes der jeweiligen
Straf3enoberfldche bzw. Steverung des
Spielers anzupassen ist.

BORN TO BE WILD

Mit einer dhnlichen Detailverliebt-
heit ging man an das Gestalten der
Fahrer heran. Jeder Motorradtyp hat
seinen passenden Rider mit entspre-
chendem Outfit. Wahrend sich die ,De
Sade” vorwiegend in provokanter SM-
Kluft kleiden, stehen die ,Kaffe Boys”
mehr auf den klassischen Rennkombi.

>>> 00k >>>
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" Die groBte Herausforderung bestand
|edoch in der Absicht, wirklich alle
Gliedmafen des Fahrermodells so mit-
einander zu verbinden, daf3 absolut
keine Blitzer zwischen den Obijekten zu
sehen sein wiirden. Diesen Anspruch in
die Tat umzusetzen, kostete die
Entwickler einige Schweif3perlen - woll-
ten sie doch die Figuren so lebensecht
wie nur irgendwie méglich erscheinen
lassen. Die Geometrie der Modelle, die

27

sich aus durchschnittlich 150 Polygonen
. ©
zusammensetzt, muf3te viele Male
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gedindert werden, bis wirklich alle
Kriterien erfillt waren.

Wir bereits erwahnt, bediente man
sich der renommierten Motion Capture-
Studios von Electronic Arts Cananda,
in denen auch schon Andy Méller fir
FIFA" 98 seine Kinste einfangen lief3.
Bereits in den Grundziigen der Ent-
wicklung stand fest, daf3 man sich auf
jeden Fall dieser Animationstechnik
bedienen wiirde. Fiir Road Rash wur-
den viele Sets aufgebaut, in denen sich
die Stuntmans auf jede nur erdenkliche
Weise wehtun sollten. Mit einem Spe-

In einem Gittermodell konstruierte man die Landschaft und Streckenfihrung.

mit der Geometrie der Fahrer, denen auf
diese Weise echtes ,Biker-Leben” ein-
gehaucht wurde.

HIGHWAY TO HELL

Neuland beschritt man ebenfalls in
Sachen Streckendesign. Statt nur einige
voneinander separierte Kurse zu desi-
gnen, schuf man eine komplette Road
Rash-Welt, bestehend aus einem kom-
plexen Strafennetz. Um authentisch wir-
kende StraBenverléufe zu garantieren,
kémpften sich die Entwickler durch
ganze Berge von Strafenkarten und Luft-

c 1 _ zialanzug versehen, der eine prazise aufnahmen rund um das San Francisco
g Aufzeichnung der Bewegungen ermég- Bay-Gebiet. Die Kurse schlieflen nur
@ S T wmd 1 S ichte, rutschten die mutigen Ménner solche Strecken ein, die besonders bei
@ 4= = Uber den Boden, wurden durch das Motorrad-Freaks &uf3erst beliebt sind
Studio geschleudert, geworfen und und Fahrspaf3 pur bieten. Ein anderes
. gerollt, um eine realistische Animation Team sammelte Informationen, indem
der PlayStation-Biker zu gewdhrleisten. sie sich auf ihre Motorréder schwan-
(&) Danach wurden die gesammelten gen, die entsprechenden Abschnitte per
Informationen ausgewertet und unwich- Videokamera aufzeichneten und photo-
N |l a2 tige Frames vorsichtig ent-
&; fernt, um den flissigen T
T I |polyprim Bewegungsablauf aufrecht- = R T e e i N U
@ |l I object Edit | zuerhalten. Die fertigen o
a ° e Keyframes kombinierte man j
- per Alias Power Animator

= P i
Nachdem ein Abschnitt designt wurde, ist es sofort maglich diesen

- X L.

4 virtuell zv befahren.

die San Francisco Bay Area.

[
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graphierten, welche dann als Vorlage
fir die unzédhligen Texturen dienten.
Man schuf sich so ein klares Bild, wie
sich die Welt von Road Rash gestalten
sollte. Als die Entwickler alle Straf3en-
daten gesammelt hatten, modellierten
sie zundchst eine Gitterwelt, deren
Geometrie alle Berge, Higel, Ebenen
oder Senken beschrieb. Danach kom-
binierte man diese mit den digital
montierten Luftaufnahmen und hob so
eine 362 gkm grof3e Landschaft aus
dem Nichts. Der néichste Schritt bestand
in der Ausarbeitung und Gestaltung
der Umgebung rund um das Straf3en-
netz. Im eigens programmierten World
Building Tool hatten die Designer die
Méglichkeit, die gerade erzeugten
Abschnitte sofort visuell abzufahren.
Des weiteren wurden Korrekturen an
Kurvenwinkeln und StrafBenlage vorge-
nommen, um diese Rennstreckenge-
recht zu optimieren. Ahnlich wie beim
Sammeln der Straf3eninformationen

ging man auch hier mit dem Fotoappa-

rat auf die Pirsch. Bilder von Hauser-
fassaden, Stadten und sonstigen Ob-
iekten dienten als Referenz, mit der die
kiinstliche Welt bevslkert wurde.
Neben den Texturen fir Straf3e und
Umgebung wurden mit dem World
Builder Tool ebenso alle anderen 3D-
Objekte in der Landschaft plaziert.
Seien es Bdume, Bische, Zdune, Ver-
kehrsschilder, Gebdude oder ganze
Fassaden - alles wurde perfekt aufein-
ander abgestimmt.

Da man natiirlich ein so immens
grof3es Terrain nur schwerlich in den

kleinen Hauptspeicher der PlayStation
quetschen kann, beschlof3 man, sich
einer ausgefeilten Streaming-Techno-
logie zu bedienen. Dabei wird die
Strecke praktisch wéhrend des Fahrens
nachgeladen. Der Spieler erhdlt so die
lllusion, sich in einer riesigen Welt frei
bewegen zu kdnnen. Tatséchlich ist es
ja auch méglich, sich vom abgesteck-
ten Kurs zu |&sen und das Straf3ennetz
auf eigene Faust zu erkunden. Die
grof3te Herausforderung war jedoch
dabei, die knc:“igen Musikstiicke, die
ebenfalls von der CD dem Pad-Biker
ins Ohr réhren, mit dem Streaming der
Strecke zu synchronisieren.

Gliscklicherweise blieb man bei der
musikalischen Richtung den hérteren
Sounds treu statt sich der iblichen
Techno-Berieselung hinzugeben. Die
Bands CIV, Full on Mouth, Kid Rock,
The Mermen, Sugar Ray und The Tea
Party geben dem Biker genau die rich-
tige Portion Dréhnung mit auf den
Weg. Einige der Gruppen spielten
eigens fir den Titel sogar spezielle
Songs ein. Besonders Sugar Ray mit
ihrem ,The Club” unterstreichen
schlagfreudig die Absicht der Road
Rash-Randalen.

In rund 18 Monaten entstand kei-
nesfalls ein weiterer Ableger der Road
Rash-Serie. Die neue Generation der
kettenschwingenden Zweiradrocker
wurde optimal an die Hardware der
PlaySation angepaf3t und sorgt fiir
stundenlangen Spielspal3.

o s ow
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[}'; Jeder Fohrer wurde explzi mit |

| einem anderen Outfit versehen.
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Interview Randy Breen -
Executive Producer Buzz Puppet Studio - Urvater
aller Road Rashs

F
play: Wie kam es zur Eﬁ
eigentlichen Grundidee

der Road Rash-Serie?

Randy: Daf} es eine
Serie werdenkdnnte, wdre
uns damals im Traum nicht
eingefallen. Als wir 1991
das erste Road Rash fir
das Mega Drive produ-
zierten, waren wir mehr
als Gberrascht vom groflen
Anklang bei den Spielern.

Als Grundlage diente

damals wie heute, ein

schnelles Rennspiel mit

Actionelementen zu ver-

binden. Da ich selbst ein

grofer Motorrad-Narr . _

bin, wollte ich das Rennen

auch unbedingt auf Zweirddern stattfinden lassen.

play: Verhdltst Du Dich denn ghnlich im
StraBenverkehr?

Randy(lacht): Nein, obwohl einem schon manch-
mal der eine oder andere bése Gedanke durch den
Kopf geht. Das Verhalten entspricht keinesfalls dem
Motorradsport und sollte keinesfalls nachgeahmt wer-
den.

play: Wo habt lhr nur all’ diese Freaks fiir die
Videosequenzen herbekommen? Sind das alles pro-
fessionelle Schauspieler?

Randy: Die meisten von ihnen sind Bekannte und
Freunde. Firr die Actionaufnahmen haben wir natiir-
lich Stuntménner eingesetzt. Einige Schauspieler
waren ebenfalls mit von der Partie. Auf3erdem schau-
ten wir uns auch in bekannten Biker Clubs und Szene-
treffs nach weiteren Leuten um. )

play: Ist irgendjemand zu Schaden gekommen?

Randy: Gliicklicherweise sind alle ohne ®)
Verletzungen davongekommen, obwohl einige der
Clips wirklich haarstréubende Stunts zeigen. =

play: lhr habt Euch wéhrend der Entwicklung
sehr bedeckt gehalten. Erst kurz vor dem Erscheinen
sickerten konkrete Infos zu dem neuen Road Rash
3D durch. Gab es einen Grund fiir die Geheimnis-
kramerei?

Randy: Wir wollten einfach nicht zu viel Wind um
die Sache machen. Zum einen endet das zu schnell in
Selbstbeweihréucherung, zum anderen stellt man sich
so unter immensen Leistungsdruck, auch wirklich die
angekiindigte Produktqualitét zu erreichen. Wir haben
uns lieber auf das Projekt konzentriert und konnten so
entspannt und fixiert arbeiten.

i play: Du hast aktiv an allen Road Rash-
Bemm Teilen mitgewirkt. Gibt es einen personlichen
il Favoriten fiir Dich?
Randy: Im Grunde genommen mag ich sie
alle. Die 3DO-Version lag mir mit den ges-
§ cannten Bikes jedoch besonders am Herzen.
| Verglichen mit dem neuem Road Rash 3D
verblaBt diese dagegen jedoch gewaltig.
Road Rash 3D ist ohne Zweifel der ausgereif-
teste Titel der Serie.
play: Gibt es schon konkrete Plane fiir
Dein ndachstes Projeki?
Randy: Die gibt es. Jedoch sind die so
geheim, daf3 ich Dir es zwar erzdhlen kénn-
te, Dich aber danach sofort tten mifite (lacht).

play: Vielleicht ein weiteres Road Rash ?

Randy .... wer weif3 12

play: Danke fir das Gespréch Randy.

e
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see vyou next month...

Die zwei lustigen Drei!

Batman & Robin

Endlich und unumstaBlich im Test?

Komplett in Deutsch!

Breath Of Fire Il

Das Rollenspiel fur jedermann?

Mehr Infos!

Colony Wars 2 Ven

eance

Kann die Effektorgie des ersten Teils tatsachlich Uberboten werden?

Klein, aber oho!

Small Soldiers

Tolle Lizenz gleich tolles Spiel?

und E3-Nachlese, Rollenspiel-Special, Xenocracy, Oddworld Abe’s Exoddus,
WWF Warzone,; Premier Manager 98 und vieles mehr...
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UNSER BESONDERER scunm SERVICE:
IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE
LABT NOCH AM GLEICHEN TAG UNSER| 5=
AUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM
NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIM
VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN
ARTIKELN  GLEICHZEITIG  SOGAR
PORTOFREI*. NUTZEN SIE UNSEREN
VORBESTELLSERVICE: SIND BEI IHRER
BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL
umsm ZAHLEN SIE uua PORTO FUR
LIEFERUNG, DIE NACH-

BESTELL-ANNAHME BIS 20.00 UHR. SIE
KONNEN AUCH UNSER KOSTENLOSES
MAGAZIN (MIT PREISLISTE 64 SEITEN!),
DAS JEDER BESTELLUNG BEILIEGT, MIT
FRANKIERTEM (3 D) UND ADRESSIERTEM
RUCK-UMSCHLAG (DIN C5) ANFORDERN.

CCRIME KILLER {
CYQBALI'. ZONES R
D

DEA THTHAP DUNGEON

e
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%Zﬁ: G ANALOG PAD. GUAL SHOCK
o0 smw PLAYSTATION . ........... 287,
3£ DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD,
£= I(ABELUND DEMU 60
So EVERYBODY'S GOLE
s B ; EXTREME SNOWBOARD
el | E RY. CARD UND. ZWE| CONTROLLER FIFA 98 - WM. {IUALIFIKATION 89 95
22 "CONTROL PAD-VERSCH. FARBEN 1N FRANKREICH ‘08 - FURBALL-WNV m
%% ’ CUNTROL PAD ORIG. VER FARBEN 39 95 FIGHTING FORCE
}4‘3“ H L . :'.
_":"‘% GAMEBUSTER SCHUMMELMODUL 84 95
22 X-PLORER - CHEAT-CARTRIDGE . . . 89,95
52 RGBKABEL (G.CON- AV ANSCHLUR) 29,95
(8 LENKRAD GAME (5 PED.). 119,95
LENKRAD TOP GEAR WHEEL ... . 149,95
(INKL. PEDALE) (FUR PSX, SAT N64J m&w

JOYSTICK DOMINATOR . ........ 69,95  JET RIDER 2
PISTDLE SCURPION G CON- KUMP 79 95 -

* AUSGEZEICHNET ZUM BESTEN VIDEQ- UND
COMPUTERSPIEL-SPEZIALVERSANDHANDLER

AUF DER E3N-MESSE 1997 IN NURNBERG
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— —
O], vty =

g.!};:.h‘ .i.\-l‘aii:' ﬁrra.l'lhm

“"MEMORY CARD 120 BLOCKS . . . . . s 95"

L TON . )
SPlELEBERATER TOMB RAIDER 2. 19,95

MEMOHY CAHD 720 BLOCKS . . . . 109,95

e T PITFALLSD

EPETIN TV (JULI) M TOMBI(ULY....c.......1.... 89,95

PHAT AIR SNOWBOARD RACING . 89 95 | TOMM Iiu' uﬂmmmmm;
9,95 TOTAL NBA O o odie It 79 sg

[ UNI). . 89.95

I TR Y

P e
P il Fols
¥ .

" I
P Ly

79.95 | Heart of DargnesstJuli) 89.93

h NachnaHimegebiihr, UPS DM 6)- zuzii

Lenkrad Gamest.MK 11 119.95

ACTUATENNIS .. v v vt 1 MEGA MAN 8 (JUNI).

” }g'

T u°nd Druckfehler vorbehalten. Ladenpreise konner}_ variierer.»

PARMORED CORE (JUNI)

R T VR BASEBALL'99 ............. ?995
04,99

....... 89,95 “WAR 95

9,95 "WARHAMMER 2-DARK OMEN . 89 95

RADIDAS POWER SOCCER 98 !Iﬂlﬂfl’%ﬁl} MEGMANBATTLE&CH JUN

mmmmm IVIEN IN BLACK ..o o 89,95 Wl 79,95

ALL STAR TENNIS IJULI‘ e ' iﬁ[ﬂ[mn WDRLD LEAGUE BASKETBALL . ... 89,95

"“'E%' RA (JULI) Bl NASCAR9B ...........0.000 89,95 DRLD LEAGUE SOCCER'98(JUNI) 79,955
.......... 89,95 WRECKING CREW (JUNI). .......99,95

f‘ﬁﬂiﬁr TBALL [JULIY. :

\WAYNE GRETZKY'S 30 HOCKEY'98.. 79, gs _

ATARI ARCADE'S GREATEST HITS 2. ?4 95
B AZURE DREANVS [JUL
BABY UNIVERSE JUNI

JAPOCALYP uumm NBALIVE9S.......

WWF WARZONE (JULI) . . .......

RENDGRACY S waiir o G s B o 89
SYOUNGBLOOD (JULT] :
ZERO DEVIDE 2 [AUG) ..........

g

B BREAT OF LInE s Ot = fale
Y&UBBLE BOBBEEZ. . ool s 89,95
USTAMBYE Y.~ v = 59,95

INDY CARAVDRLD SERIES ?g 95
£3 CUN{IUER 2 355
GEGENSCHLAG (SEPT) 89,95
ktﬁlmug g

".A EXPRESS
SERVICE
REICH
TAGEN

, 'WWJIOGQJ

Hotlines

Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version

" ! 94 95 |
SNOWFMCER B 89,95
..................... 79,95
SPICE WORLD (JUND). .......... 49,95
STHEET FIGHTER COLLECTION. . . . . 84,95
ESUPERCROSS 98 (JER.Mc . 84,95 [
SUPEH MATCH SOCCER ......... 84,95 Vigilante § (Juni) 83.95 Viger (Julil §9.95
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FRANCE 98

\SPORTS ./ www.easports.com

Manufacturer of Official Licensed Product,

Gewinnen Sie den Cup und spielen Sie Star-Spieler wie Andreas Madller und Alle 10 WM-Stadien, einschlieBlich des
den WM-Klassik-Modus. David Ginola im Motion-Capturing Stade de France.

Das einzige offizielle Videospiel zur W

S
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