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DER VIBRATOR
FUR DEN MANN.

Da kommt jeder schnell zum Schuf3 Der ergonomisch geformte Controller:
dank Ubersichtlicher Armatur: fir noch mehr Seine Vibrationen sorgen fir deutlich
schone Stunden allein oder zu zweit. (e gesteigerte Erlebnisintensitat. Gefiihlsecht!

Damit feuchte Daumen nicht ins
Rutschen kommen: Thumb Sticks
mit extragriffigen Gumminoppen.

Der neue Hohepunkt fiir jeden Gamer: der Dual Shock Controller. Mit ihm wird Game-Action
noch realistischer. Schlage, Kicks und Fights begleitet er mit Vibrationen fiir ein noch intensiveres
Game-Erlebnis. Einfach probieren: Der Dual Shock Controller wird Sie nicht enttduschen.

Mit Dead or Alive, dem
neuesten Beat ‘'em Up,
bringen Sie den Dual Shock
Controller richtig in Fahrt.
Tausende von Schlag- und
Bewegungskombis sorgen flr
den richtigen Kick. Und fanta-
stische Korperanimationen
ermoglichen superrealistische
Kampfszenen.

TESTEN |

OFFIZIELLER SPONSOR DER UEFA CHAMPIONS LEAGUE. % AND PLAYSTATION ARE TRADEMARKS OF SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. || IS A TRADEMARK OF SONY CORPORATION
© TECMO LTD. 1996, 1996. PUBLISHED BY SONY COMPUTER ENTERTAINMENT EUROPE. MEHR INFOS UBER PLAYSTATION-POWERLINE: 0190/578 578 (1.20 DM PRO MIN.) = WWW.PLAYSTATION-EUROPE.COM
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Liebe Leser

Nach Perfektion streben wir, erreichen werden wir sie wohl nie. Aber wir arbeiten hart-
nackig daran. Leider waren die von uns in der vergangenen Ausgabe abgedruckten

-:\'"l Gamebuster Codes zu Gran Turismo die der US-Version, was uns jedoch erst dann

: '\ auffiel, c:l|s"0m Erstverkaufstag die Telefone plétzlich nicht mehr stillstanden. Verstandlich

: war der Arger, dem viele unserer Leser freien Lauf lieBen. Dennoch, Fehler sind
menschlich und haben letztlich auch etwas Gutes. Zumindest haben wir aus diesem

Fauxpas gelernt, in Zukunft auch die Gamebuster Codes akribisch zu Gberprifen.

Wenigstens ist sicher, daf} es das ndchste Magazin der play in sich haben wird.
Zwolt Ausgaben haben wir mittlerweile produziert, und genauso oft hatten wir
Grund zum Feiern - haben sich doch die Verkauszahlen innerhalb nur eines Jahres
fast auf den Leser genau verdoppelt. Uber zwslf Monate hinweg haben wir an der
J Prasentation der play gefeilt, ohne dabei die konzeptionelle Ausrichtung veréndern zu
./ wollen. Stets waren wir darum bemiht, ein méglichst ehrliches Heft abzuliefern.
W/ Kritischen AuBerungen standen wir offen gegenilber, immer in dem BewuBtsein, daf® vor
9’ allem Spielebewertungen grundsatzlich sehr subjektiv aufgenommen werden. Nun aber ist es
an der Zeit, unsere Leser am Erfolg teilhaben zu lassen. Mit der néichsten Ausgabe beginnt ein
neuer Jahreszyklus, fir den wir uns in quantitativer und qualitativer Hinsicht sehr viel vorgenommen
haben. Das obligatorische Gewinnspiel zur Jubilaumsausgabe ist wohl selbstverstandlich, nicht aber,
die Redaktion und den Heftumfang kompromif3los erweitern zu wollen. Allerdings méchten wir noch
nicht zu viel verraten. LaBBt Euch Gberraschen!

Nach zéhem, aber nicht endlosem Ringen mit SCED war es uns als erstem PlayStation-Magazin in
Deutschland méglich, die gerade noch rechizeitig vor Redaktionsschluf} eingetroffene PAL-Version von
Tekken 3 unter die Lupe zu nehmen. Die Konvertierung dieses Beat'em Ups ist deutlich kompetenter
ausgefallen als die des Prequels, was Ihr bei dem Durchschmdokern des ausfiihrlichen Tests merken
werdet. Aufféllig in dieser Ausgabe ist, da3 insbesondere SCEs in-house-Produkte ein hohes Qualitéts-
und Innovationspotential aufzuweisen haben. Angefangen beim technisch wie spielerisch begeistern-
den Spyro The Dragon iiber das experimentell anmutende Fluid bis hin zu Altbewdhrtem in Form von
Crash Bandicoot 3 haben alle Titel das Zeug zum Tophit oder Geheimtip. Bemerkenswert ist auch der
Lokalisierungsaufwand, der von Infogrames fiir Capcoms Rollenspiel-Bombe Breath of Fire Il betrieben
wurde. Dem komplett ins Deutsche Ubersetzten Titel haben wir umfassende 10 Seiten defaillierter
Beschreibungen eingerdumt.

Viel Spafl dabei winscht Euch wie immer
Ever play PLAYSTATION-Team

31. August
il Chopper
e Attack
(N64)

GT Interactive
Release-Kalender
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Fragen, Anregungen, konstruktive Kritik? Schreibt uns!
...oder macht Faxen unter der Nummer: 09 31 / 4069 123
...oder via Elektropost: redaktion @ playplaystation.com

Redaktion play PLAYSTATION

Play Mail
| Max-Planck-Str. 13
| 97204 Hachberg

allo play,

ich schreibe Euch diesen Leser-
brief in der Hoffnung, daB Ihr
mir meine Fragen beantwortet:

Werden die Spiele von Blizzard auch auf
die PlayStation umgesetzt, wie beispiels-
weise Diablo 2 oder StarCraft?
Erscheint Command & Conquer 3 im
néchsten Jahr fir die PlayStation2 Die
Siedler, Age of Empires und Anno 1602
wadren auch nicht schlecht.

Wird die neue PlayStation leistungsféhi-
ger sein als Segas Dreamcast oder ein
derzeit sehr guter PC2

Ich habe vor kurzem Duke Nukem (Anm.
d. R.: indizierter Titel) gespielt. Warum
erfdhrt man nichts davon, daf} es dieses
Spiel in Deutschland gibte

Kai Urban, Neu-Anspach

Da Blizzard bereits den ersten Teil von
Diablo auf Sonys Konsole konvertierte,
sollte eine Umsetzung des Nachfolgers
nicht ausgeschlossen sein. Ob allerdings
Starcraft jemals fir die PlayStation
erscheinen wird, ist ziemlich ungewiB, da
der Titel bislang nur fir eine andere
Konsole angekiindigt ist.

Zu diesen Spielen gibt es noch keine kon-
kreten Konvertierungspléne.

DaB sich der Schopfer der PlayStation
Ken Kutaragi wahrend der offiziellen
Prasentation des Sega Dreamcast in
Japan von der Vorfihrung nicht sonder-
lich beeindruckt zeigte, ist wohl ein recht
sicheres Indiz dafir, daB die PlayStation 2
die ohne Zweifel zum jetzigen Zeitpunkt
recht beeindruckenden technischen Daten
des Dreamcast wohl deutlich toppen kon-
nen wird. DaB technische Werte aber
nicht alles sind, zeigt das immer noch vor
sich hinkrankende Nintendo 64 nur allzu
deutlich. Was nuizt eine herausragende
technische Performance, wenn kaum ein
Programmierer diese zu nutzen imstande
ist?

Dieser Titel ist von der BP}S als jugendge-
fahrdend eingestuft und befindet sich seit
dem 29.06.1996 auf dem Index. Deshalb
darf dieses Spiel, wie auch alle anderen

indizierten Titel, weder in Anzeigen
beworben geschweige denn in
Magazinen besprochen werden.

ehr geehrte Damen und Herren,
zuerst mochte ich lhnen mitteilen,
daf3 Ever Magazin einfach geni-
al ist. Macht weiter sol!
Nun zu meinen Fragen:
Wann erscheint die PAL-Version von
Parasite Eve?

" Welches Spiel von den dreien ist besser:

Tekken 3, Bushido Blade 2 oder Soul
Blade?

Warum zahlt ,Resident Evil 2 zu den
indizierten Spielen und ,Resident Evil
D.C." nicht?

Welche Titel sind schon indiziert2

Eine Veroffentlichung von Parasite Eve ist
fir Deutschland leider bislang nicht
geplant. Englisch-kundigen sei die US-
Version empfohlen, die im Oktober
erscheinen soll.
Solche Fragen lassen sich immer sehr
schwer beantworten, da letztendlich der
personliche Geschmack entscheidend ist.
Bushido Blade 2 ist mehr eine Schwert-
Simulation als ein Arcade-Priigler. Das
Gegenstiick hierzu wire Soul Blade, wel-
ches auf jeden Fall leichter zugdnglich ist.
Tekken 3 stammt zwar auch aus der
Spielhalle, bedarf jedoch sehr viel an
Ubung, bis man seine Charaktere unter
Kontrolle hat. Etwas haben aber die drei
Titel gemeinsam: jeder ist fir sich gesehen
absolut brillant.
4. Das Indizierungsverfahren auf Antrag
des Jugendamtes Bochum vom 18.02.98
gegen den Titel Resident Evil Director’s Cut
wurde kirzlich eingestellt.
5. Fir genauere Informationen hierfiir
wendest Du Dich bitte an den

Forum Verlag Godesberg GmbH

Ferdinandstr. 16

41061 Monchengladbach
Uber diesen Verlag ist das amtliche
Mitteilungsblatt der BPjS, das vierteljchr-
lich erscheint, im Abo (52,- DM + 8,- DM
Versandkosten) oder auch einzeln (17,-

DM + Versandkosten) ausschlieBlich in
schriftlicher Form und mit einem
Altersnachweis von mindestens 18 Jahren
zu beziehen. Wer die Vorgehensweise der
BPjS besser verstehen mochte, sollte die
Kosten nicht scheuen und sich eine der
Ausgaben zukommen lassen, da in diesen
verschiedene Indizierungsurteile - auch zu
Videospielen - in ausfihrlicher Form dar-
gelegt sind.

ehr geehrtes

play PLAYSTATION-Team,

ich und die anderen play-Leser
muBten in der Ausgabe 7/98 auf den in
der Ausgabe 6/98 angekiindigten Test
von X-Men Vs. Street Fighter verzichten.

Bei einem so umfangreichen Magazin
wie Eurem kann ich gut verstehen, wel-
chen Aufwand es fir Euch bedeuten
muf3, die play PLAYSTATION fertigzustel-
len. Trotzdem sollte man angekiindigte
Sachen auch einhalten. Aber keine Bange
- Ihr seid und bleibt die beste PSX-
Zeitschrift. Ich wiirde mich freuen, wenn
lhr den Test zu X-Men Vs. Street Fighter
nachholen kénntet. Bitte beantwortet mir
noch folgende Fragen.

Wann wird SF Zero 3 in Deutschland ver-
offentlichte

Wird es eine Fortsetzung von Gran
Turismo geben?

Jben Rahimi

Den Test von X-Men Vs. Street Fighter
haben wir in dieser Ausgabe nachgeholt.
Mit den Ankiindigungen ist das leider
meist ein sehr heikles Thema. Angefangen
bei Batman & Robin, das wir angeblich
schon vor zwei Ausgaben zum Test hatten
bekommen sollen, bis hin zum innerhalb
der Redaktion schon fast zum Running
Gag verkommenen Das Finfte Element
versprechen die meisten Hersteller vieles,
halten aber meist nur wenig. Mit einer
Next Play-Rubrik im Stile von ,Schaun
mer mal!” kénnen wir uns allerdings auch
nicht anfreunden.

Bislang ist SF Zero 3 noch nicht einmal in
Japan erschienen. Da aber bis dato alle
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FREAKS sHOP

Spieleberater je 14,80:

Alien Trilogy, Alone in the
Dark 2, Baphomets Fluch 2,
Battle Arena Toshinden 2,
Blazing Dragons, Blood Omen,
Broken Helix. Casper,
Castlevania, Chronicle of the
Sword, Clock Tower, C& C 1,
C & C 2, Crash Bandicoot,
Cyberia, D, Excalibur,
Exhumed, Fade to Black, Final
Fantasy 7, G-Paolice, Herc's
Adventure, Hercules, King's
Field, Little Big Adv., MDK,
Myst, Nightmare Creatures,
Overblood, Pitfall 3D

Breath of Fire 3
& T-Shirt
& Figur
& Pin
DM 119,95

Rebell Assault 2, Riven, Skull
Monkeys, Stadt der verlorenen
Kinder, Suikoden, Syndicate
Wars, Tekken 2, The Note,
Time Commando, Tombraider,
Tombraider 2, Warhammer,
Wing Commander 3, Wing
Commander 4, X-Com 2, Z

Spieleberater je 9,95:
Baphomets Fluch, IR

4c Spieleberater:

Final Fantasy 7 19,80
UG 2 T SR S e

Cheat-Buch * 19,80

Tel.: 02504 - 9330 - 33
Personliche Bestellannahme
Mo.-Fr.: 8.30-20.00 Uhr
Sa.: 10.00-16.00 Uhr

159,00
159.00
159,00
159.00

bestellen !!

£y

Fhneli02323 451885

a i |

Street Fighter-Titel ihren Weg auch zu uns gefunden haben, ist mit
einem PAL-Release von diesem Spiel ebenfalls zu rechnen.

Eine direkte Fortsetzung des Mega-Racers wird es unseres Wissens
wohl leider nicht geben, zumindest nicht in naher Zukunft. Die
Entwickler von GT sind aber bei der Rallye Monte-Carlo gesichtet
worden. Vielleicht steht uns bald ein Off Road-Game mit denselben
Qualitaten des ,Real Driving Simulator” ins Haus.

allo play PLAYSTATION!

lhr seid ein gutes Mag und angenehm zu lesen. Gratulation
auch zu den 100.000 Lesern, sowie der baldigen 12.
Ausgabe: Hut ab! Aber was ich Gberhaupt nicht verstehen kann, sind
Eure ,elitaren Untertone”. Damit meine ich folgendes: 07/98, Seite
16, Adrenalin Tour GT-Wettbewerb: |hr schreibt folgendes: ,..auch
uns juckt es gewaltig in den Fingern, aber in Eurem Sinne werden
wir wohl auf ein Mitspielen verzichten...”. Glaubt lhr, wir Leser
waren sonst chancenlos222 Auch schon in der play 06/98 war so
ein kleiner Unterton: Seite 14, zum Deathtrap Dungeon Leserbrief
schreibt Ihr: ,...es freut uns zu héren, daf3 es tatsdchlich Leute gibt -
auBer uns, die sich durch DD kédmpften und tberlebten!” Zum Glick
gibt es Leute auBBer Euch! He, He.. Ihr solltet immer daran denken,
daB die 100.000 Leser alles Zocker sind. Der eine mehr, der andere
weniger. Der eine schlecht, der andere besser! Und darunter ist
bestimmt der eine oder andere, der Euch das Joypad durch die Nase
ziehtl That's life!

Michi Ehrlich, Miinchen

Wichtigste Korrektur zu Deinem Brief. Nicht 100.000, sondern knapp
120.000 Leser lesen mittlerweile die play. Damit sind wir mit Abstand
das bestverkaufte Videospielmagazin ohne Demo-CD, was uns
zumindest ein klein wenig stolz macht. Das diirfte wohl erlaubt sein,
oder?

Ansonsten wollen wir doch schwer hoffen, daB es da drauBen noch
bessere Spieler gibt als die des play-Teams. Allerdings solltest Du
diese kleinen Spitzen von uns nicht allzu ernst nehmen. Wir sind
weder darauf erpicht, uns Uber alle MaBen ins Rampenlicht zu stel-
len, noch wollen wir unsere Fahigkeiten iber die von anderen heben.
Grundsétzlich méchten wir aber schon behaupten, daB die
Redakteure der play aufgrund langjghriger Erfahrung und ungebro-
chener Zockerleidenschaft zumindest in manchen Genres selbst in
einem ,Best Of The Best’-Turnier durchaus nicht auf verlorenem
Posten stehen wiirden. Falls jemand der Meinung ist, den Jungs der
play PLAYSTATION das Joypad durch die Nase ziehen zu kénnen,
kann er dies gerne versuchen - abhéngig vom Spiel natirlich. Wie
sagte schon der Pate: ,Es sollte sich niemand mit der Familie anle-
gen.”

ABER: Mit Thomas Seyfferth aus Kulmbach haben wir einen Track &
Field-Freak, dessen Rekorden wir uns auch ohne eine direkte
Auseinandersetzung geschlagen geben, wenn sie denn - wie verspro-
chen - tatsdchlich ALLE ohne Tricks zustande gekommen sind.

Seine Bestleistungen:
0 2T —
by R R ——
KugelstoBen ..............
100m Freestyle ............
110m Hirden ..............
Hochsprung ...............
Hammerwerfen ...........
DYOSpriong oo co coe sons v
Speerwerfen .............
Stabhochsprung . ...........
Diskuswerfen .............
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2. Was ist an der neuen PlayStation im
Vergleich zur alten so anders?

Andreas Wienecke, Hamm

Bis die neue PlayStation erscheint, werden
noch viele hundert Spiele fir die jetzige
PlayStation erscheinen. Konkrete
Informationen oder gar technische Daten
existieren noch iberhaupt nicht. DaB aller-
dings bereits fleiBig an der neuen Konsole
gearbeitet wird, ist ein offenes Geheimnis.
Einziger Anhaltspunkt ist das - laut
Aussage von Herrn Ken Kutaragi - ,revo-

Veroffentlichung auf dem Index stehen.
Wie sieht das denn aus, wenn bspw.
Resident Evil 3 auf den Markt kommi2 Ist
die deutsche Version dann direkt verbo-
ten? Oder bringt Capcom die Fortsetzung
dann gar nicht erst nach Germany?
AuBerdem mochte ich noch wissen, ob
das PC Game ,Outlaws” von LucasArts
fir die PlayStation erscheint.

Chris, per E-Mail

Auszug aus dem amtlichen Mitteilungsblatt
der BP|S, Ausgabe 2/98:
~Ein Medium ist nach der Rechtssprechung

'4. !J
\Btlay, STATION,
z Gesamtbestleistung 19.326 Punkte Voraussicht nach noch mindestens bis zur herausgestellt wurden, in der nunmehr zu
. Wer gegen Thomas antreten will, kann Jahrtausendwende davern wird, bevor beurteilenden Fassung enthalten sind. |...)
sich unter der Tel/Fax.Nr. 09221/83411 Sony seinen ndchsten Schijtzling entlaBt, Als Ergebnis dieser Ausfiihrungen kann
™ bei ihm melden. solltest Du noch keine ernsthaften weiterhin festgestellt werden, daB die
" Gedanken an die PlayStation 2 ver- Anwendung des § 18 GjS regelmdBig
& i, Ihr PlayStation-Freaks von der schwenden. dann keine Probleme aufwerfen wird,
= Redaktion! wenn ein Medium sowohl denselben Titel
o lhr wiB3t, daB® bald die neve allo play-Red! tragt als auch inhaltsgleich ist und sich
= PlayStation 2 herauskommt. Dazu habe Ich hab da mal ‘'ne Frage zum lediglich von dem indizierten dadurch
< ich ein paar Fragen: neven Indizierungsgesetz. Es unterscheidet, daB es z.B. auf einer ande-
Kann ich meine jetzige PlayStation behal- heiBt, daB jetzt alle Umsetzungen eines ren Spielkonsole von einem anderen
ten, oder laufen neuere Spiele nur auf der indizierten Titels schon vor der Vertreiber angeboten wird. (...) Probleme

ergeben sich im Bereich der Computer-
spiele, wenn es sich um sogenannte
Nachfolgeversionen handelt. RegelmaBig
ist es so, daB Nachfolgeobjekte von
Computerspielen insbesondere bei solchen,
die auf einer sogenannten 3D-Engine auf-
bauen, Elemente aus der urspriinglich indi-
zierten Fassung enthalten.”

Alles klar? Wohl nicht, denn wie aus die-
ser kurzen Passage herauszulesen ist, ver-
mag wohl niemand eindeutig zu formulie-
ren, wann zwei Titel aus welchen Griinden
gemdB § 18 GijS tatsachlich als inhalts-
gleich einzustufen sind.

| lutiondre Betriebssystem”. Was hinter die-
sem Statement zu vermuten ist, bleibt
jedoch weiterhin abzuwarten. Da es aller

also dann inhaltsgleich, wenn die
Passagen, die in der Entscheidung der
~ Bundespriifstelle als jugendgeféihrdend

MLC - Hard & Software

Im Ring 29, 47445 Moers FAX Bestellung: 02841- 942623 / 942615

I ALLIE SPIEELIE JI =1 VIERSANDIFRIZ] 11!

LucasArts geht sehr sparsam mit ihren
PlayStation-Konvertierungen um. Bislang
sind nur eine Handvoll Titel erschienen,

Mo - Fr: 10.00-13.00 + 14.00-19.00 Uhr
Sa: 10.00-13.30 Uhr (Tel:02841-24949)

http://www. milc-moers.de
Anschrift Ladenlokal: Neuer Wall 2
(Im Wallzentrum) 47441 Moers

C02841-94260

BIO FREAKS §4.95
SOUKAIGI (jpn 3CD's) 129.95
POINT BLANK 94.95
ROAD RASH 3D §9.95

COMMAND & CONQUER PL.
PSX mit Multinorm Umbau* 359.95 | WCW WARZONE

+ Spiel unserer Wahl 399.95 |

PSX mit Umbau* + Cooler 399.95 |

+ Spiel unserer Wahl  449.95

1MB Memcard + 2. Pad +29.00 |

49.95
74.95
109.95

! mit voller Garantie !!

EDCORE 94.95

1 Meg Memory Card 19.95] |Standard Controli Pad 94.9 5J
72 Moa Momory Gard  89.95| JArcade Shek fuddr 'Z"i‘d ?33‘ WR. DOMINO G
: rcade Stick Interact

XPLODER Cheat Catridge  69.95| [Programm Pad Interact 69.95) XMEN VS. STREET FIGHTER 104.95

Gamester Racing Wheel  119.95}{Tasche + Pad + Memory Card 89.95] HUGO 99.95

Scart/RGB Kabel 19.95) {NeGcon Pad : 79.95

Link Kabel 19.95} {Spezialized Joystick 99.95 BREATH OF FIRE 3 99.95

Antennen Adapterkabel 29.95} {Scorpion Light Gun 79.95 THUNDERFORCE 5 (US) 119.95

Pad-Verlangerungskabel 19.95] [LaserGun with Redlight 120 Q5|
EX Multi Tap 64 .95 ISony Maus incl. Pad IMETAL GEAR SQUD (-Ipn) ’2995 PSX-CD Archiv fiir

’ 60 CD'S mit Beschr
gﬂ tungsindex und autc

- matfscha
Man in Black 2
Metal Gear Solid 9! e derCD's ;
Motocross J. McGrath
Lucky Luke
N20-Natural Adrenaline
NBA 98
NHL 98
NHL Powerplay Hockey 98
Need for Speed 3
Parasite Eve
Popoulous - The 3rd Coming
Premiere Manager 98
Road Rash 3D
Sentinel Returns
Tenchu jp
Tekken Platinum
Tekken 3 US
Tomb Raider Platinum
Tomb Raider 2
Treasers of the Deep
ng[lante 8

PLAYSTATION EINSTEIGER KIT

PSX Controll Pad + RGB Kabel 95’5.
+ 1MEG Memory Card 39 :

XPLODER CHEAT CATRIDGE
langer leben, harter schiagen, 69?5

schneller rennen, hoher springen
Speichert bis zu 10.000 Cheat's

72 MEG MEMORY CARD.

PSX-Memory Card mit AE
1080 Speicherblécken und LCD 8 95
Display zum Hammerpreis. 1

MULTINORM* CHIP

Der vielfach bewihrte 995 Lo ion ity
L]

jetzt noch besser....... Lic{crﬁa.r 9995 i
[Psx muiTinorm umsau akTion T | sa i

Der komplette Multinorm Umbau mit 9
unserem berlihmten Multinorm Chip (siehe oben) (i i
| Konsole einschicken + 24Std Geduld aufbringen., e f)

FORMEL 1 DL~
+ V3 RACING WHEE

ocke
Alle vorherigen Preislisten verlieren hre g ultlgkent Irrtumer und Druckfehler vorbehaﬂen fir US +Jpn Spiele. ** eff. Jahreszins 12.9%
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welche nicht gerade von iiberragender Qualitét
waren. Qutlaws wird mit Sicherheit nicht mehr
auf Sonys 32-Bitter erscheinen.

allo playPlayStation Team!

Ich habe mir vor einem halben Jahr

das Spiel ,Time Crisis” (indizierter Titel
Anm.d.R.) gekauft. Damals war es kein Problem,

das Game zu zocken. Als aber zwei Monate

i, play PLAYSTATION-Team!
Vorerst ein dickes Lob an Euch fir ein

spater mein Fernsehapparat kaputt ging und ich
mir ein 100 Hz-Gerdt gekauft habe, ging absolut
nichts mehr mit meiner G-Con45. Ich kann sie

| solch hervorragendes Magazin! Macht
weiter sol nicht mehr kalibrieren und treffe im Spiel iber-
Zum Thema Raubkopien: Was ich mir nicht lei- haupt nichts mehr.
sten kann, werde ich eben nicht besitzen. Ganz Was kann ich dagegen tun?
einfach! Ich hétte auch gerne samiliche PSX- Torsten Rexhaus, Mannheim
Spiele so zum Augenschmaus, in Reih und Glied
auf dem Regal stehen, kann mir aber eben nur
10-12 pro Jahr leisten. Ein Porsche ware auch
schén, leider fahre ich ‘nen Japaner. So ist das
Leben, ohne wenn und aber. Mit meinen Jahren

habe ich viele Abstirze von Software- und

Hardwarefirmen miterlebt (siehe Amiga etc.) Bitte Leider unterstiitzen Lichtpistolen,
wie auch die G-Con45, systembe-
dingt keine Fernseher mit

100 Hz-Technik.

verschont die PlayStation!
Joachim Serge, Luxemburg

Die Gewinner

Gewinnspiel in Zusammenarbeit mit Eidos Interactive:
Airbrush-PlayStation mit Deathtrap Dungeon-Motiv: Cécil Pierot, Rosenheim - Juris Perkons, Riga.

Von lan Livingstone handsignierte, exklusive Deathtrap Dungeon-Lederjacke: Michael Stern, Miinchen.

Von lan Livingstone handsignierter Deathtrap Dungeon-Roman: Bernd BeBler Deierter, Nachrodt-Wiblingwerde.

Deathtrap Dungeon-T-Shirt: Melanie Flesch, Bks-Wehlen - Michael Hahn, Saldenburg - Manuel Graf, Esslingen -
Markus Fromm, Stuttgart - Claudius Kahn, Berlin.

Deathtrap Dungeon-Tasche: Reinhold Wild, Plochingen - Timo Kersten, Oldenburg - Michael Gagstetter,
Konigsbrunn - Fausto Garofolin, Moosburg - Bjérn Wickardt, Bremen.

Deathtrap Dungeon-Gesellschaftsspiel: Toni Prasse, Berga/Elster - Oliver Wickardt, Berlin - Benjamin Hinze, Do-
Wickede - Nikolaus Zafiris, Stuttgart - Jérg-Michael Liibbecke, Bovenden - Axel Ehmann, Welzheim - René
Staffen, Bitterfeld - Stephan Ziegler, Bous - Marco Fraatz, Hamburg - David MeiBner, Stuttgart.

Gewinnspiel in Zusammenarheit mit Sony Computer Entertainment:
PlayStation mit allen Spieler-Unterschriften der Frankfurt Lions: Astrid Kulbhenn, Frankfurt/Main.
Gewinnspiel in Zusammenarbeit mit Interact by Jollenbeck:

V3 Racing Wheel mit Pedalen: Klaus-Oliver Zander, Kevelar - M. GroBmann, Sebnitz - David Pléttner, Lengede -
Amon Robert, Erlangen - Thomas Reifig, Erlangen.

Barracuda Dual Analog Controller: Martin Knoblauch, LeiBenberg - Uwe Epp, Reutlingen - Alexandra ReiBig,
Erlangen - Beate Amon, Erlangen - Christian Herbst, Altenkunstadt - Uwe Bernert, Redwitz/Rodach - Stefan Paul,
Stadtallendorf - Arn Boris, A-Wien - David Henkensiefken, Bremen - Sebastian Budig, Goérlitz.

Transparente Program Pads: Peter Poser, Berlin - llja Erbis, Fiirstenwalde - Dieter Lutzner, Augsburg - Jens
Fergen, Sinzig - Herbert Paluch, Erkrath - B. Stolze, Duisburg - Hans-Jiirgen Herrmann, Hettenshausen - Dino
Ricci, Frankfurt/Main - Fritz Barbel, Bremen - Andreas Weckler, Wuppertal.

15 Blocks Memory Cards: Arno Winarske, Schwerin - Sven Behrendt, Saalfeld - Matthias Nolis, Miilsen St. Michel
- Frank Wiesmann, Alzenau - Jorg Braun, Langenselbold - Daniel Georg, Berlin - Giinter Fortkord, Giitersloh -
Wolfgang Kennert, Berlin - Jorg Hauke, Berlin - Angelika Georg, Berlin - Martin Resch, Perlesreut - Siegfried
Samer, Oberwart - Josef Kompauer, Marz - Mario Fischer, Ménchengladbach - Axel Kosa, Bottrop - Christian
Otte, Mettingen - Nils Went, Chemnitz - Patrick Kreutz, Bénen - Karsten Schliiter, Sehnde - Annemarie Haid,
Warthausen - Marko Hupmann, Wackernheim - Markus Schleenbacker, Heddesheim - Torsten Tag, WeiBwasser -
Oliver Stein, Berlin - Constanze Roggenstroh, Berlin - Heinz Stein, Berlin - Arnd Muller, Briick - Raimund Herden,
Oldenburg - Maik Schreiner, Eutin - Dominik Schruff, Nérrenich.

Gewinnspiel in Zusammenarbeit mit Edition Kunst Der Comics:

Gon Band 3 & 4: Christopher Franz, Libbenau - Christopher Schwenk, Lilienthal - Jan Haug, Bremen - Peter
Georg, Bochum - Manuel Fischer, Ludwigshafen - Andreas Schiitze, Magdeburg - Dominic Kabel, Frankfurt/Main
- Markus Grube, Minchen - Andrea Grund, Offenbach - Elisabeth Kaiser, Bremen.

Gewinnspiel in Zusammenarbeit mit Virgin Interactive:
Einwdchige Reise fiir zwei Personen nach Tokio: Patrick Knoth, Staffel.

Gewinnspiel in Zusammenarbeit mit Media Computer Products:
AVer Media TV Box: Thomas Bergleiter, Magdeburg - Hans-Joachim Friedrich, Magdeburg - Jasmine Bohne,
Blinde - Thomas Bremer, Minchen - Christopher Stéckl, Bremen.

| LA |
| — %
| x%/ o]
|HolbeinstraBe 2-4 |
124539 Neumiinster)

|

r
|Telefon 04321 / 22737

Telefax 04321 / 23312

Playstation kpl. m. Analogpad dt
| PSX kpl. Value Pack SILVER dt
| Controller Analog Dual Shock dt

Gamebuster Schummelmodul dt
| Gamebuster Cheatbuch 120 S.dt

SONY PLAYSTATION!

omza4,oo|
DM319,00|
DM 59,00,
DM 84,95
DM 25,00

GUN Scorpion (Walther PPK)DM 79,00

| Interactor Rucksackvibrator dt

DM 79,90

I.ul;erhiille,‘l/!CD's,schworz,stcbiIDM 2,00

Lds Dungeon dt
|Lésungsbuch Teil 2, farbig dt

DM 19.95]
DM 19,95 |

Memory Card 15 Blocks farbig DM 29,00

|Marr|ory Card 2x15 Blocks farb.

|Memory Card 720 Blocks dt

Steering Wheel+Rumble+Pedale

Alundra kpl. dt.
Armored Core dt.
| Azure Dreams dt.
Baby Universe dt.
|Bio Freaks dt.
Blasto dt.
Bomberman World dt.
Breath of Fire 3 kpl.dt.
| Broudside dt.
| Command&Conquer 1 kpldt.
C&C2:Alarmstufe Rot+Gegenschlag
| Cardinal Syn dt.

| Cirquit Brakers

Colin McRae Rally kpl. dt.
I Constructor dt.
Cy Ball Zone kpl. dt.
| Dark Omen kpl.dt.
Dead or Alive dt.
Dreams Ll [ kplo
I Everybody's Golf dt.
Flottenmanéver* kpl. dt.

[ Formel 1 96 m.Link-Optiondt.
Forsaken : kpl.dt,
| Frankreich 98:FuBball WM kpl. dt .
|Grun Tourismo ~ kpl. dt.
Hardball 6 i de
|Heart of Darkness  kpl.dt.

HUGO dt.
| Klonoa dt.
IKuIa World dt.

Lucky Luke dt.
| Mageslayer dt.

Need for Speed 3  kpl.dt.
| NHL “98 kpl.dt.

I Populous-the 3rd Coming kpl df.
Point Blank m. Gun Gcon4d5 dt.

!Premler Manager™98 dt.
Resident Evil Directors Cut kpl. dt.
| Road Rash 3D kpl. dt.
San Francisco Rush dt.
| Supercross 98-J.McGrath dt.
| Super Pang Collection df.
Theme Hospital kpl.dt.
| Toca Touring Car kpl. dt.
Tomb Raider Platinum kpl. dt.
|Tomb Raider 2 kpl.dt.
ITommi Mdkinen Rally dt.
Treasure of the Deep dt.
| uBik* kpl.dt.
V-Ball dt.
[versus (vs) dt.
IVigilunte 8 dt.
War Games kpl. dt.
| Wayne Gretzky Hockey 3D kpl. dt.
WCW Nitro dt.
IWrecking Crew dt.
| Xenocrazy dt.
Youngblood dt.

DM 34,95|
DM 99,95|

DM129,95)
DM 89,90
DM 89,90|
DM 89,90
DM 79,95/
DM 84,00
DM 79,95
DM 79,95|
DM 89,95
DM 84.00|
DM 49,00
DM 89,90
DM 79,95 |

dt. DM 89,95

DM 89,95]
DM 89,90,
DM 89,90
DM 89,00 |
DM109,00
DM 89,90
DM 79,95
DM 89,00
DM 44,00
DM 74,95
DM 79,95 |
DM 89,95
DM 89,90
DM 89,95 |
DM 94,00
DM 84,90 |
DM 89,00
DM 89,90
DM 89,00
DM 89,00
DM 89,00|
DM 89,00
DM154,95
DM 94,90
DM 79,90
DM 89,00 |
DM 89,00
DM 99,00 |
DM 89,90
DM 89,00
DM 84,90 |
DM 39,90
DM 89,00 |
DM 89,95
DM 84,95
DM 89,90
DM 89,00
DM 99,00
DM 89,90
DM 89.90|
DM 79,95 |
DM 94,95
DM 99,00 |
DM 89,95
DM 8990/
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TOP -

PREISE

|Original deutsche Versionen
Versandkosten NN DM 6,40'

|[versandkostenfre
lieferbaren

| Versandkostenfreie

i ab 3|

Artikeln
Nachliefarungl

| Inklusive Garantie, Schnell- |
service,Sicherheitsverpackung
|Kosfenlose Gasumtpreislistenl
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebuhr
|Vorbestellungen fiir *Neuheiten|
werden bevorzugt ausgeliefert
|Bestellungan am Wochenende per

| Fax u. Anrufbeantworter

Wir fihren all e deutsc

maoglich I
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|Spiele aller Hersteller ab Lager
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0 PlavStation Il mit DVD? PlavStation
) In einem Gesprach mit der internationalen Ausgabe des US- plaginum_Nachschub
(1)) Magazins Business Week vom 15. Juni bestdtigte Ken Kutaragi, Titel Hersteller Entwickler Erhaltlich ab olay Rafinc
— der Chairman von Sony Computer Entertainment America und Croc Legend i Argonaut September bvon 10
| ,Erfinder” der PlayStation, da® Sony an Planen fiir eine Next Of The Gobbos  Inforaciive Software
% Generation-Maschine arbeite, um Segas never Konsole Oddworld GT Interactive Oddworld  Ende September 9 von 10
» Dreamcast entgegenzuwirken. Er kénne aber nicht ndher darauf Abe’s Oddysee Inhabitants
= eingehen. Teruhisa Tokunaka, der Président von Sony Computer V-Rally Infogrumes Infogrames  September 10 von 10
o Entertainment Inc., ging noch einen Schritt weiter und hielt entge-
3 gen friheren internen Statements eine DVD-Spielekonsole nun fir
< moglich. Tokunaka besuchte laut einem Manager eines in Osaka
ansdssigen Softwarehauses Mitte April die japanische
Entwicklergemeinde, um sie um
Untersﬁjtzung fUr seine neue Q& A: TOTOTA'S ONUDA ( SPACE: THE NEXT BATTLECROUND .
Hardwareplattform zu bitten. Bll%lll(}\%\‘ e( : 4 E3-Messevideo
Einen Monat spter erschien . Wer einmal hineinschnuppern méchte, was es auf der E3 Show

der Président von Sega mit der-
selben Bitte fir seine neuve
Konsole Dreamcast.

in Atlanta an neuen Spielen zu sehen gab, fir den bietet sich
das sechsstindige E3 Video von Gamestore an. Im Gegensatz zu
den Messevideos einiger Mittbewerber verfiigt dieses Video
(dank Digitalkamera und Stativ) Gber eine sehr gute Bild- und
Tonqualitat. Jedes Spiel wird ca. 2-3 Minuten gezeigt, zum Teil
wurde das Videosignal sogar direkt von der PlayStation abgegrif-
fen. Aus dem Inhalt: Alien Resurrection, Brave Fencer Musashi,
Colony Wars 2 Vengeance, Crash Bandicoot Warped, Kensei
Sacred Fist, Legacy Of Kain Soul Reaver, Metal Gear Solid,

Ninja, O.D.T., Parasite Eve, R-Types, R-Type Delta, Shadow
Madness, Silent Hill, Spyro The Dragon, Test Drive 5, Thrill Kill,
o Tomb Raider Ill, Tomorrow Never Dies...
TR T T Testmuster: Gamestore, Riittenscheider Strafle 181, 45131 Essen, Tel.:
=5 Ken Ketaragé ' 0201/777235, Preis: ca. 49 DM.
N

- . - : | il ! L |
Je Heft 14,80 DM - wenn nicht anders angegeben! ! N| WA tq s :
Abe's Oddysee  Deathrap Dungeon ’H*M Wia N
Alien Trilogy Diablo Resident Evil DC

Mit den aktuelisten Cheats undl  Aloneint. D. 1-3 Discworld 1&2 noch erhaltlich LSLSFSEEGRS { Tausende Game Buster
Tips fir Deine PlayStation! Ark of Time Excalibur Riven i
Baphomets Fl. 1&2  Final Fantasy 7 Suikoden  peathrap Dung. | | Codes ZI.I uber 320
Blazing Dragons G-Police Syndicate Wars (19 ' -
Broken Helix ~ Gex 3D & Rayman The Note ~ Fn@
Casper Herc's Adventure Tomb Raider 10.27,,
Castlevania Kings Field Turok )
Chron. of t. Sword  Legacyof Kain  Vandal Hearts T"mrﬂfgfl”‘
Clock Tower MblSeae. Yoshis Story
. Com.&Cong.1 M (24,80)

> Tekken 3 (Engl.)
Com, & Cong. m. 3&4 (35,00)

24MB Mem. 55 DM
RGB Kabel X-Plorer 89 DM
Top Aktuelle Cheats | Joypad 23 DM Padverl. 19 DM
il Tiaat | IMBMem. 25DM  RGB+Audio 25DM | | gn o'br SCET U
' 8MB Mem. 35DM Game Buster99 DM '
NUR 14,80 DM

(inkl. Codepower) NUR 19 80 DM
CDG Media - Auf den BES TG NI O T NE FAX: 04131/ 850620

Sandbergen 5 - 21337 Liineburg Mo-Fr. 08.00-21.00 Uhr - Sa, 08.00 - 14.00 Uhr

e W ) S

Endlich wieder neue

Porto: Vorkasse: 3,00 DM - Nachnahme: 9,50 DM - Ausland: VorkasseNachnahme bitte nachfragen!!



Lara’s Book - Lara Croft
and the Tomb Raider Phenomenon

Eidos Interactives Cyber Babe Lara Croft ist nicht nur Videospielern ein Begriff. Lara zierte das

Cover des Face-Magazins, wurde von Time Digital zu den Top 50 der Cyber Elite gewdhlt,
begleitete die Band U2 auf ihrer PopMart Tour, spielte die Hauptrolle in dem neuen Videoclip
der Arzte - Lara Croft ist in aller Munde. So verwundert es kaum, daB sich der 36jahrige
kanadische Erfolgsautor Douglas Coupland, Verfasser von Romanen wie Generation X,
Microserfs, Shampoo Planet und Girlfriend In A Coma in seinem neuesten Buch ganz um Lara
Croft annimmt. Coupland widmet der Tomb Raider-Hauptdarstellerin eine Kurzgeschichte,
beleuchtet in Interviews mit den Designern und Entwicklern bei Core Design die
Entstehungsgeschichte der Serie, geht auf Lara Crofts EinfluB auf die Videospieleindustrie ein,
auf ihre Zukunftsplane, und liefert gleich einen Fihrer fiir die zahllosen Fanadressen im
Internet und die Tomb Raider-Merchandisingartikel mit. Ein Player’s Guide von Co-Autor Kip
Ward zu Tomb Raider | & II (PlayStation, PC) sowie Tomb Raider Gold (PC), und unzahliges
Bildmaterial runden das knapp 200 Seiten dicke Buch ab.

Douglas Coupland, Kip Ward: Lara’s Book - Lara Croft and the Tomb Raider Phenomenon, Prima Publishing, ISBN
0-76151580-1, Preis: ca. 16 Pfund.

Lara’s Book

Lo Gt and the Tornds Pl Pravaensgrsn

==

E c.,ker- - Ticker - Ticker - Ticker -

+++ The Learning Company (TLC) ibernimmt den US-Publisher Broderbund. +++ Fox Inter-

active veroffentlicht ein Sequel zu ihrer von der BPjS indizierten Filmtrilogie. +++ Die
Multimedia Division von Lego arbeitet an Lego Racers, einem knuddeligen Rennspiel fir die

PlayStation. +++ Sony Computer Entertainment sichert sich die Rechte an Funcoms SD Racing.
+++ Eidos Interactive verpflichtet die Britin Nell McAndrew als neues Lara Look alike Model.
+++ Sony Computer Entertainment erwirbt die Verdffentlichungsrechte an drei Disney-
PlayStation-Produkten in den USA und an vier Produkten in Europa. Zu den Titeln zéhlen A
Bug's Life, Tarzan und die ESPN-Sportspielserie. +++ Virgin Interactive verdffentlicht im
September eine PAL-Version von Irems R-Types-Spielesammlung, die R-Type | & Il beinhaltet.
+++ Silicon Dreams entwickelt ein FuBballspiel rund um die Saison 98/99 der UEFA Cham-
pions League. +++ Codemasters arbeitet an einem Sequel zu TOCA Touring Car Champion-
ship, das noch rechtzeitig zum Weihnachtsgeschaft erscheinen soll. Ein Nachfolger zu Micro
Machines V3 befindet sich ebenfalls in Arbeit. +++ DMA Design erstellt fir Take 2 Interactive
ein Sequel zu GTA - Grand Theft Auto, das im Sommer néchsten Jahres auf den Markt kommen
soll. +++ Antoine Walker von den Boston Celtics wird in einer beratenden Funktion an dem
Design von EA Sports” ‘98er Update ihrer NBA Live-Serie mitwirken. +++ Accolade verpflich-
tet for den Soundtrack zu Test Drive 5 u.a. die kalifornische Band Fear Factory. +++

- Ticker - Ticker - Ticker - Ticker -

S MANNER
HATTEN EINEN
GROSSEN TRAUM:
DAS PERFEKTE SPIEL.
AN DIESEM TRAUM
ARBEITETEN SIE
6 JAHRE LANG.
UMGERECHNET
MACHT DAS
262.800 STUNDEN.
ODER
15.768.000 SEKUNDEN.
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Metal Gear Solid
Special Edition

Sony PlayStation auf der

Konami verdffentlicht im September parallel zum eigentlichen
Spiel eine limitierte Special Edition von Metal Gear Solid auf
dem japanischen Markt. Als Goodies befinden sich in der
Schachtel neben der eigentlichen CD der Soundtrack des Spiels,
ein Metal Gear Solid-T-Shirt, ein 45seiti-
ges, farbiges Art Book, eine Fox Hound-
Hundeplakette mit Seriennummer und ein
Memory Card-Aufkleber im Metallic Look;
ab September bei einschldgigen
Importhdndlern wie z.B. ACME zu haben
(solange der Vorrat reicht).

Uro GAMES}
BERLIN

Ladenverkauf & Versand

PSX - N64 - SEGA - SNES - 3DO - GB
GG < MD - MCD - efc...

Nintendo 64

N 64 WCW NNO 119 DM
N é4 Forsaken 115 DM
N 64 NBA Pro 98 129 DM
N 64 Frankreich 98 119 DM

gen + Druckfehler
AnruFen und testen!

Preisénderun
vorbehalten

Playsftation

PSX Memory Card 158 18,00 DM
PSX Memory Card 120er 35,00 DM
PSX Joypad Nachbau 18.00 DM
PSX RF Antennenkabel ~ 19.00 DM
PSX Umbau US + JP 39.00 DM
PSX Joypad Edge farbig  22.00 DM
PSX RGB Kabel 12,50 DM
PSX Chip US + JP 2,00 DM
PSX Grundgeréit 289,00 DM
PSX Spiele DT 39,- bis 99,00 DM

Bundesallee 71
12161 Berlin

Fordern Sie unseren
kostenlosen Katalog

Porto & Versand 10,-

auch ANKAUF von
Spielen & Konsolen

Es gelten die aligemeinen
Geschdftsbedingungen

tel & fax

D30 / 859 36 35

Loveparade

Sony Computer Entertainment Deutschland trat als Sponsor der
Loveparade ‘98 in Berlin auf. Auf dem ,Lovestern Galaktika”,
der groften Party im Rahmenprogramm der Loveparade, konnte
man die neuesten PlayStation-Titel anspielen. Ein weiteres Event
steigte in der ,Chill Out-Zone” im Café am neuen See. Hier
konnte man u.a. mit dem Musikspiel Fluid (vgl. SpecialScreen in
dieser Ausgabe) seine eigenen Tracks komponieren.

Ehrgeiz

Beat'em Up

Square, Dream Factory

Dream Factory, ein Abkémmling von Square, machte auf der
PlayStation zuletzt durch Tobal2, das im April 1997 auf den
Markt kam, von sich reden. In Zusammenarbeit mit Namco ent-
wickelte Dream Factory aber auch ein Beat'em Up fiir die
Spielhallen, das im Februar unter dem Titel ,Ehrgeiz” erschien.
Square hat sich mittlerweile dazu entschlossen, diesen coin-op fir
die PlayStation zu adaptieren. Entgegen vielen anderen
Prigelspielen ermdglicht es Ehrgeiz dem Spieler, sich véllig frei
im Raum zu bewegen. Dariiber hinaus kénnen sich die voraus-
sichtlich acht Charaktere im Spiel verwandeln und Gegenstdnde
im Raum fir einen Kampf nutzen. Eine erste spielbare Demo mit
drei Figuren und drei Stages soll auf Brave Fencer Musashi zu
finden sein, das am 16. Juli in Japan erscheint (Bilder:
Spielhallenversion).




DAS ERGEBNIS
WIRD DICH

Crystal Dyvnamics for PlayStation IN NUR EINEM

Crystal Dynamics ori:Teitet 2ur Z‘ei‘r an drei neuen ’Tirelnl fur die PlayStation. Mit Legacy Of Kain AUGENBLICK
Soul Reaver setzen die Kalifornier Silicon Knights” Action-Adventure Blood Omen in i R g0
Eigenregie fort - in Hires-Echtzeit-3D! Akuji The Heartless geistert bereits seit geraumer Zeit als UBERZEUGEN.
Arbeitstitel durch Crystal Dynamics’ Vorankiindigungslisten. Auf der E3 war dieser :
zugegebenermaflen recht blutige 3D-Priigler, in dem sich die einzelnen Charaktere in einer
Unterwelt mit Voodoozauber bekdmpfen, auf dem Sony-Stand bereits in einer recht fortge-
schrittenen Version zu sehen und konnte durchaus einen guten Eindruck hinterlassen. The
Unholy War schlieBlich stammt von den Schépfern von Star Control | & Il und dem Co-
Designer von Archon. Der Spieler wahlt hier unter insgesamt 14 Charakteren aus und positio-
niert seine Figur strategisch méglichst ginstig, bevor es mit Waffen und Spezialattacken in
den eigentlichen Kampf geht. The Unholy War soll bereits im Agust, Akuji The Heartless im
November und Legacy Of Kain im Januar in den USA verdffentlicht werden. Fir den europdi-
schen Markt befindet sich Crystal Dynamics noch auf der Suche nach einem neuen Publisher.

€epEEnEuUn Bravo Screen Fun 7/98
Note 1

Soul Reaver

Fun Generation 8/98
9 von 10 Punkten

Mega Fun 8/98

GOLD AWARD 857
SR Next Level 8/98
TOPSPIEL 857%

o play PLAYSTATION 7/98
Bfgl}y! BEST BUY AWARD
9 von 10 Punkten

Power Station 8/98
CLASSIC AWARD 91%
‘Jgg PlayStation Games 8/98
TOP GAME 867

| pisysation ' Das off. PlayStation Magazin
PLAY TIP Note 1.8

Video Games 7/98
CLASSIC AWARD 887
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2B i JES KAPITEL DER INTERAKTIVEN UNTERHALTUNG.
IN EINER WELT WIE DER Ul LEBT'ANDY, EIN GANZ NORMALER JUNGE. ANDY FURCHTET
NUR EINE SACHE: DIE DUNKELHEIT. DOCH ALS SEIN GELIEBTER HUND WHISKY VON
MACHTEN DER DUNKELHEIT ENTFUHRT WIRD, KENNT ER KEIN HALTEN MEKR ...

ERLEBE EINE FASZINIERENDE WELT YOLLER MAGIE UND ABENTEUER. LASS DICH FESSELN VON
MITREISSENDER KINOATMOSPHARE, PACKENBEM GAMEPLAY UND EINER GIGANTISCHEN SOUNDKULISSE.
NUR DU KANNST INDY"S SCHICKSAL LENKEN. STELL DICH DEN KREATUREN

DES BOSEN. UND TRITT DEM FURSTEN DER DUNKELHEIT GEGENUBER. |
MACH DICH BEREIT, EINE WELT ZU-ERFORSCHEM, DIE DEINE YORSTELLUNGSKRART KHLS

INFOGRAME

UBERSTEIGT — DIE WELT IM HERZEN DER DUNI

AB ENDE JUNI AUF JEDEM, BILDSCHIRMI

www.heartofdarkness.com

www.bomico.de
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Pac-Mlan 3D

Airport Inc.

Bis to(dv)*

Breath of Fire 3 (dv)*
Colin McRae Rally (dv)*
Dead or Alive (dv)*

Forsaken (dv)

Frankreich 98 (dv)

Golden Goal (dv)

Gran Turismo (dv)
Heart of Darkness (dv)

Kula World (dv)*

Point Blank + Gun (dv)* 139.-
7

Pulse (dv)*

Road Rash 3D (dv)

Tombi (dv)*

Treasures o. t. Deep (dv)

Wild Arms (dv)*
WCW Nitro (dv)

WWF: Warzone (dv)*

BOOT CHIP PSX **
Dual Shock Contr. (dv)
Game Buster (dv)

-
/

!{I- I-I'g- i;l

Action-Adventure

Nach eflichen Anderungen im Spieldesign scheint sich die US
Division von Namco endgiltig dazu durchgerungen zu haben,
Pac-Man 3D in der jetzigen Form auf den Markt zu bringen - so
lautete jedenfalls die Info zur E3-Messe in Atlanta. Als Action-
Adventure ausgelegt, soll Pac-Man 3D, was das Layout der
Labyrinthe, die Soundeffekte und die Gegner betrifft, trotz der
neuen Perspektive den Charme des Originals widerspiegeln.
Erhdltlich ab: Anfang 1999.

Azure Dream (us)* 119.-
Batman & Robin (us)* 119.-
Biofreaks (us) 119.-
Dead or Alive (us) 119.-
Final Fant. Tactics (us) 119.-
Granstream Saga (us) 119.-
King of Fighters 97 (jp) 125.-
Metal Gear Solid (jp)* 129.-

NBA in the Zone 98 (us)
Parasite Eve (us)*
Pitfall 3D (us)

Pocket Fighter (jp)
Rival Schools (jp)*
Road Rash 3D (us)
Saga Frontier (us)
Street Fighter Coll. (us)
Tactics Ogre (us)
Tekken 3 (us)

War Games (us)*

X-Men vs Str. Figh. (us) 119

Memory Card bunt PSX 30.-
Memory Card 360 PSX 84.-
RGB Audio Kabel PSX 25.-

Wirtschaftssimulation

Telstar Electronic Studios, Krisalis Software

Krisalis Software ist vielleicht nur wenigen Lesern bekannt, ent-
wickelten die Briten in der Vergangenheit doch vornehmlich

Spiele fir den Acorn Archimedes. Nichtsdestoweniger stammen
auch viele PlayStation-Adaption von diesem britischen Entwickler-
studio, wie zuletzt das Echtzeit-Strategiespiel Z fir Sony Compu-

ter Entertainment Europe. Insgesamt finf eigensténdige Titel sind

zur Zeit bei Krisalis Software in Arbeit, darunter drei fir die
Multimedia Division von Lego, PFA Soccer Manager fiir Psygnosis
und die Wirtschaftssimulation Airport Inc. fir Telstar Electronic
Studios. Airport Inc. erlaubt es dem Spieler, Ghnlich wie in Theme
Park bzw. in Theme Hospital seinen eigenen Flughafen aufzubau-
en, instandzuhalten und sein Flughafennetz nach und nach tber

60 Schauplatze auf dem gesamten Erdball auszuweiten. Sobald

ein Flughafen fertiggestellt ist, hat man zudem die Mdglichkeit in
einer 3D Egoperspektive véllig frei durch das Gelénde zu laufen.
Ein Tutorial Mode soll einem
uber die ersten Hirden hin-

weghelfen.
Erhaltlich ab: 4. Quartal.

5 SONY PLAYSTATION

Air Combat PLAT (dv)

Bloody Roar (us)

Bushido Blade 2 (jp)

Chill (dv)

Courier Crisis (us)

Crash Bandicoot 2 (us) 6
Dark Omen (dv) 0. -
Discworld 2 (us) S
Final Fantasy 7 (us) 998
Formel 1 96 PLAT (dv/ev) 398
Forsaken (dv)

Gex 3D (us)

1G-Police (us)

Golden Goal (dv)
Masters of T. Kasi (us)
MDK (us)

NBA Pro 98 (dv)

NHL Breakaway (us)

“ Pitfall 3D (dv/us)

Powerboat Racing (dv)

und Gamd
auf Anfrage

: vﬁlﬂﬂﬁ U

73525 Schwibisch Gmiind

W. Gretzky Hockey 98 (dv)59 -
WipeOut 2097 PLAT (dv) 39.-

Blastcorps (dv)

Cruis'n USA (dv)

Diddy Kop.: ga:[4UEE
Frag relch 98 (dv)

) Mo.-Fr. 10.00 - 18.30

Ir umepund¥reisanderungen vorbehalten.

ir liefern versandkostenfrei. Preise zzgl. 3.- DM
=chnahmegebiihr! Ladenpreise kénnen abweichen !

@z Drucklegung noch nicht lieferbar!
r dt/us/jp
Wh# Greter / Stubenvoll GbR - 2nd2none -
Lorcher Str. 110 - 73529 Schwab. Gmiind
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THQ erwirbt WWF-Lizenz Bo o 'r - ‘ h l
THQ erwirbt von Titan Sports die World Wrestling Federation-

Lizenz auf Konsole und PC. Zukinftige WWF-Titel sollen von (fur jap und us)
THQ/JAKKS Pacific, einem neu gegriindeten Joint Venture zwi-

schen THQ und JAKKS Pacific, designt, entwickelt und vermarktet
werden. Der zwischen THQ und der WCW im Dezember 1995
geschlossene Lizenzverirag lauft Ende Dezember diesen Jahres
aus. Bisheriger Lizenzhalter der WWF war Acclaim

o Memorycar'd IMB 16,99 D
Memorycard 2ZMB 24,99 DM

Activision arbeitet neben einer iberarbei- (ohne Komprimierung)
teten PlayStation-Adaption von id

| Softwares Ego Shooter * u.a. an Memo I"'YCGr'd 8MB 29 , 99 DM

einem Sequel zu Vigilante 8,

das wieder bei Luxoflux ent Memorycard 24MB 49,99 DM

stehen und Ende 1999

erscheinen soll. 'A'ufierdem in RG B Kabel 9 . 99 DM

der Mache: Activision
Classics mit 30 1:1

Adapibioner; von A:tor[ VCS RGB Kabel & A Udlo 1 7: 99 DM
Idies, wie z.B. Pitfalll, .

st:c?m? HER.O., cBhoz;;er[ Link Kabel 9,99 DM

Command und *. Activision

Tai Fu‘ — Classics, das bereits vor einigen Padverlangerung 9 ’ 99 DM

Jahren fir den PC verdffentlicht wurde

soll im Oktober als Budgettitel fir die PlayStation auf den Mairkt Pad (b unT) 1 6 4 99 DM

kommen. Das Beat'em Up T'ai Fu, das von DreamWorks

Interactive entwickelt wird, soll etwas spater folgen. Hier verkor- Infr‘a r‘o"’ Pad 59 = 99 DM

pert der Spieler einen in Kung Fu versierten Tiger, der sich ber

20 Level hinweg durch das.the China kampft, un‘r sein .Erbe Dual Shock Pad 29 ; 99 DM

anzutreten. X-Men stellt Activisions erste Kooperation mit Marvel

Comics dar und wird von Syrox Developments entwickelt. Als

Charaktere stehen dem Spieler Wolverine, lceman, ;\Ar. Sinister, Dua' ShOCk Pad 35 ’ 99 DM

Storm, Brood, Gambit und weitere Figuren aus dem X-Men- (Analog)

U Auswahl. Das 3D Updat Asteroids entsteht .

w?;\cfarrsuu: bz:ir@:.ljfcvzjraw [c;:zveioprﬁe:t: :icl)g sujhe;C:vc:ren:lf ) ng hTGun 3 5 ’ 99 DM

Wreckin C llerdings % . BEWED5v : :

obpbeity e " BN | ightGun + Pointer 69,99 DM
Lenkrad 139,99 DM

bekleckert hatten.
(Top Drive)

PSX-Maus- 29,99 DM
=1 50 S S A | Action Replay 49,99 DM

i[_ e PalBooster 49,99 DM
Playstation 299,99 DM

(inkl. Umbau (fur jap und us) und Dual Shock)

Playstation Umbau 35,99 D

(fur jap und us)

05331 - 99590

BauConTec http://www.baucontec.de
Triftweg 12 FAX 05331-995928
Tai Fy 38321 Denkte Hdndleranfragen erwiinscht!

Spielenachschub von
Activision

* wurde von der Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Schriften (BPjS) indiziert.
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Mogelipower-Gewinnspiel

play PLAYSTATION verlost in Zusammenarbeit mit dem Markt, &
Technik Buch- und Softwareverlag 10 Ausgaben von René

Meyers Buch ,PlayStation Mogelpower”, das unter dem Label X
Games veroffentlicht wurde (vgl. play PLAY-

STATION 4/98). a 18

Schickt eine Postkarte an:
play PLAYSTATION,
Stichwort: Mogelpower,
Max-Planck-Strafle 13,
97204 Héchberg, oder
macht Faxen unter:
0931/40691-23 oder per
Elektropost: redaktion@play-
playstation.com. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen,
Einsendeschluf ist der 5.
August 1998, die Gewinner
werden in der ndchsterreichba-
ren Ausgabe bekanntgegeben.

Analogue Controller

Dual Jolt

JoyTech Europe bietet seit kurzem ihren Analogue Controller Dual
Jolt an, der wie Sonys neuer Controller eine Dual Shock-Funktion
unterstiitzt, dariiber hinaus aber auch eine Dauerfeuer-Option
aufweist und in vier unterschiedlichen Farben (grau, weiB, rot,
transparent-schwarz) erhdltlich ist. Bemerkenswert aber ist vor
allem die fir ein Fremdanbieter-Pad sehr gute Verarbeitung des
Controllers. JoyTech Europes Real Arcade Gun (vgl. play PLAY-
STATION 3/98) ist Gbrigens mittlerweile auch in natofarben und
silber erhaltlich. Bezugsquelle: gut sortierter Fachhandel.

Neues von ASC Games

Nach dem Shooter One wurde es wieder
recht ruhig um ASC Games. Nun kiindig-
te der amerikanische Publisher gleich
zwei neue Titel fir die PlayStation an.
Dead In The Water, das von Player One
entwickelt wird, gerat nach Twisted Metal
bzw. Vigilante 8, d.h. alles, was den
Rennbooten auf den einzelnen Parcours begegnet, kann zerstért
werden. Zwei Spielmodi, ein Racing- und ein Death Match-
Modus via Link/Split Screen, sollen zur Auswahl stehen. Das
zweite Projekt Jeff Gordon Racing, ein futuristisches Rennspiel,
soll sich vor allem durch sein einsteigerfreundliches, aber nichts-
destoweniger anspruchsvolles Fahrverhalten auszeichnen.

MGM Interactive News

MGM Interactive verschiebt den Erscheinungstermin ihres James
Bond-Abenteuers Tomorrow Never Dies The Mission Continues
(vgl. play PLAYSTATION 5/98), das bei Black Ops entsteht, um
12 Monate. Trotz der beeindruckenden Demo auf der E3 Show
in Atlanta sollen die Abenteuer des smarten Briten noch einmal
vollsténdig Uberarbeitet und insbesondere die verschiedenen
Grafikengines zu einer einzelnen verschmolzen werden, um flis-
sigere Ubergénge zu garantieren. Die Entwicklung von Prolific
Publishings Return Fire 2 (vgl. play PLAYSTATION 4/98) wurde
hingegen eingestellt, da
die Programmierer ihre
Ideen nicht technisch
zufriedenstellend ver-
wirklichen konnten.

Return Fire 2

Tomorrow Never Dies
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Discworld Noir

GT Interactive veroffentlicht voraussichtlich im 1. Quartal 1999
Discworld Noir von Perfect Entertainment. Im dritten Teil der
Discworld-Serie soll es nicht mehr zweidimensional im Comic-Stil
zugehen, sondern das Spielgeschehen in einer 3D-Welt
einschlieBlich aller Gegenstdnde und Charaktere stattfinden.
Terry Pratchett wird fir Discworld Noir neue Figuren entwickeln,
die noch in keinem Scheibenwelt-Roman zu finden waren. Die
ersten beiden Teile wurden 1995 und 1997 von Psygnosis verof-
fentlicht.

Delphine Software
auf der Spur von Diablo

PLAY STATION:

Nightmare Creatures 89,95
<dt. & ungeschnitten>

Neben Moto Racer 2 arbeitet Delphine Software u.a. an Dark
Stone, einem Spiel ganz im Stil von Diablo, allerdings mit
Echtzeit 3D Dungeons und einer AuBenwelt. Die uns bei
Delphine gezeigte Version hinterlieB bereits einen sehr vielver-
sprechenden Eindruck. Dark Stone soll zuerst fir den PC, im
Frihjahr 1999 aber auch fir die PlayStation erscheinen.

Game Over!
in Schwabisch Gmund

Game Over! heif3t es bereits seit 1 1/2 Jahren fir Andreas
Greter, eroffnete er doch damals sein Ladenlokal in Schwabisch
Gmiind - der Versand (2nd To None) besteht bereits seit 2
Jahren. Auf zwei Etagen mit jeweils 70 gm Flache bietet das
Game Over!-Team PlayStation-, Nintendo 64-, Game Boy-, PC-
und Importspiele fir die PlayStation an. Sonderleistungen wie
Anspielméglichkeiten auf allen Systemen, Inzahlungnahme von
Gebrauchtspielen, Verleih und Spiele im PC-Netzwerk kann natiir-
lich nur ein Fachhéndler wie Game Over! bieten. Aufféllig sind
vor allem die zentrale Lage, die gute Atmosphare und die
Sortimentsbreite. So sind z.B. fir die PlayStation stdndig Gber
250 verschiedene Titel auf Lager. Zu den momentanen PSX-
Bestsellern zahlten nach wie vor Gran Turismo und Sonys Dual
Shock Analog Controller. Im Vorverkauf ist zur Zeit die US-
Version von Parasite Eve das meistgefragte Spiel.

Kontakt: Game Over! Postgasse 9, 73525 Schwiibisch Gmiind,

Tel.: 07171/928893.

Alundra* 79,95 [N VIO
Armored Core* 79,95 Point Blank* 79,95
Ataris Greatest Hits 69,95 point Blank & Gun* 139,95

Premier Manager* 89,95

Baby Universe*
Batman & Robin*

74,95
89,95

Rebel Assault 2 79,95

Battle Stations <a> 59,95 Road Rash 3D 89,95
Blast Radius* 79,95 Sentinel Returns* 79,95
Breath of Fire 3 89,95 shadow Gunner* 79,95

~| Shadowmaster 69,95

Breath of Fire 3*
& T-Shirt &
Figur & Pin @ Super Match Soccer 79,95
= Super Pang Collection 79,95

© Syndicate Wars

DM 119,95

Broken Helix

69,95

79,95

89,95

Vigilante 8 89,95

Command & Conquer <a> 79,95 :5
<ungeschnittene Version> b
4 Virtual Pool

C & C 2 Alarmstufe Rot 89,95

59,95

Cool Boarders 2 <a> 59,95 G 3:"‘ Rachn ;g:gg
TR Y] e ol War Games* 89,95

rash Bandicoo ,95 2
Crime Killer 89,95 % wew Nitro gg:gg
o) Wing Commander 4 69,95

engl. & ungeschnitten
79,95
89,95

Dead or Alive* 79,95

Wrecking Crew

' X-Com 1 <a> 89,95
-/ Xenocrazy* 89,95
< Youngblood* 89,95

al

90 zz

Excalibur

I

& Analog Pad & Dauerfeuer &

59,95

Mg

Final Fantasy 7 89,95 ¢ Zeitlupe & Programmierung 49,95
Final Fantasy 7 & dt. 4c Spiel- © Antennenkabel 29,95
54,95

berater <1000 Bilder> 109,95 Dual Shock Pad .

5

Flottenmandver*
Formel 1 97

IIDuaI n

79,95~ Gun & Laseraufsatz 79,95
= Joypad "Orginal" 29,95
Joypad versch.Farben je 19,95
59,95 o Joypadverldngerung 14,95
2 Lenkrad mit Pedale ab 119,95
= Memory Card 1MB 19,95
Memory Card 8 MB 39,95
o Memory Card 24 MB 59,95
@ Memory Card 32 MB 79,95

29,95

Ghost in the Shell*

Hard Boiled

Hercules <a>

J.McGrath Supercross* 89,953
Jersey Devil <

24,80

Kula World*

Little Big Adventure
Lifeforce Tenka <a>

<iiber 1000 Bilder>

59,950
59,95 & Umbauchip NTSC-Importe 8,95

englisch & ungeschnitten -
Lucky Luke AN Sonderangebote:
Mageslayer* 89,95 =

Mega Man 8 & Battle je 79,955 4-4-2 Soccer
Monopoly

49,95
79.95 p Actua Soccer Club Edition 49,95
o o Adidas Power Soccer 44,95
‘% Alien Trilogy 39,95

& Alien Trilogy <a/uncut> 44,95
Assault Rigs 49,95
49,95

Freaks Magazine:

P tREAKo SHOP

Blam! Machinehead 49,95
Blood Omen 49,95
Burning Road 49,95
Carnage Heart 49,95
Cheesy 39,95
Colony Wars <a> 49,95
Contra 49,95
Crash Bandicoot 39,95
Criticom 39,95
Cyberspeed 39,85
D 49,95
Darklight Conflict <a> 49,95
Darkstalkers 39,95
Destruction Derby 2 44,95
Earthworm Jim 2 49,95
Exhumed 49,95
Fantastic Four 39,95
Final Fantasy 7 <a> 49,95
Formula Karts 49,95
Galaxy Fight 49,95
Goal Storm 49,95
Grid Run 39,95
Hardcore 4x4 49,95 -
Herc’s Adventure <a>

Int. Superstar Soccer Deluxe 49,95
Int. Superstar Soccer Pro 39,95

Int. Track & Field 39,95

lonnny Hazodkitona 39,04
Klonoa <a> 49,9

Konami Open Golf 39,95

L e e —

NBA In the Zone 2 49,95

NBA Jam Extreme 39,95
NBA Live 96 39,95
Novastorm 49,95
Olympic Games 49,95
Pandemonium 39,95
Parodius 49,95
Perfect Weapon 39,95
Pitball 39,95
Porsche Challenge 44,95

Primal Rage

Puzzle Bobble 2

Ran Soccer / Actua Soccer 39,95
Rapid Racer 49,95
Raven Project 39,95

Ridge Racer Revolution 44,95
Road Rash

Robotron X

Skeleton Warriors

Slam’n Jam 39,95
Soviet Strike 39,95
Spider 39,95
Spot goes to Hollywood 39,95
Star Gladiator 9,95
Starfighter 3000 39,95

Strike Point

Supersonic Racers <a> 39,95

|

Thunderhawk 2
Thunderhayvk 2 <a>

39,95
49,95

Tokyo Highway Battle 49,95

True Pinball
Tunnel B1
Vie Point

39,95
39,95
49,95

(1LTE

Zero Divide
Ladengeschaft:
Weseler Str. 54
48151 Minster

fir nur DM 1,90 + Porto

Tel.: 02504 - 9330 - 33
Personliche Bestellannahme
Mo.-Fr.: 8.30-20.00 Uhr

Sa.: 10.00-16.00 Uhr

Fax: 02504 - 9330 - 99
Alfred-Krupp-Str. 24
48291 Telgte




MARTIN WEIDNER

KiNG OF THE JUNGLE MACHTE BEREITS IM JULI LETZTEN JAHRES DURCH AGENT ARMSTRONG VON SICH REDEN.

PLAY STATTETE DEM FUNFKOPFIGEN TEAM AUS LONDON EINEN BESUCH AB,

UND UNTERHIELT SICH MIT STEPHANE IKGNIG, DEM PRODUCER vON B-MoviE, UBER DIE ANFANGE

DER FIRMA, IHRE FEUERTAUFE MIT AGENT ARMSTRONG, DEN WECHSEL ZU EINEM ANDEREN

King Of The Jungle - ein Firmenportraif

¥
{

King Of The Jungle wurde Anfang
1995 von Stephane Kénig und Raffa-
ele Cecco ins Leben gerufen. Beide wa-
ren zuvor bei Vivid Image als Producer
bzw. Designer an den beiden Titeln
Second Samurai und Street Racer
beteiligt, entschieden sich aber spater
dafir, den Sprung ins kalte Wasser zu
wagen und ihr eigenes Entwicklerstudio
zu griinden.

Wiéhrend Kénig erst seit vier Jah-
ren in der Videospieleindustrie tatig ist,

* wurde am 30.07.1994 von der Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Schriften (BP{S) indiziert.

PUBLISHER UND UBER IHR NEUESTES PROJEKT B-MoViIE.

z&hlt Cecco, der Lead Programmer von
B-Movie, zu den Veteranen in der Bran-
che und entwickelte bereits 14 Titel,
darunter neben Second Samurai und
Street Racer u.a. Cybernoid, Exolon
und Stormlord. Joe Myers, der vorher
bei Domark und Argonaut arbeitete, ist
fur die Grafik, die Musik und die Sound-
effekte in B-Movie verantwortlich. Mark
Bentley sollte ursprisnglich sogar nur
voriibergehend als Grafiker bei King
Of The Jungles erstem Projekt Agent
Armstrong aushelfen, entschied sich
aber dann dafiir ganz zu bleiben.
Bentley wirkte bereits an Pinocchio,

=

Uridium II, Dragon, Gods und * mit.
Paul Margrave kam ebenfalls von
Domark und entwickelte einen Grof3teil
der Tools fiir Agent Armstrong und B-
Movie, wie z.B. den Map Editor und
ein Sound Synching Utility fir die Full
Motion Videosequenzen.

Der erste Titel des finfkdpfigen
Teams, Agent Armstrong, stand aller-
dings unter keinem guten Stern. King
Of The Jungle hinkte in der Konzeptions-
und der Debuggingphase dem Zeitplan
ihres damaligen Publishers Virgin
Interactive némlich derartig hinterher,
daf3 Agent Armstrong erst sechs Monate

spater als urspriinglich ge-
plant, némlich im Juli 1997

NoloREE] Veroffentlicht werden konnte.
.

Agent Armstrong/PlayStation




King Of The Jungle - B-Movie

Fir ihr zweites Spiel B-Movie (vgl.
PreScreen in play PLAYSTATION 7/98)
lief3 sich King Of The Jungle deshalb
entsprechend Zeit, und stellte zuerst
eine komplett neve Grafikengine auf
die Beine und feilte lange am
Spieldesign, bevor sie mit ihrem Projekt
bei mehreren Publishern vorstellig wur-
den.

Das Spiel erinnert natiirlich sehr an
einige bekannte B-Movies aus den
Finfziger Jahren, wie z.B. Forbidden
Planet oder Plan 9 From Outer Space -
der Schauplatz, die reichlich seltsam
anmutenden, schimmernden fliegenden
Untertassen, die Musik, aber auch die
Soundeffekte. Fir die Endversion hat
sich King Of The Jungle aber noch

Im Gespriich mit Stephane Kén
Producer B-Mov

play: Ihr habt Vivid Image verlas-
sen, um Ever eigenes Entwicklerstudio
ins Leben zu rufen...

Stephane Kénig: Ja, wir verlieBen
Vivid Image damals zu viert und griin-
deten unsere eigene Firma. Wir stellten
noch einige weitere Leute ein und fin-
gen mit dem Design unserer beiden
ersten Titel Agent Armstrong und Rally
an. Leider kam Rally nicht Gber die
Konzeptionsphase hinaus, und zwei
unserer Mitarbeiter mu3ten deshalb
wieder gehen. Das Agent Armstrong-
Projekt wurde jedoch fortgefihrt und
letztendlich auch fertiggestellt, wenn
auch viel zu spét. Dieses Spiel war
unser erstes eigenes Projekt. Wir ha-
ben sehr viel Lehrgeld bezahlt.

play: Uber welchen Zeitraum hat
sich die Entwicklung denn hingezogen?

Stephane Kénig: Agent Armstrong
zu entwickeln hat insgesamt 18 Mona-
fe in Anspruch genommen. Urspriin-
glich gingen wir von einem Zeitplan
von 12 Monaten aus, aber wir waren
schlieBlich doch sechs Monate zu spat

S F

einiges vorgenommen. So sollen dem
Spieler insgesamt 12 Raumgleiter und
iber 20 Waffensysteme zur Verfigung
stehen - viele davon erst im spéteren
Spielverlauf und nur durch Forschung
zuganglich.

Die uns bei King Of The Jungle
gezeigte Version beeindruckte bereits
durch butterweiche Flugmanéver und
ein gut durchdachtes Leveldesign, was
die ersten, bereits fertiggestellten
Missionen betrifft. Die virtuelle Kamera
verfolgt das Geschehen dabei in der
Regel aus einer Sicht hinter dem eige-
nen Raumgleiter, schwenkt aber auch
des offeren um. B-Movie macht insge-
samt einen thematisch und spielerisch
gesehen durchaus vielversprechenden

dran. Zu Beginn des Projektes hatten
wir einfach nicht glauben wollen, daf3
es wirklich so lange dauern wiirde, sich
in die Hardware einzuarbeiten. Das
Spieldesign war am Anfang auch nicht
sonderlich berauschend, aber wir haben
im Lauf der Zeit sehr daran gearbeitet,
so daf3 wir mit dem letztendlichen Re-
sultat doch zufrieden waren. Auf3erdem

»Als Agent Armstrong endlich fertig war, haben wir uns post mortem
drei Monate lang zusammengesetzt, um all’ die Fehler durchzugehen,
die wir begangen hatten, und um uns zu iiberlegen, wie wir diese fiir
die Zukunjt vermeiden konnten.* Stephane Konig, Producer B-Movie, King Of The Jungle

haben wir den zeitlichen Rahmen
unterschétzt, den uns das Debugging
kosten wiirde. Als Agent Armstrong
endlich fertig war, haben wir uns post
mortem drei Monate lang zusammen-
gesetzt, um all’ die Fehler durchzuge-
hen, die wir begangen hatten, und um
uns zu Uberlegen, wie wir diese fiir die
Zukunft vermeiden kénnten. Es ist sel-
ten, daf eine Firma eine zweite Chan-
ce bekommt. Bei B-Movie haben wir
deshalb schon sehr viel am Design
gearbeitet, bevor wir mit der Arbeit an
dem eigentlichen Spiel anfingen. Die
Engine wurde komplett neu entwickelt.
Unser Ziel war es, einen arcadeorien-
tierten 3D Shooter auf die Beine zu
stellen, der mit 60 Frames pro Sekunde
laufen sollte.

play: Das Gameplay unterscheidet
sich aber sehr von Agent Armsirong...

Stephane Kénig: Wir hatten diese

. ;_."J
GRS C N € e N uEeVy

59,
e, King Of The Jungle

'd

/

Eindruck. Wie es angesichts der einge-
schréinkten Zielgruppe um den kom-
merziellen Erfolg bestellt ist, wird sich
aber erst zeigen.

neve Engine, und das Konzept von B-
Movie entwickelte sich als ein direktes
Resultat daraus. Wir wollten einen
Shooter entwickeln, der auch spieleri-
sche Tiefe haben sollte. B-Movie ist
zwar arcadeorientiert, es liegt aber
auch in der Aufgabe des Spielers
Missionsziele zu erfiillen, Gebdude zu
beschitzen, neue Komponenten einzu-

sammeln und nach Waffen und Glei-
tern zu forschen.
play: Agent Armsirong wurde von
Virgin Interactive veroffentlicht.
Stephane Kénig: Das ist richtig.
play: War Ever
Terminplan der Grund dafir, daB lhr
nun zu GT Inferactive gewechselt seid?
Stephane Konig: Nein. Virgin wollte
B-Movie auch, weil sie glaubten, daf3
wir einiges aus Agent Armstrong hin-
zugelernt hatten. Wir waren aber der
Meinung, daf3 GT unser Produkt gera-
de in den Vereinigten Staaten besser
vermarkten kénnte. Au3erdem stand
die Frage im Raum, wie es mit Virgin
in Zukunft Gberhaupt weitergehen
wiirde, zumal es einige Kontroversen
zwischen deren US- und deren
europdischen Niederlassung gab. Wir
haben uns gedacht, daf3 es an der Zeit
fir einen Wechsel ware.

usadJdog|elasds



play: Aber Ihr seid nach wie vor
unabhéingig?

Stephane Kénig: Ja, wir sind nach
wie vor unabhéngig und hoffen, es
auch zu bleiben, denn diese Unabhéan-
gigkeit erlaubt es uns, ein Spiel nach
unseren eigenen Wiinschen zu desi-
gnen, selbst dariiber zu entscheiden,
wen wir einstellen oder nicht, und uns
die Arbeitszeit frei einzuteilen.

play: In der Blitezeit der 16-Bit-
Konsolen wurde Nintendo oft ehr-
fiirchtig als ,King Of The Jungle”
bezeichnet. Habt Ihr diesen Namen
bewuBt fiir Eure Firma gewdhli?
Stephane Kénig: Wir haben uns
einige Zeit lang damit herumgeplagt,
einen passenden Namen fir unsere
24 Firma zu finden, und sind auch auf

denn in den Finfziger Jahren hat man
genau dies auch getan.

play: Wird das Artwork der Box
an einen bestimmien B-Movie ange-
lehnt sein?

Stephane Kénig: Vielleicht ja, viel-
leicht aber auch nicht. Wir unterhalten
uns gerade mit GT dariiber. Joe hat
einige Ideen diesbeziiglich, GT eben-
falls. Wir wiirden gerne ein B-Movie
Artwork auf die Schachtel bringen,
aber das Problem liegt darin, die richti-
ge Balance zu finden...

play: Das heiBt, es sollte nicht zu
Ghnlich ausfallen...

Stephane Kénig: Nicht zu Ghnlich,
genau, denn es sollte ja auch wie ein
neues, zeitgemdfes PlayStation-Spiel
aussehen, das B-Movie letztendlich
auch ist.

play: Seit wann arbeitet Ihr eigent-
lich an dem Spiel?

Stephane Kénig: Seit acht Monaten.
Der Startschu3 fiel im September letz-
ten Jahres, als wir den Vertrag mit GT
unterzeichnet hatten. Wir hatten zwar
eine Demo und jede Menge Ideen,
aber im Grunde haben wir erst im

»Als Anregqu Jiir B-Movie dienten uns eigentlich alle m&glicheu Filme,

z.B. Forbi

en Planet, Mars Attacks! und Plan 9 From

uter Space.

Joe hat fast alle von ihnen gesehen, all’ diese eigentlich vollig bloden Filme,
die aber total nett anzusehen waren, gerade weil die Special Effects

Schauplatz der Fiinfziger Jahre bewuf3t diesen Eindruck
von Schund erwecken.“ stephane Knig, Producer B-Movie, King Of The Jungle

=
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c so peinlich waren. Wir wollten in den Ideen, der Geschichte und dem
(@)
0p)

viele Ideen gekommen, die sich aber
viel zu technisch anhérten. Raffaele
kam schlieBlich auf ,King Of The
Jungle”, da er gerne ein Beat'em Up
mit Tieren machen wollte, die im
Dschungel gegeneinander antreten
sollten. Leider haben wir dieses

Spiel nie gemacht, aber der

Name blieb irgendwie héingen.

play: Welche Filme haben

Euch in B-Movie maBgeblich
beeinflut?

Stephane Kénig: Als Anregung
fir B-Movie dienten uns eigent-
lich alle méglichen Filme, z.B.
Forbidden Planet, Mars Attacks!

und Plan 9 From Outer Space. Joe
hat fast alle von ihnen gesehen, all’
diese eigentlich véllig bloden

Filme, die aber total nett anzuse-

hen waren, gerade weil die
Special Effects so peinlich waren. Wir
wollten in den Ideen, der Geschichte
- und dem Schauplatz der Finfziger

. Jahre bewuf3t diesen Eindruck von

. Schund erwecken. Wir kénnten uns
noch so skurrile Technologie ein-
fallen lassen, und es wiirde
. frotzdem glaubhaft wirken,

September mit dem Projekt begonnen.

play: lhr habt also Eure neve 3D
Engine entwickelt und dann Kontakt
zu GT aufgenommen...

Stephane Kénig: Raffaele entwickel-
te die Engine von Grund auf neu. Die
Spielidee und das Design standen
ebenfalls schon. Allein fir das Design
haben wir 2 1/2 Monate gebraucht.
Wir wollten nicht mit leeren Hénden
bei einem Publisher auftauchen und
nur behaupten, daf3 wir dieses Spiel
machen kdnnten, nein, wir wollten
auch etwas Spielbares zeigen. Wir
wuf3ten ganz genau, was wir wollten
und wie wir es in die Tat umsetzen wiir-
den, wenn uns jemand eine Chance
geben wiirde, und wir haben uns iber-
legt, welche Probleme im Laufe der
Entwicklung des Spiels auftreten wiir-
den. Mit diesem Konzept sind wir bei
GT vorstellig geworden, aber auch bei
Virgin und einigen anderen Publishern.
MGM Interactive zeigte damals sehr
viel Interesse daran, das Spiel zu versf-
fentlichen, Psygnosis ebenfalls, aber
deren Designprozef3 wire zu langwie-
rig gewesen, und so lange wollten wir
nicht warten. Schliefllich kristallisierten

sich GT und Virgin als potentielle Pub-
lisher heraus, und wir haben uns fir
GT entschieden.

play: Glaubst Du nicht, daB es
bereits einige Ghnliche Produkte auf
dem Markt gib?

Stephane Kénig: Das werde ich oft
gefragt. Es gibt schon einige Spiele...

play: Starfighter 3000 von Telstar
zum Beispiel...

Stephane Kénig: Ja, genau. Es gibt
aber noch ein anderes Spiel namens
V2000, und Lunatic verwendet eben-
falls eine dhnliche Perspektive, aber
das Gameplay in all’ diesen Titeln ist
sehr unterschiedlich. Die Ansicht mag
&hnlich sein, und auch der Schauplatz,
aber B-Movie spielt in den Fiinfziger
Jahren. Lundtic ist in der Zukunft ange-
siedelt. Zu V2000 kann ich eigentlich
nur wenig sagen, denn ich habe David
Brabens neuestes Spiel blof3 einmal
kurz angesehen.

play: Auf welchen Teil in B-Movie
bist Du am meisten stolz?

Stephane Kénig: Ganz klar auf die
Engine. Sie ist wirklich extrem schnell.
Wir waren bei Sony, um herauszufin-
den, ob man sie noch optimieren kénn-
te. Sony hat diesen Performance
Analyzer (Anm.d.Red.: vgl. play PLAY-
STATION 3/98), der aufspiirt, welcher
Teil des Codes das Spiel am meisten
verlangsamt. Wir waren eigentlich der
Meinung, daB es viele Maglichkeiten
geben mifite noch mehr aus unserer
Engine herauszukitzeln, aber dem war
nicht so. Wir kénnten unsere Engine
auch fir alle méglichen Spiele verwen-
den, nicht blof3 fir B-Movie. Ein Spiel
wie Vandal Hearts oder wie Micro
Machines V3 wire mit kleinen Ande-
rungen ohne weiteres maglich.

play: Mit welchem Problem hattet
lhr in der Entwicklung des Spiels am
meisten zu kémpfen?

Stephane Kénig: Die Framerate
konstant zu halten war ein echtes
Handicap. Wir haben Schritt fir Schritt
neve Features in das Spiel integriert,
Explosionen, Tronspurenzeﬂ:ekte, Waffen-
systeme, die Kinstliche Intelligenz der
Aliens - all’ dies verlangsamte die
Engine. Wir haben sténdig nach
Mitteln und Wegen gesucht den Code
zu optimieren, damit die Geschwindig-
keit des Spiels gleich bleibt.

play: Wird B-Movie in Hires ablau-
fen?

Stephane Kénig: Wir haben dari-
ber nachgedacht. Wenn wir einen
Hires Mode verwenden wiirden, wére
das verfigbare RAM fir die Texturen
zu knapp. Die Schaupldtze in B-Movie
sind sehr detailliert und wir haben sehr,
sehr viele Texturen eingesetzt. Wir ver-
wenden zwar in dem Infro Screen einen
Pseudo Hires Mode mit 368 Pixeln,
aber das eigentliche Spiel lcuft in einer

. niedrigeren Auflésung. In einem Spiel

wie Lunatic, in dem in erster Linie
Gebdude dargestellt werden, wire es
natirlich méglich, auf Hires umzustei-



gen. Dort kénnte man namlich fir die
Gebaude Flat Shading verwenden,
was keinen Texture-Speicher frif3t. Bei
unserem Spiel ist das aber nicht méglich.
play: Glaubst Du nicht, daB B-
Movie etwas zu arcadeorienfiert ist?
Stephane Kénig: B-Movie verspriht
zwar viel Coin-op Flair, aber hinter
dieser Fassade verbergen sich, wenn
man es lénger spielt, viele taktische
Elemente. Der Spieler startet mit nur
drei Schiffen, die weiteren neun muf3
man erst bauen. Es gibt insgesamt 20
Waffen, von denen anfangs nur drei
verfigbar sind. Wenn man sich z.B.
darauf konzentriert Raketen zu bauen,
ist es durchaus mdglich, daf3 man im
weiteren Verlauf des Spiels Zugang zu
einer Superrakete erlangt, die man
nicht bekommen wiirde, wenn man

seine Ressourcen z.B. in MGs investiert.

play: Gibt es auch einige verbor-
gene Missionen im Spiel?

Stephane K&nig: B-Movie hat insge-

samt 20 Level mit etwa jeweils drei
Einzelmissionen. In einigen darunter ist
es auch mdglich, verborgene Missions-
ziele zu erfillen, indem man nicht blof3
das eigentliche Ziel verfolgt, sondern
etwas in der Gegend ausschweift. So
findet man vielleicht neue Komponen-
ten oder zusatzliche Wissenschafiler,
wer weif32

play: Werdet Ihr vielleicht noch
einen Two Player Death Match Mode
einbaven?

Stephane Kénig: Urspriinglich hat-
ten wir das schon geplant, aber GT
wollte, daf3 das Spiel bis zum
Weihnachtsgeschdft fertig wird, und
uns bleibt jetzt einfach nicht mehr die
Zeit dafir. Vielleicht wird B-Movie Il
einen Zwei-Spieler-Modus haben, sei
es Death Match oder Cooperative. Die
Engine hat jedenfalls das Potential
dazu, selbst wenn sie dann nur mit 30
fos laufen wiirde. Wir hatten auch vor,
dem Spieler die Mdglichkeit zu geben,
den Part der Aliens zu ilbernehmen,
aber leider war auch dafir der zeitli-
che Rahmen zu eng abgesteckt.

play: Das heiBt, lhr arbeitet zur
Zeit nur noch am Feinschliff und baut
keine neven Features mehr in das
Spiel ein?

Stephane Kénig: Wir ergéinzen das
Spiel nach wie vor um neue Waffen-
systeme, denn die lassen sich relativ
einfach integrieren. Das Problem liegt
eher darin, alle auvfeinander abzustim-
men. In etwa einem Monat werden wir
aber mit der Alphaphase beginnen,
d.h. mit dem Feinschliff, was das
Gameplay und den Schwierigkeitsgrad
betrifft. Die grundlegenden Features
stehen bereits alle fest. Wir arbeiten
auch weiterhin an der Kinstlichen
Intelligenz der Aliens. Viele der Aliens
verhalten sich zur Zeit noch zu Ghnlich
und verfolgen zu &hnliche Angriffswe-
ge. Die Engine steht, die Schaupldtze
ebenfalls, viele Missionen sind bereits
fertiggestellt, einige davon auch schon

programmiert, d.h. nun geht es in
erster Linie darum, das alles optimal
aufeinander abzustimmen.

play: Die Musik und viele
Soundeffekte im Spiel erinnern schon
sehr an einige bestimmte B-Movies.
Glaubst Du, daB lhr deshalb in
Schwierigkeiten kommen konntet?

Stephane Kénig: Eigentlich nicht,
denn viele haben wir selbst erstellt.
Einige andere stammen aus Libraries.
Viele Filme haben ihre Soundeffekte
ebenfalls aus diesen Libraries iber-
nommen, d.h. ich glaube, wir werden
wohl damit durchkommen.

play: Glaubst Du, daB der Name
»B-Movie” ein breites Publikum
anspricht?

Stephane Kénig: Ich glaube schon,
daf3 der Name ,B-Movie” in Europa
zieht. In Europa verstehen die Leute

»Mars Attacks! war in Europa sehr
daf3

unter ,B-Movie” ein witziges SpieL das
sich selbst nicht sonderlich ernst nimmt.
Mars Attacks! war in Europa sehr
erfolgreich, in den Vereinigten Staaten
dagegen wohl etwas weniger. GT Inter-
active war besorgt, daf3 die Amerika-
ner g|c1uben wiirden ,B-Movie” sei ein
zweitklassiger Budgeftitel, und ent-
schied sich deshalb dafir, das Spiel fir
die USA in ,Invasion From Beyond”
umzubenennen.

play: Wie seid Ihr auf den Namen
des Spiels gekommen?

Stephane K&nig: Urspriinglich wa-
ren noch einige andere Titel im
Gespréich, aber keiner davon hat uns
so recht gefallen, bis wir schlieBlich auf
,B-Movie” kamen. Es ist kein brillanter
Name, aber er geféllt uns gut. Er
macht die Leute neugierig, gerade in
Europa.

play: Habt lhr schon Plane fir ein
Stephane Kénig: Wir haben schon

egfo}greich, in den Vereinigten Staaten
da egen wohl etwas weniger. GT In
e Amerikaner glauben wiirden ,,B-Movie* sei ein zweitklassiger
Budgettitel, und entschied sich deshalb dafiir, das Spiel fiir die USA in
wInvasion From Beyond“ umzubenennen.* stephane Kinig, Producer B-Movie, King Of The Jungle

sehr viele Ideen. Sobald wir B-Movie
fertiggestellt haben, setzen wir uns erst
einmal zusammen und gehen dlle
Ideen einzeln durch. Ein Sequel zu B-
Movie wére natiirlich denkbar, wir
wiirden aber auch gerne ein Spiel mit
Robotern machen. Es ist aber sehr
schwierig geworden, ein Spiel zu desi-
gnen. Eine gute Idee dllein ist nicht gut
genug, denn es kostet mittlerweile sehr

25

teractive war besorgt,

viel Geld und Zeit ein Spiel zu ent-
wickeln. Allein das Design eines Spiels
versch|ingf etwa einen Zeitraum von
drei Monaten.

play: Beabsichtigt lhr, fiir Ever
ndchstes Projekt zv expandieren?

Stephane Kénig: Ja, wir wiirden
schon gerne einige neue Leute einstel-
len, um an zwei Projekten gleichzeitig
arbeiten zu kénnen. Wir verfiigen mitt-
lerweile tber sehr viel Know-how, was
die PlayStation betrifft. Wir méchten
unser Team erweitern, bevor die
PlayStation Il eines Tages auf den
Markt kommt, um entsprechend darauf
vorbereitet zu sein. Ein Team zusam-
menzustellen ist aber nicht einfach.
Momentan sind wir zu finft und haben
noch keine gréf3eren Reibereien unter-
einander erlebt. Bei zehn Leuten wird
es wohl etwas schwieriger werden, das
Team zusammenzuhalten.

play: Vielen Dank fir das
Interview, Stephane.
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Der Code von N20 wird vllttindig in das RAM der PlayStation eingelesen, d.h. ein Wechseln | Wer konseﬁuenl den gleichen Gegnertyp abschiefit, wird am Ende eines
auf eine andere Audio CD ist ohne weiteres maglich. Levels mit Punktevervielfiltigern belohnt.

.
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N20 selbst - das Kiirzel steht fur
,Nitrous Oxide” (Stickstoffoxydul) -

egeiGit.sehr.nach. Tempest X3 bzw. Nano-
:.-.-tek-Wcrrior -.eine Tatsache, die einen

eigenﬂich kaum verwundern sollte, be-
kennt sich Tony Crowther doch offen zu
dem Spielhallenautomaten Tempest als

PARALLELEN

Der Spielhallenautomat Tempest,
der auf der Atari Arcade’s Greatest
Hits Vol. 1 im Dezember letzten Jahres
als PAL-Version neu aufgelegt wurde,
fungierte fiir Tony Crowther als
Ausgangspunkt fir die Entwicklung von
N20. Llamasoft entwickelte 1994 ein
Update des coin-op Klassikers unter
dem Titel Tempest 2000 fiir den Atari
Jaguar und den PC. Der Auftrag fir
eine PlayStation- und Saturn-Adaption
ging allerdings nicht mehr an Jeff
Minter, stattdessen iibernahm High
Voltage Software die Konvertierung,
die in Sachen Gameplay und
Schwierigkeitsabstufung allerdings
nicht mehr an das Vorbild heranreich-
te. Die Entwickler von Tetragon orien-
tierten sich bei ihrem Shooter Nanotek
Warrior ebenfalls deutlich an Tempest.

e E’?‘ o /f

| ,
| _ _
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Tempest X3 / PlayStation, Saturn

Quelle der Inspiration - ein traditionel-
ler, arcadeorientierter Shooter eben, des-
sen Reiz vornehmlich in audiovisuellen
Effekten und schnellem Gameplay zum
Tragen kommt; nicht ganz so psyche-
delisch angehaucht wie Tempest X3
vielleicht, setzt N2O nichtsdestoweni-
ger sehr auf Effekthascherei und treibt
einen nicht zuletzt durch das hohe Spiel-
tempo stéindig voran.

N20 entfiihrt den Spieler in iber 30
kaleidoskopartige 3D-Réhrensysteme.
Zu Beginn nur mit einem Standardlaser
gewappnet, kénnt |hr die Waffenbéinke
Eurer finf zur Auswahl stehenden Ab-
fangjdger spdter u.a. um Plasma-
strahler, Lenkraketen, Minen und wel-
lenférmige Laser erweitern. Geniigend
Credits vorausgesetzt, ist es spdter
mdglich dieses Arsenal um einen Feu-
erwall zu ergdnzen, oder man inve-
stiert diese in Punkteboni und kassiert
dadurch so manches 1up. Eine abspei-
cherbare High Score-Liste und diverse
Bonuslevel runden die wichtigsten
Features nach oben hin ab.

Tony Crowther l&f3t mit seiner Neu-
interpretation der Tempest-Thematik so
manche ,neuzeitliche” 2D-Shooter
ganz schén alt aussehen. Die audiovi-
suellen Effekte verschmelzen mit den
klassischen Tugenden eines Shooters,

sy T vy
-!‘)ﬁ@fj s
¥y e i ol

Die vier Abfangjiiger unterscheiden sich in den Ku!egnrieﬂ
Geschwindigkeit und Bremverhalten.

d.h. unkompliziertem Gameplay, direk-
ter Steuerung, fairem Leveldesign und
durchdacht plazierten Power Ups zu
einem neuven, stimmigen Ganzen. In
Verbindung mit der flotten Grafik, die
der Hardware lediglich im Zwei-
Spieler-Modus vereinzelte Slowdowns
abfordert, entwickelt sich eine nerven-
aufreibende Tunnelhatz - coin-op like!

D
TEXTE DEUTSCH
i
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Die Lens Flare-Effekte und die Kurﬁerufi.ihrung las-

sen sich recht frei variieren,

57
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Upgrades wechseln bei einem Beschuf} durch - gera-
de fiir Endgegner ein niitzliches Feature.
[ positiv } o)

* tadellos spielbar

e audiovisuell verschwenderisch in
Szene gesetzt

negativ s
* ab und zu etwas unubersichtlich
* angestaubtes Gameplay
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Spieleindustrie iibt immer noch einen
sehr grofien Reiz auf mich aus. Ich

_behalte nach wie vor gerne iiber jedes

meiner Projekte die Kontrolle, aber j |e
mehr Leute an einem Projekt mitarbei-
ten, desto schwieriger wird das. Auf3er-
dem werden die Rechner und Konsolen
immer besser und die Projekte standig
umfangreicher. Der einzige Punkt, iber
den ich mich vielleicht beklagen konn-
te, ist die Tatsache, daf ich kaum mehr
Freizeit habe, aber das liegt wahrschein-
lich daran, daf ich seBhaft geworden

bin und eine eigene Familie gegriindet

habe.

play: Sind die Tage von Entwick-
lern, die ein Spiel fast im Alleingang
programmieren, eigentlich nicht schon
lingst gezdhlit?

Tony Crowther: Ich glaube schon, daf3

es noch méglich ist, ein Spiel allein zu
designen, aber ist das denn wirklich
erstrebenswert? Allein fir ein Spiel ver-
antwortlich zu sein, ist nicht einfach,
aber es ist nun einmal so, daf} ich
geradezu siichtig nach diesem Erfolgs-
druck geworden bin und es mir gar

=lch wollte einen klassischen, unadeorienﬁerten Shooter
schreiben, der besser als die
Tempest war eines meiner l.iebll
und diente mir deshalb a?s
gleiche Bildschirm wére auf
gewesen, also mulite ich emen Weg
bewegen, ohne den Spieler zv sehr zv irritieren. Ein Schuf

derzeit gangigen aussehen sollte.
ngssplele, als u'h ung war,

gspa.m f. standig
ftation aber ein Munko
inden, den Screen zv

wipEout und eine Prise Sonic, und N20 war geboren.’
Tony Crowther, Lead Programmer & Lead Designer N20, Gremlin Interactive

play: Wie kam es zu Deinem
Einstieg in die Videospielebranche?
Tony Crowther: Als ich 15 Jahre alt

war, borgte mir ein Freund meines
Vaters einen Commodore 4032, in
dem ich jede Menge BASIC-Program-
me aus Bichern und Fachzeitschriften
eintippte. Es daverte nicht lange, bis
mir allméhlich zu dédmmern begann,
was ich da eigentlich eingab, und ich
fing an, herumzuexperimentieren,
indem ich kleine Anderungen an den
Programmen vornahm. Danach kaufte
ich mir einen VC 20 und verfaf3te dar-
auf bald meine eigenen Demos und
Spiele. Als ich spater samstags Com-
puter verkaufte, kam eines Tages der
Eigentimer des Ladens auf mich zu
und bat mich, im Austausch fiir einen
Cé4 einige Spiele fiir ihn zu schrei-
ben; damit war Alligata,

meine erste eigene Firma,

: VermiBit Du
~diese Anfangszeit
“ heute ab und zu?
: g' Tony Crowther:
~ Eigentlich nicht;
u

X \ ' Tdenn die

gegriindet. So fing alles an.

nicht mehr vorstellen kénnte, ohne die-
sen Druck zu leben. Wenn zwei Prog-
rammierer ein Jahr lang an einem
Projekt arbeiten, bendtige ich im Allein-
gang theoretisch zwei Jahre. Trotzdem
muf3 ich es innerhalb von einem Jahr
schaffen, d.h. ich muf3 etwas schneller
arbeiten.

play: An welchen Spielen hast Du
bisher gearbeitet?

Tony Crowther: Meine bisherigen
Projekte sind eigentlich recht bunt ge-
mischt. Nur einige Highlights: Blagger
fir den C 64 ging in eine dhnliche
Richtung wie Manic Miner. In Killer
Watt, einem Sidescroller, muf3te man in
einer Héhle Knollen abschief3en und
Fischen ausweichen - und da gibt es
Leute, die behaupten, N20O sei ziem-
lich durchgeknallt. Loco basierte auf
dem Spielhallenautomat Locamotive.
Der Spieler schlipfte hier in die Rolle
eines Lokfihrers und versuchte, ande-
ren Zugen auszuweichen, wahrend er
Flugzeuge mit kleinen Rauchwolken
zerstorte. In Potty Pigeon, meinem
ersten Spiel fir Gremlin, baute man als
Vogel ein Nest und wich Autos und
Flugzeugen aus. Darauf folgte Wanted

Monty Mole, ein Plattformspiel, in dem
man.in.einer. Mine Kohle zu Tage for-
derte. Suicide Express war im Grunde
ein Update von Loco, das sich in der
Zukunft abspielte. Zig Zag hat mir sehr
gefallen, weil viele damals geglaubt
hatten, ein isomefrisch scrollendes Laby-
rinthspiel wéire auf dem C 64 nicht rea-
lisierbar. Bomb Boozle war ein Puzzle-
spiel, in dem man Bomben am richti-
gen Ort und in der richtigen Reihenfol-
ge ziinden muBte, um einen Level zu
l5sen. Jenes Spiel wurde spéter auch
fir den Amiga und den kleinen Sega
konvertiert. Mit Phobia, einem sehr
umfangreichen Shooter, stieg ich auf
den Amiga und den Atari um. Captive
war mein erster reinrassiger Amiga-/
ST-Titel und basierte auf Dungeon
Master, spielte aber in der Zukunft.
Knightmare, das Spiel zur gleichnami-
gen TV Show fir Kids, verwendete die
gleiche Engine. Bei dessen Entwicklung
bekam ich sogar die Gelegenheit in
den Backstage-Bereich der Show zu
gelangen und mich mit den Schauspie-
lern zu unterhalten. Der Producer der
Show war ein ausgesprochener Captive-
Fan und steverte auch viele Ideen zu
dem Spiel bei. Liberation, das Sequel
zu Captive, entstand fir das Amiga
CD32 und stellte das erste Spiel dar,
bei dem ich mit einem anderen Prog-
rammierer zusammenarbeitete. Realms
Of The Haunting fir den PC war mein
bisher jiingstes Projekt. Als Ego Shooter
im Stil der id-Titel angelegt, wollten wir
mit Realms Of The Haunting herausfin-
den, ob Full Motion Videos zur Atmos-
phére eines Spiels beitragen wiirden;
und ich glaube, wir waren auch erfolg-
reich.

play: Wie kam es eigentlich zv der
Idee von N20? Hast Du Dich etwas
an Tempest 2000 orientiert, oder woll-
test Du nur einen klassischen Shooter
entwickeln?

Tony Crowther: Gremlin kam im
letzten Jahr auf mich zu und bat mich,
fir sie einen PlayStation-Titel zu schrei-
ben. Nachdem ich mir einige Produkte
auf dem Markt angesehen hatte, kam
ich zu dem SchluB3, daf3 es fiir die Play-
Station in erster Linie Rennspiele und
reichlich veraltet wirkende Konvertie-
rungen gab. Ich wollte einen klassischen,
arcadeorientierten Shooter schreiben, der
besser als die derzeit géingigen ausse-
hen sollte. Tempest war eines meiner
Lieblingsspiele, als ich jung war, und
diente mir deshalb als Ausgangspunkt.
Der stdndig gleiche Bildschirm wére
auf der PlayStation aber ein Manko
gewesen, also mufdte ich einen Weg
finden; den Screen zu bewegen, ohne



y-sehr zu irritieren. Ein

e Sehuf-wipEout-und eine Prise Sonic,

—————und-N20 war geboren.

play: Mit welchen Designvorgaben
bist Du das Projekt angegangen?

Tony Crowther: Als wir mit dem
Projekt anfingen, existierte noch kein
Spieldesign im eigentlichen Sinn. Es
gab einige Ideen, die ich gerne in die
Tat umsetzen wollte, aber ich hatte
nicht die Absicht, mich auf eine von
ihnen festlegen. Wir fugten jedes Alien
einzeln hinzu und arbeiteten so |c1nge
am Feinschliff, bis es sich als eine sinn-
volle Ergéinzung erwies oder nicht.
Jedes Alien unterschiedlich zu desi-
gnen, hat sehr viel Mishe in Anspruch
genommen. Alle verfolgen charakteri-
stische Angriffswege und besitzen spe-
zifische Vor- und Nachteile, und nur
wer diese herausfindet, kann entspre-
chend hohe Punktzahlen erreichen.

play: Wieviele Leute waren an der
Entwicklung von N20 beteiligi?

Tony Crowther: Es gab eigentlich
viele Leute bei Gremlin, die an der Fer-
tigstellung von N2O - einige mehr, an-
dere weniger intensiv - beteiligt waren.
An der Grafik arbeiteten drei Leute, die
Videosequenzen wurden von demsel-
ben Team erstellt, das die Full Motion
Videos zu Realms Of The Haunting
gedreht hatte. Einen Grofteil der Prog-
rammierarbeit habe zwar ich iber-
nommen, aber ich habe auch auf die
Hilfe von einigen Kollegen zuriickge-
griffen, die mir einige Quelldateien zur
Verfiigung stellten. Letztlich haben aber
fast alle Leute bei Gremlin zum erfolg-
reichen Abschluf3 des Projektes beige-
tfragen.

play: Wie seid lhr eigentlich auf
den Titel ,N20” gekommen?

Tony Crowther: Der urspriingliche
Titel war so schlecht, daf3 wir uns einen
neuen Uberlegen muf3ten. Schlief3lich
kam einer von uns auf den Namen
N20: Nitrous Oxide”. Wir fanden
alle, daf3 dieser Titel gut zu dem Spiel

S p e c iI_a | SH-au-N-T.

daf} das gesamte Erscheinungsbild zu
meinem Aufgabenbereich gehorte, was
nicht heif3en soll, daf unsere Grafiker
nicht auch ihren gebihrenden Anteil
daran hatten. Sie haben wirklich erst-
klassige Arbeit geleistet.

play: Welcher Teil von N20 war
am schwierigsten in die Tat umzuset-
zen?

Tony Crowther: Der schwierigste
Part war mit Sicherheit das Gameplay.
Ich habe N2O immer und immer wie- |
der gespielt und dann am Feinschliff
gearbeitet. Dies hat die meiste Zeit ver-
schlungen, denn ich wollte, daf3 sich
N20O sehr gut spielt. Die Grafik sollte
sehr gut, aber das Gameplay perfekt
werden.

play: Gibt es einige Features, die
Du gerne in das Spiel integriert hét-
fest, wenn Dir noch etwas mehr Zeit
geblieben wire?

Tony Crowther: Die PAL-Version ver-
Ft}gt wirklich Gber samtliche Features,
die ich mir gewiinscht hatte. Es gab
einige Ideen, die wir fallenge-

ich noch nie eines

geschrieben habe. Es ist aber még-
lich, daf3 dieses fiir eine andere
Konsole erscheinen wird, aber das letz-
te Wort ist in dieser Beziehung noch
nicht gesprochen. Das mag sich jetzt
alles sehr vage anhéren - ich weif} -,
aber es ist wirklich noch zu frish, um
genavere Erklérungen abzugeben.
AufBerdem méchte ich jefzt, nachdem
N20O fertiggestellt ist, erst einmal eine
kleine Pause einlegen.

play: Vielen Dank fir das

Interview, Tony.

lassen haben, aber nicht
aus Zeitgriinden, son-
dern weil ich glaubte,
dafB sie das

Gameplay und die
Steuerung beein-
tréichtigen wiirden.

play: Auf welchen
Teil des Spiels bist Du
besonders stolz?

Tony Crowther: Am meisten bin ich
auf die Geschwindigkeit stolz. N20O
lauft auf 60 Hz, obwohl ich all’ das
getan habe, was man eigentlich nicht
tun sollte, um eine hohe Geschwindig-
keit zu realisieren - grof3e Texturen,
transparente Polygone und so viele
Licht-/Schatteneffekte wie nur méglich.
Die PlayStation féngt bei N2O schon
fast zu rauchen an.

play: Was ist Dein erster Schritt,
wenn Du anféngst, ein neves Spiel zu
designen?

music

Fuelea ed

the crqflfl@ v

~Am meisten bin ich auf die Geschwindigkeit stolz.
N20 lavft auf 60 Hz, obwohl ich all’ das getan habe,
was man eigentlich nicht tun sollte, um eine hohe
Geschwindigkeit zv realisieren - grofle Texturen,

fransparente olggone und so viele

Licht-/Scha

passen wiirde, das ja auch sehr schnell
war.

play: Hast Du als Lead Designer
und Lead rammer auch
maBgeblich am Look & Feel des Spiels
mitgewirki?

Tony Crowther: Da viele Effekte im
Spiel programmiert werden muf3ten,
habe ich auch einen Teil der Grafik
Ubernommen. Als Menibildschirm woll-
ten wir z.B. eigentlich ein AVI File von
CD laden, aber das war nicht maglich,
da wir nicht gleichzeitig einen Audio
Track abspielen konnten. Also habe-ich
einen grafischen Effekt programmiert,
der Ghnlich-aussah,-aber nicht auf CD

zugriff. Man kénnte zwar behaupten,

eneffekte wie nur moglich.”
Tony Crowther, Lead Programmer & Lead Designer N20, Gremlin Interactive

Tony Crowther: Das erste, was ich
bei N20 unternommen habe, war, die
Entwicklerunterlagen durchzustébern,
um herauszufinden, was die Hardware
zu leisten vermag. N2O war mein erstes
PlayStation-Projekt. Dann begann ich,
herumzuexperimentieren, um auszulo-
ten, wie weit man die Hardware trei-
ben kann, ohne daf3 sie in die Knie
geht. Im Rahmen dieser Grenzen desi-
gnte ich dann das Spiel und fing an,
den Model Viewer und den Tube Dis-
player zu programmieren.

play: Hast Du schon irgendwelche
Plane fir ein neves Projeki?

Tony Crowther: Als néchstes Projekt
schwebt mir ein Rennspiel vor, zumcﬂ_

mg;
Im GESPRACH

mir Scorr KIRKLAND,
THE CrRYysTaAL METHOD

play: Nachdem Euver Debutalbum Vegas im
August letzten Jahres ein ausgesprochener Erfolg
wurde, hat es sich Sony noch einmal iberlegt und

Euch eine etwas engere Zusammenarbeit angeboten.
Seitdem habt Ihr einen Track (Busy Child) zu FIFA 98

und den kompletten Soundtrack zu N20O beigesteu-
ert. Wie kam es dazu?
Scott Kirkland: Fox Interactive, der Publisher von

N2O in den Vereinigten Staaten, kam auf uns zu und

bat uns darum, den Soundtrack zu schreiben.
Anfangs standen wir dem Gedanken recht skeptisch
gegeniber, aber als sie uns das Spiel in Bewegung
zeigten und unsere Musik parallel dazu abspielten,
schien es auf einmal Sinn zu machen. Es ist schon
seltsam, wie sehr sich diese Branche weiterentwickelt
hat. Vor Jahren gab es die ersten Spiele wie Pac-
Man, dann verschwanden Videospiele wieder von der
Bildfléche, und heute gibt es die PlayStation. Auch bei
der PlayStation haben viele anfangs geglaubt, sie
wiirde wieder verschwinden, doch jedes Jahr scheinen
die Spiele immer besser zu werden. Wir haben sogar
eine PlayStation in unserem Tourneebus. Gerade
wenn wir oft acht Stunden lang auf Tour sind, die
Bierdosen schon kreuz und quer auf dem Boden lie-
gen und wir eigentlich nur herumsitzen, ist die
PlayStation ein idealer Zeitvertreib. Manchmal spiele
ich sogar bis tief in die Nacht, vor allem nach einem
Konzert.

play: Was sind Eure néchsten Pléne?

Scott Kirkland: Unsere néchste Single Coming
Back/Busy Child herauszubringen, auf der auch neve
Remixes von The Lights zu finden sind. Danach touren
wir mit Garbage. Coming Back/Busy Child wird im
Juli versffentlicht werden, N2O ebenfalls.

play: Vielen Dank fir das Interview, Scott.
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Fluid in die iblichen Spieleschubla-
Gl den stecken 20 wollen,"isf unmoglich.
Erttovickiar. Lo . Hpn Kann man Fluid dann iberhaupt als
Testmuster i ah et Spiel bezeichnen? Grundsétzlich muf3
Erhailtlich ab . man diese Frage mit Ja beantworten,
zieht man den spielerischen Umgang
mit Technomusik als wichtigsten Faktor
heran. Eine Vorliebe fir elektronisch
generierte Klénge allerdings ist Vor-
aussetzung, will man dem experimen-
tel anmutenden Komponieren mit
Soundfragmenten einen tieferen Sinn
entlocken. Entwickelt wurde der Titel
von Zen, einem japanischen Popstar,
der in Tokio lebt. Véllig losgelsst von
markispezifischen Gesichtspunkten und
tblichen Spielegattungen entstand mit
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Fluid eine Mischung aus Meditations-
programm und Mischpult. Doch statt
mit tausenden von Knépfen und Dreh-
reglern hantieren zu missen, arran-
giert der PlayStation-DJ ganz simpel
mit einem einfachen Joypad innerhalb
kirzester Zeit eigene Tracks. Ahnlich
einem Soundbaukasten stehen hierfir
Uber 500 Samples zur Verfigung, die
iber einen speziellen Effect Modulator
tausendfach zu variieren sind. Um alle
Sound Patterns zu &ffnen, muf3 ein in
himmelblauem Wasser schwimmender
Delphin im sogenannten Silent Space
zunéchst 12 Symbole berihren, um in
verschiedene Unterwasserwelten zu
gelangen, die gleichbedeutend mit
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Das virtuelle 8-Spur-Mischpult ist sehr ibersicht-
lich und bedienerfreundlich aufgebaut.

In der Pattern Library stehen schluflendlich weit

Im Effect Modulator laft sich jedes So
2.B. in Lavtstdrke und Nachhallzeit beeinflussen.

i=Z

iiber 500 Samples zur Verfiigung.
=z ﬂ T=2

=
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einer jeweils anderen Stilrichtung sind.
Drum & Bass, Acid, Trip-Hop, Ambient
und Housebeats - das Soundspekrum
ist umfassend. Die Arrangements zu
jeder Welt sind als Melodie-Grundge-
rist zundchst festgelegt, die im Tonstu-
dio Uber ein virtuelles 8-Spur-Mischpult
nach Lust und Laune veréndert und ver-
fremdet werden. Per Memory Card
bleiben die Daten gespeichert. Die ei-
gentliche Kunst besteht-nun darin, beim
Schwimmen durch die sehr spacig wir-
kenden Unterwasserwelten iber die
Tasten des Joypads in Kombination mit
dem Steuerkreuz neve Klénge hinzuzu-
f'ijgen, um der sich endlos wiederholen-
den Grundmelodie die Monotonie zu

AUH RETURN 2
v 1y

nehmen. Dies gelingt selbst Laien rela-

tiv rasch. Das Programm ist so perfekt

ausgetiftelt, daf3 die einzelnen Sounds
zumindest in Tempo und Grundcharak-
ter immer harmonieren. In klanglicher

Hinsicht spielt natirlich der personliche
Geschmack die entscheidende Rolle.

In Japan unter dem Namen Depth
erschienen, ist es fur die dortigen DJs
der angesagtesten Clubs gang und gé-
be, die Massen zum Tanzen zu bewe-
gen - mit nichts anderem als einem
Joystick in der Hand. Daf3 im Gegen-
satz zu PaRappa The Rapper die Eu-
phoriewelle diesmal auch nach Europa
tberschwappen kann, ist schon daran

angepaflt werden.

undsample bl Die visuellen Effekte im Hintergrund knnen per
einfachem Tastendruck den eigenen Bediirfnissen

oul

[ oull ¥

zu erkennen, daf mit Mijk van Dijk im
Berliner Technoclub ,E-Werk” die
ersten Versuche bereits Guf3erst erfolg-
reich verlaufen sind. Van Dijk bezeich-
net Fluid gar als kleine Revolution.

Aut eine Bewertung von Fluid wol-
len wir letztlich verzichten, wird das
Rating von vielen unserer Leser doch
oftmals als zu absolut verstanden. Wer
allerdings Techno nicht nur pauschal
als stumpfsinniges Bumm-Bumm abtut,
sollte unbedingt zugreifen. Stundenlan-
ges Versinken in die meditativen Sound-
welten von Fluid mochten wir fast
garantieren.
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Die Energte 6es geflmgenen Gegners kann fir einen Superslrublgenum warden

e

Wer von uns erinnert sich nicht an
die guten alten Tage, in denen es in
Sachen Videospiele nichts Wichtigeres
als den neuvesten 2D-Shooter gab?
Léngst vorbei sind diese Zeiten, und
die Quelle der eigentlich so beliebien
Games ist schon seit langem versiegt. In
Japan kommen jedes Jahr gleich etliche
Spiele dieses Genres auf den Markt.
Mit G-Darius, das Polygonhintergriinde
und Sprites gekonnt kombiniert, hat es
endlich mal wieder ein Shoot'em up in
unsere Gefilde verschlagen.

Ein weit enffernter inter-

phaveat ozazesoa ' galakfischer Krieg wurde
o S S | : :
= e auf tragische Weise been-
det. Ein Planet muf3te ster-
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ben. Durch die freigesetz-
ten Energien entstanden
neue Lebensformen, die
jefzt das imperiale Sternen-
reich Anmelia bedrohen.

In G-Darius darf man auch mit einem freund gegen

die Aliens angehen.

Der Nome dieses Endbosses ist Dimenson Diver - luer kann man sehen weshulb

Eigens fir den Kampf gegen die Aliens
wurde ein neuves Raumschiff,der Silver
Hawk konzipiert. Als Pilot eines sol-
chen Fighters stellt man sich gegen die
neue Gefahr aus dem Weltraum. Die
Aggressoren, die groftenteils wie bio-
mechanische Meeresbewohner ausse-
hen, kommen meist in klassischen 2D-
Shooter Formationen angeflogen und
hinterlassen nach erfolgreichem Ab-
schufB ein Power-Up fiir die Waffen des
Silver Hawks. Vom Power-Laser bis zum
Wave-Thrower — der kleine, wendige
Raumgleiter verfigt iber mehere Waf-
fensysteme, die alle mit todbringender
Genavigkeit gegen die AuBerirdischen
vorgehen. Man kann auch einen der
feindlichen Raumgleiter mit der Hilfe
von Capture Balls auf seine Seite zie-
hen..Die ehemaligen Feinde fungieren
anschliessend als Abwehrschilde oder
Drohnen. Ist man deren leid, kann man
die Energie der Schiffe verwenden, um
entweder eine Explosion auf dem
gesamten Bildschirm oder einen Mega-
Energiestrahl auszuldsen - das kommt

Nach einer obgesdtlossenen Slnge darf der Weg

frei weiterbestimmt werden.

ganz auf die Gréf3e des gekaperten
Gleiters an. Um die Menschheit von
der Plage der Aliens zu erlosen missen
5 Sektoren durchflogen werden. Am
Ende von jedem Level wartet ein harter
Endbof3 der sich meist iber mehrere
Bildschirme erstreckt. Sobald der erste
Sektor erfolgreich durchflogen ist, darf
man sich zwischen den ndchsten bei-
den Leveln frei entscheiden. Insgesamt
gibt es 15 Sektoren, und um alle Level
und Bosse gesehen zu haben, muf3 G-
Darius finfmal durchgespielt werden.
Alle Freunde des klassischen 2D-
Shooters dirfen sich schon einmal im
voraus auf G-Darius freven.

GeNTe: s o e Shoot ‘em up
Spieler:

Hersteller:

Entwickler:

Testmuster: Konami
Erhélflichiab: . .00 . September
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'DIN A1, FUNFFARBENDRUCK,
UBERRASCHUNGSMOTIV!

-

-~ MEGA-VORTEILE ZU SUPER-PREISEN:

Jeden Monat Dein play PLAYSTATION T-Shirt
100% PlayStation frei Haus! untferstreicht Kompetenz und

Attraktivitéit!?
Im Abo spart Ilhr 10%

gegeniber dem Einzelkauf! | ...und dank der objektiven

Spielebeweriung
Als Abonnent vermeidet lhr
nehmt Ihr zukinftige Fehlkiufe Q8
aviomatisch Das spart Kohle...! \\}';#A
an allen Gewinnspielen oo

der play PLAYSTATION feil S




- Neben Batman & Robin steht uns
ne weitere Filmumsefzung ins Haus.
c Bessons optischer Meilenstein ,The
ifth Element” nimmt in seiner
Videospielkonvertierung nun konkrete
rmen an. Nach 15 Monaten
twicklungszeit ist es den PlayStation
ielern moglich, wahlweise mit Leeloo
oder Corban die Abentever der
Zelluloidvorlage nachzuspielen. Dabei
dénderte man jedoch bewuft bestimmte
Storyelemente des Films ab, um den
Spielfluf3 nicht unnstig adaptieren zu
mussen. Statt beispielsweise die schone
Milla wie im Original in das Dach von
Corbans Taxi fallen zu lassen, tber-
nimmt man die Kontrolle von Bruce
Willis und versucht im ersten Level, die
Regeneration von Leeloo einzuleiten.
Ansonsten ist die Basisaufgabe des
Spiels mit der des Films identisch. Der
Spieler soll in 16 Leveln die Steine der
finf Elemente finden, um das absolut
Bose zu stoppen.

Das Leveldesign hiilt sich strikt an die Vorgaben der original
Filmentwiirfe.

Mit einer ranzien Schildfunktion hilt sich :
Corban die Schuflattacken seiner Gegner vom Leib.

Sven Liebold

Jeder Spielabschnitt muf3 mit beiden
Charakteren bewi:'zltigf werden, wobei
sich die Route und Aufgaben der Charak-
tere voneinander unterscheiden. Cor-
bans Abenteuer sind sehr action-orien-
tiert, da er mit schweren Waffen gegen
seine Widersacher vorgeht. Samtliches
Kriegswerkzeug und deren Funktion
entstammen Ubrigens den originalen
Filmentwiirfen. Schlipft man in die
Rolle von Leeloo, nimmt das Spiel deut-
lich mehr Erkundungscharakter an. Sie
muf3 sich zwar dennoch ihrer Feinde
wehren, hat aber im selben Maf3e ver-
steckte Liftungsschachte und geheime
Passagen zu finden oder muf3 haarige
Sprungpassagen meistern wie Corban.
Die Animation der zahlreichen Akteure

Der Weg zu den gesuchten Steinen der Elemente ist
gespickt mit den verschiedensten Gefahren.

”

(olrbuns Waffen werden im Laufe des §
effektiver.

ist ausgezeichnet in Szene gesetzt wor-
den. Besonders der elegante Gang von
Leeloo aBt den entziickten Betrachter
manchmal das eigentliche Spielgesche-
hen fir einen Moment vergessen.

Architektur und Design der einzel-
nen Spielabschnitte sind sehr authen-
tisch nachgebildet worden. Hierfir
wurde eigens die Tochter des berihm-
ten Zeichners Moebius, der fir die
urspringlichen Entwiirfe des Films ver-
antwortlich ist, Gber die ganze
Produktionszeit hinweg als Beraterin
hinzugezogen. Begeistern konnten
bereits der qualitativ sehr hochwertige
Soundtrack, der mit seinen an den
Originalsoundtrack angelehnten
Musikstiicken den Spieler so richtig in
die Welt des fiinften Elements eintau-
chen l&63t. Wer den Film noch nicht
kennt, sollte dies schleunigst nachholen;
denn in der néchsten play erwartet uns
ein grof3es 5th Element Special, in dem
wir Euch alle Fakten zu Kalistos Action-
Adventure liefern werden.

Leeloo erkundet die komplexe Archi-
tektur des letzten Levels. j

2
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SENTINEL - DER MYTHOS

Kein Titel der Computerspiel-Geschichte ist so legendar wie Geoff
Crammonds “Sentinel”. Uber 500.000 Spielefreaks schlug der
Strategieepos Mitte der 80er Jahre in seinen Bann. Zu ihnen zahlte John
Cook, heute Produzent und Leiter des Entwicklungsteams von “Sentinel
Returns”. Und damals wie heute bringt John das, was er einmal in die
Hand genommen hat, auch zu Ende: Aberhunderte von Levels lieB er nicht
locker, bis der letzte Sentinel absorbiert war. Geschafft aber gliicklich
freute er sich auf den verdienten Abspann, doch was war das — statt
monumentaler Grafikergiisse a la 1985 fing das Spiel einfach wieder von
vorne an. Erregt griff John zum Telefonhdrer und schaffte es tatéchlich
Geoff Crammond ans andere Ende zu bekommen. Seine Antwort war
ebenso kurz wie ehrlich: “Was?!! Du hast es durchgespielt? Ich dachte
nicht, daB jemand so verriickt sein wirde.”

Bringt “Sentinel Returns” endlich das ersehnte Happy End? Was erwartet
den erschopften Spieler nach 666 Levels aufopferungsvoller
Echtzeit-Strategie? Und was in aller Welt hat “Die Klapperschlange’-
Regisseur John Carpenter dazu bewegt den Soundtrack fiir “Sentinel
Returns” zu komponieren? Das und vieles, vieles mehr erfahren sie ab 17.
Juli auf IThrem heimischen PC oder PlayStation.

SENTINEL - SO GEHT'S

Willkommen in der lebensfeindlichen Welt des Sentinel.
Wo strategiesches Konnen Leben rettet.

Wo Angst und Gefahr Thre Wegbegleiter sind.

Wo die ndchste Attacke Ihre letzte sein kann.

0K, und so geht’s: Wenn der Sentinel die geringste Chance

wittert, wird er Sie zerstdren. Der Sentinel thront auf dem
Berggipfel und beobachtet jeden Ihrer Schritte. Sobald er Sie
entdeckt absorbiert er gnadenlos Ihre gesamte Energie, meiden Sie
also seinen Blick und bleiben Sie in Bewegung. Erganzen Sie Ihre
Energie-Reserven indem Sie Baume anzapfen (ja, Baume!). Ebnen
sie sich so den weg nach oben, bis der Sentinel unter Ihnen steht.
Jetzt absorbieren Sie ihn, nehmen seinen Platz ein und beamen
sich in den nachsten Level.

Klingt doch ganz einfach,oder? Tja, anfangs vielleicht...
Lassen Sie sich aber nicht entmutigen — Sie sind doch sicher
intelligenter als ein dahergelaufenes auBerirdisches Bergwesen...

B M

Hookstone Hihiame Gares ROM

$ and “PlayStation” are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.
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Die Uberschlige sind in verschiedenen Variationen vorberechnet.

In Sachen Rennspielen ist die Play-
Station weiterhin mit Héchstgeschwindig-
keit auf der Uberholspur. Sind im Simu-
lationsbereich die Highlights mit

Sonys Gran Turismo und Code-
b, masters” Colin McRae Rally

4 klar definiert, diirfen die
Arcade-Freaks nun auf Ubi

Softs S.C.AR.S. hoffen. Die
schon relativ weit fort-
geschrittene Beta-
version offenbarte
nahezu alles, was

B S - C e e n

erstklassigen Ar-

Die Animation der Wagen ist spez
sigen Rider vortrefflich gelungen.

man sich von einem

cade-Racer erwiinscht. Die spielbeglei-
tende Story ist skurril: In der fernen Zu-
kunft wird unser Planet von Computern
beherrscht, die in ihrer Langeweile flink
eine spezielle Rennserie mit Namen
,Super Computer Animal Racing Si-
mulation” ins Leben rufen, um unterein-
ander spektakuldre Rennen auszutra-
gen. Die futuristisch anmutenden Ve-
hikel erinnern in ihrem Aussehen an
eine Kreuzung aus méichtigem Monster-
truck und geféhrlichem Tier; die jeweili-
gen Attribute sind entsprechend: Der
Mammut 4*4 ist langsam, aber sicher
in der Spur und stark gepanzert. Vorziig-
liches Hochstgeschwindigkeits- und Be-
schleunigungsvermégen bei gleichzeitig
hoher Sensibilitéit beim Befahren enger
Kurven besitzt hingegen der schnittige
Tigerhai. In vier Meisterschaften, einem
Herausforderungsmodus und im obli-
gatorischen Time Attack gilt es nun,
sein fahrerisches Talent unter Beweis zu
stellen. Doch spielt in S.C.AR.S. auch
das Gliick eine nicht ganz unerhebliche
Rolle. Waffen und Extras, die in Mas-
sen auf den Pisten verteilt sind, sollte

durch das uufwene Einfern der rie-

Wiy i

Viele der Slrecjl;énub]ek;é sind animiert und geben
der Optik dadurch eine ganz besondere Note.

man clever einzusetzen wissen - will
man sich gegen die riipeligen CPU-Pi-
loten behaupten, die sich hervorragend
und gnadenlos ins Rampenlicht zu riicken
vermdgen. Vom geschickten Ausnutzen
der zahlreichen Abkiirzungen, die dem
Spieler selbst erst nach und nach offen-
kundig werden, bis hin zum brutalen Ab-
dréingen und Abschiefen lassen die Kon-
trahenten nichts unversucht, um einem
das Siegen nachhaltig zu erschweren.
Erst recht, wenn man bedenkt, daf3 die
insgesamt neun Strecken sowieso nicht
gerade einfach zu meistern sind.
Zudem steigern sich sowohl das Aggres-
sionspotential der Gegner wie auch das
Spieltempo mit zunehmenden Erfolgen
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Transparent- und lidﬂeﬂakiesen die Grafik sehr spellt ereinen.

enorm. Die Kurse sind in ihrer Strecken-
fihrung einer Achterbahn nicht unghn-
lich. Dabei wirken sich Kurvenge-
schléingel und higeliges Terrain nicht
nur GuBerst positiv auf den Fahrspaf3,
- sondern auch nachvollziehbar auf das
“~~_ Fahrverhdlten aus. Physikalisch kor-
~  rekt werden die Flitzer berg-
auf in ihrem Vorwérts-
drang gebremst, wahrend
J sich die Beschleunigungs-
¥ werte den Berg hinunter

Im Vier-SpieIer-odus wird’s natiirlich ziemlich uniibersichtlich. Der
Spielspal wird dadurch allerdings nur wenig beeintriichtigt.

drastisch erhdhen. Regen oder unter-
schiedliche Untergriinde wie beispiels-
weise Schnee, Schotter oder Asphalt
beeinflussen dagegen primér den Quer-
beschleunigungsfaktor. Die Steuerung
der groBradrigen Boliden ist simpel
und eingdngig, aber trotzdem an-
spruchsvoll. Als reine Driftorgie ausge-
legt, fihren zu optimistische Kurvenge-
schwindigkeiten nicht selten zu Abfligen
oder vorberechneten Uberschlagen, die
zwar nicht viel Zeit, aber eine ganze
Menge an Plazierungen kosten kénnen,
da das Fahrerfeld meist sehr dicht bei-
einanderliegt. In audiovisueller Hinsicht
gibt sich S.C.AR.S. fast schon ver-
schwenderisch. Die wunderschon und
thematisch abwechslungsreich design-
ten Strecken scrollen supersmooth iiber
den Screen und ziehen nahezu alle
Register der PlayStation. Feine Texturen
lassen in der Kombination mit effekivol-
lem Lightsourcing die gesamte Grafik
sehr edel erscheinen, insbesonders bei

Insgesamt neun Flitzer konnen bis zur finalen
Runde erspielt werden.

Statt eines ,ordindren” Ladescreens wird das
Spielerauge mit dem beeindruckenden Generieren der
jeweiligen Strecke verwdhnt.

Nachtfahrten. Daf3 S.C.AR.S. per Multi
Tap bis zu vier Spieler gleichzeitig in
ein Rennen schickt, ohne daf3 dabei ein
groBartiger Geschwindigkeitsverlust zu
verspiren wdre, ist nur eines von vielen
weiteren Features, die wir zu dem in
Kirze anstehenden Test des mehr als nur
vielversprechenden Titels ausfihrlich
unter die Lupe nehmen werden.

Gentel i e e ek Rennspiel
SplelepRate e r e el M= 1-4
Herstallep: e orr i s Ubi Soft
Entwickler: . ........ Vivid Image
Testmiister: = wi e b Ubi Soft
Erhaltlichab: . .. .... .. November
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chc letzten Ausgabe konn-

uns die erste Vorabversion von Colo-

~ ny Wars 2 Vengeance mit nur drei

~ spielbaren Missionen nachhaltig beein-

~ drucken. Fiir die aktuelle play lief3 uns

Psygnosis eine weit fortgeschrittene
Fassung des noch spektakuldrer insze-
nierten Sequels zukommen. Alle Render-
szenen sind nun integriert, ebenso wie
die unterschiedlichen Handlungsstréin-
ge. Wie vom Original bekannt, nimmt
die Story in Abhdngigkeit der erzielten
Erfolge fir den Spieler einen mehr
oder minder giinstigen Verlauf. Erneut
sind Giber 70 Missionen zu bestehen,
die letztlich zu einem von insgesamt
sechs Abspdinnen fishren. Dabei wird
das Good Ending aller Voraussicht
nach wieder nur den Hardcore-Zockern
vorbehalten bleiben; denn auch in der
Fortsetzung muf3 man den Schwierig-
keitsgrad ohne Ubertreibung als cuBBerst
happig bezeichnen. Zwar sind die
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ersten drei Missionen noch relativ easy
zu meistern, doch schon ab dem vier-
ten Auftrag behalten oftmals nur noch
versierte Kampfflieger die Oberhand.
Allerdings ist davon auszugehen, daf3
die meisten Einscitze den entscheiden-
den Feinschliff noch vor sich haben.

Der grundséitzliche Spielaufbau ist
zum Original nahezu identisch. Im kur-
zen Intro wird der Handlungsfaden des
ersten Teils aufgegriffen. Préichtige Render-
sequenzen informieren den Spieler ber
den genau ein Jahrhundert zuriicklie-
genden Niedergang der Navy in erbit-
tert gefhrten Weltraumschlachten
gegen die Liga Der Freien Welten. Ab
jenem Zeitpunkt durch erschiitternde
Hoffnungslosigkeit und den blof3en
Existenzkampf iber Jahre hinweg zer-
miirbt, gelingt es der Navy schlief3lich
unter der Fijhrung von Kron, sich
erneut gegen die Erzfeinde der Liga zu
erheben. In der Rolle von Mertens, der
Hauptfigur in CW 2, zieht der Spieler
in den Kampf, um in den opulent dar-
gestellten Weiten des Alls nervenzerfet-
zende Raumduelle auszutragen.

Gleich in der ersten Mission wird das gesamte grafische Potential der
Fortsetzung eindrucksvoll aufgezeigt. Riesige Fregatten der Navy und der
Liga liefern sich ein heftiges Gefecht, und Ihr seid mittendrin, statt nur dabei.

d

Jeder Auftrag wird durch eine aus-
fuhrliche Einsatzbesprechung eingelei-
tet. Vom Oberkommando bekommt
man nun einen Gleiter zugewiesen,
dessen Werfe sich beziiglich Mandvrier-
fihigkeit, Schutzschildstarke, maximaler
Daver des Nachbrenners und Antriebs-
leistung nach jeder erfolgreich beende-
fen Mission um ca. 5% upgraden las-
sen. Wéhrend im All vornehmlich mit
schnellen und wendigen Angriffsicgern
in die Schlacht gezogen wird, stehen
fir die Planeteneinsdtze weit behabige-
re, aber stérker gepanzerte Raumer
zur Verfigung. Nach dem Mission
Briefing wird die Ladezeit bis zur
eigentlichen Mission wie bekannt mit

LJ
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einer Polygonanimation kaschiert, in
der die Startsequenz gezeigt wird.
Endlich im Kampfgebiet, stehen zwei
Cockpit- und eine AuBenperspektive
zur Wahl. Die Steverung ist zum
Vorgénger gleich geblieben. Per fein
dosiertem Tastendruck wird beschleu-
nigt oder die Geschwindigkeit redu-
ziert, wobei sich der Nachbrenner in
der Kombination beider Buttons kurz-
zeitig aktivieren laBt. Ahnlich wie der
Afterburner bendtigen auch die Primar-
waffen bei permanenter Nutzung eine
gewisse Re-
- generations-

zeit, um nicht
: zu Uberhitzen.
i) In kritischen

47
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Situationen sollle man sich deswegen
sehr wohl Gberlegen, ob man mit
Daversalven agiert, um dann stets eine
gewisse Zeit ohne Feuerkraft umherflie-
gen zu missen. Das Waffenarsenal
umfaf3t anfangs Zwillingslaser, Particle-
und Grabble Gun. Letztere ist nicht
zum Vernichten gedocht, sondern wird
als eine Art Rettungsseil verwendet. Die
sekunddren Waffen in Form von Shield
und Explosivtorpedos sind nur in
begrenzter Anzahl verfigbar. Lag es
im ersten Teil einzig in der Hand des
Spielers, Geschwindigkeit, Flugrichtung
und Entfernung in die SchuBlinie mit-
einzuberechnen, ibernimmt dies nun
ein intelligenter

Mit der Grabble Gun miissen verloren gegangene
Cargo Pods eingesammelt und in die Reichweite
der Plattform gezogen werden.

zeigt bei Ubereinstimmung von Faden-
kreuz und Ziel-Cursor eine rot auf-
leuchtende Markierung den optimalen
SchuBmoment hundertprozentig genau
an. Per Funkverkehr und Texteinblen-
dungen erhdlt man wahrend des
Einsatzes weitere Informationen und
Instruktionen. Der momentane Zustand
der gegnerischen Flieger wird direkt
neben diesen anhand einer kleinen
Energieleiste verdeutlicht. Ist der Balken
gelbfarbig, muf3 zundchst mit dem Anti
Shield Laser der Schutzschild auf Null
reduziert werden, um den Gleiter dann
in einem wahren Laser-Stakkato in
seine Polygoneinzelteile zerlegen zu
kénnen. Jeder Treffer wird einem durch
stobenden Funkenflug visuell drastisch

Ziel-Cursor. Um
die Trefferge-

navigkeit noch
zu erhdhen, S

-2 S C r e e n

Vergniigen ist.

Der sechste Auftrag ist eine reine Eskortmission.
Eine schwer beschiidigte Navy-Fregatte muf} vor
den feindlichen Kampfmaschinen beschiitzt wer-
den, was bei der Hintergrundoptik das reine

=

Von links nach rechts: Mi

ke Anthony (Lead Programmer), Lol Scragg (Producer),
Mike Ellis (Lead Game Designer), Dave Crook (Art Director).

Das gesamte Colony Wars 2 Vengeance Team.
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Zeitdruck und heftigem Sperrfeuer eine Com-
munication Rig zerstort werden, bevor diese in

&lﬁebsbereilsthuﬂ gebracht werden kann.

vor Augen gefihrt, die gigantischen
Explosionen der grofBeren Schiffe
bedecken kurzzeitig in einem sich
kreisformig ausbreitenden Feuerball
den gesamten Screen.

Die Missionen selbst reichen von
einfachen Zerstérungsauftrigen iber
das Eskortieren angeschlagener Raum-
kreuzer bis hin zu kniffligen Reftungs-
aktionen, deren Lésung nicht immer im
ersten Versuch gelingt. Doch ist es wie-
derum die technische Klasse des Titels,
die einen selbst nach zahllosen Fehlver-
suchen im Cockpit des Gleiters hdlt.
AuBBerdem darf endlich nach jeder
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Mission abgespeichert werden, was
der Motivation insgesamt sehr zugute
kommt. Brillante Lichteffekte und hoch-
auflésende Grafiken gab es schon im
Original im Ubermaf3 zu bestaunen,
doch weif3 die Fortsetzung in techni-
scher Hinsicht noch einen draufzuset-
zen. Trotz des optischen Overkills
bleibt die Framerate im Regelfall kon-
stant hoch, einzig bildschimfillende
Explosionen zwingen die CPU fiir
Sekundenbruchteile in die Knie. Der
Soundkulisse darf man schon zum jet-
zigen Zeitpunkt - neben Road Rash 3D
- den Titel der neuen Surround-Refe-
renz attestieren. Die Schisse pfeifen
quer durch’s Zimmer, die Zerstorung
eines Raumkreuzers ruft ein wahres
BaBBgewitter hervor - die Nachbarn

Die leckgeschlagenen Reactor Pods schleudert man in einer
schwungvoll gezogenen Kehre in das eigens hierfiir gedffnete
Warp Loch.

TR T

('Die Missionen auf der
Planetenoberfliiche haben im
Vergleich zur Vorabversion schon
deutlich an Schirfe gewonnen. Der

| Hintergrund aber liegt immer noch

deutlich in Nebel gehiillt. Der

Schwierigkeitsgrad ist trotz nevarti-

4y ger Partide Wumme exorbitant hﬂ(]’l.)
N

-
AN &
; B,
: [ Auf den Screenshots wird
Yatch your Lasgrs durt overbest | die wirkliche Qualitat der
§ Grafik nur ansatzweise

kclellllitll.

wird’s vermutlich weniger freuen.
Colony Wars 2 Vengeance wird ein
wahres Action-Feuerwerk abbrennen,
mit vielfcltigeren, aber nicht minder
anspruchsvollen Auftréigen als das
Original. Sollte seitens der Entwickler
der Schwierigkeitsgrad bis zur finalen
Fassung nur etwas nach unten ge-
schraubt werden, dirrfte kaum ein Fan
aufwendig produzierter Ballerkost an
Colony Wars 2 Vengeance vorbeikom-
men. In einer der néchsten plays wis-
sen wir mehr.

O-—"Genrer L e e s Space Opera
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Das Hundﬁng. der Speed-iikes verlangt ein ruies iindchen in der Kurve.

ME-®S C r e e n

Fahrer und Motorrider sind nm viel Liebe zum Detail kreiert wordén.‘

Gute Motorrad-Racer sind auf der
PlayStation Mangelware. Kirzlich zeig-
te uns zwar Road Rash 3D, wie man es
anders machen kann, konnte aber in
Sachen Spielbarkeit dem genialen
Moto Racer nicht ganz den Rang ab-
laufen. Rund ein Jahr nach dem Ori-
ginal présentieren die fleiligen Ent-
wickler von Delphine Software den
Nachkommen des erfolggekrénten
Rennspiels. play machte sich auf den
Weg nach Paris, um den Program-
mierern ein wenig auf die Finger zu
schauen und herauszufinden, ob das
Sequel mehr als nur neve
Strecken zu bieten hat.

Nach einem sehr
freundlichen Empfang
zeigte uns der Producer
Thierry Gaerthner den der-
zeitigen Status des Moto
Racer 2-Projektes. Die

2w o b

Streckenvielfalt ist deutlich hochge-
schraubt worden. Auf insgesamt 32
Tracks kémpfen StraBenmaschinen und
Moto-Cross-Bikes um den
hei3begehrten ersten Platz. Natirlich
sind nicht alle Kurse von Anfang an
frei wahlbar. Erst nachdem man die
finf unterschiedlichen Championships
gewonnen hat, kommt man in den
GenuB3 aller Strecken inklusive einiger
Extra-Modes. Kann man beispielsweise
die erste Meisterschaft fir sich entschei-
den, wird neben neuen Tracks auch ein
Reverse-Mode freigeschaltet. Im zwei-
ten Turnier gibt es dann den Mirror-
Mode zu ergattern usw...

Bevor sich der Rennsportfreund
allerdings in das Wettbewerbsge-
schehen stirzt, kann er mittels des

Die Umgebung ﬁ&r_zeugt durch sehr schine

Texturen.

Practice Modus erst einmal ein paar
Ubungsrunden drehen. Ferner existiert
noch die obligatorische Single Race-
Option, die entweder im Arcade- oder
Simulationsstil gefahren werden kann.
Wahlt man die Simulationsvariante,
stevern sich die Bikes etwas sensibler
und driften leichter aus der Kurve. Das
Handling der PS-Monster wurde dies-
mal unter professioneller Anleitung
austariert. Der franzésische Super Bike-
Fahrer Philipe Monneret gab dem Team
wichtige Tips in Sachen Kérperhaltung
und Fahrgefishl. Um den Motorradern
die ndtige Authentizitdt zu verschaffen,
besorgte man sich bei Yamaha eine
exklusive Lizenz. Die acht vorgegebe-
nen Bikes konnten deshalb anhand von
Photos und Konstruktionszeichnungen
GufBerst penibel nachgebildet werden.

Alle Mnorengeriiesdw wurden explizit von original
Maschinen gesampelt.

Der richtungsweisende Track-Editor ist kinderleicht zu

bedienen,
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Je nach Witterung und Terrain wechselt die
Bodenhaftung der Maschinen.

Auch verfeinerte man deutlich die
grafische Darstellung der gesamten
Umgebung. Anstelle der groben Tex-
turen des Prequels verwendete man
ausschlieBlich Hi-Res-Texturen, die alle-
samt aus Photovorlagen kreiert wur-
den. Auf die einfallslose Gestaltung
eines einfarbigen Horizonts verzichtend
spendierten die Grafiker dem neuen
Moto Racer den Hintergrund eines mit
Wolken durchzogenen Himmels. Des
weiteren finden sich viele neve grafi-
sche Effekte auf den Strecken allen
voran natiirlich die obligatorischen
Lensflares und auch der gezielte Ein-
satz von Lichtquellen, so daf3 bei einer
Fahrt durch den Dschungel immer wie-
der kleine Lichtstrahlen durch die
Bidume hindurchdringen und auf den
Fahrer scheinen.

Die Rennen werden an fiinf unter-
schiedlichen Locations ausgetragen:
Sahara, Britany, Amazonia, Grand
Prix und Outdoor. An jedem Ort exi-
stieren vier Strecken pro Dirt- und Speed-
bike. Hinzu kommen noch wechselnde
Wetterverhéltnisse wie Regen oder
Schnee und auch Tag- und Nacht-
fahrten. Der Clou besteht darin, daf3
der Fahrer seine Witterungsverhdltnisse

l@&ﬂ&n.

Racer 2 avs.

Intelligentes Streckentlengn :elchnel die Kurse von Moto

lich authentischer geworden.

Die I(.ii“rpethnh‘uug. und Bewegung des I’Inhl'rérs is;‘déul-

sogar selbst zusammenstellen kann.
Wer sich also fir eine guten Biker halt,
sollte eine Nachtfahrt bei eisigen Schnee-
stirmen nicht versgumen. Insgesamt
konnte man einen erheblichen Anstieg
im Anspruch des Streckendesigns ver-
merken. Gerade die Moto-Cross-Kurse
beeindrucken mit schwindelerregenden
Jumps und gewagten Haarnadelkurven.
Genialste Neuerung ist jedoch ohne
Zweifel der Track-Editor, der bereits auf
der E3-Messe in Atlanta die
Konkurrenz staunen lief3. Ohne grof3en
Aufwand formt man wie mit einem
Gummiband neue Kurse und bestimmt
deren Terrain und Witterung. Da die
neu geschaffenen Tracks nur maximal
200 Bytes in Kauf nehmen, lassen sich
bis zu 56 Strecken auf einer Memory
Card speichern. Nach Wunsch lassen
sich diese auch in einer Custom-
Championship integrieren, wodurch

Wuglluiﬂge Stuuls gllﬂ es hier nndl viel meht 1} I:ewunclem als im
Vorginger.

man sich immer wieder neuen
Herausforderungen zu stellen
vermag.

Nach ausgiebigen
Proberunden mit giner frihen
Version konnten wir feststel-

DIE ENTWICKLER

| Alain ﬁnmrugé
/| Programmierer

len, daf3 Moto Racer 2 schon-
jetzt seinen Vorgdnger top+
pen wird. Vor allem das
traumhafte Handling per

Analog Controller,
gepaart mit Dualschock-
Effekten, laBt hervorra-
gende Bikerstimmung

Patrick Bricout
Programmierer |

aufkommen. Die _
Grafikengine lauft flissig und

kann durchaus auch im Zwei-

Spieler-Splitscreen Uberzeugen. Propktleller
In néichster Zeit wird das ' "
Delphine-Team noch an der stark ver- ‘__ z_.;.-
besserten kinstlichen Intelligenz arbei- - d
ten, welche die Fahrleistung der

'a Philippe Chastel |

'm

Paul Cuisset
Director

Computergegner der des Spielers
angleichen soll. Mit ein wenig

Gliick konnte uns bereits in. der Thierry Gaerthner

ndchsten Ausgabe die Testversion

Projekt Koordinator
. |

ins Haus stehen.

Thierry Perreau

Track Design + Artworks

(&) o eazie DS e e i Rennspiel
Spieler:

Hersteller:
Entwickler:
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Die Riume sind sehr atmosphirisch ausgeleuchtet worden.

Frankreich entwickelt sich immer
mehr zu einem der wichtigsten Spiele-
lieferanten. Titel wie Flashback, Out of
this World, Moto Racer, Alone in the
Dark, Rayman oder V-Rally sicherten
sich schon lange einen Platz in der
Videospielgeschichte. Auch die Adidas
Power Soccer Entwickler FDI haben mit
ihrem neuesten Werk O.D.T. die besten
Chancen, den guten Ruf der franzssi-
schen Spielehersteller zu fordern. Sicht-
lich miide des runden Leders konzipier-
te das Team endlich das Spiel ihrer
Trdume: O.D.T.

pnlﬁgulr klemmt sich hier hinter ein grs Geschiitz mit

A

Ser,,

iiberzeugender Feverkraft.

Auch mit Special Effects wurde in 0.D.T. nicht
gegeizt.

Zu Beginn des Spiels klart der Captain den Spieler

In der schonen Fantasywelt Tonantzin
existieren zwei grof3e Stadte. Calli, so
der Name einer der Metropolen, hat
jedoch mit einem schlimmen Schicksal
zu kémpfen. Eine schreckliche Seuche
wiitet durch Calli, und fordert das
Leben von tausenden von Menschen.
Die Regierung ist véllig ratlos und ver-
sammelt sich zu einer letzten Not-
Sitzung. In gegenseitigem Einversténdnis
schicken die Stadtvéter eine Expedition
auf den Weg, um eine magische, griine
Perle zu finden. Captain Lamat und
vier weitere Personen begeben sich in
dem Zeppelin ,Nautiflyus” auf die span-

8

Um groflere Abgriinde zu iiberwinden, sdwlhgl der
Spieler an dieser Stange iiber die Kluft.

iber die mifiliche Lage der Nautiflyus auf.

nende Odyssee. Ungliicklicherweise
erleiden die fiinf Abenteurer Schifforuch
und stiirzen innerhalb der ,verbotenen
Zone” ab. Auf einem Turm gestrandet,
bendtigt die Nautiflyus dringend Repa-
raturen und vor allem Treibstoff. An
diesem Punkt findet das Spiel seinen
Einstieg. Wéhrend Capt. Lamat und
der Rest der Crew das Luftschiff wieder
in Stand setzen, begibt sich einer der
Helden auf die Suche nach dem not-
wendigen Sprit.

Das gesamte Spielgeschehen findet
ausschlieBBlich aus der 3rd Person Per-
spektive statt. Aus dieser Sicht stevert

Setzt man seinen Flammenwerfer ein, uudmn die

lichterloh brennenden Gegner die ganze Umgebung.
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Die Kristalle versorgen die ngr mit maglsd'ter Energle

richtig umgeleitet werden.

Intelligenie Rnisel sorgen hlr Ahwetllslung Hler muﬂ der Wasserfall

man die Spielfigur durch acht Level,
die in mindestens zehn Sektoren aufge-
teilt sind. Jeder dieser Sektoren mif3t 64
x 64 Meter - insgesamt also ein gigan-
tisches Areal, in dem der Protagonist
einiges zu erkunden hat. Als besonde-
res Feature lieflen die Entwickler einige
RPG-Elemente einflie3en, die den vier
Charakteren deutlich mehr Charisma
verleihen als eine simple Fire & Forget
Marionette. Der Spieler besitzt die Mog-
lichkeit, wédhrend des Games aktiv die
Fahigkeiten der Spielfigur zu beeinflus-
sen. Darunter zéhlt beispielsweise Ziel-

Scbone.Wussetaﬂehe: Die Texiwen nm Boden
verzerren sich entsprechend der Wasserbewegung.

genavigkeit, Magie oder die allgemei-
ne Konstitution. Um den Gefahren der
verbotenen Zone zu trotzen, wurden
die Helden unter anderem mit vier unter-
schiedlichen Waffentypen versorgt, fir
die allerdings erst die entsprechende
Munition gefunden werden muf3. Wer
sich aber die wertvollen Geschosse auf-
sparen will, kann auch ganz konventio-
nell mit Faust und Ful3 den zahlreichen
und sehr vielschichtigen Gegnern méich-
tig einheizen. Die Feuergefechte gestal-
ten sich ebenfalls einen Hauch innova-
tiver als gewohnt. Statt in bester Ego-
Shooter-Manier mit Daverfever durch
die Korridore zu hasten, ist hier intelli-
gentes Ausweichen und die Suche nach
Deckung gefragt. Wer im Kamikazestil
in das gegnerische Feuer rennt, hat nur
sehr wenig Chancen bei O.D.T.
Optisch und technisch zeigt sich der
neue Psygnosis Titel bereits von seiner
besten Seite. Die ausgereifte 3D-Engine
treibt die PlayStation hart an das Limit
des Machbaren. Die groflen Level und
Monster zwingen die Konsole zu keiner
Zeit in die Knie. Alleine die Hauptfigur
besteht aus 400 Polygonen, die Mon-
ster zahlen im Schnitt 700
Polygone, dazu
kommt noch

die Umgebung inklusive zahlreicher
Special Effects. Die geschmeidige Ani-
mation der Figuren wurde per Motion
Capture Kamera redlisiert und auf die
zahlreichen Charaktere Gbertragen.

Wie in fast allen franzésischen
Produktionen féllt deutlich der etwas skur-
rile Kunststil auf, der an eine Mischung
aus Jules Vernes Erzahlungen und den
Film ,Kinder der verlorenen Stadt”
erinnert. Das Geschehen wird durch
atmosphérische Ambient-Sounds unter-
malt, die den Spieler ab der ersten Se-
kunde in den Bann dieser Welt ziehen.
Blickt man auf die bisherige Qualitat
des neuen Produkts, dréingt sich einem
die Fragestellung auf, warum sich die
Franzosen nicht gleich in diesem Genre
etabliert haben.

information

........ Action-Adventure
SBIeler sy B R Sl 1
Hersteller: i/ oo oo Psygnosis
.FDI French Studios

Entwickler: . . . .
Erhaltlich ab: . ... ... 30. Oktober
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DASH
CURSOR CHANGE
KEEPER BUTTON

nr in Inlwlsse spielt sich’s Ieidl nochmal so sdhon.

L &
SLIDING
PRESS

Wahrend sich die WM in Frank- | et RB | Uik Cunnce
reich endlich/leider dem Ende zuneigt, ‘

ist dagegen der Kampf um den Titel S :

der besten FuBballsimulation fir die E:;:ﬁm"v,:ﬂg?n:%mm :;’,ﬂn
PlayStation noch in vollem Gange. werden.

Weiterhin ist EAs Frankreich 98 der

unangefochtene Spitzenreiter. Doch Ko- Tore und Punkte. Ein Umstand, der sich
namis Sequel International Superstar Uber den diesmal integrierten Namen
Soccer Pro 98 kénnte zum Spurt an die Editor jedoch leicht beheben laft. Auf
Tabellenspitze ansetzen, genief3t doch dem Rasen offenbart der Titel altbe-
bereits das Original unter den einge- kannte Starken, aber kaum mehr
schworenen Genrefreaks einen hervor- Schwiichen. Die CPU-Kicker spielen
ragenden Ruf. Auffalligstes Merkmal noch einen Tick intelligenter, was als
der Fortsetzung ist die verbesserte Grafik grofes Lob zu verstehen ist.

mit einstellbarem Spieltempo und Insbesondere die Abwehrreihen lassen
detaillierten Motion Capturing-Anima- sich mit simplem Kick & Rush keines-
tionen. Speziell die Aktionen der Keeper falls Gberlisten. ISS Pro 98 verlangt
wirken nun wesentlich lebensechter und KombinationsfuB3ball par excellence
variabler. Die 48 Nationalteams kamp- und ist gerade dadurch als duBerst in-
fen wie bisher mit fiktiven Namen um teressante Alternative zum deutlich ar-

cadelastigeren Frankreich 98 zu verste-
hen. Einzig das automatische Umschal-
ten auf den ndchsten Spieler seitens
der CPU ist nicht immer als gliicklich zu
bezeichnen. Die Belegung des Control-
lers ist frei zu konfigurieren, was EA-
erfahrenen Zockern bei nahezu identi-

Deuls:lllnn sl Euglund einen ein. Das wiire im Realen momentan wohl nicht
s0 einfach

Die IIid(er smd delallllen gszeichnet und sehr schon
unimiert.

schen Aktionen einen optimalen Ein-
stieg ohne jegliche Umstellungszeit er-
méglicht. Der unséglich dumm daher-
schwatzende Kommentator des Origi-
nals ist erfreulicherweise einem kompe-
tenteren Kollegen gewichen. 1SS Pro 98
hat reichlich Potential fir einen absolu-
ten Spitzenplatz. Ob’s allerdings rei-
chen wird, um EAs Kicker aus dem
Rampenlrchf zu schiefen, erfahrt lhr in
der néichsten Ausgabe der play.

Wie bei der WM: die rote Karte sitzt oftmals

viel zu locker!

information

Spielersi o
Hersteller:
Eriwgeklarriston SRR N Konami

Testmtstar: sl il i Konami

Erhéltlich ab: . . .18. September

T
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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 Tastenfolge,
solltet lhr diese eine nach der anderen

eingeben.
Biofrauks = WISC . e voiie vavinannnsn 53
Blasto = NTSC ..os covinivadanaraies s 54
Bomberman World ............... 55-56
Brahma Force - NTSC ............. 53-54
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- CyBall Zone

- Diablo

- Forsaken

- Frankreich 98 Die Fufiball-WM

- Golden Goal 98

- Gran Turismo

- Klonoa Door To Phantomile

- Men In Black
Alundra Player’s Guide (Teil 1) ...... 76-82

Cardinal Syn - PAL

Als Bimorphia kampfen
Wenn der Bildschirm mit der Meldung
,PRESS START” erscheint, gebt lhr fol-
gende Tastenkombination ein:
0,0,0,00.

Ein Sound bestatigt Euch die korrekte
Eingabe des Cheats.

A NN A
BN TAL

Forsaken - PAL

Folgende Codes gebt Ihr im PaBBwort-
Bildschirm ein:

P . vt oy,
S ENTER THE PASSUIORO.

ENTER PRASSIIORD
HCDFGHJY
HLMNOPOR
STUWMNMYSZ
Ol NS E

T8 S 4+ wos exn puse

O0sNJTOFON

>
e
@
=
CheatCard ausséigen und ins CD-Booklet legen. . —)Cg )
aatl:ar'l:l s
Aoy page 1

Als Juni kampfen

Drickt ©,0Q,0,0,0 im Bildschirm, in
dem lhr die Meldung ,PRESS START”
lesen konnt. Auch hier hort Ihr als
Bestatigung fur die richtige Eingabe
des Codes ein Gerdusch.

86 6 |

Als Kahn kampfen

Wenn der Bildschirm mit der Meldung
,PRESS START” erscheint, gebt lhr fol-
gende Tastenkombination ein:
0,6,0,0,A.

Ein Sound bestatigt Euch die korrekte
Eingabe des Cheats.

Als Moloch kampfen
Wenn der Bildschirm mit der Meldung
,PRESS START” erscheint, gebt lhr fol-
gende Tastenkombination ein:
0,0,0,0,.0

Ein Sound bestatigt Euch die korrekte
Eingabe des Cheats.

Als Mongwan kampfen
Wenn der Bildschirm mit der
Meldung ,PRESS START” erscheint,

PaBwodrter:

Als Beard spielen:

Lievelr@eumtet e L 640V141K
bevellD3 s s S8160S562
faveliDA as o o ND1NOS53
el 5 QJ2BO45N
baveltG " Siim oy DN2QOO35
e e et A R ZS380X7Q
FevelbB s il il S QX3QONS5R
Lavel Ced, | it nctor C0O44042S
Levelb i T ks v = daiie 2 54DS1419
-z 0 ) (e e e S s 58P8101B
Peyela | Quaien « e o iy HDYNOO3W
kevel =18zl b i S iy o TJZ20X6D

>>>>>




N20 Nitrous

8, i CheatCard OXide - PAL

Gy page 2

Level-Codes
gebt lhr folgende Tastenkombination Wenn der Bildschirm mit der Meldung

ein: ©,0,0,0 A. ,PRESS START” erscheint, gebt Ihr fol-
Ein Sound bestatigt Euch die korrekte gende Tastenkombination ein:
Eingabe des Cheats. 0,0,0,0,0.

Ein Sound bestatigt Euch die korrekte
Als Redemptor kampfen Eingabe des Cheats.

Als Stygian kampfen
Wenn der Bildschirm mit der Meldung
,PRESS START” erscheint, gebt |hr fol-
gende Tastenkombination ein:
0,0,0,0.A.

Ein Sound bestatigt Euch die korrekte
Eingabe des Cheats.

I

I

I

f

E Level 03: O,X,0,0,0,A,X,A
i Level 04: 0,0,A,0,A,0,0,0
i level 05: 0,A,0,4,0,A,0,0

L level 06: O0,0,0,0,A,X,A,X

i Level 07: X,A,0,0,X,A,0,A

i level 08: 0,0,0,4,A,0,4,0
L level 09: 0,0,X,A,0,0,%,0
i Level 10: X,A,00,0,A,X,X,X

i Level 11: 0,0,4,0,0,A0,A
& Llevel 12: O X, X, X, A, X, X,

i Llevel 13: 0,A,A,0,0,X,0,0
E Llevel 14: O0,00,A,0,0,A,0,X
. Level 15: O,A,X,0,0,A,A,A

i Level 16: O,0,A,X,0,0,0,0
L level 17: X,0,A,X,0,0,0,0
. Level 18: 0,A,0,0,A,0,0,X

Als Vodu kampfen

Wenn der Bildschirm mit der Meldung
+PRESS START” erscheint, gebt Ihr fol-
gende Tastenkombination ein:
0,0,0,0,0. Ein Sound bestatigt
Euch wiederum die korrekte Eingabe
des Cheats.

Forsaken - PAL

mCE- s ceRs |

0000
44

Als Curvel Clark spielen:

LeveliBZsi sl s 3NOVSXOY
bevel 03 il 50 = 7S9DSS17
Layel O4: oo ame e 3X9VSSO+
Levalis s s s i 2l 60LGS81)
Level ()G Sl aniis s ca fleiiy 88LJS4B2
[esallOF = alie inr 2Tt LDM6SODM
lievaliO8 = e sl 2JMQTO8N
Levali@Qe i i o BNIN2SOBP
Level TV rE Al el sp V5 QSNJTOFQ

O | » -
P : T
ENTER THE PRSSILIDRT,

ENTER PRSSWORD

BECDFGHJ
HLWMOPOR
STVYURYSZ

012356
B9 4 e s peire

|

TJZeOxBDN

-




Biofreaks - NTSC

First Person-Ansicht
Wahrend des Kampfes haltet lhr
L2+R2 und driickt das Steuerkreuz in
die enfgegengesetzte Richtung, in die
Euer Kédmpfer im Moment blickt. Eine
Stimme spricht ,FIRST PERSON FIGHT
CAMERA ON”". Um diese Perspektive
wieder abzuschalten, haltet lhr L2+R2
und drickt ©.

Spiegel-Kampf

Um gegen den gleichen Charakter zu
kampfen, den Ihr ausgewdhlt habt,
solltet |hr die SELECT-Taste halten,
wdahrend lhr Euren Charakter aus-
wahlt.

Evervbody's

Golf - PAL

Wenn |hr diesen Cheat eingeben
mochtet, dann miBt hr Ever Pad in
den zweiten Port Eurer PlayStation
stecken und die Memory Card entfer-
nen.

Alle Charaktere und
Kurse freischalten

Im Titel-Bildschirm haltet Ihr
L1+L2+R1+R2 und driickt
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0,0.

Brahma Force - NTSC

Das Spiel leichter
machen.

Im Bildschirm, in dem die
Aufforderung steht, die START-Taste zu
dricken, gebt lhr

O O+X+0 ein. Die Gegner attackie-
ren Euch jetzt nicht mehr so stark, sie
sind leichter zu besiegen, und Ihr habt
mehr Zeit zur Verfigung, um einen
Level zu beenden.

Das Spiel anspruchsvol-
ler machen

Auch diese Tastenkombination gebt lhr
im Bildschirm ein, in dem lhr die
Meldung ,PRESS START” lesen kdnnt:
L1,R1,12 R2. L1, A0

Flug-Modus

Beendet das Spiel in weniger als 90
min. Haltet L2+R2 und driickt X am
zweiten Pad an Eurer PlayStation. Jetzt

startet lhr das Spiel und driickt zum
Abheben R2, zum Sinken L2.

Lucky Luke- PAL

Level-PalBworter:

Wenn |hr eine der folgenden
Bilderfolgen eingebt, dann konnt Ihr in
dem entsprechenden Level zu spielen
beginnen:

Zug 1-Level:

[Dalton] [Dalton] [Lucky Luke] [Jolly
Jumper]

Zug 2-Level:

[Lucky Luke] [Lucky Luke] [Jolly Jumper]
[Rantamplan]

Pueblos-Level:

[Dalton] [Jolly Jumper] [Lucky Luke]
[Rantamplan]

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

1

CheatCanrd
page 1

Sich frei auf der Karte

3 | WEAPON
] [ __KEY MODULE | OPTIONUNIT [

M|| ReEcoros NG |
ER LoG I ROUTE MAP
. | MEMORY CARD SYSTEM

* GO BACK RESET

Wenn |hr Euch auf der kompletten
Ubersichtskarte umsehen wollt, dann
drickt |hr die START-Taste, um das
Options-Meni auf dem Bildschirm

>>>>>

plety SheerCara
YRSy page 1

Alte Minen-Level: i
[Lucky Luke] [Jolly Jumper] [Dalton] :
[Rantamplan] i
Wiiste-Level: i
[Rantamplan] [Rantamplan] [Dalton] :
[olly Jumper] i
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Brahma Force - NTSC oY ChestCard

erscheinen zu lassen. Begebt Euch in
die ,MAP-OPTIONS"” und drickt SEL-
ECT, um die Bewegung der Ubersichts-
karte zu stoppen. Wenn |hr
L1+L2+R1+R2 haltet und das
Steverkreuz bewegt, dann konnt |hr
Euch frei auf der Karte bewegen.

Level abbrechen

Ladet ein Spiel von Eurer Memory-
Karte und drickt mehrmals schnell hin-
tereinander auf die START-Taste, solan-
ge die Lade-Meldung auf dem
Bildschirm steht. Wenn l|hr jetzt in das
Pause-Meni geht und den Level ab-
brecht, dann kommt lhr nicht zuriick in
das Haupt-Meni sondern der nachste
Level wird geladen.

Bonus fur das Beenden
des Spiels

Wenn |hr das Spiel durchgespielt habt,
seht |hr die versteckten Bereiche auf
der Ubersichtskarte, und |hr erhaltet
Munition und Waffen.

Saloon-Level:

[Dalton] [Dalton] [Jolly Jumper]
[Rantamplan]

Wasserfall 1-Level:

[Dalton] [Lucky Luke] [Lucky Luke] [Jolly
Jumperl]

Gfglgese

2Py

Das Spiel zurucksetzen
Wahrend des Spiels drickt Ihr
L1+L2+R1+R2+SELECT, um das Game

neu zu beginnen.

Bonus-Optionen

Wenn es Euch gelingt das Spiel in 90
min. durchzuspielen, solltet Ihr spei-
chern und in das Haupt-Meni zurick-
kehren. Im Meni ,SPECIAL” konnt Ihr
jetzt jeden Level individuell anwdhlen,

alle Video-Sequenzen ansehen, und lhr

habt Zugriff auf ein Sound Test-

Programm.

(Ealcie R mAL PRy Soerecer,
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Wasserfall 2-Level:
[Rantamplan] [Dalton] [Lucky Luke]
[Lucky Luke]

Waggon-Rennen:

[Rantamplan] [Dalton] [Dalton] [Jolly
Jumper]

Holz-Scheite:

[olly Jumper] [Dalton] [Rantamplan]
[Rantamplan]

Dalton City-Level:

[Jolly Jumper] [Jolly Jumper] [Lucky
Luke] [Rantamplan]

Rascal - PAL

Unverwundbarkeit

Wenn lhr als PaBBwort ,,infin” ein-
gebt, so konnen Euch Eure Gegner kei-
nen Schaden mehr zufigen. lhr konnt
Euch ungestort bewegen, und Euch
voll und ganz auf die Jump'n Run-
Elemente konzentrieren.

Unendlich Munition

Wenn lhr es lastig findet, daf3 Euch
andavernd die Munition ausgeht, so
gebt als PaBwort einfach ,juicy” ein.

Blasto - NTSC

Verandertes Aussehen
Begebt Euch in das Haupt-Meni und
gebt schnell ©,0,0,X,A,0 ein.
Blasto verdndert sein Aussehen.

Iznogud - PAL

Level-PaBworter

bpyel P s i CORROD
PevellDE et e FISHER
Level0d: " GOGORO
LeeliDs it o o EXTERN
Level Gy " it s o URANUS
VeraliQZes e i i SPECTR
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Jeremy McGrath CheatCard ausséigen und ins CD-Booklet legen... ch ______
Supercross - PAL Bomberman World - PAL ATl St

Bonus-Motorrad ; Level-PaBwdérter i
Um die CR-500 zu erhalten driickt Ihr S R e e 8010 :r
im Bildschirm, in dem lhr Ever b Loyl s2: N e e 1180 :
Motorrad aussucht, i Favalllds i o e e B e 8086 E
A00 12 0R2.0.1L1.R2.00. b olevel 1 gt st T e 2919 :
I R P N o e 1021 :
Die Strecken verkehrt Ty T e e R el 0127 I
herum fahren el o e 1220 }
Wenn lhr die Meisterschafts-Saison als % evel 23: ... ... . . 1018 :
Erster beendet, konnt Ihr die Strecken b Seval o iy e 0804 |
in der anderen Richtung befahren. E favel 25 ol sl n ey 0714 |:
ileyeli 3l i Al 1027 :
ol lievel dg i sl sel e g 2413 i
jrilevel FaBa w0 | e 3009 '|
Filevel B T s 6502 i
il eyl 8558 0 s R 6809 i
itleyelaelstwirbs JIEah th i 0627 :
i leyal Dot i 8808 |
Veclavel sl T e s 3674 :
it kel e e me Lt S S S 4891 Special Versus-Modus: . . . ... 5656 |
ll bevellid-5:00 0605 Special Battle-Modus: . . . . .. 4989 i
ilevel St a i 0730 Battle Royal-Modus: .. ... .. 1616
E laveli& i i e 2151 Maniac-Modus: .. ... ... .. 4622 |
Sich auf der Stelle E tevel 5-3: """"""" -
ok l; I S A 3812
| 0 M G SR o e 2203

Haltet Euer Motorrad an, haltet X,0
und dreht Euch in eine Richtung. Wenn
lhr Euch schneller drehen wollt, dann
solltet |hr noch zusétzlich L2 driicken.

Vigilante 8 - PAL

E PaBwadrter fur die e
! ' einzelnen Level der Dave j
e e | e e e
: assey Blue e )
Wenn Ihr die Meisterschaft auch rick- 1 | g O]Y AOGIKYFGQQTWGA beal 2 DL LU LIFERTD) e
wadrts erringt, dann dirft |hr die | Level 02 T YMBEJEOPDHYHZV lovel 03 . ... ... QYDJBUYBZTEUQC | wn
Strecken spiegelverkehrt fahren. i PR RIPJNYEPGEPJAI evel O« WMNINVHISCHCHH :'
& i ey ' level 04 ... .. HGFTDDNMUBXRLY e |
egen Jeremy cGra | :
fahren [ P N '
: : . Slick Clyde ) :
¥fenn 't‘\;\eg‘ sl st gegen 1 level 01 ... TNLCROHSQAZDMQ N @~ ~0 B
fﬁ'fedmy e o oMl ! level 02 .. GDANNFHMSIBMWF (SRR ,,,. DL 6® |
Mr d‘“ Eiste em&'”& i :“”CG g level 080 FYLYRFKEAHGGAW Sitgiohren N e B
odus gewinnen. Als Belohnung el  OIRYEER NHB . o B
erhaltet lhr die Yamaha YZ80 zur ; e 0e it o O elh / very I
_AUSWOM' E Sheila i
BN U levelO1 ...... EDAOHUIOUEDBA _ s ; |
P | level 02 ... .. HSDNTZSGVOGCLP I s ek |
i | level 03 ... .NTWZYUQSPXMHMB & BN %‘:"“ ;
S8 | level 04 . .. BXINCWNWGCQVJF =] 0 » i
: :' John Torque i
B levelO1 ... ... WSLZFBNQDTFDBF i
B levelO2. ... ... BXNURYSXTYACKE ;
B levelO3 ... .. IBXGFDQBSNISJQ |
| level 04 .5 ot ZCTEAFJVMNDJUT i




Vigilante 8 - PAL

§ GhaatCar-d
[FU RSy page 2

Alle gesperrten
Charaktere erhalten

Geht in das Options-Meni und wahlt
den Meni-Punkt SPIELSTATUS an. Jetzt
geht Ihr mit dem Cursor Uber einen der
Fahrer und drickt O.

Gebt WMNNWLHTSCUCLH ein, um
Zugriff auf alle gesperrten Charaktere
zu bekommen.

Um mit dem besten Equipment in den
einzelnen Abschnitten zu starten, gebt
lhr folgende Codes ein:

Verstecktes Fahrzeug
und neue Schauplatze

Um das versteckte UFO zu erhalten,
miUBt lhr den Quest-Modus mit allen
acht originalen Fahrzeugen durchspie-
len. Seid lhr soweit, so mifit lhr den
Quest-Modus auch noch mit den vier
Extrafahrzeugen meistern. Jetzt belohnt
Euch das Spiel mit zwei neuen

@x2 SCORE: 0 S04:56 o0/4 Szenerien und dem UFO. Dieser
+Wagen” wird von Y, dem Alien,
gesteuvert.

GrofBe Rader

Auch fir diesen Cheat geht lhr in das
Options-Menu, wahlt den Meni-Punkt
SPIELSTATUS an und drickt O. Wahlt

einen der Charaktere aus und gebt als

PaBBwort MONSTER_WHEELS ein.

level 04 . . . . .. DTQQSKTRYIHGEN i
@ SPIELSTATUS & :
— & Boogie i
PR P el 01 ... FOIGCRHIWMUGZY |
_ [avaltn L DRFIQVOUYIHGEN !
“‘) m.) @ N cel03 ... WCHPZDGBCYEDBF |
SN level04 ... . JHAZRUUMTLUYBG |
Beezwax : &
level O1 . . . . . YUYFNKTAQGLNYW ! '-B'gk";"?t':[“ ‘ﬁe';?ag"f"‘
i Um die Durchschlagskratt der Raketen
level OT ... .. AIHJZNIFPZNFWA t::: 8§ """ }I mﬁﬁ\m &%’:;ﬁ | zu verstarken, gebt Ihr als PaBwort
level 02 . ... UKXCXCOAIGOKVH Level 04 A UIBRICCYSARVH DEADLY_MISSILE ein. Die Geschosse
level 03« il KHREIWYIZREYHIK . 0 o S es i suchen sich jetzt ihr Ziel von selbst,
level 04 . . . .. VSNKJVURSUNRWX Molo E ohne daB lhr Euch lange damit aufhal-
i T e e EDDNXIAPNTRDBA E tenthBt einen Gegner ins Visier zu
oki i nehmen.
level O1 . .. .. THLOHIWURONKLG  L=¥8102 - - . fen sl s
level 03 ... ... NPRJUYRYRAAGMB 1 5
level 02 . . . .. VIBWYIVGOPAUWX lavel G4 AKFQPUISMWAHWA .  Geringere Bodenhaftung
Level 03 ol e CEJMULWPCYYAVS hi i Um diesen Cheat zu aktivieren, solltet
level 04 .. . .. PGGOVIUNUGENU gy g i Thr es mal mit dem PaBwort
level 01 . . LPHPMMDNMPEMVB i REDUCE_GRAVITY probieren. Ever
Houston 3 Level 02 PEONQGUNUQEIVY | Aufo hebt bei jedem Sprung schneller
level 01 ... .. BDPTGXUBXOCCKE oA XOKIXDXBKQRFOJ | ab und fliegt weiter als normalerweise.
level 02 .. ... GCTPCXCCIWXVUJ levellod AL OYROHGBDNLSJSI :
level 03 .. ... INKIERIPZXRAAGMB,: = ot o = E Keine Gegner
I Wenn lhr als PaBwort




GO_SIGHTSEEING eingebt, konnt lhr
in den Leveln herumfahren, ohne
gestort zu werden.

Unverwundbarkeit

Wenn |hr wollt, daf3 Euch die Schisse
Eurer Gegner nichts anhaben kénnen,
dann solltet Ihr das PaBBwort
I_WILL_NOT_DIE eingeben. Ihr konnt
Euch in aller Ruhe in dem Level umse-
hen, ohne gestort zu werden.

Die FMVs sehen

lhr wollt die Full-Motion-Videos des
Spiels sehen, ohne Euch gro3 anzu-
strengen und die einzelnen Level
durchzuspielen? Kein Problem! Geht in
das Options-Menii, wahlt den Meni-
Punkt SPIELSTATUS an, wahlt einen
Charakter aus und driickt O. Hier gebt
lhr SEE_ALL_MOVIES als PaBwort
ein. Jetzt konnt lhr alle Videos der
Reihe nach ansehen.

Zweimal das gleiche
Auto

Wenn |hr im Zwei-Spieler-Modus beide
mit dem gleichen Auto herumfahren
wollt, dann solltet lhr als PafBwort
SAME_CHARACTER eingeben. Beide
Spieler sollten jetzt das gleiche
Fahrzeug auswahlen kénnen.

Expert-Modus

Gebt als PaBwort HARDEST OF ALL
ein, um das Spiel schwieriger zu
gestalten. Die Gegner greifen Euch
jetzt viel starker an und vertragen
mehr Treffer als zuvor.

Spezielle Waffen

Gebt die folgenden Tastenkombina-
tionen wahrend des Spiels ein, um
eine Sonderfunktion der angegebenen
Waffe zu aktivieren. Gebt Acht, daf3
sich diese Waffe auch momentan in
Eurem Arsenal befindet. Jeder Charak-
ter hat seine eigene Super-Waffe.

Halo Decoy

Dieser Charakter schieBt gleichzeitig
zwei Interceptor Missiles ab, welche
die gegnerischen Raketen ablenken
und Ever Fahrzeug schiitzen. Driickt
hierfir ©,0,© und schieBt mit dem
Maschinengewehr.

Stampede

Um finf ungelenkte Bull's Eye-Raketen
abzuschiefen, solltet Ihr O,Q,0
driicken und mit dem
Maschinengewehr schief3en.

Turtle Turnover

Wenn Ihr das Auto Eures Gegners
durch die Luft wirbeln wollt, driickt lhr
Q,0,0, um zwei Sky Hammer
Mortar abzufeuern.

Cow Puncher

Drickt ©,0,0 und schieBt dann mit
dem Maschinengewehr, um zwei
Schisse aus der Bruiser Cannon auf
Eure Gegner abzufeuern.

Cactus Patch

Fir eine Ladung von maximal sechs
Minen gebt |hr ©,0,0 ein und
schieBt mit dem Maschinengewehr.
Eure Gegner werden es schwer
haben, Euch zu folgen.

Die Hintergrund-Musik
andern

Vigilante 8 erlaubt es Euch die CD
gegen eine beliebige Musik-CD zu
wechseln, sobald lhr in einem Level
seid. VergeBt nicht, die Spiel-CD wie-
der in das Laufwerk zuriickzulegen,
sobald das Game nachladen méchte.

Geheimnisse

Im Ski-Level begebt lhr Euch an den
Fuld des Berges und fahrt in die Tire
der Hutte hinein. lhr werdet mit einem
Aufzug zur Spitze befordert. Auf dem
gleichen Weg kommt |hr auch wieder
ins Tal.

Im Las Vegas-level beobachtet lhr den
Blimb bei der Landung und geht durch
die sich offnende Tire. Er hebt ab und
erlaubt es Euch, Uber der Stadt herum-
zufliegen. LaBt Euch auf dem Dach
eines Gebdudes absetzen.

Aut dem Flugzeug-Schrottplatz solltet
ihr Ever Fahrzeug zwischen einen der
Tower, die sich an allen Ecken des

Levels befinden, und einem Strommast
positionieren. Wenn lhr das probiert,
startet der B-52 Bomber und greift Eure
Gegner an.

Im Farm-Level konnt Ihr auf die Réhren
neben dem Kanal schieBBen und die
Fahrzeuge zerstéren, die sich im Kanal

befinden.

Im verstecken Military-Level knnt lhr
auf die Leitern neben den Stealth-
Bombern schieBen. Jetzt fahrt lhr zu
den Satellitenschiisseln hiniiber und
fahrt an den roten und griinen Lichtern
vorbei, damit die Bomber Eure Gegner
angreifen.

Im Hover Damm-Level kénnt [hr auf
den Schalter schief3en, der sich am
Damm befindet, um Eure Gegner mit
einem Stromschlag zu erledigen.

Im Canyon Land-Level fahrt lhr in die
Mitte des Steinkreises. Ein Strahl
kommt herunter, der Euch an einen
anderen Ort beamt.

Im Sandfabrik-Level solltet Ihr einmal
mit dem Maschinengewehr auf den
Hebel der Laderampe schieffen, um
einen Aufzug herbeizurufen. Fahrt hin-
ein, um nach oben zu gelangen. Sucht
ein wenig herum, um diese Laderampe
ausfindig zu machen.

Im Schnee-level solltet |hr drei grofie
Baume umschiefien, um eine Lawine
auszulésen und Felsbroken die Skipiste
hinunterrollen zu lassen.

PaflBworter fur die
FMV-Sequenzen der
einzelnen Charaktere:

Chassy Blue . .. .FCZZCXIPJNFAHD
Slick Clyde . .EVMWNZGUGJKHHA
Sheila: 2o o500 FIQYROIYZCUDFW
John Torque . . JLJUMWKCRFNRRIG
Byes e, i |IZDCPOJHMEYTGU
Convoy . .. .WECZSWCWKAUCIH
Maler 21 o LRLVACXWMECOW]
s CRT s e CYTWOWGYXMZLOS
Houston 3. . . . . ZUWEKCTDRBZIUT
Booties. ...l KVBCZVEYOVVFMK
BeezWax . ... ... EPBXSCGDOZIA

S
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{ CyBall Zone - PAL
'- Spieler 1 - Team 255 Punkte

............. 800AF238 OOFF
Spieler 1 - Team O Punkte
............ 800AF238 0000
Spieler 2 - Team 255 Punkte
............ 800AF23C OOFF
Spieler 2 - Team O Punkte
............ 800AF93C 0000
Unendlich Guns . .800AF990 OOFF
Unendlich Bombs .800AF994 OOFF
Unendlich Chainsaws
........... 800AF998 OOFF
Tussle Mode:
Alle Teams anwahlbar
............ 8001952C 0003
League Mode:
(nur einen Code verwenden)
Local lLeague . . .8001A1AA 0003
| National League 8001ATAA 0002
Geosphere League
1 © 58 E 8001ATAA 0001
a CyberWar League
............ 8001ATAA 0000

| -
i > Master Code zuerst eingeben:
= MASTER CODE . .DOOOE218 0000

........... 300005F4 0002

[

I Unendlich Energie 800D939C FFFF
| A Unendlich Mana . .800D93BO0 FFFF
Unendlich Punkte 800D9388 0200
Unendlich Gold .80070198 0000
............ 800D923D0 FFFF
........... 800D93D2 02FF
Alle Zauberspriche
(alle Codes missen aktiviert sein) . .
............. 800D9338 FFFF
............. 800D933A FFFF
............. 800D933C FFFF
........... 80064AC8 0000
............ 80064ACA 0000
Alle Zauberspriche mit
max. Wirkung
(alle Codes missen aktiviert sein)
............. 800D92F2 OFOF
............. 800D92F4 OFOF
............. 800D92F6 OFOF
............. 800D92F8 OFOF
............. 800D92FA OFOF
............ 800D922FC OFOF
............. 800D92FE OFOF
............ 800D9300 OFOF
........... 800D9302 OFOF

............ 800D9304 OFOF
............ 800D2306 OFOF
........... 800D2308 OFOF
............ 800D930E OFOF
............ 800D9310 OFOF
............ 800D?312 OFOF
Um die folgenden Codes zu aktivie-
ren, driickt Ihr Select fir den
Inventory-Bildschirm und dort X, um
den Club zu aktivieren. Jetzt noch
einmal die X-Taste driicken, und die
Werte erreichen ihr Maximum.
Maximale AC .. .800DAC18 FFFF
Maximale Starke .800D937A OOFF
Maximale Magie .800D937E OOFF
Maximale Geschicklichkeit
........... 800D9382 OOFF
Maximale Energie 800D9386 OOFF
Maximaler Schaden
........... 800D?3BC 0064
Maximum an Leben
............ 800D9396 0002
........... 800D?3%2A 0002
Maximum an Mana
............ 800D23AA 0002
800D?3AE 0002

Diablo - PAL Maximaler Schutz vor Magie

............ 800D93CD 0064
Maximaler Schutz vor Feuer

........... 800D93CE 0064
Maximaler Schutz vor Blitzen

............ 800D93CF 0064

Primarwaffen

TrofeI v S SR 30086742 0001
........... 800866FC 8000
Pyrolite: e 30086743 0001
.......... 800866FE 8000
Beam laser ... .30086744 0001
............ 80086702 8000
Orbit Pulsar . . . .8008672E 0001

Trans Pulse’. . . .. 30086741 0001

Suss Gunn i 30086745 0001

............ 80086700 8000
PUISOIT ke S AU e 800866FC 8000
Sekundarwaffen

Unendlich MUG .80086746 0507
Unendlich Solaris .80086748 00OF
Unendlich Gravgon8008674C O0OF
Unendlich Scatter 3008674A 000F
Unendlich Purge .8008674E O0OF
Unendlich Pine . .30086750 OOOF
Unendlich MFRL .3008674D 0O0O0F
Unendlich Quantum30086751 O0OF

Diese Cheats funktionieren nur in Verbindung mit dem Schummelmodul Gamebuster. Bezugsquelle: gutsortierter Fachhandel

Unendlich Titan . .3008674B O0O0F
Unendlich Schild .800866F4 1000
Unendlich Energie der Hille
............ 800866F6 1000
Unendlich Vehikel 300CCEBO OOFF
Unendlich Kristalle 300CCEB1 OOFF
Unendlich Power Pods
............ 80086720 OOFF

Frankreich 98
Die FuBBball-WM - PAL

Alle Spielmodi aufler
Elfmeterschief3en:
Auswartiges Team 20 Tore
............ 801F7F54 0014
Auswartiges Team O Tore
........... 801F7F54 0000
Heimteam 20 Tore
............ 801F7F50 0014
Heimteam O Tore
............ 801F7F50 0000
Elfmeterschief3en:
Heimteam 20 Tore
............ 801F8C54 0014
Heimteam O Tore
........... 801F8C54 0000
Auswartiges Team 20 Tore
............ 801F8C58 0014
Auswartiges Team O Tore
............ 801FBC58 0000
Ende der Halbzeit
............ 80130F70 OOFF

............ 801F/768A 0008

Golden Goal ‘98 - PAL

Heimteam 9@ Tore

Zum Aktivieren die Select- und die

L1-Taste driicken.
............. DOOEBEFE 0204
............ 801 1FF2C 0901
............. DOOEBEFE 0204
............ 8011B1AO 0039

Heimteam O Tore
Zum Aktivieren die Select- und die
L2-Taste driicken.
............. DOOEBEFE 0201
........... 801 1FFQC 0001
............ DOOEBEFE 0201
............ 8011BT1AO 0030

Auswartiges Team 9 Tore
Zum Aktivieren die Select- und die
R1-Taste driicken.



CODES

............ DOOEBEFE 0208
............ 801201CO0 0901
............. DOOEBEFE 0208
............ 8011B1A8 0039

Auswartiges Team O Tore

Zum Aktivieren die Select- und die

R2-Taste driicken.
............. DOOEBEFE 0202
............ 801201C0O 0001
........... DOOEBEFE 0202
............ 8011B1A8 0030

Vorzeitiges Ende

Zum Aktivieren Oben, Unten, Links,

Rechts driicken.
........... DOOEBEFC 0001
............ 800EBC3C 0001
............ DOOEBEFC 0001
.......... 800EBC70 0000

Gran Turismo - PAL w

Stimtliche Codes ohne Memory Card aktivieren.

Dumme Gegner .DO1B3A7E OO1B
............ 80093BC8 0000
Nur eine Runde zu fahren
............ DOOB&4700 0000
.......... 800B6700 0002
Viel Geld .. . o DO09B876 0000
............ 8009B876 /FFF
Alle Lizenzen .. .DOOYE3C4 0000
.......... 8009E3C4 0303
............ DOOQE3C6 0000
............ 8009E3C6 0303
........... DOOYE3C8 0000
........... 8009E3C8 0303
............ DOOQE3CA 0000
............ 8009E3CA 0303
.......... DOORE3CC 0000
............ 8009E3CC 0303
............ DOOYE3CE 0000
............ 8009E3CE 0303
.......... DOOQE3DO 0000
............ 8002E3DO 0303
............ DOOQE3D2 0000
............ 8009E3D2 0303
........... DOO?E3D4 0000
............ 8009E3D4 0303
........... DOO9E3D6 0000
........... 8009E3D6 0303
............ DOOLE3D8 0000
............ 8009E3D8 0303
........... DOOQE3DA 0000
........... 8009E3DA 0303

*Die Gran Turismo Codes aus der letzten Ausgabe
funktionieren nur bei der NTSC-US-Version. Sorry!

GT LEAGUE

Alle Gold Cups und GT Hi Fi Mode
B e DOOPF8DC 0000

8009F8DC 0101
DOO9F8DE 0000

............ 8009F8DE 0101

SPECIAL EVENT
Alle Gold Cups

............ DOO?F8EO 0000

.8009F8EO 0101

............ DOO9AADE 4000

.8009F8E2 0101

............ DOO9F8E4 0000

.8009F8E4 0101
DOOYF8EA 0000
8009F8EA 0101
DOOYF8EC 0000
8009F8EC 0101
.DOOPFBEE 0000
.8009F8EE 0101

.......... DOOYF8FO 0000

Alle Goodies . . .

.8009F8F0 0101
DO081B48 0000
80081B48 0404

........... DOO81B4A 0000

80081B4A 0404

............ DO081B4C 0000

80081B4C 0404
DO081B4E 0000
8008 1B4E 0404
DO081B50 0000
80081B50 0404
DO081B52 0000
80081B52 0404
DO081B54 0000
80081B54 0404
DO081B56 0000
80081B56 0404
DO081B58 0000
80081B58 0404

............ DO081B5SA 0000

80081B5A 0404

............ DO081B5C 0000
......... 80081B5C 0404

DOO81BSE 0000
80081B5SE 0404
D0O081B60 0000
80081B60 0404
DO081B62 0000
80081B62 0404
DO081B64 0000
80081B64 0404
DO081B&66 0000
80081B66 0404

Klonoa Door To
Phantomile - PAL

Alle Level anwahlbar*
........... 800CAAQE 0001
Unendlich Energie
............ 8010E440 0006
Unendlich Leben
............ 8010E43A 0063
Hoher Sprung
(die Dreieck-Taste gedrickt halten)
............ DOOBEA88 1000
........... 801065CC 2DC9

Sechs Pickups pro Level

Zum Aktivieren die L1-Taste zu

Beginn eines Levels driicken.
............ DOOBEA88 0400
.......... 3010E43E 0006

Sehlissell 1w e A s

Zum Aktivieren die R1-Taste driicken.
............ DOOBEA88 0800
............ 300BE178 0001

Vier Orbs Vision 5.1**
........... 800BEBS5C 040F

* Um diesen Code zu verwenden,
benatigt |hr eine Memory Card, um
einen Spielstand zu sichern. Wahlt
beim Spielstart die Option ,New
Game” aus und folgt den Bildschirm-
anweisungen, um einen Spielstand
zu speichern. Sobald das eigentliche
Spiel startet, drickt lhr die Start-Taste
und wahlt ,Quit” an. Wahlt ,Con-
tinue” und ladet den gespeicherten
Spielstand. Nun sind alle Level
anwdahlbar.

** Um die Tiren zu offnen, missen
der Schlissel-, der Hochsprung- und
der Orb-Code aktiviert sein, bevor
man den Tempel betritt. Drickt nach
dem Kommentar die Dreieck-Taste,
damit Klonoa auf die Rohre zugeht
und fur kurze Zeit verschwindet.
Driickt nun die Start-Taste, um die
Tiren zu offnen.

Men In Black - PAL

Unendlich Munition
........... 80085514 0000

Unendlich Energie Packs
............ 80059CAO0 0000

Unendlich Medi Kits
............ 80059CD4 0000
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Generelle Tips

® Macht in der Wildnis einen auf Rasenméher. In den Pflanzen finden sich immer wieder Geld und Lebenskugeln.

@ Offnet alle Kisten, Urnen und Eisblécke, die man in den Dungeons und Hausern finden kann. Manchmal verbergen sich Geld und/oder
Lebenskugeln darin, die Eure Lebensenergie wieder auffillen.

® Wenn Ihr in der Wildnis mal nicht an eine Kiste ‘rankommt, dann versucht es immer wieder einmal. Nach jeder Mission ffnet sich ein
weiterer Teil der Wildnis und damit vielleicht auch die Méglichkeit, an die Kisten ‘ranzukommen.

® Speichert ab, wann immer |hr die - seltene - Gelegenheit bekommt.

Richtung an, in die lhr laufen mifit.

® Falls Ihr Euch einmal verirrt, dann lest die Wegweiser, die sich iberall in der Wildnis befinden. Diese geben Euch die ungefahre

® Wenn Ihr auf ein neues Monster trefft, versucht erst einmal, den Kampfstil des Monsters herauszufinden. Spater im Spiel lassen sich
diese Viecher nicht mehr einfach nur abschlachten, sondern sind nur dann zu verletzen, wenn sie sich im Angriff befinden.

® Besucht nach jedem Auftrag die Wahrsagerin in Inoa. Fir nur 15 Gulden gibt sie Euch einen Hinweis auf Euer nachstes Ziel und bringt
Lebens- und Zauberenergie wieder auf Maximum; eigentlich kein schlechter Deal.

® Seht zu, daB |hr immer genug Heilkréuter und Stérkungs- und Krafttrénke habt. Notfalls kauft sie beim Handler in Inoa oder bei Lurvey...
er ist zwar weiter weg, aber dafir ist er um einiges billiger).

® Wenn |hr einmal ein Ratsel versiebt habt, verlaBt den Raum und betretet ihn wieder. Alle Monster und Rétsel werden wieder zuriickge
setzt und lhr habt einen neuen Versuch... Bedenkt allerdings, daB dann auch alle Monster wieder da sind.

Die ,,Klark*”

Geht zur Mitte des Schiffs; dort findet
lhr zwei Tiren, die iibereinander liegen.
Offnet die untere und geht hinein. Redet
mit dem Kapitan. VerlaBt die Kapitdns-
kajite und geht weiter nach vorne, bis Ihr
zu zwei weiteren Tiren kommt. Offnet die
linke und redet in dem Raum mit den See-
leuten. Geht wieder zum Kapitdn; diesmal
miBt lhr die obere Tir nehmen, da er sich
inzwischen auf der Briicke befindet. Redet
mit ihm. Er schickt Euch ins Bett. Geht wieder
zu den vorderen Tiren, nehmt aber diesmal
die rechte Tur und legt Euch ins Bett.
Sobald Ihr eingeschlafen seid, beginnt eine
Traumphase.

lhr erwacht wieder, weil das ganze
Schiff schlingert und bockt. Links neben
Eurem Bett ist ein Rif3 in der Wand. VerlaBt
den Raum durch diesen Rif3. Geht an Deck.

Tarns Anwesen

lhr werdet von vier Murggs angegriffen.
Betretet das Haus. Melzas erscheint und
versucht, Euch wieder zu vertreiben. Nach-
dem er verschwunden ist, kommen die vier
Murggs wieder, und alle Tiren schlieBen
sich. Totet die Murggs. Geht durch die mitt-
lere Tir in den nachsten Raum. Wieder er-
scheinen vier Murggs. Wenn lhr sie erledigt
habt, 6ffnet sich die Tur wieder und eine
Truhe fallt auf den Tisch. Die Truhe enthdlt
einen Krafttrank. Verlat den Raum wieder
durch den Eingang. Geht durch die linke
Tur in der Vorhalle. Betdtigt den Schalter, um
eine Geheimtir zu dffnen. Die Geheimtir fihrt

Euch nach unten in die Keller von Tarns An-
wesen. Geht den Gang nach rechts. In der
Kammer werdet |hr von zwei Schleimwesen
angegriffen. Wenn lhr sie besiegt, 6ffnet
sich eine Tir, und Ihr kénnt weiter. Im Gang
sind schwarze Schatten auf dem Boden zu
sehen. Rennt so schnell lhr kénnt den Gang
entlang, um den fallenden Felsblécken zu ent-
gehen. Am Ende des Ganges kommt Ihr in
einen weiteren Raum. Geht die Treppe hin-
unter ins Wasser und befatigt die Schalter,
erst den linken, dann den rechten. Eine
Briicke fahrt aus. Geht iiber die Briicke in
den néchsten Raum.

Dort sind wieder Schatten auf dem Bo-
den zu sehen. Uber den Schatten héngen
Eisenkugeln. Geht langsam auf die Schat-
fen zu. Bevor die Kugel herunterfélt, féingt sie
an zu vibrieren. Lést alle Eisenkugelfallen
aus, damit lhr nicht versehentlich in eine
‘reinstolpert.

In der Truhe befinden sich Heilkrauter.
Folgt den Treppen nach unten. In diesem
Raum sind wieder drei Eisenkugeln an der
Decke. Ihr kénnt sie entweder umgehen
oder vorsichtig auslosen. Nehmt das Faf} in
diesem Raum und werft es auf den Boden-
schalter unten im Raum, um das Fallgitter zu
offnen. VerlaBBt den Raum wieder.

Lost wieder vorsichtig die vier Eisen-
kugeln aus. Steigt in jedes der vier Wasser-
|6cher, totet das Schleimwesen und nehmt
die Fasser. Werft die Fasser auf die Boden-
schalter oben im Raum. Ein Fallgitter &ffnet
sich. Verlaft den Raum.

Ndahert Euch den beiden Truhen vorsich-

tig. Uber jeder Truhe befindet sich eine Eisen-
kugel. Versucht, den Kugeln auszuweichen.
Die linke Truhe enthdlt Heilkréuter, die rech-
te einen goldenen Falken. Steigt die Treppen
nach oben. Springt ins Wasser und be-
kampft das Schleimwesen. Springt auf die
Plattform und betdétigt den Schalter, um ein
weiteres Fallgitter zu 6ffnen. Im Gang er-
warten Euch wieder zwei Schleimwesen.
Totet sie und betrefet den nachsten Raum.
In diesem Raum befinden sich drei Fall-
gitter. Springt auf die Plattform und betdatigt
den Schalter einmal, damit er nach rechts
zeigt. Das mittlere Fallgitter &ffnet sich.
Geht hindurch. Sobald Ihr in dem Gang
seid, |6st sich eine Eisenkugel aus ihrer Ver-
ankerung und rollt auf Euch zu. Versucht Ihr
auszuweichen, indem |hr so schnell wie mo-
glich nach vorne rennt und in die Ausbuch-
tung an der rechten Seite springt. Geht wei-
ter nach oben, springt auf die Plattform und
klettert die Leiter hoch. In der Truhe findet
lhr Heilkrauter. Seid auf dem Riickweg vor-
sichtig, denn die Kugel rollt zuriick, sobald
sie unten ankommt.

Wieder im Raum zuriick, betdtigt thr den
Schalter dreimal, bis er nach links zeigt.
Dies offnet das rechte Fallgitter. Geht hin-
ein. In diesem Raum befinden sich vier
Bodenschalter, zwei groBe und mehrere klei-
ne Eisenkugeln. Lést die grofBen Eisenkugeln
aus, versucht den kleinen Eisenkugeln aus-
zuweichen und betdtigt alle vier Boden-
schalter. Sobald alle vier Schalter griin
sind, fallt in der Mitte des Raumes eine klei-
ne Steinplatte nach unten. Springt auf die
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Steinplatte, um auf die Plattform zu kom-
men, und 6ffnet die Truhe. lhr erhaltet einen
Schlissel. VerlaBt den Raum iber die Leiter.
Sie fihrt in einen Raum mit einer Truhe. In
der Truhe befindet sich ein Lebensdiamant.

Verlaf3t den Raum wieder. lhr befindet
Euch jetzt wieder in der Vorhalle von Tarns
Anwesen. Geht die rechte Treppe nach
oben. Oben angekommen, klettert lhr eine
weitere Treppe nach oben. Geht den Gang
bis zu einer Truhe mit Heilkrdutern hinunter.
Geht wieder nach oben, die Treppe wieder
runter und die Galerie entlang nach links.
Steigt die kleine Treppe nach oben. In die-
sem Gang warten drei Murgg auf Euch.
Da sie ihr Versteck erst verlassen, wenn lhr
ihnen zu nahe kommt, kénnt lhr sie einen
nach dem anderen bekampfen. Geht ein-
fach solange auf sie zu, bis sie aus ihrem
Versteck springen. Wenn alle Murgg tot
sind, folgt Ihr dem Gang nach unten. Folgt
der Biegung zu einer verschlossenen Tiir.
Da lhr den Schliissel habt, 6ffnet sie sich
bereitwillig. Geht in den Raum. Auf dem
Tisch liegt das Buch, das Septimus wollte.
Nehmt es. Oben im Raum sind zwei
Truhen. Die linke enthalt Heilkrauter, die
rechte einen Goldbarren im Wert von 30
Gulden. Wenn Ihr den Raum verlassen
wollt, erscheint Melzas wieder. Sobald er
zu Ende geredet hat, kénnt lhr den Raum
verlassen. In der Vorhalle erwarten Euch
wieder drei Murgg. Wenn sie fot sind,
konnt Ihr Tarns Anwesen verlassen.

Wendells Traum

Sobald lhr in Wendells Alptraum seid,
geht Ihr die Treppen bis ganz nach oben.
Betatigt den Schalter. Unter Euch &ffnet sich
eine Barriere. Folgt dem Weg. Nach unten,
rechts, wieder nach unten und schlieBlich
nach oben, bis |hr zu einem weiteren Schal-
ter kommt. Betdtigt den Schalter. Geht vom
Schalter aus nach unten, rechts, nach
unten, noch einmal nach rechts und wieder
nach oben zum nachsten Schalter. Auch
diesmal 6ffnet sich eine Barriere, sobald lhr
den Schalter betatigt habt. Geht nach
unten, nach rechts und wieder nach unten,
bis lhr zu einer Truhe mit Heilkrautern
kommt. Von der Truhe aus lauft thr hoch,
links, runter, wieder links, runter, rechts,
runter und wieder nach links zu einem
Schalter. Sobald lhr ihn betatigt habt, 6ff-

net sich rechts von Euch eine Barriere.

Geht nach rechts, hoch, rechts, runter,
und wieder nach rechts, bis |hr wieder ein-
mal vor einem Schalter steht. Betdtigt den
Schalter. Geht nach links, hoch, rechts, hoch,
rechts, hoch und links an einer Briicke vor-
bei, bis |hr eine weitere Briicke seht, hoch
zu einem weiteren Schalter. Betatigt ihn,
und der Weg zu einer Truhe ist frei. Geht
nach unten, rechts, runter, links, hoch, rechts
und wieder hoch. Offnet die Truhe und Ihr
erhaltet einen goldenen Falken. Geht wie-
der zum letzten Schalter zuriick. Geht iiber
die Briicke, an der lhr vorbeigegangen
seid, und |hr kommt zu einer Grasflache,
wo lhr von acht Schleimwesen angegriffen
werdet. Der Rickweg wird Euch von einem
Steinblock versperrt. Tétet die Schleim-
wesen. Auf der linken Seite fihren zwei
Stege nach links. Betretet den oberen Steg.
An der ersten Abzweigung mifit |hr auf
den unteren Steg wechseln, an der ndch-
sten Abzweigung wieder auf den oberen.
Nach diesen beiden Stegen kommen zwei
weitere. Nehmt den unteren und bleibt auf
diesem.

Am Ende des Steges findet lhr Wendell,
der von vier Schleimwesen bedroht wird.
Die vier Schleimwesen fiigen sich zu einem
riesigen Schleimklumpen zusammen. Der
erste Bof ist erreicht.

Der Gelatinoid

Er ist nicht sehr hart, aber es davert
seine Zeit, ihn zu besiegen. Bleibt in Bewe-
gung und weicht sofort zuriick, sobald Ihr
einen Treffer gelandet habt. Nach jedem Tref-
fer ist der Schleimklumpen kurz unverwund-
bar. Sobald Ihr genigend Treffer gelandet
habt, teilt sich der groBe Klumpen in vier
kleinere und das ganze Spiel geht von vorne
los. Nach einigen Treffern teilen sich auch
diese vier in ,normale” Schleimwesen auf.
Die kénnt lhr dann ganz normal téten. Wenn
lhr alle besiegt habt, kénnt Thr Wendells
Traum verlassen.

Olens Traum

Sobald Ihr im Traum seid, sprecht mit
allen Anwesenden. Geht dann durch den
Durchgang und sprecht mit Zane. Er fihrt
Euch in den Maschinenraum und zeigt
Euch, wie man die Maschine aktiviert. Kehrt
wieder zum Eingangsbereich zurick. Olen
sprengt den Weg in die Mine frei. Durch
den neuen Durchgang kommen vier Murgg

|Mischa Strecker]|

gesprungen und greifen an. Tétet alle Murgg
so schnell es geht. Wenn die Murgg tot
sind, fallt eine Truhe auf den Boden. Offnet

sie, um an den goldenen Falken ‘ranzukom-

men. Schnelligkeit ist hier wichtig, denn lhr
habt nur sehr wenig Zeit zur Verfigung.

Kohlenmine

Kaum seid lhr in der Mine drin, kommt
es zu einem Steinschlag, der den Gang ins
Innere der Mine verschittet. Beseitigt das
Gerdll mit einer Minenbombe. Geht durch
den Durchgang tiefer in die Mine. Folgt
den Schienen bis zur ersten Weiche. Geht
weiter nach links. |hr kommt an einer Git-
tertir mit einem Schalter vorbei. Der Schal-
ter lGB3t sich - noch - nicht bewegen. Geht
weiter, bis Ihr zu einem Durchgang im Nor-
den kommt. Geht in die Kammer hindurch.
Totet die Schildkréten und sprengt dann die
Steinplatte links unten im Raum mit einer
Minenbombe. Geht die Treppe ‘runter. In die-
sem Raum warten drei Pukus - etwas starkere
Schleimwesen - auf Euch. Totet sie und geht
weiter nach unten. Folgt dem Raum nach
rechts und dann wieder nach oben bis zu
einem kleinen unterirdischen See. Dort seht
lhr Lyman, der von vier Murggs bedroht
wird. Totet die Murggs. Bevor er stirbt, gibt
er Euch den Schlissel zum Maschinenraum.

In diesem Raum gibt es noch vier Truhen.
Sie enthalten zwei Heilkrauter und zwei
Goldbarren. Geht wieder zuriick zum Ein-
gangsbereich. Geht zum Maschinenraum
und 6ffnet das Fallgitter. Startet die Ma-
schine, wie es Euch Zane erklart hat.
Zweimal den linken Schalter driicken, ein-
mal den rechten und wieder einmal den lin-
ken. Geht wieder zuriick zum Eingang und
steigt in die Lore. Mit ihr kommt |hr tiefer in
die Mine. Steigt aus, sobald die Lore an-
halt. Nérdlich von Euch seht lhr zwei Durch-
gange. Geht durch den linken. Im Raum
seht lhr einen Schalter, aber bevor Ihr ihn
erreicht, versperrt Euch wieder ein Stein-
schlag den Weg.

Geht ‘raus und durch den rechten Durch-
gang. Totet die drei Schleimwesen und
steigt ins Wasser. Beseitigt die Steine im
Wasser mit einer Minenbombe. Verlaf3t den
Raum durch den neuen Durchgang.

In diesem Raum bilden Holzpflécke im
Wasser ein Labyrinth. Zusétzlich fallen die
ganze Zeit Felsblécke ‘runter, die Euch das
Leben schwer machen. Es gibt zwei Wege
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durch dieses Labyrinth. Rechts nach oben ist
der kirzere von beiden, allerdings fallen
die Felsblocke dort schneller und héufiger.
Links herum ist der Weg zwar léinger, aber
die Felsblocke sind nicht ganz so gefdhr-
lich. Den Felsblécken auszuweichen ist mach-
bar; alles eine Frage des Timings. Nach
dem Labyrinth mift Ihr Gber ein Gerist klet-
tern. Der Aufstieg auf das Geriist ist in der
rechten oberen Ecke dieses Raumes.
Klettert nach links, weicht den Steinen aus
und verlaft den Raum durch einen Durch-
gang in der linken Ecke. lhr seid wieder in
dem Raum, in dem der Steinschlag Euch
Uberrascht hatte. Benutzt den Schalter und
geht durch das Labyrinth zur Lore zuriick.
Steigt aber noch nicht ein. Geht nach links,
an der ersten Abzweigung nach unten und
wieder nach links in einen Raum, in dem lhr
wieder einen Schalter findet. Benutzt den
Schalter und geht zuriick zur Lore. Steigt
ein. Die Lore beférdert Euch noch tiefer in
die Mine. Steigt aus, sobald sie angehalten
hat, und geht nach links oben. Springt in die
Vertiefung und greift die beiden Schleim-
wesen und Schildkréten an. Geht zum
Schalter und benutzt ihn. Ein neuer Durch-
gang wird frei. Geht in die neue Kammer,
in der Euch drei Murgg erwarten. Das Fal-
|gitter schlieft sich wieder hinter Euch. Totet
die Murgg, um die Tir wieder zu 6ffnen,
und geht zur Leiche, die in der unteren linken
Ecke liegt. Durchsucht sie und nehmt den
Schlussel mit. Kehrt zur Lore zuriick und
steigt ein. Geht wieder zuriick in den klei-
nen Raum mit dem Schalter und benutzt ihn
wieder. Geht zur Lore und steigt ein. Am
Ende der Fahrt seid Ihr wieder im Eingangs-
bereich der Mine. Steigt aus der Lore und
folgt den Schienen zu der ersten Gittertiir,
deren Schalter nicht zu bewegen war. Was
lhr nicht geschafft habt, hat die Lore fir
Euch erledigt. Die Gittertiir ist offen!
Benutzt den Hebel und geht zur Lore zu-
rick. Steigt ein und genieBt die Fahrt. Die
Lore kommt im Hauptbereich der Mine zum
Stehen. Mit dem Schliissel kénnt lhr das Tor
offnen. In diesem Teil befindet sich ein Tele-
porter auf einem Podest. Benutzt ihn, um zu
einem blauen Tagebuch zu kommen. Links
und rechts neben dem Buch befinden sich
zwei Felder, die Eure Lebensenergie und
Euer Mana wieder aufladen. Speichert ab.
Innerhalb dieses Bereichs gibt es zwei
Truhen mit Heilkrautern zu finden, und
zwar im linken oberen Teil des Raums,
auBerdem sind hier drei Loren zu finden,
die auf U-férmigen Schienen laufen. Be-
nutzt diese Loren, um auf die héheren
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Geriiste zu kommen. lhr miB}t sie dazu an-
schieben und, sobald sie sich bewegen,
draufspringen. Unten in der Kammer ist ein
Wasserbecken, in dem drei Eisenkugeln
und einige Holzpflécke sind. Springt auf
der rechten Seite des Beckens auf die Holz-
pflécke, um auf eine Plattform zu kommen,
auf der sich ein Schalter befindet. Benutzt
den Schalter. Geht den Weg wieder zu-
rick, bis lhr zu der gefiillten Lore in der
rechten unteren Ecke des Raumes kommt.
Schiebt sie an, springt drauf und dann auf
die grofBe Plattform links von Euch. In der
linken oberen Ecke ist ein groBer Felsblock,
direkt darunter auf den Schienen ein weite-
rer. Schiebt den oberen Felsblock von der
Plattform auf den unteren. Die beiden Fels-
blécke zerspringen und die Schiene ist frei.
Geht zu der jetzt freien Lore, schiebt sie an
und springt drauf. Wartet, bis lhr zu zwei
kleineren Plattformen kommt, und springt
dann von der Lore auf die rechte der beiden
Platiformen. Von dort aus springt lhr auf die
linke, runter auf den Steinblock im Wasser-
becken und nach links auf den Vorsprung.
Geht durch die linke Offnung in den néch-
sten Raum.

Hier werdet |hr von vier Schildkroten
geplagt: Sprengt die Bodenplatte in diesem
Raum mit Hilfe einer Minenbombe. Springt
in das Loch. lhr fallt in eine Hohle, die kom-
plett unter Wasser steht. Springt von dem
Gerust, auf dem lhr gelandet seid, auf die
Holzpflocke im Wasser, bis lhr zu der
Leiche und der Truhe gelangt. Die Leiche
hat nichts bei sich, in der Truhe befindet sich
ein Schlussel. Sobald Ihr den Schlissel
habt, kehrt lhr in die grofe Kammer mit
den Loren zuriick. Wieder zuriick, durch-
quert lhr den ganzen Raum, bis Ihr an die
rechte Wand kommt. Geht dann nach
unten, an einer ,Transport”- Lore vorbei
und folgt den Schienen nach rechts, bis |hr
an eine Gittertiir kommt. Offnet sie und
betdtigt den Schalter. Geht zuriick zur Lore
und steigt ein. Die Lore bringt Euch in
einen neuen Teil der Mine. Wenn |hr Euch
im Raum umseht, versperrt Euch ein neuer
Steinschlag denWeg. Geht zuriick zur Lore.
Nordlich davon ist ein Geriist. Zerstort die
Kisten vor dem Geriist und Ihr kénnt Gber
einen Absatz draufspringen. Geht das
Gerist entlang.

Springt dann von dem Geriist nach
unten auf einen Felsvorsprung am unteren
Bildschirmrand. Gebt Acht, daB Ihr nicht
zufallig auf einem der Schleimwesen lan-
det. Macht alle Schleimwesen auf diesem
Vorsprung kalt und geht nach links. Sobald

lhr an den Felsblocken, die Euch den Weg
versperren, vorbei seid, springt runter in
die Kammer und totet die Schildkréte, die
sich dort befinden. Weiter oben ist noch
ein Gerist. Klettert es hoch und springt dann
nach links auf einen weiteren Felsvorsprung.
Die Truhe dort enthélt einen goldenen Fal-
ken. Springt wieder runter in die Kammer
und geht nach oben. Folgt der Biegung
nach links und betretet eine neue Kammer.
Geht nach links um die Geriiste herum und
klettert auf das linke Geriist. Oben findet
lhr eine Truhe mit Heilkrdutern. Benutzt das
Gerist, um zur Lore zu kommen. Klettert in
die Lore, und ein weiterer Trip beginnt.
Steigt aus, springt auf die Plattform und ver-
laB3t die Minikammer iber die Treppe. Geht
den Gang entlang. Im néchsten Raum ist wie-
der eine Maschine. Startet die Maschine,
indem lhr die Schalter driickt, die unterhalb
von ihr zu finden sind. Benutzt den unteren
Schalter dreimal und den oberen Schalter
einmal. Jetzt braucht die Maschine nur
noch ein wenig gutes Zureden in Form von
einigen gezielten Tritten. Steigt Uber die
Maschine und springt auf die kleine Holz-
platiform. Springt ein paar mal in die Luft
und siehe da... Sie erwacht zum Leben.
Springt auf die grofie Platiform unterhalb von
ihr.

Der Fahrstuhl halt tief unten in der Kohlen-
mine. In der Kammer ist eine kleine Briicke,
die Uber ein Wasserbecken fihrt. Rechts im
Wasser ist ein Glitzerfeld. Es fillt Eure
Lebensenergie auf das Maximum. Geht
Uber die Bricke in die nachste Kammer.
Dort kénnt lhr Zazan, den Murgganfihrer
belauschen. Wenn Zazan die Hohle verlaft,
kommt es zu einem Steinschlag, der Euch
den Riickweg in die Mine versperrt. Geht
um das grofBe Gerist herum und bekampft
die zuriickgebliebenen Murgg. Wenn |hr
mit ihnen fertig seid, fallt eine Truhe auf
das GerUst. Sie enthdlt einen Lebensdiaman-
ten. Dann kénnt Ihr die Kohlenmine endgiil
tig verlassen. DraufBen kommt es zu einem
letzten Steinschlag, der diesen Eingang zur
Mine fir alle Zeit versperrt.

Der Friedhof

Nordlich von Jess’ Haus ist der rechte
nérdliche Ausgang von Inoa. VerlaBt das
Dorf. Direkt rechts neben der Kirche ist der
Eingang zum Friedhof. Olens Grab ist links
oben. Sein Grab hat als einziges keine
Blumen. Legt die Blumen auf das Grab.
Sobald Ihr die Stimme hért, geht vom Grab
aus nach rechts. Geht die Treppe hoch. Der
Stein, der die Krypta von Lars versperrt,



versinkt und gibt den Eingang frei. Geht
hinein.

Die Krypta von Lars

Geht die Treppe hinunter. Klettert die
Leiter hinunter. Geht nach rechts, bis Ihr zu
einem Durchgang kommt. Geht hinein und
lauft weiter nach oben. Lest das Bronze-
schild. Redet mit dem Geist. VerlaBt die Kam-

mer und geht wieder zurick. Klettert die Lei-

ter hinunter. Hier findet Ihr finf Bronzeschilder.
Geht in folgender Reihenfolge zu den
Schildern. 3 -2-4-1=5

Sobald Ihr die Schilder beriihrt, erscheint
ein Geist, der Euch einen Hinweis auf das
Ratsel gibt. Habt Ihr die Schilder in der
angegeben Reihenfolge gedriickt, geht
zuriick in die erste Gruft und redet noch
einmal mit dem ersten Geist. Geht wieder
zu den fiinf Geistern. Sie 6ffnen Euch einen
Durchgang nach Siden. Geht nach Siiden,
bis lhr zu zwei Bronzeschildern kommt.
Geht zu den beiden Schildern. Zwei Zom-
bies und zwei Geister attackieren Euch.
Vernichtet alle Zombies, dann erscheint ein
Flimmern Gber Euch. Geht die Treppe hoch
und in das Flimmern. Eine Briicke féhrt aus.
Geht Uber die Bricke - in den beiden
Truhen sind Heilkrduter - und durch den siid-
lichen Ausgang.

Geht nach unten, nach rechts und wie-
der nach unten in die néchste Kammer.
Lest, was auf den beiden Bronzeschildern
steht. Dann springt durch das Loch unter
Euch. LaBt die Schalter firs erste Schalter
sein und nehmt Euch das FaB. Springt mit
dem Faf} ins Wasserbecken und laf3t es fal-
len, dann kiimmert Euch um die Zombies.
Im Becken ist noch ein Faf3 zu finden. Stellt
die Fasser so auf, daf3 lhr vom Boden in
der unteren linken Ecke des Beckens auf
die Fasser springen konnt, um die Schatz-
truhe zu erreichen. Die Truhe enthalt Heil-
kréuter. Springt nach rechts und geht die
Treppen hoch. Offnet die Truhe mit den
Heilkrautern und benutzt den Teleporter.
Speichert ab.

Geht nach links. Eine Eisenkugel fallt
von oben herab und kracht durch den
Boden. Geht um das Loch herum nach
oben. Geht zu den beiden Bronzeschildern
und lest, was auf ihnen steht. Geht nach
unten und springt durch das Loch. Betatigt
die Schalter, so daf3 der linke Schalter
nach links und der rechte Schalter nach

rechts zeigt. Springt auf die Steinplatte.
Springt von der Steinplatte nach oben und
geht zu der Statue. Benutzt die Statue.
Uber den Léchern links und rechts der
Statue sind jetzt Steinplatten. Benutzt die
rechte und springt nach unten. Vorsicht! Die
Steinplatten sind nur eine kurze Zeitspanne
da. Geht zum Schalter und benutzt ihn.
Springt Uber die zweite Steinplatte links nach
oben. Geht um das Loch herum, das von
der Eisenkugel verursacht wurde, und zu
dem neuen Weg, den Euch der letzte Schal-
ter gedffnet hat. Geht den Weg entlang
und dann nach
links, um in einen
& neuen Raum zu
gelangen. In die-
sem Raum sind
vier Kugeln. Ak-
® tiviert die Kugeln,
¢ indem lhr hoch-
: springt und gleich-
zeitig zuschlagt. Die Reihenfolge ist:

rechts - links - unten - oben.

VerlaBt die Kammer und geht zuriick.
Haltet Euch rechts und geht durch einen
offenen Durchgang. Geht die Treppen ‘run-
ter und in die Kammer. Vernichtet alle Mon-
ster in diesem Raum, um weiterzukommen.
VerlaBt die Kammer iber die Treppe. Geht
eine weitere Treppe nach oben. Zwei Eisen-
kugeln fallen herab und verursachen zwei
Lécher im Boden.

Geht um das untere Loch herum nach
unten. Geht nach rechts in eine Kammer.
Springt in die Lécher, um die Barriere zu
offnen. Geht durch die Offnung zur Truhe. In
der Truhe befindet sich ein Schlissel. Geht
zuriick in die Kammer mit den beiden
Léchern im Boden. Umgeht die Lécher und
geht nach oben. Offnet die Holztir mit
dem Schlussel und geht hindurch. Thr kommt
in einen Raum mit drei Schaltern. Benutzt
den linken und den rechten. Zwei Stein-
blocke gleiten zur Seite und geben zwei
Offnungen frei. Geht durch die linke. Links
neben einigen Steinbldcken ist ein Loch.
Springt in das Loch, um die Steinplatte in
diesem Raum zu aktivieren. Die Steinplatte
beginnt sich zu bewegen. Springt darauf.
Die Eisenkugeln in der Mitte des Raumes
konnt lhr umgehen, indem |hr entweder am
auBersten Rand der Steinplatte steht oder
kurz bevor |hr eine Kugel erreicht von der
Steinplatte springt, und nachdem sie die
Kugel passiert hat, wieder draufspringt.
Bevor |hr aber den Kugeln ausweicht, springt
von der Steinplatte nach unten. |hr landet in
einem mit Wasser gefilltlen Raum. Vier
Inseln befinden sich darin. Tétet die Schleim-
wesen darin.

Springt von Insel zu Insel, um zu der
Truhe zu kommen. Wenn eine Insel zu weit
entfernt ist, benutzt die Steine, in dem lhr sie
zwischen zwei Inseln plaziert. In der Truhe

befindet sich ein goldener Falken. Geht
nach rechts, bis lhr zu den Treppen kommt.
Steigt die Treppen nach oben. |hr seid nun

wieder in dem Raum, in dem sich die Stein-

platte bewegt. Springt auf die Platte und
bleibt darauf, bis lhr zu einem Bodenstiick
gelangt, auf dem ein Faf3 steht. Schnappt
Euch das Faf3 und springt dann wieder auf
die Steinplatte. Positioniert das Faf3 in der
Néhe des Mauervorsprungs im nérdlichen
Teil des Raumes. Springt auf das Faf3 und
auf den Vorsprung. Benutzt die Statue. Ein
Laufband wird aktiviert. Geht zuriick in den
Raum mit den zwei Léchern. Benutzt das linke
Laufband zu einer weiteren Steinplatte.
Springt von der Steinplatte aus nach unten.
Vernichtet die Zombies in dieser Kammer.
Sobald die Zombies vernichtet sind, wer-
den die drei Steinplatten aktiviert. Um die
Steinplatten effektiv benutzen zu kénnen,
mift lhr sie ,von Hand” einrichten. Stellt
Euch einfach einer Steinplatte in den Weg
und stoppt sie, bis Ihr mit den ,Uberschnei-
dungen” zufrieden seid. Geht nach oben
und springt dann von Steinplatte zu Stein-
platte, bis Ihr im stdlichen Teil der Kammer
seid. Springt riber zur Truhe und &ffnet sie,
um einen Krafitrank zu erhalten. Geht die
Treppen nach oben. Geht wieder zum Lauf-
band. Springt Uber die Steinplatte nach
rechts in die ndchste Kammer. Lest, was auf
dem Bronzeschild steht. Springt wieder auf
die Steinplatte und wartet, bis sie sich be-
wegt. Springt von der Steinplatte nach
rechts, sobald sie sich an einer Offnung
vorbeibewegt. Lest, was auf dem Schild in
diesem Raum steht, und springt dann zu-
rick auf die Steinplatte. VerlaBBt den unte-
ren Raum durch den Durchgang auf der
rechten Seite. Sobald Ihr die Kammer be-
tretet habt, verschlieBen sich alle Ein- und
Ausgdnge. Hier sind wieder drei Kugeln zu
finden. Aktiviert die Kugeln in der folgen-
den Reihenfolge: Oben - Unten - Mitte

Beeilt Euch damit, denn die Kugeln de-
aktivieren sich sehr schnell. VerlaBt die
Kammer durch den rechten Ausgang. Totet
die Schleimwesen in diesem Raum. VerlaBt
den Raum durch den linken (!) Ausgang.
Aktiviert die Kugeln genau so wie beim letz-
ten Mal und verlaBt die Kammer wieder
durch den linken (!) Ausgang. Ihr befindet
Euch dann wieder in einem Raum mit drei
Schleimwesen. Tétet sie alle und verlafBt
dann den Raum durch den rechten () Aus-
gang. Geht die lange Treppe nach oben.
Sobald Ihr den Raum betreten habt, wird
Euch der Rickweg versperrt. Ein neuer Bof3
ist erreicht.

Der altertumliche
Wachter
Dieser Wachter ist nicht all zu schwer
zu besiegen. Benutzt wieder die ,Zuschlagen-
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und-abhaven-Taktik” und weicht seinen
Steinschlagen aus. Sobald Ihr ihn zerstort
habt, offnet sich rechts ein Durchgang. Geht
hindurch in die nachste Kammer. Lars er-
scheint. Redet mit ihm. Nehmt den Inhalt
der Truhen mit und geht dann auf den Tele-
porter.

Bonnaires Traum

Kaum habt lhr Bonnaires Traum betre-
ten, seht lhr auch schon, wovon Bonnaire
traumt. Sarah ,entfihrt” Bonnaire und ver-
sperrt Euch mit einem Steinquader den
Weg. Geht die Treppe nach oben. Die Ku-
gel, welche die Statue in den Handen halt,
ist ein Schalter. Benutzt den Schalter. Der
blave Steinquader wird durchsichtig. Geht
durch den Quader nach rechts und dann
nach oben. Springt auf den Absatz zu
Eurer rechten. Benutzt den Teleporter. Geht
die Treppen nach unten. Den Eisenkugeln
auszuweichen ist kein Problem. Geht durch
den Quader. Geht nach oben, an der Sto-
tue vorbei und benutzt den Teleporter. Totet
die beiden Schleimwesen. Driickt den drit-
ten Stein, um eine Leiter ausfahren zu las-
sen. Geht nach unten und dann nach rechts.
Geht Gber das Geriist bis zu einer weiteren
Statue. Benutzt sie. Alle roten Steinquader
sind jefzt durchsichtig, alle blaven wieder
fest. Geht wieder zuriick zu dem Punkt, an
dem lhr materialisiert worden seid. Geht
nach unten und springt auf den Vorsprung
unter Euch. Springt Uber den Spalt auf der
rechten Seite und 6ffnet die Truhe. Sie ent-
halt einen Schlissel. Springt wieder zuriick.
Driickt den Stein. Springt noch zweimal
nach unten. Totet die beiden Schleimwesen
und drickt dann den Stein auf der rechten
Seite. Benutzt den Teleporter. Speichert ab.
Benutzt die Leiter, um hinaufzuklettern. Benutzt
den Teleporter unter dem durchsichtigen
rofen Steinquader. Geht runter, dann links
und schlieBlich die Treppen nach oben.
Geht dann nach rechts und wieder nach
oben. Geht durch den durchsichtigen Stein-
quader und dann rechts, nach oben und
wieder rechts in einen Raum. Tétet die finf
Schleimwesen. Eine Truhe fdllt von der Decke.
Nehmt den Schliissel darin. Geht jetzt zu-
rick zu der Statue, an der Ihr vorbeigelau-
fen seid. Benutzt sie. Geht durch den
durchsichtigen blaven Steinquader und
benutzt den Teleporter. Klettert die Leiter
auf der linken Seite hoch. Geht weiter nach
oben und weicht den kleinen Eisenkugeln
aus. Offnet die Tir und geht hindurch.
Benutzt den Bodenschalter und verlaBBt den

Raum wieder. Die Barriere, die vorher da
war, ist weg. Springt von dem Gerist nach
rechts zu einem Vorsprung. Unter Euch ist
ein Schalter. Werft eine Minenbombe auf
den Schalter und geht dann sofort nach
links und hoch. Ein Teleporterfeld erscheint
und beamt Euch weg. Offnet die Tijr und
steigt beide Treppen nach oben. Benutzt
die Statue auf der linken Seite. Geht die
Treppe wieder nach unten und springt auf
den Steinquader. Rechts befindet sich eine
Truhe mit einem Schlissel. Geht wieder nach
oben und benutzt die rechte Statue. Geht
nach oben und &ffnet die Tir. Die Truhe im
nachsten Raum enthdlt einen Lebensdiaman-
ten. Benutzt den Teleporter. Die Truhe in
diesem Raum enthdlt einen goldenen Fal-
ken. Geht die Treppe nach unten und ver-
nichtet die vier Zombies. Auf dem Gerijst
springt eine Eisenkugel munter hin und her.
Versucht, unter |hr durchzulaufen. Geht nach
Norden und trefft auf den ndchsten BoB,
Sara, den Succubus.

Sara, der Succubus

Sara zu bekédmpfen davert seine Weile.
Wenn |hr es schafft, Sara einmal mit der
Minenbombe zu treffen, wird sie gleich
getotet, ansonsten bleibt Euch nur das
Schwert.

Glicklicherweise greift sie immer nach
demselben Schema an. Sie kommt allein
und verschwindet nach einer gewissen Zeit
oder nach einem Treffer wieder. Dann
erscheinen drei Energiebolzen. Diesen kann
man sehr leicht ausweichen. Dann erschei-
nen mehrere Saras und kreisen Euch ein.
Nur eine davon ist real und kann verletzt
werden. Dann kommen wieder drei Energie-
bolzen usw...

Die Klippen des
Wahnsinns

Den Weg tber die Klippen entnehmt Ihr
den Bildern...




Die Wiiste der
Verzweiflung

Die Wiste durchquert lhr am besten, in-
dem Ihr auf die Plattform mit den sechs
Saulen springt und dann die Mauerreste
entlang lauft und springt. In der linken obe-
ren Ecke der Wiste ist ein Eingang zu
einer Hohle in der Ihr ein Sandcape findet.
Mit dem Cape kénnt lhr Euch in Sand ver-
wandeln und so durch die extrem niedri-
gen Durchgdnge gelangen. Rechts oben in
der Wiste ist eine Truhe mit Heilkrdutern
zu finden. Benutzt das Sandcape um zu lhr
zu kommen. Oberhalb der Saulenplattform
sind zwei Obelisken. Bei dem rechten
Obelisken steht eine Truhe, die einen gol-
denen Falken enthdlt. Die Plattform mit den
sechs Saulen ist auch der Zugang zum obe-
ren Teil der Wiste. Lauft zwischen den
Saulen entlang nach oben, bis zu den bei-

den letzten Saulen. Zwei Windhosen entste-

hen und beférdern Euch nach oben.
Im oberen Teil der Wiiste ist es wichtig,

das lhr genau den richtigen Ausgang nehmt.

VerlaBt Ihr den Bildschirm auf der falschen
Seite, dann seid |hr wieder im unteren Teil
der Wiiste und miBBt noch mal die Wind-
hosen Tour machen.

Den Weg durch die obere Wiste kdnnt
lhr den Bildern entnehmen.

Der alte Schrein

Geht die Treppen nach oben, um den
Schrein zu befreten. Redet mit dem Skelett.
Geht die Treppen nach oben und benutzt
den Teleporter. Speichert ab. Geht die Trep-
pen wieder ‘runter und geht in die rechte
Kammer. Benutzt den Bodenschalter auf
der rechten Seite der Kammer und tétet alle
Sandwirmer. VerlaBBt den Raum wieder.
Geht nach links, bis lhr an einem Durchgang
vorbeikommt, kurz vor eine weitere Kam-
mer mit Pferdestatuen. Geht nach oben in
den langen Gang, um in den néichsten Raum
zu kommen. Bleibt auf dem Steinpfad, um
den Eisenkugeln auszuweichen. Benutzt
alle drei Schalter in der Mitte des Raumes
und verlaBt den Raum dann rechts durch
die neve Offnung. In diesem Raum sind
vier Bodenplatten mit Sonne-, Mond-, Stern-
und Wassersymbolen. Auf den Plattformen
findet Ihr die dazugehérigen Steinsymbole.
Benutzt die kleine Steinplatte, um auf die
linke Platiform zu gelangen. Tétet den Gragg
und werft beide Symbole auf den Boden.
Springt ‘runter und werft die beiden Sym-

bole Ubereinander neben die rechte Platt-
form. Benutzt die beiden Symbole dadurch
als Treppe, um auf die rechte Plattform zu
gelangen. Totet die Graggs und werft die
beiden Symbole nach unten. Jetzt plaziert
lhr die Symbole auf den entsprechenden
Bodenplatten. Auf der dritten Plattform im
unteren Teil der Kammer erscheint eine Sta-
tue. Klettert auf die linke Plattform und springt
von |hr aus auf die untere. Benutzt die Sta-
tue. Geht wieder zuriick in den Eingangsraum
des Schreins. Geht die Treppen nach oben.
Geht durch einen der beiden Durchgénge,
um in den ndchsten Raum zu gelangen.
Auch hier mifit lhr vier Steinsymbole auf
die entsprechenden Bodenplatten legen. Ver-
laBBt den Raum auf der linken Seite. In die-
sem Raum mift lhr aufpassen und nur die
Steinplatten mit den geschlossenen Augen
benutzen. AuBerdem miifit Ihr zwei Feuer-
ballwerfern ausweichen. |hr kénnt gefahrlos
durch die beiden Werfer laufen, solange

sie nicht direkt auf Euch zielen. VerlaBt die “
Kammer durch die nérdliche Tiir.

Hier muft lhr wieder Steinsymbole auf
die Bodenplatten legen. Das Sonnensymbol
befindet sich versteckt hinter einer der Stein-
saulen. Benutzt es, um auf die Saulen mit den
anderen Symbolen zu gelangen. Benutzt
die Staue, die auf der mittleren Séule er-
scheint. Auf die Saule gelangt lhr, indem
lhr erst auf eines der Symbole springt und
dann auf die Saule. Geht zuriick in die letzte
Kammer. Geht auf den geschlossenen Au-
gen soweit es geht nach rechts unten.
Nehmt das Faf3 und geht dann nach unten,
bis Ihr nicht mehr weiter kénnt - aber immer
schon auf den geschlossenen Augen blei-
ben. Werft das FaB auf eine Platte mit ei-
nem offenen Auge. Springt iiber das Faf3
nach unten und verlaf3t den Raum durch
den sudlichen Ausgang. lhr befindet Euch
jetzt auBBerhalb des alten Schreins. Es gibt
nur einen Weg, dem lhr folgen mif3t. Totet
die Graggs, denen lhr begegnet, und geht
durch die linke Tiir wieder in den Schrein
hinein. Benutzt das Sand Cape. Geht nach
oben, links und wieder ‘runter bis zur Kam-
mer mit den Urnen. Llegt das Sandcape ab
und geht zum Steinboden. Springt von dort
aus auf die Urnen und dann auf die Wand.
Folgt der Wand zur Truhe. In der Truhe be-
finden sich Heilkrauter. Geht die Treppen
nach oben. Haltet Euch nicht weiter mit den
Sandwirmern auf, sie regenerieren sich in
alle Ewigkeit. Totet die beiden Graggs.
Zieht das Sand Cape iber und geht zum
Felsblock inmitten der Sandwiirmer. Zieht
das Sand Cape aus und schnappt Euch den
Felsen. Werft ihn Uber die Mauer in den |
Raum links neben Euch unterhalb der Trep- |
pe. Zieht das Sand Cape wieder an und |
geht in die Kammer mit dem Felsblock. |
Springt auf den Felsblock und auf die
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Wand. VerlaBt den Raum iber die Treppe.
Totet die Sandwiirmer in der néchsten
Kammer. Nehmt das FaB3 und stellt es zwi-
schen der mittleren und der linken Plattform
mit dem Schalter auf. Springt auf das FaB,
auf die Wand neben dem Schalter und
werft eine Minenbombe auf den Schalter.
Springt wieder ‘runter, nehmt das Faf3 und
positioniert es zwischen dem Steinboden und
dem nérdlichen Ausgang auf dem Sand.
Springt auf das Faf3 und dann zum Aus-
gang. VerlaBt den Raum. Haltet Euch nicht
lange in der néchsten Kammer auf. |hr seid
wieder im AuBBenbereich des Schreins.
Geht nach rechts zur Steinplatte und fahrt
mit Ihr ‘runter zur Truhe. Sie enthdlt einen
goldenen Falken. Springt iiber die Truhe
und geht zur Statue. Benutzt sie. Springt die
Stufen nach unten und geht wieder zu den
beiden Tiren. Betretet den Tempel diesmal
durch die rechte Tir. Steigt die beiden Trep-
pen nach oben. Besiegt die Graggs, die
Euch begegnen. Tétet die Sandwiirmer im
ndchsten Raum und schnappt Euch ein Faf3.
Werft das Faf3 auf eine der unteren Ecken

~ des Sandloches und springt Uber das Faf’

auf den Steinboden im unteren Teil des Rau-
mes. Verlaft den Raum durch die Tir. lhr
seid wieder drauflen. Geht nach unten.
Springt runter vor die Tir und betretet den
Tempel wieder. Geht die beiden Treppen
nach oben. Entfernt die beiden Urnen unter
dem Felsblock und weicht dann schnell
aus, bevor Euch der Felsblock trifft. Verlaf3t
den Tempel wieder durch die Tiir unterhalb
der Treppen. Folgt dem Weg iber zwei
Treppen und eine Leiter nach unten. Geht
durch die Tir wieder in den Tempel.
Schiebt die Sdule im oberen Teil des Raums
auf eine der beiden Bodenschalter. PaBit auf,
daf3 Euch dabei die Eisenkugeln nicht treffen.
Stellt Euch dann auf den anderen Boden-
schalter. VerlaBt den Raum durch die obere
Tir. Totet die Bienen im ndchsten Raum.
Ein FaB fallt auf den Boden. Nehmt es.
Werft es auf die Saule vor der Tir und links
neben der Saule mit dem Bodenschalter.
Achtet darauf, daf’ die rechte Ecke der
Saule frei bleibt. Geht jetzt auf den Stein-
boden und springt von Sdule zu Sdule, bis
lhr beim Bodenschalter seid. Springt auf ihn.
Geht zur Steinplatte und laBt Euch von ihr
in den nachsten Raum tragen. Dort wird
ein Schalter von vier kleinen Lochern einge-
kreist. Stellt Euch links neben dem Schalter
auf und benutzt ihn. Von der Decke fallen
Eisenkugeln und Fasser in die Locher. Stellt
Euch auf das linke Loch, um ein FaB3 zu

Plaver’'s Guide

fangen. lhr braucht insgesamt drei Fasser.
Bildet mit den Fasser einen Weg iiber den
Sand zur Steinplatte oben links. Springt Gber
die Fasser zur Steinplatte und verlaBt den
Raum. Wieder miBt Ihr die vier Steinsym-
bole auf die Bodenplatte legen. Beeilt Euch
damit, denn es gibt ein Zeitlimit. Wenn lhr
es geschafft habt, fallt eine Truhe von der
Decke. Sie enthdlt einen Schlissel. Steigt die
Treppe nach oben, um den Raum zu verlas-
sen. VerlaBt den Raum durch die Tir. Geht
nach rechts auf die Steinplatte. Sobald Ihr
unten seid, geht zur Statue und benutzt sie.
Geht zuriick in die Eingangshalle des
Schreins. Redet noch einmal mit dem
Skelett. Geht durch den Geheimgang unter
dem Thron. Springt auf die Steinplatte und
aktiviert die Schalter mit Euren Minen-
bomben. VerlaBBt den Raum durch die rechte
Tir. Geht die Treppe hoch und benutzt den
Teleporter. Speichert ab. Im néchsten Raum
mif3t lhr Euch auf den Bodenschalter stel-
len, um die Tir zum Ausgang zu &ffnen.
Sobald Ihr den Schalter betreten habt, wer-
det lhr von acht Sandwiirmern attackiert.
Besiegt sie und lhr kénnt den Raum verlas-
sen. Totet die beiden Graggs. Legt die Stein-
symbole auf die entsprechenden Boden-
platten. VerlaBt die Kammer. Tétet die
Graggs, die lhr im néchsten Raum leicht
erreichen kannt. Springt dann in die Mitte
des Raums. Paf3t auf, daf lhr nicht verse-
hentlich auf die Spitzen fallt. Totet den letz-
ten Gragg, indem Ihr auf ihn zuspringt und
noch wéhrend des Sprungs eine Minen-
bombe werft. Vier Steinsymbole fallen von
der Decke. legt sie Ubereinander auf die
Bodenplatte in der Mitte, und zwar in fol-
gender Reihenfolge:

Wasser - Sonne - Mond - Stern.
VerlaBBt die Kammer. In der néchsten
konnt |hr einen alten Wdchter sehen, der bis
zur Hifte im Sand vergraben ist. Springt in
das Loch auf der rechten Seite des Raumes.
Hier sind wieder Bodenplatten mit den vier
Symbolen. Diese wechseln jedoch dauernd
das Symbol. Legt die Steinsymbole folgen-

dermaBen auf die Bodenplatten:

Norden - Sonne / Osten - Wasser

Westen - Mond / Suden - Stern.

Wichtig ist dabei, daB3 |hr genau dann
trefft, wenn die Bodenplatte das entsprech-
ende Symbol anzeigt. Seht Euch am besten
die Reihenfolge an und werft das Symbol
in dem Moment, wenn das letzte Symbol
vor dem gewinschten erscheint. Benutzt den
Teleporter, um den Raum zu verlassen.
Springt jetzt in das Loch auf der linken Seite

des Raums und wiederholt das ganze. Die
Reihenfolge diesmal ist:
Norden - Stern / Osten - Mond
Westen - Wasser / Siden - Sonne.
Verlaf3t den Raum wieder durch den
Teleporter. Der Beschiitzer des Schreins ist
nicht mehr begraben.

Der Beschiitzer des
Schreins
Bekampft diesen Bo3 genauso, wie Ihr
auch den alten Wéchter bekampft habt.

Der Wiistentempel

VerlaBBt den Kampfplatz durch den Durch-
gang auf der linken Seite des Raumes. Im
nachsten Raum wird wieder ein Schalter
von vier kleinen Léchern eingekreist. |hr
braucht wieder drei Fasser. Wiederholt die
Prozedur. Stellt die drei Fasser dann auf
den Bodenschalter und stellt Euch selbst auf
den vierten Bodenschalter. Verlaf3t den
Raum. Der nachste Raum ist ein Labyrinth.
Es gibt nur einen Weg hindurch, jedoch
mift lhr aufpassen, daB |hr nicht in die
Locher fallt. Die Bodenschalter lassen die
Barrieren nur eine bestimmte Zeit offen.
Wenn |hr das Labyrinth geschafft habt,
kommt Ihr wieder in die Eingangshalle des
Tempels. Sprecht mit dem Priester vor dem
Thron. Der Priester verwandelt die acht
Ménche in Graggs. Besiegt die Graggs.
Wenn |hr sie besiegt habt, offnet sich eine
Tur unten rechts in der Kammer. Der Pries-
ter verwandelt sich in ein
Skelett. Sto3t das Skelett an __
und drei Truhen fallen von der %
Decke. Sie enthalten ein
Schwert, Lange Stiefel und
einen Lebensdiamanten.
Stellt Euch auf den Tele-
porter in der Kammer
rechts neben der Ei:
gangshalle.
lhr seid wie-
der in der

unteren
Woiste. Verlaf3t
die Wiiste

durch den Ausgang/
oben links und kehr
nach Inoa
zuriick.

Das war’s fiirs erste. Teil 2
folgt in der nachsten Ausgabe.
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' Grillparzerstr, 42, 81675 Mdnchen '
Theresienstr, 152, 80333 Milnchen

P.ra{sa Vameran




Mit der Rammattacke offnet Spyro auch Kisten oder hnliches, um an die
begehrten Kristalle zu gelangen.

Der Weg der 3D-Jump’n Runs auf
die PlayStation war ein beschwerlicher.
Angefangen bei Croc Legend Of The
Gobbos iiber Rascal bis hin zu Jersey
Devil nahm die Qualitét der Titel nur
langsam, aber zumindest kontinuierlich
zu. Erst Crystal Dynamics’ Gex 3D lief3

g die Herzen der hiipffreudigen
PlayStation-Besitzer durch enorm
viel Spielwitz und die detailver-
liebte Inszenierung wirklich hher
schlagen.

en ihn oftma

Spyros Iliihigklle fiihr Is 20 versteckten Arealen.
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Die dicke Mami wlll .Spyro ﬁﬂ einem tiésigan Kochloffel
den Drachenhintern versohlen.

& :

Manche der Gegnerscllredt regelrecht beim

Anblick von Spyre.

Daf3 nun mit Insomniac ausgerech-
net die Entwickler des 3D-Shooters Dis-
ruptor an einem Jump'n Run der Marke
superknuddelig” arbeiten, zeigt nur
allzu deutlich, wie vielschichtig das
Videospielbusiness mittlerweile gewor-
den ist. Schon auf der E3 hinterlief3
Spyro The Dragon bei Martin nachhal-
tigen Eindruck. Besonders die auf3er-
gewdhnliche, qualifativ ausgereifte tech-
nische Seite des Drachenabenteuers
konnte neben Martin auch die meisten
anderen der Messebesucher ins Stau-
nen versetzen. Keinerlei Clipping (nicht
ein Blitzerl), keinerlei Grafikaufbau, nur
marginale Verzerrungen der Texturen -
derart kompetent programmiert pré-
sentierte sich bislang kaum ein anderer
PlayStation-Titel. Uber 36 Level gilt es
zu erkunden, die in sieben unterschied-
lichen Welten spielen. Zudem sind zahl-
reiche Bonusrunden im Spiel versteckt,
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Mit seinem feurigen Atem grilt Spyro seine Gegner
mit Leichtigkeit.

allesamt mit differierenden Thematiken
und eigenstindigen Herausforderungen.
Die Story - soweit bekannt - ist schnell
erzéhlt: Der Spieler schlipft in die Rolle
von Spyro, einem kleinen putzigen
Drachen. Dessen Familie ist von Gnorc
The Gnasty in Kristallstatuen verwan-
delt worden. Spyros Aufgabe besteht
nun darin, seine insgesamt 120 Art-
genossen aufzuspiiren und natiirlich zu
befreien, um es schluBBendlich im groBen
Finale mit Gnore The Gnasty aufzuneh-
men. Spyro erldst seine Drachen-
freunde von ihrem traurigen Schicksal
dadurch, daB} er die blaulich glitzern-
den Statuen berihrt. In den darauffol-
genden Cutscenes erhdlt der feuerspei-
ende Drachenknirps Hinweise zum wei-

Die Eiswelten sind grafisch besonders gut gelungen.




H der Kanone kann Sp seine Gegner auch aus der
Entfernung angreifen.

weitere Tips fiirs Spiel.

Befreite gessn ge unserem Drachenhelden

teren Spielverlauf. Die Welten sind
jeweils dhnlich aufgebaut. In einer Art
Hauptlevel gelangt man iber Stargate-
dhnliche Tore in die weiteren Runden;
hierbei werden die recht kurzen Lade-
zeiten Uber eine Ubergangslos einge-
spielte Flugsequenz mit anschlieBender
Saltolandung perfekt kaschiert.
Wéihrend seiner Suche wird Spyro von
einer kleinen Libelle begleitet, iber
deren Farbe der Gesundheitszustand
des Protagonisten angezeigt wird. Neigt
sich die Lebensenergie dem Ende zu,
grillt Spyro mit seinem feurigen Atem
teilnahmslos umherlaufende Hishner,
Schafe oder andere Tierchen, die dann
in Form von Schmetterlingen von sei-
nem kleinen Helferlein, der Libelle, in
nur einem einzigen, energiebringenden

dngstlich in Zelten oder nehmen gar Reiflaus.

Haps verschlungen werden. Spyros
Repertoire an Moves ist vielschichtig.
Dem Mythos eines Drachens entspre-
chend erweist sich der putzige Kerl
trotz mickriger Fligelspannweite als ein
wahrer Meister des Fliegens und
Gleitens, was er auch nur allzu oft unter
Beweis stellen muf3. Seinen Gegnern
rickt er feuerspeiend und Rammbock-
dhnlich auf den Leib, kann deren
Attacken aber auch mit einer eleganten
Ausweichrolle nach links oder rechts ent-
gehen. Dies ist anfangs allerdings nur
selten vonndten; denn der Einstieg ins
Spiel ist bei weitem mehr als nur fair.
So bleibt dem Spieler anfangs sehr viel
Zeit, die Level ausgiebig zu erkunden
und die scheinbar wahllos verstreuten
Diamanten einzusammeln - auch des-
wegen, weil die eingangige Steverung
so gut wie keine Eingewdhnungszeit fir
sich in Anspruch nimmt. Die Kamera-
fohrung in Spyro The Dragon léBt einem
die Wahl aus zwei Alternativen. Ent-
weder richtet sich der Blickwinkel immer
wieder automatisch hinter den Drachen-
helden aus oder man dreht die Per-
spektive manuell per Tastendruck in die
gewiinschte Richtung. Beide Varianten
funktionieren vorziglich.

Die uns vorliegende Vorabversion
lieBB uns zu ca. 20% in die kunterbunte
Welt von Spyro The Dragon eintau-

Die verschiedenen Welten sind nur mit einem Ballon

.
zu erreichen.

=

Um in Bonus-Flugrunden zu gelangen, mussen .:wor kleinere Riifsel.gelast werden.

chen. Als signifikanteste Merkmale er-
weisen sich bislang die iiberragende
Technik und die makellose Spielbarkeit.
In technischer Hinsicht weif3 der Titel
mit Lightsourcing und Transparenz-
effekten zu begeistern. Spyros Welten
lassen die oftmals vorherrschende
Sterilitét anderer Genrevertreter géinz-
lich vermissen. Die Gegner reagieren
und interagieren auf Spyro wie in

kaum einem anderen Spiel. Ein feuri-
ges 3D-Abenteuer der Superlative fir
Jung und Alt - das méchten wir Spyro
fast jetzt schon aftestieren. In unserem
ausfihrlichen Test in einer
der ndchsten Ausgaben
werdet |hr Genaueres
erfahren.

Die Endgegner sind besonders witzig

inszeniert.
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Hauptaugenmerk darauf, ein frshliches, mog-
lichst humorvolles Spiel mit lebensfreudigen,
einprgsamen Charakteren zu entwickeln.

Unsere Infention ist es, durch komplexe Ani-
mationen die unterschiedlichen Gefihlsre-
gungen der Charaktere klar darzustellen. In
Bezug auf das Gameplay war ein einzigarti-
ges 3D-Jump’n Run unser Ziel: ein nicht-line-
arer Spielablauf mit vielen Rétseln und reich-
lich Potential zum Erforschen, ohne dabei
aber die Interaktion mit den Gegnern zu ver-
nachldssigen.

play: Wodurch unterscheidet sich Spyro
von anderen Jump’n Runs?

Ted Price: Es gibt viele Dinge, durch die
sich Spyro von den restlichen Jump'n Runs
da drauBen unterscheidet. Der erste Punkt ist
die Technologie, die hinter dem Spiel steck.
Al Hastings, der Chefprogrammierer von
Insomniac, kreierte drei zusammenarbei-
tende Grafikengines, die es ermagli-

98]
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 chen, komplexe Polygonwelten und
*' Charaktere in einer hohen Auflésung
. bei konstanten 30fps darzustellen. Die
I erste Engine ist verantwortlich fir die
Umgebung, welche riesige, frei begeh-
bare Welten umfaBt, in denen der
Spieler sehr weit blicken kann. Die
zweite Engine zeichnet alle Gegner
und Objekte, wéhrend sich die drit-
te Engine ausschlieBlich um die
$ Hintergrinde kimmert. Mit ihr kon-
nen die Grafiker von Insomniac bei-
spielsweise atemberaubende Sonnen-
untergéinge schaffen, romantische
Abende im Mondesschein oder auch
die in Nebel getauchte Morgendam-
merung. Brian Hastings, der Gbrigens
auch alle Tools programmierte, mit denen
die Grafiker Spyros Welt Leben einhau-
chen, trégt ebenfalls die Verantwortung
fir die herausragende kinstliche Intel-
ligenz der Computergegner. Es gibt nur

)%

- :
Inferview mif Ted Prl.‘e, President Insomniac Games \
play: Was war die Hauptidee fiir Spyro sehr wenige Plattform-Spiele, die
The Dragon? einen solch’ hohen Grad an
Ted Price: Der grundlegende Gedanke Interaktion mit den Charakteren
hinter Spyro The Dragon war und ist es, ein vorweisen kénnen. So agie-
Spiel zu kreieren, das alle anderen 3D-Jump'n ren viele Gegner auch
Runs in Bezug auf Technik, Stil und Game- untereinander, leben
play zu Gbertrumpfen vermag. Nachdem wir scheinbar ihr eige-
Disruptor fertiggestellt hatten, befaften wir nes Leben und sind
uns mit einer ganzen Menge an Spielideen. oft so sehr mit sich
Wir wollten unser Wissen und unsere Er- selbst beschaftigt,
fahrung, die wir beim Erstellen von schnellen daf3 sie Spyro
3D-Echtzeitengines und dem Modellieren von manchmal erst im
3D-Welten gesammelt hatten, unbedingt ver- letzten Moment
wertfen kénnen. Allerdings sollte der neue wahrnehmen. Zu
Titel kein weiterer 3D-Shooter werden. Wir guter Letzt sollte
wollten die technische Leistungsfahigkeit der die Gberragende
PlayStation neu definieren. Konkret bedeute- Kamerafihrung
te das, den allgegenwartigen Nebeleffekt erwdhnt werden, die
| von anderen 3D-Spielen zu vermeiden und es dem Spieler ermég-
stattdessen eine Panorama-dhnliche Umge- licht, die Welt von Spyro sofort per Analog-
bung zu realisieren. Zudem entschlossen wir oder Digitalpad zu erleben. Frustige Erleb-
uns fir die Third-Person-Perspektive, um nisse, die durch das sténdige Justieren des
sowohl den Hauptcharakter wie auch die Blickwinkels oder komplexe Steuerelemente
imagindre Kamera maglichst frei fihren zu hervorgerufen werden, bleiben auf3en vor.
| konnen. In kiinstlerischer Hinsicht lag unser Auch von der kiinstlerischen Seite unterschie-

det sich Spyro von vielen anderen Spielen.
Charles Zembillas, ein Designer, der viele
Charaktere aus Crash Bandicoot kreierte,
nahm sich der Herausforderung an, einen
Grof3teil der Figuren aus Spyro zu entwer-
fen. Insomniacs Chefanimator Alain Main-
dron hauchte sowohl Spyro als auch seinen
Rivalen den Lebensgeist ein. Sein einzigarti-
ger Humor findet sich in vielen Bewegungen
und Gesten des Helden und auch in denen
seiner Gegenspieler wider. Die wundersch-
ne Umgebung, in denen sich die Figuren
bewegen, ist das Ergebnis der schweiftreiben-
den Produktion des Grafikerstabs. In 30
Leveln, die in sechs Welten untergliedert
sind, bekommt man eine grafische Vielfalt zu
sehen, die andere Titel stark missen lassen.
Natiirlich wéren all diese technischen Aspekte
ohne ein entsprechendes Gameplay sinnlos.
Mark Cerny schuf in Zusammenarbeit mit
Alain Maindron und Producer Michael John
ein intelligentes Spielprinzip, das sich deut-
lich von allen anderen 3D-Spielen dieser Art
abhebt. Der Schwerpunkt des Gameplays liegt
darin, das richtige Timing und die Koordi-
nation fiir die vielschichtigen Bewegungen
von Spyro zu entwickeln. Der Drache besitzt
zwei unferschiedliche Angriffsmethoden (Feuer-
spucken und Rammen) sowie die Méglichkeit,
zu rennen, gleiten, fliegen, rollen, springen
efc.. Die Interaktion mit den Feinden ist GulBerst
schnell und dank der guten Kontrolle von
Spyro sehr herausfordernd. Durch die abso-
lute Bewegungsfreiheit der Figur steht es
dem Spieler vollig offen, ob er sich nicht
auch einfach einmal auf eine Erkundungs-
tour begibt, um mégliche Secrets und ver-
steckte Level aufzuspiiren. Das Gameplay
wurde sehr sorféltig abgestimmt, so daf3
Anfénger recht ziigig ihren Einstieg finden.
In den spdteren Leveln finden auch Profis
genigend Spannung.

play: Seit wann befin-
det sich Spyro in der
Entwicklung?
,  Ted Price: Die ersten
Konzepte entstanden
irgendwann Anfang
Dezember 1996, also
/ ungefahr einen Monat spé-
 ter, nachdem wir Disruptor
\ fertiggestellt hatten. Der
eigentliche Tag aber, an
dem Spyro geboren
wurde, war, als Craig Stift,
einer unserer Grafiker, aus-

sprach: , Eigentlich wollte ich
‘ schon immer mal ein Spiel

mit einem Drachen kreie-
ren....” Wir begannen mit der Code-
Entwicklung im Januar 1997 und starteten
dann im Herbst 1997 die gesamte
Produktion.

play: Aus welchen Leuten besteht Ever
Team?

Ted Price: Insomniac besteht aus:

Ted Price - Grafiker - Disruptor

Alex Hastings - Programmierer - Disruptor
Brian Hastings - Programmierer - Disruptor
Craig Stift - Grafiker - Sonic 2, Sonic
Spinball, Kid Chameleon

Alain Maindron - Grafiker - Ecstatica
Kirstin Van Schreven-Butler - Grafiker -
Dollhouse, Titanisphere, Peter Pan, Urban
Decay

Chris McNulty - Programmierer - Aladdin,
Virtual Springfield, Jeopardy

John Fiorito - Grafiker - Hercules, Aladdin,
Lion King, Maui Mallard

Matt Whiting - Programmierer - Treasures of
the Deep

Dan Johnson - Grafiker - Treasures of the
Deep

Chuck Suong - Grafiker - Cardinal Syn,
Dark Rift

Jared Hardy - zusténdig fir alle Utilities -
dies ist sein erstes Spiel

Stewart Copeland - schrieb den Soundtrack
Mike Gollum, Universal Sound - Sound-
effekte

play: Ihr habt das Spiel erstaunlich gut
geheimhalten kénnen. War dies beabsich-
tigt, und wenn ja, warum?

Ted Price: Naja, Ami und Molly haben
uns damit gedroht, Sonys Schlagertrupp vor-
beizuschicken, damit er uns die Finger
bricht, falls wir etwas verraten wiirden.
Deshalb haben wir unseren Mund gehalten.
Nein, das war nur ein Scherz, aber jeder
bei Insomniac redlisierte, daf3 dies in unse-
rem besten Interesse geschah, da Sony
Amerika einen grofen Launch zur E3 vorbe-
reitete. Wir hatten einfach den Plan, ein grof3-
artiges Spiel zu schaffen, ohne uns tber frish-
zeifige Plagiate @rgern zu miissen.

play: Erzéhlt uns etwas iber die
Hauptfigur. Warum ein Drachen?

Ted Price: Wie ich bereits erwéhnte, war
es Craig Stitts Vorschlag gewesen, ein Spiel
mit einem Drachen zu produzieren. Alle



Leute im Team waren sofort von der Idee
begeistert, da Drachen eben einfach cool
sind. Sie haben diese mysteriose Aura, die
ein Uberzeugender Charakter braucht. Oder
habt Ihr schon einmal einen Looser-Drachen
in irgendeinem Buch oder Film erlebt? Ich
bin sogar sehr iberrascht, daf3 noch nicht
mehr Spiele mit diesem Fabelwesen auf dem
Markt sind. Des weiteren ist es moglich, sehr
viele ungebundene Ideen in das Game ein-
zubringen, da der Drache ein Phantasie-
wesen ist. Gerade vom Standpunkt des Game-
plays aus eignen sich Drachen durch ihre
vielen Féhigkeiten ganz hervorragend als
Spielcharaktere. Sie spucken Feuer, fliegen,
rennen, springen usw.. Spatestens als Charles
Zembillas das eigentliche Aussehen von Spyro
entwarf und die Animationen von Alain hin-
zukamen, waren wir uns sicher, daf3 diese
Figur alle in den Bann ziehen wird.

play: Zielt ihr mit dem Spiel auf eine
jingere Altersgruppe? Stellt das Spiel noch
geniigend Anspriiche an Hardcore-Zocker?

Ted Price: Wir haben keinesfalls eine jiin-
gere Zielgruppe im Visier. Wir haben be-
schlossen, offen und humorvoll an die Sache
heranzugehen, unabhéngig von irgendwel-
chen Marktsituationen. Wir waren alle durch
die dunkle und brutale Atmosphdre von
Disruptor etwas ausgelaugt. Spyro brachte
die perfekte Abwechslung. Obwohl Spyro
recht niedlich aussieht, wenn er durch die
Gegend flitzt, ist er in Wirklichkeit ein richti-
ger kleiner Rebell. In der Endversion wird
dies durch die zahlreichen
Zwischensequenzen noch unterstrichen wer-
den. Bei unseren ersten Testldufen konnten
wir feststellen, daf3 Spyro fast jede
Altersgruppe ansprach. Was die Frage nach
haheren Ansprijchen fir Profis angeht, kén-
nen wir Euch versichern, daf3 diese nicht zu
kurz kommen werden. Nicht nur die reinen
Flugrunden sind sehr anspruchsvoll gewor-
den; ab der vierten Welt verlangt das Spiel
einiges an Geschicklichkeit. Au3erdem blei-
ben selbst die grofiten Experten durch die
massive Anzahl an Secrets und Puzzles be-
schaftigt.

play: Was ist der beste Teil an dem Spiel?

Ted Price: Das ist eine sehr subjektive
Frage. Die Flugrunden sind sehr spaflig, da
man mit einer neven Steverungsvariante kon-
frontiert wird. Andererseits bieten auch die
normalen Level genug zu erforschen. Meiner
Meinung nach ist es einfach der stindige Er-
kundungsdrang, immer wieder etwas Neues
sehen zu wollen, was Spyro letztlich so at-
traktiv gestaltet.

play: Auf welches Detail seid lhr von der
technischen Seite her gesehen besonders stolz?

Ted Price: Es gibt so viele fortgeschrittene
technologische Facetten, daf es sehr schwie-
rig ist, hier eine spezifische herauszupicken.
Ich denke jedoch, da3 das erste, was den
Spielern auffallen wird, die sehr grof3e und
freie Umgebung ist. Deshalb sind wir alle ver-
dammt stolz auf Als Engine.

play: Welcher Aspekt hat Euch in Bezug
auf das Gamedesign am meisten gefordert?

Ted Price: Dais ist einfach. Die Verschmelz-
ung von Alains Idee eines sehr freien, cha-
rakterorientierten Spiels mit Marks etwas
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analytischeren Vorstellungen. Ich denke, die
Kombination der unterschiedlichen Ideen die-
ser beiden kreativen Krafte brachte etwas
sehr Aulergewdhnliches zu Tage. Dieser Pro-
zef3 ging jedoch wirklich alles andere als
leicht vonstatten.

play: Warum sollten die Spieler lieber
Spyro kaufen statt beispielsweise Gex 3D,
Rascal, Crash Bandicoot oder Blasto?

Ted Price: Ich bevorzuge es, nicht gegen
Crash zu sprechen, da ich glaube, daf3 die-
ses Produkt heutzutage eine MeB3latte gesteckt
hat, an der sehr viele PSX-Games gemessen
werden. Was jedoch die anderen Titel an-
geht, so glaube ich, da3 wir mit Spyro The
Dragon eine bessere Kontrolle, bessere
Kamera, besseres Gameplay, bessere Frame-
rate, bessere Charaktere, schénere Umge-
bung, ausgeprégteren Humor und mehr
Fahigkeiten der Hauptfigur bieten kénnen.

play: Warum Insomniac? Wann und wie
seid lhr zusammengekommen?

Ted Price: Ich rief Insomniac im Februar
1994 ins Leben, weil ich mir eine SGI kaufen
wollte, um 3D-Grafiken zu erstellen. Leider
konnte ich mir diese sindhaft teure Maschine
nicht leisten, es sei denn, jemand hétte mich
dafiir bezahlt, 3D-Grafiken zu erstellen. Al
Hastings kam im Frishling 1994 an Bord,
gerade nachdem er in Princefon graduiert
hatte. Wir bastelten eine Disruptor-Demo auf
einem 3DO-Entwicklungs-Kit zusammen und
versuchten das Konzept zu verkaufen.
Gliicklicherweise trafen wir auf Mark Cerny
von UIS, und plétzlich hatten wir drei einen
Vertrag mit Universal in der Tasche. Als
Bruder Brian stief3 kurz danach zu uns und
begann, all die Tools zu entwickeln, die wir
teilweise heute noch verwenden. Danach
schloB sich uns Craig Stift an, und wir zogen
1995 nach LA. um. Das war das Kernteam,
mit dem Disruptor entstand. Mittlerweile ist
unser Team auf 12 Personen angewachsen,
die durch die Bank erfahrene Spieler,
Grafiker oder Programmierer sind. Und die
Bedeutung des Namens ist doch ziemlich
offensichtlich, oder?

play: Erzahl’ uns ein Geheimnis, das Du
noch niemand anderem erzahlt hast.

Ted Price: Matt Whiting, einer unserer
Programmierer, ist ein entthronter Prinz vom
Planeten H'Rnath, der als Mensch getarnt auf
unserem Planeten Zuflucht sucht.

play: Gibt es versteckte Level, und sind
diese ein essentieller Bestandteil des
Gameplays?

Ted Price: Einige Flugrunden sind ver-
steckt. Du muf3t einfach nur Glisck haben,
schlau sein oder den richtigen Drachen be-
freien, um diese zu finden. Es ist essentiell
wichtig, alle Flugrunden aufzuspiiren, wenn
man das Spiel zu 100% durchspielen will.

play: Was sind Deine Lieblingsspiele,
und welche magst Du iiberhaupt nicht?

a) Dieses Jahr

b) Letzten finf Jahre

c) Im Allgemeinen

Ted Price: Meine Favoriten fir dieses Jahr
sind: Tekken 3, Abe’s Oddysee (oder war
das letztes Jahr2). Hatte nicht sehr viel mehr
Zeit, etwas anderes zu spielen - harte
Terminsetzungen eben.

Niete des Jahres: Rascal.

Favoriten der letzen finf Jahre: Crash
1&2, Mario 64, Warcraft, Tekken 182,
Civilization, Bust-A-Move.

Nieten der letzten fiinf Jahre: Lost World.
Ich denke, mein Gehirn weigert sich einfach,
an all’ die anderen schlechten Spiele zu den-
ken.

Die besten Spiele aller Zeiten: Wizardry,
Bard's Tale, jedes Mario Bros. Spiel,
Battlezone, die ersten paar Ultimas, Zelda,
dieses Panzerspiel auf dem Atari 2600,
Alice in Wonderland auf dem Apple I,
Joust, Car Wars.

Die schlechtesten Spiele aller Zeiten: die
Games, die ich in meiner High School-Zeit
von irgendwelchen Raubkopie-BBS stunden-
lang heruntergeladen habe, nur um die Ab-
stirze nach den ersten paar Screens mitzuer-
leben.

play: Gibt es eine Chance, daB Spyro
seinen Weg zum Film oder in eine Cartoon-
Serie findet? Ihr seid ja immer noch bei
Universal.

Ted Price: Falls es keinen Spyro-Cartoon
geben sollte, miissen die Cartoon-Studios
wirklich ein ernsthaftes Problem haben.

play: Welche Person hatte den meisten
EinfluB auf die Produktion von Spyro?

Ted Price: Eine Sache, die wir uns wirk-
lich vorbehalten, ist, mit gutem Gewissen
sagen zu kdnnen, daf3 Spyro echtem Team-
geist zu verdanken ist, und dazu zdhlen wir
ebenfalls die Leute von UIS. Es gibt jeden
Tag kleine Verbesserungen im Spieledesign,
beispielsweise in grafischer Hinsicht. Viele
Dinge, die einzeln gar nicht so auffallen. Der
kumulative Effekt ist jedoch enorm. Obwohl
einige Leute hier mehr sprechen als andere,
ist doch die gemeinsame Arbeit der ausschlag-
gebende Faktor fir das Produkt. Jeder vom
Team hat einen grof3en Einflu3 darauf, wie
das Spiel sich am Ende entwickelt.
Irgendeine Person hier in den Vordergrund
zu stellen, wire ein grof3er Fehler.

play: Sind die reinen Flugrunden ver-
gleichbar mit der Wirkung von LSD?

Ted Price: Ja. Wie habt Ihr das herausge-
funden? Ich dachte, wir hétten alle dicht ge-
halten.

play: In diesem Sinne, vielen Dank
fir das Gesprach!
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Freunde von
Command & Con-
quer dirfen sich
freven. Die West-
wood Studios sor-
gen auf der Play-
Station fiir einen
geballten Nach-
schub des belieb-
ten Echtzeit-Stra-
tegie-Games. In Command & Conquer
Alarmstufe Rot: Gegenschlag tobt im-
mer noch der Krieg zwischen den alli-
ierten Streitkréiften des Westens und
der Sowjetunion im Herzen Europas.
Der Grund fiir den Konflikt der beiden
Weltmdchte |iegt sowohl in der Ver-
gangenheit wie auch in der Gegen-
wart. Wissenschaftler der Gegenwart

fihrten Albert Einsteins
Forschungen

[ OPTIONEN

weiter und entwickelten eine Maschine,
mit der man die Zeitbarriere Gberwin-
den und in die Vergangenheit reisen
kann. Mit dem Ziel, den schrecklichen
zweiten Weltkrieg ungeschehen zu
machen, reist ein Attentéter durch die
Zeit zuriick und eliminiert mit Adolf
Hitler den schrecklichsten aller Dikta-
toren, noch bevor dieser in Deutsch-
land die Macht an sich reifen kann.
Niemand konnte die Folgen des
Eingriffs in das Raum/Zeit-Kontinuum
erahnen. Mit einem fehlenden _
Gegenpol zur damaligen Sowjetunion
griff Stalin nach der Weltherrschaft.
Die USA und ihre Verbiindeten konnten
ihn bis zu diesem Zeitpunkt zwar erfol-
greich davon abhalten, der Kampf um
die Macht davert aber immer noch an.
Command & Conquer Alarmstufe
Rot: Gegenschlag bietet dem geibten
Strategen 34 neue Missionen und dar-
Uber hinaus noch drei versteckte Ge-
heimeinsdtze. Fir die Streitkréfte der
westlichen Allianz beginnt der Kampf
in Griechenland. Um dem rebellischen
Teil der griechischen Bevslkerung eine
Lektion zu erteilen, verspriht die russi-
sche Armee das tédliche Nervengas
Sarin Uber den Stadten und Dérfern.

OPTIONEN

Der russische Erkundungstrupp macht sich auf den Weg.

Daf3 neben den Partisanen auch un-
schuldige Griechen sterben, ist den so-
wietischen Militérs vollkommen egal.
Dies wird in der ersten, recht makabe-
ren Videosequenz ersichtlich, in der
zwei mit ABC-Schutzmasken ausgestat-
tete Soldaten eine fote Frau in einen
Leichensack packen. In vier Einsétzen
miissen die Kampfstoffabriken zerstort
und Zivilisten aus den verseuchten
Gebiefen evakuiert werden. Nachdem
Griechenland aus den Klaven der rus-
sischen Besatzungsmacht befreit wurde,
warten noch drei weitere Krisengebiete

(Italien, Deutschland und die UdSSR

In manchen Einstitzen muB man seine Truppen

#nur” durch verzweigte Tunnelsysteme fishren.




griechischen Dorfes zu verhindern.
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Ein Hubsttu rSewieIs versucht, JieEvullierung des |

selbst) auf die Rettung vor den kommu-
nistischen Invasoren. Entschliefit man
sich fir die sowjetische Seite, muf3 man
zverst die westlichen Kampfverbénde
aus der Ukraine vertreiben und ihre
geheimen Labors, die tief in den Wal-
dern versteckt liegen, zerstoren. Der rest-
liche Weg der russischen Truppen fihrt
uber Osterreich und Frankreich bis
nach Spanien.

Die Forschungsabteilungen beider
Parteien waren in der vergangenen
Zeit auch nicht untdtig. Insgesamt ste-
hen zwdlf neue Kampfeinheiten zur
Verfiigung. Die Wissenschaftler der
Alliierten konzipierten z.B. den Chrono-
Panzer, mit dem man in der Lage ist,
durch einen Dimensionsrif3 grofe Di-
stanzen ohne Zeitverlust zu iberwin-
den. Der Chrono-Panzer kann von
einem Moment zum anderen hinter den
feindlichen Linien auftauchen und ersff-
net der modernen Kriegsfihrung somit
vollkommen neue Méglichkeiten. Die
russischen Professoren der Technischen

ﬁui diesen wertvollen Veni Teslo- I'unzer muf}
besonders Acht gegeben werden.

Ungehindert kann sich der Spion an den Wachen
vorbeistehlen.

Fakultét in Moskau lieferten ebenfalls
neues und verbessertes Riistungsgerdt.
Um die Unterlegenheit im Seekrieg aus-
zugleichen, wurden die U-Boote mit
Raketentréigern bestiickt, die es erst
jetzt ermdglichen, das nahegelegene
Ufer unter Beschuf3 zu nehmen. Auch
die altgedienten Infanterieeinheiten
erhalten Nachschub. Der Elektrobot ist
ein Cyborg, der zwar etwas langsam
ist, dafir aber einen tragbaren Tesla-
generator mit sich fihrt.

Grafisch wurde Command & Con-
quer Alarmstufe Rot: Gegenschlag lei-
der nicht aufgebessert. AuBerdem darf
man, genau wie beim Vorgénger, sei-
nen Spielstand nur nach einem erfolg-
reichen Einsatz sichern. Dieser Negativ-
punkt wird wieder fir haBerfillte Néichte
sorgen. Es ist schon ziemlich frustrie-
rend, wenn man nach tber einer Stunde
die Mission fast geschafft hat, aber
schlieBBlich doch wegen einer Kleinig-

[ OPTIONEN"

D elutcran Facks s e URtTact s Cykns:

einheit, die mit einem Schlag ausgeschaltet wurde.

Die befehishabenden Generiile erliiutern vor jeder Mission die
Einsatzziele.

keit alles in den Sand setzt und wieder
von vorne beginnen muf3. Sicherlich
kann man jetzt schon sagen, daf3 Com-
mand & Conquer Alarmstufe Rot: Ge-
genschlag ein Verkaufsschlager werden
wird. Ob das Game allerdings den
harten Prifstand der play Gbersteht,
erfahrt lhr in der ndichsten Ausgabe.

Spieler:
Hersteller:
Entwickler: . . . .. Westwood Studios

,,,,,, Virgin Inferactive

...... Virgin Interactive
.......... September.
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Reforenzcharalder play testet alle Spiele auf Herz und Nieren. Das

Zehner-Wertungssystem versteht sich als monatliche
Entscheidungshilfe, verzichtet auf den bangen Blick in
die Softwarezukunft und gibt dem Leser jetzt und
heute die Mdglichkeit, aktuelle Spiele den eigenen
Vorlieben entsprechend zu selektieren. Das
Wertungsschema ist in Grafik, Sound/FX und Rating
gegliedert. Wihrend sich Grafik und Sound stets an
Ubordurchechniitlichor de:r Leish{ngsfdhigk.eit de_r P|cy§tofion messen lassen
Titel missen, ist das Rating nicht zwingend mit diesen
Wertungen in Einklang zu bringen, sondern driickt
einzig und allein das Spielspaf3potential aus.
Hochklassige Software mit einem Rating von 9 oder
10 wird von play mit dem Best Buy-Prédikat belohnt,
was einer konkreten Kaufempfehlung gleichkommt.
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Nur fir Sammlier

Spiele, deren Schwierigkeitsgrad
extrem hoch ausfallt, bekommen den
,Extreme Hardcore”-Stempel.
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In Tekken 3 wurde der Kampfstil fuoeiru erstmalig
in Szene gesetzt.

Endlich ist es soweit. Nachdem sich
die Import Fans wahrscheinlich schon
die Finger wund gespielt haben, kommt
nun auch der Rest der Welt in den Ge-
nuf3 von Namcos Edelpriigler. Heihachi
Mishima und seine Mannen laden er-
neut ein zum dritten King Of The Iron
Fist Tournament. Seit dem letzten Tur-
nier sind allerdings Uber 15 Jahre ver-
gangen, und einigen der Kampfer steht
das Alter fdrmlich ins Gesicht geschrie-
ben. Heihachi vernichtete in Tekken2
seinen eigenen Sohn Kazuya, welcher
mit einer démonischen Macht im Bunde
war. Als erneutes Oberhaupt des Mishi-
ma Financial Empire strebt er weiterhin
nach der totalen Weltherrschaft. In
einer alten mexikanischen Ruine ent-
deckte der mittlerweile 73jahrige
Heihachi eine mysteriése Kreatur: den
,God of Fight”. Begeistert von der
gewaltigen Macht dieses Wesens, ins-
zeniert er ein weiteres Turnier, um die
Gunst des ,God of Fight” zu erlangen,
denn die Krieger-Inkarnation diirstet

MARTIAL ARTS HISTORY:
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Du§ ufireﬂeu :Ie:rSthlugé wurde ielerlei Effekten

versehen.

nach starken Seelen, die er in sich ver-
einigen will und somit noch mehr
Macht erhdilt.

Zu Beginn stehen dem Spieler zehn
Figuren zur Auswahl, der Rest muf3 wie
ublich erst erspielt werden. Neben al-
ten Bekannten wie Paul, Yoshimitsu,
Heihachi, Lei, Nina und Jack, finden
sich noch 15 neue Kémpfer im Tekken-
Dojo. Einige von ihnen sind die Sprof3-
linge oder Schiiler der prominenten
Fighter aus den beiden Vorgangern.
Hwoarang ist beispielsweise der Muster-
schiiler aus dem Trainigslager des Tae
Kwon Do Spezialisten Beck, der in
Tekken 2 sein Debit feierte. Fans der
von Bruce Lee entwickelten Kampfkunst
Jeet Kune Do kommen bei Marshall
Laws Sohn Forest voll auf ihre Kosten.

Um einen authentischen Bewegungsablauf zv gewiihrleisten,
griffen die Entwickler von Tekken 3 auf die unterschiedlichsten
Kampfsportvariationen zuriick, von denen wir einige etwas
ndher beleuchen.

Aikipo / AIKuursu

Aikido wurde 1941 von Morihei Uehiba begriindet. Diese Kampfkunst

nutzt die Balance und den Kampfrhythmus des Kimpfers, um die

CAPOEIRA

Konierschlage und Gegenattacken smd deulllch ausgefeilter.

Insgesamt gaben sich die Entwickler
sehr viel Mihe die einzelnen Charak-
tere sehr differenzierter zu gestalten.
Tekken 2 bot zwar eine 25 Mann star-
ke Kémpfer-Riege, wovon sich aber
viele der Kémpfer in ihren Bewegun-
gen &hnelten. Bei Tekken 3 arbeitete
man akribisch fir jeden einzelnen
Charakter einen Kampfstil aus. Lei Wu
Long kann beispielsweise innerhalb des

l“iiﬂf %lllﬂ
3

Polygonmodelle und Ammuhonen wurden gegenuber dem Vorgiinger
nochmals stark verhessert.

Der extrem populdre Kampfsport hat seinen Ursprung im Okinawa des
5. Jahrhunderts. Erst nachdem die jopanischen Invasoren den
Einwohnern Okinawas verboten eine Waffe zu tragen, entwickelte
sich das Karate zu einer durchdachten Technik. Im frishen 20.
Jahrhundert wanderte das Karate von Okinawa nach Japan, und von
dort aus in die ganze Welt. Karate ist eine harte, direkte Kunst, wel-
che sich hauptsiichlich auf Schlige und Kicks konzentriert, und nur sehr
wenig Griffe und Wiirfe beinhaltet.

Kunc Fu

Kung Fu bedeutet ,harte Arbeit” in Chinesisch; der moderne
Avsdruck Wu Shu (,,Kriegs-Kunst”) ist jedoch eine bessere Art

Bewegungen und die Kroft seines Kontrahenten gegen ihn auszunut-
zen. Sie basiert zwar auf vielen Wiirfen und Haltegriffen, kann aber
auch mit ein paar Punchs und Kicks aufwarten. Ueshiba entwickelte
Aikido aus dem ilteren Aikijutsu, welches noch mehr auf offensive

Mandver setzte, wie zum Beispiel gezielte Knochenbriiche, Er versuch-

te jedoch, sich dem Kampf auf eine philosophische Art und disziplinier-
ter zu nihern. Dies bedeutet aber in keinster Weise, daf ein
Aikidomeister einer Konfrontation hilflos gegeniibersteht. Ein geiibter
Aikidoka kann es mit mehreren Gegnern gleichzeitig aufnehmen und
diese mithelos zu Boden schicken.

Capoeira ist eine brasilianische Kampfkunst, welche von Sklaven aus
Atrika, die nach Siidamerika verschleppt wurden entwickelt wurde. Seinen
Ursprung hat der Stil im Tanz; die Sklaven wollten den Eindruck erwecken,
daf sie tanzen, und nicht kiimpfen. So konnten die Kiimpfer verhindern,
daf sie bestraft wurden, falls sie bei einer Ausschreitung ertappt wurden.
Da die Hande der Sklaven meist in Fesseln lagen, basiert die gesamte
Technik auf akrobatische Mandver wie Handstinde und ausgefallene
Kicks. Musik ist ebentalls ein wichtiger Bestandteil dieses Kampfstils, da
fast jeder Kampf von treibenden Rhythmen unterlegt wird.

diese vielschichtige Form des Kampfes zu beschreiben. Kung Fu
enstand vor vielen Jahrhunderten - manche Spuren fishren bis in
das 16. Jahrhundert vor Christus, die echten Wurzeln existieren
jedoch definitiv im 5. Jahrhundert vor Christus. Der indische,
buddhistische Manch Bodhidharma kam eines Tages in einen
Shaolin Tempel nahe der Hunan Provinz. Neben vielen anderen
Dingen brachte er den Shaolinménchen die indische Kampfkunst
bei, welche seine Schiiler mit ihren eigenen Techniken verbunden
haben, um so einen kraftvollen Stil zu entwickeln, mit dem die
Shaolin legenddr wurden.
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THE KING OF
IRON FIST TOURNAMENT 3
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Nachdem man in der vierten Stage Heihachi zu Fall
gebracht hat, erhiilt der Spieler einen Schliissel. Drei
Schliissel sind notwendig, um beim vierten mal in
der letzten Stage auf Dr. Boskovitch zu treffen.

Der Ball wird durch Special-Moves mit einer
bestimmten Trefferanzahl aufgeladen. Schafft der
Kontrahent es nicht den Ball zuriickzuschleudern,
bekommt dieser den Schaden ab. Es stehen drei
verschiedene Biille zur Verfiigung, die unterschied-
lich viele Schadenspunkte aufnehemen kinnen.

Nachdem ein never Charakter erspielt worden ist,
kann man sich dessen Abspann erneut im Tekken
Kino ansehen. Wer stolzer Besitzer der beiden
Vorgiinger von Tekken 3 ist, bekommt ebenfalls
Gelegenheit diese CDs einzulegen, um all die dlteren
Endsequenzen zu betrachten.

zufrieden stellen. Das Steuerungsprin-
zip ist jedoch bei dem bewdhrten vier
Button-Prinzip geblieben - eine Taste
pro FuB3 und Faust. Die Spielfigur kann
sich jedoch nun wie in Soul Blade
auch in den Vorder- bzw. Hintergrund
bewegen (In Tekken 2 befanden sich
die Spieler auf einer fixen Achse),
dadurch ist es den Akteuren méglich,
ihre Kontrahenten auch von der Seite
zu packen. Desweiteren ist es durch-
fohrbar nachdem man durch einen
harten Schlag zu Boden geschickt wor-
den ist, den Gegner mit einer Quick-
Recovery zu verbliffen, der den Spieler
in Windeseile wieder auf die Beine
stellt. Werden clle vier Buttons gleich-
zeitig gedriickt, l&dt sich der Kémpfer
mit einem Energieblitz auf und kann
kurzzeitig mit erhhter Schlagkraft aus-
teilen. Auch wurden alle Basismandver
der bekannten Charaktere iberarbeitet
und erweitert. Laut Aussage der
Tekken-Entwickler benétigt beispielswei-
se der neue King trotz Komprimie-
rung, drei mal mehr Speicher als der
Tekken2-King. Dies dlles auf der Play-
Station zu realisieren stellte das
Namco-Team vor eine echte Heraus-
forderung. Letztendlich kann man aber

¥ oo

nur anddchtig sein Haupt senken, denn
bis auf die unwichtigen 3D-Hintergriin-
de gleicht die Sony-Variante dem Spiel-
hallenvorbild wie ein Ei dem anderen.
Mehr noch. Dank dem Speicherme-
dium CD und dem Ideenreichtum der
Namco-Entwickler, kommen alle
Tekken-Jinger in den Genuf3 einer vor
Extra-Features strotzenden Version des
dritten Teils der Kult-Serie.

Der Tekken Force Mode erinnert an
einen klassischen Side Scroller im Stile
von Final Fight, nur daf3 der Spieler in
der Lage ist alle Moves auszufihren,
die im reguldren Turnier auch maglich
waren. Hinzu gesellt sich der Tekken
Ball Mode, bei dem man eine Art
,Combo-Volleyball” spielt, als auch der

Dr. Boskovitch elungl man iber den Tekken Force Mode.

Bouts zwischen fiinf Kung Fu Varianten
wahlen, wéhrend der begnadete Capo-
eira-Kiinstler Eddy Goro seinen verbliff-
ten Gegnern zum Todestanz auffordert.
Das ohnehin schon geniale Bewe-
gungsspekirum des Prequels hat sich
also deutlich erweitert und sollte jedem
Fan von professionellen Beat'em Ups

e
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Julia ist die Tochter von Michelle Chang aus Tekken 2.

Tae Kwon Do

Tae Kwon Do formte sich im 7. Jahrhundert v.Chr. in Korea. Der
Kampfsport wurde bis zu dem Zeitpunkt weiterentwickelt, als die
Japaner Anfang 1900 in Korea einmaschierten und die Kunst in den
Untergrund gedriingt wurde. Nach dem Ende des 2. Weltkriegs erhob

Juiutsu

Jujutsu (oder auch Jivjitsu) ist ein jopanischer Kampfstil, dessen
Wurzeln fast 1200 Jahre alt sind. Die Technik verzichtet

grofitenteils auf Schlige, und setzt ihren Schwerpunkt auf Griffe
und Wiirfe. Ein typisches Jujutsu-Mandver besteht daraus, den
Gegner zu greifen, ihn zv Boden zv zwingen und dort zv erledi-
gen. Der Wurf, Bodenkimpte und Kontermandver sind ein Muf}
fiir diese Technik. Ohne dieses Grundwissen kann niemand ein
Jujutsuka werden.

Jeer Kune Do

PR e T S —— ..

Der harte Punch von Brian Fury.

NinJuTsu

er sich wieder aus der Verbannung und verbreitete sich auf dem
ganzen Erdball. Wie die meisten koreanischen Kampfkiinste betont Tae
Kwon Do eindeutig Kicks gegeniiber Fausttechniken. Abhiingig von den
Lehrmeistern kann sie als Sport betrieben, aber auch als tadliche
Waffe eingesetzt werden.

Eine Technik, die von keinem anderen als Bruce Lee personlich
entwickelt wurde. Nachdem er viele andere Kampfkiinste stu-
dierte, dachte sich Lee, daf die begrenzte Anzahl von Mandvern
alle anderen Kampfstile ineffektiv mache. Stattdessen begann er
alle Maglichkeiten zu katalogisieren, wie der menschliche Karper
fiir Angriff und Verteidigung einsetzbar ist. Aus diesen
Erkenntnissen kreierte er eine vereinfachte, bewegliche und
praktische Kampfkunst, ohne klar definierte Abliufe und vorge-
schriebene Konzepte.

Enstanden ist diese todliche Kampfkunst durch die japanischen
Schattenkrieger: die Ninjo. Obwohl dieser Stil schon viele Johrzehnte alt
ist, wurde er besonders in der Fevdalzeit Japans (1200-1600 n.Chr.) ein-
gesetzt, als die Samuraikrieger Ninja Clans wie Koga oder Iga anheverten,
um ihre Feinde auszuspionieren oder einen Anschlag auf diese auszufihren.
Die Kampfkunst der Ninja, die auch unter Taijutsu bekannt ist, liBt sich als
schnell, effizient und oft sehr brutal beschreiben. Die Torturen, die im
Training auf den Schiiler zukommen, damit er die notige Geschicklichkeit
und Ausdaver fiir das Ninjutsu erhiilt, sind enorm.

Die wohl friheste Form einer Kamfkunst, die bis zum heutigen
Zeitpunkt in vielen Landern erhalten geblieben ist. Das jopanische
Sumo ist wohl der stilistisch am meisten gepriigte Auswuchs der
Ringens. In RuBland gibt es das Sanbo, im Iran das Koshti oder
Cireum, wie es in Korea getauft wurde. In der heutigen Zeit existiert
jedoch auch noch eine, spziell in den USA entstandene Subkultur die-
ses Sports, die mehr einer choreographierten Show gleichkommt als
einem echten Kampf. Das Grundprinzip blieb aber bis zum heutigen
Tage immer das gleiche: Der Gegner muB mittels Wiirfen und Griffen
zv Boden gebracht und dort fiir eine bestimmte Zeit gehalten wer-
den.



Heihachi ist trotz seines hohen Alters ein ernstzu- Der letzte Gegner fordert das gunzé Geschick des
nehmender Gegner. Tekken-Kampfers.

bekannte Theater Mode, der das er- ops zu adaptieren. Die komplexen
neute Bestaunen aller FMVs erméglicht, Polygon-Karatekas sind mittels aufwen-
insofern man alle méglichen Abspanne diger Motion Capturing-Technik ani-
bereits erspielt hat. miert worden. Das Ergebnis sind un- ; : 3 : SO
glaublich realistische Animationen, die Minoru Suzuki arbeitete zusammen mit Osami Shibuya
P Bis auf die haBlichen PAL-Balken bis dato unter der Konkurrenz'ihres- di‘j‘ kon?plexen Bewegungsschemata der Tekken-Kémpfer ein.
hat Tekken 3 seine NTSC-Konvertierung gleichen suchen. Detaillierte Texturen Beide sind sehr bekannte Stars des ,Pancrase - Hybrid
erstaunlich gut Uberstanden. Im Gegen- und eine ungewshnlich hohe Frame- Wrestling”, einer renommierten Ringer-Liga in Japan. Durch
satz zu dem verhunzten Prequel, der rate runden den erstklassigen techni- ihr weites Erfahrungsspekirum in den verschiedensten
sich gegeniiber seinem NTSC Konterfei schen Cocktail ab. Kampfsportarten, realisierten sie die authentischen
duBBerst lahm spielte, iberzeugt Tekken Trotz oder gerade wegen des be- Animationen, welche Tekken3 erfrischend vom Rest abheben.
3 nur mit minimalen Geschwindigkeits- wéhrten Spielprinzips setzt Tekken 3

;er!gfen; g f?‘?h?is.Che ‘.Sijfehd"‘?ses So sehr sich auch die Konkurrenz bemiiht, éhnlich
ochxarafigen lifels ist wirklich eine hochwertige Produkie zu veréffentlichen, fehlt doch immer
Klasse fir sich. Obwohl die System 12 noch ein Quenichen zur Perfektion eines Tekken 3.

Platine der Spielhallenversion nicht _
mehr sehr viel mit dem PlayStation die Mef3latte unter den 3D-Priiglern Zeit beanspruchen, denn erst wenn
dhnlichen 11er Board gleich hatte, erneut ein Stiick hoher. Um das ganze man wirklich in der Lage ist seinen
schafften es die Programmierer die sel- Potential dieses Titels auszuschépfen, Charakter perfekt zu kontrollieren, zei-
ben souverdnen Argumente des Coin- dirfte selbst fiir Profispieler einiges an gen sich die wahren Qualitéten von
Tekken 3. Die schier unfa3baren Még-
lichkeiten von Attacken und Gegen-
attacken geben dem Einsteiger als
auch dem Fortgeschrittenen immer wie-
der Anlaf3 fiir viele ausgiebige Fight-
Stunden. Namco konnte in der Tat den
erwarteten Geniestreich landen, den
sich die Tekken Fans erwartet haben.
So sehr sich auch die Konkurrenz
bemiiht, Ghnlich hochwertige Produkte
Die Mangafigur Gon erhiilt man nach einem Match im ! o veroffenﬂ'.'chen, fehlt doch immer
Tekken Ball Mode. noch ein Quentchen zur
Perfektion eines Tekken 3
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Muay Tuai

b ff Kickb k e Nealad ® atemberaubende Animationen M_,..w
Dieser hesser unter dem Begriff Kickboxen bekannte schnelle, brutale
Kompfstil stammt aus Thailand. Der Sport verbindet dabei klassische e dlﬁerenmerle in sich shmmlge Charaktere

Boxelemente mit harten Kicks. Muay Thai-Kampfer sind dahingehend o Vielzahl an Optionen und Modi Ophonen und Modi
trainiert, daf sie selbst genausoviel Schaden einstecken konnen wie [P TS ooy P S O Splelborkelt

sie in der Lage sind Schaden zu verursachen. Harter Einsatz von R e e A T
Fiiusten und Ellenbogen gehren ebenso in das Repertoire wie der genialer Soundifrac
' NEGATIV

Einsatz von KniestoBen und Kicks. In friheren Zeiten wickelte man die
" o PAL-Balken stauchen das Bild minimal raﬂk SQUDC’ FJC

EAT(N

Fiduste der Kimpfer vor einem Fight in Pferdehaar, tauchte sie in Leim
und anschlieBend in Glasscherben.
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Einst bevélkerte das machtige und
stolze Volk der Drachen das Land. In-
zwischen sind die geschuppten Riesen
nur noch Bestandteile fast vergessener
Legenden und Sagen. Niemand kann
erkldren, warum die Drachen von der
Oberfléche des Planenten verschwun-
den sind. Nur anhand alter Aufzeich-
nungen wird ersichtlich, daf3 sie kurz
vor ihrem Verschwinden grofle, mogli-
cherweise zu grof3e Macht besaf3en.
Die sterblichen Uberreste des Drachen-
volkes haben sich im Laufe der Zeit in
hochenergetisches Krys-Erz verwan-
delt, das der Bevolkerung von Wyndia
als Hauptenergietréiger dient. Um an
das Krys-Erz zu gelangen, muf3 es in
harter kérperlicher Arbeit unter der
Erdoberfléiche geférdert werden. Als

Bavy :
Was zum. |
Es— 1»=br Ja nJrh'
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eines Tages die beiden Krys-Kumpels
Gary und Mogu die Sprengung eines
grof3en Erzbrockens, in dem ein kleiner
toter Drache eingebettet liegt, vorberei-
ten, ahnen sie noch nichts von dem
schrecklichen Schicksal, das sie alsbald
ereilen wird. Die Dynamitladungen
sind angebracht und die Zindkabel
sorgfdltig verlegt - der Sprengung steht
nichts mehr im Wege. Die gewaltige
Detonation l&f3t das Krys in tausend
Stiicke zerbersten und legt den
Leichnam des Drachen frei. Zur Uber-
raschung von Gary und Mogu ist er
aber gar nicht tot, sondern quickleben-
dig.

Genau wie bei den beiden ersten
Teilen von ,Breath of Fire” schliipft der
Spieler in die Rolle eines Drachen, der
am Anfang zwar noch sehr klein und
unbeholfen ist, sich aber recht schnell
in eine gemeine Kampfmaschine ver-

N mil seinem uthd bekleidet macht sich Ryv auf den Weg ins Dorf.

N

\_1c_ Charakcere;
[Rya

Als Hauptdarsteller muf Ryu 4 ) '

mer Mitglied der augen- & .

blicklichen Gruppe sein. _ =

Das Unterfangen, Licht ins T B

Dunkel seiner gt , \
Vergangenheit zu bringen, dqll- ]

ert fiir ihn bis in das A | R
Erwachsenenalter hinein. y

Ryu zeichnen sowohl seine / ?
schnellen und todlichen
Attacken im Kampf als auch
ine fantastischen Heilkrifte aus.
Berdem ist er der einzige, der
sich mit Hilfe der Brut-Gene in
einen mehr oder weniger miichti-
gen Drachen verwandeln kann.
Lusiitzliche Aktionen:
Schwerthieb (X-Button) - Mit
seinem Schwert kann Ryu
Striiucher und kleinere Gegensiunde aus dem Weg rdumen.
Spezialitiit: Drachen

Rei

Rei ist ein Waisenkind und lebt
zusammen mit Teepo in den Zedern-
wiildern. Der Rebell ist nur seinen
Freunden gegeniiber loyal und
gleicht seine fehlende Stiirke
durch seine hohe
Geschicklichkeit leicht wieder
. aus. Im spiiteren
Verlauf des Spiels
* kann sich Rei in einen
furchterregenden
Wertiger verwandeln.
Lustitzliche Aktionen:
Schlgsser knacken.
Spezialitiit: Diebstahl

Peco 1 "'. T

Das Ergebnis johrelanger Umweltverschmutzungen ismzwie-
beliihnliche Gewiichs Peco. Die seltsamen Gertiusche, die Peco
von sich gibt, kann niemand verstehen, und seine Fahigkeiten
kommen erst kurz vor Ende des Spiels vollkommen zur
Entfaltung. Die durchschnittlichen Kampfqualitiiten und
Pecos Selbstheilungsvermdgen machen ihn zu
. einem ausdaverndem Kempfer.
Lusitzliche Aktionen: Kopfstof (X-
Button) - Mit viel Anlauf kann
Peco kleinere Steine herum-
schubsen.
Spezialitit: Natur




ﬂh vielen Jahren der Trennung finden sich die
alten Freunde wieder.

A,
ic Charakcere

®

| Ceepo

R

Zusammen mit Rei
. stiehlt Teepo alles, was
als Existenzgrundlage
notwendig ist. Seine
Kommentare sind me

letzend, aber nie
wirklich base
gemeint. In Kampfsituationen
) kann er sowohl mit harten physi-
schen Attacken als auch mit magi-
schen Geschick aufwarten. Teepo
und Ryu verbindet ein geheim-
nisvolles Band, von dem Ryu
erst viele Jahre nach ihrem
ersten Treffen erfihrt.
Zusiitzliche Aktionen:
FuBtritt (X-Button)
Spezialitit: -

Nina

Schon als Kind mufl Prinzessi
Nina grofie Verantwortung tragen
weswegen sie auch aus ihrer Obhut,
dem SchloB fliichtet um gemeinsam
mit Ryu grofle Abenteuer zu durchle-
ben. lhre zerstdrerischen
Zavberspriiche und und ihr
hoher MP-Wert machen sie zu
- einem daverhaften Mitglied
A der Gruppe. Nur der niedri-
ge SP- und

fen gleich von Anfang an
groflerer Aufmersamkeit.
Nina fishlt sich von Ryu
unheimlich angezogen.
Zusiitzliche
 Aktionen: Krys-Stab (X-
, Button) - Viele Geriite und
~ Maschinen bendtigen zu
ihrer Aktivierung die Krys-
Energie aus Ninas Stab.
Spezialitdt: Magie

Die meisten Kampfe arten zu einem Spektakel aus.

stens grob und ver-

Verteidigungswert bedir-

wandelt. Die Flucht aus der Daung-
mine gestaltet sich fir das Drachenjun-
ge als relativ einfach. Fast alle Bergar-
beiter haben Angst und wer sich dem
heldenhaften Drachen, genannt Ryu,
trotzdem in den Weg stellt, wird gna-
denlos durch seinen Feueratem zu Asche
verbrannt. Aber das Gliick wéhrt nicht
ewig. Am Ende wird Ryu doch noch
gefangen und in einen Kafig gesperrt,
um anschlieBend mit der Eisenbahn
verfrachtet zu werden. Immer wieder

kracht Ryu mit seinen méchtigen Schul-

tern gegen die Gitterstébe, bis der
ungeniigend gesicherte Kéfig schlief3-
lich vom Eisenbahnwaggon kippt.
Durch die Wucht des Aufpralls wird
der Drache aus seinem Geféingnis ge-
schleudert, verwandelt sich wéhrend
des Fluges in einen Menschen und
bleibt bewuf3tlos in der Néhe des Bahn-

Emitai bendtigt die 10.000 Zennies, um sein kleines Hauschen zu bezahlen.

Hinter der Bestie verhirgt sich der arme Rei.

damms liegen, bis plotzlich zwei seltsa-
me Gestalten aus dem dichten Unter-
holz auftauchen. Die beiden Fremden
sind Rei und Teepo, zwei Teenager, die
sich ihr tdgliches Brot zusammensteh-
len und es auch sonst faustdick hinter
den Ohren haben. Obwohl sich Teepo
und Rei d_qri.iber im klaren sind, daf3
sich das Uberleben noch schwerer
gestalten wiirde,"wenn sie zusdtzlich
einen dritten Mann mit Essen versorgen
muf3ten, nehmen sie den nackten Jun-
gen mit. Ryu wird von bizarren Visio-
nen aus seiner Bewuf3tlosigkeit geris-
sen. Er kann sich an nichts mehr erin-

- 3
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Um Rei zv finden, muB man nur der Spur der verletzen
Schmuggler folgen.

nern, auch nicht, daf3 er in Wirklichkeit
vom Volk der Drachen abstammt und
in einem Brocken Krys-Erz gefangen
gewesen war. Vollkommen verwirrt
begibt sich Ryu, nur mit einem Nacht-
hemd bekleidet, auf die erste Erkun-
dungstour. In den nahegelegenen
Zederwildern liegen bereits hinter den
B&umen die ersten Extras verborgen.
Mit Hilfe des R1-Buttons kann man das
Spielfeld drehen und kippen und sich
dadurch genauere Einblicke hinter Ecken,
Mauern und Béume verschaffen. Sobald
Ryu den Wald hinter sich gelassen hat,
kann er seinen Weg in das nicht allzu
weit entfernte Dorf fortsetzen, in dem

Alptraum

Klaus HP 10 Garr
SP v 165 S w—

Die Meisterdiebin D’Lonzo nimmt nur Stler an, die
mindestens 15 Waffen in ihrem Repertoire haben.

sttindigen Zufallsbegegnungen, die das
komplette Spiel hindurch andauern,
greifen meist mehrere der iiber 100
Monster an, die alle ihre Starken und
Schwiéichen, fiese Attacken, Zennies
und Erfahrungspunkte mit sich bringen.
Der Kampf ist im altbewdhrten Runden-
system aufgebaut. Ryu und seinen Man-
nen stehen in der Hitze des Gefechts

Um der Sfong noch efwas mehr Tiefe zv verleihen,

wurde

Breath of Fire Ill mit unzahligen Réfseln

und zusédfzlichen Gimmicks versehen.

bereits Teepo und Rei fiir Furore sor-
gen. Die beiden Banditen sind immer
noch damit beschdftigt, an etwas Ef3-
bares zu gelangen. Nachdem sie Ryu
in seinem Nachthemd erblicken, besor-
gen sie ihm zuerst einmal Kleidung
und beschlieen daraufhin, die Hitte
des Holzfdllers Bunyan nach Nahrung
zu durchstdbern.

Obwohl| der Weg bis zu Bunyans
Unterkunft nicht besonders weit ist, wer-
den die drei sogleich mit mehreren klei-
nen Monstern konfrontiert. Bei diesen

Auf der Weltkarte gibt es viele Gebiete, in denen es Goodies zv ergatte

mehrere Mdglichkeiten zur Verfigung,
um den Kontrahenten den Garaus zu
machen. Neben dem einfachen An-
greifen und Verteidigen sind die Protfa-
gonisten auch in der Lage, Gegenstéin-
de, besondere Fertigkeiten oder magi-
sche Energien einzusetzen, die, um
aktiviert werden zu kénnen, wertvolle
MP (Magiepunkte) bendtigen, von denen
nur eine begrenzte Anzahl zur Verfi-

Ghoul

e ZombieDr

Zomb ie

rn gibt.

HP 132 Mina
119 SPwe

it ‘Wm_

L HP-Wert

MP 181

1c Charakcere:

(Domo

' -Homn ist die Tochter von Wyndias
" beriihmtestem Wissenschaftler, derin

k. Zu zerstoren.
© Spezialitiit:
* Ingenieurswesen, Technologie

dem grofien Turm lebte. lhr Wissen um
das geheimnisvolle Krys-Erz und die
Maschinen, die damit angetrieben
werden, macht sie zu einem
unverzichtharen Mitglied
der Gruppe. Ihr ein-
ziger Nachteil ist “

die niedrige -
Trefferquote und
ihr mangelhaf- A
ter Vertei-
digungswert.
Lustitzliche
Aktionen:
KanonenschuB (X-
Button) - Mit ihrer
Bazooka vermag Momo
Fasser und dhnliche Objekte

(ARR

Garrs genave
Motive sind nie-
mand bekannt. Er _
lebt in einem stiin- +=
digen Zwiespalt:;
Sein Freund Ryu,
ist ein Drache
und miifite, laut
Garrs Ehrenkodex,
sterben. Garr steht
Ryu bis zum bitte-
ren Ende als miich-
tiger Verhiindeter
bei. Enorme Kraft
und ein hoher

machen ihn zu -

Kampfmaschine. Nur seine niedrige
Geschicklichkeit veranlasBt ihn meist dazu, als letzter
zu attackieren.

Zusiitzliche Aktionen: Kraftpaket - Durch seine grofle
Korperkraft ist Garr in der Lage, Felshlocke und andere schwere
Objekte herumzuschieben. .

Spezialitiit: Beschiitzen
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Bunyan

Der Holzfiiller lebt in den Zederwiildern (Yraall Region) und kan'yy
als Lehrmeister genutzt werden, nachdem Ryu, Teepo und Rei
von Sunder und Balio iberfallen worden sind. Buyan unterrichtet
nur den harten Mann - gegen - Mann - Kampf und schiitzt Magie
nicht besonders. Deshalb sollten nur Ryu, Garr und Rei Bunyans
harte Schule durchlaufen.

Fihigkeiten: Riskanter Schlag, Focus, Superkombination,
Enthaupten

Ourandal

Durandal, der in einer kleinen Hiitte in dem Gebiet hinter der 8%
Stadt Wyndia lebt, stellt sich als der seltsumste Lehrmeister her- 8 \
aus. Keine seiner Fihigkeiten verursacht Schaden. Durandal sollte
nur gewdhlt werden, wenn man vorhat, sich in die Schule des
Hondara zu begeben.

Fihigkeiten: Unmotiviert, Riickhand

(Deryleep

Nachdem man das Feenreich besucht und Peco in die Gruppe inte- |

griert hat, ist es maglich, sich von Meryleep unterrichten zu las-

sen. Sie wohnt westlich der Kontrollstation (Mittelwyndia). Peco

muB einen Stein in das Wasser stofien. AnschlieBend erscheint

Meryleep, fragt allerdings nach dem Blumenjuwel, der von einer

Kriihe gestohlen und von ihr zum Gebiet westlich von Maekys-

schlucht gebracht wurde. Rei eignet sich am besten als Schiiler,
da die verbesserten Geschicklichkeitswerte und Scharm dem

~ Langfinger besonders zur jeweiligen Avfgabenbewiiltigung die-
nen.

Fihigkeiten: Scharm, Schattenlauf, Kriegsruf

Klaus

mit dem Fehler-Gen umgehen.

MP 121 Gary
E P st 248 QP st

MP 12 Nina MP 170
120 S P s 88

Die grofite Drachenform ist der Kaiser. Leider neigt er zv Rasereianfiillen. Diesen negativen Nebeneffekt kann man

gung steht. In Breath of Fire lll bietet
sich dem Spieler allerdings noch ein
weiteres Feature zur Auswahl: Exa-

mine. Hiermit kénnen die Charaktere

spezielle Fertigkeiten der Gegner erler-

nen, indem sie das geschickte Verhal-
ten ihrer Kontrahenten beobachten.
Natirlich kann nicht alles abgeschaut
werden, und selbstversténdlich missen
die Helden gewisse Grundfertigkeiten
besitzen. Als harter Kémpfer und Dieb
ist Rei beispielsweise nicht im Metier
der Zauberei bewandert. Des weiteren
vermag die Gruppe drei verschiedene
Kampfpositionen einzunehmen, die
entweder den Attacke- oder Verteidi-
gungswert erhdhen. Spéter kdnnen

O1e VORCANCER

auch noch weitere Formationen erlernt
werden, welche die SP erhéhen oder
die Zauberkiinste verbessern. Um sich
diese neven Kampfformationen und
etliche andere Fertigkeiten aneignen zu
kénnen, muB3 die Heldengruppe Lehr-
meister, die auf dem ganzen Kontinent
verstreut sind, ausfindig machen und
bei ihnen Unterricht nehmen. Die erlern-
ten und abgeschauten Fertigkeiten kén-
nen anschlieBend im Camp, das nur
auf der Weltkarte aufgeschlagen wer-
den kann und als Save Point dient, mit
Hilfe der Fertigkeitstinte unter den
Charakteren ausgetauscht werden.
Manche der 17 Lehrmeister verlangen
von ihren angehenden Schitzlingen

BrearH ofF FIre 1 / SuPer NINTENDO:

Fiir Breath of Fire | zeichnete sich noch Squaresoft verantwortlich.

Uber tausende von Jahren hinweg lebte das Volk der Drachen in

hondach

Frieden, bis eines Tages die bose Gattin der Vernichtung das Volk der
Drachen in die Clans des Lichts und der Dunkelheit spaltete. Die Gdttin |

wurde zusammen mit sechs magischen Schliisseln in ein andere
Dimension verbannt. Nun versuchen die dunklen Drachen sie zu befrei-
en. Als Mitglied der Drachen des Lichts mufl man zusammen mit sie-
ben Freunden die Pline der dunklen Drachen durchkreuzen, bevor jede
Rettung zv spiit kommt.

Der ehrwiirdige Hohe Priester des Tempels in Urkana Tapa nimmt
nur Schiller an, die zuvor Durandals Riickhandtechnik erlernt

haben. Unter Hondaras Aufsicht steigen Intelligenz und MP bei
einem Levelaufstieg mehr an als normal. Hingegen verschlechtern
sich die physischen Eigenschaften allerdings. Deshalb sollte Ning,
die sich im Kampf sowieso meist auf ihre magischen Fihigkeiten

beruft, als Schiilerin ausgewiihlt werden. BReatH of FIRe Il / SuPer NINTENDO:

Fihigkeiten: Antidot, Kyrie, Segen _ R

Fiir das Sequel nahm Capcom die Ziigel selbst in die Hand und

Daus, L@mg, Lee, Winn

kreierte ein nicht minder spannendes und erfolgreiches Spiel. Auf der
Suche nach seiner kleinen Schwester

verstrickt sich der Held in die hinter-

Die vier Jugendlichen, die am Brunnen in Wyndia stehen, wollen hiiltigen Geschifte der Kirche. Mit

genau wie in ihrer gemeinsam verbrachten Kindheit Verstecken
spielen. Als Belohnung erhiilt die Gruppe neve Kampfformationen
und Cupid’s Lyre. Bais verbirgt sich in der Daunamine, Lang in
den Gewdlben von Wyndia, Lee hinter der Wand dem Checkpoint
und Wynn hinter einem Haus in Junk Town. ‘
Belohnungen: Kettenformation (Bais), Magieformation (Lee), HP
Fahigkeiten: (Wynn), Cupid’s Lyre (Lang)

acht weiteren Charakteren, die

bereits im ersten Teil dem Helden zor |
Seite standen, muB man der Kirche,

die die Lebensenergie ihrer Anhiinger
benutzt, um den Ddmon Deatheve
heraufzubeschworen, das Handwerk
legen.
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Im Feendorf miissen genaue Arbeitseinteilungen
getroffen werden.

verschiedene Grundvoraussetzungen
oder Gegenstinde, bevor sie jene in
ihre Schilerschaft integrieren. Emitai
erklart sich nur bereit, die Geheimnisse
um seine magischen Fahigkeiten Preis
zu geben, nachdem er stolze 10.000
Zenny erhalten hat. Giotto vom Volk
der Manillo, einer Rassenkreuzung aus
Fisch und Mensch, gibt seine kampferi-
schen Qualitdten nur weiter, wenn sein
Schiler mindestens den Rang eines
Meisters im Angeln hat.

Zuriick zur Story: Zwar gelingt es
den drei Banditen, in die Hutte des
Holzféllers einzudringen, worauthin sie

S, WaAS WiFr tun
sallen. um unser Dort
fertis zu b&sunn!

i

das Abentevertrio aus dem Weg zu
rdumen. Nach einem harten Kampf
werden Rei, Teepo und Ryu gefrennt.
Ganz auf sich alleine gestellt, macht
Ryu sich auf den Weg, seine Freunde
wiederzufinden. Auf der Suche nach
seinen Kameraden schlief3en sich Ryu
immer mehr neve Weggefchrten an:
Prinzessin Nina, die Ingenieurin Momo,

Fein gesponnen breitet sich das Handlungsneiz

mmer weifer avs und sorgf wieder. un
fiir kleine un

jedoch kurze Zeit spéter Bunyan iber-
rascht. Zur Strafe werden Ryu und
Teepo dazu verdammt Holz zu hacken,
wahrend Rei alleine ein furchtbares
Monster, das irgendwo am Glausberg
haust, erlegen muB3. Gliicklicherweise
kommen Ryu und Teepo Rei gerade
noch rechtzeitig im Kampf gegen die
Bestie zur Hilfe. Das endlich besiegte,
verhélinisméfig kleine Monster bildet
nur den Auftakt eines grofien Abenteu-
ers mit vielen Gefahren und noch viel
grofBeren und méchtigeren Gegnern.
Sobald das Ungetiim erschlagen ist,
werden die drei irrtimlicherweise in
die dunklen Machenschaften eines
bésen Gangsterbosses verstrickt, der
sofort seine Handlanger aussendet, um

wieder
grofle Uberraschungen.

die mutierte Zwiebel Peco und der
Wiaichter der Urkana, Tapa Garr. Garr
ist ein gro3gewachsener Kémpfer, der
einem Gargoyl sehr dhnlich sieht und
nach dem grofen Turnier der Cham-
pions zu der Gruppe stdf3t. Der Waéch-
ter versucht Ryu, der sich inzwischen
seiner wahren Herkunft bewuf3t ist, die
Geschichte des Drachenvolkes zu leh-
ren und lockt ihn damit in eine Falle.
Er muB3 Ryu, den letzten des Drachen-

1»

N
F|

o Aads |l_.1I LY o ...-H'p

Besonders in den hoheren Leveln lassen die Magier
ihre geistigen Kriifte zur Entfaltung kommen.
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©
In der Schlofikiiche des wyndianischen Hofes werkelt der dicke ©
Koch Hachio. Erst nachdem die Gruppe die Port Drives akfiviert 0
und einige Kochzutaten (Fleisch, Angler und Tintenfisch) herbeige-
schafft hat, ist Hachio bereit, sein Wissen weiterzugeben. Genau
wie bei Bunyan basieren seine Fiihigkeiten mehr auf physischen I
Attacken als auf Magie. Mit Hachios Hilfe steigt die Rate der kri-
tischen Treffer sehr schnell an.
Fihigkeiten: Machtiger Schlag, Diimonenfluch

OC]S ¥

Hinter der schweren Felsplatte in Zubloberg verbirgt sich Deis.
Nur Ryu kann sich ihr nhern. Deis” Lehrlinge erhalten unter fhrer
Aufsicht nicht sehr viele SPs. Dafiir erlernen ihre Schitzlinge =
darunter vorzugsweise Nina und Momo - aber eine Menge an
zerstorerischen Spriichen wie Blizzard oder Geschwindigkeit.
Bevor die Gruppe zu Deis aufbricht, miissen unbedingt die SPs
der geplanten Schiiler voll sein, da man bei einem Levelaufstieg
nur einen SP zum Gesamirepertoire hinzugefiigt bekommt.
Fahigkeiten: Inferno, Blizzard, Mjallnirr, Scirocco,
Geschwindigkeit

Ladon, Kt'mlg der Orachen

Damit Ryu sich als wiirdiger Schiiler erweist, muB er alle
18 Drachengene besitzen. Im lehrmethodischen Bereich sind
bei Deis und Ladon, der direkt iiber dem Port Drive in Dragonier
haust, beachtliche Parallelen zu entdecken. SP und MP sinken mit
jedem Levelaufstieg, dafiir sinkt Ryus Empfindlichkeit gegeniiber
Feuer- und Todesattacken betriichtlich. Auf jeden Fall mul man
dafiir sorgen, daB Ryv iiber geniigend SP und MP verfiigt, bevor
man sich fir Ladon als Lehrmeister entscheidet.

Fahigkeiten: Bases Auge, Heiliger Schlag,

Schutz des Lichtes, Aura

Alptraum
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Luftangriff Angriff: hebt den niichsten Zug des Feind 3 e
Gegners auf.
Aura Heiliger Angriff gegen einen Gegner Ladon 25 e
Stiirke x2 .
Kriegsruf Erhoht Stiirke Meryleep 6 i
Segen LiBt alle toten Mitglieder der Gruppe Hondara, Feind 20 s
wieder auferstehen, danach stirbt der Anwender
Bif} Angriff: senkt die Verteidigung Feind 0 i
Blizzard Eisattacke gegen alle Gegner Deis 0 e
Knochentanz Angriff: Verursacht Verwirrung Feind 3 e
Schnelligkeit Erhoht alle Charakterwerte; nur Deis 0 e
begrenzt anwendbar
Scharm Erhoht die Chance Gegenstinde Meryleep 0 "
zv finden
Frosteln Eisattacke gegen alle Gegner Feind 7 ey
Konter Erhoht die Chance auf einen Counter Fahl 0 vy
Didmonenfluch Angriff: Extraschaden gegen Hachio 1 Sk
Diimonen
Gezielter Schlag Critical Attack: Maximaler HPverlust Bunyan, Feind 0 et
Doppelschlag Zwei Attacken gegen einen Gegner Feind 2 o
Flugtritt Die Hohe des Schaden basiert auf der Feind 0 ¥
Gesthicklichkeit
Focus Erhoht die Stirke: max x2 Master, Feind 0 i
Frost Eisangriff gegen einen Gegner Mygas, Levelaufstieg 2 iy
Inferno Flammenangriff gegen alle Gegner Master, Levelaufstieg 10 S
Springen Zufilliger Schaden Feind 0 i
Kyrie Vernichtet Untote Hodara, Levelaufstieg 5 o
Lavaausbruch Flammenangriff gegen alle Gegner Feind 10 e
Miichtiger Schlag Attacke gegen eine Gegner: Ignoriert Hachio, Feind 0 e
Verteidigung
Mjollnir Elektroattacke gegen alle Gegner Deis, Levelaufstieg 10 =
Schild Erhght den’ Verteidigungswert Yggdrasil, Levelaufstieg 2 g
Schattenlavf Warpattacke: sofortiger Tod Meryleep 8 i
Scirocco Feuver-und Windattacke gegen alle Deis 12 )
Gegner
Stehlen Stiehlt Gegnstiinde des Feindes D’Lonzo 0 i
Superkombination-Angriff Mehrfachangriff gegen einen Gegner Bunyan 12 -
Tornado Kritischer Treffer an einem Feind 4 59
wfiilligen Gegener
Dreier Schlag Drei Attacken gegen einen Gegner Feind 5 e
Tsunami Wasserattacke gegen alle Gegner Feind 20 e
Typhoon Windattacke gegen alle Gegner Mygas, Levelaufstieg 7 g




volkes, tten - ebenso wie hunderte
anderer Drachen sterben muf3ten, um
das Fortbestehen der menschlichen
Rasse zu sichern. Aber Ryu, der

sichtigen herauszufinden, ob das

Irn (uﬁp k-unn-mﬁn nicht nu

gk

L

¢ seinen Spielstand s.ic-hem,. sondern

inzwischen sehr viel méchtiger ist als Ausléschen der Drachen wirklich nétig
Garr, verschont den Waéchter und war. Man muf3 wohl kaum erwéhnen,
flichtet aus dem Turm der Engel. daB dieses Unterfangen mehr als
schwierig ist und zahlreiche Gefahren
Back to the Roots: Ryu hat sich wieder birgt. Ryu und Garr sind auf ihrem
zuriick in die Dauna Mine begeben Weg jedoch nicht sehr lange auf sich
und terrorisiert die Arbeiter von neuem alleine gestellt. Momo, Nina, Peco und | 37
- bis schlief3lich eines Tages der sogar Rei, der wihrend der langen
Drachenjager Garr auftaucht, um Ryu, Jahre selbstéindig einen Rachefeldzug
der inzwischen erwachsen ist, um gegen den Gangsterboss und sein
Vergebung zu bitten und ihn davon zu Schmugglernest gefhrt hat, finden mit
iberzeugen, ihn bei seinem geplanten der Zeit alle wieder zu ihren alten
Unternehmen zu begleiten. Auch wenn Freunden zuriick. Bis zum endgiiltigen
es noch so veriickt klingen mag, besteht Showdown, der in der Myria-
das Ziel ihrer Reise tatscichlich in dem Raumstation stattfindet, steht Ryu mehr
Auffinden Gottes. Ryu und Garr beab- als einmal vor dem moralischen und

Ore Alcernaciven

Final Fantasy VII Squaresoft

Squaresofts Final Fantasy VI setzte im letzen Jahr neve
Maf3stébe im Rollenspiel-Genre. Der Ex-Soldier Cloud, der
anfénglich nur aus finanziellen Griinden der Untergrund-
bewegung ,Avalanche” beigetreten ist, dndert seine Meinung
schnell und kémpft mit voller Uberzeugung fiir das
Fortbestehen des Planeten, den die Shinra Inc. mit ihren
Mako-Energie-Reaktoren langsam, aber sicher zugrunde
richtet. Eine abwechslungsreiche Story und besonders die
fantastische Grafik machen Final Fantasy VIl zum absoluten Rollenspielkracher. Breath of Fire
lll kann in Sachen Komplexitét, Abwechslung und Spannung ohne Problem mit Final Fantasy
VIl mithalten. Nur die Grafik und der Sound bleiben unweigerlich auf der Strecke.

SISA

In den frihen Tagen des Planeten Filgaia lebten die
Menschen und das Volk der Elws friedlich zusammen, bis
eines Tages ein firchterlicher Krieg gegen die grausamen
& Heerscharen der Démonen ausbrach. Der Krieg wurde
gewonnen, aber fiir welchen Preis2 Die Elws zogen sich
zuriick und hinterlieBen nur ihre gigantischen Maschinen, die
ARMs (Altertimliche Maschinenrelikte). Drei junge
Traumijdger machen sich auf den Weg die verschollenen
ARMs wiederzufinden und dem Planeten neues Leben einzuhauchen. In Sachen Spielspaf3,
Motivation und Handlung braucht Wild Arms weder den Vergleich mit Final Fantasy VIl noch
mit Breath of Fire Il zu firchten.

1T L S
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Alundra : Psygnosis

L AR 5 In Psygnosis“erstem Rollenspiel fir die PlayStation iiber-
2 ' ' nimmt man die Rolle von Alundra, einem Elfenknaben, der in
der Lage ist sich in die Tréume anderer Personen zu begeben
und diese nach seinem Willen zu stevern. Nachdem Alundra
# ein ganzes Dorf von ihren schlimmen Alptréumen befreit hat,
macht er sich auf den Weg um das unterjochte Volk von dem
Tyrannen Mezlas zu befreien. Besonders die Musik und die

; ; "% Soundeffekte verleihen Alundra eine stimmungsvolle
Atmosphdre. Von Geschicklichkeitstest bis hin zu schweren Rétseln ist in Alundra alles vertre-
ten. Alundra ist ein gutes Action-RPG fiir lange Spielstunden, nur die Grafik erinnert zu sehr
an alte 16-Bit Tage.

auch verlorene SP und AP wieder regenerieren.

D Zombie

Ryu 0 sz Garr &0 10
[A) a1 5] | [ 1 st 128

Nach dem erfolgreichen

Belohnung das Schatten-
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Falls sich Ryu im Kampf gegen einen Feind in einen Drachen verwandelt stehen ihm bis zu
18 verschiedene Drachengene, von denen er bis zu drei auswiihlen kann, zur Verfiigung.

Name FAHIGKEITEN Wie/Wo erHALTEN MP-KoSTEN Trp
Flamme Flammen Hauch,Flammen automatisch in den 5 Elementar
Claw, Inferno Gewalben von Schioff
Wyndia
Frost Frost Hauch,Frost Claw, in der Niihe der Hiitte in 5 Elementar
Eissturm Maekysschlucht
Donner Donner Hauch, Donner Claw, ? Gebiet(Hiitte) Rhapala 5 Elementar
Mjollnir Region
.. Schatten Schatten Hauch, Gift Hauch, automatisch nach dem 5 Elementar
Tod, Chlorine Kampf gegen den Zombiedachen
»' Strahlen Gottlicher Hauch, Leuchten- Containerplatz 5 Elementar
53 de Claw, Tote erwecken
Y 4 *. Macht Kriegerform, Aura, Bluffen Liftungsschiichte in der 8 Form
y Macht Fabrikanlage
Verteidiger verstirkt die Verteidugung, automatisch nach der Flucht vor 8 Assist/Verstirken
Konter Balio und Sunder vom Boumoreberg
Eldritch Erhht die magischen Kriifte Rhapala Leuchtturm Assist /Verstirken
Wunder Behemothform, Meteor untere Lavaebene im Form
Schlag, Blitz, Ansturm Zubroberg
Schwere Verstiirkt die Wirkung der Gezeitenpalast 8 Assist /Verstirken
gewiihlten Gene
Dorn Assist Spriiche, Gesunden, ? Gebiet an der Absturz- 8 Assist /Verstirken
Tote erwecken, Beleben stelle - nordlich vom Turm
Umkehrung veriindert die Wirkung ? Gebiet siidluch von — Assist /Verstirken
kombinierter Gene Mt. Boumore
Mutant Zufiillige Wirkung der Stahlstrand 3 Assist /Verstirken
gewdhlten Gene
??2? Seltsame Wirkung in Ver- ? Gebiet westlich vom Stahl- 8 Assist /Verstiirken
bindung mit anderen Genen strand
Trance Verstirkt die Wirkung von ? Gebiet / Yggdrasil Baum 8 Assist/ Verstirken
Genen
Fehler funktioniert nur in Kombi- Kolonie 1
nation mit Ewigkeit
Fusion Kombiniert Ryus Drachen- automatisch nach dem 16 Form
gene mit einem Mitglied der Kampf gegen den Zombie-
Gruppe - miichtige Hybridform drachen
Ewigkeit " Kaiserform, Kaiser Hauch nach dem Kampf gegen den 40 Form
Drachenherrscher in Dragonier

8

1e bescen

ecnkomoinacionen:

Form GENKOMBINATION SPezZiELLE FAHIGKEITEN
yrgon Flamme, Donner, Frost Alle Elementarfahigkeiten

‘rmhe Elementar, Assist/Verstiirken Drachen Hauch, Schlitzen
/ Mammoth 222, Wunder —
Behemoth Eldritch, Wunder, Schwere Meteor Schlag, Riesenwuchs
'| Wahre Kaiser Fehler, Ewigkeit Kaiser Hauch
\ Tiamat Schatten, 227 Trance
\ Pygmy Verteidiger, Mutant, 22? Magma Hauch
rieger Macht zusammen mit Aura
| Akf anderen Genen
LA | Myrmidon Macht, Trance, Umkehrung Flamme /Donner /Frost
1

| -,

4 Kaiser
y

Ewigkeit zusammen mit
anderen Genen (aufler
Ewigkeit)

grofle Stiirke, Berserker

Fusion mit Peco

Geo Hauch

Fusion mit Momo

Verbrennen

Fusion mit Ninia

multiple Elementarattacken und Versuchung

2 ) ¥ Puo Drache
AW Momo Drache
W £ Ninia Drache

Rei Drache

Fusion mit Rei

Sturm
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Findet Ryu in :Ien '
man seinen Spielstand

seelischen Scheitelpunkt. Soll er seine Kost sehnt, zuerst das Gericht Shisu auf
Kréfte zum Wohle der Menschheit auf- den Tisch zaubern, bevor dieser wichti-
geben oder zu seiner Herkunft stehen? ge Geheimnisse preisgibt. Fir Shisu
Die Entscheidung liegt bei Euch! werden vier Zutaten bendtigt: Reis,
Essig, Meerrettich und Makrelen. Bis
B Als wir Breath of Fire Ill zum ersten- auf den Fisch scheint die Zubereitung
mal in die PlayStation legten, fragten der késtlichen Gaumenfreude auch
wir uns, ob die PlayStation wohl ein kein Problem zu sein. Um jedoch an
16- oder 32-Bitter ist . Knuddelige Ani- Makrelen zu gelangen, bedarf es
mefiguren huschten iber den Bildschirm bestimmter Kéder, wobei die Fische
und lieBen ein Gefiihl von Nostalgie in auch nur an bestimmten Angelplétzen
uns schwelgen. Aber bereits in den aus dem Wasser gezogen werden kén-
ersten Kampfen rissen uns die detail- nen. Neben der begehrten Makrele
lierten Grafikeffekte zuriick in die gibt es noch 22 weitere Fischsorten,

Alles in allem ist Breath of Fire Ili mit seiner follen
Story, den zahlreichen kniffli eﬁ Rmsaln, den
vielen witzigen Ideen lmd don oﬂ devtschen
Bildschiymtexten ein abso ufes vl fir jeden
lollonsplolfnak vnd all’ dtolonlgon
PlayStation-Spieler, die es noch werden wollen.

Hier kdnnen Statusinformationen abgerufen, Fihigkeiten angewandt
und Ausriistungsgegenstinde ausgetauscht werden.

Redlitét. Zwar wirkt die Grafik teilweise mit denen man entweder magische

etwas veraltet, pal3t aber zur Story und Attacken gegen Feinde ausfihren,

den Charakteren. Der Sound geht, Lebenspunkte wieder zuriickerlangen

ganz im japanischen Stil, monoton ins oder im Manilloshop gegen andere i > b b0 A

Ohr und wird nach einiger Zeit gar Gegenstéinde eintauschen kann. Neben ¢ pb S | S WS T jabt des Getihl .
nicht mehr wahrgenommen. Auf Zwi- dem witzigen Angelfeature gibt es in I T o oad
schensequenzen und Sprachausgabe Breath of Fire Il weiterhin die Méglich-

wurde vollkommen verzichtet. Auch keit, & la Sim City ein Feendorf aufzu-

wenn die optischen und akustischen baven, in dem es einen Félscher, der

Bedirfnisse eines Final Fantasy VII- jeden Gegenstéind duplizieren kann,

Spielers bei Breath of Fire lll nicht ganz oder ein Casino gibt.

befriedigt werden, kommt das Wich- Alles in allem ist Breath of Fire Iil

tigste, die Story, in keinster Weise zu mit seiner tollen Story, den zahlreichen

kurz. Fein gesponnen breitet sich das kniffligen Réitseln, den vielen witzigen

Hand.’ungsnefz immer weiter aus und Ideen und den komp.’eff deutschen

sorgt wieder und wieder fiir kleine und Bildschirmtexten ein absolutes Muf3 fiir

grof3e Uberraschungen. Um der Story jeden Rollenspielfreak und all’ diejeni-

noch etwas mehr Tiefe zu verleihen, gen PlayStation-Spieler, die es noch

wurde Breath of Fire lll mit unzdhligen werden wollen.

Rétseln und zusétzlichen Gimmicks ver-
sehen. So muf3 Ryu z.B. fir den Biirger-
meister von Parch, der aus Wyndia
stammt und sich nach alter heimischer

POSICIV:

- packende Story
Ianganhc:hender SplelspoB

Dustihist . wlie
zlsslt
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nem i
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- leicht Vefﬂi*ﬁfel' Grﬁﬁkifll . i Ryu steht kurz \:: dor Erieuthmng!
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"'gﬁchen oftmals den Zugang in verborgene Bereiche.

Endlich ist es soweit. Nachdem wir
vor einiger Zeit in der Februar-Aus-
gabe von den Abenteuern des schwar-
zen Ritters und seinem Anhang berich-
tet haben, liegt uns nun die endgiiltige
Fassung des Action-Adventures zum
Test vor. Allerdings lief der Film bereits
vor einem Jahr in unseren Kinos.
Warum lief} sich Probe mit der gleich-
namigen PlayStation-Umsetzung den-
noch 28 Monate lang Zeit? Die Ent-
wicklung des ehrgeizigen Projekts be-
gann parallel zu der eigentlichen Film-
produktion, so daf3 sich Spieldesigner
und Grafiker mit den Drehbiichern und
einigen PostProduction-Skizzen zufrie-
den geben muften, um ein passendes
Konzept zu erarbeiten. Gerade das

TestScr‘ee_l_n""
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Viele Level sind sehr komplex designt worden.

grafische Design sollte sich perfekt der
dunklen Atmosphdére von Gotham City
anpassen. Sobald neues Bildmaterial
aus den Studios freigegeben wurde,
lie3 man dieses prompt den Probe
Leuten zukommen. Warner Bros. wach-
te ebenfalls mit Adleraugen iiber den
gesamten Produktionsablauf des Spiels,
so daf3 Probe bestimmte Entwiirfe und
Features wieder und wieder von dem
Lizenzinhaber absegnen lassen mufite,
um das Image der kultigen Comicfigur
nicht zu beflecken.

Wie in jedem Batman-Film schlipfte
eine besonders prominente Personlich-
keit in die Rolle des fiesen Bssewichts.
Im Falle von Batman & Robin wurde
dem berithmt-beriichtigten Muskelpaket

bin

Ausgeknockte Gegner hinterlassen des ofteren Pick Ups.

aus der Steiermark diese Ehre zu Teil.
Arnold Schwarzenegger verkorperte
den kaltherzigen Mr. Freeze. Freeze
war aber nicht schon immer ein
Schurke gewesen: Frither hief3 er eigent-
lich Dr.Fries und fungierte als aner-
kannter Molekularbiologe in der Stadt,
bis seine Frau am McGregor Syndrom
erkrankte. Ab diesem Zeitpunkt wid-
mefe er jede freie Sekunde dem Kampf
gegen diese schreckliche Krankheit.
Leider stiirzte er durch einen Unfall in
ein Cryostasis-Becken, das er eigentlich
fir seine Frau vorbereitet hatte, um sie
in einem gewagten Experiment in der
Hoffnung auf die baldige Erforschung
wirkungsvoller Therapiemdglichkeiten
im Tiefschlaf zu halten. Als Folge des
Unfalls verwandelt sich Dr. Fries
schlieBBlich in Mr. Freeze, der von da
an nur noch in einem speziellen
Kélteanzug in der AuBBenwelt zu Uber-
leben vermag. Damit seine
Forschungen weiterhin finanziert wer-
den kénnen, droht er, ganz Gotham
City einzufrieren, wodurch er von den
Stadtvétern Unsummen an Geld zu
erpressen beabsichtigt.

Robin ist mit Abstand am schnellsten.

Die Bat-Alternative@

Batman Forever

— e

Acclaim
Entertainment
& Die lieblose Prigelei
zeigte wieder einmal,
wie man eine Filmum-
! setzung perfekt in den
. Sand setzen kann.
Nur allzu oft wurden
s die Film-Fans mit die-
BRI s W WO ser stupiden Geld-
schneiderei enttuscht. Klobige Sprites, die véllig lieb-
los animiert worden sind, erinnern an die schlechte-
sten 16-Bit Zeiten. Selbst das alte Final Fight machte
auf Nintendos SNES mehr Spaf3. Mit positiven Aus-
sichten wie ,Das Finfte Element und X-Files” lassen
sich diese Vorurteile jedoch vielleicht bald gegen die
puren Merchandise Spiele aus dem Weg rdumen.
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Die Gestaltung der Raumlichkeiten ist sehr detailverliebt.

Fragezeichen symbolisieren Hinweise, die im
Batcomputer analysiert werden kdnnen.

Zu Mr. Freeze gesellt sich noch das
grine Gift Poison Ivy, das von der
attraktiven Uma ,Beine bis zum Hals”
Thurman dargestellt wird. Als die mili-
tante Umweltschiitzerin Pamela Isley
zufillig einem moralisch sehr fragwiir-
digen Experiment ihres Kollegen Dr.
Woodrue beiwohnt, beschlief3t dieser,
die hitbsche Biologin kurzerhand unter
die Erde zu bringen. Pamela mutiert
jedoch zu einer fatalen Venusfalle, die
mit ihren weiblichen Sinnen die Kopfe
aller Charaktere verdreht und die Ak-

teure gekonnt gegeneinander ausspielt. -

Poison Ivys Ziel ist kein geringeres, als
die Erde von der Plage der Menschheit
zu befreien, damit Mutter Natur einen
neven Anfang erleben kann. Nun gilt
es, selbst die Zigel des Schicksals in
die Hand zu nehmen, um mit Hilfe des
dynamischen Trios den bosen Machen-
schaften von Mr. Freeze und Poison Ivy
innerhalb von zwei (Echtzeit!) Tagen
ein Ende zu setzen.

Nach einem kurzen Intro, in dem
sich Mr. Freeze kostlich iber das am
Himmel gezeichnete Batman-Symbol
amisiert, findet sich der Spieler in der

g Ly ]

Per Select-Taste gelangt man in dos Watfen-,
Werkzeug- und Statusmenii, in dem sich unter ande-
rem die Zeit beschleunigen lift.

els Energiezellen

seine Gesundheit mehrmals aufzufrischen.

Bat-Cave wieder. Das Hauptquartier
des dunklen Ritters stellt den Dreh- und
Angelpunkt des gesamten Spielge-
schehens dar. Zu Beginn wird man hier
ausfihrlich mit den spezifischen Mog-
lichkeiten der Bat-Cave vertraut ge-
macht. Ahnlich wie bei Laras Aben-
tevern kann sich der Spieler zundchst
auf dem Anwesen von Bruce Wayne
mit der Handhabung der Spielfigur
vertraut machen. Mit dem Bewegungs-
reichtum und der Agilitét der rassigen
Archéologin kann er jedoch nicht ganz
mithalten. Dennoch hat der Charakter
eine nicht minder komplexe Steverung.
Per L2-Taste wechselt man zwischen
dem Erkundungs- und Kampfmodus, wo-
bei sich die Buttonbelegung des Vierer-
Blocks dadurch stets komplett Gindert.
Am Bildschirm wird dies durch das
Lupen- oder Faustsymbol angezeigt.
MuB sich der Spieler seiner Haut weh-
ren, gleichen die Tasten der Tekken-Be-
legung (2x Faust, 2x FuB3), Gber die sich
nach einiger Ubung auch schmetternde
Combos ausfihren lassen. In Verbindung
mit der L1-Taste kann Batman auch
Schlége abblocken und sich nach links

bzw. rechts abrollen. Neben einem

Die Bewegungen des Umhangs bieten einen grafi-
schen Augenschmaus.

b

Wenn ein friedfertiger Biirger von einem Bandenmitglied angepobelt wird,

ist Batgirl sofort zur Stelle.

Hologramm-Projektor, der einen virtuel-
len Prigelknaben erzeugt, findet sich
auch ein echter Sparingspartner in der
Fledermaushahle. Er gibt Anweisungen
und Tips, wie man seine Kampftechnik
verbessern kann. Befindet sich der
schwarze Récher im Erkundungs-Modus,
kénnen Schalter betétigt und zahlreiche
Gadgets und Waffen eingesetzt wer-
den, allen voran natiirlich der bekannte
Bat-A-Rang, den man auf gut Gliick
von sich schleudern kann, oder womit
man per R1-Taste bestimmte Ziele an-
zuvisieren vermag. Im Laufe des Spiels
sammelt man noch allerlei andere
Watfen und niitzliche Gegenstinde
auf. In Kisten verteilt finden sich unter
anderem Jet-Boots, Raketen, Tréinengas
und Schlagringe. Abhéingig davon, mit
welchem der drei Récher sich der
Spieler auf Gothams Straf3en begibt,

Poison Ivy schickt besonders nette Kumpanen auf die Helden los,

st
cl
(8]
i

U8 8 J 2 g [EEEiE



pUrt er jeweils charakterspezifische
Goodies auf. Die Wahl des Helden
frifft man im gruftigen Hauptquartier.
Jeder Charakter verfigt iber andere,
ihn auszeichnende Féhigkeiten, die in
Starke, Geschwindigkeit und Agilitéit
aufgegliedert sind. Dick Grayson, der
als Batmans Partner Robin Fungier%, ist
besonders agil und springt deutlich hoher
als der dunkle Ritter. Allerdings kann
Robin weniger Schlége einstecken als

44
3

Das Handling der Bat-Vehikel ist relativ simpel gehalten:
Man verzichtete beispielsweise auf die Kollisionsabfrage

von Laternen.

sein Freund. Neu im Team ist das Bat-
girl, in dessen Rolle Barbara Wilson
schlipft, die nicht - wie urspriinglich in
der Comicvorlage - Commisonar Gor-
dons Tochter ist, sondern im neuesten
Kinoabenteuer die Nichte des liebens-
werten Butlers Alfred Pennyworth ver-
korpert. Das Batgirl bewegt sich beson-
ders schnell durch die zahlreichen Orte
des Verbrechens. Als recht ausgewoge-
ner Charakter verfiigt Batman hingegen
tber die gréfiten Kréfte im Team.

Als Schlijsselelement in dem span-
nenden Spieleabentever kann der Bai-
Computer bezeichnet werden. Anhand
der Analyse von gesammelten Hinwei-
sen und Indizien erhdlt Batman wert-
volle Informationen tber die weitere Vor-
gehensweise von Freeze und Ivy. Zu
Beginn enthdlt der Computer nur weni-
ge Infos: zwei Halften eines Posters, eine
E-Mail und eine Stadtkarte von Got-
ham City. Das zerrissene Plakat, wel-
ches fir eine Ausstellung des Sudan
Diamanten im Museum wirbt, wird zu-
néchst zusammengefigt und dann per

N
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Die Grafiker I:emiileﬂ sich trotz de recht ebenen
Gotham, mit Tunnels und Briicken fiir ein wenig
Abwechslung zv sorgen.

Zoom-Funktion erforscht. In der linken
oberen Ecke findet man eine Notiz:
20 Minuten nachdem geschlossen ist
F.” Das Gotham City Museum schlief3t
um 19.04 Uhr, also ist mit einem Uber-
fall von Mr.Freeze um 19.24 Uhr zu
rechnen. Im Navigations-Computer kann
sich Batman auf einer Karte das ge-
wiinschte Ziel markieren, um das Ge-
béude auf dem schnellsten Weg zu
erreichen. Im Batmobil macht man sich
auf den Weg durch die disteren Straf3en
Gothams. Mit einer intelligenten Strea-
ming-Technologie ist es mdglich, die
gesamte Stadt abzufahren, ohne eine
Ladepause in Kauf nehmen zu miissen.
Ebenso kann der Spieler jederzeit aus
seinem Vehikel steigen, um per Pedes
die Stadt zu erkunden. Wie auch in den
einzelnen Locations, gibt es hier viele
Hinweise und Goodies zu entdecken.
Auf der Fahrt wird Batman von den
Schergen des frostigen Bésewichts wie
auch von diversen Bikergangs maltrd-
tiert. Mit seiner Bordkanone kann sich
der ,Caped Crusader” jedoch schnell
von den Plagegeistern befreien.

An seinem Bestimmungsort ange-
kommen, versucht der Held nun még-
lichst vor Freeze an den begehrten

~ A o’
Wichtige Hinweise und Pick Ups sind in ganz Gotham
verteilt, wie auch an diesem frischen Tatort.
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Edelstein zu gelangen. In diesem Teil
des Spiels erkundet man grofBfléchige
Level und sucht meist nach Schaltern
und Gegenstéinden, um zu weiteren
Abschnitten Zugang zu erlangen. Anders
als bei Tomb Raider kann Batman nicht
klettern, sondern muf3 sich auf seine
Sprungkraft und das Gleiten mit seinem
Cape verlassen. Im Gegensatz zu Bat-
man begibt sich Mr. Freeze selbstver-
standlich nie alleine auf seine Beute-
zige. Seine Gehilfen greifen Batman
sofort an, der seine Gegner jedoch mit
einiger Schlagiibung fast problemlos
bewiltigen kann.

Der weitere Spielverlauf beschréinkt
sich natirlich nicht auf die Suche von
Diamanten. Es missen immer wieder
neue Hinweise gefunden werden, die
in den Bat-Computer einzuspeichern
sind. Es entsteht eine spannende Detekiiv-
arbeit, die etwas von der actionbeton-
ten Filmvorlage abweicht. Spdtestens,
wenn der erste Tag gemeisteri wurde,
geht es mit dem Auftreten von Poison
Ivy und ihrem muskulésen Einlauf-Freak
Bane so richtig zur Sache.

In der Batcave kdnnen Combos erlernt und trainiert
werden.

B Eines muB3 man Probe durchaus zu
Gute halten: Die diistere Atmosphdire
Gotham Citys wurde zweifellos perfekt
eingefangen. Die teilweise sehr sch-
nen Grafiken, kombiniert mit dem
Original-Filmsoundtrack, lassen dem
PlayStation-Besitzer férmlich das Cape
aus dem Riicken wachsen. Trotzdem
kann die geniale Stimmung nicht Gber
erhebliche technische und spielerische
Schwiichen hinwegtéuschen. Die Fahrten
durch Gotham sind oftmals sehr lang-
atmig und einténig. Das Design der
einzelnen Ortlichkeiten kann zwar als

vvvvv

Um den Alarm nicht frihzeitig auszuldsen, sollte man
versuchen, die Laserstrahlen nicht zu durchqueren.

fiel die grafische Darstellung zwar
sehr detailverliebt aus, ist aber auch
sehr pixelig und hat mit starken Clip-
ping-Problemen zu kémpfen. Besonders
die Animation der Helden hétte noch
besser gelingen kénnen. Batman &
Robin ist ein Spiel, das einer langen
Eingewdhnungszeit bedarf. Erst wenn
man wirklich alle Méglichkeiten der

Die teilweise sehr schonen Grafiken, kombiniert mit dem
Original-Filmsoundtrack, lassen dem PlayStation-Besitzer

formlic

gelungen betrachet werden, jedoch
fihren wirre Kameraschwenks oftmals
zu einem frustigen Erlebnis. Die analo-
ge Kontrolle ist akzeptabel, héitte aber
noch einen Tick genaver sein kénnen.
An optischen Effekten geizte man bei
Batman & Robin nicht. Von Multi-
Coloured-Lightning tber Nebel und
Lensflares ist alles vorhanden.Insgesamt

L

positiv_J e

® perfekte Batman Atmosphire
¢ faire Rétsel

® nach einiger Zeit unheimlich
fesselnd

tnegativ @
* starkes Clipping

e hoher Schwierigkeitsgrad
* langweilige Fahrsequenzen

das Cape aus dem Riicken wachsen.

U\

Charaktere ausgelotet und einiger-
maf3en kapiert hat, worum es eigent-
lich geht, beginnt das Spiel zu fesseln.
Acclaim prdsentiert uns diesmal also
keine hingeschluderte Filmkonver-
tierung, sondern sehr komplexe Action-
Adventure-Kost, die mit etwas mehr
Feinschliff auch deutlich héhere
Wertungen hditte einfahren kénnen.
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S creen

entinel

eturn

Psygnosis

Hookstone

Testmuster:...Psygnosis

Tt

Absorbiert man iiber 90% jeglicher Energie eines Levels, kann der Spieler
bis zu 4 Gebiete iiberspringen.

17. Juli
ca. 99,- DM

In spiiteren Leveln gesellen sich Sentries hinzv, die dieselben
energierauhenden Eigenschaften wie der Sentinel besitzen.

Sven Liebold

Vor 13 Jahren schon trieb Geoff
Crammond die Spielergemeinde rund
um C-64, PC, Amiga und Atari ST mit
seinem Sentinel in den Wahnsinn. Offen-
bar dachten sich die Entwickler von
Hookstone, daf3 der damals so erfolg-
reiche Titel jetzt erneut zum Siegeszug
ansetzen kdnnte, woraufhin sie kurzer-
hand eine Neuauflage des 3D-Klas-
sikers programmierten.

In Form einer wesenlosen Energie-
quelle bewegt sich der Spieler durch
eine surreale Landschaft. Dreh und
Angelpunkt des Spielprinzips ist das
Absorbieren und Wandeln von Energie.
In der Umgebung finden sich wahllos
verstreut léngliche Gebilde, die Baume
symbolisieren sollen. Diese werden mit-
tels Fadenkreuz plus R1- Taste absor-
biert und dem eigenen Energiekonto
zugeschrieben. Der Spieler kann jedoch
nur Objekte verwandeln, die sich auf
seiner Hohe oder unter ihm befinden.

EMPFEHLUNG /
e

Nachdem man seinen Geist in den neuen Roboter transferiert hat, sollte
man seine alte Hiille samt Felsen wieder absorbieren.

Allerdings kann die Wesenheit nicht
frei durch die Umgebung schweben,
sondern muf3 sich mittels eines Wirtes,
der sich disponibel im Gebiet plazieren
|&Bt, hin und her transferieren. Am
héchsten Punkt in der Landschaft wacht
der Sentinel in Form einer abstrakten
Statue, die um ihre eigene Achse iber
den Level rotiert. Wie ein Leuchtturm
halt der Wachter in einem 28 Grad
breiten Blickfeld Ausschau nach dem
Spieler. Gerdt man in das Scan-Feld
des Sentinels, raubt er dem Wesen
gnadenlos alle gesammelte Energie.
Ziel des Spieles ist es, moglichst viel
Energie zu sammeln, sich auf die glei-
che Hohe des Waichters zu begeben,
um am Ende den Sentinel selbst zu
absorbieren und den Level abzu-
schlief3en.

P Trotz der reduzierten 666 Levels
(das Original hatte 10. 000) und des
genialen Soundiracks von Altmeister
John Carpenter kénnte das Game den-
noch der breiten Masse an PlayStation
Spielern saver aufstof3en. Zu monoton
ist der Spielablauf, zu simpel die grafi-
sche Darstellung. Wenn man sich
schon an solch einen Software-Meilen-
stein wagt hétte man sich doch zumin-
dest noch einige spielerische Raffi-

positiv_J PR
* stimmungsvolle Atmosphére
e Nostalgie-Faktor

¢ auf die Dauer zu monoton
» unattraktive Grafik

¢ unverhdltnismafig lange
Ladezeiten

\

Unm sich iiber Anhhen zu bewegen, miissen Felsen
aufeinandergeschichtet werden.

In diesem skurrilen Menii wihlt man seine
Spielebene aus.

nessen ausdenken kénnen. Um einige
Features angereichert und grafisch
noch deutlich feinstrukturierter gestalfet,
héitte Sentinel Returns sicherlich eine
weitaus gréfBere Kéuferschicht ange-
sprochen. So ist Sentinel Returns zwar
ein solides Remake des Klassikers, wird
es jedoch sehr schwer haben sich in
der breiten Masse der qualitativ hoch-
wertigen Softwaretitel durchzusetzen.
Vielleicht sollte man manche ,Oldies”
einfach nur denkwiirdig in Erinnerung
behalten statt sie gewaltsam zu exhu-
mieren, um eine vb'ﬂfg neuve, weitaus
fortgeschrittenere Spieler-Generation
mit Iéingst Vergangenem zu konfrontie-
ren. Altbackene Fans des Ur-Sentinels
werden jedoch voll auf ihre Kosten
kommen.
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Sven Liebold

Xenocracy

Genre: NIl HOI I Testmuster: . Ubi Soft
Hersteller: Grolier Interactive EUte1iiEe1sie1s ERuRNEE——EYo! foie
Entwickler: R Preis: .ca. 99,- DM

Dieser Raumkreuzer sowie alle anderen Schiffe wirken villig banal und licherlich.

Es ist schon erstaunlich, was manche Entwickler der Spielergemein-
de zumuten wollen. Nach Wing Commander oder dem richtungswei-
senden Colony Wars sollte man doch meinen, einen gewissen Standard
bei den beliebten Weltraum-Shootern gesetzt zu haben. Vielleicht hatte
ja auch Grolier Interactive bewuf3t den Gedanken, diese MeBlatte so
weit wie mdglich zu unterschreiten - was ihnen von diesem Standpunkt
aus gesehen auch absolut gelungen ist.

Zugegebenermallen zeigt Xenocracy speziell in der Présentation
vielversprechende Ansétze. Da gibt es unter anderem detaillierte Video
Mission-Briefings, einen Newsflash und Diagramme von der politischen
Situation, jede Menge Fighter und sogar die Maglichkeit mit Hilfe einer
Wissenschaftsabteilung nach neuen Technologien zu forschen, um das
eigene Raumschiff aufzuwerten. All' das wurde in schén gestylten Hi-Res
Meniis verpackt, die Videos mit passablen Schauspielern in Szene
gesetzt. So richtig unter die Giirfellinie geht es traurigerweise erst beim
eigentlichen Spiel. Angefangen bei den pixeligen, kleinen und detailar-
men Raumschiffen Uber die hektische Steuerung bis hin zu den herrlich
dummen Gegnern zeigt Xenocracy optimal, wie man es nicht machen
sollte. Das Spiel gibt einem zu keinem Zeitpunkt das Gefihl, in eine
echte Weltraumschlacht verwickelt zu sein, da die Polygonmodelle ein-
fach viel zu winzig und lieblos ausgefallen sind. Xenocracy kann seine

Ideen-Vorbilder bei weitem nicht erreichen und hinkt

vor allem technisch arg der Zeit hinterher.

Einig der Missionen finden auch auf der Pluneie- I
oberfliche statt,

Multimedia, ... wo sonst | @ow® ‘

MASTER SERVICE

be

Konsole,

FIFA Frankreich WM,
Memory Card und

2 Controller

399,00 DM

- Extreme

Top 20

7/ A L~ 7% e
il L4 . 4
: Ty e ’

/ =
1.  Gran Turismo 89,85 11. Final Fantasy Tactics US 99,85 |
2.  Frankreich 98 - Die WM 79,85 12. Gex 2 - Enter the Gecko 84,85 |
3. Tekken 3 US 99,85 13. Riven - The Sequel to Myst 114,85 ‘
4. Breath of Fire 3US 99,85 14, Z 84,85 |
5. Forsaken 8485 | 15. Diablo 79,85 |
| |6 WCWNitro 89,85 16. Men in Black 89.85 |
7.  Bushido Blade 94,85 | |17. Ninja Tenchu JP 114,85 |
8. Tomb Raider 2 89,85 | |18, Bio Freaks US 99,85 ‘
9. Need for Speed 3 79,85 | Y/ |19. Deathtrap Dungeon 8485 | Yy
10. Bloody Roar 79,85 | /|20, Cool Boarders 2 8985 |7 |

__—— UHleuheite

PSX Dead or Alive 89,85 Puma Street-Soccer ¥
Dodge de Ball JP * Road Rash 3D 89,85
Aironauts % Down Hill Snow JP * S. Francisco Rush 84,85 |
Alundra 89,85 Dreams 89,85 Sentinel2-S'sR. 89,85 |
Armoured Core 89,85 Dynam. Boxing JP ks Shadow Gunner 79,85 |
Atari Arc. Gr. Hits 2 74,85 Fluid (Depth) = Streetf. Collection 79,85
Azure Dreams 84,85 Ghost in the Shell 89,85 Tennis Arena 2 79.85
Baby Universe 84,85 Hard Edge s Thunder Force 5 JP *
Batman & Robin 84,85 Hardball 6 *
Billiard Master JP 119,85 Heart of Darkness 89,85 Tombi b
Bio Freaks 69,85 Hot Shots Golf US ¥ T. Mé@kinen Rally 79,85
Blast Radius ¥ Hugo 89,85 Treasures o.t. Deep 84,85
Blasto 84,85 J. MG. Supercr. 98 84,85 V-Ball 79,85
Bomberman 84,85 Kula World 89,85 Vigilante 8 89,85
Breath of Fire 3 84,85 Luna Silver $.5. JP 3 Viper 79,85
Bubble Bobble 2 79,85 MageSlayer 84,85 Viva Football 84,85
Cardinal Syn 74,85 MegaMan 8 84,85 VR Baseball 99 79,85 |
CART World Serie 84,85 Petin TV * War Games 89,85 |
Cirquit Brakers 84,85 Pinball Ballistic x Wild Arms g i
Colin McRae Rally 84,85 Plane Crazy 89,85 W. L. Basketball 84,85 |
Constructor 89,85 Point Blank (+Gun) * WWF - Warzone 79,85 |
Cooking Fighter JP * Point Blank 89,85 Xenocracy 79,85
Cowboy Bebop JP L Prem. Manage 98 89,85 Youngblood 84,85
Crime Killer 89,85 Pulse 84,85 Zero Divide 2 *
NINTENDO®

i’y b Nighsarr ooy :

e ANDOWS i
PlayStatior r_‘wr].fgu:? ™

i

(Ninfendo)

l ln g e b (H t (=] Spieleberater zu den meisten Games, ab 9,85 DM

| Vandal Hearts 44,85 Batman For. C.U. 59,85
| P SX Bubsy 3D 49,85 Jet Rider 2 US 59,85
i Machine Hunter 49,85 NHL Break. 98 US 59,85
?ﬁ:ﬂ?:;ossx §§;§§’ Psychic Force 49,85 Ramp. World Tour 59,85
Beast Wars US 29,85 Swagman - Dream. 49,85 Road Rage 59,85
X2 34,85 Titan Wars 49,85 Bug Riders 59,85 |
D 39,85 Trash it 49,85 A.Senna K.Duel2 59,85 | |
Grid Run 39,85 Virtual Open Tennis 49,85 Caesars Palace 69,85 |
Konami Open Golf 39,85 Rock & Roll Rac. 2 49,85 Night. Creatures US 69,85 |
Robo Pit 39,85 Motor Mash 49,85 Chill - Snowb. 69,85
Bedlam 39,85 Sentient 49,85 M. NFL Football 98 69,85
Bug Riders US 39.85 Courir Crisis 49,85 Na. Museum Vol.5 69,85
Slamscape 39,85 Actua Ice Hockey 59,85 Reboot 69,85
Casper 44,85 Actua Tennis 59,85 PowerBoat Racing 69,85

Preislisten fiir die Systeme gegen 3,- DM Riickporto - * = Preis stand bei Drucklegung noch nicht fest -
ab 3 Spielen Portofrei (gilt nicht bei Angeboten) - Fragt nach unseren aktuellsten Gages - Bestellungen

werden am selben Tag versandt - Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 50,- DIf - L] meaulen, kein
Problem - Unfreie Warensendungen werden nicht angenommen - Ladenpreise Gf"’”‘”ar:' 5Chtn g
konnen abweichen - Druckfehler und Irrtlimer vorbehalten - Mit erscheinen dieser 4:1{:8&‘;\‘.%1;:;@@3,::‘;’?
Anzeige, verlieren die bisherigen Preise ihre Gliltigkeit. **::mlff“f,;.*sfeﬁﬁ]cf{h
% ung p0n

Filiale Oberhausen (ca. 200m?)
Havensteinstr. 46-48, 46045 Oberhausen, Tel: 0208-20518-33/

Zentrale Karilsruhe (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

EI=SR W EE HOTLINE
Telefon Versand: 0721-93357 10/11
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Soul Blade Fans bekommen endlich
neues Schwertfutter. Ganz im Stile der
martialischen Waffenschlacht von
Namco présentiert Sony Interactive
Studios America das neue ,Sword’em
Up”: Cardinal Syn. Leider lief} man
jedoch Deutschland bei der Veroffent-
lichung auBBen vor, so daf3 das Spiel
nur als PAL-Import erhdltlich ist. Die
Griinde hierfir dirften bekannt sein,
denn die Entwickler von Kronos Digital
Entertainment sorgten wdhrend der
Kémpfe fir reichlichen roten Flissig-
keitsverlust der Helden.

Ein episches Intro &Bt besonders
Fans von Fantasyfilmen das Herz hsher
schlagen. Begleitet von gewaltigen
Orchesterkléingen, die ein wenig an
den Soundtrack von ,Conan” erinnern,
erz&hlt der Vorspann die Geschichte
von einem Landstrich namens
Bloodland. In diesem Gebiet bekriegten

NEPHRA |

Cardmal

Sven Llebold

Genre:

Tesimuster

Wlﬂi der Splsler gegen dre Lore genhleudert glbt
es harschen Energieabzug.

sich haBerfillte Clans Gber viele Jahre
hinweg und tauchten die Wiesen und
Steppen in Blut. Eines Tages kam
jedoch ein Fremder und fishrte die krie-
gerischen Stémme zusammen. Als der
Frieden einige Jahre gehalten hatte,
beschlof3 der Fremde weiterzuziehen
und hinterlie3 jedem der Clans einen
Teil des Buches der Weisheit. Bereits
wenige Tage nach seiner Abreise
begann der Krieg von neuem, da jeder
in den Besitz der Schriftrolle des ande-
ren gelangen wollte. Inmitten des
Gefechts trat eine Magierin in
Erscheinung und verkiindete dieselben
Absichten wie einst der fremde
Reisende. Bereitwillig schlossen sich die
Stémme erneut zusammen und Uberga-
ben jeweils ihren Teil des Pergaments
der mystischen Schonheit Syn. Diese
hatte jedoch ganz andere Pléne, da sie
die wertvollen Schriften zu drei magi-
schen Schwertern formte, welche die
Geheimnisse des Buches der Weisheit
in sich trugen. Syn rief ein Turnier aus,
an dem der beste Kémpfer jedes Clans
teilnehmen konnte. Der Sieger sollte die

Cardinal Syn ist kein Spiel fiir schwache Gemiiter.

Die Kampfer sind mit sehr viel Liebe zum Detail
modelliert worden.

...... Beat’ em Up

Herste”er ...... SCEEXSISA

F =

EntW|c|<|er ...... Kronos Digital Entertainment

Theo Krcnz Velscmd Tel :0931/3545222
Erholthch cb

Schwerter und somit die Macht Gber
Bloodland erhalten. Die Magierin
dachte aber gar nicht daran, ihr
Versprechen zu halten, und vernichtete
den Gewinner des Turniers mit ihren
Zauberkrdften. Jetzt, einige Jahre spd-
ter, wird erneut ein Tournament veran-
staltet. Der Spieler muf3 sich zundchst
gegen alle Clanverireter behaupten,
um letztendlich Syn selbst gegeniiber-
zutreten.

Zu Beginn hat der Spieler die
Auswahl zwischen acht Charakteren,
die - ganz in der Tekken-Manier - nach
jedem gewonnenen Turnier um eine
neue Figur und deren Szenario ergéinzt

Die Alternative

Soul Blade Namco

Namco konnte
mit einer durch-
dachten Steuer-
ung sowie der
herausragende
= Optik viele Spie
- ler in den Bamn
des verwunsche
nen Schwerfes
ziehen. Die ursprunghche Spielhallenversion wurde
sogar um einige neue Features bereichert, wie den
genialen Quest-Mode, in dem der Spleler durch do
Land zieht und neve verschieden starke Waffen fir
seinen Charakter erkémpft. Diese kdnnen dann je
nach Bedarf ausgewdhlt werden, um damit erneut
die Schlacht zu ziehen. Der zweite Teil des Schwe

ektakels ,Soul Calibur” steht tbrigens bereits in
J;n Spielhallen und ist grafisch sehr viel aufwend
ger ausgefallen als sein Vorganger. Vielleicht laBt
sich Namco dennoch zu einer PlayStation-Konver-
tierung hinreif3en.
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PlayStation

NINTENDO I | PIayStatlon

0221 240 88 00

0221 240 88 03 oder 0221-240 00 89

NINTEN DO

Bost Coms  (Action).........

SOWDOTGHIGS (SO0

WCW vs. NWO  (WIESHiNG).......vevnesienns 139,90
Wetex  (TUfe).......cns 139,90
Yoshis Story (Jumpn Run) .89.90
ConfrollerMeriangeung..... +92.90
Shaker Pack incl. Mermw [6 Famm 32,90
Memory Cards 3exr-Pack (6 Faoen) ... 49,90

(©)) Dreamcast.

Dtem\oc:sf\abrb&c?eamgenastchepbﬂberf)S

SATURN JP

D8D Collection (Beatem Up).......c... 139,90
Docua X (Action)..... G 11990
kng of Fightess 97 /mit 1Mot RAM.139,90/159.90
Shinng Wisdom s (RPG)....

Amitage ll VoL 1-2........ciniiniinnned@ 39,90
Bafe Ange Alia (df).... .29,90
BRGSO i sin 39,90
Bubblegum Crises I-fl {OmU] e 49,90
Countdown Stolies Vol 1-2 {Omu} e 59,90
Devi Hunter Yohko 1-2 (OmU)......... e 49,90
H Hozard (df)..ovvvoviersninns 39,90

MDGelst VoL1-2 (OmU).........

Macross The Movie [OmU] ;
Moaoldiver Vol.1-3 (dt)..... e 3990
Patiabbor Vol.1-2 (df..... oA e 3990
Phantom Quest Coro \JU] 2 e 39.90
Pasic Little (Omu)..... 39,90
Record of Lodoss W:x vu 1 3

Steetfighter | TV Box 1 G
The Haldkenden \Vol.1-4...

Venus Wars (af)......oovivnn

<= | PlayStation

PlayStation + Dual Shock Confoler..............299,00
PlayStation+-2.Contr.+Mem.Card.................. 333,00

Video-CD Adapter incl. RGBKabel................249,90
Shaker-Upgrade-Kit (fir AID-Contfolier (atf)).......19,90
Acade Joyboard (NOMCO)...v.vcssisveerrrerer.s 109,90
Controller (Sony) grau, schwarz, weiB..............44,90

Controller Dual-Shock (Sony) grau...................59,90
Controller Dual-Shock (Sony) schwarz...............69,90
Conftroller NeGcon (grau, SChwaiz)................ 89,90
L e AR e e e T e N SR R 89.90
Memory Card (Sony)....... 39,90
Memory Card ([EXONY) 29,80
Mouse (Sony).... i 49,90
Mulfi Tap fMehlspneFer AsdcpTer ........................ 69,90
Antennenadapter., ..39.90

LinkKabel (vertoindet 2 PloySIations).............29.90
RGBKabe! (EXONY)... ..29.90
RGB-Kabel-+Stereo Auci»o Oul+\r’|deoom ...... 39,90

RGB Umschalfbox (4-Fach)......cciiiiin 99,90
ControllerVerangerungskobel........................ 19,90
Umbausatz.... 39,90
Umbau (ca. 20 mn] mﬂ erehmchranhe 89,90

Sth Element (Action).... 3
Abe's Odyssee (Action Jump n run]
Alundra  (Rollenspiel)....
Afari Arcades Greoiesi Hrfs 2 [Coil]

Ayrton Senna Kart Duel 2 (Race)....
Azure Dreams (ROIENSPIEN)..........cevviemivniiines
Baby Universe (Kaleidoskop). ..o
Baphomets Fluch Il (Adventure).........c...coucnid
Batman & Robin (Action-Adventure)
Bio Freaks (3D-AGhiNG)......cuiioriiniiininins
Bloody Roar (3D-FGhting)... i
Breath of Fire 3 (Rollenspiell........cc. oo,
Breath of Fire 3 ifd.Ed. (Drachen 15cmPin. ]14990
Cardinal Syn (FIGhfiNg).......ccoveveinirieminimnrasinnine 99,90
Circuit Breakers (Race)............ 3

Colin McRae Raly Race)......

Ciime Killer (Acion).........coo.enn 99,90
Cybal Zone (Action).... 99,90
Deathirap  Dungeon [Adventure] ....... 109.90
DIabIo  [STAEGIE). . vvvvevererrvrmsimssissssensssssasssirenns 99,90
Dodgem Arena [Achon]QQQU
Dreams  (Jump'n Run] 99.90
Evenbody’s Golf... v 89,90
Final Fantasy Tachcs us [i'%dlenspnei].............m?.‘?o

FluidDepth  (Music-Adventure)....
Frankieich '98 (FuBball)...........ccccooeeie.
Ghost in the Shell (3D-Shooter)....
Gran Tuismo (3D Race)....

Grand Steam Soga us [Rd!enspnel].............l:?‘?.‘;’o
Heart of Dakness (Adventure).... RSN C R B
Kionod (Jumpn Run)... i 99,90
Jeremy McGrath Supercross 98(Roce] ..99.90

Mega Man X3 (Jump’ noun)......oeee, 22,90
Midway Arcade Greatest Hifs. 1/2.........iiens

<2 |PlayStation

MayStation

One  (Action)...

Oge Tacfics us Sfro?egy]
Farcsite Bve us [Adventure -

Treasues of the Deep {Ao\zerme]...
Versus (3D Fighting)....
Viper [SDHebrShooter}

War  Games (SrroTegae}..,. 99,90
Wid Ams (Rolenspigl).... 99,90
xMen Chiden of Alom [Beofem Up} 99,90

I Umbau-Chips nur noch bis 31.8.98 kostenlos!
| Bei jeder Bestellung von PlayStation-Software
‘: liegt jetzt auf Wunsch ein Umbausatz zum
Abspielen von Japan- und Us-Importen mit

|| kompletter Anleitung beil

|| Zum Abspieien von Importspielen benétigst
| Du immer ein RGB-Kabel, da ansonsten die
Spiele nur in schwarz-weif ablaufenil!

Arfbook  Salernoon 3;:1!5 [p}
Hnbook  Alunda (L8)....
Hrtbook Beath of Fe (US)...wiw.
Hnbook Findl Fonfosy Taclics (us)...

Soundirack Fnd Fonfosy M (4 CDY)......109.90
Soundrock Find Farfasy Tachics .o 79.90

Tadng Cads FF - Toctics+AT00K........... 4990
Tadng  Cads FF WWGhost i the Shel.....14.90
Wakciols M versch. MOE......co.. 3990
Walsciols zB. FF VI, Salernoon, usw. Al...49,90
Keyings 5-10cm zB. FF Vi, Megaman3 ab 9.90
Tekeforkarien Findl Foriosy VI fid. Ecion..99.90

.viele weitere Afikel ab Lager lieferbart

Infos & Preislisten auch per computergesteuertem Faxpoolabruf (0221-240 05 33 - anrufen und gewiinschte
Preisliste anfordern - wird dann zugefaxt!) oder per frankierten DIN A5-Riickumschlag!

Ab sofort liefern wir versandkostenfrei zzgl. 3DM NN-Gebtihr

ausgeschlossen. Defekte Ware wird repariert oder ersetzt. Es gelten unsere AGB.

Bestellungen unter DM 50 werden mit 10 DM Versandpauschale berechnet
Annahmeverweigerungen werden pauschal mit den entstandenen Lieferkosten von DM 20,- berechnet. Druckfehler, Imtiimer und Preisanderungen
sind vorbehalten. Es wird keine Haftung fiir Inkompatibilitat ibernommen. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch
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< | TV AT=/3>,

3 Wonders jp (ShooterJNRP .
Al Japan Grand Touing Car CC. p[Roce]I2990

Amnored Tioopers jo (3D Shooter). ..., 182,90
Blue Breaker Burst o (ACHON).......c..coournesnen 129.90
BLUE. - Legend of Walers jo (Adventure).......129.90
Bormberman Fantasy Race jp Race)............. 129,90
Bormbermman Wars jo (Strategie)..... 12990
Brave Fencer M. jp + Demo FF VIII [FPG] ,,,,,, 149,90
Bushido Blade 2 (3D-Rgfing)........o s 11990
Capcom Generalions (Collection)................ 129,90

Chocobo's M. Dungeon jo (RPG - Square).....99,.90
Clises Beat Jo (FIGNING).....vvieivviarmioeineiaension 129,90

Ciises City jo (Action)..... 129,90
Dragon Bdl Z Findl Bout jp {Fagh!ng} 79,90
Dark Messiah o (HOTOFAGVENUIS).........umuine. 129.90
Eco-Night jo (AGVENIUE).......cuiiimmimiimnniens 129,90
Epica Stela o (ROBNSDIEN.....cccocvvseresorcnsnees 129,90
Fronfmission Alfemative o (Stategie).............. 139,90
G-Daiius (Shooter)..... 2 129,90
Gran Tuismo jp Roce] iN'emow Cad 11990
Guardion Recdl jo (SMUlationRPG)................. 149,90
Image Fght & X-Muttiply jo {Sfmreﬂ ........... 129,90
King of Fghters 97 (Rghing)..........ivmmmmmsmis 129,90
Krtdecnc;p[anthm} ........... 119,90
lunar the Siverstar o (RolenspIEl.........veie, 139,90

Meta Gear Soid jo (Acfion-Adventure 8.5ep).139,90
Metal Gear Soid jo Premium PacK.............u..
Metd Sug jo (JUmp’ N ShOOH.ivuieininiinns
Namco Anthologies 1 jo (Collection)..........
Neon Genesis Evangelion jp [Armemw
Nectans jo (Shategie)..... o
Parancia Scape [SDShooter]

Parasite Eve jp (Action)....

Faro Wars jp (Strategie)..... T

Pocket Fighter o (SFI F.ghtng] 129,90
Puzzie Bobble 4 jo (Tuftelspigl)..... 99,90
Rama jo (Adventurel..... 129,90

ScmuaShodoml&[l{Becmep}
Sokoban Basic 2 jp (iiftelspiel)...
Soukdigi jo (Action-Adventure).........
Star Ocean The 2.nd Story jp (Rollenspigl)....... 139,90
Super Adventure Rockman jo (Adventure)......
Tenchu jp (3D-Action-Adventure).....
Tekken Il jo (3D-Fighting) + Takeynrg ........... 119,90
Thunderforce 5 jo (Shooter)...

Twinbee RPG... 3

XMen s Sﬁeeifgglﬁa ip (Flgﬂng]
Xenogears<ip >

Xi AP o

\ the game c,ornpc;r;r :

ziil"' icher Str. 17
D - 50674 KoIn-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
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Jeder Spieler hat sein eigenes Intro.

T e s t

wird. Gekampft wird in grafisch detail-
reich gestalteten Arenen, welche die
Herkunft der einzelnen Kémpfer wider-
spiegeln. Die dsthetische Nephra vom
Clan der Sethiten erinnert ein wenig an
eine dgyptische Prinzessin und kémpft
deshalb auch in einer Grabstétte der
Pharaonen, wihrend der Vertreter des
Clans der schwarzen Ritter nahe einer
klassischen Zugbriicke zu finden ist.
Etwas an Bushido Blade angelehnt, ist
es dem Spieler méglich, sich ungebun-
den im Rahmen des Kampfareals zu
bewegen. Man kann niitzliche Extras in
Form von neuer Energie oder zusétzli-

s

‘An Effekten wirid l.:e‘;(urdinul syn nicht gespnrli.-

ches Potenial an Angriffsstérke aufsam-
meln oder aber einfach vor seinem
Widersacher flichten. Jede der Arenen
ist zusétzlich mit verschiedenen Gefah-
ren ausgestattet. Alle Clankémpfer sind
mit sehr viel Liebe zum Detail model-
liert und mit vergleichbar hohem
Aufwand animiert worden. Die
Steverung umfaBt drei Angriffs- sowie
einen Block-Button. Gesprungen wird
per L1-Taste. Auflerdem sind neben
dem Turnier an sich nahezu alle obli-
gatorischen Modi wie Survival, Team
Battle, Versus und Training enthalten -
insgesamt also sehr viele leckere
Zutaten, die eigentlich ein Kampfspiel
der Extraklasse ergeben mifiten. Leider
schlichen sich dennoch einige Mdkel
ein, worunter summa summarum der
Spielspaf ein wenig zu leiden hat.

B Die Schlagvarianten der Kémpfer
sind zwar nett anzuschauen, aber nicht
‘ sehr abwechslungsreich und nur selten

g ¥
_.;. = Sl N
il = o

x 3

v;-.ql?' A 3
In den Kisten und Truhen finden sich niitzl

iche Pick-Ups.

dort gehalten werden kann, bis er letzt-
endlich das Zeitliche segnet. Kann man
dennoch iber diese Mankos hinwegse-
hen, erhdlt der Kéufer auf jeden Fall
ein Uberdurchschnittliches Produkt, das
gerade fir den schnellen ,Zock” nach
einem hektischen Arbeitstag gut geeig-

| In den Bloodlands bekriegten sich haBerfiillte Clans

nachvollziehbar. Viele Schlachten arten
somit in ein wildes ,Button-Hémmern”
aus. Hinzu kommt, daf3 der Kémpfer
immer erst einige Schléige einstecken
muf3, bevor der Block-Button anspricht.
Unschén ist ebenfalls, daf3 der am
Boden liegende Gegner oft so lange

&

positiv_J °

* mitreiflendes Fantasy-Feeling
* makellose Prdsentation
* technisch tberzeugend

* unausgereifte Spielmechanik
* unndtig komplizierte Steverung

(W

-

Mit Counter Moves wehrt man Schlige des Gegners
ab und antwortet mit einer Gegenattacke.

uiber viele Jahre hinweg und tauchten die Wiesen
und Steppen in Blut . |

net ist. Hétte man noch ausgiebiger an
der Spielmechanik und den Moves
gearbeitet, hétte Cardinal Syn durch-
aus ein Konkurrent zu Namcos
Referenzklingen werden kénnen. Leider
reicht eine bestechende Grafik eben
doch nicht aus, um iber spielerische
Méngel hinwegzusehen.

—
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WA S creen Titel des Monats
August:
Alundra
79,99

X-Men vs. 0180/522 5300 _
0831/57 51 57 Knallhart kalkuliert

Street Flght,'er EX Edition R aVAEE: Unsere

Internet: http:\\www.gameit.de
—_— ’ @ email info@gameit.de TO P 10
Genre: . . . . .Beat’emup Testmuster: Virgin Interactive ® T-Online: *Gameit#

Hersteller: .Virgin Inferactive S TeIH{ITel BT EENE RN NITe 1L ® 4 Game It! - D-87488 Betzigau

Entwickler: . . .. .Capcom HCIEERINENIEREN e RAZ P g sl i e :
bam Bestaier, .ﬂe:'r&;ee. rrxirl riéh cr':a:rher;\r‘ dann ;n!des.sr.\bl‘r ;jll C & C 1* 39!99
e o ke I F1 ‘97 89,99
. ;ifr’ﬁf'fﬂf?;efmﬁlfﬂﬁJifﬁ”ai;'m’.h:uaﬁ, Final Fantas y 7 89,99
P AT I et :
"u.u’:.“ f ‘mmwmmgﬁmm Gran Tourismo 89,99
@ mrmwmggggzggmzm fre: = GTA 79,99

~,_ PreiseSand 107.1998 SRR TR

* =nochnichtvertigbaram 10.7. : X :
N:wamﬁgg%mm gbg:%gmng Resident Evil Dir. Cut 79,99

Fiir Osterreich - Preise x 7,5 = OSch Tomb Raider 2 89,99
Unserecsterrechischen Kunden beststentier: | Wild Arms* 79,99
Tel. 05576/837Zg War Games* 89,99

Versand erfolgt mit osterreichischer Post

Megaman Battle & Chase*.../9, 99 F
Men in Black ....... coreneir89,99
Micro Machines V3 Platin. ...39,99

Midway's Arcade Gr. Hits 2* 89,99 | Adapter Gameboy (Power F) 89,99
Abe’s Oddysee..................... 77,99 | Monopoly.....................79,99 s

’ % Analog Joystick ...............,. 109,99
' * Moto R 2 a3 99 N
foss Ldayses 2. i TG0 Sl gori?:?crn TTT99/98 N| Controller S0nY ..., 37,99
ctua Eishockey cereiense. 89,99 M "27'58 | o

Actua Golf 2.........ccoivivinnn.. 84,99 étAdrenalm RN Controller Sony Dual Shock.49,99

ACIUR SOECOT 2. civvicssivasnn S0 99) | AN fLStle e ULl vebiaieisanessnsss | Cantroller e 199

Actua Tennis 2%....... creere 54,99 H?E?:?;;Lmer o}ympms gg gg N! Controller Infrarot ............... 77,99

Adidas Power Soccer 2....... 87.99 | NBA Hangtime* . -BA.99 | Gamebuster Modul 79,99

Air Combat Platinium ¥ NBEA 98 . S eateg PRSI 119‘99

7 . den Bi d Ak it C keinerlei Problem hab Alien Triology .............. .42, NBA in the Zone 9B .. aA. A i

u zweit werden Bison un uma mit ammy Keineriel Froblem haben. Alundra®. i PEHGhE A Need 4 Speed 2...................79,99 Lenkr. m. Ped Drivewheel 124,99
Armored Core* Need 4 Speed 3.y, 89,99 | Lenkrad Top Gear Pro Wh.. 164,99

Atari Arcade Hits 2%, ...

. . Newman Haas Racing ..........89,99 | Link Kabel. 1 19,99
In der X-Men vs. Street Fighter EX Edition, Capcoms neuestem Release Atpesal it | NHL Hockey 99 .........8999 Nl Vemory Car Sony 15 Siot 34,99
. , , 2 owerplay Hockey '
der erfolgreichen Beat'em up Serie, treten Helden aus dem Marvel Baphomets Fluch 2... “8399 | Nigftmare Creatures ......".79.99 mm:i S 9
> R st g Vi nan & Rob 83 7'
Comic-Unversum gegen die Mitglieder der Street Fighter Familie an. Battle Arena Toshinden .. 5298 Orf Road! "hallenge 69,99 | Memory Card 360 St ....... 59,99
. A i A i3 Beast Wars...... ¥ .79.99 2 et a'ag | Memaory Card 720 Slot ... 89,99
Vier verschieden Battle-Modi (Arcade, Survival, Training und Versus) g;:;fg:;éis_ 229 E;ﬁé‘;?ﬁgﬁmm p,amlum-- é}géé AL oy b A7 0
. s bibar il smabid Vo Rk A b 000 [EEEE RS ERSES Al Pand ri ey b 5
und insgesamt 17 Charaktere, neun Street Fighter und acht X-Men ste- Blasto.. e N aneomenm 2, a e g HREE SO0V ey S0
- o . y Blaze & Blade®................. 94,99 | pgrinellan® ' 7699 .
hen fir den Kampf zur Verfigung. In X-Men vs. Street Fighter EX fritt Egongg)éﬁng-:g e L e i Playstation
. x ; - ; 5 . TR b crnnennyonne ) PGA-Tour Tiger Woods*........89,99
man nicht alleine an. Bevor die Priigelei losgeht, darf noch ein weiterer Bregitiof tirg'd Speml s Player Manager ............ sase | M': Edgeg"’y?’z'g’rs'ot
Figh shl d d - f Hilf ) Breken Hetix T . 84.99 P|t aillsl -keyouridt e}, gggg mory Car
ighter ausgewdihlt werden, der wihrend des Kampfes zur Hilfe geru A ——— A R 339,99
fen werden kann. Die Steuerung entspricht dem altbekannten Capcom- SUBRY, s i S 80 POV sty ;g:gg . . 5
. . . Busta Move 2 .................... 42,99 - R e
Standard: Viertel- und Halbkreisdrehungen ergeben zusammen mit den Bustamove 3.1 65198 Epbinbell imeshocoaitt o EE;;&EZ?‘R:;C; DuaIISh )...zgg.gg
i A p i Car Combat Game®............ 79,99 et LT 1 i ; . .
Low, Heavy und Medium Punchs bzw. Kicks herrliche Special Moves. Cardinal Syn ... I 7790 N Rage Racer s 8033 | playctation Value Pack...... 329,99 N
. s . . ’ =1 T T T R . | Rayman ... e300y | i H
Desweiteren kann man mehrere 5ch|cgkomb|n0honen aneinanderrei- Caesar's Palace....... ... 79, A e S e e 3299 | Playstation Multinorm349,99
: . . ; Cart World Series®. 7499 | esident Evil Directors Cut...79,59 | Umbauchip fiir US+Jap14,99
hen und so ohne Probleme 25+ Hit-Combos kreieren. Kénnte die X- Eg;"—'oant?g\f;s 24,99 SN ©::\on Tasche Sony. 79.99
. s . Y . « Lt T e idge Racer Revolution Pia incl. Memory Card u. Controller
C&cC1 Platinium® ........... 39,99 N § b 2
Men vs. Street Fighter EX Edition mit der Geschwindigkeit der richtigen G4 2 Narmstre ol 3359 RISKO oot 1999 | B0 RERRRRE T OO
S d ' £ ' C & C 2 Gegenschlag........... 79,99 : f" e i P
Vier-Spieler-Action und den sauberen Animationen des Em M ien World . 8995 p Soad fach 357 088 Rgéem‘;?m
: _ o L 2 eorernnn 89,99/ [LRGRIRORIIC S
Spielhallenoriginals aufwarten, wére ihr ein Platz an SAUCIO s 2959 ggztfgg[‘g'ff‘_’nﬂ_'_—'_?ﬁ 89,89 | Verlangerungskabel f. Pads.. 19,99

Crash Bandicoot 1 Platinum 39,99

G Killer® ............ 19,99
Groe i 8495 | 1.Bestellen Sie per Servicenummer

Cy Ball Zane...

1805/225300
Dead of Altves 7538 p| 2. Versand im Sicherheitskarton (nicht bei CD Hillen)
Deathtrap Dungeon ............ 89,99 | 3.Wir geben Preissenkungen sofortweiter = &
Diablo. oo 2 88%e | 4. Vorbestellungen konnen Siejederzeit andem

Discworld 2.....

der 2D-Beat’em up Spitze gesichert; so ist es leider Crash Bandicoot 2 .......... 79,99 Kundenservice gro[} eschrieben:
-

nur eine durchschnittliche Automatenumsetzung.

_. Dogdem Arena e ghadohl\-;.' Guaner- Mg ;ggg WWW.gamEIt COI‘II1
. kull Monkeys .......... 89,
= —————— 0 e oo 5909 | Dequem bestellen!
Dungeon Keeper® ................ 79,99 | Soviet Strike Platinum .. 39,99
Everybody's Golf...... ... 77,99 N| Spice World 249,
ARl Extréme nowbreak " 79.99 | Street Fighter Collection®..... 79,99 : = :
cARD Fade to Black ...... .39,99 gff?idﬁshtef EX Plus... gjgg Ladenpreise kinnen abweichen
uikoasn o £ :
E:Laaﬁgamaéy g gg:gg Supercross 98 feat MeG*. 7999 FI—EandIergnfragIs:-]n willkommen!
Firetrap* 84.99 | Super Match Soccer® w99 ragen Sie auch nach unserem

79,95 | Super Pan Collectmn*;
.39.99 | Tekken 2 Platinium..
8999 | Tekken 3%..

Flottenmanover*.
Formel 1 Platinum
Formel 197 .........

Handlerpartnerschaftsmodell!

21335 Liineburg ab 3.9.

FOrSaEN .o S 8499 | Tennis Arena®. . .
Frankreich 98 - FuBballWi 89,96 | TetrisPlus..... 74,99 | Heiligengeiststr. 26/27
Frogger. 69,99 | Theme Hospital .. 89,99 6458% Darmstadt
G-Police .89,99 plge" Woods 99% . .89,99 Nl Wilhelminenstr. 9 - 06151/28850
Gex 3D..... ;

Ghost in the ; .84, 66953 Pirmasensﬂ
Gran Tourismo ...... .89,89 | Tomb Raider 1 Platinum......39, Bahnhofstr. 11 - 06331/92941

Grand Theft Auto .7999 | Jomb Ralderg ............. 71032 BOblIﬂ en
Hardball 6........ Total NBA 987, Poststr. 36 - 07031/2 719140

Treasures of the Deep .
72070 Tiibingen

) 1) e e A,

: 10 1(_3\ S%ESE; {Metzgergasse 1 - 07071/21847
g 9 g E:gga:ntes . | 76829 Landau - neu!
earereans brunr —06341/36

8 8 8 Virttal Basaballoos Lindelbrunnstr. 34 - 06341/3627

7 7 . VR 30007 it 87435 Kempten
is G a Vs.. WekiE In der Brandstatt 6 - 0831/17762

i ;s s WAT GAIMES™ ....oormerermrrmm, :

D - 5 Warhammer 2:Dark Omen 89,99 (87700 Memmin en
14 val 4 WEWINItros s ?gggn Schwesterstr. 20 - 08331/474

] Wild Arms™.......... :

5 3 3 WipEout 2087 Piatinium.. 39,99 87719 Mmdelhﬁ-‘lm

'E' 2 i 2 World Rallye C|S1 T.Mzkinen. 7999 | Bahnhofstr. 20 - 08261 /739036
iR B | 1 World League Soccer 98*.....84,99 i

1 1 1 Worms P18t|nrum gggg Ksoﬁ%gt:!‘;TLg%gHQ%

=) | Wreckin' Crew......c.cocvvininen . :
ik NG Maximum Force..... | WWF Warzone* ........... 7499 189073 Ulm

Mechwarrior 2 Plati
Medievil*
Megaman 8% ..........

|
-89,99 N Frauenstr. 118 -0731/9216497
99 | Xenogracy® A

7393 p| Youngbiood"” 195615 Marktredwitz

R Leopoldstr. 7 —09231/3161

""44'96 | X-Men vs. Streetfighter”.
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Fir helles Aufsehen im fernen Osten
sorgen im Augenblick die Entwickler
von Whoopee Camp. Das Team um
Tokuro Fujiwara, der sich schon fiir
Jump’n Run Klassiker wie Ghouls'n
Ghosts, Mega Man oder Bionic Com-
mando verantwortlich zeichnete, hat
endlich die Arbeit an seinem neuesten
Jump’n Run TOMBI! beendet. Der Held
seines jUngsten Werkes heift, wie sollte

Mark Liebold

den er von seinem Grof3vater geerbt
hatte, verschwunden war. Ohne zu
zdgern bricht Tombi auf um sein anti-
kes Erbstiick wieder zuriickzuholen.
Nach dem langen Intro, das sich

es anders sein, Tombi, und trégt voller vollkommen im Animestil présentiert,
Stolz eine pinkfarbene Haarpracht. darf man endlich selbst ins Spielge-
Eines Tages, als Tombi gerade schehen eingreifen. Wéhrend des kom-
gemiitlich an seinem Lagerfeuver saf3 pletten Abenteuers geben immer wie-
und ein saftiges Stiick Wildschweinbra- der Passanten Tips. Die kleinen Hilfe-

ten essen wollte, nahm er plétzlich selt-
same Gerédusche wahr. Vorsichtig
spdhte er iber einen Stein hinweg und

d Die en Schweine benutzen

erblickte sogleich die Quelle der machtige Magie mit der Sie
Unruhe. Drei Koma-Schweine waren fontrolle brTneen Fonnen. e

gerade im Begriff, einen armen Bauvern
zu Uberfallen. Tombi, immer hilfsbereit
und mutig, stirzte sich sofort zwischen
die Angreifer, hatte aber gegen die
Ubermacht der Feinde keine Chance.
Als er wieder aus seiner Ohnmacht
erwachte, muf3te er voller Schrecken

feststellen, daf3 sein goldener Armreif,

In Klonoa muf3 man
den kleinen, knuddeli-
gen Helden, der iber
verschiedene Sprung-
und Wurftechniken
H verfigt, durch die
Welt Phantomile steu-
i ern. Ahnlich wie in
Pandemonium 2 und Crash Bandicoot 2 wechselt die
Kamera des ofteren die Position und IRt Klonoa
férmlich in den Bildschirm hineinmarschieren. Die
sechs Level und der niedrige Schwierigkeitsgrad bie-
ten einem versierten Spieler keine Herausforderung.
Klonoa ist ein schénes Jump’n Run, das vor allem auf
die jingere Zielgruppe zugeschnitten wurde.
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Hiilt man den O-Button gedriickt, beginnt Tombi
seine Waffe zu schwingen. Das Ergebnis ist eine
groflere Schlugreichweite und hoherer Schaden.

stellugen sind aber auch des &fteren,
genau wie die Save Points auf
StraBBenschildern angebracht. So
erfahrt man gleich am Anfang von
einem netten, dlteren Herrn, daf3 der
100 Jahre alte Weise, der nicht fernab
auf einem Berg lebt, mehr um das
Verschwinden des goldenen Armreifs
wissen kénnte. Sofort macht sich Tombi
auf den Weg, schliellich will er sein
Eigentum sobald wie méglich wieder
um sein Handgelenk legen kénnen. Zu
Beginn kann der Protagonist nur sprin-
gen, vorzugsweise auf die Gegner, um
sie anschlieBend wieder wegzuschleu-
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In der verwunschenen Villa befindet sich ein
Brunnen, der Tombis Wunden heilt.

|| Tierisches Treiben.

Das nennt sich

dern und seine Waffe, einen groflen,
bésen Totschléger einzusetzen. Tombi
verwendet seine iiberdurchschnittliche
Sprungkraft aber nicht nur, um seinen
Feinden den Garaus zu machen. Dank
seiner muskelbepackten Beine und
Arme ist er in der Lage, sich an
Baumdste, Mauern und &hnlichen
Gegebenheiten zu hangen. Im Laufe
der Zeit erlernt Tombi auch neue
Fahigkeiten, wie beispielsweise das
Jerische Treiben”, mit dem Tombi wie
ein Hund Uber den Bildschirm flitzen
kann. Doch bevor er sich dieser
Fertigkeit bedienen darf, muf3 er dem
hungrigen Affen Charles ein paar
Bananen beschaffen. Im Gegenuzug

A

Nur mit seine Enterhaken kann sich Tombi noch
vor dem Sturm retten.

Hier kann man besders schon den Ubergang zwishenVorder- d
Hintergrund erkennen.

lehrt dieser dem pinkhaarigen Helden
das ,tierische Treiben”. Aber nicht nur
die Fahigkeiten verbessern sich, auch
das Equipment wird allmdhlich aufge-
stockt. Von magischen Gegenstinden
Uber verschiedene Schlissel bis hin zu
wiederbelebenden Frefpaketen - alles
Aufgreifbare wandert in Tombis
Inventar. Damit manche Spieletappen
Uberhaupt gemeistert werden konnen,
benétigt Tombi die verschiedensten
Objekte und Waffen. Um beispielswei-
se in den Lavahshlen weiterzukommen,
muf3 Tombi sich mit seinem Enterhaken,
den er erst erhdlt nachdem er den
Weisen befreit hat, an den Felsvor-
springen hocharbeiten. Diese Waffe ist
eine tolle Sache. Sie verursacht zwar
keinen Schaden, dafiir kann man sich
damit prima an
Decken und
Felsvorspriinge
hangen, um sich
entweder zur
néichsten
Plattform weiter-
zuschwingen
oder sich weiter
nach oben zu
hangeln.
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Hiingt mnnkh Kampf gen das Stumsthwein an die Holzbalken, kon-
nen die herautheschworenen Tornados Tombi nichts anhaben.

Bevor man sich jedoch diesen ver-
zwickten Passagen hingeben darf muf3
zverst einmal der Weise aufgesucht
werden.

Auf dem Weg zu dem alten Greis
darf man nach kurzer Zeit TOMBIs grafi-
sche Besonderheit bestaunen. Tombi ist
in der Lage, wie oben bereits

erwdhnt, sich an Polygonhéuser
und -felsen festzuklammern.
Uber derartige Objekte kann
man anschlieBend in den Hinter-
bzw. Vordergrund klettern und
somit vollkommen neue, auf Anhieb
nicht immer sichtbare Spielebenen
erdffnen. In manchen Leveln, wie etwa
bei der verwunschenen Villa, die eine
pyramidenartige
Form besitzt, dreht

Wi
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der Lachpilze heben sie sich.

1Bt Tombi einen der Pilze die ihm zum Weinen Imgen, senken slth die Pflanzenplattformen, er\msdﬂ er einen

.k |

sich sogar das komplette Spielareal
nach links und rechts mit. Sobald der
Protagonist sich auf diese Art und
Weise sich durch die Hinter- und
Vordergriinde des ersten Levels und
somit den Berg hinaufgekampft hat,
trifft er auf die Hiitte des weisen
Mannes. Dieser riickt aber erst mit den
wertvollen Informationen heraus, nach-
dem Tombi die Kiken aus den Koka-
Eiern befreit und zu ihm gebracht hat.
Gesagt - getan. Ubergliicklich iber die
Rettung der Babyvégel gibt der Weise
all sein Wissen iber die Koma-
Schweine und das Verschwinden des
goldenen Armreifs preis.

Vor langer Zeit kamen sieben
méichtige und bitterbése Schweine in
dieses Land. Sie verwandelten blihen-
de Wiesen und Walder in groteske
und bizarre Landschaften. Um ihre

magischen Kinste mit Energie zu ver-
sorgen, bendtigen die sieben Ober-
schweine Gold. Bereits seit Jahren
plindern sie die heimischen Goldreser-
ven und schrecken auch nicht davor
zuriick, ihre Koma-Schweinetruppen
auszusenden, um sich durch ihre
Mannen das Gold der Bevélkerung
anzueignen. Jedes der sieben Schweine
hat einen Landstrich unter seiner
Kontrolle. Um diesen von dem Fluch
der grunzenden Ungetiimer zu befreien
braucht Tombi die farbigen Schweine-
taschen. Diese liegen an verborgenen
Plétzen im ganzen Land. Beispielsweise
wird der Phénix-Berg seit einiger Zeit
von gewaltigen Stirmen heimgesucht.
Aufgrund der gewaltigen Windbéen ist
es dem Phonix, einem gewaltigen
Vogel, der die Bewohner in den nahe-
gelegenen Dschungel bringt, nicht

2 i
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Tombi kunn den Zwerg nicht verstehen; dus mufl sich noch dndern, da beson-
ders die Gespriiche mit den Bewohnern des Landes wichtig sind.




mehr méglich aus seinem Nest abzuhe-
ben. Verantwortlich fir diese
Heimsuchung ist das Sturmschwein,
das nur besiegt werden kann, wenn
Tombi die rote Schweinetasche, in der
das goldgierige Risseltier gefangen
werden soll, in seinem Inventar hat.
Allerdings ist es nicht einfach die
Verstecke der Schweine ausfindig zu
machen, da sie sich nie an den ver-
wunschenen Orten, sondern in relativ
friedlichen Gebieten aufhalten. Um
Uberhaupt an die begehrten Schweine-
taschen, an Informationen tber den
Aufenthaltsort der Borstenviecher und
andere Gegenstéinde zu gelangen,
missen, bzw. kdnnen tber 125 kleine-
re und gréBere Rétsel und Aufgaben
geldst werden. Es ist zum Beispiel nicht
unbedingt notwendig dem kleinen
Zwergenjungen seine Blumensamen zu
bringen, dafir sollte man dem
Méusevolk bei der Reparatur der
Weinpumpe helfen, da sonst keine

Hallo! Ha ha ha!
Wir sehen uns wieder.
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* lang motivierend
® RPG-Elemente

* pixelige Sprites
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Mit dem Go-Kart geht’s bald aut eine wilde Tour
durch die Berge.

Chance auf ein Weiterkommen besteht.
Die grauen Nager, die sich unfer
grof3en Hiten verstecken, damit sie
niemand mit ihrem Aussehen erschrek-
ken, sind von einem der sieben
Schweine in Mduse verwandelt worden
und verlassen sich voll und ganz auf
Tombi, der das Risseltier gefangen
nehemen und somit den Fluch brechen
soll.

-t

Wenn sich der Held auf einen Gegner stiirzt, von einem Feind getroﬂen wird
oder seine Waffe schwingt, fingt der Dual Shock Controller an, rhythmisch
zu vibrieren.

unbedingt schlecht sein muf3. Sicherlich
kommen in TOMBI! auch viele

W

' Die gelungene Kombination aus Jump'n Run-
und kleinen Rollenspielelementen )
garantiert lange und lustige Spielstunden

B TOMBI! ist die absolute Jumpn
Run Uberraschung dieses Jahres. Auch
wenn die Aufmachung eher fiir den
jingeren Spieler zugeschnitten zu sein
scheint, bereitet TOMBI! jeder Alfers-
klasse eine Menge Spielspaf3. Die
gelunge Kombination aus Jump’n Run-
und kleineren Rollenspielelementen
garantiert lange und lustige Spiel-
stunden. Obwohl sich die Videospiele-
welt seit Crash Bandicoot und Gex 3D
mehr an reinrassigen 3D-Jump’n Runs
orientiert, beweist TOMBI!"s Schopfer
Tokuro Fujiwara, daf3 ein Spiel mit alt-
bewdhrten, klassischen 2D-Sprites nicht

a

100 jdhr. Schliis.

Kleiner Schliissel

B Totschldger

%) @ Holz-Bumerang

a Springhosen

B Flotte Hosen
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Polygonmodelle vor, aber gerade die
perfekte Symbiose beider
Grafikstile und die daraus ent-
standene Méglichkeit in den
Hintergrund bzw. Vordergrund
zu wechseln, eréffnen in

TOMSBI! vollkommen neve
Spieldimensionen. Der Sound

ist dem Stil von TOMBI! erstklas-
sig angepasst und wir muf3ten uns
des &fteren dabei ertappen, wie wir
die zwar sehr einfachen, aber trotzdem
melodischen Musikstiicke unbewuf3t
mitsummten.
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Die Explosionen sind fast in derselben iiberragenden Qualitiit wie in

Colony Wars.

Die Trimmerfelder aus zerstdrten
Raumschiffen verteilen sich so langsam
im Psygnosis-Weltall. Seit Colony Wars
sehnen sich viele Fans der Space
Shooter nach frischem Material. Um
die Durststrecke zum bevorstehenden
Colony Wars 2 zu iberwinden, schik-
ken die Engléinder einen weiteren Ver-
treter des beliebten Genres in die un-
endlichen Weiten des Raumes. Die
Entwicklung von Blast Radius begann
bereits im Januar 1997. Aus vielerlei
Griinden, wie zum Beispiel der h&ufi-
gen Umstrukturierung des Teams, ver-
schob sich der Titel jedoch in regel-
mé&figen Absténden. Wer sich eine
Space Opera im Stile des bombasti-
schen Colony Wars oder der Wing
Commander-Serie wiinscht, wird zu-
néchst ein wenig enttGuscht sein.

Blast Radius ist ein reinrassiger 3D-
Arcade-Shooter, bei dem die Betonung

Hingt sich dem Schiff eine zielsuchende Rakete an
das Heck, kann man die Kamera auf eine Frontan-
sicht umschalten.

Shootgr

& Hersteller

Camden Development

| Testmuster:.

Im Inneren dieses Reparaturhangars gilt es, die docken-
den Schiffe auszuschalten.

Jeder uhgesthose ighier hinterldBt verschiedenfar-
bige Pick-Ups.

deutlich auf Action anstatt auf umfas-
sender Storyline und schmiickenden
Videos liegt. Die Hintergrundgeschichte
ist ebenso banal wie unwichtig. Als
Séldner kémpft man im Auftrag einer
friedlichen auBerirdischen Spezies
gegen alles und jeden - das wars.

Zur Wahl stehen vier verschiedene
Kampfschiffe, die sich jeweils in Hand-
ling und Bewaffnung unterscheiden.
Nach einem kurzen Mission Briefing,
das sich auf zehn Zeilen Text und eine
briefmarkengrof3e Videosequenz be-
schréinkt, geht es sofort in die Schlacht.
In acht Galaxien muf3 der Blast Radius-
Pilot jeweils vier Missionen bestehen,
die sich im Schwierigkeitsgrad lang-
sam, aber stetig nach oben schrauben.
Die Crux an der Sache ist, daf3 die
Missionen schon sehr anspruchsvoll
beginnen und in den hsheren Levels fir
frustige Erlebnisse sorgen. Hinzu
kommt, daf3 der Spieler nur nach jeder

1

)
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dritten Mission speichern darf. Kampft
man sich also zwei Missionen nach
dem letzten Speicherpunkt nach vorne
und verliert ausgerechnet dann sein
Leben, beginnt der ganze Zauber von
vorne. Hier hétten die Entwickler deut-
lich mehr Gnade zeigen kénnen, da
man schétzungsweise ab dem sechsten
Versuch, die drei Missionen hinterein-
ander zu bewdltigen, des dfteren dazu
geneigt ist, sein Joypad in kleine Schei-
ben zu schneiden.

Das Kampfgeschehen findet wahl-
weise aus der Cockpitperspektive oder

Die Alternative

Colony Wars

Kein Freund von
# Space Operas

¥ sollte an diesem
Titel vorbeigehen.
Der erbitferte

8 Kampf der Liga
gegen die Streit-
mdchte der Navy
wird in fantastischen Bildern erzahlt. Selten sah
man auf der PlayStation Explosionen und Laser-
salven in solch beeindruckender Qualitét. Freunde
von Dolby Surround werden wohl heute noch an-
déchtig an die Momente denken, in denen sich
gigantische Kampfschiffe mit einer drshnenden
BaBwelle von hinten nach vorne durch das Zim-
mer schoben. Die Klangvielfalt und -qualitct des
Titels machte ihn eindeutig zur bisherigen Sound-
Referenz. Auch spielerisch zeigte Colony Wars,
daf3 man einem PC-Wing Commander durchaus
das Wasser reichen kann. Aber: der abgehobene
Schwierigkeitsgrad verlangt nach cleveren Kampf-
piloten vom Sc?ﬂuge eines Han Solo!
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Im Laufe des Spiels bekommt der Pilot Ge-
legenheit seine Watfensysteme avfzuwerten.

der AuBBenansicht statt.
Die gegnerischen Fighter
werden per Knopfdruck
in die Zielerfassung
genommen, um die gna-
denlosen Feuersalven treff-
sicher auf den Weg zu
schicken. In bester Shoot ‘em Up-
Manier hinterlaft ein explodierter
Gegner diverse Pick-Ups in der Gestalt
von verschiedenfarbigen Gitterkugeln.
Diese bewirken je nach Farbe beispiels-
weise Schildreparaturen, Treibstoff-
nachschub oder ein fir kurze Zeit an-
daverndes Upgrade der Waffensy-
steme. Sammelt man ausreichend
Bounty-Kapseln, ist es
dem Spieler moglich,
effekfiveres Kriegswerk-
zeug in Form von star-
keren Schildgenera-
toren oder durch-
schlagskréftigeren
Lasern einzukaufen.
Das Radar in der lin-
ken unteren Bild-

(

positiv_}

® eingdngige Steuerung
e effekigeladene Gratfik

® zu wenig Missionen
* unfaire Speicheroption

Zu Beginn stehen vier verschiedene Schiffe zur Auswahl.

schirmhélfte gibt Aufschluf3 Gber den
Standort der jeweiligen Feindschiffe.
David Braben und lan Bell hatten dbri-
gens ihre helle Freude am Design des
Ortungsgeréits, da es nahezu identisch
mit dem von ihnen programmierten aus
dem Klassiker Elite ist. Es werden die
Bereiche vor und hinter dem eigenen
Schiff angezeigt, wahrend die Linien den
Hoéhenunterschied darstellen.

Viele der groflen Raumstationen miissen akribisch zerlegt
werden, bevor sie letztendlich explodieren.

nikers. Grof3e Kampfschiffe, Festungen
und Plattformen schweben majestdtisch
durch das All.

Die simple Kontrolle des Raum-
schiffs, gepaart mit riesigen Schlachten
und ansprechender Présentation, sor-
gen fir freudige Ballerstunden. Ledig-
lich die Tatsache der unfairen Speicher-
option léf3t iber Blast Radius dunkle

Die simple Kontrolle des Raumschiffs, gepaart

mit riesigen Schlachten und ansprechender

‘ Prasentation, sorgen fiir freudige Ballerstunden.

B Obwohl sich der Verdacht auf-
dréngt, die Grafikengine von Colony
Wars recycelt zu haben, befeverte uns
der Produzent Richard Underhill, daf3
sich keine einzige Zeile des Edel-
Shooters in dem Code von Blast Radius
wiederfindet, da beide Titel véllig un-
abhdngig voneinander entwickelt wur-
den. Optisch némlich hat die Welt-
raumschlacht wie sein erfolgreiches
Vorbild einiges zu bieten. Die Raum-
schiffe sind sehr detailliert modelliert
und mit schénen Spiegeleffekten verse-
hen worden. Gewaltige Detonationen
verwdhnen das Auge des Pyrotech-

ission Briefings beschriinken sich auf die
sten Hinweise.

Wolken aufziehen. Wegen des sehr
hohen Schwierigkeitsgrades stellt sich
hier sehr schnell kochender Frust ein.
Dennoch sollten alle Genrefans einen
Blick auf den neuen Psygnosis-Titel
werfen. Ein grofles Lob gebihrt Blast
Radius fir die Unterstiitzung der meist
sehr vernachldssigten Link-Option.
Dank dieser Funktion ist es zwei Piloten
méglich, gemeinsam oder gegeneinan-
der in die Schlacht zu ziehen. Wem
Storyline und Komplexitét ohnehin egal
sind, ist letztlich bei dem auf pure
Action reduzierten Blast
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o ELITE® = DER NAME RUFT ERINNERUNGEN WACH: ERINNERUNGEN AN EINE KARG
AUSGESTATTETE COBRA MK I, DIE ERSTEN BEHUTSAMEN MANGVER, UM AN EINE RAUMSTATION
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ANZUDOCKEN, UND AN DIE ERSTE, FOLGENSCHWERE BEGEGNUNG MIT DEN THARGOIDEN.

PLAY UNTERHIELT SICH MIT DAviD BRABEN, DEM SCHOPFER VON ELITE UND GRUNDER VON
FRONTIER DEVELOPMENTS, UBER DIE MEILENSTEINE IN SEINER BISHERIGEN ICARRIERE, DEN BRUCH MIT DEM
Co-AuToR DES SPIELS IAN BELL, GENRERIVALEN UND UBER SEIN ERSTES PLAYSTATION-PROJEKT V2000.

David Braben - ein Werdegang

1981 schrieb David Braben, damals noch zum Zeitver-
treib, einige Spiele fir den Acorn Atom, einen uralten
Rechner. Eines davon war Fighter, ein Shooter, aus dem
spater Elite hervorging. Seinen damaligen Wunschtraum,
einen BBC Micro, konnte sich Braben zu jener Zeit nicht
erfillen, aber er glaubte, daf3 dies der Computer war, auf
dem er Elite schreiben wollte. An der Uni traf Braben mit
lan Bell zusammen, der einen BBC Micro besal3 - die ideale
Basis fir eine Zusammenarbeit an dem Spiel. Das seinerzeit
renommierte Softwarehaus Thorn EMI lehnte Elite allerdings
ab, da es ihnen ,zv anders” war, man nicht, wie anderwei-
tig ublich, ,drei Leben hatte” und ,niemand seine Zeit mit
dem Speichern von Spielstéinden vertrédeln mochte”. Die
beiden fanden aber einen anderen Publisher, und Elite
wurde schlieBlich im September 1984 versffentlicht; der
Rest ist Geschichte. Elite wurde auf 12 Systeme umgesetzt
und insgesamt Gber 1 Million mal verkauft. In Grof3-
britannien brachte es das Spiel sogar so weit, daf3 die
Nachrichtenredaktion von Channel 4 David Braben um ein
10minitiges Interview bat. Zarch/Virus stellte einen weite-
ren Meilenstein in Brabens Karriere dar. Fir die damaligen
Verhdltnisse wich dieses Spiel deutlich von der géngigen
Norm ab und erntete Kritiken wie ,3D: Ist dies die Zukunft
der Computerspiele?”. Virus war 1988 eines der ersten 3D-
Spiele mit ausgefillter Polygongrafik. Mit Frontier, einem in
Eigenregie erstellten Sequel zu Elite, kniipfte Braben finf
Jahre spéter an diesen Erfolg an. Frontier konnte sich tber

sechs Monate in den Top 3 der britischen Gallup Charts hal-

ten. 1994 griindete Braben sein eigenes Entwicklerstudio
Frontier Developments und beschéftigt dort heute neun
Mitarbeiter. Bei der Auswahl seiner Leute bewies Braben ein
ausgesprochen gliickliches Héndchen: Jonathan Roach, der
Technical Director, arbeitetete friher bei Acorn, James
Dixon, der Project Manger von V2000, kam direkt von der
Cambridge University und Tom Beckman von Simis. Frontier
Il First Encounters sollte ihr erstes Spiel werden. Die Ver-
dffentlichung erwies sich jedoch als ein einziges Desaster,
da der damalige Publisher Gametek das Spiel iberhastet
und voller Bugs auf den Markt gebracht hatte. Erbost zog

sich Braben aus dem Elite-Universum zuriick und beschaftig-

te sich seitdem mit einem Nachfolger zu Virus, der sich zur
Zeit im Sony Approval befindet und bereits im September
auf den Markt kommen soll.

V2000 - Revival Of The Fittest

Mit der Free Flight-Variante tber-
nahm Frontier Developments die emp-
findliche Steverung des Vorgéingers
nur zum Teil. Das Schiff des Spielers
zerschellt nun bei besonders heiklen
Manévern nicht mehr auf der
Oberfléiche, sondern geht in einen
sanften Gleitflug iber. Die neve
Hovercraft-Variante eignet sich hinge-
gen vor allem fir Einsteiger, die sich
allméhlich mit der Steverung vertraut
machen méchten. Das Gesumtkonzept
erinnert insgesamt deutlich an das
Original, auch wenn die grafischen
Unterschiede beachtlich sind. V2000
geizt némlich nicht mit Light Sourcing-,

.Gouraud Shading- und Lens Distortion-

Effekten, aber auch die Animations-
phasen der Gegner wirken bereits sehr
beeindruckend. In der Endfassung soll
V2000 insgesamt 36, iber 6 Welten

verstreute nicht-lineare Abschnitte bein-

halten, d.h. man ist des dfteren gezwun-
gen einen bereits besuchten Abschnitt
erneut zu durchkdmmen, um ein wich-
tiges Extra fir den augenblicklichen
Level zu erhalten. Neben der Auslo-
schung von Insekten gehért es zu der
zentralen Aufgabe des Spielers Forscher
zu beschiitzen, die einem im Gegen-
zug dafir in Fabriken Waffen und Add
ons fiir den Raumgleiter bauen, oder im

Frachtraum des Schiffes etwas zur Hand
gehen. Bisweilen ist es auch vonnéten
ganze Landstriche auszutrocknen, um
an Pick Ups heranzugelangen, oder
Ameisenherden mit natirlichen Mitteln
unter einer Felslawine zu begraben,
wenn die Munition mal wieder knapp
geworden ist. Laut Frontier Develop-
ments soll V2000 dariiber hinaus iiber
50 geheime Ausgdinge verfigen, die
als Verbindung zwischen den einzelnen
Abschnitten fungieren. Die vier spielba-
ren Level der uns vorliegenden Preview-
Version lief3en bereits den Riickschluf3
auf ein sehr vielschichtiges, ausgewo-
genes Gameplay zv.
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Im Gesprdch mit David Braben, Managing Director Frontier Developments

Virus

avid Braben: Ja, schon. Manchmal
glaube ich fast, daf3 angesichts der in
vielen Softwarehdusern vorherrschen-
den kaufménnischen Atmosphdre die

Kreativitat erstickt wird. Das finanzielle

BAe BEFriMIviur E
E DAS DEFINITIVE k

PIEL, UND EIN

 auch als komr
erausstellen konnen
Uberwiélfigen
David Braben: Ja und nein. Mich
beschlich zwar kurz vor der Veroffent-
lichung des Spiels das seltsame Gefihl,
daf3 dies alles eigentlich doch viel zu
einfach gewesen ist, und erwartete
unbewuBt, daf3 jemand anders auf die
gleiche Idee kommen und Elite in den
Schatten stellen wiirde. Ich vertraute
aber zum anderen darauf, daf3 sich
Elite, falls dies nicht geschehen wiirde,
ganz gut verkaufen wiirde. Die Aus-
sagen von Thorn EMI hatten mich ver-
unsichert. Es hdtte ja sein kénnen, daf3
sie Recht hatten.

by
& 8

David Braben, Managing Director Frontier Developments

Risiko, Experimente zu wagen und
Spiele zu produzieren, die von der
gdngigen Norm abweichen, ist vielen
Publishern und Entwicklern inzwischen
einfach zu grof3 geworden. Trotzdem
sind es gerade diese ,sicheren” Produkte,
wie z.B. die unzdhligen Command &
Conquer Clones, die sich oft als Flops
herausstellen oder die hochgesteckten
Erwartungen nicht erfiillen, da die
Leute das Original bevorzugen.

David Braben - eine Softographie

1984 | Elite*

1988 | Zarch** Acorn Archimedes

BBC Micro

BBC ,, Tube”
Commodore 64
Amstrad /Schneider CPC
Sinclair ZX Spectrum
Nintendo NES

MSX

Commodore Amiga
Atari ST

Apple ll

PC EGA-Version

PC VGA-Version
Acorn Electron
Acorn Archimedes

Commodore Amiga
Atari ST
PC

Sinclair ZX Spectrum

Commodore Amiga 500-3000
Commodore Amiga C(D32/4000
Atari ST

PC

Frontier Il First Encountfers PC
Darxide Sega Mega Drive 32X

1998 | V2000 Sony PlayStation
PC

* wurde in Zusammenarbeit mit lan Bell entwickelt.
** erschien als Demo unter dem Titel Lander.

David Braben: Die Langzeitmotiva-
tion - die Tatsache, daf3 man allméhlich
anféngt, sich mit seinem Commander
zv identifizieren. Alle Spielelemente
waren wichtig, aber erst ihre Gesamt-
heit machte die Faszination von Elite
aus. Ohne die 3D-Grafik, die fir die
damalige Zeit herausragend ausfiel,
hétten sich die Leute vielleicht nicht so
sehr in das Spiel einbezogen gefihlt,
aber auch das Elite-Universum sprach
for sich.

David Braben: Ja, jede Menge. Wir
veranstalteten sogar zwei Wettbewerbe
unter den Elite-Spielern. Einige von den
Teilnehmern lief3en ihre Ferien sausen,
um Elite zu spielen. Daf3 die Leute mit
derartig viel Begeisterung an dieses
Spiel herangingen, erfillt mich schon
etwas mit Stolz.

» am ndchsten?

David Baben: Keiner Kopie, zumin-
dest keiner von von jenen, die ich
gesehen habe, ist es bisher gelungen
den Kern von Elite einzufangen. Alle
haben nur einen Teil nachgeahmt, und
viele haben dies besser als das Origi-
nal getan, aber keine Kopie hat dem
Spieler wirklich in dem gleichen Maf3e
das Gefihl vermittelt, ein Teil des Spiels
zu sein.

play: Weshalb hast Du Dich von
lan Bell getrennt?

David Braben: lan und ich arbeite-

ten sehr lange an der Originalversion
von Elite und den vielen Konvertierun-
gen fir andere Plattformen, die etwas
spater folgten. Einen Teil davon tber-
nahmen wir selbst, einige andere ga-
ben wir an Third Party-Entwickler ab,
aber selbst diese waren mit einem ho-
hen Arbeitsaufwand verbunden. 1985
gingen lan und ich schlief3lich Elite 2
an. Als Plattformen faf3ten wir den BBC
Micro und den Commodore 64 ins
Auge - der Amiga und der ST waren
zu dem Zeitpunkt noch gar nicht auf
dem Markt. Elite 2 war fir uns ein sehr
ehrgeiziges Projekt. Wir teilten die
Arbeit untereinander auf und liefen
das Projekt anlaufen. Wir verdienten
schon damals gut, und ich glaube, daf3
lan etwa zu diesem Zeitpunkt anfing,
allméhlich seinen friheren Enthusias-
mus zu verlieren und andere Interessen
zu verfolgen, wozu vor allem der Kampf-
sport zéhlte. Einige Monate spéter stell-
te ich die ersten Elemente, die zu mei-
nem Aufgabenbereich gehorten, wie
die 3D-Grafik, fertig und wollte eigent-
lich gleich weitermachen. Dazu war ich
aber auf die Elemente angewiesen, die
lan hétte fertigstellen sollen. Nur hatte
er dies noch nicht getan. In Wirklich-
keit hatte er noch kaum damit begon-
nen! Wie das Leben so spielt, bot mir
Acorn einen Prototyp ihres Archime-
des-Computers an und fragte mich, ob
ich nicht Lust hétte fir sie eine Demo
fir ihren Rechner zu schreiben, der
drei Monate spdter auf den Markt
kommen sollte. lan und ich plauderten
dariiber, und ich fing an, das Demo
(Lander) zu schreiben, wahrend lan mit
sich zu Rate ging, ob er weiterhin an
Elite 2 arbeiten wollte oder nicht. Ich
stellte das Demo rechtzeitig fertig und
spater auch die kommerzielle Version
Zarch. lan hatte aber noch immer kei-
nen Entschluf3 gefaBt und war mit sei-
ner Arbeit an Elite 2 kaum weiterge-
kommen. Ganz im Gegenteil, er schal-
tete seinen Computer damals oft wochen-
lang nicht ein. Ich war dementspre-
chend eingeschnappt und setzte ihm
schon fast das Messer auf die Brust: Er
sollfe sich gefélligst innerhalb der néichs-
ten sechs Monate Uberlegen, was er
eigentlich wollte. In der Zwischenzeit
wiirde ich Zarch Gberarbeiten und fur
den Amiga, den ST und den PC umset-
zen. Nachdem Virus veréffentlicht wur-
de und von der Fachpresse u.a. als 16-
Bit-Spiel des Jahres 1988 ausgezeich-
net wurde, hatte ich mit lan wieder
eine ernsthafte Diskussion. Hinzu kam,
daf es keinen Sinn mehr machte, die
Entwicklung von Elite 2 auf den 8-Bit-
Plattformen fortzusetzen, da die 16-Bit-
Systeme léingst gang und gebe waren.
lan wollte das Handtuch werfen, und
wir kamen giitlich darin tberein, daf3
ich Elite 2 allein schreiben und ihm
Royalties zahlen wiirde. So entstand
Frontier, das mit dem 8-Bit-Projekt Elite
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2 nichts mehr zu tun hatte. lan ist seit-
dem nicht gerade umgdnglich, zumin-
dest was mich betrifft, was ich sehr
schade finde. Das liegt wohl haupt-
séichlich daran, daf seine Hauptein-
nahmequelle, némlich die Royalties aus
Elite 2, inzwischen versiegt ist. Soweit
ich weif3, hat lan seit Elite an keinem
kommerziellen Projekt mehr gearbeitet.

play: Beabsichtigst Du, eines Tages
ein Sequel zu Frontier Il First Encoun-
ters zu schreiben?

David Braben: Ja, obwohl bis dahin
wohl noch sehr viel Zeit verstreichen
wird. Die Versffentlichung von Frontier |l
First Encounters erwies sich als eine
einzige Tragddie. Gametek UK (heute
Take Two Interactive UK) brachte das
Spiel verfriht mit Bugs in den Handel
und veréirgerte damit viele Leute, unter
anderem auch mich. Seither blickte ich
nur noch sehr ungern auf die Zeit von
Frontier Il First Encounters zuriick, ob-
wohl das Spieldesign selbst ok war,
und faBte den Entschluf, zuerst einige
andere Dinge zu tun, bevor ich ein
weiteres Elite-/Frontier-Spiel machen
wiirde. Ich wiirde sehr gerne das defi-
nitive Elite schreiben - ,Final Frontier”
sozusagen. Wir haben sehr viele Ideen
fir solch’ eine Art von Spiel, und eines
Tages werden wir diese wohl in die Tat
umsetzen.

play: Welchem Publisher wiirdest
Du es am ehesten zuirauen, eine ,in-
offizielle” Fortsetzung zu schreiben?
Origin vielleicht wegen ihrer Wing
Commander-Serie oder aber auch
Psygnosis wegen Colony Wars?

David Braben: Fiir mich verbif3 sich
die Wing Commander-Serie immer zu
sehr in die Videosequenzen. Ich kam
mir so vor, als ob ich gemiitlich in mei-
nem Sessel sitzen wiirde - nicht gerade
das Ideal fiir ein Spiel. Einige Ideen
waren wirklich nett, aber sie wurden
nicht konsequent miteinander verknipft.
Colony Wars beschréinkte sich auf die
Arcade-Elemente von Elite, was eigent-
lich ein guter Ansatz ist, aber ich glau-
be nicht, daf3 das Spielgefiige eng
genug zusammengehalten wurde, als
daf der Spieler das Gefihl bekommen
hatte, er/sie wiirde sich in einer fikti-
ven Welt authalten, statt in einer Abfol-
ge von willkiirlich aufeinanderfolgen-
den Leveln. Ich habe es nicht sehr
lange gespielt, d.h. es kénnte spater
noch weiter verzweigen, aber das
glaube ich eigentlich nicht. Andere
Softwareh&user wie Ocean/Infogrames
sollte man auch in Erwégung ziehen,
aber ich glaube, daf3 letztendlich die
Entwickler gefragt sind. Um einen wirk-
lich definitiven Nachfolger zu Elite - so
wie er mir vorschwebt - zu schreiben,
bedarf es einer immens langen Entwick-
lungszeit, was mit einem GulBerst hohen
kommerziellen Risiko fir Publisher und
Entwickler gleichermaf3en verbunden ist.

play: Virus basiert auf dem Spiel-
konzept von Zarch fiir den Acorn
Archimedes. Kannst Du uns etwas

iber die Entwicklungsgeschichte des
Spiels von einem ersten Demo auf
dem Archimedes bis hin zu Virus auf
dem Amiga, Atari und PC erzdhlen?
David Braben: Urspringlich wollte
ich ausprobieren, wie man ausgefillte
3D-Landschaften am schnellsten und
effektivsten darstellen konnte. Das Lan-
der Demo sollte genau dies veran-
schaulichen und war gar nicht als Spiel
im eigentlichen Sinne gedacht. In dem
Demo steverte der Spieler einen Raum-
gleiter iber einen gigantischen Fleckerl-
teppich, auf dem sich das Virus allmdh-
lich ausbreitete, wihrend riesige Meteo-
riten vom Himmel herabstirzten. Man
muBte so lange wie moglich zu Uberle-
ben versuchen, wihrend die Zahl der
Meteoriten stéindig zunahm. Jeder
Meteor teilte sich beim Aufschlag in
zwei Brocken, was das Ganze sehr
anspruchsvoll gestaltete! Zarch war ein
vollwertiges Spiel mit Gegnern, Viren
und dem ganzen Drumherum. Eine
Uberarbeitete Version (mit mehr Feinden,
besseren spéiteren Welten usw.) erschien

play: ,Virus 2000” wére eigentlich
die logische Konsequenz aus ,Virus”
gewesen...

David Braben: Wir haben uns bewul3t
fir den Titel ,V2000“ entschieden. Der
Inhalt des Begriffs ,Virus” hat sich seit
der Versffentlichung des Originals sehr
verdndert - in den Vereinigten Staaten
vor allem wegen AIDS, aber auch

+»» WIR HABEN UNS BEWUST FUR DEN TITEL ,,V2000* ENTSCHIEDEN.

DER INHALT DES BEGRIFFS ,,VIRUS® HAT SICH SEIT DER VERGFFENTLICHUNG

DES ORIGINALS SEHR VERANDERT ~ IN DEN VEREINIGTEN STAATEN
VOR ALLEM WEGEN AIDS, ABER AUCH WEGEN COMPUTERVIREN,
DIE 1988 NOCH UNBEKANNT WAREN." David Broben, Managing Director Frontier Developments

schlieBlich unter dem Titel Virus fir den
ST und den Amiga, und es war eine
Heidenarbeit die Geschwindigkeit des
Originals so weit zu erhéhen, daf3

Virus auf den 16-Bit-Rechnern Gber-

haupt verniinftig spielbar war.

play: Die (iberJempfindliche Steue-
rung des Raumgleiters, der rigoros
den Gesetzen der Schwerkraft gehorch-
te, ziihlte neben der Fleckerlteppich-
grafik zu den bezeichnendsten Fea-
tures von Virus. Beabsichtigst Du, die
Steverung fir das Sequel zu iiberar-
beiten?

David Braben: Ja. Unser Ziel in
V2000 war es, die Steverung des Schif-
fes fir den geiibten Spieler an die des
Originals anzugleichen, sie sollte aber
auch fir Einsteiger leicht zuganglich
sein. Ich glaube, wir haben dieses Ziel
auch erreicht, indem wir den Gleiter
um einige Features aufgewertet haben,
die den Spieler daran hindern auf dem
Boden zu zerschellen oder irgendwo
héngenzubleiben. Zum einen gibt es in
V2000 zwei Steuerungsvarianten. Das
Schiff verhélt sich entweder wie ein
Hovercraft oder wie in Virus im Full
Flight-Modus. In letzterem Uberprift
V2000 aber stindig, in welche Rich-
tung man gerade fliegt, und bremst den
Gleiter gegebenenfalls sanft ab, damit
er nicht zerschellt: ein Feature, das
einem nicht sofort auffdllt, aber wenn
man z.B. das Joypad aus der Hand
legt, geht das Schiff selbst aus grofer
Hahe in einen leichten Schwebeflug
tiber, was auch versierte Spieler nicht
beeintréchtigt. Wir wollten das Beste
aus beiden Welten verwirklichen!

wegen Computerviren, die 1988 noch
unbekannt waren.

play: Gibt es in V2000 auch einige
verborgene Missionen?

David Braben: Ja, jede Menge sogar.
Das Spiel verlduft zwar nicht-linear
und es gibt auch viele Wege es durch-
zuspielen, aber wer die verborgenen
Missionsziele herausfindet, vereinfacht
sich die Sache natiirlich um einiges.

play: In V2000 gibt es kein klassi-
sches Punktesystem. Gibt es denn
statidessen vielleicht eine Einstufung in
Dienstgraden?

David Braben: Ja, es wird ein Ran-
king System geben. Zwischen den ein-
zelnen Welten bekommt man zudem
eine Karte zu sehen, auf der alle bereits
besuchten Planeten verzeichnet sini\\-,_.
Am Anfang ist diese Karte noch fast "\,
schwarz, aber im Verlauf des Spiels \""'_-‘,"-.
wird sie immer mehr ausgefillt. Grof3e,
schwarz bleibende Bereiche stellen
unter Umstéinden verborgene Welten
dar, wer weif32

play: Gibt es noch mehr Parallelen
zwischen V2000 und Elite, wie besse-
re Waffensysteme oder ein groBerer
Frachiraum?

David Braben: Das Spie|kqnzept,
Extras fir das eigene Schiff zu bekom-
men, erinnert natirlich etwas an Elite,
auch die Tatsache, daf} man seine
Frachtraumkapazitét erweitern kann.
Die Art und Weise wie dies geschieht,
ist aber sehr unterschiedlich. In V2000
gibt es z.B. Uberhaupt kein Geld.

play: Vielen Dank fir das
Interview, David.
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JAHRELANG WAR DAS CHEATMODUL GAMEBUSTER NICHT NUR DIE ERSTE,

SONDERN AUCH DIE EINZIGE WAHL. DAS WIRD NUN ANDERS:

BLAZE HAT MIT DEM XPLODER EINEN MITBEWERBER AUF DEN MARKT

GEBRACHT, DER DATEL AUF DEN ZWEITEN PLATZ VERWEISEN SOLL.

a

Ob PlayStation, Nintendo 64 oder
PC - fallt einem auf Anhieb ein Cheat-
modul ein, das nicht von Datel (alias

Wettbewerb lief3 den Ansporn versie-
gen, das Produkt weiterzuentwickeln.
So gab es bis vor kurzem keine mef3-
baren Verbesserungen des Gamebus-

man gar einschlafen, anstatt sie fit fur
Windows zu machen.
Auch Datels Technikguru Wayne

nation. Das Unternehmen wurde ihm
zu grof3, achtete weniger auf die Be-
dirfnisse der Kunden. So nahm er die
Herausforderung, ein neues Unterneh-
men zu griinden, dankbar an. Future
Console Design heif3t seine neue Wir-
kungsstéitte, die zundichst exklusiv fur
das Blaze-Label des britischen Distri-
butors Fire International entwickelt.

WAYNE BECKETT

Wayne Beckett ist Programmierer mit Leib und Seele. In
den 80er Jahren schrieb er allerlei Treiberprogramme, um
Home Computer wie den legenddren Commodore 64 fir
Farbdrucker tauglich zu machen. Zum Ende des Jahrzehnts
wechselte er zu Datel, wo er rund acht Jahre beschaftigt
war. Wayne war maf3geblich an der Entwicklung mehrerer
Gamebuster-Versionen, z.B. fir Mega Drive, Saturn, Super
Nintendo und nicht zuletzt PlayStation beteiligt - fir die 8-

und 16-Bit-Gerdte im Alleingang, fir die Next Generation-
Geréte als Designer und Co-Programmierer. Auf3erdem kre-
ierte der britische Tastaturkiinstler Memory Cards fiir ver-
schiedene Plattformen, z.B. Cards mit 120, 360 und 720
Slots fir die PlayStation. Seit November vergangenen Jahres
arbeitete er bei seiner neven Firma Future Console Design
am Xploder fir die PlayStation, dem eine Né4-Version folgt.

Dataflash) ist? Richtig. Der Gamebuster
ist eine feine Sache, doch der fehlende

ters; die PC-Version Action Repioy lief3

Beckett war unzufrieden iber die Stag-

Das erste Produkt ist, wie sollte es
anders sein, ein Cheatmodul. Der
Xplorer, der in Deutschland in Xploder
umgenannt werden muf3te, weil ein
anderes Unternehmen die Rechte auf
den ,Entdecker”-Namen beansprucht,
wird hierzulande von Highcom vertrie-
ben und ist mit dem Gamebuster ver-
gleichbar.

Diesen Markifiihrer haben wir in
der play PLAYSTATION 4/98 ausfishr-
lich beschrieben, deswegen folgt hier
nur eine kurze Zusammenfassung: Der
Gamebuster ist ein Trainer, der in prak-
tisch allen Spielen Mogeln erlaubt,
indem in den Ablauf eingegriffen wird.
Er halt bestimmte Zellen im Arbeitsspei-
cher der PlayStation konstant - etwa
die, in denen die Anzahl der Leben oder
der verbleibenden Patronen abgelegt
ist - und sorgt damit fir Leben oder
Munition ohne Ende.

DAs GERAT

Der Xploder, dessen erste Verkaufs-
version uns erreichte, ist in seiner
Bedienung und seiner Leistungsféhig-
keit dem Gamebuster recht ghnlich.
Beide Gerdte werden auf den I/O-
Steckplatz auf der Riickseite des Play-
Station gesetzt, haben einen Ein-/Aus-
schalter und eine Buchse fiir ein PC-
Kabel. Der Xploder ist allerdings dop-
pelt so groB3 wie der Gamebuster.

AuBBerdem frif3t” der Xploder alle
Cheats seines prominenten Mitbewer-
bers. Ein schlaver Schachzug; der
Hersteller erspart sich das mihevolle
Aufbauen einer Datenbank, indem er
den Kunden auf die enorme Vielzahl

an Gamebuster Codes zuriickgreifen
a3, die man in der Fachpresse und
Cheatbiichern findet. Zudem ist es ein-
fach praktisch, die spartanische Nota-
tion der Gamebuster Codes zu tiber-
nehmen, die nur aus einer Speicherad-
resse und dem gewiinschten Wert be-
steht.

Der Xploder enthélt derzeit Cheats
fir rund 120 Spiele. Die Unterstitzung
fir jeden Titel ist unterschiedlich und
liegt zum Teil auch in seiner Natur be-
grindet: Fir manche Spiele gibt es nur
einen Cheat, fir andere gleich zwan-
zig. In der Regel liegt die GréBenord-
nung bei einer Handvoll. Der Speicher
des Moduls hat eine Kapazitdt von 2
MBit, was fir ungefdhr 10.000 Cheats
reichen soll. Im Gegensatz zum Game-
buster wurden die einzelnen Cheats ins
Deutsche iibersetzt - wer keine Fremd-
sprache beherrscht, muB3 also nicht rét-
seln, was ,infinite weapons” bedeutet.

Eine blof3e Kopie des Gamebusters
macht aber noch keinen Erfolg, zudem
der Xploder mit 100 DM nicht preis-
werter ist und sich das Meni zwar
freundlich, aber spartanisch gibt: Es
besteht nur aus den Eintrégen ,Spiel
starten”, ,Cheat auswdahlen” und
Bildbetrachter”. Mit dieser Funktion
&t sich das letzte Bild im Videospei-
cher (vor dem Driicken der Reset-Taste)
erneut hervorzaubern, ein Dienst, mit
dem zunéchst nicht viel anzufangen ist.
Der Xploder erfreut aber durch einige
erfrischende Ideen, die der etwas fest-
gefahrenen Entwicklung von
Cheathardware neue Impulse geben.
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LoATNe Gheats aktivieren
& Neragndern -

NEUE SOFTWARE IM GAMEBUSTER
NEUHEITEN . PC-Link-Set maglich, das aus einer
- Steckkarte, einem Verbindungskabel
Die drei wesentlichen Unterschiede und einer Software besteht. Beim
zum Gamebuster: - Xploder gibt es diese erhhte Funktio-
: 1. Der Xploder erlaubt eine gréfBere  :  nalitét beinahe gratis: Wiederum
Flexibilitat bei den Codes. Beim . genigt ein Kabel; der Einbau einer
Gamebuster lassen sich je Codezeile Steckkarte entfallt.
maximal zwei Speicherzellen verdn-
dern. Bei umfangreichen Manipula- Mit Hilfe der PC-Software X-Link,
tionen kommt eine ganze Reihe von fir die MS-DOS ausreicht, lassen sich
Zeilen zusammen. Dieses Cheatmonster Spiele trainieren, um neue Codes zu
l&Bt sich beim Xploder auf eine Zeile entwickeln, Cheatsbibliotheken zwi-
zusammenfassen. Auf3erdem gibt es schen PC und Xploder austauschen
klangvolle Namen wie Super Codes sowie Screenshots von Spielen (hier

Wihrend Wayne an seinem Xploder bastelte, war Datel
nicht untétig und hat die Software des Gamebusters umfas-
send Uberarbeitet. Die Version 2.1 unterstitzt 161 Spiele
(statt wie bisher 75), wobei auch neuere Titel wie Alundra
und das mittlerweile indizierte Horror Action-Adventure von
Capcom dabei sind. Eine neue Funktion namens ,Explorer”
bietet die Méglichkeit, eine Spiel-CD nach Grafiken und
Videosequenzen durchsuchen und diese anzeigen zu lassen.
Im Erfolgsfall wird eine Liste mit Dateinamen wie NINA.STR
bei Tekken présentiert. So kann man sich z.B. Abspénne
zu Gemiite fihren, und Hinweise auf versteckte Charak- 129 (0
tere und Level erfahren. AuBerdem wurde ein einfacher
CD-Player hinzugefigt. Leider lassen sich laut dem deut- -

und Mega Codes, die kleine Programm-
stiicke veréindern, um neue Méglich-
keiten beim Spielen zu erlauben - zum
Beispiel einen Charakter fliegen lassen.
Ein Slowdown Code veréndert die
Geschwindigkeit eines Spiels.

2. Die Systemsoftware des Moduls
laBt sich auf mehrere Arten updaten,
ohne - wie beim Gamebuster - ein teu-
res PC-Link-Set dazukaufen zu missen.
Es geniigt ein einfaches Kabel
(25polig, ménnlich/weiblich) zwischen

kommt der ,Bildbetrachter” ins Spiel)
zum PC ibertragen.

Fir die Fortgeschrittenen stehen ein
Betrachter des PlayStation-Speichers
mit Edierfunktion sowie ein Disassemb-
ler, der Bindrcode in fir Programmierer
lesbare Befehlszeilen umwandelt, zur
Verfiigung. Auf3erdem kdnnen Spiel-
stinde zwischen Memory Card und PC
transportiert werden - das Fehlen des
Speicherkartenmanagers, mit dem beim
Gamebuster Spielstinde auf einer

+»DER XPLODER ERFREUT ABER DURCH EINIGE ERFRISCHENDE IDEEN,
DIE DER ETWAS FESTGEFAHRENEN ENTWICKLUNG VON
CHEATHARDWARE NEUE IMPULSE GEBEN.*

einem PC und dem Xploder, das es fir
héchstens 30 Mark in jedem Compu-
terladen zu kaufen gibt (und gleichzei-
tig als Verléngerungskabel fiir Drucker
oder Scanner dient), um das Flash
ROM zu aktualisieren.

Geplant sind auBBerdem Updcfes
iber CDs (zum Beispiel Demo CDs)
und spezielle Memory Cards von
Blaze. In diesem Fall ist ein PC nicht
vonndten - aber empfehlenswert: Bei
Updates des Flash ROMs gehen die
selbsteingegebenen Codes némlich ver-
loren. Sie sollten deshalb vorher auf
der Festplatte eines PCs gesichert wer-
den.

3. Auch die Luxusméglichkeiten des
Gamebusters, zum Beispiel das Ent-
wickeln never Codes, sind nur mit dem

Memory Card komprimiert werden,
&3t sich damit leicht verschmerzen.

Das X-Link-Programm war zu
Redaktionsschluf3 im End-Beta-Stadium,
weswegen der Xploder zundchst ohne
die Diskette ausgeliefert wurde. Mit
dem Erscheinen dieses Heftes soll eine
finale, deutschsprachige Version zur
Verfiigung stehen. In der ndchsten
Ausgabe werden wir uns néher mit
den Méglichkeiten von X-Link beschéf-
tigen.

Das fertige Programm wird auf
einer Diskefte dem Xploder beigelegt.
Wer einen Xploder ohne PC-Software
erwischt, geht nicht leer aus: Das
Programm wurde als Public Domain
deklariert, kann frei kopiert werden, ist
im Internet zu finden

Bezugsquelle Xploder: sehr gut sortierter Fachhandel, Preis: ca. 99 DM, Internetadressen: www.blaze.de, www.x-plorer.co.uk

schen Distributor Dataflash die ,alten” Gamebuster nicht auf

die neve Version 2.1 updaten.

(z.B. auf www.blaze.de oder www.x-
plorer.co.uk) und kann beim deutschen
Distributor Highcom angefordert werden.

FaziT

Der Xploder kostet soviel wie ein
Gamebuster, bietet aber fiir PC-Besitzer
einiges mehr, wofir Gamebuster-Besit-
zer das Doppelte zahlen missen. Mit
X-Link bieten sich fir (werdende)
Hacker traumhafte Méglichkeiten; der
Austausch von Spielstéinden unter Freun-
den und das Aufbewahren dieser
Dateien auf der Festplatte dirfte auch
fir diejenigen interessant sein, die
keine Entdeckerambitionen haben.
Andererseits besitzt die neue Version
des Gamebusters einige nefte Sachen,

mit denen Blaze wiederum nicht mithal-

ten kann. Der Erfolg des Moduls ist
unter anderem davon abhéngig, wie
gut es vermarktet und unterstitzt wird.
Das schénste Cheatwerkzeug nitzt
namlich nichts, wenn es keine Cheats
dafir gibt - und die erweiterten Codes
sind eben das Besondere am Xploder.
Uns wurde jedoch glaubhaft versichert,
daf von verschiedener Seite - in Deutsch-
land und in Grof3britannien - tatkréftig
an Treibstoff fir die Maschine gewer-
kelt wird.

@
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see you next month...

Der Nachfolger
Final Fantasy VIl

9 ERC

& Das Rollenspiel-Epos angespielt
2

® Der Herausforderer

e Brave Fencer Musashi
= Auf Zeldas Spuren

=

<

Der Nachzigler

international Superstar Soccer Pro 98
Hochkaratige Konkurrenz fur Frankreich 98

Der Exot
Oddworld Abe’s Exoddus

Im Gesprach mit Oddworld Inhabitants

und Moto Racer 2, Alien Resurrection, The Fifth Element, V2000, Asteroids,
T'ai Fu, Tenchu...
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