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Liebe Leser

Bei 30° Sonnenschein oder mehr eine 148 Seiten-Ausgabe produzieren zu wollen (hat
uns ja keiner dazu gezwungen), ist definitiv nicht nur die reine Freude. Mag uns
manch® einer oftmals um unseren Job beneiden, in Monaten wie diesem wiirde jeder
von uns mit Sicherheit ab und an sehr gerne gegen Schwimmbad, Biergarten oder
einfach nur Freizeit und Entspannung tauschen wollen. Mal abgesehen davon, daf3
uns das Testen nach wie vor einen HeidenspaB bereitet, was diese Ausgabe wohl
mehr als nur deutlich zeigt, bringen dagegen die Deadline jeder monatlichen Heft-
veréffentlichung und die Verantwortung unseren Lesern gegeniiber ein nicht unerheb-
liches Strefpotential mit sich, das es Monat fiir Monat zu bewdltigen gilt. Dabei ist
das Procedere vom Ablauf her im Grunde immer gleich. Stehen die ersten zwei
Wochen nach Abgabetermin mehr oder minder ausschlieBlich fir Regeneration und
Organisation, steigt die Spannungskurve in den letzten beiden Wochen fast schon in
schwindelerregende Hohen. Die Balance zwischen Lust und Stref ist in dieser heifen
Phase nicht einfach zu finden. Denn vorbei sind die Zeiten, in denen man als Videospiele-
magazin mit einem 08/15-Layout und qualitativ gleichwertigen Texten die schnelle Mark
verdienen konnte. Dank Sony, und hiervor verbeugen wir uns in aller Ehrlichkeit, ist das ein-
stige Kinderspielzeug ,Videospielekonsole” erwachsen geworden - zumindest in Form der
PlayStation. Diesem Trend versuchen wir in aller Konsequenz zu entsprechen. Im
Zusammenhang dazu ist es dem gesamten play PLAYSTATION-Team ein unbedingtes
Bedirfnis, sich bei seinen Layoutern Wonz und Frénk zu bedanken, ohne deren bis zur
absoluten Erschdpfung reichendes Engagement (und das ist bei Gott keine Ubertreibung) wir mit
Sicherheit nicht dort wéren, wo wir jetzt sind.

Kommen wir nun zum Inhalt der aktuellen Ausgabe: Wie angekiindigt, haben wir vieles verdndert,
aber nichts véllig umgeworfen. Natirlich wurde das Layout verfeinert - ein Anliegen unserer Grafiker,
dem wir nur allzu gerne entsprachen. Die neuen Rubriken ,First Play” und ,Play Tech” sollen den
Magazincharakter unterstreichen und abrunden, der gesteigerte Testumfang zu den Highlights die Kluft
zwischen Toptitel, Mittelmaf3 oder gar Niete noch klarer definieren. Fiir die Zukunft, sprich bis hin zum
Weihnachtsgeschaft, ist jede Ausgabe der play im Grundgeriist praktisch schon geplant - ein Kracher
wird den néchsten jagen!

In diesem Sinne
Viel Spall beim Lesen wiinscht Euch
Ever play PLAYSTATION-Team

(PSX)

30. Sept.

Platinum:
"Abe’s
Oddysee

(PSX) j
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Redaktion play PLAYSTATION
Play Mail
Max-Planck-Str. 13
97204 Hichberg

:’% Hallo |hr Dummbeutel (ist nicht
l bdse gemeint),
e Ich habe bisher jedes Heft von

Euch gekauft, und jedes hat mir gut gefallen,
aber etwas scheif3t mich tierisch an: Ihr bringt
seitenweise Antiraubkopiererberichte und
jammert, daf3 diese Hungerleider unsere
schone Konsole kaputtmachen. Ich sehe aber
in jedem Heft auf jeder zweiten Seite
Werbung fir Firmen, die Boot-Chips und
Multinorm-Konsolen anbieten. Finanziert Ihr
Euer Heft mit Werbung, vergleichbar zu den
Privatsendern im Fernsehern, oder warum
kénnt |hr die Werbung nicht weglassen? Ihr
kénntet wenigstens, wie bei den indizierten
Titeln, einen Balken Uber die Anzeigen kleben
oder die Firmen bitten, den Mist nicht mehr
abzudrucken. Klingt das nicht verninftig?
Also wirklich, ich habe immer noch meinen
guten alten Amiga und nur Originalspiele
(mein Liebling ist Smurf Hunt) ebenso wie fir
die PlayStation. Dann kann ich mir halt jeden
Monat nur ein Spiel kaufen. Wenn ich es
dann durchgespielt habe, ist der Monat vor-
bei und ich habe wieder Geld - 5o einfach ist
das! AuBerdem liebe ich den Geruch eines
brandneuen Originalspiels. Wenn ich die
Folie, die um die Packung geklebt ist, weg-
nehme und mir das Booklet durchlese - das ist
einfach herrlich. Ich werde meine PlayStation
nie ausweiden lassen, nur damit ich ein paar
Spiele einen Monat vorher spielen kann.
Nein, das mach’ ich nicht - ich kann mich
beherrschen! Auch wenn so Leckerbissen wie
Parasite Eve vielleicht nie in Deutschland
erscheinen werden - das geht mir am Popo
vorbei. Ansonsten ist das Heft sehr gut, und
ich werde keine Ausgabe verpassen. Bitte
druckt diesen Brief ab, ich wiirde sehr gerne
wissen, was lhr dazu zu sagen habit!

Ever trever Leser ,Guy Inkognito”

@f Die in unserer Werbung zu fin-
% M“"l denden Umbauchips sind eine

—wsmd Neue Baureihe und beschranken
sich (zumindest theoretisch) einzig auf das
Abspielen von amerikanischen oder japani-
schen ORIGINAL NTSC-CDs, nicht aber auf
selbstgebrannte Kopien. Seit langem schon
haben wir die schwarzen Schafe der
Werbetreibenden aus unserem Magazin
verbannt. Der Umbau zur Multinorm-

...oder via Elektropost: redaktion@playplaystatio

Konsole ist legitim,
von SCED geduldet und fiir
viele PlayStation-Besitzer sogar eine
Notwendigkeit, da beispielsweise viele
Rollenspieltitel bei uns in Deutschland gar
nicht erst erscheinen. Natiirlich finanzieren
wir uns iber die Werbung mit
Verantwortlich fiir das Anzeigengeschaft ist
tbrigens in erster Llinie unsere
Anzeigenabteilung.

‘(@ Hallo,
sermmiL| Seit einiger Zeit verFo‘lge '.Ch wie
! viele andere leser in diversen

Fachzeitschriften alle Berichte Gber den ver-
meintlichen Mega-Hit ,Metal Gear Solid”.
Nun habe ich diesbeziiglich ein paar Fragen
offen:

1. Beruht das Spiel lediglich auf dem Erfiillen
von Missionen oder wird @hnlich wie in Tomb
Raider auch viel Wert auf das Erfilllen von
Rétseln gelegt?

2. Wie umfangreich wird das Spiel sein - will
heifen: Werden auch versierte Zocker lange
Zeit beschaftigt sein?

3. Hat das Spiel eventuell sogar verschiedene
Handlungsstréinge wie z.B. Colony Wars?2

4. In einem Bericht Uber den Titel habe ich
gelesen, daB vor allem die Spieltiefe die
Konkurrenz in die Schranken weisen wird.
Wie aber sieht es beziglich der Grafik aus?
Wird der Titel auch diesbeziglich ein
Highlight werden? :

5. Wie umfangreich SNy

wird Tomb Raider Ill "
in Bezug auf seine
\/orgc:rlgera Dc:mlf
meine ich das
Leveldesign, die

; % ‘?’ﬂ
Ratsel und natir-

lich die Grafiken- ’ y

gine. Ich personlich j
bin der Meinung, N

daf3 der dritte Teil - <
gerne durchaus schwier- 7
iger sein konnte. Vor
allem die Gegner waren
bisher nie eine wirkliche
Herausforderung. Wie
wdre es z.B. mit einem
einstellbaren Schwie-
rigkeitsgrad wie bei

Cacpoms in-
dizierfem Spiel? So bekdme

man bestimmt ein wesentlich héheres
Spielprofil!

6. Wie genau funktioniert Motion Capturing?
Wollt Ihr nicht mal einen Teil Gber oft benutz-
te Fachausdriicke bringen? Sinnvoll wére dies
insbesondere fiir Neueinsteiger.

Ansonsten weiter so, lhr seid echt gut!

Jens Konrad, Stuttgart

@ Zu Metal Gear Solid kénnen wir
£, MHILI zum momentanen Zeitpunkt
. noch keine wirklich konkreten
Aussagen treffen. Weder gibt es von
Konami Deutschland noch aus dem Internet
bis dato verlaBliche Informationen zu den
von Dir gestellten Fragen. Die von uns in
Ausgabe 7/98 vorgestellte WIP-Version
zeigte aber zumindest ansatzweise, welch’
immenses  Potential das Spionage-
Abenteuer in sich bergen kdnnte. In grafi-
scher Hinsicht wird der Titel im Bereich der
Action-Adventures mit seinen hochst authen-
tisch wirkenden Locations einen neuen
Standard setzen - das zumindest steht jefzt
schon fest. Mit etwas Glick wissen wir in
der ndchsten play weit mehr, sollten wir
uns die JAP-Version, die fir den
September angekiindigt ist, rechtzeitig
vor DruckunterlagenschluB organisieren
kénnen.
Zu Deinen restlichen Fragen:
5. Wie umfangreich Tomb Raider IlI
Adventures Of Lara Croft ausfallen wird,
kann nur gemutmaBt werden. Jedoch ist
sicher, daB3 Tomb Raider Il keinen
linearen Spielaufbau verfolgen
“ wird. Je nach Situation steht
WES es dem Spieler frei, die
”" Reihenfolge, in der er die
Level spielen mochte, selbst
auszuwdhlen. Die Grafik-
engine wird natirlich Gber-
arbeitet, eine hohere Auf-
\ I6sung unterstitzen und
durch  Transparenz-,
Licht- sowie Wetter-
effekte ergdnzt. AuBer-

M e
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Da kommt jeder schnell zum Schuf3 Der ergonomisch geformte Controller:
dank tbersichtlicher Armatur: fiir noch mehr Seine Vibrationen sorgen fiir 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. Schldge, Kicks und Fights begleitet er mit Vibrationen fiir ein noch intensiveres
Game-Erlebnis. Einfach probieren: Der Dual Shock Controller wird Sie nicht enttduschen.
0 Y
e 2
Mit Dead or Alive, dem
bl Y toeo - neuesten Beat 'em Up,
WM"Y @&V R  bringen Sie den Dual Shock
i 2 e L A | Controller richtig in Fahrt.
WP | NS Tausende von Schlag- und
2. W L | Bewegungskombis sorgen fiir
5 P B '_L" den richtigen Kick. Und fanta-
e stische Kérperanimationen
B ¥ _,_j PIaYS[anOnTM ermdéglichen superrealistische
& : Kampfszenen.
NG
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dem will man den Grafikaufbau deutlich
eleganter l6sen. Uber einen einstellbaren
Schwierigkeitsgrad ist uns nichts bekannt.
6. Genau dies haben wir vor. Die neu ins
Leben gerufene Rubrik ,Technikecke” wird
Euch kinftig Fachbegriffe auf verstandliche
Art und Weise ndher bringen. Lies zu dem
Thema Motion Capturing bitte unseren
Artikel auf Seite 144.

{t‘é Hallo pPS-Freunde und -Freun-
dinnen!

GET MA |
e Zockergruftie Michl meldet sich mal

wieder. In diesem Leserbrief mochte ich zu
zwei Themen meine Meinung schreiben:

1. Das ewige Thema Demo CD oder nicht
Sind auf einer Demo CD ein oder zwei Spiele
enthalten, z.B. ein Sportspiel und ein Renn-
spiel, werden sich Fans von anderen Genres
Ever Magazin fir einen Aufpreis von ca. 5,- DM
nicht kaufen. Wer zahlt schon 5,- DM frei-

willig fiir ein Heft mehr,
dessen Demo CD ihn
nicht interessiert2 Also
gehen Euch bei einem
Aufpreis von 5,- DM 11,50
DM pro Heft durch die
Lappen, weil diese Ausgabe
von Sport- bzw.
Rennspielmuffeln nicht gekauft
wird. Folglich mifiten auf einer
Demo CD mindestens vier Spiele
verschiedener Genres sein. Ob das aber
immer so klappt2 Ich glaube es nicht! Ich
fénde es schade, wenn ich eine Ausgabe der
play im Regal stehen lassen miBte, nur
wegen einer uninteressanten Demo CD. Ich
verzichte gern auf eine Demo CD; denn so ist
Euer Magazin voll in Ordnung!
2. Indizierung von Spielen
Gleich mal Klartext: Ich finde es schwachsin-
nig, was da betrieben wird. Laf3t doch den
Kids ihren Grusel!l Seit meinem letzten
Leserbrief bin ich ins 42te Lebensjahr ge-
rutscht und dies ohne Dachschaden (hoffe ich
doch). In meiner Jugendzeit waren Zombie-
filme, Filme von reitenden Leichen und derart

fleischige Sachen mehr der absolute Hit. Ich

habe aber noch nie jemanden zerhackt oder
ein Loch in die Fontanelle gebohrt. Unsere
heutige Jugend ist doch wirklich so schlau

und nimmt solche Titel wie Président Stiefel
nicht als Anregung’ fisr irgendwelche
Hackebeilpartys. Mir als 42jéhrigem Kinder-
losem mit Frau, ware es lieber, mein Sprf:SB-
ling wiirde Prasident Stiefel spielen, als sich
mit einem éer-Pack und einer Schachtel Ziga-
reffen in einem Bush&uschen oder auf dem
Bahnhof die Birne zuzuhauen. Frage: Hatte
Jack The Ripper etwa schon eine PlayStation?
Man kénnte doch eigentlich jedes Prigelspiel
verbieten, und nur noch ,,Mickey Maus trifft
den lila Luftballon” spielen. Mir personlich
gefallt Prasident Stiefel auch nicht, aber was
soll*s?

Also meine Freunde, bis bald und good luck,
Zockergruftie Michl

Je Heft 14,80 DM - wenn nicht anders angegeben! f l"u ™ i
Abe's Oddysee Deathrap Dungeon ,-'u, Wi et

Alien Trilogy Diablo
Tausende Game Buster
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PlayStation S
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Joypad
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NUR 14,80 DM

CDG Media - Auf den
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Game Buster Codes

NUR 19,80 D
BESTEULIC m‘m FAX: 04131/ 850620

Mo-Fr. 08.00-21.00 Uhr - Sa. 08. OD 14.00 Uhr

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



@ 1. Grundsdtzlich hast Du mit Deiner
o Mnlll Aussage gar nicht mal so unrecht. Das
= Thema ,Demo CD” ist fir uns weiterhin

kein Thema - wissen wir doch iiber das Verhéltnis
Kosten/Druckauflage/verkaufte Auflage unserer Mit-

bewerber ‘mit Demo CD ziemlich genau Bescheid.

Auch Magazine mit niedrigeren Auflagen haben ver-
sucht, ber eine Demo CD Marktanteile zu gewinnen
- mit mehr als nur zweifelhaftem Erfolg. Der
PlayStation-Markt ist einfach noch nicht so weit wie
der PC-Markt. Dies liegt nicht unerheblich in den
Vorgaben von SCED begriindet. Durch die
Beschrénkung, nur iber Das Offizielle PlayStation
Magazin eine umfassendere Demo CD auf den Markt
bringen zu wollen, miissen sich alle anderen
Mitbewerber mit minderer Quantitit und oftmals
auch einer eben solchen Qualitét des angebotenen
Demo-Titels zufriedengeben, was sich dementspre-
chend in den Verkaufszahlen &uBert. Konkrete
Beispiele gibt es genug, denunzieren wollen wir aller-
dings niemanden. Ubrigens, bei einem Verkaufspreis
von 11,50 DM wiirde uns nicht die komplette
Summe, sondern im allergiinstigsten Fall maximal die
Halfte davon verlorengehen. Den Rest sackt sich der
Kiosk oder der Supermarkt ein.
2. Derart Bagatellisieren kann man dieses nach wie
vor heil umstrittene Thema nicht. Allerdings gestehen
wir Dir Deine eigene Meinung zu, wollen diese aber
ansonsten unkommentiert lassen.
Egh%lll Erst einmal ein dickes Lob an Euch. lhr seid
die Besten!
Doch einmal war ich etwas enttéuscht. Seit Januar
kaufe ich Eure play, und in keiner fand ich einen (und
wdren’s nur zwei Satze gewesen) Bericht iber das
Adventure Clock Tower. Also versuchte ich mein Gliick
und kaufte es. Schon nach 30 Minuten Anspielen ver-
ging mir die Lust und ich &rgerte mich wahnsinnig Gber
den verschenkten Hunderter. Es kommen doch gar
nicht so viele Spiele im Monat heraus, zumal so richti-
ge Adventures leider gar nicht so oft vertreten sind.
Naja, ich weif3, lhr gebt Euer Bestes.
Zum zweiten habe ich eine Frage. Alle lieben Lara
Croft, doch ich bin total verknallt in George Stobbart.
Wif3t Ihr, ob ein dritter Teil in Planung ist? Zwar ist der
Fluch behoben, doch kénnte George sicherlich auch
andere Rétsel [6sen.
Ist es wirklich wahr, daf3 man als Abonnent automa-
tisch an jeder Verlosung teilnimmt2
Macht weiter so,

Hallo Leutchen!

Sabine Miinchow, Kéln

@ Sorry, aber solche Fdlle wird es wohl auch
o Mmll weiterhin geben. Viele Hersteller wissen,

. daB miese Software in der play
kompromiBlos auch als solche bewertet wird - sofern
wir denn ein Rezensionsmuster vorliegen haben.
Neben Clock Tower gibt es mit Powerboat Racing,
Pax Corpus, Indy 500 oder Perfect Assassins weitere
Beispiele zu Spielen, die wir niemals als reviewféhi-
ge Versionen vorliegen hatten. Jedoch entspricht es
nicht unserer Philosophie, Titel zu testen, nachdem sie
bereits ein paar Wochen auf dem Markt sind.
Deswegen grundsétzlich: Von allen Spielen, die bei
uns nicht vorgestellt werden, sollte man vorsichtshal-
ber die Finger lassen!

a1 Hallo!
ser ol Erst einmal ein dickes Lob. Ich bin noch
recht frisch im Umgang mit der PlayStation,
darum lese ich seit dem ersten Tag Eure Zeitschrift und
finde mich mittlerweile prima zurecht.
Nun meine Frage: Wenn ich Besuch habe von

Freunden, Bekannten etc. mit Kindern, ist die Station
dann auch den ganzen Tag belagert. Allerdings habe

ich keine geeigneten Spiele fiir die Belagerer. Kénnt lhr |

mir ein paar Tips geben, welche Spiele fir Kids (von 6
- 10 Jahren) geeignet sind?

Ich bedanke mich im voraus.

Macht weiter so.

Desiree Scharf

gﬁ Empfehlenswert sind unter anderem:

=3 1 - Rayman/Platinum von Ubi Soft (wird mit
m,l fortlaufender Spieldaver allerdings recht
schwer)

- Bust-A-Move 2/Platinum von Acclaim

- Klonoa Door To Phantomile von Namco

- Hercules von SCED

Ein konkreter Anhaltspunkt fiir geeignete Titel sind
natirlich auch die Altersfreigaben auf der
Packungsrickseite der Spiele.

\@ Sehr geehrte Redaktion,
EE.T M“"‘l da ich Ever Magazin seit knupp einem hal-

ben Jahr lese, denke ich, daf3 es mal an der |

Zeit ware, Euch einen kleinen Brief zu schreiben. Das
Heft selbst ist gut gelungen, Euer Wertungssystem
O.K.. Die Aufkleber und Poster sind auch ganz nett.

Natirlich kénnt Ihr Euch noch verbessern, aber das ist |

véllig normal!

Aber eins kann ich trotzdem nicht verstehen: Der
Vergleichstest von NFS3 und GT war zwar ausfihrlich
und gut geschrieben, aber in der Bewertung hat NFS3
in allen Bereichen eine 9 von 10 bekommen. GT hat
vollig zu Unrecht in allen Bereichen eine 10 von 10
bekommen!

Beginnen wir mal mit der Grafik: Bei NFS3 sind alle
Strecken schén detailliert und abwechslungsreich, bei
GT kommt man sich vor wie auf einer langweiligen
Formel 1-Strecke: keine Jumps, keine Gebdude, kein
Fun! Die absolute Frechheit von GT ist der Zwei-

Spieler-Modus! Ein Einzelrennen ohne CPU-Gegner ist |

stinklangweilig.
Fazit: meiner Meinung nach sollte die Bewertung so
ausfallen:

Need

For Speed 3
Grafik 10
Sound 8
Rating 10

Gran Turismo

Grafik 8
Sound 9
Rating 10

That's it!
P.S.: Ich besitze Ubrigens beide Titel!
Falco Fackel-Hartenfelser, Neu-Isenburg

HNA M A 1L

|
|

|
' T v/ p — -_--': |
|HolbeinstraBe 2-4|
124539 Neumiinst

er
|Telefon 04321 / 22737":
lTelefax 04321 / 23312

SONY PLAYSTATION

Playstation kpl. m. Analogpad dt DM287,00|
| Controller Analog Dual Shock dt DM 59,00|
IGamebustar Schummelmodul dt DM 84,95

Gamebuster Cheatbuch 120 S.dt DM 25,00'

GUN Scorpion (Walther PPK)DM 79,00|

Infrarot Pads (2 Stk.) DM 84,95
|Interacfor Rucksackvibrator dt DM 79,90 |
'Leerhi.ille 1/2CD’s,schwarz,stabilDM 2,00

Lés dt DM 19,95 |
Memory Card 15 Blocks farbig DM 29,00]
Memory Card 2x15 Blocks farb. DM 34,95
|Memory Card 720 Blocks dt DM 99,95
|Residen1- Evil DC Joypad DM 79,00

Steering Wheel+Rumble+Pedale DM129,95 I

X-Ploder Schummelmodul kpl.DM 89,00,

Alundra kpl. dt. DM 89,90
Atlantis kpl. dt. DM 89,95|
|Buby Universe* dt. DM 79,95
Bio Freaks dt. DM 84,95
|Blasto dt. DM 79,95
Bomberman World dt. DM 79,95
|Breath of Fire 3 kpl.dt. DM 89,95 |
Breath of Fire 3 Spezial Edt.kpldt. DM109,95
| Broudside dt. DM 84,00|

I Command&Conquer 1 kpldt. DM 49,00|
Com&Conquer:Gegenschlag*kpl.dt DM 89,95
dt. DM 79,95 |
dt. DM 89,95
kpl. dt. DM 89,95|

| cardinal Syn
Cirquit Brakers
| Colin McRae Rally

I_C_ons‘l'rucfbr kpl.dt. DM 89,95
Dark Omen kpl.dt. DM 89,00
|Dead or Alive dt. DM109,00|
Dreams kpl.dt. DM 89,95

[Fl'oﬂahm'dﬁiivér”-‘ ~ kpl. dt. DM 89,95
Forsaken =~ kpl.dt. DM 74,95
Frankreich 98:FuBball WM kpl. dt. DM 79,95 |

*kpl.dt. DM 89,95
~ dt. DM 89,95|
ourismo  kpl. dt. DM 89,95
Heart of Darkness  kpl.dt. DM 89,95 |
HUGp @ 1 ~ dt. DM 89,95
Int. SuperStarSoccer 98* dt. DM 89,95
|John Madden NFL 99  dt. DM 89,95]
|Ma-ges_lujya;r"'_- ' dt. DM 89,95

Future Cop-LAPD 2100*kpl.dt.
|Ghost in the Shell
| Gran Tourismo

Moto Racer 2 = kpl.dt. DM 89,95

|Need for Speed 3 kpl.dt. DM 89,90
NHL 98 ~ kpl.dt. DM 49,95
| Oddworld 2:Abe’s Exodus kpl. dt. DM 89,95 |
| Pet in TV dt.

DM 79.95
DM 89,95/
DM154,95|
DM 94,90
DM 49,95|

Populous-the 3rd Coming kpl dt.
| Point Blank m. Gun Gcond5 dt.
Premier Manager™98 dt.
| Resident Evil Platinum kpl.dt.

| Road Rash 3D kpl.dt. DM 89,00
San Francisco Rush dt. DM 79.95'
|5hodow Gunner dt. DM 89,95

Supercross 98-J.McGrath dt.
Super Pang Collection dt.
TEKKEN 3* dt.
| Tiger Woods Golf 99 dt.
|Toca Touring Car kpl. dt.
Tomb Raider Platinum kpl. dt.

DM 99,00
DM 89,90 |
DM 99,95
DM 89,90 |
DM 84,90,
DM 39,90

il
; |

| Tomb Raider 2 kpl.dt. DM 84,00|
Tombi dt. DM 89,95
| Tommi Mékinen Rally  dt. DM 89.95|
|Treasure of the Deep dt. DM 84,95|
UBIK* kpl.dt. DM 89,95
|v 2000 dt. DM 89,95|
War Games kpl. dt. DM 89,90
Wild Arms dt. DM 89,95 |
Xenocrazy dt. DM 89,95
Youngblood dt. DM B9,90|

IHRE VORTEILEI

TOP -

PREISE

Original deutsche Versionen |

IVersandkostan NN DM 6,40
|[versandkostenfrei ab 3|
lieferbaren Artikeln
'Versnndkosfenfreie Nachlieferung|
[ Inklusive Garantie, Schnell- |
service,Sicherheitsverpackung
|Kos+en|ose Gesamfpraislistenl

|Bei Vorauszahlung keine NN-Gebiihr

Vorbestellungen fiir *Neuheiten|

werden bevorzu

Bestellungen am

Fax u. Anrufbeantworter mo

t ausg

eliefert

ochenende per|

lich

Wir fihren all e deutschen |
Spiele aller Hersteller ab Lager
Hdndleranfragen erwinscht

Lieferung erfolgt per Post - Nachnahme
Besondare Bestimmungen | |
PraeicAndarunnan Satrfahlila

e auf

Anfragd |

s unehahalian
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Im Grunde ist Dein Leserbrief
nichts anderes als das, was wir
seit unserer ersten Ausgabe pro-
pagieren. Jedes Spiel unterliegt einer sehr
subjektiven Meinung, was uns letztlich nur
darin bestdtigt, an unserem ,einfacheren”

Wertungssystem  festzuhalten.  Unsere
Ratings dienen als Anhaltspunkte, sollten
aber - hier konnen wir uns nur wiederholen
- nicht als Absolutum begriffen werden. Statt
jetzt in aller Ausfihrlichkeit darzulegen,
warum Gran Turismo unserer Auffassung
nach besser ist als Need For Speed Ill Hot
Pursuit, stimmen wir Dir einfach zu, daB3
beide Racer durch ihre individuelle Charak-
teristik letztlich und unzweifelhaft unheim-
lich viel SpaB bereiten. Als Rennspielfreak,
der Du scheinbar bist, sollte man eh - wenn
maglich - beide Titel besitzen. Welcher dann
fir einen das personliche Highlight ist, dirf-
te ziemlich egal sein.

MLC - Hard & Software

Im Ring 29, 47445 Moers
ALLIE SPIEELIE JI

! il

@ I Hallo play PLAY-
; STATION-Team,
o ook echt starkes Heft,
das |hr da auf die Beine
gestellt habt! Zwslf Aus-
gaben, die es in sich haben!
1. Ever Druckfehler zu den
Gran Turismo Gamebuster-
Codes in Ausgabe 7/98 war gar
nicht sooo falsch. Die drei Lizenzen und die
100 Millionen Credits funkfionierten bspw.
auch bei meiner PAL-Version.
2. Wird es bei Duke Raider - Time To Kill und
Metal Gear Solid wichtige Unterschiede zwi-
schen den Versionen PAL und NTSC geben?
3. MuB man davon ausgehen, daf3 Duke
Raider und Metal Gear Solid indiziert wer-
den?
4. Wo kann man Tips & Tricks zu indizierten
Spielen bekommen?
5. Meine Freunde fanden es toll, wenn
Gamebuster-Codes fester Bestandteil des
Heftes wiirden.
Mit freundlichen Grif3en
Riidiger Backes, Schleiden-Gemiinden

=T VIERSANDIFRE]

BIO FREAKS
FORMEL1 98
POINT BLANK
| azur orEAMS (US)
WING OVER 2

PSX mit Umbau* + Coole

! mit voller Garantie !!

PSX mit Multinorm Umbau*
+ PSX Cheat Catridge

+ PSX Cheat Catridge
1M Memcard + Pad + RGB

359.95 W/{H//'4 WARZONE
369.95
399.95
409.95 |
+39.95 |

v

1 Meg Memory Card 19.95] |Standard Controll Pad
8 Meg Memory Card 39.95

72 Meg Memory Card 89.95] |Arcade Stick Interact
XPLODER Cheat Catridge 79.95} |Programm Pad Interact

RGB + Audio + Geon Kabel
Scart/RGB Kabel

Link Kabel

Antennen Adapterkabel
Pad-Verlangerungskabel
LSX Multi Tap

PSX CHEAT CATRIDGE

Die CD-Version mit aktuellen

Cheats fiir deine Playstation. 29 'f

NeGcon Pad
Spezialized Joystick
Scorpion Light Gun
LaserGun with Redlight
Sony Maus incl. Pad

Itinorm* Chip + Anleitung +

Tasche + Pad + Memory Card |

PSX MULTINORM UMBAUSA

GB Booster Kabel fir NTSC/PAL.

99.95
79.95| GRANSTREAM SAGA (Us)
89.9
54.9

C02841-94260

FAX Bestellung' 02841- 942623 / 942615

METAL GEAR SOLID (jpn) 129.95

1. Trotzdem, solche Fehler dirfen
in einem ,kompetenten” Maga-
zin nicht vorkommen.

T0: MAIL

2/3. Zu Duke Raider wird in der play keine

Berichterstattung erfolgen - zu &hnlich ist

das Spiel seinem indizierten Vorgénger. Nur
- weil die Perspektive eine andere ist, erhalt
- man noch lange kein vdllig neves Spiel.
- 4, Zumindest nicht bei uns. Weder in den

Play Tips im Heft noch iber die wochentlich
statffindende Hotline diirfen Hilfen zu indi-

- zierten Titeln weitergegeben werden. Als
- einzige Alternative bleibt das Internet.
- 5. Noch fester???

Mo - Fr: 10.00-13.00 + 14.00-19.00 Uhr
Sa: 10.00-13.30 Uhr (Tel:02841-24949)
http://www. mic-moers.de

Anschrift Ladenlokal: Neuer Wall 2
(Im Wallzentrum) 47441 Moers

99 95
104.95

99.95
119.95

“WPSX-CD Archiv fir
60 CD'S mit Besc
—% tungsindex und aL

XPLODER CHEAT CATRIDGE
lénger leben, hérter schlagen, schneller
79 9 .;';

* rennen, hisher springen. Speichert bis zu
V3-RACING

Ermbglicht das Abspielen von Video CD's

1.0-V2.0, Pl d Play..
10.000 Cheat's, mit neuester Software Version by ug ang Ty,

MULTINORM* CHIP _

Der vielfach bewahrte

39:
jetzt noch besser....... L

LAYSTATION MOVIE CARD

REAL ARCADE GUi

5- undra 94, Man in Black

bes Oddysee 2 (Oddworld) 94.95 JiMetal Gear Solid
didas Power Soccer 98 89.95 MMotocross J. McGrath
aphomets Fluch 1 49.95 BRI ucky Luke

aphomets Fluch 2 94.95 JEN20-Natural Adrenaline

‘l 9 9 atman & Robin 94.95 JNHL Powerplay Hockey 98

eyond the Beyond 99.95 MiNeed for Speed 3

io Freaks 84.95 gl Parasite Eve

Blast Radius 94.95 QY Parasite Eve (jp)

Bleifullt 2 99.95 M Popoulous - The 3rd Coming

Circuit Breakers 94.95
Colin McRae Rally 109.95
Crash Bandicoot 1 49.95 jiRoad Rash

Crash Bandicoot 2
Dreams

94 .95
99.95

PSX MULTINORM UMBAU AKTION !

; Der kompletie Multinorm Umbau mit
‘unserem berihmten Multinorm Chip (siehe oben)
| Konsole einschicken + 24Std Geduld aufbringen.

"DUAL SHOCK ANALOG PAD |
.5o}anq¢ Vorrat reicht

Premiere Manager 98
Resident Evil Platinum

Sentinel Returns
Streetfighter Collection

Dungeon Keeper 2 99.95 i Tenchu jp
Flottenmandver 94.95 g Tekken Platinum
Forsaken 94.95 i Tekken 3 US
Frankreich 98 Die WM 89.95 J Tomb Raider Platinum

| Gran Turismo 94.95 i Tomb Raider 2
95 | §chost in the Shell 94.95 Treasers of the Deep
® I erry McGrath Supercross 98 109.95

S matlschea 9
der CD‘s- 9‘

3D

GRAN TURISMO
+V3 RACING WHE




Lara & Co. zum Sammeln

Action-Figuren werden in Deutschland immer populdrer. Besonders
gefragt sind Star Wars Toys oder Figuren des Spawn Erfinders
Todd McFarlane. Bereits seit einiger Zeit sind auch viele
Videospielehelden als Action-Figuren erhdltlich. Eure Lieblinge aus
Tomb Raider, Resident Evil, X-Men Vs. Street Fighter oder Final
Fantasy VII, um nur einige zu nennen, machen sich in jedem
Wohnzimmerschrank und auf jedem TV gut.

Bezugsquelle: StarToys, Dammtorstrae 22, 20354 Hamburg, Tel.:
040/35713813, Preis: ca. 19,- DM - 49,- DM.

Ebetﬂli t sich an
ictu sﬁ, entyickelt
erste FuBbalisimulation

Picture House wurde von Simon Pick gegrindet,
der friher bei Probe Entertainment als Lead
J Programmer an der in Deutschland indizierten
e Filmirilogie fir Fox Interactive arbeitete. Die weite-
ren sechs Programmierer und Grafiker rekrutieren

sich ebenfalls zum Uberwiegenden Teil aus ehemaligen Probe-
Lleuten. SCEE beteiligt sich an der Firma und erwirbt die
Veréffentlichungsrechte an ihren ersten drei Projekten. Bereits im
April 1997 beteiligte sich SCEE an dem Entwicklerstudio Eighth
Wonder, das von sechs ehemaligen Rareware-Mitarbeitern
gegrindet wurde und fir SCEE u.a. an einem Bomberman-hnli-
chen Spiel mit dem Arbeitstitel Popcorn arbeitet. Im Juli 1997
erwarb SCEE das Entwicklungsteam von Millenium, das seitdem
unter SCEE Studio Cambridge auftritt und Sony Europes internes
Entwicklerteam um 50 auf nunmehr 110 Angestellte erweitert. Das
Llondoner Studio arbeitet zur
Zeit an einer FuBballsimula-
tion, die in der 1. Jahreshdalfte
1999 erscheinen soll.

Medievil

Popcorn

Kutaragi deutet
PlayStation Il-Performance an.

Neben Oddworld Abe’s Exoddus fir die PlayStation arbeiten die
Entwickler von Oddworld Inhabitants bereits an einem ,richtigen”
zweiten Teil, Munch’s Oddysee genannt, der in Echtzeit 3D fir die
néchste Konsolengeneration, wie bspw. PlayStation Il oder Dreamcast
entwickelt wird. Fir den zweiten Teil der Quintologie lizenzierte Odd-
world Inhabitants vor kurzem die 3D Engine von Epic MegaGames'
Ego Shooter Unreal, der von GT Interactive verdffentlicht wurde.

In einem Interview mit dem US-Branchenblatt Electronic Engi-
neering Times lieB Ken Kutaragi, der ,Erfinder” der PlayStation,
die Performance der PlayStation Il anklingen. ,Die heutige Grafik
in Videospielen sieht wie Computergrafik aus. Unser Bestreben ist
eine filmahnliche Grafikqualitdt, die dem Betrachter nicht bewuf3t
werden 16Bt, daB er in- Wirklichkeit Computergrafiken ansieht
geschweige denn daf} ‘ihr diese Tatsache stéren wiirde”, so
Kutaragi.
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UMBAUSATZ Fur PLAYSTATION ‘

 SCHNELLSERVICE
[ St SENES

Weberstr. /9

45879 Gelsenkirchen
Bestell Hotline 0209 / 179610

Bestell Faxline 0209 / 1796199
" auch andere PSX Artikel !

Der Umbausatz wird
zusatzlich in die PSX eingebaut
und ermdéglicht das Spielen
von Import ( jap , us ) Spielen.
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Gemre ... oo isivaesd Rennspiel

F Hersteller . .Psygnosis, Visual Sciences
ormel l 98 Erhiltlich ab . ............ Oktober
Allmahlich kristallisieren sich die ersten Details zu Psygnosis’ Formel 1
98 heraus. Das ‘98er Update wird nicht mehr von Bizarre Creations,
sondern von dem schottischen Team Visual Sciences entwickelt.
Psygnosis geht diesmal mit einer Vier-Spieler-Link/Split Screen-Option,
den neuen Profilreifen und einem neuen Regelwerk an den Start. Zu
den Neuerungen im Grand Prix-Modus: Vor dem Qualifying und dem
eigentlichen Rennen gibt es nun zwei Trainingstage zu je zwei
Sitzungen. Im Qualifying hat der Spieler das gesamte Setup zur
5,40 DM Verfiigung, kann die Leistungen der anderen Fahrer in Echtzeit oder in
4,90 DM Zeitraffer auf einem Monitor mitverfolgen und, falls man seine Position
ab 500 Chip’s 3,50 DM verliert, wieder ins Rennen einsteigen. AuBerdem werden die
ab 1000 Chip’s 2,90 DM Wetterverhdltnisse vor jedem einzelnen Rennen angekindigt. Die
|o Besteltung nur 4 Anlsitung oder 0,45 DM pro Anleitung | Grafikengine wird komplett neu entwickelt, allerdings soll Formel 1 98

MBAUSATZ FUr PLAYSTATION | [ivimerem aivichan o dor vt iaren arson b

Angebot:

ab 1 Chip
ab 5 Chip
ab 10 Chip's
g ab 15 Chip's
# ab 20 Chip's
- ab 25 Chip’s
ab 50 Chip’'s
* ab 100 Chip’s
ab 250 Chip’s

19,90 DM
15,00 DM
12,50 DM
11,00 DM
10,00 DM

8,50 DM

6,00 DM

NOILHLSAUNd 40 Z1HSNYIWNN
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. Activision erwirbt
159100 n.sney-llechte

159.00 Activision schlieBt mit Disney Interactive eine weltweite Publishing-
159.00 Vereinbarung fir insgesamt sechs Videospieleadaptionen von
159.00 Disney-Material ab. Die Vereinbarung beinhaltet drei kommende
Disney-Filme, darunter Toy Story 2, und drei Filme aus Disneys

J ,L t va bes tellen Backkatalog. Sony Computer Entertainment erwarb auf der E3-
g

Messe bereits-die Rechte-an-sieben weiteren Disney-Titeln fir den

H | ¢ 1 . e 2323 451 885 US- und den europdischen Markt, darunter A Bug’s life, Tarzan

und die ESPN-Sportspielserie.




Die Schlacht beginht Juli 1998 auf Deiner PlayStation
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Als Einstimmung auf das Sequel verbﬁenthcht Codemusters im
September TOCA Touring Car Championship als Platinum Edition.
Als kleiner Bonus unterstitzt TOCA Platinum nun auch Sonys-Dual
Shock Analog Controller. Der zweite Teil soll am 27. November
auf den Markt kommen und u.a. Tuning-Optionen wie bei Colin
McRae Rally bieten. Neue Spielmodi, Boxenstops, ein Uberarbei-
tetes Handling und realistische Unfallschaden an den Fahrzeugen
zdhlen zu den weiteren, ersten Features.

1 9 98

SEPTEMSBER

FiiBchen fiir die’ layStation o

; . T T Hersteller ...........Codemasters
Sound & Design aus Oberhausen bringt kleine Fifichen fir die . | Erhitlich ab " "27. November

PlayStation auf den Markt, die die Luftzirkulation unter dem Gerét
verbessern. ,Cool Foot” heif3en diese selbstklebenden Fiifichen,
die aus Moosgummischeiben bestehen und noch dazu fir rutsch-
freieren Stand sorgen.

Testmuster: Sound & Design, Postfach 130230, 46129 Oberhausen,

Tel./Fax: 0208 /686283, Preis: ca. 19,- DM.

Ubi Soft kiindigt
Racing Simulation 2 an

Ubi Soft beabsichtigt, das Sequel zu ihrem PC-Spiel F1 Racing
Simulation v.a. fir die PlayStation auf den Markt zu bringen. Im
Rahmen einer Lizenzvereinbarung mit dem Automobilclub Monaco
erhalt der franzésische Publisher Zugriff auf samtliche Strecken-
daten dieses Stadtkurses.

Saturn ¢ Playstation ¢ Gameverlein

Tel. 030 42 43 95 00 M s
Spatservice 030 421 37 67 An' 8( I’k

i " Coole Preise
Fax 030 425 48 62 AuszUge aus unserer Preisliste

Impor‘rspnele Hier!
i Grand Theft Auto+Musik PV 89 | Sim City 2000 Dt 89

Sony PlOySTOTlon Gran Turismo Dt 89 Sony Playstation + Dual Shock Dt~ 299 II m O riS " @ l FO b E @ m e?
Alundra Dt 89 | Heart of Darknes Dt 89 | Star Ocean 2nd Story  JP 144
Azure Dreams Dt 89 | Indy 500 Dt 79 | Streetfighter Collection Dt 89
Batman & Robin Dt 89 Jeremy McGrath Supercross “98 Dt 89 | Tactics Ogre us 119 Q’\?'Q\ SO I’W U m bO U Z u m M U |T| g eTOT *
Brave Fencer MusashidenJP 139 | Kick Off "98 Dt 89 | Tekken3 us 119 PS)P‘ O\ o\\
Breath of Fire 3 Dt 95 | Lucky Luke Dt 89 | Test Drive 4 Dt 49 ¥ inlhnurd9.90 WHead 0'
Bushido Blade 2 JP 119 | Lunar JP 139 | Theme Hospital Dt 79 QQJ i
Cardinal Syn Dt 89 | MDK + Soundtrack Dt 39 | Tommi Mikinen Rally Dt 89 5 + Gt C
Colin McRae Rally Dt 89 | Medievel Dt 89 | Touringcar Championship Dt 89 Nintendo 64 ggl?joﬁeh:ﬂz[g;:zmp gi 3412
Command & Conquer Dt 49 | Men in Black PV 79 | V-Rally Dt 79 | 1080° Snowboarding PV 139 Mace The Dark Age Dt %9
Dead or Alive Dt 89 | Need for Speed 3 Dt 79 | Vandal Hearts Dt 49 | Banjo Kazooie Dt 89 Mission Impossible  US/Dt 169/119
Deathtrap Dungeon PV 79 | Nightmare Creatures® Dt 89 | Vigilante 8 Dt 89 | Bio Freaks UsS/DL169/119 | Off Road Challenge Us 119
Diablo Dt 79 | Ninja Tenchu JP 149 | War Games Dt 89 | Chameleon Twist Dt &9 Star Soldier o P 159
FIFA "98 - Frankreich Edition Dt 79 Parasite Eve JP 139 | Warhammer 2-Dark Omen Dt 79 | F 1 World Grand Prix  US/Dt 169/89 Top Gear Rally Dt 89
Fighting Force Dt 89 | Point Blank Dt 89 | WCW Nitro Dt 89 | FIFA ‘98 - Frankreich Edition Dt 119 | WWF Warzone: Us 169
Final Fantasy Tactics us 119 Premier Manager '98 Dt 89 | Wrecking Crew Dt 79 | Fiehters Destiny Dt 119
Forsaken Dt 89 | ProPinball-Timeshock Dty 79 | WWEF Warzone us 119 | g A.s.P. UsS 169 Man ga-
Gex 3-D-Retumn of the Gecko Dt 59 | Saga Frontier US 119 | X-Men vs. Streetfighter  US 99 | Gex 64 US 169 Verkauf
Geschiftszeiten: Montag bis Sennabend 12.00 Uhr - 22.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet (Lagerware). Fiir nichtabgenommene Ware berechnen wir pauschal 20 DM. Unfreie
Sendungen werden nicht angenommen! Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache. Postanschrift: Video & Game, 10407 Berlin, Danziger St 124, US - Import = GV - gebraucht = Dt - Deutsch

*VersandKkostenfreier Versand

Ladenpreise kinnen abweichen! Alle Deutschen Titel auch als ungebremste NTSC-Version lieferbar!!! Indizierte Spiele gegen Altersnachweis

SPANDAU aee®MARZAHN 2x PRENZ'LBERG 2x

Seegefelder Str.75 Karl-Holz-Strae 16 senDanziger StraBe 124
nahe Rathaus Wittenberger Str. 76-80 w8 ™" Hans-Otto-Str. 28



A P LAY

PIAY, STA

Jackie I:hun’sm BOO"'-Chlp

- (fur jap und us)
tuntmaster e

Radical Entertainment beabsichtigt, in Jackie Chan’s Stunt Master
Plattformelemente mit Stunt- und Kung Fu-Sequenzen zu verkniip-
fen. Das Kampfsystem soll sich natirlich sehr an dem echten

Kampfstil von Jackie Chan orientieren, der sich fir ,sein” Spiel
zwei Tage lang fir Motion Capturing- und Sprachaufnahmen zur

Verfugung stellte. Chans charakteristischer Humor soll deshalb Memorlycarid IMB 16 99

aber nicht zu kurz kommen. Die Steuerung soll sehr einsteigerori-

enriervt‘ol'Jsfalleven, aber mit 40 Moves .dennoch"ein breites Spe‘k'rrum Memorycard 2 M B 24, 99 DM

an Méglichkeiten abdecken. Die Zwischenspanne werden mit der-
selben Grafikengine designt wie die eigentlichen 12 Level. (ohne Komprimierung)

et i |07y COrd SMB 29,99 DM
Memorycard 24MB 49,99 DM
RGB Kabe 9,99 DM
RGB Kabel & Audio 17,99 DM
Link Kabe 9,99 DM
Padverldngerung 9,99 DM
Pad (bunt) 16,99 DM
Infrarot Pad 59,99 DM
Dual Shock Pad 35,99 DM
LightGun 35,99 DM
LightGun + Pointer 69,99 DM
Lenkrad 139,99 DM

(Top Drive)

PSX-Maus 29,99 DM

ISS Pro mit spielbarer Action Replay 49,99 DM
Demo CD von Metal Gear Solid DRI 49 99 DM

Konami beabsicht, der PAL-Version von International Superstar -
Soccer Pro eine Demo CD : PIGyS'I"a'I'|On 299’99 DM

ihres Spionage-Adventures :
Mefal Gear Solid beizule | (inkl. Umbau und Dual Shock)

gen. Die Demo enfhélf zwgi n i rg P'ays"'a-l-ion UmbGU 35, 99 DM

voll spielbare Level mit engli-
schen Texten. In Japan soll
Metal Gear Solid am 8.

September erscheinen, in -t :

Europa ist es voraussichtlich W g

i 5 . = - =
im November soweit.

Burruc"du z von InterAct BauConTec http://www.baucontec.de

InterAct by Jéllenbeck veréffentlicht voraussichtlich im Oktober

eine Uberarbeitete Version ihres Barracuda Dual Analog Tl"ifTW@g 12 FAX 05331-995928
Controllers. Neben einer neuen Dual Shock-Funktion sollen die 38321 Denkte H('jnd|er-anfr'qgen erwunscht!

L- und R-Tasten verbessert und das Steuerkreuz versetzt werden.
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Hersteller ....... SCEE, Radical Entertainment
T LI AR Dezember

Tribal

NMATH =
NEUven [ICH HABRE DIR DIESEN ROBOTER N

Tribal stellt eine Mischung aus futuristischem Sportspiel und
Beat'em Up dar. Ziel des Spiel ist es, als Erster zwei Markierungen
zu berihren. Die anderen Figuren versuchen natiirlich, dies mit all’
ihnen zur Verfigung stehenden Mitteln zu vereiteln. Noch dazu hat
man mit den Ticken der Arenen zu kémpfen. Schwebende
Plattformen, Trampoline, Fallen, Zugbriicken,
Teleporter, absinkende Blécke - in Tribal geht
es in erster Linie um Laufen, Ausweichen,
Prigeln und schnelle Reaktionen. Fiinf
Spielmodi stehen zur Auswahl: zwei
Battle-Modi fiir bis zu vier Spieler
gleichzeitig, Arcade Liga und
Big Head. Tribal wird
natirlich auch Sonys
Dual Shock Analog
Controller

unterstitzen.

Errata

s
MicroProse 1tei§'t :
auf den PlayStation-Zug auf
MicroProses Engagement im PlayStation-Sektor fiel bisher eher
bescheiden aus. Nur vier Titel, Top Gun Fire At Will, Gunship, X-
Com Enemy Unknown und X-Com Terror From The Deep, wurden
in der Vergangenheit veréffentlicht. Nach iber einem Jahr
Funkstille im Konsolenmarkt kindigt MicroProse nun gleich vier
Sony-Titel von Team 17 fir 1999 an. Wormageddon (Worms 2)
und das Plattformspiel P.i.G. sollen zu Ostern, Stunt Car Grand
Prix und Addiction Pinball im Sommer auf den Markt kommen.
Samtliche Spiele sollen Anfang September auf der ECTS Show
zum ersten Mal vorgestellt werden.

auch direkt bei eagle computer products erhéltlich.
eagle computer products, Altenbergstrafie 7, 71549 Avenwald,
Tel.: 07191/300993, Preis: ca. 239,- DM.

Die in der play PLAYSTATION 7/98 im News-Teil vorgestellte AVer
Media TV Box, die den AnschluB der PlayStation an einen PC-
Monitor erlaubt, ist nicht nur im ComputerFachhandel, sondern

Neues PlayStation-Zubehar

BauConTec bietet seit kurzem zwei neue Peripheriegerdte fir die
PlayStation an. Die PSX Mouse ist sehr gut verarbeitet und mit
einem Preis von 29 DM deutlich preisginstiger als das Sony-
Original. Das Twin Shock Pad hingegen ist bei weitem nicht so gut
verarbeitet wie Sonys Dual Shock Analog Controller. Das
Steverkreuz verhdlt sich viel zu ungenau und die Tasten zu
schwammig. Dafir ist das Twin Shock Pad deutlich preisgiinstiger
als die Sony-Ware und im Transparent-look gehalten.

Bezugsquelle: gut sortierter Fachhandel

oder direkt bei BauConTec, Triftweg
12, 38321 GroB-Denkte, Tel.:
05331/9959-0, Preis: ¢a. 29,-
DM (PSX Mouse), ca. 35,- DM
(Twin Shock Pad).

ZUSANMIENGERAOTE ER
ERFOLLT DIR JEOEN LUONSCH Q/
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GT Contest ‘98

Im Rahmen des GT Contest ‘98 werden die acht Zeitschnellsten
von Gran Turismo - auf der Deep Forest-Strecke mit einem nicht
getuneten Mitsubishi Lancer Evolution IV - zum Deutschlandfinale
auf die CeBIT Home (26.-30.08.) eingeladen und ermitteln dort
auf dem Stand von Sony Computer Entertainment Deutschland den
Champion. Der Sieger darf sich iber einen Mitsubishi Carisma
GDi im Wert von Uber 80.000 DM freuen. Hauptattraktion am
520 Quadratmeter groBen Stand von SCED ist natirlich der
PlayStation Truck der Adrenalin Tour ‘98. An den ersten vier
Messetagen kénnen sich sogar noch zwei Besucher fir die
Endrunde qualifizieren. Das Finale der Top Ten-Gran Turismo-
Spieler wird schlielich am 30.08. auf einer Riesenleinwand iber-
tfragen.

Das zehnképfige Promotion-Team von SCED tourt im Rahmen der
Adrenalin Tour ‘98 noch bis Ende September. Auf einer integrier-
ten hydraulischen Bihne sowie weiteren Platzen rund um den
PlayStation Truck kénnen auf einer Fldche von 15 mal 25 Metern
bis zu 70 Leute gleichzeitig an einer PlayStation spielen.

Jordan Grand Prix Racing Wheel

Die Llizenz des Jordan-
Teams hat Joytech Euro-
pes neues Racing Wheel
gar nicht nétig, denn ihr
PlayStation-Lenkrad ist ex-
zellent verarbeitet. Die Lenk-

ung geht sehr prazise vonstatten,
auch das Gas- und Bremspedal kénnen
rundum iberzeugen, nur der Weg, um den Ganghebel zu

betdtigen, ist etwas zu lang geraten. Als Ausweichlésung bieten
sich die Tasten unter dem Lenkrad an. Eine stabile Unterlage ist

HOME

Xploder
® die ultimative Cheat-Cartridge
® lber 1000 Cheats vorab
gespeichert
@ Updatefahig tiber PC-Link
(es wird kein zusétzliches
Link-Board bendtigt)
® komfortable Bedienerfiihrung
® fiir PSX _
® kompatibel mit Gamebuster ™ -Codes

DM 99.95

Scorpion
Light Gun

@® mit zuschalt-
barem Rumble
® Zielgenauigkeit
® special Weapon
Button
® PSX kompatibel
(auch GunCon™
@ Auto Reload & Auto Fire

® Manual Reload @ der.James Bond Waffe

DM 89.95 »,Walter PPK" nachempfunden
26.-30.08. CeBIT Home Hannover
05.-06.09.  Wolkenkratzer-Festival Frankfurt /Main
11.-13.09. Komm D’dorf Diisseldorf, Rheinufer
16.-20.09. HIT Wien

Scart &
Audio Kabel
DM 29.95

4MB Memory Card
@ .echte” 4 MB Memary

Card, da kein (anfalliges)
Kompressionsverfahren

Erst a
. ; mber |
® 4x mehr Speicher | e Im el

allerdings notwendig, denn zwischen die Beine klemmen |Gt sich
das Jordan Grand Prix Racing Wheel leider nicht.

Bezugsquelle: gutsortierter Fachhandel oder direkt bei: dynatex, www.dyna-
tex.de, Preis: ca. 139,- DM

erhiltlich!

Abbildung ahnlich

® LED Digital Display zeigt

- Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker -
+++ Activision erwirbt die Verdffentlichungsrechte an Civilization I +++ Nomco kiindigt
eine PlayStation-Adaption ihres Coin-ops Sowl Caliber an. +++ Die Entwickler von Baphomets
Fluch 1 & 2, Revolution Software, arbeiten an dem Spionage-Adventure Blackout. +++
ASCII Entertainment verdffentlicht ihr 3D-Joypad ASCHl Sphere 360 und ihre Infrarot-
Controller auf dem europischen Markt. +++ Infogrames’ Platinwm Edition von V-Rally
wird Sonys Dual Shock Analog Controller unterstiitzen. +++ Sony Computer Entertainment ver-
handelt Geriichten zufolge mit der FIA um die Exklusivrechte fiir die Formel 1. Derzeitiger
Lizenzhalter ist die Firmentochter Psygnosis. +++ Lionhead Studios, das Team rund um Ex
Bullfrog Mastermind Peter Molyneux, beabsichtigt, ihr erstes PC-Projekt Black and White spd-
ter fiir die PlayStation umzuseizen. +++ Sony Computer Entertainment Europe lieferte seit der
Veroffentlichung der PlayStation bis zum 30. 6.1998 insgesamt 11,7 Millionen
Grundgeriite an den Handel aus. Am 20. 8.1997 waren es noch 5,1 Millionen Einheiten. Der
Spielesektor der Sony Corp., der Sony Computer Entertainment und Psygnosis umfaBit, machte
vom 1. 4.1998 bis 30. 6.1998 einen Anteil von iiber 25% am Gesamigewinn der Firmengruppe
aus. +++ Eurocom entwickelt fiir GT Interactive 40 Winks. +++ n-Space arbeitef an einer

Videospieleadaption des US-Comics Danger Girl. +++

- Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker -

den aktiven Speicherblock
® Farben: grau, schwarz,

transparent rot, transp. grin
® fiir PSX :

Hyper Duo Shock Controller
® analog//digital Controller fir PSX
® zusatzliche Motoren
fir einen doppelten
Vibrationseffekt.
Der Dual Shock Effekt
bendtigt Software
Unterstitzung (z.B.
Grand Tourismo™)
® der Digital- bzw.
Analog-Betrieb
wird durch eine
LED angezeigt




'Bl'eath of Fire 3 fiihrt die Geschichte der
Drachenmenschen fort. die sich einst
opierten, um die Gottin der Dunkelheit
zu vernichten und dem Land Frieden zu
bringen. Jahrhunderte spiter wird das
junge Drachenbaby Ryu in einer wel-la
senen Mine gefunden. Als letzt

bender seiner Rasse

méichtigen Kriege
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N VERTRETER DER EUROPAISCHEN

AsTErROIDS 3D, UND WARF EINEN ERSTEN BLick AUF T’A1 Fu unp X-MEN. Bis ENDE MARZ ‘99 BEABSICHTIGT
ACTIVISION SOGAR, NOCH SIEBEN WEITERE TITEL FUR DIE PLAYSTATION ZU VEROFFENTLICHEN.

APOCALYPSE

Apocalypse l&Bt den Spieler Teil
einer futuristischen Storyline werden, in
der die vier Reiter der Apokalypse im
Besitz der unchristlichsten aller Méchte -
Tod, Pest, Krieg und Teufel - das
Schicksal der Erde zu besiegeln beab-
sichtigen. Nur ein Abtrinniger, Trey
Kincaide, der sich nicht auf die Seite
von Religion oder Wissenschaft
geschlagen hat, ist in der Lage, diese
Gefahr aufzuhalten.

Fir diese dustere Storyline verpflich-
tete Activision den Megastar Bruce
Willis, in dessen Rolle der Spieler
schlipft. Willis  stellte sich  fur
Cyberscanning-, Motion Capturing- und
Voice  Sample-Aufnahmen  zur
Verfiigung und wird das Spiel auch pro-
moten. Dariber hinaus sicherte sich
Activision die Rechte an Poes Single
,Control”, die in Ausziigen im Spiel ent-
halten sein wird, und dies nicht einfach
bloB als Hintergrundmusik, sondern auf

Im Zuge einer Vereinbarung mit
Sony Music Entertainment Japan verdf-
fentlicht Activision Tenchu Stealth
Assassins, einen Ninja-Titel in der Third
Person-Perspektive, von dem in Japan
innerhalb von sechs Wochen seit
Erscheinen ber 250.000 Exemplare
verkauft wurden.

Der Spieler schlipft hier in die Rolle

Groflleinwénden im eigentlichen Spiel.
Der ,Control”-Videoclip mit Cut-Szenen
aus dem Spiel soll auBerdem im Herbst
auf MTV laufen; ein gigantischer
Aufwand, den Activision hier betreibt,
zumal das Spiel nicht einmal an eine
Filmlizenz gekoppelt ist. Allerdings soll-
te man auch bedenken, daf3
Apocalypse bereits seit zwei Jahren in
der Mache ist und die Entwicklung erst
im Dezember 1997 an ein externes
Team, Neversoft Entertainment, abgege-
ben wurde (vgl. SpecialScreen in play
7/98).

Seitdem ging die Weiterentwicklung
in Riesenschritten voran. Bis zur E3-
Messe, die Ende Mai in Aflanta statt-
fand, wurden das Leveldesign, die
Steverung und die Grafik vollstandig
Uberarbeitet, die Auflésung auf 512 x
240 Pixel erhsht und vier spielbare
Level fertiggestellt. In der Zwischenzeit
hat sich natirlich wieder einiges getan.

der beiden Ninjas Rikimaru und Aya-
me, die sich mit List und Prézision laut-
los an ihre Gegner heranschleichen, um
diese auszuschalten. Das staftliche Arse-
nal an Power Ups, wie Messer,
Schwerter, Wurfsterne und Rauchbom-
ben, erlaubt ein schnelles und lautloses
Handeln. Das Punktesystem belohnt
unauffdllig vorgehende Spieler, d.h. wer

Die High Speed Action in
Verbindung mit der sehr dramatischen,
geradezu cineastischen Kamerafihrung
forderte selbst verwohnten Vertretern
der Fachpresse, die glaubten, bereits
alles gesehen zu haben, was auf der
PlayStation realisierbar ist, ein anerken-
nenswertes Lacheln ab. Beeindruckend
waren vor allem die sehr weitréumigen
Areale und die geballle Anzahl an
Gegnern auf dem Bildschirm, ohne daf3
die CPU deshalb in die Knie geht. Die
Steuerung wirkte insbesondere mit
einem Dual Shock Analog Controller
schon sehr ausgereift. Apocalypse
machte im Nu Lust auf mehr; ,mehr” im
Sinne von dem Wunsch nach mehr
Leveln und mehr Gegnern, aber vor
allem nach mehr Zeit zum Spielen; denn
mit 40 Minuten war die Zeit fir die
Prasentation vor Ort viel zu knapp
angesetzt.

TENCHU STEALTH ASSASSINS

von den Wachen frihzeitig bemerkt
wird, bekommt einen Abzug.

Hauptkritikpunkt an der japanischen
Version war aber die Tatsache, daf3 das
Spiel zu schnell durchgespielt war. Fir
die Uberarbeitete Version fir den US-
und den europdischen Markt geloben
die Entwickler jedoch Besserung.



AR
mCIlYISION

twmnw*\pl-m-w—.}_ 3

ACTIVISION ON CONSOLES
Titel

Entwickler

1998 | Activision Classics* Activision Studios

Apocalypse Neversoft Entertainment

Asteroids 3D The Next Millenium | Quickdraw Developments

Pool Hustler* ASK

T'ai Fu DreamWorks Interactive

Tenchu Stealth Assassins Acquire

The Fifth Element** Kalisto

Civilization Il Activision Studios

i HammerHead

Raster Productions
Luxoflux

Syrox Developments

Format
PlayStation
PlayStation
PlayStation
PlayStation
PlayStation
PlayStation
PlayStation ||
PlayStation (I8
PlayStation
Nintendo 64 ||F
PlayStation ||

Vigilante 8 Il
X-Men

Asteroids wurde urspriing-
lich im Jahr 1979 von Atari
veroffentlicht. 1981 erschien
das Spiel fir den Atari
2600 und war bereits ein
Jahr spdter eines der
meistverkauften Video-
spiele in den Verei-
nigten Staaten. Im
September letzten

\ Jahres erwarb

L. Activision von

In T'ai Fu Ubernimmt der Spieler die
Rolle von T'ai, dem einzigen Uberleben-
den des Tiger Clans. T'ai wird fir den
Mord der Panda Monks verantwortlich
gemacht und begibt sich auf die Reise,
seinen guten Ruf wiederherzustellen.
Konzipiert und entwickelt wird T'ai Fu
von DreamWorks Interactive, den
Produzenten von Skull Monkeys.

Das Gameplay erinnert auf den
ersten Blick ein wenig an Fighting Force,
nur daf3 DreamWorks Interactive mit
T'ai eine sehr ausgepragte Persén-
lichkeit entwickelt hat, die wie ihre
Gegner und die gesamte Umgebung
sehr liebevoll animiert wurde. Aner-

Uber X-Men, Activisions erste
Kooperation mit Marvel Comics, laft
sich leider am wenigsten aussagen. Nur
zwei der Charaktere, Gambit und

PlayStation ||§

* erscheint vorerst nur in den Vereinigten Staaten.
** erscheint in Europa iiber Sony Computer Entertainment.

*** wurde von der Bundesprifstelle fiir jugendgefiihrdende Schriften (BPjS) am 20.12.1997 indiziert.

Atari/JTS die Rechte an einer Neuau-
flage, und seit Januar arbeitet nun
Quickdraw Developments im Auftrag von
Activision an einem Asteroids fir die
Neunziger.

Die einzelnen Zonen sind in mehrere
Abschnitte, einen Bonuslevel und einen
Endgegner unterteilt, und reichen von
leveln, die sich an der Vorlage des
Klassikers orientieren, iber Schwarze
Lécher mit Gravitationsfeldern bis hin zu
explodierenden Sonnen. Das neve Waf-

kennenswert ist natiirlich auch die hohe
Anzahl an Moves und Combos, die T'ai
beherrscht, um seine Feinde aufs Kreuz
zu legen. T'ai Fu geht letztendlich in
eine dhnliche Richtung wie die Crash

Beast, waren spielbar. Zur Zeit arbeiten
die Entwickler an dem Tuning der ersten
Moves, um spater Combos, Combo
Breakers und die weiteren Charaktere in
das Spiel einzubaven. Jede der Figuren
soll laut Activision 96 unterschiedliche
Moves verpaBBt bekommen, die
Storyline in Zusammenarbeit mit Marvel
Comics entwickelt und die Hintergriinde
in das Spielgeschehen einbezogen wer-
en.

Die in Dublin gezeigte Version stellte
nur eine sehr frihe Demo dar, in der
blof3 die 3D Engine fertiggestellt war.
Vor Mérz 1999 ist- nicht mit einer
Veréffentlichung des Spiels zu rechnen.

fenarsenal fallt mit Schilden, Laser-
bindeln, Druckwellen und Satelliten
ebenfalls nicht gerade bescheiden aus.

Beim ersten Anspielen machte Aste-
roids 3D einen recht positiven Eindruck.
Die klassischen Angriffsmandver und
nostalgischen Soundeffekte sind nach
wie vor vorhanden und wurden um eini-
ge recht vielversprechende, neve Waf-
fen und Gegner ergéinzt. Technisch gese-
hen braucht sich Asteroids 3D ebenfalls
nicht vor aktuellen Titeln zu verstecken.

Bandicoot-Serie, wird wohl
das gleiche Zielpublikum
ansprechen, gibt sich aber
deutlich actionorientierter.

93dg
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Im Gesprdch mit Dave Stohl, dem Producer von Apocal p;é, iiber
die Geschichte des Spiels, die Zusammenarbeit mit Bruce Willis
und Poe, und die Neuerungen gegeniiber der E3-Version.

n
n

play: Apocalypse hat eine lange
Geschichte...

Dave Stohl: Dies ist eigentlich Apo-
calypse Version 2. Das interne Team bei
Activision kam namlich nur sehr mih-
sam mit dem Design des Spiels voran.
Als sich Neversoft Entertainment im
Dezember 1997 bei uns vorstellte und
uns ihre Engine présentierte, gaben wir
das Projekt gerne an sie ab; denn ihre
Engine schien uns geradezu ideal fir
Apocalypse zu sein. Neversoft iber-
nahm das Projekt im Januar und stellte
Apocalypse in der Zwischenzeit fast
vollkommen neu auf die Beine - lediglich
die Motion Capture-Daten wurden iber-
nommen. In der neuen Version verkdr-
pert man Bruce Willis selbst. Friher soll-
te Bruce dem Spieler als Partner zur Seite
stehen, was jedoch nicht geklappt hat.

play: Weshalb eigentlich nicht?

Dave Stohl: Um aufrichtig zu sein,
konnten wir dies nicht in die Tat umset-
zen. Es erwies sich als ungemein
schwierig, die einzelnen Level spannend
zv gestalten, wenn man nur alleine spie-
len, der CPU-Partner einem dabei aber
hilfreich zur Seite stehen sollte. Die
Inferaktion zwischen den beiden Charak-
teren sollte im Vordergrund des Level-

pixeln der Grafik nahezu eliminieren.

play: Wie habt Ihr es fertigge-
bracht, die Videodlips in das Spiel zu
infegrieren?

Dave Stohl: Die Videoclips sind wirk-
lich cool, nicht wahr2 Wir hoffen, noch
ein paar Videos von einigen weiteren
Bands zu lizenzieren. Ein Song von den
Smashing Pumpkins wiirde mir persén-
lich sehr gut gefallen. Wir kénnen diese
Videosequenzen abspielen, ohne daf3
das Gameplay ins Stocken gerét. Sie
sind mit 96 x 64 Pixeln eigentlich auch
sehr klein, bereichern die Atmosphdére
aber ungemein. Wir kénnen sie fast auf

,,D!:'JD ENGINE STEHT, D.H. WIR KONNEN UNS IN DEN NACHSTEN ZWEI
ONATEN GANZ AUF DEN KREATIVEN PROZES KONZENTRIEREN,
WAS SEHR SCHON IST; DENN BEI EINEM NEUEN PROJEKT

ERWEIST SICH IN DER REGEL DIE JD ENGINE ALS DAS

GROBTE HANDICAP.

designs stehen. Dies war aber nur mit

erheblichen Einschrénkungen mdglich.
play: Wie kam es eigentlich zu der

Zusammenarbeit mit Poe?

Dave Stohl: Poe ist in den Verei-
nigten Staaten sehr populdr. Wir baten
sie darum, eine ihrer Singles, ,Control”,
in dem Projekt verwenden zu dirfen.
Woraufhin die Séngerin spontan zu-
stimmte. Das Ende vom Lied war, daf3
wir Cut-Szenen aus dem Spiel mit dem
Videoclip verkniipft haben, und das
Ergebnis spricht fir sich (Anm.d.Red.:
Dave spielt den Trailer zu Apocalypse
ab). Der Trailer lauft zwar noch nicht
ganz synchron, und die Spielsequenzen
befinden sich noch in Lores, aber er
unterstreicht bereits in der jetzigen Form
die Atmosphdre von Apocalypse. Wir
werden versuchen, daf3 das Musikvideo
méglichst parallel zur Verdffentlichung
des Spiels gesendet wird

play: Was sind Deiner Meinung
nach technisch gesehen die herausra-
gendsten Features von Apocalypse?

Dave Stohl: Die Engine ist mit 30
Frames pro Sekunde sehr schnell. Apo-
calypse lduft in Hires mit 512 x 240
Pixeln. Wir kénnen ungeachtet des
groflen Spielfeldes sehr viele Gegner
gleichzeitig auf den Screen bekommen,
ohne daf3 die CPU in die Knie geht. Wir
verwenden Special Effects wie Software
Mip Mapping und Polygon Subdividing,
die Texturverzerrungen und ein Auf-

Dave Stohl, Producer Apocalypse, Activision

jeder beliebigen Oberfléchentextur ein-
sefzen.

ay: Welchen EinfluB Ubte Bruce
Willis auf das Projekt aus?

Dave Stohl: Bruce Willis ist ein
Megastar. Er hat nicht viel Zeit mit dem
Projekt verbracht, aber er war sehr
kooperativ, was das Cyberscanning und
das Motion Capturing betrifft. Er hat
sich auch fir das Motion Capturing der
Cut-Szenen zur Verfigung gestellt. Wir
haben aufBerdem viele Samples von
Bruce aufgenommen. Insgesamt sind es
etwa 100 markante Spriiche. Wir iber-
legen uns zur Zeit wieviele wir davon
letztendlich in das Spiel aufnehmen;
denn zu viele Spriiche wiirden einem
auf Daver nur auf den Geist gehen. In
dieser Version befinden sich natiirlich
viele Slangausdriicke aus dem Ameri-
kanischen, d.h. eine exakte Uberset-
zung ist wohl nicht ohne weiteres mog-
lich. Fir die lokalisierten Versionen fir
den europdischen Markt werden wir
aber die offiziellen Synchronsprecher
von Bruce heranziehen und weitere
Samples aufnehmen.

play: Welcher Aspekt an Apo-
calypse gefdllt Dir persdnlich beson-
ders gut?

Dave Stohl: Die Steverung; auf dem
normalen digitalen Pad fungieren alle
vier Buttons als Feuertasten, d.h. man
kann in alle Richtungen fevern. Mit dem




Steverkreuz gelingt ‘einem eine sehr
weiche Drehbewegung, d.h. man dreht
sich und schief3t gleichzeitig. Im Grunde
ist die Steverung aber auf den Duadl
Shock Analog Controller ausgelegt, d.h.
man steuert mit dem einen Analogstick
die Spielfigur Uber den Bildschirm, wiih-
rend man mit dem anderen feuert.

play: Wie ist es um die Kiinstliche
intelligenz der Computergegner be-
stellt?

Dave Stohl: Die Kinstliche Intelligenz
der CPU ist mit Sicherheit nicht der
Weisheit letzter Schluf3. Wir haben die
Aktionen des Charakters und der Geg-
ner aufgezeichnet, d.h. wenn man eine
neve Szene betritt, wird diese Hand-
lungsabfolge ausgefihrt. Dies kénnte
z.B. eine Sequenz sein, in der ein Typ
auf einen Helikopter zulauft, einsteigt
und damit wegfliegt, oder Gegner, die
sich hinter Geschitzen verbergen,
sobald der Spieler die Szene betritt. Das
mag jetzt alles sehr einfach klingen,
aber die Kinstliche Intelligenz der CPU-
Gegner wirkt dadurch sehr ausgereift.

play: Wieviele Level wird die
Endversion beinhalten?

Dave Stohl: Acht ,normale” Level
und vier BoBlevel. Die Endgegnerlevel
sind Uber mehrere Stages verteilt und
sehen sehr unterschiedlich aus. Dariber
hinaus versuchen wir mit groflen Area-
len zu arbeiten. Ein gutes Beispiel dafir
wére der ndchste Abschnitt (Anm.
d.Red.: Dave startet den folgenden Le-
vel): Hier stirzen Gegner aus den Fens-
terscheiben hervor, das Glas zersplittert,
Helikopter starten, vier Typen betreten
unvermittelt das Areal - Apocalypse
macht méchtig was her, und die CPU
geht trotzdem zu keinem Zeitpunkt in
die Knie. Im Grunde ist Apocalypse
natirlich ein Shooter, aber es gibt auch
einige Platformelemente. Bruce kann
rennen, springen, hangeln und sich
ducken. Hier findet sich z.B. wieder ein
gutes Beispiel fir die gelungene
Kamerafihrung. Unsere Betatester fah-
ren voll auf diese rasanten, filmartigen

Kameraschwenks ab. Wir haben dller-
dings mit ein paar Tricks gearbeitet. Wir
haben eine Treffertoleranz von etwa 20
Grad rund um das eigentliche Ziel ein-
berechnet. Gerade bei dem Dual Shock

Analog Controller, bei dem man mit

einem Stick véllig frei im Raum herum-
fevern kann, war es notwendig, dem
Spieler ein wenig unter die Arme bzw.
unter die Daumen zu greifen. Das Spiel
fallt aber deshalb nicht zu kurz aus.
Dies war etwa 1/5, maximal 1/3 des
gesamten Levels.

play: Was hat sich in dieser Version

im Vergleich zu der auf der E3-Messe
gezeigten Fassung noch gedindert?
Dave Stohl: Die 3D Engine steht, d.h.
wir kénnen uns in den ndchsten zwei
Monaten ganz auf den kreativen Prozef3
konzentrieren, was sehr schén ist: denn
bei einem neuen Projekt erweist sich in

der Regel die 3D Engine als das gréfte

Handicap. Auf der E3 waren erst einige
Level fertiggestellt bzw. in Arbeit, mitt-
lerweile sind es deutlich mehr. Damals
hatten wir auch noch keine Endgegner.
Wir arbeiten zur Zeit in erster Linie an
der Kinstlichen Intelligenz der CPU, am
Feinschliff, was das Gameplay und die
Kameraperspektiven betrifft, aber auch
daran, daf3 der Spieler Apocalypse

sich begraben; gerade das ist ein
Feature, das sowohl Gelegenheits- als
auch Hardcore-Spieler anspricht, d.h.
fir den Gelegenheitsspieler ist es ein
Erfolgserlebnis, fir den eingefleischten
Zocker eine taktische Herausforderung,
nach Méglichkeit alle Gegner zu erwi-
schen. AuBBerdem arbeiten wir noch an
den Waffensystemen. Acht davon sind
bereits fertig. Wir werden wohl auf ins-
gesamt 12 kommen. Die Gegner sind
auch noch nicht alle integriert, weil die
einzelnen Animationsphasen erst fertig-
gestellt werden missen. Genauso sieht
es bei den Sterbesequenzen der Gegner
aus. Fir jede Waffe wird es etwa zwei
bis drei solcher Sequenzen geben.

play: Wie schétzst Du den kommer-
ziellen Erfolg von Apocalypse ein?

Dave Stohl: Ich glaube, daf3 der
kommerzielle Erfolg von Apocalypse fiir
die Industrie sehr aufschluireich sein
wird. Wir haben fir dieses Projekt mit
Bruce Willis einen Megastar an Land
gezogen und dennoch ein eigenstéindi-
ges Spiel auf die Beine gestellt -
Apocalypse ist nicht an eine Filmlizenz
gebunden. Das ist mit Sicherheit ein
gewagtes Unternehmen, aber wenn der

ss WIR HABEN FUR DIESES PROJEKT MiT BRUCE WiLLIS EINEN MEGASTAR AN LAND

GEZOGEN UND DENNOCH EIN EIGENSTANDIGES SPIEL AUF DIE BEINE GESTELLT -

APOCALYPSE IST NICHT AN EINE FILMLIZENZ GEBUNDEN.

DAS IST MIT SICHERHEIT EIN GEWAGTES UNTERNEHMEN, ABER WENN DER

ERFOLG UNS RECHT GIBT, WERDEN ANDERE PUBLISHER MIT EIGENSTANDIGEN

SPIELKONZEPTEN UND STORYLINES NACHZIEHEN. * Dave Stohl, Producer Apocalypse, Activision

mehrmals durchspielen kann. Shooter
sind oft recht linear aufgebaut, d.h. wer
sie einmal durchgespielt hat, kramt sie
spater nicht mehr aus dem Regal hervor.

In diesem Level z.B. verzweigt sich der

Pfad. Wir arbeiten an vielen solchen
Verzweigungen, was aber nicht heif3en
soll, daf3 es deshalb mehrere Abspénne

gibt. Unsere Absicht bestand vielmehr

darin, dem Spieler die Méglichkeit zu
bieten, sich fir das Beschreiten eines
Weges zu entscheiden. Spater kann er
ja dann noch die alternativen Strénge
durchspielen. Es gibt auch viele verbor-
gene Power Ups. Was mir personlich
sehr gut gefdllt, ist die Tatsache, daf3
man sich mit dem Flammenwerfer wild
durch eine Menschenmenge kampfen
oder Gebdude zerstéren kann, die die
darunter verborgenen Gegner unter

Erfolg uns Recht gibt, werden andere
Publisher mit eigensténdigen Spielkon-
zepten und Storylines nachziehen. Ich
glaube, daf3 sich das Spiel und die
Storyline gut ergéinzen.

play: Leizte Frage: Wann wird
Apocalypse auf den Markt kommen?

Dave Stohl: Die lokalisierte Version
fir den europdischen Markt wird am
13. November erscheinen.

play: Allerletzte Frage: Und unsere
Testversion?

Dave Stohl: Etwas friher, aber heute
kénnen wir Euch beim besten Willen
noch keine Version mitgeben.

play: Schade eigentlich, aber man
kann’s ja mal probieren. Trotzdem vie-
len Dank fiir das Interview, Dave.
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play: Welchen Eindruck hattest Du
vor Deinem Einstieg bei Activision von
der Firma?

William Oertel: Activision ist eine
der wenigen Firmen, bei denen ich in
seligen Erinnerungen schwelge. Schon
auf dem Atari 2600 habe ich die ersten
Activision-Spiele gespielt. Als sich die
Gelegenheit ergab, fir eine Firma mit
einer derartig langen Geschichte zu
arbeiten, war ich natirlich schon etwas
aufgeregt. Ich wufdte, daf3 Activision seit
der Verdffentlichung von MechWarrior
2 auf Expansionskurs ging und freute
mich natirlich sehr darauf fir sie zu
arbeiten.

play: Und inwiefern hat sich Dein
Eindruck mittlerweile verdndert?

William Oertel: Mein Eindruck hat
sich natiirlich etwas veréndert, aber das
betrifft weniger Activision selbst, son-
dern die Industrie. Die Videospiele-
industrie wéchst und wiichst. Fir einen
Branchenneuling, wie ich es war, war
das damals gar nicht so offensichtlich.
Die Industrie vercindert sich sténdig und
geht mit immer unterschiedlicher wer-
denden Produkten auf die Bedirfnisse

YN S C REEN

S PEC

TEL, DEM PRODUCER VON TENCHU STEALTH
ASSASSINS, UBER DIE ZUSAMMENARBEIT MIT SONY MusIC ENTERTAINMENT JAPAN
UND DIE VERBESSERUNGEN IM DIRECTOR’S CUT VON TENCHU

o i

b s

des wachsenden Marktes ein.
play: Wie kam es eigentlich zu
Eurem Kontakt mit Sony Music
Entertainment Japan beziiglich
einer internationalen Version von
Tenchu? .
William Oertel: Sony Music
Entertainment Japan (SMEJ) kam
urspringlich mit einem Projekt
auf uns zu, das wir jedoch an
einen anderen Publisher abga-
ben. Wir wuflten aber, daf’
sie an Tenchu arbeiteten,
und fragten sie, ob es
schon Verdffentlichungs- .
plane fur den westlichen ™
Markt gebe. Wir schlugen vor, Tenchu
im Westen zu publishen, und demon-
strierten ihnen unser Marketing- und
Vertriebspotential in den Staaten und in
Europa. SMEJ war davon sehr angetan
und entschied sich dann auch fir uns als
Publisher. .
play: Weshalb wollte Sony das
Spiel nicht selbst in den Vereinigten
Staaten und in Europa verdffentlichen?
William Oertel: Sony Computer
Entertainment America (SCEA), Sony
Computer Entertainment Europe (SCEE)
und einige andere grofle Publisher
waren natiirlich an Tenchu interessiert.

SMEJ war aber nicht davon iberzeugt,
daf® SCEA bzw. SCEE sich sonderlich

»»MIT DEM SCHURHAKEN KANN SICH DER SPIELER UBERALL HINBEWEGEN.
JEDES OBJEKT IN DER SPIELWELT STELLT EIN ECHTES 3D-OBJEKT DAR, AUF DAS
MAN KLETTERN ODER HINTER DEM MAN SICH VERBERGEN KANN, D.H. ES
GIBT EINE ECHTE X' - Y- unp Z-AcHSE.** William Oertel, Producer Tenchu Stealth Assassins, Activision

for die Vermarktung des Spiels einset-
zen wirden. SCEA verdffentlicht so viele
Titel im Jahr, daf3 es fur sie sehr schwie-
rig wird, sich auf bestimmte Titel zu kon-
zentrieren. SMEJ weif3 das natirlich.

play: Welche Uberraschungen
erwarten uns denn im Director’s Cut
von Tenchu Stealth Assassins?

William Oertel: Unsere Version hat
zwei komplett neuve Level, weitere
Gegner, einige neue Power Ups und
iberarbeitete Kameraperspektiven. Die
Kinstliche Intelligenz der CPU-Gegner
wurde auch Uberarbeitet, d.h. die
Gegner gehen nun deutlich aggressiver
als bisher vor, wenn sie den Spieler ver-

F

folgen. Ein neues Outro ist nun ebenfalls
mit von der Partie. Erst vor einigen
Tagen hatte ich Gelegenheit, mir diese
Sequenz anzusehen, aber auf der
Version, die wir hier heute zeigen, ist sie
leider noch nicht enthalten. Die beiden
neven level wurden sehr gut in die
bereits existierenden integriert, d.h. der
Spielflu wird nie durchbrochen. Eine
weitere Anderung betrifft die Automap.
Ein Punkt signalisiert nun den aktuellen
Standort des Spielers.

play: Nehmen die Entwickler der
jopanischen Version, Acquire, die
Verdnderungen fir den US- und den
europdischen Markt selbst vor?

William OQertel: Ja, der Director’s
Cut wird von demselben Team gemacht.

play: Gibt es auch Plane, den
Director’s Cut in Japan wi G
fentlichen?

William Qertel: Ja, Sony wird das
Spiel dort publishen.

play: Wie kam SMEJ eigentlich auf
den Namen ,Tenchu“?

William Oertel: Tenchu bedeutet
,Zorn Gottes”. Da die Ninjas im Spiel
MiB3sténde in der Welt beseitigen, impli-
ziert der Titel auch den Tag der
Abrechnung fiir begangene Siinden.

play: Wird die internationale
Version geschnitten werden?

William Qertel: Tenchu wird zwar
lokalisiert, d.h. die Texte und die
Sprachausgabe werden Ubersefzt, die
Bluteffekte sind aber nach wie vor ent-
halten.

play: Die japanische Version wurde
vor allem wegen dem geringen
Umfang des Spiels und der etwas blas-
sen Grafik krifisiert...

William Oertel: Das ist uns bewuf}t,
deshalb haben wir uns auch dafir ent-



schieden, zwei weitere Level zu desi-
gnen und die Kl zu Uberarbeiten, um
das Spiel etwas schwieriger zu gestal-
ten. Wir haben auch einige Verén-
derungen an den Texturen vorgenom-
men.

play: Wie zum Beispiel...

William Oertel: In der japanischen
Version konnte'man z.B. in diesem Level
genau hier einige Gegner attackieren,
die man nun erst einmal suchen muB.
Die Feinde werden jetzt namlich zufdllig
verteilt.

play: Ist Tenchu im Grunde nicht
bloB eine Kreuzung aus Tomb Raider
und Bushido Blade, was die Steverung,
das Gameplay und die Grofik anbe-
langt?

William Oertel: Das wiirde ich nicht
sagen; denn jeder, der Tenchu einmal
gespielt hat, wei3, daf3 das Spiel viel

seid lhr an das Projekt ?

Seth Gerson: Unsere Absicht war es,
das Asteroids fir die Neunziger zu
schreiben. Zuerst haben wir uns die
Frage gestellt, was Asteroids seinerzeit
so erfolgreich werden lie3. Die Antwort
war natirlich das unkomplizierte
Gameplay - Schub, Drehen, Feuern,
das war's. Wir diskutierten viel mit
Vertretern der Fachpresse dariiber, die
fir uns die Hardcore-Spieler darstellen,
aber auch mit unseren Betatestern und
mit Sony, wie sie sich ein Asteroids fir
die Neunziger vorstellen wiirden, und
die Antwort war immer dieselbe. Wir
sollten die klassischen Spielelemente
beibehalten! Das war eigentlich sehr
erstaunlich; denn der Hardcore-Spieler

I T — -,

weiter geht .als..Tomb. Raider und
Bushido Blade. In vielen Belangen ist
Tenchu einfach weitaus ambitionierter.
Tenchu ist vor allen Dingen eine
Simulation dessen, was es ausmacht,
ein Ninja zu sein. Deshalb sind List und
heimliches Vorgehen  die priméren
Aufgaben des Spielers. In Tenchu erlebt

- ,» TENCHU STEALTH ASSASSINS IST NICHT
; BLOB HINDURCHLAUFT. TENCHU FORD

man im Gegensatz zu Tomb Raider und

Bushido Blade eine echte 3D-Welt. Mit :
dem Schirhaken kann'sich der Spieler

Uberall “hinbewegen: Jedes Objekt in

der Spielwelt stellt ein echtes 3D-Objekt

dar, auf das man klettern oder hinter

dem man sich verbergen kann, d.h. es

gibt eine echte X-, Y- und Z-Achse. In
Verbindung mit dem listigen Vorgehen,
den Motion Capture-Animationen und
der Kl entwickelt sich aus dieser vélligen
Bewegungsfreiheit ein sehr eigenstindi-
ges Spielkonzept. Tenchu Stealth
Assassins ist nicht einfach nur ein Spiel,
durch das man blof3 hindurchlauft.

Tenchu fordert einem auch sehr viel

IM GESPRACH MIT SETH GERSON, DEM PRODUCER VON ASTEROIDS 3D
THE NEXT MILLENIUM, UBER DAS ORIGINAL UND DIE 3D-VARIANTE

und der breite Massenmarkt ziehen
sonst nicht an dem gleichen Strang,
aber diesmal war es wirklich so.

play: Wie habt thr dieses Konzept
in die Tat umgeseltzi?

Seth Gerson: Wir blieben zwar dem
alten Spielprinzip treu, brachten aber
auch viele 3D-Elemente in das Design
ein. Diese Sonne z.B. beschief}t den
Spieler  mit  Flammen, der
Himmelskdrper dort ist unzerstérbar,
schwarze Lécher ziehen den Spieler an
usw. Dies alles verleiht Asteroids 3D
sehr viel spielerische Tiefe. Wir bemiih-
ten uns aber auch um eine sehr ausge-
kligelte KI, verschiedene Schilde und
neve Wcuffensysterne, wie  z.B.
Sidekicks, Lenkraketen, Minen und
gewaltige Smart Bombs. Es gibt natiir-
lich einige Level, die sich sehr am klas-
sischen Asteroids orientieren, aber auch
viele andere mit Schwarzen L&chern

PE{:IALSCREEN

Kénnen und taktisches Vorgehen ab.

play: Was ist im Director's Cut
eigentlich aus der kleinen Katze
geworden, die man anziinden konnte?

William OQertel: (lacht) Die Katze
befindet sich noch immer im Spiel. Ich
glaube auch nicht, da3 sie die
Funktionalitit des Spiels in irgendeiner
Art und Weise beeintréichtigt. Es gibt
jetzt sogar einen neuen Move, um das
ganze Spiel abzukiirzen - Harakiri
(lacht).

play: Das glauben wir aufs Wort.
Trotzdem vielen Dank fir das
Interview, William.

und Gravitationsfeldern.
play: Wie sieht es mit
einem  Zwei-Spieler-

Seth  Gerson: Wir
arbeiten zur Zeit an einem
Death Match Mode. Ein Modus, in dem
beide Spieler gemeinsam gegen die
CPU ‘antreten, war urspriinglich eben-
falls im Gespréch, aber den haben wir
dann nicht hinbekommen.

play: Und das Originalspiel?

Seth Gerson: Das Originalspiel ist
natirlich auch integriert, aber nur als
verborgenes Bonusfeature, genauso wie
ein zusdtzliches Schiff.

play: Vielen Dank fiir das Inferview,

EINFACH NUR EIN SPIEL, DURCH DAS MAN
JERT EINEM AUCH SEHR VIEL KONNEN
UND TAKTISCHES VORGEHEN AB. * William Oertel, Producer Tenchu Stealth Assassins, Activision
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Cryo wurde im Januar 1992 von Jean-Martial Lefranc,
Phillipe Urlich und Rémi Herbulot ins Leben gerufen. Die drei
Griindungsmitglieder waren keine unbeschriebenen Bldtter
in der Computer- und Videospieleszene. Auf ihr Konto gingen
bekannte Titel wie z.B. ,,Captain Blood* fiir den C 64. Aus der
anfangs noch recht kleinen Firma, die ihren Hauptsitz in Paris
hat, entwickelte sich mittlerweile ein grofles Softwarehaus

mit heute iiber 140 Mitarbeitern. Seit der Entstehung von
Cryo produzierten sie unzihlige Titel, wie Dune, die beiden
Mega Race-Teile oder Riverworld. Cryo konzentriert sich vor-
wiegend auf PC-Titel, die anschlieBend fiir die PlayStation
umgesetzt werden. play reiste nach Paris, um vor Ort die
kommenden Spiele fiir die PlayStation etwas genauer unter
die Lupe zu nehmen.

S CRETEN

u BIK citlich ab: September 98 i T . wa Sy ?

Die Vorlage fir Ubik lieferte der Sci-
Fi-Autor Phillip K. Dick, dessen Romane
Blade Runner und Total Recall bereits
auf der Leinwand grofBe Erfolge feier-

ten. Wir schreiben das
Jahr 2019, Cryostase
und Weltraumkolonien
sind léingst keine Utopien
mehr. Die Regierungen
besitzen kaum reelle
Macht, im Hintergrund
stehen stets die Mega-
konzerne. Seit das my-
steridse Ubik aufgetaucht

ist, tobt zwischen den Firmen ein gehei-
mer und erbitterter Krieg um Ubik. In

Ubik schlipft man in die Rolle eines
Agenten. In einer Mischung aus Action-
Adventure und Strategie muf3 man sich
seinen Weg durch Fabrikanlagen und

StraBenschluchten bahnen, um in
Echtzeitkémpfen die Gegenspieler der
feindlichen Megakonzerne auszuschal-
ten und das werivolle Ubik zu finden.
Zur weiteren Untferstiitzung stehen im
Laufe des Spiels noch mehr Agenten,
die ins eigene Team mit infegriert wer-
den kénnen, 60 Waffen und 48 PSI-
Kréfte zur Verfigung.
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ATLA NTIS 1Erhiilllicll ab: September 98

In dem Grafik-Adventure Atlantis
schlipft man in die Rolle des Enos, eines

D R EAMS Erhiiltlich ab: Oktober 98

Willkommen im Land der Trdume -
hier ist alles mdglich! In Dreams iber-
nimmt man entweder die Rolle Duncans,
leilas oder ihres dicken, kréftigen
Freundes. Die Aufgabe der drei Helden
ist es, gegen die Alptréume, die sich
immer mehr ausbreiten, anzukampfen.
Mit den F&usten und Magie kdmpft man
sich durch Uber 100 Level. Zahllose
widerliche Monster und andere groteske

001325

jungen Mannes, der am Hofe der
Konigin von Atlantis lebt. Alles scheint
vollkommen, bis eines Tages die Kénigin
Rhea plétzlich verschwindet. Sofort
macht sich Enos auf die Suche nach sei-
ner Herrin. Die Quest fihrt ihn in die
unterschiedlichsten Lander und Kul-
turen, in denen jede Menge Aufgaben
zu |8sen sind. Mehr als 50 Charaktere
stehen Enos mit Rat und Tat zur Seite.
Alle Gespréchspartner wurden durch
perfekte Lippenbewegungen, die durch
Omni-SYNC, Cryos spezieller Lippen-
Motion-Capturing Technik, eingefangen
wurden noch lebendiger gestaltet. Fan-

Wesen lauvern hinter ieder Ecke, um die
drei von ihrem Vorhaben abzuhalten. In
dem Action-Jump'n Run kann man,
dhnlich wie in Segas Nights, frei durch
die Luft fliegen, schwimmen und mit
anderen Charakteren sprechen. Eigens
fir die PlayStation-Version veréinderte
man das Gameplay vollkommen, wofir
auBBerdem neue Musiksticke kompo-
niert wurden.

Im GESPRACH MIT PHILIPPE BaYLE, PRODUCTION

" i

DIRecTOR CRYO INTERACTIVE ENTERTAINMENT

Philippe Bayle: Atlantis kommt als
1:1-Umsetzung. Bei Ubik muf3ten wir
das Team des Spielers von vier auf drei
Agenten vermindern und die Kamera-
perspektiven etwas reduzieren.

play: In welcher Form wurden die
Kameraperspektiven reduziert?

Philippe Bayle: Bei der PC-Version ist
die Kamera frei schwenkbar. Auf der

WIR GREIFEN SEHR SELTEN AUF LIZENZEN ZURIICK, DA WIR
LIEBER SELBST ETWAS ENTWICKELN UND GESTALTEN.

Philippe Bayle, Production Director Cryo Interactive Entertainment

play: Seit wann arbeitest Du bei
Cryo?

Philippe Bayle: Seit vier Jahren. Ich
war auf einer Wirtschafts- und Technik-
schule und wollte eigentlich bei Ubi Soft
anfangen. Aber durch gliickliche Um-
stinde und einen guten Freund konnte
ich bei Cryo ein Praktikum absolvieren,
wurde Ubernommen und bin jetzt
Production Manager.

play: Die PlayStation-Spiele von
Cryo sind meist PC-Umsetzungen. Habt
lhr im Vergleich zu den PC-Originalen
fir die PlayStation-Versionen Sachen
verandert?

PlayStation ist sie allerdings fest an
bestimmten Punkten im Raum plaziert.
Bei Dreams haben wir das Spiel kom-
plett neu gestaltet. Dreams fiir den PC ist
ein reines Adventure. Fir die
PlayStation haben wir aus dem
Adventure ein Jump'n Run gemacht,
bzw. sind wir noch dabei. In Zukunft
wird Cryo die meisten PC-Umsetzungen
verdndern, damit fir jedes System ein
vollkommen neues Spiel entsteht, das
aber den gleichen Hintergrund hat.
play: Cryo arbeitet sehr eng mit
Dark Horse Comics zusammen.
Werden in naher Zukunft Comicum-

O P EC | A*L [SEC R E

tastische Grafik, bezau-
bernder Sound und eine
spannende Story mach-
ten Atlantis bereits auf
dem PC zu einem Renner.

H3gmwalid3g

8 66 L

Das ,,Dream-Team”.
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setzungen zu erwarten sein?

Philippe Bayle: Wahrscheinlich nicht.
Wir greifen sehr selten auf Lizenzen
zuriick, da wir lieber selbst etwas ent-
wickeln und gestalten. Bei Lizenzen hat
man immer das Problem, das Orginal
genau kopieren zu miissen. Mit eigenen
Kreationen verhélt es sich ganz anders:
Hier kann man machen, was man will
und seiner Kreativitct freien Lauf lassen.
Und das ist, was wir bei Cryo wollen -
so kreativ wie méglich sein.

play: Verrdtst Du unseren Lesern,
was in naher Zukunft von Cryo zu
erwarten sein wird?

Philippe Bayle: Fir die PlayStation
werden Versailles, Pharao und China
kommen. In diesen Adventures erlebt
man nicht nur ein Abenteuer, sondern
lernt auch etwas ber die damaligen
Kulturen. Des weiteren arbeiten unsere
Programmiererteams an einer Filmum-
setzung. Das Spiel soll bis zur
Erstauffihrung des Films im Frihjahr
1999 fertig sein.

play: Vielen Dank fiir das Interview,

Philippe.
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{ In dieser Rubrik stellen wir Euch kiinftig spielbare WIP- bzw. Preview-Versionen vor, die noch nicht sonderlich weit
fortgeschritten sind. Ein kurzer Anrifl iiber die jeweilige Software soll Euch aber zumindest einen ersten Qualitiitsein-

Vordergrund zu stellen.

Kaum ein anderes Genre auf der
PlayStation verzeichnet mehr Never-
scheinungen als das der Rennspiele.

Viele der Strecken lassen unterschiedliche Fahrlinien zu.

Waghalsige Spriinge und Stunts geben Streak eine
besondere Note.

Um sich aus dieser gewaltigen Masse
hervorzuheben, setzt GT Interactive
bei seinem neuesten Spiel Streak nicht
auf motorisierte Vehikel, sondern auf
ein Hooverboard, genannt GEMBlade,
als Fortbewegungsmittel. Zu Beginn
kann man sich erst einmal fir einen der
vier Spielmodi entscheiden. Muf3 man
in der Championship ,nur” seine
Gegner hinter sich lassen, werden im
Stunt Mode auch Punkte fir waghalsi-
ge Sprungaktionen & la Cool Boarders
vergeben. Gestaltet sich die Steverung
anfangs noch als gewshnungsbedirf-
tig, so zaubert man schon nach kurzer
Zeit sensationelle Jumps auf den
Bildschirm. Jedes Board zieht dabei
einen andersfarbigen Schweif hinter
sich her, was besonders bei mehreren
Boardern auf dem Screen zu einem

™ druck vermitteln. Zeichnet sich ein Toptitel ab, werden wir in einer der Folgeausgaben ausfihrlicher dariiber berichten.

Entwickler ........ ..., SingleTrac
Testmuster . . .

¢« o« 4,07 Interactive

Erhaltlichab ......... 15. November
SINGLETRAC ENTWICKLUNGEN

FUR DIE PLAYSTATION

Titel ~ Publisher
Warhowk SCED

Jet Rider 182 SCED

Twisted Metal 182 SCED

Critical Depth GT Interactive

wahren Feuerwerk fohrt. Aber auch
sonst gibt Streak bereits in der jetzigen
Version ein gutes Bild ab. Die Grafik ist
ansprechend und auch der Sound hin-
terlaBBt keine Ohrenschmerzen. Uber
das Streckenlayout |aft sich derzeit lei-
der noch nicht viel sagen, da nur weni-
ge der Kurse schon komplett spielbar
waren. Sollte Single Track hierbei
keine gréBeren Fehler begehen, erwar-
tet uns mit Streak bald ein innovativer
und vielversprechender Titel.

Die Strecken scheinen recht abwechslungsreich, sind

aber zu einem Grofteil noch nicht fertiggestellt.

Michael Holzapfel

Lemmings
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Wo sind denn all die
Lemminge hin?

P
e
m

Oue 4 Homa Tima 4138

B f Ikl .

Es darf wieder gebaut werden.

Wer kennt sie nicht, die kleinen grin-
haarigen, ziemlich dummen Knuddel-
viecher, auch Lemminge genannt.

Dank Psygnosis kommen wir nun end-
lich wieder in den GenuB3, die kleinen
Kerle vor ihrem sicheren Tod zu
bewahren. Anfang November feiern
die beiden Klassiker Lemmings und Oh
No! More Lemmings von DMA Design
im traditionellen 2D-Gewand ihr
Comeback auf der PlayStation. In Gber
200 Lleveln darf man die Lemmings
dann wieder bauen, graben, klettern
und natirlich auch sterben lassen.
Denn mal ehrlich: Was kann es
Schéneres geben als den Aufruf eines

Emwickler .......c000.. Psygnosis
Testmuster ......... . « » .Psygnosis
Erhiltlichab ...........November

Balact Lava)

Lamkihgs - Tanihg
A Y] —a B
Izzia vissla ings get busy
Tha ascanding piilar geanarie
Livin' Op Tau Cdga

Mpsidadowh Warid

LB et |

f Sare t Cranga Group b
oK Watuern |

Freie Levelanwahl - was will man mehr.

gemeinsamen OH NO!!! von hunder-
ten von Llemmings kurz vor ihrer
Selbstzerstérung zu héren. Fans der
Serie dirfen sich also schon mal freven
- liegt der Preis fir diese Software-Perle
doch nur bei Platinum-verddchtigen

49,95 DMI
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Mit dem Hummer iiber Stock und Stein. Am Strand von Santa Cruz.

Wem asphaltierte  Straen  und
mehrspurige Fahrbahnen zu langwei-
lig sind, fir den hat Accolade die pas-
sende Alternative parat. In Test Drive

4x4 begebt Ihr Euch mit Eurem Vehikel
auf scheinbar unwegsames Geldnde.
Um Euch einen Weg iber Stock und
Stein zu bahnen, stehen Euch PS-starke
Fahrzeuge wie der Wrangler Jeep
oder der legenddre Hummer zur
Verfigung, die sich beide exzellent
stevern lassen. Uber die endgiltige
Anzahl der Wagen, Strecken und
Spielmodi laBt sich zum jetzigen
Zeitpunkt leider noch nichts Genaues
sagen.

Grafisch wartet Test Drive 4x4 jedoch mit
derselben Power auf wie Test Drive 5.
Die Wasser- und Schmutzeffekte sind

Bei Regen wird die Fahrt zur Rutschpartie.

Sollte man die Uberaus guten Ansétze
so weiterfihren kdnnen, dirfen sich
alle OffRoad-Fans auf ein absolutes
Highlight dieses Genres freuen.

sogar noch besser in Szene gesetzt.

BEAT °EM

* Multimedia Products « Game Products (fiir Nintendo, Sega, PlayStation, GameBoy & Amiga) » PC Accessories ® Internet
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Hand-Lenkrad fie
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Ubsrzeugen Sie sich von unserem umiangrsichen Angshot
- und bestellen Sie noch heute unseren kostenlosan Farbprospeki.
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Schafft man es nicht, innerhalb des Zeitlimits die Avfgaben zv losen,
erstarrt unser Held zu einem ordiniiren Dominostein.

Was es nicht alles schon an Skurillem
in der bunten Welt der Videospiele
gibt - denken wir nur an den Japano-
Kitsch PaRappa The Rapper (Yo - Yeah
- Cooll). Mit Mr. Domino setzt Virgin in
Zusammenarbeit mit JVC aber noch
einen oben drauf - allerdings im positi-
ven Sinne. Ein abenteuerlustiger

Entwidder ................ W
Spieler Testmuster .......Virgin Interactive
Hersteller Erhilltlichab ...........September

Stephan Girlich

no

Das Spielzeugauto fiihrt aus seiner Verpackung und
stofit dabei die ntichsten Steine um.

Dominostein ibernimmt den Part des
Protagonisten und mu3 durch 10 kom-
plexe, komplett in 3D modellierte
Welten geleitet werden. In dem
Genremix aus Denkspiel und Jump'n
Run gilt es, knifflige Ratsel zu [6sen und
Hindernissen auszuweichen. Das
Spielkonzept soll durch die einfache
Handhabung und  verschiedene
Schwierigkeitsstufen die ganze Familie
ansprechen. Das Grundprinzip ist

R @' ) : f ’ / sl 0
o < i i 4
Viele Hindernisse miissen geschickt umlaufen werden.

dabei wie folgt: In jeder Runde missen
eine limitierte Anzahl an Dominosteinen
so plaziert werden, daf3 sie beim
Umfallen bestimmte Punkte treffen, die
eine Reaktion, wie etwa das
Zusammenfallen eines Kartenstapels,
auslésen, wodurch wiederum weitere
Dominosteine zum Kippen gebracht
werden. Ein Zeitlimit und zahlreiche
Widrigkeiten in Form von Fallen oder
Beschleunigungsfeldern sorgen hierbei
fir den nétigen Nervenkitzel.

Al tar .
ennis

Nur knapp ein Jahr nach dem nicht
gerade iberragenden Tennis Arena
schiebt Ubi Soft mit All Star Tennis ‘99
ein Sequel nach. Wiederum von Smart
Dog entwickelt, liegt das Hauptaugen-
merk auf einem vielféltigeren Angebot
an Spielmodi. Smash Tennis und die
Arcade-Variante erinnern an echtes
Tennis, wdhrend bei Bomb Tennis mit
jedem Schlag wahllos Bomben auf

Ob’s wegen der Bomben auch gleich ein Bombenspiel wird?

e b S w i u fde
PIUSK S Y Bgn VAL

Stephan Girlich

Spieler
Hersteller

dem Platz verteilt werden, die nach
kurzer Zeit explodieren. Halt sich ein
Spieler in unmittelbarer Néhe der
Explosion auf, wird er durch die
Detonation zu Boden gerissen. Unter
anderem sind mit Michael Chang,
Richard Krajicek, Conchita Martinez
und der uns véllig unbekannten, aber
nicht minder attraktiven Zoe Taylor
einige Original- Tennisspieler(innen) in
All Star Tennis ‘99 enthalten. Die Spiel-
barkeit 168t sich in ihrer momentanen
Form noch in keinster Weise beurtei-
len, da sich selbst Schlage wie Top
Spin und Slice kaum voneinander

0.7

. b N Wer braucht schon Conchita Martinez? r wollen
i S ST A 3 Anna Kournikova!

Emwickler .......... ... Smart D
Testmuster ..... e aUbES
Erhiiltlichab ............ .Oktober

unterscheiden. Ein hilbsches Grafikdemo,
mehr gab die ,Preview”-Version letzt-
lich nicht her.
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Entwickler . . . ... .SISA, 989 Studios,

eicehiseessaenaeddol Minds
Tostmuster . = i iz o SCED
Erhiiltlichab ...........November

e e Sportspiel
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Hersteller
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Kurz nach dem Start ist das Gerangel am
grofiten.

Bei aller Freude iber den
Sommer wiinscht man sich dann
doch manchmal, es wdre etwas
kihler. Da kommt es gerade
recht, wenn ein Cool Boarders 3-Demo auf dem Schreibtisch landet:
denn schon nach kurzem Spielen nimmt man die 30 Grad

Schatten nicht mehr war. Im dritten Teil der Serie macht Cool Boarders
den erhofffen Quantensprung in der Grafik. Schon in der uns vorlie-
genden Version waren Grafikfehler praktisch nicht vorhanden und die
Weitsicht phénomenal. Bei dem gebotenen Panoramablick tber die
Snowboardgebiete freut man sich schon jetzt auf den Winter. Die
Darstellung ist zudem superflissig. Waren nicht die Spuren im
Schnee, kénnte man meinen, man schwebt. Spielerisch wurde der
Umgangston bei allen Events etwas rauher; denn jetzt darf wie bei
Road Rash gnadenlos zugeschlagen werden. In sechs Disziplinen gilt
es, sein Koénnen aufzuzei-
gen, um gegen die
Computergegner zu beste-
hen. Neu ist auch ein Split
Screen Mode, um Kopf an
Kopf mit Freunden zu fah-
ren. Cool Boarders 3 macht

schon jetzt einen sehr guten
Eindruck.

1
2 il

P Bl B e
Im Replay werden alle Grabs und Twists gebuhrend in
Szene gesetzt.

Multimedia, ... wo sonst | @oiu®

et
0 }51e?‘€,x MASTER SERVICE :
“e\ P&“ e Bestallungan bis 18:00 Uhr,
c\’l f_\:ﬁ’-" ot warden am selben Tag versandt
5\6\":-:1 e und saliien am nachsten Tag X
& bel Euch sein 't 30.59

Konsole incl. pS‘f*

Analog Controller,
Original Controller und
Forsaken

399,00 DM -~

Controler,
[ Memory Card und
Forsaken

= 399,00 DM
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e
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1.  Colin McRae Rally 84,85 | 11. War Games 84,85 &

2. Gran Turismo 89,85 12. Cardinal Syn 74,85 [

3. Alundra 89,85 13. Treasures of the Deep 89,85 I
4. Heart of Darkness 89,85 14. Final Fantasy Tactics US 99,85
5.  Frankreich 98 - Die WM 79,85 15. Granstream Saga US 109,85
6. Tekken 3 US 99,85 16. Premier Manager 98 89,85
7. Dead or Alive 89,85 17. Odd World - Abes Oddysse 59,85
8. Theme Hospital 79,85 18. Diablo 79,85

|9.  WCW Nitro 89,85 | J/ |19, Formel197 100,85 | Jy/ |

I 10 Road Rash 3D 79,85 | /. ] 20 Point Blank 8985 | /

— I le—=anlhre=p it e=gpl——————_

Psx Dreams 89,85 Pinball Ballistic *
Flottenmanover 84,85 Puma Str.-Soccer * '
Fluid (Pulse/Depth) 84,85. Resident Evil 39,85
Atlantis o F. Cop - LAPD 2100 ¥ San Fran. Rush 84,85 |
Azure Dreams 84,85 Hard Edge * Shadow Gunner 79,85
Batman & Robin 84,85 Hardball 6 84,85 Tekken 3 99,85 |
Biofreaks 69,85 Int. S.S Soccer P98 89,85 Tombi * [
Blasto 84,85 Madden NFL 99 84,95 Ubik 89,85
Bomberman 84,85 MageSiayer 84,85 V2000 "
Breath of Fire 3 84,85 Megaman B. & Ch. 84,85 Wild Nines *
C&C 2: Al. Rot Geg. 79,85 Moto Racer 2 84,85 WWF - Warzone 79,85
Constructor 89,85 Mr. Domino 79,85 X-Men vs. Streetf. 89,85
| | Dodgem Arena 89,85 NHL 99 * Youngblood 84,85

Nmrsnnu”"

GAMEBOY Cﬁ-mendo)

n n g e b D te Spieleberater zu den meisten Games, ab 9,85 DM

PSX Tomb Raider 44,85 Courir Crisis 49,85 |
Bust-a-Move 2 44,85 Pandemonium 49,85 |
Beast Wars US 29,85 Int. Track & Fild 44,85 Formel 1 96 49,85
Revolution X 29,85 Alien Trilogy 44,85 Spice World 54,85
X2 34,85 Micro Machines V3 44,85 M. NFL Football 98 59,85
Bedlam 39,85 Actua Ice Hockey 49,85 Odd World - Abes 59,85
D 39,85 Actua Tennis 49,85 Atari Arc. Gre. Hits 59,85
Grid Run 39,85 Bubsy 3D 49,85 Caesars Palace 59,85
Konami Open Golf 39,85 Descent 49,85 Reboot 59,85
Robo Pit 39,85 Int. 5.S. Soccer Pro 49,85 PowerBoat Racing 59,85
Tekken 1 39,85 Jet Rider 2 US 49,85 N. Museum Vol.5 69,85
Adidas P. Soccer 39,85 Machine Hunter 49,85 Ray Tracers 69,85
Bug Riders US 39,85 NHL Break.98 US 49,85 Speedster 69,85
Slamscape 39,85 Psychic Force 49,85 VMX Racing 69,85
C&C 1: Tiberiumk. 39,85 Road Rage 49,85 Chill - Snowb. 69,85
Ridge Racer Rev. 39,85 Swagman - The Dr. 49,85 Devils Deception 69,85
Descent 2 44,85 Tekken 2 49,85 Felony 11-79 69,85
Fifa Soccer 96 44,85 Crash Bandicoot 49,85 IsNoGud 69,85
Int. §.S. Soccer 44,85 Motor Mash 49,85 NBA Fastbreak 98 69,85 |
Lost Vikings 2 44,85 Rock & Roll Rac. 2 49,85 Warhawk 69,85 |
Panzer General 2 44,85 A. S. Kart Duel 2 49,85 Xevius 3D 69,85 |
Rayman 44 85 Bug Riders 49,85 Extr. Snowbreak 69,85 |
Road Rash 44,85 Sentient 49,85 Snowracer 98 69,85 | |
Soviet Strike 44,85 Porsche Challenge 49,85 Explosive Racing 74,85 |
Thunderhawk 2 -F. 44,85 Wipeout 2097 49,85 C&C 2:R. Alert US 79,85 |
[ s s i E——

Preislisten fiir die Systeme gegen 3,- DM Riickporto - * = Preis stand bei Drucklegung noch nicht fest -
Fragt nach unseren aktuellsten Games - Bestellungen werden am selben Tag versapgt - Bei Annahme-
verweigerung berechnen wir 50,- DM - Umbauten, kein Problem - Unfreie Waren-

werden nicht angenommen - Druckfehler und Irrtimer vorbehalten - Mit erscheine
dieser Anzeige, verlieren die bisherigen Preise ihre Gdiltigkeit.

Ladenpreise variieren
Filiale Oberhausen (ca. 200m?)
Havensteinstr. 46-48, 46045 Oberhausen, Tel: 0208-20518-33/

Zentrale Karlsruhe (ca. 300m?)
Kriegsstr. 27-29, 76133 Karlsruhe, Tel: 0721-93357-10/11
Offnungszeiten: Mo.-Fr. 10:00 - 20:00 / Sa. 9:00 - 16:00

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

HOTLINE
iTeIefon Versand: 0721-93357 10/11
|

Telefon Handler: 0721-93357 22 = Telefax: 072_1_-93357 28
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0180/522 5300

0831/57 51 57

@ Telefax:

0831 / 57 51 555

Internet: http:\\www.gameit.de

email
TOnth * Gameit#
| Game It! -

info@gameit.de

D-87488 Betzigau

Preise gelten meist fur die deutsche Version incl. Eilservice
d.h am Lager voratige Spiele (das sind die Meisten) sind innerhaib von 1.2 Tagen
beaim Bestailer, st ain Spral noch nicht erschienen , dann wird es soforf nach

g versanc. Dia sich eventuel ber der Besteliung penanits Termine
verschueben konnen, empfehien wir bes Vorbesteilungen oder schrifth
gen eine teiefonische Nachfrage zur Hiarung, wenn Unsicherhest
uber den Erscheinungstennin besteht. Keine Gewahr fur Preisitum und Schraib

i Be: Nichtannahme berechnen wir DM 20,- als Schadensersatz
® Rilcksendungen biite mit uns vorher absprechen

® Nachnahmeversand: DIV1 9,99 +3,- Fostgebihr, ab DM 200, frei

® Vorkasse / Scheck DIV 6,99, ab DM 200, fre

Preise Stand 1081998
* =nochnichtverigbaram 10.8.
N=NeuimPogamm P =Preisanceung

Game It! -

5th Element®...

Breath of Fire 3 .87,

Breath of Fire 3 Spemal Ed 104.9
Broken Helix ..
Bug Riders ...

A

Bust a Move 2.
Bust a move 3...
Car Combat Game*
Cardinal Syn ...
Castlevania . )
Caesar's Palace.
Cart World Series*.....
Centipede®...........
Cheatbuch.......
Circuit Breaker
Colony Wars......
& C'1 Platiniu
C & C 2: Alarmstufe Rot.
C & C 2 Gegenschla
Colin McRae World
Constructor® ..........
Cool Boarders 2 . )
Crash Bandicoot 1 Platinum 39,99
Crash Bandicoot 2 .. i
Cr|me Killer*

Cy Baii Zone... AT
Dead of Alive.............
Deathtrap Dungeon......
Destruction Derby 2.....

(il

Dreams*.......

Dungeon Keeper.................
Earthworm Jim 3D% ...
Everybody's Golf.........ccccu..
Extreme Snowbreak..

Eade to Black ...

ita SE hoRAE N
Final Fantasy )
Firetrap™. ..o
Flottenmanover*
Fluid siehe Pulse!
Formef 1 P‘Iatmum .............. 39,99
Formel l 97 .. i i

Forsak
Frankrelch 98" FuBb

F"Eﬁ%ce

thst in the Sheli*
Gran Tourismo .
Grand Theft Auto.....
Hardball 6..........
Hard Boiled.
Heart of Dar
Hercule
Herks Adventure
Hexen.. .
Hugo 1% ..
indy 500 ..

Int. Superstar Soccer Deluxe.
Int. Superstar Soccer Pro PI..
International Track & Field ..
Jet Rider 2% .,

John Madden NFL 99%
KKND*

KION0@ ...voveeiirarenns
Knockout ngs*
Kula World .
Kurushi
Lost Worid: Jurassic Pa
Lur: Luke.
Fesnayer
ch Day 3*
Maxumum Force..
Mechwarrior 2 Platinum...... 4
Medievil*
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Tel. 05676/8372
Versand erfolgt mit 6sterreichischer Post
egaman o ..

9 84,99 N
Actua Eishocke 89,99
Actua Golf 2.... 84,99
Actua Soccer 2. 84,99
Actua Tennis 2%........ :
Adidas Power Soccer 2. :
Air Combat Platinium... }
Alien Triclogy ........ ;
Alundra....... 89,99 P
Armored Cor . 79,99
Asterix® . .89,99 N
Atari Arcade . 74,99
Atlantis® j .B4,99 N
Auto Destruct... ..89,99
Movie* ...... 79,99
Babx‘Umverse 69,99 N
omets Fluch 2. 75,99
Batman & Robin® ......... 89,99
Battle Arena Toshinden 39,99
Battle Stations.......... 77,
Beach Volley Heroes.
Beast Wars............. 9,9
1o 11 A
Bio Freaks® ...
Blast Radius..
Blasto.
Blaze & Blade”.
Bloody Roar.....
Bomberman*®

_2 zz

Fiir Osterreich - Preise x 7,5 = OSch
Unsere osterreichischen+ Kunden bestellen hier:
A-6691 Jungholz

Titel des Monats

Se

Breath of Fire 3
87,99

ptember:

Knallhart kalkuliert

Unsere

TOP 10

5th Element*
Alundra
C&C1
F1 98*

Final Fantasy 7

Global Do
Gran Tour

Resident Evil 1

Tekken 3*

WWF Warzone

Megaman Batt
Men in Black .

acer 2"
Mr. Domino*
Ngﬁ Adrenalin™.
Nagano Winter O
MNascar 99*

| -
Micro Machines V3 Platin.
Midway's Arcade Gr Hits 2% 8
| Monoao!y ........ ;
| Moto

79,99
89,99
39,99
99.99
89,99
89,99
89,99
39,99
79,99
74,99

mination*
ismo

PSX HARDWARE

Adapter Gameboy (Power F) 89,99
Analog Joystick .. 109

Controller Sany ¥
Controller Sony Dual Shock. 49,99
Cantroller: il i s st 19,99

| Shadow Gunner *
| Skull Monkeys ...

Small So!mes;s"...

Soul Blade Platinum® ..39,99
Soviet Strike Platinum ..39,99
Spice World ...49,99
Street Fighter Collection®.....79,99
Street Fighter EX Plus.......... 74,99
SUINMOCBI . cssins chmeninsvapivairess 84,99
Supercross 98 feat.McG.*....79,99
uper Match Soccer”..........89,99 P
Super Pang Collection® . 9,99
Tekken 2 Flatinium 9,99
Tekken 3* . 7999 N

Tennis Arena®
Test Drive 5*..
Tetris Plus .

Theme Hospital ...
| T Tiger Woods 99* ..

AR i cavmamsnivi
TOCA

Tomb Raider 1 Pla
Tomb Raider 2 .....

Treasures of the Deep

Tun uska
Ubik*......
v 2000*
V:Rallye......
Victory Boxi
Vigilante 8.

War Games
Warhammer
WCW Nitro.
Wild 9's*....
Wild Arms*
Wing Over 2% ...

WipEout 2097 Piatinium......39,99

World Rallye Ch.T.

World League Soccer 98% .

Worms Platinium .
Wreckin' Crew..
WWF Warzane.
A-Men vs Streetﬂ
Xenogracy™
‘roungblood*

H 2 hbists | Controller Infrarot . 59,99 P
Ngﬁ géangtlme ...... Gamebuster Modul... 79,99
Lenkrad Mad Catz 119,99
' Lenkr. m. Ped Drivewheel .124,99
=} ‘59 | Link Kabel.........ooiiia 19,99
NHL Hoche;as?g s .99 | Memory Card Sony 15 Slot.. 34,99
NHL Powerplay Hoc 99 | Memory Card 15 Slot .. 19,99
- leh‘mare SRS 33 | Memory Card 120 Sot e 44,99
; Memory Card 360 Slot ........
gﬁeRoad .[.:h?_l.lf nge 38 Memory Card 720 Slot ........
Overboard 990 | MOUSE SOV . xesormsersarinseans
Pandemonium Platinium®....42.99 | myiti Tap Sony i
Pandemonium 2 B0 lecan
Perinelian® .. . 3333 | PC-Link Paket
PEt I TV Gl s e 11,99 | Playstation (incl. Dual Sh.) 289 99
| PGA-Tour Tiger Woods*®........ 89,99
Ph? Air Snowball Sggg N Playstatlon
SIOE e 88 |+ Edge Controller
3233 | + Memory Card 120 Slot
Pramier Manager 98..........89.99 DM 339,99
gr? Pmbat!th} imeshock.. ?igg
Pulse (Depth)*......... ' Playstation Value Pack ......329,99
fame, strect _"_’_‘_’ﬁ??’__ 2233 N Playstation Multinorm359,99
gg-gg | Umbauchip fiir US+Jap14,99
""" 93'99 N| Playstation Tasche Sony...... 79,99
Rebel Assault 5 8499 | incl. Memory Card u. Controller
Eemgen: Ewl Iihﬁc%ors Cut.. gggg Predator Lichtpistole........... 59,99
esiden atinium?* :
thle Race\;'l Revolutlaon Piat 39,99 Sgge:t%r i SEREE 12 f;gg
R|5| 0 e ..79,99 abel.. A
__________ 999 | Scorpion Gun. .69,99 N
| Road Rash . 44,99 Verlangerungshabe!f Pads.. 19,99
Road Rash 3D ........curieresese 89,99 | XoPIOIET...cciivsrvvvivassinsiinssinns 79,99 N
Kundenservice grof3 %eschrleben'
1 . Bestellen Sie per Servicenummer 01805/225300
2 Versandim Sld‘)emertskarton (nicht bei CD Hillen)
3.Wir geben Preissenkungen sofortweiter = &
4 Vorbestellungen Konnen Sie jederzeit andem
Rushdown™ ... —" R
San Francisco Rush‘* ..... 79,99 P www.gamEIt com
Sentinel 2. it

bequem bestellen!

Ladenpreise konnen abweichen!
Handleranfragen willkommen!

Fragen Sie nach unserem
Handler-
Partnerschaftsmodell!
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Makinen ...79,99
...84 99
44,99
ghter‘ 89,99
....... 19,99
B )
..69,99
7999 N

I| Heiligengeiststr. 26/27
% |64283 Darmstadt

21335 Liineburg

Wilhelminenstr. 9 - 06151 /28860

66953 Pirmasens

Bahnhofstr. 11 - 06331/92941

71032 Boblingen

Poststr. 36 - 07031/2319140

72070 Tiibingen

Metzgergasse 1 - 07071/21847

76829 Landau

Lindelbrunnstr. 34 — 06341/3627

87435 Kempten

In der Brandstatt 6 - 0831/17762

87700 Memmin en

Schwesterstr. 20 - 08331/

87719 Mlndelhelm

Bahnhofstr. 20 - 08261/739036

88131 Lindau

Kolpingstr. 3 -08382f 1255

89073 Ulm

|
Frauenstr. 118 -0731/9216497

95028 Hof ab Sept.

Karclinenstr. 35

95615 Marktredwitz

Leopoldstr. 7 -09231/3161

Rennspiel
eool=2

Entwickler ....... .Pitbull Syndicate
Testmuster . ... ......Electronic Arts
Erhiltlichab ...........September
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Liebe zum Detail: Sogar die Riicklichter
spiegeln sich im Asphalt.

Nachdem die Premiere von
Test Drive auf der PlayStation
eher mittelmaBig ausgefallen
ist, hat man sich bei Acco-
lade fir den Nachfolger eini-
ges vorgenommen.

Im Gegensatz zum Vorgdnger ist bei Test Drive 5 die Auflésung auf
640x480 hochgeschraubt worden, was einem schon beim ersten
Anspielen positiv ins Auge fallt. Auch die Anzahl der Autos wurde um
ein Vielfaches erhoht. So hat man diesmal die Auswahl aus 28 ver-
schiedenen  Fahrzeugen, die
auBerdem noch von einigen Bonus-
wdgen ergdnzt werden, die mit
fortschreitenden Erfolgen im Spiel
frei werden. Wie schon beim
Vorgdnger umfaflt der Fuhrpark
nicht nur nagelneve Traumwagen
wie die Dodge Viper GTS-R oder
den Aston Martin, sondern auch

ﬁBzweigungen sind bei TD 5 in jeder Strecke zv finden.

Gib Gummi: Die PS-Monster radieren richtige Donuts auf den Asphalt.
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Ohne die Leitplanke wiiren wir jetzt ziemlich nafl.

Klassiker wie den Ford Mustang. Hatte man beim Prequel bei den
Strecken ebenfalls noch eine relativ geringe Auswahl, darf man nun
auf mindestens 15 Kursen durch beispielsweise Moskau, Sydney oder
Hawaii rasen. Apropos rasen: Wer schon immer etwas gegen High
Speed-Rowdies hatte, der darf sich jetzt im neven Cop-Modus als
Hiter des Gesetzes auf die Jagd nach diesen begeben. Alle ibrigen
Spielmodi wie Single Race, Cup Race oder Time Trial sind natirlich
auch enthalten. Ein Split Screen-Modus wurde ebenfalls endlich inte-
griert. Die Steuerung der Autos stellt sich immer noch etwas schwam-
mig und unprézise dar, was aber sicherlich noch verbessert wird.
Insbesondere das teilweise nicht nachvollziehbare Driften sollte noch
in den Griff zu bekommen sein. Test Drive 5 hinterlaBt dank seiner
atemberaubenden Grafik und den zahlreichen neuen Features bereits
in der Vorabversion einen mehr als guten Eindruck. Verpaft man dem
Spiel noch den nétigen Feinschliff, erwartet uns im September ein wei-
teres Highlight der Arcade Racer, das vielleicht sogar die hauseigene
und hochklassige Konkurrenz The Need for Speed Ill vom Thron
stoBen kénnte. Schon in der néchsten Ausgabe werden wir uns aller
Voraussicht nach auf die Test Drive 5-Pisten begeben, um den Titel
ausfihrlich unter die Lupe zu nehmen.

Mit Vollgas iiber den Roten Platz!i!

FREAKS SHOP

Spawn 69,95
Streetfighter Collection 79,95
Super Pang Collection 79,95

PLAY STATION:
it Somma Rarbuct 240,04
Apes Odcste o 7 59.93
Alundra

Armored Core

Theme Hospital 79,95
Tomb Raider 2 79,95
Tomb Raider 2 & Berater 89,95

79,95

Baby Universe* 79,95

Batman & Robin*

Battle Stations <a>
Blast Radius

69,95

79,95
79,95
79,95
89,95

“

5| Virtual Baseball98
o VMX Racing

e Versus - Vs

Breath of Fire 3
& T-Shirt &

o War‘;raft 2 69,95
: H WCW Nitro 89,95
Figur & Pin ¥ Wing Commander4 69,95
l umsmm__
DM 1 19’95 = ng Commander 4

89,95
89,95

!ust-!—Hova ! !,!! e

Bushido Blade

89,95
Circuit Breakers

Colin McRae Rally
Command & Conquer <a> 79 95 &
<un ne Versi

Dark Omen
Dead or Alive
Diablo

Disc World 2
Everybody’s Golf

Final Fantasy 7

Final Fantasy 7 & dt. 4c Spiel-
berater <1000 Bilder> 109,957 < 'Gun & Lasergifeatz 79,95

Flottenmandéver* 79,95 = Joypad versch.Farben je 19,95

Gun "Dual" 29,95

Formel 1 ‘97 89,95 2 Joypadverlangerung 14,95
Frankreich 98 79,95 D

Ghost in the Shell 79 95 o) Memory Card 1MB 19,95
Gran Turismo 79,95 = M.C. 2 MB <nicht kompr.> 39,95
Grand Theft Auto 79, 95 uv; Memory Card 8 MB 39,95
Heart of Darkness 89,95 o Memory Card 32 MB 79,95
Indy 500 9,95

PLAY STATION &
Dual Shock &
2. Pad & Memory Card &

Black Dawn oder Grid Run
oder Thunderhawk 2

K 1 - Kickboxer
Kula World

Little Big Adventure
Lifeforce Tenka <a> 59,95 ¢

itt
Lucky Luke 89,95 7
Mageslayer* 89,95 ¢ Play Station Multinorm 329,95

& Schummeladapter X-Plorer 89,95
5| Spieleberater FF7 24,80

Mega Man 8 & Battle je 79,952 <iiber 1000 Bilder>

Men in Black 89,95 g Spieleberater Resident Evil &

Monopoly 79,95 o Resident Evil D.C. 24,80
=z Umbauchip NTSC/PAL 9,95

Need for Speed 3
Newman Haas Racing

NHL "98 -k Sonderangebote:

NHL Powerplay Hockey 98 69 ,85 2
Nightmare Creaturag 89,95 g
5 >

:‘ Alien Trilogy a-uncut / dt. je39,95

attle Sport 49,95
39,95
z 49,95

= Blam! Machinehead
g Blood Omen

o

5 Burning Road
79,95 Carnage Heart

Sentinel Returns

Shadow Gunner* 79 95 Z (:ourler Crises
Shadowmaster 69,95 “’i Crash Bandicoot

m -

Cyberspeed 39,95
D 49,95
Darklight Conflict ca> 49,95
Darkstalkers 39,95
Davis Cup Tennis 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

Formel 1 39,95

Goal Storm 49,95
Grid Run 39,95
Hardcore 4x4 49,95
Herc’s Adventure <a> 49,95
Hexen <a> 49,95

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

Johnny Bazookatone 39,95
Klonoa <a> 49,95
Konami Open Golf 39,95

Lost Vikings 2 44,95

|

Mass Destruction 49,95

Megaman X3

Micro Machines V3 39,95

NBA Jam Extreme
NBA Live 96

Novastorm
Olympic Games

Pandemonium

Parodius

Perfect Weapon 39,95
Pitball 39,95
Primal Rage 49,95
Psychic Force 49,95
Puzzle Bobble 2 44,95

Rapid Racer 49,95
Raven Project 39,95
Rayman 39,95
Ridge Racer Revolution 44,95
Road Rage ,95
Road Rash 39,95
Rock’'n Roll Racing 49,95
Skeleton Warriors 39,95
Slam'n Jam 39,95
Soviet Strike 39,95
Spice World 49,95
Spider 39,95
Spot goes to Hollywood 39,95
Star Gladiator 39,95
Strike Point 49,95
Striker 39,95
Suikoden 49,95
Supersonic Racers <a> 39,95
Tekken 2 39,95
Thunderhawk 2 39,95
Thunderhawk 2 <a> 49,95

Ladengeschaft:
Weseler Str. 54
48151 Miinster

Sehr wele PREISREDUZIERUNGEN 1
< Saturn-Spiele ab 9, 95 / PSX Splele ab 29 95 / N64 Splele ab 49,95 >

fur nur 1,90 + 3,- DM Ruckporto oder kostenlos be: einer Bestellung!!!

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

Fax: 02504 - 9330 -
Alfred-Krupp-Str. 24
48291 Telgte
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MEGA-VBRTE".E ZU SUPER-PREISEN: .

{jéden Monat
100% PlayStation frei Haus!

Im Abo spart lhr 10%
gegenuber dem Einzelkauf!

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

Als Abonnent

nehmt Ihr

avtomatisch

an allen Gewinnspielen
der play PLAYSTATION teil

-..und dank der objektiven
Spielebewertung
YokOniige Fahlkivie &5
zukiunftige Fehlkéufe |
Das spm'f‘b Kohle...! A\\""if,),A

! e
(=P —



PREISECREEN

s P RE S cC REEN

w
(03]

Jump 'n Run, Advgnffum

Sp.'e!er 1
Hersteller 'Eidos Interactive
Entwickler Core Design
Testmuster  Eidos Interactive
Erhaltlich ab Oktober
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Einen Schritt nach dem anderen, oder Kurosawa landet im Wasser.

Eigentlich sollte Ninja zuerst fir den
Saturn erscheinen, aber nach den mé-
fBigen Verkaufszahlen der Sega-
Hardware beschlo3 Eidos Interactive,
den Titel doch lieber exklusiv fir die
PlayStation zu verdffentlichen. Dieser
Entschluf3 und kleinere designtechnische
Probleme verschoben die Marktein-
fohrung zwar um etliche Monate, doch
die uns vorliegende Preview-Version

Nach iédem Level kann man mit dem esummelien Geld im S eme ge en.

Vor |edem Kampf gegen einen Endbofl gibt es eine
kleine Videosequenz.

zeigt eindrucksvoll, daf sich die lange
Wartezeit vollends gelohnt hat.

Als der junge Ninja Kurosawa eines
Tages in sein Heimatdorf zuriickkehrt,
muf3 er mit Entsetzen feststellen, daf3
das Dorf von einer unsagbar schreckli-
chen Streitmacht angegriffen worden
ist. Die wenigen Uberlebenden des
Uberfalls sind von widerlichen Démonen
besessen. lhre einzige Reftung wére nur
noch ein schneller Tod. Kurosawa ist
auBer sich vor Zorn. Er will Rache neh-
men an dem, der fir all’ die vielen Toten
und Verstimmelten verantwortlich ist
Hinter dem Einfall der finsteren Horden
steckt das personifizierte Bése: Lord
Batanaka.

Die ersten Passagen des mithsamen
Weges gestalten sich fir Kurosawa
noch recht einfach. Am Anfang be-
schrénken sich die Gegner nur auf mus-
kelbepackte Holzféller und Vaga-

bunden, die ihre groflen Hite zum

Blocken benutzen. Dank seiner
Faustschldge und FuBtritte erweist es
sich als relativ einfach, die wenigen
Gegner, die sich dem Ninja in den
Weg stellen, auszuschalten. Fir den
Distanzkampf ist Kurosawa noch zu-
satzlich mit Shurikens ausgestattet.
Spater tauchen noch Kampfprie-

sterinnen, Riesenkrabben und Ninjas,
die einem feindlichen Klan angehdren,
auf, um den Protagonisten von seinem
Rachefeldzug abzubringen. Jeder der
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Vor dem heranrollenden Baumstamm kann einen nur noch

i T Das Skelett auf dem Grabstein wartet nur auf eine giinstige Gelegenheit, um
ein Sprung iiber den Abgrund retten.

angreifen zv konnen.

Kontrahenten besitzt einen eigenen
Kampfstil. Die Ninjas versuchen zu-
meist, Kurosawa einzukreisen und ihn
gleichzeitig noch mit Shurikens zu
attackieren. Um einer Einkesselung zu
entgehen, kann Kurosawa magische
Kréfte einsetzen, die es ihm bspw.
erlauben, einen Hagel an Wurfmessern
in alle Richtungen abzufevern. Auf sei-
ner Reise findet man immer wieder ver-
schiedene Truhen, in denen Essen, Up-
grades fir die magischen Fahigkeiten,
Waffen oder auch Bomben, die nach
dem Offnen explodieren, versteckt lie-
gen. Oft sind diese noch mit gemeinen
Fallen  gesi-
chert.  Man
sollte  immer
auf seine
Umgebung
aufpassen. Es
ist weder ein
schdénes

Man kann erst weitergehen, nachdem die Metall-
spitzen wieder im Bodgen verschwunden sind.

Gefihl, in eine Barenfalle zu treten noch
Uberlebt man den Aufprall eines mit
Stacheln besetzten Baumstammes auf
den Kopf. Am Endes eines jeden Levels
wartet ein grofler Endbof3 auf
Kurosawa. Vom grof3en, griinen

Ninja kémpfen. Normalerweise be-
findet sich die Kamera immer schrég
tber dem Spielfeld, aber manchmal
schwenkt sie neben, hinter oder vor dem
Protagonisten und scheint so eine voll-
kommene Bewegungsfreiheit vorzutdu-
schen. Zwar kann Kurosawa, vollkom-
men untypisch fir einen Ninja, nur
einen Punch und einen Kick ausfihren,
dafir werden diese bei mehrmaligem
Driicken der Buttons automatisch zu

™ SOWOHL JUMP'N RUN- ALS AUCH

Monster, das wild mit seinem Schwanz
um sich schldgt und Energieblle
verschief3t, bis hin zum Feuer speienden
Drachen ist hier einiges an Grof3getier
vertreten.

In Ninja Shadow Of Darkness ver-
eint Core Design sowohl Jump'n Run-
als auch Adventure-Elemente. Durch
mehr als vier Welten, die in Gber zwslf
Level aufgeteilt sind, muf3 man sich in

einer Combo aneinandergereiht.
Ninja Shadow Of Darkness erinnert

in erster Linie an Fighting Force und
Shinobi, nur mit dem Unterschied, daf3
das Game im Gegensatz zu den beiden
anderen mit mehr spielerischer Tiefe,
besserer Grafik und einer guten
Hintergrundstory aufwarten kann.
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,Kawai” sein bedeutet in Japan ,in”
zu sein. Kawai bedeutet so viel wie
niedlich” oder ,unschuldig”. Fir Ja-
pans Konsumindustrie bedeutet Kawai
nur eines: Umsatz. In dieser Hinsicht
lie3 sich auch Capcom nicht lumpen
und warf die in Japan so beliebten
Helden der Spiele Street Fighter und
Nightstalkers in ein Spiel. Dieses wurde
dann mit dem allerniedlichsten Look ver-
sehen, das es je in einem Prigelspiel zu
sehen gab. Die Neuerungen im Spiela-
blauf sind aber Gott sei
Dank nicht zu kurz ge-
kommen. Als erstes fallt
auf, daf} die Anzahl der
ehemals belegten Schlag-
und Trittkndpfe von sechs
auf  zwei reduziert
wurde. Dies hat zur Fol-
ge, daB Special Attacks
wie Feuerbdlle oder

N

Mit Felicias Schwestern hiitte Iﬁﬁgiei nicht geretel.

KLaus PREISINGER

i

Goukis Therapiestunden sind sehr enérgieruubend.

Hurricane Kicks nur in einer Stufe zur
Verfiigung stehen. Diese Stufe ist jedoch
dreifach ausbaubar, indem man auf den
Gegner einschlagt und die von ihm fal-
lengelassenen Edelsteine aufsammelt.
Diese Edelsteine kommen in drei Farben
vor, von denen je eine Farbe mit einem
Special korrespondiert. Mit der Zeit ent-
wickelt sich somit aus einem lausigen
Feverball ein brennendes Inferno.
Freunde der ewigen Feuerballduelle
werden feststellen, daf3 ein Feuerball
der Stufe zwei problemlos durch einen
Feuerball der Stufe eins hindurchfliegt,
ihn auflést und anschlieBend den
Gegner trifft. Dies erfahren vor allem
die Computergegner schmerzhaft, die
in der Preview-Version meist versuchten
dagegenzuhalten. Eine weitere Neuve-
rung ist der Special Button. Mit seiner
Hilfe schlégt man mit Verkehrsschildern,
Saulen, Golfschlagern und unzdhligem
anderen Gerét zu. Dabei gilt: Je lénger
der Special-Knopf gedrijckt wird, umso
hérter wirkt der Schlag. Uber einen wei-
teren Knopf darf man den Gegner auch
provozieren, wobei viele Charaktere
dies auf verschiedene Art und Weise

————

Gegessen wird was auf den kommt, sonst
wird Zangief echt saver.

Leilei schaut, als konnte sie kein Wiisserchen
triihen, was Sakura wenig stort.

bewerkstelligen kénnen. Im Spielge-
schehen selbst regiert - wie eingangs
angesprochen - die Niedlich-Optik. Die
Charaktere verwandeln  sich  bei
Combos in andere, von Capcom bereits
kreierte, bekannte Charaktere oder
schneiden Grimassen, um den Gegner
zu besiegen. Chun Li verwandelt sich in
Jill Valentine und ballert mit dem
Raketenwerfer los. Felicia wird zu Mega
Man und Sckura zu June aus Star
Gladiators. Die ganze Bandbreite an
albernen Animationen aufzuzdhlen,
wirde jedoch jeglichen Rahmen spren-
gen, und kann schlicht und einfach mit
einem Wort beschrieben werden:
kawai! Im Preview waren 12 Charak-
tere aus Street Fighter und Nightstalkers
enthalten, einzig Tabassa stammt aus
Capcoms neuen Coin-op Red Earth. Auf
die hohere Qualitét der PAL-Anpassung
und den bisher noch durch Unspiel-
barkeit gekennzeichneten Fighter Ma-
nager-Modus missen wir jedoch gedul-
dig bis zum Release im Oktober warten.

Ken empfiehlt sich mit SchieBen und Gritschen fiir
die J-League.




»NAGH DREIEINHALB DURCHSPIELTEN LEVELN MUSSTE DER AUTOR DIESER 2EILEN GEWALTSAM VOM PC GETRENNT WERDEN ...«
PC PLAYER 6/98
~ALLES HARMONIERT PERFEKT: GRAFIK, HINTERGRUND, STORY, ANIMATION UND DER SOUND. HEART OF DARKNESS .

SPRUHT VOR WITZ, CHARME UND PERFEKTION!“

play PLAYSTATION 7/98
~ALLES AN HEART OF DARKNESS VERLANGT NACH DEM VERGLEICH MIT ABENTEUERN AUF DER GROSSEN LEINWAND.“

Fun Generation 7/98

Fun Generation 8/98
9 von 10 Punkten

Mega Fun 8/98
GOLD AWARD 85 7

Next Level 8/98
TOPSPIEL 85 7

play PLAYSTATION 7/98
BEST BUY AWARD
9 von 10 Punkten

Power Station 8/98
CLASSIC AWARD 91 %

PlayStation Games 8/98
TOP GAME 86 %

Das off. PlayStation Magazin
PLAY TIP Note 1.8

Video Games 7/98
CLASSIC AWARD 88 7

PC Games 8/98
807

PC Action 7/98
857, GOLD AWARD

Bravo Screen Fun 7/98

=INFOGRAMES, All rights reserved.
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FuBball, Eishockey, Basketball oder
auch Golf - wer sich fir diese Sport-
arten interessiert, findet unter einer
Vielzahl an hochklassigen Titeln mit
Sicherheit sein personliches Highlight.

‘Quantitativ wie auch qualitativ weniger

gut bedient dagegen wurden bislang
die Tennis- und insbesondere die Box-
fans. Einzig Victory Boxing lud zum vir-
tuellen Duell Mann gegen Mann oder
auch Mann gegen Frau, dessen Sequel
uns nun vorlag. Konnte im Original die
trdge Steverung und die recht plumpe
Charakterzeichnung nicht jedermanns
Gefallen finden, zeigt die Fortsetzung
gerade in diesen beiden Punkten deutli-
che Verbesserungen. Zwar wirken die

Das Original hatte mit kantigen Charakteren und trigem Spieltempo zv
kiimpfen. Aufgrund mangelnder Alternativen griffen Boxfans
trotzdem zu.
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Die Yellow Press priisentiert sich mit gewohnt
reifierischen Headlines.

Genre
'_r- Spieler _

_] Herstellar: S iusalios s
Entwickler  Victor Interactive So

‘ w Testmuster
Erhéltlich ab Nove

Puncher mit grobschldchtigen Gesichts-
texturen und reichlich Uberdimensio-
nierten Muskelbergen insgesamt immer
noch recht klobig, was aber fir eine
Boxsimulation durchaus akzeptabel ist.
Nachdem man in Einzelkdmpfen seine
ersten Erfahrungen gesammelt hat, gilt
es nun, einen Profiboxer an die Spitze
der Weltrangliste zu fishren. Bis dahin
ist es allerdings ein weiter und be-
schwerlicher Weg. Von der regionalen
uber die nationale Meisterschaft gelangt
man schlieBlich als Herausforderer in
die Weltliga, in der zundchst zehn er-
fahrene Profiboxer zu Boden geschickt
werden missen, bevor man letztendlich
gegen den Champion und K.O.-Kénig

D

Die Werte des eigenen Kampfers wachsen proportio-
nal zu den Erfolgen.

=3
H

- Virgin h

:
]
!
:

i
443
il
il

e

:
|
|

+
¥
i

if
i;.
i

i
th
i

it

Bue B ehwea
e -~
e -

wai A g mde A el B
I N A I
q“l—m‘-r‘-u-:
L . T

i Looks like you' ve learnt 2 few
Ml tricks since your last lesson.
jl Here' s a move you won't have

|
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I.hrmeister Snake hat seine Eugbinde verloren.

Sonny Lister antreten darf. Zu
Karrierebeginn sind die Werte des eige-
nen Boxers noch relativ schwach. Kraft,
Mut und Stehvermdgen wachsen mit
jedem gewonnen Kampf, die Schnellig-
keit steht primdr in Abhéngig zu
Korpergrofle und -gewicht. Die Ausei-
nandersetzungen dauern iber vier, acht
oder zwdlf Runden an, sofern man sei-
nen Gegner nicht vorzeitig Ringstaub
schlucken l&f3t. Von den sieben zur Aus-
wahl stehenden Perspektiven sind maxi-

Liegt der eigene l{i;mpfer derart vor Sthrzen g- )
krismmt am Boden, ist das Kampfende meist sehr nah.
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Drei verschiedene Ranglisten miissen erfolgreich
bestritten werden.

mal drei wirklich spielbar. Das
Schlagrepertoire ist anfangs beschrankt
und l&Bt nur Kopf- bzw. Kérpertreffer in
den einfachsten Variationen zu. Dabei
kann die Tastenkonfiguration als einiger-
maf3en sinnvoll bezeichnet werden.
Uber je einen Button starfet man in Ver-
bindung mit dem Richtungskreuz einen
hohen bzw. einen tiefen Schlag in Form
einer Geraden oder eines Hakens: iber

T ——

die beiden anderen Buttons versucht
man hingegen die Angriffe des
Gegeniibers in Richtung Kopf oder Kér-
per abzublocken. Mit den L-Tasten duckt
bzw. pendelt man Schldge aus, die R-
Tasten erméglichen Special Moves, die
einem mit fortlaufender Spieldauver wie-
derum von Snake, der schon aus dem
Original bekannt ist, in einer kurzen
Sparringsrunde gelehrt werden.

Victory Boxing 2 zeigt in spieleri-
scher Hinsicht gute Ansdtze, l&ft aber -
wie im Begleitschreiben mitgeteilt - die
Gomeplcy Balance noch groftenteils
vermissen. Einzig gegen die Champ:ons
der jeweiligen Rangliste gingen die
Kémpfe ber mehrere Runden respekti-
ve fir einen selbst meist vorzeitig zu
Ende. Wildes Tastengehdmmere fihrt

Die Gegner fallen wie vom Blitz getroffen zv Boden.

- so Auszummensm mm ALLE KampFE sa ABLAUFEN
AUSGETRAGEN wunnsm mmm KUNNTE VICTDRY Bzmms 2

gegen diese routinierten Jungs nicht
mehr zum Erfolg, planvolles Taktieren
und Haushalten mit den Kraftreserven
wird essentiell notwendig: Zwei Ener-
gieleisten, die fir die Kondition und den

Per einfachem Tastendruck schliigt man mit der Fiihrhand, bei mehrmaligem
Driicken weit effektivere Kombinationen.

augenblicklichen Zustand stehen, geben
die Marschroute fir die restlichen
Runden an. Der Schmerzfaktor wird
optisch durch langsam blutig werdende
Gesichtsziige sichtbar und bei Ver-
wendung eines Dual Shock Controllers
vibrierend spiirbar gemacht. Sollte es
den Entwicklern gelingen, die Spiel-

B
-
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barkeit so auszutarieren, daf3 alle
Kampfe so ablaufen wie diejenigen, die
gegen die Champions der Preview-
Version ausgetragen wurden, dann
kénnte Victory Boxing 2 ein r:chhg guter
Titel werden. Ob es allerdings reichen
wird, um mit EAs GufBerst verheif3ungs-
vollem Knockout Kings um die vakante
Boxkrone fighten zu kénnen, bleibt
abzuwarten.

ﬂus der Ich-Perspektive ist es sehr schwer, dle mhtlge Enffernung Zum Gegner
zv finden.
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Das 22. Jahrhundert wird alles
andere als ein Zuckerschlecken. Chaos
und Anarchie wiiten durch die schéne
Stadt Los Angeles. Straf3enbanden herr-
schen ber alle Gassen und U-Bahnen
und schrecken sogar vor einem Uber-
griff auf das Rathaus nicht zuriick. Die
Gewalt auf den Straflen eskaliert, die
Bevolkerung wird zur Geiflel der
bestens ausgerusteten Unterdriicker.
Schon lange beschréinkt sich deren Be-
waffnung nicht mehr auf einfache
Pistolen und Gewehre - der moderne
Terrorist freut sich unter anderem Uber
thermonukleare Sprengsétze im Hosen-
taschenformat und biologisches Kampf-
gas. Die durchschnittliche Lebenser-
wartung eines Polizisten verringert sich

| Genre
Hersteller

- Testmuster

auf erschreckende zwei Monate.

Frei nach dem Motto ,Feuer bekémpft
man mit noch mehr Feuver” schickt die
LAPD. das derzeit fortschrittlichste
Anti-Terror-Vehikel der Welt direkt an
die heiBumkéampfte Front. Das experi-
mentelle Fahrzeug besitzt die einzigarti-
ge Fahigkeit, sich entweder in ein
Hovercraft oder einen mdchtigen
Walker zu transformieren. Das Design
des Polizei-Mechs X-1 Alpha erinnert
tbrigens stark an die legendére ED-209
Einheit aus Paul Verhoevens indiziertem
Sci-Fi Streifen. Ausgeristet mit 30 ver-
schiedenen hochgeziichteten Waffen-
systemen wie Plasma Missiles, Volcano
Mines oder Infernos, geht es den Neo-
Gangstern an den Kragen.

In Electronic Arts® apokalyptischer
Vision kéimpft sich der Spieler durch 12
aufwendig gestaltete Distrikte in Los
Angeles. Jeder Spielabschnitt muf3
grindlich erforscht werden, da L.A.P.D.
keineswegs in die Tiefen einer linearen
Ballerorgie versumpft. Der X-1 Alpha
bahnt sich seinen Weg iber Schwebe-
plattformen, muf3 Stromquellen vernich-
ten, um Energiebarrieren auszuschalten,

P Y e

Shooter

1-2

Electronic Arts
Electronic Arts
Electronic Arts
Herbst

Spieler
Entwickler

Erhéltlich ab

Mit dem Lift nach oben - ein Schalter deaktiviert die
Energiebarriere.

Das Hovercraft schwebt elegunt uher dem Mlnen
teppich.

und springt wagemutig iber schwindel-
erregende Abgriinde. Ahnlich viel
Abwechslung gibt es bei den zahlrei-
chen feindlichen Einheiten, die dem
Future Cop das Leben erschweren.
Infanterie, vielerlei Schwebegleiter, Ge-
schiitztirme und Raketenstiitzpunkte
stellen nur eine kleine Auswahl aus dem
Terrormittel-Repertoire der Straf3enban-
den dar. Am Ende jedes Levels wartet
der obligatorische Endgegner auf den
metallenen Ordnungshiiter. Im weiteren
Verlauf des Spiels gerdt man aber auch
inmitten eines Levels des offeren an
einen grof3eren Brocken als Gegner.
Das Kampfgeschehen wird mittels
einer intelligenten Kamera verfolgt, die
den Spieler weitgehend aus einer iso-

Eine Kartenfunktion glbt Aufschivf uber en uktuel-:
len Standort.

In speziellen Kisten erhlt man nutzhthe Items wie Sthllde oder Weupon-
Upgrades.
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Nachdem man die beiden Geschitztirme erledigt hat, geht es dem eige;ﬂithen Endgegner an den Kragen.

o

, l =
Wird das Kampfgeschehen uniibersichtlich, schwenkt
die Kamera automatisch in die Vogelperspektive.

-
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metrischen Perspektive einfangt. Je nach
Situation schwenkt der Blickwinkel auch
in die Vogelperspektive, um einen még-
lichst Ubersichtlichen Spielablauf zu
gewdhrleisten.

Zu Beginn eines jeden Spielab-
schnitts stimmt eine kurze FMV-Sequenz
den Spieler auf die bevorstehende
Mission ein. Wéhrend des Einsatzes
wird man von stéindigen Funkspriichen
begleitet, die eine hervorragende
Atmosphdre erzeugen. Ab und zu muf3
man sogar seinen Polizeikollegen
Deckung geben oder ihnen ein Tor 5ff-
nen, damit die Streifenwagen den wei-
teren Bereich sichern kénnen.

Wie bereits erwdhnt, besitzt das
High-Tech-Vehikel die Fahigkeit, sich
neben dem Walker in eine Art Hover-
craft zu verwandeln. Diese Form der
Fortbewegung ist besonders niitzlich,
wenn léngere Strecken zuriickgelegt
werden miissen oder gemeine Minen-
teppiche das Vorankommen des Wal-
kers erschweren. Ohne irgendwelchen
Schaden zu erleiden, schwebt der

Zu Bginnn pafit man die B
entsprechend an,

Dieser Mid-Bof ist mit optisch brisanten Reflexions-
texturen versehen worden.

Gleiter schnell und elegant iber die
Gefahrzonen hinweg. Die Transfor-
mation des X1-Alpha ist Ubrigens in
einer spektakuléren Sequenz zu bewun-
dern und kann jederzeit durchgefihrt
werden.

Im Laufe eines Spielabschnitts bietet
sich die Méglichkeit, per Pick Ups die
eigenen Waffensysteme aufzuriisten
bzw. die lebensnotwendigen Energie-
vorréte aufzufrischen. Viele dieser Items
sind oftmals versteckt und bedirfen

Ein Reakfor versperrte dem Walker den Weg.

stundenlangen Multiplayer-Spaf3 gesorgt.

Ohne zu viel vorwegzunehmen,
kénnte man LAPD. 2100 AD bereits
deutliches Hit-Potential attestieren. Die
gesamte Prdsentation reicht zwar nicht
an die Klasse eines Nuklear Strike
heran, Uberzeugt aber dennoch mit
superber Grafik, die die Herzen der
Pyrotechniker hoher schlagen l&ft.
Realistische, flissige Animationen las-
sen den Walker bedrohlich iber den
Bildschirm stapfen und das ohnehin
schon angeschlagene L.A. in Schutt und
Asche legen. Nicht nur Actionfans kén-
nen sich auf ein solides Stiick Software

L.A.P.D. 2100 AD BEREITS DEUTLICHES

-1

einer grindlichen Erkundung der jewei-
ligen Location.

Damit auch das zweite Joypad nicht
ungenutzt bleibt, integrierten die findi-
gen Entwicklerkdpfe einen attraktiven
Zwei-Spieler-Mode. Entweder im Split-
Screen Duell oder als kooperatives Team
kénnen sich zwei Future Cops gleichzei-
tig in dem dunklen L.A. austoben. Ohne
Geschwindigkeitsverluste ist somit fir

freuen, das allem Anschein nach den
hohen Anspriichen eines Electronic Arts-
Produkts absolut gerecht wird.

Vordringen abhalten.

Mit IIqmﬁern Geschiitz wollen die Gungmftglieder Euch von einem wei
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[
Genre Beat'em Up
Spieler _ 1-2
 Hersteller Squaresoft -
Entwickler Dream Factory

Testmuster

. ACME, Tel.: 0221,/2408800
Erhéltlich ab

4.Quartal (Japan)]

Wenn sich zwei renommierte japa-
nische Softwareriesen wie Namco und
Squaresoft zusammenschlief3en, um ge-
meinsam ein neves Beat’em Up zu pro-
duzieren, kann eigentlich fast nichts
mehr schiefgehen. Namco sicherte sich
allein mit seiner Tekken-Serie einen her-
vorragenden Ruf unter den PlayStation-

Cloud Strife wird mit den aus Final Funlusy VIl bekannten Effekten in Szene
gesetzt.

Jungern, wahrend der Name Squaresoft
allerspétestens seit Final Fantasy VII fir
bestechende Qualitét biirgt. Die neue
Prigelorgie Ehrgeiz entstand urspriing-
lich in der Softwareschmiede Dream
Factory, welche die verdffentlichten Pri-
gelknaller der Tobal-Serie kreierten.
Namco brachte das Spiel schlieBlich in
die Spielhallen, wo es bereits seit
Februar begeistert von den Fans aufge-
nommen wurde. Zum Jahresende hin
sollen nun auch die heimischen

Fernseher mit den zahlreichen Kampf-
arenen gefiillt werden. Die PlayStation-
Variante wird von Square vertrieben

Das Combosystem erlaubt multiple Treffer.

) :
m? STATIOL,

werden und verspricht schon jetzt eine
authentische Umsetzung des
Spielhallenvorbilds.

Warum die Japaner allerdings einen
Hang zu deutschen Begriffen und
Ausdriicken haben, bleibt wohl deren
ewiges Geheimnis.

Ehrgeiz ist der Name eines mysteric-
sen Schwertes, in dessen Griff eine
Fassung eingearbeitet wurde, welche
einen aus Final Fantasy VIl bekannten
Materia-Stein in sich birgt. Die Waffe
wurde vor 50 Jahren in der Ruine einer
alten deutschen Burg gefunden. Obwohl
die Klinge zerbrochen war, stand der

[aos L

mﬂlngtbu!" gibt es bei Ehrgeiz nicht.




An grafischen Finessen wurde nicht gespart.

Name Ehrgeiz bald fir ein mdchtiges
Turnier, in dem sich die gefiirchtetsten
Kémpfer der Erde die Stirn boten. Der
Gewinner erhielt die Waffe als Trophde
und Symbol des Sieges.

Jetzt, da das néchste Ehrgeiz-Tour-
nament vor der Tir steht, scheint sich
das Geheimnis um den geheimnisvollen
Materia-Stein zu liften. Eine alte Ruine
inmitten der heif3en Wiiste des mittleren
Ostens ist der Schauplatz einer gehei-
men Ausgrabung. Initiator dieser Aktion
ist die Vereinigung ,Red Scorpion”,
deren Aushdngeschild der Schutz und
die Erhaltung historischer Schétze ist. In
Wirklichkeit sind die Wissenschaftler
allerdings mit der Entwicklung von Bio-
Waffen beschaftigt, wobei sie sich das
ausgepragte Wissen alter Kulturen
zunutze machen wollen. Die Legende
der Unsterblichkeit fihrte Red Scorpion
direkt vor die Tiire der Ruine, hinter der

: H ._
Den von Ken gelegten Minen sollte man tunlichst
aus dem Weg gehen...

...da sie eine vernichtende Wifkung haben.

Die I('aml_:fer wurden detailverliebt argestellf. -

die Lésung des Geheimnisses zu liegen
scheint. Trotz immenser Gewaltein-
wirkung bewegte sich der Fligel aller-

ings keinen Millimeter aus seiner
Verankerung, und ein passender Schlijs-
sel war nirgends aufzutreiben.

In dieser Situation erinnerte man sich
an den Materia-Stein des Schwertes,
und stellte die Hypothese auf, mit ihm
die verschlossene Tir 6ffnen zu kénnen:
denn von dem Zeitpunkt an, seitdem das
Tor in der Ruine berishrt wurde, leuchtet
der Materia-Stein in einem mysteridsen
Schimmer. Jeder, der das Schwert in die
Hand nahm, spirte ein starkes Ver-
langen, dem Ruf einer Stimme zu fol-
gen, die sich unweigerlich in die
Gedanken des Besitzers bohrte.

Die letzten drei Ehrgeiz-Turniere
wurden von Koji Masuda gewonnen,
der schliefBlich durch das Licht des
Steines zu der geheimen Ausgrabungs-
statte in den Mittleren Osten gefihrt
wurde. Obwohl der Stein nicht aufhérte,
Koji zu rufen, mufite Koji dennoch
schnellstens den Ort verlassen, da er
unter harten Beschuf3 der Red Scorpion-

Cloud kann nicht nur mit seinem Schwert gut austeilen.

Die Eltern der jungen Yoko lieen sich scheiden, als sie
gerade einmal 10 Jahre alt war. Sie wurde von ihrer
Mutter aufgezogen, von der sie in die Geheimnisse des Ju-
jutsu eingeweiht wurde. Obwohl sie eigentlich noch eine
gewahnliche Schiilerin ist, wurde sie dennoch aufgrund
ihrer bemerkenswerten kiimpferischen Fihigkeiten von der
ICPO angeworben. Eines Tages erhielt sie einen Brief von
ihrem vermiiten Vater, der sie darum bat, am Ehrgeiz-
Turnier teilzunehmen, um daos Schwert wieder in seinen
Besitz zu bringen.

KEN MISHIMA GODHAND
Alter: ...
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s .'...Md.rmmc..u-sm
Spezialwaffe: ............... ¢+ se0e0s0eRevolver, Minen,

Ken war frisher ein beriichtigter Soldner der Organisation [JEl
~Red Scorpion”. In dieser Zeit erfuhr er von der Ruine in
der Wiiste, die das Geheimnis ewiger Jugend und
Unsterblichkeit beherbergen sollte. Ihm kam der
Gedanke, diese Informationen tever zu verkaufen, um
somit seinen Lebensabend zv sichern. Damit sein plotzli-
ches Ausscheiden aus Red Scorpion nicht zv auffillig aus-
sah, schnitt er sich kurzerhand seinen rechten Arm ab.
Danach verkaufte er die Informationen an die miichtig-
sten Syndikate dieser Welt und errichtete sich mit deren
Hilfe ein eigenes Imperium. Nachdem er einen neven bio- il B
nischen Arm erhalten hatte, reifte der Gedanke in ihm, M
daB vielleicht Ehrgeiz der Schliissel zu der sugenumwobenen Ruine sein konnte.
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Obwohl Sasukes dufleres Erscheinungshild dem eines stol-
zen Ninjas gleicht, ist er dennoch eine sehr mysteridse
Gestalt. Derzeit arbeitet er als Untergrundkimpfer fiir Red
Scorpion. Sasuke hat jede Erinnerung an die Vergangenheit
verloren und kennt somit auch nicht seinen wirklichen Namen.
Eines Tages jedoch, als er den Auftrag bekommt, Koji Ma-
suda aus dem Weg zv schaffen, scheint es ihm, als kdnne er
sich wieder schwach an etwas erinnern. Das schummrige
Licht des Materia-Steins in Ehrgeiz scheint ihm wie ein
Fragment seiner verlorenen Gedanken. Da der N|n|u Koji
jedoch nicht nledersirecken kann, hofft er jetzt im Turnier in

Inoba ist ein Schiiler des Ehrgeiz-Griinders Karl Schneider
und eine sehr angesehene Person im Wrestling-Sport. Als
kiirzlich sein Meister verstarb, fand er eine Notiz in
Schneiders Unterlagen, die auf einen wahrscheinlichen
Zusammenhang zwischen dem Schwert und der Ruine im
Mittleren Osten hinweist. Als ein Mitglied des

| Wettkampfkomitees und Schiiler des Turnierbegriinders

, fiihlt sich Inoba dazu berufen, das Werk seines

, Lehrmeisters zu Ende zu fihren und dos Geheimnis um

hrgelz endgiiltig zu liften.
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4 Durch ein tragisches Ungliick stiirzte ein Flugzeug in die
¢ Tiefen des Amazonas. Einzig ein kleines Baby iiberlebte,
das wie durch ein Wunder nur eine kleine Wunde am Kopf
§ hatte. Ein wilder Wolf nahm sich dem Kind an und zog es
wie seinesgleichen auf. Dadurch erlangte das Madchen
dreimal so viel Kraft wie ein herkommlicher Mensch.
Al Nachdem ihre Adoptivmutter gestorben war, begann sie
i die benachbarten Dorfer am Rande des Dschungels anzu-
greifen. Dort wurde sie schon bald als , Wolf Maiden”
ap! (Wolfsmidchen) gefiirchtet, bis sie eines Tages eingefan-
w3 gen wurde. Doch das Gefiingnis konnte sie nicht lange hal-
ten, da sie mit ihren ibermenschlichen Kriiften den Wiichtern haushoch iiberlegen war.
Red Scorpion bekam schliefilich Wind von der Sache und nahm sich dem Madchen an.
Sie wurde Jo genannt und zu dem Ehrgeiz-Turnier geschickt, ohne jedoch zv wissen,
weshalb sie dort kiimpfen sollte.

Wird der Gegner zv Boden geschmettert, wirbelt
reichlich Staub in die Hghe.

Wachen geriet. Seit diesem Tag sind
ihm die Schergen dieser fadenscheini-
gen Organisation auf den Fersen, um
den Kampfsportmeister zum Schweigen
zu bringen. Keiner sollte je von dem
Geheimnis erfahren. Das néichste Ehr-
geiz-Turnier war bereits in greifbare
Ndhe geriickt. Koji gab zwar Ehrgeiz
an die Wetthewerbskommission zuriick,
mufite jedoch von einer Teilnahme
absehen, da ihm Red Scorpion immer
noch nach dem Leben trachtete. Aus
diesem Grund schrieb er einen Brief an
seine Tochter Yoko, die in seinem
Auftrag das Tournament gewinnen soll-
te, um Ehrgeiz zuriick in seine Hande
zu bringen.

Bei Spielbeginn stehen dem Spieler
acht Charaktere zur Auswahl. Das
Angebot der Kampfer ist sehr viel-
schichtig und reicht beispielsweise von
einem professionellen Killer iber
Filmstars, Wolfsmutationen, Kickboxer,
Ninjas, bis hin zu der schénen Yoko, die

Viele der Moves sind duBerst schmerzhaft.

lﬁm STATIC

im Sinne ihres Vaters an dem geféhrli-
chen Wettkampf teilnimmt. Gelingt es
dem Spieler, das Turnier innerhalb eines
bestimmten Zeitlimits zu absolvieren,
geben sich sogar die aus Final Fantasy
VH bekannten Helden Cloud Strife und
Tifa Lockhart ein munteres Stelldichein.

Das Spielprinzip bringt erfrischend
neuve Ideen in die staubigen Prigel-
arenen. Ganz im Stile von Bushido
Blade kann sich der Kémpfer véllig frei
in einem echten 3D-Schauplatz bewe-
gen, ohne dabei fix an eine Achse
gebunden zu sein. Dies hat den Vorteil,
sich dem Rivalen auf unterschiedliche
Arten ndhern zu konnen. Der Gegner
kann nun von der Seite an seinem Arm
gepackt, oder fies hinterriicks niederge-

Godhand macht gnudenlus von seiner Schuflwaffe
Gebrauch,




streckt werden. Die Umgebung wurde
aktiv in das Spielgeschehen miteinbezo-
gen, da die Protagonisten, sofern es die
jeweilige Arena anbiefet, auf unter-
schiedlichen Ebenen kdmpfen kénnen.
Durch diese Méglichkeit entwickeln sich
halsbrecherische  Verfolgungsjagden
Uber Hauserddcher, Terassen und durch

Kellergeschosse. Des weiteren finden
sich auf dem Spielfeld ab und an nitzli-
che Gegenstinde wie Messer oder
andere Waffen, die man geschickt
gegen seinen Konkurrenten einsetzen
kann.

Ahnlich dem bestialischen Priigel-
spaf3 Bloody Roar gibt es zwei Angriffs-
Buttons, inklusive einer Spezial Attacke.
Blockfunktion und Sprung sind tber die
L+R-Tasten auszufihren. Die Spezial
Attacke féllt je nach Charakterbe-
schaffenheit verschieden aus und kann

Bei manchen Treffern wird der Rivale meterhoch
durch die Luft geschleudert.

selbstversténdlich auch mit den konven-
tionellen Moves kombiniert werden.
Godhand, ein Kéampfer der Red
Scorpions, hat beispielsweise immer
einen Revolver griffbereit. AuBerdem
kann er das Spielfeld mit lastigen
Landminen auslegen sowie seine Geg-
ner mit Handgranaten in Bewegung hal-
ten. Yokos Spezialwaffe hingegen ist ein
Jojo, mit dem sie sich ihre Rivalen aus
jeder Distanz heranziehen kann.

. 1y

HRESBariin gemmant It BRLLANTEN ANMATIONEN.

Der Spielablauf von Ehrgeiz ist
unglaublich flissig. Im Gegensatz zu
dem hektischen Dead or Alive wahlte
man hier genau die richtige Balance
zwischen  Geschwindigkeit  und
Spielbarkeit. Zu keiner Zeit fuhlt man
sich deplaziert oder hat mit der
Steverung zu kdmpfen. All* diese
Merkmale sind schon fast erschreckend
gut aufeinander abgestimmt. Die signifi-
kante optische Darstellung besticht
durch Hi-Res-Grafiken gepaart mit bril-
lanten Animationen, die Tekken 3

@ " ) e
Auf dem schmalen Sims ist es besonders schwer das
Gleichgewicht zu halten.

LEE SHUWEN
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Seine Kunst besteht darin, eine Person mit nur einem Schlag zv tten. Er, der Griinder von |
Lee Si Hakyoku Ken und ein Mann, den man den Gott des Speeres nannte, galten eigent-
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lich als verstorben, da sie angeblich durch einen Anschlag vergiftet wurden. Lee erholte
sich jedoch mit Hilfe eines legenddren Ols, an das er durch die Hilfe von Red Scorpion
gelangte. Obwohl er sich von Zeit zu Zeit mit mysteriosen Mitteln verjingen lief,
strebt er jedoch immer noch nach dem perfekten Mittel der ewigen Jugend. Auch er
macht sich auf die Suche nach der geheimen Ruine in der Wiiste, da er dort das Tor zur

Unsterblichkeit vermutet.

HAN DAE HAN

Mol ool Do L
Action-Filmstar
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Han ist ein junger berihmter Action-Held, der dafiir
beriichtigt ist, alle seine Film-Stunts selbst zu erledigen.
Nur wenige wissen, daB er ein kiinstliches rechtes Bein
an seinem Korper triigt. Vor einem Jahr geschahen bei
Dreharbeiten zu einem Film in der Wiiste des Mittleren
Ostens sehr mysteriose Dinge. Nachdem er herausgefun-
den hatte, dofl sich schon Ghnliche Vorfille iiber einige
Dekaden hinweg an diesem Ort ereignet hatten , wurde
er vollends von der Faszination dieses Ortes ibermannt.
Wie magisch fishlt er sich zu der Teilnahme an dem
Turnier hingezogen.

PRINCE NASEEM
At . ...

Naseem behauptet von sich, jeden Gegner zu besiegen,
der sich ihm in den Weg stellt. An diesem Glauben hilt er
fest und ist stindig bestrebt, neve und stirkere
Kontrahenten ausfindig zv machen. Keiner in der
Kickbox-Welt konnte es bisher mit Naseem aufnehmen.
So verlor er die Lust am unbewaffneten Kampf. Eines
Tages erfuhr er von dem Ehrgeiz-Turnier, in dem es den
Kimptern erlaubt war, Schwerter, Gewehre und sonstige
Arten von Waffen zv verwenden. Voller Begeisterung
beschloft Naseem, sich in dieser neven Art des Kampfes
v bewdhren. lhm geht es weder um Ehrgeiz noch um das
Geheimnis der Ruine. Alles, wonach er sucht, sind miichti-
ge Rivalen, die sich mit ihm messen wollen.

durchaus Paroli bieten kénnen. Zwar
soll die von uns angespielte Version erst
zu 15% fertig sein, konnte aber gerade
wegen der beachtlichen Technik und der
Spielmechanik auf ganzer Linie Uber-
zeugen. Sollte Dream Factory weiter auf
dieser Schiene fahren, steht einem
neuen Stern am 3D-Beat'em Up Himmel
nichts im Weg.

Gut gelost: In der Sicht stehende Objekte werden transparent.
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Squaresoft

Fir Fans fernsstlicher Rollenspiele
haben wir eine gute Nachricht: Endlich
lag uns eine spielbare Version von Final
Fantasy VI vor, die, wenn man den
Aussagen von Square-Bof3 Tomoyuki
Takeshi Glauben schenken darf, den welt-

weiten Erfolg des Prequels noch um ein

Hier wird einem Gegner gerade ein Spruch entzogen.

weites Ubertreffen soll. Zumindest bot
der erste Eindruck dann auch tatséch-
lich mehr, als wir uns erhofften. War am
siebten Teil oft ausgesetzt worden, daf3
die Polygonmodelle klotzig und untextu-
riert aussahen, so sind die Figuren nun
sehr detailliert und mit hilbschen Tex-
turen Uberzogen. AuBerdem ist das
Charakterdesign nicht an japanische
Comics ange|ehnt, sondern entspricht
eher westlichen Maf3stében. Im Zusam-
menspiel mit den bekannt aufwendigen
Rendergrafiken, die an Detailreichtum
kaum mehr zu Ubertreffen sind und oft-
mals flieBend in eine Videosequenz

ibergehen, scheint Final Fantasy VIl die
Grafikbombe schlechthin zu werden.
Auch fir die Kémpfe hat Square Ver-
besserungen der Grafikengine vorge-
nommen. Alle Effekte wurden aufwen-
dig texturiert und mit feinsten Licht-
effekten versehen. In der Kombination
mit aberwitzigen Einfdllen, was bei-
spielweise die Animation gréfBerer
Effekte, insbesondere die der Limit
Breaks und Beschwdrungszauber an-
geht, vermag Square ein bei Rollenspie-
len noch nie gesehenes visuelles Feuer-
werk abzubrennen. Die vom Spieler
nicht zu beeinflussende, sich frei bewe-
gende Kamera setzt dabei jede Aktion
passend in Szene und rundet den iber-
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wiltigenden grafischen Eindruck ab.
Dem steht der Sound in nichts nach, der
stets sehr gut zur Szenerie pafBt und
besonders wéhrend der Flucht zum
Ende des Demos hin das Tempo ordent-
lich hochtreibt. Der Vergangenheit

angehdren ebenfalls diejenigen Zeiten,
in denen man bei Final Fantasy nur
einen Charakter stellvertretend fir die
gesamte Gruppe steuerte. Staftdessen
sieht man alle drei im Demo enthaltenen
Gruppenmitglieder (Squall, Zell, Rinoa)
tber den Bildschirm laufen. Im Kampf

zeigt sich Final Fantasy VIl dann mit
dem neuen Kampf- und Magiesystem
von seiner zweiten Prachtseite. Die
Grundlagen sind im Vergleich zum
Vorgdnger identisch geblieben. In
Echtzeit l&uft Euer Initiativebalken gen
100%; sobald dies geschehen ist, habt
lhr die Auswahl aus verschiedenen
Manévern. Zundchst gibt es die
Maglichkeit, mit allem, was an Waffen
greifbar ist, auf den Gegner einzuschla-
gen. Der Protagonist Squall setzt dabei
auf die sogenannte ,Gunblade”, welche
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Alle Sterbesequenzen wurden deutlich aufgemotzt.
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antasy Il / Super Nintendo

Final Fantasy 1ll / Su'per Nintendo

eine Art Revolver darstellt, dessen Lauf
in eine Klinge mindet, mit der er
zuschldgt. Doch dienen die sechs
Kammern des Revolvers nicht zur
Zierde. Sobald Squall seinen Limit
Break startet, gilt es, zum richtigen
Zeitpunkt die R1-Taste zu driicken. Hat
man diese nicht ganz einfache Hiirde
uberwunden, wird zu jedem Schlag
jeweils noch eine Kugel abgefeuert, die
den Gegner in bildschirmfillende Ex-
plosionen hilllt, gegen die kaum ein
Heilkraut gewachsen ist. Das Magie-
system weist ebenso seine Ticken auf.
Square hat die Magiepunkte abge-
schafft und durch eine neue Féhigkeit
ersetzt. Mit Hilfe dieser werden dem
Gegner Spriiche entzogen, um dann
gegen diesen selbst eingesetzt zu wer-

Square hat iber die Jahre hinweg
den renommierten Namen Final
Fantasy fir unzdhlige Spiele genutzt.
Angefangen hat dlles mit Teil eins auf
dem NES, der vom Spielablauf noch in
der Rollenspielsteinzeit einzuordnen ist.
Jahre spdter erschienen Teil zwei und
drei fir das Super Nintendo. Auf3er-
halb Japans begann der Siegeszug der
Serie mit Teil vier, der im wesentlichen
ein Remake von Teil zwei war. Zur kom-
pletten Verwirrung tréigt der Umstand
bei, daB3 dieser fir den amerikanischen
Markt wieder in Final Fantasy Il umbe-
nannt wurde. Danach erschien in den
USA der dritte Teil, der in Japan schon
der sechste war. Um das Titel-Chaos
noch zu steigern, schob Square in den
USA den japanischen dritten Teil unter
dem Namen Final Fantasy V nach. Das
japanische Final Fantasy V wurde hin-
gegen nie gesichtet. Mit dem siebten
Teil der Serie wurde die Zéhlung end-
lich wieder weltweit begradigt. Fir den
Gameboy sind ebenfalls vier Teile

Final Fantasy Legend 2 / Game Boy

=

Dieser Dimon erwartet Euch auf der Spitze der Antenne.

den. Alternativ dazu kann man den
Spruch auch fir folgende Kémpfe auf-
bewahren. Somit bieten sich génzlich
neve Kampfstrategien; denn einen
Spruch, den man geklaut hat, kann der
Gegner nicht mehr sprechen. Die friher
ach’ so leidigen Zufallsbegegnungen
werden dadurch zu unfreiwilligen
Magiespendern. Eine beliebte Variante
ist es, mit einem Charakter zu heilen,
wahrend die anderen beiden ihre magi-
schen Reserven auffrischen. Diese Vor-
gehensweise hat aber auch ihre Gren-
zen, da die Gegner nicht endlos
schropfbar sind. Die mdchtigen Auf-
rufzauber des Vorgéngers sind auch in
der Fortsetzung enthalten. In der

Final Fantasy V / Super Nintendo

erhdltlich. Diese heif3en Final Fantasy
Adventures und Final Fantasy Legend
1-3. AuBBerhalb dieser Zahlung existie-
ren noch Titel wie Final Fantasy Mystic
Quest auf Super Nintendo und weitere
Spiele, die zwar Final Fantasy nicht im
Namen beinhalten, aber auf bekannte
Figuren der Serie Bezug nehmen
(Bahamuts Lagoon). Empfehlenswert
sind jedoch nur der zweite und dritte
Teil aus den USA fir das Super Nin-
tendo sowie der zweite Teil der Final
Fantasy Legend-Serie fir den Game
Boy.




WeanIST zwetklos.

Demoversion ist der Leviathan-Spruch
unter der Funktion ,Guardian Force” in
Rinoas Kampfmeni an dritter Stelle auf-
rufbar. Nur ist hier ein wesentlicher
Unterschied zum siebten Teil offensicht-
lich: Da es nunmehr keine Materie mehr

Ein Umsmnd der sich schon buld underl

liegt, Uber einen zweiten Lebensener-
giebalken verfiigt. Schafft es der
Gegpner, diesen auf Null zu reduzieren,
verpufft der Zauber wirkungslos und
Lleviathan steht fir den Rest der
Zufallsbegegnung  nicht mehr zur
Verfigung. Was es aber genau mit der
Guardian Force auf sich hat, erwarten
wir mit Spannung. Die Spekulationen
dariber reichen sehr weit, doch scheint
es relativ sicher zu sein, daf3 auch die

" WAS ﬁEiSP!ELWE!SE ws M!Mﬁ_: am’ GR&&EQEQ EFFEKTE,
Be smwmum@szﬂuam ANGEHT, vmm,esa 5@5@&&' EIN
" VISUELLES FEU ERWERK ﬁ&EUﬂREﬁMEﬁ‘N ‘

gibt, ist Leviathan pro Kampf beliebig
oft beschwérbar. Jedoch scheint hierbei
ein Haken zu liegen, und zwar in der
Art, daf3 Rinoa wéhrend der Zeit, die
zwischen dem Auswdhlen und der
eigentlichen Ausfihrung des Zaubers

:ﬁﬁ dieser litk werdet lhr keine Freude finen.

Guardians Erfahrung sammeln und
Stufen aufsteigen kénnen. Die letzte
Option im Kampfmenii ist das
Anwenden eines mitgefihrten Gegen-
standes, doch war aul3er ein paar Heil-
und Wiederbelebungstréanken nichts

EEREEEEY: 5 4
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svall Leonhart

Der 17-jihrige Protagonist von Final
Fantasy VIII erinnert in seinen
Charakterziigen, seiner Selbstbezo-
enheit und seinem Desinteresse an
loud Strife. Er versucht, genau wie
sein Vorgtnger, Mitglied einer militd-
rischen Spezialeinheit zu werden. Auf
l das Ergebnis sind wir alle gespannt.
l

Rinoa Heartlil

Sie ist der vermutete Schwarm von
Squall. Ein GroBteil der Geschichte
wird sich um die beiden drehen. Mit
ihrer Waffe Blasteredge stiehlt sie im
Demo Squalls Gunblade die Show.
Genau wie Squall besucht Rinoo die
Militdrakademie, ist aber weniger
ehrgeizig als Squall.

Seifert Almas

Ihm wird aller Voraussicht nach die
Rolle als Squalls Rivale zuteil. Die
beiden sind im Demo formal zwar ein
Team, werden sich aber nichts schen-
ken, da Seifert ebenfalls unbedingt
Mitglied bei der Spezialeinheit
.SeeD” werden will.

Laguna Loire

Im Demo ist von Laguna nichts zu

sehen. Doch ist aber zumindest soviel -
bekannt, daB der 27-jdhrige Ex-Soldat [/
inzwischen Journalist ist und eine
mentordhnliche Funktion fiir Squall

besitzt. Als Person ist er sehr gerecht

und wird deswegen von den anderen
uneingeschrankt respektiert.

Zell Dincht

Er ist ein Schulkamerad von

Squall, iber dessen

Charakter nichts bekannt

ist. Seine Rolle im Demo
legt aber nahe, dafl er Squalls bester
Freund ist.

PTEMBER
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Beim Limit Break ladt sich Squall
auf, dann gilt es, passend zu den &8

Markierungen R1 zu driicken. Hat [T

man alles richtig gemacht springt |- s \
Squall noch einmtﬂ hoch un ] : s 3
verpafit dem Gegner eine {5 e o
abschlieflende Feverwalze. N : sy

——

Zells Feverball wirkt wahre Wunder. -

yﬂ::l:'k 133 .

verfigbar. In der Endversion werden
aber ohne Zweifel wieder zahllose
Tranke, Kréuter und Artefakte zur
Verfigung stehen. Mit diesem Kampf-
system prdsentiert Square eine vorziigli-
che Alternative und hélt nicht krampf-
haft an Bisherigem fest. Gleichzeitig faillt
Kennern des siebten Teils der Umstieg in
das neue Kampfsystem sehr einfach, und
auch Rollenspielneulinge dirften damit
kaum Probleme haben.

Das fesselndste am achten Teil von
Final Fantasy wird aber mit Sicherheit
die Handlung werden. Yon dem, was
seit der Pressekonferenz vom 15. Mai
bekannt ist, handelt es sich bei Final
Fantasy VIl um eine lLove Story. Im
Mittelpunkt werden Squall Leonhart und
die schon im Demo enthaltene Riona
Heartilli stehen. Welche Rolle letztere
genau spielen wird, ist jedoch fraglich,
da sie im Demo kein Wort von sich
gegeben hat. Der Producer des Spiels,
Hironobu Sakaguchi, gab allerdings zu

Hier seht Ihr Rinoas Blaster Edge. w
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verstehen, daf3 sich Final Fantasy VIII
sich thematisch nicht nur auf die Liebes-
geschichte rund um Squall beschrénken,
sondern weitere Aspekte beinhalten
wird, woran spdtestens dann kein
Zweifel mehr bestehen wird, sobald lhr
Euch die Photos der Zwischensequen-
zen angesehen habt. Weniger Geheim-




Rennen oder slerb;n, die Rr.llbui.splnue ist tlm.l'.;elegbu.

niskrémerei  veranstaltet man bei
Square um die Charaktere. Vom
Hauptdarsteller Squall Leonhart ist
bekannt, daf3 er eine Militarschule
namens ,Garten” besucht, welche im
besonderen die effektive Anwendung
von Magie lehrt. Bei erfolgreichem
Bestehen bietet sich den Absolventen
der Wechsel zur Spezialeinheit ,SeeD”.
Squall strebt nach diesem Ziel. lhm zur
Seite steht sein Mitschiler Zell Dincht,
der seine Gegner vorrangig mit blof3en
Hénden vermébelt. Die dritte Person ist
Rinoa Heartilly. Sie kémpft mit dem
Blaster Edge, einer superscharfen
Scheibe, die aus einer am Handgelenk
angebrachten Vorrichtung abgeschos-
sen wird und wie ein Bummerang dort-
hin wieder zuriickkehrt. Gemeinsam mit
dem dister wirkenden Seifer Almasy,
der Ubrigens, wie Squall auch, eine
Schwiiche fir das Gunblade hat, grei-
fen die drei Protagonisten eine Hafen-
stadt an. Nach einigen kurzen Schar-
mitzeln mit den dortigen Truppen ge-
langen unsere Helden zu einem Brun-
nen, an welchem sie auf einen Kon-

taktmann warten. Anstelle dessen tref-
fen jedoch noch mehr Soldaten auf
unsere Helden, denen es allerdings
gelingt, sich zu verstecken. Den feindli-
chen Angriffen entkommen, sefzten sie
den Gegnern nach und gelangen zu
deren Basis, einer riesigen Parabol-
antenne auf einem Higel iber der
Stadt. Auf der obersten Plattform der
Antenne angekommen, diirfen sie deren
Inbetriebnahme bewundern. Schon kurz
darauf werden sie von allen Seiten
attackiert. Zunéchst werden sie von
zwei Soldaten namens Biggs und
Wedge angegriffen, die kurz vor ihrem
Tod von einer ddmonenartigen Kreatur
hinweggefegt werden. Hat man diese
besiegt und verlaBt die Antenne, stellt
sich einem ein riesiger, sechsbeiniger
Kampfroboter in den Weg, den Biggs
kurz vor seinem Ableben noch aktivie-
ren konnte. Um vor diesem, am ehesten
an eine Spinne erinnernden Roboter
wegzulaufen, hat man 15 Minuten Zeit.
Immer wieder schlieBt dieser zur weg-
laufenden Gruppe auf und erzwingt

Unter beeindruckenden Bildern jogt Euch die
Robot-Spinne ous der Stadt, ihre Zerstorung
miindet in den Abspann.

einen Kampf, den man leﬂt.zteridl'i.éh

nicht gewinnen kann. So bleibt als
Option nur die Flucht zuriick ins Schiff. i
Ist dies gelungen, darf man den Ab-

spann, zumindest den des Demas, ge-
nieBen und sich auf das fertige ‘Spiel
freven, welches sich sicherlich zur
neven Rollenspielreferenz  etablieren
wird.

LAAL FERTAS!

3l d3sg

H 3 8 W

=
w
o
(24}

Zell springt hoch, iiberrolit den
Gegner mit einer Energiewalze und
duckt sich hinter ihm vor der
Explosion ab.
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LA David Braben Game”! Braben
betevert jedoch, daf3 V2000 ein
Gemeinschaftsprojekt aller Mitglieder
seines Ykopfigen Teams darstellt und
sich sein Name nur aus kommerziellen
Gesichtspunkten auf der Schachtel
befindet”; ein geschickt eingefddelter
Schachzug von Seiten des Publishers
Grolier Interactive, zumal David Braben
seinerzeit in Zusammenarbeit mit lan
Bell die Weltraumhandelssimulation
Elite entwickelte - eines der meistver-
kauften (und -kopierten) Spiele der
Achtziger Jahre - und dadurch vielen
PlayStation-Besitzern noch in Erinnerung

Die eigentliche Aufgabe des Spielers besteht natiirlich durln,
alle Insekten auszulgschen.

,-.Usber LA
Er‘héir:hch ab

geblieben ist. Nach seiner Trennung von
lan Bell designte David Braben Zarch,
Virus und spdter Frontier Elite Il, finan-
zierte durch deren kommerziellen Erfolg
die Grindung eines eigenen Ent-
wicklungsstudios und stellte Frontier I
First Encounters fertig. Nach DarXide
fir das Mega Drive 32X stellt V2000
den zweiten Konsolentitel von Frontier
Deve!opments dar.

mf 4T, .t”d

Fron!:fer D vefopments

Ubi So
4 Quarta!

Aliens abzuknallen, nein, es ist auch
unabdingbar, bessere Waffen und Add
ons fir seinen Gleiter zu erforschen.
Deren Produktion wird von Einwohnern
tbernommen, die man kurzerhand
Jbefreit”, um sie auf seiner Basis abzu-
setzen, in der sie zu Wissenschaftlern
trainiert werden. Einige von ihnen sind
von diesem Plan natiirlich nicht sonder-
lich begeistert, aber ein paar Salven mit

AUSZUBAL&NGIEREN ERWIES SICH ;ﬂLS DﬂS

ICH GLAUBE ES !ST E!NE SFHANDE Fun Em: Smf:.f.

|DEN GANZEN pUZ.ZLES ZU DRUCKEN. "

Frontier orientierte sich in Sachen
Spieldesign stark an den Tugenden, die
Virus bzw. den Urahn Zarch/Lander fir
den Acorn Archimedes derartig erfolg-
reich werden lieflen. So laf3t sich der
Gleiter wahlweise fast wie im Original
lenken. Die Steuerung wurde hier etwas
vereinfacht, d.h. ein Zerschellen auf der
Oberfliche ist nicht mehr méglich. Ein-
steiger sollten sich eher an die zweite
Variante halten, in der sich das Schiff
ghnlich wie ein Hovercraft verhdilt.

Der Spieler steht in V2000 nicht
blof3 vor der Aufgabe, einfach nur dlle

David Braben, Managing Director Frontier Developments |

der Bord-MG locken sie dann doch aus
ihren Hutten heraus. Die einzelnen
Szenarien laufen in etwa nach folgen-
dem Schema ab: Aliens ausschalten,
Einwohner befreien, und zu Wis-
senschaftlern ousbllden neve Waffen-
systeme erforschen, Radaranlagen
beschitzen, die Plcnetenoberﬂcche vom
Virus séubern, den Vulkan zerstdren, in
dem sich die Insekten aufhalten, und
den geheimen Ausgang finden.

Fur unsere Vorabversion wurden erst
vier Level fertiggestellt und feingetunet,
die aber bereits das hohe Potential des
Titels erahnen lassen. In

Die Grafik hat in der Vorabversion noch mit
Clipping-Problemen zu kiimpfen.

der Peasant World z.B.
startet der Spieler im
Hovercraft Mode. Einen in
der Néhe liegenden
Treibstoffkanister aufge-
sammelt, und schon ist
Ever Gleiter bereit fir
einen ersten Erkundungs-
flug. Das Anivisieren der
Gegner gestaltet  sich
anfangs noch als etwas
schwietig. Ein Targeting
Device schafft Abhilfe.

Nun gilt es, einige Leute zu

retten und zur Basis




Treibstoff- und Munitionskisten sind zwar iber die
einzelnen Level verstreut, konnen aber auch in
Fabriken produziert werden.

zuriickzubringen, damit sie dort zu
Wissenschaftlern trainiert werden und
spéter von sich aus zur Fabrik laufen.
Danach sind die Aliens und der Vulkan
an der Reihe, der laufend neuve Viren
ausspuckt. Ein Vorfex in den néchsten
Level offnet sich. Wer sich aber etwas
genaver auf der Karte umsieht, wird ein
kleines Gewicht entdecken. Das Schiff
gewinnt dadurch an Masse und laft
sich fir Unterwasserausflige einsetzen.
Am nordlichsten Punkt der Karte befin-
den sich etwas auBBerhalb des Radars
einige Felsen, die aus dem Wasser her-
ausragen, und darunter eine Zisterne.
Voila, der erste Secret Exit ist gefunden.

World saved in 17:40.

R T

You rescusd 2 natives.

4 natives were killed.

You kifled 8 alien oreatures.
The landscape was 4% virused,
Your rank is Absolute Baginner.

In V2000 gibt es kein Punktesystem im elgenilltllen Sinn.
Vielmehr erhiilt der Spieler nach Abschluf eines Levels
eine Auswertung seiner lmslungen und eine Einstufung
nach Dienstgraden. Wer lediglich eine Politik der verbrannten
Erde verfolgt, sollte nicht mit einer Beforderung rechnen.

In V2000 gibt es sehr viele solcher
Geheimnisse, denn das Spiel ist nicht-
linear aufgebaut, d.h. man kann, muf3
aber nicht jeden Level mehrmals aufsu-
chen, um das Game durchzuspielen.
Um das héchste Ranking verlichen zu
bekommen, sollte man” aber jeden
Landstrich griindlich durchkémmen und

Lz. VIEL

IDER ZUMINDEST HMAT SIE
B’SHER IN EINEM A
. f:&l SION

2U UBERNEHMEN -

In der Colorado-Welt gilt es, dem weiteren Fluiverlauf zu folgen, um Hummer mit Raketen und Minen auszu-
schalten. Leider stellt sich bald heraus, daB die Munition nicht ganz ausreicht. Also wartet lieber auf der
Wasseroberfliche, bis die Hummer auftauchen, um die Einwohner zu kassieren, oder sammelt das Gewicht ein
und nehmt die Gegner unter Wasser mit der Bord-MG unter Beschufl.

DERE N

sich  Ge-

danken dar-

iber machen,

welche  Waffen

und Add ons sich

wohl in einem bereits

vorher gespielten Level

einsetzen lassen k&nnfen.

V2000 macht trotz der nur vier spielba-
ren Level bereits einen sehr vielverspre-
chenden, weil komplexen, aber zu-
gleich auch leicht zugé’mghchen

UND DEN

nuf‘f,.é NIEMAND AUS UR :
P!FL GESEHEN WIE Z
_}f"” n: 1 E B

Eindruck. Vor allem die Steverung hat
es uns angetan. Es bleibt jedoch abzu-
warten, bis wann Frontier Developments
das Spiel letztendlich fertigstellt. In der
Vergangenheit jedenfalls war das Team
um David Braben nicht gerade fir die
genave Einhaltung von Terminplénen
bekannt...

DEEN SIND VOLLIG mgu,'"

_.r'ui

Duwd Brahen, Mmgmg Director aniier Developments
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Der Rnhoter |st ein hurler Gegner, den man nicht unterschulzen durf.

Miyamoto Musashi war ein berihm-
ter Ronin (herrenloser Samurai),
Schwertmeister und Schriftsteller des
alten Japan. Squaresoft baute rund um
den japanischen Volkshelden ein fanta-
stisches Spiel auf, das bereits seit dem
16. Juli in ferndstlichen Verkaufsregalen
steht. In Brave Fencer Musashiden
; schlipft man in die Rolle des legendéren
Samurais, der von dem Konig und sei-
nem Hofmagier aus einem magischen
Kristall befreit wurde und nun das Land
durchwandert, um Mif3sténde und Un-
gerechtigkeit aller Art aus der Welt zu

PRESCREEN

--'-'BP-xko TR () N
Jem aber schnell - nachdem das muglsdae Schwert erobert wurde, hegmn! der
Turm einzustiirzen.

schaffen. Damit er mit all* den ihn her-
ausfordernden Problemen fertig werden
kann, bendtigt er das geheiligte
Schwert, das auf einem hohen Turm
fernab von der AuBenwelt versteckt
wurde. Das Abentever beginnt...
Gleich zu Beginn wird man mit
Musashis grundlegenden Féhigkeiten
und Eigenschaften vertraut gemacht.
Neben Springen, Schlagen und Rennen
kann der Held mit seinem Schwert
Blocken und gleichzeitig eine Energie-
leiste aufladen. Sobald die Leiste voll ist,
schleudert der Ronin seine Waffe dem
Feind entgegen, die, falls man trifft, in
seinem Korper steckenbleibt. Nun hat
man die Wahl, ihm entweder die

Kraftpunkte, die fir die Aktivierung
besonderer Fertigkeiten bendtigt wer-
den, zu entziehen oder ihm seine
Spezialfdhigkeit, Uber die jeder bose
Charakter verfigt, zu klaven. Je nach
Gegner

unterscheiden sich diese

Mll emem fiesen Flummenkrelsei versuclﬂ der

Kidnappner, den Samurai aufhalten.

Genre

3§ Spieler
Hersteller

Entwickler

Testmuster

Erhéltlich ab

Squaresoft
~ ACME, Tel.: o221/:
sofort (Japari], November (USA]

BP-1850/150

Féhigkeiten voneinander. Gespenster
kénnen beispielsweise ihre Feinde
schrumpfen lassen, eigenartige Pflanzen
sind in der Lage, auf ihren Wurzeln
durch den Bildschirm zu springen, und
mit Pistolen bewaffnete Soldaten
schieflen wie wild auf den herrenlosen
Samurai. Der erste Level ist noch relativ
harmlos, sowohl vom Schwierigkeits-
grad als auch vom zeitlichen Aufwand
her gesehen. Ein paar kleine Sprung-
passagen und kleinere Ratsel fihren
Musashi zu dem geheiligten Schwert.
Endlich mit dem richtigen Equipment
ausgestattet, begibt sich der Ronin
zuriick zum Schlof3. Dort cngekommen,
mufd er mit Schrecken feststellen, daf3
die Prinzessin gerade von einem fiesen
Verbrecher geraubt wird. Musashi
zogert nicht und stirzt der Rettung der

Mit dem magischen Schwert kan
seine Quest heginnen.

‘Squaresoft

2. 40&3&9‘ Jﬂ
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Um die Dorfhewohner aus den Kristallen zu befreien
mul} Musashi mit seinem magischen Schwert dage-

genschlagen.

B ion i ssomrlt g UL 20

Prinzessin entgegen. Allerdings hat der
Samurai nicht mit dem gigantischen
Roboter gerechnet, der sich zwischen
ihn und seinen Meister stellt. Der Kampf
gegen das mechanische Ungetiim fihrt
durch den Thronsaal bis hinaus zu den
Wohnhéusern der Schlof3bewohner und

erfordert viel Geschicklichkeit und

Gliick. Ist der Blechriese erst einmal
besiegt, mu3 man 32 spurlos ver-
schwundene Dorfbewohner finden, die
dghnlich wie Musashi in verzauberten
Kristallen gefangengehalten werden.
Insgesamt gibt es sechs verschiedene

Stiehlt man den Gern ihre Fahigkeiten, lGsen sie

sich in Licht auf.

Level, von denen jeder extrem komplex
ist und etliche Spielstunden verlangt.
Das Besondere an Brave Fencer
Musashiden ist der gelungene Mix aus
Jump’n Run, Action-Adventure und
Rollenspiel. Gekampft wird in der
Echtzeit ohne verwirrendes Tabellensys-
tem. Die Charaktere wurden von Tetsuy
Nomura, der schon das Charakter-
design fir Final Fantasy VIl und Parasite
Eve iibernahm, entworfen und von
Squares No. 5 Production B Team zum
Leben erweckt. Sowohl die Landschaf-
ten und Gebéude als auch die Figuren

-

Acrion-A

sind wunderschén gezeichnet und ani-
miert. Squaresofts neuestes Werk strotzt
nur so von Ideen und Spielwitz. So
éndern sich in Brave Fencer Musashiden
z.B. die Tageszeiten. Tagsiber kann
man seine Umgebung und eventuelle
Gefahren gut erkennen, aber je spéter
es wird, desto mehr verfinstert sich der

0 np-136/150 i 82
el trfen

Nachts wird der Held nur von einem schwachen

Lichtschein umgeben.

Eas: s NN g e N s B o ,é_—_ -
3E AN Brave FEnCER M USASHIDEN

IST DER GELUNGENE IVIiX Aus
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Bildschirm, bis man sein Environment
letztendlich nur noch erchnen kann.
Musashi wird auch mide und muf
schlafen, um verlorene Energie wieder-

N33d9og

S —

Jump'n_Run,

MWVENTIIDE 1IN kB of V=gl = L
DVENTURE UND ROLLENSPIEL.

zugewinnen. Bettet man ihn allerdings
auf einen kalten Steinboden mitten
im Wald oder neben einem Fluf3 zur
Ruhe, nimmt er Schaden und kann,
falls man nicht aufpaf}t, sogar ster-
ben.

Brave Fencer Musashiden
ist auf den ersten Eindruck
ein tolles Spiel. Leider

kann man Gber die Story- N ;
line, die gerade einem sol- ~2n
chen Game erst das richtige

Leben einhaucht, nicht sehr viel
sagen. Um Brave Fencer
Musashiden richtig genief3en
und spielen zu kénnen,
wird man wohl leider
auf eine englische
bzw. deutsche Version
warten missen.
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Lasungshilfen sind fur e
Playcom Magazin
Selbst\'erstandhchkext

Armored Core dt. 89,00 dt  89.00 Tommi Makinen Rally ~ dt ~ 89.00
Azure Dreams  _____dt* 89.00 feart of Darkness  dt  94.99 Turok dt  89.00
&Robin  dt. 89,99 Hugo 1 dt  89.99 Ubik dt * 89.00
Batlle A.Toshinden 2 . dt. 59.99 Kick Off World G taden UEFA dt '99.00
Bedlam dt - 89.00 1 . V-Ball dt 89.00
Beyond the Beyond'  .dt  99.00 Vigilante 8 dt  89.00
Blast Radius Viper dt - 89.00
£l VR Baseball 99 dt  79.99
Bﬂmbefmaf‘,a,., - . ¢ Vs.(Versus) dt  99.00
Breath of Fire 8 Sp. dit *114.99 il b
Burnlng Road dt 59.99 Wild 9 dt * 89.00
Bust a Move 3 di  59.99 Wild Arms dt  84.00
gﬁg{:iiﬁ:ﬂs d: 79 99 World League Basketb dt  79.99
AL R World Leag.Soccer 98« dt  79.00
m"m”ﬁm ' Wrecking Crew gt 99.00
Command R0 2:+Gegen, dt * 89.99 m wgm dt 89.00
00”5““‘02 : at * ggoo Xenorcrazy dt- 89.00
Courier Crisis . dt  59.00 Kula World dt 8499 Zero Divide 2 dt 89.00
ime Killer ~dt  79.98 Lands of Lore 2 dt* 99.00 Sony PSX-
CyBa!l Zone F di  89.99 Mace dt * 79.99
¥ Magestayer dt 89.00 Sonderangebote
Mega Man 8 dt . 89.00 Alien Trilogy UK . 44.99
Mega Man Batlle dt  89.00 Alien Trilogy & dt.  44.99
NBA Pro 98 dt  99.00 Baphomets Fluch 1 Pl dt * 49.00
NHL Powerp.Hockey 98 dt 89.00 Breakpoint Tennis dt. 49.00
Nightmare Creatures  dt- 89.00 Broken Helix dt 49.00
Qddworld Abe's Oddy. dt . B4.99 Bust a Move 2 Plati. dt . 44.99
One ' dt  89.00 Casper dt  39.00
Pandemonium 2 dt.  84.99 P |
Panzergeneral 2 dt. §9.00
Parasite Eve dt * 99.00
Phat Air Extreme dt 89.00
Point Blank dt. 79,99
— : Point Blank inkl.Gco ~ dt  154.00
Baad orAlive b L Populous The 3rd C. ~ dt *' 89.00
SN O R Premier Manager 98 dt  89.99
s . = 2 e _}-\ﬂ e Rayman 2 dt*
Dynasty Warriors dt 6400 Riven dt
Excalibur -~ 89.00 Road Rash 8D dt
57{’@7 S 1 gh 4_% 199.99 Sentinel Returns dt
Flottlenmandver dt ° '89.00 Miastareio Torse Kasl = dt DEUTSCH
Fluid (Pulsﬂw & dt  79.00 i at  89.0 - :
For O Super Match RN Command & Conquer 1 dt  49.00
Frankiich WM 98 dt 189.99 ss 98 JMcG. dt  89.9 Davis Cup Tennis dt  39.99
Gex 8D Entert.Gekko  dt  89.00 Tekken 3 dt * 99.00 Disruptor uk  44.99
Ghost in. i dt 8499 Tomb Raider 2 dt  99.00 F1'96 Platinum dt - 49.00
Golden Goal dt: /89,00 Tomb dt 89,00 In the Hunt dt 39,99
Lost Vikings 2 dt - 44.99
Mass Destruction dt.  49.00
Versand: Fa. PLAYCOM, Leibnizstr. 30, D-80686 Miinchen, Tel. 0180/ 5 211 220 MDK dt 4499
e Blitzservice: Bestellungen vor 16 Uhr werden am selben Tag versandt. M:dmghl Run dt 49.00
. Vorbesfea‘ft{ng maglich gl ; Olympic Games dt 49.00
* Fordern Sie kostenlos unser Playcom Magazin mit vielen weiteren Titeln an. Pandemonium Platinum. dt- . 49.00

Mit * gekennzeichneten Spiele sind beim Erscheinen der Anzeige voraussichtlich noch
nicht lieferbar. Erscheinungstermine beruhen auf Herstellerangaben. Die Playcom GmbH

* (bernimmt fiir Termindnderungen keine Gewahr.

-Versandkosten per Fost 7,- zzgl. Nachnahme, ab 250,

-

- ""‘-l.-u

-WQL1L~ 5211220

l-i‘;h L!LL

Li "'t.-t

l AR ULL:.. i H-u L‘ et 1'&

“l b aqu

Bestellannahme. Mo Fr. 8. 00 20.00 Uhr

X-Men:Children o.t.A

Ll SRR

Analeg Joypad PSX

Samstag 9.00-16.00 Uhr
Pitball dt
Powerboat Racing dt
‘Road Rage dt
Rock’'n Roll Racing 2 dt
Soul Blade Platinum dt
Space Jam dt
Street Racer dt
Tekken 2 Platinum dt
Tokyo Highway Battle dt
Tomb:Raider 1 Plat. dt
World Cup Golf Prof. dt

29.95
49.00
39.99
39.00
49.00
39.99
39.99

49,00

39.00
49.00
39.99
39.00

39.99

Dual Shock Joypad dt
Eraser Light Gun dt
G-Con 45 (Lightgun)  dt
Game Buster/Action A dt
Joypad Hyper Combat dt
Joypad Hyper Extreme  dt
Joypad Blaze Fighter = dt
Joypad PSX Edge sw  dt
Justa Gun Redlight dt
Lenkrad m.Pedale Ru. dt
Maus Sony PSX dt

Memory Card PSX 1Meg dt

Memory Card 2 Meg dt
Memory. Card 24 Meg dt
Memory Card 48 Meg dt
Memory Card 8 Meg dt
Memory Card Grin dt
Power Flash PSX dt
RGB-Kabel mit Audio dt
RGB-Scart Kabel PSX  dt
Scorpion-Gun Pistole dt

Sony PSX mit 2 Pads

dt

54.00
69.99
79.99
79.89
29.00
39.99
29.00
19.00
99,99
149.99
49.00
24.99
39.00
59.99
89.99
39.99
36.99
99.00
19.00
19.99
79.99

Sony PSX Value Pack  dt 323.00
Sony PSX+Dual Shock,  dt = 289.00
Top Driv.Wheel JT426 dt 149.99
V3 Lenkrad inkl.Ped. dt 129,99
Verlangerung Joypad dt ~ 14.99
Video CD MPEG Karte dt  199.00
X-Ploder dt  84.99
Munich Software Center

-Versandkosten per UPS 9,-- zzgl. Nachnahme, ab 350, Lerwdncﬁ\osfe
Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. DM 20,-- Versandkosten.
Oruckiehler und Preisanderungen vorbehalten.

Handleranfragen erwiinscht

schriftlicher Gewerbenachweis erforderlich

Ghillparzerstr. 42, 81675 Minchen
Theresienstr. 152, 80333 Minchen
Praise varileren
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Gunter Glos
Mischa Strecker

inFor-mation N20 Nitrous Oxide

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

Q=unten

Eine kleine Anmerkung gleich zum
Anfang der PlayTips-Seiten:

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

INHALT 09/98

I
|
I
|
1
1
|
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
I
I
I
I
I
1
I
1
I
I
I
I
|
I
I
|
I
I
I
1
|
|
I
I
|
I
I
I
|
I
I
I
I
|
I
I
I
|
I
I
|
|
|
I
I

AvtoiDesiudt . .o i it e 63
RIre DIeOmS < i s e R e s 60
C & C Tiberiumkonflikt - Platinum . .. .. 63-64
Orime Killor )0 ointe e o s teie 61-62
Detidor ARVO .« -« v oo G 65 .
Forsokon o inlo s iy e e alee 60 B
Gran TSmO & vz s siie st snnoonionss 61 E
Keda World .ol Dol D S et 63 §
N20 Nitrous Oxide .............. 59-60 !
Polat Blamk 2 4 o s R e 61 &
Red RN ID s e 63 !
TS PIS. o i e o 61 E
Tommi Makinen Rally ............. 61-62 |,
Vighaite 8 ool 63-64 !
WaGames:: v e ams snmids 59-60 E
Wild/Redis R G e o, 62 @
WWF Warzone ..........c0vnnn. 64-65 E
Gamebuster Codes ................. 66 E
- Adventures Of Alundra - Premier Manager 98 E
- Cardinal Syn - Tommi Makinen Rally |
- Colin McRae Rally - Vigilante 8 :
- Dead or Alive - Warhammer Dark Omen E
- Everybody’s Golf - World League Soccer 98 !
- Heart Of Darkness - Wreckin Crew ]
Player's Guides E
Adventure Of Alundra (Teil 2) ...... 75-90 E
The Fifth Element .. ............. 67-74 E

Level-Anwahl

Wenn lhr einen bestimmten Level frei
anwdhlen machtet, dann gebt Ihr als
PaBwort

O X AT C O X

ein. Jetzt stehen Euch alle Level zur
Auswahl, so daf} |hr Euch jeden Level
ansehen konnt.

Ob lhr den Code richtig eingegeben
habt, bestatigt Euch die Meldung
,access to level 30.”, die am
Bildschirm erscheint.

Alle Waffen
Um alle Waffen permanent zur

Level Codes
NORAD Missionen

Mission Ort

PaBwort
2 Tschechische Republik - OXO OXX OXO

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

oy page 1

i

Verfigung zu haben, gebt lhr

B i €20 WA Jobr, U 10 @14 1T

als PaBwort ein. Jetzt kdnnt lhr Euren
Gegnern mit voller Bewaffung das
Furchten lehren. Die Meldung fir die
korrekte Eingabe des Cheats lautet
,infinite weapons.”

Firewalls

Um das Extra Firewalls immer zur
Verfigung zu haben, gebt Ihr als
PaBwort E
XK K XK, A ein.

Ural XXO XXX XOO

Kairo, Agypten

OOX OOA OX[O

Kambodscha

AXO OXX OAO

OO0 OOX XOX

Lybien

OXX XOO OXO

Kanalinseln

OOX O0OA OO0

3
A
5
6 Schweizer Alpen
£
8
Q

Grenada

00O AOA XAA

10 Louisiana Bayou

XAO OO0 OXO

11 China, Peking

OOA XOA AAO

12 Saudiarabien

AOO XAO OXO

13 Polarkreis

O0OA OAO AXA

14 New York

XXO AXA OXO

15 Woiiste von Omaha

OO0 XOX AOX

Gegner beschielBen
Um von einem Gegner nicht getroffen

zu werden, stellt Ihr Euch vor ihm auf,
und fahrt mit Eurem Panzer immer wie-
der vor- und rickwarts. Die Geschiitze

reagieren zu langsam auf Eure

Bewegungen und schieBen immer ins
Leere. Probiert diesen Trick ein wenig
aus und lhr bekommt schnell das
Gefihl fir ein sicheres Timing. Paf3t
auf, daB thr nicht ins Kreuzfeuer zwei-
er Geschitze geratet.

Hi3a W 3nld r3sig
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am Bildschirm

I

I

I

I

Am Bildschirm erscheint die Meldung ;
infinite firewalls.”, die Euch Uber die Der H20-Modus :
richtige Eingabe des PaBworts in Wenn lhr O, X, 0, A, A, O, A, O i
Kenntnis setzt. als PaBwort eingebt, dann aktiviert |hr ’:
einen Modus, in dem das Bild ver- :

Extra-Leben schwimmt, als wiirde Euer Bildschirm E
Um mehr Leben zu erhalten, gebt lhr aus Wasser bestehen und als hatte !
O,X, X, A, L1, A, 01, O jemand gerade einen Stein hineinge- |
als PaBwort ein. Als Bestatigung fir worfen. Als Bestatigung fir die korrek- 1
die korrekte Eingabe des Cheats te Eingabe des Cheats erhaltet Ihr den |
erscheint die Meldung infinite lives.” Satz ,water effect on.”. i
1

i

I

I

War Games ".ﬁ%’é"e

Level Codes
W.O.P.R. Missionen

Mission  Ort PaBwort
2 Florida Keys OXO OXO XXO
3 Irian Jaya OAX AXO OXA
4 Neuvengland XAO XXO O0A
5 RuBland OO0 OJOX AXX
6 Brissel XOX AAO OXA
7 Stdafrika AAX XOO XXO
8 Hongkong OXO AXX OOA
Q Mexiko O0O0A AXO XXO
10 Beringstrafle XOO AOX OXA

whok Gk i e

nsrcnnﬂ

ﬂ.,

D F F C ON NDRAD
CaMEANS SEmTER

7 AUPGABE TELD FANRZEUGE = E-MANL
00:00:00 B« wisTE VON OMAMA

WIR SINC N DER LETZTEN RUNDE WR
HABEN WOPR B1S 2U SENEM munounua
JURUCKGIDRANGY. S BEFRMDEN SICH A

N DFM SICH DIF
WOPRCMJ BEFIDET. UNSERE AU mulu
WURDEN ALLE ABGESCHOSSEN UMD D
RADAR GET AUCH MICMT VIEL HER

Aktivieren des Cheat-
Menus

Im Haupt-Men{ bringt |hr den Cursor
Uber den Meni-Punkt ,Optionen” und
gebt ©,0,0,0 ein. Jetzt geht Ihr in
das Options-Mend, in dem ein neuer
Meni-Punkt namens ,Cheat-Optionen”
auftaucht, in dem lhr einen Level frei
anwdhlen, alle Waffen erschummeln,
Euch unverwundbar machen und Eure
Gegnern entwaffnen kannt.

. T ——— L - _mr——
— L
. -

VET DT
namrenal o4 anld e o

CHERAT-OF TIONEN
I, nﬂhﬂﬂ}
L OVRRIW
N ] (5 1]
LN e o
s DDA RRSWEE FEuER N
[y -

PafBwort-Generator im
Internet

Wenn lhr den Level Code fir einen
speziellen Charakter in einer individu-
ellen Schwierigkeitsstufe mit max. 32
Leben, neun Goldbarren und dreizehn
Kristallen selbst kreieren mochtet, und
einen Internet-Zugang Ever Eigen
nennt, dann besucht doch mal folgen-
de Web-Seite:

http://cheatcodes.simplenet.com/
psx/codes/forspwg.html

Ele Edt \dew Go Hookmaks Dpb fweciory Window Help
Jzjaj alv|E|2]s] e
B Moo /che slcoties Jpron ot farepag bl

WLED At
hats Hew? | nats Coolt | astnnions | Hstanich | Peopie | Somvare |

The Forsaken Password Gener

Bike  [Cuvel Clack  +]

Fioll level E;azy 'l

Having prohlems with Forsaken on the Sary Fi4

el
v othes bike, bu -
ezttt o )
® Sumgly moddy the ophon butlons and you g Gokd baes 19 i _:']
T ou oy alvs enter & pasrwerd, ser what's p Sl m |
(Passwurd: ﬁ(‘.ﬂ"ﬁ?\'\?

Azure Dreams

Bevor |hr zum Turm aufbrecht, solltet
lhr Eurer Mutter Bescheid sagen. Sie
gibt Euch dann eine ,Pita Frucht”

Wollt Ihr ein nerviges Monster loswer-
den? Werft einen Eurer Gegenstande
nach ihm. Magische Gegenstande
erzeugen bei dem Monster den glei-
chen Effekt wie bei Euch. Werft z.B.
eine Olean (eine blaue Frucht) auf das
Monster, und es verschwindet sofort.




Tips, um die Beschleu-
nigung der Wagen etwas
zu erhdhen

Tip 1:

Wenn Ihr mal einen Crash gebaut
habt, dann fangt nicht umsténdlich im
ersten Gang das Schalten an. Gebt
der Karre den finften, wartet eine
Sekunde und schaltet dann wieder in
den ersten Gang. lhr verschenkt dabei
etwa 35 km/h, seid dann aber auf
3.000-3.500 Umdrehungen.

Tip 2:

Mit einem Automatikgetriebe kommt
man nicht in den finften Gang. Gebt
Gas und bleibt auf den Bremsen, bis
der Drehzahlmesser in den roten
Bereich kommt. Dann laf3t die Bremsen

los, und Ihr fliegt.

Schneller Professor
Sobald es Euch im Puzzle-Modus
gelingt, den Professor auf die unterste
Ebene fallen zu lassen, drickt lhr
schnell R2, so daf’ er noch einen Zahn
zulegt.

Point Blank

Extrapunkte
Im Octopus Level gibt es ein paar
extra Trefferpunkte, wenn man die

Krabbe beschief3t.

(-00
L & o 4

ERET DLOV

In jedem der Pluschtier-Level gibt es
ebenfalls einige Trefferpunkte, wenn
lhr die Scheiben von Autos oder
Schaufenstern zerschief3t.

CheatCard aussiigen und ins CD-Booklet legen... #g

Tommi Makinen Rally

Um die folgenden Cheats zu aktivie-
ren, geht lhr in das Optionen-Meni
und wahlt den Meni-Punkt ,Spieler 1
umbenennen” an. Hier gebt Ihr die fol-
genden Worter ein, die grof3 geschrie-
ben sind. Danach begebt |hr Euch
zurick in das Haupt-Meni und wahlt
die Option ,Cheats” an.

MAIN BENU

- o ARC ADE
CHAMPIONSHIP

WS > PLAYER
CHALLENSE TOMMI
TINE TRIAL
30 TRACK EDITOR
NI SCORES
OPTIONS

CHEATS

MIRRORED TRACKS EIN
ALWAYS VIBRATE  EIN
LOADS-A-MONEY EiN

Crime Killer

Wenn lhr in einem bestimmten Level
hangt und nicht weiterkommt, dann
probiert es doch einfach Mal mit einer
der folgenden Tastenkombinationen,
die lhr im PaBworteingabe-Menii, das
lhr Uber das Hauptmeni erreicht, ein-

gebt.

—~ e P

pineLT"

@ahlan
B Furich

-i_f'z_aall sLarcan

Level Codes

Level 02:

ERAEE A G EN L TEL AT
Level 03:

0,0,0 X, A, 0,00 0,0
Level 04:

Q0 A OO, A [

Einen Bus fahren

-

AB (L
;] K
SY UvVv Wiy

2 3 5

DEFES
MNOPCL

4

- 7

»STRANGE” eingebt, dann dreht lhr

Eure Runden mit einem Bus.

Einen Peugeot fahren
SPIELER | UMBENENNEN
ABC DEFES
J KL MNOP
ST UVWXY
Sl e
A

H
o
Z

2345

9 < >

PEUGEOT

@ umicx

I
]
I
I
[}
1
I
I
I
|
|
|
I
|
1
I
I
I
|
)
1
I
l!
|
Wenn lhr als Spielername :
|
|
|
I
|
|
1
|
|
|
I
I
1
1
1
|
I
:
[}
|
)
1
1
I
|
I

AY CheatCard
Vi STA page 1

Level 05:
ACOE IO SO GO 1A
Level 06:

L. £ A O, B X0 X A

d38N31d3g
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Tommi Makinen Rally Iy CheatCard

nennt, dann fahrt lhr mit einem Auto
der gleichnamigen Firma die Rennen.

SPIELER | UMBENENNEN
ABC DEF &G 4H!
J KL MNODPOR
S-TRUSVAEW XY 2
-0t 2345867
8 5 < >E

FSs5A T

ZURGCK

Mehr Geld

SPIELER | UMBENENNEN
ABCLCDEFE&EH!
J KL MNODPOR
S5TUVWXY Z .

-01 234567 e

o= = e

MONEY

® zuricx

Gebt ,MONEY” als Spielername ein
und lhr erhaltet Geld fir Eure
BemUhungen.

Dual Shock Controller
vibriert immer

Falls lhr stolzer Besitzer eines Dual
Shock Controllers seid und das
Vibrations-Modul permanent aktivieren
mochtet, dann probiert doch mal
»THRILLS” als Spielername aus.

Spiegel-Modus

Wenn Ihr die Kurse spiegelverkehrt
fahren wollt, dann solltet Ihr ,,MIR-"
ROR” als Spielername eingeben.

SPIELER | UMBENENNEN
ABCDEEF
JKL MNDO

ST UV WYX
Rally Jesunes-Modus -0t 254
Wenn lhr den Spieler ,FFSA” nennt,
so fahrt |hr eine spezielle Rally, die nur
durch diesen Cheat aktiviert wird.

Crime Killer

Level 12:
I e O 092 G I 96 @ o TR Y o I |
Level 13:

XXX, A 0.0, 00X X
Level 14:

KX 0 XA EL X XX
Level 15:

XACL XX A O, 0 XXX
Das Nachwort:

M (50 AL T AT A

Level 07:
O, O A0, O e SN G (=)
Level 08:
0 S0 O U 0 VR I By O > €
Level 09:
XX A0, XA A O
Level 10:
©, ALC O X B0 6. O
Level 11:
AT A O @ LA A

255 Gegenstande

1. Fangt einen Kampf an.
2. LaBt den ersten Charakter (iblicher-
weise Jack) eine Heilbeere benutzen.
3. LaBBt den zweiten Charakter (ibli-
cherweise Cecilia) ebenfalls eine
Heilbeere benutzen.
4. Der dritte Charakter (Ublicherweise
Rudy) muB jetzt den Platz der
Heilbeere gegen den Gegenstand tau-
schen, den lhr vermehren wollt. Laft [
Rudy dann eine Heilbeere benutzen. i
5. Schaut, nachdem Ihr den Kampf |
gewonnen habt, in Euer Inventory. lhr ,
solltet jetzt von dem getauschten
Gegenstand 255 Stick besitzen.

lhr solltet darauf achten, daf3 Ihr von
dem Gegenstand, den |hr vermehren
wollt, nur einen besitzt, bevor lhr ihn
vermehrt.

Ein neuer Gegner

Geht zu den drei Inseln im Siden der
Karte. Nachdem lhr 8 - 10 Kampfe
bestritten habt, solltet Ihr auf eine frem-
de Rasse treffen, die als die
Hayokonton bekannt sind. Sie haben
eine Menge Erfahrungspunkte und
Gellas zu bieten.

Geheimer Bol3

In der Alten Arena (Ancient Arena)
konnt lhr auf einen versteckten Bof3
namens Angol Moa treffen. Betretet
die Arena und geht auf der Rickseite
die Treppen nach oben. Sobald Ihr
oben angelangt seid, solltet Ihr einen
Spiegel an der Rickwand sehen.
Zerstort den Spiegel mit Rudy und geht
hindurch. lhr miBt dann durch samtli-
che der finf Tiren gehen. Fir jede
bendtigt Ihr einen Duplicator-Schlissel.
Geht danach wieder die Treppen nach
unten. lhr solltet jetzt auf Angol Moa
treffen. Wenn |hr ihn besiegt habt,
erhaltet Ihr den Juggernaut, das mach-
tigste Schwert im Spiel fur Jack. .

Level Up-Tip

Der ultimative Level Up-Ort ist nord-
westlich des Erinnerungstempels in der
langen Wiste. |hr konnt ihn nur auf
dem Luftweg erreichen. lhr trefft dort
auf Saurehasen, die jedesmal, wenn
lhr sie besiegt habt, 20.000
Erfahrungspunkte einbringen.

In derselben Wuste kénnt Ihr auch auf



Barbados, den Steingolem treffen. Er
ist sehr schwer zu besiegen, aber
wenn lhr es schafft, bekommt lhr einen
machtigen Zauberstab fir Cecilia.

Kula World

Extra-Level

Wenn lhr alle 150 reguldren Level
durchgespielt habt, dann solltet lhr im
Ein-Spieler-Modus das Finale selektie-
ren, um weitere Level zur Auswahl zu
bekommen.

Auto Destruct

Level/G7 o il (s gSMTkJBYm
bevellOF it ot s e it gSMTJtYsZ
beveliQd iy ety etk gqBJCkLmv
bevel 08¢ o sl i s s gvBKYgfNy
Lavel 06510 v s fnFKgdHNr
Laveli@7 5w P inFKFdHNF
LovaliQ8: =i sl fnBVggqHNr
Lavel i@ i o s rrJTESFTr

Road Rash 3D

Wenn ein Auto auf Euch zukommt und
lhr nicht mehr ausweichen kénnt (oder
wollt), dann driickt kurz, bevor es da
ist, zwei- oder dreimal aufs Gas, um
einen Wheelie hinzukriegen. Schafft
lhr das, konnt lhr den Wagen als
Rampe benutzen.

Wenn |hr geschnappt werdet,
unterbrecht das Spiel und startet das
Rennen neu. Auf diese Weise verliert
lhr durch einen Strafzettel kein Geld.

Driickt wahrend des Rennens den
,Zoom out”-Button, seht dann in den
Rickspiegel und laBt den ,Zoom out"-
Button wieder los. lhr solltet jetzt Blast
2X haben, ohne zuriicksehen zu mus-
sen.

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

Vigilante 8

PaBworter fur den
Quest-Modus

Chassey Blue

Level O1: ... .AOGIKYFGQQTWGA
level 02: . ... .. YMBEJEOPDHYHZV
bevel @3 oiv RIPJNYEPGFPJAI Sy g

level 04: ... .. HGFTDDNMUBXRLY B

N Azuruck O hauptmend

Slick Clyde

level 01: ... TNLCROHSQAZDMQ
level 02: . . . . QDANNFHMSLBMWF
level 032 .. .. FYLYRFKEAHGGAW
level 04: ... ... OIRYEEBGDBNHB}J
Shiela
leveli0Te - ot EDAOHUIOUEDBA
level 02: ... .. HSDNTZSGVOGCLP
e R | level 03: ... NTWZYUQSPXMHMB
DN @ T () level 04: ... BXINCWNWGCQVJF

Col\lf-é'“

X Qonb_"f)lll 2'_.____' %
-:-.:.,{;_!s_uthc.\-i‘ \

John Torque

level O1: ... ... WSLZFBNQDTFDBF G
lovel @20 i BXNJRYSXTYACKE

Command & Conquer Tiberiumkunf
5000 Credits

9,00 0 110 0, 0,0
(wahrend des laufenden Spiels eingeben)
Luftangriff
0C00C0O0OCOXIO

(wahrend des laufenden Spiels eingeben)
lonen Kanone
0C00CO00COX

(wahrend des laufenden Spiels eingeben)
Japan-Modus

Gebt im PaBwort Bildschirm
~GODZILLA” ein.

Ganze Karte aufdecken
Drickt, wéhrend das Spiel ladt, R1 + R2
+ L1 + 2 + O+ .

sCovert Operation®-

Missionen st
Gebt ,,COVERTOPS” bavel 05 ol OXL3ANYNNO
Q|5 PQBWQrf ein. 1aveli06 s e e o DU5R21DG7
LevaliO s v e OX3CS3D4G
GDI PaBwdrter faval:O8 ok 9QGZLZDF8
LeveliOZt 5 libns e iRl B9DTX02D0 o DL A e IU75TQK8H
Level 0 ol i il s 25U1E2L4D VavalS @z o st i OYGNYMYYN
Lavelids, c ol G KED688DGU
>>>>>
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level 03:. - . s IBXGFDQBSNISJQ
Level O4: . cid ZCTEAFJVMNDJUT
Dave
level O1: . . ... PYQXPDUMJNBOUP
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WWF Warzone

Das Cheat-Meni

Im Haupt-Bildschirm seht Ihr den
Aufzug nach oben fahren. Drickt
zuerst L1 und dann R1, um ihn nach
unten fahren zu lassen. Hier seht lhr
spater im Spiel die versteckten
Charaktere und die speziellen Modi,
die lhr bis dato freigeschaltet habt.

Alternative Outfits r
Um das alternative Outfit der Wrestler
anzuwdahlen, solltet Ihr L2 halten, wenn
lhr Euren Charakter selektiert. Um wei-
tere Kleidungen zu erhalten, stellt Ihr
den Schwierigkeitsgrad des Games
auf Medium oder Hard, und lest die
folgenden Passagen.

Goldust verstecktes |
Outfit |
Um weitere alternative Outfits fir

Goldust zu erhalten (Marilyn Dust und

Dusty Dust), solltet hr den WWF-Titel

im Challenge-Modus gewinnen.

Der Beans-Modus

Um den Beans-Modus zu aktivieren,
gewinnt lhr den ,World Titel” mit dem
Charakter Mosh in der

Schwierigkeitsstufe Medium.

GrofBe Kopfe

Wenn |hr den Challenge-Modus mit
dem Charakter The British Bulldog
gewinnt, so bekommen die Kampfer in
den weiteren Runden riesige Kopfe.

Die Bonus-Wrestler

Um als Dude Love und Cactus Jack zu
spielen, solltet Ihr den Titel mit dem
Charakter Mankind gewinnen.

Sue, das Nummerngirl
Um als Sue, das nette Nummerngirl,
das vor dem Kampf den Ring auf- und
ablduft, zu spielen, solltet Ihr den
World Title” mit Bret Hart oder Owen
Hart in der Schwierigkeitsstufe
Medium gewinnen.

Ego-Modus

Um aus der Ego-Perspektive spielen zu
kénnen, solltet Ihr den , World Title”
mit Ahmed Johnson in der
Schwierigkeitsstufe Medium erringen.
In diesem Modus sind die Hande
Eures Charakters grofer und |hr habt
mehr Schlagkraft.
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Das ,,Extra Cold*-
Outfits
Um weitere Kleidungsstiicke zu erhal-
ten, besiegt |hr das Spiel mit Stone

Cold Steve Austin. Jetzt habt |hr Zugriff

auf zwei neue Kleidungsvarianten. Um
sie anzuwahlen, solltet |hr L1, L2, R1
oder R2 driicken, wenn lhr Euren
Charakter aussucht.

L1=Regulares Outfit
L2=Alternatives Outfit

R1=Exira Outfit 1

R2=Extra Outfit 2

Ladies Night

Um mit einem weiblichen Wrestler zu
kampfen, solltet Ihr den Challenge-
Modus mit Triple H oder Shawn
Michaels durchspielen.

Die Anzeigen
ausschalten

Um alle Anzeigen am Bildschirm aus-
schalten zu kénnen spielt |hr das
Game im Challenge-Modus mit The
Undertaker durch.

Nichts fur Weicheier

Um den exira-harten No-Wimp-Modus
spielen zu konnen, in dem |hr die
Schlage Eures Gegners nicht parieren
konnt, solltet Ihr den Titel mit Ken
Shamrock im Schwierigkeitsgrad
Medium oder Hard gewinnen.

Unterstutzende
Wrestler herbeirufen
Wenn |hr wéhrend eines Kampfes im
1-on-1 vs Match-Modus Unterstitzung
von einem anderen Wrestler haben
mochtet, dann haltet lhr L1+ L2 + R1+
R2 und driickt eine Richtungstaste in
Verbindung mit einer Symboltaste. Der
Nachteil dieser Aktion ist, daf3 lhr dis-
qualifiziert werdet. Mehr hierzu in der
nachfolgenden Liste:

Die Tasten-
Kombinationen fur die
einzelnen Wrestler:
Stone Cold Steve Austin:
L1+L2+R1+R2+O+Kick

Faarooq: L1+L2+R1+R2+O+Punch
Mankind: L1+L2+R1+R2+O+Tieup
Ahmed Johnson:
L1+L2+R1+R2+O+Block

Ken Shamrock:
L1+L2+R1+R2+Q+Kick

Kane:

L1+L2+R1+R2+©+Punch
Thrasher:
LT1+L2+R1+R2+Q+Tieup
Mosh:
LT1+L2+R1+R2+©+Block
The British Bulldog:
LT+L2+R1+R2+Q+Kick
Shawn Michaels:
L1+L2+R1+R2+Q+Punch
Bret Hart:
L1+L2+R1+R2+Q+Tieup
Owen Hart:
L1+L24+R1+R2+Q+Block
The Rock:
LT+L2+R1+R2+OQ+Kick
Goldust:
L1+L2+R1+R2+O+Punch
Triple H:
L1+L2+R1+R2+OQ+Tieup
The Undertaker:
L1+L2+R14+R2+O+Block

Finishing Moves

Hier sind einige der Finishing Moves
der Wrestler: um sie anwenden zu
kénnen, muB3 der Gegner im roten
Bereich sein.

Stone Cold Steve Austin
Stone Cold Stunner

O, O, O, Clinch+Block

(im Nahkampf)

oder ©, O, Clinch

(im Clinch)

Triple H
Pedigree
.Zum Gegner”, ©, ,Weg vom

Gegner” , Schlag+Clinch
(im Nahkampf)

Shawn Michaels
Sweet Chin Music
O, O, O, Tritt+Block
(im Nahkampf)

The British Bulldog
Running Power Slam
O, O, Clinch

(Im clinch)

The Rock

Rock Bottom

O, O, O, Schlag+Clinch
(im Nahkampf)

Ahmed Johnson
Pearl River Plunge
O, O, O, Tritt+Block
(im Nahkampf)

Bret Hart

Sharp Shooter

Q, O, O, Tritt+Block

(an den Fiiflen eines liegenden Gegners)

Owen Hart
Sharp Shooter
Q, O, O, Tritt+Block

(an den Fiiflen eines liegenden Gegners)

The Undertaker
Tombstone Piledriver

O, ©, ©, Schlag+Clinch
(im Nahkampf)

oder

O, O, Clinch

(im Clinch)

Kane

Tombstone Piledriver

Q©, O, ©, Schlag+Clinch
(im Nahkampf)

oder

O, O, Clinch

(im Clinch)

Ken Shamrock
Ankle Lock
O, O, O, Tritt

(an den Fiiflen eines liegenden Gegners)

Faarooq
Dominator

O, O, O, Clinch+Block
(im Nahkampf)

Goldust

Curtain Call

Q, O, O, Clinch

(hinter einem stehenden Gegner)
Mankind

Mandible Claw

©, O, O, Clinch+Block

(im Nahkampf oder am Kopf eines liegenden Gegners

oder
©, O, Clinch
(im Clinch)

Dead or Alive

Driickt im Pause-Bildschirm Select, und
die Dialogbox verschwindet.

Gegen Ayane kampfen
Um gegen Ayane zu kampfen, mif3t
lhr Kasumi in unter 5 Minuten besie-
gen.

Als Raidou spielen

Um als Raidou kampfen zu kénnen,
miBt Ihr das Spiel beenden, ohne an
den Einstellungen der Charaktere
etwas zu verandern.
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Diese Cheats funktionieren nur in Verbindung mit dem Schummel-
modulen Gamebuster und Xploder. Bezugsquelle: gut sortierter

Fachhandel, Preis: ca. 99,-DM

Adventures
Of Alundra - PAL

Unendlich Energie . . . .3012708C 0032
................ 30127090 0032

Unendlich Geld . ... .. D21EAB7C OOFF
................ 801EAB7C 270F
Unendlich Magie . . . . . 301EAB78 0004

................ 301EAB7A 0004
Fir den Megasprung die X-Taste driicken, um an
Hohe zv gewinnen, und mit dem Steverkreuz den
Sprung ausfihren.

Megasprung . . . ... .. D0126270 0040

................ 80127132 0002
99 Falken: <. L wamivly 30T1EAB82 0063
Schilissel- 2 v ok 301EAC7C 0063

................ 301EACB4 0001
................ 301EACAC 0001
Warptiren offen . . . . .. 301EA73E OOFF
3 Tiren im Imp-Tempel &ffnen
................ 801EA724 0400
................ 801EA726 0011
Wenn man die folgenden Codes eingibt, darf man
einen Spielstand anschlieBend nur noch mit ausge-
schaltetem Gamebuster speichern oder laden.

Fire Wand' .0 a0 20 301EABC8 0001
lce Wand L2 Dilae, v 301EABCO 0001
Steal Flail o 301EABBO 0001
Olgas Ring i t2s Ay 301EAC54 0001
The BoW i b & vaisi s 301EABAO 0001
Spirit Wand . . ...... 301EABA4 0001
Legendary Sword . .. .301EABA8 0001
The Bomb - ey b 301EAC14 0001
Herhs il 28 el 301EAC18 0001
Strength Elixir . . ... .. 301EACI1C 0001
Magic Elixir . - ... .. . 301EAC20 0001
Wonder Essence . . . .. 301EAC24 0001
Aqua Cape . ....... 301EAC28 0001
Earth' Scroll . 5 i 301EAC34 0001
Water Seroll ... . ... 301EAC3C 0001
Fire'Serall' -0 e 301EAC44 0001
Witid Serolll - e 0l 301EACA4C 0001
Olga’s Ring o v sos v s 4 301EAC54 0001
OaksiRing Sl ps e 301EACS58 0001
Silver Armlet ... .... 301EAC5C 0001
Nava’s Charm . ... .. 301EAC60 0001
Recover Ring ....... 301EAC64 0001
Secret Pass . s 301EAC6C 0001
Power Glove ....... 301EAC74 0001
Elevator Key . . . ... .. 301EAC78 0001
Ruby Crest-re ol oos L 301EAC80 0001
Saphire Crest .. ... .. 301EAC84 0001
Topaz Crest . o oo 301EAC88 0001
Agate Crest .. ...... 301EAC8C 0001
Garnet:Crest’ .. ... . . 301EAC20 0001
Emerald Crest . . . .. .. 301EAC94 0001
Silver Armour . . ... .. 301EACDS8 0001
Charm/Boofs .« - o= 301EACF8 0001
Spring Bean . .. ... .. 30T1EACO4 0001
Sand Cope' ., V. Vil 301EACO8 0001
Broken Armour . ... .. 301EACOC 0001
The!lron Flail' . o0l 301EABAC 0001
Earth Book:. .l L0 301EAC38 0001

Water:Book S okl 301EACA40 0001

Fire:Book vl i 301EACA48 0001
Wind Book . - 301EAC50 0001
Refrasher! v o i 301EAC68 0001
Bouguel . ke 301EACBO 0001
Leather Armour . . . . .. 301EABDO 0001
Ancient Armour . . . . .. 301EABD4 0001
tong Boels i~ 301EABFO 0001
Merman Boots . . . .. .. 301EABF4 0001

Evervbody’s Golf - PAL

Bonuscharaktere . . . . . D0104784 0000
................ 80104784 0009
............... 20000000 0000

Vigilante 8 - PAL

Unendlich Munition fir alle Waffen
............... 8003384C 0000
................ 8003384E 0000
................ 80033184 0000
................ 80033186 0000
................ 800321E8 0000
................ 80032 1EA 0000
................ 80034B3C 0000
................ 80034B3E 0000
.............. 80035888 0000
................ 8003588A 0000
................ 8003BA98 0000
................ 8003BAZC 0000

World League Soccer 98 -
PAL

Team 1-99 Tore . . . .. 800ED5A4 0063
Team 1 -0 Tore ..... 800ED5A4 0000
Team 2-99 Tore . . . . . 800ED5A6 0063
Team 2 -OTore . . ... 800ED5A6 0000

Cardinal Syn - PAL
Lebensverlust .. ... .. 801946BC 0000
................ 801946BE 0000

Colin McRae Rally - PAL
Alle Strecken und Wagen im Expert-Modus
................. 80010098 FFFF
Rally School erfolgreich
................. 80010358 FFFF
60 Minuten Zeit fir Car Setup
................ 800CS5FD8 003C
Keine Rundenzeit ... .800C607D 0007

Dead or Alive - PAL
Spieler 1 - Unendlich Energie
................ 80095DF0 00AQ
Spieler 1 - Flawless Victory
................ 80095E48 0001
Spieler 2 - Unendlich Energie
................ 80095E48 00AO
Spieler 2 - Flawless Victory
................ 80095DF0O 0001
Zusdtzliches Configure-Meni
................ 80094E92 7F40
Zusatzliche Stimmen . . .3009514B OOFF
............... 3009514D OOFF

CODE

................. 3009514F OOFF
................. 30095151 OOFF
................. 30095153 OOFF
................. 30095155 OOFF
................ 30095157 OOFF

................ 3009515D OOFF

Heart Of Darkness - PAL
Schutz vor den meisten Gegnern
R1-Taste dricken . . . .. D00767F0 0800
............... 8008858A C0O00
Obigen Code deaktivieren
L1-Taste driicken
................ D007 67F0 0400
............... 8008858A 0000
Dieser Code funktioniert nicht bei allen Gegnern.
Wenn man ein Seil benutzt, mufl der Code deakii-
viert werden.

Premier Manager 98 - PAL
Freier Transfer . . . . ... DOOOEO44 0009
................. 80088FF8 0000
................ DOOOEO44 0009
................. 80088FFA 0000
Freie Gehdlter . . . . . .. DOOOE044 0009
................ 80079D38 0000
................ DOOOEO44 0009

Tommi Makinen Rally - PAL
Timer anhalten . ... .. DO09F43C 0032
................ 8009F43C 0063
Immer auf dem ersten Platz . .. ... .. ..
................ DOOD3BF8 0404
................ 800D3BF8 0101
Nur eine Runde zu fahren
................ DOOD3BAC 0101
................ 800D3BAC 0303
Unendlich Zeit fir Reparaturen
................ D01280D8 04B0
................. 801280D8 FFFF

Warhammer Dark Omen -
PAL

Unendlich Geld . .. ... 800C4AQC FFFF

Wreckin Crew - PAL
Besitzer eines Gamebuster Version 2.2 miissen
zverst folgenden Code aktivieren
................ 20000000 0000
Unendlich Nitros .. ... 3010DFEF 0063
Unendlich Sterne . .. .. 3010DFEE 0063
Immer auf dem ersten Platz
................ DO10DFF6 0100
................ 8010DFF6 0400
................ DO10ETA2 0100
................ 8010ET1A2 0400
Alle Cups, Nacht-, Tag- und Reverse-
Spielmodi . ..., ... 800A66A2 0004
Bonuscharaktere . . . . . 800A66A0 000A
Alle Videosequenzen
................ 800A628A O3FF
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Geheimbereich

,Codekarten®
T R N SRR T LR Nuklearlabor
Charaldar: s (i S e S A RS AR S S Korben
Gegenstande: . ........... Kanone - ,3 Codekarten”
e R A Laborwissenschaftler

.................... Labormutant - Laborwachen
Missionsziele:
Korben muf3 in das Nuklearlabor und das Zellrekon-
struktionslabor finden. Dort angekommen, muf er mit Hilfe
der Genkarte die Rematerialisierung von Leeloo einleiten.

[Level 1

Mames Lo aan el R ey e vl N.Y.P.D.
Charakler: v o il o e E e Leeloo
Gabpnsiance: i iF et e e Dol s S 1 keine
Gegner: b Cop mit Schlagstock - Fliegender Cop

..................... Unbewaffneter Mangalore
Missionsziele:
Korben wurde von der Polizei verhaftet. Leeloo muB in das
Polizeigebéude und Korben aus seiner Zelle befreien.

[Level 2|

4572 1 - A C e AT I B i I S AT 0T e N.Y.P.D.
Chiarakters i i cei tninm e ol s i Leeloo
Gegensianelel & R aleraepn i Sl s DA T 8PS keine
Gegner: ....... Cop mit Schlagstock - Fliegender Cop

..................... Unbewaffneter Mangalore
Missionsziele:
Leeloo hat Korben befreit. Allerdings ist die Polizei jefzt in
Alarmbereitschaft. Findet in weniger als 1 Minute und 30
Sekunden den Ausgang, sonst sind sie in der Falle.

[Level 2-1
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I X NS L0 o T S T R Cornelius
y ° 61,71 R N Dol S S o A e LT I Ry Korben
fieu Gegenstande: . ....... Electrogun - 4 Codekarten - Feuer Aktivator
@ Cagners A S s Schwarzer Cop mit Knarre - Weif3er Cop
H TV e e G et mit Knarre - Zorgmuskel mit Knarre
| Missionsziele:

Vater Cornelius hitet das Geheimnis zur absoluten Waffe gegen das Bose.
Leeloo muf3 den Erd Aktivator in seiner Wohnung finden. Korben muf3 den
Feuer Aktivator in die Wohnung des Priesters bringen.

b

(] ° L
o -
Daimert Lov e s R g Zorgs Hauptquartier @
Charalder: S o Sug iod i Leeloo B i
Gegensfunde: """""" ] Codek'orte ;ﬂ_ INGie; s o e S R T Cornelius
Gegner: ....... G B i B : ﬁSFl;In:e Chatalder: - =5 e e U Leeloo
""""""" R R Gegenstinde: . . .2 Codekarten - Erd Aktivator

.............. Schwarzer Zorgmuskel G :

TR A egner: i Lo eren s Schwarzer Zorgmuskel
Missionsziele: Weiler Z kel
A e TR e T e NS | D | (ot =250 e izl e (et eiller Zorgmuske

]Leuel 4-2 '_ ................... Cop mit Schlagstock
Missionsziele:
siehe 3-1

o }l..evel 3-2 ;_

Planiads ! Her S omilon clane (AR P ere IS Zorgs Hauptquartier
Choraldar . S T S e Korben
Gegensiande: i, 7 ie s s T bt ZF1 - Tickets nach Fhloston
Gadner- il o Zorgmuskel mit Knarre - Spinne
............................................ Medusa
Missionsziele:

Zorg, der Verbiindete des absolut Bésen, hat Cornelius in seiner Gewalt.
Korben und Leelo misssen Zorgs Hauptquartier angreifen, um ihren
Freund zu befreien. Auf dem Weg muf3 Leeloo die Tickets zum Fhlosten
Paradise finden, wihrend Korben den Hauptcomputer aufBer Gefecht set-

zen muf3, um das Sicherheitssystem zu deaktivieren.
” Level 41
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(‘Vj 31 PR O o el R e W RO e Flucht aus Zorgs Hauptquartier
T Gharakter: oSG e e s e e e L RS e Leeloo
@ Chagardiindent b st oo e n il a e i e G T ST keine
LT e D R I e i e e e e keine
Missionsziele:
—| =0 Als er den Hauptcomputer ausschaltete, hat Korben eine Kettenreaktion in Gang
gesetzt, die Zorgs Hauptqurtier zerstoren wird. Sein Glisck ist, daf er schon auf3er
E::Ql Gefahr ist. Allerdings steckt Leeloo noch mitten im Gebdude.

” [ —!Level 5i

O
O
°

Mlatimies o o R e In den Schluchten von New York
Charaldar: i o e e s R T Korben
Gegensténde: . ......... Elektrokanone - ZF1 - 2 Codekarten
Gegner s s e e Schwarzer Cop mit Knarre
....................... Mangalore mit Maschinengewehr
.......................... Mangalore mit zwei Knarren

Missionsziele:

Die New Yorker Polizei ist hinter Leeloo und Korben her. Die beiden
haben sich in den Tiefen von New York versteckt. Sie sind auf der

Suche nach Munition, Waffen und anderen nistzlichen Sachen, die sie

aus diesem Gebiet bringen kénnen, bevor sie eingefangen werden.

pm
WL P
4

=

b
=

o o Tr - R A D S DAy S In den Schluchten von New York
Charaidar: /0 5e e on FenieN e silesh bR ek Sile il Sor Leeloo
Gegenstandei i-Ee i e s e i A 2 Codekarten
................................... Teile fir das Taxi
................................... Leeloo Multipaf3
Gagnier: sl miae i B aE Ut o e Cop mit Schlagstock
............................ Unbewaffneter Mangalore
............................... Griines Kanalmonster
Missionsziele:
siche 6-1

Level 6-2
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Nemier = i s e R G Die Fabrik
Charalderl 5 e s b o Korben
Gegenstinde: ...ic cvii s <o o Elektrokanone
Gegner: ..... Mangalore mit Maschinengewehr

.......................... Kanal Alien

................... Grof3es Kanalmonster
Missionsziele:
Leeloo und Korben sind der Polizei entkommen,
indem sie in eine verlassen Fabrik gefliichtet sind.
Korben muf3 hier drin ein Taxi finden, wéhrend
Leeloo nach dem Wasserelement sucht.

—|Leve| 71 }

Name:: broielm s Ve i ok 9 The Factory
Charaktarss i e M CE e Bt A Leeloo
Gegensténde: . ............ Element Wasser
Gaher: A e 0 Griines Kanalmonster
.......................... Kanal Alien
................... Grof3es Kanalmonster
Missionsziele:
siche 7-1
lLevel 72
el e LG S ean B R S S b s RN RN Raumhafen
CHAROKIBE || 5 i i b st o s Korben
Gegensténde: . .......... Wasser Aktivator - 1 Codekarte
GRONBIE:. oy s i e Schwarzer Cop mit Knarre Name: o vl S e e e s Raumhafen
.................... Mangalore mit Maschinengewehr Charaker = (00 E e mbdineiniie st S Tl malod
................................. Fliegender Cop Gegenstande: . ... ..i.vis it sih s s .| Codekarte
Missionsziele: Gegner o o m LI A e Cop mit Schlagstock

Leeloo und Korben miissen einen Weg in den Raumhafen finden.

.......... Unbewaffneter Mangalore

Dort angekommen, missen sie nach einem Shuttle Ausschau hal- | | ... . Fliegender Cop
ten und Korben muf3 zusdtzlich den Wasser Aktivator finden. Missionsziele:
siche 8-1 L 83
evel o-
Level 8-1 ! =
M
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BamSL N R o Zorg ruft an
] Charakisraiiius e f AT e Korben
® Gegenstanges ..« .+ s & voiiie vt it keine INomen: =2 e Flug nach Fhlosten Paradise
B gl R e S I R keine Chardkier: =il el s i Korben
Missionsziele: Gegenstdnde:  ............. 1 Codekarte
Die Telefonzellen im Raumhafen sind von Zorg Gegnier:’ . vl it Unbewaffneter Mangalore
_@_Lr@_, mit Fallen versehen worden. Korben muBBdie | | ............ Mangalore mit zwei Knarren
Gegend sichern, indem er die Telefone zerstort, | | - ... ... .. Mangalore mit Maschinengewehr
] ] die nacheinander klingeln. Er muf3 dabei sehr, Missionsziele:
® (m] [E] sehr schnell sein. Korben und Leeloo konnten erfolgreich in ein
— 3 @— Shuttle des Fhlosten Paradise einsteigen. Aber die
O Mangalore haben das Shuttle gestoppt und die
Piloten als Geiseln genommen. Leeloo muf3 die
! L] Piloten retten, wihrend Korben im Maschinen-
@::] o l:[a raum die Triebwerke wieder in Gang bringen
muf3.
O Level 10-1
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NG i S R e o s 8 s e G E Flug nach Fhlosten Paradise
Chatakler:s "l M SRS S e S o G S Leeloo
Gadensianae: &0 Ll e e i e S 1 Codekarte
Gegner L CElL N B TS M A S Mangalore mit Maschinengewehr
..................................... Mangalore mit zwei Knarren

........................................ Unbewaffneter Mangalore
Missionsziele:
siche 10-1

|stel 10-2
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Memers s TEne Vi = et R S R Fhlosten Paradise
Chdralan i L e e Korben
Gegeristande:ph L s BIc s S R e Zorg Karte - ZF1
Gegner | o L e i Mangalore mit Maschinengewehr

................................. Zorgmuskel mit Knarre
..................................... Zorg mit der ZF1
Missionsziele:
Zorg und die Mangalore sind angekommen und lassen ihre Wut an

sobald er die Steine hat. Korben muf3 ihm folgen, um die Karte zu
bekommen, welche die Bomben deaktiviert.

steckt ist.

Fhlosten Paradise aus. Zorg plant, das kostbare Raumschiff zu zerstéren,

Leeloo muf3 derweil nach dem Luftelement suchen, das in dem Schiff ver-

4|Leue! 1 1-1i

Charakiers L0 Jrdlivalllib e e s e ol Leeloo

Gegenstandet, = i st S e st Element Luft

7 e e SR Schwarzer Zorgmuskel
........................ Weil3er Zorgmuskel
................... Unbewaffneter Mangalore

Missionsziele:

siche 11-1

,Le\rel 11-2

@
9 ¢ ®
Mame: " Ln b R S e R Maschinenraum
Charalder: =G e et el slniie e i il i Korben
Gegenstander ..l v coidl ZFX Batterien - 3 Codekarten
B e M A e S e DR BN R Zorgmuskel mit Knarre
.............................. Schwarzer Zorgmuskel
......................................... Spinne

Missionsziele:

Die Zeit wird knapp, denn das ultimative Bése ist der Erde sehr nahe.
Korben muf3 nach Batterien suchen, damit sie Fhlosten Paradise in
einem Rettungsshuttle verlassen kénnen. Leeloo sucht weiter nach den
Steinen, jetzt nach dem Element Feuer.

Level 12-1;
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IName: 3 T e e e S S e W s Maschinenraum
Charakieey 1 o R s S Leeloo
Gegenstéinde: . ........... Element Fever - 3 Codekarten
Gegher: . ot i i Zorgmuskel mit Knarre
........................... Schwarzer Zorgmuskel
....................................... Spinne
Missionsziele:
siche 12-1

['Leuel 12-2 |'
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% 5 1 FoTh (- N (e BT e i Ve T ]
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__, | Charakter:
|:; B Gegansiaiitar L T ilda s ds s R b o keine
— GEGNEE . s o i e Unbewaffneter Mangalore
Vo irdtuiiehsleivirnata s dvec ) oo Seat e b heeliba i il Mangalore mit zwei Knarren
O T M G 1 e e e R e L Mangalore mit Maschinengewehr
e 3 g g
Missionsziele:
Zorg fihrt seinen teuflischen Plan aus, indem er in der Oper eine Zeit-
Planias i il etileny e el SR RS Befreit Cornelius bombe versteckt. Korben muf die elektronischen Posten, die im Gebé&ude
CHorgldae: S Sind b Wil 0y SBofel b e o s Korben versteckt sind, aktivieren, um den Countdown zu verzégern. Dann sollte er
Gegahstandes T d s ot e sl e S 4 Codekarten ganz schnell ein Shuttle finden, um abhauen zu kénnen. Bevor sie mit
Gegner: vt o S Mangalore mit zwei Knarren Korben fliehen kann, muf3 Leeloo den Mondoshawan Schlissel und den

.................... Mangalore mit Maschinengewehr
Missionsziele:
Die Mangalore haben die Sicherheitszentrale von Fhlosten Para-
dise angegriffen und Cornelius gefangengenommen, um wieder
in den Besitz der Steine zu kommen. Sie steckten Cornelius in
den Reaktor, und Korben hat nun fiinf Minuten Zeit, den Reaktor
zu stoppen und Cornelius zu retten.

Luft Aktivator fir den Ggyptischen Tempel finden.

iLeveI 13 |>

JILeveI 141 [—

H3IgmWw3ilda3ig
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e TR R S R R N R o Bombenalarm
Charsildee s S dlin Gon b i e Leeloo
Gegensiongder. . ¢ i o vy Mondoshawan Schlijssel
..................... Luft Aktivator - 1 Codekarte
Geaners i\ g 4 e St G Unbewatfneter Mangalore
.................... Mangalore mit zwei Knarren
................. Mangalore mit Maschinengewehr
Missionsziele:
siche 14-1 iLe".el 14'2,

e Tl LTI b I b e B T Agyptischer Tempel
Charakiats Tia 7 e SR R S Al Korben
Gegiansiarides ) Foare Bl G SR ceare i e S (S e keine
Gragniar: vl l U s Mangalore mit Maschinengewehr
.................................. Agyptischer Roboter
........................................... Agypter
Missionsziele:

Leeloo geht gleich nach der Ankunft in Agypten den letzten heiligen
Stein - das Erd Element - suchen. Hat sie c:li_:_e vier Elemente beisammen,
muB sie in den Raum mit dem Sarkophag. Offnen kann sie ihn mit dem
Mondoshawan Schlissel. Korben muf3 die geheimen Steine im Tempel
finden und sie aktivieren. Nur dann kann er schlief3lich die Elemente
aktivieren und den Planeten vor dem absoluten Bésen retten.

|Level 15-1

17 - ek B e L M e A s o e Agyptischer Tempel
CRAPARIEIST 4k e sl s R e et e Jusde s e L Leeloo
Gegensidnde: -5 20 SeRg Al G Element Erde
GOGHO | i v wute saris shsin wad s s Unbewaffneter Mangalore
............................. Agyptischer Roboter
......................................... Agypter
Missionsziele:
siche 15-1

I'Level 15-2 1

Geschafft, die Welt ist gerettet...

. g—
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Die Lage der 50 Falken: ®
Die goldenen Falken sind nicht einfach nur schmickendes Beiwerk. Insgesamt 50 Stiick sind in der Wildnis und in den
Dungeons rund um Inoa versteckt. Sobald Ihr 15 Falken habt, bekommt Ihr von Kapitén Merrick Gegenstande. Fir jeweils
finf weitere gibt es einen neuen Gegenstand. Also geht immer mal wieder dort vorbei, sobald Ihr geniigend gefunden habt.
1. In Tarns Anwesen 26. Westlich des Eispalastes
2. In Wendells Alptraum 27. Im Haus in der Nahe der Kohlenmine
3. In Olens Alptraum 28. Westlich der Kohlenmine (auf der anderen Seite
4, In Olens Haus des Flufles)
5. In der Kohlenmine 29. Auf der kleinen Insel im See
6. In Lars Gruft 30. In einer Hohle sidlich der Murgg
7. In Bonnaires Alptraum 31. Ostlich des Monumentes
8. In der Wiiste der Verzweiflung 2. In der néhe der Truhe, die das Wasserbuch
9. Im Wistentempel enthalt.
10. Zwischen Inoa und Navas Haus 33. In der Magyscar Hohle
5 8 In der Kiistenhohle 34. Ostlich der Wassermiihle (auf der anderen Seite
12. Hinter Navas Haus des Flusses)
13. In Klines Alptraum 35. Westlich von Lurvys Haus (bei den Wasserfdllen) '
14. Im Sumpf 36. Im Brunnen vor Lurvys Haus
15. In der Reptilienhdhle 37. Im oberen Teil der Wiiste
16. Westlich des Sumpfes 38. Im unterirdischen Wasserlauf
17. In Giles Alptraum 39. In der Nédhe von Nirudes Hohle
18. In der Riverside Bar (Arena) 40. In Nirudes Hohle
19. In der Riverside Bar (SchieBstand) 41. In Elenes Alptraum
20. In der Riverside Bar (Glicksrad) 42, In einer Hohle in der Ndhe des Monumentes
21. In Meias Traum 43. In den Waldern der Murgg
22, In Navas Haus 44, Im Baum der Murgg
23. Auf einer Klippe &stlich von Navas Haus 45. In einer Hohle sidlich vom Berg Torla =
24, In der Wassermihle 46. Im Berg Torla
25. In der Hohle iiber Olens Haus 47. Im Alptraum der Zwillinge =
48. In den Hohlen unter dem Meer 0
49. Ostlich von Inoa
50. Auflerhalb des Seetempels

Generelle Tips

@® Redet, vor und nachdem lhr ein Dungeon oder einen Traum besucht, mit den Dorbewohnern. Von ihnen bekommt lhr
Hinweise und Gegenstande fir das nachste Dungeon. Meistens sind sie es, die Euch zu den Dungeons schicken.

® Speichert auf jeden Fall in Jess Haus ab.

Die Kiistenhohle

Zerstort nur so viele Steinblocke, damit
eine Treppe entsteht. Nehmt Euch einen
Steinblock und benutzt ihn, um auf den
ndchsten Absatz zu gelangen.

Springt Uber zwei schwebende Steinplatten
in die Mitte des Raums, um zum Schalter zu
kommen. Zwei weitere Steinplatten erschei-
nen. Uber sie erreicht lhr die andere Seite
des Raums. Beeilt Euch, denn die Stein-
platten zerbrechen einige Sekunden spéter,
nachdem lhr auf ihnen gelandet seid. Zer-

stort auf der anderen Seite keine der Stein-
blécke. Benutzt den Schalter und springt
uber die Steinblécke, um zum Ausgang zu
kommen. Nehmt Euch den Holzstumpf im
ndchsten Raum. Springt auf den Absatz und
werft den Holzstumpf auf die SpieBe. So
kommt Ihr gefahrlos iber die SpieBgrube.
Offnet die Truhe und nehmt den Schlissel.

Geht wieder zuriick und springt in die
Grube mit den Schildkréten. Versucht den
Monstern auszuweichen. VerlaBt den Raum
durch den oberen Ausgang.

Zerstort alle Steinblocke im nachsten
Raum, um die vier Durchgédnge freizulegen.

Drei befinden sich oberhalb des
Wasserbeckens, einer rechts oberhalb des
Eingangs. Geht durch diesen Durchgang.
Zerstort die Steinblocke, weicht den
Eisenkugeln aus und nehmt Euch die
Amphore. Stellt Euch rechts neben den
Edelstein und werft die Amphore darauf.
VerlafBBt den Raum und benutzt den linken
der drei oberen Durchgdnge. In der Mitte des
Raumes befindet sich auf einer Saule ein
weiterer Edelstein. Um die Saule kreist eine
grofe Eisenkugel. Zerstort die Saule und
aktiviert den Edelstein. Verlat den Raum
wieder und geht durch den rechten der drei
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Durchgdnge. Macht die Schildkréten alle,
laBt aber die Steinblocke leben. Springt
Uber die Steinblécke zum Edelstein, aktiviert
ihn und verlaBBt dann die Kammer. Geht
durch den letzten verbliebenen Durchgang.
Geht durch den Ausgang.

Springt auf die Steinplatte und dann auf
die Mauer. Benutzt den Bodenschalter auf
der Maver. Macht die drei Schildkréten mit
den Minenbomben alle. Wenn sie tot sind,
erscheint ein never Bodenschalter. Wenn lhr
ihn benutzt, erscheinen drei Echsenkrieger.
Das wiederholt sich insgesamt viermal.

Wenn alle Monster besiegt sind, fall
eine Truhe auf den oberen Absatz. Offnet
die Truhe, um die Wasserstiefel zu bekom-
men. Von jetzt an kénnt lhr schwimmen.
Geht wieder zuriick in die grofle Kammer
mit den vier Durchgangen. Springt ins
Wasser und schwimmt zur Truhe. Schnappt
Euch die Heilkrauter. Geht wieder zuriick in
den Raum, in dem lhr den Schlissel gefun-
den habt. Nehmt Euch den Holzstumpf.
Springt Uber die festen Pfahle im Wasser
nach rechts. Werft den Stumpf ins Wasser
und verlaBt dann die Kammer auf der rech-
ten Seite. Geht weiter, bis lhr in einen Raum
kommt, in dem sich ein Faf3 und ein
Laufsteg befinden. Nehmt Euch das Faf3 und
werft es neben den Laufsteg. Springt vom
Laufsteg auf die Steinplatte und verlaf3t den
Raum. Springt iber die Steinplatten auf den
Absatz mit der Truhe. Beeilt Euch mit dem
Springen, denn die Steinplatten zerbrechen,
nachdem lhr sie berihrt habt. Holt Euch den
Schlussel aus der Truhe und springt dann von
der Mitte des Absatzes nach unten. |hr landet
auf einem kleinen Absatz. In der Truhe fin-
det lhr einen Goldbarren. Springt ins
Wasser und schwimmt zu den Stufen.
Klettert die Stufen nach oben und verlaf3t
den Raum wieder. Geht zuriick in die Kam-
mer mit der schwebenden Steinplatte und
verlaBt den Raum durch die Tir im Norden.

Benutzt den Bodenschalter. Der grofe
Steinquader hebt sich. Geht und springt nun
uber die Absdtze nach oben zum Ausgang.
lhr habt nicht lange dafir Zeit. Weicht den
Eisenkugeln aus und verlaBt den Raum
dann durch den Ausgang. Geht weiter, bis
lhr zu einem Raum kommt, in dem drei
grof3e Eisenkugeln an einer Kette um eine
Saule kreisen. Geht zur dritten Eisenkugel
und stellt Euch auBerhalb ihres Radius auf.
Stellt Euch den Kreis, den sie beschreibt, als
Zifferblatt einer Uhr vor. Sobald die Kugel
an Euch vorbei ist, geht Ihr zur Saule.
Sobald die Kugel auf 8 Uhr steht, zerstért
lhr die Saule. Die Kugel fliegt davon und
landet unterhalb des néchsten Absatzes.

Nehmt das Faf3, das hinter den
Steinblécken in der oberen linken Ecke des
Raumes versteckt ist, und stellt es neben die
Kugel. Springt vom Faf3 auf die Kugel und
dann auf den Absatz. VerlaBt die Kammer.
LaBt den Schalter auf der Briicke Schalter
sein, er bringt nur Arger. Zerstort die
Steinblécke auf der anderen Seite der
Briicke, um einen zweiten Schalter freizule-
gen (Unterhalb des Schalters versperren
Steinblocke einen Weg zu einem
,Speicherteleporter”). Benutzt ihn und geht
wieder zuriick Uber die Briicke. Geht durch
den nun offenen Ausgang und holt Euch im
Gefangnis den goldenen Falken aus der
Truhe. Geht wieder zuriick iber die Bricke.
Zerstort die Steinbldcke in der rechten obe-
ren Ecke, um einen Durchgang freizulegen.
Geht hindurch. Auch in diesem Raum befin-
den sich rotierende Eisenkugeln. Stellt Euch
rechts neben die obere Kugel. Die Vorgehens-
weise ist dieselbe wie bei der ersten Kugel.
Zerstort die Saule, sobald die Kugel fast die
9 Uhr Position erreicht hat. Die Kugel sollte
unten am Absatz auf der rechten Seite des
Raumes zum Stehen kommen. Geht zur
zweiten Kugel. Stellt Euch genau iber sie.
Zerstort die Saule, sobald die Kugel auf 6
Uhr steht. Diese Kugel sollte in der Liicke
zwischen den oberen Absétzen zum Stehen
kommen. Jetzt kénnt Ihr Gber die Kugeln
und Absatze den Ausgang dieses Raumes
erreichen. Springt im ndchsten Raum ins
Wasser. Schwimmt nach unten und holt
Euch den Baumstumpf. Springt dann iber
die festen Pfdhle und benutzt den
Baumstumpf, um zur Truhe zu gelangen.
Nehmt das Wunderextrakt mit und verlaft
den Raum auf der rechten Seite. Vernichtet
die Monster in diesem Raum. LaBt die
Amphoren ganz. Springt iber die
Amphoren auf die Insel. Springt von Insel
zu Insel, nehmt den Baumstumpf mit und
werft ihn zwischen letzter Insel und Stein-
blécken ins Wasser. Zerstort die Steinblécke
und Sffnet die Truhe. Nehmt den Schlissel
und geht zuriick zur Briicke. Zerstort die
Steinblécke, die Euch den unteren Ausgang
versperren, und geht hindurch. Speichert
ab. In den beiden Truhen befinden sich ein
Lebensdiamant und ein Krafttrank. Benutzt
den Bodenschalter. Springt auf die Stein-
kugel und laBt Euch von lhr weitertragen.
Springt auf die Steinplatte, von dort auf die
zweite Steinkugel. Der Eisenkugel entgeht
lhr, indem Ihr auf den oberen Absatz springt
und wieder zuriick auf die Steinkugel.
Springt auf den letzten Absatz, bevor die
Steinkugel in das Loch fallt. VerlaB3t den
Raum, aktiviert den Bodenschalter und

macht Euch fir einen neuen Bof bereit: Dem
Wachter im Wasser.

Der Wachter im Wasser

Wie die vorangegangenen Bosse ist
auch dieser leicht zu besiegen, allerdings
davert es seine Zeit. lhr kénnt ihn nur verlet-
zen, wenn er sich in eine Wassersaule ver-
wandelt. In der Zwischenzeit heif3t es, sei-
nen Angriffen auszuweichen. Bleibt immer
in Bewegung, dann kénnen Euch die Arme
so gut wie nichts tun. Den Wasserblasen
kénnt thr ausweichen, indem Ihr Euch schnell
auf den Absatz oben rechts reftet.

Sobald der Wachter besiegt ist, geht Ihr
zuriick nach Inoa.

Klines Alptraum

Klines Alptraum ist eine Eiswelt. Wenn
lhr kampft, versucht méglichst, die EissGulen
nicht zu zerstoren. lhr braucht die meisten,
um Bodenschalter zu aktivieren. Geht alle
drei Gange nach unten. lhr miift alle
Bodenplatten benutzen, um den mittleren
Durchgang zu 6ffnen. Geht vom Ausgangs-
punkt durch das Labyrinth aus Felsen und
Abgrund nach rechts unten, bis lhr zu
einem Weg kommt, der zu einem Teleporter
fihrt. Hier kénnt lhr abspeichern. Geht den
Weg zuriick, bis zum mittleren Turm. Geht
dann rechts hoch, bis Ihr vor einer offenen
Tir steht. Geht hinein. Mit den Schaltern
konnt Ihr eine Steinkugel bewegen. LaBt sie
mit dem ersten Schalter die Treppen hin-
aufrollen, dann einen Kreis beschreiben, bis
sie an der zweiten Treppe zum Stehen
kommt. Mit dem zweiten Schalter laf3t lhr
sie wieder einen Kreis rollen und dann die
zweite Treppe hinauf. Mit dem dritten
Schalter bewegt Ihr sie auf das Geréll zu,
welches die dritte Treppe versperrt. Benutzt
alle drei Bodenschalter. Aus drei kleinen
Léchern im Boden steigen Saulen auf.
Springt in das verbliebene Loch. Ein vierter
Bodenschalter erscheint. Benutzt ihn. Steigt
die Stufen rechts unten nach oben. Springt
iber die vier Saulen. Geht nach unten.
Springt zur Truhe und nehmt den goldenen
Falken darin mit. Geht zuriick und springt
wieder Uber die vier Saulen. Vernichtet die
Gargoyles und benutzt den Bodenschalter.
Aktiviert die Statue. Geht wieder raus in die
Kalte. Geht zum mittleren Turm und betretet
ihn. Springt runter und holt Euch den Schlus-
sel, danach miBt lhr das Geriist benutzen
um wieder nach oben zu kommen. Weicht
den Eisenkugeln aus, dann sollte es kein
Problem sein. Geht wieder zuriick in Rich-
tung erster Tur. Unterhalb ist der Eingang
zum rechten Turm. Betretet den rechten
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Turm.
In diesem Raum befinden sich drei
Eissaulen.

Schiebt die erste direkt nach oben. Die
zweite nach oben, links und dann wieder
nach oben. Die dritte wieder direkt nach
oben. Benutzt den letzten Bodenschalter
und geht die Treppe nach oben.

Vernichtet die Gargoyles im ndchsten
Raum. Wenn alle Monster tot sind, schiebt
die Eissaulen (im Uhrzeigersinn numeriert, 1
ist die Saule ganz links oben bei den
Treppen) folgendermafBen auf die Boden-
schalter. Nr. 4: hoch, links

Nr. 5: hoch, Nr. 1: rechts
Nr. 3: hoch, rechts, runter
Nr. 2: hoch.

Stellt Euch auf den letzten Bodenschalter
und geht die Treppen nach oben. Verlaf3t
den Raum noch nicht, sondern springt in die
Mitte auf das Podium und springt dreimal
auf die mittlere Bodenplatte und durch das
Loch. Springt Uber die Steinplatte nach
rechts, werft eine Minenbombe auf den Schal-
ter und springt wieder zur Mitte. Sobald
sich die linke Steinplatte senkt, springt iber
sie zur linken Seite und holt Euch den
Llebensdiamanten aus der Truhe. Geht jetzt
wieder hoch in den Raum mit den finf
Saulen und verlaBt ihn Gber die Treppe nach
oben. In dieser Kammer sind drei Eissculen.
Schiebt die Eissaule rechts oben nach
unten, dann nach links, nach oben und
schlieBlich nach rechts. VerlaBt die Kammer.

Schiebt die Eissdulen folgendermafien
durch den Raum.

5 hoch/ 3 links

1 links/ 8 rechts und hoch

5 hoch und links/ 2 hoch

6 hoch und rechts

4 hoch, links, hoch und rechts

Eine Steinplatte erscheint. Springt zur
Truhe und holt Euch den Schliissel. Geht
wieder zum Eingang des Turms und verlaBt
ihn. Haltet Euch links, am mittleren Turm vor-
bei zum linken Turm. Die Pfeile am Boden
des Raumes im linken Turm sind Laufbdnder.
lhr miBt Euch daraufstellen und von einer
freien Flache zur ndchsten gehen, bis lhr
oben ankommt. Der Zeichnung kénnt lhr
den Weg entnehmen.

.....

Oben angekommen, zerstért |hr die
Eisphantome. Schiebt die Eissdule auf einen
Bodenschalter und stellt Euch auf den zwei-
ten. Geht die Treppe nach oben, um den
Raum zu verlassen.

Im nachsten Raum gibt es drei Eissaulen.
Schiebt die linke nach rechts, nach oben
und wieder nach rechts. Die mittlere muf3
nach rechts und dann nach unten. Die rech-
te schiebt lhr nach rechts.

O£8232/17

Klettert nun die Leiter nach oben und
springt den Absatz entlang. VerlaBt den
Raum. Springt im nachsten Raum auf den
Bodenschalter. Ein weiterer Bodenschalter
erscheint. Springt von Bodenschalter zu
Bodenschalter, bis lhr Zehn aktiviert habt.
Beeilt Euch damit, denn die Bodenschalter
verschwinden nach ein paar Sekunden.
Zerstort die Eisphantome. Schiebt die erste
Eissaule nach links. Springt auf den Absatz.
Schiebt die zweite Eissdule nach oben.
Geht auf das Laufband und auf die
Steinplatte. Springt nach unten. lhr landet
bei einer Truhe. Offnet sie und nehmt den
Schliissel. Geht wieder nach oben. Geht nach
unten und dann nach links, um den Raum
zu verlassen. lhr erreicht eine Art Briicke.
Geht nach rechts zum mittleren Turm und
offnet die Turen. Zerstort die Eisphantome.
Geht die Treppen nach oben, achtet auf die
Eisenkugeln. In der unteren Truhe sind
Krauter, in der oberen ist ein Krafttrank.

Geht durch die Tir ganz oben. Aktiviert
die Statue, geht weiter. Ihr steht dem ndch-
sten Bo3 gegeniiber, dem Seelenfresser.

Der Seelenfresser

Der Seelenfresser kann Euch auf zwei
Arten verletzen. Einerseits, indem er Euch in
sein Maul saugt und dann geniiBlich durch-
kaut, zum anderen, indem er Schleimwesen
ausspuckt, die dann Jagd auf Euch machen.

Versucht Kline von dem Seelenfresser
fernzuhalten. Der Schaden, der Kline zuge-
figt wird, wird Euch abgezogen. lhr kénnt
den Seelenfresser verletzen, wenn er sein
Maul aufmacht. Stellt Euch am besten links
oder rechts neben ihm auf und versucht ihn
dreimal zu treffen, bevor er Euch einsaugen
kann.

Eine andere Mdglichkeit sind Minen-
bomben. Schafft lhr es, ihn dazu zu brin-
gen, drei Stick in sich reinzufressen, hort er
auch mit Saugen auf.Wenn lhr ihn besiegt
habt, geht es in Inoa weiter.

Hagamw3lda3ag
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Ein Werwolf Namens Kline

Nachdem lhr den Alptraum verlassen
habt, verwandelt sich Kline in einen Wer-
wolf und greift Euch an.

Die Reptilienhohle

Der Eingang befindet sich im Sumpf.
Geht dahin. Mitten im Sumpf ist eine Insel
mit einer Leuchtkugel. Stellt Euch rechts da-
von auf und versucht, die Kugel mit Eurem
Bogen zu treffen. Die grof3e Statue gleitet
zur Seite und der Eingang zur Héhle ist frei.
Auf den anderen Inseln im Sumpf findet Ihr
einen Goldbarren, einen Krafttrank und
einen goldenen Falken. Schwimmt nach
unten, bis Ihr zu einer Kiste kommt. Offnet
sie und nehmt den Krafttrank mit. Schwimmt
wieder nach oben in das seichte Wasser.
Springt auf die linke Plattform. Von da aus
auf die unterste der schwebenden Steinplat-
ten. Danach auf die mittlere und schlieBlich
auf die héchste. Springt auf den Absatz mit
der Truhe und dem Schalter. In der Truhe
sind Heilkrauter zu finden. Benutzt den
Schalter. Springt zuriick auf die mittlere Stein-
platte, dann auf die untere Plattform und
verlaB3t die Hohle Uber die Treppe.

Totet die vier Echsenkrieger, um den
Ausgang zu offnen. Meidet die Spitzen.
Nehmt den kleinen Felsblock und springt
dann von Plattform zu Plattform, bis lhr die
obere linke Ecke erreicht habt. Legt den Fels-
block so ab, daf’ ca. 2/3 davon iber die
linke Seite der Plattform herausragen.
Springt dann vom Felsblock auf den Absatz
und betdtigt den Schalter. VerlaBt die Hohle
wieder. Totet die finf Echsen im ndachsten
Raum uid betatigt den Schalter. In der
nachsten Hohle trefft lhr auf drei Echsen-
krieger. Es reicht diesmal nicht, nur die Ech-
sen zu toten. Beschieft die Statuen mit dem
Bogen und versucht den Echsen auszuwei-
chen. Wenn alle Statuen zerstort sind,
macht Euch an die Echsen. VerlaB3t dann
den Raum auf der rechten Seite. In der
Truhe befinden sich Heilkrauter. Auch hier
miBt lhr Echsen und die Statuen zerstéren.

Macht einen der Steinbldcke rechts
neben der zweiten Truhe kaputt. Springt zur
Truhe hoch und nehmt den Schliissel mit.

Geht wieder zuriick zur Eingangshéhle.
Werft eine Minenbombe auf das Gerdll
oberhalb der Treppe. Geht hinein und ver-
sucht den Schleimwesen auszuweichen. Alle
zu toten ist unmdglich, es kommt immer wie-
der Nachschub. In der Truhe in diesem
Raum sind Heilkrauter zu finden. Rechts
oben ist ein Ausgang zum Sumpf. Geht wie-
der in die Eingangshohle. Schwimmt ins
seichte Wasser und springt dann von Platt-

form zu Plattform nach links. Geht den Ab-
satz entlang, hinter den Wasserfallen durch.
Durch die Tir hindurch und schlieBlich die
Treppe nach unten in die néachste Hahle.

Dir Truhe enthdlt Heilkrauter. Unten miifB3t
lhr Euch mit dem Morgenstern einen Weg
durch die Steinséulen bahnen. Springt dann
uber das Wasser und zerstort die beiden
mittleren Statuen. Eine weitere Treppe fiihrt
nach unten in einen neuen Raum. Die Sta-
tuen kénnen zerstort werden, sobald sie
grin aufleuchten. Zerstdrt alle mit dem Morgen-
stern und geht die Treppe nach unten. Be-
nutzt den unteren Teleporter, um abzuspei-
chern. Geht dann die Treppe nach oben.

Zerstort die beiden Echsenstatuen mit
Eurem Bogen. VerlaBt dann die Hohle. Geht
durch das Labyrinth, um zum Ausgang zu
kommen. Weicht dabei den Feuerballen
aus. Die Kiste in diesem Gang enthdlt einen
Krafttrank. Rennt so schnell es geht an den
Statuen vorbei und verlaBBt den Gang.

Geht Uber die Briicke. Lauft in die Mitte
der untersten Vierergruppe, um die Echsen
zum Leben zu erwecken und zu toten.
Springt von dem untersten Podest auf den
Absatz und geht ber eine weitere Briicke.
In der Truhe befindet sich ein Lebensdiamant.

Geht wieder zuriick. Umgeht die Vierer-
gruppen und springt dann auf die Steinplat-
te und weiter nach oben. VerlaBt die Hohle.

Zerstort im ndchsten Raum die Statuen,
die sich aktivieren. Springt vom Statuen-
sockel rechts neben dem Bodenschalter auf
den Absatz und aktiviert den Schalter. Geht
nach unten, springt vom Sockel auf die Sto-
tue und dann auf den Absatz, wo ein zwei-
ter Schalter aufgetaucht ist, und aktiviert
auch diesen. Rechts offnet sich eine Bar-
riere. Verlaf3t die Hohle.

Zerstort den Steinblock, um die acht
Echsen zum Leben zu erwecken. Macht sie
alle. Aktiviert den Bodenschalter und geht
zuruick. VerlaBt den Raum durch den unte-
ren Ausgang. Im nachsten Raum sind acht
Statuen. Aktiviert eine nach der anderen
und macht die Echsen mit dem Bogen fertig.
VerlaBt die Hohle. In der nachsten Hohle
mifBt |hr erst die drei Statuen zerstéren,
bevor lhr Euch an die Echsen heranwagen
kénnt. Wenn alle tot sind, springt vom
Sockel links oben auf die Steinblocke und
dann zur Treppe und verlaBt die Hohle.

Die drei Echsen in diesem Raum sind
nicht wirklich ein Hindernis. VerlaBBt den
Raum auf der linken Seite. Geht nach links
und benutzt den Schalter mit dem Morgen-
stern. Steigt dann auf die Steinplatte und
akfiviert auch den zweiten Schalter mit dem
Morgenstern. Springt auf die neue Steinplat-
te und verlaBt den Raum links unten, nach-

dem lhr Euch die groBe Statue und das
Schild angesehen habi.

Schwimmt durch die Eisenkugeln nach
oben ins seichte Wasser. Springt von Stein-
block zu Steinblock, um die Truhe und den
Bodenschalter zu erreichen. In der Truhe ist
ein goldener Falke. VerlaBt den Raum.

Zerstort die mittlere Statue und die
Echsen, die evil. auftauchen. Springt dann
auf den Sockel und zerstért die grofie
Echsenstatue mit einer Minenbombe.

Geht wieder zuriick zur ersten grofen
Stave. Sie ist inzwischen auch verschwun-
den. Betretet den neuven Raum. Geht auf
den Pulk der Statuen zu und aktiviert sie. So
offnet lhr Euch ein kleines Labyrinth, durch
das Ihr auf die andere Seite gelangt, nach-
dem lhr die Echsen getotet habt. Geht wei-
ter in den nachsten Raum und maltrétiert
die nordliche Wand mit vier Minenbomben.
Aus der Offnung strémen 10 Echsen. Wenn
lhr mit ihnen fertig seid, fallt eine Kiste von
der Decke. Offnet die Kiste und nehmt den
Schliissel. Geht wieder zuriick in den Raum,
in dem lhr den Lebensdiamanten gefunden
habt, und geht noch einen Gang weiter.
Oben neben der Treppe ist eine Tire, die
lhr jetzt Sffnen konnt. Geht hindurch. Follt
die Lebensenergie auf und geht weiter.

Es wird wieder einmal Zeit, einem neuen
BoB zu begegnen. Der Riesenechse.

Die Riesenechse

Die Riesenechse greift Euch leider nicht
allein an. Um sie herum sind noch einige
,normale” Echsen. Weicht den Echsen aus
und konzentriert Eure Angriffe auf die
Riesenechse. Wieder ist es eigentlich nicht
sehr schwer, diesen Bo3 zu besiegen, es
davert nur seine Zeit. Wenn |hr ihn besiegt
habt, geht die linke Treppe nach oben.
Geht nach oben zu den zwei Truhen und
offnet sie, um Eure Belohnung abzuholen,
die aus dem Saphirwappen und einer
Feuer-Spruchrolle besteht. Zu guter letzt
miBt lhr noch den Weg hinaus finden. Geht
einfach von den beiden Truhen nach unten
und dann links. Benutzt den Teleporter und
geht nach oben. lhr seid wieder im- Schleim-
raum. Links oben ist der Ausgang zum Sumpf.
Im Sumpf gibt es noch einen goldenen Fal-
ken zu finden. Geht nach unten und dann
an einem kleinen Tumpel vorbei nach links.
Dort findet lhr den goldenen Falken. Von
der Truhe aus geht |hr dann nach rechts
zum Tumpel. Springt nach unten und wie-
der links bis zu einer Truhe. Diese enthalt
einen Lebensdiamanten. Geht zuriick nach
Inoa.
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Die Magyscar Hohlen

Der Eingang ist an der nérdlichen Wand
zwischen zwei Kerzen. Ein bis zwei gut
gezielte Hiebe mit dem Morgenstern legen
ihn frei. Geht nach oben und zerstért den
Golem. Nehmt eine der Feuerschalen und
ziindet damit einen der Dornenstraucher an.
Holt eine weitere Feuerschale und macht
das solange, bis der Weg frei ist. Geht wei-
ter und zerstort die beiden anderen Golems,
holt Euch eine Feuerschale und springt auf
die Steinplatte. Von dort aus springt lhr auf
den unteren Absatz und beseitigt den
Dornenstrauch mit der Feuerschale. Verlaft die
erste Hohle. Springt auf die Steinplatte. |hr
kénnt sie mit den Richtungstasten dirigieren.
Ein Druck auf die Sprungtaste 1Bt sie an-
halten. Bewegt Euch vorsichtig nach rechts.
Weicht den Eisenkugeln aus. Verlaft die
Steinplatte und klettert die Strickleitern nach
oben. Oben angekommen rettet Euch ein
Sprung nach rechts vor den Spitzen, die
aus dem Boden kommen. Geht weiter nach
oben.

Schnappt Euch die beiden Fasser und
stellt sie aufeinander neben die Stufen.
Klettert die Fasser hoch und holt Euch die
Feuerschale. Schmeift die Feuerschale in
den Dornenstrauch. Schmeif3t die Fasser
dann Ubereinander auf den Absatz, von
dem lhr die Feuerschale geholt habt. Geht
zu den Fassern und schmeif}t sie noch eine
Etage hoher. Klettert wieder nach oben und
legt die Fasser so zurecht, daf3 |hr den
Bodenschalter erreicht. Benutzt den Schalter
und rennt zur Truhe. Nehmt den Schlissel
und verlaBt den Raum. Kehrt wieder in die
Eingangshdhle zuriick. Benutzt den Tele-
porter und speichert ab. Geht nach rechts
zur Tur.

Zerstort im nachsten Raum die Golems
und betatigt dann den Schalter. Ignoriert
die Kiste. Klettert wieder auf den Absatz
und geht auBen herum, bis |hr iber dem
Schalter steht. Schmeif}t eine Minenbombe
runter und springt dann Uber die Steinplat-
ten zum Ausgang.

Benutzt die Steinplatte, um zum unteren
Absatz zu kommen. Nehmt das Faf3 und
laBt Euch von der zweiten Steinplatte nach
oben tragen. Werft das Faf3 neben den obe-
ren Absatz und klettert rauf. Benutzt den

‘Bodenschalter. Mit den drei Feuerschalen

legt lhr den Ausgang auf der rechten Seite
frei. Geht in diesem Raum ganz nach
rechts. Springt von der Sdule auf den Ab-
satz und nehmt Euch die Feuerschale.
Brennt damit den groBBen Dornenstrauch auf
der Sdule nieder. Springt wieder auf die
kleine Scule. Von dort aus auf die ndchste

Saule und dann schrag nach unten zu einer
weiteren Feuerschale. Benutzt sie, um den
kleinen Dornenstrauch niederzubrennen.
Springt von Sdule zu Sdule zur letzten Feuer-
schale und brennt den letzten Dornenstrauch
nieder, dann springt auf den Absatz und
holt Euch den Lebensdiamanten aus der
Truhe. Geht wieder zuriick in die letzte
Kammer und springt in den Abgrund. Holt
Euch den Inhalt der Kisten und verlaft dann
die Gange oben links. Weicht den Schleim-
wesen aus und benutzt den Teleporter.
Wenn |hr machtet, kénnt |hr jetzt wieder ab-
speichern. VerlaBt die Kammer wieder und
benutzt die Steinplatten im néchsten Raum,
um zum unteren Ausgang zu kommen. Ver-
laBBt diese Hohle.

Schnappt Euch die Feuerschalen und
brennt Euch den Weg durch die Dornen-
straucher auf der rechten Seite frei. Achtet
auf die Wassertropfen, sie [6schen die Fever-
schalen. In der Kiste ist ein Schlissel.

VerlaBt den Raum unten. Weicht den vier
Eisenkugeln aus, indem |hr zwischen ihnen
mitgeht. In der Truhe findet Ihr Heilkréuter,
verlaBBt den Raum rechts unten. Zerstort die
toten Korper und die Wasserlaufer. Offnet
die obere Tir mit dem Schlissel, holt Euch
die Heilkrduter, die im néchsten Raum
wachsen, und den Schlissel in der Truhe.

Aktiviert die Bodenplatte und rennt so
schnell wie méglich unter den Eisenkugeln
durch. Geht nach oben und &ffnet die Tir.

Lockt im nachsten Raum die Schildkréten
nach links oben, so daB} sie den Dornen-
strauch fir Euch abfackeln. Aktiviert den Schal-
ter. Sobald die letzte Schildkréte beseitigt
ist, fallt eine Steinplatte von der Decke.
Springt von der Urne auf die Steinplatte und
verlaBBt den Raum. Nehmt Euch in diesem
Raum eine Feuerschale und brennt den
rechten der beiden Bische nieder. Benutzt
den Teleporter. Offnet die Kiste mit dem
Goldbarren und benutzt dann den Teleporter.
Springt vom Absatz nach unten und benutzt
die Steinplatte, um nach unten rechts zur
Truhe mit dem Schliissel zu kommen. Lenkt
die Steinplatte wieder zuriick und geht den
Gang hinauf. Benutzt den Teleporter. Brennt
den Busch mit der Feuerschale nieder und
benutzt den ersten Teleporter. Springt dies-
mal nicht hinunter, sondern nach links auf
den Absatz. Geht nach oben und durch die
Tur. Klettert nach oben. Oben angekommen,
springt Ihr den Abgrund nach unten. Benutzt
den Schalter und springt auf die Steinplatte
nach oben. Springt, sobald Ihr oben seid,
auf den rechten Absatz mit der Feuerschale.
Wartet, bis die Steinplatte wieder nach
unten schwebt. Stellt Euch an das untere Ende
des Absatzes und schmeif}t eine Minenbombe
nach unten. Nehmt die Feuerschale und

wartet, bis die Steinplatte kommt. Springt
tber die Steinplatte zuriick in den oberen
Gang. Brennt die Biische nieder und holt
Euch den Zaubertrank. Springt dann wieder
runter und geht durch den unteren Ausgang.
Werft die Feuerschalen in die Dornen-
straucher, um Euch einen Weg durch den
Gang zu bahnen.

Springt im nachsten Raum tber die Stein-
platte auf den unteren Absatz und benutzt
den Bodenschalter auf der rechten Seite.
Nehmt das Faf3 und geht wieder zuriick zur
Steinplatte. Werft das Faf3 so auf die Platte,
daf3 Ihr bequem auf beide Absatze sprin-
gen konnt. Nehmt die Feuerschale und
werft sie in den Dornenstrauch. In der Kiste
findet Ihr einen Goldbarren. VerlaBt den
Raum durch den unteren Ausgang.

Benutzt die Steinplatte und lenkt sie Giber
die Bodenplatte unten rechts. Schmeif3t eine
Minenbombe und geht in Deckung. Springt
in das Loch. Benutzt den Teleporter. lhr seid
jetzt wieder fast am Anfang. Aktiviert den
Bodenschalter und geht durch den neuen
Ausgang unter Euch. Ignoriert die Schalter
in diesem Raum und geht schnurstracks
durch den rechten Ausgang. Brennt die Dor-
nenstrducher nieder und leert die Kisten in
diesem Raum. Geht wieder zuriick zu den
vier Schaltern und verlaf3t den Raum durch
den linken Ausgang. lhr kommt in ein Gang-
system. Benutzt die Teleporter in jedem
Gangende und [6st die Ratsel in den
Raumen.

Oben links: Nehmt Euch die
Feuerschale und springt damit einen Absatz
tiefer. Geht nach rechts, nehmt Anlauf und
werft die Feuerschale nach links, so daB Ihr
den zweiten Dornenstrauch links von Euch
trefft. Klettert wieder hoch und springt auf
den jetzt freien Weg. Nehmt die nachste
Feuerschale und werft sie auf die Dornen-
straucher, welche die Treppe blockieren.
Nehmt die letzte Feuerschale und werft sie
auf den Busch, der den Schalter verdeckt.
Benutzt den Schalter. Geht nach unten in
die Kammer und lest das Schild. Geht
zuriick in das Gangsystem.

Oben rechts:

Hier mif3t Ihr einfach die Fackelsténder
mit den Feuerschalen anziinden. Die Reihen-
folge ist: rechts, oben, links, unten.

Beeilt Euch! Wenn Ihr zu lange braucht,
fallen Tropfen von der Decke und I6schen
die Feverschalen. Um die beiden Fackel-
stander links und rechts zu treffen, miBt lhr
sie im Sprung bewerfen. Um den untersten
zu treffen, miBt lhr nach unten klettern und
den Golems solange ausweichen, bis die
Fackel an ist. Lest das Schild und verlaft
den Raum.
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Unten links:

Auch in diesem Raum mif3t lhr vier
Fackeln mit den Feuerschalen anziinden.
Springt von Steinblock zu Steinblock, ver-
meidet, in die Grube mit den Spitzen zu fal-
len, weicht den Wassertropfen aus und alles
sollte kein Problem sein. Wenn alle Fackeln
an sind, lest das Schild und kehrt zuriick in
das Gangsystem.

Unten rechts:

Vernichtet zuerst die toten Kérper, dann
die Wasserhipfer. Benutzt dann die vier
Feuerschalen, um die Fackeln anzuziinden.
Lest das Schild, sobald alle Fackeln an sind.

Kehrt zuriick in den Raum mit den vier
Schaltern. Benutzt die Schalter. Der Schalter
oben links muB nach rechts zeigen, der
Schalter oben rechts nach links, der Schalter
unten rechts nach unten und der Schalter
unten links nach oben.

Springt auf die Steinplatte und laf3t Euch
aus dem Raum tragen.

Springt im ndchsten Raum auf die Stein-
platte. Benutzt die Steinplatten, um ganz
nach oben zu kommen. Verlaf3t den Schacht.
Springt schnell auf die grof3e Steinplatte. lhr
hipft dann vorwadrts, bis lhr auf den linken
Absatz springen kénnt. Nehmt das Faf3 und
schmeift es auf die Steinplatte. Nehmt die
Feuerschale und geht damit zum rechten
Ende der Steinplatte. Stellt Alundra so auf,
daf er nur noch mit den Fersen auf der
Platte steht. Springt und werft die Feuver-
schale. Wenn Ihr es richtig gemacht habt,
verbrennen die Dornenstréucher und lhr
konnt weiter. Geht durch den Gang und
benutzt die Ausbuchtungen, um den Eisen-
kugeln auszuweichen. Geht in den nachsten
Raum.Springt auf die Steinplatte und lenkt
sie zum Ausgang oben links. Brennt Euch
einen Weg durch die Dornenstraucher und
nehmt den Schlissel aus der Truhe. Geht
zuriick und lenkt die Steinplatte zu den
Treppen auf der rechten Seite. Brennt die
Dornenstréucher nieder und verlaBt den Raum
durch die Tir.Vernichtet die toten Korper
und die Wasserhipfer. Benutzt die Feuer-
schalen, um den Weg nach unten freizu-
brennen und springt... zu einem neuen Bof3.

Der Leichenwurm

Dieser Kampf ist das Zeitintensivste, das
lhr bis jetzt in Alundra erlebt habt. Bevor Ihr
den Kopf des Leichenwurms verletzen konnt,
miBt Ihr erst einmal die Panzerung runter-
prigeln. Schlagt solange auf die weiBen
Kérpersegmente ein, bis sie braun sind.
Dann bearbeitet Ihr den Kopf des Unge-
tims. Ab und zu regeneriert er seine Pan-
zerung, dann beginnt das Spiel von nevem.
Die Eier, die der Leichenwurm legt, iberlaft

lhr am besten den Minenbomben.

Wenn |hr ihn besiegt habt, kénnt Ihr
Euch die Windschriftrolle holen. Das Wap-
pen ist bei den Murgg.

Die Riverside Bar

In der Riverside Bar kénnt lhr die Gberle-
benden Seeleute der Klark finden und auch
Eure Finanzen aufbessern. Hinein kommt lhr
allerdings nur mit einem Passierschein. lhr
findet einen in Lutas Haus. Steigt Gber den
Kamin in das Haus ein und offnet die Kiste
mit dem Passierschein. Geht zur Riverside
Bar und redet mit allen Anwesenden.
Nehmt den angebotenen Drink an und
genief3t die Wirkung. Dann geht in den
Keller und beginnt das Spiel. Der erste Raum
ist eine Art Gliicksrad. Die Regeln werden
Euch erklart. Das Ganze ist zwar ein
Glicksspiel, allerdings eines mit System. Die
Kugel macht immer 4 volle Umdrehungen,
bevor sie langsamer wird. Sie bleibt immer
auf dem 6., 7., 8., 9. oder 10. Feld
nach dem Ausgangsfeld stehen. Wenn Ihr
entsprechend setzt, heben sich Eure Chan-
cen gewaltig die finfte Runde zu erreichen.
Habt Ihr 5x die richtige Farbe erwischt, gibt
es 1215 Gulden und einen Lebensdiamanten.

Im zweiten Raum ist ein Schie3stand.
Versucht die Schleimwesen abzuschief3en.
Von Runde zu Runde miif3t |hr mehr treffen.
Wenn lhr es in die finfte Runde schafft, win-
ken Euch 480 Gulden und ein Lebensdia-
mant. Im dritten Raum ist ein Ring aufge-
baut. lhr miBt so viele Schleimwesen mit
dem Schwert treffen wie mdglich. Schafft Ihr
es auch hier in die finfte Runde, dann gibt
es 480 Gulden und einen Lebensdiaman-
ten. Habit lhr alle Lebensdiamanten abge-
réumt, dann fangt wieder von vorne an.
Wenn lhr die RGume noch einmal schafft,
gibt es insgesamt noch einmal drei goldene
Falken.

Kapitan Merricks Haus

Sidlich von Inoa wohnt Merrick in sei-
nem Haus. Bei ihm konnt |hr die goldenen
Falken gegen Gegenstande und Lebens-
diamanten eintauschen.

Die Kirche

Redet mit Mein und Nadia. Geht zur
Kirche. Redet mit Septimus und verschafft
Euch Zugang, indem Ihr einen Windzauber
loslaBt. Geht zum Vordereingang der Kirche
und Sffnet Septimus die Tir. Steigt vom Ein-
gang die Treppen rechts von Euch hinauf
auf die Balustrade. Geht durch den Aus-
gang in den rechten Gang. Geht ihn ganz
entlang und benutzt den Schalter mit dem
Bogen. Geht dann zuriick und durch die

untere Tor.

Schaut Euch das Regal neben dem Ein-
gang an, geht dann zu Septimus und redet
mit ihm. Septimus bleibt die ganze Zeit in
der Haupthalle der Kirche. So ist er immer
leicht zu finden. Nachdem |hr mit ihm gere-
det habt, verlaBBt die Haupthalle durch die
linke Tir. Geht durch die untere Tir in das
Zimmer. Benutzt beide Schalter in diesem
Raum mit dem Bogen. Ein Bodenschalter
fallt von der Decke. Geht zuriick und redet
mit Septimus. Steigt danach die linke Trep-
pe am Eingang nach oben und geht in den
linken Gang. Befretet den unteren Raum
und laBBt Euch durch das Loch fallen. Thr lan-
det auf dem Bodenschalter. Verlafit den Raum
wieder und geht durch die obere Tir. In die-
sem Raum sind sechs Sarge. Auf dem letzten
erscheint ein Buch. Versucht das Buch zu
nehmen. Macht einen oder zwei erfolglose
Versuche mit und geht dann zuriick zu Sep-
timus, damit er Euch hilft, das Buch einzu-
fangen.Jagt das Buch, bis Septimus es fan-
gen kann. Nehmt es in Empfang. Bringt das
Buch in die Bibliothek und legt es in das
Regal neben der Tur. Geht nach unten zur
zweiten Regalreihe und schaut Euch das
zweite Regal rechts von der Offnung an.
Geht wieder zu Septimus.Geht durch den
unteren rechten Gang und betretet den obe-
ren Raum. Schiebt die Stihle auf lhre Platze.
Ein Schalter fallt von der Decke. Werft eine
Minenbombe um ihn zu betdtigen. In der
Truhe ist ein Lebensdiamant. Geht nun
durch die untere Tir und schiebt die acht
Stihle auf ihre Platze. |hr habt nur wenig
Zeit, bevor die Stithle wieder die Position
andern.

Ein weiteres Buch fdllt von der Decke.
Nehmt es und bringt es in die Bibliothek. Ein
Regal gleitet zur Seite und macht den Weg
zu einem Bodenschalter frei. Benutzt den
Schalter und geht durch die obere Tir gege-
niber der Bibliothek. Springt iiber die Stihle
und den Tisch zum Schalter. Benutzt den
Schalter und springt dann tber die Stijhle
zur Truhe. In der Truhe ist ein seltsamer
Schliissel. Tretet nicht auf den Laufer, da
sonst Schalter und Truhe verschwinden.

Geht mit dem Schlussel zuriick zu Septi-
mus und redet mit ihm.

Geht durch den Geheimgang zu Ronan
und redet mit ihm.

Danach verschwindet wieder.

Meias Traum

lhr werdet von Septimus aufgefordert, in
Meias Traum einzudringen, um ein fir alle
Mal zu klaren, welche Absichten sie ver-
folgt. Im Traum beginnt ein Versteckspiel.
Eure Aufgabe ist es, Meia zu finden, wo
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immer sie sich versteckt. Sobald Ihr sie ent-
deckt habt, &ffnet sich (links oben angefan-
gen) die Tire, die in einen anderen Teil des
Traumes fuhrt. Dort miiBt Ihr die Steinstauen
zerstoren, um eine Vision aus der Ver-
gangenheit Meias auszulésen. Kehrt nach
jeder Vision in den Hauptbereich zuriick
und sucht Meia.

Tor 1:

Springt und versucht im Sprung den
Schalter mit dem Morgenstern zu treffen.
Springt auf die schwebende Steinplatte und

von der Steinplatte auf den hoheren Absatz.

Benutzt den zweiten Schalter. Springt auf
die zweite Steinplatte, um zu der Statue zu
gelangen.

Tur 2:

Springt von Steinplatte zu Steinplatte
zum Bodenschalter. Beeilt Euch, denn die
Steinplatten zerbroseln, kurz nachdem Ihr

auf ihnen gelandet seid. Benutzt den Boden-

schalter und springt den Weg zuriick. Zwei
neue Steinplatten fihren zur Statue.

Tir 3:

Springt ins Wasser und schwimmt nach
links oben. Nehmt die Feuerschale und
dreht Euch nach rechts. Springt und werft
die Feuerschale iber die Mauer auf den
Dornenstrauch. Geht zum Eingang zuriick.
Springt zu den zwei Feuerschalen auf der
rechten Seite. Benutzt eine, um den zweiten
Dornenstrauch hinter der Mauer zu beseiti-
gen, und die andere, um den Dornen-
strauch rechts oben niederzubrennen.
Springt wieder ins Wasser und schwimmt
den nun freien Weg entlang, bis |hr die
Stufen zur Statue hochklettern kénnt.

Tir 4:

Die Schalter aktivieren die Steinplatten.
Aktiviert den ersten Schalter und springt
dann auf die Steinplatte, die rechts von Euch
erscheint. Springt dann von Steinplatte zu

Schalter, bis lhr das Faf3 unten links erreicht.

Nehmt das Fa3 und geht zum Eingang.
Stellt das FaB3 unterhalb der Statue auf, so
daf3 lhr leicht hochspringen kénnt.

Tur 5:

Dieses Ratsel ist das heftigste im ganzen
Spiel. lhr muBt die Schalter so benutzen,
daf} die Steinblécke auf beiden Seiten eine
Treppe bilden, Gber die |hr dann auf die
Absdtze gelangt. Macht Euch auf langes
Herumprobieren und Ratsel zuriicksetzen
gefaBt. Den linken Schalter betdtigt Ihr, wenn
der unterste Steinblock 3/4 des Weges nach
rechts zuriickgelegt hat. Den rechten Schal-
ter miB3t Ihr in dem Moment driicken, wenn
der unterste Stein ein wenig mehr als die
Hdlfte der Strecke nach rechts zuriickgelegt
hat. Benutzt dazu das Schwert. Klettert

dann die Stufen nach oben und benutzt bei-

de Bodenschalter. Springt dann iiber die
beiden Steinplatten zur Staue.

Tir 6:

Springt ins Wasser und schwimmt nach
links oben. Klettert aus dem Wasser und
geht nach unten. Klettert die Stufen hoch
und springt Uber die Licke, ohne die Stein-
platte zu benutzen. Geht auf der anderen
Seite die Stufen hinunter und schnappt Euch
das Faf. Stellt das FaB unten an den Stufen
ab und holt die Feuerschale. Klettert die Stu-
fen wieder hinauf und springt von der klei-
nen Steinplatte auf die grofBe, schmeift die
Feuerschale in die Dornenhecke und springt
dann hintber, bevor die grofle Steinplatte
zu weit nach unten abgesackt ist. Es ist
schwierig, aber machbar. Wenn |hr den
Sprung geschafft habt, seid Ihr bei der Sta-
tue.

Tur 7:

Diese Tir ist die mittlere der sieben
Tiren und die letzte, die sich 6ffnet. Vor die-
ser Tur steht Meia und erklart Euch ein
neues Spiel. lhr miBt ,Ich sehe was, was
Du nicht siehst” spielen. Zumindest so dhn-
lich. Ihr miBt zuriicklaufen und habt so
lange Zeit wie Meia braucht, um einen
Spruch aufzusagen, um zu ihr zu kommen.
Sollte sie Euch sehen, wenn sie den Spruch
aufgesagt hat, miBt Ihr wieder von vorne
beginnen. Am besten lhr geht von Stein-
quader zu Steinquader und versteckt Euch
dahinter, sobald Ihr einen erreicht habi.
Habt Ihr Meia erreicht, dann sprecht mit Ihr.
Sie verschwindet durch die Tir. Folgt ihr
und erlebt die letzte Vision, bevor ihr aus
dem Traum rausgeschmissen werdet.

Zeit fiir einen kleinen

Abstecher

Geht zum See im Nordwesten. Springt
von der Briicke ins Wasser und schwimmt
nach links und dann runter. Haltet Euch
auBerst links, sonst werdet lhr von der Stro-
mung erfaf3t. Steigt die Stufen nach oben.
Ganz oben auf der Insel ist eine Truhe mit
einem goldenen Falken. Springt wieder ins
Wasser. Haltet Euch bei beiden Abzweig-
ungen links. Steigt aus dem Wasser und
geht nach links und dann nach unten. Die
grofen Steine konnt lhr mit dem Krafthand-
schuh aus dem Weg réumen. Betretet die
Hohle und geht durch die Hohlen, bis lhr
schlieBlich vor dem Feuerpalast steht.

Geht hinein. Lest das Schild und benutzt
dann den Morgenstern, um den Feuergeist
zu dirigieren. lhr miBt ihn so lenken, daf3
er alle Fackeln anziindet. Geht in den néich-
sten Raum. Hier muBt Ihr dem Feuergeist fol-
gen. Nehmt denselben Weg, den auch der
Feuergeist beschreibt. Er kann Euch nicht

verletzten. Habt |hr es geschafft, gibt es zur
Belohnung einen Feuerstab. Jetzt stellen
Dornenstraucher fiir Euch kein Hindernis
mehr dar. Geht in das Haus des Friedhof-
warters. Geht in den Keller und entziindet
die Fackeln in der folgenden Reihenfolge:
Oben links, unten rechts, unten links,
unten Mitte, oben Mitte, oben rechts. Eine
Truhe mit Navas Zauber fdllt von der Decke.

Die Teleporterbogen

Um die Teleporterbgen, die Gberall in
der Wildnis verteilt sind, zu aktivieren, mif3t
lhr in die Wiste der Verzweiflung. Geht
den Weg zu Lurvy. An der Briicke geht |hr
aber nicht rechts weiter, sondern nach oben
an der rechten Seite des Flusses entlang.
Geht solange nach oben, bis Ihr einen Durch-
gang auf der rechte Seite seht. Das ist der
Seiteneingang zur Wuste. Benutzt den Sand-
umhang. Geht die Schlucht neben der Hohle
nach oben. Geht dann weiter nach rechts
und dann nach oben. Die Truhen enthalten
einen Krafttrank und einen Goldbarren.
Geht weiter nach links. Springt iber die
Saulen und Absatze, bis zu einem Hohlen-
eingang. Betretet die Hohle. Springt iber
die Plattformen zur Truhe mit dem Schlissel.
Die glihenden Saulen kénnt lhr spéter ein-
frieren, wenn lhr den Eisstab habt. Dahinter
ist eine weitere Truhe mit einem Lebensdia-
manten. VerlaBt die Héhle. Rechts von Euch
ist eine Truhe mit einem goldenen Falken.
Geht wieder zuriick in Richtung Seitenein-
gang. Geht an der ersten Truhe vorbei, laB3t
die Schlucht Schlucht sein und betretet ein
kleines Haus. Die beiden Schalter miissen
gleichzeitig umgelegt werden. Nehmt eine
Minenbombe fiir den einen Schalter und
stellt Euch vor den zweiten. Benutzt das
Schwert in dem Moment, wenn die Bombe
explodiert. Geht zuriick zur Tempelanlage.
Steigt runter in den jetzt leeren Burggraben
und geht in die Hohle.

Folgt den Anweisungen des Wesens und
spielt ein wenig Senso. Geht von Symbol zu
Symbol in der Reihenfolge, wie sie aufleuch-
ten. thr miBt das insgesamt finfmal durch-
spielen. Jedesmal habt Ihr weniger Zeit, um
die Symbole zu erreichen. Wenn |hr es ge-
schafft habt, sind die Teleporterbégen aktiv.
Um sie wirklich benutzen zu kénnen, mifit
lhr zu jedem einzelnen Bogen gehen und
ihn benutzen. Erst dann kannt lhr einiges an
Wegen sparen, wenn lhr zu den einzelnen
Orten wollt. AuBBerdem kénnt lhr, wann im-
mer lhr wollt, einen Teleporterbogen benut-
zen, um das Spiel zu speichern.

VerlaBt die alte Tempelanlage auf der
linken Seite. Springt in die Grube mit den
drei Steinbégen und geht nach unten. Springt
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durch die Offnung zum Felsvorsprung, auf
dem eine Truhe steht. Darin ist ein Lebens-
diamant,

Der unterirdische

Wasserlauf

Springt oder schwimmt bei der Wasser-
mihle zu dem groen Héhleneingang und
geht hinein. Mit den Springbohnen, die lhr
von Nava erhalten habt, kénnt |hr die Ab-
saitze hochklettern. Sobald Ihr einen kleinen
Absatz links neben einem Wasserfall erreicht
habt, kénnt Ihr ein wenig ausspannen. So-
bald der erste Baumstamm ins Wasser ge-
fallen ist, springt lhr auf ihn. Bleibt in Bewe-
gung und springt auf den nachsten Baum-
stamm und so weiter, bis Ihr zu einer Kiste
kommt. Springt zur Kiste und holt Euch ei-
nen neuen Lebensdiamanten. Wartet, bis
links von Euch ein neuer Baumstamm ins
Wasser fallt. Springt auf ihn und treibt auf
ihm weiter. Der kleinen Eisenkugel kénnt Ihr
ausweichen, indem lhr kurz auf einen ande-
ren Baumstamm springt und dann wieder
zuriick auf den ersten. Kurz bevor der Baum-
stamm in einem Strudel verschwindet, springt
auf den Absatz auf der rechten Seite. Geht
den Absatz nach oben und benutzt den
Schalter. Steigt die Stufen nach oben.
Schwimmt ins seichte Wasser. Verlaf3t den
Raum oben und springt dann ins Wasser.
Schwimmt um die Eisenkugeln herum zur
Truhe. VerlaBt den Raum wieder und springt
im vorhergehenden Raum von Pfahl zu
Pfahl. LaBt Euch vom Baumstamm tragen
und springt auf den Absatz mit der Truhe.
Nehmt die Heilkrauter. Springt ins Wasser
und schwimmt nach unten in den Gang.
Geht die erste links und die zweite

Abzweigung rechts. Springt vom Wasserfall
auf die Steinplatte unter Euch und weiter nach
unten. Geht durch den Ausgang. Meidet die
Steingesichter und geht weiter nach unten.
Schwimmt nach rechts, bis Ihr aus dem
Wasser steigen kénnt. Ignoriert die Kiste
und geht auf dem Absatz entlang zuriick zu
den Steingesichtern. Benutzt den Boden-
schalter und verlaft den Raum rechts oben.
Steigt die Stufen hoch. Tétet die Gnome. Be-
nutzt die Baumstémme um Uber die Wasser-
falle zu springen. Besiegt die vier Gnome im
oberen Raum und zerstort die Maschine.
Springt hinter dem Wasserfall runter und Ihr
landet auf der Kiste mit dem goldenen Falken.

Geht nun wieder zuriick zur Steinplatte
und springt ins Wasser. Schwimmt zu den
Wasserfallstufen und geht hinauf. Schwimmt
rechts ins seichte Wasser und verlaf3t den
Raum. Geht an den Eisenkugeln vorbei und
verlaBt den Raum im Norden. Die Treppen
im nachsten Gang sind vermint.

Stellt Euch kurz vor die Treppe und
weicht dann den Eisenkugeln aus, dann steigt
die Treppen hoch, bevor die néchste
Eisenkugel fallt. Schwimmt an den
Eisenkugeln vorbei in den Ausgang.

lhr seid wieder in der Wildnis. Schiebt
den groflen Felsblock nach unten. Geht so
weit runter wie méglich und geht dann nach
rechts. Klettert die Leitern hoch. Stidwestlich
von Euch ist eine Truhe mit einem Krafttrank.
Nordéstlich eine Truhe mit einem goldenen
Falken. Fir die zweite mif3t lhr eine Spring-
bohne pflanzen. Betretet jetzt Nirudes Hohle
durch Eingang in seinem rechten Ful3. Geht

nach links weiter. Schiebt die

" linke Statue nach rechts. Geht

s

P durch die Offnung. Benutzt das

Faf3, um auf den Absatz zu gelangen.
Benutzt den Bodenschalter und geht durch
die Tir, bevor sie sich wieder schlieft. In
der Truhe ist ein goldener Falke. VerlaBt die
Nirudes Hohle wieder. Zerstort nun die drei
Steinkopfe, um Euch wieder Zugang zu
Nirudes Hohle zu verschaffen. Die Stein-
képfe sind erst dann wirklich zerstért, wenn
keines der Augen mehr zu sehen ist. Einer
ist nordéstlich des rechten Eingangs. Einer
nordéstlich vom Ausgang des unterirdischen
Wasserlaufs und der dritte ist Uber einen
Geheimpfad durch die Baume auf der rech-
ten Seite vom Berg Torla zu erreichen. Geht
durch die obere Wiiste der Verzweiflung,
haltet Euch links, bis lhr zu einem Platz kommt
auf dem drei Steinbdgen stehen. Geht nach
oben, bis |hr zu einer Hiigelansammlung
kommt, auf deren Spitze die Reste einer
Holzbriicke sind. Springt hinauf, auf die
andere Seite der Briicke und weiter nach
Norden. Ganz oben geht ein Weg nach

rechts ab. Geht diesen entlang, bis Ihr vor
dem dritten Steinkopf steht. Habt Ihr alle
Steinkopfe zerstort, geht zuriick zum zwei-
ten Steinkopf und betretet Nirudes Hohle
durch den linken Eingang. Geht in den lin-
ken Gang. In der Truhe sind Heilkrauter zu
finden. Schiebt die mittlere Statue nach links
und verlaBt die Kammer. Vernichtet den feu-
erspuckenden Steinkopf. Springt auf die
Plattform neben ihm und Uber ihn zum Aus-
gang. Benutzt die Fasser, um diesen Raum
zu verlassen. Vorsichtig! Zwei der Steinplat-
ten gehen kaputt, sobald Ihr auf ihnen lan-
det. Kampft im ndchsten Raum nicht gegen
die Golems. VerlaBt einfach den Raum und
geht wieder hinein. VerlaBt den Raum iber
die Treppen. Akfiviert den Bodenschalter, so
dafB das Fafl genau auf die Steinplatte fallt.
Holt Euch das FaB und benutzt es, um den
Ausgang auf der rechten Seite zu erreichen.

Schiebt die Skulpturen iUber die Boden-
schalter.

Benutzt den verbliebenen Bodenschalter,
um einen Durchgang zu &ffnen. VerlaBt den
Raum. Jetzt seid Ihr bei den Truhen, die lhr
ganz am Anfang nicht erreicht habt. In
ihnen findet lhr einen Schlussel und
Heilkrauter.

Geht wieder zuriick in den Raum mit der
verschlossenen Tire. Offnet die Tir und
geht hindurch. Benutzt den violetten Tele-
porter und speichert ab.Schiebt die Statue
auf der rechten Seite nach links. Klettert
hoch und springt Uber die Feuergeister.
Ganz oben findet Ihr einen Schalter. Benutzt
ihn und springt dann wieder runter. Klettert
die Leitern wieder hoch bis zu einem kleinen
Absatz auf der rechten Seite. Zerstort den
Steinkopf und verlaBt den Raum. Schiebt
die mittlere Saule nach unten. Springt hinter-
her und schiebt dann die Statue zur Seite.
Geht durch die Offnung.Lest das Schild.
Schiebt die linke Statue nach links und die
rechte ebenfalls, so daf} sie auf zwei Boden-
schaltern steht. Benutzt den vierten Boden-
schalter. VerlaBt die Kammer. Benutzt die
Bodenschalter in der folgenden Reihenfolge:

Links - rechts - links - links -

rechts - rechts '

Geht zuriick in den Raum, in dem lhr die
Saule nach unten geschmissen habt, und
verlaBt diesen iber die Treppen auf der lin-
ken Seite.

Lest das Schild, springt auf die erste
Steinplatte und von da aus auf den Absatz.
Schiebt die Statue nach links. Verlaft den
Raum. Springt auf die rechte Steinplatte und
von da aus auf die ndchste. Springt auf den
Absatz und benutzt den Schalter. Springt
auf die néchste Steinplatte und werft eine
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Minenbombe auf den Schalter, springt
auf die nachste Steinplatte und wartet die Ex-
plosion ab. Springt auf den Absatz und 6ff-
net die Truhe mit den Heilkrautern. Verlaft
die Kammer. Besiegt die finf Gnome, und
eine Truhe fallt von der Decke. Nehmt den
Schlissel und verlaBt die Kammer.

Stellt Euch auf den mittleren Absatz und
schieft den Steinkopf mit dem Bogen ab.
lhr miBt dazu im Sprung schieBen. Geht
wieder zurick in den Raum mit den Stein-
platten. Geht die Treppen nach unten in die
ndchste Kammer. Geht weiter durch die ehe-
mals verschlossene Tiir.

Schiebt - angefangen beim rechten - alle
Schalter nach unten. Springt dann iiber die
Felsblcke nach draufBen. Geht die Treppen
nach oben auf den gewaltigen Kopf. In der
Truhe findet Ihr ein Erdbuch.

Geht zuriick und betretet Nirudes Hohle
wieder. Diesmal durch den Eingang unter
dem Kopf. Wenn lhr alle Steinképfe zerstort
habt, verlaBt die Kammer. Schiebt die erste
Staue nach rechts. Die zweite und dritte
schiebt lhr nach links. Springt in die Off-
nung. Die Steinképfe in diesem Raum mif3t
lhr in folgender Reihenfolge zerstéren: (Von
links nach rechts nummeriert)

6-3-2-1-5-7-4

In der Truhe findet Ihr einen Schlissel.
Springt auf die Steinplatte und kehrt in die
vorherige Kammer zuriick und verlaf3t Ni-
rudes Hohle wieder.

Geht die Treppen nach oben und laft
Euch auf den Absatz fallen. Kehrt iiber den
Eingang in der Schulter in Nirudes Hohle
zuriick. Rennt unter der grofBen Steinplatte
durch, geht links hoch und rennt tber die
Steinplatte auf die linke Seite zum Boden-
schalter. Benutzt ihn und verlaBBt den Raum.
Schiebt jede der Statuen nach links. Benutzt
dann den Bodenschalter. Verlaf3t den Raum
uber die Treppe. Geht die Treppe nach
oben. Geht nach rechts. Besiegt die
Gnome, und zwei Truhen erscheinen. Sie
enthalten Heilkrauter und einen Lebens-
diamanten. VerlaB3t und betretet den Raum
wieder. Springt Uber die Steinplatte auf den
unteren Absatz.lauft auf dem Steg nach
oben. |hr steht wieder einmal vor einem Bof3.

Der Homunkulus

Diesen Bof3 muf3t lhr nicht bekampfen,
das macht er schon alleine. Lauft so schnell
es geht nach unten. Falls Euch Steine den
Weg versperren, schafft sie mit dem Mor-
genstern beiseite. Beeilt Euch, denn der
Homunkulus verfolgt Euch und zerstért da-
bei den Laufsteg - und sich selbst.

Wenn lhr es geschafft habt, werdet Ihr
zu Nirude gebracht. Redet mit ihm. Wenn

die Unterhaltung beendet ist, rennt zum
Teleporter und bringt Euch in Sicherheit.
Draufen bekommt lhr das Topas Wappen
und einen Wasserumhang. lhr braucht es

nicht wie den Sandumhang zu aktivieren.
Es wird aktiv, sobald lhr es habt.

Der Feenteich

Wieder einmal ein Abstecher. Zur Be-
lohnung gibt es das Damonenschwert. Geht
zuriick zum See im Nordwesten. Springt
wieder ins Wasser und schwimmt stromab-
warts. Schwimmt in den ersten Strudel, an
dem lhr vorbeikommt. Und gleich wieder in
den néchsten. lhr landet im Feenteich. Geht
nach oben. Geht durch den rechten Gang
und benutzt den Teleporter. Ihr seid unter
Wasser. Springt ganz nach unten in die
Haéhle. In den Truhen findet Ihr einen
Lebensdiamanten und Heilkréuter. Benutzt
den Bodenschalter und den Teleporter, um
die Hohle zu verlassen. Die néchste Hohle
erreicht lhr Gber den Teleporter rechts von
Euch. Schiebt den Felsblock nach rechts.
Verlaf3t die Hohle wieder. Steigt die
Treppen hoch. Benutzt den Teleporter. Rennt
den Absatz entlang und springt runter. Hal-
tet die Taste nach unten gedriickt und Ihr
landet auf einer Steinsdule. Springt von
Saule zu Séule, bis Ihr den Absatz ganz
unten erreicht. Solltet lhr von einer der Sculen
fallen, geht nach oben und laBt Euch von
einer der groBen Luftblasen nach oben tra-
gen. Benutzt den Teleporter auf dem unteren
Absatz. Springt von Séule zu Séule, um den
Eisenkugeln zu entgehen, und benutzt den
Teleporter. Macht mit dem Morgenstern die
Eisenkugeln los. Achtet auf die Gesteins-
brocken, die dann von oben runterfallen.

Unten rechts in der Hohle konnt lhr eine
Luftblase benutzen, um auf die erste Saule
zu gelangen. Springt so lange iber die
Sdulen, bis lhr den Absatz oben rechts
erreicht. Benutzt den Teleporter auf diesem
Absatz. Schwimmt nach oben in die néchste
Hahle. In der Truhe findet |hr das Démonen-
schwert. Kehrt zuriick in die letzte Hohle.

Benutzt den Teleporter links oben von
Euch und verlaBt den Feenteich. Schwimmt
zuriick nach Inoa.

Die kaputte Riistung

Jess stirbt vor diesem Traum. Ihr
bekommt einen Schliissel, mit dem Ihr die
blaue Kiste &ffnen kénnt. Geht mit der kao-
putten Rustung zu Lurvy und laft sie reparie-
ren. Wenn er nicht will, dann kleftert die
Klippen des Wahnsinns hoch und versucht
durch den Kamin in Lurvys Haus einzudrin-
gen. Er wird dann sehr hilfsbereit.

Elenes Alptraum

In diesem Traum habt Ihr Unterstitzung
von Meia. Geht zur ersten Steinplatte, auf
der ein Pfeil steht. Springt nach unten. Be-
nutzt den Bodenschalter. Klettert wieder
hoch, bis lhr zu einer Steinplatte kommt, auf
der ein Pfeil nach oben eingemeifelt ist.
Springt in die Richtung. In der Truhe ist ein
Krafttrank. Springt auf den unteren Absatz
und aktiviert den Bodenschalter, dann be-
nutzt den Teleporter.

Geht zur nachsten Steinplatte mit einem
Pfeil nach oben. Springt runter. Benutzt den
Teleporter und folgt dann Meia zum néch-
sten. Wahrend Meia die Schalter driickt,
miBt Ihr von Steinplatte zu Steinplatte sprin-
gen. Benutzt auf der anderen Seite den
Bodenschalter, um Meia durchzulassen. Be-
nutzt den ndchsten Teleporter.

Springt wieder nach unten und benutzt
einen weiteren Teleporter. Der groBte Teil
dieses Levels ist verdeckt. Versucht alle
Truhen und Schalter zu erreichen und ver-

laBt den Level iber den Teleporter unterhalb =¥}

des Schalters. Benutzt Meias Kopf, um auf
die andere Seite der Grube zu kommen.
Aktiviert die Schalter, um zwei Tiren zu 6ff-
nen. Benutzt das Faf3, um an die Truhe zu
kommen und den Schlissel mitzunehmen.

Springt Uber den ersten Teleporter zur
Tur und &ffnet sie. Benutzt den zweiten Tele-
porter. Ihr landet auf einer Plattform mit finf
Edelsteinen und ebenso vielen Teleportern.
Zerstort den Edelstein in der Mitte und spei-
chert ab. Benutzt dann den ersten freien
Teleporter. Die Teleporter fihren Euch in
andere Dungeons.

In jedem der Dungeons - mit Ausnahme
des letzten - gibt es einen Bof} - das ver-
steckte Auge. Am besten ist es, |hr bleibt
autf Distanz und bekdmpft ihn mit dem Bo-
gen. Trefft ihn so schnell wie méglich, um
das Auge in ihm nach unten zu driicken. Ist
das Auge unten, konnt lhr ihn wirklich ver-
letzen. Greift so lange an, bis |hr ihn be-
siegt habt und macht dann mit dem néch-
sten Dungeon weiter. Im letzten Dungeon
(will heiflen: Im vierten, welches Ihr besucht.
Die Reihenfolge spielt keine Rolle) erscheint
Euch Elene und |hr werdet aus dem Traum
geworfen.

Wasser

Wenn lhr den ersten Bodenschalter akti-
viert habt, erscheint ein never. Das ganze
lGuft genauso ab wie in Klines Alptraum.
Versucht so schnell wie méglich, den ndch-
sten Bodenschalter zu erreichen, um weiter-
zukommen.

Mit dem Teleporter oben links geht es in
den ndchsten Raum. Springt ins Wasser und
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schwimmt um die Inseln herum zum Tele-

porter unten rechts. Benutzt den Bodenschal-

ter und kehrt wieder in den Raum mit den
zehn Schaltern zuriick. Schwimmt zum Tele-
porter unten rechts. Klettert die Leiter hoch.
In den Truhen findet Ihr Heilkrduter und einen
Schlissel. Kehrt in den Raum zuriick, in
dem lhr um die Inseln geschwommen seid.

Alundra und Meia miissen jetzt gleich-
zeitig von Bodenschalter zu Bodenschalter
springen. Wenn alle Schalter gedriickt sind,
schwimmt nach oben und tretet dem ersten
BofB entgegen.

Feuer

Springt Uber die Steinplatte zum linken
Absatz. Drickt die Schalter in folgender
Reihenfolge:

Unten - oben - oben

Springt wieder zuriick und benutzt den
Teleporter auf der rechten Seite der Kammer.

Aktiviert den Bodenschalter und kehrt
wieder zuriick. VerlaBt den Raum durch die
Tir, die Ihr mit den Schaltern geéffnet habt.

Springt Uber die kleinen Steinplatten
nach oben. Benutzt die Minenbombe fir die
Schildkréten.

Benutzt den linken Teleporter. Befreit
Meia im nachsten Raum. Verlaft den Raum
wieder und betretet ihn wieder. Zerstort
genau einen der Steinblocke auf einer der
beiden Seiten. Springt auf ihn und dann auf
den Gegeniberliegenden und offnet die
Truhen. Wiederholt das ganze, um zur an-
deren Truhe zu kommen. lhr findet Heil-
krauter und einen Schlissel. Benutzt jetzt
den rechten Teleporter. Lauft Gber die Holz-
briicke und springt in eines der beiden Locher.
Haltet die Oben-Taste gedrickt, damit Ihr
auf einer der beiden Truhen landet. Offnet
sie und springt dann zur anderen Truhe. In
den Truhen befinden sich wieder ein
Schlissel und Heilkrduter.

Kehrt wieder in den letzten Raum zu-
rick. Benutzt jetzt den linken Teleporter.

In diesem Raum mifBt lhr die Felsblocke
auf die grofien Lavalécher legen. Danach
kénnt Ihr den Raum verlassen und gegen
einen weiteren Bof3 kampfen. Das Beson-
dere in diesem Raum ist, daf3 Ihr nicht nur
mit dem Bof} zu tun habt, sondern auch da-
rauf achten miBt, nicht in die Lava zu fallen.

Eis .

In diesem Raum sind vier Locher, zwei
grofe und zwei kleine. In der Truhe befin-
det sich ein Lebensdiamant. Springt durch
das obere grofie Loch.

Lauft auf der Mauer entlang, bis lhr zu
einem zweiten Teleporter kommt. Benutzt
ihn. Springt auf ein kleines Podest und dann

auf Meias Kopf, um den Schalter zu aktivie-
ren. Benutzt wieder den Teleporter, um zu-
rickzukommen. Uber Euch ist ein Auge im
Boden eingelassen. Stellt Euch darauf. Ihr
erscheint bei einem normalen Teleporter. Be-
nutzt ihn. Springt wieder in das grofie Loch
und verschiebt die Eissdulen auf den Mauern
so, daB sie entweder auf einem Boden-
schalter landen oder Euch helfen, einen zu
erreichen. Die Eissaulen stoppen erst, wenn
sie eine AuBenmauver erreichen oder von
einer der inneren Mauern runterfallen. Akti-
viert alle Bodenschalter. Dann geht nach
unten zu einer Tir, offnet sie und geht hin-
durch. Der nachste Bof3 ist erreicht.

Sand

Benutzt den Teleporter links oben. Geht
geradewegs nach oben, sobald lhr materio-
lisiert. Ihr fallt nach unten und landet bei
den Truhen. In den Truhen findet Ihr Heil-
krduter und einen Goldbarren. Benutzt wie-
der den Teleporter oben links und geht an
der linken Seite entlang nach oben. Benutzt
den Sandumhang, um durch den niedrigen
Durchgang zu kommen. Benutzt den Teleporter.
Aktiviert den Bodenschalter. Sobald Meia
erscheint, kontrolliert Ihr sie. Springt auf
Alundras Kopf, um auf die andere Seite der
Grube zu gelangen. Aktiviert beide Boden-
schalter. Springt mit Alundra auf den unte-
ren Absatz und benutzt den Teleporter. Be-
nutzt wieder den Sandumhang um zum Tele-
porter auf der rechten Seite zu kommen.

Aktiviert im nachsten Raum den Boden-
schalter und kehrt wieder zum Eingang des
Levels zuriick. Benutzt den Teleporter links
unten. Werft eine Minenbombe auf den
Schalter unter Euch und springt dann von
Saule zu Saule, bis lhr bei der Truhe seid.
In der Truhe ist ein Schlussel. Geht in den
Raum zuriick, in dem Ihr Meia kontrolliert
habt. Benutzt den oberen Teleporter. Besiegt
die Sandwirmer, um die Tiren zu 6ffnen.
Offnet die letzte Tir mit dem Schlissel und
bereitet Euch auf einen weiteren Bof3 vor.

Der Murgg Wald

Meia gibt Euch den Schlissel zum Murgg
Wald. Macht Euch wieder auf den Weg
Richtung Feuerpalast. Wenn lhr diesmal aus
dem Wasser steigt, geht nach links und
dann nach oben. lhr kommt zu einem groBBen
Felsblock, der einen Eingang versperrt.
Nehmt den Felsblock und réumt ihn aus
dem Weg. Geht in die Héhle und holt Euch
den Lebensdiamanten, den goldenen Fal-
ken, den Zaubertrank und die Heilkrauter.

Die beiden anderen Truhen sind getarnte
Monster. VerlaBt die Hohle. Klettert auf den
Absatz rechts neben der Hohle, geht weiter

nach oben, dann nach rechts, bis lhr zu
einem Felsen kommt, der Euch den Weg
versperrt. Rdumt ihn beiseite und &ffnet die
drei Schatztruhen, an denen lhr vorbei-
kommt. Sie enthalten Goldbarren und einen
Krafttrank. Geht weiter und geht die Stufen
nach oben. Das Tor 6ffnet Ihr mit dem
Schlissel von Meia.

Streift durch die Murgg Walder und
geht in alle Héhlen und &ffnet alle Truhen.
Bis auf eine Hohle bestehen die alle nur aus
einem oder zwei RGumen.

Wenn lhr in diese eine Hohle kommt,
dann geht den Gang entlang, bis lhr zu
einem Bodenschalter kommt. Aktiviert ihn
und benutzt dann die Steinplatten, um hoch-
zukommen. Beeilt Euch damit. RGumt das
Gerdll vor einer Offnung mit einer Minen-
bombe beiseite. Geht nach links und dann
unter dem Steinquader nach oben. Rennt
nach unten und 6ffnet die Truhen. Sie ent-
halten einen Goldbarren, Heilkrauter und
einen Krafttrank.

VerlaBt die Hohle. Benutzt den Schalter,
klettert schnell auf den Absatz auf der rech-
ten Seite und lauft Gber den gesenkten
Steinquader.

Springt zum unteren Ausgang. In der
Truhe auBerhalb der Hohle ist ein Lebens-
diamant. Geht zuriick. VerlaBt diesen Raum
durch den Ausgang links oben.

Zerstort die Pilze, damit sich eine Tir off-
net. Geht durch die Offnung und haltet Euch
dann links. Geht Uber die linke Briicke. Folgt
dem Gang, bis lhr zu einem Schalter
kommt. Benutzt ihn und rennt dann zum
jetzt offenen Durchgang. Geht wieder zur
Briicke zuriick und geht nach unten. Folgt
dem Weg bis in eine neue Hohle. Hier
mifdt lhr gegen ein ,BéBchen” kampfen.
Dieser Stein Golem ist nicht wirklich ein Pro-
blem. Einige Hiebe mit dem aufgeladenen
Morgenstern, und er ist Geschichte.

Geht in die ndchste Kammer und holt
das Wunderelixier aus der Truhe. Benutzt
den Schalter und verlaBt die Hahle.

Lauft nach links, nach oben, nach rechts
und wieder links. Brennt den Dornenstrauch
nieder, steigt die Stufen hinauf und brennt
den zweiten Dornenstrauch nieder. Geht in
die Héhle auf der linken Seite. Folgt dem
Weg und verlaBt die Hohle wieder. Offnet
die Truhe, um den Weidenbogen zu bekom-
men.

Links von Euch ist ein Teleporterbogen.
Benutzt ihn und speichert ab. Geht zuriick
zur Hohle. Geht in Richtung Ausgang, aber
biegt ungefdhr in der Mitte nach unten ab.
Benutzt den Teleporter. Schaut Euch das
Ratsel an und geht wieder zurick. Geht
zum Teleporterbogen und die Treppe nach

——
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unten. Betretet die Hohle. Geht durch die
erste Kammer in die zweite und totet die
Murgg. Geht wieder zuriick und stellt Euch
noch ein paar Murgg entgegen. Wenn sie
besiegt sind, offnet sich rechts ein Durch-
gang. Benutzt den Teleporter auf der ande-
ren Seite. Geht am unteren Bodenschalter
vorbei und benutzt den oberen. Benutzt den
Teleporter. Geht durch die rechte Offnung.
Benutzt den unteren Teleporter. Lauft nach
rechts und nach unten und verlaft die
Hohle. In der Truhe ist ein Krafttrank. Geht
zuriick in die Hohle und benutzt den Tele-
porter Uber Euch. Benutzt den oberen
Bodenschalter, stellt Euch danach auf den
Teleporter. Geht runter zum unteren Boden-
schalter und dann auf den Teleporter.
Benutzt den Feuerstab, um den Dornen-
strauch zu beseitigen. Geht nach unten,
nach rechts und wieder nach oben. Brennt
die Dornenstréucher nieder. Geht nach
oben und betretet die néchste Hohle.
Zerstort nur die Pilze, die Euch angreifen.
Geht durch den Ausgang unten links.
Benutzt den Teleporter. Geht nach rechts
uber die gesenkten Steinquader. Benutzt
den Teleporter und verlaft dann die Héhle.
Geht die Treppen runter, Geht nach oben,
schiebt die Saule beiseite. So habt lhr einen
neuen Zugang zum Teleporterbogen.

Die Truhe in der Ndhe enthdlt einen gol-
denen Falken.

Der Murgg Baum

Geht nach rechts oben und Ihr seid bei
den Murgg. Sie stecken Euch in den Knast,
aber mit den Minenbomben ist es ein Leich-
tes zu entkommen. Die Rickwand ist das
ideale Ziel. Geht dann durch das Labyrinth.
Es gibt eigentlich nur einen richtigen Weg,
in den Sackgassen sind meistens Truhen.
Steigt die Treppe am Ende des Labyrinths
nach oben. Durch die ndchsten Raume mif3t
lhr Euch durchkampfen. Benutzt die Fasser,
um auf die hoheren Absdtze zu kommen.

Vor dem Murgg Baum wendet Euch
nach links. Geht durch den Eingang auf der
linken Seite wieder rein. Offnet die Truhe
und bekampft dann die Murgg, die in im-
mer neuen Wellen auf Euch einrennen.
Wenn alle tot sind, geht durch den oberen
Ausgang.

lhr miiBt in den einzelnen Raumen immer
erst die Murgg beseitigen, damit lhr die
Raume verlassen konnt.

Geht durch den mittleren Raum in den
untersten. Benutzt nach dem Kampf den
Schalter, um weiterzukommen. Verlaf3t den
Raum Gber die schmalen Treppen. Springt
runter auf den Boden und benutzt den
Schalter. Geht in den mittleren Raum, durch

den lhr schon durchgekommen seid. Klettert
auf den Absatz. Springt nach rechts auf die
Steinplatte und auf den ndchsten Absatz.
Springt zum Bodenschalter und aktiviert ihn.
Springt schnell nach rechts auf die Stein-
platte, auf den Absatz und verlaf3t den
Raum.

Geht ganz nach oben in die obere
Kammer. Bekampft die Murgg auf dem
Absatz mit Minenbomben, damit lhr weiter-
kommt. In den Truhen befinden sich Heil-
krauter und ein Krafttrank. VerlaBBt den
Raum iber die Treppen.

Weicht den Eisenkugeln aus und geht in
den néchsten Raum. Dann mift lhr wieder
kampfen, um den unteren Ausgang zu &ff-
nen. An die Truhen kommt lhr noch nicht
ran.

Geht nach links und springt auf den Lauf-
steg unter Euch. Geht weiter nach links und
springt in den Kamin. Geht die Treppen run-
ter und nach links.

lhr befindet Euch wieder im Gefangnis.
Totet die Bewacher und befreit den Ge-
fangenen. Er macht die Truhe auf und auch
die Tur ins Freie. Geht zum mittleren Ein-
gang des Baumes. Geht nach oben zur Tir.
Bekampft die Murgg.

Die Tir ist verschlossen. Sucht den Ge-
fangenen und redet mit ihm. Er versteckt
sich im Haus ganz unten links des Murgg
Dorfes.

Geht wieder zum mittleren Eingang und
bekampft wieder die Murgg. Geht durch
die Tur und fahrt mit dem Aufzug nach oben.

Weicht den Feuergeistern aus. In der
Truhe ist ein Goldbarren. VerlaBt den Raum
unten. Kdmpfen bringt in diesem Raum
nichts, denn die Murgg werden stédndig
ersetzt. Geht um den mittleren Absatz herum
und schiebt die Sdule nach oben. Geht
durch die Tir.

Die Tur Uber Euch ist verschlossen.
Verlaf3t den Baum durch den unteren Aus-
gang. Geht nach rechts. In der Truhe findet
lhr einen goldenen Falken. Klettert die Leiter
nach unten. Aktiviert den Bodenschalter.
Klettert die neue Leiter noch nicht nach unten.

Geht nach links und betretet den Baum.
Geht nach rechts, ignoriert den Bumerang-
Murgg und springt in das Loch. lhr landet
bei der Truhe, an der lhr vorbeigehen
mufBtet. Offnet sie und Ihr erhaltet einen
Lebensdiamanten. Springt von Absatz zu
Absatz, um auch an die anderen Truhen zu
kommen. Geht ein Sprung daneben, dann
verlaf3t den Raum wieder und springt vom
Baum runter auf den Boden. Geht nach
rechts, bis Ihr zu der Leiter kommt, die |hr
gerade runtergelassen habt. Klettert sie hin-
auf. Geht wieder in den Raum mit dem

Bumerang-Murgg und wiederholt das Ganze.
Wenn alle Truhen offen sind, schief3t
beide Murgg in diesem Raum mit dem Bo-
gen ab. Springt auf die Steinplatte und laf3t

Euch auf die andere Seite tragen.

Geht in die ndchste Kammer und geht
zum Schalter. VerlaBt die Kammer durch
den neuen Ausgang. Geht zur linken Seite
der Kammer und totet die Murgg. Nehmt
das FaB3 und bringt es zur rechten Seite des
Raumes. Stellt es ab und springt zu den
Truhen. Sie enthalten Heilkrduter und einen
Goldbarren.

Beseitigt das Gerdll auf der linken Seite
mit einer Minenbombe. Springt in das Loch
und offnet alle Truhen im néchsten Raum.
lhr erhaltet Gulden, einen Kraftrank,
Heilkrauter und zwei Monster.

Geht in die néchste Kammer. Totet die
Murgg, springt von der Steinplatte auf den
Absatz und geht in die linke untere Ecke.
Aktiviert den Bodenschalter.

VerlaBt den Baum durch den unteren
Ausgang. Wendet Euch nach links. In der
Truhe findet Ihr einen Lebensdiamanten.
Geht wieder zuriick und wieder in den
Baum hinein. Geht nach rechts in die néich-
ste Kammer und tétet die Murgg darin.
Geht in den oberen Gang und springt in
das Loch.

lhr landet auf einem Absatz bei einer
Truhe. Sie enthalt Heilkrauter. Geht nach
rechts und nach oben. Aktiviert den Boden-
schalter, um eine Tiir zu 6ffnen. Die Truhe
enthalt einen Schlissel. Verlaf3t den Raum
durch den unteren Ausgang.

Bekampft die Murgg, um den Raum ver-
lassen zu kénnen. Geht durch den unteren
Ausgang nach drau3en. Geht nach links
zur Hitte und 6ffnet die Tire. Totet die
Murgg in der Hitte und holt Euch den Auf-
zugschlissel aus der Truhe.

Geht wieder zuriick zu der breiten ver-
schlossenen Tire. Probiert den
Aufzugschliissel an der Tire aus. Sucht den
Gefangenen. Er ist jetzt in einer einzeln ste-
henden Hutte, nicht weit weg von der Leiter,
die Ihr heruntergelassen habt.

Er repariert den Schlissel. Geht wieder
zur breiten Tur und &ffnet sie. Fahrt mit dem
Aufzug nach oben. Geht in die nachste
Kammer. Springt auf die Steinplatte.

Totet den Murgg. Eine Tir offnet sich.
VerlaBt die Kammer. Klettert die Leitern
nach oben und stellt Euch dem Anfihrer der
Murgg, Zazan personlich.

Zazan

Zazan ist kein allzu heftiger Gegner.
Solange er keine Pirouetten dreht, kénnt |hr
ihn verletzen. Er kann, wdhrend er sich
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dreht, nur mit seinem Kérper Schaden an-
richten.

Trefft ihn oft genug und Ihr habt Zazan
besiegt. Als Belohnung gibt es die beiden
Wappen, die die Murgg geklaut haben,

das Achat- und das Granatwappen.

Kehrt nach Inoa zurick.

Der Eispalast

Geht zum Berg Torla. Klettert die Ab-
sétze hinauf und geht zur ersten Holzbriicke.
Springt diese Briicke nach unten und geht
weiter nach unten, bis |hr vor einem Dornen-
strauch steht. Neben diesem Strauch stehen
zwei Felsabsdtze dicht nebeneinander.
Brennt den Strauch nieder und geht durch
die kleine Liicke. Arbeitet Euch durch das
Labyrinth, bis |hr zu zwei Leitern kommt.
Klettert die erste Leiter nach oben und holt
Euch den Krafttrank aus der Truhe.

Klettert die Leitern runter und lhr steht vor
dem Eispalast.

Geht hinein. Schiebt die Eissaulen auf
die Bodenplatten.

Sie sind von links nach rechts und nach
unten hin, von 1 - 6 numeriert. Schiebt:

Nr. 5 nach oben

Nr. 3 nach links

Nr. 1 nach unten

Nr. 2 nach links

Nr. 3 nach oben und links

Nr. 5 nach links

Nr. 6 nach oben, nach links, nach

oben und wieder nach links.

Aktiviert den letzten Schalter und verlaf3t
den Raum.

Geht die Treppen nach oben. Bearbeitet
den Schalter, bis er nach unten zeigt.
VerlaBt die Kammer und betretet die ndch-
ste durch den rechten Durchgang.
Bearbeitet den Schalter, bis er nach rechts
zeigt. VerlaBt den Raum und geht durch
den mittleren Durchgang. Steigt die Treppen
nach oben.

Die Eissaulen sind genauso numeriert,
wie die letzten. Schiebt:

Nr. 1 nach unten und rechts

Nr. 2 nach unten, nach rechts und

nach oben.

Nr. 5 nach oben und nach rechts

Nr. 4 nach unten '

Nr. 3 nach oben und nach rechts.

lhr habt jetzt einen Weg geschaffen,
iber den |hr die Truhe erreichen kénnt. Off-
net sie und nehmt den Eisstab mit.

Der Berg Torla

Der Eingang zum Berg erfolgt Uber die
Steinplatten, die vor dem Berg in der Grube
liegen. Sobald Ihr Euch der ersten nahert,

wird sie von einer Wasserfontdne nach
oben getragen. Springt von Steinplatte zu
Steinplatte und geht hinein.

Zindet die Fackel an. Kihlt die glihen-
den Saulen ab und zerstort sie dann.

Geht durch die Offnung in die néchste
Kammer. Springt iber die Saulen zum obe-
ren Absatz. Aktiviert den Bodenschalter.
VerlaBt die Kammer. Friert die Feuergeister
mit dem Eisstab ein und springt iber sie auf
den Absatz auf der linken Seite. Solange
lhr auf ihnen steht, bleiben sie gefroren;
wenn lhr von ihnen runterspringt, tauen sie
wieder auf.

Im ndchsten Raum habt lhr wieder eine
Speicherméglichkeit. Geht die Treppen
nach oben in die ndchste Kammer. lhr kénnt
die Feuerspucker ausschalten, indem lhr auf
sie springt. In der Truhe befinden sich Heil-
krauter. Geht durch den Ausgang unten
rechts in die ndchste Kammer.

Rennt Uber die Lava zur Truhe mit dem
Lebensdiamanten. Geht den Absatz ent-
lang, bis Ihr wieder im ersten Raum seid.

Verlafit den Raum diesmal durch die
obere Offnung. Springt iber die Licke auf
den ndachsten Absatz. Geht in den néchsten
Raum. Vernichtet die Phénixe mit dem Eis-
stab. Springt iber die Absdtze und Sdulen
zur Truhe mit dem Wunderelixier und zum
Ausgang.

Friert die Saulen mit dem Eisstab ein und
schiebt dann die linke nach rechts, nach
oben und wieder nach rechts. Schiebt die
rechte nach oben und nach rechts.

Springt Uber die Saulen zum oberen Ab-
satz. Friert die Feuergeister wieder ein. Ar-
beitet Euch so langsam nach oben auf den
hohen Absatz. Verlaf3t die Kammer.

Zindet die Fackeln im nachsten Raum
an. Léscht dann wieder alle Fackeln bis auf
die, die der Steinplatte am néchsten steht.
Léscht schlieBlich auch diese und springt
dann schnell auf die Steinplatte. Ihr konnt
den Raum jetzt verlassen.

Zerstort die Phonixe. Springt in das Loch
oben in der Kammer. Tétet die Schleim-
wesen. Geht zur kleinsten Saule und springt
dann von Séule zu Saule auf den oberen
Absatz. Benutzt den Schalter und springt
dann auf die Steinplatte. Springt auf den
unteren Absatz und verlaBt die Kammer.

Offnet die Truhen und Ihr bekommt einen
Schlissel und die Zauberstiefel. Jetzt kénnt
lhr gefahrlos iber die Lava laufen.

Springt zum Teleporter und speichert ab.
Geht durch den rechten Gang. Geht
durch den Durchgang in die néchste Kam-
mer. Geht um die Lavabecken herum, um
die Phonixe aufzuscheuchen. Zerstort sie

alle. Benutzt die beiden Felsblocke, um am
oberen Absatz eine Treppe zu baven. Off-
net die Tir auf dem oberen Absatz und
geht hindurch.

Benutzt die Stauve in diesem Raum und
ziindet dann die Fackeln an.

3 4 5
2 Steinplatte 6
7 1

Die Statue mit der Nummer 1 steht der
Steinplatte am ndchsten. Mit der Steinplatte
ist eine achteckige Platte gemeint, die in der
Mitte der Statue liegt. Zindet die Fackeln in
dieser Reihenfolge an:

1-5-6-7-2-3-4

Stellt Euch auf die achteckige Steinplatte
und verlaBt den Raum durch die Offnung
links oben.

Springt im ndchsten Raum vom Laufsteg.
Fangt rechts unten in dieser Kammer an.
Benutzt die Springbohnen, um zur Truhe mit
dem goldenen Falken zu kommen. Benutzt
den Teleporter, um wieder zum Laufsteg zu
kommen.

Fackelt die Dornenstraucher ab. Friert
die glihenden Saulen ein und schiebt sie
zusammen. Schiebt die Sdule dann nach
oben. Springt auf den oberen Absatz und
verlaf3t den Raum. Scheucht alle Phonixe
auf und vernichtet sie. Schaltet die Feuer-
spucker aus. |hr muBt acht Saulen in zwei
Raumen anzinden.

Steigt die Treppe auf der rechten Seite
nach oben. Friert die Saulen ein. Schiebt
die linke Sdule nach rechts und nach unten.
So kommt Ihr an die unteren beiden Fackeln.
Zindet sie an.

Schiebt die rechte Sdule nach rechts und
dann nach oben. Ziindet die dritte Fackel
an. Schiebt die Saule nach links. Schiebt
die untere Saule nach links und nach oben.
Zindet die vierte Fackel an.

Geht zuriick und geht die Treppe auf der
linken Seite hoch. Friert die Eissdule ein und
schiebt sie nach links, nach unten und nach
rechts. Ziindet die erste Fackel an. Schiebt
die Saule nach oben und ziindet die zweite
Fackel an. Schiebt die Saule nach links und
zindet die dritte Fackel an. Schiebt die
Saule nach unten und ziindet die letzte
Fackel an. Probleme kann es geben, weil
der Punkt, den man bei einigen Fackeln tref-
fen muB3, so klein ist, daf® nur ein hektisches
Driicken der Viereck- und X-Tasten zum Er-
folg fihrt.

Aktiviert die Statue. Verlaf}t den Raum
durch die neve Offnung.

Schaltet die Feuerspucker aus.
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Geht ganz nach rechts und holt Euch
das Feuerbuch aus der Truhe.

Benutzt den Teleporter und lhr werdet
zum Bof3 gebracht.

Der Drache Wilda

Der Drache kann nur durch den Eisstab
verletzt werden. Und auch nur dann, wenn
er den Kopf unten hat.

Nehmt Navas Zauber in die linke Hand.
So ausgeristet braucht |hr den Drachen
nicht mehr zu firchten, denn seine beiden
starksten Angriffe, der Feuveratem und die
Feuerbdlle, machen Euch gar nichts mehr.
Er kann Euch nur noch mit den Felsbrocken
verletzten, die er ab und zu von der Decke
fallen laBt. Beharkt ihn mit dem Eisstab, bis
er zu Eis erstarrt. Dann nehmt sein Wappen
in Empfang.

Der Alptraum der Zwillinge

Geht durch die erste Kammer zur néch-
sten und von da aus gleich nach links in
eine weitere Kammer. Die Bodenschalter
aktivieren sich in einer bestimmten Reihen-
folge. Benutzt den Teleporter, um in die
Spiegelwelt zu kommen. Aktiviert die Boden-
schalter in der umgekehrten Reihenfolge.

Geht nach oben in die nachste Kammer.

PaBt auf, in welcher Reihenfolge der
Feuergeist die Platiform umkreist. Benutzt
den Teleporter und aktiviert die Bodenschal-
ter um die Plattform herum in der umgekehr-
ten Reihenfolge.

Geht durch den jetzt offenen Durchgang
nach unten und benutzt den Teleporter.

Geht nach oben, durch den Raum durch,
in den nachsten Raum. Uberquert die Briicke
und geht in den nachsten Raum. Geht unter
dem Felsquader durch und nehmt das Faf3.
Aktiviert den Bodenschalter. Benutzt das
FaB, um auf den Absatz zu kommen.
Verlaf3t den Raum auf der linken Seite.

Geht durch den Raum mit den Murgg
und verlaBBt auch ihn auf der linken Seite.
Benutzt den Teleporter. VerlaBBt den Raum
auf der linken Seite und geht wieder unter
den Murgg durch. Geht in den néchsten
Raum und geht unter dem Felsquader durch.
Geht durch den oberen Ausgang. Aktiviert
die Bodenplatte und geht im néchsten Raum
die Treppen nach oben.

Oben angekommen, geht nach unten,
bis zu einem Spiegel. Nehmt das Faf3 und
stellt Euch so hin, daf3 das FaB3 auf der an-
deren Seite des Spiegels auf den Schalter
fallt, wenn Ihr Ever Faf3 werft.

Geht durch den Spiegel und verlaB3t den
Raum unten. Geht die Treppen rechts runter
und aktiviert den Bodenschalter. Eine der
drei Stauen materialisiert sich.

Geht die Treppen auf der linken Seite
nach unten und verlaBt das Treppenhaus.

Aktiviert den Bodenschalter. Springt Uiber
die Steinplatte auf den unteren Absatz.
Geht in den néchsten Raum iber die Briicke
und einen weiteren Raum. Benutzt den Tele-
porter. PaBt auf, in welcher Reihenfolge sich
die Bodenschalter aktivieren. Geht nach
links. Aktiviert im ndchsten Raum den
Bodenschalter. Benutzt den Teleporter iiber
Euch. Aktiviert den Bodenschalter unter
Euch. Benutzt wieder den Teleporter. Verlaf3t
den Raum rechts, benutzt den Teleporter
und aktiviert die beiden Bodenschalter in
der folgenden Reihenfolge:

Links - rechts - rechts - links -
rechts - links - links - rechts - links

VerlaBt den Raum durch den jetzt offe-
nen Durchgang.

Seht zu, wie sich die Fackeln entziinden.
Benutzt dann den Teleporter und ziindet die
Fackeln in der folgenden Reihenfolge an:

Rechts oben - rechts unten - links

oben - links unten

In der Truhe ist ein Schlissel. Geht nach
oben durch den Ausgang. Offnet die néch-
ste Tur, geht Uber die Briicke, das Treppen-
haus nach oben und zu einem neuen Spie-
gel. Die Bodenschalter sind von links nach
rechts mit 1 - 4 durchnumeriert. Aktiviert die
Bodenschalter in der Reihenfolge:

3-1-4-2

Geht durch den Spiegel ins Treppenhaus
und aktiviert den Schalter unter der rechten
Treppe. Die zweite Statue materialisiert sich.

VerlaBt das Treppenhaus. Geht wieder
Uber die Briicke nach unten weiter in die
ndchste Kammer und weiter in die iiber-
ndchste. Benutzt den Teleporter. VerlaBt den
Raum durch den oberen Ausgang. Verlaft
den ndchsten Raum rechts. Aktiviert den
Bodenschalter. Benutzt den Teleporter iiber
Euch.

Aktiviert den Bodenschalter unter Euch
und benutzt wieder den Teleporter. VerlafB3t
den Raum links. Geht durch den ndchsten
durch und verlaBt ihn durch den unteren
Ausgang. VerlaBt den néchsten Raum
rechts. Springt auf die Plattform und geht
durch den oberen Ausgang. Geht iiber die
Briicke und Uber die Steinbriicke. Tétet die
Murgg, laBt Euch nicht herunterstoBen. Geht
nach oben in das Treppenhaus. Geht die
Treppen nach oben und geht wieder zu
einem Spiegel. Dirigiert den Feuergeist so,
daB er die Fackeln in dieser Reihenfolge
anzindet:

5-3-1-4-2

Geht durch den Spiegel, durch das
Treppenhaus und aktiviert den Bodenschal-
ter fur die letzte Statue. Verlaft das Trep-

penhaus und geht schnurstracks nach unten,
bis Ihr zu den drei Statuen und dem Tele-
porter kommt. LaBt Euch von den Murgg
unterwegs nicht “runterschubsen.

In den Truhen sind ein goldener Falke
und ein Lebensdiamant. Benutzt den Tele-
porter und macht die Terror Zwillinge alle.

Die Terror Zwillinge

Hdngt Euch an einen der beiden an.
Bleibt auf einer Seite des Raumes und
maltrétiert den Zwilling mit Schlagen.
Weicht aus, sobald Ihr einen Schlag gelan-
det habt, geht um ihn herum und greift
dann von der anderen Seite an.

Es dauvert seine Zeit, aber an sich ist der
Zwilling kein Problem.

Wenn lhr ihn besiegt habt, wacht Ihr in
einer Murgg-Zelle mit Bergus auf. Zerstort
die Statue in dem Raum. Wartet, bis einer
der Felsen den Schalter zertrimmert, und
kehrt dann beide nach Inoa zuriick.

Das Ding, das einmal

Ronan war

Inoa ist zerstort. Redet mit Beaumont und
macht dann Jagd auf die vier Murgg, die
im Dorf sind.

Redet mit allen Dorfbewohnern und geht
dann zur Kirche. Redet mit Ronan und
kampft dann gegen ihn.

Versucht den Ring aus Kugeln um Ronan
zu zerstoren. SchieBt dann aus der
Entfernung einige Pfeile auf ihn ab.

Weicht seinen Angriffen aus. Nach einer
Weile ist er erledigt.

Die Hohlen unter dem See

Geht zu Navas Haus. Geht die Treppen
hinunter. Geht den Gang entlang, bis lhr in
den ersten Raum kommt.

VerlaBBt den ersten Raum durch die Mitte.
Geht im nachsten durch den linken Aus-
gang, dann folgt wieder dem linken
Ausgang, Geht durch den rechten Ausgang
und lhr seid in einem Raum, in dem zwdlf
Kugeln eine Treppe flankieren. Versucht die
Tur zu 6ffnen. Jetzt beginnt das eigentliche
Ratsel. Ihr muBt jetzt in zwolf verschiedenen
Raumen Kugeln aktivieren. Die meisten
Raume sind narrensicher. In zwei Rdumen
allerdings miB3t lhr Euch durch Geheim-
gdnge wagen. Im ersten ist eine riesige
Sdule in der Mitte der Kammer. Geht durch
den Eingang auf der linken Seite in die
Saule hinein, bis Ihr bei der Kugel seid. Ihr
seht Euch erst wieder, wenn lhr bei der Ku-
gel in die Luft springt und sie aktiviert.

Der zweite Raum hat mehrere Geheim-
gdange. Der untere fuhrt zur Kugel, der linke
fhrt zu einer Truhe mit Heilkréutern, der
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rechte ist eine Sackgasse.
VerlaBBt dann den Raum mit den zwolf
Kugeln durch den linken Ausgang.

lhr seid wieder im ersten Raum. Verlaf3t
den Raum durch die Mitte. VerlaBt den
ndchsten Raum links, den nachsten wieder
links, den folgenden durch die Mitte, und
wieder durch die Mitte. Nehmt hier den lin-
ken Ausgang und dann wieder den mittle-
ren. Nehmt jetzt den rechten Ausgang und
danach wieder den rechten. Dann wieder
den linken Ausgang und dann den rechten.
VerlaBt diesen Raum durch den mittleren
Durchgang und nehmt anschlieBend den lin-
ken. Nehmt wieder den linken und Ihr seid
am Ziel.

Wenn lhr alle zwslf Kugeln aktiviert habt,
ist die vorher verschlossene Tire offen und
lhr kénnt Navas Insel betreten.

Bevor |hr Navas Haus betretet, solltet lhr
die Insel nach den zwei Truhen absuchen.
Sie enthalten einen Lebensdiamanten und
das Luftbuch.

Speichert ab und betretet Navas Haus.
Redet mit Nava. Setzt den Stein, den |hr
bekommt, in die Wand iiber Euch ein und
nehmt das Diamant-Wappen.

Zorgia, ein Diener Melzas, bricht durch
ein Fenster ins Haus und |hr mii3t ihn wohl
oder ibel vernichten, wenn lhr weiterkom-
men wollt.

Zorgia

lhr kénnt Zorgia nur verletzen, wenn er
landet. Bleibt in Bewegung, damit Euch
seine Angriffe nicht treffen. Weicht ihm und
den Energiescheiben aus und nutzt jede Ge-
legenheit zum Zuschlagen. Habt lhr ihm ge-
nug Treffer verpaBt, werdet lhr wieder zu-
rick in Navas Haus gebracht und Zorgia
verschwindet in einem blauen Blitz.

Kehrt nach Inoa zuriick.

Macht Euch fir das Finale bereit. Bringt
alle Wappen zum See und stellt sie auf die
fur sie vorgesehenen Sockel. Wenn alle
Wappen eingesetzt sind, erhebt sich der
alte Palast aus seinem feuchten Grab.

Der Palast

Geht iber die grof3e Steinbriicke. Der
Haupteingang ist versperrt. Geht den rech-
ten Weg um den Palast und springt ins
Wasser. Geht nach links in den Palast hin-
ein.

Baut aus den Féssern eine Treppe und
steigt diese nach oben. Vernichtet die Fihler
und geht die Treppe nach oben. Benutzt
den Schalter mit Eurem Bogen. Versucht es

so lange, bis es klappt. Tétet die Gargoyles
und die Sensenmdnner, und verlaBt dann
die Kammer.

Geht direkt nach unten und tétet die
Gargoyles und die Sensenméanner. Geht
durch die Tir unten links.

Geht in den Turm hinein. Benutzt den
Schalter oben links, offnet die Truhe mit
dem Schlissel. Die anderen beiden Kisten
sind Monster.

Geht zuriick. Geht die Treppen runter.
Geht durch die Tur neben der Treppe.
Schmeif3t die Fasser auf die Bodenschalter.
Geht durch den unteren Ausgang.

Geht die Treppen hinunter. Offnet die
Tire mit dem Schlissel. Nehmt den Bogen
in die Hand und schieBt die silberne Kugel
im Hintergrund ab. In der Truhe finden sich
Heilkrauter. Geht wieder hinaus.

Geht die Treppen nach oben. Geht durch
die Offnung in der linken unteren Ecke.
Bearbeitet die Kette mit dem Morgenstern
und aktiviert dann die Bodenplatte. Geht
wieder hinaus. Geht die Treppe hoch. Geht
jetzt nach links, bis Ihr auf der anderen
Seite des Palastes seid. Geht die ndchsten
drei Treppen nach unten. Schiebt die Saule
nach rechts und geht durch die jetzt offene
Tur. Benutzt den Schalter und geht wieder.

Geht die Treppe nach oben. Geht durch
die Offnung neben der Treppe. Schiebt die
Saule links oben nach unten. Geht nach
links in den Geheimgang. Geht durch die
obere Tire und aktiviert den Bodenschalter.

Geht wieder zuriick durch den Geheim-
gang. Geht durch die offene Tire und steigt
die Treppen nach oben. Offnet die Truhe
mit dem Schlissel. VerlaBt den Raum.

Benutzt wieder den Bogen, um die zwei-
te Silberkugel zu zerstéren. In der Truhe
sind Heilkrauter. Geht wieder hinaus.

Geht die Treppen nach unten. Geht
durch den Ausgang, benutzt den nachsten
Ausgang und geht die Treppen runter. Geht
nach rechts. Die Tur laBt sich mit dem
Schlussel offnen.

Geht durch die obere Tire. Geht rechts
durch den Geheimgang und nehmt das Faf3
mit. Geht wieder zuriick und werft das Faf3
auf einen Bodenschalter, stellt Euch auf den
anderen.

In der Truhe ist ein Schlissel. Geht durch
die untere Tire. Geht durch die Tiire rechts
von Euch. Offnet die erste der beiden ver-
schlossenen Tiren, geht weiter.

Geht die Treppen hoch. Geht durch die
Tire unten rechts. Geht nach rechts weiter.

In den Truhen sind Heilkrauter und ein
Schlissel.

Geht zuriick zu der zweiten verschlosse-
nen Tire. Offnet sie und geht durch.
Bearbeitet auch diese Kette und aktiviert
danach den Bodenschalter.

Geht die Treppen nach oben. Springt
von der Turmspitze zum Haupttor runter.

Geht hinein.

Der Palastgarten

Geht zur Lowenstave und aktiviert den
ersten Bodenschalter. Geht nach rechts.
Klettert durch die Licke in der Hecke und
holt den Schlissel aus der Truhe. Geht links
durch eine andere Licke in der Hecke. Geht
nach oben und dann links zur Kreuzung.
Offnet das Tor. Geht direkt nach oben. In
den Truhen befinden sich ein goldener Fal-
ke und ein Zauberkristall.

Geht nach unten und dann rechts. Geht
die Treppen nach oben. Geht nach unten,
rechts, unten und nach links. Aktiviert den
Bodenschalter. Geht zur Treppe zuriick und
dann nach rechts oben. Geht durch die Tur.
Der Teleporter fihrt direkt in den Brunnen
von Inoa. Speichert in Inoa ab und kehrt
zum Palast zuriick.

Geht zurick zur Kreuzung und weiter
nach rechts. Geht durch die Hecke zur
Truhe und holt Euch den Schlissel. Geht zur
Kreuzung und 6ffnet dort das zweite Tor mit
dem Schliissel. Geht zur linken Seite des
Palastes und geht die Treppen nach oben.
Springt durch die Licke im Gelander zum
Bodenschalter und aktiviert ihn. Geht nach
oben durch die Tirre. In diesem Raum konnt
lhr die Lebensenergie wieder aufladen.

Geht zurick zum Gartenlabyrinth.
Benutzt den Teleporter und geht durch die
Licke in der Hecke nach unten, dann nach
rechts. |hr kommt zur Kiste vom Anfang des
Levels. Offnet sie und nehmt den Schlissel.
Geht zurick zur Kreuzung und 6ffnet das
dritte Eisentor. Geht nach links zu einer
Truhe und holt den Schlissel. Geht um das
Gartenlabyrinth herum zur Kreuzung zu-
rick. Geht wieder durch das dritte Tor zur
vierten Eisentir. Offnet sie mit dem Schliis-
sel, benutzt den Teleporter und geht den
Weg entlang zum Bodenschalter. Aktiviert
ihn. Der Weg ins Innere des Palastes ist frei.

Das Palastinnere

Die erste Attacke auf Melzas scheitert
klaglich. Fast mit einem Fingerschnippen be-
fordert er Euch aus seinem Thronsaal. Er
halt die Zeit an und Eure Aufgabe ist es
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nun, wieder zuriick in den Thronsaal zu
kommen, um Melzas zu stellen.

Geht die Treppen auf der rechten Seite
nach oben. Folgt dem Gang und geht durch
die obere Tire. Springt vom Schreibtisch
auf den Schrank und holt den Schliissel aus
der Truhe.

Geht die Treppen wieder runter und
dann nach rechts durch die Tire. Holt Euch
das Faf3 vom Regal. Benutzt das Fal3 mit
dem Stuhl, um zur Truhe zu kommen. Sie
enthdlt Heilkrauter. Nehmt das Faf3 wieder
und geht nach unten zu einem weiteren
Stuhl. Stellt das Faf3 darauf und springt auf
die Regale. Geht nach rechts. Benutzt den
Schalter und geht dann nach rechts durch
die Tir.

Geht durch den ndchsten Raum und ver-
laB3t ihn auf der rechten Seite. Zerstért die
mittlere Ristung in der oberen Reihe. Offnet
die Truhe mit den Heilkréutern. Springt iber
die Truhe und die Ristung zur Tiir und ver-
laBt den Raum.

Geht die Treppen nach oben. Geht durch
die Tir. Schiebt im ndchsten Raum die rech-
te Saule leicht nach oben, damit ihr die mitt-
lere nach links schieben kénnt. Schiebt
dann die rechte ganz nach rechts und klet-
tert die Leiter hoch.

Geht die Stufen nach oben. Meidet die
Eisenkugeln. Klettert die Leiter hoch.

Aktiviert die erste Zeitmaschine. Offnet
die Truhe mit dem Schlissel. Geht zuriick in
die Eingangshalle.

Geht die Treppe nach oben. Zerstért die
beiden duBersten Ristungen und aktiviert
die Bodenschalter.

Geht wieder nach unten. VerlaBt die Ein-
gangshalle auf der linken Seite. Geht weiter
nach links durch die untere Tire. Durchquert
auch den néchsten Raum.,

Zerstort die Rustung links unten und nehmt
das Faf3. Stellt das FaB neben die mittlere
Ristung und springt zur Truhe mit dem Kraft-
trank. Stellt das Fa3 neben den Absatz und
springt hoch. Geht durch die Tire. Geht
das Treppenhaus nach oben und durch eine
weitere Tir. Beseitigt die Kisten. Werft ein
Fal3 aut den Bodenschalter und benutzt das
andere als Klefterhilfe, um in den oberen
Bereich des Raumes zu kommen. Geht alle
Treppen nach oben und klettert die Leiter
hinauf. Aktiviert die zweite Zeitmaschine.
Offnet die Truhe mit dem Schlissel.

Aktiviert den Bodenschalter, indem ihr
Uber die Truhe auf ihn springt. Geht durch
die jetzt offene Tire nach drauBen. Geht
nach unten und springt durch die Licke im
Geldnder. Aktiviert den Bodenschalter. Der

erste Energiestrahl in der Eingangshalle ver-
lischt. Geht durch die Tiire ins Innere des
Palastes.

Geht die beiden Treppen nach unten.
Geht eine weitere Treppe nach unten. Be-
nutzt den Schalter. Geht die Treppe wieder
nach oben und rechts durch die Tir. Folgt
dem Gang und geht durch die Tire. Geht
den Balkon entlang, die Treppe nach oben
und durch die Tire wieder ins Innere.
Betretet den Raum direkt vor Euch. Schiebt
die kleine Saule auf den Bodenschalter.
Stellt Euch direkt neben den Kugeln auf die
Bank. Springt und schief3t auf die Kugeln.
Stellt Euch auf den Feuerspucker links oben.
Springt hoch und schieft auf die Orange-
farbene Kugel. Offnet die Truhe und nehmt
den Zaubertrank.

Geht zuriick auf den Gang und weiter
nach rechts. Geht in den néchsten Raum.

Benutzt den Schalter mit dem Schwert.
Werft dann eine Minenbombe neben den
Schalter und stellt Euch so zwischen die bei-
den oberen Absatze, daf3 die Steinplatte in
der Mitte stehenbleiben mu3. Werft eine
weitere Minenbombe auf den Schalter und
stellt Euch auf die zweite Steinplatte. Akti-
viert den Bodenschalter. Der zweite Energie-
strahl erlischt. Verlaft den Raum und geht
weiter nach rechts. Betretet den néichsten
Raum. Schiebt die Steinsdule auf den néch-
sten Bodenschalter, bevor sie hoher steigen.
Stellt die vier Fasser auf die Bodenschalter
und stellt Euch dann selbst auf den letzten.
Eine Truhe fallt auf den Boden. Offnet sie
und nehmt die Heilkrduter mit.

VerlaBt den Raum. Geht den Gang wei-
ter nach rechts. Pflanzt eine Springbohne
und springt nach oben. Folgt dem Gang.
Geht in den néchsten Raum. Springt von
Feuerspucker zu Feuerspucker, bis lhr beim
Bodenschalter rechts oben im Zimmer seid.
lhr miBt unten links anfangen und dann
einen langen Zickzack quer durch den gan-
zen Raum machen. Wenn ihr den Flammen
entgegen springt, dann wartet, bis die Flam-
me unter Euch ausgeht, bevor lhr springt.

VerlaBt den Raum links. Aktiviert den
Bodenschalter und geht durch den unteren
Raum bis zur Tire am Ende des Ganges.
Springt von der Amphore auf den Sockel
und dann auf eine der Steinplatten. Meidet
die Eisenkugel. Springt auf den oberen
Sockel und aktiviert den Bodenschalter.

VerlaBt die Kammer auf der rechten
Seite. Zerstort alle Rustungen. Zindet die
Fackeln im Uhrzeigersinn an. Beginnt mit
der mittleren Fackel in der oberen Reihe.
Eine Truhe fallt auf den Boden.

Offnet sie und nehmt den Schlissel mit.
VerlaBBt den Raum durch die untere Tir.
Geht den Gang nach rechts. Geht in den
ersten Raum nach dem Durchgang und geht
die Treppe nach oben. |hr mif3t die Boden-
schalter in einer bestimmten Reihenfolge akti-
vieren.

Verlaf3t den Raum unten und geht zur Tir
am Gangende. Offnet die obere Tir mit
dem Schlissel. Schiebt die Saule iiber die
Steinplatten zum Bodenschalter.

Aktiviert den neuen Bodenschalter und
ein dritter Energiestrahl erlischt. VerlaBt den
Raum und geht iiber den Gang durch die
untere Tur. Geht nach rechts und aktiviert
den Bodenschalter. Geht zuriick zum Loch,
Uber das ihr mit Hilfe der Sprungbohne
gekommen seid. Springt runter.

lhr seid wieder im Speisesaal neben der
Eingangshalle. Benutzt den Schalter unten
rechts im Raum. Ziindet erst die Fackeln in
der oberen Reihe von rechts nach links an,
dann die Fackeln in der unteren Reihe von
rechts nach links. VerlaBt den Speisesaal
durch die linke obere Tiir.

Vernichtet die Gargoyles. In der Truhe,
die auf den Boden fdllt ist ein Lebensdiamant.

Geht in die Eingangshalle zuriick und
steigt die Treppe auf der rechten Seite nach
oben. Zerstort die rechte Ristung und akti-
viert den Bodenschalter. Geht
nach rechts in den nach- ./
sten Raum und akfi- '
viert den Boden-
schalter darin. s
Geht nach ~G<4, o8
rechts in ein
weiteres Zimmer.
Zerstort die obe-
ren Steinbldcke,
dann springt auf sie
und zerstort die Rustung.
Springt hinter die Saule, zer-
stort die Ubrigen Steinblécke
und schiebt die Saule auf
einen der
Bodenschalter. Stellt
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Euch auf den anderen. Geht durch die unte-
re Tir in den néchsten Gang. Folgt dem
Gang nach rechts und geht in das erste
Zimmer. Zerstort die Gargoyles und &ffnet
dann die Truhe mit dem Schlissel. Geht wie-
der zuriick und steigt die Treppe nach oben.

lhr miBt die Bodenschalter in einer be-
stimmten Reihenfolge aktivieren. VerlaBt den
Raum durch die untere Tir. Geht den Gang
entlang. Weicht den Eisenkugeln aus und
offnet die obere Tire am Ende des Ganges.
Raumt mit dem Steinquader die Steinblécke
aus dem Weg. Der Steinquader sollte am
Ziel sein, bevor eine Amphore von der
Decke fallt. Schiebt die Saule auf den Stein-
quader und weiter, bis sie runterfallt.
Schiebt sie Uiber den Bodenschalter.
Aktiviert den zweiten Bodenschalter. Der
vierte Energiestrahl erlischt.

VerlaBt den Raum und geht durch die
Tur gegenuber. Geht nach links und akti-
viert den Bodenschalter. Geht wieder zuriick
zur Treppe. VerlaBt den Raum durch die
untere Tur und springt in das Loch links von
Euch. Geht nach rechts. Zerstort die Rus-
tungen und die Gragg, die sich darunter
verbergen. An die Truhe kommt ihr momen-
tan noch nicht ran. Geht durch die untere
Tir und weiter nach rechts. Zerstort wieder
die mittlere Ristung und springt von Truhe
iber Ristung zur Tir. Geht die Treppe nach
oben und schiebt die rechte Saule ein klei-
nes Stiick hinter die mittlere, die mittlere
ganz nach links und die rechte schlieBlich
ganz nach rechts. Klettert die Leiter hoch.
Geht die Treppen nach oben und versucht
dabei, den Eisenkugeln aus dem Weg zu
gehen. Aktiviert oben angekommen den
Bodenschalter. Geht nach drauBien, die
Treppe nach oben zu der Truhe mit dem
Schlussel.

Geht wieder zuriick zur zweiten Zeitma-
schine. Geht dort wieder die Ture nach
drauBen, steigt die Treppe nach oben und
springt oben von dem Balkon auf’s Dach.
Geht nach rechts, bis es nicht mehr weiter-
geht. LaBt Euch vom Dach auf eine Truhe
fallen und holt Euch den Wunderextrakt.

Geht dann den Balkon nach links, die
Treppe runter, durch den Eingang in den
Palast zuriick. Folgt dem Gang nach oben.
Biegt im ndchsten Gang nach unten ab und
lhr kénnt wieder die Treppen zur zweiten
Zeitmaschine erklimmen. Springt wieder

vom Balkon
i und steigt
g# dann in
M eines der
. beiden
Dachfenster
ein. Geht
den
Dachboden
5 bis zum
Ende und
klettert aus
dem dritten Fenster. Springt auf den Balkon
unter Euch, geht nach rechts durch den
Eingang wieder in den Palast. Geht den
Balkon tber der Eingangshalle entlang und
schlieBlich wieder nach drauBen. Pflanzt
eine Springbohne in dem Behdlter und
springt wieder aufs Dach. Geht nach oben,
springt riber aufs Dach und steigt durch
das Dachfenster wieder ein.

Geht den Dachboden nach rechts und
verlaBt ihn durch eines der beiden Dach-
fenster. Springt draufBen auf den Balkon.
Steigt die Stufen nach unten und betretet
wieder den Palast. Folgt dem Gang. Geht
im ndchsten Gang erst einmal die Treppen
nach unten und benutzt den Schalter. Geht
dann die Treppe wieder nach oben und
auch die andere Treppe nach oben. Geht
den Gang entlang, bis Ihr auf einem kleinen
Balkon mit einem Bodenschalter steht.
Aktiviert ihn und der finfte Energiestrahl
erlischt. Geht zuriick zum Balkon. Geht die
Treppe hinauf und geht den oberen Ein-
gang auf dem Balkon in den Palast zuriick.
Folgt dem Gang nach links bis zu einem
Bodenschalter. Aktiviert ihn und geht in den
ndchsten Raum. Stellt Euch rechts unten an
das Podest. Nehmt den Bogen und versucht,
alle Kugeln griin zu schiefBen. Habt ihr es
geschafft, fallt eine Truhe auf den Boden, in
der sich ein Wunderelixier befindet. Verlaf3t
den Raum und geht nach rechts durch den
Durchgang in das ndchste Zimmer. Tétet die
Gragg. Geht durch die untere rechte Tir.
Geht um die Bodenschalter herum und akti-
viert sie von rechts nach links. Geht durch
die Tire dariber und aktiviert den Boden-
schalter. Der sechste und letzte Energiestrahl
erlischt.

Geht zuriick in den Raum. Springt durch
das Loch links unten. In der Truhe findet ihr
ein Wunderelixier.

Geht zuriick in die Eingangshalle.
Verlaft die Anlage, teleportiert Euch nach
Inoa, speichert ab, deckt Euch mit Krautern

und Tranken ein, ladet Eure Freunde, Be-
kannte und Fremde zu einer Party ein und
macht Euch daran den finalen Bof3 zu erle-
digen - Melzas!

Melzas

Geht in den Palast. Stirmt den Thronsaal
von Melzas und fordert ihn. Doch bevor er
selbst gegen Euch kémpft, holt er sein
Schoftier: Einen Drachen.

Dieser Drache ist - fast - kein Problem.
Benutzt Navas Zauber, und samtliche
Feuerattacken prallen harmlos an Euch ab.
Nicht so die Nahkampfangriffe. Der Drache
laBt sich aus unterschiedlichen Héhen ein-
fach auf Euch runterfallen.

Verletzen kénnt ihr den Drachen am
besten mit dem Eisstab, aber nur, wenn der
Drache am Boden ist. Eine andere gute
Idee ist es, Eure Zauberpunkte zu verbraten
und ein bis mehrere Zauber auf den Drachen
loszulassen. Benutzt aber um Himmels Wil-
len den Zaubertrank nicht.

Wenn der Drache erledigt ist, kommt
eine kleine Zwischensequenz und Alundra
wird kérperlich wie geistig vollstandig ge-
heilt.

Nach der Zwischensequenz geht es Mel-
zas an den Kragen.

Melzas erschafft, bevor er selbst er-
scheint, immer ein paar lllusionen von sich.
Das heif}t, er ist grundsatzlich der letzte,
der auftaucht. Kénnt lhr ihn erreichen und
angreifen, bevor er seinen eigenen Angriff
loslaft, dann wird er den ganzen Kampf
keinen Schlag verteilen. Haut ihn so lange,
bis er vor Euch auf den Knien liegt. In die-
sem Kampf solltet lhr keinen Zauber spre-
chen. Hebt sie Euch besser auf.

Aber damit ist es noch nicht vorbei. Jetzt
kémpft das Gehirn von Melzas gegen Euch.
Stellt Euch genau vor das Gesicht von
Melzas und laBt so viel Feuerzauber wie
moglich los. Mindestens vier sollten es sein.
Schafft Ihr es, dann ist auch das Gehirn
besiegt. Danach bleibt nur noch eins
zu tun. Nehmt den Feuerstab und
verbrennt Melzas auf seinem
Podest. VerlaBt dann so
schnell wie méglich den
Palast und ... genieft den

Be-
lohnung
habt ihr
Euch wirklich
verdient.




y 2 W{UNENU 9
uster [ DAS MOGELMOOUL HiT

%

A LANGER LEBEN, HARTER SCHLAGEN, SCHNELLER RENNEN, HOHER SPRINGEN » GAMEBUSTER HAT HUNDERTE VON EINGEBAUTEN CHEATS FUR DIE
== NEUESTEN GAMES UND DIE BESTEN DER RESTLICHEN SPIELE  SPEICHER-MANAGER (SATURN) - 16MAL SOVIEL SPIELSTANDE SPEICHERBAR ALS MIT
DEM STANDARD-MODUL © SPEICHER-MANAGER (PLAYSTATION) — KOPIERT DAS 10FACHE AN SPIELSTANDEN AUF DIE MEMORY-CARD  ZUSATZLICH

POVER

PrySeston

ERHE_I.T.I:I(HES PC-LINK FUR DIE VERBINDUNG MIT EINEM PC — EIN MUB FUR JEDEN ,HACKER”  MIT DEUTSCHER
MENUFUHRUNG UND DEUTSCHER ANLEITUNG. GAMEBUSTER-SUPPORT: UNTERSTUTZUNG DURCH
SPRACHCOMPUTERHOTLINE UND INTERNET-SITES FUR ALLE CHEATS, TIPS & TRICKS USW.

FUR PLAYSTATION
ODER NINTENDO 64
0DER SATHHNl

bei Bemﬂwa
gewiinschtes Sy.mm angeben!

o FUGE EIGENE NEUE CODES HINZU, FUR NEUE UND BESTEHENDE GAMES.

Nl

L

- INTERACTOR

B shockervE

F

* FAUSTHIEBE, TRITTE UND KOLLISIONEN
REALISTISCH AM EIGENEN LEIB VERSPUREN
* KANN MIT JEDER KONSOLE VERWENDET &
A WERDEN, DIE UBER EINEN AUDIO- ODER iy
KOPFHORERAUSGANG VERFUGT -
o ENTHALT ZUSATZLICH EIN N64-JOLT-
INTERFACE ZUR VERWENDUNG

| MIT RUMBLE PACK-SPIELEN

—

© ALLE GAMEBOY-GAMES IN VOLLER BILD-
SCHIRMGROSSE AUF DEEM NINTENDO 64
__ * DAS EINZIGARTIGE FARBPALETTEN-
SYSTEM TAUCHT DIE NORMALEN
GAMEBOY-SCHWARZWEISS-
GRAFIKEN IN PRACHTIGE
FARBEN * UNTERSTUTZT
VOLLEN STEREO-SOUND

OM 119.-

720 SLI]T MEMURY CARD

) “PTI 208 I:IE \I 18 _MEHR ﬂ\jf;'."‘
S 57 ) ) ) 0D DISPLA : ] ) ANDARD 0D )
[  ANZEIGE DE  EINZEL i 0 » TURBO-FORMAT- e ~ R A DER [
0 U i ) ! AR RHALB J U 0 f )
h%\“\ ON SEKUND ! EDIENUNG UBER DAS RHALB VO ) A
= P ON-JOYPAD 0 D-D ' zkm1 DES PLAYSTATIC AD
T ; 5 S SELBSTVERSTAND- s OF 0
: Q- N /11750 FORMT
TUNG IN DEUTSCH ANT ““ )

“]360 SLOTMEMORY CARD

TR |

120 SLDT MEM[IRfCARl]

DISPLA

RBU A’r
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EANINTENGO 64 MEGA MEMOR Y

. l.l] MEb MEMJHf El»R[]

* DOPPELTE SPEICHERKAPAZITAT DER STANDARD-
MEMORYCARD. » VOLL KOMPATIBEL MIT ALLEN
SPIELEN MIT SPEICHEROPTION. = HIGH QUALITY-
SMD-DESIGN UND SEHR
FORMSCHONES
GEHAUSE.

THE OFFICIAL DATEL DIS TRIBUTOR FOR GERMANY

. »20FACHE SPEICHERKAPAZITAT DER STANDARD-MEMORY-
\ CARD!e UNTERSTUTZT LADE-, SPEICHER- UND FORMATIER-
FUNKTIONEN o IDEAL FUR SPORT- UND ADVENTURE-
SPIELEe VOLL KOMPATIBEL MIT ALLEN SPIELEN MIT

SPEICHEROPTION * DIGITALES ANZEIGE-DISPLAY
 EINFACHE HANDHABUNG
« FORMSCHONES DESIGN

1@!!Hi!ﬂﬁ!!!5f,=‘

Dataflash GmbH, Wassenbergstr. 34, 46446 —

Tel: 02822/6 85 45

INT (49)2822/6 85 45

serwce@dataﬂash com g -
VISA
R

FAX ORDERS 02822/6 8547
INT (49)2822/6 8547

s http://www.dataflash.com
- Segu and Sega Satum are frademarks of Sega Enterprises, Lid. -

Nintendo 64 is a trademark of Nintendo Inc.

PlayStation is a frademark of Sony Computer Entertainment Co.
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Genre
Spieler
Hersteller
Entwickler
Testmuster

Beat'em Up
1-4

THA

Polygon Magic

: -~ Konami

1. Quartal 1999

PRESGCREEN

Q\

Mit einem kurzen Tritt verschaffen wir unserem i
Kontrahenten eine Gratis Flugstunde.

Menschen springen meterhoch in die
Luft, durchschlagen mit ihren K&pfen
Baumstémme und zitieren vor jedem
Kampf die Standard-Phrase: ,Mein
Kung Fu ist besser als Deines!”. Wer
kennt sie nicht, die halsbrecherischen
Manéver aus den zahlreichen Eastern
Movies, die ,M&chtegern-Action-Helden”
wie Jean-Claude van Damme die
Schamesréte ins Gesicht treiben. Hier
geht es nicht einfach um Kick-Boxen
oder Karate. Begriffe wie die Adler-
klauen-Technik, der Patzenreifler, die
Tigerpranke oder der Drunken-Master
sind geldufige Ausdriicke in der Welt
des China Kung Fu.

WS In schatzungsweise 80 Prozent aller

by T

Auf diesem Weg knn sich am nlls!en seiner Gegner entledigen.

Kung  Fu-Streifen  findet  man
traditionsgemdf3 stets einen Vertreter
der kémpfenden Shao Lin Ménche. Die
kahlkspfigen Kampfmaschinen sind
besonders beriichtigt fir ihre auferordent-
lich harten und strikten Lernmethoden,
die einem Mitteleuropéer wohl eher als
Folter statt eines intensiven Trainings
vorkommen. Sie verfigen iber ihre
eigenen Kung Fu-Techniken sowie per-
fekte Kenntnis Uber beinahe jede
Nahkampfwaffe wie Speere, Schwerter,
Lanzen und sonstige Kriegsgerdite.
Obgleich es mittlerweile Priigelspiele
wie Sand am Meer gibt, gelang es bis-
her noch keinem, das Flair eines ziunfti-

Die vielschichtigen Moves prisentieren sich in bester
Eastern Manier.

gen Kung Fu-Fights einzufangen. THQ
will dies nun éndern und léf3t im Land
der aufgehenden Sonne das Beat'em
Up Shao Lin produzieren. Die japani-
schen Entwickler Polygon Magic gehen
dabei jedoch einen etwas anderen Weg
als beispielsweise von Tekken oder
Dead or Alive gewohnt. In Shao Lin
befinden sich immer mindestens vier
Kémpfer auf dem Screen. Im spdteren
Verlauf tummeln sich sogar bis zu sie-
ben Figuren gleichzeitig in der Kampf-
arena. Liebevoll gestaltete Schauplétze,
die sich vornehmlich mit Thematiken des




somit frei in dem Areal bewegen.

alten Chinas beschdftigen, versetzen
den Spieler unmittelbar in eine Welt aus

historischen  Tempeln, malerischen
Berglandschaften, Hohlen, Schreinen
oder in ein altes Stadtszenario. Unter-
mavert wird die stimmungsvolle Atmos-
phére durch einen hervorragenden
Soundtrack, der geradewegs aus dem
Filmklassiker ,Die 36 Kammern der
Shao Lin” stammen kénnte.

Das Spielprinzip &hnelt auf den
ersten Blick dem der bekannten Genre-
kollegen, bis auf die Tatsache, daf3 man
gegen mehr als nur einen Gegner zu
kémpfen hat. Die Kontrahentén néhern
sich ausnahmslos der eigenen Spiel-
figur, so daf3 man stets auf der Hut sein
muf3, nicht in die Zange genommen zu
werden. Glicklicherweise kann unser
Held in alle Himmelsrichtungen Schlége
verteilen und mit viel Ubung immer Herr
der Situation bleiben. Einige der
Kampfarenen befinden sich sogar auf

einem Plateau. Hier kann man mit viel
Geschick seinen Widersacher iber die
Kante beférdern und fir dessen schnel-
les Ende sorgen. Allzu oft klammern sich
die Kampfer jedoch hartnéckig an der
Kante fest, um sich dann hochzuziehen
und wieder im Gefecht mitzumischen.

Besonders gewieft ist die Spiel-
mechanik gelungen; denn statt wahl-
und ziellos in der Gegend herumzupri-
geln, kénnen hier prachtvolle Schlag-
variationen miteinander kombiniert
werden. Besonders wenn man sich mit
einem Ké&mpfer im Clinch befindet,
ergeben sich die atemberaubendsten
Kung Fu-Stunts. In einem raffinierten
Spiel aus Schlag - Block - Konter - Gegen-
schlag laufen eindrucksvolle Duelle ab,
die ihren Film-Pendanten in nichts nach-
stehen. Da knacken die Knochen,
knirscht das Genick und kracht der
Brustkorb.

Fir Abwechslung im Spiel sorgen 12
unterschiedliche Charaktere, die sich

sechs verschiedener Kampfeskiinste
bedienen kénnen. Im Stil von Soul Blade
oder Tobal No.2 dachte man ebenfalls
an einen Quest Mode, der in der End-
version spannende Spielstunden garan-
tieren soll. Im Laufe dieses ,Quests”
kann man die Kampfeskiinste seines

Ds Auge wird mit geschmeidigen Animationen verwihnt.

Charakters ausbilden bzw. neve Kampf-
techniken erlernen. Obendrein wird
Shao Lin den Multitap-Adapter unter-
stitzen, welcher nervenaufreibende
Turniere mit bis zu vier Spielern gleich-

" UND KRACHT DER BRUSTKORB. ‘

zeitig erméglicht. |
Trotz der sehr frishen Version, die wir
fir Euch in Augenschein nehmen konn
ten (Shao Lin wird voraussichtlich er
im Februar 1999 erscheinen!), l6B3'sich
ein starkes Potential in dem Titel erken-
nen. Die Kampfer bewegen sich in
atemberaubenden Animationen, die .
allesamt von professionellen Kung Fu-
Meistern per Motion Capturing-Kamera
eingefangen wurden. Schon auf der E3
in Atlanta hinterlief3 Shao Lin einen sehr
guten Eindruck. Jetzt, da wir uns in aller
Ausfihrlichkeit von den angehenden
Qualitéten des neuen THQ Games
iberzeugen konnten, erwarten wir voll-
er Spannung eine nevere Version dé’gi
Fernost-Spektakels. Wir werden*Euéh
auf dem Laufenden halten!

N 33492¢g'3add
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| Ausnahmetitel mit

Referenzcharakter

Herausragender Titel

Sehr guter Titel

September

Uberdurchschnittiicher
Titel

Genrefans tesfen an

Nur fir Sammler

Finger weg

LUCKY LUKE
THEME MOSPITAL
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play 11/97 [}
play 12/97 ]
play 01/98 |
play 02/98 |

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, aktuel-
le Spiele den eigenen Vorlieben entsprechend zu
selektieren. Das Wertungsschema ist in Grafik,
Sound/FX und Rating gegliedert. Wéhrend sich
Grafik und Sound stets an der Leistungsféhigkeit
der PlayStation messen lassen 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.

extrem
,Extreme

Spiele, deren Schwierigkeitsgrad
hoch ausfallt, bekommen den
Hardcore”-Stempel.
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TRICKS:
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RKNESS
RASH 30

R IM TEST |

+ PSX-Deckelaufkleber

play 03/98 D
play 04/98 I:I
play 06/98 [ |

proHeft6,500M= | |

+ Porto
Inlond: 3,- DM

ab 3 Hefte 4,- DM
b 4 Hefte 7,- DM
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s ROMPETENTE MACAZIL |
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S . COLONY WARS
.\ Voceanet

ARGAMES :

LA 08 98 3

Adresse:

Name, Yorname

Auslond: 8,- DM

play 07/98 [ |
play 08/98 [_|

ob 3 Hefte 12,- DM

Gesamtbetrag: I

Bitte Gesamibetrag per Verrechnungsscheck, in Briefmarken oder Scheinen

StraBe, Haous-Nummer

PLZ, Wohnort

mit ausgefiilltem Coupon an folgende Adresse schicken:
play PLAYSTATION . ,Back Issues” - Max-Planck-Str. 13 - 97204 Héchberg

11/97 Player’s Guide
Setups Formel 1 97
Final Fantasy VII (Teil 1)

12/97 Player’s Guide
Discworld Il Vermutlich
Vermifit...!? (Teil 1)

Final Fantasy VII (Teil 2)

01/98 Player’s Guide
Broken Helix (Teil 1)

Discworld Il Vermutlich
Vermift...!? (Teil 2)

02/98 Player’s Guide

Baphomets Fluch 2 (Teil 1)
Broken Helix (Teil 2)

03/98 Player’s Guide
Baphomets Fluch 2 (Teil 2)
Strategy Guide

Warhammer Dark Omen

04/98 Player’s Guide
Riven The Sequel To Myst

(Teil 1)

Woarhammer Dark Omen

(Teil 1)

06/98 Player’s Guide
Colin McRae Rally

Warhammer Dark Omen

(Teil 3)

ERSION 1M TEST!

07/98 Player’s Guide

Gran Turismo
Heart Of Darkness

08/98 Player’s Guide

Alundra (Teil 1)
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< PlayStation

Blost Conos (ACHON)....oveenveiisessinnse 79:90 PlaySiction+2 Conh.-i-Mecha’d
Forsaken (Shooler) 99,90 Video-CD Adcpter incl. RGB-Kabel

Gl64 (Roce) 79,590 Shaker-Upgrade-Kit (fur A/D-Contoler (alf)).......1 9 90
Mario Kart (Roce) 79,90 Arcade  Joyboard (NamCo).... e 109,90
Confroller (Sony) grau, schwarz, wei...
Contioller Ducl-Shock {Somy) Grol.....cuv.ween 59 90
Confroller Dual-Shock (Sony) schwarz, weil....69,90
Confroller NeGeon (grau, schwaz).......w.d 89,90
g e gV el e 89,90

1 Confhollerveréngenung giot es bei Bder Memory Card 1MEG (2N a 2990
Né4-Software-Bestellung  kostenlos dazu Memory Cerd 2MEG (EXONY)..... &
Memory Card AMEG [EXON\‘]..,...

Dreamcast. rememee..........o0

Decrmost (iefeibar cb Ende Novermber)... 799,00 Link-Kabel (verbinclet 2 PaySiations).

Personad Datda Assisient (PDA - Segal ; RGB-Kohoal (EXONY).iiiivinsmisiimismsisissseaiane 29,90

Fersond Data Assistont (PDA - SNK). ! RGB-Kabel +Stereo-Audio-Out+Video-Out.....39.90

D2 [(Adveniue) RGB Umnschalfoox (4-FOCh)..oumusmmumammnn : 99,
Scut Race (Race) XMen Chiden ot Alom ([Beat'em Up),....99.90

SOUNDTRACK ANAL FANTASY 7 (4CDj)....... 109,90

SATURN JP mmmm; """""" :% g | Sy

Alail Arcades Greatest His 2 (Col) *Sven arbeitet im Lager

Deep Fear o (HomorAckeniume).....e. 129,90 Azure Dreams (Rollenspiel)...... 109,90
Dracua X (Action) 119,90 Baby Universe (Kaleidoskop)..... 89,90 Aylon Serna Cart Dueld 2, 4-4-2-Fubdl, Agent Amsio
wdﬁgmwmmumwswmsm Baphomets Fuch Il (Adveniure) 9990 ng Becst Wer Tonsformess, Boody Rocy Bug Roers
Llongisser V jo Siategy). ... 129,90 Badmen & Robin us (Action-Adventure).......139,90 ool ocrders Croe, Drooon Heart, ndly 500, snogud
i Blaze & Blade us (Rollenspiel].......wmein 139,%_mwﬂ|mzmoﬁmeh2
Bio Freaks (3D-Rghting)........... 9990

Brecih of Fie 3 (RONSDIEIL .o vercemermmmerisned 9990  py
Brecth of Fre 3 tdEd. (Drachen 15cm/Pn. 149,90

Angel of Dotness Vol 1 (OMU.cvicnen 7990 G KIOH (ACKON.vinviscnismsnins ! Soncer Sig ﬂm.—l' The Note & Jw Hm wy Boffe
Alrﬁk:lgeﬂl\:blL" 1939.90 C\ﬁ}dIZGI"e[ACfbn] ........................ i Vandel Hedrts, - Vers us, Xenoctacy
Battle Angle Alla (A 29,90 C&C || + Mssion CD {Shc:iegy
: Dreams [J.mpn Run)....

Final Fankasy Tactics us (Rolenspiel)....
Fuid/Depth  (Music-Acvenfure)

f : Formnel 1 '98 (Race). i
2 g oo o | o | By e o o s S SRS e 39,90 Ghost in the Shel (3D-Shoote
Ghost in the Shel (cH) 3990  Gion Tuismo (3D Race)
Green legend Ron [OmU...ummimmimsiiin 4990  Grond Steam Saga us (Rolensoiel...in
Gun Smith Cats Chepter 1-3 (OmU........ e 2990
Ly Cat (OmU) 39,90 Noch einmal
| MDGakt VOL1-2 (OMU.ererccriccmnen i 39,90 1 0 0 0
Maoldiver Vol1-3 (ci) 7 je 39.90
Feicoer VoL T=2 (o). cimissiniasssseashsienss je 39,90
Phortorn Quest Com: VoLT-2..numind o 3900 [ e b s et s
Pasiic Lifie (OmU).. 39,90 liegt bis Ende September auf Wunsch ein

Record of Lodoss Wor VoLT3 e Umbausatz zum Abspielen von Japan- und +Mem0ry Card

Sreefighter 11V Box (Iausvedau) 2-3..... 55, e el e ) oder

Tre Hokkenden VoL1-4........ccovnnnan @ 49,90 Du jmmer ein RGB-Kabel, da ansonsten die

Wicked Ciy (c 49,90 Splele nur in schwarz-weif ablaufen!i! + RGB-KABEL inck Av-out)

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 liefemn wir versandkostenfrei zzgl. 3DM NN-Gebilihr Bestellungen unter DM 50 werden mit 10 DM Versandpauschale berechnet
Annahmevenveigerungen werden pauschal mit den entstandenen Lieferkosten von DM 20,- berechnet. Druckfehler, Irttimer und Preisanderungen
sind vorbehalten. Es wird keine Haftung filr Inkompatibilitat ibemommen. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch
ausgeschlossen. Defelde \Ware wird repariert oder ersetzt. Es gelten unsere AGB.

240 88 00
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Bormbemmon Fanlasy Race jo (Race).

Bombernan Wers o (Siciegie).... 12990
BrcweFencech+DermH:VI}[FPG} 13990
Bushiclo Blode 2 (3D-Fighfing)..... 119,90

Copcomn Generciions 1/2 [Coledm} ........ je 12990
Chocobo's M. Dungeen p [RPG - Scuare)....99.90
Crises Cily jp (Action)
Dencing Becle pf...)

Dragon Ball Z Final Bout o (Aghting).....ccccccoes
Dak Messich jp (HomorAdventure).... ]
Eco-Night o @mmm}
Epica Stela jo (Rolensoil.....
Fronfmission 2 jo [Sthege]

Gran Tuismo jp (Race) +Memow Ccsd
Guardion Recdl p (SmucionRPG).....
Image Fight & X-Muificly jo [Sl'mbl}..,.
Kagero jp (HomorStictegy-Adventure)....
King of Fchters 97 (Aghfing).......

lunar the Siversiar jp (Rollensoiel)..... &
Netheandp[ﬁcﬁonMenM’eSSep}]S?%

Meial Stug jp (ump' n Shodl).....
Nameco Anthologies 1 jo [Colechon] Qe V07,

Neon Geness Ewngeﬁon P [MTBAdv} 119,90

Necteris jp [Sfrcxlege}

Super Adveniure Rockmian jp (Adventure)..... 129,90
Tenchu o (3D-Action-Acventure). ... 13950
Thunderforce 5 o [Stmler]

Twinbee RPG......
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Ziilpicher Str. 17
D - 50674 KoIn-City
Tel.: 0221-240 88 00
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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Infogrames

10 x Breath Of Fire Il
PREAI: Special Edition

10 x PIuyStutlonllhren [Tex;...wem die Stunde schliigt"
STREL (ansonsten MIP-Club exklusiv)
\ 5 10 x Dual Shock Controller ,,...der bringt Euch zum Vibrieren‘

%ﬁ il W10 x farbige Memory Card ,,... in Erinnerung an*
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5 x G-Police-Jacken

5 x Original Colony Wars-Filmkopien
5 x Blast Radius

\

o AT,
4 x Hard Boiled
4 x Pax Corpus

........

! 10 x Colin McRae-Schliisselanhiinger paqution .
’—‘— 10 x Colin McRae-Cap P g "

| 3 x Colin McRae-Uhr 4 Electronic Arts " \
3 x Micro Machines V3 Platinum 105 NHL OB ..
|

*l,,ﬁ-

~ 3 x TOCA Touring Car Championship (Presseversion) %= ¢ . r.o Lreich 98 Die Weltmeisterschaft =



AWM C O M PETITION :%

g i 5 x Tekker 3 Losungshuch
Mﬂl‘kt &Jechnlk 2 A2, 5 x Breath Of Fire lll Losungsbuch  Ji8
10 x Tekken 3 Losungsbuch g

/10 x Final Fantasy VIl Lisungsbuch, " + ..~ g ‘
“~10 x Mogelpower Cheatbuch e N A T -

L 10 x I(onumaSportpukete bestehend aus
' International Track & Field - NBA Pro 98 - Nagano Winter Olympics
. splelbure Ilemo ISS Pro 98 - Uberraschungsgimmick

5 x Shudow Gunner BoEn ,
5 x S.CAA.R.S.

: ataﬂon 5 x Tommi Mikinen Rally * G'l' Inteructlve L o

< A 1 x Abe Present Kit ) 48

6 x Abe’s Oddysee
4 x Critical Depth
20 x Abe Poster

_ B&B Games

10 x Schlusselunhunger
PlayStation ~

n (5 W
Sr— R"‘“‘L - ..,.._.-._..e.%: . ey ]

10 x UltraRacer PSK P 1124
i . 10 x Barracuda SV 1107

10 x PS Program Pad SV 1107
lll X Kleine Memory Burd P 102

Acclaim™
5 x Forsaken
108stpreis,. . | 5 x Jeremy McGrath Supercross
. gestiftet von Fabian Dohla (West Coast Editor FG)

p* 1 x Saturn Action-Collection, bestehend aus den Spielen,_| 5 X Crime Killer i
"N 7. NBA Action 98 - Formula Karts SE 5 x Powerboat Racing

der ml‘ltlil\(uxen unter: N

ichy 0931/4069123~. .
MaxP . oder per Hektropast; |
_ \91:204 H berg A reduktlon@pluypluystutlnn cnl:*: G ‘
gestiftet von unserem Schwestermnguzm Fun Generation nnenten nemﬂen ﬂ“tom“l“h an dem Ee'lllﬂslllel teil.

\ EinsendeschluB ist der 10.09.1998. Der Rechtsweg ist uusgeschlossen dle ;
e '“—'f ke Kons“i\ She -y Gewinner werden in der niichsterreichbaren Ausgabe bekanntgegehen. l
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STEPHAN GIRLICH = MARK LIEBOLD

Wenn man bedenkt, daf3 Shiny Entertainment mit gerade mal 25 Leuten
ki momentan mit The Wild 9, R.C. Stunt Copter, Sacrifice und Messiah an vier

T Wy Titeln gleichzeitig arbeitet, und zudem noch die Produktion von Earthworm
o Jim 3D, das in Schottland von einem weiteren, sehr kleinen Team ent-
‘ wickelt wird, Uberwacht, ist es um so erstaunlicher, betrachtet man sich
die durchweg hohe Quadlitat der Shiny-Titel. Statt wie wild zu expandie-
ren setzt man vielmehr auf wirklich talentierte und engagierte Leute, die
laut Aussage von Shiny-Président David Perry genauso viel wert sind wie
zwei oder drei normale Angestellte. Eigentlich Ire, lebt David Perry nun
schon seit sechs Jahren in den USA. Fir Virgin designte er vor seiner
Emigration Cool Spot, Global Gladiators und Aladdin, um dann mit Shiny
seine eigene Firma zu griinden. Earthworm J:m, der erste eigene
Charakter, avanc:erfe glen:h zum virtvellen Supersfan _Aﬂeme in den USA
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\ sequent fort, b_h'eb aber hierzulande iih
\ Erwartungen zuriick.
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Genre
Hersteller
Entwickler
Testmuster

Erhéltlich ab

Jump'n Run
Interplay Productions
Shiny Entertainment
Acclaim Entertainment
September

Nerven die Ge?ner besonders, wirft man sie am besten in
den Fleischwolt.

Das soll mit The Wild @ nun wieder
anders werden. Shiny empfiehlt in der
Anleitung vor dem Spielstart folgendes:
+Miete oder kaufe Dir ein Haus, das an
die Stromversorgung angschlossen ist.
Sorge dafir, daf}3 in Deinem Haus

Bad (versuche niemals, wahrend des
Badens The Wild 9 oder ein anderes
PlayStation-Spiel zu spielen). Lese die
Gebrauchsanleitung und fange ver-
dammt nochmal endlich an zu spielen!”
Nun gut, selbst in der Anleitung kommt
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immer ausreichend Strom zur Verfu-
gung steht. Kaufe Dir eine PlayStation,
The Wild 2 und einen Fernseher. Zur
= 3 Sicherheit sollte man sich gleich ein
&8 zweites The Wild 9 mitbesorgen, nur
ur den Fall, daf3 man sein erstes ver-

| liert. SchlieBe nun die PlayStation an

i den Fernseher an, und beachte dabei

die Gebrauchsanweisung. lege die

The Wild 9-CD mit der schwarzen Seite
nach unten ein, schlief3e den Deckel und
schalte die Konsole ein. Bestelle
anschlieBend eine Pizza (ohne
Sardellen). Kaufe Dir ein weiteres The
Wild 9, um es Deiner Familie oder
Deinen Freunden zum Geburtstag oder
einfach nur so zu schenken. Nehme ein

der typisch abgedrehte Humor der
Shiny-Jungs zum Tragen. Bei der spiel-
begleitenden Story allerdings gab man
sich redlich Mihe, von den skurrilen
Charakteren einmal abgesehen, diese
in einen fir jedermann versténdlichen
Rahmen zu fassen - in aller Ausfihr-
lichkeit natiirlich.

Wex Maijor lebt im 21. Jahrhundert
und befindet sich mit seinen Eltern auf
einer Expeditionstour, um fremdes
Leben auflerhalb der MilchstrafBe auf-
zuspiren. Aus dem Nichts wird das
Schiff urplétzlich in eine fremde
Galaxie gezogen und ohne Warnung
angegriffen. Vater John Major verfrach-
tet seinen Sprofling in eine Reftungs-
kapsel und schafft es gerade noch

WEX MAJOR

W A Der Anfihrer der Wild 9 hat alle Hinde voll zu tun, um
das ungleiche Team zusammenzuhalten. Er besitzt das
w’ Rig, ein magisches Waffensystem, und ist zu seiner

" -\-

“1 Verwunderung auch der einzige, der dazu in der Lage ist,

diese miichtige Watfe zu hedienen. Wex Major wird - D
bereits jetzt von dem unterdriickten Volk der Andromeda [3g- :ﬂ
Galaxie als ,der grofie Champion” gefeiert, der Karn und |
seine Truppen besiegen wird. Sobald Wex seine Eltern

] und seine Freunde aus Karns Klaven befreit hat, will er
wieder zuriick zur Erde fliegen.
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BANGUSe s

| B’Angus ist der nervige Freund von Wex. Die Mischung
88 aus Hund und Fledermaus ist ein armer Wicht. Er mufl

% | sich vor seinem Erzfeind in dem einzigen unzerstorbaren

Behiilter der gesumten Galaxis verstecken - dem Rig.

B’Angus steht Wex und den Wild 9 absolut loyal gegenii-

ber; allerdings nur so lange, bis die Situation zu gefihr-

lich wird.

Geriit einer von Karns Ménnern zu nahe an die
Rotorbliitter trennt es ihm dezent den Kopfab.
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Bei schweren Sprungpassagen kénnen die Domination-
Syid'ers uls Plunformell

L

Viele der Tiiren kinnen nur mit Schlusseln gedffnet
werden, die meisten nicht fernab versteckt liegen.

rechtzeitig, diese abzuschieflen. Wex
vollfihrt eine Bruchlandung auf einem
ihm unbekannten Planeten, der véllig
verwistet ist und einer riesigen
Millhalde gleicht. Beim Blick nach oben
ist kein Himmel im Gblichen Sinne zu
sehen, sondern nur eine Vielzahl von
weiteren Planeten, die iber endlos
lange Rohrengebilde miteinander ver-
bunden sind. Wex kiimmert sich nicht
weiter darum und begibt sich zégerlich
auf Erkundungstouren, um dabei ein
mysteridses Gerdt zu finden, das an
einem Ende in einen metallischen
Handschuh miindet. Neugierig stiilpt er
sich das seltsame Gebilde Gber und zielt
auf einen Stein, der sofort explodiert.
Versuchsweise faltet er seine Hénde
zusammen, worauthin er durch eine

«[THE BLACK SHEEP

Das schwarze Schaf hat nur eines im Sinn: B’Angus zu toten, der angeblich fir den Absturz seines
Raumschiffes verantwortlich sein soll. Der Rest der Wild 9 ist ihm vollkommen egal. Das Schaf versteckt in
seiner Wolle ein ganzes Arsenal an Waffen. Vom nuklearen Sprengkopf bis hin zur Kettensiige kann es jede
Waffe jederzeit aus seinem Pelz ziehen. Es redet niemals, sabbert stiindig und hat stets einen kranken

Ilrwdll werdon - . — ; T oy

heftige Exp|osi0|.1 nach hinten geschleu-
dert wird und B’Angus (mit stummem B)
erscheint. B’Angus (immer noch mit
stummem B) lebt in dem Rig aus Angst

dem schwarzen Schaf. In der
Annahme, B’Angus hétte dessen
Raumschiff zum Absturz gebracht, ist
das schwarze Schaf ziemlich saver auf
diesen. Das Rig jedoch ist unzerstérbar
und erweist sich daher als das optimale
Versteck fir B’Angus. Die beiden
schlieBen Freundschaft und stofen als-
bald auf eine Hohle, aus der
Kampfgeschrei und Explosionen zu
horen sind. Acht auBerirdische
Teenager sind in einen Kampf gegen die
Aliens verwickelt, die schon das
Raumschiff von Wex's Vater angegriffen
hatten. Wex benutzt das Rig, zerbrutzelt
die bdsen Aliens und wird zum

Anfihrer der Wild @ ernannt. Weiterhin |

auf der

4 Technologie schafften es die Rassenangehirigen, das Base und Schlechte aus ihren |

| eigene Personlichkeit - Karn war geboren. Ohne zu zogern, kehrte Karn auf sei-

E Gewalt, Wex urul dessen Rig in seine Gewalt zu brmgen

Vor vielen Johrhunderten existierte eine uralte Rasse. Mit Hilfe von Magie und

Seelen zv verbannen, um die brodelnde Substanz ins Weltall zu schiefien.
Niemand konnten ahnen, was dadurch auf sie zukam. Die Masse entwickelte ihre

nen Heimatplaneten zuriick. Die von allem Basen gereinigten Bewohner konnten
ihm nur Liebe und Freundlichkeit entgegenbringen, so daf er sie wutenthrannt

“| allesamt einfach hinwegfegte. Da Karn keinen Kérper besitzt, ist er auf der Suche |~ &

nach einem geeigneten Wirtskorper. Seine Genforscher sind Tag und Nacht damit
beschiiftigt, ein entsprechendes Wesen zu erschaffen oder vorhandenes Leben zu
verindern. Bisher ist dies allerdings noch nicht gelungen. Wex mit seinem Rig
scheint die Losung fiir Karns Problem zu sein. Deshalb versucht dieser mit aller

- | seltsamen Kombination liegt einige Zeit zuriick. Der Vogel stolperte eines

Schimmer in den Augen.

T T

- | Um genav zu sein, besteht Darwin aus Darwin, einem echseniihnlichen
- | Wesen und einem Vogel, der in seinem Ohr steckt. Der Ursprung dieser

Tages, ohne es zu ahnen, in eine Pfiitze aus toxischem Mutagenschleim. Er |}
schenkte dieser Aktion keinerlei Beachtung und schlief ein. Als er am niich- |
sten Tag erwachte, muBite er mit Schrecken feststellen, dafl der Schleim
iiber Nacht gewachsen und nun ein grofies Monstrum ist. Darwin und der
Vogel sind vollkommen unterschiedlich und verfolgen verschiedene Ziele.
Darwin will die Wild 9 toten, der Vogel hingegen ist ein grofier Fan der
Wild 9 und will ihren Anhiingern unter allen Umstanden helfen.
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i Oft versperren Walzen den Weg von Wex. Um die gefiihrlichen
f1 Maschinerien aus dem Weg zu schaffen, muB man solange Karns

I | Truppen hineinwerfen, bis es iiberhitzt und explodiert.

o

BOOMER McTWIST

. | Fiir die rothaarige Schottin ist Action kein Fremdwort. Die
| unschuldig wirkende junge Frau ist die Tochter des grofien
& | und liingst verstorbenen schottischen Volkshelden , The

| Tartan Spartan”. Boomer triigt den Tartan (Schottisches
Kleidungstiick) ihres Vaters immer bei sich. In gefahrli-
chen Situationen verleiht ihr der Tartan die ibermenschli-
chen Kriifte ihres Vaters. Sie setzt sich vollkommen fiir
2| die Ziele der Wild 9 ein - sofern sie nicht vorher B’Angus
totet, den sie hait wie die Pest.

Um den Schalter umzulegen, mufl Wex von seinem
monstrosen Reittier absteigen.

Suche nach seinen Eltern, gercit Wex
mit seinem Team in einen Hinterhalt, bei
dem Pilfer, ein extrateristrischer, aber
eigentlich liebenswerter Psychopath mit
167 Persénlickeiten, in Panik durch-
dreht und mit einem Schlepper auf die
Angreifer zusteuert, um diese originel-
lerweise plattzuwalzen. Dieses Unter-
fangen geht natiirlich griindlich in die
Hose; denn Pilfer fahrt abgesehen von
sich selbst, Wex und B’Angus nur die
eigenen Jungs tber den Haufen, die in
ihrer BewuBtlosigkeit kurzerhand von

JCRYSTAL

Crystal besteht aus reinen, lebenden Kristallen und ist mit Abstand das intelligen-

" J teste Mitglied der Wild 9. Dieser Umstand pridestiniert sie zum Wissenschaftler

des Teams. Als absolut emotionslos bekannt, triigt sie ihr groBtes Geheimnis auf

| dem Kopf: ihr Haare sind lebendig. Die Gefiihle, die Crystal eigentlich hiitte, wer-

den durch ihre Haare sichtbar gemacht. Im Kampf springt sie agil von einem Fleck
zum anderen, wihrend ihr Hoar dabei wild aufschreit und nach jedem Gegner
schnappt. Um am Leben bleiben zu konnen, braucht Crystal Sonnenlicht. Sollte ihr

Karns Leuten entfGhrt werden. Pilfer ist
sich seiner Schuld nicht bewuf3t und ver-
sucht scheinheilig, den Vorfall Dr.
Rasponovich, einer kleinen Echse, die
ihm stets mit Rat und Tat zur Seite steht,
anzuhdingen. Aber alles Lamentieren ist
vollig unwichtig, da es in erster Linie
darum geht, die Eltern von Wex und
seine Freunde zu finden und aus den
Klaven Karns zu befreien. Doch wer ist
eigentlich dieser Karn? Zumindest hat er
nichts mit Oliver Kahn zu tun, aber das
nur am Rande. Mit der Macht eines
Gottes und dem Temperament eines
Vierjghrigen behaftet, ist er auf der
Suche nach der ultimativen Lebensform.

MACSHEEN

einmal fiir lingere Zeit energiehaltiges Licht entzogen werden, muf sie sterben.

Wl T e i

Mac kann man oft beobachten, wie er sich an Boomer oder Crystal heranmacht
und dabei nur iber seine Starken prahlt. Er ist eine Art lebende Batterie. Dies
erlaubt ihm, sich in nur jedes erdenkliche technische Gerdt zu verwandeln - vom
Radar bis zom TV-Geriit ist alles moglich. Er kann sich sogor in eine Gattling-Gun
transformieren, die anschlieBiend von Vollstagg benutzt wird, um Karns Truppen i _‘\

“e

in Stiicke zv schielen. MacSheen ist immer auf Hochtouren und kaum zv stoppen.




Dank Nitros iergie Fegen Alles und Jeden kinnen die

schwer gepanzerten Tiren ohne Probleme aufgesprengt

werden.

Seit 364 Jahren existiert Karn als unde-
finierbare Masse in der Grof3e von drei
FuBballfeldern als das absolut Bése. In
Biolabors 1&Bt er nach einem geeigne-
ten Kérper forschen. Bis auf Gen-
Mutationen, die sein willenloses Gefol-
ge bilden, ist das Ergebnis bislang
jedoch gleich null. Die Losung seines
Problems kénnte das Rig sein. Karn
hevert Kopfgeldjiger an, die im Ver-
bund mit seinen eigenen Truppen Wex
auf den Hals gehetzt werden, um das
Rig in den Besitz von Karn zu bringen.

THE

Bevor man nun in die Rolle von Wex
schlipft, darf man sich fir einen der
zwei Schwierigkeitsgrade Normal oder
Hard entscheiden. Wir empfehlen
zundchst die leichte Stufe, da schon auf
dieser dem Spieler in vielen Situationen
Koordination und Reaktion im Ubermaf3
abverlangt werden. Auf Bombopolis,
dem ersten Planeten, beginnt Wex die
Suche nach seinen Eltern und Freunden.

ILD 9 ERINNERT MEHR AN E!gEN IN'E
CHENTRICKFILM ALS AN EI PIEL. LJIES LIE
INSBESONDERE AM EXZESSIVEN Ui D,

DER FUR DIESEN IITEL BETRIEBEN WURDE.

Verfolaungs}n den mit dem Jetbike durch seltsame
Gegenden stehen bei Wild 9 an der Tagesordnung.

Aus einer leicht erhdhten isometrischen
Perspektive sieht man noch die véllig
zerstdrte Rettungskapsel vor sich hin-
qualmen, das Rig befindet sich schon
am Arm von Wex. Nach ein paar
Metern erscheint ein B'’Angus-Symbol,
iber das dem Spieler die grundséitzli-
che Funktionsweise des Rigs erlcutert
wird. Mittels eines Energiestrahls, der

IMATION

frei beweglich und in der Lénge varia-
bel ist, halt man seine Gegner fest, um
sie dann mit rhythmischen Bewegungen
nach links und rechts férmlich explodie-
ren zu lassen. Maximal vier Richtungs-
wechsel sind notwendig, um einen von
Karns Schergen pulverisieren zu kon-
nen. Die B’Angus-Symbole tauchen in
Unrege|mtif3igen Absténden auf, und
zwar immer genau dann, wenn efwas
im Spiel erklart werden muB3. So zum
Beispiel, nachdem man den ersten
Gegner vernichtet hat. Kleine, transpa-
rente Energiekugeln erscheinen, die - so
erfshrt man - eingesammelt werden
sollten, um die Rig Power zu steigern,
oder um fir 99 Wild 9-Symbole ein
Extraleben zu erhalten. Statt also mijh-

It
»

In Wild 9 bekimpft man Fever nicht mit Fuer, son-
dern mit Gegnern, die solange auf die Feverdiisen

geschmettert werden, bis diese kaputt ist.

2
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FILBER

Als Kind wurde er auf dem Schulhof
immer gehinselt. Niemand mochte ihn,

Uber Happy kann man nicht viel sagen.

und auch heute noch hat er Probleme,

Freunde zu finden. Sein einziger Kumpel
ist ein Floh (Askum), der in seinen

Huaren wohnt, und den Happy mit sei-
nem Leben verteidigen wiirde. Das

erkliirt auch seinen enorm hohen 1Q von

immerhin 3.

&,

Filber ist eigentlich ein Frosch, der vor einiger Zeit auf einem Seziertisch
im Biologieunterricht endete. Dank der modernen Wissenschaft wurde
Filber an eine grofle 9V-Batterie angeschloflen. Dadurch ist er jetzt ein
iiber zwei Meter grofler Muskelberg und kann seine Kraft und Agilitiit
ins UnermeBliche steigern. Sollte es einmal vorkommen, daf die Batterie | = .
keinen Saft hat oder die Verbindungskabel zv seinem Korper beschiidigt
sind, verwandelt sich Filber wieder zuriick in einen normalen Frosch.
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.| |[HENRY THEA[]UATIEHIPED
e Henry besitzt zwar keine menschliche Form, dofiir hat er wohl den menschlichsten

Charakter der Wild 9. Mit seinem fliissigen Korper mufl er in einem Eco-Behiilter
leben, um nicht zu sterben. Henry hat eine sehr seltsame Einstellung zum Leben

und zu den Menschen. Er kann beispielsweise nicht verstehen, wie man zwei lig viel Ibst h ol -
| Daumen haben kann. Frisher war er der Kommandant eines Bio-Raumschiffes in SEigIVIeIos. 0 st pRAUSIAGIeN ZU MusS:
Karns Flotte. Henry konnte allerdings entkommen und schlof sich den Wild 9 an. sen, wird man auf vorbildliche Art und

T 3 Weise an die Besonderheiten von The
Wild 9 herangefihrt. Natirlich stehen An dem Taxi kommt man erst vorbei, nachdem man
die Gegner nicht nur dumm herum und es ,geldscht” hat.

ergeben sich ihrem Schicksal. Teils mit

einem Raketenwerfer, teils mit einem
ordentlichen Uppercut ausgestattet, der
selbst Ohrbeifer Mike Tyson die Knie
schlottern lassen wiirde, nehmen sie
Wex beim ersten Sichtkontakt sofort
unter Beschul3 oder beharken ihn mit
Schldgen. So etwas muf3 freilich bestraft
werden, und hierfiir gibt einem Wild 9
reichlich Méglichkeiten. Statt nur zu
téten, |Gt man die bosen Buben leiden,
leiden und nochmals leiden. Einen
Gegner in zwei am Boden verankerte
Rollen gesteckt, die dhnlich einer
Druckmaschine gegeneinanderlaufen
und mit einer Vielzahl messerscharfer
Klingen Ubersét sind, ist ein Spektakel,
das zwar ohne einen Tropfen Blut, dafir
aber mit einer gehdrigen Portion
Schadenfreude einhergeht. Shiny-Boss
David Perry war es sehr wichtig gewe-
sen, in Momenten, in denen Karns

Angreifer wirklich nerven, dem Spieler
die Chance zu lassen, sich an diesen
rachen” zu kénnen. Ob man ihnen nun
eine schwere Eisenkiste auf den Kopf
fallen 1aft, sie in ein blubberndes
Séurebecken wirft, in gigantische
Ventilatoren schleudert, mit Stromstsf3en
drangsaliert oder einfach nur Gber
Flammen réstet, ist einzig der Lust und
Laune des Spielers iberlassen - aller-
dings an einigen Stellen sogar
Voraussetzung, um im Spiel weiterzu-
kommen. Checkpoints, die durch einen
bléulichen, sich drehenden Ring aus
Kugeln prasentiert werden, sind héufig
zu finden, was aufgrund des hohen
Schwierigkeitsgrades eine zu be-
griBende Tatsache darstellt, zumal sich
die Checkpoint-Sequenz durchaus
sehen laBt. Das Rig ist eine machtige
und universell einsetzbare Waffe,

DIE ALTERNATIVEN
Crash Bandicoot 2 - Cartx Strikes Back

Sonys Pseudomaskottchen lockt in seinem zweiten Abentever mit deutlich mehr
Spielumfang und einigen neven Moves. Geblieben ist die farbenfrohe und iiberaus
"= witzige Inszenierung, die Jung wie Alt zu begeistern vermag. In audiovisueller
§ Hinsicht weifl das simpel gestrickte Jumpn Run selbst heute noch zu iiberzeugen.
Einzig die eingeschrinkte Bewegungsfreiheit ist nicht jedermanns Sache.

Grafik, Animationen, Sound und S'lory harmonieren wie bei kaum einem anderen
Jump'n Run - dieses Fazit konnten wir erst kiirzlich Heart Of Darkness attestie-
ren. Die nahtlosen Ubergiinge von FMV zu Level und umgekehrt heben diesen
Titel fast schon auf Filmniveau. Profis bemiingeln allerdings den etwas kurzen
P Spielumfang, obwohl das Spiel auf zwei (Ds nusgeliefert wird. Trotzdem ist
Heart Of Darkness fiir jeden Jumpn Run-Fan ein absolutes Mufi.
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| Der arme Nitro ist das Resultat eines von Karns gescheiterten Genexperimenten.
: Eigentlich sollte er dazu dienen, um die Wild 9 auszuradieren. Nitro steckt in
§ einem absolut sterilen Schutzanzug. Warum? Weil er gegen alles allergisch ist:
£l rohes Gemiise, gekochtes Gemiise, Mondlicht, Baumwolle, Salz, Zucker - einfach
alles ruft bei ihm einen heftigen Niesreiz hervor. Wiire eigentlich nicht schlimm,

Zwei Protagonisten, die unterschiedlicher nicht sein konnten. Fargus, dem
Hotnarr, aufgrund seiner spielerischen Vorteile eigentlich erste Wahl, wird von
Nikki, einer hinreifiend schonen Frau, die Schau gestohlen. Aber auch sonst hat
die konsequent inszenierte Fortsetzung des Edel-Jump’n Runs wirklich eine

i Menge zu bieten. Ausgekliigeltes Leveldesign, fordernder Schwierigkeitsgrad und
wenn es ein normales Niesen ware. Aber im Fall von Nitro lost jeder Nieser eine psychedelisch anmutende Momente erhehen Pandemonium 2 in den Olymp der

!
kleine, uher nicht zu unterschiitzende Alomexplasmn avs. Jomp’n Runs.
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Stellt sich Wex unter eine der Pressen, die eigentlich Karns

Roboter produzieren, wird er gnadenlos eingedost.

manchmal aber nicht zu gebrauchen.
Dann wird Wex mit Granaten oder
Raketen versorgt. Insbesondere dann,
wenn ein Generator zerstort werden
muf3, der winzig kleine, radioaktiv ver-
seuchte Mini-Mé@nnchen ausspuckt. Die
vermeintlich putzigen, an Gummibar-
chen erinnernden Griinlinge rauben
Wex zwar nicht viel Energie, sind aber
hartnéickig und widerlich. Gebt ihnen
mit dem Rig Saures und werft ein wach-
sames Auge darauf! Ziel in jedem Level
ist es, einen seiner entfihrten
Kameraden zu finden und zu befreien.
Wiéhrend in Bombopolis Vollstagg
praktisch direkt am Levelende in die
Freiheit. entlassen wird, ist in Gulag,

Um das Raumschiff des Kopfgeldjagers von dem

Landeplatz zv schieben, braucht man die Hilfe von
Vollstagg.

dem zweiten Level, das Zu

spiel von Retter und Gereftetem zwin-
gend erforderlich, um die Runde erfolg-
reich beenden zu kénnen. Nitro, der auf
alles und jeden in Form eines explosiven
Niesers hochst allergisch reagiert, muf3
mit dem Rig vorsichtig an Flammen-
sperren vorbeitransportiert und gleich-
zeitig optimal vor gesicherten Tiren
plaziert werden, um diese aufsprengen

COLONEL KRAGG

Colonel Kragg ist einer von Karns Heeresfishrern. Er
hat sowohl einen halben Metallschiidel als auch einen
bionischen Arm. Als er ein junger Kadett in Karns
Armee war, wurde ihm der bionomische Arm von einer
Splittergranate abgerissen. Kragg jagt schon seit eini-

| ger Zeit die Wild 9 und wird Karn erst wieder unter
- | die Augen treten, wenn er diesem den Kopf von Wex

unter seinem mechanischen Arm priisentieren kann.

Tank ist Colonel Kraggs Wachhund. Mit einem speziellen Sonarsystem ausgestat-
| tet, kann Tank jeden der Wild 9 aufspiiren. Sobald er sein Ziel erfafit hat, kann
ihn nichts mehr aufhalten - keine Maver, keine Waffen, einfach nichts. Mit einer
hollischen Geschwindigkeit schiefit er Raketen aus Titanstahl mit reiflenden
Zihnen auf seinen Gegner zu. Aber da Tank eine Erfindung aus Karns
Laboratorien ist, kann eigentlich nur alles schieflaufen.

MANTIS

; s Obwohl Mantis der oberste Kommander von Karns Armee ist, einen muskelbe-
packten Korper und einen IQ jenseits von Gut und Bose hat, ist er in Wirklichkeit |
doch nichts weiter als ein Schleimklumpen. Mantis wurde aufgrund seiner guten
Fishrungsqualitdten von Karn mit einem grandiosen Karper belohnt. Sollte er auf
dem Schlachtfeld fallen, mufl er sich erst aus dem gestorbenen Wirtskarper
befreien, zu dem allmdchtigen Karn kriechen und darauf hoffen, einen neven,
ebenso guten Karper wiederzubekommen. Er will seinen Meister auf keinen Fall
enttiiuschen und wird alles tun, was Karn von ihm verlangt.
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zu kdnnen. Insgesamt sind 15 Level zu

Uberstehen, wovon sechs als Bonusrun-

den anzusehen sind. Dreimal jagt Wex

auf einem Jetbike ibers Wasser oder _
Eis, um flichtende Gegner mittels Al

Raketen zu stoppen, und fallt genauso \ e,
POKKIT

oft scheinbar endlos lange Réhren hin-
Das Ziel des armen kleinen Pokkits ist es, von seinen

unter, in der er sich mit einem Gegner
bu|gt und dabei noch geschwkf bl Teamkameraden endlich akzeptiert zv werden; denn mei-
stens beachten sie ihn tberhaupt nicht. Pokkit triigt eine

gieraubenden Hindernissen ausweichen
muf3. grofie Jacke mit unzdhligen Taschen. Wenn er will, kann er

jeden Gegenstand aus den Taschen zaubern, der gebroucht
wird. Meistens klappt es allerdings nicht wie gewiinscht.
Braucht er 2.B. einen Schraubenschliissel, erscheint statt-
dessen einen Schraubenzieher. Trotzdem ist Pokkit Pilfers
wandelndes Depot. Crystals Hoare versuchen ihn stiindig

Er ist verriickt. Er ist wahnsinnig. Er hat 167 verschiedene Personlichkeiten, und
er ist der Fahrer des Schiffes der Wild 9. Pilfer hat eine kleine Echse zum Freund,
die auf den Namen Dr. Rasponovich hort und angeblich der grofite Psychiater des
Universums ist. In Wirklichkeit ist die Echse allerdings doch blof eine Echse. Die
meiste Zeit ist der Psycho in seiner Zwangsjacke gefesselt, und das ist auch bes-
ser so - tragen sich doch gewohnlich Ungliicksfille zv, sobald er die Héinde frei
hat. Pilfer hat sich eine ,9" in seine Stirn geritzt - das nennt man Teamgeist.

’ The Wild 9 erinnert mehr an einen
interaktiven Zeichentrickfilm als an ein
. normales Jump’n Run. Dies liegt insbe-

sondere am exzessiven Animations-
Aufwand, der firr diesen Titel betrieben
wurde. Die Bewegungen des Helden
Wex sind so smooth und fein aufeinan-
der abgestimmt, daf3 es eine wahre
Freude ist; aber: auch die Protagonisten
anderer Spiele haben die Steifheit
friherer 16-Bit- bzw. 32-Bit-Helden
léngst abgelegt. Es sind vielmehr die
unzdhligen kleinen Details im Hinter-
grund und am Rande des eigentlichen
Geschehens, die The Wild 9 einen ganz
besonderen optischen Glanz verleihen.
Immerzu und Uberall schwenkt und
S r———_
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Vollstagg - oder nur Stagg - ist der Stirkste der Wild 9. Frither war Vollstagg ein Prinz. Er zog aus, um
Abentever zu erleben, bis er von Karns Handlangern gekidnapped und in ein Laboratorium verschleppt
wurde. Durch die unziihligen Tests wurde er stirker, schneller und leider auch immer hiBlicher. Durch
seine gesteigerten kdrperlichen Eigenschaften konnte er entkommen und kehrte nach Hause zuriick, nur

um feststellen zu mijssen, daB seine Heimat in Schutt und Asche lag. Jetzt sinnt Vollstagg auf Rache und
wird nicht eher Ruhe geben, bis Karn tot ist.
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20 beiflen.

dreht sich etwas, steigt Rauch nach
oben oder sind andere Kleinigkeiten zu
entdecken, die die Aufmerksamkeit des
Spielers auf sich ziehen. Grafisch mit
marginalem Clipping und unerhebli-
chen Slow Downs fast ohne Makel,
zéhlt Shinys neuestes Produkt definitiv
zu den Hinguckern unter den mittler-
weile 400 PlayStation-Titeln. Auch die
Sound-Spezialisten des Teams nutzten
das technische Potential der PlayStation

Die Turbine kann nur durch einen Energieblock
aktiviert werden.
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eten sind mit einen Riihrensyslem verbun-
lem sich Wex mehr als nur einmal mit Karns

ufs Vortrefflichste aus. Ein stimmiges
rrangement aus bombastischer
Musik, satten FX und witzigen
Sprachsamples ist heutzutage einfach
notwendig, wenn man sich aus der
Masse an angebotener Software
wirklich hervorheben will. Das
dritte Wertungskriterium, die
Spfe.’barker’f, ist aber letztlich immer
noch die entscheidende, wenn es um
die Beurteilung eines Spiels geht. Und
auch hier gesteht sich The Wild 9 kein-
erlei Blof3en ein. Zugegebenermallen ist
es nicht gerade einfach, bis zum grof3en
,Finalkampf” gegen Karn vorzudrin-
gen. Schwer zwar, aber in keinem Fall

Bevor man dem gottgleiche Karn fgeni.iber steht,
muf} man sich durch alle Planeten kampfen.

an Geduld und Ubung sowie einen
gesunden Magen, will man diese
schadlos iberstehen. Sehr gut gefallen
hat uns das stindige Auftauchen never
Figuren, die immer wieder fir Lacher
gut sind; hierzu wollen wir aber nicht
mehr verraten - laB3t Euch einfach iber-
raschen! Einzig der absolut lineare
Aufbau des Titels laBt einen leisen
Hauch an Kritik zu und verhindert letzt-
lich die Héchstwertung. Profizocker
werden The Wild 9 innerhalb weniger

AuUcH DIE s::mmg ngg TEAMS NUTZTEN DAS

NISCHE
ORT‘IE!EJFFUCHSTE AUS.
WITZIGEN

ANGEBOTENER

unfair - Shiny ist es gelungen, stets die
Balance zwischen Lust und Frust auf-
rechtzuerhalten. Einzig die Bonusrun-
den, in denen man einen endlos langen
Schacht hinunterféllt, verlangen einiges

BOMBASTISCHER
PRACHSAMPLES IST HE
NOTWENDIG, NN MAN SICH AUS DER

i
e W T

TATION AUFS
USI. SATTEN
UTZUTAGE ElI|

EMENT

UND
‘ACH
ASSE AN

FTWARE WIRKLICH HERVORHEBEN WILL.

Tage durchgespielt haben - auf beiden
Schwierigkeitsgraden  wohlgemerk.
Bleibt letztlich nur zu hoffen, daf3 der
derbe Grundcharakter des Spiels von
bestimmten Leuten nicht mif3verstanden
wird. Fernab jeglicher Redlitéit sollte The
Wild 9 aber mit derartigen Problemen
nicht konfrontiert werden.

POSITIV

e abwechslungsreiches Leveldesign |
® innovatives ,Folter”-Feature

* audiovisuelle Glanzleistung
NEGATIV

® etwas zu kurz

RAMZIG

Frisher war Ramzig Vollstaggs bester Freund. Heute ist er ein
Ausgestofiener und hegt Stagg gegeniiber einen unbeschreiblichen
Hafl. Er wiirde alles dazu in Bewegung setzen, um seinen ehemali-
gen Kumpel toten zu konnen. Er gehort zu den besten
Kopfgeldjigern der Andromeda Galaxie und will dies auch im Kampf
gegen die Wild 9 unter Beweis stellen. Auf seinem Riicken sitzt ein
kleines Wesen mit gigantisch groflem Helm, das Ramzig, sehr zu
dessen Leid, stindig die Sporen in die Seite rammt und auf ihm wie
auf einem wilden Pferd durch die Galaxie reitet.
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WWF  (World  Wrestling
Federation) ist neben der WCW (World
Chamionship Wrestling) wohl die be-
kannteste Wrestlingorganisation der

Welt. Millionen von Zuschauern zieht es
immer wieder vor die heimischen Fern-
sehgerdte und in die gigantischen
Sportarenen, in denen die beliebten

Die GESCHICHTE
W WRESTLING FEDERATION

In den Sechziger Jahren griindete Vince McMahon Senior die damalige WorldWide
Wrestling Federation (WWF). Der erste WWF World Heavyweight Champion war
Buddy Rogers, der sich den Titel am 24. November 1963 in Toronto sicherte.
Damals wurde, im Gegensatz zv heute, auf spektakulire und ungewshnliche
Kiimpfe, wie 2.B. Ladder-Matches; vollkommen verzichtet. Diese nevartigen
Kampfvariationen wurden von Vince McMahon Junior, der die WWF in den frishen
Achtziger Jahren ibernahm, ins Leben gerufen. Zusammen mit dem noch unbekann-
ten Hulk Hogan (Terry Bolea) entwickelte Vince McMahon Junior einen vollkommen
neven Wrestlingstyle. Die Kampfe wurden iibertriebener zur Schav gestellt und
wirkten mehr wie ein Fight aus einem Comicstrip. Den Zuschavern gefiel es, und
die Beliebtheit der WWF wuchs. Nach einem dramatischen Erfolgseinbruch beschloB
Vince McMahon Junior das Konzept nochmals zu dindern. Jetzt ist der
Wrestlingsport realistischer und oftmals brutaler als jemals zuvor, mit dem
Resultat, doff die WWF wieder auf dem Weg zur Spitze ist.

—

Wrestlingevents regelméBig stattfinden.
Neben der Flut von Merchandising-
artikeln gibt es auch zahlreiche Wrest-
linggames fir den Computer und die
Konsolen. Acclaim Entertainment, die
bereits etliche Spiele dieser ganz spezi-
ellen Sportart auf den Markt brachten,
liefern jetzt mit WWF Warzone
Nachschub fir die Freunde des Wrest-
ling- und Beat'em up-Genres.

Bereits das Intro bietet einen kleinen
Vorgeschmack auf die zu erwartende
Action. Kurze Videosequenzen, in
denen muskelbepackte Wrestler ihre
Gegner auf spektakuldre Weise durch
den Ring werfen, treten und schlagen,
schief3en an unseren Augen vorbei und
dréhnende Hard Rock-Musik schallt aus
den Lautsprechern.
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Alle Moves sind in einem Untermenii avfgelistet, das
withrend des Kampfes autgerufen werden kann,

16 verschiedene Wrestler stehen fur
den Kampf zur Verfigung. Von
Golddust, Gber den British Bulldog bis
hin zu ,Stone Cold” Steve Austin sind
alle wichtigen Akteure der WWF vertre-
ten. Jeder der Catcher beherrscht Uber
50 verschiedene Griffe, Wiirfe, Schlage
und Counter Moves. Aktiviert werden
die  Mandver durch  einfache
Punch/Kick/Hold-Richtungstastenkombi-
nationen. In der Hitze des Gefechts kann
ein Menii gedffnet werden, in dem alle
Moves, die gerade méglich sind, ange-
zeigt werden. Befindet sich der Wrestler
beispielsweise auf dem Seil, kann er
logischerweise keinen Body Slam aus-
fihren, sondern nur auf verschiedene
Arten auf seinen Kontrahenten sprin-
gen. Wird ein Catcher getroffen, redu-
ziert sich sein Energiebalken um ein
kleines Stiick. Sobald die Leiste leer ist,
torkelt er fir kurze Zeit benommen und
absolut wehrlos durch den Ring.

Nachdem er seine Sinne wieder gesam-

Die direkte Konkurrenz
der WWF ist die WCW,
die sich ebenfalls durch
Lizenzvergaben rege am
hart umkdmpften Video-
spielemarkt beteiligt.

E Zwar verfiigt WCW Nitro

- = L iiber viele Wrestler, kann
aber trotz der 64 Charaktere nicht iber das plumpe und stupi-
de Gepriigle hinwegtiuschen. Konamis WCW Nitro verfiigt
auch nicht Gber einen Create-Mode und kann letztlich mit WWF
Warzone in keinster Weise mithalten.
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Wird es einmal brenzlig, kann man seinen Tag-Team-

Partner zur Hilfe rufen.
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ERET HART

melt hat, ist die Energieleiste zwar wie-
der voll, nimmt aber eine andere Farbe
an. Zu Beginn des Matches hat der
Balken eine griinliche Farbe - der Prota-
gonist ist noch topfit. Nach einigen har-
ten Schldgen wird er orange. Sobald
die Leiste eine rétliche Farbung an-
nimmt, sollte man vorsichtig sein, da
man ab dann jederzeit gepinnt werden
kann. In WWF Warzone kénnen sich
bis zu vier Spieler gleichzeitig den Kopf
einschlagen. Mit seinen Freunden kann
man entweder ein Tag-Team bilden, im
Cage gegeneinander antreten, sich im
Weapon-Mode gegenseitig mit Fern-
sehgerdten, Stihlen und &hnlichen
Gegenstdnden verpriigeln oder einfach
einen Tornado-Fight, bei dem jeder
gegen jeden kdampft, anzetteln. Ent-
schlief3t man sich dazu, alleine in den
Ring zu steigen, kann noch zustzlich
im Challenge-Mode gekémpft werden.
Diese Kampfvariation stellt das klassi-
sche Tournament dar. Gegen elf
Wrestler muf3 man sich behaupten, um
WWF Heavyweight Champion zu wer-
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den. Allerdings ist der Weg an die
Spitze nicht einfach. Immer wieder tau-
chen bereits besiegte Gegner auf und
fordern den Spieler zu einem Grudge-
Match, das entweder ein Cage-,
Weapon- oder ganz normaler Kampf
sein kann, heraus, um ihre Ehre wieder-
herzustellen. Nachdem man den Chal-
lenge-Mode erfolgreich durchgespielt
hat und man sich den Heavyweight
Champion-Giirtel um seine Hiften
schnallt, wird entweder ein zusétzliches
Feature, geheimer Special Move, Cheat
oder neuer Werestler freigeschchet.
Spielt man WWF Warzone beispiels-
weise mit Trasher und Mosh durch,
erhdlt man als Bonuscharaktere die
Llegion of Doom. In einem versteckten
Untermenii kénnen diese anschlieend
aktiviert werden. Besonders witzig ist
der Ego-Mode, in dem die Képfe der

TESTISC REEN

Die WRESTLER
Shawn Michaels

GroBe: ............. 2m

Gewicht: ............ 113,5 kg
Wohnsitz: ........... San Antonio, TX
Finishing Move: ....... Sweet Chin Music

Bret , Hit Man” Hart

Grafes v oniiiinivave 2m

Gewicht: ............ 117 kg

Wohnsitz: ........... Calgary, Alberta, Canada
Finishing Move: ....... Sharpshooter

Owen Hart

Grofe: ... iiivive ves 1,97 m

Gewicht: ........... 113,5 kg

Wohnsitz: ........... Calgary, Alberta, Canada
Finishing Move: ....... Sharpshooter

Stone Cold Steve Austin

] e S R 2m

Gewicht: ............ 126 kg
Wohnsitz: ........... Victoria, TX
Finishing Move: ....... Stone Cold Stunner
Faaroogq

Groles =i st e 2,03 m

Gewicht: ............ 135 kg
Wohnsitz: ........... Perry, GA
Finishing Move: ....... Dominator
Mankind

Grofley L ivi i e 2,03 m

Gewicht: ............ 143,5 kg
Wohnsitz: ........... Der Heizravm
Finishing Move: ....... Mandible Claw
Ahmed Johnson

Brofle: oy s 2,03 m

Gewicht: ............ 152,5 kg
Wohnsitz: ........... Perl River, MS
Finishing Move: ....... Perl River Plungs

Rocky Maivia

(o711 e TR 210 m
Gewicht: ............ 137,5 kg
Wohnsitz: ........... South Pacific

Finishing Move: ....... Rock Bottom

Im Kampf um den Sieg ist Bane und K, zwei selbstkreierten Wrestlern kein
Griff schmerzhaft genug.
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Ein Schlag mit der Ringglocke befordert Bret
»Hitman” Hart sofort ins Reich der Triume.

ERET HART

Wrestler - je nach Lautstirke der Zu-

Spektakulire Madnover vom obersten Ringseil sind in WWF Warzone keine schaverrufe - wachsen und wieder

Seltenheit. schrumpfen

Ein neuartiges und Gberaus gelun-
genes Feature ist der Create-Mode. Hier

Golddust

Wiirge- und Haltegriffe gehtren zum Standard-
repertoire eines jeden Wrestlers.

PR L S L 213 m ist man in der Lage, seinen eigenen

Gewicht: ....0vuvnnn. 130 kg Wrestler zu bauen. Egal, ob dick, diinn, bzw. auch mit den bereits vorhandenen
:'_""_"E.S“I;d ----------- E"gﬂ“ﬂim muskulds, behaart, kahlkspfig, asiati- Catchern in den Trainingsraum zuriick-
mismng Move: ....... uriain La

scher, europdischer, indianischer oder ziehen, um dlle Schlage, Griffe und
afrikanischer Herkunft - jeder Wunsch- Wiirfe zu perfektionieren. In der High
Triple H charakter kann zum Leben erweckt wer- Score-Liste wird Uber jeden Catcher

Grife: den. Fir die Wahl des Ouffits stehen akribisch Buch gefihrt. Fir jeden Sieg,
el Grofles ..o oLl 2,09 m i .
R Gewichts ..t 123 kg unzéhlige Hemden, Jacken, Shorts, den schnellsten Kampf und die erfolg-
- Wohnsitz: ........... Greenwich, CT Hosen, Stiefel und Accessoires zur Ver- reichsten Moves gibt es Punkte. Je mehr
Finishing Move: ....... The Pedigree figung. Nicht nur das duBerliche Er- Punkte der Sportler auf seinem Konto
w scheinungsbild ist wichtig. Korperliche aufweisen kann, desto besser ist sein
7 Undertaker Eigenschaften wie Charisma oder Rang in der Liste.
o Tos Widerstand kénnen ebenfalls verdndert
o o i P k': werden. Die Moves und das Theme des | 4 B::sher erwiesen sich Wres'ﬁingspfgfe
) | Wohnsitz: ........... Death Valley neuen Wrestlers werden von einem der fir die PlayStation als eher mittelmdfig.
| Finishing Move: ....... Tombstone bereits bestehenden Catcher einfach Mit WWF Warzone verhdlt es sich da
g - z Ubernommen. Anfangs dirfen nur ganz anders: einfaches und solides
— 7 ~ ) Ken Schamrock mdnnliche Sportler erschaffen werden. Gameplay, das etliche Moves und spek-
2 i Im spéteren Verlauf des Spiels wird takulére Manéver zuléf3t, kombiniert
0 R 'l g:"\::h'ﬁnis kg allerdings das Female-Feature freige-
W aJ A Wohnsitz: ........... Sacramento, CA schaltet, das es erlaubt, auch weibliche
m eSS Finishing Move: ....... Ankle Lock, Submission Wrestler zu kreieren. Sobald der neuve
\. il Akteur fertig ist, kann man sich mit ihm S
( =\ Kane £ *
" @
B Grifle: . ooooiaeiii 2,21 m ' ‘ J : ,_‘c} -
S Gewicht: ............ 163 kg —— T g 3‘
{ Wohnsitz: ........... Ulihakemng i corp s R T T T S R S T : Fl} Pasd el Y -1
Finishing Move: ....... Tombstone 7 B T B e e
l. l% t;‘ L | ;,ﬂ_i. ‘:‘-‘ ] -tg‘.

SHAMRAROCK
WINS A HARD FOUGHT BATTLE WITH

Headbanger Trasher

Grife: il s 203 m i -

Gewicht: « o oovvnnss 122,5 kg Jetzt steht nur noch Mosh zwischen Shawn
Wohnsitz: ........... Seine eigene kleine Holle Michaels und dem Heavyweight Champion Title.
Finishing Move: ....... Stage Dive

T

Headbanger Mosh

Grofe: oo 1,98 m

Gewicht: ............ 221,5 kg _ v
Wohnsitz: ........... Seine eigene kleine Holle :
Finishing Move: ....... Stage Dive

British Bulldog

Grode: oo 1,98 m

Gewid!l: ............ 226,5 kg L2

quh!r:.sm: """""" Mun:_hesler, England : Weibliche Charaktere konnen erst erschaffen wer-
Finishing Move: ....... Running Power Slam den, nachdem der Challenge-Mode mit Shawn

Michaels durchgespielt wurde.
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STEVE AUSTIN

1Die Catcher kinnen sich zwar ouch auBerhalb des Rings bekiimpfen, dafiir stehen
allerdings nur 10 Sekunden zu Verfiigung. Schaffen sie es in dieser Zeit nicht wie-
der in den Ring zu kommen, werden sie disqualifiziert.

\/ AMmMTIERENDE WWF CHAMPIONS:
Titel Wrestler
WWF World »Stone Cold” Steve Austin
Heavyweight Champion
WWF Intercontinental
Champion
WWF European
Champion

WWF World Tag The New Age Outlaws 30. Marz 1998
Team Champions

(Billy Gunn & Jesse James)
WWF Light Toka Michinoku 7. Dezember 1997

Gewonnen am Vorheriger Champion
29. Juni 1998 Kane

»The Rock” Rocky Maiva 8. Dezember 1997 Steve Austin

(gab den Titel freiwillig ab)

Hunter Hearst Helmsley 16. Marz 1998 Owen Hart

Cactus Jack &
Chainsaw Charlie

mit guter Grafik und klasse Sound. Die
Polygonwrestler sind lebensecht ani-
miert (die Brustkérbe bewegen sich
beim Atmen) und proportioniert. Alle
wurden mit den originalen Gesichtern
ihrer Vorbilder iberzogen; sogar die
Tétowierungen des Undertakers kann
man erkennen. Selbst im Vier-Spieler-
Modous léuft das Game fliissig und ohne
Slow Downs. Die Soundkulisse in den
Arenen kommt der Realitit sehr nahe.
Das Publikum ist stets am Anfevern und
die beiden Kommentatoren Vince
McMahon und Jim Ross bringen ihre

Heavyweight Champion

Anmerkungen immer passend und
gekonnt an. WWF Warzone hdtte
eigentlich das perfekte Wrestlingspiel
werden und sicherlich mit einer besse-
ren Wertung aus diesem Test gehen
kénnen, wenn nicht Acclaims WWF-
Lizenz ausgelaufen wdre. Unter grof3em
Zeitdruck muf3te das Team von Iguana
WWF Warzone fertigstellen, wodurch
einige Features nicht mehr implemen-
tiert werden konnten. Auf Features, die
das Spiel noch attraktiver hétten er-
scheinen lassen, muf3te verzichtet wer-
den. Im Mehr-Spieler-Modus héilt die
Kamera stets die Hauptakteure im

I
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RANE VO. BhE) HARI

In den uti;zeiten werden die beiden Koniruhenlten
des nichsten Kampfes vorgestellt.

BISHER ERWIESEN SI W l
" MITTELMADGIG. l%r F' Olf

ANDERS: EINFACHES U,
SPEKTAKULARE

Mittelpunkt. Die Spieler allerdings, die
sich aufBerhalb des Rings priigeln wol-
len, kénnen aufgrund der Kamera-
fihrung nicht gesehen werden. Zudem
sind im Tag-Team oder Tornado-Fight
keine Double-Team-Moves méglich. Auf
einen Exhibition-Mode, in dem man

POSITIV
* Einfache und komplexe Steuerung

e Starke Lizenz
* Tolles Party Game
NEGATIV
e Keine Double Team-Moves
* Kein Exhibiton Mode

£% *e- 4 AL s A
R LAY, A
STEYE AUSTIN - m

TR

MIT GUTER

SPIELE FUR DIE PLAYSTATION ALS EHER
RZONE VERHALT ES SIC
SOLIDES GAMEPLAY, DAS ETLICHE
ANOVER ZULABT, gamsw;sm “
RAFIK UND KLASSE SOUND.

A GANZ
OVES UND

gegen einen Gegner seiner Wahl kémp-
fen kann, wurde génzlich verzichtet.
Trotz dieser Schwdéichen ist WWF
Warzone ein absolufer Lichtblick am
bislang dichtbewslkten Himmel der
Wrestlinggames und bietet in jedem Fall
lange anhaltenden Spielspal3 - egal ob
alleine, zu zweit oder zu viert.

RATING

N 3 3 d 0 GBI
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SvEN LiEBOLD

Die Welt steht am Abgrund. Alle 5000 Jahre hat das absolute Bése
in Form eines alles zerstorenden schwarzen Nebels genug Energie
gesammelt, um einen Angriff gegen jegliches Leben im Universum zu
fihren. Seit ewiger Zeit schon wird das Unheil von der Erde aus abge-
wehrt und zuriickgedréngt. Mit Hilfe der Elemente ,Feuer, Erde, Wasser
und Luft”, deren Kraft in vier magischen Steinen konzentriert ist, gelang
es bisher, die anstirmende Bedrohung in die kilhle, weite Leere des
Weltraums zuriickzutreiben und fir besagte weitere finf Jahrtausende
in Schach zu halten. Aktiviert wird diese heilige Waffe jedoch erst,
wenn sich die Elemente mit einer finffen Komponente vereinen kénnen:
mit dem Leben selbst, in Form eines perfekten menschlichen Wesens.

Ungliicklicherweise stief3 ein Archéologe zu Beginn des 19.
Jahrhunderts auf den Standort der Steine, woraufhin das tausende von
Jahren dlte Geheimnis gelisftet zu werden drohte. Einer auf3erirdischen
Rasse namens ,Mondoshawan”, die seit jeher Uber die Abschirmung
der Elemente wacht, gelang es im letzten Augenblick vor der Enthiillung,
die werivollen Arfefakte zu evakuieren und an einen sicheren Ort zu
transportieren. Rund 300 Jahre nach diesem Vorfall ist es wieder soweit
- die Menschheit hat mit ihren gedankenlosen Taten das Faf3 sprich-
wortlich ein weiteres Mal zum Uberlaufen gebracht, und die Summe
aller boser Machenschaften - die allumfassende, unheilvolle Macht -
greift, einer unaufhaltsamen Sintflut gleich, erneut unseren geliebten
Heimatplaneten an. Wie immer machen sich die Mondoshawan auf den
Weg zur Erde, um die Abwehr der dunklen Méchte vorzubereiten. Sie
ahnen nicht, daf3 die bése Macht bereits Verbiindete auf dem blauen
Planeten gefunden hat. Der Waffenhéndler Zorg geht aus purer
Machtgier ein verhéngnisvolles Abkommen mit dem Bosen ein. Er soll
sich der Steine bemdchtigen, um zu verhindern, daf3 die Dunkelheit ein
weiteres Mal abgeschmettert wird. Aus diesem Grund heuert der leicht
debile und extrem gréfBenwahnsinnige Zorg die Kriegerkaste der
Mango|ores an, welche das Schiff der Mondoshawan zerstoren sollen,
bevor es die Erde erreicht. Aber in weiser Voraussicht waren die heili-
gen Steine nicht zusammen mit dem finften Element auf dem
Mondoshawan-Kreuzer transportiert worden, welcher gnadenlos von
den haBlichen Séldnern zerstért wird, sondern vielmehr gelangen diese
auf einem anderen Weg zu ihrem Bestimmungsort. Einziges Uberbleib-
sel des furchtbaren Massakers ist eine abgetrennte Hand der Tiielfigur,
durch die dank modernster Klon-Technologie der dazugehsrige Mensch
rekonstruiert werden kann. Das Ergebnis ist eine perfekte Lebensform:
die abgéttisch schéne Leeloo. Nach einer atemberaubenden Flucht des
zarten Geschdpfes aus dem Labor der Militdrs, das diese bedeutende
Situation nicht ganz einschétzen kann, trifft sie ausgerechnet auf den
ehemaligen Einzelkdmpfer Korben Dallas, der sich mit seinem Job als
Taxifahrer ber Wasser hdlt. Es beginnt ein abenteuerlicher Wettkampf
gegen die Zeit; denn das Bése hat sein Ziel schon fast erreicht, und der
Aufenthaltsort der Steine ist unseren Helden noch immer unbekannt. Um
diesen ausfindig zu machen, missen jene extreme Strapazen auf sich
nehmen und grof3e Gefahren bestehen, bis die vier Steine und das finf-
te Element endlich an dem urspriinglichen Ort ihren Zweck erfiillen kon-
nen. Diese Mission gleicht in groben Ziigen ebenso dem Spielverlauf der
PlayStation-Variante.

Ak

?Il[llFTm&llH[N'l

H38W3ld3sg

866 1L

-
3
w
1l

N 3.3 4 0 G e



il o
.'u|.l.|[:t‘€|£~|l'\‘

19898

TESTISCHETEN

SEPTEMBEHR

Action-Adventure

SEEE
Kalisto
Kalisto
25. September

Genre
Hersteller
Entwickler
Testmuster
Erhaltlich ab

beschiiftigte Stadtpanorama.

Die in Bordeaux ansdssigen
Entwickler von Kalisto sorgten dafir,
daf3 der Spieler nun selbst in die Rolle

Mdfr zwei Weltretter schlipfen kann. Der
LT ™franzésische Hersteller machte bereits
itidem gruseligen Beat'em Up Night-
- mare Creatures von sich reden. Fir die
ehrgeizige Film-Adaption bediente man
sich der vorhandenen Grafikengine der
Nightmare Creatures und modifizierte
diese fast bis zur Unkenntlichkeit. Das
Ergebnis kann sich sehen lassen. Aus
der 3rd Person-Perspektive bewegen
sich Korben und Leeloo véllig frei in den
groBziigig designten Leveln. Ausge-
stattet mit einer Vielzahl von Bewegungs-
variationen gilt es, 15 unterschiedliche
Spielabschnitte zu erkunden. Der Clou
daran ist, daf3 10 der Level von beiden
Helden nacheinander gemeistert wer-
den missen.

Fast jeder Level bietet eine neue
Thematik: Die  Flucht aus der
Polizeistation Uber die Briistungen und
Déicher des New Yorks im Jahre 2413
ist mit sehr vielen Sprungpassagen ver-
sehen worden. Die Hallen des disteren
Hauptquartiers von Zorg sind in einem
strikten High-Tech-Look gehalten, wobei
sich die Aufgaben der beiden der je-
weiligen Umgebung anpassen. So muf3
beispielsweise in Zorgs Festung der
Hauptcomputer von Korben ausgeschal-
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Lobenswert: Ein Tutorial erkliirt die einzelnen Moves
der Akteure.

Zu Beginn eines Levels kann sich der Spieler aussuchen, mit
als erstes das Abentever bestehemwill.

tet werden, wahrend sich Leeloo nach
den Tickets fir die Fahrt auf dem Luxus-
Kreuzer Paradise umsieht. Trotz dessel-
ben Spielabschnitts, den beide meistern
missen, fallen die Missionen fir die
zwei gédnzlich verschieden aus. Aus den
grundlegenden 10 gemeinsamen Leveln
werden praktisch 20, da jeder sein
eigenes Sippchen kocht. Lediglich zu
Beginn des Spiels fihrt man Leeloo und
Korben einzeln durch zwei Missionen,
um sich so an die Steuerung und
Spielweise zu gewdhnen. Hinzu kom-
men drei Bonusrunden, in denen man
unterschiedliche Aufgaben unter star-
kem Zeitdruck erledigen muf3.

Die beiden Charaktere wurden ihrer
Natur entsprechend mit unterschiedli-
chen Féhigkeiten ausgestattet. Korben
Dallas” Schwerpunkt liegt deutlich auf
dem harten Einsatz von schweren Waf-
fen. Nahezu dlle im Film vorkommen-
den SchuBBapparate kénnen auch im
Spiel auf die Mangalores, Cops oder
auf Zorgs Schergen abgefeuert werden.
Das Arsenal reicht von der normalen
Handfeuverwaffe Uber die gefiirchtete ZF
1 bis hin zu dem Granatwerfer der
Mangalores, welcher eine Art Elektro-
schocker darstellt, mit dem auf spekta-
kuldre Weise gleich mehrere Gegner
niedergestreckt werden kénnen. Neben
gnadenlosen Maschinengewehrsalven
weist die Waffe ebenfalls einen intfe-
grierten  Flammenwerfer,  Rocket-

Nachdem wir die Wnn gesprengt haben, gibt sie
den Weg zu neven Abschnitten frei.



Launcher und eine Freeze-Cannon auf.
Um dem gegnerischen Beschuf3 Herr zu
werden, muB3 sich Korben agil nach
links und rechts per R1- und R2-Taste
zur Seite wegrollen. Aulerdem be-
herrscht er eine Art Flugrolle, mit der er
aus dem Laufen in die schiitzende
Hocke bzw. Deckung gelangt; denn wer
im Kamikaze-Verfahren auf alle Feinde
zustirmt, segnet alsbald das Zeitliche.
Korben sollte immer versuchen, aus
einem abgeschirmten Bereich zu schie-
Ben oder zumindest immer in Bewegung
zu bleiben, da sich besonders die Cops
als harinéckige Schiitzen herausstellen.
Dank seiner Einzelkdmpferausbildung
besitzt Korben einen extrem harten
Punch, mit dem er seine, Kontrahenten
auch im Clinch ausknocken kann.

S g

X L \-.
Zahlreiche Pick-Ups geben dem Spieler wertvolle
Lebensenergie zuriick

Mit dem'.‘l"lu-mmenwerfer in die Straflenschlacht.

n

4 f |

Wo mag wohl die richtige Code Card zu
diesem Schlof} stecken?

Leeloo hingegen ist véllig auf ihre
Nahkampfkinste angewiesen. Ohne
jede Waffe bis auf einige Granaten, mit
denen sie unter anderem versperrte Zu-
génge sprengen kann, iUbernimmt sie
anfangs mehr den Erkundungspart des
Duos. Durch die Eigenschaft, auf allen
Vieren kriechen zu konnen (sehr neft
anzuschauen!), gelangt sie in véllig
andere Abschnitte der Level als Korben.
Ahnlich wie in Tomb Raider kdnnen
beide Spielfiguren per Kreistaste vor-
sichtig gehen, um nicht von geféhrlichen
Kanten zu fallen, oder um waghalsige
Jumps vorzubereiten.

Leeloo muf3 eine ganze Menge an
heftigen Sprungpassagen meistern, die
in ihrer Schwierigkeit durchaus an harte
Nisse wie die aus One erinnern. An
vielen Stellen kann sich Leeloo an Gitter
héngen, um sich in luftiger Hohe an
einen anderen Ort zu hangeln. Ahnlich
dem Nightmare Creatures-Vorbild

T ES TIO E' R E"E N

"% KorBEN DALLAS

Leider wurde das Gesicht von Bruce Willis schon fiir
Activisions Apocalypse verwertet, so dafl Kalisto von einem
authentischen Polygonmodell absehen mufite.

Das Supermodel Milla Jovovich ziihlt eben mal 22 Jahre und
hatte nichts besseres zu tun, als den Regisseur Luc Besson zu
heiraten.

.“_

Gespielt von Allround-Schurke Gary Oldman erhielt die leicht
psychopathisch veranlagte Figur den richtigen Charakter.

lan Holm verkarperte den letzten Priester, der um das
Geheimnis des fiinften Elements wufite.
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Gesichtern wurde von verschiedenen Hunderassen inspiriert.

DJ Rusy Robp

116

o N
Das Dex des Soldnerabschaums mit den elngedruchlen <4

Pnp-legende Prince zur Auswahl.

Diva

Explosionen wurden anprechend in Szene gesetzt.

kémpft sich Leeloo mit acht verschiede-
nen Combos durch die komplexen 3D-
Welten. Standardméflig geniigt es, ent-
weder dreimal die X- oder dreimal die
Vierecktaste zu betdtigen, damit die
hibsche Rothaarige ihren Donnerhagel
aus Faust-- und FuBBschldgen auf die
Angreifer loslaBt. Als ultimative Super-
waffe kann sie mittels einer Tasten-
kombination eine Explosion erzeugen,
die alle Gegner in ihrer Reichweite eli-
miniert. Halten sich die Stérenfriede
allerdings zu nahe bei Leeloo auf, trégt
sie ebenfalls Schaden aufgrund der Ent-
ladung davon.

Die Animationen aller Akteure sind
iberdurchschnittlich gut gelungen.
Besonders Leeloo konnte mit ihren sanf-
ten Bewegungen die gesamte Redaktion
entziicken. Trotz des naheliegenden
Verdachts, die Programmierer wiirden
hier auf eine Motion Capturing-
Technologie setzen, wurden alle Be-
wegungsabléufe von Hand erledigt.
Jede der beiden Hauptfiguren tragt
auferdem zwei Originalkostime, die
auch im Film verwendet wurden. Ubri-
gens entwarf der exzentrische Mode-
Guru Jean-Paul Gaultier speziell fir die
Produktion des Films eine eigene
Kollektion. Wir sehen Leeloo in einem
Hauch von Nichts in Weif3 sowie in ihrer
Sexy-Hosen-Orange-Latex-Riemen-
Irgendwas-Kombination. Korben mufte
sich leider nur mit einem schicken
Anzug bzw. einem orangen T-Shirt
zufriedengeben.

Die Aufgabe im Spiel differiert

glicklicherweise etwas zu der

Original-Filmhandlung. Statt stupi-

de das Drehbuch nachzuspielen,

liefen sich die Game-Designer viele
neue Ideen einfallen. Ohne sich zu

In einer der Bonusrunden muf} Korben innerhalb
eines Zeitlimits Telefonzellen hochjogen.

Der Zentralcomputer von Zorgs Hauptquartier ist
fast lahmgelegt.

weit von der priméren Handlung zu ent-
fernen, gestalteten sie vorhandene
Szenen aus und figten neue Features
hinzu. Im Film beispielsweise muften
die Steine, nachdem sie auf ihren Séu-
len plaziert wurden, zundchst akfiviert
werden. Das heif3t, daf3 das Wasser-
element befeuchtet, das Feuerelement
erhitzt werden mufite usw. Der Spieler
begibt sich unter anderem auf die Suche
nach diesen ,Aktivatoren”, die in Form
eines Blumentopfes oder auch in Form
von Streichhdlzern zu finden sind. Fir
Leeloo und Korben gestalten sich diese
Nachforschungen jedoch alles andere
als simpel. Es missen zahllose Key-
Cards gefunden, Computerterminals
bedient oder einfach nur guten Spiir-
nasen in den verwinkelten Spielab-
schnitten unter Beweis gestellt werden.

P Die gesamte grafische Darstellung
ist zwar sehr detailliert ausgefallen,
hinterlie3 aber aufgrund einiger techni-

Leeloo muf sich schnellstens zu den Energiebarrieren
der Fenster bewegen.

DI ALTERNATIVE
Tomb Raider

=, Die gute alte Lara kommt
% wohl am ehesten als echte
Alternative fiir diesen Titel
. in Frage. Tomb Raider ist
: zwar in vielen Belangen
um einiges uusgefeilier,
¥ teilt jedoch ein bifichen die
i spannende Erkundungs-
Almosphure mﬂ I(ullstos Fllm-Adupﬂon Nachdem Miss Croft
nun auch bald auf der Leinwand zu sehen sein wird, gehen wir
neben dem angekiindigten dritten Teil der Saga auch von einer
entsprechenden Filmumsetzung avs. Das wiirde dann bedeuten,
daf} wir ein Spiel erhalten, das auf einem Film basiert, dessen
Grundlage ein Spiel ist.....wird das nicht langsam kompliziert?



Die brillante musikalische Untermalung unterstreicht
die gesamte Atmosphiire.

scher Mdéngel einen bitteren Nach-
geschmack. Konnte man bei Nightmare
Creatures etwaige Clipping- und Pop-
Up-Probleme durch die allgemein dun-
kle Stimmung der Level kaschieren,
kommen die angesprochenen Schwd-
chen bei dem hellen und farbenfrohen
5th Element voll zur Geltung. Die
Framerate bleibt aber trotz der komple-
xen Polygonbauten standhaft und sinkt
kaum merklich unter 25 fps. Ebenfalls
gaben sich die Programmierer sehr viel

¥ {] T AR
In den komplexen Levels finden sich auch zahlreiche
geheime Rdume.

Steverung der Charaktere erinnern ein
wenig an den Genre-King Tomb Raider,
reichen jedoch nicht ganz an dessen
Perfektion heran. Besonders bei den
teils haarigen Sprungpassagen wiinsch-
te man sich ein wenig mehr Prézision.
Die analoge Steuerung bietet gegeni-
ber der digitalen Kontrolle kaum

oy
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Die Diva wurde hemmungslos von den Mangalores niedergestreckt.

w~DURCH DEN Emsg; DER URSPRUNGLICHEN FILMSKIZZEN
UND DURCH DIE LUSAMMENARBE[T MIT DEN ENTSPRE-
CHENDEN DESIGNERN IST ES DEM GELUNGEN, EIN
AUTHENTISCHES REPLIKAT DER FILMSTIMMUNG ZU

Mihe bei der Ausleuchtung der einzel-
nen Welten sowie bei der Gestaltung
der schénen Waffen- und Explosions-
effekte. Durch den Einsatz der
urspriinglichen Filmskizzen und durch
die Zusammenarbeit mit den entspre-
chenden Designern ist es dem Team
gelungen, ein authentisches Replikat der
Filmstimmung zu produzieren, die von
einer bombastischen Sounduntermalung
unterstrichen wird. Handling und

Manche Stellen konnen nur von Leeloo ereicht werden.

PRODUZIEREN, DIE VON EINER BOMBASTISCHEN -
OUNDUNTERMALUNG UNTERSTRICHEN WIRD.

POSITIV

e quthentische Filmatmosphdre
* intelligentes Leveldesign '

NEGATIV

e technisch nicht ganz auf der Hohe

Vorteile. Lediglich der Unterschied zwi-
schen Laufen und Gehen kann damit
beeinflu3t werden. Die Dual Shock-
Unterstiitzung ist ein netter Nebeneffekt.

Alles in allem konnte The Fifth Element
als eine gelungene Symbiose zwischen
Action-Adventure und  Filmvorlage
iberzeugen. Obwohl man gezwungen
ist, fast alle Level a'oppel’t zu spielen,
kommt keine Langeweile auf, da die
Ortlichkeiten der beiden Akteure fast
nie dieselben sind. Die einzelnen
Missionen sind abwechslungsreich, das
Leveldesign ansprechend und viel-
schichtig. Lediglich die Speicherfunktion
hétte sich nicht nur auf einen geschaff-
ten Level begrenzen sollen, da der
gehobene Schwierigkeitsgrad des Spiels
dem Zocker einiges an Geduld abver-
langt. Die fruchtbare Zusammenarbeit
zwischen dem Lizenzinhaber Gaumont
Multimedia und Kalisto sollte als
Musterbeispiel fir zukiinftige Projekte
dieser Art gelten.

| Mit der Freeze-Cannon losen sich

Probleme in Eis auf.

GRAFIK

SounpFX

* Speichern nur nach Beenden eines
Levels méglich

RATING
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In der Hauptzeit der Entwicklung bestand
das Team aus ca. 15 Mitgliedern:

Chefprogrammierer:

Alain Guyet

Programmierer:

Joel Suys, Eric Thomerot

Gamemanager:

Nicolas Coquard

Chefgratiker:

Jerome D’Aviau de Piolant

Grafische Beratung:

Helene Giraud

Leveldesigner:

Ralph Musti, Olivier Lesaint,
Thierry Ardillier, Thierry Burlot,
Antony Desmazeau,

Cyril Moreul,

Jerome D’Aviau de Piolant

Lichter: David Dedeine

Animation: Benoit Milhorat, Chong Yuong
Test: Pascal Saingre, Julien Courdille
Musiker: Nicolas Sanchez, Frederic Motte

Das Designteam des Films:

Chartier Helene Giraud

Sylvain Desperetz, Patrice Garcia, Jacques Rey, Moebius,
Meziere, Kamel Tazig, Hunbert Chabuel, Pierre Alain,

passiert nur

selten, daf3 man

ische Kindertrdume

n erfillen kann. Der

sseur Luc Besson (THE

IKITA) kam in die glickliche

ne jahrelang gehegten Einfélle

ch verwirklichen zu kénnen.

on als 16jchriger Knabe begann er
damit an seiner Geschichte zu schrei-

" ben, die in der Grundform um nichts

anderes geht, als den ewigen Kampf
zwischen Gut und Bése. Rund 20 Jahre
nach den ersten geschriebenen Seiten
formte sich in Luc Besson ein vages Bild,
wie der Film aussehen kénnte. Der
Startschu3 zu einer 18monatigen Vor-
produktions-Phase wurde gegeben.

Besson stellte ein neunkdpfiges
Designer-Team zusammen, allen voran
die berihmten Zeichner Moebius und
Meziere, die seine Gedanken und
Vorstellungen zu Papier bringen sollten.
Tag fir Tag entstanden neue Kreaturen,
Fahrzeuge, Waffen, Szenenbilder und
Raumschiffe. Luc inspirierte sein Team
mit neuen |deen, lobte und verbesserte
deren Entwiirfe. Im Laufe der Zeit ent-
stand ein detailverliebtes Universum, in
dem jeder noch so kleine Gegenstand
seine eigene Geschichte hatte.

Dennoch konnte der franzésische
Filmemacher nicht ganz seinen
Wunschvorstellungen gerecht werden.
Aus Kostengrinden wurde das Script
um einige Details gekiirzt und gedindert.
Urspriinglich sollte das Sci-Fi-Epos
vier Stunden umfassen, die eigent-
lich auf zwei

begehrten Steine waren namlic
wie in der Zelluloidvorlage im Bauch
der Diva zu finden. Besson plante die
Elemente wahllos im Universum zu ver-
teilen, so daf3 sich Leeloo und Korben
auf eine lange Expedition begeben hat-
ten missen, um die Steine zusammen-
zubringen. Letztendlich brachte es der
Streifen trotz des harschen Cuts in der
Storyline auf stolze 126 Minuten.
Leider verlief die Produktion nicht
ganz ohne Stolpersteine. Nach den
ersten 18 Monaten Post-Production
stoppte Besson firs erste das Projekt,
um die derzeitige Situation noch einmal
zu Uberdenken. Der Film drohte zu
grof3, zu aufwendig und vor allem zu
tever zu werden. Er beschlof3, zundchst
Leon Der Profi in die Kinos zu bringen,
um somit weitere Ressourcen fiir seinen
Traum zu sammeln. Aber noch wéhrend
Lleon gedreht wurde, gingen die ersten
Szenen fiir Das Finfte Element zu den
Effekt-Spezialisten von Digital Domain.
Mark Stetson, der sich schon fir die FX-
Shots in Blade Runner verantwortlich
zeigte, Ubernahm die Leitung des
Projektes. Viele der Entwirfe von
Bessons Team wurden nochmals Gberar-
beitet und digital aufpoliert. Im
Speziellen erfuhren die zahlreichen
Stadtpanoramen  eine  deutliche
Frischzellenkur.
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Mit &hnlichem Aufwand ging der
Lizenzinhaber Gaumont an die heimi-
sche Adaption des Science Fiction-
Abentevers. Anstatt die Lizenz tever zu
verkaufen, bekamen die in Bordaux
ansdssigen Entwickler von Kalisto im
Mai 1997 den Auftrag ein entsprechen-
des Spiel zu programmieren. So schlug
man zwei Fliegen mit einer Klappe und
profitierte beidesgleichen von den
erheblichen Vorteilen. Zu einem sparte
der Entwickler die kostenintensive
Lizenz und kann somit seine Energien
véllig auf den Titel konzentrieren. Auf
der anderen Seite verliert der Lizenz-
inhaber nicht die Kontrolle iber die
Entwicklung, sowie die M&glichkeit, das
Team mit den notwendigen Informa-
tionen zu versorgen.

Erstes Gebot der Filmkonvertierung
bestand in der Erhaltung der originalen
,Fifth Element”-Atmosphdre. Auf3erdem
bestand Luc Besson auf den Verzicht von
unndtiger Gewalt, sowie den Gebrauch
von Waffen fir Leeloo. Aus diesem
Grund stellte man den Entwicklern die
bereits am Original-Filmdesign beteilig-
te Helene Giraud zur Seite. Die Tochter
der Comic-Legende Moebius versorgte
das Team zwei Monate lang mit allen
ndtigen grafischen Inputs. Viele
Skizzen, die ihren Weg nicht auf den
,Big Screen” fanden, konnten im Spiel
verwirklicht werden. Zusétzlich entwarf
die begabte Zeichnerin noch einige
Details und zusétzliche Kreaturen, die
exklusiv im Spiel zu finden sind. Trotz
des immensen Zeitdrucks verhalf sie
dem Game die richtige kiinstlerische
Linie zu finden. Diese Aufgabe gefiel ihr
anscheinend so gut, daf3 sie ein darauf-

ROEECN

1 Patrice Garcia entwarf die frisﬁ.schen
Wohnblocks, die im Film (2) nahezv perfekt umge-
setzt wurden. Im Spiel (3) wurde die Optik dieser

Szene etwas abgespeckt.

folgendes Job-Angebot von Kalisto nicht
ausschlug. Zur Zeit arbeitet sie an einem
neuen PlayStotion-Tite!, dessen
Mysterium spdtestens zur ECTS in
London geliftet werden wird.

Die PlayStation-Variante des Fiinften
Elements basiert auf einer stark modifi-
zierten Nightmare Creatures-Engine,
die speziell fir die Bedirfnisse des
Spiels angepaf}t wurde. Man begann
zwar zundchst einige Levels in der alt-
backenen Engine zu schaffen, das Team
stellte jedoch sehr schnell fest, daf3 der
Unterschied zwischen Adam Crowleys
Kreaturen und dem Fiinften Element nur
minimal ausfallen wirden. Sie gingen
also her und modifizierten und erwei-
terten die Engine um viele neue
Features. Nightmare Creatures sollte ein
lineares Action-Game darstellen, der
Spieler sollte nicht zu sehr mit Rétseln
oder Geschicklichkeitstests belastet wer-
den. Das Finfte Element folgte jedoch
einer anderen Richtung und bendtigte
eine deutliche Betonung der Komponen-
ten, Erkundung und Réitsel.

Die Spielfiguren kénnen sich jetzt
auf frei schwebenden Plattformen bewe-
gen oder sich an Gittern entlang han-
geln. Im Spiel kommen zahlreiche neve
Effekte zum Einsatz, wie der Gebrauch
von verschiedenfarbigen Lichtquellen
oder die spektakuldre Wirkungsweise
einiger Waffen. Objekte missen gefun-
den und an anderer Stelle eingesetzt
werden. Allein die technische Erweite-
rung der Grafikengine nahm iber ein
Jahr in Kauf.

Auch wurde Kalisto vor die eine
oder andere Geduldsprobe gestellt, als
schwerwiegende Probleme am Horizont

auftauchten. Der Chef-Progre

Alain Guyet und seine Kollegen wur
besonders bei den einzelnen Ubergén-
gen der Animationsphasen von den
Polygon-Akteuren gefordert. Die Koor-
dination der Bewegungen bedarf eines
genaven Timings und préziser Posi-
tionierung der einzelnen Objekte. Ubri-
gens, hingegen der Vermutung, die gra-
zidsen Schritte von Leeloo per Motion-
Capture-Verfahren eingefangen zu
haben, wurden dlle Bewegungsphasen
gewissenhaft per Hand animiert.

Der Film lebt neben seinen phanta-
stischen Bildern ebenfalls von der stark
emotionell behafteten musikalischen
Untermalung. Dem Komponist Eric
Serra gelang es, die einzelnen Szenen
im Film perfekt in ein passendes akusti-
sches Gewand zu stecken. Zusammen
mit seinem Assistenten Sebastien
Cortella schuf er einen exklusiven Track
fir die PlayStation und Uberarbeitete
die von den Kalisto-Musikern kompo-
nierten Stiicke mit seiner persdnlichen
Note.
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play: Wieviele Leute arbeiteten
an dem Design des Films und
woher stammt die Grundidee zu
den Entwiirfen?
Patrice: Luc Besson stellte ein Team
aus neun Kiinstlern zusammen, die fast
eineinhalb Jahre nichts anderes taten,
als Entwiirfe und Skizzen zu dem Film
anzufertigen. Unter ihnen waren be-
rihmte Namen wie Moebius, Jacques
Rey oder Meziere. Bestimmte Vorlagen
gab es nicht. Alles, was wir in unseren
Kopfen hatten, war eine rohe Form des
Scripts. Tag fir Tag entstanden neue
Ideen, die allesamt an einer grofien
Wand aufgehéngt wurden, wo sie von
Luc begutachtet wurden. Er selektierte
bestimmte Entwiirfe und begann somit
langsam ein Konzept zu formen.

play: Stellte der Regisseur bestimm-
te Anspriiche an Euch?

Patrice: Nein, im ersten Jahr lief3 er
uns absolut freie Hand. In dem harten
Filmbusiness ist dies tbrigens eine

bolute-Ausnahmesituation, daf3 man
ibber 12 Monate fir diese Arbeit
eit llassen kann. Normalerweise ge-

Schieht dies immer unfer immensem
Zeitdruck und ohne sehr viel Eigen-

kreativitét. Nach eineinhalb Jahren
Produktionszeit hatten wir dann eine
grobe Struktur geschaffen und began-
nen diese Richtung auszuarbeiten.

play: Wurdet lhr bei Eurer Arbeit
durch irgendwelche Thematiken
besonders beeinfluBt?

Patrice: Natirlich ist jeder von uns
gepragt durch hunderte von Comics
und Filme. Ich denke jedoch, unsere
Entwiirfe basieren hauptscchlich auf
der Verschmelzung verschiedener
Kulturen. Die Farben Gelb und Rot
spielten ebenfalls eine grof3e Rolle. Es
sollle der Eindruck einer denkbaren
Zukunft entstehen, die nicht zu sehr in
futuristische Sphéren abgleitet. Dazu
wolltlen wir auf jeden Fall die Warme
und Menschlichkeit in unserem geschaf-
fenen Universum erhalten.

play: Im Spiel wurden Entwiirfe
verwendet, die ihren Weg nicht auf die

CH M
ELENE

Designer des Fifth Element-Universums

b .0 )
\BAY, STATION]

Parrice GARrcia
SIRAUD

Leinwand fanden. Ist das richtig?

Helene: Ja, das stimmt. Ich unter-
stitzte das Entwicklungsteam zwei
Monate lang, um die Stimmung des
Films so gut wie moglich zu reflektieren.
Wir verwendeten viele Originalskizzen,
die ich aus der Filmproduktion mit-
brachte. Viele der Entwiirfe muften
extrem ausgearbeitet werden, da in der
Filmvorlage bestimmte Orte nur kurz zu
sehen waren. Im Spiel hingegen muf3ten
wir diese Umgebung fiir den Spieler frei
begehbar gestalten. .

play: Gibt es bestimmte Ortlichkei-
ten oder Kreaturen, die speziell fir das
Spiel angefertigt wurden?

Helene: Neben vielen kleinen Detail-
zeichnungen entwarf ich noch einige
zusétzliche Figuren, wie zum Beispiel
den Spinnenroboter oder die Zombie-
mutanten in Zorgs Labor. Hinzu kam
auch eine komplette Polizeistation, die
in der Filmproduktion zwar angedacht,
jedoch nie verwirklicht wurde.

play: Gab es im Original-Script des
Finften Elements noch mehr nicht ver-
wirklichte Ideen?

Patrice: Es existieren haufenweise
Zeichnungen, die letztendlich nicht ver-
wendet wurden. Es ist eben doch immer
eine Kostenfrage, véllig unabhdngig
davon, wie gut die Ideen letztlich sind.
Den sinnigen Gesang der Diva an Bord
von Fhlosten Paradise beispielsweise,
haben wir am Ende nur einer finanziel-
len Einsparung zu verdanken. Ur-
springlich sollte die Opernséngerin
eine Art Schmetterlingsfligel besitzen,
durch deren Bewegung bunte Farb-
partikel frei gesetzt werden. Begleitet
von diffusen Kléngen sollte die Diva ei-
gentlich eine sehr viel intensivere
Wirkung auf das Publikum haben.

play: Der Bosewicht Zorg erinnert
stark an eine dunkle Gestalt der deut-
schen Geschichte. Ist diese Ahnlichkeit
beabsichtigi?

Patrice: Klar, wir wollten den ultima-
tiven menschlichen Schurken kreieren.
Was lag da néher als sich der Welt-
geschichte zu bedienen. Zorg sollte
jedoch noch mit etwas skurriler Eigen-
komik auftreten, was ihn zuletzt zu
einem leicht debilen Hitler-Verschnitt
machte.
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play: Der eigenwillige Modeschdpfer
Jean Paul Gaultier entwarf bekannter
Weise die Kostime des Films. Hattet
lhr eine fruchtbare Zusammenarbeit?

Helene: (lacht) Tja, was will man zu
Gaultier grof3 erzéhlen. Dieser Mann
lebt einfach auf einem anderen Plane-
ten. Eine Zusammenarbeit gab es in
diesem Sinne gar nicht. Er schneite nur
ab und an zu uns herein, Gberflog eini-
ge Zeichnungen und verschwand
genauso schnell wieder.

play: Gingen Euch dlle Eniwirfe
leicht von der Hand oder hattet Ihr
einige ,Problemkinder”?

Patrice: Oh ja! Tatséichlich strémten
manche Einfélle geradezu aus meinem
Kopf. Das Design des Luxuskreuzers
Fhlosten Paradise wurde seit dem ersten
Entwurf praktisch gar nicht veréndert.
Szenen wie der Raumhafen, Zorgs Biiro
und Raumschiff kosteten uns hingegen
hunderte von Skizzen und tausende von
Nervenstrédngen.

URCH HUN,

RTE VON

immer, lief} er sich durch die Arbeit der
anderen inspirieren. Wir sind bis zum
heutigen Tag eng befreundet und besu-
chen uns auch regelmaBig - insofern es
die Zeit zulaft.

play: Seid lhr bei der Filmarbeit
geblieben?

Patrice: Ich habe mich mittlerweile
zusammen mit Luc Besson auf kommer-
zielle Werbespots wie fir Loreal oder
Chanel spezidlisiert. Die Arbeit liegt mir
immer noch sehr am Herzen.

Helene: Nach meiner zweimonati-
gen Zwischenlandung bei Kalisto wurde
ich fir ein weiteres PlayStation-Projekt
angehevert. Ich Uberwache dort die
kiinstlerischen Arbeiten und bekam er-
neut die Chance, ein komplettes Univer-
sum zu entwerfen. Mehr kann ich aber
leider nicht verraten.

play: Hast Du vor im Spielebusiness
zu bleiben?

Helene: Ich bin ein Mensch, der sich
gerne neuen Heruusforderungen stellt.

OMICS UND FILME.

»INATURLICH IST ‘gEDER VON UNS GEPRAGT

CH DENKE JEDQ
BASIEREN HAUPTSA
VERSCHIEDENER

lay: Was macht man in so einer
Situation? Habt lhr Euch gegenseifig im
Team geholfen?

Helene: Die Zusammenarbeit in die-
sem Team war einfach traumhaft und
sehr menschlich. Wir wuchsen zu einer
Art Familie zusammen. Jedesmal, wenn
einer von uns nicht mehr weiter kam,
aus welchem Grund auch

OCH, UNSERE JRFE
ICH AUF ,PER ERSCHMELZUNG
LTUREN. ™ Patrice Garcia

Ich fihrte auch schon Gespréiche mit
James Camerons Firma Digital Domain,
die aber zu dieser Zeit mit dem
Blockbuster Titanic beschdftigt waren.
Wir werden sehen, was sich nach mei-
ner Arbeit bei Kalisto ergeben wird.

play: Vielen Dank fir

das Gespriich.
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Blatters Aufruf nurhdurthgrellenden Reiereeswurde
in IS5 Pro 98 brav befolgt.

! l?ﬂrm / T?Kq / age 2

T E s TER:B200

Wéhrend die Weltmeisterschaft in
Frankreich schon lange vorbei ist, sitzen
wir dagegen immer noch regelmafig
vor unseren Fernsehern, um zumindest
in EAs Frankreich 98: Die Weltmeis-
terschaft dem deutschen Team in leiden-
schaftlich gefihrten Auseinanderset-
zungen zu Titelehren zu verhelfen. Fir
diese Ausgabe jedoch ist es Konami
gelungen, uns mit dem ‘98er Sequel zu
International Superstar Soccer Pro von
EAs Referenztitel wegzulocken. Ob dies
ein Daverzustand werden kénnte,
erfahrt lhr natirlich erst am SchluB der
Spielanalyse.

.

d44 491> b

e . o 1 M, ’ T T S
Trotz wunderschnen Fluges ist der Keeper gegen diesen Gewaltschuff machtlos.

| Lasaux

] l?ﬂcm 7 6IKg /a

Auf den ersten Blick scheinen sich
die Anderungen und Verbesserungen in
Grenzen zu halten - ist doch der Spiel-
aufbau im Vergleich zum Original
nahezu unverdndert geblieben. Das
Hauptmeni ist wie bisher grafisch
unspektakulér, dafir aber sehr iber-
sichtlich aufgebaut. In den Options wer-
den die Konfiguration des Controllers
vollzogen, Screen und Sound justiert
sowie die Sprache der Meniitexte einge-
stellt. AuBerdem findet sich hier ein
Spieler Editor, in dem die Namen, nicht
aber die Attribute der Kicker veréindert
werden dirfen. Dennoch ist dies ein
Feature, das die fehlende Lizenz fir
Original-Spielernamen nicht mehr ganz
so schwer wiegen laBt. So ist es mog-
lich, selbst einmal in die Rolle des
Bundes-Bertis zu schliipfen, um endlich
die Mannschaft aufzustellen, die man
vielleicht auch nach Frankreich hétte
schicken sollen.

Im Trainingsmodus eignet man sich
ohne stérende Einwirkung eines
Gegners die Steuerung in ihren
Grundziigen sowie in ihren Feinheiten
an. Spielziige dirfen einstudiert, Ecken

f 'E_Xﬁiﬁﬁ‘i.’v MODE

"CPU vs CPU_

Geh in ein Spiel gegen den Rechner!

Die Kombination Spieler /CPU gegen CPU ist nicht
empfehlenswert, da man bei den CPU-gesteverten
Spielern keinerlei Eingriffsmaglichkeiten hat.

PUAY, STATFIN]

und FreistofBe perfektioniert werden.
Hier féllt bereits auf, daf in ISS Pro 98
auf Automatismen weitestgehend ver-
zichtet wurde, sondern vielmehr dem
Timing die entscheidende Rolle
zukommt. Bis auf den Schuf3, der von
jeder Position des Feldes aus immer in
Richtung des gegnerischen Tores gezo-
gen wird, liegen die restlichen Aktionen
einzig in der Hand des Spielers. Fir
einen Kopfball muB3 im richtigen Mo-
ment nach oben gestiegen werden, um
erstens den Ball Gberhaupt erwischen
und zweitens auch aufs Tor bringen zu
kénnen. Ahnlich verhalt es sich mit
Direktabnahmen. Driickt man nur etwas
zu frih oder zu spat, schlagt der

Das ORIGINAL
International Superstar Soccer Pro

Vom Grundgeriist her Ghnlich, vermag der Titel sich gegen das
Sequel nicht mehr durchzusetzen, zv gut ist die Fortsetzung

geworden. Scrolling und Steverung sind triiger, die Kicker weni- |

ger schon animiert. Trotzdem, mittlerweile als Platinum nev
avfgelegt, zahlt das Original aufgrund der guten Spielbarkeit
und dem giinstigen Preis immer noch zu den empfehlenswerten
FuBball-Simulationen fiir die PlayStation.

Verbesserungen zum Original

* deutlich schonere Grafik mit viel realistischeren Animationen
* deutlich hoheres Spieltempo, zudem einstellbar

@ im Sprint kann die Laufrichtung veriindert werden

* Mitspieler intelligenter - dadurch intitiver spielbar

* Trainings-Modus

e Spieler Editor

® besserer Kommentator
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R —




L FAUSE
CCONTINUE

DRMATIO

Nur bei maximaler Spielgeschwindigkeit gibt es auch
den maximalen Spielspafi!

Schiitze ein wunderschones, aber leider
vollig wirkungsloses Luftloch. Fiir einen
eleganten Fallriickzieher ist es wichtig,
den Spieler mit dem Ricken zum Tor zu
p|c|zieren. Neben Paf3, Schuf3 und
Flanke sind zudem dlle 1SS Pro-Kicker
dazu in der Lage, einen Mitspieler steil
zu schicken, d.h. ihm das Leder so in
den Lauf zu legen, dafl der
Abwehrspieler meist nur verdutzt hinter-
herschauen bzw. verzweifelt hinterher-
laufen kann. Um den Ball mit der Hacke
weiterzuspielen, muf3 die Paf3- mit der
Richtungstaste (entgegengesetzt zur
Lcufrichtung} kombiniert werden. In der
Verteidigung sollte man die Grétsche
von hinten vermeiden, da den Schieds-
richtern bei mi3glickten Abwehrak-
tionen die Karten recht locker sitzen.
Vielmehr empfiehlt es sich, dem angrei-
fenden Gegeniber den Ball mit der
Press”-Taste oder durch simpl'es
Ablaufen geschickt vom Fuf3 zu klauen.

Das Angebot an Spielmodi mit
Einzelspiel, Meisterschaft, Turnier, All
Star Game und ElfmeterschieBen ist
nicht aufBergewdhnlich grof3, aber in
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jedem Fall ausreichend. Mit einer von
48 Nationalmannschaften tritt man an,
deren Kicker zwar nicht namentlich,

aber zumindest optisch ihren realen
Vorbildern &hneln; Hollands Spielma-
cher Seedorf oder Kolumbiens Stehgei-
ger Valderama sind beispielsweise ein- |

deutig zu identifizieren.

Bevor es nun zum Anstof3 kommt,

legt man Aufstellung, Formation und
Taktik fest; letztere kann Ubrigens auch
wdhrend eines Spiels per Tastendruck
verandert werden. Kleine Gesichter, die
von frohgelaunt bis miesepetrig drein-
schaven, symbolisieren den Zustand des

jeweiligen Akteurs. Schlecht gelaunte |
Spieler wechselt man besser aus, selbst
wenn die Werte der Ersatzspieler deut-

Bei einem Abstof} oder Eckball kinnen die Spieler leider Gherhaupt nicht bewegt werden.
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..den der viel zv weit | = ¥l : . m § A .
vor dem Tor stehende |10 g 8. AuBer der mrlomuﬂsthen \'ﬁaderholung nach einem Tor wurde keine echte Replay-Funktion ins Spiel implementiert.
Keeper des englischen [ %
. Teams in einer spekta- | o . .
Bl Poradde e o6 % lich schlechter sind. Schon auf dem ISS-Engine das Geschehen offensicht-
iner Bogenlampe P Platz, aber immer noch vor dem An- lich weit souverdner im Griff. Bis auf
abklatschen kann... | \ pFiFf, sollte man im Pausenmeni sowohl marginale Slow Downs, die in 5pielen'»
¥ die Spielgeschwindigkeit wie auch die  scher Hinsicht keinerlei Auswirkungen
R Kameraperspektive auf die jeweils zeigen und im Vergleich zur japani-
a g YT héchste Stufe stellen, um Dynamik und schen NTSC-Version spiirbar reduziert
- ; Ubersicht merklich zu steigern. werden konnten, spielt sich der Titel zu
A g ‘ P
7 bn jeder Zeit absolut flissig. Und das,
7 : P> Bis zu diesem Punkt bietet das 1SS- obwohl die Kicker auf3ergewshnlich
i oy Sequel grundsétzlich nichts, was einen hilbsch gezeichnet und besonders
i : vom Hocker haven kénnte. Erst wenn lebensecht animiert sind. Immer wieder
das Leder wirklich rollt, offenbart der
: S Titel plétzlich Qualitéten, die es einem Die ALTERNATIVEN
> 124 _ = __als  FuBballfan S?hr Frankre:ch 98: Die Weltme.'st:erschaft
@’% B : = schwer machen, sich [=F e :
w g 5 ¢ wieder vom Fern;eher — _ B Dos besle FIFA uller
o g st - " zy trennen. In graﬁscher i == Teiten, auch wenn es gar |
g X . Hinsicht vermag sich der S o ©  nicht so heift. Der
= S = Titel gegen EAs Kon- = Weltmeisterschafts-
- e i " kurrenz sogar knapp = . . Ableger der erfolgreich-
e 5 . sten Fufballserie iber-
dur chz.userzer_':. \_Nah- _____  haupt iibt eine bis zum
n | rend die Grafikengine in RN Pt heutigen Tag ungebrochene -
S " Frankreich 98 der CPU Fuszmlmon bk e uus. Kein Spiel Ghnelt dem anderen,
% . Steverkniffe ohne Ende und der FIFA-typische Moral-Faktor
piae - oftmals das Letzte abve.f nach-einem Torerfolg lassen die Herzen der Fufiballfreaks haher
0 langt, hat d d
: angr, hal dagegen dieé  chlagen. Nach wie vor ein Must Buy fir jeden Sportspielfan,
w S _ N To—— auch wenn die Weltmeisterschaft schon lange vorbei ist.
o - | Worid League Soccer .98

..worauthin der Ball
nur noch tiber die Linie
gedriickt werden muf.

J Dle Simulation von Eidos
Interactive spricht mit
B unnotig komplizierter
Steverung vorrangig
Freaks an - trotz hiibscher

Ee S Grafik und ansprechender i
._ Soundkulisse. Viel Ubung
R AR | ist von Noten, will man |

der Steverung wirklich Herr werden. Dann aber sind spekta-
kulire Spielzige mit herrlichen Torraumszenen moglich. Gegen
Frankreich 98 und 1SS Pro 98 hat der Titel aber nichts mehr zu
melden.

Golden Goal 98
-;Take 2 Interaamve

A% ;; In Suthen Prilsentation
S8 o durch das ziemlich rmli-
=~ che Drumherum nur
~ Kreisklasse, vermag der
Titel durch seine einfaches
Gameplay und die innova-
tive Sprachausgabe, bei
der statt des blichen
Kommentators die Spieler selbst zu Wort kommen, durchaus zv
unterhalten. Die schwachen CPU-Gegner sind ein weiteres
Manko, das inshesondere der Langzeitmotivation nicht gerade
444ipb> farderlich ist. So empfiehlt sich Golden Goal vorrangig denjeni-
gen, die oftmals gegen einen menschlichen Kontrahenten antre-
ten machten. :
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Bei solch einem Gewilhl ini Strafraum sind die Erfolgsussithlen auf ein Tor sehr hoch. Meist liBt sich das Leder

Unter den 48 Nationalteams finden sich auch alle
Teilnehmer der diesjiihrigen Weltmeisterschaft.

sind es kleine, aber feine Aktionen, die
einen schon als blof3en Betrachter zum
Staunen bringen. Zum Beispiel dann,
wenn ein weiter Paf3 von iber 40
Metern vom eigenen Stiirmer aus dem
vollen Lauf heraus mit dem AuBenrist
elegant mitgenommen wird. Die
Bewegungsabléufe gehen ausnahmslos
flieBend ineinander iber und wirken
nicht unnatirlich abgehakt wie in so vie-
len anderen Spielen. Véllig aus dem
Rahmen dllerdings fallen Begegnungen
bei Regen, da die Tropfen zum einen
mitscrollen und zudem Stérstreifen bei
schlechtem Fernsehempfang sehr &hn-
lich sind. Dieser Fauxpas ist jedoch zu

—I _____
Liebold o=t ]
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Bogan
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EF el g
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Liebold sp

Der Spieler Editor lifit einem die Maglichkeit offen,
mit originalen oder fiktiven Spielernamen zv spielen.
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Schaut Euch die Liebold-Brothers an: wie immer mies
drauf... (kleiner Scherz)

verzeihen. Akkustisch reicht der Titel
nicht ganz an die optische Klasse heran.
Ballgeréusch und Zuschauerkulisse sind
nicht optimal, besonders Raumklang-
Fetischisten werden zimmerfiillendes
Stadionfeeling vermissen. Schlachtge-
sdnge sind zwar zu héren, aber leider
nicht zu interpretieren oder gar zu ver-
stehen. Wiederum meisterlich présen-
tiert sich dagegen die Spielbarkeit.
Simulationslastiger als Frankreich 98,
erinnert ISS Pro 98 oftmals an gepfleg-
tes Rasenschach. Schon ab der
Schwierigkeitsstufe 3 von 5 verhalten
sich die Gegner, wie iibrigens auch die
eigenen Spieler, éuBBerst clever und ver-
langen nach gekonntem Paf3spiel, um
letztlich iberhaupt zu Torchancen zu
kommen. Wer auf dem héchsten
Schwierigkeitsgrad siegreich bleiben
méchte, wird abhdngig vom eigenen
Kénnen einige Tage, wenn nicht sogar
einige Wochen an Ubung einplanen
miissen, was im Sinne der Langzeit-
motivation sicherlich kein Fehler ist. Das
Ballverhalten ist zwar nicht physikalisch
korrekt, aber trotzdem sehr gut gelun-
gen. Eigentlich hatten wir zu keinem
Zeitpunkt das Gefihl, das Leder wolle
nicht so, wie wir es gerne hdtten. Etwas

. EINZIG ERNSTHAFTE
| ABHANGIG VOM PERSONLICHEN

mehr Effet in manchen Aktionen und
Prézision bei weiten Flanken, und ISS
Pro 98 kénnte auch in diesem Punkt zur
EA-Referenz aufschliefBen. Dennoch

* qusgereiftes und anspruchsvolles
Gameplay

e sehr schone Grafik mit realistisch
wirkenden Animationen

* hohe Langzeitmotivation durch
starke CPU-Gegner

NEGATIV
* keine Mehr-Spieler-Option

e |cicherliche Regeneffekte

e marginale Slow Downs

METAL GEAR SOLID
Tactical Espionage Action

Laut offizieller Mitteilung von Konami
Deutschland wird ISS Pro 98 eine
zweite CD in Form einer spielbaren
Demo zu Metal Gear Solid beiliegen.
Die ersten zwei Missionen, komplett
in Englisch - Zockerherz, was willst
Du mehr: ein supergeniales
FuBballspiel und eine Vorausschau auf
den Action-Kracher des Jahres! Wer
hier nicht zuschligt, ist selber schuld!

Proceed

M Match Time %

Environment Setup Menu

liicherlich wirkt.

Auf ein Spiel bei Regen sollte man verzichten, da dieser grafisch recht

. EXHIBITION MODE
Condition B Day C[Barfmi—[_

offenbart ein direkter Vergleich letztlich
Stéirken und Schwdéichen bei beiden
Titeln, die einen echten Fuf3ballfan
jedoch jeweils kaum stéren diirften. Nur
die Beschrdnkung auf maximal zwei
Spieler gleichzeitig, den géinzlichen
Verzicht auf die Unterstiitzung des
Analog-Controllers  (definitiv  kein

Nachteil, aber miftlerweile Pflicht) und

»~UNTER DEM STRICH ABER IST DER TITEL DIE MEMENTAN WI%ICH
RANKREICH UND,

ONKURRENZ ZU
ESCHMACK,

VIELLEICHT SOGAR DIE BESSERE

WanHL.” }
den etwas schwéchelnden Sound méch-

ten wir International Superstar Soccer
Pro 98 letztlich ankreiden. Unter dem
Strich aber ist der Titel die momentan
wirklich einzig ernsthafte Konkurrenz zu
Frankreich 98 und, abhéngig vom per-
sonlichen Geschmack, vielleicht sogar
die bessere Wahl.
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Echtzeitstrategie

Hersteller Virgin Interactive
Entwickler Westwood Studios
Testmuster Virgin Interactive
Erhéltlich ab September
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Die Westwood Studios wurden 1985 von Brett
W. Sperry und Lovis Castle in einer kleinen
Garage gegrindet. Zv ihren frihen Werken
zéihlen Titel wie Battletech und Eye of the
Beholder. Nach ihrem Zusammenschluf3 mif
Virgin Interactive im Jahr 1992 begann der
groBBe Aufstieg der Westwood Studios. Dune Il
Building of Dynasty wurde ein absoluter

Kassenschlager und léivtete eine neve Ara in
der Welt der Echizeitstrategie-Spiele ein.
Gleichzeitig legten sie mit Dune Il den
Grundstein fir Command & Conquer, das den
Auftakt fir die beliebteste und erfolgreichste
Strategiespiel-Serie aller Zeiten bildete.

Command & Conquer Der Tibe-
riumkonflikt, das jetzt als Platinum
Edition erhdltlich ist, spielt in der
Zukunft. Die GDI (United Nations
Global Defense Initiative) und die
Bruderschaft NOD ringen um die Tibe-
riumvorkommen der Erde. In Com-
mand & Conquer 2 Alarmstufe Rot
kémpft man zwar in der Gegenwart,
die Ursachen fir diesen Konflikt liegen
allerdings weit in der Vergangenheit.
Mit Hilfe von Einsteins Forschungen
entwickelten amerikanische Wissen-
schaftler einst eine Zeitmaschine, mit
der sie in der Zeit zuriickreisten, Adolf
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Hitler noch vor dem Minchner Putsch
eliminierten und somit den 2. Weltkrieg
verhinderten. Ohne Deutschland als
totalitéres Machtregime fehlte der
Sowjetunion jeglicher Gegenpol, und
die aufstrebende USSR griff unter der
Fishrung von Joseph Stalin selbst nach
der Weltherrschaft. Trotz grofBter
Bemilhungen der USA wund ihrer
Verbindeten, den russischen Diktator
aufzuhalten und jegliche imperialisti-
sche Ambitionen der UdSSR niederzu-
driicken, dauert der Kampf um unseren
Planeten seit Uber 50

Jahren an. -
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© 777 SCHUTZE
o Cweed B U0 10 e S M e P T S 100
> Reichweite: ......ocvvvvincnnnnnnsd germg
e B PUBIOTORG: <. .oiovaevoin s s
< 2 AN Vorousselzung: .......ccuevans Cyborgfabrik
25 Bewoffnung: .............. M-16 oder AK-47
= RAK-ZERO
gy Rostom:, .ocoos ol Raneiatdotocia 300
i Relchweite:: .. oaid Bl iias Sovid oy mittel
= Pantetung: .o it i s
w Voraussetzung: ............... (yhnrgfal:nk
- Bewaffnung: .................... Bazooka
& INVASOR
Rostans = o o s e 500
% Réldwaltesc ol e s -
PanZerung: i n e i s o e Sl
Voraussetzung: ............... (yborgiubnk
Bawolnumge . L ai o i s e e
TANYA
Rostoms S5 s s G el e 1200
Reichweite: .........cvvivivninnnns mittel ¢ P A
Pomieramg: 5 e e : : : =
7 : : Eine russische Panzerlawine rollt gnadenlos iiber
:::::;{;?:::_"g‘ Cyborgfabrik, Te(h"“;“f'e;;::r?: eine Basis der alliierten Streitkriifte hinweg.
L e e e A5er,
ERZTRANSPORTER Die Westwood Studios lassen nach — [REESREESEREY " oSSR
::i‘g::e“;_ """"""""""""" '40? Command & Conquer Alarmstufe Rot
PRTog ) s e schwer mit Gegenschlog, das aus den PC-
Voraussetzung: ............... Wu"eniubnlt Zusatzpacks Gegencngriff und Vergel-
BewaHMung: ... .. ..ooiiv. gy s tungsschlag besteht, den Konflikt zwi-
LANDUNGSBOOT schen den Alliierten und der Sowijet-
ROSIORE. .. bt . o s e 700 union auf der PlayStation erneut entfa-
RelchWeite: vEiint o io iy oo s i 2 i chen_ Neben dem obligoforisci-]en
E’z:::;::?z.uné- """"""""""" “w"e'::' Kampagne-Modus kann man sich i
Bewaffnung: ol S . Command & Conquer Alarmstufe Rof
A ORILES BAGRARE RS Gegenschlag auch kleinere, kurze
Kostem™ o, oo i vias s nvnmnnio s oo 2500 Gefechte liefern, entweder gegen bis zu
Reichweite: ~..0 . il - drei Computergegner oder via Link-
Pomrerings A s i . schwer kabel gegen einen Freund. Der Feldzug
:nmufs'sehu_ng: -Watfenfabrik, Technologiezentrum (Kampagne) bietet sowohl fiir die russi-
> 128 DU NP S v R e v e sche als auch fiir die alliierte Seite je 17 zeugeigenschaften veréindert. In der
ALLIIERTE EINHEITEN Missionen und drei Geheimauftrége. In ,Paradoxen Gleichung” ist der V2-
W  MECHANOBOT ; manchen der Missionen werden Fahr- Werfer beispielsweise in der Lage,
% RS T 800 cmsfe||<=L de;r n(:gmcgien Raketen Atom-
L SRR W e S R - sprengkopte abzutevern. Am Game-
o Pazoremg: 5ok i« ni b SoTR N |, play hat sich im Vergleich zu den bei-
5 Voraussetzung: ............... (yburg{uhnk den Vorgéingern nichts veréindert. Nach
Bewaffnung: ................... Werkzeug . v
wie vor muf3 man mit seinem Erzirans-
(/) SPION porter wertvolle Mineralien einsam-
Rostom il 50 2 s avtia o s v snieioin s 500 J Gebdud : hi di
- T TIE R e AR R P A - Ry WY S0U0LG0 o' aInGyen, e
PRIy a ) oy SN anschlieBend Fahrzeuge und Truppen
g: Sy 4 9 PP
0 Voraussetzung: .......... Cyborgfabrik, Rudur produzieren oder andere spezielle
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RANGER 4WD GELANDEWAGEN Der M.A.D Panzer mucht sich Iungsum auf den Weg
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Bewatfnung: ............oo..... M-60 LMG - GABBECHUNGSCRENZE UND WIHD
LEICHTER PANZER 17" Dotk Line Cemoivache o 0C
I(o.sten:_ ........................... ?00 G S R O] N e ey
ROWWAHE: oooiiiviavinseoonsnns mittel n ZEHS IUHEN Sik NUH ZU
YPORIBNE . 0. s v it vt cek mill'el B R hON . R L oNuND
Voraussetzung: ............... Waffenfabrik KUMMUN LKA I LUN LAHMZULEGEN
Bewaffnung: ................ 75mm Kanone B ankunG, ‘ZLUK.: TBUFWISCHEN DER
. BMT HESIE . BLH, UBHIGLENS
' 5 WENN SikE NIUHI MI1 UEM
Kol e e 800 KRLAIEN Eanadede cuntick .
Reichweite: .........ocuvevnnrennas gering H3l §Bessin UBEHHAUP T NICHI ZURUCK
Ponzeremg: =i iasiie. SRialal schwer | = ZUHUCK
Voraussetzung: ............... Waffenfabrik AL, .

Ein typisch russisches Mission Briefing.

Bewaffnung: ..........c........ M-60 LMG




setzungen, um eine Einzelkdmpferin
(Tanja) ausbilden zu kénnen, sind eine
Cyborgfabrik und ein Technologie-
zentrum, das wiederum eine Waffen-
fabrik und eine Radarstation erfordert,
um gebaut werden zu kdnnen. Die
Truppen kann man entweder einzeln
oder in Gruppen in die Schlacht
schicken. Zusétzlich kénnen die Ver-
bande markiert werden, um sie
anschlieffend einfacher wieder anzu-
wdhlen. Hinsichtlich des Schwierig-
keitsgrades ist Command & Conquer
Alarmstufe Rot Gegenschlag nicht zu
unterschétzen. Zwar besteht die Mog-
lichkeit im Optionsmenii neben Ge-
schwindigkeit und Sound/FX auch die
Kinstliche Intelligenz der Gegner zu

»IDIE VIDEOSEQUE
UND DIE

modifizieren; dies dndert aber auch
nichts daran, daf3 mfen erst nach und
nicht schon wdhrend des Einsatzes
abspeichern kann.

Die alliierten Streitkréifte
Ohne grof3e Begriilung und, iber-
schwengliche Freundlichkeit erlutert
General Barry Corbien den Plan, mit

Fallschirmjiiger ergnen sich besonders gui um ein
Ablenkungsmandver einzuleiten.

Der Rudaus eines Sprengwngens kann ohne
Probleme ganze Verbiinde zu Asche verwandeln.

Ohne|eg||che (hunte auf Verteidigung wird der V2-
Werfer von der Helikopterstaffel ausgelascht.

dem die russische Besatzungsmacht
aus Griechenland vertrieben werden
soll. Um die sowjetischen Cyborgs
funktionsuntiichtig zu machen, missen
feindliche Hydraulikslfabriken erobert
und nebenbei die bedrohte Zivilbe-

EN SIND VON HOHER QUALITAT
YNCHRONS
PERFEKT AUF DIE

MEN a
HARAKTERE ABGESTIMMT.

vélkerung aus den gefcihrdeten Gebie-
ten evakuiert werden. Sobald die grie-
chische Halbinsel von den sozialisti-
schen Invasoren befreit werden wiirde,
wirden die Truppen weiter nach
Nordosten marschieren. In Sibirien
muf3 der Uberldufer General Stavros
mit Hilfe von Tanja in Sicherheit
gebracht und die russischen Atomtests
gestoppt werden. Nachdem die Route
nach Moskau fir die restlichen alliier-
ten Truppen frei ist, fihrt der Weg des
Kampfverbandes nach Italien. Dort
befinden sich sowohl russische als auch
verbiindete Wissenschaftszentren. Um
die Entwicklung der sowijetischen
Super-Atom-U-Boote zu verhindern, ist
es dringend notwendig, die feindlichen
Laboratorien dem Erdboden gleichzu-
machen und die alliierten Forscher, die

Sow ensche U-Boote sind schwer anzugreifen, da
sledfur das Radar erst nach dem Avftauchen erfafibar
sin
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von den Russen gefangengenommen
worden sind, zu befreien. Der finale
Showdown findet im bitterkalten Polen
statt. Geiseln aus den Hénden von
Terroristen zu befreien, einen Atom-
schlag gegen Llondon zu verhindern
und die Fabriken fir den neuen M.A.D.-
Panzer zu vernichten - dafiir bleibt in
Polen nicht sehr viel Zeit. Damit diese
vielen und schweren Aufgaben erfolg-
reich erfillt werden kénnen, stehen dem
General neben den alten Truppen aus
Command & Conquer Alarmstufe Rot
drei neve Einheiten zur Verfigung: Der
Mechaniker, der Fahrzeuge im Kampf-
gebiet  reparieren  kann,  der
Sprengwagen, welcher eine rollende
Atombombe darstellt, und der Chrono-
panzer, der in der Lage ist, unsichtbar
in das feindliche Lager einzudringen,
um anschlieBBend alles, was ihm in die

Genosse Volkov macht dunk seiner (4- Ludungen mit
jedem Gebiiude kurzen Prozef.

Quere kommt, in Schutt und Asche zu
schief3en.

Die sowjetischen
Streitkriifte

Auf sowietischer Seite kommen vor
allem wieder Freunde des schwarzen
Humors voll auf ihre Kosten. Die
Videosequenzen sind nichts  fur
Zimperliesen, egal ob es um Fragen der
Entsorgung toter Zivilisten,
Heldenbestattungen oder den richtigen
Umgang mit Wodka auf Traverfeiern
geht. Stets ist man versucht, ein bif3chen

Der Zwei-Spieler-Modus

und die Technikstufe auf Eins setzt. Die
Technikstufe gibt an, welche Einheiten
verfigbar sind. Auf Eins habt ihr nur
einfachste Roboter zur Verfiigung,
wohingegen auf Zehn das volle Spek-
trum an Massenvernichtungswaffen und
anderen Gemeinheiten zur Auswahl
steht. Eine entscheidende Rolle kommt
auch der Kisten-Funktion zu. Hierbei
wirft der Computer etwa alle 5 Minuten
eine Kiste mit unbekanntem Inhalt auf
das Spielfeld. Der Inhalt variiert von viel
Geld ber Truppen und Panzer bis hin
zu Atombomben und Tanja-Einheiten.
Auf niedrigen Technikstufen sind letzt-
genannte Hammer oft spielentschei-
dend, auf hheren Stufen bieten sie stets
einen kleinen Vorteil. Des weiteren kann
die Zahl der Anfangseinheiten variiert,
das Startgeld eingestellt werden, und
wenn erwinscht, wachsen auch die
Rohstoffe sowie der nicht sichtbare
Bereich wieder nach. Da das Spiel auch
noch auf 2 CDs ausgeliefert wird, muf3
man es nicht zweimal kaufen, um es via
Linkkabel zu spielen. Das dadurch
gesparte Geld kénnen Strategiefans
gleich in eine zweite Maus investieren,
die die Steverung erheblich erleichtert
und das Gegeneinanderzocken fairer
gestaltet.

Die Zierde des Spiels ist ohne Frage
der Zwei-Spieler-Modus. 105 Karten
und viele Optionen gestalten das Spiel
immer wieder interessant. Zuerst
wahlen die Kontrahenten ihr Herkunfts-
lond und die Farbe ihrer Truppen.
Dabei spielt es durchaus eine Rolle,
welche der drei dlliierten und zwei sow-
jetischen Nationen selektiert wird. In
Mitterchen RuBBland gibt es beispiels-
weise 10% NachlaB3 auf dlle Einheiten
und Gebdude. Weitere Vorteile, die aus
der Reihe tanzen: die Ukrainer verfiigen
iber einen Geschwindigkeitsbonus von
10%, die Englénder sind stérker gepan-
zert, die Franzosen haben eine héhere
Schuf3folge und die Deutschen eine
héhere Durchschlagskraft. Auflerdem
kommt es darauf an, ob die verfeinde-
ten Parteien die Fahne des Gegners
erobern wollen oder sich bis zum letz-
ten Mann auszuléschen gedenken.
Besonders der ,Erobere die Fahne’-
Modus bereitete uns sprichwartlich eine
diebische Freude in der Redaktion. Es
gilt, die Fahne des Gegners zu stehlen
und zur eigenen Basis zuriickzutragen.
Ist dies vollbracht, scheidet der Gegner
automatisch aus. Besonders viel Spaf3
macht diese Variante, wenn man noch
mit zusétzlichen Computergegnern spielt



zu lécheln, wéhrend man eine Spur
der Verwistung durch Europa zieht.
Der Anfang wird in der Ukraine
gemacht, und ab der ersten Mission
geht es schon hart zur Sache, denn die
Alliierten testen gerade ihre neuen
Atombomben direkt vor der russischen
Haustir, was selbstverstandlich nicht
geduldet werden kann. lhr werdet euch
schon ein paar mal die Haare raufen
missen, bis lhr endlich wif}t, wie diese
ersten Missionen anzugehen sind.
Schlag auf Schlag geht es in Oster-
reich., Ohne die stindige nukleare
Bedrohung kann man etwas befreiter
aufspielen und den Alliierten kréftig
zusetzen. Neu mit dabei ist Soldat
Volkov, der gemeinsam mit seinem

,,gv SACHEN E:glw:fsmsx
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Schaferhund ordentlich zu Werke geht.
Im Alleingang réuchert lhr Bunker aus
und zerstdrt schwer befestigte Feind-
basen. Gegen ein derartiges Potenial
an Verwistungskraft ist sogar Tanja
Adams machtlos, die in der Alpen-
republik in die ewigen Jagdgriinde ein-
geht. Doch freut Euch nicht zu frish;
denn mitten im Winter werdet lhr noch
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Bei einer Energieknappheit sollte schnell gehandelt
nicht funktionstiichtig sind.

il
Ein seltener Anblick: ein Chronopanzer auf
Patroullienfahrt.
Ever blaves Wunder erleben. Ist
schlieBBlich auch in Osterreich aller
Widerstand gebrochen, darf man sich
auf Frankreich stirzen. Dort testen die
Alliierten ihre neuen Einheiten. Hier
entbrennen erbitterte Schlachten, sogar
Supersoldat Volkov sté3t an seine
Grenzen. Nachdem auch Frankreich
eine Sowjetrepublik geworden ist,
kndpft Ihr Euch die Alliiertenzentrale in
Spanien vor. Bis lhr aber am hart

TSGRAD IST
LARMSTUFE Ror GEGENSCHL/AG
NICHT ZU UNTERSCHATZEN.

erkémpften Ende seid, wird noch so
ziemlich alles schiefgehen, was schief-
gehen kann, doch dank Eurer neuent-
wickelten Waffen werdet Thr auch jene
Hirden Gberwinden.

P Command & Conquer 2 Alarmstufe
Rot Gegenschlag bereitete uns arges
Kopfzerbrechen. Keinerlei technische
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Voraussetzung: ........coveuens Watfenfabrik
Funktion: . .Reparatur von Fahrzeugen und Panzern
RADARSTATION -’
L0 G N A SRR e 00
Enlengiey . oo i e 4. 5-40
Panzerung: ' . . s s siioan ol £ Jeicht
Voraussetzung: .Tw........... Erz-Raflineriep ‘e -
Funktion: ....... S ap i S Ubersichtskarte” * - .
TECHNOLOGIEZENTRUM 131
Kostem: © .o.o 8 adesmEnn 1 1500 m
Bl e e 100
Panzerung:. v oo iBie vivie dnnilils daaliths s leicht (1))
Voraussetzung: ........... Waffenfabrik, Radgr
Funktion: ........ ErschlieBung never ll;(np!wlze‘il : =
RAKETENSILO : - wn
Kostam:: B o oo e T St 2500
Energles <% S AR -100 (]
Panzervmg: . . i i e b A schwer
Voraussetzung: ............ Technologiezentrum o
Funkfions .20 i a5 Bav von Atombomben i
BETONMAUER
Kostam:. . e N T e 100 m
ERergie:. & o R a e T . -
Panzerong: oo e i schwer <
Voraussetzung: ...........covuuennns Bauhof
Funktion: oaouioevniyionvapiianty Verteidigung

ALLIIERTE GEBAUDE
WERFT
Kosfem:  .ooiiiin ool ol fIN e SO 650
Energles .o -30
Panzerung: ........... S S RuEEtEie leicht
Voraussetzung: ........oveeennans Kraftwerk
Fumktion: ... ...... .. Schiffbau
FLAK
Nostem:  .........0.. ;e e 600
Energie: .. ...... .00 o S -50
Panzerung: ..............ce0e e schwer
Voraussetzung: ........v..oneubiasess Radar
Funktion: ............ Abschuf von Fluggeriiten
BUNKER
Kosten: oo oo s i ooy i v e vas S 400
Energies ot T L T -15
Panzerumgs «.ieii v s oviii Biti s s v mittel
Voraussetzung: «........cccuu.... Cyborgfabrik
Funktion: ............ Defensive gegen Cyborgs
TARNBUNKER
Rostoms 2L el e el 600
Emargio: o s e e e e e -15
Pomzerungs ..ot i et s schwer
Voraussetzung: ................. Cyborgfabrik
Funktion: ............ Defensive gegen Cyborgs
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SEPTEMSBER

TESTISECREEN

GESCHUTZTURM

Rosten: s st lilone U0 st s ol is 600
Energies o vivivels s v ne At ava bl T dd)
Pastening: - oo sl S S R schwer
Voraussetzung: .................Cyhorgfabrik
Funktion: ........... . .Defensive gegen Panzer
SCHATTENGENERATOR

Kosten:: ..o i b tiieaaititine e, 500
Energie: 2 oiosiani sl i el S s anes ol
T, e e e N AR M ES SN D leicht
Voraussetzung: ............Technologiezentrum
Funktion: ............Stort feindliche Aufkldrung
CHRONOSPHARE

Kostanzic-dil. SOnadlat s e T S et B0
Energie: ..... SO P O PRI
Panzerung: .......... it R leicht
Voraussetzung: ............ Technologiezentrum
Funkfion: ..............Teleportiert eine Einheit
SANDSACKE

O L e R T SR R SRR 25
BNEIQIE: *0sivsonin s vommnsosiiinatan o hini snouies
Panzerung: ........ et e e e s T
VOraussetzung: .cvoioiesiniovisveniios Bauhot
1 S SR G S R RN S
GEBAUDEATTRAPPEN

L [ A B R e e R 50
A e U D 2
Panzermg: . il ey e
Voraussetzung: .......ccocuuonns Echte Vorlage
Funktions . .. .o vaat. . 08 S Tiiuschung

SOWIJETISCHE GEBAUDE -

HUNDEZWINGER

Kosten: ......... e S G |
Energies - Lol la La s tat v SRS i -10
PONZORMGg: oo o cisicvan s « dositivin . vt leicht
Voraussetzung: .........eovuveas Cyborgfabrik
Funktion: ...................Hunde abrichten

U-BOOT WERFT
HOSTON: (iiivie v nic o snb i e e e it s A

Energie: ........00000ns SR
Ponzering: -G:bii e di v Mier .o s deane Ao leicht
Voraussetzung: .......coevenuvians Kraftwerk
Funktion: ............. ; Bau von U-Booten
FLUGFELD

Rostail i s’y sl v Sl A R o R 600
Energie:’ Samle. s oo fis ke sherannt sl
T R SO e schwer
Voraussefzung: ......o.evvvioennnnnnns Radar

Funktfion: .........ovvenvuerss.. Landeplatz

SAM STELLUNG

RostenSeilnts o v s v vosilvanins s s ol 600
Energie: -50
1T R S SR SR .schwer
Voraussetzung: ....c..oevvvevnnnancenss Radar
Funkfion: ....... <+« -« .Abschufl von Fluggeraten
FLAMMENTURM

Kostensso oo sasinen il s va v onsis it 600
7T RO Sl S B i -20
Panzerulif 7. 155 ool e e o schwer
Voraussetzung: .................Cyborgfabrik

Funktion: ....... . « « . . .Defensive gegen Cyhorgs
TESLA-SPULE

T o PR e e S ceen. 21500
Energie: 10 Vi v s s v -150
PORTOIUNG: < o s & ov s s sGlale e eets va o OICHE
Voraussetzung: ............Technologiezentrum
Funktion: .. .Starke Defensive gegen Bodeneinheiten
EISERNER VORHANG

(T (e T R RS ...2800
Energied /i s sEeuiaiiiii v vaa s d)
Punzerimg 53t e Y e o leicht
Voraussetzung: ............ Technologiezentrum
Funktion: .........Macht eine Einheit unbesieghar
STACHELDRAHT

Kosten: o covnis oo o e vy 25
L e S A e s LS .
PORIOTONE ciovans o caencanis calOiit
Voraussetzung: .......... cevesnans. Bauhof
T Y e e A el aE -

Um die Flummemurme v deukilweren, muﬂ der
Agent an das Terminal gelangen.

Neuerungen kontra Spielspaf3. Die
Grafiken sind dieselben wie im
Vorgéinger. In den neun Monaten seit
dem Erscheinen von Alarmstufe Rot héit-
ten die Entwickler von Westwood
sicherlich einige Verbesserungen vor-
nehmen kénnen. Eine hohere Auflésung
wiirde z.B. nicht nur optisch anspre-
chender wirken, sondern auch die
Ubersichtlichkeit erhhen. Trotz der gra-
fischen Mdngel bereitet C&C nach wie
vor viel Spaf3, der jedoch sehr schnell
getriibt wird, wenn es an das Sichern
der wertvollen Daten geht. Es ist ném-
lich nicht méglich, wéhrend der Mission
zu speichern. Erst nachdem der Einsatz
erfolgreich abgeschlossen wurde, darf
man seinen Spielstand auf die Memory
Card bannen. Nach endlosen Stunden

IE ALTERNATIVEN
C&C Der Tiberiumkonflikt

DPTIONEN

des Spielens verliert man durch einen
kleinen taktischen Fehler, eine Unauf-
merksamkeit oder eine Uberraschung
das ganze Spiel und muf3 die Mission
noch einmal von vorne beginnen.
Spditestens jetzt wiéire jeder versierte
Stratege bereit, grofle Teile seiner

Wumlt alles unhng, dieser Klassiker liste uuf dem PC eine Flut von Ethtzeﬂs?mlegle- .
Titeln aus. Noch heute bietet er alles, was sich das Herz wiinscht. Als Dreingabe wurde
er vor kurzem in die Platinum-Reihe avfgenommen.

R =

C&C 2 Alar'mstufe Rot RN

und gilt weiterhin als Referenz fiir Solostrulagen. Auch eine Mehr-5 pleler-Dpﬂon ist

integriert.

Tech- Krlegsf rung nicht z0 gewlnnen ist, greift hier zv. Alle Level des PC-
Originals und seines Erweiterungssets wurden auf eine PlayStation-CD geprefit. Dies
garantiert wochenlangen SpielspaB. Leider vergaB Blizzard, einen Zwei-Spieler-Modus

einzubaven.

Leute, die zv wenig Strefl in Schule oder Beruf haben, kommen hler auf ihre Kos!an. 4
braucht man ohne Maus gar nicht anzufangen, und auch dann sind schnelle
Entscheidungen gefragt. Schaltet Ihr zv langsam, wird Commander Zod schnell cholerisch
und beschimpft Euch wiist in vielen FMVs. Der Zwei-Spieler-Modus sorgt fiir gepflegte

4" Gruppenpanik.
AT A

Warhammerl Dark Omen :

Eine echte Sirutagie—MternutE; ist Dark Omen. Abseits der Geld-Sammeln-und Panzer-
Bauen-Mechanik anderer Titel miifit lhr Eure Gehirnzellen richtig arbeiten lussen. Habt Ihr
Euch in das Warhammer-Regelwerk eingespielt, erwarten Euch taktisch uniibertroffene
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NEeuve EINHEITEN:

Giftgas Hydrauliksl, aber aus Bio-
Waffenfabriken wurden keine Hydrau-

schlag eine lohnenswerte Anschaf-
fung. Das wahre taktische Potential der
Truppen kann erst richtig auf den 105

Bedenkt man, daf man nicht erst ein Krafiwerk baven muB, hat man hier die ideale
mobile Tesla Spule. Spielt man ihre Reichweite richtig aus, kann sie ganz schon nerven.
genug an sie heran.

Nur schnelle Einheiten, wie z.B. leichte Panzer, kommen

0]
ALLIIERTE 3
CHRONO-PANZER =
Relthwleltals o000 20 o e 2y Mittel m
T R T BRI Bl el A Leicht =
Bewaffnung: ........... Hitze suchende Raketen B
ROstene | s o S e 1800
e R A DB 9 o
Voraussetzung: . .Waffenfabrik, Technologiezentrum i
Der Chronotank ist sehr gefahrlich, hat er doch die Fiihigkeit sich auf dem Spielfeld
avs eigener Kraft herumzuteleportieren. Sein Raketenwerfer schiitzt ihn des weite- =
g p
DERZEXTTSER RANE - AJOR ren vor Angriffen aus der Luft. Einziger Knackpunkt ist die bescheidene Panzerung. ©
sxnsrzeren Wims - snson Special Tip: Zum Sichern neu erschienener Kisten im Zwei-Spieler-Modus ist der ©
STATUS DES lil‘:;:g?g - :‘::‘::‘::::f? Chroﬂopunzer uner,&B,'-th‘ m
i MECHANIKER
T e R R S RS R ) Korz
A T SRR SRl e e e & \\
likslraffinerien. Die Folge ist, daf3 der ﬁe“;"".“""-‘l: """"""""" S""““""““"'“;;“E: et
Spieler die Gifigasanlagen zerstort S A ORSRRRRIRIR Bl TSP S
X und das Spiel verliert, da er die Voraussetzung: ........ Cyborgfabrik, Werkstatt
.~ SPEICHERKARTE Anlagen ja eigentlich hdtte besetzen McGuyver kinnte es nicht besser wie dieser Roboter, der jederzeit Panzer und
Il ] tavew ki Bl aller Eroidé el todoth 29 bedonion, dol devieuie, Wol
- gits s . sollen. eeps reparieren kann. Bei aller Freude sei jedoch zu bedenken, daB derjenige, wel-
Der Eiserne Vorhang verschiebt sich immer weiter nach . . . cher mit den Panzern mitlduft, sehr leicht sterben kann. Trotzdem verzichtet man
Westen, Davon  sollfen sich eingeschwore ungern auf die Maglichkeit eine mobile Reparaturwerkstatt zu haben
Cord : ”Z” . FUES !der C&C'SZ” ie E'; cht Special Tip: Baut eine vorgeschobene Verteidigung avs Panzern und Mechanikern.
Memory Card zu opfern, um seinen abschrecken lassen. Trotz der schein-
Spielstand wdhrend der Schlacht bar vielen Nachteile besitzt Gegen- SOWIJETISCHE EINHEITEN
sichern zu kénnen. Dieses Manko schlag genauso viele, wenn nicht mehr M.A.D. PANZER
erlaubt es auch nicht, grof3e Experi- positive Aspekte. Die Videosequenzen gdfﬁwe“e: ----------------------- S[ ll:fem
mente mit seinen Truppen emzuge.:‘n.er} sind von fﬁoher Qualitédt und d.-:e B::l::frfm?;g: SuhutomureSchncku;ew:;
Hinzu kommt die hohe Aggressivifét Synchronstimmen perfekt auf die R S S e e 1800 | .
des CPU-Gegners, der keinerlei Fehler Charaktere abgestimmt. Die Sound- Techlevel: ............ ooy e 2% ] s
arlubE sffakie: vrdon vom Prequel Gbernom- Voraussetzung: Waffenfabrik, Cyborgfabrik, Radar, Technologiezentrum
U it sichetfich s el dis dsur men, bei der Musik hingegen wurden Wird diese Waffe aktiviert, zerstort sie sich und fiigt allen Einheiten in einem
.. - . G ; & betingstigenden Radius schweren Schaden zu. Der Nachteil ist jedoch, daB keine
schen Behérden b hen Spiel 18 Titel im Stile der Ve ; !
SCHCR penciech IS ahchen vpleien; neve litel im otle der Vorgdnger Roboter beschiidigt werden. Gelingt es dem GeggefliestnPunzer zu zerstiren,
die besonders blutig bzw. gewalitdtig abgemixt. Gegenschlag bietet aber verpufft seine Wirkunj_. R -
sind, eine Entschérfung fordern. In deutlich mehr Einzelspielermissionen ;P:ﬂ'"’ Tip: gm"_f_ﬁ’ , J:e;ef' Pﬂm?";:{ﬁeg e der gegnegis "“{1"”9";'9 v
C&C Gegenschlag ist dies der Fall. und Karten fiir Geplénkel. Auch die etowmen. Zorstort s flese, gent heisk CARSOL s LA Qi Wiks wels.
Bedaverlicherweise leidet die Logik Vielfalt und der unterschiedliche ::i'fh:g:_oso'?. ‘Kurz'
unter dieser freiwilligen Selbstzensur Verwendungszweck der Einheiten Potzermg: ... 35 e RS g
sehr. Dies liegt allerdings mehr an der machen Westwoods dritten Teil der Bewaffnung: ............. Elektrische Entladung
Kostem= c 100 s g ottt L i 900
»MIT DEM Mortro: “NEVER_ CHANGE A WINNING TEAM* sl O] PR ¥ TYRRITRELL i
LIEFERN DIE WESTWOOD STUDIOS EIN GELUNGENES g o 8y e il o e e L
EQUEL ZU ALARMSTUFE KOT, DAS DIE SPIEL ERISCHE Tever, aber ihr Geld wert, denn diese Rolﬂ; konnen riicht vo {unlem'iiherfallren l
Linie DEs VORGANGERS SOUVERAN WEITERFUHRT, * werden. Sie sind zwar langsam, konnen alfe¥ kriiftig nﬁslg]len. s gibt nichts
Basartigeres als ein Rudel dieser Roboter.  ~ . (1))
schlampigen Ubersetzung als an der Command & Conquer-Reihe auf der :ﬁ:‘;;:e?:ﬁeﬁ"‘ﬁ;:ag;;ﬂ:m stark, aber thr m¥st owfpossen, daf kein Nacited
Zensur. In einer der ersten Missionen PlayStation einzigartig. Besonders fiir TESLAPANZER . 0
der Alliierten missen Hydraulikélfab- PlayStation-User, die im Besitz eines N Grof o
riken eingenommen werden. Im ameri- Linkkabels sind und Freunde kennen, Pontering: /o e B o Leicht
kanischen Original handelt es sich die ebenso viel Spaf3 an Echtzeit- E'—'“;"".“"“g’ """"""" Elektrische E“"“I'is"t']'g o
indes um Giftgasfabriken. Im Zuge der strategie-Spielen haben, ist Command e e 5 m
schlechten Lokalisierung wurde aus & Conquer Alarmstufe Rot Gegen- Voraussetzong: ........ Waffenfabrik, Teslaspule =

Special Tip: Jeder Schuf beeintriichtigt das gegnerische Radar, also nach Maglichkeit

Multi Player-Karten ausgeschépft wer- auf alles schieflen was geht.

® R den. Mit dem Motto: ,Never change a RAKETEN U-BOOT
TN g 2 : winning team” liefern die Westwood Reichweite: .. .......5 . oo G_roﬁ
MAJR | @ !,'k 00 i Studios ein gelungenes Sequel zu g::'::frfm%:- """"""""""""""" Ra}t?::;
Y A s e || Alarmstufe Rot ab, das die Spfe'!en.xhe Kosten: 9 . .1400
» : Linie des Vorgéingers souverdn weiter- Techlevel: ... ... ... Uit R 6

Voraussetzung: U-Boot Werft, Technologiezentrum

Auch die Sam-Stellungen sind jetzt beweglich. Zwar sollte man sich nicht mit der
Flotte der Alliierten anlegen, deren Luftstreitkrifte fegt man jedoch allemal vom
Himmel.
Special Tip: Nutzt die Reichweite gnadenlos aus, wenn sich der Gegner zv nahe
ans Wasser herantraut. '

FUR BEIDE SEITEN NEU

& Ve fiihrt,

[EARDCORE BERLY!

SPRENGWAGEN
Reichwelte: - C..c.i.iciiiiovasvionn ot A BB TR
il Panzerumgs (. . ok s SR s s s Leicht  [EMTEL 4
e neue Finheiten Bewaffnung: ................... Atombombe | " ‘% "1
GRAFIK (0 [ SR A S 2000 : : h
NEGATIV --_ Tedblevels =i i il Lo 10 i N/
e keine Speicheroption wahrend E Voraussetzung: ....... Waffenfabrik, Raketensilo o

der Missionen SounNnDFEX

Diese mobile Atombombe ist etwas fiir Freunde des gepflegten Nervenkitzels. Trifft
sie auf ihr Ziel, explodiert sie. Wird sie zerstart, explodiert sie trotzdem. Dieser
Truck hat eine Verwiistungsgarantie.

Special Tip: Teleportiert den Truck mit der Chronosphiire. So hat der Gegner keine

Chance ihn abzufangen.

RATING
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Neue Strategiespiele sind in der
heutigen Videospielewelt rar gest, und
so ist es erfreulich, da3 Konami mit
Azure Dreams eine inferessante Neu-
erscheinung aufzubieten hat. Im Mittel-
punkt steht dabei der 15jéhrige Koh,
der unbedingt in die FuBstapfen seines
zur Legende gewordenen Vaters Guy
treten will. Dieser war der beste
Monsterzéhmer im Lande. Sein Talent
im Umgang und der Zucht verschiede-
ner Monsterrassen war unibertroffen,
bis er eines Tages nicht mehr aus dem
Monsterturm am Rande der Stadt wie-
derkehrte. Am selben Tag beobachteten

DS ol
B ¥ e T S SR T S,
A e B LR

Habt lhr weniger als 6 Ge eﬁtnde dabei, offnet
sich die Tiir, ansonsten bleibt sie verschlossen.

s

o -~

s

it Euch auf die hchste Pluurm vorgekﬁﬁpll
, wird eine Menge Zeit vergehen.

In der Monsterhiitte herrscht mal wieder gihnende
Leere, einzig Kewne ist, noch da.

alle Einwohner der Stadt seltsame
Erscheinungen auf der Spitze des Turms
- die Legende von Guy war geboren.
Jahre spéter schlipft hr nun in die
Rolle des gerade erwachsen geworde-
nen Sohnes, der versucht, auf eigene
Faust den Turm zu erstiirmen und dessen
Geheimnis zu liften. Dabei wird im
Spiel auf eine 3D-Ansicht zuriickgegrif-
fen, wie wir sie schon aus Vandal Hearts
kemnen. Koh bewegt sich, auch wenn es
zundchst nicht den Anschein hat, run-
denweise durch das Labyrinth. Solange
keine Gegner in der Néhe sind, ist er
frei steverbar. Sind Monster in unmittel-
barer Nahe, zieht er Feld fir Feld vor-
warts und kémpft mit verschiedenen
Zaubern und Waffen. Besondere Be-
deutung kommt hierbei den Monstern

zu, die man selbst aus gefundenen Eiern
ausgebritet hat. Sie stehen dem Spieler
im Kampf zur Seite und unterstitzen
einen entweder durch Zauber oder ver-
stirken den Angriffswert der Waffe. Je
nach Belieben iberléBBt man die
Monster entweder sich selbst und justiert
ihre Angriffslust auf einer Skala von 1-5
oder bernimmt jeden einzelnen ihrer
Schritte. Quillt das Inventar mit
Gegenstinden Uber, ist es an der Zeit,
den Turm zu verlassen. Leider liegt
genau hier der Hund begraben, da nur
der Windkristall das Verlassen des
Turmes mit allen Gegensténden ermég-

Die ALTERNATIVE

Diablo

lectronic Arts, Climax

KiLaus PREISINGER |

Genre Strategie

Hersteller Konami

Entwickler Konami

: Testmuster Konami

. ) -l . Erhaltlich ab sofort
: 'f- 2% W{"’-‘ %"' = e . ~ Preis ce. 99-0OM

Diablo war auf dem PC
das Spiel des letzten
Jahres, was allerdings zv
einem grofien Teil darin
begriindet lag, dafl man
die Dungeons via Internet
mit Spielern aus aller Welt
unsicher machen konnte.
Doch auch auf der PlayStation vermag Diablo vor allem zv
zweit lange anhaltenden Spielspafl zu garantieren. Wer auf
schdnes Monsterbashing alleine oder im Team steht, sollte sich
Diablo unbedingt zulegen.

i oo
- 4 ":

Im Monsterladen verkauft lhr, was lhr an Monstern aus dem Turm anschleppt.

Peinlich: manch’ jopanischen Text sollte man etwas
freier ibersetzten. Aber auch die englischen Texte
weisen solche Himmer auf.
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er Hand iihfl wuden, meist empfiehlt sich aber der unulischempf.

R

l'Tierhaut bedeqkt Ihfen Fiﬁ;;;.
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{ [Tch werde sie Dir bringen. ]
i [Wovon sprichst Dn?]

.04
Freudig nimmt Koh den Auftrag an, Ersotzteile fiir
dus Schwimmbad zu beschaffen.

licht. Oft werdet Ihr diesen Kristall nicht
finden. Dann war Eure Mihe aber ver-
gebens; denn Sterben heif3t bei Azure
Dreams, in der Stadt von vorne begin-
nen zu missen. lhr bif3t alle Erfahrungs-
punkte, Gold und magischen Gegen-
stande ein. Ein schwacher Trost am
Rande ist, daf® Eure Monster ihre
Erfahrungspunkte behalten. Habt Ihr es
wider Erwarten geschafft, durch oftma-
liges Besuchen des Turmes ein kleines
Vermdgen anzuhdufen, steht Euch eine
Vielzahl an Méglichkeiten zur Verfi-
gung, das Geld auszugeben. Entweder
baut man seine eigene Hitte zur Villa
aus, oder man erweist sich als Génner
der Stadt und spendiert Casinos,
Rennbahnen und andere Vergniigungen,
welche anschlieffend selbst ausgiebig
genutzt werden kdnnen. Freunde der
Monsterzucht kénnen besonders gute
Exemplare miteinander verschmelzen,

Pt

Die Um eine der ekligsten, wir empfeh-
len I(o%isiiiude vor dem Fernseher als Gegen-
mafinahme.

|

DOD
€ No. 05%

Bl AME
AL

HABITAT:
E ¥ _Vulkankrater
Dies ist eine Art Fewergeist,
der ans Funken geboren ist. Es
ist ein verbreitetes Honster,

144444444

Eure kleine Schwester trigt alle Eure Dungeonbe-
kanntschaften in ihr Monsterkompendium ein.

‘\‘:

gleich zu Beginn zu viele Monster.

Du Ende kam im vierten Stock. Oft iberfallen Eut '

um deren Schlagkraft zu vereinen. Ist
Euch auch das zu langweilig, hilft auf
Daver nur die vollstindige Erkundung
aller 90 Stockwerke des Turmes. Diese
werden Etage fiir Etage per Zufall gene-
riert, und je hdher die Stufe des eigenen
Monsters ausfllt, desto hsher vermag
man, den Turm zu erklimmen.

Grafisch gibt sich das Innere des
Turms abwechslungsreich, jedoch ist die
Aufldsung niedrig und die Charaktere
sind " allesamt grob gezeichnet. Der
Sound ist immer gleich und geht schnell
auf die Nerven. Somit ist Azure Dreams
eher etwas fur Leute, die auf die Présen-
tation eines Spiels keinen Wert legen.

»w S TRATEGIELIEBHABER SOLLTEN ABER DENNOCH ZUSCHLAGEN,
TER ALLEN
UND BEI ALLEM FRUST ERWARTET

DENN

tatséichlichen Form zu schleppend vor-
angeht, um ein interessantes Feature
darzustellen. So schaffen es auch nur
erfahrene Spieler bei einem von vier
Versuchen, den Turm lebend zu verlas-
sen. Angesichts der Tatsache, daf3 das
Plindern des Turms auch nur mit einer
Stunde Spielzeit anzusetzen ist, wird
Azure Dreams nur frustgestéhlte Video-

|

INSTIEGSHURDEN
UCH

| TROTZDEM NOCH EIN GUTES SPIEL. “

P Azure Dreams ist leider nicht der
erhoffte Strategieknaller. Zwar st das
Spiel selbst spafBig und kurzweilig, doch
vermiesen Designpatzer den Lang-
zeitspal3. Das liegt vor allem an der
Tatsache, daf3 der Turm nur mif einem
Windkristall zu verlassen ist. Schade;
denn wiéire es einfacher, den Turm zu
meistern, so Idge wohl mehr Gewicht
auf dem Ausbau der Stadt, der in der

POSITIV

® innovative Kombination bekannter
Spielelemente

* komplett in Deutsch
NEGATIV
® frustige Turmbesuche

* yngewollte Stilbliten bei der
Ubersetzung

spieler reizen. Die Speicherfunktion
sorgt fiir zusdtzlichen VerdruB3, da sie
nur beim Verlassen des Spiels funktio-
niert. Von Grafik und Sound sollte man
sich jedoch nicht abschrecken lassen.
Ungewollte Lacher kommen auch bei
der Ubersetzung auf, die zu wértlich
betrieben wurde, als daf3 man damit
wirklich zufrieden sein kénnte. Strate-
gieliebhaber sollten aber dennoch zu-
schlagen; denn hinter allen Einstiegs-

~ hirden und bei allem Frust erwar-

tet Euch trotzdem noch ein gutes Spiel.

RATING

H3awWwaldag
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Shoot’'em up
THQ
Taito
Konami &5

Genre
Hersteller
Entwickler
Testmuster
Erhaltlich ab
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: Die Endbosse ersfclt 1:|| - isber mehrere Bildschirme und enuern
mit threm Aussehen stark an Fische, Krebse und andere Meereshewohner.

In Japan erscheinen jedes Jahr efli-
che neue Spiele. Allein in einer Woche
kommen fiir die PlayStation bis zu zehn
Games auf den Markt. Leider schaffen
es von den vielen Titeln nur wenige bis
in die europdischen Verkaufsregale.
Besonders Freunde des klassischen 2D
Shooters missen immer mehr auf Im-
porttitel zuriickgreifen, da das Angebot
an Spielen & la R-Type oder Parodius fiir
deutsche PlayStation-Besitzer spdrlich
gesdt ist.

In G-Darius greift eine feindliche
Invasionsflotte  monstroser
Lebewesen, die durch die
Strahlung eines explodierten
Planeten mutiert sind, das
Imperium  Anmelia  an.
Herkommliche Waffen blei-
ben gegen die AuBerir-
dischen vollkommen ohne

0 .aan"j aiie A e PLAYERZ 00
rimns s weren (3 | s, dussen {0
- R

PERBTEHT UUS FEOULD
bogo! SNSERE ) o (GG} ¢ WAES 1
§ L | ] i

L 2p
. START BUTTON

—SELECT NEXT ZON

Iﬂﬂﬂiﬂ%

I3 — :
FREE PLAY

Nachdem der Level erfolgreich durchflogen wurde,
kann man die nachfolgende Zone frei anwiihlen.

, miugg;,_ m, 5
aweit macht G-Darius gleich umso mehr Spafl.’

Wirkung, und so bleibt nur noch die
Hoffnung auf Samelock Raida und Lutia
Feen. Die beiden Piloten der anmeliani-
schen Space Navy sind die Komman-
danten zweier Silver Hawk Space Jets.
Der Silver Hawk ist ein véllig never und
hochtechnisierter Weltraumgleiter, der
den Invasoren Einhalt gebieten soll und
iber eine enorme Feuerkraft verfiigt.
Zwei verschiedene Spielmodi stehen
zur Verfigung: Beginner, Arcade und
Vs. Boss, in dem man gegen dlle
Endgegner einzeln antreten kann. Ins-
gesamt gibt es 15 verschiedene Level,
die sich wahrend des Spiels nochmals
aufteilen. Beispielsweise fliegt man in
der ersten Stage entweder iiber die Klip-
pen und eine Bodenstation hinweg oder
taucht nach unten ins Wasser ab, um
sich vorsichtig am Meeresgrund den
Weg freizuschieen. Um das Game

¥S BOSS SELECT

-

1 ZONE M anEa W

HEAVY ARMS SHELL

Im Boss-Mode ist es moglich gegen alle 15 Endgeg-
ner einzeln anzutreten.

POSITIV
* unkomplizierte Steuerung

* klassisches Gameplay

NEGATIV

* bei vielen Gegnern leichte
Slow-Downs

e 3 45 6 727 8 3 10

erfolgreich durchzuspielen, missen
allerdings nur fint der finfzehn Sek-
toren durchquert werden, da sich der
Weg, genau wie die einzelnen Level,
aufgabelt. Um alle Level, Endgegner
und Abspénne zu sehen, muf3 G-Darius
insgesamt zehnmal im Arcade Mode
durchgezockt werden. Zum Gliick kann
man in den Options die Anzahl der
Credits und Leben sowie den Schwierig-
keitsgrad verdndern, da mit den
anfénglichen 2 Credits kaum ein
Weiterkommen besteht. Zur tatkraftigen
Unterstitzung kann sich jederzeit noch
ein zweiter Spieler in das Geschehen
einklinken und die Aliens mit noch mehr
Laser- und Raketenschiissen eindecken.

Neben traditionellen Shoot'em up-
Elementen wurde auch eine Neuerung
miteingebaut, némlich die Capture
Balls. Mit diesen Béllen kann man einen
Gegner einfangen, als Drohne und
Schutzschild mif3brauchen oder ganz
einfach in Form von gigantischen
Energiestrahlen auf die feindlichen
Einheiten zuriickschief3en.

P G-Darius ist ein gelungener Shooter,
der klassisches Side Scrolling und 2D
Sprites mit modernen 3D-Polygon-
hintergriinden und -Endbossen verbin-
det. Egal, ob allein oder zu zweit - G-
Darius sorgt fir viele spaflige Stunden
und wird in so manchem Spieler
Erinnerungen an gute, alte Zeiten
wecken.

GRAFIK

RATING
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BESTELLUNGEN AB 200 DM

?:::::Tif :  Hier sind wir fur euch da : L VIDEOSP IELE

ABWEICHEN

LADEN + L"m LADEN + LADEN + m LADEN +
Stuttgart Reutiingen  [CEZSES Herzogenaura ok Spaichingen el

MARO MARO MRARO MARO MRARO
KénigstraBe 16 ZeitblomstraRe 31 WilhelmstraRe 8 Rontgenstrale 24 Obere Wiesen 1 [ Grosso )
70173 Stuttgart 89073 Ulm 72764 Reutlingen 91074 Herzogenaurach 78549 Spaichingen
Tel. 0711/221422 Tel. 0731/6020755 Tel. 07121/320014 Tel. 09132/60658 Tel. & Fax.
Fax, 0711/221425 Fax. 0731/6020756 Fax. 07121/320045 Fax. 09132/75619 07424/503763
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LADEN + LADEN +
Baden-Baden SEHER Ludwigsburg = Trier Hamburg Niirnberg
MRARO “s Frey Spiel MRARO / Topmedia Mell’s Gameshop NRG Stage One
Blttenstrale 4 SolitudestraBe 3 MetternichstraBe 40 Wandsbeeker Glogauer Str. 30-98
76530 Baden-Baden 71638 Ludwigsburg 54282 Trier Chaussee 28 Frankencenter

Tel. 07221/38130 Tel. & Fax. Tel. 0651/9913021 22089 Hamburg 90473 NUrnberg
Fax. 07221/33568 07141/902242 Fax. 0651/9913022 Tel. & Fax. 040/255663 Tel. 0911/8002886

1HDIAE LVHHOA IDNVIOS

NWONIONY LHDIN NIOH3IM NIDNNAONIS JIFMENN

o< f
60%
£
z
NEO GEO (D NEO GEO MODUL : PLAYSTATION NINTENDO 64 9%
m m
Neo Geo CD Pal DM 469,90 Neo Geo Module Sony Playstation DM 299,90 Nintendo 64 DM 299,90 & §
Single Speed Inkl. Dual Shock Pad Joypad farbig DM 59,90 : ]
Joypad DM 69,90 3 Count Bout DM 119,90 Sony Playstation Muli DM 399,90 Memory Card DM 19,90
Antennenkabel DM 49,90 Aero Fighters 2 DM 199,90 Antennenkabel DM 29,90 Rumble Pak DM 39,90
RGB Kabel DM 39,90 Legend of Joe Success DM 149,90 Controller ver. Farben DM 29,90
Fatal Fury Real Bout2 DM 599,90 Controller Dual Shock DM 69,90 1080 Snowboarding DM 99,90
Neo Geo CD Software Fatal Fury Special DM 119,90 Memory Card DM 29,90 Acclaim Soccer DM 119,90
King of Fighters 98 DM 599,90 RGB Kabel DM 29,90 Alistar Baseball 98 DM 109,90
Agressors of Dark Kom. DM 49,90 Neo Geo Cup 98 DM 599,90 Banjo Kazoole DM 89,90 T
Alpha Mission 2 DM 49,90 Mutation Nation DM 129,90 Armored Core DM 99,90 Cruis 'n World DM 89,90 z
= Art Of Fighting 2 DM 59,90 Spinmaster DM 129,90 Alundra DM 89,90 Descent 64 DM 149.90 §2g
Art Of Fighting 3 DM 139,90 Metal Slug 2 DM 599,90 B.LU.E.JP DM 149,90 Frankreich 98 DM 129,90 i E
Baseball Stars DM 49,90 Batman & Robin DM 89,90 Forsaken DM 129,90 19 .
Clberlip DM 49,90 An- & Verkauf von gebrauchten Blasto DM 79,90 F1 World GP 98 DM 99,90 E a §
Double Dragon DM 49,90 Neo Geo CD s und Modulen . Brave Fence JP DM 149,90 lggy Reckin Ball DM 119,90 8 E 2
Fatal Fury Real Bout2 DM 139,90 Alle Neo Geo Artikel lieferbar 11 Breath of Fire 3 DM 139,90 John Madden ‘98 DM 114,90 i
Football Frenzy DM 49,90 o0 |3 Tt | Mission Impossible DM 139,90 C2n
King Of Fighters ‘95 DM 69,90 Bresth of Fire 3 DM 109:90 NFL Quarterb. Club 98 DM 119,90 859
King Of Fighters ‘97 DM 139,90 Cardinal Sin DM 89,90 Walalae Golf DM 119,90 z4,
Last Blade DM 99.90 Dead or Alive DM 89,90 Eﬁ'
= Dreams DM 99,90 2
League Bowlin DM 39,90 : 4 m
Mah Jong Stnrjgl DM 29.90 Everybody ‘s Golf DM 89,90 §:,C
Metal Slug 2 oM ,39'90 Frankreich 98 DM 99,90 z»
Nirga Coldmido Tanl 58 50 Ghost in the Shell DM 89,90 25
Pulstar DM 49'90 Grand Tourismo DM 89,90 Lo
Puzzled DM 49.90 Heart of Darkness DM 89,90 X0
Puzzie Bobble DM 4990 J. McGeass Moto Cross DM 99,90 o g
s vl mao
Riding Hero DM 39,90 3 znm
Samural Shodown RPG DM 139,90 g BR{’W] " a s
Savage Relgn DM 39,90 = o
Soccer Braw! DM 39,90 i -
Super Spy DM 29,90 e
Trash Rally DM 49,90 "nj
Viewpoint DM 49,90 ’
\World Heroes DM 49,90 r—
migaian: IMPERaIRIE :
Neo Geo Audio Soundtracks o1 g: g:;g
Art of Fighting DM 19,90 g:. ;;'zg
Viewpoint DM 19,90 DM 89'90
m::g:“ 3 g: :g'g Premier Manager 98 DM 99,90
% Point Blank DM 89,90
Last Resort & Fatal Fury DM 19,90 Holni Rank il Gorr = ik 1o b
' e : Pocket Fighter US DM 119,90
l »
PLAT'N UM - \ NINTENDO 64 TIP ! Road Rash 3D DM 89,90
. ANGEBOTE Sentine! Returns DM 89,90
Bust a Moveé 2,Command & Conquer :t';;fl Fighter Coll. g: g:g
[+ v X
Destruction Derby 2, I.S.S. Pro, Tommi M3 Rally DM 89.90
Fade To Black, Micromachines, Neo Geo Module gebraucht . VBal 89,90
Porsche Challenge ,Rayman , Vigilante 8 DM, 85
True Pinball, Soviet Strike, 3 Count Bout DM 79,90 DN

Tekken 2,Thunderhawk, Toshinden oo D oM
Jedes Splel nur 49,90 DM Eightman DM 79,90 o
y Ghost Pilots DM 89,90
ANGEBOTE : King of Monsters 1 DM 49.90
Sengoku DM 79,90
Bubsy 3d,Hexen,Blam! Machinehead, Super Baseball 2020 DM 49,90

Descent 2,Grid Run,Carnage Heart,
Epidemic,Hard Core 4x4.lron Man X-0
Tunnel B1,Galaxian 3,Battie Sport ,Hulk
Starwinder ,Assault Rigs .Robotron X ,
WAWF in your House ,Rise 2 ,Galaxy Fight

Zero Devide ,Slamscape

Jedes Spiel nur 39,00 DM

Super Sidekicks 1 DM 69,90
Riding Hero DM 79.90
World Heroes DM 49,90
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THE WORLD OF RAYMAN
[ Rayman Gold /PC 1995 Rayman PlayStation®
i P04 Saturn
it Jaguar
s PC
L/, 1996/1997 | Lesen und Rechnen mit Rayman PC
: Englisch mit Rayman PC
Franzésisch mit Rayman PC
1997 Rayman Designer PC
1997 Rayman Gold BCE:
1999 Rayman 2 The Great Escape PlayStation
Nintendo 64
PC

e und Rechnen
mit Rayman/PC

Rnymun/ PIuySIutmn

* wurde im Juni 1997 als Platinum Edition nev avfgelegt.

** beinhaltet Rayman, 24 neve Level und den Level Editor Rayman Designe

wurde aber bisher in Deutschland nicht veraffentlicht.
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»»[RAYMAN 1 IST DESHALB ABER NICHT UNZEITGEMASB, SONDERN EIN
SEHR UMFANGREICHES SPIEL, AUF DAS MAN IMMER WIEDER
GERNE ZURUCKKOMMT. ES HAT SEIN EIGENES UNIVERSUM UND DEN
GRAFISCHEN ToucH DES MONTPELLIER STUDIOS... ES IST NACH
WIE VOR EIN REFERENZTITEL UNTER DEN JumMP’N RUNS.*

Damit hért die Geschichte aber noch
nicht auf. Rayman fand 1997 in
Rayman Gold, das ausschlief3lich fir
den PC versffentlicht wurde, eine ,inof-
fizielle” Fortsetzung, 1996/1997 wur-
de sogar eine Edutainment-Reihe ins
Leben gerufen. ,Lesen und Rechnen mit
Rayman” fir die 1. und 2. Klasse oder
,Franzésisch mit Rayman” fir Anfénger
mit Grundkenntnissen - Rayman mau-
serte sich im Nu zu Ubi Softs Firmen-
maskottchen.

Nur, was machte den Erfolg dieses
Spiels aus? Wahrend Ende 1995 selbst
2D-Klassiker wie die Lemminge eine
Polygon-Verjiingungskur iber sich erge-
hen lassen muften, setzte Ubi Soft wei-
terhin unbeirrt auf gezeichnete Bitmaps
und vertraute auf die Tugenden eines
2D-Plattformspiels. Das Konzept war
voll aufgegangen. Das mitreifende,
beschwingte Leveldesign erinnerte an so
manches 16-Bit-Glanzlicht, die Steve-
rung war sehr direkt, und die Extras und
Ricksetzpunkte fair verteilt. Nur der
Schwierigkeitsgrad fiel zu hoch aus,
obwohl die Grafik im Grunde vor allem
jingere Spieler als Zielgruppe hdite
ansprechen sollen. Rayman wurde ném-
lich nicht aus einem Stiick animiert. Die
einzelnen Gliedmafle hingen lose
zusammen und verliehen Rayman
dadurch einen ganz eigenstindigen
Charakter. Genauso drollig wie die
Hauptfigur waren aber auch samtliche
,Feinde” - oft tolpatschig und hinterli-
stig zugleich. Rayman stellte eines der
wenigen Spiele dar, das auch Charme
und Esprit versprithte, oder kann uns
jemand noch ein anderes Spiel nennen,
in dem besiegte Endgegner Reue emp-
finden und sich dem Guten zuwenden?

RAYMAN 2
THE GREAT ESCAPE

Ein 80kapfiges Team arbeitet bei Ubi
Soft nun bereits seit September 1997 an
der ,offiziellen” Fortsetzung, und das
parallel fir PlayStation, Nintendo 64
und PC. Die Entwicklung vom Rayman 2
PC ist bisher am weitesten fortgeschrit-
ten. Deshalb entschied sich Ubi Soft,
diese Version auf der E3 Show, die
Ende Mai in Atlanta stattfand, erstmalig
vorzustellen; und der Erfolg gab dem
franzésischen Publisher Recht. Rayman
2 wurde von Seiten der Industrie und
der Fachpresse gleichermafBen begei-
stert aufgenommen und als eines der

Nathalie Paccard, Project Manager Rayman 2, Ubi Soft

»s UNSER LEITMOTIV WAR ES, EIN SEHR ACTIONORIENTIERTES PLATTFORMSPIEL ZU
SCHREIBEN. IN DER WELT vON RAYMAN 2 GIBT ES IMMER ETWAS ZU ERLEBEN,
SENSATIONEN, EMOTIONEN... WIR SPRECHEN DEM SPIELER MuT zu,
WEITERZUMACHEN UND ZU HANDELN. Am ENDE EINES LEVELS
SOLL ER VOLLIG AUBER ATEM, ABER LETZTENDLICH DOCH WUNSCHLOS
GLUCKLICH SEIN.* Serge Hascoet, Gameplay Manager Rayman 2, Ubi Soft

vielversprechendsten Produkte dieses
Jahres gehandelt. Die Nintendo é4-
Variante soll auf der CeBIT Home zum
ersten Mal vorgestellt werden, Play-
Station-Jinger werden sich noch etwas
in Geduld Gben miissen; denn die Sony-
Version wird nicht vor dem 1. Quartal
1999 aut den Markt kommen. Deshalb
stammen alle abgebildeten Bilder noch
von der 3Dfx-Version fir den PC.
Rayman selbst ist natiirlich knuddelig
animiert wie eh und je, genauso wie
seine neuen Gegenspieler, wie zweibei-
nige Raketen, Roboterpiraten oder
Zombie-Hihnchen. Jedoch ist er im Se-
quel etwas erwachsener geworden. Die
Storyline riickt mehr in den Vor-
dergrund. Der spritzige Humor des
Vorgéngers soll deshalb aber nicht zu
kurz kommen. Die Bosewichter verfol-
gen nun ihre eigenen Ziele und Rayman
kommt nicht umhin, sich auf die Hilfe
seiner sechs Freunde zu verlassen. Ly
unterstitzt ihn z.B. mit ihrer Geschick-

i

o R |

ssIN RAYMAN 2 IST DAS SZENARIO KEIN VORWAND. DAS ZU SAGEN
WARE DAS GLEICHE ALS WENN MAN BEHAUPTEN WURDE,

DAB EINEM DIE STORYLINE IN INDIANA JONES GLEICH WARE.*
Frédéric Houde, Game Integration Director Rayman 2, Ubi Soft

lichkeit, Clark gibt ihm neue Starke, der
Zauberer schenkt ihm neue Féhigkeiten,
und wenn Rayman die Schlange befreit,
kann er sogar Wasserski fahren.
Rayman verfigt Gber einen véllig eigen-
stindigen  Charakter und  seine
Aktionsméglichkeiten fallen nicht gera-
de bescheiden aus. Er geht, lauft, klet-
tert, schwimmt, seine Haare verwandeln
sich beim Fliegen zu Rotoren, er hangelt
sich Uber Hindernisse hinweg oder
rutscht auf dem Eis herum. Sein schlag-

kréftigstes Instrument, die Vielzweck-

Faust, 1&Bt sich nun auch als Fackel oder

Anker einsetzen. Vornehmlich zeichnet

sich das Sequel aber durch die neve 3D

Engine aus, d.h. der Held l&f3t sich val- .
lig frei durch das Rayman-Universum

stevern. Die PlayStation-Version soll sich

von der PC-Fassung u.a. durch nicht

ganz so umfangreiche, dafir aber mehr

Level unterscheiden.
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play: Was hast Du gemacht, bevor
Du bei Ubi Soft angefangen hast zu
arbeiten?

Michel Ancel: Ich war als Grafiker in
einer Entwicklungsabteilung beschéftigt
und eignete mir dort sehr viele Tech-
niken Uber Echtzeit-3D und Anima-
tionen auf Konsole an. Eines Tages ent-
schied ich mich aber dann dafiir, etwas
freier und auch an einem Ort zu arbei-

SEPTEMBER

ten, den ich mehr mochte: Montpellier.
Ich dachte, ich kénnte bei Ubi Soft sehr
talentierte Leute kennenlernen. Unsere
Firma ist in der Zwischenzeit sehr
expandiert und professioneller ge-
worden.

R ) play: Welche Aufgabenbereiche

S i bernimmst Du in der Firma?

: Michel Ancel: Ich bin fir die Vor-
produktionsphase von Rayman 2 ver-
antwortlich gewesen die etwa drel
Monate andauerte, und nun fir die
eigentliche Produktion des Spiels.

s S play: Wie steht es mit den anderen
o ¢ Mitgliedern Eures Teams?

al Michel Ancel: Einige von ihnen kom-

i men aus dem Cartoon-Bereich, andere

< beschdftigen sich schon seit Jahren mit

- Videospielen, wieder andere sind

O llustratoren. Jeder hier arbeitet lei-

] denschaftlich gerne an dem

) Projekt, deshalb ist unser

a Arbeitsklima auch sehr
angenehm.

0 play: Waren einige
Mitglieder Eures Teams
bereits an der Entwick-
lung von Rayman 1
beteiligt?

Michel Ancel: Alle.

: wur-
de urspringlich fir
den inzwischen aus-
gestorbenen Jaguar
von Atari designt.
Glaubst Du, daB die-
ses frihe Engage-
ment auf einer Next
Generation-Konsole

1

GESBRACH MITRIV’ICHEL £"’Ef
IRECTOR BAYMAN Bl SOFT

Eure Einarbeitungs-
zeit fir die Play-
Station Hardware ver-
kiirzt hai?

Michel Ancel: Nein.
Der Jaguar war die er-
ste Konsole mit 65.536
Farben und einem
akzeptablen RAM und
versetzte uns seinerzeit in
die Lage, eine beein-
druckende Grafik mit sehr
vielen Animationsphasen
zu realisieren. Auf der
PlayStation konnten  wir
durch den anderen Daten-
tréiger deutlich mehr Grafi-
ken und vor allem eine be-
zaubernde Musik verwirkli-
chen. In Rayman 1 lieBen wir
die 3D-Seite auflen vor. Wir
konnten uns zu dem damaligen
Zeitpunkt nicht fir ein 3D-Spiel

begeistern, sahen aber ein hohes

ERUNG DER 3D ENGINE VON RAYMAN 2 WAR SEHR,
SEHR SCHWIERIG. UNSERE ENGINE IST ZWAR AUF DEM NEUESTEN
STAND DER TECHNIK, FORDERT ABER EINEN HOHEN PREIS.
WiRr SAHEN UNS GEZWUNGEN, MIT VIELEN TRICKS ZU ARBEITEN. *

Ml(hel Ancel, Dire(lor Ruymun 2, Ubi Soft

Potential in einem Next Generation 2D-
Titel.

play: Der 2D Look von Rayman
héite sich aber auch als kommerzielle
Stolperfalle herauskristallisieren kén-
nen. Wart lhr von dessen Uberwilti-
gendem Erfolg eigentlich iberrascht?

Michel Ancel: Wdahrend der
Entwicklungszeit hatten wir schon das
Gefihl, daf3 das Spiel wirklich gut wer-
den wiirde, und das ungeachtet der feh-
lenden 3D-Ansicht. Aber daf3 Rayman
derartig erfolgreich werden wirde und
sich auch heute noch gut verkauft,
haben wir damals nicht geglaubt. Ich
denke, dies zeigt, daB es sehr viele
Kunden gibt, die sich nicht fir technolo-
gische Be|ange interessieren, sondern
fir den Inhalt eines Spiels und die
Gefihle, die beim Spie|en in einem
erweckt werden.

play: Welcher Teil von Rayman hat
Deiner Meinung nach wohl die meisten
Leute angesprochen?

Michel Ancel: Raymans Universum
ist bildschén und sehr warmherzig. Ich
glaube, daf dieses Spiel eine Liicke in
dem Videospiele-Universum austfillt,
das manchmal so kalt und gnadenlos
wirkt.

play: Der inoffizielle Nachfolger Ray-
man Gold mit 24 neuven Leveln und
einem Level Editor kam nur fir

den PC auf den Markt. Wes-
halb habt lhr Euch nicht dafiir
entschieden, Rayman Gold
auch fir die PlayStation zu
veroffentlichen? Die Verkaufs-

sl npvodien desh Ol itk

‘[

~r61")

Von links nach rechts: Frédéric Houde - Game Imegrunon
Director, Michel Ancel - Director, Serge Hascoet - Gameplay

Manager, Nathalie Paccard - Project Manager.

Michel Ancel: Der Level Editor war
auf der PlayStation nicht realisierbar,
denn die PC-Version speicherte zu viele
Daten, als daf3 wir sie auf eine 15
Blocks- -Memory Card hétten quetschen
kénnen.

play: Wie seid lhr eigentlich auf
den Titel des Spiels gekommen?

Michel Ancel: Der Name ,Rayman”
rihrt natirlich von seiner Geburt her,
die wir bald enthiillen werden.

play: Rayman wurde vor allem
wegen der ungewohnten Grafik und
dem Charme gelobt. Glaubst Du, daB
Rayman ein typisch franzdsisches Spiel
ist?



Michel Ancel: Vielleicht, als Fran-
zose bin ich in dieser Beziehung sicher-
lich etwas voreingenommen, aber wenn
lhr glaubt...

play: Wann habt lhr mit der
Entwicklung an Rayman 2 begonnen?

Michel Ancel: Im September 1997.

play: Kannst Du uns etwas iiber die
Storyline des Spiels verraten?

Michel Ancel: Die Hintergrundge-
schichte nimmt eine deutlich stcrkere
Rolle als im ersten Teil ein. Rayman 2 ist
schwungvoller und nicht mehr so
albern. Das ist ein Gesichtspunkt, den
wir in der Zukunft weiterverfolgen wer-

den.

play: Welche Uberraschungen hat
Rayman 2 auf Lager?

Michel Ancel: Wenn ich Euch die
verraten wiirde, wéren es keine Uberra-
schungen mehr! Was ich preisgeben
darf, ist daf3 der Charakter sehr viele
neve Aktions- und Transportmdglich-
keiten haben wird, die Spielphasen ent-
stehen lassen werden, die man bei
Videospielen bisher noch nicht erlebt hat.

play: Woher habt Ihr Eure Anre-
gungen fiir das Design und die Grafik
ei

Michel Ancel: Aus Fantasyromanen
und Comics...

»»IN RAYMAN 1 LIEBEN WIR DIE 3D-SEITE AUBEN VOR. WIR KONNTEN
UNS ZU DEM DAMALIGEN ZEITPUNKT NICHT FUR EIN 3D-SPIEL

play: Wel-

cher Teil von
Rayman 2 erwies
sich bisher als der
schwierigste in der
Umsetzung?

Michel Ancel: Die Optimierung der
3D Engine von Rayman 2 war sehr, sehr
schwierig. Unsere Engine ist zwar auf
dem neuesten Stand der Technik, fordert
aber einen hohen Preis. Wir sahen uns
gezwungen, mit vielen Tricks zu arbeiten.

play: Auf welches Feature bist Du
besonders stolz?

Michel Ancel: Auf die vielen unter-
schiedlichen Féhigkeiten des Haupt-
charakters.

play: Worin unterscheiden sich die
einzelnen Versionen fir die Play-
Station, das Nintendo 64 und den PC?

Michel Ancel: Wir bemithen uns, auf
jeder Plattform das Bestmogliche aus
der Hardware herauszukitzeln. Auf der
PlayStation kénnen wir natiirlich ausgie-
big von dem CD-ROM-Datentréger
Gebrauch machen.

BEGEISTERN, SAHEN ABER EIN HOHES POTENTIAL IN EINEM NEXT
GENERATION 2D-TITEL.* Michel Ancel, Director Rayman 2, Ubi Soft

play: Habt lhr auch das Feedback
von Spielern beriicksichfigt, die den
ersten Teil in- und auswendig kennen?

Michel Ancel: Ja. Viele Spieler fan-
den den ersten Teil zu schwer. Rayman
2 wird deshalb ausgewogener ausfal-
len, wir lassen uns aber fir die Profis

wieder eine Menge verborgener Wege
einfallen, die dem Spiel sehr viel Tiefe
verleihen werden.

play: Arbeitet lhr an allen drei
Versionen gleichzeitig?

Michel Ancel: Ja.

play: Hast Du schon Plane fiir ein
neves Projeki?

Michel Ancel: Wenn Rayman 2 fer-
tiggestellt ist, bin ich wohl erst einmal
urlaubsreif.

play: Hoffentlich davert es bis
dahin nicht mehr so lange. Vielen
Dank fir das Gesprach, Michel.
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Im vergangenen Heft haben wir das Cheatmodul Xploder von Blaze beschrieben.
Daran ankniipfend, reichen wir die versprochene Vorstellung der PC-Software X-Link nach.

}_. -

Der Xploder ist ohne Personal Com-
puter nur halb soviel wert. Das
Herausfinden neuer Cheats, das Trai-
nieren funktioniert nur mit Hilfe eines
PCs und der Méglichkeit des Daten-
transfers zwischen PlayStation und
Computer. Auf der Hand liegt dabei das
Lagern von Spielstinden auf der
Festplatte, statt sie auf teuren Memory
Cards horten zu missen.

Im Vergleich zum Gamebuster gibt
es die Verbindung zum PC beim
Xploder wesentlich preiswerter: Statt
einer Steckkarte geniigt ein einfaches
Kabel: die Software ist im Preis des
Moduls inbegriffen. Normalerweise
sollte jedem Xploder eine Diskette mit
der Software beiliegen, die jedoch nicht
rechtzeitig fertiggestellt werden konnte.
Das Programm - zum Zeitpunkt des
Redaktionsschlusses eine spdite Beta, bei
der nur noch Feinschliff nétig ist - sendet
der Distributor Highcom aber freundli-

Beim ersten Start iherpriift X-Link die ROM-Version des Xploders und schliigt
gegebenenfalls ein Update vor,

AL e

Hit'y

Xplopey NeLARk WL @7
150" Filuve consats pDesisn

1gunis

Hauptmenii des Xploders. Besonders auf kleinen Monitoren ist die Schrift
schlecht zu lesen,

cherweise zu; aufBerdem ist jenes im
Internet (z.B. auf www.blaze.de,
www.xplorer.co.uk) zu finden.

Fir die Verbindung zum PC benétigt
man ein 25-poliges Sub-D-Verldn-
gerungskabel, voll verschaltet, mit
einem weiblichen und einem mdannli-
chen Ende, das man in iedem Com-
puterladen fir maximal 30 DM erstehen
kénnen sollte. Ein Ende gehdrt an den
Xp|oder, das andere in die Drucker-
schnittstelle. '

X-Link ist ein DOS-Programm, das
klaglos unter Windows 95/98 lcuft.
Beim Start nimmt es testweise Kontakt
zum Xploder auf. Klappt die
Verbindung nicht, sollte - falls das Kabel
richtig steckt - im BIOS-Programm des
PCs die Einstellung der parallelen
Schnittstelle Uberprift werden. In der
Regel meldet sich das BIOS-Setup,
indem man beim Starten des PCs die
Taste ,Entf” drickt, wdhrend der
Speicher getestet wird. Die Konfigu-
ration des Druckerports verbirgt sich
meist unter einem Menipunkt wie
,Integrated Peripherals”. Highcom emp-
fiehlt, den Parallel Port Mode auf ,EPP”
zu stellen, eine Mal3nahme, die sich
auch bei uns als erfolgreich erwiesen
hat. Bei dieser Gelegenheit sollte geprisft
werden, ob der gewi:ihhe ,Onboard
Parallel Port” (meist: ,378/IRQ7") mit
derjenigen Adresse Ubereinstimmt, die
sich X-Link als ,PC Comms IO Port” im
Meni Advanced Options / Preferences
ausgedacht hat.

Mit X-Link wird ein Speicherabzug
des Flash-ROMs des Xploders geliefert.
Beim Aufrufen Uberprift X-Link die
Version des Moduls und schldgt gege-
benenfalls eine Aktualisierung vor. Das
Updaten des Xploder-ROMs kann eben-
so durch Wahl des Meniipunktes
Advanced Options / Upgrade ROM
vorgenommen werden. Vor dem
Aufspielen der neuen Version zieht X-
Link eine Kopie des urspriinglichen

ROM:s.

Cheats Manager

Separat vom ROM laft sich die
Cheatdatenbank des Xploders auf den
nevesten Stand bringen. AufBerdem
kann man die Cheats im Flash-ROM als
Datei auf die Festplatte laden. Diese
Kopie heif3t XCHEATS.TXT und besteht
aus Angaben im Klartext, die sich zum
Beispiel mit (dem Windows beiliegen-
den Editor) WordPad veréndern und
ergdnzen lassen:

»Air Combat”

unendlich guns

$86643E9C 5977

unendlich Raketen

$86643E98 5999

unendlich Treibstoff

$36643E8C EO4F

(Die Eintréige werfen auch ein nettes
Licht auf die Ubersetzungskiinste des
deutschen Distributors.)

Bedauerlicherweise &3t sich immer
nur die gesamte Cheatdatenbank aktua-
lisieren. Selbsteingetragene Cheats
gehen ndmlich bei einem Update der
Datenbank verloren. Das verheif3t
Arbeit: Vor einem Update gilt es, ein
Backup der Cheats zvorzunehmen,
dann missen die eigenen Cheats in die
Datei XCHEATS.TXT kopiert werden,
und erst dann ist ein verlustfreies
Aktualisieren méglich. Dabei wére es
ein Leichtes fir die Entwickler gewesen,
,offizielle” und eigene Cheats in
getrennten Dateien zu verwalten.

X-link kann die Anzeige des
PlayStation-Bildes auf dem Fernseher
als Grafikdatei auf der . Festplatte
abspeichern. Schéne Szenen lassen sich
so als Hintergrundbild fir Windows ver-
wenden und ausdrucken; ein Schnapp-
schuf3 der High Score-liste dient als
Beweis fir eigenes Kénnen. X-Link spei-
chert die Datei im gebréuchlichen PCX-
Format, mit dem praktisch jedes
Grafikwerkzeug - dummerweise nicht
das Windows beiliegende Paint - umge-
hen kann. Eine Bearbeitung des
Screenshots ist aber angebracht, da X-
Link die Grafik in einer Aufldsung von
1024x512 ablegt, wovon das rechte
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Viertel lediglich eine héflliche schwarze
Fléche ist. Die Ubertragung der knapp
ein MByte grof3en Datei davert rund
eine Minute.

Memory Card Manager

Das stirkste Feature von X-Link ist
zweifelsohne die Verwaltung von
Memory Cards. X-Link stellt dazu drei
Fenster dar, in denen der Inhalt der lin-
ken und der rechten Memory Card
sowie der Festplatte prasentiert wird.
Zwischen den drei Platzen kann hem-
mungslos hin- und herkopiert werden.
Ein Speicherplatz (Slot) ist 8246 Byte
grof3, so daf auf eine Diskette (Preis: 50
Pf) 180 Spielstéinde, eine Zip-Disk
(Preis: 25 DM) 12.500 Spielstéinde und
eine 2 GB-Festplatte (Preis: 250 DM)
250.000 Spielstdnde passen - und um
die zu erzeugen, mifte man die néch-
sten 75 Jahre téglich zehnmal spei-
chern. Naija, aber wir schweifen ab.

Interessant ist nicht nur das
Speichern von Spielstinden, sondern
auch das Weitergeben. Dank eines
Spielstands kénnen Hilflose, die an
einer Stelle steckengeblieben sind,
Unterstitzung erfahren, wenn kein
Cheat zur Verfigung steht.

AufBBerdem st es maglich, die
Spielstinde zu manipulieren, um zu
mogeln. Vor allem bei Spielstanden, die
wenige Angaben - zum Beispiel nur
aktueller Level, Zahl der Leben,
Punktestand - speichern, lassen sich
Werte relativ leicht finden. Am erfolg-
versprechendsten ist das Vergleichen
zweier Spielstinde, die bis auf einen
Punkt Ubereinstimmen. Dazu ein Tip: Mit
Hilfe des Programms FC, das zu DOS
und Windows 95/98 gehért, lassen
sich blitzschnell zwei Dateien verglei-
chen. Die Unterschiede der beiden
Spielsténde SAVE1.PSX und SAVE2.PSX
prift man so:

fc /b savel.psx save2.psx

Wenn die Zeilen sprichwértlich tber
den Bildschirm ,rasseln”, solltet lhr an
die Zeile ,> save.txt” anhdngen, um die
Ausgabe in eine Datei SAVE.TXT zu
speichern, die sich bequem mit einem
Texteditor betrachten laf3t.

Bei komplexen Spielsténden liegt es
nahe, daf3 die Daten von der Software
komprimiert werden; die Chance zur
Manipulierung tendiert in diesem Fall
gegen Null.

Trainer

Mit Hilfe des Trainers lassen sich
eigene Xploder-Codes ermitteln, die
ann immer - auch ohne PC - zur
Verfigung stehen, vorausgesetzi, man
speist sie in das Cheatmodul ein. Auf
die Praxis des Trainierens sind wir in
unserem Gamebuster-Artikel in Heft
4/98 ausfihrlich eingegangen, so daf3
wir uns hier nur eine kurze Zu-
sammenfassung gdnnen: Das Trainieren
hgt die Ermittlung einer bestimmten
Speicherzelle zum Ziel, die zum Beispiel
die Zahl der Lleben oder den

Prozentsatz an Energie speichert. Beim

Trainieren spielt man immer ein Stiick

und teilt dem Trainer mit, ob und wie

sich der Wert gedndert hat. X-Link

erféhrt zum Beispiel, daf3 in Situation A
drei Leben zur Verfigung standen und
in Situation B nur noch zwei. X-Link hat :

einen Speicherabzug beider Situationen
- wofir die Kapazititen eines PCs

bendtigt werden -, wobei X-Link beide

Situationen noch miteinander vergleicht.
Die Lebenszelle ist wahrscheinlich an
der Adresse zu finden, wo in Situation

A eine ,3" und in Situation B eine ,2” |

steht. Weil das meist viele Adressen
betrifft, sind oft mehrere Eingrenzungen
notwendig. Um Adressen zu ermitteln,

deren Inhalt nicht exakt bekannt ist (wie -:

Energiebalken), kann auch mit vagen
Angaben wie ,grofler” und ,kleiner”
gearbeitet werden.

8 Memory Editor .
: X-Link erméglicht das Betrachten
und Veréndern von Speicherzellen der |

PlayStation in Echtzeit. Das bedeutet,

daB sich eine Manipulation direkt auf
das laufende Programm auswirkt. Wer

nichts von Hexzahlen versteht und nicht
wenigstens die Grundlagen der Assem-

blersprache beherrscht, dem wird der

Memory Editor nur Ratlosigkeit besche-
ren.
Das Werkzeug unterscheidet sich

grundsétzlich nicht von von herkémmli-

chen Diskeditoren, bietet aber zusditz-
lich eine wertvolle Hilfe fir Program-

mierer und Spielehacker. Die Suche

nach Werten beschrénkt sich nicht nur

auf Bytes und Zeichenketten, sondern

kann auf vorzeichenbehaftete Lang-
worter (32 Bit) und 64-Bit-FlieBkomma-
Zahlen ausgeweitet werden, ohne
zundchst eine Umrechnung vornehmen
zu missen. Die Daten werden Ubrigens

auf die gleiche Weise wie bei
Intelprozessoren mit dem niederwerti-

gen Byte zuerst (,little endian format*)
im Speicher abgelegt.

Bytes und ASCIl-Zeichen lassen sich
nur in den Adressraum von OH bis
100.000H eintragen, was mit 2 MB
dem Hauptspeicher der PlayStation ent-
spricht. Dariiberliegende Adressen sind
rot gekennzeichnet und kdnnen nicht
verdndert werden, was eigentlich scha-
de ist, da gerade Verdnderungen des
Bildspeichers  schnelle Erfolgseffekte
versprechen. Doch vielleicht empfanden
die Entwickler der Software dieses
Begehren als nicht so wichtig. Oder der
Video-RAM der PSX schlief3t sich nicht
direkt an den Arbeitsspeicher an, son-
dern ist in ganz anderen Adressen
angesiedelt, um bei eventuellen Erwei-
terungen des RAMs kompatibel zu blei-
ben. Oder er ist Gberhaupt nicht iber
den gleichen Adressraum anzuspre-
chen, was aber konzeptionell uniblich
ist. Wie dem auch sei - ich selbst habe
keine M&glichkeit gefunden, den Video-
RAM zu manipulieren.

Per Tastendruck verwandelt sich der
Speicherbetrachter in einen Disassem-
bler, der Byteketten .in Assemblerbe-

ERNlATS c R EEN

Mit Hllle des Kp!o&ers Imnn der Inhalt einer Memnry (uni auf der
Festplatte aufbewahrt werden.

Mit dem Disassembler konnen nur Programmierer etwas anfangen. Doch

selbst fiir Profis ist das Riickiibersetzen eines Spiels eine monatelange Arbeit.
* STITEIN L os
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Dr Memory Echm kann nnch vemluedenen Datentypen suchen - das
schafft mancher PC-Diskeditor nicht.

Kluppl dle Kommunikation zwischen X-Link wnd Xploder nicht, sollte die
Adresse der Druckerschnittstelle iiberpriift werden.

fehie, die Ursproche also, zuriickiber-
setzt. Diese Funktion ist aber tatséchlich
nur fir diejenigen sinnvoll, die in der
RISC-Assemblersprache des  Play-
Station-Hauptprozessors R3000A be-
wandert sind. Wer die Assembler-
sprache eines anderen Chips, zum
Beispiel des 8086 oder Z80 beherrscht,
wird allerdings nicht viel Mihe haben,
sich in die Syntax einzuarbeiten.

Manch® einer mag im Moment nur
noch Bahnhof verstehen, was jedoch
nur halb so schlimm ist, da der Memory
Editor auch diejenigen bedient, die
lediglich neve Xploder-Codes auspro-
bieren machten. Die lassen sich namlich
tber die PC-Tastatur um einiges schnel-
ler eingeben und kénnen mit einem
Tastenschlag ein- und ausgeschaltet
werden.
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: Die Bewegung

cap-ture ['kxp-t(o] : fangen; gefangennehmen

Hier kinnt Ihr sehen wie Andy mit den Sensoren bestiickt wird. Achtet vor allem im

Hintergrund auf die rote Linse. Sie gehdrt zu der Kamera, die dann die Bewegungen auf-

zeichnen wird.

| B EERE

(]

" Métion Capturing ist ein Schlagwort,
welches immer dann zu héren ist, wenn
der Hersteller besonders stolz auf die
Bewegungen der Spielfiguren ist, aber
nicht genau begriinden kann, warum.
Stellen wir uns vor, ein Spieledesigner
hat gerade zum neuesten Priigelspiel ein
Modell im Computer erschaffen. Er
méchte, daf3 sein Modell in die Kamera
winkt und stellt dabei fest, daf3 der
Computer nicht weif3, was ,winken” be-
deutet. Natirlich kénnte der Designer
anfangen, jede einzelne Phase des
Winkens in den Computer einzugeben.
Da dies aber sehr lange davern wiirde,
bedient er sich der sogenannten Motion
Capturing-Technik. Dabei werden kleine
Sensoren Uberall am Kdrper eines
Freiwilligen befestigt. Diese Sensoren sind
mit dem Computer verbunden, der sich
merkt, welcher Sensor zu welchem
Kérperteil gehort. Dann beginnt der

i v ‘i

]

. In dieser neven Rubrik wollen wir kiinfig technische Begriffe niher erliutern. Falls lhr also Fragen zu
irgendwelchen Begriffen habt, die lhr nicht versteht, schreibt an:
Redaktion play PLAYSTATION, Stichwort: Technikfragen, Max-Planck-Str. 13, 97204 Hochberg

oder per Fax unter der Nummer 09 31 / 40 69 123 oder per Elektropost: redoktion@playplaystation.com

Wir priisentieren den ersten fulballspielenden Christbaum der Geschichte. Die Bewegungen werden mit Hilfe der

e

*H. JULI

weiflen Kugeln in den Computer iibetragen, der die Bewegungen mit einem Computermodell verkniipft.

Freiwillige zu winken. Der Computer
zeichnet genavestens auf, in welche
Richtung sich jeder einzelne Sensor
bewegt. Spéter Ubertrégt der Computer
seine Erkenntnisse auf das zuvor
geschaffene Modell. Siehe da, es kann
nun die Winkbewegung nachahmen!
Da aber die Spielfigur auch rennen,
springen, schieflen, rollen und meist
noch viel mehr fertigbringen soll, stehen
dem oben genannten Freiwilligen noch
eine Menge an Stunden bevor, bis er
dem Computer letztlich alle gewiinsch-
ten Informationen geliefert hat. Praktisch
beim Motion Capturing ist, daf3 einmal
aufgezeichnete Bewegungen auf belie-
big viele Computermodelle Gbertragbar
sind. Dies kann allerdings auch ein
Nachteil sein. Ubertréigt man ein und
dieselbe Bewegung auf zu viele Mo-
delle, wirken diese sehr kinstlich. Man
stelle sich vor, alle Leute der Welt wiir-
den haargenau auf die gleiche Art und
Weise laufen. So setzt sich der Spiele-
designer hinter seinen Schreibtisch und
zeichnet endlose Variationen verschie-
dener Leute auf.

Vorreiter dieser Technik war Jordan
Mechner, der seinen Bruder mit primiti-
ven Mitteln verkabelte, um fir die Charak-
tere aus Prince of Persia mdglichst lebens-
nahe Bewegungsabléufe zu realisieren.
Heutzutage laBBt z.B. Electronic Arts
schon einen Batzen Geld fir das neve-
ste Equipment springen, um sich Andy
Méller ins Computerlabor holen zu kén-
nen, der dann_dem Compiter pl:i:isen-.!
tiert,-was-einetichtige ,,Sch%albe"' ist. =

a = L

Lt e

Beispiele )
fuor Motion Capfuring

Echte Kampfsportler vom Schlage eines Bruce Lee

Kaum zu glauben, aber auch das waren einmal
menschliche Bewegungen. Hier sicht man, was pas-
siert, wenn man die Daten im Computer nicht konse-
quent genug umsetzt.

Das ist kein
Motion Capfurine

Hier wurden die Bewegungen allesamt von Hand
gemalt. Doch sohen die Handzeichnungen letztlich
ehenso gut aus wie Computergrafiken; gesetzt den
Fall, man beherrscht das Metier des Zeichnens.

Roland Emmerich konnte den echten Goduilla leider
nicht verkabeln und anschlieflend aufzeichnen. Das
Special Effects-Team mufite auf Schauspieler in
Kostiimen und Plastikmodelle zuriickgreifen, die am
Computer iiherarbeitet wurden.
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Das Internet ist mittlerweile fir fast jedermann zugéinglich und zu einem alltéglichen Medium herangewachsen. Aus diesem Grund haben wir uns [FHERE I8
entschlossen, in dieser Rubrik einige inferessante Adressen vorzustellen. Dabei beschréinken wir uns aber nicht nur auf mit der PlayStation verwandte \
Themen. Auf dem Weg iber die endlosen Daten-Highways zeigen wir informatives, witziges, kurioses oder gar skurriles Material. Viel Spaf!

o e a s L |
www.playstation.com ] - Rainbr
Hier sollte fiir jeden PlayStation-Besitzer die sonnsmenes (D P 0 o E=n _Plﬂ(?ﬂnfj RN S mmmm@)
Reise in das Internet beginnen. Von diesem % e e
Punkt unus wiihlt der Usejr umeI: {mlllfd lginI:Iem (P T — : '
seinen Bestimmungsort. Je nach Land bekommt e i
man viele Informationen rund um die Welt der
PlayStation. Presseinformationen, ar\B
Erscheinungstermine, Jobangebote und vieles
mehr stillen den Wissensdurst des Benutzers.
Aufierdem gibt es hier ausfiihrliche Infos und
Diskussionsforen rund um Sonys Net Yaroze.
Etwas schwierig gestaltet sich jedoch das
Erkunden der japanischen Seiten. Wer aller-
dings keine Probleme mit dieser Sprachbarriere
hat, bekommt hier wahrscheinlich die brandak-
tuellsten Neuigkeiten.

www.gamewinners.com

Cheats, Cheats und nochmals Cheats. In einer
reichhaltigen Bibliothek findet man beinahe zu == @

jedem Spiel den richtigen Mogeltrick, Karten www.vgo.nef/yellowpages/

oder Komplettldsungen. Die Seiten werden Die gelben Seiten der Videospieleindustrie.

regelmiflig ernevert, so daf auch fiir “ g . . :
Ml o < 3 ! : versch
Scﬂummel ien jiingst veroffentlichte Titel vor- s sorfiert in verschiedenen Kategorien, hat man

N e ew pages hier eine gute Basis fir die Suche nach spezifi-

ve internet game gurde Schen Informationen. Von Hardware iiber
Game Winers Hersteller, Spielgenres und Cheats findet der
. \ctign Advrntug ElightSim Suateg: 5 - = = .
g sima e seemn o Surfer hier garantiert die richtige Adresse.
POPULAR TOPICS e Y

Cheptnand tint  Qownloads Multiplayer & Ontine SONY PLAYSTATION
Batches and Fixes  Ean‘and Unofficial Publishars
Online Retallery Trada tnfo Hasdware & Pediph

-
Nintmnde §4 Sany PlayStation Sega Samn - e sumins s of b
<
|
m
getbent.com
www.davesclassics.com Manchmal findet man schon sehr markw_i-irdégg 0
Freunde der Videospielegeschichte oder g im Netz. I{Eﬁ“'d md“’ﬁ"b"'“}mh o o
Technikbegeisterte kommen bei dieser Seite ! e Arbell, aus humdarion vou Fiimen dle

voll auf ihre Kosten. Vorrangig spezialisiert | : ] wiistesten Beschir Ilg:lllligel_i_zu mplen. In Form
sich diese Adresse auf das 'igngeblzn von f Peoimes von WAV-Dateien kann sich der User viele har-
Emulatoren der verschiedensten Konsolen. Ein : | T sche Ausspriiche beriihmter Leitgenossen der
Emulator simuliert ein anderes Geriit, so daf g bt G 5 Filmgeschichte anhgren. Falls man also seinen
der heimische PC bspw. schnurstracks in einen : : R s SUSRNT Horizont in diesem Bereich erweitern will...
alten Atari 800, Neo-Geo, Amiga, C 64 oder | ; .

gar in eine PlayStation verwandelt wird. Wer

einen leistungsfahigen PC sein eigen nennt,
kann hier stundenlang experimentieren. Viele
der Emulatoren sind jedoch nur bedingt einsetz-
bar, da sie sich noch im Entwicklungsstadium
befinden.
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Ein wahrer Traum fiir Gamebuster-Fans. Fast r 3 ‘__S
wachentlich finden sich hier neve PAL-Codes fiir

das vielseitige Schummelmodul. Schon auch,

daB alle Codes nach den}eweili en Linder-

versionen geordnet wurden. So lassen sich

drgerliche i\iﬂversliinﬂnisse von vornherein

ausschlieBen. Des weiteren erhilt man hier

auch ausgiebig Auskunft iiber jegliche Fragen,

die den Gamebuster betreffen.

sy Faystation UK/E

u:
pRrzip | 116k V021 | Duddle | Homepage s
[Nt really arry i amis pliyable in this release, but it is a much mors stable version. In addition, Tomb Ralder Il now gets to i - = m
menu instend of crashing. Eales

It is now possible, that as much as 50% of the games should be playable, In some form, or another, |

UK/Europe PlayStation Code List

e 7 - ¥ (7™ Aungust 1998)
[pexdb0d 2ip | 137K | VO.01 Build 31 | Maxon | Homapage ’

New PSX emulator debuts. This emulstor currently DOES NOT play any games. It orly does CPU smulation. However, 1 new 1) . '
rélease (maybe much more advanced) is schedubed for the and of the February.

r 185

games trained:

Pyt
pyel 15 zip | 353k | VO.1.5 Alpha | ReskY and mOoNaHaDo | Homepage
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